
77 
 

 

บทที่ 5 

ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่องรูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงใหม่

เพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัย

ราชภัฏเชียงใหม่  เพ่ือศึกษารูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

เชียงใหม่ และเพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัย  

ราชภัฏเชียงใหม่ ซ่ึงสรุปผลการวิจัยไดด้ังนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยสามารถสรุปตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

ระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

จากการศึกษาระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ โดยการใช้    

แบบวัดระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีของแววตา เตชาทวีวรรณและ อัจศรา 

ประเสริฐสิน (2559) ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ที่ลงทะเบียน

เรียนรายวิชา GE1402 การรู้ดิจิทัล ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563  จ านวน 745 คน ส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิงจ านวน 513 คน คิดเป็นร้อยละ 71.40  ศึกษาอยู่ในคณะครุศาสตร์ จ านวน 319 คน คิด

เป็นร้อยละ 50.90  ศึกษาในสาขาวิชาการพัฒนาชุมชนจ านวน 120 คน คิดเป็นร้อยละ 16.10  อยู่ใน

ระดับชั้นปีที่ 2 จ านวน 356 คน คิดเป็นร้อยละ 47.80  การศึกษาสูงสุดของบิดาต่ ากว่าระดับปริญญา

ตรีจ านวน 607 คน คิดเป็นร้อยละ 81.50 การศึกษาสูงสุดของมารดาต่ ากว่าระดับปริญญาตรีจ านวน 

632 คน คิดเป็นร้อยละ 84.80 รายได้รวมของบิดามารดาเฉลี่ยต่อเดือนต่ ากว่า 20,001 บาท จ านวน 

449 คน คิดเป็นร้อยละ 60.30  อุปกรณ์ที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสมาร์ทโฟน จ านวน 516 คน คิดเป็น

ร้อยละ 69.30 คน 

 ในภาพรวมนักศึกษาส่วนใหญ่มีระดับการรู้ดิจิทัลในระดับมาก องค์ประกอบที่มีระดับการรู้

ดิจิทัลในระดับมากและค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ องค์ประกอบที่ 4 ทักษะการตระหนักรู้ รองลงมา ได้แก่ 
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องค์ประกอบที่ 2 ทักษะการคิด อยู่ในระดับมาก องค์ประกอบที่ 3 ทักษะการร่วมมือ อยู่ในระดับมาก 

และองค์ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติ อยู่ในระดับปานกลาง ตามล าดับ  

 เมื่อพิจารณาแต่ละองค์ประกอบ พบว่า 

องค์ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติ  มีเพียงตัวบ่งชี้ เดียวอยู่ในระดับมาก คือ พุทธพิสัย 

นอกนั้นอยู่ในระดับปานกลาง คือ การประดิษฐ์ และการน าเสนอ  

องค์ประกอบที่ 2 ทักษะการคิด ทุกตัวบ่งชี้อยู่ในระดับมาก โดยตัวบ่งชี้ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 

คือ การประเมิน รองลงมาคือ ความคิดสร้างสรรค์ และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ การวิเคราะห์  

องค์ประกอบที่ 3 ทักษะการร่วมมือ มีสองตัวบ่งชี้ที่อยู่ในระดับมาก คือ การเป็นเครือข่าย  และ

การท างานเป็นทีม และการแบ่งปันอยู่ในระดับปานกลาง  

องค์ประกอบที่ 4 ทักษะการตระหนักรู้ ทุกตัวบ่งชี้อยู่ในระดับมาก โดยตัวบ่งชี้ที่มีค่าเฉลี่ย

มากที่สุดคือ การรู้กฎหมาย รองลงมาคือ ความมีจริยธรรม และการป้องกันตนเอง  มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน  

 หากประเมินโดยใช้เกณฑ์การวัดระดับการรู้ดิจิทัลตามคู่มือการประเมินการรู้ดิจิทัลส าหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีของแววตา เตชาทวีวรรณ และคนอื่นๆ (2559)  พบว่า ทั้ง 4 องค์ประกอบ 

และ 12 ตัวบ่งชี้ นักศึกษามีระดับการรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งอยู่ในระดับที่ควรได้รับการ

ส่งเสริมพัฒนาให้สูงมากยิ่งขึ้นในทุกองค์ประกอบ 

 

รูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

จากการวัดระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาซึ่งอยู่ในระดับที่ควรได้รับการส่งเสริมพัฒนาให้สูง

มากยิ่งขึ้นในทุกองค์ประกอบ ประกอบดับการสนทนากลุ่มกับผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบการ

พัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  โดยมุ่งพัฒนาให้  1) นักศึกษา

มีท้กษะการใช้ดิจิทัล สามารถท างานร่วมกัน มีเครือข่ายเพ่ือแบ่งปันกัน 2) นักศึกษาเข้าใจ มีทักษะคิด

วิเคราะห์ ประเมิน ตระหนัก มีจริยธรรม รู้กฎหมาย สามารถป้องกันตนเองได้ 3) นักศึกษาสามารถ

สร้างสรรค์ ประดิษฐ์ และน าเสนอได้ โดยรูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่  

1. กระบวนการในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา ประกอบด้วย การบูรณาการ

ทักษะการรู้ดิจิทัลกับหลักสูตรหรือรายวิชา การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร การสร้างทักษะและ
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สมรรถนะ (ความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ทักษะพิสัย การรับรู้ จิตใจ อารมณ์) การพัฒนาอาจารย์ วิธีการ

เรียนรู้แบบ Problem based learning) 

2. สื่อการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยบทเรียนออนไลน์ สื่อดิจิทัล 

คลิปวิดีโอ สื่อออนไลน์ Podcast 

3. ช่องทางการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย แพลตฟอร์มออนไลน์

ส าหรับการเรียนการสอน (e-learning MOOCs Microsoft Teams) การสร้างกลุ่มเป็นพ้ืนที่ดิจิทัล 

(ให้ค าปรึกษา แนะน า ตอบค าถาม) ห้องเรียนเดิมเป็น Discussion room เพ่ือการสนทนาและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

4. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในมหาวิทยาลัย ประกอบด้วย การใช้เทคโนโลยีทันสมัย การ

เพ่ิมพ้ืนที่สร้างสื่อสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีหรือพ้ืนที่เรียนรู้ตามอัธยาศัย และการเปลี่ยนผ่านสู่

มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital University Transformation) 

 

การด าเนินการตามรูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา ทั้งด้านเทคโนโลยี

ดิจิทัลของมหาวิทยาลัย และการด าเนินการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน และพัฒนาเนื้อหาใน

รายวิชาการรู้ดิจิทัล ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ดังนี้  

1. มหาวิทยาลัยก าหนดรายวิชา GE1402 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นรายวิชา

บังคับในหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวนหน่วยกิต3 (3-0-6)  

2. ผู้สอนวิเคราะห์เนื้อหาและเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้  ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 

แล้วจัดท าแผนการจัดท ารายวิชาและกจิกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาการรู้ดิจิทัล เพ่ือก าหนดการใช้งาน

เนื้อหาต่าง ๆ ในแต่ละบทเรียน การจัดท าสื่อการเรียนการสอนในทุกบทเรียนร่วมกัน และปรับเกณฑ์

การให้คะแนนโดยให้น้ าหนักไปที่การส่งงานโดยใช้ระบบการเรียนการสอนออนไลน์เพ่ือฝึกให้นักศึกษา

สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจ าวันให้มากขึ้น และการสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล เช่น การท าอินโฟกราฟิก เป็นต้น ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน (Project based 

learning)  

3. การพัฒนาอาจารย์ เช่น  การสร้างและบริหารจัดการห้องเรียนออนไลน์ด้วย Microsoft 

Teams การประยุกต์ใช้ OBS ส าหรับงานสร้างสื่อการสอนรูปแบบวิดีโอ การวัดและประเมินผลในการ

เรียนการสอนออนไลน์ การตัดต่อวิดีโอ ด้วย Adobe Spark และเผยแพร่บน YouTube เป็นต้น 
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4. การอบรมนักศึกษาด้านดิจิทัล เช่น ความรู้พ้ืนฐานดิจิทัล (Digital Literacy) การอบรม

ทักษะการรู้สารสนเทศ เป็นต้น 

5. อาจารย์ผู้สอนร่วมในรายวิชาการรู้ดิจิทัลกันผลิตสื่อการเรียนรู้ ดังนี้ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

(e-book) ซึ่งเป็นเอกสารประกอบการสอนประจ ารายวิชา GE1402 การรู้ดิจิทัล สื่อการเรียนการสอนพาว

เวอร์พอยต์ของแต่ละบท สื่อดิจิทัลและคลิปวิดีโอ หรือเนื้อหาประเภทดิจิทัลที่เหมาะสมกับเนื้อหาในแต่ละ

บทเพ่ือเสริมทักษะและความรู้ให้แก่นักศึกษา เช่น คลิปการสอนการท าอินโฟกราฟิก สื่อดิจิทัลเรื่องการ

รู้เท่าทันสื่อ เป็นต้น 

6. อาจารย์ผู้สอนสร้างกลุ่มเฟสบุ๊กเพ่ือเป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารแจ้งข่าวสาร พูดคุย

ให้ค าปรึกษา และเผยแพร่สื่อการสอนต่าง ๆ ให้แก่นักศึกษา  

7. มีการจัดท าช่องทางการเผยแพร่สื่อการสอนต่าง ๆ โดยมีเว็บไซต์ในการเผยแพร่เนื้อหา 

รายวิชา GE1402 การรู้ดิจิทัล 

8. มีการจัดท าช่องทางการเผยแพร่สื่อการสอนต่าง ๆ โดยมีเว็บไซต์ในการเผยแพร่เนื้อหา 

รายวิชา GE1402 การรู้ดิจิทัล 

9. มหาวิทยาลัยมีระบบที่สนับสนุนการเรียนการสอนออนไลน์หลายแพลตฟอร์มที่ได้รับ

ความนิยม ได้แก่ Google Microsoft Teams Zoom  

10. มหาวิทยาลัยมีจุดบริการเรียนรู้ (Learning Corner) หลายจุดได้แก่ พ้ืนที่ส่งเสริมการ

เรียนรู้ (Learning and co-working space ) บริเวณด้านหน้าและด้านในส านักหอสมุด บริเวณหน้า

ส านักทะเบียนและประมวลผล  บริเวณหน้าส านักงานอธิการบดี  และตามจุดธรรมชาติต่าง ๆ ทั่ว

มหาวิทยาลัย ซึ่งหลายจุดที่อยู่กับตัวอาคารจะมีปลั๊กไฟและเครือข่ายอินเตอร์เน็ตให้บริการอย่างทั่วถึง 

 

ผลการใช้รูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

จากการด าเนินงานตามรูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

เชียงใหม่และเมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้นักศึกษากลุ่มเดิมท า      

แบบประเมินอีกครั้ง พบว่า การรู้ดิจิทัลของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนในทุกองค์ประกอบ         

แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 โดยการรู้ดิจิทัลหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยมากกว่าการรู้ดิจิทัล

ก่อนเรียน 
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เมื่อพิจารณาการรู้ดิจิทัลเป็นรายองค์ประกอบ พบว่า การรู้ดิจิทัลในทุกองค์ประกอบก่อนเรียน

และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยคะแนนเฉลี่ยการรู้ดิจิทัลหลังเรียนในแต่ละ

องค์ประกอบมากกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ซึ่งองค์ประกอบที่ 4 ทักษะการตระหนักรู้ มีค่าเฉลี่ย      

มากที่สุด รองลงมา คือ องค์ประกอบที่ 2 ทักษะการคิด องค์ประกอบที่ 3 ทักษะความร่วมมือ และ

องค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ องค์ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติ ตามล าดับ เมื่อพิจารณาตัว

บ่งชี้ของแต่ละองค์ประกอบ ผลวิจัยมีดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติ ทุกตัวบ่งชี้อยู่ในระดับมาก โดยตัวบ่งชี้ที่มีค่าเฉลี่ยมาก

ทีสุ่ดคือ คือ พุทธพิสัย อยู่ในระดับมาก รองลงมา คือ การน าเสนอ อยู่ในระดับมาก และการประดิษฐ์ 

อยู่ในระดับปานกลาง 

องค์ประกอบที่ 2 ทักษะการคิดทุกตัวบ่งชี้มีระดับการรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก โดยตัวบ่งชี้ที่มี

ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การประเมิน รองลงมาคือ ความคิดสร้างสรรค์ และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 

คือ การวิเคราะห์  

องค์ประกอบที่ 3 ทักษะการร่วมมือทุกตัวบ่งชี้มีระดับการรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก คือ การ

เป็นเครือข่าย รองลงมาคือ การท างานเป็นทีม คือ การแบ่งปัน       

องค์ประกอบที่ 4 ทักษะการตระหนักรู้ทุกตัวบ่งชี้อยู่ในระดับมากโดยตัวบ่งชี้ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด

คือ การรู้กฎหมาย รองลงมาคือ ความมีจริยธรรม และการป้องกันตนเอง ตามล าดับ  

 เมื่อเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนตามเพศ พบว่า ในภาพรวม นักศึกษา

เพศชายและนักศึกษาเพศหญิงมีระดับการรู้ดิจิทัลในระดับมาก ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบการรู้

ดิจิทัลตามเพศ พบว่า นักศึกษาที่มีเพศแตกต่างกันมีการรู้ดิจิทัลไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติในทุกองค์ประกอบ 

เมื่อเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนตามคณะที่สังกัด พบว่า คณะที่มีการรู้

ดิจิทัลมากที่สุดคือ คณะวิทยาการจัดการ รองลงมาคือ คณะครุศาสตร์ และคณะมนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลตามคณะที่สังกัด พบว่า นักศึกษาที่สังกัดคณะ

ต่างกันมีการรู้ดิจิทัลไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

เมื่อเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนตามชั้นปี พบว่า ชั้นปีที่มีการรู้ดิจิทัลมาก
ที่สุดคือ ชั้นปีที่ 1 รองลงมาคือ ชั้นปีที่ 2 และชั้นปีที่ 3 ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลตามชั้น
ปี พบว่า นักศึกษาที่มีชั้นปีต่างกันมีระดับการรู้ดิจิทัลไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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การวิเคราะห์ระดับการรู้ดิจิทัลหลังเรียนด้วยเกณฑ์การประเมินการรู้ดิจิทัลส าหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีของแววตา เตชาทวีวรรณ และคนอ่ืน ๆ (2559)  พบว่านักศึกษามีระดับการรู้ดิจิทัล

อยู่ในระดับปานกลางทุกตัวบ่งชี้ ยังคงอยู่ในระดับที่ควรได้รับการส่งเสริมพัฒนาให้สูงมากยิ่งขึ้นในทุก

องคป์ระกอบ 

 

อภิปรายผล  

ระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

ในภาพรวม นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่มีการรู้ดิจิทัลในระดับมาก ซึ่งสอดคล้อง

กับผลการวิจัยของแววตา เตชาทวีวรรณและอัจศรา ประเสริฐสิน (2559) และ Kaeophanuek, Na-

Songkhla, & Nilsook (2018)  ที่พบว่า ในภาพรวมนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีการรู้ดิจิทัลระดับมาก

เช่นกัน ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะการเข้าถึงเทคโนโลยีและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแพร่หลาย รวดเร็ว และ

เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ โดยเฉพาะการให้บริการอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือสมาร์ทโฟนและ   

แท็บเล็ต ที่ขยายจาก 4G เป็น 5G อีกทั้งภาคธุรกิจปรับตัวใช้เทคโนโลยีในการท าธุรกรรมต่าง ๆ เช่น 

การซื้อของออนไลน์ การสั่งอาหารออนไลน์ เป็นต้น จึงท าให้นักศึกษามีความคุ้นเคยกับเทคโนโลยี

และใช้งานได้เป็นอย่างดี อีกทั้ง การประกันคุณภาพการศึกษาระดับสถาบันอุดมศึกษาเน้นการพัฒนา

นักศึกษาด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยให้มหาวิทยาลัยทุกแห่งใช้เทคโนโลยีในการเรียนการ

สอน นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับผลการส ารวจสถานภาพการรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ

ของประเทศไทย ประจ าปี พ.ศ. 2563 โดยกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (2564) ที่พบว่า 

สถานภาพการรู้ดิจิทัลของประเทศไทยอยู่ในระดับดี ซึ่งหมายถึง คนไทยสามารถใช้ข้อมูล เครื่องมือ

ทางดิจิทัล อินเทอร์เน็ต และประเมินสื่อดิจิทัลเพ่ือสื่อสารในสังคมดิจิทัล การใช้ชีวิตประจ าวัน รวมถึง

การท างานได้อย่างเหมาะสม จากผลการส ารวจนี้กลุ่มนักเรียน/นักศึกษา หรือผู้ที่อยู่ใน Generation 

Y และ Generation Z มีค่าเฉลี่ยของการรู้ดิจิทัลสูงสุดด้วย 

หากพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบ นักศึกษามีการรู้ดิจิทัลในองค์ประกอบที่ 4 ทักษะการ

ตระหนักรู้มากที่สุด โดยตัวบ่งชี้ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ การรู้กฎหมาย ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย

ของแววตา เตชาทวีวรรณและอัจศรา ประเสริฐสิน (2559) อีกเช่นกัน นั่นคือ นักศึกษาตระหนักรู้

เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร โดยตระหนักถึงความถูกต้องดีงามของสังคม 

มารยาทการใช้สื่อดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตอย่างมีจริยธรรมและถูกกฎหมาย รวมทั้งรู้จักป้องกันตนเอง
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จากอันตรายและความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ

ในปัจจุบันมีตัวอย่างหรือกรณีศึกษาให้เห็นถึงผลของการใช้เทคโนโลยีในทางที่ไม่ถูกต้องเผยแพร่ตาม

สื่อต่าง ๆ โดยเฉพาะสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ ทวิตเตอร์ เป็นต้น อีกทั้งภาครัฐและองค์กร

ต่าง ๆ มีการรณรงค์อย่างต่อเนื่องท าให้นักศึกษาตระหนักถึงข้อควรปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี

และอินเทอร์เน็ต และผลการวิจัยยังสอดคล้องกับผลการส ารวจสถานภาพการรู้เท่าทันสื่อและ

สารสนเทศของประเทศไทย ประจ าปี พ.ศ. 2563 โดยกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2564) 

ที่พบว่า คนไทยมีการรู้ดิจิทัลในเรื่องแนวปฏิบัติ ในยุคดิจิทัลในระดับดี ซึ่งเกี่ยวข้องกับการปฏิบัติใน

สังคม มารยาท และ พฤติกรรมอันพึงปฏิบัติเมื่ออยู่ร่วมในสังคมดิจิทัล ทั้งนี้ เพ่ือไม่สร้างความ

เดือดร้อน ความร าคาญ ความเครียด ความกังวลใจ รวมถึงเป็นสาเหตุของปัญหาทางสภาพจิตของ

บุคคลอ่ืนและตัวเอง การประพฤติตามมารยาทที่เหมาะสม ซึ่งหากปฏิบัติได้ตามแนวทางปฏิบัตินี้ 

สังคมจะให้การยอมรับ นับถือ และให้เกียรติ แต่อย่างไรก็ตาม จากผลการส ารวจนี้ พบว่า คนไทยรู้

กฎหมายดิจิทัลระดับพ้ืนฐานเท่านั้น  ซึ่งหมายถึง บุคคลเข้าใจทฤษฎี หลักการ แนวทางปฏิบัติ 

ข้อบังคับ กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการใช้ข้อมูลเพ่ือสื่อสารในสังคมดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพและมี

จริยธรรม การใช้งานเครื่องมือดิจิทัล อินเทอร์เน็ต และการประเมินสื่อดิจิทัลยังคงอยู่ในระดับที่ควร

ได้รับการส่งเสริมพัฒนาให้สูงมากยิ่งขึ้นเช่นเดียวกับระดับทักษะการตระหนักรู้ของนักศึกษา ซึ่ง

สามารถพัฒนาได้โดยการปลูกฝังความมีจริยธรรมและมรรยาทในการใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อดิจิทัลใน

ทุกรายวิชา เพ่ือให้นักศึกษาเคารพในสิทธิความเป็นมนุษย์และความแตกต่างของผู้อ่ืน  เกิดความรู้

ความเข้าใจเกี่ยวกับกฎหมาย ระเบียบข้อบังคับการใช้และการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อดิจิทัล 

โดยเชื่อมโยงเรื่องราวที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวัน เน้นยกตัวอย่างเหตุการณ์ สถานการณ์ข่าวปัจจุบัน 

สามารถป้องกันตนเองจากความเสี่ยงหรืออันตรายที่อาจเกิดขึ้นได้จากการใช้อินเทอร์เน็ตได้มากขึ้น 

ซึ่งช่วยให้เกิดการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ได้ 

ผลการวิจัยยังพบว่านักศึกษามีการรู้ดิจิทัลในองค์ประกอบที่ 1 ทักษะการปฏิบัติ อยู่ในระดับ

ปานกลาง นั่นคือนักศึกษาสามารถในการปฏิบัติงานหรือใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร

และสื่อดิจิทัลทั้งในชีวิตประจ าวัน การศึกษาและการประกอบอาชีพได้ในระดับปานกลาง ดังจะเห็นว่า

นักศึกษามีค่าเฉลี่ยในตัวบ่งชี้พุทธพิสัยในระดับมาก แต่อีก 2 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ การประดิษฐ์และการ

น าเสนออยู่ในระดับปานกลาง แสดงถึงนักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารและสื่อดิจิทัล แต่นักศึกษาสามารถบูรณาการและประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศและ
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การสื่อสารและสื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างผลงาน องค์ความรู้ หรือนวัตกรรมใหม่ ๆ รวมถึงการน าเสนอ

สารสนเทศดิจิทัลในรูปแบบที่หลากหลายได้น้อย สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Shopova (2014) ที่

พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ที่เข้ามาเรียนในมหาวิทยาลัยไม่มีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการใช้อินเทอร์เน็ตและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ และทักษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ นักศึกษาสามารถใช้เครือข่ายสังคม อีเมล

หรือ Skype ท่องอินเทอร์เน็ต เล่นเกม และเข้าร่วมชุมชนเสมือนได้ดี แต่ความรู้และสมรรถนะส าหรับการ

ใช้เทคโนโลยีใหม่อย่างมีประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนรู้มีเพียงผิวเผินเท่านั้น ดังนั้น มหาวิทยาลัยควร

มีบทบาทอย่างมากในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา ซึ่งสมรรถนะดิจิทัลนี้

มีความจ าเป็นต่อการพัฒนาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของคุณภาพการศึกษาและกระบวนการเรียน

การสอน รวมถึงการเตรียมนักศึกษาสู่ตลาดแรงงาน  ดังนั้นเพ่ือให้นักศึกษามีทักษะการปฏิบัติ นักศึกษา

ควรได้รับการสอนและฝึกฝนปฏิบัติการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและการสื่อสาร อาจใช้ระบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

(Peer Assist) เพ่ือให้เกิดทักษะการใช้งานมากขึ้น มีการมอบหมายโจทย์ปัญหา (Problem based 

learning) การใช้กรณีศึกษา (Case based learning) (ธิดา แซ่ชั้น และทัศนีย์ หมอสอน, 2559)  

หรือโครงงาน (Project based learning) เพ่ือให้สร้างและน าเสนอผลงานโดยการบูรณาการ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือทักษะและความรู้ที่จ าเป็นในการจัดการโครงการ สร้างสรรค์ดิจิทัลเพ่ือฝึกฝน 3 

ทักษะ ได้แก่ ทักษะการจัดการสารสนเทศ การใช้เครื่องมือดิจิทัล และการสร้างสรรค์สารสนเทศใหม่ ซึ่ง

การมอบหมายงานโครงการนี้อาจเป็นงานกลุ่ม เพ่ือให้ฝึกทักษะการท างานเป็นทีม การเป็นเครือข่าย และ

การแบ่งปันได้อีกด้วย  

 

รูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

รูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ประกอบด้วย 

4 องค์ประกอบ ได้แก่ กระบวนการในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา สื่อการเรียนรู้เพ่ือ

การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ช่องทางการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล และสภาพแวดล้อม  

การเรียนรู้ในมหาวิทยาลัย ทั้งนี้เพ่ือให้การพัฒนาการรู้ดิจิทัลและคุณภาพการศึกษายั่งยืน เพราะการ

พัฒนาการรู้ดิจิทัล คือ กระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากการรู้ดิจิทัลไม่ได้เป็นเพียงการรู้

เกี่ยวกับเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ครอบคลุมถึงประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับจริยธรรม สังคม และการสะท้อน 

(Reflection) ซึ่งฝังอยู่ในการท างาน การเรียนรู้ การพักผ่อน และชีวิตประจ าวัน และน าไปสู่การเป็น

พลเมืองในยุคดิจิทัล (Digital Citizen) ได้ ดังกรอบแนวคิดเพ่ือการพัฒนาการรู้ดิจิทัลของ DigEuLit: 
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European Digital Literacy Framework (Martin and Grudziecki, 2006) และธิดา แซ่ชั้น และ

ทัศนีย์ หมอสอน (2559)  ได้แก่ การพัฒนาความสามารถของผู้สอน (Tutor interface) และ

ทรัพยากรการเรียนรู้ดิจิทัล  การพัฒนาผู้ เรียน (Student interface) และการพัฒนาด้านส่วน

สนับสนุน (Support interface) หรือโครงสร้างพ้ืนฐานของหน่วยงาน  

จากการด าเนินงานตามรูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัย    

ราชภัฏเชียงใหม่ทั้ง 4 องค์ประกอบนั้นท าให้นักศึกษามีค่าเฉลี่ยการรู้ดิจิทัลเพ่ิมขึ้น นักศึกษาที่มีเพศ 

คณะ และชั้นปีแตกต่างกันมีการรู้ดิจิทัลไม่แตกต่างกัน แต่อย่างไรก็ตามหากวัดตามเกณฑ์การประเมิน

การรู้ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษายังคงอยู่ในระดับ     

ปานกลางทุกตัวบ่งชี้  ซึ่ งอยู่ ในระดับที่ ยังควรได้รับการส่งเสริมพัฒนาให้สูงมากยิ่งขึ้นในทุก

องค์ประกอบ ดังนั้น ทุกภาคส่วนในมหาวิทยาลัยควรมีส่วนร่วมในการพัฒนาการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา

อย่างจริงจังด้วยการด าเนินตามรูปแบบการพัฒนานี้ต่อไป มหาวิทยาลัยควรพัฒนากลยุทธ์การเปลี่ยน

ผ่านเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital university transformation) และสร้างระบบและกลไกการ

พัฒนานักศึกษาด้านดิจิทัลอย่างจริงจังเพ่ือเร่งกระบวนการในการกระตุ้นและส่งเสริมนักศึกษาเพ่ือพัฒนา

ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพการเพ่ิมประสิทธิผลของกระบวนการเรียนรู้ใน

มหาวิทยาลัยให้มากขึ้น โดยควรด าเนินการไปพร้อมกันทั้ง 4 องค์ประกอบเพ่ือให้นักศึกษามีทักษะการรู้

ดิจิทัลในระดับทั่วไป คือ การใช้ดิจิทัลเพ่ือให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ทั้งการค้นข้อมูล ธุรกรรม 

บันเทิง และติดต่อสื่อสาร สามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมตามสถานการณ์และบริบท รวมถึง

สามารถแก้ปัญหาประเภทต่าง ๆ ได้  และการรู้ดิจิทัลในระดับลึก คือ การรู้ดิจิทัลในการท างาน 

สร้างสรรค์ สามารถสร้างนวัตกรรม เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญโดยประยุกต์เพ่ือพัฒนาการ

ปฏิบัติงานในอาชีพของตนได้ ทั้งนี้ทุกภาคส่วนในมหาวิทยาลัยควรด าเนินการดังนี้ 

1. ครูผู้สอนเป็นแกนส าคัญในการพัฒนาการรู้ดิจิทัลในระบบการเรียนการสอนที่ปรับเปลี่ยน

ไป ดังนั้น ผู้สอนจ าเป็นต้องพัฒนาสมรรรถนะดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพเพ่ือให้ให้ผู้เรียนสามารถคิด

อย่างมีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์และความรับผิดชอบต่อการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทั้งภายใน

และภายนอกห้องเรียน นั่นคือ ครูผู้สอนต้องสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้างการเรียนรู้ร่วมกัน

ระหว่างผู้เรียนผ่านโลกออนไลน์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนแนวคิด รวมถึงการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการ

เรียนรู้กับผู้เรียนได้ นอกจากนี้ ผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างเนื้อหาในสื่อดิจิทัลมากขึ้นเพ่ือฝึกผู้เรียนให้เกิด
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ความเข้าใจและแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง สื่อดิจิทัลนี้จะเป็นแหล่งสารสนเทศที่ถูกต้องและเป็น

ประโยชน์ต่อผู้เรียนมากกว่าข้อมูลที่ผู้เรียนได้จากโลกออนไลน์ 

2. มหาวิทยาลัยเป็นแกนน าในการพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาเช่นกัน ดังนั้น มหาวิทยาลัย

ควรปรับปรุงระบบบริหารจัดการด้วยการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้อย่างต่อเนื่อง มีการพัฒนาระบบการ

บริหารจัดการมหาวิทยาลัยที่เชื่อมโยงระบบการบริหารจัดการทั้งบุคลากร นักศึกษา แผนงาน 

งบประมาณ การเงินบัญชี การคลังและพัสดุ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน รวมทั้งส่งเสริมและ

สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการขับเคลื่อนองค์กร เช่น จัดท าคลังข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) 

ใหญ่ เป็นต้น เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลที่ส าคัญทีผู่้บริหารสามารถใช้วางแผนในอนาคตของมหาวิทยาลัย อีก

ทั้งใช้ประกอบการตัดสินใจในการบริหารงานได้ และอาจมีการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้ชีวิต

ของนักศึกษาแล้วน ามาสร้างแผนที่ชีวิตนักศึกษา (Student Life Journey)  

3. การสนับสนุนการเรียนการสอนควรน าแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ทันสมัยมาใช้ในการจัดการเรียน

การสอนออนไลน์เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและการท างานร่วมกันออนไลน์ ด้วย

เทคโนโลยีคลาวด์  ซอฟต์แวร์ Zoom และ Office 365 อีกทั้ งการสร้างห้องเรียนเสมือน (Virtual 

Classroom) ให้กับนักศึกษาและคณาจารย์ได้มาพบกัน ตลอดจนให้ความส าคัญกับอาจารย์ในการน า

เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการสอน การใช้เครื่องมือดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบันมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

4. มหาวิทยาลัยควรปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐาน พร้อมทั้งพัฒนาโครงข่ายแบบไร้สาย ระบบ

การรักษาความปลอดภัยสูง การป้องกันถูกโจมตีในโลกไซเบอร์ (Cyber Security) รวมทั้งเตรียม

ความพร้อมของคอมพิวเตอร์และพ้ืนทีส่่งเสริมการเรียนรู้และการท างานร่วมกัน  

5. การออกแบบการเรียนการสอนต้องมีผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centered 

learning) ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพ่ือให้ได้ความรู้หรือค าตอบ ซึ่งเกิดจากการส ารวจ ค้นคว้าหาข้อมูล การ

ฝึกปฏิบัติ การทดลอง รวมถึงการเรียนรู้ผ่านสิ่งต่าง ๆ รอบตัว สื่อดิจิทัลท าให้เกิดโอกาสในการช่วยให้

ผู้เรียนเข้าถึงและมีปฏิสัมพันธ์กับแหล่งสารสนเทศและกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน เป็นการเรียนโดยการเรียนรู้

จากการแก้ปัญหา (Problem based learning) และเรียนรู้จากการลงมือท า (Learning by doing) 

อีกทั้ง นักศึกษาควรได้รับการกระตุ้นให้ฝึกปฏิบัติและการแก้ปัญหาด้วยตนเองโดยมีเทคโนโลยีในการ

อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอน ทุกขั้นตอนควรพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาและ

ควรเน้นการวัดผลที่ช่วยให้นักศึกษาพัฒนาความคิดโดยใช้กลยุทธ์การตั้งค าถาม การประเมินผล

สามารถช่วยให้ผู้สอนเรียนรู้เกี่ยวกับทัศนคติและพฤติกรรมของนักศึกษาเมื่อใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
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ค าถามที่จะถามในชั้นเรียนควรเกี่ยวกับสถานการณ์จริงหรือผู้สอนควรมีกรณีศึกษาเพ่ือให้นักศึกษาได้

คิดอย่างมีวิจารณญาณ ถามค าถามและอภิปรายค าตอบในห้อง นักศึกษาส่วนใหญ่ตระหนักถึงสิ่งที่ตน

ต้องท าอยู่แล้ว แต่มีความยากล าบากในการปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีที่สุดเมื่อเขามี

ส่วนร่วม ทั้งนี้ควรเป็นการเรียนรู้ร่วมกันทางออนไลน์ (Online collaborative learning) โดยใช้สื่อ

อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือจูงใจในการเรียนเพ่ิมขึ้นและใช้การเรียนรู้ร่วมกันในห้องเรียนเป็นพ้ืนฐาน เช่น การ

เรียนการสอนผ่านเว็บ และเรียนด้วยตนเองผ่านสื่อดิจิทัล อีกทั้งให้ผู้เรียนสอนตัวเองโดยมีครูเป็นผู้

ชี้แนะโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกและประยุกต์ใช้ทักษะดิจิทัล จะท าให้ผู้เรียนพัฒนาศักยภาพและ

ความสามารถดิจิทัลเหล่านี้ไปสู่สถานการณ์ใหม่ๆ ในชีวิต เพ่ือให้นักศึกษาเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 

21 หรือพลเมืองดิจิทัล 

 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  

1. ผู้บริหาร ประธานหลักสูตรและอาจารย์ผู้สอนในคณะต่าง ๆ ภายในมหาวิทยาลัยควรน า

ผลการวิจัยระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาไปใช้เพ่ือการวางแผนในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลให้

เหมาะกับนักศึกษาในคณะของตนเองเพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลในการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้น 

โดยเฉพาะองค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ ทักษะการปฏิบัติ 

2. มหาวิทยาลัยสามารถน ารูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลไปประกอบการท าแผนการ

พัฒนานักศึกษาด้านดิจิทัลและแผนกลยุทธ์มหาวิทยาลัยดิจิทัลได้ 

3. มหาวิทยาลัยอาจมีความร่วมมือกับภาคเอกชน  โดยการท าข้อตกลงกันระหว่างภาครัฐ

และภาคเอกชน (Public and private sector partnerships) เช่น การพัฒนาบทเรียนให้ฟรี เปิดป็น

สาธารณะ สามารถเข้าถึงได้บนเว็บท่าออนไลน์ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรผ่านอินเทอร์เน็ความเร็วสูง 

 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาการพัฒนาการรู้ดิจิทัลในแต่ละองค์ประกอบ 

2. ควรมีการศึกษาการรู้ดิจิทัลของอาจารย์และบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยเพ่ือพัฒนา

รูปแบบการพัฒนาการรู้ดิจิทัลส าหรับอาจารย์และบุคลากร 

3. ควรมีการศึกษาปัจจัยและอุปสรรคในการพัฒนาการรู้ดิจิทัลภายในมหาวิทยาลัยเพ่ือ

น าไปสู่การวางแผนเพ่ือการพัฒนาการรูดิจิทัล 




