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บทคัดย่อ 
  

 การสอนสังคมศึกษาในระดับอาชีวศึกษาไทยภายใต้บริบทการเปลี่ยนแปลงของสังคมดิจิทัล มีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาผู้เรียน  
ให้เป็นกำลังคนที่มีทั้งทักษะวิชาชีพและความพร้อมในการดำรงชีวิตในสังคมร่วมสมัย อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนในทางปฏิบัติยัง เผชิญ
ข้อจำกัดหลายประการ ทั้งความเหลื่อมล้ำด้านทรัพยากรและโครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยี ความไม่พร้อมของครูในการออกแบบการเรียนรู้  
เชิงบูรณาการ และรูปแบบการเรียนการสอนที่ยังคงเน้นการถ่ายทอดเนื้อหาเป็นหลัก ส่งผลให้การพัฒนาสมรรถนะด้านการคิด การสื่อสาร และ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนยังไม่เกิดขึ้นอย่างเต็มศักยภาพ บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายศักยภาพของแนวคิดการเล่าเรื่อง  
แบบทรานส์มีเดียในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา เพื่อส่งเสริมสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับอาชีวศึกษาไทย พร้อมทั้ ง 
เสนอกรอบแนวคิดสำหรับการออกแบบการจัดการเรียนรู้และการประเมินผลเชิงสมรรถนะที่สอดคล้องกับบริบทของสังคมดิจิทัลและลักษณะ  
การเรียนรู ้ของผู ้เรียนในระดับอาชีวศึกษา  เนื ้อหาของบทความนี้ได้จากการทบทวน วิเคราะห์ และสังเคราะห์วรรณกรรมที่เกี ่ยวข้องกับ  
การจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา แนวคิดการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย และสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัล เพื่อนำมาประมวลเป็นกรอบ
แนวคิดสำหรับการออกแบบการจัดการเรียนรู้และการประเมินผลเชิงสมรรถนะที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนระดับอาชีวศึกษาไทยในสังคมดิจิทัล 
การศึกษาอาชีวะ แนวคิดพลเมืองดิจิทัล และการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย เพื่อนำมาพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดเชิงอธิบาย ผลการวิเคราะห์  
ชี้ให้เห็นว่า การบูรณาการทรานส์มีเดียสามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และเอื้อต่อการส่งเสริมสมรรถนะสำคัญ ได้ แก่  
การคิดเชิงวิพากษ์ การรู้เท่าทันสื่อ การสื่อสารอย่างมีความรับผิดชอบ และการมีส่วนร่วมสาธารณะเชิงจริยธรรม อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อจำกัด  
ด้านทรัพยากร เวลา และทักษะของครูที่ต้องพิจารณาอย่างรอบคอบ บทความเสนอกรอบการสอน 4 ขั้นตอน ได้แก่ การออกแบบเรื่องเล่าโลกคด ี
การกระจายเรื่องราวผ่านหลายสื่อ การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และการเชื่อมโยงกิจกรรมกับสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจ ิทัล  
ควบคู่การประเมินด้วยรูบริกและแฟ้มสะสมงาน เพื่อเป็นฐานเชิงแนวคิดในการยกระดับคุณภาพและความเสมอภาคของการศึกษาอาชีวศึกษาไทย
ให้สอดคล้องกับ SDG 4, 8, 10 และ 16 
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Abstract 

 
 This article aims to analyze the role of social studies education in Thai vocational education in  
the context of digital societal transformation. Despite playing a crucial role in developing national human 
resources, the practical implementation of vocational education still faces multiple limitations.  
These limitations include disparities in technological resources and infrastructure, teachers' unpreparedness 
in designing reintegrated learning strategies, and teaching approaches that remain primarily content focused. 
The article seeks to explore the potential of transmedia storytelling in enhancing the digital citizenship 
competencies of vocational education learners with the purpose of proposing a conceptual framework for 
designing competency-oriented learning and assessment models suitable for this context. Presentation of 
content based on the review and synthesis of literature in social studies pedagogy, vocational education, 
digital citizenship concepts and transmedia storytelling is to be developed into a conceptual framework. 
The analysis of the results suggests that the integration of transmedia can help increase the motivation and 
participation of learners. The limitations of teachers’ resources, time and skills need to be carefully 
considered in terms of developing critical thinking, media literacy, responsible communication and ethical 
public involvement. The article proposes a four-step teaching framework: a storyworld design, media 
platforms, learner engagement and digital citizenship, coupled with assessment with rubric and portfolio 
files to serve as an ideological basis for raising the quality and consistency of Thai vocational education  
in line with SDG 4, 8, 10 and 16. 
 
Keywords: Vocational Education, Digital Citizenship, Transmedia Storytelling, Social Studies Innovation 
 

บทนำ  
 ในบริบทของยุคดิจิทัลที่โลกกำลังเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี 
การศึกษาอาชีวศึกษาถือเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนากำลังคนให้มีสมรรถนะสอดคลอ้งกับความต้องการของตลาดแรงงานและ
ทิศทางการพัฒนาอุตสาหกรรมร่วมสมัย อย่างไรก็ตาม ภาพรวมของการจัดการศึกษาอาชีว ศึกษาในปัจจุบันยังคงเผชิญ
ข้อจำกัดในหลายมิติ ตั ้งแต่ความเหลื ่อมล้ำด้านโครงสร้างพื ้นฐานและการเข้าถึงเทคโนโลยีไปจนถึงปัญหาการผลิต  
ผู้สำเร็จการศึกษาที่ยังไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของภาคเศรษฐกิจและสังคมได้อย่างแท้จริง นอกจากนี้รูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนจำนวนไม่น้อยยังคงยึดติดกับแนวปฏิบัติแบบเดิม ส่งผลให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการพัฒนาทักษะ  
ที่จำเป็นต่อการปรับตัวและการทำงานในบริบทที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องในยุคดิจิทัล ขณะเดียวกันครูและบุคลากร
ทางการศึกษาบางส่วนยังมีข้อจำกัดด้านทักษะดิจิทัล ซึ่งกระทบต่อประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยรวม   
ภายใต้เงื ่อนไขดังกล่าว การศึกษานี้จึงมุ ่งเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู ้ที ่บูรณาการทักษะดิจิทัลเข้ากับการเรียนรู้  
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ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง และการเชื่อมโยงกับบริบททางเศรษฐกิจและสังคมในชีวิตจริง เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนา
สมรรถนะที่สอดคล้องกับโลกการทำงานร่วมสมัย ควบคู่ไปกับการเสริมศักยภาพของครูในการออกแบบและจัดการเรียน  
การสอนให้มีความยืดหยุ่นและตอบสนองต่อบริบทที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ แม้การศึกษาระดับอาชีวศึกษาจะเผชิญ 
ความท้าทายหลายประการ แต่บทบาทและความสำคัญของการจัดการศึกษาในระดับนี้ยังคงมีอยู่อย่างเด่นชัด โดยเฉพาะ 
ในฐานะเครื ่องมือในการยกระดับคุณภาพแรงงานสังคมใหม่ การส่งเสริมการเรียนรู ้ตลอดชีวิต และการเสริมสร้าง 
ขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศในเวทีโลก ดังนั้น การพัฒนาและปฏิรูปการจัดการศึกษาอาชีวะให้สอดคล้องกับ
พลวัตของยุคดิจิทัลจึงเป็นประเด็นสำคัญที่มีส่วนกำหนดทิศทางอนาคตของการศึกษาและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของ
ประเทศไทยในระยะยาว (นิรุตต์ บุตรแสนลี, 2565; นิรันดร์ สมมุติ และคณะ, 2564) 
 การจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาในยุคดิจิทัลมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งต่อการส่งเสริมสมรรถนะความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ซึ่งนับเป็นทักษะพื้นฐานที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการอยู่ร่วมกันในสังคมยุคดิจิทัล การเรียนรู้ในรายวิชาสังคมศึกษา
ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านประวัติศาสตร์ เศรษฐกิจ การเมือง หรือวัฒนธรรมเท่านั้น หากยังมุ่งส่งเสริม 
ให้ผู ้เรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การมีวิจารณญาณ และความสามารถในการใช้ข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยี  
อย่างรอบคอบและมีความรับผิดชอบ ผู้เรียนได้รับการปลูกฝังให้รู ้เท่าทันสื่ อและข้อมูลข่าวสาร ตระหนักถึงจริยธรรม 
ในการใช้เทคโนโลยี เคารพสิทธิและเสรีภาพของผู ้อื ่นในพื้นที ่ดิจิทัล ตลอดจนเรียนรู ้การดูแลและปกป้องอัตลักษณ์  
ดิจิทัลของตนเอง กระบวนการสังคมศึกษายังเปิดพื ้นที่ทร ัพยากรการศึกษาให้ผ ู ้ เร ียนได้พัฒนาทักษะการสื ่อสาร 
ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมสาธารณะอย่างมีความรับผิดชอบ  
ทั้งในโลกออนไลน์และโลกเสมือนจริง การเรียนรู้ในลักษณะดังกล่าวมีส่วนสำคัญในการหล่อหลอมผู้เรียนให้สามารถอยู่ร่วมกับ
ผ ู ้อ ื ่นได ้อย ่างปลอดภัย เคารพความแตกต่าง และใช้เทคโนโลยีในเชิงสร ้างสรรค์เพ ื ่อประโยชน์ของตนเองและ  
สังคมโดยรวมซึ่งสะท้อนบทบาทของสังคมศึกษาในฐานะพื้นที่การเรียนรู้ที่เอื้อต่อการพัฒนาพลเมืองดิจิทัลอย่างรอบด้าน  
(วราภรณ์ ชนะจันทร์ตา และชรินทร์ มั่งคั่ง, 2565; เศวตาภรณ์ ตั้งวันเจริญ และคณะ, 2566) 
 การเล่าเรื ่องแบบทรานส์มีเดีย (Transmedia storytelling) สามารถมองได้ว่าเป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้  
ที่สอดคล้องกับการเรียนการสอนสังคมศึกษาในยุคดิจิทัล เนื่องจากช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงและบูรณาการ
ผ่านสื่อหลากหลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ เกม เว็บไซต์ หรือสื่อสังคมออนไลน์ โดยแต่ละสื่อทำหน้าที่ขยายเรื่องราว
เดียวกันให้กว้างขึ้น พร้อมท้ังเปิดมุมมองใหม่แก่ผู้เรียน ลักษณะดังกล่าวแตกต่างจากการเล่าเรื่องในรูปแบบดั้งเดิมซึ่งมักจำกัด
อยู่ภายในสื่อเพียงประเภทเดียว (Ryan, 2015) เมื ่อนำแนวคิดการเล่าเรื ่องแบบทรานส์มีเดียมาประยุกต์ใช้ในการสอน 
สังคมศึกษา จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและทำความเข้าใจปรากฏการณท์างสังคม ประวัติศาสตร์ การเมือง และวัฒนธรรม
ได้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบัติและเชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์จริง 
การเรียนรู้ในลักษณะนี้ยังเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ ควบคู่ไปกับ
การเรียนรู้บทบาทและความรับผิดชอบของการเป็นพลเมืองในโลกดิจิทัล  ด้วยเหตุนี้การใช้การเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย 
จึงไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือในการเพิ่มความน่าสนใจให้กับการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาเท่านั้น หากยังทำหน้าที่เป็น
กลไกสำคัญในการเสริมสรา้งสมรรถนะความเป็นพลเมืองที่มีความรู้เท่าทันดิจิทัล มีวิจารณญาณในการใช้สื่อ และมีความพร้อม
ในการเผชิญความท้าทายของสังคมโลกยุคใหม่อย่างรอบด้าน 
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 บทความนี้ต้องการชวนผู้อ่านมองใหม่ว่าสังคมศึกษาในอาชีวศึกษา ไม่ได้มีหน้าที่เพียงถ่ายทอดความรู้ทั่วไป  

หากเป็นพ้ืนท่ีสำคัญในการสร้างพลเมืองดิจิทัลที่พร้อมอยู่ร่วมกับความซับซ้อนปฏิสัมพันธ์ของสังคมร่วมสมัย เนื้อหาจึงเริ่มจาก

การอธิบายเหตุผลและความจำเป็นของการปรับการสอนให้เท่าทันบริบทดิจิทัล ต่อด้วยการทบทวนและสังเคราะห์แนวคิด  

การเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย พร้อมเทียบให้เห็นภาพกับแนวคิดที่มักสับสนกัน เช่น สื่อหลายแหล่ง (Cross-media) และ 

สื่อผสม (Multimedia) เพื่อชี้ความต่างเชิงหลักการที่ส่งผลต่อการออกแบบการเรียนรู้ จากนั้นจึงเสนอกรอบการออกแบบ

เครื่องมือและกิจกรรมการสอนสังคมศึกษาท่ีบูรณาการทรานส์มีเดียเป็นข้ันตอน พร้อมช้ีจุดที่เชื่อมกับสมรรถนะพลเมืองดิจิทัล

อย่างเป็นรูปธรรม ช่วงท้ายของบทความรวบรวมกรอบสมรรถนะและแนวทางประเมินเชิงสมรรถนะ โดยเน้นการใช้รูบริกและ

แฟ้มสะสมงานเป็นหลัก เพื่อให้เห็นว่าสิ่งที่ผู้เรียนทำและคิดสามารถประเมินได้จริง ไม่ใช่เพียงวัดจากคำตอบท้ายคาบเรียน 

ทั้งหมดจัดวางองค์ประกอบเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 1) บริบทและความท้าทายของการสอนสังคมศึกษาในระบบอาชีวศึกษา  

2) ฐานแนวคิดทรานส์มีเดียและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 3) แนวทางออกแบบการสอนด้วยเครื่องมือแบบทรานส์มีเดีย 4 ขั้นตอน 

และ 4) สมรรถนะเป้าหมายกับแนวทางการประเมินผล พร้อมข้อเสนอเชิงปฏิบัติสำหรับการนำไปใช้ในช้ันเรียน 

 

เนื้อหา 
1. ปฏิบัติการสังคมศึกษาในฐานะเคร่ืองมือสร้างพลเมืองดิจิทัลเพ่ือรองรับสังคมอนาคตใหม่ 
 ในบริบทของยุคดิจิทัลที่สังคมเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอย่างพลิกผัน การเรียนรู ้ไม่อาจยึดติดอยู่กับวิธีการ  
แบบดั้งเดิมที่มุ่งเน้นการถ่ายทอดเนื้อหาเพียงฝ่ายเดียวได้อีกต่อไป ผู้เรียนในสังคมอนาคตต้องเผชิญกับบริบทที่ซับซ้อนและ
เชื่อมโยงกันหลายมิติ ท้ังด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ วัฒนธรรม และสังคมโลก การพัฒนาผู้เรียนจึงจำเป็นต้องให้ความสำคัญกับ
ทักษะใหม่ที่สอดคล้องกับความท้าทายร่วมสมัย โดยเฉพาะการคิดเชิงวิพากษ์ การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ ตลอดจน  
การตระหนักถึงบทบาทและความรับผิดชอบในฐานะพลเมืองดิจิทัลภายใต้เงื ่อนไขดังกล่าว แนวคิดการจัดการเรียนรู้  
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติ และเช่ือมโยงการเรียนรู้กับโลกจริง จึงได้รับความสนใจเพิ่มมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง 
 แนวคิดการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย (Transmedia storytelling) เป็นหนึ่งในแนวคิดสำคัญที่ Henry Jenkins 
(2006 อ้างถึงใน Javanshir et al., 2020) เสนอขึ้นเพื่ออธิบายกระบวนการเล่าเรื่องซึ่งขยายและกระจายองค์ประกอบของ
เรื่องราวไปตามสื่อหลากหลายรูปแบบอย่างเป็นระบบ โดยแต่ละสื่อไม่ได้ทำหน้าที่เพียงการดัดแปลงหรือทำซ้ำเนื้อหาเดิม 
หากแต่มีคุณูปการเฉพาะต่อการสรา้งและขยายโลกของเรื่อง ให้เกิดความสมบูรณ์และเชื่อมโยงกัน ผู้รับสารหรือผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงเรื่องราวผ่านสื่อใดสื่อหนึ่งแล้วทำความเข้าใจได้ในระดับหนึ่ง ขณะเดียวกัน  เมื่อประสบการณ์จากสื่อหลายประเภท 
ถูกเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน จะช่วยให้เห็นภาพรวมของเรื่องราวได้อย่างลึกซึ้งและรอบด้านยิ่งขึ้น หลักการสำคัญของการเล่าเรื่อง
แบบทรานส์มีเดียจึงประกอบด้วย การออกแบบโลกของเรื่อง การให้คุณค่าเฉพาะของแต่ละสื่อ การสร้างแรงจูงใจให้ผู้รับสาร
เคลื่อนย้ายระหว่างสื่อ และการเปิดพื้นท่ีให้ผู้ชมมีบทบาทเป็นผู้สร้างร่วม ไม่ใช่เพียงผู้รับสารเท่าน้ัน (Javanshir et al., 2020; 
Schiller, 2018; Long, 2007) 
 อย่างไรก็ตาม แนวคิดว่าด้วยการเล่าเร ื ่องผ่านการใช้ส ื ่อหลากหลายไม่ได้จำกัดอยู ่เฉพาะการเล่าเร ื ่อง  
แบบทรานส์มีเดีย หากยังมีแนวคิดอื่นที่มีความใกล้เคียงและมักถูกนำมาอธิบายควบคู่กัน ได้แก่ การเล่าเรื่องแบบข้ามสื่อ และ 
การเล่าเรื่องแบบมัลติมีเดีย ซึ่งแม้จะใช้สื่อหลายรปูแบบเช่นเดียวกัน แต่มีความแตกต่างกันทั้งในระดับแนวคิด วิธีการออกแบบ 
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และบทบาทของผู ้เร ียนในกระบวนการเรียนรู ้ งานของ Dena (2004) อธิบายว่า การเล่าเรื ่องด้วยสื ่อหลายแหล่ง  
(Cross-media storytelling) เป็นการออกแบบเรื่องราวที่ผู้รับสารต้องเคลื่อนย้ายการรับรู้ระหว่างสื่อหรือช่องทางต่าง ๆ  
ตามการดำเนินไปของโครงเรื่อง โดยเนื้อหาในแต่ละสื่อทำหน้าที่เสริม สนับสนุน หรือเชื่อมโยงกัน เพื่อให้ผู้รับสารค่อย ๆ 
ประกอบสร้างความหมายของเรื่องราวข้ึนด้วยตนเอง อย่างไรก็ดีในทางปฏิบัติการเล่าเรื่องแบบข้ามสื่อจำนวนไม่น้อยยังคงเป็น
การเล่า “เรื ่องเดียวกัน” ที่กระจายตัวอยู่ในหลายสื่อ โดยมีโครงเรื ่องหลักทำหน้าที่เป็นศูนย์กลาง และการเข้าถึงสื่อ  
แต่ละประเภทมักยังข้ึนอยู่กับลำดับหรือกรอบท่ีผู้ออกแบบกำหนดไว้เป็นสำคัญ 
 ในอีกด้านหนึ่ง การเล่าเรื่องแบบมัลติมีเดียให้ความสำคัญกับการผสมผสานสื่อหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพ 
เสียง แอนิเมชัน หรือวิดีโอ ภายในแพลตฟอร์มหรือสื่อเดียวกัน เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและช่วยเสริมความเข้าใจของผู้เรียน 
งานศึกษาของ Tsou et al. (2006) ได้ศึกษาการเล่าเรื่องด้วยสื่อผสม (Multimedia storytelling) ได้มีบทบาทสำคัญต่อ 
การเรียนรู้ในเชิงรับรู้และความคงทนในการจดจำเนื้อหา โดยเฉพาะในบริบทการเรียนรู้ภาษาและการเรียนรู้ของ ผู้เรียน 
ระดับต้น อย่างไรก็ตาม ลักษณะการออกแบบดังกล่าวมักยังคงจำกัดบทบาทของผู้เรียนไว้ในฐานะผู้รับสารหรือผู้มีปฏิสัมพันธ์
กับเนื้อหาภายในสื่อเดียว มากกว่าการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการขยายหรือเช่ือมโยงเรื่องราวข้ามแพลตฟอร์ม 
 เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับแนวคิดทั้งสอง การเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดียจึงมีลักษณะโดดเด่นแตกต่างออกไป  
โดยเน้นการออกแบบโลกของเรื่องให้สามารถขยายตัวอย่างเป็นระบบผ่านสื่อที่หลากหลาย แต่ละสื่อมีบทบาทเฉพาะในการ 
เล่าเรื่อง และไม่ทำหน้าที่เป็นเพียงการทำซ้ำหรือดัดแปลงเนื้อหาเดิม ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงเรื ่องราวผ่านสื่อใดสื่อหนึ่ง  
ได้อย่างอิสระ และเมื่อเช่ือมโยงประสบการณ์จากหลายสื่อเข้าด้วยกัน จะก่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและรอบด้านมากยิ่งขึ้น 
ที่สำคัญการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดียยังเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้สร้างร่วม ผ่านการผลิตเนื้อหา การต่อยอดเรื่องราว 
และการมีส่วนร่วมเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ที่ให้ความสำคัญกับความเป็นตัวกระทำ 
ของผู้เรียน การรู้เท่าทันสื่อ และการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบ 
 การพัฒนาผู้เรียนในยุคดิจิทัลจำเป็นต้องอาศัยกรอบสมรรถนะด้านดิจิทัลในระดับสากล ซึ่งองค์กรและนักวิชาการ
หลายฝ่ายได้พัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นแนวทางในการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนต่อโลกการทำงานและการดำรงชีวิตร่วมสมัย 
กรอบของ ISTE (International Society for Technology in Education, 2008) ให้ความสำคัญกับการพัฒนาผู ้เร ียน 
ในฐานะผู้ใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบและสร้างสรรค์ ครอบคลุมทั้งการเรียนรู ้ด้วยตนเอง ก ารสร้างนวัตกรรม  
การสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อื่น ตลอดจนการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีจริยธรรม UNESCO (2023) มุ่งเน้นการพัฒนา
ทักษะพลเมืองดิจิทัลในมิติของความปลอดภัย ความคิดสร้างสรรค์ และความรับผิดชอบต่อสังคม เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้
ตลอดชีวิตและการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ โดยให้ความสำคัญกับบทบาทของครูในฐานะผู้อำนวยความรู้และโค้ชที่ช่วยใหผู้้เรียน
ใช้เทคโนโลยีได้อย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ OECD (2021) เสนอกรอบการจัดการการเปลี่ยนผ่านสู่สังคมดิจิทัล 
อย่างเป็นธรรม โดยให้ความสำคัญกับการลดความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัลควบคู่ไปกับการพัฒนาเทคโนโลยี พร้อมท้ังเตรียมกำลัง
แรงงานให้พร้อมต่อเศรษฐกิจยุคใหม่ที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ และนวัตกรรม Ribble and Bailey (2007) 
นำเสนอกรอบสมรรถนะพลเมืองดิจิทัลผ่าน 9 มิติ อาทิ การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล กฎหมายดิจิทัล และสุขภาวะดิจิทั ล  
ซ ึ ่ งช ่วยให ้ เห ็นภาพการเป ็นพลเม ืองด ิจ ิท ัลในมิต ิท ี ่ครอบคลุมช ีว ิตประจำว ัน Fernández-Prados et al. (2021)  
ขยายความหมายของพลเมืองดิจิทัลไปสู่การมีส่วนร่วมทางสังคมและการเคลื่อนไหวในพื้นที่ออนไลน์ สะท้อนบทบาทของ
ผู้เรียนในฐานะพลเมืองที่มีพลังในการสื่อสารและขับเคลื่อนสังคมผ่านเทคโนโลยี  เมื่อพิจารณาการปรับใช้กรอบสมรรถนะ
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เหล่านี ้ในบริบทการศึกษาอาชีวศึกษาไทย จะเห็นได้ว่ าสามารถนำมาใช้เป็นฐานในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทั ้งสมรรถนะ 
ด้านวิชาชีพและทักษะดิจิทัลที่เชื่อมโยงกับการทำงานจริง ไม่ว่าจะเป็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในกระบวนการผลิตและ
การบริการ การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางอาชีพ หรือการรู ้เท่าทันสื่อดิจิทัลในฐานะพลเมืองมืออาชีพ แน วทางดังกล่าว
สอดคล้องกับทิศทางการขับเคลื่อนการศึกษาระดับอาชีวศึกษาของไทยที่มุ่งพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยี นวัตกรรม และภาษา 
เพื่อเตรียมกำลังคนให้ตอบสนองการแข่งขันต่อความต้องการของตลาดแรงงานในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ทางสังคมศึกษาในยุคดิจิทัลนับว่ามีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะ  
ที ่สอดคล้องกับบร ิบทของโลกสังคมใหม่ โดยสามารถพิจารณาได้จากประเด ็นสำคัญหลายด้าน ประการแรกคือ  
การคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา แสวงหาคำตอบอย่างมีเหตุผล และตัดสินใจได้อย่าง เหมาะสม
ท่ามกลางสภาพสังคมที่ซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ประการต่อมาคือ ความเข้าใจวัฒนธรรมดิจิทัล อันครอบคลุม
ทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์รวมถึงการยอมรับและเคารพความหลากหลาย  
ทางวัฒนธรรมในพื้นที่ออนไลน์ ควบคู่ไปกับการตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งมุ่งปลูกฝังจิตสำนึกของการเป็น
พลเมืองที ่ดี มีคุณธรรมและจริยธรรม เคารพกติกาสังคม และให้ความสำคัญกับประเด็นสาธารณะ เช่น สิ ่งแวดล้อม 
ประชาธิปไตย และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ จากกรอบคิดดังกล่าว การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาจึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนจาก
การสอนที่มุ่งถ่ายทอดเนื้อหาตามตำรา ไปสู่กระบวนการเรียนรู้ที่ให้ความสำคัญกับการพัฒนาทักษะชีวิตและคุณลักษณะของ
พลเมืองที่มีคุณภาพ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถรับมือกับความท้าทายของโลกาภิวัตน์และสังคมดิจิทัลได้อย่างมีวิจารณญาณและ
ความรับผิดชอบ (พูลศักดิ์ หอมสมบัติ และประยูร แสงใส, 2564; Crisolo et al., 2021; Erol, 2021) 
 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้สังคมศึกษาในยุคดิจิทัล  ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการถ่ายทอดองค์ความรู้เชิงวิชาการ 
ด้านประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ หรือหน้าที่พลเมือง หากยังทำหน้าที่เป็นกล ไกสำคัญในการพัฒนาผู้เรียน 
ให้มีสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่พร้อมดำรงชีวิตในโลกซึ่งเชื่อมโยงกันด้วยเทคโนโลยี กระบวนการเรียนรู้สังคมศึกษา
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ เพื ่อวิเคราะห์และประเมินข้อมูลข่าวสารที่ปรากฏในสื่อออนไลน์  
อย่างมีเหตุผล อันนำไปสู่การลดความเสี่ยงจากการถูกครอบงำด้วยข่าวปลอมหรืออคติทางความคิด  การเรียนรู้ดังกล่าว 
ยังมีบทบาทในการปลูกฝังการรู้เท่าทันสื่อและวัฒนธรรมดิจิทัล ซึ่งครอบคลุมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์  
มีจริยธรรม และเคารพความแตกต่างหลากหลายในพื้นที่ออนไลน์ ควบคู่ไปกับการบ่มเพาะความรับผิดชอบต่อสังคม 
ผ่านการเชื่อมโยงประเด็นสาธารณะสำคัญ เช่น สิ่งแวดล้อม สิทธิมนุษยชน ประชาธิปไตย และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ  
ทั้งในมิติท้องถิ่นและระดับโลก เมื่อผสานกระบวนการเหล่านี้เข้ากับเครื่องมือการเรียนการสอนร่วมสมัย อาทิ  การเล่าเรื่อง 
แบบทรานส์มีเดียและการเรียนรู้ฐานโครงการ นวัตกรรมสังคมศึกษาจึงกลายเป็นพื้นที่การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน  
ได้ทดลอง ลงมือสร้างสรรค์ และมีส่วนร่วมกับโลกดิจิทัลในฐานะพลเมืองสมสมัย (Glocal citizen) ที่มีคุณภาพ ท้ังด้านความรู้ 
ความสามารถ และคุณธรรม 
2. บริบทและความท้าทายการสอนสังคมศึกษาในห้องเรียนระดับอาชีวศึกษา 
 ผู้เรียนระดับอาชีวศึกษามีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากผู้เรียนสายสามัญ โดยส่วนใหญ่จะเน้นการเรียนรู้จาก  
การลงมือปฏิบัติจริงมากกว่าการท่องจำเชิงทฤษฎี การเรียนการสอนที่เหมาะสมจึงควรจัดในรูปแบบกิจกรรมที่ให้นักศึกษา 
ได้ฝึกฝน ทดลอง และใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพ เพื่อสร้างทักษะตรงตามความต้องการของ
ตลาดแรงงาน ทั้งนี้ ผู้เรียนอาชีวะจำนวนไม่น้อยอาจไม่ถนัดการเรียนเชิงทฤษฎีที ่ซับซ้อน จึงจำเป็นต้องนำเสนอความรู้  
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ในลักษณะที่กระชับ เข้าใจง่าย และเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง (ขจรพงษ์ พู่ภมรไกรภพ, 2562) นอกจากนี้ ธรรมชาติของ
ผู้เรียนระดับอาชีวศึกษามักเป็นวัยรุ่นที่ต้องการการกระตุ้นความสนใจและชอบการเรียนรู้ที่ทันสมัย ครูผู้สอนจึงควรเลือกใช้ 
สื่อที่หลากหลาย เช่น วีดิทัศน์ อินโฟกราฟิก เกมการเรียนรู้ หรือเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อสร้างแรงจูงใจและดึงผู้เรียน  
เข้าสู่บทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ควรเชื่อมโยงกับโลกการทำงานจริง ไม่ว่าจะเป็นการฝึกงาน  
การทำโครงงาน หรือนวัตกรรมที่สามารถนำไปใช้ได้จริง เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด การแก้ปัญหา และความพร้อม  
ในการประกอบอาชีพได้อย่างมั่นใจ 
 จากบันทึกภาคสนาม (Field notes) และศึกษาบริบทการเรียนการสอนในห้องเรียนสังคมศึกษาของวิทยาลัยเทคนิค
เชียงใหม่ พบว่า จุดมุ่งหมายการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีความสำคัญอย่างยิ ่งต่อการพัฒนากำลังแรงงานที่มีคุณภาพ 
เนื่องจากผู้เรียนในสายอาชีพส่วนใหญ่มีความถนัดด้านการปฏิบัติจริงมากกว่าทฤษฎี และมักต้องการสื่อที่สามารถกระตุ้น  
ความสนใจ รวมทั้งเชื่อมโยงกับโลกแห่งความเป็นจริงอย่างชัดเจน การใช้กรณีศึกษาจากสถานประกอบการ  การจำลอง
สถานการณ์ หรือการประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัลที่ทันสมัย จึงเป็นแนวทางสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อ  
การทำงานและการประกอบอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนั ้น อาจารย์ ผู ้สอนยังได้สะท้อนข้อมูลเกี ่ยวกับ 
การจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาในระดับอาชีวศึกษานั้นมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมสมรรถนะความเป็นพลเมืองดจิิทัล
ให้แก่นักศึกษา ผ่านการบูรณาการประเด็นสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมเข้ากับการใช้สื ่อดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ  
โดยเน้นให้ผู้เรียนตระหนักถึงสิทธิ หน้าที่ และความรับผิดชอบของตนในโลกออนไลน์ เช่น การอ้างอิงข้อมูลอย่างถูกต้อง  
การใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ และการเคารพสิทธิของผู้อื่นในพื้นที่ดิจิทัล การเรียนรู้เช่นนี้ไม่เพียงช่วยให้ผู้เรียน  
มีทักษะด้านวิชาชีพ แต่ยังเสริมสร้างคุณลักษณะของการเป็นพลเมืองที่มีความรับผิดชอบต่อสังคมทั้งในมิติจริงและมิติออนไลน์ 
ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนากำลังคนยุคดิจิทัลที่มีคุณภาพ 
 อย่างไรก็ตามความท้าทายในการออกแบบการเรียนการสอนสังคมศึกษาในห้องเรียนระดับอาชีวศึกษาที่กำลังเผชิญ
กับความก้าวหน้าในบริบทสังคมดิจิทัลหลายประการ ประการแรก คือ ความเหลื่อมล้ำด้านดิจิทัล ที่นักศึกษาบางส่วนยังขาด
โอกาสในการเข้าถึงอุปกรณ์ เทคโนโลยี และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีคุณภาพ ทำให้เกิดข้อจำกัดในการเรียนรู้จากสื่อออนไลน์
และแหล่งความรู้ดิจิทัล ประการที่สอง คือ ความเสี่ยงจากข้อมูลเท็จ ที่นักศึกษาอาจได้รับจากโลกออนไลน์ ซึ่งไม่เพียงกระทบ
ต่อความเข้าใจเชิงวิชาการ แต่ยังอาจนำไปสู่การตัดสินใจที่ผิดพลาดทั้งในการทำงานและการดำเนินชีวิต และประการที่สาม 
คือ ความตระหนักด้านจริยธรรมดิจิทัลที่ยังไม่เพียงพอ ผู้เรียนจำนวนมากยังขาดทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบ  
ไม่ว่าจะเป็นการอ้างอิงข้อมูล การเคารพลิขสิทธิ์ การใช้ภาษาที่เหมาะสมในสื่อสังคมออนไลน์ หรือการเคารพสิทธิของผู้อื่น  
ในพื้นที่ดิจิทัล 
 การพัฒนาการเรียนการสอนสังคมศึกษาสำหรับนักศึกษาระดับอาชีวศึกษาในบริบทปัจจุบัน ไม่อาจมุ่งเน้นเพี ยง 
การนำเทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัลมาใช้ในฐานะเครื่องมือประกอบการเรียนรู้เท่านั้น หากแต่จำเป็นต้องออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่คำนึงถึงความเหลื่อมล้ำด้านดิจิทัลและข้อจำกัดของโครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยีควบคู่ไปด้วย การเสริมสร้าง
สมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัลในมิติต่าง ๆ โดยเฉพาะการรู้เท่าทันสื่อ การใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ และการใช้
เทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ทรัพยากรดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมกับบริบทของตนเอง แม้จะเผชิญ
ข้อจำกัดด้านอุปกรณ์หรือการเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็ตาม  กระบวนการเรียนรู ้ในลักษณะดังกล่าวยังเอื ้อต่อ 
การลดช่องว่างระหว่างผู ้เร ียนที ่ม ีระดับการเข้าถึงเทคโนโลยีแตกต่างกัน ผ่านการส่งเสริมการใช้ส ื ่อที ่หลากหลาย  
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การทำงานร่วมกัน และการเลือกใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างคุ ้มค่าและรู้เท่าทัน ควบคู่กับการปลูกฝังจริยธรรมดิจิทัล  
ซึ่งมีบทบาทสำคัญต่อการรับมือกับความเสี่ยงจากข้อมูลเท็จ การบิดเบือนข่าวสาร และการละเมิดสิทธิในพื้นที่ออนไลน์  
อันเป็นปัญหาที่ทวีความซับซ้อนมากขึ้นในสังคมดิจิทัลร่วมสมัย แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับ กัญชลารักษ์ ทีปกากร (2568) 
ที่มองว่า ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีวิจารณญาณและมีความรับผิดชอบเป็นเครื่องมือสำคัญในการเสริมพลัง 
ให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวและเรียนรู้ได้อย่างเท่าเทียมภายใต้ข้อจำกัดเชิงโครงสร้าง และยังช่วยให้อาชีวศึกษาสามารถพัฒนา
กำลังคนที่ไม่เพียงมีทักษะด้านวิชาชีพ หากแต่มีศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีเพื ่อยกระดับคุณภาพชีวิตและการทำงาน 
ในระยะยาวอย่างยั่งยืน 
 ผลการศึกษาจากการลงพื้นที่ในห้องเรียนสังคมศึกษาระดับอาชีวศึกษาในวิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่สะท้อนให้เห็นว่า 
การจัดการเรียนรู ้ที ่ม ีประสิทธิภาพสำหรับผู ้เรียนสายอาชีพจำเป็นต้องเน้นการปฏิบัติจริงและการเชื ่อมโยงกับโลก  
แห่งความเป็นจริง เนื ่องจากผู้เรียนมีความถนัดด้านการลงมือทำมากกว่าการท่องจำเชิงทฤษฎี การใช้กรณีศึกษาจาก  
สถานประกอบการ การจำลองสถานการณ์ และการประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัลสมัยใหม่จึงเป็นเครื่องมือสำคัญที่ช่วยพัฒนาทักษะ
ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน สอดคล้องกับ ชินีเพ็ญ มะลิสุวรรณ (2568) ที่ระบุว่า การที่ผู้เรียนได้ฝึกทักษะจริง 
ผ่านขั้นตอนที่เป็นระบบ เช่น การสาธิตการทำงาน การสัมภาษณ์งาน และการสื่อสารเชิงวิชาชีพ ซึ่งช่วยพัฒนาความมั่นใจ 
และเช ื ่อมโยงการเร ียนร ู ้ก ับโลกการทำงานจร ิง พร ้อมทั ้ งบ ูรณาการส ื ่อด ิจ ิท ัลและแพลตฟอร์มออนไลน ์ เ ช่น  
Google classroom และ Zoom เพื่อสอดรับกับการเรียนรู้ในยุควิถีใหม่ (New normal) ผลลัพธ์ที่ได้คือ การเสริมสร้าง
สมรรถนะการพูดสื่อสารในงานอาชีพ ซึ่งตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานและช่วยเตรียมผู้เรียนให้พร้อมสู่การประกอบ
อาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี การเรียนการสอนสังคมศึกษาในบริบทอาชีวศึกษายังมีบทบาทในการส่งเสริมสมรรถนะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยเน้นการใช้สื่อออนไลน์อย่างมีวิจารณญาณ การอ้างอิงข้อมูลอย่างถูกต้อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์
อย่างสร้างสรรค์ และการเคารพสิทธิของผู้อื่นในพื้นที่ดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับ  เสาวพา เวศกาวี และคณะ (2566) กล่าวถึง  
การสร้างเสริมทักษะดิจิทัลของนักเรียนอาชีวศึกษา มุ ่งพัฒนาการรู ้ดิจิทัลในหลายมิติ ได้แก่  การรู ้ใช้ การรู ้เข้าใจ  
การรู้สร้างสรรค์และการรู ้เท่าทันสื่อ โดยเน้นให้ผู้เรียนมีความสามารถในการค้นหา วิเคราะห์ และตัดสินใจเลือกข้อมูล  
ที่มีคุณภาพจากอินเทอร์เน็ต พร้อมทั้งอ้างอิงข้อมูลอย่างถูกต้อง อีกทั้งยังส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการสื่อสาร  
การทำงานร่วมกัน และการอยู่ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ในสังคมดิจิทัล อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษายังชี้ให้เห็นข้อท้าทาย  
ที่การศึกษาระดับอาชีวศึกษาต้องเผชิญ ได้แก่ ความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงเทคโนโลยี ความเสี ่ยงจากข้อมูลเท็จ และ  
การขาดความตระหนักด้านจริยธรรมดิจิทัลของผู้ เรียน หากสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการการปฏิบัติจริง 
เข้ากับการเสริมสร้างทักษะและคุณธรรมดิจิทัลได้อย่างเป็นระบบ จะทำให้อาชีวศึกษามีศักยภาพในการผลิตกำลังแรงงาน  
ท ี ่ม ีค ุณภาพและความร ับผ ิดชอบต ่อส ังคม ตอบสนองต ่อการเปล ี ่ยนแปลงของโลกย ุคด ิจ ิท ัลได ้อย ่าง ย ั ่ งยืน  
ดังที่ ปรียศรี พรหมจินดา และคณะ (2567) พบว่า ยังคงมีข้อจำกัดด้านคุณภาพผู้สอนและอุปกรณ์การฝึกที่ไม่เพียงพอ 
โดยเฉพาะในพื้นที่ชนบท ซึ่งก่อให้เกิดความเหลื่อมล้ำระหว่างภูมิภาคและส่งผลต่อคุณภาพการศึกษาโดยรวม อีกทั้งแรงงาน  
วัยทำงานโดยเฉพาะผู้ที ่มีอายุเกิน 40 ปี มักประสบปัญหาขาดทักษะดิจิทัลที่จำเป็น ขณะที ่แรงงานรุ ่นใหม่มีสัดส่วน 
ในตลาดแรงงานต่ำ ส่งผลให้ขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศลดลง นอกจากนี ้ ยังปรากฏความเหลื่อมล้ำ  
ในการเข้าถึงการฝึกอบรมทักษะดิจิทัล ทำให้แรงงานบางกลุ่มถูกทิ้งไว้ข้างหลัง ท่ามกลางการ เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
ที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นปัญญาประดิษฐ์ การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ หรืออินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง 
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3. แนวทางการออกแบบเคร่ืองมือการสอนสังคมศกึษาที่บูรณาการการเล่าเร่ืองแบบทรานส์มีเดีย 

 แนวคิดการเล่าเรื ่องแบบทรานส์มีเดีย ไม่ได้จำกัดบทบาทอยู ่เพียงในอุตสาหกรรมสื ่อบันเทิง หากแต่ได้รับ 
และนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนรู ้ในหลากหลายสาขาวิชา โดยเฉพาะรายวิชาที่มุ ่งพัฒนาการคิดเชิงลึก  
การมีส่วนร่วมของผู้เรียน และการทำความเข้าใจบริบทหรือโลกของเรื่องเล่าที่มีความซับซ้อนอย่างเป็นระบบ Long (2007) 
อธิบายว่า Transmedia storytelling เป็นกระบวนการสร้างโลกความหมาย ผ่านการกระจายเนื้อหาและประสบการณ์  
ไปยังสื่อหลายรูปแบบ โดยแต่ละสื่อมีบทบาทเฉพาะในการขยายความเข้าใจ มิใช่การนำเนื้อหาเดิมมาทำซ้ำ ลักษณะดังกล่าว
เอื้อต่อการนำไปใช้ในบริบทการศึกษา เนื่องจากเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านหลายมิติ ทั้งการอ่าน การรับชม การโต้ตอบ 
และการตีความด้วยตนเอง ในทำนองเดียวกัน Ryan (2015) ชี้ให้เห็นว่า Transmedia storytelling ในบริบทการเรียนรู้ 
ไม่ได้เป็นเพียงการเล่าเรื่องเดียวกันผ่านสื่อต่างประเภท หากแต่เป็นการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงเหตุการณ์
หรือกรณีย่อยเข้าด้วยกันภายในโลกเรื่องเล่าเดียวกัน ผู ้เรียนจึงสามารถเลือกเส้นทางการเรียนรู ้ตามความสนใจของตน  
และค่อย ๆ พัฒนาความเข้าใจเชิงระบบต่อเนื้อหาได้อย่างลกึซึ้ง แนวคิดดังกล่าวถูกนำไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาด้านวรรณกรรม 
ประวัติศาสตร์ สื่อศึกษา และสังคมศาสตร์ โดยมีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ กระตุ้นการมีส่วนร่วม และส่งเสริม  
การเรียนรู้เชิงสืบค้นและการเชื่อมโยงองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 จากการประยุกต์ใช้ในรายวิชาต่าง ๆ พบว่า การเล่าเรื ่องแบบทรานส์มีเดียช่วยเปลี ่ยนบทบาทของผู ้เรียน  
จากผู้รับสารไปสู่การเป็นผู้สำรวจความรู้ ผู้เรียนต้องติดตาม วิเคราะห์ และเชื่อมโยงข้อมูลจากสื่อที่หลากหลายเข้าด้วยกัน 
กระบวนการดังกล่าวเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การรู้เท่าทันสื่อ และการสร้างความหมายอย่างมีวิจารณญาณ 
ขณะเดียวกัน การเปิดพื ้นที ่ให้ผ ู ้ เร ียนมีส่วนร่วมในการสร้างหรือขยายเรื ่องเล่ายังช่วยส่งเสริมทักษะการสื ่อสาร  
ความคิดสร้างสรรค์ และความรับผิดชอบต่อการใช้สื่อในฐานะพลเมืองดิจิทัล ภาพรวมของข้อค้นพบเหล่านี้สะท้อนให้เห็นว่า 
Transmedia storytelling มีศักยภาพในการทำหน้าที่เป็นกรอบแนวคิดสำคัญสำหรับการออกแบบการเรียนรู ้ร่วมสมัย  
ที่ตอบสนองต่อบริบทของสังคมดิจิทัล ซึ่งบทความนี้ได้นำมาสังเคราะห์ต่อยอดเป็นกรอบการออกแบบเครื่องมือการสอน  
ในลำดับถัดไป 
 หลักการสำคัญในการออกแบบเครื่องมือการสอนสังคมศึกษาที่บูรณาการการเล่าเรื ่องแบบทรานส์มีเดียเพื่อ  
ส่งเสริมสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัล คือการสร้างโลกเรื่องเล่าที่กระจายผ่านสื่อต่าง ๆ โดยแต่ละสื่อไม่ได้ทำหน้าที่  
ซ้ำเนื้อหาเดิม หากแต่เพิ่มเติมมิติใหม่ที่ช่วยให้นักศึกษาสามารถต่อยอดความหมายและตีความด้วยตนเองได้อย่างลึกซึ้ง 
องค์ประกอบสำคัญของการเล่าเรื่องลักษณะนี้ ได้แก่ การมีส่วนร่วม การโต้ตอบ และการร่วมสร้างสรรค์ ซึ่งล้วนช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเรื่องราว พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การใช้สื่ออย่างมีจริยธรรม และ
การผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ ทั้งหมดนี้สอดคล้องกับเป้าหมายของสมรรถนะพลเมืองดิจิทัล ที่มุ่งพัฒนาให้นักศึกษาอาชีวศึกษา
เป็นผู้เรียนรู้ที่มีความรับผิดชอบ ใช้เทคโนโลยีอย่างรอบด้าน และสามารถนำองค์ความรู้ทางสังคมศึ กษาไปประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์จริงในโลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมและยั่งยืน (Teske & Horstman, 2012; Dudacek, 2015) 
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 ทั ้งนี ้ บทความนี ้ได้นำเสนอกรอบแนวคิดการออกแบบเครื ่องมือการสอนโดยประยุกต์มาจากแนวคิด ของ  
Roccanti และ Garland (2015) ผ่านการสังเคราะห์ขั ้นตอนวิธีการอย่างเป็นระบบ  เพื ่อให้ได้แนวทางที่สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ได้จริงในการพัฒนาการเรียนการสอนสังคมศึกษาในระดับอาชีวศึกษา โดยได้ออกแบบกระบวนการจัดการเรยีนรู้
เป็น 4 ขั้นตอน พร้อมทั้งนำเสนอคำอธิบายเชิงลำดับขั้น เพื่อให้เห็นภาพการนำแนวคิดไปใช้ในทางปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม 
โดยมุ่งอธิบายการใช้สื่อและการสร้างประสบการณก์ารเรยีนรูข้องผู้เรียนในแต่ละขั้นตอนอย่างเป็นระบบ ดังแสดงไว้ในภาพท่ี 1  
 

 
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการออกแบบเคร่ืองมือการสอนสังคมศกึษาที่บูรณาการการเล่าเร่ืองแบบทรานส์มีเดีย 

หมายเหตุ .  พ ัฒนาโดย กว ินภพ น ิ ่มพยา และคณะ (2568) โดยส ังเคราะห ์และประย ุกต ์จาก "21 st century narratives: Using 
transmediastorytelling in the language arts classroom," โดย Roccanti and Garland, 2015, Signal Journal, 38(1), 16-20. 
 

 3.1 การออกแบบเร่ืองเล่าโลกคดี (Storyworld design) 
 การออกแบบเร ื ่องเล ่าควรเร ิ ่มจากการกำหนดธ ีมหลักให้สอดคล้องกับจ ุดม ุ ่งหมายของหลักส ูตร เช่น  
ประเด็นความยุติธรรมทางสังคม สิทธิพลเมือง การอนุรักษ์สิ ่งแวดล้อม หรือการทำงานอย่างมีคุณธรรม เพื่อเชื ่อมโยง 
การเรียนรู ้เข้ากับมาตรฐานด้านคุณธรรม จริยธรรม และสมรรถนะการอยู่ร่วมกับผู้อื ่นตามกรอบหลักสูตรที่กำหนดไว้  
ตัวละครในเรื ่องเล่าจึงควรถูกออกแบบให้สะท้อนสถานการณ์ใกล้ตัวผู ้เรียน อาทิ นักเรียนอาชีว ศึกษาที่ต้องเผชิญกับ 
ข้อมูลข่าวสารเท็จ หรือช่างฝึกงานที่ต้องตัดสินใจแก้ปัญหาด้านสิ่งแวดล้อมในสถานประกอบการ ซึ่งล้วนเอื้อต่อการกระตุ้น  
ให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์และพิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหาทางสังคมอย่างมีเหตุผล 
 กระบวนการเรียนรู ้เริ ่มต้นด้วยการรับชมคลิปวิดีโอสั้นความยาวประมาณ 2-3 นาที ที ่ถ่ายทอดเรื ่องราวของ 
นักศึกษาอาชีวศึกษาซึ ่งกำลังฝึกงานในชุมชนอุตสาหกรรม และต้องเผชิญกับข้อมูลที ่หลากหลายและขัดแย้งกัน  
เกี่ยวกับผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อม คลิปวิดีโอดังกล่าวทำหน้าที่เป็น “จุดตั้งต้นของเรื่องเล่าโลกคดี” โดย ตั้งใจเว้นพื้นที่ 
ของความคลุมเครือไว้ ไม่ให้คำตอบที่ชัดเจนในทันที เพื ่อเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนตั ้งคำถาม วิเคราะห์สถานการณ์ และ  
เริ่มต้นกระบวนการเรียนรู้ทางสังคมด้วยตนเอง 
 3.2 การกระจายเร่ืองราวผ่านหลายสื่อ (Media platforms) 
 การเลือกใช้สื่อในการจัดการเรียนรู้ควรพิจารณาให้สอดคล้องกับทักษะการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ที่หลักสูตรมุ่งพัฒนา สื ่อแต่ละประเภทจึงทำหน้าที่แตกต่างกันตามบทบาทของกระบวนการเรียนรู ้ เช่น คลิปวิดีโอสั้น  
ใช้เป็นสื่อเปิดประเด็นทางสังคมศึกษา การ์ตูนดิจิทัลหรืออินโฟกราฟิกช่วยจัดระเบียบและสรุปข้อมูลสำคัญ ขณะที่เกมจำลอง
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สถานการณ์เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ฝึกแก้ปัญหาทางสังคมผ่านการสวมบทบาทและการตัดสินใจในสถานการณ์ที่หลากหลาย 
ส่วนพ้ืนท่ีโซเชียลมีเดียเสมือนทำหน้าท่ีรองรับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาอย่างต่อเนื่อง 
 ภายหลังการรับชมคลิปวิดีโอ ผู้เรียนจะได้รับสื่อเสริมในรูปแบบอินโฟกราฟิกและการ์ตูนดิจิทัล ซึ่งนำเสนอข้อมูล  
เชิงโครงสร้างเกี่ยวกับประเด็นที่ศึกษา อาทิ บทบาทของภาคอุตสาหกรรม กรอบกฎหมายด้านสิ่งแวดล้อม และมุมมองของ
ชุมชนในพื้นที่ เมื่อผู้เรียนมีฐานข้อมูลเบื้องต้นแล้ว จึงเข้ าสู่กิจกรรมเกมจำลองสถานการณ์ (ARG) ที่เปิดพื้นที่ให้ผู ้เรียน 
เลือกบทบาทและตัดสินใจบนข้อมูลที ่แตกต่างกัน กระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู ้เร ียนได้ทดลองคิด วิเคราะห์ และ  
ประเมินผลกระทบของการตัดสินใจในบริบททางสังคมอย่างเป็นรูปธรรม 
 3.3 การมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Learner engagement) 
 การจัดกิจกรรมในลักษณะ “Breaking the fourth wall” เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับ 
ตัวละครหรือสถานการณ์ภายในเรื่องเล่า อันเป็นกระบวนการที่ช่วยฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาในบริบท 
ที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง ตามกรอบสมรรถนะแกนกลางที่หลักสูตรให้ความสำคัญ ควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้  
แบบร่วมมือ (Collaborative learning) ซึ ่งให้นักศึกษาแต่ละกลุ ่มร ับผ ิดชอบการสร้างส ื ่อในรู ปแบบที ่แตกต่างกัน  
แนวทางดังกล่าวเอื ้อต่อการพัฒนาทักษะการทำงานเป็นหมู่คณะ การสื่อสาร และการเคารพสิทธิและหน้าที่ของผู้อื่น  
ในกระบวนการทำงานร่วมกัน 
 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีบทบาทรับผิดชอบการผลิตสื่อคนละประเภท เช่น กลุ่มหนึ่งสร้างคลิปวิดีโอเพื่อสะท้อนมุมมอง
ของแรงงาน ขณะที่อีกกลุ่มออกแบบโพสต์บนสื่อสังคมออนไลน์เพื่อสื ่อสารกับ “ชุมชนเสมือน” ภายในโลกของเรื่องเล่า  
ผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก คอยชี้แนะกระบวนการเรียนรู้ และตั้งคำถามเชิงวิพากษ์เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
พิจารณาประเด็นทางสังคมจากหลากหลายมุมมอง กระบวนการดังกล่าวช่วยให้การเรียนรู ้ก้าวพ้นจากการรับสารไปสู่  
การมีส่วนร่วมอย่างมีความหมายและเป็นรูปธรรม 
 3.4 การเชื่อมโยงกับสมรรถนะพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) 
 การเชื ่อมโยงสมรรถนะพลเมืองดิจิทัลเข้ากับการออกแบบเครื ่องมือการสอนสังคมศึกษาที ่ใช้การเล่าเรื ่อ ง 
แบบทรานส์มีเดีย มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถนำทักษะที่จำเป็นไปปรับใช้ในการดำรงชีวิตในสังคมยุคดิจิทัลได้  
อย่างรอบด้าน กระบวนการเรียนรู้เริ่มจากการส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ ผ่านการวิเคราะห์และตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร 
โดยเฉพาะการแยกแยะระหว่างข่าวจริงและข่าวปลอม ซึ่งสอดคล้องกับทักษะการใช้เหตุผลและการแก้ปัญหาที่หลักสูตร  
ให้ความสำคัญ ควบคู่ไปกับการปลูกฝังการใช้สื่ออย่างรับผิดชอบ เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถึงผลกระทบของการเผยแพร่ข้อมูล  
ที่ไม่ถูกต้อง และเคารพสิทธิของผู้อื่นในพื้นที่ออนไลน์ 
 กระบวนการดังกล่าวยังเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์สื ่อดิจิทัล ผ่านการผลิต  
เนื้อหาใหม่ในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น คลิปวิดีโอ อินโฟกราฟิก หรือบทความออนไลน์ ซึ่งช่วยเสริมสร้างความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารในสังคมดิจิทัล ควบคู่กับการส่งเสริมการมีส่วนร่วมทางสังคม โดยเชื่อมโยงการเรียนรู้เข้ากับ
การออกแบบแคมเปญหรือกิจกรรมออนไลน์ที ่สะท้อนปัญหาของชุมชนจริง กระบวนการเหล่านี ้ม ีส ่วนช่วยพัฒนา  
ความตระหนักรู้ ความรับผิดชอบ และการมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ในบริบทของสังคมประชาธิปไตย 
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 การจัดกิจกรรมสิ้นสุดลงด้วยกระบวนการสะท้อนคิดและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม ผู้เรียนต้อง
อธิบายเหตุผลของการตัดสินใจที่ตนเลือก ตรวจสอบความน่าเชื ่อถือของข้อมูลที่นำมาใช้ และประเมินผลกระทบของ  
การสื่อสารในโลกดิจิทัล กระบวนการทั้งหมดนี้สะท้อนเป้าหมายสำคัญของหลักสตูรอาชีวศึกษาในการพัฒนาผู้เรยีนให้มีความรู้
ควบคู่คุณธรรม มีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ และมีจิตสาธารณะต่อสังคมส่วนรวม 
 การประเมินผลของแนวทางนี ้มุ ่งเน้นการสะท้อนสมรรถนะดิจ ิทัลและการเรียนรู ้ส ังคมศึกษาอย่างแท้จริง  
โดยใช้วิธีการที ่หลากหลาย ทั ้งการจัดทำ Portfolio ข้ามสื ่อ ที ่รวบรวมผลงานจากสื ่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นคลิปวิดีโอ  
อินโฟกราฟิก บทความ หรือโพสต์ในสื่อออนไลน์ เพื่อแสดงให้เห็นถึงความรู้ ความคิด และทักษะที่ผู้เรียนได้พัฒนา นอกจากนี้
ยังมีการประเมินด้วยเกณฑ์รูบริค (Rubric) ที่เน้นทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และจริยธรรมดิจิทัล โดยคำนึงถึงความถูกต้อง 
และความน่าเชื่อถือของข้อมูล การวิเคราะห์ประเด็นทางสังคมอย่างมีเหตุผล และการเคารพสิทธิของผู้อื่นในโลกออนไลน์ 
รวมถึงการใช้วิธีการตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer review) และการสะท้อนคิด (Reflection) ที่เปิดโอกาสให้นักศึกษา 
ได้ประเมินผลงานของเพื่อนร่วมชั้น และเขียนบันทึกสะท้อนความเข้าใจของตนเองเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ร่วมกัน 
 จุดเด่นของแนวทางนี้คือการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เสมือนจริงและใกล้ชิดโลกดิจิทัล สอดคล้องกับวิถีชีวิต
ของนักศึกษาอาชีวศึกษา อีกทั้งยังเชื ่อมโยงเนื้อหาสังคมศึกษาเข้ากับประสบการณ์ร่วมสมัย ทำให้ผู ้เรียนตระหนักถึง
ความสำคัญของวิชาในชีวิตจริง นอกจากนี ้ยังช่วยพัฒนาผู ้เร ียนในหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นความรู ้ ทักษะดิจิทัล และ 
คุณธรรมจริยธรรมไปพร้อมกันอย่างสมดุล ตลอดจนเปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นพื้นที่แห่งการสร้างสรรค์ การแลกเปลี่ยน และ  
การมีส่วนร่วมทางสังคม โดยไม่จำกัดเพียงการท่องจำเชิงทฤษฎี แต่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ ลงมือสร้างและมีส่วนร่วม 
อย่างแท้จริง 
4. สมรรถนะเป้าหมายของพลเมืองดิจิทัลที่มุ่งเน้นความยั่งยืน 
 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2567) ได้กล่าวว่า สมรรถนะเป้าหมายของพลเมืองดิจิทัลตามผลการวิจัย  
กรอบ Digital Intelligence Quotient (DQ) ม ุ ่งเน ้นการพัฒนาผู ้ เร ียนให้ม ีความสามารถรอบด ้านทั ้งด ้านเทคนิค  
การคิดเชิงวิเคราะห์ และทักษะทางสังคม อารมณ์ โดยครอบคลุม 3 ระดับ คือ การเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) 
ที่เน้นการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย รับผิดชอบ และมีจริยธรรม ความคิดสร้างสรรค์ทางดิจิทัล ( Digital creativity)  
ที ่พ ัฒนาความสามารถในการสร ้างนว ัตกรรมและเน ื ้อหาด ิจ ิท ัล และ ความสามารถในการแข ่งข ันทางด ิจ ิทัล  
(Digital competitiveness) ที ่เน้นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื ่อการประกอบการและการสร้างผลกระทบเชิงบวก 
ต่อเศรษฐกิจและสังคม นอกจากนี ้ย ังมีการกำหนด 8 ด้านสมรรถนะหลัก ได้ แก่ ต ัวตนดิจ ิทัล การใช้งานดิจ ิทัล  
ความปลอดภัยดิจิทัล ความมั่นคงดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล การสื่อสารดิจิทัล การรู ้ดิจิทัล และสิทธิดิจิทัล  
รวมทั้งหมด 24 สมรรถนะย่อยที่สะท้อนถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ และค่านิยมที่จำเป็น เป้าหมายสูงสุดคือ  การสร้างผู้เรียน 
ที่สามารถใช้เทคโนโลยีอย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ ตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อสังคม และมีศักยภาพในการปรับตัว
แข่งขันในโลกดิจิทัลได้อย่างยั่งยืน 
 ดังนั้น ตัวชี้วัดและสมรรถนะที่นักศึกษาระดับอาชีวศึกษาควรได้รับ เพื่อสะท้อนความพร้อมของผู้เรียนทั้งในมิติ  
การใช้ช ีว ิต การเร ียนร ู ้  และการทำงานในโลกยุคด ิจ ิท ัล โดยมุ ่งเน ้นให้ผ ู ้ เร ียนก ้าวข้ามจากการเป็นเพียงผ ู ้ ใ ช้  
ไปสู่การเป็นผู้สร้างสรรค์ และเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบต่อส่วนรวมอย่างแท้จริง ดังนี้ 
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 4.1 การใช้สื่อดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบ 
 การใช้สื่อดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบ มุ่งเน้นให้ผู ้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างปลอดภัย ถูกต้อง และ
สร้างสรรค์ โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม ตัวชี้วัดที่สำคัญประกอบด้วย การมีทักษะด้านความปลอดภัย
ดิจิทัล เช่น การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลและการรู้เท่าทันภัยคุกคามไซเบอร์ การตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลก่อนนำไปใช้
หรือเผยแพร่ การใช้สื่ออย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคมโดยไม่สร้างความเสียหายแก่ผู้อื่น และการตระหนักถึงการใช้ทรัพยากร
ดิจิทัลอย่างยั่งยืนเพื่อช่วยลดผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม ขณะเดียวกันสมรรถนะที่นักศึกษาอาชีวะควรได้ รับการพัฒนา ได้แก่ 
การคิดเชิงวิพากษ์เพื่อวิเคราะห์และแยกแยะข้อมูลอย่างรอบด้าน การมีจริยธรรมดิจิทัลที่เคารพสิทธิและปฏิบัติตามกฎหมาย 
การสื่อสารอย่างรับผิดชอบด้วยเนื้อหาที่จริงและเหมาะสม และการสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัลที่สนับสนุนความหลากหลาย
และความยั่งยืน ซึ่งทั้งหมดนี้จะช่วยให้นักศึกษาอาชีวศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีอย่างมีความหมายต่อการเรียนรู้ การทำงาน 
และการอยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างสมดุลและรับผิดชอบ 
 4.2 การคิดวิเคราะห์ข่าวสารและข้อมูลออนไลน์ 
 การคิดวิเคราะห์ข่าวสารและข้อมูลออนไลน์เป็นทักษะสำคัญที่นักศึกษาอาชีวศึกษาควรได้รับ เนื่องจากโลกดิจิทัล
เต็มไปด้วยข้อมูลจำนวนมหาศาลที่มีท้ังความถูกต้องและความบิดเบือน การฝึกให้นักศึกษามีวิจารณญาณต่อข่าวสารจึงช่วยให้
สามารถแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็นหรือโฆษณาชวนเชื่อ รวมถึงตรวจสอบที ่มาของข้อมูลและประเมิน  
ความน่าเชื ่อถือได้อย่างมีระบบ ตัวชี ้วัดที่สะท้อนการพัฒนาทักษะนี้ ได้แก่ ความสามารถในการตรวจสอบแหล่งข่าว  
การวิเคราะห์อคติหรือผลประโยชน์แอบแฝงในสื่อ การอธิบายผลกระทบของข้อมูลต่อสังคม และการเลือกเผยแพร่เฉพาะ
ข้อมูลที่ถูกต้องเหมาะสม สำหรับสมรรถนะที่นักศึกษาอาชีวะควรได้รับ คือสมรรถนะการคิดเชิงวิพากษ์เพื ่อใช้ข้อมูล 
ในการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล สมรรถนะการรู้เท่าทันสื่อที่ช่วยให้เข้าใจว่าเนื้อหาออนไลน์สะท้อนอำนาจและผลประโยชน์
บางอย่าง สมรรถนะการสื่อสารอย่างรับผิดชอบที่คำนึงถึงผลกระทบต่อส่วนรวม และสมรรถนะการเป็นพลเมืองดิจิทัล  
ที่ตระหนักถึงสิทธิและหน้าที่ของตนเองในโลกออนไลน์ ทั้งหมดนี้จะทำให้นักศึกษาอาชีวศึกษาสามารถใช้ข้อมูลข่าวสาร  
ได้อย่างรอบคอบ มีความรับผิดชอบ และสร้างประโยชน์เชิงสร้างสรรค์ต่อสังคมได้อย่างแท้จริง 
 4.3 การสร้างสรรค์สื่อที่สะท้อนคุณค่าทางสังคม 
 การสร้างสรรค์สื ่อที ่สะท้อนคุณค่าทางสังคม ไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะทางวิชาชีพและความคิดสร้างสรรค์  
แต่ยังเป็นการสร้างผลงานที่มีคุณค่าและส่งผลเชิงบวกต่อสังคม แนวคิดนี้มุ่งเน้นการใช้สื่อในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งดิจิทัลและ
ศิลปะการแสดงออก เพื่อสะท้อนปัญหา ความหวัง และอัตลักษณ์ทางสังคม ทำให้ผู้เรียนเรียนรู้ที่จะใช้ความคิดสร้างสรรค์
อย่างมีความหมาย ตัวช้ีวัดที่สำคัญ เช่น ความสามารถในการออกแบบสื่อท่ีถ่ายทอดประเด็นสังคมอย่างชัดเจนและมีจริยธรรม 
การใช้สัญลักษณ์หรือเรื ่องเล่าในการสื่อสารคุณค่าที่สร้างความเข้าใจร่วม และการประเมินผลกระทบของสื่อที่สร้ างขึ้น 
ต่อชุมชนหรือกลุ่มเป้าหมาย ส่วนสมรรถนะที่ควรได้รับ ได้แก่ สมรรถนะการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถใช้ศิลปะและ  
สื่อดิจิทัลในการถ่ายทอดคุณค่าทางสังคม สมรรถนะการคิดเชิงออกแบบที่ทำให้นักศึกษาสามารถสร้างสรรค์ผลงานท่ีตอบโจทย์
ความต้องการของสังคม สมรรถนะด้านความตระหนักทางสังคมและวัฒนธรรมที่ช่วยให้นักศึกษารู้จักเคารพและสะท้อน  
ความหลากหลาย และสมรรถนะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที ่ร ับผิดชอบต่อการใช้สื ่ออย่างสร้างสรรค์และยั ่งยืน ดังนั้น  
การสร้างสรรค์สื่อที่สะท้อนคุณค่าทางสังคมจึงไม่เพียงพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แต่ยังปลู กฝังความรับผิดชอบต่อสังคม 
และช่วยให้นักศึกษาอาชีวศึกษากลายเป็นผู้ผลิตสื่อท่ีมีคุณภาพและมีส่วนร่วมต่อการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกในสังคม 
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 4.4 การมีส่วนร่วมในประเด็นสาธารณะอย่างมีจริยธรรม 
 การมีส่วนร่วมในประเด็นสาธารณะอย่างมีจริยธรรม เป็นทักษะสำคัญที่นักศึกษาอาชีวศึกษาควรได้รับเพื่อก้าวสู่ 
การเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพและมีความรับผิดชอบต่อสังคม การมีส่วนร่วมในลักษณะนี้มิได้หมายถึงเพียงการเข้าร่วมกิจกรรม
อาสาสมัครหรือโครงการชุมชนเท่านั้น แต่ยังรวมถึงการแสดงออกความคิดเห็นต่อปัญหาสังคมอย่างสุภาพ การเคารพในสิทธิ
และเสียงของผู้อื่น รวมถึงการใช้สื่อออนไลน์เพื ่อการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ที่ไม่สร้างความแตกแยก ตัวชี้วัดที่สะท้อนถึง  
การพัฒนาความสามารถด้านนี้ ได้แก่ การเข้าร่วมกิจกรรมชุมชนหรือโครงการสาธารณะด้วยจิตสำนึกที่คำนึงถึงผลกระทบ  
การมีส่วนร่วมในกระบวนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ และการประเมินผลลัพธ์ของการกระทำที่มีต่อชุมชน
และสังคม ส่วนสมรรถนะที่ควรได้รับจากการฝึกฝนคือ สมรรถนะด้านความรับผิดชอบต่อสังคมที่ช่วยให้ตระหนักถึงผลลัพธ์
ของการกระทำ สมรรถนะด้านการคิดเชิงวิพากษ์ที ่ช่วยให้สามารถวิเคราะห์และตรวจสอบปัญหาสาธารณะได้รอบด้าน 
สมรรถนะการสื่อสารเชิงจริยธรรมที่ช่วยให้ถ่ายทอดความคิดได้อย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์ และสมรรถนะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลที่ใช้สื่อออนไลน์เพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงเชิงบวก สุดท้ายแล้วการบูรณาการแนวคิดนี้จะทำให้นักศึกษาอาชีวศึกษา  
มีทั ้งความรู้ ทักษะ และจิตสำนึกในการทำหน้าที ่พลเมืองที่มีคุณภาพ สามารถเป็นพลังสำคัญในการขับเคลื่อนสังคม  
ไปในทิศทางที่ดีขึ้นอย่างยั่งยนื 
 การจัดการเรียนรู้เชิงสมรรถนะตั้งอยู่บนการปรับมุมมองจากการมุ่งถ่ายทอดเนื้อหาไปสู่การออกแบบประสบการณ์
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปใช้ได้จริง สมรรถนะของผู้เรียนเกิดจากการบูรณาการความรู้ ทักษะ เจตคติ และ
คุณลักษณะ ภายใต้บริบทที่มีความหมายต่อชีวิตและสังคม ผู ้เร ียนจึงควรได้รับโอกาสในการลงมือปฏิบัติ แก้ปัญหา  
สร้างผลงาน และสะท้อนคิดจากประสบการณ ์มากกว่าการเรียนรูผ้่านการจดจำหรือการตอบคำถามเชิงทฤษฎี กรอบคิดสำคญั
ของการจัดการเรียนรู้ลักษณะนี้คือ การมองผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเอง ให้ความสำคัญกับผลลัพธ์เชิงการปฏบิัติ 
ที่ตรวจสอบได้ และเชื่อมโยงการเรียนรู้เข้ากับบริบทจริงหรือสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับชีวิตประจำวัน กระบวนการเรียนรู้  
ควรออกแบบให้เปิดพื้นที่สำหรับการคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ และเลือกเส้นทางการเรียนรู ้ตามศักยภาพและความสนใจ  
ของผ ู ้ เร ียนในด้านการประเมินผล การประเมินเชิงสมรรถนะไม่ควรถูกมองเป็นเพียงเครื ่องม ือว ัดผลปลายทาง  
หากเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การประเมินควรอาศัยการปฏิบัติจริงของผู้เรียน ใช้เกณฑ์อิงมาตรฐาน 
และมุ่งให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อการพัฒนามากกว่าการเปรียบเทียบหรือการตัดสินผ่านและไม่ผ่าน เครื่องมือการประเมิน 
ที่เหมาะสมจึงควรมีความหลากหลายและสะท้อนสมรรถนะอย่างเป็นองค์รวม เช่น ชิ ้นงาน โครงงาน แฟ้มสะสม งาน  
การสะท้อนคิด และการประเมินตนเอง (ฉัตรชัย สุขุม และ  ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย, 2566) เมื่อการจัดการเรียนรู้และ 
การประเมินถูกออกแบบให้สอดคล้องกัน ผู ้เร ียนจะไม่เพียงเข้าใจเนื ้อหาแต่สามารถนำความรู ้ไปใช้ แก้ปัญหา และ  
พัฒนาตนเองได้อย่างยั่งยืน ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของการพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงสมรรถนะในบริบทการศึกษา
ร่วมสมัย  
 เมื ่อพิจารณาผลการจัดการเรียนรู ้ผ่านกรอบการเรียนรู ้เชิงสมรรถนะจะเห็นได้ว่าผลลัพธ์ที ่เกิดขึ ้นกับผู้เรียน 
มิได้จำกัดอยู ่เพียงทักษะการใช้ส ื ่อดิจ ิทัล หากยังสะท้อนศักยภาพของการพัฒนาอาชีวศึกษาในฐานะกลไกสำคัญ  
ของการพัฒนาอย่างยั่งยืน ตามกรอบเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (SDGs) (ศูนย์วิจัยและสนับสนุนเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน, 
2564) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 4, 8, 10 และ 16 
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 การพัฒนาอย่างยั่งยืนไม่ได้เป็นเพียงแนวคิดเชิงนโยบายในระดับสากล หากแต่เป็นกรอบคิดที่สะท้อนทิศทาง 
การพัฒนาสังคมในระยะยาว โดยให้ความสำคัญกับการตอบสนองความต้องการของคนในปัจจ ุบ ัน ควบคู ่ไปกับ  
การรักษาศักยภาพของคนรุ่นต่อไปไม่ให้ถูกลดทอน แก่นของแนวคิดดังกล่าวอยู่ที่การสร้างสมดุลระหว่างมิติทางเศรษฐกิจ 
สังคม และการเมืองการปกครอง เพื่อให้การเติบโตมิได้เกิดขึ้นบนความเหลื่อมล้ำหรือความเปราะบางของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง  
เมื ่อพิจารณาในบริบทของการอาชีวศึกษาจะเห็นได้ว ่า  การพัฒนาอย่างยั ่งยืนไม่อาจถูกจำกัดความหมายไว้เพียง 
การผลิตกำลังคนเข้าสู ่ตลาดแรงงาน หากแต่อาชีวศึกษาควรถูกมองในฐานะกลไกสำคัญในการยกระดับคุณภาพชีวิต  
สร้างโอกาสทางสังคม และลดความเหลื่อมล้ำเชิงโครงสร้าง ซึ่งสอดคล้องโดยตรงกับเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนหลายประการ 
โดยเฉพาะเป้าหมายด้านการศึกษาที่มีคุณภาพ งานที่มีคุณค่า การลดความเหลื่อมล้ำ และการสร้างสถาบันที่เข้มแข็ง  
ในมิติของการศึกษาท่ีมีคุณภาพและเท่าเทียม การยกระดับอาชีวศึกษาจำเป็นต้องเริ่มจากการพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้
ให้ตอบโจทย์ผู้เรียนอย่างแท้จริง หลักสูตรควรตั้งอยู่บนฐานสมรรถนะที่เชื่อมโยงกับบริบทการทำงานจริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้คิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใกล้ตัวมากกว่าการเรียนรู ้เชิงท่องจำหรือการฝึกทักษะซ้ำเชิงเทคนิค 
ขณะเดียวกันการพัฒนาศักยภาพครูให้สามารถออกแบบการเรียนรู ้เชิงรุก ใช้สื ่อดิจิทั ลอย่างเหมาะสม และประเมินผล 
ตามสมรรถนะอย่างรอบด้าน ถือเป็นเงื่อนไขสำคัญของการสร้างความเสมอภาคทางการศึกษา ในมิติของงานที่มีคุณค่า  
และการเติบโตทางเศรษฐกิจ อาชีวศึกษาควรถูกปรับบทบาทจากการผลิตแรงงานต้นทุนต่ำ ไปสู่การพัฒนากำลังคนที่มีทกัษะ 
มีศักดิ ์ศร ี และสามารถปรับตัวต่อการเปลี ่ยนแปลงของเศรษฐกิจได้ การสร้างความร่วมมือกับสถานประกอบการ  
อย่างเป็นระบบ การจัดการเรียนรู้แบบทวิภาคี และการฝึกประสบการณ์วิชาชีพที่มีคุณภาพ จะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้
จากห้องเรียนสู่โลกการทำงานได้อย่างมีความหมาย ขณะเดียวกันอาชีวศึกษายังมีบทบาทสำคัญในการลดความเหลื่อมล้ำ  
ทั้งในเชิงโครงสร้างและเชิงวัฒนธรรม การสร้างระบบสนับสนุนผู้เรียนจากกลุ่มเปราะบาง การลดอุปสรรคด้านทรัพยากร  
และพื้นที่ รวมถึงการออกแบบเส้นทางการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองต่อเนื่อง จะช่วยให้อาชีวศึกษา 
ไม่กลายเป็นทางเลือกที ่ถูกจำกัดศักยภาพ นอกจากนี้  การจัดการอาชีวศึกษายังควรให้ความสำคัญกับการปลูกฝัง 
คุณค่าความเป็นพลเมือง ความร ับผ ิดชอบ และการอยู ่ร ่วมกันอย่างส ันติ ผ ่านบรรยากาศการเร ียนร ู ้ท ี ่ โปร่งใส  
เปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และเคารพความหลากหลาย เพื่อให้อาชีวศึกษาเป็นพื้นที่สร้างทั้งแรงงานคุณภาพและพลเมือง
คุณภาพควบคู่กันไป 
 กล่าวโดยสรุป การยกระดับการเรียนการสอนระดับอาชีวศึกษาให้สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืน  
มิใช่เพียงการปรับหลักสูตรหรือเพิ่มทักษะอาชีพ หากแต่เป็นการปรับมุมมองต่อบทบาทของการจัดการศึกษาระดับอาชีวศึกษา
ในฐานะฐานรากของการพัฒนาสังคม เศรษฐกิจ และวิถีประชาธิปไตยในระยะยาว หากสามารถดำเนินการได้อย่างเป็นระบบ 
การพัฒนากำลังคนระดับอาชีวศึกษาจะกลายเป็นพลังทุนมนุษย์ท่ีสำคัญของการพัฒนาอย่างยั่งยืนของประเทศอย่างแท้จริง 
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สรุป  
 การบูรณาการการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดียในการสอนสังคมศึกษาสำหรับนักศึกษาระดับอาชีวศึกษาไม่เพียง  
ช่วยเพิ่มแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับบทเรียนมากขึ้น แต่ยังเป็นกลไกสำคัญในการส่งเสริมสมรรถนะพลเมืองดิจิทัลที่จำเป็น
ต่อสังคมศตวรรษที่ 21 ทั้งด้านการคิดเชิงวิพากษ์ การรู้เท่าทันสื่อ การสื่อสารอย่างรับผิดชอบ การสร้างสรรค์สื่อที่สะท้อน
คุณค่าทางสังคม และการมีส่วนร่วมในประเด็นสาธารณะอย่างมีจริยธรรม อย่างไรก็ตาม กา รรับมือกับข้อจำกัดดังกล่าว 
ควรเริ ่มจากการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบทรานส์มีเดียให้มีความยืดหยุ่นและเหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษา  
เป็นสำคัญ การเลือกใช้สื ่อดิจิทัลที่เข้าถึงได้ง่ายและมีต้นทุนต่ำ เช่น โทรศัพท์มือถือหรือแพลตฟอร์มออนไลน์พื ้นฐาน  
สามารถช่วยลดผลกระทบจากความเหลื่อมล้ำด้านทรัพยากรและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ไดม้ากขึ้น 
ควบคู่ไปกับการพัฒนาศักยภาพของครูผ่านการอบรมเชิงปฏิบัติการที่มุ ่งเน้นการออกแบบกิจกรรมข้ามสื่อในลักษณะ  
ที่เป็นขั้นตอนไม่ซับซ้อน และสอดรับกับภาระงานจริงในห้องเรียน ด้านการประเมินผลควรให้ความสำคัญกับการพัฒนา 
กรอบการประเมินเชิงสมรรถนะที่มีความชัดเจนและยืดหยุ่น โดยอาศัยเครื่องมือที่หลากหลาย เช่น รูบริก การประเมิน
กระบวนการเรียนรู้ และการสะท้อนคิดของผู้เรียน เพื่อให้สามารถสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรูไ้ดท้ั้งในมิติของความรู้ ทักษะ และ
จริยธรรมดิจิทัล แนวทางดังกล่าวช่วยให้การบูรณาการการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดียสามารถนำไปใช้ได้จริง แม้อยู่ภายใต้
ข้อจำกัดเชิงโครงสร้างของบริบทอาชีวศึกษา และยังเอื้อต่อการพัฒนาการเรียนรู้ที่มีความหมายและยั่งยืนในระยะยาว  
 เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สื่อดิจิทัลในรูปแบบอื่น เช่น การเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย 
การใช้วิดีโอ หรือการเรียนรู้แบบโครงงานที่อาศัยสื่อเพียงช่องทางเดียว จะเห็นได้ว่าการเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดียมีจุดเด่น  
ที่แตกต่างอย่างชัดเจน ทรานส์มีเดียไม่ได้ทำหน้าที่เพียงการถ่ายทอดเนื้อหาหรือขยายกิจกรรมการเรียนรู้ หากแต่ทำหน้าที่
สร้างระบบนิเวศของเรื ่องเล่า ที ่กระจายอยู่บนหลายแพลตฟอร์ม โดยสื่อแต่ละประเภทมีบทบาทเฉพาะในการเติมเต็ม
ความหมายของเรื่องราวในมิติที่แตกต่างกัน ผู้เรียนจึงจำเป็นต้องใช้ทักษะการเชื่อมโยงข้อมูล การวิเคราะห์ และการตัดสินใจ
อย่างต่อเนื ่องระหว่างการเคลื ่อนย้ายข้ามสื ่อ  กระบวนการเรียนรู ้ในลักษณะดังกล่าวเอื ้อต่อการส่งเสริมสมรรถนะ 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลในระดับลึก ทั้งในด้านการรู ้เท่าทันสื่อ การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และการสื่ อสาร 
อย่างมีจริยธรรม มากกว่าวิธีการที่มุ่งเน้นการรับรู้เนื้อหาหรือการผลิตชิ้นงานภายในกรอบเดียว ลักษณะเปิดของการเล่าเรื่อง
แบบทรานส์มีเดียยังเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้ร่วมสร้างความหมาย มากกว่าการเป็นผู้ปฏิบัติตามโจทย์ที่กำหนดไว้
ล่วงหน้า แนวทางดังกล่าวตอบรับธรรมชาติของผู้เรียนอาชีวศึกษาที่ต้องการการเรียนรู้ซึ่งเชื่อมโยงกับอัตลักษณ์ ความสนใจ 
และบริบทของโลกการทำงานจริง ด้วยเหตุนี้ การเลือกใช้การเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดียจึงไม่ใช่เพียงทางเลือกด้านสื่อการสอน 
หากแต่เป็นกลยุทธ์เชิงการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาผู้ เรียนให้สามารถรับมือกับความซับซ้อนของสังคมดิจิทัลได้อย่างรอบด้าน  
และเปิดพื้นที่ให้การเรียนรู้ก้าวพ้นกรอบของวิธีการที่ใช้สื่อเพียงรูปแบบเดียว 
 ในเชิงข้อเสนอแนะของการบันทึกภาคสนามเกี่ยวกับการสอนครูสังคมศึกษาในห้องเรียนระดับอาชีวศึกษานับว่า 
เป็นวิธีการสำคัญที่จะช่วยให้ผู้สอนได้นำไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล หรือตั้งสมมติฐานเบื้องต้นในการพัฒนาการเรียนการสอน
ที่สอดคล้องกับธรรมชาติและสมรรถนะการเรียนรู้ของผู้เรียน ข้อมูลเชิงประจักษ์ที่บันทึกได้สร้างความน่าเชื่อถือให้ผู้สอน
สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นไปตามเป้าประสงค์ของการจัดการศึกษา  
(เยาวลักษณ์ มีบุญมาก และคณะ, 2563) โดยในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง
และการสร้างสื ่อดิจิทัลแบบหลากหลาย ควบคู ่ไปกับการสอนการใช้สื ่ออย่างรับผิดชอบและการตรวจสอบข่ าวสาร  
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ผู้สอนควรบูรณาการการเล่าเรื ่องแบบทรานส์มีเดียเข้าไปในโมดูลการเรียนรู ้ที ่เชื ่อมโยงกับทักษะอาชีพ พร้อมกำหนด  
เกณฑ์การประเมินที่ครอบคลุมทั้งด้านวิชาการ จริยธรรม และผลกระทบทางสังคม ส่วนผู้กำหนดนโยบายควรสนับสนุน
โครงสร้างพื้นฐานดิจิทัลในสถานศึกษา พัฒนาทักษะดิจิทัลของครูอย่างเป็นระบบ และออกแบบมาตรการลดความเหลื่อมล้ำ 
ด้านการเข้าถ ึงเทคโนโลยี ข ้อเสนอเหล่านี ้สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที ่ย ั ่งย ืน ( SDGs) โดยเฉพาะ SDG 4  
การศึกษาที่มีคุณภาพ SDG 8 งานที่มีคุณค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ SDG 10 การลดความเหลื่อมล้ำ และ SDG 16 
สันติภาพ ความยุติธรรม และสถาบันที่เข้มแข็ง ซึ่งสะท้อนว่าการพัฒนาเครื่องมือการสอนสังคมศึกษาในรูปแบบนี้ไม่เพียง
ยกระดับคุณภาพการเรียนรู้สังคมศึกษาในห้องเรียนระดับอาชีวศึกษา แต่ยังสร้างพลเมืองดิจิทัลที่พร้อมขับเคลื่อนการเตบิโต
ทางเศรษฐกิจของสังคมอนาคตอย่างสร้างสรรค์และยั่งยืน 
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