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บทคัดย่อ

	 การวจัิยครัง้นีม้คีวามมุง่หมายเพ่ือพัฒนาโปรแกรมเพือ่เสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัของนกัเรยีน

ระดับประถมศึกษา ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 จังหวัดมุกดาหาร จ�ำนวน 37 คน การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) ในการวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัได้ให้นกัเรยีนได้เข้าร่วมกจิกรรมจ�ำนวน 10 ครัง้ เครือ่ง

มือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งน้ีได้แก่ โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลและแบบวัดความฉลาดทาง

ดิจิทัล จ�ำนวน 61 ข้อ มีค่าอ�ำนาจจ�ำแนกรายข้อตั้งแต่ 0.302 – 0.871 ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 

0.954 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบสมมติฐานใช้

การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ�้ำ (One – way Repeated measure MANOVA)

	 ผลการวจิยัพบว่า 1) โปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัทีผู่ว้จิยัได้สร้างและพฒันาขึน้มคีวาม

เทีย่งตรงเชงิเนือ้หาและการประเมนิโครงร่างของโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัโดยผู้เชีย่วชาญ 

จ�ำนวน 5 ท่าน พบว่าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 2) นักเรียนที่เข้า

ร่วมโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัคะแนนก่อนการใช้โปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลั 

(Pretest) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Posttest) และคะแนนความฉลาด

ทางดิจิทัลหลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ (Follow) มีความแตกต่าง

กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ค�ำส�ำคัญ :	 ความฉลาดทางดิจิทัล
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Abstract

	 The Digital Intelligence Quotient Program can be broadly described as a program that  

educates young learners about their digital behavior in the digital age. Young participants are 

tested before and after training to evaluate their level of advancement. In this study, as part of the 

evaluation process, a secondary Digital Intelligence Quotient Program was created and developed 

to determine content validity of the original Digital Intelligence Quotient Program. The evaluation 

process is described in this study. At the inception of the program, 37 samples were selected; they 

were students studying at Prathomsuksa 4 – 6 of Ban Natabang2 School, second semester of 

academic year 2017. They were selected using the cluster random sampling method. Research 

instruments were the Digital Intelligence Quotient Program and Digital Intelligence Quotient  

measuring 61 items. The Digital Intelligence Quotient scale with discriminating power ranging 0.302 

– 0.871 and a reliability of 0.954 was used. Statistics for analyzing collected data were mean, 

standard deviation, and  F-test (One way repeated measure MANOVA) A summary of the results 

shows 1) A Digital Intelligence Quotient Program was created and developed by 5 experts to determine  

the content validity from the evaluated structure of the Digital Intelligence Quotient Program. They 

also indicated their result of the evaluation as a whole at the appropriate level. 2) The students 

showed gains in Digital Intelligence Quotient training after program participation (Posttest) and 2 

weeks (Follow) after the program participation, (Pretest) at the .01 level of significance.	

Keywords :	 Digital Intelligence Quotient

บทน�ำ

	 สังคมปัจจุบันจะเห็นได้ว่าโลกของเราก�ำลัง

เกิดการเปลี่ยนแปลงเป็นอย่างมาก ที่ก�ำลังก่อร่าง

สร้างใหม่ รอบตัวเราได้เปลี่ยนไปสู่ “สังคมดิจิทัล” 

ที่การติดต่อสื่อสารเชื่อต่อกันแบบไม่มีที่สิ้นสุด 

อุปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ ในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น และ

รัฐบาลได้มุ่งเน้นเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 ที่ให้ความ

ส�ำคญักบัเทคโนโลยสีารสนเทศการเชือ่มต่อ สือ่สาร

สารสนเทศ เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจ จากแผนพัฒนา

ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมได้มีแนวคิดปฏิรูป

ประเทศไทยสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ เพื่อมุ่งเน้นการ

สร้างสรรค์ ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้

อย่างเต็มศักยภาพเพื่อขับเคลื่อนประเทศไทยไปสู่

ความมั่งคั่ง (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร, 2559) และความก้าวหน้าทางด้าน

เทคโนโลยีและการสื่อสารคมนาคม ท�ำให้ปัจจุบัน

เป็นยุคแห่งข้อมูลข่าวสาร จะเห็นได้จากการที่

บุคคลสามารถรับส่งข้อมูล แลกเปลี่ยนข้อมูล และ

ความคิดเห็นได้โดยปราศจากอุปสรรคในเร่ืองของ

ระยะทาง เวลา และสถานที่ การรับรู้ข่าวสารข้อมูล

จึงเป็นสิ่งจ�ำ  เป็นอย่างยิ่งส�ำหรับชีวิตประจ�ำวัน 

เนือ่งจากบคุคลต้องปรบัตวัให้ทนัต่อการเปลีย่นแปลง

ของโลกทีเ่ตม็ไปด้วยการแข่งขนั จงึจ�ำเป็นทีจ่ะต้อง

มีความรู ้ความสามารถในการรับรู ้  ประเมิน 

พิจารณา ไตร่ตรอง และตัดสินสภาพการณ์ที่ก�ำลัง

เผชิญได้ถูกต้อง

	 ปัจจุบัน เด็ก เป็นกลุ่มเสี่ยงต่อการเกิดจาก

ภัยสังคมสมัยใหม่เป็นอย่างมาก โดยข้อมูลส่วนตัว

ของเด็กจะถูกเผยแพร่ก่อนที่เด็กเหล่านั้นจะได้ใช้

โทรศัพท์มือถือ เช่น ข้อมูลส่วนตัว รูปภาพ ข้อมูล

ทางการแพทย์ ข้อมูลด้านการศึกษา โดยข้อมูล

เหล่านี้จะถูกเผยแพร่ผ่านทางเว็บไซต์สาธารณะ 



44 ธีรวัฒน์ รูปเหลี่ย, สมบัติ ท้ายเรือค�ำการพัฒนาโปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล.....

เช่น เฟซบุก๊ ทวิตเตอร์ โดยส่วนใหญ่จะถกูเผยแพร่

โดยผู้ปกครอง และไม่ได้คิดถึงผลกระทบระยะยาว

ว่าอาจจะเกิดปัญหาตามมาได้ภายหลัง (DQInsti-

tute, 2017) และจากผลการส�ำรวจประชากรไทย

อายุ 6 ปีขึ้นไปประมาณ 62.6 ล้านคน พบว่า มีผู้ใช้

คอมพิวเตอร์ 21.8 ล้านคน (ร้อยละ 34.9) ผู้ใช้

อินเทอร์เน็ต 24.6 ล้านคน (ร้อยละ 39.3) และผู้ใช้

โทรศัพท์มือถือ 49.6 ล้านคน (ร้อยละ 79.3) เมื่อ

พิจารณาแนวโน้มการใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต 

และโทรศัพท์มือถือของประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไปใน

ช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 2554-2558 พบว่า ผู้

ใช้คอมพิวเตอร์มีสัดส่วนเพิ่มขึ้นจาก ร้อยละ 32.0 

(จ�ำนวน 19.9 ล้านคน) เป็นร้อยละ 34.9 (จ�ำนวน 

21.8 ล้านคน) ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 

23.7 (จ�ำนวน 14.8 ล้านคน) เป็นร้อยละ 39.3 

(จ�ำนวน 24.6 ล้านคน) ผู้ใช้โทรศัพท์มือถือเพิ่มขึ้น

จากร้อยละ 66.4 (จ�ำนวน 41.4 ล้านคน) เป็นร้อย

ละ 79.3 (จ�ำนวน 49.6 ล้านคน) (ส�ำนักงานสถิติ

แห่งชาติ 2558) และจากการส�ำรวจของสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ปี 2560 ได้

รายงานว่าในปี 2560 นี ้ช่วง 3 เดอืนแรก พบผู้ป่วย

เด็กและวัยรุ ่นที่ได ้รับการวินิจฉัยว ่ามีป ัญหา

พฤติกรรม และอาการเสพติดเกมอยู่ในระดับปาน

กลางถึงรุนแรง ที่ต้องเข้ารับการบ�ำบัดรักษาทาง

จิตเวชอย่างเร่งด่วน และต่อเนื่อง รวมจ�ำนวน 53 

คน ซึง่เป็นสถติทิีเ่พิม่สงูขึน้ถงึ 1.5 เท่าตวัในรอบ 3 

ปี ร้อยละ 96 เป็นชาย ซ่ึงเด็กกลุ่มน้ีจะมีโรคร่วม

ทางจิตเวช อาทิ โรคสมาธิสั้น โรคดื้อต่อต้าน โรค

วติกกงัวลโรคซมึเศร้า โรคกล้ามเนือ้ตากระตกุ โรค

บกพร่องทักษะการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังพบปัญหา

พฤติกรรมการโกหก ขโมยเงิน เล่นการพนัน หนี

เรยีน ไม่ยอมไปโรงเรยีน และหนอีอกจากบ้าน ส่วน

ใหญ่พบในกลุม่อายุ 14-16 ปี แนวโน้มพบอายนุ้อย

ลงเรื่อย ๆ  โดยจากการรายงานพบกรณีที่อายุน้อย

ทีส่ดุคอื 5 ขวบ ซึง่สมัพันธ์กบัปัญหาการเลีย้งดแูบบ

ปล่อยปละละเลย (กรมสุขภาพจิต, 2560)

	 ความฉลาดทางดิจิทัล คือ ชุดของความ

สามารถด้านการรบัรู ้สติปัญญา อารมณ์ และสังคม

ที่จะท�ำให้คนในยุคดิจิทัล (Digital Citizens) 

สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้

เข้ากับยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ถือเป็นอีกหนึ่ง

ความส�ำคัญที่ประเทศชาติควรให้ความส�ำคัญ 

เนื่องจากสังคมไทย ที่ก้าวเข้าสู่การสื่อสารแบบไร้

พรมแดน ประชากรทุกเพศ ทุกวัยเข้าถึงเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต จากส่ิงที่สังคมก�ำลังเผชิญอยู่นั้น ถือ

เป็นความท้าทายของนักการศึกษาในยุคนี้อย่าง

มาก ซึ่งในภาวะนี้ การท�ำให้นักการศึกษาเปล่ียน

มุมมองต่อไอทีว่าเป็นเครื่องมือหรือแพลตฟอร์ม

ทางการศึกษาแพลตฟอร์มหนึ่งมาสู่แนวคิดที่ว่าจะ

ท�ำอย่างไรให้เดก็ สามารถเอาตวัรอดและใช้ชวีติอยู่

ในโลกทั้งแบบออฟไลน์และออนไลน์ได้อย่างเต็ม

ภาคภูมินั้นเป็นเรื่องจ�ำเป็นอย่างมาก

	 จากการค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวกับความ

ฉลาดทางดจิทิลัและข่าวสารทีเ่กีย่วกบัปัญหาทีเ่กดิ

จากอินเตอร์เน็ตพบว่า เด็กช่วงอายุ แรกเกิด – 12 

ปี เป็นรุ่นแรกที่เติบโตขึ้นท่ามกลางยุคของมือถือ 

และโซเซยีลมเีดยีอย่างแท้จรงิ แล้วจะคาดหวงัให้ผู้

ปกครอง หรอืกระทัง่ครผููส้อนเรยีนรูวิ้ธกีารทีจ่ะสอน

ให้เดก็เยาวชนในยคุปัจจบุนัมทีกัษะและเท่าทนัการ

ใช้สือ่ในยคุดจิทัิลเหล่านีไ้ด้อย่างไร ผูว้จิยัจงึเลอืกที่

จะศกึษาโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดิจิทลั

ส�ำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยการศึกษา

ครั้งนี้ผู้วิจัยจะท�ำการศึกษากับนักเรียนชั้นประถม

ศกึษาปีที ่4-6 โรงเรยีนบ้านนาตะแบง 2 ต�ำบลภวูง 

อ�ำเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร และรูปแบบการ

พัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลส�ำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา คือ โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาด

ทางดิจิทัลเพื่อเตรียมความพร้อมในการก้าวเข้าสู่

สังคมยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็น

แนวทางในการแนวทางส�ำหรับผู้บริหาร ครู และผู้

ทีเ่กีย่วข้องกบัการจัดการศกึษา น�ำไปใช้เพือ่พฒันา

ความฉลาดทางดิจิทัล ต่อไป
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 

	 1.	 เพื่อพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความ

ฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปี

ที่ 4-6

	 2.	 เพื่อศึกษาผลของการใช้โปรแกรมเพื่อ

เสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัของนกัเรยีนระดบั

ประถมศึกษาปีที่ 4-6

สมมติฐานของการวิจัย

	 นักเ รียนที่ ได ้ รับการจัดกิจกรรมตาม

โปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิิทลั หลงัการ

ใช้โปรแกรม และหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 

สัปดาห์ มีความแตกต่างกัน

ขอบเขตการวิจัย

	 1.	 ประชากรในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก ่

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 – 6 ของโรงเรยีนใน

เครอืข่ายพฒันาการศกึษาครีวีงศกึษา อ�ำเภอหนอง

สงู จงัหวดัมุกดาหาร ส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษา

มุกดาหารจ�ำนวน 4 โรงเรียน  จ�ำนวนนักเรียนรวม

ทั้งสิ้น 156 คน

	 2.	 ตวัอย่าง ได้แก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 4 – 6 โรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 อ�ำเภอหนอง

สงู จงัหวดัมุกดาหาร ส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษา

มุกดาหาร ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2560 จ�ำนวน 

37 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม

	 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 

ประเภท ได้แก่

	 1.	 นวัตกรรม ได้แก่ โปรแกรมเพื่อเสริม

สร้างความฉลาดทางดิจิทัล จ�ำนวน 10 กิจกรรม 

ดังนี้กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมปฐมนิเทศ

	 กจิกรรมที ่2 กจิกรรมแสดงออกอย่างไรดีใน

โลกออนไลน์

	 กจิกรรมที ่3 กจิกรรมใช้สือ่ดจิทิลัอย่างไรให้

เกิดประโยชน์

	 กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมปลอดภัยไว้ก่อน 

กิจกรรมที่ 5 กิจกรรมไว้ใจได้แค่ไหน กิจกรรมที่ 6 

กิจกรรม EQ Online กิจกรรมที่ 7 กิจกรรมสื่อสาร

ไร้พรมแดน กิจกรรมที่ 8 กิจกรรมรู้ดิจิทัลกิจกรรม

ที่ 9 กิจกรรมสิทธิใคร ใครก็ห่วง กิจกรรมที่ 10 

กิจกรรมปัจฉิมนิเทศ

	 2.	 ตวัแปรตาม ได้แก่ ความฉลาดทางดจิทิลั 

แบ่งเป็น 8 ด้าน ดังนี้การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 

(Digital Identity) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 

(Digital Use)ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital 

Safety)ความม่ันคงทางดิจิทัล (Digital Security)

ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดจิทิลั (Digital Emo-

tional Intelligence)การสีอ่สารดจิทัิล (Digital Com-

munication)การรูด้จิทิลั (Digital literacy) สทิธทิาง

ดิจิทัล (Digital Rights)

กรอบแนวคิดในการวิจัย

โปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล

1.แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความฉลาดทางดิจิทัล

2.ทฤษฎีการควบคุมตนเอง

3.ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม

ความฉลาดทางดิจิทัล

1.การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล

2.การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล

3.ความปลอดภัยทางดิจิทัล

4.ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล

5.การสื่อสารดิจิทัล

6.ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล

7.การรู้ดิจิทัล

8.สิทธิทางดิจิทัล
 



46 ธีรวัฒน์ รูปเหลี่ย, สมบัติ ท้ายเรือค�ำการพัฒนาโปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล.....

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ โปรแกรม

เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ประกอบไปด้วย

กิจกรรม 10 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 เรื่อง

ปฐมนิเทศกิจกรรม กิจกรรมที่ 2 เรื่อง แสดงออก

อย่างไรดีในโลกออนไลน์ กิจกรรมที่ 3 เรื่อง ใช้สื่อ

ดิจิทัลอย่างไรให้เกิดประโยชน์ กิจกรรมที่ 4 เรื่อง 

ปลอดภัยไว้ก่อน กิจกรรมที่ 5 เรื่อง ไว้ใจได้แค่ไหน 

กิจกรรมที่ 6 เรื่อง EQ Online กิจกรรมที่ 7 เรื่อง 

สื่อสารไร้พรมแดน กิจกรรมที่ 8 เรื่อง รู ้ดิจิทัล 

กิจกรรมที่ 9 เรื่อง สิทธิใคร ใครก็หวง และกิจกรรม

ที ่10 เรือ่งกจิกรรมปฐมนเิทศ โดยแต่ละกจิกรรมจะ

ใช้เวลากิจกรรมละ 1 ชั่วโมง

	 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ประกอบด้วยแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลท่ีมี

ลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

มี 5 ระดบั ตามแบบลเิคร์ิท ประกอบด้วยข้อค�ำถาม

จาก 8 องค์ประกอบของความฉลาดทางดจิิทลัแบบ

วัดฉบับนี้มีทั้งหมด 61 ข้อ ประกอบด้วย ด้านการ

แสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล จ�ำนวน 7 ข้อด้านการใช้

เครื่องมือและส่ือดิจิทัลจ�ำนวน 8 ข้อด้านความ

ปลอดภัยทางดิจิทัล จ�ำนวน 7 ข้อด้านความมั่นคง

ทางดจิทิลัจ�ำนวน 8 ข้อด้านความฉลาดทางอารมณ์

บนโลกดิจิทัลจ�ำนวน 7 ข้อด้านการสี่อสารดิจิทัล

จ�ำนวน 8 ข้อด้านการรูด้จิทิลัจ�ำนวน 7 ข้อด้านสทิธิ

ทางดิจิทัลจ�ำนวน 9 ข้อแบบวัดทุกชุดได้น�ำไปหา

ค่าความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดย

ผูท้รงคณุวฒิุพจิารณาความสอดคล้องของข้อค�ำถาม 

กบันยิามศพัท์เฉพาะ หลังจากนัน้น�ำไปทดสอบกบั

นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 47 คน และ

น�ำมาวิเคราะห์ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (Discrimination 

Index) ด้วยการวเิคราะห์ ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์

ระหว่างคะแนนรายข้อกบัคะแนนรวมของแบบวดัที่

ไม่มีข้อนั้นรวมอยู่ (Item-total correlation) และคัด

เลอืกข้อค�ำถามทีม่อี�ำนาจจ�ำแนกตามเกณฑ์แล้วน�ำ

ไปหาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดแต่ละ

ฉบับ ได้คุณภาพของเคร่ืองมือดังนี้ ค่าอ�ำนาจ

จ�ำแนกของเครือ่งอยู่อยูท่ี ่0.302-0.871 หาค่าความ

เชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดความฉลาดทาง

ดจิทิลัโดยใช้สตูรสัมประสทิธิแ์อลฟ่า (-Coefficient) 

ของครอนบาค (Cronbach) มีค่าเท่ากับ 0.954 

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผู ้วิจัยด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

นักเรียนโรงเรียนบ้านนาตะแบง 2 โดยเริ่มจาก

กิจกรรมท่ี 1 จนถึงกิจกรรมท่ี 10 เป็นเวลา 3 

สปัดาห์ กจิกรรมที ่1 จะมกีารเกบ็คะแนนก่อนเรยีน 

และหลังจากแต่ละกิจกรรมส้ินสุด จะท�ำการเก็บ

ข้อมลูหลงัเรยีนทกุครัง้และได้ท�ำการวดัซ�ำ้หลกัจาก

สิ้นสุดการเข้าร่วมโปรแกรมผ่านมาแล้ว 2 สัปดาห์ 

จากนั้นจึงน�ำแบบวัดที่เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วมา

ตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบและคัดเลือก

แบบวัดที่สมบูรณ์ ได้น�ำมาตรวจให้คะแนนตาม

เกณฑ์ก�ำหนดไว้ เพื่อน�ำไปด�ำเนินการวิเคราะห์

ข้อมูลต่อไป

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1.	 การวิเคราะห์ข้อมูล ก่อนการวิเคราะห์

ข้อมูล ผู้วิจัยได้ตรวจสอบข้อตกลงก่อนการใช้สถิติ 

โดยการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติและ

หาความสัมพันธ์ของตัวแปรท่ีศึกษาผลปรากฏว่า  

ข้อมูลที่ได้มามีการแจกแจงแบบปกติ และมีความ

สัมพันธ์กันทุกตัวแปร

ผลการวิจัย

	 1.	 ผลการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความ

ฉลาดทางดิจิทัล



วารสารมนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 47 ปีที่ 37 ฉบับที่ 5 กันยายน - ตุลาคม พ.ศ.2561

ตารางที่ 1	สรปุค่าความเหมาะสมของโครงร่างโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัจากการพิจารณา

ของผูเ้ชีย่วชาญของโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา

ที่ แผนกิจกรรม

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ รวม เฉลี่ย

1 2 3 4 5

1 เรื่อง ปฐมนิเทศกิจกรรม 5 4.9 5 5 5 24.9 4.98

2 เรือ่ง แสดงออกอย่างไรดีในโลกออนไลน์ 3.9 5.0 4.6 4.6 4.8 22.9 4.58

3 เรือ่ง ใช้สือ่ดจิทิลัอย่างไรให้เกดิประโยชน์ 4.0 4.9 4.8 4.6 4.9 23.2 4.64

4 เรื่อง ปลอดภัยไว้ก่อน 4.0 4.9 4.6 4.6 4.4 22.5 4.5

5 เรื่อง ไว้ใจได้แค่ไหน 4.1 5.0 4.3 4.2 4.3 21.9 4.38

6 เรื่อง EQ Online 4.1 3.0 4.3 4.7 4.6 20.7 4.14

7 เรื่อง สื่อสารไร้พรมแดน 4.1 4.0 4.6 4.2 4.6 21.5 4.3

8 เรื่อง รู้ดิจิทัล 4.1 2.9 4.3 4.5 4.4 20.2 4.04

9 เรื่อง สิทธิใคร ใครก็หวง 4.1 5.0 4.2 4.5 4.4 22.2 4.44

10 เรื่อง ปัจฉิมนิเทศกิจกรรม 4.1 5.0 5.0 5.0 5.0 24.1 4.82

∑N 41.5 44.6 45.7 45.9 46.8 224.1 44.82

เฉลี่ย 4.15 4.40 4.57 4.59 4.68 22.41 4.482

	 จากตารางที่ 1 พบว่า โปรแกรมเสริมสร้าง

ความฉลาดทางดิจทิลัทีผู่ว้จิยัได้สร้างและพฒันาขึน้

มคีวามเทีย่งตรงเชงิเนือ้หาและการประเมนิโครงร่าง

ของโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัลโดย

ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน พบว่าผลการประเมิน

จากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก

	 2.	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

	 การวเิคราะห์ค่าสถติิพืน้ฐานของตัวแปรทีใ่ช้

ในการศึกษา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานจ�ำแนกตามตัวแปรทีละองค์ประกอบ

ตารางที่ 2	ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความฉลาดทางดิจิทัลก่อนการใช้โปรแกรม หลังการใช้

โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์

ตัวแปร

การทดสอบ

ก่อนเรียน หลังเรียน วัดซ�้ำ

S S S

การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 3.351 0.624 4.241 0.291 4.320 0.296

การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 3.320 0.693 4.253 0.278 4.315 0.278

ความปลอดภัยทางดิจิทัล 3.011 0.987 4.232 0.350 4.297 0.301

ความมั่นคงทางดิจิทัล 3.165 0.419 4.282 0.359 4.393 0.224

ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 3.204 0.736 4.284 0.359 4.320 0.296

การสื่อสารดิจิทัล 2.841 0.689 4.315 0.272 4.359 0.234

การรู้ดิจิทัล 3.119 0.549 4.354 0.218 4.296 0.207

สิทธิทางดิจิทัล 3.284 0.624 4.205 0.300 4.274 0.282

ความฉลาดทางดิจิทัลรวม 3.162 0.665 4.272 0.303 4.322 0.265
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	 จากตารางท่ี 2 ความฉลาดทางดิจิทัลมีค่า

เฉลี่ย ( ) ก่อนการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 

3.162 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.665 

ค่าเฉล่ีย ( ) หลังการใช้โปรแกรมโดยรวมเท่ากับ 

4.272 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เท่ากับ 0.303 

ค่าเฉลี่ย ( ) หลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์

โดยรวมเท่ากับ 4.322 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) 

เท่ากับ 0.265

ตารางที่ 3	การเปรียบเทียบความแตกต่างของความฉลาดทางดิจิทัล ก่อน หลังการใช้โปรแกรมและหลัง

การเข้าร่วมโปรแกรม  2 สัปดาห์ โดยใช้สถิติ One – way Repeated Measure MANOVA

ตัวแปร สถิติทดสอบ Value F Hypoth-

esis df

Error df P-value

ความฉลาด

ทางดิจิทัล

Pillai’s trace .950 24.774 16.000 21.000 .000

Wilks’ lambda .050 24.774 16.000 21.000 .000

Hotelling’s trace 18.875 24.774 16.000 21.000 .000

Roy’s largest root 18.875 24.774 16.000 21.000 .000

	 จากตารางที ่3 พบว่า ความฉลาดทางดจิทิลั

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-5 โรงเรียน

บ้านนาตะแบง 2 ก่อนการใช้โปรแกรม หลังการใช้

โปรแกรมและหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์

โดยพิจารณาจากค่า P-value ของ Wilks’ lambda 

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นั่นหมายความว่าค่าเฉลี่ยของความฉลาดทาง

ดิจิทัล (พิจารณารวมกันทุกตัวแปร) มีความแตก

ต่างกันตามระดับของเวลาในการทดสอบ

ตารางที่ 4	การเปรยีบเทยีบความแตกต่างของความฉลาดทางดจิทิลั ก่อน หลงัการใช้โปรแกรมเสรมิสร้าง

ความฉลาดทางดิจิทัลและหลังเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ 

(แยกความฉลาดทางดิจิทัลทีละองค์ประกอบ)

ตัวแปร ด้าน SS df MS F P-value

ความฉลาด

ทางดิจิทัล

การแสดงตัวตนบนโลกออนไลน์ 1750.867 1 1750.867 6.502 .000

การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 1744.034 1 1744.034 5.524 .000

ความปลอดภัยทางดิจิทัล 1644.803 1 1644.803 3.230 .000

ความมั่นคงทางดิจิทัล 1730.439 1 1730.439 1.777 .000

ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกออนไลน์ 1720.441 1 1720.441 5.828 .000

การสื่อสารดิจิทัล 1634.025 1 1634.025 8.462 .000

การรู้ดิจิทัล 1709.503 1 1709.503 1.301 .000

สิทธิทางดิจิทัล 1707.501 1 1707.501 7.537 .000

	 จากตารางที ่4 พบว่าเมือ่ทดสอบแยกความ

ฉลาดทางดจิทิลัทลีะองค์ประกอบคือ ด้านการแสดง

ตัวตนบนโลกดิจิทัล ความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ความม่ันคงทางดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์บน

โลกดิจิทัล การสื่อสารดิจิทัล การรู้ดิจิทัล และสิทธิ

ทางดิจิทัลพบว่า ก่อน หลังการใช้โปรแกรมเสริม

สร้างความฉลาดทางดิจิทัล หลังการเข้าร ่วม

โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 

สปัดาห์แต่ละองค์ประกอบมคีวามแตกต่างกนัอย่าง

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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ตารางที่ 5 	การเปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่ความฉลาดทางดจิทิลัรายคู ่ก่อน หลงัการใช้โปรแกรมเสรมิสร้าง

ความฉลาดทางดิจิทัล หลังการเข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห ์

ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ�้ำ  (One-way Repeated Measure 

MANOVA) แยกตามองค์ประกอบ

ตัวแปร

ช่วงเวลาที่เปรียบเทียบ
ผลต่างของคะแนนเฉลี่ย P-value

(I)Time (J)Time

การแสดงตวัตนบนโลกดจิิทลั

1 2 -0.892 .000

1 3 -0.969 .000

2 3 0.077 .071

การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล

1 2 -0.934 .000

1 3 -0.995 .000

2 3 0.061 .014

ความปลอดภัยทางดิจิทัล

1 2 -1.228 .000

1 3 -1.286 .000

2 3 0.058 .045

ความมั่นคงทางดิจิทัล

1 2 -1.120 .000

1 3 -1.228 .000

2 3 0.108 .080

ความฉลาดทางอารมณ์บน

โลกดิจิทัล

1 2 -1.081 .000

1 3 -1.116 .000

2 3 0.035 .347

การสื่อสารดิจิทัล

1 2 -1.469 .000

1 3 -1.518 .000

2 3 0.049 .385

สิทธิทางดิจิทัล

1 2 -1.237 .000

1 3 -1.177 .000

2 3 0.060 .271

สิทธิทางดิจิทัล

1 2 -0.923 .000

1 3 -0.990 .000

2 3 0.066 .283



50 ธีรวัฒน์ รูปเหลี่ย, สมบัติ ท้ายเรือค�ำการพัฒนาโปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล.....

อภิปรายผล

	 1.	 โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง

ดิจิทัลมีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและการประเมิน

โครงร่างโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลั

มีผลการประเมนิโดยรวมอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก 

ทัง้นีเ้นือ่งจากการพัฒนาโปรแกรมเสรมิสร้างความ

ฉลาดทางดจิทิลัถกูสร้างและพัฒนาขึน้อย่างเป็นขัน้

ตอนและมีระบบวิธีการเหมาะสม โดยวิเคราะห์

แนวคดิและทฤษฎจีากเอกสารทีเ่กีย่วข้อง น�ำข้อมูล

ที่ได้มาก�ำหนดจุดประสงค์เนื้อหาสาระของแต่ละ

กจิกรรมโดยพจิารณารปูแบบเนือ้หาทีส่อดคล้องกบั

การใช้งานสื่อดิจิทัลของเด็ก ให้มีความสนใจของ

นักเรียนโดยเน้นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การ

ลงมือท�ำ การสร้างโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาด

ทางดจิทิลั ต้องสอดคล้องกบันยิามศพัท์เฉพาะและ

จุดประสงค์ของกิจกรรมแต่ละครั้ง พร้อมท้ังจัดท�ำ

คู่มือแล้วน�ำเสนอที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณา

ความครบถ้วนครอบคลมุเน้ือหารปูแบบและการใช้

ภาษาแล้วปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำของที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วน�ำโปรแกรมเสนอผู ้

เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

ความสอดคล้องของโปรแกรมและความเหมาะสม

ของโครงร่างโปรแกรมว่าครอบคลุมเร่ืองที่จะวัด

หรือไม่ แล้วน�ำไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้

เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวได้ประเมินความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหาโดยตอบแบบประเมินความสอดคล้องของ

การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง

ดิจิทัลและความเหมาะสมของโครงร่าง แล้วน�ำไป

ทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มที่ไม่ใช่ตัวอย่างพร้อม

ทั้งปรับปรุงแก้ไขแล้วน�ำไปเสนอต่อท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้งหน่ึง ซ่ึงอธิบายได้

ด้วยแนวคิดของคาฟาเรลลา (อ้างถึงใน วราภรณ์ 

โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ

การพัฒนาโปรแกรมสรุป คือ 1) การพัฒนา

วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 2) การสร้างแผนการ

เรียนรู้ 3) การสร้างแผนงานการประเมินผล จอยส์

และเวล (อ้างถึงใน สุดาเรศ แจ่มเดชะศักดิ์, 2543) 

กล่าวถึงหลักการในการพัฒนาโปรแกรมดังนี้ 1) 

โปรแกรมต้องมีทฤษฎีรองรับ 2) เม่ือพัฒนา

โปรแกรมแล้วก่อนน�ำไปใช้อย่างแพร่หลายต้องมี

การวิจัยเพื่อทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพ

ในสถานการณ์จริงและนาข้อค้นพบมาปรับปรุง

แก้ไข 3) การพฒันาโปรแกรมอาจออกแบบให้ใช้ได้

กว้างขวางหรอืเพือ่วตัถปุระสงค์เฉพาะเจาะจงอย่าง

ใดอย่างหนึ่ง 4) การพัฒนาโปรแกรมจะมีจุดมุ่ง

หมายหลักที่ถือเป็นตัวต้ังในการพิจารณาเลือกรูป

แบบไปใช้ แมคลอฟลินและเอียเรซ (อ้างถึงใน สุ

ดาเรศ แจ่มเดชะศกัดิ,์ 2543) ได้เสนอแนวคดิเกีย่ว

กับล�ำดับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมการสอนไว้ 

ดงันี ้1) การประเมนิผูเ้รยีน 2) การตัง้เป้าหมายและ

จุดประสงค์การสอน 3) การวิเคราะห์งาน 4) การ

เลอืกและใช้กลยทุธ์การสอนรวมทัง้วสัดอุปุกรณ์ 5) 

การประเมินผลโปรแกรม ซึ่งโปรแกรมเสริมสร้าง

ความฉลาดทางดิจิทัล ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้มีทฤษฎี

การเรียนรู้ทางปัญญาสังคมรองรับและผู้วิจัยได้น�ำ

ทฤษฎกีารควบคมุตนเอง มาเป็นแนวทางในการจัด

กิจกรรมในโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง

ดิจิทัล จึงส่งผลให้โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาด

ทางดิจิทัลที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้อง

กบังานวจิยัของ ณฐัพล โยธา (ณฐัพล โยธา, 2557) 

ได้ท�ำการศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรมฝึก

วนิยัในตนเองด้วยทฤษฎจีรยิธรรมส�ำหรบันกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โดยการวจัิยครัง้นีมี้ความมุง่

หมายเพื่อพัฒนาโปรแกรมฝึกส�ำหรับส่งเสริมวินัย

ในตนเองและเพื่อศึกษาผลการใช้โปรแกรมฝึก

ส�ำหรับส่งเสริมวินัยในตนเอง มะลิวรรณ เชียงทอง 

(มะลิวรรณ เชียงทอง, 2548)ได้ศึกษาผลของการ

ใช้โปรแกรมการรับรู้ความสามารถของตนที่มีต่อ

ความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคของ

นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 แก้ว แก้วมงคล (แก้ว 

แก้วมงคล, 2550)ได้ศึกษาการพัฒนาการด�ำเนิน

งานเสริมสร้างวินัยในตนเองของนักเรียนโรงเรียน

บ้านห้วยเปลวเงือก อ�ำเภอโพนพิสัย จังหวัด
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หนองคาย จันดา ทัพละ (จันดา ทัพละ, 2550) ได้

พัฒนาโปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์และความ

สามารถในการเผชิญปัญหาและ ฝ่าฟันอุปสรรค

โรงเรียนบ้านสองห้องหนองดงหนองหิน สังกัด

ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3

	 2.	 นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริมสร้าง

ความฉลาดทางดิจิทัลคะแนนก่อนใช้โปรแกรม 

(pretest) - หลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความ

ฉลาดทางดจิทิลั (Posttest) และคะแนนหลงัการเข้า

ร่วมโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดิจทิลั (Fol-

low) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย จาก

การตรวจสอบเอกสารและการสงัเกตพฤตกิรรมของ

นักเรียนในการเข้าร่วมพบว่า นักเรียนมีความ

กระตือรือร้นในการท�ำกิจกรรม ซ่ึงเป็นกิจกรรม

เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล ซ่ึงเป็นเรื่องท่ีนักเรียนสนใจ 

นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรมและร ่วมกัน

อภิปรายแสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย 

กิจกรรมกลุ่มที่มีการแข่งขัน นักเรียนจะตั้งใจเป็น

อย่างมาก เนือ่งจากมขีองรางวลัให้กบัผูท้ีท่�ำผลงาน

ได้ดีที่สุด กิจกรรมลักษณะนี้จึงมีความเพลิดเพลิน 

ไม่น่าเบื่อ และก่อนเข้ากิจกรรมหลักจะมีเกมจากผู้

วจิยัให้เล่น ซึง่แต่ละวนัจะมเีกมไม่ซ�ำ้กนั เพ่ือความ

ตื่นเต้นของนักเรียน ท้ังน้ีกิจกรรมของโปรแกรมนี้

จะประกอบไปด้วยเทคนคิหลายอย่าง เช่น กจิกรรม

กลุ่ม เกม กรณีตัวอย่าง ในขณะที่นักเรียนก�ำลังท�ำ

กิจกรรมอยู่นั้น ผู้วิจัยก็ได้คอยกระตุ้นให้นักเรียน

แสดงพฤติกรรมที่เราตั้งเป้าหมายไว้ นักเรียนมี

ความเข้าใจในเน้ือหาและกิจกรรมท่ีผู้วิจัยวางแผน

ไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ มะลิวรรณ เชียง

ทอง (มะลิวรรณ เชียงทอง, 2548) ได้ศึกษาผลของ

การใช้โปรแกรมการรับรู้ความสามารถของตนที่มี

ต่อความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค

ของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่4 ณฐัพล โยธา (ณฐั

พล โยธา, 2557) ได้ท�ำการศึกษาเก่ียวกับการ

พัฒนาโปรแกรมฝึกวินัยในตนเองด้วยทฤษฎี

จริยธรรมส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

โดยการวิจัยครั้งนี้มีความมุ ่งหมายเพื่อพัฒนา

โปรแกรมฝึกส�ำหรับส่งเสริมวินัยในตนเองและเพื่อ

ศกึษาผลการใช้โปรแกรมฝึกส�ำหรบัส่งเสรมิวนิยัใน

ตนเอง จนัดา ทพัละ (จนัดา ทพัละ, 2550) ได้พฒันา

โปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถ

ในการเผชิญปัญหาและ ฝ่าฟันอุปสรรคโรงเรียน

บ้านสองห้องหนองดงหนองหนิ สังกดัส�ำนกังานเขต

พื้นที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3

	 	 2.1.	นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสริม

สร้างความฉลาดทางดิจิทลัคะแนนหลงัเรยีนโดยใช้

โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล (Post-

test) และคะแนนหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง

ความฉลาดทางดิจิทัล 2 สัปดาห์ (Follow) มีความ

คงทน ซึง่ไม่มคีวามแตกต่างกนัทางสถติิ ซึง่เป็นไป

ตามสมมติฐานการวิจัย ยกเว้น องค์ประกอบท่ี 2 

และ 3 คือ การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัลและความ

ปลอดภยัทางดจิทิลัทีม่คีวามแตกต่างกนัอย่างมนียั

ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนมี

ผลต่างที่มากกว่าคะแนนหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 

อาจจะเป็นเพราะปัจจัยหลายเหตุ เช่น กิจกรรมใน

องค์ประกอบดังกล่าว ยังไม่สามารถท�ำให้นักเรียน

มีความรู้เก่ียวกับกิจกรรมดังกล่าวอย่างมีความ

คงทน หรืออาจจะต้องใช้ระยะเวลาในการท�ำ

กิจกรรมให้มากขึ้น จากการตรวจสอบเอกสารและ

การสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรยีนใน พบว่านกัเรยีน

มคีวามระมดัระวงัในการเล่นสือ่สงัคมออนไลน์มาก

ขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของมะลิวรรณ เชียง

ทอง (มะลิวรรณ เชียงทอง, 2548) ได้ศึกษาผลของ

การใช้โปรแกรมการรับรู้ความสามารถของตนที่มี

ต่อความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค

ของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่4 ณฐัพล โยธา (ณฐั

พล โยธา, 2557) ได้ท�ำการศึกษาเกี่ยวกับการ

พัฒนาโปรแกรมฝึกวินัยในตนเองด้วยทฤษฎี

จริยธรรมส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โดยการวิจัยครั้งนี้มีความมุ ่งหมายเพื่อพัฒนา

โปรแกรมฝึกส�ำหรับส่งเสริมวินัยในตนเองและเพื่อ

ศกึษาผลการใช้โปรแกรมฝึกส�ำหรบัส่งเสรมิวนิยัใน
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ตนเอง จนัดา ทพัละ (จนัดา ทพัละ, 2550) ได้พฒันา

โปรแกรมความฉลาดทางอารมณ์และความสามารถ

ในการเผชิญปัญหาและ ฝ่าฟันอุปสรรคโรงเรียน

บ้านสองห้องหนองดงหนองหนิ สงักดัส�ำนกังานเขต

พื้นที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3

ข้อเสนอแนะ

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการน�ำโปรแกรมเสริม

สร้างความฉลาดทางดิจิทัลไปใช้ การวิจัยในครั้งนี้

ผูว้จัิยพบปัญหาในการใช้โปรแกรมเสรมิสร้างความ

ฉลาดทางดจิทิลัของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา จึง

ได้น�ำเสนอปัญหามาเสนอแนะเป็นข้อ ๆ ดังนี้ 1.1) 

การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทาง

ดิจิทัลนั้นได้ศึกษาจากแนวคิดและทฤษฎีและ

เอกสารที่เกี่ยวข้อง พัฒนาโครงร่างโปรแกรมเสริม

สร้างความฉลาดทางดจิิทลัซึง่หากมีผูป้ระสงค์จะน�ำ

โปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัไปใช้นัน้ 

ควรวิเคราะห์ตัวอย่างท่ีจะน�ำไปศึกษาเรื่องการเข้า

ถึงเทคโนโลยีของนักเรียนด้วย ถ้าหากนักเรียนท่ี

ต้องการพัฒนานั้น ยังไม่เข้าถึงเทคโนโลยี การใช้

โปรแกรมชุดนี้จะประสบผลส�ำเร็จน้อย เพราะ

เนือ่งจากต้องอาศยัความรู้พ้ืนฐานเกีย่วกบัสือ่สงัคม

ออนไลน์ สื่อดิจิทัลต่าง ๆ 1.2) ผู้ที่จะน�ำโปรแกรม

เสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัไปใช้จะต้องศกึษา

รายละเอียดกิจกรรมต่าง ๆ จุดประสงค์ของการท�ำ

กจิกรรมเพือ่ให้นกัเรยีนบรรลเุป้าหมายตามทีผู่ว้จิยั

ตั้งไว้ และต้องท�ำความเข้าใจกับผู้ร่วมกิจกรรมทุก

ฝ่ายเพื่อความราบร่ืน ความสะดวกในการท�ำ

กจิกรรมและควรปรบัปรงุ ยดืหยุน่ในเรือ่งของเวลา

ให้มคีวามเหมาะสม 1.3) นกัเรยีนไม่เคยเข้าร่วมจดั

กิจกรรมในลักษณะนี้มาก่อน ดังน้ันในระยะแรก 

นักเรียนอาจจะไม่กล้าแสดงออกเท่าท่ีควร ครูต้อง

ใช้เทคนคิด้วยการท�ำกจิกรรมร่วมกนั เช่น เล่นเกม

ที ่ทกุคนมส่ีวนร่วม ทายปัญหา เป็นต้น เพือ่ให้การ

จดักจิกรรมเป็นไปด้วยความสนกุสนานไม่ตงึเครียด 

1.4) ในแต่ละกจิกรรม ควรให้นกัเรยีนได้เรยีนรูด้้วย

ตนเอง สามารถจับต้องได้ หากได้รับประสบการณ์

ตรงจากกิจกรรมก็จะท�ำให้นักเรียนเกิดการเรียน

รู้มากขึ้น

	 2.	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 2.1)	ความฉลาดทางดิจิทัลนั้นอาจจะไม่

ได้เจาะจงเฉพาะกบันกัเรยีนระดบัประถมศกึษา แต่

หากจะศกึษากบัตัวอย่างทีม่รีะดับการศกึษาทีสู่งขึน้ 

เนือ่งจากสภาพปัญหาของการใช้สือ่ดจิทิลัในสงัคม

ไทยค่อนข้างเสี่ยง อาจจะมีการศึกษา การพัฒนา

ความฉลาดทางดิจิทัล หรือการรู้เท่าทันสื่อให้กับ

เยาวชน เป็นต้น 2.2) ควรมีการพัฒนาโปรแกรม

เสรมิสร้างความฉลาดทางดจิทิลัโดยใช้รปูแบบด้าน

เพื่อความหลากหลายของกิจกรรม 2.3) ในการ

ออกแบบกจิกรรมแต่ละคร้ังต้องค�ำนงึถงึสภาพของ

ผู้เรียน ระดับความรู้ ซึ่งปรับระดับความยากง่าย

ของกิจกรรมและแบบฝึกหัดตามผู้เรียน จะท�ำให้

การวิจัยประสบผลส�ำเร็จมากย่ิงขึ้น 2.4) พัฒนา

กิจกรรมท่ีใช้ในการท�ำวิจัยโดยการใช้ทฤษฎีอื่น ๆ 

ที่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน
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