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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)  ออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการ
จัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 2) เพื่อศึกษาการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียน 3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4) เพื่อศึกษา
ความคิดเห็นของผู้เรียน กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านหนองโนอีด า จ านวน 12 คน เครื่องมือ
ในการวิจัย คือ นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แบบวัดความรู้เท่าทันดิจิทัล  แบบประเมินผลงานในการรู้เท่าทันดิจิทัล  แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐานและวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ ผลการวิจัย พบว่า  
         1) การออกแบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) ส่วนเรียนรู้  (3) ส่วน
เรียนรู้ร่วมกัน (4) ส่วนช่วยเหลือผู้เรียนและ (5) ค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ  
         2) การรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ย 32.83 คิดเป็นร้อยละ 76.35  และจ านวนผู้เรียนที่มีคะแนนผ่าน
เกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 83.33  ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ 70 เปอร์เซ็นต์ของ
คะแนนเต็ม  
        3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ย 15.82 ผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 75.00  
        4) ความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความเห็นว่าสถานการณ์ปัญหาบนนิเวศการเรียนรู้ฯ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
แสวงหาค าตอบ ภารกิจการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับสภาพจริง เนื้อหาบนนิเวศการเรียนรู้ฯมีข้อมูลเพียงพอส าหรับการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  และมีเครื่องมือที่เหมาะสมที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันได้เป็นอย่างดี 
ค าส าคัญ: การรู้เท่าทันดิจิทัล  นิเวศการเรียนรู้  การจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 
 
 
 



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[58] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 47(1), 57-75 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

Abstract 
The purposes of this research are: 1) to design and to develop digital learning ecology to promote digital 
literacy on new learning paradigm, 2) to study the students’ digital literacy 3) to study the students' 
academic achievement 4) to study the students’ opinions. The target group was 9 grade 12 students who 
studied at Bannongnoedom School. The research instruments were 1) digital learning ecology, 2) knowledge 
of digital literacy measurements form, 3) the performance evaluation of digital literacy form, 4) an 
achievement test, and 5) students’ opinion survey. The data was analyzed by 1) quantitative data analysis, 
basic statistics by analysis, 2) qualitative data analysis, by analytical description and interpretation. The 
research result revealed that:  
         1) Digital learning ecology brought 5 elements were (1) Problem Base (2) Learning (3) Collaboration 
(4) Assist (5) Coaching.  
          2) The result of the digital literacy of student were: Average score is equivalent to 32.83 percent 
from 76.35.The students who have passed the threshold of 83.33 percent, which is higher than the threshold 
are 70 percent of his students who passed the threshold of 70 percentage points.  
          3) The academic achievement of students that the average score of the student is equal. 15.82, 
Students who have passed the threshold of 75.00 percent.  
          4) The students’ opinion was as following: Students agree that problem bases encourage learners 
to seek answers, learning task as authentic contexts that support action learning and group learning. The 
other components of the digital learning ecology support learning together. 
Keywords: Digital literacy, Learning ecology, New learning paradigm 
 

 

 บทน า 
 
          จากการเปลี่ยนแปลงสภาพสังคมไปสู่สังคมดิจิทัล  ท าให้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในมิติต่างๆของมนุษย์  และถูก
หลอมรวมเข้ากับการด าเนินประจ าวันของมนุษย์ ซึ่งมีผลท าให้เกิด Disruptive Technology  การพัฒนาของเทคโนโลยีอย่าง
ก้าวกระโดด โดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  ส่งผลให้เกิดรูปแบบการด าเนิน
ชีวิตแบบใหม่ที่เรียกว่า ฐานวิถีชีวิตใหม่ (New Normal) คือ การด าเนินกิจกรรมผ่านบริการโทรคมนาคม การประชุมออนไลน์ 
การใช้เทคโนโลยีทั้งในการท างาน การเรียน และการท าธุรกรรมในชีวิตประจ าวัน (สุภิญญา กลางณรงค์ & ณภัทร เรืองนภากุล
, 2564) ดังนั้นเราจึงต้องเรียนรู้ เข้าใจ และตระหนักถึงโอกาสและความเสี่ยงในโลกดิจิทัล  รวมทั้งพัฒนาทักษะที่จ าเป็นใน
ฐานะ “พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)”  นั่นคือ ความสามารถในการสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัลเพื่อช่วยเพิ่มโอกาสในการ
ท างานท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี  
          ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดังกล่าว  ส่งผลใหท้ั่วโลกให้ความสนใจกับการสง่เสริมประชาชนให้มีทักษะพลเมอืงดิจทิลั
ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งสถาบันความฉลาดทางดิจิทัล (DQ institute)  เป็นหน่วยงานท่ีเกิดโดยความร่วมมอืของภาครัฐและเอกชน
ทั่วโลกประสานงานร่วมกับเวิลด์อีโคโนมิกฟอรั่ม (World Economic Forum) ได้ก าหนดนโยบายการเข้าถึงดิจิทัล และมีความ
มุ่งมั่นท่ีจะให้เด็กทุกประเทศได้รับการศึกษาด้านทักษะพลเมืองดิจทิัล (Digital Citizens) ตามกรอบความฉลาดทางดิจิทัล (DQ 
Framework)  (DQ institute, 2019)   ซึ่งประเทศไทยโดยส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) กระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) และกระทรวงศึกษาธิการ ได้ร่วมมือกับสถาบัน
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ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ institute) ท าการศึกษาเด็กไทยอายุ 8-12 ปี ท่ัวประเทศ 1,300 คน ผ่านแบบส ารวจออนไลน์ DQ 
Screen Time Test  จากการศึกษาพบว่า คะแนนของเด็กไทยในการวิเคราะห์ประเมินความน่าเช่ือถือของสื่อและสารสนเทศ
ในโลกดิจิทัลได้เพียง 3 คะแนน (ค่าเฉลี่ยของทุกประเทศอยู่ที่ 49 คะแนน) อยู่ในล าดับที่ 31จาก 31 ประเทศ จากผล
การศึกษาดังกล่าวจึงถูกน าไปเป็นกรอบในการก าหนดยุทธศาสตร์พัฒนาทักษะดิจิทัลของเด็กไทย (สรานนท์ อินทนนท์, 2563) 
          การพัฒนาศักยภาพของคนในฐานะพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) ตรงกับแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคม พ.ศ.2561-2580 สอดรับกับการจัดท ายุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี  โดยมีวิสัยทัศน์เพ่ือปฏิรูปประเทศไทยสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ที่
มุ่งเน้นให้พลเมืองก้าวเข้าสู่พลเมืองดิจิทัลที่มีความสามารถท้ังในฐานะผู้ผลติเนื้อหาดิจทิัล (Producer) และในฐานะผู้ใช้ (User)  
(ส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติและกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม , 2562) ซึ่ง
เรียกว่า “การรู้เท่าทันดิจิทัล หรือ Digital Literacy” ซึ่งตรงตามมาตรฐานการเรยีนรู ้ และตัวช้ีวัดในรายวิชาวิทยาการค านวณ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ซึ่งจากการศึกษาสภาพปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านหนองโนอีด า พบว่า  ผู้เรียนมีความสามารถในการเป็นผู้ใช้เทคโนโลยี ในการค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  แต่ยังขาดการพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล แหล่งข้อมูลและไม่มีการใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย  
ส่งผลให้ผลงานท่ีผู้เรียนสร้างสรรค์ในฐานะผู้ผลิตขาดความน่าเช่ือถือและไม่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
          การเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลจึงควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล  สารสนเทศ 
รู้จักการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลและสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้  โดยการพัฒนาทักษะดังกล่าวผู้เรียนควรจะได้
เรียนรู้จากกิจกรรมที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา  เพื่อช่วยให้สามารถเช่ือมโยงความรู้หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้น
ในตนเองได้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง เรียกว่า การจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่สอดคล้องกับนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล เป็นการ
น าเอาเทคโนโลยีดิจิทัลมาออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้อย่างเป็นระบบด้วยการสร้างให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน 
ผู้เชี่ยวชาญ   ชุมชน เพื่อน ครอบครัว ของผู้เรียน  รวมไปถึงองค์ประกอบทางกายภาพเพื่อสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ภายใน
นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Ficheman and Lopes, 2008) ซึ่งครอบคลุมทุกพ้ืนท่ีของผู้เรียนเพื่ออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
ใหส้ามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานท่ีและทุกเวลา    
          ด้วยเหตุนี้  การพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการเข้าถึง  และมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการค้นหา
ข้อมูล  ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล แหล่งข้อมูล และมีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานตามเป้าหมายในการ
พัฒนาศักยภาพของคนในฐานะพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) ตามแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ.
2561-2580 ได้  จึงจ าเป็นต้องมีการเรียนรู้ด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการ
จัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมในระบบนิเวศ  ซึ่งมีส่วน
ส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสภาพปัญหาในบริบทจริงของตน และสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ในทุกสถานท่ี
ทุกเวลา  ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ที่ปรับเปลี่ยนบทบาทของผู้เรียนไปสู่ผู้ลงมือปฏิบัติ 
และครูหรือผู้สอนเป็นเพียงโค้ชหรือผู้ให้ค าแนะน า เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ 
 
 

 ค าถามการวิจัย (มีหรือไม่มีก็ได้) 
 

         1) การออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลทีส่่งเสริมการรู้เท่าทันดจิิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวน
ทัศน์ใหม่มีองค์ประกอบอะไรบ้างและมีกระบวนการอย่างไร 
         2) การรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรยีนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลที่ส่งเสรมิการรู้เท่าทันดิจิทลัตามแนวทางการจดัการ
เรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่อยู่ในระดบัใด   



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[60] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 47(1), 57-75 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

         3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดจิิทัลที่ส่งเสริมการรูเ้ท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละเท่าไร   
         4) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยนเิวศการเรียนรู้ดิจิทลัที่ส่งเสรมิการรู้เท่าทันดิจิทลัตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
กระบวนทัศน์ใหม่เป็นอยา่งไร 

 
 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 

         1) เพื่อออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวน
ทัศน์ใหม ่
         2)  เพื่อศึกษาการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนว
ทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 
         3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนว
ทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 
         4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการ
จัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 
 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
        เพื่อศึกษาพื้นฐาน หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการการพัฒนานิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลที่ส่งเสรมิการรู้เท่าทัน
ดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ ซึ่งมีแนวคดิ ดังนี ้
          การรู้เท่าทันดิจิทัล  

          การรู้เท่าทันดิจิทัล (DQ Institute, 2019) เป็นความสามารถของบุคคลในการค้นหา จัดระเบียบ วิเคราะห์ และ

ประเมินสื่อและข้อมูลโดยให้เหตุผลอย่างมีวิจารณญาณ   ความสามารถในการสังเคราะห์ สร้าง และผลิตข้อมูล สื่อ และ
เทคโนโลยีในลักษณะที่เป็นนวัตกรรม  ซึ่งมีกรอบสมรรถนะทั้ง 8 ข้อได้แก่ 1)  อัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) 2)  การใช้
งานดิจิทัล (Digital Use) 3)  ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) 4)  ความมั่นคงปลอดภัย (Digital Security)  5)  
ความฉลาดทางอารมณ์แบบดิจิทัล (Digital Emotional  Intelligence) 6) การสื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication) 
7) การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 8) สิทธิทางดิจิทัล (Digital Right)  ซึ่งในแต่ละองค์ประกอบยังสามารถแบ่งความสามารถ
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ (Knowledge)  ด้านทักษะ (Process) และด้านเจตคติ (Attitude) 
          นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 
           นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Jorge, 2011)  หมายถึง  ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต (Biotic Component) และสิ่งไม่มชีีวิต
(Abiotic Component) ในการเรียนการสอน  ซึ่งมีบทบาท ดังนี ้
           1) สิ่งมีชีวิตในนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลมีบทบาท ได้แก่ 
                 -    ผู้สอนมีหน้าที่จัดการบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ในนิเวศการเรียนรู้  
                 -    ผู้ช่วยสอนท าหน้าที่ด าเนินการสอนตามค าแนะน าของผู้สอน 
                 -    ผู้ดูแลระบบอีเลิร์นนิงท าหน้าที่ดูแลส่วนประกอบต่างๆ ของบทเรียนบนเว็บหรือเว็บไซต์ 
                 -    ผู้เรียนหรือนักเรียนมีบทบาทในการเป็นผู้เรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมตามที่ผู้สอนแนะน า 
           2) สิ่งไม่มีชีวิตบนนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล ได้แก่ 
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                 -   อุปกรณ์ในการเข้าถึงบทเรียนและกระบวนการเรียนรู้ทั้งโน็ตบุ๊ค คอมพิวเตอร์ แทบเล็ต สมาร์ทโฟนฯ   
                 -   ตัวประสานหรือบริการบนเว็บไซต์เป็นเหมือนสถานที่ที่ผู้สอน ผู้ช่วยสอน เจ้าหน้าที่ดูแลอีเลิร์นนิ่ง และ
นักเรียนท าการเข้าสู่ระบบเพื่อเรียกดูเนื้อหา   
                 -   เนื้อหาเป็นแหล่งข้อมูลของนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล   
                 -   เครื่องมือติดต่อสื่อสารมีบทบาทในการเป็นตัวช่วยให้สามารถโต้ตอบและท างานร่วมกันแบบออนไลน์ได้ทั้ง 
เครื่องมือสื่อสารแบบไม่ประสานจังหวะ (Asynchronous Transmission) เช่น อีเมลล์ กระดานค าถาม กระทู้สนทนาและการ
สื่อสารแบบแบบประสานเวลา (Synchronous Transmission) เช่น แชท ฯ เครื่องมือการท างานร่วมกัน เช่น ผู้ให้บริการ
คลาวด ์ฯ 
         การจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 
          การจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่  (David, Kurt, Olga & Annie. 2014) กล่าวว่า เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  โดยผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ มีลักษณะดังนี้ 
    - ด้านความรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนร่วมกันสร้างองค์ความรู้ 
              - ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
              - ผู้สอนเป็นโค้ชคอยให้ค าแนะน า 
              - ผู้เรียนและผู้สอนมีการโต้ตอบสื่อสารกันแบบส่วนตัว 
          Poonam (2017)  กล่าวว่า คอนสตรัคติวิสต์เป็นการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ ซึ่งหมายถึง วิธีการสอนของครูที่ให้
ความส าคัญกับนักเรียน มุ่งเน้นไปที่การเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง และเชื่อว่ามนุษย์เรียนรู้จากการสร้างความหมาย
จากประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติ จึงได้ท าการสรุปข้อมูลเพื่อแสดงให้เห็นถึงการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์เก่าที่ต้องการ
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู่การจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ท่ีสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
 
 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

          การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) รูปแบบที่ 1 Type 1 (ประยุกต์จาก Richey 
and Klein, 2007) ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ดังนี ้ ระยะที่ 1 กระบวนการออกแบบ (Design Process) ระยะที ่ 2
กระบวนการพัฒนา (Development Process) และระยะที่  3 กระบวนการประเม ิน (Evaluation Process) โดยมี
รายละเอียดของการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 
กลุ่มเป้าหมาย 
         กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศกึษาในครั้งนี้ จ านวน 3 กลุ่ม ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
         1. กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในระยะที่ 1  
             1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านหนองโนอีด า จ านวน 12 คน ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2565   
             2) อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผลเพื่อท าการการตรวจสอบเอกสาร กรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี และกรอบแนวคดิในการออกแบบนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลทีส่่งเสรมิการรู้เท่าทันดิจิทลัตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
กระบวนทัศน์ใหม ่จ านวน 3 คน 
         2. กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในระยะที่ 2 
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             1) ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของนิเวศการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 
             2) กลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านหนองโนอีด า จ านวน 10 คน   
         3. กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในระยะที่ 3 
             1) นักเรียนโรงเรียนบ้านหนองโนอีด า ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 12 คน ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 
             2) ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการวัดการรู้เท่าทันดิจิทัล  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นฯ จ านวน 3 ท่าน 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
         เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ระยะ  ได้แก ่
         1. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในระยะที่ 1  ได้แก่  แบบบันทึกการศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
แบบส ารวจความคิดเห็นส าหรับผู้เรียนเกี่ยวกับสภาพบริบทการจัดการเรียนรู้  แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี  และแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
         2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในระยะที่ 2 ไดแ้ก ่นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลทีส่่งเสริมการรู้เท่าทันดิจทิัลตามแนวทางการจัด 
การเรยีนรู้กระบวนทัศน์ใหม่     และแบบประเมินส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบนเิวศการเรียนรู้ดจิิทัลที่ส่งเสรมิการ
รู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรยีนรู้กระบวนทัศน์ใหม่   
         3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในระยะที่ 3 ไดแ้ก ่แบบวัดความรู้เท่าทันดิจิทัล   แบบประเมินผลงานในการรู้เท่าทันดจิิทัล 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความคดิเห็นของผู้เรียน 
 
การเก็บรวมรวมข้อมลู 
          การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น  3  ระยะ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
          ระยะที ่1 กระบวนการออกแบบ (Design Process) มีรายละเอียด ดังน้ี 
                        1) ทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่  ประกอบด้วย ทฤษฎีทาง
พุทธิปัญญา และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  คุณลักษณะของสื่อเพื่อน ามาเป็นพื้นฐานการ
วิจัย และท าการบันทึกในแบบบันทึกการตรวจสอบเอกสาร 
                        2) สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Framework) จากการทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถสังเคราะห์เป็นพื้นฐาน 5 ด้าน ดังนี้ (1) พื้นฐานทางด้านทฤษฎีการเรียนรู้ (2) พื้นฐานด้านบริบท (3) 
พื้นฐานด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล   (4) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน และ (5) พื้นฐานด้านเทคโนโลยีและระบบสัญลักษณ์ของสื่อ 
                       3) ศึกษาสภาพบริบท (Contextual Study) เกี ่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู ้ในรายวิชาเทคโนโลยี  
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้ของครู และนโยบายของสถานศึกษา  
                       4) สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing Framework) ที ่อาศัยกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
(Theoretical /Framework) และการศึกษาสภาพบริบท (Contextual Study) 
                       5) สังเคราะห์องค์ประกอบโดยอาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิดในการออกแบบ จากข้อที ่4) 
                       6) น ากรอบแนวคิดในการออกแบบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อปรับปรุงแก้ไข 
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                       7) น ากรอบแนวคิดในการออกแบบและองค์ประกอบของนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบกับองค์ประกอบของนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  ท า
การวิพากษ ์และประเมินองค์ประกอบของนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แล้วน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุง แก้ไข 
 
          ระยะที ่2 กระบวนการพัฒนา (Development Process)  มีรายละเอียด ดังน้ี 
                      1) สร้างนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลฯ จากกรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing 
Framework) ที ่อาศัยพื ้นฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี  (Theoretical Framework) และการศึกษาสภาพบริบท 
(Contextual Study) 
                      2) น านิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาและน ามาปรับปรุง แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
                      3) น านิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เสนอผู้เชี่ยวชาญ (Expert Review) ทั้ง 3 ด้านได้แก่ (1) ด้านเนื้อหา (2) ด้าน
สื่อ และ (3) ด้านการออกแบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล   โดยให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละด้านบันทึกผลในแบบประเมินคุณภาพ 
                      4) น านิเวศเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปทดลองใช้เพื่อศึกษาบริบทการใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย  แล้วน า
ข้อเสนอแนะมาท าการปรับปรุงแก้ไข 
          ระยะที ่3 กระบวนการประเมิน (Evaluation Process) มีรายละเอียด ดังน้ี 
                       1) ให้ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 12 คน เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีขั้นตอนดังนี ้ 
                               1.1) ช้ีแจงและแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียน 
                               1.2) จัดแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 2-3 คน โดยแต่ละกลุ่มผู้เรียนจะมีผลการเรียนคละกัน  
                               1.3) ให้ผู้เรียนเรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  ซึ่งมีจ านวน 6 บทเรียน ได้เรียนรู้ด้วยนิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯทั้งในช้ันเรียน และนอกช้ันเรียน เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ ซึ่งในแต่ละบทมีขั้นตอนการเรียนรู้ดังนี้ 
                                      - ผู้เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหา แล้วปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ จากนั้นหาแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาที่เกี่ยวกับการรู้เท่าทันดิจิทัลเพื่อค้นหาค าตอบ   
                                      - ในระหว่างการเรียนรู้  ผู ้เรียนจะได้ร่วมมือกันค้นหาและอภิปรายเพื่อสรุปแนวทางการ
แก้ปัญหาตามภารกิจการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบกลุ่ม และเพื่อนร่วมชั้น ผ่านส่วนเครื่องมือสื่อสาร และเครื่องมือในการท างาน
ร่วมกัน 
                                       - ในกรณีที่มีข้อสงสัยที่ต้องการค าแนะน าเพิ่มเติม  สามารถเข้าไปสอบถามที่แชตบอต ซึ่งจะ
ท าหน้าที่แทนผู้สอนในการแนะน าแนวทางแก้ไขสถานการณ์ปัญหา หรือขอค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ  
                        2) หลังจากผู้เรียนเรียนรู้เสร็จเรียบร้อยท้ัง 6 บทเรียน ผู้เรียนจะร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการ
พัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Scratch และการรู้เท่าทันดิจิทัลในทุกสถานการณ์ปัญหาร่วมกัน 
                        3) ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
                        4) ผู้เรียนท าแบบวัดความรู้เท่าทันดิจิทัล และผู้สอนประเมินผลงานในการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียน 
                        5) ให้ผู้เรียนท าแบบส ารวจความคิดเห็นหลังเรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 
การวิเคราะห์ข้อมลู 

 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
 ระยะที ่1 กระบวนการออกแบบ (Design Process) วิเคราะห์ข้อมูลโดยการยายเชิงวิเคราะห์และสรุปตีความ   
 ระยะที ่2 กระบวนการพัฒนา (Development Process)  ) มีรายละเอียด ดังน้ี 

           1) การประเมินผลผลิต วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การสรุปตีความจากแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
การออกนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทั้ง 3 ด้าน  คือ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ และด้านการออกแบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล    
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           2) การประเมินบริบทการใช้ วิเคราะห์ข้อมลูโดยการบรรยายเชิงวิเคราะห์และสรุปตีความ จากข้อมูลจาก
การบันทึก และจากการสมัภาษณเ์ชิงลึกจากการ าน าไปทดลองใช้ 
         ระยะที ่3 กระบวนการประเมิน (Evaluation Process) 
                      1) ด้านการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียน วิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติพื้นฐานส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
                       2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ วิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน
ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
                       3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ วเิคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยาย
เชิงวิเคราะห์จากข้อมูลที ่ได้จากแบบส ารวจความคิดเห็นของผู ้เรียน  ซึ ่งเป็นแบบส ารวจความคิดเห็นแบบปลายเปิด 
ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านการส่งเสริมความรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล   ด้านการส่งเสริมทักษะการู้เท่าทันดิจิทัล และด้านการ
ส่งเสริมเจตคติการรู้เท่าทันดิจิทัล 
 
 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 
          การศึกษาการพัฒนานิเวศการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ใน
ครั้งนี ้ มผีลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี ้ 
          1. ผลการออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรู ้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
กระบวนทัศน์ใหม่  ได้ด าเนินการศึกษาหลักการ ทฤษฎี ศึกษาทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  เพื่อน า
องค์ความรู้ที่ได้มาสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี   ซึ่งมีพ้ืนฐานเชิงทฤษฎีส าคัญ 5 พื้นฐาน คือ (1) พื้นฐานด้านทฤษฎีการเรียนรู้ 
(2) พื้นฐานด้านบริบท (3) พื้นฐานด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล (4) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอนและ (5) พื้นฐานด้านเทคโนโลยีและ
ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ ซึ่งได้กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Framework ) ดังภาพท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1. แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (theoretical framework ) 

พ้ืนฐานด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล 
Digital Literacy (DQ Institute, 2019) 
   - Searching and Organizing 
   - Analysis and Evaluation 
   - Production and Creation 

  พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน 
  - Learning Ecology (Jorge, 2011) 
  - New Learning Paradigm  
    (David, 2014) 
  - Situated Learning 
    (Brown and Collins, 1991) 
 -SOI Model (Mayer, 1996) 
 

พื้นฐานด้านทฤษฎีการเรียนรู ้
  - Cognitive Constructivism  (Piaget, 1964) 
   - Social Constructivism (Vygotsky, 1978) 
   -Metacognition Theory (Flavell, 1979) 
  - Mental Model  (Mayer, 1992) 

พ้ืนฐานด้านบริบท 
  - หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พ.ศ.2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)  
   - ขอบข่ายเนื้อหา รายวิชารายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3  

 

พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีและ 
ระบบสัญลักษณ์ของสื่อ 

   - Web Based Learning 
   - Artificial Intelligence  (AI) 
   - Interactive Tools  
   - Media Symbol System 
   - Media Attribution 

การพัฒนานิเวศการเรียนรู้ดิจิทลัท่ีส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศนใ์หม่ 
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           จากกรอบแนวคิดกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีน าไปสู่การออกแบบสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบและกรอบแนวคิดในการออกแบบ 
(Designing Framework) ของนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สถานการณ์ปัญหา (Problem 
Base) (2) ส่วนการเรียนรู้ (Learning) (3) ส่วนเรียนรู้ร่วมกัน(Collaboration)  (4) ส่วนช่วยเหลือผู้เรียน (Assist) และ (5) ค าแนะน า
จากผู้เช่ียวชาญ (Coaching)  ซึ่งได้กรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing Framework) ดังภาพที ่2 
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ภาพที ่2. แสดงกรอบแนวคิดในการออกแบบ (Designing Framework) 
         จากกรอบแนวคิดในการออกแบบ (Designing Framework) น าไปสู ่การสร้างนิเวศการเร ียนรู ้ด ิจ ิทัลฯ  ที ่มี
องค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สถานการณ์ปัญหา  (2) ส่วนการเรียนรู้  (3) ส่วนเรียนรู้ร่วมกัน (4) ส่วนช่วยเหลือ
ผู้เรียน และ (5) ส่วนค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ  ดังภาพหน้าจอต่อไปนี้ 
          (1) สถานการณ์ปัญหา เป็นองค์ประกอบในการน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา  โดยการน าเสนอ
สถานการณ์จากสภาพบริบทที่เป็นจริงและผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้เดมิของผู้เรียนผนวกเข้ากับหลักการของการรู้เท่าทัน
ดิจิทัลได้  
 

       
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่3. แสดงองค์ประกอบสถานการณ์ปญัหา 
 

         (2) ส่วนการเรียนรู้  เป็นสว่นรวบรวมข้อมลู  เนื้อหา  สารสนเทศท่ีผู้เรยีนสามารถก ากับการเรยีนรู้ของตนเองผ่านการ
น าเสนอข้อมูล เนื้อหา ในรูปแบบของสื่อท่ีมีความหลากหลายทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหว และวดิีทัศน์เพือ่ช่วยส่งเสรมิให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่4. แสดงองค์ประกอบส่วนการเรียนรู ้
 
            (3) ส่วนเรียนรู้ร่วมกัน เป็นส่วนท่ีส่งเสริมใหผู้้เรยีนเกิดการขยายโครงสร้างทางปัญญา เพื่อเปดิโอกาสใหผู้้เรยีน
แลกเปลีย่นความรู้และร่วมมือกันแก้ปัญหาทั้งกับสมาชิกในกลุม่และเพื่อนร่วมชั้นเรยีนเพื่อขยายมมุมองรวมทั้งปรับความเข้าใจ
ในเนื้อหาท่ีมีความคลาดเคลื่อน   
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ภาพที ่5. แสดงองค์ประกอบส่วนเรียนรูร้่วมกัน 

 
               (4) ส่วนช่วยเหลือผู้เรียน เป็นส่วนท่ีให้ค าแนะน า ช้ีแนะแนวทางแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียนที่พัฒนาจากความสามารถ
ของปัญญาประดิษฐ์เพื่อรวบรวมข้อค าถามที่มักพบบ่อยเพื่อให้ผู้เรียนสามารถสอบถามแนวทางค้นหาค าตอบได้แทนการ
สอบถามผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญซึ่งต้องอาศัยระยะเวลาในการตอบ  โดยได้มีการออกแบบให้รวบรวมแนวทางในการส่งเสริมการ
รู้เท่าทันดิจิทัล และเนื้อหาในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่6. แสดงองค์ประกอบส่วนช่วยเหลือผู้เรียน 

                     
                  (5) ส่วนค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ เป็นส่วนชี้แนะแนวทางการแก้ไขปัญหาให้แก่ผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียนที่ไม่
สามารถค้นพบค าตอบจากส่วนอ่ืน ๆ  ซึ่งได้รวบรวมผู้เชี่ยวชาญที่สามารถช้ีแนะแนวทางค้นหาค าตอบทั้ง 6 ด้าน ดังนี ้(1) ด้าน
การออกแบบกราฟิก (2) ด้านการเขียนโปรแกรม (3) ด้านคณิตศาสตร์ (4) ด้านภาษาไทย  (5) ด้านวิทยาศาสตร์ และ (6) ด้าน
ภาษาต่างประเทศ   
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ภาพที ่7. แสดงองค์ประกอบส่วนค ำแนะน ำจำกผูเ้ชี่ยวชำญ   
 
               ซึ่งมีผลการประเมินประสิทธิภาพของนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่  1) การประเมินด้านผลผลิต 
พบว่า มีการน าเสนอเนื้อหา สารสนเทศทีเ่หมาะสมกับระดบัการเรียนรูข้องกลุ่มเป้าหมาย มีความชัดเจน ครอบคลุม สอดคล้อง
กับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และใช้ข้อความที่อ่านง่าย เน้นสีข้อความ  มีการใช้สื่อประกอบเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ได้หลากหลายเหมาะสมกับคุณลักษณะของสื่อ มีความน่าสนใจ  และการออกแบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทลัฯ  
มีความตรงเชิงทฤษฎีที่น ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบทั้งกรอบแนวคิดการออกแบบ และองค์ประกอบของนิเวศการเรียนรู้
ทั้ง 5 องค์ประกอบ 2)  การประเมินด้านบริบทการใช้งาน  พบว่า ผู้เรียนมีความเห็นว่าการจัดกลุ่มเรียนรู้ จ านวน 2 คนท าให้
ผู้เรียนทุกคนได้ลงมือปฏิบัติ และเหมาะสมกับทรัพยากรคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และท าให้สมาชิก
กลุ่มได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีส่วนร่วมทุกคนท าให้เข้าใจในเนื้อหา สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ได้   และ 3) การ
ประเมินด้านความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่า  สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วย
ตนเอง พร้อมกับมีแหล่งข้อมูล แหล่งให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้ที่หลากหลายทั้งข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว แผนผัง 
วิดีทัศน์  ฯลฯ และผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่น ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถค้นหาค าตอบ ผู้เรียนทุกคน
ได้ลงมือปฏิบัติผ่านกระบวนการกลุ่ม การเรียนรู้ร่วมกัน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน   และมีส่วนสถานการณ์ปัญหา 
ภารกิจการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้เกิดการค้นคว้า  
       2. ผลการศึกษาการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนว
ทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ ประกอบด้วยผลการวัดการรู้เท่าทันดิจทิัลทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความรู้เท่าทันดิจิทัล  2)
ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล 3) เจตคติในการรู้เท่าทันดิจิทัล มีค่าคะแนนเฉลี่ย  เท่ากับ 32.83  คิดเป็นร้อยละ 76.35 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 6.13  จ านวนผู้เรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ 10 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33  ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว ้คือ ร้อยละ 70 ของผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์ 70 เปอร์เซ็นต์ของคะแนนเต็ม   โดยแยกตามองค์ประกอบของการรู้เท่าทัน
ดิจิทัลได้ดังนี้ 1) ความรู้เท่าทันดิจิทัล มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.92 คิดเป็นร้อยละ 79.40 2) ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล มีค่า
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 14.58 คิดเป็นร้อยละ 72.90 และ 3) เจตคติในการรู้เท่าทันดิจิทัล มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 6.33 คิด
เป็นร้อยละ 79.13 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผลการวัดการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน มีค่าคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
ตามที่ก าหนดไว้ ดังตารางที ่1 
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ตารางที ่1 

แสดงผลการวดัการรู้เท่าทันดิจิทลัของผู้เรียนที่เรียนด้วยนเิวศการเรยีนรู้ดิจิทลัฯ 

 
 

เลขท่ี 

การรู้เท่าทันดจิิทัล (Digital Literacy)  
 

รวม 

 
 

ร้อยละ 
ด้านความรู ้

(Knowledge 
ด้านทักษะ  

(Skill 
ด้านเจตคติ 
(Attitude) 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 

1 15 100.00 14 70.00 7 87.50 *36 83.72 
2 11 73.33 14 70.00 7 87.50 *32 74.42 

3 12 80.00 15 75 6 75.00 *33 76.74 
4 8 53.33 10 71.43 5 62.50 23 53.49 
5 6 40.00 9 45.00 5 62.50 20 46.51 
6 14 93.33 18 90.00 7 87.50 *39 90.70 
7 15 100.00 17 85.00 8 100.00 *40 93.02 

8 12 80.00 15 75.00 6 75.00 *33 76.74 
9 13 86.67 14 70.00 6 75.00 *33 76.74 

10 13 86.67 18 90.00 7 87.50 *38 88.37 
11 12 80.00 14 70.00 4 50.00 *30 69.77 
12 12 80.00 17 85.00 8 100.00 *37 86.05 

จ านวนผู้เรยีนทั้งหมด (คน) 12 100.00 
จ านวนผู้เรยีนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 (คน) 10 83.33 

ค่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน (𝒙̅) 32.83 76.35 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 6.13 - 

              
 
          3. ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหมท่ี่ได้
จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากกลุ่มเป้าหมายนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 12 คน คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
มีนักเรียนจ านวน 9 คน ที่ได้คะแนนตั้งแต่ 14 คะแนนข้ึนไป โดยคิดเป็นร้อยละ 75.00 ของนักเรียนท้ังหมด มีค่าคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 15.82 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.47 ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามที่ก าหนดไว้  
             4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับ 
3 ประเด็น คือ 1) ด้านการส่งเสริมความรู้เท่าทันดิจิทัล 2) ด้านการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล และ3) ด้านการส่งเสริม
เจตคติการรู้เท่าทันดิจิทัล ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีการออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัจจุบันและสภาพที่เป็นจริง ภารกิจการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลทั้ง  3 ด้าน คือ ความรู้ 
ทักษะ และเจตคติ  คลังข้อมูลมีการน าเสนอเนื้อหา สารสนเทศที่เพียงพอต่อการเรียนรู้ และผู้เรียนสามารถก ากับการเรียนรู้
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ของตนเองได้ มีการน าเสนอเนื้อหาที่เป็นระบบช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถค้นพบค าตอบได้ด้วยตนเองช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความรู้เท่าทันดิจิทัล ส่วนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันทั้งกับสมาชิกในกลุ่ม 
และเพื่อนร่วมชั้นท าให้ผู้ เรียนได้เรียนรู ้วิธีการ แนวทางในการรู้เท่าทันดิจิทัลที่หลากหลาย แชตบอทและค าแนะน าจาก
ผู้เชี่ยวชาญช่วยสนับสนุน ชี้แนะแนวทางในการแสวงหาค าตอบได้รวดเร็ว และช่วยแนะแนวทางในการแก้ปัญหาได้  มีการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ซึ่งตอบสนองการเรียนรู้ตามความต้องการของผู้เรียน 
 
อภิปรายผล 
 

     จากผลการศึกษาการพัฒนานิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวน
ทัศน์ใหม ่ โดยใช้รูปแบบการวิจัย คือ การวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) ในระยะที่ 1 กระบวนการออกแบบ 
(Design Process) ซึ่งมีกระบวนการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี เพื่อใช้เป็นพื้นฐานในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการ
ออกแบบน ามาพัฒนาเป็นนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯพบว่า มี 5 องค์ประกอบ คือ (1) สถานการณ์ปัญหา  (2) ส่วนการเรียนรู้  
(3) ส่วนเรียนรู้ร่วมกัน (4) ส่วนช่วยเหลือผู้เรียนและ (5) ค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ   โดยการศึกษาในครั้งนี้มีความสอดคล้อง
กับงานวิจ ัยของ (Nguyen et al., 2023) ที่ได ้ศ ึกษาระบบนิเวศการเรียนรู ้ดิจิทัลในสถาบันการศึกษา  ในระยะที่ 2 
กระบวนการพัฒนา (Development Process) ซึ่งมีกระบวนการน ากรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing framework) 
มาพัฒนานิเวศการเรียนรู้ น าไปทดลองใช้ และหาประสิทธิภาพของเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง  3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา  
ด้านการออกแบบนิเวศการเรียนรู้ และด้านสื่อ พบว่า นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีการน าเสนอสารสนเทศที่เหมาะสมกับระดับ
การเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย สอดคล้องกับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 และน าเสนอโดยใช้
ข้อความที่อ่านง่าย มีการเน้นส่วนส าคัญ และน าเสนอผ่านสื่อการเรียนรูทีห่ลากหลายเหมาะสมกับคุณลักษณะของสื่อ และมี
ความตรงเชิงทฤษฎีที่น ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ และในระยะที่ 3 กระบวนการประเมิน ซึ่งมีกระบวนการน านิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย และใช้เครื่องมือ ได้แก่ แบบวัดความรู้เท่าทันดิจิทัล แบบประเมินผลงานในการรู้เท่า
ทันดิจิทัล  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็น พบว่า กลุ่มเป้าหมายร้อยละ 83.33  มีการรู้เท่า
ทันดิจิทัลสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์ 70 เปอร์เซ็นต์ของคะแนนเต็ม  โดยมีค่าคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 32.83  คิดเป็นร้อยละ 76.35 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.13  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ (พีรวิชญ์ 
ค าเจริญ, 2562;  ธณัฐชา รัตนพันธ์, 2565) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมการรูเท่าทันดิจิทัลจะช่วยให้ผู ้เรียนมี
ความสามารถในการรู้เท่าทันดิจิทัลตามกรอบการรู้เท่าทันดิจิทัลที่ผู้วิจัยก าหนดไว้   จากการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  กลุ่มเป้าหมายมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
คือ ร้อยละ 70 คิดเป็นร้อยละ 75.00 ของนักเรียนทั้งหมด มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.82 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.47 ซึ่งสอดคล้องกบงานวิจัยของ (ปิยะพร พุมจันทร์,  2562) ที่พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นไปตาม
เกณฑ์ เนื่องมาจากการเรียนรู้ด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวน
ทัศน์ใหม่ที่พัฒนาโดยมีการน าแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่  คือ การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่มี
พื้นฐานในการออกแบบท่ีมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง และจากการสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มี
ต่อการเรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล พบว่า นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ออกแบบโดยอาศัยแนวคิดของคอนสตรัคติวิสต์  ซึ่ง
เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ Poonam (2017) เป็นหลักการทฤษฎีที่ให้ผู้เรียน
ก ากับการเรียนรู้ของตนเอง และการน าเสนอข้อมูล เนื้อหา ในรูปแบบของสื่อที่มีความหลากหลายโดยอาศัยพื้นฐานของ 
Mental Model ที่มีการออกแบบคลังข้อมูลโดยการใช้ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และวิดีทัศน์ เพื่อช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาได้ดีขึ้น ผนวกกับหลักการของ SOI Model ออกแบบโดยการเลือกสารสนเทศที่มีความสัมพันธ์กัน น าเสนอเนื้อหา
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ด้วยข้อความที่มีความสั้น กะทัดรัด เข้าใจง่าย มีการใช้ภาพ เสียง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับ 
ความรู้ใหม่ได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ (ปิยะพร พุมจันทร์, 2562;  ปรมินทร์ อัตตะเนย์, 2563) ที่ผู้เรียนมีความ
คิดเห็นต่อการเรียนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ว่าชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรู้ และช่วยส่งเสริมการ
สร้างความรู้เมนทอลโมเดลของผู้เรียนและสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน 
 

 บทสรุปจากการวิจัย 
 
           จากผลการออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
กระบวนทัศน์ใหม่ ผลการศึกษาสามารถสรุปได้ดังนี้ 
            1. การออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรู ้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู ้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
กระบวนทัศน์ใหม่  จากการศึกษาการออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการ
จัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่  ผู้วิจัยได้ท าน าหลักการการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ ผสมผสานเข้ากับคุณลักษณะของสื่อบน
เครือข่าย  โดยน าคุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อมาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล  ผนวก
เข้ากับการรู้เท่าทันดิจิทัลจากกรอบการรู้เท่าทันดิจิทัลของ (DQ Institute, 2019) และท าการประเมินคุณภาพของนิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ ตามแนวทางของ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) แล้วจึงน ามาปรับปรุงแก้ไข จนได้องค์ประกอบดังนี้ (1) สถานการณ์
ปัญหา  (Problem Base) (2) ส่วนการเรียนรู้(Learning) (3) ส่วนเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration)  (4) ส่วนช่วยเหลือผู้เรยีน 
(Assist) และ (5) ค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ (Coaching) 
          2. ศึกษาการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรยีนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดจิิทัลที่ส่งเสรมิการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทาง 
การจัดการเรยีนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 
           จากการศึกษาการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียนที่เรียนดว้ยนิเวศการเรียนรูด้ิจิทัลทฯ ตามกรอบแนวคิดการรู้เท่าทันดิจิทลั
ของ DQ Institute (2019) มีองค์ประกอบ ได้แก่ 1)ความรู้เท่าทันดิจิทัล (Knowledge) พบว่า เมื่อก าหนดให้ผู้เรียนอธิบาย
วิธีการได้มาซึ่งข้อมูล อธิบายความแตกต่างของข้อมูล และอธิบายวิธีการในการสร้างสรรค์เนื้อหาหรือสื่อดิจิทัล ผู้เรียนสามารถ
อธิบายได้ถูกต้อง 2) ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล (Skills)  พบว่า เมื่อก าหนดให้ผู้เรียนท าการค้นหา รวบรวม จัดการข้อมูล  
ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และออกแบบสร้างสรรค์เนื้อหาหรือสื่อดิจิทัล  ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้ถูกต้องจนสามารถ
สร้างสรรค์ผลงานได้ส าเร็จ  3) เจตคติการรู้เท่าทันดิจิทัล (Attitudes) พบว่า เมื่อก าหนดให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัล  
ผู้เรียนมีความตระหนักในการพิจารณาเนื้อหา ข้อมูล โดยไม่มีการคัดลอกผลงานของผู้อื่น  และไม่น าเสนอเนื้อหาท่ีไม่น่าเชื่อถอื   
รวมถึงผลการรู้เท่าทันดิจิทัล ของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ได้จากแบบวัดความรู้เท่าทันดิจิทัล และแบบ
ประเมินผลงานในการรู้เท่าทันดิจิทัล  และท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมี
กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 12 คน จากคะแนนเต็ม 43 คะแนน พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยในการ
รู้เท่าทันดิจิทัลของผู้เรียนเท่ากับ 32.83 คิดเป็นร้อยละ 76.35  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.13  และจ านวนผู้เรียนที่มี
คะแนนผ่านเกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 83.33   ซึ ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที ่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ 70 
เปอร์เซ็นต์ของคะแนนเต็ม โดยแยกตามองค์ประกอบของการรู้เท่าทันดิจิทัล ได้ดังนี้ 1) ความรู้เท่าทันดิจิทัล มีค่าคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 11.92 คิดเป็นร้อยละ 79.40 2) ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 14.58 คิดเป็นร้อยละ 72.90 และ 
3) เจตคติในการรู้เท่าทันดิจิทัล มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 6.33 คิดเป็นร้อยละ 79.13 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผลการวัดการรู้เท่าทัน
ดิจิทัลของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน มีค่าคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามที่ก าหนดไว้ 
          3. ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนว
ทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่มีนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 12 คน  ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากแบบวัด
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 4 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนเท่ากับ 15.82 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.47 ผู้เรียนที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 75.00  ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามที่ก าหนดไว้ 
          4. ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ พบว่า  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทีได้จากแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งมีทั้งหมด 3 ประเด็น สามารถสรุปความคิดเห็นของผู้เรียนได้ดังนี้ (1) ด้านการส่งเสริมความรู้เท่า
ทันดิจิทัล   ผู้เรียนมีความเห็นว่า สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาค าตอบ แก้ไขปัญหา
เกี่ยวกับความรู้เท่าทันดิจิทัลในการค้นหา รวบรวม จัดการข้อมูล  สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้พิจารณาแหล่งข้อมูลที่มีความหลากหลาย   และมีความรู้ความเข้าใจในการสร้างสรรค์เนื้อหาหรือสื่อดิจิทัล  ข้อมูล 
เนื้อหา สารสนเทศบนนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลเพียงพอส าหรับการเรียนรู้เพื่อน าไปสู่การแก้ไขปัญหา  มีการแสดงตัวอย่างที่ตรง
กับสภาพจริงท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย และชัดเจน  (2)   ด้านการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล   ผู้เรียนมีความเห็นว่า 
สถานการณ์ปัญหา และภารกิจการเรียนรู้เอื้อต่อการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  ได้ลงมือปฏิบัติจริง  มี
การล าดับสถานการณ์ปัญหาและภารกิจท่ีเป็นล าดับ สอดคล้องกับเนื้อหาขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน   ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียน
เข้าใจในเนื้อหาได้เป็นอย่างดี   มีแหล่งสารสนเทศที่น าเสนอเนื้อหาจากภาพรวม ไปสู่ส่วนย่อย ๆ ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย มี
การใช้ภาพ แอนิเมชัน วิดีทัศน์ และแผนผังเพื่อแสดงข้อมูลช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย มีส่วนแลกเปลี่ยนเรียนรู้และห้อง
ประชุมออนไลน์ที่เป็นช่องทางให้ผู้เรียนขยายความรู้ร่วมกับเพื่อน (3)  ด้านการส่งเสริมเจตคติการรู้เท่าทันดิจิทัล ผู้เรียนมี
ความเห็นว่า สถานการณ์ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักในการรู้เท่าทันดิจิทัล   มีการก าหนดภารกิจการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับสภาพจริง  ช่วยให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงการสร้างสรรค์เนื้อหาหรือสื่อดิจิทัลที่ไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น  ไม่น าเสนอ
เนื้อหาที่ไม่น่าเชื่อถือท าให้ผู้เรียนมีความสนใจจะเรียนรู้  และส่งเสริมเจตคติการรู้เท่าทันดิจิทัล  ส่วนคลังข้อมูลมีสารสนเทศ
สนับสนุนการเรียนรู้อย่างเพียงพอ  ผู้เรียนสามารถเรียนรูด้้วยตนเองและก ากับการเรยีนรู้ของตนเองได้  มีส่วนขยายความรู้โดย
การแลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อน และผู้สอน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้ขยายความรู้จากการเรียนรู้ด้วยตนเองได้  ส่วนห้องประชุม
ออนไลน์ช่วยให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความชัดเจนขึ้น และช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ทุกท่ี ทุกเวลา  แชตบอตที่ช่วยให้ค าแนะน า
เกี่ยวกับการพิจารณาข้อมูลที่จะน ามาใช้สร้างสรรค์ผลงานดิจิทัลได้อย่างรวดเร็ว  
 

 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 
ข้อเสนอแนะ 
          1. ข้อเสนอแนะเพื่อการวจิัย 
               1.1) ควรศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนานิเวศการเรยีนรู้ดจิิทัลส าหรับผู้เรียนในการส่งเสริมทักษะหรือกลุม่
สาระการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น การคิดสร้างสรรค์ กการคิดวเิคราะห ์ ฯ เพื่อเป็นประโยชน์ในการส่งเสริมการสร้างความรู้ และ
สนับสนุนการเรยีนรู้ของผู้เรียน ซึ่งมีลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
               1.2) ควรศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับกรอบการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ ซึ่งได้แก่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
            2. ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
                2.1)  การน านิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่
ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ควรค านึงถึงความสอดคล้องกับสภาพบริบทของผู้เรียน สถานศึกษา ชุมชน เนื้อหาวิชา และคุณ 
ลักษณะของสื่อ 
                 2.2)  ส าหรับการประยุกต์ใช้ในการออกแบบในแต่ละองค์ประกอบในนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลส่งเสริมการรู้เท่าทัน
ดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ต้องพิจารณาจาก
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ความสอดคล้องของบริบท และสภาพผู้เรียน เช่น ถ้าน าไปใช้กับผู้เรียนในระดับประถมศึกษาควรมีการเตรียมความพร้อมของ
ผู้เรียนให้มีความรู้ในการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี  ความรู้ในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีในการเรียนรู้  และในกรณีที่น าไปใช้กับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาควรศึกษาสภาพบริบทของผู้เรียนก่อนการออกแบบและพัฒนานิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 
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