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ค�ำน�ำ
	 เอกสาร “แนวทางการพฒันาความฉลาดทางดจิทัิลของผู้เรียน ตามกรอบ 

DQ Framework (ฉบบัเข้าใจง่าย)” นี้ จัดพิมพ์ข้ึนเพื่อเผยแพร่ประชาสัมพันธ์

แนวทางการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน ตามกรอบการศึกษา OECD 

Education 2030 Learning Framework ซึ่งเอกสารฉบับนี้ เป็นการสังเคราะห์

องค์ความรู้จากการศึกษาและพัฒนาแนวทางการขยายผลการพัฒนาความฉลาด

ทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient : DQ) สู่การปฏิบัติท่ีสอดคล้อง 

ตามบริบทพื้นที่ โดยส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ร่วมกับคณะผู้วิจัย ได้ศึกษา 

แนวคิด ทฤษฎี องค์ความรู้ เอกสารงานวิจัย และกรอบการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้อง 

ในประเด็น “ความฉลาดทางดจิทิลั” จากทัง้ในประเทศและต่างประเทศ ทีส่อดคล้อง

เชื่อมโยงกับกรอบการศึกษา OECD Education 2030 Learning Framework 

โดยพัฒนาเป็นกรอบแนวทางการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลท่ีเหมาะสมส�ำหรับ 

ผู้เรียนทุกช่วงวัย พร้อมน�ำเสนอตัวอย่างสื่อที่เหมาะสม 

	 กรอบแนวทางการพฒันาความฉลาดทางดจิทิลัทีพ่ฒันาขึน้นีจ้ะครอบคลมุ

การพฒันาความฉลาดทางดจิิทลั 8 สมรรถนะหลกั 24 สมรรถนะย่อยในแต่ละระดบั 

ด้วย “โมเดล CE (City Explorer)” 5 ขั้น ประกอบไปด้วย

	 ขั้นที่	 1 Discover การค้นหาและการค้นพบข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ

และปลอดภัย 

	 ขั้นที่	 2	Study การวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้มาอย่างถูกต้อง 

	 ขั้นที่	 3	Operate การน�ำข้อมูลและความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง 

	 ขั้นที่	 4	Create การสร้างสรรค์ผลงานหรือโซลูชันใหม่ ๆ ด้วยการใช้

เทคโนโลยี 

	 ขั้นที่	 5	Broadcast การเผยแพร่ข้อมูลอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งจะรวมไปถึง

กระบวนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ พร้อมสรุปภาพรวมของกรอบดังกล่าว

 



	 ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา  พิจารณาเห็นว่าเอกสารฉบับนี ้ 

เป็นองค์ความรู ้ที่มีประโยชน์ที่จะช่วยพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน 

ทุกช่วงวัย มุ่งให้ความส�ำคัญกับระดับการเรียนรู้ ความสนใจ และศักยภาพของ 

ผู้เรียนเป็นส�ำคัญ สู่การเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพในโลกอนาคต ตลอดจน 

ผู้บริหาร ครูคณาจารย์ บุคลากรทางการศึกษา สถานศึกษา หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

และประชาชนทั่วไป สามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนและ 

ยกระดับการจัดการศึกษาที่รองรับโลกดิจิทัลอย่างเหมาะสม

	 นายอรรถพล สังขวาสี	 	

	 เลขาธิการสภาการศึกษา
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ส่วนที่
1

เป้าหมาย
กรอบความฉลาดทางดิจทิลั : 

โมเดล CE
(City Explorer)



2 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

เป้าหมายกรอบความฉลาดทางดจิทิลั :
โมเดล CE (City Explorer)

	 1.	 เพื่อให้เกิดความยืดหยุ่นในการเรียนการสอน โดยกรอบนี้ถูกออกแบบ
มาให้สามารถปรับเปลี่ยนและปรับใช้ได้ตามสถานการณ์และความต้องการของ 
ผู ้เรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู ้และการพัฒนาทักษะความฉลาด 
ทางดิจิทัล

	 2.	 เพ่ือให้การบูรณาการกับวิชาอื่น ๆ เป็นไปอย่างราบรื่น โดยกรอบนี ้
น�ำไปใช้เชื่อมโยงร่วมกับหลักสูตรในวิชาหรือเนื้อหาต่าง ๆ เป็นการบูรณาการ
เน้ือหาทางดิจิทัลเข้ากับหน่วยการสอนในรายวิชาอื่น เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถ 
น�ำความรู้ที่ได้รับไปใช้ประโยชน์ในวิชาต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 3.	 เพื่อให้ปรับใช้ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายทุกช่วงวัย โดยกรอบนี ้
ค�ำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย ท�ำให้สามารถปรับใช้เนื้อหา 
และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการและความสามารถของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
ได้อย่างเหมาะสม



ส่วนที่
2

กรอบความฉลาดทางดิจทิลั : 
โมเดล CE

(City Explorer)



4 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

ลักษณะของกรอบความฉลาดทางดิจิทัล

“โมเดล CE”
กรอบความฉลาดทางดิจิทัล 
โมเดล CE (City Explorer) 
หรือทับศัพท์ว่า “ซี” (CE) 

คําพ้องเสียงกับค�ำว่า “SEE” 
แปลว่า การมองเห็น 

จึงใช้เล่นส�ำนวนว่า “ซี” 
แปลว่า กรอบที่ 

“รู้เห็น รู้แจ้ง เห็นจริง”



5แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

กรอบความฉลาดทางดจิทิลั :
โมเดล CE (City Explorer)

กรอบน้ีออกแบบมาภายใต้กรอบความฉลาดทางดจิทิลั (DQ) และ OECD 

Education 2030 Learning Framework โดยมุ่งเน้นให้เกิดความยืดหยุ่นสูง 

สามารถน�ำไปใช้ได้กับกลุ่มเป้าหมายทุกระดับช่วงวัยและบริบท แบ่งระดับข้ันตอน

ของโมเดลเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

• ขั้นที่ 1 Discover การค้นหาและค้นพบข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและ

ปลอดภัย

• ขั้นที่ 2 Study การวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้มาอย่างถูกต้อง

• ขั้นที่ 3 Operate การน�ำข้อมูลและความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง

• ขั้นที่ 4 Create การสร้างสรรค์ผลงานหรือโซลูชันใหม่ ๆ ด้วยการใช้

เทคโนโลยี

• ขั้นที่ 5 Broadcast การเผยแพร่ข้อมูลอย่างสร้างสรรค์

Broacast
การเผยแพร่ข้อมูล
อย่างสร้างสรรค์

Study
การวิเคราะห์และ
ประเมินข้อมูล

ที่ได้มาอย่างถูกต้อง

Discover
การค้นหาและ

การค้นพบข้อมูล
อย่างมีประสิทธิภาพ

และปลอดภัย

1 5
Create

การสร้างสรรค์ผลงาน
หรือ โซลูชันใหม่ ๆ 

ด้วยการใช้เทคโนโลยี

42

Operate
การน�ำข้อมูล

และความรู้ไปใช้
ในสถานการณ์จริง

3



6 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

กรอบนี้ใช้ชื่อว่า กรอบความฉลาดทางดิจิทัล โมเดล CE (City Explorer) 
คอื การน�ำกรอบระดบั 5 ขัน้ตอนมาเทยีบการผจญภยัในเมอืงต่าง ๆ เป็นระดบัขัน้ 
การเปรียบเทียบจะท�ำให้กรอบความฉลาดทางดิจิทัลดังกล่าวนี้ เป็นกรอบที่ทุกคน
สามารถเข้าถึงและเข้าใจได้ง่าย สะดวกต่อการน�ำไปใช้กับกลุ ่มเป้าหมาย 
ทีห่ลากหลาย โดยมกีารเปรยีบเทยีบระดบัขัน้ตอน 5 ขัน้ตอน กบั “เมอืง 5 เมอืง” 
ดังต่อไปนี้

ขั้นตอนที่ 1 Discover
(การค้นหาและค้นพบข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย)
หมายถึง เมือง City of Mist ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะต้องค้นหาข้อมูลและท�ำความเข้าใจ
พื้นฐานของข้อมูล โดยการค้นพบข้อมูลยังมีความคลุมเครือ
เหมือนกับการเดินทางในเมืองที่มีหมอกปกคลุม (City of Mist)

ขั้นตอนที่ 3 Operate
(การน�ำข้อมูลและความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง)
หมายถึง เมือง City of Gear การน�ำข้อมูลและความรู้ที่ได้รับมาปฏิบัติในชีวิตจริง
เปรียบเสมือนการท�ำให้เมืองมีการท�ำงานและการผลิตที่มีประสิทธิภาพ
เช่น การหมุนของเกียร์ในโรงงาน (City of Gear)

ขั้นตอนที่ 5 Broadcast
(การเผยแร่ข้อมูลอย่างสร้างสรรค์)
หมายถึง เมือง City of Sound การเผยแพร่และแบ่งปันข้อมูลหรือผลงานที่สร้างสรรค์
ไปสู่ผู้คนอื่น ๆ เหมือนการสื่อสารผ่านเสียงในเมือง (City of Sound)

ขั้นตอนที่ 2 Study
(การวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้มาอย่างถูกต้อง)
หมายถึง เมือง City of Light ขั้นตอนนี้เน้นวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้รับมา 
เพื่อท�ำให้ข้อมูลนั้นมีความชัดเจนและถูกต้อง 
เปรียบเสมือนการน�ำแสงสว่างมาสู่เมือง (City of Light)

ขั้นตอนที่ 4 Create
(การสร้างสรรค์ผลงานหรือข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยการใช้เทคโนโลยี)
หมายถึง เมือง City of Colors การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน
หรือข้อมูลใหม่โดยใช้เทคโนโลยีดข้ามาช่วย
เหมือนการเติมสีสันให้กับเมือง (City of Colors)



7แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

ลกัษณะส�ำคญั ของ
กรอบความฉลาดทางดจิทิลั “โมเดล CE”

มีลักษณะส�ำคัญ ดังนี้ 

1. การเรียนรู้เป็นระดับขั้นและกระบวนการ

	 	 การเรียนรู ้เป็นระดับข้ันและเป็นกระบวนการ ตั้งแต่การรับรู้และ

ท�ำความเข้าใจความรู้พื้นฐาน ไปจนถึงการฝึกฝนทักษะเชิงลึก สอดคล้องกับระดับ

ขั้นตอนความฉลาดทางดิจิทัล และครอบคลุมแนวคิดของ OECD Education 

2030 Learning Framework โดยผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะจนเชี่ยวชาญ 

ในแต่ละขั้นก่อนที่จะก้าวไปยังขั้นต่อไป 

2. เป็นกรอบที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น 

	 	 ผูส้อนสามารถน�ำกรอบ CE ไปบรูณาการกบัหน่วยการสอนหรอืรายวชิา 

มีความยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้กับวิชาใดก็ได้ หรือแม้กระท่ังหลักสูตรใดก็ได้ 

ด้วยการใช้ขั้นตอน 5 ขั้นตอนของกรอบนี้ เพื่อพัฒนาทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

ให้ควบคู่กับการเรียนการสอนเรื่องอื่น ๆ ในชีวิตจริง ผู้เรียนสามารถน�ำไปใช้ได ้

ในชีวิตประจ�ำวัน

3. ครูผู้สอนสามารถน�ำไปบูรณาการกับหน่วยการสอนหรือรายวิชา

ต่าง ๆ ได้ 

	 	 ความยืดหยุ่นของกรอบ CE โดยกรอบ CE เป็นกรอบที่เปิดกว้างและ

ยืดหยุ่น เนื่องจากสามารถปรับใช้ได้กับหลายบริบททางการศึกษา  ทั้งในแง่ของ

เน้ือหาวิชา  ระดับการศึกษา  หรือบริบททางวัฒนธรรม สามารถน�ำไปใช้ 

ใน 2 ลักษณะ ดังนี้
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		  	 (1) ใช้กรอบความฉลาดทางดิจิทัล โมเดล CE ในการพัฒนาทักษะ 
ความฉลาดทางดิจิทัล โดยไม่มีการบูรณาการกับรายวิชาใด ๆ เพื่อพัฒนาทักษะ
ความฉลาดทางดิจิทัลเพียงอย่างเดียว ซึ่งผู ้ใช้จะจัดกระบวนการโดยก�ำหนด 
กลุ่มเป้าหมาย เป้าหมายการเรียนรู้และเนื้อหาการเรียนรู้ที่เหมาะสม

	 	 	 (2) ใช้กรอบความฉลาดทางดิจิทัล โมเดล CE บูรณาการกับ
รายวชิาหรอืหน่วยการสอนทีส่ามารถเรยีนรูท้กัษะความฉลาดทางดจิทิลัไปพร้อมกบั

เนื้อหารายวิชา เพื่อให้เกิดทักษะทางดิจิทัลที่น�ำไปใช้ในชีวิตจริงได้

4. การปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทพื้นที่ เพื่อสร้างการมีส่วนร่วม 
ในการจัดการเรียนรู ้

	 	 กรอบความฉลาดทางดิจิทัล โมเดล CE ไปใช้ในบริบทพื้นท่ีหรือ 
ท้องถิ่น สามารถท�ำให้เกิดการมีส่วนร่วมของชุมชน เพราะเป็นการเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือผ่านกระบวนการกลุ่มหรือรูปแบบโครงการ 

สรุปได้ว่า... 

	 “โมเดล CE” มีองค์ประกอบ 5 ขั้น :

		  ขั้นที่ 1 Discover 
	 	 การค้นหาและการค้นพบข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย 

	 	 ขั้นที่ 2 Study 
	 	 การวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้มาอย่างถูกต้อง 

		  ขั้นที่ 3 Operate 
	 	 การน�ำข้อมูลและความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง 

	 	 ขั้นที่ 4 Create 
	 	 การสร้างสรรค์ผลงานหรือโซลูชันใหม่ ๆ ด้วยการใช้เทคโนโลยี 

	 	 ขั้นที่ 5 Broadcast 
	 	 การเผยแพร่ข้อมูลอย่างสร้างสรรค์ รวมไปถึงกระบวนการสร้าง 
	 	 กิจกรรมการเรียนรู้ 



ส่วนที่
3

 โมเดล CE
(City Explorer)
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รปูแบบของกรอบความฉลาดทางดิจิทัล
“โมเดล CE”

มีรายละเอียดและแนวทางการน�ำไปใช้ดังต่อไปนี้

	 ขั้นที่ 1 Discover 

	 การค้นหาและค้นพบข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย

	 City of Mist 

	 ถือเป็นตัวแทนของเมืองที่ซับซ้อนและเต็มไปด้วยข้อมูลมากมาย ข้อมูล 

เหล่านี้ถูกปกคลุมด้วยหมอกหนาทึบที่มองไม่เห็น ท�ำให้การค้นหาความจริง

และการเข้าใจข้อมูลนั้นเป็นเรื่องท้าทาย...

ขั้นที่ 1 Discover เป็นการค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย 

เกี่ยวข้องกับการใช้เครื่องมือค้นหาข้อมูลที่เชื่อถือได้ การต้ังค่าความเป็นส่วนตัว

และความปลอดภัยในบราว์เซอร์ การประเมนิแหล่งข้อมลูอย่างวจิารณ์ เพือ่หลกีเลีย่ง

ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือไม่ถูกต้อง รวมถึงการใช้โปรแกรมป้องกันไวรัสและมัลแวร ์

เพ่ือป้องกนัการโจมตีทางไซเบอร์ การจดัการรหสัผ่านอย่างปลอดภัย การหลกีเลีย่ง

การคลิกลิงก์ที่ไม่น่าเชื่อถือ และการรู้จักสิทธิและความปลอดภัยของข้อมูล 

ส่วนบุคคลเมื่อใช้งานออนไลน์
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หลักการ :

	 ❯	กลยทุธ์การเรยีนรูแ้ละการเรยีนรูเ้ชงิรกุ

	 ❯ การประสานงานและการบรหิารเวลา

เป้าหมาย :

	 ❯ สามารถใช้เทคนคิการค้นหาข้อมูลทีม่ปีระสทิธิภาพ
	 ❯ สามารถวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้รับมาอย่างถูกต้อง เพื่อสร้าง 
	 	 ความเข้าใจในเนือ้หาทีเ่รยีนรู้

	 ❯ สามารถใช้เครื่องมือดิจิทัลในการค้นคว้าและท�ำวิจัยเพื่อเสริมสร้าง 
	 	 การเรยีนรูเ้ชงิรกุ

	 ❯ สามารถจัดสรรเวลาในการค้นหาและค้นพบข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ  
	 	 โดยก�ำหนดเวลาในการศกึษาและค้นคว้าข้อมลู

	 ❯ สามารถจัดล�ำดับความส�ำคัญของข้อมูลท่ีต้องการค้นหาและค้นพบ  

	 	 เพือ่ให้การท�ำงานเป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพ

เนื้อหาภาพรวม : 

	 ✪ การใช้เครือ่งมอืค้นหาอย่างมปีระสทิธภิาพ
	 ✪ การประเมนิความน่าเชือ่ถอืของแหล่งข้อมูล
	 ✪ การป้องกนัภยัคกุคามทางไซเบอร์
	 ✪ การจดัการข้อมลูส่วนบคุคล
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ตัวอย่าง แนวทางการจัดการศึกษา : 

ด้านการจดัการศกึษา

กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

1. นักเรียนประถม - การใช้เครื่องมือค้นหา 
  ข้อมูลอย่างง่าย เช่น  
  Google หรือ Wikipedia

- การระบุแหล่งข้อมูลที่ 

  น่าเชื่อถือ

- การค้นหาข้อมูล 

  เบื้องต้นผ่านกิจกรรมการ 

  ค้นหาค�ำตอบง่าย ๆ

- การแสดงตัวอย่างลิงก์ที่ 

  ปลอดภัยและไม่ปลอดภัย

- การแสดงตัวอย่างลิงก์ที่ 

  ปลอดภัยและไม่ปลอดภัย

- การค้นหาข้อมูล 

  แล้วประเมินว่าข้อมูลที่ 

  ค้นพบถูกต้องหรือไม่

2. นักเรียนมัธยม - การใช้เครื่องมือค้นหา 

  ขั้นสูง

- การประเมินแหล่งข้อมูล 

  และการหลีกเลี่ยง 

  ข่าวปลอม

- วิธีการใช้ค�ำค้นหาเพื่อ 

  ให้ได้ผลลัพธ์ที่แม่นย�ำ

- การตรวจสอบ 

  ความน่าเชื่อถือของ 

  แหล่งข้อมลูจากอนิเทอร์เนต็

- แบบฝึกหัดเกี่ยวกับ 

  การค้นหาข้อมูลขั้นสูง

- การวิเคราะห์และประเมิน 

  แหล่งข้อมูลจากบทความ 

  ต่าง ๆ

3. นักศึกษา 

   มหาวิทยาลัย

- การใช้เทคนิคการค้นคว้า   

  วิจัยอย่างมีประสิทธิภาพ

- การใช้โปรแกรมป้องกัน 

  ไวรัสและการรักษา 

  ความปลอดภัยทางดิจิทัล

- การใช้ฐานข้อมูลออนไลน์ 

  และแหล่งข้อมูลวิชาการ

- การวิเคราะห์ความเสี่ยงและ 

  การป้องกันภัยคุกคาม 

  ทางไซเบอร์

- การน�ำเสนอ 

  ผลการค้นคว้าข้อมูล

- การประเมิน 

  ความปลอดภัยของข้อมูล 

  ในโครงงาน

4. ครูและบุคลากร 

   ทางการศึกษา

- การน�ำเครื่องมือค้นหา 

  ข้อมูลไปใช้ในการสอน

- การประเมินและแนะน�ำ 

  แหล่งข้อมูลที่เหมาะสม 

  ส�ำหรับนักเรียน

- การอบรมการใช้เครื่องมือ  

  ค้นหาและการสอนเทคนิค 

  การประเมินแหล่งข้อมูล

- การจัดท�ำแผนการสอนที่ 

  รวมเอาเนื้อหาเรื่อง 

  ความปลอดภัยทางไซเบอร์

- การจัดท�ำแผนการสอนที่ 

  บูรณาการความปลอดภัย 

  ทางดิจิทัล

- การประเมนิผลกระทบของ 

  สื่อและเทคโนโลยีต่อ 

  การเรียนรู้ของนักเรียน
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กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

5. ผู้ปกครอง - การช่วยเหลือบุตรหลาน 

  ในการค้นหาข้อมูลอย่าง 

  ปลอดภัย

- การตั้งค่าความปลอดภัย 

  ส�ำหรับการใช้ 

  อินเทอร์เน็ต

- การควบคุมและดแูล 

  การใช้อนิเทอร์เนต็ 

  ในครอบครวั

- การตั้งค่าความปลอดภัย 

  ของอินเทอร์เน็ต 

  และอุปกรณ์ต่าง ๆ

- การท�ำแบบทดสอบความรู้

  เกี่ยวกับความปลอดภัย 

  ออนไลน์

- การประเมินการใช้เวลาของ 

  บุตรหลานในการใช้งาน 

  ดิจิทัล

6. ผู้ประกอบการ 

   และผู้บริหาร

- การป้องกันข้อมูลและ 

  ทรัพย์สินทางปัญญา 

  ในองค์กร

- การประเมินความเสี่ยง 

  และจัดการความ 

  ปลอดภัยทางไซเบอร์ 

  ในองค์กร

- การจัดสัมมนา 

  เกี่ยวกับการป้องกัน

  ภัยคุกคามทางไซเบอร์ 

  ในองค์กร

- การจัดการฝึกอบรม 

  การประเมินและจัดการ 

  ความเสี่ยงทางดิจิทัล

- การวิเคราะห์และพัฒนา 

  นโยบายความปลอดภัย 

  ทางดิจิทัลในองค์กร

- การประเมินการจัดการ 

  ข้อมูลและความเสี่ยง 

  ทางไซเบอร์

7. พนักงาน 

   องค์กร

- การรักษาความปลอดภัย 

  ของข้อมูลใน 

  ที่ท�ำงาน

- การปฏบิตัติามกฎระเบยีบ 

  และนโยบายความปลอดภยั   

  ขององค์กร

- การจัดการฝึกอบรม 

  การรักษาความปลอดภัย 

  ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูล 

  องค์กร

- การจ�ำลองสถานการณ์ 

  การตอบสนอง 

  ต่อภยัคกุคามทางไซเบอร์

- แบบทดสอบเกี่ยวกับ 

  นโยบายความปลอดภัย 

  ขององค์กร

- การประเมิน

  การปฏิบัติงาน 

  ตามนโยบาย 

  ความปลอดภัย

8. ผู้สูงอายุ - การใช้เทคโนโลยี 

  อย่างปลอดภัย 

  ในชีวิตประจ�ำวัน

- การค้นหาข้อมูล 

  เพื่อหลีกเลี่ยงการ 

  ถูกหลอกลวงทาง   

  ออนไลน์

- การสอนการใช้งาน 

  สมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ 

  อย่างปลอดภยั

- การจ�ำลองสถานการณ์ 

  การค้นหาข้อมลู  

  ระวังข้อมลูหลอกลวงทาง 

  ออนไลน์

- การท�ำแบบทดสอบความรู้ 

  ในการใช้งานเทคโนโลยี 

  อย่างปลอดภัย

- การประเมินทักษะ 

  ในการป้องกันตัวเอง 

  จากภัยคุกคามออนไลน์
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ด้านการน�ำไปใช้ในบรบิททางพืน้ทีก่ารศกึษาทีห่ลากหลาย

กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการน�ำไปใช้

1. โรงเรียนประถมศึกษา เน้นการให้เดก็ได้รูจ้กัและเข้าใจการใช้เทคโนโลยพีืน้ฐาน เช่น การค้นหาข้อมลู

อย่างปลอดภยั การประเมนิความน่าเช่ือถอืของแหล่งข้อมูล การรูจ้กัป้องกนั 

ตวัเองจากภยัคกุคามทางไซเบอร์อย่างง่าย ๆ

2. โรงเรียนมัธยมศึกษา เน้นการขยายความรู้ไปสู่การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก รวมถึง 

การจัดการข้อมูลส่วนบุคคล การสร้างและรักษาภาพลักษณ์ทางดิจิทัล 

อย่างรับผิดชอบ และการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้และสร้างสรรค์

3. มหาวิทยาลัยหรือ 

   สถาบันอุดมศึกษา

เน้นการวิจัยและการใช้เครื่องมือดิจิทัลขั้นสูงในการค้นหา วิเคราะห์ และ

สร้างสรรค์ข้อมูลใหม่ การรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคลและ 

การจัดการความปลอดภัยในโลกไซเบอร์

4. การศึกษาผู้ใหญ่หรือ 

   การศึกษาต่อเนื่อง

เน้นการใช้งานเทคโนโลยีในการพัฒนาทักษะการค้นคว้า เพื่อน�ำข้อมูล 

มาท�ำงานและการเรียนรู้ตลอดชีวิต การสร้างความปลอดภัยในโลกดิจิทัล

ส�ำหรับผู้ใหญ่ที่อาจไม่คุ้นเคยกับเทคโนโลยีสมัยใหม่

5. การศึกษาผู้สูงวัย เน้นการใช้เทคโนโลยีการค้นคว้า เพื่อความเป็นอยู่ที่ดี การป้องกันตัวเอง 

จากการหลอกลวงทางดิจิทัล การเข้าถึงข้อมูลและการสื่อสารกับครอบครัว 

และชุมชนอย่างปลอดภัย

6. การศึกษาพิเศษ เน้นการใช้เครื่องมือให้เหมาะสมกับความสามารถและความต้องการพิเศษ 

ของผู้เรียนในการค้นคว้าข้อมูล การสอนให้เข้าใจและใช้งานเทคโนโลยี 

ที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และการใช้ชีวิตประจ�ำวันให้เหมาะสมกับผู้พิการ 

ในกรณีต่าง ๆ

7. โรงเรียนในพื้นที่ชนบท 

   หรือชุมชนท้องถิ่น

เน้นการใช้เทคโนโลยีเพื่อเชื่อมโยงกับโลกภายนอก การค้นหาข้อมูลที่เป็น

ประโยชน์ส�ำหรับการพัฒนาชุมชน การรักษาความปลอดภัยในการใช้งาน

ออนไลน์ในบริบทที่มีทรัพยากรจ�ำกัด

8. การศึกษาในโรงเรียน 

   นานาชาติ

เน้นการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเรียนรู้ ข้ามวัฒนธรรม การเข้าใจความแตกต่าง 

ทางวัฒนธรรมในโลกดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีในการสื่อสารและร่วมมือกับ 

เพื่อนต่างชาติอย่างมีประสิทธิภาพ

9. การศึกษาผ่าน 

   ออนไลน์หรือ 

   การเรียนทางไกล

เน้นการใช้งานเทคโนโลยีเพื่อการค้นคว้าข้อมูล เพิ่มการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น  

การรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์ในสภาพแวดล้อมออนไลน์ 

การจัดการเวลาและสร้างสมดุลในการเรียนรู้จากระยะไกล



15แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

ด้านการใช้สือ่การเรยีนการสอน

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

สื่อการสอนแบบเชิงปฏิบัติ 

(Practical Tools)

การใช้เครื่องมือค้นหาและการตั้งค่าความเป็นส่วนตัวในเบราว์เซอร์ 

เช่น Google Search, DuckDuckGo, หรือเครื่องมือค้นหาขั้นสูง 

รวมถึงการใช้ซอฟต์แวร์ป้องกันไวรัสและมัลแวร์ เพื่อฝึกฝน 

การใช้งานที่ปลอดภัย

สื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย  

(Multimedia Resources)

วิดีโอแนะน�ำการใช้งานเครื่องมือค้นหา การป้องกันภัยคุกคาม 

ทางไซเบอร์ และการจัดการข้อมูลส่วนบุคคล เพื่อให้ผู้เรียนปฏิบัติ

ตามได้ง่าย

สื่อการสอนแบบเชิงวิจารณ์ 

(Critical Evaluation Guides)

เนื้อหาเกี่ยวกับการประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล เช่น 

บทความออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์แหล่งข้อมูล 

หลาย ๆ แห่ง และการตรวจสอบข้อมูลก่อนที่จะเชื่อถือหรือน�ำไปใช้

สื่อการสอนแบบแบบทดสอบ

ออนไลน์ (Online Quizzes)

การใช้แบบทดสอบหรือกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์เพื่อประเมิน

ความสามารถในการค้นหาและประเมินข้อมูล รวมถึงการรู้จัก 

ภัยคุกคามดิจิทัล เช่น ฟิชชิง และมัลแวร์ เป็นต้น

สื่อการสอนแบบแผนภูมิและคู่มือ 

(Infographics and Guides)

การสร้างแผนภูมิหรือคู่มือเพื่อแสดงกระบวนการและขั้นตอน 

การค้นหาข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ รวมถึงวิธีการป้องกันข้อมูล 

ส่วนบุคคล



16 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

ด้านการประเมนิผล

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

ระดับที่ 1 การตอบสนอง    

          (Reaction) 

การวัดความพึงพอใจและการตอบสนองของผู้เรียนต่อ

กระบวนการค้นหาข้อมูล เช่น

	ผู้เรียนรู้สึกว่าการฝึกใช้เครื่องมือค้นหาและการประเมิน
แหล่งข้อมูลมีประโยชน์หรือไม่

	ผู้เรียนรู้สึกว่าเนื้อหาเกี่ยวกับการจัดการความปลอดภัย
ทางไซเบอร์มีความชัดเจนและเข้าใจง่ายเพียงใด

ระดับที่ 2 การเรียนรู้  

          (Learning)  

การวัดผลจากการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทักษะ และ

ทัศนคติของผู้เรียน เช่น

	ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือค้นหาขั้นสูงและประเมิน
แหล่งข้อมูลได้ดีขึ้นหรือไม่

	ผู้เรียนสามารถสร้างรหัสผ่านที่แข็งแรงและใช้ตัวจัดการ
รหัสผ่านได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่

ระดับที่ 3 พฤติกรรม  

          (Behavior)  

การวัดผลว่าผู้เรียนสามารถน�ำทักษะที่เรียนรู้ไปปรับใช้

ในสถานการณ์จริงหรือไม่ เช่น

	ผู้เรียนเริ่มใช้มาตรการป้องกันทางไซเบอร์และปฏิบัติ
ตามแนวทางความปลอดภัยทางข้อมูลได้ในชีวิต 
ประจ�ำวันหรือไม่

	ผู้เรียนสามารถจัดการเวลาการค้นหาข้อมูลและจัดล�ำดับ
ความส�ำคัญของข้อมูลได้ดีขึ้นหรือไม่

ระดับที่ 4 ผลลัพธ์  

          (Results)  

การวัดผลที่เกิดขึ้นต่อองค์กรหรือกลุ่มผู้ใช้งาน 

ในภาพรวม เช่น

	การค้นหาและค้นพบข้อมูลอย่างปลอดภัยส่งผลให้เกิด
ความปลอดภัยในระบบมากขึ้นหรือไม่

	การลดความเสี่ยงจากการโจมตีทางไซเบอร์และ 
การเข้าถึงข้อมูลปลอดภัยมากขึ้น



17แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
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	 ขั้นที่ 2 Study 

	 การวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้มาอย่างถูกต้อง

	 City of Light 

	 เป็นเมืองที่สว่างไสวด้วยความรู้และความเข้าใจ เมืองแห่งนี้ เป็นสถานที่ 

ที่ผู ้คนสามารถใช้ทักษะการวิเคราะห์และตรวจสอบเพื่อเปรียบเทียบและ

ประเมินความถูกต้องของข้อมูล...

	 ขัน้ที ่2 Study เป็นการตรวจสอบความน่าเช่ือถอืของแหล่งข้อมลู การเปรยีบเทยีบ

ข้อมูลจากหลายแหล่ง การใช้เครื่องมือและเทคนิคในการตรวจสอบความถูกต้อง

ของข้อมูล การพิจารณาผู้เขียนหรือองค์กรที่เผยแพร่ข้อมูล รวมถึงการระวังข้อมูล

ท่ีมีแนวโน้มจะเป็นข่าวปลอมหรือข้อมูลที่มีความล�ำเอียง นอกจากนี้การใช้

วิจารณญาณและการคิดอย่างวิพากษ์ยังเป็นสิ่งส�ำคัญในการประเมินความถูกต้อง

ของข้อมูลที่ได้รับ

หลักการ :

	 ❯ การคิดเชิงวิเคราะห์และนวัตกรรม 
	 ❯ ความฉลาดทางอารมณ์

	 ❯ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการวิเคราะห์



18 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
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เป้าหมาย :

	 ❯ สามารถวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับมาอย่างเป็นระบบ โดยใช้วิธีการ 

	 	 ทีเ่หมาะสม เช่น การเปรยีบเทยีบ การจ�ำแนก และการจดักลุม่ข้อมลู

	 ❯	สามารถรับรู ้และเข ้าใจอารมณ์ของตนเองและผู ้อื่นในระหว ่าง 

	 	 การวเิคราะห์และประเมนิข้อมลู

	 ❯	สามารถสร้างสภาพแวดล้อมการท�ำงานท่ีเป็นบวกและสนับสนุน 

	 	 การท�ำงานร่วมกนัอย่างมปีระสทิธภิาพในการวเิคราะห์ข้อมลู

	 ❯	สามารถใช ้การคิดเชิงวิจารณญาณในการประเมินความถูกต้อง 

	 	 และความน่าเชือ่ถอืของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ

	 ❯	สามารถตั้ งค� ำถามที่ ส� ำคัญและเกี่ ยวข ้องกับข ้อมูลที่ ได ้ รับมา 

	 	 เพือ่การวเิคราะห์อย่างลกึซึง้

	 ❯ สามารถวเิคราะห์ข้อมลูด้วยมมุมองท่ีหลากหลายและเป็นกลาง 
	 ❯ สามารถใช้เครื่องมือและเทคนิคที่เหมาะสมในการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น  
	 	 การวเิคราะห์ทางสถติ ิ การสร้างแผนภูม ิ และการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ 

	 	 วเิคราะห์ข้อมลู

เนื้อหาภาพรวม : 

	 ✪ การตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล
	 ✪ การประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล
	 ✪ การประเมินความเกี่ยวข้องของข้อมูล
	 ✪ การใช้เครื่องมือและวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล
	 ✪ การระบุและหลีกเลี่ยงข้อมูลที่ผิดพลาดหรือหลอกลวง
	 ✪ การใช้วิจารณญาณและการคิดอย่างวิพากษ์ในการประเมินข้อมูล
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ตัวอย่าง แนวทางการจัดการศึกษา : 

ด้านการจดัการศกึษา

กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

1. นักเรียนประถม - การรู้จักแหล่งข้อมูล 
  ที่น่าเชื่อถือและไม่เป็น 
  อันตราย

- การใช้เทคนิคง่าย ๆ  

  ในการประเมินข้อมูล 

  เบื้องต้น เช่น  

  การตรวจสอบวันเวลา 

  ที่ข้อมูลเผยแพร่

- การสอนด้วยตัวอย่าง 

  และเกมที่เกี่ยวข้องกับ 

  การค้นหาข้อมูล

- การเปรียบเทียบข้อมูล 

  จากแหล่งข้อมูล 

  ที่แตกต่างกัน

- แบบฝึกหดัการตรวจสอบ 

  ความน่าเชื่อถือของ 

  ข้อมูลที่ได้มา

- การถามตอบสั้น ๆ 

  เพื่อประเมินความเข้าใจ

2. นักเรียนมัธยม - การวิเคราะห์ข้อมลูเชงิลกึ 

  เช่น การตรวจสอบ 

  ผู้เขียนหรือองค์กรที่ 

  เผยแพร่ข้อมูล

- การรู้จักการหลีกเลี่ยง   

  ข้อมูลที่ผิดพลาดหรือ 

  หลอกลวง

- การฝึกการใช้เครื่องมือ 

  วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น

- การท�ำงานกลุ่ม 

  ในการวิเคราะห์และ 

  เปรียบเทียบข้อมูล 

  จากหลายแหล่ง

- การท�ำโครงงานวิจัย 

  เล็ก ๆ ที่ต้องใช้ 

  การค้นหาและวิเคราะห์ 

  ข้อมูล

- การเขียนรายงาน 

  ที่วิเคราะห์แหล่งข้อมูล 

  ต่าง ๆ

3. นักศึกษา  

   มหาวิทยาลัย

- การใช้เครื่องมือและ 

  เทคนิคการวิเคราะห์ 

  ข้อมูลที่ซับซ้อน เช่น  

  การวิเคราะห์ทางสถิติ

- การประเมนิความถูกต้อง 

  และความน่าเชื่อถือของ 

  ข้อมูลในเชิงวิชาการ

- การฝึกใช้ซอฟต์แวร์และ 

  เครื่องมือวิเคราะห์ 

  ข้อมูลขั้นสูง เช่น 

  SPSS หรือ Excel

- การจัดท�ำงานวิจัย 

  ที่ต้องใช้ข้อมูลจาก 

  หลายแหล่งและ 

  การวิเคราะห์ 

  อย่างละเอียด

- การน�ำเสนอผลการวิจัย 

  และการวิเคราะห์ข้อมูล 

- การตรวจสอบ 

  ความถูกต้องของการใช้ 

  เครื่องมือวิเคราะห์ 

  ในงานที่น�ำเสนอ
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กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

4. ครูและบุคลากร 

   ทางการศึกษา

- การสอนทักษะ 

  การวิเคราะห์ข้อมูล 

  และการคิดอย่างมี 

  วิจารณญาณให้กับ 

  นักเรียน

- การประเมนิแหล่งข้อมลู 

  เพือ่เลอืกใช้ในการสอน

- การจัดการฝึก 

  อบรมวิธีการใช้ 

  เครื่องมือวิเคราะห์ 

  ข้อมูล

- การสร้างสื่อการสอน 

  ที่เน้นการวิเคราะห์ 

  และประเมินข้อมูล

- การออกแบบ 

  แผนการสอนทีบ่รูณาการ 

  การวิเคราะห์ข้อมูล

- การประเมินการสอน 

  ที่เน้นการใช้ 

  วิจารณญาณ 

  ในการประเมินข้อมูล

5. ผู้ปกครอง - การช่วยบุตรหลาน 

  ในการวิเคราะห์และ 

  ประเมินข้อมูลที่ได้รับ 

  จากอินเทอร์เน็ต

- การรู้จักแหล่งข้อมูล 

  ที่เหมาะสมและ 

  ปลอดภัยส�ำหรับ 

  บุตรหลาน

- การตรวจสอบและ 

  ประเมินข้อมูลในชีวิต 

  ประจ�ำวัน

- การแนะน�ำเครื่องมือ 

  หรือเว็บไซต์ที่ช่วย 

  ในการประเมินข้อมูล

- การท�ำแบบทดสอบ 

  ความรู้เกี่ยวกับ 

  การประเมินข้อมูล 

  ที่ได้รับ

- การสอบถามความรู้สึก 

  และประสบการณ์ 

  ในการช่วยบุตรหลาน 

  ค้นหาข้อมูล

6. ผู้ประกอบการ 

   และผู้บริหาร

- การวิเคราะห์และ 

  ประเมินข้อมูล 

  ทางธุรกิจ 

  เพื่อการตัดสินใจ

- การใช้เครื่องมือและ 

  ซอฟต์แวร์เพ่ือสนับสนุน 

  การวิเคราะห์ข้อมูล

- การจัด 

  สัมมนาเชิงปฏิบัติการ 

  เกี่ยวกับการวิเคราะห์ 

  ข้อมูลทางธุรกิจ

- การจัดการฝึก 

  อบรมการใช้เครื่องมือ 

  วิเคราะห์ข้อมูล 

  ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ

- การทดสอบการใช้ 

  เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล 

  ในสถานการณ์จ�ำลอง

- การประเมินแผนการ 

  ตัดสินใจที่ใช้ข้อมูล 

  ที่วิเคราะห์มาอย่าง 

  ถูกต้อง

7. พนักงานองค์กร - การวิเคราะห์ข้อมูล 

  และการประเมิน 

  ความเสี่ยงที่เกี่ยวข้อง 

  กับงาน

- การใช้ข้อมูลในการ 

  วางแผนและปรับปรุง 

  กระบวนการท�ำงาน

- การจัดการ

  ฝึกอบรมการวิเคราะห์ 

  ข้อมูลที่ใช้ในงานประจ�ำ

- การจ�ำลองกรณีศึกษา 

  เพื่อฝึกการประเมิน 

  ข้อมลูและการแก้ปัญหา

- การทดสอบการประยุกต์ 

  ใช้ข้อมูลในการปรับปรุง 

  งานจริง

- การประเมินผล 

  การวิเคราะห์และ 

  การน�ำเสนอในทีมงาน
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กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

8. ผู้สูงอายุ - การรู้จักและเข้าใจ 

  ข้อมูลที่ได้รับจากสื่อ 

  และอินเทอร์เน็ต

- การตรวจสอบและ 

  หลีกเลี่ยงข้อมูล 

  ที่หลอกลวงหรือ 

  ไม่ถูกต้อง

- การสอนการใช้ 

  เครื่องมือค้นหาและ 

  ตรวจสอบข้อมูล 

  ที่ง่ายต่อการเข้าใจ

- การจัดกิจกรรม 

  การเรียนรู้ร่วมกัน 

  ในกลุ่มเพื่อฝึกการ 

  ประเมินข้อมูล

- การท�ำแบบทดสอบ 

  สั้น ๆ เกี่ยวกับการ 

  ประเมินข้อมูล

- การสอบถามและ   

  ประเมินความรู้สึก 

  เกี่ยวกับการใช้งาน 

  อินเทอร์เน็ต 

  อย่างปลอดภัย

ด้านการน�ำไปใช้ในบรบิทพืน้ทีก่ารศกึษาทีห่ลากหลาย

กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการน�ำไปใช้

1. โรงเรยีนประถมศึกษา เน้นการสอนให้นักเรียนเข้าใจพื้นฐานของการตรวจสอบความถูกต้อง 

ของข้อมูล เช่น การรู้จักแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ การเปรียบเทียบข้อมูล 

จากหลายแหล่ง และการระวังข้อมูลที่อาจเป็นข่าวปลอม

2. โรงเรียนมัธยมศึกษา เน้นเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์และวิพากษ์ โดยให้นักเรียนเรียนรู้วิธี 

การตรวจสอบความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูล การตั้งค�ำถามและ

การหาค�ำตอบที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น รวมถึงการใช้เครื่องมือการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น 

ซอฟต์แวร์ส�ำหรับการวิเคราะห์ข้อมูล

3. มหาวิทยาลัยหรือ 

   สถาบันอุดมศึกษา

เน้นการใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลขั้นสูง เช่น การใช้โปรแกรมสถิติเพื่อ

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก การประเมินและวิเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อน หรือการใช้

ทฤษฎีการวิเคราะห์ และการสร้างสรรค์งานวิจัยที่มีคุณภาพสูง

4. การศึกษาผู้ใหญ่หรือ 

   การศึกษาต่อเนื่อง

มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิดอย่างวิพากษ์และการประเมินข้อมูลในบริบท

ของการท�ำงานและชีวิตประจ�ำวัน การเรียนรู้การใช้งานเทคโนโลยีและ 

เครื่องมือดิจิทัลที่ช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการตัดสินใจที่ดีขึ้น

5. การศึกษาผู้สูงวัย เน้นการสอนให้ผู้สูงอายุรู้จักวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ได้รับ 

เช่น ข้อมลูทางการแพทย์หรอืข้อมลูทีเ่กีย่วข้องกบัสขุภาพ การป้องกนัตนเอง

จากข่าวปลอมและการหลอกลวงทางดิจิทัล
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กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการน�ำไปใช้

6. การศึกษาพิเศษ เน้นปรับวิธีการสอนให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน เช่น การใช้สื่อ 

ที่เรียบง่ายและเข้าใจง่าย การสอนการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ที่สามารถ 

น�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้

7. โรงเรียนในพื้นที่ 

   ชนบทหรือชุมชน 

   ท้องถิ่น

เน้นการใช้ข้อมูลทีม่คีวามเกีย่วข้องกบัชมุชน การสอนวธิกีารตรวจสอบข้อมลู 

ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาชุมชน และการป้องกันตนเองจากข้อมูลที่อาจ

เป็นเท็จ

8. การศึกษาในโรงเรียน 

   นานาชาติ

เน้นการวิเคราะห์ข้อมูลในบริบทของความหลากหลายทางวัฒนธรรม  

การใช้ข้อมูลจากแหล่งที่มีความหลากหลายและการประเมินความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูลในระดับสากล

9. การศึกษาผ่าน 

   ออนไลน์หรือ 

   การเรียนทางไกล

เน้นการสร้างทักษะการประเมินข้อมูลที่ได้รับผ่านทางออนไลน์ การใช้

เทคโนโลยใีนการตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลู เข้าร่วมการประเมินข้อมลู

ผ่านทางไกลกับกลุ่มผู้มีเทคโนโลยีใกล้ตัว และการจัดการกับข้อมูล 

ที่หลากหลายที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านทางอินเทอร์เน็ต

ด้านการใช้สือ่การเรยีนการสอน

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

สื่อการสอนแบบเชิงวิเคราะห์ 

(Analytical Tools)

การใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น Microsoft Excel, Google Sheets, 

หรือ SPSS ส�ำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติ รวมถึงการสร้าง

กราฟและแผนภูมิที่ช่วยแสดงผลข้อมูลได้ชัดเจน

สื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย 

(Multimedia Resources)

วิดีโอหรืออินโฟกราฟิกเกี่ยวกับการประเมินความน่าเชื่อถือของ 

แหล่งข้อมูล การตรวจสอบข้อมูล การหลีกเลี่ยงข่าวปลอม และ 

การใช้วิจารณญาณในการประเมินข้อมูล

สื่อการสอนแบบกรณีศึกษา 

(Case Studies)

เนื้อหาเกี่ยวกับการประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล เช่น 

บทความออนไลน์ทีเ่กีย่วข้องกบัการวเิคราะห์แหล่งข้อมลูหลาย ๆ แห่ง 

และการตรวจสอบข้อมูลก่อนที่จะเชื่อถือหรือน�ำไปใช้

สื่อการสอนแบบเชิงปฏิบัติ 

(Practical Exercises)

กิจกรรมหรือการทดลองใช้เครื่องมือออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ตรวจสอบ

ข้อเท็จจริง เพื่อฝึกการตรวจสอบและประเมินความถูกต้องของข้อมูล 

และการหลีกเลี่ยงข้อมูลที่มีความเสี่ยงหรือมีอคติ
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สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

สือ่การสอนแบบอนิเทอร์แอคทฟี 

(Interactive Learning Tools)

โปรแกรมหรือแพลตฟอร์มที่สามารถให้ผู้เรียนท�ำงานร่วมกัน 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล เช่น Google Drive ส�ำหรับ

การแบ่งปันข้อมูล

ด้านการประเมนิผล

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

ระดับที่ 1	การตอบสนอง  

	 (Reaction) 

การประเมนิความพงึพอใจและการตอบสนองของผูเ้รียน เช่น

	ผู้เรียนรู้สึกว่าการเรียนรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์และประเมินข้อมูล
มีประโยชน์หรือไม่

	ผู้เรียนคิดว่าการใช้เครื่องมือและเทคนิคในการตรวจสอบ 
ความถูกต้องของข้อมูลเป็นไปอย่างง่ายและเข้าใจได้หรือไม่

ระดับที่ 2	การเรียนรู้  

	 (Learning)  

การวัดผลจากการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทักษะ และทัศนคติ

ของผู้เรียน เช่น

	ผูเ้รยีนสามารถวเิคราะห์ข้อมลูและตรวจสอบความน่าเช่ือถอืของ
แหล่งข้อมูลได้ดีขึ้นหรือไม่

	ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้ซอฟต์แวร์และเครื่องมือส�ำหรับ
การวิเคราะห์ข้อมูล เช่น SPSS หรือ Excel

ระดับที่ 3	พฤติกรรม  

	 (Behavior)  

การวัดผลว่าผู้เรียนสามารถน�ำทักษะที่เรียนรู้ไปปรับใช้ใน

สถานการณ์จริงหรือไม่ เช่น

	ผู้เรียนสามารถน�ำเทคนิคการวิเคราะห์และเปรียบเทียบข้อมูล 
ไปใช้ในการท�ำงานหรือการเรียนได้ดีขึ้นหรือไม่

	ผู้เรียนสามารถตรวจสอบข้อมูลและหลีกเลี่ยงการเผยแพร่ข้อมูล
ที่ไม่ถูกต้องหรือมีอคติได้หรือไม่

ระดับที่ 4	 ผลลัพธ์ 

	 (Results)  

การวัดผลท่ีเกดิขึน้ต่อองค์กรหรอืกลุม่ผูใ้ช้งานในภาพรวม เช่น

	การวิเคราะห์และประเมินข้อมูลส่งผลให้มีการตัดสินใจหรือการ
วางแผนที่แม่นย�ำและมีประสิทธิภาพมากขึ้นในองค์กรหรือไม่

	ความเสี่ยงจากการใช้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องลดลง
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	 ขั้นที่ 3 Operate

	 การน�ำข้อมูลและความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง

	 City of Gear

	 เป็นสถานทีท่ีผู่ค้นสามารถใช้ความรูแ้ละทกัษะทีม่มีาสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ 

มุ่งเน้นการน�ำความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ทั้งในการท�ำงาน การแก้ปัญหา 

และการพัฒนาชีวิตประจ�ำวัน...

ขั้นที่ 3 Operate เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลที่ได้มาเพื่อแก้ไขปัญหาหรือ

ปรับปรุงกระบวนการ การใช้เทคโนโลยีและเคร่ืองมือดิจิทัลในการปฏิบัติงาน 

การแชร์ความรู้และข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและมีประสิทธิภาพ การสร้าง

เนือ้หาใหม่หรอืโซลชูนัทีต่อบสนองต่อความต้องการของผูใ้ช้งาน และการตดิตามผล

และปรับปรุงการใช้งานข้อมูลอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด

หลักการ :

	 ❯ การใช้เหตุผล การแก้ปัญหา และความคิด

	 ❯ การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน
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เป้าหมาย :

	 ❯ สามารถใช้เหตุผลในการประเมินสถานการณ์และปัญหาที่พบเจอในชีวิต 

	 	 ประจ�ำวนั โดยองิจากข้อมลูและความรูท้ีม่อียู่

	 ❯ สามารถสร้างแนวทางแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ โดยการวิเคราะห์ 

	 	 ข้อมูลและใช้เหตุผลในการตดัสนิใจ

	 ❯ สามารถประยุกต์ใช้ความรู้และข้อมูลในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 

	 	 ทีเ่กีย่วข้องกบัสถานการณ์จรงิ

	 ❯ สามารถใช้เทคนิคและเครื่องมือที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา  น�ำไป 

	 	 ปฏิบติัในสถานการณ์จรงิ

	 ❯ สามารถพฒันาและประเมินหลายแนวทางในการแก้ปัญหา  เพือ่เลอืกวธีิ 

	 	 ทีเ่หมาะสมทีส่ดุในการน�ำไปปฏบิตัิ

เนื้อหาภาพรวม : 

	 ✪ การประยุกต์ใช้ข้อมูลและความรู้
	 ✪ การแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง

	 ✪ การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล
	 ✪ การใช้เทคโนโลยีในการท�ำงานและชีวิตประจ�ำวัน
	 ✪ การสื่อสารและการท�ำงานร่วมกัน
	 ✪ การติดตามผลและปรับปรุงการใช้งานข้อมูลอย่างต่อเนื่อง
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ตัวอย่าง แนวทางการจัดการศึกษา : 

ด้านการจดัการศกึษา

กลุ่ม

เป้าหมาย
เนื้อหา กิจกรรม

การเรียนการสอน
การประเมิน

1. นักเรียนประถม - การเรียนรู้การใช้ 
  ข้อมูลพื้นฐาน 
  ในการแก้ปัญหาง่าย ๆ  
  ในชีวิตประจ�ำวัน

- การใช้เทคโนโลยี 

  เพื่อช่วยในงานประจ�ำ  

  เช่น การค้นหาข้อมูล  

  การใช้แอปพลิเคชัน 

  เพื่อการศึกษา

- การแก้ปัญหาผ่านเกม 

  หรือโปรแกรมที่ออกแบบ 

  มาให้เหมาะสมกับเด็ก 

  ประถม

- การสอนการใช้ 

  แอปพลิเคชันเพื่อท�ำ 

  การบ้านหรือการเรียนรู้ 

  นอกเวลาเรียน

- การสังเกตและบันทึก 

  พัฒนาการในการใช้ 

  เทคโนโลยีและข้อมูล 

  ในการแก้ปัญหา

- การให้เด็ก ๆ น�ำเสนอ 

  วิธีแก้ปัญหาผ่านการใช้ 

  เทคโนโลยีในชั้นเรียน

2. นักเรียนมัธยม - การวิเคราะห์ข้อมูล 
  และการใช้เหตุผล 
  ในการแก้ปัญหา 
  ที่ซับซ้อนขึ้น

- การใช้เทคโนโลยี 

  ในการท�ำงานกลุ่มและ 

  การน�ำเสนองาน

- การท�ำโครงการวิจัยหรือ 

  การทดลองที่ต้องใช้ 

  ข้อมูลที่สืบค้นและ

  ได้วิเคราะห์มา

- การใช้เครื่องมือดิจิทัล 

  ในการวางแผนและ 

  จัดการงานกลุ่ม

- การประเมินผลโครงการ 

  ที่ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล 

  อย่างมีเหตุผล

- การตรวจสอบการใช้ 

  เครื่องมือดิจิทัลในการ 

  จัดการงานกลุ่ม

3. นักศึกษา 

   มหาวิทยาลัย

- การประยุกต์ใช้ข้อมูล 
  ในการแก้ปัญหาจริง 
  ในระดับวิชาการ 
  หรือวิจัย

- การใช้เทคโนโลยี 

  ในการท�ำงานวิจัย 

  อย่างสร้างสรรค์  

  ที่สามารถแก้ปัญหา 

  ในชีวิตประจ�ำวันได้

- การจัดท�ำโครงการวิจัย 

  ที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชา 

  ที่เรียน โดยใช้เทคโนโลยี 

  และข้อมูลที่มีอยู่

- การฝึกใช้เครื่องมือและ 

  ซอฟต์แวร์วิเคราะห์ข้อมูล 

  ในระดับสูง เช่น SPSS,  

  MATLAB

- การประเมินคุณภาพและ 

  ความถูกต้องของ 

  งานวิจัยหรือโครงการ 

  ที่สามารถน�ำไปใช้ 

  ในชีวิตประจ�ำวันได้

- การใช้เทคนิคและ 

  เครื่องมือดิจิทัล 

  ในการแก้ปัญหาจริง 

  ในสถานการณ์ต่าง ๆ
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กลุ่ม

เป้าหมาย
เนื้อหา กิจกรรม

การเรียนการสอน
การประเมิน

4. ครูและบุคลากร 

   ทางการศึกษา

- การใช้ข้อมูลและ 
  เทคโนโลยใีนการพัฒนา 
  การสอนและการจัด 
  การศึกษาที่แก้ปัญหา 
  และทนัต่อสถานการณ์ 
  ปัจจุบัน

- การสร้างและรักษา 

  อัตลักษณ์ดิจิทัล 

  ทีน่่าเชือ่ถอืในฐานะครู 

  และบุคลากร

- การจัดการฝึกอบรม 

  การใช้เทคโนโลยีเพื่อ 

  การเรียนการสอน เช่น  

  การใช้แพลตฟอร์ม 

  การสอนออนไลน์

- การสร้างสื่อการสอน 

  ดิจิทัลที่สามารถน�ำไปใช้ 

  ในห้องเรยีน เพือ่แก้ปัญหา 

  ชวีติผูเ้รยีน

- การประเมนิความสามารถ 

  ในการใช้เครือ่งมอืดจิทิลั 

  ในการสอนและจัดการ 

  เรียนรู้

- การพิจารณาผลลัพธ์จาก 

  การใช้สื่อดิจิทัล 

  ในการเพิ่มประสิทธิภาพ 

  การเรียนรู้

5. ผู้ปกครอง - การสนับสนุนและ 
  แนะน�ำการใช้ 
  เทคโนโลยีที่ปลอดภัย 
  และมีประโยชน์ให้กับ 
  บุตรหลาน

- การจัดการเวลาและ 

  สุขภาวะทางดิจิทัล 

  ในครอบครัว

- การใช้เทคโนโลยีและ 

  การควบคุมการใช้งาน 

  เทคโนโลยขีองบตุรหลาน

- การสอนวธิกีารตัง้ค่า 

  ความปลอดภยัในอปุกรณ์ 

  ดจิทิลัทีใ่ช้ในครอบครัว

- การประเมินการมี 

  ส่วนร่วมของผู้ปกครอง 

  ในการสนับสนุน 

  การใช้เทคโนโลยีของ 

  บุตรหลาน

- การสอบถามความรู้สึก 

  และประสบการณ์ของ 

  ผู้ปกครองในการใช้ 

  เทคโนโลยีร่วมกับ 

  บุตรหลาน

6. ผู้ประกอบการ 

   และผู้บริหาร

- การน�ำข้อมูลและ 
  เทคโนโลยีไปใช้ 
  ในการตัดสินใจ 
  ทางธุรกิจ

- การประยุกต์ใช้ 

  เครื่องมือดิจิทัลเพื่อ 

  เพิ่มประสิทธิภาพ 

  ในการด�ำเนินธุรกิจ

- การจัด 

  การสมัมนาเชงิปฏบิตักิาร 

  เกี่ยวกับการวิเคราะห์ 

  และใช้ข้อมูล 

  ในการตัดสินใจ

- การจัดการฝึกอบรม 

  การใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ  

  เพื่อปรับปรุง 

  กระบวนการท�ำงานและ 

  เพิ่มประสิทธิภาพ

- การประเมินผล 

  การตัดสินใจทางธุรกิจ 

  ที่อิงจากการใช้ข้อมูล 

  และเทคโนโลยี

- การวิเคราะห์การน�ำ 

  เครื่องมือดิจิทัลไปใช้ 

  ในองค์กรและผลที่ได้รับ
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กลุ่ม

เป้าหมาย
เนื้อหา กิจกรรม

การเรียนการสอน
การประเมิน

7. พนักงานองค์กร - การใช้ข้อมูลและ 
  เทคโนโลยีเพื่อแก้ 
  ปัญหาและปรับปรุง 
  กระบวนการท�ำงาน

- การท�ำงานร่วมกนัทาง 

  ออนไลน์และ 

  การจัดการงาน 

  ผ่านเครื่องมือดิจิทัล

- การจัดการฝึกอบรม 

  การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

  ในการจัดการโครงการ 

  และงานประจ�ำ

- การจัดกิจกรรม 

  การท�ำงานกลุ่มผ่าน 

  แพลตฟอร์มดิจิทัล

- การประเมิน 

  ประสิทธิภาพในการใช้ 

  เทคโนโลยีเพื่อปรับปรุง 

  กระบวนการท�ำงาน

- การวัดผลการท�ำงาน 

  ร่วมกันในทีมผ่าน 

  เครื่องมือดิจิทัล

8. ผู้สูงอายุ - การใช้เทคโนโลยีเพื่อ 
  เพิ่มความสะดวกสบาย 
  และความปลอดภัย 
  ในชีวิตประจ�ำวัน

- การเรียนรู้การใช้ 

  แอปพลิเคชัน 

  ที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพ 

  และการสื่อสาร

- การสอนการใช้ 

  สมาร์ทโฟนและ 

  แอปพลิเคชันพื้นฐาน  

  เช่น แอปพลิเคชัน 

  ธนาคารหรือแอปสขุภาพ

- การจดักิจกรรมการใช้ 

  เทคโนโลยใีนกลุม่ผูส้งูอาย ุ 

  เช่น การใช้ Line หรอื  

  Facebook ทีเ่กีย่วข้อง 

  กบัการแก้ปัญหาในชวีติ 

  ประจ�ำวนั

- การประเมิน 

  ความสามารถในการใช้ 

  เทคโนโลยีเพื่อเพิ่ม 

  ความสะดวกในชีวิต 

  ประจ�ำวัน

- การวัดผลการเรียนรู้และ 

  การปรับตัวในการใช้ 

  เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ

ด้านการน�ำไปใช้ในบรบิทพืน้ทีก่ารศกึษาทีห่ลากหลาย

กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการน�ำไปใช้

1. โรงเรียนประถมศึกษา เน้นการสอนให้สามารถน�ำข้อมูลพื้นฐานที่เรียนรู้มาไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน 

เช่น การแก้ปัญหาง่าย ๆ และการใช้เทคโนโลยีพื้นฐานในงานประจ�ำวัน

อย่างเหมาะสม

2. โรงเรียนมัธยมศึกษา เน้นการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะที่มีในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น เช่น 

การท�ำโครงงาน การวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนและ

การใช้ชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล
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กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการน�ำไปใช้

3. มหาวิทยาลัยหรือ 

   สถาบันอุดมศึกษา

เน้นการใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีในงานวิจัย การสร้างสรรค์โซลูชันใหม่ ๆ 

และการตัดสินใจในบริบทที่ซับซ้อน โดยใช้หลักการและเทคนิคขั้นสูง เช่น 

การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมขั้นสูง และการพัฒนาโครงการวิจัย 

ที่น�ำข้อมูลไปใช้ประโยชน์ในสังคม

4. การศึกษาผู้ใหญ่หรือ    

   การศึกษาต่อเนื่อง

เน้นการประยุกต์ใช้ความรู้ในงานและชีวิตประจ�ำวันอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น  

การใช้เทคโนโลยีในการท�ำงาน การแก้ปัญหาในการท�ำงานจริง และ 

การปรับปรุงกระบวนการท�ำงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

5. การศึกษาผู้สูงวัย เน้นการสอนใช้เทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิต 

ประจ�ำวัน เช่น การใช้แอปพลิเคชันส�ำหรับการสื่อสารกับครอบครัว  

การจัดการสุขภาพ หรือการท�ำธุรกรรมทางการเงินอย่างปลอดภัย

6. การศึกษาพิเศษ เน้นปรับวิธีการสอนให้เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะของผู้เรียน เช่น 

การใช้เครื่องมือดิจิทัลที่ออกแบบมาเพื่อช่วยผู้เรียนที่มีความบกพร่อง 

ในการน�ำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน

7. โรงเรียนในพื้นที่ 

   ชนบทหรือชุมชน 

   ท้องถิ่น

เน้นการใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีในการพัฒนาชุมชน เช่น การน�ำข้อมูล 

ที่ได้มาจากการศึกษาไปปรับใช้ในการแก้ไขปัญหาที่ชุมชนประสบอยู่ และ 

การใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาอาชีพหรือเศรษฐกิจท้องถิ่น

8. การศึกษาในโรงเรียน 

   นานาชาติ

เน้นการประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม เช่น  

การแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการท�ำงานข้ามวัฒนธรรม การใช้เทคโนโลยี 

ในการท�ำงานร่วมกับเพื่อนจากประเทศต่าง ๆ

9. การศึกษาผ่าน 

   ออนไลน์หรือ 

   การเรียนทางไกล

เน้นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้และท�ำงานจากระยะไกล  

การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนออนไลน์ และการใช้เทคโนโลยี 

ในการท�ำงานร่วมกันแบบเสมือนจริง
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ด้านการใช้สือ่การเรยีนการสอน

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

สื่อการสอนแบบ

เครื่องมือปฏิบัติ 

(Practical Tools)

การใช้ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันที่จ�ำเป็นต่อการปฏิบัติงานจริง เช่น 

Microsoft Office, Google Workspace, Trello, Asana, Zoom, 

Microsoft Teams ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจัดการข้อมูล 

และท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ส่ือการสอนแบบกรณศีกึษา 

(Case Studies)

น�ำเสนอสถานการณ์จรงิทีผู่เ้รยีนต้องวิเคราะห์และตดัสนิใจในการแก้ไขปัญหา 

โดยอิงจากข้อมูลและความรู้ที่ได้เรียนรู้มา เพื่อฝึกฝนการตัดสินใจและ 

การแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ

สือ่การสอนแบบมลัตมิเีดีย 

(Multimedia Resources)

น�ำเสนอวิดีโอสอนการใช้งานเทคโนโลยีและแอปพลิเคชัน รวมถึงกราฟิกและ

แผนภูมิที่ช่วยให้เข้าใจการใช้ข้อมูลในชีวิตจริงได้ง่ายขึ้น

สื่อการสอนแบบกิจกรรม

กลุ่ม (Collaborative 

Learning Tools)

การใช้เครื่องมือดิจิทัลส�ำหรับการท�ำงานร่วมกัน เช่น Google Drive, 

Dropbox เพื่อแชร์ข้อมูลและท�ำงานร่วมกันในรูปแบบออนไลน์

สื่อการสอนแบบ

อินเทอร์แอคทีฟ 

(Interactive Learning 

Tools)

การใช้โปรแกรมหรือแพลตฟอร์มออนไลน์ที่ให้ผู้เรียนท�ำการทดลองและ

ติดตามผลการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จรงิ เพ่ือให้ผูเ้รียนเหน็ผลลพัธ์ของ

การตดัสนิใจในแต่ละขั้นตอน

สื่อการสอนแบบฟีดแบ็ก

และการประเมินผล 

(Feedback and 

Evaluation Tools)

การใช้ data analytics และ feedback ในการติดตามและปรับปรุง

กระบวนการท�ำงานตามผลลัพธ์ที่ได้รับ
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ด้านการประเมนิผล

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

ระดบัที ่1	 การตอบสนอง 

	 (Reaction) 

การวัดความพึงพอใจของผู้เรียนหลังจากการน�ำความรู้และ

ข้อมูลไปประยุกต์ใช้ เช่น

	ผู้เรียนรู้สึกว่าเครื่องมือดิจิทัลและเทคโนโลยีที่เรียนมีประโยชน์
ในการปฏิบัติงานหรือไม่

	ผู้เรียนสามารถเข้าใจและประยุกต์ใช้ข้อมูลในการแก้ปัญหาได้ดี
เพียงใด

ระดับที่ 2	 การเรียนรู้  

	 (Learning)  

การวัดผลจากการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทักษะ และทัศนคติ

ของผู้เรียน เช่น

	ผู้เรียนสามารถน�ำข้อมูลและความรู้ไปใช้ในการวิเคราะห์และ
ตัดสินใจในสถานการณ์จริงได้ดีขึ้นหรือไม่

	ผู้เรียนเข้าใจและสามารถใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีดิจิทัล 
เพื่อแก้ปัญหาในงานได้อย่างถูกต้อง

ระดับที่ 3	พฤติกรรม  

	 (Behavior)  

การวัดผลว่าผู้เรียนสามารถน�ำทักษะที่เรียนรู้ไปปรับใช้ใน

สถานการณ์จริงหรือไม่ เช่น

	ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาด้วยการประยุกต์ใช้ข้อมูลและความรู้ 
ในงานหรือชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่

	ผู้เรียนมีการพัฒนาการท�ำงานหรือการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในสถานการณ์จริงหรือไม่

ระดับที่ 4	 ผลลัพธ์  

	 (Results)  

การวดัผลทีเ่กดิขึน้ต่อองค์กรหรอืกลุ่มผูใ้ช้งานในภาพรวม เช่น

	การใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพในงาน 
และกระบวนการท�ำงานเพิ่มขึ้นหรือไม่

	การน�ำเทคโนโลยีมาใช้แก้ปัญหาส่งผลให้เกิดนวัตกรรมหรือ 
โซลูชันใหม่ ๆ ในการท�ำงานหรือไม่



32 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

	 ขั้นที่ 4 Create 

	 การสร้างสรรค์ผลงานหรือโซลูชันใหม่ ๆ ด้วยการใช้เทคโนโลยี

	 City of Colors

	 ในเมืองแห่งนี้ การสร้างสรรค์ (Create) เป็นหัวใจส�ำคัญ ผู้คนสามารถ

ใช้ทักษะและความรู้ในการสร้างผลงานใหม่ ๆ นวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ รวมถึง

การเขียนโปรแกรมที่มีประโยชน์...

ขั้นที่ 4 Create เป็นการน�ำเครื่องมือดิจิทัลมาใช้ในการออกแบบและ

พัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ การใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันในการสร้าง

เนื้อหาที่สร้างสรรค์ การบูรณาการเทคโนโลยีเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพและนวัตกรรม

ในการท�ำงาน การทดลองและปรับปรุงไอเดียใหม่อย่างต่อเนื่อง และการร่วมมือ

กับผู ้อื่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้และสร้างสรรค์โซลูชัน 

ที่ตอบโจทย์ความต้องการของสังคม

หลักการ :

	 ❯ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
	 ❯ การออกแบบเทคโนโลยีและการเขียนโปรแกรม 



33แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

เป้าหมาย :

	 ❯ สามารถระบุปัญหาหรือความต้องการใหม่ ๆ ท่ีสามารถพัฒนาเป็น 

	 	 ผลงานหรอืโซลชูนัใหม่ ๆ ได้

	 ❯ สามารถใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการเสนอแนวคิดและวิธีการ 
	 	 ใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหา

	 ❯ สามารถน�ำเสนอแนวคิดสร้างสรรค์ที่มีความเป็นไปได้และมีคุณค่าต่อ 

	 	 ผูใ้ช้หรอืชมุชน

	 ❯ สามารถใช้เครื่องมือและเทคนิคการออกแบบเทคโนโลยีในการพัฒนา 

	 	 โซลชูนัใหม่ ๆ

	 ❯ สามารถพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่สามารถแก้ปัญหาหรือ 

	 	 สร้างประโยชน์ให้กบัผูใ้ช้

	 ❯ สามารถเขียนโค ้ดและโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพและตรงตาม 

	 	 ความต้องการของโครงการ

	 ❯ สามารถทดสอบและปรับปรุงโซลูชันที่พัฒนาข้ึนมาให้เหมาะสมและ 

	 	 มีประสทิธภิาพยิง่ขึน้

เนื้อหาภาพรวม : 

	 ✪ การระบุปัญหาและโอกาส

	 ✪ การวางแผนและออกแบบโซลชูนั
	 ✪ การพฒันาและทดลองใช้

	 ✪ การประเมนิผลและปรบัปรงุ
	 ✪ การใช้เครือ่งมอืและเทคโนโลยีในการสร้างสรรค์
	 ✪	การร่วมมือกับผู้อื่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อแลกเปล่ียนความรู้และ 
	 	 สร้างสรรค์โซลชูนั
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ตัวอย่าง แนวทางการจัดการศึกษา : 

ด้านการจดัการศกึษา

กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

1. นักเรียนประถม - การใช้เครื่องมือดิจิทัล 
  พื้นฐานในการสร้าง 
  ผลงานง่าย ๆ เช่น  
  การวาดภาพ  
  การสร้างโปสเตอร์

- การเรยีนรูก้ารแก้ปัญหา 

  เบื้องต้นผ่านการ 

  เล่นเกมหรือกิจกรรม 

  สร้างสรรค์

- การใช้โปรแกรมวาดภาพ 

  ดิจทิลั หรือแอปพลเิคชนั 

  ทีเ่หมาะสมกับเดก็ 

  ในการสร้างงานศลิปะ

- การสร้างโครงการกลุม่ 

  ทีใ่ห้เด็ก ๆ ร่วมกนัคดิ 

  และสร้างสรรค์ผลงาน  

  เช่น การท�ำโปสเตอร์ 

  รณรงค์

- การสงัเกตและให้คะแนน 

  ความคดิสร้างสรรค์ 

  ในการออกแบบผลงาน

- การประเมนิจากการ 

  น�ำเสนอผลงานและ 

  การท�ำงานร่วมกบั 

  เพือ่น ๆ ในทมี

2. นักเรียนมัธยม - การใช้เครื่องมือดิจิทัล 
  เพื่อสร้างสรรค์ผลงาน  
  เช่น การสร้างวิดีโอ  
  การออกแบบเว็บไซต์ 
  เบื้องต้น

- การพัฒนาทักษะ 

  การคิดเชิงวิเคราะห์ 

  ในการแก้ปัญหา 

  ที่ซับซ้อนขึ้น  

  อย่างสร้างสรรค์

- การท�ำโครงการ   

  สร้างสรรค์ เช่น  

  การผลิตวิดีโอสั้น 

  เกี่ยวกับหัวข้อทางสังคม

- การสอนการออกแบบ 

  และพัฒนาเว็บไซต์ 

  หรือบล็อกเบื้องต้น

- การประเมินผลงาน 

  จากความคิดสร้างสรรค์  

  การแก้ปัญหา และ 

  การใช้เทคโนโลยี 

  ในการสร้างสรรค์ 

  ผลงาน

- การให้คะแนนตามเกณฑ์ 

  ที่ตั้งไว้ส�ำหรับ 

  การพัฒนาโครงการและ 

  การน�ำเสนอ

3. นักศึกษา 

   มหาวิทยาลัย

- การใช้เทคโนโลยีขั้นสูง 
  ในการสร้างโซลูชัน 
  ที่สามารถตอบโจทย์ 
  ปัญหาจริงในสังคม

- การเรียนรู้การเขียน 

  โปรแกรมและ 

  การพฒันาแอปพลเิคชนั

- การท�ำโครงการที่ต้องใช้ 

  ทกัษะการเขยีนโปรแกรม 

  หรือการพัฒนา 

  แอปพลิเคชันที่สามารถ 

  ใช้งานได้จริง

- การออกแบบและพัฒนา 

  โซลูชันที่ตอบโจทย์ 

  ปัญหาในสาขาวิชา 

  ที่เรียน

- การประเมินจาก 

  การทดสอบและ 

  การใช้งานโซลูชัน 

  ที่นักศึกษาพัฒนาขึ้นมา

- การวิเคราะห์ความคิด 

  ริเริ่มและความเป็นไปได้ 

  ของโซลูชันที่พัฒนา
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กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

4. ครูและบุคลากร 

   ทางการศึกษา

- การน�ำเทคโนโลยมีาใช้ 
  ในการออกแบบกจิกรรม 
  การเรียนการสอน 
  ทีส่ร้างสรรค์

- การสร้างสือ่การสอน 

  ดิจทิลัทีส่ามารถน�ำไป 

  ใช้ในห้องเรียน

- การสร้างแผนการ 

  ฝึกอบรมการใช้เครือ่งมอื 

  ดิจิทัลในการสร้าง 

  สื่อการสอน เช่น 

  การใช้ Canva หรือ 

  Google Slides

- การสร้างแผนการสอน 

  ที่บูรณาการเทคโนโลยี 

  ในการส่งเสริม 

  การเรียนรู้

- การประเมินคุณภาพและ 

  ความเหมาะสมของ 

  สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น

- การทดสอบการใช้งาน 

  สื่อการสอนดิจิทัล 

  ในห้องเรียนและ 

  รับฟังความคิดเห็น 

  จากนักเรียน

5. ผู้ปกครอง - การใช้เทคโนโลยีเพื่อ 
  สนับสนุนการเรียนรู้ 
  และการสร้างสรรค์ 
  ของบุตรหลาน

- การสร้างสรรค์ 

  กิจกรรมที่ท�ำร่วมกัน 

  ในครอบครัว 

  ผ่านเทคโนโลยี

- กิจกรรมกลุม่ส�ำหรบั 
  ผูป้กครองในการใช้ 
  เทคโนโลยเีพ่ือการเรยีนรู้ 
  ของบตุรหลาน
- กจิกรรมกลุม่
  ส�ำหรับครอบครวั 
  ทีใ่ช้เทคโนโลย ีเช่น  
  การสร้างบลอ็กครอบครวั  
  หรือการถ่ายท�ำวดิโีอ 
  ร่วมกัน

- การประเมินจาก 

  ความสามารถในการใช้ 

  เทคโนโลยีร่วมกับ 

  บุตรหลานและผลลัพธ์ 

  ที่ได้จากกิจกรรม

- การวัดความร่วมมือและ 

  การมีส่วนร่วมของ 

  ผู้ปกครองในการใช้ 

  เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา

6. ผู้ประกอบการ 

   และผู้บริหาร

- การน�ำเทคโนโลยีมาใช้ 
  ในการพัฒนาและสร้าง 
  นวัตกรรมทางธุรกิจ

- การวิเคราะห์และ 

  ประเมินโอกาส 

  ในการใช้เทคโนโลยี 

  เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่ม

- การจัดสัมมนา 

  เชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับ 

  การพัฒนาโซลูชันทาง 

  ธุรกิจโดยใช้เทคโนโลย ี  

- การฝึกอบรมการใช้ 

  เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล 

  และการพัฒนา 

  ผลิตภัณฑ์ใหม่

- การประเมินจาก 

  โครงการพัฒนา 

  ผลิตภัณฑ์หรือ 

  บริการใหม่ที่ผู้เข้าร่วม 

  พัฒนาขึ้น

- การวัดผลจากการน�ำ 

  เทคโนโลยีมาใช้ 

  ในการเพิ่มประสิทธิภาพ 

  และนวัตกรรมในองค์กร
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กลุ่ม
เป้าหมาย

เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน

การประเมิน

7. พนกังานองค์กร - การใช้เทคโนโลยี 
  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
  ในการท�ำงานและ 
  การจัดการโครงการ

- การพัฒนาทักษะ 

  การท�ำงานร่วมกัน 

  ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล

- การฝึกอบรมการใช้ 

  ซอฟต์แวร์และ 

  แอปพลิเคชันเพื่อ 

  การท�ำงานร่วมกัน  

  เช่น Microsoft Teams, 

  Slack

- การสร้างโครงการกลุ่ม 

  ที่ต้องใช้เครื่องมือดิจิทัล 

  ในการวางแผนและ 

  การท�ำงานร่วมกัน

- การประเมินจาก 

  ประสิทธิภาพของ 

  การท�ำงานเป็นทีมและ 

  การใช้เครื่องมือดิจิทัล 

  ในการท�ำงาน

- การวัดผลจาก 

  ความส�ำเร็จของ 

  โครงการที่ใช้เทคโนโลยี 

  ในการบริหารจัดการ

8. ผู้สูงอายุ - การเรียนรู้การใช้ 
  เทคโนโลยีพื้นฐาน 
  ในการสร้างสรรค์ 
  ผลงานหรือกิจกรรม 
  ที่เป็นประโยชน์ในชีวิต 
  ประจ�ำวัน

- การใช้เทคโนโลยีเพื่อ 

  เสริมสร้างสุขภาพจิต 

  และความเป็นอยู่ที่ดี

- การสอนการใช้ 

  แอปพลิเคชันพื้นฐาน  

  เช่น แอปพลิเคชัน 

  ส�ำหรับการถ่ายภาพ  

  การใช้ Line หรือ  

  Facebook

- การจดักจิกรรมสร้างสรรค์ 

  เช่น การท�ำวิดีโอหรือ 

  การบันทึกเสียงเพื่อ 

  แบ่งปันประสบการณ์ชวีติ

- การประเมินจาก 

  ความสามารถในการใช้ 

  เทคโนโลยเีพือ่สร้างสรรค์ 

  ผลงานและการมี 

  ส่วนร่วมในกิจกรรม

- การประเมิน 

  ความพึงพอใจ 

  และความรู้สึกส�ำเร็จ 

  จากการใช้เทคโนโลยี 

  ในกิจกรรมที่ท�ำร่วมกัน
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ด้านการน�ำไปใช้ในบรบิทพืน้ทีก่ารศกึษาทีห่ลากหลาย

กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการน�ำไปใช้

1. โรงเรยีนประถมศึกษา เน้นส่งเสริมให้นักเรียนได้ทดลองสร้างสรรค์ผลงานอย่างง่าย ๆ เช่น  
การวาดรูปหรือการสร้างเรื่องราวผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐาน  
โดยเน้นการใช้จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์

2. โรงเรียนมัธยมศึกษา เน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่ซับซ้อนขึ้น เช่น การพัฒนาโครงการ 
ที่ใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาจริง หรือการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล 
อย่างเว็บไซต์หรือวิดีโอ

3. มหาวิทยาลัยหรือ 

   สถาบันอุดมศึกษา

เน้นสนบัสนนุการสร้างสรรค์นวตักรรมใหม่ ๆ โดยให้นักศกึษาใช้เทคโนโลยี 
ในการพัฒนาโซลูชันที่มีความซับซ้อน เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชัน  
การเขียนโปรแกรม การออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือการท�ำงานวิจัย 
ที่สร้างสรรค์

4. การศึกษาผู้ใหญ่หรือ 

   การศึกษาต่อเนื่อง

เน้นการสร้างสรรค์โซลูชันหรือผลิตภัณฑ์ที่สามารถน�ำไปใช้ในอาชีพหรือ 
ชีวิตประจ�ำวันได้ โดยใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีที่เหมาะสม เช่น  
การสร้างเว็บไซต์ส�ำหรับธุรกิจ การพัฒนาทักษะดิจิทัลเพื่อปรับตัวให้ทัน 
กับการเปลี่ยนแปลงในอาชีพ

5. การศึกษาผู้สูงวัย เน้นสนบัสนนุการใช้เทคโนโลยใีนการสร้างสรรค์งานหรอืโซลชูนัทีต่อบสนอง 
ต่อความต้องการในชวีติประจ�ำวนั เช่น การเรยีนรูก้ารใช้แอปพลเิคชันส�ำหรบั
การจดัการสขุภาพ การใช้โปรแกรมง่าย ๆ ในการสือ่สารกบัครอบครวัหรอื 
การเก็บรกัษาความทรงจ�ำ

6. การศึกษาพิเศษ เน้นปรับเนื้อหาและเครื่องมือให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน 
แต่ละด้าน โดยเน้นการใช้เทคโนโลยีที่ช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
และการแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับความต้องการพิเศษของผู้เรียน

7. โรงเรยีนในพ้ืนทีช่นบท 

   หรอืชุมชนท้องถิน่

เน้นใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์โซลูชันที่ตอบสนองต่อปัญหาหรือ 
ความต้องการของชุมชน เช่น การพัฒนาเครื่องมือที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
การท�ำงานในภาคเกษตรกรรม ภาคหัตถกรรม การท่องเที่ยวในท้องถิ่น 
หรือการสร้างเนื้อหาที่เผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับท้องถิ่น

8. การศึกษาในโรงเรียน 

   นานาชาติ

เน้นสนับสนุนการสร้างสรรค์ผลงานที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม  
โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้และแลกเปลี่ยนผลงานสร้างสรรค์ เปิดกว้างต่อ 
ผลงานที่แตกต่างกัน ทั้งทางวัฒนธรรม หรือแม้แต่ทางเพศสภาพ รวมถึง
การพัฒนาโครงการที่เชื่อมโยงกับปัญหาและโอกาสในระดับโลก

9. การศึกษาผ่านออนไลน์ 

   หรอืการเรยีนทางไกล

เน้นการใช้เทคโนโลยใีนการสร้างสรรค์ผลงานผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น  
การพัฒนาโครงการร่วมกับเพื่อนต่างชาติผ่านการประชุมออนไลน์ การใช้
เครื่องมือดิจิทัลในการสร้างสรรค์และแบ่งปันผลงานทางไกล
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ด้านการใช้สือ่การเรยีนการสอน

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

สื่อการสอนแบบเชิงปฏิบัติ 

(Practical Tools)

เน้นการใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับการสร้างผลงาน 

เช่น โปรแกรมออกแบบกราฟิก การเขียนโปรแกรม และการพัฒนา 

AI ซึ่งสามารถใช้เครื่องมืออย่าง Microsoft Office, Google 

Workspace, หรือแพลตฟอร์มการพัฒนา AI เพื่อการสร้างสรรค์ 

ผลงานได้

สื่อการสอนแบบต้นแบบ  

(Prototyping Tools)

เน้นการสร้างต้นแบบหรือแบบจ�ำลองของโซลูชันด้วยการใช้ซอฟต์แวร์

การออกแบบ เช่น Figma, Sketch, Adobe XD เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถเห็นภาพรวมและทดสอบแนวคิดอย่างสร้างสรรค์

สื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย 

(Multimedia Resources)

วดิโีอหรอืกราฟิกท่ีอธบิายข้ันตอนการสร้างสรรค์ผลงาน การวางแผน 

การออกแบบ การใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาโซลูชันใหม่ เพื่อช่วยให้

เข้าใจแนวคิดและกระบวนการในการสร้างสิ่งใหม่ ๆ ได้ง่ายขึ้น

สือ่การสอนแบบเครือ่งมอื

การท�ำงานร่วมกัน  

(Collaborative Learning Tools)

เน้นการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ส�ำหรับการท�ำงานร่วมกัน เช่น 

Trello, Asana, Google Drive เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดและท�ำงาน

ร่วมกันในทีม โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการโครงการและ 

การสื่อสาร

สื่อการสอนแบบการทดลอง 

และพัฒนา 

(Experimentation and  

Development Tools)

เน้นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทดลองและปรับปรุงผลงาน 

ที่สร้างขึ้น เช่น การทดสอบโปรแกรมที่พัฒนาด้วยซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 

เพื่อปรับปรุงให้ตรงตามความต้องการและมีประสิทธิภาพ

สือ่การสอนแบบการประเมนิ 

และปรบัปรงุ (Evaluation 

and Improvement Tools)

การใช้เทคโนโลยีเพื่อประเมินผลของโซลูชันที่สร้างสรรค์ขึ้นมา  

และรับฟังความคิดเห็นจากผู้ใช้ เพื่อปรับปรุงและพัฒนาให้มีคุณภาพ

ยิ่งขึ้น
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ด้านการประเมนิผล

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

ระดับที่ 1 การตอบสนอง  

	 (Reaction) 

การประเมินความพึงพอใจและการตอบสนองของผู้เรียนต่อ

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน เช่น

	ผู้เรียนรู้สึกว่าการสร้างผลงานหรือโซลูชันใหม่ด้วยการใช้
เทคโนโลยีเป็นประโยชน์หรือไม่

	ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเครื่องมือดิจิทัลและแอปพลิเคชัน 
ที่น�ำมาใช้ในการพัฒนาผลงานหรือไม่

ระดับที่ 2	 การเรียนรู้  

	 (Learning)  

การวัดผลจากการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทักษะ และทัศนคติ

ของผู้เรียน เช่น

	ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการพัฒนาโซลูชัน
ใหม่ได้หรือไม่

	ผู้เรียนสามารถคิดสร้างสรรค์และน�ำเสนอแนวทางใหม่ ๆ  
ในการแก้ปัญหาได้ดีขึ้นหรือไม่

ระดับที่ 3	พฤติกรรม  

	 (Behavior)  

การวัดผลว่าผู้เรียนสามารถน�ำทักษะที่เรียนรู้ไปปรับใช้ใน

สถานการณ์จริงหรือไม่ เช่น

	ผู้เรียนสามารถน�ำเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
หรือบริการที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้หรือองค์กร 
ได้หรือไม่

	ผู้เรียนสามารถพัฒนาและปรับปรุงโซลูชันใหม่ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้นตามผลตอบรับหรือข้อเสนอแนะได้หรือไม่

ระดับที่ 4	 ผลลัพธ์  

	 (Results)  

การวัดผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อองค์กรหรือสังคม เช่น

	โซลูชันที่พัฒนาขึ้นสามารถแก้ปัญหาหรือสร้างประโยชน์ให้กับ 
ผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่

	การใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ผลงานส่งผลให้เกิด 
นวัตกรรมใหม่ที่สร้างคุณค่าเพิ่มให้กับองค์กรหรือชุมชนหรือไม่
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	 ขั้นที่ 5 Broadcast 

	 การเผยแพร่ข้อมูลอย่างสร้างสรรค์

	 City of Sound

	 ผู้คนในเมืองนี้ มีทักษะในการส่ือสารและการเผยแพร่ผลงานของตน 

โดยใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อแบ่งปันผลงาน สร้างกลุ่มและเครือข่าย

ออนไลน์ที่เข้มแข็ง...

ขัน้ที ่5 Broadcast เน้นการผลติและน�ำเสนอเนือ้หาทีมี่ความคดิสร้างสรรค์ 

โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง ภาพ วิดีโอ และกราฟิก เพื่อดึงดูดและสร้างผลกระทบ

เชิงบวกต่อกลุ ่มเป้าหมาย ใช้เครื่องมือดิจิทัลในการสร้างเนื้อหาและเผยแพร ่

ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ การสร้างชุมชนออนไลน์เกี่ยวข้องกับการสร้าง

และรักษาความสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายผ่านการโต้ตอบ สื่อสาร และสร้างเนื้อหา 

ท่ีมีส ่วนร ่วม รวมถึงการจัดกิจกรรมออนไลน์และการวัดผลเพื่อปรับปรุง 

ความสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมของชุมชนออนไลน์

หลักการ :

	 ❯ การวเิคราะห์และประเมนิผลระบบ 
	 ❯ ความเป็นผูน้�ำทางสงัคม 
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เป้าหมาย :

	 ❯ สามารถวิเคราะห์ระบบการเผยแพร่ข้อมูลท่ีมีอยู่ และประเมินข้อดี 

	 	 ข้อเสยีของแต่ละระบบ

	 ❯ สามารถใช้เครื่องมือและเทคนิคการวิเคราะห์เพื่อประเมินประสิทธิภาพ 
	 	 ของการเผยแพร่ข้อมูล เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติการเข้าชม  

	 	 การวเิคราะห์ผลตอบรบัจากผูใ้ช้

	 ❯ สามารถพัฒนากลยุทธ์การเผยแพร่ข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพ โดยอิงจาก 

	 	 การวเิคราะห์และประเมนิผลระบบทีใ่ช้อยู่

	 ❯ สามารถติดตามและปรับปรุงระบบการเผยแพร่ข้อมูลอย่างต่อเนื่อง  
	 	 เพือ่ให้มีความเหมาะสมและตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้

	 ❯ สามารถน�ำเสนอข้อมูลและแนวคิดอย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ  
	 	 เพือ่กระตุ้นให้เกดิการสนบัสนนุและการมส่ีวนร่วมจากชุมชน

	 ❯ สามารถท�ำงานร่วมกับผู ้อื่น หรือต่างวัฒนธรรม และเป็นผู ้น�ำ 

	 	 ในการวางแผนและด�ำเนินกิจกรรมการเผยแพร่ข้อมลู

	 ❯ สามารถสร้างความเช่ือมั่นและความไว้วางใจในชุมชนผ่านการเผยแพร ่
	 	 ข้อมูลทีถ่กูต้องและเป็นประโยชน์

	 ❯ สามารถใช้ทักษะการส่ือสารและการประสานงานในการน�ำทีมเพื่อ 
	 	 บรรลเุป้าหมายในการเผยแพร่ข้อมลูอย่างมปีระสทิธิภาพ

เนื้อหาภาพรวม : 

	 ✪ การผลติเนือ้หาทีม่คีณุภาพ

	 ✪ การใช้เครือ่งมอืและแพลตฟอร์มดิจทิลั
	 ✪ การวางแผนการเผยแพร่
	 ✪ การสร้างสรรค์และการน�ำเสนอ
	 ✪ การสร้างชมุชนออนไลน์
	 ✪	การวัดผลและการปรับปรุงความสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมของ 

	 	 ชมุชนออนไลน์

	 ✪ การประเมนิและปรบัปรงุ
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ตัวอย่าง แนวทางการจัดการศึกษา : 

ด้านการจดัการศกึษา

กลุ่ม

เป้าหมาย
เนื้อหา

กิจกรรม

การเรียนการสอน
การประเมิน

1. นักเรียนประถม - การสร้างเน้ือหาที่ 
  สร้างสรรค์ เช่น  
  การเขยีนเร่ืองราวหรือ 
  วาดภาพเพ่ือเล่าเร่ือง

- การใช้เคร่ืองมอืพ้ืนฐาน 

  ในการเผยแพร่ผลงาน  

  เช่น การท�ำโปสเตอร์ 

  หรือการแสดงผลงาน 

  ในชัน้เรียน

- กจิกรรมการสร้าง 

  โปสเตอร์หรอืการ์ตนู 

  ทีต้่องเล่าเรือ่งน�ำเสนอ 

  ต่อสาธารณะ

- การจดัแสดงผลงาน 

  ของนกัเรยีนในช้ันเรยีน 

  หรอืบนบอร์ดของ 

  โรงเรียน

- การประเมินจาก 

  ความคิดสร้างสรรค์และ 

  ความสามารถ 

  ในการน�ำเสนอผลงาน

- การวัดความเข้าใจ 

  ในการใช้สื่อดิจิทัล 

  พื้นฐานในการเผยแพร่ 

  ผลงาน

2. นักเรียนมัธยม - วิธีการน�ำเสนอเนื้อหา 
  ดิจิทัล เช่น วิดีโอสั้น 
  หรืออินโฟกราฟิก 
  เพื่อเผยแพร่ข้อมูล

- การใช้เครื่องมือดิจิทัล 

  ในการเผยแพร่ข้อมูล  

  อย่างถูกต้อง

- การจดัท�ำโครงการ 

  สร้างสรรค์วดีิโอ 

  เกีย่วกับหวัข้อทีน่่าสนใจ 

  ในกลุม่เพ่ือน

- การสอนการใช้ซอฟต์แวร์ 

  ทีช่่วยในการเผยแพร่ 

  ข้อมลู

- การประเมินจากวิธีการ  

  เผยแพร่ข้อมูลอย่างมี 

  ประสิทธิภาพ

- การวัดความสามารถ 

  ในการใช้เครื่องมือ 

  ดิจิทัลเพื่อเผยแพร่ข้อมูล 

  อย่างมีประสิทธิภาพ

3. นักศึกษา 

   มหาวิทยาลัย

- การพัฒนาเนื้อหา 
  เชิงลึกที่น�ำเสนอข้อมูล 
  หรือแนวคิดใหม่ ๆ  
  เพื่อเผยแพร่ในวงกว้าง

- การใช้แพลตฟอร์ม 

  ดิจิทัลในการเผยแพร่ 

  ผลงาน เช่น การสร้าง 

  บล็อกหรือช่อง  

  YouTube

- การจดัท�ำโครงการ 

  ทีเ่น้นการสร้างสรรค์ 

  เน้ือหาดิจทิลัเพือ่ 

  เผยแพร่ในชมุชนออนไลน์

- การฝึกการใช้เครือ่งมอื 

  วเิคราะห์ผลการเผยแพร่  

  เช่น google analytics

- การประเมินจาก 

  ความสามารถ 

  ในการวิเคราะห์และ 

  ปรับปรุงเนื้อหาตาม 

  ผลตอบรับที่ได้รับ

- การวัดผลจากการเข้าถึง 

  และการมีส่วนร่วมของ 

  กลุ่มเป้าหมายในชุมชน 

  ออนไลน์
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กลุ่ม

เป้าหมาย
เนื้อหา

กิจกรรม

การเรียนการสอน
การประเมิน

4. ครูและบุคลากร 

   ทางการศึกษา

- การใช้เทคนิค 
  การเล่าเรื่องและ 
  การออกแบบเนื้อหา 
  เพื่อการสอนที่มี 
  ประสิทธิภาพ

- การจัดการชุมชน 

  การเรียนรู้ผ่านสื่อ 

  ออนไลน์

- การใช้แพลตฟอร์ม 

  ดิจิทัลในการเผยแพร่ 

  สื่อการสอน เช่น  

  การใช้ LMS หรือ 

  การสร้างบล็อก 

  เพื่อการศึกษา

- การสร้างชุมชน 

  การเรียนรู้และ 

  การสื่อสารกับนักเรียน 

  ผ่านช่องทางดิจิทัล

- การประเมินจาก 

  คุณภาพของสื่อการสอน 

  ที่สร้างขึ้นและ 

  ผลการน�ำไปใช้จริง

- การวัดความส�ำเร็จ 

  ในการสร้างและบริหาร 

  ชุมชนการเรียนรู้ 

  ออนไลน์

5. ผู้ปกครอง - การใช้เทคโนโลยีเพื่อ 
  สนับสนุนการเผยแพร่ 
  และแบ่งปันความรู้ 
  ในครอบครัว

- การสอนลูกหลาน 

  เก่ียวกบัการใช้สือ่ดิจทิลั 

  อย่างรับผิดชอบ

- การสนับสนุนการสอน 

  ผู้ปกครองเกี่ยวกับ 

  การใช้แพลตฟอร์ม 

  ดิจิทัลในการเผยแพร่ 

  และสื่อสารกับลูกหลาน

- การสนับสนุนผู้ปกครอง 

  ในการสร้างสื่อดิจิทัล 

  ร่วมกับบุตรหลาน

- การประเมินจาก 

  การมีส่วนร่วมของ 

  ผูป้กครองในการเผยแพร่ 

  และแบ่งปันข้อมูล 

  ในครอบครัว

- การวัดความเข้าใจและ 

  ทักษะในการใช้สื่อดิจิทัล 

  ร่วมกับบุตรหลาน

6. ผู้ประกอบการ 

   และผู้บริหาร

- การใช้กลยุทธ์ 
  การเผยแพร่ข้อมูล 
  เพื่อสร้างแบรนด์ 
  และขยายฐานลูกค้า

- การใช้เครื่องมือ 

  วเิคราะห์ผลการเผยแพร่ 

  เนื้อหาเพื่อปรับปรุง 

  กลยุทธ์การตลาด

- การฝึกอบรมเกี่ยวกับ 

  การสร้างสรรค์เนื้อหา 

  เพื่อการตลาดดิจิทัล

- การใช้เครื่องมือ 

  วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ 

  ประเมินผลการเผยแพร่ 

  และปรับปรุงกลยุทธ์

- การประเมินจาก 

  ความส�ำเร็จของ 

  แคมเปญการตลาด 

  ดิจิทัลที่ผู้เข้าร่วม 

  สร้างขึ้น

- การวัดผลจาก 

  การปรับปรุงกลยุทธ์ 

  การเผยแพร่ตามข้อมูล 

  ที่ได้รับจาก 

  การวิเคราะห์
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กลุ่ม

เป้าหมาย
เนื้อหา

กิจกรรม

การเรียนการสอน
การประเมิน

7. พนักงานองค์กร - การเผยแพร่ข้อมลูและ 
  แนวคิดทีเ่ป็นประโยชน์ 
  ต่อองค์กรและ 
  การท�ำงานเป็นทมี

- การใช้เคร่ืองมอืดิจทิลั 

  ในการสือ่สารและ 

  ท�ำงานร่วมกนั 

  ในองค์กร

- การใช้เครื่องมือสื่อสาร 

  ภายในองค์กร เช่น  

  การจัดท�ำข่าวสาร 

  องค์กรหรือการสร้าง 

  บล็อกภายใน

- การจัดท�ำโครงการ 

  เผยแพร่ข้อมูลที่ 

  เกี่ยวข้องกับการท�ำงาน 

  และวัฒนธรรมองค์กร

- การประเมินจาก 

  ความสามารถ 

  ในการเผยแพร่ข้อมูล 

  ที่มีประสิทธิภาพและ 

  เป็นประโยชน์ 

  ต่อทีมงาน

- การวัดผลจาก 

  ความส�ำเร็จของ 

  โครงการเผยแพร่ 

  ข้อมูลในองค์กร

8. ผู้สูงอายุ - การใช้เทคโนโลยี 
  เพ่ือแบ่งปันความรู้และ 
  ประสบการณ์ในกลุม่ 
  ผูส้งูอายุ

- การสอนการใช้สือ่ดิจทิลั 

  เพ่ือการสือ่สารและ 

  การเชือ่มต่อกบั 

  ครอบครัวและชมุชน

- การสอนการใช้ 

  แพลตฟอร์มสือ่สังคม 

  ออนไลน์ เพือ่เผยแพร่ 

  ข้อมูลและตดิต่อกบั 

  คนในครอบครวัและ 

  ชมุชนผูส้งูวยั

- การจดักจิกรรมกลุม่ 

  ผูส้งูอายเุพือ่สร้างสรรค์ 

  และเผยแพร่เนือ้หา 

  ทีม่ปีระโยชน์ร่วมกนั

- การประเมินจาก 

  ความสามารถในการใช้ 

  สื่อดิจิทัลเพื่อเผยแพร่ 

  ข้อมูลและติดต่อกับผู้อื่น

- การวัดความพึงพอใจ 

  และความรู้สึกส�ำเร็จ 

  จากการใช้เทคโนโลยี 

  ในการเชื่อมต่อและ 

  เผยแพร่ข้อมูล
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ด้านการน�ำไปใช้ในบรบิทพืน้ทีก่ารศกึษาทีห่ลากหลาย

กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการน�ำไปใช้

1. โรงเรียนประถมศึกษา เน้นการสร้างความคิดสร้างสรรค์ในเนื้อหาที่เผยแพร่ เช่น การเล่าเรื่องผ่าน
ภาพหรือวีดีโอสั้น ๆ การใช้โปรแกรมง่าย ๆ ในการสร้างสื่อการสอนและ
การแสดงออก

2. โรงเรียนมัธยมศึกษา เน้นการพัฒนาทักษะการสื่อสารและการสร้างเนื้อหาที่ซับซ้อนขึ้น เช่น  
การท�ำบล็อกหรือการจัดท�ำวิดีโอที่มีเนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อเพื่อนนักเรียน 
การเรียนรู้การใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างมีจริยธรรม

3. มหาวิทยาลัยหรือ 

   สถาบันอุดมศึกษา

เน้นสนับสนุนการสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพสูงเพื่อเผยแพร่ผ่านช่องทางดิจิทัล
ต่าง ๆ เช่น การสร้างบทความวิจัยที่มีการอ้างอิง การพัฒนาช่องทาง 
YouTube ที่มีเนื้อหาการศึกษา การวิเคราะห์สถิติเกี่ยวกับผลกระทบ 
ของเนื้อหาที่เผยแพร่

4. การศึกษาผู้ใหญ่หรือ 

   การศึกษาต่อเนื่อง

เน้นการใช้เทคโนโลยีในการสร้างและเผยแพร่เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ 
การท�ำงานหรือการพัฒนาตนเอง เช่น การสร้างวิดีโอการสอนหรือ 
การบรรยาย การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ในการสร้างชุมชนการเรียนรู้

5. การศึกษาผู้สูงวัย เน้นส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารกับครอบครัวและชุมชน เช่น  
การสร้างเนื้อหาที่แชร์ความรู้หรือประสบการณ์ การใช้โซเชียลมีเดีย 
อย่างปลอดภัยเพื่อเชื่อมต่อกับผู้อื่นโดยเฉพาะผู้สูงอายุด้วยกัน

6. การศึกษาพิเศษ เน้นปรับเนื้อหาและวิธีการเผยแพร่ให้สอดคล้องกับความต้องการพิเศษ เช่น  
การใช้สื่อที่เข้าถึงได้ง่ายและเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความบกพร่อง การสอน
วิธีการสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลที่สามารถปรับแต่งได้ เช่น การสร้าง 
Subtitle หรือ ใส่ล่ามภาษามือ ลงในคลิปวีดีโอ เป็นต้น

7. โรงเรียนในพื้นที่ชนบท 

   หรือชุมชนท้องถิ่น

เน้นใช้เทคโนโลยีในการเผยแพร่ข้อมูลที่ส�ำคัญต่อชุมชน เช่น การจัดท�ำ 
สื่อดิจิทัลที่เผยแพร่ความรู้ท้องถิ่น เช่น การเกษตร หัตถกรรม  
และการท่องเที่ยว การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ในการสร้างความตระหนักรู้
เรื่องที่เกี่ยวข้องกับชุมชน

8. การศึกษาในโรงเรียน 

   นานาชาติ

เน้นการเผยแพร่เนื้อหาที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและสามารถ 
เข้าถึงได้ในระดับสากล การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลในการเชื่อมโยงกับเพื่อน
จากต่างประเทศ และการเผยแพร่เนื้อหาที่สะท้อนถึงมุมมองหลากหลายทาง
วัฒนธรรม

9. การศึกษาผ่านออนไลน์ 

   หรือการเรียนทางไกล

เน้นการใช้เทคโนโลยีในการสร้างเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพส�ำหรับการเรียนรู้
ทางไกล เช่น การจัดท�ำวีดีโอการสอนที่เข้าใจง่าย การใช้เครื่องมือวิเคราะห์
ผลการเรียนรู้เพื่อปรับปรุงเนื้อหา การจัดการชุมชนออนไลน์เพื่อสนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกัน
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ด้านการใช้สือ่การเรยีนการสอน

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

สื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย 

(Multimedia Resources)

การใช้วิดีโอ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และเสียง 

เพื่อการน�ำเสนอข้อมูลอย่างน่าสนใจและสร้างผลกระทบ เช่น 

การตัดต่อวิดีโอ การสร้างอินโฟกราฟิก หรือการใช้ภาพประกอบ

สื่อการสอนแบบเชิงปฏิบัติ 

(Practical Tools)

การใช้เคร่ืองมอืดิจทิลัในการสร้างและเผยแพร่เนือ้หา เช่น โปรแกรม 

ตัดต่อวดีิโอ (Adobe Premiere, Final Cut Pro), โปรแกรมออกแบบ

กราฟิก (Canva, Adobe Illustrator), หรอืแพลตฟอร์มจดัการเนือ้หา 

(WordPress, Medium)

สื่อการสอนแบบแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ 

(Online Platforms)

การเลอืกใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ทีเ่หมาะสมส�ำหรบัการเผยแพร่เนือ้หา 

เช่น สือ่สงัคมออนไลน์ (Facebook, Instagram, TikTok) 

บลอ็ก (Medium) หรือแพลตฟอร์มวดิโีอ (YouTube, Vimeo)

สื่อการสอนแบบการเล่าเรื่อง 

(Storytelling)

การใช้เทคนิคการเล่าเรื่องในการสร้างสรรค์เนื้อหาที่สามารถดึงดูด

ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย โดยอาจมีการฝึกเขียนบทความหรือ

บล็อกโพสต์ที่เชื่อมโยงกับข้อมูลที่น�ำเสนอ

สื่อการสอนแบบการวัดผลและ

ปรับปรุง 

(Analytics and Feedback 

Tools)

การเลือกใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ทีเ่หมาะสมส�ำหรบัการเผยแพร่เนือ้หา 

เช่น สือ่สงัคมออนไลน์ (Facebook, Instagram, TikTok) บล็อก 

(Medium) หรือแพลตฟอร์มวดิโีอ (YouTube, Vimeo)

สื่อการสอนแบบการสร้าง 

ชุมชนออนไลน์ 

(Community Building)

การใช้เทคนิคการสร้างความสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายผ่านกิจกรรม

ออนไลน์ การโต้ตอบ และการสื่อสารอย่างสม�่ำเสมอในแพลตฟอร์ม

ต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมและความผูกพัน
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ด้านการประเมนิผล

สื่อการสอน แนวทางการน�ำไปใช้

ระดับที่ 1 การตอบสนอง   

	 (Reaction) 

การประเมินความพึงพอใจและการตอบสนองของผู้เรียนต่อ
กระบวนการเผยแพร่ข้อมูล เช่น 

	ผู้เรียนรู้สึกว่าเนื้อหาและเครื่องมือที่ใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลนั้น
น่าสนใจและมีประสิทธิภาพหรือไม่

	ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแพลตฟอร์มและเทคนิคที่ใช้ 
ในการเผยแพร่ข้อมูลหรือไม่

ระดับที่ 2 การเรียนรู้  

	 (Learning)  

การวัดผลจากการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทักษะ และทัศนคติ

ของผู้เรียน เช่น

	ผูเ้รยีนสามารถใช้เครือ่งมือและแพลตฟอร์มดิจทิลัในการเผยแพร่
เนื้อหาได้ดีขึ้นหรือไม่

	ผู้เรียนสามารถวางแผนและพัฒนาเนื้อหาที่สร้างสรรค์ 
และน่าสนใจได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่

ระดับที่ 3 พฤติกรรม  

	 (Behavior)  

การวัดผลว่าผู้เรียนสามารถน�ำทักษะที่เรียนรู้ไปปรับใช้ใน

สถานการณ์จริงหรือไม่ เช่น

	ผู้เรียนสามารถน�ำทักษะการเผยแพร่ข้อมูลไปใช้ในการท�ำงาน
จริงและสร้างความส�ำเร็จในด้านการเข้าถึงและการมีส่วนร่วม
ของกลุ่มเป้าหมายได้หรือไม่

	ผู้เรียนสามารถปรับปรุงกลยุทธ์การเผยแพร่เนื้อหาตาม 
ข้อเสนอแนะและผลตอบรับได้ดีเพียงใด

ระดับที่ 4 ผลลัพธ์  

	 (Results)  

การวัดผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น เช่น

	การเผยแพร่ข้อมูลน�ำไปสู่การสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและ
มีส่วนร่วมมากขึ้นหรือไม่

	ผลตอบรับที่ดีจากกลุ่มเป้าหมายส่งผลให้เกิดความไว้วางใจและ
การเติบโตของชุมชนหรือไม่



ส่วนที่
4

สรุปและ
การน�ำไปใช้
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ขั้นตอนการน�ำไปใช ้

1. การก�ำหนดเป้าหมาย

1.1 การก�ำหนดหัวเรื่อง

1) เลือกหัวเรื่องที่ตรงกับความสามารถทางดิจิทัลท่ีต้องการพัฒนา 

เช่น ความปลอดภัยดิจิทัล (Digital Safety) การจัดการข้อมูลส่วนบุคคล 

(Personal Data Management) การสร้างสรรค์เนื้อหาออนไลน์ (Online 

Content Creation) เป็นต้น

2) ก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ โดยระบุสิ่งท่ีต้องการให้ผู้เรียนรู้หรือ

สามารถท�ำได้เมื่อสิ้นสุดกิจกรรม เช่น ผู ้เรียนจะสามารถระบุความเส่ียง 

ด้านความปลอดภัยในโลกดิจิทัลได้ ผู้เรียนจะสามารถสร้างสรรค์เนื้อหาออนไลน์

ที่มีคุณภาพได้ เป็นต้น

1.2 การก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายผู้เรียน

1) ระบุกลุ่มผู้เรียนที่ชัดเจน โดยก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายเฉพาะเจาะจง 

เช่น นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา  นักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย ครูและ 

ผู้ฝึกอบรม ผู้ปกครอง บุคคลทั่วไปที่ท�ำงานในองค์กรต่างๆ หรือผู้สูงวัย

2) ระบุคุณสมบัติหรือความต้องการเฉพาะของกลุ่มผู้เรียน เช่น 

นักเรียนมัธยมต้องการเรียนรู้เรื่องการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย นักศึกษา

มหาวิทยาลัยต้องการพัฒนาทักษะการค้นหาข้อมูล เป็นต้น

3) วิเคราะห์ความต้องการของผู ้เรียน โดยส�ำรวจและวิเคราะห์ 

ความต้องการในการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย เช่น ความรู้และทักษะท่ีมีอยู่เดิม 

ความรู้และทักษะที่ต้องการเพิ่มเติม เป้าหมายและความคาดหวังในการเรียนรู้

4) ใช้ข้อมูลจากการวิเคราะห์เพ่ือปรับแต่งเนื้อหาและวิธีการสอน 

ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน



50 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

1.3 การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้

1) ก�ำหนดเป้าหมายทางการเรียนรู้ ระบุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ชัดเจน

และวัดผลได้ เช่น ผู้เรียนจะสามารถใช้งานโปรแกรมรักษาความปลอดภัยดิจิทัล

ได้อย่างถูกต้อง ผู้เรียนจะสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลในโลก

ออนไลน์ได้ เป็นต้น เป้าหมายควรครอบคลุมทั้งด้านความรู้ (Cognitive), 

ทักษะ (Skills), และทัศนคติ (Attitudes)

2) ก�ำหนดระยะเวลาของเป้าหมายของการน�ำกรอบไปใช้

เป้าหมายระยะส้ัน ส่ิงที่ผู้เรียนควรจะรู้หรือท�ำได้ภายในช่วงเวลาสั้น 

เช่น 1 สัปดาห์ หรือ 1 เดือน

เป้าหมายระยะยาว สิง่ทีผู่เ้รยีนควรจะรูห้รอืท�ำได้ภายในช่วงเวลายาวขึน้ 

เช่น 1 เดือนหรือมากกว่านั้น

2. การเลือกสมรรถนะ

การเลือกสมรรถนะ DQ (Digital Intelligence Quotient)

ที่ต้องการน�ำมาใช้ (สมรรถนะที่ 1 ถึง 8)

1. Digital Identity (อตัลกัษณ์ดจิทิลั) ความสามารถในการสร้างและจัดการ 

อัตลักษณ์ดิจิทัลของตนเอง รวมถึงการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล

2. Digital Use (การใช้ดจิิทลั) ความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย รวมถึงการจัดการเวลาใช้เทคโนโลยี

3. Digital Safety (ความปลอดภยัดจิทิลั) ความสามารถในการป้องกัน

ตนเองจากความเสี่ยงและภัยคุกคามทางดิจิทัล เช่น การโจมตีทางไซเบอร ์

การหลอกลวงออนไลน์

4. Digital Security (ความมั่นคงดิจิทัล) ความสามารถในการรักษา 

ความปลอดภัยของข้อมูลและระบบเทคโนโลยี รวมถึงการจัดการกับภัยคุกคาม 

ที่อาจเกิดขึ้น
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5. Digital Emotional Intelligence (ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล)  

ความสามารถในการรับรู ้และจัดการกับอารมณ์ของตนเองและผู ้อื่นใน 

สภาพแวดล้อมดิจิทัล รวมถึงการสร้างสัมพันธ์ที่ดีในสังคมออนไลน์

6. Digital Communication (การสือ่สารดจิทิลั) ความสามารถในการสือ่สาร

และแลกเปลี่ยนข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมดิจิทัล

7. Digital Literacy (การรู้ดิจิทัล) ความสามารถในการค้นหา  วิเคราะห์ 

และประเมินข้อมูลในสภาพแวดล้อมดิจิทัล รวมถึงการสร้างและเผยแพร่ข้อมูล 

อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ

8. Digital Rights (สิทธิทางดิจิทัล) ความเข้าใจและการเคารพสิทธิทาง

ดจิทิลัของตนเองและผูอ้ืน่ รวมถงึการปฏบิติัตามกฎหมายและข้อก�ำหนดทางดจิทัิล

3. การก�ำหนดโจทย์และกจิกรรมการสอน

3.1 การตั้งโจทย์

การตั้งโจทย์กิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วยการอภิปราย

ปัญหาร่วมกัน โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก�ำหนดโจทย์กิจกรรม

ข้อควรพิจารณาในการตั้งโจทย์กิจกรรม

1) ความชัดเจน โจทย์กิจกรรมควรมีค�ำอธิบายที่ชัดเจน เข้าใจง่าย และ

มีแนวทางที่ชัดเจนว่าต้องท�ำอะไร

2) ความท้าทาย โจทย์กจิกรรมควรมีความท้าทาย เพือ่กระตุน้ให้ผู้เรียน 

คิดและพัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหา

3) การประเมนิผล ก�ำหนดวธิกีารประเมนิผลการเรียนรู้จากโจทย์กจิกรรม 

เช่น การใช้แบบทดสอบ การประเมินผลงาน หรือการประเมินจากการสังเกต

พฤติกรรม
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3.2 ก�ำหนดกิจกรรมการสอน

เลือกรูปแบบการสอนที่ใช้เป็นโจทย์ เนื่องจากโมเดลที่ออกแบบมานั้น 

มีฐานการสอนแบบโครงงาน (Project-based Learning) ที่ผสมผสานกับ 

การสอนแบบท�ำงานร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นหลักส�ำคัญ  

ทั้งนี้อาจมีการเลือกวิธีการอื่น ๆ เข้าผสมผสานได้อีก

4. การใช้ขัน้ตอน CE

กระบวนการนี้ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ Discover, Study, Operate, 

Create และ Broadcast พัฒนาการจาก DQ 3 ระดับ อยู่บนฐานกิจกรรม 

เป็นกระบวนการที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างสร้างสรรค์และเป็นระบบ 

เพื่อพัฒนาทักษะทางดิจิทัลในระดับต่าง ๆ 

5. ผลลัพธ์ (Results)

การวัดผลลัพธ์ของกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใช้ DQ 3 ระดับผ่าน

กระบวนการ CE 5 ขั้น จะช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเห็นถึงการพัฒนา

ทักษะและความรู ้ที่ ได ้จากการเรียนรู ้ ผลลัพธ์ท่ีได ้สามารถแบ่งออกเป็น 

2 ประเภทหลัก ได้แก่ ทักษะทางความคิดและผลงาน (รูปธรรม) ซึ่งสามารถ 

ขยายความได้ดังนี้

5.1 ทักษะทางความคิด (Cognitive Skills)

ทกัษะทางความคดิ คอื ความสามารถในการคิดวเิคราะห์ คดิสร้างสรรค์

คิดวิจารณญาณ และการแก้ไขปัญหา ตามกรอบแนวคิดของ OECD Education 

2030 Learning Framework ได้แก่

1) การคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) 

   ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์ข้อมลูและแยกแยะความสัมพนัธ์ระหว่างข้อมลูได้

2) การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

   ผู้เรียนสามารถคิดค้นและสร้างสรรค์แนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ไข

ปัญหาหรือพัฒนาผลงานได้
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3) การคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

   ผูเ้รยีนสามารถประเมนิและวิจารณ์ข้อมูลหรอืแนวคดิต่าง ๆ ได้อย่าง 

มีเหตุผล

4) การแก้ไขปัญหา (Problem-Solving Skills) 

  ผูเ้รยีนสามารถหาวธิกีารแก้ไขปัญหาทีเ่กิดขึน้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ

5.2 ผลงาน

ผลงานที่เป็นรูปธรรม คือ ผลลัพธ์ที่สามารถเห็นได้และวัดผลได้จริงจาก

กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่

โครงงาน (Projects) 
ผู้เรียนสามารถสร้างโครงงานที่มีความคิดสร้างสรรค์และประยุกต์ใช้

ทักษะดิจิทัลได้ เช่น โครงงานวิจัยเกี่ยวกับความปลอดภัยในโลกดิจิทัล

สื่อการเรียนรู้ (Educational Materials) 

ผู ้เรียนสามารถสร้างสื่อการเรียนรู ้ที่มีประสิทธิภาพ เช่น วีดิทัศน์ 

อินโฟกราฟิก หรือบทเรียนออนไลน์

การน�ำเสนอผลงาน (Presentations) 

ผู้เรียนสามารถน�ำเสนอผลงานของตนเองได้อย่างมืออาชีพและสามารถ

ตอบค�ำถามจากผู้ฟังได้

การเผยแพร่ผลงาน (Publications) 

ผูเ้รยีนสามารถเผยแพร่ผลงานในช่องทางต่าง ๆ เช่น สือ่สงัคมออนไลน์

เว็บไซต์ หรือการประชุมวิชาการ
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5.3 การประเมินผล

     การประเมนิผลสะท้อนคดิด้วยรบูคิ (Reflective Evaluation) คอื การให้ 

ผู้เรียนได้สะท้อนคิด ถึงกระบวนการเรียนรู้และผลงานของตนเอง ซ่ึงจะช่วยให้ 

ผู้เรียนสามารถเห็นถึงพัฒนาการและแนวทางในการพัฒนาตนเองต่อไป ได้แก่

● การสะท้อนคิด (Reflection) 

ผู้เรียนเขียนบันทึกหรือรายงานสะท้อนคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ ปัญหา

และอุปสรรคที่เจอ และวิธีการที่ใช้ในการแก้ไขปัญหา

● การประเมินตนเอง (Self-Assessment) 

ผู้เรียนประเมินตนเองเกี่ยวกับทักษะและความรู้ท่ีได้พัฒนาในระหว่าง

การเรียนรู้

● การประเมินจากเพื่อนหรือเครือข่าย (Peer Assessment) 

ผู้เรียนสามารถน�ำเสนอผลงานของตนเองได้อย่างมืออาชีพและสามารถ

ตอบค�ำถามจากผู้ฟังได้

● การประเมินจากครูผู้สอน (Teacher Assessment)

ครูประเมินผลงาน และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนตามเกณฑ์ท่ี

ก�ำหนดและให้ข้อเสนอแนะ

การวดัผลลพัธ์ของกจิกรรมการเรยีนการสอน
ทีค่รอบคลมุทัง้ทกัษะทางความคดิและผลงานทีเ่ป็นรปูธรรม
จะช่วยให้ผูเ้รยีนเหน็ถงึพฒันาการของตนเอง และปัญหา
ระดบัของความคดิทีส่ะท้อนกลบัไปสูก่ารจดัการปรบัปรงุ

กจิกรรมการเรยีนการสอนให้ดียิง่ข้ึน
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	 กรอบความฉลาดทางดิจิทัล “โมเดล CE” เป็นแนวทางการน�ำไปใช ้

ในการเรียนการสอน ความฉลาดทางดิจิทัลยังเป็นกรอบท่ียังไม่ใช่หลักสูตร 

การสอนโดยสมบูรณ ์ การที่จะน�ำกรอบนี้ ไปใช ้ต ้องมีความรู ้พื้นฐาน 

ความฉลาดทางดิจิทัล เพราะกรอบมีความยืดหยุ่น “ผู้น�ำไปใช้” จ�ำเป็นต้องมี

แนวทางน�ำไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอน หรือน�ำไปพัฒนาเป็น

หลักสูตรให ้เหมาะสมกับกลุ ่มเป ้าหมาย ตามช่วงวัย และบริบทพื้นที ่

การศึกษาที่แตกต่างกันอย่างเหมาะสม

แนวทางการน�ำไปใช้ให้เกิดประโยชน์สงูสดุ

	 กรอบนี้น�ำไปใช้หรือน�ำไปพัฒนาเป็นหลักสูตรความฉลาดทางดิจิทัล  

ซึ่งควรบูรณาการกับวิชาอื่น ๆ เพื่อสร้างความเช่ือมโยงและพัฒนาผู ้เรียน 

ในทุกด้าน ควรส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู ้ตลอดชีวิต โดยปรับเนื้อหา 

ให้เหมาะสมกับช่วงวัยและใช้การเรียนรู ้แบบผสมผสานระหว่างออนไลน์และ 

ในชั้นเรียน นอกจากนี้หลักสูตรควรเปิดรับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี เช่น AI 

และความปลอดภัยไซเบอร์ รวมถึงส่งเสริมบทบาทของผู้ปกครองในการสนับสนุน

การเรียนรู ้ การประเมินผลควรชัดเจนและปรับปรุงตามบริบทและเทคโนโลยี 

ที่เปลี่ยนไป สุดท้ายควรมีการพัฒนาแหล่งเรียนรู้และสื่อการสอนที่หลากหลาย 

เพื่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือ
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ภาพตวัอย่างการน�ำไปใช้...
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ภาพตวัอย่างการน�ำไปใช้...
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ภาพตวัอย่างการน�ำไปใช้...
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คณะผูจ้ดัท�ำ 
ท่ีปรกึษา

ดร.อรรถพล  สงัขวาส	ี เลขาธกิารสภาการศกึษา 

นายธฤต ิ ประสานสอน	 รองเลขาธกิารสภาการศึกษา

ดร.นติ ิ นาชติ	 	 รองเลขาธกิารสภาการศกึษา 

ดร.ภูมิพทัธ  เรอืงแหล่	 ผูช่้วยเลขาธกิารสภาการศกึษา 

ดร.ประวณีา  อสัโย	 ผูอ้�ำนวยการส�ำนกัมาตรฐานการศกึษาและ

	 	 	 	 พฒันาการเรยีนรู้ 

คณะนกัวจิยั 

ดร.ภุชงค์  โรจน์แสงรัตน์ 

ศาสตราจารย์กติติคณุ ดร.ชนติา รกัษ์พลเมอืง และคณะผูว้จิยั	

		

ผูท้รงคณุวฒุใิห้ข้อคิดเหน็

ศาสตราจารย์ ดร.จนิตวร์ี คล้ายสงัข์	

ผู้ทรงคณุวฒุด้ิานการพฒันางานวจัิยและนวตักรรมทางเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา

รองศาสตราจารย์เภสชักร ดร.อนชุยั ธรีะเรอืงไชยศรี

ผู้ทรงคณุวฒุด้ิานการจัดการเรยีนรู ้หลกัสตูรและการสอน และการวจิยัทางการศกึษา

รองศาสตราจารย์ ดร.วมิลพรรณ รุง่พรหม			 

ผู้ทรงคณุวฒุด้ิานการจัดการเรยีนรู ้หลกัสตูรและการสอน และการวจิยัทางการศกึษา

ดร.ณชัภสั ธรีะเรอืงไชยศรี	

ผู้ทรงคณุวฒุด้ิานการจัดการเรยีนรู ้การวจัิยทางการศึกษา 

และการพฒันาเครอืข่ายครผููส้อนเทคโนโลยีเพือ่พฒันาศกัยภาพด้านดจิทิลั

	



60 แนวทาง การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน
ตามกรอบ “DQ Framework” (ฉบับเข้าใจง่าย)

คณะผูจ้ดัท�ำ (ต่อ)
ผูร้บัผดิชอบโครงการ

นางสวุรรณา สวุรรณประภาพร	 ผูอ้�ำนวยการกลุม่มาตรฐานการศกึษา

นางสาวอบุล ตรรีตัน์วชิชา	 	 นกัวชิาการศกึษาช�ำนาญการ

นางสาวภควดี เกดิบัณฑติ	 	 นกัวชิาการศกึษาปฏบิตักิาร

นางสาวรพชิา ไวสาหลง	 	 นกัวชิาการศกึษาปฏบิตักิาร

นายอรญิชย์  วรรณชาต	ิ 	 นกัวชิาการศกึษาปฏบิตักิาร

นางสาวบศุรา  บุญเกดิ	 	 ผูช่้วยนกัวชิาการ

เรยีบเรยีง และจดัท�ำเอกสาร

นางสาวภควดี เกดิบัณฑติ	 	 นกัวชิาการศกึษาปฏบิตักิาร

ขอขอบคณุ 

www.freepik.com / www.canva.com

หน่วยงานผูร้บัผดิชอบโครงการ

กลุ่มมาตรฐานการศกึษา  

ส�ำนกัมาตรฐานการศกึษาและพฒันาการเรยีนรู้

ส�ำนกังานเลขาธกิารสภาการศกึษา กระทรวงศกึษาธกิาร

โทร. 02 668 7123 ต่อ 2542 (ภควด)ี 

ไปรษณย์ีอเิลก็ทรอนกิส์ ed.standard2561@gmail.com





ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการ

ฉบบัเข้าใจง่ายฉบบัเข้าใจง่าย

แนวทางการพฒันาความฉลาดทางดจิทิลัของผูเ้รยีน

ตามกรอบ “DQ Framework”

ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการ
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