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การวิจัยในครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลัผ่านการจดัการ

เรียนรูโ้ดยใช้ความท้าทายเป็นฐานของผู้เรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้ับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน การวิจยัในครัง้นีใ้ช้
การวิจยัแบบก่ึงทดลอง โดยมีกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้ชัน้มยัมศึกษาปีที่ 4/6 โรงเรียน
สรุาษฎรธ์านี 2 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 35 คน ที่ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ใน
การวิจัย ไดแ้ก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทัล 2) แบบประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดร้บั
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั สถิติที่ใชใ้นการวิจัย 
ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใช้หาความเที่ยงตรงของเคร่ืองมือในการวิจัยใช้ดัชนีความ
สอดคลอ้ง และสถิติในการวิเคราะหผ์ลการวิจยัใช้สถิติ Dependent Samples T-Test สรุปผลการวิจัยพบว่า 1) 
ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีผลการประเมินคุณลักษณะรูเ้ท่าทนัดิจิทัลหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และคะแนนเฉล่ียคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลหลังเข้าร่วมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  คะแนนเฉล่ียภาพรวม
เท่ากับ 4.54 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 อยู่ในระดบัมากที่สดุ 2) คะแนนเฉล่ียผลการประเมินความ
พึงพอใจของผูเ้รียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทัลของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  คะแนนเฉล่ียรวมทั้งหมดเท่ากับ  4.89 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.33 อยู่ในระดบัมากที่สดุ 

 
ค าส าคญั : การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน, คุณลักษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทัล, นกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาตอนปลาย 
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The purpose of this research 1) To strengthen the characteristics of digital literacy 

through learning management using challenges as the base of high school learners. 2) To study the 
satisfaction of high school learners who were managed using challenges as the basis, this research 
used Quasi-Experimental Research. The sample used in the research is as follows: Secondary 
students 4/6 Suratthani School 2 1 classroom with 35 students obtained by the specific selection 
method. The tools used in the research include: 1) Challenge-based learning management plan to 
strengthen digital literacy attributes. 2) Digital Literacy Assessment and 3) Challenge-based student 
satisfaction assessment to reinforce digital literacy attributes. The statistics used in the research are 
as follows: Average Standard Deviation. The statistics used to determine the accuracy of the research 
instruments used the consistency index. And the statistics for analyzing these research results used 
the Dependent Samples T-Test. The summary of the research results shows that: 1) High school 
learners had significantly higher digital literacy characteristics scores after studying compared to 
before studying, with statistical significance at the  0.05 level was average score of digital literacy 
attributes after participating in learning management using challenges as a base for high school 
learners. The overall average score is equal to 4.54. The standard deviation value is equal to 0.66 at 
the highest level. 2) The average score of satisfaction assessment results of learners who have been 
managed learning using challenges as a basis to strengthen their digital literacy characteristics. The 
total average score is equal to 4.89. The standard deviation value is equal to 0.33 at the highest level.  

 
Keyword : Challenge-Based Learning Management, Digital Literacy Characteristics, Senior High 
School Students 
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ละเอียด และท่านคอยใหก้ าลงัใจแก่ผูวิ้จยัอยู่เสมอมา ผูวิ้จยัขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 

ขอขอบพระคณุศาสตราจารย ์ดร.สิริวรรณ ศรีพหล ประธานสอบปากเปล่าปริญญานิพนธ์ 
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เกียรติเป็นคณะกรรมการสอบปากเปล่าปริญญานิพนธฉ์บบันี ้และตรวจสอบความถูกตอ้ง รวมถึงให้
ค  าปรกึษาอย่างเป็นกลัยาณมิตรเสมอมา 

ขอขอบพระคุณคณะครูผูท้รงคุณวุฒิทั้ง 3 คน ไดแ้ก่ คุณครูสินานาถ สุวรรณโชติ คุณครู
ทิพากร ลั่นนาวา และคณุครูพิพฒันพ์งษ์ ด ามาก ที่กรุณาเป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่
ใชใ้นการวิจยั และใหค้  าแนะน าในการสรา้งเครื่องมือวิจยัที่มีคณุภาพ 

ขอขอบพระคณุอาจารยส์าขาวิชาสงัคมศึกษา คณะสงัคมศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิ
โรฒทุกท่านที่ไดใ้ส่ใจใหค้  าปรึกษา ค าแนะน า รวมถึงแนวทางในการจัดท าปริญญานิพนธ์ เพื่อให้
ปริญญานิพนธ์มีคุณภาพและใชป้ระโยชนก์ับนักเรียนไดอ้ย่างแทจ้ริง  รวมถึงเพื่อเป็นประโยชนก์ับ
บุคคลอ่ืน ๆ ที่สามารถต่อยอดเป็นแนวทางในการจดัท าปริญญานิพนธไ์ดใ้นอนาคต 

ขอขอบพระคุณผู้อ  านวยการโสภณ ทองจิตร ผู้อ  านวยการโรงเรียนสุราษฎรธ์านี 2 ที่ได้
อ านวยความสะดวกให้ใช้ห้องเรียนในการทดลองกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  ด้วยความยินดี  
ขอขอบพระคณุคณะครูกลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรมโรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 
2 ที่ไดใ้หก้ าลงัใจ และใหค้  าแนะน าในการจดัท าปริญญานิพนธม์าโดยตลอด จนท าใหป้ริญญานิพนธ์
มีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ และขอบคุณกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4/6 
โรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2 ที่ใหค้วามร่วมมือในการเป็นกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัอย่างดียิ่ง 

สุดท้ายนี ้บุคคลส าคัญที่ขาดไปไม่ได้ คือ บิดา มารดา ครอบครัวของผู้วิจัย และครูบา
อาจารยท์ุกท่านที่ไดป้ระสิทธิประสาทวิชาความรู ้จนท าใหป้ริญญานิพนธฉ์บบันีส้  าเร็จลลุ่วงดว้ยดี 
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บทท่ี 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
 สงัคมโลกในยุคศตวรรษที่ 21 มีความเจริญกา้วหนา้ทางดา้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี
มากยิ่งขึน้ มนุษย์เกิดการติดต่อสื่อสารโลกไร้พรมแดนอย่างรวดเร็ว  ท าให้พลเมืองมีความคิด 
ค่านิยม ความเชื่อ ตลอดจนวิถีชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงดา้นเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง
ระหว่างประเทศ ซึ่งมีผลต่อทุกชาติ  ทุกภาษา เป็นเหตใุหป้ระเทศไทยจ าเป็นตอ้งพฒันาตนเองให้
ทันต่อการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว การจัดการศึกษาจึงเป็นเครื่องมือที่ส  าคัญในการพฒันาคนใหม้ี
ความสมบูรณ์พรอ้มคือ เป็นคนเก่ง คนดี และมีความสุข (สุมน อมรวิวัฒน์, 2542) ซึ่งการเป็น
พลเมืองในศตวรรษที่ 21 นั้นแตกต่างจากการเป็นพลเมืองสมัยก่อนหนา้ การใชช้ีวิตในสังคมโลก
และในสงัคมดิจิทลัไดข้ยบัขยาย แนวคิดของในเรื่องพลเมืองออกไป ความเป็นพลเมืองในปัจจุบัน
จึงไม่ไดถู้กตีกรอบว่าคือการไปเลือกตั้งหรือการมีส่วนร่วมกับรฐับาลเท่านั้น แต่ยังหมายถึงการ
เรียนรูแ้ละท าความเขา้ใจปรากฏการณท์ั้งในระดับทอ้งถิ่น ระดับชาติ และ ระดับโลกไปพรอ้ม ๆ 
กนัไปจนถึงการใชช้ีวิตในโลกดิจิทลัอย่างมีความรบัผิดชอบ มีจริยธรรม และปลอดภยั หรือเรียกว่า 
“การเป็นพลเมืองยุคดิจิทลั” (วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง, 2561) 
 ความเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นแนวคิดที่ว่าดว้ยพลเมืองดิจิทัลหรือผูค้นที่ใชอิ้นเทอรเ์น็ต
อย่าง สม ่าเสมอและอย่างมีประสิทธิภาพ (Wright, 2008) ซึ่งมีความสามารถในการสื่อสารและ              
มีส่วนร่วมในนิเวศสื่อดิจิทัล อย่างมีวิจารณญาณ มีทักษะในการสื่อสารและผลิตสารอย่าง
สรา้งสรรค ์สรา้งผลในเชิงบวก มีส่วนร่วมทางสังคมดว้ยการใชเ้ทคโนโลยีดว้ยความรบัผิดชอบ 
เคารพสิทธิมนุษยชนและ ศักดิ์ศรี  ความเป็นมนุษย ์(Jaskiernia, 2021) รวมถึง มีบรรทัดฐานใน
การใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร อย่างเหมาะสมและรับผิดชอบ ตระหนักว่าการกระท าของเรามี
ผลกระทบต่อผูอ่ื้น มีส่วนร่วมในการ สื่อสารเพื่อสรา้งประโยชน ์และเป็นผูน้  าและช่วยเหลือผูอ่ื้นใน
การสรา้งประสบการณท์างดิจิทลัในเชิงบวก (Ribble et al., 2019) 
 ในบริบทของไทย ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น กาญจนา เดชสม และ รุ่งชัชดาพร เวหะ
ชาติ (2564) ไดใ้หค้  าอธิบายความเป็นพลเมืองดิจิทลัในบริบทของประเทศไทย ไวว่้าเป็น แนวคิด
ในการปฏิบตัิต่อสงัคมในโลกดิจิทัลที่โยงใยไปยงัมิติอ่ืนในสังคมมนุษย ์ดว้ยความมีมนุษยธรรม มี
จริยธรรม มีความหลากหลายในการรู้ดิจิทัลเพื่อเป็นผู้ที่มีทักษะหลากหลายทางอาชีพ และมี
ความรู้และเข้าใจในบริบทตนเอง รวมถึงใช้สื่อดิจิทัลเพื่อให้เข้าใจบริบทของตนเองได้อย่าง
เหมาะสมในฐานะคนไทย นอกเหนือจากนั้นควรใชคุ้ณค่าจากความรูท้างดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้
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ตลอดชีวิต ดว้ยความเป็นพลเมืองที่ตื่นรูผู้ซ้ึ่งสามารถอยู่ในสังคมไดอ้ย่างมีความสุข ความมีจิต
สาธารณะและเป็น ตัวแทนของการเปลี่ยนแปลงสังคมดิจิทัลอย่างสรา้งสรรค ์ซึ่งผูวิ้ จัยไดศ้ึกษา
คุณลักษณะการเป็นพลเมืองดิจิทัลจากนักวิชาการต่าง ๆ มีการกล่าวถึงคุณลักษณะการเป็น
พลเมืองดิจิทลัที่สอดคลอ้งกนั คือ การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั โดยสอดคลอ้งกบัคณุลกัษณะที่พลเมืองไทย
และพลเมืองโลกตอ้งไดร้บัการเรียนรูแ้ละน ามาใชใ้นบริบทของสงัคมยุคศตวรรษที่ 21 

 การรู้เท่าทันดิจิทัล เป็นความสามารถของพลเมืองในการเขา้ถึงข้อมูลสารสนเทศทาง
เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อท าความเข้าใจ จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ วิพากษ์ สร้างสรรค์ และ
ประเมินผล น ามาสู่การถ่ายทอดและสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และค านึงถึงคณุธรรมทางดิจิทัล 
การรูเ้ท่าทันดิจิทัลถือเป็นการเตรียมพรอ้มเรื่องทุนมนุษยใ์หม้ีทักษะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล อันเป็น               
ส่วนหนึ่งของทักษะแห่งยุคดิจิทัล จึงมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและ
สงัคมตามนโยบาย “ประเทศไทย 4.0” มุ่งสู่ดิจิทลัไทยแลนด ์ เพราะการส่งเสริมการรูเ้ท่าทนัดิจิทัล
นัน้เป็นวิธีการหนึ่งที่จะเสริมพลงัใหป้ระชาชนมีส่วนร่วมในฐานะพลเมืองดว้ย (ชนญัสรา อรนพ ณ 
อยุธยา, 2565) ซึ่งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ประกอบดว้ย ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูล
ดิจิทัล วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทัล การเลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทัล และการใชส้ื่อและขอ้มลู
ทางดิจิทัลอย่างสรา้งสรรค์ ซึ่งการส่งเสริมใหพ้ลเมืองมีคุณลักษณะดังกล่าวจะเป็นการพัฒนา
คุณภาพชีวิตและความปลอดภัยจากการใชช้ีวิตในสังคม รวมถึงส่งเสริมพัฒนาการศึกษาใหยุ้คที่
ดิจิทลัเฟ่ืองฟูอย่างรวดเร็วดว้ย  
 แต่เนื่องจากในศตววรรษที่ 21 มีความเจริญก้าวหนา้อย่างรวดเร็วทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและ การสื่อสาร เราอาจไดร้บัขอ้มูลข่าวสารจ านวนมากมายที่เขา้มาอย่างไรร้ะเบียบ 
รวดเร็ว ซึ่งอาจตรงกับความตอ้งการในการศึกษาบา้ง ไม่ตรงกับความตอ้งการในการศึกษาบา้ง 
หรืออาจมีทัง้ความจริง และความเท็จที่ตอ้งมีการกลั่นกรองใหม่ ในปัจจุบนัเด็กและเยาวชนซึ่งเป็น
หนึ่งในกลุ่มที่เติบโตช่วงที่โลกก าลังเผชิญหน้ากับความท้าทาย เช่น จากการก่อการรา้ย ความ
กังวลเรื่องปัญหาสิ่งแวดลอ้ม เศรษฐกิจถดถอย รวมถึงเป็นกลุ่มที่เติบโตมาพรอ้ม กับเทคโนโลยี
ดิจิทัล สามารถสรา้งผลงานดว้ยตัวเองโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์มักจะรูจ้ักกันว่าเป็นคนที่มี
ความรูเ้รื่องเทคโนโลยีสูง เชื่อมโยงกับสังคมโลกผ่านอินเทอรเ์น็ตและสื่อสังคม เห็นวัฒนธรรมที่
แตกต่างหลากหลายจากทุกมมุโลก แต่ก็มีอตัราความเสี่ยงสูงที่จะไดร้บัผลเชิงลบ อนัไดแ้ก่ในการ
ติดสื่อดิจิทลั เกิดผลกระทบต่อสขุภาพชีวิตในทุกมิติ และผลกระทบทางสงัคมจากการใชส้ื่อดิจิทัล 
(บุษบา สุธีธร, 2564) นอกจากนี ้ปัญหาการระรานทางไซเบอร ์ (cyberbullying) การท าตัวเป็น              
อันพาล (troll) และการแสดงความคิดเห็นโดยใชว้าจาหยาบคายและรุนแรงในสื่อเครือข่ายสงัคม 
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โดยเฉพาะในเฟซบุ๊ก ก็เป็นปัญหาหรือความเสี่ยงที่พบได้มากในการใช้สื่อของเจเนอเรชันนี ้                    
(นุดี หนูไพโรจน ์และ ชวพร ธรรมนิตยกุล, 2563) ซึ่งสอดคลอ้งกับขอ้มูลจากกระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม ไดท้ าการส ารวจขอ้มูล เกี่ยวกบัพฤติกรรมการใชส้ื่ออินเทอรเ์น็ตของเด็กและ
เยาวชนที่ พบว่าอปุกรณท์ี่นิยมใชใ้นการเขา้ถึงอินเทอรเ์นต็ 3 อนัดบัแรกคือ โทรศพัทเ์คลื่อนที่ แท็บ
เล็ต และแล็บท็อป/โนต้บุ๊กมากที่สุด รองลงมาคือ กิจกรรมสันทนาการ และรบับริการออนไลน์
ทางดา้นการศึกษา จึงสะทอ้นใหเ้ห็นว่าดิจิทัลมีส่วนส าคัญในชีวิตของเยาวชนในทุกมิติทั้งการ
สื่อสาร การใชท้ ากิจกรรม รวมถึงการศึกษาหาความรู้ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 
2565)  ซึ่ง อษุา บิก้กิน้ส ์(2561) ไดร้ะบุจากผลการวิจยัการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในเด็กมธัยมศึกษา (อายุ 
13-18 ปี) หรือเด็กวัยรุ่นว่า เป็นช่วงวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางร่างกาย (Physical) จิตใจ 
(Psychological) และความคิด (Cognitive) ซึ่งเป็นวัยที่มีความเปราะบาง และเสี่ยงต่อสิ่งเร้า
ภายนอกและภายในตัวเอง กลุ่มนีค้วรมีการพัฒนาทกัษะที่จ าเป็นในการคิดวิเคราะห ์ทักษะการ
อ่าน การค านวณ ซึ่งจะช่วยปลกูฝังใหเ้ขามีทกัษะที่ดีในช่วงวยัต่อไป ซึ่งจะพบปัญหาว่า ยงันิยมใช้
สื่อสงัคมออนไลนใ์นการเขา้ถึงเนือ้หาที่ไม่เหมาะสม เช่น เนือ้หาที่มีความรุนแรง การพนนั เนื ้อหา
เกี่ยวกบัการฆาตกรรม และเนือ้หาลามกอนาจาร มีการเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลัเพราะความอยากรูอ้ยาก
เห็น เพื่อความบันเทิง เพื่อนชักชวน และพบเห็นจากคนที่โพสตห์รือแชรข์อ้มูลไวแ้ลว้ จากเหตผุล
ดังกล่าว จะเห็นไดว่้าเยาวชนตอ้งไดร้บัการจัดการเรียนรูท้ี่ถูกวิธีเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัที่มีประสิทธิภาพ 

 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงต้องมุ่งเนน้ที่การส่งเสริมใหผู้ ้เรียนเป็นบุคคลที่มี
เครื่องมือในการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเป็นหลัก มีความสามารถในการสกดัและคัดกรองขอ้มลูที่
ควรเรียนรู ้ครูจึงควรมุ่งสอนเกี่ยวกบักระบวนการแสวงหาความรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนมีความอยากที่จะ
เรียนรู ้ที่เรียกว่ามีจิตแห่งวิทยาการ เกิดการรูค้ิด รูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล หรือเรียกไดว่้า เกิดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลในการเรียนรู้ (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2559) ซึ่งสอดคล้องกับ จุฑามาส โหย่งไทย 
(2561) ที่กล่าวว่าพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 
พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 มุ่งสร้างสังคมไทยใหเ้ป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการ
เรียนรู ้สรา้งโอกาสใหค้นไทยทุกคนคิดเป็น ท าเป็น มีเหตผุล สามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิต และไดก้ าหนดแนวการจัดกระบวนการเรียนรูไ้วใ้นหมวด 4 มาตรา 24 ความว่า ครูควรจัด
เนื ้อหาสาระ และกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน                         
ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ ์และการประยุกตค์วามรู้
มาใชเ้พื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ซึ่งสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูใ้นกลุ่มสาระการเรียนรู้
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สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่งในการพฒันาสมรรถนะของผูเ้รียน
ใหม้ีการเรียนรูก้ารด ารงชีวิตอยู่ในยุคปัจจุบัน และการอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างสงบสุข ตลอดจน
สามารถน าความรูไ้ปปรบัใชใ้หเ้ขา้กบัสภาพสงัคมและวฒันธรรมที่เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างเหมาะสม 
จุดมุ่งหมายส าคญัของการจดัการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
ไดม้ีการมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดม้ีทักษะต่าง ๆ เช่น ทกัษะทางสงัคม ทกัษะการคิด ทกัษะการตดัสินใจ 
ทกัษะการรบัมือกบัความเปลี่ยนแปลง และทกัษะการแกปั้ญหา ที่ใชใ้นการด าเนินชีวิตของผูเ้รียน
ใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของสงัคมในการสรา้งพลเมืองดีของประเทศ ดงันัน้จึงตอ้งใชวิ้ธีการ
สร้างการเรียนรู้ที่จะช่วยสร้างเสริมให้ผู ้เรียนมีประสบการณ์น าไปสู่การใช้สติปัญญา ทักษะ 
ค่านิยมและเจตคติที่ดี ตลอดจนต้องจัดให้เหมาะสมกับวัยวุฒิและวุฒิภาวะของผู้เรียน                         
(วิภาพรรณ พินลา และวิภาดา พินลา, 2561) จะเห็นไดว่้าการศึกษาในศตวรรษ ที่ 21 ไดมุ้่งพฒันา
ทักษะการคิด การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง และการก้าวทันเทคโนโลยีในการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียน
ด ารงชีวิตในฐานะเป็นพลเมืองยุคดิจิทัลได ้ซึ่งจากแนวคิดการจัดการเรียนรูเ้หล่านี ้เมื่ อผูวิ้จัยได้
ท าการศึกษาและสังเคราะหข์อ้มูลจากนักวิชาการในต่างประเทศและในไทย ผูวิ้จัยเห็นว่ามีการ
จัดการเรียนรู้หนึ่งสอดรับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวที่มีทักษะร่วมในการส่งเสริม
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั ไดแ้ก่ ทักษะการแก้ไขปัญหา และทักษะการคิดวิเคราะห์ นั่นคือ 
การใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน (Challenge Based Learning) เนื่องจาก มีแนวคิดและทฤษฎีที่เนน้
การจัดการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเป็นส าคัญ โดยพัฒนามาจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และการจัดการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน โดยจะใหผู้เ้รียนเป็นผูด้  าเนินการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
ครูเป็นผูส้นบัสนุนการจดัการเรียนรูแ้ละใหแ้นวทางการเรียนรู ้ ซึ่งครูและผูเ้รียนจะเรียนรูไ้ปดว้ยกัน  
ซึ่งการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานจะเนน้วิธีการแก้ไขปัญหาจากความทา้ทายใน
ประเด็นร่วมสมัยของสังคมในศตวรรษที่ 21 ที่เรียนรูด้ว้ยสถานการณ์จริง พืน้ที่จริง ผ่านการใช้
เทคโนโลยีที่ทนัสมยัในการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์ประเมินขอ้มลู และสะทอ้นผลกระบวนการท างาน 
ซึ่งการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานมีกระบวนการที่ใหผู้เ้รียนมีทกัษะดงักล่าวเพื่อให้
ผู ้เรียนรู้เท่าทันข้อมูล ข่าวสารต่าง ๆ จากประเด็นร่วมสมัยในยุคดิจิทัล ท าให้สอดรับกับ
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัที่ผูเ้รียนจะตอ้งแกไ้ขสถานการณไดใ้นชีวิตประจ าวนั 
 การเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานถูกพัฒนาโดยโปรแกรม “Apple Classroom of 
Tomorrow-Today (ACOT2) ในต้นปี ค.ศ. 2008 ซึ่งได้ก าหนดหลักการส าคัญเพื่อออกแบบ
สภาพแวดลอ้มในการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ผ่านประสบการณ ์และอิงกับความรู ้ทักษะที่สะสม
อย่างยาวนาน จากการใช้สื่อที่หลากหลาย โดยการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเป็นแนว
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ทางการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริมการแก้ไขปัญหาร่วมสมยัที่ไดเ้ขา้มาทา้ทายมนุษยใ์นสมัยปัจจุบนัได้
อย่างมีประโยชนแ์ละมีคุณค่า โดยแนวทางดังกล่าวจะใชก้ระบวการเพื่อจุดประกายความคิดให้
เกิดการตัง้ค  าถามในสถานการณท์ี่เป็นปัญหาจากบุคคลทีเ่กี่ยวขอ้ง (ผูเ้รียน ผูส้อน ผูป้กครอง และ
สมาชิกในชุมชน) จนน าไปไปสู่ค  าถามที่เหมาะสม การสืบคน้และแกไ้ขประเด็นทา้ทายความรูอ้ย่าง
ลุ่มลึก จนเกิดการพฒันาทกัษะกระบวนการต่าง ๆ ในศตวรรษที่ 21 และแบ่งปันความรู ้ทกัษะที่ได้
สู่โลกดิจิทลัที่กวา้งขวาง ทัง้นีก้ารน า “ความทา้ทาย” ลงไปในประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เกิดจากการ
คน้หาขอ้เท็จจริงในสื่อต่าง ๆ ทางดิจิทลั และเป็นผลการสะทอ้นประสบการณข์องผูเ้รียนอย่างหนึ่ง
ทัง้ภายในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน ซึ่งเมื่อเผชิญต่อความทา้ทาย และปัญหา ทัง้จากบุคคลต่าง 
ๆ หรือกลุ่มคนที่ประสบความส าเร็จ โดยการก าหนดสื่อ วสัด ุอปุกรณ ์อย่างเหมาะสมเพื่อผลักดัน
ในเกิดวิธีการ แกปั้ญหาที่เหมาะสม การเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน มีหลกัการส าคญัที่ถูก
สรา้งขึน้จากความตอ้งการกระตุน้ความอยากรู ้พรอ้มทั้งสร้างโอกาสใหผู้เ้รียนได้อภิปรายและ
สนบัสนุนใหเ้กิดการปฏิบตัิ (Nichols et al., 2016) 
 จากแนวคิดและทฤษฎีของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานและคณุลักษณะ
การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ผูวิ้จยัสามารถสงัเคราะหแ์นวทางการจดัเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อ
พัฒนาคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลจากนักวิชาการไทยและต่างประเทศได้ดังนี ้ 1) การใช้
ความคิดจุดประกายใหต้ั้งประเด็นทางดิจิทัล ก าหนดความคิดในภาพรวมเกี่ยวกับประเด็นร่วม
สมัยทางดิจิทัล โดยครูจะเป็นผู้แนะน าและสนับสนุนการจุดประกายความคิด พร้อมกับสร้าง
สภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการจุดประกายความคิด 2) การใชค้  าถามที่ส  าคญั ค าถามนีส้รา้งขึน้โดย
ขอ้สงสัยของผูเ้รียนที่มีการก าหนดความคิดจุดประกายหรือความคิดหลักที่หลากหลาย แสดงถึง
ความกระหายที่จะอยากรูข้อ้มลูและประเด็นที่ตอ้งคน้พบเพื่อเป็นแนวทางในการบบรรลเุป้าหมาย
ในการเผชิญกบัความทา้ทาย 3) ความทา้ทายทางดิจิทลั มีดงันี ้(3.1) ค าถามน าทาง เป็นค าถามที่
เกิดจากผู้เรียนในการหาแนวทางหรือวิธีการแก้ไขปัญหาทางดิจิทัลจากประเด็นท้าทาย                      
(3.2) การใชก้ิจกรรมจากเครื่องมือดิจิทลัน าทาง ประกอบไปดว้ย การใชเ้นือ้หาบทเรียนดิจิทลัหรือ
หวัขอ้ที่นกัเรียนคิดบูรณาการกบัสถานการณจ์ าลอง เกม และกิจกรรมประเภทอ่ืน ๆ ที่ใชเ้ครื่องมือ
ดิจิทัล สามารถน าไปสู่การตอบค าถามน าทางได ้ (3.3) การเลือกใชส้ื่อและแหล่งขอ้มลูดิจิทลัน า
ทาง การเลือกใชส้ื่อดิจิทลัที่ถูกประเภทจะเป็นตวัสนบัสนุนการพฒันาวิธีแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียนให้
มีฐานข้อมูลที่น่าเชื่อถือขึน้ และสื่อสารข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ เช่น  พอดแคสต์ 
เว็บไซต ์วิดีโอ ผูเ้ชี่ยวชาญ เป็นตน้ (3.4) การวิเคราะหข์อ้มลูดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ จะเป็นการ
แยกแยะ จัดประเภท พิจารณาขอ้มูลดิจิทัลอย่างถี่ถว้นก่อนแก้ไขปัญหาในขัน้ตอนต่อไป 4) การ
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แกปั้ญหาประเด็นทา้ทายโดยใชเ้ครื่องมือดิจิทลั ผูเ้รียนคิดวิธีแกไ้ขปัญหาควรผ่านการคิดมาอย่าง
เป็นรูปธรรม น าไปปฏิบัติได้จริง ผูเ้รียนอาจจะสรา้งตัวจ าลองตน้แบบ (ตัวอย่างงานที่ออกแบบ
ก่อนจะน าไปใชจ้ริง) แบบทดสอบ และปรบัวิธีการแกปั้ญหา จากเครื่องมือดิจิทลั 5) ตดัสินใจและ
ประเมินการแกปั้ญหาประเด็นทา้ทายผ่านขอ้มลูดิจิทัล และเผยแพร่ขอ้มลูดว้ยเครื่องมือดิจิทลั ครู
และผูเ้รียนสามารถประเมินวิธีการแกไ้ขปัญหาไดจ้ากระหว่างปฏิบตัิกระบวนการขัน้ตอนที่ผ่านมา 
และหลงัจากปฏิบตัิแลว้ ซึ่งจะตอ้งมีการสรา้งเกณฑก์ารประเมินที่ชดัเจน เพื่อประเมินวิธีการแก้ไข
ปัญหา น าไปสู่การเผยแพร่ผลงานผูเ้รียน อาจจะอยู่ในรูปแบบพอดแคสต ์เว็บไซต ์วิดีโอ เป็นตน้ 
 จากการศึกษาปัญหาและความส าคญัดังกล่าวขา้งตน้ท าใหผู้วิ้จยัมีความสนใจจะใชก้าร
จดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เพื่อใหเ้กิดคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจทิลัที่เหมาะสมกบั
วัยและธรรมชาติการเรียนรูข้องผูเ้รียน สามารถสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนเกิดการใฝ่ในการเรียนรู้ 
สรา้งความตระหนกัรู ้ในการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์รวมถึงทกัษะทางดิจิทลัที่ผูเ้รียนพึงมี เพื่อเป็น
รากฐานในการสรา้งความเป็นพลเมืองในสังคมไทยและสงัคมโลก ใหม้ีความเหมาะสมกับบริบท
โลกที่มีการเปลี่ยนแปลงในทุกขณะ ซึ่งในปัจจุบนัเยาวชนทุกช่วงวัยตอ้งมีความพรอ้มปรบัตวัใน
การอยู่ร่วมกนัในสงัคม เป็นบุคคลที่ทรงอิทธิพลทางความรูด้า้นดิจิทลัที่เพียงพอในการด ารงอยู่ใน
ศตวรรษที่ 21 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
 ในการวิจยัครัง้นีผู้วิ้จยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้                
ความทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้บัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

ความส าคัญของการวิจัย 
 1. ผูเ้รียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายสามารถเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั มีวิจารณญาณในการใช้
สื่อดิจิทลั เลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และใชส้ื่อและขอ้มลูทางดิจิทลัอย่าง
สรา้งสรรค ์ผ่านการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานได ้

  2. ครูผู ้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สามารถน า               
แนวทางการจัดเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อพัฒนาคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลที่
ผูวิ้จยัไดท้ าการออกแบบไปพฒันาคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียนได ้   
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 3. ผู้ที่สนใจแนวทางการจัดเรียนรู้โดยใชค้วามท้าทายเป็นฐานเพื่อพัฒนาคุณลักษณะ               
การรูเ้ท่าททนัดิจิทลั มีแนวทางต่อยอดการพฒันาการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัได ้

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นผูเ้รียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ของโรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2 จ านวน 271 คน 

กลุม่ตัวอยา่งท่ีใช้ในการวิจัย 
ผูวิ้จยัสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียนจากการเรียนรูร้ายวิชาสังคมศึกษา 1 พบว่า นกัเรียน

ระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4/6 โรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 35 คน 
ที่ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling)  

ขอบเขตเน้ือหาท่ีศกึษา 
รายวิชาสังคมศึกษา 1 จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

โครงสรา้งทางสงัคมโลกดิจิทลั หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 ความร่วมสมัยของวัฒนธรรม และหน่วยการ
เรียนรูท้ี่ 3 พลเมืองดิจิทลัในสงัคมไทยและสงัคมโลก  

ระยะเวลาท่ีท าการศึกษา 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 6 สปัดาห ์ 

ตัวแปรท่ีศึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

สมมติฐานในการวิจัย  
 1. นกัเรียนมีคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐานมากกว่าก่อนการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัมากที่สดุ 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อ
เสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 1. คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั หมายถึง ความสามารถของพลเมืองในการเขา้ถึงขอ้มูล
สารสนเทศทางเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อท าความเข้าใจ จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ วิพากษ์ 
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สรา้งสรรค ์และประเมินผล น ามาสู่การถ่ายทอดและสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และค านึงถึง
คณุธรรมทางดิจิทลั ประกอบดว้ย 4 คณุลกัษณะ ดงันี ้
 1. ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
        1.1 มีความรูค้วามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี มีความรูพ้ืน้ฐานทางแนวคิดและ
ทฤษฎีการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 
        1.2 สืบคน้แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง มีความสามารถในการสืบคน้ขอ้มูลไดถู้กต้อง
ตามแหล่งขอ้มลู มีวิธีที่หลากหลายในการสืบคน้ และรวบรวมขอ้มลู 
        1.3 ใชส้ื่อและเทคโนโลยีไดอ้ย่างถูกตอ้ง ใชส้ื่อและเทคโนโลยีไดถู้กประเภท และ
สามารถใชเ้ครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่างหลากหลาย 
 2. วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
       2.1 สามารถระบุปัญหาที่เกิดขึน้ในสื่อดิจิทัลได้ สามารถหาตน้เหตุของปัญหาที่
เกิดขึน้ในสื่อดิจิทลั เพื่อน าไปสู่วิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสม 
        2.2 สามารถอธิบายเหตุผลของข้อมูลในสื่อดิจิทัลได้ สามารถอธิบายการหา
หลกัฐานยืนยนัขอ้มลูความจริงขอ้มลูในสื่อดิจิทลัได ้
        2.3 สามารถแยกแยะขอ้มูลดิจิทัลได ้สามารถวิเคราะห ์แยกแยะความแตกต่าง
ของขอ้มลูดิจิทลัเพื่อน าไปสู่การตดัสินใจเลือกขอ้มลูดิจิทลัที่เหมาะสมได ้
 3. การเลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
        3.1 สามารถตัดสินใจเลือกใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัลได้ มีการประเมินและเลือก
ขอ้มลูที่ค  านึงถึงประโยชน ์คณุภาพ และความน่าเชื่อถือของขอ้มลู 
        3.2 สามารถสะทอ้นผลการตดัสินใจเลือกสื่อและขอ้มลูดิจิทัลได ้สามารถอธิบาย
สะทอ้นเหตผุลหลงัการตดัสินใจเลือกขอ้มลูแลว้ไดอ้ย่างหลากหลาย 
        3.3 สามารถหาแนวทางการปรับปรุงการใชเ้ลือกใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัลในครั้ง
ต่อไปได ้มีแนวทางการปรบัปรุงที่การเลือกใชส้ื่อและข้อมูลดิจิทัลได้อย่างหลากหลาย เพื่อเป็น
แนวทางในการพฒันาครัง้ต่อไป 
 4. การใชส้ื่อและขอ้มลูทางดิจิทลัอย่างสรา้งสรรค ์พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
        4.1 มีมารยาทในการใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั ปฏิบตัิตามบรรทดัฐาน ขอบเขต และ
มีจิตส านึกสาธารณะในการใชง้านสื่อและขอ้มลูดิจิทลัร่วมกบัผูอ่ื้น  
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        4.2 ค านึงถึงความปลอดภัยของการใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั ปฏิบัติตามกฎหมาย
ดิจิทัล ค านึงถึงความเป็นส่วนตัวของขอ้มูล และไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพผูอ่ื้นในการใชส้ื่อและ
ขอ้มลูดิจิทลั 
        4.3 มีความสามารถในการออกแบบสื่อดิจิทัลได ้สามารถสรา้งสรรค ์ออกแบบ
นวตักรรม สื่อดิจิทลั ผ่านแอปพลิเคชนั และโปรแกรมต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบ                    
สหวิทยาการ คือการใชอ้งคค์วามรูห้ลายสาขาวิชามาผสมผสานในการวิเคราะห ์สังเคราะห ์และ
หาค าตอบแลว้สรา้งเป็นองคค์วามรูใ้หม่ โดยจะมีการก าหนดประเด็นทา้ทายที่เกี่ยวขอ้งกบัชุมชน 
สงัคม และโลกเพื่อใหห้าทางออกของปัญหา โดยใชก้ระบวนการตัง้แนวคิดหลกั ใชค้  าถามที่ส  าคญั 
ใชค้วามทา้ทาย ใชค้  าถามน าทาง ใชก้ิจกรรมน าทาง ใชแ้หล่งขอ้มลูน าทาง ใชวิ้ธีการแกปั้ญหา ใช้
การประเมิน และน าไปสู่การเผยแพร่ขอ้มลู ซึ่งเป้าหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐานเพื่อคน้หาแนวทางแก้ไขปัญหาดา้นสิ่งแวดล้อม สังคม และเศรษฐกิจที่ยั่งยืนต่อไปใน
อนาคต มีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้
 1. การใชค้วามคิดจุดประกายใหต้ัง้ประเด็นทางดิจิทลั 
 2. การใชค้  าถามที่ส  าคญั 
 3. ความทา้ทายทางดิจิทลั มีดงันี ้
       3.1 ค าถามน าทาง 
        3.2 การใชก้ิจกรรมจากเครื่องมือดิจิทลัน าทาง 
        3.3 การเลือกใชส้ื่อและแหล่งขอ้มลูดิจิทลัน าทาง  
        3.4 การวิเคราะหข์อ้มลูดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ 
 4. การแกปั้ญหาประเด็นทา้ทายโดยใชเ้ครื่องมือดิจิทลั 
 5. ตดัสินใจและประเมินการแกปั้ญหาประเด็นทา้ทายผ่านขอ้มลูดิจิทลั และเผยแพร่ขอ้มลู
ดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 
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กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในงานวิจยั 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
1. การใชค้วามคิดจุดประกายใหต้ัง้ประเด็นทางดิจิทลั 
2. การใชค้  าถามท่ีส าคญั 
3. ความทา้ทายทางดิจิทลั มีดงันี ้
      3.1 ค าถามน าทาง 
      3.2 การใชก้ิจกรรมจากเครื่องมือดิจิทลัน าทาง 
       3.3 การเลือกใชส่ื้อและแหล่งขอ้มูลดิจิทลัน าทาง  
       3.4 การวิเคราะหข์อ้มูลดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ 
4. การแกปั้ญหาประเด็นท้าทายโดยใชเ้ครื่องมือดิจิทลั 
5. ตดัสินใจและประเมินการแกปั้ญหาประเด็นทา้ทายผ่านขอ้มูล
ดิจิทลั และเผยแพร่ขอ้มูลดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 

 
 
 
 
 
 

คุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
1. ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล พฤติกรรม
บ่งชี ้มีดงันี ้
       1.1 มี ค วาม รู้ค วามสามารถ ในการ ใ ช้
เทคโนโลยี  
     1.2 สืบคน้แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง  
       1.3 ใชส่ื้อและเทคโนโลยีไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
2. วิจารณญาณในการใชส่ื้อดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือดิจิทัล
ได ้
       2.2 สามารถอธิบายเหตุผลของข้อมูลในส่ือ
ดิจิทลัได ้
       2.3 สามารถแยกแยะขอ้มูลดิจิทลัได ้ 
3. การเลือกใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
       3.1 สามารถตัดสินใจเลือกใช้ส่ือและข้อมูล
ดิจิทลั         
 3.2 สามารถสะทอ้นผลการตดัสินใจเลือกส่ือ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้    
 3.3 สามารถหาแนวทางการปรับปรุงการใช้
เลือกใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทลัในครัง้ต่อไปได ้ 
4. การใช้ส่ือและข้อมูลทางดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
       4.1 มีมารยาทในการใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทลั 
       4.2 ค านึงถึงความปลอดภัยของการใช้ส่ือ
และขอ้มูลดิจิทลั  
      4.3 มีความสามารถในการออกแบบ ส่ื อ
ดิจิทลัได ้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

บทท่ี 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 ในงานวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้
ต่อไปนี ้

 1. คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั  
 2. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 
 3. การวิเคราะหท์กัษะร่วมของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อ

เสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 4. งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 

1. คุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกบัคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ดงัหวัขอ้ต่อไปนี้ 

1.1 ความหมายของการรู้เท่าทันดิจิทัล  
นักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ และองค์กรที่ศึกษาเกี่ยวกับการรูเ้ท่าทัน

ดิจิทลัไดใ้หค้วามหมายการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัออกมาไดห้ลายทศันะ ดงันี ้
Paul Gilster เป็นคนแรกที่ใชค้  าว่า Digital Literacy ไดใ้หน้ิยามว่าความสามารถใน

การเขา้ถึงทรพัยากรเครือข่ายคอมพิวเตอร ์การท าความเขา้ใจและสามารถใชข้อ้มลูที่มีรูปแบบที่
หลากหลายและจากหลาย ๆ แหล่งผ่านคอมพิวเตอร ์(Chapman, 1999) 

Hartley (2002) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทัลว่า เป็นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อ
เขา้ถึง สรา้งความเขา้ใจ สรา้งสรรค ์และสื่อสารกบับุคคลอ่ืน ดว้ยเครื่องมือทางดิจิทลั การรูเ้ท่าทนั
ดิจิตอลมี สองส่วนประกอบที่ส  าคัญ คือ 1) ผูผ้ลิต ไดแ้ก่ ผูแ้ต่ง ผูเ้ขียน ผูส้่งสาร และ 2) ผูบ้ริโภค 
ไดแ้ก่ ผูช้ม ผูอ่้าน ผูร้บัสาร ทั้งนี ้ผูผ้ลิตและผูบ้ริโภคตอ้งมีความสามารถของตนเองเพื่อพิจารณา 
วิเคราะห ์ใคร่ครวญขอ้มลูดิจิทลั ท าใหไ้ม่ตกเป็นเหยื่อในอาชญากรรมทางเทคโนโลยี 

Secker (2007) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทัล เป็นความตระหนักคิด ทัศนคติและ
ความสามารถในตัวบุคคลในการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัไดถู้กตอ้งและเหมาะสม มีการการเขา้ถึงการ
จัดการ การบูรณาการ การประเมินผล การวิเคราะห ์การสังเคราะหแ์หล่งขอ้มูลทางดิจิทัล การ
สรา้งความรูใ้หม่ รวมทั้งมีการคิดสรา้งสรรค์ การแสดงออกทางสื่อและสื่อสารกบับุคคลอ่ืนในช่วง
สถานการณ ์เหตกุารณข์องชีวิตที่เฉพาะ เพื่อส่งเสริมพฤติกรรมเชิงบวกในการอยู่ร่วมกนัในสงัคม 
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Cornell University (2009)  ให้นิยามว่า การ รู้เท่าทันดิจิทัล  เ ป็นความ รู้และ
ความสามารถในเทคโนโลยีดิจิทลัใหม้ีประโยชนต์่อตวับุคคลในกลุ่มสังคมต่าง ๆ  ไดแ้ก่ การจดัท า
รายงาน การสรา้งสื่อดิจิทลั และกาน าเสนอเกี่ยวกบัตนเองในโซเชียลมีเดียประเภทต่าง ๆ  เหล่านี ้
ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย ์เพราะมนุษยข์าดดิจิทลัไม่ได ้ เนื่องจากสามารถพฒันาคุณภาพ
ชีวิตมนุษยใ์หม้ีความสามารถในตนเองไดส้งูขึน้ 

Urbana-Champaign (2011) ใหน้ิยามว่า การรูเ้ท่าทนัดิจิทลัว่า 1) ความสามารถใน
การใชด้ิจิทลั 2) ความสามารถในการท าความเขา้ใจและใชข้อ้มลูในหลายรูปแบบจากแหล่งขอ้มูล
ที่หลากหลาย โดยน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร ์และ 3) ความสามารถของบุคคลในการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพในสภาพแวดลอ้มดิจิทัล รวมถึงความสามารถในการอ่านและตีความส่ือ การท าซ  า้
ขอ้มูลและรูปภาพผ่านการจัดการทางดิจิทลั เพื่อประเมินและประยุกตใ์ชค้วามรูใ้หม่ที่ไดร้บัจาก
สภาพแวดลอ้มดิจิทลั  

Neys and Joyce (2013) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทลั มีหลากหลายแง่มุมเป็นไป
ตามสภาพแวดลอ้มทางเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแ้ก่ ความตระหนักรู ้การติดต่อสื่อสารซึ่งกันและกนั 
การบรโิภคและการติดตามข่าวสาร การหลอมรวมเนือ้หาจากหลากสื่อ ความคิดสรา้งสรรค ์การให้
ความส าคญัในการบิดเบือนข่าวสาร และความเป็นเครือข่ายสงัคมออนไลน ์

UNESCO (2018) ใหน้ิยามว่า การรูเ้ท่าทนัดิจิทลัว่า หมายถึง ความสามารถในการ
เขา้ถึง เขา้ใจ รวบรวม ประเมิน และสรา้งสรรคข์อ้มลูใหม้ีความปลอดภยัและมีความเหมาะควร แก่
ข้อมูลดิจิทัล รวมถึงความสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อเสริมสร้างอาชีพ และรวมถึง
ความสามารถของบุคคลในหลากหลายมิติ เช่น การรูค้อมพิวเตอร ์การรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ การ
รูส้ารสนเทศ และการรูส้ื่อ เป็นตน้ 

Ribble (2020) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทลั หมายถึง การเรียนรูเ้กิดขึ ้นไดทุ้กที่ ไม่
ว่าเราจะรบัขอ้มลูจากเพื่อน ครอบครวั หรือทางออนไลน ์เราตอ้งตระหนกัว่าขอ้มลูดงักล่าวอาจจะ
ไม่ถูกตอ้ง และไม่ตรงตามความจริง จึงจ าเป็นตอ้งเขา้ใจวิธีการ ประเมินความถูกตอ้งของสื่อดิจิทลั 

พนม คลี่ฉายา (2559) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทัล หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลในการเขา้ถึงดิจิทลัที่มีความตระหนกัรู ้ท าความเขา้ใจ วิเคราะห ์ประเมิน วิพากษ์ สรา้งสรรค์
ขอ้มลูจากสื่อดิจิทลั แลว้จดักระท าขอ้มลูโดยผ่านการคิดใคร่ครวญ พิจารณา ไม่หลงเชื่อขอ้มลูจาก
สื่อดิจิทัลไดง้่าย น าไปสู่พฤติกรรมเชิงบวกและมีภูมิคุม้กันต่อการรบัรูส้ื่อดิจิทัล และพัฒนาเป็น
คณุลกัษณะการูเ้ท่าทนัดิจิทลัได ้
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มนต ์ขอเจริญ (2559) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทัล หมายถึง การมีความรู ้ความ
เขา้ใจ และความสามารถในการกลั่นกรองความคิด วินิจฉัย วิพากษ์เกี่ยวกบัการสื่อสารยุคดิจิทลั 
โดยพิจารณาทัง้กระบวนการส่ือสารทัง้ผูส้่งสาร ผูร้บัสาร ตวัสาร สื่อ ผลการสื่อสาร และบริบทการ
สื่อสาร เพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรคส์ื่อ และการสื่อสาร อย่างฉลาด รอบรู ้มีภูมิคุม้กัน ไม่ส่งผลทาง
ลบต่อตนเอง และสงัคมในการด ารงชีวิตยุคดิจิทลั 

อุษา บิก้กิน้ส ์(2561) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทัล หมายถึง สมรรถนะในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั เพื่อสืบคน้และเขา้ถึงข้อมูล น าไปสู่การเขา้ใจและประมวลผลขอ้มูล ประยุกตใ์ช้
และสรา้งสรรคข์อ้มลูไดห้ลากหลายรูปแบบ 

ส านกังานคณะกรรมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (2562) ใหน้ิยามว่า 
การรูเ้ท่าทันดิจิทัล เป็นการวิเคราะห ์วิพากษ์ ตีความหมาย ประเมินผล สรุปผล แยกขอ้เท็จจริง 
ข้อคิดเห็น ประเมินคุณค่าของสื่อและสารสนเทศ การรู้เท่าทันข่าวปลอม (Fake News) และรู้                 
เท่าทนัโฆษณาชวนเชื่อ (Propaganda) รวมถึงการจดัการส่ือและสารสนเทศเบือ้งตน้ 

พีรวิชญ ์ค าเจริญ (2562) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั หมายถึง ความสามารถของ
พลเมืองในการใชช้ีวิตในสงัคมดิจิทลั การรูเ้ท่าทนัดิจิทลัจึงเริ่มตน้จากทกัษะการอ่านและการเขียน 
ถือเป็นทักษะพื ้นฐานในการพิจารณา วิเคราะห์ แยกแยะ สังเคราะห์ข้อมูล จากนั้นจึงเป็น
ความสามารถในการใชด้ิจิทลั เพื่อใหเ้ขา้ใจ ประเมิน สรา้งสรรค ์และการสื่อสารขอ้มลูดิจิทลัอย่าง
มีจริยธรรม ซึ่งไปสู่การเป็นส่วนหนึ่งของสังคมเพื่อพัฒนาการเมือง เศรษฐกิจ การศึกษา และ
วฒันธรรม 

ณัฏฐเมธร ์ดุลคนิต และ มูลนิธิส่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชน (2563) อธิบายว่า การ
รูเ้ท่าทันดิจิทัล คือ พลเมืองที่มีความสามารในการเขา้ถึงเทคโนโลยี การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อ
คน้หาขอ้มูล (เขา้ถึง) แยกแยะขอ้มลู (วิเคราะห์) ประมวลผล (เขา้ใจ) ถ่ายทอดความเขา้ใจ (การ
สื่อสาร) และน าไปสู่การสรา้งสรรคข์อ้มูล (ประยุกตใ์ช)้ ไดห้ลากหลายรูปแบบเพื่อเปลี่ยนแปลง
รูปแบบจากความสัมพนัธจ์ากผูถู้กกระท า (passive) ในฐานะผูร้บัสื่อมาเป็นผูก้ระท า (active) ได้
อย่างถูกตอ้ง 

ชนญัสรา อรนพ ณ อยุธยา (2565) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั เป็นความสามารถ
ของพลเมืองในการวิเคราะห ์สังเคราะห ์และประเมินค่า ขอ้มูลดิจิทัล สามารถน าขอ้มูลต่าง ๆ  ที่
สืบคน้ส่งต่อทางดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม รวมถึงสามารถมีส่วนร่วมสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทัลเพื่อใหเ้กิด
ประโยชนต์่อตนเอง สงัคม และประเทศชาติได ้
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สรุปไดว่้าการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั หมายถึง ความสามารถของพลเมืองในการเขา้ถึงขอ้มูล
สารสนเทศทางเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อท าความเข้าใจ จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ วิพากษ์ 
สรา้งสรรค ์และประเมินผล น ามาสู่การถ่ายทอดและสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และค านึงถึง
คณุธรรมทางดิจิทลั 

1.2 ความส าคัญของการรู้เท่าทันดจิิทัล  
นักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ และองค์กรที่ศึกษาเกี่ยวกับการรูเ้ท่าทัน

ดิจิทลัไดใ้หค้วามส าคญัของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ออกมาไดห้ลายทศันะ ดงันี ้
Bawden (2002) อธิบายว่า ความรูเ้ท่าทนัดิจิทลั เป็นหัวขอ้ส าคัญส าหรบัวิทยาการ

สารสนเทศ ส่ิงเหล่านีเ้กี่ยวขอ้งกับประเด็นต่าง ๆ  เช่น ภาวะขอ้มูลท่วมทน้ การเรียนรูต้ลอดชีวิต 
การจดัการความรู ้และการเติบโตของสงัคมสารสนเทศ 

Secker (2007) อธิบายว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล มีความส าคัญในฐานะเป็นแนวคิด
การบูรณาการ ที่ไม่จ ากดัตวัเองอยู่เพียงทกัษะดา้นคอมพิวเตอร ์แต่รวมไปถึงการบูรณาการในการ
น าเสนอขอ้มลู การประเมินขอ้มลู การจดัระเบียบของขอ้มลู และการใชค้  าศพัท ์อนุกรมวิธาน และ
อรรถาภิธานดว้ย 

Lankshear et al. (2008) อธิบายว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล ช่วยให้เกิดการวิเคราะห์ 
แนวทางปฏิบตัิทางสงัคมที่ระบุประเด็นส าคญัของการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิผล น าไปสู่การการใช้
มุมมองทางความคิดที่กวา้งขวางเกี่ยวกับความรู้ดา้นดิจิทัล ซึ่งเกี่ยวขอ้งในชีวิตประจ าวันของ
มนุษย์ เช่น การเขียนบล็อกในที่ท างาน การซือ้ของออนไลน์ และการมีส่วนร่วมในเครือข่าย
ออนไลน ์

Siddike (2010) ไดใ้หค้วามส าคญัของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ดงันี ้ 
1. การรูด้ิจิทลัส่งเสริมพฒันาการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ  
2. การรูด้ิจิทลัลดช่องว่างดิจิทลัท าใหป้ระเทศพฒันา  
3. การรูด้ิจิทลัช่วยพฒันาคณุภาพชีวิตและการท างานในสภาพแวดลอ้มดิจิทลั  
4. การรูด้ิจิทลัท าใหก้ระบวนการเรียนรูใ้หม้ีคณุภาพและประสิทธิผล  
5. การรูด้ิจิทลัช่วยพฒันาคณุภาพสินคา้ดว้ยการใชเ้ทคโนโลยี  
6. การรูด้ิจิทัลช่วยเพิ่มประเพิ่มประสิทธิภาพการเขา้ถึงสารสนเทศบนอินเทอรเ์น็ต

เพื่อการ ตดัสินใจได ้ 
7. การรูด้ิจิทลัมีประโยชนต์่อการพฒันาธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส ์(e-commerce) เพิ่ม

โอกาสทางธุรกิจและการผลิต  
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8. การรูด้ิจิทัลช่วยดึงดูดจากนกัลงทุนต่างชาติเนื่องจากประชาชนมีทักษะที่จ าเป็น
ต่อการพฒันา  

9. การรูด้ิจิทลัท าใหเ้ยาวชนคิดเป็น เขียนเป็น เรียนรูเ้ป็น แกปั้ญหาเป็น  
10. การรูด้ิจิทลัช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจการเรียนรู ้
Radee and Jakpop (2023) ใหน้ิยามว่า สามารถช่วยเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง

ได ้ซึ่งจะตอ้งมีความสามารในการเขา้ถึง เขา้ใจ วิเคราะห ์ตีความ ตรวจสอบ วิพากษ์ และคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ สามารถตัดสินใจไดว่้า ขอ้มูลดิจิทลัใดเป็นประโยชนแ์ละโทษในการเลือกรบั และ
ใชป้ระโยชนจ์ากการสรา้งสรรคส์ื่อ สารสนเทศ และดิจิทลั เพื่อสรา้งความเขา้ใจ เกี่ยวกบัโครงสรา้ง
อ านาจรฐั ทุน ส่ือ และสามารถใชส้ื่อ สารสนเทศ และดิจิทลัเป็นเครื่องมือในการต่อรองอา้นาจและ
สรา้งการเปลี่ยนแปลงในฐานะพลเมืองยุคดิจิทลัได ้

ชนัญสรา อรนพ ณ อยุธยา (2560)  อธิบายว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล ถือเป็นการ
เตรียมพรอ้มเรื่องทุนมนุษยใ์หม้ีทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั อนัเป็นส่วนหนึ่งของทกัษะแห่งยุคดิจิทัล  
จึงมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมตามนโยบาย “ประเทศไทย 
4.0” มุ่งสู่ดิจิทลัไทยแลนด ์เพราะการส่งเสริมการรูเ้ท่าทนัดิจิทลันัน้เป็นวิธีการหนึ่งทีจ่ะเสริมพลงัให้
ประชาชนมีส่วนร่วมในฐานะพลเมืองดว้ย 

โสภิดา วีรกุลเทวญั (2561) อธิบายว่า เหตผุลส าคญัที่ท าใหพ้ลเมืองควรมีความรูเ้ท่า
ทนัดิจิทลั นัน้มีดงัต่อไปนีค้ือ  

1.พัฒนาการของสื่อสารสนเทศและดิจิทลั ท าใหส้ังคมเคลื่อนเขา้สู่ยุคสื่อหลอมรวม 
และมีการเปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว  

2. เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตมีส่วนส าคญัในการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต การสื่อสาร และการ
เรียนรูข้องคนในปัจจุบนั  

3. เทคโนโลยีดิจิทัลในโลกเสมือนจริง (Virtual World) มีผลต่อท าใหเ้กิดการสื่อสาร
แบบไรพ้รมแดน และเป็นยุคหลังขอ้มูลสารสนเทศ ซึ่งผูค้นสามารถเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดอ้ย่าง
รวดเร็ว  

4. การเข้าถึงสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล ถือเป็นสิทธิเสรีภาพขั้นพืน้ฐานในฐานะ
พลเมืองและเป็นสิทธิมนุษยชน  

5. พลเมืองควรมีขอ้มูลที่น่าเชื่อถือ และหลากหลายเพื่อใชป้ระกอบการคิด ตดัสินใจ 
และลงมือปฏิบตัิในฐานะพลเมืองในสงัคมประชาธิปไตย  
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6. การเข้าถึง เข้าใจ เท่าทัน ใช้สื่อสารสนเทศ และดิจิทัล เป็นเครื่องมือและเป็น
สมรรถนะส าคัญที่พลเมืองจะใชใ้นการปกป้องตนเอง เพื่อการแสดงออกทางความคิดในการ
ต่อรองกบัอ านาจรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสรา้งการเปลี่ยนแปลงใหเ้กิดขึน้ในสงัคมที่ผูค้นอยู่ร่วมกันโดย
ยึดความยุติธรรมเป็นหลกัส าคญั  

ภาชญา เชี่ยวชาญ และ คัทลียา จันดา (2562) อธิบายว่า ความส าคัญของการรู้              
เท่าทันดิจิทัล เกิดจากความก้าวหนา้อย่างรวดเร็วของเทคโนโลยียุคดิจิทัลและการสื่อสารผ่าน
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต เหล่านีส้่งผลต่อพฤติกรรมการสรา้งการใชแ้ละการสื่อสารสารสนเทศของคน
ในสังคม ซึ่งการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผ่านช่องทางดิจิทัล ต้องอยู่ภายใต้กรอบกฎเกณฑ์ที่สังคม
ก าหนดไว ้เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจในทางดิจิทลัที่หลากหลายและมีความหมายกบัมนุษย ์ดงันัน้จึง
เป็นเรื่องส าคญัในการก าหนดทิศทางทางสงัคม วฒันธรรม เศรษฐกิจ ของประเทศต่าง ๆ ซึ่งรฐัควร
ใหค้วามส าคัญกับการรูเ้ท่าทันดิจิทลั เนื่องจากประชาชนในประเทศต่าง ๆ  ก็มีการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัในชีวิตประจ าวนัอยู่เสมอ 

ธนภทัร โสภา และ พิมพน์ภา ปัญญามี (2564) อธิบายว่า ความส าคญัของการรูเ้ท่า
ทันดิจิทัล เป็นสิทธิพืน้ฐานในฐานะของพลเมืองประชาธิปไตย ทั้งนีเ้พื่อคุม้ครองสิทธิที่พลเมือง
สืบค้น ได้รับ เผยแพร่ข้อมูลที่หลากหลาย เพื่อประกอบการคิด พิจารณา ตัดสินใจ และลงมือ
ปฏิบัติการในฐานะพลเมือง ซึ่งในสังคมประชาธิปไตยมีพลเมืองที่มีความหลากหลาย การเขา้ถึง 
เขา้ใจ รูท้นัท่วงที และใชส้ื่อ เทคโนโลยีดิจิทลั เป็นเครื่องมือและความสามารถส าคญัที่พลเมืองจะ
ใชใ้นการปกป้อง สิทธิขั้นพืน้ฐานในการเขา้ถึงข้อมูล เพื่อการติดตาม ตรวจสอบ ขับเคลื่อนต่อ
ความไม่ถูกตอ้ง เพื่อสรา้งการเปลี่ยนแปลงใหเ้กิดสงัคมที่ผูค้นอยู่ร่วมกนัโดยยึดความยุติธรรมทาง
สงัคมเป็นหลกัการส าคญั 

สรุปไดว่้า การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั เป็นสิทธิขัน้พืน้ฐานตามกฎหมายที่พลเมืองพึงม ีซึ่งการ
รู้เท่าทันดิจิทัล สามารถการบูรณาการความรู้ได้หลากหลายมิติทั้งการคิด การตรวจสอบ การ
ประเมินผล การจดัระเบียบ การน าเสนอ และการมีจริยธรรมในการเขา้ถึงขอ้มลูสารสนเทศ ความรู้
เหล่านีเ้ป็นกระบวนการหนึ่งท าใหพ้ลเมืองมีความรอบคอบในการตัดสินใจอย่างถี่ถ้วนในขอ้มลูที่
หลากหลาย เมื่อพลเมืองมีความรู้และทักษะเหล่านีท้  าใหใ้ช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างระมัดระวัง 
น าไปสู่การเป็นพลเมืองที่มีคณุภาพในยุคดิจิทัล ท าใหเ้กิดการพฒันาโครงสรา้งเศรษฐกิจ สังคม 
และการเมืองของสงัคมโลกไดอ้ย่างเขม้แข็ง 
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1.3 คุณลักษณะของการรู้เท่าทันดิจิทัล  
1.3.1 คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนกัวิชาการไทย นกัวิชาการต่างประเทศ 

และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกบัการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 
 นักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกบัการรูเ้ท่าทนั

ดิจิทลั ไดใ้หค้ณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัไดห้ลายทศันะ ดงันี ้
 Nguyen and Barrett (2006) อธิบายว่า คุณลักษณะของการรูเ้ท่าทันดิจิทัล มี

ดงันี ้
 1. รูวิ้ธีแกไ้ขปัญหาโดยเทคนิคของตวัเอง  
 2. สามารถเรียนรูเ้ทคโนโลยีใหม่ ๆ ไดอ้ย่างง่ายดาย  
 3. ติดตามเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่ส  าคญัอยู่เสมอ  
 4. รูเ้กี่ยวกบัเทคโนโลยีต่าง ๆ มากมาย  
 5. มีทักษะทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรูแ้ละ

สรา้งสิ่งประดิษฐ์ที่แสดงใหเ้ห็นถึงความเขา้ใจในสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้ 
 6. มีความมั่นใจในทกัษะการคน้หาและประเมินผลในการรบัขอ้มลูต่าง ๆ  
 7. คุ้นเคยกับปัญหาที่เกี่ยวขอ้งกับกิจกรรมบนเว็บ เช่น ความปลอดภัยทางไซ

เบอร ์ปัญหาการคน้หาขอ้มลู การลอกเลียนแบบ  
 8. สามารถรบัความช่วยเหลือในการท างานผ่านทางสื่อสงัคมออนไลนไ์ด ้ 
 9. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้
 Bowden (2008) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
 1. สิ่งที่สนบัสนุน (Underpinnings) 
  1.1 การรูเ้ท่าทนัตนเอง (literacy per se)  
  1.2 การรูเ้ท่าทนัคอมพิวเตอร/์ไอซีที (Computer/ICT literacy) 
 2. ความรูพ้ืน้ฐาน (Background knowledge) 
  2.1 โลกแห่งสารสนเทศ (the world of information) 
  2.2 ธรรมชาติ ของทรัพยากรสารสน เทศ  ( nature of information 

resources) 
 3. ความสามารถในส่วนกลาง (Central competencies) 
  3.1 การอ่านและท าความเขา้ใจรูปแบบดิจิทลัและไม่ใช่ดิจิทลั (reading 

and understanding digital and non-digital formats)  
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  3.2 การสร้างและการสื่อสาร (creating and communicating digital 
information) 

  3.3 การประเมินขอ้มลูขอ้มลูดิจิทลั (evaluation of information) 
  3.4 การวบรวมความรู ้(knowledge assembly)  
  3.5 การรูเ้ท่าทนัสารสนเทศ (information literacy) 
  3.6 การรูเ้ท่าทนัสื่อ (media literacy) 
 4. ทศันคติและมมุมอง (Attitudes and perspectives) 
  4.1 การเรียนรูอ้ย่างอิสระ (independent learning) 
  4.2 คณุธรรม/ความรูท้างสงัคม (moral/social literacy) 
 California Emerging Technology Fund (2008) ให้นิยามว่า คุณลักษณะของ

การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
 1. เขา้ถึง (Access) การรูวิ้ธีการรวบรวมและ/หรือคน้ขอ้มลู 
 2. จดัการ (Manage) การใชร้ะบบหรือการจ าแนกประเภทระบบที่มีอยู่ 
 3. บูรณาการ ( Integrate) การตีความ การน าเสนอข้อมูล การสรุป การ

เปรียบเทียบ และการแยกแยะ 
 4. ประเมิน (Evaluate) การตัดสินเกี่ยวกับคุณภาพ ความเกี่ยวข้อง ความเป็น

ประโยชน ์หรือประสิทธิภาพของขอ้มลู 
 5. สร้างสรรค์ (Create) การสร้างข้อมูลโดยการปรับเปลี่ยน ประยุกต์ การ

ออกแบบ การประดิษฐ์ หรือการเขียนขอ้มลู 
 6. สื่อสาร (Communicate) สื่อสารขอ้มลูเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูช้มที่

หลากหลายผ่านการใชง้านของสื่อที่เหมาะสม 
 Calvani et al. (2012) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
 1. มิติดา้นเทคโนโลยี (Technological dimension)  
  1.1 การตระหนักรูปั้ญหาทางเทคโนโลยี (Recognizing technological 

troubles)  
  1.2 การระบุปฏิสมัพนัธต์่าง ๆ (Identifying interfaces)  
  1.3 การเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่สดุกบัสถานการณ ์(Selecting the 

most suitable technological solution)  
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  1.4 การใชง้านที่เกี่ยวขอ้งกบัตวัด าเนินการตรรกะ (Dealing with logical 
operations)  

  1.5 การสรา้งแผนภูมิกระบวนการ (Charting out processes)  
  1.6 การแยกแยะความเป็นจริงออกจากโลกเสมือน (distin- guishing 

reality from the virtual world)  
 2. มิติดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive dimension)  
  2.1 การใชง้านที่เกี่ยวขอ้งกบัขอ้ความ (Dealing with text)  
  2.2 การจดัระบบขอ้มลู (Organizing data)  
  2.3 การเลือกและการตีความกราฟ (Selecting and interpreting 

graphs)  
  2.4 การประเมินสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับความตอ้งการ (Evaluating 

relevant information)  
  2.5 การประเมินความน่าเชื่อถือของสารสนเทศ (Evaluating information 

reliability)  
 3. มิติดา้นจริยธรรม (Ethical dimension)  
  3.1 การปกป้องตนเอง (Safeguarding oneself)  
  3.2 ความเคารพกนัและกนับนอินเทอรเ์น็ต (Respecting on the net)  
  3.3 ความเขา้ใจเกี่ยวกับความไม่เท่าเทียมกันทางสังคมและเทคโนโลยี 

(Understanding social and technological inequality) 
 Eshet-Alkalai and Chajut (2010) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดจิทิลั 

มีดงันี ้
 1. ทกัษะการรูเ้กี่ยวกบัภาพ คือ ความสามารถในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ

กบัสภาพแวดลอ้มดิจิทลั เช่น การประสานงานกบัผูใ้ชท้ี่ใชก้ารสื่อสารแบบกราฟิก  
 2. ทักษะการรูเ้กี่ยวกบัการผลิตซ า้ คือ ความสามารถในการสรา้งสรรคง์านเขียน 

และงานศิลปะที่มีความหมายและแทจ้ริงโดยการท าซ  า้และการจดัการสารสนเทศดิจิทลั ภาพ และ
เสียงที่มีอยู่แลว้  

 3. ทักษะการแตกแขนงความรู ้คือ ความสามารถในการสรา้งความรูผ้่านโดเมน
ความรู ้เช่น ในอินเทอรเ์น็ตและสภาพแวดลอ้มแบบไฮเปอรม์ีเดียอ่ืน ๆ  
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 4. ทักษะการรู้สารสนเทศ คือ ความสามารถในการบริโภคข้อมูลอย่างมี
วิจารณญาณและแยกแยะสิ่งที่เป็นเท็จและขอ้มลูที่มีอคติ  

 5. ทักษะความรูท้างสังคมและอารมณ์ คือ ความสามารถในการสื่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพในแพลตฟอรม์การสื่อสารออนไลน ์เช่น กลุ่มสนทนาและหอ้งสนทนา  

 6. ทักษะการคิดแบบรวดเร็วและเป็นปัจจุบัน คือ ความสามารถในการ
ประมวลผลและประเมินขอ้มูลปริมาณมากแบบรวดเร็วและเป็นปัจจุบนั เช่น ในเกมคอมพิวเตอร์
และหอ้งสนทนา 

 Allison (2010) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
 1. เขา้ถึง (Access) คน้หาและใชเ้ครื่องมือสื่อและเทคโนโลยีอย่างเชี่ยวชาญ และ

แบ่งปันขอ้มลูที่เหมาะสมและเกี่ยวขอ้งกบัผูอ่ื้น  
 2. วิเคราะหแ์ละประเมิน (Analyze and evaluate) ท าความเขา้ใจขอ้มูล และใช้

ขอ้มูลโดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อวิเคราะหค์ณุภาพของขอ้มลู ความจริง ความน่าเชื่อถือ 
และมมุมอง หรือพิจารณาผลกระทบที่อาจเกิดขึน้หรือผลที่ตามมาของขอ้มลูได ้ 

 3. สรา้งสรรค ์ (Create) การเขียนหรือสรา้งเนือ้หาโดยใชค้วามคิดสรา้งสรรคแ์ละ
ความมั่นใจในการแสดงออก โดยค านึงถึงวตัถุประสงค ์ผูช้ม และเทคนิคการจดัองคป์ระกอบ  

 4. สะท้อน (Reflect) การแสดงความรับผิดชอบต่อสังคม หลักจริยธรรมของ
ตนเอง และประสบการณช์ีวิต เพื่อบ่งบอกถึงพฤติกรรมการสื่อสารของตนเอง  

 5. ปฏิบตัิ (Act) การท างานเป็นรายบุคคล และร่วมมือกนัแบ่งปันความรูแ้ละแกไ้ข
ปัญหาในครอบครวั สถานที่ท างาน และชุมชน โดยมีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกของชุมชนในระดบั
ทอ้งถิ่น ภูมิภาค ประเทศ และนานาชาติ 

 Canada Media Awareness Network (2010) ใหน้ิยามว่า คุณลักษณะของการ
รูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้

 1. ทักษะและความรูใ้นการเขา้ถึงและใชง้าน (Access and Use) มีความรูแ้ละ
เขา้ถถึงแอปพลิเคชนั ซอฟตแ์วร ์สื่อดิจิทัล และอุปกรณฮ์ารด์แวรท์ี่หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร ์
โทรศพัทม์ือถือ และเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต 

 2. ความสามารถในการเขา้ใจ (Understand) เขา้ใจเนือ้หาและแอปพลิเคชนัและ
สื่อดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ  

 3. ความรูแ้ละความสามารถในการสรา้งสรรค ์(Create) ดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั 

 Karpati (2011) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
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 1.  การเข้าถึ งสารสนเทศ (Accessing information) ซึ่ งหมายถึ งการระบุ
แหล่งขอ้มูล ตลอดจนการมีเทคนิคในการรวบรวมและเรียกคน้ขอ้มูล  เป็นองคป์ระกอบพืน้ฐาน
ของการรูเ้ท่าทนัทัง้หมด  

 2. การจัดการสารสนเทศ (Information management) เป็นการจัดการข้อมูลที่
ซบัซอ้น การจ าแนกประเภทที่เนือ้หา  

 3. การประเมินสารสนเทศ (Information evaluation) การตัดสินเกี่ยวกบัความมี
ประโยชน ์คณุภาพ ความเกี่ยวขอ้ง หรือประสิทธิภาพของขอ้มลู ขอ้มลูที่ดึงมาทางออนไลนน์ัน้ตอ้ง
ใชท้ักษะการรูเ้ท่าทนัดา้นดิจิทลัซึ่งตอ้งมีความเชี่ยวชาญและประสบการณจ์ึงจะประเมินขอ้มลูที่
ถูกตอ้งได ้

 Ferari (2012) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
 1. การจดัการสารสนเทศ (Information management) โดยการระบุ คน้หา เขา้ถึง 

ดึงขอ้มลู จดัเก็บ และจดัระเบียบขอ้มลู 
 2. ความร่วมมือ (Collaboration)  โดยมีเครือข่ายเชื่อมโยงกบัผูอ่ื้น มีส่วนร่วมใน

เครือข่ายและชุมชนออนไลน ์และมีปฏิสมัพนัธอ์ย่างสรา้งสรรค ์
 3. การสื่อสารและแบ่งปัน (Communication and sharing) สื่อสารผ่านเครื่องมือ

ออนไลน ์โดยค านึงถึงความเป็นส่วนตวั ความปลอดภยั และมารยาท 
 4. การสร้างเนื ้อหาและองค์ความรู้ (Create content and knowledge) บูรณา

การและเรียบเรียงความรูเ้ดิมอีกครัง้แลว้สรา้งความรูใ้หม่ 
 5. จริยธรรมและความรบัผิดชอบ (Ethics and responsibility) ประพฤติตนอย่าง

มีจริยธรรมและมีความรบัผิดชอบ โดยค านึงถึงกรอบกฎหมาย 
 6. การประเมินและแกปั้ญหา (Evaluation and problem-solving) สามารถระบุ

ความตอ้งการดา้นดิจิทลั แกปั้ญหาดว้ยวิธีการดิจิทลั และประเมินขอ้มลูที่ดึงมาได ้
 7. การปฏิบตัิทางเทคนิค (Technical operation) ใชเ้ทคโนโลยีและสื่อ ปฏิบตัิงาน

ผ่านเครื่องมือดิจิทลัได ้

 Hobbs and Moore (2013) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
 1. การเขา้ถึง (Access) การตัดสินใจเลือก ความรบัผิดชอบ ในการเขา้ถึงขอ้มลู

และสื่อ เพื่อท าความเขา้ใจสารสนเทศและแนวคิด  
 2. วิเคราะห ์(Analyze) เขา้ใจสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ  ผ่านทางการวิเคราะห์

บริบท ผูเ้ขียน วตัถุประสงค ์และมมุมอง และประเมินคณุภาพและความน่าเชื่อถือของเนือ้หา  
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 3. สรา้งสรรค ์(Create) เขียนเนือ้หาในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อวตัถุประสงคต์่าง ๆ โดย
ใชภ้าษา รูปภาพ เสียง ตลอดจนเครื่องมือและเทคโนโลยีดิจิทลัรูปแบบใหม่ที่หลากหลาย 

 4. สะทอ้น (Reflect) พิจารณาความพฤติกรรมการสื่อสารของตนเองจากความ
รบัผิดชอบต่อสงัคมและหลกัจริยธรรม 

 5. ปฏิบัติ (Act) มีการท างานเป็นแบบรายบุคคลและแบบร่วมกัน น าความรูม้า
แบ่งปันและแกไ้ขปัญหาในครอบครวั สถานที่ท างาน ชุมชน ประเทศชาติ และโลก 

 American Library Association (2013) ในปี 2013 คณะท างานเฉพาะกิจดา้น
การรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของส านกังานนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศของสมาคมหอ้งสมดุอเมริกนัได้ให้
นิยามคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล เพื่อจัดให้มีการเรียนการสอนด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล 
คณะท างานเฉพาะกิจนีร้ะบุว่า บุคคลที่มีความรูด้า้นดิจิทลั ตอ้งมีคณุลกัษณะ ดงันี  ้

 1. มีทักษะที่หลากหลาย ทั้งความรูค้วามเขา้ใจและเทคนิคที่จ าเป็นในการคน้หา 
ท าความเขา้ใจ ประเมิน สรา้ง และส่ือสารขอ้มลูดิจิทลัในรูปแบบที่หลากหลาย 

 2. สามารถใชเ้ทคโนโลยีที่หลากหลายได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพใน
การคน้หา ดึงขอ้มลู ตีความผลการคน้หา และประเมินคณุภาพของขอ้มลู 

 3. เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างเทคโนโลยี การศึกษาตลอดชีวิต ความเป็นส่วนตัว 
และการดแูลขอ้มลูอย่างเหมาะสม 

 4. ใชท้ักษะต่าง ๆ  เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการสื่อสาร การท างานร่วมกบัเพื่อน
ร่วมงาน ครอบครวั และในโอกาสทั่ว ๆ ไป  

 5. ใชท้กัษะต่าง ๆ เพื่อมีส่วนร่วมในชุมชน และสงัคม 
 Stepic (2013) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั มีดงันี ้
 1. ทักษะการรู้คิด (Cognitive skill)  จ าเป็นต้องมีความรู้และความเข้าใจเป็น

พืน้ฐาน  
 2. ทักษะการเคลื่อนไหว (Motor skill)  มีความส าคัญเมื่อด าเนินการที่เกี่ยวขอ้ง

กบัเทคโนโลยีทัง้ทางตรงและทางออ้ม  
 3. ทักษะทางสังคม (Social skill) เช่น การเป็นพลเมืองที่ดีของสังคมที่ค  านึงถึง

ผลกระทบต่อชุมชนและประชาชนโดยรวมอยู่เสมอ  
 4. ทักษะดา้นอารมณ์ (Emotional skill) ซึ่งท าใหบุ้คคลสามารถจัดการอารมณ์

ของตนเองได ้และตระหนกัถึงผลกระทบต่อความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคล 
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 Park (2016) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันดิจิทลั คือ ความสามารถในการสืบคน้ การ
ใช้คุณค่า การประเมิน การคิดค้นเพื่อก าหนดเนื ้อหา และการแบ่งปัน รวมถึงการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั  

 Kaeophanuek et al. (2018) อธิบายว่า คุณลักษณะของการรูเ้ท่าทันดิจิทัล มี
ดงันี ้

 1. ทักษะทางสารสนเทศ การจัดการข้อมูลขั้นพืน้ฐาน เทคนิคและวิธีการที่
เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการขอ้มูล หมวดนีป้ระกอบดว้ย ค าจ ากดัความของปัญหา การคน้หาประเด็น 
วิธีการและกลยุทธใ์นการเขา้ถึงการวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์การจดัระบบเนือ้หา การประเมิน การ
ตีความ และการประยุกตข์อ้มลูเพื่อแกไ้ขปัญหาหรือการท างานอย่างถูกตอ้ง  

 2. การใชเ้ครื่องมือดิจิทลั ทักษะและความสามารถที่จ าเป็นในการเรียนรูแ้ละใช้
งานซอฟตแ์วรป์ระยุกตต์่าง ๆ การใชเ้ครื่องมือดิจิทลัเพื่อความสะดวกในชีวิตประจ าวันและบรรลุ
เป้าหมายความสามารถในการจดัการและแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอรข์ั้นพืน้ฐาน ทักษะการสื่อสาร 
ความสามารถในการจดัการขอ้มลูส่วนบุคคลบนเครือข่ายและการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเพื่อการ
ท างานร่วมกนั และมีจริยธรรม มีความรูด้า้นดิจิทลัที่ตอ้งใชค้วามสามารถทางเทคนิคในการใชง้าน
อปุกรณด์ิจิทลั รวมถึงทกัษะการรบัรูท้ี่หลากหลายเพื่อด าเนินงานในสภาพแวดลอ้มดิจิทลั  

 3. การใช้ดิจิทัลในการเปลี่ยนแปลง เป็นการรวบรวมข้อมูลโดยใช้ทักษะการ
ประเมินผล โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสรา้ง ปรบัปรุง ออกแบบ ผลิต และน าเสนอขอ้มูลรูปแบบใหม่ 
การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ การสรา้งนวตักรรมดิจิทลัอย่างสรา้งสรรคโ์ดยการเรียนรูร้่วมกนั สะทอ้น
ส่ิงที่สามารถปรบัปรุงได ้และเผยแพร่งานพรอ้มท าความเขา้ใจกฎหมายลิขสิทธ์ิขอ้มลูดิจิทลั 

 อุษา บิก้กิ ้นส์ (2561) ตัวบ่งชี ้การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล (MIDL) 
ระดบับุคคลช่วงวยัท างาน เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองประชาธิปไตย มีดงันี ้

 1. คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของพลเมืองที่มีความรบัผิดชอบ  
  1.1 สามารถเขา้ถึงสื่อดิจิทลั เทคโนโลยีที่หลากหลาย  
  1.2 รูแ้ละตดัสินใจไดใ้นเรื่องความปลอดภยั การใชเ้วลา กฎระเบียบ สิทธิ

ส่วนบุคคล 
  1.3 วิเคราะหเ์นือ้หา เลือกสรร น ามาใชใ้หเ้กิดประโยชนต์่อตนเองได ้ 
  1.4 สรา้งเนือ้หาเองและสื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ มีความรบัผิดชอบ 

และมีจริยธรรมในการน าเสนอขอ้มลู 
  1.5 รอ้งเรียนใหม้ีการแกไ้ข เมื่อไดร้บัผลกระทบ 
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 2. คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัพลเมืองที่มีส่วนร่วม  
  2.1 ใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อสรา้ง กลุ่ม ชุมชนออนไลน ์สื่อสารอัตลักษณ์และใช้

ใหเ้กิดประโยชนต์่อกลุ่ม  
  2.2 ค านึงถึงคณุธรรม จริยธรรมและสิทธิในการเขา้ถึง ผลกระทบ การใช้

สื่อดิจิทลัต่อ ตนเองและผูอ่ื้นในมิติต่าง ๆ 
  2.3 รวมกลุ่มเพื่อปกป้อง การละเมิดสิทธิที่เกี่ยวขอ้งกบักลุ่มของตน 
 3. คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัพลเมืองมุ่งเนน้ความเป็นธรรมในสงัคม  
  3.1 เข้าใจระบบและโครงสร้างสื่อดิจิทัล เทคโนโลยี  ผลต่อการ

เปลี่ยนแปลงสงัคม เปลี่ยนแปลงโลก  
  3.2 ค านึงถึงสิทธิ เสรีภาพ ความรบัผิดชอบในการใชส้ื่อ การเขา้ถึงและ

การ ใชส้ื่อดิจิทลัในฐานะ พลเมืองที่สรา้งการเปลี่ยนแปลงสงัคมใหด้ีขึน้ 
  3.3 รวมกลุ่มเพื่อผลกัดนัใหม้ีการแกไ้ขปัญหาในระดบันโยบายโครงสรา้ง

สื่อ ดิจิทลัและวฒันธรรมของสงัคม  

 คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในประเทศไทยของส านกังานคณะกรรมการดิจิทลั
เพื่อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง, 2561) ใหน้ิยาม ดงันี ้

 1. สิทธิและความรบัผิดชอบยุคดิจิทลั  
 2. การเขา้ถึงดิจิทลั  
 3. การสื่อสารยุคดิจิทลั  
 4. ความปลอดภยัยุคดิจิทลั  
 5. การรูเ้ท่าทนัสื่อและสารสนเทศ  
 6. แนวปฏิบตัิในสงัคมดิจิทลั  
 7. สขุภาพดียุคดิจิทลั  
 8. ดิจิทลัคอมเมิรซ์  
 9. กฎหมายดิจิทลั  
 สรุปได้ว่า จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของนักวิชาการไทย 

นักวิชาการต่างประเทศ และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลสามารถ
วิเคราะหไ์ด ้4 คณุลกัษณะ ดงันี ้ 

 1. คุณลักษณะในการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล เป็นพลเมืองที่สามารถเรียนรู้ ค้นหา 
รวบรวม ติดตาม เขา้ถึงขอ้มลูสารสนเทศผ่านเครื่องมือคน้หา (Search Engine) ในช่องทางต่าง ๆ 
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ของเทคโนโลยีดิจิทัลที่หลากหลายได ้โดยค านึงถึงสิทธิพืน้ฐานทางกฎหมายในการเขา้ถึงขอ้มลู
ดว้ย 

 2. คุณลักษณะในการคิดทางดิจิทัล เป็นพลเมืองที่สามารถคิดแก้ไขปัญหา 
วิเคราะห ์วิพากษ์ และสงัเคราะหข์อ้มลูสารสนเทศที่อยู่ในสื่อและเทคโนโลยีดิจิทลัที่หลากหลายได ้ 

 3. คุณลักษณะในการประเมินข้อมูลดิจิทัล เป็นพลเมืองที่สามารถประเมิน 
ตดัสินใจ หาทางเลือกที่เหมาะสมที่สดุในการพิจารณาคณุภาพและประโยชนข์องขอ้มลูสารสนเทศ
ที่ไดเ้ขา้ถึง หรือคน้หาขอ้มูลมา ท าใหเ้กิดการสะทอ้นและปรบัปรุงการเขา้ถึง หรือคน้หาขอ้มูลใน
ครัง้ต่อไปผ่านช่องทางต่าง ๆ ของเทคโนโลยีดิจิทลัได ้

 4. คุณลักษณะในการปฏิบัติทางดิจิทัล เป็นพลเมืองที่สามารถถ่ายทอดและ
สื่อสารขอ้มูลในฐานะผูส้่งสารไดอ้ย่างเป็นระบบ และเป็นผูร้บัสารที่พิจารณาขอ้มูลไดอ้ย่างเป็น
ระบบเช่นกนั รวมถึงสามารถสรา้งสรรค ์ออกแบบนวตักรรมต่าง ๆ โดยใชเ้ครื่องมือทางเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อดึงดูดใหผู้ร้บัสารน านวตักรรมไปใชป้ระโยชนไ์ด ้และเพื่อแก้ปัญหาทางสังคมไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ  

1.3.2 คุณลักษณะของการรู้เท่าทันดิจิทัลของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน (2552) ใหคุ้ณลักษณะของการ
รูเ้ท่าทนัดิจิทลั ดงันี ้

 1.3.2.1 จุดหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน มุ่งพัฒนาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี มี

ปัญญา มีความสขุ มีศกัยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมาย เพื่อให้
เกิดกบัผูเ้รียน เมื่อจบการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ดงันี ้ 

 1. มีคณุธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค ์ เห็นคณุค่าของตนเอง 
มีวินัย และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรชัญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง  

 2. มีความรูอ้ันเป็นสากลและมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การ
แกปั้ญหา การใชเ้ทคโนโลยี และมีทกัษะชีวิต  

 3. มีสขุภาพกายและสขุภาพจิตที่ดี มีสขุนิสยั และรกัการออกก าลงักาย  
 4. มีความรกัชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่น

ในวิถีชีวิต และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริยท์รงเป็นประมขุ  
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 5. มีจิตส านึกในการอนุรกัษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรกัษ์
และพัฒนา สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชนแ์ละสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่
ร่วมกนัในสงัคม อย่างมีความสขุ 

 1.3.2.2 สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน มุ่งพัฒนาผูเ้รียน ใหม้ีคุณภาพ

ตามมาตรฐานการเรียนรู ้ซึ่งการพฒันาผูเ้รียนใหบ้รรล ุมาตรฐานการเรียนรูท้ี่ก าหนดนัน้ จะช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญั 5 ประการ ดงันี ้ 

 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา  
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต  
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี  
 1.3.2.3 คณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียน ให้มี

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์เพื่อใหส้ามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นใน สังคมไดอ้ย่างมีความสุข ในฐานะ
เป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดงันี ้ 

 1. รกัชาติ ศาสน ์กษัตริย ์ 
 2. ซื่อสตัยส์จุริต  
 3. มีวินยั  
 4. ใฝ่เรียนรู ้ 
 5. อยู่อย่างพอเพียง  
 6. มุ่งมั่นในการท างาน  
 7. รกัความเป็นไทย  
 8. มีจิตสาธารณะ 

1.3.2.4 มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดั 
 ในระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม สาระที่ 2 หนา้ที่พลเมือง วฒันธรรม และการด าเนินชีวิตในสงัคม เป็นสาระ
ที่สอดคล้องกับการส่งเสริมความเป็นพลเมืองที่สามารถรู้เท่าทันดิจิทัลได ้โดยมีมาตรฐานการ
เรียนรูแ้ละตวัชีว้ดั คือ 
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 มาตรฐานการเรียนรู ้ส 1.1 เขา้ใจและปฏิบัติตนตามหนา้ที่ของการเป็น
พลเมืองดี มีค่านิยม ที่ดีงาม และธ ารงรักษาประเพณีและวัฒนธรรมไทย ด ารงชีวิต ร่วมกันใน
สงัคมไทย และสงัคมโลกอย่างสนัติสขุ  

 ตัวชี ้วัดที่ 3 ปฏิบัติตนและมีส่วนสนับสนุน คุณลักษณะพลเมือง ของ 
ประเทศชาติ และสงัคมโลก  

 สรุปได้ว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พ .ศ. 2551 ได้มี
จุดมุ่งหมายที่เกี่ยวขอ้งกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล โดยมีการระบุถึงการมีความรู้อันเป็นสากลและมี
ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปั้ญหา การใชเ้ทคโนโลยี และมีทกัษะชีวิต ในสมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียนมีการส่งเสริมความสามารถในการสื่อสาร  ความสามารถในการคิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการส่งสริมการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัเชน่กนั ต่อมาในส่วนของของกลุ่มสาระ
การเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระที่ 2 หนา้ที่พลเมือง วฒันธรรม และการด าเนิน
ชีวิตในสังคม เป็นสาระที่สอดคลอ้งกับการส่งเสริมความเป็นพลเมืองที่สามารถรูเ้ท่าทันดิจิทลัได ้
โดยมีมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี ้วัดในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่สอดคล้องกับการ
ส่งเสริมการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั คือ มาตรฐานการเรียนรู ้ส 1.1 เขา้ใจและปฏิบตัิตนตามหนา้ที่ของการ
เป็นพลเมืองดี มีค่านิยม ที่ดีงาม และธ ารงรกัษาประเพณีและวฒันธรรมไทย ด ารงชีวิต ร่วมกนัใน
สังคมไทย และสังคมโลกอย่างสันติสุข  ตัวชีว้ัดที่ 3 ปฏิบัติตนและมีส่วนสนับสนุน คุณลักษณะ
พลเมือง ของ ประเทศชาติ และสังคมโลก ดังนั้นจะเห็นไดว่้าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 เป็นส่วนหนึ่งในการใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะที่เกี่ยวขอ้งกบัการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลใน
หลายดา้น ซึ่งถือเป็นเป้าหมายส าคัญที่ท าใหผู้เ้รียนสามารถด ารงตนในโลกยุคดิจิทัลไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1.3.3 คุณลักษณะของการรูเ้ท่าทันดิจิทัลจากพฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 นักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกบัการรูเ้ท่าทนั
ดิจิทัล ไดใ้หคุ้ณลักษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัพฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ตอนปลายไดห้ลายทศันะ ดงันี ้

 Open colleges (2014) ใหน้ิยามว่า แนวทางการสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทนั
ดิจิทลัของผูเ้รียนมีดงันี ้

 1. การวิพากษ์การพดูคยุแบบดิจิทลั 
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 2. การจดัการอภิปราย  
 3. นกัเรียนพฒันา “เครื่องมือ” ใหม้ีคณุภาพ  
 4. นกัเรียนโตต้อบดว้ยความสงสยั  
 5. ท าความคุน้เคยกบัความรูห้ลายดา้น  
 6. อ่านผลการคน้หาขอ้มลูได ้
  7. ใชเ้ครื่องมือกรองขอ้มลูที่มีอยู่มากมาย  
 8. นกัเรียนใช ้WordPress ได ้
 9. นกัเรียนใหเ้ขียนขอ้มลูได ้
 10. สามารถสมัภาษณผ์่านทางอีเมลและ Skype  
 11. นกัเรียนสรา้งผลิตภณัฑด์ิจิทลัของตนเอง 
 12. ประเมินแหล่งขอ้มลูจากหลายแหล่งแลว้สรุปผล  
 13. นกัเรียนเขา้ใจวาทกรรมทางวิทยาศาสตร ์ 
 14. การเขียนดิจิทลั  
 15. การใชท้รพัยากรดิจิทลัเพื่อเสริมศกัยภาพ  
 Future of Education Technology Conference (2021) ใหน้ิยามว่า คณุลกัษณะ

การรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียน มีดงันี ้
 1. นักเรียนคน้หาวิดีโอที่เกี่ยวขอ้งกับบทเรียนที่ก าลังสอนและแบ่งปันกันในชั้น

เรียน เพิ่มไฮเปอรล์ิงกล์งในบทเรียน โดยนกัเรียนจะไดเ้รียนรูวิ้ธีปรบัปรุงการเรียนรูด้ว้ยสื่อต่าง ๆ 
 2. นักเรียนสามารถถามค าถามผ่านฟีเจอร์แชท สิ่งนี ้ช่วยให้นักเรียนเรียนรูวิ้ธี

สื่อสารกบัครูและเพื่อนนกัเรียนอย่างเหมาะสม ครูสามารถแสดงความคิดเห็นไดท้นัทีผ่านการแชท 
และนกัเรียนคนอ่ืน ๆ สามารถดวิูธีจดัการปฏิสมัพนัธข์องทุกฝ่ายได ้

 3. นกัเรียนสรุปหวัขอ้ดว้ยอกัขระไม่เกิน 280 ตวั สิ่งนีช้่วยใหพ้วกเขาเรียนรูวิ้ธีการ
สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านแพลตฟอรม์ไมโครบล็อก เช่น Twitter 

 4. นักเรียนแปลงหวัขอ้เป็นอินโฟกราฟิก ซึ่งช่วยทัง้ในการสรา้งเนือ้หาดิจิทัลและ
ยงัช่วยเสริมสรา้งความเขา้ใจในเนือ้หาอีกดว้ย 

 5. นกัเรียนท างานร่วมกนัและมีส่วนร่วมในการบนัทึกขอ้มลูผ่านเอกสารออนไลน์
ที่แชร ์สิ่งนีช้่วยใหน้กัเรียนเรียนรูก้ารท างานเป็นทีมเพื่อประเมินงานของผูอ่ื้นดว้ยความเคารพ  อีก
ทัง้ยงัตอกย า้ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มลูออนไลน ์



  29 

 6. นักเรียนสรา้งเรื่องสั้นแบบดิจิทัลในบทของหนังสือที่ชัน้เรียนก าลังอ่าน  ซึ่งจะ
ช่วยในเรื่องความคิดสรา้งสรรค ์การแกปั้ญหา และการสรา้งทีม 

 7. นักเรียนจัดท าพอดแคสตเ์กี่ยวกับบทเรียนของสัปดาห์นั้น  นักเรียนสามารถ
หารือเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ระหว่างบทเรียน สิ่งนีช้่วยเสริมสรา้งการเรียนรู ้ช่วยให้นักเรียน
สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยให้ครูได้รับผลสะท้อนว่าการสอนของครูส่งผลต่อ
นกัเรียนอย่างไรบา้ง 

 8. ในการทัศนศึกษา นักเรียนท าวิดีโอบล็อกกิจกรรมเพื่อแชรใ์นการน าเสนอบน
โซเชียลมีเดีย ใหพ้วกเขาบอกเล่าเรื่อราวของสถานที่และเขียนสรุปสัน้ ๆ เกี่ยวกบัประสบการณข์อง
นกัเรียน ซึ่งจะช่วยใหใ้นเรื่องการอา้งอิงแหล่งที่มาและช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะการน าเสนอ 

 Lesley (2023) อธิบายว่า แนวทางการสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของ
ผูเ้รียนมีดงันี ้

 1. นักเรียนประเมินข้อมูลที่ ค้นพบทางออนไลน์ได้ อธิบายวิธีประเมินว่า
แหล่งขอ้มูลเชื่อถือไดห้รือไม่ และขอ้มูลบนเว็บไซตท์ี่ระบุเป็นจริงหรือเท็จ  ฉั ครูสามารถจัดเตรียม
รายการแหล่งขอ้มลูทางการศึกษาเพื่อใหน้กัเรียนดเูป็นตวัอย่างของเว็บไซตท์ี่น่าเชื่อถือ  

 2. นักเรียนอภิปรายความเป็นส่วนตัวออนไลน์ได้ อธิบายวิธีเลือกและบันทึก
รหัสผ่านที่ปลอดภัย และวิธีใช้โซเชียลมีเดียอย่างมีความรับผิดชอบ  บอกว่าแอพหรือเว็บไซต์
จดัเก็บขอ้มลูอย่างไร  

 3. นักเรียนเข้าใจมารยาทออนไลน์ อภิปรายว่ารูปภาพหรือข้อความใดไม่
เหมาะสมที่จะโพสต ์และวิธีสื่อสารออนไลนเ์พื่อป้องกนัการกลั่นแกลง้ การละเมิด หรือพฤติกรรมที่
ไม่เหมาะสมอ่ืน ๆ ส่งเสริมการสื่อสารดว้ยความเคารพ 

 4. การเขียนดิจิทลั นกัเรียนรูว่้าการเขียนแบบดัง้เดิมแตกต่างจากเนือ้หาออนไลน์
อย่างไร เพื่อไม่ใหส้บัสนระหว่างกนั รูวิ้ธีใส่ลิงกแ์ละการอา้งอิงเป็นลายลกัษณอ์กัษร แกไ้ขขอ้ความ
ตามกลุ่มเป้าหมาย เลือกและใส่รูปภาพ ฯลฯ  

 5. หารือเกี่ยวกับเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ และความซื่อสัตยท์างวิชาการ การ
ลอกเลียนแบบ และแง่มุมอ่ืน ๆ  ของความซื่อสตัยท์างวิชาการถือเป็นปัญหาส าหรบันกัการศึกษา
จ านวนมาก  

 University of San Diego  ใหน้ิยามว่า คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียนมี
ดงันี ้
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 1. คิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งจะช่วยใหน้กัเรียนเรียนรูวิ้ธีประเมินแหล่งขอ้มูลเพื่อ
ระบุอคติ มุมมอง แรงจูงใจ และอ่ืน  ๆ  จากแหล่งขอ้มลูเฉพาะ การเป็นพลเมืองที่ดีหมายถึงการใช้
เฉพาะขอ้มลูที่เชื่อถือได ้และเริ่มตน้ดว้ยการท าความเขา้ใจวิธีคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 2. รูวิ้ธีหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ การคน้หาแหล่งขอ้มลูที่เชื่อถือได ้การใชแ้ละ
อา้งอิงแหล่งขอ้มลูเหล่านีอ้ย่างเหมาะสม สอนเขียนบรรณานุกรม รูปแบบ APA และ MLA และวิธี
อา้งอิงขอ้มลูเพื่อใหแ้น่ใจว่านกัเรียนหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ 

 3. นกัเรียนจดัการขอ้มลูประจ าตวัทางออนไลน ์สิ่งที่นกัเรียนโพสตใ์นตอนนีจ้ะยัง
สามารถเข้าถึงไดเ้มื่อพวกเขาเป็นผูใ้หญ่ สิ่งนี ้จะมีความส าคัญเมื่อสมัครเข้าวิทยาลัยหรืองาน 
ดงันัน้ตอ้งส่งเสริมนกัเรียนว่าควรสรา้งอตัลกัษณอ์อนไลนเ์ชิงบวก 

 4. นักเรียนจัดการสิ่งรบกวนทางดิจิทัลได้ สอนนักเรียนเกี่ยวกับขอบเขต การ
ก าหนดขีดจ ากดั และความส าคญัของการใชส้ื่อดิจิทลั  

 5. นักเรียนค านึงเกี่ยวกับความปลอดภัยทางออนไลน์ การดูแลให้นักเรียนใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างปลอดภยัจึงเป็นสิ่งจ าเป็น  

 ฐิติยา เนตรวงษ์ (2562) อธิบายว่า การรูด้ิจิทลัมีความส าคญัในยุคดิจิทลัเพื่อการ
ใชด้ิจิทลั การเขา้ถึงขอ้มลู และการสื่อสาร เพื่อวิเคราะห ์ประเมินผล และน าไปสู่การสรา้งความรูใ้น 
เทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ตอ้งเป็นเทคโนโลยีที่เปิดโอกาสในการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วม เกิดความคิด
สรา้งสรรคแ์ละการสรา้งนวตักรรม น าไปสู่ความเป็นพลเมืองดิจิทลั  

 พนม คลี่ฉายา (2562) อธิบายว่า คุณลักษณะของการรู้เท่าทันดิจิทัลจาก
พฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย ตอ้งมีแนวทางการสอนความรอบรูท้าง
ดิจิทัลและรูเ้ท่าทันสื่อ เนน้ความรู ้เขา้ใจ วิเคราะห ์และฝึกทักษะชีวิตใหส้ามารถใชส้ื่อดิจิทัลได้
อย่างปลอดภัยและไดป้ระโยชน ์เรียนรูผ้่านประเด็นปัญหา กรณีศึกษา จากเหตุการณ์จริง และ
จ าลองเหตุการณ ์โดยใหผู้เ้รียนไดวิ้เคราะห ์วิพากษ์ เรียนรู ้และตอบสนองต่อเหตุการณไ์ดอ้ย่าง
ปลอดภยั 

 โครงสรา้งเนือ้หาส าหรบัสอนใหน้ักเรียนมัธยมมีความรอบรูท้างดิจิทัลและรูท้ัน
เท่าสื่อประกอบดว้ย 5 กลุ่มสาระ และในแต่ละกลุ่มสาระมีวิธีการสอน ดงัต่อไปนี ้

 สาระที่ 1 : การเขา้ถึง การใชง้าน และการอ่านสื่อดิจิทลั โดยวิธีการสอนเนน้การ
อภิปรายระหว่างครูกบันกัเรียนโดยใชก้รณีศึกษา 

 สาระที่ 2 : ความรูพ้ืน้ฐานสู่การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั ดา้นองคก์รสื่อดิจิทลั กฎหมาย 
การแยกแยะประเภทเนือ้หา พฤติกรรมการเสพติดสื่อดิจิทัล โอกาสที่น าไปสู่ความเสี่ยงอันตราย 
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โดยวิธีการสอนเนน้การคิด ประเมิน และวิพากษ์ความถูกตอ้ง ใชเ้หตกุารณท์ี่ใกลช้ิดกบันกัเรียนมา
วิเคราะห ์โดยมีครูเป็นผูช้่วยในการเรียนรู ้ใหค้  าแนะน า หรือโคช้ (Coach) 

 สาระที่ 3 : รูเ้ท่าทนัชีวิตดิจิทลั และใชอ้ย่างปลอดภยั ไดป้ระโยชน ์เนน้การเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning) การสอนแบบประเด็นศึกษา (Issue-based 
Learning) 

 สาระที่ 4 : สร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อชีวิตและสังคมที่ดี เป็นการออกแบบ ผลิต
สรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลั รวมทัง้เทคนิควิธีการแทรกแซงของธุรกิจและเจา้ของสื่อในขัน้ตอนการผลิต ใช้
วิธีการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 

 สาระที่ 5 : เรียนรูอ้ยู่เสมอเพื่อการรูเ้ท่าทันการเปลี่ยนแปลงในอนาคต เป็นการ
คาดการณ์ การเปลี่ยนแปลงสื่อดิจิทัลในอนาคต และการเตรียมตนเองใหพ้รอ้มเพื่อด าเนินชีวิต
อย่างรูท้นัสื่อดิจิทลั ใชวิ้ธีการสอนแบบการสืบคน้ขอ้มลู การวาดภาพ บทบาทสมมติ 

 อุษา บิก้กิน้ส ์(2563) อธิบายว่า เด็กมัธยมศึกษา (อายุ 13-18 ปี) หรือเด็กวยัรุ่น
เป็นช่วงวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางร่างกาย (Physical) จิตใจ (Psychological) และความคิด 
(Cognitive) ซึ่งเป็นวัยที่มีความเปราะบาง และเสี่ยงต่อสิ่งเรา้ภายนอกและภายในตัวเอง กลุ่มนี ้
ควรมีการพัฒนาทกัษะที่จ าเป็นในการคิดวิเคราะห ์ทักษะการอ่าน การค านวณ ซึ่งจะช่วยปลกูฝัง
ใหเ้ขามีทกัษะที่ดีในช่วงวยัต่อไป  จากการศึกษาพฤติกรรมการใชส้ื่อของวยัมธัยมศึกษาพบว่า สื่อ
ออนไลนเ์ป็นสื่อที่วัยนีเ้ขา้ถึงมากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เด็กวัยนีจ้ะเปิดรบัสื่อสังคมออนไลน์
ประเภทไลนแ์ละเฟซบุ๊กผ่านสมารท์โฟน (Smartphone) มากที่สดุ มีวตัถุประสงคใ์นการใชส้ื่อเพื่อ
สนทนาเรื่องทั่วไปมากที่สุด รองลงมาคือเพื่อคุยเรื่องการเรียนและการบา้น ทั้งนี ้เพศชายจะมี
พฤติกรรมการใชส้มารท์โฟนเพื่อติดตามข่าวสารและสถานการณ ์บา้นเมือง รวมถึงใชเ้พื่ออ่านข่าว
หนังสือพิมพห์รือนิตยสารออนไลนม์ากกว่าเพศหญิง ขณะที่เพศหญิงส่วนใหญ่ใชเ้พื่อผ่อนคลาย
ความเครียดและใชเ้พื่อติดตามข่าวสารบนัเทิง นอกจากนีย้งัพบว่าวยันีย้งันิยมใชส้ื่อสังคมออนไลน์
ในการเข้าถึงเนือ้หาที่ไม่เหมาะสม เช่น เนื ้อหาที่มีความรุนแรง การพนัน เนื ้อหาเกี่ยวกับการ
ฆาตกรรม และเนือ้หาลามกอนาจาร โดยมีเหตุผลในการเขา้ถึงเพราะความอยากรูอ้ยากเห็น เพื่อ
ความบันเทิง เพื่อนชักชวน และพบเห็นจากคนที่โพสตห์รือแชรข์อ้มูลไว้แลว้ ในส่วนของการส่ง
รูปภาพ วิดิโอ หรือขอ้ความที่แสดงออกถึงความไม่เหมาะสมนัน้พบว่าเหตุผลที่ส่งมากที่สุด ไดแ้ก่ 
มีการแชรส์่งต่อ ๆ กันมา รองลงมาคือความคึกคะนองและความรูเ้ท่าไม่ถึงการณ์ในการแสดง
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมผ่านสื่อออนไลนน์ัน้ เด็กในวยันีม้ีความเห็นว่าเป็นสิทธิส่วนบุคคล สาเหตุ
ของการแสดงออกที่ไม่เหมาะสมผ่านสื่อออนไลน์ พบว่า ส่วนใหญ่แสดงออกเพราะอยากดัง 
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รองลงมาคือ อยากโชว ์เรียกรอ้งความ สนใจ เลียนแบบผูอ่ื้น ระบายความรูส้ึก (ด่า) อยากไดเ้งิน 
และขาดความอบอุ่นตามล าดบั จากการศึกษาดงักล่าว สามารถสรุปสมรรถนะการรูเ้ท่าดิจิทัล เพื่อ
สรา้งความเป็นพลเมืองของเด็กมธัยมศึกษา ไดด้งันี ้สมรรถนะดา้นที่ 1 เขา้ถึงสื่อ สารสนเทศ และ
ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลอย่างปลอดภัย ใชเ้ป็น : รูจ้ักเลือกใช ้รูแ้หล่งขอ้มูลออนไลน ์ รูจ้ักใช ้search 
engine ที่หลากหลาย เปรียบเทียบ ตรวจสอบ และคน้หาที่มาตน้ฉบับของได ้ ใชอ้ย่างถูกตอ้ง :                   
รูก้ฎหมายคอมพิวเตอรข์ัน้พืน้ฐาน รูค้วามเป็นส่วนตวั รูสิ้ขสิทธ์ิการเขา้ถึงและใชส่ื้อ สมรรถนะดา้น
ที่ 2 วิเคราะหวิ์พากษ์ และประเมินสื่อ สารสนเทศ และเทคโนโลยีดิจิทลัมีองคค์วามรูพ้ืน้ฐานที่ช่วย
ในการคิด ตดัสิน วิเคราะห ์วิจารณ ์และประเมินไดต้ามหลกัของเหตแุละผล และใชข้อ้มลูรอบดา้น 
มีทักษะการอ่านจบัใจความ เชื่อมโยง ความคิด และวิเคราะหเ์นือ้หาที่ส่งผลต่อตนเอง ผูอ่ื้น และ
สังคม ได ้ สมรรถนะดา้นที่ 3 สรา้งสรรคเ์นือ้หาและข้อมูล สารสนเทศ โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล 
สรา้งสรรค ์และเผยแพร่อย่างมีจริยธรรม มีความรบัผิดชอบ ไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิของผลงานผูอ่ื้น ตอ้ง
มีทกัษะในการยบัยัง้ชั่งใจ การควบคมุอารมณ ์การคิดวิเคราะห ์ถึงผลกระทบของเนือ้หาสื่อที่ผลิต 
สมรรถนะดา้นที่ 4 ประยุกตใ์ชแ้ละสรา้งการเปลี่ยนแปลง รูจ้ักหนา้ที่ของพลเมือง สิทธิของตนเอง 
และการเคารพสิทธิของผูอ่ื้น และรูจ้ักใชส้ื่อเพื่อการสรา้งความเปลี่ยนแปลง โดยวิธีการจัดการ
เรียนรูก้ารรูเ้ท่าทนัสื่อ สารสนเทศและดิจิทลัเพื่อพลเมืองประชาธิปไตยที่เหมาะสมกบัลกัษณะการ
เรียนรูข้องผูเ้รียนช่วงวยั 13-18 ปี ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

 ลกัษณะการเรียนรู ้
 - ระบบคิดมีการพฒันามีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้ความจ าดี  
 - มีสมาธิมากในสิ่งที่สนใจมีจินตนาการสูง มีความเชื่อมั่นในสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่าง

จริงจงั  
 - ชอบการพิสูจน ์สามารถแยกแยะวิเคราะห ์ขอ้มูลที่ไดร้บัไดรู้จ้กัใชค้วามคิดเพื่อ

พิจารณาส่ิงต่าง ๆ 
 - สามารถแสดงความคิดเห็นร่วมกบัคนอ่ืน รูจ้กัพิจารณาตนเองและสงัเกตผูอ่ื้นว่า

มีความรูส้ึกต่อตนเองอย่างไรตอ้งการการยอมรบัและเลือกรบัสิ่งที่เป็นตามกระแสหลกัไดง้่าย  
 - แสวงหาตน้แบบในอุดมคติมีความตอ้งการเป็นแบบผูใ้หญ่ แสดงพฤติกรรรม

เลียนแบบผูใ้หญ่เพื่อแสดงว่าตนเองโตแลว้  
 - ในช่วงวยั 16 ปี สามารถใหเ้หตุลเชิงจริยธรรมไดแ้ละจะพัฒนาสูงสุดจนถึงช่วง 

วยั 18 ปี  
 วิธีการจดัการเรียนรูท้ี่เหมาะสม 
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 - การเรียนรูต้ามความสนใจเฉพาะบุคคล การเรียนรูผ้่านกระบวนการสืบสวนและ
การใชโ้ครงงานเป็นฐาน 

 - การใชก้รณีศึกษา ข่าว เหตกุารณ ์ประเด็น ถกเถียงในสงัคม  
 - การเรียนรูจ้ากตน้แบบที่ดี  
 - การสรา้งสถานการณจ์ าลอง การใชบ้ทบาท สมมติ ละคร และการเล่าเรื่อง  
 - การอภิปราย สานเสวนา แลกเปลี่ยน ร่วมกนั  
 - การลงมือปฏิบตัิ  
 - การลงพืน้ที่สมัผสัประสบการณก์ารใชแ้หล่งการเรียนรู ้ 
 - การใชก้ระบวนการกลุ่ม ทีมเวิรค์  
 - การน าเสนอผลงานที่ชดัเจน นิทรรศการ ผลงานสรา้งสรรค ์ 
 - การสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่อบอุ่น เชื่อมั่นและเป็นประชาธิปไตย  
 - การมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมในชุมชน หรือโรงเรียน  
 - การสอนการคิดอย่างสรา้งสรรค ์การตัง้ค  าถาม การประเมินคณุค่า  
 - การเรียนรูผ้่านเทคโนโลยี  
 - การมอบหมายงานหรือใหพ้ฒันาผลงาน 
 อโนชา อ๊อสวงศ ์และ ปกรณ ์ประจนับาน (2563) อธิบายว่า คณุลกัษณะของการ

รูเ้ท่าทนัดิจิทลัพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา มี 6 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 
 องคป์ระกอบที่ 1 การเขา้ถึง (Access) ประกอบดว้ย 3 ตวัชีว้ดั ไดแ้ก่ 1) การระบุ

แหล่ง (Location) 2) การสืบคน้ (Search) และ 3) การคน้คืน (Retrieve) 
 องคป์ระกอบที่ 2 การจัดการ (Manage) ประกอบดว้ย 3 ตัวชีว้ัด ไดแ้ก่ 1) การ

จดัเก็บ (Storing) 2) การจดัหมวดหมู่ (Classification) และ 3) การจดัเรียง (Sorting) 
 องคป์ระกอบที่ 3 การประเมิน (Evaluation) ประกอบดว้ย 3 ตวัชีว้ดั ไดแ้ก่ 1) การ

ตรวจสอบ (Check) 2) การตดัสินใจ (Resolving) และ 3) การตดัสินคณุค่า (Judgement) 
 องค์ประกอบที่ 4 การสร้าง (Creation) ประกอบด้วย 3 ตัวชี ้วัด ได้แก่ 1) การ

ปรบัแก ้(Modification) 2) การออกแบบ (Design) และ 3) การประดิษฐ์ (Invention) 
 องคป์ระกอบที่ 5 การส่ือสาร (Communication) ประกอบดว้ย 3 ตวัชีว้ดั ไดแ้ก่ 1) 

การแบ่งปัน (Share) 2) การปฏิสมัพนัธ ์(Interaction) และ 3) การร่วมมือ (Collaboration) 
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 องคป์ระกอบที่ 6 จริยธรรมและความปลอดภัย (Ethics & Safety) ประกอบดว้ย 
3 ตัวชี ้วัด ได้แก่ 1) การมีจริยธรรม (Ethics) 2) การรู้กฎหมาย (Legal Literacy) และ 3) การ
ป้องกนัตนเอง (Safeguard Self)  

 พนม คลี่ฉายา (2565) อธิบายว่า ทักษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลของเด็กมัธยมศึกษา
ควรเนน้ใน 4 มิติดงันี ้ 

 1. มิติของการเขา้ถึงสื่อ (access) เทคนิคการน าทกัษะและความสามารถในการ
เขา้ถึงสื่อดิจิทลัมาใชเ้พื่อปกป้องและป้องกนัตนเองจากความเสี่ยงที่อาจ เกิดขึน้  

 2. มิติความเข้าใจเนื ้อหา (understanding) ทักษะการตีความหมายตรงและ
ความหมายโดยนยั วิเคราะหค์วามถูกตอ้ง เทคนิคการเขียน การออกแบบสารใหม่ ๆ   

 3. มิติของการวิเคราะหแ์ละประเมินเนือ้หา (evaluation) ครอบคลุมถึงการให้
ความส าคญักบัหลกัศีลธรรม กฎหมาย  

 4. และมิติของการมีปฏิสัมพันธ์ต่อเนื ้อหาอย่างปลอดภัย ( response) โดยให้
ความส าคญักบัการน าผลการวิเคราะหแ์ละประเมินเนือ้หามาพิเคราะหท์ุกแง่มุมก่อนการตดัสินใจ
ตอบสนองเนือ้หา น าประสบการณก์ารตรวจสอบเนือ้หาดว้ยตนเองมาใชพ้ิจารณาก่อนการแสดง
พฤติกรรมตอบสนอง และที่ส  าคัญควรมีการสอนเรื่อง “สติ” การตื่นรูต้ัวอยู่ตลอดเวลา ตามหลัก
พทุธศาสนาเพื่อมิใหห้ลงใหลไปตามที่สื่อก าหนดได ้  

 สรุปได้ว่าคุณลักษณะของการรู้เท่าทันดิจิทัลจากพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู ้เรียนต้องมีคุณลักษณะพืน้ฐานเกี่ยวกับมารยาทดิจิทัล 
กฎหมายดิจิทัล คุณธรรมและจริยธรรมทางดิจิทัล การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทัล การแยกแยะประเภท
ขอ้มูลดิจิทัล การสื่อสารดิจิทัล การสรา้งสรรคก์ารประเมินขอ้มูลดิจิทัล พฤติกรรมการเสพติดสื่อ
ดิจิทัล และต้องเรียนรู้เนื ้อหาคือ ความรู้พื ้นฐานการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
สารสนเทศดิจิทลั องคก์รสื่อดิจิทลั การเรียนรูเ้นือ้หาและการมีคณุลกัษณะเหล่านีท้  าใหส้รา้งความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลใหก้ับผู ้เรียนมากขึน้ การเรียนรูเ้นื ้อหาเหล่านี ้ตอ้งใชก้ารจัดการเรียนรูเ้พื่อ
ส่งเสริมคณุลกัษณะในเนือ้หาดงักล่าว ซึ่งมีการจดัการเรียนรูท้ี่เหมาะสมมีอย่างหลากหลาย เพื่อให้
ผูเ้รียนเขา้ถึง วิเคราะห ์ วิพากษ์ ประเมิน และสรา้งสรรคข์อ้มลูดิจิทลั รวมถึงมีทกัษะการเอาตวัรอด
และการชีวิตในยุคดิจิทลัได ้

ผู้วิจัยน าคุณลักษณะของการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักวิชาการไทย นักวิชาการ
ต่างประเทศ และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกบัการรูเ้ท่าทนัดิจทิลั คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ .ศ. 2551 และคุณลักษณะของการรู้เท่าทันดิจิทัล                 
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จากพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย มาสงัเคราะหเ์ป็นผงัภาพทบทวน
วรรณกรรมคณุลกัษณะและพฤติกรรมการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัได ้ดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 2  ผงัภาพทบทวนวรรณกรรมคณุลกัษณะและพฤติกรรมการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั 

จากการคุณลักษณะของการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักวิชาการไทย นักวิชาการ
ต่างประเทศ และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกบัการรูเ้ท่าทนัดิจทิลั คณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และคุณลักษณะของการรูเ้ท่าทันดิจิทลัจาก
พฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย มาระบุและสรุปเป็นคุณลกัษณะและ
พฤติกรรมการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัไดด้งัตาราง 1 ดงันี ้
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ตาราง 1 คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

1. Nguyen and 
Barrett (2006) 

2. Bowden (2008) 3. California 
Emerging 
Technology Fund 
(2008) 

4. Calvani et al. 
(2012) 
 

- สามารถเรียนรูแ้ละ
ติดตาม เทคโนโลยี
ใหม่ ๆ ท่ีส าคญัได้
อย่างง่ายดาย 
- มีความมั่นใจใน
ทกัษะการคน้หาขอ้มูล 

- การวบรวมความรู ้
- การเรียนรูอ้ย่างอิสระ 
- การอ่านและท า
ความเขา้ใจรูปแบบ
ดิจิทลัและไม่ใช่ดิจิทลั 

 

- เขา้ถึง (Access) 
การรูวิ้ธีการรวบรวม
และ/หรือคน้ขอ้มูล 

 

- การใชง้านท่ี
เกี่ยวขอ้งกับตวั
ด าเนินการตรรกะ 
- การใชง้านท่ี
เกี่ยวขอ้งกับขอ้ความ 
 

 

1. ความสามารถใน
การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      1.1 มีความรู้
ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้
แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง   
      1.3 ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

- รูวิ้ธีแกไ้ขปัญหาโดย
เทคนิคของตวัเอง  

 

 
- บูรณาการ 
(Integrate) การ
ตีความ การสรุปการ
เปรียบเทียบ และการ
แยกแยะ 
- จัดการ (Manage) 
การใชร้ะบบหรือการ
จ าแนกประเภทระบบ
ท่ีมีอยู่ 

- การตระหนักรูปั้ญหา
ทางเทคโนโลยี 
- การแยกแยะความ
เป็นจริงออกจากโลก
เสมือน 

 

2. วิจารณญาณใน
การใชส่ื้อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือ
ดิจิทลัได ้
      2.2 สามารถ
อธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในส่ือดิจิทลัได ้
      2.3 สามารถ
แยกแยะขอ้มูลดิจิทลั
ได ้
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ตาราง 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

1. Nguyen and 
Barrett (2006) 

2. Bowden (2008) 3. California 
Emerging 
Technology Fund 
(2008) 

4. Calvani et al. 
(2012) 
 

- มีความมั่นใจใน
ประเมินผลในการรบั
ขอ้มูลต่าง ๆ 

- การประเมินขอ้มูล
ดิจิทลั 

- ประเมิน (Evaluate) 
การตดัสินเกี่ยวกับ
คุณภาพ ความ
เกี่ยวขอ้ง ความเป็น
ประโยชน ์
ประสิทธิภาพของ
ขอ้มูล 

- การเลือกเทคโนโลยี
ท่ีเหมาะสมท่ีสุดกับ
สถานการณ์ 
- การเลือกและการ
ตีความกราฟ 
- การประเมิน
สารสนเทศท่ีเกี่ยวขอ้ง
กับความตอ้งการ 
- การประเมินความ
น่าเช่ือถือของ
สารสนเทศ 

3. การเลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถ
ตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.2 สามารถ
สะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกส่ือและ
ขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหา
แนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลัในครัง้
ต่อไปได ้

- สรา้งส่ิงประดิษฐ์ท่ี
แสดงใหเ้ห็นถึงความ
เขา้ใจในส่ิงท่ีไดเ้รียนรู ้
- ใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศท างาน
ร่วมกับผูอ้ื่นได้ 

 

- การสรา้งและการ
ส่ือสารขอ้มูล 

 

 
- การสรา้งแผนภูมิ
กระบวนการ 
- การปกป้องตนเอง 
- ความเคารพกันและ
กันบนอินเทอรเ์น็ต 

4. การใชส่ื้อและขอ้มูล
ทางดิจิทลัอย่าง
สรา้งสรรค ์พฤติกรรม
บ่งชี ้มีดงันี ้
      4.1 มีมารยาทใน
การใชส่ื้อและขอ้มูล
ดิจิทลั 
      4.2 ค านึงถึงความ
ปลอดภัยของการใช้
ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั 
      4.3 มี
ความสามารถในการ
ออกแบบส่ือดิจิทลัได ้
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ตาราง 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

5. Eshet-Alkalai and 
Chajut (2010) 

6. Allison (2010) 7. Canada Media 
Awareness Network 
(2010) 

8. Karpati (2011) 

- ทกัษะการแตกแขนง
ความรู ้
- ทกัษะการรูข้อ้มูล
ดิจิทลั 
- ทกัษะการรูเ้กี่ยวกับ
ภาพ 

- เขา้ถึง (Access) 
คน้หา และแบ่งปัน
ขอ้มูลท่ีเหมาะสมและ
เกี่ยวขอ้งกับผูอ้ื่น 

- ทกัษะและความรูใ้น
การเขา้ถึงและใชง้าน 
(Access and Use) 
ความรูแ้ละเขา้ถึงแอป
พลิเคชัน ซอฟตแ์วร ์
ส่ือดิจิทลั และอุปกรณ์
ฮารด์แวร ์

- การเขา้ถึง
สารสนเทศ 
(Accessing 
information) ซึ่ง
หมายถึงการระบุ
แหล่งขอ้มูล ตลอดจน
การมีเทคนิคในการ
รวบรวมและเรียกคน้
ขอ้มูล   

1. การเขา้ถึงขอ้มูล
ดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้
มีดงันี ้
      1.1 มีความรู้
ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้
แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
      1.3 ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

 
- วิเคราะห ์(Analyze) 
ท าความเขา้ใจขอ้มูล 
โดยการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อ
วิเคราะหค์ุณภาพของ
ขอ้มูล ความจริง 
ความน่าเช่ือถือ และ
มุมมอง 

- ความสามารถในการ
เขา้ใจ (Understand) 
เขา้ใจเนือ้หาและแอป
พลิเคชันและส่ือดิจิทลั
อย่างมีวิจารณญาณ 

– การจ าแนกประเภท
เนือ้หา  
 

2. วิจารณญาณใน
การใชส่ื้อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือ
ดิจิทลัได ้
      2.2 สามารถ
อธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในส่ือดิจิทลัได ้
      2.3 สามารถ
แยกแยะขอ้มูลดิจิทลั
ได ้
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ตาราง 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

5. Eshet-Alkalai and 
Chajut (2010) 

6. Allison (2010) 7. Canada Media 
Awareness Network 
(2010) 

8. Karpati (2011) 

 - ประเมิน 
(Evaluate)พิจารณา
ผลกระทบท่ีอาจ
เกิดขึน้หรือผลท่ี
ตามมาของขอ้มูลได ้ 
-  สะทอ้น (Reflect) 
การแสดงความ
รบัผิดชอบต่อสงัคม 
หลกัจริยธรรมของ
ตนเอง และ
ประสบการณช์ีวิต เพ่ือ
บ่งบอกถึงพฤติกรรม
การส่ือสารของตนเอง 
- ใชข้อ้มูล 

 - การประเมิน
สารสนเทศ 
(Information 
evaluation) การ
ตดัสินเกี่ยวกับความมี
ประโยชน ์คุณภาพ 
ความเกี่ยวขอ้ง หรือ
ประสิทธิภาพของ
ขอ้มูล 

3. การเลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถ
ตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.2 สามารถ
สะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกส่ือและ
ขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหา
แนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลัในครัง้
ต่อไปได ้

- ความสามารถในการ
สรา้งสรรคง์านเขียน 
และงานศิลปะท่ีมี
ความหมายและ
แทจ้ริงโดยการท าซ า้ 

- ใชเ้ครื่องมือส่ือและ
เทคโนโลยีอย่าง
เช่ียวชาญ 
- สรา้งสรรค ์(Create) 
การเขียนหรือสรา้ง
เนือ้หาโดยใชค้วามคิด
สรา้งสรรค ์
- ปฏิบตัิ (Act) การ
ท างานเป็นรายบุคคล 
และร่วมมือกันแบ่งปัน
ความรู ้

- ความสามารถในการ
สรา้งสรรค ์(Create) 
ดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั 

 
4. การปฏิบตัิและ
สรา้งสรรคส่ื์อและ
ขอ้มูลทางดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      4.1 มีมารยาทใน
การใชส่ื้อและขอ้มูล
ดิจิทลั 
      4.2 ค านึงถึงความ
ปลอดภัยของการใช้
ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั 
      4.3 มี
ความสามารถในการ
ออกแบบส่ือดิจิทลัได ้
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พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

9. Ferari (2012) 10.  Hobbs and 
Moore (2013) 

11. American 
Library Association 
(2013) 

12. Stepic (2013) 

- เขา้ถึงขอ้มูล 
- คน้หาขอ้มูล 
- ดึงขอ้มูล 

- การเขา้ถึง (Access) 
ความรบัผิดชอบ ใน
การเขา้ถึงขอ้มูลและ
ส่ือ เพ่ือท าความเขา้ใจ
สารสนเทศและ
แนวคิด 

- เทคนิคท่ีจ าเป็นใน
การคน้หาขอ้มูล 
- การดึงขอ้มูล 

 1. การเขา้ถึงขอ้มูล
ดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้
มีดงันี ้
      1.1 มีความรู้
ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้
แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
      1.3 ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

- บูรณาการและเรียบ
เรียงความรูเ้ดิมอีกครัง้
แลว้สรา้งความรูใ้หม่ 
- แกปั้ญหาดว้ยวิธีการ
ดิจิทลั 

- วิเคราะห ์(Analyze) 
เขา้ใจสารสนเทศใน
รูปแบบต่าง ๆ ผ่าน
ทางการวิเคราะห์
บริบท ผู้เขียน 
วตัถุประสงค ์และ
มุมมอง 

- ตีความผลการคน้หา
ขอ้มูล 

- ทกัษะการรูค้ิด 2. วิจารณญาณใน
การใชส่ื้อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือ
ดิจิทลัได ้
      2.2 สามารถ
อธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในส่ือดิจิทลัได ้
      2.3 สามารถ
แยกแยะขอ้มูลดิจิทลั
ได ้
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พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

9. Ferari (2012) 10.  Hobbs and 
Moore (2013) 

11. American 
Library Association 
(2013) 

12. Stepic (2013) 

- ประเมินขอ้มูลท่ีดึง
มาได ้
 

-การตดัสินใจเลือก
ขอ้มูล 
- สะทอ้น (Reflect) 
พิจารณาความ
พฤติกรรมการส่ือสาร
ของตนเองจากความ
รบัผิดชอบต่อสงัคม
และหลกัจริยธรรม 
- การประเมินคุณภาพ
และความน่าเช่ือถือ
ของเนือ้หา 

- ประเมินคุณภาพของ
ขอ้มูล 

 3. การเลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถ
ตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.2 สามารถ
สะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกส่ือและ
ขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหา
แนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลัในครัง้
ต่อไปได ้

- ส่ือสารผ่านเครื่องมือ
ออนไลน ์โดยค านึงถึง
ความเป็นส่วนตวั 
ความปลอดภัย และ
มารยาท 
- ประพฤติตนอย่างมี
จริยธรรมและมีความ
รบัผิดชอบ โดย
ค านึงถึงกรอบ
กฎหมาย 
- ใชเ้ทคโนโลยีและส่ือ 
ผ่านเครื่องมือดิจิทลัได ้

- สรา้งสรรค ์(Create) 
เขียนเนือ้หาในรูปแบบ
ต่าง ๆ เพ่ือ
วตัถุประสงค ์
ต่าง ๆ 
- ปฏิบตัิ (Act) มีการ
ท างานเป็นแบบ
รายบุคคลและแบบ
ร่วมกัน น าความรูม้า
แบ่งปันและแกไ้ข
ปัญหา 

- สรา้ง และส่ือสาร
ขอ้มูลดิจิทลัในรูปแบบ
ท่ีหลากหลายและ
เหมาะสมกับชุมชน 
และสงัคมได ้

- ทกัษะการเคลื่อนไหว   4. การปฏิบตัิและ
สรา้งสรรคส่ื์อและ
ขอ้มูลทางดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      4.1 มีมารยาทใน
การใชส่ื้อและขอ้มูล
ดิจิทลั 
      4.2 ค านึงถึงความ
ปลอดภัยของการใช้
ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั 
      4.3 มี
ความสามารถในการ
ออกแบบส่ือดิจิทลัได ้
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พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

13. Park (2016) 14. Kaeophanuek et 
al. (2018) 

15. อุษา บิก้กิน้ส ์
(2561) 

16. วรพจน ์วงศก์ิจ
รุ่งเรือง (2561) 

 - การใชเ้ครื่องมือ
ดิจิทลั 

- สามารถเขา้ถึงส่ือ
ดิจิทลั 
- เขา้ใจระบบและ
โครงสรา้งส่ือดิจิทลั 

- การเขา้ถึงดิจิทลั 
(Digital Access) 

1. การเขา้ถึงขอ้มูล
ดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้
มีดงันี ้
      1.1 มีความรู้
ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้
แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
      1.3 ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

- การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical 
Thinking) 

- การจัดการขอ้มูลขัน้
พืน้ฐาน 

- วิเคราะหเ์นือ้หา 
เลือกสรร 
- รวมกลุ่มเพ่ือผลกัดนั
ใหม้ีการแกไ้ขปัญหา 

- การรูเ้ท่าทนัส่ือและ
สารสนเทศ (Media 
and Information 
Literacy) 

 

 

2. วิจารณญาณใน
การใชส่ื้อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือ
ดิจิทลัได ้
      2.2 สามารถ
อธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในส่ือดิจิทลัได ้
      2.3 สามารถ
แยกแยะขอ้มูลดิจิทลั
ได ้
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คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

13. Park (2016) 14. Kaeophanuek et 
al. (2018) 

15. อุษา บิก้กิน้ส ์
(2561) 

16. วรพจน ์วงศก์ิจ
รุ่งเรือง (2561) 

  - รูแ้ละตดัสินใจไดใ้น
เร่ืองความปลอดภัย 
 

- การส่ือสารยุคดิจิทลั 
(Digital 
Communication) 

3. การเลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถ
ตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.2 สามารถ
สะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกส่ือและ
ขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหา
แนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลัในครัง้
ต่อไปได ้

- การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical 
Thinking) 

- การใชด้ิจิทลัในการ
เปล่ียนแปลง 

- ค านึงถึงคุณธรรม 
จริยธรรม 
- ค านึงถึงสิทธิ 
เสรีภาพ ความ
รบัผิดชอบในการใช้ส่ือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

- สิทธิและความ
รบัผิดชอบยุคดิจิทลั 
(Digital Right) 
- ความปลอดภัยยุค
ดิจิทลั (Digital 
Safety) 
- แนวปฏิบตัิในสงัคม
ดิจิทลั (Digital 
Etiquette) 
- กฎหมายดิจิทลั 
(Digital Law) 

4. การปฏิบตัิและ
สรา้งสรรคส่ื์อและ
ขอ้มูลทางดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      4.1 มีมารยาทใน
การใชส่ื้อและขอ้มูล
ดิจิทลั 
      4.2 ค านึงถึงความ
ปลอดภัยของการใช้
ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั 
      4.3 มี
ความสามารถในการ
ออกแบบส่ือดิจิทลัได ้
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คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

17. ส านักงาน
คณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
(2552) 

18.  Open colleges 
(2014) 

19. Future of 
Education 
Technology 
Conference (2021) 

20. Lesley (2023) 

- มีความสามารถการ
ใชเ้ทคโนโลยี 

- อ่านผลการค้นหา
ขอ้มูลได ้
- นักเรียนใช ้
WordPress ได้ 
- ใชเ้ครื่องมือกรอง
ขอ้มูลท่ีมีอยู่มากมาย 
- สามารถสมัภาษณ์
ผ่านทางอีเมลและ 
Skype 

- นักเรียนคน้หาวิดีโอ
ท่ีเกี่ยวขอ้งกับบทเรียน
ได ้
- นักเรียนสามารถถาม
ค าถามผ่านฟีเจอร์
แชท  
- นักเรียนสรุปหวัขอ้
ดว้ยอกัขระไม่เกิน 280 
ตวั  
- การบนัทึกขอ้มูลผ่าน
เอกสารออนไลน์ 

- ความซื่อสตัยท์าง
วิชาการ การ
ลอกเลียนแบบ 

1. การเขา้ถึงขอ้มูล
ดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้
มีดงันี ้
      1.1 มีความรู้
ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้
แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
      1.3 ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

- การคิดวิเคราะห ์การ
คิดสงัเคราะห ์การคิด
อย่างสรา้งสรรค ์การ
คิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการ
คิดเป็นระบ 

- การวิพากษ์การ
พูดคุยแบบดิจิทลั 

 

 
2. วิจารณญาณใน
การใชส่ื้อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือ
ดิจิทลัได ้
      2.2 สามารถ
อธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในส่ือดิจิทลัได ้
      2.3 สามารถ
แยกแยะขอ้มูลดิจิทลั
ได ้
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ตาราง 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

17. ส านักงาน
คณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
(2552) 

18.  Open colleges 
(2014) 

19. Future of 
Education 
Technology 
Conference (2021) 

20. Lesley (2023) 

- การตดัสินใจเกี่ยวกับ
ตนเอง และสงัคมได้
อย่างเหมาะสม 
- ความสามารถในการ
เลือกและใชเ้ทคโนโลยี
ดา้นต่าง ๆ 

- ประเมินแหล่งขอ้มูล
จากหลายแหล่งแลว้
สรุปผล 

 - นักเรียนประเมิน
ขอ้มูลท่ีคน้พบพบทาง
ออนไลน์ 

3. การเลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถ
ตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.2 สามารถ
สะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกส่ือและ
ขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหา
แนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลัในครัง้
ต่อไปได ้

- การสรา้งองคค์วามรู ้
- มีทกัษะกระบวนการ
ทางเทคโนโลยี 

- นักเรียนพฒันา 
“เครื่องมอื” ใหม้ี
คุณภาพ 
- นักเรียนใหเ้ขียน
ขอ้มูลได ้
- การเขียนดิจิทลั 
- นักเรียนสรา้ง
ผลิตภัณฑด์ิจิทัลได ้

- นักเรียนแปลงหัวขอ้
เป็นอินโฟกราฟิก  
- นักเรียนสรา้งเร่ืองสัน้
แบบดิจิทลั 
- นักเรียนจัดท าพอด
แคสตเ์กี่ยวกับ
บทเรียน 

- นักเรียนอภิปราย
ความเป็นส่วนตวั
ออนไลนไ์ด ้
- นักเรียนเขา้ใจ
มารยาทออนไลน์  
- การเขียนดิจิทลั 

4. การใชส่ื้อและขอ้มูล
ทางดิจิทลัอย่าง
สรา้งสรรค ์พฤติกรรม
บ่งชี ้มีดงันี ้
      4.1 มีมารยาทใน
การใชส่ื้อและขอ้มูล
ดิจิทลั 
      4.2 ค านึงถึงความ
ปลอดภัยของการใช้
ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั 
      4.3 มี
ความสามารถในการ
ออกแบบส่ือดิจิทลัได ้
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ตาราง 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

21.  University of 
San Diego  

22. ฐิติยา เนตรวงษ์ 
(2562) 

23. พนม คล่ีฉายา 
(2562) 

24. อุษา บิก้กิน้ส ์
(2563) 

- วิธีหลีกเล่ียงการ
ลอกเลียนแบบ 
- นักเรียนจัดการ
ส่ิงรบกวนทางดิจิทลั
ได ้
- นักเรียนจัดการ
ขอ้มูลประจ าตวัทาง
ออนไลน์ 

- การเขา้ถึง - การเขา้ถึง การใช้
งาน และการอ่านส่ือ
ดิจิทลั 
- ความรูพ้ืน้ฐานสู่การ
รูเ้ท่าทันส่ือดิจิทลั 
- เรียนรูอ้ยู่เสมอเพ่ือ
การรูเ้ท่าทนัการ
เปล่ียนแปลงใน
อนาคต 

- การเรียนรูผ่้าน
เทคโนโลยี 

1. ความสามารถใน
การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      1.1 มีความรู้
ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้
แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
      1.3 ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

- คิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

- วิเคราะห ์  - วิเคราะห์ 
- วิพากษ์  

2. วิจารณญาณใน
การใชส่ื้อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือ
ดิจิทลัได ้
      2.2 สามารถ
อธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในส่ือดิจิทลัได ้
      2.3 สามารถ
แยกแยะขอ้มูลดิจิทลั
ได ้
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ตาราง 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

21.  University of 
San Diego  

22. ฐิติยา เนตรวงษ์ 
(2562) 

23. พนม คล่ีฉายา 
(2562) 

24. อุษา บิก้กิน้ส ์
(2563) 

 - ประเมินผลขอ้มูล 
- คิดอย่างมี
วิจารณญาณ  

 - ประเมิน 3. การเลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถ
ตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.2 สามารถ
สะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกส่ือและ
ขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหา
แนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลัในครัง้
ต่อไปได ้

- นักเรียนค านึง
เกี่ยวกับความ
ปลอดภัยทางออนไลน์ 

- ความคิดสรา้งสรรค ์ 
- มีความรบัผิดชอบต่อ
การใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลั 

- รูเ้ท่าทันชีวิตดิจิทลั 
และใชอ้ย่างปลอดภัย 
- สรา้งสรรคส่ื์อดิจิทลั
เพ่ือชีวิตและสงัคมท่ีดี 

- ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั
อย่างปลอดภัย 
- สรา้งสรรคเ์นือ้หา
และขอ้มูล 
- ประยุกตใ์ชแ้ละสรา้ง
การเปล่ียนแปลง 

4. การใชส่ื้อและขอ้มูล
ทางดิจิทลัอย่าง
สรา้งสรรค ์พฤติกรรม
บ่งชี ้มีดงันี ้
      4.1 มีมารยาทใน
การใชส่ื้อและขอ้มูล
ดิจิทลั 
      4.2 ค านึงถึงความ
ปลอดภัยของการใช้
ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั 
      4.3 มี
ความสามารถในการ
ออกแบบส่ือดิจิทลัได ้
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ตาราง 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

25. อโนชา อ๊อสวงศ ์และ ปกรณ ์ประจันบาน 
(2563) 

26. พนม คลี่ฉายา (2565) 

- การเขา้ถึง (Access) ประกอบดว้ย 3 ตัวชีว้ดั 
ไดแ้ก่ 1) การระบุแหล่ง (Location) 2) การสืบคน้ 
(Search) และ 3) การค้นคืน (Retrieve 

- การเขา้ถึงส่ือ (access) 1. ความสามารถใน
การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      1.1 มีความรู้
ความสามารถในการ
ใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้
แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
      1.3 ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

- การจัดการ (Manage) ประกอบดว้ย 3 ตวัชีว้ดั 
ไดแ้ก่ 1) การจัดเก็บ (Storing) 2) การจัด
หมวดหมู่ (Classification) และ 3) การจัดเรียง 
(Sorting) 
 

- ความเขา้ใจเนือ้หา (understanding) ทกัษะ
การตีความหมายตรงและความหมายโดยนัย 
วิเคราะหค์วามถูกตอ้ง 

2. วิจารณญาณใน
การใชส่ื้อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่ือ
ดิจิทลัได ้
      2.2 สามารถ
อธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในส่ือดิจิทลัได ้
      2.3 สามารถ
แยกแยะขอ้มูลดิจิทลั
ได ้
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

นิยามของคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ องคก์รท่ีศึกษา
เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจาก

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัท่ีผูวิ้จัย
ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรมและน ามา
สงัเคราะห์ 

25. อโนชา อ๊อสวงศ ์และ ปกรณ ์ประจันบาน 
(2563) 

26. พนม คลี่ฉายา (2565) 

- การประเมิน (Evaluation) ประกอบด้วย 3 
ตวัชีว้ดั ไดแ้ก่ 1) การตรวจสอบ (Check) 2) การ
ตดัสินใจ (Resolving) และ 3) การตดัสินคุณค่า 
(Judgement) 
 

- ประเมินเนือ้หา (evaluation) 3. การเลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถ
ตดัสินใจเลือกใชส่ื้อ
และขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.2 สามารถ
สะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกส่ือและ
ขอ้มูลดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหา
แนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส่ื้อและ
ขอ้มูลดิจิทลัในครัง้
ต่อไปได ้

- การสรา้ง (Creation) ประกอบดว้ย 3 ตัวชีว้ดั 
ไดแ้ก่ 1) การปรบัแก ้(Modification) 2) การ
ออกแบบ (Design) และ 3) การประดิษฐ์ 
(Invention) 
- จริยธรรมและความปลอดภัย (Ethics & 
Safety) ประกอบด้วย 3 ตวัชีว้ดั ไดแ้ก่ 1) การมี
จริยธรรม (Ethics) 2) การรูก้ฎหมาย (Legal 
Literacy) และ 3) การป้องกันตนเอง 
(Safeguard Self)  

- การมีปฏิสมัพนัธต์่อเนือ้หาอย่างปลอดภัย 
(response) 

4. การใชส่ื้อและขอ้มูล
ทางดิจิทลัอย่าง
สรา้งสรรค ์พฤติกรรม
บ่งชี ้มีดงันี ้
      4.1 มีมารยาทใน
การใชส่ื้อและขอ้มูล
ดิจิทลั 
      4.2 ค านึงถึงความ
ปลอดภัยของการใช้
ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั 
      4.3 มี
ความสามารถในการ
ออกแบบส่ือดิจิทลัได ้
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จากตาราง 1 ตารางคณุลกัษณะของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ผูวิ้จยัสงัเคราะหค์ณุลกัษณะ
ของการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ไดด้งันี ้

1. ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
       1.1 มีความรู้ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี  มีความรู้พืน้ฐานทาง

แนวคิดและทฤษฎีการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 
        1.2 สืบคน้แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง มีความสามารถในการสืบคน้ขอ้มูลได้

ถูกตอ้งตามแหล่งขอ้มลู มีวิธีที่หลากหลายในการสืบคน้ และรวบรวมขอ้มลู 
       1.3 ใช้สื่อและเทคโนโลยีได้อย่างถูกต้อง ใช้สื่อและเทคโนโลยีได้ถูก

ประเภท และสามารถใชเ้ครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่างหลากหลาย 
2. วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุปัญหาที่เกิดขึน้ในสื่อดิจิทัลได้ สามารถหาตน้เหตุของ

ปัญหาที่เกิดขึน้ในสื่อดิจิทลั เพื่อน าไปสู่วิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสม 
       2.2 สามารถอธิบายเหตผุลของขอ้มลูในสื่อดิจิทลัได ้สามารถอธิบายการ

หาหลกัฐานยืนยนัขอ้มลูความจริงขอ้มลูในสื่อดิจิทลัได ้
       2.3 สามารถแยกแยะขอ้มูลดิจิทัลได ้สามารถวิเคราะห ์แยกแยะความ

แตกต่างของขอ้มลูดิจิทลัเพื่อน าไปสู่การตดัสินใจเลือกขอ้มลูดิจิทลัที่เหมาะสมได ้
3. การเลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
       3.1 สามารถตัดสินใจเลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทัลได้ มีการประเมินและ

เลือกขอ้มลูที่ค  านึงถึงประโยชน ์คณุภาพ และความน่าเชื่อถือของขอ้มลู 
       3.2 สามารถสะทอ้นผลการตดัสินใจเลือกสื่อและขอ้มลูดิจิทลัได ้สามารถ

อธิบายสะทอ้นเหตผุลหลงัการตดัสินใจเลือกขอ้มลูแลว้ไดอ้ย่างหลากหลาย 
       3.3 สามารถหาแนวทางการปรบัปรุงการใชเ้ลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทลั

ในครัง้ต่อไปได ้มีแนวทางการปรบัปรุงที่การเลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทลัไดอ้ย่างหลากหลาย เพื่อ
เป็นแนวทางในการพฒันาครัง้ต่อไป 

4. การใชส้ื่อและขอ้มลูทางดิจิทลัอย่างสรา้งสรรค ์พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
       4.1 มีมารยาทในการใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล ปฏิบัติตามบรรทัดฐาน 

ขอบเขต และมีจิตส านึกสาธารณะในการใชง้านสื่อและขอ้มลูดิจิทลัร่วมกบัผูอ่ื้น  
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       4.2 ค านึงถึงความปลอดภัยของการใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทัล ปฏิบัติตาม
กฎหมายดิจิทลั ค านึงถึงความเป็นส่วนตวัของขอ้มลู และไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพผูอ่ื้นในการใช้
สื่อและขอ้มลูดิจิทลั 

      4.3 มีความสามารถในการออกแบบสื่อดิจิทัลได้ สามารถสร้างสรรค์ 
ออกแบบนวตักรรม สื่อดิจิทลั ผ่านแอปพลิเคชนั และโปรแกรมต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
 ผูวิ้จัยไดศ้ึกษาเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามท้าทายเป็นฐาน ดัง
หวัขอ้ต่อไปนี ้

2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
 นักวิชาการไทย นักวิชาการต่างประเทศ และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกับการจดัการ

เรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานไดใ้หค้วามหมายการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน
ออกมาไดห้ลายทศันะ ดงันี ้

 Nichols and Cator (2008) อธิบายว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐานเป็นส่วนหนึ่งของโครงการความร่วมมือขนาดใหญ่ที่ริเริ่มในปี 2008 ที่ เรียกว่า Apple 
Classrooms of Tomorrow-Today (ACOT2 )  เ พื่ อ ร ะ บุ ห ลั ก ก า ร ออก แบบที่ ส  า คัญของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นไปที่โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ACOT2 ด าเนินการตามโครงการของ Apple Classrooms of Tomorrow (ACOT) ซึ่งเป็นความ
ร่วมมือดา้นการวิจัยและพัฒนาระหว่างโรงเรียนรฐับาล มหาวิทยาลัย และหน่วยงานการ วิจัยที่ 
Apple ริเริ่มในปี 1985 และคงไวจ้นถึงปี 1995  

 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเป็นแนวทางการสอนและการเรียนรู้
แบบสหวิทยาการที่ส่งเสริมให้ผูเ้รียนใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีที่ใชใ้นชีวิตประจ าวันเพื่อแก้ไข
ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง เป็นการท างานร่วมกนัและลงมือปฏิบัติจริง โดยใหผู้เ้รียนท างาน
ร่วมกับเพื่อน ครู และผู้เชี่ยวชาญในชุมชนของตนและโลกเพื่อจุดประกายถค าถามที่ดี พัฒนา
ความรู้ในสาขาวิชาที่ลึกซึง้ยิ่งขึ ้น ยอมรับและแก้ไขความท้าทาย ด าเนินการ และแบ่งปัน
ประสบการณ ์

 Johnson and Adams (2011) อธิบายว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐานเป็นการจดัการการเรียนรูแ้บบสหวิทยาการ ที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยี
ที่ในชีวิตประจ าวนัเพื่อแกไ้ขปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง ดว้ยการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมุ่งความ
สนใจไปที่ความทา้ทายที่มีความส าคญัระดับโลก และน าไปใชใ้นการพัฒนาแนวทางแก้ไขปัญหา
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ในทอ้งถิ่น การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานจะสรา้งพืน้ที่ใหผู้เ้รียนสามารถท าการวิจยั
ดว้ยตนเอง และคิดอย่างมีวิจารณญาณ น ามาประยุกตก์บัสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้ “การจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานเป็นประสบการณก์ารเรียนรูร้่วมกนัระหว่างครูและผูเ้รียน เพื่อเรียนรูเ้กี่ยวกบั
ประเด็นที่น่าสนใจ เสนอวิธีแกไ้ขปัญหาที่แทจ้ริง และด าเนินการแกปั้ญหา ผูเ้รียนไดส้ะทอ้นผลการ
เรียนรูแ้ละผลลัพธ์จากสิ่งที่นกัเรียนกระท า และเผยแพร่แนวทางแกไ้ขปัญหาของตนไปยงัผูค้นทั่ว
โลก”  

 Tajuddin and Jailani (2013) อธิบายว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐาน เป็นกระบวนการเรียนรูเ้ริ่มจากการตัง้ความทา้ทายจากแนวคิดหลกัและตามดว้ยค าถาม
ส าคัญ ความท้าทาย คู่มือค าถาม คู่มือกิจกรรม คู่มือแหล่งข้อมูล การหาแนวทางแก้ไข และ
ด าเนินการตามแนวทางที่ไดร้บั การประเมินผล และสดุทา้ยก็เผยแพร่ในรูปแบบของวิดีโอ 

 Malmqvist et al. (2015) อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐาน คือ ประสบการณ์การเรียนรูท้ี่การเรียนรูเ้กิดขึน้ผ่านการระบุ การวิเคราะห ์และการออกแบบ
วิธีแกปั้ญหาทางสงัคมและเทคโนโลยี โดยทั่วไปจะเป็นหลกัสตูรแบบสหวิทยาการ และมีเป้าหมาย
เพื่อคน้หาแนวทางแกไ้ขซึ่งมีความยั่งยืนดา้นสิ่งแวดลอ้ม สงัคม และเศรษฐกิจ 

 Nichols et al. (2016) อธิบายว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน
เกิดขึน้จากโครงการ "Apple Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT²) ที่ริเริ่มในปี 2008 เพื่อ
ระบุหลักการออกแบบที่ส  าคัญของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ท างานร่วมกับ
นักการศึกษาที่เป็นแบบอย่างในการพัฒนาและทดสอบการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐาน โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานสร้างขึน้บนพืน้ฐานของการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์และอาศัยภูมิปัญญาที่ที่ก้าวหนา้ ประกอบกับการใชน้วัตกรรมจากการศึกษา สื่อ 
เทคโนโลยี ความบันเทิง การสันทนาการในสถานที่ท างาน และสังคม การใชค้วามทา้ทายเพื่อ
ก าหนดกรอบประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เกิดจากการส ารวจขอ้เท็จจริงจากรายการโทรทศัน ์ เป็นผล
ท าใหเ้กิดประสบการณก์ารเรียนรูข้องผูเ้รียนทั้งภายในและภายนอกหอ้งเรียน เมื่อตอ้งเผชิญกบั
ความท้าทาย กลุ่มบุคคลและบุคคลที่ประสบความส าเร็จจะใชป้ระโยชนจ์ากประสบการณ์ ที่
ระหว่างทาง มีการทดลอง ความลม้เหลว ความส าเร็จ ที่เรียกว่า การสั่งสมประสบการณ์ ท าให้
ผูเ้รียนสามารถคิดหาทางออกและแกไ้ขปัญหาที่เหมาะสมได ้

 Manarah Education Development (2021) ใหน้ิยามว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐาน เป็นเทคนิคการศึกษาที่ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขนัในสภาพแวดล้อมที่
แทจ้ริง หลักพืน้ฐาน คือ การเรียนรูท้ี่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากปัญหาปลายเปิดที่ยากและมีค าตอบ
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หลากหลาย โดยใหก้รอบการเรียนรูท้ี่ปฏิบตัิไดจ้ริงและมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกนัก็จดัการกบั
ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง เพื่อพัฒนาแนวคิดที่ส  าคัญ ถามค าถามเชิงลึก และระบุ ส ารวจ 
และแก้ไขปัญหาช่วยใหน้กัเรียนไดร้บัความรูใ้นหวัขอ้เชิงลึกและพฒันาความสามารถที่จ าเป็นต่อ
การอยู่รอดในสภาพแวดลอ้มที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

 Dublin City University (2021) ใหน้ิยามว่า เป็นแนวทางการสอนที่ดึงดดูผูเ้รียน
ใหม้ีส่วนร่วมในสถานการณจ์ริง และเกี่ยวขอ้งกับสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน โดยใหผู้เ้รียนท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนเพื่อก าหนดความท้าทายและร่วมกันพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดลอ้ม สงัคม และเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน  

 สวุจันา จริตกาย (2564) การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน หมายถึง 
การเรียนรูด้ว้ยประสบการณท์ี่ผูเ้รียนท ากิจกรรมการเรียนรูต้่าง ๆ  ที่ครูออกแบบขึน้หรือผูเ้รียน ได้
ร่วมกันออกแบบกิจกรรมการเรียนรูข้ึน้เอง โดยการคิดวิเคราะหต์ั้งค าถาม จากสิ่งที่สงสัย อยากรู ้
จากนัน้วางแผนกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สนใจ ลงมือปฏิบตัิจริง ประเมินผล และ ถ่ายทอดขอ้มลู องค์
ความรูใ้หแ้ก่ผูอ่ื้นที่สนใจ เพื่อน าไปประยุกตใ์ชใ้นงานแต่ละสาขาวิชา การประกอบอาชีพต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง รวมทั้งมีความสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะ ความสามารถ ที่เกี่ยวข้องกับความ
เจริญกา้วหนา้ของผูเ้รียนและสงัคมต่อไป 

 สรุปไดว่้า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเริ่มจากการพัฒนาจาก
บริษัท Apple ซึ่งเป็นบริษัทชั้นน าของโลกดา้นนวัตกรรมของโลกในประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อ
ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับโลกศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นไปที่ โรงเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้
แบบสหวิทยาการ คือการใชอ้งคค์วามรูห้ลายสาขาวิชามาผสมผสานในการวิเคราะห ์สังเคราะห ์
และหาค าตอบแลว้สรา้งเป็นองคค์วามรูใ้หม่ โดยจะมีการก าหนดประเด็นทา้ทายที่เกี่ยวขอ้งกับ
ชุมชน สงัคม และโลกเพื่อใหห้าทางออกของปัญหา โดยใชก้ระบวนการตัง้แนวคิดหลกั ใชค้  าถามที่
ส  าคัญ ใช้ความท้าทาย ใช้ค  าถามน าทาง ใช้กิจกรรมน าทาง ใช้แหล่งข้อมูลน าทาง ใช้วิธีการ
แกปั้ญหา ใชก้ารประเมิน และน าไปสู่การเผยแพร่ขอ้มลู ซึ่งเป้าหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อคน้หาแนวทางแกไ้ขปัญหาดา้นสิ่งแวดลอ้ม สงัคม และเศรษฐกิจที่ยั่งยืน
ต่อไปในอนาคต 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีของความท้าทายเป็นฐาน 
 นกัวิชาการต่างประเทศที่ศึกษาเกี่ยวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น

ฐานไดใ้หแ้นวคิดและทฤษฎีของความทา้ทายเป็นฐานออกมาไดห้ลายทศันะ ดงันี ้
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 Johnson et al. (2009) อธิบายว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน
ต่อยอดความส าเร็จของโมเดลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานและการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
โครงงานเป็นฐานโดยที่ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์การท างานที่มีการก ากับตนเอง (หรือ 
"ปัญหา") ที่เกิดขึน้ในชีวิตจริง การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานมีความคลา้ยคลึงกบั
การจัดการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานและการจัดการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน แต่การ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน บทบาทหลักของครูจากการแจกจ่ายขอ้มูลใหผู้เ้รียน 
เปลี่ยนเป็นส่งเสริมแนวทางในการสรา้งความรูโ้ดยผูเ้รียนเองเกี่ยวกบัปัญหาที่มีการก าหนดไว้ที่ไม่
สมบูรณใ์นตอนแรก ต่อมาผูเ้รียนปรบัแต่งปัญหา พฒันาค าถามในการวิจยั ตรวจสอบหวัขอ้โดยใช้
แหล่งขอ้มูลหลักที่หลากหลาย และหาแนวทางแก้ไขที่เป็นไปไดท้ี่หลากหลายก่อนที่จะระบุวิธีที่
เหมาะสมที่สดุ  

      คณุลกัษณะเฉพาะของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน  คือ ปัญหา
เชื่อมโยงกับแนวคิดที่มีความส าคัญระดบัโลก ผูเ้รียนสามารถคน้ควา้เกี่ยวกบัความทา้ทายในแง่
ของเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ในโลกรอบตัว ซึ่งช่วยกระชับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่ ผูเ้รียนเรียนรู้ใน
โรงเรียนและสิ่งที่พวกเขารบัรูภ้ายนอกโรงเรียน จากนัน้ผูเ้รียนจะตอ้งท างานเป็นทีม โดยเพิ่มความ
สนใจในกระบวนการมากขึน้ และตอ้งมอบประสบการณ์อันมีค่าในการเปลี่ยนแปลงของทีมและ
การท างานร่วมกนั ครูท าหนา้ที่เป็นโคช้เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง  

 เนื่องจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน น าแนวคิดมาจากปัญหา
ในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้งหาวิธีแกปั้ญหาและน าไปประยุกตใ์ชใ้นทอ้งถิ่น สามารถ
บูรณาการเป็นส่วนหนึ่งของหลกัสตูรต่าง ๆ  ไดง้่าย การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 
จะน าไปสู่การคน้พบเนือ้หาสาระที่เกี่ยวขอ้งในในเชิงพืน้ที่ ซึ่งผูเ้รียนจะสามารถเห็นปัญหาไดจ้ริง
จากการลงพืน้ที่ สถานการณจ์ริง 

 การเขา้ถึงเทคโนโลยีเป็นส่วนส าคญัในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐาน การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตที่แพร่หลายท าใหผู้เ้รียนใชเ้ครื่องมือออนไลนเ์พื่อการท างานและการ
สื่อสารร่วมกัน สามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลที่หลากหลายมากขึน้ เช่น บทความ ข่าว งานวิจัย และ
แนวคิดต่าง ๆ จากผูเ้ชี่ยวชาญทั่วโลก 

 คุณลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน คือ 
เหมาะสมกบัผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 เช่น ในการเตรียมผลงานของการวิจยั ผูเ้รียนจะใชท้กัษะการ
ถ่ายภาพ การถ่ายวิดีโอ การบนัทึกเสียง และการเขียนที่อาจใชอ้ยู่แลว้ในฐานะผูผ้ลิตเนือ้หาเว็บ 
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 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานจะกระตุ้นใหผู้ ้เรียนกระหายใน
การเรียรู้ โดยใช้ประโยชน์จากเครื่องมือทางเทคโนโลยีเพื่อน าประสบการณ์ผู ้เรียนมาใช้ใน
การศึกษา โดยมุ่งเนน้การเรียนรูเ้กี่ยวกับปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง เปิดโอกาสใหน้ักเรียน
แกไ้ขปัญหาส าคญั รบัฟังความคิดเห็น และเพิ่มศกัยภาพใหพ้วกเขามีอิทธิพลต่อชุมชนของตน  

 Nichols et al. (2016) อธิบายว่า แนวคิดและทฤษฎีของความท้าทายเป็นฐาน 
แบ่งไดเ้ป็น 12 ประการ ดงันี ้

 1. ทุกคนคือผูเ้รียน การเขา้ถึงขอ้มูลอย่างแพร่หลายสร้างโอกาสในการท าลาย
โครงสรา้งการเรียนรูแ้บบดัง้เดิม ในกระบวนทศันใ์หม่นี ้ผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียทัง้หมดจะกลายเป็นครู
และผูเ้รียน ผูเ้รียน (นกัเรียน ครู ผูบ้ริหาร ครอบครวั และสมาชิกในชุมชน) แบ่งปันความรบัผิดชอบ 
(และภาระงาน) อย่างแข็งขันในการสรา้งและมีส่วนร่วมในประสบการณ์การเรียนรู้ กรอบการ
ท างานนีไ้ม่ไดล้ดบทบาทของครูและผูท้ี่มีส่วนเกี่ยวขอ้งอ่ืน ๆ ในโรงเรียน เนื่องจากครูยงัคงมีความ
รบัผิดชอบหลกัส าหรบัการจดัประสบการณก์ารเรียนรูใ้หป้ระสบความส าเร็จ เป็นแนวทางใหผู้เ้รียน
มีส่วนร่วมอย่างลึกซึง้ในกระบวนการทัง้หมด มีอิสระในการเรียนรู ้และมีส่วนร่วมก าหนดการเรียนรู้
ตามมาตรฐาน   

 2. การเรียนรู้นอกห้องเรียน ผู ้เรียนมีส่วนร่วมของสมาชิกชุมชนจะท าใหข้ยาย
เครือข่ายทรพัยากรการเรียนรู ้สรา้งโอกาสในการเรียนรูท้ี่แทจ้ริง และเปลี่ยนการจดัการเรียนรูไ้ปอยู่
ในชุมชนเพื่อสรา้งบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู ้ 

 3. จัดการเรียน รู้ที่ เน้นผู ้เรียนเ ป็นส าคัญ การเชื่ อมโยงเนื ้อหาให้เข้ากับ
สภาพแวดลอ้มและชีวิตความเป็นอยู่ของผูเ้รียน ยิ่งผูเ้รียนมีความสนใจในเนือ้หามากเท่าใด การ
เรียนรูก้็ลึกซึง้ยิ่งขึน้เท่านัน้ 

 4. ความทา้ทาย สถานการณห์รือกิจกรรมที่ก าหนดขึน้เพื่อสรา้งกระตุน้การปฏิบตัิ
อย่างรวดเร็วและฉับพลนั 

 5. เนือ้หาและทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประสบการณ์การเรียนรูท้ี่แทจ้ริงส่งเสริม
ความรูเ้นือ้หาในเชิงลึก และช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21  

 6. ขอบเขตพืน้ที่ของการทา้ทาย ขอบเขตพืน้ที่มีไวเ้พื่อชีแ้นะแนวทางและใหอิ้สระ
แก่ผูเ้รียนในการปฏิบตัิกระบวนการต่าง ๆ ดว้ยตนเอง โดยในช่วงเริ่มตน้สถานการณ์หรือปัญหามี
การจ ากดัขอ้มลูและประเด็นใหแ้คบลง แต่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนคิดแกปั้ญหาอย่างอิสระ 
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 7. พืน้ที่ในความลม้เหลว มอบพืน้ที่ปลอดภยัส าหรบัผูเ้รียนทุกคนในการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ ลองแนวคิดใหม่ ๆ ทดลอง ล้มเหลว รับค าติชม และลองอีกครั้งจนกว่าจะประสบ
ความส าเร็จ 

 8. การคิดเชิงวิพากษ์และคิดสรา้งสรรคอ์ย่างค่อยเป็นค่อยไป เพื่อใหม้ั่นใจว่ามี
ส่วนร่วมอย่างเต็มที่และให้โอกาสในการคิดเชิงลึก กระบวนการเรียนรู้จึงตั้งใจที่ จะคิดอย่าง
ละเอียด ถี่ถว้น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการพิจารณาขอ้มลู 

 9. การใชเ้ทคโนโลยีอย่างแทจ้ริงและมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีใชเ้พื่อการวิจัย 
สื่อสาร จัดระเบียบ สร้าง และน าเสนอข้อมูล การใช้เทคโนโลยีท าให้ผู ้เรียน ยอมรับและ
เปลี่ยนแปลงประสบการณก์ารเรียนรูไ้ด ้

 10. มุ่งเนน้ที่กระบวนการและผลผลิต กระบวนการแกไ้ขปัญหาส าคญัเท่ากบัผล
ของการแก้ไขปัญหา ตลอดจนประสบการณ์การเรียนรู้ตามความทา้ทายท าให้ประเมินผลทั้ง
กระบวนการและผลผลิตได ้

 11. การใชเ้อกสาร ผูเ้รียนเผยแพร่ขอ้มูลโดยใชข้อ้ความ วิดีโอ เสียง และรูปภาพ 
สิ่งเหล่านีม้ีประโยชนส์ าหรบัการคิดไตร่ตรอง การประเมินขอ้มูล หลักฐานการเรียนรู ้แฟ้มผลงาน 
และการบอกเล่าเรื่องราวของความทา้ทาย 

 12. การสะทอ้นกลบั ตลอดกระบวนการผูเ้รียนสะทอ้นถึงเนือ้หาและกระบวนการ
อย่างต่อเนื่อง การเรียนรูท้ี่ลึกซึง้ที่สดุส่วนใหญเ่กิดขึน้โดยการพิจารณากระบวนการคิดเกีย่วกบัการ
เรียนรู ้และวิเคราะหค์วามสมัพนัธอ์ย่างต่อเนื่องระหว่างเนือ้หาและแนวคิด 

 สรุปไดว่้า แนวคิดและทฤษฎีของความทา้ทายเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่
เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ โดยพัฒนามาจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานและการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โดยจะให้ผู ้เรียนเป็นผู้ด  าเนินการเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูเป็น
ผูส้นบัสนุนการจดัการเรียนรูแ้ละใหแ้นวทางการเรียนรู ้ซึ่งครูและผูเ้รียนจะเรียนรูไ้ปดว้ยกนั  ซึ่งการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานจะเนน้วิธีการแก้ไขปัญหาจากความทา้ทายในประเด็น
ร่วมสมยัของสงัคมในศตวรรษที่ 21 ที่เรียนรูด้ว้ยสถานการณจ์ริง พืน้ที่จริง ผ่านการใชเ้ทคโนโลยีที่
ทนัสมยัในการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์ประเมินขอ้มลู และสะทอ้นผลกระบวนการท างาน 

2.3 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามท้าทายเป็นฐาน 
 นกัวิชาการต่างประเทศ และองคก์รที่ศึกษาเกี่ยวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วาม

ทา้ทายเป็นฐานไดใ้หข้ัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานออกมาไดห้ลายทศันะ 
ดงันี ้
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 Nichols and Cator (2008) อธิบายว่า ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยความทา้ทาย
เป็นฐาน มีดงันี ้

 1. ความคิดจุดประกาย แนวคิดกวา้ง ๆ ที่สามารถส ารวจไดห้ลายวิธี มีส่วนร่วม 
และมีความส าคัญต่อนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและสังคมในวงกว้าง ตัวอย่างของ
ความคิดจุดประกาย ไดแ้ก่ อตัลกัษณ ์ความยั่งยืน ความคิดสรา้งสรรค ์ความรุนแรง สนัติภาพ และ
อ านาจ 

 2. ค าถามที่ส  าคัญ จากการออกแบบความคิดจุดประกาย ท าให้เกิดค าถาม
ส าคัญที่หลากหลายซึ่งควรสะทอ้นถึงความสนใจของผูเ้รียนและความตอ้งการของชุมชน ค าถาม
ส าคญัจะระบุสิ่งส าคญัที่ตอ้งรูเ้กี่ยวกบัความคิดจุดประกาย ปรบัแต่งบริบทความคิดนัน้ 

 3. ความทา้ทาย จากค าถามส าคัญแต่ละขอ้ ความทา้ทายจะชัดเจนขึน้โดยให้
นักเรียนสรา้งค าตอบหรือวิธีแก้ปัญหาเฉพาะที่อาจส่งผลใหเ้กิดการกระท าที่เป็นรูปธรรมและมี
ความหมาย 

  3.1 ค าถามน าทาง ค าถามนีส้รา้งขึน้โดยผูเ้รียน แสดงถึงความรูท้ี่นกัเรยีน
จ าเป็นตอ้งคน้พบเพื่อใหป้ระสบความส าเร็จในการเผชิญกบัความทา้ทาย 

  3.2 กิจกรรมน าทาง บทเรียน สถานการณ์จ าลอง เกม และกิจกรรม
ประเภทอ่ืน ๆ  เหล่านีช้่วยใหน้กัเรียนตอบค าถามน าทาง และวางรากฐานส าหรบัพัฒนาวิธีแกไ้ข
ปัญหาที่จดัท าเป็นนวตักรรมไดจ้ริง 

  3.3 แหล่งขอ้มูลน าทาง ชุดแหล่งขอ้มูลนีอ้าจรวมถึงพอดแคสต ์เว็บไซต ์
วิดีโอ ฐานขอ้มลู ผูเ้ชี่ยวชาญ และอ่ืน ๆ ที่สนบัสนุนกิจกรรมและช่วยเหลือนกัเรียนในการพฒันาวิธี
แกปั้ญหา 

 4. วิธีแก้ปัญหา แต่ละความทา้ทายมีการระบุไวอ้ย่างกวา้ง ๆ  เพียงพอที่จะท าให้
เกิดวิธีแกปั้ญหาที่หลากหลาย แต่ละวิธีแกปั้ญหาควรผ่านการคิดมาอย่างเป็นรูปธรรม น าไปปฏิบตัิ
ได ้มีความชัดเจน และน าเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียที่เผยแพร่ได ้เช่น พอดแคสต ์เรื่องสั้น วิดีโอ 
เป็นตน้ 

 5. การประเมิน สามารถประเมินวิธีแกปั้ญหาไดใ้นแง่ของความเชื่อมโยงกบัความ
ทา้ทาย ความแม่นย าของเนือ้หา ความชัดเจนของการสื่อสาร การน าไปปฏิบตัิ และประสิทธิภาพ
ของแนวคิด นอกเหนือจากการแก้ปัญหาแลว้ ยังสามารถประเมินกระบวนการที่บุคคลและทีม
ด าเนินการเพื่อใหไ้ดแ้นวทางแกไ้ข  
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  5.1 การเผยแพร่ผลงานผูเ้รียน อาจจะอยู่ในรูปแบบพอดแคสต ์เว็บไซต ์
วิดีโอ เป็นตน้ 

  5.2 การเผยแพร่สิ่งที่สังเกตจากผู้เรียน ผู ้สอนเผยแพร่ตั้วอย่างผลงาน
ผูเ้รียนอาจจะอยู่ในรูปแบบพอดแคสต ์เว็บไซต ์วิดีโอ เป็นตน้ 

 ดงัแสดงใหเ้ห็นถึงภาพประกอบขัน้ตอน ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 3 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยความทา้ทายเป็นฐาน 

ที่มา: Nichols and Cator (2008)  

 Nichols et al. (2016) อธิบายว่า ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยความทา้ทายเป็น
ฐาน มีดงันี ้

 ช่วงที่ 1: การมีส่วนร่วม 
  1. ความคิดจุดประกาย เป็นความคิดที่ไดร้บัการส ารวจในหลาย ๆ วิธี 

เกี่ยวขอ้งกบัผูเ้รียน และชุมชน (เช่น สขุภาพ) 
  2. ค าถามที่ส  าคัญ ช่วยให้ผูเ้รียนปรบับริบทและปรบัแต่งความคิดจุด

ประกายได ้ค าถามที่ส  าคญั คือ ค าถามที่เกี่ยวขอ้งกบับุคคลหรือกลุ่มคนน าไปสู่การไขขอ้สงสัยได้ 
(เช่น ฉันตอ้งท าอย่างไรเพื่อสขุภาพที่ดี)  

  3. ความทา้ทาย เปลี่ยนค าถามที่ส  าคัญ ใหเ้ป็นการกระตุน้การคิด การ
ตดัสินใจ เพื่อเรียนรูเ้กี่ยวกบัหวัขอ้นัน้และพฒันาวิธีแกปั้ญหา  

 ช่วงที่ 2: การสืบสวน  
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  1. ค าถามน าทาง เป็นค าถามที่น าทางความรูใ้หผู้เ้รียนมีในการพัฒนา
แนวทางแก้ไขความทา้ทาย การจัดหมวดหมู่  และจัดล าดับความส าคัญของค าถาม ท าใหส้รา้ง
ประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เป็นระบบ  

  2. กิจกรรมน าทางและแหล่งขอ้มูล ใชเ้พื่อตอบค าถามน าทางที่พัฒนา
โดยผูเ้รียน กิจกรรมและแหล่งขอ้มลูเหล่านีจ้ะประกอบดว้ย วิธีการและเครื่องมือส าหรบัผูเ้รียน 

  3. การวิเคราะห์ บทเรียนที่ไดร้บัจากกิจกรรมน าทางจะเป็นรากฐานใน
การระบุแนวทางแกไ้ขในทา้ยที่สดุ 

 ช่วงที่ 3: การปฏิบตัิ  
  1. แนวคิดในการแกปั้ญหา เกิดขึน้ในระหว่างขัน้ตอนการสืบสวน โดยใช้

วงจรการออกแบบ ผูเ้รียนจะสรา้งตวัจ าลองตน้แบบ (ตวัอย่างงานที่ออกแบบก่อนจะน าไปใชจ้ริง) 
แบบทดสอบ และปรบัวิธีการแกปั้ญหา 

  2 การด าเนินงานแก้ปัญหา เกิดขึน้จากสถานการณจ์ริง อายุของผูเ้รียน 
ระยะเวลา และทรพัยากรที่มีอยู่ จะเป็นแนวทางในการน าไปปฏิบตัิ 

  3. การประเมินประสิทธิผลของการแก้ปัญหา ท าให้มีการปรบัเปลี่ยน 
และเพิ่มพนูความรูใ้หล้ึกซึง้ยิ่งขึน้ 

 ดงัแสดงใหเ้ห็นถึงภาพประกอบขัน้ตอน ดงันี ้
 

 

ภาพประกอบ 4 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยความทา้ทายเป็นฐาน 

ที่มา: Nichols et al. (2016) 
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 Apple to leverage technology (2011) อธิบายว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรูด้ว้ย
ความทา้ทายเป็นฐาน มีดงันี ้

 1. การสร้างสภาพแวดล้อมการท างานร่ วมกัน  สถานที่ ท า งานควรมี
สภาพแวดลอ้มที่เหมาะสมและพรอ้มใหบ้ริการส าหรบัผูเ้รียนตลอดเวลาซึ่งเป็นปัจจยัหนึ่งที่ท าให้
ความทา้ทายประสบความส าเร็จได ้รวมถึงตอ้งมีแหล่งขอ้มลูที่จ  าเป็น ปฏิทินและตารางการท างาน 
ท าหน้าที่เป็นช่องทางสื่อสารระหว่างครู และสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุ่ม สามารถใช้ทรัพยากรที่
หลากหลายเพื่อสรา้งสภาพแวดลอ้มการท างานร่วมกนัได ้

 2. การแนะน า เมื่อเลือกแนวคิดหลักแลว้ ขั้นตอนแรก คือ พัฒนาภาพรวมของ
แนวคดิหลกัและค าถามส าคญัที่เกี่ยวขอ้งร่วมกันในชัน้เรียน จากนัน้ผูเ้รียนจะถูกก าหนดความท้า
ทายที่เหมาะสมหรือแนะน าใหรู้จ้กักบัความทา้ทายที่มีอยู่แลว้ 

 3. การสรา้งทีม ในการท างานในปัจจุบนั การท างานเป็นทีมจะท าใหเ้จอบุคคลทีม่ี
ทักษะหลากหลายท าให้ทีมมีความเข้มแข็ง ในระหว่างขั้นตอนการจัดทีม สิ่งส าคัญคือต้อง
พิจารณาบทบาทและความรบัผิดชอบ และหารือเกี่ยวกบัลกัษณะการพฒันาของทีม 

 4. การประเมิน ครูและสมาชิกในกลุ่มหารือกันถึงสิ่งที่พวกเขาจะใชเ้ป็นตัวชีว้ดั
ความส าเร็จและน ามาปรับใช้ หรือพัฒนาเกณฑ์การประเมินของกระบวนการท างานเพื่อวัด
ความส าเร็จของวิธีการแกไ้ขปัญหา 

 5. ค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง และแหล่งขอ้มูลน าทาง หลังจากที่สมาชิกใน
กลุ่มไดร้บัขอ้สรุปจากแนวคิดหลักแลว้ ผูเ้รียนจะเริ่มกระบวนการระบุค าถามที่จะเป็นแนวทางใน
การวิเคราะห์ความท้าทาย ค าถามเหล่านี ้สรุปสิ่งที่นักเรียนคิดว่าจ าเป็นต้องรู้เพื่อก าหนดวิธี
แกปั้ญหาที่เป็นไปได ้ค าถามอาจจะไดร้บัค าตอบ อาจจะถูกรวบรวมและเรียงเรียงใหม่ หรืออาจจะ
มีการตั้งค าถามใหม่ได้ตลอดเวลาจากการส ารวจและคน้คว้าข้อมูล  ในระหว่างหาค าตอบของ
ค าถามน าทาง จะมีกิจกรรมการเรียนรูต้่าง ๆ  ไดแ้ก่ การวิจัย การทดลอง การสัมภาษณ์ และการ
ส ารวจสถานที่ต่าง ๆ เพื่อช่วยในการสรา้งสรรคแ์นวทางแกไ้ขปัญหาที่ดีที่สดุ กิจกรรมอาจเป็นแบบ
ครูสอน หรือผูเ้รียนก ากับกลุ่ม กลุ่มย่อย หรือรายบุคคล ขึน้อยู่กับหัวขอ้และความตอ้งการของ
ผูเ้รียน  

 6. การสรา้งวิธีแกไ้ขปัญหาที่เป็นตน้แบบ เมื่อผูเ้รียนระบุวิธีแกปั้ญหาที่เป็นไปได้
แลว้ ผูเ้รียนสามารถสรา้งขอ้มลูขึน้มาทดลองใชก้บักลุ่มตัวอย่างหรือกลุ่มเป้าหมาย เป้าหมายของ
ขัน้ตอนนีค้ือเพื่อใหผู้เ้รียนมีรากฐานที่มั่นคงในการพฒันาวิธีการแกไ้ขปัญหาได ้ 
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 7. การด าเนินการ เป็นการพัฒนาแผนการด าเนินงานส าหรบัการแก้ปัญหาและ
น าไปปฏิบตัิ ขอบเขตของการด าเนินการจะแตกต่างกนันัน้ขึน้อยู่กบัเวลาและทรพัยากร แต่ตอ้งน า
แผนไปสู่การปฏิบตัิจริงได ้

 8. การประเมิน สมาชิกในกลุ่มสามารถใชเ้กณฑ์การประเมินของกระบวนการ
ท างานที่พฒันาขึน้มาวดัความส าเร็จในการปฏิบตัิ 

 9. การสะทอ้น/การเก็บบนัทึกขอ้มลู ตลอดกระบวนการผูเ้รียนควรบนัทึกงานของ
ตนเองและสะทอ้นถึงกระบวนการการเรียนรู ้ส่วนใหญ่เกิดขึน้โดยการพิจารณากระบวนการการคดิ
เกี่ยวกบัการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ การวิเคราะหค์วามสมัพนัธท์ี่ก าลงัด าเนินอยู่ระหว่างเนือ้หาและแนวคดิ 
การมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น และการพฒันาวิธีแกปั้ญหา การใชบ้ล็อก วิดีโอ พอดแคสต ์การเล่าเรื่อง
แบบดิจิทลั และรูปถ่าย ลว้นเป็นวิธีที่ดีในการบนัทึกและสะทอ้นถึงกระบวนการนี  ้

 10. การเผยแพร่ ผู ้เรียนควรได้รับการสนับสนุนให้เผยแพร่ผลงานของตนใน
สถานที่ต่าง ๆ วิธีหนึ่งส าหรับผู ้เรียนในการเผยแพร่ คือ การสร้างวิดีโอความยาว (2-3 นาที) 
เกี่ยวกบัวิธีการแกปั้ญหา 

 11. การประเมินขอ้มูลอย่างต่อเนื่อง การประเมินอย่างไม่เป็นทางการที่ช่วยให้
ผูเ้รียนกา้วไปสู่แนวทางแกไ้ขที่เป็นไปได ้ควรเกิดขึน้ตลอดทัง้กระบวนการท างาน การประเมินอย่าง
เป็นทางการสามารถเกิดขึน้ไดท้ี่จุดใดจุดหนึ่งภายในกระบวนการท างาน วิธีการประเมินแบบ
ดั้งเดิมและการประเมินตามสภาพจริงสามารถน ามาใชเ้พื่อวัดความรูใ้นเนือ้หา วัดกระบวนการ
ท างาน รวมถึงวดัความส าเร็จของผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ ซึ่งการประเมินเช่นนีเ้ป็นการกระท าที่คล้ายกับ
การประเมินการท างานในโลกแห่งความเป็นจริง 

 สรุปได้ว่า  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานต้องใช้
กระบวนการกลุ่มในการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันากระบวนการกลุ่มจากนกัเรียนที่มีทกัษะที่แตกต่าง
หลากหลาย แบ่งได ้5 ขัน้ตอน ดงันี ้

 1. การใชค้วามคิดจุดประกายใหต้ัง้ประเด็น เป็นการก าหนดความคิดในภาพรวม
เกี่ยวกับประเด็นร่วมสมัยในชุมชน สังคม และโลก  โดยครูจะเป็นผูแ้นะน าและสนับสนุนการจุด
ประกายความคิด พรอ้มกบัสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการจุดประกายความคิด 

 2. การใชค้  าถามที่ส  าคญั ค าถามนีส้รา้งขึน้เพื่อท าใหผู้เ้รียนมีความคิดที่กวา้งขึน้
จากความคิดจุดประกายหรือความคิดหลัก ตอ้งเป็นค าถามที่แสดงถึงความกระหายที่จะอยากรู้
ขอ้มูลและประเด็นที่ตอ้งคน้พบเพื่อเป็นแนวทางในการบบรรลุเป้าหมายในการเผชิญกับความ          
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ทา้ทาย ซึ่งอาจจะเป็นค าถามเกี่ยวขอ้งกบับุคคล กลุ่มคน ชุมชน สงัคม และโลก อย่างใดอย่างหนึ่ง
ก็ได ้

 3. ความทา้ทาย ค าถามส าคัญที่นักเรียนตั้งขึน้มา จะมีการก าหนดความทา้ทาย
ใหเ้กิดการกระตุน้การคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์วิพากษ์ และตดัสินใจ เพื่อเรียนรูเ้กี่ยวกบัค าถามหรอื
หวัขอ้นัน้และพฒันาวิธีแกปั้ญหาผ่านขัน้ตอนย่อย ดงันี ้ 

  3.1 ค าถามน าทาง เป็นค าถามที่เกิดจากผูเ้รียนในการหาแนวทางหรือ
วิธีการแกไ้ขปัญหาจากประเด็นทา้ทาย 

  3.2 กิจกรรมน าทาง การใชก้ิจกรรมน าทาง ประกอบไปดว้ย การใชเ้นือ้หา
บทเรียนหรือหวัขอ้ที่นกัเรียนคิดบูรณาการกับสถานการณจ์ าลอง เกม และกิจกรรมประเภทอ่ืน ๆ 
น าไปสู่การตอบค าถามน าทางได ้เพราะนักเรียนจะไดล้งมือปฏิบัติจริง จากสถานการณต์่าง ๆ  ที่
หลากหลาย และพฒันาวิธีแกไ้ขปัญหาใหเ้ป็นนวตักรรมไดจ้ริง 

  3.3 แหล่งขอ้มูลน าทาง จะเป็นตัวสนับสนุนการพัฒนาวิธีแก้ไขปัญหา
ของผูเ้รียนใหม้ีฐานขอ้มูลที่น่าเชื่อถือขึน้ และสื่อสารขอ้มูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ เช่น 
พอดแคสต ์เว็บไซต ์วิดีโอ ผูเ้ชี่ยวชาญ เป็นตน้ 

  3.4 การวิเคราะหข์อ้มลู จะเป็นการแยกแยะ จดัประเภท พิจารณาขอ้มูล
อย่างถี่ถว้นก่อนแกไ้ขปัญหาในขัน้ตอนต่อไป 

 4. วิธีแก้ปัญหา ผูเ้รียนคิดวิธีแก้ไขปัญหาควรผ่านการคิดมาอย่างเป็นรูปธรรม 
น าไปปฏิบตัิไดจ้ริง ผูเ้รียนอาจจะสรา้งตวัจ าลองตน้แบบ (ตวัอย่างงานที่ออกแบบก่อนจะน าไปใช้
จริง) แบบทดสอบ และปรบัวิธีการแกปั้ญหา  

 5. การประเมินและการเผยแพร่ผลงาน ครูและผู้เรียนสามารถประเมินวิธีการ
แกไ้ขปัญหาไดจ้ากระหว่างปฏิบตัิกระบวนการขัน้ตอนที่ผ่านมา และหลงัจากปฏิบตัิแลว้ ซึ่งจะตอ้ง
มีการสรา้งเกณฑก์ารประเมินที่ชดัเจน เพื่อประเมินวิธีการแกไ้ขปัญหา น าไปสู่การเผยแพร่ผลงาน
ผูเ้รียน อาจจะอยู่ในรูปแบบพอดแคสต ์เว็บไซต ์วิดีโอ เป็นตน้ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สามารถสรุป
เป็นผงัภาพได ้ดงันี ้
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ภาพประกอบ 5 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทัน
ดิจิทัลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 จากทบทวนวรรณกรรมคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของนักวิชาการไทย นักวิชาการ
ต่างประเทศ องค์กรที่ศึกษาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันดิจิทัล  ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และจากพฤติกรรมการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย รวมถึง
แนวคิด ทฤษฎี และขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สามารถวิเคราะหท์กัษะ
ร่วมของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เพื่อสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายได ้ดงัตาราง 2 
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ตาราง 2 การวิเคราะหท์กัษะร่วมของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เพื่อเสริมสรา้ง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

คุณลกัษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลจาก
การสงัเคราะหข์องผูว้ิจัย 

หลกัการส าคญัของการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

ทักษะร่วม คุณลกัษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของ นักเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ดว้ยการจัดการ

เรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

1. ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูล
ดิจิทัล พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      1.1 มีความรูค้วามสามารถใน
การใชเ้ทคโนโลยี 
      1.2 สืบคน้แหล่งขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
      1.3 ใชส้ื่อและเทคโนโลยีไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 
2. วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      2.1 สามารถระบุปัญหาที่เกิดขึน้
ในสื่อดิจทิัลได ้
      2.2 สามารถอธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในสื่อดิจิทัลได ้
      2.3 สามารถแยกแยะขอ้มูล
ดิจิทัลได ้
3. การเลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั 
พฤติกรรมบ่งชี ้มีดงันี ้
      3.1 สามารถตดัสินใจเลือกใชส้ื่อ
และขอ้มูลดิจทิัลได ้
      3.2 สามารถสะทอ้นผลการ
ตดัสินใจเลือกสื่อและขอ้มลูดิจิทลัได ้
      3.3 สามารถหาแนวทางการ
ปรบัปรุงการใชเ้ลือกใชส้ื่อและขอ้มูล
ดิจิทัลในครัง้ต่อไปได ้
4. การใชส้ื่อและขอ้มลูทางดิจทิัล
อย่างสรา้งสรรค ์พฤติกรรมบ่งชี ้มี
ดงันี ้
      4.1 มีมารยาทในการใชส้ื่อและ
ขอ้มูลดิจิทัล 
      4.2 ค านึงถึงความปลอดภัยของ
การใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทัล 
      4.3 มีความสามารถในการ
ออกแบบสื่อดิจทิัลได ้

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้
ที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยพัฒนา
มาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่ง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานจะเน้นวิธีการแก้ไข
ปัญหาจากความทา้ทายในประเด็น
ร่วมสมัยของสงัคมในศตวรรษที่ 21 
ที่เรียนรู้ด้วยสถานการณ์จริง พืน้ที่
จริง ผ่านการใชเ้ทคโนโลยีที่ทันสมยั
ใ นกา ร วิ เ ค ร า ะ ห์  สั ง เ ค ร าะห์  
ประเมินข้อมูล  และสะท้อนผล
กระบวนการท างาน  แบ่งได้ 5 
ขัน้ตอน ดงันี ้
1. การใชค้วามคิดจุดประกายใหต้ัง้
ประเด็น 
2. การใชค้ าถามที่ส  าคญั 
3. ความทา้ทาย มีดงันี ้
      3.1 ค าถามน าทาง 
      3.2 กิจกรรมน าทาง 
      3.3 แหล่งขอ้มูลน าทาง 
      3.4 การวิเคราะหข์อ้มูล 
4. วิธีแกปั้ญหา 
5. การประเมินและเผยแพร่ผลงาน 
 
 
 

- การคิดวิเคราะห ์
- การแกไ้ขปัญหา 

1. การใชค้วามคิดจุดประกาย 
2. การใชค้ าถามที่ส  าคญั 
3. ความทา้ทาย มีดงันี ้
      3.1 ค าถามน าทาง 
      3.2 การใชกิ้จกรรมน าทาง 
      3.3 การเลือกใชส้ื่อและแหล่งน าทาง  
      3.4 การวิเคราะหข์อ้มูลอย่างมี
วิจารณญาณ 
4. การแกปั้ญหาประเด็นทา้ทาย 
5. ตดัสินใจและประเมินการแกปั้ญหา
ประเด็นทา้ทาย ผ่านขอ้มลู และเผยแพร่
ขอ้มูล 
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 จากตารางสรุปได้ว่าคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา                   
ตอนปลาย ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน มี 5 ขัน้ตอน ดงันี ้
 1. การใชค้วามคิดจุดประกาย ก าหนดความคิดในภาพรวมเกี่ยวกับประเด็นร่วมสมยั โดย
ครูจะเป็นผูแ้นะน าและสนบัสนุนการจุดประกายความคิด พรอ้มกับสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อ
การจุดประกายความคิด 
 2. การใช้ค  าถามที่ส  าคัญ ค าถามนี้สร้างขึน้เพื่อท าใหผู้ ้เรียนมีความคิดที่กว้างขึน้จาก
ความคิดจุดประกายหรือความคิดหลกั ตอ้งเป็นค าถามที่แสดงถึงความกระหายที่จะอยากรู้ขอ้มูล
และประเด็นที่ตอ้งคน้พบเพื่อเป็นแนวทางในการบบรรลุเป้าหมายในการเผชิญกบัความทา้ทาย  
ซึ่งอาจจะเป็นค าถามเกี่ยวขอ้งกบับุคคล กลุ่มคน ชุมชน สงัคม และโลก อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได ้
 3. ความทา้ทายทางดิจิทลั มีดงันี ้
  3.1 ค าถามน าทาง เป็นค าถามที่เกิดจากผูเ้รียนในการหาแนวทางหรือวิธีการแกไ้ข
ปัญหาจากประเด็นทา้ทาย 
        3.2 การใชก้ิจกรรมน าทาง ประกอบไปด้วย การใชเ้นื ้อหาบทเรียนหรือหัวขอ้ที่
นักเรียนคิดบูรณาการกบัสถานการณจ์ าลอง เกม และกิจกรรมประเภทอ่ืน  ๆ  ที่ใชเ้ครื่องมือดิจิทลั 
สามารถน าไปสู่การตอบค าถามน าทางได ้ 
        3.3 การเลือกใชส้ื่อและแหล่งขอ้มลูน าทาง การเลือกใชส้ื่อดิจิทลัที่ถูกประเภทจะ
เป็นตัวสนับสนุนการพัฒนาวิธีแก้ไขปัญหาของผูเ้รียนใหม้ีฐานขอ้มูลที่น่าเชื่อถือขึน้ และสื่อสาร
ขอ้มลูไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ เช่น พอดแคสต ์เว็บไซต ์วิดีโอ ผูเ้ชี่ยวชาญ เป็นตน้ 
        3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ จะเป็นการแยกแยะ จัดประเภท 
พิจารณาขอ้มลูอย่างถี่ถว้นก่อนแกไ้ขปัญหาในขัน้ตอนต่อไป 
 4. การแก้ปัญหาประเด็นทา้ทาย ผูเ้รียนคิดวิธีแก้ไขปัญหาควรผ่านการคิดมาอย่างเป็น
รูปธรรม น าไปปฏิบตัิไดจ้ริง ผูเ้รียนอาจจะสรา้งตวัจ าลองตน้แบบ (ตวัอย่างงานที่ออกแบบก่อนจะ
น าไปใชจ้ริง) แบบทดสอบ และปรบัวิธีการแกปั้ญหา  
 5. ตัดสินใจและประเมินการแก้ปัญหาประเด็นทา้ทายผ่านขอ้มูล และเผยแพร่ขอ้มูล  ครู
และผูเ้รียนสามารถประเมินวิธีการแกไ้ขปัญหาไดจ้ากระหว่างปฏิบตัิกระบวนการขัน้ตอนที่ผ่านมา 
และหลงัจากปฏิบตัิแลว้ ซึ่งจะตอ้งมีการสรา้งเกณฑก์ารประเมินที่ชดัเจน เพื่อประเมินวิธีการแก้ไข
ปัญหา น าไปสู่การเผยแพร่ผลงานผูเ้รียน อาจจะอยู่ในรูปแบบพอดแคสต ์เว็บไซต ์วิดีโอ เป็นตน้ 
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4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัคุณลกัษณะการรู้เท่าทันดจิิทัล 

4.1.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
  ชัชฎา อัครศรีวร นากาโอคะ และ กฤชณัท แสนทวี (2562) ไดวิ้จัยเรื่อง 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อดิจิทัล ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจยั พบว่า 1) พฤติกรรมการเปิดรบัสื่อดิจิทลัมากที่สดุ 3 ล าดบั คือ ดคูลิปวีดิโอ ส่งขอ้ความ
พดูคยุ เล่นเกมออนไลน ์2) การตระหนกัรู ้ทกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อและขอ้มลูข่าวสารผ่านสื่อออนไลน์
ทุกดา้นอยู่ในระดบัมาก 3) ปัจจยัที่มีอิทธิพลทกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อและขอ้มลูข่าวสารผ่านสื่อดิจิทลั
ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร แบ่งตามรายดา้น คือ (1) ดา้นสขุภาวะจากการใชส้ื่อออนไลน ์
และ (2) ดา้นจริยธรรมและส านึกร่วม  

  อโนชา อ๊อสวงศ ์และ ปกรณ ์ประจนับาน (2563) ไดวิ้จยัเรื่อง การพฒันา
ตัวชีวิตการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) โมเดลการรูเ้ท่า
ทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษามี 6 องคป์ระกอบ 18 ตัวชีว้ัด ดังนี ้องคป์ระกอบที่ 1 
การเขา้ถึงองคป์ระกอบที่ 2 การจัดการองคป์ระกอบที่ 3 การประเมินองคป์ระกอบที่ 4 การสรา้ง 
องคป์ระกอบที่ 5 การสื่อสารและองคป์ระกอบที่ 6 จริยธรรมและความปลอดภยั 2) ผลตรวจสอบ
ความตรงเชิงโครงสร้าง พบว่า ตัวชี ้วัดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่
พฒันาขึน้สอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์มีค่าสถิติวดั ระดบัความกลมกลืนดงันีค้่าสถิติไคสแควร์
เท่ากบั 119.962, df = 98, p-0.0653, CFI = 0.996, RMSEA = 0.024 องคป์ระกอบที่มีค่าน า้หนกั
องคป์ระกอบสูงสุดคือการประเมินมีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบเท่ากับ .990 รองลงมาคือการจดัการ
การสร้าง การเข้าถึงและการสื่อสารมีค่าน ้าหนักองค์ประกอบ .973, .940, .921 และ .895 
ตามล าดบั องคป์ระกอบที่มีค่าน า้หนกั องคป์ระกอบต ่าสดุ คือ จริยธรรมและความปลอดภยั มีค่า
น า้หนกัองคป์ระกอบ .766 น า้หนกัองคป์ระกอบทุกตวัมีนยัส าคญั ทางสถิติและโมเดล สมมติฐาน
มีลักษณะคงเดิมตามทฤษฎีไม่มีการเปลี่ยนรูปแสดงว่าตวัชีว้ัดการรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลัของ นกเรียน
ระดบัมธัยมศึกษามีความตรงเชิงโครงสรา้ง 

  ธณัฐชา รตันพนัธ ์(2565) ไดวิ้จยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการจดักิจกรรม
การเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐาน ผ่านการเรียนรูแ้บบออนไลนท์ี่มีผลต่อทักษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 
ของนักศึกษาครุศาสตร ์ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนารูปแบบมีความเหมาะสมของรูปแบบ
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดและผลการประสิทธิภาพรูปแบบที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 81.22/82.23 สูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
หลังไดร้บัการจัดการเรียนรูสู้งกว่าก่อนการจัดการเรียนรู ้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05                 
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3) ผลการประเมินทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในภาพรวมอยู่ ในระดบัมากที่สดุ และ 4) ผลการศึกษา 
ความพึงพอใจของนกัศึกษามีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมาก 

4.1.2 งานวิจัยของต่างประเทศ 
  Shanedra (2014) ไดวิ้จัยเรื่อง การใชเ้ทคโนโลยีที่ท าใหเ้กิดการพลิกผนั

เพื่อสรา้งการเชื่อมต่อทางดิจิทัล: เรื่องราวของการใชส้ื่อและความรูด้า้นดิจิทลัในหอ้งเรียนระดบั
มธัยมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีปัญหาในการเชื่อมต่อและการใชส้ื่อส่วนบุคคล (โซเชียล
มีเดียและโทรศพัทม์ือถือ) ซึ่งถือเป็นประโยชนใ์นฐานะเครื่องมือทางการศึกษา ครูใชป้ระโยชนจ์าก
ความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน พัฒนาผ่านการสื่อสารในชั้นเรียน โดยการเชื่อมต่อกับ
นกัเรียนผ่านโซเชียลมีเดียและเทคโนโลยีอ่ืน ๆ  เพื่อขยายการเรียนรูน้อกหอ้งเรียนถือเป็นเรื่องที่ตอ้ง
สนับสนุน ครูระดับมัธยมศึกษาจึงจดัโครงสรา้งปฏิสัมพันธ์ทางดิจิทัลกบันักเรียน อาจเป็นกรอบ
การท างานส าหรบันักการศึกษาระดับมัธยมศึกษาคนอ่ืน ๆ ที่ตอ้งการสรา้งหรือขยายห้องเรียน
ดิจิทลัของตน 

  Syaad and Wahyu (2018) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะความรูด้า้น
ดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมปลายสายอาชีวศึกษาผ่านรูปแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสาน การศึกษานี ้
มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาความแตกต่างอย่างมีนยัส าคัญระหว่างหอ้งเรียนควบคมุที่ใชโ้มเดลทั่วไปกับ
ห้องเรียนทดลองที่ใช้โมเดลการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิธีการวิจัยที่ใช้ คือ การออกแบบกลุ่ม
ควบคมุก่อนทดสอบ-หลงัการทดสอบ โดยมี 3 ชัน้เรียนทดลอง และ 3 ชัน้เรียนควบคมุ ผลการวิจยั
พบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัในทกัษะความรูด้ิจทิลัระหว่างชัน้เรียนควบคมุและชัน้เรยีน
ทดลอง ซึ่งหมายความว่าการน าแบบจ าลองแบบผสมผสานไปใชส้ามารถพัฒนาทักษะความรู้
ดิจิทลัของนกัเรียนได ้

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลทั้งในประเทศ
และต่างประเทศ พบว่า การเสริมสรา้งคณุลักษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัใหบ้รรลุผลส าเร็จนัน้ ตอ้งมี
การสงัเคราะหเ์นือ้หา คณุลกัษณะ และพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบัช่วงวยั ผ่านการจดัการ
เรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ไดแ้ก่ การสรา้งโมดลู การใชก้ระบวนการกลุ่ม การเรียนรูจ้ากปัญหา
ทางดิจิทัล เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะในการเขา้ถึง วิเคราะห ์สังเคราะห ์ประเมินขอ้มูลดิจิทัล น าไปสู่
การปฏิบัติทางดิจิทัลที่ถูกตอ้ง โดยครูผูส้อนตอ้งมีวิธีการวัดและประเมินผลการรูเ้ท่าทันดิจิทัลที่
เชื่อถือได ้เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัไดอ้ย่างแทจ้ริง 

4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
4.2.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
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  ภัทรี สุรโรจน์ประจักษ์ (2558) ได้วิจัย เรื่อง  การพัฒนากระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใชค้วามท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการ
วางแผนกลยุทธ์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า กระบวนการแกปั้ญหา มี 6 ขัน้ตอน คือ ก าหนดประเด็น
ปัญหาส าคญั ก าหนดภาพในอนาคตที่ดีที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้ สรา้งภารกิจที่ตอ้งการท า พัฒนากล
ยุทธ์การแก้ปัญหาเพื่อบรรลุภารกิจที่ตอ้งการ วางแผนงาน และลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา และ
เผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน ส าหรับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคข์องนกัเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยระหว่าง การทดลองสูงขึน้อย่างต่อเนื่องทุกระยะ โดย
คะแนนเฉล่ียหลงัการทดลองในระยะที่ 3 (ระยะสดุทา้ย) สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 80 

  สุวัจนา จริตกาย (2564) ไดวิ้จัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการ
ประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรบันกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนมีความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม 
Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 
สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 จ านวน 31 คน คิดเป็นรอ้ยละ 86.11 และต ่ากว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 จ านวน 
5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 13.89 2) ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วาม
ทา้ทายเป็นฐาน ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 จ านวน 34 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 94.44 และต ่ากว่า เกณฑร์อ้ยละ 70 จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 5.56 และ 3) ผูเ้รียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรบันกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดบัมาก  

4.2.2 งานวิจัยของต่างประเทศ 
  Johnson et al. (2009) ไดวิ้จยัเรื่อง การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย

เป็นฐาน: แนวทางส าหรบัยุคสมยัของเรา ผลการวิจยัใหม่จาก New Media Consortium ยืนยนัว่า
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานมีประสิทธิผลอย่างมากกับนักเรียนเกรด 9 รวมถึง
นกัเรียนที่เสี่ยงต่อการออกจากโรงเรียนมากที่สดุ รายงานดงักล่าวส ารวจขอ้มลูจากโรงเรียน 6 แห่ง
ทั่วสหรฐัอเมริกา มีการน าแนวทางปฏิบัติดังกล่าวไปใชใ้นชั้นเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
ดว้ย 

  Silvia (2023) ไดวิ้จยัเรื่อง การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน
การศึกษาระดับอุดมศึกษา: การทบทวนวรรณกรรมเชิงส ารวจ การประยุกตใ์ชก้ารจัดการเรียนรู้
โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน (CBL) ไดเ้พิ่มขึน้ในสถาบนัอดุมศึกษา สามารถส่งเสริมความสามารถ
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ขา้มมิติของนักเรียน ความรูเ้กี่ยวกับปัญหาทางสังคม และความร่วมมือกับในอุตสาหกรรมและ
ชุมชน อย่างไรก็ตาม กรอบการท างานที่แตกต่างกัน แนวทางแบบผสมผสาน และการศึกษาที่
หลากหลาย มีการใชค้  านีเ้พื่อก าหนดแนวทางการศึกษา สามารถสรา้งความทา้ทายดา้นค าจ ากัด
ความและแนวความคิด มีการทบทวนวรรณกรรมของ CBL เพื่อส ารวจคุณลักษณะที่ส  าคัญของ
ความทา้ทาย ประโยชน ์และปัจจยัทางการศึกษา มีการส ารวจบทความทัง้หมด 100 บทความโดย
ใชเ้มทริกซเ์ฉพาะเรื่องเชิงคณุภาพ ผลการวิจยัพบว่า มีอธิบายถึงคณุประโยชนข์อง CBL แมว่้าจะ
มีความทา้ทายมากมายทั้งในดา้นสถาบัน การปฏิบัติ และทางวิชาการ แมว่้าจะมีขอ้มูลมากใน
แนวทาง CBL แต่ลักษณะทั่วไป 8 ประการก็ปรากฏออกมาจากงานเขียน งานวิจัยนี ้สามารถ
สนบัสนุนการวิจยัในอนาคตและการน า CBL ไปใชโ้ดยการจดัท ากรอบแนวคิดที่เป็นแนวทางและ
การจ าแนกประเภทเบือ้งตน้ของแนวทาง CBL  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกบัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน
ทัง้ในประเทศและต่างประเทศ พบว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเป็นการจดัการ
เรียนรูแ้บบสหวิทยาการ โดยน าศาสตรค์วามรูห้ลายศาสตรม์าตัง้ประเด็นทา้ทายร่วมสมยัในผูเ้รยีน
ไดแ้ก้ปัญหา สรา้งสรรคส์ื่อขอ้มดิจิทลัจากประเด็นทา้ทาย ผ่านกระบวนการเรียนรูแ้บบกลุ่มที่เนน้
ผูเ้รียนเป็นส าคญั เพื่อใหผู้เ้รียนมีการเรียนรูจ้ากผูเ้รียนดว้ยกันที่มีทกัษะที่หลากหลาย โดยครูจะ
คอยเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใหค้  าแนะน าในทุกขัน้ตอนการเรียนรูจ้นจบขัน้ตอนการเรียนรู ้ 

 



 
 
 

บทท่ี 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะ
การรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ผูวิ้จยัไดด้  าเนินการวิจยั ดงันี ้

1. การก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการวิจยั 
2. ระเบียบวิธีในการวิจยั 
3. เครื่องมือวิจยัและการสรา้งเครื่องมือวิจยั 
4. สถิติที่ใชใ้นการวิจยั 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นผูเ้รียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ของโรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2 จ านวน 271 คน 

กลุม่ตัวอยา่งท่ีใช้ในการวิจัย 
ผูวิ้จยัสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียนจากการเรียนรูร้ายวิชาสังคมศึกษา 1 พบว่า นกัเรียน

ระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4/6 โรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 35 คน 
ที่ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) โดยผูวิ้จัยมีเกณฑใ์นการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ (1) ผลจากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนจากการเรียนการสอนพบพฤติกรรมที่
แสดงออกถึงการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัที่ยงัไม่เพียงพอ ไดแ้ก่ การเขา้ถึงขอ้มลูทางดิจิทลั พบว่า การใชส้ื่อ
และเทคโนโลยีไม่หลากหลาย และสืบคน้แหล่งขอ้มูลไดไ้ม่ถูกตอ้งตามแหล่งขอ้มูล วิจารณญาณ
ในการใชส้ื่อดิจิทัล ไม่สามารถแยกแยะข้อมูลดิจิทัลได้ และไม่สามารถระบุปัญหาในการใช้สื่อ
ดิจิทัล รวมถึงไม่สามารถใหเ้หตผุล วิเคราะห ์แยกแยะความแตกต่างของขอ้มลูดิจิทลัเพื่อน าไปสู่
การตัดสินใจเลือกขอ้มูลดิจิทัลได ้การเลือกใชส้ื่อและข้อมูลดิจิทัล นักเรียนยังไม่มีการประเมิน 
สะทอ้น ปรบัปรุง และเลือกขอ้มลูที่ค  านึงถึงประโยชน ์คณุภาพ และความน่าเชื่อถือของขอ้มลู และ
การปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทัล นักเรียนยังไม่เขา้ใจมารยาทในการใชส้ื่อและ
ข้อมูลดิจิทัล ความปลอดภัยของการใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล และการออกแบบสื่อดิจิทัลยังไม่
หลากหลาย และ (2) นกัเรียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียนรูแ้บบลงมือปฏิบตัิแบบกลุ่มมากกว่า
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การเรียนรูแ้บบฟังบรรยาย ท าใหเ้มื่อเรียนรูผ้่านการฟังการบรรยายจากครูผูส้อน นักเรียนจึงไม่
สามารถบรรลวุตัถุประสงคไ์ดต้ามที่ครูผูส้อนคาดหวงั 

2. ระเบียบวิธีในการวิจัย 
ผูวิ้จยัไดใ้ชร้ะเบียบวิธีในการวิจยักึ่งทดลอง (Quasi-Experimental research) ผูวิ้จยั

ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจยัแบบศึกษากลุ่มเดียว โดยท าการวัดผลก่อนและหลงัการ
ทดลอง (The One-Group Pretest-Posttest Design) โดยมีวิธีการด าเนินการ ดงันี ้

1. ผู ้วิจัยสังเกตพฤติกรรมนักเรียนจากการเรียนรู้และประเมินคุณลักษณะการรู้                 
เท่าทันดิจิทัลก่อนเรียนในรายวิชาสังคมศึกษา 1 พบว่า นักเรียนมีการรู้เท่าทันดิจิทัลที่ยังไม่
เพียงพอ ไดแ้ก่ การเขา้ถึงขอ้มูลทางดิจิทัล พบว่า การใชส้ื่อและเทคโนโลยีไม่หลากหลาย และ
สืบค้นแหล่งข้อมูลได้ไม่ถูกต้องตามแหล่งข้อมูล วิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัล ไม่สามารถ
แยกแยะขอ้มลูดิจิทลัได ้และไม่สามารถระบุปัญหาในการใชส้ื่อดิจิทลั รวมถึงไม่สามารถใหเ้หตผุล 
วิเคราะห ์แยกแยะความแตกต่างของขอ้มลูดิจิทลัเพื่อน าไปสู่การตดัสินใจเลือกขอ้มลูดิจิทลัได ้การ
เลือกใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล นักเรียนยังไม่มีการประเมิน สะท้อน ปรับปรุง และเลือกข้อมูลที่
ค  านึงถึงประโยชน ์คุณภาพ และความน่าเชื่อถือของขอ้มูล และการปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและ
ขอ้มลูทางดิจิทลั นกัเรียนยงัไม่เขา้ใจมารยาทในการใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั ความปลอดภยัของการ
ใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล และการออกแบบสื่อดิจิทัลยังไม่หลากหลาย และนักเรียนมีความ
กระตือรือรน้ในการเรียนรูแ้บบลงมือปฏิบตัิแบบกลุ่มมากกว่าการเรียนรูแ้บบฟังบรรยาย ท าใหเ้มื่อ
เรียนรูผ้่านการฟังการบรรยายจากครูผูส้อน นักเรียนจึงไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงคไ์ด้ตามที่
ครูผูส้อนคาดหวงั 

2. ผูวิ้จัยสรุปลักษณะปัญหาของนักเรียนจากการสังเกตพฤติกรรมนกัเรียนจากการ
เรียนรู้และประเมินคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลก่อนเรียนในรายวิชาสังคมศึกษา 1 พบว่า 
นักเรียนยังคงมีคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลที่อยู่ในระดับที่น้อยกว่าเกณฑ์ที่คาดหวังของ
ครูผูส้อน จนท าใหผู้วิ้จยัมีความมุ่งหมายในการพฒันาคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียน
และด าเนินการวางแผนการวิจัยต่อไป และผู้วิจัยได้ท าการเลือกเนือ้หาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
โครงสรา้งทางสงัคมโลกดิจิทลั หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 ความร่วมสมัยของวัฒนธรรม และหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 3 พลเมืองดิจิทัลในสังคมไทยและสังคมโลก มาใช้เป็นเนื ้อหาการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลดงักล่าว เนื่องจากเป็นเนือ้หาที่สอดคลอ้งตัวชีว้ัดที่ส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองตามเป้าหมายของกลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
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3. ผูวิ้จัยศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งของแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกบั
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลจากนักวิชาการชาวไทยนักวิชาการต่างประเทศ เนื่องจากพบว่า
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักวิชาการชาวต่างประเทศมี
หลากหลายแนวคิดและทฤษฎี จึงศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทัล
ที่ไดท้ าการศึกษาและสังเคราะหโ์ดยนักวิชาการชาวไทยดว้ย จากนั้นผูวิ้จัยไดท้ าการสังเคราะห์
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัโดยค านึงถึงความเหมาะสมกบันกัเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2 เป็นส าคญั  

4. ผูวิ้จัยศึกษาเกี่ยวกบัการจดัการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนเกิดองคค์วามรูจ้ากการ
เรียนรูร้่วมกนัแบบกลุ่มสัมพนัธก์บัการจดัการเรียนรู้รายวิชาสงัคมศึกษา 1 และผูวิ้จยัเลือกที่จะใช้
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน                      
สรุาษฎรธ์านี 2 เนื่องจากเล็งเห็นถึงความส าคญัในการส่งเสริมคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั โดย
ใชก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เนื่องจากเป็นการจดัการเรียนรูท้ีส่อดคลอ้งกบัการ
ส่งเสริมคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล คือ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เนน้ผู ้เรียนเป็นส าคัญ โดย
พัฒนามาจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการจัดการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐาน โดยจะใหผู้เ้รียนเป็นผูด้  าเนินการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ครูเป็นผูส้นบัสนุนการจดัการเรียนรูแ้ละให้
แนวทางการเรียนรู ้ซึ่งครูและผูเ้รียนจะเรียนรูไ้ปดว้ยกัน  ซึ่งการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐานจะเนน้วิธีการแกไ้ขปัญหาจากความทา้ทายในประเด็นร่วมสมยัของสงัคมในศตวรรษที่ 21 
ที่เรียนรูด้ว้ยสถานการณจ์ริง พืน้ที่จริง ผ่านการใชเ้ทคโนโลยีที่ทนัสมยัในการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์
ประเมินขอ้มลู และสะทอ้นผลกระบวนการท างาน 

5. ผูวิ้จัยศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งของแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกบั
จดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เพื่อน ามาสงัเคราะหเ์ป็นขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐาน ในการน ามาเป็นกรอบการออกแบบแผนการจดัการเรียนรูแ้ละกิจกรรมการ
เรียนรูเ้พื่อส่งเสริมคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
สุราษฎรธ์านี 2 ต่อไป จากนั้นผูวิ้จยัไดน้ าผลการสังเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วาม
ท้าทายเป็นฐานส่งเสริมคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล โดยยึดตามแนวคิดและทฤษฎีของ
นกัวิชาการต่าง ๆ ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่  

 1. การใชค้วามคิดจุดประกายใหต้ัง้ประเด็นทางดิจิทลั 
 2. การใชค้  าถามที่ส  าคญั 
 3. ความทา้ทายทางดิจิทลั มีดงันี ้
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      3.1 ค าถามน าทาง 
       3.2 การใชก้ิจกรรมจากเครื่องมือดิจิทลัน าทาง 
       3.3 การเลือกใชส้ื่อและแหล่งขอ้มลูดิจิทลัน าทาง  
       3.4 การวิเคราะหข์อ้มลูดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ 
 4. การแกปั้ญหาประเด็นทา้ทายโดยใชเ้ครื่องมือดิจิทลั 
 5. ตัดสินใจและประเมินการแก้ปัญหาประเด็นท้าทายผ่านข้อมูลดิจิทัล และ

เผยแพร่ขอ้มลูดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 
6. ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล แบบประเมินความ               

พึงพอใจของนักเรียนในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลกัษณะ
การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้ง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั โดยด าเนินการใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษา และผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่านประเมนิ
คณุภาพของแบบประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียน
ในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั โดย
ใช้สถิติที่ใช้หาความเที่ยงตรงของเครื่องมือในการวิจัยใช้ดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Consistency หรือ IOC) และด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพื่อน าไป
ด าเนินการวิจยักบันกัเรียนต่อไป 

7. ผูวิ้จัยด าเนินการวางแผนจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผนการจัดการ
เรียนรู้ รวม 12 ชั่วโมง น าแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวส่งให้ผู ้เชี่ยวชาญ 3 ท่านด าเนินการ
ประเมินแผนการจดัการเรียนรูก้่อนปฏิบตัิการ 

8. ผูวิ้จยัน าแผนการจดัการเรียนรูจ้  านวน 5 แผนการจดัการเรียนรู ้รวม 12 ชั่วโมง มา
ด าเนินการปฏิบตัิกบันกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 4/6 โรงเรียนสุราษฎรธ์านี 2 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 35 คน ตาม
ขั้นตอนของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลักษณะการรูเ้ท่าทนั
ดิจิทลั  

9. ผูวิ้จยัตรวจสอบผลการด าเนินการแผนการจดัการเรียนรูจ้  านวน 5 แผนการจดัการ
เรียนรู ้รวม 12 ชั่วโมง โดยการวัดและประเมินจากแบบวัดคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั น ามา
วิเคราะหผ์ลคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล โดยผู้วิจัยได้ด  าเนินการตรวจสอบแผนการจัดการ
เรียนรูท้ี่ไดด้  าเนินการวางแผนและออกแบบผ่านการสงัเกต สอบถาม และประเมินชิน้งานนกัเรียน
ระหว่างการปฏิบตัิเพื่อบนัทึกผลการจดัการเรียนรู ้
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10. ผูวิ้จยัใหน้กัเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้
โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

11. ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะหปั์ญหาที่พบการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการ
เรียนรูท้ี่ 1-5 จากการบนัทึกผลการเรียนรู ้ เพื่อสะทอ้นผลและจดัท าการสรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูล
การวิจยั อภิปรายผลการวิจยัและขอ้เสนอแนะการวิจยัต่อไป 

3. เคร่ืองมือวิจัยและการสร้างเคร่ืองมือวิจัย 
3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลกัษณะ

การรู้ เท่าทันดิจิทัล 
1. ผูวิ้จัยศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งของแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกบั

จดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เพื่อน ามาสงัเคราะหเ์ป็นขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐาน เนือ้หาในหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 เครือข่ายสังคมดิจิทัล หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 
ความร่วมสมยัของวฒันธรรม และหน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 พลเมืองดิจิทลัในสงัคมไทยและสงัคมโลก 
โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั  
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2  

แผนการจดัการเรียนรูแ้ต่ละแผนการจดัการเรียนรูไ้ดด้  าเนินการตามขัน้ตอนของการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัที่ผูวิ้จยัได้
ศึกษาและสังเคราะห์จากงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวขอ้งส าหรับการวิจัยครั้งนี ้ประกอบด้วย
ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้5 ขัน้ตอน ดงันี ้

 1. การใชค้วามคิดจุดประกาย ก าหนดความคิดในภาพรวมเกี่ยวกบัประเด็นร่วม
สมยั โดยครูจะเป็นผูแ้นะน าและสนบัสนนุการจดุประกายความคิด พรอ้มกบัสรา้งสภาพแวดลอ้มที่
เอือ้ต่อการจุดประกายความคิด 

 2. การใชค้  าถามที่ส  าคญั ค าถามนีส้รา้งขึน้เพื่อท าใหผู้เ้รียนมีความคิดที่กวา้งขึน้
จากความคิดจุดประกายหรือความคิดหลัก ตอ้งเป็นค าถามที่แสดงถึงความกระหายที่จะอยากรู้
ขอ้มูลและประเด็นที่ตอ้งคน้พบเพื่อเป็นแนวทางในการบบรรลุเป้าหมายในการเผชิญกับความทา้
ทาย ซึ่งอาจจะเป็นค าถามเกี่ยวขอ้งกับบุคคล กลุ่มคน ชุมชน สงัคม และโลก อย่างใดอย่างหนึ่งก็
ได ้

 3. ความทา้ทายทางดิจิทลั มีดงันี ้
  3.1 ค าถามน าทาง เป็นค าถามที่เกิดจากผูเ้รียนในการหาแนวทางหรือ

วิธีการแกไ้ขปัญหาจากประเด็นทา้ทาย 
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  3.2 การใชก้ิจกรรมน าทาง ประกอบไปดว้ย การใชเ้นือ้หาบทเรียนหรือ
หวัขอ้ที่นกัเรียนคิดบูรณาการกบัสถานการณจ์ าลอง เกม และกิจกรรมประเภทอ่ืน ๆ ที่ใชเ้ครื่องมือ
ดิจิทลั สามารถน าไปสู่การตอบค าถามน าทางได ้ 

       3.3 การเลือกใชส้ื่อและแหล่งขอ้มูลน าทาง การเลือกใชส้ื่อดิจิทัลที่ถูก
ประเภทจะเป็นตัวสนับสนุนการพัฒนาวิธีแก้ไขปัญหาของผูเ้รียนใหม้ีฐานขอ้มูลที่น่าเชื่ อถือขึน้ 
และสื่อสารข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ เช่น พอดแคสต์ เว็บไซต์ วิดีโอ ผู ้เชี่ยวชาญ                
เป็นตน้ 

       3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ จะเป็นการแยกแยะ จัด
ประเภท พิจารณาขอ้มลูอย่างถี่ถว้นก่อนแกไ้ขปัญหาในขัน้ตอนต่อไป 

 4. การแก้ปัญหาประเด็นทา้ทาย ผู ้เรียนคิดวิธีแก้ไขปัญหาควรผ่านการคิดมา
อย่างเป็นรูปธรรม น าไปปฏิบัติได้จริง ผู ้เรียนอาจจะสร้างตัวจ าลองต้นแบบ (ตัวอย่างงานที่
ออกแบบก่อนจะน าไปใชจ้ริง) แบบทดสอบ และปรบัวิธีการแกปั้ญหา  

 5. ตัดสินใจและประเมินการแก้ปัญหาประเด็นทา้ทายผ่านข้อมูล และเผยแพร่
ขอ้มลู ครูและผูเ้รียนสามารถประเมินวิธีการแกไ้ขปัญหาไดจ้ากระหว่างปฏิบตัิกระบวนการขัน้ตอน
ที่ผ่านมา และหลังจากปฏิบัติแลว้ ซึ่งจะตอ้งมีการสรา้งเกณฑก์ารประเมินที่ชดัเจน เพื่อประเมิน
วิธีการแกไ้ขปัญหา น าไปสู่การเผยแพร่ผลงานผูเ้รียน  

2. เมื่อผูวิ้จยัวางแผนการจดัการเรียนรูแ้ต่ละแผนการจดัการเรียนรูจ้ากการศึกษาและ
สงัเคราะหข์อ้มลูแลว้ ผูวิ้จยัไดใ้หอ้าจารยท์ี่ปรกึษาด าเนินการตรวจสอบแผนการจดัการเรียนรู ้ เพื่อ
แกไ้ขปรบัปรุง และด าเนินการตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรึกษา 

3. ผูวิ้จัยสรา้งแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) และประเมินดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency 
หรือ IOC) และน ามาปรบัปรุงแกไ้ข และด าเนินการตามค าแนะน าผูเ้ชี่ยวชาญต่อไป  

ตาราง 3 แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้ 

ล าดบัที่ รายการประเมิน 

1 
แผนการจดัการเรียนรู ้ มีความสอดคลอ้งสมัพนัธกั์บมาตรฐานการเรียนรู ้ และตวัชีว้ดั จุดประสงค์
การเรียนรู ้สาระการเรียนรู ้ กิจกรรมการเรียนรู ้ ส่ือการเรียนรู ้และการวดัประเมินผล 

2 แผนการจดัการเรียนรูม้ีองคป์ระกอบของครบถว้น และมมีาตรฐาน 
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ตาราง 3 (ต่อ)  

ล าดบัที่ รายการประเมิน 

3 
จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน มุ่งให้เกิดวามรู้ ทักษะ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
สอดคลอ้งกับมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตวัชีว้ัด (KPA) 

4 เนือ้หาสาระการเรียนรูเ้หมาะสมกับเวลา 

5 
การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเหมาะสมส าหรับผู้ระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

6 
กิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเหมาะสมกับการพฒันาคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทลั 

7 
การใช้ภาษาในการอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้มีความชัดเจนที่จะน าไปให้ผู้ที่ สนใจน าไปใช้
ประโยชนไ์ด ้

8 ขัน้ตอนของกิจกรรมการเรียนรูม้ีความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 

9 
การใช้ความคิดจุดประกายมีความมีความสัมพันธ์กับเนือ้หาโดยมีกิจกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี
ความเหมาะสมกับผูเ้รียน 

10 
การใชค้ าถามที่ส าคัญท าให้ผูเ้รียนมีความคิดที่เปิดกวา้งสามารถขยายความรูน้กัเรียนไดอ้ย่างมี
ความหมาย 

11 
การใชค้วามทา้ทายทางดิจิทัล มีการตัง้ประเด็นที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง 
ใชส่ื้อไดอ้ย่างเหมาะสม และมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

12 
มีการใชว้ิธีและกระบวนการที่เหมาะสมเพื่อให้ผูเ้รียนแกปั้ญหาประเด็นท้าทายที่น าไปสู่การรูเ้ท่า
ทนัดิจิทลั 

13 มีการใชว้ิธีและกระบวนการที่เหมาะสมเพื่อให้ผูเ้รียนตดัสินใจและประเมินการแกปั้ญหา 

14 ขัน้ตอนของกิจกรรมการเรียนรูม้ีความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 

15 ส่ือการเรียนรูแ้ละแหล่งการเรียนรูส้อดคลอ้ง เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู ้

16 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือ/แหล่งเรียนรูไ้ดอ้ย่างทั่วถึง 

17 การก าหนดชิน้งาน ภาระงานมีความเหมาะสมตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

18 การวดัผลและประเมินผลสอดคลอ้งตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

19 การวดัผลและประเมินผลสอดคลอ้งกับกิจกรรมการเรียนรู ้  

20 
เคร่ืองมือการวัดผลและประเมินผลสามารถน าไปใช้วัดผลและประเมินผลคุณลักษณะการรู้              
เท่าทนัดิจิทลัไดอ้ย่างแทจ้ริง 
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4. ผูวิ้จัยน าแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ไดร้บัการปรบัปรุงแกไ้ขจนมีความสมบูรณแ์ละมี
ความเหมาะสมไปทดลอง (Try out) กบัผูเ้รียนกลุ่มตวัอย่าง  

3.2 แบบประเมินคุณลกัษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
1. ผูวิ้จยัไดด้  าเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งของแนวคิดและทฤษฎีที่

เกี่ยวขอ้งกบัคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั และสงัเคราะหแ์นวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัคณุลกัษณะ
การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ที่ผูวิ้จยัไดด้  าเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งกบัคณุลกัษณะการ
รูเ้ท่าทนัดิจิทลั ส าหรบัการวิจยัครัง้นี ้โดยค านึงถึงความเหมาะสมกบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนสุราษฎรธ์านี 2 ได้องค์ประกอบของคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล ทั้งหมด 4 
องคป์ระกอบ 12 พฤติกรรมบ่งชี ้ดงันี ้

ตาราง 4 องคป์ระกอบและพฤติกรรมบ่งชีแ้บบประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

องคป์ระกอบ พฤติกรรมบ่งชี ้
1. การเขา้ถงึขอ้มลูดิจิทลั  
 1.1 มีความรูค้วามสามารถในการใช้เทคโนโลยี มีความรูพ้ืน้ฐานทาง

แนวคิดและทฤษฎีการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 
 1.2 สืบคน้แหล่งขอ้มลูไดถู้กตอ้ง มีความสามารถในการสืบคน้ขอ้มลูได้

ถูกตอ้งตามแหล่งขอ้มูล มีวิธีที่หลากหลายในการสืบคน้ และรวบรวม
ขอ้มลู 

 1.3 ใช้สื่อและเทคโนโลยีได้อย่างถูกตอ้ง ใช้สื่อและเทคโนโลยีไดถู้ก
ประเภท และสามารถใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่าง
หลากหลาย 

2. วิจารณญาณในการใชส้ื่อ
ดิจิทลั 

 

 2.1 สามารถระบุปัญหาที่เกิดขึน้ในสื่อดิจิทลัได ้สามารถหาตน้เหตขุอง
ปัญหาที่เกิดขึน้ในสื่อดิจิทัล เพื่อน าไปสู่วิธีการแก้ไขปัญหาไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

 2.2 สามารถอธิบายเหตุผลของขอ้มูลในสื่อดิจิทลัได ้สามารถอธิบาย
การหาหลกัฐานยืนยนัขอ้มลูความจริงขอ้มลูในสื่อดิจิทลัได ้
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ตางราง 4 (ต่อ)  

องคป์ระกอบ พฤติกรรมบ่งชี ้
 2.3 สามารถแยกแยะขอ้มลูดิจิทลัได ้สามารถวิเคราะห ์แยกแยะ

ความแตกต่างของข้อมูลดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเลือก
ขอ้มลูดิจิทลัที่เหมาะสมได ้

3. การเลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั  

 3.1 สามารถตัดสินใจเลือกใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัลได้ มีการ
ประเมินและเลือกขอ้มลูที่ค านึงถึงประโยชน ์คณุภาพ และความ
น่าเชื่อถือของขอ้มลู 

 3.2 สามารถสะทอ้นผลการตดัสินใจเลือกสือ่และขอ้มลูดิจิทลัได ้
สามารถอธิบายสะทอ้นเหตผุลหลงัการตดัสินใจเลือกขอ้มลูแลว้
ไดอ้ย่างหลากหลาย 

 3.3 สามารถหาแนวทางการปรับปรุงการใช้เลือกใช้สื่อและ
ขอ้มลูดิจิทลัในครัง้ต่อไปได ้มีแนวทางการปรบัปรุงที่การเลอืกใช้
สื่อและข้อมูลดิจิทัลได้อย่างหลากหลาย เพื่อเป็นแนวทาง                      
ในการพฒันาครัง้ต่อไป 

4. การปฏิบติัและสรา้งสรรคส์ื่อ
และขอ้มลูทางดิจิทลั 

 

 4.1 มีมารยาทในการใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล  ปฏิบัติตาม                
บรรทดัฐาน ขอบเขต และมีจิตส  านึกสาธารณะในการใชง้านสื่อ
และขอ้มลูดิจิทลัร่วมกับผูอ้ื่น 

 4.2 ค านึงถึงความปลอดภัยของการใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล 
ปฏิบติัตามกฎหมายดิจิทลั ค านึงถึงความเป็นส่วนตวัของขอ้มูล 
และไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพผู ้อื่นในการใช้สื่อและข้อมูล
ดิจิทลั 

 4.3 มีความสามารถในการออกแบบสื่อดิจิทัลได้ สามารถ
สรา้งสรรค ์ออกแบบนวตักรรม สื่อดิจิทลั ผ่านแอปพลิเคชนั และ
โปรแกรมต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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2.  ผูวิ้จัยไดใ้หอ้าจารยท์ี่ปรึกษาด าเนินการตรวจสอบองคป์ระกอบของคุณลกัษณะ
การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ทั้งหมด 4 องคป์ระกอบ 12 พฤติกรรมบ่งชี ้เพื่อแก้ไขปรบัปรุง และด าเนินการ
ตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

3. ผูวิ้จัยใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) และ
ประเมินดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistency หรือ IOC) น ามาปรับปรุงแก้ไข และ
ด าเนินการตามค าแนะน าผูเ้ชี่ยวชาญต่อไป  

4. น าแบบประเมินคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล  ทั้งหมด 4 องค์ประกอบ 12 
พฤติกรรมบ่งชี ้ไปประเมินกบันกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง 

3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล 

1. ผูวิ้จัยไดด้  าเนินการศึกษาและสังเคราะหข์อ้มูล แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่ไดร้ับการจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้                     
เท่าทนัดิจิทลัโดยค านึงถึงความเหมาะสมกบันกัเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสรุาษฎร์
ธานี 2 ไดอ้งคป์ระกอบ ทัง้หมด 20 ขอ้ ดงันี ้

ตาราง 5 แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

ล าดบัที ่ รายการประเมิน 
1 ครูมีการวางแผนเตรียมการจดัการเรียนรู ้ 
2 การจดับรรยากาศหอ้งเรียนเอือ้ต่อการเรียนการสอน 
3 เนือ้หาที่ใชจ้ดัการเรียนรูมี้ความทนัสมยั และมีประเด็นทางสงัคมที่เป็นปัจจุบนัเสมอ 
4 ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรูช้ดัเจนในการจดัการเรียนรู ้
5 การจดัการเรียนรูมี้การเรียงล  าดบัเนือ้หาอยา่งต่อเนื่องและเหมาะสม  

6 เนือ้หามีความเหมาะสมกับระยะเวลาเรียน 
7 ครูมีการเนน้ใหน้กัเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มร่วมดว้ยชว่ยกันคิด และแกไ้ขปัญหา

ร่วมกัน 

8 ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความคิดริเริ่มสรา้งสรรคใ์นการอภิปรายประเด็นทางสงัคม 
9 ครูแนะน าใหน้กัเรียนรูจ้กัแหลง่ขอ้มลูดิจทิลัที่คน้ควา้  
10 ครูใหน้กัเรียนอภิปราย แสดงความคิดเห็นตามความเหมาะสม 
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ตาราง 5 (ต่อ) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความ                
ทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

ล าดบัที ่ รายการประเมิน 
11 ครูใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งหลากหลาย และเหมาะสมกับนกัเรียน  
12 ครูมีการจดัการเรียนรูท้ี่ค านึงถึงความแตกต่างและความสนใจของนกัเรียน 
13 ครูมีบุคลิกภาพที่เหมาะสมในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
14 ครูจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หน้กัเรียนรูเ้ท่าทนัดิจทิลัในปัจจบุนั 
15 การวดัและประเมินผลรายวิชามีหลกัเกณฑท์ีห่ลากหลายและชดัเจน  
16 นกัเรียนมีส่วนรว่มในการประเมินผลการเรียน 
17 ครูมีการสอดแทรกขอ้คิดดา้นคณุธรรม จริยธรรมในการใชส้ื่อดิจิทลั 

 
2. ผูวิ้จัยไดใ้หอ้าจารยท์ี่ปรึกษาด าเนินการองคป์ระกอบแบบประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลักษณะการ
รูเ้ท่าทนัดิจิทลัเพื่อแกไ้ขปรบัปรุง และด าเนินการตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

3. ผูวิ้จยัใหผู้เ้ชี่ยวชาญด าเนินการตรวจสอบ ประเมินดชันีความสอดคลอ้ง (Index of 
Consistency หรือ IOC) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั และน ามาปรบัปรุงแก้ไข และ
ด าเนินการตามค าแนะน าผูเ้ชี่ยวชาญต่อไป 

4. น าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล ให้ผู ้เรียนประเมิน เพื่อรับฟัง
ขอ้เสนอแนะ เพื่อเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรูใ้นโอกาสถดัไป 

4. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
4.1 สถิติพืน้ฐาน 

4.1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั และ
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้ง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั โดยค านวณจากสตูร 

x̄ =
∑x

N
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เมื่อ x̄          แทน   ค่าเฉล่ีย 

       ∑𝑥     แทน   ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
       N        แทน   จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 
หลังจากนัน้น าค่าเฉล่ีย x̄ แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) เป็น 4 ระดบั 

ดงันี ้

ตาราง 6 การแปลความหมายแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) คุณลักษณะการรูเ้ท่า
ทนัดิจิทลั 

ช่วงคะแนน
เฉล่ีย 

ระดบัคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั 

4.51-5.00 มากที่สดุ 
3.51-4.50 มาก 
2.51-3.50 ปานกลาง 
1.51-2.50 นอ้ย 
1.00-1.50 น้อยที่สุด 

ตาราง 7 ความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดร้ับการจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อ
เสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

ช่วงคะแนน
เฉล่ีย 

ระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้
ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั 

4.51-5.00 มากที่สดุ 

3.51-4.50 มาก 
2.51-3.50 ปานกลาง 
1.51-2.50 นอ้ย 
1.00-1.50 น้อยที่สุด 
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4.1.2 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล และความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั โดยค านวณจากสตูร 

 
เมื่อ  S.D.    แทน   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        𝑥        แทน   ค่าคะแนนแต่ละกลุ่ม 

        x̄        แทน   ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง 
       𝑁        แทน   จ านวนประชากรทัง้หมดของกลุ่มตวัอย่าง 

4.2 สถิติส าหรับวเิคราะหคุ์ณภาพเคร่ืองมือและผลการวิจัย 
4.2.1 สถิติที่ใชห้าความเที่ยงตรงของเครื่องมือในการวิจัย ใชด้ัชนีความสอดคลอ้ง 

(Index of Consistency หรือ IOC) โดยขอความอนุเคราะห์ให้ผู ้เชี่ยวชาญตรวจสอบและให้
ข้อเสนอแนะเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ โดยเกณฑ์การแปลความหมายของ
ค่าเฉล่ียแต่ละขอ้จะมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง +1  

ใหค้ะแนน +1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน   0  ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน  -1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 
น าคะแนนที่ได้จากการตอบแบบประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความ

สอดคลอ้งของเนือ้หา (Index of Consistency หรือ IOC) โดยใชส้ตูร 

IOC =
∑R

N
 

 IOC       หมายถึง ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม 
∑R        หมายถึง ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
 N           หมายถึง จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 
เกณฑใ์นการพิจารณา คือ มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ .50 ขึน้ไป ส่วนค่า

ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) นอ้ยกว่า .50 ลงมาเป็นเนือ้หาที่ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 
4.2.2 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย 2 กลุ่มที่มีความสัมพันธก์นั 

โดยใชค้่าแจกแจง t - test for Dependent Samples ซึ่งสามารถค านวณจากสตูรต่อไปนี ้
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เมื่อ t  แทน ค่าสถิติที่ใชใ้นการพิจารณาใน t - distribution 
  D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
  N แทน จ านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนกัเรียน 
 ∑D แทน ผลรวมทัง้หมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลงัการทดลอง 
 ∑D2 แทน ผลรวมของก าลังสองของผลต่างของคะแนนก่อนและหลัง                         

การทดลอง 

5. การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูวิ้จยัวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณ โดยด าเนินการตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั คือ 
1. เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้                

ความทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้บัการ

จดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล  

 การจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทลัของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ใชร้ะเบียบวิธีในการวิจยัแบบกึ่งทดลอง (Quasi-
Experimental research) มีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรู ้แบบ
ประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดร้บัการ
จดัการเรียนรู ้โดยผูวิ้จยัไดวิ้เคราะหผ์ลการวิจยัตามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไว ้ดังนี ้

1. เพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลผ่านการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วาม 
ทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้บัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

1. เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานของผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ผลการประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัไดผ้ลการวิจยัตามตาราง 8 ดงัต่อไปนี ้

ตาราง 8 ผลการเปรียบเทียบจากการประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลัของผูเ้รียนก่อนและ
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

หวัขอ้ n คะแนน 

เต็ม 

ก่อนเรียน หลงัเรียน D t p-
value 

x̄ S.D. x̄ S.D. 

1. การเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั 35 5 3.22 0.71 4.26 0.65 1.04 26.33 0.01 
2. วิจารณญาณในการใช้
สื่อดิจิทลั 

35 5 3.15 0.87 4.48 0.77 1.33 9.00 0.03 

3. การเลือกใช้สื่ อและ
ขอ้มลูดิจิทลั 

35 5 3.25 0.65 4.67 0.59 1.42 103.00 <0.001 

4. ก า ร ป ฏิ บั ติ แ ล ะ
สร้างสรรค์สื่อและข้อมูล
ทางดิจิทลั 

35 5 3.36 0.76 4.73 0.50 1.37 92.99 <0.001 

รวมท้ัง 4 ด้าน 3.25 0.75 4.54 0.66 1.29 23.40 <0.001 
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 *มีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 จากตาราง 10 ผลการเปรียบเทียบจากการประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของ
ผูเ้รียนก่อนและหลังไดร้บัการจัดการเรียนนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน  พบว่า ดา้นการเขา้ถึง
ขอ้มลูดิจิทลั มีค่าคะแนนการพฒันา (D) เท่ากบั 1.04 จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากบั 26.33 และ
ผูเ้รียนมีผลการประเมินดา้นการเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลัหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั 0.01 ดา้นวิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั ค่าคะแนนการพฒันา (D) เท่ากบั 1.33 
จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากับ 9.00 และผูเ้รียนมีผลการประเมินดา้นวิจารณญาณในการใชส้ื่อ
ดิจิทัลหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.03 ดา้นการเลือกใชส้ื่อ
และขอ้มลูดิจิทลั มีค่าคะแนนการพฒันา (D) เท่ากบั 1.42 จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากบั 103.00 
และผูเ้รียนมีผลการประเมินดา้นการเลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั หลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั <0.001 ดา้นการปฏิบตัิและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทลั ค่า
คะแนนการพัฒนา (D) เท่ากับ 1.37 จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากับ 92.99 และผูเ้รียนมีผลการ
ประเมินดา้นการปฏิบตัิและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทลัหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ <0.001 และผลรวมทั้ง 4 ดา้น ค่าคะแนนการพัฒนา (D) เท่ากับ 
1.29 จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากับ 23.40 และผู้เรียนมีผลการประเมินคุณลักษณะรูเ้ท่าทัน
ดิจิทลัหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั <0.001 สรุปไดว่้า ผูเ้รียนมี
ผลการประเมินคณุลกัษณะรูเ้ท่าทนัดิจิทลัมีค่า p-value นอ้ยกว่า 0.05 ในทุกดา้น 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
 ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้ับการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั ไดผ้ลดัง
ตาราง 9 ดงันี ้ 

ตาราง 9 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรู ้โดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั  

หวัขอ้ 𝐱̄̄ S.D. ความหมาย 
1. ครูมีการวางแผนเตรียมการจดัการเรียนรู ้ 4.85 0.35 มากที่สดุ 
2. การจดับรรยากาศหอ้งเรียนเอือ้ต่อการเรียนการสอน 4.97 0.16 มากที่สดุ 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

หวัขอ้ 𝐱̄̄ S.D. ความหมาย 
3. เนือ้หาที่ใชจ้ดัการเรียนรูม้ีความทนัสมัย และมีประเด็นทางสงัคมที่
เป็นปัจจุบนัเสมอ 

4.94 
 

0.23 
 

มากที่สดุ 

4. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรูช้ดัเจนในการจดัการเรียนรู  ้ 4.88 0.32 มากที่สดุ 
5. การจดัการเรียนรูม้ีการเรียงล าดบัเนือ้หาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสม  4.94 0.23 มากที่สดุ 
6. เนือ้หามีความเหมาะสมกับระยะเวลาเรียน 4.94 0.23 มากที่สดุ 
7. ครูมีการเนน้ใหน้กัเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มร่วมดว้ยช่วยกันคิด 
และแกไ้ขปัญหาร่วมกัน 

4.88 
 

0.32 
 

มากที่สดุ 

8. ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความคิดริเร่ิมสรา้งสรรคใ์นการอภิปราย
ประเด็นทางสงัคม 

4.94 
 

0.23 
 

มากที่สดุ 

9. ครูแนะน าใหน้กัเรียนรูจ้กัแหล่งขอ้มูลดิจิทัลที่คน้ควา้  4.68 0.52 มากที่สดุ 
10. ครูใหน้กัเรียนอภิปราย แสดงความคิดเห็นตาม ความเหมาะสม 4.85 0.35 มากที่สดุ 
11. ครูใช้ส่ือดิจิทัลอย่างหลากหลาย และเหมาะสมกับนกัเรียน  4.91 0.28 มากที่สดุ 
12. ครูมีการจัดการเรียนรูท้ี่ค านึงถึงความแตกต่างและความสนใจของ
นกัเรียน 

4.82 
 

0.51 
 

มากที่สดุ 

13. ครูมีบุคลิกภาพที่เหมาะสมในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 4.97 0.16 มากที่สดุ 
14. ครูจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หน้ักเรียนรูเ้ท่าทนัดิจิทัลในปัจจุบนั 4.94 0.23 มากที่สดุ 
15. การวดัและประเมินผลรายวิชามีหลกัเกณฑท์ี่หลากหลายและ
ชดัเจน  

4.88 
 

0.40 
 

มากที่สดุ 

16. นกัเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียน 4.94 0.23 มากที่สดุ 
17. ครูมีการสอดแทรกขอ้คิดดา้นคุณธรรม จริยธรรมในการใช้ส่ือดิจิทลั 4.82 0.51 มากที่สดุ 
คะแนนเฉลี่ยรวมท้ังหมด 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

 
 จากตาราง 9 พบว่าค่าเฉลี่ยผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนที่ไดร้บัการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลผู ้เรียนกลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวน 35 คน คะแนนเฉล่ียรวมทัง้หมดเท่ากับ 4.89  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.33 อยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีผลการประเมินในระดบัมากที่สดุในทุกหวัขอ้การประเมิน  



 
 
 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทลัของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ใชร้ะเบียบวิธีในการวิจยัแบบกึ่งทดลอง (Quasi-
Experimental research)  มีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู ้แบบ
ประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดร้บัการ
จัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ตามวัตถุประสงคท์ี่
ก าหนดไว ้ดงันี ้

 1. เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัลผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้บัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

สรุปผลการวิจัย 
 การสรุปผลการวิจยัมี 2 ประเด็น ตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั ดงันี ้
 1. เพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัผ่านการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 จากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทัลของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปไดว่้าผูเ้รียนมีผลการประเมินคุณลักษณะ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 และคะแนน
เฉล่ียรวมทัง้หมดคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลหลังเขา้ร่วมการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐานของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย คะแนนเฉลี่ยภาพรวมเท่ากับ 4.54 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 อยู่ในระดบัมากที่สดุ 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้บัการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 
 ผู้วิจัยด าเนินการให้ผู ้เรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 35 คน ประเมิน หลังจากได้เข้าร่วม
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใชค้วามท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทลั สรุปไดว่้าคะแนนเฉล่ียผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลผูเ้รียนกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 
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35 คน คะแนนเฉล่ียรวมทัง้หมดเท่ากบั 4.89  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.33 อยู่ในระดับ
มากที่สดุ โดยมีผลการประเมินในระดบัมากที่สดุในทุกหวัขอ้การประเมิน 

อภิปรายผล 
การอภิปรายผลมี 2 ประเด็น ตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั ดงันี ้
 1. เพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัผ่านการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทาย
เป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 จากผลการวิจัยในครัง้นีส้ามารถอภิปรายผลการประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทลั
ก่อนและหลงัเขา้ร่วมการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา
ตอนปลาย ตามรายละเอียด ดงันี ้
  1.1 จากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลักษณะ
การรูเ้ท่าทันดิจิทัลของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปไดว่้าผูเ้รียนมีผลการประเมิน
คุณลักษณะรูเ้ท่าทนัดิจิทลัหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
และคะแนนเฉลี่ยรวมทั้งหมดคุณลักษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัหลังเขา้ร่วมการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย คะแนนเฉลี่ยภาพรวมเท่ากับ 
4.54 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งแต่ละดา้นมีรายละเอียด 
ดงันี ้
   1) ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลั มีค่าคะแนนการพฒันา (D) เท่ากับ 1.04 
จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากับ 26.33 ผูเ้รียนมีผลการประเมินดา้นการเขา้ถึงข้อมูลดิจิทัลหลัง
เรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01  และประเมินหลงันกัเรียนไดเ้ขา้
ร่วมกิจกรรมเสริมสรา้งคุณลกัษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลครบ 5 แผนการจดัการเรียนรู ้คะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 4.26 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.65 อยู่ในระดบัมาก ซึ่งนกัเรียนส่วนใหญ่มีความรู้
ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี มีความรูพ้ืน้ฐานทางแนวคิดและทฤษฎีการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมี
ประสิทธิภาพ นกัเรียนมีความสามารถในการเขา้ใจหลกัการและสามารถอธิบายทฤษฎีและแนวคดิ
ทางเทคโนโลยีดิจิทลั น าไปสู่การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการคน้ควา้หาขอ้มูลในการปฏิบตัิกิจกรรม
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการสืบค้นแหล่งข้อมูลได้ถูกต้อง มี
ความสามารถในการสืบคน้ขอ้มลูไดถู้กตอ้งตามแหล่งขอ้มูล มีวิธีที่หลากหลายในการสืบคน้ และ
รวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ ขอ้ความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ซอฟแวร ์และขอ้มลูที่เกี่ยวขอ้งกบัการรูเ้ท่า
ทันดิจิทัลจากแหล่งอินเทอรเ์น็ต และสามารถใชส้ื่อและเทคโนโลยีไดอ้ย่างถูกตอ้ง โดยสามารถ
บอกประเภทของการใชส้ื่อในการคน้ควา้หาขอ้มลูดิจทิลัได ้และสามารถใชเ้ครื่องมือทางเทคโนโลยี
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สารสนเทศไดอ้ย่างหลากหลายในการคน้ควา้หาขอ้มลูทางดิจิทลั ไดแ้ก่ คอมพิวเตอร ์คอมพิวเตอร์
พกพา แท็บเล็ต และโทรศพัทม์ือถือ สอดคลอ้งกบัแนวคิดการมีคณุลกัษณะการเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทัล
ของ Allison (2010) ที่อธิบายว่า การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทัล เป็นการคน้หาและใชเ้ครื่องมือสื่อและ
เทคโนโลยีอย่างเชี่ยวชาญ และแบ่งปันข้อมูลที่เหมาะสมและเกี่ยวข้องกับผู ้อ่ืน สอดคล้องกับ 
Canada Media Awareness Network (2010) ที่อธิบายว่า การเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล คือ การมี
ความรูแ้ละเขา้ถถึงแอปพลิเคชัน ซอฟตแ์วร ์สื่อดิจิทัล และอุปกรณ์ฮารด์แวรท์ี่หลากหลาย เช่น 
คอมพิวเตอร ์โทรศัพทม์ือถือ และเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต สอดคลอ้งกบั Karpati (2011) ที่อธิบาย
ว่า การเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั คือ การระบุแหล่งขอ้มลู ตลอดจนการมีเทคนิคในการรวบรวมและเรียก
คน้ขอ้มูล  เป็นองคป์ระกอบพืน้ฐานของการรูเ้ท่าทันทั้งหมด สอดคลอ้งกับ Hobbs and Moore 
(2013) ที่อธิบายว่า การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลั คือ การตัดสินใจเลือก  ความรบัผิดชอบ ในการเขา้ถึง
ขอ้มูลและสื่อ เพื่อท าความเขา้ใจสารสนเทศและแนวคิด คน้หา เขา้ถึง ส่ือและสารสนเทศดิจิทลั
ดว้ยเครื่องมือและช่องทางต่าง ๆ เขา้ใจขอ้ดีและขอ้เสียของประเภทการเขา้ถึงและชนิดสื่อ รวมถึง
สามารถใชเ้ครื่องมือคน้หา (Search Engine) คน้หาขอ้มูลที่ตอ้งการ และสอดคลอ้งกับ (วรพจน ์
วงศก์ิจรุ่งเรือง, 2561) ที่อธิบายว่า การเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั คือ การคน้หา เขา้ถึง ส่ือและสารสนเทศ
ดิจิทัลดว้ยเครื่องมือและช่องทางต่าง ๆ  เขา้ใจขอ้ดีและขอ้เสียของประเภทการเขา้ถึงและชนิดสื่อ 
รวมถึงสามารถใชเ้ครื่องมือคน้หา (Search Engine) คน้หาขอ้มลูที่ตอ้งการ 
   2) ด้านวิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัล มีค่าคะแนนการพัฒนา (D) 
เท่ากับ 1.33 จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากับ 9.00 ผูเ้รียนมีผลการประเมินดา้นวิจารณญาณใน
การใช้สื่อดิจิทัลหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.03  และ
ประเมินหลงันกัเรียนไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลครบ 5 แผนการ
จัดการเรียนรู ้คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.48 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.77 อยู่ในระดบัมาก 
เมื่อพิจารณารายตัวบ่งชี ้ พบว่า ตัวบ่งชีท้ี่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ผูเ้รียนสามารถอธิบายเหตุผลของ
ขอ้มูลในสื่อดิจิทัลได ้สามารถอธิบายการหาหลักฐานยืนยนัขอ้มูลความจริงขอ้มูลในสื่อดิจิทลัได้
คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.65 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 อยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยในตัว
บ่งชีน้ีผู้เ้รียนสามารถแสดงความคิดเห็น และใหเ้หตุผลในขอ้มูลที่ไดจ้ากสื่อดิจิทลั มีการใชแ้หล่ง
อ้างอิงข้อมูลที่เชื่อถือไดใ้นการท ากิจกรรมกลุ่ม ใบงานกลุ่ม ได้แก่ บทความวิจัย วิทยานิพนธ์ 
เว็บไซตจ์ากหน่วยงานที่มีผูเ้ชี่ยวชาญดา้นสื่อและขอ้มลูดิจิทลั ผูเ้รียนสามารถแยกแยะขอ้มลูดิจิทลั
ได ้สามารถวิเคราะห ์แยกแยะความแตกต่างของข้อมูลดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การตดัสินใจเลือกข้อมูล
ดิจิทลัที่มีความน่าเชื่อถือจากกิจกรรมเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัโดยผูเ้รียนสามารถ
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ประเมินขอ้มูลจากการที่ผูเ้รียนแต่ละคนในกลุ่มสืบคน้ขอ้มลูแลว้สามารถเลือกขอ้มูลที่เหมาะสม
ที่สดุมาวิเคราะห ์และสงัเคราะหไ์ด ้และสามารถระบุปัญหาที่ชดัเจน แยกแยะประเด็นปัญหาจาก
สถานการณท์ี่ผูส้อนก าหนดใหใ้นกิจกรรมกลุ่มที่เกี่ยวขอ้งกบัการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัได้ รวมถึงสามารถ
หาตน้เหตขุองปัญหาจากสถานการณท์ี่ซบัซอ้นในสื่อดิจิทลั เพื่อน าไปสู่วิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัแนวคิดการมีคณุลกัษณะการใชวิ้จารณญาณในการใช้
สื่อดิจิทัลของ Allison (2010) อธิบายว่า วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั คือ การท าความเขา้ใจ
ขอ้มูล และใชข้อ้มูลโดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อวิเคราะหค์ุณภาพของข้อมูล ความจริง 
ความน่าเชื่อถือ และมุมมอง หรือพิจารณาผลกระทบที่อาจเกิดขึน้หรือผลที่ตามมาของขอ้มูลได ้
สอดคลอ้งกบั Hobbs and Moore (2013) ที่อธิบายว่า วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั คือ เขา้ใจ
สารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ  ผ่านทางการวิเคราะหบ์ริบท ผูเ้ขียน วัตถุประสงค ์และมุมมอง และ
ประเมินคุณภาพและความน่าเชื่อถือของเนื ้อหา สอดคล้องกับ Lesley (2023) ที่อธิบายว่า 
วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทัล คือ วิธีประเมินว่าแหล่งข้อมูลเชื่อถือไดห้รือไม่ และข้อมูลบน
เว็บไซต์ที่ระบุเป็นจริงหรือเท็จ ครูสามารถจัดเตรียมรายการแหล่งข้อมูลทางการศึกษาเพื่อให้
นกัเรียนดเูป็นตวัอย่างของเว็บไซตท์ี่น่าเชื่อถือ และสอดคลอ้งกบั อษุา บิก้กิน้ส ์(2563) ที่อธิบายว่า 
วิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัล คือ การวิเคราะห์วิพากษ์ และประเมินสื่อ สารสนเทศ และ
เทคโนโลยีดิจิทลัมีองคค์วามรูพ้ืน้ฐานทีช่่วยในการคิด ตดัสิน วิเคราะห ์วิจารณ ์และประเมินไดต้าม
หลักของเหตุและผล และใชข้อ้มูลรอบดา้น มีทักษะการอ่านจบัใจความ เชื่อมโยง ความคิด และ
วิเคราะหเ์นือ้หาที่ส่งผลต่อตนเอง ผูอ่ื้น และสงัคมได ้
   3) ด้านการเลือกใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล มีค่าคะแนนการพัฒนา (D) 
เท่ากับ 1.42 จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากับ 103.00 ผูเ้รียนมีผลการประเมินดา้นการเลือกใชส้ื่อ
และขอ้มูลดิจิทัลหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ <0.001 และ
ประเมินหลงันกัเรียนไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลครบ 5 แผนการ
จัดการเรียนรู ้คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 4.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ผู ้เรียนสามารถตัดสินใจเลือกใชส้ื่อและข้อมูลดิจิทัลได้ มีการประ เมินและเลือกข้อมูลที่
ค  านึงถึงประโยชน ์คณุภาพ และความน่าเชื่อถือของขอ้มลู โดยผูเ้รียนสามารถใหเ้หตผุลเชิงบวกใน
การเลือกขอ้มลูจากสื่อดิจิทลัว่าการคน้ควา้ขอ้มูลดิจิทลัมานัน้มีคณุค่าในการตระหนกัถึงการรูเ้ท่า
ทันดิจิทัล สามารถสะทอ้นผลการตัดสินใจเลือกสื่อและข้อมูลดิจิทัลได้อย่างเป็นเหตุเป็นผลกัน 
สามารถอธิบายสะทอ้นเหตุผลหลังการตัดสินใจเลือกขอ้มูลแลว้ไดอ้ย่างหลากหลาย และผูเ้รียน
สามารถหาแนวทางการปรับปรุงการใช้เลือกใชส้ื่อและข้อมูลดิจิทัลในครั้งต่อไปได้ โดยมีการ
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แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่มย่อย และอภิปรายร่วมกันในชั้น เรียน ว่ามีแนวทางการ
ปรบัปรุงที่การเลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลัไดห้ลากหลาย ไดแ้ก่ การปรบัปรุงการคน้หาค าดชันีใน
อินเทอรเ์น็ตใหส้อดคลอ้งกับเป้าหมายในการคน้หาข้อมูลดิจิทัลมากขึน้ การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเรื่องการประเมินความรวดเร็วของการใชส้ื่อดิจิทลั รวมถึงวิธีการใชส้ื่อไดอ้ย่างหลากหลาย
และมีประสิทธิภาพ ซึ่งผูเ้รียนสามารถมีการเสนอขอ้มูลที่เป็นประโยชนแ์ละสามารถน าไปใชเ้ป็น
แนวทางในการปรบัปรุงได ้สอดคลอ้งกับแนวคิดการมีคุณลักษณะในการเลือกใชส้ื่อและข้อมูล
ดิจิทัลของ American Library Association (2013) ที่อธิบายว่า การเลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทลั 
คือ ความสามารถใชเ้ทคโนโลยีที่หลากหลายไดอ้ย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการคน้หา ดึง
ขอ้มลู ตีความผลการคน้หา และประเมินคณุภาพของขอ้มลู สอดคลอ้งกบั (วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง, 
2561) ที่อธิบายว่า การเลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทัล คือ สามารถใชส้ื่อใหเ้ป็นประโยชนต์่อการ
เรียนรูแ้ละการด ารงชีวิตทัง้ของตนเอง ครอบครวั ชุมชนและสงัคม ตามแนวคิดการรูเ้ท่าทนัสื่อและ
สารสนเทศ ขององค์กร ยูเนสโก (UNESCO) รวมถึงมิติของสารสนเทศ ( Information) และ
สื่อสารมวลชน (Media) เป็นพลเมืองที่สามารถประเมิน ตดัสินใจ หาทางเลือกที่เหมาะสมที่สุดใน
การพิจารณาคณุภาพและประโยชนข์องขอ้มลูสารสนเทศที่ไดเ้ขา้ถึง หรือคน้หาขอ้มลูมา ท าใหเ้กิด
การสะทอ้นและปรบัปรุงการเขา้ถึง หรือคน้หาขอ้มลูในครัง้ต่อไปผ่านช่องทางต่าง ๆ  ของเทคโนโลยี
ดิจิทลัได ้และสอดคลอ้งกบั อษุา บิก้กิน้ส ์(2563) ที่อธิบายว่า การเลือกใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั คือ 
การรู้จักเลือกใช้ รู้แหล่งข้อมูลออนไลน์ รู ้จักใช้ search engine ที่หลากหลาย เปรียบเทียบ 
ตรวจสอบ และคน้หาที่มาตน้ฉบบัของได ้
   4) การปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและข้อมูลทางดิจิทัล มีค่าคะแนนการ
พัฒนา (D) เท่ากับ 1.37 จากการทดสอบค่าที (t) เท่ากับ 92.99 ผูเ้รียนมีผลการประเมินดา้นการ
ปฏิบตัิและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทลัหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ <0.001 และประเมินหลงันกัเรียนไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่า
ทันดิจิทัลครบ 5 แผนการจัดการเรียนรู้ คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.50 อยู่ในระดบัมากที่สดุ ผูเ้รียนมีมารยาทในการใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั โดยไม่น าขอ้มลูที่
เป็นเท็จ หรือบิดเบือนมาใชใ้นการปฏิบตัิกจิกรรม ซึ่งมีการยืนยนัขอ้มลูจากแหล่งขอ้มลูดิจิทลัทีเ่ป็น
จริง โดยปฏิบัติตามบรรทัดฐาน ขอบเขต และมีจิตส านึกสาธารณะในการใช้งานสื่อและข้อมูล
ดิจิทลัร่วมกบัผูอ่ื้น ไดแ้ก่ การอธิบายพฤติกรรมเชิงบวกและพฤติกรรมเชิงลบในการใชง้านสื่อและ
ขอ้มลูดิจิทลัร่วมกบัผูอ่ื้น การปฏิบตัิตนที่ถูกกาลเทศะในการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชง้านสื่อและขอ้มูล
ดิจิทลั ผูเ้รียนตระหนกัถึงความปลอดภยัของการใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั ปฏิบตัิตามกฎหมายดิจิทลั 
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ค านึงถึงความเป็นส่วนตัวของขอ้มูล และไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพผูอ่ื้นในการใชส้ื่อและขอ้มลู
ดิจิทลัในการปฏิบตัิกรรรมเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ผูโ้ดยเรียนคน้หาขอ้มลูจากสื่อ
และแหล่งดิจิทัลใดจะมีการอา้งอิงที่มาของขอ้มลูเพื่อป้องกันการคัดลอกผลงาน และการละเมิด
ขอ้มูลผูอ่ื้นได ้รวมถึงค านึงถึงลิขสิทธ์ิในขอ้มูลดิจิทัล มีการอธิบายและแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียนเพื่อแลกเปลี่ยนในพฤติกรรมเชิงบวกและเชิงลบในความเป็นส่วนตัว และความปลอดภัยของ
การใช้สื่อดิจิทัลร่วมกับผู้อ่ืน และผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบสื่อดิจิทัลได ้สามารถ 
สร้างสรรค์ ออกแบบนวัตกรรม สื่อดิจิทัล ผ่านแอปพลิเคชันและโปรแกรมต่าง ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ไดแ้ก่ การปฏิบัติกิจกรรมภาพยนตรส์ั้น เรื่อง การรูเ้ท่าทันดิจิทัล ผูเ้รียนสามารถ
สรา้งสรรคช์ิน้งานผ่านการใชแ้อปพลิเคชนัในการตดัต่อภาพยนตรส์ัน้ และเผยแพร่ภาพยนตรใ์นสื่อ
โซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ ยูทูป เฟซบุ๊ก ติ๊กต็อก ซึ่งจะเห็นไดว่้าการน าผลงานไปเผยแพร่นัน้เป็นประโยชน์
แก่ผู ้เรียนในฐานะเป็นผูผ้ลิตสื่อ และนวัตกรรม และเป็นประโยชน์แก่บุคคลอ่ืนที่ใชส้ื่อดิจิทัลที่
สามารถชมสื่อที่มีเนื ้อหาเกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันดิจิทัล ท าให้ผู ้ผลิตสื่อและผู้ใช้สื่อสามารถ
ตระหนกัถึงคณุค่าและประโยชนข์องการรูเ้ทา่ทนัดิจทิลัในสมยัปัจจบุนัได ้สอดคลอ้งกบัแนวคิดการ
มีคุณลักษณะในการการปฏิบัติและสร้างสรรค์สื่อและข้อมูลทางดิจิทัลของ Allison (2010) ที่
อธิบายว่า การปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทลั คือ การท างานเป็นรายบุคคล และ
ร่วมมือกนัแบ่งปันความรูแ้ละแกไ้ขปัญหาในครอบครวั สถานที่ท างาน และชุมชน โดยมีส่วนร่วมใน
ฐานะสมาชิกของชุมชนในระดับท้องถิ่น ภูมิภาค ประเทศ และนานาชาติ สอดคล้องกับ 
Kaeophanuek et al. (2018) ที่อธิบายว่า การปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทัล คือ 
ทักษะและความสามารถที่จ าเป็นในการเรียนรู้และใช้งานซอฟต์แวรป์ระยุกต์ต่าง  ๆ การใช้
เครื่องมือดิจิทลัเพื่อความสะดวกในชีวิตประจ าวนัและบรรลเุป้าหมายความสามารถในการจัดการ
และแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอรข์ัน้พืน้ฐาน ทกัษะการสื่อสาร ความสามารถในการจดัการขอ้มูลส่วน
บุคคลบนเครือข่ายและการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเพื่อการท างานร่วมกนั และมีจริยธรรม มีความรู้
ดา้นดิจิทัลที่ตอ้งใชค้วามสามารถทางเทคนิคในการใชง้านอุปกรณด์ิจิทลั รวมถึงทักษะการรบัรูท้ี่
หลากหลายเพื่อด าเนินงานในสภาพแวดลอ้มดิจิทัล สอดคลอ้งกบั (วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง, 2561) 
ที่อธิบายว่า การปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทัล คือ การตระหนักและปฏิบัติตาม
สิทธิ เสรีภาพ บนสื่อสาธารณะในสังคมดิจิทัล โดยไม่ขัดต่อกฎหมาย จริยธรรม ศีลธรรม และ
แนวทางการอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างสงบสุข และสามารถป้องกัน ลดความเสี่ยง และสามารถ
แกไ้ขการถูกคกุคามทางไซเบอรใ์นรูปแบบต่าง ๆ เช่น การโจรกรรมขอ้มลูส่วนบุคคล การโจมตีจาก
มิจฉาชีพ เป็นตน้ รวมถึงเขา้ใจสิทธิและขอ้จ ากัดที่ควบคุมการใชส้ื่อดิจิทลัในรูปแบบต่าง ๆ  ซึ่งได้
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ถูกก าหนดโดยภาครฐั เพื่อใหส้ามารถปฏิบตัิงานและชีวิตอย่างถูกตอ้ง กฎระเบียบทาง สังคม ซึ่ง
เป็นการเคารพสิทธิของผูอ่ื้นอีกดว้ย สอดคลอ้งกบั Future of Education Technology Conference 
(2021) ที่อธิบายว่า การปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทลั คือ นักเรียนคน้หาวิดีโอที่
เกี่ยวขอ้งกับบทเรียนที่ก าลังสอนและแบ่งปันกันในชั้นเรียนได ้นักเรียนท างานร่วมกนัและมีส่วน
ร่วมในการบันทึกขอ้มูลผ่านเอกสารออนไลนท์ี่แชรไ์ด ้นักเรียนสรา้งเรื่องสั้นแบบดิจิทัลได ้ และ
นกัเรียนท าวิดีโอบล็อกกิจกรรมเพื่อแชรใ์นการน าเสนอบนโซเชียลมีเดียได ้และสอดคลอ้งกบั อษุา 
บิก้กิน้ส ์(2563) ที่อธิบายว่า การปฏิบตัิและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทลั คือ การสรา้งสรรค์
เนือ้หาและขอ้มลู สารสนเทศ โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั สรา้งสรรค ์และเผยแพร่อย่างมีจริยธรรม มี
ความรบัผิดชอบ ไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิของผลงานผูอ่ื้น ตอ้งมีทักษะในการยับยั้งชั่งใจ การควบคุม
อารมณ์ การคิดวิเคราะห์ ถึงผลกระทบของเนื ้อหาสื่อที่ผลิต และประยุกต์ใช้และสร้า งการ
เปลี่ยนแปลง รูจ้ักหนา้ที่ของพลเมือง สิทธิของตนเอง และการเคารพสิทธิของผูอ่ื้น และรูจ้ักใชส้ื่อ
เพื่อการสรา้งความเปลี่ยนแปลง 
 จากการอภิปรายผลการประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลหลังเขา้ร่วมการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปได้ว่า 
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ที่ผูเ้รียนไดร้บัหลังจากการจัดการเรียนรูท้ี่ผูวิ้จัยไดวิ้เคราะห ์และ
สังเคราะห ์และอภิปรายผล มีจ านวนทั้งหมด 4 ดา้น คือ 1) ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทัล 2) ดา้น
วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทัล 3) ดา้นการเลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทัล และ 4) การปฏิบัติและ
สรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทัล ผลการอภิปรายพบว่า ผูเ้รียนบรรลุตัวบ่งชีท้ัง้ 4 ดา้นในระดบั
มาก และมากที่สุด ซึ่งการน าทักษะร่วมของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายมาวิเคราะหเ์พื่อเป็นแนวทาง
ในการจดัการเรียนรู ้ท าใหค้รูผูส้อนสามารถพฒันาผูเ้รียนไดโ้ดยใชข้อ้มลูดิจิทลั ประเด็นทางสงัคม
ดิจิทัล และเครื่องมือดิจิทัล ใชใ้นการส่งเสริม และพัฒนาผูเ้รียน ซึ่งถือเป็นทักษะที่ส  าคัญในยุค
ศตวรรษที่ 21 ที่เป็นส่วนสนับสนุนใหผู้เ้รียนเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติ และโลกต่อไปใน
อนาคต 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายที่ไดร้บัการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 
 จากผลการวิจัยในครั้งนี ้สามารถอภิปรายผลความพึงพอใจของผู้เรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัตามรายละเอียด ดงันี ้
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 จากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทัน
ดิจิทลัของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย สรุปไดว่้า ค่าเฉล่ียผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะการ
รูเ้ท่าทันดิจิทลัผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 35 คน คะแนนเฉลี่ยรวมทัง้หมดเท่ากบั 4.89  ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.33 อยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีผลการประเมินในระดบัมากที่สดุในทกุ
หวัขอ้การประเมิน โดยสามารถอภิปรายผล 5 หวัขอ้ที่มีคะแนนเฉล่ียสงูสดุในระดบัการประเมิน คอื 
ล าดบัที่ 1 การจดับรรยากาศหอ้งเรียนเอือ้ต่อการเรียนการสอน และครูมีบุคลิกภาพที่เหมาะสมใน
การจดักิจกรรมการเรียนรู ้คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.97 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.16 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ล าดับที่ 2 เนือ้หาที่ใชจ้ดัการเรียนรูม้ีความทันสมัย และมีประเด็นทางสงัคมที่เป็น
ปัจจุบนัเสมอ การจดัการเรียนรูม้ีการเรียงล าดบัเนือ้หาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสม เนือ้หามีความ
เหมาะสมกับระยะเวลาเรียน ครูส่งเสริมใหน้ักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรคใ์นการอภิปราย
ประเด็นทางสงัคม ครูจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หน้กัเรียนรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในปัจจบุนั และนกัเรียนมีส่วน
ร่วมในการประเมินผลการเรียน คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.94 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.23 
อยู่ในระดบัมากที่สดุ ล าดบัที่ 3 ครูใชส้ื่อดิจิทลัอย่างหลากหลาย และเหมาะสมกบันกัเรียน คะแนน
เฉล่ียเท่ากบั 4.91 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.28 อยู่ในระดบัมากที่สดุ ล าดบัที่ 4 ครูแจง้
จุดประสงคก์ารเรียนรูช้ดัเจนในการจดัการเรียนรู ้ครูมีการเนน้ใหน้ักเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม
ร่วมดว้ยช่วยกันคิด และแก้ไขปัญหาร่วมกัน และการวัดและประเมินผลรายวิชามีหลักเกณฑ์ที่
หลากหลายและชดัเจน คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.32 อยู่ใน
ระดบัมากที่สดุ และล าดบัที่ 5 ครูมีการวางแผนเตรียมการจดัการเรียนรู ้และครูใหน้กัเรียนอภิปราย 
แสดงความคิดเห็นตาม ความเหมาะสม คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.35 อยู่ในระดบัมากที่สดุ 
 จากการจัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ยทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลักษณะการรูเ้ท่า
ทนัดิจิทลัของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ผูส้อนจดัการเรียนนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างผูเ้รียน มีกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีความหลากหลาย เนน้จดัการเรียนรู้
แบบสหวิทยาการ คือการใชอ้งคค์วามรูห้ลายสาขาวิชามาผสมผสานในการวิเคราะห ์สังเคราะห ์
และหาค าตอบแลว้สรา้งเป็นองคค์วามรูใ้หม่ โดยจะมีการก าหนดประเด็นทา้ทายที่เกี่ยวขอ้งกบั
ชุมชน สงัคม และโลกเพื่อใหห้าทางออกของปัญหา โดยใชก้ระบวนการตัง้แนวคิดหลกั ใชค้  าถามที่
ส  าคัญ ใช้ความท้าทาย ใช้ค  าถามน าทาง ใช้กิจกรรมน าทาง ใช้แหล่งข้อมูลน าทาง ใช้วิธีการ
แกปั้ญหา ใชก้ารประเมิน และน าไปสู่การเผยแพร่ขอ้มลู ซึ่งเป้าหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
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ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อคน้หาแนวทางแกไ้ขปัญหาดา้นสิ่งแวดลอ้ม สงัคม และเศรษฐกิจที่ยั่งยืน
ต่อไปในอนาคต ท าใหก้ารจัดบรรยากาศหอ้งเรียนเอือ้ต่อการเรียนการสอน และครูเป็นผูอ้  านวย
ความสะดวกใหผู้เ้รียนคน้หาความรูท้างดิจิทัลไดอ้ย่างเหมาะสม ผ่านการถ่ายทอดประสบการณ์ 
การใชป้ระเด็นทางสังคม และการใชเ้ครื่องมือดิจิทัลที่มีความทันสมัย น าไปสู่ผลลัพธ์ที่มีระดับ
คะแนนเฉลี่ยมากที่สุดทุกหัวข้อการประเมินที่ได้รับการประเมินจากผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ 
งานวิจยัของ ภทัรี สรุโรจนป์ระจกัษ์ (2558) ผลการวิจยัพบว่า กระบวนการแกปั้ญหา มี 6 ขัน้ตอน 
คือ ก าหนดประเด็นปัญหาส าคญั ก าหนดภาพในอนาคต สรา้งภารกิจ พฒันากลยุทธ ์วางแผนงาน 
และลงมือปฏิบตัิ และเผยแพร่ผลผลิตทางความคิดและประเมินงาน ส าหรบัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนกัเรียน พบว่า คะแนนเฉล่ียระหว่างการทดลองสงูขึน้อย่างต่อเนื่อง
ทุกระยะ โดยคะแนนเฉล่ียหลงัการทดลองในระยะที ่3 (ระยะสดุทา้ย) สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 80 และ
งานวิจัยของ สุวัจนา จริตกาย (2564) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู ้เรียนมีความสามารถในการ
ประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรบันกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 จ านวน 31 คน คิดเป็นรอ้ยละ 86.11 และ ต ่ากว่า
เกณฑร์อ้ยละ 70 จ านวน 5 คน คิดเป็น รอ้ยละ 13.89 2) ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานส าหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่  1 สูงกว่าเกณฑร์อ้ย
ละ 70 จ านวน 34 คน คิดเป็นรอ้ยละ 94.44 และต ่ากว่า เกณฑร์อ้ยละ 70 จ านวน 2 คน 3) ผูเ้รียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ส าหรบันกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดบัมาก  

ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
คุณลักษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย ผูวิ้จัยมีขอ้เสนอแนะ 2 
ประเด็น ดงันี ้
 1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้
  1.1 ครูผูส้อนตอ้งก าหนดสาระส าคญั (Theme) ที่สอดคลอ้งกบัประเด็นทางสงัคม 
และสถานการณ์ปัจจุบัน ตามแนวคิดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
เพราะฉะนั้นครูผูส้อนตอ้งปรบัปรุงสาระส าคัญ (Theme) ใหท้ันเหตุการณ์ปัจจุบันเสมอ เพื่อทา้
ทายความสามารถในการวิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูทางดิจิทลั จึงจะวดัและประเมินผลผูเ้รียน
จากการใชค้วามทา้ทายเป็นฐานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
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  1.2 ครูผูส้อนตอ้งมีการล าดับ (Sequence) เนือ้หาการจัดการเรียนรู้ เพื่อผูเ้รียน
สามารถวิเคราะห ์และสังเคราะห์ข้อมูลไดอ้ย่างเป็นระบบ ดังนั้นครูผู ้สอนต้องมีทักษะในการ
จัดการขอ้มูลดิจิทัล เพื่อน าไปสู่คะแนนเฉลี่ยรวมของคณุลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลหลังเขา้ร่วม
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนในระดบัมากที่สดุ 
 2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
  2.1 ควรน าการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานไปประยุกตใ์ชก้บัวิชาใน
กลุ่มสาระการเรียนรูอ่ื้น ๆ เพื่อใหก้ารจดัการเรียนการสอนมีความเป็นสหวิทยาการตามแนวคิดของ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน คือ การใชอ้งคค์วามรูห้ลายสาขาวิชามาผสมผสานใน
การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และหาค าตอบแลว้สรา้งเป็นองคค์วามรูใ้หม่  

 2.2 ควรน าการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ไปใชน้กัเรียนระดบัชัน้
อ่ืน ๆ จะท าใหไ้ดผ้ลการประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัที่หลากหลาย และในศตวรรษที่ 21 
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัมีความส าคญักบัเยาวชนในฐานะเป็นพลเมืองของโลก 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล                   
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐาน เพื่อเสริมสร้างคุณลกัษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล แบบประเมินแบบประเมินแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลกัษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล  

และแผนการจัดการเรียนรู้ 

 
1. นางสาวสินานาถ สวุรรณโชติ      ครู วิทยฐานะ ช านาญการ โรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2 
2. นางสาวทิพากร ลั่นนาวา            ครู วิทยฐานะ ช านาญการ โรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2  
3. นายพิพฒันพ์งษ์ ด ามาก             ครู วิทยฐานะ ช านาญการ โรงเรียนวดัราชบพธิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

                              1. แบบประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล                    
       2. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดร้ับการจัดการเรียนรู้โดย   

                                     ใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสรมิสร้างคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล  
       3. แบบประเมินแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย   

                                     เป็นฐานเพื่อเสรมิสร้างคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล  
                              4. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู ้
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แบบประเมินคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล  
ค าชีแ้จง : โปรดใส่เครื่องหมาย (✓) ลงในระดบัการประเมินของท่าน 

    โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนร้อยละคุณลักษณะการรู้เท่าทัน
ดิจิทลั ดงันี ้

 ระดบั 1 หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ/แสดงออกนอ้ยที่สดุ 
 ระดบั 2 หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ/แสดงออกระดบันอ้ย 
 ระดบั 3 หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ/แสดงออกระดบัปานกลาง 
 ระดบั 4 หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ/แสดงออกระดบัมาก 
 ระดบั 5 หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ/แสดงออกระดบัมากที่สดุ 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

 
หมาย
เหต ุ

5 4 3 2  1   
1. การเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล       

1.1 มีความรูค้วามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 
มีความรูพ้ืน้ฐานทางแนวคิดและทฤษฎีการใชเ้ทคโนโลยีอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

      

 1.2 สื บ ค้ น แ ห ล่ ง ข้ อ มู ล ไ ด้ ถู ก ต้ อ ง  มี
ความสามารถในการสืบคน้ขอ้มูลไดถู้กตอ้งตามแหล่งขอ้มลู 
มีวิธีที่หลากหลายในการสืบคน้ และรวบรวมขอ้มลู 

      

  1.3 ใชส้ื่อและเทคโนโลยีไดอ้ย่างถูกตอ้ง ใชส้ื่อ
และเทคโนโลยีไดถู้กประเภท และสามารถใชเ้ครื่องมือทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่างหลากหลาย 

      

 2. วิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัล       
                    2.1 สามารถระบุปัญหาที่เกิดขึน้ในสื่อดิจิทลัได้ 
สามารถหาต้นเหตุของปัญหาที่เกิดขึ ้นในสื่อดิจิทัล เพื่อ
น าไปสู่วิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

 
หมายเหต ุ

5 4 3 2 1   
                           2.2 สามารถอธิบายเหตุผลของ
ข้อมูลในสื่อดิจิทัลได้ สามารถอธิบายการหา
หลักฐานยืนยันขอ้มูลความจริงขอ้มูลในสื่อดิจิทลั
ได ้

     

 

 2.3 สามารถแยกแยะขอ้มลูดิจิทัลได ้
สามารถวิเคราะห์ แยกแยะความแตกต่างของ
ข้อมูลดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเลือกข้อมูล
ดิจิทลัที่เหมาะสมได ้

      

3. การเลือกใช้สื่อและข้อมลูดิจิทัล       
3.1 สามารถตัดสินใจเลือกใชส้ื่อและ

ข้อมูลดิจิทัลได้ มีการประเมินและเลือกข้อมูลที่
ค  านึงถึงประโยชน ์คุณภาพ และความน่าเชื่อถือ
ของขอ้มลู 

      

3.2 สามารถสะทอ้นผลการตัดสินใจ
เลือกสื่อและข้อมูลดิจิทัลได้ สามารถอธิบาย
สะทอ้นเหตผุลหลงัการตดัสินใจเลือกขอ้มูลแลว้ได้
อย่างหลากหลาย 

      

3.3 สามารถหาแนวทางการปรบัปรุง
การใชเ้ลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทัลในครัง้ต่อไปได ้
มีแนวทางการปรบัปรุงที่การเลือกใชส้ื่อและขอ้มลู
ดิจิทลัไดอ้ย่างหลากหลาย เพื่อเป็นแนวทางในการ
พฒันาครัง้ต่อไป 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

 
หมายเหต ุ

5 4 3 2 1   
 4. การปฏิบตัิและสร้างสรรคส์ื่อและข้อมูลทาง
ดิจิทัล 

      

                     4.1 มีมารยาทในการใชส้ื่อและขอ้มลู
ดิจิทัล  ปฏิบัติตามบรรทัดฐาน ขอบเขต และมี
จิตส านึกสาธารณะในการใชง้านสื่อและขอ้มลูดิจิทลั
ร่วมกบัผูอ่ื้น 

     

 

 4.2 ค านึงถึงความปลอดภัยของการ
ใช้สื่อและขอ้มูลดิจิทัล ปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล 
ค านึงถึงความเป็นส่วนตัวของขอ้มูล และไม่ละเมิด
สิทธิและเสรีภาพผูอ่ื้นในการใชส้ื่อและขอ้มลูดิจิทลั 

      

4.3 มีความสามารถในการออกแบบ
สื่อดิจิทลัได ้สามารถ สรา้งสรรค ์ออกแบบนวตักรรม 
สื่อดิจิทัล ผ่านแอปพลิเคชันและโปรแกรมต่าง ๆ  ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
ค าชี้แจง แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั แบ่งเป็น 2 ส่วนดงันี ้ 
ส่วนท่ี 1  ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม  
 เพศ          ชาย           หญิง 
 อายุ      15 ปี          16 ปี       17 ปี      18 ปี 
ส่วนท่ี 2 แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั โดยมีระดบัความพึงพอใจดงันี ้ 
  ระดบั 1 หมายถึง นอ้ยที่สดุ 
  ระดบั 2 หมายถึง นอ้ย 
  ระดบั 3 หมายถึง ปานกลาง 
  ระดบั 4 หมายถึง มาก  
  ระดบั 5 หมายถึง มากที่สดุ 
 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

1. ครูมีการวางแผนเตรียมการจดัการเรียนรู ้       
2. การจัดบรรยากาศหอ้งเรียนเอือ้ต่อการเรียน
การสอน 

      

3. เนือ้หาที่ใชจ้ดัการเรียนรูม้ีความทนัสมยั และมี
ประเด็นทางสงัคมที่เป็นปัจจุบนัเสมอ 

      

4. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ชัดเจนในการ
จดัการเรียนรู ้

      

5. การจดัการเรียนรูม้ีการเรียงล าดบัเนือ้หาอย่าง
ต่อเนื่องและเหมาะสม  

      

6. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระยะเวลาเรียน       
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รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

7. ครูมีการเนน้ใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุม่
ร่วมดว้ยช่วยกนัคิด และแกไ้ขปัญหาร่วมกนั 

      

8.  ค รูส่ ง เ สริม ให้นัก เ รี ยนมีความคิดริ เ ริ่ ม
สรา้งสรรคใ์นการอภิปรายประเด็นทางสงัคม 

      

9. ครูแนะน าใหน้กัเรยีนรูจ้กัแหล่งขอ้มลูดจิิทลัที่
คน้ควา้  

      

10. ครูใหน้กัเรยีนอภิปราย แสดงความคดิเหน็
ตาม ความเหมาะสม 

      

11. ครูใชส้ื่อดิจิทลัอย่างหลากหลาย และ
เหมาะสมกบันกัเรียน  

      

12. ครูมีการจดัการเรียนรูท้ี่ค  านงึถึงความ
แตกต่างและความสนใจของนกัเรยีน 

      

13. ครูมีบุคลิกภาพที่เหมาะสมในการจดักจิกรรม
การเรียนรู ้

      

14. ครูจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หน้กัเรียนรูเ้ท่าทนั
ดิจิทลัในปัจจบุนั 

      

15. การวดัและประเมินผลรายวิชามหีลกัเกณฑท์ี่
หลากหลายและชดัเจน  

      

16. นกัเรียนมีส่วนร่วมในการประเมนิผลการ
เรียน 

      

17. ครูมีการสอดแทรกขอ้คิดดา้นคณุธรรม 
จริยธรรมในการใชส้ื่อดิจทิลั 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล  
ค าชีแ้จง โปรดใสเ่ครื่องหมาย (✓) ลงในระดบัการประเมนิของท่าน 
                      โดยมีเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนนรอ้ยละของแผนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้

                     1 หมายถึง มีความสอดคลอ้ง/เชื่อมโยง/ครอบคลมุ/เหมาะสม/ นอ้ยที่สดุ 
                     2 หมายถึง มีความสอดคลอ้ง/เชื่อมโยง/ครอบคลมุ/เหมาะสม/ นอ้ย 
                     3 หมายถึง มีความสอดคลอ้ง/เชื่อมโยง/ครอบคลมุ/เหมาะสม/ ปานกลาง 
                     4 หมายถึง มีความสอดคลอ้ง/เชื่อมโยง/ครอบคลมุ/เหมาะสม/ มาก 
                     5 หมายถึง มีความสอดคลอ้ง/เชื่อมโยง/ครอบคลมุ/เหมาะสม/ มากที่สดุ 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน หมาย

เหต ุ5 4 3 2 1 
1. แผนการจดัการเรยีนรู ้มีความสอดคลอ้งสมัพนัธก์บั
มาตรฐานการเรียนรู ้และตวัชีว้ดั จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
สาระการเรียนรู ้กจิกรรมการเรียนรู ้สื่อการเรียนรู ้และการ
วดัผลประเมินผล           

 

2.แผนการจดัการเรยีนรูม้ีองคป์ระกอบครบถว้น และมี
มาตรฐาน           

 

3. จุดประสงคก์ารเรยีนรูม้ีความชดัเจน มุ่งใหเ้กิดวามรู ้
ทกัษะ คณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน
การเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดั (KPA)           

 

4. เนือ้หาสาระการเรียนรูเ้หมาะสมกบัเวลา            

5. การด าเนินกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็น
ฐานเหมาะสมส าหรบัผูร้ะดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย           

 

6. กิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเหมาะสม
กบัการพฒันาคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั      

 

7. การใชภ้าษาในการอธิบายกจิกรรมการเรียนรูม้ีความ
ชดัเจนที่จะน าไปใหผู้ท้ี่สนใจน าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

8. ขัน้ตอนของกิจกรรมการเรียนรูม้คีวามต่อเนื่องอย่างเป็น
ระบบ           

 

9. การใชค้วามคิดจุดประกายมีความมีความสมัพนัธก์บั
เนือ้หาโดยมกีิจกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมกบั
ผูเ้รียน           

 

10. การใชค้  าถามที่ส  าคญัท าใหผู้เ้รยีนมีความคิดที่เปิดกวา้ง
สามารถขยายความรูน้กัเรียนไดอ้ย่างมีความหมาย           

 

11. การใชค้วามทา้ทายทางดิจทิลั มีการตัง้ประเดน็ที่ท าให้
ผูเ้รียนเกิดค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง ใชส้ื่อไดอ้ย่าง
เหมาะสม และมีการคดิอย่างมีวิจารณญาณ           

 

12. มีการใชวิ้ธีและกระบวนการที่เหมาะสมเพื่อใหผู้เ้รียน
แกปั้ญหาประเดน็ทา้ทายที่น าไปสูก่ารรูเ้ท่าทนัดจิิทลั           

 

13. มีการใชวิ้ธีและกระบวนการที่เหมาะสมเพื่อใหผู้เ้รียน
ตดัสินใจและประเมินการแกปั้ญหาประเด็นทา้ทายผ่านขอ้มลู
ดิจิทลั      

 

14. ขัน้ตอนของกิจกรรมการเรยีนรูม้ีความต่อเนื่องอย่างเป็น
ระบบ      

 

15. สื่อการเรียนรูแ้ละแหล่งการเรยีนรูส้อดคลอ้ง เหมาะสม
กบักิจกรรมการเรยีนรู ้      

 

16. นกัเรียนมีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ/แหล่งเรียนรูไ้ดอ้ย่างทั่วถึง       

17. การก าหนดชิน้งาน ภาระงานมีความเหมาะสมตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้      

 

18. การวดัผลและประเมินผลสอดคลอ้งตามจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้      

 

19.การวดัผลและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้       

20. เครื่องมือการวดัผลและประเมินผลสามารถน าไปใชว้ดัผล
และประเมินผลคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลัไดอ้ย่างแทจ้ริง      
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้   เร่ือง Soft Power กับวัฒนธรรมไทยและสากล   จ านวน 3 ช่ัวโมง                   
กลุม่สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม รายวิชา สังคมศึกษา 1 รหัสวิชา 
ส31101 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 ความร่วมสมัยของวัฒนธรรม จ านวนช่ัวโมงหน่วย 3 ช่ัวโมง 
_______________________________________________________________________________ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชีว้ัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ส 2.1  เข้าและปฏิบัติตนตามหน้าที่ของการเป็นพลเมืองดี มี
ค่านิยมที่ดีงาม และธ ารงรกัษาประเพณีและวฒันธรรมไทย ด ารงชีวิตอยู่ร่วมกนัในสงัคมไทยและ
สงัคมโลกอย่างสนัติสขุ 
    ตัวชี้วัด ม.4-6/2  วิเคราะหค์วามจ าเป็นที่จะตอ้งมีการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงและอนุรกัษ์
วฒันธรรมไทยและเลือกรบัวฒันธรรมสากล 
2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 2.1 นกัเรียนเลือกวฒันธรรมไทยและสากลน ามาผสมผสานเพื่อสรา้ง Soft Power ได ้
 2.2 นักเรียนน าเสนอการน าวัฒนธรรมไทยและสากลน ามาผสมผสานเพื่อสร้าง Soft 
Power ได ้
 2.3 นักเรียนเห็นประโยชนข์องการน าวัฒนธรรมไทยและสากลน ามาผสมผสานเพื่อสรา้ง                  
Soft Power โดยการตอบค าถามได ้
3. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
   Soft Power เป็นพลังในการโนม้น้าวที่มี “วัฒนธรรม” เป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อน ต้อง
สร้างให้เกิด “คุณค่า” และต้องมี “ความต่อเนื่อง” เป็นปัจจัยส าคัญ ที่น าไปสู่ประโยชน์ในเชิง
เศรษฐกิจของประเทศได ้
4. สาระการเรียนรู้ (เน้ือหา/ทักษะท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้) 
 4.1 ความรู้ 
  4.1.1 Soft Power กบัวฒันธรรมไทยและสากล         
 4.2 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
  4.2.1 ทกัษะการส ารวจคน้หา  
  4.2.2 ทกัษะการวิเคราะห ์  
กิจกรรมการเรียนรู้ 
5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (การจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน) 
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ช่ัวโมงท่ี 1 
  ข้ันท่ี 1 การใช้ความคิดจดุประกาย (5 นาที) 
   1. นกัเรียนดวีูดิทศัน ์“Soft Power คืออะไร ประเทศไหนทรงอิทธิพลมากสดุ” และ “ลิซ่า 
BLACKPINK ส่ง Soft Power ไทย ดงัไกลสู่ชาวโลก” จุดประกายความคิดใหน้กัเรียนวิเคราะห ์ใน
ประเด็นต่อไปนี ้
    1.1 จากการดวีูดิทศัน ์Soft Power ในนิยามของนกัเรียนคืออะไร (แนวค าตอบ:                          
Soft Power หมายถึง การใชอิ้ทธิพลทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต หรือความเชื่อ น าเสนอผ่านสื่อหรือ
ผลงานในรูปแบบต่าง  ๆ  เพื ่อโนม้นา้วใจ ก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงทางดา้นความคิด หรือ
พฤติกรรมความชอบให้บุคคลหันมาสนใจสิ่งเหล่านีก้ันมากขึน้) 
    1.2 การสรา้ง Soft Power มีความส าคญัอย่างไรบา้ง (แนวค าตอบ: Soft Power 
เป็นเครื่องมือส าคญัที่จะช่วยเผยแพร่วฒันธรรมที่เป็นเอกลกัษณแ์ละเพิ่มมลูค่าทางเศรษฐกิจ) 
  ข้ันท่ี 2 การใช้ค าถามท่ีส าคัญ (15 นาที) 
   2. ครูใช้ค  าถามที่ส  าคัญให้นักเรียนเปิดกว้างทางความคิดจากขั้นที่ 1 ความคิดจุด
ประกาย โดยวิเคราะหเ์ชื่อมโยง Soft Power กบัวฒันธรรมไทยและสากล ในประเด็นต่อไปนี ้ 
    2.1 Soft Power กับวัฒนธรรมมีความสัมพันธ์กันอย่างไร  (แนวค าตอบ : 
วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่เป็นเอกลักษณ์ และมีความโดดเด่นเฉพาะตัวตอ้งมีการใชก้ระบวนการสรา้ง
คุณค่า และไดร้บัการสนับสนุนใหม้ีความส าคัญและเป็นที่รูจ้กัในวงกวา้งนั่นคือกระบวนการของ 
Soft Power) 
    2.2 ในวัฒนธรรมไทยมี Soft Power ใดบ้างที่สร้างอิทธิพลให้ประเทศไทยได้
ประโยชนใ์นเชิงเศรษฐกิจ (แนวค าตอบ: นกัเรียนยกตวัอย่างวฒันธรรมไทยที่เป็นที่ยอมรบัและรูจ้กั
กนัทั่วโลกโดยมีกระบวนการสรา้ง Soft Power) 
    2.3 ในวัฒนธรรมสากลมี Soft Power ใดบา้งที่สรา้งอิทธิพลใหไ้ด้ประโยชนใ์น
เชิงเศรษฐกิจ (แนวค าตอบ: นกัเรียนยกตวัอย่างวฒันธรรมสากลที่เป็นที่ยอมรบัและรูจ้กักนัทั่วโลก
โดยมีกระบวนการสรา้ง Soft Power) 
    2.4 นักเรียนสามาถน าวัฒนธรรมไทยและวฒันธรรมสากลมาผสมผสานในการ
สรา้งประโยชนใ์นเชิงเศรษฐกิจโดยวิธีใดบา้ง (แนวค าตอบ: นกัเรียนยกตวัอย่างวฒันธรรมไทยที่มี
การผสมผสานกบัวัฒนธรรมสากลที่เป็นที่ยอมรบัและรูจ้กักนัทั่วโลกโดยมีกระบวนการสรา้ง Soft 
Power) 
  ข้ันท่ี 3 ความท้าทายทางดิจิทัล (35 นาที) 
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   3. นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน จ านวน 6 กลุ่ม เพื่อปฏิบตัิกิจกรรมสรา้ง Soft Power 
โดยการผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล         
   4. ครูแจกกระดาษปรู๊ฟกลุ่มละ 1 แผ่น และปากกาสี 1 กล่อง ส าหรบัการระดมความคิด 
   5. ครูเชื่อมโยงการสร้าง Soft Power ว่าวัฒนธรรมมีส่วนเกี่ยวข้องกับการสรา้ง Soft 
Power เพราะวัฒนธรรมแต่ละสังคมมีเอกลักษณ์ที่แตกต่างกันอออกไป เพราะฉะนั้นการท า
กิจกรรมสรา้ง               Soft Power โดยการผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล จะตอ้งมีความคิด
สรา้งสรรคใ์นการน าความ        ร่วมสมยัของวฒันธรรมมาท าใหเ้กิด Soft Power 
   6. นกัเรียนช่วยกนัระดมความคิดและสืบคน้ขอ้มลูจากสื่อดิจิทลัเพื่อก าหนดหวัขอ้ “การ
สรา้ง                 Soft Power โดยการผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล”         
   7. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอหัวข้อการสร้าง Soft Power โดยการ
ผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล และระบุสื่อดิจิทลัที่ใชส้ืบคน้ขอ้มลู พรอ้มเหตผุล 
   8. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปว่าแต่ละกลุ่มมีหัวขอ้ใดบา้งในการสรา้ง Soft Power โดย
การผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล 
ช่ัวโมงท่ี 2 
  ข้ันท่ี 4 การแก้ปัญหาประเด็นท้าทาย (55 นาที) 
   9. นักเรียนแต่ละกลุ่มทวนประเด็นการสรา้ง Soft Power โดยการผสมผสานวัฒนธรรม
ไทยและสากล ในชั่วโมงที่ผ่านมา 
   10. ครูก าหนดประเด็นในกิจกรรมกลุ่ม ดงัต่อไปนี ้
  10.1 วฒันธรรมไทยและวฒันธรรมสากลที่เลือกมาผสมผสานกนั 
  10.2 อธิบายหรือโฆษณาการเลือกวัฒนธรรมสากลมาผสมผสานกับวัฒนธรรม
ไทย 
  10.3 วาดภาพวฒันธรรมสากลที่มาบูรณาการและผสมผสานกบัวฒันธรรมไทย 
  10.4 อธิบายวิธีการสรา้ง Soft Power จากวฒันธรรมนัน้ 
  10.5 ใหร้ะบุว่าคน้หาขอ้มลูจากสื่อและแหล่งขอ้มลูดิจิทลัใดบา้ง เช่น ดจูากวีดิโอ
ใด รูปภาพใด เว็บไซตใ์ดบา้ง และระบุดว้ยว่าท าไมถึงเลือกคน้หาขอ้มลูจากสื่อและแหล่งนัน้ ๆ  มี
ขอ้ดีและขอ้จ ากดัอย่างไร 
   11. นกัเรียนช่วยกนัระดมความคิดและสืบคน้ขอ้มลูจากสื่อดิจิทลัเพื่อคิดสรา้งสรรคแ์ละ
สืบคน้ประเด็นที่ครูก าหนดใหล้งในกระดาษปรู๊ฟ 
   12. ครูแนะน าและสรุปความรูใ้หน้กัเรียนแต่ละกลุ่มในการท ากิจกรรมสรา้ง Soft Power 
โดยการผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล  
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ช่ัวโมงท่ี 3 
  ข้ันท่ี 5 ตัดสินใจและประเมินการแก้ปัญหาประเด็นท้าทายผ่านข้อมูล และเผยแพร่
ข้อมูล (55 นาที) 
   13. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมการสรา้ง Soft Power โดยการ
ผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล    
   14. ครูและนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสะทอ้นผลของกลุ่มที่น าเสนอในประเด็นที่ต้อง
เพิ่มเติม เพื่อใหผ้ลการปฏิบตัิกิจกรรมการสรา้ง Soft Power โดยการผสมผสานวฒันธรรมไทยและ
สากล         มีความครบถว้นสมบูรณ ์
   15. ครูถามนกัเรียนว่า การน าวฒันธรรมไทยและสากลมาสรา้ง Soft Power มีประโยชน์
ต่อสังคมอย่างไรบ้าง (แนวค าตอบ: การสร้าง Soft Power ส่งอิทธิพลให้คนอยากเข้ามาเที่ยว 
ลงทุน มาอยู่อาศยั รวมถึงเป็นประโยชนใ์นเชิงเศรษฐกิจ) 
   16. นักเรียนแต่ละกุล่มน าผลงานการปฏิบัติกิจกรรมการสร้าง Soft Power โดยการ
ผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากลไปเผยแพร่ในโปรแกรม Padlet 
   17. ครูประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรมการสร้าง Soft Power โดยการผสมผสาน
วฒันธรรมไทยและสากล    
6. วัสดุอุปกรณ/์สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 สื่อการเรียนรู้ 
  9.1.1 วีดิทศัน ์Soft Power คืออะไร ประเทศไหนทรงอิทธพิลมากสดุ
https://www.youtube.com/watch?v=sZo4YegBMHM  
  9.1.1 วีดิทศันล์ิซ่า BLACKPINK ส่ง Soft Power ไทย ดงัไกลสู่ชาวโลก 
https://www.youtube.com/watch?v=skLhDGXpAno 
 9.2 แหล่งการเรียนรู ้
  - 
7.  ชิน้งานหรือภาระงาน 
  7.1 กิจกรรมการสรา้ง Soft Power โดยการผสมผสานวฒันธรรมไทยและสากล 
8.  การวัดและประเมินผล 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ วิธีการประเมิน เคร่ืองมือการ

ประเมิน 
เกณฑก์าร
ประเมิน 
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1. นกัเรียนเลือกวฒันธรรม
ไทยและสากลน ามา
ผสมผสานเพื่อสรา้ง Soft 
Power ได ้

สงัเกตพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม 

แบบสงัเกต
พฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม 

ระดบัคณุภาพ 2 
ผ่านเกณฑ ์

1. นกันกัเรยีนน าเสนอการ
น าวฒันธรรมไทยและสากล
น ามาผสมผสานเพื่อสรา้ง 
Soft Power ได ้

ตรวจใบกิจกรรม
ชวนถกพลเมืองโลก
กบัปัญหาการรูเ้ท่า
ทนัดจิิทลั 

แบบประเมนิ
คณุลกัษณะการ
รูเ้ท่าทนัดิจทิลั 

ผ่านเกณฑ์
ระดบัสงู 
 

1. นัก เรียนเห็นประโยชน์
ของการน าวัฒนธรรมไทย
และสากลน ามาผสมผสาน
เพื่อสร้าง Soft Power โดย
การตอบค าถามได ้

สงัเกตพฤติกรรม
รายบุคคล 

แบบสงัเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 

ระดบัคณุภาพ 2 
ผ่านเกณฑ ์

 
9.  ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
           

                                     ลงชื่อ....................................................................... 
                                         (..........................................) 

                                                        ผูอ้  านวยการโรงเรียนสรุาษฎรธ์านี 2               
10.  บันทึกหลังสอน 
 10.1  ผลการเรียนรู้  ตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชีว้ดั 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 10.2  ข้อสังเกต/ข้อค้นพบ 
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..............................................................................................................................................

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

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

..............................................................................................................................................
 10.3  ปัญหา/อุปสรรค 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 10.4  ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไขปัญหา 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 
                                                                         ลงชื่อ..................................................... 

                                                                                ครูผูส้อน 
                                                                                    (..........................................)                                          

 
 
 
 

 
 

 



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ผลการวเิคราะหข์้อมูลวิจยัและเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจัิย 
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ตาราง ผลการประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลก่อนเขา้ร่วมการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วาม 
ทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 
หวัขอ้ x̄ S.D. ความหมาย 

1. การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลั    
1.1 มีความรูค้วามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี มีความรูพ้ืน้ฐานทาง
แนวคิดและทฤษฎีการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 

3.28 
 

0.62 
 

ปานกลาง 

1.2 สืบคน้แหล่งขอ้มลูไดถู้กตอ้ง มีความสามารถในการสืบคน้ขอ้มลูได้
ถูกตอ้งตามแหล่งขอ้มูล มีวิธีที่หลากหลายในการสืบคน้ และรวบรวม
ขอ้มลู 

3.31 
 

0.83 
 

ปานกลาง 

1.3 ใชส่ื้อและเทคโนโลยีไดอ้ย่างถูกตอ้ง ใช้ส่ือและเทคโนโลยีไดถู้ก
ประเภท และสามารถใชเ้คร่ืองมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่าง
หลากหลาย 

3.08 
 

0.65 
 

ปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ยการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล 3.22 0.71 ปานกลาง 
 2. วิจารณญาณในการใช้ส่ือดิจิทัล    
2.1 สามารถระบุปัญหาที่เกิดขึน้ในส่ือดิจิทัลได ้สามารถหาตน้เหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึน้ในส่ือดิจิทลั เพื่อน าไปสู่วิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

3.14 
 

0.77 
 

ปานกลาง 

2.2 สามารถอธิบายเหตุผลของขอ้มูลในส่ือดิจิทัลได ้สามารถอธิบาย
การหาหลกัฐานยืนยนัขอ้มลูความจริงขอ้มลูในส่ือดิจิทัลได  ้

3.08 
 

0.95 
 

ปานกลาง 

2.3 สามารถแยกแยะขอ้มูลดิจิทัลได ้สามารถวิเคราะห ์แยกแยะความ
แตกต่างของขอ้มลูดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การตดัสินใจเลือกขอ้มูลดิจิทัลที่
เหมาะสมได ้

3.22 
 

0.91 ปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ยวิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัล 3.15 0.87 ปานกลาง 
3. การเลือกใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทัล    
3.1 สามารถตัดสินใจเลือกใช้ส่ือและขอ้มูลดิจิทลัได ้มีการประเมินและ
เลือกขอ้มูลที่ค านึงถึงประโยชน ์คุณภาพ และความน่าเชื่อถือของขอ้มลู 

3.17 
 

0.74 
 

ปานกลาง 

3.2 สามารถสะทอ้นผลการตัดสินใจเลือกส่ือและขอ้มลูดิจิทัลได ้
สามารถอธิบายสะทอ้นเหตุผลหลังการตดัสินใจเลือกขอ้มูลแลว้ไดอ้ย่าง
หลากหลาย 

3.37 
 

0.49 
 

ปานกลาง 

3.3 สามารถหาแนวทางการปรบัปรุงการใชเ้ลือกใช้ส่ือและขอ้มลูดิจิทลั
ในครัง้ต่อไปได ้มีแนวทางการปรบัปรุงที่การเลือกใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทลั
ไดอ้ย่างหลากหลาย เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาครัง้ต่อไป 

3.22 
 

0.68 
 

ปานกลาง 
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ตาราง (ต่อ) ผลการประเมินคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลก่อนเขา้ร่วมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ความ ทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

หวัขอ้ x̄ S.D. ความหมาย 
คะแนนเฉลี่ยการเลือกใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล 3.25 0.65 ปานกลาง 
4. การปฏิบติัและสรา้งสรรคส่ื์อและขอ้มูลทางดิจิทัล    
4.1 มีมารยาทในการใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทัล ปฏิบติัตามบรรทัดฐาน 
ขอบเขต และมีจิตส านึกสาธารณะในการใชง้านส่ือและขอ้มลูดิจิทัล
ร่วมกับผูอ้ื่น 

3.31 0.86 

 

ปานกลาง 

4.2 ค านึงถึงความปลอดภยัของการใช้ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั ปฏิบติัตาม
กฎหมายดิจิทลั ค านึงถึงความเป็นส่วนตวัของขอ้มูล และไม่ละเมิดสิทธิ
และเสรีภาพผูอ้ื่นในการใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทัล 

3.34 

 

0.87 

 

ปานกลาง 

4.3 มีความสามารถในการออกแบบส่ือดิจิทัลได ้สามารถ สรา้งสรรค ์
ออกแบบนวตักรรม ส่ือดิจิทัล ผ่านแอปพลิเคชนัและโปรแกรมต่าง ๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.42 

 

0.49 

 

ปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ยการปฏิบัติและสร้างสรรคส์ื่อและข้อมูลทางดิจิทัล 3.36 0.76 ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ยรวมท้ังหมด 3.25 0.75 ปานกลาง 

  

 จากตาราง พบว่าค่าเฉลี่ยคุณลักษณะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลก่อนเขา้ร่วมการจัดการเรียนรู้
โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 35 คน มีผลดงันี ้
ผลการประเมินทั้ง 4 ด้าน พบว่า ด้านวิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัลมีคะแนนเฉลี่ยต ่าที่สุด 
คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 3.15 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.87 อยู่ในระดบัปานกลาง และดา้น
การปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและขอ้มูลทางดิจิทลัคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 3.36 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76 อยู่ในระดบัปานกลาง 
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ตาราง ผลการประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลัหลงัเขา้ร่วมการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วาม              
ทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 
 

หวัขอ้ x̄ S.D. ความหมาย 
1. การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทลั    
1.1 มีความรูค้วามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี มีความรูพ้ืน้ฐานทาง
แนวคิดและทฤษฎีการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.14 
 

0.49 
 

มาก 

1.2 สืบคน้แหล่งขอ้มลูไดถู้กตอ้ง มีความสามารถในการสืบคน้ขอ้มลูได้
ถูกตอ้งตามแหล่งขอ้มูล มีวิธีที่หลากหลายในการสืบคน้ และรวบรวม
ขอ้มลู 

4.48 
 

0.78 
 

มาก 

1.3 ใชส่ื้อและเทคโนโลยีไดอ้ย่างถูกตอ้ง ใช้ส่ือและเทคโนโลยีไดถู้ก
ประเภท และสามารถใชเ้คร่ืองมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่าง
หลากหลาย 

4.17 
 

0.61 
 

มาก 

คะแนนเฉลี่ยการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล 4.26 0.65 มาก 
 2. วิจารณญาณในการใช้ส่ือดิจิทัล    
2.1 สามารถระบุปัญหาที่เกิดขึน้ในส่ือดิจิทัลได ้สามารถหาตน้เหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึน้ในส่ือดิจิทลั เพื่อน าไปสู่วิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

4.31 
 

0.96 
 

มาก 

2.2 สามารถอธิบายเหตุผลของขอ้มูลในส่ือดิจิทัลได ้สามารถอธิบาย
การหาหลกัฐานยืนยนัขอ้มลูความจริงขอ้มลูในส่ือดิจิทัลได  ้

4.65 
 

0.48 
 

มากที่สดุ 

2.3 สามารถแยกแยะขอ้มูลดิจิทัลได ้สามารถวิเคราะห ์แยกแยะความ
แตกต่างของขอ้มลูดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การตดัสินใจเลือกขอ้มูลดิจิทัลที่
เหมาะสมได ้

4.48 
 

0.78 
 

มาก 

คะแนนเฉลี่ยวิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัล 4.48 0.77 มาก 
3. การเลือกใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทัล    
3.1 สามารถตัดสินใจเลือกใช้ส่ือและขอ้มูลดิจิทลัได ้มีการประเมินและ
เลือกขอ้มูลที่ค านึงถึงประโยชน ์คุณภาพ และความน่าเชื่อถือของขอ้มลู 

4.48 
 

0.50 
 

มาก 

3.2 สามารถสะทอ้นผลการตัดสินใจเลือกส่ือและขอ้มลูดิจิทัลได ้
สามารถอธิบายสะทอ้นเหตุผลหลังการตดัสินใจเลือกขอ้มูลแลว้ไดอ้ย่าง
หลากหลาย 

4.82 
 

0.51 
 

มากที่สดุ 

3.3 สามารถหาแนวทางการปรบัปรุงการใชเ้ลือกใช้ส่ือและขอ้มลูดิจิทลั
ในครัง้ต่อไปได ้มีแนวทางการปรบัปรุงที่การเลือกใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทลั
ไดอ้ย่างหลากหลาย เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาครัง้ต่อไป 

4.71 
 

0.71 
 

มากที่สดุ 
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ตาราง (ต่อ) ผลการประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจทิลัหลงัเขา้ร่วมการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 
 
หวัขอ้ x̄ S.D. ความหมาย 
คะแนนเฉลี่ยการเลือกใช้สื่อและข้อมูลดิจิทัล 4.67 0.59 มากท่ีสุด 
4. การปฏิบติัและสรา้งสรรคส่ื์อและขอ้มูลทางดิจิทัล    
4.1 มีมารยาทในการใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทัล ปฏิบติัตามบรรทัดฐาน 
ขอบเขต และมีจิตส านึกสาธารณะในการใชง้านส่ือและขอ้มลูดิจิทัล
ร่วมกับผูอ้ื่น 

4.77 0.59 
 

มากที่สดุ 

4.2 ค านึงถึงความปลอดภยัของการใช้ส่ือและขอ้มูลดิจิทลั ปฏิบติัตาม
กฎหมายดิจิทลั ค านึงถึงความเป็นส่วนตวัของขอ้มูล และไม่ละเมิดสิทธิ
และเสรีภาพผูอ้ื่นในการใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทัล 

4.68 
 

0.47 
 

มากที่สดุ 

4.3 มีความสามารถในการออกแบบส่ือดิจิทัลได ้สามารถ สรา้งสรรค ์
ออกแบบนวตักรรม ส่ือดิจิทัล ผ่านแอปพลิเคชนัและโปรแกรมต่าง ๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.74 
 

0.446 
 

มากที่สดุ 

คะแนนเฉลี่ยการปฏิบัติและสร้างสรรคส์ื่อและข้อมูลทางดิจิทัล 4.73 0.50 มากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ยรวมท้ังหมด 4.54 0.66 มากท่ีสุด 

 

 จากตาราง พบว่าค่าเฉล่ียคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจทิลัหลงัเขา้ร่วมการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชค้วามทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 35 คน มีผลดงันี ้ดา้น
การเขา้ถึงขอ้มูลดิจิทัลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 อยู่ใน
ระดับมาก ด้านวิจารณญาณในการใช้สื่อดิจิทัลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.77 อยู่ในระดบัมาก เมื่อพิจารณารายตวับ่งชี ้พบว่า ตัวบ่งชีท้ี่มีค่าเฉล่ียสงูสดุ 
คือ ผูเ้รียนสามารถอธิบายเหตุผลของขอ้มูลในสื่อดิจิทัลได ้สามารถอธิบายการหาหลกัฐานยืนยัน
ขอ้มูลความจริงขอ้มลูในสื่อดิจิทลัไดค้ะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.65 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.48 อยู่ในระดับมากที่สุด ดา้นการเลือกใชส้ื่อและขอ้มูลดิจิทลัคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.67 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 อยู่ในระดับมากที่สุด และดา้นการปฏิบัติและสรา้งสรรคส์ื่อและ
ขอ้มลูทางดิจิทลัคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.73 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 อยู่ในระดบัมาก
ที่สดุ 
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ตางราง ผลการประเมินค่าความเที่ยงตรง (IOC) ของแบบประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
1. การเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั       

1.1 มีความรูค้วามสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี  มีความรู้พื ้นฐานทาง
แนวคิดและทฤษฎีการใช้เทคโนโลยีอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

+1 +1 +1 3 1.00 
 
 

ใชไ้ด ้
 

 1.2 สืบค้นแหล่งข้อมูลได้
ถูกต้อง มีความสามารถในการสืบค้นข้อมลู
ไ ด้ ถู ก ต้ อ ง ต า ม แ ห ล่ ง ข้ อ มู ล  มี วิ ธี ท่ี
หลากหลายในการสืบคน้ และรวบรวมขอ้มลู 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

  1.3 ใช้สื่อและเทคโนโลยี
ได้อย่างถูกต้อง ใช้สื่อและเทคโนโลยีได้ถูก
ประเภท และสามารถใช้เค ร่ืองมือทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศไดอ้ย่างหลากหลาย 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 2. วิจารณญาณในการใชส้ื่อดิจิทลั       

                      2.1 สามารถระบุ ปัญหา ท่ี
เกิดขึน้ในสื่อดิจิทัลได้ สามารถหาต้นเหตุ
ของปัญหาท่ีเกิดขึน้ในสื่อดิจิทัล เพื่อน าไปสู่
วิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

                      2.2 สามารถอธิบายเหตุผล
ของข้อมูลในสื่อดิจิทัลได้ สามารถอธิบาย
การหาหลกัฐานยืนยนัขอ้มลูความจริงข้อมูล
ในสื่อดิจิทลัได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตางราง (ต่อ) ผลการประเมินค่าความเทีย่งตรง (IOC) ของแบบประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนั
ดิจิทลั 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
                    2.3 สามารถแยกแยะ
ข้อมูลดิจิทัลได้ สามารถวิเคราะห์ 
แยกแยะความแตกต่างของข้อมูล
ดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเลือก
ขอ้มลูดิจิทลัที่เหมาะสมได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3. การเลือกใชส่ื้อและขอ้มูลดิจิทัล       
3.1 สามารถตัดสินใจ

เลือกใช้ส่ือและข้อมูลดิจิทัลได ้ มีการ
ประเมินและเลือกข้อมูลที่ค านึงถึง
ป ระ โยชน์  คุณภาพ  และค ว าม
น่าเชื่อถือของขอ้มลู 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3.2 สามารถสะท้อน
ผลการตัดสินใจเลือกส่ือและข้อมูล
ดิจิทัลได้ สามารถอธิบายสะท้อน
เหตุผลหลังการตัดสินใจเลือกข้อมูล
แลว้ไดอ้ย่างหลากหลาย 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3.3 สามารถหาแนว
ทางการปรับปรุงการใช้เลือกใช้ส่ือ
และข้อมูลดิจิทัลในครั้งต่อไปได้ มี
แนวทางการปรับปรุงที่การเลือกใช้ส่ือ
และข้อมูลดิจิทัลไดอ้ย่างหลากหลาย 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาครั้ง
ต่อไป 

0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ตางราง (ต่อ) ผลการประเมินค่าความเทีย่งตรง (IOC) ของแบบประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนั
ดิจิทลั 

 
 
 ผลของการประเมินแบบประเมินคณุลกัษณะการรูเ้ทา่ทนัดิจทิลั ของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน 
ที่ไดจ้ากการวิเคราะหค์่า IOC แลว้ไดค้่าความสอดคลอ้ง ที่มีค่าอยู่ที่ 0.67-1.00 แสดงใหเ้ห็นว่า 
แบบประเมินมีความเหมาะสมที่สามารถน าไปใชไ้ดใ้นการทดลองกบักลุ่มเป้าหมาย 
 
 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
 4. การปฏิบัติและสรา้งสรรค์ส่ือและ
ขอ้มลูทางดิจิทลั 

      

4.1 มีมารยาทในการ
ใช้ส่ือและข้อมูลดิจิทัล  ปฏิบัติตาม
บรรทัดฐาน ขอบเขต และมีจิตส านึก
สาธารณะในการใช้งานส่ือและข้อมูล
ดิจิทลัร่วมกับผูอ้ื่น 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 4.2 ค านึ ง ถึ งความ
ปลอดภัยของการใช้ ส่ือและข้อมูล
ดิจิทัล ปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล 
ค านึงถึงความเป็นส่วนตัวของข้อมูล 
และไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพผู้อื่นใน
การใชส่ื้อและขอ้มลูดิจิทลั 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4.3 มีความสามารถใน
การออกแบบส่ือดิจิทัลได้ สามารถ 
สร้างสรรค์ ออกแบบนวัตกรรม ส่ือ
ดิจิทลั ผ่านแอปพลิเคชนัและโปรแกรม
ต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง แบบประเมนิค่าความเที่ยงตรง (IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรยีนที่ไดร้บั
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. ครูมีการวางแผนเตรียมการจัดการ
เรียนรู ้ 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

2. การจัดบรรยากาศห้องเรียนเอื ้อต่อ
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

3. เนื ้อหาที่ใช้จัดการเ รียนรู้มีความ
ทันสมัย และมีประเด็นทางสังคมที่เป็น
ปัจจุบนัเสมอ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. ครูแจ้งจุดประสงคก์ารเรียนรูช้ัดเจน
ในการจดัการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5. การจัดการเรียนรู้มีการเรียงล าดับ
เนือ้หาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสม  

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6.  เ นื ้ อ ห า มี ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม กั บ
ระยะเวลาเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7.  ค รูมีการ เน้น ให้นัก เ รียนท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มร่วมดว้ยช่วยกันคิด และ
แกไ้ขปัญหาร่วมกัน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8. ครูส่งเสริมใหน้ักเรียนมีความคิดริเร่ิม
สรา้งสรรคใ์นการอภิปรายประเด็นทาง
สงัคม 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9. ครูแนะน าใหน้กัเรียนรูจ้ักแหล่งข้อมูล
ดิจิทลัที่คน้ควา้  

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้

10. ครูให้นักเรียนอภิปราย แสดงความ
คิดเห็นตาม ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) แบบประเมินค่าความเทีย่งตรง (IOC) ของแบบประเมนิความพึงพอใจของนกัเรียนที่
ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจทิลั 
  

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
11. ครูใช้ส่ือดิจิทัลอย่างหลากหลาย 
และเหมาะสมกับนกัเรียน  

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

12. ครูมีการจัดการเรียนรู้ที่ค านึงถึง
ความแตกต่างและความสนใจของ
นกัเรียน 

+1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

13. ครูมีบุคลิกภาพที่เหมาะสมในการ
จดักิจกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

14. ค รูจัด กิจก รรมการเ รี ยน รู้ ใ ห้
นกัเรียนรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในปัจจุบนั 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

15. การวัดและประเมินผลรายวิชามี
หลกัเกณฑท์ี่หลากหลายและชดัเจน  

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

16.  นั ก เ รี ย น มี ส่ ว น ร่ ว ม ใ น ก า ร
ประเมินผลการเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

17. ครูมีการสอดแทรกข้อคิดด้าน
คุณธรรม จริยธรรมในการใชส่ื้อดิจิทัล 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 
 ผลของการประเมินแบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนที่ไดร้ับการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั ของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน ที่
ไดจ้ากการวิเคราะหค์่า IOC แลว้ไดค้่าความสอดคลอ้ง ที่มีค่าอยู่ที่ 0.67-1.00 แสดงใหเ้ห็นว่า แบบ
ประเมินมีความเหมาะสมที่สามารถน าไปใชไ้ดใ้นการทดลองกบักลุ่มเป้าหมาย 
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ตาราง แบบประเมนิค่าความเที่ยงตรง (IOC) ของแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วาม
ทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจทิลั 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ มีความสอดคล้อง
สัมพันธ์กับมาตรฐานการเรียนรู ้และตัวชีว้ดั 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้  
กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการ
วดัผลประเมินผล 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

2.แผนการจัดการเ รียนรู้มีองค์ประกอบ
ครบถว้น และมีมาตรฐาน 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรูมี้ความชัดเจน มุ่งให้
เกิดวามรู ้ทักษะ คุณลักษณะอันพึงประสงค  ์
สอดคล้องกับมาตรฐานการเ รียนรู้และ
ตวัชีว้ดั (KPA) 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. เนือ้หาสาระการเรียนรูเ้หมาะสมกับเวลา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐานเหมาะสมส าหรับผู้ระดบัชัน้
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานเหมาะสมกับการพฒันาคุณลกัษณะ
การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7. การใช้ภาษาในการอธิบายกิจกรรมการ
เรียนรูมี้ความชัดเจนท่ีจะน าไปให้ผู้ท่ีสนใจ
น าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8. ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้มีความ
ต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

                
 
 
 



  133 

ตาราง (ต่อ) แบบประเมินค่าความเที่ยงตรง (IOC) ของแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
9. การใชค้วามคิดจุดประกายมีความมี
ความสัมพันธ์กั บ เ นื้อหา โดยมีกิจ
กิจกรรมการเรียนรูท่ี้มีความเหมาะสม
กับผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้

10. การใช้ค  าถามท่ีส าคญัท าให้ผูเ้รียน
มีความคิดท่ีเปิดกว้างสามารถขยาย
ความรูนั้กเรียนไดอ้ย่างมีความหมาย 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

11. การใช้ความท้าทายทางดิจิทัล  มี
การตั้งประเด็น ท่ีท าให้ผู้ เ รียน เกิ ด
ค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง ใชส้ื่อได้
อย่างเหมาะสม และมีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

12. มีการใช้วิ ธีและกระบวนการ ท่ี
เหมาะสมเพื่อให้ผู้ เ รียนแก้ ปัญหา
ประเด็นท้าทายท่ีน าไปสู่การรู้เท่าทัน
ดิจิทลั 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

13. มีการใช้วิ ธีและกระบวนการ ท่ี
เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนตัดสินใจและ
ประเมินการแก้ปัญหาประเด็นท้าทาย
ผ่านขอ้มลูดิจิทลั 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

14. ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้มี
ความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

15. สื่อการเรียนรูแ้ละแหล่งการเรียนรู้
สอดคล้อง เหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) แบบประเมินค่าความเที่ยงตรง (IOC) ของแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

16. นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือ /
แหล่งเรียนรูไ้ดอ้ย่างทั่วถึง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

17. การก าหนดชิ ้นงาน  ภาระงานมี
ความเหมาะสมตามจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

18. ก า ร วั ด ผ ล แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น ผ ล
สอดคลอ้งตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้

19.การวดัผลและประเมินผลสอดคลอ้ง
กับกิจกรรมการเรียนรู ้  

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

20. เคร่ืองมือการวัดผลและประเมินผล
สามารถน าไปใช้วัดผลและประเมินผล
คุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลได้อย่าง
แทจ้ริง 

+1 +1 +1 3 1.00 
 

ใชไ้ด ้
 

 

 ผลของการประเมินแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อ
เสริมสรา้งคณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน ที่ไดจ้ากการวิเคราะหค์่า IOC 
แล้วได้ค่าความสอดคล้อง ที่มีค่าอยู่ที่  1.00 แสดงให้เห็นว่า แบบประเมินมีความเหมาะสมที่
สามารถน าไปใชไ้ด ้
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ตาราง ค่าเฉลี่ยแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

 

 
 
 

 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู ้มีความสอดคลอ้ง
สมัพนัธกั์บมาตรฐานการเรียนรู ้ และตวัชีว้ัด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเ รียนรู้  
กิจกรรมการเรียนรู ้ ส่ือการเรียนรู ้ และการ
วดัผลประเมินผล 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้
 

2.แผนการจัดการเ รียนรู้มีองค์ประกอบ
ครบถว้น และมีมาตรฐาน 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้
 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรูม้ีความชัดเจน มุ่ง
ให้เกิดวามรู้ ทักษะ คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์สอดคลอ้งกับมาตรฐานการเรียนรู้
และตวัชีว้ดั (KPA) 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

4. เนือ้หาสาระการเรียนรูเ้หมาะสมกับเวลา 5 5 5 5 ใชไ้ด ้

5. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานเหมาะสมส าหรับผู้
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เ ป็ น ฐ า น เ ห ม า ะ ส ม กั บ ก า ร พั ฒ น า
คุณลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

7. การใช้ภาษาในการอธิบายกิจกรรมการ
เรียนรูม้ีความชัดเจนที่จะน าไปให้ผู้ที่สนใจ
น าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้

5 5 5 5 ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) ค่าเฉล่ียแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพือ่เสริมสรา้ง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

8. ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้มีความ
ต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

9. การใช้ความคิดจุดประกายมีความมี
ความสัมพันธ์กับเนื ้อหาโดยมีกิจกิจกรรม
การเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมกับผูเ้รียน 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

10. การใช้ค าถามที่ส าคัญท าให้ผู้เ รียนมี
ความคิดที่เปิดกว้างสามารถขยายความรู้
นกัเรียนไดอ้ย่างมีความหมาย 

5 4 5 4.67 ใชไ้ด ้
 

11. การใช้ความท้าทายทางดิจิทัล มีการตั้ง
ประเด็นที่ท าให้ผู้เ รียนเกิดค าถามน าทาง 
กิจกรรมน าทาง ใชส่ื้อไดอ้ย่างเหมาะสม และ
มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้
 

12. มีการใช้วิธีและกระบวนการที่เหมาะสม
เพื่อให้ผู้เรียนแก้ปัญหาประเด็นท้าทายที่
น าไปสู่การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

13. มีการใช้วิธีและกระบวนการที่เหมาะสม
เพื่อให้ผู้เ รียนตัดสินใจและประเมินการ
แกปั้ญหาประเด็นทา้ทายผ่านขอ้มลูดิจิทลั 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

14. ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้มีความ
ต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) ค่าเฉล่ียแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานเพือ่เสริมสรา้ง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลั 

 

  

 ผลของการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้ง
คณุลกัษณะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน ที่ไดจ้ากการวิเคราะหค์่าเฉล่ียแลว้ แบบ
ประเมินมีความเหมาะสมที่สามารถน าไปใชไ้ด ้

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

15. ส่ือการเ รียน รู้และแหล่งการเ รี ยน รู้
สอดคลอ้ง เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู ้

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

16. นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือ/แหล่ง
เรียนรูไ้ดอ้ย่างทั่วถึง 

4 5 4 4.3 ใชไ้ด ้

17. การก าหนดชิ ้นงาน ภาระงานมีความ
เหมาะสมตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

4 5 5 4.67 ใชไ้ด ้

18. การวัดผลและประเมินผลสอดคล้อง
ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

5 5 5 5 ใชไ้ด ้

19.การวัดผลและประเมินผลสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู ้  

5 5 5 5 ใชไ้ด ้
 

20. เคร่ืองมือการวัดผลและประเมิน ผล
สามารถน าไปใช้วัดผลและประเมินผล
คุณลักษณะการรู้เท่าทันดิจิทัล ได้อ ย่าง
แทจ้ริง 

5 5 5 5 ใชไ้ด ้
 



 
 
 

ประวัต ิผ ู้เข ียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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