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บทคัดยอ 

วัตถุประสงค: การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและ

สารสนเทศแกนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ  

วิธีการศึกษา: เปนการวิจัยเชิงพัฒนาโดยการนําขั้นตอน ADDIE Model มาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อดิจิทัล 

ประกอบดวย การสํารวจพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรูของนักศึกษา ศึกษาหลักการและ

ทฤษฎีที่เก่ียวของ ออกแบบสื่อดิจิทัล ทดลองใช ประเมินผลคุณภาพและความพึงพอใจ และวิเคราะหขอมูล

ดวยสถิติ กลุมตัวอยางที่ทดลองใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศ คือ นักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ จํานวน 34 คน  

ขอคนพบ: สื่อดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นสามารถใชงานไดดี โดยผลการประเมินคุณภาพสื่อในภาพรวมอยูในระดับมาก 

(𝑥̅ = 3.73, S.D. = 0.70) นักศึกษามีความพึงพอใจตอสื่อดิจิทัล โดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 3.88, S.D. = 

0.52) นักศึกษาสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยางเขาใจ โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนทดลองหลังเรียนสูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05    

การประยุกตใชจากการศึกษานี้: ผลจากการศึกษานี้สามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียนออนไลน

ในรายวิชา สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู และนําไปพัฒนาเปนบทเรียน PCRU MOOCs ได  

คําสําคัญ: การรูเทาทันสื่อและสารสนเทศ สื่อดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ 
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Abstract 

Purpose: This study aims to develop digital media to encourage media and information 

literacy for the undergraduate students at Phetchabun Rajabhat University. 

Methodology: This development research (R&D) used the ADDIE Model process to develop 

digital media. The study is divided into several steps, including an exploration of students’ 

media and information literacy skills, an examination of related methods and theories, the 

design and implementation of the developed digital media, the measurement of the digital 

media's effectiveness and users’ satisfaction, and data analysis. The digital media is tested by 

34 students from Phetchabun Rajabhat University.  

Findings: The study results showed that digital media effectiveness was at a high level (𝑥̅ = 

3.73, S.D. = 0.70); the users’ satisfaction with the digital media attained a high level  (𝑥̅ = 3.88, 

S.D. = 0.52). Also, the students’ achievement post-test scores are statistically significantly 

higher than the pre-test ones at .05.  

Application of this study: This study’s application contributes to future investigation and 

development of a full course of online lessons in Information for Learning and PCRU MOOCs.  

Keywords: Media and information literacy, Digital media, Phetchabun Rajabhat University 

 

1. บทนํา  

 ความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล ในชวงหลายทศวรรษที่ผานมามี                    

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว และไดเคลื่อนเขาสูยุคสื่อหลอมรวม (Convergent media) ซึ่งมีสวนสําคัญใน

การเปลี่ยนวิถีการดําเนินชีวิต การสื่อสาร และการเรียนรูของผูคนในสังคม นอกจากนี้ จากขอมูลของ Internet 

World Stats ป พ.ศ. 2558 (Child and Youth Media Institute, 2019) พบวา มีการใชอินเทอรเน็ตทั่วโลก

สามพันกวาลานคน เครอืขายอินเทอรเน็ตไดเปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารแบบดั้งเดิมในโลกแหงความเปนจริงไปสู

การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในโลกเสมือนจริง (Virtual world) สงผลใหเกิดยุคแหงการสื่อสารไรพรมแดน และเปน

ยุคหลังขอมูลสารสนเทศ (Post-Information age) ที่ผูคนจากทั่วทุกมุมสามารถเขาถึงสื่อ ไดรับขอมูล

สารสนเทศจํานวนมากผานสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัลอยางรวดเร็ว สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล จึงเปนสิ่งที่มีความ

เก่ียวของกันและสงผลตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคมอยางไมอาจหลีกเลี่ยงได 

 จากแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทย (Digital Government Development 

Agency, 2018) ซึ่งไดรับความเห็นชอบจากคณะรัฐมนตรี เมื่อวันที่ 5 เมษายน พ.ศ. 2559 มุงเนนการพัฒนา

ระยะยาวอยางยั่งยืนเพื่อใหสอดคลองกับการจัดยุทธศาสตรชาติ 20 ป โดยใหความสําคัญกับยุทธศาสตรการ

พัฒนาดานการสรางสังคมคุณภาพที่ทั่วถึงเทาเทียมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล พัฒนาศักยภาพของประชาชนในการ

ใชเทคโนโลยีดิจิทัลใหเกิดประโยชนและสรางสรรครวมถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห และแยกแยะขอมูล
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ขาวสารในสังคมดิจิทัลท่ีเปดกวางและเสรี เพ่ือใหการขับเคลื่อนแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม 

สามารถบรรลุผลอยางเปนรูปธรรมไดอยางชัดเจน จึงไดมีการจัดลําดับความสําคัญเรงดวน ซึ่งในชวง 1 ป                   

6 เดือนแรกของแผนฯ จะเปนการเตรียมความพรอมพื้นฐานดานดิจิทัลที่จําเปนสําหรับประเทศ ซึ่งหนึ่งใน

โครงการดานสังคม คือ โครงการสงเสริมการใชดิจิทัลใหเกิดประโยชน และสรางสรรค เพ่ือเสริมสรางทักษะ

ดิจิทัล ใหแก เด็ก เยาวชน และประชาชนท่ัวไป การรูเทาทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เปนชุดของสมรรถนะ 

(Competency) ที่ครอบคลุมทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ในสวนที่เก่ียวของกับความสามารถในการเขาถึง

สารสนเทศผานสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล การเลือกรับ วิเคราะห ประเมิน และนําขอมูลที่ไดรับไปใชในทาง

สรางสรรค รวมทั้งความสามารถผลิตสื่อเพ่ือขับเคลื่อนสังคมไดดวยตนเอง การรูเทาทันสื่อ สารสนเทศ และ

ดิจิทัล นั้นมีลักษณะที่เชื่อมโยงกันระหวางสมรรถนะ 3 เรื่อง คือ การรูเทาทันสื่อ (Media literacy) การรูเทา

ทันสารสนเทศ (Information literacy) และการรูเทาทันดิจิทัล (Digital literacy) นอกจากนี้ สมรรถนะชุด

ดังกลาวยังมีความสัมพันธกับทักษะชุดอื่น ๆ เชน ทักษะชีวิต ที่ครอบคลุมเรื่องทักษะการเทาทันตัวเอง (Self-

Management skills) ทักษะการคิด (Thinking skills) และทักษะการอยูรวมกับผูอื่น (Interpersonal and 

communication skills) อีกดวย (Biggins, 2020) 

 เยาวชนรุนใหมที่เติบโตในยุคดิจิทัลเปนกลุมที่มีความสามารถในการใชสื่อดิจิทัลในเครือขายสังคม

ออนไลน มีความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือแสวงหาความรูดวยตนเอง เรียนรูจากแหลงเรียนรูตาง ๆ       

การเขาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของเยาวชน โดยเฉพาะในกลุมนักเรียน นักศึกษามีปริมาณเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ ดวย

อุปกรณการสื่อสารแบบพกพาตาง ๆ เมื่อการเขาถึงขอมูลเปนเรื่องงาย สิ่งที่ควรใหความสําคัญคือ การพัฒนา

ทักษะในการเขาถึง การวิเคราะห แยะแยะและประเมินเนื้อหาในสื่อประเภทตาง ๆ หรือเรียกวา การรูเทาทัน

สื่อและสารสนเทศ ซึ่งรวมถึงการใชสื่ออยางมีความรับผิดชอบตอสังคม ใชสื่ออยางมีจริยธรรม ไมผิดกฎหมาย

หรือพระราชบัญญัติคอมพิวเตอรและไมลวงละเมิดสิทธิสวนบุคคลของผูอื่น การรูเทาทันสื่อและสารสนเทศ จึง

เปนทักษะที่ตองฝกฝนและเสริมสรางทักษะใหเกิดในตัวผูเรียนดวย สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน ไดศึกษาวิจัย

พบวา ในตางประเทศไดสอนการรูเทาทันสื่อ การคิดวิเคราะห ตั้งแตเด็กปฐมวัย จนถึงระดับมหาวิทยาลัยทุก

ชวงชั้น บางประเทศอยูในหลักสูตรการศึกษา เพราะเปนการศึกษาแบบ "บูรณาการ" ประเทศสหภาพยุโรป 

(EU) จะสรางตัวบงชี้วาประชาชนจะตองมีทักษะรูเทาทันสื่อในระดับตาง ๆ พรอมท้ังไดยกตัวอยางกิจกรรมที่

สถาบันสื่อเด็กและเยาวชนไดรวมกับมหาวิทยาลัยตาง ๆ อบรมใหกับนักศึกษาโดยตรง ซึ่งหลักพ้ืนฐานเนื้อหา

การอบรมจะมีตัวอยางสื่อใหถอดรื้อวิเคราะห เชน เคยคิดไหมวาอะไรแอบแฝงอยูในสื่อหรือขาวสารชิ้นนี้ ซึ่งผู

เขาอบรมจะตองคิดเชิงวิเคราะห ท้ังความคิด ความเชื่อ คานิยม และทําใหเกิดผลกระทบอะไร ผลลัพธของการ

อบรมในแตละระดับมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้น โดยมีหลายสถาบันนําเรื่องนี้ไปบรรจุอยูในคณะนิเทศศาสตร 

ศึกษาศาสตร หรือบางแหงเปนวิชาทั่วไปที่นักศึกษาทุกชั้นป 1 ตองเรียน โดยปจจุบันมีไมต่ํากวา 10 แหง 

เพราะดําเนินการตอเนื่องหลายป มีการปรับเปลี่ยนอยูอยางตอเนื่อง มีการปรับเปลี่ยนชื่อวิชาที่ทันสมัย (TNN 

Online, 2021)  

 ในดานการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาท                 

อยางมาก โดยครูผูสอนไดนําขอดีของวิวัฒนาการความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีรวมกับความทันสมัย
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ของระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู Suksathit (2007) กลาววา สถานศึกษา

และครูผูสอนจึงมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งที่ตองสงเสริมใหเด็กนักเรียน/นักศึกษาในทุกระดับไดมีโอกาสไดรับ

การศกึษาอยางตอเนื่อง โดยการนํารูปแบบการเรียนการสอนที่มีการจัดทําสื่อและนวัตกรรมเครื่องมือตาง ๆ ที่

ทันสมัยมาใชและสามารถถายทอดใหนักเรียนไดเขาใจและมีความรูเขาถึงไดงายข้ึนในรูปแบบการเรียนรู                

แบบออนไลน ถือเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนแบบเดิมที่นั่งเรียนในชั้นเรียนแตเปน

การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology–based learning) ซึ่งจะครอบคลุมวิธีการเรียนรูที่หลากหลาย

รูปแบบ ผูวจิัยในฐานะผูสอนรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู จึงมีความสนใจที่จะพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือพัฒนา

ทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา โดยศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรู 

(Self-perceived) ของนักศึกษา โดยใชหลักการวิเคราะหและออกแบบตามกระบวนการออกแบบของ ADDIE 

Model (McGriff, 2000; Indiana State University, 2016) สื่อดิจิทัลที่ไดจากการวิจัยสามารถใชในการ

จัดการเรียนการสอนในรายวิชาหมวดศึกษาทั่วไป ทั้งในระบบออนไลนและออฟไลน รวมถึงสามารถนํามา

พัฒนาบทเรียน MOOCs เพ่ือเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนหรือจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรเพ่ือพัฒนา

ผูเรียนใหเปนผูมีทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 และสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองตอไป 

 

2. วัตถุประสงค  

 เพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศแกนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบูรณ 

 

3. วิธีการศึกษา 

 3.1 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

  การวิจัยนี้เปนวิจัยเชิงพัฒนา ผูวิจัยไดพัฒนาสื่อดิจิทัลตามรูปแบบ ADDIE Model ดังนี ้

  1) ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับทักษะการรูเทา

ทันสื่อและสารสนเทศ เพ่ือใชในการสรางแบบสอบถามเพื่อสํารวจพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตาม             

การรับรู (Self-perceived) ของนักศึกษา วิเคราะหขอมูลที่ไดมาเพ่ือใชเปนเนื้อหาในการสรางและพัฒนาสื่อ

ดิจิทัลที่เหมาะสม   

  2) ข้ันการออกแบบ (Design) ออกแบบและจัดทําโครงสรางเนื้อหาของสื่อดิจิทัลเพ่ือ                   

การเรียนรูเรื่ององคประกอบของระบบสารสนเทศ รวมถึงเขียนบทดําเนินเรื่องสตอรี่บอรด (Storyboard) 

เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาสื่อดิจิทัล เพ่ือตรวจสอบความถูกตอง ให

ขอเสนอแนะ จากนั้นปรับปรุงแกไขสื่อดิจิทัล 

  3) ข้ันการพัฒนา (Development) ดําเนินการสรางสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทัน

สื่อและสารสนเทศแกนักศึกษาตามขั้นตอนที่ไดออกแบบไวขางตน พรอมนําสื่อดิจิทัลที่พัฒนาข้ึนนําเสนอ

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสม และประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัล และ

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  
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  4) ข้ันทดลองใช (Implementation) ผูศึกษานําสื่อดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใชกับกลุม

ตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 

สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 34 คน ไดมาจากการสุมตัวอยาง                 

แบบเจาะจง (Purposive sampling)   

  5) ข้ันประเมินผล (Evaluation) ผูวิ จัยเก็บรวบรวมขอมูลการประเมินคุณภาพจาก

ผูเชี่ยวชาญ และความพึงพอใจของผูเรียนหลังการใชสื่อดิจิทัล มาวิเคราะหขอมูล โดยใชคาสถิติ คือ คาเฉลี่ย 

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทียบกับเกณฑที่กําหนด ในสวนของการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและ

หลังใชสื่อดิจิทัล ใชสถิติ Paired Samples test เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน 

 3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

  ประชากร ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรีภาคปกติ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณที่

ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา GEHU104 สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู ปการศึกษา 2562 จํานวน 421 คน  

  กลุมตัวอยางที่ทดลองใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศ ไดแก 

นักศึกษาระดับปริญญาตรีภาคปกติ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา GEHU104 

สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู ปการศึกษา 2562 โดยในขั้นการวิเคราะห จํานวน 34 คน โดยใชวิธีการสุมแบบ

เจาะจง 

 3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล จํานวน 4 ชุด ไดแก 

  1) แบบสอบถามศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรูของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ โดยมีขอคําถามทั้งหมด 30 ขอ มีลักษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ 

แบบสอบถามนี้ไดรับการตรวจสอบคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงและแกไข

ประเด็นที่มีคา IOC นอยกวาหรือเทากับ 0.66 ตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิกอนท่ีจะนําไปใชเก็บรวบรวม

ขอมูลจากนักศึกษาที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมด 325 คน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) จาก 5 คณะวิชา  

  2) แบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลเพื่อสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศ                      

แกนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ โดยการนําผลจากการศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศ

ตามการรับรูของนักศึกษามาพัฒนาสื่อดิจิทัล จากนั้นประเมินคุณภาพของสื่อโดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ซึ่งผูวิจัย

ไดปรับปรุงและแกไขประเด็นที่มีคา IOC นอยกวาหรือเทากับ 0.66 เพื่อใหไดเครื่องมือวิจัยที่มีประสิทธิภาพ

เพียงพอกอนนําไปเก็บรวบรวมขอมูล 

  3)  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนจากใชสื่อดิจิทัลเพื่อสงเสริมทักษะการ

รูเทาทันสื่อและสารสนเทศแกนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ ประกอบดวยขอคําถามแบบชนิด 4 

ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ  
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  4)  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอสื่อดิจิทัลเพื่อสงเสริมทักษะการรูเทาทัน

สื่อและสารสนเทศแกนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ ประกอบดวยขอคําถาม 10 ขอ เปนแบบมาตรา

สวนประเมินคา (Rating scale) ตามหลักการของลิเคิรท (Likert’s scale) ระดับของเจตคติมี 5 ระดับ ดังนี ้ 

   5 หมายถึง เหมาะสมระดับมากที่สุด  

   4 หมายถึง เหมาสมระดับมาก  

   3 หมายถึง เหมาะสมระดับปานกลาง  

   2 หมายถึง เหมาะสมระดับนอย  

   1 หมายถึง เหมาะสมระดับนอยที่สุด 

 3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล 

  ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหาเพ่ือนํามาใชในการพัฒนาสื่อดิจิทัล เก็บรวบรวมขอมูลโดย                     

การแจกแบบสอบถามแกนักศึกษากลุมตัวอยางทั้งหมด 325 คน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจงจาก 12 

หมูเรียน 5 คณะวิชา ขั้นตอนการนําไปทดลองใช ประกอบดวย 1) ประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลโดยรวบรวม

ขอมูลจากผลการประเมินคุณภาพสื่อ ดานการออกแบบและดานคุณภาพสื่อ โดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน และ 2) 

ขั้นการดําเนินการทดลองใช เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาตอสื่อดิจิทัล 

และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกอนและหลังการใชสื่อดิจิทัล จากกลุมตัวอยางจํานวน 34 คน 

 3.5 การวิเคราะหขอมูล  

  ผูวิจัยไดใชสถิติการแจกแจงความถ่ีและรอยละสําหรับการวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อ

และสารสนเทศตามการรับรูของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ ดานการประเมินคุณภาพของสื่อ 

ผูวิจัยใชสถิติคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะหขอมูล และใชสถิติ Paired Samples test 

เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน สําหรับคําถามเก่ียวกับความพึงพอใจ

ตอการใชสื่อ เปนการประมาณคา 5 ระดับ คํานวณโดยใชสถิติคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน                        

แปลความหมายโดยใชเกณฑการแบงชวงคะแนนเฉลี่ยตามแนวคิดของ Srisa-ard (2002)       

 

4. ผลการศึกษา 

 ผลการศกึษานําเสนอตามกระบวนการพัฒนา 5 ขั้นตอนของ ADDIE Model (McGriff, 2000; Indiana 

State University, 2016) คือ การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการประเมินผล ดังนี ้

 4.1  การวิเคราะห (Analysis) 

  ในสวนของการวิเคราะหเนื้อหา ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับพฤติกรรม     

การรูเทาทันสื่อและสารสนเทศ และนําผลจากการสํารวจพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรู 

(Self-perceived) ของนักศึกษา มาพัฒนาเนื้อหาเพื่อผลิตสื่อดิจิทัล โดยผลการศึกษา พบวา นักศึกษาสวน

ใหญเปนเพศหญิง (รอยละ 69.2)  ศึกษาอยูคณะวิทยาการจัดการ (รอยละ 32.9)  สวนใหญกําลังศึกษาอยูใน

ระดับชั้นปที่ 2 (รอยละ 57.8)   
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  ดานพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา พบวา นักศึกษาสวนใหญใชอุปกรณ

โทรศัพทมือถือ ใชสื่อออนไลนในการรับขอมูล ขาวสาร ความรู และใชเปนประจําทุกวัน ระยะเวลาที่ใช

อินเทอรเน็ตหรือสื่อสังคมออนไลน สวนใหญใชเวลา 5 – 6 ชั่วโมงตอวัน ดานแหลงขอมูลขาวสาร ความรูท่ีใช

เพ่ือการศึกษาเรียนรูและเพ่ือพัฒนาตัวเอง ใชแหลงขอมูลประเภทเว็บไซต และสถานท่ีที่ใชอินเทอรเน็ตบอย

ที่สุด คอื ที่พักอาศัย/บาน/หอพัก ดานพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรู (Self-perceived) ของ

นักศึกษา จําแนกเปน 3 ดาน ไดแก ดานการเขาถึงสื่อและสารสนเทศ ดานการประเมินสื่อและสารสนเทศ และ

ดานการสรางสื่อและสารสนเทศ ผลการวิจัยดังแสดงในตารางที่ 1 ดังนี้  

ตารางที ่1 พฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรู (Self-perceived) ของนักศึกษา 

องคประกอบ คาเฉลี่ย S.D. แปลความ 

1. ดานการเขาถึงสารสนเทศ 3.81 0.69 มาก 

2. ดานการประเมินสื่อและสารสนเทศ 3.67 0.69 มาก 

3. ดานการสรางสื่อและสารสนเทศ 3.71 0.73 มาก 

รวม 3.73 0.7 มาก 

 

 จากตารางที่ 1 เมื่อพิจารณาภาพรวม พบวา พฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรูของ

นักศึกษา อยูในระดับมากทุกดาน (𝑥̅ = 3.73) เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา พฤติกรรมการใชสื่อและ

สารสนเทศดานการเขาถึงสารสนเทศมีคาเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅ = 3.81) รองลงมา คือ ดานการสรางสื่อและ

สารสนเทศ (𝑥̅ = 3.71) และดานการประเมินสื่อและสารสนเทศ มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด (𝑥̅ = 3.67) และเมื่อ

พิจารณาแตละดาน มีผลการวิจัยดังนี ้

      ดานการเขาถึงสื่อและสารสนเทศ พบวา นักศึกษาสวนใหญสามารถเขาถึง สืบคนขอมูลดวยเทคนิค

และวิธีการที่หลากหลาย เชน การคนจากอินเทอรเน็ต หนังสือ ฯลฯ อยูในระดับมาก (𝑥̅ = 3.90) และ 

นักศึกษามีความรูและสามารถจัดเก็บขอมูลดวย Cloud storage เชน Google drive Dropbox ฯลฯ มี

คาเฉลี่ยนอยที่สุด (𝑥̅ = 3.67)     

     การประเมินสื่อและสารสนเทศ พบวา นักศึกษาสวนใหญสามารถแยกแยะ กลั่นกรองขอมูล รวมถึง

สามารถตรวจสอบและพิสูจนขอเท็จจริงไดอยูในระดับมาก (𝑥̅ = 3.69) และนักศึกษาสวนใหญมีความสามารถ

นําขอมูลที่ไดจากการสืบคนครั้งกอนมาใชประโยชนในการทํางานครั้งตอไปได มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด (𝑥̅  = 3.60)   

   การสรางสื่อและสารสนเทศ พบวา นักศึกษาสวนใหญใชอินเทอรเน็ตไดอยางถูกตอง ไมเขาเว็บไซตที่

ไมเหมาะสม และไมเผยแพรขอมูลที่อาจทําใหผูอ่ืนตื่นตระหนกหรือเสียหาย มีคาเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅ = 3.82)    

และนักศึกษามีความรูและความเขาใจเก่ียวกับพระราชบัญญัติคอมพิวเตอร ฉบับป พ.ศ. 2560 และสามารถ

ปฏิบัติตามไดอยางถูกตองมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุด (𝑥̅ = 3.53)  
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 4.2 การออกแบบ (Design)   

  ผูวิจัยไดนําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหในขอ 4.1 มาใชในการออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อ

สงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา โดยผูวิจัยไดดาํเนินการดังนี้ 

  4.2.1 เนื้อหาในการผลิตสื่อ  

   ผูวิจัยนําผลการสํารวจพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรูของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ ซึ่งสํารวจขอมูลจําแนกเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดานความรูใน                   

การเขาถึงสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา ผลการสํารวจพบวา นักศึกษามีความรูและสามารถจัดเก็บขอมูล

ดวย Cloud Storage เชน Google drive Dropbox ฯลฯ มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด 2) ดานการประเมินสื่อและ

สารสนเทศของนักศึกษา ผลการสํารวจพบวา นักศึกษาสวนใหญรูวิธีการตรวจสอบความนาเชื่อถือของ

แหลงท่ีมาของขอมูลท่ีสืบคนได และมีความสามารถนําขอมูลท่ีไดจากการสืบคนครั้งกอนมาใชประโยชนในการ

ทํางานครั้งตอไป มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยที่ใกลเคียงกัน และ 3) ดานการสรางสื่อและสารสนเทศ                  

ของนักศึกษา ผลการสํารวจพบวา นักศึกษามีความรูและเขาใจเก่ียวกับพระราชบัญญัติคอมพิวเตอร พ.ศ. 

2560 และสามารถปฏิบัติตามไดอยางถูกตอง มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด จากนั้นผูวิจัย นําผลการสํารวจมาใชใน                 

การวางแผนการผลิตสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศแกนักศึกษา    

  4.2.2 วางแผนการผลิตสื่อ  

   ผูวิจัยกําหนดเนื้อหาที่จะผลิต การจัดทําสตอรี่บอรด (Storyboard) เพ่ือลําดับภาพและ

เนื้อหาในระหวางการถายทํา และผลิตสื่อดิจิทัลในรูปแบบของวิดีทัศนใหความรู 4 เรื่อง ไดแก 

   1) ความรูเรื่อง Cloud storage  ความยาว 4.53 นาที เนื้อหาประกอบดวย ความหมาย

และการใชประโยชนจาก Cloud storage  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 สื่อดิจิทัล เรื่อง Cloud storage 

 

   2) ผูใหบริการ Cloud storage หรือ Cloud storage provider ความยาว 3.53 นาที 

เนื้อหาเนนการแนะนําผูใหบริการ Cloud storage ในประเทศไทย มีหนวยงานหรือบริษัทใดบาง  
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   3) พระราชบัญญัติคอมพิวเตอร ฉบับที่ 2 พ.ศ.2560 ความยาว 5.31 นาที มีเนื้อหา

เก่ียวกับความรู การกระทําผิดในโลกของโลกของไซเบอร และพระราชบัญญัติคอมพิวเตอร ฉบับท่ี 2          

พ.ศ.2560 มาตราตาง ๆ  

 

 

 

 

  

 

  ภาพที่ 2 สื่อดิจิทัล เรื่อง พระราชบัญญัติคอมพิวเตอร ฉบับที่ 2 พ.ศ.2560 

 

   4) การรูเทาทันสื่อ ความยาว 7.36 นาที ใหความรูเกี่ยวกับการอานขาวหรือขอมูลท่ีมี

การเผยแพรในสื่อในโลกออนไลนอยางมีวิจารณญาณ การตรวจสอบขอเท็จจริง การพิจารณาความนาเชื่อถือ

ของขอมูลและการตรวจสอบความนาเชื่อถือของแหลงท่ีมาของขอมูลที่สืบคนได  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 สื่อดิจิทัล เรื่อง รูเทาทันสื่อ  

 

 4.3 การพัฒนา (Development) 

  ในข้ันตอนการพัฒนา ผูวิจัยพัฒนาพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและ

สารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ โดยใชโปรแกรม Sony Vegas ในการผลิตสื่อตาม

โครงสรางท่ีไดออกแบบไว ในรูปแบบของไฟล mp4 จากนั้นนําไปประเมินคุณภาพสื่อและปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน  ผลการประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัล

เพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศ จําแนกเปนดานเนื้อหาและดานคุณภาพสื่อ ดังแสดงใน

ตารางที่ 2  
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ตารางที่ 2 การประเมินดานเนื้อหาสื่อดิจิทัลเพื่อสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา  

การประเมินคุณภาพสื่อ ดานเนื้อหา คาเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู   3.67 0.58 มาก 

2 ความถูกตองของเนื้อหา   3.67 0.58 มาก 

3 ความเหมาะสมในการจดัเรยีงลําดบัเน้ือหา   3.67 0.58 มาก 

4 ความทันสมัยของเนื้อหา   4.33 0.58 มาก 

5 การแบงหมวดหมูของเนื้อหา   3.00 0 ปานกลาง 

6 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 3.67 0.58 มาก 

7 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชในเนื้อหา   3.67 0.58 มาก 

8 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย   3.67 0.58 มาก 

9 ความสมบรูณของเนื้อหา   3.67 0.58 มาก 

 รวม 3.67 0.51 มาก 
  

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาในภาพรวม พบวา เนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับมาก 

เม่ือพิจารณาเปนดาน พบวา ดานความทันสมัยของเนื้อหา มีคาเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅= 4.33) รองลงมา คือ  

เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมในการจัดเรียงลําดับเนื้อหา 

ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชในเนื้อหา เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

และความสมบูรณของเนื้อหา มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด (𝑥̅= 3.67)   

 ดานคุณภาพสื่อดิจิทัล ผลการประเมินดานเนื้อหาอยูในระดับมาก รายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 3  

ตารางที่  3  การประเมินดานคุณภาพสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา  

ขอท่ี รายการประเมินดานคณุภาพสื่อ คาเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1 ภาพประกอบสื่อสารความหมายไดตรงกับเน้ือหา   4.33 0.58 มาก 

2 ความเหมาะสมของการใชสีพื้นหลัง  3.00 0 ปานกลาง 

3 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  3.67 0.58 มาก 

4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  4.00 1 มาก 

5 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.67 0.58 มาก 

6 ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ  3.33 0.58 ปานกลาง 

7 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ  4.00 0 มาก 

8 การออกแบบกราฟกหนาจอมีความสวยงาม  4.33 0.58 มาก 

9 ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา  4.33 0.58 มาก 

10 ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชัดเจน  3.33 0.58 ปานกลาง 

11 ภาพมีความคมชัด 3.33 0.58 ปานกลาง 

12 เสียงในวิดทีัศน มีความชดัเจน 3.67 0.58 มาก 

 รวม 3.75 0.52 มาก 
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 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพสื่อในภาพรวม พบวา มีคุณภาพอยูระดับมาก (𝑥̅= 3.75)       

เมื่อจําแนกเปนรายดาน พบวา สื่อมีภาพประกอบสื่อสารความหมายไดตรงกับเนื้อหา การออกแบบกราฟก

หนาจอมีความสวยงามและภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากัน                   

(𝑥̅= 4.33) และ ความเหมาะสมของการใชสีพื้นหลังมีคุณภาพอยูระดับปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยนอยที่สุด         

(𝑥̅= 3.00)   

 4.4 การนําไปใช (Implementation) 

  ผูวิจัยไดนําสื่อดิจิทัลที่ผานการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องมือโดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน 

ไปใชในการเรียนการสอนในรายวิชา GEHU104 สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู และอัปโหลดไฟลใน Google 

Classroom ในรายวิชาดังกลาว เพ่ือใหนักศึกษาไดเขาชมเพ่ือทบทวนบทเรียนได 

 4.5 การประเมินประสิทธิภาพ (Evaluation) 

  ผูวิจัยไดนําสื่อดิจิทัลท่ีพัฒนาขึ้นไปใหนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 

สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู จํานวน 1 หมูเรียน กําหนดกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จํานวน 34 คน ทดลองใชโดย

ใหทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 40 ขอ จากนั้นตอบแบบประเมินความ                      

พึงพอใจในการใชงาน หลังจากชมสื่อดิจิทัลพบวา ประสิทธิภาพในดานผลการเรียนรูและความพึงพอใจของ

นักศึกษามีดังนี ้

  4.5.1 ดานประสิทธิภาพในดานผลการเรียนรู เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียน และ

หลังเรียนของผูเรียนดวย Paired Samples Test พบวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ .05 ดังตารางท่ี 4 

ตารางที่ 4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน  

คะแนนทดสอบ N Mean S.D. คา t P 

กอนเรียน 33 21.30 3.79 -11.70* .000 

หลังเรียน 33 31.73 3.55   

 

 เมื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นเรียบรอยแลว ผูวิจัยจึงไดอัปโหลดไดนํามาใชใน                  

การ เรียนการสอนในรายวิชา GEHU104 สารสนเทศเพื่อการเรียนรู  โดยอัปโหลดผานเว็บ ไซต  

https://www.youtube.com/ เพื่อเผยแพรสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของ

นักศึกษาในวงกวางมากขึ้น 

  4.5.2 ดานความพึงพอใจตอการใชสื่อดิจิทัล พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอสื่อท่ีพัฒนา      

ขึ้นในภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅= 3.88) เมื่อพิจารณารายดานพบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ                  

ความทันสมัยของเนื้อหา (𝑥̅= 4.30) และนักศึกษาสามารถทบทวนบทเรียนจากสื่อไดดวยตนเอง (𝑥̅= 4.27) 
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สําหรับดานที่มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด คือ ความชัดเจนของภาพและตัวหนังสือมีความเหมาะสม (𝑥̅= 3.24)                   

ดังรายละเอียดในตารางที่ 5 

ตารางที่ 5 ความพึงพอใจตอสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา 

ความพึงพอใจ คาเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1. ความเหมาะสมของเนื้อหาที่นําเสนอเขาใจงาย  4.06 0.85 มาก 

2. การอธิบายเน้ือหามีความชัดเจน 3.88 0.81 มาก 

3. เน้ือหาสอดคลองกับบทเรียน 4.03 0.72 มาก 

4. ภาพสอดคลองกับเนื้อหาของบทเรียน 3.48 0.93 ปานกลาง 

5. ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 3.88 0.84 มาก 

6. ความชัดเจนของภาพและตัวหนังสือมีความเหมาะสม 3.24 1.02 ปานกลาง 

7. ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องมีความเหมาะสม 3.52 1.08 มาก 

8. ความทันสมัยของเนื้อหา  4.30 0.72 มาก 

9. นักศึกษาสามารถทบทวนบทเรยีนจากสื่อไดดวยตนเอง 4.27 0.62 มาก 

10. สื่อมีความเหมาะสมที่จะนํามาใชในการเรียนการสอน 4.15 0.66 มาก 

รวม 3.88 0.82 มาก 

 

 ในสวนของคําถามปลายเปด นักศึกษาใหความเห็นเพ่ิมเติมวา ควรมีการจัดทําสื่อดิจิทัลที่มีเนื้อหา

ครอบคลุมทุกหัวขอในรายวิชาเพ่ือใหนักศึกษาไดทบทวนบทเรียนไดหลังจากการเรียนในชั้นเรียนเพ่ือใหเขาใจ

เนื้อหาไดมากขึ้น    

 

5. สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล 

 การพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบูรณในงานวิจัยครั้งนี้ ไดสํารวจพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรูของนักศึกษา ซึ่งผลการ

สํารวจพบวา ความรูความสามารถของนักศึกษาที่อยูในระดับนอยที่สุดในแตละดาน ไดแก ดานการเขาถึงสื่อ

และสารสนเทศ นักศึกษามีความรูและสามารถจัดเก็บขอมูลดวย Cloud storage ดานการประเมินสื่อและ

สารสนเทศ นักศึกษามีความสามารถในการนําขอมูลที่ไดจากการสืบคนครั้งกอน ๆ มาใชประโยชนในการ

ทํางานครั้ งตอ ๆ ไป และดานการสรางสื่อและสารสนเทศ นักศึกษามีความรูความเขาใจเกี่ ยวกับ

พระราชบัญญัติคอมพิวเตอร ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2560 จากนั้นผูวิจัย นําผลจากการสํารวจและศึกษาคนควา

เพ่ิมเติมเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด และทฤษฎีการออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัล เพ่ือมาประกอบการจัดทํา

เนื้อหาและพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา จัดทําเนื้อหาเปน 4 

เรื่อง ตามเคาโครงของเนื้อหาที่ไดวางแผนไว โดยใชขั้นตอนของ ADDIE Model ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนการ

วิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใชและการประเมินประสิทธิภาพ ผลการวิจัย พบวา สื่อดิจิทัลที่
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พัฒนาขึ้นจากการสํารวจพฤติกรรมการใชสื่อและสารสนเทศตามการรับรูของนักศึกษานั้นมีประสิทธิภาพ ทํา

ใหผูใชมีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅= 3.88) และทําใหประสิทธิภาพผลการเรียนรูของผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา สื่อดิจิทัลที่พัฒนาข้ึนนี้ใช

รูปแบบสื่อที่สามารถสื่อสารใหเกิดความเขาใจไดงาย นักศึกษาเกิดการเรียนรู สงผลใหคะแนนทดสอบหลัง

เรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน ซึ่งผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของ Viriyavorakul  & Phonak  

(2014) ที่ไดศึกษารูปแบบการสอนโดยใชเทคโนโลยีเครือขายออนไลนเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่ชวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพสําหรับการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อดิจิทัลอยูในระดับมากที่สุด แสดงให

เห็นวาสื่อดิจิทัลมีความเหมาะสม สามารถนําไปใชเปนสื่อและนวัตกรรมประกอบการจัดการเรียนการสอนได

อยางมีประสิทธิภาพ และสอดคลองกับงานวิจัยของ Summart (2013) ที่ไดพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของ

กาเยดวยการสอนบน Padlet วิชา โปรแกรมตารางคํานวณ (2204-2103) ที่มีการวางแผนและลําดับขั้นตอน

อยางเปนระบบ ทําใหมีศักยภาพในการเรียนรูที่สูงข้ึน   

 จากผลการวิจัย จะเห็นไดวาสื่อดิจิทัลนั้นตอบสนองตอรูปแบบการเรียนรูของผูเรียน ทําใหผูเรียน

สามารถคนควาขอมูลศึกษาสิ่งที่ตองการรูไดหลากหลายชองทางมากข้ึน และตอบสนองตอพฤติกรรมของ

ผูเรียนในยุคปจจุบันที่เปลี่ยนไป การเรียนรูผานสื่อดิจิทัลตอบสนองตอลักษณะของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 

และ Gen Z ซึ่งเปนกลุมคนที่เกิดชวงหลัง พ.ศ. 2540 เปนเด็กรุนใหมที่มีชวงอายุเดียวกับนักศึกษาในงานวิจัย

ชิ้นนี้ที่มีอายุระหวาง 19-20 ป ลักษณะของผูเรียนในกลุมนี้ เรียนรูรูปแบบการดําเนินชีวิตในสังคมแบบดิจิทัล 

จะใหความสนใจกับการเรียนผานเครือขายและชุมชนแบบออนไลนมากกวาการเรียนรู ในชั้นเรียน 

(Laohajaratsang, 2018) ไมชอบการบรรยายเปนวิธีการสอนหลัก การบรรยายเปนเวลานานหรือคาดหวังวา

ผูเรียนมุงความสนใจไปที่หัวขอเดียวเปนระยะเวลานานจะไมไดรับความสนใจ ผูเรียนในกลุมนี้จะชอบขอมูล

แนวกราฟ ภาพ สถิติ เนนขอมูลสั้น ๆ ท่ีเขาใจงาย เพราะจดจําขอมูลไดดี (Posttoday, 2562) นอกจากนี้ 

ผูเรียน Gen Z ยังมีความเขาใจในการใชเทคโนโลยีมากกวาคนรุนอ่ืน ใชแหลงทรัพยากรอินเทอรเนต็เพ่ือชวย

ในการเรียนรูได จากลักษณะของผูเรียนกลุม Gen Z ผูสอนควรจัดรูปแบบการเรียนการสอนใหตอบสนองกับ

ลักษณะการเรียนรูของผูเรียน โดยการใชนวัตกรรมการสอนดวยเทคโนโลยีรูปแบบตาง ๆ  ใชรูปแบบการ

เรียนรูแบบผสมผสาน (Hybrid learning model) ที่ผสมผสานระหวางอินเทอรเน็ตที่สนับสนุนประสบการณ

การเรียนรูนอกหองเรียนและในหองเรียน การใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู เชน การแนะนํา videos, online 

encyclopedias และแหลงขอมูลอ่ืน ๆ รวมถึงสรางและพัฒนาบทเรียนในรูปแบบออนไลนหรือ MOOCs เพ่ือ

ตอบสนองพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนในยุคดิจิทัล การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรูทีเ่นนให

ผูเรียนไดใชเทคโนโลยี มีสวนรวมไดลงมือปฏิบัตินําสิ่งที่ตนเองสืบคนมาแลกเปลี่ยนกันชวยกันแสดงความ

คิดเห็น ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูและทําใหผูเรียนมีความสุขในการเรียนและตอบสนองพฤติกรรม

การเรียนรูของผูเรียนในยุคดิจิทัลมากขึ้น (Punkhetnakorn, Nak-in & Yongsoi, 2021) 
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6. ขอเสนอแนะ 

 6.1 ขอเสนอแนะท่ัวไป 

  จากผลการวิจัยพบวา สื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา 

สามารถทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาสื่อดิจิทัลสามารถนําไปใชใน

การเรียนการสอนไดจริง และจากผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะการ

รูเทาทันสื่อและสารสนเทศของนักศึกษา พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก จึงควรนําบทเรียน

ออนไลนไปประยุกตใชในการเรียนการสอน และพัฒนาเปน MOOCs เพ่ือใหผูที่สนใจไดเรียนรูตามอัธยาศัย  

 6.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  สําหรับขอเสนอแนะคือ ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลในการสงเสริมทักษะดานดิจิทัลของ

นักศึกษาบูรณาการกับการเรียนการสอนในระบบออนไลนในรูปแบบของ MOOCs เพ่ือสงเสริมการเรียนรูดวย

ตนเองและการเรียนรูตามอัธยาศัย 
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