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ABSTRACT 
 

The purposes of this research were to: (1 ) develop the flipped classroom 
learning model with micro learning, and (2) assess the level of digital intelligence 
before and after using the flipped classroom learning model with micro learning. The 
research tools were (1) five lesson plans using the flipped classroom learning model 
with micro learning that the quality is at the highest level, (2) assessment form 
reflecting the results of learning management at the end of the period by students, (3) 
digital Intelligence test with the reliability both of 0 . 7 9 .  The sample of this research 
was 160 mathayom suksa 4 students of Sakolrajwittayanukul School, Sakon Nakhon 
Province in the first term, 2021  academic year. The data were analysed by using 
descriptive statistics with mean, Standard Deviation, and t-test. 

The results revealed that: the learning management six components comprising: 
Learning objective, Content planning, Making video tutorials or browsing resources, Self-
knowledge creation, Classroom activities, and Learning assessment. (2) The results of 
level of digital intelligence after using the flipped classroom learning model with micro 
learning were higher than before with statistical significance at a level of .05. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

องค์การศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO - UN) ได้กำหนด
เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 17 ข้อ โดยการเข้าใจดิจิทัลเป็นเป้าหมายย่อยหนึ่งในการพัฒนาที่ยั่งยืน  
(สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2562) สอดคล้องกับมาตรฐาน
การศึกษาชาติ ปี 2561 ที่กำหนดผลลัพธ์ที ่พึงประสงค์ของการศึกษา (Desired Outcomes of 
Education : DOE Thailand) 3 ด้าน มี 2 ด้านที่สอดคล้องความฉลาดทางดิจิทัล คือ 1. ผู้เรียนรู้ คือ 
เป็นผู้มีความเพียร ใฝ่เรียนรู้ และมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อก้าวทันโลกยุคดิจิทัลและโลก             
ในอนาคต และมีสมรรถนะ (competency) ที่เกิดจากความรู้ 2. ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม คือ               
เป็นผู้มีทักษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษที่ 21 ความฉลาดทางดิจิทัล (digital intelligence) ทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ทักษะข้ามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการข้ามศาสตร์ และมีคุณลักษณะของ
ความเป็นผู้ประกอบการ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) ทั้งยังสอดคล้องกับสมรรถนะ
ผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน สมรรถนะที่ 8 การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล ที่ว่าผู้เรียน
จะต้องมีสมรรถนะเข้าถึง เข้าใจ วิเคราะห์ ตีความ ประเมินคุณค่า ความน่าเชื่อถือของสื่อสารสนเทศ 
และเทคโนโลยีดิจิทัล เพื ่อเลือกรับและใช้ประโยชน์ รวมทั้งสร้างสรรค์สื ่อข่าวสาร และสื ่อสาร                 
อย่างเป็นผู้รู ้เท่าทันตนเอง โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อผู้อื ่นและสังคมโดยรวม รวมทั้งสามารถใช้
ประโยชน์จากสื่อ สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อพัฒนาตนเองชุมชน และสังคม (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) ดังนั้นจะเห็นได้ว่าทักษะความฉลาดทางดิจิทัลเป็นทักษะที่จำเป็น
จะต้องพัฒนาให้กับผู ้เร ียนในยุคศตวรรษที ่ 21 ตามแผนการศึกษาแห่งชาติปี 2560 – 2575                       
ที่วางเป้าหมายด้านผู้เรียน (Learner Aspirations) โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและ
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ซึ่งทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21                 
ที่สอดคล้องกับทักษะความฉลาดทางดิจิทัล (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

จากผลรายงานการศึกษา DQ Impact Report 2018 ของสถาบัน DQ institute ได้ทำ             
การสำรวจเยาวชน อายุระหว่าง 8-12 ปี ใน 29 ประเทศทั่วโลก รวมกลุ่มตัวอย่างทั่วโลกทั้งสิ้น 
37,967 คน พบว่าความเสี่ยงต่อความไม่ปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cyber-Risk Pandemic) มีค่าเฉลี่ย
ร้อยละ 56 ยิ่งใช้เวลาบนโลกออนไลน์มาก ยิ่งมีความเสี่ยงสูง  และมีแนวโน้มของความเสี ่ยงต่อ                 
ความไม่ปลอดภัยทางไซเบอร์เติบโตอย่างรวดเร็ว (DQ Institute, 2018) ทั้งนี้สำหรับผลการสำรวจ
ความฉลาดทางดิจิทัลของเยาวชนไทย โดยศึกษาเยาวชนไทยอายุ 8-12 ปี ทั่วประเทศ 1,300 คน 
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ผ่านแบบสำรวจออนไลน์ DQ Screen Time Test ชุดเดียวกันกับเด็กประเทศอื่น ๆ ผลการศึกษา
พบว่า ความเสี่ยงต่อความไม่ปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cyber-Risk Pandemic) มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 60  
ซึ่งมีค่าเฉลี่ยของความเสี่ยงมากกว่าค่าเฉลี่ยระดับโลก แสดงว่าเยาวชนไทยมีความฉลาดทางดิจิทัล              
ต่ำกว่าค่าเฉลี ่ยระดับโลก ทั ้งนี ้ย ังพบว่า เยาวชนไทยมีความเสี ่ยงต่อปัญหาการกลั ่นแกล้ง                     
บนโลกออนไลน์ ร้อยละ 49 ความเสี ่ยงต่อปัญหาการมีความเกี ่ยวพันด้านพฤติกรรมทางเพศที่               
ไม่เหมาะสม ร้อยละ 19 ความเสี่ยงต่อปัญหาการถือว่าเป็นกลุ่มที่ติดเกมส์ ร้อยละ 12 ความเสี่ยงต่อ
ปัญหาการพูดคุยกับคนแปลกหน้าและไปพบคนแปลกหน้านั้นจริง ๆ ร้อยละ 7 (DQ Institute, 2018) 
(สรานนท์ อินทนนท์, 2561)  

สอดคล้องข้อมูลการสำรวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัยออนไลน์ 2563 ของศูนย์ประสานงาน
ส่งเสริมการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื ่อออนไลน์ (ศปอ.) หรือโคแพท (COPAT) 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นเด็กมัธยมศึกษา อายุ 12-18 ปี จำนวน 14,945 คน มีอิสระในการใช้สื่อ
ออนไลน์ค่อนข้างมาก และเด็กร้อยละ 89 เชื่อว่าในโลกออนไลน์มีภัยอันตรายหรือความเสี่ยงต่าง ๆ 
ส่วนอีกร้อยละ 61 เชื ่อว่าหากเผชิญภัยอันตรายดังกล่าวจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตัวเอง                 
ในประเด็นนี้ถือว่าน่าเป็นห่วง นอกจากนี้ ผลสำรวจยังพบด้วยว่า เว็บไซต์หรือเนื้อหาที่ผิดกฎหมาย
เป็นอันตรายที่เด็กเข้าถึงมากที่สุด 3 อันดับแรกคือ ความรุนแรง  ร้อยละ 49 การพนัน ร้อยละ 22 
และสื่อลามกอนาจาร ร้อยละ 20 ส่วนพฤติกรรมเสี่ยงภัยออนไลน์ 3 อันดับแรกของเยาวชน คือ                      
ซื้อสินค้าจากร้านค้าออนไลน์ที่ไม่รู้จัก ร้อยละ 44 รับคนแปลกหน้าเป็นเพื่อน ร้อยละ 39 ใส่ข้อมูล
ตัวตนบนสื่อโซเชียลมีเดีย ร้อยละ 26 ปัจจุบันเยาวชนไทย ร้อยละ 26 ใช้อินเทอร์เน็ตวันละ 3-5 
ชั่วโมง มีจำนวนพอ ๆ กับกลุ่มที่ใช้วันละ 6-8 ชั่วโมงต่อวัน และมีเยาวชน ร้อยละ 15 ใช้อินเทอร์เน็ต
วันละ 8-10 ชั ่วโมงต่อวัน ส่วนอีกร้อยละ 22 ใช้อินเทอร์เน็ตต่อวันมากกว่า 10 ชั ่วโมง จากผล        
การสำรวจทำให้เห็นว่าเด็กมีความเชื่อและพฤติกรรมออนไลน์ที่สุ่มเสี่ยงหรืออาจนำภัยมาถึงตัว ซึ่งเด็ก
บางส่วนตกเป็นเหยื่อและได้รับผลกระทบแล้ว ดังนั้นจึงควรที่จะส่งเสริมการพัฒนาทักษะความฉลาด
ทางดิจิทัลให้กับผู้เรียนในช่วงวัยนี้เป็นอย่างยิ่ง (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, 2563) 

จากการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่ 2019 หรือที่เรียกว่า COVID-19 ตั้งแต่
ปลายปี 2562 ส่งผลกระทบต่อด้านการศึกษาเป็นอย่างมาก เป็นโอกาสให้เกิดการเรียนการสอน             
ด้วยวิธีการใหม่ นวัตกรรมใหม่ เช่น ทำงานที่บ้าน เรียนที่บ้าน ในช่วงระบาดหนัก เมื่อสถานการณ์
คลี่คลายก็สลับมาเรียนที่โรงเรียน นวัตกรรมทางการเรียนที่เหมาะสมที่สุดในช่วงระบาด คือ การเรียน
แบบผสมผสาน เช่น ผสมผสานกับเทคโนโลยีทางการสอนกับการสอนในชั้นเรียนปกติ และการใช้
เทคโนโลยีทางการสอนกับการปฏิบัติงานจริง (เทื้อน ทองแก้ว, 2563) ซึ่งมีหลายลักษณะ การเรียนรู้
แบบห้องห้องเรียนกลับด้าน  Flipped Classroom เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที ่หมุนสลับกลับด้าน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนและการทำการบ้านที่บ้าน เป็นการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่บ้าน
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และทำกิจกรรมขยายความรู ้หรือวัดประเมินผลที ่โรงเรียน  (สุทธิพร แท่นทอง , 2563) การจัด           
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นวิธีการการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งหวังให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยวิธีบูรณาการโดยมีการกำหนดเนื้อหาให้ศึกษา ค้นคว้า สืบค้น ทำความ
เข้าใจ จากแหล่งเรียนรู้ภายนอกห้องเรียน โดยใช้สื่อเทคโนโลยี และระบบเครือข่ายออนไลน์ และนำ
ความรู ้มาจัดกิจกรรมในชั ้นเรียนด้วยวิธีการปฏิบัติกิจกรรมที่หลากหลาย แบ่งปัน สร้างสรรค์ 
ออกแบบวางแผน ค้นคว้า ความรู้ใหม่ ประยุกต์ ปฏิบัติ นำเสนอเผยแพร่ ด้วยเทคโนโลยี  (รังสิยา 
นรินทร์ และ คณะ, 2562) 
 การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
มีประสิทธิภาพ คือ การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) เช่น การเรียนรู้จากคลิปสั้น               
การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test การศึกษาจากบทความสั้น Podcast อินโฟกราฟฟิก 
กิจกรรมเกม เป็นต้น (ขวัญชนก พุทธจันทร์, 2563) โดยผู้สอนสามารถจัดเตรียมเนื้อหาการเรียน           
การสอนแบบสั้น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษามาก่อนที่จะมาทำกิจกรรมในห้องเรียนได้ สอดคล้องกับ             
ผลวิจัยพบว่าสื่อไมโครเลิน์นนิ่งรูปแบบต่าง ๆ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน
ให้สูงขึ้นได้จริง และผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เนื่องจากเนื้อหากระชับ เข้าใจง่าย                  
มีความน่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ง่าย (ลัดดาวัลย์ คงสมบูรณ์, 2562) (สุมาลี สิกเสน, 2562) 
(Mohammed, Wakil, & Nawroly, 2018) 
 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูลเป็นโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ จัดการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับ
มัธยมศึกษาปีที ่ 1 จนถึงระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 6 ซึ ่งอยู ่ในช่วงอายุ 12 -18 ปี จากการสำรวจ                   
ความพร้อมในการเรียนออนไลน์ของนักเรียนในช่วงการระบาดของโรค covid-19 ในช่วงที่ผ่านมา
พบว่านักเรียนมีความพร้อมในการใช้สื ่อเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล คือ มีอุปกรณ์ที่ใช้เรียนออนไลน์              
อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ตั ้งโต๊ะ หรือคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค ร้อยละ 100                    
โดยนักเรียนร้อยละ 91 มีสัญญาณอินเทอร์เน็ตในระดับดีถึงดีมาก ที่พร้อมใช้สำหรับการเรียนออนไลน์
หรือเข้าถึงสื่อออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ (โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล, 2562) ดังนั้นจากข้อมูลดังกล่าว
ข้างต้นจะพบว่านักเรียนโรงเรียนสกลราชวิทยานุกูลอยู่ในกลุ่มที่สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตและ              
สื ่อออนไลน์ต่าง ๆ ได้ และอยู ่ในกลุ ่มช่วงวัยที่มีความเสี ่ยงในการใช้งานในโลกไซเบอร์ รวมถึง                 
ความพร้อมในการใช้สื่อเทคโนโลยี และสัญญาณอินเทอร์เน็ตของนักเรียนที่จะอำนวยความสะดวก             
ในการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ที่ใช้เทคโนโลยีได้ ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงเห็นความสำคัญของ
การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 
โดยใช้การจัดการเร ียนร ู ้แบบห้องเร ียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร ่วมกับการเร ียนรู้                           
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนแบบใหม่ที่สามารถพัฒนานักเรยีน
ให้มีความฉลาดทางดิจิทัล พร้อมที่จะเป็นพลเมืองยุคดิจิทัลอย่างรู้เท่าทันได้อย่างสมบูรณ์ 
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คำถามการวิจัย 

1. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้          
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ควรมีลักษณะเป็นอย่างไร 

2. ผลการประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
(Micro Learning) เป็นอย่างไร 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ                    
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

2. เพ่ือประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
(Micro Learning) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนมีระดับความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน              
กลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
สูงกว่าก่อนเรียน 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

การจัดการเรยีนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรยีนรู้                
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning)  
1. การกำหนดจุดประสงค์การเรียน  
2. การวางแผนลำดับเนื้อหาการเรยีนรู้  
3. การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลการเรียนรู้  
4. การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน  
5. กิจกรรมในห้องเรียนร่วมกัน  
6. การวัดประเมินผล 

 

ความฉลาดทางดิจิทัล  
(DQ : Digital 

Intelligence Quotient) 
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ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตด้านประชากร 
1. ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที ่ 1               

ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล จำนวน 643 คน 
ขอบเขตด้านเนื้อหา 

เนื ้อหาในการวิจัย เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาสังคมศึกษา 1                  
ส 31101 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4                 
สาระที ่ 2 หน้าที ่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม หน่วยการเรียนรู ้ที ่ 1 เรื ่อง                    
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและปัญหาสังคมในยุคดิจิทัล 

ขอบเขตด้านตัวแปร 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  

(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence  

Quotient : DQ) 
ขอบเขตด้านระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยในครั ้งนี้  ดำเนิน การจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง (Micro Learning) ในช่วงเดือน
มิถุนายน - เดือนกรกฎาคม 2564  
 
นิยามศัพท์ 

1. ความฉลาดทางด ิจ ิท ัล (DQ : Digital Intelligence Quotient) หมายถ ึง กลุ่ม
ความสามารถทางสังคม อารมณ์ และการรับรู้ ที่จะทำให้สามารถเผชิญกับความท้าทายของชีวิตดิจิทัล 
และสามารถปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้ เป็นทักษะการใช้สื่อและการใช้สังคมในโลกออนไลน์ได้
อย่างเหมาะสม สร้างสรรค์ ไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนแก่ตนเอง ผู้อื่น และสังคมส่วนรวม โดยมี 8 
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ได้แก่ ทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว ทักษะการคิดวิเคราะห์
แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์ ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์
ได้อย่างเหมาะสม ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  ทักษะการรับมือกับ             
การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ ทักษะการจัดการเวลาบนหน้าจอ และทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มี
คุณภาพ 
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2. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่
ผู ้เรียนจะเรียนรู ้เนื ้อหามาก่อน ผ่านเทคโนโลยีออนไลน์สมัยใหม่ เช่น การเรียนรู ้จากคลิปสั้น               
การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test การศึกษาจากบทความสั้น Podcast อินโฟกราฟฟิก 
กิจกรรมเกม เป็นต้น โดยมีการบันทึกข้อมูล องค์ความรู้ที่ได้ หรือข้อสงสัย แล้วมาทำกิจกรรมเพ่ือ
ขยายความรู้หรือสรุปความรู้ร่วมกันในห้องเรียน โดยมีองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped Learning) ได้แก่ การกำหนดจุดประสงค์การเรียน การวางแผนลำดับเนื้อหา            
การเรียนรู้ การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของ
ผู้เรียน กิจกรรมในห้องเรียนร่วมกัน และการวัดประเมินผล 

3. การเรียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง (Micro Learning) หมายถึง เป็นการเรียนรู ้แบบ
ระยะเวลาสั้น ๆ กระชับ เป็นการเรียนรู้ทีมี่การแยกย่อยเนื้อหาและนำเสนอให้กับผู้เรียนแบบทีละน้อย 
และตรงประเด็นที่ช่วยพัฒนาความรู้  และทักษะในเรื่องหนึ่ง ๆ โดยเฉพาะ โดยใช้เครื่องมือและ             
สื ่อ การเรียนรู ้ เช่น การเรียนรู ้จากคลิปสั ้น การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test 
การศึกษาจากบทความสั้น Podcast อินโฟกราฟฟิก กิจกรรมเกม เป็นต้น 
 
ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

1. ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom)  
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) เพื่อใช้พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลสำหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

2. เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนในรายวิชาต่าง ๆ ที่มีความต้องการพัฒนาทักษะความฉลาด             
ทางดิจิทัลของนักเรียน ไปพัฒนาผู้เรียนให้เป็นเยาวชนพลเมืองยุคดิจิทัลได้อย่างสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

3. ได้สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) เพ่ือใช้พัฒนาความฉลาดทาง 
ดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

4. เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนในรายวิชาต่าง ๆ ในการนำนวัตกรรมการเรียนรู้รูปแบบการ 
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
(Micro Learning) ไปใช้พัฒนานักเรียนในด้านอื่น ๆ ได้  
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ จำนวน 2 ข้อ ได้แก่                   
1. เพื ่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ                    
การเรียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง (Micro Learning) 2. เพื ่อประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัล           
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง (Micro Learning) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาชั ้นปีที่ 4 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนา            
ความฉลาดทางดิจ ิท ัลของนักเร ียนโดยการจัดการเร ียนรู ้แบบห้องเร ียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยแบ่งผลการศึกษาค้นคว้าออกเป็น 3 ตอน ดังต่อไปนี้  

ตอนที่ 1 ความฉลาดทางดิจิทัล 
        1.1 แนวคิดการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 

      1.2 ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล 
        1.3 ประเภทของทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
        1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 2 การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
      2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
      2.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
      2.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
      2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 3 การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning)   
        3.1 แนวคิดการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
        3.2  ความหมายของการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
        3.3  สื่อ เทคโนโลยี และหลักการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง         

      3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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ตอนที่ 1 ความฉลาดทางดิจิทัล 
1.1 แนวคิดการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 
เยาวชนในยุคปัจจุบันเติบโตมาพร้อมกับอุปกรณ์ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต ด้วยลักษณะ         

การสื่อสารที่รวดเร็ว อิสระ ไร้พรมแดน และไม่เห็นหน้าของอีกฝ่าย ทำให้การรับรู้และการใช้ชีวิตของ
เด็กรุ่นใหม่มีลักษณะที่แตกต่างจากเจนเนอเรชั่นรุ่นก่อนๆ มาก ทักษะชีวิตใหม่ๆ ต้องได้รับการเรียนรู้
และฝึกฝน ในอดีตตัวชี ้ว ัดอย่าง IQ ได้ถูกนำมาใช้พัฒนาระดับทักษะทางสติปัญญาของมนุษย์                 
ในขณะที่ EQ ได้นำมาศึกษาเพื่อพัฒนาระดับทักษะความฉลาดทางอารมณ์ แต่ด้วยบริบททางสังคม            
ที่เปลี่ยนไปปัจจุบันทักษะความฉลาดทางปัญญาและทางอารมณ์ ไม่เพียงพอต่อสิ่งที่เยาวชนต้องเผชิญ
ในโลกไซเบอร์ ยิ่งไปกว่านั้น อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัล ถึงแม้จะเพ่ิมความสะดวกสบาย แต่ก็แฝง
ด้วยอันตรายเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็น อันตรายต่อสุขภาพ การเสพติดเทคโนโลยี หากใช้งานสื่อดิจิทัล             
มากเกินไป หรืออันตรายจากมิจฉาชีพออนไลน์ การคุกคามทางไซเบอร์ และการกลั ่นแกล้ง                 
ทางไซเบอร์ พลเมืองยุคใหม่จึงต้องรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
เพื่อที่จะใช้ชีวิตอยู่ในสังคมออนไลน์และในชีวิตจริงโดยไม่ทำตัวเองและผู้อื ่นให้เดือดร้อน ดังนั้น 
ครอบครัว โรงเรียน  ทางภาครัฐ และองค์กรที่เกี่ยวของ ควรร่วมส่งเสริมให้เยาวชนเป็น “พลเมือง
ดิจิทัล” ที่มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานอินเทอร์เน็ต  (สรานนท์ อินทนนท์, 
2561) (ปณิตา วรรณพิรุณและนำโชค วัฒนานัณ, 2560) 

ความฉลาดทางดิจิทัล เป็นผลจากศึกษาและพัฒนาของ DQ institute ร่วมกับเวิลด์อีโคโนมิก
ฟอรั่ม (World Economic Forum) ที่มุ่งมั่นให้เด็กๆ ทุกประเทศได้รับการศึกษาด้านทักษะพลเมือง
ดิจิทัลที่มีคุณภาพและใช้ชีวิตบนโลกออนไลน์อย่างปลอดภัยด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
อย่างไรก็ตาม ระดับทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของเด็กไทยตามรายงาน DQ report 2018 ยังอยู่ใน
ระดับต่ำ ทั้งนี้เนื่องจากสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคม, สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ DQ Institue 
ร่วมกันทำโครงการ #DQEveryChild โดยศึกษาเด็กไทยอายุ 8-12 ปี ทั ่วประเทศ 1,300 คน                     
ผ่านแบบสำรวจออนไลน์ DQ Screen Time Test ชุดเดียวกันกับเด็กประเทศอ่ืน ๆ รวมกลุ่มตัวอย่าง
ทั่วโลกทั้งสิ้น 37,967 คน ผลการศึกษาพบว่า เด็กไทยมีความเสี่ยงจากภัยออนไลน์ถึง 60% ในขณะที่
ค่าเฉลี ่ยของการศึกษาครั ้งนี ้อยู่ที่  ร้อยละ 56 (จาก 29 ประเทศทั่วโลก) ภัยออนไลน์ที ่พบจาก
การศึกษาชุดนี้ประกอบไปด้วยการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์, ถูกล่อลวงออกไปพบคนแปลกหน้าจาก                               
สื่อสังคมออนไลน์, ปัญหาการเล่นเกม เด็กติดเกม, ปัญหาการเข้าถึงสื่อลามกอนาจาร, ดาวน์โหลด
ภาพหรือวิดีโอที ่ย ั ่วยุอารมณ์เพศและพูดคุยเรื ่องเพศกับคนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ ดังนั้น                   
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัลจึงควรที่จะถูกนำมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพและความสามารถของ
เยาวชนไทย (DQ Institute, 2018) (สรานนท์ อินทนนท์, 2561) (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, 2563)  
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1.2 ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล 
องค์กร DQ WORLD PTE. LTD (2564) ได้ให้ความหมาย ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) คือ 

ผลรวมระหว่าง ความฉลาดทางสังคม อารมณ์ และความสามารถทางเชาวน์ปัญญาที่ช่วยให้เรา
สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทาย และความกดดันที่เกิดข้ึนกับการใช้ชีวิตบนโลกไซเบอร์ 

Park (2019) ให้ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัลว่า คือ ชุดความรู้ความเข้าใจอารมณ์
ทางสังคมความสามารถที่มีพ้ืนฐานมาจากคุณค่าทางศีลธรรมที่ช่วยให้แต่ละคนสามารถเผชิญความท้า
ทายของชีวิต Digital ได้และปรับให้เข้ากับความต้องการ มีความสามารถและพร้อมในอนาคตของการ
เป็นพลเมืองดิจิทัลที่ประสบความสำเร็จในการควบคุมและสร้างเทคโนโลยีเพ่ือยกระดับมนุษยชาติ 

ทิพวัลย์ อัตถาหารและเสกสรรค์ ทองคำบรรจง (2563) ให้ความหมายของความฉลาดทาง
ดิจิทัลว่า คือ ความรู้ ความเข้าใจเบื้องต้น และการแสดงออกทางพฤติกรรมในการเข้าใช้งานอุปกรณ์ 
สื่อเทคโนโลยีทางดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาดไม่ให้เกิดภัยคุกคามทั้งในโลกความเป็นจริงและโลกออนไลน์
ในด้านสิทธิและกฎหมาย การปกป้องระบบคอมพิวเตอร์ การใช้ส ื ่อและอุปกรณ์เทคโนโลยี            
การติดต่อสื่อสาร มารยาทการเข้าใช้งาน ความปลอดภัยต่อตนเอง และการรู้เท่าทันข้อมูลและ           
สื่อสังคมบนโลกออนไลน์ว่าเป็นจริงหรือเท็จ 

ปณิตา วรรณพิรุณและนำโชค วัฒนานัณ (2560) สรานนท์ อินทนนท์ (2561) ศูนย์เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (2562) ได้ให้ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัลสอดคล้องกัน คือ กลุ่ม
ความสามารถทางสังคม อารมณ์ และการรับรู้ ที่จะทำให้คนคนหนึ่งสามารถเผชิญกับความท้าทาย
ของชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้ ความฉลาดทางดิจิทัลครอบคลุมทั้งความรู้ 
ทักษะ ทัศนคติและค่านิยมท่ีจำเป็นต่อการใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของโลกออนไลน์  

ดังนั้นจากที่องค์กร และนักวิชาการได้ให้ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล (DQ : Digital 
Intelligence Quotient) ผู้วิจัยจึงสรุปความหมายได้ว่า คือ กลุ่มความสามารถทางสังคม อารมณ์ 
และการรับรู้ ที่จะทำให้สามารถเผชิญกับความท้าทายของชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวให้เข้ากับ
ชีวิตดิจิทัลได้ เป็นทักษะการใช้สื ่อและการใช้สังคมในโลกออนไลน์ได้อย่ างเหมาะสม สร้างสรรค์           
ไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนแก่ตนเอง ผู้อื่น และสังคมส่วนรวม 

1.3 ประเภทของทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
องค์กร DQ WORLD PTE. LTD (2564) ได้แบ่งประเภททักษะการเป็นพลเมืองดิจ ิทัล

ออกเป็น 8 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
1. การบริหารจัดการเวลาที่ใช้บนหน้าจอ ทักษะการบริหารเวลาที่ใช้บนหน้าจอเป็นการวัด

ความสามารถของเด็ก ในการบริหารเวลาบนหน้าจอ ความสามารถในการทำอะไรหลาย ๆ อย่าง
พร้อมกัน การมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมด้านดิจิทัลในขณะที่สามารถควบคุมตัวเองได้ หากเด็ก           
มีทักษะด้านนี้แสดงว่ามีความสามารถในการแยกแยะโลกท่ีแท้จริงและโลกไซเบอร์ มีความสามารถใน
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การควบคุมตัวเองในการใช้สื่อเทคโนโลยี มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับผลข้างเคียงที่เกิดจากการใช้
เวลาบนหน้าจอเกินไป รวมไปถึงการทำอะไรหลาย ๆ อย่างพร้อมกันนอกจากนี้ยังมีความเข้าใจถึง
ผลกระทบที่เกิดจากการเสพติดสื่อมีเดียออนไลน์สามารถจำกัดเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัลมีเดียออนไลน์ได้  

2. การบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว ทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัวบน               
โลกไซเบอร์เป็นการวัดความสามารถของเด็กในการดูแลข้อมูลที่แชร์ออนไลน์  รู้ว่าข้อมูลส่วนตัวหรือ
ของบุคคลอื่น ประเภทไหนควรหรือไม่ควรเปิดเผย หากเด็กมีทักษะด้านนี้แสดงว่ามีความรู้ความเข้าใจ
ในการดูแลรักษาข้อมูลส่วนตัวอย่างดี สามารถป้องกันข้อมูลส่วนตัวของตนเองและของผู้อ่ืน ตระหนัก
ว่าความเป็นส่วนตัวเป็นสิทธิมนุษย์ทุกคนพึงมี  

3. การรับมือกับปัญหาการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์  ทักษะการรับมือกับการกลั่นแกล้ง             
บนโลกไซเบอร์ คือ การรับรู้สถานการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์พร้อมทั้งรับมือกับเหตุการณ์
เหล่านี้ได้อย่างชาญฉลาด หากเด็กมีทักษะด้านนี้แสดงว่า มีวินัยในตัวเอง สามารถใช้สื่อดิจิทัลได้อย่าง
ปลอดภัย สามารถรับรู้สถานการณ์การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ สามารถรับมือเหตุการณ์ดังกล่าวได้
อย ่างราบร ื ่น ร ู ้จ ักจ ัดการกับปัญหาการกลั ่นแกล้งบนโลกออนไลน์อย ่างชาญฉลาด  ร ู ้จัก                                
ขอความช่วยเหลือจากผู้อื่นก่อนที่ปัญหาจะลุกลามใหญ่โต  

4. พลเมืองดิจิทัล ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ คือ ความสามารถในการบริหาร
ตัวตนบนโลกแห่งความเป็นจริงและในโลกไซเบอร์อย่างเหมาะสม เด็กที ่มีทักษะด้านนี ้แสดงว่า                 
มีความเข้าใจโลกดิจิทัล สามารถใช้สื ่อและเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมั ่นใจ มีความสามารถใน                     
การควบคุมความประพฤติของตัวเองบนโลกไซเบอร์ได้อย่างดี  เข้าใจถึงการเป็นพลเมืองดีในโลก                   
ไซเบอร์  

5. ความเข้าใจถึงร่องรอยดิจิทัล ทักษะการบริหารจัดการกับร่องรอยดิจิทัลที่ตนเองทิ้งเอาไว้
บนโลกไซเบอร์ คือ การวัดความเข้าใจในเรื่องร่องรอยดิจิทัลที่ตนเองทิ้งไว้บนโลกออนไลน์ ผลกระทบ
ต่อชีวิตของเขา เด็กที่มีทักษะด้านนี้แสดงว่า เข้าใจถึงธรรมชาติของการติดต่อสื่อสารบนโลกออนไลน์ 
รู้ว่าทุกสิ่งที่ทำไว้บนโลกไซเบอร์จะทิ้งหลักฐานที่เรียกว่าร่องรอยทางดิจิทัล เข้าใจว่าร่องรอยทางดิจิทัล
เป็นสิ่งที่อยู่แล้วอยู่เลยไม่หายไปไหน ร่องรอยเหล่านี้มีผลกระทบต่อชีวิตจริง มีผลกระทบต่อชื่อเสียง
และความน่าเชื่อถือของบุคคล และมีความสามารถในการบริหารจัดการกับร่องรอยทางดิจิทัล 

6. การบริหารดูแลความปลอดภัยของข้อมูลบนโลกไซเบอร์ ทักษะความสามารถในการดูแล
ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ คือ ความสามารถในการปกป้องข้อมูลส่วนตัว มีความสามารถใน          
การตั้งรหัสผ่านที่แข็งแรง มีความสามารถในการจัดการไวรัส และโปรแกรมคุกคามคอมพิวเตอร์                
เด็กที่มีทักษะด้านนี้แสดงว่า สามารถจัดการและป้องกันตัวเองจากไวรัสคอมพิวเตอร์ โปรแกรมหรือ
ซอฟต์แวร์ที ่คุกคามคอมพิวเตอร์  มีความสามารถในการตั้งรหัสผ่านที ่แข็งแรง สามารถปกป้อง
รหัสผ่านไม่ให้คนอื่นนำไปใช้ได้  
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7. ความสามารถในการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ข้อมูลบนโลกดิจิทัล ทักษะในการคิด 
วิเคราะห์ แยกแยะ ข้อมูลบนโลกดิจิทัล คือ ทักษะในการแยกแยะข้อมูลที่เป็นจริงหรือเท็จ เนื้อหาที่ดี
มีประโยชน์หรือเป็นอันตราย สามารถแยกแยะคนที่เจอบนโลกไซเบอร์ได้ว่าเป็นคนดีหรือไม่ดี เด็กที่มี
ทักษะด้านนี้แสดงว่า มีความรู้ความสามารถในการวิเคราะห์ พิจารณา ตัดสินข้อมูลเนื้อหาและบุคคล
ในโลกไซเบอร์ได้อย่างดี เข้าใจถึงอันตรายของข้อมูลเท็จและเนื้อหาที่รุนแรงไม่เหมาะสม รวมไปถึง
ผลกระทบที่อาจเกิดขึ ้นเนื ่องมาจากการติดต่อกับคนที่รู ้จักกันบนโลกไซเบอร์  แสดงให้เห็นถึง
ความสามารถในการวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลที่เป็นจริงหรือเท็จ ดีหรือไม่ดี สามารถบอกได้ว่าคนที่
พูดคุยกันบนโลกไซเบอร์เป็นคนดีหรือไม่ดี  

8. การแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกออนไลน์ได้
อย่างเหมาะสม เป็นการวัดทักษะของนักเรียนในการแสดงความเห็นอกเห็นใจต่อตนเองและผู้อ่ืนอย่าง
เหมาะสม ถูกกาลเทศะ เด็กที่มีทักษะด้านนี้แสดงว่า เข้าใจอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและผู้อ่ืน         
บนโลกไซเบอร์ แม้ว่าจะไม่ได้พบเจอกันกับบุคคลนั้น สามารถรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับพ่อแม่                  
คร ูและเพ่ือนทั้งในโลกความจริงและโลกไซเบอร์ เมื่ออยู่บนโลกไซเบอร์จะไม่ด่วนตัดสินใจอะไรง่าย ๆ 
ปกป้องผู้อื่นที่ถูกรังแกอย่างไม่เป็นธรรม 

Park Y. (2019) แบ่งประเภทของความฉลาดทางดิจิทัลไว้ 8 ประเภท ดังต่อไปนี้ 
1. Digital Identity ความสามารถในการสร้างตัวตนในโลกออนไลน์และออฟไลน์ได้อย่าง

เหมาะสม โดยมีหลักการที่แนะนำ คือ การเคารพตนเอง  
2. Digital Use ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างสมดุลและเป็นพลเมืองที่มีสุขภาวะที่ดี 

โดยมีหลักการที่แนะนำ คือ การเคารพเวลาและสิ่งแวดล้อม 
3. Digital Safety ความสามารถในการทำความเข้าใจ บรรเทา และจัดการความเสี่ยงจาก

โลกไซเบอร์ต่าง ๆ ด้วยความปลอดภัย การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรมโดยมี
หลักการที่แนะนำ คือ การเคารพชีวิต 

4. Digital Security ความสามารถในการตรวจจับ หลีกเล ี ่ยง และจัดการภัยคุกคาม                 
ทางไซเบอร์ ที ่ม ีระดับความแตกต่าง สามารถปกป้องข้อมูลอุปกรณ์เครือข่ายและระบบได้                 
มีหลักการชี้แนะ คือ การเคารพในทรัพย์สิน 

5. Digital Emotional Intelligence ความสามารถในการรับรู้ หรือตระหนักถึงการแสดง
อารมณ์ของผู้คนในโลกดิจิทัล และปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล โดยมีหลักการที่แนะนำ คือ การเคารพ
ผู้อื่น  

6. Digital Communication ความสามารถในการสื่อสาร และทำงานร่วมกับผู้อื่น โดยใช้
เทคโนโลยี โดยมีหลักการที่แนะนำ คือ การเคารพชื่อเสียงและความสัมพันธ์  
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7. Digital Literacy ความสามารถในการค้นหา อ่าน ประเมิน สังเคราะห์ สร้าง ปรับและ
แบ่งปันข้อมูล สื่อสารสนเทศ และเทคโนโลยี โดยมีหลักการที่แนะนำ คือ การเคารพในความรู้  

8. Digital Rights ความสามารถในการเข้าถึงและเข้าใจสิทธิมนุษยชน และสิทธิทางกฎหมาย
โดยมีหลักการที่แนะนำ คือ การเคารพสิทธิ 

 

 
 

ภาพที่ 2.1 ประเภทของความฉลาดทางดิจิทัล (Yuhyun Park, 2019) 
 

สรานนท์ อินทนนท์ (2561) ได้แบ่งทักษะความฉลาดทางดิจิทัล หรือทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล เป็น 8 ประเภทดังรายละเอียดต่อไปนี้  

1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 
สามารถสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ที่ดีของตนเองไว้ได้อย่างดี ทั้งในโลกออนไลน์และ

โลกความจริง อัตลักษณ์ที ่ดีคือ การที ่ผู ้ใช้สื ่อดิจิทัลสร้างภาพลักษณ์ในโลกออนไลน์ของตนเอง                     
ในแง่บวก ทั้งความคิด ความรู้สึก และการกระทำ โดยมีวิจารณญาณในการรับส่งข่าวสารและแสดง             
ความคิดเห็น มีความเห็นอกเห็นใจผู้ร่วมใช้งานในสังคมออนไลน์ และรู้จักรับผิดชอบต่อการกระทำ                 
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ไม่กระทำการที่ผิดกฎหมายและจริยธรรมในโลกออนไลน์ เช่น การละเมิดลิขสิทธิ์ การกลั่นแกล้งหรือ
การใช้วาจาที่สร้างความเกลียดชังผู้อื่นทางสื่อออนไลน์  

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking)  
สามารถในการวิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลที่ถูกต้องและข้อมูลที่ผิด ข้อมูลที่มีเนื้อหาเป็น

ประโยชน์และข้อมูลที่เข้าข่ายอันตราย ข้อมูลติดต่อทางออนไลน์ที่น่าตั้งข้อสงสัยและน่าเชื่อถือได้ เมื่อ
ใช้อินเทอร์เน็ตจะรู ้ว่าเนื ้อหาอะไร เป็นสาระ มีประโยชน์ รู ้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ สามารถ
วิเคราะห์และประเมินข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายได้ เข้าใจรูปแบบการหลอกลวงต่าง  ๆ              
ในโลกไซเบอร์ เช่น ข่าวปลอม เว็บปลอม ภาพตัดต่อ เป็นต้น 

3. ทักษะการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกไซเบอร์ (Cybersecurity Management) 
สามารถป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยที่เข้มแข็ง และป้องกันการโจรกรรม

ข้อมูลหรือการโจมตีออนไลน์ได้ มีทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์              
การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกไซเบอร์ คือ การปกป้องอุปกรณ์ดิจิทัลข้อมูลที่จัดเก็บและ
ข้อมูลส่วนตัวไม่ให้เสียหาย สูญหาย หรือถูกโจรกรรมจากผู้ไม่หวังดีในโลกไซเบอร์  

4. ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management) 
มีดุลพินิจในการบริหารจัดการข้อมูลส่วนตัว รู้จักปกป้องข้อมูลความส่วนตัวในโลกออนไลน์

โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันความเป็นส่วนตัวทั้งของตนเองและผู้อื ่น รู ้เท่าทัน                 
ภัยคุกคามทางอินเทอร์เน็ต เช่น มัลแวร์ ไวรัสคอมพิวเตอร์ และกลลวงทางไซเบอร์ ไม่ควรตั้งรหัสผ่าน
ของบัญชีใช้งานที่ง่ายเกินไป ตั้งรหัสผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟนอยู่เสมอ แชร์ข้อมูลส่วนตัวในสื่อโซเชียล
มีเดียอย่างระมัดระวัง ใส่ใจกับการตั้งค่าความเป็นส่วนตัว ระมัดระวังในการเปิดเผยชื่อและที่ตั้ง               
ของเรา และปฏิเสธแอปที่พยายามจะเข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของเรา อย่าใช้ไวไฟสาธารณะเมื่อต้องกรอก
ข้อมูลส่วนตัว เช่น ออนไลน์ชอปปิ้งหรือธุรกรรมธนาคาร หรือการลงทะเบียนในสื่อสังคมออนไลน์  
รู้เท่าทันภัยคุกคามทางอินเทอร์เน็ต 

5. ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management) 
สามารถในการบริหารเวลาที่ใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพื่อให้เกิดสมดุล

ระหว่างโลกออนไลน์ และโลกภายนอก ตระหนักถึงอันตรายจากการใช้เวลาหน้าจอนานเกินไป                 
การทำงานหลายอย่างในเวลาเดียวกัน และผลเสียของการเสพติดสื่อดิจิทัล สำนักวิจัยสยามเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตโพลล์ระบุว่า วัยรุ่นไทยเกือบ 40% อยากใช้เวลาหน้าจอมากกว่าออกกำลังกาย และ          
ผลการสำรวจจาก We are social พบว่า ในแต่ละวัน คนไทยใช้เวลาหน้าจอ ดังนี้  โทรศัพท์มือถือ 4 
ชั่วโมง 14 นาท ีเข้าสังคมออนไลน์ 2 ชั่วโมง 48 นาที ดูโทรทัศน์ 2 ชั่วโมง 26 นาที คอมพิวเตอร์หรือ
แท็บเล็ต 8 ชั่วโมง 49 นาท ี
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6. ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลที ่ผ ู ้ ใช ้งานมีการทิ ้งไว ้บนโลกออนไลน์ ( Digital 
Footprints) 

สามารถเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลว่าจะหลงเหลือร่อยรอยข้อมูลทิ้งไว้เสมอ 
รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น เพ่ือการดูแลสิ่งเหล่านี้อย่างมีความรับผิดชอบ รอยเท้าดิจิทัล คือ 
คำที่ใช้เรียกร่องรอยการกระทำต่าง ๆ ที่ผู้ใช้งานทิ้งรอยเอาไว้ในโลกออนไลน์ โซเชียลมีเดีย เว็บไซต์
หรือโปรแกรมสนทนา เช่นเดียวกับรอยเท้าของคนเดินทาง ข้อมูลดิจิทัล เช่น การลงทะเบียนอีเมล 
การโพสต์ข้อความหรือรูปภาพ เมื่อถูกส่งเข้าโลกไซเบอร์แล้วจะทิ้งร่อยรอยข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งาน
ไว้ให้ผู ้อื ่นติดตามได้เสมอ แม้ผู ้ใช้งานจะลบไปแล้ว ดังนั้น หากเป็นการกระทำที่ผิดกฎหมายหรือ
ศีลธรรม ก็อาจมีผลกระทบต่อชื่อเสียงและภาพลักษณ์ของผู้กระทำ กล่าวง่ายๆ รอยเท้าดิจิทัล  คือ        
ทุกสิ่งทุกอย่างในโลกอินเทอร์เน็ตที่บอกเรื่องของเรา เช่น ข้อมูลส่วนตัวที่แชร์ไว้ในบัญชีสื่อสังคม
ออนไลน์ (Profile) รูปภาพ/ภาพถ่าย ข้อมูลอื่นๆ ที่เราโพสต์ไว้ในบล็อกหรือเว็บไซต์ 

7. ทักษะในการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying Management) 
การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ คือ การใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือหรือช่องทางเพ่ือก่อให้เกิด

การคุกคามล่อลวง และการกลั่นแกล้งบนโลกอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ โดยกลุ่มเป้าหมาย
มักจะเป็นกลุ่มเด็กจนถึงเด็กวัยรุ่น การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์คล้ายกันกับการกลั่นแกล้งในรูปแบบ
อ่ืน หากแต่การกลั่นแกล้งประเภทนี้จะกระทำผ่านสื่อออนไลน์หรือสื่อดิจิทัล เช่น การส่งข้อความทาง
โทรศัพท์ ผู้กลั่นแกล้งอาจจะเป็นเพื่อนร่วมชั้น คนรู้จักในสื่อสังคมออนไลน์ หรืออาจจะเป็นคนแปลก
หน้าก็ได้ แต่ส่วนใหญ่ผู ้ที ่กระทำจะรู้จักผู ้ที ่ถูกกลั ่นแกล้ง รูปแบบของการกลั ่นแกล้งมักจะเป็น                
การว่าร ้าย ใส่ความขู ่ทำร้ายหรือใช้ถ ้อยคำหยาบคาย  การคุกคามทางเพศผ่านสื ่อออนไลน์                          
การแอบอ้างตัวตนของผู ้อื ่น การแบล็กเมล์ การหลอกลวง การสร้างกลุ ่มในโซเชียลเพื ่อโจมตี
โดยเฉพาะ  

8. ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy) 
มีความเห็นอกเห็นใจ และสร้างความสัมพันธ์ที ่ด ีกับผู ้อื ่นบนโลกออนไลน์ แม้จะเป็น         

การสื่อสารที่ไม่ได้เห็นหน้ากัน มีปฏิสัมพันธ์อันดีต่อคนรอบข้าง ไม่ว่าพ่อแม่ ครู เพื่อนทั้งในโลก
ออนไลน์และในชีวิตจริง ไม่ด่วนตัดสินผู้อื ่นจากข้อมูลออนไลน์แต่เพียงอย่างเดียว และจะเป็น
กระบอกเสียงให้ผู ้ที ่ต้องการความช่วยเหลือ ใคร่ครวญก่อนที่จะโพสต์รูปหรือข้อความลงในสื่อ
ออนไลน์ ไม่โพสต์ขณะกำลังอยู ่ในอารมณ์โกรธสื ่อสารกับผู ้อื ่นด้วยเจตนาดี ไม่ใช้วาจาที ่สร้าง                 
ความเกลียดชังทางออนไลน์ ไม่นำล้วงข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น ไม่กลั่นแกล้งผู้อ่ืนผ่านสื่อดิจิทัล   
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ภาพที่ 2.2 ประเภทของความฉลาดทางดิจิทัล หรือทักษะพลเมืองดิจิทัล (สรานนท์ อินทนนท์, 2561) 
 

ตารางท่ี 2.1 ตารางสังเคราะห์ประเภทของทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

 
 
ประเภทของทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
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ทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว      
ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์      
ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล      
ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม      
ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์     
ทักษะการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์     
ทักษะการจัดการเวลาบนหน้าจอ      
ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ     
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จากที่หน่วยงาน องค์กร และนักวิชาการได้แบ่งประเภทของความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัยจึง
สรุปการแบ่งประเภทได้ 8 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

1. ทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว  คือ ความสามารถรู ้จ ักปกป้องข้อมูล                   
ความส่วนตัวในโลกออนไลน์ รู้เท่าทันภัยคุกคามทางอินเทอร์เน็ต 

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์ คือ ความสามารถในการวิเคราะห์
แยกแยะระหว่างข้อมูลที่ถูกต้องและข้อมูลที่ผิด ข้อมูลที่มีเนื้อหาเป็นประโยชน์และข้อมูลที่เข้าข่าย
อันตราย ข้อมูลติดต่อทางออนไลน์ที่น่าตั้งข้อสงสัยและน่าเชื่อถือได้ รู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ เช่น 
ข่าวปลอม เว็บปลอม ภาพตัดต่อ เป็นต้น 

3. ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล คือ ความสามารถเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลก
ดิจิทัลว่าจะหลงเหลือร่อยรอยข้อมูลทิ้งไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น  เพื่อการดูแล                  
สิ่งเหล่านี้อย่างมีความรับผิดชอบ  

4. ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม คือ การมีความเห็นอกเห็นใจ และ
สร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นบนโลกออนไลน์ ไม่ด่วนตัดสินผู้อื่นจากข้อมูลออนไลน์แต่เพียงอย่าง
เดียว ใคร่ครวญก่อนที่จะโพสต์รูปหรือข้อความลงในสื่อออนไลน์ ไม่ใช้วาจาที่สร้างความเกลียดชังทาง
ออนไลน์ ไม่กลั่นแกล้งผู้อ่ืนผ่านสื่อดิจิทัล   

5. ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  คือ ความสามารถป้องกันข้อมูล
ด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยที่เข้มแข็ง และป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีออนไลน์ได้  

6. ทักษะการรับมือกับการกลั ่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ คือ ความสามารถในการรับมือ               
อย่างชาญฉลาดกับการกลั่นแกล้งบนโลกอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ เช่นการว่าร้าย ใส่ความ 
ขู่ทำร้ายหรือใช้ถ้อยคำหยาบคาย การคุกคามทางเพศผ่านสื่อออนไลน์  การแอบอ้างตัวตนของผู้อ่ืน 
การแบล็กเมล์ การหลอกลวง การสร้างกลุ่ม ในโซเชียลเพื่อโจมตีโดยเฉพาะ 

7. ทักษะการจัดการเวลาบนหน้าจอ คือ ความสามารถในการบริหารเวลาที่ใช้อุปกรณ์        
ยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพื่อให้เกิดสมดุลระหว่างโลกออนไลน์ และโลกภายนอก ตระหนักถึง
อันตรายจากการใช้เวลาหน้าจอนานเกินไป  

8. ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ คือ การที่ผู้ใช้สื่อดิจิทัลสร้างภาพลักษณ์ในโลก
ออนไลน์ของตนเองในแง่บวก ทั้งความคิด ความรู้สึก และการกระทำ โดยมีวิจารณญาณในการรับส่ง
ข่าวสารและแสดงความคิดเห็น มีความเห็นอกเห็นใจผู ้ร ่วมใช้งานในสังคมออนไลน์ และรู ้จัก
รับผิดชอบต่อการกระทำไม่กระทำการที่ผิดกฎหมายและจริยธรรมในโลกออนไลน์ 
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1.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.4.1 งานวิจัยเกี่ยวข้องกับการประเมินความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน 
สรานนท์ อินทนนท์ และพลินี เสริมสินสิริ (2561) ได้การศึกษาวิธีการป้องกันการกลั่นแกล้ง

บนโลกไซเบอร์ของวัยรุ่น มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบ การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ของวัยรุ่น 
การรับรู้เกี่ยวกับผลกระทบ และวิธีการป้องกัน โดยทำการสนทนากลุ่ม 1 กลุ่ม เป็นวัยรุ่นอายุ 15-18 
ปี ผลการศึกษาพบว่า ผู้ร่วมสนทนาเป็นผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นประจำและมีประสบการณ์ส่วนตัว
เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์สามารถอธิบายรูปแบบการกลั่นแกล้งต่างๆที่เคยประสบมาได้
เคยเป็นทั ้งผู ้กลั ่นแกล้งและ/หรือถูกกลั ่นแกล้ง ทุกคนทราบความหมายของการกลั ่นแกล้งบน                   
โลกไซเบอร์รูปแบบการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ที่เยาวชนสรุปมี 8 รูปแบบได้แก่ 1) การตั้งกลุ่มแยก
ใน Line 2) การกลั่นแกล้งด้วยการใช้ถ้อยคําดูถูก เหยียดหยาม 3) การสร้างบัญชีสื่อสังคมออนไลน์
ขึ้นมาใหม่เพื่อการกลั่นแกล้งโดยเฉพาะ 4) การเผยแพร่ความลับ 5) การขู่ทำร้าย 6) การใส่ความ           
7) การหลอกลวง 8) การปลอม Profile สาเหตุของการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์มาจากการกระทำ 
ในชีวิตจริง ผู้ร่วมสนทนาระบุถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นในระดับบุคคลและในระดับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
ผู้ร่วมสนทนามีวิธีป้องกันและจัดการการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ที่แตกต่างกันออกไป แต่เห็นพ้องกัน
ว่าไม่สามารถที่จะหยุดยั้งการการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ให้หมดไปได้แต่สามารถป้องกันตนเองได้
รวมทั้ง ใช้บุคคลที่วัยรุ่นชื่นชอบและยอมรับเป็นคนให้คำแนะนำ พูดถึงผลกระทบหรือข้อเสียที่จะ
เกิดข้ึนจากการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

วลัญชพร ทุ่งสงค์ และลักขณา สริวัฒน์ (2562) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การศึกษาความฉลาดทาง
ดิจิทัลในระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัล             
ในระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสารคามพิทยาคม              
อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม จำแนกตามเพศ, ผลการเรียน และรายได้ของครอบครัว ผลการวิจัย
พบว่า ความฉลาดทางดิจิทัลในระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลทั ้งโดยรวมและจำแนกตามเพศ ,               
ผลการเรียน และรายได้ของครอบครัว-ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม อยู่ในระดับดี และผลการเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลในระดับ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล จำแนกตามเพศ, ผลการเรียน และรายได้ของครอบครัวพบว่าไม่แตกต่างกัน 

ทิพวัลย์ อัตถาหาร และเสกสรรค์ ทองคำบรรจง (2563) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์
ความเปลี ่ยนแปลงของความฉลาดทางดิจิทัลในกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษา  นี ้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
วิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงขององค์ประกอบที่สำคัญของการวัดความฉลาดทางดิจิทัลในกลุ่ม
นักเร ียนมัธยมศึกษา ผลการวิจ ัย พบว่า 1. นักเร ียนมัธยมศึกษาชั ้นปีที ่ 2 มีระดับแนวโน้ม                  
การเปลี ่ยนแปลงสูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษา ชั ้นปีที ่ 5 ในองค์ประกอบด้านสิทธิและกฎหมาย           



18 

ทางดิจิทัล การจัดการด้านความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล และการใช้สื่ อและอุปกรณ์เทคโนโลยีทาง
ดิจิทัล 2. นักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 มีระดับแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงสูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในองค์ประกอบการรู้เท่าทันข้อมูลสารสนเทศและสื่อสังคมออนไลน์ และความปลอดภัย
ทางดิจิทัล 3. องค์ประกอบการติดต่อสื ่อสารทางดิจิทัล ไม่พบความแตกต่างระหว่างกลุ ่มใน                    
ทุกระดับชั้น 4. องค์ประกอบมารยาททางดิจิทัล พบองค์ประกอบย่อยการให้เกียรติทางออนไลน์ 
นักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 2 และ 4 มีระดับแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงสูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษา
ชั้นปีที่ 5 5. องค์ประกอบที่มีทั ้งด้านความรู้และพฤติกรรม นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีระดับ
แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้ต่ำกว่าพฤติกรรม ขณะที่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายแนวโน้ม
ตรงข้ามกัน 

ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2563) ทำวิจัยเรื่อง การสำรวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัยออนไลน์ 
2563 พบว่า กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นเด็กมัธยมศึกษา อายุ 12-18 ปี จำนวน 14,945 คน มีอิสระในการใช้
สื ่อออนไลน์ค่อนข้างมาก และเด็กร้อยละ 89 เชื่อว่าในโลกออนไลน์มีภัยอันตรายหรือความเสี่ยง                 
ต่าง ๆ ส่วนอีกร้อยละ 61 เชื่อว่าหากเผชิญภัยอันตรายดังกล่าวจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตัวเอง                 
ในประเด็นนี้ถือว่าน่าเป็นห่วง นอกจากนี้ ผลสำรวจยังพบด้วยว่า เว็บไซต์หรือเนื้อหาที่ผิดกฎหมาย
เป็นอันตรายที่เด็กเข้าถึงมากที่สุด 3 อันดับแรกคือ ความรุนแรง ร้อยละ 49 การพนัน ร้อยละ 22 
และสื่อลามกอนาจาร ร้อยละ 20 ส่วนพฤติกรรมเสี่ยงภัยออนไลน์ 3 อันดับแรกของเยาวชน คือ                      
ซื้อสินค้าจากร้านค้าออนไลน์ที่ไม่รู้จัก ร้อยละ 44 รับคนแปลกหน้าเป็นเพื่อน ร้อยละ 39 ใส่ข้อมูล
ตัวตนบนสื่อโซเชียลมีเดีย ร้อยละ 26 ปัจจุบันเยาวชนไทย ร้อยละ 26 ใช้อินเทอร์เน็ตวันละ 3-5 
ชั่วโมง มีจำนวนพอ ๆ กับกลุ่มที่ใช้วันละ 6-8 ชั่วโมงต่อวัน และมีเยาวชน ร้อยละ 15 ใช้อินเทอร์เน็ต
วันละ 8-10 ชั่วโมงต่อวัน ส่วนอีกร้อยละ 22 ใช้อินเทอร์เน็ตต่อวันมากกว่า 10 ชั่วโมง 

วีรวิชญ์ เลิศรัตน์ธำรงกุล (2564) ได้ศึกษาวิจัย การกลั่นแกล้งกันในพ้ืนที่ไซเบอร์ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น: ความชุก วิธีการจัดการปัญหา และพฤติกรรมเสี ่ย ง มีวัตถุประสงค์              
เพ่ือศึกษาความชุก วิธีการจัดการกับปัญหาการกลั่นแกล้งกันในพ้ืนที่ไซเบอร์ และพฤติกรรมที่เสี่ยงต่อ
การถูกกลั่นแกล้งของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในเขตเทศบาลนครขอนแก่นเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ผลการศึกษา พบว่า นักเรียนที่ถูกกลั่นแกล้งในพื้นที่ไซเบอร์               
คิดเป็นร้อยละ 54.57 นักเรียนหญิงมีโอกาสถูกกลั่นแกล้งมากกว่านักเรียนชาย โดยรูปแบบที่มี              
การกลั ่นแกล้งกันมากที ่ส ุด คือ การนินทาผ่านสื ่อออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 60.73 สาเหตุ                  
ในการกลั่นแกล้งกัน ร้อยละ 42.86 มาจากการมีข้อพิพาทกันมาก่อนในพื้นที่จริง วิธีการจัดการ                   
กับปัญหาที่เกิดขึ้นนักเรียนใช้วิธีการปรึกษาเพ่ือนสนิท คิดเป็นร้อยละ 80 และพฤติกรรมของนักเรียน
ที่เสี่ยงต่อการถูกกลั่นแกล้ง คือ การรับเพื่อนในสื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่รู้จักกันมาก่อน โดยมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
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จิตติมา ดีพันธ์ และคณะ (2564)  ได้ศึกษาวิจัย ปัจจัยทางจิตและสังคมที่สัมพันธ์กับ
ภูมิคุ้มกันทางใจในการโดนกลั่นแกล้งรังแกบนโลกออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย                 
มีจุดประสงค ์1) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยทางจิต ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเอง การมองโลก
ในแง่ดี และปัจจัยทางสังคม ได้แก้ การสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว โรงเรียน และเพื ่อน            
ที่สัมพันธ์กับภูมิคุ้มกันทางใจในการโดนกลั่นแกล้งรังแกบนโลกออนไลน์ และ 2) เพื่อศึกษาอำนาจใน
การทํานายของปัจจัยทางจิตและปัจจัยทางสังคม ที่มีต่อการมีภูมิคุ้มกันทางใจในการโดนกลั่นแกล้ง
รังแกบนโลกออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า 1) ตัวแปรต้นทุกตัว        
มีความสัมพันธ์กับภูมิคุม้กันทางใจในการโดนกลั่นแกล้งรังแกบนโลกออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 และ 2) ปัจจัยทางจิต ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเองและการมองโลกในแง่ดี ปัจจัย          
ทางสังคม ได้แก่ การสนับสนุนทางสังคมจาก ครอบครัว โรงเรียน และเพื่อน สามารถร่วมกันทํานาย
การมีภูมิคุ้มกันทางใจในการโดนกลั่นแกล้งรังแกบนโลกออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายได้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คิดเป็นร้อยละ 46.8 ตัวแปรที่มีความสำคัญมี 4       
ตัวแปร ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเอง การมองโลกในแง่ดี การสนับสนุนทางสังคมจากเพื ่อน             
การสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ผู้วิจัย
พบว่า วัยรุ่นอายุ 12 - 18 ปี มีความฉลาดทางดิจิทัลอยู่ในระดับที่ต้องได้รับการพัฒนาเพิ่มเติมขึ้นอีก
เนื่องจากยังมีความเสี่ยงต่อภัยจากโลกออนไลน์ในระดับมาก เช่น มีการใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม
ออนไลน์มากกว่า 8 ชั่วโมงต่อวัน มีการเข้าใช้งานในเว็บไซต์ที่มีความเสี่ยง  เช่น เว็บไซต์ที่มีเนื้อหา              
ความรุนแรง การพนัน สื่อลามกอนาจาร การซื้อสินค้าออนไลน์ การพบกับคนในโลกออนไลน์ที่เพ่ิง
รู้จัก การเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวในโลกออนไลน์ รวมถึงการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ที่นักเรียนในชว่ง
วัยนี้เคยเป็นทั้งผู้กระทำและผู้ถูกกระทำในการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ด้วย ดังนั้น ทุกภาคส่วนจึง
ควรตระหนักที่จะช่วยกันพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลให้กับผู้เรียนในช่วงวัยนี้อย่างยิ่ง 
 1.4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 

ปิยวัฒน์ เกตุวงศา และปัญญา ชูเลิศ (2560) ได้ศึกษาวิจัยเรื ่อง ประสิทธิผลของต้นแบบ            
การลดพฤติกรรมเนือยนิ่งและพฤติกรรมหน้าจอในวัยรุ่น มีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบประสิทธิผลของ
ต้นแบบเชิงกระบวนการสำหรับการลดพฤติกรรมเนือยนิ ่งและพฤติกรรมหน้าจอของวัยรุ ่นไทย 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิผลของต้นแบบเชิงกระบวนการ สามารถกระตุ ้นให้นักเรียนปรับลด
พฤติกรรมเนือยนิ่งในระหว่างวันของตนได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ทั้งการเปรียบเทียบระหว่าง            
กลุ่มทดลองและควบคุม และการเปรียบเทียบระยะเวลาเฉลี่ยรอบก่อน-หลังดำเนินกิจกรรม ขณะที่
เมื่อพิจารณาถึงพฤติกรรมหน้าจอ แม้จะพบว่าต้นแบบกิจกรรมสามารถช่วยลดระยะเวลาสะสมของ
พฤติกรรมหน้าจอลงได้ แต่ไม่พบความแตกต่างในทางสถิติระหว่างกลุ่มทดลองและควบคุม ดังนั้นควร
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สร้างความตระหนักรู้ทางสุขภาพ (Health Conscious) การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้ามามีส่วนร่วม
(Participation) ในการออกแบบกิจกรรมตามความสนใจตลอดจนกระบวนการสร้างการรับรู้เกี่ยวกับ
ผลเสียของพฤติกรรมเนือยนิ่งที่มีต่อพัฒนาการของเด็กและวัยรุ่น  
 พนม คลี่ฉายา (2562) ได้ทำการวิจัย การพัฒนาแบบเรียนด้วยตนเอง โมดูลเพื่อการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลสำาหรับนักเรียนมัธยมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแบบเรียนด้วยตนเองโมดูลเพ่ือ
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาและอธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อแบบเรียน  ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ในภาพรวมบทเรียน 8 เรื่องคะแนนเฉลี่ยความรู้หลังการเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย
ความรู้ก่อนเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สำหรับผลสัมฤทธิ์ด้านทัศนคติพบว่าผู้เรยีน
ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยเล็งเห็นถึงความจำเป็นในการเรียนด้านการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัล รับรู้ถึงผลเสีย และต้องระมัดระวังในการใช้งานสื่อดิจิทัล และเล็งเห็นถึงความสำคัญของ 
การนำเนื้อหาจากบทเรียนไปใช้ประโยชน์ในการดำเนินชีวิตประจำวัน ปัจจัยที่ส่งผลต่อบทเรียนและ
การเรียนของนักเรียนพบว่ามี 4 ปัจจัยได้แก่ 1.วิธีการเรียน เช่น อุปกรณ์และเครื่องมือที ่ใช้ใน             
การเรียน ระยะเวลา ช่วงเวลา สถานที่ และลำดับการเรียนบทเรียน 2. สิ่งแวดล้อมการเรียน เช่น 
ระบบคอมพิวเตอร์และความเร็วอินเทอร์เน็ต  สิ ่งรบกวนขณะเรียน ความกดดันในการเร ียน               
ความผิดพลาดในการเรียน 3. เนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมในบทเรียน เช่น เนื้อหาที่ใกล้ตัวผู้เรียน 
ความยากง่ายของเนื้อหา ความสนุกสนานจากการเรียน ความซับซ้อนของกิจกรรม 4. บทบาทครู              
พ่อแม ่เพ่ือน ในการสนับสนุน กระตุ้นการเรียนรู้ 

ธันยากร ตุดเกื ้อ เกษตรชัย และหีม และฤทัยชนนี สิทธิชัย (2562) ได้ศึกษาแนวทาง               
การป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้  
มีวัตถุประสงค์เพื ่อ ศึกษาแนวทางการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ พบว่า แนวทางสำหรับการพัฒนาโปรแกรมการป้องกัน
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ประกอบไปด้วยการส่งเสริมทักษะด้านการรับรู ้ ด้านการคิด 
วิเคราะห์ และด้านการตระหนักรู้ภายใต้การจัดกิจกรรมกลุ่ม เกมกิจกรรมกิจกรรมการโต้วาที และ
กิจกรรมระดมสมองอย่างสร้างสรรค์ 

นุชจรี ลอยหา, พักตร์วิภา โพธิ์ศรี, และ อุทิศ บำรุงชีพ (2563) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องแนวทาง  
การจัดการศึกษาเพื ่อการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลบนฐานความคิดหลักเศรษฐกิจพอเพียง              
มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวทางการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลบนฐานคิด           
หลักเศรษฐกิจพอเพียง ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล
บนฐานค ิดหล ักเศรษฐก ิจพอเพ ียง ประกอบด ้วย 4  ม ิต ิ  หร ือ NUCH Dimensions ได ้แก่                      
1) N -Network for learning (การสร ้างเคร ือข ่ายการเร ียนร ู ้ เพ ื ่อเสร ิมสร ้างภ ูม ิค ุ ้มก ันที ่ดี                   
2) U -Ubiquitous learning (การจัดสภาพแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง เพื่อพัฒนาให้
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มีความรู ้คู ่คุณธรรม) 3) C -Critical thinking (การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือ
เสริมสร้างความมีเหตุมีผล) 4) H -HyFlex sharing (การแบ่งปันการเรียนรู้โดยมีความยืดหยุ่นและ
เหมาะสมกับบริบทสังคมตามหลักความพอประมาณ) 

ยรรยงวรกร ทองแย้ม (2563) ได้ทำการศึกษาวิจัย การสร้างความตระหนักความฉลาด              
ทางดิจิทัลด้วยสัญญะในภาพยนตร์สั ้นกับนักศึกษานิเทศศาสตร์ชั ้นปีที ่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏ           
พิบูลสงคราม โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อสร้างความตระหนักความฉลาดทางดิจิทัลด้วยสัญญะใน
ภาพยนตร์สั้นกับศึกษานิเทศศาสตร์ชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ผลการวิจัยพบว่าเกิด
การกระตุ้นความเข้าใจในเรื่องของ การคิดวิเคราะห์แยะแยะสารที่ปรากฏบนโลกดิจิทัล ที่ระดับ            
มากที่สุด ที่ 4.52 ด้านความเข้าใจของการทิ้งร่องรอยในโลกดิจิทัลที่ระดับ มาก ที่ 4.51 และ หลังชม
สื ่อรณรงค์เกิดความระมัดระวังเรื ่องการใช้สื ่อและกระตุ ้นให้ตนเองใช้สื ่อเทคโนโลยีทางดิจิทัล                   
อย่างระมัดระวังมากขึ้นที่ระดับมากที่สุด ที่ 4. 53 และสัญญะที่นักศึกษาให้ความสนใจเป็นอย่างมาก
คือ แสง เงา และผลกระทบความรุนแรงจากพฤติกรรมการใช้ชีว ิตในโลกออนไลน์อย่างไม่มี                 
ความตระหนักในความฉลาดทางดิจิทัล 

ดรัณภพ เพียรจัดและคณะ (2563) ได้ศึกษาวิจัย การส่งเสริมการตระหนักรู ้เกี ่ยวกับ                  
การกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์และการใช้ประทุษวาจาของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน  : 
กรณีศึกษาโรงเรียนในจังหวัดฉะเชิงเทรา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนโลก
ออนไลน์และการใช้ประทุษวาจาของนักเรียนมัธยมศึกษาในจังหวัดฉะเชิงเทรา และ 2) สร้างรูปแบบ
ส่งเสริมการตระหนักรู้เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์และการใช้ประทุษวาจาของนักเรียน
มัธยมศึกษาในจังหวัดฉะเชิงเทรา ผลการวิจัยพบว่า 1) ขั้นสำรวจข้อมูลได้ประเด็นข้อมูลสำคัญ 24 ข้อ
แบ่งเป็นประเด็นสำคัญ ได้แก่ นักเรียนสร้างความสัมพันธ์ผ่านการใช้งานเครื ่องมือเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อปฏิบัติงานส่งครูผู ้สอน เล่นเกม และสนทนาออนไลน์หรือออฟไลน์  2563 โดยใช้ 
Facebook, YouTube และ Line มากที่สุด การใช้งานจะใช้งานจากที่บ้านพักอาศัย และนักเรียน
ส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นอินเทอร์เน็ต 4 ชั ่วโมงต่อวัน การสนทนาพบว่าส่วนใหญ่พูดจาหยาบคาย            
บนสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมประทุษวาจาที่แสดงออกบนสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยการพูดจาไม่ไพเราะ พูดคำหยาบคาย ด่าทอ และพูดจาล้อเลียนเพื ่อให้ตลก ขบขัน และ               
มีพฤติกรรมล้อกันเล่นและไม่จริงจัง นักเรียนทั้งหมดเคยถูกกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ในลักษณะ                 
การพูดจายั่วเย้าบนสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนทั้งหมดเคยถูกนำข้อมูลส่วนตัวมาประจานบนสื่อสังคม
ออนไลน์ และจำนวนครึ่งหนึ่งเคยถูกกลั่นแกล้งด้วยการแอบอ้างตัวตนในบัญชีการใช้งาน ส่วนนักเรียน
อีกครึ่งหนึ่งไม่เคยถูกกลั่นแกล้ง และจากการวิจัยได้รูปแบบประกอบไปด้วย 6 องค์ประกอบหลักและ 
2 ขั้นตอนใหญ่ที่สำคัญ 2) ขั้นทดลองพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เกิดค่านิยมตระหนักรู้เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งบน
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โลกออนไลน ์และการใช ้ประท ุษวาจาจากจำนวนรวมทั ้งส ิ ้น 29 คนมีผ ู ้ เก ิดค ่าน ิยมตาม                          
แบบวัดการกระจ่างค่านิยมนี้ จำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 86.21 

พรพิมล รอดเคราะห์ (2564) ได้ศึกษาวิจัยเรื ่อง ผลของเกมดิจิทัลการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษามีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา
ผลการเปรียบเทียบความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ก่อนเรียน
และหลังการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษา 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาที่มีต่อเกมดิจิทัลการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษามีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมดิจิทัลการศึกษา             
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

ณัชชารีย์ ธนัสจิรพัฒน์ และจิระสุข สุขสวัสดิ์ (2564) ได้ศึกษาวิจัย ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะ
แนวเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลเขาท่าพระ 
จังหวัดชัยนาท มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มทดลองก่อน
และหลังใช้ ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล และ 2) เปรียบเทียบความฉลาด
ทางดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลและ
นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ใช้ชุดบริการสนเทศหลังการทดลอง ผลการวิจัยพบว่า 1) ภายหลังการใช้                  
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลนักเรียนกลุ่มทดลองมีความฉลาดทางดิจิทัล                
สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล และ 2) นักเรียนกลุ่มทดลอง 
ที่ใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลมีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกว่านักเรียน               
กลุ่มควบคุมท่ีใช้ชุดบริการสนเทศ 

นภัสนันท์ สุวรรณวงศ์ และปณิตา วรรณพิรุณ (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดย
ดิจิทัลเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้โดยดิจิทัลเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล และนำเสนอรูปแบบของเทคโนโลยี
สนับสนุนการเรียนรู้ความฉลาดทางดิจิทัล ได้ 4 รูปแบบ ได้แก่ 1) โซเชียลมีเดียที่สนับสนุนความฉลาด
ทางดิจิทัล (Social Media to Support DQ) 2) แอปพลิเคชันมือถือที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล 
(Mobile Application to Support DQ) 3) คลาวด์เทคโนโลยีที ่สนับสนุนความฉลาดทางดิจ ิทัล 
(Cloud Technology to Support DQ) 4) บริการเว็บที ่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Web 
Service to Support DQ) รวมทั้งสังเคราะห์เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ในอนาคต 7 เทคโนโลยี 
คื อ  1 )  Immersive Technologies 2 )  AI-Driven Development 3 )  Empowered Edge                            
4) Autonomous Things 5) Augmented Analytics 6) Blockchain 7) Mobile Technology 
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and IoT เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ และสามารถนําาไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 
ในยุคดิจิทัลได ้

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา พบว่า ปัจจัยที่ส่งเสริมบทเรียนเพื่อการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล มีอย่างน้อย 4 ปัจจัย ได้แก่
วิธีการเรียนรู้ สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ เนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียน และบทบาทของครูที่จะกระตุ้น
การเรียนรู้ โดยมีสิ่งที่จะสนับสนุนการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างความฉลาดทางดิจิทัลมี 4 รูปแบบ คือ  
ใช้โซเชียลมีเดีย ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ ใช้ Cloud Technology และใช้เว็บ รวมถึงการสร้าง
เครือข่ายการเรียนรู ้การจัดสภาพแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้  การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์ผ่านกิจกรรมกลุ่มระดมความคิด การใช้ภาพยนตร์สั้นก็สามารถกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจสามารถคิดวิเคราะห์และตระหนักถึงการใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างระมัดระวัง 
รวมถึงการใช้เกมดิจิทัลการศึกษาสามารถส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลได้เช่นกัน 
 

ตอนที่ 2 การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นแนวทางในการจัด 

การเรียนการสอนที่ตอบโจทย์การพัฒนากรเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นรูปแบบการเรยีนรู้
ที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และทำกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเสริมสร้าง
ความเข้าใจในชั้นเรียนปกติ ผู้เรียนจะเป็นผู้กำหนดการเรียนรู้ของตนเอง มีการทำงานร่วมกันของ
ผู้เรียนในชั้นเรียน โดยที่ผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอยให้ความช่วยเหลือ อำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียนใน
การแสวงหาความรู้ การเรียนการสอนแบบกลับด้านนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจาก
การเร ียนร ู ้ส ิ ่งใหม่  ๆ ประสบการณ์ใหม่  ๆ รวมกับความร ู ้ เด ิมของผ ู ้ เร ียน ตามแนวทฤษฎี                       
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) (พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์, 2561) 

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเกิดจากความคิดของ Jonathan Bergman และ 
Aron Sams ครูผู ้สอนวิชาเคมีโรงเร ียน Woodland Park High School รัฐโคโรลาโด ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ที ่ได้เล็งเห็นถึงปัญหาที่ผู ้เรียนขาดเรียนเนื ่องจากการทำกิจกรรม เป็นนักกีฬา                  
การเดินทางของเรียนที่บ้านไกลจากโรงเรียน โดยการทำวีดิโออย่างง่าย ๆ ให้นักเรียนที่ไม่ได้เข้าเรยีน
ได้ดูวีดิโอ หลังจากนั้นเมื่อข่าวการทำวีดิโอการสอนแพร่ออกไปแล้ว ก็มีนักเรียนที่เข้าเรียนแล้วแต่
กลับมาดูซ้ำเพื่อการสอบ นับเป็นสิ่งที่ดีต่อการสอนของ Jonathan Bergmann และ Aron Sams 
เพราะไม่ต้องตามนักเรียนช่วงกลางวันหรือหลังเลิกเรียนเพื่อมาเรียนเสริม แต่สิ่งที่ Jonathan และ 
Aron ไม่ได้คาดคิดคือมีครูและนักเรียนจากทั่วโลกที่ศึกษาวีดิโอที่เขาลงไว้ครูหลายคนจึงเริ ่มใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อสอนนักเรียนผ่านวิดีโอ แล้วอภิปรายคำถามที่นักเรียนสงสัยในชั้น รวมทั้งการทำ
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กิจกรรม แบบทดสอบในชั้นเรียน การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านใช้เวลาในการเตรียมความพร้อม
ผู้เรียน 5 นาที ถามตอบเรื่องวิดีทัศน์ที่นักเรียนได้ดูมาประมาณ 10 นาที ทำให้เหลือเวลาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ถึง 75 นาที ซึ่งทำให้ผู้เรียนไม่ต้องมีปัญหาการทำการบ้านไม่ได้ในตอนกลางคืน  
ซึ่งทำให้เด็กเครียด ขาดแรงบันดาลใจในการเรียน แต่เมื่อเหลือเวลาในการทำกิจกรรมในชั้นเรียน             
มากขึ้น นักเรียนได้มาทำแบบฝึกหัดและกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน โดยครูเป็นผู้ให้คำชี้แนะ และ
แนะนำให้ จะทำให้เด็กมีความมั่นใจและมีความสุขมากขึ้น ห้องเรียนกลับด้านจึงทำให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับครูมากยิ่งขึ้นด้วย ต่างจากห้องเรียนในรูปแบบเดิมที่ใช้เวลาไปกับการเตรียม
ความพร้อมและทบทวนเนื้อหาเดิมไป 25 นาที บรรยายเนื้อหาใหม่ 30 - 45 นาที เหลือเวลาใน              
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพียง 20 - 35 นาที ทำให้นักเรียนต้องกลับไปฝึกฝนแบบฝึกหัดด้วยตนเอง 
และเกิดปัญหาความไม่เข้าใจตามมา (พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์, 2561) (ภัณฑิรา กัณหาไชย, 2562) 

2.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ได้มีนักการศึกษา นักวิชาการและผู้วิจัยได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน

กลับด้านไว้หลายทรรศนะ ดังนี้ 
วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ Flipped Classroom 

คือ การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และทำกิจกรรมการเรียนรู้
เพิ่มเสริมสร้างความเข้าใจในชั้นเรียนปกติ ผู้เรียนจะเป็นผู้กำหนดการเรียนรู้ของตนเอง มีการทำงาน
ร่วมกันของผู้เรียนในชั้นเรียน โดยที่ผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอยให้ความช่วยเหลือ อำนวยความสะดวกให้กับ
ผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ การเรียนการสอนแบบกลับด้านนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ดว้ย
ตนเองจากการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ประสบการณ์ใหม่ ๆ รวมกับความรู้เดิมของผู้เรียน 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2560) ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน คือ  
การปรับด้านการเรียนที่บ้าน ทำการบ้านที่โรงเรียน กลับด้านชั้นเรียนโดยเรียนเนื้อหาที่บ้าน ผ่านสื่อ 
วีดีทัศน์ วีดีโอบทเรียนที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต และในสื่อ ICT และนำมาทำการบ้านที่โรงเรียน โดยมีครู
ทำหน้าทีโ่ค้ชช่วยเหลือในการทำภาระงานนวัตกรรม 

พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2561) ได้ให้ความหมาย การเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ flipped 
classroom เป็นการเปลี่ยนวิธีคิด (Mindset) ในการจัดการเรียนการสอนที่จะเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะ
และความรู้ที่จำเป็น นำไปใช้ได้จริง เป็นการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) เน้นการลงมือทำ 
(Action Learning) ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน แล้วมาทำกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 
โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ได้ตามความต้องการและตาม
ศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ทุกที่ทุกเวลา ตอบสนองความต้องการและการช่วยเหลืออย่างรวดเร็ว 
ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทจากผู้บรรยาย มาเป็นผู้อานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ผู้เรียน
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จะเป็นผู้ขับเคลื่อนการเรียนรู้ในห้องเรียน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยจากกิจกรรมเสริมสร้าง
ประสบการณ ์

ภัณฑิรา กัณหาไชย (2562) ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน คือ        
การเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนเนื้อหาบทเรียนนอกห้องเรียนผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่  เช่น 
วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ เป็นต้น โดยผู้เรียนจะต้องมีการบันทึกข้อมูล หรือข้อสงสัย เพ่ือใช้ในการสอบถาม
ครูเมื่อเข้าชั้นเรียน กับการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน ในชั้นเรียนของห้องเรียนกลับด้าน ครูจะเปลี่ยน
บทบาทเป็นผู้ให้คาแนะนาและคาปรึกษาในระหว่างทากิจกรรมในชั้นเรียนแทนบทบาทในการสอน 
ห้องเรียนกลับด้านจึงสามารถทาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันมากที่สุด 

ฐานิตา ลิ่มวงศ์และยุพาภรณ์ แสงฤทธิ์ (2562) ให้ความหมายห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) หมายถึง รูปแบบการสอนที่ผู ้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาสาระจากที่บ้านผ่านระบบ
อินเตอร์เน็ต วีดีโอ วิดีทัศน์ หรือระบบออนไลน์อื่น ๆ ที่ผู้สอนจัดหาให้ก่อนเข้าชั้นเรียน โดยผู้สอน           
มีหน้าที่ช่วยแนะนา (Coaching) ตอบข้อซักถาม ผ่านการทากิจกรรมในชั้นเรียน 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านได้ว่า คือ การเรียนรู้ที ่ผู้เรียนจะเรียนรู้เนื ้อหามาก่อน ผ่านเทคโนโลยีออนไลน์สมัยใหม่ เช่น               
การเรียนรู้จากคลิปสั้น การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test การศึกษาจากบทความสั้น 
Podcast อินโฟกราฟฟิก กิจกรรมเกม เป็นต้น โดยมีการบันทึกข้อมูล องค์ความรู้ที่ได้ หรือข้อสงสัย 
แล้วมาทำกิจกรรมเพื่อขยายความรู้หรือสรุปความรู้ร่วมกันในห้องเรียน 

2.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
วิจารณ์ พานิช (2556) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนกลับด้านไว้ดังนี้ 

1. มีการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียน 
2. วางแผนการจัดการเรียนรู้ 
3. จัดทำวิดีทัศน์ให้เหมาะกับผู้เรียนให้ได้รับความรู้ตามวัตถุประสงค์ 
4. การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
5. การสร้างแบบทดสอบ 

พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2561) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
สามารถ สรุปได้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจกับสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น 
ขั้นที่ 2 การระบุประเด็นปัญหากำหนดปัญหา 
ขั้นที่ 3 การจัดกระบวนการกลุ่ม 
ขั้นที่ 4 การระดมสมองเพ่ือค้นคว้าแสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 5 การรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
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ขั้นที่ 6 การนำเสนอวิธีในการแก้ไขปัญหา  
ขั้นที่ 7 การติดตาม ประเมินผล และให้ผลย้อนกลับของการแก้ไขปัญหา 

 ฐานิตา ลิ่มวงศ์และยุพาภรณ์ แสงฤทธิ์ (2562) ได้สรุปองค์ประกอบห้องเรียนกลับด้าน 4 
ขั้นตอน ได้แก่  

1. การกำหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement)  
2. การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration)  
3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making)  
4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) 

ทั้งนี้ยังได้เสนอว่าองค์ประกอบหรือปัจจัยที่จะทำให้ห้องเรียนกลับด้านเป็นห้องเรียนกลับด้าน
สำหรับศตวรรษท่ี 21 ต้องประกอบด้วย 

1. ผู้เรียน ศึกษาเนื้อหาสาระก่อนเข้าชั้นเรียน ฝึกตั้งคำถามและหาคำตอบเพื่อให้เข้าใจเนื้อหา
อย่างลึกซึ้ง ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่นำไปสู่การสรุปความรู้ การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ           
จนเกิดเป็นนวัตกรรมใหม่ 

2. ผู้สอน ต้องเปลี่ยนบทบาทจากเดิมที่เป็นผู้สอนเพียงอย่างเดียว เป็นผู้อำนวยความสะดวก 
(facilitator) ผู้ให้คำแนะนำ (coaching) เสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เสริมพลังด้านบวก 
สร้างแรงบันดาลใจ แก่ผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

3. วิธีการสอน/กิจกรรมการสอน ผู้สอนต้องวางแผนออกแบบการสอน รูปแบบการสอน 
วิธีการสอน หรือกิจกรรมที่เหมาะสมกับรายวิชาและผู้เรียน ด้วยเหตุผลที่ว่าเนื้อหาแต่ละวิชามีเหตุผล 
ความจำเป็นและปัจจัยที่ทำให้การออกแบบการสอนแตกต่างกันออกไปโดยรูปแบบที่เหมาะสมกับ 
การเรียนรู ้ในรายวิชาศึกษาทั ่วไปคือรูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ          
การเรียนรู้แบบโครงงาน 

4. สื่อการสอน สื่อที่เหมาะสมกับผู้เรียนและเนื้อหาวิชา เป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้การเรียน 
การสอนประสบผลสำเร็จ การเลือกสื่อการสอนห้องเรียนกลับด้านสาหรับศตวรรษที่ 21 ต้องคำนึงถึง
ความเหมาะสม ความสนใจ ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนที่หลากหลาย และสามารถพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ควบคู่กับการดำรงชีวิต โดยอาศัยระบบเทคโนโลยี ประเภท วิดีโอบันทึก 
สื่อบันทึกเสียง (Podcasts) การใช้สื ่อ Websites หรือสื่อออนไลน์ Chats สนับสนุนทำให้ผู ้เรียน          
เกิดการบูรณาการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

5) การประเมินผล ต้องออกแบบการวัดและประเมินผลให้เหมาะสมกับกิจกรรม ภาระงาน 
การบ้าน หรือผลงาน ที่ผู้สอนกำหนด โดยใช้เกณฑ์กำหนดระดับคุณภาพของผู้เรียนตามคะแนนที่ได้ 

ภัณฑิรา กัณหาไชย (2562) ได้สรุปองค์ประกอบห้องเรียนกลับด้าน ดังนี้ 
1. การกำหนดจุดประสงค์การเรียน  
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2. การวางแผนลาดับเนื้อหาการสอน  
3. จัดทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้นข้อมูล  
4. การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
5. ทำกิจกรรมในห้องเรียน  
6. การวัดประเมินผล 

 
ตารางท่ี 2.2 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
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การกำหนดจุดประสงค์การเรียน                     
การวางแผนลำดับเนื้อหาการเรียนรู้       
การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลการเรียนรู้       
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน       
ทำกิจกรรมในห้องเรียนร่วมกัน       
การวัดประเมินผล      

 
จากที่นักวิชาการต่าง ๆ ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียน           

กลับด้าน ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ ว่าองค์ประกอบ มีข้ันตอนดังนี้ 
1. การกำหนดจุดประสงค์การเรียน ผู้สอนจะต้องทราบจุดประสงค์ของการเรียน เพ่ือกำหนด 

กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล และแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวัตถุประสงค์ด้วย 
2. การวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน ครูจะต้องลำดับเนื้อหาการเรียนการสอนและกิจกรรม

ว่าในขั้นตอนใดควรจัดทำเป็นวิดีโอ และขั้นใดเป็นการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน และแนะนำวิธีการ
เรียนรู้ที่เลือกใช้นั้นให้กับผู้เรียน 

3. การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้น ผู้สอนจะเป็นผู้กำหนดและแนะนำสื่อและ
กิจกรรมต่างให้ผู้เรียนจากสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น วิดีโอบันทึกการบรรยาย สื่อบันทึกเสียง เว็บไซต์  
เป็นต้น 
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4. การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ 
ชนิดต่าง ๆ ที่ครูกำหนดให้มาอภิปรายความรู้ โดยอาจใช้แบบทดสอบ การบันทึกบนกระดานความรู้
อิเล็กทรอนิกส์ การอภิปรายโดยใช้กระดานอภิปรายแบบออนไลน์ เป็นต้น 

5. การทำกิจกรรมในห้องเรียน เป็นการจัดกิจกรรมและสร้างสรรค์ผลงานจากการนำความรู้ 
ที่ได้เรียนมาใช้สร้างสรรค์ผลงาน หรือนำเสนอผลงาน 

6. การวัดประเมินผล เป็นการวัดผลการเรียนรู้ว่าผู้เรียนได้รับความรู้ตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 
หรือไม่ โดยอาจใช้แบบทดสอบ แบบประเมิน เป็นต้น 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
กรวรรณ สืบสม และนพรัตน์ หมีพลัด (2560) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรม          

การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ด้วยการบูรณาการการเรียนการสอน
รายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียผ่าน Google Classroom มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรม
การเร ียนร ู ้แบบห้องเร ียนกลับด้าน (Flipped classroom) ผ่านห้องเร ียนออนไลน์ Google 
classroom 2) เพื ่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน          
3) เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียนที ่เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
แบบห้องเรียนกลับด้านผ่าน Google classroom และ 4) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อ การจัดกิจกรรมห้องเรียนกลับด้าน ผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อที่
พัฒนาจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .90 ซึ่งอยู่
ในเกณฑ์ที่มีความเชื่อมั่นสูง และจากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างเรียน
และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในระดับมาก เพราะผู ้เรียนสามารถรังสรรค์ชิ ้นงาน                
ผ่านวิธีการเรียนรู้แบบโครงการ รวมทั้งสามารถพูดคุยหรือสอบถามครูผู้สอนได้เมื่อมีปัญหาในการ
เรียน 

ลดาวัลย์ กันธมาลา ,สุพจน์ อิงอาจ ,และศยามน อินสะอาด (2560) ได้ทำวิจ ัยเร ื ่อง                
ผลการใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมการสร้างความรู้และทักษะการแก้ปัญหา            
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธี
สอนแบบห้องเรียนกลับด้านและวิธีสอนแบบปกติ (2) เพื่อศึกษาผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียน         
กลับด้านที่ส่งเสริมการสร้างความรู้ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3            
(3) เพื่อศึกษาผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ (4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นและการสัมภาษณ์
ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนโดยผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมการสร้าง
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ความรู้และทักษะการแก้ปัญหา วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ (1) นักเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านมีคะแนนสูงกว่านักเรียนที่
ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนปกติอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 (2) นักเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 (3) ผลการใช้
ว ิธ ีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที ่ส ่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา ว ิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5                
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 นักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน อยู่ใน
ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 และ (4) ความคิดเห็น
ของนักเรียนที่เรียนโดยผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมการสร้างความรู ้และ              
ทักษะการแก้ปัญหา วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  นักเรียนมี                
ความพึงพอใจในวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านอยู่ในระดับมาก 

พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2561) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์
โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้
การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อสร้าง
รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม             
เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดย
ใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และเพ่ือ
นำเสนอรูปแบบห้องเร ียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเร ียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม                        
พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดย
ใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื ่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' 
roles) 2) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) 3) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้              
บนคลาวด์ (Cloud Tools) 4) การประเมินผล (Evaluation) และมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การศึกษา
เนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures) 2) การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การทากิจกรรมใน              
ช ั ้นเร ียน (Warming up) 3) กิจกรรมการสื ่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural Communication)                
4) การสำรวจปัญหา (Exploring Problems) 5) กำหนดปัญหา (Defining a Problem) 6) การระดม
ความคิด (Brainstorming Ideas) 7) การนำเสนอว ิธ ีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution)                 
ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 
คะแนนเฉลี ่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของกลุ ่มตัวอย่างหลังการทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย                 
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ.05 ผลสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ของ       
กลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
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 ภัณฑิรา กัณหาไชย (2562) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านแบบ 5E 
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการรู้
ทางทัศนะสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียน
กลับด้านแบบ 5E ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื ่อส่งเสริมทักษะกระบวนการ               
ทางวิทยาศาสตร์และการรู้ทางทัศนะสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (2) เพื่อศึกษาผลของ  
การใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านแบบ 5E ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการรู้ทางทัศนะสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี ้ (1) รูปแบบการเรียนกลับด้านแบบ 5E ร่วมกับกระบวนการออกแบบ                  
อินโฟกราฟิกเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการรู้ทางทัศนะ ส ำหรับนักเรียน             
ชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู ้ กิจกรรม                    
การเรียนรู้ ทรัพยากรการเรียนรู้กิจกรรมในห้องเรียน และการประเมินการเรียนรู้ และมีทั้งหมด 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการสร้างความสนใจ ขั้นการสำรวจและค้นหา ขั้นการอธิบาย ลงข้อสรุป และวาง
โครงร่างอินโฟกราฟิก ขั้นการขยายความรู้ ออกแบบปรับปรุง และนาเสนอผลงานอินโฟกราฟิก และ
ขั้นการประเมินผล (2) ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถทางด้านทักษะ          
การเรียนรู ้ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05      
คะแนนเฉลี่ยความสามารถทางด้านการรู้ทางทัศนะหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ           
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 คะแนนเฉลี่ยผลงานอินโฟกราฟิกจากการเรียนรูปแบบฯ หลังเรียนมากกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 สุไม บิลไบ (2562) ได้ศึกษาวิจัย การพัฒนาความสามารถทางไอซีทีและพฤติกรรมการเรียนรู้
ด้วยการนำตนเองของนักศึกษาวิชาชีพครูด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานใน
ลักษณะห้องเรียนกลับด้าน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)พัฒนาระบบของกระบวนการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้าน 2) ศึกษาความเหมาะสมของระบบของกระบวนการเรียน      
การสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้าน 3) ศึกษาความสามารถทางไอซีทีด้านทักษะ        
ทางปัญญาและทักษะปฏิบัติของนักศึกษาวิชาชีพครูที่เรียนด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอน
แบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านและ 4) ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองของ
นักศึกษาวิชาชีพครูที ่เรียนด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะ
ห้องเรียนกลับด้าน ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้  1.ระบบของกระบวนการเรียนการสอน                  
แบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านที่เหมาะสมสำหรับการพัฒนาความสามารถทางไอซีที
และพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง มีการผสมผสานในสัดส่วนออนไลน์ร้อยละ 60 และใน             
ชั้นเรียนปกติร้อยละ 40 (60:40) มีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านปัจจัยนำเข้า ด้านปัจจัยกระบวนการ 
และด้านปัจจัยผลผลิต มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 8 ขั้นตอนได้แก่ (1) ขั้นชี้แจง 
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(2) ขั้นทดสอบก่อนเรียน (3) ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง (4) ขั้นทำแบบฝึก (5) ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน              
ชั้นเรียน (6) ขั้นสาธิตและฝึกปฏิบัติ (7)ขั้นทดสอบหลังเรียน และ (8) ขั้นสรุปบทเรียน  2. ระบบของ
กระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านมีความเหมาะสมในระดับ  
มากที่สุดทุกด้าน โดยมีผลคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญเฉลี่ย 4.873. คะแนนความสามารถ
ทางไอซีทีด้านทักษะทางปัญญาและด้านทักษะปฏิบัติเฉลี่ยหลังเรียนด้วยระบบของกระบวนการเรยีน
การสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ              
ที ่ระดับ .05 4. คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู ้ด ้วยการนำตนเองเฉลี ่ยหลังเรียนด้วยระบบของ
กระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ผู้วิจัยพบว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน สามารถที่จะใช้ร่วมกับสื่อเทคโนโลยียุคดิจิทัลต่าง ๆ ได้เป็น
อย่างดี เช่น Google Classroom การเรียนรู้บน Cloud กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิก และสื่อ
เทคโนโลยีออนไลน์อื่น ๆ ทั้งยังสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้ รวมถึงสามารถพัฒนาทักษะ
การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความสามารถทางไอซีทีและพฤติกรรมการเรียนรู้
ด้วยตนเองของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน       
ก็สอดคล้องกันคือควรประกอบด้วย การกำหนดจุดประสงค์การเรียน การวางแผนลำดับเนื ้อหา            
การเรียนรู้ การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของ
ผู้เรียน กิจกรรมในห้องเรียนร่วมกัน และการวัดประเมินผล 
 

ตอนที่ 3 การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning)   
3.1 แนวคิดการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
การศึกษาด้านสมองได้ระบุว่า สมองของคนเรา เมื่อรับข้อมูลหรือคำอธิบายใหม่ ๆ ในครั้งแรก 

มักจะเก็บข้อมูลนั้นไว้ได้ไม่เกิน 30 วินาที นี่เป็นเหตุผลว่าทำไมเราจึงมักจะจำตัวเลขของเบอร์โทรศัพท์
ที่ได้ยินครั้งแรกได้ไม่เกิน 7 ตัว หากต้องการให้เกิดการจดจำ เราจึงจำเป็นต้อ งทำอะไรซ้ำเกี่ยวกับ
ข้อมูลนั ้น การนำ Microlearning มาช่วยสนับสนุนการเรียนรู ้ทั ้งก่อนและหลังจากการอบรมใน
ห้องเรียนหรือในการประยุกต์ใช้พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในองค์กรนั้นจึงเป็นสิ่งสำคัญในยุคปัจจุบัน 
เช่น ให้ดูคลิปวิดีโอสั้น ๆ หรือนำเสนอแบบ Infographic จึงเป็นหนึ่งในวิธีการที่จะช่วยให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิผลยิ่งขึ้น (สราวุธ แสงนรินทร์, 2561) 

รายงานเรื ่อง Future of Jobs ของ World Economic Forum (WEF) ระบุว ่าในศตวรรษที่ 21           
เราต้องออกแบบวิธีการเรียนรู้กันใหม่ ถ้าจะให้ดี ทักษะความรู้ต้องเข้าถึงได้ “สะดวก ทุกที่ และ              
ทุกเวลา” และวิธีการเรียนการสอน ต้องเน้นไปที่การปลูกฝังและติดตั้ง “ระบบความคิด” ให้คนเรยีน 
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โดย WEF ได้แนะนำหลักการ “MPPG” ที่ใช้เทคโนโลยีแก้ปัญหา Skill Gap ที่เกิดจากเทคโนโลยีไว้ว่า 
การเรียนรู้ในยุคนี้ต้องมีองค์ประกอบคือ 

• Mobile-first: ช่องทางเข้าถึงง่าย และออกแบบเล่าได้น่าสนใจ (ใช้ UX และ UI เข้ามาช่วย) 
• Participatory: สร้างประสบการณ์ร่วมในการเรียนรู้ จะช่วยให้เกิดความ “อยากแชร์” ต่อ 
• Personalized: เมื่อได้รับโจทย์เฉพาะ แต่ละคนจะได้พัฒนาทักษะในการคิดแบบวิเคราะห์ 

(Critical Thinking) และทักษะในการตัดสินใจ (Judgement skills) 
• Group-based: สร้างส่วนของการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือเพ่ิมมุมมองใหม่และกระตุ้น

การแบ่งปันไอเดีย 
การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ ได้ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื่องไปพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงทาง

เทคโนโลยี  รูปแบบการทำงาน รวมถึงรูปแบบการใช้ชีวิตของคนรุ่นใหม่ โดยแนวทางการรเรียนรู้ใหม่
ที่กำลังเป็นเทรนด์ได้แก่ การเรียนรู้บน โซเชียล (Social)  การเรียนรู้บนโมบาย (Mobile) การเรียนรู้
ในโลกเสมือนจริง (Virtual Learning) การเร ียนรู ้ท ี ่ข ับเคลื ่อนด้วยเกม (Gamified Learning)                  
การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended) การเรียนรู้โดยลงมือปฏิบัติ (Experiential Learning) และ   
การเรยีนรู้แบบ ไมโคร (Micro-Learning) เป็นต้น 

Micro-Learning คือวิธีการเรียนรู้ ที่ให้เนื้อหาที่สั้น กระชับ และเฉพาะเจาะจงเป็นหัวข้อ  
แก่พนักงาน และถือเป็นการเรียนรู้แบบ Blended Learning  ที่ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่เหมาะสมมาใช้ เพ่ือตอบโจทย์การทำงาน (Performance Purpose) ลักษณะโดยทั่วไปของ Micro-
Learning  ผู้เรียนควรใช้เวลาน้อยกว่า 4 นาที เพื่อบริหารจัดการข้อมูลและซึมซับเนื้อหา โดยเหตุผล
สำคัญที่ Micro-Learning กำลังเป็นเทรนด์ เนื่องจากการเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมของคนรุ่นใหม่             
ที่ไม่สามารถจดจ่ออยู่กับการฝึกอบรมได้นาน จากงานวิจัยพบว่าในปี 2000 ช่วงเวลาความสนใจ 
(Attention Span) ของคนอยู่ที ่ 12 วินาที ปัจจุบันลดลงเหลือเพียง 8 วินาที นอกจากนี้ Micro-
Learning ยังช ่วยบรรเทาปัญหาเร ื ่องสภาพแวดล้อมในที ่ทำงานไม่เหมาะกับการฝ ึกอบรม                      
จากงานวิจัยพบว่าพนักงานจะถูกขัดจังหวัดทุก 4 นาที และเป็นการอบรมที่ประหยัดงบประมาณ 
ประกอบกับสามารถปรับเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือให้สามารถเข้าถึงพนักงานได้จำนวนมากขึ้น  

Micro-Learning ที่ดี คือ การปรับเนื้อหาให้มีขนาดเล็กแต่สามารถเติบเต็มประสบการณ์             
การเรียนรู้ให้สมบูรณ์ได้เป็นเรื่อง ๆ ในคราวเดียวและสร้างเป็นซีรี่ส์ที่เรียงร้อยต่อกันอย่างมีโครงสร้าง
ที่ชัดเจน (Structure) ซึ่งเข้าถึงได้ง่าย และอยู่บน Platform อิสระ ซึ่งสามารถเข้าใช้งานได้จาก
อุปกรณ์ที่หลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งบนมือถือ ดังนั้น  จึงอาจเป็นหนึ่งในทางเลือกใหม่สำหรับ
องค์กรที่กำลังมองหาวิธีการฝึกอบรมพนักงานรูปแบบใหม่ ที่ลงทุนไม่มากแต่สร้าง Impact ต่อองค์กร 
(สมาคมการจัดการธุรกิจแห่งประเทศไทย, 2561) 
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Leong, Sung, Au, & Blanchard (2020) ได้ทำการศึกษาเทรนด์ของการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ในสื่อสิ่งพิมพ์ในอินเทอร์เน็ตในช่วงปี 2549 -2562 จาก Google Trends พบว่ามีถึง 476 สิ่งพิมพ์ ที่ระบุเรื่อง 
Micro Learning เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แนวใหม่ที่กำลังเป็นที่นิยม โดยพัฒนามาจาก E-Learning และ 
Mobile Learning 

สังคมการเรียนรู ้ในยุคปัจจุบันมีความแตกต่างจากในอดีตมาก มีการเคลื ่อนย้ายผู ้คน            
สื่อเทคโนโลยี และทรัพยากรต่าง ๆ จากทั่วทุกมุมโลกอย่างรวดเร็วและสะดวก มีความเชื่อมโยงทาง
เศรษฐกิจ สังคม การเมืองการปกครองระหว่างภูมิภาค ประเทศ สังคมและชุมชน มีความซับซ้อนและ
เปลี่ยนแปลงของความรู้และข้อมูลข่าวสารตลอดเวลาอย่างเป็นพลวัต การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
บุคลากรในองค์กรจะต้องมีความรวดเร็วและเข้าใจง่ายสามารถอ่านได้รู้เรื่องภายในระยะเวลาไม่กี่นาที
ดังนั้นการเรียนรู้รูปแบบ Microlearning จึงเป็นเครื่องมือที่องค์กรกับพนักงานบุคลากรภายในองค์กร
ควรร่วมกันใช้เพื ่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ผู ้คนในศตวรรษนี้จึงไม่สามารถใช้ความรู ้และทักษะ              
การจัดการศึกษาและการเรียนรู ้ในศตวรรษที่  21 จึงไม่ใช่กระบวนการถ่ายทอดความรู ้ แต่คือ               
การส่งเสริมทักษะรูปแบบใหม่ๆ ซึ่งทางเลือกในการส่งเสริมความรู้ที ่มีประสิทธิภาพที่สำคัญก็คือ 
“Microlearning” (สราวุธ แสงนรินทร์, 2561) 
 3.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

Joeaphiboon (2562) ให้ความหมายของไมโครเลิร์นนิ่งว่า เป็นการเรียนรู้แบบคอร์สสั้น ๆ 
กระชับและตรงประเด็น ที่ช่วยพัฒนาความรู้และทักษะในเรื่องหนึ่ง ๆ โดยเฉพาะตามวัตถุประสงค์
ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถนำไปปรับใช้ในชีวิตหรือในการทำงานจริงได้ทันเวลา เป็นการเพ่ิม
สมรรถนะหรือประสิทธิภาพของทั้งตัวบุคคลากรและองค์กร ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการเวลาและวิธี
ในการเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ซึ่งจะมีความแตกต่างจาก e-Learning ทั่ว ๆ ไปที่เป็นการเรียนรู ้ใน
ภาพรวมหรือเป็นการเรียนรู้เนื ้อหาทั้งหลักสูตรปกติ  แต่เปลี่ยนมาอยู่ในรูปดิจิทัล แต่ข้อเสียของ           
การเรียนแบบ Micro Learning คือ การที ่ไม่ได้เชื ่อมโยงบริบทหรือสะท้อนการเรียนรู ้ให้เห็น                
ในภาพองค์รวมได้ 

Kapp & Robyn (Kapp & Robyn, 2020) ได้ให้คำจำกัดความของไมโครเลิร์นนิ่ง ว่าเป็น   
การเรียนรู ้แบบสั ้น ๆ ที ่ได้สรุปมาอย่างดีแล้วมุ ่งเน้นไปที ่ว ัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 1 หรือ 2 
วัตถุประสงค์ เป็นการจัดการเรียนช่วงสั้น ๆ โดยทั่วไปจะอยู่ระหว่าง 2 ถึง 7 นาที มากที่สุดได้ไม่เกิน 
15 นาที มุ ่งกระทำโดยกำหนดวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายโดยเฉพาะ  Micro Learning ไม่จำกัด
รูปแบบอยู่ที่หลักสูตร e-learning เพียงอย่างเดียวแต่ยังสามารถอยู่ในรูปแบบของวีดีโอ Application 
หรืออินโฟกราฟฟิก ที่เน้นความรวดเร็ว ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วเหมาะกับวัตถุประสงค์ 
ที่สำคัญคือต้องตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง 
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สราวุธ แสงนรินทร์ (2561) ได้ให้ความหมายของ Micro Learning คำว่า Micro หมายถึง        
ขนาดเล็กจิ๋ว ตรงกันข้ามกับคำว่า Macro หมายถึง ขนาดใหญ่ Micro Learning จึงหมายถึง ข้อมูลใน
การเร ียนร ู ้ท ี ่มอบให้ผ ู ้ เร ียนร ู ้แบบทีละน้อยหร ือเร ียกว ่าคำเล ็กๆ ( Bite-sized) กล ่าวได ้ว่า 
Microlearning เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่แบ่งเป็นขั้นตอนหรือรูปแบบต่าง ๆ โดยปรับเปลี่ยนพัฒนา
จากรูปแบบการเรียนรู้ลักษณะ e-learning แบบเดิม กิจกรรมการเรียนรู้จะย่อยออกไปให้มีขนาดเล็ก 
กระชับและมีโครงสร้างหลักสูตรที่ในระดับ Micro เพื่อให้ผู ้ที ่สนใจเรียนรู้พนักงานในองค์กรใช้
ระยะเวลาในการเรียนรู้ไม่นานประมาณ 2 – 10 นาทีและไม่ควรที่จะใช้ระยะเวลานานมากกว่า 20 
นาท ีในแต่ละหลักสูตร และเพ่ือเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งหลักสูตรควรจะมี
ความน่าสนใจมีการสอดแทรกการ์ตูน เครื่องมือในการช่วยเหลือ ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ขององค์กร
และสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

ลัดดาวัลย์ คงสมบูรณ์ (2562) ได้ให้ความหมายของไมโครเลิร์นนิ่งว่า เป็นการเรียนรู้ยุคใหม่ที่
ผู ้เรียนสมัยใหม่จะใช้เวลา และความสนใจในเวลาสั ้น ๆ เพื ่อศึกษาเนื ้อหากรอบเล็ก ๆ ที ่เน้น
สาระสำคัญ และสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา บนอุปกรณ์พกพา เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ซึ่งเป็น
การเรียนรู ้ที ่มีเนื ้อหาสั ้น ๆ มักจะยาว 3-5 นาที หรือสั ้นกว่านั ้น ซึ ่งได้รับการออกแบบมาเพ่ือ
ตอบสนองผลการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว เรียนได้ทุกที่ทุกเวลาและ
มีลักษณะรูปแบบของการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ 

ศยามน อินสะอาด (2564) ได้ให้ความหมายของไมโครเลิร์นนิ่ง คือ สื่อการเรียนรู้ประเภท
หนึ่งซึ่งแบ่งเป็นหน่วยย่อย ๆ ตามหัวข้อการเรียนรู้ แบ่งออกเป็นหน่วยเล็ก ๆ เพื่อหลีกเลี่ยงไม่ให้
หน่วยความจามากเกินไปสาหรับผู้เรียน โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้เป็นการเรียนรู้แบบทันเวลา (just-in-
time) ไมโครเลิร์นนิ่ง ประกอบด้วย ชุดบทเรียนสั้นๆ (Bit size lessons) หรือบทเรียนขนาดเล็กที่มี
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงเพื่อสนับสนุนเป้าหมายระยะยาว เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Self-directed) เป็นการศึกษาตามอัธยาศัย ( Informal learning) และเป็นเครื ่องมือสนับสนุน
เสริมสร้างการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro 
Learning) ได้ว่า เป็นการเรียนรู้แบบระยะเวลาสั้น ๆ กระชับ เป็นการเรียนรู้ที่มีการแยกย่อยเนื้อหา
และนำเสนอให้กับผู้เรียนแบบทีละน้อย และตรงประเด็นที่ช่วยพัฒนาความรู้ และทักษะในเรื่อง                
หนึ่ง ๆ โดยเฉพาะ โดยใช้เครื่องมือและสื่อการเรียนรู้ เช่น การเรียนรู้จากคลิปสั้น การทำแบบทดสอบ
พร้อมเฉลยบน Online Test การศึกษาจากบทความสั ้น Podcast อินโฟกราฟฟิก กิจกรรมเกม                
เป็นต้น 
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3.3 สื่อ เทคโนโลยี และหลักการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิง่ 
การเรียนรู้แบบ Micro-Learning สามารถเรียนรู้ได้ทุกเนื้อหา วิชาที่สนใจ ทำให้ได้ความรู้

ใหม่ ๆ สร้างแนวความคิดใหม่ เพื่อต่อยอดความรู้เดิมที่มีอยู่ สามารถสร้างสรรค์ผลงาน พัฒนา
นวัตกรรมใหม่ด้วยตนเอง ด้วยการประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่ที่ได้เรียนรู้มา สำหรับเครื่องมือที่เหมาะกับ
การเรียนรู้แบบ Micro-Learning จึงเป็นเครื่องมือที่เน้น Self-Learning หรือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
โดยผ่านอุปกรณ์ Smart Phone, Notebook และ Wifi ลักษณะการเรียนรู้แบบ Micro - Learning  
ยกตัวอย่างเช่น 

➢ การเรียนรู้จากคลิปวีดิโอ 
➢ การเรียนรู้ด้วย Flash card 
➢ การเรียนรู้ผ่านทางสื่อ Social Media 
➢ การเรียนรู้ผ่านทาง Google Scholar 
➢ การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test 
➢ การศึกษาจากบทความ 
➢ การศึกษาจาก Podcast 
➢ การศึกษาจาก YouTube เป็นต้น 

หัวใจของ “Micro Learning” มีองค์ประกอบสำคัญ 6 ประการ คือ 
1. เนื ้อหาต้องสั ้นกระชับ : Micro-Learning ที ่ดีควรมีความยาวเต็มที ่ไม่เกิน 7 นาที                        

แต่ส่วนมากเวลามักอยู่ที่ประมาณ 1-3 นาทีเท่านั้น เพราะความอดทนของคนมีน้อยลงมาก ทุกวันนี้จึง
มีสโลแกนที่พูดกันเล่นๆ ว่า “ยาวไม่อ่าน นานไม่ดู” ซึ่งบ่งบอกพฤติกรรมในการเสพสื่อของคนรุ่นใหม่
ได้อย่างชัดเจน 

2. ง่ายต่อความเข้าใจ : ภาษาและสื่อที่ ใช้ต้องไม่ยาก สลับซับซ้อน หรือใช้ศัพท์เทคนิค                 
มากเกินไป จนทำให้เกิดความสับสนขึ้นได้ การออกแบบเนื้อหาที่ดี ต้องทำให้ผู้ที่ไม่มีพื้นความรู้ หรือ
ประสบการณ์โดยตรงในเรื่องนั้นๆ มาก่อน ฟังแล้วเข้าใจได้อย่างกระจ่างแจ้ง ใช้คำพูดง่ายๆ ด้วยภาษา
ที่คนทัว่ไปรับรู้ได้ ไม่เน้นวิชาการหรือความรู้ในเชิงทฤษฎีมากเกินไป 

3. ให้แนวทางในการนำไปปฏิบัติ (How to) ที่ชัดเจน : เนื่องจากเป็นการเรียนรู้เมื่อต้องใช้ 
ดังนั้น เนื้อหาจึงไม่ต้องมีการอารัมภบทมากเกินไป ควรเข้าสู่ประเด็นทันที ที่สำคัญต้องมีสเต็ป (Step) 
หรือขั้นตอนที่สามารถนำไปปฏิบัติได้โดยไม่ต้องคิด วิเคราะห์ หรือตีความมากนัก 

4. แฝงด้วยอารมณ์ขัน : เนื้อหาเป็นเรื ่องสำคัญ แต่การสอดแทรกอารมณ์ขันเข้าไปบ้าง            
จะทำให้บทเรียนน่าสนใจ และน่าติดตามมากยิ่งขึ้น ดูแล้วนอกจากจะได้ความรู้แล้วยังอมยิ้มเล็ก ๆ ใน
ในขณะเรียนรู้ได้อีกด้วย 
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5. เข้าถึงได้ง่าย : การเรียนรู้แบบนี้ ผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่หน้างาน และกำลังประสบปัญหา       
ที่ต้องการความช่วยเหลือ เมื่อเข้าสู่ระบบ micro learning แล้ว ต้องสามารถดูเนื้อหาที่เกี่ยวข้องได้
ทันที ภายในคลิกเดียว ไม่ใช่ต้อง log in ใส่ password รอ OTP เพื่อกรอกตัวเลขยืนยันอีกทีให้
เสียเวลา 

6. โฟกัสที ่ Mobile Learning Platform : ทุกวันนี ้ โทรศัพท์มือถืออยู ่ใกล้ชิดกับมนุษย์
มากกว่ากระเป๋าสตางค์เสียอีก ดังนั้น เนื้อหาที่อยู่ใน Micro Learning จึงต้องถูกออกแบบมาให้
สามารถใช้งานได้บนโทรศัพท์มือถือเป็นหลัก ส่วนการใช้งานบน Tablet, PC หรือช่องทางอ่ืน ต้องถือ
เป็นผลพลอยได้ที่ควรจัดให้มีเท่านั้น 

ศยามน อินสะอาด (2564) ได้อธิบายคุณลักษณะที่สำคัญของไมโครเลิร์นนิ่ง มี 7 ประการ 
ดังนี้ 

1. เนื้อหามีระยะเวลา 3 - 5 นาทีต่อเรื่อง 
2. เป้าหมายต้องระบุถึงสิ่งที่จะกระทำ และนำไปสู่การกำหนดกิจกรรมที่รองรับได้ชัดเจน 
3. ง่ายต่อการเก็บรักษารวบรวมความจำสำหรับผู้เรียน 
4. พร้อมใช้งานได้ตามความต้องการของผู้เรียน 
5. เข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายเหมาะกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
6. ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติในสภาพแวดล้อมการทำงาน 
7. อนุญาตให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเรียนรู้ดูซ้ำได้ 
 
3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
Mohammed, Wakil, & Nawroly (2018) วิจัยเรื่อง The Effectiveness of Microlearning 

to Improve Students’ Learning Ability มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ของนักเรียนโดย
การจัดการเรียนการสอนแบบ Micro Learning เปรียบเทียบกับการสอนแบบเดิม โดยทดลองจัดการ
เรียนรู้กับนักเรียน 2 กลุ่ม กลุ่มแรกใช้การจัดการเรียนรู้แบบเดิม กลุ่มที่ 2 ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 
Micro Learning ผลปรากฏว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Micro Learning มีผลการเรียนรู้ที่
ดีกว่ากลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบเดิมเฉลี่ยร้อยละ 18 จึงสรุปได้ว่าการใช้เทคนิค Micro Learning 
สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับการเรียนรู้ได้ 

ลัดดาวัลย์ คงสมบูรณ์ (2562) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาไมโครเลิร์นนิ่ง สำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช ั ้นสูง  ว ิทยาล ัยอาชีวศ ึกษาเอกชน ในเขตกร ุงเทพมหานคร                     
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาไมโครเลิร์นนิ่ง สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90  
2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
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ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง วิทยาลัยอาชีวศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่เรียนรู้ด้วย
ไมโครเลิร์นนิ่ง 3) สอบถามความคิดเห็น ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงวิทยาลัย
อาชีวศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร เกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยไมโครเลิร์นนิ่ ง ผลการวิจัย พบว่า 
1) ไมโครเลิร์นนิ่ง จำนวน 3 เรื ่อง มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน เท่ากับ 93.75/95.83, 
91.67/97.92 และ 92.08/93.75 2) คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง วิทยาลัยอาชีวศึกษาเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร  ที่เรียนรู้ด้วย              
ไมโครเลิร ์นนิ่ง สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และ                  
3) นักศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนด้วยไมโครเลิร์นนิ่ ง เป็นรายด้านดังนี้ 1) ด้านการเรียนรู้ 
เป็นการสนับสนุนให้นักศึกษารู้จักการศึกษาค้นคว้าและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้เพ่ิมเติม
ได้มากขึ้น 2) ด้านประโยชน์ มีความทันสมัย สามารถเข้าถึง เนื้อหาได้อย่างสะดวก และรวดเร็ว                
3) ด้านการเข้าถึงข้อมูลสามารถเรียนรู้ได้ไม่จำกัด ทั้งเรื่องของเวลาและสถานที่ 

กิตติ ละออกุลและพรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ (2562) ได้ทำวิจัยเรื ่อง การพัฒนาชุดกิจกรรม              
การเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลที่ ใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบ             
มีปฏิสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้
การรู้ดิจิทัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่                         
(1) สื่อการสอน (2) ผู้สอน (3) การระดมสมอง (4) อินโฟกราฟฟิกส์ (5) การวัดและประเมินผล และ 
มีขั้นตอนทั้ง หมด 6 ขั้น ตอนได้แก่ (1) เตรียมการ (2) กิจกรรมการเรียนการสอน และกระตุ้นด้วย
คำถาม (3) กิจกรรมระดมสมองภายในกลุ่ม เพ่ือตอบคำถาม (4) กิจกรรมแชร์คำตอบค้นหาข้อสรุป 
(5) กิจกรรมระดมสมองเพ่ือสร้างและ แชร์ ผลงาน และ (6) การสรุปและประเมินผล ผลการประเมิน

รูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่าโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ดี ( 𝑋̅ = 3.8 และ S.D.= 0.83) 
ชัยศาสตร์ คเชนทร์สุวรรณ (2563) ได้ทำวิจัยเรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน               

เรื่อง พันธุกรรม ด้วยไมโครเลิร์นนิ่ง สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
สร้างไมโครเลิร์นนิง เรื่อง พันธุกรรม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพและ               
วัดประสิทธิผลหลังจากใช้  พบว่า 1) ไมโครเลิร ์นนิงที ่ผ ู ้ว ิจ ัยสร้างขึ ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
85.87/84.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 80/80 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย
ไมโครเลิร์นนิ่งสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
ไมโครเลิร์นนิ่ง อยู่ในระดับมาก และสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วรัญญา เดชพงษ์ (2563) ได้ทำวิจัยเรื่องการศึกษาผลกระทบของการใช้อินโฟกราฟิกเป็นสื่อ
ในการเรียนการสอนของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษา กรณีศึกษาโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร 
วัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 1) เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาในเขต
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กรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นด้านความพึงพอใจและการนำไปใช้ประโยชน์ที่มี
ต่อสื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร 3) เพ่ือศึกษาผลกระทบ
การใช้อินโฟกราฟิกกับการเรียนการสอนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร  
ผลการวิจัยพบว่า กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้รับข้อมูลจากสื่ออินโฟกราฟิก แบบภาพนิ่ง เช่น                 
แผ่นพับ โปสเตอร์ มากที่สุด มีความคิดเห็นที่มีต่อสื่ออินโฟกราฟิก ภาพรวมอยู่ในระดับมาก และ
ผลกระทบของการใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นสื่อในการเรียนการสอน ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

นภัสวันต์ ปิ่นแก้วและวัตสาตรี ดิถียนต์ (2563) ได้ทำวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู ้ระหว่างสื ่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่งและสื ่ออินโฟกราฟิกแบบภาพเคลื ่อนไหวเรื่อง                   
วันสำคัญทางพระพุทธศาสนา สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ได้เรียนรู้โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่งและสื่ออินโฟกราฟิก
แบบภาพเคลื ่อนไหวเพื ่อการเรียนรู ้ เร ื ่อง วันสำคัญทางพระพุทธศาสนา และ 2) เพื ่อศึกษา                      
ความพึงพอใจของนักเร ียนที ่ม ีต ่อการใช้ส ื ่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ ่งและสื ่ออินโฟกราฟิก                 
แบบภาพเคลื่อนไหว ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้
ส ื ่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ ่งและสื ่ออินโฟกราฟิกแบบภาพเคลื ่อนไหว เร ื ่อง ว ันสำคัญทาง
พระพุทธศาสนา มีความแตกต่างกันโดยนักเรียนที่เรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่งมีคะแนน            
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกแบบภาพเคลื่อนไหวที่ระดับ 0.05 และ 2) ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที ่มีต่อสื ่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่งและแบบภาพเคลื ่อนไหว เรื ่อง วันสำคัญทาง
พระพุทธศาสนา สำหร ับนักเร ียนช ั ้นม ัธยมศึกษาตอนต้น พบว ่าน ักเร ียนมีความพึ งใจต่อ                     
สื่ออินโฟกราฟิกแบบภาพเคลื่อนไหวอยู่ในระดับมากที่สุดและสื่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่งนักเรียน             
ที่เรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ผู้วิจับพบว่า การจัดการ
เรียนรรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง เช่น การใช้อินโฟกราฟฟิก สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน และช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้ ตลอดจนช่วยส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล
ของนักเรียนไดด้ียิ่งขึ้น 
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื ่องการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ จำนวน 2 ข้อ ได้แก่                   
1. เพื ่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ                    
การเรียนรู ้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง (Micro Learning) 2. เพื ่อประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัล           
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง (Micro Learning) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาชั ้นปีที่ 4 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนของการวิจัย 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2564 

โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล จังหวัดสกลนคร จำนวน 643 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ โดยการคำนวณด้วยโปรแกรม G*Power กำหนดการ 
ทดสอบสมมติฐานเป็นทางเดียว (One-tailed test) กำหนดขนาดอิทธิพล 0.30 ค่าความคลาดเคลื่อน 
0.05 และอำนาจทดสอบ 0.95 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 122 คน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้เพ่ิมตัวอย่างเพ่ือให้
ครบชั้นเรียนจำนวน 4 ห้องเรียน จึงได้จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 160 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Selection) โดยเลือกห้องคัด จำนวน 2 ห้อง และห้องคละ จำนวน 2 ห้อง 
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2. แบบแผนของการวิจัย 
การวิจัยเรื ่องการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง (Micro Learning) ครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - 
Experimental Research) โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว สอบก่อน-สอบหลัง (one group 
pretest- posttest design) (จตุภูมิ เขตจัตุรัส, 2562) 

 
 
 

ภาพที่ 3.1 แบบแผนการวิจัย 
 
ความหมายของสัญลักษณ์ในแบบแผนการวิจัย 

𝑂1      คะแนนระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียน 

×        การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง  

𝑂2      คะแนนระดับความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 
ตารางท่ี 3.1 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 

ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย เครื่องมือ 
1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้                                   
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง  

 

2. ร่างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง                        
จำนวน 5 แผน ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ                 
ความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
จำนวน 5 แผน 

 

𝑂1       ×       𝑂2 
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ตารางท่ี 3.1 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย (ต่อ) 
 

ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย เครื่องมือ 
3. นำแผนการจัดการเรียนรู้ฯ จำนวน 5 แผน ให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่าน ประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
สอนสังคมศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
การสอน  

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
จำนวน 5 แผน 

4. ปรับแก้แผนการจัดการเรียนรู้ฯ ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ  
5. สร้างห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom เพ่ือเป็นแหล่ง
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

Google Classroom 

6. ออกแบบและสร้างสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งตาม
แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน แล้วนำไปใส่ใน Google 
Classroom และออกแบบคำถามเพ่ือให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ใน Google Form 

Google Classroom 
Google Form 
คลิปวีดีโอสั้น แบบทดสอบ
พร้อมเฉลยบน Online Test 
บทความสั้น Podcast        
อินโฟกราฟฟิก กิจกรรมเกม 

7. ทดสอบวัดระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียน แบบทดสอบวัด 
ความฉลาดทางดิจิทัล  
โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐาน 
ของสถาบัน DQ Institute  
ผ่านเว็บไซต์  
https://www.dqtest.org/ 
lang:th/ 

8. ปฐมนิเทศชี้แจงวิธีการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยให้
นักเรียนศึกษาจากไมโครเลิร์นนิ่งจาก Google Classroom แล้ว
ตอบคำถามใน  Google Form ก่อนจะเข้าเรียนในห้องเรียน 

 

9. นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งมาทดลองสอนใน
ห้องเรียน 

แบบประเมินสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ของครูโดย
นักเรียน 
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ตารางท่ี 3.1 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย (ต่อ) 
 

ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย เครื่องมือ 
10. ทดสอบวัดระดับความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน แบบทดสอบวัด 

ความฉลาดทางดิจิทัล  
โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐาน 
ของสถาบัน DQ Institute  
ผ่านเว็บไซต์  
https://www.dqtest.org/ 
lang:th/ 

11. นำผลการวัดระดับความฉลาดทางดิจิทัลมาเปรียบเทียบโดยใช้
สถิติและเทียบเกณฑ์มาตรฐาน 

 

12. สรุปผล และอภิปรายผล นำมาเขียนรายงาน และเผยแพร่  

 
ตารางท่ี 3.2 แผนการดำเนินงาน 
 

 
แผนการดำเนนิงาน 

เดือน / ปี พ.ศ. 

มี.
ค.

 2
56

4 

เม
.ย

. 2
56

4 

พ.
ค.

 2
56

4 

มิ.
ย.

 2
56

4 

ก.
ค.

 2
56

4 

ส.
ค.

 2
56

4 

1. ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง        
2. ร่างแผนการจัดการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบ                  

      

3. นำแผนการจัดการเรียนรู้ฯ จำนวน 5 แผน ให้
ผู้เชี่ยวชาญ ประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหา                            

      

4. ปรับแก้แผนการจัดการเรียนรู้ฯ ตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

      

5. สร้างห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom        
6. ออกแบบและสร้างสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง       
7. ทดสอบวัดระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียน       
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ตารางท่ี 3.2 แผนการดำเนินงาน (ต่อ) 
 

 
แผนการดำเนนิงาน 

เดือน / ปี พ.ศ. 

มี.
ค.

 2
56

4 

เม
.ย

. 2
56

4 

พ.
ค.

 2
56

4 

มิ.
ย.

 2
56

4 

ก.
ค.

 2
56

4 

ส.
ค.

 2
56

4 

8. ปฐมนิเทศชี้แจงวิธีการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน  

      

9. นำแผนการจัดการเรียนรู้มาทดลองสอนในห้องเรียน       
10. ทดสอบวัดระดับความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน       
11. นำผลการวัดระดับความฉลาดทางดิจิทัลมา
เปรียบเทียบโดยใช้สถิติและเทียบเกณฑ์มาตรฐาน 

      

12. สรุปผล และอภิปรายผล นำมาเขียนรายงาน และ
เผยแพร่ 

      

13. จัดเตรียมต้นฉบับบทความวิจัย       
14. ส่งบทความวิจัยเพื่อตีพิมพ์เผยแพร่       

 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีจำนวน 3 ประเภท ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 2) แบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้
ของครูโดยนักเรียน 3) แบบทดสอบวัดความฉลาดทางดิจิทัล โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 4.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

การพัฒนาแผนการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบห้องเร ียนกลับด้านร ่วมกับการเร ียนร ู ้แบบ                               
ไมโครเลิร์นนิ่ง มี 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้  
 4.1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง เพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล เพ่ือหา
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อเป็นแนวทางในการร่างแผนการจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งได้องค์ประกอบของรูปแบบจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบ              
ไมโครเลิร์นนิ่ง จำนวน 6 องค์ประกอบ ได้แก่ การกำหนดจุดประสงค์การเรียน การวางแผนลำดับ
เนื้อหาการเรียนรู้ การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ การสร้ างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
ของผู้เรียน กิจกรรมในห้องเรียนร่วมกัน และการวัดประเมินผล 
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4.1.2 ร่างแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้
สมบูรณ์ 
 
ตารางที่ 3.3 แสดงภาพรวมแผนการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับไมโครเลิร์นนิ่ง 

 
แผน 

การจัดการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ลำดับเนื้อหา 
การเรียนรู้ 

วีดีโอ 
การสอนหรือ           

แหล่งการเรียนรู้ 

การสร้างความรู้ 
ด้วยตัวเอง 

กิจกรรมในห้องเรียน
ร่วมกัน 

การวัดและ
ประเมินผล 

แผนจัดการ
เรียนรู้ท่ี 1                      
การ
เปลี่ยนแปลง
ทางสังคมใน            
ยุคปัจจุบัน 
(1 คาบ)                  

เมื่อนักเรียน
เรียนแล้ว
นักเรียนสามารถ 
1. อภิปราย                
การเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมจาก
ตัวอย่างได้  
2. อธิบายสาเหตุ
และผลกระทบ
ของการ
เปลี่ยนแปลง  
ทางสังคม                  
ในยุคปัจจุบันได้ 
3. นำเสนอ
วิธีการปรับตัว
กับ                
การเปลี่ยนแปลง
ทางสังคม                 
ในยุคปัจจุบันได้
อย่างสร้างสรรค์ 

เนื้อหาการเรียนรู้
โดยสังเขป 
1. การเปลี่ยนแปลง
ทางสังคม 
2. การเปลี่ยนแปลง
สังคมยุคดิจิทัล 
3. วิกฤตโควิด 19 
ส่งผลกระทบต่อ 
การเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมอย่างไร  
4. 7 New Normal 
ที่อาจได้เห็นใน
สังคมไทยในวันที่                 
โควิด-19 หายไป 

ครูทำสื่อ                  
ไมโครเลิร์นนิ่งให้
นักเรียนได้ศึกษา
ล่วงหน้า ก่อนจะ
มาทำกิจกรรมใน
ห้อง 
1. คลิปสั้น เรื่อง 
ผลกระทบคลื่นแต่
ละลูกกับการ
เปลี่ยนแปลง             
ทางสังคม จำนวน 
1 คลิป 
2. คลิป เรื่อง 7 
New Normal               
ที่อาจได้เห็นใน
สังคมไทย             
ในวันที่ โควิด-19 
หายไป จำนวน 1 
คลิป 
3. คลิปสั้น เรื่อง 
“8 ทักษะในยุค
ดิจิทัลที่คุณต้อง
ปรับตัว” จำนวน 
1 คลิป 

เมื่อนักเรียนได้
เรียนรู้ 
สื่อไมโครเลิร์นนิ่ง
แล้ว  
ตอบคำถามใน 
Google Form 
ดังต่อไปนี้ 
1. นักเรียนคิดว่า                
การเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมใดในยุค
ปัจจุบันที่แตกต่าง
จากในอดีตในช่วง
วัยเด็กของนักเรียน 
(ยกตัวอย่าง 1-2 
ประเด็น) 
2. การ
เปลี่ยนแปลงทาง
สังคมตามที่
นักเรียนยกตัวอย่าง 
ส่งผลกระทบ
อย่างไรต่อนักเรียน
บ้าง 
3. นักเรียนมี           
การปรับตัวรับมือ
กับการ
เปลี่ยนแปลง                 
ทางสังคมนั้น
อย่างไรบ้าง 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยย่อ 
ข้ันนำ (10 นาที) 
1. ครูสุ่มนักเรียนเป็น
ตัวแทนสรุปประเด็น
จากที่ศึกษาในสื่อ 
Micro Learning                 
มาล่วงหน้า  
ข้ันกิจกรรมการเรียนรู้                       
(30 นาที) 
1. ครูนำสถิติ/สรุป
คำตอบ ของนักเรียนที่
ได้ตอบใน Google 
Form มาสะท้อนให้
นักเรียนร่วมกัน
อภิปราย  
2. ครูให้นักเรียนดูคลิป 
สบายดีรึป่าว ? แล้ว
ร่วมกันอภิปราย 
2. นักเรียนร่วมกัน
ยกตัวอย่างและ
อภิปรายร่วมกันกับ
คำถามต่าง ๆ ผ่านแอป
พลิเคชัน Mentimeter   
3. เลือกประเด็นปัญหา 
แล้วแบ่งกลุ่มอภิปราย
หาสาเหตุและ
ผลกระทบผ่าน                 
แอปพลิเคชัน Padlet  
4. นักเรียนแต่ละกลุ่ม
สรุปผลการอภิปราย 
ข้ันสรุป (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียน
ร่วมกันสรุปประเด็น 
2. มอบหมายงานให้
นักเรียนทำคลิปสั้น  

1. ประเมิน             
การอภิปราย
จากการมีส่วน
ร่วมในการทำ
กิจกรรม               
การเรียนรู้ 
2. ประเมิน  
การอธิบายจาก
การมีส่วนร่วม
ในการทำ
กิจกรรม                
การเรียนรู้ 
3. ประเมินวิธี   
การปรับตัวกับ
การ
เปลี่ยนแปลง
ทางสังคมในยุค
ปัจจุบันได้   
อย่าง
สร้างสรรค์             
จากการทำ
คลิปสั้น 
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ตารางที่ 3.3 แสดงภาพรวมแผนการเรยีนรู้โดยการจัดการเรยีนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับไมโครเลริ์นนิ่ง (ต่อ) 
 

แผน 
การจัดการ

เรียนรู้ 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ลำดับเนื้อหา 
การเรียนรู้ 

วีดีโอ 
การสอนหรือ           

แหล่งการเรียนรู้ 

การสร้างความรู้ 
ด้วยตัวเอง 

กิจกรรมในห้องเรียน
ร่วมกัน 

การวัดและ
ประเมินผล 

แผนจัดการ
เรียนรู้ท่ี 2 
ปัญหา   
(เหมือนจะ) 
เล็ก ของเด็ก
ปัจจุบัน   
(1 คาบ)                  

เมื่อนักเรียน
เรียนแล้ว 
นักเรียน
สามารถ 
1. อภิปราย
ปัญหาทางสังคม
ที่เกิดข้ึนกับ
เยาวชนในยุค
ปัจจุบันได้ 
2. วิเคราะห์
สถานการณ์
ปัญหา สาเหตุ 
และผลกระทบ
ของปัญหาทาง
สังคมที่เกิด
ข้ึนกับเยาวชน
ในยุคปัจจุบัน
ผ่านบทเพลงได้ 

เนื้อหาการเรียนรู้
โดยสังเขป 
สถานการณ์ด้านเด็ก
และเยาวชน 
ประจำปี 2563 
1. พฤติกรรมการใช้
สื่อออนไลน์ 
1.1 ปัญหาติดเกม
ออนไลน์ 
1.2 ปัญหาติดพนัน
ออนไลน์ 
1.3 ปัญหาการถูก                  
กลั่นแกล้งบนโลก
ออนไลน์ 
2. ปัญหาเด็กติด              
ยาเสพติด 
3. เด็กที่ถูก                    
ทารุณกรรมทางเพศ 
 

ครูทำสื่อ                     
ไมโครเลิร์นนิ่ง 
 Podcast จำนวน 
3 คลิป เรื่อง
ปรึกษาปัญหา
วัยรุ่น ในรายการ 
“ครูนัท เพื่อนใจ
วัยรุ่น” ได้แก่ 
1.วัยรุ่น วัยลอง :                
ถ้าไม่กินเหล้าสูบ
บุหรี่เหมือนเพื่อน 
เขาจะไม่ให้เราเข้า
กลุ่มด้วย 
2. วัยรุ่น วัยยอม :               
หนูไม่ยอมเป็นของ
เขา เขาว่าหนูไม่รัก
เขาจริง 
3. วัยรุ่น วัยแบก :                  
เมื่อความหวังดีของ
ครอบครัว ทำให้
หนูเป็นซึมเศร้า 

เมื่อนักเรียนได้
เรียนรู้ 
สื่อไมโครเลิร์นนิ่ง
แล้ว  
ตอบคำถามใน 
Google Form 
ดังต่อไปนี้ 
1. ให้นักเรียนระบุ
ปัญหาของตนเอง
ในปัจจุบันที่คิดว่า
เป็นปัญหาที่ทำให้
เรา ไม่สบายใจ
มากที่สุดในขณะนี้
มา 1 ปัญหา 
2. จาก
สถานการณ์
ปัญหาดังกล่าว
ของนักเรียน มี
สาเหตุมาจาก
อะไรบ้าง ให้ลอง
วิเคราะห์ออกเป็น 
2 ประเภท คือ 
สาเหตุจากตัวเรา 
และสาเหตุจาก
ปัจจัยอื่น ๆ  
3. สมมติว่าเพื่อน
ของนักเรียน มี
ปัญหาคล้าย ๆ 
กับปัญหาของ
นักเรียน นักเรียน
จะแนะนำหรือ
ช่วยเหลือคนนั้น
อย่างไร 

กิจกรรมการเรียนรู้            
โดยย่อ 
ข้ันนำ (10 นาที) 
1. ครูสุ่มนักเรียนออกมา
สรุปประเด็นที่ได้เรียนรู้
มาก่อนจาก Podcast 
การปรึกษาในรายการ 
“ครูนัท เพื่อนใจวัยรุ่น 
2. ครูยกตัวอย่างสถิติ
ปัญหาหรือความเสี่ยงที่
เกิดข้ึนกับวัยรุ่นในแต่ละ
ห้องที่นักเรียนได้ตอบ
คำถามใน Google 
Form มาอภิปราย 
ข้ันกิจกรรมการเรียนรู้                   
(25 นาที) 
1. ครูเปิดเพลงที่เกี่ยวกับ
วัยรุ่น 2 ยุคสมัยให้
นักเรียนฟังพร้อมเนื้อ
เพลง ได้แก่ เพลงสาว
กระโปรงเห่ียน และเพลง
อยู่บ่ได้ แล้วให้นักเรียน
ร่วมกันวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา  
2. ให้นักเรียนจับคู่แล้ว
ร่วมกันหาเพลงที่สะท้อน
พฤติกรรมที่อาจจจะ
นำไปสู่ปัญหาทางสังคม
ของวัยรุ่น หรือความ
เสี่ยงก็อาจจะก่อให้เกิด
ปัญหาทางสังคมของ
วัยรุ่นได้ 
ข้ันสรุป (15 นาที) 
1. นักเรียนแต่ละคู่
นำเสนอบทเพลงที่
สะท้อนปัญหาทางสังคม
ที่เกิดกับวัยรุ่นในแต่ละ
ยุคสมัย  

1. ประเมิน               
การอภิปราย
จากการมีส่วน
ร่วมในการทำ
กิจกรรมการ
เรียนรู้ 
2. ประเมินผล
งาน                   
การวิเคราะห์
ปัญหาจากบท
เพลง 
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ตารางที่ 3.3 แสดงภาพรวมแผนการเรยีนรู้โดยการจัดการเรยีนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับไมโครเลริ์นนิ่ง (ต่อ) 
 

แผน 
การจัดการ

เรียนรู้ 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ลำดับเนื้อหา 
การเรียนรู้ 

วีดีโอ 
การสอนหรือ           

แหล่งการเรียนรู้ 

การสร้างความรู้ 
ด้วยตัวเอง 

กิจกรรมในห้องเรียน
ร่วมกัน 

การวัดและ
ประเมินผล 

แผนจัดการ
เรียนรู้ท่ี 3 
ปัญหาวัยผู้ใหญ่
ใครว่าไม่สำคัญ             
(1 คาบ)                  

เมื่อนักเรียน
เรียนแล้ว 
นักเรียน
สามารถ 
1. วิเคราะห์
สาเหตุและ
ผลกระทบ
ปัญหาสังคมที่
เกี่ยวข้องกับ             
วัยผู้ใหญ่จาก
ตัวอย่างได้ 
2. อภิปรายวาที
ประเด็นปัญหา
สังคมที่
เกี่ยวข้องกับวัย
ผู้ใหญ่ได้ 

เนื้อหาการเรียนรู้
โดยสังเขป 
1. ปัญหาที่พบใน             
วัยผู้ใหญ่ 
2. ความท้าทายจาก
พลวัตของเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

ครูทำสื่อไมโค
รเลิร์นนิ่ง 
1. บทความสั้น 
เรื่อง              
“รักออนไลน์ 
ความเสี่ยงจาก
ความเหงา” 
จำนวน 1 
บทความ 
2. บทความสั้น 
เรื่อง                  
“โอกาสของโลก
ดิจิทัลในสังคม               
สูงวัย 
(Opportunity                  
in Silver 
Economy)” 
จำนวน 1 
บทความ 

เมื่อนักเรียนได้
เรียนรู้ 
สื่อไมโครเลิร์นนิ่ง
แล้ว  
ตอบคำถามใน 
Google Form 
ดังต่อไปนี้ 
1. การ
เปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีในยุค
ดิจิทัลส่งผลด้าน
บวกต่อการทำงาน
ในยุคปัจจุบัน
อย่างไรบ้าง 
2. การ
เปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีในยุค
ดิจิทัลส่งผลด้าน
ลบต่อการทำงาน
ในยุคปัจจุบัน
อย่างไรบ้าง 
3. นักเรียนเคย
ได้รับผลกระทบ
จากการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล
ออนไลน์อย่างไร
บ้าง 

กิจกรรมการเรียนรู้             
โดยย่อ 
ข้ันนำ (10 นาที) 
1. ครูสุ่มให้นักเรียนสรุป
ประเด็นจากบทความสั้น 
2 เรื่องที่ได้ศึกษามาก่อน  
2. ครูนำเสนอผลกระทบ
ด้านบวกและด้านลบของ
ยุคดิจิทัลให้นักเรียนร่วม
อภิปรายถึงวิธีการรับมือ
การเปลี่ยนแปลงยุค
ดิจิทัล 
ข้ันกิจกรรมการเรียนรู้                  
(30 นาที) 
1. ให้นักเรียนแบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่ม ตาม
เลขที่ (เลขคี่เลขคู่) แล้ว
แบ่งโต๊ะที่นั่งเป็น 2 กลุ่ม 
อภิปรายวาทีในญัตติที่ว่า 
“ผู้ใหญ่ในยุคดิจิทัลตาม
ไม่ทันกลลวงในโลก
ออนไลน์” โดยมีกติกาว่า
ทุกคนสามารถช่วยเพื่อน
ในกลุ่มอภิปรายได้ทุกคน 
แต่เวลาจะพูดต้องยก
ป้ายว่าจะสนับสนุนสิ่งที่
เพื่อฝ่ายตนเองพูด หรือ
จะขอโต้แย้งข้อมูลของ
อีกฝ่าย  โดยจะต้องยก
ป้ายข้ึนไว้รอ  
ข้ันสรุป (10 นาที) 
1. ครูกับนักเรียนร่วม
สรุปประเด็นข้อมูลที่ได้
จากการอภิปรายวาที ให้
เห็นมุมมองทั้งสองกลุ่ม 
2. ให้นักเรียนดูคลิป
เพลง ตามตะวัน แล้ว
สรุปวิธีการแก้ปัญหาของ
คนวัยทำงาน 

1. ประเมิน               
การอภิปราย
จากการมีส่วน
ร่วมในการทำ
กิจกรรมการ
เรียนรู้ 
2. ประเมิน            
การอภิปราย
วาทีโดยใช้                    
แบบประเมิน               
การอภิปราย
วาที 
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ตารางที่ 3.3 แสดงภาพรวมแผนการเรยีนรู้โดยการจัดการเรยีนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับไมโครเลริ์นนิ่ง (ต่อ) 
 

แผน 
การจัดการ

เรียนรู้ 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ลำดับเนื้อหา 
การเรียนรู้ 

วีดีโอ 
การสอนหรือ           

แหล่งการเรียนรู้ 

การสร้างความรู้ 
ด้วยตัวเอง 

กิจกรรมในห้องเรียน
ร่วมกัน 

การวัดและ
ประเมินผล 

แผนจัดการ
เรียนรู้ท่ี 4 
ปัญหา
ระดับชาติ
เร่ิมต้นท่ีตัวเรา 
(1 คาบ)                  

เมื่อนักเรียน
เรียนแล้ว 
นักเรียน
สามารถ 
1. อภิปราย
สาเหตุและ
ผลกระทบของ
ปัญหา
ระดับชาติที่
เกิดข้ึนใน
สังคมไทย
ปัจจุบันโดย               
การยกตัวอย่าง
เหตุการณ์ใน 
ยุคปัจจุบันได้ 
2. เสนอแนะวิธี
แก้ปัญหา
ระดับชาติที่
เกิดข้ึนใน
สังคมไทย
ปัจจุบันได้ 

เนื้อหาการเรียนรู้
โดยสังเขป 
ปัญหาระดับชาติที่
เกิดข้ึนในสังคมไทย
ปัจจุบัน 
1. ปัญหาการทุจริต              
คอรัปชัน 
2. ปัญหาการมีส่วน
ร่วมของประชาชนใน
การเมือง            
การปกครอง 
3. ปัญหาด้าน
สิ่งแวดล้อม 
4. ปัญหาความไม่
ปลอดภัยในการใช้
สื่อเทคโนโลยีในยุค
ดิจิทัล 
5. ปัญหาด้าน
การศึกษา 
6. ปัญหาด้าน
เศรษฐกิจและสังคม 
7. ปัญหายาเสพติด
และการพนัน 
8. ปัญหาช่องว่าง
ระหว่างวัย 

ครูทำสื่อ                          
ไมโครเลิร์นนิ่ง 
1. อินโฟกราฟฟิก 
เรื่อง 7R ช่วยลด
ขยะ  
2. อินโฟกราฟฟิก      
เรื่อง 5 วิธีต้าน
ทุจริตคอรัปชัน  
3. อินโฟกราฟฟิก 
เรื่องถ้าการเมืองดี
ประเทศจะ...  
4. อินโฟกราฟฟิก     
เรื่อง 7 ภัยร้ายที่
แฝงมากับสื่อ
ออนไลน์  
5. อินโฟกราฟฟิก  
เรื่องทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 
การศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21   
6. อินโฟกราฟฟิก  
เรื่อง 3 วิธีสร้าง
รายได้ในยุคดิจิทัล  
7. อินโฟกราฟฟิก   
เรื่อง 8 เคล็ดลับ
ป้องกันผีพนันบอล
เข้าสิง  
8. อินโฟกราฟฟิก  
เรื่อง ความสุขของ
สูงวัยหล่นหายไป
ไหน  

เมื่อนักเรียนได้
เรียนรู้ 
สื่อไมโครเลิร์นนิ่ง
แล้ว  
ตอบคำถามใน 
Google Form 
ดังต่อไปนี้ 
1. ถ้านักเรียนได้มี
โอกาสในการ
แก้ไขปัญหาสังคม
ระดับชาติใน 8 
ด้านต่อไปนี้ 
นักเรียนคิดว่า
ตนเองมีความถนัด
ที่จะแก้ไขปัญหา
ด้านใดมากที่สุด 
2. จากปัญหาทาง
สังคมระดับชาติที่
นักเรียนเลือกให้
นักเรียนวิเคราะห์
ในประเด็นต่อไปนี้ 
สถานการณ์
ปัญหาดังกล่าวใน
ปัจจุบันเป็น
อย่างไร มีสาเหตุ
เกิดจากอะไร และ
จะมีแนวทาง
ป้องกันหรือแก้ไข
อย่างไร 

กิจกรรมการเรียนรู้             
โดยย่อ 
ข้ันนำ (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียน
ร่วมกันสรุปประเด็น
ปัญหาในแต่ละด้านที่
นักเรียนเลือกตอบมาใน 
Google Form และแต่
ละประเด็นตามที่ให้
นักเรียนได้ศึกษาใน
อินโฟกราฟฟิกเกี่ยวข้อง
กับปัญหาสังคมอะไรบ้าง 
ข้ันกิจกรรมการเรียนรู้                      
(30 นาที) 
1. ให้นักเรียนสวม
บทบาทเป็นตัวแทน
ประเทศไทย ที่แนวคิด
ของเราจะมีอิทธิพลต่อ
การกำหนดนโยบายหรือ
แนวทางการแก้ปัญหา
สังคมระดับชาติในแต่ละ
ด้าน ตามที่นักเรียนได้
เลือก ใช้เวลาคนละ 1 
นาที ใช้การสุ่มคำถาม
จากแอปพลิเคชัน 
wheelofnames  
ข้ันสรุป (10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนดูคลิป
เพลง ประชาธิปไตย ของ 
HOCKHACKER แล้วให้
นักเรียนร่วมกันอภิปราย
ว่าจากคลิปดังกล่าว
สะท้อนปัญหาอะไรใน
สังคมไทยบ้าง 
 

1. ประเมิน  
การมีส่วนร่วม
ในการทำ
กิจกรรมตอบ
คำถามโดยใช้
แบบประเมิน
กิจกรรม
ตัวแทน
ประเทศไทย 
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ตารางที่ 3.3 แสดงภาพรวมแผนการเรยีนรู้โดยการจัดการเรยีนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับไมโครเลริ์นนิ่ง (ต่อ) 
 

แผน 
การจัดการ

เรียนรู้ 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ลำดับเนื้อหา 
การเรียนรู้ 

วีดีโอ 
การสอนหรือ           

แหล่งการเรียนรู้ 

การสร้างความรู้ 
ด้วยตัวเอง 

กิจกรรมในห้องเรียน
ร่วมกัน 

การวัดและ
ประเมินผล 

แผนจัดการ
เรียนรู้ท่ี 5 
แก้ปัญหา                        
เชิงสร้างสรรค์                      
(1 คาบ)                  

เมื่อนักเรียน
เรียนแล้ว 
นักเรียน
สามารถ 
1. อธิบาย
วิธีการแก้ปัญหา
ทางสังคม              
ในยุคดิจิทัล             
อย่างสร้างสรรค์
ได้ 
2. อธิบายทักษะ
ที่จำเป็นในยุค
ดิจิทัลได้ 

เนื้อหาการเรียนรู้
โดยสังเขป 
เรื่อง ความฉลาด 
ทางดิจิทัล  
ทักษะการบริหาร
จัดการความเป็น
ส่วนตัว  
ทักษะการคิด
วิเคราะห์แยกแยะ
ข้อมูล               
บนโลกไซเบอร์  
ทักษะการจัดการ
ร่องรอยดิจิทัล  
ทักษะการแสดงน้ำใจ
บนโลกไซเบอร์ได้
อย่างเหมาะสม  
ทักษะการบริหาร
จัดการ                  
ความปลอดภัย                      
บนโลกไซเบอร์  
ทักษะการรับมือกับ
การกลั่นแกล้ง                         
บนโลกไซเบอร์  
ทักษะการจัดการ
เวลาบนหน้าจอ  
ทักษะการเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่มี
คุณภาพ 

ครูให้นักเรียนได้
ศึกษา คลิปสั้น                       
การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ที่
นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ได้ทำ จำนวน 1 
คลิป ใน Google 
Classroom  มา
ล่วงหน้า ก่อนจะ
มาทำกิจกรรมใน
ห้อง 

เมื่อนักเรียนได้
เรียนรู้ 
สื่อไมโครเลิร์นนิ่ง
แล้ว  
ตอบคำถามใน 
Google Form 
ดังต่อไปนี้ 
นักเรียนคิดว่า
ทักษะความฉลาด
ทางดิจิทัลใดที่เป้น
ปัญหาสำคัญและ
มีความจำเป็น
เร่งด่วนในการที่
จะต้องพัฒนา 

กิจกรรมการเรียนรู้            
โดยย่อ 
ข้ันนำ (20 นาที) 
ทำกิจกรรม trick or 
treat หลอกหรือเลี้ยงใน
โลกออนไลน์ เพื่อ
ทดสอบทักษะ                
ความฉลาดทางดิจิทัล
ของนักเรียน 
1. หลอกให้กรอกข้อมูล
ส่วนตัว 
2. หลอกให้กดลิงก์     
แปลก ๆ  
3. หลอกให้ใช้ถ้อยคำ           
ไม่ดีในโลกออนไลน์ (ไม่
คิดไตร่ตรองก่อนโพสต์) 
4. หลอกให้ใช้คำกลั่น
แกล้งในโลกออนไลน์ 
5. หลอกให้แชร์ข่าว
ปลอม ข่าวบิดเบือน 
ข้ันกิจกรรมการเรียนรู้                     
(20 นาที) 
1. ครูและนักเรียน
ร่วมกันอภิปรายแต่ละ
กิจกรรมที่นักเรียนโดน
หลอกว่าเพราะอะไร
นกัเรียนจึงโดนหลอกได้
ง่าย มิจฉาชีพใช้ กลลวง
อย่างไร  
ข้ันสรุป (10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนสะท้อน
ผลว่า จากกิจกรรม trick 
or treat หลอกหรือเลี้ยง
ในโลกออนไลน์ นักเรียน
ได้เรียนรู้อะไรบ้าง 

1. ประเมิน                
การอธิบาย
จากการมีส่วน
ร่วมในการทำ
กิจกรรมการ
เรียนรู้ 
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4.1.3 นำแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล จำนวน 5 แผน ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ประเมินความสอดคล้อง
และความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ภายในแผนการจัดการเรียนรู้  ซ ึ ่งประกอบด้วย 
ผู้เชี ่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ ผู้เชี ่ยวชาญด้านการสอนสังคมศึกษา และผู้เชี่ยวชาญ            
ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมการสอน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบ และให้ข้อเสนอแนะ 
ด้านการกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านการวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน ด้านการทำวิดีโอ             
การสอนหรือแหล่งข้อมูล ด้านการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ด้านการทำกิจกรรมในห้องเรียน                
ด้านการวัดประเมินผล ก่อนการนำไปใช้ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ตามแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) มีเกณฑ์การประเมินดังนี้ (จตุภูมิ เขตจัตุรัส, 
2562) 

5 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มากที่สุด 
4 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มาก 
3 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อย 
1 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อยที่สุด 

จากนั้นนำคำแนะนำและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ย (X̅) และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) แปลความหมายค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์ (จตุภูมิ เขตจัตุรัส, 2562) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง แผนการสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง แผนการสอนมีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง แผนการสอนมีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง แผนการสอนมีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง แผนการสอนมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ค่าเฉลี่ยคะแนนประเมินของผู้เชี่ยวชาญมีค่าตั้งแต่ 3.51 ขึน้ไป และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ไม่เกิน 1.00 แสดงว่า องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกัน  
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ตารางท่ี 3.4 แสดงผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย  

(X̅) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

แปลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 4.94 0.23 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 5.00 0.00 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 4.89 0.31 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 4.92 0.28 มากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.95 0.16 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 3.4 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าทุกแผนการ

จัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยในระดับมากที่สุดทุกแผนการเรียนรู้ โดยแผนการจัดการเรียนรู้ชุดนี้มีค่าเฉลี่ย 
รวมเท่ากับ 4.95 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16 ซ่ึงเมื่อเทียบกับเกณฑ์คุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้แล้วพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 

4.1.4 นำผลการพิจารณาของผู ้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู ้ ตาม
ข้อเสนอแนะ แล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์อีกครั้ง  

4.1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและผ่านการเห็นชอบจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์แล้วไปดำเนินการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง 

4.2 แบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียน 
แบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียน ผ่านแพลทฟอร์มการประเมิน

ออนไลน์ของเว็บ INSKRU ผ่านเว็บไซต์ https://inskru.com/evaluation โดยให้นักเรียนประเมิน
หลังการทำกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จสิ้นในแต่ละคาบ ซึ่งประกอบด้วยประเด็นในการประเมิน 2 ตอน 
ดังนี้ ตอนที ่ 1 แบบประเมินความพึงใจ โดยมีประเด็นสอบถาม ได้แก่  1) ความพึงพอใจต่อ                       
การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในภาพรวม 2) ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และสื่อ                   
ไมโครเลิร์นนิ่งที่ช่วยทำให้เข้าใจบทเรียน โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
Scale) มีเกณฑ์การประเมินดังนี้ (จตุภูมิ เขตจัตุรัส, 2562) 

5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากที่สุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อย 
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1 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อยที่สุด 

จากนั้นนำผลการประเมินความพึงพอใจมาหาค่าเฉลี่ย (X̅) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) แปลความหมายค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์ (จตุภูมิ เขตจัตุรัส, 2562) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อยทีสุ่ด 

ตอนที่ 2 ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ 
จำนวน 4 ประเด็น คือ 1. สิ่งที่นักเรียนชอบต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ( I like …) 2. สิ่งที่นักเรียน
อยากให้ครูปรับปรุงในกิจกรรมการเรียนรู ้ ( I wish …..) 3. สิ ่งที ่นักเรียนได้เรียนรู ้จากกิจกรรม                   
การเรียนรู้ (I learn ….) และ 4. สิ่งที่นักเรียนยังสงสัยจากการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ (I wonder ….) 

 

 
 

ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างแบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียนผ่านแพลทฟอร์ม    
การประเมินออนไลน์ของเว็บ INSKRU 
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4.3 แบบทดสอบวัดความฉลาดทางดิจิทัล 
แบบทดสอบวัดความฉลาดทางดิจิท ัล โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานของสถาบัน DQ 

Institute ผ่านเว ็บไซต์  https://www.dqtest.org/lang:th/ ซึ ่งใช ้ว ัดความฉลาดทางดิจิท ัลของ
เยาวชนทั่วโลกสามารถเทียบคะแนนได้ทั้งระดับโลก และระดับประเทศ มีเวอร์ชั่นภาษาไทยทำให้ง่าย
ในการนำไปใช้วัดระดับความฉลาดทางดิจิทัลของเด็กไทย ซึ่งมีข้อคำถามให้นักเรียนตอบ จำนวน 64 
ข้อ ครอบคลุมความฉลาดทางดิจิทัล 8 ด้าน ได้แก่ ทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว ทักษะ
การคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์ ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล ทักษะการแสดงน้ำใจ
บนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ทักษะ              
การรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ ทักษะการจัดการเวลาบนหน้าจอ และทักษะการเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้นำแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลออนไลน์มาหาค่าความเชื่อมั่น 
แบบ Cronbach's Alpha โดยให้นักเรียนชั้นปีที่ 5 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 40 คน ทำแบบทดสอบ
แล้วนำมาคำนวณในโปรแกรม SPSS ได้ค่าความเชื่อมั่นแบบ Cronbach's Alpha ที่ 0.79 ซ่ึงถือว่า
เป็นแบบทดสอบทีม่ีคุณภาพ สามารถนำไปใช้ในการวิจัยได ้ 

 

 
 
ภาพที่ 3.3 ตัวอย่างผลการประเมินความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานของสถาบัน 
DQ Institute 
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ตารางท่ี 3.5 แสดงระดับคะแนนและเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางดิจิทัล (DQ Institute, 2021) 
 

คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล คำอธิบาย 
ยอดเยี่ยม 

(คะแนนสูงกว่า 115) 
สามารถใช้เครื่องมือและสื่อเทคโนโลยีได้ด้วยตัวเอง                         
อย่างปลอดภัยและเหมาะสม มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ 
และทัศนะคติในการใช้สื่อดิจิทัลที่ดีเยี่ยม เป็นพลเมืองดิจิทัลที่มี
คุณภาพ พร้อมที่จะพัฒนาทักษะดิจิทัลเพ่ือการสร้างสรรค์และ
ทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลในลำดับต่อไป 

น่าพอใจ 
(คะแนน 100 ถึง 115) 

มีความสามารถสูงกว่าบุคคลทั่วไปโดยเฉลี่ย สามารถใช้เครื่องมือ
และสื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบต่อการใช้
เครื่องมือและสื่อออนไลน์; มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับ DQ 
สามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัลตรงตามเกณฑ์ DQ 
อย่างไรก็ตาม ยังต้องพัฒนานิสัยในการใช้สื่อมีเดียออนไลน์ 
เพ่ือให้ไปถึงในระดับที่ยอดเยี่ยม 

ไม่น่าพอใจ 
(คะแนน 85 ถึง 99) 

มีความสามารถในระดับที่ต่ำกว่าบุคคลทั่วไปโดยเฉลี่ย ในเรื่อง
การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและอย่างมีความ
รับผิดชอบ; ยังคงต้องพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับ DQ 
เพ่ือให้สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับเครื่องมือและสื่อดิจิทัลตาม
เกณฑ์ DQ จำเป็นต้องพัฒนานิสัยและปฏิบัติตนในการใช้               
สื่อมีเดียออนไลน์ให้สามารถใช้ได้อย่างปลอดภัย ถูกต้องตาม
เกณฑ์ DQ 

ต้องดูแลอย่างใกล้ชิด 
(คะแนนต่ำกว่า 85) 

ขาดทักษะความสามารถในการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัย ไม่มีความรับผิดชอบต่อการใช้เครื่องมือและสื่อ
ออนไลน์; มีความรู้ ความเข้าใจ และทัศนคติเก่ียวกับทักษะ DQ 
ที่จำกัด; แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมสุ่มเสี่ยงบนโลกออนไลน์อย่าง
น้อย 1 ข้อ ขอแนะนำให้พูดคุยปรึกษากับเพื่อนหรือผู้ใหญ่ที่เชื่อ
ใจได้ ในเรื่องพฤติกรรมบนโลกออนไลน์ เพ่ือจะได้พัฒนานิสัย
และปฏิบัติตนในการใช้สื่อมีเดียออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย 
ถูกต้องตามเกณฑ์ DQ 
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5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลด้วยตนเองทุกขั้นตอน โดยมีรายละเอียด
ดังนี้  
 5.1 ผู้วิจัยศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
ความฉลาดทางดิจ ิท ัล โดยการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบห ้องเร ียนกลับด ้านร ่วมก ับการเร ียนรู้                                    
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง โดยได้องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ 6 องค์ประกอบ มาใช้ในการออกแบบ
แผนการจัดการเรียนจำนวน 5 แผน 
 5.2 ผู้วิจัยชี้แจงวิธีการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งโดย
ให้นักเรียนเข้าเรียนจากสื่อเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งจาก Google Classroom แล้วตอบคำถามสร้างองค์
ความรู้ใน Google Form ก่อนเข้าเรียนในห้องเรียนร่วมกัน 
 5.3 ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐาน
ของสถาบัน DQ Institute ผ่านเว็บไซต์ https://www.dqtest.org/lang:th/ ใช้เวลา 1 คาบ (50 
นาที) 
 5.4 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนตามแผนการเรียนรู้พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง  ทั้ง 5 แผน          
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  แผนจัดการเรียนรู้ที่ 1 การเปลี่ยนแปลงทางสังคมในยุคปัจจุบัน 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 2 ปัญหา (เหมือนจะ) เล็กของเด็กปัจจุบัน   
แผนจัดการเรียนรู้ที่ 3 ปัญหาวัยผู้ใหญ่ใครว่าไม่สำคัญ             
แผนจัดการเรียนรู้ที่ 4 ปัญหาระดับชาติเริ่มต้นที่ตัวเรา 
แผนจัดการเรียนรู้ที่ 5 แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์                      

5.5 หลังทำกิจกรรมเรียนรู้ในแต่ละแผนเสร็จสิ ้น (ท้ายคาบเรียน) ผู ้ว ิจัยให้นักเรียนทำ               
แบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียน ผ่านแพลทฟอร์มการประเมินออนไลน์
ของเว็บ INSKRU ผ่านเว็บไซต์ https://inskru.com/evaluation  

5.6 เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ทุกแผนที่กำหนดแล้ว ผู้วิจัยให้
นักเรียนทำแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานของสถาบัน DQ 
Institute ผ่านเว็บไซต์ https://www.dqtest.org/lang:th/ ใช้เวลา 1 คาบ (50 นาที) 

5.7 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากการทำแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้ มาวิเคราะห์ ด้วยวิธีการทางสถิติ 
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6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำข้อมูลทีเ่ก็บรวบรวมจากเครื่องมือทีใ่ช้ในการทดลอง มาวิเคราะห์

ข้อมูลตามลำดับ ดังนี้ 

6.1 การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย (X̅) และ              
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียน ใช้

สถิติวิเคราะห์ข้อมูล คือ ความถี่ ค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
6.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าความ

เชื ่อมั ่น (Reliability) แบบ Cronbach's Alpha ค่าเฉลี่ย (X̅) ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ              

การทดสอบท ี(t-test) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเรื ่องการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) มีวัตถุประสงค์ จำนวน 2 ข้อ ได้แก่                    

1. เพื ่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning)  

2. เพื่อประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง (Micro 
Learning) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่ง
สามารถแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที ่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

ตอนที ่ 2 ผลการประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้                    
การจ ัดการเร ียนร ู ้แบบห้องเร ียนกล ับด้าน (Flipped Classroom) ร ่วมก ับการเร ียนร ู ้แบบ                           
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 
 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
 

การนำเสนอผลในตอนที่ 1 จะตอบคำถามวิจัยที่ว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ควรมีลักษณะเป็น
อย่างไร 
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ        
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) มี 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล
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ได้แก่ การเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) การเรียนรู้แบบไมโครเลิร ์นนิ่ง 
(Micro Learning) และความฉลาดทางดิจิทัล เพื่อหาองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบเพื่อเป็น
แนวทางในการร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ได้ผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัย ดังนี้ 

1.1 การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) พบว่ามีองค์ประกอบ 
6 องค์ประกอบ ดังนี้  

1.1.1 การกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้และการวัด 
ประเมินผล  

1.1.2 การวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน ต้องลำดับเนื้อหาการเรียนการสอนและ 
กิจกรรม ว่าในขั้นตอนใดควรจัดทำเป็นวิดีโอหรือสื่อแบบใด และข้ันใดเป็นการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน  

1.1.3 การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้นข้อมูลแบบไมโครเลิร์นนิ่ง เช่น  
คลิปวิดีโอ บทความ อินโฟกราฟฟิก Podcast กิจกรรมเกมทดสอบออนไลน์ เป็นต้น 

1.1.4 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วย 
ตนเองผ่านสื่อชนิดต่าง ๆ ที่ครูกำหนดให้มาอภิปรายความรู้ โดยอาจใช้แบบทดสอบ การบันทึกบน
กระดานความรู้อิเล็กทรอนิกส์ การอภิปรายโดยใช้กระดานอภิปรายแบบออนไลน์ เป็นต้น 

1.1.5 การทำกิจกรรมในห้องเรียน เป็นการจัดกิจกรรมและสร้างสรรค์ผลงานจาก 
การนำความรู้ที่ได้เรียนมาใช้สร้างสรรค์ผลงาน การอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือนำเสนอผลงาน 

1.1.6 การวัดประเมินผล เป็นการวัดผลการเรียนรู้ว่าผู้เรียนได้รับความรู้ตาม 
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ โดยอาจใช้แบบทดสอบ แบบประเมิน เป็นต้น 
 1.2 การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) พบว่ามลีักษณะ ดังนี้  

การเรียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง เป็นการเรียนรู ้แบบระยะเวลาสั ้น ๆ กระชับ                      
เป็นการเรียนรู้ที่มีการแยกย่อยเนื้อหาและนำเสนอให้กับผู้เรียนแบบทีละน้อย และตรงประเด็น                     
ที่ช่วยพัฒนาความรู้ และทักษะในเรื่องหนึ่ง ๆ โดยเฉพาะ โดยใช้เครื่องมือและสื่อ การเรียนรู้ เช่น      
การเรียนรู้จากคลิปสั้น การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test การศึกษาจากบทความสั้น 
Podcast อินโฟกราฟฟิก กิจกรรมเกม เป็นต้น 

1.3 ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ : Digital Intelligence Quotient) พบว่ามีความหมายและ
องค์ประกอบ ดังนี้   

ความฉลาดทางดิจิทัล หมายถึง กลุ่มความสามารถทางสังคม อารมณ์ และการรับรู้ 
ที่จะทำให้สามารถเผชิญกับความท้าทายของชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้ 
เป็นทักษะการใช้สื ่อและการใช้สังคมในโลกออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม สร้างสรรค์ ไม่ก่อให้เกิด              
ความเดือดร้อนแก่ตนเอง ผู้อื่น และสังคมส่วนรวม โดยมี 8 ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ได้แก่ ทักษะ
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การบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์ ทักษะ           
การจัดการร่องรอยดิจิทัล ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม ทักษะการบริหาร
จัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ทักษะการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์  ทักษะ           
การจัดการเวลาบนหน้าจอ และทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ 

จากการการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) พบว่ามีองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ 6 
องค์ประกอบ ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่าสามารถนำการจัดการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง เช่น การเรียนรู้
จากคลิปสั้น การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test การศึกษาจากบทความสั้น Podcast 
อินโฟกราฟฟิก กิจกรรมเกม เป็นต้น มาใช้ในองค์ประกอบที่ 3) การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูล
สืบค้นข้อมูล องค์ประกอบที่ 4) การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และองค์ประกอบที่ 5) การทำ
กิจกรรมในห้องเรียน ได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องท่ีสุด ดังแสดงในภาพที่ 4.1 
 

 
 
ภาพที่ 4.1 แสดงองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง  

 
 2. นำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิรน์นิ่ง 
มาออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ แล้วนำมาให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

3. นำแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียน
สกลราชวิทยานุกูล จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสม และ
แก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนการนำไปใช้จริง 
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4. นำแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 160 
คน (4 ห้องเรียน) ดังตัวอย่างดังต่อไปน้ี 
 

 
 
ภาพที่ 4.2 ห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom ที่ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ 

 
 

 

 
 
ภาพที่ 4.3 ตัวอย่างการใช้สื่อไมโครเลิร์นนิ่งประเภทต่าง ๆ ร่วมกับการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
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ภาพที่ 4.4 บรรยากาศการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง
ในชั้นเรียน 
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5. หลังทำกิจกรรมเรียนรู ้ในแต่ละแผนเสร็จสิ ้น (ท้ายคาบเรียน) ผู ้ว ิจัยให้นักเรียนทำ               
แบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียน ผ่านแพลทฟอร์มการประเมินออนไลน์
ของเว ็บ INSKRU ผ ่านเว ็บไซต ์ https://inskru.com/evaluation ได ้ผลประเม ินสะท ้อนผล           
การจัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 แสดงระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความฉลาด                 
ทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
 

ประเด็นความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย 

(x ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

แปลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ
สื่อไมโครเลิร์นนิ่งที่ช่วยทำให้เข้าใจบทเรียน 

4.15 0.78 มาก 

ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
ในภาพรวม 

4.34 0.72 มาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ
สื่อไมโครเลิร์นนิ่งที่ช่วยทำให้เข้าใจบทเรียน 

4.25 0.77 มาก 

ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
ในภาพรวม 

4.02 0.83 มาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ
สื่อไมโครเลิร์นนิ่งที่ช่วยทำให้เข้าใจบทเรียน 

4.34 0.79 มาก 

ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
ในภาพรวม 

4.33 0.79 มาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ
สื่อไมโครเลิร์นนิ่งที่ช่วยทำให้เข้าใจบทเรียน 

4.34 0.75 มาก 

ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
ในภาพรวม 

4.38 0.75 มาก 
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ตารางที่ 4.1 แสดงระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความฉลาด                 
ทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (ต่อ) 
 

ประเด็นความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย 

(x ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

แปลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ
สื่อไมโครเลิร์นนิ่งที่ช่วยทำให้เข้าใจบทเรียน 

4.61 0.66 มากที่สุด 

ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
ในภาพรวม 

4.66 0.62 มากที่สุด 

ความพึงพอใจทุกประเด็นในภาพรวม 4.34 0.75 มาก 

n = 160 
 จากตารางที่ 4.1 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาด                 
ทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง พบว่า

ความพึงพอใจทุกประเด็นในภาพรวม อยู่ในระดับ มาก (x ̅= 4.34 , S.D. = 0.75) แผนการจัดการ
เรียนรู้ที ่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 5 โดยมีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้และสื่อไมโครเลิร์นนิ่งที่ช่วยทำให้เข้าใจบทเรียน  อยู่ในระดับ มากที่สุด             

(x ̅= 4.61 , S.D. = 0.66) และความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม อยู่ในระดับ 

มากที่สุด (x ̅= 4.66 , S.D. = 0.62) 
 
ตอนที่  2 ผลการประเม ินระด ับความฉลาดทางด ิจ ิท ัลก ่อนเร ียนและหลังเร ียนโดยใช้                    
การจ ัดการเร ียนร ู ้แบบห ้องเร ียนกล ับด ้าน (Flipped Classroom) ร ่วมก ับการเร ียนรู้                           
แบบ ไม โ ค ร เล ิ ร ์ นน ิ ่ ง  ( Micro Learning) ของน ั ก เ ร ี ยนช ั ้ นม ั ธ ยมศ ึ กษาช ั ้ น ป ี ท ี ่  4                                        
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 

การนำเสนอผลในตอนที่ 2 จะตอบคำถามวิจัยที่ว่า ผลการประเมินระดับความฉลาดทาง
ดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) เป็นอย่างไร 
 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ชี้แจงการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ให้นักเรียนแล้ว ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบวัด
ความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานของสถาบัน DQ Institute ผ่านเว็บไซต์ 
https://www.dqtest.org/lang:th/ ใช้เวลา 1 คาบ (50 นาที) ผู ้ว ิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ใน              
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ชั้นเรียนตามแผนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน 
กลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ทั้ง 5 แผน แผนละ 1 คาบ เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ทุกแผนแล้ว ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล                
หลังเรียน ใช้เวลา 1 คาบ (50 นาที) โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานของสถาบัน DQ Institute ผ่าน
เว็บไซต์ https://www.dqtest.org/lang:th/ แล้วนำผลการวัดความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและ
หลังเรียนมาหาค่าสถิติ และเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน ได้รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.2 แสดงจำนวนและร้อยละของนักเรียนที่มีระดับความฉลาดทางดิจิทัลในแต่ละด้าน
เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

 
ประเด็นเปรียบเทียบ 

ก่อนเรียน หลังเรียน ส่วนต่าง 
หลังเรียน
ก่อนเรียน 

จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

ทักษะการบริหารจัดการ               
ความเป็นส่วนตัว 

   

     ยอดเยี่ยม - - 1 0.62 +1 
     น่าพอใจ 51 31.88 103 64.38 +52 
     ไม่น่าพอใจ 78 48.75 51 31.88 -27 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 31 19.37 5 3.12 -26 
ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะ
ข้อมูลบนโลกไซเบอร์ 

   

     ยอดเยี่ยม 2 1.25 5 3.12 +3 
     น่าพอใจ 119 74.38 137 85.63 +18 
     ไม่น่าพอใจ 38 23.75 18 11.25 -20 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 1 0.62 - - -1 
ทักษะการจดัการร่องรอยดิจิทลั    
     ยอดเยี่ยม 3 1.87 14 8.75 +11 
     น่าพอใจ 77 48.13 102 63.75 +25 
     ไม่น่าพอใจ 76 47.50 44 27.50 -32 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 4 2.50 - - -4 
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ตารางที่ 4.2 แสดงจำนวนและร้อยละของนักเรียนที่มีระดับความฉลาดทางดิจิทัลในแต่ละด้าน
เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน (ต่อ) 
 

 
ประเด็นเปรียบเทียบ 

ก่อนเรียน หลังเรียน ส่วนต่าง 
หลังเรียน
ก่อนเรียน 

จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

ทักษะการแสดงน้ำใจ                  
บนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม 

   

     ยอดเยี่ยม - - - - - 
     น่าพอใจ 83 51.87 110 68.75 +27 
     ไม่น่าพอใจ 75 46.88 50 31.25 -25 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 2 1.25 - - -2 
ทักษะการบริหารจัดการ                  
ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร ์

   

     ยอดเยี่ยม 2 1.25 5 3.12 +3 
     น่าพอใจ 47 29.38 79 49.38 +32 
     ไม่น่าพอใจ 82 51.25 68 42.50 -14 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 29 18.12 8 5.00 -21 
ทักษะการรับมือกบัการกลั่นแกล้ง
บนโลกไซเบอร ์

   

     ยอดเยี่ยม - - - - - 
     น่าพอใจ 16 10.00 32 20.00 +16 
     ไม่น่าพอใจ 141 88.13 127 79.38 -14 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 3 1.87 1 0.62 -2 
ทักษะการจดัการเวลาบนหน้าจอ    
     ยอดเยี่ยม - - - - - 
     น่าพอใจ 2 1.25 7 4.37 +5 
     ไม่น่าพอใจ 34 21.25 57 35.63 +23 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 124 77.50 96 60.00 -28 
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ตารางที่ 4.2 แสดงจำนวนและร้อยละของนักเรียนที่มีระดับความฉลาดทางดิจิทัลในแต่ละด้าน
เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน (ต่อ) 
 

 
ประเด็นเปรียบเทียบ 

ก่อนเรียน หลังเรียน ส่วนต่าง 
หลังเรียน
ก่อนเรียน 

จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล                  
ที่มีคุณภาพ 

   

     ยอดเยี่ยม 18 11.25 37 23.13 +19 
     น่าพอใจ 113 70.63 112 70.00 -1 
     ไม่น่าพอใจ 28 17.50 10 6.25 -18 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด 1 0.62 1 0.62 - 
ความฉลาดทางดิจิทัล    
     ยอดเยี่ยม - - - -  
     น่าพอใจ 28 17.50 91 56.88 +63 
     ไม่น่าพอใจ 132 82.50 69 43.12 -63 
     ต้องได้รับการดูแลอย่างใกลช้ิด - - - - - 

n = 160 , เครื่องหมาย “-” คือ จำนวนคนที่ลดลง , เครื่องหมาย “+” คือ จำนวนคนที่เพิ่มขึ้น  
 

จากตารางที่ 4.2 จำนวนและร้อยละของนักเรียนที่มีระดับความฉลาดทางดิจิทัลในแต่ละด้าน
เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า หลังการเรียนรู้ นักเรียนมีพัฒนาการของความฉลาดทาง
ดิจิทัลทุกด้านในทางท่ีดีขึ้น ดังนี้  

ทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาดทางดิจิทัล
เพ่ิมข้ึนจนสามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 53 คน   

ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์ มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาดทาง
ดิจิทัลเพิ่มข้ึนจนสามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 21 คน   

ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาดทางดิจิทัลเพิ่มขึ้นจน
สามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 36 คน   

ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาด
ทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึนจนสามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 27 คน   

ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาด
ทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึนจนสามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 35 คน   
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ทักษะการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาดทาง
ดิจิทัลเพิ่มข้ึนจนสามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 16 คน   

ทักษะการจัดการเวลาบนหน้าจอ มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาดทางดิจิทัลเพิ่มขึ้นจน
สามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 28 คน   

ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาดทางดิจิทัล
เพ่ิมข้ึนจนสามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 19 คน   

ความฉลาดทางดิจิทัลในภาพรวม มีนักเรียนที่มีพัฒนาการความฉลาดทางดิจิทัลเพิ่มขึ้น จน
สามารถเปลี่ยนระดับความฉลาดทางดิจิทัลในภาพรวม จำนวน 63 คน   
 
ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยความฉลาดทางดิจิทัล ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความฉลาดทาง
ดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง (Micro Learning) ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาชั ้นปีที ่ 4                                        
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 
 

ความฉลาดทางดิจิทัล ก่อนเรียน หลังเรียน 
ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1. ทักษะการบริหารจัดการ
ความเป็นส่วนตัว  

93.33 10.13 ไม่น่าพอใจ 100.23 6.22 น่าพอใจ 

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์
แยกแยะข้อมูล                             
บนโลกไซเบอร์ 

103.48 7.89 น่าพอใจ 105.70 5.22 น่าพอใจ 

3. ทักษะการจัดการร่องรอย
ดิจิทัล 

98.71 8.27 ไม่น่าพอใจ 104.36 7.41 น่าพอใจ 

4. ทักษะการแสดงน้ำใจ    
บนโลกไซเบอร์                          
ได้อย่างเหมาะสม 

99.33 6.16 ไม่น่าพอใจ 102.16 5.60 น่าพอใจ 

5. ทักษะการบริหารจัดการ
ความปลอดภัย                
บนโลกไซเบอร์ 

93.89 9.43 ไม่น่าพอใจ 98.61 8.53 ไม่น่าพอใจ 
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ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยความฉลาดทางดิจิทัล ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความฉลาดทาง
ดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง (Micro Learning) ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาชั ้นปีที ่ 4                                        
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล (ต่อ) 
 

ความฉลาดทางดิจิทัล ก่อนเรียน หลังเรียน 
ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

6. ทักษะการรับมือกับ              
การกลั่นแกล้งบนโลก                
ไซเบอร์ 

94.71 4.44 ไม่น่าพอใจ 96.63 4.62 ไม่น่าพอใจ 

7. ทักษะการจัดการ                   
เวลาบนหน้าจอ 

76.13 10.83 ต้องได้รับ
การดูแล 

83.41 11.56 ต้องได้รับ
การดูแล 

8. ทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลที่มีคุณภาพ 

105.55 8.52 น่าพอใจ 110.20 7.48 น่าพอใจ 

ความฉลาดทางดิจิทัลรวม 95.61 4.07 ไม่น่าพอใจ 100.16 3.73 น่าพอใจ 

n = 160 
จากตารางที ่ 4.3 ค่าเฉลี ่ยความฉลาดทางดิจิทัล ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และระดับ                 

ความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง (Micro Learning) ของนักเร ียน                 
ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล พบว่า นักเรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน
สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอยู่ในระดับน่าพอใจ (ค่าเฉลี่ย DQ = 100.16 , S.D. = 3.73) โดยมีทักษะความ
ฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 5 ทักษะ ที่อยู่ในระดับน่าพอใจ ได้แก่ ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มี
คุณภาพ (ค่าเฉลี ่ย DQ = 110.20 , S.D. = 7.48) ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลก            
ไซเบอร์ (ค่าเฉลี่ย DQ = 105.70 , S.D. = 5.22) ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล (ค่าเฉลี่ย DQ = 
104.36 , S.D. = 7.41) ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม(ค่าเฉลี ่ย DQ = 
102.16 , S.D. = 5.60) และทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว (ค่าเฉลี่ย DQ = 100.23 , S.D. 
= 6.22) ตามลำดับ มีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 2 ทักษะ ที่อยู่ในระดับไม่น่าพอใจ ได้แก่ 
ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ (ค่าเฉลี่ย DQ = 98.61 , S.D. = 8.53) ทักษะ
การรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ (ค่าเฉลี่ย DQ = 96.63 , S.D. = 4.62) ตามลำดับ และมี
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 1 ทักษะ ที่อยู่ในระดับต้องได้รับการดูแลอย่างใกล้ชิด คือ ทักษะ
การจัดการเวลาบนหน้าจอ (ค่าเฉลี่ย DQ = 83.41 , S.D. = 11.56) 
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ตารางที่ 4.4 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู ้แบบ                
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 
 

ความฉลาดทางดิจิทัล ก่อนเรียน หลังเรียน t Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

1. ทักษะการบริหารจัดการ             
ความเป็นส่วนตัว  

93.33 10.13 100.23 6.22 7.093* 
 

.000 

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์
แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์ 

103.48 7.89 105.70 5.22 3.061* 
 

.003 

3. ทักษะการจัดการร่องรอย
ดิจิทัล 

98.71 8.27 104.36 7.41 6.408* .000 

4. ทักษะการแสดงน้ำใจ                  
บนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม 

99.33 6.16 102.16 5.60 4.584* 
 

.000 

5. ทักษะการบริหารจัดการ             
ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 

93.89 9.43 98.61 8.53 4.704* 
 

.000 

6. ทักษะการรับมือกับ 
การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ 

94.71 4.44 96.63 4.62 3.663* 
 

.000 

7. ทักษะการจัดการเวลา                     
บนหน้าจอ 

76.13 10.83 83.41 11.56 5.817* 
 

.000 

8.ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล                 
ที่มีคุณภาพ 

105.55 8.52 110.20 7.48 5.064* 
 

.000 

ความฉลาดทางดิจิทัลรวม 95.61 4.07 100.16 3.73 9.744* .000 

n = 160 , * มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 
หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) มีระดับความฉลาดทางดิจิทัลสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนทุกทักษะ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05       
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื ่องการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพื่อพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบ                
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 2) เพ่ือประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู ้แบบ       
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสกลราช                  
วิทยานุกูล ปีการศึกษา 2564 จำนวน 160 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) การวิจ ัยครั ้งนี้ เป ็นการวิจ ัยกึ ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) โดยใช้                 
แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว สอบก่อน-สอบหลัง (one group pretest- posttest design) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) แบบประเมินสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ของครูโดยนักเรียน แบบทดสอบวัดความฉลาดทางดิจิทัล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์     
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ Dependent t-test 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) มี 6 องค์ประกอบ คือ 1) การกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  
2) การวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน 3) การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้น 4) การสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง 5) การทำกิจกรรมในห้องเรียน 6) การวัดประเมินผล ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า
สามารถนำการจัดการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง เช่น การเรียนรู้จากคลิปสั้น การทำแบบทดสอบ
พร้อมเฉลยบน Online Test การศึกษาจากบทความสั ้น Podcast อินโฟกราฟฟิก กิจกรรมเกม              
เป็นต้น มาใช้ในองค์ประกอบที่ 3) การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้นข้อมูล องค์ประกอบที่ 
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4) การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และองค์ประกอบที่ 5) การทำกิจกรรมในห้องเรียน ได้อย่าง
เหมาะสมและสอดคล้องท่ีสุด 
 

2. ผลการประเม ินระดับความฉลาดทางดิจ ิท ัลก ่อนเร ียนและหลังเร ียนโดยใช้                   
การจ ัดการเร ียนร ู ้แบบห ้องเร ียนกล ับด ้าน (Flipped Classroom) ร ่วมก ับการเร ียนรู้                           
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราช
วิทยานุกูล 

ประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
โดยใช้แบบทดสอบวัดความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 64 ข้อ ใช้เวลาทดสอบครั้งละ 1 คาบ (50 นาที)              
กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 160 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Selection) พบว่า นักเรียนมี
ความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอยู่ในระดับน่าพอใจ โดยมีทักษะความฉลาดทาง
ดิจิทัลย่อย จำนวน 5 ทักษะ ที่อยู่ในระดับน่าพอใจ ได้แก่ ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ 
ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์ ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล ทักษะการแสดง
น้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม และทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว มีทักษะ                
ความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 2 ทักษะ ที่อยู่ในระดับไม่น่าพอใจ ได้แก่ ทักษะการบริหารจัดการ          
ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ทักษะการรับมือกับการกลั ่นแกล้งบนโลกไซเบอร์  และมีทักษะ          
ความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 1 ทักษะ ที่อยู่ในระดับต้องได้รับการดูแลอย่างใกล้ชิด คือ ทักษะ           
การจัดการเวลาบนหน้าจอ สรุปการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษา               
ปีที ่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน ( Flipped 
Classroom) ร่วมกับการเร ียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง (Micro Learning) ทำให้นักเร ียนมีระดับ                
ความฉลาดทางดิจิทัลสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนทุกทักษะ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05       
 
อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื ่องการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) จะอภิปรายผลตามวัตุประสงค์การวิจัย 2 
ประการดังนี้ 
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1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผลการวิจัยพบว่า 
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ            
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ควรมีอย่าง 6 องค์ประกอบ คือ 1) การกำหนด
จุดประสงค์การเรียน ผู้สอนจะต้องทราบจุดประสงค์ของการเรียน เพ่ือกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้และ
การวัดประเมินผล 2) การวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน ครูจะต้องลำดับเนื้อหาการเรียนการสอนและ
กิจกรรมว่าในขั้นตอนใดควรจัดทำเป็นวิดีโอ และข้ันใดเป็นการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน 3) การทำวิดีโอ
การสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้นและกิจกรรมต่างให้ผู้เรียนจากสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น วิดีโอบันทึก            
การบรรยาย สื่อบันทึกเสียง เว็บไซต์ เป็นต้น 4) การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนนำความรู้ที่
ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อชนิดต่าง ๆ ที่ครูกำหนดให้มาอภิปรายความรู้ โดยอาจใช้
แบบทดสอบ การบันทึกบนกระดานความรู้อิเล็กทรอนิกส์ การอภิปรายโดยใช้กระดานอภิปราย            
แบบออนไลน์ เป็นต้น 5) การทำกิจกรรมในห้องเรียน เป็นการจัดกิจกรรมและสร้างสรรค์ผลงานจาก
การนำความรู้ที่ได้เรียนมาใช้สร้างสรรค์ผลงาน อภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ในชั้นเรียน หรือนำเสนอ
ผลงาน (6) การวัดประเมินผล เป็นการวัดผลการเรียนรู้ว่าผู้เรียนได้รับความรู้ตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้
หรือไม่ โดยอาจใช้แบบทดสอบแบบประเมิน เป็นต้น  

ซ่ึงสอดคล้องกับหลักการและความหมายที่นักการศึกษาหลายท่านได้ให้นิยามการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านของ วิจารณ์ พานิช (2556) ที่ว่าการเรียนการสอนแบบกลับด้าน คือ การเรียนรู้ที่
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และทำกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเสริมสร้าง
ความเข้าใจในชั ้นเรียนปกติ มีการทำงานร่วมกันของผู ้เรียนในชั ้นเรียน สอดคล้องกับ ชนสิทธิ์              
สิทธิ์สูงเนิน (2560) ที่ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านไว้คล้ายกัน เพิ่มเติมคือ 
การปรับด้านการเรียนที่บ้าน ทำการบ้านที่โรงเรียนกลับด้านชั้นเรียนโดยเรียนเนื้อหาที่บ้าน ผ่านสื่อ  
วีดีทัศน์ วีดีโอบทเรียนที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต และในสื่อ ICT และนำมาทำการบ้านที่โรงเรียน โดยมีครู
ทำหน้าที่โค้ชช่วยเหลือ และสอดคล้องกับพิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2561) ได้ให้ความหมาย การเรียน             
การสอนแบบกลับด้าน ว่าเป็นการเปลี่ยนวิธีคิด (Mindset) ในการจัดการเรียนการสอนที่จะเน้นให้
ผู้เรียนมีทักษะและความรู้ที่จำเป็น นำไปใช้ได้จริง เป็นการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) 
เน้นการลงมือทำ (Action Learning) ให้ผู ้เร ียนศึกษาเนื ้อหานอกชั ้นเรียน แล้วมาทำกิจกรรม              
การเรียนรู้ในห้องเรียน โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  

ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันที่มีการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา              
สายพันธุ์ใหม่ 2019 หรือที่เรียกว่า COVID-19 ทำให้การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 
โดยใช้เทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตนำมาใช้จัดการเรียนรู้ร่วมกับการเรียนรู้แบบดั้งเดิมที่เกิดขึ้นจาก
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ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู ้เรียน หรือผู้เรียนกับเพื ่อนในชั้นเรียน  สอดคล้องกับแนวคิดของ                
เทื้อน ทองแก้ว (2563) และสุทธิพร แท่นทอง (2563) ที่ว่าวิธีสอนแบบผสมผสาน คือ ผสมผสานกับ
วิธ ีการของ Web-Based Technology กับวิธ ีการสอนหลาย ๆ ว ิธ ี ผสมผสานกับเทคโนโลยี                  
ทางการสอนกับการสอนในชั ้นเรียนปกติ เป็นการเรียนรู ้แบบออนไลน์ที ่บ้านและทำกิจกรรม                 
ขยายความรู ้หรือวัดประเมินผลที่โรงเรียน ดังนั ้นผู ้ว ิจัยจึงสรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ                  
ห้องเรียนกลับด้านได้ว่า เป็นการเรียนรู้ที ่ผู ้เรียนจะเรียนรู้เนื้อหามาก่อน แล้วมาทำกิจกรรมเพ่ือ                
ขยายความรู้หรือสรุปความรู้ร่วมกันในห้องเรียน เป็นการเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนเนื้อหา
บทเรียนนอกห้องเรียนผ่านเทคโนโลยีออนไลน์สมัยใหม่ เช่น  วิดีโอออนไลน์ บทความสั ้นในสื่อ                
สังคมออนไลน์ อินโฟกราฟฟิก เป็นต้น โดยผู้เรียนจะต้องเรียนรู้มาก่อน โดยมีการบันทึกข้อมูล หรือ
ข้อสงสัย เพื่อใช้ในการสอบถามครูเมื่อเข้าชั้นเรียนเพื่อทำกิจกรรมในชั้นเรียน  ซึ่งแสดงให้เห็นภาพ
กว้าง ๆ ว่าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมี 2 ช่วงการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้นอกห้องเรียน
ที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้มาก่อน และการเรียนเรียนรู้แบบการปฏิบัติ ลงมือทำ เพื่อขยายความรู้ร่วมกันใน
ห้องเรียน ทั้งนี้เมื่อนักเรียนต้องเรียนรู้มาก่อน ครูผู้สอนจึงต้องกำหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจนว่าจะให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อะไร และจะให้ผู้เรียนเรียนรู้มาก่อนจากสื่อเทคโนโลยีอะไร และจะรู้ได้อย่างไร
ว่าผู ้เร ียนได้ศึกษาความรู ้มาก่อนที ่จะมาทำกิจกรรมในชั ้นเร ียน จึงทำให้ได้องค์ประกอบ 4 
องค์ประกอบแรกของแผนการจัดการเรียนรู้ คือ การกำหนดจุดประสงค์การเรียน การวางแผนลำดับ
เนื ้อหาการสอน การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้น การสร้างองค์ความรู ้ด้วยตนเอง           
ส่วนการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ หรือได้ร่วมกันดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันใน              
ชั้นเรียน ครูผู้สอนต้องกำหนดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม ต่อยอดความรู้เดิม เพื่อสรุปองค์
ความรู ้ใหม่ ไม่ใช่การบรรยายเนื ้อหาซ้ำกับที ่นักเรียนได้เรียนรู ้มาก่อนแล้ว และต้องมีการวัด
ประเมินผลเพื่อตรวจสอบว่านักเรียนได้เกิดการเรียนรู ้อะไรบ้าง ดังนั้นจึงได้องค์ประกอบอีก 2 
องค์ประกอบคือการทำกิจกรรมในห้องเรียนและการวัดประเมินผล ดังนั้นจึงได้องค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน จำนวน 6 องค์ประกอบ คือ 1) การกำหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ 2) การวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน 3) การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้น                
4) การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 5) การทำกิจกรรมในห้องเรียน 6) การวัดประเมินผล  

ซึ่งสอดคล้องกับองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านของ วิจารณ์ พานิช 
(2556) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนกลับด้านที่สำคัญ คือ มีการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียน 
วางแผนการจัดการเรียนรู้ จัดทำวิดีทัศน์ให้เหมาะกับผู้เรียนให้ได้รับความรู้ตามวัตถุประสงค์ การสร้าง
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน และการสร้างแบบทดสอบ และสอดคล้องกับ ฐานิตา ลิ่มวงศ์และ            
ยุพาภรณ์ แสงฤทธิ์ (2562) ได้สรุปองค์ประกอบห้องเรียนกลับด้าน 4 ขั้นตอนได้แก่  การกำหนด
ยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด 
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(Concept Exploration) การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) และการสาธิต
และประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) และสอดคล้องกับภัณฑิรา กัณหาไชย (2562)               
ทีส่รุปองค์ประกอบห้องเรียนกลับด้าน ไว้ตามลำดับคือ การกำหนดจุดประสงค์การเรียน การวางแผน
เนื้อหาการสอน จัดทำวิดีโอการสอน การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ทำกิจกรรมในห้องเรียน และ
การวัดประเมินผล  

ทั้งนี้จากองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านที่กล่าวมา จะมี 3 องค์ประกอบ
ที่จะต้องใช้สื่อเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง คือองค์ประกอบที่ 3) การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูล
สืบค้น 4) การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 5) การทำกิจกรรมในห้องเรียนจากการศึกษาของ Leong, 
Sung, Au, & Blanchard (2020) ได ้ทำการศึกษาเทรนด์ของการเร ียนร ู ้แบบไมโครเล ิร ์นนิ่ง              
ในสื่อสิ่งพิมพ์ในอินเทอร์เน็ตในช่วงปี 2549 -2562 จาก Google Trends พบว่า มีถึง 476 สิ่งพิมพ์  
ที่ระบุเรื่อง Micro Learning เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แนวใหม่ที่กำลังเป็นที่นิยม โดยพัฒนา           
มาจาก E-Learning และ Mobile Learning สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลัดดาวัลย์ คงสมบูรณ์ (2562) 
สุมาลี สิกเสน (2562) (Mohammed, Wakil, & Nawroly (2018) ที ่ทำวิจัยการจัดการเร ียนรู้                
แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ประกอบกับคลิปสั้น บทความสั้น หรืออินโฟกราฟฟิก 
ซึ่งรูปแบบดังกล่าวล้วนเป็นการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ทั้งสิ้น ผลวิจัยพบว่า
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้จริง และผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก เนื่องจากเนื้อหากระชับ เข้าใจง่าย มีความน่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ง่าย  

การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) จะส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped Classroom) ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยที่จะใช้การเรียนรู้แบบไมโครเลริ์น
นิ ่ง ในองค์ประกอบที ่ 3) 4) และ 5) นอกจากองค์ประกอบของแผนการจัดการเร ียนรู ้แล้ว                 
ผลการประเมินความความสอดคล้องเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
ทุกแผนการจัดการเรียนรู้ ผลการประเมินความพึงพอใจโดยนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้             
ทุกแผนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผู้วิจัยยังพบว่า จากประเด็นที่นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นถึง
ความชอบและสิ่งที่ต้องให้ปรับปรุงต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านและ
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง พบว่าปัจจัยที่จะส่งเสริมให้การจัดการเรียนรู้สำเร็จเช่นนี้ประสบ
ความสำเร็จ ผู้เรียนมีความสุขและมีความสนใจการจัดการเรียนรู้ นอกจากแผนการจัดการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพแล้ว ยังขึ้นอยู่กับปัจจัยพี่จะส่งเสริมการจัดการเรียนรู้อีก 3 ด้าน คือ 1) ด้านครูผู้สอน 
จะต้องมีการวางแผนและเตรียมตัวเป็นอย่างดี  โดยที ่ครูจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ให้เกิด                 
ความสนุกสนาน ไม่เคร่งเครียด มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย และกระตุ้นผู้เรียนให้กระตือรือร้น               
ในการเรียนรู้ตลอดเวลา 2) สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ที่จะต้องมีความน่าสนใจ แปลกใหม่              
มีความสั้นกระชับเหมาะสม ไม่ยาวหรือสั้นมากจนเกินไป และมีเนื้อหาที่ผู้เรียนสามารถเข้าใจและ            
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ต่อยอดความรู้ได้ รวมถึงผู้เรียนเข้าถึงได้ง่าย สามารถเรียนรู้ซ้ำได้ตลอดเวลา 3) กิจกรรมการเรียนรู้            
ต้องมีความน่าสนใจ มีความแปลกใหม่ โดยที่จะต้องเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ผู ้เรียนมีส่วนร่วม                
มีการอภิปราย ตอบคำถาม หรือแสดงความคิดเห็นได้อย่างเสรี มีปฏิสัมพันธ์ทั้งครูกับนักเรียน และ
นักเรียนด้วยกันเอง นักเรียนมีส่วนร่วมในการสะท้อนผลการเรียนรู้ได้  

ซึ่งสอดคล้องกับ สุไม บิลไบ (2562) ที่ได้ศึกษาวิจัย การพัฒนาความสามารถทางไอซีทีและ
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองของนักศึกษาวิชาชีพครูด้วยระบบของกระบวนการเรียน              
การสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้าน ผลการวิจัยสรุปว่า ระบบของกระบวนการเรียน
การสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านที่เหมาะสมสำหรับการพัฒนาความสามารถทาง
ไอซีทีและพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง มีการผสมผสานในสัดส่วนออนไลน์ร้อยละ 60 และ
ในชั ้นเรียนปกติร้อยละ 40 (60:40) มีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านปัจจัยนำเข้า ด้านปัจจัย
กระบวนการ และด้านปัจจัยผลผลิต มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 8 ขั้นตอนได้แก่ 
(1) ขั้นชี้แจง (2) ขั้นทดสอบก่อนเรียน (3) ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง (4) ขั้นทำแบบฝึก (5) ขั้นแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในชั้นเรียน (6) ขั้นสาธิตและฝึกปฏิบัติ (7) ขั้นทดสอบหลังเรียน และ (8) ขั้นสรุปบทเรียน 
คะแนนความสามารถทางไอซีทีด้านทักษะทางปัญญาและด้านทักษะปฏิบัติเฉลี่ยหลังเรียนด้วยระบบ
ของกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึงคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองเฉลี่ยหลังเรียน
ด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับการศึกษาของกิตติ ละออกุลและพรสุข 
ตันตระรุ่งโรจน์ (2562) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลที่ใช้
เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบได้แก่ สื ่อการสอน ผู ้สอน                    
การระดมสมอง อินโฟกราฟฟิกส์ การวัดและประเมินผล และมีขั้นตอนทั้ง หมด 6 ขั้น ตอนได้แก่ 
เตรียมการ กิจกรรมการเรียนการสอน และ กระตุ้นด้วยคำถาม กิจกรรมระดมสมองภายในกลุ่ม               
เพื่อตอบคำถาม กิจกรรมแชร์คำตอบค้นหาข้อสรุป กิจกรรมระดมสมองเพื่อสร้างและ แชร์ ผลงาน 
และ การสรุปและประเมินผล 
 
2. เพื่อประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้                 
แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro 
Learning) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล 

จากการประเมินระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรยีนรู้
แบบห ้องเร ียนกล ับด ้ าน (Flipped Classroom) ร ่วมก ับการเร ียนร ู ้ แบบไมโครเล ิ ร ์ นนิ่ ง                   
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(Micro Learning) โดยใช้แบบทดสอบวัดความฉลาดทางดิจ ิท ัล ผลการวิจัยพบว่า นักเร ียนมี                   
ความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อยู่ในระดับ
น่าพอใจ (ค่าเฉลี่ย DQ = 100.16 , S.D. = 3.73) ซึ่งทั้งนี้เป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านทำให้ผู้เรียนได้ศึกษาข้อมูลความรู้มาก่อน ที่จะมาทำกิจกรรมในชั้นเรียน โดยที่กิจกรรมใน  
ชั้นเรียนจะเป็นกิจกรรมที่ช่วยขยายความรู้ กระตุ้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ หรือเป็นกิจกรรมกลุ่ม              
ที่จะช่วยให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ หรือต่อยอดความรู้ เช่น การอภิปราย การทำกิจกรรม
กลุ่มแข่งขัน การทำกิจกรรมเกม เป็นต้น สอดคล้องกับการศึกษาของ นุชจรี ลอยหา, พักตร์วิภา                 
โพธิ ์ศรี, และอุทิศ บำรุงชีพ (2563) ที่ศึกษาวิจัยเรื ่องแนวทางการจัดการศึกษาเพื ่อการพัฒนา                
ความฉลาดทางดิจิทัลบนฐานความคิดหลักเศรษฐกิจพอเพียง พบว่าแนวทางการจัดการศึกษา              
เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลบนฐานคิดหลักเศรษฐกิจพอเพียง ประกอบด้วย 4 มิติ คือ การสร้าง
เครือข่ายการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างภูมิคุ้มกันที่ดี การจัดสภาพแวดล้อมให้เกิดการเรี ยนรู้ได้ทุกหน                     
ทุกแห่ง เพื่อพัฒนาให้มีความรู้คู่คุณธรรม การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อเสริมสร้าง
ความมีเหตุมีผลการแบ่งปันการเรียนรู้โดยมีความยืดหยุ่นและเหมาะสมกับบริบทสังคมตามหลัก               
ความพอประมาณ  

จากข้อมูลดังกล่าวจะพบว่าการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือสื่อออนไลน์จะยิ่งช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดทักษะความฉลาดทางดิจิทัลได้ดียิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยได้ใช้สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง          
ซึ่งมีจุดเด่น คือ กระชับเข้าใจง่าย ใช้เวลาไม่นาน เข้าถึงได้ง่าย ศึกษาได้ตลอดเวลา ศึกษาได้หลายรอบ 
เช่น การใช้คลิปสั้น Podcast บทความสั้น อินโฟกราฟฟิก หรือกิจกรรม เป็นต้น จะช่วยให้เกิด            
การพัฒนาทักษะความฉลาดทางดิจิทัลได้ดียิ่งขึ้นสอดคล้องกับการศึกษาของนภัสนันท์ สุวรรณวงศ์ 
และปณิตา วรรณพิรุณ (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยดิจิทัลเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง   
ความฉลาดทางดิจิทัล พบว่ารูปแบบของเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู ้ความฉลาดทางดิจิทัล                
ได้ 4 รูปแบบ ได้แก่ 1) โซเชียลมีเดียที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล 2) แอปพลิเคชันมือถือที่
สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล 3) คลาวด์เทคโนโลยีที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล 4) บริการเว็บ
ที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล ทั้งยังสอดคล้องกับ พนม คลี่ฉายา (2562) ได้ทำการวิจัย การพัฒนา
แบบเรียนด้วยตนเอง โมดูลเพื่อการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษา พบว่าผลสัมฤทธิ์ใน
ภาพรวมหลังการเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สำหรับผลสัมฤทธิ์ด้านทัศนคติพบว่าผู้เรียนให้ความสำคัญกับการเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยเล็งเห็น
ถึงความจำเป็นในการเรียนด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล รับรู้ถึงผลเสีย และต้องระมัดระวังในการใช้งาน
สื่อดิจิทัล ทั้งนี้จะพบว่าการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งจะช่วยพัฒนาทักษะความฉลาดทางดิจิทัลได้ สอดคล้องกับ
การศึกษาของ ชัยศาสตร์ คเชนทร์สุวรรณ (2563) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
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เรื่อง พันธุกรรม ด้วยไมโครเลิร์นนิ่ง สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยไมโครเลิร์นนิ่งสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และสอดคล้องกับการศึกษาของ วรัญญา เดชพงษ์ (2563) ได้ทำวิจัยเรื่องการศึกษาผลกระทบ
ของการใช้อินโฟกราฟิกเป็นสื่อในการเรียนการสอนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา กรณีศึกษา
โรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยได้รับข้อมูลจากสื่ออินโฟกราฟิก 
แบบภาพนิ่ง เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์ มากที่สุด มีความคิดเห็นที่มีต่อสื่ออินโฟกราฟิก ภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก และผลกระทบของการใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นสื่อในการเรียนการสอน ภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด 

นอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบอีกว่ามีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 5 ทักษะ ที่อยู่ใน
ระดับน่าพอใจ ได้แก่ ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูล
บนโลกไซเบอร์ ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่าง
เหมาะสม และทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว ตามลำดับ มีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
จำนวน 2 ทักษะ ที ่อยู ่ในระดับไม่น ่าพอใจ ได้แก่ ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัย                             
บนโลกไซเบอร์ ทักษะการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ ตามลำดับ และมีทักษะความฉลาด
ทางดิจิทัล จำนวน 1 ทักษะ ที่อยู่ในระดับต้องได้รับการดูแลอย่างใกล้ชิด คือ ทักษะการจัดการเวลา
บนหน้าจอ ทั้งนี้ผู ้วิจัยจะอภิปรายผลพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
โดยแบ่งอภิปรายเป็น 3 กลุ่มตามผลการประเมินความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน ดังต่อไปนี้ 

1. กลุ่มท่ีมีระดับความฉลาดทางดิจิทัลอยู่ในระดับน่าพอใจ ได้แก่  
(1) ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ ที่ทักษะนี้อยู่ในระดับที่น่าพอใจอาจเป็นเพราะ

ผู้เรียนมีความตระหนักถึงปัญหาหรือภัยจากโลกออนไลน์ที่อาจจะเกิดขึ้นกับตนเองได้ เพราะตัวผู้เรียน
เองเป็นเด็กที่เกิดมาในยุคของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลผนวกกับการรับรู้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จาก
สื่อสารมวลชนในรูปแบบต่าง ๆ อยู่แล้ว สอดคล้องกับการสำรวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัยออนไลน์ 
2563 ของศรีดา ตันทะอธิพานิช (2563) พบว่า เด็กอายุ 12 – 18 ปี จำนวนร้อยละ 89 เชื่อว่าในโลก
ออนไลน์ มีภัยอันตรายหรือความเสี่ยง ต่าง ๆ ร้อยละ 61 เชื่อว่าเมื่อเผชิญภัยหรือความเสี่ยงภัย
ออนไลน์ สามารถจัดการแก้ไขปัญหานั้นได้ด้วยตัวเอง ร้อยละ 83 เชื่อว่าเมื่อเผชิญภัยหรือความเสี่ยง
ภัยออนไลน์ สามารถแนะนำช่วยเหลือเพื่อนได้ หากพิจารณาจากคะแนนก่อนเรียนผู้เรียนเองก็มี
คะแนนความฉลาดทางดิจิทัลในระดับที่น่าพอใจอยู่แล้ว เมื่อได้เรียนรู้และฝึกทักษะเพิ่มเติมจาก             
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์น
นิ่ง (Micro Learning) ที่ได้มีการอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่าง
ผู้เรียนและผู้สอนที่ได้ให้ข้อแนะนำเพิ่มเติม ยิ่งจะสามารถทำให้ผู้เรียนมีความตระหนักรู้ในทักษะนี้
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เพิ่มเติมยิ่งขึ้น สอดคล้องกับการศึกษาของ วลัญชพร ทุ่งสงค์ และลักขณา สริวัฒน์ (2562) ได้ทำ             
การวิจัยเรื ่อง การศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลในระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน                  
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสารคามพิทยาคม อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคามพบว่า ความฉลาด
ทางดิจิทัลในระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลทั้งโดยรวมและจำแนกตามเพศ, ผลการเรียน และรายได้
ของครอบครัวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสารคามพิทยาคม อำเภอเมือง จังหวัด
มหาสารคาม อยู่ในระดับดี และผลการเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลในระดับความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล จำแนกตามเพศ, ผลการเรียน และรายได้ของครอบครัวพบว่าไม่แตกต่างกัน  

(2) ทักษะการคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลบนโลกไซเบอร์  ที่ทักษะนี้อยู่ในระดับที่น่าพอใจ  
อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้
แบบ ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การอภิปราย การแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสาร การตั้งคำถามเพื่อแสวงหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ล้วนเป็นกระบวนการวิเคราะห์
ข้อมูลข่าวสารในโลกออนไลน์ว่าจริงหรือปลอม น่าเชื่อถือมากน้อยแค่ไหน การพิจารณาถึงข้อมูลหรือ
ลิงก์เว็บไซต์ต่าง ๆ ว่าจะก่อให้เกิดความเสี่ยงต่อตนเองหรือไม่ ล้วนเป็นทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง            
ที่เกิดขึ้นจากการทำกิจกรรมตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง สอดคล้องกับการศึกษาของ ลดาวัลย์  กันธมาลา,สุพจน์ อิงอาจ ,และ ศยามน  
อินสะอาด (2560) ได้ทำวิจัยเรื่อง ผลการใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมการสร้าง
ความรู้และทักษะการแก้ปัญหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  พบว่า
นักเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านมีคะแนนสูงกว่านักเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียน
ปกติอย่างมีนัยสำคัญที ่ระดับ .05 ผลการใช้ว ิธ ีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที ่ส ่งเสริมทักษะ           
การแก้ปัญหา อยู่ในระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 
และความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนโดยผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมการสร้าง
ความรู้และทักษะการแก้ปัญหา และยังสอดคล้องกับการศึกษาของ พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2561) ได้ทำ
วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม
พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 ผลสำรวจความพึงพอใจที ่มีต่อระบบฯ ของกลุ ่มตัวอย่าง อยู ่ในระดับพึงพอใจมาก 
โดยเฉพาะเมื่อมีการใช้สื่อไมโครเลิร์นนิ่ง เช่น คลิปสั้น Podcast บทความสั้น อินโฟกราฟฟิก หรือ
กิจกรรมเกม จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้มาก่อนและมีคำถามหรือแนวคิด ข้อสงสัยที่อยากจะร่วม
อภิปรายในประเด็นต่าง ๆ ในห้องเรียนมากขึ้น สอดคล้องกับการศึกษาของกรวรรณ สืบสม และ
นพรัตน์ หมีพลัด (2560) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped classroom) ด้วยการบูรณาการการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียผ่าน 
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Google Classroom พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านในระดับมาก  

(3) ทักษะการจัดการร่องรอยดิจิทัล ที่ทักษะนี้อยู่ในระดับที่น่าพอใจอาจเป็นเพราะผู้เรียนเอง
ก็ตระหนักถึงการปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นตามมาจากการทิ้งร่องรอยทางดิจิทัลในส่วนของข้อมูลที่                 
สุ่มเสี่ยงต่อการที่มิจฉาชีพหรือคนที่ประสงค์ร้ายจะนำกลับมาทำร้ายตนเองในอนาคต ผู้เรียนมักจะ
แชร์ข้อมูลเช่นการเช็คอินสถานที่ การถ่ายรูปกิจวัตรประจำวัน หรือการโพสต์ข้อความต่าง ๆ                    
ด้วยระมัดระวังมากยิ่งขึ้น เพราะปัจจุบันแพลทฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ มีการตั้งค่าความเป็นส่วนตัวทั้ง
แบบสาธารณะ และเห็นเฉพาะเพื่อน สอดคล้องกับข้อมูลการสำรวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัย
ออนไลน์ 2563 ของ ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2563) ในประเด็นเก่ียวกับข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลส่วนตัว 
5 อันดับแรก ที่เด็กมักเปิดเผยกับเพื่อนที่เพิ่งรู้จักกันทางออนไลน์ ได้แก่ ชื่อ นามสกุล  ร้อยละ 68                
ชื่อเล่น ร้อยละ 28 ข้อมูลความชอบส่วนตัว เช่น อาหารที่ชอบกิน สถานที่ที่ชอบไป กิจกรรมยามว่าง 
ที่ชอบทำ ฯลฯ ร้อยละ 24 ชื่อ ที่อยู่โรงเรียน ร้อยละ 23 ภาพถ่าย ร้อยละ 15 รวมทั้งในปัจจุบัน            
มีกฎหมายพระราชบัญญัติคอมพิวเตอร์ ฉบับแก้ไข พ.ศ. 2560 ที ่ระบุความผิดและโทษของ               
การเผยแพร่ข ้อมูลที ่ เป ็นข่าวปลอม หรือกระทบความมั ่นคง รวมถึงการหมิ ่นประมาทผู ้ อ่ืน                  
ในโลกออนไลน์ ก็มีความผิดตามประมวลกฎหมายอาญา สอดคล้องกับการศึกษาของ ยรรยงวรกร 
ทองแย้ม (2563) ได้ทำการศึกษาวิจัย การสร้างความตระหนักความฉลาดทางดิจิทัลด้วยสัญญะใน
ภาพยนตร์สั้นกับนักศึกษานิเทศศาสตร์ชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ผลการวิจัยพบว่า
เกิดการกระตุ้นความเข้าใจในเรื่องของ การคิดวิเคราะห์แยะแยะสารที่ปรากฏบนโลกดิจิทัล ที่ระดับ
มากที่สุด ที่ 4.52 ด้านความเข้าใจของการทิ้งร่องรอยในโลกดิจิทัลที่ระดับ มาก ที่ 4.51 และ หลังชม
สื ่อรณรงค์เกิดความระมัดระวังเรื ่องการใช้สื ่อและกระตุ ้นให้ตนเองใช้สื ่อเทคโนโลยีทางดิจิทัล                 
อย่างระมัดระวังมากขึ้นที่ระดับมากท่ีสุด ที่ 4.53  

(4) ทักษะการแสดงน้ำใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม ที่ทักษะนี้อยู่ในระดับที่น่าพอใจ
อาจเป็นเพราะ ผู ้เร ียนได้เร ียนรู ้จากสื ่อไมโครเลิร ์นนิ ่ง แล้วมาร่วมอภิปรายประเด็นปัญหา                         
การเปลี ่ยนแปลงทางสังคมในยุคปัจจุบัน ว่าผลกระทบหรือความเสี ่ยงจากภัยในโลกออนไลน์                
มีผลกระทบได้กับคนทุกเพศ ทุกวัย การใช้สื ่อสังคมออนไลน์เข้าถึงคนทุกช่วงวัย ดังนั ้นจาก               
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยการอภิปรายในชั้นเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร์นนิ ่งทำให้ผู ้เรียนตระหนักถึงการแสดงน้ำใจบนโลกออนไลน์                  
อย่างเหมาะสม เพราะหากแสดงพฤติกรรม หรือความเห็นที่ไม่เหมาะสม เมื่อบุคคลอื่นพบเห็นจะเกิด
พฤติกรรมที่ตามมาคือการถูกกลั่นแกล้งโดยข้อความรุนแรงในโลกออนไลน์ ที่เยาวชนในปัจจุบัน
เรียกว่าทัวร์ลง ดังนั้นเพื่อป้องกันเหตุดังกล่าวที่จะเกิดขึ้น ผู้เรียนจึงต้องพิจารณาให้ถี่ถ้วน ต้องใช้
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัลด้านอื่น ๆ เข้ามาช่วย เช่น การคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ การเป็น
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พลเมืองยุคดิจิทัล เป็นต้น สอดคล้องกับการศึกษาของ จิตติมา ดีพันธ์ และคณะ (2564) ได้ศึกษาวิจัย 
ปัจจัยทางจิตและสังคมที่สัมพันธ์กับภูมิคุ้มกันทางใจในการโดนกลั่นแกล้งรังแกบนโลกออนไลน์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยทางจิต ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเองและ
การมองโลกในแง่ดี ปัจจัยทางสังคม ได้แก่ การสนับสนุนทางสังคมจาก ครอบครัว โรงเรียน และเพ่ือน 
สามารถร่วมกันทํานายการมีภูมิคุ้มกันทางใจในการโดนกลั่นแกล้งรังแกบนโลกออนไลน์ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายได้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตัวแปรที่มีความสำคัญมี 4        
ตัวแปร ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเอง การมองโลกในแง่ดี การสนับสนุนทางสังคมจากเพื ่อน                   
การสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว จะเห็นได้ว่าตัวแปรทั้ง 4 ตัวดังกล่าว คือ ส่วนสำคัญในการที่จะ
แสดงที่จะทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับทักษะการแสดงน้ำใจบน
โลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสมได้นั่นเอง 

(5) ทักษะการบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว ที่ทักษะนี้อยู่ในระดับที่น่าพอใจอาจเป็นเพราะ
การเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวเป็นจุดเริ ่มต้นสำคัญที่จะทำให้เกิดความเสี ่ยงต่อภัยในโลกออนไลน์              
ซึ่งสอดคล้องกับการสำรวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัยออนไลน์ 2563 ของ ศรีดา ตันทะอธิพานิช 
(2563) ในประเด็นเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลส่วนตัว 5 อันดับแรก ที่เด็กมักเปิดเผยกับเพื่อนที่
เพิ่งรู้จักกันทางออนไลน์ ได้แก่ ชื่อ นามสกุล ร้อยละ 68 ชื่อเล่น ร้อยละ 28 ข้อมูลความชอบส่วนตัว 
เช่น อาหารที่ชอบกิน สถานที่ที่ชอบไป กิจกรรมยามว่าง ที่ชอบทำ ฯลฯ ร้อยละ 24 ชื่อ ที่อยู่ โรงเรียน 
ร้อยละ 23 ภาพถ่าย ร้อยละ 15 ถึงแม้จากข้อมูลจากการวิจัยดังกล่าวจะแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมี  
ความเสี่ยงในการบริหารจัดการข้อมูลส่วนบุคคล แต่หลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านและแบบไมโครเลิร์นนิ ่งแล้ว พบว่าทักษะนี้ได้รับการพัฒนาขึ ้น เพราะ               
ในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ผ่านการอภิปรายในแต่ละประเด็น
ต่าง ๆ ร่วมกับเพื่อนและครูอย่างกว้างขวาง รวมถึงมีแลกเปลี่ยนประสบการณ์ที่เคยเจอทั้งกับตนเอง
และบุคคลรอบข้าง ทำให้นักเรียนตระหนังถึงปัญหาความเสี่ยงเรื่องการจัดการข้อมูลส่วนตัวมากยิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับณัชชารีย์ ธนัสจิรพัฒน์ และจิระสุข สุขสวัสดิ์ (2564) ได้ศึกษาวิจัย ผลการใช้ชุดกิจกรรม
แนะแนวเพื ่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนเทศบาล                 
เขาท่าพระ จังหวัดชัยนาท พบว่า ภายหลังการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื ่อพัฒนาความฉลาด              
ทางดิจิทัลนักเรียนกลุ่มทดลอง มีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือ
พัฒนาความฉลาดทางดิจ ิท ัล  และสอดคล้องกับการศ ึกษาของ กิตต ิ ละออกุลและพรสุข                        
ตันตระรุ่งโรจน์ (2562) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลที่ใช้
เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
พบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบได้แก่ สื่อการสอน ผู้สอน การระดมสมอง 
อินโฟกราฟฟิกส์ การวัดและประเมินผล และมีขั้นตอนทั้ง หมด 6 ขั้น ตอนได้แก่ เตรียมการ กิจกรรม              
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การเรียนการสอน และ กระตุ้นด้วยคำถาม กิจกรรมระดมสมองภายในกลุ่ม เพ่ือตอบคำถาม กิจกรรม
แชร์คำตอบค้นหาข้อสรุป กิจกรรมระดมสมองเพื ่อสร้างและ แชร์ ผลงาน และ การสรุปและ
ประเมินผล จากการวิจัยชุดนี้จะเห็นได้ว่าสอดคล้องกับองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านรวมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

2. กลุ่มท่ีมรีะดับความฉลาดทางดิจิทัลอยู่ในระดับไม่น่าพอใจ ได้แก่  
(1) ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  ที่ทักษะนี้มีระดับความฉลาด          

ทางดิจิทัลไม่น่าพอใจ จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การอภิปรายประเด็นปัญหาต่าง ๆ ตามกิจกรรม           
การเรียนรู้แบบห้องเห้องเรียนกลับด้านและไมโครเลิร์นนิ่ง พบว่า การรักษาความปลอดภัยจาก            
การเข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ เป็นไปได้ยากพอสมควร เพราะผู้เรียนมีความจำเป็นต้อง                        
เข้าใช ้งานสื ่อส ังคมออนไลน์ต ่าง ๆ รวมถึงปัจจุบ ันมีพฤติกรรมการซื ้อส ินค้าออนไลน์ ที ่มี                            
ความสะดวกสบาย ก็ยิ่งทำให้การใช้สื ่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมีความจำเป็น การติดต่อสื่อสาร              
ในปัจจุบันที่สะดวกรวดเร็วที่สุดก็ต้องผ่านช่องทางนี้เช่นกัน สอดคล้องกับการสำรวจสถานการณ์
เด็กไทยกับภัยออนไลน์ 2563 ของ ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2563) พบว่า พฤติกรรมการใช้ออนไลน์
ของเด็กและเยาวชน เข้าเว็บไซต์หรือเนื้อหาข้อมูลที่ผิดกฎหมาย/เป็นอันตราย ที่เด็กเข้าถึงมากที่สุด 4 
อันดับแรก คือ ความรุนแรง ร้อยละ 49 การพนัน ร้อยละ 22 สื่อลามกอนาจาร ร้อยละ 20 และ                
สารเสพติด ร้อยละ 16 พฤติกรรมเสี ่ยงภัยออนไลน์ 6 อันดับแรกของเด็ก คือ ซื ้อสินค้าจาก                 
ร้านค้าออนไลน์ที ่ไม่รู ้จัก ร้อยละ 44 รับคนแปลกหน้าเป็นเพื ่อน ร้อยละ 39 ใส่ข้อมูลส่วนตัว                 
บนสื่อโซเชียลมีเดีย ร้อยละ 26 แชร์ข้อมูลข่าวสารโดยไม่ได้ตรวจสอบ และ นำข้อมูล/ภาพ/เสียงมาใช้
โดยไม่ได้ขออนุญาตหรืออ้างอิงแหล่งที่มา ร้อยละ 24 เท่ากัน และ เข้าถึงสื่อลามกอนาจารออนไลน์
ร้อยละ 14 อีกทั้งมิจฉาชีพในโลกออนไลน์ก็มีวิธีการที่มีความหลากหลาย และมีวิธีการที่นักเรียนซึ่ง
เป็นเยาวชนยังรู ้ไม่เท่าทันกลลวงดังกล่าว ตกเป็นเหยื ่อจำนวนมาก รวมถึงการโจรกรรมข้อมูล               
ทางไซเบอร์ถ้าเด็กไม่มีโปรแกรมท่ีจะสแกนหรือป้องกัน ก็ยากที่จะรับมือกับปัญหานี้ได้  

(2) ทักษะการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ ที่ทักษะนี้มีระดับความฉลาดทางดิจิทัล
ไม่น่าพอใจ อาจเป็นเพราะทักษะนี้เป็นทักษะที่ตัวนักเรียนจะต้องเป็นผู้ตั้งรับจากการโดนกระทำจาก
บุคคลอื่น ซึ่งแตกต่างจากทักษะอื่นที่เกิดจากตัวนักเรียนเป็นผู้ เลือกจะกระทำหรือไม่กระทำเองได้             
จึงไม่สามารถที่จะกำหนดรูปแบบหรือความรุนแรงของผลกระทบจากการโดนกลั่นแกล้งในโลก
ออนไลน์ได้ การศึกษาวิธีการป้องกันการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ของวัยรุ่นของสรานนท์ อินทนนท์ 
และพลินี เสริมสินสิริ (2561) พบว่ารูปแบบการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ของเยาวชน สรุปมี 8 
รูปแบบ ได้แก่ การตั ้งกลุ ่มแยกใน Line การกลั ่นแกล้งด้วยการใช้ถ้อยคําดูถูก เหยียดหยาม                
การสร้างบัญชีสื่อสังคมออนไลน์ขึ้นมาใหม่เพื่อการกลั่นแกล้งโดยเฉพาะ การเผยแพร่ความลับ การขู่
ทำร้าย การใส่ความ การหลอกลวง และการปลอม Profile สาเหตุของการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์
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มาจากการกระทำในชีวิตจริง ผู้ร่วมสนทนาระบุถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นในระดับบุคคลและในระดับ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผู้ร่วมสนทนามีวิธีป้องกันและจัดการการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ที่แตกต่างกัน
ออกไป แต่เห็นพ้องกันว่าไม่สามารถที่จะหยุดยั้งการการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ให้หมดไปได้              
แต่สามารถป้องกันตนเองได้รวมทั ้งใช้บุคคลที ่ว ัยรุ ่นชื ่นชอบและยอมรับเป็นคนให้คำแนะนำ                   
จากข้อมูลดังกล่าวนี้ยิ่งตอกย้ำถึงความยากในการรับมือกับปัญหาการกลั่นแกล้งในโลกออนไลน์ที่               
มีหลากหลายรูปแบบ รวมถึงความหนักเบาของผลกระทบที่แตกต่างกัน ประกอบกับโลกออนไลน์               
มีความรวดเร็วในการส่งต่อข้อมูลข่าวสาร หลายคนอาจจะไม่ได้กลั่นกรองข้อมูลและผลกระทบต่อผู้ที่
โดนกลั่นแกล้งก็รีบส่งต่อข้อมูลโดยไม่พิจารณาให้ถ้วนถี่ ยิ ่งจะทำให้ปัญหาและผลกระทบต่อผู้ที่                   
ถูกกลั่นแกล้งให้ได้รับความเสียหายมากขึ ้น จึงน่าจะเป็นสาเหตุที ่ทำให้นักเรียนยังขาดทักษะนี้ 
สอดคล้องกับการศึกษาของวีรวิชญ์ เลิศรัตน์ธำรงกุล (2564) ได้ศึกษาการกลั่นแกล้งกันในพื้นที่             
ไซเบอร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น : ความชุก วิธีการจัดการปัญหา และพฤติกรรมเสี่ยง 
พบว่า นักเรียนที ่ถูกกลั ่นแกล้งในพื ้นที ่ไซเบอร์ คิดเป็นร้อยละ 54.57 นักเรียนหญิงมี โอกาส                   
ถูกกลั ่นแกล้งมากกว่านักเรียนชาย โดยรูปแบบที่มีการกลั ่นแกล้งกันมากที่สุด คือ การนินทา                  
ผ่านสื่อออนไลน์ ร้อยละ 60.73 สาเหตุในการกลั่นแกล้งกัน ร้อยละ 42.86 มาจากการมีข้อพิพาทกัน
มาก่อนในพื้นที่จริง วิธีการจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นนักเรียนใช้วิธีการปรึกษาเพื่อนสนิท คิดเป็น                
ร ้อยละ 80 และพฤติกรรมของนักเร ียนที ่ เส ี ่ยงต ่อการถูกกล ั ่นแกล้ง ค ือ การร ับเพื ่อนใน                       
สื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่รู้จักกันมาก่อน สอดคล้องกับการศึกษาของ ดรัณภพ เพียรจัดและคณะ (2563) 
ที่ศึกษาการส่งเสริมการตระหนักรู้เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์และการใช้ประทุษวาจาของ
นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน : กรณีศึกษาโรงเรียนในจังหวัดฉะเชิงเทรา  ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนสร้างความสัมพันธ์ผ่านการใช้งานเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อปฏิบัติงานส่งครูผู้สอน 
เล่นเกม และสนทนาออนไลน์หรือออฟไลน์ โดยใช้ Facebook, YouTube และ Line มากที่สุด 
นักเรียนส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นอินเทอร์เน็ต 4 ชั่วโมงต่อวัน การสนทนาพบว่าส่วนใหญ่พูดจาหยาบคาย
บนสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมประทุษวาจาที่แสดงออกบนสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยการพูดจาไม่ไพเราะ พูดคำหยาบคาย ด่าทอ และพูดจาล้อเลียนเพื ่อให้ตลก ขบขัน และ              
มีพฤติกรรมล้อกันเล่นและไม่จริงจัง  

ดังนั ้นหากจะพัฒนาทักษะด้านนี ้ให้กับผู ้เรียน จะต้องเสริมกิจกรรมเพื ่อให้นักเร ียนมี                      
ความเข้มแข็งทางจิตใจ และกระบวนการคิด สามารถป้องกันไม่ให้ต ัวเองไปกลั ่นแกล้งใคร                       
ในโลกออนไลน์ จนอาจนำมาสู่การโดนกลั่นแกล้งกลับ พร้อมทั้งต้องให้นักเรียนเรียนรู้วิธีร ับมือ                   
การกลั ่นแกล้งในโลกออนไลน์ เช่น การเก็บข้อมูลหลักฐาน และการเข้าปรึกษาผู ้ที ่สามารถ                         
ให้คำแนะนำนักเรียนที่โดนกลั่นแกล้งได้อย่างถูกต้อง ซึ่งผู้วิจัยขอเสนอหลักการ 3R2C เป็นแนวทาง      
ในการป้องกันภัยในโลกออนไลน์ ประกอบด้วย Reject การปฏิเสธไม่พูดคุย ไม่เข้าไปดูไม่ต้อง
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ปฏิสัมพันธ์กับผู ้ที ่ไม่ประสงค์ดีต่อเรา Rethink คิดใหม่ คิดอีกครั ้ง คิดให้รอบคอบ ว่าการที่เรา                     
จะตอบโต้ หรือกระทำอะไรลงไป จะเหมาะสมหรือไม่ จะทำให้เกิดปัญหาต่อไปหรือไม่ Research 
ค้นคว้าหาข้อมูล หรือการตรวจสอบข้อมูลที่ได้รับในโลกออนไลน์ว่าน่าเชื่อถือ และเป็นประโยชน์
หรือไม ่Collect เก็บหลักฐานทุกอย่างไว้ หากโดนผู้ไม่หวังดีในโลกออนไลน์กระทำอะไรต่อเราก็ตามที่
ทำให้เราเสียหาย เพื่อเป็นหลักฐานในการดำเนินคดี Consult ปรึกษาผู้ที่เราไว้ใจและให้คำแนะนำที่
เป็นประโยชน์และถูกต้อง สอดคล้องกับการศึกษาของ ธันยากร ตุดเกื้อ เกษตรชัย และหีม และฤทัย
ชนนี สิทธิชัย (2562) ได้ศึกษาแนวทางการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ พบว่า แนวทางสำหรับการพัฒนาโปรแกรมการป้องกัน
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ประกอบไปด้วยการส่งเสริมทักษะด้านการรับรู ้ ด้านการคิด 
วิเคราะห์และด้านการตระหนักรู้ภายใต้การจัดกิจกรรมกลุ่ม เกมกิจกรรมกิจกรรมการโต้วาที และ
กิจกรรมระดมสมองอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับการที่ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านและการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง แต่ต้องมีการเพิ่มกิจกรรมที่เน้นพัฒนาทักษะการรับมือ
การกลั่นแกล้งในโลกออนไลน์ให้มากขึ้น และให้เวลาในการฝึกทักษะนี้มากขึ้น ก็อาจจะทำให้ผล         
การวัดความฉลาดทางดิจิทัลด้านนี้เพิ่มขึ้นจนอยู่ในระดับที่น่าพอใจได้ 

3. กลุ่มที่มีระดับความฉลาดทางดิจิทัลอยู่ในระดับต้องได้รับการดูแลอย่างใกล้ชิด คือ ทักษะ
การจัดการเวลาบนหน้าจอ ที่ทักษะนี้มีระดับความฉลาดทางดิจิทัลต้องได้รับการดูแลอย่างใกล้ชิด  
อาจเป็นเพราะในช่วงปี 2563 เป็นต้นมานี้มีการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ทำให้นักเรียนต้องใช้
เวลาในหน้าจอโทรศัพท์และใช้โลกออนไลน์มากขึ้น ทั้งใช้ในการเรียนออนไลน์ การสืบค้นข้อมูล              
การพักผ่อนหย่อนใจ การติดต่อสื่อสาร ตลอดจนการสั่งสินค้าทางออนไลน์ เป็นต้น สอดคล้องกั บ
บทความทางวิชาการของ เทื้อน ทองแก้ว (2563) ที่ว่าการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 
หรือที่เรียกว่า COVID-19 ส่งผลกระทบต่อด้านการศึกษาเป็นอย่างมาก มีการเรียนสลับกันทั้งที่
โรงเรียนและบ้าน เป็นภาวะปกติแบบใหม่ หรือที่เรียกว่า “New Normal” นั้น มีการจัดการเรียน
สอนออนไลน์จะเพิ่มมากขึ้น สอดคล้องกับการสำรวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัยออนไลน์ 2563 ของ 
ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2563) พบว่า เด็ก ร้อยละ 26 ใช้อินเทอร์เน็ต 3-5 ชม. ต่อวัน เท่ากับกลุ่มที่ใช้ 
5-8 ชม. ต่อวัน ในขณะที่มีเด็ก ร้อยละ 15 ใช้ 8-10 ชม. ต่อวัน และราวร้อยละ 22 ที่บอกว่าใช้
มากกว่า 10 ชม. ต่อวัน เด็ก ร้อยละ 81 ใช้อินเทอร์เน็ตผ่านแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟน วัตถุประสงค์ที่
เด็กใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด คือเพ่ือการพักผ่อนหรือความบันเทิงร้อยละ 61 ซึ่งสอดคล้องกับรายงาน
ผลการสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2563 ของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2564) พบว่าคนไทยใช้อินเตอร์เน็ตเฉลี่ยวัน
ละ 11 ชั่วโมง 25 นาที เพ่ิมข้ึนจากปีที่แล้ว 1 ชั่วโมง 3 นาที เหตุผลหลักในการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้น 
คือ การที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่าย และมีเครือข่ายที่ครอบคลุม ส่วนสาเหตุรองลงมาคือ               
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มีความจำเป็นต้องใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้น และบริการต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันสามารถทำผ่านออนไลน์
มากขึ้นด้วย ขณะเดียวกันผลกระทบจาก COVID-19 ยังเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้คนหันมา
เลือกทำกิจกรรมออนไลน์เพิ่มมากขึ้น แทนการเดินทางจากบ้านเรือน หรือเพื่อหลีกเลี่ยงการต้อง
พบปะผู้คนโดยเฉพาะในที่สาธารณะ หากพิจารณาเป็นรายกลุ่มจะพบว่ากลุ่ม Gen Z ซึ่งอายุน้อยกว่า 
20 ปี มีค่าเฉลี่ยในการใช้อินเทอร์เน็ตต่อวันสูงถึง 12 ชั่วโมง 8 นาที หากพิจารณาเป็นรายอาชีพ ใน
กลุ่ม Gen Z พบว่า กลุ่มนักเรียนนักศึกษามีจำนวนชั่วโมงการใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ที่ 12 
ชั ่วโมง 43 นาที กิจกรรมออนไลน์ยอดนิยม ได้แก่ การใช้ Social Media เช่น Facebook LINE 
Instagram คิดเป็นร้อยละ 95.3 รองลงมาคือการดูโทรทัศน์ดูคลิป ดูหนัง ฟังเพลงออนไลน์ คิดเป็น
ร้อยละ 85 และ ใช้เพื่อการสืบค้นข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 82.2 ใช้เพื่อการติดต่อสื่อสารออนไลน์                   
ทั้งโทรศัพท์และพูดคุยผ่านแชท คิดเป็นร้อยละ 77.8 ใช้ในการรับส่งอีเมล คิดเป็นร้อยละ 69 และ              
ใช้ซื้อสินค้าออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 67.3 จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่าพฤติกรรมการใช้เวลาหน้าจอ
กับกิจกรรมต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ของนักเรียนค่อนข้างมาก และนักเรียนได้ใช้ในกิจกรรมหลาย ๆ 
อย่างที ่จำเป็น ดังนั ้นแม้ผู ้วิจัยจะพยายามจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านและการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง เพื่อพัฒนาทักษะด้านนี้ให้กับผู้เรียน แทนที่จะ
ช่วยลดเวลาการใช้หน้าจอแต่กลับทำให้นักเรียนต้องใช้หน้าจอในการเรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ ผ่านทาง
โลกออนไลน์มากยิ่งขึ้น ดังนั้น การพัฒนาทักษะด้านนี้จึงไม่ควรแค่พิจารณามิติระยะเวลาในการใช้
หน้าจอเพียงอย่างเดียว ควรพิจารณาว่าเวลาที่ใช้ไปกับหน้าจอบนโลกออนไลน์มีความคุ้มค่า และ
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนได้เหมาะสมกับช่วงวัยหรือไม่ และพิจารณาการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
ทราบถึงผลกระทบในการใช้หน้าจอมากเกินไปต่อสุขภาพ และการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลต่าง ๆ ใน
โลกความเป็นจริงร่วมด้วย ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ปิยวัฒน์ เกตุวงศา และปัญญา ชูเลิศ 
(2560) ที่ศึกษาประสิทธิผลของต้นแบบการลดพฤติกรรมเนือยนิ่งและพฤติกรรมหน้าจอในวัยรุ่น            
พบว่า ประสิทธิผลของต้นแบบเชิงกระบวนการสามารถกระตุ้นให้นักเรียนปรับลดพฤติกรรมเนือยนิ่ง
ในระหว่างวันของตนได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ขณะที่เมื่อพิจารณาถึงพฤติกรรมหน้าจอ แม้จะ
พบว่าต้นแบบกิจกรรมสามารถช่วยลดระยะเวลาสะสมของพฤติกรรมหน้าจอลงได้ แต่ไม่พบความ
แตกต่างในทางสถิติระหว่างกลุ่มทดลองและควบคุม ดังนั้นควรสร้างความตระหนักรู้ทางสุขภาพ 
(Health Conscious) การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้ามามีส่วนร่วม (Participation) ในการออกแบบ
กิจกรรมตามความสนใจตลอดจนกระบวนการสร้างการรับรู้เกี่ยวกับผลเสียของพฤติกรรมเนือยนิ่งที่มี
ต่อพัฒนาการของเด็กและวัยรุ่นด้วย 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 นำผลการวิจัยความฉลาดทางดิจิทัลทั้ง 8 ทักษะ มาพิจารณาว่าทักษะใดยังไม่น่าพอใจ 
หรือต้องดูแลอย่างใกล้ชิด หรือทักษะใดที่น่าพอใจแต่ต้องการส่งเสริมให้ดีขึ้นจนถึงระดับยอดเยี่ยม  
มาทำแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาแต่ละทักษะเฉพาะด้าน 
 1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้ ออกแบบเพื่อใช้จัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ในสถานการณ์การระบาดของไวรัสโควิด-19 การจะนำไปใช้ในห้องเรียนปกติจะต้องมี
การปรับรูปแบบในบางกิจกรรมให้สอดคล้องกับสถานการณ์และบรรยากาศการเรียนรู้ 
 1.3 โรงเรียน ครู และผู้ปกครอง ควรตะหนักถึงปัญหาที่เกิดจากการใช้โลกดิจิทัลออนไลน์ของ
เด็กและเยาวชน เพื่อให้มีทักษะในการรู้เท่าทันสื่อ สามารถใช้สื ่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและมี
ประสิทธิภาพ และสอดแทรกความรู้ประสบการณ์การเป็นพลเมืองดิจิทัลในเนื้อหาวิชาที่สอนเพ่ือ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เรียน โดยการจัดกิจกรรม โครงการ หรือบทเรียนต่าง ๆ เพิ่มเติม 
 
2. ข้อเสนอแนะการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรมีการวิจัยหรือหาแนวทางเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนที่อยู่ในระดับ
ที ่ไม่น่าพอใจ คือ ทักษะการบริหารจัดการความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ทักษะการรับมือกับ                        
การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ และความฉลาดทางดิจิทัลที่อยู่ในระดับทีต่้องได้รับการดูแลอย่างใกล้ชิด 
คือ ทักษะการจัดการเวลาบนหน้าจอ 
 2.2 ควรออกแบบข้อคำถามหรือแบบวัดทักษะทางดิจิทัลขึ ้นมาเอง เพื ่อให้ข้อคำถาม
ครอบคลุมพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีออนไลน์ในยุคปัจจุบัน และเพ่ือให้สามารถใช้วัดความฉลาดทาง
ดิจิทัลได้หลายครั้ง เนื่องจากระบบการวัดความฉลาดทางดิจิทัลออนไลน์ ในเว็บไซต์ สามารถใช้ 1 
อีเมลต่อการวัดความฉลาดทางดิจิทัลได้รอบเดียวเท่านั้น ต้องใช้อีเมลใหม่เพื่อเข้าระบบแล้ววัดซ้ำ  
 2.3 ควรทำการศึกษาวิจัยการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ ที่สามารถพัฒนา
ความฉลาดทางดิจิทัลได้เช่นกัน  
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ตรวจเครื่องมือการวิจัยเรื่องการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล โดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
 
1. ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยแีละสารสนเทศ 

อาจารย์ณัฐริกา ทองสมนึก 
ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล จังหวัดสกลนคร 
 

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนสังคมศึกษา  
อาจารย์อานนท์ มโนธรรม 
ครูชำนาญการพิเศษ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล จังหวัดสกลนคร 
 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยแีละนวัตกรรมการสอน 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินธร สินจินดาวงศ์ 
ผู้อำนวยการหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิตและผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
คณะสหวิทยาการเทคโนโลยีและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

• ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro 
Learning) 

• ตัวอย่างแบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครู (ประเมินท้ายคาบ) โดยนักเรียน 
ผ่านแพลทฟอร์มการประเมินออนไลน์ของเว็บ INSKRU ผ่านเว็บไซต์ 
https://inskru.com/evaluation 

• ตัวอย่างแบบทดสอบมาตรฐานของสถาบัน DQ Institute ผ่านเว็บไซต์ 
https://www.dqtest.org/lang:th/ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้                 
แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิง่   

(Micro Learning)   
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ตัวอย่างแบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครู (ประเมินท้ายคาบ) โดยนักเรียน ผ่าน
แพลทฟอร์มการประเมินออนไลน์ของเว็บ INSKRU ผ่านเว็บไซต์ 

https://inskru.com/evaluation 
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ตัวอย่างคำถามในแบบทดสอบมาตรฐานของสถาบัน DQ Institute ผ่านเว็บไซต์ 
https://www.dqtest.org/lang:th/ 

 
1. หนูเกิดปี พ.ศ. อะไร 
2. เพศชายหรือเพศหญิง 
3. โดยปกติ เด็ก ๆ เข้าใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ือไปทำอะไร? (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
4. เด็ก ๆ ใช้โซเชียลมีเดียหรือแช็ตผ่านแอพฯ อะไรบ้าง? (เลือกข้อที่เด็ก ๆ ใช้) 
5. ปกติเด็ก ๆ ใช้อุปกรณ์ชนิดใดเพ่ือเข้าใช้อินเตอร์เน็ต ? (เลือกอุปกรณ์ทุกชิ้นที่เด็กๆใช้) 
6. ในวันธรรมดา (จันทร์ถึงวันศุกร์) เด็ก ๆ ใช้ สื่อดิจิทัลในช่วงเวลาต่างๆวันละกี่ชั่วโมง?   
7. ในวันหยุด (เสาร์อาทิตย์) เด็ก ๆ ใช้สื่อดิจิทัล ในช่วงเวลาต่างๆวันละกี่ชั่วโมง? 
8. เคยมชี่วงเวลาที่เด็ก ๆ คิดถึงโซเชียลมีเดียและแอพฯสำหรับแช็ตบ่อย ๆ ขณะอยู่ที่โรงเรียน? 
9. เด็กๆเคยรู้สึกว่าใช้เวลาหรือเสียเงินกับโซเชียลมีเดียมากขึ้น เพราะมันทำให้หนูมีความสุข? 
10. เด็กๆเคยรู้สึกไหมว่าหยุดตัวเองไม่ให้เล่นโซเชียลมีเดียไม่ได้? 
11. เมื่อมีคนบอกให้เด็กๆเล่นโซเชียลมีเดียน้อยลง เด็กๆไม่สามารถทำได้? 
12. หนูเคยใช้โซเชียลมีเดีย เพ่ือลืมเรื่องที่กวนใจอยู่ ใช่หรือไม่? 
13. หนูเคยทำสิ่งที่ไม่เหมาะสมไหม (เช่น แอบหยิบโทรศัพท์มือถือของพ่อแม่หรือของพ่ีเพ่ือเล่น
โซเชียลมีเดีย หรือหลอกคนอ่ืนว่าต้องใช้มือถือเพ่ือค้นหาข้อมูลหรือทำการบ้าน แต่ที่จริงคือหนูอยาก
เล่นโซเชียลมีเดีย ? 
14. หนูเคยอดนอน ไม่ทานข้าว หรือไม่อาบน้ำ เพราะกำลังติดพัน โซเชียลมีเดีย? 
15. หนูไม่สนใจกิจกรรมอ่ืนนอกจากเล่นโซเชียลมีเดียอย่างเดียว? 
16. เคยทะเลาะกับครอบครัวหรือเพ่ือนเรื่องที่หนูใช้โซเชียลมีเดีย? 
17. ทำอะไรก็แย่ลงเพราะใช้เวลากับโซเชียลมีเดียมากเกินไป? 
18. เด็กๆจัดการกับเวลาได้ดี มีสมาธิทำการบ้านเสร็จก่อนค่อยเล่นโซเชียลมีเดีย? 
19. เด็กๆเก็บโทรศัพท์มือถือหรือแท็ปเล็ตเวลาทานข้าวกับครอบครัวหรือกับเพ่ือน? 
20. เด็กๆใช้โทรศัพท์มือถือหรือแท็ปเล็ตบนเตียงก่อนนอน? 
21. เด็กๆเช็คข้อความหรือคอยชำเลืองดูโซเชียลมีเดียขณะกำลังทำกิจกรรม? 
22. การทำอะไรหลายอย่างพร้อมกัน (multi-tasking) มีผลกับเด็กๆอย่างไร? 
23. ข้อใดต่อไปนี้จะทำให้เกิดร่องรอยดิจิทัล (digital footprints)? (เลือกได้หลายข้อ) 
24. คิดว่าร่องรอยดิจิทัล (digital footprints) ส่งผลกับเด็กๆอย่างไร? (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
25. ทำไมร่องรอยดิจิทัล (digital footprints) จึงเป็นเรื่องสำคัญ? (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
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26. สมมติว่าเด็กๆถ่ายรูปขำ ๆ ของเพ่ือนที่โรงเรียน เด็กๆรู้ว่าถ้าแชร์ภาพนั้นจะมีคนกด like 
เยอะแยะและส่งต่อกันไปเรื่อย ๆ จะเลือกทำข้อไหนคะ? 
27. เมื่อเห็นข่าวออนไลน์ที่น่ากลัวหรือน่าตกใจ เด็ก ๆ ควรจะ.... 
28. ตรวจสอบข้อความดังกล่าวว่าเป็นความจริงหรือไม่ 
29. เจเจได้รับรูปภาพจากเพ่ือนคนหนึ่ง เป็นรูปครูตอนหนุ่ม ๆ ใส่ชุดนักฟุตบอลซึ่งเขามีชื่อเสียงมาก 
30. เราพอจะเชื่อได้ว่าข้อมูลออนไลน์เป็นเรื่องจริงถ้า.... (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
31. คุณสามารถตรวจสอบข่าวจากเว็บไซต์ได้โดย.... 
32. ข้อความไหนตรงกับเด็กๆ (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
33. ข้อใดต่อไปนี้เป็นสิ่งที่เด็กๆทำเวลาใช้โทรศัพท์มือถือ? (เลือกทุกข้อที่ใช่) 
34. ข้อมูลประเภทใดที่เด็กๆเคยโพสต์แบบสาธารณะ หรือแชร์กับคนอื่นที่รู้จักกันในโลกออนไลน์ใน
รอบหนึ่งปีที่ผ่านมา? (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
35. เด็กๆรู้สึกอย่างไรเวลาแขร์ข้อมูลส่วนตัวในโลกออนไลน์? 
36. คุณคิดว่าการแชร์ข้อมูลส่วนตัว บนโลกออนไลน์ เป็นอันตรายหรือไม่ 
37. ฉันบอกเพ่ือนไม่ให้โพสต์รูปของฉันจนกว่าจะได้รับอนุญาตจากฉัน 
38. ฉันระวังในสิ่งที่ฉันพูดหรือโพสต์เกี่ยวกับตัวเอง 
39. บ่อยครั้งที่ฉันลบคอมเม้นท์ ข้อความ และรูปภาพที่โพสต์ออนไลน์ เนื่องจากฉันไม่ชอบคอมเม้นท์ 
ข้อความ และ รูปภาพเหล่านั้น 
40. ฉันระมัดระวังในการตอบรับใครเป็นเพื่อน เมื่อมีคนส่งคำขอเป็นเพื่อนเข้ามา 
41. ฉันตั้งสถานะความเป็นส่วนตัวเพ่ือไม่ให้คนที่ฉันไม่ต้องการติดต่อสามารถติดต่อฉันได้ 
42. ฉันปิดเวปแคมเพ่ือไม่ให้คนอื่นเห็น 
43. ฉันรู้สึกว่าไม่ได้ยากเกินไปสำหรับฉัน เมื่อต้องใช้เครื่องสื่อสารดิจิทัลที่ฉันไม่คุ้นเคย 
44. ฉันสามารถให้คำปรึกษากับเพื่อนหรือญาติพ่ีน้อง เมื่อพวกเค้าต้องการซื้อเครื่องสื่อสารดิจิทัลหรือ
อุปกรณ์อ่ืนๆ 
45. ฉันรู้สึกว่าไม่ได้ยากเกินไป เมื่อใช้อุปกรณ์ดิจิทัลที่บ้าน. 
46. ฉันสามารถซ่อมแซมแก้ไขอุปกรณ์ดิจิทัลที่เสียหายได้ 
47. ฉันรู้ว่าข้อมูลประเภทใดควรหรือไม่ควรแชร์บนโลกออนไลน์ 
48. สิ่งที่ฉันโพสบนโลกออนไลน์ คือ ตัวตนที่แท้จริงของฉัน 
49. ฉันโกหกผู้อื่นเกี่ยวกับตัวฉัน เพื่อฉันจะได้เป็นคนดังที่มีชื่อเสียง 
50. โลกออนไลน์ทำให้ฉันสามารถติดต่อสื่อสาร พูดคุยกับคนที่อยู่ในสถานที่ต่างๆรอบโลก ฉันรู้สึกว่า
สิ่งที่ฉันทำบนโลกออนไลน์มีผลต่อชีวิตของฉันและชีวิตของผู้อื่น 
 



108 

51. ช่วยบอกสิ่งที่เด็กๆเคยเห็นหรือเจอกับตัวเองออนไลน์ ในช่วงหนึ่งปีที่ผ่านมา (ตอบได้มากกว่าหนึ่ง
ข้อ) 
52. หนึ่งปีที่ผ่านมา เด็กๆเคยแกล้งหรือทำให้ผู้อ่ืนเสียใจออนไลน์บ้างไหม? (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
53. หนึ่งปีที่ผ่านมา เคยมีใครมาด่าว่าหรือทำให้เด็กๆเสียใจในโลกออนไลน์บ้างไหม? 
54. เด็กๆจะทำอย่างไรถ้าได้รับข้อความด่าว่าหรือหยาบคาย (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
55. เด็กๆจะทำอย่างไรหากรู้ว่าเพื่อนกำลังส่งข้อความไม่ดีให้คนอื่น? 
56. เด็กๆรู้สึกเสียใจไหมเวลาที่เห็นเพื่อนถูกทิ้งไม่ให้เข้ากลุ่ม? 
57. เด็กๆเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืนในสังคมออนไลน์ไหม? 
58. เด็กๆเคยแช็ตกับใครบางคนที่ไม่เคยเจอตัวจริงมาก่อนไหม? 
59. เด็กๆเคยออกไปพบใครที่รู้จักกันออนไลน์? 
60. หนึ่งปีที่ผ่านมา เด็กๆเคยเจอหรือเคยทำสิ่งต่อไปนี้เวลาเล่นเน็ตไหม? (เลือกได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 
61. พ่อแม่ของฉันกำหนดเวลาที่ฉันสามารถเล่นเกมส์ และดูวีดีโอออนไลน์ 
62. พ่อแม่ของฉันสอนให้แยกแยะว่าข้อมูลที่อยู่ในโลกออนไลน์ อันไหนน่าเชื่อถือหรือไม่น่าเชื่อถือ 
63. พ่อแม่พูดคุยกับฉันว่าควรจะทำอย่างไรถ้ามีใครข่มขู่ฉันบนโลกออนไลน์ 
64. คุณครูของฉันสอนฉันเรื่องความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



109 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินรับรอง ความตรงตามเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความ
ฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการ
เร ียนร ู ้แบบไมโครเล ิร ์นน ิ ่ง (Micro Learning) โดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่  1                   
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมในยุคปัจจุบัน 
 

หัวข้อประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 

ด้านการกำหนดจุดประสงค์การเรยีนรู้ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับชื่อแผนการเรียนรู้ และสามารถ
พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได้ 

 
5 
 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. มีจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ 5 4 5 4.67 0.47 มากที่สุด 
ด้านการวางแผนลำดบัเนื้อการสอน  
1. เนื้อหาการเรียนรู้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. เนื้อหาครบถ้วน ครอบคลุม สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนได้  5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งขอ้มูล 
1. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
 
5 

 
 
5 

 
 
5 

 
 

5.00 

 
 

0.00 

 
 

มากที่สุด 
2. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความกระชับ เข้าใจง่าย ไม่ยาวหรือสั้น
เกินไป สามารถเข้าถึงได้ง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการสรา้งองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
1. มีกิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบผู้เรียนวา่ได้ศึกษาและสร้างองค์ความรู้มา
ก่อน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เปิดกวา้ง          
มีอิสระ และสามารถตอบได้หลากหลาย  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการทำกิจกรรมในห้องเรียน  
1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สามารถปฏบิัติได้จริง 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ นา่สนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

ด้านการวดัประเมินผล 
1. มีการประเมินผลตามสภาพจริงและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 5 5 4 4.67 0.47 มากที่สุด 
รวม 4.94 0.23 มากที่สุด 
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ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินรับรอง ความตรงตามเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความ
ฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการ
เร ียนร ู ้แบบไมโครเล ิร ์นน ิ ่ง (Micro Learning) โดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่  2                   
ปัญหา (เหมือนจะ) เล็กของเด็กปัจจุบัน   
 

หัวข้อประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 

ด้านการกำหนดจุดประสงค์การเรยีนรู้ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับชื่อแผนการเรียนรู้ และสามารถ
พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได้ 

 
5 
 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. มีจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการวางแผนลำดบัเนื้อการสอน  
1. เนื้อหาการเรียนรู้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. เนื้อหาครบถ้วน ครอบคลุม สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนได้  5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งขอ้มูล 
1. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
 
5 

 
 
5 

 
 
5 

 
 

5.00 

 
 

0.00 

 
 

มากที่สุด 
2. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความกระชับ เข้าใจง่าย ไม่ยาวหรือสั้น
เกินไป สามารถเข้าถึงได้ง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการสรา้งองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
1. มีกิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบผู้เรียนวา่ได้ศึกษาและสร้างองค์ความรู้มา
ก่อน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เปิดกวา้ง          
มีอิสระ และสามารถตอบได้หลากหลาย  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
 

ด้านการทำกิจกรรมในห้องเรียน  
1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สามารถปฏบิัติได้จริง 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ นา่สนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

ด้านการวดัประเมินผล 
1. มีการประเมินผลตามสภาพจริงและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินรับรอง ความตรงตามเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความ
ฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการ
เร ียนร ู ้แบบไมโครเล ิร ์นน ิ ่ง (Micro Learning) โดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่  3                  
ปัญหาวัยผู้ใหญ่ใครว่าไม่สำคัญ 
 

หัวข้อประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 

ด้านการกำหนดจุดประสงค์การเรยีนรู้ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับชื่อแผนการเรียนรู้ และสามารถ
พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได้ 

 
5 
 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. มีจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการวางแผนลำดบัเนื้อการสอน  
1. เนื้อหาการเรียนรู้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากที่สุด 

2. เนื้อหาครบถ้วน ครอบคลุม สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนได้  5 4 5 4.67 0.47 มากที่สุด 
ด้านการทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งขอ้มูล 
1. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากที่สุด 

2. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความกระชับ เข้าใจง่าย ไม่ยาวหรือสั้น
เกินไป สามารถเข้าถึงได้ง่าย 

4 5 5 4.67 0.47 มากที่สุด 

ด้านการสรา้งองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
1. มีกิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบผู้เรียนวา่ได้ศึกษาและสร้างองค์ความรู้มา
ก่อน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เปิดกวา้ง          
มีอิสระ และสามารถตอบได้หลากหลาย  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
 

ด้านการทำกิจกรรมในห้องเรียน  
1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สามารถปฏบิัติได้จริง 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ นา่สนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

ด้านการวดัประเมินผล 
1. มีการประเมินผลตามสภาพจริงและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
รวม 4.89 0.31 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4 แสดงผลการประเมินรับรอง ความตรงตามเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความ
ฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการ
เร ียนร ู ้แบบไมโครเล ิร ์นน ิ ่ง (Micro Learning) โดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่  4                  
ปัญหาระดับชาติเริ่มต้นที่ตัวเรา 
 

หัวข้อประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 

ด้านการกำหนดจุดประสงค์การเรยีนรู้ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับชื่อแผนการเรียนรู้ และสามารถ
พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได้ 

 
5 
 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. มีจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการวางแผนลำดบัเนื้อการสอน  
1. เนื้อหาการเรียนรู้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากที่สุด 

2. เนื้อหาครบถ้วน ครอบคลุม สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนได้  5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งขอ้มูล 
1. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความกระชับ เข้าใจง่าย ไม่ยาวหรือสั้น
เกินไป สามารถเข้าถึงได้ง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการสรา้งองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
1. มีกิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบผู้เรียนวา่ได้ศึกษาและสร้างองค์ความรู้มา
ก่อน 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เปิดกวา้ง          
มีอิสระ และสามารถตอบได้หลากหลาย  

4 5 5 4.67 0.47 มากที่สุด 
 

ด้านการทำกิจกรรมในห้องเรียน  
1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สามารถปฏบิัติได้จริง 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ นา่สนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวดัประเมินผล 
1. มีการประเมินผลตามสภาพจริงและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
รวม 4.92 0.28 มากที่สุด 
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ตารางที่ 5 แสดงผลการประเมินรับรอง ความตรงตามเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความ
ฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับการ
เร ียนร ู ้แบบไมโครเล ิร ์นน ิ ่ง (Micro Learning) โดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่  5                  
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
 

หัวข้อประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1 2 3 

ด้านการกำหนดจุดประสงค์การเรยีนรู้ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับชื่อแผนการเรียนรู้ และสามารถ
พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได้ 

 
5 
 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. มีจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการวางแผนลำดบัเนื้อการสอน  
1. เนื้อหาการเรียนรู้มีความน่าสนใจ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. เนื้อหาครบถ้วน ครอบคลุม สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนได้  5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งขอ้มูล 
1. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งมีความกระชับ เข้าใจง่าย ไม่ยาวหรือสั้น
เกินไป สามารถเข้าถึงได้ง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการสรา้งองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
1. มีกิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบผู้เรียนวา่ได้ศึกษาและสร้างองค์ความรู้มา
ก่อน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมหรือวิธีตรวจสอบการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เปิดกวา้ง          
มีอิสระ และสามารถตอบได้หลากหลาย  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
 

ด้านการทำกิจกรรมในห้องเรียน  
1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สามารถปฏบิัติได้จริง 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ นา่สนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวดัประเมินผล 
1. มีการประเมินผลตามสภาพจริงและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

 
 
 
 
 



115 

ตารางที่ 6 แสดงความถี่ของความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมในยุคปัจจุบัน 
 

ความคิดเห็นของนักเรียน ความถี่ 
สิ่งที่นักเรียนชอบต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (I like …) 
1. ครูสามารถจัดการเรียนรู้ได้สนุกสนาน ไม่เคร่งเครียด ทำให้ตื่นตัวกระตือรือร้นใน การเรียน 77 
2. สื่อที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ ใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ สั้นกระชับเหมาะสม 44 
3. การจัดการเรียนรู้และสื่อที่ใช้มีความเข้าใจง่าย ไม่ยาวเกินไป 40 
4. ครูมีการวางแผนการสอนอย่างเป็นระบบ อธิบายได้เป็นขั้นตอน ชัดเจนดี 33 
5. กิจกรรมมีการใช้การอภิปรายร่วมกัน มีการตอบคำถาม แสดงความคิดเห็นอย่างเสรี มีปฏิสัมพันธ์กันทั้งครูและ

นักเรียน และมีการประเมินสะท้อนผลหลังเรียน 
33 

6. รูปแบบการสอนน่าสนใจ แปลกใหม่ ไม่เคยเรียนแบบนี้มาก่อน 20 
7. เนื้อหาการจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ เนื้อหาครบสิ่งที่ต้องรู้ 14 
8. สื่อการเรียนรู้สามารถกลับมาดูทบทวนได้อีกครั้ง 11 
สิ่งที่นักเรียนอยากให้ครูปรับปรุงในกิจกรรมการเรียนรู้ (I wish …..) 
1. อยากให้เพิ่มลูกเล่นในการทำกิจกรรมและการทำสื่อ เช่น มีการเล่นเกม เอฟเฟกต์เสียงในคลิป มีตัวการ์ตูนขยับ

ได้ในสไลน์ เป็นต้น 
20 

2. อยากให้อธิบายให้ละเอียดขึ้น เพิ่มเนื้อหาข้อมูล หรือยกตัวอย่างประกอบให้มากยิ่งขึ้น และมีการอธิบายย้ำ
ประเด็นซ้ำอีกครั้งในห้องเรียน 

20 

3. อยากให้มีการทำคลิปเพิ่มอีก เพราะยังมีน้อยและเนื้อหาสั้นเกินไป และเพิ่มภาพและคลิปอีกครั้งในการสอนใน
ห้องเรียน 

11 

4. ในบางคลิปอยากให้พูดให้ช้าลง หรือพูดให้เร็วขึ้นในบางคลิป 10 
5. ลดการบ้านลง 3 
6. ไม่ใช้คำศัพท์ที่เป็นทางการมากเกินไป 2 
7. ชวนนักเรียนคุยและตอบคำถามให้มากขึ้นอีก 2 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ (I learn ….) 
1. การเปลี่ยนแปลงทางสังคม  120 
2. สาเหตุและผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในยุคปัจจุบัน 112 
3. วิธีการปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในยุคปัจจุบันได้อย่างสร้างสรรค์ 89 
สิ่งที่นักเรียนยังสงสัยจากการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ (I wonder ….) 
1. ถ้าประชาชนได้รับวัคซีนครบทุกคน เราจะมีรูปแบบการใช้ชีวิตหลังจากสถานการณ์โควิด-19 อย่างไร 10 
2. เราจะมีวิธีการปรับตัวอย่างไรให้มีความสุขในสถานการณ์โลกยุคปัจจุบัน 8 
3. ในสังคมไทยมีปัญหาความเหลื่อมล้ำอะไรบ้าง และจะมีแนวทางแก้ไขปัญหานั้นอย่างไร 8 
4. การทำงานหรือทำอาชีพแบบออนไลน์จะเป็นอย่างไรในอนาคต 6 
5. การเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ ในสังคมยุคปัจจุบัน 4 
6. แนวโน้มเทคโนโลยีในอนาคตจะเป็นอย่างไร 2 

n = 160 
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ตารางที่ 7 แสดงความถี่ของความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
ปัญหา (เหมือนจะ) เล็กของเด็กปัจจุบัน   
 

ความคิดเห็นของนักเรียน ความถี่ 
สิ่งที่นักเรียนชอบต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (I like …) 
1. การแบ่งกลุ่มทำงานร่วมกับเพื่อน เปิดโอกาสให้ได้แสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ 86 
2. กิจกรรมผ่อนคลาย สนุกสนาน ครูอธิบายเพิ่มเติมชัดเจน 80 
3. สื่อการสอนที่เป็น Podcast มีความทันสมัยน่าสนใจมาก 44 
4. งานไม่เยอะ การบ้านไม่มี 10 
สิ่งที่นักเรียนอยากให้ครูปรับปรุงในกิจกรรมการเรียนรู้ (I wish …..) 
1. อยากให้มีเวลามากกว่านี้ และครูอธิบายเพิ่มเติมให้ละเอียดกว่านี้ 40 
2. อยากให้มีการใช้เกมตอบคำถาม 22 
3. อยากให้ใจเย็นกว่านี้ พูดช้าลงอีกหน่อย 5 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ (I learn ….) 
1. ปัญหาของวัยรุ่นยุคปัจจุบัน ทั้งสาเหตุ ผลกระทบ และแนวทางการแก้ไข 140 
2. เพลงแต่ละเพลงมาที่มาและสามารถสะท้อนปัญหาในสังคมได้ 82 
3. ได้เรียนรู้การใช้สื่อเทคโนโลยีในการเรียนออนไลน์ 20 
สิ่งที่นักเรียนยังสงสัยจากการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ (I wonder ….) 
1. แนวทางในการแก้ปัญหาของวัยรุ่นยุคปัจจุบัน 10 
2. ทำไมครอบครัวถึงสร้างความกดดันให้กับวัยรุ่น 8 

n = 160 
 

ตารางที่ 8 แสดงความถี่ของความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในแผนการจัดการเรียนรู้
ที ่3 ปัญหาวัยผู้ใหญ่ใครว่าไม่สำคัญ 
 

ความคิดเห็นของนักเรียน ความถี่ 
สิ่งที่นักเรียนชอบต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (I like …) 
1. การมีส่วนร่วมในการอภิปรายและแสดงความคิดเห็นได้อย่างเสรี 146 
2. การจัดกิจกรรมเรียนรู้ที่สนุกสนา กระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น 54 
3. ครูมีการอธิบายและยกตัวอย่างเพิ่มเติม มีการยกตัวอย่างเหตุการณ์ชัดเจน 40 
สิ่งที่นักเรียนอยากให้ครูปรับปรุงในกิจกรรมการเรียนรู้ (I wish …..) 
1. อยากให้มีเวลาในการอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพิ่มขึ้น  42 
2. อยากให้ครูอธิบายเพิ่มเติมขึ้นอีก 30 
3. อยากกิจกรรมไม่ดูวิชาการหรือเคร่งเครียดมากเกินไป 18 
4. อยากให้มีคลิปหรือบทความสั้นเพิ่มขึ้น 4 
5. เพิ่มกิจกรรมเกม เพื่อความสนุกสนาน 2 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ (I learn ….) 
1. ได้ทราบการหลอกลวงหรือกลโกงในโลกออนไลน์ รวมถึงความไม่ปลอดภัยรูปแบบต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ 178 
2. ได้เรียนรู้ประสบการณ์และความคิดเห็นของเพื่อน ๆ ในหลากหลายมุมมอง 

 
6 
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ความคิดเห็นของนักเรียน ความถี่ 
สิ่งที่นักเรียนยังสงสัยจากการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ (I wonder ….) 
1. วิธีการรับมือกับความไม่ปลอดภัยต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ 18 
2. ผู้ใหญ่ควรมีวิธีการเรียนรู้อย่างไรให้รู้เท่าทันเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล 5 
3. วัยไหนที่มีโอกาสถูกหลอกหรือตกเป็นเหยื่อในโลกออนไลน์มากกว่ากัน 4 

n = 160 

 
ตารางที่ 9 แสดงความถี่ของความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในแผนการจัดการเรียนรู้
ที ่4 ปัญหาระดับชาติเริ่มต้นที่ตัวเรา  

  
ความคิดเห็นของนักเรียน ความถี่ 

สิ่งที่นักเรียนชอบต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (I like …) 
1. นักเรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น มีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความรู้ เปิดกว้างทางความคิด ไม่จำกัดการ

แสดงความคิดเห็นในมุมมองที่แตกต่าง 
88 

2. กิจกรรมมีความน่าสนใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน มีการให้ศึกษาข้อมูล          มาก่อน แล้วมาอภิปราย
ตอบคำถามในชั้นเรียน 

74 

3. กิจกรรมสนุกสนาน ตื่นเต้น บรรยากาศเป็นกันเอง 50 
4. ครูอธิบายได้ชัดเจน มีการเพิ่มเติมความรู้บางส่วน และตั้งคำถามได้ดี 26 
สิ่งที่นักเรียนอยากให้ครูปรับปรุงในกิจกรรมการเรียนรู้ (I wish …..) 
1. ให้เวลาในการอภิปราย ตอบคำถามเพิ่มขึ้น  62 
2. อยากให้ครูขยายความ หรืออธิบายเพิ่มเติมขึ้นอีก จากที่เพื่อนอภิปรายหรือตอบคำถามไปแล้ว 6 
3. ไม่เร่งเวลาในการให้อภิปรายมากจนเกินไป เพราะทำให้ลืมข้อมูลคิดไม่ออก 12 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ (I learn ….) 
1. สาเหตุ ผลกระทบ ของปัญหาระดับชาติที่เกิดขึ้นในสังคมยุคปัจจุบัน ในหลากหลายด้าน 144 
2. การได้แสดงความคิดเห็น และมีโอกาสได้ฟังมุมมองต่อปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบันของเพื่อน ๆ แต่ละคน 112 
สิ่งที่นักเรียนยังสงสัยจากการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ (I wonder ….) 
1. แนวทางในการแก้ไขปัญหาหรือทางออกของปัญหาระดับชาติด้านต่าง ๆ  26 
2. การแสดงความคิดเห็นในสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีเหตุผลควรทำอย่างไร 4 

n = 160 
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ตารางที่ 10 แสดงความถี่ของความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้
ที ่5 แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
  

ความคิดเห็นของนักเรียน ความถี่ 
สิ่งที่นักเรียนชอบต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (I like …) 
1. กิจกรรมการเรียนรู ้สนุกสนาน คาดไม่ถึง ไม่เครียด กระตุ ้นการเรียนรู ้ทำให้นักเรียนตื่นเต้นกระตือรือร้น

ตลอดเวลา 
108 

2. กิจกรรมดีมาก สร้างสรรค์ ทำให้นักเรีนทุกคนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมด้วยกัน 80 
3. ครูทำได้สมบทบาท อธิบายชัดเจน มีการใช้สถานการณ์ตัวอย่าง มีการจำลองสถานการณ์ให้นักเรียนลองทำจริง  40 
4. มีการใช้สื่อการสอนที่หลากหลายน่าสนใจ 14 
สิ่งที่นักเรียนอยากให้ครูปรับปรุงในกิจกรรมการเรียนรู้ (I wish …..) 
1. อยากให้มีกิจกรรมแบบนี้อีกบ่อย ๆ 52 
2. พาทำกิจกรรมเพิ่มขึ้นอีก เพิ่มเนื้อหาในการทำกิจกรรมขึ้น 20 
3. เพิ่มลูกเล่น อุปกรณ์หรือชุดประกอบ และเอฟเฟกต์เสียงเพื่อความเร้าใจ  10 
4. ทำให้น่าตื่นเต้นเพิ่มขึ้นอีก 10 
5. พูดให้ช้าลงอีกหน่อย 2 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ (I learn ….) 
1. ภัยในโลกออนไลน์ กลโกงหรือวิธีการหลอกลวงของมิจฉาชีพในโลกออนไลน์ 100 
2. การคิดวิเคราะห์ หรือคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนจะตัดสินใจเชื่อข้อมูลต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ 50 
3. การรักษาข้อมูลส่วนตัว ที่ไม่ควรเปิดเผยให้ผู้อื่นรู้ง่าย ๆ 48 
4. การแสดงความคิดเห็นในโลกออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ 20 
สิ่งที่นักเรียนยังสงสัยจากการเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ (I wonder ….) 
1. เราจะมีวิธีการรับมือกับความเส่ียงในโลกออนไลน์อย่างไร 12 
2. ถ้าเราถูกหลอกหลวงหรือโดนกลโกงจากมิจฉาชีพในโลกออนไลน์ เราจะมีวิธีการรับมือหรือแก้ไขอย่างไร 9 

n = 160 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ัน แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล แบบทดสอบ
มาตรฐานของสถาบัน DQ Institute ผ่านเว็บไซต์ https://www.dqtest.org/lang:th/ 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 40 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 40 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.790 8 

 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

จดัการขอ้มูลส่วนตวั 699.43 913.687 .640 .743 

คิดวิเคราะห ์ 690.35 1283.156 .251 .798 

ร่องรอยดิจิทลั 693.80 1056.010 .533 .761 

แสดงน ้าใจ 694.53 1200.358 .454 .775 

ความปลอดภยั 699.53 973.487 .640 .741 

กลัน่แกลง้ 699.70 1257.959 .312 .791 

จดัการหนา้จอ 697.60 1115.938 .750 .741 

พลเมือง 687.80 1080.215 .476 .771 

 

 
 
 
 
 



120 

ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 

Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
โดยสถิติ ค่าที (t-test Dependent) 

 
 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ความฉลาดทางดิจิทลัหลงัเรียน 100.16 160 3.731 .295 

ความฉลาดทางดิจิทลัก่อนเรียน 95.61 160 4.070 .322 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) Mean Std. Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 ความฉลาดทางดิจิทลัหลงัเรียน - 
ความฉลาดทางดิจิทลั   นเรียน 

4.550 5.907 .467 3.628 5.472 9.744 159 .000 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียน (รายด้าน) โดยใช ้            
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning)  
โดยสถิติ ค่าที (t-test Dependent) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 po1ทกัษะการจดัการความเป็นส่วนตวั 100.23 160 6.222 .492 

pr1ทกัษะการจดัการความเป็นส่วนตวั 93.33 160 10.125 .800 

Pair 2 po2ทกัษะการคิดวิเคราะห์ 105.70 160 5.224 .413 

pr2ทกัษะการคิดวิเคราะห์ 103.48 160 7.288 .576 

Pair 3 po3ทกัษะการจดัการร่องรอยดิจิทลั 104.36 160 7.415 .586 

pr3ทกัษะการจดัการร่องรอยดิจิทลั 98.71 160 8.266 .654 

Pair 4 po4ทกัษะการแสดงน ้าใจในโลกไซเบอร์ 102.16 160 5.602 .443 

pr4ทกัษะการแสดงน ้าใจในโลกไซเบอร์ 99.33 160 6.162 .487 

Pair 5 po5ทกัษะการจดัการความปลอดภยัใน

โลกไซเบอร์ 
98.61 160 8.533 .675 

pr5ทกัษะการจดัการความปลอดภยัใน

โลกไซเบอร์ 
93.89 160 9.426 .745 

Pair 6 po6ทกัษะการรับมือการกลัน่แกลง้ในโลก

ไซเบอร์ 
96.63 160 4.616 .365 

pr6ทกัษะการรับมือการกลัน่แกลง้ในโลก

ไซเบอร์ 
94.71 160 4.436 .351 

Pair 7 po7ทกัษะการจดัการเวลาหนา้จอ 83.41 160 11.559 .914 

pr7ทกัษะการจดัการเวลาหนา้จอ 76.13 160 10.832 .856 

Pair 8 po8ทกัษะการเป็นพลเมืองดิจิทลั 110.20 160 7.478 .591 

pr8ทกัษะการเป็นพลเมืองดิจิทลั 105.55 160 8.518 .673 

pr = pre-test , po = post-test 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียน (รายด้าน) โดยใช ้            
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) ร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning)  
โดยสถิติ ค่าที (t-test Dependent) 

 

pr = pre-test , po = post-test 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) Mean Std. Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 po1ทกัษะการจดัการความเป็นส่วนตวั - 

pr1ทกัษะการจดัการความเป็นส่วนตวั 
6.894 12.293 .972 4.974 8.813 7.093 159 .000 

Pair 2 po2ทกัษะการคิดวิเคราะห์ -                        

pr2ทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
2.225 9.194 .727 .789 3.661 3.061 159 .003 

Pair 3 po3ทกัษะการจดัการร่องรอยดิจิทลั - 

pr3ทกัษะการจดัการร่องรอยดิจิทลั 
5.644 11.140 .881 3.904 7.383 6.408 159 .000 

Pair 4 po4ทกัษะการแสดงน ้าใจในโลกไซเบอร์ 

- pr4ทกัษะการแสดงน ้าใจในโลกไซเบอร์ 
2.825 7.795 .616 1.608 4.042 4.584 159 .000 

Pair 5 po5ทกัษะการจดัการความปลอดภยัใน

โลกไซเบอร์ -                                                   

pr5ทกัษะการจดัการความปลอดภยัใน

โลกไซเบอร์ 

4.725 12.705 1.004 2.741 6.709 4.704 159 .000 

Pair 6 po6ทกัษะการรับมือการกลัน่แกลง้ใน

โลกไซเบอร์ -                                                      

pr6ทกัษะการรับมือการกลัน่แกลง้ในโลก

ไซเบอร์ 

1.912 6.605 .522 .881 2.944 3.663 159 .000 

Pair 7 po7ทกัษะการจดัการเวลาหนา้จอ -                 

pr7ทกัษะการจดัการเวลาหนา้จอ 
7.287 15.847 1.253 4.813 9.762 5.817 159 .000 

Pair 8 po8ทกัษะการเป็นพลเมืองดิจิทลั -               

pr8ทกัษะการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
4.650 11.616 .918 2.836 6.464 5.064 159 .000 
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ชื่อ – นามสกุล   นายปิยะพงษ์ ธรรมรักษ์ 
ที่อยู่ปัจจุบัน   172 หมู่ 10 ตำบลพังขว้าง อำเภอเมือง จังหวัดสกลนคร 47000 
ตำแหน่งหน้าที่การงานปัจจุบัน ครู วิทยฐานะ ชำนาญการ 
สถานที่ทำงานปัจจุบัน  โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล ตำบลธาตุเชิงชุม อำเภอเมือง                  

จังหวัดสกลนคร 
ประวัติการศึกษา  ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสังคมศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

 


