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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 เชษฐชาตรี นวลขำ : ผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลนต์ามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน

ร่วมกับการสะท้อนคิดที่มตี่อพฤตกิรรมการรูด้ิจิทัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา. ( Effect of 
Using Social Media Activities Package Based on Phenomenon-based Learning and 
Reflective Thinking on Digital Literacy Behavior for Primary School Students) อ.ที่
ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.ยศวีร์ สายฟ้า 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรม  เรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิด

ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ตัวอย่างที่
ใช้ในงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ที่เลือกเข้ากิจกรรมชมรมชวนคิดส์ออนไลน์ ประจำปีการศึกษา 
2562 ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา  วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม จำนวน 20 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ 1) ชุดการจัดกิจกรรมชมรม เรื ่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐาน และ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  และเกณฑ์การประเมินพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ฉบับก่อนเรียน และหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยเลข
คณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี 

 1. ผลคะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู้
ดิจิทัลของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู ้ดิจ ิทัลของนักเรียน
ประถมศึกษา พบว่า มีพัฒนาการในระดับท่ีแตกต่างกัน 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนพัฒนาการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า เมื่อ
ใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด  นักเรียนมีพัฒนาการ
ในแต่ละรายพฤติกรรมของการรู้ดิจิทัลท่ีแตกต่างกัน 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 6083809827 : MAJOR ELEMENTARY EDUCATION 
KEYWORD: Digital Literacy, Phenomenon-based Learning, Reflective Thinking, Social Media 
 Chetchatri Nolkhom : Effect of Using Social Media Activities Package Based on 

Phenomenon-based Learning and Reflective Thinking on Digital Literacy Behavior for 
Primary School Students. Advisor: Asst. Prof. YOTSAWEE SAIFAH, Ph.D. 

  
The purpose of this research was to study the effect of using social media activities 

package based on phenomenon-based learning and reflective thinking on digital literacy 
behavior for primary school students. The samples were 20 forth to sixth grade students from 
Chun Kids Online club in years 2019, one school under the Ministry of Higher Education, 
Science, Research and Innovation. The research instruments were the using social media 
activities package based on phenomenon-based learning and behaviors observation form about 
digital literacy behaviors of elementary students. The data were analyzed using the descriptive 
statistics, the t-test (t-test dependent), relative gain score and content analysis. 

The result of this research found that 

1. The mean of the post-test scores of the digital literacy behaviors of primary school 
students were higher than their mean scores of the pre-test at the significant level of .05 

2. The relative gain score of the digital literacy behaviors of primary school students 
have different levels of development. 

3. The result of content analysis that reflects digital development of primary school 
students when using social media activities package based on phenomenon -based learning and 
reflective thinking, each student has different developmental behaviors of digital literacy.  
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ศาสตราจารย์ ดร. ยศวีร์ สายฟ้า อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่คอยดูแล ให้คำแนะนำ และมอบข้อคิดเห็น
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ขอขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชาประถมศึกษา  และคณาจารย์คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทความรู้แก่ผู้วิจัยตลอดมา 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ที่ได้สละเวลาในการตรวจเครื่องมือ และให้คำแนะนำแก่ผู้วิจัย 
ซึ่งทำให้เครื่องมือวิจัยเสร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณท่านผู้อำนวยการโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา) 
และท่านผู้บริหารทุกท่าน ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการให้ผู้วิจัยได้ทดลองใช้เครื่องมือเพื่อเก็บข้อมูลการวิจัยใน
ครั้งนี้ รวมถึงผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปรณัฐ กิจรุ่งเรือง รองศาสตราจารย์ ดร. อิศเรศ พิพัฒน์มงคลพร ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.สรัญญา จันทร์ชูสกุล อาจารย์ ดร.พรพิมล รอดเคราะห์ และคณาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากรทุกท่าน ที่คอยช่วยเหลือ ให้คำแนะนำ และให้กำลังใจแก่ผู้วิจัยตลอดการทดลอง รวมถึง
ขอบใจนักเรียนทั้ง 20 คนในชมรมสนุก KIDS ONLINE ปีการศึกษา 2562 ที่ให้ความร่วมมือในการเป็นตัวอย่าง
ในการทดลองจนสำเร็จเสร็จสิ้นไปด้วยดี 

ขอขอบพระคุณคุณครูลักษมี แป้นสุข น้อง ๆ ป.โท 60 ครูปอนด์ ครูนุส ครูตาล ครูออย ครูหนู       
ครูอัม ครูตอย พี่นุช รวมถึงครอบครัวโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา) ทุกคน 
พี่เกด พี่น้ำ เพื่อนติ๋ว เพื่อนน้ำ รวมถึงเพื่อน ๆ กำแพงไผ่ทุกคน ครอบครัวหงษ์วิทยากร นักเรียนที่รักของครูทุก
คน และผู้ปกครองทุกท่านที่เป็นกำลังเสริม และกำลังใจสนับสนุนตั้งแต่วันแรกที่เร่ิมเรียนจนวันจบการศึกษา 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคุณยายสำลี  พ่อแม่ น้าตุ๊ด ลุงนัท อาบา น้องอิม พี่ ๆ น้อง ๆ      
หลาน ๆ และครอบครัวทุกคนที่เป็นดังลมใต้ปีกที่สำคัญที่คอยให้การสนับสนุน  ความช่วยเหลือ ตลอดจน
กำลังใจในการเรียน และการทำวิจัยเสมอมาจนสำเร็จได้ในวันนี้ 
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บทที่ 1  
บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
ปัจจุบันนี้สังคมโลกกำลังก้าวเข้าสู่ยุคสมัยแห่งการพัฒนาให้เทคโนโลยีนั้นมีสมอง หรือคำ

อย่างเป็นทางการว่า “สังคมยุคดิจิทัล” (Digital Age Society) ยุคแห่งการพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ต
ให้สามารถควบคุมสิ่งต่าง ๆ ได้เพียงแค่ใช้ปลายนิ้วสัมผัส ซึ่งถือเป็น “สื่อใหม่” ที่สามารถอำนวยความ
สะดวกให้กับสังคมมนุษย์มากยิ่งขึ้น วิไลภรณ์ จิรวัฒนเศรษฐ์ (2559) ได้เลือกใช้คำว่า “สื่อใหม่”     
มาควบคู่กันกับสังคมยุคดิจิทัล เพราะมีความสัมพันธ์กับรูปแบบการดำรงชีวิต พฤติกรรมและ        
การเรียนรู้ของมนุษย์ในยุคดิจิทัล และด้วยการพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้งจึงทำให้ปัจจุบัน สื่อใหม่กำลังเข้า
มามีบทบาทในการช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนได้ในหลากหลายมิติ เช่น การสร้างโอกาส 
ทางการเรียนรู้ การเพ่ิมรายได้ การเข้าถึงบริการของภาครัฐ และยังเป็นเครื่องมือสำคัญต่อการเรียนรู้
และการศึกษา (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) และการดำเนินชีวิตของคนทุก
เพศ ทุกวัย ทำให้เกิดการแพร่กระจายอย่างรวดเร็วของสื่อเทคโนโลยี และอุปกรณ์ดิจิทัลตั้งแต่ในช่วง
ปลายศตวรรษที่ 20 ส่งผลต่อการพัฒนาสมองและการเรียนรู้ของเด็กที่เกิดในช่วงเวลานั้นเป็นต้นมา    
(นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2558) โดยเฉพาะเด็กยุคใหม่ที่เรียกว่าเด็กยุคเจเนอเรชั่นซี (Generation Z) 
หรือดิจิทัลเจเนอเรชั่น (Digital Generation) นั้น ถือเป็นกลุ่มเด็กที่ชีวิตเกิดมาท่ามกลางความเจริญ
ของสื่ อออนไลน์  ซึ่ ง นวลจันทร์  จุฑาภักดีกุล  (2558) อธิบายว่า “เด็กยุคดิจิทั ล” (Digital 
Generation) หมายถึง เด็กที่ เกิดในช่วงปลายศตวรรษที่  20 เป็นต้นมา (ตั้ งแต่ปี  ค.ศ.1995) 
โดยเฉพาะเด็กที่เกิดตั้งแต่ปี ค.ศ.2000 จนถึงปัจจุบันซึ่งเป็นช่วงที่มีการพัฒนาของสื่อดิจิทัลอย่าง
รวดเร็ว จึงเรียกเด็กกลุ่มนี้อีกอย่างว่า “ชนพ้ืนเมืองดิจิทัล” (Digital Native) หมายถึง เด็กที่เติบโต
และคุ้นเคยกับเทคโนโลยียุคดิจิทัลมาตั้งแต่เกิด โดยเฉพาะประชากรที่เกิดระหว่าง พ.ศ. 2547 – 
2556 และเมื่อเทียบเกณฑ์นี้กับปี 2561 จะพบว่า กลุ่มเด็กในยุคดิจิทัลปัจจุบันนั้นจะมีอายุ 1 – 14 ปี 
ซึ่งอยู่ในชั้นอนุบาล และชั้นประถมศึกษาในปัจจุบันนั้นจึงถือว่าเป็นกลุ่มเยาวชนที่มีความคล่องในการ
ใช้สื่อดิจิทัลในเครือข่ายสังคม มีศักยภาพในการเรียนรู้และใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสูง (นิตยา วงศ์ใหญ่, 
2560) ดังนั้นสิ่งที่ควรต้องเพ่ิมเติมให้กับผู้เรียนประถมศึกษาในยุคดิจิทัลที่ซึ่งถือว่าเป็นวัยที่มีความ
พร้อมในการรับรู้สื่อในยุคดิจิทัล และเป็นดังรอยเชื่อมต่อที่สำคัญสู่การเป็นวัยรุ่นที่พึงต้องเผชิญหน้า
ต่อการเปลี่ยนแปลงในอนาคตที่กำลังจะมาถึงนั้น คือ การสร้างภูมิคุ้ มกันที่เรียกว่า การรู้ดิจิทัล 
(Digital Literacy) ซึ่งเป็นทักษะการอยู่รอด (Survival Skill) ในยุคดิจิทัล ถือเป็นกุญแจสำคัญที่ช่วย
ให้ผู้เรียนหยั่งรู้ถึงการดำเนินงานทางดิจิทัลที่มีความซับซ้อนได้ (Eshet, 2012) ทั้งนี้การรู้ดิจิทัลได้ถูก
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กำหนดให้เป็นทักษะการเรียนรู้ที่จำเป็นของพลเมืองในศตวรรษที่ 21 (Leahy, & Dolan, 2014) 
เนื่องจากการศึกษาในปัจจุบันต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบวิธีการเรียนการสอนจากเดิมที่เรียนรู้จาก
หนังสือและตำรา เป็นการใช้สื่อสารสนเทศดิจิทัลในการเรียนการสอนมากขึ้น โดยเฉพาะแหล่งการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่มีหลากหลายสาขาวิชา ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกสรรได้อย่างอิสระตามความ
สนใจ (Garcia and Ferrando, 2014) และความรู้ต่าง ๆ เชื่อมโยงกันบนอินเทอร์เน็ต ทำให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างกว้างขวางไม่มีสิ้นสุด  

การรู้ดิจิทัล มาจากคำภาษาอังกฤษว่า Digital Literacy โดย Newman (2012) หนึ่งใน
คณะทำงานของสมาคมห้องสมุดอเมริกัน และเป็นผู้ริเริ่มให้มีการรณรงค์ทักษะการรู้ดิจิทัลให้
ความหมายของการรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นความสามารถทั้งการตระหนักรู้และทักษะเทคนิคในการใช้
สารสนเทศ และเทคโนโลยีการสื่อสารต่าง ๆ เพ่ือค้นหา ประเมิน สร้าง และสื่อสารสารสนเทศตาม
ต้องการ โดยจากเดิมนั้นแม้ว่าจะมีการกำหนดการรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) และสารสนเทศ 
(Information Literacy) มาเป็นเทรนด์สำคัญของประเทศไทยแล้วก็ตาม แต่เนื่องด้วยเทคโนโลยีที่
ก้าวรุดหน้าเยี่ยงทุกวันนี้ จึงทำให้เยาวชนไทยมีอำนาจในการสร้าง และสื่อสารในแบบที่ไม่มีมาก่อน 
เพราะสถานการณ์ที่เป็นอยู่นี้ทำให้โลกสามารถเข้าถึง และเข้าใจได้ง่ายขึ้น ด้วยวัยที่น้อยลง จึงต้องมี
การขยายให้ตระหนักถึงการรู้ดิจิทัลด้วย (โสภิดา วีรกุลเทวัญ , 2561) ทั้งนี้สำนักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2015) กำหนดความสามารถสำหรับการรู้ดิจิทัลสามารถ
แบ่งเป็น 3 ส่วนที่สำคัญ ได้แก่ ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จำเป็นในการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ทักษะ และเข้าใจ (Understand) คือชุดของทักษะที่จะช่วยผู้เรียน
เข้าใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล เพ่ือให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ทำและพบบนโลกออนไลน์ 
และสร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่าน
เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย สิ่งสำคัญ คือ การพัฒนาการรู้ดิจิทัลคือกระบวนการการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ทักษะเฉพาะที่มีความจำเป็นสำหรับการรู้ดิจิทัลจะแตกต่างจากคนหนึ่ง ถึงอีกคนหนึ่งโดยขึ้นอยู่
กับความต้องการและสถานการณ์ของผู้เรียน ซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพ้ืนฐานและการ
ฝึกอบรมสู่การประยุกต์ใช้งานที่มีความยุ่งยากและซับซ้อนยิ่งขึ้น นอกจากนี้การรู้ดิจิทัล มีความหมาย
มากกว่าแค่การรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี แต่ยังครอบคลุมถึงประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับจริยธรรม สังคม และ
การสะท้อน (Reflection) ซึ่งฝังอยู่ในการทำงาน การเรียนรู้ การพักผ่อน และชีวิตประจำวันอีกด้วย 
ซึ่งในสถานการณ์การรู้ดิจิทัลในปัจจุบันนั้น ประเทศไทยมีต้นแบบมาจากต่างประเทศ ที่ต่างก็ตระหนัก
ถึงความสำคัญ และต้องการพัฒนาประชาชนให้เป็นผู้รู้ดิจิทัล (Digital literacy people)  โดยมีการ
รณรงค์ และสร้างมาตรฐานการรู้ดิจิทัลเพ่ือใช้แนวทางในการพัฒนาทักษะด้านนี้แก่เด็ก และเยาวชน
ในสถานศึกษาทุกระดับ (Australian Government, 2009) ดังเช่น สหรัฐอเมริกา มีคณะทำงานของ
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รัฐบาลกลาง (Federal Government) ที่มีจุดมุ่งหมายที่จะก้าวไปสู่การรู้ดิจิทัลในทุกกลุ่มอายุ      
และทุกสถานที่ของการเรียนรู้ (United States Department of Commerce, 2011) 

สำหรับการรู้ดิจิทัลในบริบทของประเทศไทยในปัจจุบันนั้น แม้ว่าในปี 2560 จะมีการ
ปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน แต่ก็พบว่าเนื้อหาที่จะมุ่งพัฒนาพฤติกรรม “การรู้
ดิจิทัล” ได้อย่างชัดเจนนั้น มีเพียงกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระท่ี 8 เทคโนโลยี ที่กำหนดใน
มาตรฐานการเรียนรู้ที่ระบุว่าให้ผู้เรียนเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อ
ชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม รวมใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 
และการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันสื่อและมีจริยธรรม ซึ่งอาจยังไม่ได้มุ่งพัฒนา
ครอบคลุมการรู้ดิจิทัลทั้งหมด อีกทั้งงานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรม “การรู้ดิจิทัล” ส่วนใหญ่ในประเทศ
ไทยต่างให้น้ำหนักไปที่กับการพัฒนาผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาเท่านั้น เนื่องจากเป้าหมายของการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ต้องการบัณฑิตทีมีทักษะระดับสูงเพ่ือเตรียมความพร้อมสู่ความต้องการของ
ตลาดแรงงาน (ธิดา แซ่ชั้น และทัศนีย์ หมอสอน , 2559) แต่หากมองข้ามเด็กประถมศึกษาในยุค
ปัจจุบัน ซึ่งถือว่าเป็นกลุ่มเยาวชนที่มีความคล่องในการใช้สื่อดิจิทัลในเครือข่ายสังคมมีศักยภาพในการ
เรียนรู้และใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสูงมากขึ้นเรื่อย ๆ (นิตยา วงศ์ใหญ่, 2560) อีกท้ังเด็กเหล่านี้มีอัตรา
การเข้าถึงสื่อ สารสนเทศ และสื่อดิจิทัลที่มีแนวโน้มสูงมากขึ้นกว่าในอดีต และมีแนวโน้มสูงมากขึ้น
เรื่อย ๆ ส่วนหนึ่งเป็นเพราะเด็กประถมศึกษานั้นจะได้รับการสนับสนุนการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านทาง
คอมพิวเตอร์ของโรงเรียน อีกทั้งเด็กส่วนใหญ่ในปัจจุบันได้รับการสนับสนุนให้มีมือถืออยู่ใน
ครอบครอง จึงทำให้มือถือกลายเป็นอุปกรณ์หลักในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และทำให้เข้าถึงเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื่อสารได้ง่าย (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) ตัวอย่างเช่น การเข้าถึง สื่อเฟซบุ๊ก 
(Facebook) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ยอดนิยมที่มีผู้ ใช้
จำนวนมากในปัจจุบัน ซึ่งสามารถเข้าถึงได้ทางสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย โดยเฉพาะมือถือ และยังคงเป็น
เครือข่ายสังคมออนไลน์ยอดนิยมของคนทั่วโลก ไม่เว้นแม้แต่เด็กประถมศึกษาที่ถึงแม้ในเงื่อนไข
ข้อกำหนดของเฟซบุ๊กมีระบุว่า ผู้ใช้ต้องมีอายุมากกว่า 13 ปีขึ้นไป แต่จากสถิติกลับพบว่า มีผู้ใช้       
เฟซบุ๊กที่มีอายุต่ำกว่า 13 ปีเป็นจำนวนมากกว่า 7.5 ล้านคน ที่ละเลยกฎ โดยระบุอายุตัวเองให้เกิน 
13 ปี เพ่ือจะได้เข้าเป็นสมาชิกได้ ผลสำรวจโดยบริษัท McAfee ในปี 2010 อ้างว่า 37 % ของผู้ใช้   
เฟซบุ๊ก มีอายุระหว่าง 10-12 (กองบรรณาธิการเว็บไซด์ arip.co.th, 2011) และด้วยประสบการณ์
การรู้ดิจิทัลของเด็กประถมศึกษาที่ยังมีไม่เพียงพอ จึงทำให้การใช้เฟซบุ๊กเป็นไปในทิศทางที่ไม่ถูกต้อง 
และส่งผลต่อการเรียน เสี่ยงต่อปัญหาทางจิตและภาวะทางอารมณ์ หรือขาดการปรับตัวทางสังคมที่ดี 
(สุพาพร เทพยสุวรรณ, 2553 อ้างถึงใน ภัทรศิชา นวลคีรี และมาลี สบายยิ่ง, 2559) อีกทั้งเด็กจะมี
โอกาสถูกกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ และกลายเป็นเหยื่อของสื่อสังคมออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ อย่าง
รู้ไม่เท่าทัน และกลายเป็นปัญหาระดับชาติที่กำลังรอการแก้ไขในอนาคต  ดังนั้นการเสริมสร้าง
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พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลให้เกิดขึ้นกับเด็กประถมศึกษาในปัจจุบันจึงเป็นสิ่งสำคัญ และควรรีบดำเนินการ 
เพราะนอกจากจะสร้างภูมิคุ้มกันการรู้ดิจิทัลให้กับเด็กประถมศึกษาแล้ว ยังเป็นการปลูกฝังความเป็น
พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) หรือพลเมืองผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน์ที่เข้าใจ
บรรทัดฐานของการปฏิบัติตัวให้เหมาะสมและมีความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี (สถาบันสื่อเด็ก
และเยาวชน, 2561) ต่อไปในอนาคต ทั้งนี้สถานศึกษาสามารถบูรณาการการรู้ดิจิทัลไปกับการเรียน
การสอนในชั้นเรียน ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ รายวิชาเพ่ิมเติม กิจกรรมชมรม หรือโครงการ     
ต่าง ๆ ในโรงเรียน ซึ่งหากทุกโรงเรียนทำได้สำเร็จจะถือเป็นการปรับเปลี่ยนทิศทางการเรียนรู้สำหรับ
เด็กประถมศึกษาได้เหมาะสมกับศตวรรษที่ 21 ดังเช่นที่ สมพงษ์ จิตระดับ (สำนักงานส่งเสริมสังคม
แห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2559) อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
สาขาวิชาประถมศึกษา ได้กล่าวว่า  

 
“ทักษะในยุคดิจิตอลถือเป็นทักษะร่วมของทุกคนในสังคม ในวันประถมศึกษาแห่งชาติ 

คุณครูต้องปรับเปลี่ยนทิศทางการเรียนรู้ร่วมกับเด็ก ดังนี้ 1) หลักสูตรต้องลดเนื้อหา และต้อง
ผสมผสานทักษะในยุคดิจิตอลเข้ากับทักษะอ่ืน ๆ เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เท่าทันยุคสมัย        
2) พ่อแม่และครูต้องปรับตัวเองจาก “ผู้สอน” เป็น “กระบวนกร” เชื่อมโยงโลกความเป็นจริงกับโลก
เสมือน และพาเด็กเรียนรู้โลกทั้งสองแบบควบคู่กันไป มิฉะนั้นเด็กจะกลายเป็น “เด็กเสมือน” ไม่ใช่ 
“เด็กในโลกแห่งความจริง” และ 3) ปรับมายาคติในเรื่องการสอน: เปลี่ยนเด็กให้เป็นศูนย์กลางการ
เรียนรู้ โดยเฉพาะครูผู้สอนในระดับประถมศึกษาที่มักถูกมองว่า ต้องอัดข้อมูลให้ผู้เรียนมากที่สุด 
เพราะฉะนั้นครูประถมต้องก้าวให้พ้นมายาคติเก่า รู้เท่าทันสื่อให้มาก เพ่ือออกแบบกิจกรรม 
โครงงานวิจัยต่าง ๆ ที่สนับสนุนให้เด็กประถมรู้จักและเข้าใจตัวเอง สามารถก้าวสู่การเป็นพลเมืองใน
ศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ” (ย่อหน้าที่ 3) 

 
สำหรับรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการรู้ดิจิทัลนั้น ธิดา แซ่ชั้น และ

คณะ  (2559) ได ้เสนอวิธ ีการสอนที ่ให ้ผู ้เร ียนได ้เก ิดการปฏ ิบ ัต ิการรู ้ด ิจ ิท ัล  หนึ ่งในนั ้นค ือ         
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning :PBL) เพราะเป็นการเรียน  
การสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง ต้องการค้นคว้า
หาความรู้ เพื่อคิดแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ด้วยเรียนรู้การเข้าถึง และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เช่น สื่อสังคม (Social Media) ทำให้เข้าถึงค่านิยมส่วนรวม และเป็นการดีต่อการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Jenkins, 2015) สอดคล้องกับ Georgsen and Ryberg (2010) ที่ยืนยัน
ว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับการรู้ดิจิทัล โดยผู้เรียน
มีส่วนร่วมในการกำหนด และรวบรวมสารสนเทศ เพื่อแก้ปัญหาอย่างมีความหมาย และสามารถ
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ได้แสดงความรู้ด้วยการสร้างองค์ความรู้ ทั้งนี้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based 
Learning :PBL) ในปัจจุบันนั้นได้ถูกสอดแทรกบูรณาอยู่กับการเรียนรู้ในสมัยใหม่หลายวิธีสอน 
หนึ่งในนั้นคือ การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon Based Learning - 
PhenoBL) ที่ อรพรรณ บุตรกตัญญ (2561) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐาน หมายถึง การนำปรากฏการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงมาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ
เรียนรู้ นำไปสู่การสำรวจด้วยมุมมองที่หลากหลายในเชิงสหวิทยาการของปรากฏการณ์ที่ศึกษา
โดยใช้เทคนิควิธีการ และเครื่องมือต่าง ๆ  เพื ่อสร้างความรู้และพัฒนาทักษะของผู ้เรียนจาก
การศึกษาข้ามพรมแดนระหว่างวิชาภายใต้บริบทที่เชื่อมโยงกันเพ่ือให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่สัมพันธ์
กับชีวิตจริง  โดยลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานนั ้นมีมิติที ่
เกี่ยวข้องกัน 5 ประการ (Silander, 2015) ที ่แสดงลักษณะสำคัญการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดนี ้ 
ประกอบด้วย 1) ความเป ็นองค์รวม (Holisticity) การเร ียนรู ้แบบสหวิทยาการ (Multi 
Disciplinarily) ที่ไม่แบ่งเป็นรายวิชาเหมือนการจัดการศึกษาโดยทั่วไป ให้ความสำคัญกับการ
สำรวจผ่านปรากฏการณ์ที ่เป็นระบบด้วยความเข้าใจในสถานการณ์ปัจจุบัน และเหตุการณ์ที ่
เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง  2) สภาพจริง (Authenticity) การใช้วิธีการ เครื่องมือ และ
วัสดุที่จำเป็นในสถานการณ์ของโลกแห่งความเป็นจริง เพื่อแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความเป็นอยู่
ของผู ้เร ียน 3) บริบท (Contextuality) การเรียนรู ้ปรากฏการณ์จากสิ ่งที ่เป ็นระบบ ซึ ่งมี
ความหมายในบริบทและฉากอย่างเป็นธรรมชาติ โดยปรากฏการณ์ไม่สามารถกำหนดไว้ล่วงหน้า
ได้ แต่ค่อนข้างไม่ชัดเจนและคลุมเครือเมื ่อผู ้เรียนได้สังเกตในบริบทที่กว้างขึ ้นกว่าบริบทของ
ตน เอง 4) การเร ียนรู ้แบบส ืบ เสาะโดยใช ้ป ัญหาเป ็นฐาน  (Problem-Based Inquiry 
learning) ในการเรียนรู้นั้นผู้เรียนตั้งคำถามของแต่ละคนด้วยตนเองและร่วมกันสร้างความรู้ใน
ระหว ่างกระบวนการ เร ียน รู ้ แล ะ  5 ) กระบวน การ เร ียน รู ้ ( learning Process) เป ็น
กระบวนการที่มุ่งมั่นในการพัฒนาสมมติฐานและทฤษฎีที่ใช้ในการเรียนรู้ ภาระงานการเรียนรู้
อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และให้แนวทางแก่ผู้เรียนให้กลายเป็นผู้ที่ให้ ความสำคัญกับการ
เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ สำหรับขั้นการเรียนรู้ที่ก้าวหน้ามากขึ้น ผู้เรียนสามารถวางแผนกระบวนการ
เรียนรู ้โดยการสร้างภาระงานการเรียนรู ้ของตนเองและใช้เครื ่องมือต่าง ๆ ในการให้ความ
ช่วยเหลือเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับผู้เรียนที่จะช่วยให้ก้าวไปไกลกว่าสิ่งที่ ผู้เรียนรู้ในปัจจุบันและอะไรที่
ได้รู ้แล้ว ทั ้งนี ้ใน  ข้อที ่ 4 การเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Inquiry learning) นั ้นแสดงให้เห็นถึงการนำกระบวนการของการใช้ปัญหาเป็นฐานมาเป็น
แนวทางในการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ซึ่งต้องอาศัยการรู้ ดิจิทัลด้วยเรียนรู้การเข้าถึง 
และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เหมาะสม  
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นอกจากนั ้นแล้ว การจะพัฒนาพฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัลของผู ้เรียนประถมศึกษาได้นั ้น 
ผู ้เรียนควรต้องตระหนักถึงประโยชน์ หรือโทษของการใช้สื ่อเทคโนโลยีในการค้นหาข้อมูล        
ซึ ่งวิธีการที ่จะทำให้ผู ้เรียนเกิดการตระหนักได้นั ้น ผู ้เรียนควรต้องมีโอกาสในการคิดวิพากษ์                
คิดสะท้อน (Reflection) อย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถคิดกลับไปมาจากเหตุไปสู ่ผล      
จากผลไปสู่เหตุได้อย่างถูกต้อง สร้างโอกาสให้ผู้เรียนกลายเป็นผู้ สามารถชี้แนะตนเองได้มากขึ้น    
(ลำพอง กลมกูล , 2554) ซึ่งตามหลักทฤษฎีพัฒนาการของนักเรียนในระดับประถมศึกษาที่อยู่
ในช่วงอายุ 7 – 11 ปีนั ้นเป็นวัยที่สามารถเริ ่มเข้าใจเหตุผล สามารถคิดย้อนกลับ และสามารถ
สนทนากับบุคคลอื่น และเข้าใจความคิดของผู้อื่นได้ดี อีกทั้งการสะท้อนคิดจะยังช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ได้อย่างรวดเร็ว ถือเป็นการ เพิ่มศักยภาพใน
การเรียนรู้ได้ (ลำพอง กลมกูล, 2554) จากระดับผิวเผินเป็นความรู้ในเชิงลึกได้ (Jennifer 2013; 
Xie and Sharma, 2008)  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษา ผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตาม
แนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานมาร่วมกับการสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา โดยนำปรากฏการณ์มาเป็นจุดเริ ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ นำไปสู่การ
สำรวจด้วยมุมมองที่หลากหลายในเชิงการบูรณาการ โดยใช้เทคนิควิธีการ และเครื่องมือต่าง ๆ 
เพื ่อสร้างความรู ้ และพัฒนาทักษะของผู ้เร ียนให้เชื ่อมโยงสัมพันธ์ก ับชีว ิตจริง ร่วมกับการ
สอดแทรกรูปแบบของการ “สะท้อนคิด” ที่ให้ผู้เรียนได้ทบทวนประสบการณ์จากเหตุ และผลของ
ปัญหา หรือสภาพเหตุการณ์ที่ผ่านมาของตนเองและผู้อื่น และนำมาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของ
ตนแล้วประมวลออกมาเป็นความรู้ใหม่ เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเมื่อ
พบกับปัญหาหรือสถานการณ์เดิม และนำไปสู่การปฏิบัติที่ถูกต้องและเหมาะสม แบ่งออกเป็น 5 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 เลือกสรร และสะท้อนคิดปรากฏการณ์ ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ และสะท้อนคิด
คุณค่าของบทเรียน ขั้นที่ 3 ออกแบบ และสะท้อนคิดกิจกรรม ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ และสะท้อนคิด
ความเข้าใจ และขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ และสะท้อนคิดอย่างสร้างสรรค์ ผ่านเนื้อหาการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Media) ซึ่งแนวทางหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลนักเรียน
ระดับประถมศึกษาได้ โดยเตรียมพร้อมสำหรับการอยู่ร่วมกันในสังคมดิจิทัลที ่เหมาะสม และ
ถูกต้อง และช่วยสร้างภูม ิคุ ้มกันที ่ทำให้เกิดความเข้าใจ และทำให้สามารถนำไปปรับใช้ได้
เหมาะสมในชีวิตประจำวัน เพื ่อพร้อมสำหรับการเดินหน้าเข้าสู ่ยุคดิจิทัลในอนาคตอย่างเต็ม
ภาคภูมิ 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 7 

คำถามการวิจัย 
ผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ

การสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา เป็นอย่างไร 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็น

ฐานร่วมกับการสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
 

สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนที ่ใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน

ร่วมกับการสะท้อนคิด มีพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wakil et al. (2019) ที่มีผลการวิจัยว่า การจัดการเรียนรู้
แบบปรากฏการณ์เป็นฐานในการสอนเกี ่ยวกับทักษะไอซีทีให้แก่นักเรียนระดับประถมศึกษา    
ช่วยทำให้นักเรียนมีการพัฒนามากขึ้น รวมถึงสอดคล้องกับสรุปผลจากงานวิจัยของสิริวัจนา   
แก้วผนึก (2560) ที่มีผลการวิจัยว่า การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลจำเป็นต้องพัฒนากระบวนการ
คิดควบคู่ไปด้วย เพ่ือทำให้ผู้เรียนมีเครื่องมือในการดำเนินการอย่างเป็นระบบมากขึ้น   

 

ขอบเขตในการวิจัย 

 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ที ่เลือกเข้ากิจกรรมชมรมชวนคิดส์ออนไลน์ 

ประจำปีการศึกษา 2562 ซึ่งมีวิธีการรับสมัครนักเรียนแบบอิสระ โดยให้ผู้เรียนมายื่นใบสมัครด้วย
ตนเอง และปิดการรับสมัครเมื่อได้ครบจำนวน 20 คน ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดกระทรวง
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม                

  

ตัวแปรที่ใช้ศึกษา 
  ตัวแปรต้น ได้แก่ ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด 
  ตัวแปรตาม ได้แก่ พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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ระยะเวลาการดำเนินการวิจัย  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 16 ชั่วโมง  
 

 เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ ประกอบด้วยขอบข่ายเนื้อหา ดังนี้ 

1) เรื่อง พาสปอร์ตสู่โลกออนไลน์ (Passport Online) 
2) เรื่อง สื่อสารไร้สายออนไลน์-แอปพลิเคชัน (Line) 
3) เรื่อง จดหมายออนไลน์ (Mail) 
4) เรื่อง อัจฉริยะแห่งนักสืบ (Search Engine) 
5) เรื่อง ปักหมุดที่พินเทอเรสต์ (Pinterest) 
6) เรื่อง ความบันเทิงแห่งยูทูป (YouTube) 
7) เรื่อง เปิดหน้าเฟซบุ๊ก  (Facebook) 
8) เรื่อง โพสต์แน่ไม่แชร์มั่ว (Share) 
9) เรื่อง โลกใบเล็กแห่งอินสตราแกรม ( Instagram) 
10) เรื่อง คาฮูท แอปพลิเคชันเพ่ือความบันเทิง (Kahoot!) 
11) เรื่อง วัคซีนกันภัย(โลก/โรค)ออนไลน์(Vaccine for คิดส์ Online) 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ  
1. พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา หมายถึง หมายถึง พฤติกรรม

ที่แสดงถึงการรู ้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาที่ได้จากสังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล              
แบ่งออกออกเป็น 3 ด้าน คือ                   

1.1 ด้านทักษะการใช้งาน (User Skill) พฤติกรรมที่แสดงความสามารถของผู้เรียนในการ
ตัดสินใจ เลือกใช้ จัดการ และการแก้ปัญหาการใช้งานสื ่อดิจิทัล และสารสนเทศ เพื่อสืบค้น 
คัดเลือก จัดเก็บ และอ้างอิงข้อมูลที่ต้องการอย่างเป็นระบบ และปลอดภัย  

1.2 ด้านการสื่อสาร (Communication) พฤติกรรมที่แสดงความสามารถของผู้เรียนใน
การสื ่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้วยการอับโหลด หรือโพสต์ข้อความ ภาพ วีดิทัศน์                
ที่เป็นประโยชน์เพ่ือเผยแพร่สู่สาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง  

1.3 ด้านการตระหนักรู ้ (Awareness) พฤติกรรมที ่แสดงถึงความสามารถของผู ้เรียน             
ในการตระหนักถึงการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงการแชร์ หรือโพสต์ข้อความ ภาพ หรือ             
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วีดิทัศน์ ในสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย และไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อตนเอง และ
บุคคลอ่ืน 

2. ชุดกิจกรรมเรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น
เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในเรื่องการใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ให้กับนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ประกอบด้วยขอบข่ายเนื ้อหาจำนวน 11 เรื ่อง ได้แก่ 1) เรื ่อง พาสปอร์ต               
สู ่โลกออนไลน ์ (Passport Online) 2) เรื ่อง สื ่อสารไร ้สายออนไลน ์-แอปพล ิเคช ัน (Line)                      
3) เรื ่อง จดหมายออนไลน์ (Mail) 4) เรื ่อง อัจฉริยะแห่งนักสืบ (Search Engine) 5) เรื ่อง              
ปักหมุดที่พินเทอเรสต์ (Pinterest) 6) เรื่อง ความบันเทิงแห่งยูทูป (YouTube) 7) เรื่อง เปิดหน้า
เฟซบุ ๊ก (Facebook) 8) เรื ่อง โพสต์แน่ไม่แชร์มั ่ว (Post & Share) 9) เรื ่อง โลกใบเล็กแห่ง                 
อินสตราแกรม (Instagram) 10) เรื ่อง คาฮูท แอปพลิเคชันเพื่อความบันเทิง (Kahoot!) และ         
11) เรื ่อง วัคซีนกันภัย (โลก/โรค) ออนไลน์ (Vaccine for คิดส์ Online) โดยใช้ปรากฏการณ์              
เป ็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด ใช ้เวลาทั ้งหมด 16 ชั ่วโมง โดยแต่ละกิจกรรมการเรียนรู ้ 
ประกอบด้วย ชื่อเรื่อง จุดมุ่งหมาย ช่องทางการสะท้อนคิดในรูปแบบวิเคราะห์เหตุผลของผู้เรียน 
ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม สื่อการสอน และการประเมินผล เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

3 . ร ูปแบบการ เร ียน รู ้โดย ใช ้ป รากฏการณ ์เป ็น ฐาน  (Phenomenon Based 
Learning) หมายถึง การนำปรากฏการณ์ในโลกแห ่งความเป ็นจริงมาเป ็นจุดเริ ่มต ้นของ
กระบวนการเรียนรู ้ นำไปสู ่การสำรวจด้วยมุมมองที่หลากหลายในเชิงการบูรณาการ โดยใช้
เทคนิควิธีการ และเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อสร้างความรู้ และพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้เชื ่อมโยง
สัมพันธ์กับชีวิตจริง โดยมีขั้นตอนการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน คือ  

ขั้นที ่ 1 เลือกปรากฏการณ์ที ่น่าสนใจ ผู ้สอน และผู้เรียนร่วมกันเลือกปรากฏการณ์ที ่
เหมาะสม และมีความน่าสนใจ ผ่านการสะท้อนคิดที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสงสัย และได้
เชื่อมโยงกับความรู้และประสบการณ์เดิมของตนเอง  

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์คุณค่าของบทเรียนที่มีอยู่ นักเรียนได้สะท้อนความคิดว่า จากเนื้อหา
ของบทเรียน น ักเร ียนได ้เร ียนรู ้อะไรจากปรากฏการณ ์ และจะประยุกต ์สิ ่ง เหล ่านั ้น ไปสู ่
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างไร  

ขั้นที่ 3 วางลำดับกิจกรรม เริ่มต้นด้วยการสังเกตปรากฏการณ์ และสนทนา อภิปรายกับ
นักเรียนเพื่อสำรวจแนวคิด ตั้งคำถามกระตุ้น และสะท้อนความคิด เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้เข้าใจความเป็นไปได้ ส่งเสริมให้นักเรียนระบุสิ่งที่อยากเรียนรู้เกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ สนับสนุนให้ผู้เรียนร่วมวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ และเพิ่มขั้นตอนการสรุปสิ่ง ที่
พวกเขาได้เรียนรู้จากกิจกรรม  
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 ขั ้นที ่ 4 วางแผนการตรวจสอบความเข้าใจของผู ้เรียน ให้นักเรียนเขียน คำอธิบาย 
ออกแบบสไลด์นำเสนอ สรุปในรูปของโปสเตอร์ นำเสนอปากเปล่า หรือแสดงออกในรูปแบบใด
รูปแบบหนึ่ง เพื่อสะท้อนความคิดว่าพวกเขามีความคิดรวบยอดและสามารถ ประยุกต์ใช้ สิ่งที่ได้
เรียนรู้ได้ 

4. การสะท้อนคิด (Reflective Thinking) หมายถึง กระบวนการที่บุคคลคิดพิจารณา
เพื่อทบทวนประสบการณ์จากเหตุ และผลของปัญหาหรือสภาพเหตุการณ์ที่ผ่านมาของตนเอง
และผู้อื่นและนำมาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของตนแล้วประมวลออกมาเป็นความรู้ใหม่ เพื่อใช้เป็น
ข้อมูลพื้นฐานในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเมื่อพบกับปัญหาหรือสถานการณ์เดิม และนำไปสู ่     
การปฏิบัติที่ถูกต้องและเหมาะสม โดยเลือกใช้ Technical reflection คือ การสะท้อนคิดแบบ
วิเคราะห์เหตุผล โดยใช้เทคนิคการตั ้งคำถามที ่เป็นระบบ ความสอดคล้องกันของข้อคิดเห็น     
และการทำไปสู่การแก้ไข โดยการสะท้อนคิดในรูปแบบนี้จะทำให้ผู้คิดได้วิเคราะห์ถึงเหตุและผล 
ซึ ่งจะเป็นการสะท้อนคิดในขั ้นที ่สูงกว่าการสะท้อนคิดแบบเล่าเรื ่องราวทั ้งหมดเป็นองค์รวม 
เพราะการสะท้อนคิดรูปแบบนี้ผู ้คิดจะต้องใช้การคิดวิเคราะห์เหตุและผลของสิ่งนั ้น และสรุป
เหตุผลให้ได้ด้วย 

5. รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด หมายถึง  
การจัดการเรียนรู ้โดยใช้ “ปรากฏการณ์เป็นฐาน” ร่วมกับการสอดแทรกรูปแบบของการ 
“สะท้อนคิด” ในรูปแบบวิเคราะห์เหตุผล ประกอบด้วย  

ขั้นที ่ 1 เลือกสรร และสะท้อนคิดปรากฏการณ์ เป็นขั้นตอนที ่ผู ้สอน และผู ้เรียนจะ
ร่วมกันเลือกปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน โดยเลือกปรากฏการณ์ที่เหมาะสม เป็นที่สนใจ  
จากเหตุการณ์จริง ตำนาน ความเชื่อ ผ่านสื่อที่หลากหลาย เช่น จากสถานที่จริง ภาพถ่าย หรือ  
วีด ิท ัศน ์ ร ่วมกับการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห ์เหตุผลโดยใช้คำถาม (Key Question) ที ่ว ่า 
“ปรากฏการณ์ใดมีความน่าสนใจมากที่สุด เพราะอะไร” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  จากนั้นให้
ทุกคนลงข้อสรุปร่วมกัน 

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ และสะท้อนคิดคุณค่าของบทเรียน เป็นขั้นตอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ร่วมกับการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดยใช้คำถาม (Key Question) ที่ว่า “เรียนรู้อะไร
จากปรากฏการณ์นี ้”  ผ ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และสามารถประยุกต์สิ ่งเหล่านั ้นไปสู ่
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างไร ซึ่งหากบางปรากฏการณ์มีประเด็นที่ไม่สามารถตอบโจทย์ซึ่งเป็น
เป้าหมายหลักของบทเรียนได้ ผู้สอนควรหากิจกรรม หรือวิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหา
สาระที่จำเป็นด้วยวิธีการบรรยาย มอบหมายเรื่องให้ไปอ่าน  การแนะนำความรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ  
หรือการชมวีดิทัศน์ผ่านการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
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ขั้นที่ 3 ออกแบบ และสะท้อนคิดกิจกรรม คือ ขั้นตอนที่ผู ้สอน และผู้เรียนได้ร่วมกัน
อภิปรายเพื่อสำรวจแนวคิดในสิ่งที่อยากเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ของนักเรียน จากนั้นร่วมกัน
วางแผนกิจกรรมการเรียนรู ้ เพื ่อนำไปสู ่การสรุปสิ ่งที ่พวกเขาได้เรียนรู ้จากกิจกรรมผ่านการ
สะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดยใช้คำถาม (Key Question) ที่ว่า “สนใจทำกิจกรรมใดจาก
ปรากฏการณ์นี้ เพราะเหตุใด” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ และสะท้อนคิดความเข้าใจ คือ ขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้นำเสนอ และ
แลกเปลี่ยนความรู้ในรูปแบบการเขียน คำอธิบาย ออกแบบสไลด์นำเสนอ สรุปในรูปของโปสเตอร์ 
นำเสนอปากเปล่า หรือแสดงออกในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง โดยใช้สื่อที่หลากหลายในการนำเสนอ
ข้อมูล เพื่อเป็นการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนผ่านการสะท้อนคิดว่าผู้เรียนนั้นนำเสนอได้
ตรงประเด็นตามที่ได้เรียนรู้ ร่วมกับการใช้คำถาม (Key Question) ที่ว่า “การนำเสนอนี้มีความ
เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ที่ได้เรียนรู้อย่างไร” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  

ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ และสะท้อนคิดอย่างสร้างสรรค์ คือ ขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้สะท้อน
คิดว่าหลังจากที่ได้เรียนรู้ปรากฏการณ์ผ่านการสืบค้น นำเสนอกิจกรรม และการสะท้อนคิดผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ตลอด 4 ขั้นตอนที่ผ่านมานั้น ผู้เรียนสามารถนำความรู้ และประสบการณ์
ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประโยชน์อย่างเป็นประโยชน์ และสร้างสรรค์อย่างไร ด้วยการสะท้อน
คิดจากคำถาม (Key Question) ที่ว่า “การเรียนรู้ปรากฏการณ์นี้ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้
อย่างไรในชีวิตประจำวัน” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 

ประโยชน์ที่จะได้รับ 
1. นักเรียนระดับประถมศึกษาได้รับการพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล  
2. เป็นต้นแบบในการนำไปต่อยอดสู่การสร้างชุดกิจกรรมร่วมกับการรู้เท่าทันสื่อ และ

สารสนเทศเพื่อส่งเสริมความสามารถของการรู ้เท่าทันสื ่อ (MIDL: Media Information and 
Digital Literacy) ให้กับนักเรียนระดับประถมศึกษา  

3. ใช้เป็นแนวทางหนึ่งสำหรับการพัฒนาพฤติกรรมในการเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และ
ดิจิทัลในยุคปัจจุบันสำหรับคุณครู ผู้ปกครอง และนักเรียน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 2  
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การว ิจ ัย เรื ่อง ผลการใช ้ช ุดก ิจกรรมเรื ่อง การใช ้สื ่อส ังคมออนไลน ์ ตามแนวค ิด

ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดที ่มีต่อพฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้  

1. พฤติกรรมการรู้ดิจิทัล 
  1.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล 
  1.2 องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล 
  1.3 องค ์ป ระกอบ  และพฤต ิกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัล สำห ร ับน ัก เร ียน ในระด ับ
ประถมศึกษา 
  1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

2. ชุดกิจกรรม 
2.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 
2.2 ประเภทของชุดกิจกรรม 
2.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
2.4 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
2.5 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
2.6 ประโยชน์ของการสร้างชุดกิจกรรม 

3. การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
3.1 ความเป็นมาของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
3.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
3.3 ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
3.4 วิธีการของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  
3.5 บทบาทของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  
3.6 การนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานไปใช้  

4. การสะท้อนคิด 
 4.1 ความหมายของการสะท้อนคิด  
 4.2 องค์ประกอบ และรูปแบบของการสะท้อนคิด 
 4.3 กระบวนการสร้างการสะท้อนคิด 
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4.4 การพัฒนาการสะท้อนคิด 
 4.5 เทคนิคการสะท้อนความรู้สึกนึกคิด 
 4.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 5. รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด  
6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

     6.1 คำอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1. ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 

1.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล 
การรู ้ด ิจ ิท ัล  หร ือภาษาอ ังกฤษใช ้คำว ่า Digital literacy ส ่วนคำไทยย ังไม ่ม ีการ

บัญญัติศัพท์อย่างเป็นทางการ จึงอาจมีชื ่อเรียกอย่างอื่น เช่น การรู ้สารสนเทศดิจิทัล ความ           
รู้ดิจิทัล เป็นต้น ซึ่งในที่นี้ใช้คำว่า “การรู้ดิจิทัล”  

ซึ่งคำว่า “การรู้ (Literacy)” สามารถสรุปความหมายและคำนิยามได้ว่า  การรู้หนังสือ 
ซึ่งเป็นความหมายทางด้านประชากรศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับความหมายเดิมที่ “การรู้” หมายถึง 
ความสามารถในการอ่านออกเขียนได ้ (ราชบ ัณฑิตยสถาน , 2546) ต่อมาเมื ่อ เทคโนโลย ี
คอมพิวเตอร์ก้าวหน้าและแพร่หลายมากขึ้น ได้กำหนดความหมายของการรู้ ว่า เป็นความสามารถ
ในการกำหนด เข้าใจ ตีความ สร้างสรรค์ สื่อสาร ใช้คอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์การพิมพ์การ
เขียนร่วมกันในบริบทต่าง ๆ (UNESCO (2004) ซึ่งประยุกต์ความรู้และทักษะทางวิชาการต่าง ๆ 
ในการจัดการกับสถานการณ์ที่เป็นจริงและท้าทายในโลกปัจจุบัน (Jerald, 2009) 

คำว่า ดิจิทัล (Digital) เป็นคำเรียกตามราชบัณฑิตยสถาน (2543: 49) ซึ่งพจนานุกรม
ศัพท์คอมพิวเตอร์ ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีหรือระบบที่รองรับข้อมูล จัดเก็บและประมวลผล
ตัวเลขสองสถานะ คือ 0 และ 1 เพื่อแทนค่าของข้อมูลต่าง ๆ (วิโรจน์ ชัยมูล จักรกฤษณ์ นพคุณ 
และสุพรรษา ยวงทอง , 2548) การรู้ดิจิทัลจึงเป็นความสามารถในการประยุกต์ใช้ เทคโนโลยี
ดิจิทัล ซึ่งนักวิชาการและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลหลากหลาย ดังนี้ 

สำหรับวงการศึกษาของต่างประเทศนั ้น การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ในดั ้งเดิมนั้น
หมายถึง แนวความคิดหรือทัศนคติประเภทหนึ่งโดยเฉพาะที่เป็นการเรียนรู้ทางความคิดมากกว่า
การกดแป้นพิมพ์เป็นเพียงอย่างเดียว (a special kind of mindset about mastering ideas - 
not keystrokes) (Gilster, 1997) ซึ่งมีความหมายต่างจากการรู้ไอซีที (ICT literacy) การรู้ทาง
เทคโนโลยี (Technological literacy) หรือการรู้คอมพิวเตอร์ (Computer literacy) (Eshet-
Alkalai (2004) โดยในยุคปัจจุบันนั้นมีความหมายถึง ความสามารถ และทักษะส่วนบุคคลและ
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สังคม (Gavin, Mark, & Nicky Pegrum (2013) ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร 
(American Library Association (2013) โดยรวมถึงความเข้าในอย่างลุ่มลึก และความสามารถ
ในการสร้างเนื้อหาสาระได้อย่างกว้างขวางด้วยเครื่องมือดิจิทัลที่หลากหลาย (Canada. Media 
Awareness Network (2010) อีกทั้งยังรวมถึงความสามารถที่นอกเหนือจากการใช้ซอฟต์แวร์
และอุปกรณ์ดิจิทัลเพียงอย่างเดียว (Eshet-Alkalai (2004) ซึ่งได้แก่ การเข้าถึง จัดการ บูรณา
การ ประเม ิน  สร ้างสรรค ์ (California Emerging Technology Fund (2008) และสื ่อสาร
สารสนเทศ (Tyner (1998) เพื่อใช้ในการค้นหา ประเมิน ใช้ประโยชน์ แบ่งปัน สร้างเนื้อหาโดย
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และอินเทอร์เน็ต (Cornell University, 2009) ทำให้สร้างองค์ความรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล เหมาะสม (Ferrari (2012) ผ่านวิธีการอ่าน เข้าใจ สร้าง 
สื ่อสาร ประเมิน และสร้างความรู ้ใหม่จากสารสนเทศดิจ ิท ัลได้ รวมทั ้ง เกิดการตระหนักรู ้            
มีทัศนคติต่อการเรียนรู ้และใช้สื ่อดิจิทัลอย่างมีจริยธรรมและรับผิดชอบต่อสังคม  (Bawden 
(2008) รวมถึงการสร้างองค์ความรู้ใหม่ การสร้างสื่อ การติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่นทั้งในบริบท
เกี่ยวกับชีวิตประจำวันและสังคม  (Martin (2008) ทำให้สามารถวิเคราะห์ เลือก และประเมิน
ข้อมูลและสารสนเทศได้อย่างมีวิจารณญาณ มีศักยภาพในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพื่อ
นำเสนอ แก้ไขปัญหา และบูรณาการความรู้ (Antonio, Antonio, & Maria (2009) 

  สำหรับวงการศึกษาของประเทศไทยนั้น การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) มีความหมาย
ว่า ความสามารถในการเข้าถึงและเลือกใช้สารสนเทศในรูปแบบมัลติม ีเด ียที ่นำเสนอผ่าน
คอมพิวเตอร์จากแหล่งสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ตได้ตรงความต้องการ  โดยใช้การคิดวิเคราะห์
เป็นส่วนสำคัญในการประเมินสารสนเทศที่พบ รวมทั้งการใช้ทักษะการทำงานที่จำเป็นอื่น ๆ ใน
การดำเนินการและการสื่อสารด้วยเทคโนโลยีและสื่อ (สำนักงานบริหารงานการมัธยมศึกษาตอน
ปลาย, 2553) ตลอดจนการรู้คุณภาพของสารสนเทศรูปแบบดิจิทัลที่มาจากแหล่งต่าง ๆ ความ
น่าเชื่อถือของแหล่งที่มา การรู้การเข้าถึงหรือสืบค้นและจัดเก็บ ตลอดจนการใช้งานสารสนเทศ
อย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงกฎหมายลิขสิทธิ ์ที ่คุ ้มครองสารสนเทศนั ้นไว้  (สุกานดา จงเสริม
ตระกูล, 2556) เพ่ือค้นหาข้อมูล (เข้าถึง) ประมวลผล (เข้าใจ) และสร้างสรรค์ข้อมูล (ประยุกต์ใช้) 
ได้หลากหลายรูปแบบ (สถาบันสื่อเด็ก และเยาวชน, 2559) 

 จากความหมายที ่ห ล ากหลาย  สามารถสร ุปความหมายของการรู ้ด ิจ ิท ัล  ค ือ 
ความสามารถทั้งการตระหนักรู้และความสามารถทางเทคนิคในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร และสื่อดิจิทัลต่าง ๆ เพื่อค้นหา ประเมิน สร้าง และสื่อสารสารสนเทศตามต้องการได้
อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลนับเป็นส่วนหนึ่งของการ
ดำรงชีวิต ประกอบกับแหล่งเรียนรู้และข่าวสารในรูปแบบดิจิทัลเกิดขึ้นมากมาย นักเรียนสามารถ
เข้าถึงได้ง่ายและเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดเวลา จึงจำเป็นต้องตระหนักถึงการใช้ให้ก่อประโยชน์ 
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ถูกต้อง และสมเหตุสมผล รวมถึงมีจริยธรรมและรู้กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร และสื่อดิจิทัล  
 

 1.2 องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล 
 การเป ็นบ ุคคลรู ้ด ิจ ิท ัล  (Digitally literate person) นั ้นม ีบ ุคคลและองค ์กรต ่าง ๆ 
กำหนดคุณลักษณะ ที่เป็นองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลที่หลากหลาย ดังนี้ 
 Eshet-Alkali (2004) อธิบายบุคคลที่มีการรู้ดิจิทัลว่านอกเหนือจากความสามารถในการ
ใช้ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ดิจิทัล ต้องมีทักษะอ่ืน ๆ 4 ด้านประกอบกัน ซึ่งได้แก่  
 1. ทักษะการรู้เกี่ยวกับภาพ (Photo-visual literacy skill) หมายถึง การเข้าใจเกี่ยวกับ
ภาพที่เห็น 
 2. การรู้เกี่ยวกับการผลิตซ้ำ (Reproduction literacy skill) หมายถึง การนำวัสดุที่มีอยู่
มาใช้ใหม่ 
 3. ทักษะการแตกแขนงความรู้ (Branching literacy skill) หมายถึง ความสามารถใน
การอ่านและเข้าใจสาระสำคัญของสื่อประสม 
 4. การรู ้ทางอารมณ์ส ังคม (Socio-emotional literacy) หมายถึง การปฏิบ ัต ิอย่าง
ถูกต้อง และมีสติในโลกไซเบอร์ ซึ่งทั้งหมดนี้อยู่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
 Bawden (2008) อธ ิบายค ุณ ล ักษณ ะของบ ุคคลที ่ม ีการรู ้ด ิจ ิท ัล  ว ่าประกอบด ้วย
องค์ประกอบ 4 ประการ ได้แก่ 
 1. สิ่งสนับสนุน (Underpinnings) ได้แก่ การรู้คอมพิวเตอร์และการรู้ไอซีที 
 2. ความรู้พื้นฐาน (Background knowledge) ได้แก่ โลกของสารสนเทศ ธรรมชาติของ
ทรัพยากรสารสนเทศ 
 3. ความสามารถในส่วนกลาง (Central competencies) ได้แก่ การอ่านและเข้าใจ
สารสนเทศทั ้งดิจ ิท ัลและไม่ใช ่ด ิจ ิท ัล การสร้างและสื ่อสารสารสนเทศดิจ ิท ัล การประเมิน
สารสนเทศ การหลอมรวมความรู้ การรู้สารสนเทศ การรู้สื่อ 
 4. ทัศนคติและการรับรู้ (Attitude and perspectives) ได้แก่ การเรียนรู้ได้อย่างอิสระ 
จริยธรรม การรู้สังคม (Social literacy) 
 Van Deursen and Van Dijk (2009) พ ัฒ นาต ัวแบบท ักษะด ิจ ิท ัล  ป ระกอบด ้วย                     
4 ทักษะ ได้แก่ 
 1. ทักษะการปฏิบัติงาน (Operational skills) หมายถึง ทักษะจำเป็นในการใช้งาน
เครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ 
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 2. ทักษะตามรูปแบบ (Formal skills) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจและจัดการ
คุณลักษณะต่าง ๆ ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์และสภาพแวดล้อมบนเว็บ  
 3. ทักษะสารสนเทศ ( Information skills) หมายถึง ความสามารถในการคัดเล ือก 
ประเมิน และประมวลผลสารสนเทศ 
 4. ทักษะด้านกลยุทธ์ (Strategic skills) หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารให้บรรลุเป้าหมายของตนเอง 
 The International Society for Technology in Education (2007) ไ ด ้ก ำ ห น ด
มาตรฐานและตัวชี้วัดที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ดิจิทัลที่นอกเหนือจากความเข้าใจในการใช้งาน    
6 มาตรฐาน ได้แก่ 
 1. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creative and innovation) การแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์ การสร้างองค์ความรู ้  และพัฒนาผลิตภัณฑ์นวัตกรรมต่าง ๆ ตลอดจน
กระบวนการใช้เทคโนโลยี ซึ่งได้แก่ 
   1.1 การประยุกต์ความรู้ที ่มีอยู่เพื่อสร้างแนวคิด ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนการ   
ใหม่ ๆ 
   1.2 การสร้างสรรค์ผลงานต ้นฉบ ับ (Original works) ในการแสดงออกถึง       
ตัวบุคคลหรือกลุ่ม 
   1.3 การใช้ตัวแบบและแบบจำลองเพ่ือสำรวจระบบและปัญหาที่ซับซ้อน  
 2. การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and collaboration) การใช้
สื ่อและสิ ่งแวดล้อมดิจิท ัลในการสื ่อสารและทำงานร่วมกันในระบบทางไกล ซึ ่งรวมถึงการ
สนับสนุนการเรียนรู้ทั้งส่วนบุคคลและกลุ่ม ได้แก่ 
   2.1 การมีปฏิสัมพันธ์ ร่วมมือกัน และเผยแพร่ผลงานระหว่างเพื่อน ผู้เชี่ยวชาญ 
และบุคคลอ่ืน โดยการใช้สิ่งแวดล้อมและสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย   
   2.2 การสื่อสารสารสนเทศและแนวคิดอย่างมีประสิทธิภาพต่อผู้รับต่าง ๆ โดย
การใช้สื่อและรูปแบบที่หลากหลายโลกในการอยู่ร่วมกันกับผู้เรียนที่มาจากต่างวัฒนธรรม 
   2.3 การพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและตระหนักเกี่ยวกับความเป็นไป
ของโลกในการอยู่ร่วมกันกับผู้เรียนที่มาจากต่างวัฒนธรรม 
   2.4 การส่งเสริมทีมงานในการผลิตงานต้นฉบับหรือแก้ไขปัญหา 
 3. การวิจัยและความสามารถด้านสารสนเทศ (Research and information fluency)
การประยุกต์เครื่องมือดิจิทัลในการรวมรวม ประเมินและใช้สารสนเทศ ได้แก่  
   3.1 การวางแผนกลยุทธ์เพ่ือเป็นแนวทางในการสืบค้นสารสนเทศ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 17 

   3.2 การกำหนดแหล่ง จัดการ วิเคราะห์ ประเมิน สังเคราะห์ และใช้สารสนเทศ
อย่างมีจริยธรรม จากแหล่งและสื่อที่หลากหลาย 
   3.3 การประเม ินและค ัด เล ือกแหล ่งสารสน เทศและเครื ่อ งม ือด ิจ ิท ัล ได ้          
อย่างเหมาะสมตามบริบทของการใช้งาน 
   3.4 การประมวลผลข้อมูลและรายงานผลต่าง ๆ 
 4. การคิดอย่างมีว ิจารณญาณ การแก้ป ัญหาและการตัดสินใจ (Critical thinking, 
problem solving, and decision making) นักศึกษาใช้ทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณในการ
วางแผน และทำวิจัย รวมทั้งการจัดการโครงงาน แก้ปัญหา และตัดสินใจด้วยการใช้เครื่องมือและ
ทรัพยากรดิจิทัลที่เหมาะสม ได้แก่ 
   4.1 การกำหนดและนิยามปัญหาที่แท้จริง และคำถามที่สำคัญเพ่ือไปสู่การสืบค้น
ต่อไป 
   4.2 การวางแผนและจัดการกิจกรรมในการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาหรือทำ
โครงงานให้เสร็จสมบูรณ์ 
   4.3 การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อกำหนดวิธ ีแก ้ไขปัญหาและ/หรือ
ตัดสินใจ 
   4.4 การใช้กระบวนการหลายอย่างและมุมมองที ่แตกต่างในการหาวิธีแก้ไข
ปัญหา 
   4.5 ความเป็นพลเมืองดิจิท ัล (Digital citizenship) นักศึกษาเข้าใจประเด็น
เกี ่ยวกับคน วัฒนธรรม และสังคมที่เกี ่ยวข้องกับเทคโนโลยีและการปฏิบัติตามกฎหมายและ
จริยธรรม ได้แก่ 
    1) การสนับสนุนและปฏิบัติตนให้ปลอดภัย ถูกกฎหมายและมีความ
รับผิดชอบในการใช้สารสนเทศและเทคโนโลยี 
    2) การแสดงออกถึงทัศนคติด้านบวกเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสนับสนุน
ความร่วมมือการเรียนรู้และการผลิตงาน 
    3) การแสดงออกถึงความรับผิดชอบส่วนบุคคลที่จะเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  
    4) การแสดงออกถึงความเป็นผู้นำสำหรับพลเมืองดิจิทัล 
 5. แ น วค ิด แ ล ะก ารป ฏ ิบ ัต ิเกี ่ย ว ก ับ เท ค โน โล ย ี (Technology operations and 
concepts) นักศึกษาแสดงออกถึงความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด ระบบ และการดำเนินงานของ
เทคโนโลยี ได้แก่ 
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   5.1 ความเข้าใจและใช้ระบบเทคโนโลยี  
   5.2 การเลือกและใช้โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ  และเป็น
ประโยชน์ 
   5.3 การแก้ไขปัญหาระบบและโปรแกรมประยุกต์ได้ 
   5.4 การเคลื่อนย้ายความรู้ปัจจุบันสู่การเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ  
  Canada. Media Awareness Network (2010) กำหนดคุณลักษณะของประชากรที่มี
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital citizen) 3 คุณลักษณะ ได้แก่ 
 1. การใช้ (Use) หมายถึง ความชำนาญทางเทคนิคทั้งด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ โปรแกรมประมวลผลคำ  เว็บเบราว์เซอร์ อีเมล และ
เครื่องมือสื่อสารอื่น ๆ รวมทั้งสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์และแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ได้แก่ บริการเครือข่ายบรอดแบนด์ คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรมค้นหา และฐานข้อมูล
ออนไลน์ 
 2. ความเข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจเนื้อหา บริบท และ
ประเมินสื่อดิจิทัลได้อย่างมีวิจารณญาณ รวมทั้งการพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศ มีความ
ตระหนัก และรับผิดชอบเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา 
 3. การสร้างสรรค์ (Create) หมายถึง ความสามารถในการสร้างเนื ้อหาและสื ่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพด้วยการใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย ซึ่งการสร้างสรรค์ด้วยสื่อดิจิทัล
เป็นมากกว่าการใช้โปรแกรมประมวลผลคำหรือการเขียนอีเมล แต่รวมถึงความสามารถในการ
ประยุกต์การสื่อสารในบริบท และผู้รับสารที่หลากหลาย สามารถสื่อสารได้ด้วยภาพ วีดิทัศน์ และ
เสียง ตลอดจนการสร้างเนื้อหาในเว็บ 2.0  ต่าง ๆ เช่น บล็อก สื่อสังคมออนไลน์ เว็บแบ่งปันภาพ
และวีดิทัศน์ เกมสังคมออนไลน์ เป็นต้น 
 องค์การการศึกษา วิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ หรือที ่เรียกย่อว่า 
ยูเนสโก (UNESCO) พัฒนากรอบแนวคิดการรู้ดิจิทัล มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ (Karpati, 2011: 
4-5) 
 1. การเข้าถึงสารสนเทศ (Accessing information) 
 2. การจัดการสารสนเทศ (Information management) 
 3. การประเมินสารสนเทศ (Information evaluation) 
 4. การบูรณาการ (Integration) 
 5. การสร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ (Creation of new knowledge) 
 6. การสื่อสาร (Communication) 
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 Ferrari (2012) พัฒนากรอบแนวคิดสมรรถนะดิจิทัลโดยการวิเคราะห์ตัวแบบสมรรถนะ
ดิจิทัล จำนวน 15 ตัวแบบ และสังเคราะห์เป็นสรรถนะดิจิทัลสำหรับประชาชนทุกเพศทุกวัยและ
ทุกระดับการศึกษา ซึ ่งกรอบแนวคิดตัวแบบสมรรถนะดิจิทัลของเฟอร์รารี ่ ประกอบด้วย  7 
องค์ประกอบ ได้แก่ 
 1. การจัดการความรู ้ ( Information management) หมายถึง ความรู้ (Knowledge) 
ทัศนคติ (Attitudes) และทักษะ (Skills) หรือเรียกย่อว่า KAS ที ่จำเป็นต่อการกำหนดความ
ต้องการสารสนเทศ รู้แหล่ง เข้าถึง ค้นคืน จัดเก็บ และจัดการสารสนเทศ  
 2. ความร่วมมือ (Collaboration) หมายถึง ความรู้ ทัศนคติและทักษะในการเชื่อมโยง
กับผู้ใช้คนอื่น การมีส่วนร่วมในเครือข่ายและชุมชนออนไลน์ และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ และมีความรับผิดชอบ 
 3. การสื่อสารและแบ่งปัน (Communication and sharing) หมายถึง ความรู้ ทัศนคติ 
และทักษะในการสื่อสารผ่านเครื่องมือออนไลน์ โดยคำนึงถึงความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัย 
และมีมรรยาทบนอินเทอร์เน็ต 
 4. การสร้างเนื้อหาและองค์ความรู้ (Create content and knowledge) หมายถึง การ
แสดงออกถึงความสร้างสรรค์ต่าง ๆ การสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านทางเทคโนโลยีและสื่อต่าง ๆ 
รวมทั้งการบูรณาและพิถีพิถันอีกครั้งต่อความรู้และเนื้อหาเดิม และการเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์  
 5. จริยธรรมและความรับผ ิดชอบ (Ethics and responsibility) หมายถึง ความรู ้ 
ทัศนคติ และทักษะที่จำเป็นต่อความศรัทธาในจริยธรรมและความรับผิดชอบ และการตระหนักรู้
เกี่ยวกับกฎหมาย 
 6. ก า รป ระ เม ิน แ ล ะ แ ก ้ป ัญ ห า  (Evaluation and problem-solving) ห ม าย ถ ึง                       
การกำหนดใช้เทคโนโลยีหรือสื่อที่ถูกต้องในการแก้ไขปัญหาหรือปฏิบัติงานได้สำเร็จ รวมทั้งการ
ประเมินสารสนเทศที่ได้รับและพิจารณาโฆษณาสินค้าผ่านสื่อต่าง ๆ  
 7. การปฏิบัติทางเทคนิค (Technical operation) หมายถึง การใช้เทคโนโลยีและสื่อ
อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล ปลอดภัยและถูกต้อง 
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ภาพที่ 2.1 องค์ประกอบสมรรถนะดิจิทัลของเฟอร์รารี่ 
ที่มา: Ferrari (2012). Digital Competence in Practice… p. 4 

 American Library Association (2013) ได ้กำหนดคุณลักษณะของบุคคลที ่เป ็นผู ้รู ้
ดิจิทัล ดังนี้ 
 1. มีท ักษะที ่หลากหลาย (Processes the variety of skills) ทั ้งทางเทคน ิค  และ     
พุทธิพิสัย ในการค้นหา ประเมิน สร้าง และสื่อสารสารสนเทศดิจิทัลในรูปแบบที่หลากหลาย  
 2. สามารถใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ( Is able to 
use diverse technologies appropriately and effectively) ในการค้นคืนสารสนเทศ แปล
ผลลัพธ์ และตัดสินคุณภาพของสารสนเทศที่ได้รับ 
 3. เข ้า ใจ ค ว าม ส ัม พ ัน ธ ์ (Understands the relationship) ระห ว ่า ง เท ค โน โล ย ี                 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ความเป็นส่วนตัวของบุคคล และการดูแลสารสนเทศ (Stewardship of 
information) 
 4. ใช ้ท ัก ษ ะต ่า ง  ๆ  แ ล ะ เท ค โน โล ย ีที ่เห ม า ะส ม  (Uses these skills and the 
appropriate technology) ในการสื่อสารและร่วมมือกับผู้อื่นทั้งในงานเฉพาะหรืองานสาธารณะ
ทั่วไป 
 5. ใช้ทักษะต่าง ๆ (Uses these skills) ในการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในท้องถิ่นในการ
สนับสนุนกระตุ้น ให้ข้อมูล และเกี่ยวข้องกับชุมชน 
 Gordana (2013) นำเสนอแนวคิดว่า การรู้ดิจิทัลไม่ได้เป็นเพียงมีทักษะด้านเทคนิคทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเท่านั้น ต้องมีทักษะในด้าน 1) พุทธิพิสัย (Cognitive skill) 
โดยมีความรู้ความเข้าใจ 2) ทักษะพิสัย (Motor skill) ในการปฏิบัติงานต่าง ๆ ที ่เกี่ยวข้องทั้ง
โดยตรง และทางอ้อมกับเทคโนโลยีต่าง ๆ 3) ทักษะทางสังคม (Social skill) ที่ประพฤติปฏิบัติ
ตนเช่นพลเมืองดีของสังคม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อส่วนรวมและชุมชน และ 4) ทักษะทาง
อารมณ์ (Emotion skill) ที ่ม ีการจัดการอารมณ์ของตน รวมทั ้งถึงตระหนักรู ้ถ ึงผลกระทบ
ความสัมพ ันธ์ต ่อบ ุคคลอื่น  ทั ้งนี ้การรู ้ด ิจ ิท ัลเพื ่อให ้สามารถทำงานได้อย่างมีประส ิทธิภาพ                             
ในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล 
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 สำหรับองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลในบริบทของสังคมไทย มีวรรณกรรมที่กล่าวถึงสมรรถนะ 
และองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล ดังนี้ 
  สุกานดา จงเสริมตระกูล (2556) วิเคราะห์การรู้ดิจิทัล ได้ 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 
 1. กำหนดปัญหา (Define) หมายถึง การเข้าใจและกำหนดขอบเขตของสารสนเทศที่เป็น
สถานการณ์ปัญหาในการค้นหาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่างชัดเจน  
 2. เข ้าถ ึง  (Access) หมายถ ึง การรู ้ว ิธ ีการเข ้าถ ึงและว ิธ ีการรวบรวมสารสน เทศ                 
โดยค้นหา และรวบรวมจากแหล่งสารสนเทศดิจิทัล เช่น เว็บไซต์ ฐานข้อมูล อี เมล เป็นต้น 
 3. ประเมิน (Evaluate) หมายถึง การตัดสินคุณภาพ ความเกี ่ยวข้อง ประโยชน์ และ
ประสิทธิภาพของสารสนเทศ โดยพิจารณาด้านความถูกต้อง เป็นปัจจุบัน ความเหมาะสม และ
ความเพียงพอของสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศได้สอดคล้องกับความต้องการ  
 4. จัดการ (Manage) หมายถึง การจัดระบบสารสนเทศเพื่อให้สะดวกต่อการนำไปใช้
ภายหลัง โดยการจัดจำแนกหมวดหมู่ตามความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันของสารสนเทศ  
 5. บูรณาการ ( Integrate) หมายถึง การตีความและแสดงสารสนเทศต่าง ๆ โดยใช้
เครื่องมือดิจิทัลในการสังเคราะห์ สรุปความ เปรียบเทียบ หรือบอกความแตกต่างของสารสนเทศ
ที่มาจากแหล่งสารสนเทศหลากหลาย 
 6. สร้างสรรค์ (Create) หมายถึง การประมวลสารสนเทศโดยการปรับแก้ ประยุกต์ 
ออกแบบ สร้าง หรือเขียนขึ ้นมาใหม่ในสภาพแวดล้อมดิจ ิท ัล โดยแก้ไขหรือปรับรูปแบบ
สารสนเทศตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ และสร้างงานนำเสนอ 
 7. สื่อสาร (Communicate) หมายถึง การเผยแพร่สารสนเทศที่เหมาะสมกับผู้รับสารใน
ร ูปแบบของสื ่อด ิจ ิท ัล โดย เฉพาะ โดยจ ัดการสารสน เทศให ้สามารถใช ้ประโยชน ์ได ้ก ับ
กลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงการประชาสัมพันธ์สารสนเทศไปยังกลุ่มเป้าหมาย  
 Warschauer (2007) อ ้างถ ึงในรายงานการว ิจ ัย เรื ่อง Digital Literacy in Primary 
Schools ของ National College Of Ireland, 2009 เกี ่ยวกับพฤติกรรมที ่สำคัญของการรู ้
ดิจิทัลที่คนรุ่นเยาว์ควรได้รับ คือ 

1. สามารถนิยามประเภทของข้อมูลที่จำเป็นสำหรับภาระงาน  
2. ค้นหาข้อมูลที่จำเป็นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
3. ประเมินผลข้อมูล และแหล่งที่มาอย่างมีวิจารณญาณ  
4. รวบรวมข้อมูลที่เลือกไว้ในฐานความรู้  

5. เข้าใจประเด็นทางกฎหมาย ประเด็นทางสังคม และเศรษฐกิจเกี่ยวกับการใช้ข้อมูล   

6. เข้าถึงข้อมูลอย่างมีจริยธรรม และถูกกฎหมาย  
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 องค์ประกอบการรู้ดิจิทัลทั้งหมดดังที่ผู ้เชี ่ยวชาญและองค์กรต่าง ๆ กำหนดข้างต้นนั้น 
สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 

ตาราง 2.1 สรุปองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลของผู้เชี่ยวชาญและองค์กรต่าง ๆ 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/องค์กร องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 

1. Eshet-Alkali (2004) 1. ทักษะการรู้เกี่ยวกับภาพ (Photo-visual literacy skill) 
2. การรู้เกี่ยวกับการผลิตซ้ำ (Reproduction literacy skill) 
3. ทักษะการแตกแขนงความรู้ (Branching literacy skill) 
4. การรู้ทางอารมณ์สังคม (Socio-emotional literacy) 

2. Bawden (2008) 1. สิ่งสนับสนุน (Underpinnings) 
2. ความรู้พื้นฐาน (Background knowledge) 
3. ความสามารถในส่วนกลาง (Central competencies) 
4. ทัศนคติและการรับรู้ (Attitude and perspectives) 

3. The International Society for 
Technology in Education 
(2007) 

1. ค ว าม คิ ด ส ร้ า งส ร รค์ แ ล ะน วั ต ก ร รม  (Creative and 
innovation) 
2. การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and 
collaboration) 
3. การวิจัยและความสามารถด้านสารสนเทศ (Research and 
information fluency) 
4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
(Critical thinking, problem solving, and decision 
making) 
5. ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) 
6. แนวคิดและการปฏิบัติเกี่ยวกับเทคโนโลยี (Technology 
operations and concepts) 

4. Van Deursen; & Van Dijk 
(2009) 

1. ทักษะการปฏิบัติงาน (Operational skills) 
2. ทักษะตามรูปแบบ (Formal skills) 
3. ทักษะสารสนเทศ (Information skills) 
4. ทักษะด้านกลยุทธ์ (Strategic skills) 
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ตาราง 2.1 สรุปองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลของผู้เชี่ยวชาญและองค์กรต่าง ๆ (ต่อ) 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/องค์กร องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 

5. Canada Media Awareness 
Network (2010) 

1. การใช้ (Use) คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
2. ความเข้าใจ (Understand) เนื้อหา บริบท และประเมินสื่อ
ดิจิทัล โดยมีความตระหนักและรับผิดชอบเกี่ยวกับทรัพย์สินทาง
ปัญญา 
3. การสร้างสรรค์  (Create) เนื้ อหาและสื่ อสารได้อย่ างมี
ประสิทธิภาพ 

6. UNESCO (Karpati, 2011) 1. การเข้าถึงสารสนเทศ (Accessing information) 
2. การจัดการสารสนเทศ (Information management) 
3. การประเมินสารสนเทศ (Information evaluation) 
4. การบูรณาการ (Integration) 
5. ก า ร ส ร้ า ง ส ร รค์ อ งค์ ค ว าม รู้ ให ม่  (Creation of new 
knowledge) 
6. การสื่อสาร (Communication) 

7. Ferrari (2012) 1. การจัดการความรู้ (Information management) 
2. ความร่วมมือ (Collaboration) 
3. การสื่อสารและแบ่งปัน (Communication and sharing) 
4. การสร้างเนื้อหาและองค์ความรู้ (Create content and 
knowledge) 
5. จริยธรรมและความรับผิดชอบ (Ethics and responsibility) 
6. การประเมินและแก้ปัญหา (Evaluation and problem-
solving) 
7. การปฏิบัติทางเทคนิค (Technical operation) 
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ตาราง 2.1 สรุปองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลของผู้เชี่ยวชาญและองค์กรต่าง ๆ (ต่อ) 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/องค์กร องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 

8. American Library 
Association. (2013) 

1. มีทักษะที่หลากหลาย (Processes the variety of skills) 
2. สามารถใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายได้อย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ (Is able to use diverse technologies 
appropriately and effectively) 
3. เข้าใจความสัมพันธ์ (Understands the relationship) 
ระหว่างเทคโนโลยี การเรียนรู้ตลอดชีวิต ความเป็นส่วนตัว และ
การดูแลสารสนเทศ 
4. ใช้ทักษะต่าง ๆ และเทคโนโลยีที่เหมาะสม (Uses these skills 
and the appropriate technology) ในการสื่อสารและร่วมมือ
ต่องานสาธารณะ 
5. ใช้ทักษะต่าง ๆ (Uses these skills) ในการมีส่วนร่วมต่อ
ชุมชน 

9. Stepić (2013) 1. พุทธิพิสัย (Cognitive skill) 
2. ทักษะพิสัย (Motor skill) 
3. สังคม (Social skill) 
4. อารมณ์ (Emotional skill) 

10. สุกานดา จงเสริมตระกูล 
(2556) 

1. การกำหนดปัญหา (Define) 
2. การเข้าถึง (Access) 
3. การประเมิน (Evaluate) 
4. การจัดการ (Manage) 
5. การบูรณาการ (Integrate) 
6. การสร้างสรรค์ (Create) 
7. การสื่อสาร (Communicate) 
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ตาราง 2.1 สรุปองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลของผู้เชี่ยวชาญและองค์กรต่าง ๆ  (ต่อ) 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/องค์กร องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 

11. Warschauer (2007) 
อ้ า ง ถึ ง ใ น  Digital Literacy in 
Primary Schools ของ National 
College of Ireland (2009) 

1. สามารถนิยามประเภทของข้อมูลที่จำเป็นสำหรับภาระ

งาน  

2. ค้นหาข้อมูลที่จำเป็นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

3. ประเมินผลข้อมูล และแหล่งที่มาอย่างมีวิจารณญาณ  

4. รวบรวมข้อมูลที่เลือกไว้ในฐานความรู้  

5. เข้าใจประเด็นทางกฎหมาย ประเด็นทางสังคม และ

เศรษฐกิจเก่ียวกับการใช้ข้อมูล  

6. เข้าถึงข้อมูลอย่างมีจริยธรรม และถูกกฎหมาย 

 

 1.3 องค์ประกอบ และพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียนในระดับประถมศึกษา  
  สำหรับพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลสำหรับนักเร ียนในระดับประถมศึกษานั ้น ผู ้ว ิจ ัยได ้
ดำเนินการดังนี้ 
   1) ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัลสำหรับ
นักเรียนในระดับประถมศึกษา จากนั ้นผู ้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบ และนิยามองค์ประกอบ 
ออกเป็น 3 ด้าน (รายละเอียดการสังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัลอยู่ในตารางที่ 2) ได้แก่ 
   1.1 ด้านทักษะการใช้งาน (User Skill) เป็นพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้อง
กับสติปัญญาที่จะจัดกระทำกับสื่อสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ และสื่อดิจิทัล   
   1.2 ด้านการสื่อสาร (Communication) เป็นพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ และสามารถทำงานร่วมกันได้  
   1.3 ด้านการตระหนักรู้ (Awareness) เป็นพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ
กติกา มารยาทรวมถึงความปลอดภัยบนโลกอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์  
   2) ผู ้ว ิจ ัยนำองค ์ประกอบ และน ิยามองค ์ประกอบที ่ได ้มาใช ้กำหนดเป ็น
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ซึ่งพฤติกรรมที่ได้กำหนดขึ้นนั้นอยู่ในรูปแบบการปฏิบัติที่สามารถวัดและ
ประเมินผลได้ เนื ่องจากการรู ้ (Literacy) เดิมใช้ในความหมายของการอ่านออกเขียนได้ ซึ ่ง
ประกอบด้วยการอ่าน เขียน และคำนวณ ต่อมารวมถึงทักษะการคิดวิเคราะห์ และการพัฒนาจาก
สิ ่งที ่ตระหนักรู้เป็นพฤติกรรมการปฏิบัติ การรู้ดิจิทัลจึงเกิดเป็นการตระหนักรู ้  ทัศนคติ และ
ความสามารถของบุคคลในการใช้เครื ่องมือดิจ ิท ัลอย่างเหมาะสม และมีประสิทธิภาพเพื ่อ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 26 

ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน การวัดพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลจึงเป็นการวัดความสามารถการปฏิบัติ
ของบุคคล (Practical skill) เน้นการปฏิบัติที ่อาศัยความสามารถของสมองร่วมด้วย และเป็น
ทักษะที่ต้องฝึกปฏิบัติเป็นประจำ (กมลวรรณ ตั้งธนกานนท์: 1; สุวิมล ว่องวาณิช. 2547 : 1-2) 
(รายละเอียดพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลอยู่ในตารางที่ 3) 
   3) ผู้วิจัยนำองค์ประกอบ นิยาม และพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาในบริบทของประเทศไทย ไปนำไปใช้ในการสร้างเครื่องมือต่อไป 
 
 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบ และนิยามองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาในบริบทของประเทศไทยได้ดังตารางที่ 2.2 และตารางที่ 2.3 ดังต่อไปนี้  
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1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 แววตา เตชาทวีวรรณ และอัจฉรา ประเสริฐสิน (2559) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบ
วัดการรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาองค์ประกอบ
และตัวบ่งชี้การรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) พัฒนาแบบวัดการรู้ดิจิทัลสำหรับ
น ักศ ึกษาระด ับปร ิญ ญ าตร ี 3) ศ ึกษาระด ับการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ักศ ึกษาระด ับปร ิญ ญ าตร ี                       
4) เปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในภาพรวม  และรายองค์ประกอบตาม
ตัวแปรคุณลักษณะส่วนบุคคล (ได้แก่ เพศ กลุ่มสาขาวิชา ระดับชั้นปี การศึกษาสูงสุดของบิดา/
มารดา รายได้รวมของบิดาและมารดา) และประเภทมหาวิทยาลัย และ 5) สร้างคู่มือการวัดการ 
รู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีผลการวิจัย คือ 

1) องค์ประกอบและตัวบ่งชี้การรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย  
4 องค์ประกอบ 12 ตัวบ่งชี้ คือ องค์ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติมี 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ พุทธิพิสัย 
การประดิษฐ์ และการนำเสนอ องค์ประกอบที่ 2 ทักษะการคิด มี 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ การวิเคราะห์ 
การประเมินและความคิดสร้างสรรค์ องค์ประกอบที่ 3 ทักษะการร่วมมือ มี 3 ตัวบ่งชี ้ ได้แก่     
การทำงานเป็นทีม การเป็นเครือข่าย และการแบ่งปัน และองค์ประกอบที่ 4 ทักษะการตระหนักรู้ 
มี 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ ความมีจริยธรรม การรู้กฎหมาย และการป้องกันตนเอง  

2) แบบวัดการรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยข้อคำถาม จำนวน
ทั ้งหมด 54 ข้อ ซึ ่งผ ่านการตรวจสอบและพิจารณาคุณภาพจากผู ้เชี ่ยวชาญ จำนวน 5 คน                
ว่ามีความเที่ยงเชิงเนื้อหาได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 มีความเชื่อมั่นทุกข้อคำถาม .770-
.914 อยู ่ในระดับยอมรับได้ มีความเที ่ยงเชิงโครงสร้างขององค์ประกอบทั ้ง 4 ด้าน รวมทั ้ง             
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันทั ้งอันดับหนึ ่งและอันดับสอง พบว่า องค์ประกอบทั้ง 4                   
มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานอยู่ในช่วง 0.536-0.897ซึ่งนับได้ว่ามีความน่าเชื่อถือ 

3) การศึกษาระดับการรู ้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที ่เป็นกลุ ่มตัวอย่างในการวิจัย จำนวน 1,183 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ศึกษา              
ในมหาวิทยาลัยของรัฐระดับชั้นปีที่ 3 กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ บิดามารดา             
มีการศึกษาสูงสุดระดับต่ำกว่าปริญญาตรี รายได้รวมของบิดาและมารดาเฉลี่ยเดือนละ 20,001-
40,000 บาท สังกัด และมีอุปกรณ์ส่วนใหญ่ที ่ใช้งานอินเทอร์เน็ต คือ สมาร์ทโฟน ภาพรวม
นักศึกษามีการรู้ดิจ ิทัลในระดับมาก โดยองค์ประกอบที ่มีค่าเฉลี ่ยสูงสุดแล ะอยู ่ในระดับมาก               
คือ ทักษะการตระหนักรู ้ รองลงมา คือ ทักษะการร่วมมือ และทักษะการคิด ส่วนทักษะ                   
การปฏิบัติมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดและอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีตัวบ่งชี้พุทธิพิสัยอยู่ในระดับมาก 
นอกนั้นคือ ตัวบ่งชี้การประดิษฐ์และตัวบ่งชี้การนำเสนออยู่ในระดับปานกลาง 
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4) การเปรียบเทียบองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีตามตัวแปร
คุณลักษณะส่วนบุคคล และประเภทมหาวิทยาลัย พบว่า นักศึกษาที่เพศ ระดับชั้นปี และประเภท
ของมหาวิทยาลัยแตกต่างกันมีการรู้ดิจิทัลไม่แตกต่างกัน ส่วนนักศึกษาที่ตั วแปรกลุ่มสาขาวิชา 
การศึกษาสูงสุดของบิดา/มารดา และรายได้รวมของบิดาและมารดาแตกต่างกัน มีการรู้ดิจิทัล
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยนักศึกษาที ่เรียนในกลุ ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีมีการรู้ดิจิทัลสูงกว่านักศึกษาที่เรียนในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์แล ะสังคมศาสตร์ 
นักศึกษาที่บิดา/มารดามีการศึกษาระดับปริญญาตรีมีการรู้ดิจิทัลสูงกว่านักศึกษาที่บิดา/มารดา               
มีการศึกษาต่ำกว่าระดับปริญญาตรี นักศึกษาที ่รายได้รวมของบิดาและมารดาเฉลี ่ยต่อเดือน 
20,001 บาทขึ้นไป มีการรู้ดิจิทัลสูงกว่านักศึกษาที่รายได้รวมของบิดาและมารดาเฉลี่ยต่อเดือน   
ต่ำกว่า 20,001 บาท 

5) การสร้างคู่มือการวัดการรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า คู่มือการวัด
การรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยรายละเอียด 4 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 
บทนำ ส่วนที่ 2 การรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ส่วนที่ 3 การพัฒนาแบบวัดการรู้
ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และส่วนที่ 4 การนำแบบวัดการรู้ดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีไปใช้ ซึ่งผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านอรรถประโยชน์ และด้านความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ส่วนด้านความเป็นไปได้และด้านความถูกต้องอยู่ในระดับมาก  
 

2. แนวคิดเรื่องชุดกิจกรรม 

2.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 
ความหมายของชุดกิจกรรม คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ใช้สื ่อผสม โดยครูผู ้สอนเป็น

ผู้ออกแบบ และจัดการเนื้อหาหรือประสบการณ์อย่างเป็นระบบ (วัฒนาพร ระงับทุกข์ , 2545) 
ประกอบด้วย คำชี้แจง ชื่อเรื่อง จุดมุ่งหมาย กิจกรรม สื่อการสอน และการประเมินผลที่ชัดเจน    
(สุพิน บุญชูวงศ์, 2538; สมพร ประมวลศิลป์ชัย , 2543; ภาวิดา ตั้งกมลศรี, 2552) เพื่อช่วยให้
ผู ้เรียนได้รับความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (บุญเกื้อ ควรหาเวช , 2542) และเกิดพฤติกรรมตาม
จุดมุ่งหมายที่ตั้งเอาไว้ (เกศินี เพ็ชรรุ่ง, 2556) 
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2.2 ประเภทของชุดกิจกรรม 
การแบ่งประเภทของชุดกิจกรรม ได้มีนักการศึกษาแบ่งประเภทของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้  
ศรีสุดา จริยากุล (2543) ได้จำแนกประเภทของชุดกิจกรรมออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
1. ชุดกิจกรรมรายบุคคล สำหรับผู้เรียนตามความสนใจ และระดับความสามารถของ

ตนเอง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ชุดกิจกรรมแต่ละชุดมีคำแนะนำให้นักเรียนได้ทำ
กิจกรรมต่าง ๆ ตลอดจนแหล่งวัสดุอุปกรณ์อื่น ๆ ที ่จะต้องไปศึกษาเพิ่มเติม ผู ้เรียนสามารถ
ทดสอบเพื ่อทราบผลความก ้าวหน ้าของตนเองได ้ท ุก เวลา และทราบผลการเร ียนท ันท ี 
ประกอบด้วยบทเรียนสำเร็จรูป แบบประเมินผลและวัสดุอุปกรณ์การเรียน  

2. ชุดกิจกรรมสำหรับนักเรียนเป็นกลุ่ม ชุดกิจกรรมแบบนี้ ใช้ในการประกอบกิจกรรมของ
ผู้เรียนเป็นกลุ่ม หรืออาจจัดในรูปศูนย์การเรียน ชุดกิจกรรมนี้จะมีสื่ อไว้ให้สมาชิกแต่ละคนที่จะ
ประกอบกิจกรรมตามคำสั่งได้ ประกอบด้วยชุดย่อยที่มีจำนวนเท่ากับจำนวนศูนย์ที่แบ่งไว้แต่ละ
หน่วย ซึ่งแต่ละศูนย์จะมีสื่อการเรียนหรือบทเรียนครบทุกคนตามจำนวนผู้เรียนในศูนย์กิจกรรม
นั้น ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง หรือช่วยเหลือซึ่งกันและกันในศูนย์ต่าง ๆ จนครบรอบ 

3. ชุดกิจกรรมประกอบประกอบการบรรยายของครูหรือชุดกิจกรรมสำหรับครู เป็นชุด
กิจกรรมที่กำหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนให้ครูหรือผู้สอนใช้ประกอบการบรรยายเป็นเนื้อหา  
และประสบการณ์ที่ผู้สอนต้องการพื้นฐานให้ผู ้เรียนได้เรียนไปพร้อมกัน โดยมีเวลา ให้ผู ้เรียนได้
เรียนร่วมกันบางครั้ง ตามที่กำหนดไว้ในตารางเรียนของแต่ละคน 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
1. ชุดกิจกรรมประกอบคำบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมที่ ใช้สอนผู้เรียนเป็นกลุ่มใหญ่ เพ่ือให้รู้

และเข้าใจในเวลาเดียวกัน มุ่งขยายเนื้อหาสาระให้ชัดเจนยิ่ งขึ้น สื่อที่ใช้ ได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ 
สไลด์ ฟิล์มสตริป ภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียงหรือกิจกรรมที่กำหนดไว้ 

2. ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมสำหรับให้ผู้เรียนเรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม
เล็ก ๆ ประมาณ 5-7 คน โดยใช้สื ่อการสอนที่บรรจุไว้ในชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งฝึกทักษะใน
เนื้อหาวิชาที่เรียนให้ผู้เรียนมีโอกาสทำงานร่วมกัน ชุดกิจกรรมนี้มักใช้ในการสอนแบบศูนย์การ
เรียน และการสอนแบบกลุ่มสัมพันธ์ 

3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรมสำหรับเรียน
ด้วยตนเองเป็นรายบุคคล คือ ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและความสนใจ
ของตนเอง อาจจะเรียนที่โรงเรียนหรือเรียนที่บ้านก็ได้ ผู้เรียนสามารถประเมินการเรียนได้ด้วย
ตนเองอีกด้วย 
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จากทัศนะของนักการศึกษาดังกล่าว สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมแบ่งออกเป็น 3 ประเภท  
ได้แก่ ชุดกิจกรรมประกอบคำบรรยาย ชุดกิจกรรมสำหรับการเรียนรู้เป็นกลุ่ม และชุดกิจกรรม
แบบรายบุคคล โดยชุดกิจกรรมแต่ละประเภทจะมีความเหมาะสมขึ้น อยู่กับกับกิจกรรมที่ ผู้สอน
เลือกใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

2.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของชุดกิจกรรมไว้ ดังนี้  
บุญชม ศรีสะอาด (2543) ได้กล่าวถึงส่วนประกอบของชุดกิจกรรมว่ามีส่วนประกอบที่

สำคัญ 4 อย่างดังนี้  
1. คู่มือ หรือ คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นคู่มือที่จัดทำขึ้นเพ่ือให้ผู้ใช้ศึกษาและปฏิบัติ ตาม 

เพื่อให้บรรลุอย่างมีประสิทธิภาพ อาจประกอบด้วยแผนการสอน และคำอธิบายการจัดกิจกรรม
การสอน 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบทดสอบเพื่อใช้สำหรับวัดที ่เกิดจาก   
การเรียนรู้ของผู้เรียน 

3. แบบฝึกปฏิบัติ เป็นแบบฝึกหัด หรือบัตรคำสังที่ระบุกิจกรรมเพื่อให้ผู้ เรียนปฏิบัติตาม
ขั้นตอนของการเรียน 

4. สื่อการสอน เป็นสื่อต่าง ๆ ทีสอดคล้องกับเนื้อหาและประสบการณ์ อาทิรูปภาพ สไลด์  
เทปบันทึกเสียง บัตรคำ ฯลฯ 

สุพิน บุญชูวงศ์ (2538) ได้กล่าวถึงส่วนประกอบของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้ 
1. คู ่มือครู ซึง เป็นรายละเอียดเกี ่ยวกับจุดมุ ่งหมายเชิงพฤติกรรม เนื ้อหาผลงานที ่

คาดหว ังจากน ัก เร ียน  หน ังส ือประกอบการค ้นคว ้าสำหร ับคร ู แนวการประเม ินผลขั ้น              
การดำเนินการสอน 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
3. บัตรต่าง ๆ ที่ใช้ในการประกอบกิจกรรม ได้แก่ บัตรคำสัง บัตรเนื้อหา บัตรกิจกรรม  

บัตรคำถามและบัตรเฉลย 
4. สื่อการเรียนการสอนที่เลือกแล้วมีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ  
ทิศนา แขมมณี และคณะ (2530) ได้จัดส่วนประกอบของชุดกิจกรรมไว้ 2 ส่วน ได้แก่ 
1. กิจกรรมสอน ประกอบด้วยหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 
 1.1 ชื่อกิจกรรม ระบุหมายเลขกิจกรรม ชื่อของกิจกรรมและเนื้อหาของกิจกรรม  
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 1.2 รหัสของกิจกรรม ระบุประเภทของกิจกรรม หมายเลขกิจกรรม และ
ข้อความประกอบกิจกรรม 

 1.3 คำชี้แจง เป็นส่วนอธิบายความมุ่งมั่นหลักของกิจกรรม และลักษณะของการ
จัดกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุจุดหมายนั้น 

 1.4 จุดมุ่งหมาย ส่วนระบุจุดมุ ่งหมายที่สำคัญของกิจกรรมนั ้น  ประกอบด้วย
จุดมุ่งหมายทั่วไป และจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 

 1.5 แนวคิด เป็นส่วนระบุเนื้อหาหรือมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น 
 1.6 สื่อ เป็นส่วนระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่จำเป็นในการดำเนินกิจกรรม  
 1.7 เวลาที่ใช้ เป็นส่วนที่ระบุจำนวนเวลาที่ใช้ในการทำกิจกรรม 
 1.8 ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม เป็นส่วนระบุวิธีการจัดกิจกรรมเพื่อให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ประกอบด้วย ขั้นนำ ขั้นกิจกรรม ขั้นอภิปราย และขั้นสรุป  
 1.9 การประเมินผล เป็นการทดสอบผู้เรียนหลังจากเรียนจบบทเรียน  
 1.10 ภาคผนวก เป็นส่วนที่ให้ตัวอย่างวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการทำกิจกรรมและ

ข้อมูลอ่ืน ๆ รวมถึงคำเฉลยแบบทดสอบด้วย 
2. กิจกรรมฝึก ประกอบด้วยหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 
 2.1 คำชี้แจง เป็นคำอธิบายเกี่ยวกับลักษณะของสิ่งที่ควรจะฝึก  
 2.2 กิจกรรมเสนอแนะสำหรับฝึก เป็นส่วนที่เสนอแนะวิธีการที่สามารถนำไปใช้  

ฝึกทักษะนั้น ๆ ได้ 
สุมานิน รุ่งเรืองธรรม (2526) ได้กล่าวถึงส่วนประกอบของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้  
1. หัวเรื่อง เป็นการแบ่งหน่วยงานออกเป็นส่วนย่อยให้ผู้เรียนได้เข้าใจดียิ่งขึ้น ซึ่งหัวเรื่อง

นี้ต้องตรงกับความต้องการของผู้เรียนและผู้สอน อีกทั้งมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนตามหลักสูตร  
2. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นสิ่งที่จำเป็นมากซึ่งผู้ใช้ชุดกิจกรรมต้องศึกษาจากคู่มือเป็น

อันดับแรก คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมจึงประกอบด้วย 
2.1 หัวเรื่องกำหนดเวลาเรียนและจำนวนผู้เรียน 

    2.2 เนื ้อหาสาระสำคัญจากรายละเอียดของเนื ้อเรื ่องทั ้งหมด ควรจะบรรยาย
เนื้อหาอย่างสั้น ๆ และกว้าง ส่วนรายละเอียดควรนำไปรวมไว้ในเอกสารประกอบการเรียน  

  2.3 ความคิดรวบยอด กล่าวถึงหลักการเรียนที่มุ่งเน้นเป้าหมายที่สรุปรวบยอด
เนื้อหาสาระให้ตรงกับหัวเรื่อง 

2.4 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่มุ่งจะให้ผู้เรียน  
ได้รับ 
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  2.5 สื่อการเรียนและวัสดุอุปกรณ์การเรียน ระบุรายการศึกษาค้นคว้า และผู้ที ่
สอนจะใช้ประกอบการสอน 

3. วัสดุประกอบการเรียน หรือสื่อรายการที่ระบุไว้ในคู่มือครู 
4. การประเมินผล แบบประเมินผลเพื่อดูพฤติกรรมของนักเรียน อาจจะเป็นลักษณะของ

แบบทดสอบ หรือการให้แสดงผลงาน ซึ่งจะต้องกำหนดให้ชัดเจนและออกแบบมาให้เข้าใจ  
5. สิ ่งที ่บรรจุ ขนาดรูปแบบของชุดกิจกรรม ไม่ควรจะใหญ่เกินไป ต้องคำนึงถึงความ

สะดวกในการขนย้ายและการนำไปใช้ 
6. กิจกรรมสำรอง ถ้าเป็นชุดกิจกรรมแบบกลุ ่ม ควรจะจัดกิจกรรมสำรองไว้สำหรับ

นักเรียนบางคนที่ทำเสร็จก่อนผู้อ่ืนได้มีกิจกรรมอย่างอ่ืนทำ 
7. ทดลองใช้เพ่ือปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะนำไปใช้ประกอบการสอน 
สำหรับการวิจัยครั ้งนี ้ ผู ้ว ิจัยได้กำหนดองค์ประกอบของกิจกรรม คือ คู ่มือการใช้ชุด

กิจกรรม คำชี ้แจง ชื ่อเรื ่อง จุดมุ ่งหมาย ขั ้นตอนการดำเนินกิจกรรม สื ่อการสอน และการ
ประเมินผล 

 

2.4 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
ขั้นตอนในกาสร้างชุดกิจกรรม ได้มีนักการศึกษาได้ให้ความหมาย ไว้ดังนี้  
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523) ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรมไว้ดังนี้  
1. การกำหนดหมวดหมู่ เนื้อหาและประสบการณ์ โดยกำหนดเป็นหมวดวิชาหรือบูรณา

การเป็นแบบสหวิทยาการตามความเหมาะสม 
2. การกำหนดหน่วยการสอน โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยการสอน  
3. การกำหนดห ัว เรื ่อ งผู ้สอนจะต ้องกำหนดว ่า ในการสอนแต ่ละหน ่วยควรให ้

ประสบการณ์อะไรแก่ผู้เรียนบ้าง 
4. การกำหนดมโนทัศน์และหลักการ โดยมโนทัศน์หรือหลักการทีกำหนดขึ้น จะต้อง

สอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่อง 
5. การกำหนดว ัตถ ุประสงค์ให ้สอดคล ้องก ับห ัว เรื ่อง โดยเข ียน เป ็นวัตถ ุประสงค ์                      

เชิงพฤติกรรมที่ต้องมีเกณฑ์การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไว้ทุกครั้ง  
6. การกำหนดกิจกรรมการเรียน โดยให ้สอดคล้องกับวัตถ ุประสงค์เช ิงพฤติกรรม                   

ซึ่งจะเป็นแนวทางการเลือกและการผลิตสื่อการเรียนการสอน  
7. การกำหนดแบบวัดและประเมินผล โดยจะต้องประเมินผลให้ตรงกับวัตถุประสงค์     

เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว้ 
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8. การเลือก และผลิตสื่อการเรียนการสอน โดยจะถือว่าวัสดุอุปกรณ์และวิธีการที่ครูใช้
เป็นสื ่อการเรียนการสอนทั ้งสิ ้น เมื ่อผลิตสื ่อการเรียนการสอนแล้วก็จัดสื ่อการเรียนการสอน
เหล่านั้น ไว้เป็นหมวดหมู่ในกล่องหรือซองที่เตรียมไว้ก่อนนำไปทดลอง และหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ ที่ตั้งไว้ 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2552) ได้ให้หลักการในการออกแบบการสร้างชุดกิจกรรม ดังนี้  
1. ออกแบบชุดกิจกรรม 

   1.1 ศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจ ัยที ่เกี ่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรม      
โดยละเอียดทั้ง ทฤษฎี แนวคิด หลักการสำคัญในการสร้างชุดกิจกรรม 

  1.2 ศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยทีเกี ่ยวข้องกับเรืองสอน ตามหลักสูตร
สถานศึกษาที่กำหนดไว้ เช่น มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู ้ทีคาดหวัง สาระการเรียนรู ้  
หน่วยการเรียนรู้ เวลาเรียน ตามทีหลักสูตรกำหนดไว้ 

1.3 ออกแบบชุดกิจกรรม 
2. เข ียนแผนการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้ ให ้ม ีองค์ประกอบครบถ้วน โดยทั ่วไปจะ                 

มีองค์ประกอบ คือ มาตรฐานการเรียนรู้ สาระสำคัญ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้  
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ การวัดประเมินผล และอาจมีภาคผนวกท้ายแผน ที่แสดงให้เห็นถึง สื่อ วัสดุ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ใบกิจกรรม ใบงาน ใบความรู้ เครื่องมือวัดประเมินผล เป็นต้น 

3. สร้างช ุดกิจกรรม โดยการผลิตสื ่อ และเครื ่องม ือต ่าง ๆ ของแต่ละชุดกิจกรรม                      
ตามตารางออกแบบชุดกิจกรรม และแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 

4. เข ียนคู ่ม ือการใช ้ช ุดก ิจกรรม โดยคู ่ม ืออาจมีองค์ประกอบ คือ คำชี ้แจงการใช ้                    
ชุดกิจกรรมสำหรับครู คู ่มือการใช้ชุดกิจกรรมสำหรับนักเรียน รายการอุปกรณ์ในชุดกิจกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือวัดประเมินผลการเรียนรู้จากชุดกิจกรรม 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2525) ได้เสนอขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมไว้ ดังนี้  
1. ศึกษาเนื ้อหาสาระของวิชาที ่จะนำมาสร้างชุดกิจกรรมนั ้นอย่างละเอียด เมื่อทราบ

จุดมุ่งหมายของวิชาที่จะนำมาสร้างชุดกิจกรรมนั้น เน้นหลักการเรียนรู้อะไรบ้าง แล้วพิจารณา
แบ่งหน่วยการเรียนการสอน ซึ ่งควรจะลำดับขั ้นตอนเนื ้อหาสาระตามสิ ่ งที ่จำเป็นต้องเรียน                        
รู้ก่อนหลัง และตามขั้นตอนของความรู้ และลักษณะของวิชานั้น ๆ 

2. เมื่อศึกษาเนื้อหาสาระ และแบ่งหน่วยการเรียนการสอนได้แล้ว ให้พิจารณาว่าจะสร้าง
ชุดกิจกรรมแบบใด โดยคำนึงถึงผู้เรียนคือใคร จะให้ทำกิจกรรมอย่างไร และจำทำได้ดีเพียงใด  

3. กำหนดหน่วยการเรียนการสอน โดยประมาณเนื ้อหาสาระให้เห มาะสมกับเวลา                   
ที่กำหนด 

4. กำหนดความคิดรวบยอดให้สอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่อง 
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5. กำหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมให้สอดคล้องกับความคิดรวบยอด  และครอบคลุม
เนื้อหาสาระของการเรียนรู้ 

6. ว ิเคราะห์งานโดยนำจุดประสงค์การเรียนแต่ละข้อมาวิเคราะห์ เพื ่อคิดกิ จกรรม                  
การเรียนการสอนแล้วจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมถูกต้อง สอดคล้องกับจุดประสงค์
ที่กำหนดไว้ในแต่ละข้อ 

7. วางแผนกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่ได้วิเคราะห์งานไว้แล้ว  
8. การผลิตสื่อการเรียน หรือระบุข้อเสนอแนวการจัดทำ หรือจัดหาสื่อการเรียนอย่าง

ละเอียด สื่อการเรียนควรจะพิจารณาสิ่งที ่หาได้ง่าย ราคาถูก สะดวกต่อการใช้ แต่ใช้ได้ผลคือ 
ช่วยการเรียนการสอนได้ผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 

9. วางแผนการประเมินผล ทั ้งการประเม ินก ่อน เร ียน และหล ังเร ียน ทดลองใช ้                    
ชุดกิจกรรม เพื่อหาประสิทธิผล การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพื่อปรับปรุงให้เหมาะสม  
ควรนำไปทดลองใช้กับกลุ่มเล็ก ๆ ดูก่อน เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่องและแก้ไขปรับปรุงแล้วจึง
ไปทดลองใช้กับกลุ่มใหญ่ 

10. การทดลองใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือตรวจข้อบกพร่องนั้น จะพิจารณาสิ่งต่อไปนี้ คือ 
10.1 ชุดกิจกรรมนั้น ต้องเป็นความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนหรือไม่  
10.2 กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อเรียนเหมาะสมหรือไม่  
10.3 เนื้อหาสาระ ความคิดรวบยอด และจุดประสงค์สอดคล้องเหมาะสมหรือไม่  
10.4 การประเมินผลก่อนและหลังเรียน ให้ความเชื่อมั่นมากน้อยเพียงใด 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) ได้เสนอขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมไว้ 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. กำหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์อาจกำหนดเป็นหมวดวิชา หรือบูรณาการ

เป็นแบบสหวิทยาการตามที่เห็นเหมาะสม 
2. กำหนดหน่วยการสอน แบ่งเนื้อหาวิชาออกเป็นหน่วยการสอนโดยประมาณเนื้อหาวิชา

ที่จะให้ครูสามารถถ่ายทอดความรู้แก่นักเรียนได้หนึ่งสัปดาห์หรือหนึ่งครั้ง  
3. กำหนดห ัว เรื ่อ ง ผู ้สอนจะต ้องถามตน เองว ่า ในการสอนแต ่ละหน ่วยควรให ้

ประสบการณ์ออกมาเป็น 4 - 6 หัวเรื่อง 
4. กำหนดความคิดรวบยอดและหลักการจะต้องให้สอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่องโดย

สรุปแนวคิด สาระ และหลักเกณฑ์สำคัญไว้เพื่อเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาที่สอนให้สอดคล้อง
กัน 

5. กำหนดว ัตถ ุประสงค ์ให ้สอดคล ้องก ับห ัว เรื ่อง เป ็นจ ุดประสงค ์ทั ่ว ไปก่อนแล้ว
เปลี่ยนเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องมีเงื่อนไขและเกณฑ์พฤติกรรมไว้ทุกครั้ง 
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6. กำหนดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่จะเป็นแนวทาง
ในการเลือกและการผลิตสื่อกิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอย่างที่ นักเรียนปฏิบัติ เช่น 
อ่านบัตรคำสั่ง ตอบคำถาม เขียนภาพ ทำการทดลองทางคณิตศาสตร์ เล่นเกม ฯลฯ 

7. กำหนดแบบประเมินผล ต้องออกแบบประเมินผลให้ตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
โดยใช้การสอนแบบอิงเกณฑ์ (การวัดผลที่ยึดเกณฑ์หรือเงือนไขที่กำหนดไว้ในวัตถุประสงค์โดย     
ไม่นำไปเปรียบเทียบกับคนอื่น) เพื่อให้ผู ้สอนทราบว่า หลังจากผ่านกิจกรรมมาเรียบร้อยแ ล้ว
นักเรียนได้เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่  

8. เลือกและผลิตสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์ และวิธีการที่ครูใช้ถือเป็นสื่อการสอนทั้งสิ้น 
เมื่อผลิตสื่อการสอนข้อแต่ละหัวเรื่องแล้วก็จัดสื่อการสอนเหล่านี้ไว้เป็นหมวดหมู่ในกล่องที่ เตรียม
ไว้ก่อนนำไปทดลองหาประสิทธิภาพ เรียกว่า “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้”  

9. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้  และเกณฑ์ขึ ้นล่วงหน้า โดยคำนึงถึง
หลักการที่ว่าการเรียนรู้เป็นการเพ่ือช่วยให้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนบรรลุผล 

10. การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ ได้ปรับปรุงและมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้แล้ว สามารถนำไปสอนนักเรียนได้ตามประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้และ
ระดับการศึกษาโดยกำหนดขั้นตอนการใช้ ดังนี้ 

  10.1 ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อพิจารณาพื้นฐานความรู้เดิมของ
นักเรียน 

10.2 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
10.3 ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน (การสอน) 
10.4 ขั้นสรุปผลการสอน เพ่ือสรุปความคิดรวบยอดและหลักการที่สำคัญ  
10.5 ทำแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือดูพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไปแล้ว 

จากการศึกษาขั้นตอนในการสร้างชุดกิจกรรมนั้น สรุปได้ว่า ควรศึกษาเนื้อหาสาระของ
รายวิชาที ่จะนำมาสร้างเป็นชุดกิจกรรม แล้ววิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู ้ ตัวชี ้ว ัด กำหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรม เวลาที่ใช้ เลือกผลิตสื่ อการ
เรียนการสอน และการวัดประเมินผลให้สอดคล้องจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด นำทดลองใช้
เพ่ือหาประสิทธิภาพและปรับปรุงข้อแก้ไขตามข้อบกพร่องที่พบ เพื่อให้ได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แล้วจึงนำชุดกิจกรรมไปใช้พัฒนาการเรียนรู้กับนัก เรียนต่อไป 
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2.5 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เป็นการนำชุดกิจกรรมที ่สร้างขึ ้นไปทดลองใช้      

(Try out) ตามขั้นตอนที่กำหนดไว้เพื่อปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด ก่อนนำไป
ทดลองใช้จริง ซึ่งขั้นตอนในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม นักการศึกษาหลายท่านได้ให้
แนวคิดในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้  

ธีระชัย ปูรณโชติ (2532) ได้นำเสนอขั้นตอนในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ดังนี้  
ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบนักเรียน 1 คน (One – to – one – testing) โดยเลือกนักเรียนที่ยัง

ไม่เคยเรียนเรื่องที่จะสอนมาเลย จำนวน 1 คน แล้วให้เรียนจากชุดกิจกรรมจนจบ โดยปฏิบัติดังนี้  
1. ตอบแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) 
2. เรียนจากชุดกิจกรรมจนจบบทเรียน 
3. ทำแบบฝึกหัดในบทเรียนไปพร้อมกันในขณะที่เรียน 
4. ตอบแบบทดสอบหลังเรียน (Post – test) 
แล้วนำผลที่ได้รับมาพิจารณาปรับปรุงส่วนทียังเห็นว่าบกพร่อง เช่น เนื้อหา สื่อต่าง ๆ  

แบบทดสอบ ฯลฯ ให้ดียิ่งขึ้น 
ขั้นที่ 2 ขั้นทดสอบกับกลุ่มเล็ก (Small group testing) ใช้กับนักเรียน 10 คน ที่ยังไม่

เคยเรียนบทเรียนดังกล่าว ดำเนินการเช่นเดียวกับขั้นที่ 1 ทุกประการ เมื่อเสร็จกระบวนการแล้ว
ทำแบบทดสอบหลังเรียนไปหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมโดยใช้เกณฑ์ 90/90 หรือ 80/80 ก็ได้  

ขั้นที่ 3 ขั้นทดลองภาคสนาม (Field testing) โดยการทดลองใช้กับนักเรียนทั้งชั้นเรียน 
จำนวนประมาณ 35 คน โดยวิธีการเช่นเดียวกับขั้นที่ 1 และขั้นที่ 2 แล้วนำผลไปหาประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรม 

การคำนวณค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ใช้เกณฑ์ 90/90  
90 ตัวแรก คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการทำแบบฝึกหัดในบทเรียน  
90 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการทำแบบทดสอบหลังเรียน  
ถ้าปรากฏว่าทั้งคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการทำแบบฝึกหัด และในการทำ

แบบทดสอบหลังเรียนได้ไม่ต่ำกว่า 90 ทั้ง คู่ก็ถือว่าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพอยู่ใน
ขั้นใช้ได้ 

อย่างไรก็ตามชุดกิจกรรมบางวิชาที่มีเนื ้อหายาก อาจหาประสิทธิภาพได้ต่ำกว่าเกณฑ์ 
90/90 แต่ไม่ควรต่ำกว่า 80/80 จึงถือว่าพอใช้ได้ 

การทดลองหาประสิทธิภาพโดยใช้เกณฑ์ดังกล่าวข้างต้นต้องดำเนินการเป็นขั้นตอนดังนี้  
1. แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) นำชุดกิจกรรมไปทดลองใช้กับเด็ก 1 - 2 คน โดยทดลองกับ

เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน การทดลองแต่ละครั้ง ต้องปรับปรุงสื่อการสอนให้ดีขึ้น  
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2. แบบกลุ ่ม (1:10) นำช ุดกิจกรรมที ่ปร ับปรุงแล ้ว ไปทดลองกับ เด ็ก 6 – 10 คน                      
ที่มีความสามารถคละกันแล้วทำการปรับปรุงให้ดีขึ้น 

3. ภาคสนาม (1: 100) ชุดกิจกรรมไปทดลองใช้ในชั้นเรียนที่มีนักเรียนตั้งแต่ 30 – 100 
คน หากการทดลองภาคสนามให้ค่า E1 และ E2 ให้ค่าไม่ถ ึงเกณฑ์ที ่ตั ้งไว้จะต้องปรับปรุง                 
ชุดกิจกรรมและทำการทดสอบหาประสิทธิภาพซ้ำอีก 

ในกรณีทีประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้น ไม่ถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เนื่องจากมีตัวแปรที่
ควบคุมไม่ได้ เช่น สภาพของห้องเรียน ความพร้อมของผู้เรียน บทบาทและความชำนาญในการใช้
ชุดกิจกรรมของครู เป็นต้น อาจอนุโลมให้มีระดับผิดพลาดให้ต่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้
ประมาณ 10 – 15 % 

ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้น อาจกำหนดไว้ 3 ระดับ คือ  
1. สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ที ่ตั ้งไว้มีค่าเกิน  2.5%      

ขึ้นไป 
2. เท่าเกณฑ์ เมื ่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนดไว้                  

แต่ไม่เกิน 2.5% 
3. ต่ำกว่าเกณฑ์ เมื ่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมต่ำกว่าเกณฑ์ แต่ไม่ต่ำกว่า 2.5%               

ถือว่ายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
ชุดกิจกรรมที่ได้รับการปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้แล้ว สามารถนำไป

สอนผู้เรียนได้ตามประเภทของชุดกิจกรรม 
บุญชม ศรีสะอาด (2537 อ้างอิงใน ทองแดง สุกเหลือง และคณะ, 2550) ได้จำแนก

วิธีการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเป็น 3 วิธี คือ 
1. การหาประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ หรือ ครู โดยจะใช้แบบประเมินผลให้ผู้เชี่ยวชาญ

หรือครู พิจารณาทั้งด้านคุณภาพ เนื้อหาสาระ และเทคนิคการจัดทำสื่อนั้น ๆ แบบประเมินอาจ
เป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating Scale) หรือเป็นแบบเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย สรุปเป็นความถี่
แล้ว อาจทดสอบความแตกต่างระหว่างความถี่ด้วย Scale 

2. การหาประสิทธิภาพโดยผู้เรียน มีลักษณะเช่นเดียวกันกับการหาประสิทธิภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ แต่เน้นการรับรู้คุณค่าที่ได้จากการเรียนเป็นสำคัญ ประสิทธิภาพของสื่อการสอนที่ มี
ความเที่ยงตรงที่จะต้องพิสูจน์คุณภาพ และคุณค่าของสื่อการสอนนั้น ๆ โดยจะวัดว่าผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อะไรบ้าง เป็นการวัดเฉพาะผลที่เป็นจุดประสงค์ของการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมนั่น 
อาจจำแนกได้ 2 วิธี คือ 

2.1 กำหนดเกณฑ์มาตรฐานขั้นต่ำไว้ เช่น 80/80 หรือ 90/90 
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2.2 ไม่ได้กำหนดเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า แต่พิจารณาการเปรียบเทียบผลการสอบหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญหรือไม่ หรือเปรียบว่าผลสัมฤทธิ์ จากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมนั้น 
สูงกว่าหรือเท่ากับสื ่อหรือเทคนิคการสอนอย่างอื่นหรือไม่ โดยใช้สถิติทดสอบค่าที  (t – test)                 
ในการวิจัยครั้งนี ้นี ้ชุดกิจกรรมที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นได้กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 เพื่อให้ได้              
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ทีมีประสิทธิภาพ และมีคุณภาพเป็นที่น่าเชื่อถือต่อไป  

สรุปได้ว่า ในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จะมีการตรวจสอบคุณภาพ
ของกิจกรรมการเรียนรู้ที ่สร้างขึ ้น โดยมีการกำหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นมาเพื่อทำให้ทราบว่า              
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นเป็นไปตามจุดประสงค์ที่สร้างขึ้น  

 

2.6 ประโยชน์ของการสร้างชุดกิจกรรม 
ชุดกิจกรรมมีประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหลายประการดังนี้  
บุญเกื้อ ควรหาเวช (2530: 7- 8 อ้างอิงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2552, น. 436) 
1. ช่วยให้ผู ้สอนถ่ายทอดเนื ้อหาและประสบการณ์ที ่สลับซับซ้อน และมีลักษณะเป็น

นามธรรมซึ่งผู้สอนไม่สามารถถ่ายทอดด้วยการบรรยายได้การเรียนรู้ด้วยตนเอง  
2. ความสนใจผู้เรียนต่อสิ่งที่กำลังศึกษา เพราะชุดการสอนจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น ฝึกการตัดสินใจ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง

และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
4. เป็นการสร้างความพร้อมและความมั่นใจแก่ผู ้สอน เพราะชุดการสอนผลิตไว้เป็น

หมวดหมู่สามารถหยิบใช้ได้ทันที 
5. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียน เพราะสื่อประสม (multi media) ที่จัด

ไว้ในระบบเป็นการแปรเปลี่ยนกิจกรรม และช่วยรักษาระดับความสนใจของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา 
6. แก้ปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคล และส่งเสริมการศึกษารายบุคคล ตามความ

สนใจ ตามเวลา และโอกาสที่อำนวยแก่ผู้เรียนซึ่งแตกต่างกัน  
7. ช่วยขจัดปัญหาการขาดแคลนครู ชุดการสอนทำให้ผู ้เรียน เรียนโดยอาศัยควา ม

ช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อย ทั้งสามารถเรียนด้วยตนเอง ครูคนหนึงจึงสามารถสอนนักเรียนได้
จำนวนมาก 

8. ช ่วยนักเรียนให้รู ้จ ุดมุ ่งหมายของการเร ียนชัดเจน ตลอดจนรู ้ว ิธ ีการที ่จะบรรล ุ
จุดมุ่งหมายเป็นการเพ่ิมพูนการจูงใจในการเรียน 
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9. ชุดการสอนจะกำหนดบทบาทของครูและนักเรียนไว้ชัดเจนว่าตอนใด ใคร จะทำอะไร
อย่างไร ลดบทบาทของการกระทำของครูข้างเดียว นักเรียนได้เรียนรู้โดยการกระทำมากยิ่งขึ้น  

10. ช ุดการสอนเกิดจากการนำวิธ ีเชิงระบบเข้ามาใช้ เมื ่อผ ่านการทดลองจึงทำให้                 
การสอนมีประสิทธิภาพ 

11. ชุดการสอนฝึกให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียน และรู้จักการทำงานร่วมกัน 
12. ชุดการสอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกวัสดุการเรียนและกิจกรรมตามความสนใจ  
13. ชุดการสอนทำให้ผู้เรียนรู้การกระทำของเขาและสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง  
จากประโยชน์ของชุดกิจกรรม สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมช่วยให้ผู ้เรียนมีส่วนร่ วมในการ

เรียนรู ้ตามความสามารถและความถนัดของแต่ละบุคคล เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้แสดงความ
คิดเห็น ฝึกการคิด การตัดสินใจ และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ทำให้ผู้เรียนรู้จุดมุ่งหมายของ
การเรียนรู้ที่ชัดเจน รู้วิธีการที่จะบรรลุจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ และรู้จักการทำงาน ร่วมกับผู้อื่น 
ม ีความร ับผ ิดชอบต ่อตน เอง และในการเร ียน  ซึ ่งจะทำให ้ผู ้เร ียน เก ิดการเร ียนรู ้อย ่า ง                       
มีประสิทธิภาพ 

 

3. แนวคิดเรื่อง การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  (Phenomenon-based Learning - 
PhenoBL) 

3.1 ความเป็นมาของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
ประเทศฟินแลนด์ได้ปฏิรูปการศึกษา โดยมีการกำหนดให้ใช้ Phenomenon-based 

Learning หรือ PhenoBL ซึ่งได้ผ่านการทดลองและได้รับการพัฒนาตั้งแต่ ค.ศ. 1980 และใช้
อย่างเป็นทางการในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานฉบับใหม่ของฟินแลนด์ใน ค.ศ. 2014 
(Zhukov, 2015) โดยเป็นการจัดการเรียนรู ้แบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary Learning 
modules: MLs) และเรียนรู้แบบโครงการ โดยให้นักเรียนได้ศึกษาปรากฏการณ์ตามสภาพจริง 
(Authentic Phenomena) แบบองค์รวม ซึ่งเป็นการทำความเข้าใจประเด็นต่าง ๆ ในชีวิตจริงว่า
ไม่ได้เกี ่ยวข้องกับเนื ้อหาวิชาใดวิชาหนึ ่งเท่านั ้น แต่ช่วยให้ผู ้เรียนมีประสบการณ์ที ่กว้างขวาง                         
มีการกระตุ้นการเรียนรู้ และสร้างการเรียนรู้ที ่มีความหมาย มุ่งเน้นความสุขในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนผ่านกระบวนการที่ให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิด ได้แสดงออกทางอารมณ์ความรู้สึก ได้รับ
ประสบการณ์จากการเรียนรู้ ตลอดจนการสร้างสรรค์ชิ้นงานเพ่ือพัฒนาทักษะหลัก (Core Skills) 
และทักษะอารมณ์สังคม (Soft Skills) ในการเรียนรู้และทำงานร่วมกันกับผู้อ่ืน โดยผู้เรียนเป็นผู้มี
บทบาทหลักในการเรียนรู้ผ่านการลงมือกระทำเพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ และเกิดการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (Symeonidis and Schwarz, 2016) 
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3.2 ความหมายการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  
สำหรับคำว่า “ปรากฏการณ์ (Phenomena หรือ Phenomenon)” มีความหมายถึง

การสำแดงออกมาให้เห็น  (ราชบัณฑิตยสถาน , 2556) ของสิ ่งที ่เป็นสภาพจริงจากการสังเกต              
ที ่เก ิดขึ ้น  (Silander, 2015) หรือปรากฏขึ ้น ในทั ้ง ในส ังคม ว ิทยาศาสตร ์ หร ือ ธรรมชาต ิ 
โดยเฉพาะสิ ่งที ่ต ้องการการศึกษาให้ล ึกซึ ้งเพราะเป ็นสิ ่งที ่ยากต่อความเข้าใจ  (Longman 
Dictionary of Contemporary English, 2015) เป ็นสภาพจริงที ่สามารถสังเกตเป ็นกรอบ
แนวคิดที ่เป็นระบบ มีการเปรียบเทียบได้ระหว่างสิ่งที่ปรากฏกับสิ่งที่เรียนรู้  และเป็นแรงจูงใจ
สำหรับการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสิ่งที่เรียนรู้ สำหรับการเข้าใจความหมายของ
ปรากฏการณ์จะช่วยให้การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์ได้อย่างเหมาะสมมาก
ขึ้น เนื ่องจากการเลือกปรากฏการณ์ที ่ศึกษาต้องเป็นสิ่งที ่อยู ่ในบริบทจริงที ่มีความสัมพันธ์กับ             
ตัวผู ้เรียน มีความหมายและมีความน่าสนใจเพื่อเป็นจุดเริ ่มต้นของการเรียนรู ้อย่างต่อเนื ่อง                      
(อรพรรณ บุตรกตัญญ, 2561) 
 สำหรับความหมายของ การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon-based 
Learning - PhenoBL) นั้น อรพรรณ บุตรกตัญญู (2561) ได้ให้ความหมายโดยสรุปว่า เป็นการ
นำปรากฏการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงมาเป็นจุดเริ ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ (Silander 
(2015) นำไปสู่การสำรวจด้วยมุมมองที่หลากหลายในเชิงสหวิทยาการของปรากฏการณ์ที่ศึกษา
โดยใช้เทคนิควิธีการ (Symeonidis and Schwarz, 2016) และเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อสร้างความรู้
และพัฒนาทักษะของผู้เรียนจากการศึกษาข้ามพรมแดนระหว่างวิชาภายใต้บริบทที่เชื่อมโยงกัน
เพ่ือให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริง (พงศธร มหาวิจิตร, 2560)    

 

3.3 ลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  
การเรียนรู ้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  ประกอบด้วย มิติที ่เกี ่ยวข้องกัน 5 ประการ 

(Silander, 2015) ที่แสดงลักษณะสำคัญการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดนี้ ประกอบด้วย  
1 ) ค ว า ม เป ็น อ งค ์ร ว ม  (Holisticity) ก า ร เร ีย น รู ้แ บ บ ส ห ว ิท ย าก า ร  (Multi 

Disciplinarily) ของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน โดยไม่แบ่งเป็นรายวิชาเหมือนการจัด
การศึกษาโดยทั่วไป ให้ความสำคัญกับการสำรวจผ่านปรากฏการณ์ที่เป็นระบบด้วยความเข้าใจใน
สถานการณ์ปัจจุบัน และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง  

2) สภาพจริง (Authenticity) การใช้วิธีการ เครื่องมือ และวัสดุที่จำเป็นในสถานการณ์
ของโลกแห่งความเป็นจริง เพื่อแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความเป็นอยู่ของผู้เรียน การเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อการสร้างมุมมองแบบองค์รวมและการเข้าถึงโลกแห่งความจริงของ
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ผู้เรียน และที่มีความสำคัญกับชุมชน ทฤษฎีและข้อมูลมีคุณค่าโดยทันทีเมื่อได้ใช้ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญ
และนักวิชาชีพจากหลากหลายสาขาวิชาเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนแห่งการเรียนรู้ และผู้เรียนได้รับ
การส่งเสริมให้เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมและการปฏิบัติด้วยความเชี่ยวชาญอย่างแท้จริง 
สภาพแวดล้อมที่แท้จริงเป็นสิ่งที่ต้องคำนึงถึงว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่แท้จริงมากกว่าใน
ชั้นเรียนปกติ  

3 )  บ ร ิบ ท  (Contextuality) ก า ร เร ีย น รู ้ป ร า ก ฏ ก า ร ณ ์จ า ก สิ ่ง ที ่เป ็น ร ะ บ บ                             
ซึ่งมีความหมายในบริบทและฉากอย่างเป็นธรรมชาติ โดยปรากฏการณ์ไม่สามารถกำหนดไว้
ล่วงหน้าได้ แต่ค่อนข้างไม่ชัดเจนและคลุมเครือเมื่อผู้เรียนได้สังเกตในบริบทที่กว้างขึ้นกว่าบริบท
ของตนเอง  

4) การเร ียนรู ้แบบส ืบ เสาะโดยใช ้ป ัญ หาเป ็นฐาน  (Problem-Based Inquiry 
learning) ในการเรียนรู้นั้นผู้เรียนตั้งคำถามของแต่ละคนด้วยตนเอง และร่วมกันสร้างความรู้ใน
ระหว่างกระบวนการเรียนรู้  

5) กระบวนการเรียนรู้ (learning Process) เป็นกระบวนการที่มุ ่งมั ่นในการพัฒนา
สมมติฐานและทฤษฎีที่ใช้ในการเรียนรู้ ภาระงานการเรียนรู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และ
ให้แนวทางแก่ผู ้เรียนให้กลายเป็นผู้ที ่ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ สำหรั บขั้นการ
เรียนรู้ที่ก้าวหน้ามากขึ้น ผู้เรียนสามารถวางแผนกระบวนการเรียนรู้โดยการสร้างภาระงานการ
เรียนรู้ของตนเองและใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในการให้ความช่วยเหลือเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับผู้เรียนที่จะ
ช่วยให้ก้าวไปไกลกว่าสิ่งที่ผู้เรียนรู้ในปัจจุบันและอะไรที่ได้รู้แล้ว                

ในส่วนของมิติทั้ง 5 ที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นลักษณะสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานที ่สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้ที ่สามารถยืดหยุ ่นได้ตามความ
เหมาะสม นำไปสู่การออกแบบกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนเพื่ อ
สร้างมุมมองแบบองค์รวมและการเข้าถึงโลกแห่งความจริง (อรพรรณ บุตรกตัญญู , 2561)  

 

3.4 วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  
ใช ้ว ิธ ีสอนตามแนวค ิดการ เร ียนรู ้แบบตื ่น ต ัว ในการสร ้า งองค ์ค วามรู ้ในตน เอง 

(Constructivist Active Learning Pedagogy) (Kompa, 2017) ดังรายละเอียดไปนี้  
1. วิธีสอนนี้อยู่บนฐานแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ในตนเอง มุ่งเน้นไปที่การประเมินเชิง

วิพากษ์ในการเรียนรู ้ของผู ้เรียนมากกว่าเนื ้อหาที ่ได้รับการถ่ายทอดเพียงเท่านั ้น ผู ้สอนเป็น         
ผู้อำนวยความสะดวกและสร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการสืบเสาะโดยใช้ปัญหา
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เป็นฐานและการเรียนรู้แบบตื่นตัว ซึ่งหมายถึงความรู้ และความหมายของการได้มา ซึ่งความรู้
สร้างขึ้นอย่างจริงแท้จริงในความคิดของผู้เรียนผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  

2. วิธีสอนนี้ใช้บริบทเป็นส่วนสำคัญ เริ่มต้นจากการกำหนดคำถามหรือปัญหาของผู้เรียน
ผ่านปรากฏการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง เช่น การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอาก าศ (Climate 
Change) โดยปรากฏการณ์ที่นำมาศึกษานั้น ต้องมีการพิจารณาความเกี่ยวข้องกับบริบทแวดล้อม 
มุมมองและแง่มุมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องอย่างหลากหลายในเชิงสหวิทยาการ เช่นคุณภาพชีวิตของ
มนุษย์ คณิตศาสตร์ ภูมิศาสตร์ อุตุนิยมวิทยา การเมืองและนโยบาย หรือแม้แต่จิตวิทยาสังคม 
เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผู้บริโภค ซึ่งมีความแตกต่างจากปัญหาทางวิชาการในรูปแบบเดิม
ซึ ่งเป ็นปัญหาที ่ซ ับซ้อนน้อยและใช้ในทางปฏิบ ัต ิได ้น ้อย การแก้ป ัญหาหรือการสืบเสาะใน
ปรากฏการณ์ต้องใช้ความสามารถที่แตกต่างกันตามระดับของความซับซ้อน ซึ่งจะก่อให้เกิดผล
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  

3. วิธีสอนนี้ใช้แนวคิดในการสร้างความร่วมมือและการทำงานร่วมกันของผู้เรียนเป็น
เงื ่อนไขสำคัญในการเรียนรู ้ด ้วยตนเองอย่างยั ่งยืนในบริบททางสังคม เมื ่อพิจารณาถึงความ
ซับซ้อนตามธรรมชาติของปัญหาที่เกิดขึ้น ส่วนใหญ่เกิดจากการล่มสลายทางสังคมกับการขาด
แรงจูงใจในการควบคุมตนเอง โดยการแก้ปัญหาที่ได้ผลนั้นเป็นการดำเนินการด้วยทีมที่ร่วมมือกัน
มากกว่าจะเป็นกลุ่มที่มีการแข่งขันกัน  

4. วิธีสอนนี้ใช้โครงสร้างของกลุ่มการเรียนรู้ โดยการใช้คำถามหรือปัญหาที่เกิดขึ้นจาก
การสังเกตปรากฏการณ์ในการสืบเสาะแบบเปิด แสดงการคิดวิพากษ์และการคิดกลับไปกลับมา
ระหว่างสมาชิกในกลุ ่ม รวมทั ้งการส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นและการสร้าง
ความเห็นร่วมกันบนพื้นฐานของการโต้แย้ง กลุ่มการเรียนรู้มีลักษณะคล้ายคลึงกับสิ่งที่นักปรัชญา
สังคม Jurgen Habermas กล่าวถึงในปรัชญาเกี ่ยวกับ "สถานการณ์การพูดในอุดมคติ" เช่น 
“เรื่องราวทุกเรื่องที่สามารถพูดและกระทำได้ ได้รับอนุญาตให้มีส่วนร่วมในการกล่าวสุนทรพจน์
หรือถ้อยความที่แสดงความคิดอย่างมีหลักการ” (หลักการรวมทางสังคม) หรือ “ทุกคนสามารถ
ตั้งคำถามเพื่อยืนยันสิ่งที่เกิดขึ้นได้ตลอดเวลา” (หลักการของการสืบเสาะแบบเปิด) ซึ่งในการ
ปฏิบัติในชั้นเรียนตามแนวดังกล่าว ทำให้ปัญหาที่เกิดในโลกแห่งความเป็นจริงมีความหมายต่อ
ผู้เรียนมากขึ้นเมื่อเทียบกับงานนามธรรมแบบที่ไม่มีบริบทในรูปแบบเดิม ๆ และการไม่ได้การ
สนับสนุนแรงจูงใจภายในของผู้เรียน  

5. วิธีสอนนี้เป็นการศึกษาความเป็นจริงที่เกิดขึ้นบนฐานปรัชญาการศึกษาการสร้างองค์
ความรู้ในตนเอง ซึ่งจะขึ้นอยู่กับการเป็นตัวแทนที่หลากหลายเพื่อให้สามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อน
และมีแง่มุมต่าง ๆ ที่ปรากฏขึ้น โดยจะแตกต่างจากรูปแบบของการตอบคำถามเพียงคำตอบเดียว
ในการศึกษาแบบเดิม ในระหว่างการวิจัยและพัฒนาในการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
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ผู้เรียนจะตระหนักถึงแนวคิดและการปฏิบัติที่แตกต่างหลากหลาย โดยการแก้ปัญหาในขั้ นสุดท้าย
เป็นผลจากการวิจัยและสังเคราะห์ซ้ำโดยทีมหรือกลุ ่มการเรียนรู ้ที ่ไม่ใช่สมมติฐานที ่เกิดจาก
ความคิดของใครคนใดคนหนึ่ง  

การเข้าใจวิธีสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบตื่นตัวโดยการสร้างองค์ความรู้ในตนเอง    
เป็นสิ่งสำคัญที่ทำให้การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นเกิดขึ้นได้อย่างเป็น
กระบวนการที่เหมาะสมและนำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนได้ตามจุดมุ่งหมายที่ต้องการ  

 

3.5 บทบาทของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  
ผู้เรียนเป็นผู้ที ่มีบทบาทหลักในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเริ่มต้น

จากการสังเกต สำรวจและลงมือปฏิบัติผ่านปรากฏการณ์ที่สนใจศึกษา ด้วยมุมมองแบบองค์รวม
และการเข ้าถ ึงโลกแห ่งความจริงเพื ่อให ้ได ้คำตอบหรือการแก้ป ัญหาอย ่างมีจ ุดมุ ่งหมาย                       
มีรายละเอียด (Daehler and Folsom, 2016; Silander, 2015) ดังนี้  

1. การสังเกตปรากฏการณ์ที่ศึกษาร่วมกันจากมุมมองแบบองค์รวมหรือสหวิทยาการ  
เริ่มต้นจากการสังเกตร่วมกันของชุมชนแห่งการเรียนรู้ในความเป็นองค์รวมของปรากฏการณ์ใน
โลกแห่งความเป็นจริงที ่สนใจศึกษา โดยการสังเกตไม่ได้จำกัดอยู ่เพียงมุมมองเดียว แต่เป็น
ปรากฏการณ์ที่มีการศึกษาจากมุมมองที่หลากหลายแตกต่างกัน ข้ามเขตแดนระหว่างสาระวิชา
ต่าง ๆ อย่างเป็นธรรมชาติ บูรณาการสาระวิชาและหัวข้อที่แตกต่างกันเพื่อนำไปสู่การตั้งคำถามที่
เป็นจุดเริ่มต้นของการศึกษาปรากฏการณ์ โดยผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก และดำเนินการ
จัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสมตามวัยของผู้เรียน  

2. การตั้งคำถามหรือการกำหนดปัญหาเกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่สนใจศึกษาร่วมกัน  ใน
การสอนโดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นการทำความเข้าใจ และการศึกษาปรากฏการณ์ของกลุ่ม
ผู้เรียน โดยการตั้งคำถามหรือกำหนดปัญหาที่กลุ่มผู้เรียนมีความสนใจร่วมกันอย่างแท้จริงเพื่อ
ขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนสามารถค้นหาคำตอบหรือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ที่ศึกษาที่มีการบูรณาการข้ามศาสตร์ การตั้งคำถามหรือการกำหนดปัญหาจึงเป็น
ส่วนสำคัญในการผลักดันกระบวนการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นต่อไป  

3. การใช ้กระบวนการเร ียนรู ้ที ่หลากหลายผ ่านการลงม ือปฏ ิบ ัต ิ  เพื ่อศ ึกษ า
ปรากฏการณ์ภายใต้แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ในตนเอง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานเป็นการกำหนดการเรียนรู้จากคำถามที่ถาม หรือ ประเด็นที่ต้องเรียนรู้ หรือ ปัญหาที่
ต้องการแก้ไขที่เกิดขึ้นจากผู้เรียนอย่างเป็นธรรมชาติและเข้าถึงโลกแห่งความเป็นจริง สามารถใช้
การสืบเสาะหาความรู้ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้แบบโครงการเป็นกระบวนการ
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สำคัญที่ผู้เรียนสามารถสืบค้น ค้นคว้า อภิปราย วิพากษ์  แลกเปลี่ยนเรียนรู้ สร้างชิ้นงาน หรือ     
ลงมือปฏิบัติเพื่อการเรียนรู้ โดยข้อมูลความรู้และทักษะของผู้เรียนสามารถนำมาประยุกต์ใช้
โดยตรง ข้ามพรมแดนระหว่างสาระวิชาต่าง ๆ เป็นสหวิทยาการ เกิดขึ้นทั้งในและนอกห้องเรียน
ในสถานการณ์ที่มีการใช้ข้อมูลและทักษะที่ได้รับการพัฒนาอย่างเป็นธรรมชาติกระบวนการเรียนรู้
ที่เกิดขึ้นนั้นข้อมูลใหม่ ๆ ถูกนำมาประยุกต์ใช้เสมอกับการศึกษาปรากฏการณ์เพื่อหาคำตอบหรือ
แก้ปัญหา ซึ่งหมายความว่าทฤษฎีและข้อมูลมีคุณค่าในทันทีที่เห็นได้ชัดในสถานการณ์การเรียนรู้
สำหรับการซึมซับข้อมูลใหม่ ๆ และการเรียนรู้ในระดับลึกเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่งที่ผู้เรียนจะต้อง
ประยุกต์ใช้และใช้ข้อมูลในช่วงระหว่างสถานการณ์การเรียนรู้ ข้อมูลที่เรียนรู้เฉพาะในระดับของ
การอ่านหรือทฤษฎี เช่น วิชาฟิสิกส์ที่จดจำสูตรและกฎการคำนวณโดยไม่มีบริบทที่แท้จริงหรือ
ปัญหาที่เกี่ยวข้อง มักจะยังคงเป็นรายละเอียดที่ผิวเผินและแยกส่วนสำหรับผู้เรียน ซึ ่งผู ้เรียน
ปราศจากการได้รับความเข้าใจอย่างแท้จริงเกี่ยวกับข้อมูลและปรากฏการณ์ในโลกแห่งความจริง
ที่อยู่เบื้องหลัง หรือการเชื่อมโยงกับสิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย สำหรับผู้สอนสามารถออกแบบ
กิจกรรมที่มีการเชื่อมต่อกันของการเรียนรู้ผ่านปรากฏการณ์ โดยการสนับสนุนผู้เรียนในรูปแบบ
ต่าง ๆ ทั้งในการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้ออำนวย การจัดลำดับความสำคัญในกิจกรรมการเรียนรู้ 
การจูงใจให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า และเรียนรู้อย่างมีความหมายเพื่อการบรรลุจุดมุ่งหมายในการ
เรียนรู้  

4. การสะท้อนคิดและการประเมินตามสภาพจริง การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานสามารถเพิ่มการเรียนรู้ที่แท้จริงอย่างเห็นได้ชัดในบริบทนี้ สภาพจริงมีผลในกระบวนการทาง
ป ัญญา กระบวนการค ิดหร ือกระบวนการเร ียนรู ้ของผู ้เร ียน  ในสถานการณ ์การเร ียนรู ้                           
มีความสัมพันธ์กับกระบวนการในการพัฒนาความรู ้ความเข้าใจที ่จำเป็นในสถานการณ์จริง                
จากการใช้ข้อมูลหรือทักษะที่แท้จริงด้วยการสะท้อนคิดในคุณค่าที่อยู่เบื้องหลังของปรากฏการณ์
และสิ ่งที ่ได ้เร ียนรู ้ สภาพจริงคือความต้องการที ่สำคัญสำหรับการถ่ายโอนข้อมูลและการ
ประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ มักมีผู้กล่าวว่า "คุณไม่สามารถเรียนรู้ที่จะขับรถโดยการใช้ปากกาและ
กระดาษเท่านั้น" หรือว่า "การทดสอบนั้นใช้เพียงวิธีสอนเพื่อตอบคำถามจากการทดสอบ ไม่มีการ
ทดสอบในชีวิตจริงหรือชีวิตการทำงาน มีเพียงการสื่อสารที่แท้จริงเท่านั้นในสถานการณ์ที่ต้ องใช้
ข้อมูลและต้องส่งข้อความให้คนอื่นเข้าใจอย่างทั ่วถึงและเข้าใจได้" การเรียนรู ้ที ่แท้จริงนั ้นมี
จุดมุ่งหมาย คือ การนำไปปฏิบัติ ซึ่งกระบวนการในการปฏิบัติงานที่แท้จริงสามารถใช้สถานการณ์
ในการเรียนรู้จากวิธีการสอนที่มีโครงสร้างสำคัญเป็นแบบอย่าง จะช่วยให้ผู้เรี ยนมีประสบการณ์
ในวัฒนธรรมของผู้เชี่ยวชาญจากการทำงานในสนามจริงและการปฏิบัติของตนที่เปรียบเสมือนอยู่
ในชุมชนของนักปฏิบัติ (Community of Practice) ซึ่งการเก็บร่องรอยการเรียนรู้โดยการจัดทำ
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แฟ้มสะสมงานในการประเมินตามสภาพจริงและการสะท้อนคิด จะทำให้เกิดหลักฐานที่สำคัญ 
เชิงประจักษ์สู่การประเมินผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรมด้วยวิธีการที่เหมาะสม  

 

3.6 การนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานไปใช้ 
Daehler and Folsom (2016) ได้เสนอแนะขั้นตอนการนำ PhenoBL ไปใช้ดังนี้ 

  1. เล ือ ก ป ร า ก ฏ ก า ร ณ ์ที ่น ่า ส น ใจ  (Select an Interesting Phenomenon) 
ปรากฏการณ์ที่เลือกมาควรสอดคล้อง กับประสบการณ์และระดับชั้นของผู้เรียน มีความน่าสนใจ  
ทั้งต่อตัวครูและนักเรียน แต่ใช่ว่าทุกปรากฏการณ์จะเป็นสิ่งที ่ดีเลิศเสมอไป บางครั้งอาจไม่มี
ปรากฏการณ์ใดเลยที่เหมาะสมจะเลือกมาใช้ในรายวิชา นั ่นก็มิใช่เรื ่องเสียหาย แล ะควรมอง 
ปรากฏการณ์เป ็น เซต (Think about the Phenomena as a Set) อย่าหลงใหลไปกับการ
แสวงหาปรากฏการณ์ที่สมบูรณ์แบบสำหรับบทเรียนแต่ละหัวข้อ เพราะถ้าเลือกปรากฏการณ์      
ที่ไม่ดีพอจะมีข้อจำกัดหลายอย่างตามมา  

2. วิเคราะห์ค ุณค่าของบทเรียนที ่ม ีอยู ่ (Analyze the Utility of Your Existing 
Lessons) ครูควรพิจารณาว่า นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากกิจกรรม และจะประยุกต์สิ่งเหล่านั้น
ไปสู ่ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างไร หากบางปรากฏการณ์  มีประเด็นที ่ไม่สามารถตอบโจทย์              
ซึ่งเป็นเป้าหมายหลักของบทเรียนได้ ครูควรหากิจกรรมหรือวิธีการอื่นที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียน
เนื้อหาสาระที่จำเป็น เช่น ใช้วีดีโอ หรือสไลด์ในการนำเสนอ การบรรยาย มอบหมายเรื่องให้ไป
อ่าน หรือใช้ผู้เชี่ยวชาญภายนอก เพราะใช่ว่าเนื้อหาทุกเรื่องจะสามารถเรียนรู้โดยผ่านการลงมือ
สืบเสาะร่วมกันเฉพาะในห้องได้ 

3. วางลำดับกิจกรรม (Plan a Sequence of Activities) เริ ่มต้นด้วยการสังเกต
ปรากฏการณ์ และสนทนาอภิปรายกับนักเรียนเพื่อสำรวจแนวคิดและตั ้งคำถาม กระตุ ้นให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้เข้าใจความเป็นไปได้ ส่งเสริ มให้นักเรียนระบุสิ่งที่
อยากเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ สนับสนุนให้ผู้เรียนร่วมวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้  และเพิ่ม
ขั้นตอนการสรุปสิ ่งที ่พวกเขาได้เรียนรู้จากกิจกรรม  โดยอาจใช้คำถามว่า “นักเรียนได้เรียนรู ้
อะไรบ้างจากกิจกรรมนี้” “นักเรียนมีคำถามอะไรใหม่เกี่ยวกับปรากฏการณ์นี้บ้าง” “มีอะไรที ่
อยากจะเรียนเพ่ือให้เข้าใจในปรากฏการณ์นี้ดียิ่งขึ้นอีกบ้าง”  

4. วางแผนการตรวจสอบความเข้าใจของผู ้เรียน  (Make a Plan for How You 
will Know Students have made Sense of the Phenomenon)  โดยให้นักเรียนเขียน 
คำอธิบาย ออกแบบสไลด์นำเสนอ สรุปในรูปของโปสเตอร์ นำเสนอปากเปล่า หรือแสดงออกใน
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รูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง เพื่อสะท้อนว่าพวกเขามีความคิดรวบยอดและสามารถประยุกต์ใช้สิ่งที่ได้
เรียนรู้ได้  

นอกจากนี้ Zhukov (2015) ยังได้ให้แง่คิดที่น่าสนใจว่า PhenoBL ไม่ได้ทำให้รายวิชา
ต ่าง ๆ  ส ูญหายไปจากหลักส ูตร  แต ่จะเป ็นส ่วนช ่วยเสริมรายว ิชาให ้ม ีความหมายยิ ่งขึ ้น                      
โดยนักเรียนและครูจะร่วมกันพัฒนาโครงงานโดยอาศัยแหล่งความรู้ต่าง ๆ และบูรณาการนำ
เทคโนโลยีมาใช้ ซึ่ง PhenoBL จะช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เช่น การสื่อสาร 
ความร่วมแรงร่วมใจ ความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การพัฒนาอย่างยั่งยืน และความเข้าใจ 
ในความเป็นสากลด้วย 

 

4. แนวคิดเรื่องการสะท้อนคิด   
ความหมายของการสะท้อนคิด คือ การคิดพิจารณาอย่างละเอียด รอบคอบ ระมัดระวัง 

โดยพิจารณาเหตุและผลที่อาศัยความรู้ และการสนับสนุนความรู้ที่นำเสนอไปสู่ข้อสรุป (Dewey, 
1933) มีการกำหนดจุดมุ่งหมายเพื่อปรับปรุงหรือพัฒนางานให้ดีขึ้น โดยใช้การคิดใคร่ครวญพินิจ
พิจารณา เพื่อให้เป้าหมายของงานมีคุณภาพหรือดีขึ้น (Hatton and Smith, 1995) หรือเป็น              
การพิจารณาเรื่องใด เรื่องหนึ่งจากหลักฐานที่สนับสนุน ด้วยสาเหตุและเหตุผลของความเชื่อหรือ
ความรู ้นั ้นอย ่างละเอ ียดถี ่ถ ้วน  ตามธรรมชาต ิของการค ิดสะท ้อนและการเปลี ่ยนแปลง
กระบวนการเร ียนของผู ้เร ียน  (Good and Brophy, 1997 ; Taggart and Wilson, 2005)              
ซึ่งผู้เรียนจะต้องตระหนักในการควบคุมและเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น รวมทั้งการมีส่วนร่วมในการ
ส่งเสริมการคิดสะท้อนของตนเอง ด้วยวิธีการประเมินตนเอง ว่าสิ่งที่ผู้เรียนจำเป็นต้องรู้ วิธีการ
สร้างความรู้ และช่องว่างระหว่างการเรียนรู้ในสถานการณ์การเรียนรู้ต่าง ๆ  

 

  4.1 ความหมายของการสะท้อนคิด (Reflection) 
คำว่าการสะท้อนคิดนั้น มาจากภาษาอังกฤษคือ Reflective thinking ซึ่งผู้ที่นำมาแปล

เป็นภาษาไทยนั้นมีการใช้คำที่หลากหลายนอกเหนือจากการใช้คำว่า การสะท้อนคิด ซึ่งสามารถ
สรุปความหมายและคำนิยามได้ว่า   

การคิดแบบไตร่ตรอง หรือการคิดสะท้อน (Reflective thinking) เป็นการคิดแบบวิธี
วิทยาศาสตร์ ซึ ่งในวงการศึกษาเรียกว่า วิธีการแก้ปัญหา (Problem Solving Method) หรือ
วิธีการแห่งปัญญา (Methodof Intelligence) (สาโรช บัวศรี, 2531) เป็นการคิดพิจารณาอย่าง
ละเอียด รอบคอบ ระมัดระวัง โดยพิจารณาเหตุและผลที่อาศัยความรู้ และการสนับสนุนความรู้ที่
นำเสนอไปสู ่ข้อสรุป (Dewey, 1933) โดยผู ้ที ่ค ิดแบบ Reflective thinking นอกจากจะใช้
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เหตุผลในการวิเคราะห์ข้อมูลหรือวิเคราะห์แม้แต่ความคิดของตัวเองแล้ว ยังจะต้องตอบโต้
ความคิดที่กำลังวิเคราะห์ออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรมด้วย (Zeichner et al., 1991) มีจุดมุ่งหมาย
เพื่อปรับปรุงหรือพัฒนางานให้ดีขึ้น โดยใช้การคิดใคร่ครวญพินิจพิจารณา เพื่อให้เป้าหมายของ
งานมีคุณภาพหรือดีขึ้น (Hatton and Smith, 1995) หรือเป็นการพิจารณาเรื ่องใด เรื่องหนึ่ง
จากหลักฐานที่สนับสนุน ด้วยสาเหตุและเหตุผลของความเชื่อหรือความรู้นั้นอย่างละเอียดถี่ถ้วน              
ตามธรรมชาติของการคิดสะท้อนและการเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนของผู้เรียน (Good and 
Brophy, 1997; Taggart and Wilson, 2005) โดยกระบวนการเหล่านี ้จำเป็นที ่จะต้องอาศัย
ประสบการณ์เดิมของผู้นั ้นมาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลตามกระบวนการต่าง ๆ  ที ่เกิดขึ้น และ    
คิดทบทวนด้วยเหตุและผล เพื ่อสร้างข้อสรุปเป็นความคิดรวบยอด หรือการสะท้อนคิดเพื่อ
สามารถในไปปรับใช้ในสภาพการณ์อื่น ๆ (Baker, 1996 อ้างถึงใน ธีรพล เพียรเพ็ง, 2556) ซึ่ง
การฝึกการสะท้อนคิดจะต้องใช้การคิดอย่างมีเหตุผล มากกว่าการคิดจากความรู้สึกหรือการคิด
เข้าข้างตนเอง หรืออาศัยการคิดแบบเคยชิน ความเชื ่อที ่ส ืบต่อกันมา  (สำลี ทองธิว , 2538) 
สามารถที ่จะอธิบายหรือสะท้อนแง่มุมต่าง ๆ ของเหตุการณ์  โดยเชื ่อมโยงเหตุการณ์นั ้นกับ      
มโนทัศน์ และหลักการหรือทฤษฎีที่เหมาะสม ทั้งของตนเองและผู้อื่นได้อย่างถูกต้อง บนพื้นฐาน
ของการนำไปปรับใช้เพื่อแสดงให้เห็นข้อสันนิษฐาน การนำไปสู่การปฏิบัติ และเมื่อผลลัพธ์เกิดขึ้น 
สามารถจัดประเภท วิเคราะห์ แยกแยะรายละเอียดถึงจุดเด่นจุดด้อยของผลลัพธ์นั้น ทำให้เกิด
ความรู้และประสบการณ์ใหม่ๆ ตามแนวทางของตนเอง จนสามารถนำแนวทางนี้ไปใช้เป็นความรู้
เพื่อประกอบการตัดสินใจในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งเป็นแนวทางที่ตนเองคิดว่าเป็นแนวทางที่
เหมาะสมหรือดีที่สุดแล้ว สำหรับสถานการณ์สภาพแวดล้อมตามบริบทนั้น เป็นผลให้เกิดการ
บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดมุ ่งหมายที ่กำหนด (วารีร ัตน์ แก้วอุไร , 2541 อ้างถึงใน ธ ีรพล       
เพียรเพ็ง, 2556) 

จากความหมายของการสะท้อนค ิด สามารถสรุปได ้ว ่า การสะท ้อนคิด  หมายถึง 
กระบวนการที่บุคคลคิดพิจารณาเพื่อทบทวนประสบการณ์จากเหตุ และผลของปัญหาหรือสภาพ
เหตุการณ์ที่ผ่านมาของตนเองและผู้อื ่นและนำมาเชื ่อมโยงกับความรู้เดิมของตนแล้วประมวล
ออกมาเป็นความรู้ใหม่ เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเมื่อพบกับปัญหา
หรือสถานการณ์เดิม และนำไปสู่การปฏิบัติที่ถูกต้องและเหมาะสม 
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4.2 องค์ประกอบ และรูปแบบของการสะท้อนคิด 
4.2.1 องค์ประกอบของการสะท้อนคิด 
Dewey (1993 อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ, 2556) ได้แบ่งองค์ประกอบของการสะท้อน

คิดว่าประกอบด้วย 
1. การสังเกต เพราะการสังเกตนั ้นมีความสำคัญ เนื ่องจากจะทำให้สามารถรวบรวม

รายละเอียดต่าง ๆ ที่จะเป็นประเด็นสำคัญในการคิด 
2. คำแนะนำ ข้อเสนอแนะ เพราะการที่ได้คำแนะนำและข ้อเสนอแนะที ่หลากหลาย                 

จะเป็นการเพ่ิมทางเลือกในการแก ้ปัญหา 
3. ข้อมูลและความคิดต่าง ๆ ที่จำเป็นและมีความสัมพันธ์ 
4.2.2 รูปแบบของการสะท้อนคิด 
การสะท้อนคิดทั้งหมด 3 รูปแบบ คือ Narrative reflection, Technical reflection 

และ Critical reflection ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
(1) Narrative reflection คือ การสะท้อนคิดแบบเล่าเรื ่องราวทั ้งหมดเป็นองค์รวม               

โดย Kurt (2006 อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ, 2556) ได้กล่าวไว้ว่า การสะท้อนคิดรูปแบบนี้ เป็น
พ้ืนฐานการเล่าเรื่องราวของมนุษย์ เป็นการเล่าเรื่องจากการคิดย้อนกลับ โดยมีแรงบันดาลใจและ
ความประทับใจในวัยเด็กที่จะมีผลกระทบต่อการเล่า การเล่าเรื่องที่ดีจะทำให้ผู้รับสารสามารถ
จินตนาการเห็นภาพจากเรื ่องที ่เล่าได้ด้วยตนเองว่าผู ้เล่ากำลังพูดถึงอะไร ทำอะไร หรือรู ้สึก
อย่างไร และจบด้วยข้อสรุปของเรื่องที่เล่า หรือความเข้าใจที่ได้รับ หรือ คุณธรรมที่ได้จากเรื่อง  

Freeman (2010 อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ , 2556) กล่าวว่า Narrative reflection 
เป็นกระบวนการมองย้อนกลับไปยังสิ่งที่ผำนมาจากมุมมองในปัจจุบันเพื่อที่จะได้เห็นสิ่งใหม่  ๆ 
หรือการ เชื่อมโยงที่ไม่สามารถเห็นได้ในปัจจุบัน  

ชนิกานต์ ดุลนกิจ (2556) กล่าวสรุปว่า การสะท้อนคิดในรูปแบบนี ้จะทำให้ผู ้เล ่าได้
ย้อนกลับคิดถึงเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบเพื่อเรียบเรียงเขียนสรุปออกมา ซึ่งจากการย้อนกลับไป
เพ่ือสะท้อนคิดนั้นจะทำให้ช่วยพิจารณารายละเอียดต่าง ๆ ของเรื่องราวได้อย่างลึกซึ้งและถ่องแท้
มากยิ่งขึ้น 

(2) Technical reflection คือ การสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดย Taylor (2006 
อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ , 2556) ได้กล่าวไว้ว่าการสะท้อนคิดรูปแบบนี ้ม ีพื ้นฐานมาจาก
ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์ การให้เหตุผล และการคิดแบบนิรนัย ทำให้สามารถสร้างความคิด 
และยืนยันความคิดนั้นได้ว่าเป็นความคิดที่มีเหตุผล ซึ่งหมายความว่าผู ้ที ่มีการสะท้อนคิดแบบ
วิเคราะห์เหตุผลจะมีการพัฒนากระบวนการทำงานที่ดีขึ้นเพื่อให้ไปยังวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยใช้
เทคนิคการตั ้งคำถามที่เป็นระบบ ความสอดคล้องกันของข้อคิดเห็น และการทำไปสู่การแก้ไข 
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โด ยการส ะท ้อน ค ิด ใน ร ูป แบ บ นี ้จ ะท ำ ให ้ผู ้ค ิด ได ้ว ิเค ราะห ์ถ ึง เห ต ุแ ล ะผล  ซึ ่งจ ะ เป ็น                           
การสะท้อนคิดในขั้นที ่สูงกว่าการสะท้อนคิดแบบเล่าเรื่องราวทั้งหมดเป็นองค์รวม เพราะการ
สะท้อนคิดรูปแบบนี ้ผู ้ค ิดจะต้องใช้การคิดวิเคราะห์เหตุและผลของสิ ่งนั ้น และสรุปเหตุผล         
ให้ได้ด้วย  

(3) Critical reflection คือ การสะท้อนคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย Cottrell (2011 
อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ, 2556) ได้กล่าวว่า การสะท้อนคิดรูปแบบนี้เป็นการทำความเข้าใจ
ความคิดของเรา เพื่อให้เข้าใจอย่างลึกซึ้ง และเสริมการเรียนรู้ โดยมีความคิดนั้นเป็นสิ่งที่นำไปสู่
การเปลี่ยนแปลง บาร์ทเลตต์ (1990 quoted in Richards, 1994 อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ, 
2556) กล่าวว่า ปฏิกิริยาแบบตอบโต้ (Critical reflection) หมายถึงกระบวนการที ่ย้อนคิด
พิจารณา และประเมินผลประสบการณ์ในอดีต ย้อนคิดและตรวจสอบประสบการณ์ซึ ่งเป็น
พื ้นฐานของการประเมินผลและตัดสินใจ ถือเป็นการสะท้อนคิดที ่ล ึกซึ ้งกว่าการสะท้อนคิด         
ในขั้นอื่น เพราะต้องวิเคราะห์ถึงเหตุผล ผลกระทบที่จะเกิดขึ้น คุณค่า และประโยชน์ที่จะได้รับใน
อนาคต 

สำหรับงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Technical reflection คือ การสะท้อนคิดแบบ
วิเคราะห์เหตุผล โดยใช้เทคนิคการตั้งคำถามที่เป็นระบบ ความสอดคล้องกันของข้อคิดเห็น และ
การทำไปสู ่การแก้ไข โดยการสะท้อนคิดในรูปแบบนี ้จะทำให้ผู ้คิดได้วิเคราะห์ถึงเหตุและผล              
ซึ ่งจะเป็นการสะท้อนคิดในขั ้นที ่สูงกว่าการสะท้อนคิดแบบเล่าเรื ่องราวทั ้งหมดเป็นองค์รวม 
เพราะการสะท้อนคิดรูปแบบนี้ผู ้คิดจะต้องใช้การคิดวิเคราะห์เหตุและผลของสิ่งนั ้น และสรุป
เหตุผลให้ได้ด้วย 

4.3 กระบวนการสร้างการสะท้อนคิด 
สำลี ทองธิว (2538 อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ , 2556) ได้อธิบายกระบวนการสร้าง

ความคิดวิเคราะห์แบบตอบโต้ หรือการสะท้อนคิดไว้ดังนี้ 
1. รวบรวมข้อมูลหลากหลายเกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษา 
2. เปรียบเทียบกับความเป็นจริงที่เกิดขึ้นกับข้อมูล 
3. อภิปรายร่วมกับเพ่ือนนักเรียน เพ่ือพิจารณาความเป็นไปได้ในแง่มุมต่าง ๆ  
4. ครูให้ความรู้เสริม เพ่ือกระตุ้นการอภิปราย ทำให้การอภิปราย ทำให้การ  

อภิปรายกว้างขวางมากขึ้น 
5. สรุปสาระสำคัญ ตั้งประเด็นอภิปราย 

Epstein (2003 อ้างถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิน้อม, 2553) ได้เสนอกลยุทธ์ที่ช่วยสนับสนุน
การสะท้อนความคิดไว้ดังนี้ 
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1.ใช้การสะท้อนความคิดเป็นส่วนหนึ่งในโปรแกรมของทุกวัน  
2.ใช้คำถามปลายเปิด 
3.ยอมรับทรรศนะและการแปลความที่แตกต่างกันของเด็ก 
4.แสดงความคิดเห็นเพ่ือเป็นข้อสังเกตเมื่อเห็นสิ่งที่เด็กทำ 
5.เขียนหรือบันทึกในสิ่งที่เด็กพูด 
6.คอยช่วยเหลือให้เด็กเชื่อมโยงงานและกิจกรรมโดยให้เด็กสะท้อนความคิด  
7.สนับสนุนให้เด็กทำกิจกรรมต่อไปในครั้งหน้า ทั้งนี้การเขียนบรรยายพรรณนา  

จะเป็นการเปิดโอกาสให้สะท้อนความคิด และสามารถวิเคราะห์ความคิดได้จากคำถามแบบ
เฉพาะเจาะจง 

 

4.4  การพัฒนาการสะท้อนคิด  
กระบวนการสะท้อนคิดเป็นกระบวนการที่เกิดภายใน ซึ่งผู้ที ่กำลังสะท้อนคิดจัดระบบ

ความคิดของตนเองเพื่อติดตามปรับปรุงและแก้ไข โดยมีเฉพาะบางขั ้นตอนของกระบวนการ
สะท้อนคิดเท่านั้นที่แสดงออกมาเป็นพฤติกรรมให้ผู้อื่นสังเกตเห็นได้ (วีณา ก๊วยสมบูรณ์, 2547) 
ได้เสนอช่วงเวลาของการสะท้อนคิดโดยแบ่งออกเป็น 4 ช่วง เพ่ือให้ เกิดดังนี้  

1) การสะท้อนคิดขณะปฏิบัติงาน (reflection-in-action) เป็นการมุ่งให้ความสำคัญ
กับเหตุการณ์ต่าง ๆ ในระหว่างที่ปฏิบัติงานเพื่อให้เกิดการติดตามงานและมีการปรับปรุงแก้ไข
ในทันที 

2) การสะท้อนคิดการปฏิบัติงาน (reflection-on-action) เป็นการมุ่งให้ความสำคัญ
กับเนื้องานที่กำลังสะท้อนคิด พยายามให้เกิดการเรียนรู้มากที่สุดเพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
สะท้อนคิดต่อไป  

3) การสะท้อนคิดเพื ่อการปฏิบัติงานในอนาคต ( reflection-for-action) เป็นการ  
มุ่งคิดถึง สิ ่งที่กำลังจะเกิดขึ้นภายหลังจากกระบวนการสะท้อนคิด โดยคานึงถึงความเป็นไปได้
แบบต่าง ๆ ของเหตุการณ์ภายหลังการปฏิบัติงานในกระบวนการสะท้อนคิด  

4 )  ก า ร ป ฏ ิบ ัต ิง า น ห ล ัง ก า ร ส ะ ท ้อ น ค ิด  (action following reflection)                         
การเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมภายหลังจากการเกิดการเรียนรู ้งานจากกระบวนการสะท้อนคิด 
เนื่องมาจากแรงกระตุ้นภายในที่ขับให้เกิดการแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ออกมา จนเป็นองค์ความรู้
ใหม่ มีการปฏิบัติจนเกิดเป็นความเชี่ยวชาญในการปฏิบัติงาน  

ดังนั้นหากต้องการให้กระบวนการสะท้อนคิดเกิดขึ้นอย่างถาวรและได้ประโยชน์สูงสุด 
ต้องมีการสะท้อนคิดในทุกแง่มุมตามในทุกช่วงเวลาของการปฏิบัติงาน ซึ่งสำหรับในห้องเรียนนั้น
ผู้สอนควรกระตุ้นการสะท้อนคิดในทุกช่วงเวลาการสอน เพราะนอกจากกระบวนการสะท้อนคิด
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จะช่วยพัฒนางาน หรือการเรียนรู้ในครั้งนั้น ๆ แล้ว กระบวนการสะท้อนคิดจะสามารถสร้างเป็น
คุณลักษณะที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ต่อไป  

 

4.5 เทคนิคการสะท้อนความรู้สึกนึกคิด  
เทคนิคการสะท้อนความรู้สึกนึกคิด (projective technique) เป็นเทคนิคทางจิตวิทยา               

ใช้เพ่ือทำความเข้าใจความรู้สึกนึกคิดและการตีความของบุคคลต่อวัตถุหรือสถานการณ์ที่เป็นสิ่งเร้า 
ซึ่งเป็นการฉายภาพของตนเองออกมาให้เห็นความรู้สึกนึกคิดที่แฝงเร้นอยู่ภายใน เทคนิคนี้เป็นการ
บอกเล่าด้วยตนเอง (self-report technique) และเป็นการให้ข้อมูลเชิงคุณภาพ (ผ่องพรรณ               
ตรัยมงคลกูล, 2543 อ้างถึงใน ชนิกานต์ ดุลนกิจ, 2556) ซึ่งทำให้ผู้สอนสามารถรับรู้การสะท้อนคิด
ของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยรูปแบบของเทคนิคการสะท้อนความรู้สึกนึกคิด สามารถทำได้
หลายรูปแบบผ่านสิ่งเร้าต่างกัน คือ  

1.การสะท้อนความรู้สึกนึกคิดผ่านภาพ  โดยใช้คำถามกระตุ้น ภาพ ได้แก่ ภาพถ่าย 
เหตุการณ์ สถานที่ ภาพจากวีดิทัศน์  

2.การสะท้อนความรู้สึกนึกคิดโดยการเขียน เช่น  
2.1 เติมประโยคให้สมบูรณ์  (Complete sentences) โดยผู้สอนจะให้ประโยคเริ่มต้น              

กลุ่มหนึ่ง แล้วให้นักเรียนเขียนต่อตามความรู้สึกนึกคิด เช่น ถ้าเป็นฉัน ฉันจะเลือก........................  
2.2 การเขียนสะท้อนความคิดแบบเรียงความสั้นตามหัวข้อที่กำหนดให้ โดยเขียนตาม

ความรู้สึกนึกคิดอย่างอิสระ  
โดยในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้เทคนิคการสะท้อนความรู้สึกนึกคิดทั้ง 2 รูปแบบ โดยมีการ

สะท้อนความรู้สึกนึกคิดผ่านภาพเหตุการณ์จากภาพถ่าย เหตุการณ์ สถานที่ รวมถึงภาพจากวิ ดิทัศน์ 
โดยใช้คำถามกระตุ้นการสะท้อนคิด และการสะท้อนความรู้สึกนึกคิดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  
และนำประเด็นที่ได้ไปใช้ในการอภิปรายข้อมูลร่วมกันต่อไป 

 

4.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
พัชราภรณ์ เอมมิน้อม (2553) ทำการวิจัยเรื่อง ผลของการเขียนบล็อกสะท้อนความคิด

ในกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเว็บเควสต์ที่ส่งผลต่อความคิดรวบยอดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลของการสร้างความคิดรวบยอด
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเว็บเควสต์และมีการเขียนบล็อกสะท้อน
ความคิดที ่ แตกต่างกัน ซึ่งพบว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเว็บเควสต์และมีการเขียนบล็อกสะท้อน
ความคิดที ่แตกต่างกัน มีคะแนนของการสร้างความคิดรวบยอดและผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน               
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ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ชนิกานต์ ดุลนกิจ (2556) ทำการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้หนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน
ร่วมกับการสะท้อนคิดเพื ่อสร้างความตระหนักเรื ่องความมุ ่งมั ่นในการทำงานของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้หนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน
ร่วมกับการสะท้อนคิดเพื่อสร้างความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการทำงานของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที ่ 6 ซึ ่งพบว่า 1) ผลของคะแนนแบบวัดความตระหนักเรื ่อง ความมุ ่งมั ่นใน                
การทำงานในรูปแบบของแบบมาตรประมาณค่า ค่าเฉลี ่ยของคะแนนความตระหนักเรื ่อง        
ความมุ่งมั่นในการทำงานของนักเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และ 2) ผลของคะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการทำงานใน
รูปแบบของการสะท้อนคิดด้วยเทคนิคการเขียนเติมประโยคให้สมบูรณ์ มีค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการทำงานของนักเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ธีรพล เพียรเพ็ง (2556) ทำการวิจัยเรื่อง ผลของการสะท้อนคิดด้วยวีดิทัศน์ตามแนวคิด
วงจรก ิบส ์ในแฟ ้มสะสมงานอิเล ็กทรอน ิกส ์ที ่ม ีต ่อระด ับการสะท ้อนค ิดของน ักศ ึกษาคร ู                     
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลของการสะท้อนคิดด้วยวีดิทัศน์ตามแนวคิดวงจรกิบส์   
ในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ที ่มีต่อระดับการสะท้อนของนักศึกษาครูก่อนการทดลองกับ              
หลังการทดลอง 2) ศึกษาความแตกต่างระหว่างผลของระดับการสะท้อนของนักศึกษาครู                   
ที่สะท้อนคิดด้วยวีดิทัศน์ตามแนวคิดวงจรกิบส์ในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ก่อนการทดลอง 
และหลังการทดลอง ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนเฉลี่ยของการสะท้อนคิดด้วย วีดิทัศน์ตาม
แนวคิดวงจรกิบส์ ในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อระดับการสะท้อนของนักศึกษาครูหลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ระดับการสะท้อนของ
นักศึกษาครูที ่สะท้อนคิดด้วยวีดิทัศน์ตามแนวคิดวงจรกิบส์ในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์
ระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

5. รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดทำชุดกิจกรรมที่มี

การผสมผสาน การจัดการเรียนรู ้โดยใช้ “ปรากฏการณ์เป็นฐาน” ที ่นำปรากฏการณ์มาเป็น
จุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ นำไปสู่การสำรวจด้วยมุมมองที่หลากหลายในเชิงการบูรณาการ 
โดยใช้เทคนิควิธีการ และเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อสร้างความรู้ และพัฒนาทักษะของผู ้เรียนให้
เชื่อมโยงสัมพันธ์กับชีวิตจริง ร่วมกับการสอดแทรกรูปแบบของการ “สะท้อนคิดแบบวิเคราะห์
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เหตุผล” เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนประสบการณ์จากเหตุ และผลของปัญหา หรือสภาพเหตุการณ์ 
ที่ผ่านมาของตนเองและผู้อื่น และนำมาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของตนแล้วประมวลออกมาเป็น
ความรู ้ใหม ่ เพื ่อใช ้เป ็นข ้อมูลพื ้นฐานในการปรับเปลี ่ยนพฤติกรรมเมื ่อพบกับป ัญหาหรือ
สถานการณ์เดิม และนำไปสู่การปฏิบัติที่ถูกต้องและเหมาะสม โดยได้สังเคราะห์เป็ นชุดกิจกรรม
ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด มีรายละเอียด ดังนี้  

ขั้นที่ 1 เลือกสรร และสะท้อนคิดปรากฏการณ์ มีกระบวนการในการส่งเสริมพฤติกรรม
การรู ้ด ิจ ิท ัลของผู ้เร ียน โดยให ้ผู ้เร ียนได ้ใช ้สื ่อด ิจ ิท ัลสำหรับ ใช ้ส ืบค้นข้อม ูล  เพื ่อนำเสนอ
ปรากฎการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์นักเรียนจะมีโอกาสได้ร่วมกันพิจารณา
ความน่าสนใจของปรากฏการณ์ที ่แฝงไปด้วยแนวคิดของวิธีการใช้งาน ประโยชน์ และสภาพ
ปัญหาของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งจะคอยกระตุ้นเตือนให้ผู้เรียนเกิดความตระหนัก จากนั้น
ผู ้เร ียนท ุกคน จะได ้ส ะท ้อนความค ิด เห ็น ของตน เอง  ในคำถาม  (Key Question) ที ่ว ่า 
“ปรากฏการณ์ใดมีความน่าสนใจมากที ่สุด เพราะอะไร” ผ่านช่องทางสื ่อสังคมออนไลน์ที ่
หลากหลายภายใต้ความเป็นเหตุเป็นผล และนำการสะท้อนคิดของทุกคนมาใช้ในการตัดสินใจ
เลือกปรากฏการณ์ร่วมกัน โดยอาจมีเพียง 1 เหตุการณ์ หรือหลายปรากฏการณ์ หรือเชื่อมโยง
ปรากฏการณ์เป็นก้อนเดียวกัน      

ขั้นที ่ 2 วิเคราะห์ และสะท้อนคิดคุณค่าของบทเรียน  มีกระบวนการในการส่งเสริม
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของผู ้เรียน โดยเมื ่อ เลือกปรากฏการณ์ที ่สนใจแล้ว ผู ้เรียนจะได้ศึกษา
แนวคิดของว ิธ ีการใช ้งาน ประโยชน ์ และสภาพปัญหาของการใช ้สื ่อส ังคมออนไลน ์ของ
ปรากฏการณ์นั้น โดยสามารถใช้สื่อดิจิทัลสำหรับใช้สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม  จากนั้นผู้เรียนทุกคนจะ
ได ้สะท ้อนความคิด เห ็นของตน เอง ในคำถาม  (Key Question) ที ่ว ่า  “ เร ียนรู ้อะไรจาก
ปรากฏการณ์นี้”ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ที่หลากหลาย ภายใต้ความเป็นเหตุเป็นผล และนำ
การสะท้อนคิดของทุกคนมาใช้ในสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้จากปรากฏการณ์  

ขั้นที่ 3 ออกแบบ และสะท้อนคิดกิจกรรม มีกระบวนการในการส่งเสริมพฤติกรรมการรู้
ดิจิทัลของผู้เรียน โดยเมื่อได้ข้อสรุปเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้จากปรากฏการณ์แล้ว ผู ้เรียนจะได้
ร่วมกันอภิปรายเพื่อสำรวจแนวคิดในสิ่งที่อยากเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ของนักเรียน ภายใต้
วัตถุประสงค์เพื่อการใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างถูกต้อง และปลอดภัย จากนั้นผู้เรียนสามารถแสดง
ทักษะการใช้งาน โดยการใช้สื่อดิจิทัลสำหรับใช้สืบค้นข้อมูล เพื่อนำมาร่วมกันวางแผนกิจกรรม
การเรียนรู้ จากนั้นผู้เรียนทุกคนจะได้สะท้อนความคิดเห็นของตนเอง ในคำถาม (Key Question) 
ที่ว่า “นักเรียนสนใจทำกิจกรรมใดจากปรากฏการณ์นี้ เพราะเหตุใด”ผ่านช่องทางสื่อสังคม
ออนไลน์ที ่หลากหลาย ภายใต้ความเป็นเหตุเป็นผล และนำการสะท้อนคิดของทุกคนมาใช้ใน    
การเลือกทำกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ 
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ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ และสะท้อนคิดความเข้าใจ มีกระบวนการในการส่งเสริมพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของผู้เรียน โดยเมื่อนักเรียนได้ร่วมกันเลือกกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์แล้ว 
ผู้เรียนทุกคนจะได้ร่วมการทำกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ที่ได้เลือก  ด้วยการใช้สื่อดิจิทัล
สำหรับใช้สืบค้นข้อมูล หรือเข้าถึงแอปพลิเคชันต่าง ๆ ตามรูปแบบกิจกรรม และนำเสนอความรู้
เกี่ยวกับการใช้งานที่ถูกต้อง รวมถึงการตระหนักถึงความปลอดภัยที่ได้รับจากกิจกรรมในรูปแบบ
ต่าง ๆ ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ จากนั้นผู้เรียนทุกคนจะได้สะท้อนความคิดเห็นของตนเอง 
ในประเด็นคำถาม (Key Question) ที่ว่า “การนำเสนอนี้มีความเกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ที่ได้
เรียนรู้อย่างไร” ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ที่หลากหลายภายใต้ความเป็นเหตุเป็นผล เพื่อเป็น
การตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนว่าสามารถนำเสนอผลจากการทำกิจกรรมได้ตรงกับประเด็น
ของปรากฏการณ์ที่ได้เลือกไว้อย่างไร  

ขั้นที ่ 5 ประยุกต์ใช้ และสะท้อนคิดอย่างสร้างสรรค์ มีกระบวนการในการส่งเสริม
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของผู้เรียน โดยเมื่อได้ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนว่า สามารถนำเสนอ
ผลจากการทำกิจกรรมได้ตรงกับประเด็นของปรากฏการณ์ที่ได้เลือกไว้อย่างไร จากนั้น ให้ผู้เรียน
ได ้สะท ้อนความคิดเห ็นของตนเองในประเด ็นคำถาม  (Key Question) ที ่ว ่า “การเร ียนรู ้
ปรากฏการณ์นี้ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไรในชีวิตประจำวัน” ผ่านช่องทางสื่อสังคม
ออนไลน์ที่หลากหลาย ภายใต้ความเป็นเหตุเป็นผล เพื่อเป็นการประมวลความรู้ว่า หลังจากที่ได้
เรียนรู้ปรากฏการณ์ผ่านการสืบค้น นำเสนอกิจกรรม และการสะท้อนคิดผ่านเครื อข่ายสังคม
ออนไลน์ตลอด 4 ขั ้นตอนที ่ผ่านมานั ้น ผู ้เรียนสามารถนำความรู ้เกี ่ยวกับการใช้งานที ่ถูกต้อง 
รวมถึงการตระหนักถึงความปลอดภัยเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประโยชน์
อย่างเป็นประโยชน์ และสร้างสรรค์อย่างไร  
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คำอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ชุดกิจกรรมตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด เป็นชุดกิจกรรม               
ที่ได้จากการผสมผสานแนวคิดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน และการสะท้อน
คิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดยแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน โดยมุ่งเสริมสร้างพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล
ของนักเรียนประถมศึกษา ดังนี้ 

ขั้นที ่ 1 เลือกสรร และสะท้อนคิดปรากฏการณ์ เป็นขั้นตอนที่ผู ้สอน และผู ้เรียนจะ
ร่วมกันเลือกปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน โดยเลือกปรากฏการณ์ที่เหมาะสม เป็นที่สนใจ 
จากเหตุการณ์จริง ตำนาน ความเชื่อ ผ่านสื่อที่หลากหลาย เช่น จากสถานที่จริง ภาพถ่าย หรือ 
วีด ิท ัศน ์ ร่วมกับการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล  โดยใช้คำถาม (Key Question) ที ่ว ่า 
“ปรากฏการณ์ใดมีความน่าสนใจมากที่สุด เพราะอะไร” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ จากนั้นให้
ทุกคนลงข้อสรุปร่วมกัน 

เพื ่อเสริมสร้างพฤติกรรมที ่แสดงถึงการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนประถมศึกษาที ่ได ้จาก
สังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล โดยในการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้จะช่วยเสริมสร้างพฤติกรรม
ในทุกด้านของการรู้ดิจิทัล ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน ด้านการสื่อสาร และด้านการตระหนักรู้                 
เพราะนักเรียนจะมีโอกาสได้เลือกปรากฏการณ์ที่สนใจผ่านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ และสะท้อนคิดคุณค่าของบทเรียน เป็นขั้นตอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ร่วมกับการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดยใช้คำถาม (Key Question) ที่ว่า “เรียนรู้อะไร
จากปรากฏการณ์นี ้” ผ ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และสามารถประยุกต์สิ ่งเหล่านั ้นไปสู ่
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างไร ซึ่งหากบางปรากฏการณ์ มีประเด็นที่ไม่สามารถตอบโจทย์ซึ่งเป็น
เป้าหมายหลักของบทเรียนได้ ผู ้สอนควรหากิจกรรม   หรือวิธีการที ่จะช่วยให้ผู ้เรียนได้เรียน
เนื ้อหาสาระที ่จำเป็นด้วยวิธ ีการบรรยาย มอบหมายเรื ่องให้ไปอ่าน การแนะนำความรู ้โดย
ผู้เชี่ยวชาญ  หรือการชมวีดิทัศน์ผ่านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

เพื ่อเสริมสร้างพฤติกรรมที ่แสดงถึงการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนประถมศึกษาที ่ได ้จาก
สังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล โดยในการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้จะช่วยเสริมสร้างพฤติกรรม
ในทุกด้านของการรู้ดิจิทัล ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน ด้านการสื่อสาร และด้านการตระหนักรู้              
เพราะนักเรียนจะมีโอกาสได้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการวิเคราะห์คุณค่าของบทเรียน 

ขั้นที่ 3 ออกแบบ และสะท้อนคิดกิจกรรม คือ ขั้นตอนที่ผู้สอน และผู้เรียนได้ร่วมกัน
อภิปรายเพื่อสำรวจแนวคิดในสิ่งที่อยากเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ของนักเรียน จากนั้นร่วมกัน
วางแผนกิจกรรมการเรียนรู ้ เพื ่อนำไปสู ่การสรุปสิ ่งที ่พวกเขาได้เรียนรู ้จากกิจกรรมผ่านการ
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สะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดยใช้คำถาม (Key Question) ที่ว่า “นักเรียนสนใจทำกิจกรรม
ใดจากปรากฏการณ์นี้ เพราะเหตุใด” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เพื ่อเสริมสร้างพฤติกรรมที ่แสดงถึงการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนประถมศึกษาที ่ได ้จาก
สังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล โดยในการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้จะช่วยเสริมสร้างพฤติกรรม
ในทุกด้านของการรู้ดิจิทัล ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน ด้านการสื่อสาร และด้านการตระหนักรู้              
เพราะนักเรียนจะมีโอกาสได้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกันในการวางแผนกิจกรรม เพื่อนำเสนอสิ่งที่
อยากเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ 

ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ และสะท้อนคิดความเข้าใจ คือ ขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้นำเสนอ และ
แลกเปลี่ยนความรู้ในรูปแบบการเขียน คำอธิบาย ออกแบบสไลด์นำเสนอ สรุปในรูปของโปสเตอร์ 
นำเสนอปากเปล่า หรือแสดงออกในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง โดยใช้สื่อที่หลากหลายในการนำเสนอ
ข้อมูล เพื่อเป็นการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนผ่านการสะท้อนคิดว่าผู้เรียนนั้นนำเสนอได้
ตรงประเด็นตามที่ได้เรียนรู้ ร่วมกับการใช้คำถาม (Key Question) ที่ว่า “การนำเสนอนี้มีความ
เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ที่ได้เรียนรู้อย่างไร” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เพื ่อเสริมสร้างพฤติกรรมที ่แสดงถึงการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนประถมศึกษาที ่ได ้จาก
สังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล โดยในการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้จะช่วยเสริมสร้างพฤติกรรม
ในทุกด้านของการรู้ดิจิทัล ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน ด้านการสื่อสาร และด้านการตระหนักรู้              
เพราะนักเรียนจะมีโอกาสสะท้อนการตรวจสอบความเข้าใจในการนำเสนอกิจกรรมผ่านการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ 

ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ และสะท้อนคิดอย่างสร้างสรรค์ คือ ขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้สะท้อน
คิดว่าหลังจากที่ได้เรียนรู้ปรากฏการณ์ผ่านการสืบค้น นำเสนอกิจกรรม และการสะท้อนคิดผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ตลอด 4 ขั้นตอนที่ผ่านมานั้น ผู้เรียนสามารถนำความรู้ และประสบการณ์
ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประโยชน์อย่างเป็นประโยชน์ และสร้างสรรค์อย่างไร ด้วยการสะท้อน
คิดจากคำถาม (Key Question) ที่ว่า“การเรียนรู้ปรากฏการณ์นี้ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้
อย่างไรในชีวิตประจำวัน” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  

เพื ่อเสริมสร้างพฤติกรรมที ่แสดงถึงการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนประถมศึกษาที ่ได ้จาก
สังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล โดยในการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้จะช่วยเสริมสร้างพฤติกรรม
ในทุกด้านของการรู้ดิจิทัล ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน ด้านการสื่อสาร และด้านการตระหนักรู้                
เพราะนักเรียนจะมีโอกาสสะท้อนความคิดรวบยอดผ่านการนำเสนอผ่านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัย เรื่อง ผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดที ่มีต่อพฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา                
ม ีว ัตถุประสงค์เพื ่อศ ึกษาผลการใช ้ช ุดก ิจกรรมตามแนวคิดปรากฏการณ ์เป ็นฐานร่วมกับ           
การสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีรายละเอียด
วิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

 

แบบแผนการวิจัย 
 การวิจ ัยครั ้งนี ้เป ็นการวิจ ัยเช ิงทดลองเบื ้องต ้น (Pre-Experiment Designs) โดยใช ้
รูปแบบการทดลองกลุ่มเดียววัดสองครั้ง โดยวัดพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียน (The One – Group Pretest-Posttest Design) แสดงได้ด้วยแผนภาพ ดังนี้ 
 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการวิจัย 
 E แทน กลุ่มทดลอง (Experimental Group) 
 O1 แทน การวัดพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนก่อนเรียน  

 X แทน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด  
 O2 แทน การวัดพฤติกรรมสำหรับการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังเรียน 
 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น  ได้แก่ ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็น

ฐานร่วมกับการสะท้อนคิด 
  ตัวแปรตาม ได้แก่  พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 
 
 
 

   E   O1   X   O2  
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กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ที่เลือกเข้ากิจกรรมชมรมชวนคิดส์ออนไลน์ ประจำปี

การศึกษา 2562 ซึ่งมีวิธีการรับสมัครนักเรียนแบบอิสระ โดยให้ผู้เรียนมายื่นใบสมัครด้วยตนเอง 
และป ิดการรับสมัครเมื ่อได้ครบจำนวน 20 คน ของโรงเร ียนแห ่งหนึ ่งในส ังก ัดกระทรวง           
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม           

      

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ มี 2 ชนิด คือ 1) เครื ่องมือที ่ใช้ในการทดลอง ได้แก่                 
ชุดการจัดกิจกรรมชมรม เรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน จำนวน 11 
กิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เวลา 16 ชั่วโมง และ 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ รวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  ฉบับก่อนเรียน และหลังเรียน 
เพื่อใช้วัดการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ ชุดกิจกรรมตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับการสะท้อนคิด โดยมีขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

1.1 ศึกษาทบทวนเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยทั ้งในและต่างประเทศที ่
เกี่ยวข้องกับการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
การสะท้อนคิด และวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด เพ่ือการพัฒนาเป็นลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 เลือกสรร และสะท้อนคิดปรากฏการณ์ 
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ และสะท้อนคิดคุณค่าของบทเรียน 
ขั้นที่ 3 ออกแบบ และสะท้อนคิดกิจกรรม 
ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ และสะท้อนคิดความเข้าใจ 
ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ และสะท้อนคิดอย่างสร้างสรรค์ 
1.2 ศึกษา ทำความเข้าใจ และวิเคราะห์เนื้อหาเรื่อง เพื่อกำหนดจุดประสงค์การ

เรียนรู้  
1.3 จัดทำร่างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ

การสะท้อนคิด โดยการกำหนดเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ จากนั้นทำการ
วิเคราะห์เนื้อหา กำหนดจุดมุ่งหมาย และกิจกรรมการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม นำมา
ออกแบบเป็นเนื้อหาในการจัดทำชุดกิจกรรม ดังตาราง 3.1 ต่อไปนี้ 
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1.4 นำร่างช ุดกิจกรรมที ่สร ้างขึ ้น  เสนอให ้อาจารย ์ที ่ปร ึกษาว ิทยาน ิพนธ ์
ตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสม แก้ไข ปรับปรุงและให้ข้อเสนอแนะ จากนั้นผู ้วิจัย
แก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อให้ชุดกิจกรรมมีความ
ถูกต้อง และสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

1.5 นำร่างชุดกิจกรรมที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์แล้วไปนำเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการวิธีสอนในระดับประถมศึกษาจำนวน 2 ท่าน  ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านสื่อเทคโนโลยี 
จำนวน 1 ท่าน เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมชมรมที่สร้างขึ้น ตรวจสอบ
โดยพิจารณาตามแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของผู ้เชี ่ยวชาญ มีมาตราส่วน
ป ระม าณ  3  ระด ับ  โด ย ก ำห น ด เก ณ ฑ ์ที ่ใช ้ค ือ ค ่า ด ัช น ี IOC (Item Objective 
Congruence) โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิได้พิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา มีลักษณะการ
ให้คะแนน ดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 
 
หล ังจากนั ้น  จ ึงน ำผลการตรวจสอบความสอดคล ้องของผู ้ท รงค ุณ ว ุฒ ิ                      

มาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นที ่ต ้องการตรวจสอบ โดยผลการ
พิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน พบว่า ทั้งทุกกิจกรรมการเรียนการสอนมีค่า IOC 
อยู่ระหว่าง 0.5-1 ทั้งนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม เพื่อปรับปรุงความสมบูรณ์
ของกิจกรรมการเรียนการสอน ดังตาราง 3.2 ต่อไปนี้ 
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ตาราง 3.2  สรุปรายการที่ผู้ วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในแผนกิจกรรมการเรียนการสอน                
จากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  

แผน
กิจกรรม 

การเรียน
การสอน 

 
สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  

และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 ปรับช่ือเรื่องให้สอดคล้องกับเนื้อหา รวมถึงจุดประสงค์ และปรับการประเมินผลให้ครอบคลุม
จุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

2 เพิ่มเติมจุดประสงค์ และกิจกรรมในด้านความปลอดภัยของการใช้งาน ปรับการประเมินผลให้
ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มเติมรายละเอียดของบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้
สื่อเสริมการเรียนรู้ 

3 เพิ่มเติมจุดประสงค์ และกิจกรรมในด้านความปลอดภัยของการใช้งาน ปรับรูปแบบกิจกรรมใหม่
ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ การประเมินผลให้ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่
ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

4 เพิ่มเติมปรากฏการณ์ให้สามารถเช่ือมโยงสู่การใช้ Search Engine ของนักเรียน ปรับการ
ประเมินผลให้ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริม
การเรียนรู้ 

5 เพิ่มเติมจุดประสงค์ และกิจกรรมในด้านความสร้างสรรค์ ปรับการประเมินผลให้ครอบคลุม
จุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

6 เพิ่มเติมจุดประสงค์ และกิจกรรมในด้านความปลอดภัยของการใช้งาน ปรับการประเมินผลให้
ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

7 เพิ่มเติมจุดประสงค์ และกิจกรรมในด้านความปลอดภัยของการใช้งาน ปรับการประเมินผลให้
ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

8 ปรับการประเมินผลให้ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มเติมรายละเอียดของบทบาทของครูในแต่ละ
ขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

9 เพิ่มเติมจุดประสงค์ และกิจกรรมในด้านความปลอดภัยของการใช้งาน ปรับการประเมินผลให้
ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

10 เพิ่มเติมกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้สร้างข้อคำถามจาก Kahoot ด้วยตนเอง ปรับการประเมินผลให้
ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 

11 ปรับลดจำนวนเครื่องมือที่ใช้ในการสะท้อนคิดให้เหมาะสม เพื่อไม่ให้เกิดความสับสนในการ
จัดการเรียนการสอน ปรับการประเมินผลให้ครอบคลุมจุดประสงค์ เพิ่มบทบาทของครูในแต่ละ
ขั้นตอน และระบุการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ 
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1.6 นำตัวอย่างแผนกิจกรรมการเรียนการสอน จำนวน 1 แผนจากชุดกิจกรรม 
ที่ได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว  ไปทดลองใช้กับนักเรียน
ในระดับประถมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ที่ไม่ใช่ตัวอย่าง 
(try out) จำนวน 15 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนสอน ทั้งนี้จากการทดลองใช้ 
พบว่า ผู ้เรียนและผู ้สอนสามารถปฏิบัติตามขั้นตอนปรากฏการณ์ที ่กำหนดไว้ได้อย่าง
สมบูรณ์ การดำเนินกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนมีความลื่นไหล มีความเชื่อมโยงกันในด้าน
เนื้อหา สำหรับด้านระยะเวลา พบว่า เวลาที่ใช้เพียงพอในการดำเนินกิจกรรม ทั้งนี ้ได้
ข้อสังเกตว่าควรกำหนดเวลาในการให้นักเรียนสะท้อนคิดในทุกขั้นตอนของปรากฏการณ์ 
เพ่ือจะได้ไม่เสียเวลาในการดำเนินกิจกรรมต่อไป 

1.7 นำแผนกิจกรรมการเรียนการสอนไปใช้จัดการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 
2. เครื ่องมือที ่ใช ้ในการเก ็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยแบบสังเกตพฤติกรรม                

การรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเร ียนระดับประถมศึกษา  แบ่งเป ็น 2 ฉบับ (ก่อนเรียน และหลังเรียน)                   
มีรูปแบบเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) จำนวน 3 ระดับ ได้แก่ 0 , 1 และ 2 โดยมี
รายการพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาจำนวน 11 ข้อ ซึ ่งมีขั ้นตอน
ดำเนินการดังนี้ 

2.1 ดำเนินการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัลสำหรับ
นักเรียนในระดับประถมศึกษา จากนั ้นสังเคราะห์นิยามเชิงปฏิบัติการของพฤติกรรม            
การรู ้ด ิจิท ัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และรายการพฤติกรรมการรู ้ดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาในบริบทของประเทศไทย  
 2.2 นำนิยามเชิงปฏิบ ัต ิการของพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา และรายการพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาในบริบท
ของประเทศไทย ไปนำไปให้เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบพิจารณา
ความเหมาะสม แก้ไข ปรับปรุงและให้ข้อเสนอแนะ จากนั ้นผู ้วิจัยแก้ไขปรับปรุงตาม
คำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือให้มีความถูกต้อง และสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

2.3 นำนิยามเชิงปฏิบ ัต ิการของพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา และรายการพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่ได้
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้วไปนำเสนอต่อ
ผู ้ทรงคุณวุฒ ิ จำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วยผู ้ทรงคุณวุฒ ิ ด้านการวิธ ีสอนในระดับ
ประถมศึกษา จำนวน 1 ท่าน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมิน จำนวน 1 ท่าน  และ
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ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสื่อเทคโนโลยี จำนวน 1 ท่าน เพื่อหาประสิทธิภาพของประเด็นในแบบ
สังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่สร้างขึ้น ตรวจสอบโดย
พิจารณาตามแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ มีมาตราส่วนประมาณ             
3 ระดับ โดยกำหนดเกณฑ์ที่ใช้คือค่าดัชนี IOC (Item Objective Congruence) โดยให้
ผู้ทรงคุณวุฒิได้พิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา มีลักษณะการให้คะแนน ดังนี้  

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความ 

เหมาะสม 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความ 

เหมาะสม 
หล ังจากนั ้น  จ ึงน ำผลการตรวจสอบความสอดคล ้องของผู ้ท รงค ุณ ว ุฒ ิ                      

มาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นที ่ต ้องการตรวจสอบ โดยผลการ
พิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่านพบว่า  ในทุกประเด็นมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.5-1 
ทั้งนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม เพื่อปรับปรุงความสมบูรณ์นิยามเชิงปฏิบัติการ
ของพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และรายการพฤติกรรมการ              
รู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ดังตาราง 3.3 ต่อไปนี้ 

 

ตาราง 3.3 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในนิยามเชิงปฏิบัติการของพฤติกรรม               
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และรายการพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  

 

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ด้านทักษะการใช้งาน  
1. เลือกใช้ ช่องทางในการสืบค้น  หรือ
นำเสนอผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

ปรับแยกเป็น 2 ข้อ คือ เลือกใช้ช่องทางในการสืบค้นข้อมูล และ
เลือกใช้ช่องทางในการนำเสนอภาระงานหรือความสนใจ 
ผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม  

2. แก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัลด้วยวิธีที่
หลากหลาย 

ปรับประเด็นของการแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย เป็นการ
แก้ปัญหาได้เหมาะสมกับสถานการณ์ 

3. สืบค้นข้อมูลสารสนเทศจากฐานข้อมูล
ออนไลน์ ได้ตรงตามความต้องการ และ
สามารถคัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้ 

ไม่มีการปรับแก้ไขข้อความ 
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ตารางที่ 3.3 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในนิยามเชิงปฏิบัติการของพฤติกรรมการรู้
ดิจ ิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และรายการพฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ (ต่อ) 

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ด้านทักษะการใช้งาน 
4. จัดเก็บข้อมูลสารสนเทศที่ได้จากการ
สืบค้นอย่างเป็นระบบ และปลอดภัย 

ไม่มีการปรับแก้ไขข้อความ 

5. อ้ างอิ งข้อมู ลที่ ได้ รับจากฐานข้อมู ล
ออนไลน์เสมอ 

ปรับการความถี่ในการอ้างอิงข้อมูลเป็นความถูกต้องในการ
อ้างอิงข้อมูล 

ด้านการสื่อสาร  
6. สื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 
และเหมาะสม 

ไม่มีการปรับแก้ไขข้อความ 

7.อัป โห ลด  ห รื อ โพสต์ ข้ อ ค วาม  ภ าพ                    
วีดิทั ศน์ที่ เป็นประโยชน์ เพื่ อเผยแพร่สู่
สาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 

ใช้คำว่า “เผยแพร่” แทนคำว่า “อัปโหลด หรือโพสต์” 

ด้านการตระหนักรู้  

8. ใช้งานสื่อดิจิทัล หรือเครือข่ายสังคม
ออนไลน์โดยไม่รบกวนผู้อื่น 

คัดประเด็นในข้อน้ีออก  

9. แชร์  หรือโพสต์ภาพ  ข้อความ หรือ              
วีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึง
ผลกระทบต่อตนเอง และบุคคลอื่น 

ไม่มีการปรับแก้ไขข้อความ 

10. ตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชีของตนเอง
ขณะใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 

ไม่มีการปรับแก้ไขข้อความ 

11. ปกปิดข้อมูลส่วนตัวในการใช้งานสื่ อ
สังคมออนไลน์ 

ใช้คำว่า ”ไม่แสดงข้อมูลส่วนตัว” แทนคำว่า “ปกปิดข้อมูล
ส่วนตัว” 

 

2.4 นำนิยามเช ิงปฏ ิบ ัต ิการของพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ักเร ียนระดับ
ประถมศึกษา และรายการพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่ได้
ปรับปรุงแก้ไขจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาดำเนินการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ทั ้งฉบับก่อนเรียน -หลังเรียน และเกณฑ์            
การประเมินพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
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2.5 นำแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  และ
เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  ทั้งฉบับก่อน
เรียน-หลังเรียน ที่สร้างขึ้นเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบพิจารณาความ
เหมาะสม แก้ไข ปรับปรุงและให้ข้อเสนอแนะ จากนั้นผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำ
ของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือให้มีความถูกต้อง และสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

2.6 นำแบบสังเกตพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา               
และเกณ ฑ ์การประเม ินพฤต ิกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ัก เร ียนระด ับประถมศ ึกษา                       
ทั ้งฉบับก่อนเรียน -หลังเรียน ที ่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที ่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์แล้วไปนำเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิ 
ด้านการวิธ ีสอนในระดับประถมศึกษา จำนวน 1 ท ่าน  ผู ้ทรง คุณวุฒ ิด ้านการวัด                 
และประเมิน จำนวน 1 ท่าน  และผู ้ทรงคุณวุฒ ิด้านสื ่อเทคโนโลยี จำนวน 1 ท่าน                  
เพื่อหาประสิทธิภาพของประเด็นในแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาที่สร้างขึ้น ตรวจสอบโดยพิจารณาตามแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง
ของผู ้ท รงค ุณ ว ุฒ ิ ม ีม าตราส ่วนประมาณ  3  ระด ับ  โดยกำหนด เกณ ฑ ์ที ่ใช ้ค ือ                          
ค่าดัชนี IOC (Item Objective Congruence) โดยให้ผู ้ทรงคุณวุฒ ิได้พิจารณาความ
สอดคล้องของเนื้อหา มีลักษณะการให้คะแนน ดังนี้ 

  +1 หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 

-1  หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 
 

หลังจากนั ้น จึงนำผลการตรวจสอบความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ                      
มาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นที ่ต ้องการตรวจสอบ โดยผลการ
พิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่านพบว่าในทุกรายการ มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.5-1               
ทั ้งนี ้ผู ้ทรงคุณวุฒ ิได ้ให ้ข ้อค ิดเห ็นเพิ ่ม เต ิม เพื ่อปรับปรุงความสมบูรณ ์แบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมินพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา (ทั้งก่อน-หลังเรียน) ดังตาราง 3.4 ต่อไปนี้  
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ตาราง 3.4 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในแบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมินพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ด้านทักษะการใช้งาน (User Skill) 
1. เลือกใช้ช่องทางในการสืบค้น หรือนำเสนอ
ผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 

    1 หมายถึง เลือกช่องทางในการสืบค้น หรือ
นำเสนอสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

    2 หมายถึง เลือกช่องทางในการสืบค้น และ
นำเสนอสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

ปรับแยกเป็น 2 ข้อ คือ การสืบค้น และการนำเสนอ โดยในแต่
ละข้อใช้เกณฑ์     
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง ทำได้อย่างเหมาะสม 

2. แก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัลด้วยวิธีที่
หลากหลาย 

    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 

    1 หมายถึง แก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัลได้
จำนวน 1 วิธ ี

    2 หมายถึง แก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัลได้
จำนวนมากกว่า 1 วิธ ี

ปรับประเด็นของการแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย เป็น
การแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับสถานการณ์ โดยใช้เกณฑ์     
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง แก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัลได้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ 

3. สืบค้นข้อมูลสารสนเทศจากฐานข้อมูล
ออนไลน์ได้ตรงตามความต้องการและสามารถ
คัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้ 
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
   1 หมายถึง สืบค้นข้อมูลสารสนเทศจาก
ฐานข้อมูลออนไลน์ได้ตรงตามความต้องการหรือ
สามารถคัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้ 
   2 หมายถึง สืบค้นข้อมูลสารสนเทศจาก
ฐานข้อมูลออนไลน์ได้ตรงตามความต้องการและ
สามารถคัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้ 
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ตาราง 3.4 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในแบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมินพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา (ต่อ)  

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

4. จัดเก็บข้อมูลสารสนเทศที่ได้จากการสืบค้น
อย่างเป็นระบบ และปลอดภัย 
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง จัดเก็บข้อมูลสารสนเทศที่ได้จาก
การสืบค้นอย่างเป็นระบบ หรือปลอดภัย 
    2 หมายถึง จัดเก็บข้อมูลสารสนเทศท่ีได้จาก
การสืบค้นอย่างเป็นระบบ และปลอดภัย 

 
 
 

ไม่มีการปรับแกไ้ขข้อความ 

5. อ้างอิงข้อมูลที่ได้รับจากฐานข้อมูลออนไลน์
ด้วยข้อมูลต้นแหล่งเสมอ 

    0  หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 

    1  หม ายถึ ง  อ้ างอิ งข้ อมู ลที่ ได้ รั บ จาก
ฐานข้อมูลออนไลน์ด้วยข้อมูลต้นแหล่งเป็น
บางครั้ง 

    2 หมายถึง อ้างอิงทุกข้อมูลที่ ได้รับจาก
ฐานข้อมูลออนไลน์ด้วยข้อมูลต้นแหล่งทุกครั้ง 

ปรับการความถี่ในการอ้างอิงข้อมูลเป็นความถูกต้องในการ
อ้างอิงข้อมูล โดยใช้เกณฑ์     
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง อ้างอิงข้อมูลที่ได้รับจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้
อย่างถูกต้อง 
 

6. สื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้ถูกต้อง 
และเหมาะสม 
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง สื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้
ถูกต้อง และเหมาะสมในประเด็นต่ อไปนี้  
จำนวน 1 – 3 ข้อ 
       1) ใช้ภาษาสุภาพในการติดต่อสื่อสาร 
       2) ใช้ภาษาสุภาพ และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น โดยใช้คำที่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 
       3) ใช้ภาษาสุภาพ และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น โดยไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น 
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ตาราง 3.4 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในแบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมินพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา (ต่อ)  

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

                 (เนื้อความต่อจากข้อ 6) 

         4) ใช้ภาษาสุภาพ และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น โดยไม่ทำให้บุคคลอื่นเสียหาย 

    2 หมายถึง สื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้
ถูกต้อง และเหมาะสมในทุกประเด็นต่อไปนี้ 
         1) ใช้ภาษาสุภาพในการติดต่อสื่อสาร 

         2) ใช้ภาษาสุภาพ และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น โดยใช้คำที่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 
         3) ใช้ภาษาสุภาพ และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น โดยไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น 

         4) ใช้ภาษาสุภาพ และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น โดยไม่ทำให้บุคคลอื่นเสียหาย 

 
 
 
 
 
 

ไม่มีการปรับแกไ้ขข้อความ 
 

ด้านการสื่อสาร (Communication) 
7. อัปโหลด หรือโพสต์ข้อความ ภาพ วีดิทัศน์
ที่เป็นประโยชน์เพ่ือเผยแพร่สู่สาธารณะบนสื่อ
สังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง อัปโหลดหรือโพสต์ข้อความ 
ภาพ วีดิทัศน์ท่ีเป็นประโยชน์ได้ 
    2 หมายถึง อัปโหลดหรือโพสต์ข้อความ 
ภาพ วีดิทัศน์ ที่เป็นประโยชน์เพื่อเผยแพร่สู่
สาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 

ใช้คำว่า “เผยแพร่” แทนคำว่า “อัปโหลด หรือโพสต์”                
โดยใช้เกณฑ์     
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง เผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดิทัศน์               
บนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 

ด้านการตระหนักรู้ (Awareness) 
8. ใช้งานสื่อดิจิทัล หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์
โดยไม่รบกวนผู้อื่น 
    0  หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 

 1  หมายถึง ใช้งานสื่อดิจิทัล หรอืเครือข่าย 
สังคมออนไลน์โดยไม่รบกวนผู้อื่น 

 
 

คัดประเด็นในข้อน้ีออก 
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ตาราง 3.4 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในแบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมินพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา (ต่อ)  

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

9. แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือวีดิทัศน์
ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อ
ตนเอง และบุคคลอื่น 
    0 หมายถึง ไม่แสดงพฤติกรรม 
    1 หมายถึง แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ 
หรือวีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึ ง
ผลกระทบต่อตนเอง หรือบุคคลอื่น 
    2 หมายถึง แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ 
หรือวีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึง
ผลกระทบต่อตนเอง และบุคคลอื่น 

 
 
 
 

ไม่มีการปรับแกไ้ขข้อความ 

10. ต้ังค่าความปลอดภัยในบัญชีของตนเอง
ขณะใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
    0 หมายถึง ตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชีของ
ตนเองขณะใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ตามประเด็น
ต่อไปนี้ จำนวน 1 ข้อ หรือไม่แสดงพฤติกรรม        
         1) ตั้งรหัสผ่านท่ีเหมาะสมปลอดภัย 
         2) ไม่ตั้งค่าให้เครื่องจำรหัสผ่าน หรือ
สถานะของผู้ ใช้เมื่อต้องใช้อินเทอร์เน็ตในที่
สาธารณะ  
         3) ออกจากระบบหลังการใช้งาน 
   1 หมายถึง ตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชีของ
ตนเองขณะใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ตามประเด็น
ต่อไปนี้ จำนวน 2 ข้อ 
        1) ตั้งรหัสผ่านท่ีเหมาะสมปลอดภัย 
        2) ไม่ตั้งค่าให้ เครื่องจำรหัสผ่าน หรือ
สถานะของผู้ ใช้เมื่อต้องใช้อินเทอร์เน็ตในที่
สาธารณะ  
        3) ออกจากระบบหลังการใช้งาน 
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 ตาราง 3.4 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในแบบ
สังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมิน
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา (ต่อ)  

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

           (เนื้อความต่อจากข้อ 10)  
    2 หมายถึง ตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชีของ
ตนเองขณะใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ตามทุก
ประเด็นต่อไปนี้ 
        1) ตั้งรหัสผ่านท่ีเหมาะสมปลอดภัย 
        2) ไม่ตั้งค่าให้ เครื่องจำรหัสผ่าน หรือ
สถานะของผู้ใช้ เมื่อต้องใช้อินเทอร์เน็ตในที่
สาธารณะ  
        3) ออกจากระบบหลังการใช้งาน     

      
 
 
 

ไม่มีการปรับแกไ้ขข้อความ   

11. ปกปิดข้อมูลส่วนตัวในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ 
    0 หมายถึง ปกปิดข้อมูลส่วนตัวในการใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ ตามประเด็นต่อไปนี้  
จำนวน 1 ข้อ หรือไม่แสดงพฤติกรรม        
       1) ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ที่อยู่ 
เบอร์โทรศัพท์ วันเกิด 
       2) กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่ เป็น
ข้อมูลส่วนบุคคล 
       3) อ่าน และทำความเข้าใจนโยบายความ
เป็นส่วนตัว และเรียนรู้วิธีการตั้งค่าก่อนใช้งาน
สื่อสังคมออนไลน์ 
    1 หมายถึง ปกปิดข้อมูลส่วนตัวในการใช้งาน
สื่อสังคมออนไลน์ ประเด็นต่อไปนี้ จำนวน 2 ข้อ 
       1) ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล  
       2) กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่ เป็น
ข้อมูลส่วนบุคคล 
       3) อ่าน และทำความเข้าใจนโยบายความ
เป็นส่วนตัว และเรียนรู้วิธีการตั้งค่าก่อนใช้งาน
สื่อสังคมออนไลน์ 

ใช้คำว่า.”ไม่แสดงข้อมลูส่วนตัว” แทนคำว่า “ปกปิดข้อมูล
ส่วนตัว” และใช้เกณฑ์ตามเดมิ 
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ตาราง 3.4 สรุปรายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข และเพ่ิมเติมในข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในแบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมินพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา (ต่อ)  

รายการ รายการที่ผู้วิจัยปรับแก้ไข  
และเพิ่มเติมจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

                     (เนื้อความต่อจากข้อ 11) 
    2 หมายถึง ปกปิดข้อมูลส่วนตัวในการใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ ในทุกประเด็นต่อไปนี้ 
       1) ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ที่อยู่ 
เบอร์โทรศัพท์ วันเกิด 
       2) กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่ เป็น
ข้อมูลส่วนบุคคล 
       3) อ่าน และทำความเข้าใจนโยบายความ
เป็นส่วนตัว และเรียนรู้วิธีการตั้งค่าก่อนใช้งาน
สื่อสังคมออนไลน์ 

ใช้คำว่า ”ไม่แสดงข้อมูลส่วนตัว” แทนคำว่า “ปกปิดข้อมูล
ส่วนตัว” และใช้เกณฑ์ตามเดิม 

 
 2.7 นำแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และ
เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ที่ได้ปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำของผู ้ทรงคุณวุฒ ิแล้ว นำไปทดลองใช้  (Try Out) กับนักเรียน                
ในระดับประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ที่มีคุณลักษณะ
ใกล้เคียงกับตัวอย่างที่ผู้วิจัยจะทำการศึกษาวิจัย จำนวน 3 คน เพื่อทดสอบหาค่าความ
เที่ยง (Reliability) โดยใช้วิธีประมาณค่าความเที่ยงของเครื่องมือซึ่งได้จากการพิจารณา
ความเห็นพ้องของผู ้ประเมิน ( rater agreement) ของ Gronlund ซึ ่งค ่าที ่ได ้พบว่า     
แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมิน
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีค่าความเที ่ยงทั ้งฉบับเท่ากับ 
ร้อยละ 100 แสดงว่าแบบวัดที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้นมีค่าความเที่ยงอยู่ในระดับที่เหมาะสม 
สามารถนำแบบวัดนี้ไปใช้เก็บข้อมูลได้  
 2.8 นำแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และ
เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  ไปใช้ในการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลกับตัวอย่าง ทั้งก่อนเรียน และหลังเรียนต่อไป 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยดำเนินการสอนด้วยตนเองตามกิจกรรมการเรียนรู้  

1.1 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562                            
จำนวน 16 ชั่วโมง  

 1.2 เนื้อหาที่ใช้ คือ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ จำนวน 11 กิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. ในชั่วโมงแรก ผู้เรียนทุกคนปฏิบัติกิจกรรม “พาสปอร์ตสู่โลกออนไลน์” โดยผู้สอนนำ              
       แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา (ฉบับก่อนเรียน) ไป 
       สังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนทุกคนในช่วงก่อนเรียน เพื่อเก็บรวบรวม               
       ข้อมูลที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย  

3. ผู้สอนดำเนินการจัดการเรียนการสอนตามชุดกิจกรรม เรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์  
   โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด ตามขั้นตอนดังนี้ 
   3.1 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ในขั้นที่ 1 เลือกสรร และสะท้อนคิดปรากฏการณ์ โดย 
   ผู ้สอน และผู ้เรียนจะร่วมกันเลือกปรากฏการณ์ที ่เกี ่ยวข้องกับบทเรียน ผ่านสื ่อที ่   
   หลากหลายร ่วมก ับการสะท ้อนค ิดแบบวิเคราะห ์เหต ุผล โดย ใช ้คำถาม  ( Key   
   Question) ที่ว่า “ปรากฏการณ์ใดมีความน่าสนใจมากที่สุด เพราะอะไร”                       
   ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  จากนั้นให้ทุกคนลงข้อสรุปร่วมกันเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียน    
   เกิดพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลไปพร้อมกับการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
   3.2 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ในขั้นที่ 2 วิเคราะห์ และสะท้อนคิดคุณค่าของบทเรียน  
   โดยให ้ผู ้เร ียนร่วมกับการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห ์เหตุผล โดยใช ้คำถาม (Key  

  Question) ที่ว่า “เรียนรู้อะไรจากปรากฏการณ์นี้” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ 
   สามารถประยุกต์สิ่งเหล่านั้นไปสู่ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างไร  
   3.3 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ในขั้นที่ 3 ออกแบบ และสะท้อนคิดกิจกรรม โดยผู้สอน  
   และผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือสำรวจแนวคิดในสิ่งที่อยากเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์  
   จากนั้นร่วมกันวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือนำไปสู่การสรุปสิ่งที่พวกเขาได้เรียนรู้  
   จากกิจกรรมผ่านการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดยใช้คำถาม (Key Question)     
   ที่ว่า “สนใจทำกิจกรรมใดจากปรากฏการณ์นี้ เพราะเหตุใด” ผ่านเครือข่ายสังคม  
   ออนไลน์ 
   3.4 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ในขั้นที่ 4 ตรวจสอบ และสะท้อนคิดความเข้าใจ โดย 
   ให้ผู้เรียนได้นำเสนอ และแลกเปลี่ยนความรู้ในรูปแบบการเขียน คำอธิบาย ออกแบบ 
   สไลด์นำเสนอ สรุปในรูปของโปสเตอร์ นำเสนอปากเปล่า หรือแสดงออกในรูปแบบใด  
   รูปแบบหนึ่ง โดยใช้สื่อที่หลากหลายในการนำเสนอข้อมูล เพ่ือเป็นการตรวจสอบความ  
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   เข้าใจของผู้เรียนผ่านการสะท้อนคิดว่าผู้เรียนนั้นนำเสนอได้ตรงประเด็นตามที่ได้เรียนรู้  
   ร่วมกับการใช้คำถาม (Key Question) ที ่ว ่า “การนำเสนอนี ้ม ีความเกี ่ยวข้องกับ    

             ปรากฏการณ์ที่ได้เรียนรู้อย่างไร” ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 4. ในชั ่วโมงแรกสุดท้าย ผู ้เรียนทุกคนปฏิบัติกิจกรรม “แอปพลิเคชันไหนสไตล์ฉัน”                 
      โดยผู ้สอนนำแบบสังเกตพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
          (ฉบับหลังเรียน) ไปสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนทุกคนในช่วงหลังเรียน  
      เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย  

5. นำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล และอภิปรายผล 
 

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการทำวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อทดสอบ
สมมติฐาน ดังนี้ 

1) หาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
  2) ทำการเปรียบเทียบผลก่อนการ เรียน และหลังเรียน ด้วยการหาค่าสถิต ิ                
t-test dependent 
  3) วิเคราะห์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ (Relative Gain Score) จากคะแนน
ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากเกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษาของตัวอย่าง โดยใช้สูตร วิธีการคำนวณ แปลผลคะแนนตามเกณฑ์ของ              
ศิริชัย กาญจนวสี (2557) และใช้เกณฑ์การประเมินระดับพัฒนาการ ศิริชัย กาญจนวาสี (2552: 
268) ดังนี้  
 

ภาพที่ 3.1 หลักการคำนวณคะแนนพัฒนาการสัมพันธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
คะแนนเต็ม ( Maximum)  
 
คะแนนวัดคร้ังหลัง ( Post)   
 
 
คะแนนวัดคร้ังก่อน ( Pre) 
 
คะแนนต่ าสุด ( Minimum)  

F 

Y 

X 

O 

คะแนนที่สามารถเพิ่มได้ทั้งหมด  
(F-X) คะแนนเพิ่ม  

(Y-X) 
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DS = 
(𝐘−𝐗)

(𝐅−𝐗)
x100 

 
 DS(%) = คะแนนร้อยละของพัฒนาการของผู้เรียน (Development Score)  

   (คิดเป็นร้อยละ) 
 X = คะแนนวัดครั้งก่อน 
 Y = คะแนนวัดครั้งหลัง 
 F = คะแนนเต็ม 
 
ตาราง 3.5 เกณฑ์การประเมินระดับพัฒนาการ   
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552: 268) 

 
   4) ว ิเคราะห ์ข ้อม ูล เช ิงค ุณภาพที ่สะท ้อนพ ัฒนาการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ักเร ียน
ประถมศึกษา  โดยว ิเคราะห ์ข ้อม ูล เช ิงค ุณภาพที ่สะท ้อนพ ัฒนาการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ักเร ียน
ประถมศึกษา โดยพ ิจารณาจากพฤติกรรมที ่ส ังเกตได ้ก ่อน และหลังเร ียน แบ ่งออกตาม
องค์ประกอบรายด้านของการรู้ดิจิทัลของนักเรียน ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน ด้านการสื่อสาร 
และด้านการตระหนักรู้ และนำเสนอในรูปแบบตาราง 
  

ช่วงคะแนนเป็นร้อยละ ความหมาย 

76 – 100 พัฒนาการระดับสูงมาก 

51 – 75 พัฒนาการระดับสูง 

26 – 50 พัฒนาการระดับปานกลาง 

0 – 25 พัฒนาการระดับต้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตาม

แนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ประถมศึกษา โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ประถมศึกษา ทั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการนำเสนอข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของตัวอย่าง 
และข้อมูลจากการทดลอง ดังต่อไปนี้  

 

1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มเป้าหมาย 
โรงเร ียนที ่ผู ้ว ิจ ัย เล ือกทำการทดลอง ค ือ  โรงเร ียนแห ่งหนึ ่ง ในส ังก ัด กระทรวง              

การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ที่เปิดสอนตั้งแต่ระดับอนุบาลปีที่ 1 ถึง ระดับ
ประถมศึกษาปีที ่ 6 ทั ้งนี ้ในปีการศึกษา 2562 ได้ม ีการจัดกิจกรรมชมรม ชวนคิดออนไลน์           
โดยเปิดรับสมัครนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 แบบคละความสามารถ จำนวน 20 คน            
ที่มีความสนใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน ผ่านระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้ปลอดภัย และ
สร้างสรรค์ โดยใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัล ซึ่งมีวิธีการรับสมัครนักเรียนแบบอิสระ โดยให้ผู้เรียนมายื่น
ใบสมัครด้วยตนเอง และปิดการรับสมัครเมื่อได้ครบจำนวน 20 คน  มีรายละเอียดดังนี้ 

 
ตาราง 4.1 จำนวนนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย 

 
ตาราง 4.1 แสดงให้เห็นถึง จำนวนนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นนักเรียนระดับ      

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ที่เลือกเข้ากิจกรรมชมรมชวนคิดส์ออนไลน์ ประจำปีการศึกษา 2562 
จำนวน 20 คน ซึ่งมีวิธีการรับสมัครนักเรียนแบบอิสระ โดยให้ผู้เรียนมายื่นใบสมัครด้วยตนเอง 

ระดับชั้น 
ชาย หญิง รวม 

ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ 
ประถมศึกษาปีที่ 4 1 5 0 0 1 5 
ประถมศึกษาปีที่ 5 1 5 0 0 1 5 
ประถมศึกษาปีที่ 6 10 50 8 40 18 90 

รวม 12 60 8 40 20 100 
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และปิดการรับสมัครเมื ่อได้ครบจำนวน 20 คน  เมื ่อจำแนกตามระดับชั ้นของกลุ ่มเป้าหมาย 
สามารถจำแนกเป็นระดับประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 1 คน (ร้อยละ 5) ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 
จำนวน 1 คน (ร้อยละ 5) และระดับประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 18 คน (ร้อยละ 90) 
 เมื ่อจำแนกตามเพศของต ัวอย ่าง สามารถจำแนกเป ็น เพศชาย จำนวน 12 คน                     
(ร้อยละ 60) และเพศหญิง จำนวน 8 คน (ร้อยละ 40) 

 

2. ข้อมูลจากการทดลอง 
 การศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับการสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  ผู้วิจัยแบ่งการ
นำเสนอผลการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ (1) ผลการวิเคราะห์และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
คะแนนพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา (2) ผลการวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการ
สัมพ ัทธ์ (3) ผลการวิเคราะห์ข ้อม ูล เช ิงค ุณภาพที ่สะท ้อนพัฒนาการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ักเร ียน             
มีรายละเอียดดังนี้ 
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1. ผลการวิเคราะห์ และเปรียบเทียบค่าเฉลี ่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู ้ดิจิทัลของ
นักเรียนประถมศึกษา สามารถนำเสนอตามตาราง 4.2 ดังต่อไปนี้ 
ตาราง 4.2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของ

นักเรียนประถมศึกษาก่อนเรียน และหลังเรียน 
 

* p < .05 
 

ตาราง 4 .2 แสดงให ้เห ็นว ่าค ่า เฉลี ่ยของคะแนนที ่ได ้จากแบบส ังเกตพฤต ิกรรม                    
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาก่อนเรียน เท่ากับ 8.05 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.701 หล ัง เร ียนม ีค ่า เฉลี ่ย เท ่าก ับ  11 .40 ส ่วน เบี ่ย งเบนมาตรฐาน เท ่าก ับ  1 .501 และ                      
เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาก่อนเรียน 
และหลังเรียน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาหลัง
เรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ทั้งนี้เมื่อพิจารณาจำแนกเป็นรายด้านพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล
ของน ัก เร ียนประถมศ ึกษา  ด ้านท ักษะการใช ้งาน  (User Skill) ก ่อน เร ียน เท ่าก ับ  4 .20                     
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.696 หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.750 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.786 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน ด้านทักษะการใช้

ก า รส ัง เก ต
พฤติกรรม 

N คะแนนเต็ม x̅ SD t 
 

p 

ด้านทักษะการใช้งาน (User Skill)  

ก่อนเรียน 20 8 4.20 0.696 
 

8.396 
 

.000*  

หลังเรียน 20 8 5.75 0.786 

ด้านการสื่อสาร (Communication)  

ก่อนเรียน 20 3 2.30 0.657 
 

1.453 
 

 

.163  

หลังเรียน 20 3 2.40 0.503 

ด้านการตระหนักรู้ (Awareness)  
ก่อนเรียน 20 6 1.55 0.826 

 

7.768 
 

.000*  

หลังเรียน 20 6 3.25 0.851 

ภาพรวม  

ก่อนเรียน 20 17 8.05 1.701 
 

11.110 
 

 .000* 
หลังเรียน 20 17 11.40 1.501 
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งานพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ด้านทักษะการใช้
งานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ด้านการสื ่อสาร 
(Communication) ก่อนเรียนเท่ากับ 2.30 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.657 หลังเรียน              
มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 2.40 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.503 และเมื ่อเปรียบเทียบค่าเฉลี ่ย
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ด้านการสื่อสาร พบว่า ค่าเฉลี ่ยของคะแนน
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ด้านการสื่อสารหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
ไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และค่าเฉลี่ยของคะแนนที่พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ในด้านการ
ตระหนักรู้ (Awareness) ก่อนเรียนเท่ากับ 1.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.826 หลังเรียน
มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 3.25 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.851 และเมื ่อเปรียบเทียบค่าเฉลี ่ย
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ด้านการตระหนักรู้ก่อนเรียน และหลังเรียน 
พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ด้านการตระหนักรู้
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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2. ผลการวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์   
ผู ้วิจัยได้วิเคราะห์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์จากคะแนนพฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัลของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใช้สูตร , วิธีการคำนวณของศิริชัย กาญจนวาสี (2557) และ                
ใช้เกณฑ์การประเมินระดับพัฒนาการ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552, น. 268) สามารถนำเสนอตาม
ตาราง 4.3  ดังต่อไปนี้ 

 
ตาราง 4.3 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

ลำ   
ดับ 
ท่ี 

ของ 
นัก 

เรียน 

คะแนนพฤติกรรมก่อนเรียน คะแนนพฤติกรรมหลังเรียน คะแนนพัฒนาการ 

องค์ประกอบพฤติกรรม               
การรู้ดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา 

องค์ประกอบพฤติกรรม                
การรู้ดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา 

องค์ประกอบพฤติกรรม                
การรู้ดิจิทัลของนักเรียน 

ประถมศึกษา 
การ
ใช้
งาน 
(8) 

การ
สื่อสาร 

(3) 

การ
ตระหนักรู้ 
 (6) 

รวม
ทั้งหมด 

(17) 

การ
ใช้
งาน 
(8) 

การ
สื่อสาร 

(3) 

การ
ตระหนักรู้ 

(6) 

รวม
ท้ังหมด 
(17) 

การใช้
งาน 
(%) 

การ
สื่อสาร 
(%) 

การ
ตระหนัก 

รู้ 
(%) 

รวม
ท้ังหมด 
(%) 

1 4 1 0 5 4 2 4 10 0.00 50.00 66.67 41.67 

2 3 1 0 4 4 2 2 8 20.00 50.00 33.33 30.77 

3 4 2 2 8 5 2 3 10 25.00 0.00 25.00 22.22 

4 5 3 3 11 6 3 4 13 33.33 0.00 33.33 33.33 

5 5 2 0 7 6 2 3 11 33.33 0.00 50.00 40.00 

6 5 3 2 10 6 3 3 12 33.33 0.00 25.00 28.57 

7 4 2 1 7 6 2 4 12 50.00 0.00 60.00 50.00 

8 4 2 2 8 6 2 3 11 50.00 0.00 25.00 33.33 

9 4 2 2 8 7 2 4 13 75.00 0.00 50.00 55.56 

10 3 2 2 7 6 2 4 12 60.00 0.00 50.00 50.00 

11 4 3 2 9 5 3 3 11 25.00 0.00 25.00 25.00 

12 3 3 1 7 6 3 3 12 60.00 0.00 40.00 50.00 

13 4 2 1 7 5 2 1 8 25.00 0.00 0.00 10.00 

14 5 3 2 10 6 3 2 11 33.33 0.00 0.00 14.29 

15 5 3 2 10 6 3 4 13 33.33 0.00 50.00 42.86 

16 5 3 1 9 6 3 3 12 33.33 0.00 40.00 37.50 

17 4 3 2 9 6 3 4 13 50.00 0.00 50.00 50.00 

18 4 2 2 8 6 2 3 11 50.00 0.00 25.00 33.33 

19 4 2 2 8 6 2 4 12 50.00 0.00 50.00 44.44 

20 5 2 2 9 7 2 4 13 66.67 0.00 50.00 50.00 

ค่าเฉลี่ย 40.34 5.00 37.42 37.14 

การแปลผล ปาน
กลาง 

ต้น ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 
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ตาราง 4.3 แสดงให้เห็นว่าคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ประถมศึกษา มีพัฒนาการในระดับที ่แตกต่างกัน ทั้งระดับต้น และปานกลาง โดยร้อยละของ
พัฒนาการโดยเฉลี่ย เท่ากับ 37.14 อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับปานกลาง ทั้งนี้เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้านพบว่า ด้านทักษะการใช้งาน มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 40.34 
อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับปานกลาง รองลงมาคือ ด้านการตระหนักรู้ มีร้อยละของพัฒนาการ
โดยเฉลี ่ย เท่ากับ 37.42 อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับปานกลาง และน้อยที่สุด คือ ด้านการ
สื่อสาร มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี่ย เท่ากับ 5 อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับต้น  

 
3. ผลการว ิเคราะห ์ข ้อม ูล เช ิงค ุณภาพที ่สะท ้อนพ ัฒนาการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ัก เร ียน

ประถมศึกษา  
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนพัฒนาการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

โดยพิจารณาจากพฤติกรรมที่สังเกตได้ก่อน และหลังเรียน แบ่งออกตามองค์ประกอบรายด้านของ
การรู้ดิจิทัลของนักเรียน ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน  ด้านการสื่อสาร และด้านการตระหนักรู้  
ซ่ึงมีข้อมูลในเชิงคุณภาพ ดังตาราง 4.4 ต่อไปนี้ 
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เรี

ยน
จำ

นว
น 

18
 ค

น 
สะ

กด
   

   
   

  
คำ

 แ
ละ

ใช้
รูป

ปร
ะโ

ยค
ใน

กา
ร

สื่อ
สา

รไ
ด้ถ

ูกต
้อง

  

นัก
เรี

ยน
จำ

นว
น 

18
 ค

น 
สะ

กด
   

   
   

  
คำ

 แ
ละ

ใช้
รูป

ปร
ะโ

ยค
ใน

กา
ร

สื่อ
สา

รไ
ด้ถ

ูกต
้อง

 

นัก
เรีย

นส
่วน

ให
ญ่ม

ีพื้น
ฐา

นพ
ฤต

ิกร
รม

ที่ส
าม

าร
ถส

ะก
ด

คำ
 แ

ละ
ใช้

รูป
ปร

ะโ
ยค

ได
้ถูก

ต้อ
งต

าม
หล

ักไ
วย

าก
รณ

์ใน
กา

รส
ื่อส

าร
ผ่า

นส
ื่อด

ิจิท
ัลใ

นช่
อง

ทา
งต

่าง
 ๆ

 ม
ีเพ

ียง
บา

ง
คน

ท่ีย
ังม

ีปัญ
หา

ใน
กา

รส
ะก

ดค
ำใ

ห้ถู
กต

้อง
  

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

3 
ไม

่ละ
เม

ิดข
้อม

ูล
ส่ว

นต
ัวข

อง
ผู้อ

ื่น 
 

นัก
เร

ียน
จำ

นว
น 

18
 ค

น 
ไม

่
ละ

เม
ิดข

้อม
ูลส

่วน
ตัว

ขอ
งผ

ู้อื่น
  

นัก
เร

ียน
ทั้ง

 2
0 

คน
 ไม

่ละ
เม

ิด
ข้อ

มูล
ส่ว

นต
ัวข

อง
ผู้อ

ื่น 
 

นัก
เรีย

นท
ุกค

นส
าม

าร
ถแ

สด
งโ

พส
ต์ 

หร
ือแ

ชร
์ข้อ

คว
าม

 
หร

ือภ
าพ

ที่ไ
ม่ล

ะเ
มิด

ข้อ
มูล

ส่ว
นต

ัวข
อง

ผู้อ
ื่น 

 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

4 
ไม

่ทำ
ให

้บุค
คล

อื่น
เส

ียห
าย

 
นัก

เรีย
นจ

ำน
วน

 1
8 

คน
 ไม

่โพ
สต

์
ทำ

ให
้บุค

คล
อื่น

เส
ียห

าย
 

นัก
เรี

ยน
ทั้ง

 2
0 

คน
 ไม

่โพ
สต

์ทำ
ให

้บุค
คล

อื่น
เส

ียห
าย

 
นัก

เรี
ยน

ทุก
คน

สา
มา

รถ
สื่อ

สา
รท

ี่ไม
่ทำ

ให
้บุค

คล
อื่น

เส
ียห

าย
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4 
ข้อ

มูล
เช

ิงค
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ภา
พท

ี่สะ
ท้อ

นพ
ัฒ

นา
กา

รร
ู้ดิจ

ิทัล
ขอ

งน
ักเ

รีย
นป

ระ
ถม

ศึก
ษา

 (ต
่อ)

 

 

รา
ยก

าร
พฤ

ติก
รร

ม 
 

พฤ
ติก

รร
ม 

ที่ส
ังเก

ตไ
ด้ก

่อน
เรีย

น 
พฤ

ติก
รร

ม 
ที่ส

ังเก
ตไ

ด้ห
ลัง

เรีย
น 

สร
ุปผ

ลก
าร

วิเ
คร

าะ
ห์ข

้อมู
ล 

เช
ิงป

ริม
าณ

 
เช

ิงค
ุณ

ภา
พ 

ด้า
นก

าร
สื่อ

สา
ร 

(C
om

m
un

ica
tio

n)
 (ต

่อ)
 

ข้อ
ที่ 

8 
เผ

ยแ
พร

่ข้อ
คว

าม
 ห

รือ
ภ

าพ
 ห

รือ
วีด

ิท
ัศ

น์
 ท

ี่เป
็น

ป
ระ

โย
ช

น์
เพ

ื่อ
เผ

ย
แพ

ร่ 
   

   
   

   
   

   
   

สู่ส
าธ

าร
ณ

ะบ
นส

ื่อส
ังค

มอ
อน

ไล
น์

ได
้ถูก

ต้อ
ง 

นัก
เร

ียน
ทั้ง

 2
0 

คน
 เผ

ยแ
พร

่
ข้อ

คว
าม

ที่เ
ป็น

ปร
ะโ

ยช
น์บ

น 
   

   
เฟ

ซบ
ุ๊กไ

ด้ถ
ูกต

้อง
 

นัก
เร

ียน
ทั้ง

 2
0 

คน
 เผ

ยแ
พร

่
ข้อ

คว
าม

ที่เ
ป็น

ปร
ะโ

ยช
น์บ

น 
   

   
เฟ

ซบ
ุ๊กไ

ด้ถ
ูกต

้อง
 

ร้อ
ยล

ะ 
 

5.
00

 
เก

ณ
ฑ์พั

ฒน
า 

ใน
ระ

ดับ
ต้น

 

นัก
เรีย

นท
ุกค

นม
ีพื้น

ฐา
นพ

ฤต
ิกร

รม
ที่ส

าม
าร

ถเ
ผย

แพ
ร่

ข้อ
คว

าม
 ห

รือ
ภา

พ 
หร

ือว
ีดิท

ัศน
์บน

สื่อ
สัง

คม
ออ

นไ
ลน

์
ได

้ถูก
ต้อ

ง 

ด้า
นก

าร
ตร

ะห
นัก

รู้ 
(A

wa
re

ne
ss

) 
ข้อ

ที่ 
9 

แช
ร์ 

หร
ือโ

พส
ต์ภ

าพ
 

ข้อ
คว

าม
 ห

รือ
วีด

ิทั
ศน

์ใน
สื่อ

สัง
คม

ออ
นไ

ลน
์ โ

ดย
คำ

นึง
ถึง

ผล
กร

ะท
บต

่อต
นเ

อง
 แ

ละ
บุค

คล
อื่น

 

- น
ัก

เร
ีย

น
จำ

น
วน

 1
5 

คน
   

   
   

   
   

   
 

โพ
สต

์ภ
าพ

 แ
ละ

ข้อ
คว

าม
 บ

น 
   

   
เฟ

ซบ
ุ๊ก 

โด
ยไ

ม่ท
ิ้งร

่อง
รอ

ยใ
ห้

ตน
เอ

งเส
ียห

าย
 

- น
ัก

เร
ีย

น
จำ

น
วน

 1
2 

ค
น 

   
   

  
โพ

สต
์ภ

าพ
 แ

ละ
ข้อ

คว
าม

   
   

   
   

   
 

บน
เฟ

ซบ
ุ๊ก 

โด
ยไ

ม่ท
ิ้งร

่อง
รอ

ยใ
ห้

ผู้อ
ื่นเ

สีย
หา

ย 

- น
ักเ

รีย
นท

ั้ง 2
0 

คน
 โพ

สต
์ภา

พ 
แล

ะข
้อ

คว
าม

 บ
น

เฟ
ซบ

ุ๊ก 
   

   
 

โด
ยไ

ม่ท
ิ้งร

่อ
งร

อย
ให

้ต
นเ

อง
เส

ียห
าย

 
- น

ัก
เร

ีย
น

จำ
น

วน
 1

9 
คน

   
   

   
โพ

สต
์ภ

าพ
 แ

ละ
ข้อ

คว
าม

   
   

   
   

   
  

บน
เฟ

ซบ
ุ๊ก 

โด
ยไ

ม่ท
ิ้งร

่อง
รอ

ยใ
ห้

ผู้อ
ื่นเ

สีย
หา

ย 

ร้อ
ยล

ะ 
 

37
.4

2 
เก

ณ
ฑ์พั

ฒน
า 

ระ
ดับ

ปา
น

กล
าง

 

นัก
เร

ียน
ทุก

คน
สา

มา
รถ

ตั้ง
รห

ัสผ
่าน

ที่เ
หม

าะ
สม

ปล
อด

ภัย
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ต่ไ
ม่ส

าม
าร

ถต
ั้งค

่าค
วา

มป
ลอ

ดภ
ัยใ

นบ
ัญ

ชี
ขอ

งต
นเ

อง
 ข

ณ
ะใ

ช้ง
าน

สื่อ
สัง

คม
ออ

นไ
ลน

์ ใน
ปร

ะเ
ด็น

ขอ
งก

าร
ตั้ง

ค่า
ให

้เค
รื่อ

งจ
ำร

หัส
ผ่า

น 
หร

ือส
ถา

นะ
ขอ

ง  
   

 
ผู้ใ

ช้ 
แล

ะก
าร

ออ
กจ

าก
ระ

บบ
หล

ังก
าร

ใช้
งา
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รีย
นป
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 (ต
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ยก
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พฤ

ติก
รร

ม 
 

พฤ
ติก

รร
ม 

ที่ส
ังเก

ตไ
ด้ก

่อน
เรีย

น 
พฤ

ติก
รร

ม 
ที่ส

ังเก
ตไ

ด้ห
ลัง

เรีย
น 

สร
ุปผ

ลก
าร

วิเ
คร

าะ
ห์ข

้อมู
ล 

เช
ิงป

ริม
าณ

 
เช

ิงค
ุณ

ภา
พ 

ด้า
นก

าร
ตร

ะห
นัก

รู้ 
(A

wa
re

ne
ss

) (
ต่อ

) 
ข้อ

ที่ 
10

 ต
ั้งค

่าค
วา

มป
ลอ

ดภ
ัยใ

นบั
ญช

ีขอ
งต

นเ
อง

ขณ
ะใ

ช้ง
าน

สื่อ
สัง

คม
ออ

นไ
ลน

์ ต
าม

ปร
ะเ

ด็น
ต่อ

ไป
นี ้

ร้อ
ยล

ะ 
 

37
.4

2 
เก

ณ
ฑ์พั

ฒน
า 

ระ
ดับ

ปา
น

กล
าง

 

นัก
เรีย

นท
ุกค

นส
าม

าร
ถต

ั้งร
หัส

ผ่า
นท

ี่เห
มา

สม
ปล

อด
ภัย

 
แต

่ไม
่สา

มา
รถ

ตั้ง
ค่า

คว
าม

ปล
อด

ภัย
ใน

บัญ
ชีข

อง
ตน

เอ
ง

ขณ
ะใ

ช้ง
าน

สื่อ
สัง

คม
ออ

นไ
ลน

์ใน
ปร

ะเ
ด็น

ขอ
งก

าร
ตั้ง

ค่า
ให

้เค
รื่อ

งจ
ำร

หัส
ผ่า

น 
หร

ือส
ถา

นะ
ขอ

งผ
ู้ใช้

ได
้ แ

ละ
กา

ร
ออ

กจ
าก

ระ
บบ

หล
ังก

าร
ใช้

งา
น 

1)
 ต

ั้งร
หัส

ผ่า
น 

(P
as

sw
or

d)
 ท

ี่
เห

มา
ะส

มป
ลอ

ดภ
ัย 

นัก
เรี

ยน
ทั้ง

 2
0 

คน
 ต

ั้งร
หัส

ผ่า
น 

ที่ป
ระ

กอ
บด

้วย
ตัว

เล
ข 

แล
ะ

ตัว
อัก

ษร
ทีเ่

หม
าะ

สม
ปล

อด
ภัย

 

นัก
เรี

ยน
ทั้ง

 2
0 

คน
 ต

ั้งร
หัส

ผ่า
น 

ที่ป
ระ

กอ
บด

้วย
ตัว

เล
ข 

แล
ะ

ตัว
อัก

ษร
ที่เ

หม
าะ

สม
ปล

อด
ภัย

 

นัก
เร

ียน
ทุก

คน
มีพ

ื้น
ฐา

นพ
ฤต

ิกร
รม

ที่ส
าม

าร
ถต

ั้ง
รห

ัสผ
่าน

ท่ีเ
หม

าะ
สม

ปล
อด

ภัย
 

2)
 ไม

่ตั้ง
ค่า

ให
้เค

รื่อ
งจ

ำร
หัส

ผ่า
น 

หร
ือส

ถา
นะ

ขอ
งผ

ู้ใช้
 

นัก
เร

ียน
ทั้ง

 2
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 ต

ั้งค
่าใ
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เค

รื่อ
งจ
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ผ่า
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นท
ุกค

รั้ง
 

นัก
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ียน
ทั้ง
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 ต

ั้งค
่าใ

ห้
เค

รื่อ
งจ

ำร
หัส

ผ่า
นใ

นทุ
กค

รั้ง
 

นัก
เรีย

นท
ุกค

นต
ั้งค

่าใ
ห้เ

คร
ื่อง

จำ
รห

ัสผ
่าน

 ห
รือ

สถ
าน

ะ
ขอ

งผ
ู้ใช้

 

3)
 อ

อก
จา

กร
ะบ

บห
ลัง

กา
รใ

ช้ง
าน

 
ไม

่ม
ีน

ัก
เร

ีย
น

ที่
อ

อ
ก

จา
ก 

   
   

   
   

   
ระ

บบ
หล

ังก
าร

ใช้
งา

นส
ื่อส

ังค
ม

ออ
นไ

ลน
์ เช

่น 
เฟ

ซบ
ุ๊ก 

 

ไม
่ม

ีน
ัก

เร
ีย

น
ที่

อ
อ

ก
จา

ก 
   

   
   

   
   

ระ
บบ

หล
ังก

าร
ใช้

งา
นส

ื่อส
ังค

ม
ออ

นไ
ลน

์ เช
่น 

เฟ
ซบ

ุ๊ก 

นัก
เรีย

นทุ
กค

นไ
ม่อ

อก
จา

กร
ะบ

บห
ลัง

กา
รใ

ช้ง
าน
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รร
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พฤ
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รร
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ที่ส
ังเก

ตไ
ด้ก

่อน
เรีย
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ติก
รร
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ที่ส

ังเก
ตไ

ด้ห
ลัง

เรีย
น 

สร
ุปผ

ลก
าร

วิเ
คร

าะ
ห์ข

้อมู
ล 

เช
ิงป

ริม
าณ

 
เช

ิงค
ุณ

ภา
พ 

ด้า
นก

าร
ตร

ะห
นัก

รู้ 
(A

wa
re

ne
ss

) (
ต่อ

) 
ข้อ

ที่ 
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 ไม
่แส

ดง
ข้อ

มูล
ส่ว

นต
ัวท

ี่จะ
มีผ

ลก
ระ

ทบ
ต่อ

ตน
เอ

งใน
กา

รใ
ช้ง

าน
สื่อ

สัง
คม

ออ
นไ

ลน
์ ต

าม
ปร

ะเ
ด็น

ต่อ
ไป

นี้ 
   

   
   

   
   

   
   

ร้อ
ยล
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เก

ณ
ฑ์พั

ฒน
า 

ระ
ดับ

ปา
น

กล
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นัก
เร

ียน
ส่ว

นใ
หญ

่ไม
่แส

ดง
ข้อ

มูล
ส่ว

นต
ัวท

ี่จะ
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ผล
กร

ะท
บต

่อต
นเ

อง
ใน

กา
รใ

ช้ง
าน

สื่อ
สัง

คม
ออ

นไ
ลน

์ 

1)
 ไม

่เป
ิดเ

ผย
ข้อ

มูล
ส่ว

นบ
ุคค

ล 
เช

่น 
ที่อ

ยู่ 
เบ

อร
์โท

รศ
ัพท์

 วั
นเ

กิด
 

นัก
เรีย

นจ
ำน

วน
 3

 ค
น 

 
ไม

่เป
ิด

เผ
ยข

้อม
ูล

ส่ว
นบ

ุค
คล

   
   

  
ทำ

ให
้สื่อ

สัง
คม

ออ
นไ

ลน
์ที่ใ

ช้ไ
ม่

แส
ดง

ค่า
ขอ

งท
ี่อย

ู่ เบ
อร

์โท
รศ

ัพท
์ 

วัน
เก

ิดข
อง

ตน
เอ

ง 

นั
ก

เร
ีย

น
จำ

น
วน

 1
3 

ค
น 

   
   

   
   

   
  

ไม
่เป

ิด
เผ

ยข
้อม

ูล
ส่ว

นบ
ุค

คล
   

   
  

ทำ
ให

้สื่อ
สัง

คม
ออ

นไ
ลน

์ที่ใ
ช้ไ

ม่
แส

ดง
ค่า

ขอ
งท

ี่อย
ู่ เบ

อร
์โท

รศ
ัพท

์ 
วัน

เก
ิดข

อง
ตน

เอ
ง 

นัก
เรีย

นส
่วน

ให
ญ่ไ

ม่เ
ปิด

เผ
ยข

้อม
ูลส

่วน
บุค

คล
ใน

กา
รใ

ช้
งา

นส
ื่อส

ังค
มอ

อน
ไล

น์ 

2)
 ก

ำห
นด

สิท
ธิก

าร
เข

้าถ
ึงข

้อม
ูล

ที่เ
ป็น

ข้อ
มูล

ส่ว
นบุ

คค
ล 

นัก
เรี

ยน
จำ

นว
น 

2 
คน

 ต
ั้งค

่าใ
ห้ 

“ผ
ู้ที่

เป
็น

เพ
ื่อ

น”
 เท

่าน
ั้น

ที่
สา

มา
รถ

เข
้าถ

ึงข
้อม

ูลใ
นเ

ฟซ
บุ๊ก

   
   

   
   

 

นัก
เรีย

นท
ั้ง 2

0 
คน

 ต
ั้งค

่าใ
ห้ 

“ผ
ู้

ที่เ
ป็น

เพ
ื่อน

” 
เท

่าน
ั้นท

ี่สา
มา

รถ
เข

้าถ
ึงข

้อม
ูลใ

นเ
ฟซ

บุ๊ก
   

   
   

   
   

   
   

 

นัก
เรีย

นท
ุกค

นส
าม

าร
ถก

ำห
นด

สิท
ธิก
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  จากตาราง 4.4 พบว่า เมื่อพิจารณาจากพฤติกรรมของนักเรียนที่สังเกตในช่วง
ก่อน และหลังการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
การสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  พบว่า นักเรียนมี
พัฒนาการในแต่ละพฤติกรรมของการรู้ดิจิทัลที่แตกต่างกัน  โดยเมื่อแบ่งออกตามองค์ประกอบ 
รายด้านของการรู้ดิจิทัลของนักเรียน ได้แก่ ด้านทักษะการใช้งาน  ด้านการสื่อสาร และด้านการ
ตระหนักรู้ สามารถแสดงข้อมูลในเชิงคุณภาพได้ดังต่อไปนี้ 

  ด้านทักษะการใช้งาน มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี่ย เท่ากับ 40.34 อยู่ใน
เกณฑ์พัฒนาการระดับปานกลาง แสดงข้อมูลในเชิงคุณภาพ ดังต่อไปนี้  

  นักเรียนทุกคนมีพื้นฐานพฤติกรรมในการเลือกใช้ช่องทางในการสืบค้นข้อมูลผ่าน
สื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม เลือกใช้ช่องทางในการนำเสนอภาระงานหรือความสนใจผ่านสื่อดิจิทัล
ได้อย่างเหมาะสม และสามารถเข้าสืบค้นข้อมูลสารสนเทศที่ต้องการจากฐานข้อมูลออนไลน์  

นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการของพฤติกรรมในการแก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัล 
ได้ด ้วยตนเอง คัดเล ือกข้อมูลที ่น ่าเชื ่อถือจากฐานข้อมูลออนไลน์ ได้ สามารถจัดเก็บข้อมูล
สารสนเทศในสื่อดิจิทัลที่ได้จากการสืบค้นอย่างเป็นระบบ และสามารถอ้างอิงข้อมูลที่ได้รับจาก
ฐานข้อมูลออนไลน์ได้ถูกต้อง 

  ด้านทักษะด้านการสื ่อสาร มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี ่ย เท่ากับ 5.00    
อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับต้น แสดงข้อมูลในเชิงคุณภาพ ดังต่อไปนี้  

  นักเรียนทุกคนมีพื ้นฐานพฤติกรรมในการเผยแพร่ข ้อความ หรือภาพ หรือ       
วีดิทัศน์บนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 

นักเรียนส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานพฤติกรรมในการสื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
กับผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัลได้ถูกต้อง และเหมาะสม รวมถึงการสะกดคำ และใช้รูปประโยคได้ถูกต้อง
ตามหลักไวยากรณ์  

นักเรียนทุกคนมีพัฒนาการของพฤติกรรมในการใช้ภาษาสุภาพในการ 
ติดต่อสื่อสาร  และไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน และไม่ทำให้บุคคลอ่ืนเสียหาย 

ด้านทักษะการตระหนักรู้ มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี่ย เท่ากับ 37.42 อยู่ใน 
เกณฑ์พัฒนาการระดับปานกลาง แสดงข้อมูลในเชิงคุณภาพ ดังต่อไปนี้  

นักเรียนทุกคนมีพ้ืนฐานพฤติกรรมในการตั้งรหัสผ่านที่เหมาะสม และปลอดภัย 
นักเรียนส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานพฤติกรรมในการแชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือ 

วีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง และบุคคลอ่ืน 
นักเรียนทุกคนมีพัฒนาการของพฤติกรรมในการกำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่ 

เป็นข้อมูลส่วนบุคคลได้                       
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  นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการของพฤติกรรมในการไม่แสดงข้อมูลส่วนตัวที่จะมี
ผลกระทบต่อตนเองในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์  ได้แก่ การไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในการ
ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ การเลือกอ่าน และทำความเข้าใจนโยบายความเป็นส่วนตัว และเรียนรู้
วิธีการตั้งค่าก่อนใช้งานสื่อสังคมออนไลน์  
  นักเรียนทุกคนยังไม่มีพัฒนาการของพฤติกรรมในการตั้งค่าให้เครื่องจำรหัสผ่าน 
หรือสถานะของผู้ใช้ได้ และไม่ออกจากระบบหลังการใช้งาน 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตาม

แนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดที ่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -6 ที่เลือก
เข้ากิจกรรมชมรมชวนคิดส์ออนไลน์ ประจำปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนแห่งหนึ ่งในสังกัด
กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม  จำนวน 20 คน เครื่องมือที ่ใช้ใน
งานวิจัย คือ 1) ชุดการจัดกิจกรรม เรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์  โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
และ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และเกณฑ์การประเมิน
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ฉบับก่อนเรียน และหลังเรียน วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากแบบสังเกตพฤติกรรมการ               
รู้ดิจิทัลของนักเรียน และทำการเปรียบเทียบผลก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการหาค่าสถิติ t-test 
dependent รวมถึงวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ และวิเคราะห์เชิงคุณภาพที่สะท้อน
พัฒนาการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา  

ผู้วิจัยนำเสนอข้อมูลสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้  
 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลคะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน

พฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ     
ทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของ
นักเรียนประถมศึกษา พบว่า มีพัฒนาการในระดับที่แตกต่างกัน  

3. ผลการว ิเคราะห ์ข ้อม ูล เช ิงค ุณภาพที ่สะท ้อนพ ัฒนาการรู ้ด ิจ ิท ัลของน ัก เร ียน 
ประถมศึกษา พบว่า เมื่อใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับการสะท้อนคิด นักเรียนมีพัฒนาการในแต่ละพฤติกรรมของการรู้ดิจิทัลที่แตกต่างกัน  
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อภิปรายผล  
 

จากสมมติฐานที่ตั ้งไว้ว่า นักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
ปรากฏการณ ์เป ็นฐานร ่วมก ับการสะท ้อนค ิด  ม ีพฤต ิกรรม การรู ้ด ิจ ิท ัลหล ังเร ียนส ูงกว ่า            
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ทั้งนี้จากผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน            
จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ อีกทั้งยังพบว่า คะแนนพัฒนาการ
สัมพ ัทธ์จากคะแนนที ่ได ้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลของนักเร ียนประถมศึกษา                   
มีพัฒนาการในระดับที่แตกต่างกัน มีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 37.14 อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับ   
ปานกลาง และมีพัฒนาการในแต่ละรายพฤติกรรมของการรู้ดิจิทัลที่แตกต่างกัน ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่าการใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อน
คิดนั้นมีผลต่อการพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ทั้งนี้ผู้วิจัยได้อภิปราย
ผล ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดนั้นมีผลต่อ 
การพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

ผลการวิจัยนั ้นพบว่า นักเรียนที ่ใช ้ช ุดกิจกรรมการใช้สื ่อส ังคมออนไลน์ตามแนวคิด
ปรากฏการณ์เป ็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดนั ้น  มีพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัลหลังเรียนสูงกว่า            
ก่อนเรียน ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อน
คิดนั้น ช่วยพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้อาจ
เนื ่องมาจากการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานนั้นเป็นการจัดการเรียนรู้ที ่มีประสิทธิภาพ       
น่าสนใจ และทันสมัย สำหรับการพัฒนาประสบการณ์ใหม่ โดยเฉพาะการรู้ดิจิทัล ซึ่งถือเป็น
ทักษะที่จำเป็นสำหรับนักเรียนประถมศึกษาในยุคปัจจุบัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wakil et 
al. (2019) ที่มีผลการวิจัยว่า การจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานในการสอนทักษะไอซีที
ให้แก่นักเรียนระดับประถมศึกษา ช่วยทำให้นักเรียนมีการพัฒนามากขึ้น และยังสอดคล้องกับ
แนวคิดของอรพรรณ บุตรกตัญญู (2561) ที ่กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความพร้อมต่อการใช้ชีวิตใน
โลกอนาคต และด้วยเหตุที ่การเรียนรู ้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานอาศัยหลักการเรียนรู้ จาก
องค์ประกอบสำคัญ 5 ประการ (Silander, 2015) ได้แก่ 1) ความเป็นองค์รวม (Holisticity) 
เน้นความเป็นพหุวิทยาการ (Multidisciplinarity) ทั้งการบูรณาการวิชาต่าง ๆ ในหลักสูตร และ
บูรณาการกับชีวิตจริงความเป็นจริง (Authenticity) 2) เน้นการเลือกใช้วิธีการ เครื่องมือและสื่อ
ที่จำเป็นต่อการแก้ปัญหาที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงของผู้เรียนและชุมชน ผู้เรียนจะเห็นถึงประโยชน์
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ของทฤษฎีและความรู้ต่าง ๆ ได้ทันทีที่นำมาใช้จริง ความสอดคล้องกับบริบท (Contextuality) 
ช่วยให้การเรียนรู้มีความหมายในบริบทของปรากฏการณ์ที่ไม่ได้กำหนดไว้ล่วงหน้าและยังมีความ
คลุมเครือไม่ชัดเจน ทำให้นักเรียนได้พิจารณาข้อมูลในบริบทที่กว้างขวางขึ้น การเรียนรู้แบบสืบ
สอบโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based inquiry learning) ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกตั้งคำถาม
เอง และร่วมมือกันสร้างกระบวนการเรียนรู้ (Learning process) (พงศธร มหาวิจิตร , 2562)   
ซึ่งจากองค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเช่นนี้  ประกอบกับการเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ใช้สื ่อดิจิทัลในการเรียนรู้ปรากฏการณ์ที ่ได้เลือกไว้ จึงมีส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิด
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลให้กับผู้เรียนประถมศึกษา ทั้งในด้านการใช้งาน ที่กำหนดให้นักเรียนได้มี
โอกาสตัดสินใจ เลือกใช้ จัดการ และการแก้ปัญหาการใช้งานสื ่อดิจิทัล และสารสนเทศ เพื่อ
สืบค้น คัดเลือก จัดเก็บ และอ้างอิงข้อมูลที ่ต้องการอย่างเป็นระบบ และปลอดภัย  ด้านการ
สื่อสาร ที่กำหนดให้นักเรียนใช้สื่อดิจิทัลในการสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้วยการอับ
โหลด หรือโพสต์ข้อความ ภาพ วีดิทัศน์ ที ่เป็นประโยชน์เพื่อเผยแพร่สู ่สาธารณะบนสื่อสังคม
ออนไลน์ได้ถูกต้อง ตลอดจนด้านการตระหนักรู้ ที่ให้นักเรียนได้ตระหนักถึงการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ รวมถึงการแชร์ หรือโพสต์ข้อความ ภาพ หรือวีดิทัศน์ ในสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่าง
ปลอดภัย และไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อตนเอง และบุคคลอื่น อีกทั ้งการที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้แสดงการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล (Technical reflection) ที่ได้จากการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานในทุกขั้นตอน และทุกครั้งของการจัดกิจกรรมด้วยนั้น ก็มีส่วนสำคัญ
ที ่ทำให้ผู ้เรียนได้แสดงออกถึงพฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัล ในทุกองค์ประกอบ เพราะทำให้ผู ้เรียน
สามารถคิดกลับไปมาจากเหตุไปสู ่ผล จากผลไปสู ่เหตุได้อย่างถูกต้อง สร้างโอกาสให้ผู ้เรียน
กลายเป็นผู้สามารถชี้แนะตนเองได้มากขึ้น (ลำพอง กลมกูล , 2554) ทั้งในด้านการใช้งานด้าน   
การสื่อสาร และที่สำคัญคือด้านการตระหนักรู้ที่เป็นดังภูมิคุ้มกันที่สำคัญในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ในปัจจุบันให้อย่างปลอดภัย  สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิริวัจนา แก้วผนึก (2560)         
ที่มีผลการวิจัยว่า การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลจำเป็นต้องพัฒนากระบวนการคิดควบคู่ไปด้วย 
เพื่อทำให้ผู ้เรียนมีเครื ่องมือในการดำเนินการอย่างเป็นระบบมากขึ้น ซึ ่งการ สะท้อนคิดแบบ
วิเคราะห์เหตุผลนี้สามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพกับนักเรียนในระดับประถมศึกษา ซึ่งตามหลัก
ทฤษฎีพัฒนาการนั ้น เด็กวัยนี ้เป็นวัยที ่สามารถเริ ่มเข้าใจเหตุผล สามารถคิดย้อนกลับ และ
สามารถสนทนากับบุคคลอื่น และเข้าใจความคิดของผู้อื่นได้ดี อีกทั ้งการสะท้อนคิ ดจะยังช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ได้อย่างรวดเร็ว ถือเป็นการเพิ่ม
ศักยภาพในการเร ียนรู ้ (ลำพอง กลมกูล , 2554) จากระดับผิวเผ ินเป ็นความรู ้ใน เช ิงล ึกได ้                    
(Jennifer, 2013; Xie and Sharma, 2008) ทั ้งนี ้ผู ้ว ิจ ัย ได ้ข ้อค ้นพบหนึ ่งจากงานว ิจ ัยของ                
ชนิกานต์ ดุลนกิจ (2556) ที่ทำให้ทราบว่า ธรรมชาติของเด็กประถมศึกษาของประเทศไทยนั้น     
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ไม่ชอบทำแบบการเขียนสะท้อนคิดหลังการอ่าน แต่สำหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยกำหนดให้นักเรียนได้
เปลี่ยนรูปแบบการสะท้อนคิดจากการเขียนเป็นการสะท้อนคิดผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ใน
หลากหลายรูปแบบ ทั ้งการเขียนโพสต์ และการอัดคลิปวีดีโอด้วยสื ่อดิจิทัลของตนเอง และ
เผยแพร่ลงในแอปพลิเคชันไลน์ (Line) แอปพลิเคชันเฟซบุ ๊ก (Facebook) และแอปพลิเคชัน
อินสตาแกรม (Instagram) อันเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที ่เด็กประถมศึกษายุคใหม่ให้ความสนใจ  
เนื่องด้วยเด็กประถมศึกษาในปัจจุบันนั้นเติบโต และคุ้นเคยกับเทคโนโลยียุคดิจิทัลมาตั้งแต่เกิด 
หรือที่เรียกว่า “ชนพื้นเมืองดิจิทัล” (Digital Native) (นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2558) ซึ่งผลที่ได้
จากการสังเกตพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจ และมีความกระตือรือร้นในการสะท้อนคิด
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ สอดคล้องกับงานวิจัยของชิตพล ชัยมะดัน และทิวา โฆษิตธีรชาติ 
(2559) ที่พบว่า นักเรียนปัจจุบันแสดงออกถึงพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อเป็นช่องทาง
ติดต่อสื่อสาร และใช้ค้นหาความรู้ และข้อมูลด้านต่าง ๆ นอกจากนี ้แล้ว การสะท้อนคิดผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ยังช่วยย่นระยะเวลาในการสะท้อนคิดได้รวดเร็วกว่าการเขียนปกติ อีกทั้ง
สามารถเก็บข้อมูลเป็นหลักฐานร่องรอยอย่างคงทน สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ ว ซึ่งเมื่อ
ผสมผสานแนวคิดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน และการสะท้อนคิดแบบ
วิเคราะห์เหตุผล แล้วนั้นได้กลายเป็นขั้นตอน 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 เลือกสรร และสะท้อนคิด
ปรากฏการณ์ ขั ้นที ่ 2 วิเคราะห์ และสะท้อนคิดคุณค่าของบทเรียน ขั ้นที ่ 3 ออกแบบ และ
สะท้อนคิดกิจกรรม ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ และสะท้อนคิดความเข้าใจ และขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ และ
สะท้อนคิดอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งกระบวนการในทุกขั้นตอนต่างช่วยพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล
ของนักเรียนในทุกองค์ประกอบ ด้วยเหตุนี ้การนำเอาการจัดเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับการสะท้อนคิดมาใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียนประถมศึกษา              
จึงน่าจะเป็นประโยชน์กับนักเรียนระดับประถมศึกษาในยุคดิจิทัลเจเนอเรชั่น  ซึ่งเป็นกลุ่มเด็กที่มี
ชีวิตเกิดมาท่ามกลางความเจริญของสื่อออนไลน์ อีกทั้งมีอัตราการเข้าถึงสื่อสารสนเทศ และสื่อ
ดิจิทัลที่มีแนวโน้มสูงมากขึ้นเรื ่อย ๆ ดังนั ้น  จึงจำเป็นต้องได้รับการเสริมสร้างพฤติกรรมการรู้
ดิจิทัล (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) เพื่อสร้างเป็นภูมิคุ้มกันเพื่อให้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลง
ของโลก รู้จักคิด รู้จักแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพื่อเติบโตเป็นพลโลกที่มีประสิทธิภาพต่อไปใน
อนาคต 
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2. การใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับการสะท้อนคิด กับพัฒนาการของพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัล  ด้านทักษะการใช้งาน             
ของนักเรียนประถมศึกษา  

ผลจากการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการของพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัล ในด้านทักษะการใช้งาน ทั้งนี้เนื่องด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
นั ้น ได ้สอดแทรกการเรียนรู ้แบบสืบสอบโดยใช ้ป ัญหาเป็นฐาน (Problem-based inquiry 
learning) ที ่มาเป็นส่วนช่วยให้นักเรียนได้ฝึกตั ้งคำถามเอง และร่วมมือกันสร้างกระบวนการ
เรียนรู ้ (Learning process) (พงศธร มหาวิจิตร , 2562) และทำให้นักเรียนได้มีโอกาสลงมือ
ปฏิบัติจริงในการตัดสินใจ เลือกใช้ จัดการ และการแก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัล และสารสนเทศ  
เพ่ือสืบค้น คัดเลือก จัดเก็บ และอ้างอิงข้อมูลที่ต้องการอย่างเป็นระบบ และปลอดภัย  อีกทั้งยังได้
ฝึกการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผลในทุกขั ้นตอนของกิจกรรมการ  ด้วยเหตุนี ้จึงส่งผลให้
นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการของพฤติกรรมการใช้งานในการแก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัลได้ด้วย
ตนเอง คัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้ สามารถจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศใน
สื่อดิจิทัลที ่ได้จากการสืบค้นอย่างเป็นระบบ และสามารถอ้างอิงข้อมูลที ่ได้รับจากฐานข้อมูล
ออนไลน์ได้ถูกต้อง ทั้งนี ้ผู้วิจัยมีข้อสังเกตว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียน ในด้านทักษะการใช้งานก่อนเรียน ซึ่งพบว่านักเรียนได้ค่าเฉลี ่ยสูงถึง 
4.20 จากคะแนนเต็ม 8 คะแนน ซึ่งเป็นเพราะนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายทั้ง 20 คน ถือเป็น
ตัวอย่างหนึ่งของนักเรียนประถมศึกษาในยุคปัจจุบัน ที่มีความพร้อมในการเข้าถึงการใช้สื่อดิจิทัล 
โดยเฉพาะโทรศัพท์สมาร์ทโฟน ที่นักเรียนทุกคนมีใช้เป็นส่วนตัว  จึงทำให้สามารถเข้าถึงการใช้
งานสื่อดิจิทัลได้สม่ำเสมอ อีกทั้งทั้งนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 นั้นเคยผ่านการเรียน
ตามเนื้อหารายวิชาการงานอาชีพ และเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(ก ร ะท รว งศ ึก ษ า ธ ิก า ร , 2 5 5 1 ) ห ร ือ ร า ย ว ิช า ว ิท ย าศ าส ต ร ์ ส า ร ะที ่ 8  เท ค โน โล ย ี  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลของสำนักงานยุทธศาสตร์สำนักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2562)                 
ที่ได้สำรวจพบว่าในปี 2561 มีผู ้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้นกว่าปีก่อน ๆ โดยเฉพาะเด็กยุค           
เจเนอเรชั่น Z (ผู้ที่เกิดในปี พ.ศ.2544 เป็นต้นไป) ซึ่งมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตในช่วงวันทำงาน/
วันเรียนหนังสือ และช่วงวันหยุดเพิ่มมากขึ้น ซึ่งทำให้นักเรียนกลุ่มนี้มีความคุ้นชินกับการใช้งาน
การจัดการ และการแก้ปัญหาสื่อดิจิทัลเป็นพื้นฐานเดิม จึงมีผลทำให้นักเรียนทุกคนมีพื้นฐาน
พฤติกรรมในการเลือกใช้ช่องทางในการสืบค้นข้อมูล ผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม เลือกใช้
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ช่องทางในการนำเสนอภาระงานหรือความสนใจผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม และสามารถเข้า
สืบค้นข้อมูลสารสนเทศที่ต้องการจากฐานข้อมูลออนไลน์  

 
3. การใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน

ร่วมกับการสะท้อนคิด กับพัฒนาการของพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ด้านการสื่อสารของนักเรียน
ประถมศึกษา  

ผลจากการวิจัยแสดงให้เห็นว่า แม้การใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดนั้น จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สื่อสารผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ ด้วยการอับโหลด หรือโพสต์ข้อความ ภาพ วีดีทัศน์  โดยใช้การใช้งานสื่อดิจิทัลได้
ถูกต้อง และยังได้ฝึกการสะท้อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผลโดยการเขียนโพสต์ข้อความ ภาพ และ             
วีดีทัศน์ลงในสื่อสังคมออนไลน์ในทุกขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ แต่พัฒนาการของพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัล ในด้านการสื่อสารของนักเรียนนั้น อยู่แค่ “ระดับต้น” เท่านั้น ทั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อสังเกต
ว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากเกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน 
ในด้านการสื่อสาร ในช่วงก่อนเรียนนั้นมีค่าเฉลี่ยค่อนข้างสูง คือ เท่ากับ 2.30 จากคะแนนเต็ม 3 
คะแนน ทั้งนี ้เนื ่องจากนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายทั้ง 20 คน ซึ่งเป็นตัวอย่างหนึ่งของนักเรียน
ประถมศึกษาในยุคปัจจุบัน ที ่มีความพร้อมในการเข้าถึงการใช้สื ่อดิจิทัล โดยเฉพาะโทรศัพท์
สมาร์ทโฟนที่นักเรียนทุกคนมีใช้เป็นส่วนตัว จึงทำให้สามารถเข้าถึงการใช้งานเพื่อสื ่อสาร หรือ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัล รวมถึงเผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดีทัศน์บน
สื่อสังคมออนไลน์ได้ สอดคล้องกับข้อมูลของสำนักงานยุทธศาสตร์สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ( 2562) ที่ได้สำรวจ
พบว่าในปี 2561 กิจกรรมของคนไทยที่มีการเปลี่ยนผ่านไปสู่ชีวิตดิจิทัลมากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ 
การสื ่อสาร ซึ ่งอยู ่ในรูปแบบของการส่งข้อความผ่านแชทออนไลน์ เช่น ไลน์ (Line), เฟซบุ ๊ค 
(Facebook), แมสเซนเจอร์ (Messenger) ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 94.5 ส่วนการสื่อสารด้วยการส่ง
ข้อความแบบดั้งเดิม เช่น การส่งผ่าน SMS เหลือเพียงร้อยละ 5.5 เท่านั้น  ดังนั้นจึงมีผลทำให้
นักเรียนทุกคนมีพื้นฐานพฤติกรรมในการเผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดิทัศน์บนสื่อสังคม
ออนไลน์ได้ถูกต้อง และนักเรียนส่วนใหญ่มีพื้นฐานพฤติกรรมในการสื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัลได้ถูกต้อง และเหมาะสม ทั้งการใช้ภาษาสุภาพในการติดต่อสื่อสาร                 
การสะกดคำ และใช้รูปประโยคได้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ และไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน 
และไม่ทำให้บุคคลอื่นเสียหายเนื่องจากมีพื้นฐานพฤติกรรมที่สามารถปฏิบัติได้อยู่แล้ว  และมีผล
ทำให้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.40 อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการเพียงแค่ระดับ “ต้น” 
เท่านั้น ทั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อสังเกตว่า จากการประเมินพฤติกรรมหลังเรียน พบว่า ประเด็นพฤติกรรม
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การรู้ดิจิทัลในเรื่องของการสะกดคำ และใช้รูปประโยคได้ถูกต้องตามหลักไวยกรณ์นั้น มีนักเรียน
บางคนแสดงพฤติกรรมไม่ถูกต้อง โดยเฉพาะการสะกดคำศัพท์ต่าง ๆ ทั้งที่เป็นภาษาพูดทั ่วไป 
เช่น ครับ เขียนเป็น ค้าบบ / หรือเปล่า เขียนเป็น รึเป่า เป็นต้น และทั้งที่เป็นคำศัพท์เทคโนโลยี
สารสนเทศ เช่น เฟซบุ๊ค เขียนเป็น เฟสบุ๊ก / แอปพลิเคชัน เขียนเป็น แอพพลิเคชั่น / ดิจิทัล 
เขียนเป็น ดิจิตอล เป็นต้น ทั ้งนี ้สาเหตุอาจเป็นเพราะสื ่อดิจิทัลที ่นักเรียนใช้ในการสื่อสารนั ้น                 
มีขนาดเล็ก และทำให้มีความลำบากในการกดแป้นพิมพ์เพื่อสะกดคำ อีกทั้งนักเรียนส่วนมาก                 
มีความเคยชินในการสื่อสารกับเพื่อน ๆ ซึ่งเลือกใช้คำศัพท์แบบง่าย ๆ หรือใช้ศัพท์แสลงที่เข้าใจ
ในกลุ่มวัยรุ่น สอดคล้องกับที่ ซารีณา นอรอเอ และคณะ (2561) ได้กล่าวไว้ว่า วัยรุ่นไทยสมัยนี้
นิยมใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการติดต่อสื่อสารที่รวดเร็ว และอาจมีความยากลำบากในการพิมพ์
ตัวอักษร เพราะการสื่อสารผ่านแป้นพิมพ์บนสมาร์ทโฟนมีขนาดเล็กมาก อาจจะทำให้ในบางครั้ง
เกิดการพิมพ์คำตกหล่น หรือพิมพ์คำศัพท์ที ่ยาวๆ ทำให้เปลืองเวลาในขณะที่ต้องการจะตอบ
กลับไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้กลุ่มวัยรุ่นตัดคำให้สั ้นลง เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการสื่อสาร 
หรืออาจมีการใช้คำศัพท์แปลกๆ และด้วยการแสดงพฤติกรรมในข้อนี้ จึงมีส่วนทำให้พฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียน ด้านการสื่อสาร อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการเพียงแค่ระดับ “ต้น” เท่านั้น  

 
4. การใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน

ร่วมกับการสะท้อนคิด กับพัฒนาการของพฤติกรรมการรู ้ด ิจิทัล ด้านการตระหนักรู ้ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

ผลจากการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิด
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการของพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัล ในด้านการตระหนักรู้  เนื ่องด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานนั ้น               
มีการนำเอาเรื ่องราว หรือเหตุการณ์จริงของการใช้สื ่อสังคมออนไลน์มาให้นักเรียนได้เรียนรู ้                  
ซึ่งแฝงไปด้วยคุณประโยชน์ และโทษของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ที่ถือว่าเป็นกิจกรรมใกล้ตัวยอด
นิยมของนักเรียนในยุคปัจจุบัน  ที ่บางปรากฏการณ์นั ้นอาจไม่เคยผ่านประสบการณ์ตรงของ
นักเรียนมาก่อน อีกทั ้งตามขั ้นตอนของการสอนแบบปรากฏการณ์เป็นฐานนั ้น เมื ่อเรียนรู ้
ปรากฏการณ์แล้ว นักเรียนยังได้มีโอกาสในการทำกิจกรรม เพื่อสร้างความปลอดภัยในการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ และต่อยอดไปสู ่การเผยแพร่ให ้ก ับสมาชิกคนอื่น ๆ สังคมออนไลน์อีกด้วย                     
ซึ่งเป็นไปตามหลักการของ Kompa (2017) ที่กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานนี้ ถือเป็นวิธีการศึกษาความเป็นจริงที่เกิดขึ้น ผ่านการร่วมแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และทำให้
ผู ้เรียนได้ตระหนักถึงแนวคิดจากปรากฏการณ์ และเลือกการปฏิบัติที ่แนวทางใน แก้ปัญหาที ่
หลากหลาย ซึ่งช่วยพัฒนาให้นักเรียนเกิดความตระหนักถึงการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึง
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การแชร์ หรือโพสต์ข้อความ ภาพ หรือวีดีทัศน์ ในสื ่อสังคมออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย และ                  
ไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อตนเอง และบุคคลอ่ืน ทั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อสังเกตว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ที่ได้จากเกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน ในด้านการตระหนักรู้ 
ในช่วงก่อนเรียนนั้น พบว่านักเรียนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.55 จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน ซึ่งมีค่า
น้อยกว่าครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็มทั้งหมด ซึ่งจากการสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ในด้านการ
ตระหนักรู้ก่อนเรียน ก็พบว่า มีเพียงพฤติกรรมการตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชีของตนเองขณะใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ ในประเด็นของการตั้งรหัสผ่านที่เหมาะสมปลอดภัยเท่านั้นที่นักเรียนทุกคน
มีพื้นฐานพฤติกรรมที่สามารถปฏิบัติได้อยู ่แล้ว แต่พฤติกรรมในด้านการตระหนักรู้ที ่เหลือนั ้น 
ในช ่วงก ่อน เร ียน  น ัก เร ียน ไม ่แสดงพฤต ิกรรม เก ือบท ุกข ้อ  ทั ้งนี ้อาจเป ็น เพราะน ัก เร ียน
ประถมศึกษานั้นยังมีประสบการณ์การเท่าทันภัยซ่อนเร้นในการใช้สื ่อสังคมออนไลน์น้อย และ            
ยังไม่ตระหนักถึงอันตรายที่เกิดขึ้น สอดคล้องกับสำนักงานยุทธศาสตร์สำนักงานพัฒนาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (2562) ที่ได้สำรวจ
พบว่านักเรียนในเจเนอเรชั่น Z เป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมสุ่มเสี่ยงต่อการถูกละเมิดข้อมูลส่วนตัวสูง
ที่สุด เมื่อเทียบกับเจเนอเรชั่นอื่น ๆ ในเรื่องเหล่านี้ ได้แก่ การระบุวันเดือนปีเกิดที่แท้จริงผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์  เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) โดยตั้งค่าเป็นสาธารณะ (ร้อยละ 56.0) การไม่เปลี่ยน
รหัสผ่าน (Password) ในคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์เคลื ่อนที ่ทุก ๆ 3 เดือน (ร้อยละ 53.7)                
เป็นต้น และ เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.25 โดยหากนำไปหา
คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ด้านการตระหนักรู้  แล้วจะพบว่ามีค่าเฉลี่ย
มากเป็นลำดับที่ 2 คือเท่ากับ 37.42 อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับปานกลาง  โดยจากการประเมิน
พฤติกรรมหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีพัฒนาของพฤติกรรมเพิ่มมากขึ้น ซึ่งมีค่ามากกว่า 50%  
ของคะแนนเต็มทั้งหมด แต่อาจจะไม่สูงขึ้นมากนัก เนื่องจากการทำวิจัยในครั้งนี้มีข้อจำกัดเรื่อง
ระยะเวลาเพียง 1 ภาคเรียน จึงอาจทำให้การเสริมสร้างการรู้ดิจิทัล ในด้านการ “การตระหนักรู้” 
นั้นยังไม่เพียงพอ เพราะควรต้องอาศัยการส่งเสริมให้นักเรียนอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับแนวคิด
ของ Krathwohl (1964 อ้างถ ึงใน อุท ุมพร จามรมาน , 2531) ที ่กำหนดให ้ความตระหนัก 
(Awareness) นั ้นเป็นเพียงพฤติกรรมทางจิตพิสัยในระดับของการรับรู้ ( receiving) ที่เกิดจาก
ความสนใจ (interest) ในลำดับแรกของมนุษย์ ซึ่งจำเป็นต้องอาศัยระยะเวลาในการพัฒนาสู่การ
สร้างลักษณะนิสัยต่อไป โดยเฉพาะในประเด็นพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลในการตั้งค่าความปลอดภัยใน
บัญชีของตนเองขณะใช้งานสื่อสังคมออนไลน์  และการไม่ตั้งค่าให้เครื่องจำรหัสผ่าน และประเด็น
การออกจากระบบหลังการใช้งาน” ซึ่งทั้งสองข้อนี้ นักเรียนทุกคนไม่แสดงพฤติกรรม ทั ้งก่อน
เรียนและหลังเรียน ซึ่งแม้นักเรียนทุกคนนั้นสามารถรับรู้ได้ถึงข้อควร “ตระหนัก”  ว่าควรต้อง
นำไปปฏิบัติอย่างไร แต่ที ่ไม ่เลือกปฏิบัติ เนื ่องจากรู ้ส ึกไม่คุ ้นเคย และยุ ่งยากสำหรับที ่ต ้อง
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เสียเวลาใส่รหัสในบัญชีสื่อสังคมออนไลน์ทุกครั้งที่ต้องการใช้งาน  แสดงให้เห็นว่านักเรียนนั้นให้
คุณค่าของ “การตระหนัก” น้อยกว่า “ความสะดวกสบาย” อีกทั้งในกระบวนการจัดการเรียนรู้
นั้น ปรากฏการณ์ที่นักเรียนเลือกใช้ อาจไม่มีประสิทธิภาพในการกระตุ้นให้เกิดความตระหนักรู้
มากพอ อีกทั้งนักเรียนใช้เวลาในการเรียนแค่เพียงครั้งละ 1 ชั่วโมง รวมทั้งหมดแค่ 16 ชั่วโมง ซึ่ง
อาจจำเป็นต้องใช้เวลามากกว่านี้ในการพัฒนาให้นักเรียนต่อไป  

 

ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 
 

1.1 ปรากฏการณ์ที ่เลือกนำมาใช้เป็นจุดเริ ่มต้นในการเรียนรู ้นั ้น ควรให้เหมาะสมใน             
การส่งเสริม และพัฒนาพฤติกรรมการรู้ดิจ ิทัลของนักเรียนประถมศึกษา โดยต้องเพิ ่มความ
น่าสนใจให้นักเรียนอยากรู้ และมีประสิทธิภาพมากพอที่จะกระตุ ้นเตือนให้นักเรียนเกิดความ
ตระหนักรู้ 

 
1.2 การเพิ่มเติมการสะท้อนคิดของนักเรียนในช่วงก่อน และหลังการจัดการเรียนการ

สอน อาจเป็นข้อมูลที่ช่วยให้การศึกษาพัฒนาการของพฤติกรรมของผู้เรียนนั้นชัดเจนมากขึ้น  
  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 
2.1 ควรมีการพัฒนาระดับของพฤติกรรมการรู ้ด ิจ ิท ัล ในองค์ประกอบด้าน ทักษะ                

การใช ้งาน และด้านการสื ่อสาร  ให ้เท ่าท ัน และเหมาะสมกับความสามารถของน ักเร ีย น
ประถมศึกษาในยุคปัจจุบัน  

 
2.2 ควรให้ความสำคัญในการพัฒนาพฤติกรรมการสะกดคำ และการใช้รูปประโยค             

ให้ถูกต้องตามหลักไวยกรณ์ ในการใช้สื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัล
ของนักเรียนประถมศึกษา 

 
2.3 ควรเพ่ิมกิจกรรมที่ส่งเสริมพฤติกรรมการจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศในเครื่องมือดิจิทัล  

ที่ได้จากการสืบค้นอย่างเป็นระบบ 
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2.4 ควรขยายระยะเวลา และความต่อเนื ่องในการจัดกิจกรรมที ่ส ่งเสริมการรู ้ดิจิทัล
โดยเฉพาะด้านการตระหนักรู้ ซึ ่งต้องอาศัยระยะเวลาในการส่งเสริม และพัฒนาไปสู่การสร้าง
ลักษณะนิสัยที่คงทนของนักเรียนต่อไป 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
❖❖❖❖❖❖❖❖ 

 
1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวิธีสอนในระดับประถมศึกษา  
    1.1 อาจารย์ ดร.สุมาลี เชื้อชัย   คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
    1.2 อาจารย์ ดร. วรินทร โพนน้อย  คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัด และประเมิน                  
    อาจารย์ ดร.กนิษฐ์  ศรีเคลือบ   คณะครุศาสตร์  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
 
3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสื่อเทคโนโลยี  
    อาจารย์ ดร.เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
 
 

❖❖❖❖❖❖❖❖ 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล 

- ชุดกิจกรรมเรื ่อง การใช้สื ่อสังคมออนไลน์ ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ                
การสะท้อนคิดที่มีต่อพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

- แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ฉบับก่อนเรียน และ
หลังเรียน 
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ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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คะแนนค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล 
ของนักเรียนประถมศึกษา 

 
 
 
 

 

 
 
 

คะแนนค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล  
ด้านทักษะการใช้งาน ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
 

 

 

 
 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 8.05 20 1.701 .380 

Posttest 11.40 20 1.501 .336 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 
-3.350 1.348 .302 -3.981 -2.719 

-

11.110 
19 .000 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 4.20 20 .696 .156 

Posttest 5.75 20 .786 .176 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 
-1.550 .826 .185 -1.936 -1.164 -8.396 19 .000 
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คะแนนค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล  
ด้านการสื่อสาร ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
 

 

 
 

 

 

 
คะแนนค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล  

ด้านการตระหนักรู้ ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 

 

 

 
 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 2.30 20 .657 .147 

Posttest 2.40 20 .503 .112 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 
-.100 .308 .069 -.244 .044 -1.453 19 .163 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 1.55 20 .826 .185 

Posttest 3.25 20 .851 .190 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 
-1.700 .979 .219 -2.158 -1.242 -7.768 19 .000 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ที่สะท้อนพัฒนาการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา  

 
โดยแบ่งออกตามองค์ประกอบรายด้านของการรู้ดิจิทัลของนักเรียน ได้แก่ ด้านทักษะ       

การใช้งาน  ด้านการสื่อสาร และด้านการตระหนักรู้ ซึ่งมีคะแนนพัฒนาการในระดับที่แตกต่างกัน 
ดังต่อไปนี้ 

1) ด้านทักษะการใช้งาน  มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี ่ยมากที ่ส ุด  อยู ่ในเกณฑ์
พัฒนาการระดับปานกลาง โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายพฤติกรรมสามารถแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการ
ด้านทักษะการใช้งาน ดังต่อไปนี้ 

ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 1 เลือกใช้ช่องทางในการสืบค้นข้อมูลผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่าง
เหมาะสม โดยนักเรียนทุกคนสามารถปฏิบัติพฤติกรรมได้ถูกต้องตั้งแต่ก่อนเรียน ดังข้อมูลต่อไปนี้
 ก่อนเรียน : จากการตอบคำถามก่อนเรียนที่ว่า “นักเรียนเลือกใช้ช่องทางใดในการสืบค้น
ข้อมูลบ้าง” นักเรียนจำนวนทั้ง 20 คน ตอบคำถามว่า “เลือกใช้ช่องทางกูเกิล (Google) หรือ
ซาฟารี (Safari)” ในการสืบค้นผ่านสื่อดิจิทัล เพราะเป็นเสิร์ชเอนจิน (Search Engines) ที่เข้าถึง
ได้ง่าย และสะดวกต่อการใช้งาน 

ขณะเรียน : นักเรียนทุกคนเลือกใช้ช่องทางกูเกิลในการทำกิจกรรม ซึ่งปรากฏในการ
สะท้อนคิด ดังนี้ 

 

“ทำกิจกรรมโดยเปิดเช็คข้อมูลจากในกูเกิล  
เพราะสะดวกสบายและเร็วขึ้น และดูมีความน่าเชื่อถือ” 

 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 
นักเรียนคนที่ 4 

Key Question ในขั้นที่ 3 
“การค้นหาในกูเกิลทำให้เรารู้ว่า ถ้าเราค้นหาอย่าง 

ละเอียด เราจะได้ข้อมูลที่ดีมากขึ้นและปลอดภัยมากขึ้น” 
       กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 

นักเรียนคนที่ 14 
จาก Key Question ในขั้นที่ 2 

 

นอกจากนี้ในการเรียน ทำให้นักเรียนยังพบช่องทางอื่น ๆ เช่น พินเทอร์เรส (Pinterest) 
จากการเรียนในการสืบค้นผ่านสื่อดิจิทัล ซึ่งปรากฏในการสะท้อนคิด ดังนี้ 
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  “ทำให้ค้นหาภาพต่าง ๆหรือข้อมูลต่าง ๆ ได้หรือ 
  ปักหมุดต่าง ๆได้” 

       กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 
นักเรียนคนที่ 13 

จาก Key Question ในขั้นที่ 2 
 

  “หาภาพตามหัวข้อเเล้วส่งให้ครู เพราะ ฝึกความ 
 รวดเร็วในการเซฟรูปจากพินเทอเรสต์” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 
นักเรียนคนที่ 12 

จาก Key Question ในขั้นที่ 3 
 
หลังเรียน : จากการตอบคำถามหลังเรียนที่ว่า “นักเรียนเลือกใช้ช่องทางใดในการสืบค้น

ข้อมูลบ้าง” นักเรียนจำนวนทั้ง 20 คน ตอบคำถามว่า “เลือกใช้ช่องทางกูเกิล หรือซาฟารี เพราะ
เป็นเสิร์ชเอนจิน ที่เข้าถึงได้ง่าย และสะดวกต่อการใช้งาน” 

 
ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 2 เลือกใช้ช่องทางในการนำเสนอภาระงานหรือความสนใจ

ผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม โดยนักเรียนทุกคนสามารถปฏิบัติพฤติกรรมได้ถูกต้องตั ้งแต่  
ก่อนเรียน ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน  : นักเรียนทุกคนเลือกใช้ช ่องทางผ่านเฟซบุ ๊ก ในการนำเสนอภาระงาน 
เนื่องจากมีบัญชีที่ใช้ในชีวิตประจำวัน สามารถเข้าถึงได้ง่าย และรู้วิธีใช้งานได้ทุกคน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผู้เรียนคนที่ 20 
การนำเสนอภาระงาน 

ผ่านเฟซบุ๊ก (ก่อนเรียน) 

ผู้เรียนคนที่ 9 
การนำเสนอภาระงาน 

ผ่านเฟซบุ๊ก (ก่อนเรียน) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

143 
 

ขณะเรียน : นักเรียนได้เรียนรู้ช่องทางอื่น ๆ ตามที่ได้เรียนรู้ในการนำเสนอตามความ
สนใจ อ ีกทั ้งย ังใช ้ในการสะท ้อนค ิด ในการเร ียนท ุกครั ้ง  ได ้แก ่ ไลน ์ เฟซบุ ๊ก  ย ูท ูป  และ                 
อินสตราแกรม  

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

หลังเรียน  : นักเรียนทุกคนเลือกใช้ช ่องทางผ ่านเฟซบุ ๊ก ในการนำเสนอภาระงาน 
เนื่องจากมีบัญชีที่ใช้ในชีวิตประจำวัน สามารถเข้าถึงได้ง่าย และรู้วิธีใช้งานได้ทุกคน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ขณะเรียน) 
การนำเสนอภาระงานผ่านเฟซบุ๊ก 

(ขณะเรียน) 
การนำเสนอภาระงานผ่านไลน์ 

ผู้เรียนคนที่ 20 
การนำเสนอภาระงาน 

ผ่านเฟซบุ๊ก (หลังเรียน) 

ผู้เรียนคนที่ 9 
การนำเสนอภาระงาน 

ผ่านเฟซบุ๊ก (หลังเรียน) 
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ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 3 เลือกวิธีแก้ปัญหาการใช้งานสื ่อดิจิทัลได้เหฟมาะสมกับ
สถานการณ์ โดยนักเรียนมีพัฒนาการหลังเรียนดีขึ ้น โดยนักเรียนส่วนใหญ่สามารถปฏิบัต ิ
พฤติกรรมได้ถูกต้อง ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน : จากการตอบคำถามก่อนเรียนที่ว่า “นักเรียนพบปัญหาใดในการเข้าใช้งาน 
และนักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร” นักเรียนจำนวน 8 คน ทุกคนตอบคำถามว่า “ไม่มีปัญหาใน
การใช้งานสื่อดิจิทัล และสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง” แต่นักเรียนที่เหลือทั้งหมดตอบคำถาม
ว่า “ต้องอาศัยคำแนะนำจากผู้สอน และเพ่ือน ๆ ในการแก้ปัญหา”  

 
ขณะเรียน : นักเรียนทุกคนได้ฝึกฝนการเข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ และขณะเดียวกันได้

ช่วยเหลือกันในเรียนรู้การแก้ปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัลด้วย 
 
หลังเรียน : จากการตอบคำถามหลังเรียนที่ว่า “นักเรียนพบปัญหาใดในการเข้าใช้งาน 

และนักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร” นักเรียนจำนวน 18 คน ตอบคำถามว่า “ไม่มีปัญหาในการใช้
งานสื่อดิจิทัล และสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง” และมีนักเรียนเพียง 2 คน ที่ตอบคำถามว่า 
“ต้องอาศัยคำแนะนำจากผู้สอน และเพ่ือน ๆ ในการแก้ปัญหา” 

 
 

ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 4 สืบค้นข้อมูลสารสนเทศจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้ตรงตาม
ความต้องการ และสามารถคัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื ่อถือได้ โดยนักเรียนทุกคนสามารถสืบค้น
ข้อมูลสารสนเทศจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้ตรงตามความต้องการตั ้งแต่ก่อนเรียน ส่วนการ
คัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือนั้น ผู้เรียนเป็นส่วนมากมีพัฒนาการหลังเรียนที่ดีขึ้น ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน : จากการปฏิบัติกิจกรรมก่อนเรียน นักเรียนทั้งหมด 20 คนสามารถสืบค้น
ข้อมูลสารสนเทศจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้ตรงตามความต้องการผ่านกูเกิล และนักเรียน 14 คน
สามารถคัดเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ส่วนนักเรียนที่เหลือจำนวน 6 คน ที่เลือกใช้ข้อมูลจากวิกิพีเดีย 
(Wikipedia) ซึ่งเป็นฐานข้อมูลที่ยังไม่น่าเชื่อถือ เพราะผู้ใช้งานสามารถเข้าแก้ไขได้ตลอดเวลา  
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ขณะเรียน : นักเรียนทุกคนได้เรียนรู้การคัดเลือกข้อมูลที ่น่าเชื่อถือจากการสืบค้นใน
ฐานข้อมูลออนไลน์จากปรากฏการณ์ ซึ่งปรากฏในการสะท้อนคิด ดังนี้ 

 

 “การสำรวจปรากฏการณ์นี้ทำให้หนูรู้ว่าข้อมูล 
ในกูเกิลก็ไม่ได้น่าเชื่อถือ 100% เราควรลองสำรวจหรือทดสอบ 
บางอย่างเพ่ือหาข้อเท็จจริง” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 
นักเรียนคนที่ 4 

จาก Key Question ในขั้นที่ 4 
 

“การค้นหาในกูเกิลทำให้เรารู้ว่า ถ้าเราค้นหาอย่าง 
ละเอียด เราจะได้ข้อมูลที่ดีมากขึ้นและปลอดภัยมากขึ้น” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 
นักเรียนคนที่ 14 

จาก Key Question ในขั้นที่ 2 

ผู้เรียนคนที่ 11 
การสืบค้น และผลงานที่ได้ก่อนเรียน 

ผู้เรียนคนที่ 15 
การสืบค้น และผลงานที่ได้ก่อนเรียน 
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 “ค้นหาข้อมูลที่เราต้องการเเล้วดูว่าน่าเชื่อถือ 
 หรือไม่เเล้วมาดูว่าใครใช้เวปไซด์ที่น่าเชื่อถือกว่ากันเพราะจะได้มี  
 ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 
นักเรียนคนที่ 4  

จาก Key Question ในขั้นที่ 3 
 
หลังเรียน : จากการปฏิบัติกิจกรรมหลังเรียน นักเรียนจำนวน 20 คน สามารถสืบค้น

ข้อมูลสารสนเทศจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้ตรงตามความต้องการผ่านกูเกิล และมีนักเรียนจำนวน 
16 คน สามารถคัดเลือกข้อมูลที ่น่าเชื่อถือ มีเพียง 4 คนเท่านั้นที่คัดเลือกข้อมูลที ่ไม่น่าเชื่อถือ 
ดังที่พบจากชื่อแหล่งข้อมูลที่นักเรียนได้อ้างอิงไว้ในผลงาน  

 
 
 
 
 

 
 

ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 5 จัดเก็บข้อมูลสารสนเทศในสื่อดิจิทัลที ่ได้จากการสืบค้น
อย่างเป็นระบบ โดยนักเรียนมีพัฒนาการหลังเรียนดีขึ้น พิจารณาจากนักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
สร้างโฟลเดอร์เพื ่อจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศในสื ่อดิจิท ัลที ่ได้จากการสืบค้นได้ถูกต้อง  แต่ยัง        
ไม่สามารถแยกหมวดหมู่ของข้อมูลเพ่ือจัดเก็บข้อมูลที่ได้อย่างเป็นระบบ ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน : จากการปฏิบัติกิจกรรมก่อนเรียน พบว่า นักเรียนเพียง 2 คน ที ่สามารถ
จัดเก็บข้อมูลสารสนเทศในสื่อดิจิทัลที่ได้  และไม่มีนักเรียนคนไหนเลยที่สามารถจัดเก็บข้อมูลจาก
การสืบค้นได้เป็นระบบ 

 
 
 
 
 
 

ผู้เรียนคนที่ 11 
แหล่งข้อมูลที่นำมาทำผลงานหลังเรียน 

ผู้เรียนคนที่ 15 
แหล่งข้อมูลที่นำมาทำผลงานหลังเรียน 

ภาพจากกิจกรรมก่อนเรียน 
การจัดเก็บข้อมูลข้อมูลสารสนเทศในสื่อดิจิทัล 

ที่ได้จากการสืบค้นของนักเรียน 
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ขณะเรียน : นักเรียนทุกคนได้เรียนรู้การจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศในสื่อดิจิทัลที่ได้จากการ
สืบค้นในกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติอย่างเป็นระบบผ่านการจัดเก็บภาพทางอัลบั้มในไลน์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หลังเรียน : จากการปฏิบัติกิจกรรมหลังเรียน พบว่า นักเรียน 14 คน ที่สามารถจัดเก็บ

ข้อมูลสารสนเทศในสื่อดิจิทัลที่ได้ และมีนักเรียนจำนวน 11 คน ที่สามารถยังจัดเก็บข้อมูลจาก
การสืบค้นได้เป็นระบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพจากกิจกรรมขณะเรียน 
การจัดเก็บข้อมูลข้อมูลสารสนเทศในสื่อดิจิทัลที่ได้จากการสืบค้นของนักเรียน 

ภาพจากกิจกรรมหลังเรียน 
การจัดเก็บข้อมูลข้อมูลสารสนเทศในสื่อดิจิทัลที่ได้จากการสืบค้นของนักเรียน 
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ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 6 อ้างอิงข้อมูลที่ได้รับจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง
โดยนักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการหลังเรียนที ่ดีขึ ้น ในการอ้างอิงข้อมูลที ่ได้รับจากฐานข้อมูล
ออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน : จากการปฏิบัติกิจกรรมก่อนเรียน พบว่า นักเรียนทุกคนไม่อ้างอิงข้อมูลที ่
ได้รับจากฐานข้อมูลออนไลน์ ดังที่ปรากฏในผลงานจากการทำกิจกรรม ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ขณะเรียน  : นักเรียนได้เรียนรู ้ความสำคัญของการอ้างอิงข้อมูลจากปรากฏการณ์               
ซึ่งปรากฏในการสะท้อนคิด ดังนี้ 

 

“ทดสอบความน่าเชื่อถือโดยดูว่ามีแหล่งอ้างอิงไหม 
เราจะได้ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 
นักเรียนคนที่ 7 

จาก Key Question ในขั้นที่ 3 
 

หลังเรียน : จากการปฏิบัติกิจกรรมก่อนเรียน พบว่า นักเรียนจำนวน 17 คน สามารถ
อ้างอิงข้อมูลที่ได้รับจากฐานข้อมูลออนไลน์ได้ถูกต้อง ดังที่ปรากฏในผลงานจากการทำกิจกรรม 
ดังนี้ 

 
 
 
 
 

ผู้เรียนคนที่ 10 
ผลงานก่อนเรียนที่ยังไม่มีการอ้างอิง 

ผู้เรียนคนที่ 19 
ผลงานก่อนเรียนที่ยังไม่มีการอ้างอิง 

ผู้เรียนคนที่ 10 
ผลงานก่อนเรียนที่มีการอ้างอิง 

ผู้เรียนคนที่ 19 
ผลงานก่อนเรียนที่มีการอ้างอิง 
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2) ด้านการสื่อสาร มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี่ยน้อยที่สุด อยู่ในเกณฑ์พัฒนาการ
ระดับต้น โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายพฤติกรรมสามารถแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการด้านการสื่อสาร  
ดังต่อไปนี้ 

ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 7 สื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัล
ได้ถูกต้อง และเหมาะสม ตามประเด็นต่อไปนี้ 1) ใช้ภาษาสุภาพในการติดต่อสื่อสาร 2) สะกด
คำ และใช้รูปประโยคได้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 3) ไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน และ4) 
ไม่ทำให้บุคคลอื่นเสียหาย โดยนักเรียนทุกคนสามารถสื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัลได้ถูกต้องตั้งแต่ก่อนเรียน ในประเด็นการไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น และ
ไม่ทำให้บุคคลอ่ืนเสียหาย ทั้งนี้นักเรียนบางคนไม่ใช้ภาษาสุภาพในการติดต่อสื่อสาร และสะกดคำ 
และใช้รูปประโยคได้ไม่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน : จากการตรวจสอบก่อนการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนแสดงพฤติกรรม 
ดังต่อไปนี้ 

1) นักเรียนจำนวน 18 คน ใช้ภาษาสุภาพในการติดต่อสื่อสาร  
2) นักเรียนจำนวน 18 คน สะกดคำ และใช้รูปประโยคได้ถูกต้องตามหลัก

ไวยากรณ์  
3) นักเรียนจำนวน 18 คน ไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน  
4) นักเรียนจำนวน 18 คน ไม่ทำให้บุคคลอ่ืนเสียหาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขณะเรียน : นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับสื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืนผ่าน             
สื่อดิจิทัลได้ถูกต้อง โดยได้ฝึกฝนจากการปฏิบัติกิจกรรม โดยเฉพาะการแลกเปลี่ยนความคิดผ่าน
การสะท้อนคิดที่ปฏิบัติผ่านช่องทางสังคมออนไลน์อย่างต่อเนื่องในทุกกิจกรรม  

 

ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน (ก่อนเรียน) 
เกี่ยวกับการสะกดคำ  

และใช้รูปประโยคได้ไม่ถูกต้องตามหลักไวยกรณ์ 
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หลังเรียน : จากการตรวจสอบหลังการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนแสดงพฤติกรรม 

ดังต่อไปนี้ 
1) นักเรียนจำนวน 20 คน ใช้ภาษาสุภาพในการติดต่อสื่อสาร  
2) นักเรียนจำนวน 18 คน สะกดคำ และใช้รูปประโยคได้ถูกต้องตามหลัก

ไวยากรณ์  
3) นักเรียนจำนวน 20 คน ไม่ละเมิดข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน  
4) นักเรียนจำนวน 20 คน ไม่ทำให้บุคคลอ่ืนเสียหาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน (หลังเรียน) 
เกี่ยวกับการสะกดคำ  

และใช้รูปประโยคได้ไม่ถูกต้องตามหลักไวยกรณ์ 

ภาพการแลกเปลี่ยนความคิดผ่านการสะท้อนคิดของนักเรียน
ที่ฝึกปฏิบัติขณะเรียนผ่านช่องทางสังคมออนไลน์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

151 
 

ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 8 เผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดิทัศน์ ที่เป็นประโยชน์
เพื่อเผยแพร่สู่  สาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง โดยนักเรียนทุกคนสามารถเผยแพร่
ข้อความ หรือภาพ หรือวีดิทัศน์บนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้องตั้งแต่ก่อนเรียน ดังข้อมูลต่อไปนี้  

ก่อนเรียน  : จากการตรวจสอบก่อนการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนทุกคนเผยแพร่
ข้อความ หรือภาพ หรือวีดิทัศน์บนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขณะเรียน : นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการเผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดิทัศน์บนสื่อ 

สังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง โดยได้ฝึกฝนจากการปฏิบัติกิจกรรม โดยเฉพาะการแลกเปลี่ยนความคิด
ผ่านการสะท้อนคิดที่ปฏิบัติผ่านช่องทางสังคมออนไลน์อย่างต่อเนื่องในทุกกิจกรรม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงการเผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดีทัศน์บนสื่อสังคม
ออนไลน์ของนักเรียน (ขณะเรียน) 

ภาพแสดงการเผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดีทัศน์บนสื่อสังคม
ออนไลน์ของนักเรียน (ก่อนเรียน) 
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หลังเรียน  : จากการตรวจสอบหลังการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนทุกคนเผยแพร่
ข้อความ หรือภาพ หรือวีดิทัศน์บนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3) ด้านการตระหนักรู้ มีร้อยละของพัฒนาการโดยเฉลี ่ยอยู ่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับ 

ปานกลาง โดยเมื ่อพิจารณาเป็นรายพฤติกรรมสามารถแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการ ด้านการ
ตระหนักรู้ ดังต่อไปนี้ 

ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 9 แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือวีดิทัศน์ในสื ่อสังคม
ออนไลน์ โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง และบุคคลอื่น โดยนักเรียนมีพัฒนาการหลังเรียนที่ดี
ขึ ้น ซึ ่งสามารถแชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือวีดิทัศน์ในสื ่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึง
ผลกระทบต่อตนเอง และบุคคลอ่ืน ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน : จากการตรวจสอบข้อมูลการใช้งานเฟซบุ๊กของนักเรียนก่อนเรียน พบว่า               
มีนักเรียนจำนวน 15 คน แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือวีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดย
คำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง และนักเรียนจำนวน 12 คน  แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือ            
วีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อบุคคลอ่ืน 

 
 
 
 
 

ภาพแสดงการเผยแพร่ข้อความ หรือภาพ หรือวีดีทัศน์บนสื่อสังคม
ออนไลน์ของนักเรียน (หลังเรียน) 
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ขณะเรียน : นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับภัยอันตรายจากการแชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ 

หรือวีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ ที่อาจส่งผลกระทบต่อตนเอง และบุคคลอื่น จากปราฏการณ์ที่
หลากหลาย ซึ่งปรากฏในการสะท้อนคิด ดังนี้ 

 

“การใช้งานยูทูปต้องคิดให้รอบคอบ เพราะ 
บางอย่างที่เราโพสต์ไว้อาจกลับมาทำร้ายเราจากการทิ้งร่องรอย”  

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 6 
นักเรียนคนที่ 15 

จาก Key Question ในขั้นที่ 2 
 

“ประยุกต์ใช้ในการตรวจสอบการแชร์ที่มี 
ความน่าเชื่อถือ เช่น แหล่งที่มา เนื้อข่าวไม่เวอร์เกินจะได้ไม่ตื่นตกใจ 
ในเรื่องที่ไม่ได้  เกิดขึ้น” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 8 
นักเรียนคนที่ 9 

จาก Key Question ในขั้นที่ 5 
 

ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน (ก่อนเรียน) 
ที่โพสต์ภาพ ข้อความ ในสื่อสังคมออนไลน์  

โดยไม่คำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง (แสดงสถานที่) และบุคคลอื่น (แสดงภาพ/ชื่อของผู้อื่น) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

154 
 

“ไม่ควรโพสต์สถานที่ภายในเวลานั้น หรือโพสต์ได้ 
เเต่ไม่ต้องเเท็ก หรือควรเลือกรูปภาพให้มั่นใจก่อนค่อยลง”  

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 9 
นักเรียนคนที่ 3 

จาก Key Question ในขั้นที่ 3 

 
หลังเรียน : จากการตรวจสอบข้อมูลการใช้งานเฟซบุ๊กของนักเรียนหลังเรียน พบว่า

นักเรียนทั้ง 20 คน แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือวีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึง
ผลกระทบต่อตนเอง และนักเรียนจำนวน 19 คน แชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ หรือวีดิทัศน์ใน
สื่อสังคมออนไลน์ โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อบุคคลอื่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 10 ตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชีของตนเองขณะใช้งานสื่อ

สังคมออนไลน์ ตามประเด็น 1) ตั้งรหัสผ่าน (Password) ที่เหมาะสมปลอดภัย 2) ไม่ตั้งค่าให้
เครื่องจำรหัสผ่าน หรือสถานะของผู้ใช้ และ 3) ออกจากระบบหลังการใช้งาน  โดยนักเรียน   
ทุกคนสามารถตั้งรหัสผ่านที่เหมาะสมปลอดภัยตั้งแต่ก่อนเรียน ทั้งนี ้นักเรียนทุกคนไม่สามารถ
ปฏิบัติพฤติกรรมในประเด็น “ไม่ตั้งค่าให้เครื่องจำรหัสผ่าน หรือสถานะของผู้ใช้” และ “การออก
จากระบบหลังการใช้งาน” ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน (หลังเรียน) 
ที่โพสต์ภาพ ข้อความ ในสื่อสังคมออนไลน์  
ที่คำนึงถึงผลกระทบต่อตนเอง และบุคคลอื่น 
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ก่อนเรียน : จากการตรวจสอบก่อนการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนแสดงพฤติกรรม 
ดังต่อไปนี้ 

 1) นักเรียนทุกคนตั้งรหัสผ่าน (Password) ที่เหมาะสมปลอดภัย 
 2) นักเรียนทุกคนตั้งค่าให้เครื่องจำรหัสผ่าน หรือสถานะของผู้ใช้  
      3) นักเรียนทุกคนไม่ออกจากระบบหลังการใช้งาน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขณะเรียน : นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชีของตนเองขณะใช้

งานสื่อสังคมออนไลน์จากการเรียนรู้ปรากฏการณ์ที่หลากหลาย ซึ่งปรากฏในการสะท้อนคิด ดังนี้ 
 

“เช็ครหัสของตนเองว่ามีความปลอดภัยมากเเค่ไหน” 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 

นักเรียนคนที่ 2 
จาก Key Question ในขั้นที่ 3 

 
“ได้รู้วิธีการป้องกันความปลอดภัยในการใช้งานของไลน์” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 
นักเรียนคนที่ 11 

จาก Key Question ในขั้นที่ 4 
 
 

ภาพจากกิจกรรมก่อนเรียน 
การต้ังรหัสผ่านที่เหมาะสมปลอดภัยของนักเรียนโดยตรวจสอบจาก 

https://www.reviversoft.com/th/password-checker/?ncr=1 
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“นำไปประยุกต์โดยการส่งอีเมลให้ปลอดภัย เเละ 
ป้องกันไม่ให้ถูกเเฮ็คโดยตั้งรหัสให้รัดกุม”  

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 
นักเรียนคนที่ 17 

จาก Key Question ในขั้นที่ 5 
 

“ดูตัวอย่างวิธีการป้องกันความปลอดภัยใน 
แอปพลิเคชัน แล้วนำมาใช้ในการตั้งในแอปพลิเคชันของตนเอง  
เพราะช่วยเพ่ิมความปลอดภัย” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 9 
นักเรียนคนที่ 3 

จาก Key Question ในขั้นที่ 3 
 

“ควรตั้งค่าทุกแอปพลิเคชันเป็นส่วนตัว รวมถึงการตั้ง 
รหัสผ่านให้แน่นหนาเพ่ือความปลอดภัย” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 11 
นักเรียนคนที่ 6 

จาก Key Question ในขั้นที่ 4 
 

หลังเรียน : จากการตรวจสอบหลังการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนแสดงพฤติกรรม 
ดังต่อไปนี้ 

 1) นักเรียนทุกคนตั้งรหัสผ่าน (Password) ที่เหมาะสมปลอดภัย 
 2) นักเรียนทุกคนไม่ตั้งค่าให้เครื่องจำรหัสผ่าน หรือสถานะของผู้ใช้  
      3) นักเรียนทุกคนไม่ออกจากระบบหลังการใช้งาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพจากกิจกรรมหลังเรียน 
การต้ังรหัสผ่านที่เหมาะสมปลอดภัยของนักเรียนโดยตรวจสอบจาก 

https://www.reviversoft.com/th/password-checker/?ncr=1 
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      ประเด็นพฤติกรรมข้อที่ 11 ไม่แสดงข้อมูลส่วนตัวที่จะมีผลกระทบต่อตนเองใน
การใช้งานสื ่อสังคมออนไลน์ ตามประเด็นต่อไปนี ้ 1) ไม่เป ิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล เช่น                      
ที ่อยู ่ เบอร์โทรศัพท์ วันเกิด 2) กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที ่เป็นข้อมูลส่วนบุคคล  และ                        
3) อ่าน และทำความเข้าใจนโยบายความเป็นส่วนตัว และเรียนรู้วิธีการตั้งค่าก่อนใช้งานสื่อ
สังคมออนไลน์ โดยนักเรียนทุกคนมีพัฒนาการหลังเรียนที่ดีขึ้นในทุกประเด็น ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

ก่อนเรียน : จากการตรวจสอบก่อนการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนแสดงพฤติกรรม 
ดังต่อไปนี้ 

 1) นักเรียนจำนวน 3 คน เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์  
วันเกิด  

2) นักเรียนจำนวน 2 คน ไม่กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่เป็นข้อมูลส่วนบุคคล                       
3) นักเรียนจำนวน 3 คน ไม่อ่าน และทำความเข้าใจนโยบายความเป็นส่วนตัว  

และเรียนรู้วิธีการตั้งค่าก่อนใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ขณะเรียน : นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการไม่แสดงข้อมูลส่วนตัวที่จะมีผลกระทบต่อตนเอง 
ในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งปรากฏในการสะท้อนคิด ดังนี้ 
 

“เรียนรู้ว่าต้องรักษาความปลอดภัยในเฟซบุ๊ก เช่น         
    ไม่เปิดเผยใบหน้า ไม่ควรเปิดเผยข้อมูลจริงบนโลกออนไลน์ และควรตั้งรหัสให้ดี”  

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 7 
นักเรียนคนที่ 13 

จาก Key Question ในขั้นที่ 2 

ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน 
(ก่อนเรียน) ที่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล 

ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน (ก่อนเรียน) 
ที่ไม่กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่เป็นข้อมูลส่วนบุคคล                       
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“ดูตัวอย่างวิธีการป้องกันความปลอดภัยใน 
   แอปพลิเคชัน แล้วนำมาใช้ในการตั้งในแอปพลิเคชันของตนเอง  
   เพราะช่วยเพ่ิมความปลอดภัย” 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 7 
นักเรียนคนที่ 3 

จาก Key Question ในขั้นที่ 3 
 

“ทำให้รู้ว่าควรระมัดระวังตัวมากขึ้นในการใช้งานไอจี   
  จะได้ไม่ถูกหลอกลวง เเละให้เราได้รู้ว่าความจริงโซเชียลไม่มีจริง”  

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 9 
นักเรียนคนที่ 3 

จาก Key Question ในขั้นที่ 5 
 

หลังเรียน : จากการตรวจสอบหลังการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนแสดงพฤติกรรม 
ดังต่อไปนี้ 

 1) นักเรียนจำนวน 13 คน ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล เช่น ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ 
วันเกิด  

2) นักเรียนจำนวน 20 คน กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่เป็นข้อมูลส่วนบุคคล                       
3) นักเรียนจำนวน 13 คน อ่าน และทำความเข้าใจนโยบายความเป็นส่วนตัว  

และเรียนรู้วิธีการตั้งค่าก่อนใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน 

(หลังเรียน) 
ที่ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล  

(กรอกพ.ศ. ที่ไม่ตรงกับความจริง) 

ภาพจากบัญชีเฟซบุ๊กของนักเรียน 
(หลังเรียน) 

ที่กำหนดสิทธิการเข้าถึงข้อมูลที่เป็นข้อมูลส่วนบุคคล                       



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ประมวลภาพตัวอย่างผลงาน 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายเชษฐชาตรี  นวลขำ 
วัน เดือน ปี เกิด 3 พฤศจิกายน 2529 
สถานที่เกิด จังหวัดนนทบุรี 
วุฒิการศึกษา สำเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง)   

สาขาวิชาประถมศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร   
ในปีการศึกษา 2552 และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี
การศึกษา 2560 

ที่อยู่ปัจจุบัน 24/2 หมู่ 5 ตำบลบางตะไนย์ อำเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี   
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