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บทคัดยอ

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) จัดทําแผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน และ 
2) ศึกษาผลการใชการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานที่สงผลตอการรูดิจิทัลของนักศึกษา
เรียนรวมหลักสูตรบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ นักศึกษา
หลักสูตรบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตรที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการจัดการความรูและ
ภูมิปญญาทองถิ่น ตอนเรียน A1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 จํานวน 35 คน ประกอบดวยนักศึกษา
ปกติจํานวน 26 คน และนักศึกษาที่มีความตองการพิเศษโดยมีความบกพรองทางการไดยินจํานวน 9 คน 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน และแบบวัด
ความสามารถการรูดิจิทัล การวิเคราะหขอมูลโดยคาเฉลี่ยเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งผล
การศึกษาพบวา นักศึกษามีความรูความเขาใจดิจิทัลในภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 13.43 นักศึกษาที่มี
ความตองการพิเศษมีระดับคะแนนเทากับ 11 - 15 คะแนน โดยคาคะแนนมากกวาคาเฉลี่ย 6 คน 
จาก 9 คน คิดเปนรอยละ 66.66 สวนนักศึกษาปกติมีระดับคะแนนเทากับ 9 - 17 คะแนน โดยคาคะแนน
มากกวาคาเฉลี่ย 13 คน จาก 26 คน คิดเปนรอยละ 50 การรูดิจิทลัภาพรวมมีระดับการปฏิบัติมากที่สุด 
โดยดานการรูสารสนเทศดิจิทัลมีการปฏิบัติอยูในระดับมากที่สุด สวนการใชเทคโนโลยีดิจิทัล และการรู
เทาทันสื่อดิจิทัลมีการปฏิบัติอยูในระดับมาก
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Abstract

The objectives of this research were 1) to create the inquiry and creativity-based learning 
plan, and 2) to using of inquiry and creativity-based learning to eff ectiveness digital literacy 
of mainstreaming students, Library and Information Science Program. The sample used 
for the experimental group consisted of 35 undergraduate students in the Knowledge and 
Local Wisdom Management course in the 2018 academic year, section A1 of Library and 
Information Science Program. There were regular 26 students and 9 special need students. 
The research instruments were the inquiry and creativity-based learning instructional plan 
and the digital literacy capability measurement. The data obtained were analyzed using 
mean and standard deviation. The results of the study were as follows: the digital cognition 
of the sample was 13.43. The scores of special need students were 11 - 15 with a score above 
average with 6 persons from 9 persons, there was 66.66 percentage. The scores of regular 
students were 9 - 17 with a score above average with 13 persons from 26 persons, there 
was 50.00 percentage. The overview of digital literacy practice was the highest level. 
The digital information literacy was the highest level, digital technology using, and digital 
media literacy were high level.
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  Approach

บทนํา

แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ยึดหลักสําคัญในการจัดการศึกษา ประกอบดวย หลักการ
จัดการศึกษาเพื่อทุกคน (Education for All) หลักการจัดการศึกษาเพื่อความเทาเทียมและทั่วถึง 
(Inclusive Education) หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (Suffi  ciency Economy) และหลักการ
มีสวนรวมของทุกภาคสวนของสังคม (All for Education) และไดกําหนดวิสัยทัศนคือ “คนไทยทุกคน
ไดรับการศึกษาและเรียนรูตลอดชีวิตอยางมีคุณภาพ ดํารงชีวิตอยางเปนสุข สอดคลองกับหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21” (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2560) จึงกลาวไดวาแผนการศึกษาแหงชาติไดใหความสําคัญกับการศึกษาที่เทาเทียมกันอยางมีคุณภาพ 
มีความสุข มีทักษะที่จําเปนที่จะดํารงอยูไดในศตวรรษที่ 21 สอดรับกับแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคมยุทธศาสตรที่ 3 ในการสรางสังคมคุณภาพที่ทั่วถึงเทาเทียมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล
 การรูดิจิทัล เปนหนึ่งในทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ซึ่งเปนทักษะแหงการอยูรอด (Survival 
Skill) ในยุคดิจิทัล (ธิดา และทัศนีย, 2559; Eshet-Alkalai, Y., 2004; Parameswari, M. and 
Priya, S., 2016) เมื่อประเทศเขาสูสังคมดิจิทัล เนื้อหาความรู สื่อ แหลงเรียนรูอยูในรูปแบบดิจิทัล 
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รวมถึงความปลอดภัยในการใชงานเทคโนโลยีดิจิทัลบนโลกไซเบอร ดังน้ันการพัฒนาผูเรียนใหมีความรู 
ความสามารถ การรูดิจิทัลจึงมีความจําเปนที่ผูเรียนจําเปนตองรูเพื่อความอยูรอดในยุคดิจิทัล ใหผูเรียน
สามารถดําเนินกิจกรรมตาง ๆ ทางดิจิทัลที่มีความซับซอนไดทั้งการติดตอสื่อสาร การทํางานรวมกัน
บนส่ือสังคมออนไลน การเผยแพรขอมูลขาวสารในรูปแบบสารสนเทศดิจิทัล การแลกเปล่ียนเรียนรูรวมกัน
ในรูปแบบสื่อที่หลากหลายและปลอดภัย แตสภาพปจจุบันผูเรียนยังขาดความรู ความเขาใจ และทักษะ
ดานการรูดิจิทัลดังจะเห็นไดจากขาวตามหนาหนังสือพิมพ สื่อสังคมออนไลน พฤติกรรมการใชงาน
อินเทอรเน็ต สื่อสังคมออนไลนมีแนวโนมสูงขึ้นเรื่อย ๆ ทั้งที่มีการใชอินเทอรเน็ตในทางท่ีถูกตองและ
ไมถูกตอง ซึ่งมีพฤติกรรมเส่ียงตอการกระทําผิด พ.ร.บ. วาดวยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร เชน 
พฤติกรรมการใชงานรหัสผานของผูอื่น การเขาถึงและดักรับขอมูลคอมพิวเตอรของผูอื่น การเผยแพร
ขอมูลอันเปนเท็จ เปนตน (สุระสิทธิ์ และคณะ, 2560) ดังน้ันหากผูเรียนมีความสามารถดานการรูดิจิทัล 
จะชวยเสริมสรางใหผูเรียนมีพัฒนาการคิดวิเคราะห ประเมินคา สรางสรรค และประยุกตใชดวยทรัพยากร
การเรียนรูทางเทคโนโลยีดิจิทัล สอดคลองกับแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 และแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคม ฉบับที่ 12 ที่ตองการใหประชาชนทุกคนมีความตระหนัก มีความรูความเขาใจ 
มีทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลใหเกิดประโยชนและสรางสรรค ภายใตการเปล่ียนแปลงอยางกาวกระโดด
ของเทคโนโลยี และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 ที่มีการนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใช
เพื่อใหผูเรียนทุกคนไดรับโอกาสและความเสมอภาคในการเขาถึงการศึกษา การเพิ่มโอกาสทางการศึกษา
ผานเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาสําหรับคนทุกชวงวัย ตามแนวการจัดการศึกษาเพื่อความเทาเทียม
และทั่วถึง รวมถึงการจัดการศึกษาเพื่อปวงชน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560; กระทรวง
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2561)
 การเรียนรวม (Mainstreaming Approach) เปนการจัดการศึกษาใหแกผูเรียนท่ีมีความตองการ
พิเศษไดเรียนรวมในช้ันเรียนปกติแบบเต็มเวลา เกิดจากปรัชญาการศึกษาท่ีกลาวไววา การศึกษาเพ่ือทุกคน 
(อรวรรณ, 2552) ซึ่งถือวาการศึกษาแบบนี้เปนการจัดการศึกษาตามหลักสิทธิมนุษยชน ไมมีการกีดก้ัน
ทางการศึกษา เนื่องจากสภาพความพิการหรือความไมเทาเทยีมกันทางสังคม เพราะผูเรียนแตละคนจะมี
ความแตกตางทั้งในดานรางกาย สติปญญา อารมณและสังคม ดังน้ันความตองการของผูเรียนทุกคน
ยอมมีความแตกตางกันแมอยูในช้ันเรียนเดียวกัน สถานศึกษาและครูผูสอนจึงตองปรับเปล่ียนเพ่ือใหผูเรียน
ทุกคนเรียนรวมกัน และไดรับการพัฒนาเต็มศักยภาพของแตละบุคคล (อรวรรณ, 2552; Netwong, T., 
2018A) กลาวไดวาการพัฒนาผูเรียนแบบเรียนรวมท่ีเหมาะสมแกผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษและผูเรียนปกติ 
จึงตองมีวิธีการท่ีหลากหลาย มีการบูรณาการศาสตรท่ีชวยใหผูเรียนไดเตรียมความพรอมรับการเปล่ียนแปลง
ตามวิถีโลกยุคดิจิทัล จากการดําเนินกิจกรรมรวมกัน สงเสริมการเรียนรูรวมกันจากการปฏิบัตินอกช้ันเรียน
โดยคํานึงถึงเปนสวนหนึ่งของสังคมและชุมชน แสวงหาความรูดวยตนเอง เรียนรูการทํางานเปนทีม 
มีการปรับตัว มีภาวะผูนํา กระตุนและจูงใจใหผูเรียนไดฝกคิด โดยคํานึงถึงความเทาเทียมกันทางการ
ศึกษาที่ตองเคารพ พิทักษและเติมเต็มสิทธิทางการศึกษาแกผูเรียนทุกคน การเรียนรวมจึงเปนการศึกษา
สําหรับทุกคน ทําใหเกิดโอกาสที่เทาเทียมทางการศึกษา ลดการกีดกัน ลดการแบงแยกทางการศึกษา 
ทําใหเกิดการเห็นคุณคา เขาใจซึ่งกันและกัน และสรางวัฒนธรรมใหมในเรื่องความหลากหลาย และ
การอยูรวมกันอยางมีความสุข (สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 2558)
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 สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ (สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 2558) ระบุวา การพัฒนา
นวัตกรรม วิธีการ การเขาถึงเทคโนโลยี การเขาถึงการบริการอยางเทาเทียม จะชวยใหผูเรียนที่มี
ความตองการพิเศษสามารถมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู มีสวนรวมในสังคมและชุมชนไดอยางบริบูรณ 
ในปจจุบันมีบริการตาง ๆ เว็บไซตมากมาย เทคโนโลยีท่ีหลากหลายท่ีสามารถเขาถึงไดมากข้ึน แตจะมีเว็บไซต 
วิธีการใด เทคโนโลยีสิ่งอํานวยความสะดวกท่ีเหมาะสม สามารถตอบสนองความตองการของคนปกติ 
และคนพิการหรือที่เรียกวา บุคคลที่มีความตองการพิเศษ ไดใชงานรวมกัน ดําเนินกิจกรรมรับบริการได
ไปพรอมกัน การจัดการศึกษาแบบเรียนรวม จะตองสอนถึงวิธีการท่ีจะทําใหแนใจไดวาเทคโนโลยีตาง ๆ น้ัน 
ผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษสามารถเขาถึงการใชได เชน เว็บไซตตาง ๆ ไฟลดิจิทัล โปรแกรมประยุกตตาง ๆ 
และอ่ืน ๆ (สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 2558) การจัดการเรียนการสอนจะตองคนหาหนทาง วิธีการ
ที่ออกแบบเพื่อคนทุกคน (Universal Design) และสามารถใชไดกับทุกคนอยางเปนมิตร (Friendly 
Design) เพ่ือใหผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษสามารถพ่ึงพาตนเองไดเปนหลักสําคัญ สามารถเรียนรูรวมกัน
กับผูเรียนปกติไดอยางเคียงบาเคียงไหล
 การเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานเพื่อการจัดการเรียนรวม เปนการบูรณาการ
การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะเปนฐาน และการเรียนรูแบบสรางสรรคเปนฐาน เน่ืองจากจุดเดนของการเรียนรู
แบบสืบเสาะเนนวิธีการที่จะคนหาความรู ความจริงนั้น ๆ จะเปนการปลูกฝงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูวา
วิธีการเรียนที่เหมาะสมควรเปนเชนไร โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่มีความตองการพิเศษ ซึ่งจะมีเพื่อน
ผูเรียนปกติใหความชวยเหลือเม่ือมีการทํางานเปนทีมในการสืบเสาะหาความรู ผูเรียนจะไดเรียนโดยใช
ความคิดพิจารณาจะชวยใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค จากนั้นจําเปนตองมีการจัดการเรียนรู
แบบสรางสรรคเปนฐาน เพื่อตอยอดความคิดสรางสรรคใหเกิดการสรางผลผลิตจากการเรียนรูรวมกัน
ผานการทําโครงงานกลุมท่ีสงผลตอวิธีการและคุณภาพ รวมถึงคุณคาของผลงาน เปนการสรางงานใหเปน
รูปธรรม (Product-Oriented, Productive) เมื่อคิดสรางสรรคและมีจินตนาการแลวจะทําใหเห็นงาน
เปนรูปธรรมข้ึน ตามแนวคิดการศึกษาเชิงผลิตภาพและสรางสรรค สอดคลองกับแนวคิดการศึกษา 4.0 
(ไพฑูรย และคณะ, 2559) ท่ีตองสรางนวัตกรรม สรางความรูจากความสนใจรายบุคคลและจากการรวมตัว
ของคนท่ีมีแรงผลักดันเปนทีมโดยอาศัยนวัตกรรมเปนจุดเนน และอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลเปนเคร่ืองมือส่ือสาร 
การทํางานเปนทีม เครือขายการเรียนรูรวมกัน สรางสรรคการนําเสนอผลงานดวยเทคโนโลยี สงผลตอ
ความสามารถดานการรูดิจิทัลได นวัตกรรมจากการเรียนรูท่ีเกิดข้ึน จะชวยใหผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษ
ไดรับประโยชนจากการเรียนการสอน สอดคลองกับความตองการเฉพาะบุคคล จุดประกายการเรียนรู
ตามวิธีการของตน (สํานักบรหิารงานการศึกษาพิเศษ, 2558; สํานักงานสงเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิต
คนพิการแหงชาติ, 2561)
 กลาวไดวาการจัดการศึกษาแบบเรียนรวมเปนการจัดการศึกษาเพ่ือปวงชนสําหรับทุกคน 
ตามหลักสิทธิมนุษยชน ใหผูเรียนที่มีความตองการพิเศษไดรับโอกาสทางการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะ
การเรียนรูไดทัดเทียมกับผูเรียนปกติโดยท่ัวไป การเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานเพ่ือการเรียนรวม 
จะเปนการจัดกิจกรรมเพ่ือสงเสริมความสามารถดานการรูดิจิทัลที่สอดคลองกับทักษะการเรียนรู
ในศตวรรษท่ี 21 และเปนทักษะการอยูรอดในยุคดิจิทัล ใหผูเรียนทุกคนไดเรียนรูการสืบเสาะหาความรูรวมกัน 
ปฏิบัติจริงจากการดําเนินโครงงานรวมกัน มีพัฒนาการรอบดาน สรางความรูไดดวยตนเอง สงผลตอ
คุณภาพชีวิตที่ดีของผูเรียนทุกคน และพัฒนาคนอยางยั่งยืน
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วัตถุประสงคการวิจัย

 1. เพื่อจัดทําแผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานท่ีสงผลตอการรูดิจิทัล
ของนักศึกษาเรียนรวมหลักสูตรบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร
 2. เพื่อศึกษาผลการใชการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานที่สงผลตอการรูดิจิทัล
ของนักศึกษาเรียนรวมหลักสูตรบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร

กรอบแนวคิดการวิจัย

 ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม

เครื่องมือท่ีใช ในการวิจัย 

 วิธีดําเนินการวิจัย
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
  งานวิจัยนี้ใชประชากรเปนกลุมตัวอยางคือ นักศึกษาหลักสูตรบรรณารักษศาสตรและ
สารสนเทศศาสตร ช้ันปท่ี 3 ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการจัดการความรูและภูมิปญญาทองถ่ิน ตอนเรียน A1 
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 จํานวน 35 คน ประกอบดวย นักศึกษาปกติจํานวน 26 คน และนักศึกษา
ที่มีความตองการพิเศษโดยมีความบกพรองทางการไดยินจํานวน 9 คน
 2. เครื่องมือที่ ใช ในการรวบรวมขอมูล
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดังตอไปนี้
  1) แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานประกอบดวย กิจกรรม 8 ข้ันตอน 
โดยดําเนินการจัดการเรียนการสอน 13 สัปดาห ดังนี้ (วิริยะ และกมลรัตน, 2559; Ontario School 
Library Association, 2010; International Federation of Library Associations and Institutions, 2015)
   1.1) ขั้นการสํารวจ (Exploring) เพื่อสํารวจสิ่งที่ตนสนใจ สภาพแวดลอม ทรัพยากร
ท่ีมีเพ่ือเตรียมความพรอมการสืบเสาะหาความรู และสรางสรรคผลงานเพ่ือการนําไปใชประโยชนแกชุมชน
   1.2) ขั้นสรางแรงบันดาลใจ (Inspiration) กระตุนความอยากรูดานภูมิปญญาทองถิ่น
ของชุมชน
   1.3) ข้ันคนควาสรางความรูและหาทางแกปญหาดวยตนเอง (Individual Problem Solving)
   1.4) ขั้นการสืบสอบในเชิงลึก (Investigating) คนหา รวบรวม แยกแยะ นํามาสราง
ความรูใหม

 

5.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 

การใชการเรียนรูแบบสืบเสาะและ
สรางสรรคเปนฐาน 

การรูดิจิทัล 
1) การรูสารสนเทศดิจิทัล 
2) การรูเทาทันส่ือดิจิทัล 
3) การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
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   1.5) ข้ันการปฏิบัติการดวยการวิเคราะห ประเมิน เลือก จัดการ และสังเคราะหขอคนพบ 
(Processing) เพื่อนําไปใชในการแกปญหา หรือพัฒนา
   1.6) ขั้นสรางสรรคผลงานแบงกลุมทําโครงงาน (Team Project) โดยเนื้อหาวิชา 
การจัดการความรูและภูมิปญญาทองถิ่น ไดดําเนินโครงการพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัล ประกอบดวย 
วิดีโอแหลงเรียนรูภูมิปญญาทองถิ่น อินโฟกราฟกผลิตภัณฑภูมิปญญาทองถิ่น อีบุกภูมิปญญาชุมชน และ
ไมโครเลิรนนิงแหลงเรียนรูภูมิปญญาชุมชน
   1.7) ขั้นเสนอขอสรุป นําเสนอผลงานดวยสื่อตาง ๆ (Creative Presentation) และ
นําเสนอชุมชน
   1.8) ขั้นการวัดผลดานตาง ๆ และการสะทอนกลับที่เหมาะสมกับการเรียนรวม 
กระบวนการดังกลาวมีเทคโนโลยีดิจิทัล เว็บไซตประจํารายวิชาเพื่อเปนสื่อเสริมและฐานความชวยเหลือ
แกผูเรียนเรียนรวม และแอปพลิเคชันสื่อสังคมออนไลนเพื่อการติดตอสื่อสาร
  2) แบบวัดความสามารถการรูดิจิทัล องคประกอบ 3 ดานคือ (1) การรูสารสนเทศดิจิทัล 
(2) การรูเทาทนัสื่อดิจิทัล และ (3) การใชเทคโนโลยีดิจิทัล แบงออกเปน 2 สวนดังน้ี (Trilling, B. and 
Fadel, C., 2009)
   2.1) แบบวัดความรูความเขาใจดิจิทัลเปนแบบทดสอบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จํานวน 
30 ขอ ที่ครอบคลุมเนื้อหาการรูสารสนเทศดิจิทัล การรูเทาทันสื่อดิจิทัล และการใชเทคโนโลยีดิจิทัล
   2.2) แบบสอบถามการปฏิบัติดานการรูดิจิทัลประกอบดวย ขอคําถาม 3 ดาน คือ 
การรูสารสนเทศดิจิทัล จํานวน 16 ขอ การรูเทาทันสื่อดจิิทัล จํานวน 12 ขอ และการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
จํานวน 12 ขอ รวมขอคําถามทั้งสิ้น 40 ขอ ลักษณะแบบสอบถามเปนแบบอัตราสวนประมาณคา 5 ระดับ
คือ ปฏิบัติมากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด
  การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัยมีรายละเอียดดังนี้
  1) แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน มีวิธีการสรางดังน้ี
   1.1) ศึกษาขอมูลใหครอบคลุมประเด็นการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรค
เปนฐานการเรียนรู ตามแนวคิดของ วิริยะ  ชัยพาณิชย และกมลรัตน ฉิมพาลี (วิริยะ และกมลรัตน, 2559) 
Ontario School Library Association (Ontario School Library Association, 2010) International 
Federation of Library Associations and Institutions (International Federation of Library 
Associations and Institutions, 2015) และหลักการจัดสภาพแวดลอมหองเรียนและกิจกรรมแบบเรียนรวม 
(Netwong, T., 2018B; สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 2558; สถิตยโชค, 2559)
   1.2) กําหนดกรอบเน้ือหา เพื่อกําหนดขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน สื่อการเรียน
การสอน และการวัดประเมินผลใหสอดคลองกับการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคและลักษณะ
การเรียนรวมประกอบดวย 8 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการสํารวจ 2) ขั้นสรางแรงบันดาลใจ 3) ขั้นคนควา
สรางความรู และหาทางแกปญหาดวยตนเอง 4) ข้ันการสืบสอบในเชิงลึก 5) ข้ันการปฏิบัติการ การแกปญหา 
การพัฒนา 6) ขั้นสรางสรรคผลงาน 7) ขั้นเสนอขอสรุป นําเสนอผลงาน และ 8) ขั้นการวัดผลดานตาง ๆ 
และการสะทอนกลับ
   1.3) นําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและกระบวนการดําเนินกิจกรรม จํานวน 5 คน 
ตรวจสอบและพิจารณาแผนการจัดการเรียนการสอนใหครอบคลุมเนื้อหาตามวัตถุประสงคการวิจัย
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   1.4) นําแผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน
ไปใชดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนกับกลุมตัวอยาง
  2) แบบวัดความสามารถการรูดิจิทัล มีวิธีการสรางดังนี้
   2.1) ศึกษาขอมูลใหครอบคลุมประเด็นท่ีเก่ียวของกับการรูดิจิทัล การพัฒนาการรูดิจิทัล
ของผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 ตามแนวคิดของ Eshet-Alkalai, Y. (Eshet-Alkalai, Y., 2004) Martin, A. 
and Grudziecki, J. (Martin, A. and Grudziecki, J., 2006) Trilling, B. and Fadel, C. (Trilling, B. 
and Fadel, C., 2009) JISC (JISC, 2010)
   2.2) สรางแบบวัดความสามารถการรูดิจิทัลประกอบดวย แบบวัดความรูความเขาใจ
ดิจิทัล และแบบสอบถามการปฏิบัติดานการรูดิจิทัล
   2.3)  นําเสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความตรงของเน้ือหา (Content 
Validity) พิจารณาความสอดคลองของขอคําถามและวัตถุประสงค หรือ IOC (Index of Item 
Objective Congruence) โดยคา IOC เฉล่ียรายขอมีคาเฉล่ียเทากับ 0.80 - 1.00 แลวทําการปรับปรุงแกไข
ใหถูกตอง เหมาะสมตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
   2.4) นําไปทดลองใช (Try Out) กับกลุมทดลองท่ีมีลักษณะคลายคลึงกับกลุมตัวอยาง
คือ นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 
การบูรณาการสารสนเทศ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน โดยแบบวัดความรูความเขาใจ
ดิจิทัลหาวิเคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือมั่นของแบบวัด (KR-20) 
โดยคาความยากงายของแบบวัดทั้งฉบับเทากับ 0.502 คาอํานาจจําแนกทั้งฉบับเทากับ 0.307 และ
คาความเชื่อมั่นของแบบวัดไดคา KR-20 เทากับ 0.617 สวนแบบสอบถามการปฏิบัติดานการรูดิจิทัล 
หาคาสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค โดยคาความเชื่อมั่นแบบสอบถามทั้งฉบับเทากับ 0.943
   2.5) นําไปเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยาง
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล
  1) ผูวิจัยดําเนินการกํากับการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานแกนักศึกษา 
โดยผูวิจัยดําเนินการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาการจัดการความรูและภูมิปญญาทองถ่ิน เปนระยะเวลา 
13 สัปดาห ตามแผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน
  2) เมื่อดําเนินกิจกรรมเสร็จสิ้นผูเรียนทําแบบวัดความสามารถการรูดิจิทัล
 4. การวิเคราะหขอมูล
  1) วิเคราะหขอมูลจากแบบวัดความรูความเขาใจดิจิทัล
  2) วิเคราะหการปฏิบัติดานการรูสารสนเทศดวยแบบสอบถามโดยวิเคราะหคาเฉลี่ย และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง มีเกณฑการใหคะแนน 5 ระดับดังน้ี (บุญชม, 2556)
    5 หมายถึง ระดับการปฏิบัติอยูในระดับมากท่ีสุด
    4 หมายถึง ระดับการปฏิบัติอยูในระดับมาก 
    3 หมายถึง ระดับการปฏิบัติอยูในระดับปานกลาง 
    2 หมายถึง ระดับการปฏิบัติอยูในระดับนอย
    1 หมายถึง ระดับการปฏิบัติอยูในระดับนอยที่สุด 
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   สําหรับเกณฑการตัดสินผลการวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดดังน้ี
    คาเฉล่ีย 4.21 - 5.00  หมายความวา  ระดับการปฏิบัติอยูในระดับมากท่ีสุด
    คาเฉล่ีย 3.41 - 4.20  หมายความวา  ระดับการปฏิบัติอยูในระดับมาก
    คาเฉล่ีย 2.61 - 3.40  หมายความวา  ระดับการปฏิบัติอยูในระดับปานกลาง
    คาเฉล่ีย 1.81 - 2.60  หมายความวา  ระดับการปฏิบัติอยูในระดับนอย
    คาเฉล่ีย 1.00 - 1.80 หมายความวา  ระดับการปฏิบัติอยูในระดับนอยที่สุด

ผลการวิจัย

 1. แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน
  ผูวิจัยจัดทําแผนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน สําหรับการเรียนรวม
ของนักศึกษาหลักสูตรบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยสวนดุสิต รายวิชาการจัดการ
ความรูและภูมิปญญาทองถิ่น ประกอบดวย 8 ขั้นตอน มีรายละเอียดคือ (1) ขั้นการสํารวจเพ่ือสํารวจ
ส่ิงท่ีตนสนใจ สภาพแวดลอม ทรัพยากรท่ีมีเพ่ือเตรียมความพรอมการสืบเสาะหาความรู และสรางสรรค
ผลงานเพ่ือการนําไปใชประโยชนแกชุมชน (2) ข้ันสรางแรงบันดาลใจกระตุนความอยากรูดานภูมิปญญาทองถ่ิน
ของชุมชน (3) ขั้นคนควาสรางความรู และหาทางแกปญหาดวยตนเอง (4) ขั้นการสืบสอบในเชิงลึก 
คนหา รวบรวม แยกแยะ นํามาสรางความรูใหม (5) ข้ันการปฏิบัติการดวยการวิเคราะห ประเมิน เลือก จัดการ 
และสังเคราะหขอคนพบ เพื่อนําไปใชในการแกปญหา หรือพัฒนา (6) ขั้นสรางสรรคผลงาน พัฒนา
คลังภูมิปญญาดิจิทัลประกอบดวย วิดีโอแหลงเรียนรูภูมิปญญาทองถ่ิน อินโฟกราฟกผลิตภัณฑภูมิปญญา
ทองถิ่น อีบุกภูมิปญญาชุมชน และไมโครเลิรนนิ่งแหลงเรียนรูภูมิปญญาทองถิ่น (7) ขั้นเสนอขอสรุป 
นําเสนอผลงานดวยสื่อตาง ๆ และนําเสนอชุมชน (8) ขั้นการวัดผลดานตาง ๆ และการสะทอนกลับ 
การกําหนดการเรียนดังกลาวไดนําเสนอดังรูปที่ 1
 2. การรูดิจิทัล
  2.1  ความรูความเขาใจดิจิทัล
    ผูวิจัยไดดําเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใชการเรียนรูแบบสืบเสาะและ
สรางสรรคที่สงผลตอการรูดิจิทัลของนักศึกษาเรียนรวม โดยดําเนินกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน
เปนเวลา 13 สัปดาห แลวทําการวัดความรูความเขาใจดิจิทัล มีรายละเอียดดังตารางท่ี 1
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รูปที่ 1 การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน

ขัน้การสาํรวจ (สปัดาหที ่1-2) 
- ผูสอนระบุรูปแบบการจัดการเรียนในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียนสูชุมชนเพ่ือพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัล 
- จัดกลุมผูเรียนเพ่ือดําเนินกิจกรรม สรางความไววางใจภายในกลุมและระหวางกลุมในการสนับสนุนการเรียนรวมระหวางผูเรียนท่ัวไป
และผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษ และสรางเจตคติในทางบวกกับการเรียนรวม 
- ผูเรียนระบุบทบาทหนาท่ีของสมาชิกภายในกลุม กําหนดขอบังคับ กติกา มารยาทของสมาชิกการเรียนรวม เคร่ืองมือติดตอส่ือสารใน
การดําเนินกิจกรรม ภายใตโครงการ “ชุมชนแหงการสืบเสาะเพ่ือการพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัล: รวมเรียนรู รวมแบงปน การจัดการ
ความรูภูมิปญญาทองถ่ินอยางย่ังยืน” 

ขัน้สรางแรงบนัดาลใจ (สปัดาหที่ 3 - 4) 
- ผูเรียนดําเนินกิจกรรมกระตุนความอยากรูภูมิปญญาทองถ่ินของชุมชน 
- ผูเรียนรวมอภิปรายเลือกชุมชน พ้ืนท่ีชุมชนในการดําเนินกิจกรรมพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัลกับการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน 

ขัน้คนควาสรางความรู และหาทางแกปญหาดวยตนเอง (สปัดาหที ่4 - 5) 
ผูเรียนแตละกลุมลงพ้ืนจริงเพ่ือสํารวจชุมชน คนควาเพ่ิมความรูเพ่ือสรางความรู วิเคราะหภูมิปญญาของชุมชนท่ีตนสนใจ เก่ียวกับแหลง
เรียนรูชุมชน ผลิตภัณฑของชุมชน สถานท่ีทองเท่ียวของชุมชน เพ่ือเปนแนวทางการพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัล 

ขัน้การสบืสอบในเชงิลกึ (สปัดาหที่ 6) 
ผูเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติ สัมภาษณผูนําชุมชน ผลิตภัณฑชุมชน องคความรู ภูมิปญญาของชุมชน สถานท่ีทองเท่ียวชุมชน ลงมือ
ปฏิบัติรวมกับชุมชนเพ่ือเปนแนวทางนําความรูไปใช และพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัลเผยแพรความรูของชุมชน 

ขัน้การปฏบิตักิาร การแกปญหา การพฒันา (สปัดาหที ่7 - 8) 
- ผูเรียนทําการแลกเปล่ียนขอคนพบรวมกัน และสะทอนความรู ส่ิงท่ีไดรับจากชุมชน ภูมิปญญาทองถ่ิน  
- ผูเรียนนําเสนอแนวทางการพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัล การตีความ การนําเสนอ การใชฮารดแวรและซอฟตแวรเพ่ือพัฒนาคลัง           
ภูมิปญญาดิจิทัลใหเหมาะสมกับความตองการของชุมชน 

ขัน้สรางสรรคผลงาน (สปัดาหที ่9 - 10) 
ผูเรียนดําเนินการพัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัลประกอบดวย อินโฟกราฟกภูมิปญญาทองถ่ิน วิดีโอแหลงเรียนรูภูมิปญญาทองถ่ิน             
อีบุกภูมิปญญาชุมชน และไมโครเลิรนน่ิงแหลงเรียนรูภูมิปญญาทองถ่ิน 

ขัน้เสนอขอสรปุ นาํเสนอผลงาน (สปัดาหที ่11 - 12) 
ผูสอนและผูเรียนเสนอขอสรุป ลงพ้ืนท่ีชุมชนเพ่ือการนําเสนอและสงมอบผลงาน จัดใหมีการแสดงผลงานท่ีไดสรางสรรคระหวางผูเรียนกับ
ชุมชน 

ขัน้การวดัผลดานตาง ๆ และการสะทอนกลับ (สัปดาหที ่13) 
- ผูสอนจัดใหมีการวิพากษผลงานเพ่ือแสดงความความเห็นสะทอนผลการเรียนรูตาง ๆ  
- ผูเรียนวัดความสามารถการรูสารสนเทศจากผลการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน 
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ตารางที่ 1 ความรูความเขาใจดิจิทัลของกลุมตัวอยาง

 นักศึกษาคนที่ คะแนน (30) นักศึกษาคนที่ คะแนน (30)
 1 14 19* 14
 2 16 20 11
 3* 11 21* 15
 4 9 22 12
 5 16 23 17
 6 13 24 17
 7 17 25 10
 8 16 26 16
 9* 14 27 13
 10 11 28 12
 11* 14 29 10
 12* 15 30 14
 13* 13 31 14
 14* 13 32 9
 15 9 33 17
 16* 15 34 11
 17 16 35 14
 18 12
 คะแนนเฉล่ียภาพรวม 13.43

 * นักศึกษาที่มีความตองการพิเศษ

    จากตารางท่ี 1 ความรูความเขาใจดิจิทัลของกลุมตัวอยาง ภาพรวมกลุมตัวอยางมี
คาเฉลี่ยความรูความเขาใจดิจิทัลเทากับ 13.43 ผูเรียนที่มีความตองการพิเศษมีระดับคะแนนเทากับ 
11 - 15 คะแนน โดยคาคะแนนมากกวาคาเฉล่ีย 6 คน จาก 9 คน คิดเปนรอยละ 66.66 สวนผูเรียนปกติ
มีระดับคะแนนเทากับ 9 - 17 คะแนน โดยคาคะแนนมากกวาคาเฉลี่ย 13 คน จาก 26 คน คิดเปนรอยละ 50
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  2.2  การปฏิบัติดานการรูดิจิทัล

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหการปฏิบัติดานการรูดิจิทัล

 รายการประเมิน  การรูดิจิทัล
    ระดับการปฏิบัติ
 การรูสารสนเทศดิจิทัล 4.28 0.46 มากที่สุด
 การรูเทาทันสื่อดิจิทัล 3.82 0.52 มาก
 การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 4.20 0.56 มาก
 ภาพรวม 4.22 0.50 มากที่สุด

    จากตารางท่ี 2 พบวา การรูดิจิทัลมีระดับการปฏิบัติมากที่สุด ( = 4.22, = 0.50) 
เมื่อแยกเปนรายดานเรียงลําดับระดับการปฏิบัติจากมากไปนอยคือ การรูสารสนเทศดิจิทัล ( = 4.28, 

= 0.46) การใชเทคโนโลยีดิจิทัล ( = 4.20, = 0.56) และการรูเทาทันส่ือดิจิทัล ( = 3.82, = 0.52)

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล

การจัดการเรียนการสอนโดยใชการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน ประกอบดวย 8 ขั้นตอน
คือ 1) ขั้นการสํารวจเพื่อสํารวจส่ิงที่ผูเรียนสนใจ สภาพแวดลอม ทรัพยากรที่มีเพื่อเตรียมความพรอม
การสืบเสาะหาความรู และสรางสรรคผลงานเพ่ือการนําไปใชประโยชนแกชุมชน 2) ข้ันสรางแรงบันดาลใจ 
กระตุนความอยากรูดานภูมิปญญาทองถิ่นของชุมชน 3) ขั้นคนควาสรางความรู และหาทางแกปญหา
ดวยตนเอง 4) ขั้นการสืบสอบในเชิงลึก คนหา รวบรวม แยกแยะ นํามาสรางความรูใหม จึงกลาวไดวา
กระบวนการดังกลาวผูเรียนจะตองเปนนักวางแผน สามารถแสวงหาแหลงสารสนเทศที่ตนสนใจเลือก
และจัดการทรัพยากรสารสนเทศ การบูรณาการสารสนเทศจากแหลงเรียนรูท่ีหลากหลาย อภิปรายแลกเปล่ียน
เรียนรูรวมกันเพ่ือนําไปสูการสรางสรรคผลงานท่ีมีคุณภาพ สุดทายจะสามารถประเมินคุณคา ผลสะทอนกลับ
จากการเรียนรูและขอคนพบ (International Federation of Library Associations and Institutions, 
2015) จึงจะนําไปสูการปฏิบัติเพ่ือใหเกิดประสิทธิผลนําไปสูข้ันท่ี 5) ข้ันการปฏิบัติการดวยการวิเคราะห ประเมิน 
เลือก จัดการ และสังเคราะหขอคนพบ เพื่อนําไปใชในการแกปญหา หรือพัฒนา 6) ขั้นสรางสรรคผลงาน 
พัฒนาคลังภูมิปญญาดิจิทัล ประกอบดวย วดิีโอแหลงเรียนรูภูมิปญญาทองถิ่น อินโฟกราฟกผลิตภัณฑ
ภูมิปญญาทองถ่ิน อีบุกภูมิปญญาชุมชน และไมโครเลิรนน่ิงแหลงเรียนรูภูมิปญญาทองถ่ิน 7) ข้ันเสนอขอสรุป 
นําเสนอผลงานดวยส่ือตาง ๆ และนําเสนอชุมชน 8) ข้ันการวัดผลดานตาง ๆ และการสะทอนกลับ โดยวัดผล
ดานตาง ๆ ที่มีความหลากหลายและมีการออกแบบไวลวงหนา (Information Assessment and 
Multidimensional Assessment Tools) เชน วัดผลความรู วัดทักษะการนําขอมูลมาใชอยางมีเหตุผล 
วัดทักษะการนําเสนอผลงาน วัดทักษะการทํางานเปนทีม โดยอาจจะมีการวัดผลหลายครั้ง เพื่อชวยให
ผูเรียนพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ที่ตนเองยังขาดไป และผูสอนก็จะสรุปผลการเรียนที่ไมไดมีแคเกรด 
แตมีรายงานผลดานอื่น ๆ ดวย (วิริยะ และกมลรัตน, 2559)
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 ความรูความเขาใจดิจิทัลภาพรวมกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ยความรูความเขาใจดิจิทัลเทากับ 13.43 
ผูเรียนที่มีความตองการพิเศษมีระดับคะแนนมากกวาคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 66.66 สวนผูเรียนปกติ
มีระดับคะแนนมากกวาคาเฉล่ีย 13 คน จาก 26 คน คิดเปนรอยละ 50 จึงกลาวไดวาผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษ
สามารถเรียนรวมกับผูเรียนปกติ หากมีการจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการและคํานึงถึง
ความแตกตางของผูเรียนใหสามารถดําเนินกิจกรรมรวมกันได สอดคลองกับแนวคิดที่วาการเรียนรวม
เปนการจัดการศึกษาสําหรับทุกคน โดยไมมีการแบงแยกระหวางผูเรียนปกติกับผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษ 
ยึดหลักสิทธิมนุษยชน การเคารพทุกคน การยอมรับความแตกตาง ความหลากหลาย การเรียนรวมทําให
ทุกคนมีโอกาสเทาเทียมกันในการศึกษา การสัมผัสประสบการณตาง ๆ รวมกัน การยอมรับผูท่ีมีความบกพรอง
ทั้งดานรางกาย จิตใจ หรือผูที่มีความแตกตางเขามาอยูรวมในสังคม ลดการแบงแยกทางการศึกษา 
ทําใหเกิดการเห็นคุณคาและสรางวัฒนธรรมใหมในเร่ืองความหลากหลาย จะเปนปจจัยหลักในการท่ีจะอยู
รวมกันอยางมีความสุข ความเขาใจ และเห็นคุณคาซ่ึงกันและกัน (สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 2558; 
Netwong, T., 2018B)
 การรูดิจิทัลมีระดับการปฏิบัติมากที่สุด เมื่อแยกเปนรายดานเรียงลําดับระดับการปฏิบัติจากมาก
ไปนอยคือ การรูสารสนเทศดิจิทัล การใชเทคโนโลยีดิจิทัล และการรูเทาทันส่ือดิจิทัล ซ่ึง Eshet-Alkalai, Y. 
(Eshet-Alkalai, Y., 2004) และ Parameswari, M. and Priya, S. (Parameswari, M. and Priya, S., 
2016) ไดระบุวา การรูดิจิทัลเปนทักษะแหงการอยูรอดในยุคดิจิทัล การรูสารสนเทศเพื่อการคนหา
สารสนเทศไดตามตองการ การประเมินสารสนเทศที่ตองการใชไดถูกตอง และรูเทาทันสื่อที่นําเสนอ 
รวมถึงการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล องคประกอบทั้งสามดานไมวาจะเปนการรูสารสนเทศดิจิทัล 
การใชเทคโนโลยีดิจิทัล และการรูเทาทันส่ือดิจิทัล ตางก็มีความสําคัญท่ีจะผลักดันใหผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 
มีความสามารถที่จะความเขาใจ (Comprehend) ประเมิน (Evaluate) การจัดการ (Mange) ประยุกตใช 
(Apply) สรางสรรค (Create) และส่ือสาร (Communicate) จากแหลงสารสนเทศท่ีหลากหลาย และ
ใชเทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะสม

ขอเสนอแนะ

 1. ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย
  1.1  การจัดการเรียนการสอนอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการติดตอสื่อสารและ
กระบวนการกลุม ภูมิปญญาชุมชน ทรัพยากรตาง ๆ เพื่อดําเนินกิจกรรมในชุมชน ความรับผิดชอบของ
สมาชิกในกลุมในการดําเนินกิจกรรมรวมกับคนในชุมชน ดังน้ัน จึงตองเตรียมความพรอมของผูเรียน
ดานความสามารถการใชเทคโนโลยีดิจิทัล การสืบคนขอมูลในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือสรางชุมชนแหงการสืบเสาะ 
มีการใชทรัพยากรอยางคุมคา เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกทํางานในชุมชนที่ผูเรียนสนใจ และชุมชน
มีความตองการใหความรูแกผูเรียน มีสวนรวมในการดําเนินกิจกรรมรวมกัน
  1.2  การใชการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐานที่สงผลตอการรูดิจิทัลของ
นักศึกษาเรียนรวม สามารถนําไปประยุกตใชสําหรับเนื้อหาอื่น ๆ ในการวางแผน กําหนดกิจกรรม 
เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและสงผลถึงความตระหนักหรือทักษะตาง ๆ อาทิ ทักษะ
การทํางานเปนทีม การสรางเครือขายสังคมออนไลน ทักษะการคิด ทักษะการแกปญหาอยางสรางสรรค
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ในศตวรรษท่ี 21 และการนําเสนอผลงานดวยเทคโนโลยีดิจิทัล ข้ึนอยูกับกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
และกิจกรรมท่ีจัดใหแกผูเรียน
  1.3  คะแนนความรูความเขาใจดิจิทัลในภาพรวมยังไดคะแนนนอยจึงเปนหนาที่ของ
ผูมีสวนเกี่ยวของทุกคนไมวาจะเปนผูสอน ผูชวยเหลือ ลามภาษามือ สถาบันการศึกษา และผูปกครอง 
ในการสงเสริมทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 โดยยึดหลักความเทาเทียมและท่ัวถึง (Inclusive Education) 
และหลักการมีสวนรวมของทุกภาคสวนของสังคม (All for Education)
  1.4  การปฏิบัติดานการรูดิจิทัลประเด็นการรูเทาทันส่ือดิจิทัลมีคาเฉล่ียนอยท่ีสุดเม่ือเทียบกับ
การรูสารสนเทศดิจิทัลและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล ควรสงเสริมผูเรียนใหสามารถวิเคราะหสื่อเพื่อนํามา
ใชงานไดอยางเขาใจ ประเมินคาส่ือ และประยุกตใชงานภายใตกรอบจริยธรรมและการใชงานโดยธรรม 
นอกจากนี้ในการพัฒนาสื่อ ผูเรียนตองมีความรูความเขาใจในการเลือกใชเครื่องมือเพื่อสรางสรรคสื่อ
อยางสรางสรรค โดยเฉพาะอยางย่ิงผูเรียนท่ีมีความตองการพิเศษตองอาศัยผูชวยเหลือในการใหความชวยเหลือ
นักศึกษาท่ีมีความตองการพิเศษ ซ่ึงเปนสวนหน่ึงของ DSS (Disability Support System) ของสถานศึกษา
ที่ใหบริการแกนักศึกษาที่มีความตองการพิเศษ ดังน้ันสถานศึกษาที่นําแนวทางการจัดการเรียนการสอน
ดังกลาวไปใชควรมีความพรอมดาน DSS และเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนการสอนของสถานศึกษา
 2. ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป
  2.1  การศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาการใชการเรียนรูแบบสืบเสาะและสรางสรรคเปนฐาน
ที่สงผลตอการรูดิจิทัลของนักศึกษาเรียนรวมเนนการใชเทคโนโลยีดิจิทัลดังนั้นจึงควรศึกษาหองเรียน
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรวม
  2.2  ควรมีการศึกษาทักษะท่ีจําเปนท่ีเอ้ือตอการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนรวมท่ีสงผล
ตอทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21
  2.3  ควรมีการศึกษา และสอดแทรกกิจกรรมท่ีสงผลแกผูเรียนในดานตาง ๆ เชน ความเปน
วิชาการดิจิทัล ทักษะการอานภาพ ทักษะการเรียนรู การจัดการภาพลักษณทางดิจิทัล และเอกลักษณ
ทางออนไลน
  2.4  ควรมีการพัฒนารูปแบบส่ือสรางสรรคสําหรับการเรียนรวมเพ่ือสงเสริมการรูเทาทัน
สื่อโดยยึดหลักการวิธีการที่ออกแบบเพื่อคนทุกคน (Universal Design) สามารถใชไดกับทุกคนอยาง
เปนมิตร (Friendly Design) และปรับเหมาะกับผูเรียน (Adaptive) ที่แตกตางและหลากหลาย
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