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บทคัดยอ  
ในยุคที่เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว การรูดิจิทัลเปนทักษะสำคัญของผูเรียนระดับอุดมศึกษา 

โดยเฉพาะนักศึกษาเจเนอเรชัน Z งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาความตองการของนักศึกษาปริญญาตรี 
เจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใตตอระบบฝกอบรมเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล 2) สังเคราะหและสรุป
องคประกอบทักษะการรูดิจิทัลที่เหมาะสม 3) พัฒนารูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพตามกรอบ CIPOF Model 
และ 4) ประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบโดยผูเชี่ยวชาญ กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 
จำนวน 388 คน ไดมาดวยการสุมแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือวิจัยคือแบบสอบถามความตองการมาตราสวน 5 ระดับ 
วิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณนา (คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) การวิจัยดำเนินการ 4 ระยะ ไดแก สำรวจ 
ความตองการ สังเคราะหเอกสารจากฐานขอมูล Scopus และ TCI และสรุปองคประกอบดวยการสนทนากลุม
ผูเชี่ยวชาญ พัฒนารูปแบบ และประเมินความเหมาะสมดวยแบบประเมินมาตราสวน 5 ระดับ 

ผลการวิจัยพบวา 1) นักศึกษามีความตองการตอระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพอยูในระดับมากที่สุด  
ทุกดาน 2) ทักษะการรูดิจิทัลสามารถสรุปเปน 4 องคประกอบหลัก ไดแก การสืบคนขอมูลและประเมิน 
ความนาเชื่อถือ การสรางสรรคสื่อนวัตกรรมดิจิทัล การใชเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล และการสื่อสารและการ
ทำงานรวมกันออนไลน 3) รูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยูบนกรอบ CIPOF ครอบคลุมโครงสรางการฝกอบรม แพลตฟอรม 
เนื้อหา กิจกรรม และการประเมินผล และ 4) ผูเชี่ยวชาญประเมินวารูปแบบมีความเหมาะสมและความสอดคลอง 
อยูในระดับมากที่สุด สะทอนวารูปแบบสามารถใชเปนกรอบในการออกแบบระบบฝกอบรมเพื่อสงเสริมการรูดิจิทัล 
ในระดับอุดมศึกษาไดอยางเหมาะสม      
 
คำสำคัญ: ระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพ; ทักษะการรูดิจิทัล; เจเนอเรชัน Z; นักศึกษาปริญญาตรี; มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏภาคใต 
 
Abstract  

In an era of rapid technological change, digital literacy is a crucial competency for higher 
education learners, particularly Generation Z students. This study aimed to 1) examine the needs 
of Generation Z undergraduate students in Southern Rajabhat Universities for a ubiquitous 
learning–based training model to enhance digital literacy, 2) synthesize the core components of 
digital literacy skills, 3) develop a ubiquitous learning–based training model based on the CIPOF 
framework, and 4) evaluate the model’s appropriateness and alignment through expert review. 
The sample consisted of 388 first-year undergraduate students selected using multistage sampling. 
A 5-point Likert scale needs assessment questionnaire was used, and data were analyzed using 
descriptive statistics (mean and standard deviation). The study was conducted in four phases: 
needs assessment; document synthesis from the Scopus and TCI databases, followed by 
component validation through expert focus group discussions; model development; and expert 
evaluation using a 5-point Likert scale assessment form. 

The findings revealed that students’ needs for a ubiquitous learning–based training model 
were at the highest level across all dimensions. Digital literacy was categorized into four core 
components: information searching and credibility evaluation, digital media creation and 
innovation, use of digital technologies and tools, and online communication and collaboration. 
The developed CIPOF-based model encompassed training structure, platform, content, learning 
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activities, and assessment. Experts rated the model’s appropriateness and alignment at the highest 
level. The findings suggest that the proposed model can serve as a practical framework for 
designing training systems to enhance digital literacy in higher education. 
 
Keywords: Ubiquitous training system; Digital literacy; Generation Z; Higher education students; 
Southern Rajabhat Universities 
 
บทนํา  

ในยุคที่การเรียนรูและการทำงานพึ่งพาเทคโนโลยีดิจิทัล การรูดิจิทัลจึงเปนทักษะพื้นฐานของผูเรียน
ระดับอุดมศึกษา ครอบคลุมการเขาถึงและประเมินสารสนเทศอยางมีวิจารณญาณ การสื่อสารและทำงานรวมกัน
ออนไลน การสรางสรรคเนื้อหาดิจิทัล ตลอดจนความปลอดภัยและความรับผิดชอบในการใชเทคโนโลยี (Van 
Audenhove, Vermeire, Van den Broeck, & Demeulenaere, 2024) อยางไรก็ตาม แมนักศึกษาเจเนอเรชัน Z 
จะคุนเคยกับเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน แตความคุนเคยไมไดหมายถึงสมรรถนะเชิงวิชาการที่จำเปนตอการเรียนรู 
เชิงลึกและการใชเทคโนโลยีอยางมีคุณภาพ (Ng, 2012; Mertala, López-Pernas, Vartiainen, Saqr, & Tedre, 
2024) ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงพัฒนารูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัลของนักศึกษา
ปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต โดยยึดแนวคิดสภาพแวดลอมการเรียนรูที่ฉลาดและ
ตอบสนองตอบริบท เพื่อสนับสนุนการเรียนรูผานเทคโนโลยีเคลื่อนที่และเครือขายไดทุกที่ทุกเวลาอยางเหมาะสม 
(Hwang, 2014) 

งานวิจัยนี้นำเสนอกรอบโมเดลเชิงระบบที่สถาบันอุดมศึกษาสามารถใชเปนแมแบบในการออกแบบและ
พัฒนาระบบฝกอบรมเพื่อยกระดับการรูดิจิทัลไดจริง ทั้งในรูปแบบกิจกรรมเสริม รายวิชา หรือแพลตฟอรมออนไลน 
โดยชวยใหการพัฒนาทักษะสอดคลองกับกรอบสมรรถนะสากล และเอื้อตอการกำหนดตัวชี้วัดและการประเมินผล 
ที่ตรวจสอบได (Van Audenhove, Vermeire, Van den Broeck, & Demeulenaere, 2024) อีกทั้งหลักฐานชี้วา
การรูดิจิทัลสัมพันธกับความสำเร็จทางการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรี จึงควรพัฒนาอยางเปนระบบในระดับสถาบัน 
(Ahmed & Roche, 2021) สอดคลองกับแนวคิดระบบนิเวศดิจิทัลเพื่อการเรียนรูที่เนนโครงสรางสนับสนุนและการ
จัดการระดับระบบมากกวากิจกรรมแบบครั้งคราว (Chituc, 2021; Wolff, Reimann, Mikhaylova, Aldaghamin, 
Pampus, & Hermann, 2021) 

ความทาทายสำคัญคือชองวางระหวางการใชเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันกับทักษะการรูดิจิทัลเพื่อการเรียน
และการทำงาน โดยเฉพาะเมื่อผู เรียนเผชิญขอมูลออนไลนจำนวนมากและความเสี่ยงจากขอมูลบิดเบือน  
จึงจำเปนตองพัฒนาทักษะการรูดิจิทัล (Jeffrey, Hegarty, Kelly, Penman, Coburn, & McDonald, 2011) 
ขณะเดียวกัน งานวิจัยสวนใหญยังเนนการทบทวน วัดระดับทักษะ มากกวาการสังเคราะหเปนรูปแบบการฝกอบรม 
ที่ระบุองคประกอบ กระบวนการสนับสนุนผูเรียน และการตรวจสอบโมเดลอยางเปนระบบ (Tinmaz, Lee, Fanea-
Ivanovici, & Baber, 2022) แมแนวคิดการเรียนรูทุกที่ทุกเวลาแบบตอบสนองตอบริบทจะเพิ่มความยืดหยุน  
แตยังขาดรูปแบบที่เชื่อมตรงกับการรูดิจิทัลของนักศึกษาและพัฒนาจากความตองการผูเรียนควบคูการยืนยัน 
โดยผู เชี่ยวชาญ (Kadek Suartama, Setyosari, Sulthoni, & Ulfa, 2025) ดังนั้น  ผู วิจัยจึงพัฒนารูปแบบการ
ฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัลของนักศึกษาใหเปนกรอบเชิงระบบที่นาเชื่อถือและพรอมตอการ
นำไปใชและขยายผลในระดับสถาบัน   
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วัตถุประสงคของการวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาความตองการของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต
ตอระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางทักษะการรูดิจิทัล 
 2. เพื่อสังเคราะหและสรุปองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เจเนอเรชัน Z 
ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต 
 3. เพื่อพัฒนารูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางทักษะการรูดิจิทัลของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี เจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต 
 4. เพื่อประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพโดยผูเชี่ยวชาญ 
 
ระเบียบวิธีการวิจัย  

ระยะที่ 1 ศึกษาความตองการของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ภาคใต ดำเนินการดังนี้  

ประชากร คือ นักศึกษาเจเนอเรชัน Z ชั้นปที่ 1 ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต จำนวน 12,933 คน 
(Office of the Permanent Secretary for Higher Education, Science, Research and Innovation, 2022) 

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาเจเนอเรชัน Z ชั้นปที่ 1 ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต จำนวน 388 คน 
กำหนดขนาดกลุมตัวอยางตามหลักการสุมตัวอยางแบบอาศัยความนาจะเปนและคัดเลือกดวยวิธีการสุมแบบ 
หลายขั้นตอน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถามความตองการของนักศึกษาปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุม
มหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใตตอระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล เปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา 5 ระดับ โดยผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูทรงคุณวุฒิ 5 คน พบวาคาดัชนีความสอดคลอง
ของขอคำถามกับวัตถุประสงคการวิจัย (IOC) อยูระหวาง 0.60–1.00 สูงกวาเกณฑ 0.50 (Leekitchwatana, 2025) 
จากนั้นทดลองใชกับนักศึกษาที่ ไมใชกลุมตัวอยางจริงจำนวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเชื่อถือได พบคา 
Cronbach’s alpha อยูระหวาง 0.82–0.91 สูงกวาเกณฑขั้นต่ำที่แนะนำ (> 0.70) (Leekitchwatana, 2025)         
การวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ระยะที่ 2 สังเคราะหและยืนยันองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี       
เจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต  

ขั้นตอนที่ 1 สังเคราะหและยืนยันองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต โดยสืบคนเอกสารจากฐานขอมูล Scopus และ TCI ชวงป 2021-
2026 เพื่อสังเคราะหองคประกอบของระบบ โดยคัดเลือกจากงานวิจัยที่เกี่ยวของ จำนวน 158 รายการ จากนั้นสรุป
องคประกอบของเนื้อหาอยางนอย 2 ใน 3 สวน และคัดเลือกตามเกณฑความถี่รอยละ 50 ตามแนวคิดของ 
Suwanroj & Saeung (2022) เพื่อใหไดองคประกอบที่มีฐานทฤษฎีรองรับอยางเหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 2 ยืนยันองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัลที่ เหมาะสมกับนักศึกษา ผูวิจัยนำเสนอผลการ
สังเคราะหองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัล ซึ่งไดจากขั้นตอนที่ 1 แกกลุมผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา และผูเชี่ยวชาญดานสารสนเทศ จำนวน 7 คน ซึ่งไดมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง และ
ดำเนินการประชุมสนทนากลุม เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันตรวจสอบความเหมาะสมและยืนยัน 
ความสอดคลองขององคประกอบที่ไดจากการสังเคราะหใหเหมาะสมกับบริบทจริงของผูเรียนระดับปริญญาตรี 
เจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต ผลการสนทนากลุมที่ไดถูกนำไปใชเปนขอมูลเชิงคุณภาพ 
เพื่อปรับปรุงองคประกอบของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมการเรียนรู    
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ระยะที่ 3 พัฒนารูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัลของนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต 

ขั้นตอนที่ 1 ผูวิจัยเลือกใชกรอบแนวคิด CIPOF Model ในการพัฒนาระบบ ประกอบดวย 5 องคประกอบ 
ดังนี้ ดานบริบท (Context) ดานปจจัยนำเขา (Input) ดานกระบวนการ (Process) ดานผลลัพธ (Output) ดานขอมูล
ยอนกลับ (Feedback) 

ขั้นตอนที่ 2 พิจารณายืนยันองคประกอบของระบบที่พัฒนาขึ้น โดยนำเสนอผลตอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา และดานสารสนเทศศาสตร จากสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จำนวน 7 คน (กลุมเดียวกับระยะท่ี 2 ขั้นตอนที่ 
2) ซึ่งลวนมีประสบการณในดานดังกลาวมากกวา 5 ป ผูเชี่ยวชาญไดรับการคัดเลือกดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
จากความเชี่ยวชาญเฉพาะ และดำเนินการประชุมสนทนากลุม เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันตรวจสอบ 
ความเหมาะสมและยืนยันความสอดคลองขององคประกอบที่ไดจากการสังเคราะหใหเหมาะสมกับบริบทจริง 
ของผูเรียนในพื้นที่ ผลการสนทนากลุมที่ไดนำไปใชเปนขอมูลเชิงคุณภาพเพื่อปรับปรุงองคประกอบของระบบ 
ที่พัฒนาขึ้นใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมการเรียนรูของนักศึกษาอยางแทจริง 

ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบและพัฒนาระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล มีวิธีดำเนินการ 
4 ขั้นตอนยอย ดังนี้ 

ขั้นตอนยอยที่ 1 กำหนดองคประกอบของรูปแบบโดยใชแนวทาง CIPOF Model ดังนี้  
1. ดานบริบท เปนการศึกษาบริบทความตองการพัฒนาการรูดิจิทัล ซึ่งมี 5 ดานประกอบดวย ดานที่ 1  

ความตองการพัฒนาสมรรถนะการรูดิจิทัล ดานที่ 2 ความตองการคุณลักษณะของระบบแบบภควันตภาพ ดานที่ 3 
ความตองการดานการออกแบบเนื้อหาและโครงสรางหลักสูตรฝกอบรม ดานที่ 4 ความตองการดานรูปแบบกิจกรรม
และประสบการณฝกปฏิบัต ิดานที่ 5 ความตองการดานการใชงานและการสนับสนุนระบบ 

2. ดานปจจัยนำเขา ประกอบดวย วัตถุประสงคการฝกอบรม ผูใหการฝกอบรม ผูรับการฝกอบรม เนื้อหาการ
ฝกอบรม สื่อและแหลงสนับสนุนการฝกอบรม เทคโนโลยีและแพลตฟอรม เครื่องมือประเมินผล ชองทางการ
ติดตอสื่อสาร และคูมือการใชงานระบบ 

3. ดานกระบวนการ มี 3 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นกอนการฝกอบรม ผูเขาอบรมลงทะเบียนในระบบและ
ทำแบบทดสอบกอนฝกอบรม ขั้นตอนที่  2 ขั้นระหวางการฝกอบรม ผู เขาอบรมทำแบบทดสอบกอนเรียน 
รายหนวยการเรียนรูหลังจากนั้นศึกษาเนื้อหา ทำกิจกรรมฝกปฏิบัติ และทำแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวย 
การเรียนรู และขั้นตอนที่ 3 ขั้นหลังการฝกอบรม ผูเขาอบรมทำแบบทดสอบหลังฝกอบรมเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์
โดยรวม 

4. ดานผลลัพธ ประกอบ ความรูความเขาใจเกี่ยวกับการรูดิจิทัล 4 ดาน ดังนี้ ดานการสืบคนขอมูลและการ
ประเมินความนาเชื่อถือ ดานการสื่อสารและการทำงานรวมกันออนไลน ดานความปลอดภัยดิจิทัล และดานเทคโนโลยี
และเครื่องมือดิจิทัล 

5. ดานขอมูลยอนกลับ ขอเสนอแนะผูเรียน การปรับเนื้อหา กิจกรรม รายงานผล 
ขั้นตอนยอยท่ี 2 กำหนดแพลตฟอรม โดยใช Google Classroom เปนแพลตฟอรมหลักในการจัดการเรียนรู

และติดตามความกาวหนาของผูเขาอบรม โดยสรางหองเรียน จัดลำดับโมดูลฝกอบรม เผยแพรสื่อและใบงาน 
มอบหมายกิจกรรม และใหขอเสนอแนะผานระบบ ขณะที่ผูเขาอบรมเขารวมชั้นเรียน ศึกษาเนื้อหา ทำกิจกรรม  
และสงชิ้นงานผาน Google Classroom สวนการประเมินผลใช Google Forms สำหรับแบบทดสอบกอนและหลัง 
รวมถึงแบบประเมินตาง ๆ โดยบันทึกขอมูลผลการทดสอบและการสงงานเพื่อใชสรุปผลและประเมินผลการพัฒนา
ทักษะการรูดิจิทัลของผูเขาอบรมผานระบบ 
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ขั้นตอนยอยที่ 3 ออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมฝกอบรม ประกอบดวย 4 หนวยการเรียนรู ดังนี้ หนวยที่ 1 
การสืบคนขอมูลและการประเมินความนาเชื่อถือ หนวยที่ 2 การสรางสรรคสื่อนวัตกรรมดิจิทัล หนวยที่ 3 การใช
เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล และหนวยที่ 4 การสื่อสารและการทำงานรวมกันออนไลน 

ขั้นตอนยอยที่ 4 ออกแบบการวัดและประเมินผล ผูวิจัยกำหนดตัวชี้วัดจำแนกตามหนวยการเรียนรู  
ระยะที่ 4 การประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพ 

โดยผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหมั่นใจวารูปแบบมีความครบถวนและสอดคลองกับระบบที่พัฒนาขึ้น กลุมผู เชี่ยวชาญ 
เปนผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษาและสารสนเทศศาสตรจากสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จำนวน 7 คน  
(กลุมเดียวกับระยะที่ 2 ขั้นตอนที่ 2) ทุกคนมีประสบการณในสาขาที่เกี่ยวของมากกวา 5 ป เครื่องมือวิจัย คือ  
แบบประเมินความเหมาะสมของระบบแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา
โดยผูทรงคุณวุฒิ 5 คน พบวา คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงคการวิจัย (IOC) อยูระหวาง 
0.60-1.00 สูงกวาเกณฑ 0.50 (Leekitchwatana, 2025) แสดงวาเครื่องมือครอบคลุมประเด็นที่ตองการประเมิน
อยางเพียงพอ การวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทั้งนี้  ผูวิจัยไดปรับปรุงระบบตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ โดยเพิ่มความชัดเจนของรายละเอียดในแตละองคประกอบของรูปแบบ 
 
สรุปผลการวิจัย  
 1. ผลการศึกษาความตองการของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ภาคใตตอระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล ผลลัพธแสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการศึกษาความตองการของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ภาคใตตอระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล (n=388) 

ประเด็น 
ผลลัพธ ระดับความ

ตองการ 
ลำดับ 

×�  S.D. 
ดานที่ 1 ความตองการพัฒนาสมรรถนะการรูดิจิทัล 4.83 0.38 มากที่สุด 1 
ดานที่ 2 ความตองการคุณลักษณะของระบบแบบภควันตภาพ  4.66 0.47 มากที่สุด 4 
ดานที่ 3 ความตองการดานการออกแบบเนื้อหาและโครงสรางหลักสูตรฝกอบรม 4.71 0.45 มากที่สุด 3 
ดานที่ 4 ความตองการดานรูปแบบกิจกรรมและประสบการณฝกปฏิบัต ิ 4.76 0.43 มากที่สุด 2 
ดานที่ 5 ความตองการดานการใชงานและการสนับสนนุระบบ 4.56 0.50 มากที่สุด 5 

เฉลี่ย 4.70 0.20 มากที่สุด 
จากตารางที่ 1 ผลการศึกษาความตองการของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัย

ราชภัฏภาคใตตอระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล พบวาโดยภาพรวมผูตอบมีความตองการ
อยูในระดับมากที่สุดทุกดาน (×�= 4.70, S.D. = 0.20)  
 

2. ผลการสังเคราะหของทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุม
มหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต 

   1. ผลการสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดจำแนกและจัดกลุมสาระสำคัญที่เกี่ยวของกับ
ทักษะการรูดิจิทัล สำหรับการสังเคราะหและยืนยันองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต ผูวิจัยไดสืบคนเอกสารจากฐานขอมูล Scopus และ TCI ชวงป 
2021–2026 เพื่อสังเคราะหองคประกอบของระบบ โดยคัดเลือกจากงานวิจัยที่เกี่ยวของ จำนวน 158 รายการ 
จากนั้นสรุปองคประกอบของเนื้อหาอยางนอย 2 ใน 3 สวน และคัดเลือกตามเกณฑความถี่รอยละ 50 ตามแนวคิด
ของ Suwanroj & Saeung (2022) เพื่อใหไดองคประกอบที่มีฐานทฤษฎีรองรับอยางเหมาะสม และสรุปผลการ
สังเคราะหดังแสดงในตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการสังเคราะหและสรุปองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เจเนอเรชัน Z 
ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต  

 

จากตารางที่ 2 ผลการสังเคราะหและสรุปองคประกอบของทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใต นำเสนอไดดังภาพที่ 2    

 

 
ภาพที่ 2 องคประกอบทักษะการรูดิจิทัล 
ที่มา: Morsorn (2026) 
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สรุป 
 
 

ดานที่ 1 การสืบคนและการใชงาน        7 

ดานที่ 2 การสรางสรรคและนวัตกรรม        7 

ดานที่ 3 เอกลกัษณและคุณภาพชีวิต  -  -  - - 3 

ดานที่ 4 การสอนหรือการเรียนรู   -  -  - 4 

ดานที่ 5 เครื่องมือและเทคโนโลย ี        7 

ดานที่ 6 การติดตอสื่อสารและการประสานงาน        7 
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   2. ผลการสรุปองคประกอบทักษะการรูดิจิทัลที่เหมาะสมกับนักศึกษา 
 

ตารางที ่3 ผลการสรุปองคประกอบทักษะการรูดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับนักศึกษา 
องคประกอบ รายละเอียดของทักษะที่จำเปน 

1. ทักษะการสืบคนขอมูลและประเมินความนาเชื่อถือ สามารถในการใชเครื่องมือดิจิทลัเพื่อสืบคน คัดเลือก วิเคราะห 
เปรียบเทียบ และประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและ
แหลงขอมูล 

2. ทักษะการสรางสรรคสื่อนวัตกรรมดิจิทัล สามารถในการออกแบบและผลติสื่อหรือชิ้นงานดจิิทัลเพื่อการ
เรียนรู การสื่อสาร และการนำเสนอขอมูล โดยใชเครื่องมือ
อยางเหมาะสมและคำนงึถึงจริยธรรม 

3. ทักษะการใชเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล สามารถในการเลือกใช ติดตั้ง ตัง้คา และประยุกตใชซอฟตแวร
แอปพลิเคชัน เคร่ืองมือดิจิทัลเพื่อการเรียนและการทำงาน  

4. ทักษะการสื่อสารและการทำงานรวมกันออนไลน สามารถในการใชเครื่องมือและแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อสื่อสาร 
แลกเปลี่ยนขอมูล และทำงานรวมกับผูอื่นอยางมปีระสทิธิภาพ 
ทั้งรายบุคคลและรายกลุม 

จากตารางที่ 3 ผลการสรุปองคประกอบทักษะการรูดิจิทัลที่เหมาะสมกับนักศึกษา พบวา ทักษะการรูดิจิทัล
สามารถสรุปเปน 4 องคประกอบหลัก ไดแก 1) ทักษะการสืบคนขอมูลและประเมินความนาเชื่อถือ 2) ทักษะการ
สรางสรรคสื่อนวัตกรรมดิจิทัล 3) ทักษะการใชเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล และ 4) ทักษะการสื่อสารและการ
ทำงานรวมกันออนไลน โดยองคประกอบดังกลาวครอบคลุมสมรรถนะที่จำเปนตอการเรียนรูและการทำงาน 
ในสภาพแวดลอมดิจิทัล ตั้งแตการสืบคนและคัดกรองขอมูล การผลิตสื่อเพื่อการสื่อสาร การใชเครื่องมือดิจิทัลอยาง
เหมาะสม ไปจนถึงการสื่อสารและทำงานรวมกับผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพท้ังรายบุคคลและรายกลุม 

3. ผลการพัฒนารูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัลของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี เจเนอเรชัน Z โดยอาศัยขอมูลจากการศึกษาความตองการของผูเรียน 
 ผูวิจัยใชผลการศึกษาความตองการของผูเรียนเปนฐานในการกำหนดองคประกอบระบบ โครงสรางการ
ฝกอบรม แพลตฟอรม เนื้อหา กิจกรรม และการประเมินผล จนไดรูปแบบตามกรอบ CIPOF Model ดังนี้ 

1. Context ผลการศึกษาความตองการอยูในระดับมากที่สุดทุกดาน (ตารางที่ 1) จึงนำมาใชกำหนดทักษะ
เปาหมาย จัดกิจกรรมฝกปฏิบัติ จัดเนื้อหาเปนหนวยการเรียนรู รองรับการเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา และเตรียมคูมือ
ชองทางสื่อสารสำหรับการใชงานจริง 

2. Input ประกอบดวย 8 องคประกอบ ไดแก วัตถุประสงคการฝกอบรม ผูใหการฝกอบรม ผูรับการฝกอบรม 
เนื้อหา 4 หนวยการเรียนรู สื่อและแหลงสนับสนุน เทคโนโลยีและแพลตฟอรม เครื่องมือประเมินผล ชองทางสื่อสาร 
และคูมือการใชงานระบบ 

3. Process มี 3 ขั้น ไดแก กอนฝกอบรม ระหวางฝกอบรม และหลังฝกอบรม  
4. Output คือผลลัพธการเรียนรูดานการรูดิจิทัล 4 ดานตามหนวยการเรียนรู จากตารางที่ 3 
5. Feedback ใชปรับปรุงระบบตอเนื่องจากขอเสนอแนะผูเรียน รายงานความกาวหนา และผลการทดสอบ 

ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่  3 โมเดลของระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เจเนอเรชัน Z มหาวิทยาลัยกลุมราชภัฏภาคใต 
ที่มา: Morsorn (2026) 
 

4. ผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพโดย
ผูเชี่ยวชาญ 
 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพโดย
ผูเชี่ยวชาญ (n=7) 

ประเด็น 
ผลลัพธ ระดับความเหมาะสมและความ

สอดคลอง ×�  S.D. 
ดานบริบท (Context)  4.76 0.43 มากที่สุด 
ดานปจจัยนำเขา (Input)  4.89 0.25 มากที่สุด 
ดานกระบวนการ (Process)  4.82 0.25 มากที่สุด 
ดานผลลัพธ (Output)  4.79 0.43 มากที่สุด 
ดานขอมูลยอนกลบั (Feedback)  4.71 0.49 มากที่สุด 
การนำระบบฝกอบรมไปใช  4.64 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.77 0.16 มากที่สุด 
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของโมเดล พบวาอยูในระดับมากที่สุด 

ทุกดาน (×�=4.77, S.D.=0.16)  
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การอภิปรายผล   
ประเด็นที่ 1 ความตองการของนักศึกษาตอระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล 
ผลการวิจัยชี้วา นักศึกษาปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z ในกลุมมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคใตมีความตองการตอ

ระบบฝกอบรมแบบภควันตภาพอยูในระดับมากที่สุดทุกดาน และใหความสำคัญสูงสุดกับการพัฒนาทักษะการรูดิจิทัล 
สะทอนวาความคุนเคยกับเทคโนโลยี ในชีวิตประจำวันยังไมเพียงพอตอสมรรถนะเชิงวิชาการที่จำเปนตอการเรียนรู
ระดับอุดมศึกษา โดยเฉพาะการประเมินขอมูลและการใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม ผลดังกลาวสอดคลองกับแนวคิด 
ที่ระบุวา ความเปนพลเมืองดิจิทัลไมไดทำใหผูเรียนมีทักษะการรูดิจิทัลอยางครบถวนโดยอัตโนมัติ และจำเปนตอง
ออกแบบการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะอยางมีเปาหมาย (Suwanroj, Leekitchwatana, & Pimdee, 2019) อีกท้ังสอดรับ
กับหลักฐานเชิงประจักษที่พบวาการรูดิจิทัลมีความสัมพันธกับความสำเร็จทางการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรี  
จึงควรพัฒนาอยางเปนระบบในบริบทอุดมศึกษา (Ahmed & Roche, 2021) เมื่อพิจารณารายดานที่ผูเรียนให
ความสำคัญรองลงมา ไดแก กิจกรรมฝกปฏิบัติและโครงสรางหลักสูตรที่ชัดเจน ยิ่งสนับสนุนขอเสนอวา การรูดิจิทัล
เปนทักษะหลายมิติและการพัฒนาที่มีประสิทธิผลควรครอบคลุมทั้งการเขาถึงขอมูล การประเมิน การสรางสรรค และ
การใชเทคโนโลยีอยางมีเปาหมาย (Tinmaz, Lee, Fanea-Ivanovici, & Baber, 2022) ดังนั้นลำดับความตองการที่
พบจึงเปนผลลัพธเชิงประจักษที่ใชกำหนดทิศทางการออกแบบระบบ ทั้งดานสมรรถนะเปาหมาย กิจกรรมฝกปฏิบัติ 
และกลไกการสนับสนุนผูเรียนใหสอดคลองกับบริบทจริงของสถาบัน 

ประเด็นที่ 2 การสังเคราะหองคประกอบทักษะการรูดิจิทัลที่เหมาะสมกับนักศึกษา 
ผลการวิจัยสรุปองคประกอบทักษะการรูดิจิทัลที่เหมาะสมสำหรับนักศึกษาปริญญาตรีเจเนอเรชัน Z  

ได 4 องคประกอบหลัก ไดแก 1) การสืบคนขอมูลและประเมินความนาเชื่อถือ 2) การสรางสรรคสื่อนวัตกรรมดิจิทัล 
3) การใชเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล และ 4) การสื่อสารและการทำงานรวมกันออนไลน ขอคนพบนี้ชี้ใหเห็นวา 
การรูดิจิทัลควรถูกนิยามในลักษณะสมรรถนะเชิงปฏิบัติที่เชื่อมโยงการจัดการขอมูล การสรางสรรค การใชเครื่องมือ 
และการปฏิสัมพันธในสภาพแวดลอมดิจิทัล มากกวาการใชเครื่องมือพื้นฐานเพียงอยางเดียว ซึ่งสอดคลองกับ 
งานทบทวนที่สังเคราะหวา digital literacy เปนสมรรถนะหลายมิติและควรมองอยางเปนระบบ (Tinmaz, Lee, 
Fanea-Ivanovici, & Baber, 2022) รวมทั้งสอดคลองกับขอเสนอที่มองการรูดิจิทัลเปนชุดสมรรถนะที่บูรณาการ 
การประเมินขอมูล การใชเครื่องมือ และการมีปฏิสัมพันธทางดิจิทัลเขาดวยกัน (Audrin & Audrin, 2022) นอกจากนี้ 
การกำหนดองคประกอบใหเปนมิติหลักท่ีชัดและนำไปใชไดจริงยังสอดรับกับแนวคิดการลดชองวางทักษะดิจิทัลที่เนน
องคประกอบเชิงปฏิบัติซึ่งสามารถแปลงเปนกิจกรรมการเรียนรูและการประเมินผลได (Reddy, Chaudhary, & 
Hussein 2023) ดังนั้น ผลการยืนยันองคประกอบทั้ง 4 ดานจึงเปนผลผลิตเชิงวิชาการที่ใชเปนกรอบกำหนด 
หนวยการเรียนรู ตัวชี้วัด และเครื่องมือวัดผลในระบบฝกอบรม ทำใหการพัฒนาเปนระบบและตรวจสอบได 

ประเด็นที่ 3 การพัฒนารูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพเพื่อเสริมสรางการรูดิจิทัล 
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นใชกรอบ CIPOF Model เชื่อมผลความตองการผูเรียนกับการออกแบบระบบอยางเปน

ลำดับ ตั้งแตปจจัยนำเขา กระบวนการกอนการฝกอบรม ระหวางการฝกอบรม หลังการฝกอบรม เนื้อหาเปนหนวย
การเรียนรู และการกำหนดผลลัพธตาม 4 มิติของการรูดิจิทัล โดยใช Google Classroom เปนแพลตฟอรมหลัก
รวมกับเครื่องมือประเมิน และมีขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงตอเนื่อง สิ่งที่ไดจากผลการวิจัยในประเด็นนี้จึงไมใชเพียง
ขอเสนอเชิงแนวคิด แตเปนโครงสรางระบบฝกอบรมที่นำไปใชไดจริง ซึ่งสะทอนการออกแบบเชิงระบบที่ยึดผูเรียน 
เปนฐานและทำใหการเรียนรูเกิดขึ้นตอเนื่องเปนวงจร เมื่อพิจารณาเชิงทฤษฎี รูปแบบดังกลาวสอดคลองกับแนวคิด
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่ฉลาดและตอบสนองตอบริบท ซึ่งมุงสนับสนุนการเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลาผานเทคโนโลยี
เคลื่อนที่และเครือขาย (Hwang, 2014) อีกทั้งสอดคลองกับหลักฐานวาโครงสรางกิจกรรมที่ชัดเจนชวยเพิ่มความ
เปนไปไดในการนำระบบไปใชจริงในบริบทการเรียนรูแบบภควันตภาพ (Kadek Suartama, Setyosari, Sulthoni, & 
Ulfa 2025) นอกจากนี้ การออกแบบใหเชื่อมบริบท ทรัพยากร กระบวนการ และผลลัพธเขาดวยกัน ยังสอดคลองกับ
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แนวคิดระบบนิเวศการศึกษาดิจิทัลที่เนนการจัดการในระดับระบบมากกวากิจกรรมแบบแยกสวน (Arsarkij, 2025; 
Pinto-Llorente et al., 2024) ดังนั้น คุณูปการสำคัญคือการแปลงความตองการของผูเรียน ใหกลายเปนโมเดลเชิง
ระบบที่มีองคประกอบและกลไกชัดเจน พรอมเปนแมแบบสำหรับสถาบันในการออกแบบระบบฝกอบรมดานการรู
ดิจิทัล 

ประเด็นที่ 4 การประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบโดยผูเชี่ยวชาญ 
ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญพบวารูปแบบมีความเหมาะสมและความสอดคลองอยูในระดับมากที่สุด 

ทุกดาน สะทอนวาโมเดลมีองคประกอบชัดเจน ครอบคลุม และเชื่อมโยงกันไดดี ซึ่งอธิบายไดจากการออกแบบ 
ตามกรอบ CIPOF และการผานกระบวนการยืนยันองคประกอบดวยการสนทนากลุมกอนเขาสูการประเมิน  
ทำใหโครงสรางมีความเปนระบบและมีความเปนไปไดในการนำไปใชจริง ผลดังกลาวสอดคลองกับขอเสนอวา
แบบจำลองที่องคประกอบสัมพันธกันอยางสมเหตุสมผลจะชวยเพิ่มความเปนไปไดของการใชงานในบริบทจริง 
(Suwanroj & Saeung, 2022) ขณะเดียวกัน การที่ดานการนำไปใชมีคาเฉลี่ยต่ำกวาองคประกอบอื่นเล็กนอยสะทอน
นัยสำคัญเชิงวิจัยวา ควรมีการทดลองใชกับผูเรียนจริงในวงกวางและหลากหลายบริบทเพื่อยืนยันประสิทธิผลของ
รูปแบบในสถานการณใชงานจริง ซึ่งจะเปนการตอยอดจากความเหมาะสมเชิงผูเชี่ยวชาญไปสูหลักฐานเชิงประจักษ
จากการใชงานจริง  
 
ขอเสนอแนะ  
 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช  
 สถาบันอุดมศึกษาที่จะนำรูปแบบการฝกอบรมแบบภควันตภาพไปใชควรดำเนินการเปน 3 ชวง ไดแก  
กอนรับการฝกอบรม ระหวางการฝกอบรม และหลังรับการฝกอบรม โดยชวงกอนการฝกอบรมใหกำหนด
กลุมเปาหมาย ผลลัพธการเรียนรู และแผนดำเนินงาน พรอมเตรียมแพลตฟอรมและทรัพยากร (เชน Google 
Classroom สื่อ ใบงาน และปฏิทินกิจกรรม ฯลฯ) จัดทำคูมือและชองทางชวยเหลือ ปฐมนิเทศ และเก็บคะแนนดวย
แบบทดสอบกอนอบรม (Pre-test) ชวงระหวางการฝกอบรมใหจัดการเรียนรูรายหนวยตามลำดับ ทดสอบกอนเรียน 
ศึกษาเนื้อหา ทำกิจกรรมฝกปฏิบัติ สงงาน รับขอเสนอแนะ และทดสอบหลังเรียน โดยติดตามความกาวหนาจากการ
เขาเรียน การสงงาน และผลประเมิน สวนชวงหลังการฝกอบรมใหประเมินผลดวยแบบทดสอบหลังการฝกอบรม 
(Post-test) สรุปผลกอนและหลัง รวบรวมขอเสนอแนะผูเรียน จัดทำรายงานผล และนำขอมูลยอนกลับไปปรับปรุง
เนื้อหา กิจกรรม และการสนับสนุนกอนขยายผล 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
 ควรขยายการศึกษาไปยังผูเรียนตางชั้นป สาขา หรือสถาบัน เพื่อเปรียบเทียบผลและตรวจสอบความ
เหมาะสมของโมเดลในบริบทที่หลากหลาย รวมทั้งศึกษาปจจัยที่มีผลตอความสำเร็จของการใชรูปแบบ เชน  
แรงจูงใจ ความพรอมดานเทคโนโลยี ทัศนคติตอแพลตฟอรม และสมรรถนะดิจิทัลพื้นฐาน เพื่ออธิบายปจจัยสนับสนุน 
อุปสรรคและพัฒนากลไกการสนับสนุนใหมีประสิทธิผลยิ่งขึ้นในการนำไปใชจริง 
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