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บทคัดยnอ
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคrเพื่อ 1) พัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2) ศกึษาผลการใชoแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บท่ีพฒันาข้ึน การวิจยัประกอบดoวย 

3 ขั้นตอน ไดoแกn ขั้นตอนแรกเป}นการพัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชo
ป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล และข้ันตอนที่ 2 เป}นการพัฒนาเว็บไซตrตาม
แบบจําลองที่พัฒนาขึ้น และข้ันตอนที่ 3 เป}นการศึกษาผลการใชoแบบจําลองที่พัฒนาขึ้น 

กลุnมตัวอยnางคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ปeการศึกษา 2561 จํานวน 36 คน ไดoมาจาก
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ธิดา แซnชั้น และคณะ

การสุnมอยnางงnาย แบnงเป}นกลุnมทดลอง 18 คน เรียนดoวยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บ
โดยใชoป{ญหาเป}นฐาน และกลุnมควบคุม 18 คน เรียนดoวยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บ 

เคร่ืองมือที่ใชoในการทดลองคือ เว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บ เว็บไซตrการเรียน
การสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐาน และแบบวดัการรูoดจิทิลั วเิคราะหrขoอมลูโดยใชoคnาเฉล่ีย
สnวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบวnา ความเหมาะสมของ
แบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพ่ือสnงเสริมการรูoดิจิทัลอยูnใน
ระดับมากคะแนนการรูoดิจิทัลของนักศึกษาท่ีเรียนดoวยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชo
ป{ญหาเป}นฐานสูงกวnาคะแนนเฉล่ียการรูoดิจิทัลที่เรียนดoวยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บ
อยnางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลของนักศึกษาที่เรียนดoวยเว็บไซตr
การเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐาน มพีฒันาการการรูoดจิทิลัเพิม่ขึน้รoอยละ 69

คําสําคัญ:การเรียนการสอนบนเว็บ การเรียนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน การรูoดิจิทัล 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี

Abstract

 This experimental research aimed at 1) developing a web-based instruction

model using problem-based approach to enhance digital literacy skills of 36 junior 

students in the academic year of 2018, and 2) evaluating its effectiveness. The 

study was divided into 3 phases. The first one was the development of a 

web-based instruction model using problem-based teaching method to enhance 

the students’ digital literacy competence. The creation of the website based on the 

model was conducted in the second phase. In the last phase, the assessment of 

the web-based model effectiveness was conducted. The experiment group 

comprised 18 students randomly selected to take the web-based instruction using 

problem-based learning approach, and the other 18 were put in the control one 

attending a regular web-based teaching classes. The instruments employed in the 

study included the web-based instruction using problem-based learning approach, 

the web-based instruction, and digital literacy assessment test, and its data were 
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statistically analyzed using mean, standard deviation and t-test. The findings 

revealed that the suitability of the web-based instruction using problem based 

learning approach to enhance digital literacy was found to be at the optimal level, 

and the students of the experimental group scored higher in the test than those of 

the control one as statistically significant as .05 In addition, as indicated in the 

effectiveness index, the experimental group learners showed their higher digital 

literacy development at 69%.

Keywords: Web-Based Instruction, Problem-Based Learning, Digital Literacy, 

Undergraduate Students

บทนํา
 ความกoาวหนoาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมีความสําคัญอยnางมากตnอ
ทั้งการดําเนินชีวิตประจําวัน และการปฏิบัติงานเพ่ือพัฒนาตนเอง หนnวยงาน และสังคม 

โดยเรียกสังคมยุคนี้วnา “สังคมฐานความรูo (Knowledge-based society)” อันมี “ความรูo” 
เป}นเครื่องมือสําคัญในการสรoางสรรคrนวัตกรรม และพัฒนาทรัพยากรมนุษยrใหoสามารถ
เรยีนรูoดoวยตนเองและตลอดชีวติ (Office of the National Economic and Social Development

Board, 2016) อีกทั้งแผนการศึกษาแหnงชาติ ปe 2560-2579 ใหoความสําคัญกับ
การพัฒนาผูoเรียนและกําลังแรงงานที่มีทักษะ คุณลักษณะที่พรoอมเพื่อตอบสนองตnอ
ความตoองการของภาคสnวนตnาง ๆ ผลิตกําลังคนเขoาสูnตลาดงานและการพัฒนากําลังคน
เพื่อยกระดับคุณภาพกําลังแรงงานใหoสูงขึ้น (Office of the Education Council, 2017) 

กอปรกบัความคาดหวงัคณุลกัษณะของผูoเรยีนท่ีพึงประสงคrทีจ่ะพฒันาใหoเป}นคนไทย 4.0 

ตอบสนองวิสัยทัศนrการพัฒนาสูnความมั่นคง มั่งคั่ง ย่ังยืน มีคุณลักษณะ 3 ดoาน ไดoแกn 
1) เป}นผูoเรียนรูo มีสมรรถนะ (Competency) ที่เกิดจากความรูo ความรอบรูoดoานตnาง ๆ 

2) เป}นผูoรnวมสรoางนวัตกรรม เป}นผูoมีทักษะทางป{ญญาทักษะศตวรรษท่ี 21 ความฉลาด
ดิจิทัล (Digital Intelligence) และ 3) เป}นพลเมืองที่เขoมแข็ง รักชาติ รักทoองถิ่น รูoถูกผิด 

มีจิตสํานึก เป}นพลเมืองไทยและพลโลก (Office of the Education Council, 2018)

โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะทางดิจิทัล เพื่อพัฒนาศักยภาพของผูoเรียนใหoมีคุณภาพและ
พรoอมตอบสนองความตoองการในทุกสถานประกอบการ
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 การจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาตามกรอบแนวคิดของภาคีเพื่อทักษะ
แหnงศตวรรษที ่21 มุnงเนoนใหoผูoเรยีนมีทกัษะความคิดสรoางสรรคrและนวัตกรรม ทกัษะการคิด
เชิงวิพากษrและการแกoไขป{ญหา ทักษะการสื่อสารและการรnวมมือทํางาน ทักษะชีวิต
และการทํางาน ทักษะดoานสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศหรือ การรูoดิจิทัล 

(Digital literacy) (The Partnership for 21st Century Learning, 2015; Panich, 2012; 

Bellanca& Brandt, 2013)

 การรูoดจิิทัลมีความสาํคญัตnอในนกัศกึษาอยnางมาก เนือ่งจากนกัศกึษาทีเ่กดิในยคุ
Generation Z หรือ ผูoท่ีเกิดปe ค.ศ.1997 เป}นตoนไป เป}นกลุnมท่ีเกิดมาพรoอมกับ
การเจริญเติบโตอยnางเต็มที่ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําใหoคนกลุnมนี้ไดoรับเทคโนโลยี
สารสนเทศ บริบท สภาพแวดลoอมใหมnอยnางอัตโนมัติ แตnคนกลุ nมนี้ยังขาดความรู o 
ความเขoาใจ และความตระหนักในการเขoาถึง การใชoเทคโนโลยีอยnางสรoางสรรคr ปลอดภัย 

และมีจริยธรรม สnงผลตnอการเป}นผูoที่ทักษะการอยูnรอดไดoในสถานการณrที่มีเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเป}นตัวขับเคลื่อนโลกเป}นหลัก (Alkalai, 2004) สถาบัน ECDL 

Foundation เป}นสถาบันรับรองผลการทดสอบความรูo ICDL หรือ The International 

Computer Driving License มโีปรแกรมทดสอบความรูoความชาํนาญทางดoานคอมพวิเตอรr
และเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (ICT) ในระดบัมาตรฐานสากล และผลการศกึษา
เรื่องการรูoดิจิทัล ในปe ค.ศ. 2009 จํานวน 15 ประเทศ พบวnา คนไทยมีการรูoดิจิทัล (รoอยละ 52)

ตํ่ากวnาคnาเฉล่ียการรูoดิจิทัล (รoอยละ 63) (ECDL Foundation, 2009) ซ่ึงหมายถึง คนไทย
ยังมีการรูoดิจิทัลไมnเพียงพอ สnงผลตnอประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานและพัฒนางานใน
อนาคตดoวย สอดคลoองกับการสํารวจสถานภาพการรูoดิจิทัลของสํานักงานคณะกรรมการ
ดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแหnงชาติ พบวnาประชาชนคนไทยมีความเขoาใจและใชoงาน
เทคโนโลยีดิจิทัล คะแนนเฉล่ียรoอยละ 63.7 จัดอยูnในระดับ พื้นฐานแตnยังขาดพ้ืนฐาน
ดoานจริยธรรม กฎ ระเบียบ และความปลอดภัยในการใชoเทคโนโลยีดิจิทัล สnงผลใหo
การพฒันาและสnงเสรมิการรูoดจิทิลั ไดoถกูกาํหนดลงในแผนปฏบิติัราชการ 4 ปe พ.ศ. 2561-

2564 ดoวย (Office of the National Digital Economy and Society Commission, 2019)

 การจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษามุnงเนoนผูoเรียนเป}นศูนยrกลาง มีหลากหลาย
รปูแบบ แตnมรีปูแบบหน่ึงทีส่าํคญัตnอการพัฒนานักศกึษาใหoมคีวามพรoอมตnอการเผชิญกบั
ป{ญหาในสถานการณrจริง น่ันคือ การเรียนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน (Problem - 
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Based Learning) เป}นหลักการจดัการเรยีนการสอนโดยยึดผูoเรยีนเป}นศนูยrกลางแบบเนoน
ป{ญหา โดยผูoเรียนมีสnวนรnวมอยnางตื่นตัว (Active participation) มีสาระสําคัญที่เนoนโจทยr
ป{ญหาจากสถานการณrจริง ทักษะการคิดระดับสูง ทักษะการแกoป{ญหา การเรียนรูoดoวย
ตนเอง ทักษะการใหoความหมายขoอมลู การทํางานเป}นทมี และทักษะการส่ือสาร ซึง่ทกัษะ
เหลnานี้เป}นทักษะท่ีนักศึกษาจะไดoมาพรoอม ๆ กัน จากกระบวนการเรียนรูoเป}นลําดับ
ขัน้ตอน ไดoแกn การระบุป{ญหา การแสดงขoอคดิเห็นตnอป{ญหา วเิคราะหrป{ญหา กาํหนดประเด็น
การเรียนรูo วางแผนดําเนินงานในการแกoโจทยr การคoนหาขoอมลู การสังเคราะหrเพือ่หาทางเลือก
ในการแกoไขป{ญหา การสะทoอนความคิดการบูรณาการ และการประเมินผลการเรียนรูoทั้ง
ดoานผลผลิตและกระบวนการ (Tan, 2002; Khammani, 2014) การเรียนการสอนโดยใชo
ป{ญหาเป}นฐานมีความสําคัญตnอการพัฒนานักศึกษาในยุคดิจิทัล โดยจะสนับสนุน
การพัฒนาการรูoดิจิทลัในมิตทิางพุทธิพสิยั ไดoรบัการฝfกทกัษะกระบวนการคิดอยnางเป}นลําดับ
ขั้นตอน การประเมินความนnาเช่ือถือของเทคโนโลยีดิจิทัลกระตุoนใหoผูoเรียนเกิดทักษะ
การแกoป{ญหาดoวยเหตุผล ผูoเรยีนสามารถสรoางความรูoดoวยตนเองและเกิดการเรียนรูoดoวยตนเอง 
ดoวยเหตุผลที่กลnาวในขoางตoน การวิจัยนี้จึงมุnงที่จะพัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เพื่อเป}นแนวทางในการนําไปใชoจัดการเรียนการสอนดoานการรูoดิจิทัล ทั้งยังเป}นพ้ืนฐาน
ของการเรียนรูoตลอดชีวิตตnอไป

วัตถุประสงคrของการวิจัย
 1.  เพื่อพัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน 
เพ่ือสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
 2.  เพื่อศึกษาผลการใชoแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหา
เป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีโดย
  2.1 แบบทดสอบหลังเรียนดoวยเปรยีบเทียบวธีิการเรียนการสอนบนเว็บกับ
วธิกีารเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพือ่สnงเสริมการรูoดจิทัิล สาํหรับนกัศกึษา
ระดับปริญญาตรี
  2.2 ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชo
ป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
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ธิดา แซnชั้น และคณะ

วิธีดําเนินการวิจัย
 งานวิจัยน้ีเป}นการวิจัยและพัฒนา (Research and development) แบnงเป}น
3 ขั้นตอน ดังน้ี
 ขั้นตอนที่ 1 พัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหา
เป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียด
ดังนี้
 1.  ศึกษาขoอมูลจากหนังสือ ตํารา บทความจากวารสาร และงานวิจัยทั้งใน
ประเทศและตnางประเทศท่ีเกีย่วขoอง จากน้ันนาํผลการศึกษาแบบจําลองการเรียนการสอน 

โดยการวิเคราะหrและสังเคราะหrแนวคิด หลักการ และองคrประกอบแบบจําลองการเรียน
การสอนบนเว็บ กระบวนการเรียนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน และการรูoดิจิทัล
 2.  พัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอน โดยกําหนดกรอบแนวคิดทฤษฎีและ
หลกัการจดัการเรยีนการสอน และกําหนดองคrประกอบของแบบจาํลองการเรยีนการสอน
บนเว็บ การเรียนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน และการรูoดิจิทัลมาสรoางความสัมพันธr 
จัดลําดับองคrประกอบ เขียนอธิบายรายละเอียดของแตnละองคrประกอบของแบบจําลอง
การเรียนการสอนบนเว็บ
 3.  ตรวจสอบคุณภาพของแบบจําลองและเอกสารประกอบแบบจําลอง ผูoวิจัย
นําเอกสารแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บท่ีพัฒนาข้ึนไปใหoผูoทรงคุณวุฒิ จํานวน
8 ทnาน เพื่อประเมินคุณภาพของแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บจากน้ันนําขoอมูล
การประเมินคณุภาพมาหาคnาเฉล่ีย ซึง่ผูoทรงคุณวฒิุประเมินวnามีความเหมาะสมในระดับมาก
(µ = 4.03, σ = 0.78) จากน้ันนาํแบบจําลองการเรียนการสอนบนเวบ็ทีป่รบัปรงุแกoไขแลoว
มาเป}นตoนแบบในการพัฒนาเว็บไซตrตามแบบจําลองที่พัฒนาขึ้น
 ข้ันตอนท่ี 2 พฒันาเวบ็ไซตrตามแบบจาํลองการเรยีนการสอนบนเว็บโดย
ใชoป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มีรายละเอียดดังน้ี
 การพัฒนาเว็บไซตrการเรียนการสอนของงานวิจัยนี้ ผูoวิจัยตoองการทราบวnา
การทีจ่ะสnงเสรมิการรูoดจิทิลัสําหรับนักศกึษาระดบัปริญญาตรีดoวยวธีิการเรยีนการสอนบนเวบ็
อยnางเดียวกับวิธีการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานน้ันมีความแตกตnางกัน
อยnางไร ในขั้นการพัฒนาเว็บไซตrนี้จึงไดoพัฒนา 2 เว็บไซตr ไดoแกn 1) เว็บไซตrการเรียน
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การสอนบนเว็บและ 2) เวบ็ไซตrการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพ่ือสnงเสริม
การรูoดจิทิลั สาํหรับนักศกึษาระดับปรญิญาตรี โดยกําหนดเคร่ืองมอืเว็บสําหรับการพัฒนา
เว็บไซตr หลังจากนั้นจึงออกแบบผังงาน ออกแบบเว็บไซตr ทั้งโครงสรoาง เนื้อหา 
ภาพกราฟdกและทดสอบเว็บไซตr
 ประเมินคุณภาพของเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บ และเว็บไซตrการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน โดยผูoทรงคุณวุฒิ 3 ทnานแลoวนําขoอมูลการประเมิน
คุณภาพมาหาคnาเฉล่ีย ซึ่งผูoทรงคุณวุฒิประเมินวnาเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บมี
ความเหมาะสมในระดับมาก (µ = 4.23, σ = 0.90) และเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บ
โดยใชoป{ญหาเป}นฐานมีความเหมาะสมในระดับมาก (µ = 4.25, σ = 0.86) จากน้ันปรับปรุง
แกoไขเว็บไซตrตามขoอเสนอแนะเพ่ือใหoไดoเวบ็ไซตrทีส่มบูรณrกnอนนาํไปทดสอบประสิทธิภาพ
การใชoงานเบ้ืองตoน (Try out)

 หลังจากนั้นทําการทดสอบประสิทธิภาพการใชoงานเบื้องตoน (Try out) กับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 30 คน โดยไดoผลประสิทธิภาพของเว็บไซตrการเรียน
การสอนบนเว็บ คะแนนเฉล่ียระหวnางเรยีน รoอยละ 81.28 และคะแนนเฉล่ีย รoอยละ 80.10 

สnวนผลการทดสอบประสทิธิภาพของเวบ็ไซตrการเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐาน
ไดoคะแนนเฉล่ียระหวnางเรียน รoอยละ 79.85 และคะแนนเฉลี่ย รoอยละ 80.23 ซึ่งคะแนน
เฉลี่ยเป}นไปตามเกณฑrที่ผูoวิจัยกําหนดไวoเทnากับ 80/80 (Brahmawong, 2013)

 ขัน้ตอนที ่3 การศกึษาผลการใชoแบบจาํลองการเรียนการสอนบนเว็บโดย
ใชoป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีรายละเอียดดังน้ี
 1.  ประชากรทีใ่ชoในงานวจิยัเป}นนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีชัน้ปe 1 ทีล่งทะเบยีน
เรียนวิชาสารสนเทศเพ่ือการศึกษาและคoนควoา คณะมนุษยศาสตรrและสังคมศาสตรr 
มหาวทิยาลยัราชภฏันครศรธีรรมราช กลุnมตวัอยnางทีใ่ชoในการวจิยัครัง้นี ้คอืนกัศกึษาระดบั
ปรญิญาตร ีชัน้ปeที ่1 ทีล่งทะเบยีนเรยีนวชิาสารสนเทศเพือ่การศกึษาและคoนควoา รหสัวชิา 
9000207 ในภาคการศึกษาที่ 2 ปeการศึกษา 2560 จํานวน 36 คน ซึ่งไดoมาจากการสุnม
อยnางงnาย (Simple random sampling) มา 1 หoองเรียน จํานวน 36 คน จากนั้นจับสลาก
แบnงเป}น 2 กลุnม คือ กลุnมทดลอง จํานวน 18 คน เรียนผnานเว็บไซตrการเรียนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน และกลุnมควบคุมจํานวน 18 คน เรียนผnานเว็บไซตrการเรียน
การสอนบนเว็บ
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ธิดา แซnชั้น และคณะ

 2.  การสรoางเครื่องมือวิจัย ซึ่งประกอบดoวย เครื่องมือสําหรับการทดลอง ไดoแกn 
เว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บ เว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน 

และเคร่ืองมือท่ีใชoในการรวบรวมขoอมูล คือ แบบทดสอบการรูoดิจิทัลจํานวน 30 ขoอ ท่ีผnาน
การตรวจสอบจากผูoทรงคุณวุฒิ จํานวน 4 ทnาน ซึ่งตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาดoวย
คnาดชันีความสอดคลoอง (Index of Concordance: IOC) จากน้ันนาํแบบทดสอบการรูoดจิทิลั
ที่ไดoไปทดลองใชoกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 30 คนเพื่อหาคุณภาพของแบบ
ทดสอบการรูoดิจิทัล โดยการตรวจสอบคุณภาพรายขoอ หาคnาความยากงnาย (Difficulty) และ
ตรวจหาคnาความเชื่อมั่นดoวยวิธีของคูเดอรr-ริชารrดสัน สูตร KR-20 มีคnาเทnากับ 0.72

 3.  การทดลองใชoแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บ ผูoวจิยัใชoวธิกีารวิจัยแบบ
ทดลองแทo (True-experimental design) โดยใชoแบบแผนการทดลองแบบมีกลุnมทดลอง
และกลุnมควบคุมท่ีไดoมาจากการสุnม มีการวัดกnอนและหลังการทดลอง (Randomized 

control group pretest - posttest design) ผูoวิจัยดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูo
บนเว็บท่ีพัฒนาขึ้นโดยกลุnมทดลองใหoเรียนผnานเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชo
ป{ญหาเป}นฐาน และกลุnมควบคมุใหoเรยีนผnานเวบ็ไซตrการเรยีนการสอนบนเวบ็ รวมทัง้สิน้ 

6 สัปดาหr สัปดาหrละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที
 4.  การเก็บรวบรวมขoอมูล จากผลการทดสอบการรู oดิจิทัลกnอนเรียนและ
หลังเรียนผnานเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานและเว็บไซตrการเรียน
การสอนบนเว็บ
 5. การวิเคราะหrขoอมูล เม่ือไดoคะแนนจากการทดสอบการรู oดิจิทัลจาก
กลุnมทดลองและกลุnมควบคมุแลoว ผูoวจิยันําคะแนนการรูoดิจทิลัไปเปรยีบเทยีบความแตกตnาง
ของผลการรูoดจิทิลัหลังจากเรยีนดoวยวธิกีารเรียนการสอนบนเว็บ กบัวธิกีารเรยีนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานดoวยสถิติทดสอบที (Independence t-test) และหาคnาดัชนี
ประสทิธผิลหลงัเรยีนดoวยเวบ็ไซตrการเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐานดoวยดัชนี
ประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.)
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ผลการวิจัย
 ตอนที ่1 ผลการพฒันาแบบจาํลองการเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหา
เป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบดoวย 4 

สnวนหลัก ดังภาพท่ี 1

 สnวนที่ 1 ป{จจัยนําเขoา (Input) มี 5 องคrประกอบสําหรับการเตรียมการ ไดoแกn 
 1.1 การวิเคราะหrบริบทการเรียนการสอนบนเว็บ เกี่ยวขoองกับการวิเคราะหr
หลักสูตร เนื้อหา วัตถุประสงคrการเรียนรูo ผูoสอน ผูoเรียน และทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรูo
 1.2  การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ เกี่ยวขoองกับการออกแบบแผน
การจัดการเรียนการสอน โจทยrป{ญหา คูnมือผูoเรียน และบทเรียนบนเว็บ
 1.3  การพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บ เกี่ยวขoองกับผลของการออกแบบ
การเรียนการสอนที่จะนํามาสรoางเป}นแผนการจัดการเรียนรูoบนเว็บ สรoางโจทยrป{ญหา
บนเว็บ คูnมือผูoเรียนบนเว็บ และบทเรียนบนเว็บ 

 1.4  การจัดการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน 7 ขั้นตอน ไดoแกn 
1) ทาํความเขoาใจโจทยrป{ญหา 2) ระบตุวัป{ญหา 3) วเิคราะหrป{ญหา 4) การต้ังและจัดลาํดับ
ความสําคัญของสมมุติฐาน 5) สรoางวัตถุประสงคrการเรียนรูo 6) คoนควoาดoวยตนเองและ 
7) นําเสนอ และสรุป
 1.5  การประเมินการเรียนการสอนบนเว็บ ไดoแกn 1) แบบทดสอบการรูoดิจิทัล
2) แบบประเมินกระบวนการเรียนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน
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ภาพที่ 1  แบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริม
การรูoดิจิทัล

 สnวนที ่2 กระบวนการของการเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐาน 

เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัล มี 2 ขั้นตอนดังน้ี
 2.1  ขั้นตอนการเตรียมการเรียนการสอน โดยใชo LMS ในการเตรียม
การเรียนการสอน มี 3 ขั้นตอนยnอย ไดoแกn 
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  1)  ปฐมนเิทศผูoเรยีน การเตรยีมผูoเรยีนใหoเรยีนรูoขัน้ตอนการเรยีนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน การวัดและประเมินผล การเขoาใชoงานเว็บไซตrการเรียน
การสอน และการใชoเครือ่งมอืตnาง ๆ  ในการจดัการเรยีนการสอนบนเวบ็ และการแกoไขทาง
เทคนิคเมื่อเกิดป{ญหาระหวnางใชoเว็บไซตrการเรียนการสอน
  2)  จัดกลุnมผูoเรียน เม่ือผูoเรียนเขoาใจและไดoฝfกขั้นตอนการเรียนการสอน
โดยใชoป{ญหาแลoว จึงจัดผูoเรียนเขoากลุnม ๆ ละประมาณ 8 - 10 คน โดยการคละกันของ
ผูoเรียนท่ีมีเกรดเฉลี่ยสูง กลาง และตํ่า เมื่อผูoเรียนทุกคนไดoกลุnมแลoวจึงจัดผูoเรียนเขoาหoอง
อภิปราย หรือใชoสื่ออื่น ๆ ที่สามารถดําเนินกิจกรรมกลุnมไดo
  3)  ทําแบบทดสอบการรูoดิจิทัลกnอนเรียน ผูoเรียนทุกคนจะตoองทําแบบ
ทดสอบการรูoดิจิทัลกnอนเรียนของรายวิชา

 2.2  ข้ันตอนการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน โดยใชo LMS 

มี 7 ขั้นตอน มีดังน้ี 

  ขั้นตอนที่ 1 ทําความเขoาใจโจทยrป{ญหา (Clarifying problem) กลุnมผูoเรียน
อnานและทําความเขoาใจโจทยrป{ญหา และดึงคาํศัพทrหรอืขoอความยากหรือไมnเขoาใจจากโจทยr
ป{ญหา เพื่อใหoกลุnมผูoเรียนเกิดความเขoาใจความของคําศัพทrที่ตรงกัน โดยผูoเรียนสามารถ
ใชoโปรแกรมคoนหาเพื่อคoนหาคําศัพทrในโจทยrป{ญหา ใชoหoองสนทนาเพ่ือแสดงคําศัพทrที่
ไมnเขoาใจและเลขานุการจดบันทึกคําศัพทrยากลงในแผนที่ความคิด
  ขั้นตอนที่ 2 ระบุตัวป{ญหา (Problem definition) จากโจทยrป{ญหา 
กลุnมผูoเรียนรnวมกันกําหนดหรือระบุป{ญหาหลักที่แสดงในโจทยrป{ญหา และต้ังคําถาม
จากโจทยrป{ญหา โดยผูoเรียนใชoหoองสนทนาเพ่ือกําหนดป{ญหา ตั้งคําถามจากโจทยr
และบันทึกลงในแผนที่ความคิด
  ขัน้ตอนท่ี 3 วเิคราะหrป{ญหา (Analyze the problem) โดยกลุnมผูoเรยีนระดม
สมองจากคาํถามท่ีกลุnมรnวมกนักําหนดขึน้ ชnวยกนัวเิคราะหrป{ญหาและหาเหตผุลมาอธบิาย 

โดยอาศัยความรูoเดิมของสมาชิกกลุnมทุกคน สรุปรวบรวมความรูoและแนวคิดของสมาชิก
เกี่ยวกับกระบวนการและกลไกของการเกิดป{ญหา เพื่อนําไปสู nการสรoางสมมุติฐาน
(Hypothesis) ตnาง ๆ อันสมเหตุสมผลสําหรับใชoแกoป{ญหานั้น ๆ และถือวnาทุกความคิดมี
ความสําคัญ ผูoเรียนจะตoองรับฟ{งซ่ึงกันและกัน ไมnมีการตัดสินถูกหรือผิด โดยผูoเรียนใชo
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ธิดา แซnชั้น และคณะ

หoองสนทนา เพือ่อภิปรายคําถามท่ีตัง้ขึน้ในข้ันที ่2 ไดoเป}นหวัขoอใหญn หวัขoอยnอยโดยบันทึก
ลงในแผนที่ความคิด 

  ขัน้ตอนท่ี 4 การตัง้และจดัลําดบัความสาํคญัของสมมตุฐิาน (Creating and 

prioritizing hypothesis) กลุnมผูoเรียนชnวยกันตั้งสมมติฐานท่ีเชื่อมโยงกับป{ญหาตามท่ีไดo
ระดมสมองกัน ชnวยกันคิดอยnางมีเหตุผล มาจัดเรียงลําดับความสําคัญ โดยอาศัยขoอมูล
สนับสนุนจากความจริงและความรูoเดิมของสมาชิกในกลุnม เพื่อพิจารณาขoอยุติสําหรับ
สมมตุฐิานท่ีสามารถปฏิเสธไดoในขัน้ตoน และ คดัเลือกสมมุตฐิานสาํคญัทีจํ่าเป}นตoองคoนหา
ความรูoมาเพ่ิมเติมตnอไปโดยผูoเรียนใชoหoองสนทนา และบันทึกลงในแผนที่ความคิด 

  ขัน้ตอนท่ี 5 สรoางวตัถปุระสงคrการเรยีนรูo (Formulating learning objectives) 

กลุnมผูoเรียนกําหนดวัตถุประสงคrการเรียนรูo เพื่อคoนหาขoอมูล ที่จะอธิบายวัตถุประสงคrที่
ตั้งข้ึน กลุnมผูoเรียนจะรnวมกันสรุปวnาความรูoสnวนใดรูoแลoว ประเด็นใดที่ยังไมnรูo จําเป}นตoองไป
คoนควoาเพ่ิมเติมเพื่ออธิบายป{ญหานั้น โดยผูoเรียนใชoหoองสนทนาเพ่ือสรoางวัตถุประสงคr
การเรียนรูo บันทึกลงในแผนท่ี รวมทั้งสรุปวัตถุประสงคrการเรียนรูoลงในเว็บบอรrด เพื่อใหo
สะดวกตnอการใชoงานเพื่อทําการศึกษาคoนควoาดoวยตนเองตnอไป
  ขั้นตอนที่ 6 คoนควoาดoวยตนเอง (Self–study) กลุnมผู oเรียนคoนควoา
หาคาํอธบิายตามวตัถปุระสงคrการเรยีนรูo โดยรวบรวมขoอมลูความรูoและสารสนเทศจากสือ่
และแหลnงการเรียนรูoตnาง ๆ เชnน หoองสมุด อินเตอรrเน็ต ผูoเชี่ยวชาญ ฯลฯ เพื่อคoนหา
คาํตอบใหoบรรลตุามวัตถปุระสงคrทีก่าํหนดไวo และเป}นการพัฒนาทกัษะการเรยีนรูoดoวยตนเอง 
โดยผูoเรียนสามารถแบnงป{นไฟลrท่ีตนเองคoนหาไดoไวoในพื้นที่จัดเก็บของกลุnม
  ขัน้ตอนท่ี 7 นาํเสนอ และสรุป (Report and summary) กลุnมผูoเรยีนนาํเสนอ
รายงานขoอมูลหรือสารสนเทศใหมn ท่ีไดoจากการคoนควoาเพ่ิมเติม มาอภิปราย วิเคราะหr 
สังเคราะหr เพื่อสรุปเป}นองคrความรูoและนํามาเสนอตnอกลุnมในแตnละวัตถุประสงคrการเรียนรูo
โดยนาํเสนอผnานบลอ็ก ผูoสอนใหoขoอเสนอแนะการนาํเสนอผnานบลอ็กเชnนกนั ผูoเรียนศกึษา
ผลสรปุผnานบทเรยีน และทาํแบบประเมนิโจทยrป{ญหา ประเมนิตนเอง และประเมนิกจิกรรม
กลุnม

สnวนท่ี 3 ผลผลิต (Output)คือ การรู oดิจิทัลในงานวิจัยนี้มี 6 ดoาน 

ตาม 7 องคrประกอบการรู oดิจิทัลของ Ng (2015) โดยมีองคrประกอบการรู oอยnางมี
วิจารณญาณ เป}นองคrประกอบรnวมของกระบวนการรูoดิจิทัล ดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1 สรุปกระบวนการรูoดิจิทัล และองคrประกอบการรูoดิจิทัล

กระบวนการรูo
ดิจิทัล

คําอธิบาย องคrประกอบการรูo
ดิจิทัล

ความรูo/
ความเขoาใจ

-  สามารถระบุป{ญหาไดoชัดเจนหรือระบุงานที่ตoองการ
บรรลุและทําไดoตามที่กําหนด

-  ระบุทรัพยากรดิจิทัลท่ีตoองการจะใชoแกoป{ญหาหรือ
งานที่ตoองการใหoบรรลุความสําเร็จ

-  เขoาใจแหลnงและท่ีเก็บของทรัพยากรดิจิทัล

-  การรูoอยnางมี
วิจารณญาณ

-  การรูoการปฏิบัติการ
-  การรูoสารสนเทศ
-  การรูoหลายรูปแบบ
-  การรูoการเขoาถึง

การประเมิน - ประเมินวัตถุประสงคr ความถูกตoอง และความ
นnาเชื่อถือทรัพยากรดิจิทัลและที่เกี่ยวขoองป{ญหาที่
ตoองการแกoไขหรืองาน

-  การรูoอยnางมี
วิจารณญาณ

-  การรูoสารสนเทศ
การจัดการ -  จัดการและจัดระเบียบแหลnงทรัพยากรดิจิทัล ที่จะ

นํามาใชoในการแกoป{ญหา หรืองานท่ีตoองการใหoบรรลุ
ความสําเร็จ

-  การรูoอยnางมี
วิจารณญาณ

-  การรูoการปฏิบัติการ
-  การรูoการสรoางชิน้งาน

การใชo - การนําทรัพยากรดิจิทัลมาใชo หรือบูรณาการ 
ผสมผสานเพื่อใชoในการแกoป{ญหาหรืองาน

-  การรูoอยnางมี
วิจารณญาณ

-  การรูoการปฏิบัติการ
การสรoาง -  สรoางงานท่ีแสดงความรูoใหมn หนnวยของสารสนเทศ 

หรือผลิตส่ือ หรือชิ้นงานดิจิทัล ที่จะสนับสนุน
การแกoป{ญหาหรือทํางานใหoบรรลุความสําเร็จ

-  การรูoอยnางมี
วิจารณญาณ

-  การรูoหลายรูปแบบ
-  การรูoการสรoางชิน้งาน

การสื่อสาร -  การปฏสิมัพนัธrกบับคุคลอืน่ในขณะทีก่าํลังแกoป{ญหา
-  การนําเสนอแนวทางแกoป{ญหาหรืองานท่ีทําสําเร็จ
-  การสะทoอนใหoเห็นถึงการพัฒนาของตัวเองวnาเป}น
คนที่มีการรูoดิจิทัล จากการสะทoอนความสําเร็จใน
การแกoป{ญหาหรือกระบวนการทําใหoงานบรรลุความ
สําเร็จ

-  การรูoอยnางมี
วิจารณญาณ

-  การรูoหลายรูปแบบ
-  การรูoทางอารมณr
และสังคม

ที่มา: Ng (2015)
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ธิดา แซnชั้น และคณะ

 7 องคrประกอบของการรูoดิจิทัล มีดังนี้ 
 1)  การรูoอยnางมีวิจารณญาณ (Critical literacy) เป}นองคrประกอบเดียวที่อยูnใน
ทุกกระบวนการรูoดิจิทัล การรูoอยnางมีวิจารณญาณ เป}นความสามารถการวิเคราะหr และ
วพิากษrความสัมพนัธrระหวnางขoอความ ภาษา อาํนาจ กลุnมสงัคม และการปฏิบตัขิองสังคม 

ขoอความในบริบทท่ีเกี่ยวขoองกับการเขียนขoอความ ภาพ เสียง ดนตรี เพลง นิยาย 

บทสนทนา ภาพยนตรr และสื่อมัลติมีเดียอื่น ๆ การรูoอยnางมีวิจารณญาณเก่ียวขoองกับ
วธิกีารดูท่ีขoอความท่ีเขยีนและพูด การดําเนนิการกับขoอความ ภาพ เสยีง และส่ือมลัติมเีดยี 

เพื่อตั้งคําถามใหoแสดงความทัศนะ คnานิยม และความเช่ือท่ีแสดงอยูnบนจอภาพ
 2)  การรูoการปฏิบัติการ (Operational literacy) เป}นความสามารถทางเทคนิค
การใชoเทคโนโลยดีจิทิลั และฟ{งกrชนัตnาง ๆ  ของเครือ่งมือหรอือุปกรณr บคุคลท่ีมีการรูoดิจิทลั
ควรจะ (1) มคีวามรูoดoานการทาํงานของแตnละสnวนของเครือ่งมือ โดยการเขoาถงึแผงควบคมุ 

(Control panel) รูoจักสnวนประกอบของคอมพิวเตอรr การใชoหลาย ๆ หนoาจอในเวลาเดียวกัน
สําหรับทํางานหลาย ๆ งาน (Multitasking) สามารถเชื่อมตnอและใชoอุปกรณrนําเขoาและ
อปุกรณrตnอพnวงไดo เชnน การเช่ือมตnอเมoาสr คยีrบอรrด หูฟ{ง เคร่ืองพิมพr ลาํโพง (2) สามารถ
แกoป{ญหาทางเทคนิคไดo โดยสามารถอnานคูnมือหรือหาวิธีการแกoไขป{ญหาจากเว็บไซตr 
เพือ่จัดการกบัป{ญหาทางเทคนิคงnาย ๆ  ไดo โดยการใชoคาํคoน หรอืประโยคสืบคoนในโปรแกรม
คoนหา เชnน google หรือโปรแกรมอ่ืนๆ Youtube ซึ่งการแกoป{ญหานี้จะสัมพันธrกับ
มิติพุทธิพิสัย (3) สามารถใชoฟ{งกrชันตnาง ๆ  ของโปรแกรมไดoดีมีความเขoาใจโครงสรoางของ
การจัดเก็บไฟลrและสามารถจัดการไฟลrในระบบไดo เชnน โฟลเดอรr ไดเรกทอรี และไดรฟm 
สามารถจดัการ โอนยoายไฟลr และเขoาใจขนาดของไฟลr เชnน ไฟลrเสยีง ไฟลrวดีิโอ และจดัการ
พื้นที่วnางที่จะสามารถจัดเก็บไดo มีความสามารถคoนหา ดาวนrโหลด และติดต้ังโปรแกรม 

หรอืถอนโปรแกรมทีไ่มnตoองการออกจากระบบไดo มคีวามเขoาใจทีจ่ะปรบัปรงุบัญชผีูoใชoงาน
บนอนิเทอรrเน็ตใหoทนัสมยัอยูnเสมอ มีความเขoาใจคnาใชoจnายทีจ่ะเกดิขึน้จากการดาวนrโหลด
ขoอมูล มีความเขoาใจในการสรoางเมนูลัด (Shortcuts) การฝ{งลิงกr การสnง และคoนคืนไฟลr
แนบผnานอีเมลและเปdดไฟลrใหoเหมาะสมกับแอปพลิเคชัน หรือแบnงป{นการใชoงานในพื้นที่
จัดเก็บไดo เชnน แอปพลิเคชัน Dropbox, Google Drive, unzip

 3)  การรูoสารสนเทศ (Information literacy) เป}นความสามารถทางพุทธิพิสัย 

(Cognitive) ในการใชoอินเทอรrเน็ตอยnางมีประสิทธิผลสําหรับการรวบรวมขoอมูลและ
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การสงัเคราะหrความรูo บุคคลทีมี่การรูoดิจิทลั สามารถใชoอนิเทอรrเน็ตท้ังเป}นผูoใชoงานและเป}น
ผูoสรoางสารสนเทศ โดยมีความสามารถ (1) การทnองไปบนอินเทอรrเน็ตอยnางมีระบบดoวย
สภาพแวดลoอมไฮเปอรrมีเดีย เพ่ือเรียนรูo คoนหาสารสนเทศ และ สรoางความรูo (2) สืบคoน
และระบุตําแหนnงสารสนเทศบนเว็บ เชnน ใชoเบราวrเซอรrและโปรแกรมคoนหาที่เหมาะสม 

การจํากัดการสืบคoาโดยใชoตรรกะบูลีน และใชoคําคoนที่แมnนยํา และลดจํานวนหนoาของ
ผลการสืบคoน เชnน ใชoคําคoน 3 - 4 คําในการคoนจะไดoผลการคoนที่ดีกวnาใชoคําคoนคําเดียว
และ (3) การวิพากษrสารสนเทศ โดยการวิเคราะหrและประเมินความถูกตoอง ทันสมัย 

ความนnาเช่ือถอื และระดับความยากของเน้ือหา นอกจากน้ี ยงัจําเป}นตoองมีความสามารถประเมิน
และเลือกซอฟตrแวรrหรือแอปพลิเคชันที่เหมาะสมตรงตามจุดประสงคr เป}นการแสดง
ความเขoาใจในความรูoทีไ่ดoรับ หรือเพือ่แกoป{ญหา มคีวามสามารถเลอืกฟ{งกrชันท่ีเหมาะสมทีสุ่ด
ของแอปพลเิคชนันัน้ในการทํางานน้ันใหoลลุnวง เชnน สถานการณrใดทีจ่ะเลอืกใชo OneNote, 

VoiceThread, Moodle, Collaborate, Wimba, Skype, Ning, Blogster, Wikispaces, 

Tweeter, Facebook หรือ GoogleApps ซึ่งสามารถทํางานรnวมกันระหวnางผูoเรียนและ
เพื่อนไดo มีความเขoาใจวnาซอฟตrแวรrบางโปรแกรมใหoทดลองใชo หรือใหoใชoฟรีแตnจํากัด
คุณลักษณะบางอยnาง (Feature) จนกวnาจะจnายเงินถึงจะไดoใชoงานเต็มรูปแบบ และบาง
โปรแกรมอนุญาตใหoเชื่อมตnอการสื่อสารออนไลนr ขณะท่ีบางโปรแกรมไมnอนุญาต
 4)  การรู oหลายรูปแบบ (Mutimodal) เป}นความสามารถในการตีความ 

การถอดรหสั และการสรoางความหมายใหมnจากหนึง่หรอืผสมของโหมดขoอมูล หรอื มลัติโมดอล
(Multimodal) เชnน ภาพบนจอคอมพิวเตอรr การฟ{ง จากพอดคาสตrหรือ เพลง การแสดง
ทnาทาง การแสดงอารมณr ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอ ขoอมูลเชิงพื้นที่ ไดoแกn แผนที่ หรือ
แบบจําลองสามมิติ และมัลติมีเดีย เชnน การจําลองของแผnนดินไหว มีความสามารถสรoาง
ความเชื่อมโยงระหวnางความแตกตnางของโหมดตnาง ๆ ที่ตoองการนําเสนอ เพื่อพัฒนาและ
แสดงกระบวนการความเป}นเหตุเป}นผลและความเขoาใจ มลัติมเีดยีเป}นมลัติโมดอล และใชo
รูปแบบมากกวnาสองอยnางข้ึนไป เชnน การเลnาเรื่อง ใชoการฟ{งมากกวnาใหoเห็นภาพโดยใชo
แอปพลิเคชันชื่อ Fotobabble

 5)  การรูoการสรoางชิน้งาน (Reproduction literacy) เป}นความสามารถในการใชo
ดจิทิลัเทคโนโลย ีเพ่ือสรoางงานชิน้ใหมn หรอืผสมรวมกบังานชิน้ทีมี่อยูnเดมิทีท่าํดoวยตนเอง 
ในการสรoางงานจําเป}นตoองสามารถเลือกแอปพลิเคชันที่เหมาะสมกับวัตถุประสงคr 
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ยกตัวอยnางเชnน การสรoางภาพกรอบแนวคิด อาจจะสรoางดoวยแมnแบบของ Microsoft’s 

SmartArt เพ่ือวาดไดอะแกรม แผนผัง และพีระมิด แสดงความสัมพันธrที่แตกตnางกันไดo 
บุคคลท่ีมีการรูoดิจิทัลจะตระหนักถึงเคร่ืองมืออ่ืน ๆ ที่สามารถวาดภาพไดoดoวย เชnน 

MSPublisher, MSPowerPoint เพื่อสรoางงานดังกลnาว การเลือกเครื่องมือขึ้นอยูnกับ
ความคุoนเคยทางเทคนิคของแตnละบุคคลและเคร่ืองมือทีม่ใีหoใชo และความซับซoอนของงาน 

การรูoการสรoางชิน้งาน มคีวามสมัพนัธrกบัการรูoจรยิธรรม (Ethical literacy) ทีบ่คุคลจําเป}น
ตoองรูoเกี่ยวกับลิขสิทธิ์และแจoงแหลnงที่มาของขoอความ ภาพ เพลง หรือวิดีโอ ท่ีฝ{งลงใน
สิง่ทีส่รoางข้ึนดoวย และจําเป}นตoองไดoรบัอนุญาตจากเจoาของตoนฉบับเดิม ผูoเรยีนในทุกระดับ
การศึกษาจะตoองมีการสอนวิธีการใชoเทคโนโลยีดิจิทัลอยnางมีจริยธรรม เพื่อสรoางผลงาน
ทางดิจิทัลไดo
 6)  การรูoการเขoาถงึ (Branching literacy) เป}นความสามารถสบืคoนและประเมนิ
สารสนเทศบนอนิเทอรrเน็ตทีจ่าํเป}นตoองใชoทกัษะทางเทคนคิ เพ่ือทnองไปในเวบ็อยnางมรีะบบ 

ซึง่การรูoการทnองเว็บ มกีารทับซoอนกันของความรูoทางพุทธิพสัิยและความรูoทางเทคนิคของ
การรูoดจิทิลั ทัง้นีย้งั เป}นองคrประกอบสาํคญัในการออกแบบเวบ็เพจ ออกแบบไฮเปอรrลงิคr
ของหัวเร่ืองหรือสnวนตnาง ๆ ของหนoาเว็บที่จําเป}นตoองมีการจัดเรียงตามตรรกะและ
จัดระเบียบโครงสรoางอยnางดี เพื่อใหoแนnใจวnาผูoเขoาชมเว็บจะไมnตoองใชoความพยายาม
มากเกินไป ในการเรียนรูoตลอดหนoาเว็บเพจ
 7)  การรูoทางอารมณrและสงัคม (Socio-Emotional literacy) เป}นความสามารถ
ในการสือ่สารอยnางมปีระสทิธภิาพ มกีารปฏสิมัพนัธrกบัสงัคม โดยใชoเทคโนโลยดีจิทัิลและ
ปกปjองตนเองในโลกออนไลนr การรูoทางอารมณrและสังคม มีความสัมพันธrกับมิติทาง
พุทธิพิสัยในดoานการรูoมารยาทบนอินเทอรrเน็ต (Online etiquette literacy) และ การรูo
ความปลอดภัยทางไซเบอรr (Cybersafety literacy) ที่เกี่ยวขoองกับความสามารถประเมิน
สถานการณr เพ่ือความปลอดภัยและเป}นมิตรในขณะท่ีปฏิสัมพันธrทางสังคมกับผูoคนบน
อินเทอรrเน็ต 

 มารยาทบนอินเทอรrเน็ต (Netiquette) เป}นการประยุกตrกฎของการส่ือสารแบบ
เผชิญหนoา ที่จะตoองมีความเคารพ และใชoภาษาที่เหมาะสมในบริบทตnาง ๆ หลีกเลี่ยง
การตีความและความเขoาใจผิด โดยบุคคลที่มีการรูoดิจิทัล ตoองตระหนักถึงการสnงขoอความ
และการใชoภาษาแบบยnอที่สnงผลกระทบตnอการพัฒนาภาษาทางการ ที่จําเป}นตoองใชoใน
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หoองเรียนหรือสถานการณrแบบทางกา
 การปกปjองตนเองในโลกออนไลนr ใหoปลอดภัยจากภัยคุกคามโดยการวิเคราะหr
สถานการณrตnาง ๆ เพื่อใหoแนnใจวnาปลอดภัยตnอการติดตnอสื่อสารกับบุคคลในโลกออนไลนr 
และเป}นสnวนตัว (Privacy) โดยมีความสามารถในการจัดการขoอมูลและจัดเก็บขoอมูลของ
ตนเองใหoเป}นสnวนตวัเทnาทีจ่ะเป}นไปไดo ไมnเปdดเผยขoอมลูมากจนเกินความจําเป}น และตoอง
ตระหนักถึงขoอมูลที่ตนเองไดoโพสตrสnงขึ้นไปบนอินเทอรrเน็ตนั้นจะถูกจัดเก็บไวoตลอดไป 

และถoาเป}นไปไดoควรจะออกจากระบบทุกครั้งที่ใชoอินเทอรrเน็ต เพื่อไมnใหoทิ้งรnองรอยการ
เขoาใชo อนัจะทําใหoผูoไมnประสงคrดนีาํไปใชoในทางท่ีผดิ นอกจากน้ี การรูoทางอารมณrและสังคม 

ยังมีความสัมพันธrกับมิติทางเทคนิค ในดoานเครือขnายสังคม (Social networking) มีความ
สามารถในการทnองไปในเว็บไซตrสื่อสังคมอยnางมีประสิทธิภาพ และใชoเทคโนโลยีใน
การสนับสนุนการปฏิสัมพันธrทางสังคม 

 สnวนที่ 4 ขoอมูลยoอนกลับ (Feedback) ขoอมูลท่ีไดoจากการวิเคราะหrผล
การประเมินตnาง ๆ ทั้งแบบประเมินความกoาวหนoา (Formative evaluation) และแบบ
ประเมินผลรวม (Summative evaluation) จําแนกเป}นขoอมูลยoอนกลับไปยังผูoเรียน
รายบุคคลและรายกลุnม

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาการใชoแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชo
ป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัลสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ปรากฏผล
โดยสรุปดังนี้
 1.  คะแนนการรู oดิจิทัลหลังเรียนของกลุ nมทดลองท่ีเรียนดoวยวิธีการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานมีคะแนนสูงกวnากลุnมควบคุม เรียนดoวยวิธีการเรียน
การสอนบนเว็บอยnางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบการรูoดิจิทัลหลังเรียนดoวยวิธีการเรียน
การสอนบนเว็บ กับวิธีการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี

คะแนนการรูoดิจิทัล n S.D. t df p

กลุnมทดลอง เรียนดoวยวิธีการเรียนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน

18 26.67 2.91 2.161* 34 .038

กลุnมควบคุม เรียนดoวยวิธีการเรียนการสอน
บนเว็บ

18 24.00 4.35    

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

 2.  นกัศกึษาทีเ่รยีนดoวยเวบ็ไซตrการเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐาน 

มพีฒันาการการรูoดจิทิลัเพิม่ข้ึนรoอยละ 69 ทาํใหoเกดิความเชือ่มัน่ไดoวnา ผูoเรยีนทีเ่รยีนดoวย
วิธีนี้จะทําใหoมีคะแนนการรูoดิจิทัลเพ่ิมขึ้น

ตารางที่ 3 คnาดัชนีประสิทธิผลของนักศึกษาที่เรียนดoวยเว็บไซตrการเรียนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพ่ือสnงเสริมการรูoดิจิทัล

ผลคูณของจํานวน
นักศึกษากับคะแนนเต็ม

ผลรวมของคะแนน
การรูoดจิทิลัหลงัเรยีน

ผลรวมของคะแนนการรูo
ดิจิทัลกnอนเรียน

E.I.

18 x 30 480 349 0.69

อภิปรายผลการวิจัย
 การวิจัยครั้งนี้ มีขoอคoนพบและประเด็นในการอภิปราย ดังนี้
 1.  ดoานการพัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน 

เพ่ือสnงเสริมการรูoดิจิทัล ผูoวิจัยดําเนินการพัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนดoวยวิธีการ
เชิงระบบ (System approach) ศึกษาแนวคิด หลักการ องคrประกอบของระบบการเรียน
การสอนบนเวบ็ การเรยีนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน และการรูoดิจทิลั มาวเิคราะหrและ
สังเคราะหrจนไดoสาระสําคัญของแบบจําลอง แลoวกําหนดเป}นองคrประกอบในการพัฒนา
แบบจาํลองการเรยีนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐานทีแ่สดงความสมัพนัธrขององคrประกอบ
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และผnานการตรวจสอบคณุภาพแบบจาํลองจากผูoทรงคณุวุฒวิnาแบบจาํลองมคีวามเหมาะสม
ในระดับมาก จะเห็นไดoวnาการพัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหา
เป}นฐานสอดคลoองกับแนวคิด Khammani (2014) ที่กลnาวถึงการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนตoองมีการจัดองคrประกอบและจัดความสัมพันธrขององคrประกอบของระบบนั้นใหo
เป}นไปตามข้ันตอนที่จะทําใหoระบบน้ันๆ มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ แบบจําลองการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานมีจุดเดnน คือ เนoนใหoผูoเรียนไดoเผชิญหนoากับโจทยr
ป{ญหาที่ไมnเคยพบเห็นมากnอน มีลักษณะของป{ญหาที่เกิดขึ้นจริงเป}นบริบทของการเรียนรูo
ทําใหoผูoเรียนสรoางองคrความรูoใหมnสอดคลoองกับงานวิจัยของ Boonlue (2007) ท่ีมุnงเนoนใหo
ผูoเรียนเกิดทักษะการแสวงหาความรูoใหมnเพื่อแกoป{ญหาดoวยตนเอง
 2.  ดoานการใชoแบบจําลองการเรียนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพือ่สnงเสริม
การรูoดิจิทัล มีประเด็นดังน้ี
  2.1  คะแนนการรูoดิจิทัลหลังเรียนของกลุnมทดลองที่เรียนดoวยวิธีการเรียน
การสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐานมคีะแนนสงูกวnากลุnมควบคมุทีเ่รยีนดoวยวธิกีารเรยีน
การสอนบนเว็บอยnางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากกลุnมทดลองไดoรับ
การกระตุoนการเรยีนรูoดoวยโจทยrป{ญหาทีพ่ฒันาขึน้หลกัการสรoางและพฒันาโจทยrป{ญหาของ
Sutin and Chotipuntu (2011) ที่กลnาวถึงการพัฒนาโจทยrป{ญหาที่มีโครงสรoางคลุมเครือ
ไมnชัดเจน (Ill-structured problem) โดยโจทยrป{ญหาหนึ่ง ๆ  อาจมีคําตอบไดoมากกวnาหนึ่ง
คําตอบหรือมีทางแกoป{ญหาไดoหลายทาง รวมท้ังเคร่ืองมือบนเว็บมีความเหมาะสมกับ
กจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐานและใชoงานงnาย ทาํใหoผูoเรยีนเกดิการรูoดจิทิลั
จากการใชoเครื่องมือบนเว็บตลอดทุกโจทยrป{ญหา รวมทั้งการบริหารจัดการเรียนการสอน
ตั้งแตnการเตรียมการ การปฐมนิเทศผูoเรียน การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชo
ป{ญหาตลอดทุกโจทยrป{ญหาของการทดลอง การใชoเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บโดย
ใชoป{ญหาเป}นฐาน ซ่ึงเป}นไปตามแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน
เพื่อสnงเสริมการรูoดิจิทัลทุกประการสอดคลoองกับงานวิจัยของ Heng (2015) ที่ศึกษาวิจัย
ผลกระทบของการฝfกอบรมการรูoดิจิทัลที่มีตnอความสามารถในการเรียนรูo (Learning 

performance) ของนักศึกษามหาวิทยาลัยตามสภาพแวดลoอมการเรียนรูoโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน
พบวnา ความสามารถในการเรียนรูoในการอบรมการรูoดิจิทัลของกลุnมทดลองมากกวnากลุnม
ควบคุม
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  2.2 นักศกึษาทีเ่รยีนดoวยเวบ็ไซตrการเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}น 

ฐาน มพีฒันาการการรูoดจิทิลัเพิม่ขึน้รoอยละ 69 ทาํใหoเกิดความเชือ่มัน่ไดoวnา ผูoเรียนทีเ่รียน
ดoวยวิธีนี้จะทําใหoมีคะแนนการรูoดิจิทัลเพิ่มขึ้นซ่ึงคnาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ควรมีคnา 0.5 

ขึน้ไป สอดคลoองกบังานวิจยัของ Ng (2012) ทีศ่กึษาการรูoดจิทิลัของผูoเรียนระดับปรญิญาตรี
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนครู พบวnา นักศึกษาสnวนใหญnมีการรูoดิจิทัล
หลังเรียนมากกวnากnอนเรียนอยnางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีความสามารถ
ในการแกoป{ญหาทางเทคนิค การใชoเทคโนโลยีดจิทิลัสรoางส่ิงประดิษฐrและทําใหoมคีวามม่ันใจ
ดoานการรูoดิจิทัลของในตนเองมากขึ้น

ขoอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใชo
 1.  ระดับปฏิบัติการ
  1.1  ผูoสอนหรือผูoออกแบบรายวิชา สามารถนําแบบจําลองการจัดการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานมาเป}นแนวทางการออกแบบและพัฒนาการเรียน
การสอนในรายวิชาตnาง ๆ  ทีน่าํกจิกรรมการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานไป
ใชoไดo 
  1.2  ในขัน้ตอนการออกแบบการเรยีนการสอนบนเวบ็โดยใชoป{ญหาเป}นฐาน 

ผูoสอนหรือผูoออกแบบรายวิชาจําเป}นตoองพิจารณาบริบทการเรียนการสอนของวิชานั้น ๆ 

เชnน เนื้อหา ผูoเรียน ผูoสอน โจทยrป{ญหา ทรัพยากรสนับสนุน ใหoสอดคลoองกับวิชาที่จะ
พัฒนา 
  1.3  ในขั้นตอนการพัฒนาเว็บไซตrการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหา
เป}นฐาน ผูoสอนหรือผูoออกแบบรายวิชา จําเป}นตoองกําหนดองคrประกอบของเว็บไซตr 
จดัลาํดับขัน้ตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ และโครงสรoางของเว็บไซตr และเตรียม
เนื้อหาบทเรียนบนเว็บ โจทยrป{ญหาในแตnละบทเรียน แบบทดสอบ และแบบประเมินตnาง ๆ
เพื่อใชoสําหรับสื่อสารกับผู oพัฒนาเว็บไซตrใหoสรoางเว็บไซตrไดoอยnางถูกตoองตรงกับ
ความตoองการของผูoสอนมากท่ีสุด
  1.4  ในขั้นตอนการนําเว็บไซตrที่พัฒนาแลoวไปใชoจัดเรียนการสอน กรณีที่
วิชาน้ัน ๆ มีอาจารยrประจํากลุnม (Facilitator) หลายคน ผูoประสานงานรายวิชาจําเป}นตoอง
จดัอบรมใหoความรูoเกีย่วกบัหนoาทีข่องอาจารยrประจาํกลุnม เพือ่เรยีนรูoเทคนคิในการกระตุoน 
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สนบัสนนุ และเสรมิแรงผูoเรยีนในการทาํกจิกรรมอภปิรายกลุnม ตลอดจนจดัทาํคูnมอือาจารยr
ประจํากลุnมในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน พรoอมท้ังคูnมือ
การแนะนําและกระตุoนผูoเรียนในแตnละโจทยrป{ญหาดoวย 

 2.  ระดับหนnวยงานหรือสถาบันการศึกษา
  2.1  ผูoบรหิารหนnวยงานหรอืสถาบนัการศึกษาหรอืสถาบนับรกิารสารสนเทศ
ทีเ่กีย่วขoองกบัการพัฒนาผูoเรยีน สามารถนําแนวทางกระตุoนและผลักดนัใหoมกีารออกแบบ
และพฒันากจิกรรมการเรยีนการสอนตามแบบจาํลองการจดัการเรยีนการสอนบนเวบ็โดย
ใชoป{ญหาเป}นฐาน ตลอดจนการประเมินการรูoดิจิทัล
  2.2  ผูoพัฒนาหลักสูตร สามารถนําขoอมูลจากผลการวิจัยไปพัฒนารายวิชา
ใหมn เป}นรายวิชาการรูoดิจิทัล บรรจุอยูnในโครงสรoางหลักสูตร โดยแนะนําใหoเป}นรายวิชา
บังคับ เนื่องจากเป}นรายวิชาท่ีมีความสําคัญตnอผูoเรียนในการศึกษาคoนควoาและพัฒนา
ตนเองในอนาคต
 3. ระดับนโยบายการศึกษา
  ผูoกาํหนดและกํากับนโยบายการพัฒนาดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ดจิทิลั
ไทยแลนดr (Digital Thailand) สามารถนําขoอมลูและองคrความรูoทีไ่ดoจากงานวิจยัไปกําหนด
แนวทางการสnงเสริม และสนับสนุน ติดตามนโยบายการพัฒนาทุนมนุษยrสูnยุคดิจิทัล 

ดoวยการเตรียมความพรoอมใหoบุคลากรทุกกลุnม โดยเฉพาะอยnางยิ่งสnงเสริมใหoผูoเรียน
ในระดับปริญญาตรีไดoมีโอกาสไดoรับการเรียนการสอนโดยใชoป{ญหาเป}นฐาน เพื่อสnงเสริม
การรูoดิจิทัล จะยิ่งเป}นประโยชนrตnอตัวผูoเรียนในการเตรียมความพรoอมดoานการรูoดิจิทัล 

เพื่อใชoในการดําเนินชีวิตและการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัลตnอไป 

ขoอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตnอไป
 1.  ควรศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนตามแบบจําลองท่ีพฒันาข้ึนในตัวแปร 
อื่นๆ ไดoแกn การรูoดิจิทัลดoานทักษะพิสัย การรูoดิจิทัลดoานจิตพิสัย
 2.  ควรศึกษาวิจัยการจัดการเรียนการสอนตามแบบจําลองการเรียนการสอน
บนเว็บโดยใชoป{ญหาเป}นฐานท่ีพัฒนาข้ึนกับนักเรียนท่ีระดับชั้นอ่ืนๆ หรือสาขาอื่นๆ 

เพื่อใหoสามารถขยายผลวิจัยไปสูnบริบทท่ีกวoางขึ้น
 3. ควรศกึษาป{จจยัท่ีมผีลตnอการพัฒนาการรูoดจิทิลัของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี
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