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บทคัดย=อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค0เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 

เพื่อสrงเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับ

นักเร ียนระดับประกาศนียบัตรว ิชาชีพ และ 2) ศ ึกษาคุณภาพของชุดกิจกรรมการเร ียนรูq 

กลุrมเปzาหมายที่ใชqในการวิจัย แบrงเป{น 3 กลุrม ไดqแกr 1) นักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรูq 

จำนวน 5 คน, 2) ผูqทรงคุณวุฒิ ประเมินความสอดคลqองของชุดกิจกรรมการเรียนรูq จำนวน 5 คน และ 

3) ผูqเชี่ยวชาญ ประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูq จำนวน 3 คน เครื่องมือที่ใชqในการวิจัย คือ 

แบบบันทึกการสนทนากลุrม แบบประเมินความสอดคลqอง และแบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรม

การเรียนรูq สถิติที่ใชqในการวิจัย ไดqแกr การวิเคราะห0เชิงเนื้อหา (Content analysis) รqอยละ คrาเฉล่ีย 

และสrวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบวrา 1) ผลการออกแบบและพัฒนา จากการเก็บขqอมูลประสบการณ0ผูqใชqไดq

หลักการออกแบบนวัตกรรม สรqางเป{นชุดกิจกรรมการเรียนรูq ประกอบดqวย แผนการเรียนรูq จำนวน 2 

แผน ออกแบบกิจกรรมตามการเรียนรูqจากประสบการณ0, บทเรียนออนไลน0, คูrมือใชqชุดกิจกรรมการ

เรียนรู q และแบบประเมินทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 เป{นแบบปรนัย 4 

ตัวเลือก จำนวน 2 ชุด ไดqแกr ชุดคำถามที่ 1 กลยุทธ0ของคนรqาย จำนวน 10 ขqอ และ ชุดคำถามที่ 2 

พฤติกรรมการถูกชักชวน การแอบอqาง และความโลภ จำนวน 10 ขqอ และ 2) ผลการประเมินคุณภาพ

ชุดกิจกรรมการเรียนรูqโดยผูqเช่ียวชาญ อยูrในระดับมาก 
 



คำสำคัญ: ความตqองการจำเป{น;  ประสบการณ0ผูqใชq;  ความฉลาดทางดิจิทัล;  ดqานทักษะในการรับมือ

กับการคุกคามทางโลกออนไลน0 

ABSTRACT 

This research aims to 1) design and develop experiential learning activity 

packages to promote digital intelligence in cyberbullying management skills for 

professional certificate students, and 2) study the quality of experiential learning 

activity packages. The research target groups are divided into 3 categories: 1) 5 

designers of learning innovations; 2) 5 experts evaluating the consistency of the 

learning activity packages; and 3) 3 experts evaluating the quality of the learning activity 

packages. The research instruments including group discussion record forms, 

consistency evaluation forms, and quality evaluation forms for the learning activity 

packages. The statistical methods used content analysis, percentage, mean, and 

standard deviation.      

The research findings revealed that: 1) The learning activity packages consisted 

of two learning plans designed based on experiential learning, online lessons, a user 

guide for the learning activity packages, and a skills assessment tool for coping with 

online threats. This assessment tool included two sets of four-option multiple-choice 

questions: Set 1  on the strategies of perpetrators with 1 0  questions, and Set 2  on 

behaviors related to solicitation, impersonation, and greed with 1 0  questions; and 2) 

The quality assessment of the learning activity packages by experts was rated at a high 

level. 
 

Keywords:  Needs; User experience; Digital intelligence; Cyberbullying management 

skills 
 

1. ความสำคัญและที่มาของปnญหาที่ทำการวิจัย 

กระแสการเปลี่ยนแปลงทางดqานเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกิดขึ้นอยrางรวดเร็ว ทั้งการเปลี่ยนแปลง

ภายในประเทศและการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลก ทำใหqสภาพแวดลqอมของการพัฒนาประเทศไทย

ในป�จจุบันและอนาคตเปลี ่ยนไปอยrางรวดเร็ว โดยสภาพแวดลqอม ประเทศไทยไดqจัดทำแผน

ยุทธศาสตร0ชาติ ระยะ 20 ป� (พ.ศ.2560-2579) ปฏิรูปและขับเคลื่อนประเทศไทยไปสูrระบบเศรษฐกิจ

และสังคมที่ขับเคลื่อนดqวยนวัตกรรม (Innovation Driven Economy) มารองรับเพราะเทคโนโลยี



และนวัตกรรมดิจิทัลเป{นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาประเทศจากฐานรากในทุก ๆ  มิติ การพัฒนา

ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เป{นแผนแมrบทของการพัฒนาและประยุกต0ใชqเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมี

อินเทอร0เน็ตความเร็วสูงเป{นป�จจัยขับเคลื่อนสำคัญ เพื่อนำพาประเทศไทยไปสูr Digital Thailand 

และใชqการศึกษาเป{นกลไกหลักในการพัฒนาประเทศ เพื่อพัฒนาพลเมืองในยุค 4.0 ใหqเป{นผูqมีทักษะท่ี

จำเป{นตrอการปรับตัวใหqเขqากับชีวิตดิจิทัล ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ : Digital Intelligence 

Quotient) หรือ ความสามารถทางสังคมอารมณ0และการรับรูqที่จะทำใหqแตrละคนสามารถเผชิญกับ

ความทqาทายหรือบททดสอบของชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวใหqเขqากับชีวิตดิจิทัล เป{นผลจาก

ศึกษาและพัฒนาของ DQ institute หนrวยงานที่เกิดจากความรrวมมือกันของภาครัฐและเอกชนท่ัว

โลกประสานงานรrวมกับเวิลด0อีโคโนมิกฟอรั่ม (World Economic Forum) ที่มุ rงมั่นใหqเด็ก ๆ ทุก

ประเทศไดqรับการศึกษาดqานทักษะพลเมืองดิจิทัลที ่มีคุณภาพและใชqชีวิตบนโลกออนไลน0อยrาง

ปลอดภัยดqวยความกqาวหนqาของเทคโนโลยีสมัยใหมr ความฉลาดทางดิจิทัล เป{นกรอบแนวคิดท่ี

ครอบคลุมของความสามารถทางเทคนิคความรูqความเขqาใจและความคิดทางสังคมที่มีพื้นฐานอยูrใน

คrานิยมทางศีลธรรมที่ชrวยใหqบุคคลที่จะเผชิญกับความทqาทายทางดิจิทัลเป{นทักษะที่พลเมืองในยุค 

4.0 จำเป{นอยrางยิ่งในยุคดิจิทัลนี้ รวมไปถึงตqองรูqวิธีการที่จะดำรงชีวิตอยูrในยุคดิจิทัลไดqอยrางปลอดภัย

และเป{นพลเมืองดิจิทัลที่มีความสุขโดยมีเทคโนโลยีเป{นตัวขับเคลื่อน ซึ่งทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

มีอยูr 8 ทักษะ คือ การรักษาขqอมูลสrวนตัว (Privacy Management) การคิดวิเคราะห0มีวิจารณญาณท่ี

ดี (Critical Thinking) การบริหารจัดการขqอมูลที่ผูqใชqงานมีการทิ้งไวqบนโลกออนไลน0 (Digital Safety) 

การใชqเทคโนโลยีอยrางมีจร ิยธรรม (Digital Empathy) การรักษาความปลอดภัยของตนเอง 

(Cybersecurity Management) การร ับม ือก ับการค ุกคามทางโลกออนไลน0 (Cyberbullying 

Management) การจัดสรรเวลาหนqาจอ (Screen Time Management) และการรักษาอัตลักษณ0ท่ีดี

ของตนเอง (Digital Citizen Identity) (ธนวัฒน0 เจริญษา และสุภาณี เจริญษา 2563)  

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา สนองรับนโยบายแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แหrงชาติ ในการยกระดับการจัดการอาชีวศึกษาดqวยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยการเขqาสูrกระบวนการ

เปลี่ยนผrานสูrความเป{นดิจิทัล (Digital Transformation) มุrงเนqนการพัฒนากำลังคนอาชีวศึกษาใหq

เป{นพลเมืองในยุค 4.0 เป{นกำลังคนสมรรถนะสูง มีความฉลาดรูqดิจิทัล ซึ่งเป{นทักษะพลเมืองดิจิทัลท่ี

สำคัญ ดังนั้น ในป�งบประมาณ พ.ศ. 2565 สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาจึงไดqกำหนด

นโยบายและยุทธศาสตร00การผลิตและพัฒนากำลังคนดิจิทัล โดยปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรและการ

จัดการเรียนรูqอาชีวศึกษาแนวใหมrใหqสอดคลqองกับแนวนโยบายและยุทธศาสตร0 แนวโนqมการ

เปลี่ยนแปลงความตqองการกำลังคน อาชีพธุรกิจ และอุตสาหกรรมใหมr ๆ ใหqหลักสูตรมีความยืดหยุrน 

เชื่อมโยงการสำเร็จการศึกษาและการมีงานทำโดยปรับลดรายวิชาสามัญและเพิ่มรายวิชาที่มุrงสรqาง

สมรรถนะ บูรณาการวิชาสามัญและวิชาชีพโดยการจัดหลักสูตรแบบโมดูล (Modular System) 



ปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะตามกรอบคุณวุฒิแหrงชาติกรอบคุณวุฒิอqางอิงอาเซียน 

และมาตรฐานฝ�มือแรงงาน ปรับเปลี่ยนการจัดรูปแบบการศึกษาใหqมีความยืดหยุrนตามความสนใจของ

ผู qเรียน สrงเสริมการจัดการเรียนรู qแบบตrอเนื ่อง (Block Course) ตลอดจนพัฒนาหลักสูตรมุ rงสูr

เปzาหมายรองรับกลุrมผูqสำเร็จการศึกษาแตrยังไมrเขqาสูrตลาดแรงงาน (Reskill) กลุrมผูqเรียนที่ตกหลrนจาก

ระบบการศึกษา และคนวัยทำงานที่ตqองการเพิ่มเติมทักษะ (Upskill) สรqางทักษะใหมrที่จำเป{นตrอการ

ทำงาน (New skill) โดยหลักสูตรดังกลrาวจะนำไปใชqกับการจัดการอาชีวศึกษาท้ังในระบบ นอกระบบ

และการจัดการอาชีวศึกษาระบบทวิภาคี   

การเขqาสูrกระบวนการเปลี่ยนผrานสูrความเป{นดิจิทัล (Digital Transformation) ขqางตqนทำใหq

วิทยาลัยการอาชีพคำมrวง จังหวัดกาฬสินธุ0 สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ตqองปรับตัว

ทั้งในการบริหาร การจัดการเรียนการสอนที่เนqนการพัฒนาทักษะและความรูqทางวิชาชีพเพื่อใหq

นักเรียนมีความพรqอมที่จะทำงานในสาขาอาชีพตrาง ๆ หลักสูตรที่วิทยาลัยการอาชีพคำมrวงมีลักษณะ

ที่เนqนการปฏิบัติงานมากกวrาการศึกษาทฤษฎีอยrางเต็มที่ เนื้อหาการเรียนการสอนเกี่ยวขqองกับการ

ปฏิบัติงานในสาขาที่เลือกเรียนเขqามาในหลักสูตรนั้น ๆ สูrการผสมผสานระหวrางการเรียนรูqในสาขา

วิชาชีพและความฉลาดดิจิทัล ที่จะสามารถชrวยใหqนักเรียนเตรียมตัวใหqพรqอมทั้งในดqานทฤษฎีและ

ปฏิบัติ นอกจากการเรียนรูqเนื้อหาวิชาชีพ นักเรียนยังสามารถใชqเทคโนโลยีในการคqนควqาขqอมูล เรียนรูq

ออนไลน0 และการสื่อสารกับผูqอื่นในระบบดิจิทัลไดqดqวย สำหรับการประเมินผลการเรียนรูqของวิทยาลัย

ไดqมีการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติดqานอาชีวศึกษา (Vocational National Educational Test 

: V-NET) เป{นการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติดqานอาชีวศึกษา เพื่อวัดความรูqและความคิดของ

นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นป�ที่ 3 (ปวช. 3) และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง

ช้ันป�ท่ี 2 (ปวส. 2) ประกอบดqวยขqอสอบวิชาสามัญ และขqอสอบวิชาชีพตามสาขาวิชาท่ีเรียน ส่ิงท่ีผูqเขqา

สอบจะไดqรับหลังการทดสอบ ไดqแกr 1) ผลการทดสอบ V-NET 2) ประกาศนียบัตรมาตรฐานสมรรถนะ

การใชqดิจิทัล (DL) จากสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค0การมหาชน) (กรณีผrานเกณฑ0ที่กำหนด)  และ 3) 

วุฒิบัตรสมรรถนะภาษาอังกฤษสำหรับอาชีพ จากสถาบันทดสอบทางการศึกษาแหrงชาติ (องค0การ

มหาชน) . (2564). (กรณีผrานเกณฑ0ที่กำหนด)  โดยผลการทดสอบ V-NET ในป�การศึกษา 2565 ท่ี

ผrานมา ของวิทยาลัยการอาชีพคำมrวง จังหวัดกาฬสินธุ0 พบวrา การทดสอบคอมพิวเตอร0 อยูrในเกณฑ0

วัดความรูqระดับกลาง ของจังหวัดกาฬสินธุ 0 ซึ ่งการทดสอบดังกลrาวเป{นกลไกหนึ่งที ่จะพัฒนาใหq

นักเรียนมีความรูqสามารถในการใชqเทคโนโลยีอันจะนำไปสูrการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูqท่ี

สrงเสริมความฉลาดรูqดิจิทัลใหqนักเรียนตrอไปไดq (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหrงชาติ, 2566) 

การเรียนรู qจากประสบการณ0จึงเป{นป�จจัยหลักหนึ ่งของการเรียนรู qสู rการเปลี ่ยนแปลง 

(Transformative Learning) ประสบการณ0นี้หมายรวมทั้งประสบการณ0ที่บุคคลนั้นผrานพบมาแลqว

และประสบการณ0ในชั้นเรียน โดยจะนำขqอมูลสำหรับนำมาพูดคุยแลกเปลี่ยนการตีความหรือสะทqอน



คิด เพื่อตรวจสอบและทำความเขqาใจ ระบบคุณคrาของแตrละป�จเจกบุคคล โดยผูqสอนเป{นผูqออกแบบ

ประสบการณ0การเรียนรูqที่มีมิติดqานคุณคrา และมีกิจกรรมใหqผูqเรียนลงมือทำหรือสัมผัสจริง ซึ่งจะชrวย

ใหqผูqเรียนไดqฝ£กทำความเขqาใจ คุณคrาของกิจกรรมหรือสิ่งตrางๆ นั้น ยิ่งกิจกรรมนั้นถqากrอใหqเกิดความ

อึดอัด หรือไดqรับประสบการณ0เชิงอารมณ0จะย่ิงมีโอกาสเรียนรูqสูrการเปล่ียน โลกทัศน0ใหqสูงข้ึน (วิจารณ0 

พานิช, 2556) ในขณะที่ David Kolb ไดqกลrาวถึงวงจรการเรียนรูqจากประสบการณ0ไวqวrา การเรียนรูq

แบบผrานประสบการณ0ตามสภาพจริง (Authentic Experiential Learning) เป{นวิธีการเรียนรูqในแตr

ละบุคคล (Kolb, 2005) ดังน้ัน การเรียนรูqจากประสบการณ0หรือการเรียนรูqจากการไดqลงมือปฏิบัติจริง 

โดยผู qเร ียนที ่ม ีโอกาสไดqร ับประสบการณ0แลqวไดqร ับการกระตุ qนใหqสะทqอนสิ ่งตrางๆ ที ่ไดqจาก

ประสบการณ0และสามารถนำพาความคิดของตนออกมาเพ่ือ พัฒนาทักษะใหมrๆ หรือวิธีคิดใหมr ๆ 

จากที่มาและความสำคัญของป�ญหาขqางตqน ผูqวิจัยจึงไดqศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการ

เรียนรูqจากประสบการณ0 เพ่ือสrงเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทาง

โลกออนไลน0 ที่จะนำไปใชqเป{นแนวทางการจัดการการเรียนการสอน  และเกิดประโยชน0ในการสรqาง

หลักการออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรูqตrอไป 
 

2. วัตถุประสงค8ของการวิจัย 

2.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพ่ือสrงเสริมความฉลาด

ทางดิจ ิท ัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเร ียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

 2.2 เพื่อศึกษาคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพื่อสrงเสริมความฉลาด

ทางดิจ ิท ัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเร ียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

3. ประโยชน8ที่ได2รับจากการวิจัย 

3.1 ประโยชน0เชิงวิชาการ ไดqหลักการกระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนานวัตกรรม

การจัดการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพื่อสrงเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการ

คุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

3.2 ประโยชน0เชิงปฏิบัติการ ไดqชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพื่อสrงเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สึก 

3.3 ประโยชน0เชิงนโยบาย ทำใหqสถานศึกษามีนวัตกรรมการจัดการเรียนรูqที่สามารถนำไป

กำหนดนโยบายในการใชqและสrงเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทาง



โลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หรือระดับอื่นๆ เพื่อขับเคลื่อนนโยบายใหq

เกิดประโยชน0อยrางแทqจริง 
 

4. วิธีดำเนินการวิจัย                                                                   

การวิจัยครั้งน้ี มุrงพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพื่อสrงเสริมความฉลาดทาง

ดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ชั้นป�ที่ 1 ดqวยใชqกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 5 ขั้นตอน ประกอบดqวย 

ขั้นที่ 1 ทำความเขqาใจป�ญหา (Empathy), ขั้นที่ 2 นิยามป�ญหา (Define), ขั้นที่ 3 สรqางความคิด 

(Ideate) โดยทั้ง 3 ขั้นตอนนี้ ผูqวิจัยไดqดำเนินการการวิเคราะห0และสำรวจ ดำเนินการวิเคราะห0ความ

ตqองการจำเป{นและประสบการณ0ของครูผูqสอนวิชาจริยธรรมคอมพิวเตอร0 จากวิทยาลัยการอาชีพคำ

มrวง วิทยาลัยการอาชีพหนองกุงศรี วิทยาลัยการอาชีพหqวยผึ้ง และวิทยาลัยการอาชีพกาฬสินธุ0 

จำนวน 4 คน และนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นป�ที่ 1 แผนกคอมพิวเตอร0 วิทยาลัยการ

อาชีพหqวยผ้ึง จ.กาฬสินธุ0 จำนวน 23 คน ดqวยแบบสัมภาษณ0และสอบถาม เพ่ือทำความเขqาใจเก่ียวกับ

ป�จจัยดqานภูมิหลัง เพศ อายุ การศึกษา และประสบการณ0ผูqใชq จากนั้น นำขqอมูลที่ไดqมาวิเคราะห0และ

กำหนดกรอบสำหรับการดำเนินงานโดยเนqน 5 มิติ ไดqแกr บทบาท อารมณ0 มุมมองการรับรูq เจตคติ 

และพฤติกรรม (สุวิมล วrองวาณิช, 2563) ผลการศึกษาพบวrา ครูมีความตqองการส่ือออนไลน0ท่ีเนqนการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูqจากประสบการณ0จริง และเครื่องมือวัดการรับมือการคุกคามทางโลกออนไลน0 มิติ

บทบาทพบวrาครูจัดการเรียนรูqตามเนื้อหาในหนังสือ มิติอารมณ0ครูรูqสึกวrาขาดทักษะการใหqคำปรึกษา 

มิติการรับรูqพบวrาการประเมินทักษะซับซqอน มิติเจตติครูเห็นวrาการสอนรับมือกับการคุกคามสำคัญ 

และมิติพฤติกรรมตqองการชุดกิจกรรมท่ีนำไปใชqไดqจริงในชีวิต  

จากนั้น ผูqวิจัยจึงไดqดำเนินการวิจัยนี้ ในขั้นที่ 4 สรqางตqนแบบ (Prototype) และ ขั้นที่ 5 

ทดสอบ (Test) ตามหลักการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) รายละเอียดมีดังน้ี 

4.1 ข้ันสรqางตqนแบบ (Prototype) 

ผู qวิจัยดำเนินการออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูq โดยใชqผลการวิจัย

ประสบการณ0ผูqใชqในขั้นตอนที่ 1-3 ขqางตqน มาออกแบบและสรqางตqนแบบ รวมถึงการสรqางขqอรายการ

คุณลักษณะของตqนแบบ ตามหลักการแนวคิดเชิงออกแบบ จากนั้นดำเนินการประชุมกลุrม (Focus 

group) กับกลุ rมเปzาหมาย ไดqแกr คณะผู qออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู q จำนวน 5 คน 

ประกอบดqวย ผูqเชี ่ยวชาญดqานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา จำนวน 2 คน, ดqานสื่อการเรียนการสอน 

จำนวน 2 คน และดqานคอมพิวเตอร0 จำนวน 1 คน ดqวยการเลือกกลุ rมตัวอยrางแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชqในการเก็บรวบรวมขqอมูล เป{นแบบบันทึกการสนทนากลุrม 

ประกอบดqวยประเด็นคำถามเกี่ยวกับองค0ประกอบ ตัวชี้วัดการเรียนรูq และกิจกรรมเรียนรูqของชุด



กิจกรรมการเรียนรูq จากนั้น ทำการวิเคราะห0เนื้อหา (content analysis) จากการบันทึกการประชุม

กลุrมเพื่อจัดหมวดหมูrโดยการลงรหัสขqอมูล (coding) และตรวจสอบขqอมูลที่ไดqจากการลงรหัสอีกคร้ัง

เพ่ือจับประเด็น (theme) ท่ีจะเป{นประเด็นในการนำไปใชq เพ่ือสรqางชุดกิจกรรมการเรียนรูq 

 4.2 ข้ันทดสอบ (Test)  

ผู้วิจัยได้ดําเนินการประเมินความสอดคล้อง และคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ซึ่งประกอบด้วย แผนการเรียนรูq จำนวน 2 แผน ท่ีออกแบบกิจกรรมตามการเรียนรูqจากประสบการณ0 

(Kolb, 2005), บทเรียนออนไลน0, คูrมือใชqชุดกิจกรรมการเรียนรูq และแบบประเมินทักษะในการรับมือ

กับการคุกคามทางโลกออนไลน0 โดยผูqวิจัยไดqดัดแปลงแบบประเมินมาจากคณะทำงานสรqางเสริม

ภูมิคุqมกันภัยอาชญากรรมทางเทคโนโลยี (สำนักงานตำรวจแหrงชาติ) และตำรวจไซเบอร0 – บช.สอท. 

โดยมีกลุ่มเป้าหมาย จํานวน 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคล้องของชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ จํานวน 5 คน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและเนื้อหาวิชา จํานวน 1 คน, 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสื่อการเรียนการสอน จํานวน 2 คน, และผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์ จํานวน 2 

คน และ กลุ่มท่ี 2 ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จํานวน 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ

ด้านหลักสูตรและเน้ือหาวิชา จํานวน 1 คน, ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนการสอน จํานวน 1 คน, และ

ผู้เชี ่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ จํานวน 1 คน ดqวยการเลือกกลุrมตัวอยrางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) เครื ่องมือที่ใชqในการเก็บรวบรวมขqอมูล ไดqแกr แบบประเมินความสอดคล้องของชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ และแบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หาคุณภาพของแบบประเมิน

โดยผู้เชี ่ยวชาญตรวจสอบความหมาะสมและความเที่ยวตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และ

ความถูกต้องในการใช้ภาษา โดยใช้การหาค่า IOC ได้ค่าระหว่าง 0.67-1.00 (บุญชม ศรีสะอาด, 

2553) สถิติท่ีใชqในการวิจัย ไดqแกr คrาเฉล่ีย และสrวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

5. ผลการวิจัย 

 5.1 ผลการออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพื่อสrงเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ตามหลักการออกแบบ โดยสรqางเป{นชุดกิจกรรมการเรียนรูq ผูqวิจัยไดqทำการ

ระดมความคิดคณะนักออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูq เพื่อใหqมั่นใจวrา “ตqนแบบ (Prototype) ชุด

กิจกรรมการเรียนรูqจะสามารถนำไปใชqไดqจริง และมีองค0ประกอบที่ครบถqวน โดยการจัดประชุม

สนทนากลุrมยrอย (Focus group discussion) กับคณะนักออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูq จำนวน 3 

คน ซึ่งดำเนินการในวันที่ 28 พฤศจิกายน 2566 ในรูปแบบออนไลน0 เพื่อพิจารณาความสอดคลqอง

ของชุดกิจกรรมการเรียนรูq ประกอบดqวย 



  5.1.1 แผนการเรียนรูq โดยออกแบบตามการเรียนรูqจากประสบการณ0 (ELC) จำนวน 2 

แผน คือ แผนการเรียนรูqที่ 1 การรับรูqภัยคุกคามทางโลกออนไลน0 และแผนการเรียนรูqที่ 2 การรับมือ

ภัยคุกคามทางโลกออนไลน0 โดยมีองค0ประกอบ ไดqแกr ขอบเขตเนื้อหาสำคัญ สาระสำคัญ ตัวชี้วัดการ

เรียนรูq จุดประสงค0การเรียนรูq กิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 งานที่มอบหมาย สื่อการเรียนรูq 

และ เกณฑ0การประเมิน ซึ ่งประกอบดqวยเนื ้อหา 1) การรับรู q ไดqแกr 1.1)กลยุทธ0คนรqาย, 1.2) 

พฤติกรรมการถูกชักชวนการแอบอqางและความโลภ และ 2) การรับมือ ไดqแกrการถูกบูลล่ี, การหลอก

ใหqโอนเงิน, การหลอกใหqหลงเชื่อ, คลอเซ็นเตอร0 (Call Center), หลอกใหqลงทุน และการเรียกคrาไถr

ทางคอมพิวเตอร0 (Ransomware) 

  5.1.2 บทเรียนออนไลน0 พัฒนาบน Google Site ตามการเรียนรูqจากประสบการณ0 ถูก

ออกแบบกิจกรรมใหqนักเรียนแชร0ประสบการณ0ของตนเอง หรือคนรูqจัก เพื่อนำไปสูrการเรียนรูqวิธีการ

รับมือการคุกคามทางโลกออนไลน0 ตลอดจน สรqางเป{นแนวคิดในการรับมือรrวมกันกับเพื่อนและครู 

และสรุปองค0ความรูqที่ไดqจากการเรียนรูqจากประสบการณ0 ซึ่งออกแบบการเรียนรูqจากประสบการณ0 4 

ขั้นตอน ไดqแกr ขั้นที่ 1 ประสบการณ0ที่เป{นรูปธรรม (Concrete Experience) ออกแบบใหqนักเรียน

แชร0ประสบการณ0ถูกคุกคามทางโลกออนไลน0 ของนักเรียน หรือ คนรูqจัก ผrานPadlet ที่เชื่อมโยงกับ

บทเรียนออนไลน0, ขั้นที่ 2 การสะทqอนคิดจากการสังเกต (Reflective Observation) ครูนำเสนอ

เนื้อหา ความรูq เหตุการณ0 ตัวอยrาง ที่เกี่ยวกับภัยคุกคามทางโลกออนไลน0 ผrานคลิปวิดีโอ สไลด0ความรูq 

และแหลrงเรียนรู q ไดqแกr ศูนย0ชrวยเหลือฉqอโกงออนไลน0, คณะทำงานเสริมสรqางภูมิคุ qมกันภัย

อาชญากรรม (สำนักงานตำรวจแหrงชาติ) และตำรวจไซเบอร0 – บช.สอท. จากนั้น นักเรียนทำความ

เขqาใจ คลิปขrาวสถานการณ0ตัวอยrาง และสังเกตขั้นตอนวิธีการรับมือภัยคุกคาม พรqอมทั้ง เขียน

สะทqอนคิดสิ่งที่ไดqจากการเรียนรูq ผrานPadlet ที่เชื่อมโยงกับบทเรียนออนไลน0, ขั้นที่ 3 การสรqาง

แนวคิดที ่เป{นนามธรรม (Abstract Conceptualization) ใหqนักเรียนสรุปผลแนวคิด วิธีการเป{น

ข้ันตอนในการรับมือภัยคุกคามทางโลกออนไลน0 ผrานPadlet ท่ีเช่ือมโยงกับบทเรียนออนไลน0 และ ข้ัน

ที่ 4 การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) ในนักเรียนเขียนเลrาถึงการนำแนวคิดที่ตนเอง

สรqาง ไปใชqรับมือภัยคุกคามทางโลกออนไลน0 ที่ตนไดqแชร0ประสบการณ0จริงในขั้นที่ 1 และวิธีปzองกัน

ไมrใหqเกิดเหตุการณ0ข้ึนอีกในอนาคต ผrานPadlet ท่ีเช่ือมโยงกับบทเรียนออนไลน0 

  5.1.3 แบบประเมินทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 ผูqวิจัยดัดแปลง

คำถามในแบบประเมินจากคณะทำงานสรqางเสริมภูมิคุqมกันภัยอาชญากรรมทางเทคโนโลยี(สำนักงาน

ตำรวจแหrงชาติ) และตำรวจไซเบอร0 – บช.สอท.  มาใชqในการประเมินทักษะในการรับมือกับการ

คุกคามทางโลกออนไลน0 ซึ่งแบบทดสอบ เป{นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขqอ โดยขqอสอบ แบrง

ออกเป{น 2 ชุด ไดqแกr ชุดคำถามที ่ 1 กลยุทธ0ของคนรqาย จำนวน 10 ขqอ และ ชุดคำถามที ่ 2 



พฤติกรรมการถูกชักชวน การแอบอqาง และความโลภ จำนวน 10 ขqอ จะถูกออกแบบเป{นสถานการณ0 

แลqวใหqตอบคำถาม มีเกณฑ0ผrาน รqอยละ 70 ของคะแนนท้ังหมด  

 5.2 ผลการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูqโดยผูqเช่ียวชาญ โดยผูqวิจัยไดqนำชุดกิจกรรม

การเรียนรูq ทำการประชุมกลุrมยrอย (Focus group) ผูqทรงคุณวุฒิพิจารณาความสอดคลqองชุดกิจกรรม

การเรียนรูqที ่ประกอบดqวย แผนการเรียนรูq บทเรียนออนไลน0 คูrมือใชqชุดกิจกรรมการเรียนรูq และ

แบบทดสอบประเมินทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 พบวrา การนำเสนอเนื้อหาไมr

ครบถqวน ไมrแสดงใหqเห็นถึงความเป{นชุดกิจกรรม ลักษณะของเนื้อหาแสดงเป{นภาพรวม เสนอแนะใหq

แบrงเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0ออกตามเนื้อหาใหมr และใหqพิจารณาตัวชี้วัด 

แผนการเรียนรูq และแบบทดสอบใหqครอบคลุมกับเนื้อหาที่แยกออกมาเป{น 2 เนื้อหา ไดqแกr 1. การ

รับรูq เรื ่องภัยคุกคามทางโลกออนไลน0 ประกอบดqวย 1) กลยุทธ0คนรqาย และ 2) พฤติกรรมการถูก

ชักชวนการแอบอqางและความโลภ และ 2. การรับมือภัยคุกคามทางโลกออนไลน0 ประกอบดqวย 1) 

การถูกบูลล่ี 2) การหลอกใหqโอนเงิน 3) การหลอกใหqหลงเชื่อ 4) คอลเซ็นเตอร0 (Call Center) 5) 

หลอกใหqลงทุน และ 6) เรียกคrาไถrทางคอมพิวเตอร0 (Ransomware) และกิจกรรมการเรียนรูqจาก

ประสบการณ0ออกตามเนื ้อหาใหมr พรqอมทั ้ง เพิ ่มตัวชี ้วัด แผนการเรียนรู q และแบบทดสอบใหq

ครอบคลุมเนื้อหาดังกลrาว เมื่อผูqวิจัยไดqปรับชุดกิจกรรมการเรียนรูqแลqวจึงนำเสนอผูqเชี่ยวชาญในการ

ประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0เพื่อสrงเสริมความฉลาดทางดิจิทัล     

ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

ผลการประเมิน มีดังน้ี 
 

ตารางที ่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู qจากประสบการณ0 เพื ่อสrงเสริม       

     ความฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับ 

     นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

รายการ X" S.D. แปลผล 

1. แผนการเรียนรู้ 4.13 0.18 มาก 

  1.1 มีความสอดคล้องกับตัวช้ีวัด/ผลลัพธ์การเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 

  1.2 มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเน้ือหาวิชา 4.00 0.00 มาก 

  1.3 ครบถ้วนตามองค์ประกอบของการเขียนแผนการ

เรียนรู้ 

4.33 0.58 มาก 



รายการ X" S.D. แปลผล 

  1.4 กิจกรรมส่งเสริมให้เกิดความฉลาดทางดิจิทัล ด้าน

ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ 

4.00 0.00 มาก 

  1.5 วิธีวัดและเคร่ืองมือวัดสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ี

กําหนดไว้ในตัวช้ีวัด/ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

4.00 0.00 มาก 

2. บทเรียนออนไลน์ 4.13 0.18 มาก 

  2.1 มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ 

4.00 0.00 มาก 

  2.2 มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 

  2.3 มีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.33 0.58 มาก 

  2.4 สามารถส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ด้านทักษะใน

การรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ 

4.33 0.58 มาก 

  2.5 มีความเหมาะสมในด้านกราฟิก เสียง เทคนิค และ

การควบคุม  

4.00 0.00 มาก 

3. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 0.24 มาก 

  3.1 คําแนะนําในการปฏิบัติมีความชัดเจน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

  3.2 ระบุส่ิงท่ีต้องเตรียมในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ได้

อย่างละเอียดครบถ้วน 

4.33 0.58 มาก 

  3.3 ระบุวิธีการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ชัดเจนและ

เข้าใจง่าย  

4.33 0.58 มาก 

  3.4 ระบุกิจกรรมท่ีผู้สอนและผู้เรียนต้องปฏิบัติได้ชัดเจน

และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

4.33 0.58 มาก 

  3.5 ระบุการวัดและประเมินผลได้ครบคลุม และ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

4.00 0.00 มาก 



รายการ X" S.D. แปลผล 

4. แบบทดสอบความฉลาดทางดิจิทัล ด้านทักษะในการ

รับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ 

4.26 0.15 มาก 

  4.1 มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับความฉลาดทาง

ดิจิทัล ด้านทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลก

ออนไลน์ 

4.33 0.58 มาก 

  4.2 วัดได้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 

  4.3 เคร่ืองมือท่ีใช้วัดและประเมินผลครอบคลุมตาม

ตัวช้ีวัด/ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

4.33 0.58 มาก 

  4.4 เกณฑ์ท่ีใช้วัดและประเมินผลครอบคลุมตามตัวช้ีวัด/

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

4.33 0.58 มาก 

  4.5 สะท้อนถึงการมีความฉลาดทางดิจิทัล ด้านทักษะใน

การรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ของผู้เรียนได้ 

4.00 0.00 มาก 

เฉล่ียรวม 4.21 0.10 มาก 

 

 จากตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูqโดยผูqเชี่ยวชาญ    

อยูrในระดับมาก (X̅  = 4.21, S.D.= 0.10) เมื่อพิจารณาเป{นรายดqาน 3 ลำดับ พบวrา ลำดับที่ 1 ดqาน

คูrมือการใชqชุดกิจกรรมการเรียนรูq ลำดับท่ี 2 ดqานแบบทดสอบความฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการ

รับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 และลำดับที่ 3 ดqานบทเรียนออนไลน0 และดqานแผนการเรียนรูq 

มีความเหมาะสม อยูrในระดับมาก (X̅  = 4.33, S.D.= 0.24, X̅  = 4.26, S.D.= 0.15, X̅  = 4.13, 

S.D.= 0.18 ตามลำดับ) 
 

6. อภิปรายผลการวิจัย      

 6.1 การออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพื่อสrงเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวrา ชุดกิจกรรมการเรียนรูq ประกอบดqวย 2 โมดูล ไดqแกr 1) การรับรูq 

เกี่ยวกับกลยุทธ0ของคนรqาย และพฤติกรรมการถูกชักชวน การแอบอqาง และความโลภ และ 2) การ

รับมือ เป{นการนำเสนอสถานการณ0จากเรื่องจริง และวิธีการรับมือเกี่ยวกับการถูกบูลลี่ การหลอกใหq



โอนเงิน การหลอกใหqหลงเชื่อ คลอเซ็นเตอร0 (Call Center) หลอกใหqลงทุน และการเรียกคrาไถrทาง

คอมพิวเตอร0 (Ransomware) ซึ่งแตrละโมดูล ประกอบดqวย แผนการเรียนรูq บทเรียนออนไลน0 คูrมือใชq

ชุดกิจกรรมการเรียนรูq และแบบทดสอบประเมินทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 

ท้ังน้ี  ชุดกิจกรรมการเรียนรูqจะถูกออกแบบจากความเช่ือหรือทฤษฎีท่ีเป{นฐาน ซ่ึงในการวิจัยครั้งน้ี ไดq

นำการเรียนรูqจากประสบการณ0 (ELC) เป{นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูqตามแนวคิดของ 

Kolb (2005) ตัวอยrางการนำความเชื่อหรือทฤษฎีที่เป{นฐานในกิจกรรม เชrน การแสดงความคิดเห็น

โดยใหqนักเรียนแชร0ประสบการณ0 การเขียนสะทqอนคิดสิ่งที่ไดqจากการเรียนรูq และสรqางแนวคิดขั้นตอน

การรับมือภัยคุกคามบนโลกออนไลน0 ในสไตล0ของตนเองผrาน Padlet ที่เชื่อมโยงกับบทเรียนออนไลน0 

ซ่ึงการจัดการเรียนรูqจากประสบการณ0สrงผลใหqนักเรียนมีความพรqอมมากข้ึนในการรับมือกับภัยคุกคาม

บนโลกออนไลน0 โดยเฉพาะอยrางยิ่งการสะทqอนคิด (Reflective Observation) ที่เป{นสrวนหนึ่งของ

การเรียนรูqจากประสบการณ0 ยังชrวยใหqนักเรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการณ0ใหมrกับความรูqเดิมและ

พัฒนาความเขqาใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (Kolb, 2005; Kong, 2021) งานวิจัยยังชี้ใหqเห็นวrาเทคโนโลยีเสริม

การเรียนรูqแบบประสบการณ0สามารถเพิ่มความลึกซึ้งในการสะทqอนคิดและการพัฒนาทักษะการ

ส่ือสารทางออนไลน0ไดq (BMC Medical Education, 2021) 
 6.2 การประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูqจากประสบการณ0 เพื่อสrงเสริมความฉลาด

ทางดิจ ิท ัล ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเร ียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวrา ผูqเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูq อยูrในระดับ

มาก เหตุที่เป{นเชrนนี้เพราะ ชุดกิจกรรมการเรียนรูq ถูกออกแบบกิจกรรมการเรียนรูq ที่อิงสภาพ บริบท 

และภูมิหลังของครูผูqสอน และนักเรียนเป{นหลัก มีการกำหนดเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรูqตามแนว

กระบวนการเรียนรูq และผrานการออกแบบจากนักออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูq ผrานการตรวจสอบ

ความถูกตqองจากอาจารย0ที่ปรึกษา และผูqทรงคุณวุฒิ โดยผูqวิจัยไดqปรับปรุงแกqไขตามขqอเสนอแนะ จึง

ทำใหqผูqเชี่ยวชาญประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรูq มีคุณภาพอยูrในระดับมาก ซึ่งจากผลประเมินสามารถ

นำชุดกิจกรรมการเรียนรูqไปทดลองใชqในการจัดการเรียนการสอนในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 

ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0ตrอไปไดq สอดคลqองกับ Ribble (2015) เนqนถึง

ความสำคัญของการสรqางความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) ซึ่งรวมถึงการรับมือกับการ

คุกคามทางโลกออนไลน0 และไดqระบุวrาการเรียนรูqที่ออกแบบตามบริบทของนักเรียนสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูqไดqอยrางมากและ Jones, & Mitchell (2016) กลrาววrา การพัฒนาเคร่ืองมือ

และกระบวนการเรียนรูqที่ชrวยเสริมสรqางความฉลาดทางดิจิทัล และไดqระบุวrาการประเมินและการ

ปรับปรุงกิจกรรมตามความคิดเห็นของผูqเชี่ยวชาญและผูqมีสrวนเกี่ยวขqองเป{นป�จจัยสำคัญที่ชrวยเพ่ิม

คุณภาพของกิจกรรมการเรียนรูq  
 



7. ข2อเสนอแนะ 

 7.1 ขqอเสนอแนะเพ่ือการนำผลการวิจัยไปใชq 

7.1.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรูqนี้ ใชqบทเรียนออนไลน0เป{นสื่อในการเรียนรูq ครูจึงควร

คำนึงถึงความสามารถในการกำกับตนเองในการเรียนรูqดqวยตนเองของผูqเรียนเพื่อใหqสามารถเรียนรูq

ผrานบทเรียนออนไลน0ไดqอยrางมีประสิทธิภาพ 

7.1.2 เนื้อหาเรื่องการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0ไมrไดqเป{นเนื้อหาหลัก

ของรายวิชา โดยเนื้อหาถูกสอดแทรกในหัวขqอเรื่องภัยคุกคามบนโลกออนไลน0 และพรบ.คอมพิวเตอร0 

ซึ่งในการจัดการเรียนรูqนั้น วิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษา สามารถใชqชุดกิจกรรมการเรียนรูq รrวมกับ

การจัดกิจกรรมใหqความรูqเพ่ิมเติม นอกแผนการเรียนรูqไดq 

7.2 ขqอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตrอไป 

  7.2.1 ควรนำชุดกิจกรรมการเรียนรูqตqนแบบนี้ในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 

ดqานทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน0 สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

โดยทดลองใชqในบริบทที่หลากหลาย เพื่อใหqสามารถนำมาเปรียบเทียบผลการทดลอง และสรุปอqางอิง

เป{นหลักการนำไปใชqไดqกวqางข้ึน 

7.2.2 ศึกษาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูq และนำไปขยายผลในระดับช้ัน

อ่ืนๆ ตrอไป 

7.2.3 ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในเชิงลึกเกี่ยวกับประสบการณ0ผูqใชq จะทำใหqไดqมิติอ่ืน

เพิ่มมากขึ้น และเป{นขqอมูลที่จะสามารถทำไปตrอยอดการออกแบบและพัฒนาตqนแบบนวัตกรรมท่ี

ครอบคลุมและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

7.3 ขqอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

7.3.1 ผูqบริหารควรสrงเสริมใหqครูใชqกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือใชqในการสำรวจ 

ประสบการณ0ผูqใชqเพื่อใหqไดqสภาพป�ญหาที่แทqจริงในการมาสรqางตqนแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรูqใน

การแกqป�ญหาท่ีตรงกับความตqองการของผูqใชq  
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