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โดยมีหน@วยงานที่รับรองการนำนวัตกรรมสื่อใช;ประโยชนJ จำนวน 3 หน@วยงาน  ได;แก@ 1) มูลนิธิคนหู

หนวก ในพระบรมราชินูปถัมภJ 2) โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระบรมราชูปถัมภJ และ 3) สำนักงาน

การศึกษาพิเศษ กระทรวงศึกษาธิการ และได;นวัตกรรมไปทดลองกับกลุ@มตัวอย@าง 20 คน ในโรงเรียน

เศรษฐเสถียร กรุงเทพมหานคร โดยผลการวิเคราะหJข;อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง

เรียน ผลการทดสอบท;ายบทเรียนบนระบบ Thai MOOC กับนักเรียนหูหนวกระดับมัธยมปลายจำนวน 

20 คน พบว@า วิชา RSU006 การใช;สื่อออนไลนJในฐานพลเมือง มีนักเรียนจำนวน 15 คน มีคะแนนสอบ

มากกว@า 70 คะแนน (สอบผ@าน) คิดเปeนร;อยละ 75 และในวิชา RSU007 การเล@าเรื่องดิจิทัล ผลการ

ทดสอบท;ายบทเรียนบนระบบ Thai MOOC พบว@า มีนักเรียนจำนวน 18 คน มีคะแนนสอบมากกว@า 70 

คะแนน (สอบผ@าน) คิดเปeนร;อยละ 90 ทั้งนี้ การนำนวัตกรรมไปใช;ประโยชนJต@อไป จะเปeนการช@วยใน

การบริหารจัดการทรัพยากรบุคคลทางการศึกษาและเปeนสื่อการสอนเพื่อใช;ส@งเสริมการรู;เท@าทันดิจิทัล 

และการเรียนรู;ตลอดชีวิต ในการบูรณาการเข;ากับการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข;องให;แก@นักเรียน

ในกลุ@มผู;พิการท่ีบกพร@องทางการได;ยินต@อไป 

คำหลัก : คนหูหนวก การรู;เท@าทันดิจิทัล การเรียนการสอนออนไลนJระบบเป|ด Thai MOOC 
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Abstract 

 

Project Code   : 5/2564  
 

Project Title   : Innovative Digital Media for Learning Competencies  

  Development of the Deaf in Digital Literacy Skills for Life Long  

  Learning Opportunity Promotion    
 

Investigator  : Assist. Prof. Chawaporn Dhamanitayakul (PhD),  

  College of Communication Arts, Rangsit University  

E-mail Address  : chawaporn.d@rsu.ac.th 
 

Project Period  : 19 August 2021 – 22 February 2023 

 

 This project aims to 1) explore the level of digital literacy among hearing-impaired 

people among adolescents; as a base for developing digital media innovations for 

promoting digital literacy skills, 2) to design a learning process and develop digital media 

innovations to promote learning for hearing-impaired disabilities among adolescents for 

promoting digital literacy skills to create lifelong learning opportunities, and 3) to train 

and evaluate the development of learning for the hearing impaired among adolescents 

with digital media innovation to promote digital literacy skills. 

The survey found that the digital literacy competencies which consists of Access 

Skills, Analyze and evaluate Skill, Create & Communicate Skill, and Reflect & Act Skill 

were related to being a lifelong learner. Create & Communicate Skill and Access skills 

are the most affect the development of digital literacy among the hearing-impaired 

among adolescents. The digital literacy level survey results are used as a guide to 

develop digital media innovations to promote learning for the hearing impaired among 

adolescents for enhancing digital literacy skills to create learning opportunities so that 

everyone has equal access to learning. The Innovation in the form of online teaching 

that students can access through Thailand Massive Open Online Course (Thai MOOC) as  

2 subjects, namely 1) Online media use as a digital citizen (for the Deaf) and 2) Digital 

Storytelling with Literacy (for the Deaf). 



 IV 

The project team has process for expanding the use of The innovations. There 

are 3 agencies that certify the use of innovative media as follows: 1) Deaf Thai 

Foundation 2) Setthasathien School and 3) the Office of Special Education, Ministry of 

Education. The innovation has been put into trial with a sample group of 20 students in 

Setthasathien School Bangkok. The results of the students' learning achievement data 

after learning with test on the Thai MOOC system with 20 high school deaf students 

found that in the subject Online media use as a digital citizen (for the Deaf). There are 

15 students with a test score of more than 70 (passing), representing 75% and in the 

subject Digital Storytelling with Literacy (for the Deaf). The results revealed that there 

were 18 students with more than 70 test scores (pass), representing 90%. This innovation 

will help manage educational human resources and be a teaching tool to promote 

digital literacy and lifelong learning by integrating into teaching in related subjects for 

students with hearing impairments in the future. 

 

Keywords : deaf, digital literacy, Massive Open Online Course, Thai MOOC  
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โครงการน้ีมิอาจสำเร็จลุล@วงไปได;หากปราศจากความช@วยเหลือของกัลยานมิตรทั้งทางวิชาการ

และทางวิชาชีพท้ังหลายท่ีคอยช@วยเหลือในเร่ืองต@าง ๆ ตลอดท้ังโครงการ 

ขอขอบคุณน;อง ๆ หูหนวกทุกท@าน ผู;สละเวลาตอบแบบสอบและเข;าร@วมทดลองใช;งานและให;

ข;อมูลอันเปeนประโยชนJด;วยความสมัครใจ 

ขอขอบพระคุณผู ;ทรงคุณวุฒิและคณะกรรมการตรวจรับงานทุกท@านที ่ให;ทั ้งคำปรึกษา 

คําแนะนํา ข;อมูลต@าง ๆ ข;อเสนอแนะ รวมท้ังสร;างแรงบันดาลใจในการจัดทำโครงการน้ีให;สมบูรณJ 

ขอขอบพระคุณคุณครูโรงเรียนคนหูหนวกในสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ทั้ง 21 โรงเรียน และ

เครือข@ายต@าง ๆ ได;แก@ 1) มูลนิธิคนหูหนวก ในพระบรมราชินูปถัมภJ 2) โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระ

บรมราชูปถัมภJ และ 3) สำนักงานการศึกษาพิเศษ กระทรวงศึกษาธิการ ที่เล็งเห็นประโยชนJของงาน

และเป|ดโอกาสให;คณะผู;วิจัยเข;าไปเก็บแบบสอบถามกับน;อง ๆ นำนวัตกรรมไปเผยแพร@ นำนวัตกรรมไป

ทดลองใช; รวมถึงอุปการะสถานที่และสิ่งอำนวยความสะดวกต@าง ๆ เพื่อให;ผู;น;องหูหนวกได;ทดลอง

เรียนรู;อย@างราบร่ืน 

ขอขอบพระคุณเจ;าของเอกสารและงานวิจัยทุกท@าน ที่ผู;วิจัยค;นคว;าได;นำมาอ;างอิงในการทำ

วิจัยจนกระท่ังงานวิจัยฉบับน้ีสำเร็จลุล@วงไปได;ด;วยดี   

สุดท;ายนี้ ขอขอบพระคุณ กองทุนเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ที่ได;เล็งเห็น

ความสำคัญของการพัฒนาศักยภาพการรู;เท@าทันสื่อของน;องหูหนวก อีกท้ังยังเข;าใจสถานการณJการ

ดำเนินโครงการในสภาวะการแพร@ระบาดของโควิด 19 และสนับสนุนทุนสำหรับการจัดทำโครงการน้ี 

 

  

 

คณะผู;วิจัย 

กุมภาพันธJ 2566 
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บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 หลักการและเหตุผล 

ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย/ตามยุทธศาสตร/ Thailand 4.0 นั้น หนึ่งในเปEาหมายสำคัญคือ

การพัฒนาคน โดยรัฐบาลไทยไดQใหQความสำคัญกับการสรQางสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัลเพื่อจะเปลี่ยน

ประเทศไทยเปXนผูQนำทางดQานดิจิทัล ซึ่งสอดคลQองกับร\างแผนการพัฒนาสำหรับเศรษฐกิจและสังคม

ดิจิทัลในป] 2559 ประการที่ 4 การพัฒนาการสนับสนุนทุนมนุษย/สำหรับโลกดิจิทัล โดยมีเปEาหมายใหQ

คนไทยรูQทันดิจิทัล 100% ในขณะเดียวกัน จะเห็นไดQว\า ยุทธศาสตร/การพัฒนาภายใตQแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแห\งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) ไดQกำหนดยุทธศาสตร/ที่ 2 การสรQางความ

เปXนธรรมลดความเหล่ือมล้ำในสังคม มุ\งเนQนการลดความเหล่ือมล้ำในทุกมิติ เพ่ือสรQางความปรองดองใน

สังคม การสรQางโอกาสใหQทุกคนในสังคมไทยสามารถเขQาถึงทรัพยากร แหล\งทุนในการประกอบอาชีพ 

เพื่อยกระดับรายไดQและขับเคลื่อนเศรษฐกิจฐานราก โดยในส\วนของคนพิการ เนQนการสรQางโอกาสการ

เขQาถึงการศึกษาที่มีคุณภาพอย\างต\อเนื่อง โดยไม\ถูกจำกัดศักยภาพจากสภาพครอบครัว พื้นที่ และ

สภาพร\างกาย 

ประกอบกับทิศทางแผนการศึกษาแห\งชาติ (พ.ศ. 2560 – 2579) ท่ีกำหนดจุดมุ\งหมายของการ

จัดการศึกษา ใหQการศึกษาเปXนเครื่องมือและกลไกในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย/ใหQมีความเปXนพลเมืองมี

ทักษะ ความรู Q ความสามารถ และสมรรถนะในการปฏิบัติงานที ่ตอบสนองความตQองการของ

ตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศ และดำรงชีวิตในสังคมอย\างเปXนสุข โดยเนQนการเพิ่มโอกาสและ

ความเสมอภาคในการเขQาถึงบริการทางการศึกษาท่ีมีคุณภาพและมาตรฐาน เพ่ือพัฒนาขีดความสามารถ

ใหQเต็มตามศักยภาพที่มีอยู\ในตัวตนของแต\ละบุคคล อีกทั้ง กฎกระทรวงกำหนดหลักเกณฑ/ วิธีการ และ

เงื่อนไขในการเขQาถึงและใชQประโยชน/จากขQอมูลข\าวสาร การสื่อสาร บริการโทรคมนาคม เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร เทคโนโลยีสิ่งอำนวยความสะดวกเพื่อการสื่อสาร และบริการสื่อสาธารณะ 

สำหรับคนพิการ พ.ศ.2554  

แต\อย\างไรก็ตามผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยินในประเทศไทยนั้น ยังพบปsญหาอย\าง

ต\อเน่ืองดQานภาษาและการส่ือสาร รวมถึงการเขQาถึงและการดำเนินชีวิตในยุคดิจิทัล จากสภาพการไดQยิน

ที่มีความบกพร\อง การแสดงออกทางอารมณ/จึงใชQพฤติกรรมทางกายเปXนสื่อแสดงออกมา การเรียนรูQ 

การปรับตัว การใชQชีวิตสังคม โดยเฉพาะอย\างย่ิงผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยินในวัยรุ\น ซึ่งไดQ

ลงทะเบียนไวQกับกรมส\งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ จำนวน 6,292 คน จากจำนวนผูQพิการ

ทางการไดQยิน 375,653 คน (ขQอมูล ณ วันท่ี 30 กันยายน 2562) 
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ภาพท่ี 1.1 จำนวนผูQพิการตามอายุและประเภทการพิการ 

 

เม่ือพิจารณาในมิติดQานจำนวน พบว\า ในจำนวนผูQพิการท่ีมีความบกพร\องทางการไดQยินท่ีเปXนใน

วัยรุ\น จำนวน 6,292 คน มีจำนวนผูQที่กำลังศึกษาอยู\ในระดับชั้นมัธยมศึกษาป]ที่ 1 – 6 ในโรงเรียน

เฉพาะความพิการ ประเภท บกพร\องทางการไดQยิน จำนวน 21 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 2,044 คน (สำนัก

บริหารงานการศึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2564) ซึ่งกลุ\มนี้ เปXนกลุ\มท่ี

สามารถอ\านออกเขียนไดQ มีการใชQเทคโนโลยีการสื่อสาร และขQอมูลสารสนเทศ แต\ขาดโอกาสในการ

เขQาถึงขQอมูลสื่อต\าง ๆ เช\นเดียวกับคนทั่วไป เนื่องจากขQอจำกัดทางการไดQยิน การที่ผูQความบกพร\อง

ทางการไดQยินไม\สามารถเขQาถึงขQอมูลข\าวสารเช\นเดียวกับคนทั่วไปนั้นส\งผลเสียนานัปการยิ่งต\อสังคม 

เพราะจะทําใหQไม\สามารถพึ่งพาตนเองไดQ ตQองพึ่งพาผูQอื่น และขาดทักษะในการเขQาถึงขQอมูลข\าวสาร

อย\างรูQเท\าทัน ทั้งนี้การส\งเสริมการเขQาถึงสื่อและรูQเท\าทันดิจิทัลจะเปXนการส\งเสริมใหQผูQพิการที่มีความ

บกพร\องทางการไดQยินที่เปXนในวัยรุ\น สามารถพึ่งพาตนเองไดQ ดํารงชีวิตอยู\ในสังคมไดQอย\างอิสระใน

สภาพแวดลQอมที่เอื้ออํานวย ลดการพึ่งพาคน อื่นๆ และดํารงชีวิตอยู\ในสังคมไดQอย\างมีคุณค\า และมี

ศักด์ิศรีดQวยความภาคภูมิใจ 

 อย\างไรก็ดี วัยรุ \นนั ้น ถือเปXนวัยที ่มีพัฒนาการตามช\วงวัยท่ีส\งผลต\อพฤติกรรมการใชQส่ือ  

เปXนผลสืบเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงตามช\วงวัยสามดQาน ไดQแก\ ดQานร\างกาย (Physical) ดQานจิตใจ 

(Psychological) และดQานความคิด (Cognitive) ซึ่งต\างส\งผลต\ออารมณ/ และพฤติกรรมของวัยรุ\นอย\าง
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เห็นไดQชัด โดยในดQานการเปลี่ยนแปลงทางร\างกายเปXนกระบวนการเปลี่ยนเขQาสู\วัยหนุ\มสาว (Puberty) 

ส\งผลอย\างยิ่งต\อความมั่นใจในตัวเอง โดยเฉพาะในวัยรุ\นเพศหญิง ส\วนการเปลี่ยนแปลงทางดQานจิตใจ

เกิดขึ้นตามการทำงานของสมองในส\วนอมิกดาลา (Amygdala) ซึ่งทำหนQาที่เกี่ยวขQองกับอารมณ/และ

การตอบสนองตามสัญชาตญาณ ส\งผลใหQวัยรุ\นมีอารมณ/พลุ\งพล\านและมักใชQอารมณ/มากกว\าเหตุผลใน

การตัดสินใจ และส\งผลดQานลบต\อภาวะอารมณ/ เช\น ทำใหQเกิดความกังวลใจ ภาวะซึมเศรQา และ

ความรูQสึกต\อตQาน ในขณะที่ความเปลี่ยนแปลงภายนอก เช\น สภาพแวดลQอมและสังคมมีอิทธิพลต\อ

พัฒนาการดQานสังคม การคบเพื่อน การปรับปรุงบุคลิกภาพ การเลียนแบบผูQที่ตนชื่นชอบหรือยกย\อง 

ชอบทดลองส่ิงแปลกใหม\ อ\อนไหวต\อความรูQสึก และตQองการการยอมรับ  

 กลุ\มคนในวัยนี้ ทั้งที่เปXนคนปกติหรือเปXนคนพิการทางการไดQยิน จะมีพฤติกรรมที่แตกต\างจาก

วัยอื่น ๆ อย\างเด\นชัด โดยเฉพาะการทำตามตQนแบบ (Role Model) ซึ่งเปXนกระบวนการเรียนรูQทาง

สังคมอย\างหนึ่งดQวยการสังเกตพฤติกรรมและการกระทำของผูQอื่น ไม\ว\าจะเปXนการแสดงออกทางสีหนQา 

การเคลื่อนไหว การออกเสียง การแต\งกาย การยึดถือธรรมเนียมปฏิบัติตามตัวแบบหรือกลุ\มเพื่อนและ

อื่น ๆ เนื่องจากวัยรุ\นมีความตQองการแสวงหาตัวตนจากการยอมรับของคนรอบขQาง อีกทั้งยังเปXนวัยท่ี

ตQองการคQนหาความหมายของสิ ่งที ่เปXนนามธรรม คQนหาตนเอง และตQองการไดQรับการยอมรับ 

กระบวนการเรียนรูQพฤติกรรมต\าง ๆ จึงมาจากประสบการณ/ และอาศัยการเลียนแบบจากตQนแบบเปXน

ตัวอย\างในการนำทาง มีการคัดเลือกตQนแบบผ\านกระบวนการวิเคราะห/และประมวลผลที่แตกต\างกันไป

ตามแต\ละบุคคล และมีความสามารถในการยับยั้งชั่งใจและคำนึงถึงผลลัพธ/จากการกระทำไดQรอบคอบ

นQอยกว\าวัยผูQใหญ\ จึงมีแนวโนQมที่จะเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม\เหมาะสมจากสื่อและบุคคลที่ตนสนใจไดQ

ง\าย (Dhamanitayakul, 2019) 

 ดQวยความพิการทางการไดQยิน อาจทำทำใหQไม\สามารถใชQประโยชน/จากสื่อดิจิทัลไดQเหมือนคน

ปกติทั่วไป โดยเฉพาะในยุคที่ประเทศไทยไดQมีการพัฒนาทางเทคโนโลยีที่กQาวกระโดด อีกทั้งพฤติกรรม

การรับชมและความสนใจในขQอมูลข\าวสารของประชาชนที่เปลี่ยนไปการรับขQอมูลข\าวสารจากช\อง

ทางการสื่อสารต\าง ๆ มีความซับซQอนและผ\านช\องทางสื่อที่หลากหลาย (Multiplatform) มากขึ้นดQวย

ระบบและเทคโนโลยีที่ทันสมัยไดQพัฒนาขึ้นอย\างต\อเนื่องประชาชนสามารถเขQาถึงขQอมูลข\าวสารดQวย

วิธีการต\าง ๆ ที่เอื้ออำนวยความสะดวกและสอดคลQองกับลักษณะการดำเนินชีวิต (Life Style) ของตน

ผ\านอุปกรณ/การสื่อสาร ซึ่งการพัฒนาดังกล\าว ส\งผลใหQพฤติกรรมของคนเปลี่ยนแปลง ส\งผลกระทบต\อ

การดำเนินชีวิตของผูQพิการท่ีมีความบกพร\องทางการไดQยิน ในการเขQาถึงและการรูQเท\าทันดิจิทัล  

 อย\างไรก็ตาม นโยบายรัฐเชิงโครงสรQางในประเทศไทย ที่สอดรับกับเทคโนโลยีดิจิทัล เช\น E -

government หรือ Digital Economy ส\งผลใหQโครงสรQางพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศกQาวไปไกล

กว\าการการปลูกฝsงและการพัฒนาคนในชาติ ในขณะเดียวกันแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห\งชาติ

ฉบับที่ 11 ซึ่งเนQนการพัฒนาคนและสังคมไทยสู\สังคม มุ\งสรQางภูมิคุQมกันตั้งแต\ระดับปsจเจก ครอบครัว



 
 

 

4 

และชุมชนสู\สังคมที่มีคุณภาพ สามารถจัดการความเสี่ยงและปรับตัวเขQากับการเปลี่ยนแปลง ประกอบ

กับในทิศทางของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห\งชาติฉบับที่ 12 ส\วนหนึ่งจะยึดหลักการพัฒนาสู\

ความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน สังคมอยู\ร\วมกันอย\างมีความสุข สิ่งเหล\านี้ลQวนตั้งอยู\บนพื้นฐานของการพัฒนา

มนุษย/ท่ีสอดคลQองกับยุทธศาสตร/ Thailand 4.0 ดQวยเช\นกัน 

 ดังนั้น การจัดการศึกษาเพื่อลดความเหลื่อมล้ำและการพัฒนาคน โดยเฉพาะกลุ\มบุคคลที่เปXนผูQ

พิการ เปXนสิ่งจำเปXนอย\างยิ่งในการขับเคล่ือนประเทศไทยสู\ไทยแลนด/ 4.0 เพื่อพัฒนากลุ\มผูQพิการ

โดยเฉพาะผูQที่มีความบกพร\องทางการไดQยิน ใหQสามารถดำเนินชีวิตในยุคดิจิทัลอย\างมีคุณภาพ สามารถ

อาศัยอยู\ในโลกท่ีกำลังเปล่ียนแปลงไดQ เพ่ือสรQางความพรQอมใหQตระหนักถึงการรูQเท\าทันในโลกดิจิทัล โดย

ทั้งนี้ มีองค/ประกอบดQานต\าง ๆ ที่จำเปXนดQานทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัล ดังนี้ (ชวพร ธรรมนิตยกุล และ 

นุดี หนูไพโรจน/, 2562) 

 1) การเขQาถึงสื่อสารสนเทศและใชQเทคโนโลยีดิจิทัลอย\างปลอดภัย (Access) สำหรับเด็กในช\วง

วัยรุ \น ไดQแก\ การมีความรูQที ่จะนำไปใชQหรือประยุกต/ใชQเพื่อเขQาถึงแหล\งที่มาของขQอมูลข\าวสาร ซ่ึง

ประเด็นสำคัญของเด็กในวัยนี้ไม\ใช\การใชQเทคโนโลยี แต\คือการใชQ “ใหQเปXน” และใชQ “อย\างถูกตQอง” ท้ัง

ตามหลักกฎหมายและจริยธรรม “ใชQเปXน” หมายถึง รู QจักเลือกใชQ และพลิกแพลงคำคQนหาสำหรับ

แหล\งขQอมูลออนไลน/ รูQจักใชQเครื่องมือคQนหาที่หลากหลาย เปรียบเทียบ ตรวจสอบ และคQนหาที่มา

ตQนฉบับของขQอมูล สามารถยับยั้งชั่งใจไม\หลงไปตามลิงค/อื่น ๆ ที่ไม\เกี่ยวขQองระหว\างการคQนหาขQอมูลท่ี

ตQองการ และใชQอินเทอร/เน็ตแต\พอดี รูQจักหยุดเมื่อถึงเวลา ส\วน “ใชQอย\างถูกตQอง” หมายถึง มีความรูQ

พื้นฐานเกี่ยวกับกฎหมายคอมพิวเตอร/ ความเปXนส\วนตัว ลิขสิทธิ์ในการเขQาถึงและใชQสื่อเพื่อเขQาถึงขQอมูล

ข\าวสารไดQอย\างปลอดภัยและถูกกฎหมาย เช\น ไม\ขโมยรหัสหรือแฮ็คอีเมลหรือคอมพิวเตอร/คนอ่ืน 

(รวมท้ังของเพ่ือน) ตามหลักของการเปXนพลเมือง 

 2) การวิเคราะห/ วิพากษ/ และประเมินสื่อสารสนเทศและสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) 

มีประเด็นสำคัญสำหรับเด็กในช\วงวัยรุ\น คือ การมีองค/ความรูQพื้นฐานที่ช\วยในการคิด ตัดสิน วิเคราะห/ 

วิจารณ/ และประเมินไดQตามหลักของเหตุและผล และการใชQขQอมูลรอบดQาน โดยไม\ใชQอารมณ/ในการ

ตอบสนอง (หรือไม\ตอบสนอง) มีความเหมาะสมถูกตQองตามกาลเทศะ มีทักษะในการอ\านจับใจความ 

มองเห็นภาพรวมของประเด็นในเนื้อหาสื่อและสามารถเชื ่อมโยงความคิดไดQ นอกจากนี้ ยังตQองมี

ความสามารถในการวิเคราะห/ไดQว\า เนื้อหาสื่อและสารสนเทศนั้น ๆ มีผลกระทบต\อตนเอง ผูQอื่น และ

สังคมอย\างไร 

 3) การสรQางสรรค/เน้ือหาและขQอมูลสารสนเทศ (Create) มีประเด็นสำคัญคือ การสรQางสรรค/

และเผยแพร\ขQอมูลสารสนเทศอย\างมีจริยธรรม และมีความรับผิดชอบในฐานะพลเมือง โดยไม\ละเมิด

ลิขสิทธ์ิของผลงานผูQอ่ืน มีทักษะการยับย้ังช่ังใจและการควบคุมอารมณ/ และทักษะในการคิดวิเคราะห/ถึง
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ผลกระทบของเน้ือหาสื่อที่ผลิต โดยตQองผลิตเนื้อหาสื่ออย\างมีสติ ความรับผิดชอบทั้งต\อตนเองและ

สังคม และแสดงความรับผิดชอบต\อผลของการสรQางสรรค/เน้ือหาของตน 

 4) การประยุกต/ใชQและสรQางการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) มีประเด็นหลักคือ การรูQจัก

หนQาที่ของพลเมือง สิทธิของตนเอง และการเคารพสิทธิของผูQอื่น และรูQจักใชQสื่อเพื่อการสรQางความ

เปลี ่ยนแปลงโดยใชQองค/ความรู Qและทักษะของสมรรถนะ 3 ประการขQางตQน เริ ่มจากสังคมหรือ

สิ่งแวดลQอมที่ใกลQตัว เช\น ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน สำหรับวัยรุ\นตอนตQน และขยายสู\ระดับประเทศ

เมื่อเขQาสู\วัยรุ\นตอนปลาย ความทQาทายของการปลูกฝsงทักษะดQานนี้ใหQกับผูQพิการทางการไดQยินที่เปXน

วัยรุ\นอยู\ที่การจูงใจใหQเด็กมีสำนึกและค\านิยมของการเปXนพลเมืองและการมีส\วนร\วมเพื่อประโยชน/

สาธารณะ นอกเหนือจากการใชQสื่อและสรQางสรรค/เนื้อหาเพื่อความบันเทิงหรือความคึกคะนอง หรือเพ่ือ

การคQนหาตนเองและแสวงหาการยอมรับ 

 ในปsจจุบันการจัดการรูปแบบการศึกษาออนไลน/ที่สามารถเขQาถึงกลุ\มคนจำนวนมาก และ

สามารถเขQาถึงกลุ\มคนไดQทุกระดับไม\จำกัดเพศ วัย การศึกษา โดยรูปแบบการโดยส\วนใหญ\เปXนการ

ใหQบริการฟรี เรียกการจัดการเรียนการสอนออนไลน/นี้ว\า MOOC (Massive Open Online Courses) 

เปXนนวัตกรรมใหม\ของวงการการศึกษาของโลก โดยการนำเทคโนโลยีและวิธีการเรียนการสอนสมัยใหม\

มาผสมผสานกันผูQเรียน สามารถเชื่อมต\อเขQาไปดูวิดีโอการบรรยาย เขQาไปฝ�กปฏิบัติ ทำแบบทดสอบ

แบบฝ�กหัด หรือเขQาไปร\วมสนทนากับผูQเรียนอื่น ๆ ไดQ ทำใหQคนทั่วโลกสามารถเขQาถึงการศึกษาไดQผ\าน

ช\องทางออนไลน/ ซึ่งตอนนี้มีเครือข\ายครอบคลุมไปทั่วทุกมุมโลก สิ่งหนึ่งที่การเรียนออนไลน/แบบ 

MOOC มีนอกเหนือจากสื่อประกอบการเรียนปกติคือ ในการเรียนรูปแบบดังกล\าว มีวีดิโอใหQผูQเรียน

สามารถเรียนซ้ำไดQ มีหนังสือออนไลน/ใหQศึกษาคQนควQาเพิ่มเติม มีแบบฝ�กหัดใหQผูQเรียนไดQฝ�กทดสอบ และ

มีฟอรัม (Forum) ใหQผูQเรียนไดQแลกเปลี่ยนสนทนาระหว\างนักเรียนดQวยกัน หรือกับผูQสอนและผูQช\วยสอน

ไดQอีกดQวย MOOC เปXนบทเรียนออนไลน/ที่วางอยู\บนแพลตฟอร/ม (Platform) หรือระบบที่สามารถสอน

คนจำนวนมากไดQทีเดียวพรQอม ๆ กันและไม\จำกัดเฉพาะกลุ\มบุคคลใดกลุ\มหนึ่ง เปXนรูปแบบการจัดการ

เรียนรูQที่ลดความเหลื่อมล้ำและโอกาสในการเขQาถึงการศึกษาของประชากรโลกรวมทั้งเปXนการเป�ดใหQคน

จำนวนมากที่สนใจในเรื่องเดียวกันไดQมาเรียนรูQร\วมกัน จะเกิดการแลกเปลี่ยนความรูQและประสบการณ/ 

ที่กวQางไกลจากผูQคนทั่วโลก ไม\จำกัดเฉพาะในหQองเรียนหรืออาจารย/ผู Qสอนคนใดคนหนึ่ง สามารถ

ประยุกต/ใชQกับการเรียนรูQในหลายรูปแบบ ไม\ว\าจะเปXนการเรียนรูQตามอัธยาศัย ซึ่งเปXนการเรียนรูQตลอด

ชีวิตสำหรับคนทุกเพศ ทุกวัย ทุกอาชีพไม\ว\าจะเปXนนักเรียน นักศึกษา คนทำงาน ผูQประกอบการธุรกิจ

ผูQสูงอายุ หรือผูQพิการท่ีมีความสนใจในเรียนรูQท่ีแตกต\างกัน  

 และดQวยแนวคิดใหม\ตามท่ี Groff (2017) ไดQกล\าวว\า วิธีการจัดการเรียนรูQท่ีมีอิทธิพลในปsจจุบัน

ภายใตQมุมมองที่ว\า ผู Qเรียนแต\ละคนมีความแตกต\างกันและต\างก็มีเอกลักษณ/ของตน แต\ละคนมี

ความสามารถ ความสนใจ ความพรQอม และความตQองการในการเรียนรูQที่แตกต\างกัน การจัดการเรียน
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การสอนสมัยใหม\ใหQความสำคัญต\อความแตกต\างระหว\างบุคคล ลักษณะการเรียนการสอนน้ี เรียกว\า 

การจัดการเรียนรูQส\วนบุคคล (Personalization learning) หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ 

หรือการเรียนดQวยตนเอง โดยยึดหลักความแตกต\างระหว\างบุคคล โดยมุ\งจัดสภาพการเรียนการสอนท่ี

จะเป�ดโอกาสใหQผูQเรียนไดQเรียนรูQดQวยตนเองตามความเหมาะสม  

 ประกอบกับวิธีการเรียนรูQแบบไมโครเลิรน/น่ิง (Micro - learning) คือวิธีการเรียนรูQท่ีใหQเน้ือหาท่ี

สั้น กระชับ และเฉพาะเจาะจงเปXนหัวขQอเรื่องเฉพาะสำหรับผูQเรียนตามที่ (Juijeroen, 2018) ไดQกล\าวไวQ 

ไมโครเลิรน/นิ ่ง ถือเปXนการเรียนรูQแบบผสมผสานแบบหนึ่ง ที ่มีการนำรูปแบบการเรียนรูQต\าง ๆ ท่ี

เหมาะสมมาปรับใชQกับผูQเรียนท่ีมีเวลาในการเรียนรูQจำกัด (Ramachandran, 2016) กล\าวว\า การเรียนรูQ

แบบไมโครเลิร/นนิ่ง ตอบโจทย/การเรียนรูQสำหรับเนื้อหาขนาดเล็ก แต\สามารถเติมเต็มประสบการณ/การ

เรียนรูQใหQสมบูรณ/ไดQ เปXนเรื่องราวในคราวเดียวและสรQางเปXนเนื้อหาที่เรียงรQอยต\อกันอย\างมีโครงสรQางท่ี

ชัดเจน (Structure) ซึ่งเขQาถึงไดQง\าย และอยู\บนแพลตฟอร/มอิสระสามารถเขQาใชQงานไดQจากอุปกรณ/ท่ี

หลากหลาย โดยเฉพาะอย\างยิ่งบนโทรศัพท/มือถือดQวยการออกแบบใหQมีการเขQาถึงง\าย (Easy) มีความ

เหมาะสมแต\ละบุคคล (Personalize) ตามสไตล/การเรียนรูQที่แตกต\างกัน โดยสามารถเจาะจง (Focus) 

หัวขQอการเรียนรูQตามลำดับเน้ือหา  

 

 ในงานวิจัยน้ี คณะผูQวิจัย ฯ จะพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือส\งเสริมศักยภาพการเรียนรูQสำหรับ

ผูQพิการท่ีบกพร\องทางการไดQยินและสรQางโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิตแดQานทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัลดQวย

การนำองค/ความรูQสมัยใหม\ อันเกี่ยวขQองกับ การจัดการศึกษาออนไลน/ การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต/ การ

จัดการเรียนรูQดQวยไมโครเลิร/นนิ่ง มาพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลผ\านช\องทางที่หลากหลาย เพื่อส\งเสริม

และสนับสนุนการเรียนรูQตลอดชีวิตสำหรับผูQพิการที่บกพร\องทางการไดQยินใหQสามารถเขQาถึงองค/ความรูQ

ไดQทุกที่ ทุกเวลา ลดความเหลื่อมล้ำ และสรQางโอกาสทางการศึกษา และการเรียนรูQส\วนบุคคล ตาม

แนวทางที ่สอดรับกับพลวัตการเปลี ่ยนแปลงในประเทศไทย งานวิจัยนี ้ไดQบูรณาการศาสตร/อัน

ประกอบดQวย เทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ และการจัดการนวัตกรรมและการส่ือสารเขQา

ดQวยกัน เพื่อพัฒนาทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัลของผูQพิการที่บกพร\องทางการไดQยินผ\านเครื่องมือบน

สมาร/ทโฟนที่ผูQพิการสามารถเขQาถึงและเรียนรูQไดQทุกที่ ทุกเวลา อีกทั้ง งานวิจัยนี้จะประเมินผลการนำ

นวัตกรรมสื่อดิจิทัลไปใชQ เพื่อการนำนวัตกรรมนี้ไปใชQไดQอย\างเปXนรูปธรรมและยั่งยืนกับผูQพิการวัยรุ\นท่ี

บกพร\องทางการไดQยินในประเทศไทย โดยไดQรับความร\วมมือและการสนับสนุนการดำเนินการวิจัยจาก

หน\วยงานภาครัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวขQอง อาทิ มูลนิธิอนุเคราะห/คนหูหนวกในพระบรมราชินูปถัมภ/ 

โรงเรียนโสตศึกษาทั่วประเทศ มหาวิยาลัยรังสิต และสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลQาเจQาคุณทหาร

ลาดกระบัง เพื่อร\วมกันเปXนส\วนหนึ่งในการขับเคลื่อนกระบวนทัศน/ในการพัฒนาประเทศในการสรQาง

นวัตกรรมภายใตQประเทศไทย 4.0 เพื่อใหQผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยินในประเทศไทย ไดQ
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ตระหนักถึงความสำคัญของการรูQเท\าทันดิจิทัลและสามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลงพลวัตโลกไดQอย\าง

ทันท\วงที และนำประเทศไทยเขQาสู\ไทยแลนด/ 4.0 ภายใตQการจัดการศึกษา 4.0 อย\างมีคุณภาพและ

ย่ังยืนต\อไป 

 

1.2 วัตถุประสงค<ของโครงการ 

 1) เพื่อสำรวจระดับการรูQเท\าทันดิจิทัลในกลุ\มผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยินในกลุ\ม

วัยรุ\น เพื่อเปXนฐานในพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัล สำหรับการส\งเสริมทักษะดQานการรูQเท\าทันดิจิทัล เพ่ือ

สรQางโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิต 

 2) เพื่อออกแบบกระบวนการการเรียนรูQและพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อส\งเสริมการเรียนรูQ

สำหรับผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยินในกลุ\มวัยรุ\น สำหรับการส\งเสริมทักษะดQานการรูQเท\าทัน

ดิจิทัล เพ่ือสรQางโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิต 

 3) เพื่ออบรมและประเมินผลการพัฒนาการเรียนรูQสำหรับผูQพิการที่บกพร\องทางการไดQยินใน

กลุ\มวัยรุ\น ดQวยนวัตกรรมส่ือดิจิทัล เพ่ือส\งเสริมทักษะดQานการรูQเท\าทันดิจิทัล 

 

1.3 ขอบเขตการดำเนินงาน 

 โครงการน้ีมีระยะเวลา 1 ป] โดยแบ\งข้ันตอนการศึกษาออกเปXน 3 ระยะ ไดQแก\  

 ระยะที่ 1 การสรQางแบบวัดการรูQเท\าทันดิจิทัล โดยตรวจสอบคุณภาพดQานความตรง ความยาก 

และความเที่ยงของแบบวัดการรูQเท\าทันดิจิทัล ในกลุ\มผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยินที่อยู\ใน

วัยรุ\น เพื่อสรQางโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิตดQวยนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อส\งเสริมทักษะดQานการรูQเท\าทัน

ดิจิทัล เพื่อนำผลที่ไดQไปเปXนแนวทางในการสรQางเนื้อหาเพื่อการส\งเสริมทักษะดQานการูQเท\าทันดิจิทัล 

พัฒนากระบวนการเรียนรูQและการส่ือสารท่ีเหมาะสมกับผูQพิการท่ีมีความบกพร\องทางการไดQยิน  

 ระยะที่ 2 การนำผลวิจัยทั้งหมดมาสังเคราะห/เพื่อออกแบบกระบวนการเรียนรูQและพัฒนา

นวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อส\งเสริมการเรียนรูQสำหรับผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยิน เพื่อส\งเสริม

ทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัล ดQวยการศึกษารูปแบบการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนต/ การพัฒนาการจัดการเรียน

สอนออนไลน/ Mooc และเทคนิคการพัฒนารูปแบบการเรียนรู Qแบบ Micro - Learning ที ่จะนำมา

ประยุกต/ใชQเพื่อพัฒนานวัตกรรมที่เหมาะสม เพื่อใชQสรQางช\องทางการสื่อสารที่ทำใหQเกิดกระบวนการ

เรียนรูQ ที่สามารถเรียนรูQไดQทุกที่ ทุกเวลา และสรQางโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิตใหQกับผูQพิการที่มีความ

บกพร\องทางการไดQยินกลุ\มน้ี 

 ระยะที่ 3 การประสานงานเพื่อขอรับรองการนำนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อส\งเสริมการเรียนรูQ

สำหรับผูQพิการที่มีความบกพร\องทางการไดQยินที่เปXนวัยรุ\น ไปใชQประโยชน/จากโรงเรียนโสตศึกษา และ

มูลนิธิอนุเคราะห/คนหูหนวก ในพระบรมราชินูปถัมภ/ 
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 ระยะที่ 4 การนำนวัตกรรมไปทดลองใชQกับกลุ\มตัวอย\างดQวยการอบรม และประเมินผลการนำ

นวัตกรรมไปใชQจริง รวมถึงเผยแพร\นวัตกรรมไปยังหน\วยงานสนับสนุน และกลุ\มผูQพิการที่มีความ

บกพร\องทางการไดQยินท่ัวประเทศ ผ\านช\องทางท่ีเหมาสม 

 ระยะท่ี 5 การจัดทำและส\งรายงานฉบับสมบูรณ/ 

 

1.4 ประโยชน<ท่ีคาดวIาจะไดLรับ 

 เมื่อสำเร็จการวิจัยทุกขั้นตอนจะไดQนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อพัฒนาศักยภาพการเรียนรูQสำหรับผูQ

พิการท่ีบกพร\องทางการไดQยิน ดQานทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัล เพ่ือส\งเสริมโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิต ซ่ึง

งานวิจัยน้ีสามารถนำไปการขยายผลเพ่ือประโยชน/ดQานต\าง ๆ ดังน้ี 

 1) การใชQประโยชน/ดQานโยบาย 

 นวัตกรรมที่ไดQจากการวิจัย สามารถนำไปพัฒนาเปXนขQอเสนอเชิงนโยบายการขับเคลื่อนการ

ส\งเสริมเสริมทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัล เพ่ือส\งเสริมโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิต ในกลุ\มผูQพิการท่ีบกพร\อง

ทางการไดQยิน โดยเฉพาะอย\างย่ิงในวัยรุ\น ท่ีเหมาะสมกับปริบทสังคมไทย 

 2) การใชQประโยชน/ดQานสาธารณะ 

 นวัตกรรมที่ไดQจากการวิจัย สามารถนำไปใชQส\งเสริมทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัล เพื่อส\งเสริม

โอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิตในกลุ\มผูQพิการที่บกพร\องทางการไดQยิน และใหQประชาชนทั่วไป โดยเฉพาะผูQ

ที่เกี่ยวขQองกับการพิการที่บกพร\องทางการไดQยิน ใหQมีความรูQ ความเขQาใจ และมีส\วนในการพัฒนา

ศักยภาพการเรียนรูQ ซึ่งนำไปสู\การเปลี่ยนวิธีคิด พฤติกรรม เพื่อเพิ่มคุณภาพชีวิต และความเท\าเทียม

ของประชาชน สรQางสังคมไทยท่ีมีคุณภาพ 

 3) การใชQประโยชน/ดQานวิชาการ 

 นวัตกรรมที่ไดQจากการวิจัย สามารถเปXนตำรา หรือบทเรียนออนไลน/ ที่เปXนประโยชน/ต\อการ

เรียนการสอนเพื่อสรQางความเขQาใจ และใหQความรูQเพื ่อพัฒนาศักยภาพการเรียนรูQสำหรับผูQพิการท่ี

บกพร\องทางการไดQยิน โดยเฉพาะอย\างยิ่งในวัยรุ\น ในดQานการพัฒนาทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัล เพ่ือ

ส\งเสริมโอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิต 

 

1.5 นิยามศัพท<ปฏิบัติการ 

 1) นวัตกรรมสื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการนำขQอความ กราฟ�ก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ 

เปXนตQน มาประกอบและเชื่อมโยงเขQาดQวยกัน เพื่อประโยชน/ในการใชQงาน โดยอาศัยเทคโนโลยีความ

เจริญกQาวหนQาดQานคอมพิวเตอร/กราฟ�ก เพื่อการเรียนรูQ โดยเนQนการใชQเทคโนโลยีสมัยใหม\ โดยเฉพาะ

อย\างยิ ่งการใชQอินเทอร/เน็ตและระบบคอมพิวเตอร/เขQามาช\วยในการเรียนการสอนร\วมกับการทำ

แบบฝ�กหัดต\าง ๆ ผ\านการบริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลน/แบบเป�ดสำหรับมหาชน (Massive 
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Open Online Courses: MOOCs) โดยมีการตรวจอัตโนมัติดQวยระบบคอมพิวเตอร/ในทันที ทำใหQการ

เรียนรูQไดQผลลัพธ/ท่ีดีมากข้ึนกว\าการน่ังเรียนในหQอง 

 2) ทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัล หมายถึง ความสามารถเฉพาะบุคคลสำหรับการดำเนินชีวิต การ

เรียนรูQและการทำงานในสังคมดิจิทัล การรูQเท\าทันดิจิทัล เริ่มตQนจากทักษะพื้นฐาน คือการอ\านและการ

เขียน จากน้ันจึงเปXนความสามารถในการใชQเทคโนโลยี เขQาใจ ประเมิน สรQางสรรค/ และการส่ือสารขQอมูล

ดิจิทัลไปสู\การมีส\วนร\วมและก\อใหQเกิดประโยชน/กับสังคมสมัยใหม\ การศึกษา วัฒนธรรม การเมืองและ

เศรษฐกิจ รวมไปถึงการคิดอย\างมีวิจารณญาณ มีความรับผิดชอบและมีจริยธรรม  

 3) ศักยภาพการเรียนรูQ หมายถึง การเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมหรือปริมาณความรู Qสะสม 

คุณสมบัติ พลังดQานในที่แฝงอยู\ ใหQมีการเจริญขึ้น ดีขึ้น และเปลี่ยนแปลงอย\างมีระบบอย\างถาวร อัน

เปXนผลมาจากการผ\านประสบการณ/ หรือการมีปฏิสัมพันธ/ระหว\างมนุษย/ 

 4) การเรียนรูQตลอดชีวิต หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาที่เกิดขึ้นในตัวบุคคล 

อันเปXนผลมาจากการไดQรับความรูQ ทักษะ หรือประสบการณ/จากการศึกษา หรือจากกิจกรรมในวิถีชีวิตท่ี

สามารถเกิดข้ึนไดQตลอดเวลาต้ังแต\เกิดจนตาย 

 5) ผูQพิการที่บกพร\องทางการไดQยินที่เปXนวัยรุ\น หมายถึง คนหูหนวกที่สูญเสียการไดQยินมากจน

ไม\สามารถเขQาใจการพูดผ\านทางการไดQยินไม\ว\าจะใส\หรือไม\ใส\เครื่องช\วยฟsง ซึ่งโดยทั่วไปหากตรวจการ

ไดQยินจะมีการสูญเสียการไดQยิน 90 เดซิเบลขึ้นไป ที่กำลังศึกษาอยู\ในระดับชั้นมัธยมศึกษาป]ที่ 1 – 6 ใน

โรงเรียนเฉพาะความพิการ ประเภทบกพร\องทางการไดQยิน  

1.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 ผูQวิจัยไดQรวบรวมคำจำกัดความและทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัลจากการนักวิชาการและองค/กรท่ี

เกี ่ยวขQองกับสื ่อและดิจิทัลทั ้งในและต\างประเทศ พบว\า นักวิชาการและองค/กรฯ ใชQคำเรียก

ความสามารถที่อยู\ภายใตQการรูQเท\าทันดิจิทัล แตกต\างกัน เช\น California Emerging Technology 

Fund หรือ CETF (2008) และ Belshaw (2011) เรียกว\า “องค/ประกอบ (Element)” ส\วน Hobbs 

(2010) Hobbs and Moore (2013) และ Media Awareness Network (2010) รวมท ั ้ ง  น ุด ี  หนู

ไพโรจน/ และ ชวพร ธรรมนิตยกุล (2563) เรียกว\า “สมรรถนะ (Competency)” ขณะที่ Punie and 

Redecker (2012) และ พีรวิชญ/ คำเจริญ และวีรพงษ/ พลนิกรกิจ (2562) เรียกว\า “ทักษะ” (Skill) 

สมารถสรุปเปXนกรอบแนวคิดในการวิจัย และเชื่อมโยงไปสู\การออกแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนา

ศักยภาพการเรียนรูQสำหรับผูQพิการที่บกพร\องทางการไดQยินดQานทักษะการรูQเท\าทันดิจิทัลเพื่อส\งเสริม

โอกาสการเรียนรูQตลอดชีวิต ไดQดังภาพท่ี 1.2  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ทักษะการรู1เท3าทันดิจิทัล 

ในกลุ3มผู1พิการที่บกพร3อง

ทางการได1ยิน 

ทักษะการเข1าถึง (Access) 

ทักษะการวิเคราะหR 

วิพากษRและประเมินส่ือ

ดิจิทัล  

ทักษะการสร1างสรรคRส่ือ

ดิจิทัลและเผยแพร3ข1อมูล

สารสนเทศ 

ทักษะการประยุกตRใช1ส่ือ

ดิจิทัลเพื่อสร1างการ

เปล่ียนแปลง  

นวัตกรรมสื่อดิจิทลัเพื่อพัฒนา

ศักยภาพการเรียนรูQสำหรับผูQ

พิการทีบ่กพร\องทางการไดQยิน

ดQานทักษะการรูQเท\าทันดิจทิัล

เพื่อส\งเสรมิโอกาสการเรียนรูQ

ตลอดชีวิต 
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การเรียนรู)ตลอดชีวิต 

การเปZนผู1เรียนรู1ตลอด

ชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต   



บทที่ 2 

 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข:อง 

 

โครงการ “นวัตกรรมส่ือดิจิทัล เพ่ือพัฒนาศักยภาพการเรียนรู?สำหรับผู?พิการท่ีบกพรDองทางการ

ได?ยิน ด?านทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัล เพื่อสDงเสริมโอกาสการเรียนรู?ตลอดชีวิต” คณะผู?วิจัย ฯ ได?นำ

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข?อง มาเปQนแนวทางเพื่อใช?เปQนกรอบแนวคิดและแนวทางสำหรับ

การศึกษาในคร้ังน้ี ได?แกD 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมส่ือดิจิทัล  

 2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลนXแบบเปYดสำหรับมหาชน (MOOCs : Massive 

Open Online Course) 

2.3 แนวคิดเก่ียวกับการรู?เทDาทันดิจิทัล 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู? 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู?ตลอดชีวิต 

2.6 แนวคิดเก่ียวกับผู?พิการท่ีบกพรDองทางการได?ยิน 

2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวข?อง 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมส่ือดิจิทัล 

 นวัตกรรมและความก?าวหน?าของเทคโนโลยีดิจิทัลอยDางก?าวกระโดด กDอให?เกิดการเปลี่ยนแปลง

เทคโนโลยีอยDางฉับพลัน (Disruptive technology) ซึ่งนอกจากจะสDงผลกระทบตDอระบบเศรษฐกิจแล?ว 

ยังสDงผลกระทบตDอการดำรงชีวิตของประชาชนในประเทศตDางๆ ทั่วโลกที่ต?องเผชิญกับเทคโนโลยีดิจิทัล

ในชีวิตประจำวันมากมาย ทั้งด?านการเรียนการสอนในสถานศึกษา การจัดการทรัพยากรธรรมชาติ การ

เดินทาง การใช?ข?อมูลขDาวสารเพื่อการบริหารและการจัดการการทำงาน เทคโนโลยีสารสนเทศจึง

เกี่ยวข?องกับทุกเรื่องในชีวิตประจำวัน ดังนั้น เยาวชนรุDนใหมD จึงควรเรียนรู?และเข?าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี

ดิจิทัล เพื่อให?รู?เทDาทันและนำไปใช?ให?เกิดประโยชนXตDอตนเอง สังคม และประเทศตDอไป ซึ่งเปQนบทบาท

ของการศึกษาที่ต?องพัฒนาเด็กและเยาวชนให?มีทักษะและความรู?ในเรื่องดังกลDาว ดังนั้น สื่อดิจิทัล 

(Digital Media) นับเปQนสื ่อที ่มีบทบาทในชีวิตประจำวันของทุกกิจกรรมการทำงาน ในสำนักงาน 

หนDวยงาน องคXกร สถาบันการศึกษา การออกแบบพัฒนาเว็บไซตX การพัฒนาฐานข?อมูล คลังความรู? 

จำเปQนต?องเกี่ยวข?องกับสื่อดิจิทัลรูปแบบตDาง ๆ หลากหลายแบบฟอรXมโดยเฉพาะการก?าวเข?าสูDยุคเว็บ 

๒.๐ (Web 2.0) ที่เปYดโอกาสให?ทุกคนมีสDวนรDวมในการสร?างสรรคXผลงานในรูปแบบสื่อดิจิทัล เพื่อให?

การแลกเปลี่ยนข?อมูล สารสนเทศ และความรู?เปQนไปอยDางสะดวก รวดเร็ว ผสานกับกระแสการจัดการ
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ความรู?ที่มุDงเน?นให?มีการจัดเก็บความรู?เพื่อการเข?าถึงและใช?งานที่ยั่งยืน ย่ิงสDงผลให?สื่อดิจิทัลมีบทบาท

สูงข้ึนตามลำดับ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

 

1) ความสำคัญและความหมายส่ือดิจิทัล 

ชลธาร วิริยะพุทธิวงศX และคณะ (2554) กลDาววDา ส่ือดิจิทัล หมายถึง ส่ือท่ีมีการนำเอาข?อความ 

กราฟYก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ เปQนต?น โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก?าวหน?าทางด?าน

คอมพิวเตอรXเข?ามาชDวยให?ข?อมูลที่เปQนสื่อตDาง ๆ เหลDานั้น มาแปลงสภาพ และเชื่อมโยงเข?าด?วยกันเพ่ือ

ประโยชนXในการใช?งาน 

 กาญจนา แก?วเทพ และนิคม ชัยขุมพล (2555) กลDาววDา สื่อดิจิทัล คือ สื่อที่มีความสามารถใน

การปฏิสัมพันธXกับผู?ใช?ได? เพ่ือใช?สDงข?อมูลขDาวสารไปยังกลุDมเป�าหมาย ท้ังเฉพาะบุคคลและเครือขDายอ่ืนๆ 

 กิติมา สุรสนธิ (2555) กลDาววDา สื่อดิจิทัล หมายถึง การสื่อสารในรูปแบบที่เปQนอิสระ ได?แกD 

อิสระด?านเวลา อิสระทางภูมิศาสตรX อิสระด?านขนาด อิสระด?านรูปแบบ และอิสระในการผลิตและ

ควบคุมเนื้อหา อิสระเหลDานี้เกิดจากการผสมผสานของระบบโทรคมนาคมเข?ากับระบบสารสนเทศ มี

ลักษณะการจัดเก็บและสDงข?อมูลระหวDางกันแบบดิจิทัล โดยการใช?เครื ่องคอมพิวเตอรXและระบบ

อินเทอรXเน็ตเปQนพื้นฐานซึ่งผู?สDงสารกับผู?รับสารจะมีปฏิสัมพันธX (Interactive) หรือมีปฏิกิริยาตอบกลับ 

(Feedback) ได?ทันที 

 ธันยวัช วิเชียรพันธX (2557) สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการนำข?อความ กราฟYก ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงและวิดีโอ มาแปลงสภาพ และเชื่อมโยงเข?าด?วยกันเพื่อประโยชนXในการใช?งาน โดยอาศัยเทคโนโลยี

ความเจริญก?าวหน?าทางด?านคอมพิวเตอรXเข?าชDวย  

 แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2559) กลDาววDา ดิจิทัล หมายถึง ธุรกิจที่มีการ

สร?างสรรคXสินค?าหรือบริการใหมDด?วยการประยุกตXใช?เทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัล กDอให?เกิดคุณคDา

และรูปแบบการทำธุรกิจใหมDที่แตกตDางจากการทำธุรกิจแบบเดิม (Disruptive business) โดยธุรกิจ

เทคโนโลยีดิจิทัล ครอบคลุมทั้งธุรกิจใหมDและธุรกิจเดิมที่มีการคิดค?นนวัตกรรมหรือมีการปรับเปลี่ยน

รูปแบบการทำธุรกิจ (Business model) และกระบวนการทางธุรกิจแบบใหมD ซ่ึงอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล

เปQนพ้ืนฐานสำคัญในการสร?างมูลคDาเพ่ิมให?กับสินค?าหรือบริการและตอบสนองความต?องการ 

 

 สรุปได?วDา ส่ือดิจิทัล หมายถึง ส่ือท่ีมีการนำข?อความ กราฟYก ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวีดีโอ 

เปQนต?น มาประกอบและเชื่อมโยงเข?าด?วยกัน เพื่อประโยชนXในการใช?งาน โดยอาศัยเทคโนโลยีความ

เจริญก?าวหน?าด?านคอมพิวเตอรXกราฟYก นอกจากนี้ ยังสามารถสร?างความสัมพันธXที่ยั่งยืนระหวDางบุคคล

กับบุคคล และบุคคลกับหนDวยงานในลักษณะของเครือขDายความสัมพันธXในสังคม (Social Network) 

คือ ทุกฝ�ายสามารถรู?จัก เรียนรู? รับฟ�ง และเสนอข?อมูลได?ตรงตามความต?องการของแตDละฝ�ายผDานระบบ
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เครือขDายเทคโนโลยีรองรับและยังสามารถตDอยอดสูDการบริหารภายในหนDวยงานตDาง ๆ ภายในองคXการ

ได?อยDางตDอเน่ือง 

 

 2) องคBประกอบของส่ือดิจิทัล 

 ส่ือดิจิทัลมีองคXประกอบพ้ืนฐาน 5 ชนิด ดังน้ี ธันยวัช วิเชียรพันธX (2557) 

  2.1) ข?อความ (Text) เปQนองคXประกอบพื้นฐานที่สำคัญของสื่อดิจิทัล เปQนสDวนท่ี

เกี่ยวกับเนื้อหา มีรูปแบบตัวอักษรและสีของตัวอักษรให?เลือกมากมายตามความต?องการ สามารถ

กำหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธXระหวDางนำเสนอได?ด?วย ในป�จจุบันมีหลากหลายรูปแบบ ได?แกD 

  - ข?อความที่ได?จากการพิมพX พบได?จากการพิมพXด?วยโปรแกรม Word Processor เชDน 

NotePad Text Editor Microsoft Word เปQนต?น 

  - ข?อความที่ได?จากการสแกน เปQนข?อความภาพ หรือ Image ได?จากการนำเอกสาร

ต?นฉบับมาสแกนด?วยเคร่ือง Scanner จะได?ออกมาเปQนภาพ 

  - ข ?อความ Hyper Text เปQนรูปแบบข?อความที ่ได ? รับความนิยมสูงในป�จจุบัน 

โดยเฉพาะการเผยแพรDเอกสารผDานเว็บ เน่ืองจากใช?การ Link ไปยังข?อความหรือสDวนอ่ืน ๆ ได? 

   2.2) เสียง (Audio) จะถูกจัดเก็บอยูDในรูปของสัญญาณดิจิทัล สามารถเลDนซ้ำได?โดยใช? 

โปรแกรมที ่ออกแบบมาเฉพาะ หากสื ่อดิจิทัลมีการนำเสียงที ่เร?าใจและสอดคล?องกับเนื ้อหามา

ประกอบการนำเสนอก็จะทำให?สื่อดิจิทัลนั้นนDาสนใจ นDาติดตามและสมบูรณXแบบมากยิ่งขึ้น เพราะเสียง

มีอิทธิพลตDอผู?ใช?มากกวDาข?อความหรือภาพนิ่ง ดังนั้น เสียงจึงเปQนองคXประกอบที่จำเปQนมากสำหรับส่ือ

ดิจิทัล  

  2.3) ภาพนิ่ง (Still Image) เปQนภาพที่ไมDมีการเคลื่อนไหว เชDน ภาพถDาย ภาพวาด 

ภาพลายเส?น เปQนต?น ภาพนิ่งมีบทบาทตDอสื่อดิจิทัลมากกวDาข?อความหรือตัวอักษร ดังคำกลDาวที่วDา 

“ภาพ 1 ภาพ แทนตัวอักษรนับล?าน” นั่นคือ ภาพจะให?ผลเชิงการเรียนรู?หรือการรับรู?ได?ดีกวDาและ

สามารถถDายทอดความหมายได?ลึกซ้ึงมากกวDาตัวอักษร 

   2.4) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปQนภาพกราฟYกที่เคลื่อนไหวได? เปQนการแสดง

ขั้นตอนหรือปรากฏการณXตDาง ๆ ที่เกิดขึ้นให?เห็นความตDอเนื่อง ภาพเคลื่อนไหวสามารถสร?างสรรคX

จินตนาการให?เกิดแรงจูงใจจากผู?ชมได?ดีมากกวDาภาพน่ิง 

  2.5) วิดีโอ (Video) เปQนองคXประกอบของสื่อดิจิทัลที่มีความสำคัญมาก เนื่องจาก

องคXประกอบข?อนี้ สามารถนำเสนอข?อความ รูปภาพ ประกอบเสียงได?สมบูรณXมากกวDาองคXประกอบอ่ืน 

แตDอาจต?องใช?พ้ืนท่ีในการจัดเก็บคDอนข?างมาก  
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 สรุปได?วDา สื่อดิจิทัลมีองคXประกอบ ท้ังในรูปแบบข?อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ

วิดีโอ โดยสามารถนำข?อมูลที่ได?รับไปใช?ในทางสร?างสรรคX รวมทั้งความสามารถในการผลิตสื่อที่ดี เพ่ือ

ขับเคลื่อนสังคมอยDางสร?างสรรคXได? โดยในการศึกษาครั้งนี้ จะเลือกใช?องคXประกอบของสื่อดิจิทัล ใน

รูปแบบวิด ีโอภาษา นำเสนอลักษณะข?อความ รูปภาพ ภาพเคลื ่อนไหว เพื ่อนำไปสื ่อสารกับ

กลุDมเป�าหมาย คือ ผู?พิการทางการได?ยิน ในเรื่องทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัลเพื่อสDงเสริมโอกาสการเรียนรู?

ตลอดชีวิต 

 

 3) ประเภทของส่ือดิจิทัล 

 ภัทวดี เหรียญมณี (2558) ได?อธิบายวDา สื่อดิจิทัลมีหลายประเภทสำหรับการนำไปใช?งานให?

เหมาะสมกับบุคคล และหนDวยงานตDาง ๆ ได?แกD 

  3.1) เว็บไซตX (Website) ทำหน?าท่ีของส่ือท่ีกระจายข?อมูลเข?าไปสูDผู?ใช?บริการท่ีมีความ 

ต?องการท่ีหลากหลายมากย่ิงข้ึน และสามารถดัดแปลงหรือเรียกดูข?อมูลท่ีต?องการได?ในเวลาอันรวดเร็ว 

  3.2) จดหมายอิเล็กทรอนิกสX (E - mail) ในนี้จดหมายอิเล็กทรอนิกสXได?กลายเปQน

เครื่องมือสื่อสารที่มีประสิทธิภาพด?วยคุณสมบัติที่รวดเร็ว ประหยัด เข?าถึงผู?บริโภค และยากตDอการสูญ

หาย ซ่ึงทำให?จดหมายอิเล็กทรอนิกสXเปQนส่ือท่ีมีความเหมาะสมในการทำการตลาดทางตรง 

  3.3) บล็อก (Blog) มาจากศัพทXคำวDา Web Log คือ การบันทึกบทความของตนเอง 

(Personal Journal) ลงบนเว็บไซตX โดยเนื้อหาของ Blog นั้นจะครอบคลุมได?ทุกเรื ่อง ไมDวDาจะเปQน

เร่ืองราวสDวนตัวหรือเปQนบทความเฉพาะด?านตDาง ๆ 

  3.4) บริการเครือขDายสังคมออนไลนX (Social Network Service) คือ การที ่ผู ?คน

สามารถทำความรู?จักและเช่ือมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหน่ึง  

  3.5) โปรแกรมสืบค?นข?อมูลบนอินเตอรXเน็ต (Search) เปQนสื ่อที ่ใช?สำหรับการทำ

การตลาดผDานโปรแกรมการสืบค?นข?อมูล ได?รับความสนใจ เนื ่องจากผู ?บริโภคที่ค?นหาข?อมูลผDาน

โปรแกรมสืบค?นเหลDาน้ีได?แสดงให?เห็นถึงความสนใจในส่ิงท่ีต?องการ 

  3.6) วีดีโอออนไลนX (VDO Online) เปQนหน่ึงในสDวนผสมสำคัญในการทำ Content 

Marketing ในยุคดิจิทัล และชDวยในเรื ่องของการสร?างเนื้อหาที่สามารถ Engage กับ User รวมท้ัง

สามารถสื ่อสารผDานชDองทางโซเซียลมีเดียได?แทบจะทุกชDองทาง เชDน Youtube Instagram Daily 

motion เปQนต?น 

 นอกจากนี้ กันยารัตนX สมเกตุ (2553) ได?แบDงประเภทสื่อดิจิทัลตามวัตถุประสงคXของการใช?ไว?

ดังน้ี 

  3.1) การเผยแพรDตัวตน (Identity Network) ใช?สำหรับนำตัวตนและเผยแพรDเรื่องราว

ของตนเองทางอินเตอรXเน็ต สามารถสร?างอัลบ้ัมรูปของตนเอง สร?างกลุDมเพ่ือน และสร?างเครือขDายข้ึนได? 
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  3.2) การเผยแพรDผลงาน (Creative Network) สามารถนำเสนอผลงานของตนเองได? 

  3.3) การเปQนแหลDงรวมความสนใจตรงกัน (Interested Network) คือ เปQนการ

รวมกลุDมคนท่ีมีความสนใจเหมือน ๆ กัน 

  3.4) การรDวมกันทำงาน (Collaboration Network) เปQนการรDวมกันพัฒนาซอฟแวรX 

(Software) หรือสDวนตDาง ๆ ของซอฟแวรX เชDน วิกิพีเดีย (Wikipedia) เปQนสารานุกรมออนไลนXขนาด

ใหญDที่รวบรวมความรู? ขDาวสาร และเหตุการณXตDาง ๆ ไว?มากมาย หรือป�จจุบันสามารถใช?กูเกิ้ลแมพ 

(Google Maps) สร?างแผนที่ของตัวเองหรือจะแบDงป�นแผนที่ให?คนอื่นได?ใช?ด?วย จึงทำให?มีสถานที่สำคัญ

หรือสถานท่ีตDาง ๆ ถูกป�กหมุดเอาไว?พร?อมกับข?อมูลของสถานท่ีน้ัน ๆ ไว?แสดงผลจากการค?นหา 

  3.5) ความเปQนโลกเสมือน (Gaming/Virtual Reality) ตัวอยDางโลกเสมือน เชDน เกม 

ออนไลนXเซคคอนดXไลฟ¦ (Second Life) เปQนโลกเสมือนจริง สามารถสร?างตัวละครโดยสมมติให?เปQนตัว

เราเองขึ้นมาได?ใช?ชีวิตอยูDในเกมสX อยูDในชุมชนเสมือน (Virtual Community) สามารถซื้อขายที่ดินและ

หารายได?จากการทำกิจกรรมตDาง ๆ ได? 

  3.6) การเข?าถึงระหวDางกลุDมกับกลุDม (Peer to Peer) เปQนการเชื่อมตDอกันระหวDางผู?ใช?

กลุDมหน่ึงกับผู?ใช?อีกกลุDมหน่ึงโดยตรง 

 

 สรุปได?วDา สื่อดิจิทัลมีหลายประเภท ทั้งเว็บไซตX จดหมายอิเล็กทรอนิกสX บล็อก เครือขDายสังคม

ออนไลนX โปรแกรมสืบค?นข?อมูลบนอินเตอรXเน็ต และวีดีโอออนไลนX รวมทั้งมีการแบDงประเภทตาม

วัตถุประสงคXของการใช? ทั้งเพื่อการเผยแพรDตัวตน การเผยแพรDผลงาน เปQนแหลDงรวมความสนใจตรงกัน  

การรDวมกันทำงาน ความเปQนโลกเสมือน และการเข?าถึงระหวDางกลุDมกับกลุDม 

 

 4) บทบาทหนHาท่ี และคุณลักษณะของส่ือดิจิทัล 

 กาญจนา แก?วเทพ และนิคม ชัยขุนพล (2555) ได?นำเสนอบทบาทหน?าท่ีของส่ือดิจิทัลไว? ดังน้ี 

  4.1) ความเปQนดิจิทัล (Digitalization) โดยมีการทำงานที่หลากหลาย รวดเร็ว และ

แมDนยำ ซึ่งสื่อดิจิทัลมีการประมวลผลที่รวดเร็วและไร?พรมแดน ไมDวDาอยูDที่ใดของโลกก็สามารถเข?าถึง

ข?อมูลขDาวสารได?อยDางรวดเร็ว 

   4.2) ลักษณะการหลอมรวมสื ่อ (Media Convergence) ซึ ่งจากเดิมแตDละสื ่อมี

คุณสมบัติและหน?าที่คนละด?าน สื่อดิจิทัลได?นำเอาลักษณะตDาง ๆ มารวมกัน เพื่อให?ผู?ใช?มีความสะดวก

ในการใช?ส่ือเพียงส่ือเดียว 

   4.3) การมีปฏิสัมพันธX (Interactivity) ส่ือกับผู?ใช?ส่ือสามารถโต?ตอบกันแบบทันทีทันใด 

ซึ่งหากนักการตลาดทำการสื่อสารไปยังผู?บริโภคผDานทางสื่อดิจิทัล ผู?บริโภคจะสามารถโต?ตอบด?วยการ
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ซักถามข?อสงสัย หรือให?ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลิตภัณฑXหรือบริการได? เกิดการรวมกลุDมเพื่อแลกเปลี่ยน

ข?อมูลขDาวสารและความคิดเห็นเก่ียวกับผลิตภัณฑXหรือบริการผDานสังคมออนไลนXได?อยDางมีประสิทธิภาพ 

   4.4) การสื่อสารจากหนDวยเดียว บุคคลเดียว เพื่อกระจายสารไปยังกลุDมคนหมูDมาก 

(One - to - many) เปQนการกระจายข?อมูลขDาวสารจากผลิตภัณฑXหรือบริการไปสูDผู?บริโภคที่มีจำนวน

หลายคนได?อยDางรวดเร็ว ซึ่งเรียกวDา “สังคมของการสื่อสาร” (Social Presence) โดยเจ?าของสินค?า

สามารถสร?างกลุDมที่มีความสนใจเก่ียวกับผลิตภัณฑXหรือบริการ เพื่อให?ผู?บริโภคสามารถเข?าถึงข?อมูล 

และแลกเปล่ียนข?อมูล ได?งDายข้ึนในทันทีทันใด 

   4.5) สามารถกระจายไปยังกลุDมคนอื่นๆ ได? (Many - to - many) กลDาวคือ นอกจาก

จะกระจายเฉพาะความสนใจในเรื่องเดียวกัน (ภายในกลุDมเดียวกัน) แล?ว ยังสามารถกระจายไปยังกลุDม

คนอ่ืนท่ีมองหาความสนใจในเร่ืองอ่ืน ๆ ได?ด?วย  

 McLuhan (1991) (อ?างใน กำจร หลุยยะพงศX, 2557) อธิบายบทบาทหน?าท่ีของสื่อดิจิทัลไว? 

ดังน้ี 

  4.1) สื่อดิจิทัลเปQนสื่อที่สามารถแทรกซึมเข?าไปทุกกิจกรรมและการกระทำของมนุษยX

ในสังคม  

  4.2) สื ่อดิจิทัลสามารถกำหนดชDองทางและวิธีการในการรับรู ?ของมนุษยXและจัด

ระเบียบให?กับประสบการณXมนุษยXในข?อมูลตDาง ๆ ท่ีตนเองต?องการ 

  4.3) สื ่อดิจ ิทัลสามารถผูกโยงและเชื ่อมโยงโลกเข?าด?วยกันในรูปแบบของการ

ติดตDอส่ือสารท่ีอยูDหDางไกลกันก็สามารถเข?าถึงกันได?อยDางสะดวกและรวดเร็ว 

 Everett (1983) (อ?างใน พีระ จิระโสภณ และคณะ, 2559) ได?กลDาวถึงคุณลักษณะของส่ือ

ดิจิทัลไว? 3 ประการ ดังน้ี 

  4.1) ส่ือดิจิทัลมีลักษณะท่ีสามารถตอบโต? (Interactivity) กันระหวDางคนกับเทคโนโลยี

ได?อยDางฉับพลันทันที โดยสามารถสร?างปฏิสัมพันธXในมิติด?านกาละ (Time) และเทศะ (Space) ของการ 

ส่ือสาร 

  4.2) ส่ือดิจิทัลมีลักษณะเปQนป�จเจกบุคคล (Individual) สูง 

  4.3) สื่อดิจิทัลลักษณะแยกเปQนสDวน ๆ (Asynchronous) และสามารถนำมาประกอบ

กันใหมDได?ในภายหลัง โดยไมDต?องมาเปQนกลุDมก?อนเดียวกัน 

 Logan (2010) (อ?างใน กาญจนา แก?วเทพ และนิคม ชัยขุนพล, 2555) กลDาวถึงคุณลักษณะ

ของส่ือดิจิทัลไว? ดังน้ี 

  4.1) เปQนการส่ือสารสองทาง (Two Way Communication) 

  4.2) งDายตDอการเข?าถึงและการแพรDกระจายสารสนเทศ (Ease of Access to and 

Dissemination of Information) รูปแบบของดิจิทัลสามารถเกิดชDองทางการส่ือสารเพิ ่มขึ ้นอยDาง
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มากมายและการสื ่อสารแบบสองทางทำให?ผู ?ร ับสารสามารถเปลี ่ยนบทบาทเปQนผู ?แพรDกระจาย

สารสนเทศได?ด?วย สDงผลให?การสื่อสารระหวDางผู?สDงสารกับผู?รับสารให?ผลัดกันเปQนผู?แพรDกระจายสารและ

ผู?รับสารตลอดเวลา 

  4.3) กDอให?เกิดการเรียนรู?อยDางตDอเนื่อง (Continuous Learning) เพราะการรับสาร

จากส่ือดิจิทัล มักจะเกิดส่ิงท่ีเรียกวDา ความเข?าใจอยDางถDองแท?หรือพุทธิป�ญญา (Cognitive) 

  4.4) มีการวางตัวในแนวเดียวกันและเอื ้อตDอการบูรณาการ (Alignment and 

Integration) เนื่องจากเนื้อหาของสื่อดิจิทัลสามารถเชื่อมโยงบูรณาการเข?าด?วยกันได?โดยงDาย รวมทั้งยัง

พร?อมบูรณาการเข?ากับเนื้อหาความรู?เดิม ทำให?รูปแบบการนำเสนอของสื่อดิจิทัลสามารถตอบสนอง

ความต?องการของผู?ใช?ได?อยDางเต็มท่ีและรวดเร็ว 

  4.5) เอื ้อตDอการสร?างชุมชน (Creation of Community) โดยชุมชนที่เกิดจากส่ือ

ดิจิทัลจะกลายเปQนเครือขDายความรู?ที ่ไมDมีข?อจำกัดด?านเวลาและสถานที่ จึงชDวยสร?างบรรยากาศท่ี

เหมาะสมสำหรับการจัดการความรู? ทั้งในกระบวนการสร?างความรู? การแลกเปลี่ยนความรู? การพัฒนา

แนวคิดหรือโครงการใหมD และการเก็บสะสมความรู?ใหมD 

  4.6) มีลักษณะที่งDายตDอการเคลื่อนย?าย พกพาได?สะดวก (Portability) สามารถสื่อสาร

ได?หลายรูปแบบท้ังเสียง ข?อความ ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว ทำให?เกิดการส่ือสารข้ึนได?ทุกท่ีทุกเวลา 

  4.7) มีลักษณะที่หลอมรวมกัน (Convergence) ใน 2 ลักษณะ คือ การหลอมรวมใน

แงDของส่ือ และการหลอมรวมในแงDธุรกิจ 

  4.8) มีลักษณะปฏิบัติงานรDวมกันได? (Interoperability) เนื่องจากสื่อดิจิทัลอยูDภายใต?

รูปแบบโครงสร?างการทำงานเดียวกันคือ ระบบดิจิทัล จึงทำให?เคร่ืองมือส่ือสารสามารถทำงานรDวมกันได? 

ท้ังหมด 

  4.9) มีความสามารถท่ีจะประมวลเนื้อหาจากหลายแหลDงมาไว?รวมกัน (Aggregation 

of Content) เนื่องจากระบบการถDายโอนข?อมูลสารสนเทศด?วยระบบดิจิทัลสามารถทำได?งDาย สะดวก 

และรวดเร็ว 

  4.10) เพ่ิมความหลากหลาย เพ่ิมทางเลือก เน่ืองจากส่ือดิจิทัลเอ้ือให?ผู?รับสารสร?างผลิต

เนื้อหาและเผยแพรDสารได?ด?วยตัวเอง ทำให?เกิดการสร?างสรรคXผลงานตามความสนใจเฉพาะบุคคลหรือ

กลุDมบุคคลข้ึนมาจำนวนมาก จึงเปQนการเพ่ิมทางเลือกแกDผู?รับสาร 

  4.11) การหวนคืนกลับมาประสานครั้งใหมDระหวDางผู?สDงสารและผู?รับสาร เนื่องจากส่ือ

ดิจิทัล ผู?สDงสารและผู?รับสารจะมีปฏิสัมพันธXกันและแลกเปลี่ยนบทบาทในการเปQนผู?สDงและผู?รับสาร

ตลอดเวลา รวมทั้งการเปYดโอกาสให?ผู?รับสารกลายเปQนผู?ผลิตและเผยแพรDสาร ซึ่งเปQนลักษณะการ

กระจายศูนยXอำนาจของการส่ือสาร 

  4.12) มีลักษณะสDงเสริมการรวมกลุDมกันทางสังคมและการรDวมมือทางไซเบอรX (Social 



18 

 

Collectivity and Cyber - cooperation) ทำให?เกิดการรวมกลุ Dมกันได?ใน 4 รูปแบบ ได?แกD การ

รวมกลุDมของคนที่มีความสนใจรDวมกัน การรวมกลุDมเพื่อตัดสินวินิจฉัยรDวมกัน การรวมกลุDมเพื่อแบDงป�น

ทรัพยากรกัน และการรวมกลุDมกันเพ่ือดำเนินกิจกรรมตDาง ๆ 

  4.13) การเกิดวัฒนธรรมแบบรีมิกซX (Remix Culture) ทำให?ผู?รับสารสามารถเลือกนำ 

สารจากแหลDงตDาง ๆ มาดัดแปลง ตัดตDอ และปะติด เพื่อสร?างเปQนสารใหมD ซึ่งเปQนการเปYดโอกาสให?

ความคิดริเริ่มสร?างสรรคXที่ถูกปYดกั้นซDอนเร?นของคนธรรมดาได?แสดงออกมาจนกลายเปQนวิถีชีวิต และ

วัฒนธรรมแบบรีมิกซXหรือการผสมผสานข้ึนมา 

  4.14) การเปล่ียนจากผลผลิต (Product) มาสูDบริการ (Service) 

  4.15) อนุญาตให?ผู?รับสารเปQนผู?เปลี่ยนแปลงเนื้อหา (User - based Transformation 

of New Media) สื่อดิจิทัลมีลักษณะเฉพาะ คือ ยินยอมให?ผู?รับสารสามารถปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลง

เน้ือหาท่ีไมDอยูDในต?นฉบับได? 

 

 สรุปได?วDา บทบาทหน?าที่ของสื่อดิจิทัล มีทั้งความเปQนดิจิทัล ลักษณะการหลอมรวมสื่อ การมี

ปฏิสัมพันธX การสื่อสารจากหนDวยเดียว บุคคลเดียว เพื่อกระจายสารไปยังกลุDมคนหมูD และสามารถ

กระจายไปยังกลุDมคนอื่นๆ ได? รวมถึงสื่อดิจิทัลเปQนสื่อที่สามารถแทรกซึมเข?าไปทุกกิจกรรมและการ

กระทำของมนุษยXในสังคม สามารถกำหนดชDองทางและวิธีการในการรับรู?ของมนุษยXและจัดระเบียบ

ให?กับประสบการณXมนุษยX และสามารถผูกโยงและเชื่อมโยงโลกเข?าด?วยกัน ด?านคุณลักษณะ พบวDา ส่ือ

ดิจิทัล มีลักษณะที่สามารถตอบโต?กัน มีลักษณะเปQนป�จเจกบุคคล สูง และลักษณะแยกเปQนสDวน ๆ 

นอกจากนี้ สื่อดิจิทัล ยังเปQนการสื่อสารสองทาง งDายตDอการเข?าถึงและการแพรDกระจายสารสนเทศ 

กDอให?เกิดการเรียนรู?อยDางตDอเนื่อง มีการวางตัวในแนวเดียวกันและเอื้อตDอการบูรณาการ เอื้อตDอการ

สร?างชุมชน มีลักษณะที่งDายตDอการเคลื่อนย?าย พกพาได?สะดวก หลอมรวมกัน  ปฏิบัติงานรDวมกันได? มี

ความสามารถที่จะประมวลเนื้อหาจากหลายแหลDงมาไว?รวมกัน การเพิ่มความหลากหลาย เพิ่มทางเลือก 

การหวนคืนกลับมาประสานคร้ังใหมDระหวDางผู?สDงสารและผู?รับสาร มีลักษณะสDงเสริมการรวมกลุDมกันทาง

สังคมและการรDวมมือทางไซเบอรX การเกิดวัฒนธรรมแบบรีมิกซX การเปลี่ยนจากผลผลิตมาสูDบริการ และ

การอนุญาตให?ผู?รับสารเปQนผู?เปล่ียนแปลงเน้ือหา 

 

 5) รูปแบบการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูHในยุคดิจิทัล 

 นวัตกรรมการเรียนรู?ที่สำคัญและถูกนำมาใช?ในการจัดการเรียนรู?ในยุคดิจิทัล โดยมีรูปแบบการ

พัฒนา ดังน้ี 

  5.1) การพัฒนาดิจิทัลคอนเทนตX  
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  ดิจิทัลคอนเทนตX (Digital Content) คือ สารสนเทศที่มีรูปแบบเปQนดิจิทัล โดยอาศัย

การสื่อหรือการแสดงเนื้อหาผDานทางอุปกรณXดิจิทัลตDาง ๆ เชDน คอมพิวเตอรX อุปกรณXสื่อสาร หรือแม?แตD

โทรทัศนXหรือโรงภาพยนตรX ซึ ่งป�จจุบันใช?ระบบดิจิทัลเปQนหลัก คำนิยามที่ได?มีการจัดทำขึ ้นโดย

สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหDงชาติ (2545) เสนอให?ดิจิทัลคอนเทนตX 

ประกอบด?วย แอนิเมชั่น (Animation) เกม (Game) สื่ออิเล็กทรอนิกสXเพื่อการเรียนรู? (e - Learning) 

คอมพิวเตอรXชDวยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) เนื ้อหาตDางๆ บนโทรศัพทXมือถือ 

(Mobile Content) และการออกแบบเว็บ (Web Design) 

  กระทรวงพาณิชยX (ม.ป.ป.) ให?นิยามของดิจิตอลคอนเทนตX วDาเปQนหนึ่งในสินค?าและ

การบริการของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร?างสรรคXของทุก ๆ ประเทศในโลก รวมทั้งประเทศไทย ซ่ึง

นอกจากจะกDอให?เกิดคุณคDาทางสังคมแล?ว ยังสร?างรายได?ให?แกDประเทศ และกDอให?เกิดการสร?างงานที่มี

คุณภาพและรายได?สูง สDงเสริมการสร?างนวัตกรรมจากวัฒนธรรมของชาติเพื่อทำรายได?เข?าประเทศ เพ่ิม

ความหลากหลาย สร?างมูลคDาและเพ่ิมขีดความสามารถในการแขDงขันของธุรกิจบริการ 

 ดิจิทัลคอนเทนตX เปQนอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข?องกับการผลิตเผยแพรD จำหนDายและให?บริการด?าน

ดิจิทัลคอนเทนตX เชDน แอนิเมชั่น คอมพิวเตอรXกราฟYก ภาพยนตรXและรายการโทรทัศนX เกม สื่อใน

รูปแบบใหมD อาทิ AR VR MR การXตูนคารXแรคเตอรX รวมไปถึงอี - เลิรXนนิ่ง (e - Learning) อยDางไรก็ดี 

ความหมายของคำวDาดิจิตอลคอนเทนตXคDอนข?างกว?างมาก และมีการนิยามตDางกันไปในแตDละหนDวยงาน 

แตDจากการบริโภคดิจิตอลคอนเทนตXในป�จจุบัน  

  นอกจากน้ี กระทรวงพาณิชยX (ม.ป.ป.) ไกลDาวถึง สถานการณXป�จจุบันของอุตสาหกรรม

ดิจิทัลคอนเทนตXในตลาดโลกวDาได?เติบโตอยDางมาก เพราะในป�จจุบันการรับชมดิจิทัลคอนเทนตXกลาย

เปQนสDวนหนึ่งในชีวิตประจำวันของผู?คนไปแล?ว และมีแนวโน?มขยายตัวมากขึ้นในอนาคต ตามการ

เทคโนโลยีการสื่อสารที่ก?าวไกล โดยเฉพาะเครือขDายการเข?าถึงสัญญาณโทรศัพทXและอินเตอรXเน็ตจาก

เขตเมืองสูDชุมชน สDงผลตDอพฤติกรรมผู?บริโภค ที่บริโภค real content น?อยลง หันมาเสพสื่อดิจิทัลมาก

ขึ้น สDวนดิจิตอลคอนเทนตXของไทย มีจุดแข็ง โดยมีสถาบันการศึกษาที่มีหลักสูตรเน?นพัฒนาด?านดิจิตอล

คอนเทนตXราว 30 สถาบัน บุคลากรไทยมีเทคนิคและทักษะด?านการออกแบบ มีความคิดสร?างสรรคX 

อัธยาศัยและมีใจรักการบริการ คDาจ?างแรงงาน คDาบริการถูกกวDาเมื่อเทียบกับประเทศคูDแขDงขันสำคัญ 

เชDน เกาหลีใต? ไต?หวัน สิงคโปรX เปQนต?น มีการรวมตัวกันเกิดเปQนสมาคมตDาง ๆ ทำให?เพิ่มความสามารถ

ในการแขDงขันในแตDละธุรกิจได?มากขึ้น ประเทศไทยมีต?นทุนทางวัฒนธรรม มีทรัพยากรธรรมชาติแ ละ

สถานท่ีทางประวัติศาสตรX ตอบสนองความต?องการของตลาดได?หลากหลาย 

   

 สรุปได?วDา ดิจิทัลคอนเทนตX หมายถึง สารสนเทศที่มีรูปแบบเปQนดิจิทัล โดยอาศัยการสื่อหรือ

การแสดงเนื้อหาผDานทางอุปกรณXดิจิทัลตDาง ๆ เชDน แอนิเมชั่น เกม อี - เลิรXนนิ่ง คอมพิวเตอรXชDวยสอน 
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คอมพิวเตอรXกราฟYก ภาพยนตรXและรายการโทรทัศนX เนื้อหาตDางๆ บนโทรศัพทXมือถือ การออกแบบเว็บ 

สื่อในรูปแบบใหมD อาทิ AR VR MR การXตูนคารXแรคเตอรX อาจสรุปแปลความหมายของดิจิทัลคอนเทนตX 

ได?วDาเปQน Real Content ทั้งหมดในชีวิตประจำวัน ที่ถูกแปลงออกมาเปQนรูปแบบ Digital และแสดงผล

ออกมาผDานเครื่องมือสื่อสาร (Device) ใดก็ได? (Any Content to Any Device) และมีความเชื่อมโยง

กันระหวDางการสื่อสารข?อมูลนั้นผDานคอมพิวเตอรX โทรทัศนX มือถือ ดาวเทียม อินเทอรXเน็ต ซึ่งสามารถ

แบDงผู?ประกอบการในอุตสาหกรรมนี้ได?เปQน 2 สDวน ได?แกD ผู?ผลิตเนื้อหา (Content Creator) และผู?

ให?บริการ (Service Provider) 

  

  5.2) การพัฒนาระบบการบริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลนXแบบเปYดสำหรับ

มหาชน (Massive Open Online Courses: MOOCs) 

  ชุติสันตX เกิดวิบูลยXเวช (2556) กลDาววDา MOOC ยDอมาจาก Massive Open Online 

Course คือ คอรXส (Course) เรียนออนไลนX (Online) จากระบบเปYดที่ฟรี (Open) และมีเพื่อนเรียน

รDวมกันเปQนจำนวนมาก (Massive) ในการใช?คอรXส ผู?เข?ารับการอบรมสามารถใช?ระบบอินเทอรXเน็ต ใน

การเข?าไปดูวิดีโอการบรรยาย ทำแบบทดสอบหรือแบบฝ©กหัด รวมทั้งทำการบ?านที่ได?รับมอบหมายได? 

หรือแม?แตDจะเข?าไปรDวมสนทนากับผู?เข?ารับการอบรมคนอื่นๆ ในคอรXสออนไลนXนี้ก็ได?เชDนกัน ที่เรา

คุ?นเคยในชื่อของอี - เลิรXนนิ่ง (e - Learning) นั่นเอง ในระบบนี้ผู?เข?ารับการอบรมจะเรียนผDานระบบ

ออนไลนXโดยใช?อินเทอรXเน็ตเปQนสื่อชDวยในการพัฒนาการเรียนรู? ซึ่งแนวคิดเหลDานี้เปQนตัวผลักดันให?เกิด 

MOOC ขึ ้นมา โดยทำการเพิ ่มความเปQนออนไลนXให?มากยิ ่งขึ ้นไปอีก โดย MOOC จะเน?นการใช?

เทคโนโลยีสมัยใหมDมาชDวยในการอบรมมากข้ึน จุดท่ีนDาสนใจอีกอยDางของ MOOC คือมีการสร?างระบบท่ี

สDงเสริมให?อาจารยXและนักศึกษาสามารถสื่อสาร และมีปฏิสัมพันธXกันได?มากขึ้น (แม?วDาจะเปQนระบบ

ทางไกลก็ตาม) กลDาวคือ มีการออกแบบระบบ คอมพิวเตอรXท่ีชDวยให?อาจารยXสามารถเก็บข?อมูลการเรียน

ของนักศึกษาได?งDายข้ึน 

  น้ำทิพยX วิภาวิน และรุจเรขา วิทยาวุฑฒิกุล (2557) กลDาววDา MOOCs เปQนรายวิชาท่ี

เรียนแบบของบทเรียนออนไลนXระบบเปYดที่ไมDจำกัดจำนวนผู?สมัครเรียน เปQนการเข?าถึงความรู?ของ

นวัตกรรมการศึกษาระบบเปYดผDานเว็บ ถือเปQนการพัฒนาก?าวสำคัญของการศึกษาทางไกล ซึ่งเปQน

นวัตกรรมการเรียนการสอนออนไลนXแบบก?าวกระโดด เปQนรายวิชาออนไลนXที่เปYดโลกการศึกษาให?ทุก

คน 

  รพีพัฒนX อิงคสิทธิ์ (2560) กลDาววDา MOOCs หรือ Massive Online Open Courses 

คือคอรXสออนไลนXขนาดใหญDท่ีใคร ๆ ก็สามารถสมัครเรียนได?โดยไมDต?องลงทุนอะไรนอกจากเวลา ย่ิงใคร 

ท่ีใฝ�ฝ�นอยากเรียนมหาวิทยาลัยช้ันนำของโลกอยDาง MIT Harvard หรือ UC Berkeley โอกาสได?เข?าไป 

รDวมฟ�งในช้ันเรียนก็อยูDใกล?ข้ึน 
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  สุกัญญา แชDมช?อย (2561) กลDาวถึง การบริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลนXแบบ

เปYดสำหรับมหาชน (Massive Open Online Courses: MOOCs) เปQนความก?าวหน?าในเทคโนโลยีแหDง

การเรียนรู? คือ การเรียนรู?แบบเปYด เริ่มโดยสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูแซตสX หรือ MIt ที่เชื่อวDาเปQนการ

สDงเสริมการเรียนรู?ของมนุษยชาติให?แพรDหลายโดยผDานเว็บไซตXแหDงการเรียนรู? 

  Lindsey Smith (2012) กลDาววDา MOOC เน?นการใช?เทคโนโลยีสมัยใหมD โดยเฉพาะ

อยDางยิ ่งการใช?อินเทอรXเน็ตและระบบคอมพิวเตอรXเข?ามาชDวยในการเรียนการสอนรDวมกับการทำ

แบบฝ©กหัดตDาง ๆ ผDานเว็บ โดยมีการตรวจอัตโนมัติด?วยระบบคอมพิวเตอรXในทันที ทำให?การเรียนรู?

ได?ผลลัพธXท่ีดีมากข้ึนกวDาการน่ังเรียนในห?อง  

  Yamamoto (2015) กลDาววDา MOOC เปQนคำยDอของหลักสูตรออนไลนXที่มีเป�าหมาย

การมีสDวนรDวมอยDางไมDจำกัด เปQนการเรียนแบบเปYดที่เน?นให?ผู?เรียนได?เรียนรู?ในสิ่งที่ตัวเองสนใจ เน?นการ

โต?ตอบกับผู?เรียนในหลักสูตร รวมทั้งเปYดโอกาสในการสร?างชุมชนการเรียนรู?ที่ผู?เรียนและผู?สอนตDางก็ถือ

ได?วDาเปQนผู?มีสDวนรDวมท้ังหมดในการศึกษาในหลักสูตร 

   

 สรุปได?วDา MOOC หรือ Massive Online Open Courses คือ นวัตกรรมการเรียนรู?ในรูปแบบ

ออนไลนXในระบบการศึกษาแบบเปYด (Open Education) สามารถรองรับผู?เรียนได?เปQนจำนวนมาก โดย

ไมDจำกัดอายุและพื้นฐานความรู? ที ่อนุญาตให?ผู ?เรียนจากทั่วทุกมุมโลกสามารถเข?าถึงรายวิชาตาม

มหาวิทยาลัยตDาง ๆ ตามความถนัดหรือความสนใจ โดยไมDจำเปQนต?องเปQนนักศึกษาของสถาบันนั้น ๆ 

และไมDเสียคDาใช?จDายใด ๆ สามารถเรียนได?ทุกท่ี ทุกเวลา ผDานอุปกรณXตDาง ๆ เชDน คอมพิวเตอรX สมารXท

โฟน และแท็บเล็ต ในแพล็ตฟอรXมตDาง ๆ ได? 

 

  5.3) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู?แบบ Micro - Learning 

  ขวัญชนก พุทธจันทรX (2561) กลDาววDา Micro - Learning เปQนการเรียนรู ?แบบ

ระยะเวลาสั้น ๆ คอรXสเรียนสั้น ๆ กระชับและตรงประเด็นที่ชDวยพัฒนาความรู?และทักษะในเรื่องหนึ่ง ๆ 

โดยเฉพาะ ตามวัตถุประสงคXของผู?เรียน ทำให?ผู?เรียนสามารถนำไปปรับใช?ในชีวิตหรือในการทำงานจริง

ได?ทันเวลา เปQนการเพิ่มสมรรถนะหรือประสิทธิภาพของทั้งตัวบุคลากรและองคXกร ผู?เรียนสามารถ

บริหารจัดการเวลาและวิธีในการเรียนรู?ได?อยDางอิสระ ซึ่งจะมีความแตกตDางจาก E - Learning ทั่ว ๆ ไป

ที่เปQนการเรียนรู?ในภาพรวมหรือเปQนการเรียนรู?เนื้อหาทั้งหลักสูตรปกติ แตDเปลี่ยนมาอยูDในรูปดิจิทัล แตD

ข?อเสียของการเรียนแบบ Micro - Learning คือ การที่ไมDได?เชื่อมโยงบริบทหรือสะท?อนการเรียนรู?ให?

เห็นในภาพองคXรวมได? 

  การเรียนรู?แบบ Micro - Learning สามารถเรียนรู?ได?ทุกเนื้อหาวิชาที่สนใจ ทำให?ได?

ความรู?ใหมD ๆ สร?างแนวความคิดใหมD เพื่อตDอยอดความรู?เดิมที่มีอยูD สามารถสร?างสรรคXผลงาน พัฒนา
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นวัตกรรมใหมDด?วยตนเอง ด?วยการประยุกตXใช?ความรู?ใหมDที่ได?เรียนรู?มา สำหรับเครื่องมือที่เหมาะกับการ

เรียนรู?แบบ Micro - Learning จึงเปQนเครื่องมือที่เน?น Self - Learning หรือการเรียนรู?ด?วยตนเอง โดย

ผDานอ ุปกรณX Smart Phone Notebook และ Wifi ล ักษณะการเร ียนร ู ?แบบ Micro - Learning 

ยกตัวอยDางเชDน การเรียนรู?จากคลิปวีดิโอ การเรียนรู?ด?วย Flash card การเรียนรู?ผDานทางสื่อ Social 

Media การเร ียนรู ?ผ Dานทาง Google Scholar การทำแบบทดสอบพร?อมเฉลยบน Online Test 

การศึกษาจากบทความ การศึกษาจาก Podcast การศึกษาจาก YouTube เปQนต?น 

  ศยามน อินสะอาด (2561) ได?ให?ความหมายของ ไมโครเลิรXนนิ่ง (Micro - Learning) 

ไว?วDา เปQนการสDงความรู?ขนาดเล็ก เน?นกิจกรรมการเรียนรู?แบบไมโคร หรือการเรียนทีละเล็กทีละน?อยใน

สภาพแวดล?อมของสื่อดิจิทัล สามารถเสริมไปกับกิจวัตรประจำวันของผู?เรียนเปQนอยDางดี ไมโครเลิรXนน่ิง

เปQนแนวคิดในการนำเสนอเน้ือหาการเรียนรู?แกDผู?เรียนในข?อมูลขนาดเล็ก ซ่ึงจะชDวยให?สามารถควบคุมส่ิง

ที่กำลังเรียนรู?ได? เชื่อวDาวิธีท่ีดีที่สุดในการเรียนรู?สิ่งใหมD ๆ คือการใช?ข?อมูลเพียงเล็กน?อยในแตDละคร้ัง 

แม?วDาการศึกษาแบบดั้งเดิมจะเน?นไปที่การเรียนในชั้นเรียน 2 - 3 ชั่วโมง แตDผู?เรียนสามารถให?ความ

สนใจในสิ่งที่เรียนรู?ได?ไมDถึง 20 นาที จากนั้นความสนใจจะเริ่มจางหายไป ไมโครเลิรXนนิ่งเปQนทางเลือก

ใหมDที่ให?เรียนผDานบทเรียนเล็ก ๆ น?อย ๆ ขนาดใดก็ได?ตั้งแตD 60 วินาที - 20 นาที เพื่อให?ผู?เรียนรู?สึกมี

แรงจูงใจ มีแรงบันดาลใจในการเรียนรู?ท่ีสามารถประสบความสำเร็จได? 

  นรรัชตX  ฝ�นเชียร (2563) กลDาวถึง การจัดการเรียนรู ?แบบ Micro - learning น้ัน 

อันดับแรกควรคำนึงในเรื่องของจุดประสงคXการเรียนรู? คือควรจะมีการกำหนดจุดประสงคXการเรียนรู?ท่ี

ชัดเจนเพียงหนึ่งหรือสองข?อเทDานั้น โดยต?องผลิตสื่อการเรียนรู? หรือการออกแบบแผนการสอนให?

สอดคล?องกับการเรียนรู ?ในรูปแบบ Micro - learning เชDน อาจใช?การสาธิตสำหรับเนื ้อหาที ่ต?อง

ดำเนินการเปQนขั้นตอน หรืออาจใช?สถานการณXจำลองในการอธิบายสถานการณXตDาง ๆ เปQนต?น เพื่อให?

สามารถสร?างสรรคXเน้ือหาการเรียนรู?ได?อยDางเหมาะสมในเวลา 5 - 7นาที 

  ขวัญชนก พุทธจันทรX (2561) กลDาววDา Micro - Learning มีองคXประกอบ 7 ประการ 

คือ  

  (1) เนื้อหาต?องสั้นกระชับ: Micro - Learning ที่ดีควรมีความยาวเต็มที่ไมDเกิน 7 นาที 

แตDสDวนมากเวลามักอยูDที่ประมาณ 1 - 3 นาทีเทDานั้น เพราะความอดทนของคนมีน?อยลงมาก ทุกวันนี้จึง

มีสโลแกนที่พูดกันเลDนๆ วDา “ยาวไมDอDาน นานไมDดู” ซึ่งบDงบอกพฤติกรรมในการเสพสื่อของคนรุDนใหมDได?

อยDางชัดเจน 

  (2) งDายตDอความเข?าใจ: ภาษาและสื่อที่ใช?ต?องไมDยาก สลับซับซ?อน หรือใช?ศัพทXเทคนิค

มากเกินไป จนทำให?เกิดความสับสนขึ้นได? การออกแบบเนื้อหาที่ดี ต?องทำให?ผู?ที่ไมDมีพื้นความรู? หรือ

ประสบการณXโดยตรงในเรื่องนั้น ๆ มากDอน ฟ�งแล?วเข?าใจได?อยDางกระจDางแจ?ง ใช?คำพูดงDาย ๆ ด?วยภาษา

ท่ีคนท่ัวไปรับรู?ได? ไมDเน?นวิชาการหรือความรู?ในเชิงทฤษฎีมากเกินไป 



23 

 

  (3) ให?แนวทางในการนำไปปฏิบัติ (How to) ที่ชัดเจน: เนื่องจากเปQนการเรียนรู?เม่ือ

ต?องใช? ดังนั้น เนื้อหาจึงไมDต?องมีการอารัมภบทมากเกินไป ควรเข?าสูDประเด็นทันที ที่สำคัญต?องมีสเต็ป 

(Step) หรือข้ันตอนท่ีสามารถนำไปปฏิบัติได?โดยไมDต?องคิด วิเคราะหX หรือตีความมากนัก 

  (4) แฝงด?วยอารมณXขัน: เน้ือหาเปQนเรื่องสำคัญ แตDการสอดแทรกอารมณXขันเข?าไปบ?าง 

จะทำให?บทเรียนนDาสนใจ และนDาติดตามมากยิ่งขึ้น ดูแล?วนอกจากจะได?ความรู?แล?ว ยังอมยิ้มเล็ก ๆ ใน

ในขณะเรียนรู?ได?อีกด?วย 

  (5) เข?าถึงได?งDาย: การเรียนรู?แบบนี้ ผู?เรียนสDวนใหญDอยูDหน?างาน และกำลังประสบ

ป�ญหาที่ต?องการความชDวยเหลือ เมื ่อเข?าสู Dระบบ Micro - Learning แล?ว ต?องสามารถดูเนื ้อหาท่ี

เกี่ยวข?องได?ทันที ภายในคลิกเดียว ไมDใชDต?อง log in ใสD password รอ OTP เพื่อกรอกตัวเลขยืนยันอีก

ทีให?เสียเวลา 

  (6) โฟกัสท่ี Mobile Learning Platform: ทุกวันน้ี โทรศัพทXมือถืออยูDใกล?ชิดกับมนุษยX 

ดังนั้น เนื้อหาที่อยูDใน Micro - Learning จึงต?องถูกออกแบบมาให?สามารถใช?งานได?บนโทรศัพทXมือถือ

เปQนหลัก สDวนการใช?งานบน Tablet PC หรือชDองทางอ่ืน ต?องถือเปQนผลพลอยได?ท่ีควรจัดให?มีเทDาน้ัน 

  (7) โลกหมุนเร็วข้ึน การพัฒนาต?องรีบหมุนตามไป: แม?การเรียนรู?จะเปQนสิ่งสำคัญ และ

จำเปQนตDอความสำเร็จมานานอยDางไมDเคยเปลี่ยนแปลง แตDวิธีการเรียนรู?จำเปQนต?องปรับเปลี่ยนให?เข?ากับ

ยุคสมัยและสถานการณXท่ีเปล่ียนไป 

 สรุปได?วDา Micro - learning คือการเรียนรู?ที่เปQนการแยกยDอยเนื้อหาและนำเสนอให?กับผู?เรียน

แบบทีละน?อย ซึ่งชDวยทำให?ผู?เรียนสามารถเรียนรู?ได?งDายและสDงผลตDอเนื่องทำให?ผู?เรียนมีความมุDงมั่นใน

การเรียนเพิ่มขึ้นจากการที่เรียนรู?ในเนื้อหาที่ไมDมากจนเกินไป ควรจะมีการกำหนดจุดประสงคXการเรียนรู?

ที่ชัดเจน อาจใช?การสาธิต หรืออาจใช?สถานการณXจำลอง องคXประกอบที่สำคัญของ Micro - Learning 

คือ เนื้อหาต?องสั้นกระชับ งDายตDอความเข?าใจ ให?แนวทางในการนำไปปฏิบัติ แฝงด?วยอารมณXขัน เข?าถึง

ได?งDาย โฟกัสท่ี Mobile Learning Platform และการพัฒนาต?องรีบหมุนตามไป 

 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลนBแบบเปRดสำหรับมหาชน (MOOCs : Massive Open 

Online Course) 

 MOOCs  ยDอมาจาก   Massive Open Online Course  หมายถึง   หลักสูตรการเรียนการ

สอนแบบออนไลนX แบบเปYดเสรีสำหรับทุกคนในโลก เน?นในระดับการศึกษาขั้นสูงที่ในระบบการศึกษา

แบบเดิมที่มีข?อจำกัด ในเอกสารและงานวิจัยภาษาไทยคำวDา การเรียนการสอน MOOC หรือรายวิชา

ออนไลนXระบบเปYดสูDมวลชน หรือการเรียนการสอนออนไลนXระบบเปYดสำหรับมหาชน (ปราวีณยา 

สุวรรณณัฐโชติ และ เสมอกาญจนX โสภณหิรัญรักษX, 2560) หลักการแรกเริ่มของการศึกษาแบบเปYดด?วย 

MOOC (Yuan, Powell and Olivier, 2014) คือ ทุกคนจากทุกมุมโลกที่เชื่อมตDออินเทอรXเน็ตสามารถ 
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เข?าถึงบทเรียนได?โดยไมDเสียคDาใช?จDาย แตDละวิชาที่เปYดสอนจะต?องสามารถรับผู?เรียนได?ไมDจำกัดจำนวน

ผู?เรียน MOOC เปQนรูปแบบการเรียนการสอนออนไลนXที่เน?นในเรื่องของปฏิสัมพันธXการเรียนการสอน 

ในกลุDมผู?เรียนขนาดใหญDโดยสื่อออนไลนXจะเน?นทั้งบทเรียนและแหลDงทรัพยากรแบบเปYด ในสDวนของ

กิจกรรมและการประเมินผลจะเน?นในเรื่องของความท?าทายให?ผู?เรียนอยากที่จะเรียนรู? การเรียน เพ่ือ

รอบรู? และควบคุมการเรียนรู?ได?ด?วยตนเอง ตลอดจนปฏิสัมพันธXท้ังในสDวนของกิจกรรม และการประเมิน

ตามสภาพจริงในบริบทการเรียนรู?รDวมกัน (จินตวีรX คล?ายสังขX, 2556) MOOCs และยังมีคุณสมบัติอื่นๆ 

ที่โดดเดDนเชDน เนื้อหาที่นำมาให?เรียนเปQนเนื้อหาแบบเปYดที่อนุญาต  (open licensing of content) 

ผู?เรียนสามารถเชื่อมตDอเข?าไปดูวิดีโอการบรรยาย เข?าไปฝ©กปฏิบัติ ทำแบบทดสอบแบบฝ©กหัด หรือเข?า

ไปรDวมสนทนากับผู?เรียนอื่นๆ ได? โดยเน?นการใช?เทคโนโลยีสมัยใหมDมาชDวยในการเรียนการสอนผDาน

เครือขDายอินเทอรXเน็ตและมีการสร?างระบบที่สDงเสริมให?ผู ?สอนและนักเรียนสามารถสื่อสารและมี

ปฏิสัมพันธXกันได?มากข้ึน มีการออกแบบที่ชDวยให?ครูสามารถตรวจสอบข?อมูลการเรียนของผู?เรียนได?งDาย

ข้ึน  เปQนต?น 

 

 2.2.1 ความหมายและประเภทของ MOOC 

 ความหมายของ MOOCs มาจากคำเต็ม คือ  Massive Open Online Course 

- Massive จำนวนผู?เรียนลงทะเบียนได?มากกวDา 10,000 คน 

- Open   เรียนแบบเสรี ไมDเสียคDาใช?จDาย ทุกคนสามารถลงทะเบียนเรียนได? 

- Online เรียนออนไลนXผDานอินเทอรXเน็ต 

- Course ชุดวิชาท่ีเปYดสอนแบบ 7X24 เข?าเรียนได?ตามท่ีต?องการ โดยไมDจำเปQนต?องขอรับ 

ประกาศนียบัตรผลการเรียน 

 รูปแบบที่พบโดยทั่วไปมี 2 ประเภท คือ 1. cMOOC (Connectivist MOOC) เปQนการเรียนรู?ท่ี

เกิดจากผู?เรียนรDวมมือรDวมใจกัน เพื่อให? บรรลุจุดมุDงหมาย เน?นการเรียนรู?รDวมกันโดยมีการยอมรับใน

บทบาทหน?าที ่และชDวยเหลือซึ ่งกันและกัน มีการแลกเปลี ่ยนความรู ?และความคิดเห็นรDวมกัน 

(Collaborative Learning) เป�าหมายของการเรียน คือ การสร?างเครือขDายของกลุDมคนที่มีความรู?ความ

สนใจในเรื่องเดียวกันเพื่อท?ากิจกรรมในการเรียนรู? รDวมกัน การเรียนการสอนจะเน?นการแลกเปลี่ยน

ความรู?ระหวDางกลุDมผู?เรียนด?วยกัน และระหวDาง ผู?เรียนกับผู?สอน ใช?หลักการเรียนรู?ด?วยเนื้อหาที่เปQน 

Open Content ในระบบออนไลนXรDวมกับเนื้อหา ที่อาจมีการผลิตขึ้นมาใหมD มักจะไมDมีแพลตฟอรXมใน

การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมาอยDางเปQนทางการ แตDจะใช?เทคโนโลยีที่มีอยูD ได?แกD สื่อสังคมออนไลนX

เปQนเคร่ืองมือในการเรียนการสอนและปฏิสัมพันธX  

 2. xMOOC (ExtendedMOOC) เป�าหมายเพื ่อการให?ความรู ?ในเชิงวิชาการโดยเรียนจาก 

เนื้อหาที่มีผู?สอนเปQนหลัก มีการล?าดับหัวข?อการเรียนการสอนที่ชัดเจน ตามแผนที่ผู?สอนได?จัดเตรียม ไว?
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ลDวงหน?ามักจะใช?เคร่ืองมือเพื่อจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมาโดยเฉพาะแทนการใช?สื่อสังคม 12 

ออนไลนXรูปแบบการเรียนการสอนมักจะเปQนการบรรยายหน?าชั้นเรียน และบันทึกไว?ในวิดีโอการ น?า

เสนอด?วยสไลดXหรือบทเรียนออนไลนXเผยแพรDผDานโปรแกรมจัดการเรียนการสอนที ่จัดท?าขึ ้นมา 

โดยเฉพาะมีการให?การบ?าน กิจกรรม การทดสอบผลการเรียนรู?ตัวอยDางกลุDมนี้ได?แกD Coursera, edX, 

Udacity เปQนต?น การเรียนการสอนด?วย MOOC ในกลุDมน้ีมีความโดดเดDนและได?รับความนิยม เน่ืองจาก

เปQนกลุDมที่มีแหลDงเงินทุนในการพัฒนาและสถาบันการศึกษามีชื่อเสียงที่เข?ารDวมในการ ให?บริการการ

เรียนการสอน ในกลุDมนี้แบDงเปQน การบริการแบบธุรกิจที่แสวงหากำไรและไมDแสวงหา กำไรซึ่งมีรูปแบบ

การบริการแตกตDางกัน 

 Coryell, J. E. (2013). ได?ให?ความหมายและลักษณะการเรียนของ Massive Open Online 

Course ที่ใช?หลักการนำเสนอแบบ Anyone Anywhere “ใครก็ได? อยูDท่ีไหนก็เรียนได?” บนพื้นฐาน 

ของเป�าหมายการศึกษาท่ีวDา การเรียนรู?ตลอดชีวิต Life long learning โดยสามารถอธิบาย ความหมาย

ตาม ตัวอักษรยDอได?ดังน้ี Massive ผู?เรียนจ?านวนมาก Open เปYดให?เข?าถึงโดยเสรี มีการ แชรXข?อมูล

ระหวDางกัน และไมDมีคDาใช?จDายหรืออาจมีคDาใช?จDายในหลักสูตรที่ให?ประกาศนียบัตร Online เปQนการ

เรียนการสอนผDานระบบ network ที่มีการนำรูปแบบการน?าเสนอข?อมูลหลากหลาย เชDน blog twitter 

VDO text facebook มีการประชุม หรืออภิปรายบนเครือขDายท่ีเปQน real time Courses เปQนเน้ือหาท่ี

นDาสนใจ หรือประเด็นที่เปQน hot issue โดยใช?รูปแบบการเรียนแบบรDวมมือ การเชื่อมตDอความรู?ในจุด

ตDางๆ ทุกคนนำความรู?ไปตDอยอดหรือสร?างองคXความรู?ใหมDๆ ได?  

 Stine (2013:82) ได?ให?ความหมายของ MOOC หมายถึง รูปแบบการนำเสนอการเรียนรู? 

หลักสูตรตDางๆ ทางออนไลนX ท่ีเข?าถึงผู?เรียนจ?านวนมากๆ ได?ผDานทางหน?าเว็บไซตX โดยสDวนใหญDเปQน การ

ให?บริการฟรี ซึ่ง MOOC นี้เปQนนวัตกรรมใหมDของวงการการศึกษาของโลก โดยการน?าเทคโนโลยี และ

วิธีการเรียนการสอนสมัยใหมDมาผสมผสานกัน ทำให?คนทั่วโลกสามารถเข?าถึงการศึกษา ได?ผDาน ชDองทาง

ออนไลนXซึ ่งตอนนี ้มีเครือขDายครอบคลุมไปทั ่วทุกมุมโลก MOOC เปQนที ่กลDาวถึงในวงการศึกษา 

ระดับอุดมศึกษา (Higher education) และเปQนที่เชื่อกันวDาเปQนเครื่องมือส?าหรับการเรียนทางไกลและ 

การศึกษาแบบเปYด ในเดือนพฤศจิกายน ค.ศ.2012 The New York Time ได?ประกาศวDา ป¬ ค.ศ. 2012 

เปQนป¬ของ MOOC The Year of MOOC”  

 Tosh Yamamoto (2014) ได?ให?ความหมายของ MOOC วDา MOOC เปQนคำยDอของหลักสูตร 

ออนไลนXที่มีเป�าหมายอยูDที่การมีสDวนรDวมอยDางไมDจำกัดจำนวนของผู?เรียน เปQนการเรียนแบบเปYดโดย 

เน?นให?ผู?เรียนที่ต?องการเรียนรู?ได?เรียนรู?ในสิ่งที่ตัวเองสนใจโดยใช?สื่อที่หลากหลาย มีนำเสนองานและ 
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เน?นการโต?ตอบกับผู?เรียนในหลักสูตร รวมทั้งเปYดโอกาสในการสร?างชุมชนการเรียนรู?ที่ผู?เรียนและ ผู?สอน

ตDางก็ถือได?วDาเปQนผู?มีสDวนรDวมท้ังหมดในการศึกษาในหลักสูตรน้ี” 

 โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรXไทย (2556) กลDาววDา Thai MOOC คือ ระบบการศึกษาแบบเปYด

ที่นักเรียน นิสิต นักศึกษาและประชาชนทั่วไปเข?าเรียนผDานอินเทอรXเน็ตได?โดยไมDมีเงื่อนไขใด ๆ มาเปQน

ข?อจ?ากัด ไมDมี การเก็บคDาลงทะเบียนเรียน ไมDต?องสอบเข?า และไมDมีการจำกัดจำนวนรับ จึงอาจกลDาวได?

วDา Thai MOOC เปQนการเปYดโอกาสการศึกษาให?ทุกคนได?เรียนรู?ในสิ่งที่สนใจได?โดยไมDมีเงื่อนไขและ

ข?อจำกัดใด ๆ  

 ณฐภัทร ติณเวส และ ฐาปนียX ธรรมเมธา (2559) ได?สำรวจความคิดเห็นรูปแบบการจัด

การศึกษาออนไลนXระบบเปYดแบบ MOOC ของอุดมศึกษาไทย แบDงออกเปQน 5 องคXประกอบหลักในการ

จ ัดการ เร ียนการสอน และองคXประกอบยDอย ได ?ด ังน ี ้  1. ด ?านการบร ิหาร จ ัดการ (Course 

Management) 2. ด?านการออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอน (Course Instructional Design) 3. 

ด?านการพัฒนา (Course Development) 4. ด?านการนำไปใช?งาน (Course Implementation) 5. 

ด?านการประเมิน (Course Evaluation)  

 จากการศึกษาตDาง ๆ ทั้งในประเทศและตDางประเทศ คณะผู?วิจัยสามารถสรุปความหมายของ

จัดการ เรียนการสอนออนไลนXระบบเปYดสำหรับมหาชน “Massive Open Online Course” ได?วDา เปQน

การนำเทคโนโลยีและวิธีการเรียนการสอนสมัยใหมDมาผสมผสานกัน ท?าให?คนทั่วโลกสามารถเข?าถึง 

การศึกษาได?ผDานชDองทางออนไลนX การเรียนการสอนออนไลนXเปQนการขยายโอกาสให?กับทุก ๆ คนท่ี 

สนใจศึกษา และเปQนการเรียนแบบเปYดโดยเน?นให?ผู?เรียนที่ต?องการเรียนรู?ได?เรียนรู?ในส่ิงที่ตัวเองสนใจ

โดยใช?ส่ือท่ีมีความหลากหลาย  

 2.2.2 องคBประกอบในการจัดการเรียนการสอนออนไลนBแบบเปRดสำหรับมหาชน  

 มาตรฐานและแนวปฏิบัติการเรียนการเรียนการสอน MOOC ที่ได?รับการยอมรับในระดับ

นานาชาติที่พัฒนาขึ้นประกอบด?วย 10 มาตรฐาน รวม 28 ตัวบDงชี้ เพื่อให?ผู?สอนและทีมงานผลิตได?

ศึกษาและทำความเข?าใจ ดังภาพท่ี 2.1 
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ภาพท่ี 2.1 มาตรฐานและแนวปฏิบัติการเรียนการเรียนการสอน MOOC 

 การพัฒนารายวิชาแบDงออกเปQน 4 ระยะ ได?แกD 1) ข?อตกลงการพัฒนารายวิชา 2) การออกแบบ

และการพัฒนาบทเรียน 3) การเปYดสอนรายวิชาบนระบบ และ 4) การประเมินผลรายวิชา  ดังภาพท่ี 

2.2 (ปราวีณยา สุวรรณัฐโชติ, เสมอกาญจX โสภณหิรัญรักษX 2017).  

 

ภาพท่ี 2.2 ระยะเวลาการพัฒนาตามมาตฐานและแนวปฏิบัติบนระบบ MOOC 
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 (Tosh Yamamoto 2014, สิริกัญญา มณีนิล และศศิฉาย ธนะมัย 2019) กลDาววDา รูปแบบการ

เรียนการสอนออนไลนXแบบเปYดฯ พบองคXประกอบที่สำคัญได?แกD 1) วีดีโอแบบสั้น 2) เอกสารประอบ

การสอนออนไลนX 3) การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 4) กิจกรรมออนไลนX 5) การประเมินผลการ

เรียน ด?วย แบบทดสอบ และแบบฝ©กหัด  

 ปรัชญนันทX นิลสุข (2558) ได?รวบรวมองคXประกอบเนื้อหา MOOC โดยมี องคXประกอบ ดังน้ี 

1) คำอธิบายรายวิชา2) การจัดการแบDงกลุDม การท?างานรDวมกัน 3) คำอธิบายแบบบรรยาย4) ผDานสื่อวีดิ

ทัศนX 5) การอภิปรายรDวมกัน 6) ท?าแบบฝ©กหัด แบบทดสอบ 7) การประเมินผล 8) แบบฝ©กหัดเพิ่มเติม 

9) การน?าเสนอผลงาน 10) ใบประกาศนียบัตร 

 คณะวิจัยได?ข?อสรุปวDา องคXประกอบของ MOOC ได?แกD 1) วิดีโอขนาดสั้น  2) เอกสารประกอบ

ออนไลนX 3) การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 4) กิจกรรมออนไลนX 5) การทำแบบฝ©กหัด หรือ

แบบทดสอบ 6) การประเมินผลการเรียน 7) การออกใบประกาศนียบัตร โดยปฏิบัติตามมาตรฐาน  10 

มาตรฐานและ 28 ตัวบDงช้ี  

 2.2.3 การวัดและประเมินผลการเรียนบน MOOCs 

 จินตวีรX คล?ายสังขX (2556) กลDาววDาระบบ MOOCs จะมีความ ยืดหยุDน สนับสนุน สDงเสริมความ

ต?องการของผู?เรียน โดยระบบจะมีทั้ง Signature track ส?าหรับผู?ที่ต?องการได?รับเครดิตในรายวิชา จึง

จะต?องมีการจDายคDาหนDวยกิต และสามารถน?าไปใช?ในการเทียบโอน หนDวยกิตตDอไปในกรณีที ่ได?มี

ข?อตกลงระหวDางมหาวิทยาลัย โดยแนวคิดนี้จะสDงเสริมในเรื่องของการ ขยายโอกาสทางการศึกษา ด?วย

การที ่ผู ?เรียนมีโอกาสที่จะได?เรียนรู ?กับผู ?ที ่มีชื ่อเสียงในศาสตรXสาขาวิชา นั ้น ๆ แม?จะไมDได?อยู Dใน

มหาวิทยาลัยที่เปYดสอนในรายวิชาดังกลDาว แตDก็ยังสามารถเทียบโอนได? นอกจากนี้ในบางระบบ จะมี

การวัดประเมินผลที่ยืดหยุDนแตกตDางกัน ได?แกD Standard track จะเปQน การเรียนแบบปรกติที่ผู?เรียน

จะต?องศึกษาเน้ือหาและเข?ารDวมกิจกรรมตามที่ผู?สอนกำหนด ตามแนวคิด เรียนอยDางรอบรู? (Mastery 

learning) และแบบ Distinction track ท่ีเน?นให?ผู?เรียนเรียนรู?โดยจะต?อง ลงปฏิบัติเข?ารDวมในกิจกรรมท่ี

แสดงถึงการประยุกตXใช?แนวคิดสูDการปฏิบัติ โดยในแทรกนี้จะใช?วิธีการ ประเมินผลไมDเพียงแตDในรูปของ

แบบทดสอบสำหรับให?ผู?เรียนประเมินความเข?าใจของตนเอง แตDยัง รวมถึงการประเมินผลงานโดยเพื่อน

รDวมช้ันเรียน (Peer assessment) และการให?ผลป�อนกลับ (Feedback) อีกด?วย  

 โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรXไทย (2559) ประเภทการวัดและประเมินผลการเรียนรู?ตาม

หล ักการเร ียนแบบ Self-paced (1) แบบทดสอบปรน ัย (Objective Assessments) เป Qนการ

ประเมินผลที่มีการกำหนดคำตอบ มาให?ผู?ทดสอบได?เลือกตอบ มีการตรวจให?คะแนนจากระบบ (Auto-
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scoring) และมีการให?ข?อมูลป�อนกลับที ่ชัดเจน (Feed back) (2) แบบทดสอบอัตนัย (Subjective 

Assessments) เปQนการประเมินที่ให?ผู?ทดสอบสร?าง คำตอบเองทั้งหมดจากความคิดของผู?ทดสอบ โดย

ผู?สอนเตรียมเฉลยคำตอบ คำสำคัญ เพ่ือให?ผู?เรียนตรวจ ประเมินได?ด?วยตนเอง 

 ปราวีณยา สุวรรณัฐโชติ , เสมอกาญจX โสภณหิรัญรักษX (2017) กลDาววDา กิจกรรมงานมอบหมาย

และการประเมิน เปQนสองสDวนที่มีความเกี่ยวข?องกัน งานมอบหมายประจำ หนDวยการเรียนหรือประจำ

รายสัปดาหXจะครอบคลุมถึงการประเมินระหวDางเรียน (Formative Assessment) ที่ได?จัดเตรียมไว?ท?าย

เนื้อหา ได? แกD แบบทดสอบปรนัยหลังการชมวีดีทัศนX ซึ่งเปQนคำถามสDวนขยาย ความคิดรวบยอด และ

การประเมินรวบยอดประจำสัปดาหX กรณีมีการกำหนดสDงผลงาน กิจกรรมให?เพื่อนตรวจทาน (Peer 

Review) โดยใช?เกณฑXรูบริกสXที่ผู?สอนกำหนดขึ้นเปQนกลยุทธXของการประเมินผลการเรียนรู? (Khalil & 

Ebner, 2016) 

 คณะผู?วิจัยสรุปได?วDา วิธีการประเมินผลต?องประกอบได?ด?วยการประเมินผลระหวDางเรียนและ

การประเมินรวบยอด โดยอาจอยูDรูปแบบของ แบบฝ©กหัด หรือกิจรรมงานที่มอบหมาย รูปแบบข?อสอบ

อาจเปQนปรนัย หรือ อัตนัย ได?ตามความเหมาะสม 

 2.2.4 การพัฒนาและจัดการเรียนการสอนดHวย THAI MOOC  

 การพัฒนาแนวทางการเรียนการสอนออนไลนXระบบเปYดสําหรับมหาชน (Massive Open 

Online Course: MOOC) ควรมีการวางแผนการจัดการเรียนการสอนออนไลนXสําหรับกลุDมคนจํานวน 

มากที่ใช?กระบวนการวางแผนอยDางเปQนระบบ โดยมีการวิเคราะหXองคXประกอบการเรียนรู? ทฤษฎีการ

เรียน การสอน สื่อกิจกรรมการเรียน และการประเมินผล ซึ่งป�จจัยสําคัญในสื่อสารการเรียนการสอน 

ออนไลนXคืออาจารยX ท่ีจะดําเนินการให?กระบวนการดังกลDาวมีประสิทธิภาพ บรรลุตามวัตถุประสงคX ของ

การจัดการเรียนการสอน ดังนั้น การพัฒนาผู?สอน ในด?านเทคนิคและกระบวนการจัดการเรียน การสอน 

จึงเปQนหัวข?อที่สําคัญในการที่จะพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เพื่อให?การสื่อสารการเรียน การสอน

ออนไลนXสามารถสDงผลตDอการพัฒนาผู?เรียนให?มีศักยภาพและสําเร็จการศึกษาตDอไป มหาวิทยาลัย

เครือขDายเพื่อพัฒนาอุดมศึกษาและโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรXไทย รDวมกัน จัดตั้งโครงการ Thai 

MOOC เพื่อพัฒนารายวิชาออนไลนXในระบบเปYดสําหรับมหาชนขึ้น เปQนจุดเริ่มต?น ของระบบการสอน

ออนไลนXระบบเปYดสําหรับมวลชนในประเทศไทย ซึ่งป�จจัยสําคัญแหDงความสําเร็จ ของโครงการนี้ คือ 

อาจารยXผู?สอนออนไลนXระบบเปYดสําหรับมหาชน ที่จะเปQนผู?พัฒนารายวิชา และจัดการจัดการเรียนการ

สอนคร้ังน้ีให?ประสบความสําเร็จ จึงเห็นสมควรดําเนินการวิจัย โดยการสอบถาม และประชุมระดมความ

คิดเห็นจากผู?เชี่ยวชาญจากมหาวิทยาลัยเครือขDายอุดมศึกษาและ สถาบันการศึกษา เรื่อง แนวทางการ

พัฒนาอาจารยXเพ่ือเตรียมความพร?อมในการสอนออนไลนXแบบ เปYดสําหรับมหาชน 
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 สุภาณี ทัพขวา (2561) ได?บันทึกพฤติกรรมการเรียนรู?ของผู?เรียน (Learning Behaviors) ใช?

ข?อมูลท่ีถูกจัดเก็บภายใต?ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนของไทยพบวDา 

1. จำนวนผู?มีสDวนรDวมในการเรียนอยDางตDอเนื่องจนเมื่อถึงเวลาสิ้นสุดการเรียนสัปดาหX

สุดท?าย  

2. การมีปฏิสัมพันธXกับการดูวิดีโอบทเรียน 

3. การประเมินผลตามเกณฑX  

 Lan M., et al. (2020) กลDาวDา ป�จจัยหลักสามประการที่สามารถสDงเสริมความต?องการ SDT 

ของผู?เรียน ได?แกD การเรียนรู?เชิงรุก ทรัพยากรของหลักสูตร และการเข?าถึงของผู?สอน ผลของการค?นพบ

น้ีสามารถชDวยให?นักออกแบบและนักการศึกษาของ MOOC มีสDวนรDวมกับผู?เข?ารDวมได?ดีย่ิงข้ึน  

 Blum ER (2020) พบวDา การเรียนรู?บน MOOC ทำให?เกิดการเปลี่ยนแปลงทางความรู? ทักษะ 

ทัศนคติ และความมั่นใจ ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรม ความตื่นเต?นที่เพิ่มขึ้นเกี่ยวกับเรื่อง

หนึ่งๆ และมีผลกระทบตDอเอกลักษณXทางวัฒนธรรม เพิ่มขึ้น นอกเหนือจากผลลัพธXด?านความรู?หรือ

ทักษะท่ีเพ่ิมข้ึน 

 จากผลการตรวสอบเอกสารตDาง ๆ คณะวิจัยพบวDา การจัดการเรียนรู?บน MOOC ควรสDงเสริม

การเรียนรู?เชิงรุก ออกแบบให?มีการปฏิสัมพันธX และการประเมินผลตามเกณฑX  

 2.2.5 ขHอกำหนดและแนวปฏิบัติในการจัดทำรายวิชาบน Thai MOOC  

 โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรXไทย (2559)  การขอเข?าใช?พื้นที่จัดทำรายวิชาเพื่อเปYดการเรียน

การสอน Thai MOOC (Thailand Massive Open Online Course) การศึกษาแบบเปYดเพ่ือการเรียนรู?

ตลอดชีวิต เปQนโครงการที่เกิดจากความรDวมมือของ โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรXไทย โดยการใช?

รูปแบบของการเรียนการสอนผDานแหลDงทรัพยากรการเรียนรู?ออนไลนXในระบบเปYด โดย เผยแพรDผDาน

ระบบเครือขDายอินเทอรXเน็ตทางเว็บไซตX http://thaimooc.org/  

 1) การพัฒนารายวิชาบน Thai MOOC 

1.1) รายวิชา MOOC รายวิชามีเนื้อหาไมDเกิน 12 ชั่วโมงการเรียนรู?โดยแบDงเนื้อหาเปQน

หนDวย แตDละหนDวยมีช่ัวโมงการเรียนรู?อยูD ระหวDาง 1- 3 ช่ัวโมง ท้ังน้ีในหน่ึงรายวิชา  

1.2) ระยะเวลาในการเรียนไมDมากกวDา 6 สัปดาหX แตDละรายวิชาต?องมีการนำเสนอ

เนื้อหาด?วยสื่อวีดิทัศนX จำนวนไมDน?อยกวDา ร?อยละ 35 ของชั่วโมง การเรียนรู? โดยสื่อวีดิทัศนXแตD

ละคลิปมีความยาวไมDเกิน 10 นาที (ตัวอยDางการคำนวณ 1 ชั่วโมงการเรียนรู? (60นาที) ต?องมี

การนำเสนอเน้ือหาด?วยส่ือวีดิทัศนXไมDน?อยกวDา 21 นาที)   

1.3) แตDละรายวิชาต?องมีการนำเสนอเนื้อหาด?วยสื่ออื ่น ๆ เชDน กิจกรรมการเรียนรู? 

เอกสารอDานเพิ่มเติม แหลDงทรัพยากรการเรียนรู?อื ่น ๆ จำนวนไมDน?อยกวDา ร?อยละ 65 ของ

ชั่วโมงการเรียนรู? (ตัวอยDางการคำนวณ 1 ชั่วโมงการเรียนรู? (60นาที) ต?องมีการน าเสนอสื่ออ่ืน 
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ๆ ไมDน?อยกวDา 39 นาที) (ผู?จัดท ารายวิชาสามารถจัดท าสื่อวีดิทัศนXมากกวDาร?อยละ 35 ของ

ช่ัวโมงการเรียนรู?ได?)  

1.4) มีการออกแบบกิจกรรมการเรียน และปฏิสัมพันธXเปQนไปตามหลักการเรียนการสอน 

MOOC ประเภท Self-paced learning - แตDละรายวิชาต?องมีการออกประกาศนียบัตรใน

ระบบ หากผู?เรียนมีคะแนนรวมผDานตามเกณฑX การประเมินในรายวิชา โดยมีลายเซ็นอาจารยX

ผู?สอนหลักก ากับในประกาศนียบัตร และการก าหนดเกณฑX การประเมินของแตDละรายวิชา

ต?องก าหนดไมDน?อยกวDา 70%  

1.5)  ข?อสอบรายวิชา มีข?อสอบจำนวนไมDน?อยกวDา 4 ข?อตDอ 1 ชั่วโมงการเรียนรู?ของแตD

ละรายวิชา ขอบเขตและการดำเนินงาน ทีมงานที่จัดทำรายวิชาจะต?องผDานการอบรมเกี่ยวกับ

การใช?งานระบบ edX และการจัดการเรียน การสอนในระบบเปYด (MOOC) เพื่อดำเนินการ

ออกแบบจัดทำรายวิชาเองท้ังหมดในระบบทดสอบ sandbox  

1.6) การดำเนินการเพ่ือจัดทำรายวิชา มีกระบวนการดำเนินการ ดังน้ี  

   1.6.1) ผู?ร ับผิดชอบรายวิชาและอาจารยXผู ?สอนหลักในรายวิชา (ในกรณี

ผู?รับผิดชอบรายวิชาเปQน อาจารยXผู?สอนหลักผDานการอบรมเพียง 1 คนได?) จะต?องผDานการอบรม 

และสDงมอบใบประกาศนียบัตร หรือหลักฐานคะแนนการอบรมที่ผDานเกณฑX ในกรณีใดกรณีหน่ึง 

ดังตDอไปน้ี  

(1) รายวิชา edX101: Overview of Creating an edX Course 

(จาก edX.org)     

(2) รายว ิชา edX101-Thai การออกแบบและผล ิตรายว ิชา 

MOOC (จาก www.thaimooc.org) 

(3)  โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรXไทย สำนักงานคณะกรรมการ

การอุดมศึกษา  

   1.6.2) ผู?รับผิดชอบรายวิชา หรือทีมงานที่ทำหน?าที่จัดการรายวิชาในระบบ 

thaimooc.org จะต?อง ผDานการอบรม และสDงมอบใบประกาศนียบัตร หรือหลักฐานคะแนนการ

อบรมท่ีผDานเกณฑX ในกรณีใด กรณีหน่ึง ดังตDอไปน้ี  

(1) รายว ิชา StudioX: Creating a Course with edX Studio 

(จาก edX.org)  

(2)  รายวิชา studioX-Thai การสร?างและการจัดการรายวิชา 

MOOC (จาก www.thaimooc.org)  
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   1.6.3) ผู?รับผิดชอบรายวิชา หรือทีมงานท่ีท าหน?าท่ีผลิตส่ือในรายวิชา จะต?อง

ผDานการอบรม และสDง มอบใบประกาศนียบัตร หรือหลักฐานคะแนนการอบรมท่ีผDานเกณฑX ในกรณี

ใดกรณีหน่ึง ดังตDอไปน้ี  

(1) รายวิชา VideoX: Creating Video for the edX Platform 

(จาก edX.org)  

(2) รายวิชา studioX-Thai การสร?างวีดิทัศนXสำหรับรายวิชา 

MOOC (จาก www.thaimooc.org)  

  รายวิชาแนะนำเพิ่มเติมสำหรับการพัฒนารายวิชาในระบบ Thai MOOC รายวิชา 

SU001: การพัฒนาวิชาและจัดการเรียนการสอนออนไลนXบนระบบ OPEN EDX เมื ่อผู ?จัดทำ

รายวิชาได?รับการอนุมัติให?สามารถเข?าใช?พื้นที่จัดทำรายวิชาในระบบ Thai MOOC ได? และได?รับ

การประสานงานจากสDวนกลางโครงการ Thai MOOC แล?ว ให?สมัครสมาชิกในระบบทดสอบ 

(http://sandbox.thaimooc.org) ซึ่งเปQนพื้นที่สร?างรายวิชาเพื่อนำ e- Mail ใช?อ?างอิงในระบบ 

และสามารถกรอกข?อมูลสDวนประมวลรายวิชามาที ่ http://www.thaicyberu.go.th/mooc 

/courseinfo จากนั้นรอฝ�ายระบบแจ?งรหัสรายวิชา และแจ?งชื่อชDอง YouTube ที่กำหนดให?เพื่อนำ

สื่อวีดิทัศนXไปไว?ในระบบ สDวนกลางโครงการ Thai MOOC จะดำเนินการสร?างรายวิชาใหมD (Create 

a New Course) ใน ระบบทดสอบ (http://sandbox.thaimooc.org) จากนั้นทีมผู?จัดทำรายวิชา 

จะต?องเปQนผู?ดำเนินการนำสื่อวีดิทัศนX เนื้อหา ข?อสอบ และแหลDงทรัพยากรอื่นมาใสD และจัดทำ

รายวิชาในระบบทดสอบนี้ให?สมบูรณX กDอนแจ?งย?ายที่ http://www.thaicyberu.go.th/mooc/ 

courseinfo ไป Thai MOOC ระบบจริง   

  แนวทางการจัดทำรายวิชา MOOC เพื่อสอนในระบบ Thai MOOC การจัดทำรายวิชา 

MOOC เพื่อสอนในระบบ Thai MOOC ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา มีมาตรฐานท่ี

ใช?เปQนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอน โดยมีการกำหนดขอบเขตเพ่ือใช? ใน

การดำเนินงาน 10 องคXประกอบหลัก คือ  

(1) ประมวลรายวิชา   

(2) โครงสร?างเน้ือหา  

(3) การตรวจสอบเน้ือหาจากผู?ทรงคุณวุฒิ  

(4) ส่ือการเรียนรู?  

(5) กิจกรรมการเรียนรู?  

(6) การวัดและประเมินผลการเรียนรู?  

(7) การให?ข?อมูลรายวิชา  

(8) ข?อสอบ  
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(9) แบบตรวจประเมินตามเกณฑXการตรวจงานฯ  

(10)  หนังสือรับรอง  

  

 2) ขHอกำหนดดHานลิขสิทธ์ิ  

2.1)  ผู ?จัดทำสื่อจะต?องเปQนผู ?รับผิดชอบ หากมีป�ญหาการละเมิดลิขสิทธิ ์ของผลงาน

สร?างสรรคXที่ผลิตขึ้น ในรายวิชา เชDน เนื้อหา ภาพ เสียง วีดิทัศนX รูปแบบตัวอักษร สื่อการเรียนการสอน 

ข?อสอบ ซอฟตXแวรX และผลงานสร?างสรรคXอ่ืน ๆ ท่ีมีลิขสิทธ์ิ ท่ีนำมาใช?ในการเรียนการสอน  

2.2) ผู?จัดทำสื่อจะต?องต?องอนุญาตสิทธิ์ของสื่อ ภาพ เสียง วีดิทัศนX เนื้อหาตามสัญญา

อนุญาตสิทธ์ิ Creative Commons อยDางน?อย CC BY NC SA  ดังภาพท่ี 2.3 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนสX 

 

2.3)  สื่อและเน้ือหา รวมถึงผลงานสร?างสรรคXอื่น ๆ ท่ีเกิดขึ้น จะเปQนลิขสิทธิ์รDวมกันระหวDาง

ผู ?ขอใช?พื ้นที ่จ ัดทำ รายวิชา และสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา โดยทางสำนักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษายินดีอนุญาต ให?ผู?เชี่ยวชาญเนื้อหา ผู?ผลิตผลงานสร?างสรรคX และอาจารยX

ผู?สอนหลักในรายวิชาน ารายวิชา สื่อและเนื้อหาไปใช? เพื่อเปQนประโยชนXในการจัดการศึกษา และขอ

ตำแหนDงวิชาการ หรือเพื่อประโยชนXทางวิชาการอื่น ได? สื่อการเรียนรู? ออกแบบสื่อให?สัมพันธXและ

เหมาะสมกับการเรียนรู?เนื้อหารายวิชา ต?องมีความทันสมัย นDาสนใจ และการนำเสนอจะต?องกระตุ?น

ความสนใจให?อยากเรียนรู? และใช?งานงDาย ซ่ึงประกอบด?วยข?อกำหนด ดังน้ี 

(1)   สื่อวีดิทัศนX กำหนดให?นำสDงต?นฉบับสื่อวีดิทัศนX และบทบรรยายแบบ SubRip 

Text (.srt) ใน รูปแบบซีดี/หรือดีวีดี/หรือสื่อสำรองข?อมูลดิจิทัลอื่น ๆ จำนวน 1 

ชุด โดยมีคุณลักษณะ ดังน้ี  

(1.1) มีคุณภาพคมชัด โดยอิงตามมาตรฐานสากลในระดับไมDน?อยกวDา HD อัตราสDวน 

16:9 (ขนาดวีดิทัศนXไมDน?อยกวDา 1280x720 พิกเซล)  

(1.2) การนำเสนอเนื้อหาในสื่อวีดิทัศนX จะต?องมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงของอาจารยX

ผู?สอนรDวมอยูDด?วย โดยกำหนดให?เลือกรูปแบบหลักที่เหมาะสมกับเนื้อหา และนำเสนออยDางนDาสนใจ 

ดังน้ี  
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(1.2.1) อาจารยXและฉากเสมือน (มี Infographic ภาพ หรือ วีดิทัศนX

ประกอบเต็มหน?าจอ)  

(1.2.2) สัมภาษณX พูดคุยอภิปราย  

(1.2.3) ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  

(1.2.4) ส า ธ ิ ต  ( Demonstration) ห ร ื อ  ส ถ า น ก า ร ณ X จ ำ ล อ ง 

(Simulation)  

(1.2.5) ถDายทำในสถานท่ีจริง หรือ ลงพ้ืนท่ี  

(1.3) การนำเสนอเนื ้อหาในสื ่อวีด ิทัศนX จะต?องมีว ิด ีทัศนXพร?อมเสียงหรือ

ภาพเคลื่อนไหวพร?อมเสียง ของอาจารยXผู?สอนภายใต?สังกัดสถาบันที่เสนอรายวิชาอยDางน?อย 10% ของ

ช่ัวโมงส่ือวีดิทัศนX ท้ังหมด  

(1.4) เนื้อหามีความเชื่อมโยงกับหัวข?อที่สอน และครอบคลุมตามวัตถุประสงคX

การเรียนรู?  

(1.5) มีคำบรรยาย (Close caption) ให?ผู ?เรียนอDาน โดยใช?ภาษาเขียน ภาษา

ทางการ ในรูปแบบ แฟ�มข?อมูล 

แบบ SubRip Text (.srt) และ Download ได?แบบ Text (.txt) โดยบทบรรยาย ขึ้นแสดงครั้งละไมDเกิน 

1 บรรทัดเน้ือหา  

       (1.6) กำหนดให ?ส ื ่อว ีด ิท ัศน Xแต Dละคล ิป ม ีตราส ัญล ักษณXของส าน ักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา และ 

ตราสัญลักษณXของสถาบันการศึกษาที่จัดท าสื่อ ปรากฏขึ้นมุมบนขวาเปQนระยะ (อยDางน?อย 3 ครั้งตDอ

คลิป)  

      (1.7) ในกรณีที่ส่ือวีดิทัศนXมีสDวน Intro title ขอให?ใสD Intro title เฉพาะสื่อวีดิทัศนX

คลิปแรกหนDวย เนื้อหาเทDานั้น ไมDให?ใสD Intro title ในสื่อวีดิทัศนXที่เปQนเนื้อหายDอย รูปแบบของสื่อวีดิ

ทัศนXส่ือวีดิทัศนXในรายวิชาประกอบด?วยวีดิทัศนXแนะนำรายวิชาและวีดิทัศนXนำเสนอ เน้ือหา  

มีแนวทางและคุณลักษณะดังภาพท่ี 4 โดยมีรายละเอียดดังตDอไปน้ี 

   (1) วีดิทัศนXแนะนำรายวิชา มีความยาวท่ีเหมาะสมในการนำเสนออยูD ระหวDาง 

1-3 นาที  

   (2) วีดิทัศนXนำเสนอเน้ือหา  

   (3) มีความยาวในการนำเสนอไมDเกินกวDา 10 นาทีตDอคลิป  

    (4) เน้ือหาของส่ือมีความสอดคล?องกับหัวข?อเน้ือหา  

   (5) เน้ือหาท่ีนำเสนอมีความครบถ?วนตามวัตถุประสงคXการเรียนรู?  

   (6) แตDละบทควรเร่ิมต?นด?วยการนำเข?าสูDเน้ือหา นำเข?าสูDบทเรียน  
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   (7) มีบทบรรยายเน้ือหา (Close caption) ท่ีผู?เรียนสามารถอDาน และ 

สามารถ Download ได? ใน รูปแบบไฟลX SubRip Text (.srt) format และแบบ Text (.txt)  

2.6. มีการฝ�งคำถามแทรกลงไปในเนื้อหาบทเรียน /หรือแยกจากกันแตDประกอบเข?าเปQนสDวนหนึ่งของ

บทเรียนน้ัน 6 โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรXไทย สำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  

2.7. มีการระบุแหลDงทรัพยากรการเรียนรู?ตDาง ๆ ไว?ในบทเรียน  

2.8. ระดับเสียงในวีดิทัศนXจะต?องมีความดังอยDางสม่ำเสมอ และเสียงดังเทDากันทุกคลิป โดยมีระดับความ 

ดัง ดังน้ี - Bit rate: 128kbps หรือดีกวDา - Audio sample rate: 44kHz - ระบบ Stereo ที่มีความดัง

เทียบเทDา Official Video ใน YouTube - ไมDมีเสียงอื่นรบกวน (Noise) - เสียงดนตรีประกอบไมDดังเกิน

จนรบกวนเสียงบรรยาย  

2.9. ไฟลXวีดิทัศนX จะต?องมีคุณสมบัติเบ้ืองต?น Technical specifications: ดังน้ี - Codec: H.264 –  

Container: .mp4 - Resolution: ไมDน?อยกวDา HD (1280x720) - Frame Rate: 29.97 fps - Aspect: 

1.0 - Bitrate: 5Mbps VBR - Audio Codec: AAC 44.1KHz/192 Kbps - ต?องแสดงผลได?หลากหลาย 

Device อุปกรณX และรองรับได?หลายระบบปฏิบัติการ  

2. ส่ือท่ีเปQนเอกสารอิเล็กทรอนิกสX (หรือส่ือเสริมในรายวิชา) ควรมีคุณลักษณะ ดังน้ี  

2.1. การนำเสนอเน้ือหาในสื่อต?องให?ผู?เรียนสามารถศึกษาได?ด?วยตนเอง อDานงDาย และสามารถฝ©ก

ปฏิบัติได? 

ด?วยตนเอง  

2.2. รูปแบบของไฟลX ท่ีสามารถทำได?อาทิ PDF, Power point, Word, Excel และ Image  

2.3. เน้ือหามีความทันสมัย นDาสนใจ และการนำเสนอจะต?องทำให?ผู?เรียนสนใจอยากเรียนรู?  

2.4. ต้ังช่ือหัวข?อให? ส่ือความหมายกับเน้ือหา  

2.5. สีตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษรควรจะสอดคล?องกัน  

2.6. มีพ้ืนท่ีวDาง ๆ ให?พอเหมาะ ไมDควรให?ตัวอักษรแนDนเต็มพ้ืนท่ี จะทำให?ผู?อDานเบ่ือและอDานยาก  

2.7. ข?อความควรจะแบDงเปQนประโยคส้ัน ๆ รวบรัด สามารถใช?สัญลักษณXและตัวเลขสำหรับข?อลำดับ 

 สามารถใสDรูปภาพเพื่อชDวยให?ผู?เรียนนึกจินตนาการตามได? บางครั้งข?อความไมDสามารถอธิบายแนวคิด

ได?ดีเทDากับ ภาพท่ีเรียบงDาย  

2.8. หากใช?รูปประกอบให?คำนึงถึงความละเอียด ไมDน?อยกวDา 300 dp 
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ภาพท่ี 2.4  แสดงสัดสDวนการจัดทำเน้ือบน Thai MOOC 

 

 คณะผู ?วิจัย สรุปได?วDา การจัดทำรายวิชาบน Thai MOOC ไดยกำหนดการดำเนินการตาม

องคXประกอบหลัก 10 องคXประกอบ และปฏิบัติตามข?อกำหนดด?านลิขสิทธิ์ และข?อกำหนดการ

จัดทำเนื้อหา โดยมีข?อมูลรายวิชา กิจกรรม สื่อวีดีทัศนX การวัดและประเมินผล สัญญาอนุญาตสิทธ์ิ

และ แหลDงทรัพยากรเพ่ิมเติมจากภายนอก  

 

2.3 แนวคิดเก่ียวกับการรูHเทmาทันดิจิทัล 

 

 1) ความหมายของการรูHเทmาทันดิจิทัล 

 มีนักวิชาการให?ความหมายของการรู?เทDาทันดิจิทัล ไว?ดังน้ี 

 Fantin and Grardello (2008) กลDาววDา การรู ?เทDาทันดิจิทล มีความเกี ่ยวข?องกับการเลDน 

ศิลปะและการเลDาเรื่อง เชDน ภาษา ซึ่งมีความจำเปQนตDอเด็กที่จะทำให?สามารถอธิบายและสื่อสารถึง

ความรู?สึก ความคิด และประสบการณX ความเฉพาะเจาะจงของแตDละภาษา ทำให?ต?องมีทักษะการใช?

ภาษาและเนื้อหาที่ตDางกัน จะมีการทำงานรDวมกันกับการปฏิบัติ (Experimentation) การสร?างสรรคX 

(Creation) และการสำรวจ (Discovery) เกี่ยวข?องกับการสนทนา (Dialogue) เจรจา (Negotiation) 

การพูดคุย (Polyphony) การเปYดใจกว?าง (Openness) ความยืดหยุDน (Flexibility) การวิพากษXวิจารณX

(Criticism) และการรDวมมือ (Collaboration) ท่ีจะทำให?เกิดข้ึน 

 Calvani, Fini, and Ranieri (2009) ได?กลDาววDา การรู?เทDาทันดิจิทัล คือ ความสามารถในการ

สำรวจและเผชิญกับสถานการณXของเทคโนโลยีใหมDด?วยวิธีการที่ยืดหยุDน เพื่อวิเคราะหX คัดเลือกและ

ประเมินข?อมูลและสารสนเทศอยDางมีวิจารณญาณ เพื่อใช?ประโยชนXจากเทคโนโลยีที่มีแนวโน?มเพื่อนำ 
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เสนอและแก?ป�ญหา รวมทั้งรDวมกันสร?าง แบDงป�นสารสนเทศ ในขณะที่แตDละคนต?องมีความตระหนักใน

ความรับผิดชอบสDวนบุคคลและเคารพสิทธิซ่ึงกันและกัน เปQนภาระผูกพันรDวมกัน 

 Hartley (2011) กลDาววDา การรู?เทDาทันดิจิทัลเปQนการใช?เทคโนโลยีดิจิทัล (ความสามารถทาง

คอมพิวเตอรX) เพื่อเข?าถึง สร?างความเข?าใจ ผลิต และสื่อสารกับบุคคลอื่น ตัวอยDางเชDน การตีพิมพX

เผยแพรD เปQนต?น ด?วยตัวหนังสือ ภาพ เสียง และเครื่องมืออื่น ๆ ที่ใช?ในการเลDาเรื่อง เชDน การสื่อสาร

ความหมายของการสื่อสารกับั เทคโนโลยีทางสังคม (ฮารXดแวรX ซอฟตXแวรX การเข?ารหัส เครือขDายสังคม) 

เพื่อให?เปQนไปได? การรู ?เทDาทันดิจิทลมีความสำคัญเปQนอยDางมาก เพราะมีผลกระทบตDอวัฒนธรรม  

เศรษฐกิจ ในเชิงความคิดและการผลิตอยDางสร?างสรรคX ทั้งนี้ การรู?เทDาทันดิจิทัลเปQนเรื่องที่ซับซ?อนและ

ไมDได?ใช?เพียงแคDทักษะอยDางใดอยDางหน่ึง แตDต?องเข?าใจลักษณะของระบบดิจิทัลอ่ืน ๆ ท่ีจะอยูDในเร่ืองของ

ความสัมพันธXทางการสื่อสารด?วย เนื่องจากการรู?เทDาทันดิจิทัลมี 2 สDวนประกอบที่สำคัญ คือ สDวนท่ี

เกี่ยวข?องกับ “ผู?ผลิต” ได?แกD ผู?แตDง ผู?เขียน ผู?สDงสาร และสDวนที่เกี่ยวข?องกับ “ผู?บริโภค” ได?แกD ผู?ชม ผูD

อDาน ผู?รับสาร ทั้งนี้ ผู?ผลิตและผู?บริโภคต?องมีความสามารถในการ “อDาน” และ “เขียน” (หรือเรียกวDา

การตีพิมพXเผยแพรD) ดังนั้น ความสามารถของการรู?เทDาทันดิจิทัลจึงมีขอบเขตที่กว?างและมีความสามารถ

ในคอมพิวเตอรXและเครือขDายสังคม 

 Summey (2013) ได?กลDาวถึง การรู?เทDาทันดิจิทัลในเชิงการรู?เทDาทันเทคโนโลยีดิจิทัลวDาเปQน

ความสามารถในการทำงานกับเครื่องมือดิจิทัลและการเลือกใช?เครื่องมืออยDางเหมาะสมกับวัตถุประสงคX

ของการทำงาน ทั้งนี้ การรู?เทDาทันดิจิทัลในความหมายของ Summey ประกอบด?วย ทักษะตDาง ๆ ได?แกD

การจัดการข?อมูล สื่อ และการดำเนินการตDาง ๆ ด?วยเครื่องมือดิจิทัล ดังนั้น การรู?เทDาทันลักษณะนี้จึง

ต?องทำงานและมีกิจกรรมรDวมกันกับส่ิงแวดล?อมทางดิจิทัล (Digital environment) 

 UNESCO (2011) กลDาวถึง การร ู ? เท Dาทันดิจ ิท ัลว Dาต ?องเร ิ ่มต ?น จากคนสามารถใช?งาน

คอมพิวเตอรXได? ซึ่งเปQนทักษะพื้นฐานคอมพิวเตอรX รวมถึงการใช?และการผลิตสื่อดิจิทัล ซึ่งต?องมีทักษะ

เกี่ยวกับการประมวลสารสนเทศและค?นคืนสารสนเทศ และทักษะการมีสDวนรDวมในเครือขDายสังคม

สำหรับการสร?างและแบDงป�นความรู? 

  

 สรุปได?วDา การรู?เทDาทันดิจิทัล คือความสามารถเฉพาะบุคคลสำหรับการดำเนินชีวิต การเรียนรู?

และการทำงานในสังคมดิจิทัล การรู?เทDาทันดิจิทัล จึงเริ่มต?น จากทักษะพื้นฐาน คือการอDานและการ

เขียน จากน้ันจึงเปQนความสามารถในการใช?เทคโนโลยี เข?าใจ ประเมิน สร?างสรรคX และการส่ือสารข?อมูล

ดิจิทัลไปสูDการมีสDวนรDวมและกDอให?เกิดประโยชนXกับสังคมสมัยใหมD การศึกษา วัฒนธรรม การเมืองและ

เศรษฐกิจ นอกจากนี้ การรู?เทDาทันดิจิทัล รวมไปถึงการคิดอยDางมีวิจารณญาณ มีความรับผิดชอบและมี

จริยธรรม โดยท่ีผู?ใช?ต?องมีทักษะการใช?ประโยชนXจากเทคโนโลยีดิจิทัลอยDางเต็มประสิทธิภาพ 

 



38 

 

 2) ทักษะการรูHเทmาทันดิจิทัล 

 ทักษะของการรู?เทDาทันดิจิทัล มีนักวิชาการและองคXกรเกี่ยวกับสื่อและดิจิทัล ให?รายละเอียดไว? 

ดังน้ี 

 ศูนยXเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2562) ได?สรุปการเปQนพลเมืองดิจิทัล ควรมีทักษะ

สำคัญ 8 ประการ ท่ีควรบDมเพาะให?เกิดข้ึนกับพลเมืองดิจิทัลในศตวรรษท่ี 21 ดังน้ี 

  2.1) ทักษะในการรักษาอัตลักษณXที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) ต?องมี

ความสามารถในการสร?างสมดุล บริหารจัดการ รักษาอัตลักษณXที่ดีของตนเองไว?ให?ได? ทั้งในสDวนของโลก

ออนไลนXและโลกความจริง โดยประเด็นเรื่องการสร?างอัตลักษณXออนไลนXถือเปQนปรากฏการณXใหมD ที่ทำ

ให?บุคคลสามารถแสดงออกถึงความเปQนตัวตนตDอสังคมภายนอก โดยอาศัยชDองทางการสื่อสารผDาน

เว็บไซตXเครือขDายสังคมในการอธิบายรูปแบบใหมDของการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธXทางอินเทอรXเน็ต ซ่ึง

เปQนการแสดงออกเก่ียวกับตัวตนผDานเว็บไซตXเครือขDายสังคมตDาง ๆ 

  2.2) ทักษะในการรักษาข?อมูลสDวนตัว (Privacy Management) ดุลพินิจในการบริหาร

จัดการข?อมูลสDวนตัว โดยเฉพาะการแชรXข?อมูลออนไลนX เพื่อป�องกันความเปQนสDวนตัวทั้งของตนเองและ

ผู?อื่นเปQนสิ่งสำคัญที่ต?องประกอบอยูDในพลเมืองดิจิทัลทุกคน และพวกเขาจะต?องมีความตระหนักใน

ความเทDาเทียมกันทางดิจิทัล เคารพในสิทธิของคนทุกคน รวมถึงต?องมีวิจารณญาณในการรักษาความ

ปลอดภัยของข?อมูลตนเองในสังคมดิจิทัล รู?วDาข?อมูลใดควรเผยแพรD ข?อมูลใดไมDควรเผยแพรD และต?อง

จัดการความเส่ียงของข?อมูลของตนในส่ือสังคมดิจิทัลได?ด?วย 

  2.3) ทักษะในการคิดวิเคราะหXมีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) ความสามารถใน

การวิเคราะหXแยกแยะระหวDางข?อมูลที่ถูกต?องและข?อมูลที่ผิด ข?อมูลที่มีเนื้อหาดีและข?อมูลที่เข?าขDาย

อันตราย รู?วDาข?อมูลลักษณะใดที่ถูกสDงผDานมาทางออนไลนXแล?วควรตั้งข?อสงสัย หาคำตอบให?ชัดเจนกDอน

เชื่อและนำไปแชรX ด?วยเหตุนี้ พลเมืองดิจิทัล จึงต?องมีความรู?ความสามารถในการเข?าถึง ใช? สร?างสรรคX 

ประเมิน สังเคราะหX และสื่อสารข?อมูลขDาวสารผDานเครื่องมือดิจิทัล ซึ่งจำเปQนต?องมีความรู?ด?านเทคนิค

เพื่อใช?เครื่องมือดิจิทัล เชDน คอมพิวเตอรX สมารXตโฟน แท็บเล็ต ได?อยDางเชี่ยวชาญ รวมถึงมีทักษะในการ

รู?คิดขั้นสูง เชDน ทักษะการคิดอยDางมีวิจารณญาณ ที่จำเปQนตDอการเลือก จัดประเภท วิเคราะหX ตีความ 

และเข?าใจข?อมูลขDาวสาร มีความรู?และทักษะในสภาพแวดล?อมดิจิทัล การรู?ดิจิทัลโดยมุDงให?เปQนผู?ใช?ที่ดี 

เปQนผู?เข?าใจบริบทท่ีดี และเปQนผู?สร?างเน้ือหาทางดิจิทัลท่ีดี ในสภาพแวดล?อมสังคมดิจิทัล 

  2.4) ทักษะในการจัดสรรเวลาหน?าจอ (Screen Time Management) ทักษะในการ

บริหารเวลากับการใช?อุปกรณXยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพื่อให?เกิดสมดุลระหวDางโลกออนไลนXและ

โลกภายนอก นับเปQนอีกหน่ึงความสามารถท่ีบDงบอกถึงความเปQนพลเมืองดิจิทัลได?เปQนอยDางดี เพราะเปQน

ที่รู?กันอยูDแล?ววDาการใช?เทคโนโลยีสารสนเทศที่ขาดความเหมาะสมยDอมสDงผลเสียตDอสุขภาพโดยรวม ท้ัง
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ความเครียดตDอสุขภาพจิตและเปQนสาเหตุกDอให?เกิดความเจ็บป�วยทางกาย ซึ ่งนำไปสู Dการสูญเสีย

ทรัพยXสินเพ่ือใช?รักษา และเสียสุขภาพในระยะยาวโดยรู?เทDาไมDถึงการณX 

  2.5) ท ักษะในการร ับม ือก ับการค ุกคามทางโลกออนไลน X  (Cyber bullying 

Management) สถานการณXในเรื่อง Cyber bullying ในไทย เกิดในรูปแบบที่หลากหลาย อาทิ การดDา

ทอกันด?วยข?อความหยาบคาย การตัดตDอภาพ สร?างข?อมูลเท็จ รวมไปถึงการตั้งกลุDมออนไลนXกีดกันเพ่ือน

ออกจากกลุDม ฯลฯ ดังนั้น วDาที่พลเมืองดิจิทัลทุกคน จึงควรมีความสามารถในการรับรู?และรับมือการ

คุกคามขDมขูDบนโลกออนไลนXได?อยDางชาญฉลาด เพ่ือป�องกันตนเองและคนรอบข?างจากการคุกคามทาง

โลกออนไลนXให?ได? 

  2.6) ทักษะในการบริหารจัดการข?อมูลที ่ผู ?ใช?งานทิ ้งไว?บนโลกออนไลนX (Digital 

Footprints) มีรายงานการศึกษาวิจัยยืนยันวDา คนรุDน Baby Boomer คือ กลุDม Aging ที่เกิดตั้งแตDป¬ 

พ.ศ. 2487 – 2505 มักจะใช?งานอุปกรณXคอมพิวเตอรXหรือโทรศัพทXเคลื่อนที่ของผู?อื่น และเปYดใช?งาน 

WiFi สาธารณะเสร็จแล?ว มักจะละเลย ไมDลบรหัสผDานหรือประวัติการใช?งาน ซึ่งเสี่ยงมากที่จะถูกผู?อ่ืน

สวมสิทธิ ขโมยตัวตนบนโลกออนไลนX และเข?าถึงข?อมูลสDวนบุคคลได?อยDางงDายดาย ดังนั้น ความเปQน

พลเมืองดิจิทัล จึงต?องมีทักษะความสามารถที่จะเข?าใจธรรมชาติของการใช?ชีวิตในโลกดิจิทัล วDาจะ

หลงเหลือรDองรอยข?อมูลท้ิงไว?เสมอ รวมไปถึงต?องเข?าใจผลลัพธXท่ีอาจเกิดข้ึน เพ่ือการดูแลส่ิงเหลDาน้ีอยDาง

มีความรับผิดชอบ 

  2.7) ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลนX (Cybersecurity 

Management) ความสามารถในการป�องกันข?อมูลด?วยการสร?างระบบความปลอดภัยที่เข?มแข็งและ

ป�องกันการโจรกรรมข?อมูลไมDให?เกิดขึ้นได? ถ?าต?องทำธุรกรรมกับธนาคารหรือซื้อสินค?าออนไลนX เชDน ซ้ือ

เสื้อผ?า ชุดเดรส เปQนต?น ควรเปลี่ยนรหัสบDอย ๆ และควรหลีกเลี่ยงการใช?คอมพิวเตอรXสาธารณะ และ

หากสงสัยวDาข?อมูลถูกนำไปใช?หรือสูญหาย ควรรีบแจ?งความและแจ?งหนDวยงานท่ีเก่ียวข?องทันที 

  2.8) ทักษะในการใช?เทคโนโลยีอยDางมีจริยธรรม (Digital Empathy) ความสามารถใน

การเห็นอกเห็นใจและสร?างความสัมพันธXท่ีดีกับผู?อ่ืนบนโลกออนไลนX พลเมืองดิจิทัลท่ีดีจะต?องรู?ถึงคุณคDา

และจริยธรรมจากการใช?เทคโนโลยี ต?องตระหนักถึงผลพวงทางสังคม การเมือง เศรษฐกิจ และ

วัฒนธรรม ที่เกิดจากการใช?อินเทอรXเน็ต การกดไลคX กดแชรX ข?อมูลขDาวสารออนไลนX รวมถึงรู?จักสิทธิ

และความรับผิดชอบออนไลนX อาทิ เสรีภาพในการพูด การเคารพทรัพยXสินทางป�ญญาของผู?อ่ืน และการ

ปกป�องตนเองและชุมชนจากความเสี่ยงออนไลนX เชDน การกลั่นแกล?งออนไลนX ภาพลามกอนาจารเด็ก 

สแปม เปQนต?น 
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ภาพท่ี 2.5 ทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัลในศตวรรษท่ี 21 

 

 Punie and Redecker (2012) ได?แบDงการรู?เทDาทันดิจิทัล ออกเปQน 5 ทักษะ ดังน้ี 

  2.1) ให?ความหมาย (Define) คือ สามารถให?ความชัดเจนของคำ โดยบอกได?วDา อะไร

คือความรู? อะไรต?องการที่จะหาออกมา อะไรคือแหลDงข?อมูลดิจิทัล และไมDใชDแหลDงข?อมูลดิจิทัลสำหรับ

การใช?งาน  

  2.2) ค?นหา (Find) คือ การค?นหาข?อมูลออนไลนXอยDางมีประสิทธิภาพในการใช? 

Google หรือการใช?โปรแกรมค?นหาข?อมูลทางอินเทอรXเน็ต เพื่อการค?นหา และสามารถดาวนXโหลด 

จัดเก็บและการค?นคืนสารสนเทศอยDางมีประสิทธิภาพ และผู?ใช?งานมีความเข?าใจเกี่ยวกับลิขสิทธิ์การใช?

งานทางส่ืออินเทอรXเน็ต  

  2.3) ประเมิน (Evaluate) คือ สามารถบอกได?วDาอะไรคือข?อมูลสารสนเทศที่ดีจาก 

วัตถุประสงคXและผู?รับสาร (คำ ภาพ ข?อมูล) สามารถให?ผู?เรียนตัดสินใจเกี่ยวกับความถูกต?องและความ

เช่ือม่ันสามารถพัฒนาและกล่ันกรองขDาวสารสารสนเทศและหลีกเล่ียงการตัดแปะข?อมูล  

  2.4) สร?างสรรคX (Create) คือ ทักษะทางเทคโนโลยีที ่สนับสนุนผู ?เรียน อะไรเปQน 

รูปแบบของการนำเสนองาน เชDน การนำเสนอด?วยวิดีโอ (Video presentation) ใบปลิว (Leaflet) 

และพอดคาสตX (Podcast) เปQนต?น โดยสามารถเลือกเคร่ืองมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการทำงานได?  



41 

 

  2.5) สื่อสาร (Communicate) คือ สามารถใช?เครื่องมือออนไลนXในการเปรียบเทียบ

ข?อมูลขDาวสาร ความคิด และความรDวมมือในการพัฒนางาน บอกได?วDา อะไรดีหรือไมDดี อะไรที่จะทำการ

สื่อสารให?แตกตDางในเวลาตDอไป ทำอยDางไรจะแสดงความปลอดภัยและความรับผิดชอบในการใช?ส่ือ

ออนไลนX 

 Hobbs and Moore (2013) ได?แบDงสมรรถนะของการรู?เทDาทันสื่อและดิจิทัล (Digital and 

media literacy competencies) ออกเปQน 5 สมรรถนะ ดังน้ี  

  2.1) การเข?าถึง (Access) คือ มีทักษะการฟ�งและเข?าใจการอDาน สามารถใช?เครื่องมือ 

เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีการใช?แหลDงข?อมูลสารสนเทศที่หลากหลายและมีการประยุกตXข?อมูลขDาวสารใน

การแก?ป�ญหาได?  

  2.2) การวิเคราะหX (Analysis) คือ มีความเข?าใจสัญลักษณXในการเข?าใจการทำงาน 

และวิธีการทำงาน โดยสามารถรู?ประเภทของข?อความที่เฉพาะเจาะจงได? สามารถระบุผู ?แตDง ระบุ 

วัตถุประสงคXและกลุDมผู?รับสารเป�าหมายแตDละประเภทได? และสามารถรู?และบอกแหลDงข?อมูลท่ีนDาเช่ือถือ

ของข?อความแตDละประเภทได?  

  2.3) การจัดวางองคXประกอบ (Composition) คือความสามารถในการเลือกเนื้อหา 

และข?อความมาเพื่อการจัดวาง ซึ่งเปQนพื้นฐานของการเขียนและการสร?างสรรคXภาพในสื่อตDาง ๆ เชDน 

ไปรษณียXอิเล็กทรอนิกสX (e - mail) รายงาน บทภาพยนตรX เนื้อเพลง เว็บเพจ สารคดี นวนิยาย และอ่ืน 

ๆ เพื่อการแจ?งขDาวสาร การชักชวน การแสดงความคิดเห็น หรือการมีปฏิกิริยาตอบกลับ เชDน การพูดคุย

และการแสดงมุมมองกับบุคคลอ่ืน เปQนต?น  

  2.4) การสะท?อนคิด (Reflection) คือ สามารถตระหนักและเห็นคุณคDาความสัมพันธX

ในการแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมทางสังคม สามารถระดมความคิดและการสร?างแนวคิดที่มีประโยชนX

ซึ่งอยูDบนการใช?งานและอยูDบนทิศทางของงาน มีการตัดสินที่ดีและมีความรับผิดชอบตDอสังคม เมื่อทำ

การสื่อสารกับบุคคลอื่น รวมถึงการแสดงความเปQนผู?นำและรับผิดชอบได? สามารถเสนอความคิดในการ

ชDวยเหลือและการสอนคนอ่ืน ๆ ได?  

  2.5) การปฏิบัต ิ (Taking action) คือ การมีส DวนรDวมในชุมชนสารสนเทศอยDาง 

สร?างสรรคX มีการแบDงป�นและการแสดงความคิดกับบุคคลอื่น มีความตระหนักและรู?ถึงความแตกตDาง

ระหวDางบุคคล สามารถเชื่อมโยงระหวDางเหตุการณXในป�จจุบันกับชุมชนและตนเองได? รวมทั้งสร?าง

ความคิดเพ่ือจะพัฒนา ปรับปรุงข?อมูลและเหตุการณXและมีการรDวมมือในการแก?ป�ญหาจริงท่ี เกิดข้ึน 

 

 สรุปได?วDาการจะเปQนพลเมืองดิจิทัลที่ดีนั้น ต?องมีความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งประกอบข้ึนด?วยชุด

ทักษะและความรู ?ทั ้งในเชิงเทคโนโลยีและการคิดขั ้นสูง หรือที ่เรียกวDา “ความรู ?ดิจิทัล” (Digital 

Literacy) เพื่อให?สามารถใช?ประโยชนXจากข?อมูลขDาวสารในโลกไซเบอรX รู?วิธีป�องกันตนเองจากความ
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เสี่ยงตDางๆ ในโลกออนไลนX เข?าใจถึงสิทธิ ความรับผิดชอบ และจริยธรรมที่สำคัญในยุคดิจิทัล และใช?

ประโยชนXจากอินเทอรXเน็ตในการมีสDวนรDวมทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ที่เกี่ยวกับ

ตนเอง ชุมชน ประเทศ และพลเมืองบนโลก ได?อยDางสร?างสรรคX โดยทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัล มีท้ัง

ทักษะในการรักษาอัตลักษณXท่ีดีของตนเอง การรักษาข?อมูลสDวนตัว การคิดวิเคราะหXมีวิจารณญาณที่ดี 

การจัดสรรเวลาหน?าจอ การรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลนX การบริหารจัดการข?อมูลที่ผู?ใช?งานท้ิง

ไว?บนโลกออนไลนX การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลนX การใช?เทคโนโลยีอยDางมี

จริยธรรม รวมถึงควรมีทักษะในการให?ความหมาย ค?นหา ประเมิน สร?างสรรคX สื่อสาร ด?านสมรรถนะ

ของการรู?เทDาทันดิจิทัล คือมีทักษะในการเข?าถึง การวิเคราะหX การจัดวางองคXประกอบ การสะท?อนคิด 

และการปฏิบัติ 

 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาศักยภาพการเรียนรูH 

 การพัฒนาศักยภาพการเรียนรู? หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือปริมาณความรู?สะสม 

คุณสมบัติ พลังด?านในที่แฝงอยูD ให?มีการเจริญขึ้น ดีขึ้น และเปลี่ยนแปลงอยDางมีระบบอยDางถาวร อัน

เปQนผลมาจากการผDานประสบการณX หรือการมีปฏิสัมพันธXระหวDางมนุษยX (ธิดา เมฆวะทัต เสาวลักษณX 

สังขXเอียด และสุวิมล ถนอมจิต (2561)  

 ในการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู? มีประเด็นสำคัญ ดังน้ี 

 

 1) การพัฒนาศักยภาพการเรียนรูHผmานการพัฒนาสมอง 5 ดHาน 

 Howard Gardner (2012) กลDาววDา การเรียนรู?เพ่ือพัฒนาสมอง 5 ด?าน ไมDดำเนินการแบบแยก

สDวน แตDเรียนรู?ทุกด?านไปพร?อม ๆ กัน หรือที่เรียกวDาเรียนรู?แบบบูรณาการ และไมDใชDเรียนจากการสอน 

แตDให?เด็กเรียนจากการลงมือทำเอง ซึ่งผู?สอนมีความสำคัญมาก เพราะเด็กจะเรียนได?อยDางมีพลัง ผู?ต?อง

ทำหน?าที่ ออกแบบการเรียนรู? และชDวยเปQน “คุณอำนวย” หรือเปQนโค?ชให? ผู?สอนที่เกDง และเอาใจใสDจะ

ชDวยให?ผู?เรียนเรียนรู?ได?ลึกและเชื่อมโยง คือ มิติทางป�ญญา การพัฒนาศักยภาพการเรียนรู?ผDานการ

พัฒนาสมอง 5 ด?าน ได?แกD  

 - ด?านวิชาและวินัย (Disciplined mind) หมายถึง การมีวิชาเปQน รายวิชาก็ได? และหมายถึง

เปQนคนมีระเบียบวินัยบังคับตัวเองให?เรียนรู?เพื่อ อยูDในพรมแดนความรู?ก็ได? โดยมีความรู?และทักษะใน

วิชาในระดับท่ีเรียกวDาเช่ียวชาญ (Master) และสามารถพัฒนาตนเองในการเรียนรู?อยูDตลอดเวลา 

 - ด?านสังเคราะหX (Synthesizing mind) หมายถึง ความสามารถในการรวบรวมสารสนเทศและ

ความรู?ตDาง ๆ ที่เกี่ยวข?อง นำมากลั่นกรอง คัดเลือกเอามาเฉพาะสDวนที่สำคัญ และจัดระบบนำเสนอใหมD

อยDางมีความหมาย 



43 

 

 - ด?านสร?างสรรคX (Creating mind) โดยคุณสมบัติสำคัญที่สุดของสมองด?านสร?างสรรคXคือ คิด

นอกกรอบ แตDคนเราจะคิดนอกกรอบเกDงได? ต?องเกDงความรู?ในกรอบเสียกDอน แล?วจึงคิดออกไปนอก

กรอบ ถ?าคิดนอกกรอบ โดยไมDมีความรู?ในกรอบเรียกวDา คิดเลื่อนลอย คนที่มีความรู?และทักษะอยDางดี

เรียกวDา ผู?เชี่ยวชาญ ตDางจากผู?สร?างสรรคX ตรงที่ผู ?สร?างสรรคXทำสิ่งใหมD ๆ ออกไปนอกขอบเขตหรือ

วิธีการเดิม ๆ โดยมีจินตนาการแหวกแนวไป และการสร?างสรรคXต?องใช?สมองหรือทักษะอื่น ทุกด?านมา

ประกอบกัน 

 - ด?านเคารพให?เกียรติ (Respectful mind) คุณสมบัติด?านเคารพให?เกียรติผู?อื่นมีความจำเปQน

ในยุคโลกาภิวัตนXที่ผู?คนเคลื่อนไหวเดินทางและสื่อสารได?งDาย คนจึงต?องพบปะผู?อื่นจำนวนมากขึ้นอยDาง

มากมาย และเปQนผู?อ่ืนท่ีมีความแตกตDางหลากหลาย ท้ังด?านกายภาพ นิสัยใจคอ วัฒนธรรมความเปQนอยูD 

ความเชื่อ ศาสนา มนุษยXในศตวรรษที่ 21 จึงต?องเปQนคนที่สามารถคุ?นเคยและให?เกียรติคนที่มีความ

แตกตDางจากที่ตนเคยพบปะได? ที่สำคัญ คือ ต?องไมDมีอคติ ทั้งด?านลบและด?านบวกตDอคนตDาง เชื้อชาติ 

ตDางศาสนา ตDางความเช่ือ 

 - ด?านจริยธรรม (Ethical mind) หมายถึง ทักษะเชิงนามธรรม เรียนรู?ซึมซับได?โดยการชวนกัน

สมมติและแลกเปลี่ยนข?อคิดเห็นกันวDาตัวเองเปQนอยDางไรในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และหากคนทั้งโลกเปQน

อยDางนี้หมด โลกจะเปQนอยDางไร รวมทั้งอาจเอาขDาวเรื่องใด เรื่องหนึ่งขึ้นมาคุยกัน ผลัดกันออกความเห็น

วDาพฤติกรรมในขDาวกDอผลดี หรือผลเสียตDอการอยูDรวมกันเปQนสังคมท่ีมีสันติสุขอยDางไร 

 

 2) การพัฒนาศักยภาพการเรียนรูHผmานการจัดกิจกรรมการเรียนรูHที่เนHนบทบาทและการมี

สmวนรmวมของผูHเรียน (Active Learning) 

 สพม. 29 (2561) ได?จัดการความรู?ไว?วDา ในศตวรรษที่ 21 เปQนยุคของข?อมูลขDาวสารและการ

เปลี่ยนแปลง ด?วยความก?าวหน?าของเทคโนโลยีสารสนเทศ ทำให?การสื่อสารไร?พรมแดน การเข?าถึง

แหลDงข?อมูลสามารถทำได?ทุกที่ทุกเวลา ผลกระทบจากยุคโลกาภิวัตนXนี้ สDงผลให?ผู?เรียนจำเปQนจะต?องมี

ความสามารถเรียนรู?ได?ด?วยตนเองอยDางตDอเนื่อง และเปQนผู?แสวงหาความรู?อยูDตลอดเวลา ประกอบกับ

ป�จจุบันมีองคXความรู?ใหมDเกิดขึ้นมากมายทุกวินาที ทำให?เนื้อหาวิชามีมากเกินกวDาที่จะเรียนรู?จากใน

ห?องเรียนได?หมด ซึ่งการสอนแบบเดิมด?วยการ “พูด บอกเลDา” ไมDสามารถจะพัฒนาผู?เรียนให?นำความรู?

ที่ได?จากการเรียนในชั้นเรียนไปปฏิบัติได?ดี ดังนั้นจึงจำเปQนต?องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู?ให?

ตอบสนองความเปลี่ยนแปลงของสังคมเทคโนโลยี จากผู?สอนที่มีบทบาทเปQนผู?ถDายทอดปรับเปลี่ยน

บทบาทเปQนผู ?ชี ้แนะวิธีการค?นคว?าหาความรู ?เพื ่อพัฒนาผู ?เรียน ให?สามารถแสวงหาความรู ? และ

ประยุกตXใช?ทักษะตDาง ๆ สร?างความเข?าใจด?วยตนเองจนเกิดเปQนการเรียนรู?อยDางมีความหมาย 

 การเรียนรู?ท่ีเน?นบทบาทและการมีสDวนรDวมของผู?เรียน “เปQนกระบวนการเรียนรู?ท่ีให?ผู?เรียนได? 
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เรียนรู?อยDางมีความหมายโดยการรDวมมือระหวDางผู?เรียนด?วยกัน ในการนี้ ผู?สอนต?องลดบทบาทในการ

สอนและการให?ข?อความรู?แกDผู?เรียนโดยตรง แตDไปเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมที่จะทำให?ผู?เรียนเกิด

ความกระตือรือร?น ในการทำกิจกรรมตDาง ๆ มากขึ้น และอยDางหลากหลาย ไมDวDาจะเปQนการแลกเปลี่ยน

ประสบการณX โดยการพูด การเขียน การอภิปรายกับเพ่ือนๆ” 

 ลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู?ท่ีเน?นบทบาทและการมีสDวนรDวมของผู?เรียน มีดังน้ี 

 - ความรู?เกิดจากประสบการณX การสร?างองคXความรู? และการสรุปทบทวนของผู?เรียน 

 - เปQนการจัดการเรียนรู?ที่มุDงพัฒนาศักยภาพทางสมอง ได?แกD การคิด การแก?ป�ญหา การนำ

ความรู? ไปประยุกตXใช? 

 - เปQนการจัดการเรียนรู?ท่ีเปYดโอกาสให?ผู?เรียนมีสDวนรDวมในการเรียนรู? 

 - เปQนกระบวนการสร?างสถานการณXให?ผู?เรียนอDาน พูด ฟ�ง คิด 

 - เปQนกิจกรรมการเรียนรู?ท่ีเน?นทักษะการคิดข้ันสูง 

 - เปQนกิจกรรมการเรียนรู?ที ่เปYดโอกาสให?ผู?เรียนบูรณาการข?อมูล ขDาวสาร สารสนเทศ และ

หลักการสูDการสร?างความคิดรวบยอด 

 - ผู?เรียนมีสDวนรDวมในการจัดการเรียนรู? มีการสร?างองคXความรู? การสร?างปฏิสัมพันธXรDวมกัน และ

รDวมมือกันมากกวDาการแขDงขัน 

 - ผู?เรียนสร?างองคXความรู?และจัดระบบการเรียนรู?ด?วยตนเอง 

 - ผู?เรียนได?เรียนรู?ความรับผิดชอบรDวมกัน การมีวินัยในการทำงาน และการแบDงหน?าที่ความ

รับผิดชอบ 

 - ผู?สอนเปQนผู?อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู? เพ่ือให?ผู?เรียนเปQนผู?ปฏิบัติด?วยตนเอง 

 ด?านหลักการจัดการเรียนรู?ท่ีเน?นบทบาทและการมีสDวนรDวมของผู?เรียน 

 - จัดกิจกรรมการเรียนรู?ภายใต?ความเชื่อพื้นฐาน 2 ประการคือ การเรียนรู?เปQนความพยายาม

โดยธรรมชาติของมนุษยX และแตDละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรู?ที่แตกตDางกัน โดยผู?เรียนจะถูกเปล่ียน

บทบาทจากผู?รับความรู?ไปสูDการมีสDวนรDวมในการสร?างความรู? 

 - สDงเสริมให?ผู?เรียนมีสDวนรDวมในชั้นเรียน มีปฏิสัมพันธXระหวDางผู?สอนกับผู?เรียน และระหวDาง

ผู?เรียนด?วยกัน โดยใช?เทคนิคหรือกิจกรรมตDาง ๆ 

 - เน?นกระบวนการจัดการเรียนรู?ท่ีผู?เรียนได?ลงมือกระทำและได?ใช?กระบวนการคิดเก่ียวกับส่ิงท่ี 

เขาได?กระทำลงไป 

 - ผู?สอนมีบทบาทอำนวยความสะดวกและจัดสภาพแวดล?อมที่เอื้อให?ผู?เรียนสร?างความรู?ด?วย

ตนเองเกิดเปQนการเรียนรู?อยDางมีความหมาย (Meaningful Learning) 
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 3) การพัฒนาศักยภาพการเร ียนรู H โดยการเร ียนรู Hอย mางมีส mวนรmวม (Participatory 

Learning) 

  แสงดาว ถิ่นหาญวงศX (2558) กลDาววDา การเรียนแบบมีสDวนรDวมนับได?วDาเปQน รูปแบบการจัด

การศึกษาที่มีความสำคัญในการที่จะพัฒนาผู?เรียนให?เกิดการเรียนรู?และมีปฏิสัมพันธXกับผู?อื่น เปQนการ

จัดการเรียนการสอนโดยเน?นผู?เรียนเปQนสำคัญ 

 สุมณฑา พรหมบุญ และอรพรรณ พรสีมา (2549) กลDาววDา การเรียนรู?แบบมีสDวนรDวมเปQนการ

เปYดโอกาสให?ผู?เรียนได?รับผิดชอบตDอการเรียนรู?ของตนเอง ได?ลงมือ ปฏิบัติ ทำกิจกรรมกลุDม ฝ©กฝน

ทักษะการเรียนรู? ทักษะการบริหารการจัดการ การเปQนผู?นำผู?ตาม 

 Sarah Thomas (2015) กลDาววDา การเรียนรู?แบบมีสDวนรDวมเปQนวิธีการ เรียนโดยการมีสDวนรDวม

ของผู?เรียนรDวมกับชุมชน ซึ่งเปQนกระบวนการเรียนที่กDอให?เกิดการวิเคราะหXและการเรียนรู? ประกอบด?วย

การวิเคราะหXความต?องการ การวางแผน การตรวจสอบ และการประเมนิผล 

 Jia Shen, et. al. (2004) กลDาววDา การเรียนรู?แบบมีสDวนรDวมเปQนการสDงเสริมให?ผู?เรียนมีความ

กระตือรือร?นในการเรียน เปYดโอกาสให?ผู?เรียนต้ังคำถามในการทำงาน ฝ©กการแก?ไขป�ญหาและเรียนรู?จาก

ผู?อ่ืน 

 

 สรุปได?วDา การเรียนรู?แบบมีสDวนรDวมเปQนการให?ผู?เรียนได?มีสDวนรDวมในการแสดงความคิดเห็น 

ตัดสินใจเลือกบทเรียนที่ต?องการ เรียนรู?การทำกิจกรรมกลุDม การฝ©กฝนทักษะ การแสวงหาความรู?ใน

รูปแบบตDาง ๆ ฝ©กการแก?ไขป�ญหาและเรียนรู?จากผู?อ่ืน 

 

 ด?านหลักการของการเรียนรู?แบบมีสDวนรDวม คือ กระบวนการสร?างความรู? เปQนการเรียนรู?ท่ี 

อาศัยประสบการณXเดิมของผู?เรียน กDอให?เกิดความรู?ใหมD ๆ อยDางตDอเนื่อง ผู ?เรียนสามารถกำหนด

หลักการที่ได?จากการปฏิบัติ และสามารถประยุกตXใช?ทฤษฎีหรือหลักการได?อยDางถูกต?อง เปQนการเรียนรู?

ท่ีสDงเสริมการทำงานเปQนกลุDม มีปฏิสัมพันธXระหวDางผู?สอนกับผู?เรียน และมีปฏิสัมพันธXระหวDางผู?เรียนด?วย

กันเอง โดยมีข้ันตอน ดังน้ี (พิสุทธา อารีราษฎรX, 2553) 

 - ขั ้นประสบการณX (Experience) เปQนขั ้นตอนที ่ผู ?สอน จะพยายามกระตุ ?นให?ผู ?เรียนดึง

ประสบการณXของตัวเองออกมาใช? ในการเรียนรู?ขึ้นอยูDกับการใช?กระบวนการกลุDมของผู?สอน ซึ่งในการ

จัดการเรียน เนื้อหาที่ใช?ในการให?ความรู?หรือนำไปสูDการสอนทักษะตDาง ๆ สDวนใหญDจะเปQนเรื่องที่ผู?เรียน

มีประสบการณXอยูDกDอนแล?ว 

 - ขั้นการสะท?อนและอภิปราย (Reflection and Discussion) เปQนขั้นที่ผู?เรียนสามารถแสดง

ความคิดเห็นและความรู?สึกของตนเอง แลกเปล่ียนกับสมาชิกในกลุDม โดยผู?สอนจะเปQนผู?กำหนดประเด็น 
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การวิเคราะหX ผู?เรียนจะได?เรียนรู?ถึงความคิด ความรู?สึกของคนอื่นที่ตDางไปจากตนเอง ซึ่งจะชDวยให?เกิด

การเรียนรู?ได?กว?างขวางขึ้น การสะท?อนความคิดเห็นโดยการอภิปรายจะทำให?ได?ข?อสรุปที่หลากหลาย 

นอกจากนี้ ผู?เรียนจะได?เรียนรู?ถึงการทำงานเปQนทีม บทบาทของสมาชิกที่ดีที่จะทำให?งานสำเร็จ การ

ควบคุมตนเองและการยอมรับความคิดเห็นของผู?อ่ืน 

 - ขั้นความคิดรวบยอด (Concept) เปQนขั้นที่ผู?เรียนได?เรียนรู?เกี่ยวกับเนื้อหาวิชา หรือพัฒนา

ด?านพุทธิพิสัย (Cognitive) เกิดได?หลายทาง เชDน จากการบรรยายของผู?สอน การมอบหมายให?อDานจาก 

เอกสาร ตำรา หรือได?จากการสะท?อนความคิดเห็นหรืออภิปรายโดยผู?สอน อาจจะสรุปความคิดรวบยอด 

ให?จากการอภิปรายและการนำเสนอของผู?เรียนแตDละกลุDม ผู?เรียนจะเข?าใจและเกิดความคิดรวบยอด ซ่ึง 

ความคิดรวบยอดน้ี จะสDงผลไปถึงการเปล่ียนแปลงเจตคติ หรือความเข?าใจในเน้ือหา ข้ันตอนของการฝ©ก

ทักษะตDาง ๆ ท่ีจะชDวยทำให?ผู?เรียนปฏิบัติได?งDายข้ึน 

 - ขั ้นการทดลอง / การประยุกตXแนวคิด (Experimentation / Application) ผู ?เรียนจะได?

ทดลองใช?ความคิดรวบยอดหรือผลิตข้ันความคิดรวบยอดในรูปแบบตDาง ๆ เชDน การสนทนา เลDนบทบาท

สมมุติ ฯลฯ 

  ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู?แบบมีสDวนรDวมจำเปQนต?องจัดกิจกรรมให?ครบท้ัง 4 ขั้น เพราะทั้ง 4 

ขั้นมีความสัมพันธXกันอยDางตDอเนื่อง ซึ่งจะทำให?ผู?เรียนดึงประสบการณXความรู?เดิมมา ใช?ในการเรียนได?มี

โอกาสฝ©กปฏิบัติและได?มีโอกาสทำงานรDวมกับผู?อ่ืน รู?จักการคิดวิเคราะหX นำความรู?ท่ีได?ไปประยุกตXใช? 

 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูHตลอดชีวิต 

 “การเรียนรู?ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)” บางคนมักจะใช?คำวDา “การศึกษาตลอดชีวิต 

Lifelong Education” สุมาลี สังขXศรี (2544) ได?ให?คำอธิบายในเรื่องนี้ไว?วDา จากการศึกษานิยามและ

แนวคิดของนักการศึกษาที่ใช?คำวDาการศึกษาตลอดชีวิต และการเรียนรู?ตลอดชีวิต พบวDา มีจุดมุDงหมาย

เดียวกัน คือต?องการให?บุคคลได?เรียนรู?ตลอดชีวิตของเขา เรียนรู?อยDางเหมาะสมเพื่อจะได?พัฒนาคุณภาพ

ชีวิตของตนเอง เพียงแตDอาจมีจุดเน?นตDางกัน กลDาวคือ นักการศึกษาที่ใช?การศึกษาตลอดชีวิต อาจจะ

มองในแงDของการที่จะให?แนวทาง มองในแงDของผู?จัดวDาจะจัดเตรียมกระบวนการจัดประสบการณX

อยDางไร จึงจะให?ผู?เรียนได?เกิดการเรียนรู?อยDางเหมาะสมตลอดชีวิตของเขา สDวนนักการศึกษาที่ใช?คำวDา 

การเรียนรู?ตลอดชีวิต อาจมุDงเน?นมาที่ตัวผู?เรียนโดยละการจัดการศึกษาไว?ในฐานที่เข?าใจ จะเน?นในสDวน

ของผู?เรียนวDา หลังจากมีผู?จัดการศึกษาให?แล?วผู?เรียนจะเรียนรู?ด?วยตนเองอยDางไรและเกิดการเรียนรู?

ตลอดชีวิตหรือไมD หรือในลักษณะใด ซึ่งก็คือเป�าหมายปลายทางเดียวกันนั่นเอง ซึ่งอาจกลDาวได?วDา 

การศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong Education) และการเรียนรู?ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) นั้น มี

ความหมายใกล?เคียงกัน แตDการเรียนรู? (Learning) นั้นเน?นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในตัวผู?เรียน โดย

ผDานกระบวนการที ่หลากหลาย ซึ ่งการเรียนรู ?ดังกลDาวเปQนไปได?ทั ้งบวกและลบ สDวนการศึกษา 
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(Education) นั้นเปQนกระบวนการที่ทำให?บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงในลักษณะที่เหมาะสมกับทั้งตัว

บุคคลและสังคม 

 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหDงชาติ (2545) กลDาววDา การเรียนรู ?ตลอดชีวิตเปQน

กระบวนการเรียนรู?ที่สอดแทรกอยูDในชีวิตของมนุษยXและเกิดพร?อมกับความเปลี่ยนแปลงของสังคม การ

เรียนรู?หรือการศึกษานั้นมิได?เกิดขึ้นเฉพาะชDวงวัยเรียนเทDานั้น แตDเกิดขึ้นตลอดชDวงชีวิตของบุคคล 

การศึกษาและการเรียนรู?ตลอดชีวิต จึงชDวยให?บุคคลได?รับขDาวสาร องคXความรู? ทักษะ ประสบการณXที่ใช?

แก?ป�ญหาตDาง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน การศึกษาตลอดชีวิตจึงเข?ามามีบทบาทสำคัญที่จะชDวยให?

บุคคลเกิดการเรียนรู?ตลอดชีวิตในยุคสังคมฐานความรู? 

 สำนักงานสDงเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (2552) กลDาววDา ในการจัด

การศึกษาตลอดชีวิตท่ีครอบคลุมด?านตDาง ๆ ได?แกD ด?านวางแผนจัดการเรียนรู?ตลอดชีวิต ด?านจัดกิจกรรม

การเรียนรู? ด?านการให?บริการการเรียนรู? ด?านสนับสนุนกิจกรรมของชุมชน ทั้งด?านสังคม วัฒนธรรม 

ประเพณี และด?านการสร?างเครือขDายการเรียนรู?ในชุมชน ดังน้ัน ผู?สอนจำเปQนต?องมีความรู?ความสามารถ

ที่เพียงพอในการจัดการศึกษาตลอดชีวิตให?กับผู?เรียน เพื่อให?ผู?เรียนทุกคนมีอิสระที่จะเรียน มีทักษะใน

การแสวงหาความรู?ในยุคสังคมฐานความรู?น้ี และเพื่อประสานงานและเปYดโอกาสให?ทุกฝ�ายมีสDวนรDวมใน

การจัดการศึกษาตลอดชีวิต 

 สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล (2557) กลDาววDา การเรียนรู?คือการพัฒนาตนเองที่สำคัญยิ่งในการดำเนิน

ชีวิต การทำงาน และการอยูDรDวมกับผู?อื่นในสังคมได?อยDางมีความสุข การเรียนรู? คือ กระบวนการภายใน

ตัวบุคคลในการได?มาซึ่งความรู? ทักษะ และเจตคติ ซึ่งบุคคลสามารถเรียนรู?ได?จากการได?ยิน การสัมผัส 

การอDาน การถาม ประสบการณX การแลกเปลี่ยนเรียนรู? การใช?เทคโนโลยี และ / หรือจากการศึกษา

ค?นคว?า จะเห็นได?วDา การเรียนรู?คือชีวิต เปQนสDวนหนึ่งในวิถีชีวิตที่เกิดขึ้นได?ตลอดเวลาและตลอดชีวิต 

ชDวยทำให?บุคคลเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ความคิด ทัศนคติ และการกระทำได? 

ยูเนสโก (UNESCO, 1970) ได?ให?ความหมายของการศึกษาตลอดชีวิตวDา เปQนกระบวนการจัด

การศึกษาในภาพรวม ที ่จะสนองความต?องการทางการศึกษาของแตDละบุคคล แตDละกลุ Dม ต้ังแตD

การศึกษาสำหรับเด็กไปจนถึงการศึกษาสำหรับผู?ใหญD อยDางเปQนกระบวนการท่ีตDอเน่ืองตลอดชีวิต 

 สDวนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต หมายถึง บุคคลที่ตระหนักถึงความสำคัญของการศึกษาและเรียนรู?เพ่ือ

การพัฒนาตนเอง ครอบครัว องคXกรและชุมชน เห็นคุณคDาตนเองและผู?อื่น นำตนเองในการเรียนรู?ได? 

เปQนผู?ใฝ�รู? รักการเรียนรู?อยDางตDอเนื่องตลอดชีวิต มีทัศนคติที่ดี เปYดกว?าง รับฟ�ง พร?อมเรียนรู?เรื่องราวท่ี

เคยรู?ด?วยมุมมองใหมD เปQนผู?รอบรู?และเทDาทันสถานการณXการเปลี่ยนแปลงตDาง ๆ ในสังคม สามารถคิด

วิเคราะหXและแก?ป�ญหาได?อยDางเหมาะสม สามารถตัดสินใจได?ด?วยตนเอง มีอิสระในการคิด รู?วิธีการ

แสวงหาความรู?อยDางตDอเนื่อง สม่ำเสมอ สามารถละทิ้งและไมDยึดติดกับสิ่งที่เคยเรียนรู?มา ใช?ความรู?ได? มี

จิตสาธารณะ สนใจเข?ารDวมและมีสDวนรDวมกับกิจกรรมการเรียนรู?ที่หลากหลายในสังคม แลกเปลี่ยน
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เรียนรู?กับผู?อื่นอยDางสม่ำเสมอ สามารถนำความรู?มาปรับใช?อยDางสอดคล?อง ถูกต?องและเหมาะสมกDอเกิด

ประโยชนXตDอสDวนรวม และสามารถพึ่งพาตนเองได? โดยผู?เรียนรู?ตลอดชีวิตเปQนคุณลักษณะของบุคคลท่ี

พึงประสงคXและเปQนองคXประกอบท่ีสำคัญของสังคมแหDงการเรียนรู?ตลอดชีวิตท่ีย่ังยืน  

ลักษณะผูHเรียนรูHตลอดชีวิต 

หลักการเรียนรู?ตลอดชีวิตถือวDา ผู?เรียนมีความสำคัญที่สุด การสDงเสริมการเรียนรู?ตลอดชีวิตให?

ได?ผล ควรสDงเสริมผู?เรียนให?เปQนผู?มีลักษณะเปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต โดยการสร?างแรงจูงใจ พร?อมทั้งให?

ผู?เรียนมีความรู?ความเข?าใจเหตุผลและความจำเปQนในการเรียนรู?ตลอดชีวิตมีความรักที่จะเรียนรู?อยDาง

ตDอเนื่อง นอกจากนี้ ผู?เรียนจะต?องได?รับพัฒนาให?มีทักษะ ความรู?ความสามารถในการเรียนรู? หรือ

แสวงหาความรู? รู?จักวิธีการเรียนรู? และสามารถทำการเรียนรู? ได?อยDางมีประสิทธิภาพควบคูDกันไป ซ่ึง

คุณสมบัติเหลDานี้สถานศึกษาทุกระดับควรได?ปลูกฝ�ง ให?เปQนนิสัยติดตัวผู ?เรียนไปจนตลอดชั่วชีวิต 

(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหDงชาติ. 2543ค: 33) และจากรายงานสรุปการสัมมนา เรื ่อง 

ยุทธศาสตรXการเรียนรู?ตลอดชีวิต ยังได?กลDาววDา "แรงจูงใจปณิธานและการเข?ามามีสDวนรDวมในการเรียนรู?

ของผู?เรียน เปQนป�จจัยบDงชี้ความสำเร็จของวิสัยทัศนXวDาด?วย การเรียนรู?ตลอดชีวิตของปวงชน" ในขณะ

ที่สหราชอาณาจักร มีการปฏิรูปการเรียนรู?ตลอดชีวิต และได?ให?ความสำคัญกับผู?เรียนเชDนเดียวกัน โดย

มุDงเน?นในการเข?าถึงกลุDม เป�าหมายผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต ซึ่งได?แกD เยาวชน และประชาชนทั่วไป พร?อมท้ัง

ได?จัดยุทธศาสตรXการพัฒนาการเรียนรู?ตลอดชีวิตให?เหมาะสมกับความต?องการของแตDละกลุDมผู?เรียนรู? 

(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหDงชาติ. 2545: 48 - 57) 

อยDางไรก็ดี คณะกรรมาธิการนานาชาติวDาด?วยการศึกษาในคริสตXศตวรรษท่ี 21 ได?เสนอรายงาน

เรื ่อง Learning : The Treasure Within  ตDอองคXการการศึกษา วิทยาศาสตรX และวัฒนธรรมแหDง

สหประชาชาติ (UNESCO) เกี ่ยวกับหลักสำคัญ 4 ประการของการศึกษาตลอดชีว ิต เมื ่อ ค.ศ. 

๑๙๙๕  วDาการศึกษาตลอดชีวิตมีหลักสำคัญ 4 ประการ ดังน้ี 

1.     การเรียนเพื่อรูH  (Learning to Know) การเรียนที่ผสมผสานความรู?ทั่วไปกับความรู?

ใหมDในเรื่องตDาง ๆ อยDางละเอียดลึกซึ้ง และยังหมายรวมถึงการฝ©กฝนวิธีเรียนรู? เพื่อนำไปใช?ประโยชนXใน

การดำรงชีวิต 

2.     การเรียนรูHเพื่อปฏิบัติไดHจริง  (Learning to Do) การเรียนรู?ที่ชDวยให?บุคคลสามารถ

รับมือกับสถานการณXตDาง ๆ และปฏิบัติงานได? เปQนการเรียนรู?โดยอาศัยประสบการณXตDาง ๆ ทางสังคม

และในการประกอบอาชีพ 

3.     การเรียนรูHเพื่อการอยูmรmวมกัน  (Learning to Live Together) การเรียนรู?ที่ชDวยให?

บุคคลเข?าใจผู?อื่นและตระหนักดีวDา มนุษยXเราจะต?องพึ่งพาอาศัยกัน ดำเนินโครงการรDวมกันและเรียนรู?

วิธีแก?ป�ญหาข?อขัดแย?งตDาง ๆ โดยตระหนักในความแตกตDางหลากหลาย ความเข?าใจอันดีตDอกันและ

สันติภาพ วDาเปQนส่ิงล้ำคDาคูDควรแกDการหวงแหน 
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4.     การเรียนรูHเพื่อชีวิต (Learning to Be) การเรียนรู?ที ่ชDวยให?บุคคลสามารถปรับปรุง

บุคลิกภาพของตนได?ดีขึ้น ดำเนินงานตDาง ๆ โดยอิสระยิ่งขึ้น มีดุลพินิจ และความรับผิดชอบตDอตนเอง

มากขึ้น การจัดการศึกษาต?องไมDละเลยศักยภาพในด?านใดด?านหนึ่งของบุคคล เชDน ความจำ การใช?

เหตุผล ความซาบซ้ึงในสุนทรียภาพ สมรรถนะทางรDางกาย ทักษะในการติดตDอส่ือสารกับผู?อ่ืน 

การพัฒนาผูHเรียนใหHเปzนผูHเรียนรูHตลอดชีวิต  

 การพัฒนาผู?เรียนให?เปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต ผู?สอนอาจถDายทอดประเด็น โดยเริ่มจากการให?

ผู?เรียนประเมินตนเอง จากนั้นเปYดโอกาสให?ผู?เรียนได?อธิบายวิธีการในการพัฒนาตนเองไปสูDการเปQนผู?

เรียนรู?ตลอดชีวิต ผDานกิจกรรมการเรียนรู?ที่หลากหลายในห?องเรียน และนอกห?องเรียน โดยอาจเปQน

กิจกรรมการเรียนรู?ทั้งที่เปQนทางการในเนื้อหาหลักสูตร และ / หรือกิจกรรมการเรียนรู?ที่ไมDเปQนทางการ

ตามความต?องการ ป�ญหา ความสนใจ และศักยภาพของผู?เรียน การสDงเสริมกิจกรรมการเรียนรู?ด?วยการ

นำตนเองอยDางตDอเนื่อง โดยให?ผู?เรียนได?เห็นวิถีชีวิต ตัวอยDางบุคคลที่มีชื่อเสียงที่เปQนที่รู?จัก และการ

ปฏิบัติจริง วิเคราะหXและประเมินป�จจัยสDงเสริมความสำเร็จของการเปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต ด?วยการต้ัง

คำถามชวนคิดให?กับผู?เรียนเพื่อให?เกิดการทำตาม จนผู?เรียนเกิดการยอมรับและพัฒนาตนเอง เกิดเปQน

พฤติกรรมและอุปนิสัย และมีทักษะการเรียนรู?ตลอดชีวิต ผู?สอนและผู?เรียนมีการสื่อสาร สะท?อนผลการ

ปฏิบัติเปQนระยะ ๆ มีระบบการกำกับ ติดตาม วัดและประเมินผลการเรียนรู?อยDางสม่ำเสมอและตDอเนื่อง 

ทั้งนี้ การจะพัฒนาผู?เรียนให?เปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิตนั่น ผู?สอนควรต?องเปQนตัวอยDางที่ดีด?วย นั่นคือ มี

ความรู? รู?จักแสวงหาความรู? และเปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต 

ในสDวนของข้ันตอนการพัฒนาไปสูDการเปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต ประกอบด?วย 

 ข้ันท่ี 1 ตระหนักรู?ในป�ญหา ความต?องการ และความสนใจของตนเอง 

 ข้ันท่ี 2 กำหนดเป�าหมายในการเรียนรู?และการพัฒนาตนเอง 

 ขั้นที่ 3 ลงมือปฏิบัติ โดยนำตนเองในการเรียนรู? มีปฏิสัมพันธXกับสภาพแวดล?อม รู?และแสวง

ความรู?ตามเป�าหมายหรือวัตถุประสงคXท่ีกำหนดไว? 

 ข้ันท่ี 4 ทบทวนตนเอง พัฒนาตนเองอยDางตDอเน่ืองและตลอดชีวิต 

 ขั้นที่ 5 พัฒนาคุณคDาการเรียนรู? ด?วยการถDายทอดประสบการณXและแลกเปลี่ยนเรียนรู?กับผู?อ่ืน

ผDานชDองทางที่หลากหลายอยDางสม่ำเสมอเพื่อการเรียนรู?รDวมกัน การขยายผลและตDอยอดการเรียนรู?ที่ดี

งามตDอไป ทั้งนี้ ในการแสวงหาความรู? หรือการเรียนรู?นั้น บุคคลสามารถกระทำได?หลายวิธี ได?แกD การ

เรียนรู?จากประสบการณX การเรียนรู?ด?วยตนเอง เปQนการเรียนรู?ที่กำหนดขึ้นด?วยตนเอง เปQนการเรียนรู?

ด ?วยความตั ้งใจ การลงมือปฏิบัต ิ การเรียนรู ?ในชีว ิตประจำวัน จากประสบการณXการดำเนิน

ชีวิตประจำวัน การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การเรียนรู?จากสื่อเทคโนโลยี หนังสือ โทรทัศนX วิทยุ 

สื่อออนไลนX และแหลDงเรียนรู?อื่น ๆ รวมท้ังการเรียนรู?จากสถาบันการศึกษา องคXกรหรือหนDวยงานท่ี
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เกี่ยวข?อง และการเรียนรู?จากการตีความ เกิดจากกระบวนการคิดวิเคราะหXจากประสบการณXเดิมของ

บุคคล เปQนต?น 

 

 ปYยะ ศักดิ์เจริญ (2558) กลDาววDา การเรียนรู?ตลอดชีวิต หรือการศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong 

learning / Lifelong Education) นับเปQนกระแสหลักของสังคมในป�จจุบันที่เกี่ยวข?องกับการเรียนรู?ท่ี

ตDอเนื่องของผู?เรียนไปจนตลอดชีวิต เปQนกระบวนการเรียนรู?ที่สอดแทรกอยูDในวิถีชีวิตของมนุษยX การ

เรียนรู?ตลอดชีวิตเปQนสิ่งที่เกิดมาพร?อมกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม จากเดิมที่เปQนสังคมแบบฐาน

อุตสาหกรรมที่เน?นสร?างความมั่งคั่งให?กับสังคม จนละเลยตDอสิ่งแวดล?อมรอบตัว รวมถึงวิถีชีวิตของ

มนุษยX จนมาสูDสังคมแหDงข?อมูลขDาวสาร โดยมีสารสนเทศ (Information) ซึ่งคนในสังคมถือวDาเปQนพลัง

อำนาจสูงสุดแหDงยุค กระทั่งมาถึงสังคมป�จจุบันที่เปQนสังคมฐานความรู? ที่ใครก็ตามที่มีความรู?ที่เปQน

ประโยชนX (Useful knowledge) ยDอมนำมาซึ่งพลังอำนาจในทุก ๆ ด?าน แนวคิดสังคมฐานความรู?ได?เข?า

มาแทนที่สังคมในแบบเดิม ๆ อยDางรวดเร็ว คนในสังคมขวนขวายที่จะหาความรู?อยูDตลอดเวลา ทำให?เกิด

สังคมแหDงการเรียนรู?ในทุกระดับ ตั้งแตDระดับบุคคล ครอบครัว ชุมชน จนถึงสังคมเมืองใหญD โดยสังคม

แหDงการเรียนรู?นั ้น จะยอมรับนับถือคนที่มีความรู?วDาเปQนคนฉลาด เปQนผู?นำ มีความสามารถในการ

ดำรงชีวิตทDามกลางระบบเศรษฐกิจที่ผันผวน ในขณะเดียวกัน คนที่ไมDมีความรู? หรือมีแตDขDาวสารที่ไมD

เปQนประโยชนX จะถูกมองวDาล?าหลัง ไมDรู?เทDาทันการเปลี่ยนแปลงอยDางรวดเร็วในสังคม และเปQนได?แตD

เพียงผู?ตามเทDานั้น การมีความรู?จะชDวยให?การดำรงชีวิตอยูDในสังคมเปQนไปอยDางราบรื่น ด?วยความ

ต?องการดังกลDาว ทำให?คนในสังคมจำเปQนต?องแสวงหาความรู?อยDางตDอเนื่อง การสร?างสังคมที่เอื้อตDอการ

เรียนรู? จึงกลายกลายเปQนกระแสหลักของสังคมโลกในยุคป�จจุบัน การเรียนรู?ตลอดชีวิต จึงเปQนเครื่องมือ

ที่สำคัญ ที่สังคมพยายามสื่อสารไปยังทุกคนให?ได?รับรู?ถึงแนวทางการพัฒนาตนเองตามศักยภาพที่ตนเอง

มีอยูD การพัฒนาคนในสังคมให?เกิดการเรียนรู?อยDางตDอเนื่องไปตลอดชีวิต ยังสDงผลให?สังคมดังกลDาว

กลายเปQนสังคมแหDงการเรียนรู? ซ่ึงเปQนเป�าหมายสำคัญของการเรียนรู?ตลอดชีวิต 

 สรุปได?วDา การพัฒนาเปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต เปQนเร่ืองจำเปQนและเปQนประโยชนXสำหรับคนทุกวัย 

เพราะนอกจากจะเปQนการใช?เวลาวDางให?เกิดประโยชนX ชDวยประเทืองป�ญญา ทำให?มองป�ญหาตDาง ๆ ได?

อยDางลึกซึ้งและดำเนินชีวิตในสังคมอยDางเทDาทัน สDงผลให?บุคคลมีคุณภาพชีวิตที่ดีแล?ว การพัฒนา

พลเมืองให?เปQนผู?เรียนรู?ตลอดชีวิต ถือเปQนเป�าหมายสูงสุดของการพัฒนาสังคมที่ยั่งยืนในยุคป�จจุบัน 

สังคมที่มีผู?เรียนรู?ตลอดชีวิตจำนวนมาก จะเปQนพลังขับเคลื่อนการพัฒนาสังคมนั้น ๆ ได?อยDางรวดเร็ว

และก?าวกระโดด ชDวยให?สังคมมีความม่ันคงและย่ังยืน นำมาซ่ึงความสุขสงบของผู?คนและสังคมโดยรวม 

 

2.6 แนวคิดเก่ียวกับผูHพิการท่ีบกพรmองทางการไดHยิน 
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 หลายคนอาจมองวDาผู?พิการที่บกพรDองทางการได?ยินมีโอกาสดีกวDาคนพิการประเภทอื่น ๆ 

เพราะผู?พิการที่บกพรDองทางการได?ยินยังมีอวัยวะตDาง ๆ ครบถ?วน สามารถมองเห็นและสามารถทำทุก

สิ่งทุกอยDางได?เชDนเดียวกับคนปกติ ซึ่งในความเปQนจริงแล?วน?อยคนนักที่จะตระหนักรู?วDา ผู?พิการท่ี

บกพรDองทางการได?ยินมีข?อจำกัดมากมายที่ทำให?ต?องประสบป�ญหาไมDสามารถใช?ชีวิตประจำวันได?อยDาง

ปกติ อันเนื่องมาจากผู?พิการที่บกพรDองทางการได?ยิน ไมDได?ยินเสียง ไมDเข?าใจความหมาย และไมDสามารถ

ส่ือความหมายในส่ิงท่ีตนเองต?องการให?ผู?อ่ืนเข?าใจได? 

 

 1) นิยามและความหมายของผูHพิการท่ีบกพรmองทางการไดHยิน 

 การนิยามความหมายของผู?พิการที่บกพรDองทางการได?ยิน มีความหลากหลายแตกตDางกัน

ออกไปตามมุมมองของแตDละคนหรือสถานการณX การนิยามความหมายของผู?พิการที่บกพรDองทางการได?

ยินให?ถูกต?องแมDนยำนั้นเปQนเรื่องยาก เพราะมีคำเรียกที่เกี่ยวข?องกับผู?พิการที่บกพรDองทางการได?ยิน

หลายคำ เชDน “การสูญเสียการได?ยิน”หรือ “การสูญเสียความสามารถในการได?ยิน” (Hearing Loss) 

“หูหนวก” (Deaf) หรือ “ความบกพรDองทางการได?ยิน” “ป�ญหาทางการได?ยิน” หรือ “หูตึง” (Hard of 

Hearing) การจัดระดับของป�ญหาการได?ยินหรือให?คำนิยามเกี่ยวกับผู?พิการที่บกพรDองทางการได?ยิน จึง

ข้ึนอยูDกับวัตถุประสงคXของการศึกษาในแตDละด?าน 

 โดยคำจำกัดความตามที่ระบุในคูDมือการตรวจประเมินและวินิจฉัยความพิการที่ออกตาม 

พระราชบัญญัติสDงเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตผู?พิการ พ.ศ. 2550 หมายถึง ความผิดปกติหรือ ความ

บกพรDองทางการได?ยินที่ครอบคลุม 2 ลักษณะ ดังนี้ (พระราชบัญญัติสDงเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคน

พิการ, 2550) (สำนักงานสDงเสริมและพัฒนาคุณภาพคนพิการแหDงชาติ, 2553) 

  1.1) หูหนวก หมายถึง การที่บุคคลมีข?อจำกัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจำวัน 

หรือการเข?าไปมีสDวนรDวมในกิจกรรมทางสังคม ซึ่งเปQนผลมาจากการมีความบกพรDองในการได?ยิน จนไมD

สามารถรับรู?ข?อมูลผDานทางการได?ยิน เม่ือตรวจการได?ยิน โดยใช?คล่ืนความถ่ีท่ี 500 เฮิรตซX 1000 เฮิรตซX 

และ 200 เฮิรตซXในหูข?างท่ีได?ยินกวDา จะสูญเสียการได?ยินท่ีความดังของเสียง 90 เดซิเบลข้ึนไป 

  1.2) หูตึง หมายถึง การที่บุคคลมีข?อจำกัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจำวัน หรือ

การเข?าไปมีสDวนรDวมในกิจกรรมทางสังคม ซึ่งเปQนผลมาจากการมีความบกพรDองทางการได?ยิน เม่ือ

ตรวจวัดการได?ยิน โดยใช?คลื่นความถี่ท่ี 500 เฮิรตซX 1000 เฮิรตซX และ 200 เฮิรตซXในหูข?างที่ได?ยินกวDา 

จะสูญเสียการได?ยินท่ีความดังของเสียง 90 เดซิเบล จนถึง 40 เดซิเบล 
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ตารางท่ี 2.1 ระดับการสูญเสียการได?ยินและลักษณะอาการ 

ระดับ การไดHยิน เดซิเบล ลักษณะอาการ 

 ระดับท่ี 1 ปกติ 0 - 25 ได?ยินเสียงพูดกระซิบเบา ๆ 

ระดับท่ี 2 สูญเสียการได?ยิน

เล็กน?อย 

26 - 40 ไมDได?ยินเสียงพูดเบา ๆ แตDได?ยินเสียงพูดปกติ อาจใช?

เคร่ืองชDวยฟ�งบางโอกาส เชDน เรียนหนังสือ 

ระดับท่ี 3 สูญเสียการได?ยิน

ปานกลาง 

41 - 55 ไมDได?ยินเสียงปกติ ต?องพูดดังกวDาปกติจึงจะได?ยิน 

จำเปQนต?องใช?เคร่ืองชDวยฟ�งขณะพูดคุย 

ระดับท่ี 4 สูญเสียการได?ยิน

คDอนข?างมาก 

56 - 70 พูดเสียงดังแล?วยังไมDได?ยิน จำเปQนต?องใช?เครื่องชDวยฟ�ง

ขณะพูดคุย 

ระดับท่ี 5 สูญเสียการได?ยิน

มาก 

71 - 90 ต?องตะโกนหรือใช?เครื่องขยายเสียงจึงจะได?ยิน แตDได?

ยินไมDชัด 

ระดับท่ี 6 สูญเสียการได?ยิน

มากอยDางย่ิง 

91 ขึ้นไป ตะโกนหรือใช?เครื่องขยายเสียงแล?วยังไมDได?ยิน และไมD

เข?าใจความหมาย 

 

ท่ีมา: ปริญญา สิริอัตตะกุล (2555) 

 

 ผู?ที่สูญเสียการได?ยินระดับ 1 - 5 เรียกวDา “คนหูตึง” ผู?ที่สูญเสียการได?ยินระดับท่ี 6 เรียกวDา 

“คนหูหนวก” จำนวนเดซิเบลที่กำหนดไว?เปQนคDาเฉลี่ยในหูข?างที่ดีกวDาหรือหูข?างที่ได?ยินเสียงชัดเจนกวDา

อีกข?างหน่ึง 

 

 2) ลักษณะของผูHพิการท่ีบกพรmองทางการไดHยิน 

 เนื่องจากข?อจำกัดและความผิดปกติของรDางกายทำให?ผู ?ที ่มีความบกพรDองทางการได?ยินมี 

ลักษณะท่ีแตกตDางจากคนท่ัวไปดังตDอไปน้ี (วลัยลักษณX คงนิล, 2542) 

  2.1) การพูด ผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยินมีป�ญหาทางการพูด อาจพูดไมDได?หรือ

พูดไมDชัด ซึ่งขึ้นอยูDกับระดับของการสูญเสียการได?ยิน ผู?ที่สูญเสียการได?ยินเล็กน?อยอาจพอพูดได? ผู?ท่ี

สูญเสียการได?ยินในระดับปานกลางสามารถพูดได?แตDอาจไมDชัด สDวนผู?ที่สูญเสียการได?ยินมากหรือหู

หนวกอาจพูดไมDได?เลย หากไมDได?รับการสอนพูดตั้งแตDในวัยเด็ก นอกจากนี้ การพูดยังขึ้นอยูDกับอายุเม่ือ

สูญเสียการได?ยินอีกด?วย หากสูญเสียการได?ยินมาแตDกำเนิด จะทำให?มีป�ญหาในการพูดอยDางมาก แตDถ?า

สูญเสียการได?ยินหลังจากท่ีพูดได?แล?ว ป�ญหาในการพูดจะน?อยกวDาผู?ท่ีสูญเสียการได?ยินมาแตDกำเนิด 
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  2.2) ภาษา ผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยินจะมีป�ญหาเกี่ยวกับภาษา เชDน มีความรู?

เกี่ยวกับคำศัพทXในวงจำกัด การเรียงคำเปQนประโยคที่ผิดหลักภาษา เปQนต?น ป�ญหาทางภาษาคล?ายคลึง

กับป�ญหาในการพูด น่ันคือ ย่ิงสูญเสียการได?ยินมากเทDาใด ย่ิงมีป�ญหาในทางภาษามากข้ึนเทDาน้ัน 

  2.3) ความสามารถทางสติป�ญญา ผู?ที่ไมDคุ?นเคยกับผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน

อาจคิดวDาพวกเขาเปQนพวกท่ีมีสติป�ญญาต่ำกวDาปกติ แตDความจริงแล?วไมDเปQนเชDนน้ัน ระดับสติป�ญญาของ

ผู?ท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยิน จากรายงานการวิจัยจำนวนมาก พบวDา มีการกระจายคล?ายคนปกติ 

  2.4) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เด็กท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินจำนวนมาก มีผลการ

การเรียนต่ำ ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากวิธีการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดผลที่ปฏิบัติกันอยูDในป�จจุบัน

เหมาะที่จะนำมาใช?กับเด็กปกติมากกวDา ซึ่งอาจไมDเหมาะสมกับเด็กที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน ย่ิง

ไปกวDานั้น เด็กที่มีความบกพรDองทางการได?ยินจะมีป�ญหาทางภาษาและมีทักษะทางภาษาที่จำกัด จึง

เปQนอุปสรรคในการทำข?อสอบ เพราะผู?ที่จะทำข?อสอบได?ดีนั้น ต?องมีความรู?ทางภาษาเปQนอยDางดีด?วย

เหตุน้ี เด็กท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยิน จึงมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีคDอนข?างต่ำกวDาปกติ 

  2.5) การปรับตัว ผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน อาจมีป�ญหาในการปรับตัว โดย

สาเหตุสDวนใหญDมาจากการสื่อสารกับผู?อื่น หากสามารถทำการสื่อสารได?ดีป�ญหาทางอารมณXอาจลดลง

ทำให?สามารถปรับตัวได? แตDถ?าผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยินไมDสามารถสื่อสารกับผู?อื่นได? อาจเกิด

ความคับข?องใจ ซ่ึงมีผลตDอพฤติกรรมตามมา ผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน ต?องปรับตัวมากกวDาปกติ

ผู?ท่ีฉลาดอาจปรับตัวได?ดี สDวนผู?ท่ีไมDฉลาดอาจมีป�ญหาในการปรับตัว 

 

 3) การเรียนรูHของผูHพิการท่ีบกพรmองทางการไดHยิน 

 ความบกพรDองทางการได?ยินเปQนอุปสรรคในการเรียนรู?และพัฒนาภาษา ผู?ที่มีความบกพรDอง

ทางการได?ยิน จึงต?องอาศัยประสาทสัมผัสทางตา แทนประสาทสัมผัสทางหูจากการฟ�ง ทักษะในการ

อDานจึงมีความสำคัญเพ่ือการเรียนรู?และเข?าใจความหมายทางภาษา การเรียนรู?ภาษาโดยการอDานของผู?ท่ี

มีความบกพรDองทางการได?ยินที่สำคัญ มีดังนี้ (วิรัตนXชัย ยงวณิชยX, 2535 อ?างถึงใน วลัยลักษณX คงนิล, 

2542) 

  3.1) การอDานภาษามือ ภาษามือ คือ ภาษาสำหรับผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน 

ใช?มือ สีหน?า และกิริยาทDาทางประกอบในการสื่อความหมาย และชDวยถDายทอดอารมณXแทนการพูด 

ภาษามือของแตDละชาติมีความแตกตDางกัน เชDนเดียวกับภาษาพูด ซึ่งแตกตDางกันตามขนมธรรมเนียม 

ประเพณี วัฒนธรรม และลักษณะทางภูมิศาสตรX อยDางเชDน ภาษามือจีน ภาษามืออเมริกัน และภาษามือ

ไทย เปQนต?น ภาษามือเปQนภาษาที่นักการศึกษาทางด?านการศึกษาของผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน

ตกลงและยอมรับกันแล?ววDาเปQนภาษาหนึ่ง สำหรับติดตDอสื่อความหมายระหวDางผู?ที่มีความบกพรDอง
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ทางการได?ยินด?วยกัน และระหวDางคนปกติกับผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน โดยภาษามือที่ใช?ใน

ประเทศไทยสามารถจำแนกได?ดังน้ี 

  - ภาษามือไทย คือ ภาษามือที่ใช?กันมากในหมูDผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยินผู?ใหญD

และในชุมชมผู?ท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยิน ภาษามือชนิดนี้อาจเทียบได?กับภาษามืออเมริกัน ซึ่งเปQน

ภาษาที่ผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน อเมริกันใช?สื่อความหมายระหวDางกัน และได?รับการยอมรับวDา

เปQนภาษาหนึ่ง เชDนเดียวกับภาษาอื่น มีหลักภาษาของตนเอง และอาจจะแตกตDางไปจากหลักภาษาพูด

และภาษาเขียนประจำชาติ 

  - ภาษามือตามหลักภาษาไทย คือ ภาษามือที่ใช?กันมากในหมูDคนที่มีการได?ยินปกติใน

การสื่อสารติดตDอกับผู?ที่มีความบกพรDองทางการได?ยินที่สำเร็จการศึกษาจากโรงเรียนสอนคนหูหนวก 

เนื่องจากภาษามือชนิดนี้เปQนภาษามือที่ใช?กันมากในโรงเรียนสอนคนหูหนวก ภาษามือชนิดนี้จึงมี 

คำศัพทXทางวิชาการมาก ทั้งนี้ เพื่อให?สอดคล?องกับความต?องการของหลักสูตรและแบบเรียนตDาง ๆ ที่ใช?

สอนในโรงเรียนปกติ ภาษามือชนิดนี้มีชื่อเรียกวDา “ภาษามือประดิษฐX” อนึ่ง ในการทำทDาภาษามือชนิด

นี้ผู ?ทำทDาต?องทำภาษามือตามหลักไวยากรณXไทยอยDางครบถ?วน เชDนเดียวกับการพูดหรือการเขียน

ภาษาไทยน่ันเอง 

  - ภาษามือประสม คือ ภาษามือที่ใช?กันมากในการสื่อความหมาย ระหวDางคนที่มีการ

ได?ยินปกติกับคนที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน หรือระหวDางผู?ที่มีความรู?ภาษามือ ซึ่งอาจมีการได?ยิน 

ปกติ ต?องการสื่อความหมายกันด?วยภาษามือเปQนกรณีพิเศษ ภาษามือชนิดนี้มีลักษณะเปQนภาษาประสม

ระหวDางภาษามือไทยที่คนที่มีความบกพรDองทางการได?ยินใช?กับภาษาไทยที่คนมีการได?ยินปกติใช?สื่อสาร 

ภาษามือประสมเปQนภาษามือท่ีใช?ในสภาพการสนทนาท้ังท่ีเปQนทางการและไมDเปQนทางการ 

  3.2) การอDานภาษาพูดหรืออDานริมฝ¬ปาก หมายถึง การทำความเข?าใจได?โดยวิธีมอง

ด?วยสายตาวDาผู?พูดกำลังพยายามสื่อความหมายเรื่องใด ผู?อDานริมฝ¬ปากจะต?องถอดความหมายของคำพูด

โดยอาศัยการมองเห็นปาก ซ่ึงก็เปQนการส่ือความหมายด?วยการพูดโดยธรรมชาติน่ันเอง 

  การอDานริมฝ¬ปากก็คล?ายกับการอDานหนังสือ เว?นแตDวDาผู?อDานหนังสือสามารถควบคุม

ความเร็วของการอDานภาษาเขียนได?และการอDานริมฝ¬ปากนั้น จะอDานทวนใหมDอีกครั้งไมDได? นอกเสียจาก

วDาผู?พูดจะพูดซ้ำอีก ในการสื่อสารโดยการพูดนั้นเปQนเรื่องธรรมดาที่หาความแนDนอนในกฎเกณฑXและพูด

ภาษาตามกฎเกณฑXได?น?อยกวDาการส่ือสารโดยการเขียน ท้ังยังมีป�ญหาอ่ืน ๆ รวมอยูDอีก ได?แกD 

  - เสียงหลายเสียงมองดูแล?วผู?พูดทำปากคล?ายคลึงกัน 

  - แสงและระยะหDางระหวDางผู?พูดและผู?อDานริมฝ¬ปากก็เปQนสาเหตุที่จะทำให?รู ?เรื ่อง

หรือไมDรู?เร่ืองก็ได? 

  - ผู?พูด โดยเฉพาะอยDางย่ิงผู?เปQนครูท่ีกำลังใช?กระดานดำ มักจะหันหน?าออกไปจากคนหู

หนวกเปQนคร้ังคราวในชDวงระยะเวลาท่ีไมDเหมาะสม 
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  - ไมDมีเครื่องหมายการหยุดความจากการพูด หรือถ?ามีก็น?อยมาก วิธีการอDานริมฝ¬ปาก

สDวนใหญDที่เสนอให?มีการใช?โดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกานั้น ได?รับการพัฒนาเพื่อใช?ประโยชนXกับคนหูตึง 

หรือคนหูหนวก ซ่ึงได?รับการพัฒนาภาษาพูดมากDอนแล?วท้ังส้ิน 

  3.3) การอDานภาษาเขียนหรืออDานหนังสือ คนหูหนวกที่มีโอกาสได?เข?าเรียนจะได?รับ

การสอนให?อDานภาษาเขียนและสอนให?เขียนภาษาเขียน เพราะเปQนหนทางที่คนหูหนวกจะใช?สื่อสารกับ

คนปกติได?เปQนอยDางดีมากกวDาการใช?ภาษามือ เนื่องจากคนปกติสDวนมากไมDเข?าใจภาษามือที่คนหูหนวก

ใช?และการอDานภาษาเขียน ยังเปQนหนทางเพื่อศึกษาหาความรู?ทบทวนบทเรียนที่เรียนมา หรือทราบ

ขDาวสารจากคนปกติ 

 นอกจากนี้ ศรียา นิยมธรรม (2544) ได?กลDาวถึง สื่อทางการศึกษาที่สำคัญและสอดคล?องกับ

วิธีการรับรู?ของผู?ท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยิน อาจแบDงได? 3 ประเภท ดังน้ี 

  3.1) สื่อที่รับรู?ได?ด?วยการเห็น คนหูหนวกสามารถรับรู?หรือเรียนรู?ด?วยการเห็น การดู 

การอDาน เชDน ตัวหนังสือ ภาษาเขียน รูปภาพ วัตถุ อุปกรณX และภาษาทDาทาง เชDนเดียวกับคนท่ัวไป แตD 

สาไหรับคนหูหนวกภาษาทDาทางเปQนสื่อที่สำคัญโดยเฉพาะการทำมือในลักษณะตDาง ๆ ที่เรียกวDา “ภาษา

มือ” 

  3.2) สื่อที่มีทั้งเสียง และภาพ คนหูหนวกสามารถมองเห็นภาพได?เชDนเดียวกับคนทั่วไป 

แตDมีข?อจำกัดในการรับรู?จากเสียง ดังนั้น ในการใช?สื่อที่มีเสียงและภาพสำหรับคนหูหนวก เชDน โทรทัศนX 

วิดีทัศนX วีซีดี ภาพยนตรX เปQนต?น ต?องจัดให?มีอักษรบรรยายคำพูดและเสียงที่มีอยูDในสื่อไว?ใต?ภาพ 

(Caption) นอกจากน้ี สิ่งอำนวยความสะดวกที่สำคัญสำหรับคนหูหนวกที่จะชDวยสื่อ ความหมาย แปล

ส่ือเสียงท่ีต?องใช?การได?ยินให?อยูDในรูปส่ือท่ีรับรู?ด?วยตา น่ันคือ “ลDามภาษามือ”  

  ดังน้ัน ในกรณีท่ีเปQนส่ือท่ีมีท้ังเสียงและภาพ อาจจัดให?มีการบันทึกภาพลDามภาษามือไว?

ที่มุมของภาพ เพื่อให?คนหูหนวกดูภาพของสื่อและดูลDามภาษามือไปพร?อม ๆ กัน โดยลDามภาษามือทำ 

หน?าท่ีฟ�งเสียงพูดและเสียงตDาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในส่ือ พร?อมกับทำทDาภาษามือถDายทอดให?คนหูหนวกเข?าใจ 

  3.3) สื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอรX สำหรับคนหูหนวก ได?แกD โปรแกรมชุดการเรียนหรือ

คอมพิวเตอรXชDวยสอนในวิชาตDาง ๆ เพื่อให?คนหูหนวกสามารถศึกษาหรือทบทวนบทเรียนด?วยตนเอง 

คอมพิวเตอรXชDวยสอนนับวDาเปQนสื่อที่มีบทบาทสำคัญในการเรียนการสอน โดยคอมพิวเตอรXชDวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย จะชDวยเสริมพัฒนาการทางการรับรู?ของคนหูหนวก ท่ีอาศัยประสาทสัมผัสทางตาได?เปQน

อยDางดี กลDาวคือ รูปแบบของส่ือแบบมัลติมีเดียที่มีทั้งตัวหนังสือ รูปภาพทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

รวมถึงภาพจากวิดีทัศนX ซึ่งเปQนภาพการแสดงทDาภาษามือในเนื้อหาตDาง ๆ จะมีสDวนชDวยให?คนหูหนวก

เข?าใจเรื่องราวในเนื้อหาวิชาที่สอนได?ดีกวDาแบบตัวหนังสือ เพียงอยDางเดียวหรือตัวหนังสือกับภาษามือ

นอกจากนี้ การนำเอาระบบโต?ตอบกับผู?ใช? (Interactive) มาผสมผสานเข?าด?วยกันอยDางลงตัว จะชDวยให?

ผู?เรียนเกิดความเข?าใจและสามารถนำไปทบทวนบทเรียนได?ด?วยตนเอง 
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  4) ส่ือดิจิทัลสำหรับผูHพิการทางการไดHยิน 

 สําหรับผู?พิการทางการได?ยินซ่ึงเปQนกลุDมบุคคลท่ีมีความบกพรDองทางการส่ือสารน้ัน คําวDา “ส่ือ”

หมายรวมถึงทั้งสื่อและสิ่งอํานวยความสะดวก (ศรียา นิยมธรรม, 2541) ดังนั้น สื่อทางการศึกษาท่ี

สําคัญและสอดคล?องกับวิธีการรับรู?ของผู?พิการทางการได?ยิน อาจแบDงได? 3 ประเภท ดังน้ี  

  4.1) ส่ือท่ีรับรูHไดHดHวยการเห็น  

  ผู?พิการทางการได?ยินสามารถรับรู?หรือเรียนรู?ด?วยการเห็น การดูและการอDาน เชDน 

ตัวหนังสือ ภาษาเขียน รูปภาพ วัตถุ อุปกรณXและภาษาทDาทางเชDนเดียวกับคนทั่วไป แตDสําหรับผู?พิการ

ทางการได?ยินภาษาทDาทางเปQนส่ือท่ีสําคัญโดยเฉพาะการทํามือใน ลักษณะตDาง ๆ ท่ีเรียกวDา “ภาษามือ”  

  ภาษามือ คือ ภาษาและเครื่องมือในการสื่อสารของผู?พิการทางการได?ยิน โดยใช?มือ

เปQนการสื่อความหมายและถDายทอด อารมณXแทนการพูด รวมทั้งมีการแสดงสีหน?าและกิริยาทาทาง

ประกอบเพ่ือชDวยให?เกิดความเข?าใจทำามือ ซ่ึงสDวนประกอบของ ภาษามือมีอยูD 5 อยDาง คือ  

  (1) ทำมือ (Hand shape) คือ การทํามือเปQนทDาตDาง ๆ ได?แกD กํามือ แบมือ 

กางน้ิว รวมน้ิว จีบน้ิว  

  (2) ระดับของมือ (Position) ระดับของมือจะให?ความหมายที่ตDางกันถึงแม?วDา

ใช?ทDามือเหมือนกัน เชDน ใช?น้ิวช้ีท่ี หน?าอก หมายถึง ฉัน ถ?าช้ีท่ีขมับ หมายถึง รู?  

  (3) ทิศทางการหันของมือ (Location) เชDน การใช?นิ ้วชี ้เข?ามาที ่ตัวผู?พูด 

หมายถึง ฉัน แตDถ?าช้ีออกไปท่ีคนท่ีพูดด?วย หมายถึง คุณ  

  (4) การเคล่ือนไหวของมือ(Movement)  

  (5) การแสดงสีหน?า(FacialExpression)เพื่อชDวยสื่อความหมายหรือถDายทอด

อารมณXความรู?สึก  

 ภาษามือที่ใช?ในประเทศไทยมี 2 แบบ คือ ภาษามือไทย (Thai Sign Language) และทDามือ

ตามภาษาไทย (Signed Thai) ภาษามือไทยเปQนภาษาที่มีโครงสร?างทางภาษาและไวยากรณXเปQนของ

ตนเอง ซึ่งมีโครงสร?างและ   ไวยากรณXแตกตDางจาก ภาษาไทยอยDางสิ้นเชิงและถือวDาภาษามือไทยเปQน

ภาษาแรกและภาษาพูดของผู?พิการทางการได?ยินไทย และเปQนภาษาประจําชาติของคน หูหนวกไทยอีก

ด?วย สําหรับทDามือตามภาษาไทยเปQนการใช?ทDามือตามคําศัพทXของภาษามือไทยหรือการสะกดคําทีละ

ตัวอักษร ตามภาษามือไทย โดยใช?โครงสร?างและไวยากรณXแบบภาษาไทยหรือภาษาพูด ซึ่งผู?พิการ

ทางการได?ยินจะมีป�ญหาอยDางมากกับการทํา ความเข?าใจความหมายของ  ทDามือตามภาษาไทย ดังน้ัน
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จึงกลDาวได?วDา สื่อทDีดีทDีสุดสําหรับผู?พิการทางการได?ยินต?องเปQนสื่อทDีเปQนภาษา ของผู?พิการทางการได?ยิน

เอง ซDึงคือ “ภาษามือไทย”  

  4.2) ส่ือท่ีมีท้ังเสียงและภาพ  

  ผู?พิการทางการได?ยินสามารถมองเห็นภาพได?เชDนเดียวกับคนทั่วไป แตDมีข?อจํากัดใน

การรับรู?จากเสียง ดังนั้น ในการใช?สื่อ ที่มีทั้งเสียงและภาพสําหรับผู?พิการทางการได?ยิน เชDน โทรทัศนX 

วิดีทัศนX วีซีดี ภาพยนตรX เปQน  ต?น ต?องจัดให?มีอักษรบรรยายคําพูดและ เสียงที่มีอยูDในสื่อไว?ใต?ภาพน้ัน 

(Caption) นอกจากนี ้ สิ ่งอํานวยความสะดวกที ่สําคัญสําหรับผู ?พิการทางการได?ยินที ่จะชDวยส่ือ 

ความหมาย แปลสื่อเสียงที่ต?องใช?การได?ยินให?อยูDในรูปสื่อที่รับรู?ด?วยตา นั่นคือ “ลDามภาษามือ” ดังน้ัน 

ในกรณีที่เปQนสื่อที่มีทั้ง เสียงและภาพอาจจัดให?มีการบันทึกภาพลDามภาษามือไว?ที่มุมของภาพเพื่อให?ผู?

พิการทางการได?ยินดูภาพของสื่อและดูลDามภาษามือไป พร?อมๆ กัน โดยลDามภาษามือทําหน?าที่ฟ�ง

เสียงพูดและเสียงตDางๆ ท่ีเกิดข้ึนในส่ือพร?อมกับทําทDาภาษามือถDายทอดให?ผู?พิการทางการได?ยิน เข?าใจ  

  4.3) ส่ือเทคโนโลยีคอมพิวเตอรB  

  สื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอรXสําหรับผู?พิการทางการได?ยิน ได?แกD โปรแกรมชุดการเรียน

หรือคอมพิวเตอรXชDวยสอนในวิชาตDางๆ เพื่อให?ผู?พิการทางการได?ยินสามารถศึกษาหรือทบทวนบทเรียน

ด?วยตนเอง คอมพิวเตอรXชDวยสอนนับวDาเปQนสื่อที่มีบทบาทสําคัญ ในการเรียนการสอน โดยคอมพิวเตอรX

ชDวยสอนระบบมัลติมีเดียจะชDวยเสริมพัฒนาการทางการรับรู?ของผู?พิการทางการได?ยินที่อาศัย ประสาท

สัมผัสทางตาได?เปQนอยDางดี กลDาวคือรูปแบบของสื่อแบบมัลติมีเดียที่มีทั้งตัวหนังสือ รูปภาพทั้งภาพน่ิง

และ ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงภาพจากวิดีทัศนX ซึ่งเปQนภาพการแสดงทDาภาษามือในเนื้อหาตDาง ๆ จะมี

สDวนชDวยให?ผู?พิการทางการได?ยินเข?าใจ เรื่องราวในเนื้อหาวิชาที่สอนได?ดีกวDาแบบตัวหนังสือเพียงอยDาง

เดียวหรือตัวหนังสือกับภาษามือ นอกจากน้ีการนําเอาระบบ โต?ตอบกับผู?ใช? (Interactive) มาผสมผสาน

เข?าด?วยกันอยDางลงตัวจะชDวยให?ผู?เรียนเกิดความเข?าใจและสามารถนําไปทบทวน บทเรียนได?ด?วยตนเอง  

 5) การพัฒนาและการผลิตส่ือการเรียนการสอนสําหรับผูHพิการทางการไดHยิน  

 สื่อการเรียนการสอนสําหรับผู?พิการทางการได?ยินได?มีการคิดค?นเพื่อพัฒนาและผลิตสื่อที่มี

ความเหมาะสมกับผู?พิการทางการได?ยินมา อยDางตDอเนื่องตั้งแตDป¬ ค.ศ. 1960 เปQนต?นมา โดยมีทั้งการ

ผลิตสื่อประเภทภาพยนตรXXสําหรับผู?พิการทางการได?ยิน ภาพนิ่ง ภาพยนตรX 8 มม. และ 80 มม. เครื่อง

ฉายภาพข?ามศีรษะ รวมทั้งบทเรียนโปรแกรมการใช?คอมพิวเตอรXชDวยสอน ซึ่งสื่อตDางๆ เปQนสื่อที่เน?นการ 

รับรู?ด?วยสายตาเปQนหลัก ซึ่งการพัฒนาและผลิตสื่อการเรียนการสอนสําหรับผู?พิการทางการได?ยินมี
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กระบวนการทํางานและรายละเอียด เฉพาะแตกตDางจากการผลิตสื่อสําหรับคนที่มีการได?ยินหลาย

ประการดังน้ี  

  5.1) การพัฒนาและผลิตส่ือท่ีรับรูHดHวยการเห็น 

  สื่อที่เปQนรูปภาพ วัสดุ อุปกรณXตDางๆ สําหรับผู?พิการทางการได?ยินควรจะเปQนสื่อที่มี

ความเหมือนจริง พยายามหลีกเลี่ยง สัญลักษณX เชDน ในการวาดภาพแผนผังของห?องเรียนให?ผู?พิการ

ทางการได?ยินดู องคXประกอบของห?องหรือวัสดุตDางๆ ที่จะวาดลงไปควร เปQนลักษณะเหมือนของจริง ไมD

ควรใช?รูปสี่เหลี่ยมแทน เนื่องจากผู?พิการทางการได?ยินสามารถเข?าใจสิ่งตDางๆ ที่เปQนรูปธรรมที่ชัดเจน 

มากกวDาที่จะเข?าใจสิ่งที่เปQนนามธรรม หรือหากเปQนไปได?ควรจัดทําแผนผังห?องดังกลDาวเปQนลักษณะ

แบบจําลอง (Model) ก็จะ ทําให?ผู?พิการทางการได?ยินสามารถเห็นภาพที่ชัดเจนมากข?ึนสําหรับการ

ใช?สDือทDีเปQนภาษาเขียนในการอธิบายหรือสอนผู?พิการทางการได?ยินควรมี การเรียงลําดับการนําเสนอให?

เหมาะสม โดยนําเสนอให?เห็นภาพรวมของสิ่งที่จะสอนกDอนที่จะอธิบายในรายละเอียดตDอไป เชDน ในการ

นําเสนอเรื่องสDวนประกอบของภาษามือไทยควรนําเสนอในภาพรวมกDอนวDาภาษามือไทยมีสDวนประกอบ

ก่ีอยDาง อะไรบ?าง ตัวอยDาง เชDน  

   (1) การพัฒนาและผลิตสื่อวิดีทัศนB สื่อวิดีทัศนXสําหรับผู?พิการทางการได?ยิน

ควรจะมีองคXประกอบที่สําคัญคือภาพภาษามืออักษรบรรยาย(Caption) ซึ่งใน การนําเสนอสื่อจะต?องมี

ความสัมพันธXสอดคล?องกันทั้ง 3 องคXประกอบ และควรใช?ภาษามือเปQนหลักในการสื่อสารเพราะผู?พิการ

ทางการได?ยินเรียนรู?และสามารถเข?าถึงสื่อโดยผDานการสื่อสารด?วยภาษามือมากที่สุด ในการผลิตส่ือ

วิดีทัศนXสําหรับผู?พิการทางการได?ยิน สDวนประกอบทางด?านเทคนิค แสง สี เงา ฉาก เวที       อุปกรณX

ตกแตDง ฉาก มุมกล?อง และสีหรือลายของเสื้อผ?าของนักแสดง ต?องพิถีพิถันเปQนพิเศษกวDาสื่อสําหรับคน

ทั่วไปเนื่องจากสDวนประกอบ เหลDาน?ีมีผลตDอสายตา ซDึงเปQนชDองทางการรับร?ูทDีสําคัญของผู?พิการทางการ

ได?ยิน ฉากและสDวนประกอบฉากที่ทําให?บรรยากาศดูสวยงาม สําหรับคนทั่วไปอาจเปQนสDวนประกอบท่ี

รกตาของผู?พิการทางการได?ยิน เชDน ภาพติดฝาผนัง ต?นไม? ตู? ของโชวX เปQนต?น จุดเน?นในการถDายทําส่ือ

วิดีทัศนXสําหรับผู?พิการทางการได?ยิน คือ สีหน?า ทDาทางและภาษามือของผู?แสดง สDวนประกอบที่ผู?แสดง

อ?างถึงในเนื้อเรื่องหรือ สDวนประกอบอื่นๆ เพื่อตกแตDงฉากให?ดูดีเปQนเรื่องรอง ดังนั้นจึงควรมีผู?พิการ

ทางการได?ยินอยDางน?อย 2 – 3 คน ท่ีมีประสบการณXในงาน ผลิตเข?ารDวมกํากับด?านเทคนิคด?วย  

 ในด?านการนําเสนอสื่อสําหรับผู?พิการทางการได?ยิน โดยให?คนที่มีการได?ยินเปQนผู?แสดงผDานลDาม

ภาษามือไมDสามารถสื่อ ความเข?าใจแกDผู?พิการทางการได?ยินได?ดีเทDากับการนําเสนอสื่อจากผู?พิการ

ทางการได?ยินด?วยกันเอง เนื่องจากผู?พิการทางการได?ยินมีวิธีการคิดที่แตกตDางจาก คนที่มีการได?ยิน จึง

ควรให?ผู?พิการทางการได?ยินเปQนผู?จัดทําบท เปQนผู?แสดงและมีสDวนรDวมในการกํากับการแสดง เพื่อให?
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สามารถสื่อ เนื้อหาที่ต?องการนําเสนอได?สมบูรณX แตDอยDางไรก็ตาม หากทีมงานในการผลิตสื่อมีท้ังบุคคล

ที่มีการได?ยินและผู?พิการทางการได?ยินควร มีลDามภาษามือไทยที่มีความชํานาญเข?า รDวมเปQนทีมงานด?วย 

เพื ่อเปQนสื ่อกลางในการสื่อสารและเพื่อให?มั ่นใจวDาทีมงานสามารถ สื ่อสารกันได?เข?าใจอยDางลึกซ้ึง 

เนื ่องจากผู?พิการทางการได?ยินสDวนมากไมDสามารถสื่อสารด?วยวิธีการเขียนหรือวิธีการพูดได?อยDาง 

สมบูรณXและในกรณีที่ให?คนที่มีการได?ยินเปQนผู?แสดงควรให?ผู?พิการทางการได?ยินเปQนผู?ตรวจสอบภาษา

มือที่ผู?แสดงใช?วDาถูกต?อง เหมาะสมสามารถสื่อสารได?ชัดเจนและตรงตามความต?องการ ดังนั้นจึงอาจ

กลDาวได?วDาในการผลิตสื่อวิดีทัศนXสําหรับคนหู หนวกนั้น การมีสDวนรDวมของผู?พิการทางการได?ยินใน

กระบวนการผลิตสื่อทุกขั้นตอนทําให?สามารถนําเสนอสิ่งที่สอดคล?องกับวิถีชีวิต ผู?พิการทางการได?ยิน

มากท่ีสุด  

 สําหรับการเลือกใช?อักษรบรรยายควรมีอักษรบรรยายเทDาที่จําเปQนและน?อยท่ีสุดเทDาที่จะทําได?

เนื่องจากผู?พิการทางการได?ยิน ต?องใช?สายตาและความเข?าใจในสื่ออักษรเหลDานี้ด?วย ซึ่งตัวอักษรที่ผู?

พิการทางการได?ยินต?องการคือ ตัวอักษรที่เรียบงDาย ไมDมีลูกเลDน เงา หรือตัวเอียงควรมีความหนาและ

ใหญDมองเห็นได?ชัด สีของตัวอักษรที่ใช?ต?องสบายตาและควรเปQนสีที่ตัดกับสีพื้นหลัง (Background) เชDน 

ตัวหนังสือสีเหลืองพ้ืนฉากสีดํา หรือตัวอักษรสีขาวพ?ืนฉากสีน?ําเงิน เปQนต?น  

   (4) การพัฒนาและผลิตสื่อคอมพิวเตอรBชmวยสอนสําหรับผูHพิการทางการไดH

ยิน ในการพัฒนาและผลิตสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรXชDวยสอนสําหรับผู?พิการทางการได?ยินต?อง

คํานึงถึงหลักการรับรู?ของผู?พิการทางการได?ยินเปQนสําคัญ จึงควรมีภาษามือบรรยายประกอบในทุกๆ 

สDวน ไมDควรมอง        ข?ามแม?จุดเล็กน?อยไมDวDาจะเปQนคําอธิบาย ทั่วไป เนื้อหารายวิชา คําสั่งหรือ

คําแนะนําตDางๆ รวมถึงในแบบทดสอบและตัวเลือกด?วยและนอกจากการนําเสนอโดยใช? ภาษามือแล?ว

ยังต?องเน?นการใช?รูปภาพและรูปแบบภาพจําลองการเคลื่อนไหวมาเปQนสDวนประกอบ เพราะผู?พิการ

ทางการได?ยินจะรับรู?ได? มากกวDาตัวอักษรและตัวเลข ซึ่งการนําเสนอภาพในเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอรX

ชDวยสอนนั้นควรจัดเรียงภาพที่จะนําเสนอให?มี ความตDอเนื่องกันจะมีความเหมาะสมและชDวยเรียงลําดับ

ความคิดของผู?พิการทางการได?ยินได?ดีกวDา โดยการเรียงคําที่จะสอนผู?พิการทางการได?ยิน ควรเรียงตาม

โครงสร?างทางภาษาและไวยากรณXของภาษามือไทย ซึ่งจะทําให?ผู?พิการทางการได?ยิน เข?าใจได?ดีกวDาการ

เรียงคําตาม ภาษาไทยหรือภาษาพูด  

   สําหรับรายละเอียดเทคนิคในการผลิตสื่อคอมพิวเตอรXชDวยสอนมีรายละเอียด

เชDนเดียวกับการผลิตส่ือวิดีทัศนX ตามท่ีกลDาวมาแล?ว สDวนองคXประกอบทางด?านเสียงน้ัน ถึงแม?วDาบทเรียน

คอมพิวเตอรXชDวยสอนสําหรับผู?พิการทางการได?ยินจะมีการ นําเสนอโดยใช?ภาษามือเปQนหลัก แตDก็ควรมี

องคXประกอบด?านเสียงพูดบรรยายประกอบ เพราะนอกจากจะนําบทเรียนนี้มาใช? กับผู?พิการทางการได?
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ยินแล?ว ยังสามารถนําไปประยุกตXใช?กับคนหูตึงซึ่งยงพอสามารถรับฟ�งเสียงได?บ?างโดยใช?เครื่องชDวยฟ�ง

เมื่อมีเสียง บรรยายประกอบพร?อมกับภาษามือและตัวอักษรจะทําให?คนหูตึงสามารถเรียนรู?คําศัพทX 

เข?าใจความหมายของคําและเปQนการ ฝ©กพูดให?กับคนหูตึงเหลDานั้นได?อีกด?วย (มานะ ประทีปพรศักด์ิ , 

2549) 

   เนื่องจากวิดีโอกลายเปQนเรื ่องธรรมดาในหลักสูตรออนไลนXที่เปYดสอนโดย

สถาบันอุดมศึกษา โดยเฉพาะอยDางยิ่งผู?ที่หูหนวกและมีป�ญหาทางการได?ยิน  (Parton, B. 2016). จึง

จำเปQนต?องค?นหาความสมดุลระหวDางความต?องการคำบรรยายภาพที่เชื่อถือได?และความสามารถในการ

ให?คำอธิบายภาพอยDางรวดเร็ว อยDางไรก็ตาม ผลจากการศึกษานี้ระบุวDา ในสถานการณXสDวนใหญD 

คำอธิบายภาพที่สร?างขึ้นโดยอัตโนมัติอาจไมD "ตอบสนองความต?องการ" ของนักเรียนหูหนวกในแงDของ

การให?คำบรรยายท่ีถูกต?อง  

   การพัฒนาเครื่องมือคำบรรยายอัตโนมัติของ You Tube ใช?ซอฟตXแวรXแปลง

ข?อความเปQนคำพูดสร?างคำบรรยายโดยไมDต?องมีการแทรกแซงของมนุษยX (Fichten et al., 2014) 

วิธีการบรรยายภาพนี้เปQนตัวเลือกที่รวดเร็วที่สุด แตDประเด็นเรื่องความถูกต?องยังได?รับการถกเถียงกัน 

อยDางไรก็ตาม การศึกษาระดับชาติของนักเรียนหูหนวก (N=95) พบวDาผู?เข?ารDวม 85 คนชอบดูวิดีโอ

พร?อมคำบรรยายที่สร?างขึ้นจากการรู?จำคำพูดอัตโนมัติมากกวDาไมDมีคำบรรยาย (Shiver & Wolfe, 

2015) สถานการณXนี้นำไปสูDสถานการณXที่ผู?ใช?หูหนวกอาจมองวDาคำบรรยายที่สร?างขึ้นโดยอัตโนมัติเปQน

ทางเลือกท่ียอมรับได?  

   การจัดสื ่อการเรียนการสอนสําหรับผู ?พิการทางการได?ยินไมDวDาจะเปQนส่ือ

ประเภทใดก็ตามจะต?องคํานึงถึงความเหมาะสมกับ วิธีการรับรู?หรือวิธีการเรียนรู?ของผู?พิการทางการได?

ยิน ซึ่งจะใช?การรับรู?ทางสายตามากที่สุด สื่อที่ควรนํามาใช?กับผู?พิการทางการได?ยินจึงควรเปQน ส่ือ

ทางการรับรู?ทางสายตาเปQนหลักเพื่อให?ผู?พิการทางการได?ยินได?ใช?สายตาอยDางเต็มที่และเรียนรู?ให?มี

ประสิทธิภาพมากที่สุดเทDาที่จะทําได? สื่อที่มีความเหมาะสมกับผู?พิการทางการได?ยินได?แกD สDือทDีเปQนภาพ 

สื่อวิดีทัศนXทDีมีคําบรรยายและมีลDามภาษามือประกอบ นอกจากนี้ยังมีสื่อคอมพิวเตอรXชDวยสอนแบบ

ระบบมัลติมีเดียที่เข?ามามีบทบาทสําคัญในวงการการศึกษา โดยนํามาประยุกตXใช? สําหรับการผลิตส่ือ

สําหรับผู?พิการทางการได?ยินในรูปแบบของการนําเสนอภาษามือในชุดบทเรียนด?วย จึงนับวDา  เปQนอีก

ทางเลือกหนึ่ง สําหรับการใช?สื่อการเรียนการสอนเพื่อให?ผู?พิการทางการได?ยินสามารถเข?าถึงข?อมูลหรือ

เนื้อหาของวิชาที่เรียนและสามารถทบทวนบทเรียนด?วย ตนเองได? อยDางไรก็ตาม สื่อที่ใช?มากที่สุดและ

อาจจัดวDาเปQนสื่อที่ดีที่สุดสําหรับผู;พิการทางการได;ยินคือ “ภาษามือไทย” ซึ่งเปQนภาษา ของผู?พิการ

ทางการได?ยิน ครูผู?สอน ผู?ผลิตสื่อหรือผู?ที่เกี่ยวข?องกับการจัดการศึกษาสําหรับผู?พิการทางการได?ยินควร

รู?จักและให?ความสําคัญของ ภาษามือไทยซึ่งเปQนภาษาแรกของผู?พิการทางการได?ยินและบุคคลที่จะใช?

ภาษามือได?ดีที่สุดก็คือผู?พิการทางการได?ยิน สําหรับกระบวนการพัฒนา และผลิตสื่อการเรียนการสอน
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ทุกประเภทสําหรับผู?พิการทางการได?ยินน้ันควรให?ผู?พิการทางการได?ยินเข?ามามีสDวนรDวมในทุกๆ ขั้นตอน

เพื่อให?ได? สื่อการเรียนการสอนที่มีความเหมาะสมสอดคล?องกับความต?องการและวิถีชีวิตของผู?พิการ

ทางการได?ยินมากท่ีสุด (มานะ ประทีปพรศักด์ิ,2011) 

   คณะผู?วิจัยสรุปได?วDา สื ่อดิจิทัลที่เหมาะสมสำหรับการเรียนรู?ของผู?พิการ

ทางการได?ยิน ต?องมี ภาษามือ (Sign Language) และคำบรรยายเปQนตัวอักษร (Caption) เพื่อให?ผู?

พิการเหลDานี้สามารถเข?าถึงสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู?และสร?างพื้นที่การเรียนรู?ให?เกิดความเทDาเทียมบน

ระบบการเรียนการสอนออนไลนXแบบเปYดสำหรับมหาชน  

2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวขHอง 

1) งานวิจัยในประเทศ 

เธียรทิพยX ดำรงดุลทัศนX (2554) ศึกษาเรื่อง “สื่ออินเทอรXเน็ต กับผู?พิการทางการได?ยิน” มี

วัตถุประสงคXเพื่อมุDงเสนอการเข?าถึงสื่ออินเทอรXเน็ตของผู?พิการทางการได?ยิน ซึ่งเปQนเครื่องมือในการ

สื่อสารที่ได?รับความนิยม เนื่องจากสามารถรDนระยะเวลา ระยะทางในการสื่อสาร และยิ่งไปกวDานั้น ส่ือ

อินเทอรXเน็ตได?กลายเปQนเคร่ืองมือท่ีสำคัญของผู?พิการทางการได?ยินอยDางย่ิง เพราะเปQนส่ือกลางท่ีทำให?ผู?

พิการทางการได?ยินรู?สึกเทDาเทียมกับคนปกติเวลาสื่อสารกัน จากการศึกษาความสัมพันธXของการเปYดรับ 

ความคาดหวัง และการใช?ประโยชนXจากสื่ออินเทอรXเน็ตของผู?พิการทางการได?ยิน ข?อมูลนี้จึงอาจเปQน

แนวทางในการสร?างความเทDาเทียมในการเข?าถึงส่ืออินเทอรXเน็ตของผู?พิการทางการได?ยิน 

ปริญญา สิริอัตตะกุล (2555) ศึกษาเรื่อง “ความสามารถในการเข?าถึงข?อมูล ขDาวสารเพื่อการ

พึ่งตนเองของคนหูหนวก: กรณีศึกษาจังหวัดชลบุรี” โดยศึกษาคนหูหนวกที่สามารถใช?ภาษามือในการ

สื่อสารหรืออDานหนังสือได? จำนวน 20 คน ที่ประกอบอาชีพอยูDในจังหวัดชลบุรี และลDามภาษามือ 

จำนวน 10 คน พบวDา ป�จจุบันของความสามารถในการเข?าถึงข?อมูลขDาวสารของคนหูหนวกจะผDานทาง

สมาชิกในครอบครัว เพ่ือนคนหูหนวก ลDามภาษามือ โทรทัศนX โทรศัพทXและอินเทอรXเน็ต สDวนป�ญหา

และอุปสรรคในการเข?าถึงข?อมูลขDาวสารของคนหูหนวก คือ การสื่อสาร ซึ่งผู?พิการทางการได?ยินเล็งเห็น

วDาเปQนป�ญหาที่สำคัญที่สุด เนื่องจากคนหูหนวกไมDสามารถสื่อสารให?คนทั่วไปเข?าใจความต?องการของ

ตนเองได? จึงทำให?สังคมไมDเปYดโอกาสให?กับคนหูหนวก สำหรับความต?องการและวิธีการเข?าถึงข?อมูล

ขDาวสารของคนหูหนวก คือ ลDาม ภาษามือ เพราะคนหูหนวกใช?เปQนสื่อกลางในการสื่อสารให?ตรงกับ

ความต?องการของคนหูหนวก รองลงมา คือ ต?องการให?สงคมเข?าใจวัฒนธรรมการสื่อสารของคนหูหนวก

ท่ีแสดงออกทางสีหน?า และทDาทาง รวมไปถึงโอกาสจากสังคมเพื ่อจะได?แสดงวDาคนหูหนวกมี

ความสามารถ มีศักยภาพ ไมDเปQนภาระของสังคม และสามารถพ่ึงตนเองได? 

 พรจณา แก?วนรา (2556) ได?พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรXชDวยสอน เรื่องการใช?โสตทัศนูปกรณX 

สำหรับนักศึกษาที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน วิทยาลัยราชสุดา มหาวิทยาลัยมหิดล ผลการวิจัย

พบวDา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรXชDวยสอน เรื ่องการใช?โสตทัศนูปกรณX สำหรับนักศึกษาที่ มี ความ
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บกพรDองทางการได?ยิน วิทยาลัยราชสุดา มหาวิทยาลัยมหิดล มีประสิทธิภาพ 80.00 / 87.44 และ

เปQนไป ตามเกณฑX80 / 80 ที่ก าหนดไว?2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด?วย บทเรียน

คอมพิวเตอรXชDวย สอน เรื่องการใช?โสตทัศนูปกรณX สำหรับนักศึกษาที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน 

วิทยาลัยราชสุดา มหาวิทยาลัยมหิดล หลังเรียนสูงกวDากDอนเรียนอยDางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

โดยคDาสถิติt – test ที่ได? มีคDาเทDากับ 4.18 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตDอบทเรียนคอมพิวเตอรX

ชDวยสอน เร่ืองการใช? โสตทัศนูปกรณX สำหรับนักศึกษาท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยิน วิทยาลัยราชสุดา 

มหาวิทยาลัยมหิดลอยูDใน ระดับ มาก เปQนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว? มีคDาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยภาพรวม

เทDากับ 4.36 ( X = 4.36, S.D.= 7.96) 

ศิริพร น?อยอำคา และปรีชา น?อยอำคา (2557) ศึกษาเรื่อง “การพัฒนารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธX

เพ่ือสDงเสริมความสามารถในการคิดสำหรับผู?ท่ีมีความพิการทางการได?ยิน” โดยยึดหลักองคXประกอบการ

คิดวิเคราะหX พบวDา รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธXเพื่อสDงเสริมความสามารถในการคิดสำหรับผู?ที่มีความพิการ

ทางการได?ยิน โดยยึดหลักองคXประกอบการคิดวิเคราะหX แบDงเปQน 3 องคXประกอบที่ต?องทำงาน

ประสานกัน คือ 1) สิ่งเร?า 2) สวนเชื่อมโยงความรู? และ 3) กระบวนการ ผลการวิเคราะหXความสามารถ

ในการคิดของผู ?พิการทางการได?ยินเมื ่อใช?สื ่อปฏิสัมพันธX พบวDา สื ่อปฏิสัมพันธXสามารถสDงเสริม

ความสามารถในการคิดให?กับผู?พิการทางการได?ยินได? เนื่องจากผู?พิการมีคะแนนจากการทดสอบด?วย

แบบทดสอบแตDละชุดแตกตDางกัน โดยคะแนนจากการทดสอบด?วยแบบทดสอบชุดที่สอง มีคะแนนเฉล่ีย

สูงกวDาแบบทดสอบชุดแรก คะแนนในการทดสอบครั้งท่ีสาม สูงกวDาการทดสอบครั้งท่ีสองและครั้งท่ีหน่ึง 

แสดงให?เห็นวาสื่อปฏิสัมพันธXที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบที่ออกแบบ สามารถทำให?ผู?พิการทางการได?ยิน

เรียนรู?ในแตDละครั้งมีผลกับคะแนนที่ทดสอบในแตDละครั้ง ด?านการปฏิสัมพันธXนั้นสื่อปฏิสัมพันธXมีความ

เหมาะสมกับผู?พิการ มีวิธีการนำเสนอดึงดูดความสนใจ สามารถชDวยให?ผู?พิการนำไปคิดตDอได? และส่ือ

สามารถเร?าความสนใจให?กับผู?พิการได? โดยการใช?ประสาทสัมผัส สDวนด?านการคิดวิเคราะหX มีความ

คิดเห็นวDาสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถสร?างสถานการณXที่เปQนป�ญหาได?ด?วยให?ผู?พิการใช?ตัดสินใจ และ

ทำนายสถานการณXได? พร?อมทั้งสามารถระบุความสำคัญของเรื่องได?วDาคืออะไร เพื่อให?ผู?พิการใช? นำไป

จำแนกแยกแยะ ความสัมพันธX และสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธXของเน้ือหาหรือข?อมูลได?นDาสนใจ 

ศิวนารถ หงษXประยูร (2558) ศึกษาเรื ่อง “การพัฒนารายการขDาวทางสื่ออินเทอรXเน็ตทีวี 

(IPTV) สำหรับคนหูหนวก” ซึ่งเปQนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยอาศัยระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือ

ศึกษาลักษณะการเปYดรับขDาวทางสื ่อแพรDภาพและกระจายเสียงของคนหูหนวกในป�จจุบัน ศึกษา

คุณลักษณะและเสนอแนวทางการพัฒนาและการผลิตรายการขDาวทางสื ่ออินเทอรXเน็ตทีวี (IPTV) 

สำหรับคนหูหนวก โดยพบวDา ไวยากรณXภาษามือที่คนหูหนวกใช?แตกตDาง จากภาษาที่คนที่มีการได?ยินใช?

สื่อสารกัน ทำให?คนหูหนวกไมDสะดวกเข?าถึงสื่อที่เปQนตัวอักษร เชDน สื่อสิ่งพิมพX สื่ออินเทอรXเน็ต รวมท้ัง

การเข?าถึงมีคำบรรยายในรายการโทรทัศนX (Subtitle) คนหูหนวกไทยจำนวนมากจึงสนใจเปYดรับข?อมูล
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ขDาวสาร และความบันเทิงจากสื่อโทรทัศนX แตDก็ยังมีอุปสรรคในการเข?าถึง เพราะจอลDามในรายการ

โทรทัศนXมีขนาดเล็กเกินไป ดังนั้น รายการขDาวโทรทัศนXทางสื่ออินเทอรXเน็ตที่เหมาะสมกับคนหูหนวกจึง

มีคุณลักษณะและแนวทางการพัฒนาคือ 

1) หากกลุDมผู?ชมเป�าหมายเปQนคนหูหนวกและคนที่มีการได?ยิน รายการควรมีทั้งเสียงพากยXและ 

คำบรรยายแทนเสียง (Caption)  

2) ควรมีเนื้อหาเกี่ยวข?องกับคนหูหนวก สาระความรู?ที่คนหูหนวกมีสิทธิ์เข?าถึง และเรื่องราวใน

ชีวิตประจำวันงDาย ๆ  

3) ต?องมีการกำหนดโครงสร?างและลำดับรายการให?ชัดเจนไมDสลับไปมา  

4) ความยาวรายการประมาณ 30 นาที 

5) ผู?ดำเนินรายการควร เปQนคนหูหนวกที่มีความสามารถท้ังการอDานภาษาไทยและการสื่อสาร

ด?วยภาษามือ  

6) เทคนิคการนำเสนอ เครื ่องแตDงกายต?องมีสีพื ้น สีเรียบ ไมDฉูดฉาด ไมDมีลวดลายมาก 

เครื่องประดับ การแตDงหน?า ทำผม ต?องไมDรบกวนการสื่อสารด?วยภาษามือ การจัดแสงต?องไมDเกิดเงาท่ี

เสื้อ ใบหน?า หรือฉากหลัง ไมDควรเคลื่อนที่กล?องและตัดตDอเปลี่ยนภาพในระหวDางที่พิธีกรกำลังสื่อสาร

ด?วยภาษามือ  

7) ฉากรายการในสตูดิโอ ต?องมีสีพื ้น สีเรียบ ไมDฉูดฉาด ไมDมีลวดลายมาก และอุปกรณX 

ประกอบฉาก ต?องไมDบังภาษามือ  

8) งานด?านคอมพิวเตอรXกราฟYกตDาง ๆ บนหน?าจอต?องไมDบัง ภาษามือ และไมDนำเสนอ

ภาพกราฟYก หรือภาพเคล่ือนไหวพร?อมกับการส่ือสารด?วยภาษามือ 

กวินธร รัฐอาจ และคณะ (2559) ได?พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบห?องเรียนกลับด?านด?วยคลัง 

รายวิชาออนไลนXแบบเปYด พบวDา รูปแบบการเรียนการสอนแบบ ห?องเรียนกลับด?านด?วยคลังรายวิชา 

ออนไลนXแบบเปYด มีองคXประกอบของ รูปแบบฯ 6 องคXประกอบได?แกD 1) ระบบ คลังรายวิชาออนไลนX

แบบเปYด 2) ประเด็น เพ่ือสDงเสริมทักษะการเรียนรู?ด?วยตนเอง 3) กิจกรรมการเรียนรู?4) ผู?เรียน 5) ผู?สอน 

6) การประเมินผล 

พรพรรษา พิมพXกระจDาง (2560) ได?ศึกษาพฤติกรรมการใช?สื่อออนไลนXของผู?บกพรDองการได?ยิน 

ผลการวิจัยพบวDา ผู?บกพรDองทางการได?ยินทั้ง 4 ชDวงวัย มีวัตถุประสงคXในการใช?สื่อออนไลนX เพื่อการ

ติดตDอสื่อสารในชีวิตประจำวัน โดยเน?นไปทางด?านการมีปฏิสัมพันธXกับเพื่อนใหมD ไมDวDาจะเปQนผู?บกพรDอง

ทางการได?ยินเหมือนกัน หรือแม?แตDเพื่อนปกติ รวมไปถึงการมีปฏิสัมพันธXกับเพื่อนชาวตDางชาติ และยัง

พบประเด็นนDาสนใจที่มีการใช?สื่อออนไลนXในเชิงธุรกิจ เพื่อหารายได?เสริมอีกด?วย ในด?านวิธีการใช?ส่ือ 

พบวDา ยังคงมีความต?องการลDามภาษามือเพื่อแปลข?อความที่พบเห็นในสื่อออนไลนX ประเด็นที่นDาสนใจ
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คือ ต?องการให?มีสติ๊กเกอรXในรูปแบบภาษามือเพื่องDายตDอการแสดงความรู?สึกและแทนข?อความในการ

ติดตDอส่ือสารอีกด?วย 

 อภิชัย ทาก»อง (2560) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสXที่มี

ผลตDอการตัดสินใจใช?บริการ การเรียนรู?ออนไลนXในระบบเปYดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผู?ใช?บริการ

ในกรุงเทพมหานคร ได?พบวDา การยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพการ บริการอิเล็กทรอนิกสXที่มีผลตDอ

การต ัดส ินใจใช?บร ิการการเร ียนรู?ออนไลนXในระบบเปYดส ําหร ับมหาชน ของผู? ใช?บร ิการใน

กรุงเทพมหานครอยDางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ได?แกD ป�จจัยการยอมรับ เทคโนโลยี ด?านการรับรู?

ถึงประโยชนXการใช?งาน ด?านความงDายของการใช?งาน และป�จจัยคุณภาพการ บริการอิเล็กทรอนิกสXด?าน

ความเปQนสDวนตัว ในขณะท่ีป�จจัยการยอมรับเทคโนโลยี ด?านความสะดวก และป�จจัยคุณภาพการบริการ

อิเล็กทรอนิกสX ด?านความนDาเชื่อถือ การตอบสนองความต?องการ และ ด?านการเข?าถึงการให?บริการ ไมD

สDงผลกับการตัดสินใจใช?บริการการเรียนรู?ออนไลนXในระบบเปYดสําหรับ มหาชนของผู?ใช?บริการใน

กรุงเทพมหานคร 

ทักษิณา พรบุณยาพงศX เกรียงศักดิ์ เขียวมั่ง และอำไพ ตีรณสาร (2561) ศึกษาเรื่อง “ชุด

กิจกรรมดิจิทัลอารXต เพื่อเสริมสร?างความคิดสร?างสรรคXในผู?บกพรDองทางการได?ยิน” มีวัตถุประสงคXเพ่ือ

พัฒนาชุดกิจกรรมดิจิทัลอารXต เพื่อเสริมสร?างความคิดสร?างสรรคXในผู?บกพรDองทางการได?ยิน และเพ่ือ

เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร?างสรรคXกDอนและหลังรDวมกิจกรรมดิจิทัลอารXต เพื่อเสริมสร?าง

ความคิดสร?างสรรคX กลุDมตัวอยDางมี่ใช?ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุDมนักเรียนผู?บกพรDองทางการได?ยิน จำนวน 

9 ราย ไมDมีภาวะพิการซ้ำซ?อน และระดังเดซิเบลอยูDที ่ 26 - 90 เดซิเบล โดยการเลือกแบบเจาะจง 

เครื่องมือที่ใช?ในการวิจัยคือ 1) แบบสัมภาษณX ผู?สอนและผู?บริหาร ใช?เก็บข?อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงคX

ด?านศึกษา วิเคราะหX สังเคราะหX และออกแบบหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมดิจิทัลอารXต เพื่อเสริมสร?าง

ความคิดสร?างสรรคX 2) ชุดกิจกรรมดิจิทัลอารXต เพ่ือเสริมสร?างความคิดสร?างสรรคXในผู?บกพรDองทางการ

ได?ยิน จำนวน 8 แผน และ 3) การวัดความคิดสร?างสรรคXและเกณฑXวัดประเมินกDอนและหลังความคิด

สร?างสรรคXสำหรับผู?บกพรDองทางการได?ยิน ผลการวิจัย พบวDา ชุดกิจกรรมดิจิทัลอารXต เพื่อเสริมสร?าง

ความคิดสร?างสรรคXในผู?บกพรDองทางการได?ยินที่คุณภาพตามเกณฑXที่กำหนดในระดับมาก โดยผลการ

ประเมินคุณภาพมีคDาเฉล่ีย รวมเทDากับ 3.00 ผู?เรียนมีผลคะแนนด?านความคิดสร?างสรรคXท่ีดีข้ึนจากการท่ี

กDอนเรียนมีความแตกตDางระหวDาง Pretest และ Posttest แตกตDางกันทั ้งในผลรวม และทุกราย

กิจกรรม โดย Posttest มีคะแนนเฉลี ่ยมากกวDา Pretest อยDางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 

ระหวDางเรียน พบวDา ผู?เรียนมีความรู?ความเข?าใจในบทเรียน สามารถทำแบบทดสอบระหวDางเรียนได?

คะแนนเฉล่ียในภาพรวมอยูDในระดับสูงข้ึน 

วาสนา ณ สุโหลง และคณะ (2561) ได?ศึกษาความต?องการในการใช?และความพึงพอใจในการ

ใช?งานแหลDงทรัพยากร การเรียนรู ?ออนไลนXระบบเปYดสำหรับมหาชนในรายวิชาศึกษาทั ่วไปของ 



65 

 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย ผลการวิจัยพบวDา 1) ด?านสภาพการใช?งาน พบวDา สDวนใหญD

นักศึกษารู?จักและเคยใช?แหลDงทรัพยากรการเรียนรู?ออนไลนXในระบบเปYดสำหรับมหาชนอยูDในระดับมาก 

2) ด?านความต?องการ พบวDา สDวนใหญD นักศึกษามีความต?องการใช?งานอยูDในระดับมาก ซึ่งเปQนไปตาม

สมมติฐานของการวิจัยท่ีต้ังไว? 3) ด?านความพึงพอใจ พบวDา กลุDมตัวอยDางมีคDาเฉล่ียรวมเทDากับ 3.95 และ

สDวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทDากับ 0.80 ซึ่งน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑXที่ก าหนดไว?พบวDาอยูDในระดับมาก 

และ4) ผลการเปรียบเทียบสภาพ การใช?งาน ความต?องการในการใช?งานและความพึงพอใจในการใช?งาน

แหลDงทรัพยากรการเรียนรู?ออนไลนX ระบบเปYดสำหรับมหาชนในรายวิชาศึกษาทั่วไปของนักศึกษา 

จำแนกตามป�จจัยสDวนบุคคล พบวDา ด?าน สภาพการใช?งานกับเพศและด?านความพึงพอใจกับคณะ มี

ความแตกตDางกันอยDางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

ประภาภรณX รัตโน และวรัชญX ครุจิต (2561) ศึกษาเรื่อง “ความสามารถทางดิจิทัลในการใช?ส่ือ

สังคมออนไลนXของเยาวชนพิการทางการเห็นในประเทศไทย” มีวัตถุประสงคXเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช?

สื่อสังคมออนไลนXของเยาวชนพิการทางการเห็น ความสามารถทางดิจิทัล การรู?เทDาทันสื่อดิจิทัล และผล

ของการใช?สื่อสังคมออนไลนXของเยาวชนพิการทางการเห็น เครื่องมือการวิจัย คือ แบบสอบถาม กลุDม

ตัวอยDางเปQนเยาวชนพิการทางการเห็นที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเทDาและ

อุดมศึกษา จำนวน 260 คน ผลการวิจัย พบวDา กลุDมตัวอยDางสDวนใหญDเริ่มใช?สื่อสังคมออนไลนXมาแล?ว 5 

- 6 ป¬ ใช?สื ่อสังคมออนไลนXเฉลี ่ย 1 - 3 ชั ่วโมงตDอวัน โดยใช?ผDานสมารXทโฟน มีวัตถุประสงคXเพ่ือ

ติดตDอสื ่อสาร ประเภทสื ่อสังคมออนไลนXที ่กลุ DมตัวอยDางใช?ในระดับมากที ่สุด คือ Youtube และ 

Facebook รูปแบบในการใช?สื่อสังคมออนไลนX คือ ใช?ในการสนทนา (Chat) และกดถูกใจ (Like) อยูDใน

ระดับมาก 

แพรตะวัน จารุตัน วรปภา อารีราษฎรX และละอองทิพยX มัทธุรศ (2563) ศึกษาเรื่อง “การ

พัฒนารูปแบบการประยุกตXใช?เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสDงเสริมการเรียนรู? สำหรับนักศึกษาบกพรDองทางการ

ได?ยินแบบเรียนรDวม” มีวัตถุประสงคX 1) เพื่อสังเคราะหXรูปแบบการประยุกตXใช?เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือ

สDงเสริมการเรียนรู?สำหรับนักศึกษาบกพรDองทางการได?ยินแบบเรียนรDวม และ 2) เพื่อประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบการประยุกตXใช?เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับนักศึกษาบกพรDอง

ทางการได?ยินแบบเรียนรDวม กลุDมเป�าหมาย ได?แกD ผู?เกี่ยวข?อง 5 กลุDม จำนวน 155 คน และผู?เชี่ยวชาญ 

จำนวน 9 คน เครื ่องมือที ่ใช? ได?แกD แบบสอบถามบริบท ป�ญหา และความต?องการรูปแบบของ

ผู?เกี่ยวข?อง และแบบสอบถามความคิดเห็นผู?เชี่ยวชาญที่มีตDอความเหมาะสมของรูปแบบ สถิติที่ใช? ได?แกD 

คDาเฉลี่ย และสDวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวDา 1)  รูปแบบการประยุกตXใช?เทคโนโลยีดิจิทัล

เพื่อสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับนักศึกษาบกพรDองทางการได?ยินแบบเรียนรDวม ประกอบด?วย 3 สDวนหลัก 

คือ สDวนท่ี 1 นโยบาย และหลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู? ประกอบด?วย การเรียนรู?ในศตวรรษท่ี 21 

เน?นที่หลัก 3R4C  และการเรียนรู?ของนักศึกษาบกพรDองทางการได?ยิน แบบเรียนรDวม มีบัดด้ี สDวนท่ี 2 
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การประยุกตXใช?เทคโนโลยีดิจิทัล สำหรับนักศึกษาบกพรDองทางการได?ยินแบบเรียนรDวม ประกอบด?วย 

หลักการเรียนรู? กิจกรรมการเรียนรู? และการประยุกตXใช?เทคโนโลยีในการจัดกิจกรรม และสDวนท่ี 3 

ตัวชี้วัดการเรียนรู? ประกอบด?วย คุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู? และคุณลักษณะของผู?เรียน และ 

2) ความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกตXใช?เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับนักศึกษา

บกพรDองทางการได?ยินแบบเรียนรDวม ประกอบด?วย 1) ความเหมาะสมของหลักการ แนวคิดการจัดการ

เรียนรู? โดยรวมอยูDในระดับมากที่สุด 2) ความเหมาะสมขององคXประกอบของรูปแบบโดยรวมอยูDใน

ระดับมากที่สุด 3) ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู? โดยรวมอยูDในระดับมากที่สุด 4) ความ

สอดคล?องของกิจกรรมการเรียนรู ? โดยรวมอยู Dในระดับมากที ่ส ุด และ 5) ความเหมาะสมของ

องคXประกอบกิจกรรมการเรียนรู? โดยรวมอยูDในระดับมากท่ีสุด 

ศศิวิมล คงสุวรรณ และเบญจมาภรณX ¼ไชย (2563) ศึกษาเร่ือง “การเรียนการสอนสำหรับคน

หูหนวกในประเทศไทย: สภาพป�ญหา รูปแบบ และกระบวนการสอนแบบสองภาษา” มีวัตถุประสงคX

เพื่อศึกษาป�ญหาการศึกษาของเด็กหูหนวก รูปแบบและกระบวนการสอนแบบสองภาษาสำหรับเด็กหู

หนวกไทยในประเทศไทย เนื่องจากป�จจุบันแนวทางการสอนเด็กหูหนวกไทยมีการใช?วิธีที่แตกตDางกัน

ออกไปตามแตDละสถาบันการศึกษาทั้งในระดับอุดมศึกษาตลอดจนระดับโรงเรียนสำหรับเด็กหูหนวก 

จากการศึกษางานวิจัยทางการศึกษา ภาษาศาสตรXภาษามือ และประสบการณXการลงภาคสนามท่ี

วิทยาลัยราชสุดา มหาวิทยาลัยมหิดล พบวDา การสอนเด็กหูหนวกในประเทศไทยป�จจุบันแบDงออกเปQน

สองระบบใหญD ๆ คือ 1) ระบบที ่เน?นวิธีการพูดและการฟ�ง อาทิ การสอนในระบบรวม (Total 

Communication) การสอนที่เน?นการพูด (Oral method) หรือการสอนแบบเน?นการฟ�ง (Auditory-

based Approach) และ 2) การสอนแบบสองภาษา (Bilingual Education) ที ่ใช?ภาษามือไทยเปQน

ภาษาแมDและใช?ภาษาไทยเปQนภาษาที่สองสำหรับสอนเด็กหูหนวก ทั้งนี้ การใช?กระบวนการสอนแบบ

สองภาษาเริ่มเข?ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนเด็กหูหนวกมากขึ้น โดยวิทยาลัยราชสุดา 

มหาวิทยาลัยมหิดลเปQนสถานการศึกษาแหDงแรกที่เริ ่มนำการสอนแบบสองภาษามาใช?ในการพัฒนา

ทักษะการเรียนรู?ให?แกDเด็กหูหนวกในรูปแบบการเรียนแบบสองภาษาสองวัฒนธรรม ด?วยเชื่อวDาวิธีการ

สอนดังกลDาวนอกจากจะเปQนการพัฒนาทักษะการเรียนรู?ให?แกDเด็กหูหนวกแล?ว ยังสDงผลให?ผู?เรียนหู

หนวกเข?าไปสูDสังคมของผู?ท่ีมีการได?ยินและอยูDรDวมกันได?ภายใต?ความแตกตDางของภาษาและวัฒนธรรม 

 วรรณอาภา จารุประพาฬ และคณะ (2564) ได?ศึกษาเทคโนโลยีทางการศึกษาสนับสนุนการจัด

การศึกษาพิเศษในรูปแบบออนไลนX พบวDา เมื่อต?องปรับการเรียนในรูปแบบออนไลนXก็ยิ่งเปQนเรื่องยาก

กับการจัดการศึกษาเมื่อน เทคโนโลยีทางการศึกษาไมDวDาจะเปQน Augmented reality (AR) เทคโนโลยี

มิติเสมือนจริง หรือ Artificial Intelligence (AI) ป�ญญาประดิษฐX เทคโนโลยีเหลDานี้ล?วนสามารถนำมา

สนับสนุนการจัดการศึกษาพิเศษเพื่อสร?างให?บรรยากาศในห?องเรียนมีความนDาสนใจ เสมือนจริง และ

สามารถทดแทนห?องเรียนปกติได?อยDางไร?ข?อจำกัด   เทคโนโลยีสามารถจะเปลี่ยนบทบาทผู?สอน จากท่ี
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เคยเปQนผู?ชี้นำ ไปสูDการเปQนผู?สนับสนุน ให?คำแนะนำแกDผู?เรียนได?อยDางมีประสิทธิภาพ พร?อมกันนั้นยัง

สามารถสร?างบรรยากาศแหDงการเรียนรู?ได?ไมDตDางไปจากห?องเรียนในรูปแบบปกติ 

  

2) งานวิจัยตmางประเทศ

 Byrd (1985) ศึกษาเรื ่อง “การออกแบบคอมพิวเตอรXชDวยสอนสำหรับนักศึกษาหูหนวกใน

วิทยาลัยกัลลาเดท เรื่องภาษาบทกวี โดยมีรูปแบบของการนำเสนอเปQนตัวหนังสือ รูปภาพสี และรูป

กราฟYก ที่เปQนตัวชDวยเสริมแนวคิด ในการทำวิจัยมีข?อเสนอแนะวDา ในการที่จะพัฒนาชุดบทเรียน

คอมพิวเตอรXชDวยสอนในวิทยาลัยกัลลาเดทนั้น ควรสร?างเสริมความสนใจของคณะผู?รDวมทำงานในคณะ

ของตน ให?มาชDวยกันพัฒนาบทเรียนโดยเรDงดDวน ซึ่งเปQนความต?องการโดยตรงของเด็กหูหนวก สิ่งน้ี

อธิบายได?วDา ควรต?องมีบทเรียนคอมพิวเตอรXชDวยสอนในวิทยาลัยกัลป¦ลาเดท แตDยังติดป�ญหาท่ีผลิตภัณฑX

ยังมีราคาแพง และเทคโนโลยีสูง 

 Shumaker (1996) ศึกษาเรื่อง “การสอนด?วยมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธXเปรียบเทียบกับการ

สอนแบบดั้งเดิม ในการสอนหนังสือแบบรายบุคคลแกDคนหูหนวก” โดยมีกลุDมตัวอยDาง จำนวน 30 คน 

จากโรงเรียนโสตศึกษาอาบามDา ผลการวิจัย พบวDา 1) การสอนด?วยมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธX ทำให?ผล

การเรียนดีขึ้นกวDาการสอนรูปแบบเดิม ในเรื่องความหมายของคำศัพทXเกี่ยวกับการทำงาน 2) ไมDมีความ

แตกตDางกัน ระหวDางวิธีการสอนทั้งสองรูปแบบ ในเรื่องการประยุกตXใช?คำศัพทXในการทำงาน และ 3) ไมD

มีความแตกตDางในความพึงพอใจในวิธีการสอนท้ังสองแบบ 

 Woodword (1996) ศ ึ กษ า เ ร ื ่ อ ง  “A Sociolinguistic framework for examining sign 

language varieties in Thailand” พบวDา ในการผลิตวีดิทัศนX / รายการโทรทัศนX เพื่อการเรียนการ

สอนสำหรับคนหูหนวกนั้น นอกจากภาพในการผลิตวีดิทัศนX / รายการโทรทัศนX ที่ใช?จะสื่อความหมาย

แล?ว เรายังสามารถสื่อสารให?คนหูหนวกทราบเนื้อหาได?มากขึ้น โดยการใช?อักษรบรรยายภาพเปQน 

Subtitle และ / หรือใช?ลDามภาษามือบรรยายเรื่องราว ซึ่งการเลือกวิธีการใดวิธีหนึ่งให?เหมาะสม หรือ

เลือกใช?ทั้งสองวิธียังเปQนประเด็นที่ควรศึกษาวิจัยเพิ่มเติมให?ทราบประสิทธิผลมากขึ้น เนื่องจากยังมีตัว

แปรที่ควรคำนึงถึงอื ่น ๆ อีกเชDน ถ?าเลือกใช?วิธีใสDอักษรบรรยายภาพ (Caption) เราต?องทราบวDา 

รายการประเภทใดท่ีคนหูหนวกต?องการให?ใสDอักษรบรรยายภาพ ซ่ึงรายการท่ีใสDอักษรบรรยายภาพ อาจ

ไมDใชDรายการที่คนหูหนวกต?องการจะดู ประเด็นที่สอง คือ คนหูหนวกอาจมีทักษะไมDชำนาญพอที่จะอDาน

ภาษาเขียน ประเด็นที่สามคือ สีสัน ขนาด และความเร็วของตัวอักษรไมDเหมาะสมสำหรับคนหูหนวก

อDาน  

 J. Asuncion, M.A., และคณะ (2012) ศึกษาเรื่อง “การเข?าถึงสื่อสังคมออนไลนXของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายที่มีความพิการ พบวDา YouTube เปQนที่นิยมมากที่สุด Social Media ที่นักเรียน

เหลDานี ้ใช? ในสDวน MSN และ Windows Live Messenger ได?รับการจัดอันดับเปQนสื ่อทางสังคมท่ี
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สามารถเข?าถึงได?มากที่สุด ข?อเสนอแนะยอดนิยมสำหรับนักพัฒนาซอฟตXแวรXและผู?ผลิตสื ่อสังคม

ออนไลนXคือรูปแบบจะต?องมีความเรียบ งDายตDอการใช?งานและควรพัฒนาให?ดีข้ึนกวDาเดิมไปเร่ือย ๆ 

Margaret A. Bodemann (2012) ศึกษาเรื ่อง “การสร?างปฏิสัมพันธXโดยผDานสื ่อสังคม

ออนไลนX: กรณีศึกษาผู?บกพรDองทางการได?ยิน พบวDา การใช?สื่อออนไลนXของผู?บกพรDองทางการได?ยินน้ัน

ขึ้นอยูDกับระดับการบกพรDองการสูญเสียการได?ยิน และมักใช?สื่อสังคมออนไลนXเปQนตัวบDงชี้ถึงความสำคัญ

ของข?อมูลในการแสดงออกและการถDายทอดความคิด ไมDวDาจะเปQนการสDงข?อความสั้น หรือการสDง

ข?อความผDานอีเมล และบริการจากแอปพลิเคช่ันอ่ืน ๆ เพ่ือใช?ในการส่ือสารในสังคม 

Pooja Gupta, Shahanz Fatima (2016) กลDาววDา คนพิการควรสามารถมีสDวนรDวมในทุกชDวง

วัยของชีวิตรวมทั ้งการศึกษา สถิตได?แสดงให?เห็นวDามีคนพิการจำนวนไมDมากสำเร็จการศึกษา

ระดับอุดมศึกษา การจัดหลักสูตรออนไลนX MOOC จะตอบสนองความต?องการการเรียนรู?ของผู?คนนับ

ล?าน โดยมุDงเน?นออกแบบ ให?ตรงกับความหลากหลายของผู?เรียนที่ มีความเปQนสากลและการเปYดกว?าง

สำหรับผู?ใช?ทุกประเภทให?สามารถเข?าถึงและใช? MOOC ได? และนักเรียนที่มีความสามารถแตกตDางกัน

ท่ัวโลก  

Zahid Majeed (2018) ผู?วิจัยพบวDานักเรียนที่มีความต?องการพิเศษจำนวนมากกังวลเกี่ยวกับ

การใช?งานและการเข?าถึงเพราะไมDคุ?นเคยกับ OERs, MOOCs และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข?อง โดยนักเรียน

ควรได?รับความชDวยเหลือเทคโนโลยีขณะเรียนอยูDบนสภาพแวดล?อมบนระบบ MOOC แบบอัตโนมัติ 

และประเมินผล ด?วยกระบวนการมีสDวนรDวมกับเพื่อนนักเรียนผDานโพสตXฟอรัมและการทำงานรDวมกัน

เปQนกลุDม ผู?วิจัยแนะนำวDาป�ญหาและประเด็นเหลDานี้ควรได?รับการพิจารณาในขณะที่พัฒนาเนื้อหา

อิเล็กทรอนิกสX การจัดชั้นเรียนออนไลนX และประเมินผล โดยเฉพาะกับ MOOCs และ OER ที่พบ

ป�ญหาการใช?งานและการเข?าถึง 

Helmi Azahari และคณะ (2021) ได?ศึกษาการปฏิสัมพันธXกับคนหูหนวกพิการและพื ้นท่ี

แบDงป�นข?อมูลบนแพลตฟอรXมโซเชียลมีเดียซึ่งมีแงDมุมที่เปQนมิตรตDอผู?ทุพพลภาพในการไมDแบDงแยกผDาน

การเข?าถึงที่มีอยูDบนโซเชียลมีเดียเปQนรูปแบบหนึ่งของความเทDาเทียมกันรวมถึงโอกาสเดียวกันในการ

สื่อสารกับผู?มีอำนาจทางการได?ยิน แนวคิดที่ใช?ในการศึกษานี้คือ New Media และ Social Media ซ่ึง

ได?รับการสนับสนุนโดยทฤษฎีการกำหนดระดับของสื่อและประกอบด?วยแนวคิดเรื่องคนพิการตลอดจน

แนวคิดเรื่องหูหนวก เปQนการศึกษาเชิงพรรณนาด?วยวิธีการเชิงคุณภาพ ผลการศึกษาพบวDา สื่อสังคม

ออนไลนXได?เข?ามาเปQนผู?ให?บริการพื้นที่ใหมDที่เปQนเครื่องมือที่อาจชDวยลดระยะหDางระหวDางคนหูหนวกกับ

คนหูหนวกได? เชDน ตลอดจนเปQนสื่อที่กลายเปQนวิธีการเคลื่อนไหวโดยมีเป�าหมายเพื่อให?ความรู?เกี่ยวกับ

คนหูหนวกและสิทธิของพวกเขา 

Kemmanat Mingsiritham, Gan Chanyawudhiwan (2021) ได?พัฒนาต?นแบบการเรียนรู?

ออนไลนXเรื่อง Massive Open Online Course (MOOC) เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตในการใช?สื่อเทคโนโลยี
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สำหรับนักเรียนที่มีความบกพรDองทางการได?ยิน พบวDา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลอง

สูงกวDาคะแนนกDอนการทดลองที่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -12.14, p = .00) ความพึงพอใจ

ของนักเรียนโดยรวมอยูDในระดับสูงสุด (X ̅ = 4.53, SD = 0.67) เมื่อพิจารณาแตDละรายการแล?ว พบวDา

เน้ือหาท่ีเปQนป�จจุบันมีคDาเฉล่ียสูงสุด (X ̅ = 4.77, SD = 0.48) รองลงมาคือ MOOC learning ท่ีให?อิสระ

ในการศึกษา (X ̅ = 4.64, SD = 0.58) ความชัดเจนของภาษามือในการอธิบายเนื้อหา (X ̅ = 4.62, SD 

= 0.67) และความสะดวกในการเข?าถึงออนไลนX (X ̅ = 4.62, SD = 0.63)

 



  
 
 
  

บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 

 โครงการ “นวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาศักยภาพการเรียนรู?สำหรับผู?พิการที่บกพรDอง

ทางการได?ยินด?านทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัลเพื่อสDงเสริมโอกาสการเรียนรู?ตลอดชีวิต” คณะผู?วิจัย

ดำเนินการดังตDอไปน้ี  

3.1 ข้ันตอนการดำเนินการวิจัย  

 การวิจัยในคร้ังน้ี ประยุกตOใช?ระเบียบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดย

แบDงข้ันตอนการ วิจัยออกเปdน 2 ข้ันตอน ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การสร?างและตรวจสอบคุณภาพด?านความตรง ความยาก และความเท่ียงของแบบวัดการ

รู?เทDาทันดิจิทัลในกลุDมผู?พิการที่มีความบกพรDองทางการได?ยินที่อยูDในวัยรุDน เพื่อสร?างโอกาสการเรียนรู?

ตลอดชีวิตด?วยนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อสDงเสริมทักษะด?านการรู?เทDาทันดิจิทัล เพื่อนำผลที่ได?ไปเปdน

แนวทางในการสร?างเนื้อหาเพื่อการสDงเสริมทักษะด?านการู?เทDาทันดิจิทัล พัฒนากระบวนการเรียนรู?

และการส่ือสารท่ีเหมาะสมกับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยิน 

 โดยมีกระบวนการดังน้ี 

 1) การศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการสร?างแบบวัดตัวแปรทางจิตวิทยา ตามแนวคิด ทฤษฎี 

และกรอบการวิจัย โดยเลือกแบบวัดมาตรประมาณคDา 5 ระดับ ใช?สำหรับให?การประเมินตนเองตาม

การรับรู ?ตDอพฤติกรรมการปฏิบัติตน ตามนิยามองคOประกอบของการรู?เทDาทันดิจิทัลในผู?พิการท่ี

บกพรDองทางการได?ยิน โดยในการวิจัยในครั้งนี้ ได?กำหนดวิธีการและขั้นตอนการพัฒนาแบบวัดทักษะ

การรู?เทDาทันดิจิทัลผู?พิการที่บกพรDองทางการได?ยินที่เปdนวัยรุDน โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาแบบวัด 

ดังตDอไปน้ี  

  (1) การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข?องทั้งในประเทศ และ

ตDางประเทศ เพ่ือกำหนดกรอบแนวคิด  

  (2) สังเคราะหOองคOประกอบของทักษะการรู?เทDาทันสื่อจากเอกสาร ทฤษฎี และ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข?อง กำหนดนิยามและพฤติกรรมบDงชี้ของในแตDละองคOประกอบ เพื่อกำหนดรูปแบบ

ของข?อคำถามและจำนวนข?อ   
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  (3) นำองคOประกอบและนิยามของทักษะรู?เทDาทันดิจิทัลมาสร?างเปdนตารางกำหนด

คุณลักษณะของการวัด (Item Specification Table) เพื่อใช?ในการสร?างข?อคำถามในแบบวัดมาตร

ประมาณคDา 5 ระดับ 

  (4) สร?างรายการคำถาม  

  (5) หาคุณภาพของแบบวัดทักษะรู?เทDาทันดิจิทัล  

  4) แปลงแบบวัดทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัลในกลุDมผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?

ยินที่อยูDในวัยรุDน เปdนวิดีโอภาษามือเพื่อนำไปสื่อสารกับกลุDมเปvาหมายได?เข?าถึงและงDายตDอการเข?าใจ

คำถาม เนื่องจากข?อจำกัดของกลุDมเปvาหมายในเรื่องทักษะการอDานตามไวยากรณOการเขียนทั่วไปน้ัน 

เปdนอุปสรรคตDอความเข?าใจในข?อคำถาม ผู?วิจัยจึงได?แปลงข?อคำถามให?อยูDในรูปแบบภาษามือเพ่ือ

อำนวยความสะดวกตDอกลุDมเปvาหมายในการตอบคำถามและเพ่ือให?ได?ข?อมูลท่ีถูกต?องมากท่ีสุด 

  5) ดำเนินการเก็บรวบรวมข?อมูลด?วยการลงพื้นที่แจกแบบวัดทักษะการรู?เทDาทัน

ดิจิทัลในกลุDมผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินท่ีอยูDในวัยรุDน  

  6) นำแบบวัดทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัลในกลุDมผู?พิการที่มีความบกพรDองทางการได?

ยินที่อยูDในวัยรุDนที่สมบูรณO มาให?คะแนนตามเกณฑOที่กำหนดไว? แล?วนำไปวิเคราะหOข?อมูลทางสถิติ

ตDอไป โดยใช?โปรแกรมคอมพิวเตอรOสำเร็จรูปเพ่ือหาคDาทางสถิติตDอไป 

ขั้นตอนที่ 2 นำผลวิจัยทั้งหมดมาสังเคราะหOเพื่อออกแบบกระบวนการเรียนรู?และพัฒนานวัตกรรมส่ือ

ดิจิทัลเพ่ือสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินเพ่ือสDงเสริมทักษะการรู?เทDา

ทันดิจิทัล ด?วยการศึกษารูปแบบการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนตO การพัฒนาการจัดการเรียนสอนออนไลนO 

Mooc และเทคนิคการพัฒนารูปแบบการเรียนรู?แบบ Micro-Learning ที่จะนำมาประยุกตOใช?เพ่ือ

พัฒนานวัตกรรมที่เหมาะสมเพื่อใช?สร?างชDองทางการสื่อสารที่ทำให?เกิดกระบวนการเรียนรู? ที่สามารถ

เรียนรู?ได?ทุกที่ ทุกเวลา และสร?างโอกาสการเรียนรู?ตลอดชีวิตให?กับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการ

ได?ยินกลุDมน้ี 

ขั้นตอนที่ 3 การประสานงานเพื่อขอรับรองการนำนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับ

ผู?พิการที่มีความบกพรDองทางการได?ยินที่เปdนวัยรุDน ไปใช?ประโยชนOจากโรงเรียนโสตศึกษา และมูลนิธิ

อนุเคราะหOคนหูหนวก ในพระบรมราชินูปถัมภO 

ขั้นตอนที่ 4 การนำนวัตกรรมไปทดลองใช?กับกลุDมตัวอยDางด?วยการอบรม และประเมินผลการนำ

นวัตกรรมไปใช?จริง รวมถึงเผยแพรDนวัตกรรมไปยังหนDวยงานสนับสนุน และกลุDมผู?พิการที่มีความ

บกพรDองทางการได?ยินท่ัวประเทศ ผDานชDองทางท่ีเหมาสม 

ข้ันตอนท่ี 5 การจัดทำและสDงรายงานฉบับสมบูรณO 

 

3.2 ประชากรและกลุAมตัวอยAาง 

 ประชากรและกลุDมตัวอยDางแบDงตามวิธีการดำเนินโครงการ ได?แกD 
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 1) การสำรวจดFวยการแจกแบบวัดการรูFเทAาทันดิจิทัลในกลุAมผูFพิการที่มีความบกพรAอง

ทางการไดFยินท่ีอยูAในวัยรุAน 

กลุDมผู?พิการที่มีความบกพรDองทางการได?ยินที่เปdนในวัยรุDน ที่กำลังศึกษาอยูDในระดับช้ัน

มัธยมศึกษาป�ที่ 1 – 6 จากโรงเรียนเฉพาะความพิการ ประเภท บกพรDองทางการได?ยิน จำนวน 21 

โรงเรียนในกลุDมสถานศึกษาสังกัดสำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ จำนวน 8 กลุDม ด?วยวิธีการเลือก

กลุDมตัวอยDางแบบเจาะจง (Purposive sampling) เพื่อศึกษาทักษะระดับการรู?เทDาทันและความ

ต?องการด?านเนื้อหาเพื่ออกแบบกระบวนการเรียนรู?และพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อสDงเสริมการ

เรียนรู?สำหรับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินด?วยเพ่ือสDงเสริมทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัล  

ประชากรที่ใช?ในการตอบแบบแบบวัดการรู?เทDาทันดิจิทัลในกลุDมผู?พิการที่มีความบกพรDอง

ทางการได?ยินที่อยูDในวัยรุDน โดยงานวิจัยนี้ได?มีการกําหนดขนาดกลุDมตัวอยDาง โดยใช?สูตรของ Taro 

Yamane จากจำนวนผู?พิการที่มีความบกพรDองทางการได?ยินที่เปdนในวัยรุ Dน ที ่กำลังศึกษาอยูDใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 1 – 6 จากโรงเรียนเฉพาะความพิการ ประเภท บกพรDองทางการได?ยิน 

จำนวน 21 โรงเรียน รวมท้ังส้ิน 2,044 คน (สำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2564) โดยใช?เกณฑOในการจำแนกกลุDมเปvาหมายตาม กลุDมสถานศึกษาสังกัด

สำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ จำนวน 8 กลุDม ทั้งนี้ มีรายละเอียดจำนวนนักเรียนตามระดับช้ัน 

และสถานศึกษา จำแนกตามสัดสDวนแสดงดังตารางตDอไปน้ี 



  
 
 
 ตารางที่ 3.1 ตารางแสดงจำนวนนักเรียนหูหนวกจำแนกตามระดับชั้น สถานศึกษา และกลุDมสถานศึกษาสังกัดสำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

 

ที่ ชื่อสถานศึกษา จังหวัด 

ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) 
มัธยมศึกษาตอนตBน รวม 

ม. ต'น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย รวม 

ม. ปลาย ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 

จำนวนรวมนักเรียนหูหนวกแยกตามระดับชั้น 389 387 367 1,143 300 290 311 901 
           

2,044  

% 19.02% 18.93% 17.97% 55.92% 14.69% 14.18% 15.21% 44.08% 100.00% 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 1                     

1 โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ8 กรุงเทพมหานคร 18 9 10 37 15 19 18 52 89 

2 โรงเรียนโสตศึกษาทุEงมหาเมฆ กรุงเทพมหานคร 20 18 13 51 23 8 11 42 93 

3 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนนทบุร ี นนทบุร ี 27 24 16 67 11 6 10 27 94 

4 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดกาญจนบุร ี กาญจนบุร ี 21 13 15 49 12 18 9 39 88 

5 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครปฐม นครปฐม 12 9 13 34 25 17 26 68 102 

6 โรงเรียนโสตศึกษาเทพรัตน8 ประจวบคีรีขันธ8 10 9 10 29 10 11 9 30 59 

รวมกลุ;ม 1 108 82 77 267 96 79 83 258 525 

% 5.28% 4.01% 3.77% 13.06% 4.69% 3.86% 4.06% 12.61% 25.67% 
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ที่ ชื่อสถานศึกษา จังหวัด 

ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) 
มัธยมศึกษาตอนตBน รวม 

ม. ต'น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย รวม 

ม. ปลาย ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 2                     

7 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดปราจีนบุร ี ปราจีนบุร ี 21 19 28 68 14 24 19 57 125 

8 โรงเรียนโสตศึกษาปานเลิศ ลพบุร ี 14 25 18 57 14 20 12 46 103 

9 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชลบุร ี ชลบุร ี 20 21 11 52 7 8 18 33 85 

รวมกลุ;ม 2 55 65 57 177 35 52 49 136 313 

% 2.69% 3.18% 2.80% 8.67% 1.72% 2.54% 2.40% 6.66% 15.33% 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 3                     

10 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดขอนแกEน ขอนแกEน 14 12 13 39 14 14 13 41 80 

11 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดรWอยเอ็ด รWอยเอ็ด 14 26 24 64 31 31 16 78 142 

12 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดอุดรธานี อุดรธานี 13 17 19 49 12 6 24 42 91 

รวมกลุ;ม 3 41 55 56 152 57 51 53 161 313 

% 2.01% 2.69% 2.74% 7.44% 2.80% 2.50% 2.59% 7.89% 15.33% 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 4                     

13 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสุรินทร8 สุรินทร8 27 25 23 75 12 19 17 48 123 

14 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดมุกดาหาร มุกดาหาร 19 27 30 76 14 17 16 47 123 
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ที่ ชื่อสถานศึกษา จังหวัด 

ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) 
มัธยมศึกษาตอนตBน รวม 

ม. ต'น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย รวม 

ม. ปลาย ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 

15 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูม ิ ชัยภูม ิ 26 36 25 87 18 22 18 58 145 

รวมกลุ;ม 4 72 88 78 238 44 58 51 153 391 

% 3.52% 4.30% 3.82% 11.64% 2.15% 2.84% 2.50% 7.49% 19.13% 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 5                     

16 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก ตาก 24 18 11 53 14 6 10 30 83 

17 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดเพชรบูรณ8 เพชรบูรณ8 29 27 30 86 16 8 14 38 124 

รวมกลุ;ม 5 53 45 41 139 30 14 24 68 207 

% 2.59% 2.20% 2.01% 6.80% 1.47% 0.68% 1.17% 3.32% 10.12% 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 6                     

18 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสงขลา สงขลา 11 17 19 47 11 11 13 35 82 

รวมกลุ;ม 6 11 17 19 47 11 11 13 35 82 

% 0.54% 0.83% 0.93% 2.30% 0.54% 0.54% 0.63% 1.71% 4.01% 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 7                     

19 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครศรีธรรมราช นครศรีธรรมราช 18 12 7 37 12 10 14 36 73 

20 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดพังงา พังงา 16 4 8 28 5 1 3 9 37 
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ที่ ชื่อสถานศึกษา จังหวัด 

ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) 
มัธยมศึกษาตอนตBน รวม 

ม. ต'น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย รวม 

ม. ปลาย ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 

รวมกลุ;ม 7 34 16 15 65 17 11 17 45 110 

% 1.66% 0.79% 0.73% 3.18% 0.83% 0.54% 0.83% 2.20% 5.38% 

จำนวนนักเรียนหูหนวกแยกตามโรงเรียนกลุXม 8                     

21 โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร เชียงใหมE 15 19 24 58 10 14 21 45 103 

รวมกลุ;ม 8 15 19 24 58 10 14 21 45 103 

% 0.73% 0.93% 1.17% 2.83% 0.49% 0.68% 1.03% 2.20% 5.03% 
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ดังนั้น การกำหนดขนาดกลุDมตัวอยDางคำนวณจากสูตรของ ทาโร ยามาเนD (Taro Yamane, 

1967 อ?างถึงใน ธานินทรO ศิลป�จารุ, 2549, หน?า 47) ที ่ระดับความเชื ่อมั ่น 95 % โดยใช?ความ

คลาดเคล่ือนในการสุDม 5% ได?แกD 

     

   N =  N  

          1+Ne2        

   N = 2,044 

   e = 0.05 

ดังน้ัน    N =      2,044  

          1+2,044 x (0.05)2                               

   N = 334.53 

ดังนั้นการศึกษาในครั้งนี้ จะทำการสำรวจด?วยการแจกแบบสอบถามกับกลุDมตัวอยDางจำนวน

อยDางน?อย 372 คน โดยคัดเลือกผู?ที่กำลังศึกษาอยูDในระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 1 – 6 จากโรงเรียน

เฉพาะความพิการ ประเภท บกพรDองทางการได?ยิน จำนวน 21 โรงเรียน รวมท้ังส้ิน 2,044 คน (สำนัก

บริหารงานการศึกษาพิเศษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2564) โดยใช?เกณฑOในการ

จำแนกกลุDมเปvาหมายตามกลุDมสถานศึกษาสังกัดสำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ จำนวน 8 กลุDม 

จำแนกตามสัดสDวนแสดงดังตารางตDอไปน้ี
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ตารางท่ี 3.3 ตารางสรุปจำนวนกลุDมตัวอยDางในการตอบแบบสอบถามท่ีเปdนนักเรียนหูหนวก 

ที่  ชื่อสถานศึกษา จังหวัด 

ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) รวม ม. ต'น รวม ม. ปลาย  

 
จำนวนรวมผูBตอบแบบสอบถามแยกตามระดับชั้น 188 148 336  

จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 1          

1 โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ8 กรุงเทพมหานคร 6 8 14  

2 โรงเรียนโสตศึกษาทุEงมหาเมฆ กรุงเทพมหานคร 8 7 15  

3 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนนทบุร ี นนทบุร ี 11 5 16  

4 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดกาญจนบุร ี กาญจนบุร ี 7 6 13  

5 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครปฐม นครปฐม 5 11 16  

6 โรงเรียนโสตศึกษาเทพรัตน8 ประจวบคีรีขันธ8 5 5 10  

รวมกลุ;ม 1 42 42 84  

จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 2          

7 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดปราจีนบุร ี ปราจีนบุร ี 11 9 20  

8 โรงเรียนโสตศึกษาปานเลิศ ลพบุร ี 10 7 17  

9 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชลบุร ี ชลบุร ี 8 5 13  

รวมกลุ;ม 2 29 21 50  

จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 3          

10 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดขอนแกEน ขอนแกEน 6 6 12  

11 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดรWอยเอ็ด รWอยเอ็ด 10 13 23  

12 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดอุดรธานี อุดรธานี 8 7 15  

รวมกลุ;ม 3 24 26 50  

จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 4          

13 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสุรินทร8 สุรินทร8 12 8 20  

14 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดมุกดาหาร มุกดาหาร 12 8 20  

15 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูม ิ ชัยภูม ิ 14 10 24  

  รวมกลุ;ม 4 38 26 64  
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ที่  ชื่อสถานศึกษา จังหวัด 

ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) รวม ม. ต'น รวม ม. ปลาย  

 
จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 5          

16 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก ตาก 10 5 15  

17 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดเพชรบูรณ8 เพชรบูรณ8 14 6 20  

รวมกลุ;ม 5 24 11 35  

จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 6          

18 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสงขลา สงขลา 11 6 17  

รวมกลุ;ม 6 11 6 17  

จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 7          

19 
โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัด

นครศรีธรรมราช 
นครศรีธรรมราช 6 6 12  

20 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดพังงา พังงา 5 3 8  

รวมกลุ;ม 7 11 9 20  

จำนวนกลุXมตัวอยXางกลุXม 8          

21 โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร เชียงใหมE 9 7 16  

รวมกลุ;ม 8 9 7 16  

 

จากตาราง ผู?วิจัยใช?วิธีคัดเลือกกลุDมตัวอยDางด?วยการเทียบสัดสDวนร?อยละของนักเรียนหูหนวก

ที ่กําลังศึกษาอยู Dในนระดับชั ้นมัธยมศึกษาป�ที ่ 1 – 6 จากโรงเรียนเฉพาะความพิการ ประเภท 

บกพรDองทางการได?ยิน จํานวน 21 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 2,044 คน (สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2564) เพื่อให?ได?กลุDมตัวอยDางที่ใช?ในการสํารวจด?วย

การแจกแบบสอบถามจำนวน 336 คน ท้ังน้ี สามารถสรุปได?ดังน้ี 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 1 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมท้ังสิ้น 525 คน คิดเปdนร?อยละ 25.68 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ

แบบสอบถาม จำนวน 84 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 42 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 42 คน 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 2 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมทั้งสิ้น 313 คน คิดเปdนร?อยละ 15.33 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ
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แบบสอบถาม จำนวน 50 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 29 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 21 คน 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 3 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมทั้งสิ้น 313 คน คิดเปdนร?อยละ 15.33 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ

แบบสอบถาม จำนวน 50 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 24 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 26 คน 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 4 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมทั้งสิ้น 391 คน คิดเปdนร?อยละ 19.13 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ

แบบสอบถาม จำนวน 64 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 38 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 26 คน 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 5 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมทั้งสิ้น 207 คน คิดเปdนร?อยละ 10.12 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ

แบบสอบถาม จำนวน 35 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 24 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 11 คน 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 6 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมทั้งสิ ้น 82 คน คิดเปdนร?อยละ 4.01 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ

แบบสอบถาม จำนวน 17 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 11 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 6 คน 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 7 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมทั้งสิ้น 110 คน คิดเปdนร?อยละ 5.38 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ

แบบสอบถาม จำนวน 20 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 11 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 9 คน 

จำนวนกลุAมตัวอยAางกลุAม 8 มีจํานวนนักเรียนหูหนวกจําแนกตามระดับชั้นและสถานศึกษา

รวมทั้งสิ้น 103 คน คิดเปdนร?อยละ 5.03 ของนักเรียนหูหนวกทั้งหมด ใช?กลุDมตัวอยDางในการตอบ

แบบสอบถาม จำนวน 16 คน แบDงเปdนกลุDมตัวอยDางที่กำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนต?น 

จำนวน 9 คน และกลุDมตัวอยDางท่ีกำลังศึกษาอยูDในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 7 คน 

 

3.3 ระเบียบวิธีในการพัฒนารูปแบบกระบวนการการเรียนรูFผAานนวัตกรรม 

 ระเบียบวิธีในการพัฒนารูปแบบกระบวนการการเรียนรู?ผDานนวัตกรรมส่ือฯ ประกอบด?วย 

1) ตัวแปรท่ีศึกษา ผลการใช?รูปแบบการเรียนรู?ด?วยตนเองด?วยการจัดการความรู?  

(1) ตัวแปรต?น คือ นวัตกรรมส่ือดิจิทัลในรายวิชาบนระบบ Thai MOOC  

(2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู?ด?วยนวัตกรรมส่ือดิจิทัล 
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                         ตัวแปรต?น                                             ตัวแปรตาม 

  

 

 

 

  

ภาพท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

2) ขอบเขตดFานเน้ือหา  

 การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับผู?พิการที่มีความบกพรDอง

ทางการได?ยินเพื่อสDงเสริมทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัล ใช?เนื้อหาการเรียนรู? ประกอบด?วย 2 รายวิชา คือ 

รายวิชาที่  1 การใช?สื่อออนไลนOอยDางปลอดภัยในฐานะพลเมืองดิจิทัล และรายวิชาที่ 2 การเลDาเรื่อง

ผDานส่ือออนไลนOอยDางรู?เทDาทัน โดยจัดการเรียนรู?ผDานระบบ Thai MOOC 

 3) ขอบเขตดFานระยะเวลา  

 การจัดการเรียนรู?เปdนแบบการเรียนรู?ตามอัธยาศัย ผDานระบบของ Thai MOOC กำหนด

ชั่วโมงการเรียนรู? วิชาละจำนวน 3 ชั่วโมง จำนวน 2 รายวิชา รวม 6 ชั่วโมงการเรียนรู? กำหนด

ระยะเวลาการเรียนรู? 3 สัปดาหO ในแตDละรายวิชา 

    4) ประชากรและกลุAมตัวอยAาง   

กลุDมเปvาหมายหลักของโครงการในสDวนของนำนวัตกรรมไปใช?ประโยชนOเปdนกลุDมผู?พิการที่มี

ความบกพรDองทางการได?ยินที่เปdนในวัยรุDนนั้น ผู?วิจัยจะใช?ตัวแทนการนำนวัตกรรมไปใช?จริง จำนวน

อยDางน?อย 500 คน คัดเลือกด?วยการประสานงานกับมูลนิธิคนหูหนวกแหDงประเทศไทย ฯ และ

เครือขDายโรงเรียนจากโรงเรียนเฉพาะความพิการ ประเภท บกพรDองทางการได?ยิน และจะใช?วิธีการสุDม

ตัวอยDางตามสัดสDวนโดยแบDงตามจำนวนร?อยละของนักเรียนหูหนวกจากจำนวนผู?พิการที่มีความ

บกพรDองทางการได?ยินที่เปdนในวัยรุDน ที่กำลังศึกษาอยูDในระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 1 – 6 จากโรงเรียน

เฉพาะความพิการ ประเภท บกพรDองทางการได?ยิน จำนวน 21 โรงเรียน โดยใช?เกณฑOในการจำแนก

กลุDมเปvาหมายตามกลุDมสถานศึกษาสังกัดสำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ จำนวน 8 กลุDม ทั้งนี้ มี

รายละเอียดจำนวนนักเรียนตามระดับช้ัน ดังน้ี 

 

 

 

 

 

นวัตกรรมสื่อดิจิทัลในรายวิชาบน

ระบบ Thai MOOC  
 

ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูWดWวย

นวัตกรรมสื่อดิจิทัล 
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ตารางท่ี 3.5 ตารางสรุปจำนวนกลุDมตัวอยDางในใช?งานท่ีเปdนนักเรียนหูหนวก 

ที่  ชื่อสถานศึกษา จังหวัด ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) 
รวม ม. 

ต'น 

รวม ม. 

ปลาย  
 

จำนวนรวมผูBเขBาอบรมแยกตามระดับชั้น 280 220 500  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 1          

1 โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ8 กรุงเทพมหานคร 8 13 21  

2 โรงเรียนโสตศึกษาทุEงมหาเมฆ กรุงเทพมหานคร 12 11 23  

3 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนนทบุร ี นนทบุร ี 17 6 23  

4 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดกาญจนบุร ี กาญจนบุร ี 12 10 22  

5 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครปฐม นครปฐม 9 16 25  

6 โรงเรียนโสตศึกษาเทพรัตน8 ประจวบคีรีขันธ8 6 8 14  

รวมกลุ;ม 1 64 64 128  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 2          

7 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดปราจีนบุร ี ปราจีนบุรี 16 14 30  

8 โรงเรียนโสตศึกษาปานเลิศ ลพบุร ี 13 11 24  

9 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชลบุร ี ชลบุร ี 13 8 21  

รวมกลุ;ม 2 42 33 75  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 3          

10 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดขอนแกEน ขอนแกEน 9 9 18  

11 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดรWอยเอ็ด รWอยเอ็ด 15 19 34  

12 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดอุดรธานี อุดรธานี 12 11 23  

รวมกลุ;ม 3 36 39 75  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 4          

13 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสุรินทร8 สุรินทร8 19 12 31  

14 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดมุกดาหาร มุกดาหาร 19 11 30  

15 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูม ิ ชัยภูม ิ 22 13 35  

รวมกลุ;ม 4 60 36 96  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 5          

16 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก ตาก 13 7 20  

17 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดเพชรบูรณ8 เพชรบูรณ8 21 9 30  
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ที่  ชื่อสถานศึกษา จังหวัด ระดับชั้น 
รวมทั้งสิ้น 

(คน) 
รวม ม. 

ต'น 

รวม ม. 

ปลาย  
 

รวมกลุ;ม 5 34 16 50  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 6          

18 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสงขลา สงขลา 12 9 21  

รวมกลุ;ม 6  12 9 21  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 7          

19 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครศรีธรรมราช นครศรีธรรมราช 9 7 16  

20 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดพังงา พังงา 7 4 11  

รวมกลุ;ม 7  16 11 27  

จำนวนผูBBเขBาอบรมกลุXม 8          

21 โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร เชียงใหมE 16 12 28  

รวมกลุ;ม 8 16 12 28  

 

จากตาราง ผู?วิจัยใช?วิธีคัดเลือกกลุDมตัวอยDางด?วยการเทียบสัดสDวนร?อยละของนักเรียนหู

หนวกที่กําลังศึกษาอยูDในนระดับชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 1 – 6 จากโรงเรียนเฉพาะความพิการ ประเภท

บกพรDองทางการได?ยิน จํานวน 21 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 2,044 คน (สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2564) เพื่อให?ได?กลุDมตัวอยDางท่ีทดลองเข?าใช?งาน 

จำนวน อยDางน?อย 500 คน ทั้งนี้หลังจากเผยแพรDเพื่อการทดลองใช?งาน มีนักเรียนมัธยมต?น และ

มัธยมปลายท่ีเข?าใช?งาน จำนวน 591 คน  

 

        4) เคร่ืองมือท่ีใชFในการวิจัย 

              เคร่ืองมือท่ีใช?ในการวิจัยประกอบด?วย  

(1)  แบบสอบถามความต?องการการเรียนรู ?บน Mooc platform เปdนแบบสอบถาม

แสดงลำดับความต?องการในการเรียนรู?ของผู?เรียน โดยใช?แบบวัด 5 ระดับ (Likert 

Scale) และใช?ส่ือวีดีโอภาษามือเพ่ือให?ผู?เรียนสามารถตอบคำถามได?ด?วยความเข?าใจ 

(2) แบบประเมินโครงรDางรูปแบบฯ เปdนแบบประเมินเพื่อรับรองรูปแบบนวัตกรรมส่ือ

ดิจิทัลฯ โดยผู?เช่ียวชาญจำนวน 5 ทDาน โดยใช?แบบวัด 5 ระดับ (Likert Scale)  
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(3) สื่อดิจิทัล สื่อดิจิทัลที่นำมาใช?ในการวิจัยที่ผู?วิจัยพัฒนาขึ้นประกอบด?วย สื่อวีดีโอ 

จำนวน 2 รายวิชา ที่จัดเก็บอยูDบนออนไลนOแพลตฟอรOม ซึ่งผู?เรียนสามารถเข?าถึงได?

ผDานระบบอินเทอรOเน็ต  

(4) ประมวลรายวิชาและโครงสร?างเนื้อหา ซึ่งประกอบด?วย 2 รายวิชา คือ รายวิชาที่  1 

การใช?สื่อออนไลนOอยDางปลอดภัยในฐานะพลเมืองดิจิทัล และรายวิชาที่ 2 การเลDา

เร่ืองผDานส่ือออนไลนOอยDางรู?เทDาทัน 

(5) แบบทดสอบกDอนเรียนและหลัง เปdนแบบทดสอบท?ายหนDวยการเรียนที่ผู?เรียนได?เข?า

รDวมกิจกรรมการเรียนรู?แตDละหนDวยที่ผู?วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวัดผลจากคะแนนสอบของ

ผู?เรียนที่แสดงถึงความรู?ความสามารถที่ได? ผDาน 70% จากการเรียนรู?ทั้ง 2 รายวิชา 

จำนวน 2 ฉบับ มีลักษณะเปdนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice) มี 4 

ตัวเลือก  

(6) แบบวัดระดับพฤติกรรมของข?อคำถาม/คำตอบ ของข?อสอบ ประกอบด?วย ด?าน

ความรู?ความจำ ความเข?าใจ การนำไปใช?-การประยุกตOใช? การประเมินคDา และการ

สร?างสรรคO 

(7) แบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัล คือแบบวัดที่ได?การนำสื่อที่พัฒนาขึ้นไปตรวจสอบ

โดยผู?เชี่ยวชาญ เปdนแบบมาตราสDวนประมาณคDา (Rating scales) 5 ระดับ เพื่อหา

คุณภาพของสื่อดิจิทัล แบบประเมินคุณภาพเนื้อหา เปdนแบบประเมินที่มาจากการ

นำเน้ือหารายวิชาไปตรวจสอบโดยผู?เช่ียวชาญจำนวน 3 ทDาน  

(8) แบบตรวจรายการความสอดคล?องของสื่อดิจิทัลและเนื้อหา ประกอบด?วย รายการ

เน้ือหาของแตDละหนDวยในรายวิชาและรายการของส่ือดิจิทัล 

(9) แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบกDอนเรียนหลังเรียน เปdนแบบประเมินจากการนำ

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปตรวจสอบความสอดคล?องรDวมกับแผนการจัด

กิจกรรมเรียนรู?โดยผู?เช่ียวชาญจำนวน 3 ทDาน ด?วย IOC 

(10)  แบบรับรองรูปแบบฯ เปdนแบบประเมินเพื่อรับรองรูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลฯ 

โดยผู?เช่ียวชาญจำนวน 3 ทDาน โดยใช?แบบวัด 5 ระดับ (Likert Scale)  

 6) การเก็บรวบรวมขFอมูล 

 ดำเนินการจัดเก็บรวบรวมข?อมูล จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู?จำนวน 5 สัปดาหO โดยไมDจำกัด

ระยะเวลาเรียนรู? โดยทั้งนี้กDอนดำเนินการทดลองจริง ผู?วิจัยจะนำกิจกรรมไป Try out กับ

ผู?เรียนจำนวน 10 คน ท่ีไมDใชDกลุDมตัวอยDาง 

7) การทดลองอบรมการใชFงาน 

ผู?วิจัยลงพ้ืนท่ีเพ่ือนำนวัตกรรมไปทดลองกับกลุDมตัวอยDาง ท่ีเปdนนักเรียนหูหนวกในวัย

มัธยมศึกษา จากโรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระบรมราชูปถัมภO จำนวน 20 คน 
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8) การวิเคราะหYขFอมูล 

 ผู?วิจัยใช?สถิติการวิเคราะหOเพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู?จากรูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลฯ 

ด?วยสถิติการวิเคราะหOหาคDาเฉลี่ยและสDวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ด?วยสถิติวิจัย T-test dependence 

โดยใช?โปรแกรม SPSS เพ่ือวิเคราะหO  

9) ข้ันตอนการดำเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบนวัตกรรม 

ข้ันตอนการดำเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือสDงเสริมการเรียนรู? 

สำหรับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินเพ่ือสDงเสริมทักษะการรู?เทDาทันดิจิทัล ซ่ึงอยูDระยะท่ี 2 

แบDงออกเปdน 3 ข้ันตอน ดังตDอไปน้ี 

 ข้ันตอนท่ี 1 การพัฒนาและประเมินโครงรDางรูปแบบการเรียนรู?ด?วยนวัตกรรมส่ือดิจิทัล

เพ่ือสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินในกลุDมวัยรุDนสำหรับการสDงเสริม

ทักษะด?านการรู?เทDาทันดิจิทัลเพ่ือสร?างโอกาสการเรียนรู?ตลอดชีวิต 

 ข้ันตอนท่ี 2 การพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลและรายวิชาบนระบบ Thai Mooc ท่ี

สอดคล?องตามรูปแบบการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู?ผDานนวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือสDงเสริมการ

เรียนรู?สำหรับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินในกลุDมวัยรุDนสำหรับการสDงเสริมทักษะด?านการ

รู?เทDาทันดิจิทัลเพ่ือสร?างโอกาสการเรียนรู?ตลอดชีวิต 

 ข้ันตอนท่ี 3 ศึกษาผล ประเมินผล และรับรองรูปแบบ ฯ การใช?นวัตกรรมส่ือดิจิทัลและ

รายวิชาบนระบบ Thai Mooc ท่ีสอดคล?องตามรูปแบบการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู?ผDาน

นวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือสDงเสริมการเรียนรู?สำหรับผู?พิการท่ีมีความบกพรDองทางการได?ยินในกลุDมวัยรุDน

สำหรับการสDงเสริมทักษะด?านการรู?เทDาทันดิจิทัลเพ่ือสร?างโอกาสการเรียนรู?ตลอดชีวิต 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทที่ 4 

 

ผลสำรวจระดับการรู4เท6าทันดิจิทัลในกลุ6มผู4พิการ 

ที่มีความบกพร6องทางการได4ยินในกลุ6มวัยรุ6น 

จากการสำรวจระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลในกลุ0มผู-พิการท่ีมีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0ม

วัยรุ0นเพ่ือเปBนฐานในพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลสำหรับการส0งเสริมทักษะด-านการรู-เท0าทันดิจิทัลเพ่ือ

สร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต ผู-วิจัยได-วิเคราะหKและแปลผลข-อมูลได-เปBน 7 ตอน ดังน้ี 

ตอนท่ี 1   ข-อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช-ส่ือดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2   ข-อมูลการใช-ส่ือดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 3   ระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 4   การเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผู-ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 5   ความต-องการและสภาพการใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) ของ

ผู-ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 6   สภาพและความต-องการใช-งานระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) ของ

ผู-ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 7 การวิเคราะหKข-อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  

7.1 การเปรียบเทียบการรู-เท0าทันดิจิทัลจำแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา 

7.2 การวิเคราะหKปbจจัยการรู-เท0าทันดิจิทัลท่ีส0งผลต0อการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต   

 ท้ังน้ี การแปลความหมายของคะแนน ผู-วิจัยใช-เกณฑKการแบ0งเปBน 5 ช0วงช้ัน เท0าๆ กัน ดังน้ี 

ช"วงคะแนน ระดับการใช1งาน/ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัล/ 

ระดับการเรียนรู1ตลอดชีวิต/ระดับความต1องการ 

4.21 – 5.00 มากท่ีสุด 

3.41 – 4.20 มาก 

2.61 – 3.40 ปานกลาง 

1.81 – 2.60 น-อย 

1.00 – 1.80 น-อยท่ีสุด 
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4.1 ข1อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช1ส่ือดิจิทัลของผู1ตอบแบบสอบถาม 

 ข-อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช-ส่ือดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม พบว0า ส0วนใหญ0เปBน

เพศหญิง จำนวน 187 คน คิดเปBนร-อยละ 50.27 เพศชาย จำนวน 179 คน คิดเปBนร-อยละ 48.12 

และเพศทางเลือก จำนวน 6 คน คิดเปBนร-อยละ 1.61 อายุของผู-ตอบแบบสอบถามส0วนใหญ0 อายุ 

15 ปk จำนวน 69 คน คิดเปBนร-อยละ 18.55 รองลงมาอายุ 17 ปk จำนวน 68 คน คิดเปBนร-อยละ 

18.28 ส0วนใหญ0ศึกษาท่ีโรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูมิ จำนวน 26 คน คิดเปBนร-อยละ 6.99 

รองลงมา ศึกษาโรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชลบุรี จำนวน 25 คน คิดเปBนร-อยละ 6.72 ส0วนใหญ0กำลัง

ศึกษาระดับช้ันมัธยมศึกษาปkท่ี 1 จำนวน 71 คน คิดเปBนร-อยละ 19.09 รองลงมา ศึกษาระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปkท่ี 2 จำนวน 67 คน คิดเปBนร-อยละ 18.01 และอุปกรณKการส่ือสารท่ีใช-ส0วนใหญ0เปBน

สมารKทโฟน จำนวน 325 คน คิดเปBนร-อยละ 87.37 รองลงมาใช- แท็บเล็ต จำนวน 21 คน คิดเปBน

ร-อยละ 5.64 ใช-คอมพิวเตอรKต้ังโตoะ (PC) จำนวน 15 คน คิดเปBนร-อยละ 4.03 และใช-โน-ตบุoก 

จำนวน 11 คน คิดเปBนร-อยละ 2.96 ตามลำดับ ดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี  4.1 จำนวนและร-อยละข-อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช-ส่ือดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม 

ข1อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช1ส่ือดิจิทัล 

ของผู1ตอบแบบสอบถาม 

จำนวน ร1อยละ 

เพศ   

 ชาย 

หญิง 

เพศทางเลือก (ทอม, กระเทย) 

179 

187 

6 

48.12 

50.27 

1.61 

อายุ   

 11 ปk 

12 ปk 

13 ปk 

14 ปk 

15 ปk 

16 ปk 

17 ปk 

18 ปk 

19 ปk 

2 

11 

28 

56 

69 

58 

68 

44 

36 

0.54 

2.96 

7.53 

15.05 

18.55 

15.59 

18.28 

11.83 

9.68 

โรงเรียน   

 โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภK 

โรงเรียนโสตศึกษาทุ0งมหาเมฆ 

14 

17 

3.76 

4.57 
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ข1อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช1ส่ือดิจิทัล 

ของผู1ตอบแบบสอบถาม 

จำนวน ร1อยละ 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนนทบุรี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดกาญจนบุรี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครปฐม 

โรงเรียนโสตศึกษาเทพรัตนK 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดปราจีนบุรี 

โรงเรียนโสตศึกษาปานเลิศ 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชลบุรี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดขอนแก0น 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดร-อยเอ็ด 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดอุดรธานี 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสุรินทรK 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดมุกดาหาร 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดชัยภูมิ 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดเพชรบูรณK 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสงขลา 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดนครศรีธรรมราช 

โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดพังงา 

โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร 

23 

13 

18 

9 

21 

19 

25 

12 

23 

18 

22 

24 

26 

16 

20 

11 

12 

10 

19 

6.18 

3.49 

4.84 

2.42 

5.65 

5.11 

6.72 

3.23 

6.18 

4.84 

5.91 

6.45 

6.99 

4.30 

5.38 

2.96 

3.23 

2.69 

5.11 

ปbจจุบันกำลังศึกษาระดับช้ัน   

 มัธยมศึกษาปkท่ี 1 

มัธยมศึกษาปkท่ี 2 

มัธยมศึกษาปkท่ี 3 

มัธยมศึกษาปkท่ี 4 

มัธยมศึกษาปkท่ี 5 

มัธยมศึกษาปkท่ี 6 

71 

67 

64 

57 

47 

66 

19.09 

18.01 

17.21 

15.32 

12.63 

17.74 

อุปกรณKการส่ือสาร   

 สมารKทโฟน 

แท็บเล็ต 

โน-ตบุoก 

คอมพิวเตอรKต้ังโตoะ (PC) 

325 

21 

11 

15 

87.37 

5.64 

2.96 

4.03 
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ข1อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช1ส่ือดิจิทัล 

ของผู1ตอบแบบสอบถาม 

จำนวน ร1อยละ 

 รวม 372 100.0 

 

4.2 ข1อมูลการใช1ส่ือดิจิทัลของผู1ตอบแบบสอบถาม 

 4.2.1 การใช1งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 

 การใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผู-ตอบแบบสอบถาม พบว0า ภาพรวมอยู0ใน

ระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.09 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .74 อันดับแรก ได-แก0 ส่ือเพ่ือความบันเทิง 

รองลงมา คือ โซเชียลมีเดีย ส่ือเพ่ือให-ความรู- และส่ือเพ่ือการพาณิชยKและธุรกรรมออนไลนK ตามลำดับ 

เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน ปรากฏผลดังน้ี 

 ส่ือเพ่ือความบันเทิง ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.37 ส0วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน .89 อันดับแรก ได-แก0 ยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการต0าง ๆ)  รองลงมา คือ เกมออนไลนK 

และแอปพลิเคชันสำหรับชมภาพยนตรK (เช0น Netflix) ตามลำดับ 

 โซเชียลมีเดีย ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.34 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .82 

อันดับแรก ได-แก0 เฟซบุoก รองลงมา คือ ต๊ิกตอก ไลนK อินสตาแกรม และทวิตเตอรK ตามลำดับ 

 ส่ือเพ่ือให1ความรู1 ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 2.91 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

.85 อันดับแรก ได-แก0 เว็บไซตKต0าง ๆ ท่ีให-ข-อมูลข0าวสารและความรู- รองลงมา คือ โปรแกรมการเรียน

ออนไลนK (เช0น Zoom, Google Meet หรือ Microsoft Team) และ E-book ตามลำดับ 

 ส่ือเพ่ือการพาณิชยTและธุรกรรมออนไลนT ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 2.73 

ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .1.07 อันดับแรก ได-แก0 แพลตพลตฟอรKมอีคอมเมิรKซ (เช0น Shopee, 

Lazada) รองลงมา คือ เว็บไซตKขายสินค-า และ อินเทอรKเน็ตหรือโมบายแบงกKก้ิง ดังตารางท่ี 4.2  

 

ตารางท่ี 4.2 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 
 

การใช1งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม  SD. ระดับ 

การใช1งาน 

อันดับ

ท่ี 

1. โซเชียลมีเดีย 3.34 .82 ปานกลาง 2 

1) ไลนK 3.64 1.17 มาก 3 

2) เฟซบุoก         4.02 1.08 มาก 1 

3) อินสตาแกรม  3.21 1.40 ปานกลาง 4 

4) ทวิตเตอรK 2.16 1.33 น-อย 5 

5) ต๊ิกตอก 3.69 1.28 มาก 2 

2. ส่ือเพ่ือความบันเทิง 3.37 .89 ปานกลาง 1 

1) ยูทูบ (ดูคลิป ดูละคร ดูรายการต0าง ๆ)   3.82 1.09 มาก 1 

X
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การใช1งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม  SD. ระดับ 

การใช1งาน 

อันดับ

ท่ี 

2) แอปพลิเคชันสำหรับชมภาพยนตรK (เช0น Netflix) 3.01 1.41 ปานกลาง 3 

3) เกมออนไลนK  3.30 1.37 ปานกลาง 2 

3. ส่ือเพ่ือให1ความรู1 2.91 .85 ปานกลาง 3 

1) เว็บไซตKต0าง ๆ ท่ีให-ข-อมูลข0าวสารและความรู-  3.30 1.04 ปานกลาง 1 

2) E-book  2.42 1.21 น-อย 3 

3) โปรแกรมการเรียนออนไลนK (เช0น Zoom, Google 

Meet หรือ Microsoft Team) 

3.01 1.22 ปานกลาง 2 

4. ส่ือเพ่ือการพาณิชยTและธุรกรรมออนไลนT 2.73 1.07 ปานกลาง 4 

1) เว็บไซตKขายสินค-า 2.75 1.20 ปานกลาง 2 

2) แพลตฟอรKมอีคอมเมิรKซ (เช0น Shopee, Lazada 

ฯลฯ) 

2.86 1.22 ปานกลาง 1 

3) อินเทอรKเน็ตหรือโมบายแบงกKก้ิง 2.61 1.32 ปานกลาง 3 

รวม 3.09 .74 ปานกลาง  

 

 4.2.2 จุดประสงคTการใช1งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 

 จุดประสงคKการใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผู-ตอบแบบสอบถาม พบว0า 

ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 2.93 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .76 อันดับแรก ได-แก0 

ติดต0อส่ือสาร รองลงมา คือ ใช-ส่ือเพ่ือความบันเทิง ชมส่ือสังคมออนไลนKของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /

คนรู-จัก/คนหรือเพจท่ีติดตาม สร-างเน้ือหาต0าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ0านส่ือสังคมออนไลนK 

สร-างคลังข-อมูล รูปภาพและผู-ช0วยส0วนตัวออนไลนK เพ่ือค-นคว-าหาความรู- ซ้ือ-ขายสินค-าออนไลนK และ

มีส0วนร0วมทางสังคม ตามลำดับ เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน ปรากฏผลดังน้ี 

 เพ่ือติดต"อส่ือสาร ภาพรวมอยู0ในระดับมาก ค0าเฉล่ีย 3.42 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .85 

อันดับแรก ได-แก0 วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก รองลงมา คือ พิมพKข-อความคุยกับ

คนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก ผ0านไลนK และส0งอีเมลถึงคนในครอบครัว / เพ่ือน /คนรู-จัก 

ตามลำดับ 

 ใช1ส่ือเพ่ือความบันเทิง ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.25 ส0วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน .91 อันดับแรก ได-แก0 ดูรายการต0าง ๆ ท้ังสด ย-อนหลัง หรือ ดูคลิป  ต0าง ๆ ผ0านช0องทาง

ออนไลนK เช0น ดูละคร ดูยูทูบ ผ0านเว็บไซตKหรือแพลตฟอรKมต0าง ๆ  รองลงมา คือ เล0นเกมออนไลนK 

และดูภาพยนตรKหรือซีรียKผ0านแอปพลิเคชันต0าง ๆ เช0น Netflix หรือ Viu ตามลำดับ 

 ชมส่ือสังคมออนไลนTของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู1จัก/คนหรือเพจท่ีติดตาม

ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.06 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .91 อันดับแรก ได-แก0 ดูเน้ือหา
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ต0าง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/คนหรือเพจท่ีติดตามผ0านเฟซบุoก รองลงมา คือ ดูวิดีโอ

ของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/คนท่ีติดตามผ0านต๊ิกตอก เน้ือหาต0าง ๆ ของคนในครอบครัว/ 

เพ่ือน /คนรู-จัก/คนหรือเพจท่ีติดตามผ0านอินสตาแกรม และดูทวิตเพ่ือรับข-อมูลข0าวสารจากคนใน

ครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/คนท่ีติดตามผ0านทวิตเตอรK ตามลำดับ 

 สร1างเน้ือหาต"าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ"านส่ือสังคมออนไลนT ภาพรวมอยู0ใน

ระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 2.95 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .93 อันดับแรก ได-แก0 โพสเน้ือหาต0าง ๆ 

เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ0านเฟซบุoก รองลงมา คือ โพสวิดีโอเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจในต๊ิกต

อก โพสเน้ือหาต0าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจในอินสตาแกรม และทวิตข-อมูลข0าวสารเก่ียวกับ

ตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ0านทวิตเตอรK ตามลำดับ 

 สร1างคลังข1อมูล รูปภาพและผู1ช"วยส"วนตัวออนไลนT ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง 

ค0าเฉล่ีย 2.86 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .92 อันดับแรก ได-แก0 ถ0ายภาพและถ0ายวิดีโอเก่ียวกับตัวเอง

และส่ิงท่ีสนใจ รองลงมา คือ จัดการไฟลKและเอกสารต0างๆ ในรูปแบบ Cloud file (เช0น Google 

Drive, Google sheet, Google Doc) และบันทึกนัดหมายและแจ-งเตือนกิจกรรมต0าง ๆ ในปฏิทิน

ออนไลนK เช0น (Google Calendar) ตามลำดับ 

 เพ่ือค1นคว1าหาความรู1 ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 2.80 ส0วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน .91 อันดับแรก ได-แก0 เข-าเว็บไซตKต0าง ๆ ท่ีให-ข-อมูลข0าวสารและความรู- รองลงมา คือ เรียน

ออนไลนKผ0านโปรแกรมต0าง ๆ (เช0น Zoom, Google Meet หรือ Microsoft Team) และอ0านหนังสือใน

รูปแบบ E-book ตามลำดับ 

 ซ้ือ-ขายสินค1าออนไลนT ภาพรวมอยู0ในระดับน-อย ค0าเฉล่ีย 2.60 ส0วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 1.12 อันดับแรก ได-แก0 ซ้ือสินค-าออนไลนK (เช0น Shopee หรือ Lazada) รองลงมา คือ ขาย

สินค-าออนไลนK  (เช0น ขายของผ0าน เฟซบุoก ผ0าน Shopee หรือ Lazada) และโอนเงินผ0าน

อินเทอรKเน็ตหรือโมบายแบงกKก้ิง (เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / จ0ายเงิน) ตามลำดับ 

 มีส"วนร"วมทางสังคม ภาพรวมอยู0ในระดับน-อย ค0าเฉล่ีย 2.54 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

.99 อันดับแรก ได-แก0 แชรKเน้ือหาเก่ียวกับประเด็นทางสังคมผ0านส่ือออนไลนK รองลงมา คือ สร-าง

เน้ือหาเก่ียวกับประเด็นทางสังคมผ0านส่ือออนไลนK ริเร่ิมการรณรงคKต0าง ๆ เพ่ือพัฒนา สังคมผ0านส่ือ

ออนไลนK  (เช0น ต้ังกระทู-เก่ียวกับสังคม, ริเร่ิมการรณรงคKต0าง ๆ ในเว็บไซตK ฯลฯ) และมีส0วนร0วมทาง

สังคมด-วยการ ร0วมลงช่ือ (สนับสนุน/คัดค-าน) ผ0านส่ือออนไลนK ตามลำดับ ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจุดประสงคKการใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม 
 

จุดประสงคTการใช1งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม  SD. ระดับ 

การใช1งาน 

อันดับ

ท่ี 

1. ติดต"อส่ือสาร 3.42 .85 มาก 1 

1) พิมพKข-อความคุยกับคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คน 3.83 1.09 มาก 2 
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จุดประสงคTการใช1งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม  SD. ระดับ 

การใช1งาน 

อันดับ

ท่ี 

รู-จัก ผ0านไลนK 

2) วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก   3.97 1.10 มาก 1 

3) ส0งอีเมลถึงคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก  2.48 1.29 น-อย 3 

2. สร1างคลังข1อมูล รูปภาพและผู1ช"วยส"วนตัว

ออนไลนT 

2.86 .92 ปานกลาง 5 

1) จัดการไฟลKและเอกสารต0างๆ ในรูปแบบ Cloud 

file (เช0น Google Drive, Google sheet, Google 

Doc) 

2.53 1.21 น-อย 2 

2) บันทึกนัดหมายและแจ-งเตือนกิจกรรมต0าง ๆ ใน

ปฏิทินออนไลนK เช0น (Google Calendar) 

2.51 1.20 น-อย 3 

3) ถ0ายภาพและถ0ายวิดีโอเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ี

สนใจ 

3.55 1.17 มาก 1 

3. สร1างเน้ือหาต"าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ี

สนใจผ"านส่ือสังคมออนไลนT 

2.95 .93 ปานกลาง 4 

1) โพสเน้ือหาต0าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจ

ผ0านเฟซบุoก 

3.33 1.16 ปานกลาง 1 

2) โพสเน้ือหาต0าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจ

ในอินสตาแกรม 

3.01 1.24 ปานกลาง 3 

3) ทวิตข-อมูลข0าวสารเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจ

ผ0านทวิตเตอรK 

2.29 1.25 น-อย 4 

4) โพสวิดีโอเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจในต๊ิกตอก 3.20 1.27 ปานกลาง 2 

 4. ชมส่ือสังคมออนไลนTของคนในครอบครัว/ 

เพ่ือน /คนรู1จัก/คนหรือเพจท่ีติดตาม 

3.06 .91 ปานกลาง 3 

1) ดูเน้ือหาต0าง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คน

รู-จัก/คนหรือเพจท่ีติดตามผ0านเฟซบุoก 

3.47 1.13 มาก 1 

2) ดูเน้ือหาต0าง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คน

รู-จัก/คนหรือเพจท่ีติดตามผ0านอินสตาแกรม 

3.05 1.29 ปานกลาง 3 

3) ดูทวิตเพ่ือรับข-อมูลข0าวสารจากคนในครอบครัว/ 

เพ่ือน /คนรู-จัก/คนท่ีติดตามผ0านทวิตเตอรK 

2.39 1.27 น-อย 4 

4) ดูวิดีโอของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/คน

ท่ีติดตามผ0านต๊ิกตอก 

3.34 1.22 ปานกลาง 2 
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จุดประสงคTการใช1งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม  SD. ระดับ 

การใช1งาน 

อันดับ

ท่ี 

5. ใช1ส่ือเพ่ือความบันเทิง 3.25 .91 ปานกลาง 2 

1) ดูรายการต0าง ๆ ท้ังสด ย-อนหลัง หรือ ดูคลิป  

ต0าง ๆ ผ0านช0องทางออนไลนK เช0น ดูละคร ดูยูทูบ 

ผ0านเว็บไซตKหรือแพลตฟอรKมต0าง ๆ   

3.49 1.10 มาก 1 

2) ดูภาพยนตรKหรือซีรียKผ0านแอปพลิเคชันต0าง ๆ 

เช0น Netflix หรือ Viu 

2.98 1.38 ปานกลาง 3 

3) เล0นเกมออนไลนK  3.29 1.26 ปานกลาง 2 

6. เพ่ือค1นคว1าหาความรู1 2.80 .91 ปานกลาง 6 

1) เข-าเว็บไซตKต0าง ๆ ท่ีให-ข-อมูลข0าวสารและความรู- 3.10 1.05 ปานกลาง 1 

2) อ0านหนังสือในรูปแบบ E-book  2.38 1.15 น-อย 3 

3) เรียนออนไลนKผ0านโปรแกรมต0าง ๆ (เช0น Zoom, 

Google Meet หรือ Microsoft Team) 

2.92 1.26 ปานกลาง 2 

7. ซ้ือ-ขายสินค1าออนไลนT 2.60 1.12 น1อย 7 

1) ซ้ือสินค-าออนไลนK (เช0น Shopee หรือ Lazada) 2.84 1.25 ปานกลาง 1 

2) ขายสินค-าออนไลนK (เช0น ขายของผ0าน เฟซบุoก 

ผ0าน Shopee หรือ Lazada) 

2.53 1.27 น-อย 2 

3) โอนเงินผ0านอินเทอรKเน็ตหรือโมบายแบงกKก้ิง 

(เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / จ0ายเงิน) 

2.45 1.25 น-อย 3 

8. มีส"วนร"วมทางสังคม 2.54 .99 น1อย 8 

1) สร-างเน้ือหาเก่ียวกับประเด็นทางสังคมผ0านส่ือ

ออนไลนK 

2.53 1.16 น-อย 2 

2) แชรKเน้ือหาเก่ียวกับประเด็นทางสังคมผ0านส่ือ

ออนไลนK  

2.70 1.14 ปานกลาง 1 

3) มี ส0 วน ร0 วมท าง สั งคมด- วยก าร  ร0 วม ล ง ช่ื อ 

(สนับสนุน/คัดค-าน) ผ0านส่ือออนไลนK    

2.43 1.19 น-อย 4 

4)  ริเร่ิมการรณรงคKต0าง ๆ เพ่ือพัฒนา สังคมผ0านส่ือ

ออนไลนK  (เช0น ต้ังกระทู-เก่ียวกับสังคม, ริเร่ิมการ

รณรงคKต0าง ๆ ในเว็บไซตK ฯลฯ)   

2.50 1.18 น-อย 3 

รวม 2.93 .76 ปานกลาง  

 

 

X
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4.3 ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัลของผู1ตอบแบบสอบถาม 

ระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม พบว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง 

ค0าเฉล่ีย 3.11 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .75 อันดับแรก ได-แก0 องคKประกอบทักษะด-านท่ี 4 การ

ประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) รองลงมา คือ องคKประกอบทักษะ

ด-านท่ี 3 การสร-างสรรคK ส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) 

องคKประกอบทักษะด-านท่ี 1 การเข-าถึง (Access) และองคKประกอบทักษะด-านท่ี 2 การวิเคราะหK 

วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ตามลำดับ เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน 

ปรากฏผลดังน้ี 

องคTประกอบทักษะด1านท่ี 4 การประยุกตTใช1ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง (Reflect 

& Act) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.14 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .87 อันดับแรก ได-แก0 

ยอมรับฟbงความคิดเห็นและเปZดโอกาสให-ผู-อ่ืนมีส0วนร0วมในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการส่ือสาร

ท่ีท0านได-สร-างข้ึนเพ่ือการเปล่ียนแปลงด-วยการเคารพความแตกต0างหลากหลาย รองลงมา คือ รู-จัก

ขอบเขตของบทบาทและหน-าท่ีของตนเองในการใช-ส่ือดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมืองตามวิถี

ประชาธิปไตยได- ใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือผลิตเน้ือหาส่ือเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลงในทางบวกและการแก-ไข

ปbญหาท่ีเปBนประโยชนKแก0สังคม ท้ังในระดับบุคคล ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน หรือสังคม ตาม

กระบวนประชาธิปไตย และแสดงความคิดเห็นและมีส0วนร0วมผ0านส่ือต0าง ๆ และใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือการ

เปล่ียนแปลงสังคม (เช0น คอมเมนตK หรือ ร0วมลงช่ือในประเด็นสังคม) ตามโอกาสหรือช0องทางส่ือต0าง 

ๆ เพ่ือประโยชนKในครอบครัว โรงเรียน ชุมชน และสังคม ตามลำดับ 

องคTประกอบทักษะด1านท่ี 3 การสร1างสรรคTส่ือดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.11 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

.82 อันดับแรก ได-แก0 ใช-ความคิดสร-างสรรคKในการแต0งข-อความ รูป และคลิปวิดีโอต0าง ๆ โดยรู-จักใช-

เทคนิคต0าง ๆ มาช0วยในการสร-างสรรคKได-อย0างดี รองลงมา คือ บอกวัตถุประสงคKของการใช-ส่ือ

โซเชียลได-เสมอ (เช0นเฟซบุoก อินสตาแกรม ต๊ิกตอก ทวิตเตอรKใช-ทำอะไร) สามารถสร-างสรรคKเน้ือหา

ส่ือดิจิทัลโดยผ0านกระบวนการวางแผน เขียนบท และค-นคว-า ข-อมูลเน้ือหาเพ่ือนำมาออกแบบส่ือตาม

รูปแบบหรือเทคโนโลยีของส่ือ ได-อย0างเหมาะสม ใช-อุปกรณK ดิจิทัลหรือโปรแกรมต0าง ๆ เพ่ือ

สร-างสรรคKเน้ือหาท่ีเปBนประโยชนKต0อผู-อ่ืนโดยจะคำนึงถึงความน0าเช่ือถือของแหล0งข-อมูลและลิขสิทธ์ิ

ของผลงานก0อนการเผยแพร0 พร-อมท่ีจะรับผิดชอบต0อผลของการสร-างสรรคKเน้ือหาผ0านส่ือดิจิทัล หาก

ได-เผยแพร0เน้ือหาไม0เหมาะสมหรือกระทบต0อช่ือเสียงหรือการดำเนินชีวิตของผู-อ่ืน และสามารถบอก

ว0าเน้ือหาส่ือท่ีท0านสร-างสรรคKข้ึนจะส0งผลกระทบต0อตนเอง ผู-อ่ืน และสังคมอย0างไร ตามลำดับ 

องคTประกอบทักษะด1านท่ี 1 การเข1าถึง (Access) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 

3.10 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .79 อันดับแรก ได-แก0 มีอุปกรณKการส่ือสารท่ีทันสมัยท่ีช0วยให-เข-าถึง

ข-อมูลต0าง ๆ ได-อย0างเต็มท่ี รองลงมา คือ จะระวังความเปBนส0วนตัว ป�องกันตนเองจากการถูกขโมย

ข-อมูล และติดต้ังโปรแกรมป�องกันไวรัสเพ่ือความปลอดภัยในการใช-ส่ือดิจิทัล จะควบคุมอารมณKและ
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ความรู-สึกตัวเองได-ดี เม่ือพบเห็นข-อมูลต0าง ๆ หรือข-อความท่ีทำให-ท0านรู-สึกไม0พอใจ (เช0น รู-ว0ากำลัง

โกรธจึงไม0ตอบโต-ด-วยการต0อว0า หรือ ไม0ร0วมแสดงความคิดเห็นในเชิงลบเม่ือเห็นข-อความและเน้ือหาท่ี

ทำให-ไม0พอใจ) สามารถใช-ส่ือดิจิทัล แอปพลิเคช่ัน และโปรแกรมต0าง ๆ เพ่ือเข-าถึงข-อมูลได-อย0าง

เช่ียวชาญ สามารถเลือกใช- ส่ือดิจิทัล แอปพลิเคช่ัน และโปรแกรมต0าง ๆ เพ่ือส0งต0อข-อมูลต0าง ๆ ได-

ตามต-องการ สามารถจำกัดเวลาในการใช-ส่ือออนไลนKได-เปBนอย0างดี ตระหนักรู-เสมอเม่ือมีอารมณK

ร0วมกับส่ิงท่ีเห็นในส่ือดิจิทัลท่ีกระทบความรู-สึกของท0าน (เช0น รู-ตัวว0าโกรธเม่ือเห็นข-อความและเน้ือหา

ท่ีทำให-ไม0พอใจ) เลือกเข-าถึงข-อมูลจากแหล0งท่ีเหมาะสม และปลอดภัย (เช0น ไม0เข-าเว็บโป� หรือ เว็บ

พนัน) ในขณะใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือให-ได-ข-อมูลท่ีต-องการท0านถูกเบ่ียงเบนความสนใจไปดูเน้ือหาอ่ืน ๆ 

สามารถจัดการข-อมูลต0าง ๆ ให-เปBนประโยชนKตามจุดมุ0งหมายของตนเองจากส่ือต0าง ๆ อย0าง

หลากหลายช0องทาง รู-จักหลักคุณธรรม จริยธรรมในการเข-าถึงและใช-ข-อมูลจากส่ือดิจิทัลอย0าง

เหมาะสม และคิดว0าตนเองรู-กฎหมายเบ้ืองต-นท่ีเก่ียวกับการใช-ส่ือดิจิทัล และปฏิบัติตามอย0าง

เหมาะสม ตามลำดับ 

องคTประกอบทักษะด1านท่ี 2 การวิเคราะหT วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.09 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .83 อันดับแรก 

ได-แก0 สามารถแยกแยะได-ว0าเน้ือหาท่ีพบเห็นในส่ือดิจิทัลใดนำเสนอเพ่ือสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือ

เพ่ือโฆษณาประชาสัมพันธK  รองลงมา คือ สามารถแยกแยะเน้ือหาส่ือท่ีดี/ไม0ดี มีประโยชนK/ไม0มี

ประโยชนK และมีคุณค0าหรือไม0มีคุณค0า เหมาะสม /ไม0เหมาะสมได-ดี สามารถแยกแยะข-อเท็จจริง และ

ความคิดเห็นในส่ือดิจิทัลได-อย0างดี มักจะตรวจสอบข-อเท็จจริงของข-อมูลท่ีได-รับ ก0อนนำมาใช-

ประโยชนK หรือส0งต0อเสมอ สามารถประเมินผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนต0อตนเองและผู-อ่ืนจากได-รับข-อมูล

ข0าวสารใด ๆ ได- สามารถบอกได-ว0ารูปแบบเน้ือหาต0าง ๆ ในส่ือดิจิทัล ใช-เทคนิคใดในการผลิต รู-ว0า

ข-อมูลใดเปBนการนำเสนอเกินจริง และการโฆษณาชวนเช่ือ การโน-มน-าวจูงใจให-คล-อยตาม และ

สามารถบอกได-ว0า ส่ือดิจิทัลท่ีสร-างสรรคKโดยรัฐบาล หรือเอกชนทำหน-าท่ีและมีวัตถุประสงคKแตกต0าง

กันอย0างไร ตามลำดับ ดังตารางท่ี 4.4 

 

ตารางท่ี 4.4 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับการรู-เท0าทันดิจิทัล 
 

ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัล  SD. ระดับ 

การรู1เท"าทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ท่ี 

1 . องคTป ระกอบ ทักษะด1 าน ท่ี  1 การเข1 า ถึ ง 

(Access) 

3.10 .79 ปานกลาง 3 

1) ท0านมีอุปกรณKการส่ือสารท่ีทันสมัยท่ีช0วยให-

เข-าถึงข-อมูลต0าง ๆ ได-อย0างเต็มท่ี 

3.35 1.08 ปานกลาง 1 

2) ท0านสามารถใช-ส่ือดิจิทัล แอปพลิเคช่ัน และ 3.14 1.00 ปานกลาง 4 

X
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ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัล  SD. ระดับ 

การรู1เท"าทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ท่ี 

โปรแกรมต0าง ๆ เพ่ือเข-าถึงข-อมูลได-อย0างเช่ียวชาญ 

3) ท0านสามารถเลือกใช- ส่ือดิจิทัล แอปพลิเคช่ัน 

และโปรแกรมต0าง ๆ เพ่ือส0งต0อข-อมูลต0าง ๆ ได-ตาม

ต-องการ 

3.13 1.05 ปานกลาง 5 

4) ท0านคิดว0าตนเองรู-กฎหมายเบ้ืองต-นท่ีเก่ียวกับ

การใช-ส่ือดิจิทัล และปฏิบัติตามอย0างเหมาะสม 

2.83 1.07 ปานกลาง 12 

5) ท0านรู-จักหลักคุณธรรม จริยธรรมในการเข-าถึง

และใช-ข-อมูลจากส่ือดิจิทัลอย0างเหมาะสม 

3.01 1.04 ปานกลาง 11 

6)  ท0 านสามารถ จัดการข-อ มูลต0 าง ๆ  ให- เปB น

ประโยชนKตามจุดมุ0งหมายของตนเองจากส่ือต0าง ๆ 

อย0างหลากหลายช0องทาง  

3.05 .98 ปานกลาง 10 

7) ในขณะใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือให-ได-ข-อมูลท่ีต-องการ 

ท0านถูกเบ่ียงเบนความสนใจไปดูเน้ือหาอ่ืน ๆ  

3.06 1.02 ปานกลาง 9 

8) ท0านจะระวังความเปBนส0วนตัว ป�องกันตนเองจาก

การถูกขโมยข-อมูล และติดต้ังโปรแกรมป�องกันไวรัส

เพ่ือความปลอดภัยในการใช-ส่ือดิจิทัล   

3.23 1.05 ปานกลาง 2 

9) ท0านเลือกเข-าถึงข-อมูลจากแหล0งท่ีเหมาะสม และ

ปลอดภัย (เช0น ไม0เข-าเว็บโป� หรือ เว็บพนัน) 

3.09 1.28 ปานกลาง 8 

10) ท0านสามารถจำกัดเวลาในการใช-ส่ือออนไลนKได-

เปBนอย0างดี 

3.12 1.00 ปานกลาง 6 

11) ท0านตระหนักรู-เสมอเม่ือมีอารมณKร0วมกับส่ิงท่ี

เห็นในส่ือดิจิทัลท่ีกระทบความรู-สึกของท0าน (เช0น 

รู-ตัวว0าโกรธเม่ือเห็นข-อความและเน้ือหาท่ีทำให-ไม0

พอใจ) 

3.09 1.05 ปานกลาง 7 

12) ท0านจะควบคุมอารมณKและความรู-สึกตัวเองได-ดี 

เม่ือพบเห็นข-อมูลต0าง ๆ หรือข-อความท่ีทำให-ท0าน

รู-สึกไม0พอใจ (เช0น รู-ว0ากำลังโกรธจึงไม0ตอบโต-ด-วย

การต0อว0า หรือ ไม0ร0วมแสดงความคิดเห็นในเชิงลบ

เม่ือเห็นข-อความและเน้ือหาท่ีทำให-ไม0พอใจ) 

3.17 1.09 ปานกลาง 3 

2. องคTประกอบทักษะด1านท่ี 2 การวิเคราะหT 3.09 .83 ปานกลาง 4 

X
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ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัล  SD. ระดับ 

การรู1เท"าทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ท่ี 

วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate)  

13) ท0านสามารถแยกแยะได-ว0าเน้ือหาท่ีพบเห็นใน

ส่ือดิจิทัลใดนำเสนอเพ่ือสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือ

เพ่ือโฆษณาประชาสัมพันธK  

3.24 1.03 ปานกลาง 1 

14) ท0านสามารถบอกได-ว0า ส่ือดิจิทัลท่ีสร-างสรรคK

โดยรัฐบาล หรือเอกชนทำหน-าท่ีและมีวัตถุประสงคK

แตกต0างกันอย0างไร 

3.00 1.02 ปานกลาง 8 

15) ท0านสามารถบอกได-ว0ารูปแบบเน้ือหาต0าง ๆ ใน

ส่ือดิจิทัล ใช-เทคนิคใดในการผลิต 

3.03 1.06 ปานกลาง 6 

16) ท0านรู-ว0าข-อมูลใดเปBนการนำเสนอเกินจริง และ

การโฆษณาชวนเช่ือ การโน-มน-าวจูงใจให-คล-อยตาม 

3.03 1.07 ปานกลาง 7 

17) ท0านสามารถแยกแยะข-อเท็จจริง และความ

คิดเห็นในส่ือดิจิทัลได-อย0างดี 

3.10 .98 ปานกลาง 3 

18) ท0านสามารถแยกแยะเน้ือหาส่ือท่ีดี/ไม0ดี มี

ประโยชนK/ไม0มีประโยชนK และมีคุณค0าหรือไม0มี

คุณค0า เหมาะสม /ไม0เหมาะสมได-ดี 

3.22 1.04 ปานกลาง 2 

19) ท0านมักจะตรวจสอบข-อเท็จจริงของข-อมูลท่ี

ได-รับ ก0อนนำมาใช-ประโยชนK หรือส0งต0อเสมอ 

3.08 1.03 ปานกลาง 4 

20) ท0านสามารถประเมินผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนต0อ

ตนเองและผู-อ่ืนจากได-รับข-อมูลข0าวสารใด ๆ ได- 

3.05 1.07 ปานกลาง 5 

3. องคTประกอบทักษะด1านท่ี 3 การสร1างสรรคTส่ือ

ดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) 

3.11 .82 ปานกลาง 2 

21) ท0านบอกวัตถุประสงคKของการใช-ส่ือโซเชียลได-

เสมอ (เช0นเฟซบุoก อินสตาแกรม ต๊ิกตอก ทวิตเตอรK

ใช-ทำอะไร) 

3.26 1.04 ปานกลาง 2 

22) ท0านใช-ความคิดสร-างสรรคKในการแต0งข-อความ 

รูป และคลิปวิดีโอต0าง ๆ โดยรู-จักใช-เทคนิคต0าง ๆ 

มาช0วยในการสร-างสรรคKได-อย0างดี  

3.26 .97 ปานกลาง 1 

X
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ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัล  SD. ระดับ 

การรู1เท"าทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ท่ี 

23) ท0านสามารถสร-างสรรคKเน้ือหาส่ือดิจิทัลโดยผ0าน

กระบวนการวางแผน เขียนบท และค-นคว-า ข-อมูล

เน้ือหาเพ่ือนำมาออกแบบส่ือตามรูปแบบหรือ

เทคโนโลยีของส่ือ ได-อย0างเหมาะสม 

3.09 1.06 ปานกลาง 3 

24) ท0านใช-อุปกรณKดิจิทัลหรือโปรแกรมต0าง ๆ เพ่ือ

สร-างสรรคKเน้ือหาท่ีเปBนประโยชนKต0อผู- อ่ืนโดยจะ

คำนึงถึงความน0าเช่ือถือของแหล0งข-อมูลและลิขสิทธ์ิ

ของผลงานก0อนการเผยแพร0  

3.07 1.06 ปานกลาง 4 

25) ท0านสามารถบอกว0าเน้ือหาส่ือท่ีท0านสร-างสรรคK

ข้ึนจะส0งผลกระทบต0อตนเอง ผู- อ่ืน และสังคม

อย0างไร 

2.94 1.07 ปานกลาง 6 

26) ท0 านพร-อม ท่ีจะรับ ผิดชอบต0อผลของการ

สร-างสรรคKเน้ือหาผ0านส่ือดิจิทัล หากได-เผยแพร0

เน้ือหาไม0เหมาะสมหรือกระทบต0อช่ือเสียงหรือการ

ดำเนินชีวิตของผู-อ่ืน 

 

3.05 1.08 ปานกลาง 5 

4. องคTประกอบทักษะด1านท่ี 4 การประยุกตTใช1ส่ือ

ดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง (Reflect & 

Act) 

3.14 .87 ปานกลาง 1 

27) ท0านรู-จักขอบเขตของบทบาทและหน-าท่ีของ

ตนเองในการใช-ส่ือดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมือง

ตามวิถีประชาธิปไตยได- 

3.20 1.044 ปานกลาง 2 

28) ท0านแสดงความคิดเห็นและมีส0วนร0วมผ0านส่ือ

ต0าง ๆ และใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือการเปล่ียนแปลงสังคม 

(เช0น คอมเมนตK หรือ ร0วมลงช่ือในประเด็นสังคม) 

ตามโอกาสหรือช0องทางส่ือต0าง ๆ เพ่ือประโยชนKใน

ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน และสังคม 

3.05 1.050 ปานกลาง 4 

29) ท0านใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือผลิตเน้ือหาส่ือเพ่ือสร-างการ

เปล่ียนแปลงในทางบวกและการแก-ไขปbญหาท่ีเปBน

ประโยชนKแก0สังคม ท้ังในระดับบุคคล ครอบครัว 

3.08 1.058 ปานกลาง 3 
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ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัล  SD. ระดับ 

การรู1เท"าทัน

ดิจิทัล 

อันดับ

ท่ี 

โร ง เรี ย น  ชุ ม ช น  ห รือ สั งค ม  ต าม ก ระบ วน

ประชาธิปไตย 

30) ท0านยอมรับฟbงความคิดเห็นและเปZดโอกาสให-

ผู-อ่ืนมีส0วนร0วมในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการ

ส่ือสารท่ีท0านได-สร-างข้ึนเพ่ือการเปล่ียนแปลงด-วย

การเคารพความแตกต0างหลากหลาย 

3.24 1.021 ปานกลาง 1 

รวม 3.11 .75 ปานกลาง  

 

4.4 การเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผู1ตอบแบบสอบถาม 

การเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผู-ตอบแบบสอบถาม พบว0า 

ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.35 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .77 อันดับแรก ได-แก0 การ

เรียนรู-เพ่ือชีวิต (Learning to Be) รองลงมา คือ การเรียนเพ่ือรู-  (Learning to Know) การเรียนรู-

เพ่ือปฏิบั ติได-จริง  (Learning to Do) และการเรียนรู- เพ่ือการอยู0ร0วมกัน  (Learning to Live 

Together) ตามลำดับ เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน ปรากฏผลดังน้ี 

การเรียน รู1 เพ่ื อ ชี วิต (Learning to Be) ภาพรวมอยู0 ในระดับมาก ค0 าเฉ ล่ีย 3.43  

ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .86 อันดับแรก ได-แก0 ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและนอก

ห-องเรียนทำให-ท0านมีความม่ันใจ รองลงมา คือ คิดอย0างมีวิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากข้ึน 

และมักจะนำประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนมาพัฒนาตนเอง และ

ปรับปรุงบุคลิกภาพของตนได-ดีข้ึน ตามลำดับ 

การเรียนเพ่ือรู1  (Learning to Know) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.37  

ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .90 อันดับแรก ได-แก0 สนใจท่ีจะค-นคว-าหาความรู-เพ่ิมเติมจากแหล0งข-อมูล 

ต0าง ๆ ท่ีหลากหลายและนำมาใช-ประโยชนKอยู0เสมอ รองลงมา คือ เม่ือต-องเรียนรู-ส่ิงใหม0ๆ ท0านมักจะ

พยายามหาวิธีท่ีแตกต0างมาทดลองใช- และฝ¥กฝนเอยู0เสมอ ตามลำดับ 

การเรียนรู1เพ่ือปฏิบัติได1จริง  (Learning to Do) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 

3.33 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .84 อันดับแรก ได-แก0 มักจะนำประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-

จากในและนอกห-องเรียนมาพัฒนาทักษะต0างๆ เพ่ือให-มีอาชีพท่ีดีในอนาคต รองลงมา คือ มักจะนำ

ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนมาใช-ในการแก-ไขปbญหา และรับมือ

กับสถานการณKต0าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับท0านได- ตามลำดับ 

การเรียนรู1เพ่ือการอยู"ร"วมกัน  (Learning to Live Together) ภาพรวมอยู0ในระดับ 

ปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.27 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .90 อันดับแรก ได-แก0 ประสบการณKต0าง ๆ และการ
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ได-เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนทำให-ท0านรู-ว0าควรรับฟbงผู-อ่ืน และทำงานกับผู-อ่ืนอย0างไร รองลงมา 

คือ ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนทำให-ท0านรู-ว0าจะจัดการอย0างไร

เม่ือเกิดการขัดแย-ง หรือทะเลาะกับผู-อ่ืน ตามลำดับ ดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอด

       ชีวิต 

การเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต 
 SD. ระดับ 

การเรียนรู1

ตลอดชีวิต 

อันดับ

ท่ี 

1. การเรียนเพ่ือรู1  (Learning to Know) 3.37 .90 ปานกลาง 2 

1) ท0านสนใจท่ีจะค-นคว-าหาความรู-เพ่ิมเติมจาก

แหล0งข-อมูลต0าง ๆ ท่ีหลากหลายและนำมาใช-

ประโยชนKอยู0เสมอ 

3.38 1.004 ปานกลาง 1 

2) เม่ือต-องเรียนรู-ส่ิงใหม0ๆ ท0านมักจะพยายามหาวิธี

ท่ีแตกต0างมาทดลองใช- และฝ¥กฝนเอยู0เสมอ 

3.37 .949 ปานกลาง 2 

2. การเรียนรู1เพ่ือปฏิบัติได1จริง  (Learning to 

Do) 

3.33 .84 ปานกลาง 3 

1) ท0านมักจะนำประสบการณKต0าง ๆ และการได-

เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนมาใช-ในการแก-ไข

ปbญหา และรับมือกับสถานการณKต0าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับ

ท0านได- 

3.33 .95 ปานกลาง 2 

2) ท0านมักจะนำประสบการณKต0าง ๆ และการได-

เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนมาพัฒนาทักษะต0างๆ 

เพ่ือให-มีอาชีพท่ีดีในอนาคต 

3.33 .94 ปานกลาง 1 

3. การเรียนรู1เพ่ือการอยู"ร"วมกัน  (Learning to 

Live Together) 

3.27 .90 ปานกลาง 4 

1) ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและ

นอกห-องเรียนทำให-ท0านรู-ว0าควรรับฟbงผู-อ่ืน และ

ทำงานกับผู-อ่ืนอย0างไร 

3.33 .996 ปานกลาง 1 

2) ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและ

นอกห-องเรียนทำให-ท0านรู-ว0าจะจัดการอย0างไรเม่ือ

เกิดการขัดแย-ง หรือทะเลาะกับผู-อ่ืน 

 

3.22 1.001 ปานกลาง 2 
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การเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต 
 SD. ระดับ 

การเรียนรู1

ตลอดชีวิต 

อันดับ

ท่ี 

4. การเรียนรู1เพ่ือชีวิต (Learning to Be) 3.43 .86 มาก 1 

1) ท0านมักจะนำประสบการณKต0าง ๆ และการได-

เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนมาพัฒนาตนเอง 

และปรับปรุงบุคลิกภาพของตนได-ดีข้ึน 

3.42 .952 มาก 2 

2) ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและ

นอกห-องเรียนทำให-ท0านมีความม่ันใจ คิดอย0างมี

วิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากข้ึน 

3.45 .943 มาก 1 

รวม 3.35 .77 ปานกลาง  

 

4.5 ความต1องการและสภาพการใช1ระบบการเรียนรู1ออนไลนTแบบเป�ด (MOOC) ของผู1ตอบ

แบบสอบถาม 

 

  1) รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนTท่ีต1องการ/จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต"อการ

เรียนรู1/ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสม  

  รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนTท่ีต1องการ พบว0า ส0วนใหญ0มีการเรียนผ0านระบบ

ออนไลนKแบบเปZดสำหรับมวลชนท่ีไม0มีค0าใช-จ0าย จำนวน 255คน คิดเปBนร-อยละ 68.55 รองลงมา คือ 

การเรียนผ0านระบบออนไลนKแบบปZดของสถาบันการศึกษา จำนวน 94 คน คิดเปBนร-อยละ 25.27 และ

การเรียนผ0านระบบออนไลนKของภาคเอกชนท่ีอาจมีค0าใช-จ0าย จำนวน 23 คน คิดเปBนร-อยละ 6.18 

ตามลำดับ 

  จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต"อการเรียนรู1ใน 1 รายวิชา พบว0า ส0วนใหญ0เห็นว0า  3 - 6 

ช่ัวโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา จำนวน 243 คน คิดเปBนร-อยละ 65.31 รองลงมา คือ 7 - 

10 ช่ัวโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา จำนวน 107 คน คิดเปBนร-อยละ 28.77 และ 11 – 14 

ช่ัวโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา จำนวน 22 คน คิดเปBนร-อยละ 5.92 

  ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมต"อ 1 คลิป พบว0า ส0วนใหญ0ระยะเวลา  

5 - 10 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมต0อ 1 คลิป จำนวน 241 คน คิดเปBนร-อยละ 64.78 

รองลงมา คือ ระยะเวลา 11 - 15 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมต0อ 1 คลิป จำนวน 131 

คน คิดเปBนร-อยละ 35.22 ดังตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6 จำนวนและร-อยละรูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนKท่ีต-องการ / จำนวนช่ัวโมงท่ี   

       เหมาะสมต0อการเรียนรู-/ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสม 
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รูปแบบการเรียน/จำนวนช่ัวโมงการเรียนรู-/ระยะเวลาของ

คลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสม 

จำนวน ร1อยละ 

รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนTท่ีต1องการ   

 การเรียนผ0านระบบออนไลนKแบบเปZดสำหรับ

มวลชนท่ีไม0มีค0าใช-จ0าย 

การเรียนผ0านระบบออนไลนKแบบปZดของ

สถาบันการศึกษา 

การเรียนผ0านระบบออนไลนKของภาคเอกชนท่ีอาจ

มีค0าใช-จ0าย 

255 

 

94 

 

23 

68.55 

 

25.27 

 

6.18 

จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา   

 3 - 6 ช่ัวโมง 

7 - 10 ช่ัวโมง 

11 – 14 ช่ัวโมง 

243 

107 

22 

65.31 

28.77 

5.92 

ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมต0อ 1 คลิป   

 5 - 10 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 

11 - 15 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 

241 

131 

64.78 

35.22 

รวม 372 100.00 

 

 2) ส่ิงท่ีกระตุ1นท่ีทำให1ใช1ระบบการเรียนรู1ออนไลนTแบบเป�ด (MOOC) 

  การจัดอันดับส่ิงท่ีกระตุ-นท่ีทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) พบว0า  

  อันดับท่ี 1 ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได-ครบตามเกณฑKท่ีกำหนด 

  อันอับท่ี 2 ความต-องการในการเพ่ิมความรู-และทักษะ 

  อันดับท่ี 3 ความน0าสนใจของหัวข-อและเน้ือหาในเรียนรู- และเน้ือหาบทเรียนมีความ

จำเปBนต0อการดำเนินชีวิต 

  อันดับท่ี 4 ความน0าสนใจของวิทยากรหรือครูผู-สอนและความจำเปBนท่ีต-องเรียนรู-เน้ือหา

ตามท่ีผู-สอนกำหนด 

  ดังตารางท่ี 4.7   

ตารางท่ี  4.7 การจัดอันดับส่ิงท่ีกระตุ-นท่ีทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) 

ส่ิงท่ีกระตุ-นท่ีทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) จำนวน ร1อยละ 

อันดับท่ี 1 ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได-ครบตามเกณฑKท่ีกำหนด 

อันอับท่ี 2 ความต-องการในการเพ่ิมความรู-และทักษะ 

อันดับท่ี 3 ความน0าสนใจของหัวข-อและเน้ือหาในเรียนรู- และ

เน้ือหาบทเรียนมีความจำเปBนต0อการดำเนินชีวิต 

176 

 

134 

121 

47.31 

 

36.02 

32.53 
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ส่ิงท่ีกระตุ-นท่ีทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) จำนวน ร1อยละ 

อันดับท่ี 4 ความน0าสนใจของวิทยากรหรือครูผู-สอน 

และความจำเปBนท่ีต-องเรียนรู-เน้ือหาตามท่ีผู-สอนกำหนด 

 

111 

 

 

29.84 

 

 

 3) ความต1องการเรียนรู1ด1วยตนเองผ"านส่ือดิจิทัล 

  การจัดอันดับความต-องการเรียนรู-ด-วยตนเองผ0านส่ือดิจิทัล พบว0า  

  อันดับท่ี 1 การเรียนรู-ผ0านการดูวิดีโอออนไลนKท่ีมีล0ามภาษามือ  

  อันดับท่ี 2 การเรียนรู-ผ0านการอ0านเน้ือหาบนระบบออนไลนK  

  อันดับท่ี 3 การเรียนรู-ผ0านการอภิปรายแลกเปล่ียนในกลุ0มบนระบบออนไลนK  

      อันดับท่ี 4 เรียนรู-ผ0านรูปภาพหรือแผนผัง 

  อันดับท่ี 5 เรียนรู-ผ0านการทำแบบฝ¥กหัดออนไลนK 

  ดังตารางท่ี 4.8  

 

ตารางท่ี  4.8 การจัดอันดับความต-องการเรียนรู-ด-วยตนเองผ0านส่ือดิจิทัล 

ความต1องการเรียนรู1ด1วยตนเองผ"านส่ือดิจิทัล จำนวน ร1อยละ 

อันดับท่ี 1 เรียนรู-ผ0านการดูวิดีโอออนไลนKท่ีมีล0ามภาษามือ 

อันดับท่ี 2 เรียนรู-ผ0านการอ0านเน้ือหาบนระบบออนไลนK  

อันดับท่ี 3 เรียนรู-ผ0านการอภิปรายแลกเปล่ียนในกลุ0มบน

ระบบออนไลนK  

อันดับท่ี 4 เรียนรู-ผ0านรูปภาพหรือแผนผัง 

อันดับท่ี 5 เรียนรู-ผ0านการทำแบบฝ¥กหัดออนไลนK 

226 

126 

122 

 

121 

104 

60.75 

33.87 

32.80 

 

32.53 

27.96 

 

4.6 สภาพและความต1องการใช1งานระบบการเรียนรู1ออนไลนTแบบเป�ด (MOOC) ของผู1เรียน 

สภาพและความต-องการใช-งานระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) ของผู-เรียน 

พบว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง ค0าเฉล่ีย 3.38 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .80 อันดับแรก ได-แก0 

กิจกรรมการเรียนรู-ควรมีความหลากหลายและผู-เรียนมีส0วนรวมในการทำกิจกรรมออนไลนK รองลงมา 

คือ ผู-เรียนต-องมีอิสระและสามารถเรียนรู-ได-โดยไม0จำกัดระยะเวลา การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมี

แนวทางแก-ปbญหาให-กับผู-เรียนเม่ือพบอุปสรรคระหว0างเรียน ผู-เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผ0าน

บทเรียนบนแหล0งทรัพยากร การเรียนรู-ออนไลนKระบบเปZดได-เม่ือต-องการ เน้ือหาของบทเรียนและส่ือ

เพ่ือการเรียนรู-บนระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZดต-องสามารถทำให-ผู-เรียนสามารถเรียนรู-ด-วย

ตนเองได- การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมีระบบการติดตามการเรียนรู-และการประเมินความก-าวหน-า
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ของของผู-เรียนด-วยตนเองได- เน้ือหาบทเรียนต-องมีความสอดคล-องกับวัตถุประสงคKคำอธิบาย การวัด

และประเมินผลของรายวิชา และผู-เรียนรู-จักแหล0งเรียนรู-ออนไลนKระบบเปZด (MOOC) ดังตารางท่ี 4.9 

 

 

 

ตารางท่ี  4.9 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานสภาพและความต-องการใช-งานระบบการเรียนรู-   

                 ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) ของผู-เรียน 

สภาพและความต1องการใช1งานระบบการเรียนรู1

ออนไลนTแบบเป�ด (MOOC) ของผู1เรียน 
 SD. ระดับ 

ความต1องการ 

อันดับ

ท่ี 

1) ผู- เรียนรู- จักแหล0งเรียนรู-ออนไลนKระบบเปZด 

(MOOC) 

3.01 1.21 ปานกลาง 8 

2) เน้ื อหาบท เรียนต- องมีความสอดคล-องกับ

วัตถุประสงคKคำอธิบาย การวัดและประเมินผลของ

รายวิชา 

3.33 1.07 ปานกลาง 7 

3) ผู-เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผ0านบทเรียน

บนแหล0งทรัพยากร การเรียนรู-ออนไลนKระบบเปZดได-

เม่ือต-องการ 

3.44 1.05 มาก 4 

4) เน้ือหาของบทเรียนและส่ือเพ่ือการเรียนรู-บน

ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZดต-องสามารถทำให-

ผู-เรียนสามารถเรียนรู-ด-วยตนเองได- 

3.43 .96 มาก 5 

5) การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมีระบบการติดตาม

การเรียนรู-และการประเมินความก-าวหน-าของของ

ผู-เรียนด-วยตนเองได- 

3.39 .99 ปานกลาง 6 

6) ผู-เรียนต-องมีอิสระและสามารถเรียนรู-ได-โดยไม0

จำกัดระยะเวลา  

3.51 1.02 มาก 2 

7) กิจกรรมการเรียนรู-ควรมีความหลากหลายและ

ผู-เรียนมีส0วนรวมในการทำกิจกรรมออนไลนK 

3.51 .98 มาก 1 

8) การออกแบบวิธีการเรียน รู-ต- องมีแนวทาง

แก-ปbญหาให-กับผู-เรียนเม่ือพบอุปสรรคระหว0างเรียน 

3.46 .97 มาก 3 

รวม 3.38 .80 ปานกลาง  

 

 

 

X
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4.7 การวิเคราะหTข1อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  

  4.7.1 การเปรียบเทียบการรู1เท"าทันดิจิทัลจำแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา 

   1) เพศต"างกันมีการรู1เท"าทันดิจิทัลแตกต"างกัน  

   จากค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามเพศ พบว0า 

เพศหญิง มีค0าเฉล่ียสูงสุดเท0ากับ 3.12 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท0ากับ .75 ท่ีปรากฏดังตารางท่ี 4.10 

และการทดสอบสมมติฐานด-วยการวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ตารางท่ี 11 

พบว0า ผู-ตอบแบบสอบถามท่ีเพศต0างกันมีการรู-เท0าทันดิจิทัลในภาพรวมไม0แตกต0างกัน (F = 1.255, p 

= .286) เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน พบว0า ผู-ตอบแบบสอบถามท่ีเพศต0างกันมีการรู-เท0าทันดิจิทัล 

ทุกด-านไม0แตกต0างกัน ดังตารางท่ี 4.11 

 

ตารางท่ี 4.10 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามเพศ\ 
 

การรู%เท(าทันดิจิทัล 
เพศชาย 

(N=179) 

เพศหญิง 

(N=187) 

เพศทางเลือก 

(N=6) 

 SD.  SD.  SD. 

ทักษะด2านที่ 1 การเข2าถึง 3.11 .80 3.12 .79 2.40 .48 

ทักษะด2านที่ 2 การวิเคราะหB วิพากษBและ

ประเมินสื่อดิจิทัล 

3.12 .81 3.08 .86 2.39 .32 

ทักษะด2านที่ 3 การสร2างสรรคBสื่อดิจิทัลและ

เผยแพรNข2อมูลสารสนเทศ 

3.10 .83 3.13 .82 2.63 .35 

ทักษะด2านที่ 4 การประยุกตBใช2สื่อดิจิทัลเพื่อ

สร2างการเปลี่ยนแปลง 

3.13 .89 3.15 .86 3.08 .58 

รวม 3.11 .76 3.12 .75 2.63 .31 

 

ตารางท่ี 4.11 การวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียวการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามเพศ 

การรู1เท"าทันดิจิทัล Sum of Squares SS df MS F-ratio p 

ทักษะด2านที่ 1 การเข2าถึง 

 

Between Groups 3.037 2 1.519 2.414 .091 

Within Groups 232.119 369 .629   

Total 235.156 371    

ทักษะด2านที่ 2 การวิเคราะหB 

วิพากษBและประเมินสื่อดิจิทลั 

 

Between Groups 3.058 2 1.529 2.203 .112 

Within Groups 256.141 369 .694   

Total 259.199 371    

ทักษะด2านที่ 3 การสร2างสรรคBสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรNข2อมูล

Between Groups 1.420 2 .710 1.046 .352 

Within Groups 250.506 369 .679   

X X X
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การรู1เท"าทันดิจิทัล Sum of Squares SS df MS F-ratio p 

สารสนเทศ Total 251.926 371    

ทักษะด2านที่ 4 การประยุกตBใช2

สื่อดิจิทัลเพือ่สร2างการ

เปลี่ยนแปลง 

Between Groups .058 2 .029 .038 .963 

Within Groups 283.238 369 .768   

Total 283.296 371    

รวม Between Groups 1.429 2 .715 1.255 .286 

Within Groups 210.044 369 .569   

Total 211.473 371    



 107 

2) อายุต"างกันมีการรู1เท"าทันดิจิทัลแตกต"างกัน  

    จากค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามอายุ พบว0า ส0วนใหญ0อายุ 18 ปk มีค0าเฉล่ียสูงสุดเท0ากับ 3.22 และส0วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท0ากับ .73 รองลงมาคือ อายุ 17 ปk มีค0าเฉล่ียสูงสุดเท0ากับ 3.19 และส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท0ากับ .69 ท่ีปรากฏดังตารางท่ี 4.12 และการ

ทดสอบสมมติฐานด-วยการวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ตารางท่ี 4.13 พบว0า ผู-ตอบแบบสอบถามท่ีอายุต0างกันมีการรู-เท0าทันดิจิทัลใน

ภาพรวมไม0แตกต0างกัน (F = .806, p = .598) เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน พบว0า ผู-ตอบแบบสอบถามท่ีอายุต0างกันมีการรู-เท0าทันดิจิทัลทุกด-านไม0แตกต0างกัน  

 

ตารางท่ี 4.12 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามอายุ 

 

การรู%เท(าทันดิจิทัล 

11 ป[ 

(N=2) 

12 ป[ 

(N=11) 

13 ป[ 

(N=28) 

14 ป[ 

(N=56) 

15 ป[ 

(N=69) 

16 ป[ 

(N=58) 

17 ป[ 

(N=68) 

18 ป[ 

(N=44) 

19 ป[ 

(N=36) 

 SD.  SD.  SD.  SD.  SD.  SD.  SD.  SD.  SD. 

ทักษะด2านที่ 1 การเข2าถึง 3.20 .29 2.76 1.26 3.02 1.01 3.04 .73 3.06 .74 3.19 .60 3.14 .74 3.20 .79 3.11 1.01 

ทักษะด2านที่  2 การวิเคราะหB 

วิพากษBและประเมินสื่อดิจิทัล 

2.75 .70 2.65 1.29 3.12 .98 2.99 .81 3.01 .76 3.20 .62 3.16 .78 3.19 .86 3.06 1.04 

ทักษะด2านที่ 3 การสร2างสรรคB

สื่อดิจิทัลและเผยแพรNข2อมูล

สารสนเทศ 

3.08 .35 2.63 1.05 3.01 .99 3.10 .88 3.07 .75 3.14 .66 3.19 .77 3.21 .80 3.07 1.00 

ทักษะด2านที่ 4 การประยุกตBใช2

สื่ อ ดิ จิ ทั ล เพื่ อ ส ร2 า ง ก า ร

เปลี่ยนแปลง 

2.75 .70 2.56 1.01 3.01 1.04 3.18 .95 3.10 .83 3.06 .73 3.25 .80 3.26 .76 3.21 1.06 

รวม 2.94 .36 2.65 1.06 3.04 .93 3.08 .75 3.06 .69 3.15 .56 3.19 .69 3.22 .73 3.11 .99 

X X X X X X X X X



 

ตารางท่ี 4.13 การวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียวการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามอายุ 

การรู1เท"าทันดิจิทัล Sum of Squares SS df MS F-ratio p 

ทักษะด2านที่ 1 การเข2าถึง 

 

Between Groups 2.839 8 .355 .555 .815 

Within Groups 232.317 363 .640   

Total 235.156 371    

ทักษะด2านที่  2 การวิ เคราะหB  

วิพากษBและประเมินสื่อดิจิทัล 

 

Between Groups 4.854 8 .607 .866 .545 

Within Groups 254.345 363 .701   

Total 259.199 371    

ทักษะด2านที่ 3 การสร2างสรรคBสื่อ

ดิ จิ ทั ล แ ล ะ เผ ย แ พ รN ข2 อ มู ล

สารสนเทศ 

Between Groups 3.939 8 .492 .721 .673 

Within Groups 247.987 363 .683   

Total 251.926 371    

ทักษะด2านที่ 4 การประยุกตBใช2

สื่ อ ดิ จิ ทั ล เ พื่ อ ส ร2 า ง ก า ร

เปลี่ยนแปลง 

Between Groups 6.623 8 .828 1.086 .372 

Within Groups 276.673 363 .762   

Total 283.296 371    

รวม Between Groups 3.690 8 .461 .806 .598 

Within Groups 207.783 363 .572   

Total 211.473 371    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

    

    

  3) ระดับการศึกษาต"างกันมีการรู1เท"าทันดิจิทัลแตกต"างกัน  

    จากค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามระดับการศึกษา พบว0า ส0วนใหญ0อยู0มัธยมศึกษาปkท่ี 6 มีค0าเฉล่ียสูงสุด

เท0ากับ 3.18 และส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท0ากับ .84 ท่ีปรากฏดังตารางท่ี 4.14 และการทดสอบสมมติฐานด-วยการวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียว (One-way 

ANOVA) ตารางท่ี 4.15 พบว0า ผู-ตอบแบบสอบถามท่ีระดับการศึกษาต0างกันมีการรู-เท0าทันดิจิทัลในภาพรวมไม0แตกต0างกัน (F = .340, p = .888) เม่ือพิจารณาเปBน

รายด-าน พบว0า ผู-ตอบแบบสอบถามท่ีระดับการศึกษา ต0างกันมีการรู-เท0าทันดิจิทัลทุกด-านไม0แตกต0างกัน  

 

ตารางท่ี 4.14 ค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามระดับการศึกษา 

 

การรู2เทNาทันดิจิทัล 

มัธยมศึกษาปgที่ 1 

(N=71) 

มัธยมศึกษาปgที่ 2 

(N=67) 

มัธยมศึกษาปgที่ 3 

(N=64) 

มัธยมศึกษาปgที่ 4 

(N=57) 

มัธยมศึกษาปgที่ 5 

(N=47) 

มัธยมศึกษาปgที่ 6 

(N=66) 

 SD.  SD.  SD.  SD.  SD.  SD. 

ทักษะด2านที่ 1 การเข2าถึง 3.15 .79 3.01 .78 3.07 .81 3.14 .65 3.06 .84 3.17 .87 

ทักษะด2านที่ 2 การวิเคราะหB วิพากษBและ

ประเมินสื่อดิจิทัล 

3.12 .87 2.93 .84 3.08 .81 3.12 .71 3.07 .78 3.21 .92 

ทักษะด2านที่ 3 การสร2างสรรคBสื่อดิจิทัล

และเผยแพรNข2อมลูสารสนเทศ 

3.12 .86 3.04 .81 3.13 .81 3.09 .73 3.08 .80 3.16 .90 

ทักษะด2านที่ 4 การประยุกตBใช2สื่อดิจิทัล

เพื่อสร2างการเปลี่ยนแปลง 

3.09 .95 3.07 .90 3.18 .81 3.10 .82 3.23 .84 3.19 .89 

รวม 3.12 .77 3.01 .76 3.12 .74 3.11 .66 3.11 .72 3.18 .84 

 

X X X X X X



 

ตารางท่ี 4.15 การวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียวการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตามระดับการศึกษา 

การรู1เท"าทันดิจิทัล Sum of Squares SS df MS F-ratio p 

ทักษะด2านที่ 1 การเข2าถึง 

 

Between Groups 1.187 5 .237 .371 .868 

Within Groups 233.969 366 .639   

Total 235.156 371    

ทักษะด2านที่  2 การวิ เคราะหB  

วิพากษBและประเมินสือ่ดิจิทัล 

 

Between Groups 2.698 5 .540 .770 .572 

Within Groups 256.501 366 .701   

Total 259.199 371    

ทักษะด2านที่ 3 การสร2างสรรคBสื่อ

ดิ จิ ทั ล แ ล ะ เผ ย แ พ รN ข2 อ มู ล

สารสนเทศ 

Between Groups .615 5 .123 .179 .970 

Within Groups 251.311 366 .687   

Total 251.926 371    

ทักษะด2านที่ 4 การประยุกตBใช2

สื่ อ ดิ จิ ทั ล เ พื่ อ ส ร2 า ง ก า ร

เปลี่ยนแปลง 

Between Groups 1.277 5 .255 .332 .894 

Within Groups 282.019 366 .771   

Total 283.296 371    

รวม Between Groups .978 5 .196 .340 .888 

Within Groups 210.494 366 .575   

Total 211.473 371    

 

 4.7.2 การวิเคราะหTป�จจัยการรู1เท"าทันดิจิทัลท่ีส"งผลต"อการเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตาม

หลักการศึกษาตลอดชีวิต   

การวิเคราะหKปbจจัยการรู-เท0าทันดิจิทัลท่ีส0งผลต0อการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต  โดยใช-การวิเคราะหKถดถอยพหุคูณแบบข้ันตอน (Stepwise Multiple 

Regression Analysis) ซ่ึงมีการกำหนดแบบจำลองและรายละเอียดของตัวแปร ดังน้ี 

 

    =   b0+b1X1+ b2X2+ b3X3+ b4X4 

ในท่ีน้ี 

r หมายถึง  ค0าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธK 

a หมายถึง  ค0าคงท่ี  

p หมายถึง  ระดับนัยสำคัญ 

 หมายถึง  การเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

 X1 หมายถึง  ทักษะการเข-าถึง (Access) 

 X2 หมายถึง  ทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล  
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(Analyze and Evaluate) 

 X3 หมายถึง  ทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ  

(Create & Communicate) 

 X4 หมายถึง  ทักษะการประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง  

(Reflect & Act) 

R หมายถึง  ค0าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธKพหุคูณ 

R2 หมายถึง  ค0าสัมประสิทธ์ิซ่ึงแสดงถึงประสิทธิภาพในการพยากรณK 

Adj R2 หมายถึง  ค0าสัมประสิทธ์ิพยากรณKท่ีปรับแล-ว 

Std. Error หมายถึง ค0าความคลาดเคล่ือนของการประมาณค0าตัวแปร 

b หมายถึง  ค0าสัมประสิทธ์ิการถดถอยของตัวพยากรณKในสมการท่ีเขียน 

ในรูปคะแนนดิบ 

Y หมายถึง  การเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

 

  1)  การวิเคราะหTความสัมพันธTระหว"างทักษะการเข1าถึง (Access) ทักษะการ

วิเคราะหT วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสร1างสรรคTส่ือ

ดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตTใช1ส่ือ

ดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) ท่ีมีต"อการเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต  

   ผลการวิเคราะหTข1อมูลเพ่ือหาความสัมพันธTระหว"างตัวแปรต1น (ทักษะการเข1าถึง 

(Access) ทักษะการวิเคราะหT วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะ

การสร1างสรรคTส่ือดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะ

การประยุกตTใช1ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act)) พบว0า  

   ทักษะการเข-าถึง (Access) มีความสัมพันธKอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับ

ทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (r = .851, p= .000) 

ทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (r = .773, 

p= .000) และทักษะการประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) (r = .641, 

p= .000) 

   ทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) มี

ความสัมพันธKอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0

ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (r = .823, p= .000) และทักษะการประยุกตKใช-ส่ือ

ดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) (r = .731, p= .000) 



 112 

   ทักษะการสร-างสรรคK ส่ือ ดิ จิ ทั ลและเผยแพร0ข- อ มูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) มีความสัมพันธKอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับทักษะการประยุกตKใช-ส่ือ

ดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) (r = .767, p= .000) 

   ผลการวิเคราะหTข1อมูลเพ่ือหาความสัมพันธTระหว"างตัวแปรพยากรณTหรือ 

ตัวแปรต1น (ทักษะการเข1าถึง (Access) ทักษะการวิเคราะหT วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล 

(Analyze and Evaluate) ทักษะการสร1างสรรคT ส่ือดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) และทักษะการประยุกตTใช1ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง 

(Reflect & Act)) กับการเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตหรือตัวแปรตาม 

พบว0า  

   ทักษะการเข-าถึง (Access) มีความสัมพันธKอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับ

การเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต (r = .734, p= .000) 

   ทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) มี

ความสัมพันธKอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต (r = .753, p= .000) 

   ทักษะการสร-างสรรคK ส่ือ ดิ จิ ทั ลและเผยแพร0ข- อ มูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) มีความสัมพันธKอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับการเปBนผู- เรียนรู- 

ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต (r = .760, p= .000) 

   ทักษะการประยุกตKใช- ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) มี

ความสัมพันธKอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 กับการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต (r = .723, p= .000) 

   ท้ังน้ีปbจจัยทุกด-านมีความสัมพันธKกับการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา 

ตลอดชีวิต อย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 โดยปbจจัยท่ีมีค0าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธKสูงเปBน

อันดับแรก คือ ทักษะการสร-างสรรคK ส่ือ ดิ จิ ทัลและเผยแพร0ข-อ มูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate)รองลงมาคือ ทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate) ทักษะการเข-าถึง (Access) และทักษะการประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง 

(Reflect & Act) ตามลำดับ รายละเอียดดังตารางท่ี 4.16 
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ตารางท่ี 4.16   ค0าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธKระหว0างตัวแปรต-นและค0าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธKระหว0าง 

 ตัวแปรต-น กับตัวแปรตาม (n=372) 

ตัวแปร X1 X2 X3 X4 

X1 - .851** .773** .641** 

X2  - .823** .731** 

X3   - .767** 

X4    - 

Y .734** .753** .760** .723** 

** Correlation is significant at the 0.01 level 

 

    2) การวิเคราะหTป�จจัยทักษะการเข1าถึง (Access) ทักษะการวิเคราะหT วิพากษT

และประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสร1างสรรคTส่ือดิจิทัลและเผยแพร"

ข1อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตTใช1ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร1าง 

การเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) ท่ีมีผลต"อการเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา 

ตลอดชีวิต 

   การวิเคราะหKปbจจัยท่ีมีผลต0อการเปBนผู- เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา 

ตลอดชีวิต โดยวิธีการวิเคราะหKการถดถอยพหุคูณแบบข้ันตอน ผลการวิเคราะหKมีลำดับข้ัน ด้ังน้ี 

   ข้ันท่ี 1 เลือกตัวแปรพยากรณKตัวแรกเข-าสู0สมการถดถอย คือ ทักษะการสร-างสรรคK

ส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (X3)  ซ่ึงมีค0าอำนาจการทำนาย 

(R2) เท0ากับ .577 อย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 หมายความว0า ทักษะการสร-างสรรคKส่ือ

ดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (X3)  สามารถพยากรณKการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 57.70  

   ข้ันท่ี 2 ตัวแปรพยากรณK ตัวท่ี 2 ท่ีเข-าสู0สมการถดถอย คือ ทักษะการเข-าถึง 

(Access) (X1) หลังจากเพ่ิมตัวพยากรณKท่ี 2 มีผลทำให-อำนาจการทำนาย (R2) เท0ากับ .631 อย0างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 หมายความว0า ทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูล

สารสนเทศ (Create & Communicate) (X3) และทักษะการเข-าถึง (Access) (X1) สามารถพยากรณK

การเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 63.10 

   ข้ันท่ี 3 ตัวแปรพยากรณKตัวท่ี 3 ท่ีเข-าสู0สมการถดถอย คือ ทักษะการประยุกตKใช-ส่ือ

ดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) (X4) หลังจากเพ่ิมตัวพยากรณKท่ี 3 มีผลทำให-

อำนาจการทำนาย (R2) เท0ากับ .668 อย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 หมายความว0า ทักษะ

การสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (X3) ทักษะการ
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เข-าถึง (Access) (X1) และทักษะการประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

(X4) สามารถพยากรณKการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 66.80 

   ข้ันท่ี 4 ตัวแปรพยากรณKตัวท่ี 4 ท่ีเข-าสู0สมการถดถอย คือ ทักษะการวิเคราะหK 

วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (X2) หลังจากเพ่ิมตัวพยากรณKท่ี 4 มีผล 

ทำให-อำนาจการทำนาย (R2) เท0ากับ .672 อย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 หมายความว0า 

ทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) (X3) 

ทักษะการเข-าถึง (Access) (X1) ทักษะการประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & 

Act) (X4) และทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (X2) 

สามารถพยากรณKการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 67.20 

   ดังน้ันตัวแปรพยากรณKการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ท่ีได-

จากการวิเคราะหKถดถอยพหุคูณแบบข้ันตอน อย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 (F= 187.642, 

p=.000) มี 4 ตัวแปร โดยเรียงค0าสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน ได-ดังน้ี ตัวแปรท่ีมีอำนาจพยากรณK

อันดับแรก คือ ทักษะการสร-างสรรคK ส่ือ ดิ จิ ทัลและเผยแพร0ข-อ มูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) (X3) (B= .219) ทักษะการเข-าถึง (Access) (X1) (B= .251) ทักษะการประยุกตKใช-

ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) (X4) (B= .245)  และทักษะการวิเคราะหK 

วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) (X2) (B= .132) ตามลำดับ แสดงว0า ปbจจัย

ท้ัง 4 ด-านดังกล0าว สามารถร0วมกันพยากรณKการผันแปรการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 67.20 (R2 = .672) ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .001 รายละเอียดดังตารางท่ี 

5.17, 5.18 และ 5.19 

  

 จากการวิเคราะหKสมการถดถอยเชิงเส-น โดยใช-เทคนิค Stepwise ได-สมการดังน้ี 

  

  = .715 + .219 (X3) + .251 (X1) + .245 (X4) + .132 (X2)  

 

 การผันแปรการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต   = .715 

 + .219 (ทักษะการสร-างสรรคK ส่ือดิ จิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate))  

+ .251 (ทักษะการเข-าถึง (Access)) 

+ .245 (ทักษะการประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act))  

+ .132 (ทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate))  

 และสามารถเขียนสมการพยากรณKในรูปคะแนนมาตรฐาน ดังน้ี 
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 Y = .232ZX3 + .257ZX1 + .276ZX4 + .142ZX2  

 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน จากการวิเคราะหKข-อมูลข-างต-น มีตัวแปรอิสระท่ีถูกนำเข-า

สมการถดถอย 4 ด-าน คือ ทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) ทักษะการเข- าถึง (Access) ทักษะการประยุกตK ใช- ส่ือ ดิ จิ ทัลเพ่ือสร-างการ

เปล่ียนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) โดยสามารถพยากรณKการผันแปรการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 67.20 ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .001 

 

ตารางท่ี 4.17 สมการพยากรณKการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

 

 

ลำดับที่ 

 

ตัวแปร 

 Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

B Std. Error Beta t Sig. 

1 คNาคงที ่ 1.128 .103  10.999 .000 

 ทักษะการสร2างสรรคBสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรNข2อมูล

สารสนเทศ (X3) 

.716 .032 .760 22.463 .000 

 R = .760  R2 = .577 Adj. R2 = .576  

2 คNาคงที ่ .848 .103  8.220 .000 

 ทักษะการสร2างสรรคBสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรNข2อมูล

สารสนเทศ (X3) 

.449 .047 .477 9.558 .000 

 ทักษะการเข2าถึง (X1) .357 .049 .366 7.331 .000 

 R = .794  R2 = .631 Adj. R2 = .629  

3 คNาคงที ่ .711 .100  7.086 .000 

 ทักษะการสร2างสรรคBสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรNข2อมูล

สารสนเทศ (X3) 

.257 .054 .273 4.785 .000 

 ทักษะการเข2าถึง (X1) .322 .047 .330 6.908 .000 

 ทักษะการประยุกตBใช2สื่อ

ดิจิทัลเพื่อสร2างการ

เปลี่ยนแปลง (X4) 

.268 .042 .302 6.396 .000 

 R = .817  R2 = .668 Adj. R2 = .665  
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ลำดับที่ 

 

ตัวแปร 

 Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

4 คNาคงที ่ .715 .100  7.157 .000 

 ทักษะการสร2างสรรคBสื่อ

ดิจิทัลและเผยแพรNข2อมูล

สารสนเทศ (X3) 

.219 .057 .232 3.862 .000 

 ทักษะการเข2าถึง (X1) .251 .057 .257 4.376 .000 

 ทักษะการประยุกตBใช2สื่อ

ดิจิทัลเพื่อสร2างการ

เปลี่ยนแปลง (X4) 

.245 .043 .276 5.686 .000 

 ทักษะการวิเคราะหB วิพากษB

และประเมินสื่อดิจิทัล (X2) 

.132 .063 .142 2.096 .037 

 R = .820  R2 = .672 Adj. R2 = .668  

  

ตารางท่ี 4.18 การวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียวสมการถดถอยเชิงเส-นการเปBนผู-เรียนรู-ตลอด   

                 ชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

 

ลำดับที ่ แหล(ง 

ความแปรปรวน 

SS df MS F Sig 

1 Regression 129.076 1 129.076 504.588 .000 

 Residual 94.648 370 .256   

 Total 223.724 371    

2 Regression 141.110 2 70.555 315.137 .000 

 Residual 82.614 369 .224   

 Total 223.724 371    

3 Regression 149.376 3 49.792 246.453 .000 

 Residual 74.348 368 .202   

 Total 223.724 371    

4 Regression 150.255 4 37.564 187.642 .000 

 Residual 73.469 367 .200   

 Total      
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ตารางท่ี 4.19 สรุปผลการวิเคราะหKความเช่ือม่ันในการพยากรณKของสมการพยากรณK 

 

ลำดับท่ี R R-square Adjusted R-square Std. Error of the 

Estimate 

1 .760 .577 .576 .50577 

2 .794 .631 .629 .47317 

3 .817 .668 .665 .44948 

4 .820 .672 .668 .44742 

 

 4.8 สรุป 

 จากการสำรวจระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลในกลุ0มผู-พิการท่ีมีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0ม

วัยรุ0น สามารถสรุปได- ดังน้ี 

1) ข1อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช1ส่ือดิจิทัลของผู1ตอบแบบสอบถาม 

จากข-อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช-ส่ือดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม สรุปได-ว0า จาก

ผู-ตอบแบบสอบถามจากโรงเรียนคนหูหนวก 21 โรงเรียน มีจำนวนท้ังส้ิน 372 คน ส0วนใหญ0เปBนเพศ

หญิง จำนวน 187 คน เพศชาย จำนวน 179 คน และเพศทางเลือก จำนวน 6 คน อายุของผู-ตอบ

แบบสอบถามส0วนใหญ0 อายุ 15 ปk จำนวน 69 คน รองลงมา คือ 17 ปk จำนวน 68 คน โดยอุปกรณK

การส่ือสารท่ีใช-ส0วนใหญ0เปBนสมารKทโฟน จำนวน 325 คน รองลงมาใช- แท็บเล็ต จำนวน 45 คน ใช-

คอมพิวเตอรKต้ังโตoะ (PC) จำนวน 44 คน และใช-โน-ตบุoก จำนวน 23 คน คิดเปBนร-อยละ 6.20 

ตามลำดับ  

 

2) ระดับการใช1ส่ือดิจิทัลของผู1ตอบแบบสอบถาม  

 การใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผู-ตอบแบบสอบถาม พบว0า ภาพรวมอยู0ใน

ระดับปานกลาง โดยอันดับแรก ได-แก0 ใช-ส่ือเพ่ือความบันเทิง รองลงมา คือ ใช-ส่ือโซเชียลมีเดีย ส่ือ

เพ่ือให-ความรู- และส่ือเพ่ือการพาณิชยKและธุรกรรมออนไลนK ตามลำดับ เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน 

สรุปได-ดังน้ี 

 ส่ือเพ่ือความบันเทิง ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 ยูทูบ (ดูคลิป ดู

ละคร ดูรายการต0าง ๆ) รองลงมา คือ เกมออนไลนK และแอปพลิเคชันสำหรับชมภาพยนตรK (เช0น 

Netflix) ตามลำดับ 

 โซเชียลมีเดีย ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 เฟซบุoก รองลงมา คือ 

ต๊ิกตอก ไลนK อินสตาแกรม และทวิตเตอรK ตามลำดับ 
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 ส่ือเพ่ือให1ความรู1 ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 เว็บไซตKต0าง ๆ ท่ีให-

ข-อมูลข0าวสารและความรู- รองลงมา คือ ใช-โปรแกรมการเรียนออนไลนK (เช0น Zoom, Google Meet 

หรือ Microsoft Team) และ อ0านหนังสือผ0าน E-book ตามลำดับ 

 ส่ือเพ่ือการพาณิชยTและธุรกรรมออนไลนT ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก 

ได-แก0 แพลตฟอรKมอีคอมเมิรKซ (เช0น Shopee, Lazada)  

 ในส0วนของจุดประสงคKการใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผู-ตอบแบบสอบถาม สรุป

ได-ว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 ติดต0อส่ือสาร ใช-ส่ือเพ่ือความบันเทิง เพ่ือชม

ส่ือสังคมออนไลนKของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/คนหรือเพจท่ีติดตาม รองลงมา คือ เพ่ือสร-าง

เน้ือหาต0าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ0านส่ือสังคมออนไลนK เพ่ือสร-างคลังข-อมูล รูปภาพและ

ผู-ช0วยส0วนตัวออนไลนK เพ่ือค-นคว-าหาความรู- เพ่ือซ้ือ-ขายสินค-าออนไลนK และ เพ่ือมีส0วนร0วมทางสังคม 

ตามลำดับ เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน สรุปได-ดังน้ี 

 เพ่ือติดต"อส่ือสาร ภาพรวมอยู0ในระดับมาก อันดับแรก ได-แก0 เพ่ือวิดีโอคอลคุยกับคนใน

ครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก เพ่ือพิมพKข-อความคุยกับคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก ผ0านไลนK และ 

เพ่ือส0งอีเมลถึงคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก ตามลำดับ 

 ใช1ส่ือเพ่ือความบันเทิง ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 เพ่ือดูรายการ

ต0าง ๆ ท้ังสด ย-อนหลัง หรือ ดูคลิป  ต0าง ๆ ผ0านช0องทางออนไลนK เช0น ดูละคร ดูยูทูบ ผ0านเว็บไซตK

หรือแพลตฟอรKมต0าง ๆ  รองลงมา คือ เพ่ือเล0นเกมออนไลนK และเพ่ือดูภาพยนตรKหรือซีรียKผ0านแอป

พลิเคชันต0าง ๆ เช0น Netflix หรือ Viu ตามลำดับ 

 ชมส่ือสังคมออนไลนTของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู1จัก/คนหรือเพจท่ีติดตาม

ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 เพ่ือดูเน้ือหาต0าง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คน

รู-จัก/คนหรือเพจท่ีติดตามผ0านเฟซบุoก รองลงมา คือ เพ่ือดูวิดีโอของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/

คนท่ีติดตามผ0านต๊ิกตอก เพ่ือดูเน้ือหาต0าง ๆ ของคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/คนหรือเพจท่ี

ติดตามผ0านอินสตาแกรม และเพ่ือรับข-อมูลข0าวสารจากคนในครอบครัว/ เพ่ือน /คนรู-จัก/คนท่ี

ติดตามผ0านทวิตเตอรK ตามลำดับ 

 สร1างเน้ือหาต"าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ"านส่ือสังคมออนไลนT ภาพรวมอยู0ใน

ระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 โพสเน้ือหาต0าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ0านเฟซบุoก  

รองลงมา คือ โพสวิดีโอเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจในต๊ิกตอก โพสเน้ือหาต0าง ๆ เก่ียวกับตัวเองและ

ส่ิงท่ีสนใจในอินสตาแกรม และทวิตข-อมูลข0าวสารเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจผ0านทวิตเตอรK 

ตามลำดับ 

 สร1างคลังข1อมูล รูปภาพและผู1ช"วยส"วนตัวออนไลนT ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง 

นดับแรก ได-แก0 ถ0ายภาพและถ0ายวิดีโอเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจ รองลงมา คือ จัดการไฟลKและ
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เอกสารต0าง ๆ ในรูปแบบ Cloud file (เช0น Google Drive, Google sheet, Google Doc) และ

บันทึกนัดหมายและแจ-งเตือนกิจกรรมต0าง ๆ ในปฏิทินออนไลนK เช0น (Google Calendar) ตามลำดับ 

 เพ่ือค1นคว1าหาความรู1 ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 เข-าเว็บไซตK

ต0างๆ ท่ีให-ข-อมูลข0าวสารและความรู- รองลงมา คือ เรียนออนไลนKผ0านโปรแกรมต0าง ๆ (เช0น Zoom, 

Google Meet หรือ Microsoft Team) และอ0านหนังสือในรูปแบบ E-book ตามลำดับ 

 ซ้ือ-ขายสินค1าออนไลนT ภาพรวมอยู0ในระดับน-อย อันดับแรก ได-แก0 ซ้ือสินค-าออนไลนK 

(เช0น Shopee หรือ Lazada) รองลงมา คือ ขายสินค-าออนไลนK (เช0น ขายของผ0าน เฟซบุoก ผ0าน 

Shopee หรือ Lazada) และโอนเงินผ0านอินเทอรKเน็ตหรือโมบายแบงกKก้ิง (เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / 

จ0ายเงิน) ตามลำดับ 

 มีส"วนร"วมทางสังคม ภาพรวมอยู0ในระดับน-อย อันดับแรก ได-แก0 แชรKเน้ือหาเก่ียวกับ

ประเด็นทางสังคมผ0านส่ือออนไลนK รองลงมา คือ สร-างเน้ือหาเก่ียวกับประเด็นทางสังคมผ0านส่ือ

ออนไลนK ริเร่ิมการรณรงคKต0าง ๆ เพ่ือพัฒนา สังคมผ0านส่ือออนไลนK  (เช0น ต้ังกระทู-เก่ียวกับสังคม, 

ริเร่ิมการรณรงคKต0างๆ ในเว็บไซตK ฯลฯ) และมีส0วนร0วมทางสังคมด-วยการ ร0วมลงช่ือ (สนับสนุน/

คัดค-าน) ผ0านส่ือออนไลนK ตามลำดับ  

3) ระดับการรู1เท"าทันดิจิทัลของผู1ตอบแบบสอบถาม 

 ระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลของผู-ตอบแบบสอบถาม สรุปได-ว0า ภาพรวมอยู0ในระดับ 

ปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 องคKประกอบทักษะด-านท่ี 4 การประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการ

เปล่ียนแปลง (Reflect & Act) รองลงมา คือ องคKประกอบทักษะด-านท่ี 3 การสร-างสรรคKส่ือดิจิทัล

และเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) องคKประกอบทักษะด-านท่ี 1 การเข-าถึง 

(Access) และองคKประกอบทักษะด-านท่ี 2 การวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) ตามลำดับ เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน สรุปได-ดังน้ี 

 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 4 การประยุกตTใช1ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง 

(Reflect & Act) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง โดยระดับท่ีมากท่ีสุด ได-แก0 ยอมรับฟbงความคิดเห็น

และเปZดโอกาสให-ผู-อ่ืนมีส0วนร0วมในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการส่ือสารท่ีได-สร-างข้ึนเพ่ือการ

เปล่ียนแปลงด-วยการเคารพความแตกต0างหลากหลาย  

 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 3 การสร1างสรรคTส่ือดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง โดยระดับท่ีมากท่ีสุด ได-แก0 ใช-

ความคิดสร-างสรรคKในการแต0งข-อความ รูป และคลิปวิดีโอต0าง ๆ โดยรู-จักใช-เทคนิคต0าง ๆ มาช0วยใน

การสร-างสรรคKได-อย0างดี  
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 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 1 การเข1าถึง (Access) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง โดย

ระดับท่ีมากท่ีสุด ได-แก0 มีอุปกรณKการส่ือสารท่ีทันสมัยท่ีช0วยให-เข-าถึงข-อมูลต0าง ๆ ได-อย0างเต็มท่ี  

 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 2 การวิเคราะหT วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง โดยระดับท่ีมากท่ีสุด ได-แก0 สามารถแยกแยะได-ว0า

เน้ือหาท่ีพบเห็นในส่ือดิจิทัลใดนำเสนอเพ่ือสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือโฆษณาประชาสัมพันธK   

4) การเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผู1ตอบแบบสอบถาม 

การเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผู-ตอบแบบสอบถาม สรุปได-ว0า 

ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 การเรียนรู-เพ่ือชีวิต (Learning to Be) รองลงมา คือ 

การเรียนเพ่ือรู- (Learning to Know) การเรียนรู-เพ่ือปฏิบัติได-จริง  (Learning to Do) และการ

เรียนรู-เพ่ือการอยู0ร0วมกัน  (Learning to Live Together) ตามลำดับ เม่ือพิจารณาเปBนรายด-าน สรุป

ได-ดังน้ี 

การเรียนรู1เพ่ือชีวิต (Learning to Be) ภาพรวมอยู0ในระดับมาก โดยระดับท่ีมากท่ีสุด 

ได-แก0 ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนทำให-มีความม่ันใจ คิดอย0างมี

วิจารณญาณและมีความรับผิดชอบมากข้ึน  

การเรียนเพ่ือรู1  (Learning to Know) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง โดยระดับท่ีมาก

ท่ีสุด ได-แก0 สนใจท่ีจะค-นคว-าหาความรู-เพ่ิมเติมจากแหล0งข-อมูลต0าง ๆ ท่ีหลากหลายและนำมาใช-

ประโยชนKอยู0เสมอ  

การเรียนรู1เพ่ือปฏิบัติได1จริง  (Learning to Do) ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง โดยระดับ

ท่ีมากท่ีสุด ได-แก0 การท่ีมักจะนำประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและนอกห-องเรียนมา

พัฒนาทักษะต0างๆ เพ่ือให-มีอาชีพท่ีดีในอนาคต  

การเรียนรู1เพ่ือการอยู"ร"วมกัน  (Learning to Live Together) ภาพรวมอยู0ในระดับ 

ปานกลาง โดยระดับท่ีมากท่ีสุด ได-แก0 ประสบการณKต0าง ๆ และการได-เรียนรู-จากในและนอก

ห-องเรียนทำให-รู-ว0าควรรับฟbงผู-อ่ืน และทำงานกับผู-อ่ืนอย0างไร  

5) ความต1องการและสภาพการใช1ระบบการเรียนรู1ออนไลนTแบบเป�ด (MOOC) ของ

ผู1ตอบแบบสอบถาม 

   5.1) รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนTท่ีต1องการ/จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต"อ

การเรียนรู1 / ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสม  

   รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนTท่ีต1องการ พบว0า ส0วนใหญ0มีการเรียนผ0าน

ระบบออนไลนKแบบเปZดสำหรับมวลชนท่ีไม0มีค0าใช-จ0าย รองลงมา คือ การเรียนผ0านระบบออนไลนK
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แบบปZดของสถาบันการศึกษา และการเรียนผ0านระบบออนไลนKของภาคเอกชนท่ีอาจมีค0าใช-จ0าย 

ตามลำดับ 

   จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต"อการเรียนรู1ใน 1 รายวิชา พบว0า ส0วนใหญ0เห็นว0า      

3 - 6 ช่ัวโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา รองลงมา คือ 7 - 10 ช่ัวโมงเหมาะสมต0อการ

เรียนรู-ใน 1 รายวิชา และ 11 – 14 ช่ัวโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา  

ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมต"อ 1 คลิป พบว0า ส0วนใหญ0

ระยะเวลา 5 - 10 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมต0อ 1 คลิป  

   5.2) ส่ิงกระตุ1นท่ีทำให1ใช1ระบบการเรียนรู1ออนไลนTแบบเป�ด (MOOC) 

   การจัดอันดับส่ิงท่ีกระตุ-นท่ีทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) สรุป

ได-ว0า   

    อันดับท่ี 1 ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได-ครบตามเกณฑKท่ีกำหนด 

    อันอับท่ี 2 ความต-องการในการเพ่ิมความรู-และทักษะ 

    อันดับท่ี 3 ความน0าสนใจของหัวข-อและเน้ือหาในเรียนรู- และเน้ือหา

บทเรียนมีความจำเปBนต0อการดำเนินชีวิต 

    อันดับท่ี 4 ความน0าสนใจของวิทยากรหรือครูผู-สอนและความจำเปBนท่ีต-อง

เรียนรู-เน้ือหาตามท่ีผู-สอนกำหนด 

   5.3) ความต1องการเรียนรู1ด1วยตนเองผ"านส่ือดิจิทัล 

   การจัดอันดับความต-องการเรียนรู-ด-วยตนเองผ0านส่ือดิจิทัล สรุปได-ว0า   

    อันดับท่ี 1 การเรียนรู-ผ0านการดูวิดีโอออนไลนKท่ีมีล0ามภาษามือ  

    อันดับท่ี 2 การเรียนรู-ผ0านการอ0านเน้ือหาบนระบบออนไลนK  

    อันดับท่ี 3 การเรียนรู-ผ0านการอภิปรายแลกเปล่ียนในกลุ0มบนระบบ

ออนไลนK  

         อันดับท่ี 4 เรียนรู-ผ0านรูปภาพหรือแผนผัง 

    อันดับท่ี 5 เรียนรู-ผ0านการทำแบบฝ¥กหัดออนไลนK 

 

 6) สภาพและความต1องการใช1งานระบบการเรียนรู1ออนไลนTแบบเป�ด (MOOC) ของ

ผู1เรียน 

 สภาพและความต-องการใช-งานระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเปZด (MOOC) ของผู-เรียน สรุป

ได-ว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 กิจกรรมการเรียนรู-ควรมีความหลากหลายและ

ผู-เรียนมีส0วนรวมในการทำกิจกรรมออนไลนK รองลงมา คือ ผู-เรียนต-องมีอิสระและสามารถเรียนรู-ได-

โดยไม0จำกัดระยะเวลา การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมีแนวทางแก-ปbญหาให-กับผู-เรียนเม่ือพบ
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อุปสรรคระหว0างเรียน ผู-เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผ0านบทเรียนบนแหล0งทรัพยากร การ

เรียนรู-ออนไลนKระบบเปZดได-เม่ือต-องการ เน้ือหาของบทเรียนและส่ือเพ่ือการเรียนรู-บนระบบการ

เรียนรู-ออนไลนKแบบเปZดต-องสามารถทำให-ผู-เรียนสามารถเรียนรู-ด-วยตนเองได- การออกแบบวิธีการ

เรียนรู-ต-องมีระบบการติดตามการเรียนรู-และการประเมินความก-าวหน-าของของผู-เรียนด-วยตนเองได- 

เน้ือหาบทเรียนต-องมีความสอดคล-องกับวัตถุประสงคKคำอธิบาย การวัดและประเมินผลของรายวิชา 

และผู-เรียนรู-จักแหล0งเรียนรู-ออนไลนKระบบเปZด (MOOC) 

 7) การวิเคราะหTข1อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

 7.1) การเปรียบเทียบการรู1เท"าทันดิจิทัลจำแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา 

จากค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตาม และการทดสอบ

สมมติฐานด-วยการวิเคราะหKความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) สามารถสรุปได-ว0า ผู-ตอบ

แบบสอบถามท่ีมี เพศ อายุ และระดับการศึกษาต0างกัน มีการรู-เท0าทันดิจิทัลในภาพรวมไม0แตกต0างกัน  

7.2) การวิเคราะหTป�จจัยการรู1เท"าทันดิจิทัลท่ีส"งผลต"อการเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต 

   (1) การวิเคราะหTความสัมพันธTระหว"างทักษะการเข1าถึง (Access) ทักษะการ

วิเคราะหT วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสร1างสรรคTส่ือ

ดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตTใช1ส่ือ

ดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) ท่ีมีต"อการเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต  

 ผลการวิเคราะหKความสัมพันธKของทักษะท้ัง 4 ด-านสามารถสรุปได-ว0า ปbจจัยทุกด-านมี

ความสัมพันธKกับการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต อย0างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .001 โดยปbจจัยท่ีมีค0าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธKสูงเปBนอันดับแรก คือ ทักษะการสร-างสรรคKส่ือ

ดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) รองลงมา คือ ทักษะการวิเคราะหK 

วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการเข-าถึง (Access) และทักษะการ

ประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

    (2) การวิเคราะหTป�จจัยทักษะการเข1าถึง (Access) ทักษะการวิเคราะหT วิพากษTและ

ประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสร1างสรรคTส่ือดิจิทัลและเผยแพร"ข1อมูล

สารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตTใช1 ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร1างการ

เปล่ียนแปลง (Reflect & Act) ท่ีมีผลต"อการเป|นผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอด

ชีวิต 

ตัวแปรท่ีมีอำนาจพยากรณKอันดับแรก คือ ทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูล

สารสนเทศ (Create & Communicate) ทักษะการเข-าถึง (Access) ทักษะการประยุกตKใช-ส่ือดิจิทัล
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เพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล 

(Analyze and Evaluate) ตามลำดับ แสดงว0า ปbจจัยท้ัง 4 ด-านดังกล0าว สามารถร0วมกันพยากรณK

การผันแปรการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 67.20 (R2 = .672) ท่ี

ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .001 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน จากการวิเคราะหKข-อมูลข-างต-น มีตัวแปรอิสระท่ีถูกนำเข-า

สมการถดถอย 4 ด-าน คือ ทักษะการสร-างสรรคKส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) ทักษะการเข- าถึง (Access) ทักษะการประยุกตK ใช- ส่ือ ดิ จิ ทัลเพ่ือสร-างการ

เปล่ียนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะหK วิพากษKและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) โดยสามารถพยากรณKการผันแปรการเปBนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษา

ตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 67.20 ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .001 

ท้ังน้ี ผลสำรวจและผลการทดสมมติฐานจะถูกนำมาเปBนแนวทางเพ่ือใช-ในการออกแบบ

หลักสูตรการรู-เท0าทันดิจิทัลท่ีเหมาะกับกลุ0มเป�าหมายกลุ0มน้ี ต0อไป 

 



 

 

บทที่ 5 

 

รูปแบบกระบวนการการเรียนรู2ผ4านนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส4งเสริมการเรียนรู2 

สำหรับผู2พิการที่มีความบกพร4องทางการได2ยินในกลุ4มวัยรุ4นสำหรับการส4งเสริมทักษะ 

ด2านการรู2เท4าทันดิจิทัลเพื่อสร2างโอกาสการเรียนรู2ตลอดชีวิต 

 

  ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู-ผ/านนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับ

ผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสำหรับการส/งเสริมทักษะด-านการรู-เท/าทัน

ดิจิทัลเพื่อสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต เปIนนวัตกรรมที่ได-จากการทบทวนวรรณกรรม โดย

สังเคราะหKร/วมกับผลสำรวจระดับการรู-เท/าทันดิจิทัลในกลุ/มผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-

ยินในกลุ/มวัยรุ/นเพื่อเปIนฐานในพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลสำหรับการส/งเสริมทักษะด-านการรู-เท/า

ทันดิจิทัลเพ่ือสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต โดยมีข้ันตอนการพัฒนานวัตกรรมส่ือ ดังแผนภาพ

ต/อไปน้ี 
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5.1 กระบวนการการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส>งเสริมการเรียนรูBสำหรับผูBพิการที่มี

ความบกพร>องทางการไดBยินเพ่ือส>งเสริมทักษะการรูBเท>าทันดิจิทัล 

การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/อง

ทางการได-ยินเพื่อส/งเสริมทักษะการรู-เท/าทันดิจิทัล การดำเนินการวิจัยอยู/ระยะที่  2 ซึ่งในขั้นตอนน้ี

เปIนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) มีการออกแบบวิธีดำเนินการวิจัย ดังรายละเอียด

ต/อไปน้ี 

  

5.1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 รูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-

ยินเพื่อส/งเสริมทักษะการรู-เท/าทันดิจิทัล มีแนวคิด ทฤษฎี และหลักการตามกรอบแนวคิดในการวิจัย 

ดังน้ี 

 1) แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัล  

การวิจัยครั้งนี้ ผู-วิจัยได-พัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลโดยใช-รูปแบบการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) ของสถาบันการออกแบบ Stanford (Institute of Design at Stanford) หรือ 

Stanford D.school โดย (Plattner, 2010) ซ่ึงประกอบด-วย 5 ข้ันตอนดังน้ี  

(1) การทำความเข-าใจปyญหา (Empathize)  เปIนขั ้นตอนการเก็บรวบรวม

ข-อมูล การทำความเข-าใจกับปyญหาของกลุ/มเป}าหมายหรือผู-เรียนโดยละเอียดและ

ลึกซ้ึง  

(2) การกําหนดปyญหา (Define) เปIนขั ้นตอนในการนำข-อมูลทั ้งหมดมา

วิเคราะหK สังเคราะหK และการสรุปประเด็นปyญหาจากสิ่งที่ได-ศึกษาในขั้นตอนการทำ

ความเข-าใจปyญหา  

(3) ระดมสมอง (Ideate) เปIนขั ้นตอนการระดมความคิดแบบไม/ถูกจำกัด

แนวทาง เพื ่อให-เก ิดความคิด ใหม/ ๆ มาสร-างให-เปIนรูปธรรม เพื ่อออกแบบ

กระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีจะตอบสนองกับความต-องการของผู-เรียน  

(4) การสร-างต-นแบบ (Prototype)   เปIนข้ันตอนการพัฒนาต-นแบบของวิธีการ

จัดการเรียนการสอน การพัฒนาโมเดลการสอน เพื่อเปIนต-นแบบของวิธีการจัดการ

เรียนการสอน 

(5) การทดสอบ (Test)  เปIนขั้นตอนการนำต-นแบบที่สร-างขึ้นไปใช-ทดสอบกับ

กลุ /มเป}าหมายหรือผู -เร ียน เพื ่อการสะท-อนกลับ (feedback) การทดสอบแนว

ทางแก-ไขปyญหาเปIนส/วนของการทดลองการนำวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เราได-

ออกแบบไปปฏิบัติก/อน และหาประสิทธิภาพ เพ่ือนำมาสู/การปรับปรุง  
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 2) แนวติดเก่ียวกับการรูBเท>าทันดิจิทัล  

ผู-วิจัยได-นำองคKประกอบของการรู-เท/าทันดิจิทัลของ (Chawaporn Dhamanitayakul, 

2017)  มาใช-โดยมีองคKประกอบ 4 ด-าน ดังน้ี  

(1) การเข-าถึงสื่อสารสนเทศและใช-เทคโนโลยีดิจิทัลอย/างปลอดภัย (Access) 

สำหรับเด็กในช/วงวัยรุ/น ได-แก/การมีความรู-ที่จะนำไปใช-หรือประยุกตKใช-เพื่อเข-าถึง

แหล/งที่มาของข-อมูลข/าวสาร ซึ่งประเด็นสำคัญของเด็กในวัยนี้ไม/ใช/การใช-เทคโนโลยี 

แต/คือการใช- “ให-เปIน” และใช- “อย/างถูกต-อง” ทั้งตามหลักกฎหมายและจริยธรรม  

‘ใช-เปIน’ หมายถึง รู-จักเลือกใช- และพลิกแพลงคำค-นหาสำหรับแหล/งข-อมูลออนไลนK 

รู-จักใช-เครื่องมือค-นหาที่หลากหลาย เปรียบเทียบ ตรวจสอบ และค-นหาที่มาต-นฉบับ

ของข-อมูล สามารถยับย้ังช่ังใจไม/หลงไปตามลิงคKอ่ืน ๆ ท่ีไม/เก่ียวข-องระหว/างการค-นหา

ข-อมูลที่ต-องการ และใช-อินเทอรKเน็ตแต/พอดี รู -จักหยุดเมื่อถึงเวลา ส/วน ‘ใช-อย/าง

ถูกต-อง’ หมายถึง มีความรู-พื้นฐานเกี่ยวกับกฎหมายคอมพิวเตอรK ความเปIนส/วนตัว 

ลิขสิทธิ ์ในการเข-าถึงและใช-สื ่อเพื่อเข-าถึงข-อมูลข/าวสารได-อย/างปลอดภัยและถูก

กฎหมาย  

(2) การวิเคราะหK วิพากษK และประเมินสื่อสารสนเทศและสื่อดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate) มีประเด็นสำคัญสำหรับเด็กในช/วงวัยรุ/น คือการมีองคKความรู-พื้นฐาน

ที่ช/วยในการคิด ตัดสิน วิเคราะหK วิจารณK และประเมินได-ตามหลักของเหตุและผล 

และการใช-ข-อมูลรอบด-าน โดยไม/ใช-อารมณKในการตอบสนอง (หรือไม/ตอบสนอง) มี

ความเหมาะสมถูกต-องตามกาลเทศะ มีทักษะในการอ/านจับใจความ มองเห็นภาพรวม

ของประเด็นในเนื ้อหาสื ่อและสามารถเชื ่อมโยงความคิดได- นอกจากนี้ ยังต-องมี

ความสามารถในการวิเคราะหKได-ว/าเนื้อหาสื่อและสารสนเทศนั้น ๆ มีผลกระทบต/อ

ตนเอง ผู-อ่ืนและสังคมอย/างไร 

(3) การสร-างสรรคKเนื้อหาและข-อมูลสารสนเทศ (Create) มีประเด็นสำคัญคือ

การสร-างสรรคKและเผยแพร/ข-อมูลสารสนเทศอย/างมีจริยธรรม และมีความรับผิดชอบ

ในฐานะพลเมือง โดยไม/ละเมิดลิขสิทธิ์ของผลงานผู-อื่น มีทักษะการยับยั้งชั่งใจและการ

ควบคุมอารมณK และทักษะในการคิดวิเคราะหKถึงผลกระทบของเนื้อหาสื่อที่ผลิต โดย

ต-องผลิตเนื้อหาสื่ออย/างมีสติ ความรับผิดชอบทั้งต/อตนเองและสังคม และแสดงความ

รับผิดชอบต/อผลของการสร-างสรรคKเน้ือหาของตน 

(4) การประยุกตKใช-และสร-างการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) มีประเด็นหลัก

คือการรู-จักหน-าที่ของพลเมือง สิทธิของตนเอง และการเคารพสิทธิของผู-อื่น และรู-จัก

ใช-สื่อเพื่อการสร-างความเปลี่ยนแปลงโดยใช-องคKความรู-และทักษะของสมรรถนะ 3 
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ประการข-างต-น เริ ่มจากสังคมหรือสิ่งแวดล-อมที่ใกล-ตัว เช/น ครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน สำหรับวัยรุ/นตอนต-น และขยายสู/ระดับประเทศเม่ือเข-าสู/วัยรุ/นตอนปลาย ความ

ท-าทายของการปลูกฝyงทักษะด-านนี้ให-กับผู-พิการทางการได-ยินที่เปIนวัยรุ/นอยู/ที่การจูง

ใจให-เด็กมีสำนึกและค/านิยมของการเปIนพลเมืองและการมีส/วนร/วมเพื่อประโยชนK

สาธารณะ นอกเหนือจากการใช-สื่อและสร-างสรรคKเนื้อหาเพื่อความบันเทิงหรือความ

คึกคะนอง หรือเพ่ือการค-นหาตนเองและแสวงหาการยอมรับ 

 

 3) แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูBของผูBพิการทางการไดBยิน  

ผู-วิจัยได-นำวิธีการเรียนรู-ของผู-พิการทางการได-ยินมาใช-เปIนองคKประกอบในกรอบแนวคิดการ

วิจัย (มลิวัลยK ธรรมแสง, 2550 ปรเมศวรK บุญยืน, 2020) โดยมีวิธีการเรียนรู- ดังต/อไปน้ี 

(1) ระบบการสอนโดยใช-การพูด (Oral Approach)  

ใช-การสอนโดยการพูดหรืออ/านด-วยริมฝ�ปาก (Speech and Lipreading) วิธีน้ี

ผู-สอนจะใช-การพูดตามปกติ ผู-เรียนจะรับภาษาจากผู-สอนโดยการใช-การได-ยินที่เหลืออยู/ โดย

อาจใช-เครื่องช/วยฟyง (Hearing aid) เปIนอุปกรณKเสริมเพื่อช/วยให-ได-ยินชัดมากขึ้นร/วมกับการ

พยายามอ/านคำพูดจากริมฝ�ปาก (Lipreading) ของผู -สอนประกอบ เพื ่อให-ได-ใจความท่ี

สมบูรณK  

(2) ระบบการสอนโดยใช-ภาษามือ (Manual Approach)  

ใช-การสอนโดยระบบรวม (Total Communication) เปIนการสอนคนหูหนวกที่ใช-

กันแพร/กลายในโรงเรียนสอนคนหูหนวก (โรงเรียนโสตศึกษา) ประเทศไทย วิธีการสอนแบบน้ี 

มีความเช่ือว/า การส่ือสารของคนที่มีความบกพร/องทางการได-ยินอาจ ทำได-หลายวิธี เช/น การ

ใช-ภาษามือ การสะกดนิ้วมือ การใช-การพูด ตลอดจนการใช-สีหน-าท/าทาง เปIนต-น ร/วมกับ

ระบบบรรยายแทนเสียงแบบทันเวลา (Real-time captioning) คือระบบบริการคำบรรยาย

แทนเสียงแบบทันต/อเวลา เปIนนวัตกรรมท่ี สวทช. พัฒนาข้ึนเพ่ือช/วยให-คนท่ีมีปyญหาทางการ

ได-ยิน เข-าถึงข-อมูลที่เปIนเสียงพูด ได-ด-วยการอ/านแทนการฟyงเสียง โดยการนำเทคโนโลยีเข-า

มาใช- เพ่ือให-ถอดเสียงเปIนข-อความได-รวดเร็วและถูกต-องมากข้ึน ไม/ล/าช-าไปกว/าเสียงพูดท่ีพูด 

4.2 รูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส>งเสริมการเรียนรูBสำหรับผูBพิการที่มีความบกพร>องทางการไดB

ยินเพ่ือส>งเสริมทักษะการรูBเท>าทันดิจิทัล 

 รูปแบบนวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการท่ีมีความบกพร/อง

ทางการได-ยินเพ่ือส/งเสริมทักษะการรู-เท/าทันดิจิทัล มีข้ันตอนในการพัฒนา ดังน้ี  

 4.2.1 ข้ันตอนท่ี 1 การพัฒนาและรับรองฯ รูปแบบการเรียนรูBผ>านนวัตกรรมส่ือดิจิทัล

เพ่ือส>งเสริมการเรียนรูBสำหรับผูBพิการท่ีมีความบกพร>องทางการไดBยินในกลุ>มวัยรุ>นสำหรับการ

ส>งเสริมทักษะดBานการรูBเท>าทันดิจิทัลเพ่ือสรBางโอกาสการเรียนรูBตลอดชีวิต 
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 คณะวิจัยได-ศึกษาข-อมูลเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการ

เรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสำหรับการส/งเสริมทักษะด-านการ

รู-เท/าทันดิจิทัลเพื่อสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิตโดยศึกษาจากงานวิจัยท้ังในและต/างประเทศนํามา

สังเคราะหKเพื่อพัฒนารูปแบบฯ ประกอบกับผลการสำรวจระดับทักษะการรู-เท/าทันสื่อดิจิทัลและความ

ต-องการในการเรียนรู-ผ/านระบบการจัดการเรียนรู-การสอนมหาชน โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1) สังเคราะหKหลักการแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข-อง อันประกอบ กระบวนการพัฒนาส่ือ

ดิจิทัล 

ระบบการจัดการเรียนรู -สอนสำหรับมหาชน คุณลักษณะผู-เรียนที่มีความบกพร/องทางการได-ยิน

กระบวนการน้ี ได-ศึกษาหลักการ แนวคิด จากเอกสารงานวิจัย หนังสือ และวารสารต/างๆจากทั้งใน 

และต/างประเทศ เพื่อทำการสังเคราะหKกระบวนการฯ ร/วมกับผลการสำรวจระดับทักษะการรู-เท/าทัน

สื่อฯ ที่ได-จากการดำเนินการวิจัยระยะที 1 ในบทที่ 4 เพื่อนำมาใช-ประกอบการสังเคราะหK ฯ ดัง

รายละเอียดต/อไปน้ี  

 

 
 

ภาพท่ี 5.1  แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

ก า รพ ัฒนา  The Model of Innovative Digital Media Development for Enhancing Digital 

Literacy Skills in Deaf Students ดำเนินการตามกรอบแนวคิดตามภาพท่ี 1 ดังน้ี 

(1) การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

Design Thinking เปIนกระบวนการหนึ ่งที ่น ิยมใช-สำหรับการพัฒนานวัตกรรมเชิง

สร-างสรรคKโดยยึด โดยยึดบุคคลเปIนศูนยKกลาง (Human-Centered Design) ในการออกแบบ

นวัตกรรมเพ่ือแก-ไขปyญหา หรือเปIนการออกแบบให-ถูกใจผู-เรียน 
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Design Thinking เปIนแนวทางใหม/ท่ีอิงจากความคิดของนักออกแบบ ผสมผสานความคิด

สร-างสรรคKและการเอาใจใส/เข-าด-วยกันเพื่อสร-างโซลูชันที่เปIนนวัตกรรมใหม/ (MJV Technology and 

Innovation, 2022) ในทางปฏิบัติกระบวนการออกแบบเปIนกรอบการดำเนินการที่มีโครงสร-างเพ่ือ

ระบุปyญหา รวบรวมข-อมูล สร-างแนวทางแก-ปyญหาที่เปIนไปได- ปรับแต/งแนวคิดและทดสอบ ในด-าน

การศึกษา Design Thinking สามารถนำไปปรับใช-ได-อย/างคล/องตัวได-เช/นเดียวกัน โดยสามารถใช-เปIน

กรอบสำหรับการออกแบบหลักสูตรหรือแผนงานสำหรับกิจกรรมหรือโครงการกลุ/ม (Teaching and 

Learning Lab, Harvard Graduate School of Education, 2022) 

อย/างไรก็ตาม ความแตกต/างที่สำคัญระหว/างการคิดเชิงออกแบบกับรูปแบบการออกแบบ

การสอนอื่นๆ คือการออกแบบที่เน-นมนุษยKเปIนศูนยKกลาง โดยเฉพาะอย/างยิ่งการเอาใจใส/กับผู-เรียน

หรือผู -ใช-และมองว/าเปIนมนุษยKแทนที ่จะเปIนข-อมูลนำเข-าปกติทั ่วไป การออกแบบที ่เอาใจใส/ 

(Empathic design) เปIนหัวใจสำคัญของการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งช/วยให-มั ่นใจได-ว/ากระบวนการ

ออกแบบยังคงเน-นไปที่ประสบการณKที่ผู-เรียนจะได-รับ กล/าวได-ว/าการนำ Design Thinking มาปรับใช-

กับการออกแบบสื่อการสอน จะช/วยให-ได-สื่อการสอนที่ตอบสนองตรงกับความต-องการของผู-เรียนมาก

ท่ีสุด โดยเฉพาะอย/างย่ิงกลุ/มผู-เรียนท่ีมีความต-องการเฉพาะ หรือต-องได-รับความช/วยเหลือเปIนพิเศษ  

Design Thinking เปIนกระบวนการที ่ไม/เปIนเชิงเส-น ทำซ้ำได- โดยรูปแบบ Design 

Thinking 5 ข ั ้นตอนที ่ เสนอโดย Hasso Plattner Institute of Design at Stanford (d.school) 

ได-แก/ 1) การทำความเข-าใจปyญหาของผู-ใช- 2) การตีความปyญหาและกำหนดความต-องการ 3) การ

ระดมสมองสร-างสรรคKแนวทางแก-ปyญหา 4) การสร-างต-นแบบ และ 5) การทดสอบ 

การวิเคราะหKองคKประกอบของ Design Thinking เพื่อนำมาปรับใช-กับการพัฒนารูปแบบ 

Innovative Digital Media Development for Enhancing Digital Literary Skills in Deaf 

Students จะนำข-อมูลองคKประกอบมาจาก Stanford’s d.school (กระบวนการ Design Thinking 

เบ้ืองต-น), Cypher Learning (5 ข้ันตอนของ Instructional Design Thinking), Harvard Graduate 

School of Education (ก า ร ใ ช -  Design Thinking ใ นก า รศ ึ กษ า ), MJV Technology and 

Innovation (การใช-เครื่องมือ Design Thinking เพื่อแก-ไขปyญหาที่ซับซ-อน), UK Design Council 

(กระบวนการออกแบบด-วยรูปแบบ Double Diamond), และ Ní Shé, C., Farrell, O., Brunton, 

J., & Costello, E. (2021) (การผสมผสาน Design Thinking กับการออกแบบการสอน) โดยจะนำ

องคKประกอบของ Design Thinking ในแต/ละแบบมาพิจารณาร/วมกัน เพื ่อหาองคKประกอบท่ี

เหมาะสมสำหรับการพัฒนารูปแบบฯ ของงานวิจัยน้ีต/อไป 
 

 (2) Massive Open Online Course (MOOC) และความต-องการและสภาพการใช- 

MOOC ของผู-พิการวัยรุ/นท่ีบกพร/องทางการได-ยิน 

(2.1) MOOC 

  ข้ันตอนการพัฒนารายวิชาเพ่ือใช-บนระบบการเรียนรู-ออนไลนK Thai MOOC 
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ภาพท่ี 5.2 แสดงลำดับข้ันตอนการพัฒนารายวิชาออนไลนK Thai MOOC 

 

 

 
ภาพท่ี 5.3 แสดงลำดับข้ันตอนภายในการพัฒนารายวิชา Thai MOOC 

 

  จากภาพท่ี 5.2 และ 5.3 ลำดับข้ันตอนการพัฒนารายวิชาออนไลนK Thai MOOC จะ

ประกอบด-วยขั้นตอนหลักคือ เสนอรายวิชา พัฒนารายวิชา ตรวจสอบรายวิชา และจัดการเรียนการ

สอนออนไลนK (การจัดการเรียนการสอนออนไลนKผ/านระบบ, การติดตามและดูแลผู-เรียนผ/านระบบ 

และการสรุปผลการเรียนรู-) ตามลำดับ โดยมีข้ันตอนย/อยในการพัฒนารายวิชาอีก 4 ข้ันตอนคือ  

(1)  การกำหนดเป}าหมาย คือ การกำหนดรายวิชาที่จัดสอน และการขอใช-

พ้ืนท่ี 

(2)  การวิเคราะหK ประกอบด-วย การพัฒนาประมวลรายวิชา และโครงสร-าง

บทเรียน 

(3) การออกแบบบทเรียนออนไลนK  คือ พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู- 

(4) การพัฒนารายวิชาออนไลนK พัฒนาเน้ือหาบทเรียน ส่ือการเรียนรู-เช/นภาพ, 

VDO, PowerPoint, Link ที่เกี่ยวข-อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู- ข-อสอบ

วัดผลการเรียนรู- รวมไปถึงการบริหารจัดการรายวิชาผ/านระบบออนไลนK 

การวางโครงสร-างบทเรียน การใส/เน้ือหาและสร-างกิจกรรมการเรียนรู- การ

ต้ังค/าคะแนนของระบบเพ่ือวัดและประเมินผลการเรียนรู-อัตโนมัติ 
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 ทั้งนี้ในขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาต-องคำนึงถึงมาตรฐานที่ใช-เปIนแนวทางใน

การออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนของระบบ Thai MOOC ด-วย 

 จากการศึกษาแนวทางการพัฒนาส่ือการสอนบนระบบ MOOC จาก Rollins (2018) 

(6  Steps To Creating A MOOC Or A COOC) Jdidou และ  Khaldi (2016 )  (An eight steps 

approach towards the creation of Massive Open Online Courses) แ ล ะ  Moy (2 0 20 ) 

(Designing MOOCs For Higher Education) พบว/ามีขั้นตอนร/วมที่คล-ายกันสามารถจัดกลุ/มได-กับ

ลำดับขั้นตอนของ ThaiMOOC และมีการกำหนดให-ต-องพิจารณารายละเอียดทางเทคนิคของแต/ละ 

MOOC Provider ในข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาด-วยเช/นเดียวกัน 

 

2.2) ความต-องการและสภาพการใช- MOOC (Needs Assessment) กลุ/มตัวอย/างเปIน

นักเรียนมัธยมต-นและมัธยมปลายของโรงเรียนโสตศึกษา จาก 5 ภูมิภาคในประเทศไทย จำนวน 372 

คน 

 2.2.1) ความต-องการรูปแบบการเรียนออนไลนK การสำรวจความต-องการในการ

เรียนรู-บนระบบออนไลนKแฟลตKฟอรKม โดยผู-วิจัยได-แจกแบบสอบถามไปยังกลุ/มตัวอย/าง จำนวน 372 

คน เพ่ือจำแนกตามความต-องการรูปแบบการเรียน ได-ดังต/อไปน้ี  

 

ตารางท่ี 5.1 แสดงจำนวนและร-อยละของกลุ/มตัวอย/าง จำแนกตามความต-องการรูปแบบการเรียนบน

ระบบออนไลนK 

ความตBองการรูปแบบเรียนออนไลนi จำนวน (คน) รBอยละ  

การเรียนผ/านระบบออนไลนKแบบเป§ดสำหรับมวลชนท่ีไม/มี

ค/าใช-จ/าย 

255 68.50 

การเรียนผ/านระบบออนไลนKแบบป§ด 

ของสถาบันการศึกษา 

94 25.30 

 

การเรียนผ/านระบบออนไลนKของภาคเอกชนท่ีอาจมีค/าใช-จ/าย 23 6.20 

รวม 372 100 

 

จากตารางที่ 5.1 พบว/า กลุ/มตัวอย/างต-องการรูปแบบการเรียนผ/านระบบออนไลนKแบบเป§ด

สำหรับมวลชนที่ไม/มีค/าใช-จ/ายบนระบบออนไลนK มากที่สุด จำนวน 255 คน คิดเปIนร-อยละ 68.50  

รองลงมา คือ การเรียนผ/านระบบออนไลนKแบบป§ดของสถาบันการศึกษา จำนวน 94 คน คิดเปIนร-อย

ละ 25.30 และการเรียนผ/านระบบออนไลนKของภาคเอกชนท่ีอาจมีค/าใช-จ/าย จำนวน 23 คน  คิดเปIน

ร-อยละ 6.20 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 5.2 แสดงจำนวนและร-อยละของกลุ/มตัวอย/าง จำแนกตามจำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต/อ 

 การเรียนรู-ใน 1 รายวิชา 

ช่ัวโมงท่ีเหมาะสมในการเรียนรูB จำนวน (คน) รBอยละ  

3 - 6 ช่ัวโมง 243 65.30 

7 - 10 ช่ัวโมง 107 28.80 

11 – 14 ช่ัวโมง 22 5.90 

รวม 372 100 

 

จากตารางที่ 5.2 พบว/า กลุ/มตัวอย/างมีความคิดเห็นว/าจำนวนชั่วโมง 3 - 6 ชั่วโมงมีเหมาะสม

ต/อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา มากที่สุด จำนวน 243 คน คิดเปIนร-อยละ 65.59 รองลงมา คือ 7 - 10 

ชั่วโมง จำนวน 107 คน คิดเปIนร-อยละ 28.80 และ 11 – 14 ชั่วโมง จำนวน 22 คน คิดเปIนร-อยละ 

5.90 ตามลำดับ 

 

ตารางท่ี 5.3 แสดงจำนวนและร-อยละของกลุ/มตัวอย/าง จำแนกตามระยะเวลาของคลิปวิดีโอ                 

 การสอนท่ีเหมาะสมต/อ 1 คลิป 

ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอน จำนวน (คน) รBอยละ  

5 - 10 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 241 64.80 

11 - 15 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 131 35.22 

รวม 372 100 

 

จากตารางที่ 5.3 พบว/า กลุ/มตัวอย/างมีระยะเวลาการทำคลิปวิดีโอการสอน 5 - 10 นาที /              

1 คลิปวิดีโอ มีความเหมาะสม มากที่สุด จำนวน 241 คน คิดเปIนร-อยละ 64.80 และ 11 - 15 นาที 

/ 1 คลิปวิดีโอ จำนวน 131 คน คิดเปIนร-อยละ 35.22 ตามลำดับตารางท่ี 13 แสดงจำนวนและ

ร-อยละของกลุ/มตัวอย/าง จำแนกตามส่ิงกระตุ-นท่ีทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเป§ด (MOOC) 
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ตารางท่ี 5.4 แสดงลำดับการกระตุ-นการเรียนรู- 

การเรียนรู)ออนไลน- 

(MOOC)  

ลำดับการกระตุ)นการเรียนรู)  ลำดับ 

ลำดับ

ท่ี 1 

ลำดับท่ี 

2 

ลำดับ

ท่ี 3 

ลำดับ

ท่ี 4 

ลำดับท่ี 

5 

ลำดับ

ท่ี 6 

รวม 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

 

ประกาศนียบัตรเม่ือเรียน 

ได*ครบตามเกณฑ?ท่ีกำหนด 

176 

(47.30) 

59 

(15.86) 

54 

(14.51) 

28 

(7.53) 

20 

(5.38) 

34 

(9.14) 

372 

(100) 

1 

ความต*องการในการเพ่ิมความรู*และ

ทักษะ 

134 

(36.00) 

125 

(33.61) 

50 

(13.44) 

31 

(8.33) 

16 

(4.30) 

14 

(3.76) 

372 

(100) 

2 

ความนIาสนใจของหัวข*อและเน้ือหาใน

เรียนรู* 

121 

(32.50) 

83 

(22.31) 

98 

(26.34) 

42 

(11.29) 

12 

(3.23) 

15 

(4.03) 

372 

(100) 

3 

ความนIาสนใจของ 

วิทยากรหรือครูผู*สอน 

111 

(29.80) 

62 

(16.67) 

55 

(14.78) 

79 

(21.24) 

29 

(7.79) 

35 

(9.41) 

372 

(100) 

4 

เน้ือหาบทเรียนมีความจำเปNนตIอการ

ดำเนินชีวิต 

122 

(32.80) 

51 

(13.71) 

50 

(13.44) 

41 

(11.02) 

79 

(21.24) 

29 

(7.79) 

372 

(100) 

3 

ความจำเปNนท่ีต*องเรียนรู*เน้ือหาตามท่ี

ผู*สอนกำหนด 

110 

(29.57) 

61 

(16.40) 

38 

(10.21) 

47 

(12.63) 

46 

(12.37) 

70 

(18.82) 

372 

(100) 

5 

 

ตารางท่ี 5.5 แสดงจำนวนและร-อยละของกลุ/มตัวอย/าง ตามลำดับ 1-6 ความต-องการเรียนรู-ด-วย

ตัวเองผ/านส่ือดิจิทัล  

เหตุผลของการใชBระบบการเรียนรูB

ออนไลนi 

ลำดับความ

ตBองการ 

รBอยละ 

ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได*ครบตามเกณฑ?ท่ี

กำหนด 

1 176 (47.30) 

ความต*องการในการเพ่ิมความรู*และทักษะ 2 134 (36.00) 

ความนIาสนใจของหัวข*อและเนื ้อหาใน

เรียนรู* 
3 121 (32.50) 

เน้ือหาบทเรียนมีความจำเปNนตIอการดำเนิน

ชีวิต 
3 111 (29.80) 

ความนIาสนใจของวิทยากรหรือครูผู*สอน 4 112 (30.11) 
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เหตุผลของการใชBระบบการเรียนรูB

ออนไลนi 

ลำดับความ

ตBองการ 

รBอยละ 

ความจำเปNนท่ีต*องเรียนรู*เน้ือหาตามท่ี

ผู*สอนกำหนด 
5 110 (29.57) 

 

จากตารางที่ 5.4  และ ตารางที่ 5.5 พบว/า กลุ/มตัวอย/างต-องการให-มีการกระตุ-นการใช-ระบบ

การเรียนรู-ออนไลนKแบบเป§ด (MOOC) มากที่สุด ลำดับที่ 1 ในเรื่อง ประกาศนียบัตรเมื่อเรียนได-ครบ

ตามเกณฑKที่กำหนด จำนวน 177 คน คิดเปIนร-อยละ 47.58 ลำดับที่ 2 เรื่อง ความต-องการในการเพ่ิม

ความรู-และทักษะ จำนวน 136 คน คิดเปIนร-อยละ 36.56 และลำดับที่ 3 เรื่อง ความต-องการในการเพ่ิม

ความรู-และทักษะ    จำนวน 125 คน คิดเปIนร-อยละ 33.61 ตามลำดับ 

 

ตารางท่ี 5.6 แสดงจำนวนและร-อยละของกลุ/มตัวอย/าง จำแนกตามลักษณะความต-องการเรียนรู-ด-วย

ตัวเองผ/านส่ือดิจิทัล 

การเรียนรู)ด)วยตนเอง 

ผ>านส่ือดิจิทัล  

ลำดับลักษณะความต)องการเรียนรู) จัดลำดับ 

ลำดับท่ี 

1 

ลำดับท่ี 

2 

ลำดับท่ี 

3 

ลำดับท่ี 

4 

ลำดับ

ท่ี 5 

รวม  

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

จำนวน 

(คน) 

ร*อยละ 

 

เรียนรู*ผIานการดูวิดีโอออนไลน? 

ท่ีมีลIามภาษามือ 

226 

(60.75) 

67 

(18.01) 

40 

(10.75) 

17 

(4.57) 

22 

(5.92) 

372 

(100) 

1 

เรียนรู*ผIานการอIานเน้ือหา 

บนระบบออนไลน? 

126 

(33.87) 

113 

(30.38) 

66 

(17.74) 

37 

(9.95) 

30 

(8.06) 

372 

(100) 

2 

เรียนรู*ผIานการอภิปราย

แลกเปล่ียนในกลุIมบนระบบ

ออนไลน? 

122 

(32.80) 

87 

(23.39) 

90 

(24.19) 

46 

(12.37) 

26 

(6.99) 

372 

(100) 

3 

เรียนรู*ผIานการทำแบบฝTกหัด

ออนไลน? 

104 

(28.00) 

81 

(21.77) 

75 

(20.16) 

78 

(20.97) 

33 

(8.87) 

372 

(100) 

5 

เรียนรู*ผIานรูปภาพหรือแผนผัง 121 

(32.50) 

56 

(15.05) 

61 

(16.40) 

55 

(14.78) 

79 

(21.24) 

372 

(100) 

4 

หมายเหตุ : เรียงลำดับ 1 – 5 
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ตารางท่ี 5.7 แสดงลำดับความต-องการของการเรียนรู-ออนไลนK 

เหตุผลของการใชBระบบการเรียนรูBออนไลนi ลำดับความ

ตBองการ 

รBอยละ 

เรียนรู*ผIานการดูวิดีโอออนไลน?ท่ีมีลIามภาษามือ 1 226 (60.75) 

เรียนรู*ผIานการอIานเน้ือหาบนระบบออนไลน? 2 126 (33.87) 

เรียนรู*ผIานการอภิปรายแลกเปลี่ยนในกลุIมบน

ระบบออนไลน? 
3 122 (32.80) 

เรียนรู*ผIานรูปภาพหรือแผนผัง 4 121 (32.50) 

เรียนรู*ผIานการอIานเน้ือหาบนระบบออนไลน? 5 104 (28.00) 

 

จากตารางที่ 5.7  พบว/า กลุ/มตัวอย/างต-องการเรียนรู-ด-วยตัวเองผ/านสื่อดิจิทัล มากที่สุด ลำดับท่ี 

1 ในเรื่อง การเรียนรู-ผ/านการดูวิดีโอออนไลนKที่มีล/ามภาษามือ จำนวน 226 คน คิดเปIนร-อยละ 60.75      

ลำดับที่ 2 เรื่อง การเรียนรู-ผ/านการอ/านเนื้อหาบนระบบออนไลนK จำนวน 126 คน คิดเปIนร-อยละ 

33.87 และลำดับที่ 3 เรื่องการเรียนรู-ผ/านการอภิปรายแลกเปลี่ยนในกลุ/มบนระบบออนไลนK จำนวน  

123 คน คิดเปIนร-อยละ 33.06 ตามลำดับ 

 

2.2.2) แนวทางการออกแบบสื ่อดิจิทัลเพื ่อการเรียนรู Bสำหรับผู BพิการทางการไดBยิน 

(Design Principles for Deaf Students)  

ตารางท่ี 5.8 แสดงสภาพและความต-องการใช-งานระบบการเรียนรู-ออนไลนKแบบเป§ด 

สภาพและความต<องการใช<งานระบบการเรียนรู<

ออนไลนJแบบเปLด 

X SD. ระดับความ

ต<องการ 

ลำดับ 

1) ผู2เรียนรู2จักแหล>งเรียนรู2ออนไลนBระบบเปFด (MOOC)  3.01 1.21 ปานกลาง 8 

2) เ น ื ้ อหาบท เร ี ยนต 2 อ งม ี ค ว ามสอดคล 2 อ งกั บ

วัตถุประสงคBคำอธิบาย การวัดและประเมินผลของ

รายวิชา 

3.33 1.07 ปานกลาง 7 

3) ผู 2เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนเนื ้อหาผ>าน

บทเรียนบนแหล>งทรัพยากร การเรียนรู 2ออนไลนB

ระบบเปFดได2เมื่อต2องการ 

3.44 1.05 มาก 4 

4) เนื้อหาของบทเรียนและสื่อพื่อการเรียนรู2บนระบบ

การเรียนรู 2ออนไลนBแบบเปFดต2องสามารถทำให2

ผู2เรียน เรียนรู2ด2วยตนเองได2 

3.43 0.96 มาก 5 

5) การออกแบบวิธีการเรียนรู2ต2องมีระบบการติดตาม

การเรียนรู2และการประเมินความความก2าวหน2าจอง

ผู2เรียนด2วยตนเองได2 

3.39 0.99 ปานกลาง 6 

6) ผู2เรียนมีอิสระการเรียนรู2โดยไม>จำกัดเวลา 3.51 1.02 มาก 2 
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7) กิจกรรมการเรียนควารมีความหลากหลายและ

ผู2เรียนมีส>วนร>วมในกิจกรรมออนไลนB 

3.51 0.98 มาก 1 

8) การออกแบบการเรียนรู2ต2องมีแนวทางการแก2ปaญหา

เมื่อผู2เรียนพบอุปสรรคระหว>างเรียน 

3.46 0.97 มาก _ 

รวม  3.38 0.80 ปานกลาง  

 

 จากตารางที่ 5.8 กลุ/มตัวอย/าง มีความต-องการให-กิจกรรมการเรียนรู-มีความหลากหลายและ

ผู-เรียนมีส/วนร/วม เปIนอันดับ 1 และผู-เรียนมีอิสระและสามารถเรียนรู-โดยไม/จำกัดระยะเวลา คิดเปIน

ร-อยละ 3.51 และ การออกแบยวิธีการเรียนรู-ต-องมีแนวทางแก-ปyญหาให-กับผู-เรียนเมื่อพบเจออุปสรรค

ระหว/างเรียน เปIนอันดับ 2 คิดเปIนร-อยละ 3.46 

 ทั้งนี้ ผลการสำรวจความต-องการและสภาพการใช- MOOC (Needs Assessment) จะถูก

นำมาใช-เปIนข-อมูลประกอบการพิจารณาในการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนบนระบบ MOOC 

ต/อไป 

 2.2.3) การออกแบบการเรียนรูBเพ่ือทุกคน (UDL: Universal Design for Learning)  

สื่อและเทคโนโลยีมีความสำคัญต/อการเรียนรู-ของผู-ที่มีความบกพร/องทางการได-ยินเปIนอย/าง

มาก ช/วยให-การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น จึงต-องมีการออกแบบสื่อให-สอดคล-องกับ

สภาพปyญหาของผู -ที ่มีความบกพร/องทางการได-ยิน การออกแบบการเรียนรู -เพื ่อทุกคน (UDL : 

Universal Design for Learning) เปIนแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งแวดล-อมการเรียนรู-เพื่อให-

ผู-เรียนทุกคนสามารถใช-ประโยชนKจากสิ่งแวดล-อมการเรียนรู-ได-อย/างเต็มที่ การออกแบบมุ/งที่การใช-

งานให-คุ-มค/า ครอบคลุมสําหรับผู-เรียนทุกคน โดยคํานึงถึงโอกาสในการใช-งานอย/างเท/าเทียมกัน ดังน้ัน

การนําแนวคิด UDL มาใช-จึงสามารถช/วยลดอุปสรรคต/อการเรียนรู- ของผู-เรียนได- และสร-างความ

ยืดหยุ/นในการจัดการศึกษา เพื่อสนองต/อผู-เรียนที่มีความแตกต/างกันสามารถเรียนรู-ได-อย/างเท/าเทียม

กัน โดยผู-สอนจะออกแบบประสบการณKการเรียนรู-ที่ยืดหยุ/นด-วย เครื่องมือ วิธีการ และสื่อการสอนท่ี

ยืดหยุ/นได- เพื่อตอบสนองความต-องการของผู-เรียนเปIนรายบุคคล โดยเฉพาะผู-ที่มีความบกพร/อง

ทางการได-ยิน 

 UDL ประกอบด-วย 3 หลักการท่ีควรต-องนำมาพิจารณาในการออกแบบ ดังน้ี 

หลักการที ่ 1: จัดให-มีว ิธ ีการที ่หลากหลายของตัวแทนแสดงข-อมูล (Provide 

multiple means of representation: The “What” of Learning)  เพราะผู-เรียนมีความแตกต/าง

กันในวิธีการทำความเข-าใจข-อมูล ดังนั้นจึงควรต-องมีหลากหลายวิธีในการช/วยให-ผู-เรียนสามารถทำ

ความเข-าใจกับแนวคิดที่กำลังสอน เช/น การใช-รูปภาพ, คำบรรยายประกอบ, วิดีโอพร-อมคำบรรยาย 

และ ภาษามือ เปIนต-น 

หลักการท่ี 2: จัดให-มีวิธีการที่หลากหลายในการปฏิบัติและการแสดงออก (Provide 

multiple means of action and expression: The “How” of Learning) เพราะผู -เรียนมีความ
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แตกต/างกันในการเข-าใจและเข-าถึงสภาพแวดล-อมการเรียนรู-และแสดงออกถึงความเข-าใจในสิ่งที่ได-

เรียนรู- จึงควรต-องออกแบบหลักสูตรที่ยืดหยุ/นและจัดเตรียมวิธีการที่หลากหลายสำหรับผู-เรียนในการ

ตอบสนองและปฏิบัติตาม หรือแสดงออกได-ตามบทเรียนในระหว/างท่ีกำลังเรียน 

หลักการที่ 3: จัดให-มีวิธีการที่หลากหลายสำหรับสนับสนุนการจดจ/อกับการเรียน 

(Provide multiple means of engagement) เพราะผู-เรียนมีความแตกต/างกันในการถูกกระตุ-น 

หรือสร-างแรงจูงใจในการเรียนรู- ดังนั้น หลักสูตรจึงควรจัดให-มีระดับความยากง/าย ความท-าทายใน

การเรียนรู-ที่แตกต/างกัน มีเครื่องมือที่เกี่ยวข-องในการสนับสนุนช/วยให-ผู-เรียนยังคงจดจ/อกับการเรียน 

และสนับสนุนการสร-างความสัมพันธKท่ีมีความหมายระหว/างผู-เรียน 

และจากการศึกษาแนวทางการออกแบบสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู-สำหรับผู-พิการทางการได-

ยินจาก National Deaf Center on Postsecondary Outcomes (2019) (Universal Design Tip 

Sheet), Brandt (2017) (Universal Design for Learning as a Digital Media Design Resource 

for Teachers of Bilingual Deaf Students with Special Needs), Burgstahler (2022) (Creating 

Video and Multimedia Products That Are Accessible to People with Sensory 

Impairments) แ ล ะ  Phillips (2 0 21 )  (Tips on designing inclusively for auditory/hearing 

disabilities) พบว/าหลักการ UDL มีความสำคัญอย/างยิ่งที่ต-องนำมาใช-เปIนแนวทาง (องคKประกอบ

ร/วม) ในข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาส่ือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู-สำหรับผู-พิการทางการได-ยิน 

 

2.3) การศึกษาขBอมูลที่เกี่ยวขBองกับการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรูBสำหรับผูBพิการ

ทางการไดBยิน    

2.3.1) การศึกษาผลการวิจัยท่ีเก่ียวขBอง 

 การศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวข-องเพื่อพิจารณาองคKประกอบสำหรับการพัฒนารูปแบบ

ฯ ได-ศึกษาจากผลการวิจัยของ Mingsiritham และ Chanyawudhiwan (2017) (A Development 

of Smart Book to Assist Communication for Hearing Impaired Students), Cooper 

Matthews (2016).  

( Instructional  Design for Deaf Students: An Experimental Study of Multimedia 

Instruction and Cognitive Load), Mercado Cruz (2013) (Instructional Design Strategies 

used to Provide an Equal Learning Opportunity for Deaf and Hard of Hearing Learners) 

และบทความวิชาการของ มานะ ประทีปพรศักดิ์ (2005) (สื่อการเรียนการสอนสำหรับคนหูหนวก) 

พบว/ามีองคKประกอบร/วมท่ีควนนำมาพิจารณาในการพัฒนารูปแบบใน  2 เร่ือง คือ 

 1) แนวทางการออกแบบส่ือการสอนท่ีเหมาะสำหรับผู-พิการทางการได-ยิน  

  - การออกแบบสื่อที่ช/วยการสื่อสารกับผู-พิการทางการได-ยินควรประกอบไป

ด-วย ข-อความ รูปภาพ และภาษามือ 



 142 

  - การใช-ประโยชนKจากสื ่อมัลติมีเดียที ่ประกอบด-วยภาพและข-อความ

บรรยายจะช/วยให-ผู-พิการทางการได-ยินมีความเข-าใจได-สูงกว/าการใช-สื่อที่มีข-อความเพียงอย/างเดียว

อย/างมีนัยสำคัญ 

  - การใช-สื่อวีดีโอพร-อมคำบรรยาย (Closed Captions) ร/วมกับผู-ใช-ภาษา

มือ จะช/วยเหลือผู-พิการทางการได-ยินในการเรียนรู-ได-อย/างดีย่ิง 

  - การออกแบบการเร ียนร ู - เพ ื ่อท ุกคนสำหรับผู -พ ิการทางการได-ยิน 

(Universal Design for Learning for Deaf Student) ต-องถูกนำมาพิจารณาในการเลือกกลยุทธK

และส่ือมัลติมีเดียสำหรับหรับการสอนท่ีเหมาะสมกับผู-เรียน 

  - ควรมีการใช-อักษรบรรยาย (Caption) และควรมีการใช-ภาษามือไทย 

 2) การมีส/วนร/วมของผู-มีส/วนได-ส/วนเสีย 

  - ผู-พิการทางการได-ยินควรต-องเข-ามามีส/วนร/วมด-วยในทุกๆ ขั้นตอนของ

การพัฒนาส่ือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู- 

2.3.2) ผลการศึกษาจากการสัมภาษณiผูBเช่ียวชาญดBานผูBพิการท่ีบกพร>องทางการไดBยิน  

ผู-เช่ียวชาญด-านผู-พิการท่ีบกพร/องทางการได-ยินได-แก/  

ดร.มะลิวัลยK ธรรมแสง ประธานฝ¯ายวิชาการมูลนิธ ิคนหนูหนวกในพระบรม

ราชินูปถัมภK 

อาจารยKวศิน แสงสิน อาจารย Kผ ู -สอนและอาจารย Kประจำห-องเทคโนโลยี

การศึกษาโรงเรียนเศรษฐเสถียร  

 

ท้ังน้ีผลจากการสัมภาษณK สามารถแยกเปIนประเด็นต/าง ๆ ได-ดังน้ี  

1) ผู-พิการที่บกพร/องทางการได-ยิน ได-หมายรวมถึง ผู-ที่หูตึง ซึ่งหมายถึง การ

ไม/ค/อยได-ยิน ได-ยินน-อย ได-ยินไม/ชัด หรือ ได-ยินแต/ไม/เข-าใจ และผู-ที่หูหนวก หมายถึง ได-ยินเสียง

เฉพาะเสียงดังมาก ๆ เท/านั้น หรือ ไม/ได-ยินเลย ดังนั้นการจัดการเรียนรู-สำหรับผู-พิการท่ีบกพร/อง

ทางการได-ยิน คือการใช-ภาษามือ ประกอบกับอักษรบรรยายแบบทันที (Real time caption) 

เพื่อใช-ในการสื่อสารและสร-างความเข-าใจให-กับผู-เรียน สอดคล-องกับการศึกษาผลการวิจัยท่ี

เก่ียวข-อง  

2) กลุ/มวัยรุ/นผู-พิการทางการได-ยิน สามารถเข-าถึงอินเทอรKเน็ต และ สังคม

ออนไลนK ได-เปIนปกติเช/นเดียวกับคนทั่วไป หากแต/พบว/า ความเข-าใจและลึกซึ้งในเนื้อหานั้น อาจ

ไม/ครบถ-วน จึงอาจเปIนอีกประเด็นหนึ่งที่จำเปIนต-องเสริมเรื่องการรู-เท/าทันดิจิทัลให-กับกลุ/มผู-

พิการกลุ/มน้ี   

3) การเรียนการสอนออนไลนK สำหรับผู-พิการทางการได-ยิน ในประเทศไทย

ปyจจุบันส/วนใหญ/จัดการเรียนการสอนผ/าน Zoom application ในช/วง Covid ในบางโรงเรียนมี

งบประมาณในการจัดสรร Tablet ให-กับนักเรียนหูหนวก ระดับมัธยมศึกษา เพื่อใช-ในการถึง
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เนื้อหาออนไลนK โดยครูผู-สอนจะผลิตสื่อในรูปแบบวีดีโอ ล/วงหน-า และ แขวนไว-บน YouTube 

และมีการบันทึกการสอนผ/าน Zoom ทุกครั้งเพื่อให-ผู-เรียนสามารถเข-าไปทบทวนเนื้อหาได-เม่ือ

ต-องการผ/าน YouTube channel ของโรงเรียน  

4) สื่อดิจิทัลหรือ สื่อออนไลนK สำหรับผู-พิการที่บกพร/องทางการได-ยิน ควรมี

เนื้อหาที่ไม/ซับซ-อน ง/ายต/อความเข-าใจ การนำเสนอในลักษณะการจำลองสถานการณK จะยิ่งทำให-

ผู-เรียนมีความเข-าใจในเนื้อหาได-มากขึ้น ควรใช-คำพูดที่ง/ายต/อความเข-าใจ ใช-ระยะเวลาในการ

ดำเนินเนื้อหา ไม/นานเกินไป 5-10 นาที ต/อเรื่องถือว/าเพียงพอ การนำเสนอเนื้อหาควรเปIนภาพ

วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ที่ประกอบไปด-วย ภาษามือ และอักษรบรรยายแบบทันที (real time 

caption) เพื่อใช-สื่อสารและเสริมความเข-าใจ ที่สำคัญในการพัฒนาสื่อดิจิทัลนั้นควรให-มีผู-พิการ

เข-ามีบทบาท หรือมีส/วนร/วมในส่ือน้ันด-วย เช/น เปIนวิทยากร เปIนนักแสดง ฯลฯ  

5) การเผยแพร/เนื้อหา ภาพ ที่เกี่ยวข-องกับผู-พิการฯ ควรคำนึงถึงเรื่องความ

ปลอดภัย ความเปIนส/วนตัวและสิทธิของผู-พิการเปIนสำคัญ ควรได-รับการอนุญาตก/อน ตามข-อ

กฎหมาย PDPA 

2.4) รูปแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส>งเสริมการเรียนรูBสำหรับผูBพิการที่มีความบกพร>อง

ทางการไดBยินในกลุ>มวัยรุ>นสำหรับการส>งเสริมทักษะดBานการรูBเท>าทันดิจิทัลเพื่อสรBางโอกาสการ

เรียนรูBตลอดชีวิต 

 2.4.1) การสังเคราะหiองคiประกอบ  

คณะผู-วิจัยนำข-อมูลท่ีได-จากการสังเคราะหKองคKประกอบท่ีเก่ียวข-อง มาใช-ในการร/างรูปแบบ

นวัตกรรมดิจิทัล โดยได-จัดทำร/างรูปแบบฯ และรายละเอียดดังต/อไปน้ี  

จากผลการศึกษาตามกรอบแนวคิดข-างต-นสามารถวิเคราะหKองคKประกอบสำหรับการพัฒนา 

The Model of Innovative Digital Media Development for Enhancing Digital Literacy Skills 

in Deaf Students ได-ตามตารางที่ 5.4 และพัฒนาร/างรูปแบบได-ตามภาพที่ 4.4 โดยประกอบด-วย 6 

stages 3 co-components ดังน้ี 

 Stage:  

1) Goal 2) Analysis with Empathy 3) Ideate 4) Prototype 5) Evaluate 6) 

Implement 

Co-Component:  

 2) Domain Expert Participation 2) Design Principles 3) MOOC (Technology & 

Methodology of Learning) 

โดยมีรายละเอียดตัวอย/างการดำเนินการตามรูปแบบฯ ตามภาพท่ี 4.4



 

 
ภาพท่ี 5.4 แสดงตารางการสังเคราะหKข-อมูล 
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 2.4.2) การพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใชBในการวิจัย แบบประเมินความเหมาะสมเพ่ือรับรองฯ รูปแบบ  

      ในการพัฒนาเครื่องมือที่ใช-ในการวิจัย แบบประเมินความเหมาะสมเพื่อรับรองฯ รูปแบบ เปIน

การใช-แบบประมาณค/าระดับ โดยมีรายการประเมินท่ี สำคัญ 6 รายการ ประกอบด-วย ความเหมาะสม

ขององคKประกอบภายในของรูปแบบฯ ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านปyจจัยนำเข-า (Input) ความ

เหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านกระบวนการ (Process) ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านผลผลิต (Output) 

และด-านความเหมาะสมในการนำไปใช- และความเหมาะสมของรูปแบบในภาพรวม โดยแบบประเมิน

ได-รับตรวจสอบข-อคำถามจากผู-เช่ียวชาญด-วย IOC เรียบรัอยแล-ว 

 

 2.4.3) นำร>างรูปแบบฯ เขBากระบวนสนทนากลุ>ม (Focus group) และประเมินความเหมาะสม

โดย 

ผู-เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท/าน ประกอบด-วย ผู-เชี่ยวชาญด-านเทคโนโลยีการศึกษา 2 ท/าน ผู-เชี่ยวชาญด-าน

หลักสูตรและการสอน 1 ท/าน ผู-เชี่ยวชาญด-านการรู-เท/าทันสื่อ 1 ท/าน และ ผู-เชี่ยวชาญด-านผู-บกพร/อง

ทางการได-ยิน 1 ท/าน  

รศ.ดร.ณัฐพล รำไพ   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรK  

ผศ.ดร.ศิริรัตนK เพ็ชรKแสงศรี  สถาบันเทคโนโลย ีพระจอมเกล -าเจ -าค ุณทหาร

ลาดกระบัง 

ผศ.ดร.สิรินธร สินจินดาวงศK  มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

ดร.กิตติศักด์ิ   แป}นงาม   สำน ักงานเขตพ ื ้นท ี ่ การศ ึกษาประถมศ ึกษา

นครนายก  

ดร.ชุติวัฒนK สุวัตถิพงศK   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

โดยร/างรูปแบบฯ มีองคKประกอบดังต/อไปน้ี  
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ภาพท่ี 5.5 แสดงร/างรูปแบบฯ 

 

ตารางท่ี 5.9 แสดงรายละเอียด 6 Stages และ 3 Co-Components  

Stage Actions (Example) 

01 Goal กำหนดเป}าหมายในการเรียนรู- กำหนดกลุ/มผู-เรียนเป}าหมาย การจัดทำโครง

ร/างความต-องการของรายวิชา การจัดทำประมวลรายวิชา รวมไปถึงการ

รวบรวมรายละเอียดที่เกี่ยวข-อง เช/น ในงานวิจัยนี้จะการกำหนดเป}าหมาย

และรวบรวมข-อมูลที่เกี่ยวข-องกับการพัฒนาระดับทักษะการรู-เท/าทันดิจิทัลผู-

พิการที่บกพร/องทางการได-ยินที่เปIนวัยรุ/นใน 4 ด-านคือ 1) ทักษะการเข-าถึง 

(Access) 2) ทักษะการวิเคราะหKวิพากษKและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze& 

Evaluate) 3) ทักษะการสร-างสรรคKสื่อดิจิทัลและเผยแพร/ข-อมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) และ 4) ทักษะ การประยุกตKใช-สื ่อดิจิทัลเพ่ือ

สร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

02 Analysis with 

Empathy 

วิเคราะหKและสังเคราะหKแบบเอาใจเขามาใส/ใจเรา (Empathy) เพื่อให-รู-และ

เข-าใจปyญหาของผู-เรียน เข-าใจถึงความคิด มุมมอง อารมณK ความรู-สึก และ 

เข-าใจเหตุผลเบื ้องหลังของสิ ่งที ่คนคนนั ้นกระทำ โดยอาจใช-วิธ ีพัฒนา 
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Empathy Map ของผู -เรียนด-วยเครื ่องมือวิจัย เช/น การสังเกตสัมภาษณK 

สำรวจ และมีส/วนร/วมของผู-มีส/วนได-ส/วนเสีย  

03 Ideate การคิดหรือพัฒนาแนวคิดเกี ่ยวกับวิธีการแก-ปyญหาอย/างสร-างสรรคK การ

พัฒนาแนวคิดเพื่อออกแบบสื่อที่ตอบสนองต/อปyญหาของผู-เรียน เช/น การ

ระดมความคิด (Brainstorming) เกี่ยวกับความต-องการของผู-เรียนที่ยังไม/ได-

รับการตอบสนอง 

04 Prototype การพัฒนานวัตกรรมสื ่อดิจิทัลของแนวทางแก-ไขปyญหา โดยเริ ่มต-นจาก

ต-นแบบ (เน-นพัฒนาเร็ว ยังไม/เน-นความสวยงาม) เพื่อใช-เปIนเครื่องมือในการ

ตรวจสอบยืนยันแนวคิดว/าสามารถแก-ปyญหาของผู-เรียนที่วิเคราะหKได-หรือไม/ 

โดยย-อนกับไปที่ขั ้นตอนของ Analysis with Empathy และ Ideate ทั้งน้ี 

การปรับเปลี่ยน การพัฒนาเพิ่มเติมรายละเอียดของสื่อ และการตรวจสอบ

ยืนยัน จะวนทำซ้ำ (Iterate) จนได-นวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่สมบูรณKตรงตาม

เป}าหมายท่ีกำหนด 

05 Evaluate การทดสอบขั้นสุดท-ายก/อนนำไปใช-จริง และการตรวจสอบมาตรฐานการ

ทำงานร/วมกับระบบท่ีเก่ียวข-อง (เช/น Thai MOOC LMS) 

06 Implement การนำไปใช-จริง การจัดการเรียนการสอนจริงด-วยนวัตกรรมสื่อดิจิทัลผ/าน

ระบบ MOOC 

Co-Component  

Domain Expert 

Participation 

การมีส/วนร/วมของผู-เช่ียวชาญด-านผู-พิการทางการได-ยินและผู-มีส/วนได-ส/วนเสีย 

Design Principles แนวทางหรือ Best Practices ด-านการออกแบบสื่อดิจิทัลที่เหมาะกับผู-พิการ

ทางการได-ยิน เช/น Universal Design for Learning สำหรับผู-พิการทางการ

ได-ยิน 

MOOC 
(Technology & 

Methodology of Learning) 

รายละเอียดทางเทคนิค เงื่อนไข ข-อจำกัด มาตรฐานที่ใช-เปIนแนวทางในการ

ออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนบนระบบ Thai MOOC 

 

โดยท้ังน้ี กระบวนการออกแบบและพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือดิจิทัล ฯ ได-พัฒนาข้ึนให-สอดคล-อง 

ประกาศคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศนKและกิจการโทรคมนาคมแห/งชาติ เร่ือง การ

ส/งเสริมและคุ-มครองสิทธิของคนพิการ ให-เข-าถึงหรือรับรู-และใช-ประโยชนKจากรายการของกิจการโทรทัศนK 
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 2.5) ผลการประเมินรูปแบบนวัตกรรมส่ือดิจิทัล 

การวิเคราะหKข-อมูล ทำการรวบรวม และวิเคราะหKข-อมูลความคิดเห็น และข-อเสนอแนะ ระหว/าง

การ 

สนทนากลุ/ม และแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ ของผู-เชี่ยวชาญ เพื่อปรับปรุงรูปแบบฯ โดย

การ นำผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบที่พัฒนาขึ ้น หาค/าเฉลี ่ย (𝑥̅) และส/วนเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) ซึ่งมีเกณฑKในการกําหนดค/าน-ําหนักของการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเปIน 5 

ระดับตามแนวทางของ Likert  

4.50 – 5.00 หมายถึง รูปแบบมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

3.50 – 4.49 หมายถึง รูปแบบมีความเหมาะสมมาก 

2.50 – 3.49 หมายถึง รูปแบบมีความเหมาะสมปานกลาง 

1.50 – 2.49 หมายถึง รูปแบบมีความเหมาะสมน-อย 

1.00 – 1.49 หมายถึง รูปแบบมีความเหมาะสมน-อยท่ีสุด  

 โดยผลการประเมินความเหมาะสมของร/างรูปแบบฯ และการดำเนินการปรับปรุงแก-ไขตาม

ข-อเสนอแนะของผู-เช่ียวชาญ ได-แสดงดังรายละเอียดต/อไปน้ี  

จากการ Focus Group ร/วมกับผู-เชี่ยวชาญ 5 พบว/าโครงร/างรูปแบบการพัฒนานวัตกรรมส่ือ

ดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสำหรับการ

ส/งเสริมทักษะด-านการรู-เท/าทันดิจิทัลเพื่อสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต ได-รับผลการประเมินจาก

ผู-เช่ียวชาญในระดับ ดีมาก ตามรายละเอียดในตารางท่ี 7  

 

นอกจากน้ีผู-เช่ียวชาญยังได-ให-ข-อเสนอแนะดังน้ี 

 1) ควรให-มีการกำหนด Learning Outcomes ให-ชัดเจนใน Stage: 01 Goal 

 2) ควรมีการระบุในรูปแบบฯ ให-เห็นอย/างเด/นชัดว/า Co-Components มุ/งเน-นไปที่ผู-

พิการทางการได-ยินและผู-มีส/วนได-ส/วนเสีย เช/น Principles of Universal Design for Learning (for 

Deaf Students)  

 3) ค ว ร แยก  Instructional Strategies for Deaf Students เ ป I น อ ี กหน ึ ่ ง  Co-

Component เนื่องจากมีความสำคัญที่ต-องนำมาพิจารณาร/วมด-วยในขั้นตอนของ Stage: 02-03-04 

Analysis with Empathy – Ideate – Prototype 
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กลยุทธKการเรียนการสอน (Instructional Strategies) คำว/า “กลยุทธK” เปIนการรวมวิธีการ 

(method) วิธีปฏิบัติ (procedures) และเทคนิคอย/างกว-างๆ ซึ่งผู-สอนใช-ในการนำเสนอเนื้อหาวิชาให-กับ

ผู-เรียนและนำไปสู/ผลที่ได-รับที่มีประสิทธิภาพ โดยปกติแล-วกลยุทธKรวมถึงวิธีปฏิบัติหรือเทคนิคหลายๆ

อย/าง โดยกลยุทธKการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนผู-พิการท่ีมีความบกพร/องทางการได-ยิน (Instructional 

Strategies for Deaf Students) ที่นิยมนำมาใช-เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการ

สอน เช /น (TTAC Online, 2019; Deaf Unity, 2020; ADCET, n.d.; York St John University, n.d.; 

AllPlay Program, Monash Education's School of Educational Psychology and Counselling, 

n.d.) 

- การจัดที่นั่งในห-องเรียนให-มั่นใจได-ว/านักเรียนจะมองเห็นผู-สอนและสื่อการสอนได-อย/าง

ชัดเจนไม/มีอะไรมาบังสายตา  

- จัดเตรียมเอกสารประกอบการสอนท่ีมีเน้ือหาครบถ-วนแจกให-ผู-เรียนก/อนเร่ิมเรียน เพ่ือลด

ภาระผู-เรียน เน่ืองจากผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-ยินจดไปด-วยเรียนไปด-วยไม/ทัน

แน/นอน 

- เน-นการใช-โสตทัศนูปกรณK (Visual aids) ประกอบการเรียนการสอน 

- การนำเสนอบทเรียนด-วยวีดิโอต-องมีคำบรรยาย หรือภาษามือประกอบด-วย 

- ลดเสียงรบกวนให-ห-องเรียนให-เหลือน-อยท่ีสุด 

- ตรวจสอบความเข-าใจผู-เรียนอย/างสม่ำเสมอ ท้ังก/อนเรียน ระหว/างเรียน และหลังเรียน  

- ใช-ภาษาที่ง/าย พูดหรืออ/านออกเสียงให-ชัดเจน ไม/เร็วเกินไป เพื่อให-ล/ามภาษามือสามารถ

จับใจความได-ครบถ-วน 

- หลังจบบทเรียนต-องให-เวลาผู-เรียนในการทำความเข-าใจภาษามือ ก/อนซักถาม หรือข้ึน

บทเรียนใหม/ เปIนต-น 

 

เมื่อนำข-อเสนอแนะของผู-เชี่ยวชาญที่ได-จาก Focus Group มาพัฒนาปรับเพิ่มเข-ากับร/างรูปแบบ

ฯ ทำให-ได-รูปแบบ Innovative Digital Media Development for Enhancing Digital Literacy Skills 

in Deaf Students ที ่เหมาะสม สามารถนำมาใช-ในการดำเนินการวิจัยต/อไปได- ตามภาพที ่ 5 โดย

ประกอบด-วย 6 stages 4 co-components ดังน้ี 

 Stage:  

1) Goal  

2) Analysis with Empathy 
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3) Ideate  

4) Prototype  

5) Evaluate  

6) Implement 

Co-Component:  

 1) Participation of the Deaf and Stakeholders 

 2) Instructional Strategies for Deaf Students  

 3) Principles of Universal Design for Learning (for Deaf Students)  

 4) MOOC (Learning Technology) 

รายละเอียดตัวอย/างการดำเนินการตามรูปแบบฯ ตามตารางท่ี 4.10  

ตารางท่ี 5.10 แสดงระดับการประเมินโครงร/างรูปแบบฯ 

ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมินโครงรVางฯ  

จากการสนทนากลุVม 

คVาเฉลี่ย ร<อยละ สVวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ

เหมาะสม 

ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมขององค-ประกอบภายในของรูปแบบฯ 

1. องค?ประกอบของรูปแบบฯ ม ีความเหมาะสม

และสอดคล*องตามหลักการทฤษฎี และแนวคิด

พ้ืนฐาน  5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. องค?ประกอบของรูปแบบฯ มีความครอบคลุม

ตามหลักการการออกแบบการสอน หลักการ 

Design Thinking หลักการพัฒนารายวิชา

ออนไลน?บนระบบ MOOC  และผลการสำรวจ

ความต*องการและสภาพใช*งาน MOOC ของ

ผู*เรียนท่ีเปNนผู*พิการทางการได*ยิน 4.40 88.00 0.49 มาก 

3. องค?ประกอบของรูปแบบฯ มีความสอดคล*อง

และสัมพันธ?กันตามป[จจัยนำเข*า (Input) 

กระบวนการ (Process) และผลผลิต (Output) 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.96   มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด)านปMจจัยนำเข)า (Input) 

1. การเร่ิมต*นพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลฯ ด*วย 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 
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ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมินโครงรVางฯ  

จากการสนทนากลุVม 

คVาเฉลี่ย ร<อยละ สVวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ

เหมาะสม 

การกำหนด Goal จากน้ันจึงวิเคราะห?และ

ตีความป[ญหามีความเหมาะสม  

2. การให*ผู*เช่ียวชาญและผู*เรียนท่ีเปNนผู*พิการ

ทางการได*ยินมีสIวนรIวมในการวิเคราะห?และ

ตีความป[ญหาเพ่ือเปNนข*อมูลนำเข*า รวมท้ังมี

สIวนรIวมในการออกแบบและพัฒนา (Ideate 

and Prototype) นวัตกรรมส่ือดิจิทัลฯ มีความ

เหมาะสม 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. การกำหนดให*นำแนวทางออกแบบส่ือท่ี

เหมาะสม (Design Guidelines) และข*อมูลทาง

เทคนิคของ MOOC มาใช*เปNนข*อมูลรIวมในการ

ออกแบบและพัฒนา มีความเหมาะสม 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 

รวม 4.86   มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 3 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด)านกระบวนการ (Process) 

1. กระบวนการพัฒนาตามรูปแบบฯ (Analysis 

with Empathy <-> Ideate <-> Prototype) ท่ี

สามารถกลับไปทำซ้ำได*จนกวIาจะได*ผลลัพธ?ท่ี

ตอบสนองตIอป[ญหา มีความเหมาะสมในการ

นำมาใช*พัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลฯ สำหรับผู*

พิการทางการได*ยิน 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 

2. กระบวนการพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลฯ ตาม

รูปแบบฯ มีความชัดเจน เหมาะสม และ

สอดคล*องตามข้ันตอนของหลักการ Design 

Thinking และหลักการพัฒนารายวิชาออนไลน? 

การตรวจสอบมาตรฐาน และการจัดการเรียน

การสอนออนไลน?บน MOOC  5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. การกำหนดให*นำข*อมูลทางเทคนิคและเกณฑ? 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 
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ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมินโครงรVางฯ  

จากการสนทนากลุVม 

คVาเฉลี่ย ร<อยละ สVวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ

เหมาะสม 

มาตรฐานท่ีเก่ียวข*องของ MOOC มาใช*เปNน

ข*อมูลรIวมในการออกแบบ พัฒนา และ

ประเมินผลตรวจสอบมาตรฐาน มีความ

เหมาะสม 

รวม 4.86   มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 4 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด)านผลผลิต (Output) 

1. การกำหนดให*มีการทดสอบข้ันสุดท*ายและการ

ตรวจสอบมาตรฐาน (Evaluate) กIอนท่ีจะ

ดำเนินการจัดการเรียนการสอนจริง 

(Implement) มีความเหมาะสม โดยหากผล

การทดสอบพบวIายังไมIตอบสนองตIอป[ญหา 

สามารถย*อนกลับไปทำในข้ันตอน Analysis 

with Empathy, Ideate และ Protype อีกได* 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 

2. การดำเนินการตามรูปแบบฯ จนถึงข้ันตอนการ

นำนวัตกรรมส่ือดิจิทัลบนระบบ MOOC มา

จัดการเรียนการสอนจริง (Implement) ชIวยให*

ม่ันใจได*วIาสามารถลดข*อจำกัดในการเรียนรู* 

สIงเสริมการเรียนรู*สำหรับผู*พิการท่ีมีความ

บกพรIองทางการได*ยิน และสIงเสริมทักษะด*าน

การรู*เทIาทันดิจิทัลเพ่ือสร*างโอกาสการเรียนรู*

ตลอดชีวิต  4.40 88.00 0.49 มาก 

รวม 4.60   มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 5 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ในการนำไปใช)พัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือส>งเสริมการเรียนรู)

สำหรับผู)พิการท่ีมีความบกพร>องทางการได)ยินในกลุ>มวัยรุ>นสำหรับการส>งเสริมทักษะด)านการรู)เท>าทัน

ดิจิทัลเพ่ือสร)างโอกาสการเรียนรู)ตลอดชีวิต 

Stage 

1. Goal: การกำหนดเป̀าหมายการเรียนรู* กำหนด 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 
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ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมินโครงรVางฯ  

จากการสนทนากลุVม 

คVาเฉลี่ย ร<อยละ สVวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ

เหมาะสม 

รายวิชาและขอบเน้ือหาด*านการรู*เทIาทันดิจิทัล

สำหรับผู*พิการท่ีบกพรIองทางการได*ยินท่ีเปNน

วัยรุIน 

2. Analysis with Empathy: การวิเคราะห?และ

เข*าถึงป[ญหาของผู*พิการท่ีบกพรIองทางการได*

ยินอยIางลึกซ้ึง แบบเอาใจเขามาใสIใจเรา 

(Empathy) จากการทำแบบสำรวจ และการ

สัมภาษณ?เชิงลึก 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. Ideate: การระดมความคิดเพ่ือออกแบบส่ือ

ดิจิทัลและบทเรียนท่ีตอบสนองตIอป[ญหาของผู*

พิการท่ีบกพรIองทางการได*ยิน 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 

4. Prototype: การพัฒนาส่ือดิจิทัลสำหรับผู*พิการ

ทางการได*ยินบน Thai MOOC โดยเร่ิมต*นจาก

ต*นแบบ (เน*นพัฒนาเร็ว ยังไมIเน*นความ

สวยงาม) เพ่ือใช*เปNนเคร่ืองมือในการตรวจสอบ

ยืนยันแนวคิดวIาสามารถแก*ป[ญหาของผู*พิการ

ทางการได*ยินท่ีวิเคราะห?ได*หรือไมI โดยย*อนกับ

ไปท่ีข้ันตอนของ Analysis with Empathy และ 

Ideate ท้ังน้ี การปรับเปล่ียน การพัฒนา

เพ่ิมเติมรายละเอียดของส่ือ และการตรวจสอบ

ยืนยัน จะวนทำซ้ำ (Iterate) จนได*นวัตกรรมส่ือ

ดิจิทัลท่ีสมบูรณ?ตรงตามเป̀าหมายท่ีกำหนด 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

5. Evaluation: การประเมินคุณภาพส่ือ และ

เน้ือหา และการตรวจสอบมาตรฐานการทำงาน

รIวมกับระบบ Thai MOOC กIอนนำไปใช*จริง 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

6. Implement: การนำไปใช*จริงโดยเปbดสอน

รายวิชาบน Thai MOOC 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมินโครงรVางฯ  

จากการสนทนากลุVม 

คVาเฉลี่ย ร<อยละ สVวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ

เหมาะสม 

Co-Component ท่ีต)องนำมาพิจารณาร>วม

ตลอดข้ันตอน Analysis with Empathy,  

Ideate และ Prototype 

7. Domain Expert Participation: การมีสIวนรIวม

ของผู*เรียนซ่ึงพิการทางการได*ยิน ผู*เช่ียวชาญ

ด*านการสอนผู*พิการทางการได*ยิน และผู*มีสIวน

ได*สIวนเสีย 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 

8. Design Guidelines: คุณลักษณะด*านการ

ออกแบบส่ือดิจิทัลท่ีเหมาะกับผู*พิการทางการได*

ยิน โดยมีคุณลักษณะสำคัญท่ีประกอบด*วย 

ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว พร*อมข*อความบรรยาย 

และภาษามือไทย 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

9. MOOC: รายละเอียดทางเทคนิค มาตรฐานท่ีใช*

เปNนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาส่ือการ

เรียนการสอนบนระบบ Thai MOOC 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.93   มากท่ีสุด 

บทสรุป 

โดยสรุป 6 ข้ันตอน 3 องค?ประกอบรIวม และลำดับ

ข้ันตอนในการพัฒนาของรูปแบบการพัฒนา

นวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือสIงเสริมการเรียนรู*สำหรับผู*

พิการท่ีมีความบกพรIองทางการได*ยินฯ มีความ

เหมาะสม สามารถนำมาใช*ในการดำเนินการวิจัย

ตIอไปได* 4.80 96.00 0.40 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที่ 4.10 พบว/า ผู -เชี ่ยวชาญมีความเห็นต/อภาพรวมของโครงร/างต-นแบบฯ ว/ามีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุด คิดเปIน ร-อยละ 96 โดยความเหมาะสมขององคKประกอบภายใน ผู-เชี่ยวชาญมีความ

คิดเห็นว/ามีระดับความเหมาะสม ในภาพรวม ในระดับ มากที่สุด คิดเปIนร-อยละ 4.96 และสำหรับความ
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เหมาะสมด-านปyจจัยนำเข-า ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านกระบวนการ (Process) พบว/า ผู-เชี่ยวชาญมี

ความเห็นว/า รูปแบบฯ มีความเหมาะสมในระดับ มากท่ีสุด คิดเปIนร-อยละ 4.86 เช/นเดียวกัน ในส/วนของ ความ

เหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านผลผลิต (Output) ผู-เชี่ยวชาญมีความคิดเห็น ในระดับมากที่สุด เช/นกัน คิด

เปIนร-อยละ 4.60 และพบว/า ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ในการนำไปใช-พัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพ่ือ

ส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสำหรับการส/งเสริมทักษะ

ด-านการรู-เท/าทันดิจิทัลเพื่อสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต ผู-เชี่ยวชาญมีความเห็นว/า มีความเหมาะสม

มากท่ีสุด  คิดเปIนร-อยละ 4.93 

 

จากข-อเสนอแนะและผลการประเมินจากผู-เช่ียวชาญ ผู-วิจัยได-ปรับแก-ไขรูปแบบฯ ดังแสดงในภาพ  4.6  

 

 

ภาพท่ี 5.6 แสดงรูปแบบการพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัล 

โดยมีการกำหนดรายละเอียดภายใน ประกอบด-วย 6 ข้ันตอนและ 4 องคKประกอบย/อยดังแสดง 

ข-อมูลในตารางท่ี 5.11  
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ตารางท่ี 5.11 แสดงรายละเอียด 6 Stages และ 4 Co-Components  

Stage Actions (Example) 

01 Goal กำหนดเป`าหมายในการเร ียนรู* (Learning Outcomes) กำหนดกลุ Iมผู * เร ียน

เป̀าหมาย การจัดทำโครงรIางความต*องการของรายวิชา การจัดทำประมวลรายวิชา 

รวมไปถึงการรวบรวมรายละเอียดที่เกี ่ยวข*อง เชIน ในงานวิจัยนี้จะการกำหนด

เป`าหมายและรวบรวมข*อมูลที่เกี่ยวข*องกับการพัฒนาระดับทักษะการรู*เทIาทัน

ดิจิทัลผู*พิการท่ีบกพรIองทางการได*ยินท่ีเปNนวัยรุIนใน 4 ด*านคือ 1) ทักษะการเข*าถึง 

(Access) 2) ทักษะการวิเคราะห?ว ิพากษ?และประเมินสื ่อดิจ ิทัล (Analyze& 

Evaluate) 3) ทักษะการสร*างสรรค?สื ่อดิจิทัลและเผยแพรIข*อมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) และ 4) ทักษะ การประยุกต?ใช*ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร*างการ

เปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

02 Analysis with 

Empathy 

วิเคราะห?และสังเคราะห?แบบเอาใจเขามาใสIใจเรา (Empathy) เพื่อให*รู*และเข*าใจ

ป[ญหาของผู*เรียน เข*าใจถึงความคิด มุมมอง อารมณ? ความรู*สึก และ เข*าใจเหตุผล

เบื้องหลังของสิ่งที ่คนคนนั้นกระทำ โดยอาจใช*วิธีพัฒนา Empathy Map ของ

ผู*เรียนด*วยเครื่องมือวิจัย เชIน การสังเกตสัมภาษณ? สำรวจ และมีสIวนรIวมของผู*มี

สIวนได*สIวนเสีย  

03 Ideate การคิดหรือพัฒนาแนวคิดเกี่ยวกับวิธีการแก*ป[ญหาอยIางสร*างสรรค? การพัฒนา

แนวคิดเพื่อออกแบบสื่อที่ตอบสนองตIอป[ญหาของผู*เรียน เชIน การระดมความคิด 

(Brainstorming) เก่ียวกับความต*องการของผู*เรียนท่ียังไมIได*รับการตอบสนอง 

04 Prototype การพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลของแนวทางแก*ไขป[ญหา โดยเริ่มต*นจากต*นแบบ 

(เน*นพัฒนาเร็ว ยังไมIเน*นความสวยงาม) เพื่อใช*เปNนเครื่องมือในการตรวจสอบ

ยืนยันแนวคิดวIาสามารถแก*ป[ญหาของผู*เรียนที่วิเคราะห?ได*หรือไมI โดยย*อนกับไปท่ี

ขั้นตอนของ Analysis with Empathy และ Ideate ทั้งนี้ การปรับเปลี่ยน การ

พัฒนาเพิ่มเติมรายละเอียดของสื่อ และการตรวจสอบยืนยัน จะวนทำซ้ำ (Iterate) 

จนได*นวัตกรรมส่ือดิจิทัลท่ีสมบูรณ?ตรงตามเป̀าหมายท่ีกำหนด 

05 Evaluate การทดสอบขั้นสุดท*ายกIอนนำไปใช*จริง และการตรวจสอบมาตรฐานการทำงาน

รIวมกับระบบท่ีเก่ียวข*อง (เชIน Thai MOOC LMS) 

06 Implement การนำไปใช*จริง การจัดการเรียนการสอนจริงด*วยนวัตกรรมสื่อดิจิทัลผIานระบบ 

MOOC 
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Co-Component  

Participation of the 

Deaf and 

Stakeholders 

การมีสIวนรIวมของผู*พิการทางการได*ยิน, ผู*เชี่ยวชาญด*านผู*พิการทางการได*ยินและ

ผู*มีสIวนได*สIวนเสีย 

Instructional 

Strategies for Deaf 

Students 

กลยุทธ?การเรียนการสอนสำหรับนักเรียนผู*พิการที่มีความบกพรIองทางการได*ยิน 

เชIน จัดเตรียมเอกสารประกอบการสอนที่มีเนื้อหาครบถ*วนแจกให*ผู*เรียนกIอนเร่ิม

เรียน การใช*ภาษาท่ีงIาย พูดหรืออIานออกเสียงให*ชัดเจน ไมIเร็วเกินไป 

Principles of 

Universal Design for 

Learning (for Deaf 

Students) 

แนวทางหรือ Best Practices ด*านการออกแบบสื่อดิจิทัลที ่เหมาะกับผู *พิการ

ทางการได*ยิน เชIน Universal Design for Learning สำหรับผู*พิการทางการได*ยิน 

MOOC 

(Learning 

Technology) 

รายละเอียดทางเทคนิค เงื ่อนไข ข*อจำกัด มาตรฐานที่ใช*เปNนแนวทางในการ

ออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนบนระบบ Thai MOOC 

 

4.2.2 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลและรายวิชาบนระบบ Thai Mooc ที่สอดคลBอง

ตามรูปแบบการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรูBผ>านนวัตกรรมส่ือดิจิทัล 

การพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลและรายวิชาบนระบบ Thai Mooc ที่สอดคล-องตามรูปแบบการพัฒนา

กระบวนการจัดการเรียนรู-ผ/านนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/อง

ทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสำหรับการส/งเสริมทักษะด-านการรู-เท/าทันดิจิทัลเพื่อสร-างโอกาสการเรียนรู-

ตลอดชีวิต มีรายละเอียดการดำเนินการดังต/อไปน้ี 

1) ศึกษาขBอกำหนดและข้ันตอนการดำเนินการจัดทำบทเรียนบนระบบ Thai MOOC 

 จากรูปแบบฯ ที่ได-รับรองฯ แล-ว คณะผู-วิจัยได-นำมาใช-ในการออกแบบและพัฒนาสื่อดิจิทัล

และรายวิชาบนระบบ Thai MOOC โดยมีข้ันตอนการพัฒนาและข-อกำหนดท่ีเก่ียวข-อง ดังต/อไปน้ี 

(1) ดำเนินการขออนุมัติให-สามารถเข-าใช-พ้ืนท่ีจัดทำรายวิชาในระบบ Thai MOOC ได- ผ/าน 

มหาวิทยาลัยรังสิต เพื่อขอดำเนินการสร-างรายวิชาใหม/ (Create a New Course) ในระบบทดสอบ

(http://sandbox.thaimooc.org)   

(2) ดำเนินการจัดทำเอกสารท่ีเก่ียวข-องเพ่ือขอจัดทำรายวิชา MOOC ตามมาตรฐานในการ 

ออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยมี 10 องคKประกอบหลัก และมีข-อกำหนดด-านสิขสิทธ์ิ 

ดังต/อไปน้ี  

 



 158 

a) ประมวลรายวิชา  

b) โครงสร-างเน้ือหา  

c) การตรวจสอบเน้ือหาจากผู-ทรงคุณวุฒิ  

d) ส่ือการเรียนรู-  

e) กิจกรรมการเรียนรู-  

f) การวัดและประเมินผลการเรียนรู-  

g) การให-ข-อมูลรายวิชา  

h) ข-อสอบ  

i) แบบตรวจประเมินตามเกณฑKการตรวจงานฯ  

j) หนังสือรับรอง  

 

 (2.1) ขBอกำหนดดBานลิขสิทธ์ิ  

a) ผู -จ ัดทำสื ่อจะต-องเปIนผู -ร ับผิดชอบ หากมีปyญหาการละเมิดลิขสิทธิ ์ของผลงาน

สร-างสรรคKที่ผลิตขึ้นในรายวิชา เช/น เนื้อหา ภาพ เสียง วีดิทัศนK รูปแบบตัวอักษร สื่อ

การเรียนการสอน ข-อสอบ ซอฟตKแวรKและผลงานสร-างสรรคKอื ่น ๆ ที ่มีลิขสิทธิ ์ ที ่

นำมาใช-ในการเรียนการสอน 

b) ผู-จัดทำส่ือจะต-องอนุญาตสิทธ์ิของส่ือ ภาพ เสียง วีดิทัศนK เน้ือหาตามสัญญาอนุญาตสิทธ์ิ 

Creative Commons อย/างน-อย CC BY NC SA 

c) สื่อและเนื้อหา รวมถึงผลงานสร-างสรรคKอื่น ๆ ที่เกิดขึ้น จะเปIนลิขสิทธิ์ของหน/วยงานต-น

สังกัดของผู-ขอใช-พื้นที่จัดทำรายวิชา โดยทางโครงการ Thai MOOC ยินดีอนุญาตให-

ผู-เช่ียวชาญเน้ือหา ผู-ผลิตผลงานสร-างสรรคK และอาจารยKผู-สอนหลักในรายวิชานำรายวิชา 

สื ่อและเนื้อหาไปใช-เพื ่อเปIนประโยชนKในการจัดการศึกษา และขอกำหนดตำแหน/ง

วิชาการ หรือเพ่ือประโยชนKทางวิชาการอ่ืน ๆ ได- 

 
 (2.2) ขBอกำหนดของส่ือการเรียนรูB  

  การออกแบบสื่อให-สัมพันธKและเหมาะสมกับการเรียนรู-เนื้อหารายวิชา ต-องมีความทันสมัย น/าสนใจ 

และการนำเสนอจะต-องกระตุ-นความสนใจให-อยากเรียนรู- และใช-งานง/าย ซ่ึงประกอบด-วยข-อกำหนด ดังน้ี 

a) สื่อวีดิทัศนK กำหนดให-นำส/งต-นฉบับสื่อวีดิทัศนK และบทบรรยายแบบ SubRip Text 

(.srt)  

ใน รูปแบบซีดี/หรือดีวีดี/หรือส่ือสำรองข-อมูลดิจิทัลอ่ืน ๆ จำนวน 1 ชุด โดยมีคุณลักษณะ ดังน้ี 
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(1) มีค ุณภาพคมชัด โดยอิงตามมาตรฐานสากลในระดับไม/น -อยกว/า HD 

อัตราส/วน 16:9 (ขนาดวีดิทัศนKไม/น-อยกว/า 1280x720 พิกเซล)    

(2) การนำเสนอเนื้อหาในสื่อวีดิทัศนK จะต-องมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงของอาจารยK

ผู -สอนร/วมอยู/ด-วย โดยกำหนดให-เลือกรูปแบบหลักที่เหมาะสมกับเนื ้อหา และนำเสนออย/าง

น/าสนใจ ดังน้ี  

a) อาจารยK+ฉากเสมือน (มี Infographic ภาพ หรือ วีดิทัศนKประกอบเต็ม

หน-าจอ) 

b) สัมภาษณK พูดคุยอภิปราย 

c) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

d) สาธิต (Demonstration) หรือ สถานการณKจำลอง (Simulation) 

e) ถ/ายทำในสถานท่ีจริง หรือ ลงพ้ืนท่ี  

(3) การนำเสนอเน ื ้อหาในส ื ่อว ีด ิท ัศน K  จะต -องม ีว ี ดิท ัศน Kพร -อมเส ียงหรือ

ภาพเคลื่อนไหวพร-อมเสียงของอาจารยKผู-สอนภายใต-สังกัดสถาบันที่เสนอรายวิชาอย/างน-อย 10% 

ของช่ัวโมงส่ือวีดิทัศนKท้ังหมด 

(4) เนื้อหามีความเชื่อมโยงกับหัวข-อที่สอน และครอบคลุมตามวัตถุประสงคKการ

เรียนรู- 

(5)  มีคำบรรยาย (Close caption) ให-ผู -เรียนอ/าน โดยใช-ภาษาเขียน ภาษา

ทางการ ในรูปแบบแฟ}มข-อมูลแบบ SubRip Text (.srt) และ Download ได-แบบ Text (.txt) 

โดยบทบรรยายข้ึนแสดงคร้ังละไม/เกิน 1 บรรทัดเน้ือหา 

(6) กำหนดให-สื่อวีดิทัศนKแต/ละคลิป มีตราสัญลักษณKของสถาบันการศึกษาที่จัดทำ

สื ่อ ปรากฏขึ ้นมุมบนขวาเปIนระยะ (อย/างน-อย 3 ครั ้งต/อคลิป) (หรือมีโลโก- Thai MOOC 

ประกอบด-วย) 

(7) ในกรณีที่สื่อวีดิทัศนKมีส/วน Intro title และ End Credit ขอให-ใส/เฉพาะสื่อวีดิ

ทัศนKคลิปแรกของหน/วยเนื้อหาหรือหัวข-อเท/านั้น โดยมีความยาวแต/ละส/วนไม/เกิน 30 วินาที 

และไม/ให-ใส/ Intro title และ End Credit ยาวเกิน 10 วินาทีในส่ือวีดิทัศนKท่ีเปIนเน้ือหาย/อย 

(2.3) รูปแบบของส่ือวีดิทัศนi 

  สื่อวีดิทัศนKในรายวิชาประกอบด-วยวีดิทัศนKแนะนำรายวิชาและวีดิทัศนKนำเสนอเนื้อหา มีแนวทาง

และคุณลักษณะดังต/อไปน้ี 

 (2.3.1) วิทัศนiแนะนำรายวิชา 
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วีดิทัศนKแนะนำรายวิชา มีความยาวที่เหมาะสมในการนำเสนออยู/ ระหว/าง 1-3 นาที มี

คุณลักษณะดังน้ี 

a. มีความยาวในการนำเสนอไม/เกินกว/า 10 นาทีต/อคลิป (หากเกินแนะนำให-ตัด

เปIน 2 คลิป) 

b. เน้ือหาท่ีนำเสนอมีความครบถ-วนตามวัตถุประสงคKการเรียนรู- 

c. แต/ละบทควรเร่ิมต-นด-วยการนำเข-าสู/เน้ือหา นำเข-าสู/บทเรียน 

d. มีบทบรรยายเนื ้อหา (Close caption) ที ่ผู -เรียนสามารถอ/าน และสามารถ 

Download ได- ในรูปแบบไฟลK SubRip Text (.srt) format และแบบ Text 

(.txt) 

e. ระดับเสียงในวีดิทัศนKจะต-องมีความดังอย/างสม่ำเสมอ และเสียงดังเท/ากันทุก

คลิป โดยมีระดับความดัง ดังน้ี 

- Bit rate: 128kbps หรือดีกว/า 

- Audio sample rate: 44kHz 

- ระบบ Stereo ท่ีมีความดังเทียบเท/า Official Video ใน YouTube  

- ไม/มีเสียงอื่นรบกวน (Noise) เสียงดนตรีประกอบไม/ดังเกินจนรบกวน

เสียงบรรยาย 

f. ไฟลKวีดิทัศนK จะต-องมีคุณสมบัติเบ้ืองต-น Technical specifications: ดังน้ี 

- Codec: H.264 หรือดีกว/า - Container: .mp4 

- Resolution: ไม/น-อยกว/า HD (1280x720) - Frame Rate: 29.97 fps 

- Aspect: 1.0 - Bitrate: 5Mbps VBR 

- Audio Codec: AAC 44.1KHz/192 Kbps 

 

 (2.3.2) ส่ือท่ีเป�นเอกสารอิเล็กทรอนิกสi  

  ส่ือท่ีเปIนเอกสารอิเล็กทรอนิกสK (หรือส่ือเสริมในรายวิชา) มีคุณลักษณะ ดังน้ี 

a. การนำเสนอเนื้อหาในสื่อต-องให-ผู-เรียนศึกษาได-ด-วยตนเอง และสามารถฝ·กปฏิบัติ

ได-ด-วยตนเอง  

b. รูปแบบของไฟลK ที่สามารถทำได-อาทิ PDF, Power point, Word, Excel และ 

Image  

c. เนื้อหามีความทันสมัย น/าสนใจ และการนำเสนอจะต-องทำให-ผู-เรียนสนใจอยาก

เรียนรู-   
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d. สีตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษรควรจะสอดคล-องกัน 

e. มีพื้นที่ว/างให-พอเหมาะ ไม/ควรให-ตัวอักษรแน/นเต็มพื้นที่ จะทำให-ผู-อ/านเบื่อและอ/าน

ยาก 

f. ข-อความควรจะแบ/งเปIนประโยคสั้น ๆ รวบรัด สามารถใช-สัญลักษณKและตัวเลข

สำหรับข-อลำดับ สามารถใส/รูปภาพเพื่อช/วยให-ผู -เรียนนึกจินตนาการตามได- 

บางคร้ังข-อความไม/สามารถอธิบายแนวคิดได-ดีเท/ากับภาพท่ีเรียบง/าย 

g. หากใช-รูปประกอบให-คำนึงถึงความละเอียด ไม/น-อยกว/า 300 dpi 

 

(2.3.3) กิจกรรมการเรียนการสอน  

กิจกรรมการเรียนการสอนควรออกแบบดังน้ี 

a. ออกแบบกิจกรรมการเรียนในแต/ละหัวข-อย/อยท่ีเหมาะสม มีกิจกรรมการเรียนท่ี

ช/วยให-ผู-เรียนเกิดความเข-าใจในเน้ือหา และกิจกรรมการเรียนท่ีสร-างปฏิสัมพันธK  

b. มีกระดานสนทนาทั่วไป สำหรับการสอบถาม หรือพูดคุยแลกเปลี่ยนเกี่ยวกับ

เนื้อหาความรู-ระหว/างผู-เรียนกับผู-สอน และระหว/างผู-เรียนด-วยกันเอง อย/างน-อย 1 

กระดานสนทนาต/อรายวิชา 

c. การวัดและประเมินผลการเรียนรู -  กำหนดให-เล ือกประเภทการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู-ตามหลักการเรียนแบบ Self-Paced โดยมีวิธีการประเมินอย/าง

น-อย ดังน้ี  

- การประเมินผลก/อนเรียน (Pre-Test) 

- การประเมินผลระหว/างเรียนเปIนระยะ  

- การจัดการประเมินผลปลายทาง (Post-Test) 

- มีการกำหนดเกณฑKการให-คะแนนผ/านที่ชัดเจน (กำหนดสัดส/วน คะแนน

สอบ และคะแนนกิจกรรมต/าง ๆ และผลรวมคะแนนท่ีสอบผ/าน) 

- ข-อสอบในรายวิชาต-องมีข-อสอบจำนวนไม/น-อยกว/า 4 ข-อต/อ 1 ชั่วโมงการ

เรียนรู- 

5.3 การตรวจสอบคุณภาพส่ือดิจิทัลและเคร่ืองมือวิจัยท่ีเก่ียวขBองตามขBอกำหนดของ Thai MOOC   

การตรวจสอบคุณภาพสื่อดิจิทัลและเครื่องมือวิจัยที่เกี่ยวข-องตามข-อกำหนดของ Thai MOOC 

สามารถสรุปได-ดังน้ี  
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5.3.1 ตรวจสอบความถูกตBองของเน้ือหาในส่ือดิจิทัลโดยผูBเช่ียวชาญ 

ตรวจสอบความถูกต-องของเนื้อหาในสื่อดิจิทัลโดยผู-เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท/าน โดยผู-เชี่ยวชาญ

ด-านการศึกษาของคนหูหนวก ผู-เชี่ยวชาญด-านเทคโนโลยีการศึกษา และผู-เชี่ยวชาญด-านการรู-เท/าทัน

ดิจิทัล รายวิชาการใช-สื่อออนไลนKในฐานะพลเมืองดิจิทัล ดังตารางที่ 5.20 พบว/า ความเหมาะสมของ

เนื้อหาของสื่อ คะแนนการประเมินอยู/ในระดับมากที่สุด ค/าเฉลี่ย เท/ากับ 4.78 ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท/ากับ 0.16 ในส/วนความเหมาะสมของเทคนิคการพัฒนา คะแนนการประเมินอยู/ในระดับมาก ค/าเฉล่ีย

เท/ากับ 4.22 ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.31 และความเหมาะสมด-านการนำสื่อไปใช-กับกลุ/มเรียน

เป}าหมาย คะแนนการประเมินอยู/ในระดับมากที่สุด ค/าเฉลี่ยเท/ากับ 4.59 ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 

0.29 และรายวิชาการเล/าเรื่องในสื่อดิจิทัลอย/างรู-เท/าทัน  ดังตารางที่ 5.21 พบว/า ความเหมาะสมของ

เนื้อหาของสื่อ คะแนนการประเมินอยู/ในระดับมากที่สุด ค/าเฉลี่ย เท/ากับ 4.89 ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท/ากับ 0.16 ในส/วนความเหมาะสมของเทคนิคการพัฒนา คะแนนการประเมินอยู/ในระดับมาก ค/าเฉล่ีย

เท/ากับ 4.33 ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.31 และความเหมาะสมด-านการนำสื่อไปใช-กับกลุ/มเรียน

เป}าหมาย คะแนนการประเมินอยู/ในระดับมากที่สุด ค/าเฉลี่ยเท/ากับ 4.52 ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 

0.29  

 

ตารางที่ 5.12 แสดงผลการประเมินสื่อดิจิทัลโดยผู-เชี่ยวชาญ รายวิชาการใช-สื่อออนไลนKในฐานะพลเมือง

ดิจิทัล (สำหรับคนหูหนวก) รหัสวิชา RSU006 

ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมิน 

Mean รBอยละ S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมดBานเน้ือหาของส่ือ 

1. ความถูกต-องของเน้ือหา 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. ความครบถ-วนสมบูรณKของเน้ือหา 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. ความเหมาะสมของปริมาณของเนื้อหาในแต/ละยู

นิต 

4.33 

86.67 0.47 มาก 

รวม 4.78  0.16 มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมด-านเทคนิคพัฒนาส่ือ 

4. ความเหมาะสมของการจัดวางองคKประกอบของ

ส่ือ 

4.00 

80.00 0.00 มาก 

5. ความคมชัดของภาพท่ีนำเสนอ 4.33 86.67 0.47 มาก 
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ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมิน 

Mean รBอยละ S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

6. ความเหมาะสมของสัดส/วนของคำบรรยายและ

หน-าจอ 

4.33 

86.67 0.47 มาก 

รวม 4.22  0.31 มาก 

ตอนท่ี 3 ความเหมาะสมด-านการนำส่ือไปใช-กับกลุ/มผู-เรียนเป}าหมาย (คนหูหนวก) 

7. สื ่อดิจ ิท ัลได-ออกแบบและพัฒนาตรงกับกลุ/ม

ผู-เรียนเป}าหมาย 

5.00 

100.00 0.00 มากท่ีสุด 

8. สื่อดิจิทัลได-พัฒนาตามขั้นตอนของรูปแบบการ

พัฒนาส่ือดิจิทัลฯ  

 

5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

9. ผู-เรียนสามารถเรียนรู-ได-ผ/านอุปกรณKและเครื่องมือ

ท่ีหลากหลายและเรียนรู-ได-ทุกท่ีทุกเวลา 

 

4.67 93.33 0.47 มากท่ีสุด 

10. สื่อดิจิทัลส/งเสริมและสนับสนุนให-เกิดความเท/า

เทียมของผู-เรียนท่ีมีความแตกต/างกัน 

 

4.67 93.33 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.56  0.29 มากท่ีสุด 

 

ตารางที่ 5.13 แสดงผลการประเมินสื่อดิจิทัลโดยผู-เชี่ยวชาญ วิชาการเล/าเรื่องในสื่อดิจิทัลอย/างรู-เท/าทัน 

(สำหรับคนหูหนวก) รหัสวิชา RSU007   

ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมิน 

Mean รBอยละ S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมดBานเน้ือหาของส่ือ 

1. ความถูกต-องของเน้ือหา 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. ความครบถ-วนสมบูรณKของเน้ือหา 4.67 93.33 0.47 มากท่ีสุด 

3. ความเหมาะสมของปริมาณของเนื้อหาในแต/ละ

ยูนิต 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.89  0.16 มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมด-านเทคนิคพัฒนาส่ือ  

4. ความเหมาะสมของการจัดวางองคKประกอบ 4.00 80.00 0.00 มาก 
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ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมิน 

Mean รBอยละ S.D. ระดับความ

เหมาะสม 

ของส่ือ 

5. ความคมชัดของภาพท่ีนำเสนอ 4.67 93.33 0.47 มากท่ีสุด 

6. ความเหมาะสมของสัดส/วนของคำบรรยายและ

หน-าจอ 4.33 86.67 0.47 มาก 

รวม 4.33  0.31 มาก 

ตอนท่ี 3 ความเหมาะสมด-านการนำส่ือไปใช-กับกลุ/มผู-เรียนเป}าหมาย (คนหูหนวก) 

7. สื่อดิจิทัลได-ออกแบบและพัฒนาตรงกับกลุ/ม

ผู-เรียนเป}าหมาย 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

8. สื่อดิจิทัลได-พัฒนาตามขั้นตอนของรูปแบบการ

พัฒนาส่ือดิจิทัลฯ  5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

9. ผู - เร ียนสามารถเรียนรู -ได -ผ /านอุปกรณKและ

เคร่ืองมือท่ีหลากหลายและเรียนรู-ได-ทุกท่ีทุกเวลา 4.33 86.67 0.47 มาก 

10. สื่อดิจิทัลส/งเสริมและสนับสนุนให-เกิดความเท/า

เทียมของผู-เรียนท่ีมีความแตกต/างกัน 4.33 86.67 0.47 มาก 

รวม 4.52  0.29 มากท่ีสุด 

 

นอกจากนั้นพบว/าข-อสอบของทั้งสองรายวิชามีความเหมาะสมสอดคล-องสามารถนำมาใช-เปIน

ข-อสอบเพ่ือวัดผลการเรียนรู-ได- (ดังภาคผนวก ก-ข)  

5.3.2 ผลการรับรอง Model การพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส>งเสริมการเรียนรูBสำหรับผูB

พิการท่ีมีความบกพร>องทางการไดBยินในกลุ>มวัยรุ>นกับกลุ>มตัวอย>างโดยผู-เช่ียวชาญ 

ผู-วิจัยได-นำ Model การพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความ

บกพร/องทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นไปสนทนากลุ/มเพื่อรับรองนวัตกรรมกับผู-เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท/าน 

ประกอบด-วย  

1) ผู-เช่ียวชาญด-านการศึกษาของคนหูหนวก  

ชื่อ ผศ.ดร.ศิริรัตนK เพ็ชรแสงศรี ตำแหน/ง ตำแหน/ง ผู-ช/วยศาสตราจารยK สังกัด สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล-าเจ-าคุณทหารลาดกระบัง  

2) ผู-เช่ียวชาญด-านเทคโนโลยีการศึกษา  
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  ช่ือ ดร.กิตติศักด์ิ แป}นงาม ตำแหน/ง  ศึกษานิเทศกKชำนาญการพิเศษ  สพป.นครนายก

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 

3) ผู-เช่ียวชาญด-านการรู-เท/าทันดิจิทัล  

ชื่อ  ผศ.ดร.จารุวรรณ พลอยดวงจันทรK ตำแหน/ง ผู-ช/วยศาสตราจารยK สังกัด สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล-าเจ-าคุณทหารลาดกระบัง  

 

 ผลการประเมินการรับรอง Model การพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-

พิการท่ีมีความบกพร/องทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสามารถสรุปได-ดังตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 5.14 แสดงระดับการประเมินรับรองรูปแบบฯ  

ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมิน 

ค>าเฉล่ีย ร)อยละ ส>วน

เบ่ียงเบน 

ระดับความ

เหมาะสม 

 

ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมขององคiประกอบภายในของรูปแบบฯ 

1. องคKประกอบของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมและ

สอดคล-องตามหลักการทฤษฎี แนวคิดพื้นฐาน และผลการ

สำรวจระดับการรู-เท/าทันดิจิทัลของผู-เรียนฯ 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. องคKประกอบของรูปแบบฯ มีความครอบคลุมตาม

หลักการการจัดเรียนรู-และการพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัล 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. องคKประกอบของรูปแบบฯ มีความสอดคล-องและ

ส ัมพ ันธ Kก ันตามป yจจ ัยนำเข -า (Input) กระบวนการ 

(Process) และผลผลิต (Output) 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านปyจจัยนำเข-า (Input) 

4.ผู -เรียนสามารถเข-าถึงการเรียนรู -ได-ผ/านอุปกรณKและ

เครื่องมือที่หลากหลาย และสามารถเรียนรู-ได-ทุกที่ ทุก

เวลา 4.00 80.00 0.00 มาก 

5.แนวทางการจัดการเรียนรู-ออกแบบได-เหมาะสมเฉพาะ

กับผู-เรียน 4.33 86.67 0.47 มาก 

6.ลำดับและขั้นตอนการจัดการเรียนรู-เปIนไปตามหลักการ

พัฒนาเนื้อหาบนระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลนK 4.67 93.33 0.47 มากท่ีสุด 
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ประเด็นการประเมิน ระดับการประเมิน 

ค>าเฉล่ีย ร)อยละ ส>วน

เบ่ียงเบน 

ระดับความ

เหมาะสม 

 

แบบเป§ดสำหรับมหาชน 

รวม 4.33  0.31 มาก 

 

ตอนท่ี 3 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านกระบวนการ (Process) 

7.กระบวนการเรียนรู-มีความเหมาะสมและส/งเสริมทักษะ

การรู-เท/าทันดิจิทัล 4.33 86.67 0.47 มาก 

8.กระบวนจัดการเรียนรู-สอดคล-องเปIนไปตามมาตรฐาน

ระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลนKแบบเป§ดสำหรับ

มหาชน 4.33 86.67 0.47 มาก 

9.กระบวนการจัดการเรียนรู-สนับสนุนแนวทางการเรียนรู-

ตลอดชีวิต 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.56  0.31 มากท่ีสุด 

ตอนท่ี 4 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านผลผลิต (Output) 

10.องคKประกอบของรูปแบบ ฯ ทำให-ได-นวัตกรรมฯ ใหม/

ทางการศึกษา 5.00 100.00 0.00 มากท่ีสุด 

11.องคKประกอบของรูปแบบฯ ลดข-อจำกัดในการเรียนรู-

และส/งเสริมการใช-เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู- 4.33 86.67 0.47 มาก 

12.การจัดการเรียนการสอนด-วยรูปแบบฯ ได-ส/งเสริมและ

สนับสนุนให-เกิดความเท/าเทียมของผู -เร ียนที ่ม ีความ

แตกต/างกัน 4.67 93.33 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.67  0.20 มากท่ีสุด 

 

 จากตารางที่ 5.14 ผู-วิจัยได-นำรูปแบบฯ ไปให-ผู-เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบ โดยมีผลการประเมิน

เพื่อรับรองรูปแบบดังนี้ ความเหมาะสมขององคKประกอบภายในของรูปแบบฯ  พบว/า ผลการประเมินอยู/

ในระดับมากที่สุด ค/าเฉลี่ยเท/ากับ 5.00 ส/วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.00 ในส/วนของ ความเหมาะสม

ของรูปแบบฯ ด-านปyจจัยนำเข-า (Input) ผลการประเมินอยู/ในระดับมากที่สุด ค/าเฉลี่ยเท/ากับ 4.33 ส/วน
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เบี ่ยงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.31 ความเหมาะสมของรูปแบบฯ ด-านกระบวนการ (Process) ผลการ

ประเมินอยู/ในระดับมากท่ีสุด ค/าเฉล่ียเท/ากับ 4.56 ส/วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.31 4 ความเหมาะสม

ของรูปแบบฯ ด-านผลผลิต (Output) ผลการประเมินอยู/ในระดับมากที่สุด ค/าเฉลี่ยเท/ากับ 4.67 ส/วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท/ากับ 0.20 

 สรุปได-ว/าการพัฒนารูปแบบกระบวนการพัฒนาสื่อดิจิทัล มีความเหมาะสมเพียงพอในทุกด-าน

ท่ีจะนำไปใช-เปIนต-นแบบเพ่ือประยุกตKใช-ในการพัฒนาส่ือดิจิทัลสำหรับผู-บกพร/องทางการได-ยินบน MOOC 

Platform  

 5.3.3 ผลการอบรมและประเมินผลการเรียนรูBสำหรับผูBพิการท่ีบกพร>องทางการไดBยินในกลุ>ม

วัยรุ>นดBวยนวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือส>งเสริมทักษะดBานการรูBเท>าทันดิจิทัล 

หลังจากที่ได-พัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมทักษะด-านการรู-เท/าทันดิจิทัล ผู-วิจัยนำ

นวัตกรรมสื่อไปเผยแพร/ และประสานงานกับหน/วยงานที่เกี ่ยวข-องเพื่อทดลองใช-นวัตกรรมสื่อ โดย

เผยแพร/ผ/านช/องทางสื่อการสอนออนไลนKแบบเป§ดสำหรับมหาชน (Thai MOOC) ทั้งนี้ นวัตกรรมสื่อ

ดิจิทัลเพื่อส7งเสริมทักษะด;านการรู;เท7าทันดิจิทัลได;พัฒนาขึ้นในรูปแบบการจัดการเรียนการ

สอนออนไลนF จำนวน 2 รายวิชา ได-แก/ 

(1)     ช่ือรายวิชา การใชBส่ือออนไลนiในฐานะพลเมืองดิจิทัล (สำหรับคนหูหนวก) 

รหัสวิชา RSU006 

จำนวน 5 บทเรียน 3 ช่ัวโมงการเรียนรู- 

ช>องทางการเขBาเรียน สามารถเข-าเรียนได-จาก https://cutt.ly/RSU006 หรือ สแกน 

QR Code 

 

 
ภาพท่ี 5.7 ช/องทางการเข-าถึงรายวิชาการใช-ส่ือออนไลนKในฐานะพลเมืองดิจิทัล (สำหรับคนหูหนวก) 

 
 



 168 

    (2) ช่ือรายวิชา การเล/าเร่ืองในส่ือดิจิทัลอย/างรู-เท/าทัน (สำหรับคนหูหนวก)  

รหัสวิชา RSU007 

จำนวน 5 บทเรียน 3 ช่ัวโมงการเรียนรู- 

ช>องทางการเขBาเรียน สามารถเข-าเรียนได-จาก https://cutt.ly/RSU007 หรือ สแกน 

QR Code  

 

 
ภาพท่ี 5.8 ช/องทางการเข-าถึงรายวิชาการเล/าเร่ืองในส่ือดิจิทัลอย/างรู-เท/าทัน (สำหรับคนหูหนวก) 

 

ผลศึกษาและประเมินผลการใช-นวัตกรรมสื ่อดิจิทัลและรายวิชาบนระบบ Thai MOOC ท่ี

สอดคล-องตามรูปแบบการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู-ผ/านนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-

สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสำหรับการส/งเสริมทักษะด-านการรู-เท/าทัน

ดิจิทัลเพ่ือสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต มีรายละเอียดดังต/อไปน้ี  

(1) จำนวนการใชBนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส>งเสริมการเรียนรูBสำหรับผูBพิการที่มีความบกพร>อง

ทางการไดBยินในกลุ>มวัยรุ>น 

จำนวนการใช-นวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส/งเสริมการเรียนรู-สำหรับผู-พิการที่มีความบกพร/องทางการ

ได-ยินในกลุ/มวัยรุ/นสำหรับการส/งเสริมทักษะด-านการรู-เท/าทันดิจิทัลเพื่อสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต 

สามารถสรุปได-ดังน้ี (สรุปข-อมูล ณ วันท่ี 20 มกราคม 2566) 

(1.1) รายวิชา การใช-ส่ือออนไลนKในฐานะพลเมืองดิจิทัล (สำหรับคนหูหนวก) รหัสวิชา 

RSU006 

https://lms.thaimooc.org/courses/course-v1:RSU+RSU006+2022/about 
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ภาพท่ี 5.9 สรุปผลการเข-าเรียนรายวิชา RSU006 ผ/านระบบ ThaiMOOC.org ในรูปแบบแดชบอรKด 

 

(1.2) รายวิชา การเล/าเร่ืองในส่ือดิจิทัลอย/างรู-เท/าทัน (สำหรับคนหูหนวก) รหัสวิชา 

RSU007 

https://lms.thaimooc.org/courses/course-v1:RSU+RSU007+2022/about 

 

 
ภาพท่ี 5.10 สรุปผลการเข-าเรียนรายวิชา RSU007 ผ/านระบบ ThaiMOOC.org ในรูปแบบแดชบอรKด 
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(1.1) รายงานผลการจัดการเรียนการสอนออนไลนiผ>านระบบ ThaiMOOC.org 

ผลการจัดการเรียนการสอนออนไลนKผ/านระบบ ThaiMOOC.org ในรายวิชา RSU006 

และ RSU007 สามารถสรุปได-ดังน้ี 

ตารางท่ี 5.15 ผลการจัดการเรียนการสอนออนไลนKผ/านระบบ ThaiMOOC.org  

ขBอมูลสรุปผลการเรียนในรายวิชา 
จำนวนคน 

RSU006 RSU007 รวม 

จำนวนผู-สมัครเรียน  339 252 591 

จำนวนผู-ผ/านเกณฑKรายวิชา 274 193 467 

จำนวนผู-ท่ีอยู/ระหว/างการเรียนและทำกิจกรรมรายวิชายังไม/ครบ 17 15 32 

จำนวนผู-ท่ีไม/ผ/านเกณฑKรายวิชา 15 10 25 

จำนวนผู-สมัครเข-าเรียน แต/ยังไม/ได-เร่ิมทำกิจกรรมรายวิชา 33 34 67 

  

 ท้ังน้ีสามารถสรุป ผลการจัดการเรียนการสอนออนไลนKผ/านระบบ ThaiMOOC.org ในรายวิชา 

RSU006 และ RSU007 เปIนแผนภาพได-ดังภาพท่ี 5.11 

 
ภาพท่ี 5.11  ภาพแสดงผลการจัดการเรียนการสอนออนไลนKผ/านระบบ ThaiMOOC.org  

591

467

67

32

25

ส มั ค ร เ รี ย น   

ผ า น เ กณฑ ร า ย วิ ช า  

ส มั ค ร เข้ า เ รี ย น  แ ต ยั ง ไ ม ไ ด เ ริ่ ม ท ำ กิ จ ก ร ร ม ร า ย วิ ช า  

อ ยู ร ะ ห ว า ง ก า ร เ รี ย น แ ล ะ ท ำ กิ จ ก ร ร ม ร า ย วิ ช า ยั ง ไ ม ค ร บ  

ไ ม ผ า น เ กณฑ ร า ย วิ ช า  

สมัครเรียน  ผานเกณฑรายวิชา 

สมัครเข้าเรียน แตยังไมไดเริ่มทำกิจกรรมรายวิชา อยูระหวางการเรียนและทำกิจกรรมรายวิชายังไมครบ 

ไมผานเกณฑรายวิชา 
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(1.2) รายงานสรุปผลการทำกิจกรรมในรายวิชา 

ผลการทำกิจกรรมในรายวิชา RSU006 และ RSU007 สามารถสรุปได-ดังน้ี 

ตารางท่ี 5.16 ผลการทำกิจกรรมในรายวิชา RSU006 และ RSU007 

ขBอมูลสรุปผลการทำกิจกรรมในรายวิชา 
รBอยละ (%) 

RSU006 RSU007 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบก>อนเรียน 69.00 65.00 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบระหว/างเรียน บทท่ี 1 72.00 73.00 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบระหว/างเรียน บทท่ี 2 71.00 73.00 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบระหว/างเรียน บทท่ี 3 74.00 76.00 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบระหว/างเรียน บทท่ี 4 77.00 75.00 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบระหว/างเรียน บทท่ี 5 78.00 76.00 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบระหว>างเรียน  บทท่ี 1-5 74.40 74.60 

คะแนนเฉล่ีย แบบทดสอบหลังเรียน 74.00 74.00 

  

ท้ังน้ีสามารถสรุปผลการทำกิจกรรมในรายวิชา RSU006 และ RSU007เปIนแผนภาพได-ดัง ภาพ

ท่ี 5.12 
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ภาพท่ี 5.12  ภาพแสดงสรุปผลการทำกิจกรรมในรายวิชา RSU006  

 

 
ภาพท่ี 5.13  ภาพแสดงสรุปผลการทำกิจกรรมในรายวิชา RSU007  
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2) ผลการทดลองการใชBนวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส>งเสริมการเรียนรูBสำหรับผูBพิการที่มีความ

บกพร>องทางการไดBยินในกลุ>มวัยรุ>นกับกลุ>มตัวอย>าง 

 

 ผู -วิจัยลงพื้นที่เพื ่อนำนวัตกรรมไปทดลองกับกลุ/มตัวอย/าง 20 คน ในโรงเรียนเศรษฐเสถียร 

กรุงเทพมหานคร ผลการวิเคราะหKข-อมูลเปIนดังต/อไปน้ี  

 

ผลการวิเคราะหKข-อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน รายวิชา RSU006 (การใช-

สื่อออนไลนKในฐานะพลเมืองดิจิทัล สำหรับคนหูหนวก) และรายวิชา RSU007 (การเล/าเรื่องในสื่อดิจิทัล

อย/างรู -เท/าทัน สำหรับคนหูหนวก จำนวนกลุ/มตัวอย/าง 20  คน โดยใช-หลักเกณฑKการสอบผ/านตาม

ข-อกำหนดของ Thai MOOC ซึ่งกำหนดไว-ว/า คะแนนทดสอบหลังเรียนต-องมาก 70 คะแนน จากคะแนน

รวมท้ังหมด 100 คะแนน ซ่ึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ได-แสดงไว-ในตารางท่ี 1  

 

 ผลการทดสอบท-ายบทเรียนบนระบบ Thai MOOC กับนักเรียนหูหนวกระดับมัธยมปลายจำนวน 

20 คน พบว/า วิชา RSU006 การใช-สื่อออนไลนKในฐานพลเมือง มีนักเรียนจำนวน 15 คน มีคะแนนสอบ

มากกว/า 70 คะแนน (สอบผ/าน) คิดเปIนร-อยละ 0.75 และมีนักเรียนจำนวน 5 คนมีคะแนนทดสอบน-อย

กว/า 70 คะแนน (สอบไม/ผ/าน) คิดเปIนร-อยละ 0.25  

 

 และในวิชา RSU007 การเล/าเรื ่องดิจิทัล ผลการทดสอบท-ายบทเรียนบนระบบ Thai MOOC 

พบว/า มีนักเรียนจำนวน 18 คน มีคะแนนสอบมากกว/า 70 คะแนน (สอบผ/าน) คิดเปIนร-อยละ 0.90 และ

มีนักเรียนจำนวน 2 คนมีคะแนนทดสอบน-อยกว/า 70 คะแนน (สอบไม/ผ/าน) คิดเปIนร-อยละ 0.10  

 ทั้งนี้การจัดผู-เรียนเข-าเรียนรู-บนระบบ Thai MOOC นั้นควรมีครูผู-สอน  1 คนและครูผู-ช/วยอย/าง

น-อย 2 คน ต/อจำนวนผู-เรียน 8 คนเพื่อให-การนำเข-าสู/บทเรียนและการช/วยเหลือผู-เรียนระหว/างเรียนมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน  

 หมายเหตุ : ผลการเรียนรู-ของผู-เรียนคำนวณจากคะแนนรวมของแบบทดสอบระหว/างเรียนและ

แบบทดสอบท-ายบทเรียน ดังนั้นผู-เรียนจึงจำเปIนต-องเรียนรู-และทำแบบทดสอบระหว/างเรียนเพื่อเก็บ

คะแนนในแต/ละบทเรียนให-ครบ รวมถึงทำแบบทดสอบท-ายบทเรียนให-รวมกันได-มากกว/า 70 คะแนนจึง

จะได-รับประกาศนียบัตรจาก Thai MOOC 
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 ตารางท่ี 5.17 แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหูหนวก 

นักเรียนหูหนวก วิชา RSU006 การ

ใชBส่ือออนไลนiใน

ฐานพลเมือง  

(สำหรับคนหู

หนวก) 

ผลการเรียนรูB วิชา RSU007 

การเล>าเร่ืองใน

ส่ือดิจิทัลอย>าง

รูBเท>าทัน 

(สำหรับคนหู

หนวก) 

ผลการเรียนรูB 

นักเรียนคนท่ี 1 70 ผ/าน 72 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 2 71 ผ/าน 74 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 3 84 ผ/าน 71 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 4 66 ไม/ผ/าน 64 ไม/ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 5 53 ไม/ผ/าน 82 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 6 76 ผ/าน 71 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 7 70 ผ/าน 70 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 8 45 ไม/ผ/าน 70 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 9 90 ผ/าน 86 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 10 86 ผ/าน 70 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 11 76 ผ/าน 71 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 12 76 ผ/าน 71 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 13 70 ผ/าน 72 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 14 77 ผ/าน 91 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 15 49 ไม/ผ/าน 70 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 16 78 ผ/าน 76 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 17 61 ไม/ผ/าน 57 ไม/ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 18 93 ผ/าน 96 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 19 80 ผ/าน 78 ผ/าน 

นักเรียนคนท่ี 20 70 ผ/าน 70 ผ/าน 

 

  

 



 

บทที่ 6 

สรุป อภิปรายผล และข5อเสนอแนะ 

 
6.1 สรุปผล  

1) การสำรวจระดับการรู6เท9าทันดิจิทัลในกลุ9มผู6พิการที่มีความบกพร9องทางการได6ยินในกลุ9ม

วัยรุ9น เพ่ือเปGนฐานในพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัล สำหรับการส9งเสริมทักษะด6านการรู6เท9าทันดิจิทัล เพ่ือ

สร6างโอกาสการเรียนรู6ตลอดชีวิต 
จากการสำรวจระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลในกลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0ม

วัยรุ0นที่เปAนนักเรียนจากโรงเรียนคนหูหนวก 21 โรงเรียน มีจำนวนทั้งสิ้น 372 คน ส0วนใหญ0เปAนเพศหญิง 

จำนวน 187 คน เพศชาย จำนวน 179 คน และเพศทางเลือก จำนวน 6 คน สามารถสรุปได- ดังน้ี 

1.1) ข6อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช6ส่ือดิจิทัลของผู6ตอบแบบสอบถาม 

มีการใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมต0าง ๆ ในภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง โดย

อันดับแรก ได-แก0 ใช-สื่อเพื่อความบันเทิง รองลงมา คือ ใช-สื่อโซเชียลมีเดีย สื่อเพื่อให-ความรู- และสื่อเพ่ือ

การพาณิชยXและธุรกรรมออนไลนX ตามลำดับ  

ในส0วนของจุดประสงคXการใช-งานแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมของผู-ตอบแบบสอบถาม 

สรุปได-ว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 ติดต0อสื่อสาร ใช-สื่อเพื่อความบันเทิง เพื่อชม

สื่อสังคมออนไลนXของคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรู-จัก/คนหรือเพจที่ติดตาม รองลงมา คือ เพื่อสร-าง

เนื้อหาต0าง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผ0านสื่อสังคมออนไลนX เพื่อสร-างคลังข-อมูล รูปภาพและผู-ช0วย

ส0วนตัวออนไลนX เพื ่อค-นคว-าหาความรู - เพื ่อซื ้อ-ขายสินค-าออนไลนX และ เพื ่อมีส0วนร0วมทางสังคม 

ตามลำดับ  

1.2) ระดับการรู6เท9าทันดิจิทัลของผู6ตอบแบบสอบถาม 

  ระดับการรู - เท 0าทันดิจ ิท ัลของผู -ตอบแบบสอบถาม สรุปได-ว 0า ภาพรวมอยู 0ในระดับ 

ปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 องคXประกอบทักษะด-านที ่ 4 การประยุกตXใช-สื ่อดิจิทัลเพื ่อสร-างการ

เปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) รองลงมา คือ องคXประกอบทักษะด-านที่ 3 การสร-างสรรคXสื่อดิจิทัลและ

เผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) องคXประกอบทักษะด-านที่ 1 การเข-าถึง (Access) 
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และองคXประกอบทักษะด-านที ่  2 การวิเคราะหX ว ิพากษXและประเมินสื ่อด ิจ ิท ัล (Analyze and 

Evaluate) ตามลำดับ  

1.3) การเปGนผู6เรียนรู6ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผู6ตอบแบบสอบถาม 

การเปAนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของผู-ตอบแบบสอบถาม สรุปได-ว0า 

ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 การเรียนรู-เพ่ือชีวิต (Learning to Be) รองลงมา คือ การ

เรียนเพ่ือรู- (Learning to Know) การเรียนรู-เพ่ือปฏิบัติได-จริง  (Learning to Do) และการเรียนรู-เพ่ือการ

อยู0ร0วมกัน  (Learning to Live Together) ตามลำดับ  

 

1.4) ความต6องการและสภาพการใช6ระบบการเรียนรู6ออนไลนYแบบเปZด (MOOC) ของผู6ตอบ

แบบสอบถาม 

   (1) รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนYที่ต6องการ/จำนวนชั่วโมงที่เหมาะสมต9อการ

เรียนรู6 / ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสม  

   รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนXที่ต-องการ พบว0า ส0วนใหญ0มีการเรียนผ0านระบบ

ออนไลนXแบบเป�ดสำหรับมวลชนที่ไม0มีค0าใช-จ0าย รองลงมา คือ การเรียนผ0านระบบออนไลนXแบบป�ดของ

สถาบันการศึกษา และการเรียนผ0านระบบออนไลนXของภาคเอกชนท่ีอาจมีค0าใช-จ0าย ตามลำดับ 

   จำนวนชั่วโมงที่เหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา พบว0า ส0วนใหญ0เห็นว0า      3 - 6 

ชั่วโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา รองลงมา คือ 7 - 10 ชั่วโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 

รายวิชา และ 11 – 14 ช่ัวโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา  

ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมต0อ 1 คลิป พบว0า ส0วนใหญ0ระยะเวลา 5 - 

10 นาที ของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมต0อ 1 คลิป  

   (2) ส่ิงกระตุ6นท่ีทำให6ใช6ระบบการเรียนรู6ออนไลนYแบบเปZด (MOOC) 

   การจัดอันดับสิ่งที่กระตุ-นที่ทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนXแบบเป�ด (MOOC) สรุปได- 

ดังน้ี  

    อันดับท่ี 1 ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได-ครบตามเกณฑXท่ีกำหนด 

    อันอับท่ี 2 ความต-องการในการเพ่ิมความรู-และทักษะ 

    อันดับที่ 3 ความน0าสนใจของหัวข-อและเนื้อหาในเรียนรู- และเนื้อหาบทเรียนมี

ความจำเปAนต0อการดำเนินชีวิต 

    อันดับที่ 4 ความน0าสนใจของวิทยากรหรือครูผู -สอนและความจำเปAนที่ต-อง

เรียนรู-เน้ือหาตามท่ีผู-สอนกำหนด 
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   (3) ความต6องการเรียนรู6ด6วยตนเองผ9านส่ือดิจิทัล 

   การจัดอันดับความต-องการเรียนรู-ด-วยตนเองผ0านส่ือดิจิทัล สรุปได-ว0า   

    อันดับท่ี 1 การเรียนรู-ผ0านการดูวิดีโอออนไลนXท่ีมีล0ามภาษามือ  

    อันดับท่ี 2 การเรียนรู-ผ0านการอ0านเน้ือหาบนระบบออนไลนX  

    อันดับท่ี 3 การเรียนรู-ผ0านการอภิปรายแลกเปล่ียนในกลุ0มบนระบบออนไลนX  

         อันดับท่ี 4 เรียนรู-ผ0านรูปภาพหรือแผนผัง 

    อันดับท่ี 5 เรียนรู-ผ0านการทำแบบฝ�กหัดออนไลนX 

   (4) สภาพและความต6องการใช6งานระบบการเรียนรู6ออนไลนYแบบเปZด (MOOC) ของ

ผู6เรียน 

 สภาพและความต-องการใช-งานระบบการเรียนรู-ออนไลนXแบบเป�ด (MOOC) ของผู-เรียน สรุปได-ว0า 

ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก ได-แก0 กิจกรรมการเรียนรู-ควรมีความหลากหลายและผู-เรียนมี

ส0วนรวมในการทำกิจกรรมออนไลนX รองลงมา คือ ผู-เรียนต-องมีอิสระและสามารถเรียนรู-ได-โดยไม0จำกัด

ระยะเวลา การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมีแนวทางแก-ป�ญหาให-กับผู-เรียนเมื่อพบอุปสรรคระหว0างเรียน 

ผู-เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผ0านบทเรียนบนแหล0งทรัพยากร การเรียนรู-ออนไลนXระบบเป�ดได-เม่ือ

ต-องการ เนื้อหาของบทเรียนและสื่อเพื่อการเรียนรู-บนระบบการเรียนรู-ออนไลนXแบบเป�ดต-องสามารถทำ

ให-ผู-เรียนสามารถเรียนรู-ด-วยตนเองได- การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมีระบบการติดตามการเรียนรู-และ

การประเมินความก-าวหน-าของของผู -เรียนด-วยตนเองได- เนื ้อหาบทเรียนต-องมีความสอดคล-องกับ

วัตถุประสงคXคำอธิบาย การวัดและประเมินผลของรายวิชา และผู-เรียนรู-จักแหล0งเรียนรู-ออนไลนXระบบเป�ด 

(MOOC) 

 1.5) การวิเคราะหYข6อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

   (1) การเปรียบเทียบการรู6เท9าทันดิจิทัลจำแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา 

จากค0าเฉล่ียและส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรู-เท0าทันดิจิทัล จำแนกตาม และการทดสอบสมมติฐานด-วยการ

วิเคราะหXความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) สามารถสรุปได-ว0า ผู-ตอบแบบสอบถามท่ีมี เพศ อายุ 

และระดับการศึกษาต0างกัน มีการรู-เท0าทันดิจิทัลในภาพรวมไม0แตกต0างกัน  

(2) การวิเคราะหYปaจจัยการรู6เท9าทันดิจิทัลที่ส9งผลต9อการเปGนผู6เรียนรู6ตลอดชีวิตตาม

หลักการศึกษาตลอดชีวิต 

(2.1) การวิเคราะหYความสัมพันธYระหว9างทักษะการเข6าถึง (Access) 

ทักษะการวิเคราะหY วิพากษYและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสร6างสรรคY

สื่อดิจิทัลและเผยแพร9ข6อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตYใช6ส่ือ
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ดิจิทัลเพื ่อสร6างการเปลี ่ยนแปลง (Reflect & Act) ที ่มีต9อการเปGนผู 6เรียนรู 6ตลอดชีวิตตามหลัก

การศึกษาตลอดชีวิต  

ผลการวิเคราะหXความสัมพันธXของทักษะทั้ง 4 ด-านสามารถสรุปได-ว0า ป�จจัย

ทุกด-านมีความสัมพันธXกับการเปAนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต อย0างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .001 โดยป�จจัยที่มีค0าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธXสูงเปAนอันดับแรก คือ ทักษะการสร-างสรรคXส่ือ

ดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) รองลงมา คือ ทักษะการวิเคราะหX 

วิพากษXและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการเข-าถึง (Access) และทักษะการ

ประยุกตXใช-ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร-างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

(2.2) การวิเคราะหYปaจจัยทักษะการเข6าถึง (Access) ทักษะการวิเคราะหY 

วิพากษYและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ทักษะการสร6างสรรคYส่ือดิจิทัลและเผยแพร9

ข6อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) และทักษะการประยุกตYใช6สื่อดิจิทัลเพื่อสร6างการ

เปล่ียนแปลง (Reflect & Act) ท่ีมีผลต9อการเปGนผู6เรียนรู6ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต 

ตัวแปรที่มีอำนาจพยากรณXอันดับแรก คือ ทักษะการสร-างสรรคXสื่อดิจิทัล

และเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) ทักษะการเข-าถึง (Access) ทักษะการ

ประยุกตXใช-สื่อดิจิทัลเพื่อสร-างการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะหX วิพากษXและ

ประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and Evaluate) ตามลำดับ แสดงว0า ป�จจัยทั้ง 4 ด-านดังกล0าว สามารถ

ร0วมกันพยากรณXการผันแปรการเปAนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ได-ร-อยละ 67.20 (R2 

= .672) ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .001 

สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน จากการวิเคราะหXข-อมูลข-างต-น มีตัวแปรอิสระ

ที่ถูกนำเข-าสมการถดถอย 4 ด-าน คือ ทักษะการสร-างสรรคXสื ่อดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) ทักษะการเข-าถึง (Access) ทักษะการประยุกตXใช-สื่อดิจิทัลเพื่อสร-างการ

เปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะหX วิพากษXและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate) โดยสามารถพยากรณXการผันแปรการเปAนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ได-

ร-อยละ 67.20 ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .001 

ทั้งนี้ ผลสำรวจและผลการทดสมมติฐานจะถูกนำมาเปAนแนวทางเพื่อใช-ใน

การออกแบบหลักสูตรการรู-เท0าทันดิจิทัลท่ีเหมาะกับกลุ0มเป�าหมายกลุ0มน้ี ต0อไป 

2) กระบวนการการเรียนรู6และนวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อส9งเสริมการเรียนรู6สำหรับผู6พิการที่มี

ความบกพร9องทางการได6ยินในกลุ9มวัยรุ9น สำหรับการส9งเสริมทักษะด6านการรู6เท9าทันดิจิทัล เพื่อสร6าง

โอกาสการเรียนรู6ตลอดชีวิต 
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รูปแบบกระบวนการพัฒนาสื่อดิจิทัลบน MOOC ตามแนวคิดการออกแบบสำหรับนักเรียนผู-

บกพร0องทางการได-ยิน พัฒนาขึ้นเพื่อใช-เปAนต-นแบบในการผลิตสื่อดิจิทัล สำหรับผู-บกพร0องทางการได-ยิน

โดยเฉพาะ โดยใช-กระบวนคิดเชิงออกแบบเพื่อวิเคราะหXและเข-าถึงความต-องการของผู-เรียนได-อย0างลึกซ้ึง 

ร0วมกับการใช-กลยุทธXการเรียนรู-สำหรับผู-บกพร0องทางการได-ยินเพ่ือออกแบบวิธีการสอนเหมาะสมท่ีสุด ใน

การผลิตสื่อดิจิทัลบน MOOC platform โดยสิ่งสำคัญที่ผู-วิจัยพบคือ การให-ผู-บกพร0องทางการได-ยินได-มี

ส0วนร0วมในกระบวนผลิตสื่อแต0ละขั้นตอน จะทำให-พวกเขาได-รับโอกาสทางสังคมมากยิ่งขึ้น และได-ส่ือ

ดิจิทัลท่ีตรงกับความต-องการของผู-เรียนอย0างแท-จริง ต-นแบบนี้จะทำให-ผู-เรียนกลุ0มนี้สามารถเข-าถึงองคX

ความรู-ได-ทุกที่ ทุกเวลา ลดความเหล่ือมล้ำ และสร-างโอกาสทางการศึกษาและเกิดการเรียนรู-ตามอัธยาศัย

และการพึ่งพาตนเอง โดยต-นแบบนี้ ได-รับข-อเสนอแนะที่เปAนประโยชนXและได-รับการประเมินคุณภาพจาก

ผู-เช่ียวชาญในระดับดีมาก  

3) นวัตกรรมสื่อดิจิทัล สำหรับการส9งเสริมทักษะด6านการรู6เท9าทันดิจิทัล เพื่อสร6างโอกาสการ

เรียนรู6ตลอดชีวิต 

หลังจากที่ได-พัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส0งเสริมทักษะด-านการรู-เท0าทันดิจิทัล ผู-วิจัยนำ

นวัตกรรมสื่อไปเผยแพร0 และประสานงานกับหน0วยงานที่เกี ่ยวข-องเพื่อทดลองใช-นวัตกรรมสื่อ โดย

เผยแพร0ผ0านช0องทางสื่อการสอนออนไลนXแบบเป�ดสำหรับมหาชน (Thai MOOC) ทั้งนี้ นวัตกรรมสื่อ

ดิจิทัลเพื่อส3งเสริมทักษะด7านการรู7เท3าทันดิจิทัลได7พัฒนาขึ้นในรูปแบบการจัดการเรียนการ

สอนออนไลนE จำนวน 2 รายวิชา ได-แก0 

(1) ช่ือรายวิชา การใช-ส่ือออนไลนXในฐานะพลเมืองดิจิทัล (สำหรับคนหูหนวก) 

     รหัสวิชา RSU006 

      จำนวน 5 บทเรียน 3 ช่ัวโมงการเรียนรู- 

      สามารถเข-าเรียนได-จาก https://cutt.ly/RSU006 

(2) ช่ือรายวิชา การเล0าเร่ืองในส่ือดิจิทัลอย0างรู-เท0าทัน (สำหรับคนหูหนวก)  

     รหัสวิชา RSU007 

     จำนวน 5 บทเรียน 3 ช่ัวโมงการเรียนรู- 

     สามารถเข-าเรียนได-จาก https://cutt.ly/RSU007 

4) ผลการอบรมและผลประเมินการพัฒนาการเรียนรู6สำหรับผู6พิการที่บกพร9องทางการได6ยิน

ในกลุ9มวัยรุ9นด6วยนวัตกรรมส่ือดิจิทัลเพ่ือส9งเสริมทักษะด6านการรู6เท9าทันดิจิทัล 

 หลังจากที่ได-พัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อส0งเสริมทักษะด-านการรู-เท0าทันดิจิทัล ผู-วิจัย

นำนวัตกรรมสื่อไปเผยแพร0 และประสานงานกับหน0วยงานที่เกี่ยวข-องเพื่อทดลองใช-นวัตกรรมสื่อ โดย
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เผยแพร0ผ0านช0องทางสื่อการสอนออนไลนXแบบเป�ดสำหรับมหาชน (Thai MOOC) ผู-วิจัยลงพื้นที่เพื่อนำ

นวัตกรรมไปทดลองกับกลุ0มตัวอย0าง 20 คน ในโรงเรียนเศรษฐเสถียร กรุงเทพมหานคร โดยผลการ

วิเคราะหXข-อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน รายวิชา RSU006 (การใช-สื่อออนไลนXใน

ฐานะพลเมืองดิจิทัล สำหรับคนหูหนวก) และรายวิชา RSU007 (การเล0าเรื่องในสื่อดิจิทัลอย0างรู-เท0าทัน 

สำหรับคนหูหนวก จำนวนกลุ0มตัวอย0าง 20  คน โดยใช-หลักเกณฑXการสอบผ0านตามข-อกำหนดของ Thai 

MOOC ซึ่งกำหนดไว-ว0า คะแนนทดสอบหลังเรียนต-องมาก 70 คะแนน จากคะแนนรวมทั้งหมด 100 

คะแนน  

 ผลการทดสอบท-ายบทเรียนบนระบบ Thai MOOC กับนักเรียนหูหนวกระดับมัธยมปลายจำนวน 

20 คน พบว0า วิชา RSU006 การใช-สื่อออนไลนXในฐานพลเมือง มีนักเรียนจำนวน 15 คน มีคะแนนสอบ

มากกว0า 70 คะแนน (สอบผ0าน) คิดเปAนร-อยละ 0.75 และมีนักเรียนจำนวน 5 คนมีคะแนนทดสอบน-อย

กว0า 70 คะแนน (สอบไม0ผ0าน) คิดเปAนร-อยละ 0.25 และในวิชา RSU007 การเล0าเรื ่องดิจิทัล ผลการ

ทดสอบท-ายบทเรียนบนระบบ Thai MOOC พบว0า มีนักเรียนจำนวน 18 คน มีคะแนนสอบมากกว0า 70 

คะแนน (สอบผ0าน) คิดเปAนร-อยละ 0.90 และมีนักเรียนจำนวน 2 คนมีคะแนนทดสอบน-อยกว0า 70 

คะแนน (สอบไม0ผ0าน) คิดเปAนร-อยละ 0.10  

 

6.2 อภิปรายผล 

1) การสำรวจระดับการรู6เท9าทันดิจิทัลในกลุ9มผู6พิการที่มีความบกพร9องทางการได6ยินในกลุ9ม

วัยรุ9น เพ่ือเปGนฐานในพัฒนานวัตกรรมส่ือดิจิทัล สำหรับการส9งเสริมทักษะด6านการรู6เท9าทันดิจิทัล เพ่ือ

สร6างโอกาสการเรียนรู6ตลอดชีวิต 
ในการสำรวจระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลในกลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0มวัยรุ0น 

เพื่อเปAนฐานในพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัล สำหรับการส0งเสริมทักษะด-านการรู-เท0าทันดิจิทัล เพื่อสร-าง

โอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิตเม่ือพิจารณาเปAนรายด-านปรากฏผลพบว0า 
   1.1) ข-อมูลการใช-สื่อดิจิทัลกลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0มวัยรุ0น ใน 

แอปพลิเคชันหรือโปรแกรม พบว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง สื่อเพื่อความบันเทิง สื่อเพื่อให-ความรู- 

สื่อเพื่อการพาณิชยXและธุรกรรมออนไลนX อีคอมเมิรXซ (Shopee, Lazada) และจุดประสงคXการใช-งานแอป

พลิเคชันหรือโปรแกรม เพื่อติดต0อสื่อสาร วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน /คนรู-จัก รวมทั้งการ

สร-างเนื้อหาต0าง ๆ เกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจผ0านสื่อสังคมออนไลนX เพื่อโพสเนื้อหาต0าง ๆ เกี่ยวกับ

ตัวเองและสิ่งที่สนใจผ0านสื่อสังคมออนไลนX ในการสร-างคลังข-อมูล รูปภาพและผู-ช0วยส0วนตัวออนไลนX เพ่ือ

ถ0ายภาพและถ0ายวิดีโอเก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ีสนใจ ซ่ึงสอดคล-องกับงานวิจัยของ พรพรรษา พิมพXกระจ0าง 

(2560) ได-ศึกษาพฤติกรรมการใช-สื ่อออนไลนXของผู-บกพร0องการได-ยิน ผลการวิจัยพบว0า ผู-บกพร0อง
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ทางการได-ยินทั้ง 4 ช0วงวัย มีวัตถุประสงคXในการใช-สื่อออนไลนX เพื่อการติดต0อสื่อสารในชีวิตประจำวัน 

โดยเน-นไปทางด-านการมีปฏิสัมพันธXกับเพื่อนใหม0 ไม0ว0าจะเปAนผู-บกพร0องทางการได-ยินเหมือนกัน หรือ

แม-แต0เพื่อนปกติ รวมไปถึงการมีปฏิสัมพันธXกับเพื่อนชาวต0างชาติ และยังพบประเด็นน0าสนใจที่มีการใช-ส่ือ

ออนไลนXในเชิงธุรกิจ เพ่ือหารายได-เสริมอีกด-วย  

ในด-านวิธีการใช-ส่ือสาร พบว0า ยังคงมีความต-องการล0ามภาษามือเพ่ือแปลข-อความท่ีพบเห็นในส่ือ

ออนไลนX ประเด็นที่น0าสนใจคือ ต-องการให-มีสติ๊กเกอรXในรูปแบบภาษามือเพื่อง0ายต0อการแสดงความรู-สึก

และแทนข-อความในการติดต0อสื่อสารอีกด-วย  และสอดคล-องกับ J. Asuncion, M.A., และคณะ (2012) 

ศึกษาเร่ือง “การเข-าถึงสื ่อสังคมออนไลนXของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีความพิการ พบว0า 

YouTube เปAนที่นิยมมากที่สุด Social Media ที่นักเรียนเหล0านี้ใช- ในส0วน MSN และ Windows Live 

Messenger ได-รับการจัดอันดับเปAนสื่อทางสังคมที่สามารถเข-าถึงได-มากที่สุด ข-อเสนอแนะยอดนิยม

สำหรับนักพัฒนาซอฟตXแวรXและผู-ผลิตสื่อสังคมออนไลนXคือรูปแบบจะต-องมีความเรียบ ง0ายต0อการใช-งาน

และควรพัฒนาให-ดีขึ้นกว0าเดิมไปเรื่อย ๆ และ Margaret A. Bodemann (2012) ศึกษาเรื่อง “การสร-าง

ปฏิสัมพันธXโดยผ0านสื่อสังคมออนไลนX: กรณีศึกษาผู-บกพร0องทางการได-ยิน พบว0า การใช-สื่อออนไลนXของผู-

บกพร0องทางการได-ยินนั้นขึ้นอยู0กับระดับการบกพร0องการสูญเสียการได-ยิน และมักใช-สื่อสังคมออนไลนX

เปAนตัวบ0งชี้ถึงความสำคัญของข-อมูลในการแสดงออกและการถ0ายทอดความคิด ไม0ว0าจะเปAนการส0ง

ข-อความสั้น หรือการส0งข-อความผ0านอีเมล และบริการจากแอปพลิเคชั่นอื่น ๆ เพื่อใช-ในการสื่อสารใน

สังคม 

   1.2) ระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลของกลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0ม

วัยรุ0น พบว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง อันดับแรก องคXประกอบทักษะด-านที่ 4 การประยุกตXใช-ส่ือ

ดิจิทัลเพื่อสร-างการเปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) องคXประกอบทักษะด-านที่ 3 การสร-างสรรคXสื่อดิจิทัล

และเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) องคXประกอบทักษะด-านที่ 1 การเข-าถึง 

(Access) องคXประกอบท-ายสุดคือทักษะด-านที่ 2 การวิเคราะหX วิพากษXและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze 

and Evaluate)  ซึ่งสอดคล-องจากการแนวคิด Hartley (2011) กล0าวว0า การรู-เท0าทันดิจิทัลเปAนการใช-

เทคโนโลยีดิจิทัล (ความสามารถทางคอมพิวเตอรX) เพื่อเข-าถึง สร-างความเข-าใจ ผลิต และสื่อสารกับบุคคล

อ่ืน ตัวอย0างเช0น การตีพิมพXเผยแพร0 เปAนต-น ด-วยตัวหนังสือ ภาพ เสียง และเคร่ืองมืออ่ืน ๆ ท่ีใช-ในการเล0า

เรื่อง เช0น การสื่อสารความหมายของการสื่อสารกับ เทคโนโลยีทางสังคม (ฮารXดแวรX ซอฟตXแวรX การ

เข-ารหัส เครือข0ายสังคม) เพื่อให-เปAนไปได- การรู -เท0าทันดิจิทัลมีความสำคัญเปAนอย0างมาก เพราะมี

ผลกระทบต0อวัฒนธรรม เศรษฐกิจ ในเชิงความคิดและการผลิตอย0างสร-างสรรคX  

ทั้งนี้ การรู-เท0าทันดิจิทัลเปAนเรื่องที่ซับซ-อนและไม0ได-ใช-เพียงแค0ทักษะอย0างใดอย0างหนึ่ง แต0ต-อง

เข-าใจลักษณะของระบบดิจิทัล    อื่น ๆ ที่จะอยู0ในเรื่องของความสัมพันธXทางการสื่อสารด-วย ดังน้ัน 
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ความสามารถของการรู-เท0าทันดิจิทัลจึงมีขอบเขตที่กว-างและมีความสามารถในคอมพิวเตอรXและเครือข0าย

สังคม และ Summey (2013) ได-กล0าวถึง การรู-เท0าทันดิจิทัลในเชิงการรู-เท0าทันเทคโนโลยีดิจิทัลว0าเปAน

ความสามารถในการทำงานกับเครื่องมือดิจิทัลและการเลือกใช-เคร่ืองมืออย0างเหมาะสมกับวัตถุประสงคX

ของการทำงาน การรู-เท0าทันดิจิทัลในความหมายของ Summey ประกอบด-วย ทักษะต0าง ๆ ได-แก0การ

จัดการข-อมูล สื่อ และการดำเนินการต0าง ๆ ด-วยเครื่องมือดิจิทัล ดังนั้น การรู-เท0าทันลักษณะนี้จึงต-อง

ทำงานและมีกิจกรรมร0วมกันกับส่ิงแวดล-อมทางดิจิทัล (Digital environment)   

การส0งเสริมการรู-เท0าทันดิจิทัลในกลุ0มนักเรียนหูหนวกจะเปAนการเป�ดโอกาสให-เด็กมีโอการสใน

การเข-าถึงข-อมูลข0าวสารเพื่อการเรียนรู-ตลอดชีวิตอย0างเท0าเทียม ซึ่งสอดคล-องกับ Sue Cranmer. (2019) 

ที่เสนอแนวทางการพัฒนาการใช-ดิจิทัลของเด็กพิการเพื่อสนับสนุนการเรียนรู-อย0างเปAนทางการ โดยการท่ี

เด็กไม0สามารถเข-าถึงอุปกรณXดิจิทัลจะทำให-พลาดโอกาสในการร0วมกิจกรรม ทั้งนี้ หลักฐานท่ีแสดงให-เห็น

ว0าชีวิตของเด็ก ๆ ได-รับการเปลี่ยนแปลงผ0านการมีส0วนร0วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล เช0น คอมพิวเตอรX แล็ปท็

อป และอุปกรณXพกพา อย0างไรก็ตาม การศึกษาเชิงประจักษXเกี่ยวกับการใช-เทคโนโลยีของเด็กพิการยังคง

มีอยู0อย0างจำกัด  

   1.3) การเปAนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิตของกลุ0มผู-พิการที่มีความ

บกพร0องทางการได-ยินในกลุ0มวัยรุ0น พบว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง แต0หากเด็กหูหนวกได-รับการ

สนับสนุนการเข-าถึงข-อมูลข0าวสาร และส0งเสริมสารรู-เท0าทันดิจิทัล จะเปAนการส0งเสริมการเรียนรู-ตลอดชีวิต

ให-กับคนกลุ0มน้ี ซึ่งสอดคล-องกับแนวคิดของ ป�ยะ ศักดิ์เจริญ (2558) กล0าวว0า การเรียนรู-ตลอดชีวิต หรือ

การศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong learning / Lifelong Education) นับเปAนกระแสหลักของสังคมใน

ป�จจุบันท่ีเก่ียวข-องกับการเรียนรู-ท่ีต0อเน่ืองของผู-เรียนไปจนตลอดชีวิต เปAนกระบวนการเรียนรู-ท่ีสอดแทรก

อยู0ในวิถีชีวิตของมนุษยX กระทั่งมาถึงสังคมป�จจุบันที่เปAนสังคมฐานความรู- ที่ใครก็ตามที่มีความรู-ที่เปAน

ประโยชนX (Useful knowledge) ย0อมนำมาซึ่งพลังอำนาจในทุก ๆ ด-าน การมีความรู -จะช0วยให-การ

ดำรงชีวิตอยู0ในสังคมเปAนไปอย0างราบรื่น ในฐานะที่เด็กหูหนวกเปAนกลุ0มหนึ่งที่เปAนสมาชิกในสังคม การ

พัฒนาคนในสังคมให-เกิดการเรียนรู-อย0างต0อเนื่องไปตลอดชีวิต ยังส0งผลให-สังคมดังกล0าวกลายเปAนสังคม

แห0งการเรียนรู- ซึ่งเปAนเป�าหมายสำคัญของการเรียนรู-ตลอดชีวิต  และสอดคล-องกับงานวิจัยของ สิรินธร 

สินจินดาวงศX ผุสดี กลิ่นเกษร (2563) ศึกษาเรื่องการเรียนรู-ตลอดชีวิตสำหรับผู-สูงวัย พบว0า การเรียนรู-

ตลอดชีวิต (Life Long Learning) เปAนกิจกรรมการเรียนรู-ทั้งหมดของแต0ละบุคคล ตั้งแต0แรกเกิดจนถึง

ตายที่เกิดจากการผสมผสานระหว0างการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย

ที ่มีร ูปแบบหลากหลายและมีความต0อเนื ่องในชีวิต โดยมีวัตถุประสงคXเพื ่อพัฒนาคนให-มีความรู- 

ความสามารถ และทักษะชีวิตในการเรียนรู-ตลอดชีวิตอย0างยั่งยืน พร-อมที่จะดำรงชีวิต ประกอบอาชีพ 



 183 

และปรับตัวให-เข-ากับสภาพแวดล-อมที่เปลี ่ยนแปลงไปทั้งทางด-านเศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยีและ

ส่ิงแวดล-อมได-อย0างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  

  1.4) ความต-องการของกลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0มวัยรุ0น และ

สภาพการใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนXแบบเป�ด (MOOC) ของผู-ตอบแบบสอบถาม พบว0า รูปแบบการ

เรียนบนระบบออนไลนXที่ต-องการ พบว0า ส0วนใหญ0มีการเรียนผ0านระบบออนไลนXแบบเป�ดสำหรับมวลชนท่ี

ไม0มีค0าใช-จ0าย และเห็นว0า  3 - 6 ชั่วโมงเหมาะสมต0อการเรียนรู-ใน 1 รายวิชา ส0วนใหญ0ระยะเวลา 5 - 10 

นาที ของคลิปวิดีโอการสอนที่เหมาะสมต0อ 1 คลิป และประกาศนียบัตรเมื่อเรียนได-ครบตามเกณฑXท่ี

กำหนด ส่ิงท่ีกระตุ-นท่ีทำให-ใช-ระบบการเรียนรู-ออนไลนXแบบเป�ด (MOOC) ความต-องการเรียนรู-ด-วยตนเอง

ผ0านสื่อดิจิทัล จากการดูวิดีโอออนไลนXที่มีล0ามภาษามือ  เรียนรู-ผ0านการอ0านเนื้อหาบนระบบออนไลนX ซ่ึง

สอดคล-องกับแนวคิดของ (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ และเสมอกาญจนX โสภณหิรัญรักษX, 2560) การเรียน

การสอน MOOC หรือรายวิชาออนไลนXระบบเป�ดสู0มวลชน หรือการเรียนการสอนออนไลนXระบบเป�ด

สำหรับมหาชน หลักการแรกเริ ่มของการศึกษาแบบเป�ดด-วย MOOC (Yuan, Powell and Olivier, 

2014) คือ ทุกคนจากทุกมุมโลกที่เชื่อมต0ออินเทอรXเน็ตสามารถ เข-าถึงบทเรียนได-โดยไม0เสียค0าใช-จ0าย แต0

ละวิชาท่ีเป�ดสอนจะต-องสามารถรับผู-เรียนได-ไม0จำกัดจำนวนผู-เรียน MOOC เปAนรูปแบบการเรียนการสอน

ออนไลนXท่ีเน-นในเร่ืองของปฏิสัมพันธXการเรียนการสอน ในกลุ0มผู-เรียนขนาดใหญ0โดยส่ือออนไลนXจะเน-นท้ัง

บทเรียนและแหล0งทรัพยากรแบบเป�ด ในส0วนของกิจกรรมและการประเมินผลจะเน-นในเร่ืองของความท-า

ทายให-ผู -เรียนอยากที่จะเรียนรู- การเรียน เพื่อรอบรู- และควบคุมการเรียนรู-ได-ด-วยตนเอง ตลอดจน

ปฏิสัมพันธXทั้งในส0วนของกิจกรรม และการประเมินตามสภาพจริงในบริบทการเรียนรู-ร0วมกัน (จินตวีรX 

คล-ายสังขX, 2556) 

    1.5) สภาพและความต-องการใช-งานระบบการเรียนรู-ออนไลนXแบบเป�ด (MOOC) ของ

กลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0มวัยรุ0น พบว0า ภาพรวมอยู0ในระดับปานกลาง กิจกรรม

การเรียนรู-ควรมีความหลากหลายและผู-เรียนมีส0วนรวมในการทำกิจกรรมออนไลนX ผู-เรียนต-องมีอิสระและ

สามารถเรียนรู-ได-โดยไม0จำกัดระยะเวลา การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมีแนวทางแก-ป�ญหาให-กับผู-เรียน

เมื่อพบอุปสรรคระหว0างเรียน ผู-เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผ0านบทเรียนบนแหล0งทรัพยากรการ

เรียนรู-ออนไลนXระบบเป�ดได-เมื่อต-องการ เนื้อหาของบทเรียนและสื่อเพื่อการเรียนรู-บนระบบการเรียนรู-

ออนไลนXแบบเป�ดต-องสามารถทำให-ผู-เรียนสามารถเรียนรู-ด-วยตนเองได- การออกแบบวิธีการเรียนรู-ต-องมี

ระบบการติดตามการเรียนรู-และการประเมินความก-าวหน-าของของผู-เรียนด-วยตนเองได- ซึ่งสอดคล-องกับ

แนวคิดของYamamoto (2015) กล0าวว0า MOOC เปAนคำย0อของหลักสูตรออนไลนXที่มีเป�าหมายการมีส0วน
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ร0วมอย0างไม0จำกัด เปAนการเรียนแบบเป�ดที่เน-นให-ผู-เรียนได-เรียนรู-ในสิ่งที่ตัวเองสนใจ เน-นการโต-ตอบกับ

ผู-เรียนในหลักสูตร รวมทั้งเป�ดโอกาสในการสร-างชุมชนการเรียนรู-ที่ผู-เรียนและผู-สอนต0างก็ถือได-ว0าเปAนผู-มี

ส0วนร0วมทั้งหมดในการศึกษาในหลักสูตร และ Lindsey Smith (2012) กล0าวว0า MOOC เน-นการใช-

เทคโนโลยีสมัยใหม0 โดยเฉพาะอย0างยิ่งการใช-อินเทอรXเน็ตและระบบคอมพิวเตอรXเข-ามาช0วยในการเรียน

การสอนร0วมกับการทำแบบฝ�กหัดต0าง ๆ ผ0านเว็บ โดยมีการตรวจอัตโนมัติด-วยระบบคอมพิวเตอรXในทันที 

ทำให-การเรียนรู-ได-ผลลัพธXท่ีดีมากข้ึนกว0าการน่ังเรียนในห-อง และสอดคล-องกับงานวิจัยของ อภิชัย ทาก¦อง 

(2560) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสXที่มีผลต0อการตัดสินใจใช-บริการ 

การเรียนรู-ออนไลนXในระบบเป�ดสําหรับมหาชน (MOOC) ของผู-ใช-บริการในกรุงเทพมหานคร ได-พบว0า 

การยอมรับเทคโนโลยีและคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสXที่มีผลต0อการตัดสินใจใช-บริการการเรียนรู-

ออนไลนXในระบบเป�ดสําหรับมหาชนของผู-ใช-บริการในกรุงเทพมหานครอย0างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 ได-แก0 ป�จจัยการยอมรับ เทคโนโลยี ด-านการรับรู-ถึงประโยชนXการใช-งาน ด-านความง0ายของการใช-งาน 

และป�จจัยคุณภาพการ บริการอิเล็กทรอนิกสXด-านความเปAนส0วนตัว ในขณะที่ป�จจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

ด-านความสะดวก และป�จจัยคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสX ด-านความน0าเชื่อถือ การตอบสนองความ

ต-องการ และ ด-านการเข-าถึงการให-บริการ ไม0ส0งผลกับการตัดสินใจใช-บริการการเรียนรู-ออนไลนXในระบบ

เป�ดสําหรับ มหาชนของผู-ใช-บริการในกรุงเทพมหานคร และ Pooja Gupta, Shahanz Fatima (2016) 

กล0าวว0า คนพิการควรสามารถมีส0วนร0วมในทุกช0วงวัยของชีวิตรวมทั้งการศึกษา สถิตได-แสดงให-เห็นว0ามี

คนพิการจำนวนไม0มากสำเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษา การจัดหลักสูตรออนไลนX MOOC จะตอบสนอง

ความต-องการการเรียนรู-ของผู-คนนับล-าน โดยมุ0งเน-นออกแบบ ให-ตรงกับความหลากหลายของผู-เรียนที่ มี

ความเปAนสากลและการเป�ดกว-างสำหรับผู-ใช-ทุกประเภทให-สามารถเข-าถึงและใช- MOOC ได- และนักเรียน

ท่ีมีความสามารถแตกต0างกันท่ัวโลก   

นอกจากนั้น ในการออกแบบสื่อการเรียนรู-ระบบ MOOCs ควรออกแบบให-ครอบคลุมกับกลุ0ม

ผู-เรียนที่เปAนผู-พิการ เพื่อความสะดวกในการเข-าถึงเนื้อหา และเพื่อให-เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู-ในคน

กลุ0มนี้ ดังเช0น Zahid Majeed (2018) ท่ีพบว0า นักเรียนที่มีความต-องการพิเศษจำนวนมากกังวลเกี่ยวกับ

การใช-งานและการเข-าถึงเพราะไม0คุ-นเคยกับ OERs, MOOCs และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข-อง โดยนักเรียนควร

ได-รับความช0วยเหลือเทคโนโลยีขณะเรียนอยู0บนสภาพแวดล-อมบนระบบ MOOC แบบอัตโนมัติ และ

ประเมินผล ด-วยกระบวนการมีส0วนร0วมกับเพื่อนนักเรียนผ0านโพสตXฟอรัมและการทำงานร0วมกันเปAนกลุ0ม 

ผู-วิจัยแนะนำว0าป�ญหาและประเด็นเหล0านี้ควรได-รับการพิจารณาในขณะที่พัฒนาเนื้อหาอิเล็กทรอนิกสX 

การจัดชั้นเรียนออนไลนX และประเมินผล โดยเฉพาะกับ MOOCs และ OER ที่พบป�ญหาการใช-งานและ

การเข -าถ ึง  และงานของ Kemmanat Mingsiritham, Gan Chanyawudhiwan (2021) ได-พ ัฒนา

ต-นแบบการเรียนรู-ออนไลนXเรื่อง Massive Open Online Course (MOOC) เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตในการ
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ใช-สื่อเทคโนโลยีสำหรับนักเรียนที่มีความบกพร0องทางการได-ยิน พบว0า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังการทดลองสูงกว0าคะแนนก0อนการทดลองที่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -12.14, p = .00) 

ความพึงพอใจของนักเรียนโดยรวมอยู0ในระดับสูงสุด ( = 4.53, SD = 0.67) เมื่อพิจารณาแต0ละรายการ

แล-ว พบว0าเนื้อหาที่เปAนป�จจุบันมีค0าเฉลี่ยสูงสุด ( = 4.77, SD = 0.48) รองลงมาคือ MOOC learning 

ที่ให-อิสระในการศึกษา ( = 4.64, SD = 0.58) ความชัดเจนของภาษามือในการอธิบายเนื้อหา ( = 

4.62, SD = 0.67) และความสะดวกในการเข-าถึงออนไลนX ( = 4.62, SD = 0.63) 

 

   1.6) การวิเคราะหXข-อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน ในการสำรวจระดับการรู-เท0าทันดิจิทัลใน

กลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0มวัยรุ0น เพื่อเปAนฐานในพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัล 

สำหรับการส0งเสริมทักษะด-านการรู-เท0าทันดิจิทัล และในการสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิตเปAนการ

วิเคราะหX พบว0า การเปรียบเทียบการรู -เท0าทันดิจิทัลจำแนกตามเพศ อายุ และระดับการศึกษา  

ด-วยการทดสอบสมมติฐานด-วยการวิเคราะหXความแปรปรวนทางเดียว พบว0า  ผู-ตอบแบบสอบถามในทุกด-าน

กันมีการรู-เท0าทันดิจิทัลทุกด-านไม0แตกต0างกัน และจากการวิเคราะหXข-อมูลการสำรวจระดับการรู-เท0าทัน

ดิจิทัลในกลุ0มผู-พิการที่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ0มวัยรุ0น เพื่อเปAนฐานในพัฒนานวัตกรรมส่ือ

ดิจิทัล สำหรับการส0งเสริมทักษะด-านการรู-เท0าทันดิจิทัล เพื่อสร-างโอกาสการเรียนรู-ตลอดชีวิต มีตัวแปร

อิสระที่ถูกนำเข-าสมการถดถอย 4 ด-าน คือ ทักษะการสร-างสรรคXสื่อดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ 

(Create & Communicate) ทักษะการเข-าถึง (Access) ทักษะการประยุกตXใช-สื่อดิจิทัลเพื่อสร-างการ

เปลี่ยนแปลง (Reflect & Act) และทักษะการวิเคราะหX วิพากษXและประเมินสื่อดิจิทัล (Analyze and 

Evaluate) โดยสามารถพยากรณXการผันแปรการเปAนผู-เรียนรู-ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต ได-

ร-อยละ 67.20 ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .00 ซ่ึงสอดคล-องกับแนวคิดของ Punie and Redecker (2012) 

ได-แบ0งการรู-เท0าทันดิจิทัล มี 5 ทักษะ (1) ให-ความหมาย (Define) คือ สามารถให-ความชัดเจนของคำ โดย

บอกได-ว0า อะไรคือความรู- อะไรต-องการที่จะหาออกมา อะไรคือแหล0งข-อมูลดิจิทัล และไม0ใช0แหล0งข-อมูล

ดิจิทัลสำหรับการใช-งาน (2) ค-นหา (Find) คือ การค-นหาข-อมูลออนไลนXอย0างมีประสิทธิภาพในการใช- 

Google หรือการใช-โปรแกรมค-นหาข-อมูลทางอินเทอรXเน็ต เพ่ือการค-นหา และสามารถดาวนXโหลด จัดเก็บ

และการค-นคืนสารสนเทศอย0างมีประสิทธิภาพ และผู-ใช-งานมีความเข-าใจเกี่ยวกับลิขสิทธิ์การใช-งานทาง

สื ่ออินเทอรXเน็ต (3) ประเมิน (Evaluate) คือ สามารถบอกได-ว0าอะไรคือข-อมูลสารสนเทศที ่ดีจาก 

วัตถุประสงคXและผู-รับสาร (คำ ภาพ ข-อมูล) สามารถให-ผู-เรียนตัดสินใจเกี่ยวกับความถูกต-องและความ

เชื่อมั่นสามารถพัฒนาและกลั่นกรองข0าวสารสารสนเทศและหลีกเลี่ยงการตัดแปะข-อมูล (4) สร-างสรรคX 

(Create) คือ ทักษะทางเทคโนโลยีที่สนับสนุนผู-เรียน อะไรเปAน รูปแบบของการนำเสนองาน เช0น การ

นำเสนอด-วยวิดีโอ (Video presentation) ใบปลิว (Leaflet) และพอดคาสตX (Podcast) เปAนต-น โดย

X

X

X X

X
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สามารถเลือกเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการทำงานได- (5) สื่อสาร (Communicate) คือ สามารถใช-

เครื่องมือออนไลนXในการเปรียบเทียบข-อมูลข0าวสาร ความคิด และความร0วมมือในการพัฒนางาน บอกได-

ว0า อะไรดีหรือไม0ดี อะไรที่จะทำการสื่อสารให-แตกต0างในเวลาต0อไป ทำอย0างไรจะแสดงความปลอดภัย

และความรับผิดชอบในการใช-ส่ือออนไลนX   

ทักษะการสร-างสรรคXส่ือดิจิทัลและเผยแพร0ข-อมูลสารสนเทศ โดยส่ือสารผ0านการใช-ส่ือปฏิสัมพันธX

จะเปAนการส0งเสริมการรู-ทันดิจิทัลสำหรับคนกลุ0มนี้มากที่สุด  ดังที่ ศิริพร น-อยอำคา และปรีชา น-อยอำคา 

(2557) ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบสื่อปฏิสัมพันธXเพื่อส0งเสริมความสามารถในการคิดสำหรับผู-ที่มีความ

พิการทางการได-ยิน โดยยึดหลักองคXประกอบการคิดวิเคราะหX พบว0า รูปแบบสื่อปฏิสัมพันธXเพื่อส0งเสริม

ความสามารถในการคิดสำหรับผู-ที่มีความพิการทางการได-ยิน โดยยึดหลักองคXประกอบการคิดวิเคราะหX 

แบ0งเปAน 3 องคXประกอบที่ต-องทำงานประสานกัน คือ (1) สิ ่งเร-า (2) ส0วนเชื ่อมโยงความรู- และ (3) 

กระบวนการ ผลการวิเคราะหXความสามารถในการคิดของผู-พิการทางการได-ยินเม่ือใช-ส่ือปฏิสัมพันธX พบว0า 

สื่อปฏิสัมพันธXสามารถส0งเสริมความสามารถในการคิดให-กับผู-พิการทางการได-ยินได- โดยสื่อปฏิสัมพันธXท่ี

พัฒนาขึ้นตามรูปแบบที่ออกแบบ สามารถทำให-ผู-พิการทางการได-ยินเรียนรู-ในแต0ละครั้งมีผลกับคะแนนท่ี

ทดสอบในแต0ละครั้ง ด-านการปฏิสัมพันธXนั้นสื่อปฏิสัมพันธXมีความเหมาะสมกับผู-พิการ มีวิธีการนำเสนอ

ดึงดูดความสนใจ สามารถช0วยให-ผู-พิการนำไปคิดต0อได- และส่ือสามารถเร-าความสนใจให-กับผู-พิการได- โดย

การใช-ประสาทสัมผัส ส0วนด-านการคิดวิเคราะหX มีความคิดเห็นว0าสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถสร-าง

สถานการณXที่เปAนป�ญหาได-ด-วยให-ผู-พิการใช-ตัดสินใจ และทำนายสถานการณXได- พร-อมทั้งสามารถระบุ

ความสำคัญของเรื่องได-ว0าคืออะไร เพื่อให-ผู-พิการใช- นำไปจำแนกแยกแยะ ความสัมพันธX และสามารถ

เช่ือมโยงความสัมพันธXของเน้ือหาหรือข-อมูลได-น0าสนใจ 

เมื ่อกลุ 0มผู -พิการที ่มีความบกพร0องทางการได-ยินในกลุ 0มวัยรุ 0นได-รับการส0งเสริมให-มีการ 

ประยุกตXใช-เพื่อสร-างการเปลี่ยนแปลงนั้น จะเปAนการส0งเสริมให-เกิดการเรียนรู-และใช-สื่อดิจิทัลอย0างรู-เม0า

ทัน ซึ่งสอดคล-องกับงานวิจัยของ แพรตะวัน จารุตัน วรปภา อารีราษฎรX และละอองทิพยX มัทธุรศ (2563) 

ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการประยุกตXใช-เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส0งเสริมการเรียนรู- สำหรับนักศึกษา

บกพร0องทางการได-ยินแบบเรียนร0วม โดยพบว0า การประยุกตXใช-เทคโนโลยีดิจิทัล สำหรับนักศึกษา

บกพร0องทางการได-ยินแบบเรียนร0วม และ ความเหมาะสมของรูปแบบการประยุกตXใช-เทคโนโลยีดิจิทัล

สามารถส0งเสริมการเรียนรู-สำหรับนักศึกษาบกพร0องทางการได-ยินแบบเรียนร0วมได-  

  อย0างไรก็ดี แม-ว0าการใช-สื่อออนไลนXจะช0วยส0งเสริมการรู-เท0าทันดิจิทัลในคนกลุ0มนี้ แต0ควรมีผู-

แนะนำการใช-คอยเปAนผู-ช0วยเหลือการเข-าถึงสื่อจะทำให-เกิดประสิทธิภาพในการส0งเสริมการรู-เท0าทันสื่อได-

ดังที่ วรรณอาภา จารุประพาฬ และคณะ (2564) ได-ศึกษาเทคโนโลยีทางการศึกษาสนับสนุนการจัด

การศึกษาพิเศษในรูปแบบออนไลนX พบว0า เมื่อต-องปรับการเรียนในรูปแบบออนไลนXก็ยิ่งเปAนเรื่องยากกับ
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การจัดการศึกษาเมื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาไม0ว0าจะเปAน Augmented reality (AR) เทคโนโลยีมิติ

เสมือนจริง หรือ Artificial Intelligence (AI) ป�ญญาประดิษฐX เทคโนโลยีเหล0านี ้ล-วนสามารถนำมา

สนับสนุนการจัดการศึกษาพิเศษเพื่อสร-างให-บรรยากาศในห-องเรียนมีความน0าสนใจ เสมือนจริง และ

สามารถทดแทนห-องเรียนปกติได-อย0างไร-ข-อจำกัด เทคโนโลยีสามารถจะเปลี่ยนบทบาทผู-สอน จากที่เคย

เปAนผู-ชี้นำ ไปสู0การเปAนผู-สนับสนุน ให-คำแนะนำแก0ผู-เรียนได-อย0างมีประสิทธิภาพ พร-อมกันนั้นยังสามารถ

สร-างบรรยากาศแห0งการเรียนรู-ได-ไม0ต0างไปจากห-องเรียนในรูปแบบปกติ 

2) การพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัล เพื่อส9งเสริมการเรียนรู6สำหรับผู6พิการที่มีความบกพร9อง

ทางการได6ยินในกลุ9มวัยรุ9น สำหรับการส9งเสริมทักษะด6านการรู6เท9าทันดิจิทัล เพื่อสร6างโอกาสการ

เรียนรู6ตลอดชีวิต 

 จากผลลัพธXการพัฒนาต-นแบบ อันประกอบด-วย 6 stages  คือ 1) Goal การกำหนดเป�าหมาย

การเรียนรู- กำหนดรายวิชาและขอบเน้ือหาและผลลัพธXการเรียนรู-สำหรับผู-พิการท่ีบกพร0องทางการได-ยินท่ี

เปAนวัยรุ0น เปAนข้ันตอนแรกของกระบวนการพัฒนาส่ือดิจิทัล 2) Analysis of Empathy การวิเคราะหXและ

เข-าถึงป�ญหาของผู-พิการที่บกพร0องทางการได-ยินอย0างลึกซึ้ง แบบเอาใจเขามาใส0ใจเรา (Empathy) 3) 

Ideate การระดมความคิดเพื ่อออกแบบสื่อดิจิทัลและบทเรียนที ่ตอบสนองต0อป�ญหาของผู -พิการท่ี

บกพร0องทางการได-ยิน 4) Prototype Prototype: การพัฒนาสื่อดิจิทัลสำหรับผู-พิการทางการได-ยินบน 

Thai MOOC โดยเริ่มต-นจากต-นแบบ (เน-นพัฒนาเร็ว ยังไม0เน-นความสวยงาม) เพื่อใช-เปAนเครื่องมือในการ

ตรวจสอบยืนยันแนวคิดว0าสามารถแก-ป�ญหาของผู-บกพร0องทางการได-ยิน โดยย-อนกับไปที่ขั้นตอนของ 

Analysis with Empathy และ Ideate ท้ังน้ี การปรับเปล่ียน การพัฒนาเพ่ิมเติมรายละเอียดของส่ือ และ

การตรวจสอบยืนยัน จะวนทำซ้ำ (Iterate) จนได-นวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่สมบูรณXตรงตามเป�าหมายที่กำหนด 

5) Evaluate การประเมินคุณภาพสื่อ และเนื้อหา และการตรวจสอบมาตรฐานการทำงานร0วมกับระบบ 

Thai MOOC ก0อนนำไปใช-จริง 6) Implement  การนำไปใช-จริงโดยเป�ดสอนรายวิชาบน Thai MOOC 

และกำหนดให-มีการกำกับและติดตามผลการเรียนรู-ของผู-เรียนสม่ำเสมอ ขั้นตอนการพัฒนาต-นแบบ 6 

ขั้นตอนนี้ สอดคล-องตามที่ (Zainudin Abu Bakar  et al., 2014 ; วิจารณX พาณิช ,2564).  พบว0าการ

กำหนดเป�าหมาย หากครูเข-าใจชัดเจนสามารถส0งเสริมกิจกรรมการเรียนการสอนได- และการจัดการเรียน

การสอนต-องเริ่มต-นจากการรู-จักผู-เรียนแต0ละคนเพื่อกำหนดเป�าหมายให-สอดรับกับความต-องการ ความ

ถนัด ความสนใจของนักเรียนแต0ละคน  

นอกจากนั้น ในขั้นตอน Analysis of Empathy ของผู-เรียน ยังสอดคล-องกับ (Osterwalder 

and Pigneur 2013) ที่ได-อธิบายว0า การทำ empathy map จะช0วยให-ผู-วิจัยเข-าใจกลุ0มเป�าหมายได-อย0าง

รวดเร็วในทุก ๆ ด-าน นอกจากนี้ empathy map มีความสำคัญ เพราะจะนำไปสู0การพัฒนาแนวคิดท่ี

ถูกต-องและเหมาะสมกับกลุ0มเป�าหมายน้ัน ๆ ซึ่งถือเปAนก-าวแรกของการพัฒนา ของแนวคิดและนวัตกรรม
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ใหม0ๆและในขั้นตอน Ideate นั้นสอดคล-องกับ (Resnick and Rosenbaum, 2013; Chun-Ming Yang 

and Hong-Thien T. Man , 2017 ) ที่กล0าวว0า ในขั้นการคิด เพื่อวิเคราะหXข-อมูลจากสองขั้นตอนก0อน

หน-าเพ่ือจำกัดป�ญหาการออกแบบให-แคบลงและกำหนดความต-องการของผู-ใช- การคิดเชิงออกแบบสัญญา

ว0าจะกระตุ-นให-ผู-คนคิดอย0างแตกต0างและค-นหาเส-นทางใหม0ในการแก-ป�ญหา สำหรับการประเมิน ควรมี

เครื่องมือประเมินความสามารถในการเข-าถึงที่ระบุความสามารถในการเข-าถึงในเนื้อหา องคXประกอบเชิง

ความหมายและโครงสร-างของหัวเรื่องและสื่อที่สามารถใช-เพื่อประเมินระดับความสามารถในการเข-าถึง

ของ MOOC แนะนำให-ใช-การประเมินตามผู-เชี่ยวชาญและผู-ใช-เพิ่มเติมเสมอเพื่อให-ได-ผลลัพธXที่ถูกต-อง 

(Sandra Sanchez-Gordon Sergio Luján-Mora (2016) อีกทั้งสอดคล-องกับ Natalia Spyropoulou 

Christos Pierrakeas and Achilles Kameas (2014) กล0าวว0าแนวทางปฏิบัติที่ดีของการจัดการเรียน

การสอน คือการสนับสนุนผู-เรียนในระหว0างกระบวนการศึกษา 

 ในส 0 วนของ  4  co-components ค ื อ  1 )  Participation of the Deaf and Stakeholders        

2) Instructional Strategies for Deaf Students 3) Principles of Universal Design for Learning 

(for Deaf Students) 4) MOOC (Learning Technology) ซึ่งสอดคล-องกับ (Singleton, Jenny et al., 

2017). ได-วิจัยแล-วพบว0า การมีส0วนร0วมของชุมชนของผู-บกพร0องทางการได-ยินมีความสำคัญอย0างยิ่งต0อ

การตัดสินใจในการวิจัยทุกขั้นตอน และสอดคล-องกับ (Knoors, H., and Hermans, D., 2010).  ที่กล0าว

ว0า  การสอนที่มีประสิทธิภาพสำหรับนักเรียนที่หูหนวกและมีป�ญหาทางการได-ยิน ต-องมีกลยุทธXการสอน 

สภาพแวดล-อมของโรงเรียน และการออกแบบเฉพาะของผู-เรียน อีกทั้งในขั้นตอนที่ 3 และ 4 สอดคล-อง

กับ (R A M Kurnia et al., 2018 ) ซึ่งได-กล0าวว0า การพัฒนาสื่อดิจิทัลวีดีโอสำหรับผู-บกพร0องทางการได-

ยินควรคำนึงถึงหลายด-าน ได-แก0 ความเร็วของเวลา การเลือกวัสดุและวัตถุรูปภาพ การเลือกแบบอักษร

และสีของคำบรรยาย และต-องตรงกับเนื้อหาของสื่อการเรียนรู- สิ่งนี้มีข-อดีที่ช0วยให-เข-าใจนักเรียนหูหนวก

ได-ง0ายขึ้นด-วยเนื้อหาภาพรวมโดยตรงและคำอธิบายในรูปแบบของข-อความบรรยายและภาษามือ เพ่ือ

สร-างแรงดึงดูดพิเศษสำหรับนักเรียนในการเรียนรู- 

6.3 ข6อเสนอแนะ 

1) ควรมีการบูรณาการการใช-และการสื่อสารนวัตกรรมนี้กับหน0วยงาน และ เครือข0ายต0าง ๆ ท่ี

เกี่ยวข-อง เพื่อเปAนการนำนวัตกรรมนี้ไปใช-ประโยชนX และจะเปAนการช0วยในการบริหารจัดการทรัพยากร

บุคคลและเปAนสื่อการสอนเพื่อใช-ส0งเสริมการรู-เท0าทันดิจิทัล และการเรียนรู-ตลอดชีวิต ในการบูรณาการ

เข-ากับการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีเก่ียวข-องให-แก0นักเรียนในกลุ0มผู-พิการท่ีบกพร0องทางการได-ยิน 

 2) ควรพัฒนาระบบการวิเคราะหXข-อมูลที่ได-จากพฤติกรรมการเข-าใช-งานสื่อการสอนแบบเป�ดน้ี

ของผู-เรียนในกลุ0มผู-พิการที่บกพร0องทางการได-ยิน เพ่ือมาใช-เปAนฐานข-อมูลประกอบการพัฒนาส่ือการสอน
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ให-กับนักเรียนในกลุ0มผู-พิการที่บกพร0องทางการได-ยิน รวมทั้งนำไปใช-เปAนข-อมูลประกอบการวางนโยบาย

ต0าง ๆ โดยเฉพาะอย0างย่ิงการใช-เทคโนโลยีสารสนเทศในกลุ0มผู-พิการได-ในอนาคต 

3) ควรส0งเสริมการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบเดียวกันนี้ให-กับหน0วยงาน และ เครือข0ายต0าง ๆ 

ที่เกี่ยวข-อง ในรายวิชาอื่น ๆ ที่จำเปAน โดยหน0วยงาน และ เครือข0ายต0าง ๆ ที่เกี่ยวข-องสามารถออกแบบ

การให-ความรู - การพัฒนาทักษะ และส0งเสริมการใช-เทคโนโลยีสารสนเทศอย0างปลอดภัยได-ตรงกับ

กลุ0มเป�าหมาย อันจะเปAนการให-ส0งเสริมการเข-าถึงแหล0งการเรียนรู- กลุ0มผู-พิการที่บกพร0องทางการได-ยิน 

เพ่ือ ส0งเสริมเกิดการเรียนรู-ตลอดชีวิตผ0านเทคโนโลยีอย0างม่ันใจปลอดภัย และย่ังยืน 

 4) ควรทำการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบอื่นให-เหมาะสมกับการพัฒนาทักษะการรู-เท0า

ทันดิจิทัลให-แก0ผู-พิการในกลุ0มอ่ืนด-วย 

 5) ควรทำการวิจัยเพื่อพัฒนาคู0มือการสร-างสื่อการสอนในรูปแบบเดียวกันนี้ เพื่อให-รายวิชาอื่นได-

ประยุกตXใช-รูปแบบการเรียนการสอนออนไลนXระบบเป�ด ได-อย0างถูกหลัก และเหมาะสม 
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ภาคผนวก 



 

แบบสำรวจพฤติกรรมการใช1ส่ือดิจิทัลและการวัดทักษะการรู1เท=าทันดิจิทัลในกลุ=มผู1พิการท่ีมีความบกพร=อง

ทางการได1ยินในกลุ=มวัยรุ=น 

แบบสอบถามฉบับนี้จัดทำขึ้นเพื่อใช9สำหรับการวิจัย จัดทำโดยมหาวิทยาลัยรังสิต โดยได9รับทุน

สนับสนุนจากกองทุนพัฒนาเทคโนโลยี และมีวัตถุประสงคKเพื่อศึกษาระดับการรู9เทOาทันดิจิทัล และความ

ต9องการด9านรูปแบนวัตกรรมการเรียนรู9 เพื่อนำไปใช9เปPนแนวทางในการออกแบบนวัตกรรมสื่อพัฒนาทักษะ

การรู9เทOาทันดิจิทัลในกลุOมผู9บกพรOองทางการได9ยินที่เปPนกลุOมวัยรุOน โดยข9อมูลทั้งหมดจะใช9เพื่อประโยชนK 

ในการทำวิจัยเทOานั้น ผู9วิจัยจะเก็บข9อมูล ของทOานเปPนความลับ ดังนั้นผู9วิจัยจึงขอความรOวมมือจากทOานในการ 

ตอบแบบสอบถาม เพราะความคิดเห็น ของทOานจะเปPนประโยชนKอยOางยิ ่งสำหรับการวิจัย และผู 9วิจัย 

ขอขอบพระคุณทOานท่ีให9ความรOวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

 

ทOานสามารถขอคำแนะนำในการเข9ารOวมโครงการวิจัยนี้จากครอบครัว/ครู/เพื่อน/คนรู9จักของทOานได9

ทOานมีเวลาเพียงพอในการตัดสินใจโดยอิสระ ถ9าทOานตัดสินใจแล9ววOาจะเข9ารOวมโครงการนี้ขอให9ทOานเลือกใน

ชOองยินยอมเข9าโครงการวิจัยน้ี  

£ 1) ยินยอม   £ 2) ไมOยินยอม  

 

ตอนท่ี 1   ข9อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช9ส่ือดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความเปPนจริงของทOานมากท่ีสุด 

1. ข1อมูลท่ัวไป 

1) เพศ 

£ 1. ชาย   £ 2. หญิง  £ 3. เพศทางเลือก  โปรดระบุ .......................  

  (ตามความสมัครใจ) 

2) อายุ ______  ป̂ 

3) โรงเรียน _________________ 

4) ป̀จจุบันกำลังศึกษาระดับช้ันใด 

    £ 1. มัธยมศึกษาป̂ท่ี 1 £ 2. มัธยมศึกษาป̂ท่ี 2  £ 3. มัธยมศึกษาป̂ท่ี 3 

    £ 4. มัธยมศึกษาป̂ท่ี 4 £ 5. มัธยมศึกษาป̂ท่ี 5  £ 6. มัธยมศึกษาป̂ท่ี 6 
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ตอนท่ี 2   ข9อมูลการใช9ส่ือดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม 

5) ทOานมีอุปกรณKการส่ือสารใดบ9าง 

    £ 1. สมารKทโฟน £ 2. แท็บเล็ต  £ 3. โน9ตบุeก £ 4. คอมพิวเตอรKต้ังโตeะ (PC)  

6) ทOานใช9แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมอะไรบ9าง  

รายการ 

 

ระดับการใช1งาน 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

6.1) โซเชียลมีเดีย      

1) ไลนK      

2) เฟซบุeก              

3) อินสตาแกรม       

4) ทวิตเตอรK      

5) ต๊ิกตอก      

6.2) ส่ือเพ่ือความบันเทิง      

7) ย ู ท ู บ  ( ด ู ค ล ิ ป  ด ู ล ะ ค ร 

ดูรายการตOาง ๆ)   

     

8) แ อ ป พ ล ิ เ ค ช ั น ส ำ ห ร ั บ ช ม

ภาพยนตรK (เชOน Netflix) 

     

9) เกมออนไลนK       

6.3) ส่ือเพ่ือให1ความรู1      

10) เว ็บไซต Kต Oาง ๆ ท ี ่ ให 9ข 9อมูล

ขOาวสารและความรู9  

     

11) E-book       

12) โปรแกรมการเรียนออนไลนK 

(เชOน Zoom, Google Meet หรือ 
Microsoft Team) 

     

6.4) ส่ือเพ่ือการพาณิชยTและ

ธุรกรรมออนไลนT 

     

13) เว็บไซตKขายสินค9า      

14) แพลตพลตฟอรKมอีคอมเมิรKซ 

(เชOน Shopee, Lazada ฯลฯ) 

     

15) อินเทอรKเน็ตหรือโมบายแบงกK

ก้ิง 
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7) ทOานใช9แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมตOางๆ เพ่ือทำอะไรบ9าง 

รายการ 

 

ระดับการใช*งาน 

มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

7.1) ติดต=อส่ือสาร       

1) พิมพKข9อความคุยกับคนในครอบครัว/ 

เพ่ือน /คนรู9จัก ผOานไลนK  

     

2) วิดีโอคอลคุยกับคนในครอบครัว/ เพื่อน 

/คนรู9จัก   

     

3) ส Oงอ ี เมลถ ึงคนในครอบคร ัว/ เพ ื ่อน 

/คนรู9จัก  

     

7.2) สร1างคลังข1อมูล รูปภาพและผู1ช=วย

ส=วนตัวออนไลนT 

     

4) จัดการไฟลKและเอกสารตOางๆ ในรูปแบบ 

Cloud file ( เช Oน  Google Drive, Google 

sheet, Google Doc) 

     

5) บันทึกนัดหมายและแจ9งเตือนกิจกรรม

ตOาง ๆ ในปฏิทินออนไลนK เชOน (Google 

Calendar) 

     

6) ถOายภาพและถOายวิดีโอเกี ่ยวกับตัวเอง

และส่ิงท่ีสนใจ 

     

7.3) สร1างเนื ้อหาต=าง ๆ เกี ่ยวกับตัวเอง

และส่ิงท่ีสนใจผ=านส่ือสังคมออนไลนT 

     

7) โพสเน้ือหาตOาง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ี

สนใจผOานเฟซบุeก  

     

8) โพสเน้ือหาตOาง ๆ เก่ียวกับตัวเองและส่ิงท่ี

สนใจในอินสตาแกรม 

     

9) ทวิตข9อมูลขOาวสารเกี่ยวกับตัวเองและส่ิง

ท่ีสนใจผOานทวิตเตอรK 

     

10) โพสวิดีโอเกี่ยวกับตัวเองและสิ่งที่สนใจ

ในต๊ิกตอก 
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รายการ 

 

ระดับการใช*งาน 

มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

7.4) ชมส ื ่อส ังคมออนไลน Tของคนใน

ครอบครัว/ เพื่อน /คนรู1จัก/คนหรือเพจท่ี

ติดตาม 

     

11) ดูเนื ้อหาตOาง ๆ ของคนในครอบครัว/ 

เพ่ือน /คนรู9จัก/คนหรือเพจท่ีติดตามผOาน 

เฟซบุeก  

     

12) ดูเนื ้อหาตOาง ๆ ของคนในครอบครัว/ 

เพื่อน /คนรู9จัก/คนหรือเพจที่ติดตามผOาน

อินสตาแกรม  

     

13) ดูทวิตเพื่อรับข9อมูลขOาวสารจากคนใน

ครอบครัว/ เพื ่อน /คนรู 9จัก/คนที ่ติดตาม

ผOานทวิตเตอรK 

     

14) ด ูว ิด ีโอของคนในครอบครัว/ เพื ่อน 

/คนรู9จัก/คนท่ีติดตามผOานต๊ิกตอก 

     

7.5) ใช1ส่ือเพ่ือความบันเทิง      

15) ดูรายการตOาง ๆ ทั้งสด ย9อนหลัง หรือ 

ดูคลิปตOาง ๆ ผOานชOองทางออนไลนK เชOน ดู

ละคร ดูยูทูบ ผOานเว็บไซตKหรือแพลตฟอรKม

ตOาง ๆ   

     

16) ดูภาพยนตรKหรือซีรียKผOานแอปพลิเคชัน

ตOาง ๆ เชOน Netflix หรือ Viu 

     

17) เลOนเกมออนไลนK       

7.6) เพ่ือค1นคว1าหาความรู1      

18) เข9าเว็บไซตKตOาง ๆ ที่ให9ข9อมูลขOาวสาร

และความรู9  

     

19) อOานหนังสือในรูปแบบ E-book       

20) เรียนออนไลนKผOานโปรแกรมตOาง ๆ (เชOน 

Zoom, Google Meet หรือ Microsoft Team) 
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รายการ 

 

ระดับการใช*งาน 

มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

7.7) ซ้ือ-ขายสินค1าออนไลนT      

21) ซื้อสินค9าออนไลนK (เชOน Shopee หรือ 

Lazada) 

     

22) ขายสินค9าออนไลนK (เชOน ขายของผOาน 

เฟซบุeก ผOาน Shopee หรือ Lazada) 

     

23) โอนเงินผOานอินเทอรKเน็ตหรือโมบาย

แบงกKก้ิง (เช็คยอดเงิน / โอนเงิน / จOายเงิน) 

     

7.8) มีส=วนร=วมทางสังคม      

24) สร9างเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม

ผOานส่ือออนไลนK 

     

25) แชรKเนื้อหาเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม

ผOานส่ือออนไลนK  

     

26) มีสOวนรOวมทางสังคมด9วยการ รOวมลงช่ือ 

(สนับสนุน/คัดค9าน) ผOานส่ือออนไลนK    

     

27)  ริเร ิ ่มการรณรงคKตOาง ๆ เพื ่อพัฒนา 

สังคมผOานสื ่อออนไลนK  (เช Oน ต ั ้งกระทู9

เกี่ยวกับสังคม, ริเริ ่มการรณรงคKตOาง ๆ ใน

เว็บไซตK ฯลฯ)   

     

 

ตอนท่ี 3 ระดับการรู9เทOาทันดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับระดับการปฏิบัติของทOานดังตOอไปน้ี 

1 หมายถึง ทOานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นน9อยที่สุด หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นในลักษณะนานๆ 

ครั้ง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นน9อยกวOาร9อยละ 20 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติ กิจกรรม

น้ันท้ังหมด 

2 หมายถึง ทOานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นน9อย หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นเพียง บางครั้ง หรือ

ปฏิบัติกิจกรรมนั้นระหวOางร9อยละ 20 - 39 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ัน

ท้ังหมด 

3 หมายถึง ทOานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นปานกลาง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นแตO ไมOสม่ำเสมอ 

ปฏิบัติบ9างไมOปฏิบัติบ9าง สลับกันไปมา หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นระหวOางร9อยละ 40 - 59 

เม่ือเทียบกับโอกาสท่ีต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ันท้ังหมด 
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4 หมายถึง ทOานมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นมาก หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นบOอยครั้ง หรือปฏิบัติ

กิจกรรมน้ันระหวOางร9อยละ 60 - 79 เม่ือเทียบกับโอกาสท่ีต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ันท้ังหมด 

5 หมายถึง ทOานมีระดับการปฏิบัติในรายการน้ันมากท่ีสุด หรือปฏิบัติกิจกรรมน้ัน อยOางสม่ำเสมอ 

หรือปฏิบัติกิจกรรมน้ันร9อยละ 80 ข้ึนไป เม่ือเทียบกับโอกาสท่ีต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ันท้ังหมด  

 8. การรู1เท=าทันดิจิทัลของท=านอยู=ในระดับใด 

รายการประเมิน ระดับการรู1เท=าทันดิจิทัล 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

8.1 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 1 การเข1าถึง (Access) 

1) ทOานมีอุปกรณKการส่ือสารท่ีทันสมัยท่ีชOวยให9เข9าถึง

ข9อมูลตOาง ๆ ได9อยOางเต็มท่ี 

     

2) ทOานสามารถใช9ส่ือดิจิทัล แอปพลิเคช่ัน และ 

โปรแกรมตOาง ๆ เพ่ือเข9าถึงข9อมูลได9อยOางเช่ียวชาญ 

     

3) ทOานสามารถเลือกใช9 ส่ือดิจิทัล แอปพลิเคช่ัน และ 

โปรแกรมตOาง ๆ เพ่ือสOงตOอข9อมูลตOาง ๆ ได9ตามต9องการ 

     

4) ทOานคิดวOาตนเองรู9กฎหมายเบ้ืองต9นท่ีเก่ียวกับการใช9

ส่ือดิจิทัล และปฏิบัติตามอยOางเหมาะสม 

     

5) ทOานรู9จักหลักคุณธรรม จริยธรรมในการเข9าถึงและใช9

ข9อมูลจากส่ือดิจิทัลอยOางเหมาะสม 

     

6)  ทOานสามารถจัดการข9อมูลตOาง ๆ ให9เปPนประโยชนK

ตามจุดมุOงหมายของตนเองจากส่ือตOาง ๆ อยOาง

หลากหลายชOองทาง  

     

7) ในขณะใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือให9ได9ข9อมูลท่ีต9องการ ทOานถูก

เบ่ียงเบนความสนใจไปดูเน้ือหาอ่ืน ๆ  

     

8) ทOานจะระวังความเปPนสOวนตัว ป�องกันตนเองจากการ

ถูกขโมยข9อมูล และติดต้ังโปรแกรมป�องกันไวรัสเพ่ือความ

ปลอดภัยในการใช9ส่ือดิจิทัล   

     

9) ทOานเลือกเข9าถึงข9อมูลจากแหลOงท่ีเหมาะสม และ

ปลอดภัย (เชOน ไมOเข9าเว็บโป� หรือ เว็บพนัน) 

     

10) ทOานสามารถจำกัดเวลาในการใช9ส่ือออนไลนKได9เปPน

อยOางดี 
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รายการประเมิน ระดับการรู1เท=าทันดิจิทัล 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

11) ทOานตระหนักรู9เสมอเม่ือมีอารมณKรOวมกับส่ิงท่ีเห็นใน

ส่ือดิจิทัลท่ีกระทบความรู9สึกของทOาน (เชOน รู9ตัววOาโกรธ

เม่ือเห็นข9อความและเน้ือหาท่ีทำให9ไมOพอใจ) 

     

12) ทOานจะควบคุมอารมณKและความรู9สึกตัวเองได9ดี เม่ือ

พบเห็นข9อมูลตOาง ๆ หรือข9อความท่ีทำให9ทOานรู9สึกไมO

พอใจ (เชOน รู9วOากำลังโกรธจึงไมOตอบโต9ด9วยการตOอวOา 

หรือ ไมOรOวมแสดงความคิดเห็นในเชิงลบเม่ือเห็นข9อความ

และเน้ือหาท่ีทำให9ไมOพอใจ) 

     

8.2 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 2 การวิเคราะหT วิพากษTและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate)  

13) ทOานสามารถแยกแยะได9วOาเน้ือหาท่ีพบเห็นในส่ือ

ดิจิทัลใดนำเสนอเพ่ือสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือ

โฆษณาประชาสัมพันธK  

     

14) ทOานสามารถบอกได9วOา ส่ือดิจิทัลท่ีสร9างสรรคKโดย

รัฐบาล หรือเอกชนทำหน9าท่ีและมีวัตถุประสงคKแตกตOาง

กันอยOางไร 

     

15) ทOานสามารถบอกได9วOารูปแบบเน้ือหาตOาง ๆ ในส่ือ

ดิจิทัล ใช9เทคนิคใดในการผลิต 

     

16) ทOานรู9วOาข9อมูลใดเปPนการนำเสนอเกินจริง และการ

โฆษณาชวนเช่ือ การโน9มน9าวจูงใจให9คล9อยตาม 

     

17) ทOานสามารถแยกแยะข9อเท็จจริง และความคิดเห็นใน

ส่ือดิจิทัลได9อยOางดี 

     

18) ทOานสามารถแยกแยะเน้ือหาส่ือท่ีดี/ไมOดี มี

ประโยชนK/ไมOมีประโยชนK และมีคุณคOาหรือไมOมีคุณคOา 

เหมาะสม /ไมOเหมาะสมได9ดี 

     

19) ทOานมักจะตรวจสอบข9อเท็จจริงของข9อมูลท่ีได9รับ 

กOอนนำมาใช9ประโยชนK หรือสOงตOอเสมอ 

     

20) ทOานสามารถประเมินผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนตOอ

ตนเองและผู9อ่ืนจากได9รับข9อมูลขOาวสารใด ๆ ได9 
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รายการประเมิน ระดับการรู1เท=าทันดิจิทัล 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

8.3 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 3 การสร1างสรรคTส่ือดิจิทัลและเผยแพร=ข1อมูลสารสนเทศ (Create & 

Communicate) 

21) ทOานบอกวัตถุประสงคKของการใช9ส่ือโซเชียลได9เสมอ 

(เชOนเฟซบุeก อินสตาแกรม ต๊ิกตอก ทวิตเตอรKใช9ทำอะไร)  

     

22) ทOานใช9ความคิดสร9างสรรคKในการแตOงข9อความ รูป 

และคลิปวิดีโอตOาง ๆ โดยรู9จักใช9เทคนิคตOาง ๆ มาชOวยใน

การสร9างสรรคKได9อยOางดี  

     

23) ทOานสามารถสร9างสรรคKเน้ือหาส่ือดิจิทัลโดยผOาน

กระบวนการวางแผน เขียนบท และค9นคว9า ข9อมูลเน้ือหา

เพ่ือนำมาออกแบบส่ือตามรูปแบบหรือเทคโนโลยีของส่ือ 

ได9อยOางเหมาะสม 

     

24) ทOานใช9อุปกรณKดิจิทัลหรือโปรแกรมตOาง ๆ เพ่ือ

สร9างสรรคKเน้ือหาท่ีเปPนประโยชนKตOอผู9อ่ืนโดยจะคำนึงถึง

ความนOาเช่ือถือของแหลOงข9อมูลและลิขสิทธ์ิของผลงาน

กOอนการเผยแพรO  

     

25) ทOานสามารถบอกวOาเน้ือหาส่ือท่ีทOานสร9างสรรคKข้ึนจะ

สOงผลกระทบตOอตนเอง ผู9อ่ืน และสังคมอยOางไร 

     

26) ทOานพร9อมท่ีจะรับผิดชอบตOอผลของการสร9างสรรคK

เน้ือหาผOานส่ือดิจิทัล หากได9เผยแพรOเน้ือหาไมOเหมาะสม

หรือกระทบตOอช่ือเสียงหรือการดำเนินชีวิตของผู9อ่ืน 

     

8.4 องคTประกอบทักษะด1านท่ี 4 การประยุกตTใช1ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร1างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

27) ทOานรู9จักขอบเขตของบทบาทและหน9าท่ีของตนเอง

ในการใช9ส่ือดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมืองตามวิถี

ประชาธิปไตยได9 

     

28) ทOานแสดงความคิดเห็นและมีสOวนรOวมผOานส่ือตOาง ๆ 

และใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือการเปล่ียนแปลงสังคม (เชOน คอม

เมนตK หรือ รOวมลงช่ือในประเด็นสังคม) ตามโอกาสหรือ

ชOองทางส่ือตOาง ๆ เพ่ือประโยชนKในครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน และสังคม 
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รายการประเมิน ระดับการรู1เท=าทันดิจิทัล 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

29) ทOานใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือผลิตเน้ือหาส่ือเพ่ือสร9างการ

เปล่ียนแปลงในทางบวกและการแก9ไขป̀ญหาท่ีเปPน

ประโยชนKแกOสังคม ท้ังในระดับบุคคล ครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวนประชาธิปไตย 

     

30) ทOานยอมรับฟ̀งความคิดเห็นและเป�ดโอกาสให9ผู9อ่ืนมี

สOวนรOวมในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการส่ือสารท่ี

ทOานได9สร9างข้ึนเพ่ือการเปล่ียนแปลงด9วยการเคารพความ

แตกตOางหลากหลาย 

     

 

ตอนท่ี 4 การเปPนผู9เรียนรู9ตลอดชีวิตตามหลักการศึกษาตลอดชีวิต  

9. ท=านเปyนผู1เรียนรู1ตลอดชีวิตอยู=ในระดับใด  

รายการประเมิน ระดับการเรียนรู1ตลอดชีวิต 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

9.1 การเรียนเพ่ือรู1  (Learning to Know) 

1) ทOานสนใจท่ีจะค9นคว9าหาความรู9เพ่ิมเติมจาก

แหลOงข9อมูลตOาง ๆ ท่ีหลากหลายและนำมาใช9ประโยชนK

อยูOเสมอ 

     

2) เม่ือต9องเรียนรู9ส่ิงใหมOๆ ทOานมักจะพยายามหาวิธีท่ี

แตกตOางมาทดลองใช9 และฝ�กฝนเอยูOเสมอ 

     

9.2 การเรียนรู1เพ่ือปฏิบัติได1จริง  (Learning to Do)       

3) ทOานมักจะนำประสบการณKตOาง ๆ และการได9เรียนรู9

จากในและนอกห9องเรียนมาใช9ในการแก9ไขป̀ญหา และ

รับมือกับสถานการณKตOาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับทOานได9 

     

4) ทOานมักจะนำประสบการณKตOาง ๆ และการได9เรียนรู9

จากในและนอกห9องเรียนมาพัฒนาทักษะตOาง ๆ เพ่ือให9มี

อาชีพท่ีดีในอนาคต  
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รายการประเมิน ระดับการเรียนรู1ตลอดชีวิต 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

9.3 การเรียนรู1เพ่ือการอยู=ร=วมกัน  (Learning to Live 

Together) 

     

5) ประสบการณKตOาง ๆ และการได9เรียนรู9จากในและนอก

ห9องเรียนทำให9ทOานรู9วOาควรรับฟ̀งผู9อ่ืน และทำงานกับ

ผู9อ่ืนอยOางไร 

     

6) ประสบการณKตOาง ๆ และการได9เรียนรู9จากในและนอก

ห9องเรียนทำให9ทOานรู9วOาจะจัดการอยOางไรเม่ือเกิดการ

ขัดแย9ง หรือทะเลาะกับผู9อ่ืน 

     

9.4 การเรียนรู1เพ่ือชีวิต (Learning to Be)       

7) ทOานมักจะนำประสบการณKตOาง ๆ และการได9เรียนรู9

จากในและนอกห9องเรียนมาพัฒนาตนเอง และปรับปรุง

บุคลิกภาพของตนได9ดีข้ึน 

     

8) ประสบการณKตOาง ๆ และการได9เรียนรู9จากในและนอก

ห9องเรียนทำให9ทOานมีความม่ันใจ คิดอยOางมีวิจารณญาณ

และมีความรับผิดชอบมากข้ึน 

     

 

ตอนท่ี 5 ความต9องการและสภาพการใช9ระบบการเรียนรู9ออนไลนKแบบเป�ด (MOOC) ของผู9ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความต9องการของทOานมากท่ีสุด  

10. รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลนKท่ีทOานต9องการมากท่ีสุด 

¨ 1. การเรียนผOานระบบออนไลนKแบบเป�ดสำหรับมวลชนท่ีไมOมีคOาใช9จOาย  

¨ 2. การเรียนผOานระบบออนไลนKแบบป�ดของสถาบันการศึกษา 

¨ 3. การเรียนผOานระบบออนไลนKของภาคเอกชนท่ีอาจมีคOาใช9จOาย 

11. จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมตOอการเรียนรู9ใน 1 รายวิชา 

¨ 1. 3 - 6 ช่ัวโมง 

¨ 2. 7 - 10 ช่ัวโมง 

¨ 3. 11 – 14 ช่ัวโมง 

12. ระยะเวลาของคลิปวิดีโอการสอนท่ีเหมาะสมตOอ 1 คลิป 

¨ 1. 5 - 10 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 

¨ 2. 11 - 15 นาที / 1 คลิปวิดีโอ 
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13. โปรดเรียงลำดับ (1-6) ส่ิงท่ีกระตุ9นท่ีทำให9ทOานใช9ระบบการเรียนรู9ออนไลนKแบบเป�ด (MOOC)  

¨ 1. ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได9ครบตามเกณฑKท่ีกำหนด 

¨ 2. ความต9องการในการเพ่ิมความรู9และทักษะ 

¨ 3. ความนOาสนใจของหัวข9อและเน้ือหาในเรียนรู9 

¨ 4. ความนOาสนใจของวิทยากรหรือครูผู9สอน 

¨ 5. เน้ือหาบทเรียนมีความจำเปPนตOอการดำเนินชีวิต 

¨ 6. ความจำเปPนท่ีต9องเรียนรู9เน้ือหาตามท่ีผู9สอนกำหนด 

14. ทOานต9องการเรียนรู9ด9วยตนเองผOานส่ือดิจิทัลในลักษณะใดมากท่ีสุด โปรดเรียงลำดับ (1-5) 

¨ 1. เรียนรู9ผOานการดูวิดีโอออนไลนKท่ีมีลOามภาษามือ 

¨ 2. เรียนรู9ผOานการอOานเน้ือหาบนระบบออนไลนK  

¨ 3. เรียนรู9ผOานการอภิปรายแลกเปล่ียนในกลุOมบนระบบออนไลนK  

¨ 4. เรียนรู9ผOานการทำแบบฝ�กหัดออนไลนK 

¨ 5. เรียนรู9ผOานรูปภาพหรือแผนผัง 

 

15. สภาพและความต9องการใช9งานระบบการเรียนรู9ออนไลนKแบบเป�ด (MOOC) ของผู9เรียน 

รายการประเมิน ระดับความต1องการ 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

1) ผู9เรียนรู9จักแหลOงเรียนรู9ออนไลนKระบบเป�ด (MOOC)      

2) เน้ือหาบทเรียนต9องมีความสอดคล9องกับวัตถุประสงคK

คำอธิบาย การวัดและประเมินผลของรายวิชา 

     

3) ผู9เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผOานบทเรียนบน

แหลOงทรัพยากร การเรียนรู9ออนไลนKระบบเป�ดได9เม่ือ

ต9องการ 

     

4) เน้ือหาของบทเรียนและส่ือเพ่ือการเรียนรู9บนระบบ

การเรียนรู9ออนไลนKแบบเป�ดต9องสามารถทำให9ผู9เรียน

สามารถเรียนรู9ด9วยตนเองได9 

     

5) การออกแบบวิธีการเรียนรู9ต9องมีระบบการติดตามการ

เรียนรู9และการประเมินความก9าวหน9าของของผู9เรียนด9วย

ตนเองได9 

     

6) ผู9เรียนต9องมีอิสระและสามารถเรียนรู9ได9โดยไมOจำกัด

ระยะเวลา  
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รายการประเมิน ระดับความต1องการ 
มากที่สุด 
««««« 

มาก 
«««« 

ปานกลาง 
««« 

น/อย 
«« 

น/อยที่สุด 
« 

7) กิจกรรมการเรียนรู9ควรมีความหลากหลายและผู9เรียน

มีสOวนรวมในการทำกิจกรรมออนไลนK 

     

8) การออกแบบวิธีการเรียนรู9ต9องมีแนวทางแก9ป̀ญหา

ให9กับผู9เรียนเม่ือพบอุปสรรคระหวOางเรียน 

     

 

ข9อเสนอแนะ 

 

 

 

 

ขอบคุณคOะ 

 



ผลประเมินความสอดคล0อง (IOC) ของแบบสอบถาม 

ผู0ประเมิน 1. รองศาสตราจารย- ดร.อุษา บ้ิกก้ินส- 

   2. ผู9ช;วยศาสตราจารย- ดร.วรทัย ราวินิจ  

   3. ผู9ช;วยศาสตราจารย- ดร.พิทักษ- ชูมงคล 

   4. ผู9ช;วยศาสตราจารย- ดร.พรทิพย- เย็นจะบก 

   5. ดร.มะลิวัลย- ธรรมแสง 

 

ตอนท่ี 1   ข9อมูลท่ัวไปและพฤติกรรรมการใช9ส่ือดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความเปVนจริงของท;านมากท่ีสุด 

1. ข0อมูลท่ัวไป 

1) เพศ 

£ 1. ชาย   £ 2. หญิง  £ 3. เพศทางเลือก  โปรดระบุ ....................... 

  (ตามความสมัครใจ) 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค่าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

2) อายุ ______  ป] 

 

 

 

3) โรงเรียน ________________ 

 

 

 

4) ป̂จจุบันกำลังศึกษาระดับช้ันใด 

    £ 1. มัธยมศึกษาป]ท่ี 1 £ 2. มัธยมศึกษาป]ท่ี 2  £ 3. มัธยมศึกษาป]ท่ี 3 

    £ 4. มัธยมศึกษาป]ท่ี 4 £ 5. มัธยมศึกษาป]ท่ี 5  £ 6. มัธยมศึกษาป]ท่ี 6 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค่าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ
ค่าคะแนน IOC 

1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ
ค่าคะแนน IOC 

1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 



ตอนท่ี 2   ข9อมูลการใช9ส่ือดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม

1) ท;านมีอุปกรณ-การส่ือสารใดบ9าง 

    £ 1. สมาร-ทโฟน £ 2. แท็บเล็ต  £ 3. โน9ตบุcก £ 4. คอมพิวเตอร-ต้ังโตcะ (PC)  
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

ท;านใช9แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมอะไรบ9าง  

รายการ 

 

ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค:าคะแนน 

IOC 

1) ไลน- +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2) เฟซบุcก         +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3) ย ู ท ู บ  (ด ู คล ิ ป  ด ู ละคร 

ดูรายการต;างๆ)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

4) เว็บไซต-ต;างๆ   +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5) แอปพลิเคชันสำหรับเพลง     +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

6) อินสตาแกรม  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

7) ทวิตเตอร- +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

8) ธุรกรรมธนาคาร +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

9) เกม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

10) อ่ืนๆ  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

2) ท;านใช9แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมต;างๆ เพ่ือทำอะไรบ9าง 

รายการ 

 

ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

(1) คุยกับเพ่ือน /คนรู9จัก   +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(2) โพสรูปถ;าย / ไลฟmสด +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(3) ดูหนัง ฟ̂งเพลง  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(4) เรียนหนังสือ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(5) เล;นเกม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 



รายการ 

 

ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

(6) เช ็คยอดเง ิน  /  โอนเง ิน  / 

จ;ายเงิน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(7) อ;านข;าว / รับข9อมูลข;าวสาร +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(8) มี แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

สังคม และทางการเมือง, ส;งต;อ, 

ร;วมลงช่ือสนับสนุน/คัดค9าน, ฯลฯ)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(9)  ริเริ ่มและขับเคลื ่อนประเด็น 

ต ; า งๆ  ทางส ั งคม/การ เม ื อง / 

นโยบายต;างๆ เพ่ือการพัฒนาสังคม 

และประเทศ  

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

(10) อ่ืน ๆ  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

ตอนท่ี 2 ระดับการรู9เท;าทันดิจิทัลของผู9ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับระดับการปฏิบัติของท;านดังต;อไปน้ี 

1 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นน9อยที่สุด หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นในลักษณะนานๆ 

ครั้ง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นน9อยกว;าร9อยละ 20 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติ กิจกรรม

น้ันท้ังหมด

2 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นน9อย หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นเพียง บางครั้ง หรือ

ปฏิบัติกิจกรรมนั้นระหว;างร9อยละ 20 - 39 เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ัน

ท้ังหมด

3 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นปานกลาง หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นแต; ไม;สม่ำเสมอ 

ปฏิบัติบ9างไม;ปฏิบัติบ9าง สลับกันไปมา หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นระหว;างร9อยละ 40 - 59 

เม่ือเทียบกับโอกาสท่ีต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ันท้ังหมด

4 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นมาก หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นบ;อยครั้ง หรือปฏิบัติ

กิจกรรมน้ันระหว;างร9อยละ 60 - 79 เม่ือเทียบกับโอกาสท่ีต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ันท้ังหมด

5 หมายถึง ท;านมีระดับการปฏิบัติในรายการนั้นมากที่สุด หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้น อย;างสม่ำเสมอ 

หรือปฏิบัติกิจกรรมนั้นร9อยละ 80 ขึ้นไป เมื่อเทียบกับโอกาสที่ต9องปฏิบัติกิจกรรมน้ัน

ท้ังหมด  

 



รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 1 การเข0าถึง (Access) 

1) ท;านมีอุปกรณ-การส่ือสารท่ีทันสมัยและช;วยให9เข9าถึง

ข9อมูลต;าง ๆ ได9อย;างเต็มท่ี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2) ท;านสามารถใช9ส่ือดิจิทัลและโปรแกรมต;าง ๆ เพ่ือ

เข9าถึงข9อมูลได9อย;างเช่ียวชาญ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3) ท;านสามารถเลือกใช9อุปกรณ- และโปรแกรมและเน้ือหา

อย;างหลากหลายเพ่ือเข9าถึง ส;งต;อข9อมูลต;าง ๆ ได9ตาม

ต9องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

4) ท;านคิดว;าตนเองรู9กฎหมายเบ้ืองต9นท่ีเก่ียวกับการเข9าถึง

ส่ือดิจิทัล และปฏิบัติตามอย;างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5) ท;านรู9จักหลักคุณธรรม จริยธรรมในการเข9าถึงและใช9

ข9อมูลจากส่ือดิจิทัลอย;างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

6)  ท;านสามารถเก็บรวบรวมข9อมูล และเลือกประเภทของ

ข9อมูลท่ี เก่ียวข9องและเปVนประโยชน-ตามจุดมุ;งหมายของ

ตนเองจากส่ือต;างๆ อย;างหลากหลายช;องทาง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

7) ท;านในขณะใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือให9ได9ข9อมูลท่ีต9องการ ท;าน

ไม;ถูกเบ่ียงเบนความสนใจไปดูเน้ือหาอ่ืน ๆ  

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

8) ท;านจะระวังความเปVนส;วนตัว ปuองกันตนเองจากการถูก

ขโมยข9อมูล และติดต้ังโปรแกรมปuองกันไวรัสเพ่ือความ

ปลอดภัยในการใช9ส่ือดิจิทัล   

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

9) ท;านเลือกเข9าถึงข9อมูลจากแหล;งท่ีเหมาะสม และ

ปลอดภัย (เช;น ไม;เข9าเว็บโปv หรือ เว็บพนัน) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

10) ท;านคิดว;าตนเองสามารถจำกัดเวลาในการใช9ตนเองได9

เปVนอย;างดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

11) ท;านตระหนักรู9เสมอเม่ือมีอารมณ-ร;วมกับส่ิงท่ีเห็นใน

ส่ือดิจิทัลท่ีกระทบความรู9สึกของท;าน (เช;น รู9ตัวว;าโกรธ

เม่ือเห็นข9อความและเน้ือหาท่ีทำให9ไม;พอใจ) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

12) ท;านจะควบคุมอารมณ-และความรู9สึกตัวเองได9ดี เม่ือ

พบเห็นข9อมูลต;าง ๆ หรือข9อความท่ีทำให9ท;านรู9สึกไม;พอใจ 

(เช;น รู9ว;ากำลังโกรธจึงไม;ตอบโต9ด9วยการต;อว;า หรือ ไม;ร;วม

+1 +1 +1 +1 0 0.8 



รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

แสดงความคิดเห็นในเชิงลบเม่ือเห็นข9อความและเน้ือหาท่ี

ทำให9ไม;พอใจ) 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 2 การวิเคราะหR วิพากษRและประเมินส่ือดิจิทัล (Analyze and Evaluate)  

13) ท;านสามารถแยกแยะได9ว;าเน้ือหาท่ีพบเห็นในส่ือ

ดิจิทัลใดนำเสนอเพ่ือสาระ เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือ

โฆษณาประชาสัมพันธ- 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

14) ท;านสามารถบอกได9ว;า ส่ือดิจิทัลท่ีสร9างสรรค-โดย

รัฐบาล หรือเอกชนทำหน9าท่ีและมีวัตถุประสงค-แตกต;างกัน

อย;างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

15) ท;านสามารถบอกได9ว;ารูปแบบการเน้ือหาต;าง ๆ ในส่ือ

ดิจิทัล ใช9เทคนิคใดในการสร9างสรรค- 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

16) ท;านรู9ว;าข9อมูลใดเปVนการนำเสนอเกินจริง และการ

โฆษณาชวนเช่ือ การโน9มน9าวจูงใจให9คล9อยตาม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

17) ท;านสามารถแยกแยะข9อเท็จจริง และความคิดเห็นใน

ส่ือดิจิทัลได9อย;างดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

18) ท;านสามารถแยกแยะเน้ือหาส่ือท่ีดี/ไม;ดี มีประโยชน-/

ไม;มีประโยชน- และมีคุณค;าหรือไม;มีคุณค;า  เหมาะสม /ไม;

เหมาะสมได9ดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

19) ท;านมักจะตรวจสอบข9อเท็จจริงของข9อมูลท่ีได9รับ ก;อน

นำมาใช9ประโยชน- หรือส;งต;อเสมอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

20) ท;านสามารถประเมินผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนต;อตนเอง

และผู9อ่ืนจากได9รับข9อมูลข;าวสารใดๆ ได9 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 3 การสร0างสรรคRส่ือดิจิทัลและเผยแพรfข0อมูลสารสนเทศ (Create & Communicate) 

21) ท;านบอกวัตถุประสงค-ของการแชร- หรือ สร9างสรรค- 

รูป คลิปวิดีโอ และสเตตัสต;างได9เสมอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

22) ท;านใช9ความคิดสร9างสรรค-ในการแต;งข9อความ รูป 

และคลิปวิดีโอต;างๆ และรู9จักใช9เทคนิคต;าง ๆ มาช;วยใน

การสร9างสรรค-ได9อย;างดี  

+1 +1 +1 +1 0 0.8 



รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

23) ท;านสามารถสร9างสรรค-เน้ือหาส่ือดิจิทัลโดยผ;าน

กระบวนการวางแผน เขียนบท และค9นคว9า ข9อมูลเน้ือหา

เพ่ือนำมาออกแบบส่ือตามรูปแบบหรือเทคโนโลยีของส่ือ 

ได9อย;างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

24) ท;านใช9อุปกรณ-ดิจิทัลหรือโปรแกรมต;างๆ เพ่ือ

สร9างสรรค-เน้ือหาท่ีเปVนประโยชน-ต;อผู9อ่ืนโดยจะคำนึงถึง

ความน;าเช่ือถือของแหล;งข9อมูลและลิขสิทธ์ิของผลงาน

ก;อนการเผยแพร;  

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

25) ท;านสามารถบอกว;าเน้ือหาส่ือท่ีท;านสร9างสรรค-ข้ึนจะ

ส;งผลกระทบต;อตนเอง ผู9อ่ืน และสังคมอย;างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

26) ท;านพร9อมท่ีจะรับผิดชอบต;อผลของการสร9างสรรค-

เน้ือหาผ;านส่ือดิจิทัล หากได9เผยแพร;เน้ือหาไม;เหมาะสม

หรือกระทบต;อช่ือเสียงหรือการดำเนินชีวิตของผู9อ่ืน 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

องคRประกอบทักษะด0านท่ี 4 การประยุกตRใช0ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร0างการเปล่ียนแปลง (Reflect & Act) 

27) ท;านรู9จักขอบเขตของบทบาทและหน9าท่ีของตนเองใน

การใช9ส่ือดิจิทัลแสดงออกในฐานะพลเมืองตามวิถี

ประชาธิปไตยได9 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

28) ท;านแสดงความคิดเห็นและมีส;วนร;วมผ;านส่ือต;าง ๆ 

และใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือการเปล่ียนแปลงสังคม (เช;น คอม

เมนต- หรือ ร;วมลงช่ือในประเด็นสังคม) ตามโอกาสหรือ

ช;องทางส่ือต;าง ๆ เพ่ือประโยชน-ในครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน และสังคม 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

29) ท;านใช9ส่ือดิจิทัลเพ่ือผลิตเน้ือหาส่ือเพ่ือสร9างการ

เปล่ียนแปลงในทางบวกและการแก9ไขป̂ญหาท่ีเปVน

ประโยชน-แก;สังคม ท้ังในระดับบุคคล ครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน หรือสังคม ตามกระบวนประชาธิปไตย 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 

30) ท;านยอมรับฟ̂งความคิดเห็นและเปzดโอกาสให9ผู9อ่ืนมี

ส;วนร;วมในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการส่ือสารท่ี

+1 +1 +1 +1 0 0.8 



รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

ท;านได9สร9างข้ึนเพ่ือการเปล่ียนแปลงด9วยการเคารพความ

แตกต;างหลากหลาย 

ตอนท่ี 3 ความต9องการและสภาพการใช9ระบบการเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzด (MOOC) ของผู9ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความต9องการของท;านมากท่ีสุด  

1. รูปแบบการเรียนบนระบบออนไลน-ท่ีท;านต9องการมากท่ีสุด 

¨ การเรียนผ;านระบบออนไลน-แบบเปzดสำหรับมวลชนท่ีไม;มีค;าใช9จ;าย  

¨ การเรียนผ;านระบบออนไลน-แบบปzดของสถาบันการศึกษา 

¨ การเรียนผ;านระบบออนไลน-ของภาคเอกชนท่ีอาจมีค;าใช9จ;าย 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

2. จำนวนช่ัวโมงท่ีเหมาะสมต;อการเรียนรู9ใน 1 รายวิชา 

o  5 ช่ัวโมง   o8 ช่ัวโมง o10 ช่ัวโมง o12 ช่ัวโมง 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

3. โปรดเรียงลำดับส่ิงท่ีกระตุ9นท่ีทำให9ท;านใช9ระบบการเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzด (MOOC) 

¨ ประกาศนียบัตรเม่ือเรียนได9ครบตามเกณฑ-ท่ีกำหนด 

¨ ความต9องการในการเพ่ิมความรู9และทักษะ 

¨ ความน;าสนใจของหัวข9อและเน้ือหาในเรียนรู9 

¨ เน้ือหาบทเรียนมีความจำเปVนต;อการดำเนินชีวิต 

¨ ความจำเปVนท่ีต9องเรียนรู9เน้ือหาตามท่ีผู9สอนกำหนด 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 



 

4. ท;านต9องการเรียนรู9ด9วยตนเองผ;านส่ือดิจิทัลในลักษณะใดมากท่ีสุด (โปรดเรียงลำดับจากมากท่ีสุดไปสู;น9อย

ท่ีสุด) 

¨ เรียนรู9ผ;านการดูวีดีโอออนไลน-ท่ีมีล;ามภาษามือ 

¨ เรียนรู9ผ;านการอ;านเน้ือหาบนระบบออนไลน- (เช;น Blog/Website) 

¨ เรียนรู9ผ;านการอภิปรายแลกเปล่ียนในกลุ;มบนระบบออนไลน- (เช;น Group Line/Group FB) 

¨ เรียนรู9ผ;านการทำแบบฝ�กหัดออนไลน- 

¨ เรียนรู9ผ;านรูปภาพหรือแผนผัง 
ระดับความคิดเห็นจากผู3ทรงคุณวุฒ ิ

ค:าคะแนน IOC 
1 2 3 4 5 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

 

5. สภาพและความต9องการใช9งานระบบการเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzด (MOOC) ของผู9เรียน 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นจากผู0ทรงคุณวุฒิ 

ท"านที่ 1 ท"านที่ 2 ท"านที่ 3 ท"านที่ 4 ท"านที่ 5 ค"าคะแนน 

IOC 

1) ผู9เรียนรู9จักแหล;งเรียนรู9ออนไลน-ระบบเปzด (MOOC) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2) เน้ือหาบทเรียนต9องมีความสอดคล9องกับวัตถุประสงค-

คำอธิบาย การวัดและประเมินผลของรายวิชา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3) ผู9เรียนสามารถเรียนซ้ำ หรือทบทวนผ;านบทเรียนบน

แหล;งทรัพยากร การเรียนรู9ออนไลน-ระบบเปzดได9เม่ือ

ต9องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

4) เน้ือหาของบทเรียนและส่ือเพ่ือการเรียนรู9บนระบบ

การเรียนรู9ออนไลน-แบบเปzดต9องสามารถทำให9ผู9เรียน

สามารถเรียนรู9ด9วยตนเองได9 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5) การออกแบบวิธีการเรียนรู9ต9องมีระบบการติดตามการ

เรียนรู9และการประเมินความก9าวหน9าของของผู9เรียนด9วย

ตนเองได9 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

6) ผู9เรียนต9องมีอิสระและสามารถเรียนรู9ได9โดยไม;จำกัด

ระยะเวลา  

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

7) กิจกรรมการเรียนรู9ควรมีความหลากหลายและผู9เรียน

มีส;วนรวมในการทำกิจกรรมออนไลน- 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 

8) การออกแบบวิธีการเรียนรู9ต9องมีแนวทางแก9ป̂ญหา

ให9กับผู9เรียนเม่ือพบอุปสรรคระหว;างเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 



ข9อเสนอแนะ 

ขอบคุณค;ะ 



ประวัติคณะทำงาน 

 

1. ผู&ช(วยศาสตราจารย1 ดร.ชวพร ธรรมนิตยกุล     สังกัด มหาวิทยาลัยรังสิต หัวหน&าโครงการ 

    E-mail chawaporn.d@rsu.ac.th   เบอร1โทร. 0814128383  

2. ผู&ช(วยศาสตราจารย1 ดร.กันยารัตน1 ศรีวิสทิยกุล   สังกัด สถาบันเทคโนโลยี 

พระจอมเกล&าเจ&าคุณทหาร

ลาดกระบัง             

ผู&ร(วมโครงการ 

 

3. ผู&ช(วยศาสตราจารย1 ดร.สมชาย เล็กเจริญ          สังกัด มหาวิทยาลัยรังสิต ผู&ร(วมโครงการ 

4. ดร.อนุศร หงส1ขุนทด สังกัด สำนักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษาประถมศึกษา

นครราชสีมา เขต 5 

ผู&ร(วมโครงการ 

 

 




