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บทคัดย่อ 
  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1) ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 2)ความต้องการของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอนเก่ียวกับความรู้ทางดิจิทัล 3) ความต้องการ
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนรู้ดิจิทัล 4) ปัญหาและข้อเสนอแนะในการเรียนรู้เกี่ยวกับดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ านวน 187 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้นอย่างเป็นสัดส่วน เก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง มีอายุ 17 ปี มีเชื้อชาติไทย นับถือศาสนาพุทธ เรียนอยู่มัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนแม่สะเรียง
“บริพัตรศึกษา” มีรายได้ครัวเรือนต่อเดือนเฉลี่ย 10,759.54 บาท และมีรายจ่ายครัวเรือนต่อเดือนเฉลี่ย 
8,177.50 บาท บิดามารดาอยู่ด้วยกัน พักอาศัยที่บ้านตนเอง ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาหลักในการสื่อสารใน
ชีวิตประจ าวัน และใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นบางครั้ง  

2. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มีความ
ต้องการความรู้เกี่ยวกับดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เรียงล าดับจากมากไปหาน้อยดังนี้  1) การ
ถ่ายภาพ 2) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 3) การเป็นพลเมืองดิจิทัล 4) เทคโนโลยีดิจิทัล 5) การ
สื่อสารดิจิทัล 6) การสร้างสื่อวิดีทัศน์ 7) การสร้างงานกราฟิก 8) การท าธุรกิจออนไลน์ และ 9) อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล 
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3. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน  ส่วนใหญ่มี
ความต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน (classroom) รองลงมาต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-learning) และ
ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน (on the job training) ตามล าดับ ในทุกเนื้อหา 

4. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน  ส่วนใหญ่มี
ปัญหาเพราะไม่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ต เนื้อหาขาดความน่าสนใจ ผู้น าเสนอไม่น่าสนใจ และไม่เข้าใจเนื้อหา
อย่างแท้จริง 

5. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน  ส่วนใหญ่
เสนอแนะให้ปรับปรุงสัญญาณอินเตอร์เน็ต ปรับปรุงเนื้อหาให้ตรงความต้องการและความเหมาะสม ปรับ
เนื้อหาและเทคนิคให้น่าสนใจสอดรับปัจจุบัน ออกแบบเนื้อหาเข้าใจง่าย และสร้างแรงจูงใจในการน าไปใช้ 

 
ค าส าคัญ : ความรู้ทางดิจทิัลตามความต้องการ, รูปแบบการเรียนรู้ 
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ABSTRACT 
  

This quantitative study was conducted to investigate: 1) demographic traits; 2) 
digital knowledge as needed; 3) learning style of digital knowledge as needed; and 4) 
problems encountered and suggestions about digital knowledge. The sample group in this 
study consisted of 187 upper secondary school students in Mae Sariang district and they 
were obtained by proportionate stratified random sampling. A set of questionnaires was 
used for data collection and analyzed by using descriptive statistics such as frequency, 
percentage, arithmetic mean and standard deviation. Results of the study revealed that: 

1. Most of the respondents were females 17.18 years old on average, Thais, 
Buddhists, and fifth-year secondary school students at Mae Sariang “Boripatsuksa” school. 
They had an average household income and expense for 10,759.54 and 8,177.50 baht per 
month, respectively. They stayed at home with their parents and used Thai language as a 
medium of communication. Besides, they sometimes used computer. 

2. As a whole, the respondents needed for digital knowledge at a high level. 
This was based on the following: photo taking, creative thinking and digital innovation, 
digital citizen, digital technology, digital communication, video media creation, graphic work 
creation, online business and computer set instruction and data processing. 

3. Regarding the respondents learning style, most of them need learning in the 
classroom, followed by self-learning, and on the job training, respectively. 

  

 



 ฉ 

  

4. Problems encountered in this study included the following: 1) most of the 
respondents did not have internet signal; 2) learning content was not interesting; 3) the 
presenter was not in interesting; and 4) learning content was not truly understood. 

5.The following suggestions of the respondents were: 1) improvement of 
internet signal; 2) improvement of learning content to meet needs of learners; 3) 
improvement of teaching techniques to interest students; and 4) learning content should 
be understood easily/creating motivation to the adoption. 

  

 
Keywords : Digital knowledge, Learning content, Internet signal 
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ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.วิทยา ด ารงเกียรติศักดิ์ ในการสร้างแนวทางการศึกษา
ที่ดี หลักการเรียนรู้  องค์ความรู้ด้านงานสื่อสารดิจิทัล และหลักการใช้ชีวิตอย่างสม่ าเสมอตลอด
ระยะเวลาที่ศึกษา 

ขอขอบพระคุณเจ้าหน้าที่บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยแม่โจ้ทุกท่านที่ช่วยเหลือในการ
ตรวจสอบแก้ไข งานวิจัย ติดตามความก้าวหน้าและให้ความช่วยเหลือในทุกการร้องขอ 

ขอขอบพระคุณคณบดี คณาจารย์ เจ้าหน้าที่และบุคลากร คณะสารสนเทศและการสื่อสาร 
มหาวิทยาลัยแม่โจ้ ทุกท่านที่ให้ความช่วยเหลือ และก าลังใจที่ดีเสมอมา และขอขอบคุณอาจารย์สมพร 
เกตุตะคุและภรรยา ที่ให้ความรู้ เทคนิควิธีในงานสื่อสารและแรงสนับสนุนในการท างานอย่างต่อเนื่อง 

ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการ คณาจารย์ บุคลากรและนักเรียน โรงเรียนแม่สะเรียง "บริพัตร
ศึกษา" โรงเรียนสังวาลวิทยา และ โรงเรียนบ้านโพซอ อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ที่สละเวลา
ให้ข้อมูลงานวิจัยและให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 

สุดท้ายนี้ขอขอบคุณนักศึกษาสื่อสารดิจิทัล รุ่น 19 รุ่นพ่ีสื่อสารดิจิทัลและครอบครัว ส าหรับ
การต้อนรับและแรงสนับสนุนในทุกทาง จนส าเร็จลุล่วง 
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บทที่ 1  
บทน า                                                                                 

 
ความเป็นมาของปัญหา 

ความรู้ทางดิจิทัล (Digital Knowledge) เป็นสิ่งส าคัญในการด าเนินชีวิตในปัจจุบันและใน
อนาคต เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างการเปลี่ยนแปลงในสังคมโลกไปอย่างสิ้นเชิง อุปกรณ์ดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น สร้างให้เกิดกิจกรรมดิจิทัลในรูปแบบใหม่ ประชาชนในยุคดิจิทัล (Digital Native) 
เชื่อมต่อเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 24 ชั่วโมงต่อวัน สร้างข้อมูลดิจิทัล ( Digital Content) และใช้ข้อมูล
ดิจิทัลสร้างคุณค่าของตนเอง เกิดการรวมกลุ่มคนที่เห็นคุณค่าในสิ่งเดียวกันและเปลี่ยนสิ่งนั้นให้เป็น
ธุรกิจ เกิดอาชีพรูปแบบใหม่ สร้างเม็ดเงินและธุรกิจขนาดใหญ่ เทคโนโลยีที่พัฒนาอย่างรวดเร็วและ
ก้าวกระโดด แต่การสร้างความรู้ทางดิจิทัลในกับนักเรียนของไทยส่วนใหญ่ยังคงเป็นปัญหา และเป็น
ปัญหาอย่างมากในพ้ืนที่ที่มีทรัพยากรอย่างจ ากัด การค้นหาความต้องการของผู้เรียนเพ่ือวางหลักสูตร
การเรียนรู้ ให้ผู้เรียนมีศักยภาพ มีทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ สามารถการควบคุม รู้เท่าทันเทคโนโลยี
และสื่อสมัยใหม่ รวมไปถึงมีความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินในสังคมดิจิทัลได้จึงเป็นเรื่องจ าเป็น
อย่างยิ่ง (Yuhyun Park, 2016: ระบบออนไลน์)  

 ในปัจจุบันความรู้ทางดิจิทัล ไม่ได้ถูกกล่าวถึงเฉพาะความรู้ในการใช้งานชุดค าสั่งหรือการใช้
งานอุปกรณ์ดิจิทัลอีกต่อไป แต่ขยายรวมไปถึงทักษะ ความรู้ ความเข้าใจแหล่งข้อมูลสารสนเทศขนาด
ใหญ่หลากหลายรูปแบบ ความสามารถในการควบคุม รู้เท่าทันเทคโนโลยีและสื่อสมัยใหม่ มีทักษะ
ทางสังคมและอารมณ์ที่เหมาะสม รวมไปถึงมีความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินในสังคมดิจิทัลได้
อย่างดี (Yuhyun Park, 2016:ระบบออนไลน์ ; Eshet-Alkalai and Eran Yoram, 2004:93-106)   

การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลที่ก้าวหน้าอย่างรวดเร็วแบบก้าวกระโดด (exponential growth) 
และไม่มีแนวโน้มที่จะหยุดยั้ง นับตั้งแต่การเกิดขึ้นของ EDVAC (electronic discrete variable 
automatic computer) คอมพิวเตอร์ฐานสองเครื่องแรกของโลก ในปี พ.ศ. 2489 จนถึงการก้าวเข้า
สู่ เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบในปี  พ.ศ. 2553 จากข้อมูลพบว่า ในระยะเวลา 64 ปี 
ประสิทธิภาพการท างานของคอมพิวเตอร์ (power of computing) ขึ้นเพ่ิมจาก 1.0 x 101 ค าสั่งต่อ
วินาที เป็น 1.0 x 1012 ค าสั่งต่อวินาที (เพ่ิมขึ้น 1012 เท่า) ขนาดของพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลเพ่ิมขึ้นจาก 
0.001 GB เป็น 2000 GB (เพ่ิมขึ้น 2x106 เท่า) และคาดการณ์กันว่า ในอีก 30 ปีข้างหน้าจะมี
ประสิทธิภาพเท่าสมองมนุษย์ทั่วโลกรวมกัน (Paul Epping, 2017:ระบบออนไลน์) 

จากการเปลี่ยนแปลงรวดเร็วและก้าวกระโดด ได้ส่งผลต่อสังคมโลกในหลายมิติอย่างที่ไม่เคย
เกิดขึ้นมาก่อน ได้มีการเสนอข้อเท็จจริงในการประชุมสภาเศรษฐกิจโลก (world economic forum) 
ที่เมืองดาวอส ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ ในปี พ.ศ. 2560 พบว่า 1) เทคโนโลยีสร้างให้เกิดความมั่งคั่ง
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และสร้างรายได้ให้ผู้ที่เชี่ยวชาญได้อย่างมหาศาล แต่ความมั่งคั่งที่นั้ นไม่ได้รับการกระจายอย่างเท่า
เทียมและเกิดการเปลี่ยนแปลงในตลาดแรงงานของโลก งานประจ าที่ท าซ้ าเดิม (routine task) ก าลัง
ถูกแทนที่ด้วยระบบคอมพิวเตอร์อัตโนมัติ จากข้อมูลพบว่า ในปี พ.ศ. 2560 ประชากรโลกที่ร่ ารวย
จ านวน 1% ถือครองความมั่งคั่งมากถึง 54% ของความมั่งคั่งทุกประเทศในโลกรวมกัน และจากผล
การจัดอันดับผู้มีรายได้สูงที่สุดในโลก 100 อันดับแรกของโลก มีถึง 23 คนที่สร้างรายได้จากธุรกิจด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล 2) เทคโนโลยีด้านวิทยาศาสตร์และการแพทย์ได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ค้นพบองค์
ความรู้ใหม่ที่น าไปสู่การรักษาและการแก้ปัญหาที่หาทางออกในอดีตไม่ได้ได้ส าเร็จ  3) เทคโนโลยีที่ดี
ขึ้นไม่ได้ส่งผลให้ประสิทธิภาพการเรียนในชั้นเรียนของเด็กขึ้น ผลการศึกษาพบว่า เด็กที่ใช้เวลาส่วน
ใหญ่อยู่กับคอมพิวเตอร์มีผลคะแนนการทดสอบต่ ากว่านักเรียนที่ใช้คอมพิวเตอร์บางเวลา เทคโนโลยี
จะเกิดประโยชน์มากเพียงใด้ขึ้นอยู่กับว่าใช้งานอย่างไร 4) เทคโนโลยีสามารถช่วยแก้ปัญหาโลก อาทิ 
การเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของโลก (climate change) 5) และเทคโนโลยีการสามารถท าลายโลกนี้ได้
หากไม่ระมัดระวัง (Ian Bremmer, 2016:ระบบออนไลน์; Forbes, 2560:ระบบออนไลน์; วิทยา 
ด ารงเกียรติศักดิ์, 2560c:ระบบออนไลน์) 

นอกจากนี้ การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นยังส่งผลกระทบในหน่วยย่อยของสังคมดั่งเช่นครอบครัว 
การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของเทคโนโลยี ประกอบกับช่องว่างระหว่างวัย (generation gap) ระหว่าง
สมาชิกของครอบครัว ในด้านการใช้งานเทคโนโลยีปัจจุบันอย่างมาก ซึ่งจากงานวิจัย พบว่า  เด็กใน
ยุคปัจจุบัน เติบโตมาพร้อมความทันสมัยของเทคโนโลยี มักใช้สื่อสังคมออนไลน์ (social Media) เป็น
ช่องทางในการสื่อสารเป็นหลัก มีความเป็นปัจเจกบุคคลสูง มีทักษะการสื่อสารแบบเผชิญหน้าในชีวิต
จริงต่ า ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับหน้าจอของโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์ ซึ่งแตกต่างจากผู้ปกครอง 
ซึ่งไม่มีประสบการณ์กับเทคโนโลยีใหม่ ท าให้ไม่สามารถให้ค าแนะน าที่สอดคล้องกับบริบทสังคมใน
ปัจจุบันกับเด็กได้ (บริรักษ์ นาให้ผล, 2558:5) 

จากสถานการณ์ดังกล่าว การเตรียมความพร้อมให้กับเด็กและเยาวชนเป็นประเด็นทั่วโลกให้
ความสนใจ มีความพยายามในการระบุความรู้ความสามารถที่ส าคัญ ส าหรับการเรียนรู้ดิจิทัลมาโดย
ตลอด ความรู้ดิจิทัล ได้มีการน าเสนอครั้งแรกในผลงานตีพิมพ์ โดย  Paul Glister เรื่อง “digital 
literacy” ในปี พ.ศ. 2540  ความรู้ด้านดิจิทัล จ ากัดหมายถึงเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับการออนไลน์ 
(online) ระบบเครือข่าย (networked) หรือ สิ่งที่เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ (computer-base)         
(All Aboard, 2015:ระบบออนไลน์; Douglas A.J. Belshaw, 2011:12) 

ต่อมามีแนวคิดร่วมกันก าหนด "ทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษที่  21" 
(framework for century for 21st century learning) โดยก าหนดให้ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ
และเทคโนโลยี เป็นหนึ่งในสามกลุ่มทักษะหลักที่เด็กจ าเป็นต้องเรียนรู้ ซึ่งกรอบดังกล่าว เป็นการรวม
แนวคิดหลายภาคส่วนทั้งในและนอกวงการการศึกษาประกอบด้วย บริษัทเอกชนชั้นน าขนาดใหญ่ 
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อาทิ บริษัทแอปเปิ้ล บริษัทไมโครซอฟ บริษัทวอล์ดิสนีย์ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และส านักงาน
ด้านการศึกษา รวมตัวและก่อตั้งเป็นเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 (partnership for 21st century skills) หรือ เครือข่าย P21 กรอบแนวความคิดดังกล่าวน าไปใช้
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ากับการศึกษา ในปี ค.ศ.2005 ประเทศยุโรป ได้ร่วมกลุ่มกันจัดท า 
Digital Competence Framework : DIGCOMP ด าเนินโครงการเพ่ือก าหนดความรู้ทางดิจิทัล โดย
รวบรวมเอกสาร ประชุมรวมกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและศึกษากรณีศึกษา คัดเลือกและเปรียบเทียบแต่ละ
ชุดความรู้ วิเคราะห์หาจุดร่วม จุดแตกต่างและท าการนิยามจัดกลุ่มความรู้ ทางดิจิทัล  ออกเป็น 5 
กลุ่มการเรียนรู้ (Learning Domain) 21 ความรู้ความสามารถ ได้แก่ 1) สารสนเทศ  (Information) 
2) การสื่อสาร (Communication) 3) การสร้างสรรค์เนื้อหา(Content-creation) 4) ความปลอดภัย 
(Safety) 5) การแก้ปัญหา (Problem-solving) (Anusca Ferrari, 2012:ระบบออนไลน์ )  ซึ่ ง
เครื่องมือส าคัญในการพัฒนาความรู้ทางดิจิทัล ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ การสร้างกรอบแนวคิดที่
ครอบคลุมและเข้าใจได้ตรงกัน (Conceptual Framework) เครื่องมือประเมินผลด้วยตนเอง ใช้ทวน
สอบและแนวทางการปรับปรุง (Self-Assessment Tool) และ การสนับสนุนและการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญภายนอก (External evaluation support) (Kampylis Panagiotis  et al., 2017:20-
23) และในปีค.ศ.2015 เว็บไซด์ของสภาเศรษกิจโลก(world economic forum : WEF) เผยแพร่
ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient) โดยแบ่งออกเป็น 8 ด้าน ดังนี้  1) การสร้างและรักษาอัต
ลักษณ์ในโลกดิจิทัล (digital identity) 2) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (digital use)  3) การสื่อสาร
ในโลกดิจิทัล (digital communication) 4) การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (digital literacy) 5) ความฉลาด
ทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล (digital emotional intelligence) 6) การอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย 
(digital safety) 7) ความมั่นคงปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security) 8) การบริหารจัดการ
ลิขสิทธิ์ (digital right) (All Aboard, 2015:ระบบออนไลน์; Yuhyun Park, 2016:ระบบออนไลน์;)  

กรอบแนวความคิดถูกใช้งานการก าหนดนโยบายประเทศและด้านการศึกษาของประเทศต่าง 
รวมถึงในประเทศไทย ไทยได้จัดตั้งกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ในปี พ.ศ. 2559 มีอ านาจ
หน้าที่เก่ียวกับการวางแผน ส่งเสริม และพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัลรูปธรรม วางกรอบเวลาไว้ 4 ระยะ ใน
ระยะที่ 1 Digital Foundation ประเทศไทยลงทุน และสร้างฐานรากในการพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมดิจิทัล ระยะที่ 2 Digital Thailand I: Inclusion ทุกภาคส่วนของประเทศไทยมีส่วนร่วมใน
เศรษ ฐกิ จและสั งคมดิ จิ ทั ล ต ามแน วท างป ระช ารั ฐ  ระยะที่  3  Digital Thailand II: Full 
Transformation ประเทศไทยก้าวสู่ ดิจิทัลไทยแลนด์ที่ขับเคลื่อนและใช้ประโยชน์จากนวัตกรรม
ดิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพ ระยะที่ 4 Global Digital Leadership ประเทศไทยอยู่ในกลุ่มประเทศที่
พัฒนาแล้วสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัล สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและคุณค่าทางสังคมอย่างยั่งยืน  
(Ulrich Zachau, 2560:ระบบออนไลน์ ; กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559:5)  
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ภาพที่ 1 ภูมิทัศน์ดิจิทัลของไทยในระยะเวลา 20 ปี 
ที่มา : กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2559:ระบบออนไลน์) 

แนวทางการพัฒนาประเทศในภาพรวมก าลังขับเคลื่อน แต่ในทางปฏิบัติกรอบการเรียนรู้ที่ใช้
ในโรงเรียนมัธยมศึกษาของประเทศไทยปัจจุบันยังคงใช้หลักสูตรการเรียนรู้แบบกลุ่มสาระวิชาตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปี พ.ศ. 2551 ที่ออกโดยหน่วยงานกลางของประเทศและถูก
บังคับใช้ในทุกโรงเรียน โดยก าหนดให้ความรู้ทางดิจิทัล ได้รวมอยู่ในสาระการเรียนรู้เทคโนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยระบุสมรรถนะของผู้เรียนที่ใช้เป็นกรอบในการประเมิน
ประกอบด้วย 5 สมรรถนะ ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และประเมิน
โดยการท าแบบทดสอบ ซึ่งจากงานวิจัยของสถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย พบว่า หลักสูตร
ยังขาดวิสัยทัศน์และเป้าหมายที่ชัดเจนในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ตามแนวทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 (รสสุคนธ์ มกรมณี, 2557:6-9; ปกป้อง จันวิทย์ และ ศุภณัฏฐ์ ศศิวุฒิวัฒน์, 2556:13-25; ส านัก
ทดสอบทางการศึกษา, 2555:13-16)  

แม้จะมีความพยายามปฏิรูปการศึกษามากว่า 10 ปี การก าหนดหลักสูตรแกนกลางจาก
ส่วนกลางไม่สามารถสร้างทักษะความรู้และความสามารถทางดิจิทัลนั้นต้องตรงกับความต้องการและ
สอดคล้องกับบริบทปัจจุบันและอนาคตของผู้เรียนได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งโรงเรียนในพ้ืนที่อ าเภอแม่สะ
เรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ซึ่งเป็นโรงเรียนในพ้ืนที่ห่างไกล ที่มีทรัพยากรอย่างจ ากัด หากสามารถค้นหา
ความต้องการของผู้เรียนเพ่ือวางหลักสูตรการเรียนรู้ที่เหมาะสม สร้างการเข้าถึงองค์ความรู้ที่ใน
ปัจจุบันที่มีอยู่มากมายและหลากหลายช่องทาง ไม่จ ากัดการเรียนรู้อยู่เพียงในห้องเรียน สร้างให้
ผู้เรียนมีศักยภาพ มีทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ สามารถการควบคุม รู้เท่าทันเทคโนโลยีและสื่อ
สมัยใหม่ รวมไปถึงมีความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินในสังคมดิจิทัลได้จึงเป็นเรื่องจ าเป็นอย่างยิ่ง  
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ความส าคัญของปัญหา 
 

กระบวนการพัฒนาความรู้ทางดิจิทัลของผู้เรียน ให้ตอบสนองต่อความต้องการและความ
สนใจของผู้เรียน สอดคล้องกับบริบทและวิถีชีวิต เพ่ือเกิดประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงที่สุด ควรจะระบุ
และจัดล าดับความส าคัญของเนื้อหา โดยการใช้กระบวนการประเมินความต้องการของผู้เรียนเป็น
ส าคัญ (Kaufman, 1994:3; Rothwell& Kazanas, 2004 cited in Angelina Messner, 2009a)  

พ้ืนที่อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ซึ่งประชากรส่วนใหญ่เป็นชนเผ่า ใช้ภาษาไทยเป็น
ภาษาที่สองในการสื่อสารและพ้ืนที่สวนใหญ่อยู่ในเขตอุทยานแห่งชาติสาละวิน ประชากรประกอบ
อาชีพเกษตรกรรม เลี้ยงสัตว์และรับจ้าง พ้ืนที่ในการประกอบอาชีพและการเดินทางยากล าบาก แต่
ด้วยท าเลที่ตั้งของพ้ืนที่อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน เป็นหนึ่งในจุดยุทธศาสตร์การค้า
ชายแดนไทย-พม่าที่ส าคัญและมีศักยภาพที่จะพัฒนาการค้าชายแดนในอนาคต มูลค่าการค้าชายแดน
เพ่ิมสูงขึ้น ในช่วง 1-2 ปีที่ผ่านมา แนวโน้มการการขยายตัวของเศรษฐกิจในพ้ืนที่ ส่งผลให้มีความ
ต้องการแรงงานที่มีคุณภาพ มีทักษะอาชีพ และที่ส าคัญมีความสามารถในการเทคโนโลยีเพ่ือ
ติดต่อสื่อสารที่ เพ่ิมสูงขึ้น ส่งผลให้ความต้องการของนักเรียนที่จะพัฒนาความรู้ความสามารถ 
(Competence Base) ในโรงเรียนเพ่ิมความส าคัญมากขึ้น ทั้งนี้ด้วยแรงจูงใจทางสังคมและเศรษฐกิจ 
ที่ซับซ้อนของบริบทของสังคมรูปแบบใหม่ เศรษฐกิจที่มีการแข่งขันกันในรูปแบบดิจิทัลที่มากขึ้น ท า
ให้ความรู้และทักษะพื้นฐานไม่เพียงพอ จึงน าไปสู่การมุ่งเน้นพัฒนาขีดความสามารถภายในบริบทการ
เรียนรู้ที่ผู้ เรียนมีส่วนร่วม เรียนรู้ในสถานการณ์จริง (Anne  Kearney and Gilleran, Caroline 
2014:6) 

จากความพยายามที่จะพัฒนาความรู้ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์และสร้างอาชีพด้านไอที 
ในพ้ืนที่อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน โดยในปี พ.ศ. 2549 ได้จัดตั้งโครงการแม่ฮ่องสอนไอที
วัลเล่ย์ เริ่มด าเนินงานโครงการภายใต้ความร่วมมือระหว่างศูนย์เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC) และส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช. หรือ NSTDA) 
กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กับ โรงเรียนมัธยมศึกษาในจังหวัดแม่ฮ่องสอน และหน่วยงาน
พันธมิตร จากการด าเนินงานพบว่า 11 ปีที่ผ่านมาได้สามารถพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถ
ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศแก่ครูและนักเรียนในพ้ืนที่ ผลิตด้านบุคลากรรุ่นแรกและ
กลับไปพัฒนาบ้านเกิดได้ส าเร็จ แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของคนในพื้นที่ได้อย่างเป็นรูปธรรม  (นาตยา 
คชินทร, 2558:2-3) แต่ปัญหาหนึ่งส าคัญของกระบวนการพัฒนาความรู้ทางดิจิทัลในพ้ืนที่ โรงเรียน
ส่วนมากมีที่ตั้งอยู่ห่างไกล มีทรัพยากรในการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่จ ากัด การเรียนการสอนใช้
หลักสูตรและการประเมินผลจากส่วนกลาง ซึ่งหลักสูตรไม่ตรงความต้องการและไม่สอดคล้องกับ
บริบทและวิถีชีวิตของผู้เรียน การเรียนรู้ยังคงจ ากัดอยู่ในห้องเรียนผ่านครูผู้สอนและตารางเวลาที่ถูก
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ก าหนดไว้ ส่งผลให้การเรียนรู้ความรู้ทางดิจิทัล เป็นเรื่องยากล าบากอย่างยิ่ง (OECD/UNESCO, 
2016:ระบบออนไลน์)  

ระบบการศึกษาในพ้ืนที่อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ใช้ระบบการศึกษาของประเทศ
ไทย โดยแบ่งการศึกษาขั้นพ้ืนฐานออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับประถมศึกษา (ระดับประถมศึกษาปี
ที่ 1-6), ระดับมัธยมศึกษาตอนตน(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 –3) และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 –6) โดยในทุกระดับชั้นใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 อ้างกรอบแนวคิดจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 10 (  พ.ศ. 2551– 
2554) (คณะกรรมการการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน, 2551: 12-25) โดยก าหนดกรอบสมรรถนะส าคัญและ
คุณลักษณะของผู้เรียนไว้ดังนี้  

 

 
 

ภาพที่ 2 8 กลมุสาระการเรียนรู้และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ที่มา: คณะกรรมการการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน (2551:ระบบออนไลน์) 
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ภาพที่ 3 คุณลักษณะอันพึงประสงค์จ าแนกตามสาระการเรียนรู 

ที่มา: คณะกรรมการการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน (2551:ระบบออนไลน์) 
 
ซึ่งจากผลการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางของไทย  โดยองค์การเพ่ือการศึกษาวิทยาศาสตร์

และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UN Educational, Scientific and Cultural Organization and 
Organization for Economic Cooperation and Development : OECD-UNESCO) พบว่า 1) 
หลักสูตรของไทยขาดความชัดเจน สม่ าเสมอและความเกี่ยวข้องเชื่อมโยง 2) เจ้าหน้าที่การศึกษา
ต้องการการฝึกอบรมและการสนับสนุนเพ่ิมเติมใช้มาตรฐานตามหลักสูตร 3) ประเทศไทยมีขีดจ ากัด 
ในการประเมินว่าหลักสูตรได้จัดส่งผลที่คาดว่าจะได้  4) ต้องมีกระบวนการทบทวนหลักสูตรของ
ประเทศไทยเข้าสู่การปฏิบัติ (OECD/UNESCO, 2016:ระบบออนไลน์) โดยเฉพาะการเรียนการสอน
ความรู้ความสามารถทางดิจิทัล จากข้อมูลพบว่า คะแนนการทดสอบทักษะทางดิจิทัล (Digital Skill) 
ของนักเรียนอายุ 14 ปี ใน 23 ประเทศ พบว่า คะแนนของนักเรียนไทยอยู่ในล าดับที่ 22 โดยร้อยละ 
64 คะแนนทดสอบอยู่ในระดับต่ า จากข้อมูลที่เกิดขึ้นชี้ให้เห็นว่า กระบวนการศึกษาของไทย ทั้งใน
ด้านหลักสูตรที่ขาดความชัดเจน ความสม่ าเสมอและความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงความรู้ ไม่ตรงความ
ต้องการของผู้เรียนและขาดการวัดผลที่มีประสิทธิภาพให้สามารถน าไปสู่การพัฒนาผู้เรียน แม้จะมี
การน าระบบไอซีทีเข้ามาใช้ในระบบการศึกษาของประเทศ กระทรวงศึกษาธิการของไทยได้นโยบาย 
ต้ังแต่ พ.ศ. 2527 โรงเรียนไทยเริ่มเปิดสอนคอมพิวเตอร์ให้กับนักเรียน ใช้ ICT หลักสูตรเป็นวิชา
บังคับ และได้รับการพัฒนาหลักสูตรในปี 2533 และ 2540 เนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบและ
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เทคโนโลยี ICT ในปี 2544 ได้พัฒนาชุดเอกสารกลยุทธ์สี่ปีและการแก้ไขหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้จัดท าเอกสารกลยุทธ์ฉบับแรกของแผนแม่บทด้าน
ไอซีที เพ่ือจัดการระบบโรงเรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (Ministry of Information and 
Communication Technology, 2552:ระบบออนไลน์) และในระหว่างปีพ. ศ. 2554 ถึง พ.ศ. 2557 
ใช้แทปเล็ตเข้ามาสอนในโรงเรียน พัฒนาเครือข่ายสารสนเทศเพ่ือการศึกษา สร้างระบบ "ไซเบอร์โฮม" 
(OEC, 2013:248 cite in OECD/UNESCO, 2016) ด้วยนโยบายการพัฒนาจากส่วนกลางที่มุ่งเน้น
การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน แต่ไม่มีการพัฒนาหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอนที่สอดคล้อง
และเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละพ้ืนที่ และในขณะเดียวกันก็สอดคล้องกับบริบทของนานาประเทศท่ีได้มี
การวางกรอบการเรียนรู้ที่เป็นมาตรฐานและมีประสิทธิภาพเข้าร่วมด้วย 

กุญแจส าคัญของการมีความรู้ระดับมืออาชีพ นั่นคือการที่ผู้เรียนมีทักษะความรู้ด้านดิจิทัลที่
ครบถ้วน แล้วทักษะใดที่พัฒนาขึ้นมาอย่างต่อเนื่องจนมันกลายเป็นความสามารถแล้วจะมีผลต่อการ
ท างานและชีวิตในอนาคตของผู้เรียนมากที่สุด เป็นค าถามที่ต้องถามท าการศึกษาลงไปในแต่ละความ
ต้องการของแต่ละบุคคล เพราะการท างานและชีวิตในอนาคตของผู้เรียนไม่เหมือนกัน ความรู้สึกว่า
ส าเร็จหรือความต้องการที่รู้สึกว่าส าเร็จของผู้เรียนเเต่ละคนไม่เหมือนกัน จากนั้นจึงน าไปสู่การ
ออกแบบกระบวนการฝึกฝนทักษะ ให้เกิดหลักสูตรและรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม ตรงความ
ต้องการของผู้เรียน เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตและบริบทน าไปสู่
การพัฒนาให้เกิดความรู้ทางดิจิทัลให้เด็กและเยาวชนและบริบทของผู้เรียน ซึ่งการสร้างความรู้
ความสามารถทางดิจิทัลเป็นภาระหน้าที่หลักของหน่วยงานการศึกษาและผู้เกี่ยวข้อง  

ดังนั้นในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเรื่องความต้องการของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล  เพ่ือใช้เป็น
แนวทางใน การค้นหาความรู้ ตามความต้องการของผู้เรียนในพ้ืนที่ จัดล าดับความส าคัญที่จ าเป็นใน
การเรียนรู้และรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทและวิถีชีวิตของผู้เรียน ในพ้ืนที่ที่มีทรัพยากร
จ ากัด ให้สามารถพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ รองรับการเป็นพลเมืองดิ จิทัลที่มีคุณภาพและ
ทรัพยากรบุคคลของไทยให้เกิดประโยชน์ต่อไปในอนาคต  
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วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
 งานวิจัย เรื่อง ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล  มีวัตถุประสงค ์ดังนี้ 

1.เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอ
แม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

2.เพ่ือศึกษาความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล 

3.เพ่ือศึกษารูปแบบการเรียนรู้ เกี่ยวกับดิจิทัลตามความต้องการของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

4.เพ่ือศึกษาปัญหาและข้อเสนอแนะในการเรียนรู้ เกี่ยวกับดิจิทัลของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
 

ขอบเขตการวิจัย 
งานวิจัย เรื่อง ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 

จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล  ไดก้ าหนดขอบเขตงานวิจัยไว้ ดังนี้ 
 

ขอบเขตด้านประชากร 
ประชากรในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 

จังหวัดแมฮ่่องสอน จ านวน 1,216 คน 
 

ขอบเขตด้านเนื้อหา  
งานวิจัยครั้งนี้ มีขอบเขตด้านเนื้อหา ดังนี้ 

1. ลักษณะประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ เชื้อชาติ ศาสนา ระดับชั้น สถานศึกษา รายได้และ 
รายจ่ายของครอบครัวต่อเดือน สภาพครอบครัว ที่พักอาศัยในปัจจุบัน ภาษาหลักในการสื่อสาร และ
การใช้งานคอมพิวเตอร์ 
2. ความรู้ทางดิจิทัล ประกอบด้วย 

1. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล 
1.1. อุปกรณ์ดิจิทัลและระบบคอมพิวเตอร์ 
1.2. โปรแกรมคอมพิวเตอร์    
1.3. ข้อมูลดิจิทัล 
1.4. การวิเคราะห์ข้อมูล    
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2. การสื่อสารดิจิทัล  
2.1. การเข้าถึงสื่อดิจิทัลและการใช้งานสื่อดิจิทัล    
2.2. สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 
2.3. การน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล  
2.4. ทัศนศิลป์เพื่อการสื่อสารดิจิทัล 

3. การถ่ายภาพ  
3.1. การสื่อสารผ่านภาษาภาพ การจัดวางองค์ประกอบภาพ บรรยากาศ และอารมณ์ 

ของภาพถ่าย      
3.2. วิธีการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ       
3.3. แนวทางการถ่ายภาพและประเมินภาพถ่ายประเภทต่าง ๆ  
3.4. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ช่วยในการปรับแต่งภาพ    
3.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานภาพดิจิทัล   

4. การสร้างสื่อวิดีทัศน์  
4.1. การสร้างสื่อวิดีทัศน์ การวางแผนและกระบวนการผลิตภาพยนตร์ดิจิทัลอย่าง

สร้างสรรค์       
4.2. แนวทางการผลิตและประเมินสื่อวิดิทัศน์ ประเภทต่าง ๆ  
4.3. กระบวนการและเทคนิคในการสร้างโครงการที่สอดคล้องกับชีวิตจริง    
4.4. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ในการตัดต่อสื่อดิจิทัล   
4.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานสื่อวิดีทัศน์   

5. การสร้างงานกราฟิก  
5.1. การสร้างงานกราฟฟิก    
5.2. แนวทางการผลิตและประเมินสร้างงานกราฟฟิก แบบต่างๆ    
5.3. กระบวนฝึกทักษะการจัดการภาพ ข้อความ พ้ืนฐานทักษะวาดภาพพ้ืนฐาน โดยใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์     
5.4. การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกและแก้ไขปัญหาเพ่ือการสื่อสาร 

ในรูปแบบสื่อที่หลากหลาย  
5.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในการใช้งานภาพกราฟฟิก 

6. การเป็นพลเมืองดิจิทัล  
6.1. การใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัย  
6.2. การมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล  
6.3. สุขภาพดียุคดิจิทัล 
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7. เทคโนโลยีดิจิทัล  
7.1. การท างานร่วมกันระหว่างคนและคอมพิวเตอร์  

7.2. การเทคโนโลยีใช้สื่อสารและการรวมกลุ่ม  
7.3. การใช้อินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง     
7.4. การใช้เทคโนโลยีธุรกรรมการเงิน   
7.5. การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์   

8. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 
8.1. กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์   
8.2. กระบวนการแก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์   
8.3. กระบวนการค้นคว้าหาความรู้อย่างมีระบบ   
8.4. หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต    

9. การท าธุรกิจออนไลน์ 
9.1. เศรษกิจดิจิทัล และประเภทประเภทธุรกิจ    
9.2. กิจกรรมดิจิทัล อีคอมเมิร์ช การเข้ารหัส การช าระเงินออนไลน์    
9.3. กระเป๋าเงินดิจิทัล         
9.4. ทรัพย์สินทางปัญญาและการละเมิดลิขสิทธิ์  

 
3. รูปแบบการเรียนรู้ ความรู้ทางดิจิทัลตามความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

3 รูปแบบ ดังนี้ 
1.การเรียนในระบบการศึกษา (classroom) 

2.การเรียนรู้ด้วยตัวเอง (self-learning) 

3.การเรียนจากการท างาน (on the job training) 

 
ขอบเขตด้านพื้นที่ 
 การวิจัยครั้งนี้ มีขอบเขตด้านพ้ืนที่ คือ โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
 
ขอบเขตด้านเวลา 
 ระยะเวลาในการวิจัย ตั้งแต่เดือน กันยายน 2561 - กันยายน 2562 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.นักเรียนได้ทราบถึงความต้องการความรู้ทางดิจิทัลของตนและมีส่วนร่วมในการให้ข้อมูลที่
เป็นประโยชน์ ในการวางแผนและก าหนดแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรทางดิจิทัลในอนาคต 
 2.ครู อาจารย์และบุคลากรผู้สนใจน าข้อมูล เกี่ยวกับความต้องการความรู้ทางดิจิทัลที่ได้ เพ่ือ
ใช้ในการออกแบบหลักสูตรและการวัดผลที่เหมาะสม 
 3.สถาบันการศึกษาน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการก าหนดนโยบายและหลักสูตรทาง
ดิจิทัลที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 4.องค์กรระดับประเทศน าผลการวิจัยไปขยายผลสู่การพัฒนาเยาวชนในพ้ืนที่ห่างไกลให้เต็ม
ศักยภาพ 
 

นิยามศัพท์ 
ความรู้ทางดิจิทัล (digital Knowledge) หมายถึง ความรู้ที่สามารถปฏิบัติงานและด ารง

อยู่ในบริบทเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง มีประสิทธิภาพและปลอดภัย  ความรู้ทางดิจิทัล 
ประกอบด้วย 

1. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล 
1.1. อุปกรณ์ดิจิทัลและระบบคอมพิวเตอร์ 
1.2. โปรแกรมคอมพิวเตอร์    
1.3. ข้อมูลดิจิทัล 
1.4. การวิเคราะห์ข้อมูล    

2. การสื่อสารดิจิทัล  
2.1. การเข้าถึงสื่อดิจิทัลและการใช้งานสื่อดิจิทัล    
2.2. สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 
2.3. การน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล  
2.4. ทัศนศิลป์เพื่อการสื่อสารดิจิทัล 

3. การถ่ายภาพ  
3.1. การสื่อสารผ่านภาษาภาพ การจัดวางองค์ประกอบภาพ บรรยากาศ และอารมณ์

ของภาพถ่าย      
3.2. วิธีการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ       
3.3. แนวทางการถ่ายภาพและประเมินภาพถ่ายประเภทต่าง ๆ  
3.4. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ช่วยในการปรับแต่งภาพ    
3.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานภาพดิจิทัล  



 24 

 
4. การสร้างสื่อวิดีทัศน์  

4.1. การสร้างสื่อวิดีทัศน์ การวางแผนและกระบวนการผลิตภาพยนตร์ดิจิทัลอย่าง
สร้างสรรค์  

4.2. แนวทางการผลิตและประเมินสื่อวิดิทัศน์ ประเภทต่าง ๆ  
4.3. กระบวนการและเทคนิคในการสร้างโครงการที่สอดคล้องกับชีวิตจริง    
4.4. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ในการตัดต่อสื่อดิจิทัล   
4.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานสื่อวิดีทัศน์   

5. การสร้างงานกราฟิก  
5.1. การสร้างงานกราฟฟิก    
5.2. แนวทางการผลิตและประเมินสร้างงานกราฟฟิก แบบต่าง ๆ    
5.3. กระบวนฝึกทักษะการจัดการภาพ ข้อความ พ้ืนฐานทักษะวาดภาพพ้ืนฐาน โดยใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์     
5.4. การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกและแก้ไขปัญหาเพ่ือการสื่อสาร 

ในรูปแบบสื่อที่หลากหลาย  
5.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในการใช้งานภาพกราฟฟิก 

6. การเป็นพลเมืองดิจิทัล  
6.1. การใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัย  
6.2. การมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล  
6.3. สุขภาพดียุคดิจิทัล 

7. เทคโนโลยีดิจิทัล  
7.1. การท างานร่วมกันระหว่างคนและคอมพิวเตอร์  

7.2. การเทคโนโลยีใช้สื่อสารและการรวมกลุ่ม  
7.3. การใช้อินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง     
7.4. การใช้เทคโนโลยีธุรกรรมการเงิน   
7.5. การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์   

8. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 
8.1. กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์   
8.2. กระบวนการแก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์   
8.3. กระบวนการค้นคว้าหาความรู้อย่างมีระบบ   
8.4. หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต   
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9. การท าธุรกิจออนไลน์ 
9.1. เศรษกิจดิจิทัล และประเภทประเภทธุรกิจ    
9.2. กิจกรรมดิจิทัล อีคอมเมิร์ช การเข้ารหัส การช าระเงินออนไลน์    
9.3. กระเป๋าเงินดิจิทัล         
9.4. ทรัพย์สินทางปัญญาและการละเมิดลิขสิทธิ์  

 
ความต้องการ (need) หมายถึง ความปรารถนาในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือเพ่ือให้ได้มาซึ่งสิ่งนั้น

ด้วยความจ าเป็น 
 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (student) หมายถึง บุคคลที่ก าลังศึกษาในระดับที่สูง
กว่ามัธยมศึกษาตอนต้น แต่ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี 

 
ปัญหา หมายถึง สิ่งที่ท าให้ไม่สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค ์
 
ข้อเสนอแนะ หมายถึง การแสดงความคิดเห็นในเชิงชี้น า 
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บทที่ 2  
ทบทวนวรรณกรรม 

 การศึกษา เรื่อง ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล  ได้ทบทวนความรู้ทางดิจิทัลตามความต้องการทฤษฎี 
แนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในประเด็นดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับความรู้ทางดิจิทัล (Digital Knowledge) 
2. แนวคิดเก่ียวกับความต้องการ (Need) และการประเมิน (Need Assessment)  
3. หลักสูตรเทคโนโลยีระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ความรู้ทางดิจิทัล (Digital Knowledge) 

ความรู้ทางดิจิทัล (Digital Knowledge) หมายถึง ความรู้ในการใช้งานชุดค าสั่งหรือการใช้
งานอุปกรณ์ดิจิทัลอีกต่อไป แต่ขยายรวมไปถึงความเข้าใจแหล่งข้อมูลสารสนเทศขนาดใหญ่
หลากหลายรูปแบบ ความสามารถในการควบคุม รู้เท่าทันเทคโนโลยีและสื่อสมัยใหม่ มีทักษะทาง
สังคมและอารมณ์ที่เหมาะสม รวมไปถึงมีความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินในสังคมดิจิทัลได้อย่างดี 
(Yuhyun Park, 2016:3 ;วิทยา ด ารงเกียรติศักดิ์ , 2560b:5) ซึ่ งจากเดิมความรู้ความสามารถ
คอมพิวเตอร์เกี่ยวข้องกับความม่ันใจและความส าคัญการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการท างาน (IST) 
การพักผ่อนและการสื่อสาร มีการสนับสนุนโดย ทักษะพ้ืนฐานใน ICT อาทิ การใช้คอมพิวเตอร์ในการ
เรียกค้น,ประเมิน, จัดเก็บ, ผลิต, น าเสนอและแลกเปลี่ยนข้อมูลและสื่อสารและมีส่วนร่วมเครือข่าย
ความร่วมมือผ่านทางอินเทอร์เน็ต (EC, 2006 อ้างใน ธนะพันธุ์ การคนซื่อ, 2009)  
 ความรู้ความสามารถด้านดิจิทัลได้รับการพัฒนาการมาโดยตลอด ความต้องการทักษะดิจิทัล
เปลี่ยนแปลงไปตามการพัฒนาของเทคโนโลยี ในศตวรรษที่ 19 ใน พ.ศ. 2469 (ค.ศ. 1926) ได้มีการ
ตั้งสถานีโทรทัศน์แห่งแรกของโลกในประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่ง 43 ปีหลังจากนั้นค าจ ากัดความ การรู้
หนังสือ (Literacy) ไม่ครอบคลุมสื่อที่ผลิตในสมัยนั้น ปี พ.ศ. 2512 (ค.ศ. 1969) John Debus ได้
น าเสนอค าว่า  visual literacy หมายถึงกลุ่มของความสามารถที่มนุษย์พัฒนาได้จากมองเห็น บูรณา
การประสาทสัมผัสและประสบการณ์ ซึ่งทักษะนั้นจ าเป็นในการ (Eshet-Alkalai and Eran Yoram, 
Chajut, 2004:2) 
 ต่อมาในปี  พ.ศ. 2513 ได้พัฒนาเป็นค าว่า technological literacy หมายถึงชุดของ
ความสามารถในการใช้งานระบบได้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  และจากการเกิดขึ้นของ personal 
computer พ.ศ. 2520 เกิดการใช้งานคอมพิวเตอร์ส่วนบุคลกันอย่างแพร่หลาย ค าใหม่ที่ถูกนิยามขึ้น
ในเวลานั้น computer literacy หมายถึง ทักษะและความรู้ที่จ าเป็นส าหรับประชาชนในการด ารงอยู่
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และเติบโตในยุคสังคมเทคโนโลยี มุ่งเน้นการใช้งานคอมพิวเตอร์มากกว่าการเขียนโปรแกรม และเมื่อ
เทคโนโลยีการสื่ อสารพัฒนาขึ้น  ถูกแทนที่ ด้ วยนิยามค าว่า  ICT literacy หมายความถึ ง 
ความสามารถในการใช้งานดิจิทัลเทคโนโลยี เครื่องมือสื่อสาร การใช้งานเครือข่าย บริหารจัดการ 
ประเมินและสร้างสารสนเทศในการขับเคลื่อนงานขององค์กร โดย มี 3 ระดับ ระดับเบื้องต้น การใช้
งานชุดโปรแกรมพ้ืนฐานได้ ระดับที่สอง ใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสาร ระดับสาม ในงานระบบ e-
learning (Cook & Smith, 2004:45; Martin, 2008:158; Hunter, 1984:45 cited in Eshet-
Alkalai and Eran Yoram, Chajut, 2004) 

ต่อมาในปี พ.ศ. 2517 ค าว่า information literacy ซึ่งเป็นค าที่มีขอบเขตความสามารถ
มากกว่าทุกค า เป็นวิธีการคิดมากกว่าชุดของทักษะ เป็นเมทริกซ์ของความสามารถที่ส าคัญและ
สะท้อนเช่นเดียวกับความคิดสร้างสรรค์วินัยที่ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างกว้างขวางผ่าน
สภาพแวดล้อมด้านข้อมูล เมื่อยั่งยืนผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนในระดับหลักสูตรระดับ
หลักสูตรหรือระดับสถาบัน  (Center for Intellectual Property in the Digital Environment, 
2005, viii-ix) Zurkowski โดย แบ่งเป็น 6 ระดับ (Bawden, 2008:21-22 cited in Eshet-Alkalai 
and Eran Yoram, Chajut, 2004:3-5) ได้แก่ 

1. ตระหนักถึงความต้องการข้อมูล (Recognizing a need for information) 
2. ระบุข้อมูลที่ต้องการ (Identifying what information needed) 
3.  การค้นหาข้อมูล (Finding the information) 
4.  การประเมินข้อมูล (Evaluating the information) 
5.  การจัดข้อมูล (Organizing the information) 
6.  การใช้ข้อมูล (Using the information) 
ในปี พ.ศ. 2540 (ค.ศ. 1970 ) Digital Literacy ได้มีการกล่าวถึงครั้งแรก โดย  Paul 

Gilster ในผลงานตีพิมพ์ “Digital Literacy” โดยให้ค าจ ากัดความถึง ความสามารถในการเข้าใจและ
ใช้งานสารสนเทศหลากหลายรูปแบบจากหลายแหล่งที่มาที่สามารถน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ได้ โดย
ระบุความสามารถ 4 ระดับดังนี้  

1. การรวมความรู้ (Assembling knowledge) 
2. การประเมินข้อมูล (Evaluating information) 
3. การค้นหา (Searching) 
4. การน าทางในโหมดที่ไม่เป็นเส้นตรง (Navigating in non- linear modes) 
 
ในศตวรรษที่ 20 ที่ก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เข้าสู่ยุคดิจิทัล

อย่างเต็มรูปแบบ ทุกภาคส่วนมีแนวคิดร่วมกันก าหนด "ทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษ
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ที่ 21" (framework for century for 21st century learning) โดยก าหนดให้ทักษะด้านสารสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลยี เป็นหนึ่งในสามกลุ่มทักษะหลักที่เด็กจ าเป็นต้องเรียนรู้ ซึ่งกรอบดังกล่าว เป็นการ
รวมแนวคิดหลายภาคส่วนทั้งในและนอกวงการการศึกษาประกอบด้วย บริษัทเอกชนชั้นน าขนาดใหญ่ 
อาทิ บริษัทแอปเปิ้ล บริษัทไมโครซอฟ บริษัทวอล์ดิสนีย์ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และส านักงาน
ด้านการศึกษา รวมตัวและก่อตั้งเป็นเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 (partnership for 21st century skills) หรือ เครือข่าย P21 

 

 
ภาพที่ 4 Framework for 21st Century Learning 

ที่มา : Partnership for 21st Century Learning (2007:ระบบออนไลน์) 
ผลงานของ Yuhyun Park Chair  ได้ เผยแพร่ เว็บ ไซด์ของสภาเศรษกิจโลก (World 

Economic Forum : WEF) เผยแพร่ความรู้ความสามารถ (Digital Quotient or “DQ”)  ได้มีการ
นิยาม ความรู้ความสามารถทางดิจิทัล หมายถึง  ชุดของความสามารถทางสังคม (social) อารมณ์ 
(emotional) และความรู้ความเข้าใจ (cognitive) ที่ช่วยให้บุคคลที่จะเผชิญกับความท้าทาย (face 
the challenges) และปรับให้เข้ากับความต้องการของชีวิตดิจิทัล (Yuhyun Park, 2016) เพ่ือให้
สามารถปฏิบัติงานและด ารงอยู่ในบริบทเทคโนโลยีดิจิทัล ได้อย่างถูกต้อง มีประสิทธิภาพและ
ปลอดภัย เป็นมากกว่าการฝึกอบรมสมรรถนะทั่วไป แต่เป็นมุ่งเน้นที่จะพัฒนาระดับความเชื่อมั่น 
(confidence) และเสริมสร้างโอกาสในการคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking) การแก้ปัญหา ( 
problem solving ) ความคิดสร้างสรรค์ (creativity) และนวัตกรรม (innovation)  แบ่งออกเป็น 8 
ด้าน ดังนี้   

1. การสร้างและรักษาอัตลักษณ์ในโลกดิจิทัล (Digital Identity)  
2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use)   
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3. การอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย (Digital Safety)  
4. ความมั่นคงปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security)  
5. ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล (Digital Emotional intelligence)  
6. การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication)   
7. การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital literacy)   
8. การบริหารจัดการลิขสิทธิ์ (Digital Right) 

 
ภาพที่ 5 ฉลาดทางดิจิทัล (digital quotient) 

ที่มา : Yuhyun Park (2016:ระบบออนไลน์) 
ต่อมาได้มีการปรับกรอบแนวคิดความรู้ความสามารถทางดิจิทัล โดยท าการปรับปรุงกรอบ

แนวคิดท่ีเผยแพร่ในระดับนานาชาติจ านวน13 กรอบ มาเปรียบเทียบและจัดกลุ่มใหม่ เป็น 5 กลุ่ม 
ดังนี้  (Jonghwi Park et al., 2017:4)  

1. ความรู้ทางดิจิทัล ( Digital Literacy ) 
2. การอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย ( Digital Safety & Resilience ) 
3. การมีส่วนร่วมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล ( Digital Participation & Agency) 
4. ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล ( Digital Emotional Intelligence )  
5. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล ( Creativity & Innovation ) 
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ภาพที่ 6 Mapped Competencies from Reviewed Frameworks 

ที่มา: Jonghwi Park et al.(2017:ระบบออนไลน์)  

 
ภาพที่ 7 กรอบแนวคิดความรู้ความสามารถ (refined competency framework) 

ที่มา: Jonghwi Park et al. (2017:ระบบออนไลน์)  
การพัฒนากรอบแนวคิดความรู้ความสามารถทางดิจิทัลได้น ามาใช้ในการก าหนดหลักสูตรการ

เรียนรู้ให้เหมาะสมกับแต่ละกลุ่มของอายุ โดยในกลุ่มของนักเรียน ระดับอายุ 15 -18 ปี ขึ้นไปมี
หลักสูตรที่น าใช้ในการเรียนการสอน เช่น  

- หลักสูตรออนไลน์ระดับนักเรียน ระดับ 9-12  (Lessons & resources for high 
school students (grades 9-12) ) ของ Madison Metropolitan School 

- หลักสูตรพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship Curriculum) ของ Common Sense  
- หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy Curriculum) ของมหาวิทยาลัยมหิดล 
- เนื้อหาการเรียนรู้ความฉลาดทางดิจิทัล ส าหรับพลเมืองดิจิทัล ( Constructs of DQ 

Digital Citizenship Competency) ของ DQ Institute 
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ภาพที่ 8 องค์ประกอบการเรียนรู้ ระดับ 9-12 ในหลักสูตรพลเมืองดิจิทัล 
ที่มา:  Madison Metropolitan School District (2016:ระบบออนไลน์) 

 

 
ภาพที่ 9 หลักสูตรพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship Curriculum) 

ที่มา:  COMMON SENSE Education (2015:ระบบออนไลน์) 
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ภาพที่ 10 หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy Curriculum) 
ที่มา: Mahidol University (2560:ระบบออนไลน์) 
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ภาพที่ 11 หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (digital literacy curriculum) 

ที่มา : DQ Institute (2017:ระบบออนไลน์) 
 
สรุป ความรู้ความสามารถทางดิจิทัล (digital Knowledge) เป็นประเด็นที่ทั่วโลกให้ความสนใจ 

มีกรอบแนวคิดหลากหลาย การพัฒนาความรู้ความสามารถให้เกิดขึ้นในผู้เรียนต้องตรงกับระดับการ
เรียนรู้ ความต้องการของผู้เรียนและแนวทางการด ารงชีวิตในอนาคต เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมใน
การเข้าสู่ตลาดแรงงานและด ารงชีวิตได้อย่างมีสมบูรณ์ 
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แนวคิดเกี่ยวกับการความต้องการ (Need) และประเมิน (Need Assessment) 
1.ความหมายและค านิยาม   
 พจนานุกรมในไทยฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 กล่าวถึง “ความต้องการ” ว่าหมายถึง 
ความอยากได้ ใคร่ได้หรือประสงค์จะได้ และเมื่อเกิดความรู้สึกดังกล่าวจะท าให้ร่างกายเกิดการความ
ขาดสมดุลเนื่องมาจากมีสิ่งเร้ามากระตุ้น มีแรงขับภายในเกิดขึ้น ท าให้ร่างกายไม่อาจอยู่นิ่งต้อง
พยายามดิ้นรน และแสวงหาเพ่ือตอบสนองความต้องการนั้น ๆ เมื่อร่างกายได้รับตอบสนองแล้ว 
ร่างกายมนุษย์ก็กลับสู่ภาวะสมดุลอีกครั้งหนึ่ง และก็จะเกิดความต้องการใหม่ๆ เกิดขึ้นมา ทดแทน
วนเวียนอยู่ไม่มีที่สิ้นสุด (สุบิน ยุระรัช, 2554a:3) 
 สุบิน ยุระรัช (2554) ได้รวบรวมไว้ ดังนี้ 

Kaufman & English (1981) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความต้องการ หมายถึง ความขัดแย้ง
ระหว่างสิ่งที่เป็นอยู่ในปัจจุบันกับสิ่งที่ปรารถนาจะให้เกิดข้ึนในอนาคต  

Witkin (1984) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความต้องการ หมายถึง ความแตกต่างระหว่างสภาพที่
เป็นอยู่ (What is) กับสภาพที่ควรจะเป็น (What should be) 

Scriven (1991) กล่าวว่า ความต้องการจ าเป็นไม่ควรก าหนดในลักษณะของความแตกต่าง 
ให้ เน้นการก าหนดความต้องการจ าเป็นที่ก่อให้ เกิดประโยชน์หรือท าให้ เกิดความพึงพอใจ 
(Satisfaction) 

สุวิมล ว่องวาณิช (2550 อ้างใน วชิรวัชร งามละม่อม, 2558) ได้จ าแนกนิยามของความ
ต้องการจ าเป็นไว้ 2  แบบ คือ แบบที่1  นิยามตามโมเดลความแตกต่าง (Discrepancy model) และ
แบบที่ 2 นิยามตามโมเดลการแก้ปัญหา (Solution model)  
2.รูปแบบและล าดับขั้นความต้องการ   
 Rod Baxter (2015) ได้สรุปแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับความต้องการไว้ดังนี้  

 

   
ภาพที่ 12 สรุปแนวคิดที่เก่ียวข้องกับความต้องการ 

ที่มา: Rod Baxter (2015:ระบบออนไลน์) 
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Maslow’s Hierarchy of Needs (1943) ได้ เสนอทฤษฎีล าดับขั้นของความต้องการ 
(Maslow’s Hierarchy of Needs) ไว้ในปี ค.ศ. 1943 ในบทความที่ชื่อว่า A Theory of Human 
Motivation (Maslow, 1943) โดยแบ่งความต้องการจ าเป็นออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ ความต้องการ
จ าเป็นทางกายภาพ (physiological needs)  ความต้องการจ าเป็นด้านความปลอดภัย (safety 
needs) ความต้องการจ าเป็นความรักและการเป็นเจ้าของ (love and belonging needs) ความ
ต้องการจ าเป็นด้านการเห็นคุณค่าในตนเอง (esteem needs)และความต้องการจ าเป็นในการบรรลุ
ศักยภาพของตนเอง (self-actualization needs)  (สุบิน ยุระรัช, 2554b:5) 

Herzberg’s Two-Factor Theory (1959) อธิบายที่มาของความต้องการ ไว้ดังนี้  
1. ปัจจัยด้านแรงจูงใจ (Motivation Factors) เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพและความ

ตั้งใจที่จะท างาน เช่น ความส าเร็จที่จะได้รับ งานที่ต้องท า ความก้าวหน้า ความรับผิดชอบ ความสุข
ในการท างาน การได้เลื่อนต าแหน่ง 

1. ปัจจัยด้านสุขอนามัย (Hygiene Factors) หรือ ปัจจัยค้ าจุน (Maintenance Factor) 
เป็นปัจจัยที่ไม่ได้เกี่ยวกับตัวงานโดยตรง แต่จะเกี่ยวกับเรื่องสภาพแวดล้อมของงาน เป็นปัจจัยที่ท าให้
เกิดความพอใจในการท างาน แต่ไม่ได้มีผลมากพอจะจูงใจให้คนท างานได้ เช่น สิ่งแวดล้อม
ค่าตอบแทน ความสัมพันธ์  ระบบการให้ผลตอบแทน ฯลฯ ( Herzberg, 2017:ระบบออนไลน์)  

Alderfer’s ERG Theory (1969) กลา่วว่า ล าดับขั้นของความต้องการ เมื่อแต่ละล าดับขั้น 
ได้รับการเติมเต็มจนพอใจแล้ว ก็จะมีการพัฒนาไปยังล าดับขั้นต่อไป แบ่งออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

1. Existence หมายถึง ความต้องการในการที่จะด ารงอยู่ ซึ่งก็คือ ปัจจัย 4 (อาหาร,  
เครื่องนุ่งห่ม, ที่อยู่อาศัย และ ยารักษาโรค) และ ความมั่นคงปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน  
           2. Relatedness หมายถึง ความต้องการในการที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน การได้รับการ
ยอมรับนับถือจากตัวผู้อ่ืน  
   3. Growth หมายถึง ความต้องการที่จะเจริญเติบโตก้าวหน้า และสามารถได้รับการนับถือใน
ตนเอง (Clayton P. Alderfer, 2016:ระบบออนไลน์) 

McClelland’s Acquired Needs Theory (1977) ทฤษฎีความต้องการจากการเรียนรู้โดย 
สรุปว่าเคนเราเรียนรู้ความต้องการจากสังคมที่เก่ียวข้อง ความต้องการจึงถูกก่อตัวและพัฒนามาตลอด
ช่วงชีวิตของแต่ละคน และเรียนรู้ว่าในทางสังคมแล้ว เรามีความต้องการที่ส าคัญสามประการ คือ 

1. ความต้องการความส าเร็จ (need for achievement) เป็นความต้องการที่จะท างานได้ 
ดีขึ้น มีประสิทธิภาพมากขึ้น มีมาตรฐานสูงขึ้นในชีวิต มีผู้ความต้องการความส าเร็จสูงจะมีลักษณะ
พฤติกรรม  
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2. ความต้องการอ านาจ (need for power) เป็นความต้องการทีจ่ะมีส่วนควบคุม สร้าง 
อิทธิพล หรือรับผิดชอบในกิจกรรมของผู้อ่ืน ความต้องการอ านาจมีสองลักษณะ คือ อ านาจบุคคล 
และอ านาจสถาบัน อ านาจบุคคลมุ่งเพ่ือประโยชน์ส่วนตัวมากกว่าองค์กร แต่อ านาจสถาบันมุ่งเพ่ือ
ประโยชน์ส่วนรวมโดยท างานร่วมกับคนอ่ืน 

3. ความต้องการความผูกพัน (need for affiliation) เป็นความต้องการที่จะรักษามิตรภาพ 
และความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ไว้อย่างใกล้ชิด  
 
3. การประเมินความต้องการ (Need Assessment) 

Needs assessment หมายถึง การประเมินความต้องการเป็นขั้นตอนแรกในกระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอนและเป็นกระบวนการที่ส าคัญส าหรับผู้ปฏิบัติงานด้านการปรับปรุง
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ  (the first step in the instructional design process and as such is an 
important process for performance improvement practitioners) (Rossetti, 1987:2) 

Reviere, Berkowitz, Carter & Ferguson (1996)  กล่าวไว้ว่า การประเมินความต้องการ
จ าเป็น หมายถึงกระบวนการที่ท าอย่างเป็นระบบเพ่ือค้นหาสารสนเทศมาใช้ในการตัดสินใจ  
(Angelina Messner, 2009b:6) 

Witkin (1984) กล่าวไว้ว่า การประเมินความต้องการที่จ าเป็น หมายถึง กระบวนการที่เป็น
ระบบที่น ามาใช้เพ่ือก าหนดความแตกต่างระหว่างสภาพที่เป็นอยู่กับสภาพที่มุ่งหวังโดยเน้นความ
แตกต่างของผลลัพธ์ (Outcome gaps) และน ามาจัดเรียงล าดับ และเลือกความต้องการจ าเป็นมา
แก้ไข (สุบิน ยุระรัช, 2554b:ระบบออนไลน์) 

ด้วยเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว จ าเป็นต้องมีกรอบการประเมินใหม่ที่ระบุกลยุทธ์
ขั้นตอนและความรู้ที่จะได้รับการทดสอบเมื่อนักเรียนใช้เทคโนโลยี เพ่ือแก้ปัญหาที่ส าคัญและซับซ้อน
ภายในบริบทที่ เปลี่ ยนไป (Quellmalz Edys S. and Kozma Robert, 2003:329) กรอบการ
ประเมินผลงานด้าน  ICT ของ Coordi-nated มีป้ าหมายเพ่ือเป็นแนวทางในการรวบรวม
พยานหลักฐานที่สอดคล้องกันภายในและระหว่างการศึกษาและด้วยเหตุนี้จึงท าให้รูปทรงของการ
ออกแบบวิธีการใหม่  ๆ  จับทักษะในศตวรรษที่  21 โดยกรอบนี้ พัฒนาโดย International 
Association for the Evaluation of Educational Achievement (IEA) (Edys S. and Kozma 
Quellmalz, Robert, 2003:152) 
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ภาพที่ 13 Coordinated ICT assessment framework 

ที่มา : Edys S. and Kozma Quellmalz (2003: ระบบออนไลน์) 
 

สรุป การความต้องการและประเมินความต้องการเป็นขั้นตอนแรกในการพัฒนาความรู้
ความสามารถส าหรับผู้ปฏิบัติงานด้านการปรับปรุงประสิทธิภาพ ด้วยเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าไปอย่าง
รวดเร็ว จ าเป็นต้องมีกรอบการประเมินใหม่ที่ระบุกลยุทธ์ขั้นตอนและความรู้ที่จะได้รับการทดสอบ
เมื่อนักเรียนใช้เทคโนโลยี เพ่ือแก้ปัญหาที่ส าคัญและซับซ้อนภายในบริบทที่เปลี่ยนไป  
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หลักสูตรเทคโนโลยีระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หลักสูตรการเรียนเพ่ือสร้างความรู้ความสามารถทางดิจิทัล ส าหรับในปัจจุบันใช้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 ออกโดยส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา    
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ มีกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม  เพ่ือให้มีความรู้ความสามารถมีทักษะในการ
ท างานเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยมีสาระส าคัญ  
แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้   

1. การด ารงชีวิตและครอบครัว   
1.1. อธิบายวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต 
1.2. สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์และมีทักษะการท างานร่วมกัน   
1.3. มีทักษะการจัดการในการท างาน 
1.4. มีทักษะกระบวนการแก้ปัญหาในการท างาน 
1.5. มีทักษะในการแสวงหาความรู้เพื่อการด ารงชีวิต 
1.6. มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างาน 
1.7. ใช้พลังงานทรัพยากร ในการท างานอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

2. การออกแบบและเทคโนโลยี  
2.1. อธิบายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ  
2.2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
2.3. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่าง

ปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจ าลอง 
2.4. การสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิด ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ

การรายงานผลโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วย ในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
2.5. มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการในงานที่ผลิตเอง หรือ

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต  
2.6. วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อ

ชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของ
เทคโนโลยีสะอาด 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
3.1. อธิบายองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ 
3.2. อธิบายองค์ประกอบและหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 
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3.3. อธิบายระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
3.4. บอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง  
3.5. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพมีข้ันตอน 
3.6. เขียนโปรแกรมภาษา  
3.7. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

3.8. ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 

3.9. ติดต่อสื่อสารค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต 

3.10. ใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ 

3.11. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม  ตรงตาม

วัตถุประสงค์ 

3.12. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความ

รับผิดชอบ 

3.13. บอกข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. การอาชีพ     
4.1. อภิปรายแนวทางสู่อาชีพที่สนใจ  
4.2.  เลือกและใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ 
4.3.  มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ 
4.4.  มีคุณลักษณะที่ดตี่ออาชีพ 
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กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหาและข้อเสนอแนะ  

 การเข้าถึงแหล่งข้อมลู 

 เนื้อหา 

 การน าเสนอ 

 ปรับใช้ในชีวิต 
 

   
    
    
    

ความรู้ทางดิจิทัล 
1.อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล 

1.1.อุปกรณ์ดิจทิัลและระบบคอมพิวเตอร์ 1.2.โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

1.3.ข้อมูลดจิิทัล              1.4 การวิเคราะห์ขอ้มูล   

2.การสื่อสารดิจิทัล  

2.1.การเข้าถึงและการใช้งานสื่อดจิิทัล   2.2.สื่อดิจทิัลและนวัตกรรมสือ่ดิจทิัล 

2.3.การน าเสนอผ่านสื่อดจิิทัล           2.4.ทัศนศิลป์เพือ่การสื่อสารดจิิทัล 

3.การถ่ายภาพ  

3.1.การสือ่สารผ่านภาษาภาพถ่าย  

3.2.วิธีการถ่ายภาพด้วยกลอ้งดจิิทัลในรูปแบบต่าง ๆ     

3.3.แนวทางการถ่ายภาพและประเมนิภาพถ่ายประเภทต่าง ๆ  

3.4.การใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ส าเร็จรูปที่ช่วยในการปรับแต่งภาพ   

3.5.กฎหมายดิจทิัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลขิสิทธิ์ในใช้งานภาพดจิิทัล  

4.การสร้างสื่อวิดีทัศน์  

4.1.การสร้างสื่อวิดีทัศน์ การวางแผนและกระบวนการผลิตภาพยนตร์ดิจทิัลอย่างสร้างสรรค์  

4.2.แนวทางการผลิตและประเมนิสื่อวิดิทัศน์ ประเภทต่าง ๆ    

4.3.กระบวนการและเทคนิคในการสร้างโครงการที่สอดคลอ้งกับชีวติจริง    

4.4.การใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ส าเร็จรูปที่ในการตัดตอ่สือ่ดิจทิัล   

4.5.กฎหมายดิจทิัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลขิสิทธิ์ในใช้งานสือ่วิดทีัศน ์   

5.การสร้างงานกราฟิก  

5.1.การสร้างงานกราฟฟิก   

5.2.แนวทางการผลิตและประเมนิสร้างงานกราฟฟิก แบบต่าง ๆ   

5.3.กระบวนฝกึทกัษะการจดัการภาพ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์  

5.4.การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกและแก้ไขปัญหา  

5.5.กฎหมายดิจทิัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลขิสิทธิ์ในการใช้งานภาพกราฟฟิก   

6.การเป็นพลเมืองดิจิทัล  

6.1.การใช้งานดิจทิัลอย่างปลอดภัย   

6.2.การมีคณุธรรมและจริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (ethics and Laws)   

6.3.สุขภาพดียุคดิจิทัล    

7.เทคโนโลยีดิจิทัล  

7.1.การท างานร่วมกันระหว่างคนและคอมพิวเตอร์  7.2.การเทคโนโลยีใช้ส่ือสารและการรวมกลุ่ม  

7.3.การใชอ้ินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง          7.4.การใช้เทคโนโลยีธุรกรรมการเงิน  

7.5.การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ ์   

8.ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 

8.1.กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค ์         8.2.กระบวนการแก้ปัญหาและคดิวิเคราะห์  

8.3.กระบวนการค้นคว้าหาความรู้อย่างมรีะบบ     8.4.หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต   

9.การท าธุรกิจออนไลน ์

9.1.เศรษกจิดิจทิัล และประเภทประเภทธรุกิจ      9.2.กิจกรรมดิจทิัล    

9.3.ทรัพย์สินทางปัญญาและการละเมดิลิขสิทธิ ์  

   รูปแบบการเรียนรู ้

- การเรียนรู้ในระบบการศกึษา (classroom) 
- การเรียนรู้ด้วยตัวเอง (self-learning) 
- การเรียนรู้จากการท างาน (on the job training) 

 
 

ลักษณะทางประชากร 
- เพศ   
- อาย ุ
- เชื้อชาติ 
- ศาสนา 
- ระดับการศึกษา 
- สถานศึกษา 
- ระดับรายได้ครัวเรือน 
- สภาพภาพครอบครัว 
- ที่พักอาศัยในปัจจุบัน 
- ภาษาหลักท่ีใช้ประจ าวัน 

- พื้นฐานความรู้
ความสามารถทางดิจิทลั  
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บทที่ 3  
วิธีการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะ
เรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ในรูปแบบการวิจัยเชิง
ส ารวจ (survey research) ใช้แบบสอบถาม (questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมี
รายละเอียดดังนี้  

1. สถานที่ด าเนินการวิจัย 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การทดสอบเครื่องมือวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สถานที่ด าเนินการวิจัย 

 โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในอ าเภอแม่สะเรียง 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ านวน 1,216 คน 

 
ตาราง 1 นักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ าแนกตามสถานศึกษา 

ล าดับ สถานศึกษา ประชากร 

1 โรงเรียนแม่สะเรียง "บริพัตรศึกษา" 871 
2 โรงเรียนสังวาลย์วิทยา  293 
3 โรงเรียนบ้านโพซอ 52 
 รวม 1,216 

ที่มา: ข้อมูลนักเรียน (ระบบสารสนเทศเพ่ือบริหารการศึกษา, 2562 :ระบบออนไลน์ )  
(ข้อมูล ณ วันที่ 6 เมษายน 2562) 
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กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 

จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ านวน 187 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งชั้นอย่างเป็นสัดส่วน (Propartional 
Stratified Random Sampling) ตามจ านวน ในตารางของ Krejcie and Morgan (สิ ริ วั นทน์ 
ชัยญาณะ, 2532:367) 

 
ตาราง 2 จ านวนประชากรและกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามสถานศึกษา  

ล าดับ สถานศึกษา ประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
1 โรงเรียนแม่สะเรียง "บริพัตรศึกษา" 871 134 
2 โรงเรียนสังวาลย์วิทยา  293 45 
3 โรงเรียนบ้านโพซอ 52 8 

รวม 1,216 187 
  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  คือ แบบสอบถาม (questionnaire) เป็นแบบสอบถาม
แบบปลายปิด (close-ended form) และแบบสอบถามปลายเปิด (open-ended form) มี 3 ตอน 
คือ 
ตอนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

เป็นค าถามเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ได้แก่ เพศ อายุ เชื้อชาติ ศาสนา ระดับชั้น สถานศึกษา 
รายได้และรายจ่ายของครอบครัวต่อเดือน สภาพครอบครัว ที่พักอาศัยในปัจจุบัน ภาษาหลักในการ
สื่อสาร และการใช้งานคอมพิวเตอร์ เป็นค าถามปลายปิด (Close-ended Form) 
ตอนที่ 2 ความต้องการความรู้ทางดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ 
 เป็นค าถามเกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัลและรูปแบบการเรียนตามความต้องการของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน เป็นค าถามแบบปลายปิด 
(Close-ended Form) ได้แก่   

1. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล 
1.1. อุปกรณ์ดิจิทัลและระบบคอมพิวเตอร์ 
1.2. โปรแกรมคอมพิวเตอร์    
1.3. ข้อมูลดิจิทัล 
1.4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
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2. การสื่อสารดิจิทัล  

2.1. การเข้าถึงสื่อดิจิทัลและการใช้งานสื่อดิจิทัล    
2.2. สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 
2.3. การน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล  
2.4. ทัศนศิลป์เพื่อการสื่อสารดิจิทัล 

3. การถ่ายภาพ  
3.1. การสื่อสารผ่านภาษาภาพ การจัดวางองค์ประกอบภาพ บรรยากาศ และ 

อารมณ์ของภาพถ่าย      
3.2. วิธีการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ     
3.3. แนวทางการถ่ายภาพและประเมินภาพถ่ายประเภทต่าง ๆ  
3.4. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ช่วยในการปรับแต่งภาพ   
3.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานภาพดิจิทัล  

4. การสร้างสื่อวิดีทัศน์  
4.1. การสร้างสื่อวิดีทัศน์ การวางแผนและกระบวนการผลิตภาพยนตร์ดิจิทัล 

อย่างสร้างสรรค์       
4.2. แนวทางการผลิตและประเมินสื่อวิดิทัศน์ ประเภทต่าง ๆ  
4.3. กระบวนการและเทคนิคในการสร้างโครงการที่สอดคล้องกับชีวิตจริง   
4.4. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ในการตัดต่อสื่อดิจิทัล   
4.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานสื่อวิดีทัศน์  

5. การสร้างงานกราฟิก  
5.1. การสร้างงานกราฟฟิก    
5.2. แนวทางการผลิตและประเมินสร้างงานกราฟฟิก แบบต่างๆ   
5.3. กระบวนฝึกทักษะการจัดการภาพ ข้อความ พ้ืนฐานทักษะวาดภาพพ้ืนฐาน โดยใช้ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์     
5.4. การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกและแก้ไขปัญหาเพื่อการสื่อสาร  

ในรูปแบบสื่อที่หลากหลาย  
5.5. กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในการใช้งานภาพกราฟฟิก 

6. การเป็นพลเมืองดิจิทัล  
6.1. การใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัย  
6.2. การมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล  
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6.3. สุขภาพดียุคดิจิทัล 
7. เทคโนโลยีดิจิทัล  

7.1. การท างานร่วมกันระหว่างคนและคอมพิวเตอร์  

7.2. การเทคโนโลยีใช้สื่อสารและการรวมกลุ่ม  
7.3. การใช้อินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง     
7.4. การใช้เทคโนโลยีธุรกรรมการเงิน   
7.5. การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์   

8. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 
8.1. กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์   
8.2. กระบวนการแก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์   
8.3. กระบวนการค้นคว้าหาความรู้อย่างมีระบบ   
8.4. หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต    

9. การท าธุรกิจออนไลน์ 
9.1. เศรษกิจดิจิทัล และประเภทประเภทธุรกิจ    
9.2. กิจกรรมดิจิทัล อีคอมเมิร์ช การเข้ารหัส การช าระเงินออนไลน์   
9.3. กระเป๋าเงินดิจิทัล        
9.4. ทรัพย์สินทางปัญญาและการละเมิดลิขสิทธิ์  

 
รูปแบบการเรียน ความรู้ทางดิจิทัลที่นักเรียนต้องการ มี 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1. เรียนในชั้นเรียน (classroom) 
2. เรียนด้วยตนเอง (self-learning) 
3. การฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน (on the job training) 

 
ตอนที่ 3 ปัญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัล 

1. การเข้าถึงแหล่งข้อมูล 
2. เนื้อหา 
3. การน าเสนอ 
4. ปรับใช้ในชีวิต 

เป็นค าถามแบบปลายเปิด (Open-ended Form)  
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การสร้างและทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ มีกระบวนการในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. น าความรู้ที่ได้จากข้อ 1 มาสร้างเป็นข้อค าถามและน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือการ 

ปรับปรุงแก้ไข 
3. น าแบบสอบถามท่ีได้จากข้อ 2 น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงเชิง 

เนื้อหา (Content Validity) แล้วน ามาหาค่า IOC (Index of Item-objective Congruence) ได้ค่า 
ICO = 1.00 ทุกข้อ 
 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความรู้และรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลตามความ
ต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ดังนี้ 
 1.ประสานโรงเรียนในอ าเภอแม่สะเรียง เพ่ือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลงานวิจัย พร้อม
แจ้งวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
 2.ผู้วิจัยน าหนังสือจากคณะสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยแม่โจ้ เพ่ือขอความ
อนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลไปยังโรงเรียน 
 3. ผู้วิจัยท าการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยตนเอง ตามแผนงานที่วางไว้  
  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยครั้งนี้ ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ เพ่ือหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 

1. วิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน 
อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ซึ่งประกอบด้วย เพศ อายุ เชื้อชาติ ศาสนา ระดับชั้น 
สถานศึกษา รายได้และรายจ่ายของครอบครัวต่อเดือน สภาพภาพครอบครัว ที่พักอาศัยในปัจจุบัน 
ภาษาหลักในการสื่อสาร และการใช้งานคอมพิวเตอร์ โดยการหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง 

2. วิเคราะห์ความรู้ทางดิจิทัลตามความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าเสนอใน
รูปตารางประกอบความเรียง  

3. วิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้เกี่ยวกับดิจิทัลตามความต้องการของนักเรียนระดับมัธยม  



 46 

ศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน โดยหาค่าความถี่และค่าร้อยละ แล้ว
น าเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง  

4. วิเคราะห์ปัญหาและข้อเสนอแนะในการเรียนรู้ เกี่ยวกับดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยม 
ศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน โดยการหาค่าความถี่และค่าร้อยละ แล้ว
น าเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง  

ความหมายของค่าเฉลี่ย (𝑥) มีดังนี้ 

 𝑥 = 4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 

 𝑥 = 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 

 𝑥 = 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 

 𝑥 = 1.51 – 2.50 หมายถึง น้อย 

𝑥 = 1.00 – 1.50 หมายถึง น้อยที่สุด 
   

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
การท าวิจัยในครั้งนี้ใช้ระยะเวลาการด าเนินงานวิจัย เริ่มตั้งแต่เดือนมิถุนายน 2561 - 

กันยายน 2562 
 

ตาราง 3 ขั้นตอนและระยะเวลาในการท าวิจัย 
ขั้นตอน 

การศึกษาวิจยั 
พ.ศ. 2561 พ.ศ. 2562 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย ก.ค. ก.ย. 
ก าหนดปัญหาวจิัย                
เขียนโครงร่างงานวิจัย                
จัดท าแบบสอบถาม                
เก็บรวบรวมขอ้มูล                
วิเคราะห์ข้อมูล                
จัดท ารูปเล่ม                
น าเสนองานวิจยั                

 
 

งบประมาณในการด าเนินงาน 
 

งบประมาณในการวิจัย ได้รับการสนับสนุนจาก ศูนย์ความร่วมมือมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลล้านนาและมหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าธนบุรี เพ่ือมูลนิธิโครงการหลวง โครงการตาม
พระราชด าริ และกิจกรรมวิชาการ ทั้งสิ้น 15,000 บาท 
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บทที ่4  
ผลการวิจัยและวิจารณ์ 

 งานวิจัย เรื่อง ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 

จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

ความรู้ทางดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน รวมถึงปัญหาและข้อเสนอแนะในเรียนรู้เกี่ยวกับดิจิทัล    

เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน

187 คน  

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ และน าเสนอในรูปแบบของ

ตารางประกอบความเรียง แสดงค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงแบนมาตรฐาน โดยแบ่ง

ผลการวิจัยและวิจารณ์ออกเป็น 3 ตอน ดังนี้   

  

 ตอนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอ

แม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

 ตอนที่  2  ความต้องการความรู้ทางดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

 ตอนที่ 3  ปัญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
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ตอนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

  

     ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 

จังหวัดแม่ฮ่องสอน ที่ท าการศึกษาวิจัย ได้แก่ เพศ อายุ เชื้อชาติ ศาสนา ระดับชั้น สถานศึกษา 

รายได้และรายจ่ายของครอบครัวต่อเดือน สภาพภาพครอบครัว ที่พักอาศัยในปัจจุบัน ภาษาหลักใน

การสื่อสาร และการใช้งานคอมพิวเตอร์ โดยสรุปผลการวิจัยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 

1.1. เพศ  

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 60.96 เป็นเพศหญิง และ ร้อยละ 39.04 เป็นเพศชาย 

1.2. อายุ   

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มีอายุเฉลี่ย

อยู่ที่  17.18 ปี อายุสูงสุด 20 ปีและอายุต่ าสุด 15 ปี  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย                      

ส่วนใหญ่ ร้อยละ 34.00 มีอายุ 17 ปี รองลงมา ร้อยละ 21.00 มีอายุ 16 ปี และร้อยละ 9.30 มีอายุ

19 ปี และร้อยละ 5.60 มีอายุ 15 ปี ตามล าดับ  

1.3. เชื้อชาติ 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 76.76 มีเชื้อชาติไทย และร้อยละ 23.24 มีเชื้อชาติปกาเกอะญอ 

1.4. ศาสนา 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 62.03 นับถือศาสนาพุทธ รองลงมาร้อยละ 37.43 นับถือศาสนาคริสต์ และร้อยละ 0.50                     

นับถือศาสนาอิสลาม ตามล าดับ 

1.5. ระดับการศึกษา 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 37.43 เรียนอยู่ในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 รองลงมาร้อยละ 33.16 เรียนอยู่ในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

4 และร้อยละ 29.41 เรียนอยู่ในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามล าดับ 
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1.6. สถานศึกษา 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 71.66 ศึกษาอยู่ที่โรงเรียนแม่สะเรียง“บริพัตรศึกษา” รองลงมา ร้อยละ 24.06  ศึกษาอยู่ที่

โรงเรียนสังวาลย์วิทย์ และร้อยละ 4.28 ศึกษาอยู่ที่โรงเรียนบ้านโพซอ ตามล าดับ 

1.7. รายได้ครัวเรือนต่อเดือน 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่ มี 

รายได้ครัวเรือนต่อเดือนเฉลี่ย 10,759.54 บาท รายได้สูงสุดคือ 100,000 บาท และต่ าสุด 100 บาท 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายส่วนใหญ่ร้อยละ 53.44  มีรายได้ครัวเรือนต่อเดือนน้อยกว่า 

5,000 บาท รองลงมาร้อยละ 19.85 มีรายได้ครัวเรือนต่อเดือนมากกว่า 15,000 บาท ร้อยละ 17.56  

มีรายได้ครัวเรือนต่อเดือนระหว่าง 5,000-10,000 บาท และร้อยละ 9.16  มีรายได้ครัวเรือนต่อเดือน

ระหว่าง 10,000-15,000 ตามล าดับ  

1.8. รายจ่ายครัวเรือนต่อเดือน 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่มี 

รายจ่ายครัวเรือนต่อเดือนเฉลี่ย 8,177.50 บาท รายจ่ายสูงสุดคือ 95,000 บาท และต่ าสุด 160 บาท 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายส่วนใหญ่ร้อยละ 57.26 มีรายจ่ายครัวเรือนต่อเดือนน้อยกว่า 

5,000 บาท รองลงมาร้อยละ 21.77 มีรายจ่ายครัวเรือนต่อเดือนระหว่าง 5,000-10,000 ร้อยละ 

13.71  มีรายจ่ายครัวเรือนต่อเดือนมากว่า 15,000 บาท และร้อยละ 7.26  มีรายจ่ายครัวเรือนต่อ

เดือนระหว่าง 10,000 - 1,5000 บาท ตามล าดับ 

1.9. สภาพภาพครอบครัว 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 84.49 มีบิดามารดาอยู่ด้วยกัน รองลงมาร้อยละ 8.56 บิดามารดาแยกกันอยู่หรือหย่าร้าง 

และร้อยละ 6.65 บิดาและ/หรือมารดาถึงแก่กรรม ตามล าดับ 

1.10. ที่พักอาศัยในปัจจุบัน 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 63.78 พักอาศัยที่บ้านตนเอง รองลงมา ร้อยละ 21.08 พักอาศัยที่หอพักในโรงเรียน         

ร้อยละ 8.11 พักอาศัยทีห่อภายนอกโรงเรียน และร้อยละ 7.03 พักอาศัยที่บ้านญาต ิตามล าดับ 

 

 

 



 50 

1.11. ภาษาหลักที่ใช้ประจ าวัน 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่  

ร้อยละ 71.51 ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาหลักในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน และร้อยละ 28.49                            

ใช้ภาษาปกาเกอะญอเป็นภาษาหลักในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน 

1.12. การใช้งานคอมพิวเตอร์ 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่                         
ร้อยละ 71.12 ใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นบางครั้ง  รองลงมาร้อยละ 13.37 ใช้งานคอมพิวเตอร์สม่ าเสมอ 
ร้อยละ 9.63 ใช้งานคอมพิวเตอร์ทุกวัน และร้อยละ  5.88  ไม่ใช้งานคอมพิวเตอร์ ตามล าดับ 

 
สรุปผลการวิจัยลักษณะทั่วไปทางประชากรศาสตร์ 
 จากผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 17 ปี มีเชื้อชาติไทย นับถือ

ศาสนาพุทธ เรียนอยู่มัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนแม่สะเรียง“บริพัตรศึกษา” มีรายได้ครัวเรือนต่อ

เดือนเฉลี่ย 10,759.54 บาท และมีรายจ่ายครัวเรือนต่อเดือนเฉลี่ย 8,177.50 บาท บิดามารดาอยู่

ด้วยกัน พักอาศัยที่บ้านตนเอง ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาหลักในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน และใช้งาน

คอมพิวเตอร์เป็นบางครั้ง   
 

วิจารณ์ผลการวิจัย 

  จากข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน

อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน พบว่าสัดส่วนเพศหญิงมากกว่าเพศชาย และสถานศึกษาที่นิยม

เข้าเรียน คือ โรงเรียนแม่สะเรียง "บริพัตรศึกษา" ทั้งนี้เนื่องจากประชากรในประเทศไทย มีสัดส่วน

ของผู้หญิงมีจ านวนมากกว่าผู้ชาย และโรงเรียนแม่สะเรียง "บริพัตรศึกษา" เป็นโรงเรียนประจ าอ าเภอ

ที่ก่อตั้งมาอย่างยาวนาน มีชื่อเสียงด้านวิชาการ เป็นที่ยอมรับของคนในพ้ืนที่ ในขณะที่โรงเรียนอ่ืน

เป็นโรงเรียนขยายโอกาสตั้งอยู่ในพ้ืนที่ห่างไกล ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลการเข้าศึกษาต่อในระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนมัธยมศึกษาของอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ที่มีสัดส่วน

ของนักเรียนหญิงมากว่านักเรียนชาย (ส านักนโยบายและแผนการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2562:6) 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ส่วนใหญ่มีเชื้อชาติไทย นับถือศาสนาพุทธ สื่อสาร

ภาษาไทยและมีกลุ่มที่เป็นปกาเกอะญอ นับถือศาสนาคริสต์ สื่อสารด้วยภาษาปกาเกอะญอเป็นภาษา

หลัก ครอบครัวส่วนใหญ่มีรายได้ครัวเรือนเฉลี่ยต่อเดือน 10,759.54 บาทและส่วนใหญ่เป็นกลุ่มผู้มี

รายได้น้อย (น้อยกว่า 5,000 บาทต่อเดือน) อยู่อาศัยบิดามารดาและพักอาศัยที่บ้านของเอง และมี
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ส่วนหนึ่งอาศัยอยู่หอพักโรงเรียน มีพ้ืนฐานในการใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นบางครั้ง ทั้งนี้เนื่องจาก

อ าเภอแม่สะเรียง เป็นอ าเภอที่มีความหลากหลายของกลุ่มเชื้อชาติ มีการผสมผสานทางวัฒนธรรมที่

หลากหลาย ส่วนใหญ่ท าอาชีพเกษตรกรรม และมีบางส่วนรับราชการ ท าให้มีรายได้ต่อเดือนไม่สูง 

ครอบครัวส่วนใหญ่จึงไม่สามารถสนับสนุนให้นักเรียนมีพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ

สถิติรายได้และรายจ่ายของครัวเรือน และข้อมูลการส ารวจการมีและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561 ที่ระบุว่าจังหวัดแม่ฮ่องสอนเป็นจังหวัดที่มีรายได้เฉลี่ยต่ าสุดเป็น

อันดับสองและมีจ านวนอุปกรณ์ดิจิทัลน้อยที่สุดในภาคเหนือ (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2562:2-8)  
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ตาราง 4 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง (n=187) 

จ านวน ร้อยละ 
เพศ   

หญิง 114 60.96 
ชาย 73 39.04 

อาย ุ(ปี)   
15 9 5.60 
16 34 21.00 
17 55 34.00 
18 48 29.60 
19 15 9.30 
20 1 0.60 

X  17.18 ปี S.D. 1.06 ปี 

Max  20 ปี Min 15 ปี 
เชื้อชาติ   
    ไทย 142 76.76 
    ปกาเกอะญอ 43 23.24 
ศาสนา   
    พุทธ 116 62.03 
    คริสต ์ 70 37.43 
    อิสลาม 1 0.50 
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ตาราง 4 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ (ต่อ) 
 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง (n=187) 

จ านวน ร้อยละ 
ระดับการศึกษา   
   มัธยมศึกษาปีที่ 4 62 33.16 
   มัธยมศึกษาปีที่ 5 70 37.43 
   มัธยมศึกษาปีที่ 6 55 29.41 
สถานศึกษา   
   โรงเรียน แม่สะเรียง "บริพัตรศึกษา" 134 71.66 
   โรงเรียนสังวาลยว์ิทย์     45 24.06 
   โรงเรียนบ้านโพซอ         8 4.28 
รายได้ครัวเรือนต่อเดือน (บาท)   
  น้อยกว่า 5,000  70 53.44 
  มากกว่า 1,5000  26 19.85 
  5,000-1,0000  23 17.56 
  1,0000-1,5000 12 9.16 

X  10,759.54 บาท S.D. 13,863.37 บาท 
Max 100,000 บาท Min 100 บาท 

    
รายจ่ายครัวเรือนต่อเดือน (บาท)   

น้อยกว่า 5,000  71 57.26 
5,000-10,000  27 21.77 
มากกว่า 15,000  17 13.71 
10,000-15,000  9 7.26 

X  8,177.54 บาท S.D. 11,369.90 บาท 
Max 95,000 บาท Min 160 บาท 
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ตาราง 4 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ (ต่อ) 

 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง (n=187) 

จ านวน ร้อยละ 
สภาพภาพครอบครัว   
   บิดามารดาอยู่ด้วยกัน 158 84.49 
   บิดามารดาแยกกันหรือหย่าร้าง 16 8.56 
   บิดาและ/หรือมารดาถึงแก่กรรม 13 6.95 
ที่พักอาศัยในปัจจุบัน   
   บ้านตนเอง 118 63.78 
   หอพักในโรงเรียน 39 21.08 
   หอภายนอกโรงเรียน 15 8.11 
   บ้านญาติ 13 7.03 
ภาษาหลักที่ใช้ประจ าวัน   
    ไทย     133 71.51 
    ปกาเกอะญอ 53 28.49 
การใช้งานคอมพิวเตอร์   
    ใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นบางครั้ง  133 71.12 
    ใช้งานคอมพิวเตอร์สม่ าเสมอ 25 13.37 

ใช้งานคอมพิวเตอร์ทุกวัน 18 9.63 
    ไม่ใช้งานคอมพิวเตอร์  11 5.88 
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ตอนที่ 2 ความต้องการความรู้และรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา   
ตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

  

2.1 ความต้องการความรู้เกี่ยวกับดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอ                   

แม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน  

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอนมีความต้องการ

ความรู้เกี่ยวกับดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙 =3.62) เรียงตามล าดับจากมากไปหาน้อยดังนี้ 

การถ่ายภาพ (𝒙 =3.78) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล (𝒙 =3.73) การเป็นพลเมืองดิจิทัล 

(𝒙 =3.71) เทคโนโลยีดิจิทัล (𝒙 =3.64) การสื่อสารดิจิทัล (𝒙 =3.63)  การสร้างสื่อวิดีทัศน์ (𝒙 

=3.61) การสร้างงานกราฟิก (𝒙 =3.58)   การท าธุรกิจออนไลน์  (𝒙 =3.51) และอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล (𝒙 =3.42) มีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1.1 ความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล ในภาพรวมอยู่

ในอยู่ระดับปานกลาง (𝒙 =3.42) เรียงตามล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ อุปกรณ์ดิจิทัลและระบบ

คอมพิวเตอร์ (𝒙 =3.51) ข้อมูลดิจิทัล (𝒙 =3.44) การวิเคราะห์ข้อมูล (𝒙 =3.43) และโปรแกรม

คอมพิวเตอร์      (𝒙 =3.33)  

2.1.2 ความรู้เกี่ยวกับการสื่อสารดิจิทัล 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้เกี่ยวกับการสื่อสารดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก (𝒙 =3.63) เรียงล าดับ

จากมากไปหาน้อย ดังนี้ การเข้าถึงและการใช้งานสื่อดิจิทัล (𝒙 = 3.74) สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมสื่อ

ดิจิทัล (𝒙 =3.60) การน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล (𝒙 = 3.60) และทัศนศิลป์เพ่ือการสื่อสารดิจิทัล (𝒙 = 

3.59)  

2.1.3 การถ่ายภาพ 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้เกี่ยวกับการถ่ายภาพ ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก (𝒙 =3.78) เรียงล าดับจาก

มากไปหาน้อย ดังนี้ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ช่วยในการปรับแต่งภาพ (𝒙 = 3.86) 
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แนวทางการถ่ายภาพและประเมินภาพถ่าย (𝒙 = 3.80) การสื่อสารผ่านของภาพถ่าย (𝒙 = 3.75) 

และกฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานภาพดิจิทัล (𝒙 = 3.63)  

2.1.4 การสร้างสื่อวิดีทัศน์ 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้ เกี่ยวกับการสร้างสื่อวิดีทัศน์ ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก (𝒙 =3.61) 

เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ กระบวนการและเทคนิคในการสร้างโครงการที่สอดคล้องกับชีวิต

จริง (𝒙 = 3.66)  การสร้างสื่อวิดีทัศน์ การวางแผนและกระบวนการผลิตภาพยนตร์ดิจิทัลอย่าง

สร้างสรรค์  (𝒙 = 3.63)) การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ในการตัดต่อสื่อดิจิทัล  (𝒙 = 3.63) 

กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานสื่อวิดีทัศน  (𝒙 = 3.62) และแนวทางการผลิต

และประเมินสื่อวิดิทัศน์ประเภทต่าง ๆ  (𝒙 = 3.52)   

2.1.5 การสร้างงานกราฟิก 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้ เกี่ยวกับการสร้างงานกราฟิก ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก (𝒙 =3.58 ) 

เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกและแก้ไขปัญหา

เพ่ือการสื่อสาร ในรูปแบบสื่อที่หลากหลาย  (𝒙 = 3.69) การสร้างงานกราฟฟิก  (𝒙 = 3.64) แนว

ทางการผลิตและประเมินสร้างงานกราฟฟิก แบบต่าง ๆ (𝒙 =3.55) กระบวนฝึกทักษะการจัดการ

ภาพ ข้อความ พ้ืนฐานทักษะวาดภาพพ้ืนฐาน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  (𝒙 =3.55) และ

กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในการใช้งานภาพกราฟฟิก (𝒙 = 3.49)   

2.1.6 การเป็นพลเมืองดิจิทัล 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้เกี่ยวกับการเป็นพลเมืองดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก (𝒙 = 3.71) 

เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ การใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัย (𝒙 = 3.75) การมีคุณธรรมและ

จริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (𝒙 = 3.71) และสุขภาพดียุคดิจิทัล (𝒙 = 3.66)  

2.1.7 เทคโนโลยีดิจิทัล 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก (𝒙 = 3.64) เรียงล าดับ

จากมากไปหาน้อย ดังนี้  การท างานร่วมกันระหว่างคนและคอมพิวเตอร์ (𝒙 = 3.73) การใช้
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อินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง (𝒙 = 3.73) การเทคโนโลยีใช้สื่อสารและการรวมกลุ่ม (𝒙 = 3.68) การใช้

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (𝒙 = 3.58) และการใช้เทคโนโลยีธุรกรรมการเงิน (𝒙 =3.49 )  

2.1.8 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก       

(𝒙 = 3.73) เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ กระบวนการแก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์ (𝒙 = 3.76) 

กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ (𝒙 = 3.75) กระบวนการค้นคว้าหาความรู้อย่างมีระบบ (𝒙 = 

3.72) และหลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต (𝒙 = 3.70)  

2.1.9 การท าธุรกิจออนไลน์ 

        นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มี

ความต้องการความรู้ เกี่ยวกับการท าธุรกิจออนไลน์ ในภาพรวมอยู่ในอยู่ระดับมาก (𝒙 =3.51) 

เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ทรัพย์สินทางปัญญาและการละเมิดลิขสิทธิ์ (𝒙 = 3.56) เศรษกิจ

ดิจิทัล และประเภทประเภทธุรกิจ (𝒙 = 3.49) และกิจกรรมดิจิทัล (𝒙 =3.48)   

 

2.2 รูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลตามความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอ

แม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน  

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอนส่วนใหญ่               

ร้อยละ 57.37 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน (classroom) รองลงมาร้อยละ 34.14 ต้องการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง (self-learning) และร้อยละ 8.51 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน (on 

the job training) ตามล าดับ     

2.2.1 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล  

       นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วน

ใหญ่ร้อยละ 62.52 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 28.88 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ

ร้อยละ 8.60 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ  

       และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้  

        2.2.1.1 อุปกรณ์ดิจิทัลและระบบคอมพิวเตอร์                                           

  นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 61.77 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 30.46 ต้องการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 7.77 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 
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        2.2.1.2 ข้อมูลดิจิทัล 

        นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 58.43 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

31.33 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 10.24 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน  ตามล าดับ 

        2.2.1.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 

        นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 63.55 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

26.20 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 10.24 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

        นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 64.48 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

27.39 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 8.12 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ  

2.2.2 การสื่อสารดิจิทัล 

       นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน             

ส่วนใหญ่ ร้อยละ 55.96 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 36.13 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง

และร้อยละ 7.91 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงานตามล าดับ 

      และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้  

      2.2.2.1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อดิจิทัล  

      นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ ร้อยละ 51.68 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ 42.20 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 6.12 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงานตามล าดับ 

       2.2.2.2 สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 

       นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ร้อยละ 58.87 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ 33.05 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 8.08 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

            2.2.2.3 การน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล 

       นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่  ร้อยละ 55.80 ต้องการเรียนรู้ ในชั้นเรียน 

รองลงมาร้อยละ 36.25 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 7.94 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรม

ในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 
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                 2.2.2.4 ทัศนศิลป์เพื่อการสื่อสารดิจิทัล 

            นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ ร้อยละ 56.71 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ 33.84 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 9.45 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

2.2.3 การถ่ายภาพ 

       นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน              

ส่วนใหญ่ร้อยละ 49.63 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง รองลงมาร้อยละ 40.24 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน

และร้อยละ 10.12  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

      และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้  

         2.2.3.1 วิธีการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ 

                  นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ร้อยละ 45.73  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

รองลงมาร้อยละ 44.51 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน และร้อยละ 9.76  ต้องการเรียนรู้จากการ

ฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

                 2.2.3.2 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ช่วยในการปรับแต่งภาพ 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ร้อยละ 51.22  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ 38.41 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 10.37 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ  

       2.2.3.3 แนวทางการถ่ายภาพและประเมินภาพถ่าย 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ ร้อยละ  45.12ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ  43.29ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ  11.59 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

       2.2.3.4 การสื่อสารผ่านของภาพถ่าย 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ ร้อยละ 48.17 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ 44.51 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ7.32  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

       2.2.3.5 กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานภาพดิจิทัล 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ ร้อยละ59.15  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ 29.27 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 11.59 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงานตามล าดับ 
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2.2.4 การสร้างสื่อวิดีทัศน์ 

      นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วน

ใหญ่ร้อยละ 57.49 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 31.20  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และร้อยละ  11.30  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

      และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้  

       2.2.4.1 กระบวนการและเทคนิคในการสร้างโครงการที่สอดคล้องกับชีวิตจริง 

        นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่  ร้อยละ 54.94  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

รองลงมาร้อยละ 35.80  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ  9.26  ต้องการเรียนรู้จากการ

ฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

       2.2.4.2 การสร้างสื่อวิดีทัศน์ การวางแผนและกระบวนการผลิตภาพยนตร์ดิจิทัล

อย่างสร้างสรรค์ 

       นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่  ร้อยละ 58.90  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

รองลงมาร้อยละ 30.6 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 10.43 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรม

ในขณะปฏิบัติงานตามล าดับ 

2.2.4.3 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่ในการตัดต่อสื่อดิจิทัล 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่  ร้อยละ  58.90 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

รองลงมาร้อยละ 30.06  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ  11.04 ต้องการเรียนรู้จากการ

ฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

2.2.4.4 กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในใช้งานสื่อวิดีทัศน์ 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ร้อยละ 58.28 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา

ร้อยละ 26.38 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ  15.34 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.4.5 แนวทางการผลิตและประเมินสื่อวิดิทัศน์ประเภทต่าง ๆ  

                  นักเรียนส่วนใหญ่ส่วนใหญ่ ร้อยละ 56.44 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

รองลงมาร้อยละ 33.13 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 10.43 ต้องการเรียนรู้จากการ

ฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ   
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2.2.5 การสร้างงานกราฟิก 

       นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน            

ส่วนใหญ่ร้อยละ 61.72 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 29.82 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง   

และร้อยละ 8.47  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

       และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้  

       2.2.5.1 การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกและแก้ไขปัญหาเพื่อการ

สื่อสาร ในรูปแบบส่ือที่หลากหลาย 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 64.42 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

28.22 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 7.36  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.5.2 รูปแบบการเรียนรู้เกี่ยวกับการสร้างงานกราฟฟิก 

       นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 61.35 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

33.13  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 5.52 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.5.3 แนวทางการผลิตและประเมินสร้างงานกราฟฟิก แบบต่าง ๆ 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ  65.64 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

22.70  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ  11.66 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ   

        2.2.5.4 กระบวนฝึกทักษะการจัดการภาพ ข้อความ พื้นฐานทักษะวาดภาพ

พื้นฐาน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

                 นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 55.83  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ  

39.26 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 4.91 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.5.5 กฎหมายดิจิทัล ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์ในการใช้งานภาพกราฟฟิก  

                 นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 61.35  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

25.77  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 12.88  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงานตามล าดับ  
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2.2.6 การเป็นพลเมืองดิจิทัล 

       นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน   

ส่วนใหญ่ ร้อยละ 54.89 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 37.58 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และร้อยละ 7.53 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้ 

        2.2.6.1 การใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัย 

        นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 57.07ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

35.24 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 7.68 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.6.2 การมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล    

                   นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ  58.58 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมา   

ร้อยละ 33.70 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ  7.72 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.6.3 สุขภาพดียุคดิจิทัล 

                  นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 49.02  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

43.78  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 7.20   ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงานตามล าดับ 

2.2.7 เทคโนโลยีดิจิทัล 

      นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน                

ส่วนใหญ่ร้อยละ 56.01 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 35.60 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง

และร้อยละ 8.38 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ  

       และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้ 

       2.2.7.1 การท างานร่วมกันระหว่างคนและคอมพิวเตอร์    

                  นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 52.12 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

41.21 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 6.67 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 
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        2.2.7.2 การใช้อินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง 

                   นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 55.15  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

39.39  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 5.45 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ    

2.2.7.3 การใช้เทคโนโลยีสื่อสารและการรวมกลุ่ม 

                   นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 61.82  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ

31.52  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ6.67  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.7.4 การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 

                  นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ58.28 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

31.90  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 9.82  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.7.5 การใช้เทคโนโลยีธุรกรรมการเงิน 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 52.73  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

33.94  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ13.33  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ   

2.2.8 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 

       นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน  

ส่วนใหญ่ ร้อยละ 56.78  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 33.58 ต้องการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง และร้อยละ 9.64  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

       และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้ 

       2.2.8.1 กระบวนการแก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์ 

                  นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ54.82  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ

35.54  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ9.64  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

                  2.2.8.2 กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

                   นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ60.24  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

32.53  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 7.23  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 
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                  2.2.8.3 กระบวนการค้นคว้าหาความรู้อย่างมีระบบ 

                   นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 56.63 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

30.72 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ12.65  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

        2.2.8.4 หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

                   นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ55.42  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

35.54 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ9.04  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ   

2.2.9 การท าธุรกิจออนไลน์ 

      นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน   

ส่วนใหญ่ ร้อยละ 61.05 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 31.24 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และร้อยละ 7.71 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

      และมีรายละเอียดแต่ละหัวข้อ ดังนี้ 

      2.2.9.1 ทรัพย์สินทางปัญญาและการละเมิดลิขสิทธิ์ 

                  นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ58.90  ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

34.36 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ6.75  ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

       2.2.9.2 เศรษฐกิจดิจิทัล และประเภทประเภทธุรกิจ 

                  นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 67.27 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ

26.06  ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ6.67   ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ 

       2.2.9.3 กิจกรรมดิจิทัล 

                 นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 56.97 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน รองลงมาร้อยละ 

33.33 ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร้อยละ 9.70   ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ

ปฏิบัติงาน ตามล าดับ    

สรุปผลการวิจัยความต้องการความรู้และรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัล 
นัก เรียนระดับมั ธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จั งหวัดแม่ ฮ่องสอน                       

มีความต้องการความรู้เกี่ยวกับดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เรียงล าดับจากมากไปหาน้อยดังนี้ 

1) การถ่ายภาพ 2) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 3) การเป็นพลเมืองดิจิทัล 4) เทคโนโลยี
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ดิจิทัล 5) การสื่อสารดิจิทัล 6) การสร้างสื่อวิดีทัศน์ 7) การสร้างงานกราฟิก 8) การท าธุรกิจออนไลน์ 

และ 9) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล  

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่             

มีความต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน (classroom) รองลงมาต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-learning) 

และต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน (on the job training) ตามล าดับ ในทุก

เนื้อหา 

 

วิจารณ์ผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยพบว่า ในภาพรวมความต้องการความรู้ความสามารถและรูปแบบการเรียนรู้ 
ของกลุ่มความรู้ความสามารถทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะ
เรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 187 คน มีความต้องการความรู้ทางดิจิทัลเฉลี่ย 
3.62  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ต้องการมาก  

โดยส่วนใหญ่  ร้อยละ 57.37 ต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน (classroom) ร้อยละ 34.14 
ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-learning) และร้อยละ 8.51 ต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะ
ปฏิบัติงาน (on the job training) ซึ่งสอดคล้อง งานวิจัย กลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีอายุ 
15-34 ปี และเทคโนโลยีดิจิทัลถือเป็นเครื่องมือส าคัญต่อการเรียนรู้และการศึกษา การเข้าถึง
เทคโนโลยีดิจิทัลมีปริมาณเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ (วงศ์ใหญ่, 2560) และจากบริบททั้งของโลกและของ
ประเทศไทยที่เปลี่ยนไปอันเป็นผลมาจากความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยียุคดิจิทัลและการ
สื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เหล่านี้ส่งผลต่อพฤติกรรมการสร้าง การใช้และการสื่อสาร
สารสนเทศของคนในสังคม (ลีนาราช, 2017) 
 รูปแบบการเรียนรู้ส่วนใหญ่ยังต้องการให้มีการเรียนการสอนในห้องเรียน ทั้ งนี้อาจ
เนื่องมาจากความข้อจ ากัดด้านพ้ืนที่ของอ าเภอแม่สะเรียงที่ตั้งอยู่บนทิวเขาหลายพื้นที่ขาดความพร้อม
เรื่องอุปกรณ์และระบบอินเตอร์เน็ต ซึ่งไม่สอดคล้องกับผลการส ารวจ พฤติกรรมการเรียนรู้ของคน
ไทยในอนาคต ที่มีรูปแบบการเรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ต 54.2% (เช่น Google Youtube Social 
Media) หนังสือต ารา 19.1% และปฏิบัติด้วยตนเอง 14.6% (ซาเหลา, 2560)และสาเหตุที่ เป็น
อุปสรรคในการเรียนรู้ออนไลน์ เนื่องมาจากไม่มี อินเตอร์เน็ตใช้และภาษาที่ ใช้ส่วนใหญ่ เป็น
ภาษาอังกฤษ (OKMD, 2019) 
 กลุ่มความรู้ความสามารถทางดิจิทัล ที่ต้องการมากที่สุด คือ การถ่ายภาพ ที่ต้องการมากเป็น

อันดับสอง คือ ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล อันดับสาม คือ การเป็นพลเมืองดิจิทัล  ทั้งนี้อาจ

เนื่องมาจากสื่อสังคมออนไลน์มีความส าคัญเพ่ิมขึ้นมาก ความต้องการสร้างเนื้อหาออนไลน์ โดยเฉพาะ
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การถ่ายภาพ มีความต้องการสูงขึ้น ทั้งในด้านวิธีการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัลในรูปแบบต่าง  การใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปช่วยในการปรับแต่งภาพ และการการสื่อสารผ่านภาษาภาพ 

โดยเฉพาะด้านวิธีการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัลในรูปแบบต่าง  ในด้านนี้รูปแบบการเรียนรู้ที่นักเรียน

ต้องการ ส่วนมากต้องการเรียนรู้ด้วยตัวเอง (ร้อยละ 45.73)  

ซึ่งสอดคล้องกับ แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับทักษะการรู้ดิจิทัลที่ส าคัญอย่างหนึ่งคือ การรู้เท่าทัน

สื่อ (Media Literacy) ท าให้เด็กและเยาวชนมีทักษะในการใช้สื่ออย่างชาญฉลาด สามารถคัดกรอง

ข้อมูลที่ไม่เหมาะสมออกไป ตระหนักถึงความส าคัญของการเลือกและจัดสรรเวลาที่ใช้กับสื่อ รู้จั ก

เปิดรับสื่ออย่างวิเคราะห์ วิพากษ์ ประเมินสิ่งที่สื่อน าเสนอได้ แยกแยะได้ว่าสิ่งใดควรเชื่อ สิ่งใดไม่ควร

เชื่อ (วิชัย วงศ์ใหญ่, 2560:ระบบออนไลน์) 

อีกทั้งความต้องการความรู้ความสามารถทั้งสามด้าน การถ่ายภาพ ความคิดสร้างสรรค์และ

นวัตกรรมดิจิทัลและการเป็นพลเมืองดิจิทัล  ของนักเรียนยังสอดคล้องกับแนวโน้มการศึกษาใน

ศตวรรษที่ 21 ที่ระบุว่า ทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี เป็นหนึ่งในสี่ด้านที่นักเรียนควรต้องเรียน 

เพ่ือให้อัพเดตทุกข้อมูลข่าวสารรู้เท่าทันสื่อ รอบรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ ฉลาดสื่อสาร (OKMD, 

2560:ระบบออนไลน์; สัจจานันท์, 2560:ระบบออนไลน์) และงานวิจัยความต้องการทักษะศตวรรษที่ 

21 ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความต้องการทักษะด้านทักษะการสร้างสรรค์  ด้าน

ทักษะการเรียนรู้ ด้านทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณ (OKMD, 2019:ระบบออนไลน์ ) ซึ่งใน

กระบวนการเรียนรู้การถ่ายภาพจ าเป็นต้องพัฒนาควบคู่ไปกับความคิดสร้างสรรค์ (ชุติมา สัจจานันท์, 

2560:ระบบออนไลน์) 

โดยเฉพาะความรู้การเป็นพลเมืองดิจิทัล  โดยเฉพาะการใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัย เป็น

เรื่องที่มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง ที่นักเรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจการเป็นพลเมืองในยุคดิจิตอล 

(Digital Citizenship)ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและสื่อในโลกยุคดิจิตอลได้อย่างเกิดประโยชน์ 

มีความรับผิดชอบและปลอดภัย (OKMD, 2560:ระบบออนไลน์) ในขณะที่กลุ่มความรู้ทางดิจิทัล ที่

ต้องการน้อยที่สุด คือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล ที่ต้องการน้อยที่สุด

เป็นอันดับสอง คือ การท าธุรกิจออนไลน์ ซึ่งส าหรับเด็กท่ีเกิดมาพร้อมเทคโนโลยี ความต้องการเรียนรู้

เกี่ยวกับอุปกรณ์น้อยกว่าการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ ทั้งนี้เด็กมีความคุ้นเคย มีอุปกรณ์ ให้ใช้อย่าง

แพร่หลาย เป็นทักษะที่ใช้งานอยู่ในชีวิตประจ าวัน  
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ตาราง 5 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความรู้เกี่ยวกับดิจิทัลและค่าร้อยละของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ าแนกตามความต้องการความรู้ทาง
ดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ 
 

ความรู้ทางดิจิทัล 
ความต้องการ 

 (n=187) 
รูปแบบการเรียนรู้ 

(ร้อยละ) 

𝒙 S.D. ล าดับ ระดับ class self Job 

1.อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและ 
การประมวลผลข้อมูล 

3.42 0.85 9 ปานกลาง 62.52 28.88 8.60 

2.การสื่อสารดิจิทัล  3.63 0.78 5 มาก 55.96 36.13 7.91 
3.การถ่ายภาพ  3.78 0.88 1 มาก 49.63 40.24 10.12 
4.การสร้างสื่อวิดีทัศน์  3.61 0.89 6 มาก 57.49 31.20 11.30 

5.การสร้างงานกราฟิก 3.58 0.88 7 มาก 61.72 29.82 8.47 

6.การเป็นพลเมืองดิจิทัล 3.71 0.80 3 มาก 54.89 37.58 7.53 

7.เทคโนโลยีดิจิทัล 3.64 0.86 4 มาก 56.01 35.60 8.38 

8.ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 3.73 0.93 2 มาก 56.78 33.58 9.64 
9.การท าธุรกิจออนไลน์ 3.51 0.99 8 มาก 61.05 31.24 7.71 

รวม 3.62 0.75   57.37 34.14 8.51 
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ตาราง 6 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความรู้เกี่ยวกับดิจิทัลและค่าร้อยละของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ าแนกตามความต้องการความรู้ทาง
ดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ 

ความรู้ทางดิจิทัล 
ความต้องการ 

 (n=) 
รูปแบบการเรียนรู้ 

𝒙 S.D. ล าดับ class self Job 

1.อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผล
ข้อมูล 

   
 

 
 

1.1.อุปกรณ์ดิจิทลัและระบบคอมพิวเตอร ์ 3.51 0.85 31 61.77 30.46 7.77 
1.2.โปรแกรมคอมพิวเตอร ์ 3.33 0.95 38 64.48 27.39 8.12 
1.3.ข้อมูลดิจิทัล 3.44 0.96 36 58.43 31.33 10.24 
1.4.การวิเคราะห์ข้อมูล 3.43 0.96 37 63.55 26.20 10.24 

รวม 3.42 0.85 9 62.52 28.88 8.60 
2.การสื่อสารดิจิทัล        

2.1.การเข้าถึงและการใช้งานสื่อดจิิทัล 3.74 0.83 8 51.68 42.20 6.12 
2.2.สื่อดิจิทัลและนวัตกรรมสื่อดิจทิัล 3.60 0.86 24 58.87 33.05 8.08 
2.3.การน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล 3.60 0.86 23 55.80 36.25 7.94 
2.4.ทัศนศิลป์เพื่อการสื่อสารดิจิทลั 3.59 0.91 25 56.71 33.84 9.45 

รวม 3.63 0.78 5 55.96 36.13 7.91 
3.การถ่ายภาพ        

3.1.การสื่อสารผ่านของภาพถ่าย  3.75 1.01 5 48.17 44.51 7.32 
3.2.วิธีการถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทลัในรูปแบบต่าง ๆ   3.87 0.98 1 44.51 45.73 9.76 
3.3.แนวทางการถ่ายภาพและประเมินภาพถ่าย  3.80 1.00 3 45.12 43.29 11.59 

  3.4.การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรปูท่ีช่วยใน
การปรับแต่งภาพ 

3.86 1.04 2 51.22 38.41 10.37 

 3.5.กฎหมายดิจิทลั ทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธ์ิใน
ใช้งานภาพดิจิทัล  

3.63 1.11 21 59.15 29.27 11.59 

รวม 3.78 0.88 1 49.63 40.24 10.12 
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ตาราง 7 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความรู้เกี่ยวกับดิจิทัลและค่าร้อยละของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ าแนกตามความต้องการความรู้ทาง
ดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ (ต่อ) 

ความรู้ความสามารถทางดิจิทัล 
ความต้องการทักษะ 

 (n=) 
รูปแบบการเรียนรู้ 

𝒙 S.D. ล าดับ class self Job 
4.การสร้างสื่อวิดีทัศน์        

4.1.การสร้างสื่อวิดีทัศน์ การวางแผนและ
กระบวนการผลติภาพยนตรด์ิจิทัลอย่างสร้างสรรค์  

3.63 1.04 20 58.90 30.67 10.43 

4.2.แนวทางการผลิตและประเมินสื่อวิดิทัศน์
ประเภทต่างๆ 

3.52 1.00 30 56.44 33.13 10.43 

4.3.กระบวนการและเทคนิคในการสรา้งโครงการที่
สอดคล้องกับชีวิตจริง  

3.66 1.03 16 54.94 35.80 9.26 

4.4.การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าเรจ็รูปท่ีในการ
ตัดต่อสื่อดิจิทัล 

3.63 0.99 19 58.90 30.06 11.04 

4.5.กฎหมายดจิิทัล ทรัพยส์ินทางปัญญา ลิขสิทธ์ิใน
ใช้งานสื่อวิดีทัศน ์

3.62 1.09 22 58.28 26.38 15.34 

รวม 3.61 0.89 6 57.49 31.20 11.30 
5.การสร้างงานกราฟิก       

5.1.การสร้างงานกราฟฟิก   3.64 1.04 18 61.35 33.13 5.52 
5.2.แนวทางการผลิตและประเมินสร้างงานกราฟฟิก 

แบบต่าง ๆ 
3.55 1.04 28 65.64 22.70 11.66 

5.3.กระบวนฝึกทักษะการจัดการภาพ ข้อความ 
พื้นฐานทักษะวาดภาพพ้ืนฐาน โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์  

3.55 1.01 29 55.83 39.26 4.91 

5.4.การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกและแกไ้ขปัญหาเพื่อการสือ่สาร ในรูปแบบสื่อท่ี
หลากหลาย  

3.69 1.01 14 64.42 28.22 7.36 

5.5.กฎหมายดจิิทัล ทรัพยส์ินทางปัญญา ลิขสิทธ์ิใน
การใช้งานภาพกราฟฟิก 

3.49 1.02 32 61.35 25.77 12.88 

รวม 3.58 0.88 7 61.72 29.82 8.47 
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ตาราง 8 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความรู้เกี่ยวกับดิจิทัลและค่าร้อยละของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน จ าแนกตามความต้องการความรู้ทาง
ดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ (ต่อ) 

ความรู้ความสามารถทางดิจิทัล 

ความต้องการทักษะ 
 (n=) 

รูปแบบการเรียนรู้ 

𝒙 S.D. ล าดับ class self job 

6.การเป็นพลเมืองดิจิทัล        
6.1.การใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภยั  3.75 0.85 7 57.07 35.24 7.68 
6.2.การมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ 
งานเทคโนโลยีดิจิทลั   

3.71 0.84 12 58.58 33.70 7.72 

6.3.สุขภาพดียุคดิจิทัล 3.66 0.88 17 49.02 43.78 7.20 
รวม 3.71 0.80 3 54.89 37.58 7.53 

7.เทคโนโลยีดิจิทัล        
7.1.การท างานร่วมกันระหว่างคนและคอมพิวเตอร์   3.73 1.00 9 52.12 41.21 6.67 
7.2.การเทคโนโลยีใช้สื่อสารและการรวมกลุ่ม  3.68 0.98 15 61.82 31.52 6.67 
7.3.การใช้อินเตอร์เน็ตสรรพสิ่ง  3.73 1.02 10 55.15 39.39 5.45 
7.4.การใช้เทคโนโลยีธรุกรรมการเงิน  3.49 1.05 34 52.73 33.94 13.33 
7.5.การใช้เทคโนโลยปีัญญาประดษิฐ์ 3.58 1.03 26 58.28 31.90 9.82 

รวม 3.64 0.86 4 56.01 35.60 8.38 
8.ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล       

8.1.กระบวนการสร้างความคดิสรา้งสรรค์  3.75 1.02 6 60.24 32.53 7.23 
8.2.กระบวนการแก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์  3.76 1.00 4 54.82 35.54 9.64 
8.3.กระบวนการค้นคว้าหาความรูอ้ย่างมีระบบ 3.72 1.11 11 56.63 30.72 12.65 
8.4.หลักการเรียนรูต้ลอดชีวิต 3.70 1.06 13 55.42 35.54 9.04 

รวม 3.73 0.93 2 56.78 33.58 9.64 
9.การท าธุรกิจออนไลน ์       

9.1.เศรษกิจดิจิทลั และประเภทประเภทธุรกิจ  3.49 1.08 33 67.27 26.06 6.67 
9.2.กิจกรรมดจิิทัล 3.48 1.07 35 56.97 33.33 9.70 
9.3.ทรัพย์สินทางปัญญาและการละเมิดลิขสิทธิ ์ 3.56 1.11 27 58.90 34.36 6.75 

รวม 3.51 0.99 8 61.05 31.24 7.71 
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ตอนที่ 3  ปัญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา                       
ตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
  

3.1 นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน มีปัญหา

ในการเรียนรู้ดิจิทัล ดังนี้ 

     3.1.1 การเข้าถึงแหล่งข้อมูล 

     นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ส่วนใหญ่ร้อยละ 44.67 มีปัญหาเพราะไม่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ต รองลงมาร้อยละ 23.33 มีปัญหา

เพราะขาดอุปกรณ์และทรัพยากร ร้อยละ 18.00 มีปัญหาเพราะขาดแคลนพลังงาน ร้อยละ 10.00 มี

ปัญหาเพราะไม่สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ เช่น ย้ายเว็ปไซด์ และร้อยละ 4.00 มีปัญหาเพราะขาด

ทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์อินเตอร์เน็ต ตามล าดับ 

     3.1.2 เนื้อหา   

            นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ส่วนใหญ่ร้อยละ 26.11 มีปัญหาเพราะเนื้อหาขาดความน่าสนใจ  รองลงมาร้อยละ 25.48 มีปัญหา

เพราะเนื้อหาขาดความน่าเชื่อถือ ร้อยละ 18.47 มีปัญหาเพราะเนื้อหามากเกินไป ร้อยละ  17.83 มี

ปัญหาเพราะเนื้อหาเข้าใจยาก และร้อยละ 12.10 มีปัญหาเพราะเนื้อหาไม่สอดคล้องกับปัจจุบัน 

ตามล าดับ 

     3.1.3 การน าเสนอ   

   นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ส่วนใหญ่ร้อยละ 29.45 มีปัญหาเพราะผู้น าเสนอไม่น่าสนใจ รองลงมาร้อยละ23.31 มีปัญหาเพราะ

เทคนิคการน าเสนอน่าเบื่อ ร้อยละ 20.86 มีปัญหาเพราะเนื้อหาไม่น่าสนใจ  ร้อยละ  15.34   มี

ปัญหาเพราะไม่มีการวัดผลการเรียน หลังเรียน และร้อยละ 11.04 มีปัญหาเพราะยกตัวอย่างไม่

เหมาะสม ตามล าดับ  

     3.1.4 การปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน   

   นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ส่วนใหญ่ร้อยละ 32.90 มีปัญหาเพราะไม่เข้าใจเนื้อหาอย่างแท้จริง รองลงมาร้อยละ 23.23 มีปัญหา

เพราะหลักสูตรไม่ได้อธิบายการน าไปใช้ ร้อยละ18.06 มีปัญหาเพราะความรู้มีหลากหลายไม่รู้จะน า

เรื่องไหนไปใช้ ร้อยละ  16.13 มีปัญหาเพราะความรู้ที่เรียนไม่สอดคล้องกับสภาพชีวิตปัจจุบัน และ

ร้อยละ 9.68  มีปัญหาเพราะตัวอย่างไม่เป็นปัจจุบัน ตามล าดับ  
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3.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ ฮ่องสอน                             

มีข้อเสนอแนะในการเรียนรู้ดิจิทัล ดังนี้ 

     3.2.1 การเข้าถึงแหล่งข้อมูล 

     นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ส่วนใหญ่ร้อยละ 39.60 เสนอแนะให้ปรับปรุงสัญญาณอินเตอร์เน็ต รองลงมาร้อยละ 20.13 

เสนอแนะให้จัดอุปกรณ์และทรัพยากรที่จ าเป็น ร้อยละ 15.44 เสนอแนะให้จัดหาแหล่งพลังงาน

ทดแทนและให้เรียนรู้การสืบค้นจากหลากหลายแหล่งข้อมูล และร้อยละ 9.40 เสนอแนะให้เสริม

ทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต ตามล าดับ  

     3.2.2 เนื้อหา   

            นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ส่วนใหญ่ร้อยละ 26.58 เสนอแนะให้ปรับปรุงเนื้อหาให้ตรงความต้องการและความเหมาะสม 

รองลงมาร้อยละ 22.15 เสนอแนะให้ประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล ร้อยละ 18.99 

เสนอแนะให้สร้างเนื้อหาที่เข้าถึงง่าย ตรงวัตถุประสงค์ ร้อยละ  17.09 เสนอแนะให้ปรับเนื้อหาให้

เหมาะสม เข้าใจง่าย และร้อยละ 15.19 เสนอแนะให้ปรับเนื้อหาให้ทันสมัย ตามล าดับ   

     3.2.3 การน าเสนอ   

       นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ส่วนใหญ่ร้อยละ 34.25 เสนอแนะให้ปรับเนื้อหาและเทคนิคให้น่าสนใจสอดรับปัจจุบัน รองลงมาร้อย

ละ 25.34 เสนอแนะให้ผู้น าเสนอเป็นที่ยอมรับ ร้อยละ 16.44 เสนอแนะให้ใช้เทคนิคการน าเสนอที่

สอดคล้องเนื้อหาและเหมาะสม ร้อยละ 13.01 เสนอแนะให้ยกตัวอย่างให้เหมาะสมกับสถานการณ์

และบริบท และร้อยละ 10.96 เสนอแนะให้การวัดผลการเรียน หลังเรียน ตามล าดับ 

      3.2.4 การปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน   

             นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน  

ส่วนใหญ่ร้อยละ 46.36 เสนอแนะให้ออกแบบเนื้อหาเข้าใจง่าย สร้างแรงจูงใจในการน าไปใช้ 

รองลงมาร้อยละ19.87 เสนอแนะให้ปรับปรุงเนื้อหาให้กระชับน าไปใช้ได้จริง ร้ อ ย ล ะ  1 3 . 2 5

เสนอแนะให้อธิบายการประยุกต์ใช้ ร้อยละ 10.60 เสนอแนะให้ปรับรูปแบบการน าเสนอให้เป็น

ปัจจบุัน และร้อยละ 9.93 เสนอแนะให้ปรับความรู้ที่ เรียนให้สอดคล้องกับสภาพชีวิตปัจจุบัน 

ตามล าดับ   
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สรุปผลการวิจัย 
1. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่ มี

ปัญหาเพราะไม่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ต เนื้อหาขาดความน่าสนใจ ผู้น าเสนอไม่น่าสนใจ และไม่เข้าใจ

เนื้อหาอย่างแท้จริง  

2. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่

เสนอแนะให้ปรับปรุงสัญญาณอินเตอร์เน็ต ปรับปรุงเนื้อหาให้ตรงความต้องการและความเหมาะสม 

ปรับเนื้อหาและเทคนิคให้น่าสนใจสอดรับปัจจุบัน ออกแบบเนื้อหาเข้าใจง่าย และสร้างแรงจูงใจใน

การน าไปใช้  

 
วิจารณ์ผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัด

แม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่มีปัญหาเพราะไม่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ต เนื้อหาขาดความน่าสนใจ ผู้น าเสนอไม่

น่าสนใจ และไม่เข้าใจเนื้อหาอย่างแท้จริง 2) นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะ

เรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่เสนอแนะให้ปรับปรุงสัญญาณอินเตอร์เน็ต ปรับปรุงเนื้อหาให้ตรง

ความต้องการและความเหมาะสม ปรับเนื้อหาและเทคนิคให้น่าสนใจสอดรับปัจจุบัน ออกแบบเนื้อหา

เข้าใจง่าย และสร้างแรงจูงใจในการน าไปใช้ ซึ่งสอดคล้องกับอุปสรรคในการเรียนรู้ออนไลน์ จากการ

ไม่มีอินเตอร์เน็ต รองลงมา คือ ปัญหาด้านภาษาที่สื่อส่วนใหญ่มีเนื้อหาเป็นภาษาอังกฤษ เห็นควรให้มี

หัวข้อการเรียนรู้ที่หลากหลาย จัดท าสื่อที่มีรูปภาพมาก ๆ เนื้อหาที่เป็นตัวอักษรน้อย และผู้สอน

ออนไลน์ควรมีความรู้ในเรื่องที่สอน จะช่วยกระตุ้นให้สื่อออนไลน์บนอินเตอร์เน็ต (OKMD, 2019:

ระบบออนไลน์) 
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ตาราง 9 ปัญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
นักเรียน (n=187) 

 จ านวน ร้อยละ 
1.การเข้าถึงแหล่งข้อมลู    
      ปัญหา    
 1.ไม่มีสญัญาณอินเตอร์เนต็  67 44.67 
 2.ขาดอุปกรณ์และทรัพยากร  35 23.33 
 3.ขาดแคลนพลังงาน  27 18.00 
 4.ไม่สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได ้เช่น ย้ายเว็ปไซด ์  15 10.00 
 5.ขาดทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ อินเตอร์เนต็  6 4.00 
      ข้อเสนอแนะ     
 1.ควรปรับปรุงสญัญาณอินเตอร์เน็ต  59 39.60 
 2.ควรจัดอุปกรณ์และทรัพยากรทีจ่ าเป็น  30 20.13 
 3.ควรจัดหาแหล่งพลังงานทดแทน  23 15.44 
 4.ควรเรียนรู้การสืบค้นจากหลากหลายแหล่งข้อมูล   23 15.44 
 5.ควรเสรมิทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเตอรเ์น็ต  14 9.40 
2. เนื้อหา    
       ปัญหา    
 1.เนื้อหาขาดความน่าสนใจ  41 26.11 
 2. เนื้อหาขาดความน่าเชื่อถือ  40 25.48 
 3.เนื้อหามากเกินไป  29 18.47 
 4. เนื้อหาเข้าใจยาก  28 17.83 
 5.เนื้อหาไมส่อดคล้องกับปัจจบุัน  19 12.10 
       ข้อเสนอแนะ    
 1.ควรปรับปรุงเนื้อหาใหต้รงความต้องการและความเหมาะสม  42 26.58 
 2.ควรประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล  35 22.15 
 3.ควรสร้างเนื้อหาท่ีเข้าถึงง่าย ตรงวัตถุประสงค ์  30 18.99 
 4.ควรปรับเนื้อหาให้เหมาะสม เขา้ใจง่าย  27 17.09 
 5. ควรปรับเนื้อหาให้ทันสมัย  24 15.19 
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ตาราง 10 ปัญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน (ต่อ) 

ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
นักเรียน (n=187) 

 จ านวน ร้อยละ 
3. การน าเสนอ    
         ปัญหา    
  1.ผู้น าเสนอไม่น่าสนใจ  48 29.45 
  2.เทคนิคการน าเสนอน่าเบื่อ  38 23.31 
  3.เนื้อหาไม่น่าสนใจ  34 20.86 
  4.ไม่มีการวัดผลการเรียน หลังเรยีน  25 15.34 
  5.ยกตัวอย่างไม่เหมาะสม  18 11.04 
         ข้อเสนอแนะ    
  1.ควรปรับเนื้อหา และเทคนิคให้น่าสนใจ สอดรับปัจจุบัน  50 34.25 
  2.ควรผู้น าเสนอควรเป็นที่ยอมรบั  37 25.34 
  3.ควรใช้เทคนิคการน าเสนอทีส่อดคล้องเนื้อหาและเหมาะสม  24 16.44 
  4.ควรยกตัวอย่างให้เหมาะสมกับสถานการณ์และบริบท  19 13.01 
  5.ควรการวัดผลการเรียน หลังเรยีน  16 10.96 
    
4. การปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน    
         ปัญหา    
   1.ไม่เข้าใจเนื้อหา อย่างแท้จริง  51 32.90 
   2. หลักสูตรไมไ่ด้อธิบายการน าไปใช้  36 23.23 
   3. ความรู้มีหลากหลายไมรู่้จะน าเรื่องไหนไปใช้  28 18.06 
   4. ความรู้ที่เรียนไม่สอดคล้องกบัสภาพชีวิตปัจจุบัน  25 16.13 
   5. ตัวอย่างไม่เป็นปัจุจบัน  15 9.68 
         ข้อเสนอแนะ    
  1.ควรออกแบบเนื้อหาเข้าใจง่าย สร้างแรงจูงใจในการน าไปใช้  70 46.36 
  2.ควรปรับปรุงเนื้อหาให้กระชับน าไปใช้ได้จริง  30 19.87 
  3.ควรอธิบายการประยุกต์ใช้  20 13.25 
  4.ควรปรับรูปแบบการน าเสนอให้เป็นปัจุจบัน  16 10.60 
  5.ควรปรับความรู้ทีเ่รียนใหส้อดคล้องกับสภาพชีวิตปัจจุบัน  15 9.93 
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บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

     
ที่มาและความส าคัญ 

กระบวนการพัฒนาความรู้ทางดิจิทัลของผู้เรียน ให้ตอบสนองต่อความต้องการและความ
สนใจของผู้เรียน สอดคล้องกับบริบทและวิถีชีวิต เพ่ือเกิดประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงที่สุด ควรจะระบุ
และจัดล าดับความส าคัญของเนื้อหา โดยการใช้กระบวนการประเมินความต้องการของผู้เรียนเป็น
ส าคัญ  

พ้ืนที่อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ซึ่งประชากรส่วนใหญ่เป็นชนเผ่า ใช้ภาษาไทยเป็น
ภาษาที่สองในการสื่อสารและพ้ืนที่สวนใหญ่อยู่ในเขตอุทยานแห่งชาติสาละวิน ประชากรประกอบ
อาชีพเกษตรกรรม เลี้ยงสัตว์และรับจ้าง พ้ืนที่ในการประกอบอาชีพและการเดินทางยากล าบาก แต่
ด้วยท าเลที่ตั้งของพ้ืนที่อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน เป็นหนึ่งในจุดยุทธศาสตร์การค้า
ชายแดนไทย-พม่าที่ส าคัญและมีศักยภาพที่จะพัฒนาการค้าชายแดนในอนาคต มูลค่าการค้าชายแดน
เพ่ิมสูงขึ้น ในช่วง 1-2 ปีที่ผ่านมา แนวโน้มการการขยายตัวของเศรษฐกิจในพ้ืนที่ ส่งผลให้มีความ
ต้องการแรงงานที่มีคุณภาพ มีทักษะอาชีพ และที่ส าคัญมีความสามารถในการเทคโนโลยีเพ่ือ
ติดต่อสื่อสารที่ เพ่ิมสูงขึ้น ส่งผลให้ความต้องการของนักเรียนที่จะพัฒนาความรู้ความสามารถ 
(Competence Base) ในโรงเรียนเพ่ิมความส าคัญมากขึ้น ทั้งนี้ด้วยแรงจูงใจทางสังคมและเศรษฐกิจ 
ที่ซับซ้อนของบริบทของสังคมรูปแบบใหม่ เศรษฐกิจที่มีการแข่งขันกันในรูปแบบดิจิทัลที่มากขึ้น ท า
ให้ความรู้และทักษะพื้นฐานไม่เพียงพอ จึงน าไปสู่การมุ่งเน้นพัฒนาขีดความสามารถภายในบริบทการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม เรียนรู้ในสถานการณ์จริง  

กุญแจส าคัญของการมีความรู้ระดับมืออาชีพ นั่นคือการที่ผู้เรียนมีทักษะความรู้ด้านดิจิทัลที่
ครบถ้วน แล้วทักษะใดที่พัฒนาขึ้นมาอย่างต่อเนื่องจนมันกลายเป็นความสามารถแล้วจะมีผลต่อการ
ท างานและชีวิตในอนาคตของผู้เรียนมากที่สุด เป็นค าถามที่ต้องถามท าการศึกษาลงไปในแต่ละความ
ต้องการของแต่ละบุคคล เพราะการท างานและชีวิตในอนาคตของผู้เรียนไม่เหมือนกัน ความรู้สึกว่า
ส าเร็จหรือความต้องการที่รู้สึกว่าส าเร็จของผู้เรียนเเต่ละคนไม่เหมือนกัน จากนั้นจึงน าไปสู่การ
ออกแบบกระบวนการฝึกฝนทักษะ ให้เกิดหลักสูตรและรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม ตรงความ
ต้องการของผู้เรียน เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตและบริบทน าไปสู่
การพัฒนาให้เกิดความรู้ทางดิจิทัลให้เด็กและเยาวชนและบริบทของผู้เรียน ซึ่งการสร้างความรู้
ความสามารถทางดิจิทัลเป็นภาระหน้าที่หลักของหน่วยงานการศึกษาและผู้เกี่ยวข้อง  
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ดังนั้นในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเรื่องความต้องการของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล เพ่ือใช้เป็น
แนวทางใน การค้นหาความรู้ ทักษะและความสามารถตามความต้องการของผู้เรียนในพื้นที่ จัดล าดับ
ความส าคัญที่จ าเป็นในการเรียนรู้และรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทและวิถีชีวิตของผู้เรียน 
ในพ้ืนที่ที่มีทรัพยากรจ ากัด ให้สามารถพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ รองรับการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มี
คุณภาพและทรัพยากรบุคคลของไทยให้เกิดประโยชน์ต่อไปในอนาคต  

 
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

 งานวิจัย เรื่อง ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล  มีวัตถุประสงค ์ดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

2. เพ่ือศึกษาความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 
จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล 

3. เพ่ือศึกษารูปแบบการเรียนรู้  เกี่ยวกับดิจิทัลตามความต้องการของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

4. เพ่ือศึกษาปัญหาและข้อเสนอแนะ ในการมีความรู้ทางดิจิทัลของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้  ใช้ระเบียบการวิจัยเชิงปริมาณ ใช้รูปแบบการการวิจัยเชิงส ารวจ      

(survey research) โดยใช้แบบสอบถาม (questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัย เรื่อง ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง 

จังหวัดแม่ฮ่องสอน เกี่ยวกับความรู้ทางดิจิทัล มีดังนี้ 

 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์  

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่เป็น

เพศหญิ ง  มี อ ายุ  17  ปี  มี เชื้ อช าติ ไท ย  นั บ ถื อศาสนาพุทธ  เรียนอยู่ มั ธยมศึ กษ าปี ที่  5                

โรงเรียนแม่สะเรียง“บริพัตรศึกษา” มีรายได้ครัวเรือนต่อเดือนเฉลี่ย 10,759.54 บาท และมีรายจ่าย

ครัวเรือนต่อเดือนเฉลี่ย 8,177.50 บาท บิดามารดาอยู่ด้วยกัน พักอาศัยที่บ้านตนเอง ใช้ภาษาไทย

เป็นภาษาหลักในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน และใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นบางครั้ง   

   

ความต้องการความรู้และรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัล 

นัก เรียนระดับมั ธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จั งหวัดแม่ ฮ่องสอน                       

มีความต้องการความรู้เกี่ยวกับดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เรียงล าดับจากมากไปหาน้อยดังนี้ 

1) การถ่ายภาพ 2) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 3) การเป็นพลเมืองดิจิทัล 4) เทคโนโลยี

ดิจิทัล 5) การสื่อสารดิจิทัล 6) การสร้างสื่อวิดีทัศน์ 7) การสร้างงานกราฟิก 8) การท าธุรกิจออนไลน์ 

และ 9) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชุดค าสั่งและการประมวลผลข้อมูล  

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่             

มีความต้องการเรียนรู้ในชั้นเรียน (classroom) รองลงมาต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-learning) 

และต้องการเรียนรู้จากการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน (on the job training) ตามล าดับ ในทุก

เนื้อหา 
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ปัญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน

อ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

  1. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่

มีปัญหาเพราะไม่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ต เนื้อหาขาดความน่าสนใจ ผู้น าเสนอไม่น่าสนใจ และไม่เข้าใจ

เนื้อหาอย่างแท้จริง  

2. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน ส่วนใหญ่

เสนอแนะให้ปรับปรุงสัญญาณอินเตอร์เน็ต ปรับปรุงเนื้อหาให้ตรงความต้องการและความเหมาะสม 

ปรับเนื้อหาและเทคนิคให้น่าสนใจสอดรับปัจจุบัน ออกแบบเนื้อหาเข้าใจง่าย และสร้างแรงจูงใจใน

การน าไปใช้  

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ด้านความต้องการความรู้ความสามารถทางดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ 

 1.นักเรียนควรได้ทราบถึงความรู้ความสามารถทางดิจิทัล สถานการณ์และความต้องการของ

ตนเอง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาตนเองในอนาคต 

2.ครู อาจารย์และบุคลากรผู้สนใจ ควรน าข้อมูลความต้องการใช้ความความรู้ความสามารถ

ทางดิจิทัลที่ได้ เพื่อใช้ในการออกแบบหลักสูตรสร้างทักษะและการวัดผลที่เหมาะสมได้ 

3.สถาบันการศึกษา ควรน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการก าหนดนโยบายและหลักสูตร 

ให้นักเรียนได้มีโอกาสเข้าถึงการพัฒนาทักษะที่เหมาะสมต่อไป 

4.ระดับประเทศ ควรน าไปขยายผลสู่การพัฒนาเยาวชนในพ้ืนที่ห่างไกลให้เต็มศักยภาพ 

 

2.ปัญหาและข้อเสนอแนะการเรียนรู้ ความรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

1.นักเรียน ควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาความรู้ความรู้ความสามารถทางดิจิทัล และจาก

เทคโนโลยีในปัจจุบันสามารถหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้ไม่ยาก 

2.ครู อาจารย์และบุคลากรผู้สนใจ ควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาความรู้ความรู้

ความสามารถทางดิจิทัลเป็นส าคัญ และน าข้อมูลปัญหามาปรับแนวทางการพัฒนาทักษะที่เหมาะสม

ให้นักเรียน 

3.สถาบันการศึกษา ควรน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการก าหนดนโยบายและหลักสูตร 

ให้นักเรียนได้มีโอกาสเข้าถึงการพัฒนาทักษะที่เหมาะสมต่อไป  

4.ระดับประเทศ ควรน าไปขยายผลสู่การพัฒนาเยาวชนในพ้ืนที่ห่างไกลให้เต็มศักยภาพ  
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3.ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1.  ข้อเสนอแนะในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ 

 1.1  ด้านแบบสอบถาม มีจ านวนข้อและรายละเอียดมาก ท าให้เกิดปัญหาในการเก็บข้อมูล 

ดังนั้นในแนวทางการวิจัยควรปรับข้อค าถามให้กระชับ ชัดเจน ลดข้อค าถามให้สะดวกในการตอบวิจัย 

1.2  วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล ควรระบุเลขล าดับของแบบสอบถามให้ชัดเจน และระบุหมายเลข

ลงในแผนงานการเก็บข้อมูล เพ่ือความสะดวกในการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล 

1.3  ในการเก็บข้อมูลควรต้องชี้แจงท าความเข้าใจแบบสอบถาม ให้กับทุกเส่วนงานที่

เกี่ยวข้อง 

1.4 การวางแผนการเก็บข้อมูลควรอยู่บนข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน และกระชับเวลาการท างาน

วิจัยให้อยู่ในแผนงานอย่างเคร่งครัด เพ่ือลดปัญหาการแก้ไขข้อมูลงานวิจัย ซึ่งส่งผลให้เกิดความล่าช้า

ขึ้นได้ 

2.ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ความรู้ความสามารถทางดิจิทัลเป็นที่ความส าคัญในปัจจุบัน กลุ่มประชากรที่ท าวิจัย ควร

ครอบคลุมหลายช่วงอายุ เพื่อให้ได้ข้อมูลครบถ้วนทุกมิติ  
2.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ท าการวิจัยที่หลากหลายระดับ เช่น ระดับประถมศึกษา ระดับอุดมศึกษา 

กลุ่มคนท างาน ร่วมด้วยเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ที่หลากหลายสามารถน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบกันได้
ระหว่างกลุ่มเป้าหมายแต่ละช่วงวัยได้ 

3.  ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการวิจัยครั้งต่อไป 
ในการท าวิจัยครั้งต่อไป ควรเพ่ิมกลุ่มตัวอย่าง ให้หลากหลาย อาทิ ครูผู้สอน ผู้บริหาร ศิษย์

เก่า หรือ ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้ข้อมูลในมิติต่าง ให้สามารถน าข้อมูลไปใช้ได้จริง และควรน ารูปแบบ
การเรียนรู้ที่หลากหลายในปัจจุบัน น ามาศึกษาวิจัยเพ่ือเพ่ิมแนวทางท่ีเหมาะสม  
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ภาคผนวก ก  
แบบสอบถามท่ีใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามงานวิจัย 

เรื่อง “ความรู้ทางดิจิทัลตามความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน” 

ค าชี้แจง : 

 แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพ่ือรวบรวมข้อมูลส าหรับงานวิจัยเรื่อง “ความรู้ทางดิจิทัลตามความ

ต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน” ซึ่งเป็น

ส่วนหนึ่งของหลักสูตรมหาบัณฑิต สาขาสื่อสารดิจิทัล คณะสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัย

แม่โจ้ 

1. แบบสอบถามชุดนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน  

 ตอนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ในอ าเภอ

แม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

 ตอนที่ 2  ความต้องการความรู้ทางดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย  ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

 ตอนที่ 3  ปัญหาและข้อเสนอแนะการมีความรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  ในอ าเภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน 

2. โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน หน้าค าตอบที่ต้องการหรือเติมข้อมูลลงในช่องว่างที่ก าหนดให้ 

3. โปรดตอบทุกข้อเพ่ือความสมบูรณ์ของข้อมูลในการน ามาวิเคราะห์ 

 

 ผู้วิจัยขอขอบคุณที่ท่านเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถามฉบับนี้ และผลการวิจัยในครั้งนี้

จะน าไปใช้ประโยชน์ในเชิงวิชาการเท่านั้น 

 

 

         ผู้ศึกษา 

            ศิริลักษณ์ กรุดเงิน 

ส าหรับผู้วิจัย 

เลขที.่ …………………… 

ส าหรับผู้วิจัย 

เลขที.่ …………………… 
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ตอนที่ 2  ความต้องการความรู้ทางดิจิทัลและรูปแบบการเรียนรู้ 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องว่างที่ตรงกับความต้องการของท่านมากท่ีสุด โดยแต่ละ

ข้อมีความหมายดังนี้ 

ระดับท่ี 5 หมายถึงว่า มีความต้องการมากที่สุด 

ระดับท่ี 4 หมายถึงว่า มีความต้องการมาก 

ระดับท่ี 3 หมายถึงว่า มีความต้องการปานกลาง 

ระดับท่ี 2 หมายถึงว่า มีความต้องการน้อย 

ระดับท่ี 1 หมายถึงว่า มีความต้องการน้อยที่สุด 

 

 

รูปแบบการเรียนรู้ 

1. การเรียนในระบบการศึกษา (classroom) 

2. การเรียนรู้ด้วยตัวเอง (self-learning) 

      3.  การเรียนจากการท างาน (on the job training) 
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