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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบรว่มมือรวม
พลังร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 2) 
ตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังรว่มกับการ
คิดเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ด าเนินการโดยใช้
กระบวนการวิจยัและพัฒนา โดยแหล่งข้อมูล ได้แก่ ผู้ทรงคณุวุฒิ จ านวน 10 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ รปูแบบการเรยีนการสอนที่สังเคราะห์ขึ้น และแบบประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ในลักษณะของแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน โดยมีวิธดี าเนินการวิจัยทั้งหมด 6 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับ
การจัดการเรยีนรู้  2) วิเคราะห์หลักการแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีและแนวคิดการจัดการเรียนรู้เพื่อสงัเคราะห์
สาระส าคญัเป็นแนวคดิพื้นฐานของรูปแบบที่จะพัฒนาขึ้น 3) สร้างรปูแบบและก าหนดองค์ประกอบ 
กระบวนการจดัการเรียนรู้ของรูปแบบ 4) จัดท าคู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ และเอกสารประกอบ ได้แก่  
แผนการจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และแบบประเมินทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดจิทิัล 5) 
ตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ 6) การปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการจัดการเรยีนรู้และเอกสารประกอบ ผลการวิจัย  
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จากการสังเคราะห์ไดรู้ปแบบการจัดการเรยีนรู้บนระบบคลาวด์ดว้ยการเรียนรู้แบบรว่มมือรวมพลังร่วมกับการคดิ
เชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา ที่ประกอบไปด้วย 5 ส่วน 
ได้แก่ 1) หลักการของรูปแบบ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) เนื้อหา 5) การวัด
และประเมินผล ผลการประเมินรปูแบบการจัดการเรียนรู้ทีส่ังเคราะห์ขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สุด  
ผู้ทรงคุณวุฒิให้การยอมรบัรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ใหส้ามารถน าไปใช้ได้ตามความเหมาะสม 
 

ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง / การคิดเชิงวิพากษ์ / คลาวด์ / การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 

ABSTRACT 
This study aimed to 1) develop collaborative learning with critical thinking on cloud computing 
to promote digital media literacy of secondary school students and 2) examine the quality of 
collaborative learning with critical thinking on cloud computing to enhance digital media 
literacy among high school students. The researchers carried out using the research and 
development process with the resources, selected by the purposive selection, comprised 10 
experts. The research design was applied using the synthetic instructional model and the 
assessment for the suitability of teaching methods using a questionnaire. Statistics were 
analyzed by using arithmetic mean and standard deviation. The research process consisted of 
6 steps. First, the researchers analyzed basic information related to learning management. 
Second, the researchers analyzed the basic concepts of the theory and concept of learning 
management to synthesize the essence as the basic concept of the model to be developed. 
Third, the researchers created a model and defined the elements of the model's learning 
management process. Fourth, the researchers prepared a handbook for using the learning 
management and provided supporting documents including learning management plans, 
digital media literacy test and digital media literacy test and digital media literacy skills 
assessments. Fifth, the researchers checked the quality of the model. Last, the researchers 
revised the learning management and supporting documentation. The results obtained a 
model of collaborative learning with critical thinking on cloud computing to enhance digital 
media literacy among secondary school students, consisting of 5 aspects. Firstly, the inputs 
consisted of 1) principle 2) objective 3) learning process 4) contents 5) measurement and 
evaluation. Finally, the assessment results of the synthetic model of learning management 
were appropriate at the highest level. Experts accepted the learning management to be able 
to use it as appropriate. 
 

Keywords : Collaborative Learning / Critical Thinking / Cloud / Digital Media Literacy 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
การเรยีนการสอนในปัจจุบัน เป็นการจัดการเรยีนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรยีนได้เป็นผู้ที่ก าหนดเปา้หมาย

การเรยีนรู้ วางแผนการเรยีนรู้ และรับผดิชอบการเรียนรูด้้วยตนเอง ก าหนดให้ผู้เรียนเสาะแสวงหาความรู้ และ
เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ มีการฝึกทักษะการวิเคราะห์และการ สังเคราะห์ ข้อมูล ความรู้ รวมทั้งการตั้งค าถาม คิดหา
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ค าตอบ หรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยการต่างๆ ได้ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเองและน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ มีปฏสิัมพันธ์ ในการท างานหรือท ากิจกรรมร่วมกับกลุม่และครู ตลอดจนมี
การประเมินและพัฒนากระบวนการเรยีนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง ส าหรับครูมีบทบาทเป็นผู้ที่คอยควบคุมและ
อ านวยความสะดวกในการเรียนรูข้องผู้เรียน แนวการจดัการเรียนการสอนดังกล่าวจะท าให้ ผูเ้รียนมคีุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานการเรยีนรู้ของหลักสตูร โดยเป็นผู้เรียนที่มีทักษะการคิดการแก้ปัญหา ทักษะในการ
ด าเนินชีวิต มีความคิดสร้างสรรค์ เป็นผู้ใฝรู่้ใฝ่เรียน รักการอ่าน รักการเขียน และรักการศึกษาค้นคว้า การเรยีนรู้
ด้วยตนเอง และการค้นคว้าข้อมลู ในปัจจุบัน ผู้เรยีนสามารถท าได้โดยใช้สื่อดิจิทัล ด้วยเทคโลยีดิจิทลั ท าให้สื่อ
ต่างๆ ที่อยู่ในรูปแบบเดมิ หลอมรวมเข้ามาอยู่ในรูปแบบของสื่อดิจิทลั ซึ่งสามารถเข้าถึงคนในทุกเพศ ทุกวัย 
โดยเฉพาะเด็ก และเยาวชนซึ่งอยู่ในระบบโรงเรียน ซึ่งต้องใช้สื่อดิจิทลัในการเรียนรู้ และใช้ในการสื่อสารใน
ชีวิตประจ าวัน ซึ่ง Srithat (2016, pp.125-126) ได้ท าการวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการใช้และการรับรู้อิทธิพลของ
สื่อดิจิทัล ต่อเจเนอเรชั่นวายและเจเนอเรช่ันแซดในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า กลุ่มตัวอย่างซึ่ง
เป็นเยาวชนซึ่ง มีอายุ 15-18 ปี ผลการศึกษาพบว่า กลุม่เยาวชนส่วนใหญ่มีการเข้าใช้สื่อดิจิทัลประเภท 
Facebook มากทีสุ่ดรองลงมาคือ YouTube และ LINE ตามล าดบัโดยประเภทของสื่อดิจิทัลที่มีการเข้าใช้งาน
ทุกวันได้แก่ Facebook LINE และ YouTube ประเภทที่มีการเข้าใช้งานเกือบทุกวัน ได้แก่ Instagram และ 
Google+ ประเภทสื่อดิจิทลัที่มีการเข้าถึงค่อนข้างน้อยคือ Twitter และ Pinterest และ WhatsApp เป็นสื่อ
ดิจิทัลที่มีการเข้าถึงน้อยที่สุดหรือไม่เคยเลยนอกจากนี้ยังพบว่า กลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่มีการใช้สื่อดิจิทลัโดยรวม
ต่อสัปดาห์เกือบทุกวัน และ มีการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลสูงสุดอยู่ที่ 4-5 ช่ัวโมงต่อครั้ง โดยส่วนมากใช้ในการ
ติดต่อสื่อสาร เล่มเกม และค้นคว้าข้อมูลที่สนใจ  

ดังจะเห็นได้ว่า นักเรียนที่อยู่ในระดับระดับมัธยมศึกษามีการใช้สื่อดจิิทัลเป็นประจ า การที่จะให้นักเรยีน
สามารถใช้สื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ปลอดภยั นั้นจ าเป็นต้องมีทกัษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลัซึ่งเป็นทักษะส าคัญ
อย่างยิ่ง ของประชากรในศตวรรษที่ 21 โดยการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลนัน้ นักเรียนจะต้องมีทักษะในการการเข้าถึง 
เข้าใจ วิเคราะห์ ตีความ ตรวจสอบและคดิอย่างมีวิจารณญาณ สามารถประเมินประโยชน์ และโทษในการเลือก
รับ ใช้ประโยชน์ และสร้างสรรค์สือ่ สารสนเทศ ดิจิทัล เพื่อสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างอ านาจรัฐ ทุน สื่อ 
ตลอดจนบริบททางสังคมและเศรษฐกิจ เป็นผู้ที่เคารพสิทธิและอยู่รว่มกับผู้อื่นในสังคมอย่างรับผิดชอบ และ
สามารถใช้สื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการต่อรองอ านาจและสร้างการเปลี่ยนแปลงในฐานะพลเมืองดจิิทัล ท่ี
กระตือรือร้นในการมสี่วนร่วมและมุ่งเน้นความยุติธรรมทางสังคมเปน็ส าคัญ (Institute of Child and Youth 
Media, 2016)  

การพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อเป็นสิ่งที่สามารถพัฒนาไดผ้่านการจัดการเรียนรู้ การฝึกอบรม หรือการท า
กิจกรรมต่าง ๆ โดยวิธีการที่นิยมน าใช้ในการพัฒนาการรู้เท่าทันสื่อ ได้แก่ การฝึกทักษะการคิดวิจารณญาณ หรือ 
การฝึกทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ โดยการสอนทักษะการคดิเชิงวิพากษ์จะช่วยให้เยาวชนสามารถตีความและ
ประเมินสื่อและเนื้อหาที่เขาไดร้ับ เมื่อเยาวชนได้เรยีนรู้กลยุทธ์และเทคนิคของการสร้างและการควบคมุเนื้อหา
สื่อก็จะเข้าใจได้ดีและรู้ว่าสื่อดึงดูดความสนใจได้อย่างไร และรู้ถึงผลกระทบของเนื้อหาว่ามีผลต่อพฤตกิรรมได้
อย่างไร (Tansuwannon, 2017, p.13)  

ในการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลันั้น ครูสอนกระบวนการคิดเชิงวพิากษ์ (Critical Thinking) โดย
สามารถน ามาผสมผสานกับการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง (collaborative learning) จะท าให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกัน โดยการเรยีนรู้เป็นกลุ่มเล็กๆ โดยนักเรียนต้องพึ่งพาอาศัยกัน มีความรบัผิดชอบต่อ
กลุ่มร่วมกัน ทั้งโดยการปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคดิเห็นซึ่งกันและกัน แบ่งปันทรัพยากรการเรียน สมาชิก
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ในกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน สร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเองด้วยการลงมือกระท าหรือการปฏิบัติที่ผ่านกระบวนการ
คิด ส่งเสริมใหน้ักเรียนรู้จักการตั้งค าถาม คิดวิเคราะห์อย่างถ่ีถ้วน และรอบด้าน โดยเน้นผูเ้รียนเป็นผูร้ว่มท า
กิจกรรม ซึ่งเป็นปจัจัยส าคัญในการส่งเสริมการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลั และเมื่อมีการน าระบบคลาวด์คอมพวิติง 
(Cloud Computing System) มาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้จะท าให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการในการ
จัดการความรู้ตั้งแต่การจดัการความรู้ การจดัเก็บ การใช้งาน การถา่ยทอด และการกระจายความรู้อย่างเป็น
ระบบระเบียบ นอกจากน้ีการใช้งานเครื่องมือบนระบบคลาวด์คอมพิวติงสามารถสนับสนุนกจิกรรมในการ
เชื่อมโยงความรู้ การสร้างองค์ความรู้ของนักเรียนการเรยีนโดยใช้คลาวด์คอมพิวติงเป็นฐานจะช่วยเป็นตัวเร่งให้
เกิดการท างานร่วมกัน การแบ่งปนัความรู้ การสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียนใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
(Thitiphetkul, Sompong & Rampai, 2019 p.46) 

ดังจะเห็นได้ว่านักเรียนในระดับมัธยมศึกษามีการใช้เวลากับสื่อดิจิทัลมาก เพราะสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
โดยเฉพาะจากสมาร์ทโฟน (Smartphone) โดยใช้เวลาส่วนใหญ่กับการใช้งานเพื่อความบันเทิงเป็นหลัก และ
เป็นวัยท่ีมีความเสี่ยงต่อการใช้สื่อดิจิทัล และเป็นผู้ที่ต้องตัดสินใจเลอืกรับสื่อด้วยตนเอง จากปัญหาดังกล่าว จึง
ส่งผลใหผู้้วิจัยต้องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง
ร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา เพื่อให้นักเรียน
ได้มีทักษะ สามารถใช้สื่อดิจิทัลไดอ้ย่างรู้เท่าทันต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้บนระบบคลาวดด์้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการ

คิดเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
2. เพื่อตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม

พลังร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
 

วิธดี าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 พัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง
ร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

การรวบรวมข้อมูล โดยการศึกษาแนวคิดพื้นฐานของของทฤษฎีและแนวคิดการจดัการเรียนรู้ ได้แก่     
1) การจัดการเรียนรูบ้นระบบคลาวด์ 2) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง 3) การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสรมิ
การคิดเชิงวิพากษ์ 4) การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

โดยมีขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรู้ ดังนี ้
1. การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้บนระบบคลาวดด์้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการ

คิดเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
1.1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมลูพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้   
1.2 ศึกษาและวิเคราะห์หลักการแนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีและแนวคิดการจัดการเรียนรู้ เพื่อ 

สังเคราะห์สาระส าคญัเป็นแนวคิดพื้นฐานของรูปแบบที่จะพัฒนาขึ้น 
1.3 สร้างรูปแบบและก าหนดองคป์ระกอบ กระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ  
1.4 จัดท าคู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และเอกสารประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
1.5 ตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรยีนรู ้



สักทอง : วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (สทมส.) 

ปีที่ 28  ฉบับที่ 3  กรกฎาคม - กันยายน  2565     ISSN 2408-0845 (Print)  ISSN 2651-1487 (Online)
85

1.6 การปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการจัดการเรียนรู้และเอกสารประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนท่ี 2 ตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้บนระบบคลาวดด์้วยการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคิดเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสรมิทักษะการรู้เทา่ทันสื่อดิจิทัลของนักเรยีนระดับมธัยมศึกษา 
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 4 คน ด้านหลักสูตร

และการสอน จ านวน 3 คน ด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล จ านวน 3 คน 
เครื่องมือวิจัย คือ แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ซึ่งมีวิธีการสร้าง ดังนี้ 

1. ก าหนดลักษณะของแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดับ  
ได้แก่ ส่วนท่ี 1 การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียยนรูด้้วยการใส่ตัวเลขลง
ในช่องที่ตรงกับระดับความคดิเห็น และส่วนท่ี 2 ส่วนของการเขียนแสดงความคดิเห็น/ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

2. สร้างแบบประเมินตามลักษณะที่ก าหนดไว้โดยก าหนดตัวเลขแทนระดับความเหมาะสมดังนี้  
5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยและ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  

3. น าแบบประเมินฉบบัร่างให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาความถูกต้องและความเหมาะสมแล้ว 
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าและจัดท าเป็นแบบประเมินฉบับสมบูรณ ์

การศึกษาความเหมาะสมขององคป์ระกอบของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการ
เรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคิดเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรยีนระดับ
มัธยมศึกษา 

1. น าร่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ พร้อมด้วยแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบ 
การจัดการเรยีนรู้ แบบ Rating Scale 5 ระดับ สร้างตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินความเหมาะสมในระหว่างเดือนสิงหาคม ปี 2564  

2. น าผลการประเมินร่างรูปแบบการจัดการเรยีนรู้มาวิเคราะห์ข้อมลูด้วยการหาค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อหาระดับความเหมาะสมของแต่ละองค์ประกอบ โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา
ค่าเฉลี่ย ดังนี้ (Srisaart, 2002, pp.120-121) 

1) คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สดุ  
2) คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  
3) คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  
4) คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  
5) คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยมเีกณฑ์ในการคัดเลือก คือ ตอ้งมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป 
วิธีเก็บรวบรวมข้อมลู คือ น าร่างรปูแบบการจัดการเรียนรู้ พร้อมด้วยแบบประเมินความเหมาะสมของ

ร่างรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ให้ผูท้รงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ 
การวิเคราะห์ข้อมลู คือ น าผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิมาวเิคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อหาระดับความเหมาะสมของแตล่ะองคป์ระกอบ และน าข้อเสนอแนะจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ 
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สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนางรูปแบบการจดัการเรยีนรู้ ประกอบไปด้วย 5 ส่วน ได้แก่ 1) หลักการของรูปแบบ         

2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) กระบวนการจดัการเรียนรู้ 4) เนื้อหา 5) การวัดและประเมินผล โดยใช้รูปแบบ
การจัดการเรยีนรู้ของ Joyce & Weil (2004) โดยมีการสังเคราะหอ์งค์ประกอบของรูปแบบจัดการเรยีนรู้ ดังนี ้

1) หลักการของรูปแบบ ไดจ้ากการสังเคราะห์ แนวคิดของระบบคลาวด์คอมพิวติง แนวคิดของฝึกการ
คิดเชิงวิพากษ์ และ แนวคิดของการเรยีนแบบร่วมมือรวมพลัง 

2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ ได้จากการสังเคราะห์ หลักการของรูปแบบ น ามาสูผ่ลที่เกดิกับผูเ้รียน 
ได้แก่ 1. ผู้เรียนเกดิกระบวนการเรียนรูร้่วมกันบนระบบคลาวด์ 2. ผู้เรยีนสามารถตั้งค าถาม และรวบรวมข้อมูล 
รวบรวมข้อมลู เพื่อหาค าตอบ 3. ผู้เรยีนมีการพึงพาอาศัยกันในทางบวก โดยมีการร่วมมือช่วยเหลือกัน 4. ผู้เรียน
สามรถน าเสนอมุมมอง และผลกระทบจากข้ัวความคิดตรงข้ามหรือส ารวจมุมมองอื่น ๆ อาจช่วยเปิดโลกทัศน์
ใหม่ๆ   

3) กระบวนการจัดการเรยีนรู้ ได้จากการสังเคราะห์ ทฤษฏเีชือ่มโยงความรู้ (connectivism) ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง (collaborative 
learning) การจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ท าให้เกิดกระบวนเรยีนรู้ 6 
ขั้นตอน ได้แก่ 1. การน าเสนอสถานการณ์ 2. การตั้งค าถามต่อสถานการณ์ทีไ่ด้รับ 3. การประชุมวางแผนสร้าง
ข้อตกลงร่วมกัน และค้นคว้าข้อมลู 4. การร่วมมือกันระดมสมอง 5. น าเสนอผลงาน 6. การอภิปรายและสรุปผล 

4) เนื้อหา ได้จากการสังเคราะห์ เนื้อหา ทฤษฏีของการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และทักษะในศตวรรษที่ 21 
โดย ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรยีนรู้ ได้แก่ 1. การเข้าถึงสื่อดิจิทลั 2. การวิเคราะห์และประเมินเนื้อหาสื่อ
ดิจิทัล 3. สรา้งสรรค์สื่อดิจิทัล 4. การสะท้อนอัตลักษณ์และพฤติกรรม 5. การแบ่งปันความรู ้

5) การวัดและประเมินผล ไดจ้ากการสังเคราะห์ เนื้อหา ทฤษฏีของการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และ
วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจดัการเรยีนรู้ โดยมีการวัดและประเมนิผลในเรื่องของความรู้ และทักษะการรูเ้ท่า
ทันสื่อดิจิทัล 
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ภาพที ่1 แผนภาพแสดงองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรยีนรูบ้นระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือ

รวมพลังร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา 
 

แนวคิด/ทฤษฎีที่ใช้เป็นฐานของรปูแบบ 
แนวคิด ทฤษฏีที่ใช้เป็นฐานของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรูแ้บบร่วมมือร่วมรวมพลัง 

ร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์บนระบบคลาวด์คอมพิวติง เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ของนักเรยีนระดับ
มัธยมศึกษา ได้แก ่1) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง (collaborative learning) 2) การคิดเชงิวิพากษ์ 
(Critical Thinking) 3) ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism) 4) ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต์เชิงสังคม (Social 
constructivism) 5) การจัดการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ 6) การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ 
ในการจัดการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์ 

เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา มีแนวทางในการจัดการเรียนรู ้ดังนี้ 
ผู้สอน (Instructor) 
ผู้สอนมีบทบาทในการด าเนินกิจกรรมการเรยีนรู้ให้เป็นไปตามบนระบบคลาวดด์้วยการเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคิดเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสรมิทักษะการรู้เทา่ทันสื่อดิจิทัลของนักเรยีนระดับมธัยมศึกษา 
ในห้องเรียนแบบออนไลน์ โดยท าหน้าท่ีในการชี้แจงลักษณะของกิจกรรมการเรยีนรู้ที่เกดิขึ้นในห้องเรยีน จัดท า
แผนการจดัการเรียนรู้ จัดเตรียมเนื้อหา จัดเตรียมทรัพยากรและเทคโนโลยีที่ใช้ในการสนับสนุนการเรียนรู้ 
ถ่ายทอดความรู้ และจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคิดเชิงวิพากษ์ในแต่ละคาบการเรยีน 
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ผู้เรียน (Learner) 
ผู้เรยีนเป็นผูม้ีบทบาทในการด าเนนิกิจกรรมการเรียนรู้ใหเ้ป็นไปตามบนระบบคลาวด์ด้วยการเรียน 

แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ตามทีไ่ดร้ับมอบหมาย เรียนรู้ศึกษา
บทเรียนด้วยตนเอง ให้ความร่วมมอืในการตอบค าถาม การท ากิจกรรมด้วยตนเอง กิจกรรมกลุ่ม ในลักษณะ
ห้องเรียนแบบออนไลน์ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอประเด็นปญัหา ตั้งค าถาม จดักลุ่ม ประชุมวางแผนและ
สร้างข้อตกลงร่วมกัน ใช้ความสามารถในการคิดวเิคราะห์ ความสัมพนัธ์ หลักการ การร่วมกันอภิปราย ช่วยเหลือ
สมาชิกในกลุ่มในการท ากิจกรรม และสรุปผลการเรยีนรู ้

สื่อการเรียนรู้ (Learning Media) 
เป็นช่องทางการน าเสนอเนื้อหา สาระความรู้ อ านวยความสะดวกในการเรยีนรู้ การติดต่อสื่อสาร 

กับผู้สอน และสมาชิกในช้ันเรียน การแสดงความคิดเห็น และการร่วมกันอภิปรายได้ในระบบออนไลน์ ท าให้
ผู้เรยีนสามารถบรรลุวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู้ตามที่ผูส้อนได้วางไว้ ประกอบด้วย 3 ส่วนท่ีส าคัญ ดังนี ้

1) สื่อท่ีเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาประกอบการเรียน การมอบหมายงาน  
และการติดตามงานในแตล่ะสปัดาห์ โดยใช้ระบบการบริหารการจัดการเรยีนรู้ (Learning Management 
System : LMS) โดยใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ผ่าน Google Classroom 

2) สื่อท่ีเป็นช่องทางการติดต่อสื่อสารสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผูเ้รียนและผู้สอน  
และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ทั้งในการสื่อสารแบบประสานเวลา เช่น ห้องสนทนา การประชุมออนไลน์ โดยใช้ 
Google Meet การอภิปรายออนไลน์ โดยใช้ Polleverywhere และการตดิต่อสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา เช่น 
กระดานสนทนา  

3) สื่อท่ีเป็นแหล่งข้อมูลในการสนบัสนุนการเรียนรู้ โดยจัดให้มีการเช่ือมโยงไปยังแหล่ง 
เรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบต่างๆ ได้แก่ website, Social media , YouTube, Weblog 

4) สื่อท่ีใช้ในการจัดเก็บและแสดงผลงานการเรียนรู้ ได้แก่ การแสดงผลงานของการจัดการ 
เรียนรู้และเก็บข้อมูลร่องรอยหลักฐานในการเรียนรู้ โดยใช้ Canva การออกแบบผลงานสื่อดิจิทลั โดยใช้ Canva 

องค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
รูปแบบการจดัการเรียนรู้บนระบบคลาวดด์้วยการเรียนรู้แบบร่วมมอืรวมพลังร่วมกับการคิดเชิง 

วิพากษ์เพื่อส่งเสรมิทักษะการรู้เทา่ทันสื่อดิจิทัลของนักเรยีนระดับมธัยมศึกษา มีองค์ประกอบหลักท่ีส าคัญ 5 
องค์ประกอบ ดังนี้ 

องค์ประกอบท่ี 1 หลักการของรูปแบบ 
  รูปแบบการจดัการเรียนรู้บนระบบคลาวดด์้วยการเรียนรู้แบบร่วมมอืรวมพลังร่วมกับการคิด
เชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา เกิดจากการน าแนวคิดของ
รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง ผสมผสานกับ จดัการเรียนรู้ใหเ้กิดกระบวนการคดิเชิงวิพากษ์ โดย
เป็นการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือการจัดการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ในระบบโครงสร้างพื้นฐาน 
(Infrastructure as a Service Provider) และ คลาวด์ซอฟต์แวร์  (Software as a Services Provider) โดยมี
คุณลักษณะ ดังนี ้

   1. เป็นการจัดการเรียนรูด้้วยระบบออนไลน์บนระบบคลาวด์นอกห้องเรียน 
   2. เป็นรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ที่มีกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบการเรยีนรู้ด้วยตนเอง  

และเรียนรูร้่วมกัน 
2.1 การเรียนรูด้้วยตนเอง เป็นกิจกรรมการเรยีนรู้ด้วยตนเอง ในการท ากิจกรรม 



สักทอง : วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (สทมส.) 

ปีที่ 28  ฉบับที่ 3  กรกฎาคม - กันยายน  2565     ISSN 2408-0845 (Print)  ISSN 2651-1487 (Online)
89

ผ่านห้องเรียนออนไลน์ เช่น การตอบค าถาม การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น เอกสาร เว็บไซต์ 
ต ารา  

2.2 การเรียนรูร้่วมกัน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้เรียนรูร้่วมกันเป็น 
กลุ่ม โดยสมาชิกต้องมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้ รับผิดชอบการเรียนรู้ในส่วนของตนเอง และสมาชิกในกลุ่ม พร้อม
ช่วยเหลือ อภิปราย เพื่อน าไปสู่จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ร่วมกัน 

   3. มีระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management system : LMS) เป็นระบบ 
ห้องเรียนออนไลน์ในการน าเสนอเนื้อหา และเป็นศูนย์รวมในการบรหิารจัดการรายวิชา ได้แก่ การแจง้ข้อมูล
ข่าวสารแก่นักเรียน การสั่งงาน การส่งงาน การตดิตามงาน การท าแบบทดสอบ และการแจ้งผลการเรียน 

   4. มีเครื่องมือการสร้างการมีปฏิสัมพันธ์แบบออนไลน์ ในการประยุกต์การใช้งานใน 
รูปแบบต่างๆ เช่น Google Meet, e-mail, Line, Google App 

องค์ประกอบท่ี 2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
   1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดับ 

มัธยมศึกษา 
   2. เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษา 
องค์ประกอบท่ี 3 เนื้อหา 
   การรู้เท่าทันสื่อดิจิทลั เป็นทักษะส าคญั  ของประชากรในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 

ทักษะทางความรู้ ทักษะทางอารมณ์และทักษะทางสังคม ในการใช้เนื้อหา ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยดีิจิทัล/
ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์และทักษะเชิงจริยธรรม เพื่อให้บุคคลมีศกัยภาพมากที่สดุ มีพลังอ านาจสูงสุดในการใช้
สื่อและเทคโนโลยีดจิิทัลให้เกดิประโยชน์ ขณะเดียวกันกล็ดมติิเชิงลบของสื่อและเทคโนโลยีดิจิทลัให้เหลือน้อย
ที่สุด ประกอบด้วยทักษะส าคัญ 5 ประการ ได้แก่ 1) การเข้าถึงสื่อดจิิทัล 2) การวิเคราะห์และประเมนิเนื้อหาสื่อ
ดิจิทัล 3) สร้างสรรคส์ื่อดิจิทลั 4) การสะท้อนอัตลักษณ์และพฤติกรรม 5) การแบ่งปันความรู้  
  องค์ประกอบท่ี 4 กระบวนการจัดการเรยีนรู้ โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คอื 

   1. การเตรียมความพร้อม 
      เป็นการแนะน าเนื้อหาสาระการเรยีนรู้ จุดมุ่งหมายของรายวิชา เตรียมความพร้อมใน 

การเรยีน ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีน ส ารวจความพร้อมของอุปกรณ์การเรียน และท าแบบทดสอบกอ่นเรียน 
แบ่งกลุ่มการเรียนของผู้เรียน 
     2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

      โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการะบวนการคิดเชิงวิพากษ์ โดยใช้ 
กระบวนการกลุ่ม ประกอบด้วยขัน้ตอนการเรยีนรู้ ดังนี ้

1) การน าเสนอสถานการณ์ การให้ผู้เรยีนได้น าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัจจุบัน  
เป็นประเด็นสถานการณ์ที่ผู้เรียนมคีวามสนใจ หรือเป็นประเด็นท่ีสังคมให้ความสนใจ โดยเฉพาะมีประเด็นท่ีมี
การน าเสนอข่าว หรือข้อมูลผ่านสือ่ดิจิทัล ไปแล้ว เกิดความขัดแย้งทางความคิด การน าเสนอมมุมองที่
หลากหลายผา่นสื่อดจิิทัล โดยการสืบค้นจากอินเทอรเ์น็ต  เพื่อเป็นสถานการณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ วิพากษ์ โดย
กระบวนการกลุ่ม เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้กิดกระบวนการทางปัญญา โดยอาศัยเครือข่ายการเรียนรูแ้บบรวมพลังทาง
สังคม 
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2) การตั้งค าถามต่อสถานการณ์ที่ได้รับ การให้ผู้เรียนรู้จักการตั้งค าถามที่มีความ 
ขัดแย้งกันในสถานณ์เดียวกัน ภายในกลุ่ม โดยเป็นการตั้งค าถามส าหรับใช้ในการค้นหาความคดิในหลายๆ 
ทิศทางเพื่อวัตถุประสงค์ตา่ง ๆ ซึ่งรวมถึงการค้นหาความคิดที่ซับซ้อน เพื่อค้นหาความจริงในเรื่องต่างๆ เพื่อเปิด
ประเด็นความคดิและปัญหา เพื่อเปิดเผยสมมติฐาน เพื่อวิเคราะห์แนวคิด เพ่ือแยกความแตกต่างในสิง่ที่รู้จากสิ่ง
ที่ไม่รู้ และเพื่อตดิตามการประยุกต์ความคิดอย่างมีตรรกะ 

3) การประชุมวางแผนสร้างข้อตกลงร่วมกัน และค้นคว้าข้อมลู เป็นการรวบรวม 
ความคิดเห็นท่ีมีต่อค าถามที่มีความหลากหลายน ามาสร้างเป็นข้อตกลงร่วมกันในการ ค้นคว้าหาค าตอบ โดย
ค้นคว้าข้อมูลสนับสนุนจากแหล่งข้อมูลที่มีการเชื่อมต่อระหว่างคลังข้อมูลที่จ าเป็นจากแหลงขอ้มูลสารสนเทศท่ี
ส าคัญ ผ่านแหล่งข้อมลูต่างๆ บนสื่อออนไลน์ โดยพิจารณาขอมูลเพิม่เติม มคีวามส าคัญมากกวาขอ้มูลที่มีอยู่ใน 
ปจจุบัน  

4) การร่วมมือกันระดมสมอง เป็นการท ากิจกรรมการร่วมมือ (Collaborative  
activity) อภิปราย วิพากษ์ จากขอ้มูลที่สืบค้นมาอย่างมีเหตุผล เชื่อมโยงระหวางขอ้มูล ความคดิเห็น และ
แนวคิด ให้ได้ข้อสรุปจากการมีปฏสิัมพันธ์ทางสังคม เพื่อน าไปสู่ค าตอบของค าถามที่มีความขัดแย้ง โดยโน้มน้าว
ให้สมาชิกเห็นด้วย หรือเห็นต่างจากการวิเคราะห์ข้อมลูที่สืบค้นมาอย่างหลากหลาย โดยมีการตอบโต้ พูดคุย 
อภิปราย จนตกผลึกทางความคิด และได้ค าตอบทีเ่หมาะสมทีสุ่ดในสถานการณ์ปัจจุบัน 

5) น าเสนอผลงาน เป็นการน าเสนอผลงานท่ีได้ข้อสรุปจากการระดมสมองโดยการ 
สร้างสรรคส์ื่อดิจิทลัในการน าเสนอให้เหมาะสมกับเนื้อหา และข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ โดยมีเนื้อหาที่กระชับ 
เข้าใจง่าย สรุปหลักการและเหตผุลที่ได้จากการ อภิปราย วิพากษ์ จากมาชิกในกลุ่ม  

6) การอภิปรายและสรุปผล การอภิปรายร่วมกันกับสมาชิกต่างกลุม่ โดยอาจจะ 
เกิดข้อโต้แย้งของบทสรุปของกลุม่อื่นๆ ท าให้เกิดการวิพากษ์จากสมาชิกต่างกลุ่ม ท าให้เกิดมุมมองที่หลากหลาย 
เกิดเครือข่ายการเรียนรู้ใหม่อันน าไปสู่ข้อเท็จจริงในมุมมองใหม่ต่อสถานการณ์ ท าให้เกดิการค้นคว้าเพิ่มเติม และ
ร่วมกันระดมสองอีกครั้งจนได้ข้อสรุปของสถานการณ์ดังกล่าว 
  องค์ประกอบท่ี 5 การวัดและการประเมินผล 
     การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรยีนรู้นี้ ประกอบด้วย 
1) การวัดและประเมินผลก่อนการจัดการเรียนรู้ 2) การประเมินทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลั 3) การวัดและ
ประเมินผลหลังการจัดการเรยีนรู้ 

2. ผลการประเมินคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้โดยผู้ทรงคณุวุฒิ 
 

รายการที่ประเมิน x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
ตอนท่ี 1 ที่มาของรูปแบบการจัดการเรยีนรู ้
1. ความเป็นมาและความส าคญัของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  4.40 0.69 มากที่สุด 
2. ทฤษฏีและแนวคิดพื้นฐานของรปูแบบการจัดการเรียนรู้  4.50 0.52 มาก 
3. แนวทางการจัดการเรียนรู ้ 4.56 0.51 มากที่สุด 
ตอนท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ 
1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้   4.70 0.67 มากที่สุด 
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจดัการเรียนรู้  4.60 0.69 มากที่สุด 
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ตารางที ่1 (ต่อ) 
 

รายการที่ประเมิน x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
3. เนื้อหา  4.70 0.67 มากที่สุด 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู ้ 4.52 0.66 มากที่สุด 
5. การวัดและการประเมินผล 4.60 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.54 0.62 มากที่สุด 
  

จากตารางที ่1 พบว่า ภาพรวมของระดับคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ ทั้งหมดมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.54, S.D. = 0.62) จ าแนกเป็นรายองค์ประกอบโดยเรียงล าดับจากมากไป
น้อย ดังน้ี หลักการของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ (x̅ = 4.70, S.D. = 0.67) เนื้อหา (x̅ = 4.70, S.D. = 0.67) 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจดัการเรยีนรู้ (x̅ = 4.60, S.D. = 0.69) การวัดและการประเมินผล (x̅ = 4.60, 
S.D. = 0.51) และกระบวนการจัดการเรยีนรู้ (x̅ = 4.52, S.D. = 0.66) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับ

การคิดเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษา ประกอบไปด้วย 5 ส่วน 
ได้แก่ 1) หลักการของรูปแบบ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) กระบวนการจัดการเรยีนรู้ 4) เนื้อหา 5) การวัด
และประเมินผล โดยการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ของ 
Joyce and Weil (2004, pp. 107-109) โดยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรู้นั้นต้องท าการวเิคราะห์ข้อมูล 
และปัจจยัพื้นฐานต่าง ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกัน จนตกผลึกเป็นแนวคดิส าคัญเพื่อน ามาเป็นพื้นฐานของการพัฒนาเป็น
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ในการก าหนดหลักการ และองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ โดยใช้การ
เรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคิดเชิงวิพากษ์ เป็นหลักในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ระบบคลาวด์คอมพิ
วติงเป็นเครื่องมือ ช่องทาง แหล่งเรียนรู้ การจัดเก็บผลงานการเรียนรู้ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ใหส้มบรูณ์ยิ่งข้ึน 
ซึ่งสอดคล้องกับ Thitipetchkul, Sompong & Rampai (2019 p.46) ซึ่งได้พัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้บน
ระบบคลาวด์คอมพิวติงตามแนวคดิคอนเน็คติวสิต์ซมึเพื่อส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 
ส าหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตรี โดยได้น ากระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนเน็คติวสิต์ซมึ ซึ่งเป็นการ
เชื่อมโยงกระบวนการเรยีนรขูองมนุษยที่เกิดจากการบูรณาการเครือขายการเช่ือมโยงระหวางสิ่งตางๆ ที่มีความ
ซับซอน ซึ่งกระบวนการเชื่อมโยงอาจเกิดขึ้นภายในตัวบุคคลหรือภายนอกตัวบุคคลกไ็ดตลอดทั้งความสามารถใน
ค้นหาข้อมูลเพื่อการเรยีนรใูหมๆ มีความส าคัญมากกวาความรใูนปจจุบันมาจัดการเรียนรู้บนระบบคลาวด์คอม  
พิวติงเพื่อการเช่ือมต่อและการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ การบริหารจัดการการใช้งานโปรแกรมประยกุต์บน
ระบบอินเทอร์เนต็ และการจดัเกบ็และดึงใช้ข้อมูล  
 หลักการของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ เป็นองค์ประกอบหลักท่ีมีความส าคญัต่อกระบวนการการ
จัดการเรียนรู้ โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน โดยการก าหนดใหม้ีรายละเอยีดเพียงพอและเหมาะสมต่อการน าไปใช้ใน
กระบวนการจดัการเรียนรู้ เพื่อใหบ้รรลตุามวตัถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ โดยพื้นฐานของการ
เรียนรู้ทั้งหมดอยู่บนระบบออนไลน์ นอกห้องเรียน โดยการออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรู้ต้องค านึงถึง
สื่อกลางในการจดัการเรียนรู้ โดยเฉพาะโปรแกรมส าหรับการประชุมทางไกล (video conferencing) ที่จะให้
การเรยีนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงด าเนินไปได้ โดยค านึงถึงกิจกรรมการเรียนรูด้้วยตนเองของผู้เรยีนเป็น
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ส าคัญ โดยสามารถอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้ร่วมกัน เช่น การประชุม การ
อภิปรายในช้ันเรยีน อ านวยความสะดวกในการเขียนรายงาน มีระบบให้ทุกคนในช้ันเรียนไดร้่วมกันแชร์ความรู้ 
ความเห็น และประสบการณต์่างๆ ได้ ผ่านเครื่องมือปฏสิัมพันธ์แบบออนไลน์ บนระบบคลาวด์ในการประยุกต์
การใช้งานในรูปแบบต่างๆ (Chaopho, et al., 2020, pp.263-264) 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจดัการเรยีนรู้ เป็นองค์ประกอบท่ีแสดงให้เห็นถึงเป้าหมายของรูปแบบ
การจัดการเรยีนรู้ให้บรรลตุามวตัถุประสงค์ที่ตั้งเอาไว้ โดยรูปแบบการจัดการเรยีนรู้มุ่งเน้นการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษา ซึ่งการก าหนดวัตถุประสงค์นั้นเป็น
ขั้นตอนแรกของการออกแบบการเรียนการสอนโดยการพิจารณาเปา้หมายของการเรียนรู้ ว่าต้องการให้ผู้เรยีนท า
อะไรได้ภายหลังจากท่ีผู้เรียน ได้รบัการจัดการเรยีนการสอนเสร็จสิน้แล้ว (Dick, Carey & Carey, 2001) 

เนื้อหา เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ใช้ในการถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรยีน เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดผลบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ทีต่ั้งไว้ โดยเนื้อหายังถูกใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูด้้วย โดยเนื้อหาของการรู้เทา่ทันสื่อ
ดิจิทัลนั้น จะเน้นไปท่ีการเสริมสรา้งทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 5 ประการ ได้แก่ 1) การเข้าถึงสื่อดจิิทัล        
2) การวิเคราะห์และประเมินเนื้อหาสื่อดิจิทลั 3) สร้างสรรคส์ื่อดิจิทลั 4) การสะท้อนอัตลักษณ์และพฤติกรรม   
5) การแบ่งปันความรู้ (Renee Hobbs, 2010)  

กระบวนการจดัการเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบท่ีแสดงถึงขั้นตอนการจดัการเรียนรูเ้พื่อให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ การเตรยีมความพร้อม และการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง
ประกอบด้วยขั้นตอนและวิธีตา่งๆ ท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ (Khamanee, 2001) ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้เป็น
การสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง และการคดิเชิงวิพากษ์ ได้กิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) การน าเสนอสถานการณ ์2) การตั้งค าถามต่อสถานการณ์ทีไ่ด้รับ 3) การประชุมวางแผนสร้างข้อตกลง
ร่วมกันและค้นคว้าข้อมลู 4) การรว่มมือกันระดมสมอง 5) น าเสนอผลงาน 6) การอภิปรายและสรุปผล โดย
กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมดเป็นกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ยดึผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใหผู้้เรียนได้ลงมือเรียนรู้และปฏิบตัิ
กิจกรรมด้วยตนเอง ผ่านโครงสร้างพื้นฐานของระบบคลาวด์คอมพิวติง และใช้งานคลาวด์ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลายในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ให้บรรลุผล โดยผูส้อนเป็นผูแ้นะน า และสนับสนุนให้การจัดการเรยีนรู้
เป็นไปได้อย่างสะดวก ซึ่งสอดคลอ้งกับ Kongmanus (2018, p.288) ได้กล่าวไว้ว่า การเลือกเครื่องมอื จะตอง
ท าการคัดเลือกเครื่องมือเพื่อการเรียนรทูี่มีความเหมาะสมกับผเูรียนและสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนร ู
ต้องเลือกเครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรพูรอมกับก าหนดเทคนิคหรือกิจกรรม การเรยีนการสอนที่จะใชรวมกัน 
โดยต้องค านึงถึงสภาพ คุณลักษณะและขอจ ากัดของเครื่องมือดิจิทลั เพื่อการเรียนรแูตละชนิดวาเปนเชนใดดวย 
เพื่อจะน าไปสกูารใช้งานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ 

การวัดและการประเมินผล เป็นองค์ประกอบท่ีแสดงให้เห็นถึงผลการเรียนรู้ทีเ่กิดขึ้นกับผูเ้รียน เป็นการ
บอกว่าผู้เรียนนั้นบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ และใช้เป็นองค์ประกอบในการพิจารณากระบวนการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบโดยวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลั โดยการ
วัดและประเมินผลจะช่วยในการพฒันาให้ผู้เรยีนเกิดทักษะการรเูทาทันสื่อดิจิทัล ซึ่งจ าเปนจะตองมีเครื่องมือท่ีใช
ในการประเมินเพื่อพัฒนาทักษะดงักลาวท่ีมีความเที่ยงตรง เช่ือถือได (Prachanban, 2016, p.152) จะส่งผลให้
การจัดการเรยีนรู้มคีวามสมบูรณ์ตามรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ทีส่ร้างขึ้น 

2. การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือรวม
พลังร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลัของนักเรียนระดับมัธยมศึกษานัน้ ภาพรวม
ของระดับคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ทั้งหมดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.54,    
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S.D. = 0.62) เป็นเพราะการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้นั้นได้ศึกษา และวิเคราะห์ สังเคราะห์ ทฤษฏีที่
จ าเป็นต่อการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ และได้รวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคณุวุฒิในการปรบัปรุง
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ในแต่ละองค์ประกอบ รายละเอียดของกิจกรรมการเรยีนรู้ให้มคีวามชัดเจน และการ
ออกแบบการวัดและประเมินผลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรปูแบบ ท าให้รูปแบบการจดัการเรยีนรู้มีความ
เหมาะสมต่อการน าไปใช้ในการจัดการเรยีนรู้ให้กับผูเ้รียนมากยิ่งข้ึน 
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การน ารูปแบบการจัดการเรยีนรู้ บนระบบคลาวดด์้วยการเรียนรูแ้บบร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคดิ
เชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลัไปใช้นั้นผูเ้รียนจะต้องมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ และสญัญาณ
อินเทอร์เน็ต เพื่อให้การจดัการเรยีนรู้เป็นไปตามวตัถุประสงค ์

2. ในการจัดการเรียนรู้ ควรให้ผูเ้รยีนได้เลือกประเด็นสถานการณ์ทีผู่้เรยีนสนใจ เป็นเรื่องที่เป็น
ประเด็นทางสังคมที่มีความคิดเห็นที่หลากหลายเพื่อให้ผูเ้รียนไดฝ้ึกฝนกระบวนการคดิเชิงวิพากษ์ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการวิจัยในเรื่องของการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ด้วยการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือรวมพลังร่วมกับการคิดเชิงวิพากษ์ในการส่งเสริมทักษะของผูเ้รียนในด้านอื่น ๆ เช่น ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
 2. ควรมีการวิจัยเรื่องการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ และสมรรถนะดิจิทัลของพลเมือง เป็นต้น 
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