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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสมรรถนะดิจิทัลในปัจจุบัน และความต้องการในการพัฒนา

สมรรถนะดิจทิัลฯ 2) ออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ 3) ประเมินความสำเร็จของการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ จำแนก 4 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ศึกษาสมรรถนะดิจิทัล และความต้องการ 

เก็บข้อมูลกับนักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาพลศึกษา ชั้นปีที่ 4 จาก 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏ จำนวน 170 คน 

ใช้แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ โดยวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระยะที่ 2 ออกแบบและ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ฯ เก็บขอ้มูลกับผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน โดยใช้เทคนิคการสนทนากลุ่ม ระยะที่ 

3 จัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชงิรุกฯ เก็บขอ้มูลกับนักศกึษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอม

บึง จำนวน 30 คน ซึ่งเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยใช้แบบประเมินตนเองก่อนและหลังการจัดกิจกรรม

ฯ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ระยะที่ 4 ประเมินความสำเร็จของการจัดกิจกรรมฯ ติดตามเก็บขอ้มูลกับ

นักศกึษากลุ่มเดิม โดยใช้แบบประเมินชิน้งาน และวิเคราะห์ค่าร้อยละ  

 ผลการวิจัยพบว่า (1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ มี 5 ขั้นตอน และสมรรถนะดิจิทัลมี 

3 ทักษะ 7 ด้าน (2) ผลการประเมินตนเองหลังสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 และความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.70 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0.47 (3) ประเมินความสำเร็จจาก 4 ชิ้นงาน หลังจากการทำกิจกรรมฯ โดยได้คะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป 
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อยู่ในระดับผลการประเมินดี ซึ่งมีสมรรถนะระดับดี ใช้ได้เหมาะสม ตามเกณฑ์การประเมินของครูและ

บุคลากรทางการศึกษา 

 

คำสำคัญ: การเรียนรูเ้ชงิรุก; สมรรถนะดจิทิัล; นักศึกษา; พลศึกษา; วิชาชีพคร ู

 

Abstract  

This research aimed to (1) study the current state of digital competence and the needs for 

developing digital competence, (2) design and develop active learning activities, and (3) evaluate the 

success of the implemented active learning activities. The study was conducted in four phases as follows. 

Phase 1 involved studying the current digital competence and needs. Data were collected from 170 fourth-

year undergraduate students majoring in Physical Education from four Rajabhat Universities using 

questionnaires and interviews. The data were analyzed using mean and standard deviation. Phase 2 The 

design and development of active learning activities. Data were collected from five experts through focus 

group discussions. Phase 3 The implementation of the active learning activities. Data were collected from 

30 Physical Education students at Muban Chom bueng Rajabhat University, selected through purposive 

sampling. Research instruments included pre- and post-activity self-assessment forms and satisfaction 

questionnaires. Phase 4 The evaluation of the success of the active learning activities. Data were collected 

from the same group of students using performance assessment forms, and the data were analyzed using 

percentages. 

The research findings revealed that (1) The active learning activities consisted of five steps, while 

digital competence comprised three skills and seven components. (2) The post-activity self-assessment 

scores were significantly higher than the pre-activity scores at the .05 level. Overall satisfaction with the 

activities was at the highest level, with a mean score of 4.70 and a standard deviation of 0.47. (3) The 

success evaluation, based on four performance tasks after participation, showed scores of 70 percent or 

higher, indicating a good level of performance and digital competence appropriate to the standards for 

teachers and educational personnel. 
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บทนำ  

กระทรวงดิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและสังคม รายงานผลสำรวจสถานภาพการรู ้เท่าทันสื ่อและ

สารสนเทศของประเทศไทยปี 2562 เป็นจุดเริ่มต้นหนึ่งในการนำทางเข้าสู่สังคมดิจิทัล ด้วยการใช้ผลการ

สำรวจเพื่อออกแบบการพัฒนาการรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ สำหรับประชาชนในกลุ่มภาค จังหวัด  

ทั่วประเทศ เพื่อสร้างพลเมืองดิจิทัล โดยสำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

ได้เล็งเห็นความสำคัญ และความจำเป็นในเรื่องดังกล่าว จึงเห็นควรดำเนินการสำรวจและประเมินข้อมูล

สถานภาพการรูเ้ท่าทันสื่อ และสารสนเทศของประเทศไทย เพื่อให้มขี้อมูลมหภาคเชิงลึกเกี่ยวกับพฤติกรรม

การบริโภคสื่อ และสารสนเทศของประชากรไทย เพื่อนำข้อมูลมาสนับสนุนการตัดสินใจในการกำหนด

นโยบายสำหรับการกำกับดูแลอย่างเหมาะสม รณรงค์ให้เกิดความรู้ด้านการรูเ้ท่าทันสื่อ และสารสนเทศใน

วงกว้าง มุ่งเน้นการเพิ่มขีดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  แยกแยะสื่อ และข้อมูลข่าวสาร มีการใช้

เทคโนโลยีอย่างมคีวามรับผดิชอบต่อสังคม และไม่ละเมิดสทิธิในทรัพย์สินทางปัญญา เพื่อผลักดันพลเมือง

ไทยใหก้้าวสู่พลเมืองดิจทิัลอย่างสมบูรณ์ Office of the National Digital Economy and Society Commission, 

Ministry of Digital Economy and Society (2019, pp.1-2) ซึ ่งความสามารถทางดิจิทัลเป็นสมรรถนะที่

สำคัญของครู ครูต้องสามารถพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของผู ้เรียนผ่านการจัดการเรียนรู ้บูรณาการ

สมรรถนะดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง ผู้เรียนทุกคนจำเป็นต้องมีสมรรถนะดิจิทัล ( Digital Competency) เพื่อใช้ใน

การเรียนรู้ การพัฒนาตนเอง ผู้สอนพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของผู้เรียนผ่านการจัดการเรียนรู้บูรณาการ

สมรรถนะดิจิทัล การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของผู้เรียนสามารถทำได้หลายวิธีการ 

การบูรณาการเนื้อหาสาระกับกิจกรรมการเรียนรู้ทางดิจิทัล (Digital learning activities) เป็นวิธีการที่ง่าย

และสามารถนำไปใช้ได้ในการจัดการเรยีนรู้สำหรับผูเ้รียนกลุ่มต่าง ๆ Wongyai & Phatphon 2021, pp.1-3)  

ในปัจจุบันเน้นการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการสรา้งทักษะเพื่อการเรียนรูข้องนักศึกษาวิชาชีพ

ครู เนื่องจากเชื่อว่าเป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับการดำรงชีพในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว นักศึกษา

วิชาชีพครูจะต้องได้รับการอบรมและสั่งสอนจากครู เพราะครูมีบทบาทสำคัญในการสอนและเป็นผู้สร้าง

กระบวนการเรียนรู้แก่ผู้เรียน การอบรมนี้จะส่งเสริมให้วิชาชีพครูพบศักยภาพที่แท้จริงและฝึกฝนทักษะที่

จำเป็นสำหรับการดำรงชีวิตและการประกอบอาชีพ ครูถือเป็น ผู้สร้าง ที่มีบทบาทสำคัญในการพัฒนา

ผู้เรียนให้มีความพร้อมต่อการดำเนินชีวิตในยุคแห่งการเปลี่ยนแปลง ครูจึงต้องมีความสามารถเชิงวิชาชีพ 

มีความรู้ในด้านการศึกษา และเข้าทันโลกที่ก้าวไป การเรียนรู้ของนักศึกษาวิชาชีพครูไม่เพียงแค่การฟัง

เท่านั้น แต่ต้องมีการลงมือปฏิบัติอย่างเข้มงวด โดยมีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักศึกษาวิชาชีพครูใช้ทักษะและ

เชื่อมโยงองค์ความรู้เข้ากับการปฏิบัติและการแก้ไขปัญหา Juidchum, Bawchaemchoi & Kaentong (2016, 

pp. 47–57) สอดคล้องก ับ Khamsaman, Na Ayutthaya, Paengthai & Yaemchuti (2025, p.1382) การ 
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บูรณาการเทคโนโลยีหมายถึงการนำเทคโนโลยีมาปรับใช้ในองค์กรเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหาร

จัดการและการเรียนการสอน ส่วนการพัฒนาทักษะบุคลากรเน้นการฝึกอบรมและเสริมสร้างความรู้ให้กับ

บุคลากรเพื่อให้พวกเขามีทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่

สนับสนุนช่วยส่งเสริมให้บุคลากรมีทัศนคติที่เปิดกว้างและพร้อมที่จะพัฒนาและทดลองแนวทางใหม่ ๆ 

สุดท้าย การแก้ไขปัญหาทางพื้นที่มุ่งแก้ไขความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงเทคโนโลยีในพื้นที่ที่มีข้อจำกัดเมื่อ

องค์ประกอบเหล่านี้ทำงานร่วมกัน ผู้นำในยุคดิจิทัลจะสามารถสร้างองค์กรการศึกษาที่สามารถปรับตัว

และพัฒนาไปตามการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจทิัลได้อย่างยั่งยืนและมีประสิทธิภาพ 

การจัดการเรียนรูท้ี่หลากหลาย เช่น การจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) เป็นกระบวนการที่

นำมาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์

ความรูเ้องผ่านการลงมือปฏิบัติร่วมกับการใช้กระบวนการคิด เพื่อให้ผู้เรยีนเป็นผู้มสี่วนร่วมในกระบวนการ

สร้างองค์ความรู้ โดยการส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่า 

โดยการลงมอืปฏิบัติดว้ยตนเองและร่วมกับผู้อื่นผ่านการทำงานเป็นกลุ่ม และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

จนสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นผลลัพธ์ที่เกิดขึน้จากการเรียนรู้ของผูเ้รียนได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ  

จากการสำรวจเบื้องต้น พบว่านักศึกษาพลศึกษาชั้นปีที่ 4 มีสมรรถนะดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง 

ซึ่งอาจจะเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบเดิมที่ไม่หลากหลาย ผู้วิจัยจึงได้นำเสนอ (Active Learning) 

เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ที่ตอบโจทย์การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัล  สอดคล้องกับ Thatdee (2018, 

pp. 131-132) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการคิดอย่างมี

ระบบได้ความรู้ที่เกิดจากการลงมือปฏิบัติจริง ฝึกคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ และประเมินค่า โดยวิธีสอน

ตามแนวคิดเชิงรุก (Active Learning) มีรูปแบบที่หลากหลาย เช่น การเรียนรูแ้บบร่วมแรงร่วมใจ การเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การสอนแบบสัมมนา สอนแบบอภิปราย การสอนแบบใช้เทคนิคระดมพลังสมอง 

การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง การสอนโดยใช้บทบาทสมมติ การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด  

การเรียนรูแ้บบใช้เกม การเรียนรูแ้บบกรณีศกึษา การเรียนรูแ้บบแผนผังความคิดเป็นต้น 

จากปัญหาดังกล่าว ยังไม่มีงานวิจัยใดศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุกที่มีต่อ

สมรรถนะดิจิทัล สำหรับนักศึกษาของสาขาวิชาพลศึกษาในบริบทไทย ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผล

ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุกที ่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาในวิชาชีพครูได้มีศักยภาพ ตลอดจนฝึกฝนทักษะที่จำเป็นต่อ

การดำรงชีวิต พัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมต่อการดำเนินชีวิตในยุคแห่งการเปลี่ยนแปลง และสามารถมา

ประยุกต์เข้ากับการวัดและประเมินผลเพื่อใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผลที่ได้จากการทดลองครั้งนี้จะเป็น

ประโยชน์ต่อตัวนักศึกษาและมหาวิทยาลัย   
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วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อศึกษาสมรรถนะดิจิทัลในปัจจุบัน และความต้องการในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลสำหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. เพื่อออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล สำหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

3. เพื่อประเมินความสำเร็จของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล สำหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

 ผู้วิจัยได้ได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีการจัดกิจกรรมการเรียรู้ ที่มีองค์ประกอบ นำไปสู่การพัฒนาการ

จัดการเรียนรู้เชิงรุกที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมี 5 ขั้นตอน และศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎีสมรรถนะดิจิทัล 

โดยได้พัฒนาขึน้ เพื่อประยุกต์ใช้สมรรถนะดจิทิัล ให้สอดคล้องกับการจัดเรยีนรู้ในปัจจุบัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิด ทฤษฎี ของการจัดกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้ 

Hough and Duncan (1970) (สำนัก

ส่งเสริมวิชาการและงานทะเบยีน, 2557) 

กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) กลัญญู 

เพชราภรณ์ (2566) 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ มี 5 

องค์ประกอบ ดังนี ้ 

1. จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้  

2. ผูเ้รียน  

3. บรรยากาศทางจิตวิทยาท่ีเอื้ออำนวย

ต่อการเรียนรู้  

4. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนกับเพื่อน

และผูส้อน  

5. การวัดผลและประเมินผล 

 

 

 

แนวคิด ทฤษฎี  

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

วาสนา คุณาอภสิิทธิ์ (2539) 

วรศักดิ์ เพียรชอบ (2558) 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553) 

จริกิตติ์ เนาวพงศ์รัตน์ (2562) 

ที่ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ โดยมี 5 ขัน้ตอน ดังนี้ 

ขัน้ที่ 1 ขัน้นำเขา้สู่บทเรียน  

ขัน้ที่ 2 ขัน้นำเสนอสถานการณ์  

ขัน้ที่ 3 ขัน้ดำเนินกจิกรรม เป็นขั้นที่ผู้เรียน

วิเคราะห์ปัญหาและร่วมกัน 

ขัน้ที่ 4 ขัน้สร้างองค์ความรู้ เป็นขัน้ที่ผูเ้รียน

ร่วมอภิปราย 

ขัน้ที่ 5 ขัน้สรุป เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันสรุปองค์

ความรู้ที่ได้จากการเรียน  

 

 

 

แนวคิด ทฤษฎี สมรรถนะดิจทัิล 

สุทธนิันท์ ช่ืนชม, กัลยา ใจรักษ ์และอำนาจ โกวรรณ (2564) 

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2559) 

ได้แนวคิดจาก (อมรรัตน์ ดอนพลิา 2566) ของทกัษะดิจทิัล ม ี

3 ทักษะ 7 ดา้น ดังนี้ 

1. ทักษะข้ันพื้นฐาน ประกอบดว้ย 

1.1 ทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์และอปุกรณเ์ช่ือมต่อต่าง ๆ 

1.2 ทักษะการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

1.3 ทักษะดา้นพื้นฐานการผลิตสื่อดจิิทัล 

2. ทักษะข้ันตน้สำหรับการทำงาน ประกอบดว้ย 

2.1 ทักษะการใช้โปรแกรมในการทำงานให้เกิดประสิทธภิาพ 

2.2 ทักษะการผลิตสื่อดจิิทัลดว้ยเครือ่งมือทาง (AI) 

3. ทกัษะประยุกต์สำหรับการทำงาน ประกอบดว้ย 

3.1 ทักษะการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดจิิทัล 

3.2 ทักษะการใช้ดิจทิัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัย 

 

 

 

 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกท่ีมตี่อสมรรถนะดิจทัิล สำหรับนักศึกษา              

สาขาวิชาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภฏั 

แบบประเมินตนเอง แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบประเมินชิ้นงาน 

ผลของการจดักจิกรรมการเรยีนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดจิิทัล 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล สำหรับนักศึกษา

สาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D)  

ในการวิจัยครั้งนี ้มีรายละเอียดของ ผูใ้ห้ข้อมูลสำคัญ ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การเก็บ รวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ขอ้มูลและสถิตทิี่ใช ้ซึ่งมีอยู่ 4 ระยะ โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี ้

ระยะที่ 1 เพื่อศึกษาสมรรถนะดิจิทัลในปัจจุบัน และสภาพความต้องการของนักศึกษา และ

อาจารย์ที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาวิชาพลศกึษา ช้ันปีที่ 4 ที่ลงเรียนภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2567 ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง จำนวน 40 คน มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

จำนวน 45 คน มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จำนวน 40 คน และมหาวิทยาลัย ราชภัฏกาญจนบุรีจำนวน 

45 คน รวม 170 คน   

2. กลุ่มตัวอย่าง อาจารย์ประจำหลักสูตรสาขาวิชาพลศึกษา ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้าน

จอมบึง จำนวน 2 คน มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 2 คน มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จำนวน  

2 คน และมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี จำนวน 2 คน รวมเป็น 8 คน โดยมีคุณสมบัติ เป็นผู้มีความรู้

ความสามารถ มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา และเคยสอนในรายวิชานวัตกรรมทางพล

ศกึษา เทคโนโลยีทาง พลศกึษา หรอืรายวิชาที่เกี่ยวข้อง โดยที่มปีระสบการณ์เป็นเวลา 5 ปีขึ้นไป 

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ศึกษา เอกสาร แนวคิด ตำรา งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อ

กำหนดแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ กำหนดกรอบโครงสร้างสอบถาม และแบบสัมภาษณ์

ผูเ้ชี่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามเพื่อการสอบถามความตอ้งการของนักศึกษา ได้หาความตรงเชิงเนื้อหาที่มี

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.98 และแบบสัมภาษณ์อาจารย์ ได้หาความตรงเชิงเนื้อหาที่มีค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ และการสอบถามความต้องการ เพื่อ

กำหนดแนวทางในการพัฒนา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มตี่อสมรรถนะดจิทิัล  

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ทั้งสอบถามความ

ต้องการและแบบสัมภาษณ์ ไปวิเคราะห์ขอ้มูล 

การวเิคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ระยะที่ 2 เพื่อออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล 

สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

ผูเ้ชี่ยวชาญ อออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล จำนวน 

5 ท่าน จากบุคคลที่มีความรู้ความสามารถ ด้านการจัดการเรียนรู้พลศึกษา จำนวน 1 คน ด้านการวัดและ

ประเมินผลการศึกษา จำนวน 1 คน และด้านสมรรถนะดิจิทัล จำนวน 3 คน ที่มีประสบการณ์ 5 ปี ขึ้นไป 

โดยใช้เทคนิคการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

วิธีการดำเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้จัดการสนทนากลุ่ม (Focus Group) รอบที่ 1 วิภาคร่างการอออก

แบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ จำนวน 5 ท่าน นำผลในรอบที่ 1 นำมาวิเคราะห์ความ

คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ และนำมายืนยันในรอบที่ 2 

เพื่อจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เชงิรุกที่มตี่อสมรรถนะดจิทิัลฯ  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) เอกสารประกอบการประชุมอภิปรายการสนทนากลุ่ม และสรุป

รายงานการวิจัยระยะที่ 1 2) โครงสรา้งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มตี่อสมรรถนะดิจทิัล สำหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหาและ

ถ้อยคําภาษาแล้วนําไปใช้เก็บข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง นำผลการสรุปไป

วิเคราะห์ขอ้มูล 

การวเิคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  

ระยะที่ 3 การนำไปใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล สำหรับ

นักศกึษาสาขาวิชาพลศกึษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็น นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาพลศึกษา ที่ลงเรียน

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจาก

การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ กำหนดกรอบแบบประเมินตนเองด้านสมรรถนะดิจทิัล ซึ่งหา

คุณภาพความตรงเชิงเนื ้อหาที ่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC) เท่ากับ 0.94 และขอคำแนะนำจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน และกำหนดกรอบแบบสอบถามความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก

ที่มตี่อสมรรถนะดจิทิัล และหาคุณภาพความตรงเชิงเนื้อหาที่มคี่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00   

วิธีการดำเนินการวิจัย 1) ทำหนังสือเพื่อขอความอนุเคราะห์ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก

ที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัลฯ ให้กับกลุ่มตัวอย่าง 2) แบบประเมินตนเองด้านสมรรถนะดิจิทัล ที่ผ่านการหา

คุณภาพแล้ว มาทดสอบก่อนการอบรม ให้กับกลุ่มตัวอย่าง 3) จัดกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุกที่มีต่อ
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สมรรถนะดิจิทัลฯ ให้กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 18 ชั่วโมง 4) ทำแบบประเมินหลังจากการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้เชิงรุกฯ ที่เป็นฉบับเดียวกันที่ใช้ประเมินก่อนการทดสองไปให้กับกลุ่มตัวอย่าง 5) นำแบบสอบถาม

ความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ ผ่านการหาคุณภาพแล้ว มาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง

หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรูเ้ชงิรุกฯ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ 2) แบบประเมินตนเองกิจกรรม

การเรียนรูเ้ชงิรุก 3) แบบสอบถามความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ   

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง นำผลการสรุปไป

วิเคราะห์ขอ้มูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อน และหลังการจัดกิจกรรมฯโดยการทดสอบ

ค่าที (Paired Sample t-test) ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสังคมศาสตร์ 

ระยะที่ 4 ประเมินความสำเร็จของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล 

สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนนีเ้ป็นประเมินความสำเร็จของการจัดกิจกรรมฯ 

ติดตาม และประเมินผลหลังการเข้าร่วม ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาพลศึกษา 

ที่ลงเรียนภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง จำนวน 30 คน  

ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกันกับนักศึกษาที่

เข้าอบรมฯ 

วิธีการดำเนินการวิจัย ประเมินความสำเร็จ โดยมีช้ินงาน หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ 

ผลงานของนักศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรมฯ จำนวน 4 ผลงาน ได้แก่ 1) การทำ (Story Board) สอดคล้องกับ 

ทักษะพืน้ฐาน ในด้านพืน้ฐานการผลิตสื่อดิจทิัล 2) การทำสื่อประชาสัมพันธ์ หรอืออกแบบโลโก้ สอดคล้อง

กับ ทักษะขั้นต้นสำหรับการทำงาน ให้เกิดประสิทธิภาพ 3) การทำสื่อนำเสนองาน สอดคล้องกับทักษะ

ขั้นต้นสำหรับการทำงาน ในด้านทักษะการใช้โปรแกรมในการทำงานเอกสาร 4) วีดีโอ นำเสนอ สอดคล้อง

กับทักษะประยุกต์สำหรับการทำงาน ในด้านทักษะการใชโ้ปรแกรมสรา้งสื่อดิจทิัล มีความสามารถในการใช้

สื่อดจิทิัลเพื่อการทำงาน  

 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ กำหนดกรอบแบบประเมินชิ้นงาน ตามสมรรถนะดิจิทัล  

ซึ่งแบ่งได้ 3 ทักษะ 7 ด้าน โดยท่านวิทยากรได้ออกแบบสอดคล้องกับ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ 

เกณฑ์การใหค้ะแนน ใช้รูปแบบ (Rubrics Score) ที่กำหนดระดับคุณภาพ 4 ระดับ คือ ดีเยี่ยม ดี พอใช้ และ
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ต้องปรับปรุง มีการแปลผลคะแนนโดยใช้ เกณฑ์ร้อยละ (Percentage Score) เป็นแนวทางที่นิยมใช้ในการ

วัด และประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อจำแนกระดับคุณภาพของนักศึกษาตามช่วงคะแนนที่กำหนดไว้ล่วงหน้า  

ตารางที่ 1 เกณฑ์การใหค้ะแนนช้ินงานที่ 1 การทำ (Story Board)  

ระดับ เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 

ดีเยี่ยม (4) Story Board ครบถ้วน มคีวามคดิสร้างสรรค์ เชื่อมโยงกับพลศึกษาใช ้(AI) ช่วย

ออกแบบได้เหมาะสม  

9 - 10 

ด ี(3) Story Board ชัดเจน ครอบคลุม แต่ยังขาดความสมบูรณ์บางส่วน ใช ้(AI) ได้ระดับหนึ่ง  7 - 8 

พอใช ้(2) Story board มเีนื้อหาบางส่วน ไม่เชื่อมโยงครบถ้วน การใช ้(AI) ยังไม่เหมาะสม  5 - 6 

ควรปรับปรุง (1) Story board ไม่ชัดเจน ขาดความคิดสร้างสรรค์ ไม่ใช ้หรอืใช ้(AI) ไม่ถูกต้อง 0 - 4 

ตารางท่ี 2 การประเมนิ คะแนนรวมทั้งหมด 40 คะแนน โดยมีการแปลผลดังนี้ 

ช่วงคะแนน ผลการประเมนิ 

36 - 40 ดีเยี่ยม 

28 - 35 ด ี

20 - 27 พอใช ้

ต่ำกว่า 20 ตอ้งปรับปรุง 

ตารางที่ 3 การแปลผลคะแนนโดยใช้เกณฑ์รอ้ยละ และคำอธิบาย 

ระดับผลการประเมิน  ร้อยละ คำอธบิาย 

ระดับ 4 ดีเยี่ยม 80 - 100 มสีมรรถนะครบถ้วนใชไ้ด้จริงและสร้างสรรค์ 

ระดับ 3 ด ี 70 - 79 มสีมรรถนะในระดับดี ใชไ้ด้เหมาะสม 

ระดับ 2 พอใช ้ 60 - 69 มสีมรรถนะพื้นฐาน แต่ยังตอ้งพัฒนา 

ระดับ 1 ควรปรับปรุง ต่ำกว่า 60 สมรรถนะยังไม่ถึงเกณฑ์ควรไดรั้บการพัฒนาเพิ่มเตมิ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย แบบประเมินช้ินงาน 4 ชิน้งาน ที่วทิยากรร่วมกันสร้างขึน้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล นำส่งผลงานให้กับท่านวิทยากร

ประเมินผลงาน และนำผลการสรุปไปวิเคราะห์ขอ้มูล 

การวเิคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชเ้กณฑ์รอ้ยละ (Percentage Score) 

 

ผลการวิจัย 

จากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 เพื่อศึกษาสมรรถนะดิจิทัลในปัจจุบัน และความต้องการในการ

พัฒนาสมรรถนะดิจทิัลฯ พบว่า โดยใช้แบบสอบถาม นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาพลศึกษา ช้ันปีที่ 

4 ที่ลงเรียนภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง จำนวน 40 คน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 45 คน มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุร ี จำนวน 40 คน และ 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี จำนวน 45 คน รวม 170 คน โดยนักศึกษาทั้งหมดนี้มีความต้องการ

สมรรถนะดจิทิัล 3 ทักษะ และดา้นต่าง ๆ ดังนี้ 

1) ทักษะพืน้ฐาน 1.1 ทักษะการใชง้านคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ อันดับที่ 1 นักศึกษา

สามารถเลือกใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น (Tablet, iPad, Smartphoneป ในการจัดการเรียนการสอนได้

อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.13, S.D.= 0.87) มีความต้องการสำคัญมากที่สุด (2) ทักษะขั้นต้นของ

การทำงาน 2.1 นักศึกษาสามารถใช้โปรแกรม Word จัดทำใบความรู้ ใบงาน แบบทดสอบในการจัดการ

เรียนการสอนได้ มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.09, S.D.= 0.86) มีความต้องการสำคัญมากที่สุด (3) ทักษะประยุกต์

ของการทำงาน อันดับที่ 1 นักศึกษาสามารถใช้งาน Facebook หรือ Line ในการสร้างห้องเรียนหรือกลุ่ม

ออนไลน์ได้ มีค่าเฉลี่ย(𝑥̅ = 4.14, S.D.= 0.81) มีความตอ้งการสำคัญมากที่สุด และทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อ

ความมั่นคงปลอดภัย อันดับที่ 1 นักศึกษาสามารถตรวจสอบข้อมูลข้อเท็จจริงก่อนแชร์ทุกครั้ง มีค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅ = 4.14, S.D.= 0.86) ความต้องการสำคัญมากที่สุด และความต้องการในการพัฒนาของอาจารย์ 

แนวทางที่เหมาะสมควรเป็นการบูรณาการทั้ง 3 ประเด็นเข้าด้วยกัน โดย ใช้กรอบการเรียนรู้เชิงรุกเป็น

พื้นฐาน จัดกิจกรรมตามขั้นตอนของวิชาพลศึกษา 5 ขั้นตอน และแทรกการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลในแต่

ละขั้นตอนให้เหมาะสมกับบริบทของสาขาวิชาชีพครู พลศึกษาได้แก่ ทักษะพื้นฐาน ทักษะขั้นต้นของการ

ทำงาน ทักษะประยุกต์ของการทำงาน ซึ่งสอดคล้องกับความตอ้งการของนักศึกษา 

ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ พบว่า การประชุมกลุ่ม

ย่อย วิภาคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ มีการสังเคราะห์ การออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรม

การเรียนรูเ้ชงิรุกฯ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการมี 5 ขั้นตอน 3 ทักษะ 7 ด้าน ในการจัดกิจกรรม

ใช้เวลา 18 ช่ัวโมง  

ตารางท่ี 4 ข้อมูลแบบประเมินตนเองก่อน และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชงิรุกที่มตี่อสมรรถนะดิจิทัล 

มีรายละเอียดในตารางดังนี้ 

  

รายการ 

ผลการจัดกจิกรรม 

ก่อน หลัง 

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

1. ทักษะพืน้ฐาน 

1.1 ทักษะการใชง้านคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ 

 

3.70 

 

1.15 

 

4.53 

 

0.57 

  1.1.1 รู้จักระบบคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์คอมพวิเตอร์ 3.53 1.11 4.40 0.72 

  1.1.2 สามารถเลอืกระบบปฏบัิตกิาร ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ 3.47 1.14 4.43 0.63 

1.2 สามารถใช้งานเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต 3.77 0.86 4.50 0.73 
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รายการ 

ผลการจัดกจิกรรม 

ก่อน หลัง 

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

  1.2.1 สามารถเลอืกใช้ระบบเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ และอินเทอร์เน็ตและการ

สบืค้นขอ้มูล 

3.63 1.00 4.40 0.67 

  1.2.2 รู้จักระบบคลาวด์ 3.37 1.19 4.43 0.82 

1.3 มคีวามรู้ดา้นพื้นฐานการผลติสื่อดจิิทัล 3.57 0.97 4.47 0.68 

  1.3.1 มคีวามรู้และเขา้ใจความสำคัญของสื่อดจิิทัลกับการจัดการเรียนการสอน

พลศึกษา 

3.57 0.97 4.50 0.63 

  1.3.2 สามารถใชง้านปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับงานดิจิทัล 3.40 1.10 4.40 0.62 

  1.3.3 สามารถออกแบบ (Story board) สำหรับการผลิตสื่อดจิทัิล 3.33 1.09 4.53 0.63 

  1.3.3 สามารถใชโ้ปรแกรมสร้าง (Story Board) 3.30 1.06 4.43 0.68 

2. ทักษะขั้นต้นของการทำงาน 

2.1 ทักษะการใชโ้ปรแกรมในการทำงานให้เกิดประสิทธิภาพ 

 

3.43 

 

0.97 

 

4.40 

 

0.72 

  2.1.1 สามารถใช้งานโปรแกรมเบือ้งต้น โปรแกรมการนำเสนองาน 3.47 0.90 4.33 0.71 

2.2 มทัีกษะการผลิตสื่อดิจิทัลดว้ยเครื่องมือทาง (AI) 3.27 1.01 4.37 0.81 

  2.2.1 สามารถพัฒนาสื่อดจิิทัลประเภทภาพน่ิงดว้ย (AI) 3.13 0.82 4.43 0.73 

  2.2.2 สามารถพัฒนาสื่อดจิิทัลประเภทเสียงด้วย (AI) 3.10 0.96 4.40 0.72 

  2.2.3 สามารถนำไฟล์เสียงไปใชป้ระโยชน์ 3.27 0.83 4.47 0.63 

  2.2.4 สามารถพัฒนาสื่อดจิิทัลประเภทแอนิเมชัน 3.20 0.92 4.53 0.68 

3. ทักษะประยุกต์ใช้สำหรับการทำงาน 

3.1 มทัีกษะการใชโ้ปรแกรมสร้างสื่อดจิิทัล 

 

3.10 

 

0.88 

 

4.37 

 

0.76 

  3.1.1 สามารถพัฒนาสื่อดิจิทัลประเภทภาพน่ิง และเคลื่อนไหวด้วย (AI) 3.20 0.89 4.40 0.81 

  3.1.2 สามารถถ่ายทำวิดโีอดว้ยมือถือ 3.30 0.70 4.30 0.84 

  3.1.3 สามารถพัฒนาสื่อดิจิทัลประเภทวดิีโอ 3.20 0.89 4.33 0.84 

3.2 มทัีกษะการใชด้ิจิทัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัย 3.17 0.87 4.33 0.84 

  3.2.1 มเีทคนิคการใชง้านอนิเทอร์เน็ตและการสบืค้นขอ้มูล 3.37 0.76 4.50 0.73 

  3.2.2 รู้จัก สื่อสังคม 3.20 0.85 4.43 0.77 

  3.2.3 รู้ความสำคญัของ การรู้เท่าทันสื่อ 3.23 1.04 4.40 0.72 

  3.2.4 รู้ความสำคัญ ทรัพย์สินทางปัญญา 2.93 0.78 4.33 0.80 

รวม 3.34 0.95 4.42 0.72 
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จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของแบบประเมินตนเองก่อน และหลังการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้เชิงรุกที่มตี่อสมรรถนะดิจทิัลฯ รวม 30 คน ซึ่งมีการประเมินตนเองหลังการจัดกิจกรรมเรียนรู้เชิงรุก

ที่มตี่อสมรรถนะดจิทิัลสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม 

ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยสมรรถนะดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษามหาวิทยาลัย 

ราชภัฏ ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 

แบบประเมิน n 𝒙̅ S.D. t p-value 

ก่อน 30 90.20 21.98  

7.512 

 

.000** หลัง 30 119.37 16.74 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 5 พบว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราช

ภัฏ ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกเท่ากับ 90.20 คะแนน (𝑥̅ = 90.20, S.D.= 21.98) และหลังการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกเท่ากับ 119.37 คะแนน (𝑥̅ = 119.37, S.D.= 16.74) จากการทดสอบความ

แตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยก่อน และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกได้ค่า t เท่ากับ 7.512 ค่า p-value 

เท่ากับ .000 แสดงว่า สมรรถนะดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ หลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 

ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่

มีต่อสมรรถนะดจิทิัล มีรายละเอียดในตารางดังนี ้

 

รายการ 

ผลการจัด

กิจกรรม 

 

แปลผล 

𝒙̅ S.D. 

1. ขัน้ตอนการจัดกจิกรรมการเรยีนรูเ้ชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจทิัล ชัดเจน เข้าใจได ้

ไม่สับสน 

4.50 0.51 มาก 

2. การใช้เวลาในการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจทิัล เหมาะสม 

ไม่สัน้ ไม่ยาวเกินไป 

4.53 0.51 มากที่สุด 

3. เนือ้หาของกจิกรรมครบถว้น และครอบคลุมในวัตถุประสงค์ 4.50 0.57 มาก 

4. วัตถุประสงค์ของการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจทิัล 

สอดคลอ้งกับหลักการ 

4.57 0.50 มากที่สุด 

5. มีความเข้าใจในทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ 4.47 0.51 มาก 

6. มีความเข้าใจในทักษะการใช้งานเครอืข่ายอินเทอร์เนต็ได้ 4.50 0.51 มาก 
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รายการ 

ผลการจัด

กิจกรรม 

 

แปลผล 

𝒙̅ S.D. 

7. มีความเข้าใจในด้านพืน้ฐานการผลิตสื่อดิจทิลั 4.53 0.51 มากที่สุด 

8. มีความเข้าใจในทักษะการใช้โปรแกรมในการทำงานได้ 4.60 0.50 มากที่สุด 

9. มีความเข้าใจในทักษะในการผลิตสือ่ดิจทิลัสรา้งสรรค์ โดยใช้เคร่ืองมอืทาง (AI) ที่

ช่วยในการผลติสื่อ กจิกรรม นำความรูม้าออกแบบสือ่ได ้

4.53 0.51 มากที่สุด 

10. มีความเข้าใจในทักษะในการทำงานเอกสาร การใช้งานโปรแกรมเบื้องต้นได้ 4.60 0.50 มากที่สุด 

11. มีความเขา้ใจในทักษะทักษะการผลิตสื่อดิจทิลัด้วยเครื่องมือทาง (AI) 4.47 0.51 มาก 

12. มีความเขา้ใจในทักษะการใช้โปรแกรมสรา้งสือ่ดิจทิลัได้ 4.47 0.51 มาก 

13. มีความเข้าใจในทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัยได้ 4.50 0.51 มาก 

14. กจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจทิลั สามารถช่วยเตรียมวางแผน

สำหรับการเลอืกใช้สร้างสื่อการเรยีนการสอนได้ 

4.60 0.50 มากที่สุด 

15. กจิกรรมนีท้ำให้เกดิความคดิสรา้งสรรค์ในการผลิตสื่อได้ 4.43 0.50 มาก 

16. การจัดกจิกรรมนีม้ีประโยชน์ต่อการประเมินตนเองดา้นสมรรถนะดิจทิลั 4.43 0.50 มาก 

17. ได้รับความรูแ้ละสามารถฝกึปฏิบัติด้านสมรรถนะดิจทิลั ได้ตามที่คาดหวัง 4.47 0.51 มาก 

18. ความรู ้ในการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะดิจทิัล ที่ได้รับ

สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวติประจำวันได้ 

4.40 0.50 มาก 

19. การจัดกจิกรรมนีท้ำให้เกิดความเข้าใจถงึความสำคัญในการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มีผล

ต่อสมรรถนะดิจทิลั 

4.50 0.51 มาก 

20.โดยภาพรวมท่านมีความพงึพอใจในการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มีต่อ

สมรรถนะดิจทิลั ในคร้ังนี ้

4.70 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.52 0.51 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 6 พบว่า ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิง

รุกที่มีต่อสมรรถนะดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏ ภายหลัง เข้ารับการจัดกิจกรรมฯ โดยมีภาพรวมอยู่ที่มาก

ที่สุด  ค่าเฉลี่ย 4.70 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 

ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 การประเมนิความสำเร็จของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ พบว่า 

ความสำเร็จของการจัดกิจกรรมฯ โดยใช้เกณฑ์ร้อยละ (Percentage Score) เป็นแนวทางที่นิยมใช้ในการวัด 

และประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อจำแนกระดับคุณภาพของนักศึกษาตามช่วงคะแนนที่กำหนดไว้ล่วงหน้า   

การประเมินความสำเร็จจากผลงานจำนวน 4 ชิ ้นงาน แบ่งเป็นคะแนน ชิ ้นละ 10 คะแนน รวมเป็น  

40 คะแนน มี โดยการแปลผลคะแนนโดยใช้ เกณฑ์รอ้ยละ (Percentage Score) เป็นแนวทางที่นยิมใช้ในการ
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วัด และประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อจำแนกระดับคุณภาพของนักศึกษาตามช่วงคะแนนที่กำหนดไว้ล่วงหน้า  

ซึ่งช่วยให้การตัดสินการจัดกิจกรรมการเรียรู้เชิงรุกมีความเป็นมาตรฐาน ซึ่งมีคะแนนแต่ละชิ้นงาน ดัง

ตารางข้อมูลต่อไปนี ้  

 
ภาพท่ี 1 แสดงคะแนนแต่ละชิน้งาน ทั้ง 4 ชิน้งาน รวมถึงคะแนนรวม 

ระดับผลการประเมิน  ร้อยละ คำอธิบาย 

ระดับ 4 ดีเยี่ยม 80 - 100 มีสมรรถนะครบถ้วนใช้ได้จริงและสร้างสรรค์ 

ระดับ 3 ดี 70 - 79 มีสมรรถนะในระดับดี ใช้ได้เหมาะสม 

ระดับ 2 พอใช้ 60 - 69 มีสมรรถนะพืน้ฐาน แต่ยังต้องพัฒนา 

ระดับ 1 ควรปรับปรุง ต่ำกว่า 60 สมรรถนะยังไม่ถึงเกณฑ์ควรได้รับการพัฒนาเพิ่มเติม 

จากตารางข้อมูลผลประเมินความสำเร็จของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อสมรรถนะ

ดิจทิัลฯ พบว่า นักศึกษาได้ช่วงคะแนน ร้อยละ 70 ขึน้ไป อยู่ในระดับผลการประเมินดี ซึ่งมีสมรรถนะระดับ

ดี ใช้ได้เหมาะสม ตามเกณฑ์การประเมนิของครูและบุคลากรทางการศกึษา 

 

อภิปรายผลการวจิัย  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า ศกึษาสมรรถนะดจิทิัลในปัจจุบัน และความตอ้งการในการ

พัฒนาสมรรถนะดิจิทัลฯ เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษาบทความ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับ

อาจารย์ที่ปรึกษา นักศึกษา อาจารย์ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการศึกษา เห็นว่าแต่ละทักษะมีความสำคัญ

ต่อกระบวนการเรียนการสอนที่ย ึดผู ้เรียนเป็นสำคัญโดยแบ่งเป็น 3 ทักษะ ได้แก่ (1) ทักษะพื้นฐาน  

(2) ทักษะขั้นตน้สำหรับการทำงาน (3) ทักษะประยุกต์สำหรับการทำงาน ซึ่งนักศึกษามีความต้องการสูงใน

การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ การเรียนการสอน การติดต่อสื่อสาร
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ออนไลน์ การสร้างสื่อดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อ รวมถึงการรักษาความปลอดภัยข้อมูลดิจิทัล เพื่อเพิ่ม

สมรรถนะดิจิทัลอย่างครบวงจรตามความต้องการของนักศึกษาในยุคปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สอดคล้องกับ Donpila (2023, pp.164-165) ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของทักษะดิจิทัล

ของครูในศตวรรษที่ 21 สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษามุกดาหาร การศึกษาสภาพปัจจุบัน

ทักษะดิจิทัลของครู พบว่า 1.1) สภาพปัจจุบันของทักษะดิจิทัลของครู โดยรวมอยู่ในระดับมาก ทั ้งนี้  

อาจเป็นเพราะการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในยุคดิจิทัลส่งผลทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่าง

มากต่อพฤติกรรมในการใช้ชีวิตรวมถึงการเรียนรู้โลกแห่งการเรียนรู้ได้พัฒนาไปอย่างมากจากการที่มี

ระบบอินเตอร์เน็ตและการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลมีนวัตกรรมเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในปัจจุบันได้มีการ

พัฒนาไปอย่างมาก และในการจัดการเรียนการสอนช่วงสถานการณ์ การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส

โคโรนา (โควิด-19) ส่งผลให้ครูก้าวเข้าสู่ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) เพื่อปรับตัวให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง

ไปสู่ยุคดิจิทัล เพื่อดำรงชีวิตในโลกดิจิทัลหรือการศึกษาศตวรรษที่ 21 ซึ่งบทบาทของครูมีความสำคัญยิ่ง

ต่อการนำเอาเทคโนโลยี เข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพและปลอดภัย 

1.2) สภาพที่พึงประสงค์ของทักษะดิจิทัลของครูในศตวรรษที่ 21 สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

มัธยมศึกษามุกดาหาร สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษามุกดาหาร พบว่า โดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะว่าในยุคดิจิทัล ครูต้องพัฒนาคุณภาพของการศึกษาสู่ศตวรรษที่ 21 

และยกระดับคุณภาพครูไทยเพื่อให้มีความรูค้วามสามารถและมีทักษะในการจัดการเรียนการสอน  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า ออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกฯ 

ผู้วิจัยได้จัดการประชุมกลุ่มย่อยเพื่อวิภาคร่างการจัดกิจกรรม สามารถสรุปข้อเสนอแนะและรายละเอียด

สำคัญได้ดังนี ้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่ผู้วจิัยพัฒนาขึ้น โดยมีจุดประสงค์เพื่อจัดกิจกรรมฯ ในแต่ละการจัด

กิจกรรมของนักศึกษา มี 5 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ ขั้นที่ 3 ขั้น

ดำเนินกิจกรรม ขั ้นที ่ 4 ขั ้นสร้างองค์ความรู ้ ขั ้นที ่ 5 ขั ้นสรุป สอดคล้องกับ Naowaphongrat (2019) 

ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุกที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และ ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม

แนวคิดการเรยีนรู้เชงิรุก มีขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นที่ 

2 ขั้นนำเสนอสถานการณ์ 3) ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินกิจกรรม 4) ขั้นที่ 4 ขั้นสรา้งองค์ความรู ้5) ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป 

การจัดการเรียนรู้ข้างต้นจะส่งผลความรู้ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์

ดิจิทัลในการเชื่อมต่อสู่อินเทอร์เน็ตไปจนถึงความสามารถในการพัฒนาสื่อนวัตกรรมต่าง ๆ มี 3 ทักษะ

หลัก ดังนี้ (1) กิจกรรมการเรียนรูเ้ชงิรุกทักษะพืน้ฐาน (2) กิจกรรมการเรียนรูเ้ชงิรุกทักษะขั้นตน้สำหรับการ

ทำงาน (3) กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกทักษะประยุกต์สำหรับการทำงาน ทั้ง 3 ทักษะสอดคล้องกับ Donpila 

(2023, p.166) ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของทักษะดิจิทัลของครูในศตวรรษที่ 21 สังกัด
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สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษามุกดาหาร ตามความคิดเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา และครู 

จำแนกตามสถานภาพการดำรงตำแหน่ง ในส่วนสภาพปัจจุบัน พบว่า โดยรวมและรายด้านเกือบทุกด้านไม่

ว่าจะเป็นทักษะขั้นพื้นฐาน (Basic Skill) อันประกอบด้วย ทักษะการใชง้านคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อ

ต่าง ๆ ทักษะการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทักษะขั้นต้นสำหรับการทำงาน (Work Skill) ทักษะการใช้

โปรแกรมในการทำงานให้เก ิดประสิทธ ิภาพ ทักษะประยุกต์สำหรับการทำงาน (Application Skill)  

อันประกอบด้วย ทักษะการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการศึกษา แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01  

ผลการนำไปใช้พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของแบบประเมินตนเองก่อนการจัดกิจกรรม และหลัง

การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกฯ จำนวน 30 คน หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกสูงกว่าก่อนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหานอ้ย 

พบว่า ความสามารถที่มีค่าเฉลี่ยสูงที ่สุดในแต่ละทักษะ ดังนี ้ (1) ทักษะพื้นฐาน 1.1 ทักษะการใช้งาน

คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.53, S.D.= 0.57) (2) ทักษะขั้นตน้ของการทำงาน 

2.1 ทักษะการใช้โปรแกรมในการทำงานให้เกิดประสิทธิภาพ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.40, S.D.= 0.72) (3) ทักษะ

ประยุกต์ของการทำงาน 3.1 มีทักษะการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.40, S.D.= 0.73)  

ซึ่งสอดคล้องกับ Donpila (2023, p. 1802) ผลการวิจัยเรื่อง ความตอ้งการจำเป็นและแนวทางพัฒนาทักษะ

ดิจิทัลของครูในศตวรรษที่ 21 สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษามุกดาหา พบว่า สภาพ

ปัจจุบันของทักษะดิจิทัลของครูในศตวรรษที่ 21สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษามุกดาหาร 

โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา เป็นรายด้าน ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ทักษะขั้นพื้นฐาน รองลงมาคือ

ทักษะขั้นตน้สำหรับการทำงาน และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ทักษะประยุกต์สำหรับการทำงาน 

เมื่อจำแนกรายระเอียดข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไป

หาน้อย พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ (1) โดยภาพรวมท่านมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้เชิงรุกที่มีผลต่อสมรรถนะดิจิทัล ในครั้งนี้ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.70, S.D.= 0.47) (2) มีความเข้าใจใน

ท ักษะในการทำงานเอกสาร การใช ้งานโปรแกรมเบ ื ้องต ้นได ้  ค่าเฉล ี ่ย (𝑥̅ = 4.60, S.D.= 0.50)  

(3) กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มีผลต่อสมรรถนะดิจิทัล สามารถช่วยเตรียมวางแผนสำหรับการเลือกใช้

สร้างสื่อการเรียนการสอนได้ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.60, S.D.= 0.50) เป็นต้น และมีภาพรวมอยู่ที่มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 470, S.D.= 0.47) สอดคล้องกับ Promboot (2023, p.73) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรยีนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ

ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิครัตนบุรี สำนักงานอาชีวศึกษาจังหวัดสรุินทร์ 

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ Namoungon and Sittiwong, 2024, p.81)  
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ได้ศึกษา การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเทคโนโลยีดิจิทัล

ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเทคโนโลยี

ดิจทิัลร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกอยู่ในระดับมาก เนื่องจากกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ ได้เน้นให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน มีการวัดและประเมินผลเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้สามารถตรวจสอบได้ 

และมีการนําเทคโนโลยีดจิทิัลมาช่วยใหก้ารเรียนรูเ้ป็นการเรียนรูท้ี่ทันสมัย ช่วยกระตุ้นผู้เรยีนและยังสะดวก

ต่อการเรียน 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า การประเมนิความสำเร็จของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิง

รุกฯ โดยจากการติดตามหลังจากการจัดกิจกรรมฯ ซึ่งนักศึกษาได้ทำผลงาน 4 ชิ้นงานได้ช่วงคะแนน  

คิดเป็นร้อยละ 70 ขึ้นไป อยู่ในระดับผลการประเมินดี ซึ่งมีสมรรถนะระดับดีใช้ได้เหมาะสม จากการที่ใช้

กิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุก ในการทำกิจกรรม 5 ขั ้นตอนนั ้น ส่งเสริมให้นักศึกษาได้พัฒนาตนเอง  

ทั้งกระบวนการวิธีคิด และการลงมือปฏิบัติจริง สามารถนำสมรรถนะดิจิทัลไปประยุกต์ใช้ในการจัดการ

เรียนรู้ สอดคล้องกับ การพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล สำหรับข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา Office 

of the Teacher Civil Service Commission and Educational Personnel (2020, pp.1-4) ที่กำหนดให้ร้อยละ 

70 เป็นการพัฒนาครูด้วยการเรียนรู้พัฒนาตนเองและเรียนรู้จากการปฏิบัติงานด้วยวิธีการที่หลากหลาย 

และย ังสอดคล ้องก ับแนวทาง  Oakkharamahasenawong, Ouppinjai, Rattanachuwong and Vechcha 

(2022, pp.13–18) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อง แนวทางการบริหารจัดการเพื่อพัฒนาสมรรถนะครูด้านดิจิทัลใน

โรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก พบว่า ในด้านการพัฒนาครู ควรพัฒนาให้มีสมรรถนะดิจทิัลในการจัดการ

เรียนรู้อย่างมีคุณภาพ โดยการส่งเสริมครูได้นำดิจิทัลมาใช้ในการปฏิบัติงาน ซึ่งจะทำให้ครูนั้ นได้เกิด

กระบวนการในการเรียนรู้และเห็นคุณค่าของการนำดิจทิัลมาใช้ในการปฏิบัติงานตลอดจนถึงการที่ครูได้รับ

การฝึกฝนให้ใช้ดิจิทัลในการปฏิบัติงานบ่อยครั้งจะทำให้ครูเกิดความชำนาญตามกฎแห่งการฝึกหัด และ

รู้สกึว่าการพัฒนาตนเองด้านดิจทิัลเป็นสิ่งที่มีความจำเป็น จนเกิดเกิดปฏิกิรยิาตอบรับในเชิงบวกและก่อให้

การปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพ  

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย 

จากการวิจัย การสังเคราะห์ออกมา การออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มี

ต่อสมรรถนะดจิทิัลฯ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการมี 5 ขั้นตอน 3 ทักษะ 7 ด้าน มีดังนี ้
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ภาพท่ี 2 แสดงรูปแบบจัดกิจกรรมการเรยีนรูเ้ชงิรุกที่มตี่อสมรรถนะดิจทิัล  

สำหรับนักศกึษาสาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยมีจุดประสงค์เพื่อ จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่มี

ต่อสมรรถนะดิจิทัลของนักศึกษา มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1) ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้น

ผู้เรียนให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้โดยการใช้การสนทนา ตั้งคำถามหรือนำเสนอสื่ออย่างใดอย่างหนึ่ง  

ขั้นที่ 2) ขัน้นำเสนอสถานการณ์ เป็นขั้นที่ผู้สอนนำเสนอสถานการณ์ปัญหาที่ท้าทายและมีความสัมพันธ์กับ

ประสบการณ์ของผู้เรยีน ขั้นที่ 3) ขั้นดำเนินกิจกรรม เป็นขั้นที่ผู้เรยีนวิเคราะห์ปัญหาและร่วมกันวางยุทธวิธี

ในการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4) ขั้นสร้างองค์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็น ทำความ

เข้าใจระหว่างกลุ่ม ขั้นที่ 5) ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียน เพื่อสะท้อน

ความคิดหรอืความรูท้ี่ได้  

ในการจัดกิจกรรมนั้น แต่ละทักษะจะเริ่มด้วย ขั้นที่ 1 ไปถึง ขั้นที่ 5 เพื่อช่วยกระตุ้นและสร้างความ

สนใจใหแ้ก่ผูเ้รียนมากขึ้น   
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ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

1) ผู้ใช้ควรศึกษาทำความเข้าใจวัตถุประสงค์ของกิจกรรมก่อนการนำไปใช้จัดกิจกรรมการ

เรียนรู้เชิงรุกที่มตี่อสมรรถนะดจิทิัล ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

2) ผูใ้ช้หรอืครูผูส้อนควรใหค้วามสำคัญกับผูเ้รียน และคำนงึถึงความสามารถในการเรียนรู้ และ

ปฏิบัติกิจกรรมของผู้เรียน ผูใ้ช้ควรมบีทบาทในการสร้างบรรยากาศ สถานการณ์ ให้คำแนะนำผู้เรียนอย่าง

เหมาะสม และเป็นขั้นตอน 

3) ในการนำไปใช้ สถาบันการศึกษาสามารถนำกิจกรรมนี้ไปปรับใช้ ให้กับบุคลากรที่เกี่ยวข้อง

กับการจัดการเรียนการสอน เช่น ครู บุคลาการทางการศกึษา เป็นต้น 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

งานวิจัยนี้ได้ขอ้ค้นพบสิ่งที่สำคัญ คือ ให้ผู้เรยีนได้รับตรงกับความต้องการ และสอดคล้องสามารถ

นำไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้ ควรให้ความสำคัญกับการลงมือปฏิบัติจริง และการมีส่วนร่วม 

สำหรับประเด็นในการวิจัยครั้งต่อไปควรทำวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับการประเมินประสิทธิภาพ และการ

ประเมินรูปแบบ หรอืมีคู่มอืการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
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