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Abstract 

The purpose of this research were: 1) to design and develop the Learning environments 

on web-based to enhance digital literacy for College of Local Administration students 2) to 

examine the students’ digital literacy by learning from the learning environments, and 3) to 

examine the students’ opinion by learning from the learning environments. The target group was 

40 undergraduate students who studied in the College of Local Administration, Khon Kaen 

University and enrolled in the second semester of academic year 2016.  

The authors employed a design and development research methodology that applied 

from Richey & Klein (2007) framework. The design consisted of three phases: 1) comprehensive 

design and development project 2) specific project phases 3) design and development tool. Data 

analysis techniques included protocol analysis, mean values, and descriptive statistics. 

The results are as follows. 

1. The base design for learning environments on web-based to enhance digital literacy 

for College of Local Administration students has six major components: (1) problem base on 

context in real life (2) resource (3) collaboration (4) digital literacy center (5) scaffolding and (6) 

coaching. 2. Students’ digital literacy is consistent with the Open University (2017) Digital Literacy 

framework which consists of: 1) understanding 2) finding 3) evaluating 4) managing and 

communicating 5) collaborating and sharing. 3. Regarding the study of the opinions of students, 

the mean score was 4.04, which is very high. Most of the respondents commented that the 

content, the media on the network, and the design of learning environment have the right design, 

and support and promote their digital literacy. 
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บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรู

ดิจิทัล ศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนที่เรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ศึกษาความ

คิดเห็นของผูเรียนที่เรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล โดยกลุมเปาหมายที่ใชใน

การศึกษา คือ นักศึกษาปริญญาตรี วิทยาลัยการปกครองทองถิ่น ชั้นปที่ 1 ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2560 จํานวน 40 คน ใ ช ร ูปแบบการว ิจ ัย เป น กา รออกแบบและพ ัฒนา  (Design and 

Developmental Research) ซึ่งประยุกตจากหลักการของ Richey & Klein (2007) ระยะการออกแบบ

และพัฒนาแบงเปน 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การออกแบบภาพรวมและการพัฒนาโครงการ ระยะที่ 2 การ

ออกแบบและพัฒนา ระยะที่ 3 การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชการวิเคราะห

โปรโตคอล การหาคาเฉลี่ย และความคิดเห็นของผูเรียนโดยการสรุปตีความ  

ผลการศึกษาพบวา 1) สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายท่ีสงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยาลัยการ

ปกครองทองถิ่น มีองคประกอบท่ีสําคัญ 6 องคประกอบ ดังนี้ (1) สถานการณรอบตัว (2) แหลงการเรียนรู (3) 

เรียนรูรวมกัน (4) ศูนยสงเสริมการรูดิจิทัล (5) ขอการสนับสนุน (6) ปรึกษากูรู  2) การรูดิจิทัลของผูเรียน ผูเรียนมี

ความสามารถในการรูดิจิทัล ตามกรอบการรูดิจิทัล ของ Open University (2017) คือ (1) ความเขาใจและมีสวน

รวมในโลกดิจิทัลได (Understand) (2) ความสามารถในการสืบคน (Find) (3) ความสามารถในการประเมิน

สารสนเทศบนโลกออนไลนได (Evaluate) (4) ความสามารถในการจัดการและสื่อสารสารสนเทศได (Manage and 

Communication) และ (5) มีสวนรวมและสามารถแบงปนเนื้อหาดิจิทัลได (Collaborate and Share)  3) ผล

การศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นของผูเรียน พบวามีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.04 ซึ่งอยูในระดับมาก ผูเรียนสวนใหญมีความ

คิดเห็นวา ดานเนื้อหา ดานสื่อบนเครือขาย และดานการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู มีการออกแบบที่

เหมาะสมและชวยสนับสนุนและสงเสริมการรูดิจิทัลของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 
 

คําสําคัญ: สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย คอนสตรัคติวิสต การรูดิจิทัล 
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บทนํา 

จากสภาพความเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกในปจจุบัน ซึ่งมีเทคโนโลยีตาง ๆ มากมายในการชวยใหการ

ดําเนินชีวิตของผูคนมีความสะดวกสะบายมากข้ึน การสื่อสารเกิดขึ้นไดหลากหลายชองทาง การคมนาคมมีความ

รวดเร็ว เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูลสามารถทําไดอยางมีประสิทธิภาพสูง ในขนาดที่เล็กลง ราคาก็ถูกลงดวย สิ่งท่ี

เกิดตามมาคือ มีสารสนเทศและความรูเกิดขึ้นมากมาย ไดถูกบันทึกจัดเก็บลงเทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูลเหลานี้ 

และเผยแพรไปทั่วโลก ความเปลี่ยนแปลงดังกลาว สงผลใหตองมีการปรับตัวเปนอยางมากของผูคนในสังคมที่มี

การสื่อสารกันอยางแพรหลาย และในการสื่อสารดวยเทคโนโลยีเหลานี้ จําเปนตองใชความรู ความเขาใจในการใช

งานอุปกรณตาง ๆ เพ่ือใหสามารถใชงานไดอยางถูกตอง มีประสิทธิภาพ แตปญหาที่เห็นไดชัดคือ การเปลี่ยนแปลง

อยางรวดเร็วของเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 มีความแตกตางกับในยุคที่ผานมา ทรัพยากรสารสนเทศมีมากมาย

มหาศาล ทําใหผูใชตองประสบปญหาในการใชสารสนเทศและเกิดความยุงยากในการสืบคนสารสนเทศตาง ๆ ท่ีมี

อยูหลายรูปแบบและหลายแหลง ทั้งในรูปสื่อโสตฯ สื่อสิ่งพิมพ สื่ออิเล็กทรอนิกส (American Library 

Association [ALA], 1989) อีกทั้งยังมีความซับซอนที่มากกวา มีแนวคิดใหม ๆ เกิดขึ้นมากมาย มีเทคโนโลยีใหม 

ๆ เกิดขึ้นมากมายเชนกัน การที่เราดํารงชีวิตอยูทามกลางเทคโนโลยีดิจิทัลใหม ๆ เหลานี้ ทําใหเกิดปญหา ปรับตัว

ไดยาก เกิดอาชญากรรมทางออนไลน การผิดศีลธรรม ความเหลื่อมล้ําทางการรูดิจิทัล ฯลฯ (Ribble,  2017) 

หรือไมสามารถปรับตัวไดทันกับความเปลี่ยนแปลงดังกลาว สถานประกอบการณตางๆก็นําเทคโนโลยีดิจิทัลเขามา

ใชเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน การเพ่ิมผลผลิต การเขาถึงผูคนที่รวดเร็วทันใจ ทําใหเราตองมีความสามารถใน

การใชเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัล จึงจะสามารถรวมงานกับผูคนและสิ่งแวดลอมรอบตัวได นอกจากจะสามารถใช

เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลไดแลว ก็ยังประสบปญหาการตัดสินใจในการจะเลือกใชเทคโนโลยีดิจิทัล อันเนื่องจาก

การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว ทําใหยากที่จะเลือกใชเทคโนโลยีดิจิทัลใดๆ จากตัวเลือกที่มากมายในการใชงาน และมี

ความแตกตางกัน การจะศึกษาทําความเขาใจเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งหมดจึงเปนเรื่องท่ีแทบจะเปนไปไมได ดังนั้นการ

จะประเมินวาควรจะเลือกใชเทคโนโลยีดิจัลใด ผูใชจําเปนตองมีความรูเทาทันเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเพียงพอที่จะ

สามารถตัดสินใจในกิจกรรมตางๆไดอยางถูกตอง มีประสิทธิภาพ 

ในทางการศึกษา การศึกษาในรูปแบบดั้งเดิมนั้น จะเห็นไดวาเปนการนําความรูของครูผูสอนถายทอด

ใหกับผูเรียน โดยเปรียบผูเรียนเสมือนเปนภาชนะบรรจุความรู ท่ีครูผูสอนคอยเติมความรูลงไป โดยครูผูสอนวาง

แผนการสอนมาสําหรับนักเรียนทั้งช้ัน ผูเรียนมีหนาที่ในการคอยรับความรูจากครูผูสอนเปนสําคัญ ทําใหผูเรียน

ขาดทักษะการสรางความรูดวยตนเอง ขาดการเช่ือมโยงความรูใหมที่ครูเปนผูจัดเตรียมใหกับประสบการณเดิมของ

ผูเรียน ขาดความสนใจ โดยนักเรียนเพียงแตทองจําความรูที่ไดรบัมาเทานั้นเหมือนๆกันทั้งช้ันเรียน แตสภาพการณ

ปจจุบันที่ความรูตางๆ เกิดการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ไมคงท่ี รวมถึงความสามารถในการรับรูของนักเรียนมี

ความแตกตางกัน วิธีการสอนแบบดั้งเดิมจึงไมเหมาะสมกับบริบทของสังคมไทยในยุคดิจิทัลนี้ท้ังปจจุบันและ

อนาคต ดังนั้น วิธีการสอนของครูจะตองเปลี่ยนไปสูกระบวนทัศนใหม เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

เหมาะสมกับความตองการจําเพาะบุคคล สามารถสรางความรูดวยตนเองได จากการแสวงหาความรู การแบงปน 

แลกเปลี่ยนขอมูลตางๆในสังคม โดยมีครูผูสอนคอยอํานวยความสะดวก ตอบสนองความตองการ และใหการ

ชวยเหลือ 
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นอกจากนี้ พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 นํามาซึ่งความเปลี่ยนแปลงวิธีการและ

การปรับเปลี่ยนกระบวนการเรยีนการสอน โดยมีความจําเปนตองปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให

ผูเรียนมีความสามารถในการแสวงหาความรูดวยตนเอง สามารถใชเครื่องมือเทคโนโลยีในการสนับสนุนการ

แสวงหาความรู และพัฒนาศักยภาพการเรียนรูของตนเองอยางตอเนื่อง โดยสอดรับกับพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 66 ที่วาผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี

การศึกษา เพื่อการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต รวมถึงสาระสําคัญในแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 10 (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาต,ิ 2549) 

ที่กลาวถึงวา หากทรัพยากรของชาติเปนผูที่สามารถคิดเปน ทําเปน มีเหตุผล รูเทาทันโลก สามารถเตรียมตัวรับ

การเปลี่ยนแปลงและพึ่งพาตนเองได เรียนรูดวยตนเองไดตลอดชีวิต จะเปนการเสริมสรางศักยภาพของประเทศใน

การแขงขันในกรอบที่ไรซึ่งพรมแดน และทําใหประชากรมีคุณภาพชีวิตความเปนอยูที่ดีขึ้นตามไปดวย 

จากปญหาและเหตุผลที่กลาวมาขางตนนั้น จะเห็นไดวาแนวคิดทฤษฎีทางการศึกษาดานคอนสตรัคติ

วิสต เชื่อวาการเรียนรูเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนภายในของผูเรียน ผูเรียนเปนผูสราง (Construct) ความรู จาก

ความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบเห็นกับความรูความเขาใจเดิมที่มีอยูกอน (สุมาลี ชัยเจริญ และคณะ, 2549) สามารถ

สงเสริมสนับสนุนใหผูเรียนสามารถเรียนรูโดยการแสวงหาความรูดวยตนเอง สามารถสรางความรูจากการมี

ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมการเรียนรู และเกิดกระบวนการคิด จากการวิจัยพบวา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมีสวน

ชวยใหผูเรียนสามารถสรางความรูดวยตนเองจากการจัดสภาพแวดลอมตามสภาพบริบทจริง (สุมาลี ชัยเจริญ และ

คณะ, 2549)  จากกระบวนการคิด โดยมีรากฐานจากการพัฒนาทางดานพุทธิปญญา (Cognitive Development) 

ซึ่งวาดวยความรูที่เกิดจากการท่ีผูเรียนมีกระบวนการคิดภายในโดยการลงมือกระทําดวยตนเองอยางตื่นตัว และ

เกิดปฏิสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับประสบการณ ความทรงจําระยะยาว (Long-term memory) ทําใหเกิด

ความขัดแยงทางปญญาขึ้น โดยผูเรียนจะตองมีการปรับโครงสรางทางปญญาและทําใหเกิดการสรางความรูใหมข้ึน 

คอนสตรัคติวิสตยังเปนทฤษฎีการเรียนรูที่เนนใหผูเรยีนเปนผูสรางความรูดวยตัวเอง โดยสรางความรูจากความการ

มีปฎิสัมพันธกับสิ่งที่พบเห็นหรือประสบการณใหมกับความเขาใจเดิมที่มีอยู โดยพยายามทําความเขาใจเกี่ยวกับ

ปรากฏการณท่ีพบ มาสรางเปนโครงสรางทางปญญาในสมอง ซึ่งการที่จะทําใหผูเรียนมีลักษณะดังกลาว จะตองมี

การจัดการเรียนรูใหเกิดการพัฒนา (จารุณี ซามาตย, 2552) จากการศึกษาดังกลาวขางตนสามารถสรุปไดวา การ

เรียนรูของผูเรียนเพื่อพยายามทําความเขาใจในสิ่งตางๆ โดยการประมวลผลของประสบการณท่ีมีอยูเดิมกับ

ประสบการณใหม ผูเรียนจะไดมาซึ่งความรูใหมอันเกิดจากการลงมือกระทําดวยตนเอง และเกิดจากการปรับหรือ

ประนีประนอมระหวางความรูเดิมที่มีอยูกับความรูใหมที่ไดรับ จึงสามารถสรางความรูใหมขึ้นดวยตนเองได 

เพื่อใหสามารถตอบสนองตอแนวทางการเรียนรูดังกลาว เทคโนโลยีสารสนเทศสื่อบนเครือขาย โดย

อาศัยคุณลักษณะของสื่อ (Media Attribution) และระบบสัญลักษณ (Media Symbol System) สามารถ

เชื่อมโยงโหนดของความรู โดยสามารถเชื่อมโยงผานรูปแบบหลายมิติ (Hyperlink) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) 

ขอความหลายมิติ (Hypertext) รวมถึงระบบการตอบสนองความตองการอยางชาญฉลาดเฉพาะบุคคลในการเลอืก

เรียนรูของผูเรียนเพ่ือใหเขากับประสบการณเดิม ผานการวิเคราะหขอมูลการใชงาน และตอบสนองตอผูเรียนใน
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ทันใด (Interactive) จากการเรียนรู ในทุกท่ี ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยาง

เหมาะสม 

ดวยเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงไดตระหนักถึงความสําคัญและความจําเปนในการพัฒนาสิ่งแวดลอมการ

เรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล โดยการนําทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนฐานในการออกแบบการเรียนรู 

เพื่อสงเสริมการรูดิจิทัล ซึ่งจะชวยพัฒนาศักยภาพของผูเรียน ใหสามารถปรับตัวในสังคมท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลง

อยางรวดเร็วนี้ไดอยางมีความสุข รวมถึงสามารถรูเทาทันความเปนไปในการดํารงชีวิตที่จําเปนตองใชความรุความ

เขาใจ ทักษะ ทางดานดิจิทัล และสามารถนํามาปรับใช ถายทอดความรู และเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูคนใน

สังคม เกิดการสรางสรรคและพัฒนาชุมชนและสังคมโลกใหนาอยูมากยิ่งข้ึนตอไป 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 

เพ่ือออกแบบและพัฒนาการพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายท่ีสงเสริมการรูดิจิทัล การรูดิจิทัล 

ความคิดเห็นตอสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 
 

วิธีการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีรูปแบบการวิจัยเปนการออกแบบและพัฒนา (Design and Developmental 

Research) ซึ่งประยุกตจากหลักการของ Richey & Klein (2007) ประกอบดวยระยะการออกแบบและ

พัฒนาเปน 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การออกแบบภาพรวมและการพัฒนาโครงการ ระยะที่ 2 การออกแบบ

และพัฒนา ระยะที่ 3 การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ ซึ่งมีข้ันตอน ดังน้ี 

กลุมเปาหมาย 

กลุมเปาหมายแบงเปน 3 ระยะตามรูปแบบการวิจัย ประกอบดวย 

ระยะที่ 1 การออกแบบภาพรวมและการพัฒนาโครงการ 

1) ผูออกแบบ (Designer) และนักพัฒนา (Developers) 

2) อาจารยที่ปรึกษา (Advisor) เพื่อตรวจสอบเอกสารและกรอบแนวคิดในการออกแบบและ

พัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรู 

ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนา 

1) ผูออกแบบ (Designer) และนักพัฒนา (Developers) 

2) ผูเช่ียวชาญดานตางๆ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของสิ่งแวดลอมการเรยีนรูบนเครือขาย ไดแก 

ผูเช่ียวชาญดานการประเมินและการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู ดานการออกแบบเครื่องมือ ดานเครื่องมือวัด

ทางดิจิทัล 

3) อาจารยที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคลองและทําการวิพากษและประเมินแบบ

บันทึกการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู 

ระยะที่ 3 การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ 

1) นักพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย 



วารสารการบริหารทองถ่ิน ปที่ 12 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มีนาคม 2562) | 116 

2) ผูเชี่ยวชาญดานการประเมินและการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู ดานการออกแบบ

เครื่องมือ ดานเครื่องมือวัดทางดิจิทัล 

3) อาจารยที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคลองและทําการวิพากษและประเมินแบบ

บันทึกการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู 

4) นักศึกษากลุมที่ 1 ท่ีผานการใชงานสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรู

ดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน จํานวน 40 คน 

เคร่ืองมือวิจัย 

1. เครื่องมือที่ใชในการศึกษา คือ สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล การรูดิจิทัล 

ความคิดเห็นตอสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครอืขาย ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน ซึ่งมีกระบวนการใน

การพัฒนา ดังน้ี การศึกษาหลักการและทฤษฎี การสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูฯ 

การออกแบบและพัฒนาแวดลอมการเรียนรูฯ และการประเมินประสิทธิภาพสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู 

2. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลทั้ง 3 ระยะ ไดแก 

 ระยะที่ 1 การออกแบบภาพรวมและการพัฒนาโครงการ 

 2.1 แบบบันทึกการศึกษาและวิเคราะหเอกสาร ใชในการบันทึกสําหรับการตรวจสอบและ

ศึกษาวิเคราะหเอกสารที่เก่ียวกับกับหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ เพ่ือนํามาสรางกรอบแนวคิดเชิง

ทฤษฎี (Theoretical framework) ที่จะนํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบและการพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรู 

 ระยะที่ 2  การออกแบบและสรางเครื่องมือ  

2.2 แบบบันทึกการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู เพื่อนํามาสรางเปนกรอบแนวคิดการ

ออกแบบ (Designing framework) โดยใชในการสังเคราะหเอกสารที่เกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ี

เก่ียวของท่ีนํามาเปนพ้ืนฐานในการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูฯ 

 2.3 แบบบันทึกการสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรู เพื่อใชบันทึกขั้นตอนและวิธีการสราง

สิ่งแวดลอมการเรียนรูฯ 

 2.4 แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดลอมการเรียนรูสําหรับผูเช่ียวชาญ เพื่อเปนการประเมิน

คุณภาพของสิ่งแวดลอมการเรียนรูฯ โดยผานผูเช่ียวชาญดานการออกแบบสิ่งแวดลอมฯ 

 ระยะที่ 3  การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ   

 2.5 แบบบันทึกการพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรู เพ่ือใชบันทึกข้ันตอนและวิธีการพัฒนา

สิ่งแวดลอมการเรียนรู 

 2.6 แบบวัดการรูดิจิทัลออนไลน เพ่ือใชเก็บรวบรวมขอมูลโดยใหผูเรียนทําแบบวัดการรูดิจิทัล 

หลังจากเรียนรูดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรู 

2.7 แบบสัมภาษณการรูดิจิทัล เพื่อใชเก็บรวบรวมขอมูลโดยสัมภาษณผูเรียน และบันทึกใน

แบบสัมภาษณการรูดิจิทัล หลังจากเรียนรูดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรู 

การเก็บรวบรวมขอมูล ผูศึกษาไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังมีรายละเอียด ดังนี ้

ระยะที่ 1 การออกแบบภาพรวมและการพัฒนาโครงการ 
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1. การบันทึกดวยแบบบันทึกการศึกษาและวิเคราะหเอกสาร ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวของ หลักการ ทฤษฎี 

และงานวิจัยเกี่ยวของ และทําการบันทึกในแบบบันทึกการศึกษาและวิเคราะหเอกสาร จากนั้นวิเคราะหขอมูลจาก

การสรุปตีความจากแบบบันทึกการศึกษาและวิเคราะหเอกสาร จากหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยเก่ียวกับกับการ

ออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูโดยอาศัยหลักการและทฤษฎีที่เก่ียวของ ไดแก ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทฤษฎีการ

ประมวลสารสนเทศ และบริบทแหลงเรียนรู เพ่ือนํามาเปนพื้นฐานในการวิจัย 

ระยะที่ 2  การออกแบบและสรางเครื่องมือ 

2. ทําการบันทึกในแบบบันทึกการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู  แบบบันทึกการสรางสิ่งแวดลอมการ

เรียนรู แบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดลอมการเรียนรูสําหรับผูเชี่ยวชาญ โดยการวิเคราะหขอมูลจากการการหา

คาเฉลี่ย และการสรุปตีความ เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู 

และการสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรู  

ระยะที่ 3  การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ   

3. หลังจากผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของ

นักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน ที่ไดพัฒนาในระยะที่ 1 และ 2 แลว มาใชในบริบทจริงกับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2560 ภาคเรียนที่ 2 วิทยาลัยการปกครองทองถิ่น มหาวิทยาลัยขอนแกน 

จํานวน 40 คน เพ่ือตรวจสอบผลของการใชสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายท่ีสงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษา

วิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

การวิเคราะหขอมูล  

ระยะที่ 1 การออกแบบภาพรวมและการพัฒนาโครงการ 

1. วิเคราะหขอมูลจากการสรุปตีความจากแบบบันทึกการศึกษาและวิเคราะหเอกสาร จากหลักการ 

ทฤษฎี และงานวิจัยเก่ียวกับกับการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูโดยอาศัยหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ ไดแก 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ และบริบทแหลงเรียนรู เพ่ือนํามาเปนพื้นฐานในการวิจัย 

ระยะที่ 2  การออกแบบและสรางเครื่องมือ 

2. วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณและการบันทึก โดยการสรุปตีความ เพ่ือเปนแนวทางการสราง

สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

3. วิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบประเมินคุณภาพสิ่งแวดลอมการเรียนรูสําหรับผูเช่ียวชาญ โดยการหา

คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการสรุปตีความ เพื่อเปนแนวทางการพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบน

เครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

ระยะที่ 3  การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ 

4. วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณและการบันทึก โดยการสรุปตีความ เพ่ือเปนแนวทางการ

พัฒนาการพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครอง

ทองถ่ิน 

5. วิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบวัดการรูดิจิทัล โดยหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการ

สรุปตีความ เพื่อนําไปสรุปผลการวิจัยตอไป 
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6. วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากแบบสัมภาษณการรูดิจทัิลโดยการสรุปตคีวาม เพ่ือนําไปสรุปผลการวิจัยตอไป 
 

ผลการวิจัย 

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล การรูดิจิทัล ความ

คิดเห็นตอสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขาย ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถิ่น ในการศึกษาครั้งนีจ้ะ

นําเสนอผลการศึกษาดังน้ี 

1. ผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษา

วิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

ระยะที่ 1 การออกแบบภาพรวมและการพัฒนาโครงการ 

1.1.1 การวิจัยเอกสาร (Document Analysis) 

จากการทบทวนวรรณกรรม โดยทําการศึกษาหลักการ ทฤษฏีและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนา

สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัลของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถิ่น เพ่ือนํามาเปน

พ้ืนฐานในการสรางกรอบแนวคิดเชิงทฤษฏี โดยการสังเคราะหหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ พบวา มี

พ้ืนฐานเชิงทฤษฎีที่สําคัญ ไดแก ทฤษฎีการเรียนรู องคความรูและทักษะ การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอม

ทางการเรียนรู และสื่อและเทคโนโลยี 

1.1.2 ผลการสังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ ซึ่งมีพื้นฐานเชิงทฤษฎีที่สําคัญ 5 พื้นฐาน 

คือ พื้นฐานทางดานจิตวิทยาการเรียนรู ไดแก ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่ ประกอบดวย คอนสตรัคติวิสตเชิงปญญา 

(Cognitive Constructivist) และคอนสตรัคติวิสตทางสังคม (Social Constructivist) ทฤษฏีทางพุทธิปญญา 

ไดแก ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ พ้ืนฐานทางดานการรูดิจิทัลตามกรอบการรูดิจิทัลของ Open University 

(2017) ซึ่งประกอบดวย (1) ความเขาใจและมีสวนรวมในโลดิจิทัลได (Understand) (2) ความสามารถในการ

สืบคน (Find) (3) ความสามารถในการประเมินสารสนเทศบนโลกออนไลนได (Evaluate) (4) ความสามารถใน

การจัดการและสื่อสารสารสนเทศได (Manage and Communication) และ (5) มีสวนรวมและสามารถแบงปน

เนื้อหาดิจิทัลได (Collaborate and Share) พื้นฐานทางดานสื่อ ไดแก ระบบสัญลักษณของสื่อ พ้ืนฐานทางดาน

เทคโนโลยี และพ้ืนฐานทางดานศาสตรการสอนที่สําคัญ ไดแก Open Learning Environment Model (OLEs) 

(Hannafin, 1999) Situated Learning, Cognitive Apprenticeship  แ ล ะ  Discovery Learning ซึ่ ง จ า ก

การศึกษาเอกสารเก่ียวกับหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของขางตน เพื่อที่จะนํามาสรางกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

(Theoretical framework) ที่จะนํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริม

การรูดิจิทั]ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน ตอไป 

ระยะที่ 2  การออกแบบและสรางเครื่องมือ 

1.2.1 การสังเคราะหกรอบแนวคิดในการออกแบบ 

จากการศึกษาเอกสารเก่ียวกับหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ นํามาสูการสังเคราะหกรอบในแนวคิดในการ

ออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัลของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน ดังนี้ 
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1) การกระตุนโครงสรางทางปญญา 

ในการกระตุนโครงสรางทางปญญา ที่มาจากหลักการของ Cognitive constructivism ของ Piaget 

โดยเชื่อวา ถาผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหาที่กอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive Conflict) หรือเรียกวา

เกิดการเสียสมดุลทางปญญา (Disequilibrium) ดังนั้นจากหลักการขางตน ผูศึกษาจึงไดออกแบบ “สถานการณ

รอบตัว” และ “แกไขภารกิจ” ที่มีลักษณะเนนใหผูเรียนสรางความรูจากบริบทจริงท่ีเผชิญ (Real world) ในการ

เรียนรูจากสภาพบริบทจริง พรอมกับการสงเสริมการรูดิจิทัลของผูเรียนตามกรอบแนวคิดของ Open University 

(2017) ประกอบดวย (1) ความเขาใจและมีสวนรวมในโลดิจิทัลได (Understand) (2) ความสามารถในการสืบคน 

(Find) (3) ความสามารถในการประเมนิสารสนเทศบนโลกออนไลนได (Evaluate) (4) ความสามารถในการจัดการ

และสื่อสารสารสนเทศได (Manage and Communication) และ (5) มีสวนรวมและสามารถแบงปนเนื้อหา

ดิจิทัลได (Collaborate and Share)โดยนําเนื้อหาสาระสําคัญในเรื่องการรูดิจทิัลมาสรางเปนสถานการณปญหาท่ี

ใหผูเรียนเรียนรูในแตละบทเรียน และกําหนดภารกิจใหผูเรียนแกปญหาตามกรอบแนวคิดดังกลาวขางตน 

2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา 

ในการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา ซึ่งมาจากหลักการ Cognitive constructivism ของ Piaget 

ที่เชื่อวาผูเรียนเปนผูสรางความรูโดยการลงมือปฏิบัติและถาผูเรียนถูกการกระตุนดวยสถานการณปญหาจนทําให

เกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive conflict) และผูเรียนเกิดการเสียสมดุลทางปญญา (Disequilibrium) 

และจะพยายามปรับโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structuring) ใหเขาสูสภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยการ

ดูดซึม (Assimilation) ซึ่งไดแก การรับขอมูลใหมจากสิ่งแวดลอมท่ีสรางข้ึนใหเขาไปในโครงสรางทางปญญาและ

การปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accommodation) ซึ่งเปนการเชื่อมโยงโครงสรางทางปญญาเดิมหรือ

ความรูเดิมกับความรูใหม จนผูเรียนสามารถปรับสมดุลทางปญญาจนสามารถสรางความรูไดดวยตัวเอง จาก

หลักการดังกลาว ผูศึกษาไดออกแบบใหมีองคประกอบท่ีสําคัญ คือ “แหลงการเรียนรู” ที่มีลักษณะเปนแหลง

รวบรวมขอมูลของเนื้อหา และสารสนเทศท่ีผูเรียนจะไดใชในการแกปญหาในสถานการณปญหา โดยนําเอา

หลักการตางๆ ซึ่งไดแก หลักการประมวลสารสนเทศ (Information processing theory) และ หลักการ 

Discovery learning ของ Constructivist strategy  มาเปนพื้นฐานในการออกแบบ รวมไปถึง “เรียนรูรวมกัน” 

ที่มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดคอนสตรัคติวิสตเชิงสงัคมที่วา ผูเรียนสรางความรูผานการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอื่น 

ที่เปนองคประกอบท่ีสงเสริมใหผูเรียนรวมมือกันแกปญหาและชวยสนับสนุนใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนประสบการณ

ระหวางผูเรียน ผูสอน และผูเชี่ยวชาญ อีกท้ังยังชวยขยายมุมมองใหแกตัวเองและชวยปรับความเขาใจท่ีอาจจะ

คลาดเคลื่อนได 

3) การสงเสริมการรูดิจิทัล 

   ในการการสงเสริมการรูดิจิทัลที่มาจากความตองการของการจัดการศึกษาที่ตองการใหผูเรียนมี

ความสามารถในการรูดิจิทัล ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ไดนําหลักการรูดิจิทัลของ Open University (2017) เปน

พ้ืนฐานในการออกแบบเปน “ศูนยสงเสริมการรูดิจิทัล” ซึ่งประกอบดวย (1) ศูนยสงเสริม Understand เปนการ

ออกแบบที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความเขาใจและมีสวนรวมในโลกดิจิทัลได (2) ศูนยสงเสริม Find เปนการ

ออกแบบท่ีชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการสิบคนสารสนเทศ (3) ศูนยสงเสริม Evaluate เปนการ
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ออกแบบที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการประเมินสารสนเทศบนโลกออนไลนได และ (4) ศูนย

สงเสริม Manage and Communication เปนการออกแบบที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการจัดการ

และสื่อสารสารสนเทศได และ (5) ศูนยสงเสริม Collaborate and Share เปนการออกแบบที่ชวยสงเสริมให

ผูเรียนมีสวนรวมและสามารถแบงปนเนื้อหาดิจิทัลได 

4) การสงเสริมและชวยเหลือการปรับสมดุลทางปญญา 

   ในการสงเสริมและชวยเหลือการปรับสมดุลทางปญญาจะเปนองคประกอบที่ชวยเหลือผูเรียนท่ี

ตองการรับความชวยเหลือ โดยมีการจัดมุมมองของผูมีสวนเก่ียวของกับการรักษาเพ่ือใหเห็นแนวคิดของบุคคล

ตางๆ และการโคชซึ่งจะชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูตลอดชีวิตและแกไขความเขาใจที่คลาดเคลื่อนใหกับผูเรียน

ได ผูศึกษาไดออกแบบองคประกอบที่สําคัญ 2 องคประกอบ คือ ขอการสนับสนุน (Scaffolding) ซึ่งผูศึกษาได

ออกแบบโดยอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีคอนสตรัคติ วิสต เชิงสังคม ในหลักการของ Zone of Proximal 

Development และ การปรึกษากูรู (Coaching) เปนองคประกอบที่มีพ้ืนฐานจากหลักการของโมเดลการฝกงาน

ทางปญญา (Cognitive apprenticeship) ของ Collins, Brown, and Newman (1989) ที่มีลักษณะการจัดการ

เรียนรูท่ีไดเปลี่ยนบทบาทของครูท่ีทําหนาที่ในการถายทอดความรูมาเปนการโคช (Coaching) ที่จะชวยกํากับ 

กระตุน สนับสนุนและชวยเหลือผูเรียน 

5) การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 

    โดยเปนการประเมินดานผลผลิตของสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล โดยใช

รูปแบบการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey) ที่มีวิธีการเก็บรวบรวมขอมูลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ประกอบไป

ดวย (1) ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (2) ผูเชี่ยวชาญดานสื่อบนเครือขาย (3) ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบสิ่งแวดลอม

การเรียนรู ซึ่งผลการศึกษา พบวา  

(1) ดานเนื้อหา ซึ่งจากผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา เนื้อหาและสารสนเทศ มี

ความถูกตองและชัดเจน และเอื้อตอการศึกษาคนควาของผูเรียน มีการใชภาษาที่ใชเหมาะสมตอผูเรยีนภาษาที่ใช

อานเขาใจงาย ภาพมีความสอดคลองกับเนื้อหาโครงสรางประโยคที่ไมซับซอน กระชับ งายตอการทําความเขาใจ 

สามารถเช่ือมโยงไปยังแหลงขอมูลหรือสารสนเทศแหลงอ่ืน  

(2) ดานสื่อบนเครือขาย พบวา การออกแบบหนาจอที่มีความเหมาะสมแบงพ้ืนท่ีในการนําเสนอ

เนื้อหาไดชัดเจนและเปนสัดสวน เชน การออกแบบเมนูตางๆ ปุมนําทาง (Navigator) สัญลักษณ (Icon) ที่มา

ความเปนสากล มีการเชื่อมโยง (Link) โดยการนําคุณลักษณะของสื่อในดาน Hyperlink เขามาใชในการเช่ือมโยง 

ซึ่งการเชื่อมโยงน้ันมีความสะดวกรวดเร็ว และสามารถเขาถึงแหลงของขอมูลไดเปนอยางดี  

(3) ดานการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู ซึ่งสามารถแบงออกเปน 6 สวน ดังนี้ (1) สถานการณ

รอบตัว พบวา การออกแบบมีความนาสนใจ สามารถกระตุนเพ่ือใหผูเรียนอยากคนหาคําตอบ (2) แหลงการเรียนรู 

พบวา แหลงการเรียนรูไดรวบรวมขอมูลและแหลงสารสนเทศไวอยางเพียงพอ รูปแบบการนําเสนอเปนสัญลักษณ 

เขาใจงายทําการเขาถึงขอมูลไมซับซอนและเขาถึงไดอยางสะดวก (3) เรียนรูรวมกัน พบวา ชวยสนับสนุนการเรียน

แบบรวมมือกันเรียนรู (Collaborative Learning) ชวยสนับสนุนใหทุกคนมีสวนรวมในการเรียนรู แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นและแกปญหารวมกัน ชวยสงเสริมการขยายแนวคิดและกระตุนในการเรียนรู วิธีการแกปญหาโดยการ
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คนหาคําตอบหลายแนวทางท่ีเปนไปไดจากมุมมองที่หลากหลาย (4) ศูนยสงเสริมการรูดิจิทัล พบวา สามารถ

สงเสริมการรูดิจิทัลไดตามกรอบการรูดิจิทัลของ Open University (2017) ที่ประกอบดวย ความสามารถเขาใจ

และมีสวนรวมในโลกดิจิทัลได ความสามารถในการสืบคน ความสามารถในการประเมินสารสนเทศบนโลก

ออนไลนได ความสามารถในการจัดการและสื่อสารสารสนเทศได มีสวนรวมและสามารถแบงปนเนื้อหาดิจิทัลได 

(5) ขอการสนับสนุน พบวา มีหลายประเภทตอบสนองการคิดแกปญหาของผูเรียนแตละคนไดเปนอยางดี และ (6) 

ปรึกษากูรู พบวา สามารถสื่อสารและใหขอมูลเพ่ือกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบรวมถึงทําภารกิจการเรียนรูอยาง

ตื่นตัวมีการออกแบบชองทางใหสามารถแนะนําผูเรียนในขณะกระทําการเรียนรู 

ระยะที่ 3  การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ 

ในการศึกษาในระยะนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่

สงเสริมการรูดิจิทัลฯ ที่ผานระยะที่ 2 โดยรูปแบบในการวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยกอนการทดลอง (Pre-

Experimental Research) แบบกลุมเดียวทดสอบหลังเรียน (One Shot Case Study) ซึ่งแสดงไดจากผลการวัด

การรูดิจิทัล การสํารวจความคิดเห็นของผูเรียน ซึ่งจากผลการศึกษาพรอมท้ังหลักฐานเชิงประจักษ แสดงใหเห็นวา

ในทุกๆ องคประกอบของสิ่งแวดลอมการเรียนรูฯ มีประสิทธิภาพพรอมท้ังชวยสนับสนุนการรูดิจิทัลไดเปนอยางดี 

ดังนั้นสามารถสรุปไดวา สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัลที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของ

นักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ินที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นนั้นมีคุณภาพ 

2. ผลการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนท่ีเรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายท่ีสงเสริมการรู

ดิจิทัลที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยัลยการปกครองทองถิ่น 

2.1 ผลการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนที่ไดจากการวัดการรูดิจิทัล 

      ผลจากการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนที่เรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายสงเสริมการรู

ดิจิทัลที่สงเสริมการรูดิจิทัลฯ ไดจากกลุมเปาหมายจํานวน 40 คน โดยใชแบบวัดการรูดิจิทัลที่มีลักษณะเปนแบบ

ปรนัยจํานวน 30 ขอ คะแนนเต็ม 30 คะแนน ดังแสดงในตารางท่ี  1 

 

ตารางที่ 1  แสดงระดับคะแนนการรูดจิิทัลทั้ง 5 ดาน ซึ่งอางอิงตามหลักทฤษฎีการรูดจิิทัลของ Open 

University (2017) ที่ไดศึกษาจากกลุมเปาหมายจาํนวน 40 คน 

การวัดรูดิจิทัล 
จํานวนนักเรียน 

(คน) 

คาคะแนนเฉลี่ย

รอยละ 

คาคะแนนเฉลี่ย  

(เต็ม 30) 

Understand 40 57.27 3.44 

Find 40 72.50 4.35 

Evaluate 40 63.75 3.83 

Manage and Communication 40 55.71 3.34 

Collaborate and Share 40 51.67 3.10 

การวัดการรูดิจิทลั 40 60.18 18.05 
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 จากตารางที่ 1 พบวา คาคะแนนที่ไดจากการวัดการรูดิจิทัลของผูเรียนที่เรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรู

บนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน จํานวน 40 คน โดยคะแนนเต็มจาก

การวัด 30 คะแนน โดยคาคะแนนเฉลี่ยรอยละของการรูดิจิทัลเทากับ รอยละ 60.18 และคาคะแนนเฉลี่ยรวม 

18.05 คะแนน  

2.2  ผลการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนที่ไดจากการสัมภาษณ 

   ผลการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนที่เรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมการรูดิจิทัล ของ

นักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน ไดจากการวิเคราะหโปรโตคอลจากการสัมภาษณผูเรียน จํานวน 5 คน ซึ่ง

ในการศึกษาครั้งนี้ไดอาศัยกรอบการรูดิจิทัลของ Open University (2017) ที่ประกอบดวย (1) ความเขาใจและมี

สวนรวมในโลดิจิทัลได (Understand) (2) ความสามารถในการสืบคน (Find) (3) ความสามารถในการประเมิน

สารสนเทศบนโลกออนไลนได (Evaluate)  (4) ความสามารถในการจัดการและสื่อสารสารสนเทศได (Manage 

and Communication) และ (5) การมีสวนรวมและสามารถแบงปนเนื้อหาดิจิทัลได (Collaborate and Share) 

ซึ่งผลการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนที่ไดจากการสัมภาษณ พบวา  

ผูเรียนมีความเขาใจและมีสวนรวมในโลดิจิทัลได (Understand) คือ การสงเสริมใหผูเรียนมีความเขาใจ

ถึงความจําเปน และความสําคัญของการใชเครื่องมือดิจิทัลตางๆ วามีประโยชนอยางไร แตกตางกันอยางไร จาก

การที่ใหผูเรียนไดอธิบายพรอมยกตัวอยางกิจกรรมที่เก่ียวของกับอินเทอรเน็ตในชีวิตประจําวันดวย 

ผูเรียนมีความสามารถในการสืบคน (Find) ผูเรียนมีความสามารถในการสืบคนดวยเครื่องมือดิจิทัล โดย

สามารถสรางการสืบคนไดตรงตามความตองการ มีความแมนยํา และสามารถใชตัวเลือกพิเศษของเครื่องมือ

เหลานั้นในการเพ่ิมความจําเพาะเจาะจงในการสืบคนใหมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น จากการท่ีใหสถานการณสมมุติแก

ผูเรียนวา หากผูเรียนตองเดินทางเพ่ือไปสอบเขาเรียนท่ีกรุงเทพเพียงลําพัง ที่มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  โดยที่ผูเรียน

ไมเคยเขากรุงเทพมากอนเลย ผูเรียนจะสามารถใชเครื่องมือสืบคนขอมูลอยางไร ดวยเงื่อนไขการสืบคนแบบไหน 

เพ่ือใหผูเรียนสามารถเดินทางดวยรถโดยสารประจําทางจากขอนแกน จนถึงท่ีหมาย 

ผูเรียนมีความสามารถในการประเมินสารสนเทศบนโลกออนไลนได (Evaluate) ผูเรียนมีความสามารถ

ในการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องมือดิจิทัลตางๆ เพื่อใหสามารถใชงานไดอยางเหมาะสม ไมเกิดการสูญเสีย

เวลาในการเรียนรูการใชเครื่องมือกับเครื่องมือที่ไมเหมาะตอการใชงาน หรือการตัดสินใจเลือกเครื่องมือดิจิทัลอ่ืนๆ

ที่มีการใชงานใกลเคียงกัน และตรงกับความตองการ โดยกําหนดสถานการณวาจะเกิดอะไรข้ึน หากผูเรียนไดรับ

คําสั่งใหทําผังความคิด (Mind Map) ดวยโปรแกรม Microsoft Excel ผูเรียนคิดวาเหมาะสมแลวหรือไม อยางไร 

ผู เรียนมีความสามารถในการจัดการและสื่อสารสารสนเทศได (Manage and Communication) 

ผูเรียนมีความสามารถในการจัดการกับขอมูลที่มีอยูและสามารถสื่อสารออนไลนได โดยมีการจัดการกับขอมูลที่

ไดมาจากการสืบคนและมีการอางอิงแหลงที่มา เพื่อใหขอมูลมีความนาเช่ือถือและชวยใหผูที่รับขอมูลตอจาก

ผูเรียน สามารถสืบคนที่มาของแหลงตนทางไดถูกตองดวย โดยการสัมภาษณวา ทําไมการอางอิงสารสนเทศที่ได

จากการสืบคนจึงมีความสําคัญ และมีแหลงขอมูลใดที่มีความจําเปนตองอางอิงบาง 

ผูเรียนมีความสามารถในการมีสวนรวมและแบงปนเน้ือหาดิจิทัลได (Collaborate and Share) ผูเรียน

มีความสามารถในการจัดการกับขอมูลที่มีอยูและสามารถสื่อสารออนไลนได โดยมีการจัดการกับขอมูลที่ไดมาจาก
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การสืบคนและมีการอางอิงแหลงท่ีมา เพ่ือใหขอมูลมีความนาเช่ือถือและชวยใหผูท่ีรับขอมูลตอจากผูเรียน สามารถ

สืบคนที่มาของแหลงตนทางไดถูกตองดวย และผูเรียนสามารถเลือกใชเครือขายสังคอมออนไลนที่เหมาะสมตอการ

ใชงานของตนได เพ่ือการแบงปนเรื่องราวของตนเองกับเพ่ือนฝูง โดยสัมภาษณผูเรียนวา อยางไรกับบริการ

ซอฟแวรประเภท Short Message Networks อยางเชน Twitter มีขอดีขอดอยอยางไร 

3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล

ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

   ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัลฯ

จากผูเรียน จํานวน 40 คน และจํานวนแบบสํารวจ 40ชุด ท้ังนี้ผูศึกษาไดทําการศึกษาผลเชิงปริมาณ จากระดับ

ความคิดเห็นของผูเรียน ซึ่งการศึกษาความคิดเห็นดังกลาวจะพิจารณาใน 3 ดาน คือ (1) ดานเนื้อหา (2) ดานสื่อ

บนเครือขาย และ (3) ดานการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู พบวา ดานเน้ือหา พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นอยู

ในระดับมาก ( x = 3.68) ดานสื่อบนเครือขาย พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( x =  3.78) ดานการ

ออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( x = 3.68) จากผลการศึกษา 

พบวา ความคิดเห็นของผูเรียนอยูในระดับมากทุกดาน ซึ่งแสดงใหเห็นวา สิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่

สงเสริมการรูดิจิทัลของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน มีการออกแบบที่เหมาะสมและชวยสนับสนุนการรู

ดิจิทัลของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

สรุปและอภิปรายผลการศึกษา 

 จากการดําเนินการศึกษาและสรุปผลการศึกษาดังกลาวขางตนสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

 1. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัลของนักศึกษา

วิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

จากผลการศึกษา พบวา กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีมาจากพ้ืนฐานดานตางๆ 5 พื้นฐาน ไดแก (1) พื้นฐาน

ดานจิตวิทยาการเรียนรู (2) พื้นฐานทางดานการรูดิจิทัล (3) พื้นฐานทางดานสื่อ (4) พ้ืนฐานดานเทคโนโลยี (5) 

และพ้ืนฐานดานศาสตรการสอน และจากกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริม

การรูดิจิทัลฯ พบวา องคประกอบของสิ่งแวดลอมการเรียนรู มี 6 องคประกอบที่สําคัญ ไดแก (1) สถานการณ

รอบตัว (Problem base) (2) แหลงการเรียนรู (Resource) (3) เรียนรูรวมกัน (Collaboration) (4) ศูนยสงเสริม

การรูดิจิทัล (Digital lab) (5) ขอการสนับสนุน (Scaffolding) และ (6) ปรึกษากูรู (Coaching) จากการประเมิน

กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัลฯ ซึ่งสอดคลองกับ จารุณี ซา

มาตย (2552)  ที่พบวา โมเดลสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีสงเสริมการคิด

สรางสรรค มีองคประกอบที่สําคัญ 8 องคประกอบ ซึ่ง 6 ใน 8 องคประกอบมีความใกลเคียงกับองคประกอบที่ผู

ศึกษาพบ คือ (1) สถานการณปญหา (2) แหลงเรียนรู (3) ฐานการชวยเหลือ (4) หองแลปการคิดสรางสรรค (5) 

การแลกเปลี่ยนเรียนรู และ (6) ศูนยใหคําแนะนํา นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ อภิฉัตร มณีจักร (2555) ได

ทําการศึกษา เรื่อง ของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่สงเสริมการคิด

สรางสรรค รายวิชาการเขียนสารคดีเพ่ือสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนิสิต หลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต ซึ่งมีองคประกอบที่
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สําคัญ 6 องคประกอบ ซึ่ง 5 ใน 6 องคประกอบมีความใกลเคียงกับองคประกอบที่ผูวิจัยพบ คือ (1) สถานการณ

ปญหาภารกิจท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค (2) คลังความรู (3) หองแลปแหงความคิดสรางสรรค(4) หองสนทนา

แลกเปลี่ยนเรียนรู (5) ฐานการชวยเหลือ และสอดคลองกับ อนุชา โสมาบุตร (2555) ไดนําแนวคิดคอนสตรัคติ

วิสต มาเปนพ้ืนฐานในการออกแบบการจัดการเรียนรูท่ีเนนการสรางความรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดยแบงเปน

องคประกอบท่ีสําคัญคือ 1) สถานการณปญหา (Problem Base) ในการกระตุนโครงสรางทางปญญา 2) แหลง

การเรียนรู (Resource) จากหลักการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ที่เชื่อวา ผูเรียนเปนผูสรางความรูโดยการลงมือ

กระทําดวยตนเอง และเมื่อเกิดการเสียสมดุลทางปญญา ผูเรียนจําเปนตองปรับสมดุลโดยการดูดซึมและการ

ปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา 3) ฐานความชวยเหลือ (Scaffolding) ในการสงเสริมและชวยเหลือการสราง

ความรูของผูเรียน สามารถนําทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตประเภท Social Constructivism มาใช เพื่อชวยเหลือ

ผู เรียนใหสามารถสรางความรูได โดยอาศัยการนําหลักการนวัตกรรมการเรียนรูตามแนวของ OLEs ของ 

Hannafin (1999) ซึ่งประกอบไปดวย ฐานการชวยเหลือดานความคิดรวบยอด ฐานการชวยเหลือดานการคิด ฐาน

การชวยเหลือดานกระบวนการ ฐานการชวยเหลือดานกลยุทธ 4) การโคช (Coaching) มาจากพ้ืนฐาน Situated 

Cognition และ Situated Learning เปนหลักการท่ีกลายมาเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรัค

ติวิสต ที่ไดเปลี่ยนบทบาทของผูสอน ที่แตเดิมเปนผูถายทอดความรู เปลี่ยนเปนผูคอยวิเคราะหและใหการ

ชวยเหลือผูเรียน ใหคําแนะนําสําหรับผูเรียน 5) การรวมมือกันแกปญหา (Collaboration) การรวมมือกัน

แกปญหาเปนองคประกอบที่มีสวนสนับสนุนใหผูเรียนแลกเปลี่ยนประสบการณกับผูอ่ืน เพ่ือขยายมุมมองใหแก

ตนเอง การรวมมือกันแกปญหา จะชวยใหผูเรียนเกิดการคิดทบทวนใตรตรอง (Reflective thinking) เปนแหลงท่ี

เปดโอกาสใหทั้งผูเรียน ผูสอน ผูเช่ียวชาญ ไดสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของตนได และสามารถชวยปองกัน

การเกิดความเขาใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception) ทั้งนี้อาจเปนเพราะกรอบแนวคิดในการออกแบบ

สิ่งแวดลอมการเรียนรูของผูศึกษามีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตท่ีเหมือนกัน อาจจะแตกตางกันในสวน

ของเนื้อหาท่ีนํามาใชในการออกแบบและทักษะความสามารถท่ีตองการสงเสริม จึงทําใหมีบางองคประกอบ ตอง

ใชกรอบหรือหลักการเฉพาะของทักษะนั้น ๆ มาเปนฐานในการออกแบบรวมกับหลักการพื้นฐานของทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสต ซึ่งก็สามารถผนวกเขากันไดอยางสมบูรณ ซึ่งจากการสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบที่ไดมา จะ

ชวยเปนเครื่องยืนยันวาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิทยาลัยการ

ปกครองทองถ่ิน ที่ผูศึกษาไดพัฒนาขึ้น นั้นมีชวยสงเสริมการเรียนรูและการสงเสริมการรูดิจิทัลไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 2. ผลการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนท่ีเรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายท่ีสงเสริมการรู

ดิจิทัลของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

 จากผลการศึกษาการรูดิจิทัลของผูเรียนที่เรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรู

ดิจิทัลฯ ที่ไดจากแบบวัดการรูดิจิทัลและการสัมภาษณการรูดจิิทัลของผูเรยีน พบวา ผูเรียนมีความสามารถในการรู

ดิจิทัล ตามกรอบการรูดิจิทัล ของ Open University (2017) คือ (1) ความเขาใจและมีสวนรวมในโลกดิจิทัลได 

(Understand) (2) ความสามารถในการสืบคน (Find) (3) ความสามารถในการประเมินสารสนเทศบนโลก
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ออนไลน ไ ด  (Evaluate) (4 )  ความสามารถในการจั ดการและสื่ อสารสารสนเทศได  (Manage and 

Communication) และ (5) มีสวนรวมและสามารถแบงปนเนื้อหาดิจิทัลได (Collaborate and Share) 

 3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล

ของนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน 

จากผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนท่ีเรียนดวยสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรู

ดิจิทัลฯ ที่ไดจากการสํารวจความคิดเห็นของผูเรียนทั้ง 3 ดาน ซึ่งประกอบดวย (1) ดานเนื้อหา (2) ดานสื่อบน

เครือขาย และ (3) ดานการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู ซึ่งพบวา ผูเรียนมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับ

มากทุกดาน ดังน้ี 

ดานเนื้อหา พบวา ผูเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นวาเนื้อหามีความกระชับ งายตอการทําความเขาใจและ

นําไปใช ซึง่มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( x = 4.38) 

ดานสื่อบนเครือขาย พบวา ผูเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นวาการเช่ือมโยงภายในเว็บไซต (link) ใชงาน

ไดงายซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( x  = 4.68) 

ดานการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู โดยในประเด็น (1) สถานการณรอบตัว ผูเรียนมีความ

คิดเห็นโดยรวมอยูในระดับมาก ( x  = 3.97) และเมื่อพิจารณาในรายประเด็นพบวา ผูเรียนสวนใหญมีความ

คิดเห็นการเรียนรูโดยใชสถานการณปญหาและภารกิจการเรียนรูกระตุนใหเชื่อมโยงประสบการณ และทักษะที่

เกี่ยวกับการแกปญหาไปใชในเหตุการณจริงได โดยมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( x  = 4.33) (2) แหลงการ

เรียนรู ผูเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับมาก ( x  = 4.16) และเมื่อพิจารณาในรายประเด็นพบวา ผูเรียน

สวนใหญมีความคิดเห็นวา นักเรียนไดมีโอกาสควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( x  

= 4.45) (3) การขอการสนับสนุน ผูเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับมาก ( x  = 3.97) และเมื่อพิจารณาใน

รายประเด็นพบวา ผูเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นวา การสนับสนุนดานความคิดรวบยอด ชวยทําใหเกิดความคิด

รวบยอด ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( x  = 3.78) (4) ศูนยสงเสริมการรูดิจิทัล ผูเรียนมีความคิดเห็น

โดยรวมอยูในระดับมาก ( x  = 3.97) และเมื่อพิจารณาในรายประเด็นพบวา ผูเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นวา 

ศูนยสงเสริมการรูดิจิทัล ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการจัดการกับขอมูลที่มีอยูและสามารถสื่อสาร

ออนไลนได โดยมีการจัดการกับขอมูลที่ไดมาจากการสืบคนและมีการอางอิงแหลงที่มา เพ่ือใหขอมูลมีความ

นาเชื่อถือและชวยใหผูที่รับขอมูลตอจากผูเรียน สามารถสืบคนที่มาของแหลงตนทางไดถูกตองดวย ซึ่งมีความ

คิดเห็นอยูในระดับมาก ( x  = 4.23) (5) เรียนรูรวมกัน ผูเรียนมีความคิดเหน็โดยรวมอยูในระดับมาก ( x  = 4.11) 

(6) ปรึกษากูรู ผูเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับมาก ( x  = 4.05) และเมื่อพิจารณาในรายประเด็นพบวา 

ผูเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นวาสามารถปรึกษากูรูผานระบบการจัดการเรียนรู สอดคลองกับ ศราวุธ จักรเปง (2554) 

ที่วาการโคชจะชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูตลอดชีวิตและแกไขความเขาใจที่คลาดเคลื่อนใหกับผูเรียนได 

จากผลการสํารวจความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัล

ฯ ในระดับมาก  ( x  = 4.04) ซึ่งแสดงใหเห็นวาสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายที่สงเสริมการรูดิจิทัลฯ มีการ

ออกแบบที่เหมาะสมและชวยสนับสนุนการสรางความรูและการรูดิจิทัลของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ขอเสนอแนะ 

 ผลจากการวิจัย ผูวิจัยขอใหขอเสนอแนะเพื่อเปนแนวทางในการนําความรูท่ีไดจากการวิจัยนี้ไปสูการ

ปฏิบัติที่เปนประโยชนตอองคกรและนักศึกษาวิทยาลัยการปกครองทองถ่ิน ดังน้ี 

 1. ควรมีการนําหลักการและทฤษฎีทางการศึกษาทางดานแนวคิดคอนสตรัคติวิสตมาใชเพิ่มมากขึ้น 

เพราะผูสอนไมอาจติดตามใหความรูแกผูเรียนไดตลอดเวลา องคความรูในยุคปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็ว การออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง จะชวยใหผูเรียนมีศักยภาพในการ

เรียนรูมากกวาการเรียนโดยคอยรับขอมูลจากผูสอนเทานั้น 

 2. การรูดิจิทัล เปนสิ่งจําเปนเปนอยางมากในสภาพการดํารงชีวิตในปจจุบัน หรือแมกระท่ังอนาคต จึง

จําเปนตองมีการสงเสริมใหประชากรทุกระดับ ใหเกิดการรูดิจิทัล เพื่อใหสามารถปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

สามารถมีทักษะในการเอาตัวรอดในการดํารงชีวิตทามกลางขอมูลขาวสารที่หลากหลาย ใหสามารถตัดสินใจใชชีวิต

ไดอยางถูกตองปลอดภัย ดังนั้นการเรียนรูจึงมิไดจํากัดอยูแตเฉพาะผูเรียนในระบบปกติเทาน้ัน ควรสงเสริมให

คนทํางาน หรือแมกระทั่งผูสูงอายุไดศึกษาเกี่ยวกับการรูดิจิทัลดวย รวมถึงการนําผลการวิจัยนี้ ไปประยุกตใชกับ

องคกรปกครองสวนทองถิ่น เพ่ือใหเจาหนาท่ีในองคกรปกครองสวนทองถิ่นเกิดการรูดิจิทัล และชวยใหบริการ

ประชาชนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 3. ในการเตรียมการออกแบบและสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรู จําเปนตองมีความพรอมในเรื่องของ

โครงสรางขั้นพ้ืนฐาน ยกตัวอยาง ระบบอินเทอรเน็ต คอมพิวเตอร อุปกรณพกพาอัจฉริยะ (Smart Phone) ฯลฯ 

องคกรจะตองเตรียมการสิ่งเหลานี้ใหมีความพรอม เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงสิ่งแวดลอมการเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ไมเกิดความเหลื่อมล้ําในการเขาถึงเทคโนโลยี  
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