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1. ผลสํารวจระดับการรูเทาทันดิจิทัลในกลุมผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินใน

กลุมวัยรุน 

 

จากการสํารวจระดับการรูเทาทันดิจิทัลในกลุมผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุม

วัยรุนเพื่อเปนฐานในพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลสําหรับการสงเสริมทักษะดานการรูเทาทันดิจิทัลเพื่อ

สรางโอกาสการเรียนรูตลอดชีวิต ผูวิจัยไดวิเคราะหและแปลผลขอมูลไดเปน 7 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1   ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2   ขอมูลการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 3   ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 4   การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 5   ความตองการและสภาพการใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของ

ผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 6   สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของ

ผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 7 การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน  

7.1 การเปรียบเทียบการรูเทาทันดิจิทัลจําแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา 

7.2 การวิเคราะหปจจัยการรูเทาทันดิจิทัลที่สงผลตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต   

 ทั้งนี้ การแปลความหมายของคะแนน ผูวิจัยใชเกณฑการแบงเปน 5 ชวงชั้น เทาๆ กัน ดังนี้ 

 

ชวงคะแนน ระดับการใชงาน/ระดับการรูเทาทันดิจิทัล/ 

ระดับการเรียนรูตลอดชีวิต/ระดับความตองการ 

4.21 – 5.00 มากที่สุด 

3.41 – 4.20 มาก 

2.61 – 3.40 ปานกลาง 

1.81 – 2.60 นอย 

1.00 – 1.80 นอยที่สุด 
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1.1 ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 
 

 ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม พบวา สวนใหญเปนเพศ

หญิง จํานวน 187 คน คิดเปนรอยละ 50.27 เพศชาย จํานวน 179 คน คิดเปนรอยละ 48.12 และ

เพศทางเลือก จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.61 อายุของผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ อายุ 15 ป 

จํานวน 69 คน คิดเปนรอยละ 18.55 รองลงมาอาย ุ17 ป จํานวน 68 คน คิดเปนรอยละ 18.28 สวน

ใหญศึกษาที่โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูมิ จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 6.99 รองลงมา ศึกษา

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชลบุรี จํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 6.72 สวนใหญกําลังศึกษาระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 71 คน คิดเปนรอยละ 19.09 รองลงมา ศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

จํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 18.01 และอุปกรณการสื่อสารที่ใชสวนใหญเปนสมารทโฟน จํานวน 

325 คน คิดเปนรอยละ 87.37 รองลงมาใช แท็บเล็ต จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 12.10 ใช

คอมพิวเตอรตั้งโตะ (PC) จํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ 11.83 และใชโนตบุก จํานวน 23 คน คิด

เปนรอยละ 6.18 ตามลําดับ ดังตารางที่ 1.1 

 

ตารางที่  1.1 จํานวนและรอยละขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัล 

ของผูตอบแบบสอบถาม 

จํานวน  รอยละ 

เพศ   

 ชาย 

หญิง 

เพศทางเลือก (ทอม, กระเทย) 

179 

187 

6 

48.12 

50.27 

1.61 

อายุ   

 11 ป 

12 ป 

13 ป 

14 ป 

15 ป 

16 ป 

17 ป 

18 ป 

19 ป 

2 

11 

28 

56 

69 

58 

68 

44 

36 

0.54 

2.96 

7.53 

15.05 

18.55 

15.59 

18.28 

11.83 

9.68 
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ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัล 

ของผูตอบแบบสอบถาม 

จํานวน  รอยละ 

โรงเรียน   

 โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ 

โรงเรียนโสตศึกษาทุงมหาเมฆ 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนนทบุรี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดกาญจนบุรี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครปฐม 

โรงเรียนโสตศึกษาเทพรัตน 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดปราจีนบุร ี

โรงเรียนโสตศึกษาปานเลิศ 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชลบุรี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดขอนแกน 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดรอยเอ็ด 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดอุดรธานี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสุรินทร 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดมุกดาหาร 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูมิ 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดเพชรบูรณ 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสงขลา 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครศรีธรรมราช 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดพังงา 

โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร 

14 

17 

23 

13 

18 

9 

21 

19 

25 

12 

23 

18 

22 

24 

26 

16 

20 

11 

12 

10 

19 

3.76 

4.57 

6.18 

3.49 

4.84 

2.42 

5.65 

5.11 

6.72 

3.23 

6.18 

4.84 

5.91 

6.45 

6.99 

4.30 

5.38 

2.96 

3.23 

2.69 

5.11 

ปจจุบันกําลังศึกษาระดับชั้น   

 มัธยมศึกษาปที่ 1 

มัธยมศึกษาปที่ 2 

มัธยมศึกษาปที่ 3 

มัธยมศึกษาปที่ 4 

มัธยมศึกษาปที่ 5 

71 

67 

64 

57 

47 

19.09 

18.01 

17.21 

15.32 

12.63 



 4

ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัล 

ของผูตอบแบบสอบถาม 

จํานวน  รอยละ 

มัธยมศึกษาปที่ 6 66 17.74 

อุปกรณการสื่อสาร   

 สมารทโฟน 

แท็บเล็ต 

โนตบุก 

คอมพิวเตอรตั้งโตะ (PC) 

325 

45 

23 

44 

87.37 

12.10 

6.18 

11.83 

 รวม 372 100.0 

 

1.2 ขอมูลการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

 

 1.2.1 การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 

 การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผูตอบแบบสอบถาม พบวา ภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.09 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .74 อันดับแรก ไดแก สื่อเพื่อความบันเทิง 

รองลงมาโซเชียลมีเดีย สื่อเพ่ือใหความรู และสื่อเพ่ือการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน ตามลําดับ เมื่อ

พิจารณาเปนรายดาน ปรากฏผลดังนี้ 

 สื่อเพื่อความบันเทิง ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.37 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน .89 อันดับแรก ไดแก ยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการตาง ๆ)  เกมออนไลน และแอปพลิเค

ชันสําหรับชมภาพยนตร (เชน Netflix) ตามลําดับ 

 โซเชียลมีเดีย ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.34 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .82 

อันดับแรก ไดแก เฟซบุก ติ๊กตอก ไลน อินสตาแกรม  และทวิตเตอร ตามลําดับ 

 สื่อเพื่อใหความรู ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 2.91 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

.85 อันดับแรก ไดแก เว็บไซตตาง ๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและความรู โปรแกรมการเรียนออนไลน (เชน 

Zoom, Google Meet หรือ Microsoft Team) และ E-book ตามลําดับ 

 สื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 2.73 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .1.07 อันดับแรก ไดแก แพลตพลตฟอรมอีคอมเมิรซ (เชน Shopee, 

Lazada) ดังตารางที่ 1.2  
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ตารางที ่1.2 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 

 
 

การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม X  SD. ระดับ 

การใชงาน 

อันดับ

ที ่

1. โซเชียลมีเดีย 3.34 .82 ปานกลาง 2 

1) ไลน 3.64 1.17 มาก 3 

2) เฟซบุก         4.02 1.08 มาก 1 

3) อินสตาแกรม  3.21 1.40 ปานกลาง 4 

4) ทวิตเตอร 2.16 1.33 นอย 5 

5) ติ๊กตอก 3.69 1.28 มาก 2 

2. สื่อเพื่อความบันเทิง 3.37 .89 ปานกลาง 1 

1) ยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการตาง ๆ)   3.82 1.09 มาก 1 

2) แอปพลิเคชันสําหรับชมภาพยนตร (เชน Netflix) 3.01 1.41 ปานกลาง 3 

3) เกมออนไลน  3.30 1.37 ปานกลาง 2 

3. สื่อเพื่อใหความรู 2.91 .85 ปานกลาง 3 

1) เว็บไซตตาง ๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและความรู  3.30 1.04 ปานกลาง 1 

2) E-book  2.42 1.21 นอย 3 

3) โปรแกรมการเรียนออนไลน (เชน Zoom, Google 

Meet หรือ Microsoft Team) 

3.01 1.22 ปานกลาง 2 

4. สื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน 2.73 1.07 ปานกลาง 4 

1) เว็บไซตขายสินคา 2.75 1.20 ปานกลาง 2 

2) แพลตฟอรมอีคอมเมิรซ (เชน Shopee, Lazada 

ฯลฯ) 

2.86 1.22 ปานกลาง 1 

3) อินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกก้ิง 2.61 1.32 ปานกลาง 3 

รวม 3.09 .74 ปานกลาง  
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 1.2.2 จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 

 จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผูตอบแบบสอบถาม พบวา 

ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 2.93 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .76 อันดับแรก ไดแก 

ติดตอสื่อสาร ใชสื่อเพื่อความบันเทิง ชมสื่อสังคมออนไลนของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คน

หรือเพจที่ติดตาม สรางเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานสื่อสังคมออนไลน สราง

คลังขอมูล รูปภาพและผูชวยสวนตัวออนไลน เพื่อคนควาหาความรู ซื้อ-ขายสินคาออนไลน และมี

สวนรวมทางสังคม ตามลําดับ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน ปรากฏผลดังนี้ 

 เพื่อติดตอสื่อสาร ภาพรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 3.42 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .85 

อันดับแรก ไดแก วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก พิมพขอความคุยกับคนใน

ครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก ผานไลน และสงอีเมลถึงคนในครอบครัว / เพื่อน /คนรูจัก ตามลําดับ 

 ใชสื่อเพื่อความบันเทิง ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.25 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน .91 อันดับแรก ไดแก ดูรายการตาง ๆ ทั้งสด ยอนหลัง หรือ ดูคลิป  ตาง ๆ ผานชองทาง

ออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซตหรือแพลตฟอรมตาง ๆ  เลนเกมออนไลน และดูภาพยนตร

หรือซีรียผานแอปพลิเคชันตาง ๆ เชน Netflix หรือ Viu ตามลําดับ 

 ชมสื่อสังคมออนไลนของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม

ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.06 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .91 อันดับแรก ไดแก ดูเนื้อหา

ตาง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานเฟซบุก ดูวิดีโอของคนใน

ครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนที่ติดตามผานติ๊กตอก เนื้อหาตาง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คน

รูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานอินสตาแกรม และดูทวิตเพื่อรับขอมูลขาวสารจากคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนที่ติดตามผานทวิตเตอร ตามลําดับ 

 สรางเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานสื่อสังคมออนไลน ภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 2.95 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .93 อันดับแรก ไดแก โพสเนื้อหาตาง ๆ 

เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานเฟซบุก โพสวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจในติ๊กตอก โพส

เนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจในอินสตาแกรม และทวิตขอมูลขาวสารเกี่ยวกับตัวเองและ

สิ่งที่สนใจผานทวิตเตอร ตามลําดับ 

 สรางคลังขอมูล รูปภาพและผูชวยสวนตัวออนไลน ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 2.86 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .92 อันดับแรก ไดแก ถายภาพและถายวิดีโอเกี่ยวกับตัวเอง

และสิ่งที่สนใจ จัดการไฟลและเอกสารตางๆ ในรูปแบบ Cloud file (เชน Google Drive, Google 

sheet, Google Doc) และบันทึกนัดหมายและแจงเตือนกิจกรรมตาง ๆ ในปฏิทินออนไลน เชน 

(Google Calendar) ตามลําดับ 
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 เพื่อคนควาหาความรู ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 2.80 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน .91 อันดับแรก ไดแก เขาเว็บไซตตาง ๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและความรู เรียนออนไลนผาน

โปรแกรมตาง ๆ (เชน Zoom, Google Meet หรือ Microsoft Team) และอานหนังสือในรูปแบบ E-book 

ตามลําดับ 

 ซื้อ-ขายสินคาออนไลน ภาพรวมอยูในระดับนอย คาเฉลี่ย 2.60 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 1.12 อันดับแรก ไดแก ซื้อสินคาออนไลน (เชน Shopee หรือ Lazada) ขายสินคา

ออนไลน (เชน ขายของผาน เฟซบุก ผาน Shopee หรือ Lazada) และโอนเงินผานอินเทอรเน็ตหรือ

โมบายแบงกกิ้ง (เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / จายเงิน) ตามลําดับ 

 มีสวนรวมทางสังคม ภาพรวมอยูในระดับนอย คาเฉลี่ย 2.54 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

.99 อันดับแรก ไดแก แชรเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคมผานสื่อออนไลน สรางเนื้อหาเกี่ยวกับ

ประเด็นทางสังคมผานสื่อออนไลน ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ เพื่อพัฒนา สังคมผานสื่อออนไลน  (เชน 

ตั้งกระทูเกี่ยวกับสังคม, ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ ในเว็บไซต ฯลฯ) และมีสวนรวมทางสังคมดวยการ 

รวมลงชื่อ (สนับสนุน/คัดคาน) ผานสื่อออนไลน ตามลําดับ ดังตารางที่ 1.3 

 

ตารางที ่1.3 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 

 
 

จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม X  SD. ระดับ 

การใชงาน 

อันดับ

ที ่

1. ติดตอสื่อสาร 3.42 .85 มาก 1 

1) พิมพขอความคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คน

รูจัก ผานไลน 

3.83 1.09 มาก 2 

2) วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก   3.97 1.10 มาก 1 

3) สงอีเมลถึงคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก  2.48 1.29 นอย 3 

2. สรางคลังขอมูล รูปภาพและผูชวยสวนตัว

ออนไลน 

2.86 .92 ปานกลาง 5 

1) จัดการไฟลและเอกสารตางๆ ในรูปแบบ Cloud 

file (เชน Google Drive, Google sheet, Google 

Doc) 

2.53 1.21 นอย 2 

2) บันทึกนัดหมายและแจงเตือนกิจกรรมตาง ๆ ใน

ปฏิทินออนไลน เชน (Google Calendar) 

2.51 1.20 นอย 3 
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จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม X  SD. ระดับ 

การใชงาน 

อันดับ

ที ่

3) ถายภาพและถายวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่

สนใจ 

3.55 1.17 มาก 1 

3. สรางเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่

สนใจผานสื่อสังคมออนไลน 

2.95 .93 ปานกลาง 4 

1) โพสเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ

ผานเฟซบุก 

3.33 1.16 ปานกลาง 1 

2) โพสเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ

ในอินสตาแกรม 

3.01 1.24 ปานกลาง 3 

3) ทวิตขอมูลขาวสารเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ

ผานทวิตเตอร 

2.29 1.25 นอย 4 

4) โพสวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจในติ๊กตอก 3.20 1.27 ปานกลาง 2 

 4. ชมส่ือสังคมออนไลนของคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม 

3.06 .91 ปานกลาง 3 

1) ดูเนื้อหาตาง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คน

รูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานเฟซบุก 

3.47 1.13 มาก 1 

2) ดูเนื้อหาตาง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คน

รูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานอินสตาแกรม 

3.05 1.29 ปานกลาง 3 

3) ดูทวิตเพื่อรับขอมูลขาวสารจากคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนที่ติดตามผานทวิตเตอร 

2.39 1.27 นอย 4 

4) ดูวิดีโอของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คน

ที่ติดตามผานติ๊กตอก 

3.34 1.22 ปานกลาง 2 

5. ใชสื่อเพื่อความบันเทิง 3.25 .91 ปานกลาง 2 

1) ดูรายการตาง ๆ ทั้งสด ยอนหลัง หรือ ดูคลิป  

ตาง ๆ ผานชองทางออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ 

ผานเว็บไซตหรือแพลตฟอรมตาง ๆ   

3.49 1.10 มาก 1 

2) ดูภาพยนตรหรือซีรียผานแอปพลิเคชันตาง ๆ 

เชน Netflix หรือ Viu 

2.98 1.38 ปานกลาง 3 

3) เลนเกมออนไลน  3.29 1.26 ปานกลาง 2 
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จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม X  SD. ระดับ 

การใชงาน 

อันดับ

ที ่

6. เพื่อคนควาหาความรู 2.80 .91 ปานกลาง 6 

1) เขาเว็บไซตตาง ๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและความรู 3.10 1.05 ปานกลาง 1 

2) อานหนังสือในรูปแบบ E-book  2.38 1.15 นอย 3 

3) เรียนออนไลนผานโปรแกรมตาง ๆ (เชน Zoom, 

Google Meet หรือ Microsoft Team) 

2.92 1.26 ปานกลาง 2 

7. ซื้อ-ขายสินคาออนไลน 2.60 1.12 นอย 7 

1) ซื้อสินคาออนไลน (เชน Shopee หรือ Lazada) 2.84 1.25 ปานกลาง 1 

2) ขายสินคาออนไลน (เชน ขายของผาน เฟซบุก 

ผาน Shopee หรือ Lazada) 

2.53 1.27 นอย 2 

3) โอนเงินผานอินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกก้ิง 

(เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / จายเงิน) 

2.45 1.25 นอย 3 

8. มีสวนรวมทางสังคม 2.54 .99 นอย 8 

1) สรางเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคมผานสื่อ

ออนไลน 

2.53 1.16 นอย 2 

2) แชรเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคมผานสื่อ

ออนไลน  

2.70 1.14 ปานกลาง 1 

3) มีสวนรวมทางสังคมดวยการ รวมลงชื่อ 

(สนับสนุน/คัดคาน) ผานสื่อออนไลน    

2.43 1.19 นอย 4 

4)  ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ เพื่อพัฒนา สังคมผานสื่อ

ออนไลน  (เชน ตั้งกระทูเกี่ยวกับสังคม, ริเริ่มการ

รณรงคตาง ๆ ในเว็บไซต ฯลฯ)   

2.50 1.18 นอย 3 

รวม 2.93 .76 ปานกลาง  
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1.3 ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม พบวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 3.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .75 อันดับแรก ไดแก องคประกอบทักษะดานที่ 4 การ

ประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) องคประกอบทักษะดานที่ 3 การ

สรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) องคประกอบทักษะ

ดานที่ 1 การเขาถึง (Access) และองคประกอบทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อ

ดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ตามลําดับ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน ปรากฏผลดังนี้ 

องคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect 

& Act) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.14 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .87 อันดับแรก ไดแก 

ยอมรับฟงความคิดเห็นและเปดโอกาสใหผูอื่นมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสาร

ที่ทานไดสรางขึ้นเพื่อการเปลี่ยนแปลงดวยการเคารพความแตกตางหลากหลาย รูจักขอบเขตของ

บทบาทและหนาที่ของตนเองในการใชสื่อดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตยได  

ใชสื่อดิจิทัลเพื่อผลิตเนื้อหาสื่อเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลงในทางบวกและการแกไขปญหาที่เปน

ประโยชนแกสังคม ทั้งในระดับบุคคล ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวน

ประชาธิปไตย และแสดงความคิดเห็นและมีสวนรวมผานสื่อตาง ๆ และใชสื่อดิจิทัลเพื่อการ

เปลี่ยนแปลงสังคม (เชน คอมเมนต หรือ รวมลงชื่อในประเด็นสังคม) ตามโอกาสหรือชองทางสื่อตาง 

ๆ เพื่อประโยชนในครอบครัว โรงเรียน ชุมชน และสังคม ตามลําดับ 

องคประกอบทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

.82 อันดับแรก ไดแก ใชความคิดสรางสรรคในการแตงขอความ รูป และคลิปวิดีโอตาง ๆ โดยรูจักใช

เทคนิคตาง ๆ มาชวยในการสรางสรรคไดอยางดี บอกวัตถุประสงคของการใชสื่อโซเชียลไดเสมอ (เชน

เฟซบุก อินสตาแกรม ติ๊กตอก ทวิตเตอรใชทําอะไร) สามารถสรางสรรคเนื้อหาสื่อดิจิทัลโดยผาน

กระบวนการวางแผน เขียนบท และคนควา ขอมูลเนื้อหาเพื่อนํามาออกแบบสื่อตามรูปแบบหรือ

เทคโนโลยีของสื่อ ไดอยางเหมาะสม ใชอุปกรณดิจิทัลหรือโปรแกรมตาง ๆ เพื่อสรางสรรคเนื้อหาที่

เปนประโยชนตอผูอื่นโดยจะคํานึงถึงความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและลิขสิทธิ์ของผลงานกอนการ

เผยแพร พรอมที่จะรับผิดชอบตอผลของการสรางสรรคเนื้อหาผานสื่อดิจิทัล หากไดเผยแพรเนื้อหา 

ไมเหมาะสมหรือกระทบตอชื่อเสียงหรือการดําเนินชีวิตของผูอื่น และสามารถบอกวาเนื้อหาสื่อที่ทาน

สรางสรรคข้ึนจะสงผลกระทบตอตนเอง ผูอื่น และสังคมอยางไร ตามลําดับ 

องคประกอบทักษะดานที่ 1 การเขาถึง (Access) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 

3.10 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .79 อันดับแรก ไดแก มีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัยที่ชวยใหเขาถึง
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ขอมลูตาง ๆ ไดอยางเต็มที่ จะระวังความเปนสวนตัว ปองกันตนเองจากการถูกขโมยขอมูล และติดตั้ง

โปรแกรมปองกันไวรัสเพื่อความปลอดภัยในการใชสื่อดิจิทัล จะควบคุมอารมณและความรูสึกตัวเอง 

ไดดี เมื่อพบเห็นขอมูลตาง ๆ หรือขอความที่ทําใหทานรูสึกไมพอใจ (เชน รูวากําลังโกรธจึงไมตอบโต

ดวยการตอวา หรือ ไมรวมแสดงความคิดเห็นในเชิงลบเมื่อเห็นขอความและเนื้อหาที่ทําใหไมพอใจ) 

สามารถใชสื่อดิจิทัล แอปพลิเคชั่น และโปรแกรมตาง ๆ เพื่อเขาถึงขอมูลไดอยางเชี่ยวชาญ สามารถ

เลือกใช สื่อดิจิทัล แอปพลิเคชั่น และโปรแกรมตาง ๆ เพื่อสงตอขอมูลตาง ๆ ไดตามตองการ สามารถ

จํากัดเวลาในการใชสื่อออนไลนไดเปนอยางดี ตระหนักรูเสมอเมื่อมีอารมณรวมกับสิ่งที่เห็นในสื่อ

ดิจิทัลที่กระทบความรูสึกของทาน (เชน รูตัววาโกรธเมื่อเห็นขอความและเนื้อหาที่ทําใหไมพอใจ) 

เลือกเขาถึงขอมูลจากแหลงที่เหมาะสม และปลอดภัย (เชน ไมเขาเว็บโป หรือ เว็บพนัน) ในขณะใช

สื่อดิจิทัลเพื่อใหไดขอมูลที่ตองการทานถูกเบี่ยงเบนความสนใจไปดูเนื้อหาอื่น ๆ สามารถจัดการขอมูล

ตาง ๆ ใหเปนประโยชนตามจุดมุงหมายของตนเองจากสื่อตาง ๆ อยางหลากหลายชองทาง รูจักหลัก

คุณธรรม จริยธรรมในการเขาถึงและใชขอมูลจากสื่อดิจิทัลอยางเหมาะสม และคิดวาตนเองรูกฎหมาย

เบื้องตนท่ีเกี่ยวกับการใชสื่อดิจิทัล และปฏิบัติตามอยางเหมาะสม ตามลําดับ 

องคประกอบทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.09 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .83 อันดับแรก 

ไดแก สามารถแยกแยะไดวาเนื้อหาที่พบเห็นในสื่อดิจิทัลใดนําเสนอเพื่อสาระ เพื่อความบันเทิง หรือ

เพื่อโฆษณาประชาสัมพันธ  สามารถแยกแยะเนื้อหาสื่อที่ดี/ไมดี มีประโยชน/ไมมีประโยชน และ 

มีคุณคาหรือไมมีคุณคา เหมาะสม /ไมเหมาะสมไดดี สามารถแยกแยะขอเท็จจริง และความคิดเห็นใน

สื่อดิจิทัลไดอยางดี มักจะตรวจสอบขอเท็จจริงของขอมูลที่ไดรับ กอนนํามาใชประโยชน หรือสงตอ

เสมอ สามารถประเมินผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นตอตนเองและผูอื่นจากไดรับขอมูลขาวสารใด ๆ ได 

สามารถบอกไดวารูปแบบเนื้อหาตาง ๆ ในสื่อดิจิทัล ใชเทคนิคใดในการผลิต รูวาขอมูลใดเปนการ

นําเสนอเกินจริง และการโฆษณาชวนเชื่อ การโนมนาวจูงใจใหคลอยตาม และสามารถบอกไดวา สื่อ

ดิจิทัลที่สรางสรรคโดยรัฐบาล หรือเอกชนทําหนาที่และมีวัตถุประสงคแตกตางกันอยางไร ตามลําดับ 

ดังตารางที่ 1.4 
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ตารางที่ 1.4 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับการรูเทาทันดิจิทัล 

 
 

ระดับการรูเทาทันดิจิทัล X  SD. ระดับ 

การรูเทาทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ที ่

1. องคประกอบทักษะดานที่ 1 การเขาถึง 

(Access) 

3.10 .79 ปานกลาง 3 

1) ทานมีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัยที่ชวยให

เขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางเต็มที่ 

3.35 1.08 ปานกลาง 1 

2) ทานสามารถใชสื่อดิจิทัล แอปพลิเคชั่น และ 

โปรแกรมตาง ๆ เพื่อเขาถึงขอมูลไดอยางเชี่ยวชาญ 

3.14 1.00 ปานกลาง 4 

3) ทานสามารถเลือกใช สื่อดิจิทัล แอปพลิเคชั่น 

และโปรแกรมตาง ๆ เพื่อสงตอขอมูลตาง ๆ ไดตาม

ตองการ 

3.13 1.05 ปานกลาง 5 

4) ทานคิดวาตนเองรูกฎหมายเบื้องตนที่เกี่ยวกับ

การใชสื่อดิจิทัล และปฏิบัติตามอยางเหมาะสม 

2.83 1.07 ปานกลาง 12 

5) ทานรูจักหลักคุณธรรม จริยธรรมในการเขาถึง

และใชขอมูลจากสื่อดิจิทัลอยางเหมาะสม 

3.01 1.04 ปานกลาง 11 

6)  ทานสามารถจัดการขอมูลตาง ๆ ใหเปน

ประโยชนตามจุดมุงหมายของตนเองจากสื่อตาง ๆ 

อยางหลากหลายชองทาง  

3.05 .98 ปานกลาง 10 

7) ในขณะใชสื่อดิจิทัลเพื่อใหไดขอมูลที่ตองการ 

ทานถูกเบี่ยงเบนความสนใจไปดูเนื้อหาอื่น ๆ  

3.06 1.02 ปานกลาง 9 

8) ทานจะระวังความเปนสวนตัว ปองกันตนเองจาก

การถูกขโมยขอมูล และติดตั้งโปรแกรมปองกันไวรัส

เพื่อความปลอดภัยในการใชสื่อดิจิทัล   

3.23 1.05 ปานกลาง 2 

9) ทานเลือกเขาถึงขอมูลจากแหลงที่เหมาะสม และ

ปลอดภัย (เชน ไมเขาเว็บโป หรือ เว็บพนัน) 

3.09 1.28 ปานกลาง 8 

10) ทานสามารถจํากัดเวลาในการใชสื่อออนไลนได

เปนอยางดี 

3.12 1.00 ปานกลาง 6 

11) ทานตระหนักรูเสมอเม่ือมีอารมณรวมกับสิ่งที่ 3.09 1.05 ปานกลาง 7 
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ระดับการรูเทาทันดิจิทัล X  SD. ระดับ 

การรูเทาทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ที ่

เห็นในสื่อดิจิทัลที่กระทบความรูสึกของทาน (เชน 

รูตัววาโกรธเมื่อเห็นขอความและเนื้อหาที่ทําใหไม

พอใจ) 

12) ทานจะควบคุมอารมณและความรูสึกตัวเองไดดี 

เมื่อพบเห็นขอมูลตาง ๆ หรือขอความที่ทําใหทาน

รูสึกไมพอใจ (เชน รูวากําลังโกรธจึงไมตอบโตดวย

การตอวา หรือ ไมรวมแสดงความคิดเห็นในเชิงลบ

เมื่อเห็นขอความและเนื้อหาที่ทําใหไมพอใจ) 

3.17 1.09 ปานกลาง 3 

2. องคประกอบทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate)  

3.09 .83 ปานกลาง 4 

13) ทานสามารถแยกแยะไดวาเนื้อหาที่พบเห็นใน

สื่อดิจิทัลใดนําเสนอเพ่ือสาระ เพื่อความบันเทิง หรือ

เพื่อโฆษณาประชาสัมพันธ  

3.24 1.03 ปานกลาง 1 

14) ทานสามารถบอกไดวา สื่อดิจิทัลที่สรางสรรค

โดยรัฐบาล หรือเอกชนทําหนาที่และมีวัตถุประสงค

แตกตางกันอยางไร 

3.00 1.02 ปานกลาง 8 

15) ทานสามารถบอกไดวารูปแบบเนื้อหาตาง ๆ ใน

สื่อดิจิทัล ใชเทคนิคใดในการผลิต 

3.03 1.06 ปานกลาง 6 

16) ทานรูวาขอมูลใดเปนการนําเสนอเกินจริง และ

การโฆษณาชวนเชื่อ การโนมนาวจูงใจใหคลอยตาม 

3.03 1.07 ปานกลาง 7 

17) ทานสามารถแยกแยะขอเท็จจริง และความ

คิดเห็นในสื่อดิจิทัลไดอยางดี 

3.10 .98 ปานกลาง 3 

18) ทานสามารถแยกแยะเนื้อหาสื่อท่ีด/ีไมดี มี

ประโยชน/ไมมีประโยชน และมีคุณคาหรือไมมี

คุณคา เหมาะสม /ไมเหมาะสมไดดี 

3.22 1.04 ปานกลาง 2 

19) ทานมักจะตรวจสอบขอเท็จจริงของขอมูลที่

ไดรับ กอนนํามาใชประโยชน หรือสงตอเสมอ 

3.08 1.03 ปานกลาง 4 
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ระดับการรูเทาทันดิจิทัล X  SD. ระดับ 

การรูเทาทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ที ่

20) ทานสามารถประเมินผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นตอ

ตนเองและผูอ่ืนจากไดรับขอมูลขาวสารใด ๆ ได 

3.05 1.07 ปานกลาง 5 

3. องคประกอบทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) 

3.11 .82 ปานกลาง 2 

21) ทานบอกวัตถุประสงคของการใชสื่อโซเชียลได

เสมอ (เชนเฟซบุก อินสตาแกรม ติ๊กตอก ทวิตเตอร

ใชทําอะไร) 

3.26 1.04 ปานกลาง 2 

22) ทานใชความคิดสรางสรรคในการแตงขอความ 

รูป และคลิปวิดีโอตาง ๆ โดยรูจักใชเทคนิคตาง ๆ 

มาชวยในการสรางสรรคไดอยางดี  

3.26 .97 ปานกลาง 1 

23) ทานสามารถสรางสรรคเนื้อหาสื่อดิจิทัลโดยผาน

กระบวนการวางแผน เขียนบท และคนควา ขอมูล

เนื้อหาเพ่ือนํามาออกแบบสื่อตามรูปแบบหรือ

เทคโนโลยีของสื่อ ไดอยางเหมาะสม 

3.09 1.06 ปานกลาง 3 

24) ทานใชอุปกรณดิจิทัลหรือโปรแกรมตาง ๆ เพื่อ

สรางสรรคเนื้อหาที่เปนประโยชนตอผูอื่นโดยจะ

คํานึงถึงความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและลิขสิทธิ์

ของผลงานกอนการเผยแพร  

3.07 1.06 ปานกลาง 4 

25) ทานสามารถบอกวาเนื้อหาสื่อท่ีทานสรางสรรค

ขึ้นจะสงผลกระทบตอตนเอง ผูอื่น และสังคม

อยางไร 

2.94 1.07 ปานกลาง 6 

26) ทานพรอมที่จะรับผิดชอบตอผลของการ

สรางสรรคเนื้อหาผานสื่อดิจิทัล หากไดเผยแพร

เนื้อหาไมเหมาะสมหรือกระทบตอชื่อเสียงหรือการ

ดําเนินชีวิตของผูอ่ืน 

 

3.05 1.08 ปานกลาง 5 
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ระดับการรูเทาทันดิจิทัล X  SD. ระดับ 

การรูเทาทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ที ่

4. องคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & 

Act) 

3.14 .87 ปานกลาง 1 

27) ทานรูจักขอบเขตของบทบาทและหนาที่ของ

ตนเองในการใชสื่อดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมือง

ตามวิถีประชาธิปไตยได 

3.20 1.044 ปานกลาง 2 

28) ทานแสดงความคิดเห็นและมีสวนรวมผานสื่อ

ตาง ๆ และใชสื่อดิจิทัลเพื่อการเปลี่ยนแปลงสังคม 

(เชน คอมเมนต หรือ รวมลงชื่อในประเด็นสังคม) 

ตามโอกาสหรือชองทางสื่อตาง ๆ เพื่อประโยชนใน

ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน และสังคม 

3.05 1.050 ปานกลาง 4 

29) ทานใชสื่อดิจิทัลเพ่ือผลิตเนื้อหาสื่อเพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลงในทางบวกและการแกไขปญหาที่เปน

ประโยชนแกสังคม ทั้งในระดับบุคคล ครอบครัว 

โรงเรียน ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวน

ประชาธิปไตย 

3.08 1.058 ปานกลาง 3 

30) ทานยอมรับฟงความคิดเห็นและเปดโอกาสให

ผูอื่นมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการ

สื่อสารที่ทานไดสรางขึ้นเพื่อการเปลี่ยนแปลงดวย

การเคารพความแตกตางหลากหลาย 

3.24 1.021 ปานกลาง 1 

รวม 3.11 .75 ปานกลาง  
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1.4 การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถาม 

 

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถาม พบวา 

ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.35 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .77 อันดับแรก ไดแก การ

เรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) การเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) การเรียนรูเพื่อปฏิบัติได

จริง  (Learning to Do) และการเรียนรูเพื่อการอยูรวมกัน  (Learning to Live Together) 

ตามลําดับ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน ปรากฏผลดังนี้ 

การเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) ภาพรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 3.43  

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .86 อันดับแรก ไดแก ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนทําใหทานมีความมั่นใจ คิดอยางมีวิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากขึ้น และมักจะนํา

ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาพัฒนาตนเอง และปรับปรุง

บุคลิกภาพของตนไดดีข้ึน ตามลําดับ 

การเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.37  

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .90 อันดับแรก ไดแก สนใจที่จะคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลตาง 

ๆ ที่หลากหลายและนํามาใชประโยชนอยูเสมอ และเมื่อตองเรียนรูสิ่งใหมๆ ทานมักจะพยายามหาวิธี

ที่แตกตางมาทดลองใช และฝกฝนเอยูเสมอ ตามลําดับ 

การเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง  (Learning to Do) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 

3.33 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .84 อันดับแรก ไดแก มักจะนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรู

จากในและนอกหองเรียนมาพัฒนาทักษะตางๆ เพื่อใหมีอาชีพที่ดีในอนาคต และมักจะนํา

ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาใชในการแกไขปญหา และรับมือ

กับสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับทานได ตามลําดับ 

การเรียนรูเพื่อการอยูรวมกัน  (Learning to Live Together) ภาพรวมอยูในระดับ 

ปานกลาง คาเฉลี่ย 3.27 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .90 อันดับแรก ไดแก ประสบการณตาง ๆ และการ

ไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวาควรรับฟงผูอื่น และทํางานกับผูอื่นอยางไร และ

ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวาจะจัดการอยางไรเมื่อ

เกิดการขัดแยง หรือทะเลาะกับผูอื่น ตามลําดับ ดังตารางที่ 1.5 
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ตารางที่ 1.5 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอด

       ชีวิต 

 

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต 
X  SD. ระดับ 

การเรียนรู

ตลอดชีวิต 

อันดับ

ที ่

1. การเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) 3.37 .90 ปานกลาง 2 

1) ทานสนใจที่จะคนควาหาความรูเพิ่มเติมจาก

แหลงขอมูลตาง ๆ ที่หลากหลายและนํามาใช

ประโยชนอยูเสมอ 

3.38 1.004 ปานกลาง 1 

2) เมื่อตองเรียนรูสิ่งใหมๆ ทานมักจะพยายามหาวิธี

ที่แตกตางมาทดลองใช และฝกฝนเอยูเสมอ 

3.37 .949 ปานกลาง 2 

2. การเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง  (Learning to 

Do)  

3.33 .84 ปานกลาง 3 

1) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ และการได

เรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาใชในการแกไข

ปญหา และรับมือกับสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับ

ทานได 

3.33 .95 ปานกลาง 2 

2) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ และการได

เรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาพัฒนาทักษะตางๆ 

เพื่อใหมีอาชีพท่ีดีในอนาคต 

3.33 .94 ปานกลาง 1 

3. การเรียนรูเพื่อการอยูรวมกัน  (Learning to 

Live Together) 

3.27 .90 ปานกลาง 4 

1) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและ

นอกหองเรียนทําใหทานรูวาควรรับฟงผูอื่น และ

ทํางานกับผูอื่นอยางไร 

3.33 .996 ปานกลาง 1 

2) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและ

นอกหองเรียนทําใหทานรูวาจะจัดการอยางไรเมื่อ

เกิดการขัดแยง หรือทะเลาะกับผูอื่น 

 

3.22 1.001 ปานกลาง 2 
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การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต 
X  SD. ระดับ 

การเรียนรู

ตลอดชีวิต 

อันดับ

ที ่

4. การเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be)  3.43 .86 มาก 1 

1) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ และการได

เรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาพัฒนาตนเอง 

และปรับปรุงบุคลิกภาพของตนไดดีข้ึน 

3.42 .952 มาก 2 

2) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและ

นอกหองเรียนทําใหทานมีความมั่นใจ คิดอยางมี

วิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากขึ้น 

3.45 .943 มาก 1 

รวม 3.35 .77 ปานกลาง  

 

1.5 ความตองการและสภาพการใชระบบการเรยีนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของ

ผูตอบแบบสอบถาม 

 

  1) รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนที่ตองการ/จํานวนชั่วโมงที่เหมาะสมตอการ

เรียนรู/ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสม  

  รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนที่ตองการ พบวา สวนใหญมีการเรียนผานระบบ

ออนไลนแบบเปดสําหรับมวลชนที่ไมมีคาใชจาย จํานวน 255คน คิดเปนรอยละ 68.55 รองลงมา การ

เรียนผานระบบออนไลนแบบปดของสถาบันการศึกษา จํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 25.27 และการ

เรียนผานระบบออนไลนของภาคเอกชนที่อาจมีคาใชจาย จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 6.18 

ตามลําดับ 

  จํานวนชั่วโมงที่เหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา พบวา สวนใหญเห็นวา  3 - 6 

ชั่วโมงเหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา จํานวน 243 คน คิดเปนรอยละ 65.31 รองลงมา 7 - 10 

ชั่วโมงเหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา จํานวน 107 คน คิดเปนรอยละ 28.77 และ 11 – 14 

ชั่วโมงเหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 5.92 

  ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมตอ 1 คลิป พบวา สวนใหญระยะเวลา  

5 - 10 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมตอ 1 คลิป จํานวน 241 คน คิดเปนรอยละ 64.78 

และ ระยะเวลา 11 - 15 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมตอ 1 คลิป จํานวน 131 คน คิดเปน 

รอยละ 35.22 ดังตารางที่ 1.6 
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ตารางที่ 1.6 จํานวนและรอยละรูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนที่ตองการ / จํานวนชั่วโมงที ่   

       เหมาะสมตอการเรียนรู/ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสม 

 

รูปแบบการเรียน/จํานวนชั่วโมงการเรียนรู/ระยะเวลาของ

คลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสม 

จํานวน  รอยละ 

รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนที่ตองการ   

 การเรียนผานระบบออนไลนแบบเปดสําหรับ

มวลชนที่ไมมีคาใชจาย  

การเรียนผานระบบออนไลนแบบปดของ

สถาบันการศึกษา 

การเรียนผานระบบออนไลนของภาคเอกชนที่อาจ

มคีาใชจาย 

255 

 

94 

 

23 

68.55 

 

25.27 

 

6.18 

จํานวนชั่วโมงที่เหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา   

 3 - 6 ชั่วโมง 

7 - 10 ชั่วโมง 

11 – 14 ชั่วโมง 

243 

107 

22 

65.31 

28.77 

5.92 

ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมตอ 1 คลิป   

 5 - 10 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 

11 - 15 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 

241 

131 

64.78 

35.22 

รวม 372 100.00 

 

 2) สิ่งท่ีกระตุนที่ทําใหใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) 

  การจัดอันดับสิ่งที่กระตุนที่ทําใหใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) พบวา  

  อันดับที่ 1 ประกาศนียบัตรเมื่อเรียนไดครบตามเกณฑท่ีกําหนด 

  อันอับที่ 2 ความตองการในการเพิ่มความรูและทักษะ 

  อันดับที่ 3 ความนาสนใจของหัวขอและเนื้อหาในเรียนรู และเนื้อหาบทเรียนมีความ

จําเปนตอการดําเนินชีวิต 

  อันดับที่ 4 ความนาสนใจของวิทยากรหรือครูผูสอนและความจําเปนที่ตองเรียนรูเนื้อหา

ตามที่ผูสอนกําหนด 

  ดังตารางที่ 1.7   
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ตารางที่  1.7 การจัดอันดับสิ่งที่กระตุนท่ีทําใหใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) 

 

สิ่งที่กระตุนที่ทําใหใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด 

(MOOC) 

จํานวน  รอยละ 

อันดับที่ 1 ประกาศนียบัตรเมื่อเรียนไดครบตามเกณฑที่

กําหนด 

อนัอับที่ 2 ความตองการในการเพิ่มความรูและทักษะ 

อันดับที่ 3 ความนาสนใจของหัวขอและเนื้อหาในเรียนรู 

และเนื้อหาบทเรียนมีความจําเปนตอการดําเนินชีวิต 

อันดับที่ 4 ความนาสนใจของวิทยากรหรือครูผูสอน 

และความจําเปนที่ตองเรียนรูเนื้อหาตามที่ผูสอนกําหนด 

176 

 

134 

121 

 

111 

 

47.31 

 

36.02 

32.53 

 

29.84 

 

 

 3) ความตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัล 

  การจัดอันดับความตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัล พบวา  

  อันดับที่ 1 การเรียนรูผานการดูวิดีโอออนไลนที่มีลามภาษามือ  

  อันดับที่ 2 การเรียนรูผานการอานเนื้อหาบนระบบออนไลน  

  อันดับที่ 3 การเรียนรูผานการอภิปรายแลกเปลี่ยนในกลุมบนระบบออนไลน  

      อันดับที่ 4 เรียนรูผานรูปภาพหรือแผนผัง 

  อันดับที่ 5 เรียนรูผานการทําแบบฝกหัดออนไลน 

  ดังตารางที่ 1.8  

 

ตารางที่  1.8 การจัดอันดับความตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัล 

 

ความตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัล จํานวน  รอยละ 

อันดับที่ 1 เรียนรูผานการดูวิดีโอออนไลนที่มีลามภาษามือ 

อันดับที่ 2 เรียนรูผานการอานเนื้อหาบนระบบออนไลน  

อันดับที่ 3 เรียนรูผานการอภิปรายแลกเปลี่ยนในกลุมบน

ระบบออนไลน  

อันดับที่ 4 เรียนรูผานรูปภาพหรือแผนผัง 

อันดับที่ 5 เรียนรูผานการทําแบบฝกหัดออนไลน 

226 

126 

122 

 

121 

104 

60.75 

33.87 

32.80 

 

32.53 

27.96 
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1.6 สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของ

ผูเรียน 

 

สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของผูเรียน 

พบวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉลี่ย 3.38 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .80 อันดับแรก ไดแก 

กิจกรรมการเรียนรูควรมีความหลากหลายและผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมออนไลน ผูเรียน

ตองมีอิสระและสามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดระยะเวลา การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีแนวทาง

แกปญหาใหกับผูเรียนเมื่อพบอุปสรรคระหวางเรียน ผูเรียนสามารถเรียนซ้ํา หรือทบทวนผานบทเรียน

บนแหลงทรัพยากร การเรียนรูออนไลนระบบเปดไดเมื่อตองการ เนื้อหาของบทเรียนและสื่อเพื่อการ

เรียนรูบนระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปดตองสามารถทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได การ

ออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีระบบการติดตามการเรียนรูและการประเมินความกาวหนาของของ

ผูเรียนดวยตนเองได เนื้อหาบทเรียนตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคคําอธิบาย การวัดและ

ประเมินผลของรายวิชา และผูเรียนรูจักแหลงเรียนรูออนไลนระบบเปด (MOOC) ดังตารางที่ 1.9 

 

ตารางที่  1.9 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรู   

                 ออนไลนแบบเปด (MOOC) ของผูเรียน 

 

สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรู

ออนไลนแบบเปด (MOOC) ของผูเรียน 
X  SD. ระดับ 

ความตองการ 

อันดับ

ที ่

1) ผูเรียนรูจักแหลงเรียนรูออนไลนระบบเปด 

(MOOC) 

3.01 1.21 ปานกลาง 8 

2) เนื้อหาบทเรียนตองมีความสอดคลองกับ

วัตถุประสงคคําอธิบาย การวัดและประเมินผลของ

รายวิชา 

3.33 1.07 ปานกลาง 7 

3) ผูเรียนสามารถเรียนซ้ํา หรือทบทวนผานบทเรียน

บนแหลงทรัพยากร การเรียนรูออนไลนระบบเปดได

เมื่อตองการ 

3.44 1.05 มาก 4 

4) เนื้อหาของบทเรียนและสื่อเพื่อการเรียนรูบน

ระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปดตองสามารถทําให

ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได 

3.43 .96 มาก 5 

5) การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีระบบการติดตาม 3.39 .99 ปานกลาง 6 
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สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรู

ออนไลนแบบเปด (MOOC) ของผูเรียน 
X  SD. ระดับ 

ความตองการ 

อันดับ

ที ่

การเรียนรูและการประเมินความกาวหนาของของ

ผูเรียนดวยตนเองได 

6) ผูเรียนตองมีอิสระและสามารถเรียนรูไดโดยไม

จํากัดระยะเวลา  

3.51 1.02 มาก 2 

7) กิจกรรมการเรียนรูควรมีความหลากหลายและ

ผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมออนไลน 

3.51 .98 มาก 1 

8) การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีแนวทาง

แกปญหาใหกับผูเรียนเมื่อพบอุปสรรคระหวางเรียน 

3.46 .97 มาก 3 

รวม 3.38 .80 ปานกลาง  

 

1.7 การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน  

 

  1.7.1 การเปรียบเทียบการรูเทาทันดิจิทัลจําแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา 

 

   1) เพศตางกันมกีารรูเทาทันดิจิทัลแตกตางกัน  

   จากคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามเพศ พบวา 

เพศหญิง มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 3.12 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .75 ที่ปรากฏดังตารางที่ 1.10 

และการทดสอบสมมติฐานดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ตารางที่ 11 

พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เพศตางกันมีการรูเทาทันดิจิทัลในภาพรวมไมแตกตางกัน (F = 1.255, p 

= .286) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เพศตางกันมีการรูเทาทันดิจิทัล 

ทุกดานไมแตกตางกัน ดังตารางที่ 1.11 
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ตารางที่ 1.10 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามเพศ 

 
 

การรูเทาทันดิจิทัล 
เพศชาย 

(N=179) 

เพศหญิง 

(N=187) 

เพศทางเลือก 

(N=6) 

X  SD. X  SD. X  SD. 

ทักษะดานที่ 1 การเขาถึง 3.11 .80 3.12 .79 2.40 .48 

ทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห วิพากษและ

ประเมินสื่อดิจิทัล 

3.12 .81 3.08 .86 2.39 .32 

ทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและ

เผยแพรขอมูลสารสนเทศ 

3.10 .83 3.13 .82 2.63 .35 

ทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อ

สรางการเปลี่ยนแปลง 

3.13 .89 3.15 .86 3.08 .58 

รวม 3.11 .76 3.12 .75 2.63 .31 

 

ตารางที่ 1.11 การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามเพศ 

 

การรูเทาทันดิจิทัล Sum of Squares SS df MS F-ratio p 

ทักษะดานที่ 1 การเขาถึง 

 

Between Groups 3.037 2 1.519 2.414 .091 

Within Groups 232.119 369 .629   

Total 235.156 371    

ทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล 

 

Between Groups 3.058 2 1.529 2.203 .112 

Within Groups 256.141 369 .694   

Total 259.199 371    

ทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมลู

สารสนเทศ 

Between Groups 1.420 2 .710 1.046 .352 

Within Groups 250.506 369 .679   

Total 251.926 371    

ทักษะดานที่ 4 การประยุกตใช

สื่อดิจิทัลเพือ่สรางการ

เปลี่ยนแปลง 

Between Groups .058 2 .029 .038 .963 

Within Groups 283.238 369 .768   

Total 283.296 371    

รวม Between Groups 1.429 2 .715 1.255 .286 

Within Groups 210.044 369 .569   

Total 211.473 371    
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   2) อายตุางกันมกีารรูเทาทันดิจิทัลแตกตางกัน  

    จากคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามอายุ พบวา สวนใหญอายุ 18 ป มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 3.22 และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .73 รองลงมาคือ อายุ 17 ป มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 3.19 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .69 ที่ปรากฏดังตารางที่ 1.12 และการ

ทดสอบสมมติฐานดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ตารางที่ 1.13 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่อายุตางกันมีการรูเทาทันดิจิทัลใน

ภาพรวมไมแตกตางกัน (F = .806, p = .598) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ผูตอบแบบสอบถามทีอ่ายุตางกันมีการรูเทาทันดิจิทัลทุกดานไมแตกตางกัน  

 

ตารางที่ 1.12 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามอายุ 

 

 

การรูเทาทันดิจิทัล 

11 ป 

(N=2) 

12 ป 

(N=11) 

13 ป 

(N=28) 

14 ป 

(N=56) 

15 ป 

(N=69) 

16 ป 

(N=58) 

17 ป 

(N=68) 

18 ป 

(N=44) 

19 ป 

(N=36) 

X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. 

ทักษะดานที่ 1 การเขาถึง 3.20 .29 2.76 1.26 3.02 1.01 3.04 .73 3.06 .74 3.19 .60 3.14 .74 3.20 .79 3.11 1.01 

ทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล 

2.75 .70 2.65 1.29 3.12 .98 2.99 .81 3.01 .76 3.20 .62 3.16 .78 3.19 .86 3.06 1.04 

ทักษะดานที่ 3 การสรางสรรค

สื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูล

สารสนเทศ 

3.08 .35 2.63 1.05 3.01 .99 3.10 .88 3.07 .75 3.14 .66 3.19 .77 3.21 .80 3.07 1.00 

ทักษะดานที่ 4 การประยุกตใช

สื่อดิจิทัลเพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลง 

2.75 .70 2.56 1.01 3.01 1.04 3.18 .95 3.10 .83 3.06 .73 3.25 .80 3.26 .76 3.21 1.06 

รวม 2.94 .36 2.65 1.06 3.04 .93 3.08 .75 3.06 .69 3.15 .56 3.19 .69 3.22 .73 3.11 .99 
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ตารางที่ 1.13 การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามอาย ุ

 

การรูเทาทันดิจิทัล Sum of Squares SS df MS F-ratio p 

ทักษะดานที่ 1 การเขาถึง 

 

Between Groups 2.839 8 .355 .555 .815 

Within Groups 232.317 363 .640   

Total 235.156 371    

ทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล 

 

Between Groups 4.854 8 .607 .866 .545 

Within Groups 254.345 363 .701   

Total 259.199 371    

ทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมลู

สารสนเทศ 

Between Groups 3.939 8 .492 .721 .673 

Within Groups 247.987 363 .683   

Total 251.926 371    

ทักษะดานที่ 4 การประยุกตใช

สื่อดิจิทัลเพือ่สรางการ

เปลี่ยนแปลง 

Between Groups 6.623 8 .828 1.086 .372 

Within Groups 276.673 363 .762   

Total 283.296 371    

รวม Between Groups 3.690 8 .461 .806 .598 

Within Groups 207.783 363 .572   

Total 211.473 371    
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   3) ระดับการศึกษาตางกันมกีารรูเทาทันดิจิทัลแตกตางกัน  

    จากคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา สวนใหญอยูมัธยมศึกษาปที่ 6 มีคาเฉลี่ยสูงสุด

เทากับ 3.18 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .84 ที่ปรากฏดังตารางที่ 1.14 และการทดสอบสมมติฐานดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-way 

ANOVA) ตารางที่ 1.15 พบวา ผูตอบแบบสอบถามทีร่ะดับการศึกษาตางกันมีการรูเทาทันดิจิทัลในภาพรวมไมแตกตางกัน (F = .340, p = .888) เมื่อพิจารณาเปน

รายดาน พบวา ผูตอบแบบสอบถามทีร่ะดับการศึกษา ตางกันมีการรูเทาทันดิจิทัลทุกดานไมแตกตางกัน  

 

ตารางที่ 1.14 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

 

การรูเทาทันดจิิทัล 

มัธยมศึกษาปที่ 1 

(N=71) 

มัธยมศึกษาปที่ 2 

(N=67) 

มัธยมศึกษาปที่ 3 

(N=64) 

มัธยมศึกษาปที่ 4 

(N=57) 

มัธยมศึกษาปที่ 5 

(N=47) 

มัธยมศึกษาปที่ 6 

(N=66) 

X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. X  SD. 

ทักษะดานที่ 1 การเขาถึง 3.15 .79 3.01 .78 3.07 .81 3.14 .65 3.06 .84 3.17 .87 

ทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห วิพากษและ

ประเมินสื่อดิจิทลั 

3.12 .87 2.93 .84 3.08 .81 3.12 .71 3.07 .78 3.21 .92 

ทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อดิจิทัล

และเผยแพรขอมลูสารสนเทศ 

3.12 .86 3.04 .81 3.13 .81 3.09 .73 3.08 .80 3.16 .90 

ทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อดิจิทัล

เพื่อสรางการเปลีย่นแปลง 

3.09 .95 3.07 .90 3.18 .81 3.10 .82 3.23 .84 3.19 .89 

รวม 3.12 .77 3.01 .76 3.12 .74 3.11 .66 3.11 .72 3.18 .84 

 



 27

ตารางที่ 1.15 การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวการรูเทาทันดจิิทัล จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

การรูเทาทันดิจิทัล Sum of Squares SS df MS F-ratio p 

ทักษะดานที่ 1 การเขาถึง 

 

Between Groups 1.187 5 .237 .371 .868 

Within Groups 233.969 366 .639   

Total 235.156 371    

ทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล 

 

Between Groups 2.698 5 .540 .770 .572 

Within Groups 256.501 366 .701   

Total 259.199 371    

ทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมลู

สารสนเทศ 

Between Groups .615 5 .123 .179 .970 

Within Groups 251.311 366 .687   

Total 251.926 371    

ทักษะดานที่ 4 การประยุกตใช

สื่อดิจิทัลเพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลง 

Between Groups 1.277 5 .255 .332 .894 

Within Groups 282.019 366 .771   

Total 283.296 371    

รวม Between Groups .978 5 .196 .340 .888 

Within Groups 210.494 366 .575   

Total 211.473 371    

 

 1.7.2 การวิเคราะหปจจัยการรูเทาทันดิจิทัลที่สงผลตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตาม

หลักการศึกษาตลอดชีวิต   

การวิเคราะหปจจัยการรู เทาทันดิจิทัลที่สงผลตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต  โดยใชการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise Multiple 

Regression Analysis) ซึ่งมีการกําหนดแบบจําลองและรายละเอียดของตัวแปร ดังนี้ 

 

    =   b0+b1X1+ b2X2+ b3X3+ b4X4 

ในที่นี ้

r หมายถึง  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 

a หมายถึง  คาคงที่  

p หมายถึง  ระดับนัยสําคัญ 

 หมายถึง  การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

 X1 หมายถึง  ทักษะการเขาถึง (Access) 
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 X2 หมายถึง  ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล  

(Analyze and Evaluate) 

 X3 หมายถึง  ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ  

(Create & Communicate) 

 X4 หมายถึง  ทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสรางการเปลี่ยนแปลง  

(Reflect & Act) 

R หมายถึง  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณ 

R2 หมายถึง  คาสัมประสิทธิ์ซึ่งแสดงถึงประสิทธิภาพในการพยากรณ 

Adj R2 หมายถึง  คาสัมประสิทธิ์พยากรณที่ปรับแลว 

Std. Error หมายถึง คาความคลาดเคลื่อนของการประมาณคาตัวแปร 

b หมายถึง  คาสัมประสิทธิ์การถดถอยของตัวพยากรณในสมการที่เขียน 

ในรูปคะแนนดิบ 

Y หมายถึง  การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

 

  1)  การวิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะการเขาถึง (Access) ทักษะการ

วิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) ที่มีตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต  

   ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตน (ทักษะการเขาถึง 

(Access) ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะ

การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะ

การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act)) พบวา  

   ทักษะการเขาถึง (Access) มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 กับ

ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (r = .851, p= .000) 

ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (r = .773, 

p= .000) และทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) (r = .641, 

p= .000) 

   ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) มี

ความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 กับทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพร
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ขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (r = .823, p= .000) และทักษะการประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) (r = .731, p= .000) 

   ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 กับทักษะการประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) (r = .767, p= .000) 

   ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรพยากรณหรือ 

ตัวแปรตน (ทักษะการเขาถึง (Access) ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล 

(Analyze and Evaluate) ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) และทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง 

(Reflect & Act)) กับการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตหรือตัวแปรตาม 

พบวา  

   ทักษะการเขาถึง (Access) มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 กับ

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต (r = .734, p= .000) 

   ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) มี

ความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต (r = .753, p= .000) 

   ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 กับการเปนผู เรียนรู 

ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต (r = .760, p= .000) 

   ทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) มี

ความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต (r = .723, p= .000) 

   ทั้งนี้ปจจัยทุกดานมีความสัมพันธกับการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา 

ตลอดชีวิต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยปจจัยที่มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธสูงเปน

อันดับแรก คือ ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate)รองลงมาคือ ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate) ทักษะการเขาถึง (Access) และทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง 

(Reflect & Act) ตามลําดับ รายละเอียดดังตารางที่ 5.16 
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ตารางที่ 1.16   คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรตนและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง 

 ตัวแปรตน กับตัวแปรตาม (n=372) 

 

ตัวแปร X1 X2 X3 X4 

X1  - .851** .773** .641** 

X2   -  .823** .731** 

X3     -  .767** 

X4       -  

Y .734** .753** .760** .723** 

** Correlation is significant at the 0.01 level 

 

    2) การวิเคราะหปจจัยทักษะการเขาถึง (Access) ทักษะการวิเคราะห วิพากษ

และประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพร

ขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสราง 

การเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) ที่มีผลตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา 

ตลอดชีวิต 

   การวิเคราะหปจจัยที่มีผลตอการเปนผู เรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา 

ตลอดชีวิต โดยวิธีการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน ผลการวิเคราะหมีลําดับขั้น ดั้งนี้ 

   ขั้นที่ 1 เลือกตัวแปรพยากรณตัวแรกเขาสูสมการถดถอย คือ ทักษะการสรางสรรค

สื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (X3)  ซึ่งมีคาอํานาจการทํานาย 

(R2) เทากับ .577 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 หมายความวา ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (X3)  สามารถพยากรณการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต ไดรอยละ 57.70  

   ขั้นที่ 2 ตัวแปรพยากรณตัวที่ 2 ที่ เขาสูสมการถดถอย คือ ทักษะการเขาถึง 

(Access) (X1) หลังจากเพิ่มตัวพยากรณที่ 2 มีผลทําใหอํานาจการทํานาย (R2) เทากับ .631 อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 หมายความวา ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูล

สารสนเทศ (Create & Communicate) (X3) และทักษะการเขาถึง (Access) (X1) สามารถพยากรณ

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ไดรอยละ 63.10 

   ขั้นที่ 3 ตัวแปรพยากรณตัวที่ 3 ที่เขาสูสมการถดถอย คือ ทักษะการประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) (X4) หลังจากเพิ่มตัวพยากรณที่ 3 มีผลทําให

อํานาจการทํานาย (R2) เทากับ .668 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 หมายความวา ทักษะ
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การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (X3) ทักษะการ

เขาถึง (Access) (X1) และทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) 

(X4) สามารถพยากรณการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ไดรอยละ 66.80 

   ขั้นที่ 4 ตัวแปรพยากรณตัวที่ 4 ที่เขาสูสมการถดถอย คือ ทักษะการวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (X2) หลังจากเพิ่มตัวพยากรณที่ 4 มีผล 

ทําใหอํานาจการทํานาย (R2) เทากับ .672 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 หมายความวา 

ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (X3) 

ทักษะการเขาถึง (Access) (X1) ทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & 

Act) (X4) และทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (X2) 

สามารถพยากรณการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ไดรอยละ 67.20 

   ดังนั้นตัวแปรพยากรณการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ที่ได

จากการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (F= 187.642, 

p=.000) มี 4 ตัวแปร โดยเรียงคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน ไดดังนี้ ตัวแปรที่มีอํานาจพยากรณ

อันดับแรก คือ ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) (X3) (B= .219) ทักษะการเขาถึง (Access) (X1) (B= .251) ทักษะการประยุกตใช

สื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) (X4) (B= .245)  และทักษะการวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (X2) (B= .132) ตามลําดับ แสดงวา ปจจัย

ทั้ง 4 ดานดังกลาว สามารถรวมกันพยากรณการผันแปรการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต ไดรอยละ 67.20 (R2 = .672) ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 รายละเอียดดังตารางที่ 

5.17, 5.18 และ 5.19 

  

 จากการวิเคราะหสมการถดถอยเชิงเสน โดยใชเทคนิค Stepwise ไดสมการดังนี้ 

  

  = .715 + .219 (X3) + .251 (X1) + .245 (X4) + .132 (X2)  

 

 การผันแปรการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต   = .715 

 + .219 (ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate))  

+ .251 (ทักษะการเขาถึง (Access)) 

+ .245 (ทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act))  

+ .132 (ทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate))  
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 และสามารถเขียนสมการพยากรณในรูปคะแนนมาตรฐาน ดังนี้ 

 Y = .232ZX3 + .257ZX1 + .276ZX4 + .142ZX2  

 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน จากการวิเคราะหขอมูลขางตน มีตัวแปรอิสระที่ถูกนําเขา

สมการถดถอย 4 ดาน คือ ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) ทักษะการเขาถึง  (Access) ทักษะการประยุกต ใชสื่ อดิจิทัล เพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) โดยสามารถพยากรณการผันแปรการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต ไดรอยละ 67.20 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 

 

ตารางที่ 1.17 สมการพยากรณการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 
 

 

ลําดับที ่

 

ตัวแปร 

 Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

B Std. Error Beta t Sig. 

1 คาคงท่ี 1.128 .103  10.999 .000 

 ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมลู

สารสนเทศ (X3) 

.716 .032 .760 22.463 .000 

 R = .760  R2 = .577 Adj. R2 = .576  

2 คาคงท่ี .848 .103  8.220 .000 

 ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมลู

สารสนเทศ (X3) 

.449 .047 .477 9.558 .000 

 ทักษะการเขาถึง (X1) .357 .049 .366 7.331 .000 

 R = .794  R2 = .631 Adj. R2 = .629  

3 คาคงท่ี .711 .100  7.086 .000 

 ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมลู

สารสนเทศ (X3) 

.257 .054 .273 4.785 .000 

 ทักษะการเขาถึง (X1) .322 .047 .330 6.908 .000 

 ทักษะการประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการ

.268 .042 .302 6.396 .000 



 33

 

ลําดับที ่

 

ตัวแปร 

 Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

เปลี่ยนแปลง (X4) 

 R = .817  R2 = .668 Adj. R2 = .665  

4 คาคงท่ี .715 .100  7.157 .000 

 ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมลู

สารสนเทศ (X3) 

.219 .057 .232 3.862 .000 

 ทักษะการเขาถึง (X1) .251 .057 .257 4.376 .000 

 ทักษะการประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลง (X4) 

.245 .043 .276 5.686 .000 

 ทักษะการวิเคราะห วิพากษ

และประเมินสื่อดิจิทลั (X2) 

.132 .063 .142 2.096 .037 

 R = .820  R2 = .672 Adj. R2 = .668  

  

ตารางที่ 1.18 การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวสมการถดถอยเชิงเสนการเปนผูเรียนรูตลอด   

                 ชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

 

ลําดับท่ี แหลง 

ความแปรปรวน 

SS df MS F Sig 

1 Regression 129.076 1 129.076 504.588 .000 

 Residual 94.648 370 .256   

 Total 223.724 371    

2 Regression 141.110 2 70.555 315.137 .000 

 Residual 82.614 369 .224   

 Total 223.724 371    

3 Regression 149.376 3 49.792 246.453 .000 

 Residual 74.348 368 .202   

 Total 223.724 371    

4 Regression 150.255 4 37.564 187.642 .000 

 Residual 73.469 367 .200   

 Total      
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ตารางที่ 1.19 สรุปผลการวิเคราะหความเชื่อมั่นในการพยากรณของสมการพยากรณ 

 

ลําดับที่ R R-square Adjusted R-square Std. Error of the 

Estimate 

1 .760 .577 .576 .50577 

2 .794 .631 .629 .47317 

3 .817 .668 .665 .44948 

4 .820 .672 .668 .44742 

 

 1.8 สรุป 

 จากการสํารวจระดับการรูเทาทันดิจิทัลในกลุมผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุม

วัยรุน สามารถสรุปได ดังนี้ 

1) ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

จากขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม สรุปไดวา จาก

ผูตอบแบบสอบถามจากโรงเรียนคนหูหนวก 21 โรงเรียน มีจํานวนทั้งสิ้น 372 คน สวนใหญเปนเพศ

หญิง จํานวน 187 คน เพศชาย จํานวน 179 คน และเพศทางเลือก จํานวน 6 คน อายุของผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญ อายุ 15 ป จํานวน 69 คน รองลงมา 17 ป จํานวน 68 คน โดยอุปกรณการ

สื่อสารที่ใชสวนใหญเปนสมารทโฟน จํานวน 325 คน รองลงมาใช แท็บเล็ต จํานวน 45 คน ใช

คอมพิวเตอรตั้งโตะ (PC) จํานวน 44 คน และใชโนตบุก จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 6.20 

ตามลําดับ  

 

2) ระดับการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม  

 การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผูตอบแบบสอบถาม พบวา ภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง โดยอันดับแรก ไดแก ใชสื่อเพื่อความบันเทิง รองลงมา ใชสื่อโซเชียลมีเดีย สื่อเพื่อให

ความรู และสื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน ตามลําดับ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน สรุปได

ดังนี้ 

 สื่อเพื่อความบันเทิง ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก ยูทูบ (ดูคลิป ดู

ละคร ดูรายการตาง ๆ) เกมออนไลน และแอปพลิเคชันสําหรับชมภาพยนตร (เชน Netflix) 

ตามลําดับ 

 โซเชียลมีเดีย ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก เฟซบุก ติ๊กตอก ไลน 

อินสตาแกรม และทวิตเตอร ตามลําดับ 
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 สื่อเพื่อใหความรู ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก เว็บไซตตาง ๆ ที่ให

ขอมูลขาวสารและความรู ใชโปรแกรมการเรียนออนไลน (เชน Zoom, Google Meet หรือ 

Microsoft Team) และ อานหนังสือผาน E-book ตามลําดับ 

 สื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก 

ไดแก แพลตฟอรมอีคอมเมิรซ (เชน Shopee, Lazada)  

 ในสวนของจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผูตอบแบบสอบถาม สรุป

ไดวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก ติดตอสื่อสาร ใชสื่อเพื่อความบันเทิง เพื่อชม

สื่อสังคมออนไลนของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม เพื่อสรางเนื้อหาตาง ๆ 

เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานสื่อสังคมออนไลน เพื่อสรางคลังขอมูล รูปภาพและผูชวยสวนตัว

ออนไลน เพื่อคนควาหาความรู เพื่อซื้อ-ขายสินคาออนไลน และ เพื่อมีสวนรวมทางสังคม ตามลําดับ 

เมื่อพิจารณาเปนรายดาน สรุปไดดังนี ้

 เพื่อติดตอสื่อสาร ภาพรวมอยูในระดับมาก อันดับแรก ไดแก เพื่อวิดีโอคอลคุยกับคนใน

ครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก เพื่อพิมพขอความคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก ผานไลน และ 

เพื่อสงอีเมลถึงคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก ตามลําดับ 

 ใชสื่อเพื่อความบันเทิง ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก เพื่อดูรายการ

ตาง ๆ ทั้งสด ยอนหลัง หรือ ดูคลิป  ตาง ๆ ผานชองทางออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซต

หรือแพลตฟอรมตาง ๆ  เพื่อเลนเกมออนไลน และเพื่อดูภาพยนตรหรือซีรียผานแอปพลิเคชันตาง ๆ 

เชน Netflix หรือ Viu ตามลําดับ 

 ชมสื่อสังคมออนไลนของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม

ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก เพ่ือดูเนื้อหาตาง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คน

รูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานเฟซบุก เพื่อดูวิดีโอของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนที่ติดตาม

ผานติ๊กตอก เพื่อดูเนื้อหาตาง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผาน

อินสตาแกรม และเพื่อรับขอมูลขาวสารจากคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนที่ติดตามผานทวิต

เตอร ตามลําดับ 

 สรางเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานสื่อสังคมออนไลน ภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก โพสเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานเฟซบุก  

โพสวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจในติ๊กตอก โพสเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจใน

อินสตาแกรม และทวิตขอมูลขาวสารเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานทวิตเตอร ตามลําดับ 

 สรางคลังขอมูล รูปภาพและผูชวยสวนตัวออนไลน ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง 

นดับแรก ไดแก ถายภาพและถายวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ จัดการไฟลและเอกสารตาง ๆ 
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ในรูปแบบ Cloud file (เชน Google Drive, Google sheet, Google Doc) และบันทึกนัดหมาย

และแจงเตือนกิจกรรมตาง ๆ ในปฏิทินออนไลน เชน (Google Calendar) ตามลําดับ 

 เพื่อคนควาหาความรู ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก เขาเว็บไซต

ตางๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและความรู เรียนออนไลนผานโปรแกรมตาง ๆ (เชน Zoom, Google Meet 

หรือ Microsoft Team) และอานหนังสือในรูปแบบ E-book ตามลําดับ 

 ซื้อ-ขายสินคาออนไลน ภาพรวมอยูในระดับนอย อันดับแรก ไดแก ซื้อสินคาออนไลน 

(เชน Shopee หรือ Lazada) ขายสินคาออนไลน (เชน ขายของผาน เฟซบุก ผาน Shopee หรือ 

Lazada) และโอนเงินผานอินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกกิ้ง (เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / จายเงิน) 

ตามลําดับ 

 มีสวนรวมทางสังคม ภาพรวมอยูในระดับนอย อันดับแรก ไดแก แชรเนื้อหาเกี่ยวกับ

ประเด็นทางสังคมผานสื่อออนไลน สรางเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคมผานสื่อออนไลน ริเริ่มการ

รณรงคตาง ๆ เพื่อพัฒนา สังคมผานสื่อออนไลน  (เชน ตั้งกระทูเกี่ยวกับสังคม, ริเริ่มการรณรงคตางๆ 

ในเว็บไซต ฯลฯ) และมีสวนรวมทางสังคมดวยการ รวมลงชื่อ (สนับสนุน/คัดคาน) ผานสื่อออนไลน 

ตามลําดับ  

 

3) ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

 ระดับการรู เทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม สรุปไดวา ภาพรวมอยูในระดับ 

ปานกลาง อันดับแรก ไดแก องคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) องคประกอบทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพร

ขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) องคประกอบทักษะดานที่ 1 การเขาถึง (Access) 

และองคประกอบทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate) ตามลําดับ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน สรุปไดดังนี ้

 องคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง 

(Reflect & Act) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดยระดับที่มากท่ีสุด ไดแก ยอมรับฟงความคิดเห็น

และเปดโอกาสใหผูอื่นมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสารที่ไดสรางขึ้นเพื่อการ

เปลี่ยนแปลงดวยการเคารพความแตกตางหลากหลาย  

 องคประกอบทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดยระดับที่มากที่สุด ไดแก ใช

ความคิดสรางสรรคในการแตงขอความ รูป และคลิปวิดีโอตาง ๆ โดยรูจักใชเทคนิคตาง ๆ มาชวยใน

การสรางสรรคไดอยางดี  
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 องคประกอบทักษะดานที่ 1 การเขาถึง (Access) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดย

ระดับที่มากท่ีสุด ไดแก มีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัยที่ชวยใหเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางเต็มที่  

 องคประกอบทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดยระดับที่มากที่สุด ไดแก สามารถแยกแยะไดวา

เนื้อหาที่พบเห็นในสื่อดิจิทัลใดนําเสนอเพ่ือสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือโฆษณาประชาสัมพันธ   

 

4) การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถาม 

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถาม สรุปไดวา 

ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก การเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) การเรียน 

เพื่อรู (Learning to Know) การเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง  (Learning to Do) และการเรียนรูเพื่อการ

อยูรวมกัน  (Learning to Live Together) ตามลําดับ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน สรุปไดดังนี ้

การเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยระดับที่มากที่สุด 

ไดแก ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนทําใหมีความมั่นใจ คิดอยางมี

วิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากขึ้น  

การเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดยระดับที่มาก

ที่สุด ไดแก สนใจที่จะคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่หลากหลายและนํามาใช

ประโยชนอยูเสมอ  

การเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง  (Learning to Do) ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดยระดับ

ที่มากที่สุด ไดแก การที่มักจะนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมา

พัฒนาทักษะตางๆ เพื่อใหมีอาชีพที่ดีในอนาคต  

การเรียนรูเพื่อการอยูรวมกัน  (Learning to Live Together) ภาพรวมอยูในระดับ 

ปานกลาง โดยระดับที่มากที่สุด ไดแก ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนทําใหรูวาควรรับฟงผูอ่ืน และทํางานกับผูอื่นอยางไร  

 

5) ความตองการและสภาพการใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของ

ผูตอบแบบสอบถาม 

   5.1) รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนที่ตองการ/จํานวนชั่วโมงที่เหมาะสมตอ

การเรียนรู / ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสม  

   รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนที่ตองการ พบวา สวนใหญมีการเรียนผาน

ระบบออนไลนแบบเปดสําหรับมวลชนที่ไมมีคาใชจาย รองลงมา การเรียนผานระบบออนไลนแบบปด

ของสถาบันการศึกษา และการเรียนผานระบบออนไลนของภาคเอกชนที่อาจมีคาใชจาย ตามลําดับ 
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   จํานวนชั่วโมงท่ีเหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา พบวา สวนใหญเห็นวา  3 - 

6 ชั่วโมงเหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา รองลงมา 7 - 10 ชั่วโมงเหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 

รายวิชา และ 11 – 14 ชั่วโมงเหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา  

ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมตอ 1 คลิป พบวา สวนใหญ

ระยะเวลา 5 - 10 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมตอ 1 คลิป  

   5.2) สิ่งกระตุนที่ทําใหใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) 

   การจัดอันดับสิ่งที่กระตุนที่ทําใหใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) สรุป

ไดวา   

    อันดับที่ 1 ประกาศนียบัตรเมื่อเรียนไดครบตามเกณฑท่ีกําหนด 

    อันอับที่ 2 ความตองการในการเพิ่มความรูและทักษะ 

    อันดับที่ 3 ความนาสนใจของหัวขอและเนื้อหาในเรียนรู และเนื้อหา

บทเรียนมีความจําเปนตอการดําเนินชีวิต 

    อันดับที่ 4 ความนาสนใจของวิทยากรหรือครูผูสอนและความจําเปนที่ตอง

เรียนรูเนื้อหาตามท่ีผูสอนกําหนด 

   5.3) ความตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัล 

   การจัดอันดับความตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัล สรุปไดวา   

    อันดับที่ 1 การเรียนรูผานการดูวิดีโอออนไลนที่มีลามภาษามือ  

    อันดับที่ 2 การเรียนรูผานการอานเนื้อหาบนระบบออนไลน  

    อันดับที่  3 การเรียนรูผานการอภิปรายแลกเปลี่ยนในกลุมบนระบบ

ออนไลน  

         อันดับที่ 4 เรียนรูผานรูปภาพหรือแผนผัง 

    อันดับที่ 5 เรียนรูผานการทําแบบฝกหัดออนไลน 

 

 6) สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของ

ผูเรียน 

 สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของผูเรียน สรุป

ไดวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก ไดแก กิจกรรมการเรียนรูควรมีความหลากหลายและ

ผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมออนไลน ผูเรียนตองมีอิสระและสามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัด

ระยะเวลา การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีแนวทางแกปญหาใหกับผูเรียนเมื่อพบอุปสรรคระหวาง

เรียน ผูเรียนสามารถเรียนซ้ํา หรือทบทวนผานบทเรียนบนแหลงทรัพยากร การเรียนรูออนไลนระบบ

เปดไดเมื่อตองการ เนื้อหาของบทเรียนและสื่อเพื่อการเรียนรูบนระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด
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ตองสามารถทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีระบบการ

ติดตามการเรียนรูและการประเมินความกาวหนาของของผูเรียนดวยตนเองได เนื้อหาบทเรียนตองมี

ความสอดคลองกับวัตถุประสงคคําอธิบาย การวัดและประเมินผลของรายวิชา และผูเรียนรูจักแหลง

เรียนรูออนไลนระบบเปด (MOOC) 

 

 7) การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 7.1) การเปรียบเทียบการรูเทาทันดิจิทัลจําแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา 

จากคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตาม และการทดสอบ

สมมติฐานดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) สามารถสรุปไดวา ผูตอบ

แบบสอบถามทีม่ี เพศ อายุ และระดับการศึกษาตางกัน มกีารรูเทาทันดิจิทัลในภาพรวมไมแตกตางกัน  

7.2) การวิเคราะหปจจัยการรูเทาทันดิจิทัลที่สงผลตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต 

   (1) การวิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะการเขาถึง (Access) ทักษะการ

วิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) ที่มีตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต  

 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะทั้ง 4 ดานสามารถสรุปไดวา ปจจัยทุกดานมี

ความสัมพันธกับการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .001 โดยปจจัยที่มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธสูงเปนอันดับแรก คือ ทักษะการสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) รองลงมาคือ ทักษะการวิเคราะห 

วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการเขาถึง (Access) และทักษะการ

ประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) 

    (2) การวิเคราะหปจจัยทักษะการเขาถึง (Access) ทักษะการวิเคราะห วิพากษและ

ประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูล

สารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) ที่มีผลตอการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอด

ชีวิต 

ตัวแปรที่มีอํานาจพยากรณอันดับแรก คือ ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูล

สารสนเทศ (Create & Communicate) ทักษะการเขาถึง (Access) ทักษะการประยุกตใชสื่อดิจิทัล

เพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล 
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(Analyze and Evaluate) ตามลําดับ แสดงวา ปจจัยทั้ง 4 ดานดังกลาว สามารถรวมกันพยากรณ

การผันแปรการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ไดรอยละ 67.20 (R2 = .672) ที่

ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน จากการวิเคราะหขอมูลขางตน มีตัวแปรอิสระที่ถูกนําเขา

สมการถดถอย 4 ดาน คือ ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) ทักษะการเขาถึง  (Access) ทักษะการประยุกต ใชสื่ อดิจิทัล เพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) โดยสามารถพยากรณการผันแปรการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต ไดรอยละ 67.20 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 

ทั้งนี้ ผลสํารวจและผลการทดสมมติฐานจะถูกนํามาเปนแนวทางเพื่อใชในการออกแบบ

หลักสูตรการรูเทาทันดิจิทัลที่เหมาะกับกลุมเปาหมายกลุมนี้ ตอไป 

 

2. อภิปรายผล  

 วัตถุประสงคของโครงการขอที่ 1) ในสํารวจระดับการรูเทาทันดิจิทัลในกลุมผูพิการที่มี

ความบกพรองทางการไดยินในกลุมวัยรุน เพื่อเปนฐานในพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัล สําหรับการ

สงเสริมทักษะดานการรูเทาทันดิจิทัล เพื่อสรางโอกาสการเรียนรูตลอดชีวิตเมื่อพิจารณาเปนรายดาน

ปรากฏผลพบวา 

 

  1) ขอมูลการใชสื่อดิจิทัลกลุมผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุมวัยรุน ใน 

แอปพลิเคชันหรือโปรแกรม พบวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง สื่อเพื่อความบันเทิง ยูทูบ เกม

ออนไลน และแอปพลิเคชันสําหรับชมภาพยนตร สื่อโซเชียลมีเดีย เฟซบุก ติ๊กตอก ไลน อินสตาแกรม 

และทวิตเตอร สื่อเพ่ือใหความรู เว็บไซตตาง ๆ โปรแกรมการเรียนออนไลน ( Zoom, Google Meet 

หรือ Microsoft Team) และ E-book สื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน อีคอมเมิรซ 

(Shopee, Lazada) และจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม เพื่อติดตอสื่อสาร วิดีโอ

คอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก พิมพขอความคุยกับคนในครอบครัว และสงอีเมลถึงคน

ในครอบครัว ใชสื่อเพื่อความบันเทิง เพื่อดูรายการตาง ๆ ทั้งสด ยอนหลัง หรือดูคลิปตาง ๆ ผาน

ชองทางออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซตหรือแพลตฟอรมตาง ๆ  เลนเกมออนไลน และดู

ภาพยนตรหรือซีรียผานแอปพลิเคชั่นตาง ๆ เชน Netflix หรือ Viu และพฤติกรรมการรับชมสื่อสังคม

ออนไลนของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม ในเฟซบุก ติดตามผานติ๊กตอก 

ติดตามผานอินสตาแกรม และติดตามผานทวิตเตอร สํารับการสรางเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและ
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สิ่งที่สนใจผานสื่อสังคมออนไลน เพื่อโพสเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผานเฟซบุก 

ในติ๊กตอก ในอินสตาแกรม และทวิตขอมูลขาวในทวิตเตอร ในการสรางคลังขอมูล รูปภาพและผูชวย

สวนตัวออนไลน เพื่อถายภาพและถายวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ จัดการไฟลและเอกสาร

ตางๆ ในรูปแบบ Cloud file (เชน Google Drive, Google sheet, Google Doc) (Google 

Calendar) เพื่อคนควาหาความรู (เชน Zoom, Google Meet หรือ Microsoft Team) และอาน

หนังสือในรูปแบบ E-book ซื้อ-ขายสินคาออนไลน ซื้อสินคาออนไลน (เชน Shopee หรือ Lazada) 

ขายสินคาออนไลน (เชน ขายของผาน เฟซบุก ผาน Shopee หรือ Lazada) และโอนเงินผาน

อินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกกิ้ง ตามลําดับ มีสวนรวมทางสังคม แชรเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทาง

สังคมผานสื่อออนไลน สรางเนื้อหาเก่ียวกับประเด็นทางสังคมผานสื่อออนไลน ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ 

เพื่อพัฒนา สังคมผานสื่อออนไลน  (เชน ตั้งกระทูเกี่ยวกับสังคม, ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ ในเว็บไซต 

ฯลฯ)  และมีสวนรวมทางสังคมดวยการ รวมลงชื่อ (สนับสนุน/คัดคาน) ผานสื่อออนไลน ซึ่งสอดคลอง

กับงานวิจัยของ พรพรรษา พิมพกระจาง (2560) ไดศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของผูบกพรอง

การไดยิน ผลการวิจัยพบวา ผูบกพรองทางการไดยินทั้ง 4 ชวงวัย มีวัตถุประสงคในการใชสื่อออนไลน 

เพื่อการติดตอสื่อสารในชีวิตประจําวัน โดยเนนไปทางดานการมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนใหม ไมวาจะเปน

ผูบกพรองทางการไดยินเหมือนกัน หรือแมแตเพื่อนปกติ รวมไปถึงการมีปฏิสัมพันธกับเพื่อน

ชาวตางชาติ และยังพบประเด็นนาสนใจที่มีการใชสื่อออนไลนในเชิงธุรกิจ เพื่อหารายไดเสริมอีกดวย 

ในดานวิธีการใชสื่อ พบวา ยังคงมีความตองการลามภาษามือเพื่อแปลขอความที่พบเห็นในสื่อ

ออนไลน ประเด็นที่นาสนใจคือ ตองการใหมีสติ๊กเกอรในรูปแบบภาษามือเพื่องายตอการแสดง

ความรูสึกและแทนขอความในการติดตอสื่อสารอีกดวย  และสอดคลองกับ J. Asuncion, M.A., และ

คณะ (2012) ศึกษาเรื่อง “การเขาถึงสื่อสังคมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีความ

พิการ พบวา YouTube เปนที่นิยมมากที่สุด Social Media ที่นักเรียนเหลานี้ใช ในสวน MSN และ 

Windows Live Messenger ไดรับการจัดอันดับเปนสื่อทางสังคมที่สามารถเขาถึงไดมากที่สุด 

ขอเสนอแนะยอดนิยมสําหรับนักพัฒนาซอฟตแวรและผูผลิตสื่อสังคมออนไลนคือรูปแบบจะตองมี

ความเรียบ งายตอการใชงานและควรพัฒนาใหดีขึ้นกวาเดิมไปเรื่อย ๆ และ Margaret A. 

Bodemann (2012) ศึกษาเรื่อง “การสรางปฏิสัมพันธโดยผานสื่อสังคมออนไลน: กรณีศึกษาผู

บกพรองทางการไดยิน พบวา การใชสื่อออนไลนของผูบกพรองทางการไดยินนั้นขึ้นอยูกับระดับการ

บกพรองการสูญเสียการไดยิน และมักใชสื่อสังคมออนไลนเปนตัวบงชี้ถึงความสําคัญของขอมูลในการ

แสดงออกและการถายทอดความคิด ไมวาจะเปนการสงขอความสั้น หรือการสงขอความผานอีเมล 

และบริการจากแอปพลิเคชั่นอื่น ๆ เพื่อใชในการสื่อสารในสังคม 
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  2) ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของกลุมผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุมวัยรุน 

พบวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง อันดับแรก องคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) ยอมรับฟงความคิดเห็นและเปดโอกาสใหผูอื่นมี

สวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสารที่ทานไดสรางขึ้นเพื่อการเปลี่ยนแปลงดวยการ

เคารพความแตกตางหลากหลาย รูจักขอบเขตของบทบาทและหนาที่ของตนเองในการใชสื่อดิจิทัล

แสดงออกในฐานะพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตยได องคประกอบทักษะดานที่ 3 การสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) ใชความคิดสรางสรรคในการแตง

ขอความ รูป และคลิปวิดีโอตาง ๆ โดยรูจักใชเทคนิคตาง ๆ มาชวยในการสรางสรรคไดอยางดี บอก

วัตถุประสงคของการใชสื่อโซเชียลไดเสมอ (เชนเฟซบุก อินสตาแกรม ติ๊กตอก ทวิตเตอรใชทําอะไร) 

องคประกอบทักษะดานที่ 1 การเขาถึง (Access) มีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัยที่ชวยใหเขาถึงขอมูล

ตาง ๆ ไดอยางเต็มที่ จะระวังความเปนสวนตัว ปองกันตนเองจากการถูกขโมยขอมูล และติดตั้ง

โปรแกรมปองกันไวรัสเพื่อความปลอดภัยในการใชสื่อดิจิทัล จะควบคุมอารมณและความรูสึกตัวเองได

ดี เมื่อพบเห็นขอมูลตาง ๆ หรือขอความที่ทําใหทานรูสึกไมพอใจ (เชน รูวากําลังโกรธจึงไมตอบโตดวย

การตอวา หรือ ไมรวมแสดงความคิดเห็นในเชิงลบเมื่อเห็นขอความและเนื้อหาที่ทําใหไมพอใจ) 

องคประกอบทายสุดคือทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห วิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate)  สามารถแยกแยะไดวาเนื้อหาที่พบเห็นในสื่อดิจิทัลใดนําเสนอเพื่อสาระ เพื่อความบันเทิง 

หรือเพ่ือโฆษณาประชาสัมพันธ  สามารถแยกแยะเนื้อหาสื่อที่ดี/ไมดี มีประโยชน/ไมมีประโยชน และ

มีคุณคาหรือไมมีคุณคา เหมาะสม / ไมเหมาะสมไดดี สามารถแยกแยะขอเท็จจริง และความคิดเห็น

ในสื่อดิจิทัลไดอยางดี มักจะตรวจสอบขอเท็จจริงของขอมูลที่ไดรับ กอนนํามาใชประโยชน หรือสงตอ

เสมอ ซึ่งสอดคลองจากการแนวคิด Hartley (2011) กลาววา การรูเทาทันดิจิทัลเปนการใชเทคโนโลยี

ดิจิทัล (ความสามารถทางคอมพิวเตอร) เพื่อเขาถึง สรางความเขาใจ ผลิต และสื่อสารกับบุคคลอื่น 

ตัวอยางเชน การตีพิมพเผยแพร เปนตน ดวยตัวหนังสือ ภาพ เสียง และเครื่องมืออื่น ๆ ที่ใชในการ

เลาเรื่อง เชน การสื่อสารความหมายของการสื่อสารกับั เทคโนโลยีทางสังคม (ฮารดแวร ซอฟตแวร 

การเขารหัส เครือขายสังคม) เพื่อใหเปนไปได การรูเทาทันดิจิทลมีความสําคัญเปนอยางมาก เพราะมี

ผลกระทบตอวัฒนธรรม  เศรษฐกิจ ในเชิงความคิดและการผลิตอยางสรางสรรค ทั้งนี้ การรูเทาทัน

ดิจิทัลเปนเรื่องท่ีซับซอนและไมไดใชเพียงแคทักษะอยางใดอยางหนึ่ง แตตองเขาใจลักษณะของระบบ

ดิจิทัลอื่น ๆ ที่จะอยูในเรื่องของความสัมพันธทางการสื่อสารดวย เนื่องจากการรูเทาทันดิจิทัลมี 2 

สวนประกอบที่สําคัญ คือ สวนที่เกี่ยวของกับ “ผูผลิต” ไดแก ผูแตง ผูเขียน ผูสงสาร และสวนที่

เกี่ยวของกับ “ผูบริโภค” ไดแก ผูชม ผูอาน ผูรับสาร ทั้งนี้ ผูผลิตและผูบริโภคตองมีความสามารถใน

การ “อาน” และ “เขียน” (หรือเรียกวาการตีพิมพเผยแพร) ดังนั้น ความสามารถของการรูเทาทัน

ดิจิทัลจึงมีขอบเขตที่กวางและมีความสามารถในคอมพิวเตอรและเครือขายสังคม และSummey 
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(2013) ไดกลาวถึง การรูเทาทันดิจิทัลในเชิงการรูเทาทันเทคโนโลยีดิจิทัลวาเปนความสามารถในการ

ทํางานกับเครื่องมือดิจิทัลและการเลือกใชเครื่องมืออยางเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการทํางาน 

ทั้งนี้ การรูเทาทันดิจิทัลในความหมายของ Summey ประกอบดวย ทักษะตาง ๆ ไดแกการจัดการ

ขอมูล สื่อ และการดําเนินการตาง ๆ ดวยเครื่องมือดิจิทัล ดังนั้น การรูเทาทันลักษณะนี้จึงตองทํางาน

และมีกิจกรรมรวมกันกับสิ่งแวดลอมทางดิจิทัล (Digital environment)  และสอดคลองกับงานวิจัย

ของ ประภาภรณ รัตโน และวรัชญ ครุจิต (2561) ศึกษาเรื่อง “ความสามารถทางดิจิทัลในการใชสื่อ

สังคมออนไลนของเยาวชนพิการทางการเห็นในประเทศไทย” มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมการ

ใชสื่อสังคมออนไลนของเยาวชนพิการทางการเห็น ความสามารถทางดิจิทัล การรูเทาทันสื่อดิจิทัล 

และผลของการใชสื่อสังคมออนไลนของเยาวชนพิการทางการเห็น เครื่องมือการวิจัย คือ 

แบบสอบถาม กลุมตัวอยางเปนเยาวชนพิการทางการเห็นที่กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายหรือเทียบเทาและอุดมศึกษา จํานวน 260 คน ผลการวิจัย พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเริ่มใช

สื่อสังคมออนไลนมาแลว 5 - 6 ป ใชสื่อสังคมออนไลนเฉลี่ย 1 - 3 ชั่วโมงตอวัน โดยใชผานสมารท

โฟน มีวัตถุประสงคเพื่อติดตอสื่อสาร ประเภทสื่อสังคมออนไลนที่กลุมตัวอยางใชในระดับมากที่สุด 

คือ Youtube และ Facebook รูปแบบในการใชสื่อสังคมออนไลน คือ ใชในการสนทนา (Chat) และ

กดถูกใจ (Like) อยูในระดับมาก และSue Cranmer. (2019). แนวทางการพัฒนาการใชดิจิทัลของ

เด็กพิการเพื่อสนับสนุนการเรียนรูอยางเปนทางการ พลาดโอกาสในการรวมกิจกรรม บทความนี้ใช

แนวทางสหวิทยาการที่ผสมผสานการศึกษาดิจิทัลกับทฤษฎีความทุพพลภาพ เพื่อตรวจสอบแนวทาง

ปฏิบัติการใชดิจิทัลของเด็กพิการเพื่อการเรียนรูอยางเปนทางการ หลักฐานแสดงใหเห็นวาชีวิตของ

เด็ก ๆ ไดรับการเปลี่ยนแปลงผานการมีสวนรวมกับเทคโนโลยีดิจิทัล เชน คอมพิวเตอร แล็ปท็อป 

และอุปกรณพกพา อยางไรก็ตาม การศึกษาเชิงประจักษเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีของเด็กพิการยังคง

มีอยูอยางจํากัด โดยเฉพาะอยางยิ่งการศึกษาที่เกี่ยวของกับมุมมองของเด็กพิการในบริบท เพื่อเปน

การตอบโต การศึกษาวิจัยเชิงสํารวจและแบบมีสวนรวมไดรับการออกแบบมาเพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกที่

ทันสมัยวาเด็กท่ีมีความบกพรองทางสายตาเชนกรณีตัวอยาง ใชเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีประสบการณเพื่อ

การเรียนรูในบริบทของนโยบายการศึกษาแบบเรียนรวมอยางไร เด็กและครูพิการถูกสัมภาษณใน

โรงเรียนกระแสหลักในอังกฤษ ผลลัพธถูกวิเคราะหโดยใชทฤษฎีการปฏิบัติทางสังคมเพื่อระบุแนว

ทางการใชงานดิจิทัลที่มีลักษณะเปนการเรียนรูดิจิทัลและแนวทางปฏิบัติดานการเขาถึงดิจิทัลควบคู

ไปกับประสบการณของเด็ก ๆ ผลลัพธถูกผสม เยาวชนเห็นประโยชนของการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

โดยเฉพาะแท็บเล็ต เพื่อการเรียนรู อยางไรก็ตาม แนวทางปฏิบัติในการเขาถึงระบบดิจิทัลอาจตีตรา

และมีภาระงานเพิ่มขึ้นเพื่อเอาชนะอุปสรรคที่เกิดขึ้นเมื่อครูไมไดพัฒนาการสอนแบบดิจิทัลที่

ครอบคลุม บทความนี้กลาวถึงความหมายของการคนพบนี้ และเรียกรองใหมีการวิจัยเพิ่มเติมเพื่อเปน

แนวทางใหโรงเรียนใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการรวมกิจกรรม 
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  3) การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของกลุมผูพิการที่มีความบกพรอง

ทางการไดยินในกลุมวัยรุน พบวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง พบวา (1) การเรียนรูเพื่อชีวิต 

(Learning to Be) จากประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนทําใหทานมี

ความมั่นใจ คิดอยางมีวิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากขึ้น และมักจะนําประสบการณตาง ๆ 

และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาพัฒนาตนเอง และปรับปรุงบุคลิกภาพของตนไดดีขึ้น 

(2) การเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) มีความสนใจที่จะคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูล

ตาง ๆ ที่หลากหลายและนํามาใชประโยชนอยูเสมอ และเมื่อตองเรียนรูสิ่งใหมๆ ทานมักจะพยายาม

หาวิธีที่แตกตางมาทดลองใช และฝกฝนเอยูเสมอ (3) การเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง  (Learning to Do) 

การนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาพัฒนาทักษะตางๆ เพื่อใหมี

อาชีพที่ดีในอนาคต และมักจะนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมา

ใชในการแกไขปญหา และรับมือกับสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับทานได (4) การเรียนรูเพื่อการอยู

รวมกัน  (Learning to Live Together) การมีประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนทําใหทานรูวาควรรับฟงผูอื่น และทํางานกับผูอื่นอยางไร และประสบการณตาง ๆ และการ

ไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวาจะจัดการอยางไรเมื่อเกิดการขัดแยง หรือทะเลาะกับ

ผูอื่น ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ ปยะ ศักดิ์เจริญ (2558) กลาววา การเรียนรูตลอดชีวิต หรือ

การศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong learning / Lifelong Education) นับเปนกระแสหลักของสังคมใน

ปจจุบันที่เกี่ยวของกับการเรียนรูที่ตอเนื่องของผูเรียนไปจนตลอดชีวิต เปนกระบวนการเรียนรูที่

สอดแทรกอยูในวิถีชีวิตของมนุษย การเรียนรูตลอดชีวิตเปนสิ่งที่เกิดมาพรอมกับการเปลี่ยนแปลงทาง

สังคม จากเดิมที่เปนสังคมแบบฐานอุตสาหกรรมที่เนนสรางความมั่งคั่งใหกับสังคม จนละเลยตอ

สิ่งแวดลอมรอบตัว รวมถึงวิถีชีวิตของมนุษย จนมาสูสังคมแหงขอมูลขาวสาร โดยมีสารสนเทศ 

(Information) ซึ่งคนในสังคมถือวาเปนพลังอํานาจสูงสุดแหงยุค กระทั่งมาถึงสังคมปจจุบันที่เปน

สังคมฐานความรู ที่ใครก็ตามที่มีความรูที่เปนประโยชน (Useful knowledge) ยอมนํามาซึ่งพลัง

อํานาจในทุก ๆ ดาน แนวคิดสังคมฐานความรูไดเขามาแทนที่สังคมในแบบเดิม ๆ อยางรวดเร็ว คนใน

สังคมขวนขวายที่จะหาความรูอยูตลอดเวลา ทําใหเกิดสังคมแหงการเรียนรูในทุกระดับ ตั้งแตระดับ

บุคคล ครอบครัว ชุมชน จนถึงสังคมเมืองใหญ โดยสังคมแหงการเรียนรูนั้น จะยอมรับนับถือคนที่มี

ความรูวาเปนคนฉลาด เปนผูนํา มีความสามารถในการดํารงชีวิตทามกลางระบบเศรษฐกิจที่ผันผวน 

ในขณะเดียวกัน คนที่ไมมีความรู หรือมีแตขาวสารที่ไมเปนประโยชน จะถูกมองวาลาหลัง ไมรูเทาทัน

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในสังคม และเปนไดแตเพียงผูตามเทานั้น การมีความรูจะชวยใหการ

ดํารงชีวิตอยูในสังคมเปนไปอยางราบรื่น ดวยความตองการดังกลาว ทําใหคนในสังคมจําเปนตอง

แสวงหาความรูอยางตอเนื่อง การสรางสังคมที่เอื้อตอการเรียนรู จึงกลายกลายเปนกระแสหลักของ

สังคมโลกในยุคปจจุบัน การเรียนรูตลอดชีวิต จึงเปนเครื่องมือที่สําคัญ ที่สังคมพยายามสื่อสารไปยัง
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ทุกคนใหไดรับรูถึงแนวทางการพัฒนาตนเองตามศักยภาพที่ตนเองมีอยู การพัฒนาคนในสังคมใหเกิด

การเรียนรูอยางตอเนื่องไปตลอดชีวิต ยังสงผลใหสังคมดังกลาวกลายเปนสังคมแหงการเรียนรู ซึ่งเปน

เปาหมายสําคัญของการเรียนรูตลอดชีวิต  และสอดคลองกับงานวิจัยของ สิรินธร สินจินดาวงศ ผุสดี 

กลิ่นเกษร (2563) ศึกษาเรื่องการเรียนรูตลอดชีวิตสําหรับผูสูงวัย พบวา การเรียนรูตลอดชีวิต (Life 

Long Learning) เปนกิจกรรมการเรียนรูทั้งหมดของแตละบุคคล ตั้งแตแรกเกิดจนถึงตายที่เกิดจาก

การผสมผสานระหวางการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยที่มี

รูปแบบหลากหลายและมีความตอเนื่องในชีวิต โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนากลุมบุคคลผูสูงวัยใหมี

ความรู ความสามารถ และทักษะชีวิตในการเรียนรูตลอดชีวิตอยางยั่งยืน พรอมที่จะดํารงชีวิต 

ประกอบอาชีพ และปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไปทั้งทางดานเศรษฐกิจ สังคม 

เทคโนโลยีและสิ่งแวดลอมไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ การเรียนรูตลอดชีวิตสําหรับผูสูงวัย

จึงเปนการเรียนรูที่มุงเนนใหผูสูงอายุมีชีวิตอยางมีคุณคา มีศักดิ์ศรี มีคุณภาพชีวิตที่ดี สามารถ

พึ่งตนเองไดนานที่สุดและสามารถมีสวนรวมในการพัฒนาสังคม โดยมีการนําหลักการเรียนรูสําหรับ

วัยผูใหญ (Adult learning) มาเปนศาสตรและศิลปในการชวยใหผูสูงวัยไดเรียนรู โดยผูใหญจะมีการ

เรียนรูที่ตางจากเด็ก 4 ประการ ไดแก (1) ความเขาใจตอตนเอง (Self-concept) (2) ประสบการณ 

(Experience) (3) ความพรอมที่จะเรียนรู (Readiness to Learn) และ (4) เปาหมายในการเรียนรู 

(Goal to Learning) เพื่อสงเสริมใหผูสูงวัยมีการเรียนรูตลอดชีวิตและพัฒนาไปสูการเปนสังคมแหง

การเรียนรูตลอดชีวิตอยางยั่งยืน และวาสนา โชคเกรียงไกร 2546 ไดศึกษาเรื่อง แนวทางการจัด

นิทรรศการเพื่อเด็กที่มีความบกพรองทางสายตาระดับประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสอนคนตาบอด

กรุงเทพมหานคร : กรณีศึกษาเฉพาะหองธรรมชาติและสิ่งแวดลอมพิพิธภัณฑเด็ก พบวา พิพิธภัณฑ

ถือเปนการศึกษานอกระบบประเภทหนึ่ง และยังเปนแหลงการเรียนรูตลอดชีวิต โดยเฉพาะการเรียนรู

ทางดานสังคมและวัฒนธรรมในฐานะเปนจุดรวมทางวัฒนธรรมและเปนแหลงขอมูลทางวิชาการ 

พิพิธภัณฑจึงควรคํานึงถึงหนาที่การใหบริการทางดานการศึกษาใหกับคนทุกกลุมทุกเพศทุกวัยซึ่ง

รวมถึงกลุมคนพิการทุกกลุม ไมวาจะเปนผูพกิารทางดานรางกาย ผูพิการที่มีความบกพรองทางสายตา 

การเรียนการสอนในสวนรายวิชาวิทยาศาสตร ของเด็กที่มีความบกพรองทางสายตาระดับ

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพมหานครนั้น ครูผูสอนไดใชพิพิธภัณฑเปนสวน

หนึ่งของเครื่องมือชวยสอนการสรางเสริมประสบการณในเรื่องของธรรมชาติรอบตัวใหกับเด็กในสวน

ของหองธรรมชาติและสิ่งแวดลอมภายในบริเวณโรงเรียนแลวนั้น ในสวนของหองธรรมชาติและ

สิ่งแวดลอมพิพิธภัณฑเด็ก ทางพิพิธภัณฑไดคํานึงถึงผูที่มีความบกพรองทางสายตาโดยจัดปายอักษร

เบรลลไวบริการ การศึกษาครั้งนี้ เปนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพที่ใชวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล

ภาคสนาม ผลการวิจัยพบวาการออกแบบนิทรรศการในหองธรรมชาติและสิ่งแวดลอม เพื่อเด็กที่มี

ความบกพรองทางสายตาพบวาพิพิธภัณฑควรคํานึงถึงการจัดแสดงนิทรรศการที่ใกลเคียงกับสภาพ
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ธรรมชาติใหมากที่สุด และคํานึงถึงความปลอดภัยการสัมผัสจะเปนสิ่งที่กระตุนใหเด็เกิดการเรียนรู

ไดมากที่สุด การจัดทําแนวทางการนิทรรศการเพื่อเด็กที่มีความบกพรองทางสายตาและสื่อการสอน

สําหรับครูผูสอน โดยนําขอมูลที่ไดจากการเก็บรวบรวมจากเอกสารและการสัมภาษณ นํามารวบรวม

ขอมูลเพื่อนํามาจัดเปนรูแบบและเนื้อหานิทรรศการ โดยจัดแบงหองนิทรรศการออกเปน 4 โซนหลัก

คือ (1) สวนปฐมนิเทศ (2) สวนจับคลําสัตวเล็ก (3) วนจับคลําสัตวใหญ (4) สวนพืชน้ําสัตวน้ํา 

นอกจากนี้ยังศึกษาแนวทางในโปรแกรมเดซี่ที่ใชในการผลิต ซีดีพรอมขั้นตอนการผลิตแผนภาพนูน

ดวยเครื่องภาพนูน (Tactile Image Enhancer) เพื่อใชประกอบเปนสื่อการเรียนการสอนสําหรับครู 

เนื้อหาการจัดแสดงควรเสริมกับการเรียนการสอนที่มีอยูในชั้นเรียนสําหรับสื่อการสอนสําหรับครูที่

จัดทําในรูปแบบของ ซีดี รอม ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับนิทรรศการของพิพิธภัณฑและแผนภาพนูนนั้นครู

ควรนํามาศึกษรวมกับเด็กนักเรียนกอนที่จะไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ และMike Sharples (2000) การ

ออกแบบเทคโนโลยีมือถือสวนบุคคลเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต เอกสารนี้กําหนดกรอบการทํางาน

สําหรับการออกแบบเทคโนโลยีการศึกษาประเภทใหม ซึ่งเปนระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคล (แบบใช

มือถือหรือแบบสวมใสได) ที่สนับสนุนการเรียนรูจากสถานที่ใดๆ ตลอดชีวิต เรากําหนดทฤษฎีของการ

เรียนรูตลอดชีวิตโดยใชเทคโนโลยีเปนสื่อกลาง และระบุวาสามารถจัดหาขอกําหนดสําหรับซอฟตแวร 

ฮารดแวร การสื่อสารและการออกแบบสวนตอประสานของทรัพยากรการเรียนรูแบบใชมือถือหรือ 

HandLeR ไดอยางไร บทความนี้สรุปดวยคําอธิบายและการประเมินโครงสรางของระบบสาธิตสําหรับ

เด็กอายุ 7-11 ป 

 

  4) ความตองการของกลุมผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุมวัยรุน และสภาพการ

ใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของผูตอบแบบสอบถาม พบวา รูปแบบการเรียนบน

ระบบออนไลนที่ตองการ พบวา สวนใหญมีการเรียนผานระบบออนไลนแบบเปดสําหรับมวลชนที่ไมมี

คาใชจาย รองลงมา การเรียนผานระบบออนไลนแบบปดของสถาบันการศึกษา และการเรียนผาน

ระบบออนไลนของภาคเอกชนที่อาจมีคาใชจาย สวนใหญเห็นวา  3 - 6 ชั่วโมงเหมาะสมตอการเรียนรู

ใน 1 รายวิชา สวนใหญระยะเวลา 5 - 10 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมตอ 1 คลิป และ

ประกาศนียบัตรเมื่อเรียนไดครบตามเกณฑที่กําหนด ความตองการในการเพิ่มความรูและทักษะ สิ่งที่

กระตุนที่ทําใหใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ความตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อ

ดิจิทัล จากการดูวิดีโอออนไลนที่มีลามภาษามือ  เรียนรูผานการอานเนื้อหาบนระบบออนไลน ซึ่ง

สอดคลองกับแนวคิดของ (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ และเสมอกาญจน โสภณหิรัญรักษ, 2560) การ

เรียนการสอน MOOC หรือรายวิชาออนไลนระบบเปดสูมวลชน หรือการเรียนการสอนออนไลนระบบ
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เปดสําหรับมหาชน หลักการแรกเริ่มของการศึกษาแบบเปดดวย MOOC (Yuan, Powell and 

Olivier, 2014) คือ ทุกคนจากทุกมุมโลกที่เชื่อมตออินเทอรเน็ตสามารถ เขาถึงบทเรียนไดโดยไมเสีย

คาใชจาย แตละวิชาที่เปดสอนจะตองสามารถรับผูเรียนไดไมจํากัดจํานวนผูเรียน MOOC เปนรูปแบบ

การเรียนการสอนออนไลนที่เนนในเรื่องของปฏิสัมพันธการเรียนการสอน ในกลุมผูเรียนขนาดใหญ

โดยสื่อออนไลนจะเนนทั้งบทเรียนและแหลงทรัพยากรแบบเปด ในสวนของกิจกรรมและการ

ประเมินผลจะเนนในเรื่องของความทาทายใหผูเรียนอยากที่จะเรียนรู การเรียน เพื่อรอบรู และ

ควบคุมการเรียนรูไดดวยตนเอง ตลอดจนปฏิสัมพันธทั้งในสวนของกิจกรรม และการประเมินตาม

สภาพจริงในบริบทการเรียนรูรวมกัน (จินตวีร คลายสังข, 2556) 

 

   5) สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของกลุมผู

พิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุมวัยรุน พบวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง กิจกรรมการ

เรียนรูควรมีความหลากหลายและผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมออนไลน ผูเรียนตองมีอิสระและ

สามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดระยะเวลา การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีแนวทางแกปญหาใหกับ

ผูเรียนเมื่อพบอุปสรรคระหวางเรียน ผูเรียนสามารถเรียนซ้ํา หรือทบทวนผานบทเรียนบนแหลง

ทรัพยากร การเรียนรูออนไลนระบบเปดไดเมื่อตองการ เนื้อหาของบทเรียนและสื่อเพื่อการเรียนรูบน

ระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปดตองสามารถทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได การออกแบบ

วิธีการเรียนรูตองมีระบบการติดตามการเรียนรูและการประเมินความกาวหนาของของผูเรียนดวย

ตนเองได เนื้อหาบทเรียนตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคคําอธิบาย การวัดและประเมินผลของ

รายวิชา และผูเรียนรูจักแหลงเรียนรูออนไลนระบบเปด (MOOC) ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ

Yamamoto (2015) กลาววา MOOC เปนคํายอของหลักสูตรออนไลนที่มีเปาหมายการมีสวนรวม

อยางไมจํากัด เปนการเรียนแบบเปดที่เนนใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ เนนการโตตอบกับ

ผูเรียนในหลักสูตร รวมทั้งเปดโอกาสในการสรางชุมชนการเรียนรูที่ผูเรียนและผูสอนตางก็ถือไดวาเปน

ผูมีสวนรวมทั้งหมดในการศึกษาในหลักสูตร และ Lindsey Smith (2012) กลาววา MOOC เนนการ

ใชเทคโนโลยีสมัยใหม โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชอินเทอรเน็ตและระบบคอมพิวเตอรเขามาชวยในการ

เรียนการสอนรวมกับการทําแบบฝกหัดตาง ๆ ผานเว็บ โดยมีการตรวจอัตโนมัติดวยระบบ

คอมพิวเตอรในทันที ทําใหการเรียนรูไดผลลัพธที่ดีมากขึ้นกวาการนั่งเรียนในหอง และสอดคลองกับ

งานวิจัยของ อภิชัย ทากอง (2560) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพการบริการ

อิเล็กทรอนิกสที่มีผลตอการตัดสินใจใชบริการ การเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน 

(MOOC) ของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร ไดพบวา การยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพการ บริการ
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อิเล็กทรอนิกสที่มีผลตอการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับมหาชน ของ

ผูใชบริการในกรุงเทพมหานครอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ไดแก ปจจัยการยอมรับ 

เทคโนโลยี ดานการรับรูถึงประโยชนการใชงาน ดานความงายของการใชงาน และปจจัยคุณภาพการ 

บริการอิเล็กทรอนิกสดานความเปนสวนตัว ในขณะที่ปจจัยการยอมรับเทคโนโลยี ดานความสะดวก 

และปจจัยคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส ดานความนาเชื่อถือ การตอบสนองความตองการ และ 

ดานการเขาถึงการใหบริการ ไมสงผลกับการตัดสินใจใชบริการการเรียนรูออนไลนในระบบเปดสําหรับ 

มหาชนของผูใชบริการในกรุงเทพมหานคร และPooja Gupta, Shahanz Fatima (2016) กลาววา 

คนพิการควรสามารถมีสวนรวมในทุกชวงวัยของชีวิตรวมทั้งการศึกษา สถิตไดแสดงใหเห็นวามีคน

พิการจํานวนไมมากสําเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษา การจัดหลักสูตรออนไลน MOOC จะตอบสนอง

ความตองการการเรียนรูของผูคนนับลาน โดยมุงเนนออกแบบ ใหตรงกับความหลากหลายของผูเรียน

ที่ มีความเปนสากลและการเปดกวางสําหรับผูใชทุกประเภทใหสามารถเขาถึงและใช MOOC ได และ

นักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันทั่วโลก  และ Zahid Majeed (2018) ผูวิจัยพบวานักเรียนที่มี

ความตองการพิเศษจํานวนมากกังวลเกี่ยวกับการใชงานและการเขาถึงเพราะไมคุนเคยกับ OERs, 

MOOCs และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ โดยนักเรียนควรไดรับความชวยเหลือเทคโนโลยีขณะเรียนอยูบน

สภาพแวดลอมบนระบบ MOOC แบบอัตโนมัติ และประเมินผล ดวยกระบวนการมีสวนรวมกับเพื่อน

นักเรียนผานโพสตฟอรัมและการทํางานรวมกันเปนกลุม ผูวิจัยแนะนําวาปญหาและประเด็นเหลานี้

ควรไดรับการพิจารณาในขณะที่พัฒนาเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส การจัดชั้นเรียนออนไลน และประเมินผล 

โดยเฉพาะกับ MOOCs และ OER ที่พบปญหาการใชงานและการเขาถึง  และงานของKemmanat 

Mingsiritham, Gan Chanyawudhiwan (2021) ไดพัฒนาตนแบบการเรียนรูออนไลนเรื่อง 

Massive Open Online Course (MOOC) เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตในการใชสื่อเทคโนโลยีสําหรับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน พบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกวา

คะแนนกอนการทดลองที่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -12.14, p = .00) ความพึงพอใจของ

นักเรียนโดยรวมอยูในระดับสูงสุด ( X = 4.53, SD = 0.67) เมื่อพิจารณาแตละรายการแลว พบวา

เนื้อหาที่เปนปจจุบันมีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X = 4.77, SD = 0.48) รองลงมาคือ MOOC learning ที่ให

อิสระในการศึกษา ( X = 4.64, SD = 0.58) ความชัดเจนของภาษามือในการอธิบายเนื้อหา ( X = 

4.62, SD = 0.67) และความสะดวกในการเขาถึงออนไลน ( X = 4.62, SD = 0.63) 

 

  6) การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน ในการสํารวจระดับการรูเทาทันดิจิทัลในกลุม 

ผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุมวัยรุน เพื่อเปนฐานในพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัล สําหรับ

การสงเสริมทักษะดานการรูเทาทันดิจิทัล และในการสรางโอกาสการเรียนรูตลอดชีวิตเปนการ
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วิเคราะห พบวา การเปรียบเทียบการรูเทาทันดิจิทัลจําแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา  

ดวยการทดสอบสมมติฐานดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว พบวา  ผูตอบแบบสอบถามในทุก

ดานกันมีการรูเทาทันดิจิทัลทุกดานไมแตกตางกัน และจากการวิเคราะหขอมูลการสํารวจระดับการ

รูเทาทันดิจิทัลในกลุมผูพิการที่มีความบกพรองทางการไดยินในกลุมวัยรุน เพื่อเปนฐานในพัฒนา

นวัตกรรมสื่อดิจิทัล สําหรับการสงเสริมทักษะดานการรูเทาทันดิจิทัล เพื่อสรางโอกาสการเรียนรู

ตลอดชีวิต มีตัวแปรอิสระที่ถูกนําเขาสมการถดถอย 4 ดาน คือ ทักษะการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและ

เผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) ทักษะการเขาถึง (Access) ทักษะการ

ประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะห วิพากษ

และประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) โดยสามารถพยากรณการผันแปรการเปนผูเรียนรู

ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ไดรอยละ 67.20 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .00 ซึ่ง

สอดคลองกับแนวคิดของ Punie and Redecker (2012) ไดแบงการรูเทาทันดิจิทัล มี 5 ทักษะ (1) 

ใหความหมาย (Define) คือ สามารถใหความชัดเจนของคํา โดยบอกไดวา อะไรคือความรู อะไร

ตองการที่จะหาออกมา อะไรคือแหลงขอมูลดิจิทัล และไมใชแหลงขอมูลดิจิทัลสําหรับการใชงาน (2) 

คนหา (Find) คือ การคนหาขอมูลออนไลนอยางมีประสิทธิภาพในการใช Google หรือการใช

โปรแกรมคนหาขอมูลทางอินเทอรเน็ต เพื่อการคนหา และสามารถดาวนโหลด จัดเก็บและการคนคืน

สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ และผูใชงานมีความเขาใจเกี่ยวกับลิขสิทธิ์การใชงานทางสื่อ

อินเทอรเน็ต (3) ประเมิน (Evaluate) คือ สามารถบอกไดวาอะไรคือขอมูลสารสนเทศที่ดีจาก 

วัตถุประสงคและผูรับสาร (คํา ภาพ ขอมูล) สามารถใหผูเรียนตัดสนิใจเกี่ยวกับความถูกตองและความ

เชื่อมั่นสามารถพัฒนาและกลั่นกรองขาวสารสารสนเทศและหลีกเลี่ยงการตัดแปะขอมูล (4) 

สรางสรรค (Create) คือ ทักษะทางเทคโนโลยีที่สนับสนุนผูเรียน อะไรเปน รูปแบบของการนําเสนอ

งาน เชน การนําเสนอดวยวิดีโอ (Video presentation) ใบปลิว (Leaflet) และพอดคาสต 

(Podcast) เปนตน โดยสามารถเลือกเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการทํางานได (5) สื่อสาร 

(Communicate) คือ สามารถใชเครื่องมือออนไลนในการเปรียบเทียบขอมูลขาวสาร ความคิด และ

ความรวมมือในการพัฒนางาน บอกไดวา อะไรดีหรือไมดี อะไรที่จะทําการสื่อสารใหแตกตางในเวลา

ตอไป ทําอยางไรจะแสดงความปลอดภัยและความรับผิดชอบในการใชสื่อออนไลน  และสอดคลองกับ

งานวิจัยของแพรตะวัน จารุตัน วรปภา อารีราษฎร และละอองทิพย มัทธุรศ (2563) ศึกษาเรื่อง การ

พัฒนารูปแบบการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสงเสริมการเรียนรู สําหรับนักศึกษาบกพรอง

ทางการไดยินแบบเรียนรวม ผลการวิจัย พบวา (1) รูปแบบการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ

สงเสริมการเรียนรูสําหรับนักศึกษาบกพรองทางการไดยินแบบเรียนรวม ประกอบดวย 3 สวนหลัก 

คือ สวนที่ 1 นโยบาย และหลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู ประกอบดวย การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

เนนที่หลัก 3R4C  และการเรียนรูของนักศึกษาบกพรองทางการไดยิน แบบเรียนรวม มีบัดดี้ สวนที่ 2 
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การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับนักศึกษาบกพรองทางการไดยินแบบเรียนรวม ประกอบดวย 

หลักการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู และการประยุกตใชเทคโนโลยีในการจัดกิจกรรม และสวนที่ 3 

ตัวชี้วัดการเรียนรู ประกอบดวย คุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู และคุณลักษณะของผูเรียน และ 

(2) ความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสงเสริมการเรียนรูสําหรับ

นักศึกษาบกพรองทางการไดยินแบบเรียนรวม ประกอบดวย (1) ความเหมาะสมของหลักการ แนวคิด

การจัดการเรียนรู โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (2) ความเหมาะสมขององคประกอบของรูปแบบโดย

รวมอยูในระดับมากที่สุด (3) ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (4) 

ความสอดคลองของกิจกรรมการเรียนรู โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด และ (5) ความเหมาะสมของ

องคประกอบกิจกรรมการเรียนรู โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด และศิริพร นอยอําคา และปรีชา นอย

อําคา (2557) ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดสําหรับ

ผูที่มีความพิการทางการไดยิน โดยยึดหลักองคประกอบการคิดวิเคราะห พบวา รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ

เพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดสําหรับผูที่มีความพิการทางการไดยิน โดยยึดหลักองคประกอบ

การคิดวิเคราะห แบงเปน 3 องคประกอบที่ตองทํางานประสานกัน คือ (1) สิ่งเรา (2) สวนเชื่อมโยง

ความรู และ (3) กระบวนการ ผลการวิเคราะหความสามารถในการคิดของผูพิการทางการไดยินเมื่อ

ใชสื่อปฏิสัมพันธ พบวา สื่อปฏิสัมพันธสามารถสงเสริมความสามารถในการคิดใหกับผูพิการทางการ

ไดยินได เนื่องจากผูพิการมีคะแนนจากการทดสอบดวยแบบทดสอบแตละชุดแตกตางกัน โดยคะแนน

จากการทดสอบดวยแบบทดสอบชุดที่สอง มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาแบบทดสอบชุดแรก คะแนนในการ

ทดสอบครั้งที่สาม สูงกวาการทดสอบครั้งที่สองและครั้งที่หนึ่ง แสดงใหเห็นวาสื่อปฏิสัมพันธที่

พัฒนาขึ้นตามรูปแบบที่ออกแบบ สามารถทําใหผูพิการทางการไดยินเรียนรูในแตละครั้งมีผลกับ

คะแนนที่ทดสอบในแตละครั้ง ดานการปฏิสัมพันธนั้นสื่อปฏิสัมพันธมีความเหมาะสมกับผูพิการ  

มีวิธีการนําเสนอดึงดูดความสนใจ สามารถชวยใหผูพิการนําไปคิดตอได และสื่อสามารถเราความ

สนใจใหกับผูพิการได โดยการใชประสาทสัมผัส สวนดานการคิดวิเคราะห มีความคิดเห็นวาสื่อที่

พัฒนาขึ้นมีความสามารถสรางสถานการณที่เปนปญหาไดดวยใหผูพิการใชตัดสินใจ และทํานาย

สถานการณได พรอมทั้งสามารถระบุความสําคัญของเรื่องไดวาคืออะไร เพื่อใหผูพิการใช นําไป

จําแนกแยกแยะ ความสัมพันธ และสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธของเนื้อหาหรือขอมูลไดนาสนใจ  

และวรรณอาภา จารุประพาฬ และคณะ (2564) ไดศึกษาเทคโนโลยีทางการศึกษาสนับสนุนการจัด

การศึกษาพิเศษในรูปแบบออนไลน พบวา เมื่อตองปรับการเรียนในรูปแบบออนไลนก็ยิ่งเปนเรื่องยาก

กับการจัดการศึกษาเมื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาไมวาจะเปน Augmented reality (AR) เทคโนโลยี

มิติเสมือนจริง หรือ Artificial Intelligence (AI) ปญญาประดิษฐ เทคโนโลยีเหลานี้ลวนสามารถ

นํามาสนับสนุนการจัดการศึกษาพิเศษเพื่อสรางใหบรรยากาศในหองเรียนมีความนาสนใจ เสมือนจริง 

และสามารถทดแทนหองเรียนปกติไดอยางไรขอจํากัด เทคโนโลยีสามารถจะเปลี่ยนบทบาทผูสอน 
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จากที่เคยเปนผูชี้นํา ไปสูการเปนผูสนับสนุน ใหคําแนะนําแกผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ พรอมกัน

นั้นยังสามารถสรางบรรยากาศแหงการเรียนรูไดไมตางไปจากหองเรียนในรูปแบบปกต ิ
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ภาคผนวก 



แบบสํารวจพฤติกรรมการใชสื่อดิจิทัลและการวัดทักษะการรูเทาทันดิจิทัลในกลุมผูพิการที่มีความบกพรอง

ทางการไดยินในกลุมวัยรุน 

แบบสอบถามฉบับนี้จัดทําขึ้นเพื่อใชสําหรับการวิจัย จัดทําโดยมหาวิทยาลัยรังสิต โดยไดรับทุน

สนับสนุนจากกองทุนพัฒนาเทคโนโลยี และมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาระดับการรูเทาทันดิจิทัล และความ

ตองการดานรูปแบนวัตกรรมการเรียนรู เพื่อนําไปใชเปนแนวทางในการออกแบบนวัตกรรมสื่อพัฒนาทักษะ

การรูเทาทันดิจิทัลในกลุมผูบกพรองทางการไดยินที่เปนกลุมวัยรุน โดยขอมูลทั้งหมดจะใชเพื่อประโยชนในการ

ทําวิจัยเทานั้น ผูวิจัยจะเก็บขอมูล ของทานเปนความลับ ดังนั้นผูวิจัยจึงขอความรวมมือจากทานในการตอบ

แบบสอบถาม เพราะความคิดเห็น ของทานจะเปนประโยชนอยางยิ่ งสําหรับการวิจัย และผูวิจัย

ขอขอบพระคุณทานที่ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

ทานสามารถขอคําแนะนําในการเขารวมโครงการวิจัยนี้จากครอบครัว/ครู/เพื่อน/คนรูจักของทานได

ทานมีเวลาเพียงพอในการตัดสินใจโดยอิสระถาทานตัดสินใจแลววาจะเขารวมโครงการนี้ขอใหทานเลือกในชอง

ยินยอมเขาโครงการวิจัยนี้  

 1) ยินยอม    2) ไมยินยอม 

ตอนที่ 1   ขอมูลทั่วไปและพฤติกรรรมการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม

คําชี้แจงโปรดเลือกคําตอบท่ีตรงกับความเปนจริงของทานมากท่ีสุด 

1. ขอมูลทั่วไป

1) เพศ

 1. ชาย  2. หญิง  3. เพศทางเลือก โปรดระบุ....................... 

 (ตามความสมัครใจ) 

2) อายุ ______  ป

3) โรงเรียน _________________

4) ปจจุบันกําลังศึกษาระดับชั้นใด

 1. มัธยมศึกษาปที่ 1  2. มัธยมศึกษาปที่ 2   3. มัธยมศึกษาปที่ 3 

 4. มัธยมศึกษาปที่ 4  5. มัธยมศึกษาปที่ 5   6. มัธยมศึกษาปที่ 6 

ภาคผนวก ก
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ตอนที่ 2   ขอมูลการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

5) ทานมีอุปกรณการสื่อสารใดบาง 

  1. สมารทโฟน  2. แท็บเล็ต  3. โนตบุก  4. คอมพิวเตอรตั้งโตะ (PC) 

6)    ทานใชแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมอะไรบาง 

รายการ 

 

ระดับการใชงาน 
มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

6.1) โซเชียลมีเดีย      

1) ไลน      

2) เฟซบุก              

3) อินสตาแกรม       

4) ทวิตเตอร      

5) ติ๊กตอก      

6.2) สื่อเพื่อความบันเทิง      

7) ยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการตางๆ)        

8) แอปพลิเคชันสําหรับชมภาพยนตร (เชน 

Netflix) 

     

9) เกมออนไลน       

6.3) สื่อเพื่อใหความรู      

10) เว็บไซตตางๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและ

ความรู 

     

11) E-book      

12) โปรแกรมการเรียนออนไลน (เชน Zoom, 

Google Meet หรือMicrosoft Team) 

     

6.4) สื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรม

ออนไลน 

     

13) เว็บไซตขายสินคา      

14) แพลตพลตฟอรมอีคอมเมิรซ (เชน 

Shopee, Lazada ฯลฯ) 

     

15) อินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกกิ้ง      
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6) ทานใชแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมตางๆเพ่ือทําอะไรบาง 

รายการ 

 

ระดับการใชงาน 

มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

7.1) ติดตอสื่อสาร       

1) พิมพขอความคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /

คนรูจัก ผานไลน 

     

2) วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คน

รูจัก   

     

3) สงอีเมลถึงคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก       

7.2) สรางคลังขอมูล รูปภาพและผูชวยสวนตัว

ออนไลน 

     

4) จัดการไฟลและเอกสารตางๆ ในรูปแบบ 

Cloud file (เชน Google Drive, Google sheet, 

Google Doc) 

     

5) บันทึกนัดหมายและแจงเตือนกิจกรรมตาง ๆ 

ในปฏิทินออนไลนเชน (Google Calendar) 

     

6) ถายภาพและถายวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่

สนใจ 

     

7.3) สรางเนื้อหาตาง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่

สนใจผานสื่อสังคมออนไลน 

     

7) โพสเนื้อหาตาง ๆเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ

ผานเฟซบุก 

     

8) โพสเนื้อหาตาง ๆเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ

ในอินสตาแกรม 

     

9) ทวิตขอมูลขาวสารเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ

ผานทวิตเตอร 

     

10) โพสวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจในติ๊กต

อก 

     

7.4) ชมสื่อสังคมออนไลนของคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม 

     

11) ดูเนื้อหาตาง ๆของคนในครอบครัว/ เพื่อน /

คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผาน 
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รายการ 

 

ระดับการใชงาน 

มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

เฟซบุก 

12) ดูเนื้อหาตาง ๆของคนในครอบครัว/ เพื่อน /

คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานอินสตาแกรม 

     

13) ดูทวิตเพื่อรับขอมูลขาวสารจากคนใน

ครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนที่ติดตามผานทวิต

เตอร 

     

14) ดูวิดีโอของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/

คนที่ติดตามผานติ๊กตอก 

     

7.5) ใชสื่อเพื่อความบันเทิง      

15) ดูรายการตางๆ ทั้งสด ยอนหลัง หรือ ดูคลิป

ตาง ๆ ผานชองทางออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ 

ผานเว็บไซตหรือแพลตฟอรมตาง ๆ  

     

16) ดูภาพยนตรหรือซีรียผานแอปพลิเคชันตาง ๆ 

เชน Netflix หรือ Viu 

     

17) เลนเกมออนไลน       

7.6) เพื่อคนควาหาความรู      

18) เขาเว็บไซตตางๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและ

ความรู 

     

19) อานหนังสือในรูปแบบ E-book      

20) เรียนออนไลนผานโปรแกรมตาง ๆ (เชน 

Zoom, Google Meet หรือMicrosoft Team) 

     

7.7) ซื้อ-ขายสินคาออนไลน      

21) ซื้อสินคาออนไลน (เชน Shopee หรือ 

Lazada) 

     

22) ขายสินคาออนไลน (เชน ขายของผาน เฟซบุก 

ผาน Shopee หรือ Lazada) 

     

23) โอนเงินผานอินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกกิ้ง 

(เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / จายเงิน) 

     

7.8) มีสวนรวมทางสังคม      

24) สรางเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคมผานสื่อ      
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รายการ 

 

ระดับการใชงาน 

มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

ออนไลน 

25) แชรเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคมผานสื่อ

ออนไลน  

     

26) มีสวนรวมทางสังคมดวยการ รวมลงชื่อ 

(สนับสนุน/คัดคาน) ผานสื่อออนไลน  

     

27)  ริเริ่มการรณรงคตางๆ เพื่อพัฒนาสังคมผาน

สื่อออนไลน (เชนตั้งกระทูเกี่ยวกับสังคม, ริเริ่มการ

รณรงคตาง ๆ ในเว็บไซต ฯลฯ)   

     

 

ตอนที่ 3 ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

คําชี้แจง โปรดเลือกคําตอบที่ตรงกับระดับการปฏิบัติของทานดังตอไปนี้ 

1 หมายถึง ทานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นนอยที่สุด หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นในลักษณะนานๆ 

ครั้ง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นนอยกวารอยละ 20 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ตองปฏิบัติกิจกรรม

นั้นทั้งหมด 

2 หมายถึง ทานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นนอย หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นเพียงบางครั้ง หรือปฏิบัติ

กิจกรรมนั้นระหวางรอยละ 20 - 39 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ตองปฏิบัติกิจกรรมนั้นทั้งหมด 

3 หมายถึง ทานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นปานกลาง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นแตไมสม่ําเสมอ 

ปฏิบัติบางไมปฏิบัติบาง สลับกันไปมา หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นระหวางรอยละ 40 - 59 

เมื่อเทียบกับโอกาสที่ตองปฏิบัติกิจกรรมนั้นทั้งหมด 

4 หมายถึง ทานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นมาก หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นบอยครั้งหรือปฏิบัติ

กิจกรรมนั้นระหวางรอยละ 60 - 79 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ตองปฏิบัติกิจกรรมนั้นทั้งหมด 

5 หมายถึง ทานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นมากท่ีสุด หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นอยางสม่ําเสมอ หรือ

ปฏิบัติกิจกรรมนั้นรอยละ 80 ขึ้นไป เมื่อเทียบกับโอกาสที่ตองปฏิบัติกิจกรรมนั้นทั้งหมด  
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8.การรูเทาทันดิจิทัลของทานอยูในระดับใด 

รายการประเมิน ระดับการรูเทาทันดิจิทัล 
มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

8.1 องคประกอบทักษะดานที่ 1 การเขาถึง (Access) 

1) ทานมีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัยทีช่วยใหเขาถึง

ขอมูลตางๆ ไดอยางเต็มที่ 

     

2) ทานสามารถใชสื่อดิจิทัลแอปพลิเคชั่น และ 

โปรแกรมตางๆ เพื่อเขาถึงขอมูลไดอยางเชี่ยวชาญ 

     

3) ทานสามารถเลือกใชสื่อดิจิทัลแอปพลิเคชั่น และ 

โปรแกรมตางๆ เพื่อสงตอขอมูลตาง ๆ ไดตามตองการ 

     

4) ทานคิดวาตนเองรูกฎหมายเบื้องตนทีเ่กี่ยวกับการใช

สื่อดิจิทัล และปฏิบัติตามอยางเหมาะสม 

     

5) ทานรูจักหลักคุณธรรม จริยธรรมในการเขาถึงและใช

ขอมูลจากสื่อดิจิทัลอยางเหมาะสม 

     

6)  ทานสามารถจัดการขอมูลตาง ๆใหเปนประโยชนตาม

จุดมุงหมายของตนเองจากสื่อตางๆอยางหลากหลาย

ชองทาง 

     

7) ในขณะใชสื่อดิจิทัลเพื่อใหไดขอมูลที่ตองการ ทานถูก

เบี่ยงเบนความสนใจไปดูเนื้อหาอื่นๆ  

     

8) ทานจะระวังความเปนสวนตัว ปองกันตนเองจากการ

ถูกขโมยขอมูล และติดตั้งโปรแกรมปองกันไวรัสเพื่อความ

ปลอดภัยในการใชสื่อดิจิทัล  

     

9) ทานเลือกเขาถึงขอมูลจากแหลงที่เหมาะสม และ

ปลอดภัย (เชน ไมเขาเว็บโป หรือ เว็บพนัน) 

     

10) ทานสามารถจํากัดเวลาในการใชสื่อออนไลนไดเปน

อยางดี 

     

11) ทานตระหนักรูเสมอเมื่อมีอารมณรวมกับสิ่งที่เห็นใน

สื่อดิจิทัลที่กระทบความรูสึกของทาน (เชน รูตัววาโกรธ

เมื่อเห็นขอความและเนื้อหาที่ทําใหไมพอใจ) 

     

12) ทานจะควบคุมอารมณและความรูสึกตัวเองไดดี เมื่อ

พบเห็นขอมูลตางๆ หรือขอความที่ทําใหทานรูสึกไมพอใจ

(เชนรูวากําลังโกรธจึงไมตอบโตดวยการตอวา หรือ ไม
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รายการประเมิน ระดับการรูเทาทันดิจิทัล 
มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

รวมแสดงความคิดเห็นในเชิงลบเมื่อเห็นขอความและ

เนื้อหาที่ทําใหไมพอใจ) 

8.2 องคประกอบทักษะดานที่ 2การวิเคราะหวิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate)  

13) ทานสามารถแยกแยะไดวาเนื้อหาที่พบเห็นในสื่อ

ดิจิทัลใดนําเสนอเพื่อสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือเพื่อ

โฆษณาประชาสัมพันธ  

     

14) ทานสามารถบอกไดวา สื่อดิจิทัลที่สรางสรรคโดย

รัฐบาล หรือเอกชนทําหนาที่และมีวัตถุประสงคแตกตาง

กันอยางไร 

     

15) ทานสามารถบอกไดวารูปแบบเนื้อหาตาง ๆ ในสื่อ

ดิจิทัล ใชเทคนิคใดในการผลิต 

     

16) ทานรูวาขอมูลใดเปนการนําเสนอเกินจริง และการ

โฆษณาชวนเชื่อ การโนมนาวจูงใจใหคลอยตาม 

     

17) ทานสามารถแยกแยะขอเท็จจริง และความคิดเห็นใน

สื่อดิจิทัลไดอยางดี 

     

18) ทานสามารถแยกแยะเนื้อหาสื่อท่ีดี/ไมดี มีประโยชน/

ไมมีประโยชน และมีคุณคาหรือไมมีคุณคาเหมาะสม /ไม

เหมาะสมไดดี 

     

19) ทานมักจะตรวจสอบขอเท็จจริงของขอมูลที่ไดรับ 

กอนนํามาใชประโยชน หรือสงตอเสมอ 

     

20) ทานสามารถประเมินผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นตอ

ตนเองและผูอ่ืนจากไดรับขอมูลขาวสารใด ๆ ได 

     

8.3 องคประกอบทักษะดานที่ 3การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create& 

Communicate) 

21) ทานบอกวัตถุประสงคของการใชสื่อโซเชียลไดเสมอ 

(เชนเฟซบุก อินสตาแกรม ติ๊กตอก ทวิตเตอรใชทําอะไร)  

     

22) ทานใชความคิดสรางสรรคในการแตงขอความ รูป 

และคลิปวิดีโอตางๆ โดยรูจักใชเทคนิคตาง ๆ มาชวยใน

การสรางสรรคไดอยางดี  
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รายการประเมิน ระดับการรูเทาทันดิจิทัล 
มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

23) ทานสามารถสรางสรรคเนื้อหาสื่อดิจิทัลโดยผาน

กระบวนการวางแผน เขียนบท และคนควาขอมูลเนื้อหา

เพื่อนํามาออกแบบสื่อตามรูปแบบหรือเทคโนโลยีของสื่อ

ไดอยางเหมาะสม 

     

24) ทานใชอุปกรณดิจิทัลหรือโปรแกรมตาง ๆ เพื่อ

สรางสรรคเนื้อหาที่เปนประโยชนตอผูอื่นโดยจะคํานึงถึง

ความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลและลิขสิทธิ์ของผลงาน

กอนการเผยแพร  

     

25) ทานสามารถบอกวาเนื้อหาสื่อท่ีทานสรางสรรคขึ้นจะ

สงผลกระทบตอตนเอง ผูอื่น และสังคมอยางไร 

     

26) ทานพรอมที่จะรับผิดชอบตอผลของการสรางสรรค

เนื้อหาผานสื่อดิจิทัล หากไดเผยแพรเนื้อหาไมเหมาะสม

หรือกระทบตอชื่อเสียงหรือการดําเนินชีวิตของผูอื่น 

     

8.4 องคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) 

27) ทานรูจักขอบเขตของบทบาทและหนาที่ของตนเอง

ในการใชสื่อดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมืองตามวิถี

ประชาธิปไตยได 

     

28) ทานแสดงความคิดเห็นและมีสวนรวมผานสื่อตาง ๆ 

และใชสื่อดิจิทัลเพื่อการเปลี่ยนแปลงสังคม (เชน คอม

เมนต หรือ รวมลงชื่อในประเด็นสังคม) ตามโอกาสหรือ

ชองทางสื่อตาง ๆ เพื่อประโยชนในครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน และสังคม 

     

29) ทานใชสื่อดิจิทัลเพ่ือผลิตเนื้อหาสื่อเพื่อสรางการ

เปลี่ยนแปลงในทางบวกและการแกไขปญหาที่เปน

ประโยชนแกสังคม ทั้งในระดับบุคคล ครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวนประชาธิปไตย 

     

30) ทานยอมรับฟงความคิดเห็นและเปดโอกาสใหผูอื่นมี

สวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสารที่

ทานไดสรางขึ้นเพ่ือการเปลี่ยนแปลงดวยการเคารพความ

แตกตางหลากหลาย 
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ตอนที่ 4การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

9. ทานเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตอยูในระดับใด 

รายการประเมิน ระดับการเรียนรูตลอดชีวิต 
มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

9.1 การเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) 

1) ทานสนใจที่จะคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูล

ตาง ๆ ที่หลากหลายและนํามาใชประโยชนอยูเสมอ 

     

2) เมื่อตองเรียนรูสิ่งใหมๆ ทานมักจะพยายามหาวิธีที่

แตกตางมาทดลองใช และฝกฝนเอยูเสมอ 

     

9.2 การเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง  (Learning to Do)       

3) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจาก

ในและนอกหองเรียนมาใชในการแกไขปญหา และรับมือ

กับสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับทานได 

     

4) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจาก

ในและนอกหองเรียนมาพัฒนาทักษะตาง ๆ เพื่อใหมีอาชีพ

ที่ดีในอนาคต  

     

9.3 การเรียนรูเพื่อการอยูรวมกัน  (Learning to Live 

Together) 

     

5) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนทําใหทานรูวาควรรับฟงผูอ่ืน และทํางานกับผูอื่น

อยางไร 

     

6) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนทําใหทานรูวาจะจัดการอยางไรเมื่อเกิดการ

ขัดแยง หรือทะเลาะกับผูอื่น 

     

9.4การเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be)       

7) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจาก

ในและนอกหองเรียนมาพัฒนาตนเอง และปรับปรุง

บุคลิกภาพของตนไดดีขึ้น 

     

8) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนทําใหทานมีความมั่นใจ คิดอยางมีวิจารณญาณ

และมีความรับผิดชอบมากข้ึน 
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ตอนที่ 5 ความตองการและสภาพการใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC)ของผูตอบแบบสอบถาม 

คําชี้แจง  โปรดเลือกคําตอบที่ตรงกับความตองการของทานมากที่สุด 

10. รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนที่ทานตองการมากที่สุด 

 1.การเรียนผานระบบออนไลนแบบเปดสําหรับมวลชนที่ไมมคีาใชจาย  

 2.การเรียนผานระบบออนไลนแบบปดของสถาบันการศึกษา 

 3.การเรียนผานระบบออนไลนของภาคเอกชนที่อาจมีคาใชจาย 

11. จํานวนชั่วโมงที่เหมาะสมตอการเรียนรูใน 1 รายวิชา 

 1.3 - 6 ชั่วโมง 

 2.7 - 10 ชั่วโมง 

 3.11 – 14 ชั่วโมง 

12. ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมตอ 1 คลิป 

 1.5 - 10 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 

 2.11 - 15 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 

13. โปรดเรียงลําดับ (1-6) สิ่งที่กระตุนที่ทําใหทานใชระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) 

 1.ประกาศนียบัตรเมื่อเรียนไดครบตามเกณฑที่กําหนด 

 2.ความตองการในการเพ่ิมความรูและทักษะ 

 3.ความนาสนใจของหัวขอและเนื้อหาในเรียนรู 

 4.ความนาสนใจของวิทยากรหรือครูผูสอน 

 5.เนื้อหาบทเรียนมีความจําเปนตอการดําเนินชีวิต 

 6.ความจําเปนที่ตองเรียนรูเนื้อหาตามที่ผูสอนกําหนด 

14. ทานตองการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัลในลักษณะใดมากที่สุด โปรดเรียงลําดบั (1-5) 

 1.เรียนรูผานการดูวิดีโอออนไลนที่มีลามภาษามือ 

 2.เรียนรูผานการอานเนื้อหาบนระบบออนไลน  

 3.เรียนรูผานการอภิปรายแลกเปลี่ยนในกลุมบนระบบออนไลน  

 4.เรียนรูผานการทําแบบฝกหัดออนไลน 

 5.เรียนรูผานรูปภาพหรือแผนผัง 
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15. สภาพและความตองการใชงานระบบการเรียนรูออนไลนแบบเปด (MOOC) ของผูเรียน 

รายการประเมิน ระดับความตองการ 
มากที่สุด 
 

มาก 
 

ปานกลาง 
 

นอย 
 

นอยที่สุด 
 

1) ผูเรียนรูจักแหลงเรียนรูออนไลนระบบเปด (MOOC)      

2) เนื้อหาบทเรียนตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค

คําอธิบาย การวัดและประเมินผลของรายวิชา 

     

3) ผูเรียนสามารถเรียนซ้ํา หรือทบทวนผานบทเรียนบน

แหลงทรัพยากรการเรียนรูออนไลนระบบเปดไดเม่ือ

ตองการ 

     

4) เนื้อหาของบทเรียนและสื่อเพื่อการเรียนรูบนระบบ

การเรียนรูออนไลนแบบเปดตองสามารถทําใหผูเรียน

สามารถเรียนรูดวยตนเองได 

     

5) การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีระบบการติดตามการ

เรียนรูและการประเมินความกาวหนาของของผูเรียนดวย

ตนเองได 

     

6) ผูเรียนตองมีอิสระและสามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัด

ระยะเวลา  

     

7) กิจกรรมการเรียนรูควรมีความหลากหลายและผูเรียน

มสีวนรวมในการทํากิจกรรมออนไลน 

     

8) การออกแบบวิธีการเรียนรูตองมีแนวทางแกปญหา

ใหกับผูเรียนเมื่อพบอุปสรรคระหวางเรียน 

     

 

ขอเสนอแนะ 

 

 

 

 

ขอบคุณคะ 

 



 
 

ภาคผนวก ข 

สรุปการใชส่ือดิจิทัลระดับการรูเทาทันดิจิทัล และการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถามแบงตามระดับ

มัธยมศึกษาตอนตน 

1. ขอมูลการใชส่ือดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที่ 1 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมจําแนกตามช้ันมัธยมตน 
การใชงานแอปพลิเคชัน 

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปท่ี 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปท่ี 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
1. โซเชียลมีเดีย 3.13 1.28 ปานกลาง 3.22 1.30 ปานกลาง 3.41 1.16 ปานกลาง 3.24 1.26 ปานกลาง 2 

1) ไลน 3.62 1.22 มาก 3.43 1.27 ปานกลาง 3.67 1.14 มาก 3.57 1.21 มาก 3 

2) เฟซบุก 3.96 1.09 มาก 3.79 1.20 มาก 4.14 0.96 มาก 3.96 1.09 มาก 1 

3) อินสตาแกรม  2.63 1.47 ปานกลาง 3.07 1.41 ปานกลาง 3.27 1.28 ปานกลาง 2.98 1.41 ปานกลาง 4 

4) ทวิตเตอร 2.01 1.34 นอย 2.27 1.24 นอย 2.03 1.31 นอย 2.10 1.29 นอย 5 

5) ติ๊กตอก 3.41 1.30 ปานกลาง 3.52 1.40 มาก 3.92 1.13 มาก 3.61 1.30 มาก 2 

2. สื่อเพื่อความบันเทิง 3.25 1.32 ปานกลาง 3.26 1.32 ปานกลาง 3.54 1.25 มาก 3.35 1.30 ปานกลาง 1 

1) ยูทูบ (ดูคลิป ดูละครดูรายการตาง ๆ)  3.82 1.10 มาก 3.57 1.31 มาก 3.83 1.05 มาก 3.74 1.16 มาก 1 

2) แอปพลิเคชันสําหรับชมภาพยนตร 

(เชน Netflix) 

2.65 1.41 ปานกลาง 3.00 1.24 ปานกลาง 3.00 1.43 ปานกลาง 2.88 1.36 ปานกลาง 3 

3) เกมออนไลน  3.28 1.44 ปานกลาง 3.21 1.41 ปานกลาง 3.78 1.28 มาก 3.42 1.39 ปานกลาง 2 

3. สื่อเพื่อใหความรู 2.88 1.23 ปานกลาง 2.79 1.09 ปานกลาง 2.89 1.18 ปานกลาง 2.85 1.18 ปานกลาง 3 

1) เว็บไซตตาง ๆ ท่ีใหขอมลูขาวสาร

และความรู 

3.41 1.10 ปานกลาง 3.13 0.92 ปานกลาง 3.11 1.16 ปานกลาง 3.22 1.07 ปานกลาง 1 

2) E-book 2.11 1.26 นอย 2.49 1.19 นอย 2.44 1.19 นอย 2.34 1.22 นอย 3 

3) โปรแกรมการเรียนออนไลน  

(เชน Zoom, Google Meet หรือ

Microsoft Team) 

3.11 1.34 ปานกลาง 2.75 1.17 ปานกลาง 3.13 1.20 ปานกลาง 3.00 1.25 ปานกลาง 2 



 
 

 

การใชงานแอปพลิเคชัน 

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
4. สื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน 2.37 1.28 นอย 2.60 1.20 ปานกลาง 2.64 1.25 ปานกลาง 2.53 1.25 ปานกลาง 4 

1) เว็บไซตขายสินคา 2.44 1.30 นอย 2.55 1.15 ปานกลาง 2.81 1.22 ปานกลาง 2.59 1.23 ปานกลาง 2 

2) แพลตฟอรมอีคอมเมิรซ 

(เชน Shopee, Lazada ฯลฯ) 

2.46 1.22 นอย 2.70 1.28 ปานกลาง 2.80 1.24 ปานกลาง 2.65 1.25 ปานกลาง 1 

3) อินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกก้ิง 2.20 1.31 นอย 2.55 1.18 ปานกลาง 2.31 1.28 นอย 2.35 1.26 นอย 3 

รวม 2.94 1.28 ปานกลาง 3.00 1.24 ปานกลาง 3.16 1.20 ปานกลาง 3.03 1.25 ปานกลาง  

  

จากตารางท่ี 1 พบวา การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมเมื่อจําแนกตามช้ันมัธยมตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย3.03สําหรับ

ผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานส่ือเพื่อความบันเทิงมีการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของมัธยมตน มากท่ีสุด อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 

3.35 โดยใชดูยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการตาง ๆ) มากท่ีสุด รองลงมา คือ ดานโซเชียลมีเดีย อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 3.24โดยใชเฟซบุกมากที่สุด 

และดานสื่อเพื่อใหความรู อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 2.85 โดยเขาเว็บไซตตาง ๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและความรูมากที่สุด และลําดับสุดทายไดแก ดาน

สื่อเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลนอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 2.53 โดยเขาแพลตฟอรมอีคอมเมิรซ (เชน Shopee, Lazada ฯลฯ)มากที่สุด

ตามลําดับ 



 
 

 

ตารางที่ 2 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม จําแนกตามชั้นมัธยมตน 
 

จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
1. ติดตอสื่อสาร 3.27 1.27 ปานกลาง 3.36 1.15 ปานกลาง 3.45 1.14 ปานกลาง 3.36 1.19 ปานกลาง 1 

1) พิมพขอความคุยกับคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก ผานไลน 

3.62 1.22 มาก 3.73 1.02 มาก 3.88 1.11 มาก 3.74 1.12 มาก 2 

2) วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก   

3.97 1.24 มาก 3.73 1.25 มาก 4.05 1.03 มาก 3.92 1.18 มาก 1 

3) สงอีเมลถึงคนในครอบครัว/ เพื่อน/คน

รูจัก  

2.23 1.33 นอย 2.61 1.18 ปานกลาง 2.44 1.28 นอย 2.42 1.27 นอย 3 

2. สรางคลังขอมูล รูปภาพและ 

ผูชวยสวนตัวออนไลน 

2.70 1.23 ปานกลาง 2.79 1.20 ปานกลาง 2.85 1.14 ปานกลาง 2.78 1.19 ปานกลาง 5 

1) จัดการไฟลและเอกสารตาง ๆ  

ในรูปแบบ Cloud file (เชน Google 

Drive, Google sheet, Google Doc) 

2.41 1.27 นอย 2.49 1.16 นอย 2.42 1.11 นอย 2.44 1.18 นอย 2 

2) บันทึกนัดหมายและแจงเตือน 

กิจกรรมตาง ๆ ในปฏิทินออนไลน 

เชน (Google Calendar) 

2.24 1.19 นอย 2.52 1.12 ปานกลาง 2.44 1.15 นอย 2.40 1.16 นอย 3 

3) ถายภาพและถายวิดโีอเกี่ยวกับ 

ตัวเองและสิ่งท่ีสนใจ 

3.46 1.24 ปานกลาง 3.36 1.32 ปานกลาง 3.69 1.15 มาก 3.50 1.24 มาก 1 

3. สรางเนื้อหาตาง ๆ เก่ียวกับตัวเอง 

และสิ่งท่ีสนใจผานสื่อสังคมออนไลน 

2.89 1.29 ปานกลาง 2.91 1.24 ปานกลาง 3.06 1.21 ปานกลาง 2.95 1.25 ปานกลาง 4 

1) โพสเน้ือหาตาง ๆเกี่ยวกับตัวเอง 

และสิ่งท่ีสนใจผานเฟซบุก 

3.41 1.21 ปานกลาง 3.24 1.19 ปานกลาง 3.45 1.17 ปานกลาง 3.37 1.19 ปานกลาง 1 

 



 
 

 

จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
2) โพสเน้ือหาตาง ๆเกี่ยวกับตัวเอง 

และสิ่งท่ีสนใจในอินสตาแกรม 

2.94 1.34 ปานกลาง 2.87 1.34 ปานกลาง 3.03 1.26 ปานกลาง 2.95 1.31 ปานกลาง 3 

3) ทวิตขอมูลขาวสารเกี่ยวกับตัวเอง 

และสิ่งท่ีสนใจผานทวิตเตอร 

2.00 1.20 นอย 2.43 1.21 นอย 2.27 1.24 นอย 2.23 1.22 นอย 4 

4) โพสวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและ 

สิ่งท่ีสนใจในต๊ิกตอก 

3.21 1.39 ปานกลาง 3.09 1.23 ปานกลาง 3.48 1.20 ปานกลาง 3.26 1.28 ปานกลาง 2 

4. ชมสื่อสังคมออนไลนของคน 

ในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรูจัก/คน 

หรือเพจที่ติดตาม 

2.81 1.33 ปานกลาง 3.01 1.17 ปานกลาง 3.14 1.25 ปานกลาง 2.98 1.26 ปานกลาง 3 

1) ดูเน้ือหาตาง ๆของคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม 

ผานเฟซบุก 

3.35 1.31 ปานกลาง 3.45 1.09 ปานกลาง 3.48 1.15 ปานกลาง 3.43 1.19 ปานกลาง 1 

2) ดูเน้ือหาตาง ๆของคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม 

ผานอินสตาแกรม 

2.61 1.36 ปานกลาง 2.91 1.31 ปานกลาง 3.11 1.31 ปานกลาง 2.87 1.34 ปานกลาง 3 

3) ดูทวิตเพ่ือรับขอมูลขาวสารจากคน 

ในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนที่

ติดตามผานทวิตเตอร 

2.18 1.30 นอย 2.46 1.15 นอย 2.44 1.31 นอย 2.36 1.25 นอย 4 

4) ดูวิดีโอของคนในครอบครัว/ เพือ่น /

คนรูจัก/คนที่ติดตามผานติ๊กตอก 

3.10 1.34 ปานกลาง 3.22 1.14 ปานกลาง 3.55 1.22 มาก 3.28 1.25 ปานกลาง 2 

 

 

 

 



 
 

 

 

จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
5.ใชสื่อเพื่อความบันเทิง 3.07 1.31 ปานกลาง 3.19 1.26 ปานกลาง 3.41 1.16 ปานกลาง 3.22 1.25 ปานกลาง 2 

1) ดูรายการตาง ๆ ทั้งสด ยอนหลังหรือดู

คลิปตาง ๆ ผานชองทางออนไลน  

เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซตหรอื

แพลตฟอรมตาง ๆ  

3.39 1.28 ปานกลาง 3.49 1.15 ปานกลาง 3.59 1.06 มาก 3.49 1.17 ปานกลาง 1 

2) ดภูาพยนตรหรือซีรียผานแอปพลิเคชัน

ตาง ๆ เชน Netflix หรือ Viu 

2.54 1.31 ปานกลาง 2.96 1.40 ปานกลาง 3.00 1.25 ปานกลาง 2.82 1.33 ปานกลาง 3 

3) เลนเกมออนไลน  3.27 1.33 ปานกลาง 3.12 1.25 ปานกลาง 3.64 1.16 มาก 3.34 1.26 ปานกลาง 2 

6. เพื่อคนควาหาความรู 2.74 1.25 ปานกลาง 2.66 1.07 ปานกลาง 2.94 1.15 ปานกลาง 2.77 1.17 ปานกลาง 6 

1) เขาเว็บไซตตาง ๆ ท่ีใหขอมูล 

ขาวสารและความรู 

2.94 1.13 ปานกลาง 2.97 1.06 ปานกลาง 3.20 1.03 ปานกลาง 3.03 1.08 ปานกลาง 1 

2) อานหนังสือในรูปแบบ E-book 2.24 1.25 นอย 2.42 1.05 นอย 2.50 1.14 ปานกลาง 2.38 1.15 นอย 3 

3) เรียนออนไลนผานโปรแกรมตาง ๆ 

(เชน Zoom, Google Meet หรือ

Microsoft Team) 

3.03 1.38 ปานกลาง 2.58 1.12 ปานกลาง 3.11 1.27 ปานกลาง 2.91 1.28 ปานกลาง 2 

7. ซ้ือ-ขายสินคาออนไลน 2.32 1.27 นอย 2.57 1.19 ปานกลาง 2.57 1.25 ปานกลาง 2.48 1.24 นอย 7 

1) ซื้อสินคาออนไลน (เชน Shopee  

หรือ Lazada) 

2.56 1.27 ปานกลาง 2.75 1.27 ปานกลาง 2.80 1.20 ปานกลาง 2.70 1.25 ปานกลาง 1 

2) ขายสินคาออนไลน (เชน ขายของผาน 

เฟซบุก ผาน Shopee หรือ Lazada) 

2.31 1.25 นอย 2.49 1.19 นอย 2.56 1.30 ปานกลาง 2.45 1.24 นอย 2 

3) โอนเงินผานอินเทอรเน็ตหรือโมบาย

แบงกกิ้ง (เช็คยอดเงิน/โอนเงิน/จายเงิน) 

2.08 1.28 นอย 2.46 1.12 นอย 2.36 1.26 นอย 2.30 1.23 นอย 3 

 



 
 

 

 

จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
8. มีสวนรวมทางสังคม 2.37 1.22 นอย 2.50 1.13 ปานกลาง 2.55 1.14 ปานกลาง 2.47 1.16 ปานกลาง 8 

1) สรางเนื้อหาเก่ียวกับประเด็นทางสังคม

ผานสื่อออนไลน 

2.46 1.31 นอย 2.49 1.04 นอย 2.48 1.13 นอย 2.48 1.16 นอย 2 

2) แชรเน้ือหาเกี่ยวกับประเด็นทาง 

สังคมผานสื่อออนไลน  

2.63 1.16 ปานกลาง 2.66 1.12 ปานกลาง 2.78 1.08 ปานกลาง 2.69 1.12 ปานกลาง 1 

3) มีสวนรวมทางสังคมดวยการรวม 

ลงชื่อ (สนับสนุน/คัดคาน) ผานสื่อ

ออนไลน  

2.21 1.17 นอย 2.37 1.11 นอย 2.39 1.22 นอย 2.32 1.16 นอย 4 

4)  ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ เพ่ือพฒันา 

สังคมผานสื่อออนไลน (เชนตั้งกระทู

เก่ียวกับสังคม, ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ ใน

เว็บไซต ฯลฯ)   

2.18 1.25 นอย 2.48 1.24 นอย 2.53 1.15 ปานกลาง 2.39 1.22 นอย 3 

รวม 2.76 1.27 ปานกลาง 2.87 1.18 ปานกลาง 2.99 1.18 ปานกลาง 2.87 1.22 ปานกลาง  

 

จากตารางท่ี 2 พบวา จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม เม่ือจําแนกตามชั้นมัธยมตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง                       

ดวยคาเฉล่ีย 2.87 สําหรับผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานการติดตอสื่อสารมากท่ีสุด อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.36โดยใชวิดีโอคอลคุยกับ

คนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก มากท่ีสุดรองลงมา คือ ดานการใชสื่อเพื่อความบันเทิง อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 3.22โดยใชเพื่อดูรายการตาง ๆ ท้ัง

สด ยอนหลังหรือดูคลิปตาง ๆ ผานชองทางออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซตหรือแพลตฟอรมตาง ๆ มากท่ีสุด และดานการชมสื่อสังคมออนไลนของ

คนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 2.98 โดยใชเพื่อการดูเนื้อหาตาง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คน

รูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานเฟซบุกมากที่สุดตามลําดับ ในขณะท่ีจุดประสงคการใชงานเพื่อมีสวนรวมทางสังคม นอยท่ีสุด ดวยคาเฉลี่ย 2.98 

 



 
 

 

 

2. ระดบัการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที่ 3 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามชั้นมัธยมตน 
การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
1. องคประกอบทักษะดานที่ 1  

การเขาถงึ (Access) 

3.15 1.07 ปานกลาง 3.02 1.09 ปานกลาง 3.07 1.03 ปานกลาง 3.08 1.06 ปานกลาง 3 

1) ทานมีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัย 

ที่ชวยใหเขาถึงขอมลูตาง  ๆไดอยางเต็มที ่

3.28 1.19 ปานกลาง 3.49 1.11 ปานกลาง 3.34 0.96 ปานกลาง 3.37 1.09 ปานกลาง 1 

2) ทานสามารถใชสื่อดิจิทัลแอปพลิเคช่ัน 

 และโปรแกรมตางๆ เพื่อเขาถึงขอมูลได

อยางเชี่ยวชาญ 

3.15 1.06 ปานกลาง 3.07 .99 ปานกลาง 3.13 0.97 ปานกลาง 3.12 1.01 ปานกลาง 4 

3) ทานสามารถเลือกใช สื่อดิจิทัล

แอปพลิเคชั่น และโปรแกรมตางๆ  

เพื่อสงตอขอมูลตาง ๆ ไดตามตองการ 

3.24 1.08 ปานกลาง 2.97 1.04 ปานกลาง 3.05 1.01 ปานกลาง 3.09 1.05 ปานกลาง 6 

4) ทานคิดวาตนเองรูกฎหมายเบื้องตน 

ที่เกี่ยวกับการใชส่ือดิจิทัล และปฏบิัติ

ตามอยางเหมาะสม 

2.73 1.11 ปานกลาง 2.73 1.14 ปานกลาง 2.88 1.05 ปานกลาง 2.78 1.09 ปานกลาง 11 

5) ทานรูจักหลักคุณธรรม จริยธรรม 

ในการเขาถึงและใชขอมูลจากสื่อ 

ดิจิทัลอยางเหมาะสม 

2.97 1.00 ปานกลาง 2.87 1.04 ปานกลาง 3.03 1.05 ปานกลาง 2.96 1.03 ปานกลาง 10 

6)  ทานสามารถจัดการขอมูลตาง ๆ 

ใหเปนประโยชนตามจุดมุงหมายของ

ตนเองจากสื่อตาง ๆอยางหลากหลาย

3.20 0.97 ปานกลาง 2.90 0.97 ปานกลาง 2.98 1.05 ปานกลาง 3.03 1.00 ปานกลาง 8 



 
 

ชองทาง 

 
 

การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
7) ในขณะใชสือ่ดิจิทัลเพื่อใหไดขอมูลที่

ตองการทานถูกเบี่ยงเบนความสนใจไป

ดูเน้ือหาอ่ืน ๆ  

3.08 1.11 ปานกลาง 2.93 1.03 ปานกลาง 3.00 0.94 ปานกลาง 3.00 1.03 ปานกลาง 9 

8) ทานจะระวังความเปนสวนตัว 

ปองกันตนเองจากการถูกขโมยขอมลู 

และตดิตั้งโปรแกรมปองกันไวรัสเพ่ือ

ความปลอดภัยในการใชส่ือดิจิทัล   

3.20 1.10 ปานกลาง 3.10 1.14 ปานกลาง 3.20 1.04 ปานกลาง 3.17 1.09 ปานกลาง 2 

9) ทานเลือกเขาถึงขอมูลจากแหลง 

ที่เหมาะสม และปลอดภัย (เชน  

ไมเขาเว็บโป หรือ เว็บพนัน) 

3.35 1.24 ปานกลาง 2.99 1.33 ปานกลาง 3.06 1.22 ปานกลาง 3.14 1.27 ปานกลาง 3 

10) ทานสามารถจํากัดเวลาในการ 

ใชสือ่ออนไลนไดเปนอยางด ี

3.11 0.93 ปานกลาง 3.12 1.04 ปานกลาง 3.11 0.96 ปานกลาง 3.11 0.97 ปานกลาง 5 

11) ทานตระหนักรูเสมอเม่ือมีอารมณ

รวมกับสิ่งท่ีเห็นในสื่อดิจิทัลที่กระทบ

ความรูสึกของทาน (เชน รูตัววาโกรธ

เมื่อเห็นขอความและเน้ือหาท่ีทําให 

ไมพอใจ) 

3.25 1.01 ปานกลาง 2.90 1.09 ปานกลาง 3.05 1.06 ปานกลาง 3.07 1.06 ปานกลาง 7 

12) ทานจะควบคุมอารมณและ

ความรูสึกตัวเองไดด ีเมือ่พบเห็นขอมูล

ตาง ๆ หรือขอความท่ีทําใหทานรูสึกไม

พอใจ(เชน รูวากําลังโกรธจึงไมตอบโต

ดวยการตอวา หรือ ไมรวมแสดงความ

3.25 1.09 ปานกลาง 3.21 1.14 ปานกลาง 3.05 1.03 ปานกลาง 3.17 1.09 ปานกลาง 2 



 
 

คิดเห็นในเชิงลบเมื่อเห็นขอความและ

เน้ือหาที่ทําใหไมพอใจ) 

การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
2. องคประกอบทักษะดานที่ 2  

การวิเคราะหวิพากษและประเมิน 

สื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate)  

3.12 1.09 ปานกลาง 2.94 1.06 ปานกลาง 3.09 0.98 ปานกลาง 3.05 1.05 ปานกลาง 4 

1) ทานสามารถแยกแยะไดวาเน้ือหา 

ที่พบเห็นในสื่อดิจิทัลใดนําเสนอเพือ่สาระ 

เพื่อความบันเทิง หรือเพ่ือ 

โฆษณาประชาสัมพันธ  

3.41 1.09 ปานกลาง 2.99 1.07 ปานกลาง 3.11 1.03 ปานกลาง 3.17 1.07 ปานกลาง 1 

2) ทานสามารถบอกไดวา สื่อดิจิทัล 

ที่สรางสรรคโดยรัฐบาล หรือเอกชน 

ทําหนาท่ีและมีวัตถุประสงคแตกตางกัน

อยางไร 

2.97 1.10 ปานกลาง 2.91 1.08 ปานกลาง 3.09 0.90 ปานกลาง 2.99 1.03 ปานกลาง 6 

3) ทานสามารถบอกไดวารูปแบบ 

เน้ือหาตาง ๆ ในสือ่ดิจิทัล ใชเทคนิค 

ใดในการผลิต 

3.07 1.07 ปานกลาง 2.91 1.06 ปานกลาง 3.11 1.01 ปานกลาง 3.03 1.05 ปานกลาง 4 

4) ทานรูวาขอมูลใดเปนการนําเสนอ 

เกินจริง และการโฆษณาชวนเชือ่  

การโนมนาวจูงใจใหคลอยตาม 

3.03 1.10 ปานกลาง 2.84 1.12 ปานกลาง 3.03 .94 ปานกลาง 2.97 1.06 ปานกลาง 7 

5) ทานสามารถแยกแยะขอเท็จจริง และ

ความคิดเห็นในสื่อดิจิทัลไดอยางด ี

3.14 1.03 ปานกลาง 2.96 0.96 ปานกลาง 3.05 0.95 ปานกลาง 3.05 0.98 ปานกลาง 3 

6) ทานสามารถแยกแยะเน้ือหาสื่อท่ีด/ีไม

ดี มีประโยชน/ไมมีประโยชน และ 

มีคุณคาหรือไมมีคุณคาเหมาะสม / 

ไมเหมาะสมไดด ี

3.17 1.15 ปานกลาง 3.03 1.01 ปานกลาง 3.22 0.98 ปานกลาง 3.14 1.05 ปานกลาง 2 



 
 

 
 
 
 

การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
7) ทานมักจะตรวจสอบขอเท็จจริง 

ของขอมูลที่ไดรับ กอนนํามาใชประโยชน 

หรือสงตอเสมอ 

3.10 1.03 ปานกลาง 2.96 1.08 ปานกลาง 3.02 1.03 ปานกลาง 3.02 1.04 ปานกลาง 5 

8) ทานสามารถประเมินผลกระทบ 

ที่อาจเกิดขึ้นตอตนเองและผูอื่นจากไดรับ

ขอมูลขาวสารใด ๆ ได 

3.08 1.18 ปานกลาง 2.96 1.13 ปานกลาง 3.06 0.96 ปานกลาง 3.03 1.09 ปานกลาง 4 

3. องคประกอบทักษะดานที่ 3 การ

สรางสรรคส่ือดิจิทัลและเผยแพร 

ขอมูลสารสนเทศ (Create& 

Communicate) 

3.13 1.07 ปานกลาง 3.05 1.07 ปานกลาง 3.13 1.02 ปานกลาง 3.10 1.05 ปานกลาง 2 

1) ทานบอกวัตถุประสงคของการใช 

สื่อโซเชียลไดเสมอ (เชนเฟซบุก อนิสตาแก

รม ติ๊กตอก ทวิตเตอรใชทําอะไร) 

3.27 1.16 ปานกลาง 3.10 1.16 ปานกลาง 3.17 1.00 ปานกลาง 3.18 1.11 ปานกลาง 2 

2) ทานใชความคิดสรางสรรคในการแตง

ขอความ รูป และคลิปวิดีโอตาง ๆ โดย

รูจักใชเทคนิคตาง ๆ มาชวยในการ

สรางสรรคไดอยางด ี 

3.28 0.93 ปานกลาง 3.33 1.04 ปานกลาง 3.20 0.96 ปานกลาง 3.27 0.97 ปานกลาง 1 

3) ทานสามารถสรางสรรคเน้ือหาสือ่

ดิจิทัลโดยผานกระบวนการวางแผน 

เขียนบท และคนควาขอมูลเน้ือหาเพื่อ

นํามาออกแบบส่ือตามรูปแบบหรือ

เทคโนโลยีของสื่อไดอยางเหมาะสม 

3.10 1.08 ปานกลาง 2.94 1.15 ปานกลาง 3.25 1.05 ปานกลาง 3.09 1.10 ปานกลาง 3 



 
 

 
 
 
 

การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
4) ทานใชอุปกรณดิจิทัลหรือโปรแกรม

ตาง ๆ เพื่อสรางสรรคเน้ือหาที่เปน

ประโยชนตอผูอื่นโดยจะคํานึงถึงความ

นาเชื่อถือของแหลงขอมลูและลิขสทิธิ์

ของผลงานกอนการเผยแพร  

3.03 1.06 ปานกลาง 3.07 1.03 ปานกลาง 3.11 1.01 ปานกลาง 3.07 1.03 ปานกลาง 4 

5) ทานสามารถบอกวาเน้ือหาสือ่ที่ทาน

สรางสรรคขึ้นจะสงผลกระทบตอ 

ตนเอง ผูอื่น และสังคมอยางไร 

3.04 1.03 ปานกลาง 2.79 1.01 ปานกลาง 3.00 1.05 ปานกลาง 2.95 1.03 ปานกลาง 6 

6) ทานพรอมท่ีจะรับผิดชอบตอผลของ

การสรางสรรคเน้ือหาผานสื่อดิจิทัล  

หากไดเผยแพรเนื้อหาไมเหมาะสมหรือ

กระทบตอชื่อเสียงหรือการดําเนินชีวิต

ของผูอื่น 

3.08 1.18 ปานกลาง 3.04 1.04 ปานกลาง 3.05 1.01 ปานกลาง 3.06 1.08 ปานกลาง 5 

4.องคประกอบทักษะดานท่ี 4  

การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสราง 

การเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) 

3.10 1.13 ปานกลาง 3.07 1.06 ปานกลาง 3.19 0.92 ปานกลาง 3.12 1.04 ปานกลาง 1 

1) ทานรูจักขอบเขตของบทบาทและ

หนาท่ีของตนเองในการใชสือ่ดิจิทัล

แสดงออกในฐานะพลเมืองตามวถิี

ประชาธิปไตยได 

3.24 1.09 ปานกลาง 3.09 1.08 ปานกลาง 3.23 1.00 ปานกลาง 3.19 1.06 ปานกลาง 1 

 
 



 
 

 
 
 
 

การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
2) ทานแสดงความคิดเห็นและมีสวนรวม

ผานสื่อตาง ๆ และใชสื่อดิจิทัลเพื่อการ

เปลี่ยนแปลงสังคม (เชน คอมเมนต หรือ 

รวมลงชื่อในประเด็นสังคม)  

ตามโอกาสหรอืชองทางสือ่ตาง ๆ  

เพื่อประโยชนในครอบครัว โรงเรียน  

ชุมชน และสังคม 

2.93 1.22 ปานกลาง 3.07 1.05 ปานกลาง 3.08 0.91 ปานกลาง 3.02 1.07 ปานกลาง 3 

3) ทานใชสื่อดิจิทัลเพ่ือผลิตเนื้อหาส่ือ

เพื่อสรางการเปลี่ยนแปลงในทางบวก

และการแกไขปญหาที่เปนประโยชน 

แกสังคม ท้ังในระดับบุคคล ครอบครัว 

โรงเรียน ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวน

ประชาธิปไตย 

3.00 1.17 ปานกลาง 2.99 1.07 ปานกลาง 3.20 0.82 ปานกลาง 3.06 1.03 ปานกลาง 2 

4) ทานยอมรับฟงความคิดเห็นและ 

เปดโอกาสใหผูอื่นมีสวนรวมในการแสดง

ความคิดเห็นเก่ียวกับการสื่อสาร 

ที่ทานไดสรางขึ้นเพื่อการเปลี่ยนแปลง

ดวยการเคารพความแตกตางหลากหลาย 

3.21 1.05 ปานกลาง 3.13 1.03 ปานกลาง 3.23 0.96 ปานกลาง 3.19 1.01 ปานกลาง 1 

 

 

 

รวม 3.13 1.09 ปานกลาง 3.01 1.07 ปานกลาง 3.10 1.00 ปานกลาง 3.08 1.05 ปานกลาง  

 



 
 

 

จากตารางท่ี 3 พบวา การรูเทาทันดิจิทัล เมื่อจําแนกตามช้ันมัธยมตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.08 สําหรับผลการพิจารณา

รายละเอียด พบวา ดานองคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชส่ือดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) ของการรูเทาทันดิจิทัล ของชั้นมัธยม

ตน มากท่ีสุด อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.12 โดยมีประเด็นการรูจักขอบเขตของบทบาทและหนาที่ของตนเองในการใชสื่อดิจิทัลแสดงออกในฐานะ

พลเมืองตามวิถีประชาธิปไตยได มากท่ีสุด รองลงมา คือ ดานองคประกอบทักษะดานท่ี 3 การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ (Create& 

Communicate)อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.10โดยมีประเด็นการใชความคิดสรางสรรคในการแตงขอความ รูป และคลิปวิดีโอตาง ๆ โดยรูจักใชเทคนิค 

ตาง ๆ มาชวยในการสรางสรรคไดอยางดีมากที่สุดและดานองคประกอบทักษะดานท่ี 1 การเขาถึง (Access) อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.08 โดยมี

ประเด็นการมีอุปกรณการส่ือสารที่ทันสมัยที่ชวยใหเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางเต็มที่ มากที่สุด และ ลําดับสุดทาย ดานองคประกอบทักษะดานที่ 2 การวิเคราะห

วิพากษและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate)ดวยคาเฉลี่ย 3.05โดยมีประเด็นสามารถแยกแยะไดวาเนื้อหาท่ีพบเห็นในส่ือดิจิทัลใดนําเสนอเพื่อสาระ 

เพื่อความบันเทิง หรือเพื่อโฆษณาประชาสัมพันธ มากท่ีสุด ตามลําดับ 



 
 

 

ตอนที่ 4การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถาม 

ตารางที่ 4 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตจําแนกตามชั้นมัธยมตน 
 

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิต 

ตามหลักการศึกษาตลอดชีวติ 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 
อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 

1. การเรียนเพ่ือรู  (Learning to 

Know) 

3.52 1.01 มาก 3.25 0.95 ปานกลาง 3.39 0.87 ปานกลาง 3.39 0.95 ปานกลาง 2 

1) ทานสนใจที่จะคนควาหาความรู

เพิ่มเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่

หลากหลายและนํามาใชประโยชน 

อยูเสมอ 

3.56 1.01 มาก 3.19 1.02 ปานกลาง 3.39 0.87 ปานกลาง 3.39 0.98 ปานกลาง 2 

2) เมื่อตองเรียนรูสิ่งใหมๆ ทานมักจะ

พยายามหาวิธีที่แตกตางมาทดลองใช 

และฝกฝนเอยูเสมอ 

3.48 1.01 ปานกลาง 3.31 0.87 ปานกลาง 3.39 0.88 ปานกลาง 3.40 0.93 ปานกลาง 1 

2. การเรียนรูเพ่ือปฏิบัตไิดจริง 

(Learning to Do)  

3.42 1.05 ปานกลาง 3.25 1.05 ปานกลาง 3.30 0.81 ปานกลาง 3.32 0.98 ปานกลาง 3 

1) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ 

และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนมาใชในการแกไขปญหา  

และรับมือกับสถานการณตาง ๆ ที่เกิด

ขึ้นกับทานได 

3.39 1.05 ปานกลาง 3.30 1.02 ปานกลาง 3.22 0.88 ปานกลาง 3.31 0.98 ปานกลาง 2 

2) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ 

และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนมาพัฒนาทักษะตางๆ เพือ่ให 

มีอาชีพที่ดีในอนาคต 

3.44 1.05 ปานกลาง 3.21 1.08 ปานกลาง 3.38 0.75 ปานกลาง 3.34 0.98 ปานกลาง 1 

 



 
 

 

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิต 

ตามหลักการศึกษาตลอดชีวติ 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 2 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 
อันดับที ่

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 

3. การเรียนรูเพ่ือการอยูรวมกัน 

(Learning to Live Together) 

3.40 1.10 ปานกลาง 3.18 0.97 ปานกลาง 3.25 0.89 ปานกลาง 3.28 0.99 ปานกลาง 4 

1) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรู

จากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวา

ควรรับฟงผูอื่น และทํางาน 

กับผูอื่นอยางไร 

3.46 1.11 ปานกลาง 3.16 1.01 ปานกลาง 3.28 0.93 ปานกลาง 3.31 1.02 ปานกลาง 1 

2) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรู

จากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวา

จะจัดการอยางไรเมื่อเกิด 

การขัดแยง หรือทะเลาะกับผูอื่น 

3.34 1.09 ปานกลาง 3.19 0.93 ปานกลาง 3.22 0.84 ปานกลาง 3.25 0.96 ปานกลาง 2 

4. การเรียนรูเพ่ือชีวิต (Learning to 

Be)  

3.58 0.99 มาก 3.35 1.01 ปานกลาง 3.42 0.83 ปานกลาง 3.45 0.95 ปานกลาง 1 

1) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ 

และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนมาพัฒนาตนเอง และปรับปรุง

บุคลิกภาพของตนไดดีขึ้น 

3.62 1.02 มาก 3.34 1.04 ปานกลาง 3.41 0.79 ปานกลาง 3.46 0.96 ปานกลาง 1 

2) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรู

จากในและนอกหองเรียนทําใหทานมี

ความมั่นใจ คิดอยางมีวิจารณญาณและมี

ความรับผิดชอบมากขึ้น 

3.54 0.95 มาก 3.36 0.98 ปานกลาง 3.44 0.87 ปานกลาง 3.45 0.94 ปานกลาง 2 

รวม 3.48 1.04 ปานกลาง 3.26 0.99 ปานกลาง 3.34 0.85 ปานกลาง 3.36 0.97 ปานกลาง  

 

 



 
 

 

จากตารางที่ 4 พบวา การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต เมื่อจําแนกตามชั้นมัธยมตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ดวย

คาเฉล่ีย 3.36 สําหรับผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานการเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) ของการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอด

ชีวิตของชั้นมัธยมตน มากที่สุด อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.45โดยมีประเด็นการนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียน   

มาพัฒนาตนเอง และปรับปรุงบุคลิกภาพของตนไดดีขึ้นมากที่สุดรองลงมา คือ ดานการเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 

3.39โดยมีความตองเรียนรู ส่ิงใหมๆ ทานมักจะพยายามหาวิธีท่ีแตกตางมาทดลองใช และฝกฝนเอยูเสมอมากที่สุด และดานการเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง 

(Learning to Do)อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.32โดยมีการนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาพัฒนาทักษะตางๆ 

เพื่อใหมีอาชีพที่ดีในอนาคต มากที่สุด และ ลําดับสุดทายไดแก การเรียนรูเพื่อการอยูรวมกัน(Learning to Live Together)อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 

3.32 โดยมีประเด็นดานประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวาควรรับฟงผูอ่ืน และทํางานกับผูอ่ืน มากที่สุดตามลําดับ 



 
 

สรุป 

ระดับการใชสื่อดิจิทัล ระดับการรูเทาทันดิจิทัล และการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอด

ชีวิตของผูตอบแบบสอบถามแบงตามระดับมัธยมศึกษาตอนตน สามารถสรุปไดดังนี้ 

การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมเมื่อจําแนกตามช้ันมัธยมตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดย

พบวา ผูตอบแบบสอบถามระดับมัธยมตน มีการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมเพื่อความบันเทิง มากที่สุด และ

มีจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมโดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง มีจุดประสงคใชงานแอป

พลิเคชันเพื่อการติดตอส่ือสารมากที่สุด 

ในสวนของ ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถามระดับมัธยมตนการรูเทาทันดิจิทัล เม่ือจําแนก

ตามชั้นมัธยมตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง โดยพบวา ดานองคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชส่ือ

ดิจิทัลเพื่อสรางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) ของการรูเทาทันดิจิทัล ของช้ันมัธยมตน มากท่ีสุด อยูในระดับ

ปานกลาง รองลงมา คือ ดานองคประกอบทักษะดานท่ี 3 การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพรขอมูลสารสนเทศ 

(Create& Communicate)อยูในระดับปานกลาง และดานองคประกอบทักษะดานท่ี 1 การเขาถึง (Access) อยูใน

ระดับปานกลาง และลําดับสุดทายไดแก องคประกอบทักษะดานท่ี 2 การวิเคราะหวิพากษและประเมินสื่อดิจิทัล 

(Analyze and Evaluate)อยูในระดับปานกลาง ตามลําดับ 

นอกจากนั้น การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถามระดับมัธยม

ตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง พบวา ดานการเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) ของการเปนผูเรียนรู

ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต มากที่สุด รองลงมาไดแก ดานการเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) และ  

การเรียนรูเพื่อการอยูรวมกัน (Learning to Live Together)ตามลําดับ 

ทั้งน้ีผลสํารวจจะถูกนํามาเปนแนวทางเพื่อใชในการออกแบบหลักสูตรการรูเทาทันดิจิทัลที่เหมาะกับ

กลุมเปาหมายกลุมนี้ ตอไป 

 



ภาคผนวก ค 

สรุปการใชส่ือดิจิทัลระดับการรูเทาทันดิจิทัล และการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถามแบงตามระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 

1. ขอมูลการใชส่ือดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

ตารางที่ 1 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมจําแนกตามชั้นมัธยมปลาย 
การใชงานแอปพลิเคชัน 

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
1. โซเชียลมีเดีย 3.35 1.22 ปานกลาง 3.34 1.30 ปานกลาง 3.63 1.20 มาก 3.46 1.24 ปานกลาง 1 

1) ไลน 3.53 1.14 มาก 3.68 1.20 มาก 3.89 1.04 มาก 3.71 1.12 มาก 3 

2) เฟซบุก 4.05 1.08 มาก 4.04 1.16 มาก 4.18 1.04 มาก 4.10 1.08 มาก 1 

3) อินสตาแกรม  3.42 1.32 ปานกลาง 3.13 1.39 ปานกลาง 3.80 1.28 มาก 3.49 1.35 ปานกลาง 4 

4) ทวิตเตอร 2.16 1.31 นอย 2.17 1.45 นอย 2.30 1.40 นอย 2.22 1.38 นอย 5 

5) ต๊ิกตอก 3.60 1.25 มาก 3.70 1.28 มาก 3.98 1.26 มาก 3.78 1.27 มาก 2 

2. สื่อเพื่อความบันเทิง 3.34 1.27 ปานกลาง 3.26 1.25 ปานกลาง 3.61 1.26 มาก 3.42 1.27 ปานกลาง 2 

1) ยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร  

ดูรายการตาง ๆ)   

3.72 1.08 มาก 3.70 1.04 มาก 4.23 0.87 มาก 3.91 1.02 มาก 1 

2) แอปพลิเคชันสําหรับชมภาพยนตร 

(เชน Netflix) 

2.95 1.41 ปานกลาง 2.89 1.42 ปานกลาง 3.53 1.47 มาก 3.16 1.46 ปานกลาง 3 

3) เกมออนไลน  3.35 1.32 ปานกลาง 3.19 1.28 ปานกลาง 3.06 1.42 ปานกลาง 3.19 1.35 ปานกลาง 2 

3. สื่อเพื่อใหความรู 2.83 1.12 ปานกลาง 2.88 1.12 ปานกลาง 3.19 1.15 ปานกลาง 2.98 1.14 ปานกลาง 4 

1) เว็บไซตตาง ๆ ทีใ่หขอมลูขาวสาร

และความรู 

3.26 0.99 ปานกลาง 3.32 1.04 ปานกลาง 3.58 0.98 มาก 3.40 1.01 ปานกลาง 1 

2) E-book 2.39 1.21 นอย 2.36 1.09 นอย 2.76 1.28 ปานกลาง 2.52 1.21 ปานกลาง 3 

3) โปรแกรมการเรียนออนไลน  

(เชน Zoom, Google Meet หรือ

Microsoft Team) 

2.84 1.16 ปานกลาง 2.96 1.22 ปานกลาง 3.24 1.19 ปานกลาง 3.03 1.19 ปานกลาง 2 



 

การใชงานแอปพลิเคชัน 

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
4. สื่อเพ่ือการพาณิชยและธุรกรรมออนไลน 2.84 1.19 ปานกลาง 2.75 1.21 ปานกลาง 3.28 1.20 ปานกลาง 2.99 1.22 ปานกลาง 3 

1) เว็บไซตขายสินคา 2.84 1.18 ปานกลาง 2.74 1.03 ปานกลาง 3.14 1.23 ปานกลาง 2.93 1.16 ปานกลาง 2 

2) แพลตพลตฟอรมอีคอมเมิรซ 

(เชน Shopee, Lazada ฯลฯ) 

3.04 1.13 ปานกลาง 2.79 1.20 ปานกลาง 3.42 1.10 ปานกลาง 3.12 1.16 ปานกลาง 1 

3) อินเทอรเน็ตหรือโมบายแบงกก้ิง 2.65 1.25 ปานกลาง 2.72 1.39 ปานกลาง 3.27 1.28 ปานกลาง 2.91 1.33 ปานกลาง 3 

รวม 3.13 1.20 ปานกลาง 3.10 1.23 ปานกลาง 3.46 1.20 ปานกลาง 3.25 1.22 ปานกลาง  

 

จากตารางที่ 1 พบวา การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมเม่ือจําแนกตามชั้นมัธยมปลาย โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.25

สําหรับผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานโซเชียลมีเดียมีการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของมัธยมปลาย มากที่สุด อยูในระดับปานกลาง                

ดวยคาเฉล่ีย 3.46 โดยใชเฟซบุกมากท่ีสุด รองลงมา คือ ดานสื่อเพื่อความบันเทิงอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.42โดยเขาดูยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการ

ตาง ๆ) มากที่สุดและดานส่ือเพื่อการพาณิชยและธุรกรรมออนไลนอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 2.99 โดยเขาใชแพลตฟอรมอีคอมเมิรซ (เชน Shopee, 

Lazada ฯลฯ)มากที่สุด และลําดับสุดทายคือ สื่อเพื่อใหความรู ดวยคาเฉล่ีย 2.99 โดยเขาเว็บไซตตาง ๆ ท่ีใหขอมูลขาวสารและความรูมากที่สุด ตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางที่ 2 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม จําแนกตามชั้นมัธยมปลาย 
 

จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
1. ตดิตอส่ือสาร 3.47 1.03 ปานกลาง 3.45 1.22 ปานกลาง 3.57 1.13 มาก 3.50 1.13 มาก 1 

1) พิมพขอความคุยกับคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก ผานไลน 

3.82 0.89 มาก 3.77 1.27 มาก 4.14 0.99 มาก 3.93 1.05 มาก 2 

2) วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก   

4.12 0.87 มาก 3.91 1.06 มาก 4.02 1.07 มาก 4.02 1.00 มาก 1 

3) สงอีเมลถึงคนในครอบครัว/ เพื่อน/คน

รูจัก  

2.47 1.32 นอย 2.66 1.34 ปานกลาง 2.56 1.34 ปานกลาง 2.56 1.33 ปานกลาง 3 

2. สรางคลังขอมูล รูปภาพและ 

ผูชวยสวนตัวออนไลน 

2.86 1.12 ปานกลาง 2.79 1.26 ปานกลาง 3.19 1.20 ปานกลาง 2.97 1.20 ปานกลาง 4 

1) จัดการไฟลและเอกสารตาง ๆ  

ในรูปแบบ Cloud file (เชน Google 

Drive, Google sheet, Google Doc) 

2.47 1.18 นอย 2.53 1.32 ปานกลาง 2.88 1.22 ปานกลาง 2.65 1.24 ปานกลาง 1 

2) บันทึกนัดหมายและแจงเตือน 

กิจกรรมตาง ๆ ในปฏิทินออนไลน 

เชน (Google Calendar) 

2.44 1.15 นอย 2.47 1.21 นอย 2.95 1.32 ปานกลาง 2.65 1.25 ปานกลาง 1 

3) ถายภาพและถายวิดโีอเก่ียวกับ 

ตัวเองและสิ่งท่ีสนใจ 

3.67 1.02 มาก 3.36 1.24 ปานกลาง 3.73 1.05 มาก 3.61 1.10 มาก 2 

3. สรางเน้ือหาตาง ๆ เกี่ยวกับตวัเอง 

และสิ่งที่สนใจผานสื่อสังคมออนไลน 

2.91 1.19 ปานกลาง 2.91 1.18 ปานกลาง 3.06 1.26 ปานกลาง 2.97 1.21 ปานกลาง 4 

1) โพสเน้ือหาตาง ๆเก่ียวกับตัวเอง 

และส่ิงท่ีสนใจผานเฟซบุก 

 

 

3.28 1.16 ปานกลาง 3.30 1.12 ปานกลาง 3.26 1.13 ปานกลาง 3.28 1.13 ปานกลาง 1 



จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
2) โพสเน้ือหาตาง ๆเก่ียวกับตัวเอง 

และส่ิงท่ีสนใจในอินสตาแกรม 

2.96 1.24 ปานกลาง 3.00 1.20 ปานกลาง 3.27 1.07 ปานกลาง 3.09 1.17 ปานกลาง 3 

3) ทวิตขอมูลขาวสารเก่ียวกับตัวเอง 

และส่ิงท่ีสนใจผานทวิตเตอร 

2.32 1.21 นอย 2.23 1.24 นอย 2.52 1.41 ปานกลาง 2.37 1.30 นอย 4 

4) โพสวิดีโอเก่ียวกับตัวเองและ 

สิ่งท่ีสนใจในติ๊กตอก 

3.07 1.16 ปานกลาง 3.13 1.15 ปานกลาง 3.21 1.43 ปานกลาง 3.14 1.27 ปานกลาง 2 

4. ชมสื่อสังคมออนไลนของคน 

ในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรูจัก/คน 

หรือเพจที่ติดตาม 

3.07 1.17 ปานกลาง 3.11 1.17 ปานกลาง 3.26 1.22 ปานกลาง 3.16 1.19 ปานกลาง 3 

 

1) ดูเน้ือหาตาง ๆของคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจท่ีติดตาม 

ผานเฟซบุก 

3.35 1.04 ปานกลาง 3.55 1.14 มาก 3.65 1.05 มาก 3.52 1.07 มาก 1 

2) ดูเน้ือหาตาง ๆของคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจท่ีติดตาม 

ผานอินสตาแกรม 

3.19 1.25 ปานกลาง 3.04 1.06 ปานกลาง 3.47 1.27 ปานกลาง 3.26 1.21 ปานกลาง 4 

3) ดูทวิตเพ่ือรับขอมูลขาวสารจากคน 

ในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนท่ี

ติดตามผานทวิตเตอร 

2.51 1.27 ปานกลาง 2.38 1.34 นอย 2.39 1.29 นอย 2.43 1.29 นอย 2 

4) ดูวิดีโอของคนในครอบครัว/ เพือ่น /

คนรูจัก/คนท่ีติดตามผานต๊ิกตอก 

3.25 1.14 ปานกลาง 3.47 1.14 ปานกลาง 3.52 1.27 มาก 3.41 1.19 ปานกลาง 3 

 

 

 

 

 



 

จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
5.ใชสื่อเพื่อความบันเทิง 3.26 1.17 ปานกลาง 3.14 1.27 ปานกลาง 3.45 1.25 ปานกลาง 3.30 1.23 ปานกลาง 2 

1) ดูรายการตาง ๆ ท้ังสด ยอนหลังหรือดู

คลิปตาง ๆ ผานชองทางออนไลน  

เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซตหรือ

แพลตฟอรมตาง ๆ  

3.33 0.93 ปานกลาง 3.36 1.11 ปานกลาง 3.73 0.99 มาก 3.49 1.02 ปานกลาง 1 

2) ดูภาพยนตรหรือซีรียผานแอปพลิเคชัน

ตาง ๆ เชน Netflix หรือ Viu 

3.09 1.43 ปานกลาง 2.94 1.33 ปานกลาง 3.41 1.49 ปานกลาง 3.17 1.43 ปานกลาง 3 

3) เลนเกมออนไลน  3.35 1.14 ปานกลาง 3.13 1.38 ปานกลาง 3.23 1.27 ปานกลาง 3.24 1.26 ปานกลาง 2 

6. เพ่ือคนควาหาความรู 2.68 1.06 ปานกลาง 2.72 1.18 ปานกลาง 2.72 1.18 ปานกลาง 2.72 1.18 ปานกลาง 6 

1) เขาเว็บไซตตาง ๆ ทีใ่หขอมูล 

ขาวสารและความรู 

3.02 0.86 ปานกลาง 3.00 1.08 ปานกลาง 3.00 1.08 ปานกลาง 3.00 1.08 ปานกลาง 1 

2) อานหนังสือในรูปแบบ E-book 2.33 1.15 นอย 2.21 1.10 นอย 2.21 1.10 นอย 2.21 1.10 นอย 3 

3) เรียนออนไลนผานโปรแกรมตาง ๆ 

(เชน Zoom, Google Meet หรือ

Microsoft Team) 

2.70 1.18 ปานกลาง 2.96 1.35 ปานกลาง 2.96 1.35 ปานกลาง 2.96 1.35 ปานกลาง 2 

7. ซื้อ-ขายสินคาออนไลน 2.60 1.29 ปานกลาง 2.59 1.26 ปานกลาง 3.02 1.25 ปานกลาง 2.76 1.28 ปานกลาง 5 

1) ซ้ือสินคาออนไลน (เชน Shopee  

หรือ Lazada) 

2.81 1.29 ปานกลาง 2.77 1.27 ปานกลาง 3.38 1.13 ปานกลาง 3.02 1.25 ปานกลาง 1 

2) ขายสินคาออนไลน (เชน ขายของผาน 

เฟซบุก ผาน Shopee หรือ Lazada) 

2.47 1.28 นอย 2.53 1.30 ปานกลาง 2.82 1.35 ปานกลาง 2.62 1.31 ปานกลาง 3 

3) โอนเงินผานอินเทอรเน็ตหรือโมบาย

แบงกก้ิง (เช็คยอดเงิน/โอนเงิน/จายเงิน) 

2.53 1.31 ปานกลาง 2.47 1.21 นอย 2.86 1.26 ปานกลาง 2.64 1.27 ปานกลาง 2 

 

 



จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชนั

หรือโปรแกรม 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที ่5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X S.D. X S.D. X S.D. X S.D.
8. มีสวนรวมทางสังคม 2.56 1.17 ปานกลาง 2.64 1.13 ปานกลาง 2.67 1.22 ปานกลาง 2.63 1.18 ปานกลาง 7 

1) สรางเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม

ผานสื่อออนไลน

2.46 1.09 นอย 2.49 1.16 นอย 2.80 1.23 ปานกลาง 2.60 1.17 ปานกลาง 3 

2) แชรเน้ือหาเก่ียวกับประเด็นทาง

สังคมผานสื่อออนไลน

2.67 1.24 ปานกลาง 2.77 1.16 ปานกลาง 2.74 1.14 ปานกลาง 2.72 1.18 ปานกลาง 1 

3) มีสวนรวมทางสังคมดวยการรวม

ลงชื่อ (สนับสนุน/คัดคาน) ผานสื่อ

ออนไลน

2.54 1.30 ปานกลาง 2.62 1.13 ปานกลาง 2.53 1.26 ปานกลาง 2.56 1.23 ปานกลาง 4 

4) ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ เพื่อพัฒนา

สังคมผานสื่อออนไลน (เชนตั้งกระทู

เก่ียวกับสังคม, ริเริ่มการรณรงคตาง ๆ ใน

เว็บไซต ฯลฯ)

2.58 1.07 ปานกลาง 2.70 1.08 ปานกลาง 2.61 1.24 ปานกลาง 2.62 1.14 ปานกลาง 2 

รวม 2.92 1.15 ปานกลาง 2.92 1.20 ปานกลาง 3.14 1.21 ปานกลาง 3.00 1.20 ปานกลาง 

จากตารางท่ี 2 พบวา จุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม เมื่อจําแนกตามชั้นมัธยมปลาย โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย

3.00 สําหรับผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานติดตอสื่อสารของจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของชั้นมัธยมปลายมากที่สุด อยูใน

ระดับมาก ดวยคาเฉลี่ย 3.50 จากวิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก รองลงมา คือ ดานการใชส่ือเพื่อความบันเทิง อยูในระดับปานกลาง ดวย

คาเฉลี่ย 3.30 จากการดูรายการตาง ๆ ท้ังสด ยอนหลังหรือดูคลิปตาง ๆ ผานชองทางออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซตหรือแพลตฟอรมตาง ๆ และดาน

การชมส่ือสังคมออนไลนของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.16 จากการดูเนื้อหาตาง ๆของคนใน

ครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตามผานเฟซบุก ตามลําดับ 



ตอนที่ 3  ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถาม 

ตารางที่ 3 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับการรูเทาทันดิจิทัล จําแนกตามชั้นมัธยมปลาย 

การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X S.D. X S.D. X S.D. X S.D.
1. องคประกอบทักษะดานท่ี 1

การเขาถงึ (Access) 

3.16 0.97 ปานกลาง 3.07 1.09 ปานกลาง 3.17 1.13 ปานกลาง 3.14 1.07 ปานกลาง 3 

1) ทานมีอุปกรณการส่ือสารที่ทันสมัย

ที่ชวยใหเขาถึงขอมลูตาง  ๆไดอยางเต็มที่

3.47 1.12 ปานกลาง 3.13 1.10 ปานกลาง 3.47 1.04 ปานกลาง 3.38 1.09 ปานกลาง 1 

2) ทานสามารถใชส่ือดิจิทัลแอปพลิเคชั่น

และโปรแกรมตางๆ เพื่อเขาถึงขอมูลได

อยางเชี่ยวชาญ

3.33 0.85 ปานกลาง 3.11 1.03 ปานกลาง 3.11 1.12 ปานกลาง 3.18 1.01 ปานกลาง 4 

3) ทานสามารถเลือกใช สื่อดิจิทัล

แอปพลิเคชั่น และโปรแกรมตางๆ

เพื่อสงตอขอมูลตาง ๆ ไดตามตองการ

3.18 1.00 ปานกลาง 3.06 1.17 ปานกลาง 3.29 1.06 ปานกลาง 3.19 1.07 ปานกลาง 3 

4) ทานคิดวาตนเองรูกฎหมายเบื้องตน

ที่เกี่ยวกับการใชสื่อดิจิทัล และปฏบัิติ

ตามอยางเหมาะสม

2.79 0.94 ปานกลาง 2.91 1.12 ปานกลาง 2.98 1.13 ปานกลาง 2.90 1.06 ปานกลาง 12 

5) ทานรูจักหลักคุณธรรม จริยธรรม

ในการเขาถึงและใชขอมูลจากสื่อ

ดิจิทัลอยางเหมาะสม

3.18 1.07 ปานกลาง 2.91 1.10 ปานกลาง 3.15 1.10 ปานกลาง 3.09 1.09 ปานกลาง 9 

6) ทานสามารถจัดการขอมูลตาง ๆ

ใหเปนประโยชนตามจุดมุงหมายของ

ตนเองจากส่ือตาง ๆอยางหลากหลาย

ชองทาง

3.11 0.84 ปานกลาง 3.00 1.02 ปานกลาง 3.12 1.06 ปานกลาง 3.08 0.98 ปานกลาง 10 



การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X S.D. X S.D. X S.D. X S.D.
7) ในขณะใชสือ่ดิจิทัลเพื่อใหไดขอมูลที่

ตองการทานถูกเบี่ยงเบนความสนใจไป

ดูเน้ือหาอื่น ๆ

3.09 1.02 ปานกลาง 3.02 0.97 ปานกลาง 3.21 1.06 ปานกลาง 3.12 1.02 ปานกลาง 6 

8) ทานจะระวังความเปนสวนตัว

ปองกันตนเองจากการถูกขโมยขอมลู

และติดตั้งโปรแกรมปองกันไวรัสเพื่อ

ความปลอดภัยในการใชสือ่ดิจิทัล

3.28 0.90 ปานกลาง 3.32 1.02 ปานกลาง 3.33 1.10 ปานกลาง 3.31 1.01 ปานกลาง 2 

9) ทานเลือกเขาถึงขอมูลจากแหลง

ที่เหมาะสม และปลอดภัย (เชน

ไมเขาเว็บโป หรือ เว็บพนัน)

3.16 1.16 ปานกลาง 3.02 1.31 ปานกลาง 2.98 1.43 ปานกลาง 3.05 1.31 ปานกลาง 11 

10) ทานสามารถจํากัดเวลาในการ

ใชสือ่ออนไลนไดเปนอยางดี

3.02 0.86 ปานกลาง 3.13 1.15 ปานกลาง 3.18 1.09 ปานกลาง 3.11 1.03 ปานกลาง 7 

11) ทานตระหนักรูเสมอเมื่อมีอารมณ

รวมกับสิ่งท่ีเห็นในสื่อดิจิทัลท่ีกระทบ

ความรูสึกของทาน (เชน รูตัววาโกรธ

เมื่อเห็นขอความและเนื้อหาที่ทําให

ไมพอใจ)

3.21 0.96 ปานกลาง 3.02 1.07 ปานกลาง 3.06 1.12 ปานกลาง 3.10 1.05 ปานกลาง 8 

12) ทานจะควบคุมอารมณและ

ความรูสึกตัวเองไดด ีเมือ่พบเห็นขอมูล

ตาง ๆ หรือขอความที่ทําใหทานรูสกึไม

พอใจ(เชน รูวากําลังโกรธจึงไมตอบโต

ดวยการตอวา หรือ ไมรวมแสดงความ

คิดเห็นในเชิงลบเม่ือเห็นขอความและ

เน้ือหาท่ีทําใหไมพอใจ)

3.16 0.96 ปานกลาง 3.19 1.01 ปานกลาง 3.17 1.27 ปานกลาง 3.17 1.10 ปานกลาง 5 



การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
2. องคประกอบทักษะดานท่ี 2  

การวิเคราะหวิพากษและประเมิน 

สื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate)  

3.11 0.97 ปานกลาง 3.07 1.02 ปานกลาง 3.21 1.12 ปานกลาง 3.21 1.11 ปานกลาง 1 

1) ทานสามารถแยกแยะไดวาเน้ือหา 

ที่พบเห็นในสื่อดิจิทัลใดนําเสนอเพือ่สาระ 

เพื่อความบันเทิง หรือเพื่อ 

โฆษณาประชาสัมพันธ  

3.18 0.97 ปานกลาง 3.34 0.94 ปานกลาง 3.38 1.08 ปานกลาง 3.38 1.08 ปานกลาง 2 

2) ทานสามารถบอกไดวา ส่ือดิจิทัล 

ที่สรางสรรคโดยรัฐบาล หรือเอกชน 

ทําหนาที่และมีวัตถุประสงคแตกตางกัน

อยางไร 

2.98 0.95 ปานกลาง 2.85 1.06 ปานกลาง 3.15 1.08 ปานกลาง 3.15 1.08 ปานกลาง 4 

3) ทานสามารถบอกไดวารูปแบบ 

เน้ือหาตาง ๆ ในสือ่ดิจิทัล ใชเทคนิค 

ใดในการผลิต 

2.98 1.01 ปานกลาง 2.96 1.04 ปานกลาง 3.12 1.21 ปานกลาง 3.12 1.21 ปานกลาง 5 

4) ทานรูวาขอมูลใดเปนการนําเสนอ 

เกินจริง และการโฆษณาชวนเชือ่  

การโนมนาวจูงใจใหคลอยตาม 

3.11 .88 ปานกลาง 3.11 1.13 ปานกลาง 3.11 1.25 ปานกลาง 3.11 1.25 ปานกลาง 6 

5) ทานสามารถแยกแยะขอเท็จจริง และ

ความคิดเห็นในสื่อดิจิทัลไดอยางด ี

3.25 0.95 ปานกลาง 3.02 0.94 ปานกลาง 3.23 1.09 ปานกลาง 3.23 1.09 ปานกลาง 3 

6) ทานสามารถแยกแยะเน้ือหาสื่อท่ีด/ีไม

ดี มีประโยชน/ไมมีประโยชน และ 

มีคุณคาหรือไมมีคุณคาเหมาะสม / 

ไมเหมาะสมไดดี 

3.23 1.00 ปานกลาง 3.13 1.06 ปานกลาง 3.48 1.06 ปานกลาง 3.48 1.06 ปานกลาง 1 

 

 



การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X S.D. X S.D. X S.D. X S.D.
7) ทานมักจะตรวจสอบขอเท็จจริง

ของขอมูลที่ไดรับ กอนนํามาใชประโยชน 

หรือสงตอเสมอ

3.16 1.08 ปานกลาง 3.06 0.94 ปานกลาง 3.21 1.06 ปานกลาง 3.15 1.03 ปานกลาง 4 

8) ทานสามารถประเมินผลกระทบ

ที่อาจเกิดขึ้นตอตนเองและผูอื่นจากไดรับ

ขอมูลขาวสารใด ๆ ได

3.00 0.94 ปานกลาง 3.11 1.05 ปานกลาง 3.03 1.14 ปานกลาง 3.04 1.05 ปานกลาง 7 

3. องคประกอบทักษะดานท่ี 3

การสรางสรรคสื่อดิจิทัลและเผยแพร 

ขอมูลสารสนเทศ (Create& 

Communicate) 

3.08 0.96 ปานกลาง 3.09 1.08 ปานกลาง 3.16 1.10 ปานกลาง 3.11 1.05 ปานกลาง 4 

1) ทานบอกวัตถุประสงคของการใช

สื่อโซเชียลไดเสมอ (เชนเฟซบุก อนิสตาแก

รม ติ๊กตอก ทวิตเตอรใชทําอะไร)

3.30 0.78 ปานกลาง 3.26 1.11 ปานกลาง 3.38 0.99 ปานกลาง 3.32 0.96 ปานกลาง 1 

2) ทานใชความคิดสรางสรรคในการแตง

ขอความ รูป และคลิปวิดีโอตาง ๆ โดย

รูจักใชเทคนิคตาง ๆ มาชวยในการ

สรางสรรคไดอยางดี

3.23 0.93 ปานกลาง 3.11 0.98 ปานกลาง 3.33 1.09 ปานกลาง 3.24 1.00 ปานกลาง 2 

3) ทานสามารถสรางสรรคเนื้อหาสือ่

ดิจิทัลโดยผานกระบวนการวางแผน

เขียนบท และคนควาขอมูลเนื้อหาเพื่อ

นํามาออกแบบสื่อตามรูปแบบหรือ

เทคโนโลยีของส่ือไดอยางเหมาะสม

3.09 1.01 ปานกลาง 2.96 0.98 ปานกลาง 3.14 1.08 ปานกลาง 3.07 1.02 ปานกลาง 4 



การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
4) ทานใชอุปกรณดิจิทัลหรือโปรแกรม

ตาง ๆ เพ่ือสรางสรรคเนื้อหาท่ีเปน

ประโยชนตอผูอื่นโดยจะคํานึงถึงความ

นาเชื่อถือของแหลงขอมลูและลิขสิทธิ์

ของผลงานกอนการเผยแพร  

2.98 1.06 ปานกลาง 3.15 1.10 ปานกลาง 3.12 1.13 ปานกลาง 3.08 1.10 ปานกลาง 3 

5) ทานสามารถบอกวาเนือ้หาสือ่ท่ีทาน

สรางสรรคขึ้นจะสงผลกระทบตอ 

ตนเอง ผูอื่น และสังคมอยางไร 

2.93 0.96 ปานกลาง 2.94 1.15 ปานกลาง 2.91 1.20 ปานกลาง 2.92 1.10 ปานกลาง 6 

6) ทานพรอมที่จะรับผิดชอบตอผลของ

การสรางสรรคเน้ือหาผานสื่อดิจิทัล  

หากไดเผยแพรเน้ือหาไมเหมาะสม 

หรือกระทบตอชื่อเสียงหรือการดําเนิน

ชีวิตของผูอื่น 

2.93 1.05 ปานกลาง 3.11 1.13 ปานกลาง 3.09 1.12 ปานกลาง 3.04 1.10 ปานกลาง 5 

4.องคประกอบทักษะดานที่ 4  

การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสราง 

การเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

3.17 1.01 ปานกลาง 3.23 0.99 ปานกลาง 3.20 1.10 ปานกลาง 3.20 1.04 ปานกลาง 2 

1) ทานรูจักขอบเขตของบทบาทและ

หนาที่ของตนเองในการใชสือ่ดิจิทัล

แสดงออกในฐานะพลเมืองตามวถิี

ประชาธิปไตยได 

3.18 0.97 ปานกลาง 3.26 1.01 ปานกลาง 3.29 1.11 ปานกลาง 3.24 1.03 ปานกลาง 2 

 

 

 

 

 



การรูเทาทันดิจิทัล มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 

อันดับท่ี 

X S.D. X S.D. X S.D. X S.D.
2) ทานแสดงความคิดเห็นและมีสวนรวม

ผานสื่อตาง ๆ และใชสื่อดิจิทัลเพื่อการ

เปลี่ยนแปลงสังคม (เชน คอมเมนต หรือ

รวมลงช่ือในประเด็นสังคม)

ตามโอกาสหรอืชองทางสือ่ตาง ๆ

เพื่อประโยชนในครอบครัว โรงเรียน

ชุมชน และสังคม

3.14 1.04 ปานกลาง 3.09 0.95 ปานกลาง 3.09 1.05 ปานกลาง 3.11 1.01 ปานกลาง 4 

3) ทานใชสื่อดิจิทัลเพ่ือผลิตเนื้อหาสื่อ

เพื่อสรางการเปลี่ยนแปลงในทางบวก

และการแกไขปญหาที่เปนประโยชน

แกสังคม ท้ังในระดับบุคคล ครอบครัว

โรงเรียน ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวน

ประชาธิปไตย

3.00 1.05 ปานกลาง 3.26 0.92 ปานกลาง 3.12 1.22 ปานกลาง 3.12 1.09 ปานกลาง 3 

4) ทานยอมรับฟงความคิดเห็นและ

เปดโอกาสใหผูอื่นมีสวนรวมในการแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการส่ือสาร

ที่ทานไดสรางขึ้นเพื่อการเปลี่ยนแปลง

ดวยการเคารพความแตกตางหลากหลาย

3.35 0.99 ปานกลาง 3.34 1.09 ปานกลาง 3.29 1.02 ปานกลาง 3.32 1.02 ปานกลาง 1 

รวม 3.13 0.98 ปานกลาง 3.10 1.06 ปานกลาง 3.18 1.12 ปานกลาง 3.16 1.07 ปานกลาง 



จากตารางท่ี 3 พบวา การรูเทาทันดิจิทัล เมื่อจําแนกตามชั้นมัธยมปลาย โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.16 สําหรับผลการพิจารณา

รายละเอียด พบวา ดานองคประกอบทักษะดานท่ี 2 การวิเคราะหวิพากษและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ของการรูเทาทันดิจิทัล ของช้ัน

มัธยมปลาย มากท่ีสุด อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.21 โดยสามารถแยกแยะเนื้อหาสื่อท่ีดี/ไมดี มีประโยชน/ไมมีประโยชน และมีคุณคาหรือไมมีคุณคา

เหมาะสม /ไมเหมาะสมไดดี มากท่ีสุดรองลงมา คือ ดานองคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชส่ือดิจิทัลเพื่อสรางการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act)อยู

ในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 3.20โดยมีการยอมรับฟงความคิดเห็นและเปดโอกาสใหผูอ่ืนมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการส่ือสารที่ทานได

สรางขึ้นเพื่อการเปล่ียนแปลงดวยการเคารพความแตกตางหลากหลาย และดานองคประกอบทักษะดานท่ี 1 การเขาถึง (Access) อยูในระดับปานกลาง ดวย

คาเฉลี่ย 3.14 โดยการมีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัยท่ีชวยใหเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางเต็มที่มากท่ีสุด ตามลําดับ 



ตอนที่ 4 การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถาม 

ตารางที่ 4 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตจําแนกตามชั้นมัธยมปลาย 

การเปนผูเรียนรูตลอดชีวติ 

ตามหลักการศึกษาตลอดชีวติ 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 
อันดับท่ี 

X S.D. X S.D. X S.D. X S.D.

1. การเรียนเพ่ือรู  (Learning to

Know) 

3.25 0.95 ปานกลาง 3.34 0.85 ปานกลาง 3.45 1.15 ปานกลาง 3.35 1.01 ปานกลาง 2 

1) ทานสนใจที่จะคนควาหาความรู

เพิ่มเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่

หลากหลายและนํามาใชประโยชน

อยูเสมอ

3.21 0.96 ปานกลาง 3.38 0.90 ปานกลาง 3.52 1.18 มาก 3.38 1.04 ปานกลาง 1 

2) เมื่อตองเรียนรูสิ่งใหมๆ ทานมักจะ

พยายามหาวิธีที่แตกตางมาทดลองใช

และฝกฝนเอยูเสมอ

3.28 0.94 ปานกลาง 3.30 0.81 ปานกลาง 3.39 1.12 ปานกลาง 3.33 0.98 ปานกลาง 2 

2. การเรียนรูเพ่ือปฏิบัตไิดจริง

(Learning to Do) 

3.15 0.91 ปานกลาง 3.41 0.82 ปานกลาง 3.45 0.98 ปานกลาง 3.34 0.92 ปานกลาง 3 

1) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ

และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนมาใชในการแกไขปญหา

และรับมือกับสถานการณตาง ๆ ท่ีเกิด

ขึ้นกับทานได

3.14 0.93 ปานกลาง 3.51 0.86 มาก 3.45 0.93 ปานกลาง 3.36 0.92 ปานกลาง 1 

2) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ

และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนมาพัฒนาทักษะตางๆ เพือ่ให

มีอาชีพที่ดีในอนาคต

3.16 0.88 ปานกลาง 3.32 0.78 ปานกลาง 3.44 1.02 ปานกลาง 3.31 0.92 ปานกลาง 2 



การเปนผูเรียนรูตลอดชีวติ 

ตามหลักการศึกษาตลอดชีวติ 

มัธยมศึกษาปที่ 4 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 5 ระดับ 

การใชงาน 

มัธยมศึกษาปที่ 6 ระดับ 

การใชงาน 

รวม ระดับ 

การใชงาน 
อันดับท่ี 

X S.D. X S.D. X S.D. X S.D.

3. การเรียนรูเพ่ือการอยูรวมกัน

(Learning to Live Together) 

3.23 0.88 ปานกลาง 3.05 0.97 ปานกลาง 3.05 0.97 ปานกลาง 3.27 1.01 ปานกลาง 4 

1) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรู

จากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวา

ควรรับฟงผูอื่น และทํางาน

กับผูอื่นอยางไร

3.25 0.91 ปานกลาง 3.21 0.91 ปานกลาง 3.21 0.91 ปานกลาง 3.35 0.96 ปานกลาง 1 

2) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรู

จากในและนอกหองเรียนทําใหทานรูวา

จะจัดการอยางไรเมื่อเกิด

การขัดแยง หรือทะเลาะกับผูอ่ืน

3.21 0.84 ปานกลาง 2.89 1.03 ปานกลาง 2.89 1.03 ปานกลาง 3.18 1.05 ปานกลาง 2 

4. การเรียนรูเพ่ือชีวิต (Learning to

Be) 

3.35 0.97 ปานกลาง 3.39 0.79 ปานกลาง 3.49 1.03 ปานกลาง 3.42 0.95 ปานกลาง 1 

1) ทานมักจะนําประสบการณตาง ๆ

และการไดเรียนรูจากในและนอก

หองเรียนมาพัฒนาตนเอง และปรับปรุง

บุคลิกภาพของตนไดดีขึ้น

3.32 0.95 ปานกลาง 3.23 0.81 ปานกลาง 3.52 1.01 มาก 3.37 0.94 ปานกลาง 2 

2) ประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรู

จากในและนอกหองเรียนทําใหทานมี

ความมั่นใจ คิดอยางมีวิจารณญาณและมี

ความรับผิดชอบมากขึ้น

3.39 1.00 ปานกลาง 3.55 0.77 มาก 3.47 1.04 ปานกลาง 3.46 0.96 ปานกลาง 1 

รวม 3.24 0.93 ปานกลาง 3.30 0.86 ปานกลาง 3.46 1.07 ปานกลาง 3.34 0.97 ปานกลาง 



จากตารางที่ 4 พบวา การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต เมื่อจําแนกตามช้ันมัธยมปลาย โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง  

ดวยคาเฉลี่ย 3.34 สําหรับผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานการเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) ของการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิตของช้ันมัธยมปลาย มากที่สุด อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉล่ีย 3.42 จากประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนทําให

ทานมีความม่ันใจ คิดอยางมีวิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากขึ้นรองลงมา คือ ดานการเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) อยูในระดับปานกลาง ดวย

คาเฉลี่ย 3.35 จากการสนใจท่ีจะคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ ท่ีหลากหลายและนํามาใชประโยชนอยูเสมอ และดานการเรียนรูเพื่อปฏิบัติได

จริง (Learning to Do) อยูในระดับปานกลาง ดวยคาเฉลี่ย 3.36จากการนําประสบการณตาง ๆ และการไดเรียนรูจากในและนอกหองเรียนมาใชในการแกไข

ปญหา และรับมือกับสถานการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับทานไดตามลําดับ 



สรุป 

ระดับการใชสื่อดิจิทัล ระดับการรูเทาทันดิจิทัล และการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอด

ชีวิตของผูตอบแบบสอบถามแบงตามระดับมัธยมศึกษาตอนปลายสามารถสรุปไดดังน้ี 

การใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมเม่ือจําแนกตามชั้นมัธยมตน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง 

โดยพบวา ผูตอบแบบสอบถามระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมพบวา ดาน

โซเชียลมีเดียมี มากที่สุด อยูในระดับปานกลาง โดยมีการใชเฟซบุกมากที่สุด รองลงมา คือ ดานสื่อเพื่อความ

บันเทิงอยูในระดับปานกลาง โดยมีการใชยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการตาง ๆ) มากที่สุดและดานส่ือเพื่อการ

พาณิชยและธุรกรรมออนไลนอยูในระดับปานกลางโดยมีการใชแพลตฟอรมอีคอมเมิรซ (เชน Shopee, Lazada 

ฯลฯ)มากท่ีสุด และลําดับสุดทาย คือ สื่อเพื่อใหความรู โดยเขาเว็บไซตตาง ๆ ที่ใหขอมูลขาวสารและความรูมาก

ที่สุด ตามลําดับ 

ในขณะท่ีจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง สําหรับผล

การพิจารณารายละเอียด พบวา ดานติดตอสื่อสารของจุดประสงคการใชงานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมมาก

ที่สุด อยูในระดับโดยใชวิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก มากท่ีสุด รองลงมา คือ ดานการใชส่ือ

เพื่อความบันเทิง อยูในระดับปานกลางโดยใชดูรายการตาง ๆ ทั้งสด ยอนหลังหรือดูคลิปตาง ๆ ผานชองทาง

ออนไลน เชน ดูละคร ดูยูทูบ ผานเว็บไซตหรือแพลตฟอรมตาง ๆ มากท่ีสุด และดานการชมสื่อสังคมออนไลนของ

คนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจที่ติดตาม อยูในระดับปานกลาง โดยเชาดูเน้ือหาตาง ๆของคนใน

ครอบครัว/ เพื่อน /คนรูจัก/คนหรือเพจท่ีติดตามผานเฟซบุกมากที่สุด ตามลําดับ 

ในสวนของ ระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถามระดับมัธยมตน ในภาพรวมอยูในระดับปาน

กลางสําหรับผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานองคประกอบทักษะดานที่ 2 การวิเคราะหวิพากษและ

ประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ของการรูเทาทันดิจิทัล ของชั้นมัธยมปลาย มากท่ีสุด อยูในระดับ

ปานกลาง จากความสามารถแยกแยะเนื้อหาสื่อท่ีดี/ไมดี มีประโยชน/ไมมีประโยชน และมีคุณคาหรือไมมีคุณคา

เหมาะสม /ไมเหมาะสมไดดี รองลงมา คือ ดานองคประกอบทักษะดานที่ 4 การประยุกตใชสื่อดิจิทัลเพื่อสราง

การเปล่ียนแปลง (Reflect & Act)อยูในระดับปานกลาง จากการยอมรับฟงความคิดเห็นและเปดโอกาสใหผูอื่นมี

สวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการสื่อสารที่ทานไดสรางข้ึนเพื่อการเปลี่ยนแปลงดวยการเคารพความ

แตกตางหลากหลาย และดานองคประกอบทักษะดานท่ี 1 การเขาถึง (Access) อยูในระดับ ปานกลาง ดวยจาก

การมีอุปกรณการสื่อสารที่ทันสมัยท่ีชวยใหเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางเต็มที่ตามลําดับ 

สําหรับการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผูตอบแบบสอบถามระดับมัธยม

ปลาย สามารถสรุปไดวา การเปนผูเรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต โดยภาพรวมอยูในระดับปาน

กลาง สําหรับผลการพิจารณารายละเอียด พบวา ดานการเรียนรูเพื่อชีวิต (Learning to Be) ของการเปนผู

เรียนรูตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของชั้นมัธยมปลาย มากท่ีสุด อยูในระดับปานกลาง รองลงมา คือ 



ดานการเรียนเพื่อรู  (Learning to Know) อยูในระดับปานกลาง และดานการเรียนรูเพื่อปฏิบัติไดจริง 

(Learning to Do) อยูในระดับปานกลาง ตามลําดับ 

ทั้งน้ีผลสํารวจจะถูกนํามาเปนแนวทางเพื่อใชในการออกแบบหลักสูตรการรูเทาทันดิจิทัลท่ีเหมาะกับ

กลุมเปาหมายกลุมนี้ ตอไป 



ผลประเมินความสอดคล0อง (IOC) ของแบบสอบถาม 

ผู0ประเมิน 1. รองศาสตราจารย- ดร.อุษา บ้ิกก้ินส- 

   2. ผู9ช;วยศาสตราจารย- ดร.วรทัย ราวินิจ  

   3. ผู9ช;วยศาสตราจารย- ดร.พิทักษ- ชูมงคล 

   4. ผู9ช;วยศาสตราจารย- ดร.พรทิพย- เย็นจะบก 

   5. ดร.มะลิวัลย- ธรรมแสง 

 

ตอนท่ี 1   ข9อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช9ส่ือดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความเปVนจริงของท;านมากท่ีสุด 

1. ข0อมูลท่ัวไป 

1) เพศ 

£ 1. ชาย   £ 2. หญิง  £ 3. เพศทางเลือก  โปรดระบุ ....................... 

  (ตามความสมัครใจ) 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค่าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

2) อายุ ______  ป] 

 

 

 

3) โรงเรียน ________________ 

 

 

 

4) ป̂จจุบันกำลังศึกษาระดับช้ันใด 

    £ 1. มัธยมศึกษาป]ท่ี 1 £ 2. มัธยมศึกษาป]ท่ี 2  £ 3. มัธยมศึกษาป]ท่ี 3 

    £ 4. มัธยมศึกษาป]ท่ี 4 £ 5. มัธยมศึกษาป]ท่ี 5  £ 6. มัธยมศึกษาป]ท่ี 6 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค่าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ
ค่าคะแนน IOC 

1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ
ค่าคะแนน IOC 

1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

ภาคผนวก ง



 

ตอนท่ี 2   ข9อมูลการใช9ส่ือดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม

1) ท;านมีอุปกรณ-การส่ือสารใดบ9าง 

    £ 1. สมาร-ทโฟน £ 2. แท็บเล็ต  £ 3. โน9ตบุcก £ 4. คอมพิวเตอร-ต้ังโตcะ (PC) 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

ท;านใช9แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมอะไรบ9าง 

รายการ ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค:าคะแนน 

IOC 

1) ไลน- +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2) เฟซบุcก +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3) ย ู ท ู บ  (ด ู คล ิ ป  ด ู ละคร

ดูรายการต;างๆ)

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

4) เว็บไซต-ต;างๆ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5) แอปพลิเคชันสำหรับเพลง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

6) อินสตาแกรม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

7) ทวิตเตอร- +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

8) ธุรกรรมธนาคาร +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

9) เกม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

10) อ่ืนๆ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2) ท;านใช9แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมต;างๆ เพ่ือทำอะไรบ9าง

รายการ ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

(1) คุยกับเพ่ือน /คนรู9จัก +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(2) โพสรูปถ;าย / ไลฟmสด +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(3) ดูหนัง ฟ̂งเพลง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(4) เรียนหนังสือ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(5) เล;นเกม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 



 

รายการ 

 

ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

(6) เช ็คยอดเง ิน  /  โอนเง ิน  / 

จ;ายเงิน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(7) อ;านข;าว / รับข9อมูลข;าวสาร +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(8) มี แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

สังคม และทางการเมือง, ส;งต;อ, 

ร;วมลงช่ือสนับสนุน/คัดค9าน, ฯลฯ)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(9)  ริเริ ่มและขับเคลื ่อนประเด็น 

ต ; า งๆ  ทางส ั งคม/การ เม ื อง / 

นโยบายต;างๆ เพ่ือการพัฒนาสังคม 

และประเทศ  

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(10) อ่ืน ๆ  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

ตอนท่ี 2 ระดับการรู9เท;าทันดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับระดับการปฏิบัติของท;านดังต;อไปน้ี 

1 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นน9อยที่สุด หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นในลักษณะนานๆ 

ครั้ง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นน9อยกว;าร9อยละ 20 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติ กิจกรรม

น้ันท้ังหมด

2 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นน9อย หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นเพียง บางครั้ง หรือ

ปฏิบัติกิจกรรมนั้นระหว;างร9อยละ 20 - 39 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ัน

ท้ังหมด

3 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นปานกลาง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นแต; ไม;สม่ำเสมอ 

ปฏิบัติบ9างไม;ปฏิบัติบ9าง สลับกันไปมา หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นระหว;างร9อยละ 40 - 59 

เม่ือเทียบกับโอกาสท่ีต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ันท้ังหมด

4 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นมาก หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นบ;อยครั้ง หรือปฏิบัติ

กิจกรรมน้ันระหว;างร9อยละ 60 - 79 เม่ือเทียบกับโอกาสท่ีต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ันท้ังหมด

5 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นมากที่สุด หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้น อย;างสม่ำเสมอ 

หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นร9อยละ 80 ขึ้นไป เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ัน

ท้ังหมด  

 



 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 1 การเข0าถึง (Access) 

1) ท;านมีอุปกรณ-การส่ือสารท่ีทันสมัยและช;วยให9เข9าถึง

ข9อมูลต;าง ๆ ได9อย;างเต็มท่ี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2) ท;านสามารถใช9ส่ือดิจิทัลและโปรแกรมต;าง ๆ เพ่ือ

เข9าถึงข9อมูลได9อย;างเช่ียวชาญ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3) ท;านสามารถเลือกใช9อุปกรณ- และโปรแกรมและเน้ือหา

อย;างหลากหลายเพ่ือเข9าถึง ส;งต;อข9อมูลต;าง ๆ ได9ตาม

ต9องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

4) ท;านคิดว;าตนเองรู9กฎหมายเบ้ืองต9นท่ีเก่ียวกับการเข9าถึง

ส่ือดิจิทัล และปฏิบัติตามอย;างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5) ท;านรู9จักหลักคุณธรรม จริยธรรมในการเข9าถึงและใช9

ข9อมูลจากส่ือดิจิทัลอย;างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

6)  ท;านสามารถเก็บรวบรวมข9อมูล และเลือกประเภทของ

ข9อมูลท่ี เก่ียวข9องและเปVนประโยชน-ตามจุดมุ;งหมายของ

ตนเองจากส่ือต;างๆ อย;างหลากหลายช;องทาง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

7) ท;านในขณะใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือให9ได9ข9อมูลท่ีต9องการ ท;าน

ไม;ถูกเบ่ียงเบนความสนใจไปดูเน้ือหาอ่ืน ๆ  

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

8) ท;านจะระวังความเปVนส;วนตัว ปuองกันตนเองจากการถูก

ขโมยข9อมูล และติดต้ังโปรแกรมปuองกันไวรัสเพ่ือความ

ปลอดภัยในการใช9ส่ือดิจิทัล   

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

9) ท;านเลือกเข9าถึงข9อมูลจากแหล;งท่ีเหมาะสม และ

ปลอดภัย (เช;น ไม;เข9าเว็บโปv หรือ เว็บพนัน) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

10) ท;านคิดว;าตนเองสามารถจำกัดเวลาในการใช9ตนเองได9

เปVนอย;างดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

11) ท;านตระหนักรู9เสมอเม่ือมีอารมณ-ร;วมกับส่ิงท่ีเห็นใน

ส่ือดิจิทัลท่ีกระทบความรู9สึกของท;าน (เช;น รู9ตัวว;าโกรธ

เม่ือเห็นข9อความและเน้ือหาท่ีทำให9ไม;พอใจ) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

12) ท;านจะควบคุมอารมณ-และความรู9สึกตัวเองได9ดี เม่ือ

พบเห็นข9อมูลต;าง ๆ หรือข9อความท่ีทำให9ท;านรู9สึกไม;พอใจ 

(เช;น รู9ว;ากำลังโกรธจึงไม;ตอบโต9ด9วยการต;อว;า หรือ ไม;ร;วม

+1 +1 +1 +1 0 0.8 



 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

แสดงความคิดเห็นในเชิงลบเม่ือเห็นข9อความและเน้ือหาท่ี

ทำให9ไม;พอใจ) 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 2 การวิเคราะหR วิพากษRและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate)  

13) ท;านสามารถแยกแยะได9ว;าเน้ือหาท่ีพบเห็นในส่ือ

ดิจิทัลใดนำเสนอเพ่ือสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือ

โฆษณาประชาสัมพันธ- 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

14) ท;านสามารถบอกได9ว;า ส่ือดิจิทัลท่ีสร9างสรรค-โดย

รัฐบาล หรือเอกชนทำหน9าท่ีและมีวัตถุประสงค-แตกต;างกัน

อย;างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

15) ท;านสามารถบอกได9ว;ารูปแบบการเน้ือหาต;าง ๆ ในส่ือ

ดิจิทัล ใช9เทคนิคใดในการสร9างสรรค- 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

16) ท;านรู9ว;าข9อมูลใดเปVนการนำเสนอเกินจริง และการ

โฆษณาชวนเช่ือ การโน9มน9าวจูงใจให9คล9อยตาม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

17) ท;านสามารถแยกแยะข9อเท็จจริง และความคิดเห็นใน

ส่ือดิจิทัลได9อย;างดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

18) ท;านสามารถแยกแยะเน้ือหาส่ือท่ีดี/ไม;ดี มีประโยชน-/

ไม;มีประโยชน- และมีคุณค;าหรือไม;มีคุณค;า  เหมาะสม /ไม;

เหมาะสมได9ดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

19) ท;านมักจะตรวจสอบข9อเท็จจริงของข9อมูลท่ีได9รับ ก;อน

นำมาใช9ประโยชน- หรือส;งต;อเสมอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

20) ท;านสามารถประเมินผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนต;อตนเอง

และผู9อ่ืนจากได9รับข9อมูลข;าวสารใดๆ ได9 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 3 การสร0างสรรคRส่ือดิจิทัลและเผยแพรfข0อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) 

21) ท;านบอกวัตถุประสงค-ของการแชร- หรือ สร9างสรรค- 

รูป คลิปวิดีโอ และสเตตัสต;างได9เสมอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

22) ท;านใช9ความคิดสร9างสรรค-ในการแต;งข9อความ รูป 

และคลิปวิดีโอต;างๆ และรู9จักใช9เทคนิคต;าง ๆ มาช;วยใน

การสร9างสรรค-ได9อย;างดี  

+1 +1 +1 +1 0 0.8 



 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

23) ท;านสามารถสร9างสรรค-เน้ือหาส่ือดิจิทัลโดยผ;าน

กระบวนการวางแผน เขียนบท และค9นคว9า ข9อมูลเน้ือหา

เพ่ือนำมาออกแบบส่ือตามรูปแบบหรือเทคโนโลยีของส่ือ 

ได9อย;างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

24) ท;านใช9อุปกรณ-ดิจิทัลหรือโปรแกรมต;างๆ เพ่ือ

สร9างสรรค-เน้ือหาท่ีเปVนประโยชน-ต;อผู9อ่ืนโดยจะคำนึงถึง

ความน;าเช่ือถือของแหล;งข9อมูลและลิขสิทธ์ิของผลงาน

ก;อนการเผยแพร;  

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

25) ท;านสามารถบอกว;าเน้ือหาส่ือท่ีท;านสร9างสรรค-ข้ึนจะ

ส;งผลกระทบต;อตนเอง ผู9อ่ืน และสังคมอย;างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

26) ท;านพร9อมท่ีจะรับผิดชอบต;อผลของการสร9างสรรค-

เน้ือหาผ;านส่ือดิจิทัล หากได9เผยแพร;เน้ือหาไม;เหมาะสม

หรือกระทบต;อช่ือเสียงหรือการดำเนินชีวิตของผู9อ่ืน 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 4 การประยุกตRใช0ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร0างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

27) ท;านรู9จักขอบเขตของบทบาทและหน9าท่ีของตนเองใน

การใช9ส่ือดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมืองตามวิถี

ประชาธิปไตยได9 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

28) ท;านแสดงความคิดเห็นและมีส;วนร;วมผ;านส่ือต;าง ๆ 

และใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือการเปล่ียนแปลงสังคม (เช;น คอม

เมนต- หรือ ร;วมลงช่ือในประเด็นสังคม) ตามโอกาสหรือ

ช;องทางส่ือต;าง ๆ เพ่ือประโยชน-ในครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน และสังคม 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

29) ท;านใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือผลิตเน้ือหาส่ือเพ่ือสร9างการ

เปล่ียนแปลงในทางบวกและการแก9ไขป̂ญหาท่ีเปVน

ประโยชน-แก;สังคม ท้ังในระดับบุคคล ครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวนประชาธิปไตย 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

30) ท;านยอมรับฟ̂งความคิดเห็นและเปzดโอกาสให9ผู9อ่ืนมี

ส;วนร;วมในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการส่ือสารท่ี

+1 +1 +1 +1 0 0.8 



 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

ท;านได9สร9างข้ึนเพ่ือการเปล่ียนแปลงด9วยการเคารพความ

แตกต;างหลากหลาย 

ตอนท่ี 3 ความต9องการและสภาพการใช9ระบบการเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzด (MOOC) ของผู9ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความต9องการของท;านมากท่ีสุด  

1. รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลน-ท่ีท;านต9องการมากท่ีสุด 

¨ การเรียนผ;านระบบออนไลน-แบบเปzดสำหรับมวลชนท่ีไม;มีค;าใช9จ;าย  

¨ การเรียนผ;านระบบออนไลน-แบบปzดของสถาบันการศึกษา 

¨ การเรียนผ;านระบบออนไลน-ของภาคเอกชนท่ีอาจมีค;าใช9จ;าย 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

2. จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต;อการเรียนรู9ใน 1 รายวิชา 

o  5 ช่ัวโมง   o8 ช่ัวโมง o10 ช่ัวโมง o12 ช่ัวโมง 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

3. โปรดเรียงลำดับส่ิงท่ีกระตุ9นท่ีทำให9ท;านใช9ระบบการเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzด (MOOC) 

¨ ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได9ครบตามเกณฑ-ท่ีกำหนด 

¨ ความต9องการในการเพ่ิมความรู9และทักษะ 

¨ ความน;าสนใจของหัวข9อและเน้ือหาในเรียนรู9 

¨ เน้ือหาบทเรียนมีความจำเปVนต;อการดำเนินชีวิต 

¨ ความจำเปVนท่ีต9องเรียนรู9เน้ือหาตามท่ีผู9สอนกำหนด 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 



 

4. ท;านต9องการเรียนรู9ด9วยตนเองผ;านส่ือดิจิทัลในลักษณะใดมากท่ีสุด (โปรดเรียงลำดับจากมากท่ีสุดไปสู;น9อย

ท่ีสุด) 

¨ เรียนรู9ผ;านการดูวีดีโอออนไลน-ท่ีมีล;ามภาษามือ 

¨ เรียนรู9ผ;านการอ;านเน้ือหาบนระบบออนไลน- (เช;น Blog/Website) 

¨ เรียนรู9ผ;านการอภิปรายแลกเปล่ียนในกลุ;มบนระบบออนไลน- (เช;น Group Line/Group FB) 

¨ เรียนรู9ผ;านการทำแบบฝ�กหัดออนไลน- 

¨ เรียนรู9ผ;านรูปภาพหรือแผนผัง 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

5. สภาพและความต9องการใช9งานระบบการเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzด (MOOC) ของผู9เรียน 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

1) ผู9เรียนรู9จักแหล;งเรียนรู9ออนไลน-ระบบเปzด (MOOC) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2) เน้ือหาบทเรียนต9องมีความสอดคล9องกับวัตถุประสงค-

คำอธิบาย การวัดและประเมินผลของรายวิชา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3) ผู9เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผ;านบทเรียนบน

แหล;งทรัพยากร การเรียนรู9ออนไลน-ระบบเปzดได9เม่ือ

ต9องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

4) เน้ือหาของบทเรียนและส่ือเพ่ือการเรียนรู9บนระบบ

การเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzดต9องสามารถทำให9ผู9เรียน

สามารถเรียนรู9ด9วยตนเองได9 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5) การออกแบบวิธีการเรียนรู9ต9องมีระบบการติดตามการ

เรียนรู9และการประเมินความก9าวหน9าของของผู9เรียนด9วย

ตนเองได9 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

6) ผู9เรียนต9องมีอิสระและสามารถเรียนรู9ได9โดยไม;จำกัด

ระยะเวลา  

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

7) กิจกรรมการเรียนรู9ควรมีความหลากหลายและผู9เรียน

มีส;วนรวมในการทำกิจกรรมออนไลน- 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

8) การออกแบบวิธีการเรียนรู9ต9องมีแนวทางแก9ป̂ญหา

ให9กับผู9เรียนเม่ือพบอุปสรรคระหว;างเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 



 

 

ข9อเสนอแนะ 

 

 

 

 

ขอบคุณค;ะ 


