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บทคัดย่อ

			   บทความวิชาการน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อนำ�เสนอเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยดิจิทัลเป็นฐานเพื่อ 

เสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล และนำ�เสนอรูปแบบของเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ความฉลาดทางดิจิทัล  

ได้ 4 รูปแบบ ได้แก่ 1) โซเชียลมีเดียท่ีสนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Social Media to Support DQ)  

2) แอปพลิเคชันมือถือที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Mobile Application to Support DQ) 3) คลาวด์

เทคโนโลยีที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Cloud Technology to Support DQ) 4) บริการเว็บที่สนับสนุน

ความฉลาดทางดิจิทัล (Web Service to Support DQ) รวมทั้งสังเคราะห์เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ใน

อนาคต 7 เทคโนโลยี คือ 1) Immersive Technologies 2) AI-Driven Development 3) Empowered Edge 

4) Autonomous Things 5) Augmented Analytics 6) Blockchain 7) Mobile Technology and IoT เพื่อ

เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ และสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลได้

คำ�สำ�คัญ: การจัดการเรียนรู้ ดิจิทัลเป็นฐาน ความฉลาดทางดิจิทัล

Abstract

		  The purposes of this academic article are to present digital-based learning  

management to enhance digital intelligence quotient (DQ); to present 4 digital technology 

models for supporting digital intelligence quotient: (1) Social Media to Support DQ; (2) Mobile  

Application to Support DQ; (3) Cloud Technology to Support DQ; and (4) Web Service to  

Support DQ; and to synthesize 7 technologies to support learning in the future: (1) Immersive  

technologies; (2) AI-Driven Development; (3) Empowered Edge; (4) Autonomous Things;  

(5) Augmented Analytics; (6) Blockchain; and (7) Mobile Technology and IoT to be guidelines 

for learning management, and all of them can be applied to instructional management in the 

digital era.
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บทนำ�

	 ในโลกยคุปจัจบัุนเทคโนโลยดีจิทิลัเป็นสว่นหนึง่

ในชีวิตของคนในสังคมอย่างปฏิเสธไม่ได้ โดยสามารถ

พบได้ในรูปแบบการติดต่อพูดคุย ข้อมูลข่าวสาร 

ธุรกรรมทางการเงิน การเรียนรู้ การประกอบอาชีพ 

และกจิกรรมอืน่ๆ อกีมากมาย เพือ่บรรลวุตัถปุระสงค์

ตามที่ ผู้ใช้งานต้องการ การจัดการความรู้ในยุค  

Thailand 4.0 มีความสำ�คัญยิ่งท่ีต้องอาศัยช่องทาง 

การสื่อสารในโลกยุคดิจิทัลที่ควบคู่กับองค์ความรู้ใน

ระบบการศกึษาไทย เพือ่พฒันาความรู ้นวัตกรรม การ

วิจัย และการประยุกต์องค์ความรู้ใช้ในชีวิตประจำ�วัน  

(Janpirom, 2019) เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลทำ�

หน้าที่เป็นเครื่องมือ ดังนั้นเมื่อถูกนำ�ไปใช้ จึงมีโอกาส

ก่อให้เกิดทั้งคุณประโยชน์และโทษกับตัวผู้ใช้งานเอง

และผูอ้ืน่ จงึมสีิง่ท่ีจำ�เปน็เพือ่ใหค้นในสงัคมใชช้วีติรว่ม

กบัเทคโนโลยดีจิทิลัอยา่งเหมาะสมคอื ความฉลาดทาง

ดิจิทัล (Digital Intelligence)

	 ระบบทางการศึกษาในปัจจุบันได้มีบทบาท

เพิ่มความสำ�คัญกับการพัฒนาความฉลาดทาง 

สติปัญญา (Intelligent Quotient: IQ) และความ

ฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Quotient: EQ)  

แก่เด็กในยุคปัจจุบันท่ีอยู่ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลง

ทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว รวมทั้งมีการ

เชื่อมโยงกิจกรรมต่างๆ เข้าด้วยกันอย่างไร้รอยต่อ 

ทำ�ให้เกิดผลกระทบตามมาคือ การรู้ไม่เท่าทันโลก

ดิจิทัล ความเสี่ยงต่อการได้รับข้อมูลข่าวสารที่ถูก

บิดเบือนและไม่น่าเช่ือถือ เช่น ข่าวปลอม (Fake 

News) รวมไปถึงการนำ�เทคโนโลยีไปใช้ในทางที่

ไม่ถูกไม่ควร เช่น การกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์  

(Cyberbulling) หรอืการกอ่อาชญากรรมทาง ไซเบอร ์

ดังนั้นการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลจึงเปรียบ

เสมือนเกราะคุ้มกันให้แก่เด็กในยุคปัจจุบันท่ีพร้อมจะ

ก้าวเข้าสู่โลกดิจิทัลนั่นเอง (Lertsutiwong, 2019)

	 เด็กในยุคดิจิทัล นอกจากจะต้องมีท้ังอัจฉริยะภาพ 

ทางสมอง (Intelligence Quotient: IQ) และความ

ฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Quotient: EQ) แล้ว 

ยังต้องมีความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence 

Quotient: DQ) สงูอกีด้วย (Orsuwan, 2018) จงึทำ�ให้

เกิดการวิเคราะห์และการประเมินผลค่าดัชนีความ

ฉลาดทางดิจิทัล เพื่อให้ทุกคนสามาถเข้าใจพฤติกรรม

การใช้สื่อดิจิทัลของบุคคลในช่วงวัยต่างๆ เสมือน

เป็นเคร่ืองมือในการสร้างองค์ความรู้ที่เหมาะสม 

แก่ผู้สอน รวมถึงเตรียมความพร้อมให้แก่เด็กในยุค

ดิจิทัลให้สามารถรู้เท่าทันสื่อ และนำ�ไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ต่อตนเองและสังคมให้มากที่สุด

	 เด็กในยุคปัจจุบันมักใช้เวลาส่วนมากอยู่กับ

การสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ และสมาร์ทโฟน  

ทำ�กิจกรรมด้วยความรวดเร็ว มีความอดทนตํ่า และ

ให้ความสำ�คัญกับการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหามากกว่า

การท่องจำ� ชอบการใช้สื่อ ศึกษาข้อมูลท่ีตนสนใจ 

ผ่านเว็บไซต์ และมีความสามารถในการเรียนรู้  

เทคโนโลยีดีกว่าเด็กยุคก่อน (Panichpan &  

Ruenwongsa, 2015) การจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

จึงจำ�เป็นต้องนำ�เทคโนโลยีหรืออุปกรณ์ เข้ามา 

มีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด 

แรงจูงใจ รวมทั้งผู้สอนต้องปรับเปลี่ยนบทบาทของ

ตนใหม่เป็นผู้ให้คำ�ชี้แนะ คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ

นโยบายแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2561 - 2580 เร่ืองการ

ใช้ประโยชน์เทคโนโลยีดิจิทัลของประชาชนและภาค

สังคมคือ เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือสำ�คัญต่อการ

เรียนรู้และการศึกษา สามารถช่วยยกระดับคุณภาพ

ชวีติของประชาชนได้ในหลายมติิ เชน่ การสร้างโอกาส

ทางการเรียนรู้ การใช้สื่อดิจิทัลที่หลากหลาย รวมถึง

การพัฒนาทักษะดิจิทัลท่ีจำ�เป็นสำ�หรับสังคมยุคใหม่

ที่รวมถึงการคิดวิเคราะห์ การแยกแยะสื่อต่างๆ และ

การใช้เทคโนโลยีที่ตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อ 
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ส่วนรวม (National Digital Economy and Society 

Development Plan and Policy, 2017)

	 จากความสำ�คัญของนโยบายแผนระดับชาติ

ว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ที่

เป็นการสร้างโอกาสทางการเรียนรู้ การใช้สื่อดิจิทัลที่

หลากหลาย การคิดวิเคราะห์ การแยกแยะสื่อต่างๆ 

และการใช้เทคโนโลยีที่ตระหนักถึงความรับผิดชอบ

ต่อส่วนรวม ผู้เขียนจึงต้องการนำ�เสนอสาระสำ�คัญ

เกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยดจิทิลัเปน็ฐานเพ่ือเสริม

สร้างความฉลาดทางดิจิทัลซึ่งเกิดจากการสังเคราะห์

เอกสาร บทความและงานวิจยัทีเ่กีย่วขอ้งเพือ่นำ�เสนอ

เป็นแนวทางสำ�หรับการประยุกต์ใช้ การจัดการเรียน

รู้โดยดิจิทัลเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความฉลาดทาง

ดิจิทัลเพื่อพัฒนาและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้

ให้กับผู้เรียนได้ต่อไปในอนาคต

การจัดการเรียนรู้โดยดิจิทัลเป็นฐาน

	 จากการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ 

เปน็ฐาน โดย Cullen (2018) กลา่ววา่ การเรยีนรูด้ว้ย 

เทคโนโลยีการจัดการเรียนรู้เป็นฐาน (Technology- 

enhanced learning) หมายถงึ การใชเ้ทคโนโลยต่ีางๆ 

ในการเรียนการสอน เพ่ือช่วยยกระดับประสบการณ์

การเรียนรู้ ในขณะที่ Nilsook (2017) กล่าวว่า การ

จัดการเรียนรู้เสริมโดยใช้เทคโนโลยี เป็นการนำ�เอา

เทคโนโลยีการเรียน การสอนท้ังท่ีเป็นวัสดุ อุปกรณ์ 

และเทคนิควิธีการ เข้ามาช่วยเป็นเครื่องมือเสริมการ

จัดการเรียนการสอนตามปกติ โดยเทคโนโลยีต่างๆ 

เป็นเพียงสื่อและช่องทางที่เข้ามาช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้

ประโยชน์เพ่ือการเรียนรู้ เทคโนโลยีไม่สามารถสอน

คนไดด้ว้ยตนเอง ผูส้อนจงึตอ้งหาวธิทีีเ่หมาะสมในการ

ประยุกต์เทคโนโลยีเสริมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้

	 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี 

เป็นฐาน หมายถึง การนำ�เทคโนโลยีมาใช้ในการเรียน

การสอน โดยให้อาจารย์นำ�ความรู้และประสบการณ์

เก่ียวกับเทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการ

จัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ อาจารย์ต้อง

มกีารศกึษาเกีย่วกบัเทคโนโลยแีละรูเ้ทา่ทนัเทคโนโลย ี

เพื่อนำ�มาใช้ในการเรียนการสอน

ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence 

Quotient: DQ)

	 ความฉลาดทางดิจิทัล โดย DQ Institute 

(2019) กลา่ววา่ เปน็ชดุทีค่รอบคลมุของความสามารถ

ทางเทคนิคความรู้ ความเข้าใจ อภิปัญญา และทาง

สงัคมและจติใจ ทีม่พีืน้ฐานมาจากคา่นยิมทางศลีธรรม

สากลและที่ช่วยให้บุคคลที่จะเผชิญกับความท้าทาย

และควบคุมโอกาสของชีวิตดิจิทัล Inthanon (2018) 

กล่าววา่ ความฉลาดทางดิจิทลั คอื กลุ่มความสามารถ

ทางสังคม อารมณ์ และการรับรู้ ที่ช่วยให้ผู้เรียน 

เผชิญหน้ากับความท้าทายต่างๆ รวมถึงการปรับตัว 

ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมในยุคดิจิทัลได้ ความฉลาด

ทางดิจิทัลครอบคลุมทั้งความรู้ ทักษะ ทัศนคติ และ

ค่านิยมที่จำ�เป็นต่อการดำ�เนินชีวิตบนโลกออนไลน์ 

Wannapiroon (2017) กลา่ววา่ ความฉลาดทางดจิทิลั 

(Digital Intelligence) หรือ DQ เป็นชุดของความ

สามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์ และสังคม 

ที่จะทำ�ให้คนในยุคดิจิทัล (Digital Citizens) สามารถ

เผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้เข้ากับ 

ยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม Tharahirunchot (2017) 

กล่าววา่ ความฉลาดทางดิจิทลั คอื กลุ่มความสามารถ

ทางการรับรู้ อารมณ์ และสังคม ที่ช่วยให้เผชิญกับ

ความท้าทายและปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้

	 สรุปได้ว่า ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital  

Intelligence) เป็นกลุ่มของความสามารถในการรับรู้  

สติปัญญา อารมณ์ และสังคม ที่จะทำ�ให้ผู้เรียนหรือ

คนในยุคดิจิทัล สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทาย

และปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้

องค์ประกอบความฉลาดทางดิจิทัล

	 องค์ประกอบความฉลาดทางดิจิทัล โดย DQ  

Institute (2019) กลา่วว่า ความฉลาดทางดิจทิลั (DQ) 

มี 3 ระดับ 8 ด้าน และ 24 สมรรถนะ
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	 ความฉลาดทางดจิิทัล 3 ระดบั ไดแ้ก่ 1) Digital 

Citizenship การเปน็พลเมอืงดจิทิลั คอื ความสามารถ

ในการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัและสือ่ในรปูแบบท่ีปลอดภยั

รับผิดชอบและมีจริยธรรม 2) Digital Creativity 

ความคิดสร้างสรรค์ดิจิทัล คือ ความสามารถในการ 

เป็นส่วนหนึ่งของระบบนิเวศดิจิทัลและเพ่ือสร้าง 

ความรู้เทคโนโลยีและเนื้อหาใหม่ๆ เพื่อเปล่ียน 

ความคดิใหเ้ปน็จรงิ และ 3) Digital Competitiveness  

ความสามารถในการแข่งขันทางดิจิทัล คือ ความ

สามารถในการแก้ปัญหา ความท้าทายระดับโลก 

คิดค้น และสร้างโอกาสใหม่ๆ ในเศรษฐกิจดิจิทัล 

ด้วยการผลักดันผู้ประกอบการงานการเติบโตและ 

ผลกระทบ 

	 ความฉลาดทางดิจิทัลแบ่งออกเป็น 8 ด้าน 

ได้แก่

	 1.	 Digital Identity เอกลักษณ์ดิจิทัล คือ 

ความสามารถในการสรา้งตัวตนออนไลนแ์ละออฟไลน ์ 

	 2.	 Digital Use ใช้แบบดิจทัิล คอื ความสามารถ

ในการใช้เทคโนโลยีอย่างสมดุล สุขภาพและพลเมือง  

	 3.	 Digital Safety ความปลอดภัยแบบดิจิทัล  

คือ ความสามารถในการเข้าใจ บรรเทา และจัดการ

ความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ ผ่านการใช้เทคโนโลยี 

ที่ปลอดภัย 

	 4.	 Digital Security ความปลอดภยัแบบดิจิทัล 

คือ การตรวจจับ หลีกเลี่ยง และจัดการภัยคุกคาม

ทางโลกออนไลน์ในระดับต่างๆ ในการปกป้องเนื้อหา 

อุปกรณ์ เครือข่าย และระบบ 

	 5.	 Digital Emotional อารมณ์ดิจิทัล คือ 

เชาวน์ปัญญาความสามารถในการรับรู้นำ�ทางและ

แสดงอารมณ์ในการโต้ตอบระหว่างบุคคลและแบบ

ดิจิทัล 

	 6.	 Digital Communication การสื่อสาร

ดิจิทัล คือ การสื่อสารและทำ�งานร่วมกับผู้อื่นโดยใช้

เทคโนโลยี 

	 7.	 Digital Literacy ความรู้ดิจิทัล คือ 

ความสามารถในการค้นหา อ่าน ประเมินผล  

สังเคราะห์ สร้าง ปรับ และแบ่งปันเทคโนโลยีและ 

ข้อมูลสื่อ 

	 8.	 Digital Rights สทิธดิิจทิลั คอื ความสามารถ

ในการทำ�ความเขา้ใจและรกัษาสทิธมินษุยชนและสทิธิ

ตามกฎหมายเมื่อใช้เทคโนโลยี 

	 ความฉลาดทางดิจิทัลแบ่งออกเป็น 24 

สมรรถนะ ได้แก่

	 1.	 Digital Citizen Identity ข้อมูลประจำ�ตัว

ประชาชนดิจิทัล คือ ความสามารถในการสร้างและ

จัดการเอกลักษณท์ีดี่ต่อสุขภาพในฐานะพลเมอืงดิจิทัล

ด้วยความซื่อสัตย์

	 2. 	Balanced Use of Technology การใช้

เทคโนโลยอียา่งสมดุล คอื ความสามารถในการจัดการ

ชีวิตของคนท้ังแบบออนไลน์และออฟไลน์อย่างสมดุล

โดยใช้การควบคุมตนเองเพื่อจัดการเวลาบนหน้าจอ

มลัตทิาสกแ์ละการมสีว่นรว่มกบัสือ่ดจิทิลัและอปุกรณ์

	 3. 	Behavioral Cyber-Risk Management 

การจัดการความเสี่ยงทางไซเบอร์เชิงพฤติกรรม คือ

ความสามารถในการระบุ บรรเทา และจัดการความ

เสีย่งทางไซเบอร์ท่ีเกีย่วข้องกบัพฤตกิรรมออนไลนส์ว่น

บุคคล

	 4.	 Personal Cyber Security Management 

การจัดการความปลอดภัยส่วนตัวบนโลกออนไลน์ 

คือ การตรวจจับภัยคุกคามทางไซเบอร์กับข้อมูลและ

อุปกรณ์ส่วนบุคคล การใช้กลยุทธ์ความปลอดภัยและ

เครื่องมือป้องกันที่เหมาะสม

	 5. 	Digital Empathy เอาใจใสด่จิทิลั คอื ความ

สามารถในการรับรู้อ่อนไหวและสนับสนุนความรู้สึก

ความต้องการและข้อกังวลของตนเองและของผู้อื่น

	 6. 	Digital Footprint Management การ

จัดการข้อมูลต่างๆ ที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตได้ท่องบนโลก

ดิจิทัลหรือออนไลน์ คือ ความสามารถในการทำ�ความ

เขา้ใจธรรมชาติของรอยเทา้ดิจิทลั และผลทีต่ามมาใน

ชีวิตจริงของพวกเขาในการจัดการพวกเขาด้วยความ

รับผิดชอบและเพื่อสร้างชื่อเสียงเชิงบวกในเชิงดิจิทัล

	 7. 	Media and Information Literacy การรู้
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เทา่ทนัสือ่และขอ้มลู คอื ความสามารถในการคน้หาจดั

ระเบยีบวเิคราะหแ์ละประเมนิสือ่และขอ้มลูดว้ยการใช้

เหตุผลที่สำ�คัญ

	 8. 	Privacy Management การจัดการความ

เป็นส่วนตัว คือ ความสามารถในการจัดการกับ

ดุลยพินิจของข้อมูลส่วนบุคคลท้ังหมดท่ีแบ่งปันทาง

ออนไลน์เพื่อปกป้องความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น

	 9. 	Digital Co-Creator Identity ตัวตนของ

ผู้ร่วมสร้างดิจิทัล คือ ความสามารถในการระบุและ

พัฒนาตนเองในฐานะผู้ร่วมสร้างระบบนิเวศดิจิทัล

	 10.	 Healthy Use of Technology การใช้

เทคโนโลยีสำ�หรับสุขภาพ คือ ความสามารถในการ

เข้าใจถึงประโยชน์และอันตรายของเทคโนโลยีที่มีต่อ

สุขภาพกายและใจของผู้ใช้และการใช้เทคโนโลยีใน

ขณะที่ให้ความสำ�คัญกับสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี

	 11. 	Content Cyber-Risk Management 

การจัดการความเสี่ยงของเนื้อหาบนโลกออนไลน์ คือ 

การระบุ บรรเทา และจัดการความเสี่ยงทางไซเบอร์

ทางออนไลน์

	 12. 	Network Security Management 

การจัดการความปลอดภัยเครือข่ายคอมพิวเตอร์

หรืออินเทอร์เน็ต เช่น ความสามารถในการตรวจจับ 

หลีกเลี่ยงและจัดการภัยคุกคามบนโลกออนไลน์ใน

สภาพแวดล้อมดิจิทัลที่ทำ�งานร่วมกันบนคลาวด์

	 13. 	Self-Awareness and Management 

การรับรู้และการจัดการตนเอง คือ ความสามารถใน

การรับรู้และจัดการวิธีการที่ระบบค่านิยมและความ

สามารถดา้นดจิทิลัเขา้กนัไดอ้ยา่งไรกบัสภาพแวดล้อม

ดิจิทัล

	 14.	 Online Communication and Collabo- 

ration การสื่อสารออนไลน์และการทำ�งานร่วมกัน  

คือ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีได้อย่างมี

ประสทิธภิาพเพือ่การสือ่สารและทำ�งานรว่มกนัรวมถงึ 

การติดต่อสื่อสารทางไกล

	 15.	 Content Creation and Computational  

Literacy การสร้างเนื้อหาและการรู้คอมพิวเตอร์ 

ขั้นพื้นฐาน คือ ความสามารถในการสังเคราะห์

สร้างและผลิตข้อมูลสื่อและเทคโนโลยีในลักษณะที่

สร้างสรรค์

	 16.	 Intellectual Property Rights  

Management การจดัการสทิธิใ์นทรพัยส์นิทางปัญญา 

คอื ความสามารถในการทำ�ความเขา้ใจและจัดการสิทธิ์

ในทรพัยส์นิทางปญัญา เชน่ ลิขสทิธิเ์คร่ืองหมายการคา้

และสิทธิบัตร ผ่านการใช้และสร้างเนื้อหาด้วย

เทคโนโลยี

	 17. 	Digital Changemaker Identity ข้อมูล

ประจำ�ตัวของผู้เปลี่ยนแปลงดิจิทัล คือ ความสามารถ

ในการระบุและพัฒนาตนเองในฐานะผู้เปลี่ยนแปลงที่

มีความสามารถในเศรษฐกิจดิจิทัล

	 18. 	Civic Use of Technology การใช้

เทคโนโลยขีองพลเมอืง คอื การมส่ีวนร่วมของพลเมอืง

เพื่อความเป็นอยู่ที่ดีและการเติบโตของชุมชนท้องถิ่น

ระดับชาติและระดับโลกโดยใช้เทคโนโลยี

	 19.	 Commercial and Community  

Cyber-Risk Management การจัดการความเสี่ยง 

บนโลกไซเบอร์เชิงพาณิชย์และชุมชน คือ ความ

สามารถในการระบุและจัดการความเสี่ยงทางไซเบอร์

ในเชงิพาณชิยห์รือชมุชนออนไลน ์เชน่ ความพยายาม

ขององค์กรในการใช้ประโยชน์จากบุคคลทางการเงิน

หรือผ่านการชักชวนทางอุดมการณ์

	 20. 	Organizational Cyber Security  

Management การจดัการความปลอดภยัทาง ไซเบอร์

ขององค์กร คือ ความสามารถในการรับรู้วางแผนและ

ดำ�เนินการป้องกันความปลอดภัยทาง ไซเบอร์ของ

องค์กร

	 21.	 Relationship Management การจดัการ

ความสัมพันธ์ คือ ความสามารถในการจัดการความ

สัมพันธ์ออนไลน์ของคนๆ หนึ่งได้อย่างชำ�นาญ ด้วย

การลดความขัดแย้งและใช้การโน้มน้าวใจ

	 22. 	Public and Mass Communication 

การส่ือสารสาธารณะและมวลชน คือ ความสามารถ

ในการสือ่สารกบัผูช้มออนไลนอ์ยา่งมปีระสิทธภิาพเพือ่



Panyapiwat Journal  Vol. 13 No. 1 January - April 2021284

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีสะท้อนถึงธุรกิจท่ีกว้างขึ้น

หรือวาทกรรมทางสังคม

	 23. 	Data and AI Literacy ข้อมลูและความรู้

เกีย่วกบัปญัญาประดษิฐ ์คอื ความสามารถในการสร้าง

การประมวลผล การวเิคราะห ์การนำ�เสนอสารสนเทศ

ที่มีความหมายจากข้อมูลการใช้และการประยุกต์

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) รวมถึงเครื่องมือและกลยุทธ์ 

อัลกอริธึมที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการให้ข้อมูล 

และกระบวนการตัดสินใจ

	 24. 	Participatory Rights Management 

การจัดการสิทธิ์แบบมีส่วนร่วม คือ ความสามารถใน

การทำ�ความเข้าใจและใช้อำ�นาจและสิทธิในการเข้า

ร่วมทางออนไลน์

	 Digital Playhouse (2018) กล่าวว่า DQ 

(ความฉลาดทางดิจทัิล) โดยทัว่ไปแบ่งออกเป็น 3 อยา่ง 

หลักๆ ได้แก่ 

	 1.	 Digital Citizenship (ความเป็นพลเมือง

ดิจิทัล) ความรู้เรื่องหลักปฏิบัติตัวอันเป็นท่ียอมรับ

ในโลกออนไลน์ตลอดจนรู้จักอันตรายต่างๆ เช่น การ

ขโมยขอ้มลูสว่นตวัเพือ่สวมรอย (identity theft) และ

ผู้ใช้ปลอมจำ�นวนมากท่ีแอบแฝงอยู่ในอินเทอร์เน็ต 

เป็นต้น 

	 2.	 Digital Creativity (ความคดิสรา้งสรรคท์าง

ดจิทิลั) ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยแีละเครือ่งมอื 

ดิจิทัลต่างๆ ให้เป็นประโยชน์ เช่น เขียนโค้ด และ

โปรแกรมเปน็การสร้างคอนเทนตแ์ละศลิปะในรปูแบบ 

ดิจิทัลได้ เป็นต้น

	 3.	 Digital Entrepreneurship (ความเป็น 

ผูบ้รหิารด้านดจิทิลั) ความสามารถในการใชป้ระโยชน์

จากเทคโนโลยีเพื่อสร้างสรรค์ และคิดค้นเทคโนโลยี 

และบริการทางดิจิทัลที่ดียิ่งกว่าเดิม

	 Yuhyun (2016) กล่าวว่า ความอัจฉริยะทาง

เทคโนโลยีดิจิทัลนั้น แบ่งย่อยออกได้เป็น 3 ระดับ 

ได้แก่ 

	 1. 	พลเมืองดิจิทัล คือ ความสามารถในการ 

ใช้เทคโนโลยี และสื่อทางดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย  

เกิดความรับผิดชอบ และเกิดประสิทธิภาพ 

	 2. 	สามารถใชเ้ทคโนโลยดิีจทิลัในเชงิสรา้งสรรค์

ได้ คือ ระดับน้ีเป็นความสามารถในการเข้าเป็น 

ส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทัลโดยการใช้เครื่องมือ 

ดจิทัิลเปลีย่นไอเดียให้กลายเปน็สนิคา้หรอืบรกิารทีใ่ช้

งานได้จริง 

	 3. 	ผู้ประกอบการดิจิทัลเป็นระดับที่สามารถ

ใช้ส่ือดิจิทัลและเทคโนโลยีท่ีทันสมัยเข้ามาแก้ปัญหา

ในระดับโลก หรือสร้างโอกาสใหม่ๆ การพัฒนาทักษะ

ทางเทคโนโลยีเพ่ือให้เด็กสามารถเข้าเป็นส่วนหนึ่ง

ของพลเมืองดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมจึงเป็นสิ่งจำ�เป็น

ในการดำ�เนินชีวิตของเด็กๆ 

	 ความอัจฉริยะทางเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถ 

แบ่งออกได้เป็น 8 ด้าน ได้แก่ 

	 1. 	Digital Citizen Identity การเป็นพลเมือง

ดจิทิลัทีม่คีณุภาพ คอื มคีวามรูค้วามเขา้ใจเกีย่วกบัการ

มตีวัตนบนโลกดิจทิลั และสามารถบรหิารจดัการตวัตน 

ทั้งโลกแห่งความจริงและโลกแห่งความจริงเสมือนได้

อย่างมีประสิทธิภาพ

	 2. 	Screen Time Management ความ

สามารถในการควบคุมตัวเอง และแบ่งเวลาในการใช้

เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

	 3. Cyberbullying Management ความ

สามารถในการรับมือกับปัญหา การกลั่นแกล้งบนโลก

ออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด 

	 4. 	Cybersecurity Management รู้ เข้าใจ 

และสามารถดแูลดา้นความปลอดภยัของข้อมลูบนโลก

ออนไลน์ได้ 

	 5. 	Privacy Management เขา้ใจถงึความเปน็

ส่วนตัว (Privacy) ทั้งของตนเองและของผู้อื่น รวมถึง

การจัดการข้อมูลส่วนตัว 

	 6. 	Critical Thinking สามารถฝกึใหผู้เ้รยีน คิด

เป็น วิเคราะห์ แยกแยะข้อมูลบนโลกดิจิทัล 

	 7. 	Digital Footprints สามารถสอนให้ผู้เรียน 

เขา้ใจในสิง่ทีต่นเองท้ิงรอ่งรอยไวบ้นโลกดิจทิลั ซ่ึงอาจ

ถูกสะกดรอยตามจากบุคคลอื่น จนอาจส่งผลกระทบ
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ต่อโลกแห่งความเป็นจริงได้ 

	 8. 	Digital Empathy การแสดงออกด้วย

มิตรไมตรีที่ดีบนโลกออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม

	 Wannapiroon (2017) กล่าวว่า ความฉลาด

ทางดจิทิลั (Digital Intelligence) แบง่ออกเปน็ 8 ด้าน 

ได้แก่

	 1. 	Digital Identity (การแสดงตัวตนบนโลก

ดิจิทัล)

	 2. 	Digital Use (การใชเ้ครือ่งมอืและสือ่ดจิทัิล) 

	 3. 	Digital Safety (ความปลอดภัยทางดิจิทัล) 

	 4. 	Digital security (ความมัน่คงปลอดภยัทาง

ดิจิทัล) 

	 5. 	Digital Emotional Intelligence (ความ

ฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล) 

	 6. 	Digital Communication (การสื่อสาร

ดิจิทัล) 

	 7. 	Digital Literacy (การรู้ดิจิทัล)

	 8. 	Digital Rights (สิทธิทางดิจิทัล) 

	 ความฉลาดทางดิจิทัล สามารถแบ่งได้ 3 ระดับ  

ได้แก่ 1) Digital Citizenship (พลเมืองดิจิทัล)  

2) Digital Creativity (การสรา้งสรรคท์างดจิทิลั) และ 

3) Digital Entrepreneurship (ผูป้ระกอบการดจิทิลั) 

การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลนี้จะทำ�ให้พลเมือง

ดิจิทัลสามารถใช้เทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดและมี

ความรับผิดชอบต่อสังคมได้ โดยควรเริ่มปลูกฝังตั้งแต่

ในวัยเด็ก เพื่อให้เยาวชนเป็นพลเมืองดิจิทัล (digital 

citizens) ที่มีคุณภาพ 

	 Tharahirunchot (2017) กล่าวว่า DQ หรือ 

Digital Intelligence ความฉลาดทางดจิทิลั แบง่ออก

เป็น 8 ด้าน ได้แก่ 

	 1. 	Digital Identity (อัตลักษณ์ทางดิจิทัล) 

หมายถึง การสร้างและจัดการอัตลักษณ์ ชื่อเสียงทาง

ดจิทิลัของตนเอง รวมถึงการจดัการบุคลกิลกัษณะของ

ตนเองบนโลกออนไลน์ 

	 2. 	Digital Use (การใช้ประโยชน์จากดิจิทัล) 

หมายถึง การใช้สื่อเทคโนโลยีและอุปกรณ์ รวมถึงการ

ควบคมุเพ่ือใหเ้กิดสมดุลระหวา่งโลกออนไลนแ์ละโลก

แห่งความจริง 

	 3. 	Digital Safety (ความปลอดภัยในโลก

ดจิทิลั) หมายถงึ การจดัการความเสีย่งบนโลกออนไลน ์

เช่น การกระทำ�ที่ทำ�ร้ายผู้อื่น การปลุกระดม การใช้

เนื้อหาที่รุนแรง ผิดศีลธรรม 

	 4. 	Digital Security (ความมั่นคงทางดิจิทัล) 

หมายถึง การตรวจจับภัยคุกคามทางดิจิทัล เช่น การ

แฮคหรือการลักลอบเข้าถึงข้อมูล 

	 5. 	Digital Emotional Intelligence (ความ

ฉลาดทางอารมณใ์นโลกดิจทิลั) หมายถงึ ความเหน็อก

เห็นใจผู้อื่นและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นบนโลก

ออนไลน์ 

	 6. 	Digital Communication (การสือ่สารทาง

ดิจิทัล) หมายถึง การติดต่อสื่อสารและการร่วมมือกับ

ผู้อื่นที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อต่างๆ 

	 7. 	Digital Literacy (ความรูเ้รือ่งดจิทิลั) หมายถงึ  

การหาข้อมูล การวิเคราะห์ การแบ่งปัน และสร้าง

เนื้อหา 

	 8. 	Digital Rights (สิทธิทางดิจิทัล) หมายถึง 

การเขา้ใจและพทิกัษป์กปอ้งสทิธสิว่นบคุคล สทิธติาม

กฎหมาย เสรีภาพในการพูด 

	 สรปุได้วา่ ความฉลาดทางดจิทิลั (Digital Intel-

ligence Quotient: DQ) แบ่งเป็น 3 ระดับ 8 ด้าน 

24 สมรรถนะ คือ 1) Digital Citizenship (ความ

เป็นพลเมืองดิจิทัล) 2) Digital Creativity (ความ 

คิดสร้างสรรค์ทางดิจิทัล) 3) Digital Entrepreneur-

ship (ความเป็นผู้บริหารด้านดิจิทัล) แบ่งออกเป็น  

8 ด้าน ได้แก่ 1) Digital Identity (อัตลักษณ์ทาง

ดจิทิลั) 2) Digital Use (การใชเ้ครือ่งมอืและสือ่ดจิทิลั) 

3) Digital Safety (ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล)  

4) Digital Security (ความมัน่คงทางดิจิทลั) 5) Digital 

Rights (สทิธดิจิทิลั) 6) Digital Literacy (การรูด้จิทัิล) 

7) Digital Communication (การสื่อสารทางดิจิทัล) 

และ 8) Digital Emotional Intelligence (ความ

ฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล) ดังรูปที่ 1
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รูปที่ 1 สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล

การพัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ใน

ยุคดิจิทัลในอนาคต 

	 Gathner (2019) กลา่ววา่ เทคโนโลยสีนบัสนุน

การเรยีนรูใ้นอนาคต ประกอบดว้ย 1) Autonomous 

Things คือ สิ่งท่ีสามารถเริ่มทำ�งานได้ด้วยตนเองได้

อย่างอิสระและอัตโนมัติ 2) Augmented Analytics 

คือ การวิเคราะห์ข้อมูลโดยอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยี  

Machine Learning (ML) 3) AI-Driven Development  

คือ การพัฒนาขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์  

4) Digital Twins คือ ฝาแฝดดิจิทัล 5) Empowered  

Edge คือ การย้ายระบบจัดเก็บข้อมูลและการประมวลผล 

ไปวางไว้ให้ใกล้กับเซนเซอร์หรือแหล่งกำ�เนิดข้อมูล

ให้มากที่สุด 6) Immersive Technologies คือ 

เทคโนโลยีท่ีสร้างความกลมกลืนระหว่างโลกในความ

จริงกับโลกจำ�ลองแบบดิจิทัล 7) Blockchain คือ 

ระบบโครงข่ายในการเก็บบัญชีธุรกรรมออนไลน์ ซึ่ง

มีลักษณะเป็นเครือข่ายใยแมงมุม โดยไม่มีตัวกลาง 

8) Smart Spaces คือ สภาพแวดล้อมที่เอื้อให้คน 

อุปกรณ์ และระบบ ทำ�งานเชื่อมต่อกันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 9) Digital Ethics and Privacy คือ 

จริยธรรมและความเป็นส่วนตัวบนโลกดิจิทัล และ  

10) Quantum Computing คือ ระบบคอมพิวเตอร์

ที่ใช้คุณสมบัติพิเศษของอะตอม

	 Infiniti Research Limited (2019) กล่าวว่า 

แนวโน้มเทคโนโลยีการศึกษาสำ�หรับปี พ.ศ. 2561 

ประกอบด้วย 10 เทคโนโลยี ได้แก่ 1) Artificial  

Intelligence (AI) คือ เครื่องจักรที่มีความสามารถ 

ในการทำ�ความเข้าใจ เรียนรู้องค์ความรู้ต่างๆ  

2) Virtual Reality (VR) in Education คือ เทคโนโลยี

โลกเสมือนจริง 3) Gamification คือ การใช้เทคนิค 

ในรูปแบบของเกม เพื่อกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ 

ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 4) Learning Analytics  

คอื การวเิคราะหก์ารเรยีนรู ้5) Immersive Learning  

คือ การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 6) Smart 

Learning Environment (SLEs) คือ สภาพแวดล้อม

การเรียนรู้แบบชาญฉลาด 7) Digital Course  

Materials คือ สื่อและหลักสูตรดิจิทัล 8) Game  

Theory คอื ทฤษฎเีกม 9) Mobile Technology and 

IoT คอื เทคโนโลยมีอืถือและอนิเทอร์เนต็ของสรรพสิง่ 

และ 10) STEAM คือ การเรียนรู้แบบองค์รวม

	 Cockrell (2019) กล่าวว่า แนวโน้มเทคโนโลยี

การศกึษา พ.ศ. 2562 ประกอบด้วย 1) Smartboards 

คือ กระดานอัจฉริยะ 2) Augmented and Virtual  

Reality คือ เทคโนโลยีโลกเสมือน 3) Artificial  

Intelligence คือ ปัญญาประดิษฐ์ 4) Blockchain 

Technology คือ ระบบโครงข่ายในการเก็บบัญชี
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ธุรกรรมออนไลน์โดยไม่มีตัวกลาง 5) Learning  

Analytics คือ การวิเคราะห์การเรียนรู้ 6) Adaptive 

Learning คอื การเรยีนรูท่ี้ปรับวิธีการให้ตรงกบัรปูแบบ 

การเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 7) Generation Z คอื ยคุเติบโต

ขึ้นพร้อมกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 8) Inclusion คือ  

การเขา้ถงึอปุกรณอ์ยา่งงา่ยและเชือ่มตอ่ซึง่กนัและกนั

ในระดับโลก 9) Digital Security คือ การรักษาความ

ปลอดภัยแบบดิจิทัล และ 10) 5G Technology คือ 

เทคโนโลยี 5G

	 Parker (2019) กลา่ววา่ 5 เทคโนโลยใีนการศกึษา 

ปี 2019 ได้แก่ 1) Augmented Reality คือ 

เทคโนโลยีโลกเสมือน 2) 5G คือ เทคโนโลยี 5G  

3) Generation Z in Class คือ ยุคที่เติบโตมาพร้อม

กับเทคโนโลยี 4) Inclusion คือ การเข้าถึงข้อมูลได้ 

ทุกที่ทั่วโลก และ 5) Digital Security and  

Ransomware คอื การรกัษาความปลอดภยัทางดจิทิลั

	 Duggal (2019) กล่าวว่า เทคโนโลยีชั้นนำ�

ในปี พ.ศ. 2562 ได้แก่ 1) Artificial Intelligence 

(AI) คือ ปัญญาประดิษฐ์ 2) Machine Learning คือ  

การเรียนรู้ของเครื่องจักร 3) Robotic Process  

Automation or RPA คือ รูปแบบของกระบวนการ

อัตโนมัติทางธุรกิจท่ีอนุญาตให้ทุกคนกำ�หนดชุดคำ�ส่ัง

สำ�หรับหุ่นยนต์ 4) Blockchain คือ ระบบโครงข่าย

ในการเก็บบัญชีธุรกรรมออนไลน์โดยไม่มีตัวกลาง 

5) Edge Computing คือ การประมวลผลข้อมูลให้

แสดงผลเร็วใกล้เคียงกับความเร็วของเครือข่ายมาก

ที่สุด 6) Virtual Reality and Augmented Reality 

คือ ความจริงเสมือน 7) Cyber Security คือ ความ

มั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ และ 8) Internet of Thing 

คือ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง

	 Lahullier (2018) กลา่ววา่ แนวโนม้เทคโนโลยี

การศึกษา พ.ศ. 2562 ได้แก่ 1) Devices คือ อุปกรณ์ 

2) Mobile Devices คอื อปุกรณ์มอืถือ 3) Wearable  

Technology คือเทคโนโลยีสวมใส่ 4) Cloud  

Computing คือ การประมวลผลบนกลุ่มเมฆ  

5) Collaborative Computing คือ คอมพิวเตอร์

ความร่วมมือ 6) Robotics คือ เครื่องจักรอัตโนมัติ 

7) IoT คือ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 8) Augmented 

Reality คือ เทคโนโลยีโลกเสมือน 9) Game-Based 

Learning คือ การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน และ 10) 

STEAM/STEM คือ การเรียนรู้แบบองค์รวม

	 Srivastav (2018) กลา่ววา่ แนวโนม้เทคโนโลยี

ชั้นนำ� พ.ศ. 2563 ได้แก่ 1) AI คือ ปัญญาประดิษฐ์  

2) Voice คือ เสียง 3) NLP คือ กระบวนการที่ทำ�ให้

เราเข้าใจตัวเองและผู้อื่นผ่านทางการสื่อสารที่ใช้และ

ไม่ใช้คำ�พูด 4) Blockchain คือ ระบบโครงข่ายใน

การเกบ็บญัชธีรุกรรมออนไลนโ์ดยไมม่ตีวักลาง 5) IoT  

คือ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 6) Edge Computing  

คือ การประมวลผลข้อมูลให้เร็วและใกล้เคียงกับ

ความเร็วของเครือข่ายมากที่สุด 7) Prescriptive 

Analysis คือ การวิเคราะห์แบบให้คำ�แนะนำ� 8) 5G 

คือ เทคโนโลยี 5G และ 9) Facial Recognition คือ 

ระบบการตรวจหาใบหน้าของมนุษย์และปรับภาพ

ใบหนา้โดยอัตโนมตั ิ10) Automation คอื เครือ่งจกัร

อัตโนมัติ

	 สรุปได้ว่า เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ใน

ยุคดิจิทัลในอนาคต ประกอบด้วย 7 เทคโนโลยี คือ  

1) Immersive Technologies คือ การเรียนรู้แบบ 

ดื่มดํ่า 2) AI-Driven Development คือ การพัฒนา 

ขบัเคลือ่นดว้ยปญัญาประดษิฐ ์3) Empowered Edge 

คือ การย้ายระบบจัดเก็บข้อมูล และการประมวลผล 

ไปให้ใกล้กับเซนเซอร์หรือแหล่งกำ�เนิดข้อมูลให้มาก

ที่สุด 4) Autonomous Things คือ สิ่งที่สามารถ

เริ่มทำ�งานได้ด้วยตนเองได้อย่างอิสระและอัตโนมัติ 

5) Augmented Analytics คือ ความจริงเสมือน 

6) Blockchain คือ ระบบโครงข่ายในการเก็บบัญชี

ธุรกรรมออนไลน์โดยไม่มีตัวกลางและ 7) Mobile 

Technology and IoT คือ อุปกรณ์มือถือและ

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง
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รูปที่ 2 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลในอนาคต

เทคโนโลยสีนบัสนนุการเรยีนรูค้วามฉลาดทาง

ดิจิทัล (Technology-enhanced DQ)

	 จากการศึกษาข้อมูลเ ก่ียวกับเทคโนโลยี

สนับสนุนการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลในอนาคต และ 

องคป์ระกอบความฉลาดทางดจิทัิลสามารถสงัเคราะห ์

เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ความฉลาดทางดิจิทัล

ได้ 4 ด้าน ดังนี้

	 1.	 โซเชียลมีเดียท่ีสนับสนุนความฉลาดทาง

ดิจิทัล (Social Media to Support DQ)

	 2.	 แอปพลิเคชันมือถือที่สนับสนุนความฉลาด

ทางดิจิทัล (Mobile App to Support DQ) 

	 3.	 คลาวด์เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนความฉลาด

ทางดิจิทัล (Cloud Technology to Support DQ)

	 4.	 บริการเวบ็ทีส่นบัสนนุความฉลาดทางดิจิทลั 

(Web Service to Support DQ)

รูปที่ 3 โซเชียลมีเดียที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Social Media to Support DQ)
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รูปที่ 4 แอปพลิเคชันมือถือที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Mobile App to Support DQ)

รูปที่ 5 คลาวด์เทคโนโลยีที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Cloud Technology to Support DQ)
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รูปที่ 6 บริการเว็บที่สนับสนุนความฉลาดทางดิจิทัล (Web Service to Support DQ)

	 จากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดที่เกี่ยวข้อง

กับการจัดการเรียนรู้โดยดิจิทัลเป็นฐานโดย Cullen 

(2018) และ Nilsook (2017) และความฉลาดทาง

ดิจิทัล 8 ด้าน ผู้เขียนนำ�มาสรุปและออกแบบเพ่ือ

แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของรูปแบบและลักษณะ

ของการจัดการเรียนรู้โดยดิจิทัลเป็นฐานเพื่อเสริม

สรา้งความฉลาดทางดิจทิลั (Digital-based Learning 

Management for Enhancing Digital Intelligence) 

ดังรูปที่ 7

รูปที่ 7 รูปแบบและลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยดิจิทัลเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล 

(Technology enhance learning for enhancing Digital Intelligence Quotient)
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บทสรุป

	 การจัดการเรยีนรูเ้ปน็ฐานเปน็การนำ�เทคโนโลยี

มาใชใ้นการเรยีนการสอน โดยใหผู้ส้อนนำ�ความรู้และ

ประสบการณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้ในการ

พัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ  

ผู้สอนต้องมีการศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีและก้าว

ทันเทคโนโลยีเพื่อนำ�มาใช้ในการเรียนการสอน โดย

ได้นำ�ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence  

Quotient: DQ) 8 ด้าน ได้แก่ 1) Digital Identity  

(อัตลกัษณท์างดจิทิลั) 2) Digital Use (การใชเ้คร่ืองมอื 

และสื่อดิจิทัล) 3) Digital Safety (ความปลอดภัย

ในโลกดิจิทัล) 4) Digital Security (ความม่ันคงทาง

ดิจิทัล) 5) Digital Rights (สิทธิดิจิทัล) 6) Digital  

Literacy (การรู้ดิจิทัล) 7) Digital Communication 

(การสื่อสารทางดิจิทัล) และ 8) Digital Emotional 

Intelligence (ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล) 

มาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการ

เรยีนรู ้4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) โซเชยีลมเีดยี 2) แอปพลิเคชนั 

มือถือ 3) คลาวด์เทคโนโลยี และ 4) เว็บไซต์ และ

สังเคราะห์เป็นรูปแบบที่สามารถนำ�มาประยุกต์ใช้

เพื่อการพัฒนาการศึกษาได้ 4 ด้าน ได้แก่ 1) Social  

Media to Support DQ 2) Mobile App to  

Support DQ 3) Cloud Technology to Support 

DQ และ 4) Web Service to Support DQ ทั้งนี้ 

ได้สังเคราะห์ เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ใน

ยุคดิจิทัล (TEL) ประกอบด้วย 7 เทคโนโลยี คือ  

1) Immersive Technologies 2) AI-Driven  

Development 3) Empowered Edge  

4) Autonomous things 5) Augmented Analytics  

6) Blockchain และ 7) Mobile Technology 

and IoT เมื่อนำ�เทคโนโลยีท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

มาประยุกต์ใช้ร่วมกับความฉลาดทางดิจิทัล และ

สังเคราะห์เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

ผู้สอนสามารถนำ�รูปแบบที่สังเคราะห์ขึ้นมานี้ ไป

ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลได้ ส่งผล

ให้ผู้เรียนเกิดความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับ

นโยบายแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกจิและสังคม พ.ศ. 2561 - 2580 สามารถสรา้ง

โอกาสทางการเรียนรู้ การใช้สื่อดิจิทัลที่หลากหลาย 

การคิดวิเคราะห์ การแยกแยะส่ือต่างๆ และการใช้

เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคม
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