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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและ

ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 2) พัฒนาโมเดล และ 3) ศึกษาผลการทดลองใช้โมเดล แบ่งการ
วิจัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและความ
ต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดล และระยะที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้
โมเดล ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) ครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน จ านวน 408 โดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi Stage Sampling) 2) ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การฝึกอบรมและการรู้ดิจิทัล จ านวน 5 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 3) 
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของร่างโมเดลและเอกสารประกอบ จ านวน 5 ท่าน โดยการเลือก
แ บ บ เจ า ะ จ ง  (Purposive Sampling) 4) ผู้ ท ร ง คุ ณ วุ ฒิ ใน ก า ร สั ม ม น า อิ ง ผู้ เชี่ ย ว ช า ญ 
(Connoisseurship) เพ่ือประเมินความเหมาะสมของโมเดลและเอกสารประกอบ จ านวน 9 ท่าน โดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และ 5) ครูส าหรับการทดลองใช้โมเดล จ านวน 40 
คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Random Sampling) จากครูที่มีความสนใจสมัครเข้ารับการฝึกอบรม 
เครื่องมือที่ใช้การวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ 1) แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและความต้องการเกี่ยวกับการรู้
ดิจิทัล 2) แบบสัมภาษณ์เชิงลึก 3) โมเดลและเอกสารประกอบโมเดล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงปริมาณ ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความต้องการ
จ าเป็น (PNImodified) สถิติส าหรับการทดสอบ ได้แก่ Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks และ 
t-test (Dependent) ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. องค์ประกอบของสมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ

 



 

 

  จ 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน ประกอบด้วย ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่เก่ียวกับการรู้ดิจิทัล ได้แก่ เข้าใจ 
ใช้งาน สร้าง ประเมิน ปลอดภัย และแบ่งปัน ซึ่งสภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของครูอยู่ในระดับ
ปานกลาง ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลอยู่ ในระดับมากที่สุด ผลการเรียงล าดับความต้องการ
จ าเป็นในด้านสร้างมีคะแนนอยู่ในล าดับที่ 1 

2. โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  (PACSO Model) 
ประกอบด้วย หลักการ (Principles) จุดมุ่งหมาย (Aims) องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสม
สาน (Components of Blended Training) ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน  (Steps of 
Blended Training) และผลการฝึกอบรมแบบผสมสาน (Outputs) ส าหรับขั้นการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามหลักการน าตนเอง แบ่งออกเป็น  3 ระยะ ได้แก่  ระยะที่  1 การฝึกอบรมใน
ห้องฝึกอบรมครั้งที่ 1 ระยะที่ 2 การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และระยะที่ 3 การฝึกอบรม
ในห้องฝึกอบรมครั้งที่ 2 โดยใช้ขั้นตอนการเรียนรู้แบบน าตนเอง 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การปฐมนิเทศ 
2) การปรับพ้ืนฐานความรู้ 3) การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 4) การแสวงหาและ
รวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 5) การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 6) การน าเสนอผลการเรียนรู้ และ 7) การ
ประเมินผล 

3. ผลการทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน พบว่า ครูที่เข้ารับการฝึกอบรมมี
คะแนนด้านความรู้หลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผล
การประเมินด้านทักษะอยู่ในระดับดีมาก และมีคะแนนการประเมินด้านคุณลักษณะหลังการฝึกอบรม
สูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ค าส าคัญ : โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน, การเรียนรู้แบบน าตนเอง, การรู้ดิจิทัล 
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ABSTRACT 

  
The aims of this research were 1) to study components of model, 

currents and needs assessment in digital literacy 2) to develop the blended training 
model with self-directed learning principles 3) to study the results of the trails 
model. The procedure was divided into 3 phases; the first phase; Studying 
components of the model, currents and needs assessment on digital Literacy, the 
second phase; Development the blended training model, the third phase; trials 
model and present the results used. The samples used were 408 teachers by 
multistage random sampling. The equipment used were the questionnaire to identify 
currents and needs in digital literacy, 5 specialists of training and digital literacy were 
interviewed, 9 experts of training were confirmed and approved model in 
connoisseurship technique, and 40 volunteers teachers for the trials training model. 
Types of equipment used in the study were the online questionnaire, the In-depth 
Interview form, and a model and model’s manual. The statistics used were 
percentage, mean, standard deviation, Wilcoxon matched pairs signed-ranks test and 
t-test (Dependent) for quantity data and content analysis for quality data. 

The research results were as follows, 

 



 

 

  ช 

1. Components of digital literacy competencies for teachers are consisted 
of knowledge, skills, and attributes include; understand, use, create, assess, safe, and 
share. The currents level of digital literacy is at medium level. The needs level of 
digital literacy is at the highest level. The first level of need assessment is create. 

2. The blended training model based on self-directed learning principles 
to enhance digital literacy for teachers under the office of basic education 
commission (PACSO Model) consisting of Principles, Aims, Components of blended 
training, Steps of blended training and Outputs. The steps of blended training 
consisted of 3 phases include train in the training room, train online and train in the 
training room with 7 steps of self-directed learning which are 1) orientation 2) 
adjusting knowledge basics 3) planning and setting learning goals 4) seeking and 
gathering knowledge by oneself 5) applying knowledge 6) presenting learning 
outcomes and 7) evaluation. 

3. The results of the trial using the blended training model showed that 
teachers had knowledge scores after training significantly higher than before training 
at the .05 level. The results of skills evaluation were at an excellence level. The 
results of the attribute score after training was higher than before training with 
statistical significance at the level of .05. 

 
Keyword : Integrated Training Model, Self-Directed Learning, Digital Literacy 
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ขอขอบคุณนายไพรวัลย์ จันทะนะ ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
สกลนคร เขต 1 คณะวิจัยอัตลักษณ์ทุกท่าน ที่ให้ก าลังใจและการสนับสนุนในการท าวิทยานิพนธ์มาโดย
ตลอด 

ขอกราบขอบพระคุณแม่ชีอังคณา หลักทอง คุณแม่ทองปอนด์ จันทร์โพธิ์ คุณครูภูริชญา หลัก
ทอง ที่ให้การสนับสนุนและก าลังใจ รวมทั้ง นางสาวธัญธร หลักทอง และนางสาวพรทิวา หลักทอง 
บุตรสาว ตลอดจนญาติพี่น้องทุก ๆ คน ที่ให้ก าลังใจในการท าวิทยานิพนธ์เล่มนี้มาโดยตลอด 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 ปัจจุบันโลกเริ่มเข้าสู่ยุคระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลที่เทคโนโลยีดิจิทัลจะไม่ได้เป็นเพียง
เครื่องมือสนับสนุนการท างานเหมือนที่ผ่านมาในอดีตอีกต่อไป หากแต่จะหลอมรวมเข้ากับชีวิตคน
อย่างแท้จริง และจะเปลี่ยนโครงสร้างรูปแบบกิจกรรมทางเศรษฐกิจกระบวนการผลิต การค้า  
การบริการ และกระบวนการทางสังคมอ่ืน ๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลไปอย่างสิ้นเชิง 
ประเทศไทยจึงต้องเร่งน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนา
ประเทศ ซึ่งบริบทของประเทศไทยเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถตอบปัญหาความท้าทายที่ประเทศก าลัง
เผชิญอยู่หรือเพ่ิมโอกาสในการพัฒนาทางเศรษฐกิจและสังคม เช่น การแก้ปัญหาความเหลื่อมล้ า 
ของสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านรายได้ การศึกษา การรักษาพยาบาล สิทธิประโยชน์ การเข้าถึง
ข้อมูล เป็นต้น อันจะส่งผลให้เกิดการกระจายทรัพยากรและโอกาสที่ทั่วถึง เท่าเทียมและเป็นธรรม
ยิ่งขึ้น รวมทั้งการพัฒนาศักยภาพของประชากรในประเทศทั้งบุคลากรทางด้านเทคโนโลยี บุคลากร 
ที่ท างานในภาคการเกษตร อุตสาหกรรมและบริการ รวมถึงบุคคลทั่วไปที่จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจ
และรู้เท่าทันสื่อและเท่าทันโลก (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) สอดคล้องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) 
พ.ศ. 2553 ที่ได้บัญญัติเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีมาใช้ทางการศึกษา ในหมวดที่ 9 เรื่อง เทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา โดยก าหนดให้รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ต ารา 
หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์อ่ืน วัสดุอุปกรณ์และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน โดยเร่งรัดพัฒนา 
ขีดความสามารถในการผลิต จัดให้มีเงินสนับสนุนการผลิตและมีการให้แรงจูงใจแก่ผู้ผลิต และพัฒนา
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมทั้งพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิตและผู้ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
เพ่ือให้มีความรู้ ความสามารถและทักษะในการผลิต ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
เพ่ือการศึกษาให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต โดยรัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา การผลิต 
และการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบและประเมินผล การใช้
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพ่ือให้เกิดการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) รวมทั้งแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้ก าหนดยุทธศาสตร์ 
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ในการสร้างโอกาส ความเสมอภาคและความเท่าเทียมทางการศึกษา โดยก าหนดเปาาหมาย 
ในการเพิ่มโอกาสทางการศึกษาผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล ด้วยการพัฒนาระบบเครือข่ายเทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือการศึกษาที่ทันสมัยสนองตอบความต้องการของผู้เรียนและผู้ใช้บริการอย่างทั่วถึง 
และมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังก าหนดให้มีการจัดตั้งสถาบันเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาและกองทุนพัฒนา
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมทั้งมีการจัดตั้งสถานีโทรทัศน์และการผลิตรายการเพ่ือการศึกษา 
และท่ีส าคัญที่สุดคือ การให้บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงภายในสถานศึกษาให้ครอบคลุมทุกพื้นที่
ภายใน 5 ปี (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)  
 เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) เป็นเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อการใช้ชีวิต
ของประชาชนทุกคน การด าเนินงานของภาคธุรกิจ ภาครัฐและภาคประชาสังคมทุก ๆ องค์กร 
แต่เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและมีการพัฒนาตลอดเวลา 
ซึ่งยากต่อการคาดเดาในระยะยาว ดังนั้นการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมจึงต้องตระหนัก 
และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีที่จะเกิดข้ึนในอนาคต ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว 
จะส่งผลกระทบในหลายด้าน รวมทั้งด้านการจัดการศึกษาหรือการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากเนื้อหา 
สาระความรู้ หรือองค์ความรู้ มีการเผยแพร่หรือกระจายเทคโนโลยีดิจิทัลผ่านเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT) มาใช้ส าหรับติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเพื่อการศึกษาจากแหล่งการเรียนรู้
ที่อยู่ห่างไกล โดยอาศัยอุปกรณ์สื่อสารโทรคมนาคมซึ่งในอนาคตข้างหน้าจะมีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
มากขึ้น เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือส าคัญต่อการเรียนรู้และการศึกษา ปัจจุบันมีสถานศึกษากว่า 
30,000 แห่ง ที่ตั้งอยู่ทั่วประเทศไทย ผลจากการส ารวจพบว่ายังมีสถานศึกษาจ านวนมาก 
ที่ประสบปัญหาด้านการเชื่อมต่อและปัญหาเรื่องความเร็วในการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การให้บริการไม่ทั่วถึง นอกจากนี้จ านวนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์การเรียนการสอนยังไม่เพียงพอ 
ต่อผู้เรียนและล้าสมัย รวมทั้งครูผู้สอนขาดความช านาญในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ส่งผลให้ไม่สามารถใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ประเทศไทยยังมีเนื้อหาในรูปแบบสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย เหมาะสม  
และสอดคล้องกับความต้องการของคนในประเทศไม่เพียงพอ กล่าวคือ ยังคงมีปัญหาความเหลื่อมล้ า
ทางด้านเนื้อหา (Content Divide) ซึ่งเป็นอีกมิติหนึ่งของความเหลื่อมล้ าดิจิทัล (Digital Divide) 
เนื้อหาที่ส าคัญที่ยังขาดไป อาทิ สื่อการเรียนรู้เพ่ือน าไปใช้ประกอบอาชีพ และสื่อที่ตอบสนองต่อ
ความต้องการของประชาชนในระดับท้องถิ่น ทั้งในเชิงเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา และวัฒนธรรม 
ที่ต่างกัน ดังนั้น จึงไม่น่าแปลกใจว่าในขณะที่ประชาชนเริ่มมีการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งจากอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่และแท็บเล็ต ประชาชนส่วนใหญ่ 
ยังคงเน้นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อความสนุกสนานและความบันเทิง อย่างไรก็ตามยังมีความจ าเป็น
ที่จะต้องพัฒนาทักษะทางด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่จ าเป็นส าหรับประชาชนคนไทย ให้สามารถ 
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คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคมอีกด้วย 
(กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) 
 “คร”ู เป็นผู้ที่มีบทบาทและหน้าที่ส าคัญในทุกภาคส่วนของการศึกษา ดังนิยามของค าว่า 
คร ูที่ว่า ครูคือผู้ที่ให้ความรู้ไม่จ ากัดทุกที่ทุกเม่ือ ครูต้องเต็มไปด้วยความรู้และรู้จักขวนขวาย 
หาความรู้ใหม่ สะสมความดี มีบารมีมาก และครูที่ดีจะต้องไม่ปิดบังความรู้ ควรมีจิตวิญญาณ 
ของความเป็นครู การสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Competency) ในกลุ่มของ
ข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา เป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งในสถานการณ์ปัจจุบัน โดยเริ่มต้นจาก
การสร้างความตระหนักและสร้างแรงจูงใจ (Incentive) เพ่ือให้ครูหันมาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เนื่องจากครูในฐานะที่มีหน้าที่หลักในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ 
เพ่ือให้เป็นทรัพยากรบุคคลที่มีคุณภาพ เพ่ือรองรับนโยบายเศรษฐกิจดิจิทัลที่รัฐบาลได้ก าหนดไว้ 
จ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับประเทศไทยที่จะต้องมีการพัฒนาก าลังคนทั้งปริมาณและคุณภาพให้มี
สมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล กล่าวคือ พัฒนากลุ่มทักษะที่เป็นที่ต้องการ นอกจากนี้ยังต้องมีการปรับ
โครงสร้างก าลังคนทางด้านดิจิทัลอย่างเป็นระบบในลักษณะของการบูรณาการ เพื่อเตรียมความพร้อม
ส าหรับการเป็นประชากรดิจิทัล (Digital Citizens) จากผลการส ารวจของหลายหน่วยงาน เช่น  
We are Social ซึ่งเป็นบริษัทตัวแทนด้านอินเทอร์เน็ตสื่อสังคมออนไลน์ของประเทศสิงคโปร์  
ได้ท าการรวบรวมข้อมูลและพฤติกรรมในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ 
ในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทยพบว่าในปี พ.ศ. 2560 (ค.ศ. 2017) จากจ านวนประชากร 
ของประเทศไทยทั้งหมด 68.22 ล้านคน มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตกว่า 46 ล้านคน คิดเป็น ร้อยละ 67  
ของประชากร ผลการส ารวจดังกล่าว พบว่า วัตถุประสงค์ในการใช้งานส่วนใหญ่จะมุ่งเน้น 
เพ่ือความบันเทิง ซื้อขายสินค้าและบริการ และการติดต่อสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ 
(We are Social, 2016) นอกจากนี้ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) 
(2559) ได้ท าการศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ของคนไทย พบว่า  
กิจกรรมที่เป็นที่นิยมในการใช้อินเทอร์เน็ตโดยใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ การใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ การดูคลิปวีดีโอ การอ่านหนังสือและข่าวรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนกิจกรรมที่เป็นที่นิยม 
ในการใช้อินเทอร์เน็ตโดยใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ได้แก่ การค้นหาข้อมูล การรับ-ส่งจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ การรับชมคลิปวีดีโอ ส าหรับคนไทยกิจกรรมที่คนไทยชอบใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ 
มากที่สุด คือ การเสียภาษีออนไลน์ และการเรียนในรูปแบบ e-Learning ส่วนการซื้อ-ขายสินค้า
ออนไลน์และการช าระค่าบริการด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า นิยมใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
จากผลการศึกษาดังกล่าวแสดงถึงสมรรถนะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับคนไทยต้องยังมีความจ าเป็น
ที่จะต้องได้รับการพัฒนา เนื่องจากมีการใช้งานและการเข้าถึงท่ียังไม่ครอบคลุมทั่วถึงและใช้งาน 
ไม่เต็มประสิทธิภาพ และไม่คุ้มค่าต่อการลงทุนเพื่อการสร้างมูลค่าหรือใช้ในเทคโนโลยีดิจิทัล  
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สอดคล้องกับผลการวิจัยของไชยยา อะการะวัง (2558) ได้กล่าวไว้ว่า ครูมากกว่าร้อยละ 40  
ยังขาดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะครูที่มีอายุมากกว่า 50 ปี ทั้ง ๆ ที่โรงเรียน 
ได้จัดให้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการปฏิบัติงาน 
มีระบบอินเทอร์เน็ตโดยครูเหล่านั้นให้เหตุผลในการไม่ใช้งานว่าเป็นเรื่องยุ่งยาก ไม่อยากเรียนรู้ 
จึงไม่สามารถน าเทคโนโลยีไปใช้ในการเรียนการสอน ส่วนครูที่อยู่ในวัยหนุ่มสาวมีความสามารถ 
ในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในระดับดี สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้  
และจากรายงานผลการศึกษาตัวชี้วัด ICT ด้านการศึกษาในสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ของกระทรวงศึกษาธิการ ในปีการศึกษา 2557 พบว่า การใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา 
ส่วนใหญ่ใช้เพ่ือการเรียนการสอนและการบริหารงาน โดยมีการน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียน 
การสอนอย่างเดียวร้อยละ 73.97 ใช้เพื่อการบริหารอย่างเดียวร้อยละ 14.54 และการน ามาใช้ 
ทั้งการเรียนการสอนและการบริหารร้อยละ 64.86 ส่วนครูผู้สอนที่ผ่านการทดสอบมาตรฐานด้าน ICT 
เพ่ือการศึกษามีจ านวนค่อนข้างน้อยคิดเป็นร้อยละ 29.82 ของครูทั้งหมดโดยเข้ารับการทดสอบ
มาตรฐานด้าน ICT ในระดับมาตรฐานสากล เช่น Microsoft, Cisco,  และ ITPE เป็นต้น รวมทั้ง 
การทดสอบมาตรฐานตามหลักสูตรฝึกอบรมด้าน ICT ของกระทรวงศึกษาธิการ นอกจากนั้น 
ผลการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาครูด้วยกระบวนการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้งานทางด้าน ICT พบว่า 
มีด าเนินการไม่ทั่วถึง มีจ านวนครูผู้สอนที่ผ่านการอบรม การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการเรียน 
การสอนคิดเป็นร้อยละ 47.42 ผ่านการอบรมการใช้อินเทอร์เน็ตช่วยในการเรียนการสอน 
คิดเป็นร้อยละ 47.78 ผ่านการอบรมการสอนวิชาทักษะคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานเพียงร้อยละ 48.49  
และพบด้วยว่าจ านวนครูผู้สอนที่มีวุฒิทางด้าน ICT นั้นมีจ านวนน้อยมากเพียงร้อยละ 10.79  
แต่ในด้านการน า ICT ไปใช้งานนั้นพบว่ามีครูน า ICT ไปใช้ในการเรียนการสอนและใช้ในการท างาน
มากถึงร้อยละ 61.66 และ 72.27 ตามล าดับ ส่วนความสามารถในการใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
(E-mail) และการใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ของครูนั้นพบว่ามีร้อยละ 71.91 และ 74.76 
ตามล าดับที่สามารถใช้งานสื่อดิจิทัลดังกล่าวได้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) ผลจากการศึกษา 
ที่กล่าวมาเป็นข้อมูลที่แสดงให้เห็นว่า ครูผู้สอนในกระทรวงศึกษาธิการยังมีความจ าเป็นที่จะต้องได้รับ
การเสริมสร้างสมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล หรืออาจกล่าวได้ว่าต้องได้รับการพัฒนาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
(Digital Literacy) ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การปฏิบัติงาน และการเรียนรู้ 
เพ่ือพัฒนาตนเอง 
 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) มหาวิทยาลัยดีคิน (Deakin University, 2013)  
ซ่ึงต้ังอยู่ในประเทศออสเตรเลียได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลคือการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการค้นหา 
การใช้และการเผยแพร่สารสนเทศ ซึ่งการรู้ดิจิทัลไม่ใช่สมรรถนะที่มีความคงท่ีเนื่องจาก 
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การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปัจจุบันที่ก้าวหน้าและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วส่งผลโดยตรงต่อ
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล นอกจากนี้ Lee (2013) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลไว้ว่า การรู้ดิจิทัล คือ 
ความสามารถในการท าความเข้าใจและการใช้สารสนเทศในรูปแบบที่หลากหลายจากแหล่งต่าง ๆ  
ที่น าเสนอผ่านทางคอมพิวเตอร์ เช่น การดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต การใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ 
ความสามารถในการใช้โปรแกรมค้นหาเพ่ือสืบค้นสารสนเทศ การประเมินคุณภาพเว็บไซต์ กฎหมาย
และลิขสิทธิ์ที่คุ้มครองทรัพยากรสารสนเทศบนเว็บไซต์ และการอ้างอิงสารสนเทศจากเว็บไซต์  
รวมถึงการสื่อสารบนเว็บไซต์และเครือข่ายสังคมออนไลน์ การเรียนรู้ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่  
และการใช้โปรแกรมประยุกต์เว็บทางสังคม สรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัล คือ ความสามารถท่ีหลากหลาย
กุญแจส าคัญที่ควรเป็นองค์ประกอบในการเรียนรู้และการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
ซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) สร้าง (Create) ประเมิน 
(Assess) ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) 
 การพัฒนาทรัพยากรบุคคลเป็นพันธกิจหนึ่งขององค์กรหรือหน่วยงานที่มีความจ าเป็น  
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะของบุคลากรในด้านต่าง ๆ ตามความต้องการ 
ของแต่ละองค์กรหรือหน่วยงาน ซึ่งมีหลากหลายวิธี เช่น การศึกษาดูงาน การประชุมสัมมนา 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาต่อ การฝึกงาน การทัศนศึกษา การสอนงาน รวมทั้งการฝึกอบรม
ที่นับได้ว่าเป็นวิธีการพัฒนาทรัพยากรบุคคลวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้บุคลากรมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
ในการปฏิบัติงานมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังเป็นกระบวนการในการพัฒนาให้บุคลากรมีความรู้ความสามารถ
ตรงตามความต้องการหรือทัศนคติขององค์การหรือหน่วยงาน ซึ่งรูปแบบหรือกระบวนการฝึกอบรม
เป็นสิ่งส าคัญประการหนึ่งที่มีผลต่อความส าเร็จในการฝึกอบรม โดยเลือกใช้สื่อและวิธีการในการ
อบรมที่เหมาะสม เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสนใจและติดตามเนื้อหา  
ส่งผลให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้ มีความรู้และมีความสามารถในการปฏิบัติงานได้จริง 
สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลรวมทั้งสามารถฝึกปฏิบัตินอกเหนือจากการฝึกอบรม   
ในปัจจุบันที่มีการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่สามารถติดต่อสื่อสารได้อย่างรวดเร็วและหลากหลายรูปแบบ จึงมีแนวคิดในการ
ประยุกต์ใช้ศักยภาพดังกล่าวส าหรับการฝึกอบรมนอกเหนือจากการฝึกอบรมแบบดั้งเดิมในรูปแบบ
การอบรมแบบเผชิญหน้า (Face to Face) ไปสู่การฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Blended Training)  
ซึ่งเป็นรูปแบบการฝึกอบรมที่มุ่งพัฒนาบุคลากรโดยการผสมผสานระหว่างการอบรมแบบดั้งเดิมกับ
การฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เนื่องจากการฝึกอบรมแบบผสมผสานมีความยืดหยุ่น สามารถตอบสนองความต้องการ
ของผู้เข้ารับการอบรม รวมทั้งการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมและทบทวนเนื้อหาเดิมได้ในภายหลัง 
โดยมีการผสมผสานวิธีการฝึกอบรมที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เช่น การฝึกอบรมแบบพบหน้าวิทยากร 
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 การบรรยายการฝึกปฏิบัติ ร่วมกับวิธีการฝึกอบรมบนเว็บด้วยวิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การใช้จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ การศึกษาเนื้อหาการฝึกอบรมบนแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดจากเว็บไซต์ 
ต่าง ๆ การสนทนาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ การส่งงานผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดย
มีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมให้ความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะที่จ าเป็น 
ส าหรับใช้ในการปฏิบัติงานตามภารกิจขององค์กรหรือหน่วยงาน รวมทั้งมีคุณลักษณะที่ต้องการ 
จากผลการวิจัยของ คชากฤษ เหลี่ยมไธสง (2554), ดวงกมล อุบลศรี (2554), ภราดร เสถียรไชยกิจ 
(2555), ปัทมา จันทรวิมล (2556), จารุมน หนูคง และณมน จีรังสุวรรณ (2558) และไชยยา  
อะการะวัง (2558) พบว่า การฝึกอบรมแบบผสมผสานมีประสิทธิภาพที่ดีและส่งผลต่อความรู้ ทักษะ 
และเจตคติของผู้เข้ารับการอบรมตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจากกิจกรรมการฝึกอบรม
และรูปแบบการออกแบบและจัดกิจกรรมที่หลากหลาย ทั้งการเรียนแบบออนไลน์และการเรียนแบบ
เผชิญหน้า สามารถตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมทุกคนสามารถบรรลุเปาาหมายของฝึกอบรมได้เป็นอย่างดี 
 ส าหรับการเรียนรู้ส าหรับครูผู้สอนซึ่งเป็นผู้ส าเร็จการศึกษาจากสถาบันการศึกษา 
ในระดับอุดมศึกษามาก่อนแล้วการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self–Directed Learning) เป็นวิธีการ
เรียนรู้แบบหนึ่งซึ่งมีความเหมาะสมอย่างยิ่งส าหรับครู ซึ่งการเรียนรู้แบบน าตนเองมีแนวคิดพ้ืนฐาน 
มาจากทฤษฎีกลุ่มมานุษยนิยม โดยมีความเชื่อเรื่องความเป็นอิสระ และความเป็นตัวของตัวเองของ
มนุษย์ ดังที่มีผู้กล่าวไว้ว่ามนุษย์ทุกคนเกิดมาพร้อมกับความดี มีความเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเอง
สามารถหาทางเลือกของตนเอง มีศักยภาพและพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างไม่มีขีดจ ากัด  
มีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น โดยมีจุดมุ่งหมายหลัก คือ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม
อย่างต่อเนื่องแม้ว่าผู้เรียนจะจบการศึกษาไปแล้วก็ตาม ซึ่งถือว่าเป็นการเอ้ือต่อการพัฒนาการเรียนรู้
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ผู้เรียนต้องรับผิดชอบในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผล
ความก้าวหน้าของการเรียนของตนเอง นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องถ่ายโอนการเรียนรู้และทักษะ 
ที่เกิดจากการเรียนจากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีกสถานการณ์หนึ่งได้ สรุปได้ว่า การเรียนรู้ 
แบบน าตนเอง เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง ตั้งเปาาหมาย
ในการเรียน แสวงหาผู้สนับสนุน แหล่งความรู้ สื่อการศึกษาที่ใช้ในการเรียนรู้ และประเมินผล 
การเรียนรู้ของตนเอง ทั้งนี้ผู้เรียนอาจได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่นหรืออาจจะไม่ได้รับ 
ความช่วยเหลือจากผู้อื่นก็ได้ 
 จากสภาพปัญหาและการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเข้าสู่ยุค
ของเทคโนโลยีดิจิทัลและการพัฒนาประเทศไทย เพ่ือก้าวเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจและสังคมในยุคดิจิทัล 
มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการพัฒนาประชาชนภายในประเทศให้มีความรู้ ทักษะ 
และคุณลักษณะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาโมเดล 
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การฝึกอบรมแบบผสมผสานด้วยหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครู 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพื่อให้ครูผู้สอนเป็นบุคคลที่มีสมรรถนะ
ทางด้านการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) และสามารถน าความรู้ ทักษะที่จ าเป็น รวมทั้งมีคุณลักษณะ 
ที่ดสี าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ส่งผลให้นักเรียนมีความรู้ 
ความสามารถ ทักษะและคุณลักษณะที่ดี สู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์แบบและพร้อมที่จะเป็น
ประชาชนที่มีสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล (Digital Citizens) เพ่ือก้าวสู่ประเทศไทยในยุคดิจิทัล 
(Digital Thailand) ต่อไปในอนาคต 
 
ค าถามการวิจัย 
 
 1. องค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบัน ความต้องการ และแนวทางเกี่ยวกับ 
การฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มีอะไรบ้าง 
 2. โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ส าหรับครู 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีองค์ประกอบและโครงสร้างอย่างไร 
  3. สมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
เป็นอย่างไร 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล  
ของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 2. เพ่ือพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง เพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 3. เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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ความส าคัญของการวิจัย 
 
 1. โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ 
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้
สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูผู้สอน 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ 
 2. ผู้บริหารการศึกษาหรือผู้บริหารสถานศึกษารวมทั้งผู้ที่ท าหน้าที่ในการพัฒนาบุคลากร
สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีความรู้ ทักษะ  
และคุณลักษณะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
 3. การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง เพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
สามารถใช้เป็นแนวทางในการวิจัยเพื่อพัฒนาโมเดลอื่น ๆ ได้ 
 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 กรอบแนวคิดของการวิจัยประกอบด้วย แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้  
  1. สมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครู ตามแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ของ UNESCO (2011), Kabilan (2004), จันทิมา แสงเลิศอุทัย (2550), มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ (2548), ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2558), อาชัญญา 
รัตนอุบล (2550), ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553), Lee (2013), บุปผชาติ 
ทัฬหิกรณ์ (2551), Bawden (2008), Deakin University (2013), UNESCO (2014), 
International Society for Technology in Education : ISTE. (2005), Commission on 
Information and Communications Technology (2010) และอุบลรัตน์ หริณวรรณ (2557) 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับความหมายของการรู้ดิจิทัล องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล เกณฑ์การประเมิน
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การรู้ดิจิทัลการรู้ดิจิทัล คือ ทักษะหรือ
ความสามารถที่หลากหลายซึ่งมีความส าคัญในการเรียนรู้และการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้อง 
สัมพันธ์กัน โดยที่ทักษะเหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) สร้าง (Create) 
ประเมิน (Assess) ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) ที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
  2. การฝึกอบรมรูปแบบทั่วไปตามแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากแนวคิด
เกี่ยวกับการฝึกอบรมของ Westbury and Cloin (1975), Marsh and Stafford (1984), Bader 
and Bloom (1994), Vella (1995), Pont (1995), Rothwell (1996), Harris (1997), Silberman  
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(1998), Dessler (1998), Schmidt and Hunter (2004), Rosen, Frust and Blackburn (2006), 
ทวีป อภิสิทธิ์ (2536), ฐีระ ประวาลพฤกษ์ (2538), สมคิด บางโม (2539), วิจิตร อาวะกุล (2540), 
จงกลนี ชุติมาเทวินทร์ (2542), ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2544), ช่อเพชร เบ้าเงิน (2545), สมบูรณ์ 
ตันยะ (2545), สุพัตรา ศรีสุวรรณ (2545), สุเมธ งามกนก (2549) และสมชาติ กิจยรรยง และอรจรีย์ 
ณ ตะกั่วทุ่ง (2550) ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับ ความหมายของการฝึกอบรม ประเภทของการฝึกอบรม 
รูปแบบของการฝึกอบรม กระบวนการขั้นตอนของการฝึกอบรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า  
การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นระบบ ซึ่งเป็นกระบวนการ 
ที่ส าคัญยิ่งที่จะช่วยฝึกฝนพัฒนาให้บุคลากรในองค์กรมีความรู้ความสามารถ มีทักษะปฏิบัติ 
หรือความช านาญการกับภาระงานที่ได้รับผิดชอบและมีเจตคติท่ีดี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมพูน
ความรู้ พัฒนาทักษะและเปลี่ยนแปลงเจตคติ แบ่งประเภทของการฝึกอบรม ได้ 4 ประเภท คือ 
1) การฝึกอบรมก่อนประจ าการ 2) การฝึกอบรมระหว่างประจ าการ 3) การฝึกอบรมในโครงการ  
และ 4) การฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาตนเอง ผู้วิจัยได้สังเคราะห์รูปแบบ กระบวนการ ขั้นตอนการฝึกอบรม  
จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรม ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ใช้ประยุกต์ใช้ขั้นตอน 
การจัดระบบการฝึกอบรมของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2547) ซึ่งประกอบด้วย การวิเคราะห์
โมเดลการฝึกอบรมที่มีอยู่แล้วน ามาสังเคราะห์ก าหนดองค์ประกอบใหม่ ออกแบบสร้างเป็นโมเดลใหม่   
และน าโมเดลใหม่ไปทดสอบในสถานการณ์จ าลอง จากการสังเคราะห์กระบวนการ ขั้นตอน 
ในการฝึกอบรมของนักการศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศสามารถสรุปกระบวนการ ขั้นตอน
ของการฝึกอบรมประกอบไปด้วย 1) การศึกษาความต้องการจ าเป็นของการฝึกอบรม 2) การวางแผน
การฝึกอบรม 3) การก าหนดวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม 4) การจัดท าหลักสูตรการฝึกอบรม  
5) การด าเนินการฝึกอบรม และ 6) การติดตามและประเมินผลการฝึกอบรม 
  3. การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือการฝึกอบรมบนเว็บ ตามแนวคิด  
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ Badran Ibrahim and Frankin (1995), Clark (1996), Driscoll 
(1997), James (1997), Khan (1997), Parson (1997), Jones and Farquhar (1997), Lynch 
and Horton (1999), Maddux and Johnson (1997), Bailey and Blythe (1998), Hughes 
and Hewson (1998), Nielsen (2001), ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545), ปรัชญนันท์ นิลสุข 
(2550), ธิดา วิวัฒน์พาณิชย์ (2551), เนาวนิตย์ สงคราม (2553), รจนา ศรีสังวร (2553), 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2554), สิทธิชัย บุษหมั่น (2556), อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม 
(2556), ยศระวี สายทองค า (2558), สมชาย พาชอบ (2556) และไชยยา อะการะวัง (2558) 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับ ความหมาย รูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บ การเรียนการสอนบนเว็บ 
องค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บ กระบวนการฝึกอบรมบนเว็บ การออกแบบการฝึกอบรม 
บนเว็บ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การฝึกอบรมบนเว็บ เป็นการฝึกอบรมโดยน าเทคโนโลยี 
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เว็บและการเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทาง รวมทั้ง 
การอ านวยความสะดวกในการฝึกอบรมให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ ซึ่งรูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บ 
ผู้เข้ารับการอบรมสามารถก าหนดเวลาหรือสถานที่ตามความต้องการของผู้เข้าอบรม อีกทั้งยังสามารถ
เลือกเนื้อหาตามความสนใจและความต้องการได้ นอกจากนั้นผู้วิจัยยังได้สังเคราะห์กระบวนการ 
ขั้นตอนส าหรับการฝึกอบรมบนเว็บซึ่งประกอบไปด้วย 1) การวิเคราะห์ความต้องการ 2) การก าหนด
วัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม 3) การออกแบบหลักสูตรฝึกอบรม 4) การสร้างหลักสูตร เนื้อหา 
และกิจกรรมฝึกอบรม 5) เทคโนโลยีเว็บและเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 6) การด าเนินการฝึกอบรม  
และ 7) การติดตามและประเมินผล  
  4. การฝึกอบรมแบบผสมผสาน ตามแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ  
Mcdonald and Hite (2005), Bernath (2012), Graham (2012), Horn and Staker (2011),  
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550), จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2552), ปณิตา วรรณพิรุณ 
(2554), คชากฤษ เหลี่ยมไธสง (2554) ฉันทิชย์ สาธิตานันต์ (2554) ดวงกมล อุบลศรี (2554)  
ภราดร เสถียรไชยกิจ (2555), ปัทมา จันทวิมล (2556), เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษณ์ (2557),  
จารุมน หนูคง และณมน จีรังสุวรรณ (2558) และไชยยา อะการะวัง (2558) ผู้วิจัยได้ศึกษาเก่ียวกับ
ความหมาย  ความส าคัญ องค์ประกอบ เกณฑ์การพิจารณาการเลือกวิธีการฝึกอบรมและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง  พบว่าการฝึกอบรมแบบผสมผสานเป็นการฝึกอบรมที่ผสมผสานระหว่างการอบรมแบบ
ดั้งเดิมโดยใช้วิธีการอบรมแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) กับการฝึกอบรมด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในรูปแบบออนไลน์ เพื่อตอบสนองความแตกต่างของผู้เข้ารับ
การอบรมโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เข้ารับการอบรมทุกคนบรรลุจุดมุ่งหมายของการฝึกอบรมที่ตั้งไว้ 
ซึ่งการฝึกอบรมในแต่ละรูปแบบมีทั้งส่วนดีและส่วนที่เป็นข้อจ ากัด การเลือกวิธีการในการฝึกอบรมนั้น
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม จ านวนผู้เข้าอบรม ระยะเวลา ความรู้พ้ืนฐานและเทคโนโลยี 
ที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้ด าเนินการสังเคราะห์การฝึกอบรมแบบผสมผสานจากนักการศึกษาและนักวิจัย
หลายท่าน พบว่า วิธีการของการฝึกอบรมแบบผสมผสานประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ คือ  
การฝึกอบรมแบบเผชิญหน้า และการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์ 
  5. การเรียนรู้แบบน าตนเอง ตามแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยเกี่ยวข้องของ Knowles 
(1975), Dixon (1992), Hiemstra and Burns (1997), Tough (1979), เกียรติศักดิ์ วจีศิริ (2553), 
จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554), พัชรพร ปฏิกรณ์ (2554), อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556), 
ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558), ยศระวี วายทองค า (2558), ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558), กนิษฐา 
บางภู่ภมร (2559) และสุคนธ์ทิพย์ ทินาภรณ์ (2559) ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับ ความหมาย 
ของการเรียนรู้แบบน าตนเอง กระบวนการ ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบน าตนเอง ลักษณะของบุคคล 
ที่มีการเรียนรู้แบบน าตนเอง และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าการเรียนรู้แบบน าตนเอง เป็นแนวทาง 
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การเรียนรู้การออกแบบ วางแผนการเรียนรู้ ก าหนดวิธีการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ 
ด้วยตนเองหรือสามารถช่วยเหลือและสนับสนุนการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือมีผู้สอน 
คอยช่วยเหลือก็ได้ จากการสังเคราะห์กระบวนการ/ขั้นตอนเรียนรู้แบบน าตนเองประกอบไปด้วย 
ได้แก่ 1) การปฐมนิเทศ 2) การปรับพ้ืนฐานความรู้ 3) การวางแผนและการก าหนดเปาาหมาย 
การเรียนรู้ 4) การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 5) การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้  
6) การน าเสนอผลการเรียนรู้ และ 7) การประเมินผล กรอบแนวคิดส าหรับการวิจัยในครั้งนี้สรุปได้ดัง
ภาพต่อไปนี้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 

การฝึกอบรมรูปแบบทั่วไป การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

การฝึกอบรมแบบผสมผสาน 

สมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ด้านความรู้ ทักษะและ

คุณลักษณะ 

การเรียนรู้แบบน าตนเอง 

โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน
ตามหลักการน าตนเองเพื่อ

เสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทลั 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน 

สมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครู
สังกัดส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
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ขอบเขตของการวิจัย 
  
 วิธีการด าเนินการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
ซึ่งแบ่งการวิจัยเป็น 3 ระยะ และในแต่ละระยะของการวิจัย ได้น าเสนอขั้นตอนการด าเนินการ 
ประชากรและตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ดังนี้ 
   การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาองคป์ระกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและ 
ความต้องการในการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหระบครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด าเนินการ 3 ขั้นตอน ดังนี้ (สุวิมล ว่องวานิช, 2550) 
    1. วิเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ทราบ
เกี่ยวกับองค์ประกอบ สภาพปัจจุบันและความต้องการในการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการ 
น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน 
    2. การประเมินความต้องการจ าเป็น (Needs Assessment) เป็นกระบวนการ
ประเมินเพ่ือก าหนดความแตกต่างของสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการในการฝึกอบรม 
โดยใช้วิธีการส ารวจสภาพปัจจุบัน และความต้องการเกี่ยวกับการฝึกอบรม เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในปีการศึกษา 
2561 
     2.1 ประชากรและตัวอย่าง 
      ประชากร ได้แก่ ครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 355,602 คน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2561) 
      ตัวอย่าง ได้แก่ ครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 408 คน จ านวนตัวอย่างได้จากการวิเคราะห์ค่าอ านาจในการทดสอบด้วย
โปรแกรม G*Power Analysis โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน  (Multi-Stage Sampling) 
     2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน 
และความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน 
    3. การศึกษาความคิดเห็นของผู้เกี่ยวข้องกับฝึกอบรมและแนวทางการเสริมสร้าง
สมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) เพ่ือให้ได้ข้อมูล 
สภาพปัจจุบันปัญหาที่เก่ียวข้องในการเสริมสร้างสมรรถนะของครู รวมทั้งองค์ประกอบ 
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และแนวทางในการเสริมสร้างสมรรถนะครูที่จะประสบความส าเร็จในเชิงประจักษ์ เพ่ือให้ได้ข้อมูล 
ที่แท้จริง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) 
   การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการ 
น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน โดยด าเนินการ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. พัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยท าการศึกษาเอกสาร แนวคิด หลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องประกอบด้วย 
1) การวิเคราะห์โมเดลการฝึกอบรมที่มีอยู่แล้ว 2) น ามาสังเคราะห์ก าหนดองค์ประกอบใหม่  
3) ออกแบบสร้างเป็นโมเดลใหม่ 4) หาคุณภาพของร่างโมเดล และ 5) น าโมเดลไปทดลองใช้ 
    2. จัดท าคู่มือการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
    3. ประเมินความเหมาะสมความเหมาะสมของคู่มือการใช้โมเดลและเอกสาร
ประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ประกอบโมเดลการเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน โดยผู้เชี่ยวชาญในด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตร 
และการเรียนการสอน ด้านวิจัยและประเมินผล ด้านจิตวิทยา และด้านเทคโนโลยีดิจิทัล จ านวน 
5 ท่าน โดยใช้แบบประเมินคู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
    4. ตรวจสอบ ประเมินและรับรองโมเดลฯ โดยวิธีการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ
(Connoisseurship) ผู้เข้าร่วมการสัมมนาประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิในด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน ด้านการวัดและประเมินผล ด้านการพัฒนาข้าราชการ
ครูและบุคลากรทางการศึกษา และด้านเทคโนโลยีดิจิทัล จ านวน 9 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
แบบตรวจสอบ แบบประเมินและรับรองโมเดลฯ คู่มือการใช้โมเดลฯ และเอกสารประกอบโมเดล 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
   การวิจัยระยะที่ 3 การทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลัก 
การน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ด าเนินการ 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. การทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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     1.1 ตัวอย่างในการใช้โมเดลครั้งนี้ เป็นครูผู้สอนจากส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 จ านวน 40 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) จากครูที่สนใจสมัครเข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
     1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
และเอกสารประกอบโมเดลการเสริมสร้างสมรรถนะตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
    2. การประเมินผลการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน า
ตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน โดยการทดสอบความรู้ก่อนและหลังการฝึกอบรม ประเมินทักษะและคุณลักษณะ 
ด้านการรู้ดิจิทัลของครูที่เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
     2.1 ตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินผลเป็นครูที่เข้ารับการฝึกอบรม 
แบบผสมผสาน เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัลด้วยการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเอง จ านวน 40 คน 
     2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อน 
และหลังการฝึกอบรมแบบผสมผสาน แบบประเมินทักษะในการรู้ดิจิทัล และแบบประเมินคุณลักษณะ
ทางด้านการรู้ดิจิทัล  
 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  ขอบเขตด้านเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ความรู้ ทักษะและคุณลักษณะส่วนบุคคลที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) สร้าง (Create) 
ประเมิน (Asses) ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง หมายถึง การผสมผสาน
วิธีการหรือรูปแบบการอบรมในห้องฝึกอบรมกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
โดยใช้หลักการเรียนรู้แบบน าตนเองซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดความต้องการ 
ในการเรียนรู้ของตนเอง ตั้งเปาาหมายในการเรียน แสวงหาผู้สนับสนุน แหล่งความรู้ สื่อการศึกษา 
ที่ใช้ในการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง ทั้งนี้ผู้เรียนอาจได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่น 
หรืออาจจะไม่ได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่นก็ได้   
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 2. การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการพัฒนาบุคลากรที่เป็นระบบ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือให้บุคลากรเกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ
เพ่ือพัฒนางานที่รับผิดชอบให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 3. การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง การฝึกอบรมโดยน าเทคโนโลยีเว็บ 
และการเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทาง รวมทั้งการอ านวย 
ความสะดวกในการฝึกอบรมให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งรูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บผู้เข้ารับ 
การอบรมสามารถก าหนดเวลา หรือสถานที่ตามความต้องการของผู้เข้าอบรม อีกท้ังยังสามารถ 
เลือกเนื้อหาตามความสนใจและความต้องการได้ 
 4. แนวทางการฝึกอบรม หมายถึง ค าแนะน าหรือรายละเอียดขั้นตอนที่เก่ียวกับ 
การฝึกอบรม เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานเพ่ือให้มีความรู้ ทักษะและคุณลักษณะที่เก่ียวกับการรู้ดิจิทัล 
 5. สภาพปัจจุบัน หมายถึง สภาพความเป็นจริงหรือสภาพที่เกิดขึ้นจริงเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล
ตามความคิดเห็นส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ เข้าใจ ใช้งาน 
สร้าง ประเมิน ปลอดภัย และแบ่งปัน 
 6. ความต้องการ หมายถึง ความประสงค์ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานที่เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
 7. สมรรถนะของครู หมายถึง คุณลักษณะพื้นฐานของครู ซึ่งมีความสัมพันธ์ต่อ 
การปฏิบัติงานหรือจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียน 
ตามหลักสูตร ซึ่งประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 
 8. สมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 
ของบุคคลที่เกี่ยวกับการน าอุปกรณ์ โปแกรมคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน  
เช่น ระบบคอมพิวเตอร์ โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่  
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดส าหรับการติดต่อสื่อสาร 
การเรียนรู้ การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกัน รวมทั้งการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
ซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) ประเมิน (Assess) สร้าง 
(Create) ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) ซึ่งรายละเอียด ดังนี้ 
 9. เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการรวบรวม 
และวิเคราะห์ความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัล  
ระบบคลาวด์ แอปพลิเคชั่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ และความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือน าไปใช้ในการปฏิบัติงานหรือการด ารงชีวิต  
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 10. ใช้งาน (Use) หมายถึง ความสามารถท่ีเกิดจากการน าความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นเครื่องมือส าหรับการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การใช้งานระบบ 
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การใช้โปรแกรมประมวลผลค า การใช้โปรแกรมตารางท าการ การใช้
โปรแกรมค้นหา (Search Engine) การรับ-ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การใช้งานโปรแกรมประยุกต์ 
และการใช้งานอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น 
 11. สร้าง (Create) หมายถึง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับ เพ่ือสร้างงาน 
หรือชิ้นงานตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ การสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน การน าเสนอข้อมูล
ในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก การสร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอน และการประยุกต์ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอน เป็นต้น 
 12. ประเมิน (Assess) หมายถึง การรวบรวม การวิเคระห์ การตีความ และใช้ข้อมูล
สารสนเทศที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการตัดสินใจในการปฏิบัติงาน 
หรือการด ารงชีวิต ได้แก่ การประเมินการให้ความส าคัญ คุณค่า ประโยชน์ การตรวจสอบ 
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลสารสนเทศ รวมทั้งการมีคุณธรรมและจริยธรรมในใช้ระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เป็นต้น 
 13. ปลอดภัย (Safe) หมายถึง ความสามารถในการปาองกันตนเองเกี่ยวกับภัยคุกคาม 
ที่มีผลกระทบต่อการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การปาองกันภัยคุกคามของระบบคอมพิวเตอร์ 
การจัดการและปาองกันไฟล์ข้อมูลดิจิทัล การปฏิบัติตนตาม พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2560 การปาองกันภัยจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
และการดูรักษาอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น  
 14. แบ่งปัน (Share) หมายถึง ความสามารถในการแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลากหลายรูปแบบและหลากหลายช่องทาง เช่น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ การแบ่งปันและเข้าใช้งานไฟล์ดิจิทัลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
  1. แนวคิดเก่ียวกับโมเดลและการพัฒนาโมเดล 
  2. แนวคิดเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
  3. แนวคิดเก่ียวกับสมรรถนะครูผู้สอน  
  4. แนวคิดเก่ียวกับการฝึกอบรม 
  5. แนวคิดเก่ียวกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  6. แนวคิดเก่ียวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน/การเรียนแบบผสมผสาน   
  7. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
  8. แนวคิดเก่ียวกับการประเมินความต้องการจ าเป็น 

 
แนวคิดเกี่ยวกับโมเดลและการพัฒนาโมเดล 
 
 โมเดลหรือรูปแบบเป็นชุดของความคิดหรือวิธีการที่มีองค์ประกอบสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน
อย่างเป็นระบบขึ้นอยู่กับลักษณะของงานหรือแนวคิดในการด าเนินกิจกรรมร่วมกันให้บรรลุเปาาหมาย  
โดยมีสาระส าคัญที่เกี่ยวกับรูปแบบ ดังนี้ 
  1. ความหมายของโมเดล 
   โมเดล หรือ รูปแบบ เป็นค าที่ใช้สื่อความหมายซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้ นิยาม 
สรุป หรือให้ความเห็นเกี่ยวกับความหมายไว้หลายท่าน ดังต่อไปนี้ 
    Quirk (1987) ได้ให้ความหมายของรูปแบบไว้ 3 ประการ คือ 
     1. รูปแบบ หมายถึง สิ่งที่เป็นแบบย่อส่วนของของจริง ตรงกับภาษาไทยว่า 
แบบจ าลอง 
     2. รูปแบบ หมายถึง สิ่งของหรือคนที่น ามาใช้เป็นแบบอย่างในการด าเนินการ
บางอย่าง เช่น ครูต้นแบบ นักเดินแบบหรือแม่แบบในการวาดภาพศิลป์ เป็นต้น  
     3. รูปแบบ หมายถึง แบบหรือรุ่นของผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ เช่น  
เครื่องคอมพิวเตอร์ รุ่น 864x เป็นต้น 
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    Good (1973) ได้ให้ความหมายของรูปแบบไว้ในพจนานุกรมการศึกษา  
4 ความหมายดังนี้ 1) เป็นแบบอย่างของสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างหรือท าซ้ า  
2) เป็นต้นอย่างเพ่ือการเลียนแบบ 3) เป็นแผนภูมิหรือรูปสามมิติซึ่งเป็นตัวแทนของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  
และ 4) เป็นชุดของปัจจัยหรือตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ซึ่งรวมกันเป็นตัวประกอบ 
และเป็นสัญลักษณ์ทางระบบสังคม อาจจะเขียนออกมาเป็นสูตรทางคณิตศาสตร์ หรือบรรยาย 
เป็นภาษาก็ได้ 
    Stoner and Wankel (1986) ให้ความหมายว่า รูปแบบ เป็นการจ าลอง 
ความจริงของปรากฏการณ์ เพ่ือท าให้เราได้เข้าใจความสัมพันธ์ที่สลับซับซ้อนของปรากฏการณ์นั้น ๆ 
ได้ง่ายขึ้น 
    Bardo and Hartman (1982) ได้กล่าวถึง รูปแบบในทางสังคมศาสตร์ ไว้ว่า 
เป็นชุดของข้อความเชิงนามธรรมเกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่เราสนใจ เพ่ือใช้ในการนิยามคุณลักษณะ 
และหรือบรรยายคุณสมบัตินั้น ๆ 
    สมาน อัศวภูมิ (2549) ได้ให้ความหมายของรูปแบบว่า หมายถึง แบบจ าลอง
อย่างง่ายหรือย่อส่วน (Simplified Form) ของปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่ผู้เสนอได้ศึกษาและพัฒนาขึ้น
เพ่ือแสดงหรืออธิบายปรากฏการณ์ให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น ในบางกรณีอาจจะใช้ประโยชน์ในการท านาย
ปรากฏการณ์ที่จะเกิดข้ึน ตลอดจนอาจใช้เป็นแนวทางในการด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่งต่อไป 
    พรสันต์ เลิศวิทยาวิวัฒน์ (2550) ได้ให้ความหมายไว้ว่า รูปแบบ หมายถึง 
กระบวนการด าเนินงานหรือความสัมพันธ์ที่เป็นรูปแบบอย่างหนึ่ง หรือเป็นแบบอย่างของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างหรือการท าซ้ า  
    เตือนใจ รักษาพงศ์ (2551) ให้ความหมายของรูปแบบไว้ว่า หมายถึง โครงสร้าง 
แบบจ าลองของสภาพความเป็นจริงที่สร้างขึ้น เพื่อใช้แทนแนวคิดหรือปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์
หนึ่ง ซึ่งใช้อธิบายความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในรูปแบบนั้น  
    ทิศนา แขมณี (2551) ให้ความหมายของรูปแบบการสอน หมายถึง  
สภาพลักษณะของการเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ ชึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็น
ระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง ๆ โดยประกอบด้วย
กระบวนการหรือขั้นตอนส าคัญในการเรียนการสอนรวมทั้งวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ 
ที่สามารถช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดที่ยึดถือ 
ซึ่งได้รับการพิสูจน์ทดสอบ หรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพสามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอน
ให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ ดังนั้น รูปแบบจึงจ าเป็นต้องมีองค์ประกอบส าคัญ ๆ  
4 ประการ ได้แก่ 1) มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อที่เป็นพ้ืนฐานหรือเป็นหลักของ
รูปแบบการสอน 2)  มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอน 
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ที่สอดคล้องกับหลักการที่ยึดถือ 3)  มีการจัดระบบ คือมีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ 
ขององค์ประกอบของระบบให้สามารถน าผู้เรียนไปสู่เปาาหมายของระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ 
และ 4) มีการอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ อันจะช่วยให้
กระบวนการเรียนการสอนนั้น ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  
    บุญชม ศรีสะอาด (2553) ได้ให้ความหมายของค าว่ารูปแบบ (Model) ว่า
หมายถึง โครงสร้างที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบหรือตัวแปรต่าง ๆ ผู้วิจัยสามารถใช้
รูปแบบอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ หรือตัวแปรต่าง ๆ ที่มาในปรากฏการณ์
ธรรมชาติหรือในระบบต่าง ๆ อธิบายล าดับขั้นตอนขององค์ประกอบหรือกิจกรรมในระบบ 
    จากความหมายของรูปแบบดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า โมเดลหรือรูปแบบ 
หมายถึง โครงสร้างที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบหรือตัวแปรต่าง ๆ เพ่ือเป็นแบบอย่าง
หรือแนวทางส าหรับการด าเนินงานที่มีความสัมพันธ์ระหว่างกัน และมีความเกี่ยวข้องกันในลักษณะที่
ท าให้เกิดความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันในการด าเนินการให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ได้ก าหนดไว้ 
  2. ประเภทของโมเดล 
   Keeves (1997) ได้แบ่งประเภทของโมเดลหรือรูปแบบโดยยึดแนวทางของ  
Caplan and Tutsuoka และพัฒนาการของการใช้รูปแบบทางการศึกษาและทางสังคมศาสตร์ 
สามารถแบ่งได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
    1. รูปแบบเชิงเทียบเคียง (Analog Model) ลักษณะเป็นรูปแบบเชิงกายภาพ
ส่วนใหญ่ใช้ทางด้านวิทยาศาสตร์ รูปแบบประเภทนี้ทางการศึกษาไม่ค่อยน ามาใช้เป็นรูปแบบที่สร้าง
ขึ้น โดยใช้หลักการเทียบเคียงเปรียบเทียบ อุปมาอุปมัยกับปรากฏการณ์ที่เป็นรูปธรรม เพ่ือสร้าง
ความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่เป็นนามธรรม รูปแบบที่สร้างขึ้นต้องมีองค์ประกอบที่ชัดเจน  
เพ่ือให้สามารถน าไปทดสอบด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ได้และสามารถน าไปใช้หาข้อสรุปของ
ปรากฏการณ์ได้อย่างกว้างขวาง การทดสอบรูปแบบประเภทนี้ท าได้โดยการเปรียบเทียบกับข้อมูล 
เชิงประจักษ์ที่เก็บรวบรวมได้ในขณะนั้น ตามหลักการให้เหตุผลตามตรรกะ รูปแบบประเภทนี้ 
มีจุดอ่อน คือ ไม่สามารถระบุความสัมพันธ์ของแต่ละองค์ประกอบภายในรูปแบบได้อย่างชัดเจน 
จึงท าให้น าไปใช้ได้อย่างจ ากัด 
    2. รูปแบบเชิงข้อความ (Semantic Model) ลักษณะของรูปแบบประเภทนี้ 
เป็นรูปแบบที่แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบภายในรูปแบบในรูปของข้อความ โดยใช้หลักการ
เทียบเคียงแนวความคิดจึงท าให้ได้เนื้อหาสาระมากกว่ารูปแบบเชิงเทียบเคียง การที่รูปแบบประเภทนี้
ใช้ข้อความจึงท าให้อธิบายรายละเอียดของรูปแบบได้ดี แต่จุดอ่อนของรูปแบบประเภทนี้ คือ 
ขาดความชัดเจน ยากแก่การทดสอบโครงสร้างของรูปแบบ แต่รูปแบบเชิงข้อความก็ถูกน ามาใช้ 
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อย่างแพร่หลายทางด้านการศึกษา เพราะสามารถน าไปใช้ศึกษาหรือวิจัยเกี่ยวกับปรากฏการณ์ 
ทางการศึกษาได้ดี เช่น รูปแบบการเรียนรู้ในสถานศึกษา เป็นต้น 
    3. รูปแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) เริ่มน ามาใช้ในทาง
การศึกษาช่วงต้นศตวรรษท่ี 1960 โดยเริ่มจากการน ามาใช้ทางด้านการวัดผลการศึกษาก่อนแล้ว 
จึงขยายไปใช้กับการศึกษาในสาขาอ่ืน ๆ ปัจจุบันมีแนวโน้มจะน าไปใช้ทางด้านพฤติกรรมศาสตร์ 
และสังคมศาสตร์เพ่ิมข้ึน เพราะสามารถทดสอบสมมติฐานเป็นรูปแบบที่ใช้สมการคณิตศาสตร์ 
ในการแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้น าไปสู่การสร้างทฤษฏีในสาขานั้น ๆ 
    4. รูปแบบเชิงสาเหตุ (Causal Model) เป็นรูปแบบที่ใช้ตรรกะของเหตุ (Cause) 
และผล (Effect) มาอธิบายองค์ประกอบภายใน เป็นรูปแบบที่พัฒนามาจากเทคนิคที่เรียกว่า  
การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) เป็นวิธีวัดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่สามารถบอกได้ว่า  
ตัวแปรอิสระตัวใดบ้างที่มีผลกระทบทางตรงและทางอ้อมต่อตัวแปรตามที่สนใจศึกษา ทั้งขนาด 
และทิศทางท่ีมีผลกระทบร่วมกับหลักการสร้างรูปแบบเชิงข้อความ (Semantic Model)  
โดยการน าเอาตัวแปรต่าง ๆ มาสัมพันธ์เชิงเหตุและผลที่เกิดขึ้น ดังนี้  
     4.1 รูปแบบระบบเส้นเดี่ยว (Recursive Model) เป็นรูปแบบที่แสดง
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างตัวแปรด้วยเส้นโยงที่มีทิศทางของการเป็นสาเหตุไปในทางเดียวกัน
หรือไม่มีความสัมพันธ์ย้อนกลับ รวมทั้งกรณีความสัมพันธ์ของตัวแปรเดียวกันแต่ต่างวันเวลากัน 
     4.2 รูปแบบเชิงสาเหตุเส้นคู่ (Non–Recursive Model) เป็นรูปแบบ 
ที่แสดงความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างตัวแปร โดยทิศทางความสัมพันธ์ของตัวแปรภายในรูปแบบ 
ตัวหนึ่งอาจเป็นได้ทั้งสาเหตุและผลของตัวแปรภายในรูปแบบอีกตัวหนึ่งหรือมีทิศทางความสัมพันธ์
แบบย้อนกลับนั่นเอง 
   สอดคล้องกับ สเตนเนอร์ (Steiner, 1990) ได้จ าแนกรูปแบบออกเป็น 2 ประเภท 
คือ รูปแบบเชิงกายภาพ (Physical Model) แบ่งออกเป็น  
    1. รูปแบบของสิ่งของใดสิ่งของหนึ่ง เป็นรูปแบบที่ออกมาจากของจริง เช่น 
แบบจ าลองเครื่องบิน เอฟ 16 ล าเล็ก ๆ ที่จ าลองมาจากเครื่องบินเอฟ 16 จริง รูปแบบเพื่อสิ่งใด 
สิ่งหนึ่ง เป็นรูปแบบที่ออกแบบไว้เพื่อเป็นต้นแบบของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น การสร้างแบบจ าลอง
เครื่องบินเอฟ 16 ขึ้นมาก่อนเพ่ือน าไปเป็นต้นแบบในการผลิตเครื่องบินเอฟ 16 จริง 
    2. รูปแบบเชิงมโนทัศน์ (Conceptual Model) แบ่งออกเป็น 1) รูปแบบ 
เชิงความคิดของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง คือ รูปแบบที่สร้างขึ้นโดยจ าลองมาจากทฤษฎีที่มีอยู่แล้ว 2) รูปแบบ 
เชิงความคิดเพ่ือสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่ง คือ รูปแบบที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้อธิบายทฤษฎี 
   จากประเภทของรูปแบบดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่า รูปแบบถูกแบ่งประเภทตาม
ลักษณะการน าไปใช้งาน เพ่ือน าไปหาข้อสรุปและอธิบายปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เก็บรวบรวมไว้อย่าง
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ชัดเจน สรุปว่า ประเภทของรูปแบบ เป็นลักษณะของการใช้ประโยชน์ในการศึกษาและอธิบาย
ปรากฏการณ์ทางการศึกษาที่ต้องการศึกษาเพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้น 
  3. องค์ประกอบของโมเดล 
   จากการศึกษาตัวอย่างของรูปแบบจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง พบว่า ไม่มีหลักเกณฑ์ว่า
รูปแบบต้องมีองค์ประกอบอะไรบ้าง ส่วนใหญ่จะข้ึนอยู่กับลักษณะเฉพาะของปรากฏการณ์ท่ีผู้สนใจ
ด าเนินการศึกษา ส่วนการก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบเกี่ยวกับการจัดองค์การและการบริหาร
จัดการ (The Model of Organization and Management) ตามแนวคิดของ Brown and 
Moberg (1980) ซึ่งได้สังเคราะห์รูปแบบขึ้นมาจากแนวคิดเชิงระบบ (System Approach) กับ
หลักการบริหารตามสถานการณ์ (Contingency Approach) ประกอบด้วยดังนี้ 
    1. สภาพแวดล้อม (Environment) 
    2. เทคโนโลย ี(Technology) 
    3. โครงสร้าง (Structure) 
    4. กระบวนการจัดการ (Management Process)  
    5. การตัดสินใจสั่งการ (Decision Making) 
   รปูแบบเกี่ยวกับการจัดองค์การและการบริหารจัดการตามแนวคิดดังกล่าว 
มีลักษณะดังภาพประกอบ 2 
 

 
ที่มา : Brown and Moberg (1980) 
 

ภาพประกอบ 2 โมเดลเชิงระบบและสถานการณ์ตามแนวคิดของ Brown and Moberg 
 
   สมาน อัศวภูมิ (2549) กล่าวถึงองค์ประกอบของรูปแบบการบริหารว่ามีอยู่สองส่วน 
ได้แก่ วัตถุประสงค์ของรูปแบบและกลไกของรูปแบบซึ่งเป็นตัวจักรในการท าหน้าที่ของรูปแบบ 
 

สภาพแวดล้อม 

เทคโนโลยี โครงสร้าง 

กระบวนการจัดการ การตัดสินใจสั่งการ 
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เพ่ือการบรรลุวัตถุประสงค์ของรูปแบบโดยมีบริบทเป็นเงื่อนไข องค์ประกอบของรูปแบบบริหาร 
ควรครอบคลุมลักษณะส าคัญของการบริหารในประเด็นต่อไปนี้ 
    1. องค์ประกอบการบริหารควรมีกลไกตัดสินใจในการบริหาร หมายถึง  
ระบบข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ ระบบและรูปแบบการตัดสินใจในการบริหารงานในองค์การ 
    2. องค์ประกอบการบริหารควรมีกลไกบริหารภายใน หมายถึง ระบบงาน 
และระบบคนในองค์การ การไหลเวียนของงาน ขอบเขต อ านาจหน้าที่ และความสัมพันธ์ของ
หน่วยงานย่อยในองค์การ และกระบวนการบริหารงานทั้งในระดับองค์การและหน่วยงานย่อย 
ในองค์การ 
    3. องค์ประกอบการบริหารควรมีกลไกการบริหารความสัมพันธ์ภายนอก 
หมายถึง ระบบงานอ านาจหน้าที่ความรับผิดชอบของหน่วยงาน ก าหนดขอบเขตหน่วยงาน 
และบุคคลภายนอกที่เก่ียวข้อง ก าหนดกระบวนการและวิธีการด าเนินงานความสัมพันธ์กับหน่วยงาน
และบุคคลภายนอก 
    4. องค์ประกอบการบริหารควรมีกลไกการบริหาร การตรวจสอบ 
ผลการด าเนินงานขององค์การและการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้องค์การมีประสิทธิภาพ 
และประสิทธิผลมากข้ึน 
    5. องค์ประกอบการบริหารควรมีกลไกการบ ารุงและพัฒนาทรัพยากร 
ขององค์การโดยเฉพาะทรัพยากรทางเฑคโนโลยีและทรัพยากรบุคคล 
   สรุปว่า องค์ประกอบของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยอะไรบ้าง ขึ้นอยู่กับ
ปรากฏการณ์ที่ก าลังศึกษาหรือการออกแบบแนวคิด ทฤษฎีและหลักการพ้ืนฐานในการก าหนด
รูปแบบแต่ละรูปแบบนั้นเป็นหลัก 
  4. การพัฒนาโมเดล 
   การพัฒนาโมเดลนั้น อาจจะมีขั้นตอนในการด าเนินงานแตกต่างกันออกไป  
แต่โดยทั่วไปแล้ว การพัฒนาโมเดลแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ การสร้างโมเดล (Construct) 
และการหาความเที่ยงตรง (Validity) ของโมเดล ส่วนรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนว่ามีการด าเนินการ
อย่างไรนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะและกรอบแนวคิดซึ่งเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโมเดลนั้น ๆ โดยที่มี 
นักการศึกษาหลายท่านได้ด าเนินการศึกษาข้ันตอนในการพัฒนาโมเดล ดังต่อไปนี้ 
    ทิศนา แขมณี (2551) ได้เสนอขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาโมเดล ไว้  
5 ขั้นตอน ดังนี้ 
     1. ขั้นรวบรวมปัญหา (Problem Formulation) เพ่ือให้รู้ว่าอะไรคือปัญหา 
ที่แท้จริง 
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     2. ขั้นพัฒนารูปแบบ (Model Construction) ด าเนินการภายหลังจากท่ีได้
รวบรวบปัญหาต่าง ๆ แล้ว ในการสร้างรูปแบบต้องพิจารณาวัตถุประสงค์เบื้องต้นของการสร้าง 
และต้องรู้ถึงลักษณะเฉพาะที่ต้องการของผลผลิตด้วย ต้องรู้ข้อมูลสารสนเทศท่ีจ าเป็น 
และควรค านึงถึงค่าใช้จ่ายในการสร้างและความสนใจของผู้ใช้ด้วยเพราะถ้ารูปแบบมีค่าใช้จ่ายสูง 
และไม่เป็นที่ยอมรับของผู้ใช้ข้อมูลที่รวบรวมมาอาจมีโอกาสบกพร่องได้ในระหว่างการด าเนินงาน 
ขั้นต่าง ๆ จึงควรมีการให้จ ากัดความสภาพการณ์ การสุ่มตัวอย่างและท าตามหลักวิชาอย่างเคร่งครัด 
     3. การทดสอบรูปแบบ (Testing the Model) เมื่อสร้างรูปแบบเสร็จแล้ว 
ควรทดสอบโดยพิจารณาถึงมีความตรงตามสถานการณ์จริง (Valid) รูปแบบที่สร้างขึ้นหากมี 
ความใกล้เคียงกับความจริงจะดีมาก เพราะจะช่วยให้ตัดสินใจได้ดีข้ึนไม่ยุ่งยากต่อการน าไปใช้ 
และควรพิจารณาถึงระดับความส าเร็จจากการแก้ปัญหา มีการน าไปทดลองใช้เพื่อเปรียบเทียบว่า 
ผลการน าไปใช้ท าให้มีการปรับปรุงคุณภาพในการปฏิบัติงานอย่างไร การทดลองใช้มี 2 ลักษณะ คือ 
ทดลองย้อนหลัง (Retrospective Evaluation) โดยใช้กับข้อมูลในอดีตและการทดลองใช้ในปัจจุบัน  
(Pretest) 
     4. การท าให้ส าเร็จ (Implementation) เมื่อผ่านการทดสอบแล้วก็ควร
สามารถที่จะน าไปใช้ให้เกิดความส าเร็จเพราะไม่มีรูปแบบใดที่จะเรียกว่า ส าเร็จอย่างสมบูรณ์ 
จนกว่าจะได้รับการยอมรับได้รับความสนใจและมีการน าไปใช้ 
     5. การพัฒนาปรับปรุงรูปแบบให้ทันสมัย (Model Updating)  
แม้ว่าจะมีการน ารูปแบบไปใช้อย่างประสบความส าเร็จ แต่ก็ควรมีการพัฒนาปรับปรุงประยุกต์ให้
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ขององค์การและสถานการณ์ท่ีมากระทบจากภายในและภายนอกองค์การ  
    บุญชม ศรีสะอาด (2553) กล่าวถึงข้ันตอนการพัฒนารูปแบบว่ามี 2 ขั้นตอน 
ประกอบด้วย 
     1. ขั้นตอนแรก ผู้วิจัยจะสร้างหรือพัฒนารูปแบบขึ้นมาก่อน เป็นรูปแบบตาม
สมมติฐาน โดยการศึกษาค้นคว้าทฤษฎี แนวคิด รูปแบบ และผลการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์
สภาพสถานการณ์ต่าง ๆ ชึ่งจะช่วยให้สามารถก าหนดองค์ประกอบหรือตัวแปรภายในรูปแบบ 
รวมทั้งลักษณะความสัมพันธ์ 
     2. ขั้นที่สอง การทดสอบความเที่ยงตรงของรูปแบบ คือ การน ารูปแบบที่ได้
ไปทดลองใช้ในสถานการณ์จริง เพ่ือทดสอบดูว่ามีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพตามที่มุ่งหวังไว้
หรือไม่ ผู้วิจัยอาจปรับปรุงรูปแบบใหม่โดยตัดองค์ประกอบหรือตัวแปรที่มีความส าคัญน้อยออก 
จะท าให้ได้รูปแบบที่มีความเหมาะสมมากขึ้น 
    คีฟร์ (Keeves, 1997) ได้กล่าวถึงหลักการกว้าง ๆ ในการก ากับ เพ่ือพัฒนา
รูปแบบที่ดีควรมีลักษณะ 4 ประการ ดังนี้ 
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     1. รูปแบบควรจะประกอบขึ้นด้วยความสัมพันธ์อย่างมีโครงสร้างของตัวแปร
มากกว่าความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงธรรมดา อย่างไรก็ตามความเชื่อมโยงแบบเส้นตรงทั่วไปก็มีประโยชน์
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการวิจัยช่วงแรกของการพัฒนารูปแบบ 
     2. รูปแบบที่พัฒนาขึ้นควรใช้เป็นแนวทางในการพยากรณ์ผลที่เกิดข้ึน 
ในการใช้รูปแบบสามารถตรวจสอบได้โดยการสังเกตและสนับสนุนด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ 
     3. รูปแบบควรจะต้องระบุหรือชี้ให้เห็นถึงกลไกเชิงเหตุผลของเรื่องที่ศึกษา
ดังนั้นรูปแบบนอกจากจะเป็นเครื่องมือในการพยากรณ์ได้แล้วควรใช้ในการอธิบายปรากฏการณ์ได้
ด้วย 
     4. รูปแบบควรเป็นเครื่องมือในการสร้างมโนทัศน์ใหม่ และสามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ของตัวแปรในลักษณะใหม่ได้ ซึ่งเป็นการขยายองค์ความรู้ในสิ่งที่ก าลังศึกษาด้วย  
    ในการพัฒนารูปแบบนั้นมีข้อควรระมัดระวังอยู่ 2 ประการ ดังนี้   
     1. การท าให้รูปแบบชัดเจนเกินไป เนื่องจากในการสร้างรูปแบบจะต้องท าให้
สิ่งที่เป็นนามธรรมหรือสลับซับซ้อนมีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน เพ่ือให้องค์ประกอบหรือตัวแปรที่
เกี่ยวข้องได้ชัดเจน บางครั้งการพยายามท าให้รูปแบบชัดเจนหรือเข้าใจง่ายโดยการก าหนด
องค์ประกอบหรือตัวแปรที่เก่ียวข้องทั้งมากและน้อยเข้ามาไว้ในรูปแบบท าให้รูปแบบสลับซับซ้อน
เกินไปเพราะมีจ านวนตัวแปรที่เก่ียวข้องมาก ท าให้ไม่สะดวกต่อการทดสอบรูปแบบ ดังนั้นการท าให้
รูปแบบชัดเจน จึงต้องก าหนดขอบเขตความเกี่ยวข้องขององค์ประกอบหรือตัวแปรให้เหมาะสม 
โดยก าหนดเฉพาะองค์ประกอบหรือตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันจริง ๆ เท่านั้นเข้าไว้ในรูปแบบ 
     2. การเน้นรูปแบบหรือสัญลักษณ์ที่ใช้ในรูปแบบมากเกินไป ท าให้ละเลย
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบหรือตัวแปรที่ต้องน าไปทดสอบหรือตรวจสอบอาจท าให้มองไม่เห็น
โครงสร้างความสัมพันธ์ที่แท้จริงขององค์ประกอบหรือตัวแปรภายในรูปแบบ   
    สรุปว่า การพัฒนาโมเดล เป็นการพัฒนารูปแบบจ าลองเชิงข้อความที่มีโครงสร้าง
แสดงองค์ประกอบหลักท่ีต้องการศึกษา โดยเลือกเฉพาะองค์ประกอบที่มีความส าคัญต่อการศึกษา
เรื่องนั้น ๆ โมเดลหรือรูปแบบที่สร้างขึ้นอาจจะมีขั้นตอนในการด าเนินงานแตกต่างกันไป 
แต่ควรประกอบด้วย 2 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ ขั้นตอนการสร้างโมเดล (Construct) และข้ันตอนการหา
ความตรง (Validity) ของโมเดล 
    ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการวิจัยส าหรับการพัฒนาโมเดล
ออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบัน และความต้องการเก่ียวกับ
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ระยะที่ 2 การพัฒนา
โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับ
ครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ระยะที่ 3 การทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรม
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แบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  5. การประเมินโมเดล 
   การพัฒนารูปแบบอาจมีข้ันตอนการด าเนินงานแตกต่างกันไป แต่โดยทั่วไปแล้วจะ
แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 1) การสร้างรูปแบบ (Construct) และ 2) การหาความตรง (Validity) 
ของรูปแบบ (Willer, 1968) ส่วนรายละเอียดแต่ละขั้นตอนว่ามีการด าเนินการอย่างไรนั้นขึ้นอยู่กับ
ลักษณะและกรอบแนวคิดซึ่งเป็นพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบนั้น ๆ หากเป็นการพัฒนารูปแบบที่เป็น
ส่วนหนึ่งของงานวิจัยหรือวิทยานิพนธ์ก็อาจมีวิธีด าเนินการ 2 ขั้นตอนหลัก คือ การพัฒนารูปแบบ
และการทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของรูปแบบนั้น ซึ่งก็มีความส าคัญยิ่งต่อการที่จะให้
ได้มาซึ่งรูปแบบในการศึกษาวิจัยที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล เที่ยงตรง และเชื่อถือได้ 
โดยปกติแล้วในการวิจัยทางสังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์มักจะท าการทดสอบรูปแบบด้วย
วิธีการทางสถิติ หรือวิธีการเชิงปริมาณซึ่งเป็นเรื่องที่ต้องค าสึงถึงความถูกต้องและความเชื่อมั่นของ
ข้อมูลตัวเลขเหล่านั้น มิฉะนั้นอาจเกิดผลเสียมากกว่าผลดีเสียอีก การทดสอบหรือการประเมินรูปแบบ
อาจกระท าได้หลายลักษณะ ดังที่ Joint Committee on Standard or Education Evaluation 
ได้น าเสนอหลักการประเมินเพ่ือเป็นบรรทัดฐานของกิจกรรมการตรวจสอบรูปแบบซึ่งจัดเป็น  
4 มาตรฐาน (Stufflebeam Madaus and Scriven, 2000) ดังนี้ 
    1. มาตรฐานด้านอรรถประโยชน์ (Utility Standards) ผลการประเมินต้องให้
ข้อมูลตรงตามท่ีผู้ใช้ผลการประเมินอยากรู้และน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนา ปรับปรุง 
การด าเนินงานได้จริง โดยเฉพาะถ้าสามารถให้ข้อมูลช่วยในการปรับปรุงตนเองได้ในระดับบุคคล 
ก็จะยิ่งเป็นประโยชน์มากขึ้น 
    2. มาตรฐานด้านความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) วิธีการที่ใช้ในการ
ประเมินจะต้องมีความเป็นไปได้ในการน าไปปฏิบัติจริง ประหยัด คุ้มค่าและเหมาะสม 
    3. มาตรฐานด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) วิธีการที่ใช้ในการ
ประเมินต้องไม่ส่งผลกระทบต่อผู้ที่เกี่ยวข้องกับการประเมิน ค านึงถึงสิทธิส่วนบุคคล มีจรรยาบรรณ 
ในการปฏิบัติงาน ไม่ท าให้การประเมินก่อให้เกิดผลเสียหายกับผู้ใด 
    4. มาตรฐานด้านความถูกต้อง (Accuracy Standards) วิธีการที่ใช้ในการ
ประเมินต้องมีความถูกต้อง ให้ข้อมูลที่เชื่อถือได้ เช่น เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินต้องสามารถวัดตัวบ่งชี้
ที่ต้องการจะวัดได้จริง มีความครบถ้วนสมบูรณ์ตามตัวบ่งชี้ที่ต้องการวัด แหล่งผู้ให้ข้อมูลเชื่อถือได้ 
ให้ข้อมูลตามความเป็นจริง วิธีการวิเคราะห์และการเสนอผลการประเมินถูกต้องและผลการประเมิน 
มีความเป็นปรนัย 
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   การทดสอบรูปแบบหรือการประเมินในบางเรื่องก็ไม่สามารถกระท าได้ด้วยข้อจ ากัด
ของสภาพการณ์ต่าง ๆ ซึ่ง Day and Eisner (2004) ได้น าเสนอแนวคิดของการทดสอบหรือประเมิน 
โดยใช้ผู้ทรงคุณวุฒิด้วยเห็นว่าการวิจัยทางการศึกษาส่วนใหญ่ด าเนินการตามหลักการทาง
วิทยาศาสตร์หรือเชิงปริมาณมากเกินไปและในบางเรื่องก็ต้องการความละเอียดอ่อนมากกว่า 
การได้ตัวเลขแล้วสรุป จึงได้เสนอแนวคิดการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้ 
    1. การประเมินโดยแนวทางนี้มิได้ประเมินโดยเน้นสัมฤทธิผลของเปาาหมายหรือ
วัตถุประสงค์ตามรูปแบบของการประเมินแบบอิงเปาาหมาย (Goal Based Model) การตอบสนอง
ปัญหาและความต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้องตามรูปแบบของการประเมินแบบสนองตอบ (Responsive 
Model) หรือการรองรับกระบวนการตัดสินใจตามรูปแบบการประเมินอิงการตัดสินใจ (Decision 
Making Model) แต่อย่างใดอย่างหนึ่ง แต่การประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิจะเน้นการวิเคราะห์วิจารณ์
อย่างลึกซึ้งเฉพาะในประเด็นที่ถูกน ามาพิจารณา ซึ่งไม่จ าเป็นต้องเกี่ยวโยงกับวัตถุประสงค์หรือผู้ที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจเสมอไปแต่อาจจะผสมผสานปัจจัยต่าง ๆ ในการพิจารณาเข้าด้วยกัน
ตามวิจารณญาณของผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้ได้ข้อสรุปเกี่ยวกับคุณภาพ ประสิทธิภาพ 
และความเหมาะสมของสิ่งที่จะท าการประเมิน 
    2. รูปแบบการประเมินที่เป็นความเฉพาะทาง (Specialization) ในเรื่องที่จะ
ประเมินโดยที่พัฒนามาจากแบบการวิจารณ์งานศิลปะ (Art Criticism) ที่มีความละเอียดอ่อนลึกซึ้ง
และต้องอาศัยผู้ทรงคุณวุฒิระดับสูงมาเป็นผู้วินิจฉัย เนื่องจากเป็นการวัดคุณค่าไม่อาจประเมินด้วย
เครื่องวัดใด ๆ และต้องใช้ความรู้ความสามารถของผู้ประเมินอย่างแท้จริง แนวคิดนี้ได้น ามา
ประยุกต์ใช้ในทางการศึกษาระดับสูงมากข้ึนทั้งนี้เพราะเป็นองค์ความรู้เฉพาะสาขา ผู้ที่ศึกษาเรื่องนั้น
จริง ๆ จึงจะทราบและเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ดังนั้นในวงการอุดมศึกษาจึงนิยมน ารูปแบบนี้มาใช้ในเรื่องที่
ต้องการความลึกซึ้งและความเชี่ยวชาญเฉพาะทางสูง 
    3. รูปแบบที่ใช้ตัวบุคคล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นเครื่องมือในการประเมิน 
โดยให้ความเชื่อถือว่าผู้ทรงคุณวุฒินั้นเที่ยงธรรมและมีดุลพินิจที่ดี ทั้งนี้มาตรฐานและเกณฑ์พิจารณา
ต่าง ๆ นั้นจะเกิดขึ้นจากประสบการณ์และความช านาญของผู้ทรงคุณวุฒินั่นเอง 
    4. รูปแบบที่ยอมให้มีความยืดหยุ่นในกระบวนการท างานของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ตามอัธยาศัยและความถนัดของแต่ละคนนับตั้งแต่การก าหนดประเด็นส าคัญที่จะน ามาพิจารณา  
การบ่งชี้ข้อมูลที่ต้องการ การเก็บรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การวินิจฉัยข้อมูลตลอดจนวิธีการ
น าเสนอ 
   การทดสอบหรือประเมินรูปแบบทั้ง 2 วิธีที่กล่าวมา ตามแนวคิดของ Joint 
Committee on Standards for Education Evaluation น าเสนอและการประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิตามแนวคิดของ Day and Eisner (2004) ซึ่งเป็นวิธีที่แสดงถึงโครงสร้างทางความคิด 
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โดยใช้หลักการเทียบเคียงจากแนวความคิด ประสบการณ์ ข้อมูลและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ต่าง ๆ ผู้วิจัยใช้วิธีการตรวจสอบความคิดเห็นจากการจัดสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้ความสามารถและมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเก่ียวกับโมเดลการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 
แนวคิดเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
 
 1. ความหมายของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
   ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2558) ได้ให้ความหมายของ 
การรู้ดิจิทัล ไว้ว่า การรู้ดิจิทัลคือความหลากหลายของทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะ
เหล่านั้นอยู่ภายใต้การรู้สื่อ (Media Literacy) การรู้เทคโนโลยี (Technology Literacy)  
การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) การรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เห็น (Visual literacy) การรู้การสื่อสาร 
(Communication Literacy) และการรู้สังคม (Social Literacy) 
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2548) ได้กล่าวถึงการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
คือ ความสามารถเข้าใจและใช้สารสนเทศรูปแบบ ซึ่งน าเสนอในรูปดิจิทัลผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ตัวอย่างการรู้สารสนเทศดิจิทัล เช่น สามารถดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรสารสนเทศ 
ที่เข้าถึงในระยะไกลมาใช้ได้ รู้ว่าคุณภาพสารสนเทศท่ีมาจากเว็บไซต์ต่าง ๆ แตกต่างกัน รู้ว่าเว็บไซต์
น่าเชื่อถือและเว็บไซต์ไม่น่าเชื่อถือ รู้จักโปรแกรมการค้นหา สามารถสืบค้นโดยใช้การสืบค้นข้ันสูง  
รู้เรื่องของกฎหมายลิขสิทธิ์ที่คุ้มครองทรัพยากรสารสนเทศบนเว็บไซต์ การอ้างอิงสารสนเทศ 
จากเว็บไชต์ นอกจากนั้นแล้วการรู้ดิจิทัลยังมีความหมายรวมถึงทักษะด้านเทคโนโลยีอย่างง่าย 
ความเข้าใจรวมถึงทักษะที่ซับซ้อนมากข้ึนขององค์ประกอบและการวิเคราะห์ ความสามารถในการ
สร้างความหลากหลายของเนื้อหาที่มีการใช้เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ ทักษะและความรู้ที่จะใช้ความ
หลากหลายของการใช้งานซอฟต์แวร์ สื่อดิจิทัลและอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ เช่น คอมพิวเตอร์ 
โทรศัพท์มือถือ และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ความสามารถในการเข้าใจสื่อดิจิทัลเนื้อหา การใช้งาน
และความรู้ความสามารถในการสร้างด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 
  อาชัญญา รัตนอุบล (2550) กล่าวว่า การรู้สารสนเทศเป็นเปาาหมายการเรียนรู้ส าคัญ
ของบุคคล การรู้สารสนเทศต้องอาศัยความสามารถในการเข้าถึง ประเมินและการใช้สารสนเทศ  
การรู้สารสนเทศจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร้างคุณลักษณะให้บุคคลเป็นผู้มีความรู้ มีความคิด
วิเคราะห์ มีความสามารถด้านสารสนเทศและช่วยให้บุคคลเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต 
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  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้
ดิจิทัล คือ การผนวกกันของทักษะความรู้และความเข้าใจที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพื่อที่จะมีส่วนร่วม 
อย่างเต็มที ่และมีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัลมากขึ้น ทักษะความรู้และความเข้าใจนี้เป็นกุญแจ
ส าคัญที่ควรเป็นองค์ประกอบของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานทั้งระดับประถมศึกษา 
และมัธยมศึกษาและควรจะผนึกผสานอยู่ในการเรียนการสอนของทุกรายวิชาทุกระดับชั้น 
  มหาวิทยาลัยดีคิน (Deakin University, 2013) ประเทศออสเตรเลีย ได้ให้ความหมาย
ของการรู้ดิจิทัล คือ การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการค้นหา การใช้และการเผยแพร่สารสนเทศ ซึ่งการรู้ดิจิทัล
ไม่ใช่สมรรถนะที่มีความคงที่เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปัจจุบันที่ก้าวหน้า 
และเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วส่งผลโดยตรงต่อสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
  Lee (2013) ได้ให้ความหมายของไว้ว่า การรู้ดิจิทัล คือ ความสามารถในการท า 
ความเข้าใจและการใช้สารสนเทศในรูปแบบที่หลากหลายจากแหล่งต่าง ๆ ที่น าเสนอผ่านทาง
คอมพิวเตอร์ เช่น การดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต การใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ ความสามารถ 
ในการใช้โปรแกรมค้นหาเพ่ือสืบค้นสารสนเทศ การประเมินคุณภาพเว็บไซต์ กฎหมายและลิขสิทธิ์ 
ที่คุ้มครองทรัพยากรสารสนเทศบนเว็บไซต์ และการอ้างอิงสารสนเทศจากเว็บไซต์ รวมถึงการสื่อสาร
บนเว็บไซต์และเครือข่ายสังคมออนไลน์ การเรียนรู้ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ และการใช้โปรแกรม
ประยุกต์แบบเว็บทางสังคมออนไลน์  
  จากที่กล่าวมาในข้างต้นสามารถสรุปความได้ว่า การรู้ดิจิทัล หมายถึง ความสามารถ 
ที่หลากหลายกุญแจส าคัญที่ควรเป็นองค์ประกอบในการเรียนรู้และการด ารงชีวิตที่มีความเก่ียวข้อง
สัมพันธ์กันซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) สร้าง (Create) 
ประเมิน (Assess) ความปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) ที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
 2. สมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล 
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ที่มา : ISTE (2007) 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
 
  สมรรถนะส าหรับการรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนที่ส าคัญได้แก่ ใช้ (Use) เข้าใจ 
(Understand) และสร้าง (Create) 
  ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถที่เกี่ยวข้องกับค าว่า “ใช้” ครอบคลุมตั้งแต่เทคนิคข้ันพื้นฐาน 
คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า (Word Processor) เว็บเบราว์เซอร์  
(Web Browser) อีเมล์ และเครื่องมือสื่อสารอ่ืน ๆ สู่เทคนิคข้ันสูงขึ้นส าหรับการเข้าถึงและการใช้
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ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือ Search Engine และฐานข้อมูลออนไลน์  
รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น Cloud Computing 
  เข้าใจ (Understand) คือชุดของทักษะที่จะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมินสื่อ
ดิจิทัล เพ่ือให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ท าและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะที่ส าคัญ 
และท่ีจ าเป็นที่จะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วที่สุดเท่าที่พวกเขาเข้าสู่โลกออนไลน์ เข้าใจยังรวมถึง 
ความตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร 
มีผลกระทบต่อความเชื่อและความรู้สึกเก่ียวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร ความเข้าใจยังช่วยเตรียม
ผู้เรียนส าหรับเศรษฐกิจฐานความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพ่ือค้นหา ประเมิน 
และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือติดต่อสื่อสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 
  สร้าง (Create) คือความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ
ผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย การสร้างด้วยสื่อดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้โปรแกรม
ประมวลผลค าหรือการเขียนอีเมล์ แต่มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงสิ่งที่ผู้เรียนสร้างส าหรับ
บริบทและผู้ชมที่แตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและสื่อสารด้วยการใช้ Rich 
Media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมี
ประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ Social Media รูปแบบอื่น ๆ 
  เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) เป็นส่วนหนึ่งการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร ซึ่งเป็นชุดของอุปกรณ์หรือหรือทรัพยากรที่ใช้ส าหรับการสื่อสาร การสร้าง เผยแพร่ 
และการจัดเก็บและการจัดการสารสนเทศโดยใช้เลขฐานสอง ซึ่งท าให้สามารถเก็บและส่งข้อมูลได้ใน
จ านวนมากที่มากข้ึน ในปัจจุบันการเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศนั้นสามารถกระท าได้อย่างง่ายดาย 
สะดวกและมีความรวดเร็วผ่านการเชื่อมโดยผ่านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับระบบ
อินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีที่กล่าวมามีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการด ารงชีวิตของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน 
รวมทั้งการศึกษาและการเรียนรู้ ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส่วนใหญ่แล้ว 
จะอยู่ในรูปแบบของดิจิทัล ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทการเรียนการสอน ดังนี้ 
   บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551) กล่าวถึง บทบาทของไอซีทีทางการศึกษาใน 6 ลักษณะ 
ได้แก่ 
    1. การค้นคืนสารสนเทศ 
     เป็นการน าสารสนเทศที่เก็บไว้ออกมาใช้งานผ่านการถ่ายโอนแฟาม  
(File Transfer Protocol : FTP) ท าให้ติดต่อ ถ่ายโอน คัดลอกแฟามข้อมูลระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ที่เชื่อมต่อกันด้วยระบบอินเทอร์เน็ต อาจเป็นการถ่ายโอนจากเครื่องคอมพิวเตอร์ไปยังเครื่อง
คอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) เรียกว่าการอัพโหลด (Upload) แล้วถ่ายโอนจากเครื่องคอมพิวเตอร์
แม่ข่าย (Server) ไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่าย (Clients) เรียกว่าการดาวน์โหลด (Download) 
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    2. การค้นหาสารสนเทศ 
     เป็นการจัดการฐานข้อมูลของบุคคล กลุ่มคนหรือหน่วยงานที่ผู้ใช้งานสามารถ
เข้าถึงได้จากเว็บไซต์ในหลายรูปแบบ ได้แก่ โปรแกรมค้นหา (Search Engine) สารบัญบนเว็บ 
(Web Directory) การค้นหาจากโปรแกรมค้นหา (Meta Search Engine) เป็นต้น 
    3. การติดต่อสื่อสาร 
     เป็นการใช้เว็บเป็นสื่อกลางในการติดต่อสื่อสารที่ให้บริการผ่านอินเทอร์เน็ต 
มีบทบาทต่อการสร้างปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้ร่วมกันทุกที่ทุกเวลา ซึ่งมีช่องทางการสื่อสารหลาย
รูปแบบ เช่น อีเมล์ (E-mail) กระดานข่าว (Webboard) กระดานอภิปราย (Forum) โปรแกรม 
ส่งข้อความ (Instant Messenger) กระดานไวท์บอร์ด (Whiteboard) บันทึกเล่าเรื่อง (Web Blog)  
อาจใช้ในการสะท้อนความคิด การจัดการความรู้ ส่งการบ้าน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการท างาน
กลุ่ม รวมทั้งแบ่งปันการเรียนรู้ 
    4. การเข้าถึงแหล่งสารสนเทศปฐมภูมิ 
     เป็นการเข้าถึงสารสนเทศผ่านหน้าเว็บที่สร้างขึ้นโดยเจ้าของสารสนเทศนั้น
โดยตรงซึ่งเจ้าของสารสนเทศนั้นอาจเป็นหน่วยงานภาครัฐหรือเอกชน 
    5. การเข้าถึงแหล่งสารสนเทศมัลติมีเดีย 
     เป็นการใช้โปรแกรมค้นหาเพื่อเข้าถึงสารสนเทศที่เป็นมัลติมีเดีย เช่น วีดีโอ 
รูปภาพ  เสียง ภาพเคลื่อนไหว บทเรียนมัลติมีเดีย เป็นต้น 
    6. การรังสรรค์งาน 
     เป็นการใช้ซอฟท์แวร์มาเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงานหรือเป็น
ส่วนประกอบในการสร้างชิ้นงาน 
   มหาวิทยาลัยดีคิน (Deakin University, 2013) ได้พัฒนาเกณฑ์ส าหรับการวัดระดับ
ของการรู้ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาจ านวน 8 คุณลักษณะ ประกอบด้วย 
    1. ความสามารถด้านดิจิทัล (Digital Proficiency) ประกอบด้วยการใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล การเลือกและการใช้เทคโนโลยีร่วมสมัย 
ในการเข้าถึง การจัดระเบียบแบ่งปันและการสื่อสารข้อมูล 
    2. ความสามารถในการก าหนดขอบเขตข้อมูลที่ชัดเจน (Determining Extent 
of Information Needed) ประกอบด้วย การก าหนดขอบเขตของการวิจัยที่มีประสิทธิภาพ  
การสอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติม การระบุแนวคิดหลักและการเลือกแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
การวิเคราะห์และถอดรหัสหัวข้อวิจัยที่ระบุแนวคิดหลักและแนวคิดและการวางแผนค้นหา 
และค้นพบวิธีการ 



 

 

  32 

    3. การเข้าถึงข้อมูลที่ชัดเจน (Accessing Required Information) 
ประกอบด้วย การเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องที่มีความเหมาะสม มีประสิทธิภาพและมีคุณภาพ
รวมทั้งการแสดงหลักฐานการใช้ข้อมูลที่สืบค้นประกอบการประเมินผลงานหรือชิ้นงาน 
    4. การอ้างอิงแหล่งที่มา (Sources and Evidence) ประกอบด้วย  
การใช้แหล่งข้อมูลที่มีคุณภาพน่าเชื่อถือและเกี่ยวข้องกับสนับสนุนและพัฒนาความคิด การประเมิน
ความต้องการ การอ้างอิงและแสดงหลักฐาน ความสามารถในการเลือกแหล่งข้อมูลที่เหมาะสมที่สุด 
ที่เก่ียวข้องกับการเรียนและแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องที่ส าคัญต่อพวกเขาระเบียบวินัยหรือพ้ืนที่ของ 
การวิจัย 
 3. สมรรถนะครูด้านการรู้ดิจิทัล 
  การรู้ดิจิทัลเป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ทั้งนี้เนื่องจากในปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าของคอมพิวเตอร์เป็นไปอย่าง
รวดเร็วและก้าวกระโดด ส่วนใหญ่แล้วในปัจจุบันการใช้งานในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารจะอยู่ในรูปแบบของเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นส่วนใหญ่ มีการศึกษาไว้ก่อนหน้าดังต่อไปนี้ 
   องค์การการศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ หรือ ยูเนสโก 
(The United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO), 2014) 
ก าหนดกรอบสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับครูที่เก่ียวข้องกับงานครู 
6 ด้าน โดยแต่ละด้านจะแบ่งสมรรถนะออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 
    1. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารพื้นฐาน  
(Basic Tools)  
     1.1 ใช้ฮาร์ดแวร์พ้ืนฐานในการปฏิบัติงานได้ เช่น คอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ์ 
เครื่องสแกนภาพ และอุปกรณ์มือถือต่าง ๆ  เป็นต้น  
     1.2 ใช้โปรแกรมประมวลผลค า (Word Processors) ในการสร้างงานเอกสาร
เบื้องต้น  
     1.3 ใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation Software) ในการสร้างงาน
น าเสนอเบื้องต้น  
     1.4 ใช้โปรแกรมกราฟิก (Graphics Software) ในการสร้างและปรับปรุง
รูปภาพเบื้องต้น  
     1.5 ใช้เว็บบราวเซอร์ (Web Browser) และสามารถระบุต าแหน่งเว็บไซต์บน
อินเทอร์เน็ตโดยพิมพ์ URL (Uniform Resource Locator) ในส่วนแอดเดรสของเว็บบราวเซอร์  
     1.6 ใช้โปรแกรมค้นหาข้อมูล (Search Engine) ค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต
ได้  
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     1.7 ใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ในการส่งและรับจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ได้  
     1.8 สามารถน าโปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial Software) และโปรแกรม
แบบฝึกหัด (Drill and Practice Software) มาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ในเนื้อหา
สาระให้กับผู้เรียนได้  
     1.9 ค้นหาและประเมินแหล่งทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ตที่จะน ามาใช้ 
ในการเรียนการสอนได้ 
    2. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ซับซ้อน 
(Complex Tools)  
     2.1 ใช้งานโปรแกรมส าเร็จรูปได้เหมาะสมกับส่วนส าคัญของเนื้อหา  
     2.2 ประเมินความถูกต้องและประโยชน์ของทรัพยากรบนเว็บที่ช่วยส่งเสริม
การเรียนแบบโครงงานเป็นฐานได้  
     2.3 ใช้เครื่องมือออกแบบเว็บไซต์ในการออกแบบบทเรียนออนไลน์ได้  
     2.4 ใช้เครือข่ายและโปรแกรมที่เหมาะสมเพ่ือจัดการตรวจสอบ เข้าถึง
โครงงานของผู้เรียนได้  
     2.5 ใช้เทคโนโลยีสื่อสารและเทคโนโลยีการท างานร่วมกันกับผู้เรียน 
เพ่ือนร่วมงานผู้ปกครองและชุมชนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  
     2.6 ใช้เครือข่ายส่งเสริมการท างานร่วมกันของผู้เรียน  
     2.7 ใช้โปรแกรมค้นหาข้อมูล ฐานข้อมูลออนไลน์ และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
เพ่ือค้นหาคน และทรัพยากรส าหรับโครงงานแบบร่วมมือ 
    3. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่แพร่หลาย 
(Pervasive Tools)  
     สามารถใช้เครื่องมือและแหล่งทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมและความรู้ใหม่ 
   Commission on Information and Communications Technology (2010) 
ก าหนดสมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของครู ดังนี้ 
    1. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารพ้ืนฐาน  
     1.1 ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สารสนเทศพ้ืนฐานในการปฏิบัติงาน  
รวมถึงการแก้ปัญหาและบ ารุงรักษา  
     1.2 ใช้โปรแกรมส านักงาน (Microsoft Office) ในการท างาน  
     1.3  สามารถใช้อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีประสิทธิภาพ  
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     1.4 สามารถจัดการกับข้อมูลและสารสนเทศได้ 
    2. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารถูกต้องกฎหมาย 
คุณธรรม จริยธรรมและปลอดภัย  
     2.1 ใช้เทคโนโลยีถูกต้องตามกฎหมาย  
     2.2 ใช้เทคโนโลยีถูกต้องตามจริยธรรม  
     2.3 ใช้เทคโนโลยีได้อย่างปลอดภัยเพื่อส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  
     2.4 ใช้เทคโนโลยีอ านวยสะดวกในการเรียนรู้กับผู้เรียนที่มีความหลากหลาย
ทางสังคมและวัฒนธรรม 
    3. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียน 
การสอน  
     3.1 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดและความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน  
     3.2 ค้นหาและวิเคราะห์สารสนเทศและสื่อต่าง ๆ ที่น ามาใช้เพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการสื่อสารกับผู้เรียน  
     3.3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่เปิดกว้าง  
และยืดหยุ่นเพื่อเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน  
     3.4 สามารถประเมินผลการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศกับการเรียน 
การสอน เพื่อน าผลการประเมินมาปรับปรุงการเรียนการสอน  
     3.5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสารและรวบรวมข้อมูล 
และสารสนเทศได้ 
    4. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการพัฒนาตนเอง
และวิชาชีพ  
     4.1 มีความมุ่งมั่นในการส ารวจและเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ  
     4.2 มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรม  
     4.3 แบ่งปันประสบการณ์และความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
เพ่ือพัฒนาวิชาชีพต่อไป 
  อุบลรัตน์ หิรัญวรรณ (2557) ก าหนดมาตรฐานการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชั้นเรียน 
ประกอบด้วยสมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 4 ด้าน ได้แก่ 
   1. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  
    1.1 ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สารสนเทศพ้ืนฐานในการปฏิบัติงานได้  
    1.2 จัดเก็บ ค้นคืน เปลี่ยนชื่อ คัดลอก ลบ ส ารองและรวบรวมไฟล์ข้อมูลได้  
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    1.3 ใช้งานอุปกรณ์ต่อพ่วงกับคอมพิวเตอร์ได้ เช่น เครื่องพิมพ์ หน่วยเก็บข้อมูล
กล้องวีดีโอ เป็นต้น 
   2. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือพัฒนาอาชีพและผลิตผลงาน  
    2.1 ใช้โปรแกรมประมวลผลค าในการสร้างเอกสารได้  
    2.2 ใช้โปรแกรมกราฟิกสร้างภาพกราฟิกเพ่ือใช้ประกอบในเอกสารสื่อสาร
แนวคิด   
    2.3 ใช้โปรแกรมด้านฐานข้อมูลในการสร้าง จัดการ ดูแล เก็บและค้นคืน
สารสนเทศได้  
    2.4 ใช้โปรแกรมตารางค านวณ ในการท างานที่ต้องการค านวณได้  
    2.5 ใช้โปรแกรมสื่อมัลติมีเดียในการน าเสนอแนวคิดได้  
    2.6 ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการสื่อสารและท างานร่วมกับผู้เรียน 
หรือผู้ร่วมงานได้ 
   3. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศถูกต้องตามกฎหมาย จริยธรรม 
และมนุษยธรรม  
    3.1 มีความรู้เกี่ยวกับการใช้ข้อมูลสารสนเทศและลิขสิทธิ์ 
    3.2 มีความรู้เกี่ยวกับวิสัยทัศน์ด้านการสอน  
    3.3 มีความรู้เกี่ยวกับแผนการสอน 
   4. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอน  
    4.1 มีความรู้เกี่ยวกับวิสัยทัศน์ด้านการสอน  
    4.2 มีความรู้เกี่ยวกับแผนการสอน 
  International Society for Technology in Education (ISTE) (2005) 
ก าหนดสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของครู ไว้ดังนี้ 
   1. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  
    1.1 มีทักษะพ้ืนฐานในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
    1.2 พัฒนาความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอยู่เสมอ 
   2. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจัดสภาพแวดล้อมและประสบการณ์
การเรียนให้มีประสิทธิภาพ  
    2.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศปรับปรุงกลยุทธการเรียนการสอนเพ่ือรองรับ 
ความต้องการที่หลากหลายของผู้เรียน  
    2.2 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศออกแบบและจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน  
    2.3  ค้นหาทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน  
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    2.4 วางแผนการจัดการทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศตามบริบท 
ของกิจกรรมการเรียนรู้ 
   3. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้สูงสุด  
    3.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการเรียนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
    3.2 อ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้  
    3.3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนาทักษะและความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
   4  สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการประเมินและวัดผล  
    4.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน  
    4.2 ใช้ทรัพยากรด้านเทคโนโลยีในการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล อธิบายผล/
แสดงผล และ สื่อสาร เพ่ือปรับปรุงการประยุกต์  
    4.3 ใช้วิธีการประเมินที่หลากหลาย เพื่อก าหนดความเหมาะสมในการใช้
ทรพัยากรด้านเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้และให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
   5. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาวิชาชีพ  
    5.1 ใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง  
และการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
    5.2 ประเมินการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง  
    5.3 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมผลงานและท าผลงานให้ดีขึ้น  
    5.4 ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการติดต่อสื่อสารและการท างานร่วมกันกับเพ่ือน 
ผู้ปกครอง และชุมชน เพ่ือการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   4. เกณฑ์การประเมินสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาของครู 
  อุบลรัตน์ หริณวรรณ (2557) ได้สรุปสมรรถนะและเกณฑ์การประเมินด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาของครู ประกอบด้วยสมรรถนะ 4 ด้าน ได้แก่ 
   1. สมรรถนะด้านการปฏิบัติงานโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 
    1.1 สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงเบื้องต้น มีเกณฑ์ 
การประเมินดังนี้ 
     1.1.1 สามารถเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์และเข้าสู่ระบบปฏิบัติการได้ 
     1.1.2 สามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่อพ่วงกับคอมพิวเตอร์ได้ 
      1.1.3 สามารถใช้ระบบปฏิบัติการตั้งค่าใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
ต่อพ่วงได้ 
     1.1.4 ก าหนดรูปแบบพ้ืนที่หน้าจอ คอมพิวเตอร์ได้ 
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     1.1.5 สามารถจัดการไฟล์ โฟลเดอร์ หรือ ไดเรกทรอรี่ ได้ 
     1.1.6 สามารถใช้อุปกรณ์ส ารองข้อมูลจัดเก็บและส ารองข้อมูลได้บ ารุง 
และดูแลรักษาคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงได้ 
     1.1.7 ใช้งานโปรแกรมอรรถประโยชน์เพื่อการบ ารุงรักษาและเพ่ิม 
ประสิทธิภาพการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ 
     1.1.8 ออกจากระบบปฏิบัติการและปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 
    1.2 สามารถใช้โปรแกรมส าเร็จรูปพ้ืนฐาน มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
     1.2.1 ใช้โปรแกรมประมวลผลค า (Word Processor Software)  
สร้างงานเอกสารได้ 
     1.2.2 ใช้โปรแกรมตารางค านวณ (Spreadsheet Software)  
ในงานค านวณได้ 
     1.2.3 ใช้โปรแกรมน าเสนองาน (Presentation Software)  
สร้างงานน าเสนอได้  
     1.2.4 ใช้โปรแกรมด้านกราฟิก (Graphic) เบื้องต้นสร้างและปรับเปลี่ยน
รูปภาพได้  
     1.2.5 ใช้โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล (Database) เบื้องต้น เพ่ือจัดเก็บ
สารสนเทศทางการศึกษาได้ 
     1.2.6 ใช้โปรแกรมสร้างเว็บ (Web Builder) ส าเร็จรูปสร้างเว็บเพจได้  
     1.2.7 ใช้โปรแกรมทางสถิติ (Statistical Package) วิเคราะห์ข้อมูลสถิติ 
ทางการศึกษาที่ต้องการ 
    1.3 สามารถใช้อินเทอร์เน็ต (Internet) และทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ต 
มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
     1.3.1 เชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
     1.3.2 ใช้โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เข้าถึงและแสดงข้อมูล 
ในเว็บไซต์ (Web Site) ได้ 
     1.3.3 ใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ติดต่อสื่อสารและเผยแพร่ข้อมูล
และสารสนเทศได้  
     1.3.4 ใช้โปแกรมช่วยสืบค้นบนอินเทอร์เน็ต (Search Engine) ค้นหาข้อมูล
และสารสนเทศได้ 
     1.3.5 ใช้ Bookmark เก็บบันทึกหน้าเว็บไซต์ที่ต้องการย้อนกลับมาได้ 
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     1.3.6 ดาวน์โหลดและจัดเก็บข้อมูลและสารสนเทศที่ต้องการจากเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตบันทึกลงอุปกรณ์เก็บข้อมูลได้ 
     1.3.7 ใช้งานอินเทอร์เน็ตด้วยความปลอดภัย 
     1.3.8 สื่อสารบนสื่อสังคมออนไลน์ได้ 
     1.3.9 ใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ได้ 
   2. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศถูกต้องตามกฎหมาย จริยธรรม 
จรรยาบรรณและปลอดภัย 
    2.1 ปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
     2.1.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศถูกต้องตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
     2.1.2 ใช้โปรแกรมท่ีมีใบอนุญาตซอฟต์แวร์ (Software Licenses) ถูกต้อง 
     2.1.3 ใช้ทรัพยากรดิจิทัลตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ 
     2.1.4 ปฏิบัติตามจริยธรรมและจรรยาบรรณเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ไม่คัดลอกหรือส าเนาผลงานผู้อ่ืนใส่ลงในผลงานตนเอง ระบุแหล่งทรัพยากรอ้างอิง 
ที่น ามาใช้ในผลงานอย่างชัดเจน ใช้งานคอมพิวเตอร์ถูกต้องตามจริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ 
และใช้งานอินเทอร์เน็ตถูกต้องตามจริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต 
    2.2 วางแผนและออกแบบการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
     2.2.1 ใช้งานคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงถูกต้องตามฟังก์ชั่น 
และเหมาะกับงานที่ท า 
     2.2.2 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศถูกต้องตามกฎระเบียบและข้อบังคับ 
ขององค์กร 
     2.2.3 แก้ไขปัญหาทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ได้ 
    3. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกับการเรียนการสอน 
     3.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนาทักษะการคิดและความคิดสร้างสรรค์ 
ของผู้เรียน มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
      3.1.1 จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศแสวงหาความรู้ 
      3.1.2 จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการวิเคราะห์ข้อมูล
และสารสนเทศ 
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      3.1.3 จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการติดต่อสื่อสาร 
      3.1.4 จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนใช้โปรแกรมสร้างผังมโนทัศน์ (Concept 
Mapping Tools) เพ่ือรวบยอดความคิดของผู้เรียน 
      3.1.5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสร้างระบบแหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
เพ่ือการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
      3.1.6 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสร้างปฎิสัมพันธ์และสื่อสารกับผู้เรียน 
มีเกณฑ์การประเมิน  ดังนี้ 
      3.1.7 เลือกใช้สื่อมัลติมีเดียที่เหมาะสมในการสื่อสารกับผู้เรียน 
      3.1.8 ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการสื่อสารและแลกเปลี่ยนความรู้ 
กับผู้เรียนได้ 
      3.1.9 ใช้โปรแกรมสนทนาในการอภิปราย และแสดงความคิดเห็น 
กับผู้เรียนได้ 
      3.1.10 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจัดสภาพแวดล้อมและประสบการณ์ 
การเรียนรู้ มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
       1) ใช้เครื่องมือสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous)  
ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบกลุ่มเสมือน (Visual Group) 
       2) ใช้เครื่องมือสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous)  
ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเรียนทุกท่ี ทุกเวลา (Any Where and Any Time) 
       3) ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศปรับปรุงกลยุทธการเรียนการสอน 
ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
       4) วางแผนจัดการทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 
     3.2 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการประเมินและวัดผล มีเกณฑ์การประเมิน 
ดังนี้ 
      3.2.1 ใช้โปรแกรมตารางค านวณ ค านวณผลการเรียนของผู้เรียน 
ได้ถูกต้องตามหลักการวัดและประเมินผล 
       3.2.2 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจัดท าแบบทดสอบความรู้ตามเนื้อหาวิชา 
      3.2.3 ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติประเมินและวัดผลได้ 
    4. สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 
     4.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนาความรู้ด้านวิชาการและวิชาชีพ  
มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
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      4.1.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศศึกษาค้นคว้าจากสื่อทั้งแบบออนไลน์ 
และออฟไลน์ เพ่ือพัฒนาความรู้ด้านวิชาการและวิชาชีพ 
      4.1.2 เข้าร่วมเครือข่ายชุมชน/สื่อสังคมออนไลน์ทางการศึกษา 
เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านวิชาการและวิชาชีพ 
      4.1.3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการประมวลความรู้ด้านวิชาการ 
และวิชาชีพและน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
     4.2 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 
มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
      4.2.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนางานวิจัยทางการศึกษาได้ 
      4.2.2 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาและสร้างสื่อนวัตกรรม 
ทางการศึกษาได้ 
      4.2.3 เลือกและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาและสร้างนวัตกรรม
ได้อย่างเหมาะสม 
      4.2.4 น าความรู้ที่ได้จากการวิจัยและการพัฒนานวัตกรรมมาใช้ 
ในการเรียนการสอนได้ 
     4.3 แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญกับเพ่ือนร่วมอาชีพเกี่ยว 
กับการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษา มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
      4.3.1 เผยแพร่งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารในการเรียนการสอน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
      4.3.2 แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะครูผู้สอน  
 
 แนวคิดเก่ียวกับสมรรถนะ หรือขีดความสามารถในการท างาน (Competency) เกิดข้ึนในปี 
1970 เริ่มจากการน าเสนอบทความทางวิชาการของ David C. McClelland (1973) นักจิตวิทยาแห่ง
มหาวิทยาลัย Harvard ได้ท าการศึกษาคุณสมบัติและคุณลักษณะของนักธุรกิจและผู้บริหารระดับสูง 
ที่ประสบความส าเร็จในองค์กรชั้นน าว่ามีคุณลักษณะอย่างไร จากการวิจัย พบว่าประวัติ 
และผลการศึกษาที่ดีเด่นของบุคคลไม่ได้เป็นปัจจัยที่จะชี้วัดว่าบุคคลนั้น ๆ จะประสบความส าเร็จ 
ในหน้าที่การงานเสมอไป แต่การประสบความส าเร็จได้นั้นมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ ร่วม เช่น 
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ความสามารถในการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
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เป็นต้น McClelland ได้ใช้โมเดลภูเขาน้ าแข็ง (Iceberg Model) ในการศึกษาสมรรถนะ David C. 
McClelland ได้อธิบายบุคลิกลักษณะของคนเปรียบเสมือนภูเขาน้ าแข็งที่มีส่วนที่เห็นได้ง่าย 
และพัฒนาได้ง่ายในตัวแบบภูเขาน้ าแข็งคือ ความรู้ ทักษะ ถือว่าเป็นส่วนที่แต่ละคนสามารถพัฒนาให้
มีข้ึนได้ไม่ยากนักด้วยการศึกษาค้นคว้าและการฝึกฝนปฏิบัติ ซึ่งในส่วนนี้เรียกว่าHard Skills 
ในขณะที่องค์ประกอบส่วนที่เหลือคือ ทัศนคติ ค่านิยมและความเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของตนเอง 
(Self-Concept) รวมทั้งบุคลิกลักษณะประจ าแต่ละบุคคล (Trait) และแรงจูงใจหรือแรงขับภายใน
ของแต่ละบุคคล (Motive) เป็นสิ่งที่พัฒนาได้ยาก เพราะเป็นสิ่งที่ซ่อนอยู่ภายในตัวบุคคล  
ในส่วนนี้เรียกว่า Soft Skills เช่น ภาวะผู้น า ความอดทนต่อความกดดัน เป็นต้น   
 

 
ทีม่า : McClelland (1973) 
 

ภาพประกอบ 4 โมเดลภูเขาน้ าแข็ง (Iceberg Model) ของ David C. McClelland 
 
 ส าหรับประเทศไทยได้มีการน าแนวคิดของสมรรถนะมาใช้ในองค์กรบริษัทชั้นน า 
ของประเทศ เช่น บริษัทในเครือปูนซีเมนต์ไทย ไทยธนาคาร และการปิโตรเลียมแห่งประเทศไทย 
ต่อมาได้มีการน าแนวคิดนี้ไปทดลองใช้ในหน่วยราชการ โดยส านักงานคณะกรรมการข้าราชการ 
พลเรือนได้ว่าจ้างบริษัท Hay Group เป็นที่ปรึกษา เรียกว่าเป็นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 
โดยยึดหลักสมรรถนะ (Competency Based Human Resource Development) ในระยะแรก 
ได้ทดลองใช้ในระบบการสรรหาผู้บริหารระดับสูงและก าหนดสมรรถนะของข้าราชการในอนาคต  
การปรับใช้สมรรถนะในการบริหารทรัพยากรบุคคลโดยส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน 
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น าไปสู่การมีมติคณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 11 พฤษภาคม พ.ศ. 2542 ได้มีมติเห็นชอบกับแผนงานปฏิรูป 
ระบบจ าแนกต าแหน่งและค่าตอบแทนตามแผนการปรับเปลี่ยนระบบบริหารบุคคลภายใต้แผนปฏิรูป
ระบบบริหารภาครัฐ โดยมอบหมายให้ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือนพัฒนาระบบ
จ าแนกต าแหน่งและค่าตอบแทนภาครัฐใหม่ให้สอดคล้องกับแนวทางปฏิรูประบบบริหารจัดการ
ภาครัฐที่เน้นผลสัมฤทธิ์ในการท างานเพ่ือประชาชน การปรับปรุงระบบจ าแนกต าแหน่ง 
และค่าตอบแทนในภาครัฐ เน้นการท างานโดยยึดผลลัพธ์ ความคุ้มค่า ความรับผิดชอบ ตอบสนอง
ความต้องการความต้องการของสังคมและประชาชนรับบริการเป็นกลไกท่ีมีประสิทธิภาพในการปรับ
คุณภาพข้าราชการ ส่งเสริมให้ข้าราชการพัฒนาและใช้สมรรถนะอย่างสัมฤทธิ์ผล ระบบจ าแนก
ต าแหน่งค่าตอบแทนในภาครัฐที่ปรับปรุงใหม่นี้เป็นระบบที่มีการน าสมรรถนะมาใช้ในการบริหาร
ผลงานข้าราชการโดยถือเป็นส่วนหนึ่งของผลงานที่คาดหวังจากข้าราชการ ในขณะเดียวกัน 
ก็ยังน าไปใช้ในการบริหารงานทรัพยากรบุคคลด้านอ่ืน ๆ เช่น การสรรหา การคัดเลือกบุคลากร 
และการพัฒนาบุคลากรอีกด้วย (สุกัญญา รัศมธีรรมโชติ, 2549)  
  1. ความหมายของสมรรถนะ  
   มีนักวิชาการและหน่วยงานที่ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับสมรรถนะ ได้ให้ความหมาย
ของสมรรถนะไว้ ดังต่อไปนี้ 
    แม็คเคิลแลนด์ (McClelland, 1973) ให้ความหมายของสมรรถนะ 
(Competency) ว่าหมายถึง องค์ประกอบของผลการปฏิบัติงานซึ่งมีความสัมพันธ์กลับกลุ่ม 
ของผลลัพธ์ในชีวิต (Life Outcomes) หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า สมรรถนะหมายถึงพฤติกรรม 
ที่เชื่อมโยงกับความส าเร็จ ซึ่งเป็นคุณลักษณะส่วนบุคคลที่สามารถวัดได้หรือพิจารณาได้ว่า 
แสดงถึงความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างผลงานที่มีประสิทธิภาพกับไม่มีประสิทธิภาพ 
    เดท และเฮส (Dale and Hes, 1995) กล่าวไว้ว่า สมรรถนะเป็นการค้นหา 
สิ่งที่ท าให้เกิดการปฏิบัติงานที่ยอดเยี่ยม (Excellence) หรือการปฏิบัติงานที่พิเศษสุด (Superior 
Performance) นอกจากนี้ยังกล่าวถึง สมรรถนะด้านอาชีพ ( Occupational Competency) 
ว่าหมายถึง ความสามารถ (Ability) ในการด าเนินการที่เกี่ยวข้องในแต่ละอาชีพเพ่ือให้เกิด 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามมาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
    โอ ฮาแกน (O’Hagan, 1996) สรุปความหมายของสมรรถนะว่าเป็นแนวคิด 
ทีค่นสามารถถ่ายทอด ถ่ายเท หรือเคลื่อนย้ายทักษะและความรู้ไปสู่สถานการณ์ใหม่ที่เกี่ยวข้องกับ
การท างาน ซึ่งแนวคิดดังกล่าวมีอยู่ทั่วไปภายในองค์กร การวางแผน การเปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ 
ตลอดจนมีกิจกรรมที่ไม่ใช่งานประจ าทั่วไป    
    แพร์รี่ (Parry, 1998) ได้นิยามความหมายของสมรรถนะไว้ว่า หมายถึง  
กลุ่มของความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และคุณลักษณะ (Attributes) ที่เก่ียวข้องกัน 
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ซึ่งมีผลกระทบต่องานหลักของต าแหน่งหนึ่ง ๆ โดยกลุ่มของความรู้ทักษะและคุณลักษณะจะต้อง
สัมพันธ์กับผลงานของต าแหน่งนั้น ๆ และสามารถวัดผลเทียบกับมาตรฐานที่เป็นที่ยอมรับ 
และเป็นสิ่งที่สามารถเสริมสร้างข้ึนได้โดยผ่านการฝึกอบรมและการพัฒนา 
    ณรงค์วิทย์ แสนทอง (2551) ให้ความหมายของสมรรถนะไว้ว่า หมายถึง 
คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่เป็นผลมาจากความรู้ ทักษะ ความสามารถและคุณลักษณะอื่น ๆ 
    อนันต์ นามทองต้น (2553) กล่าวไว้ว่า สมรรถนะ หมายถึง กลุ่มพฤติกรรม 
ของบุคคลที่แสดงออกและส่งผลต่อการปฏิบัติงานในต าแหน่งหน้าที่ที่รับผิดชอบท าให้การปฏิบัติงาน
นั้น ๆ ประสบผลส าเร็จตามเกณฑ์มาตรฐานหรือสูงกว่าโดยอย่างน้อยมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ 
คือ ความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และลักษณะส่วนบุคคล (Attributes) ที่ซ่อนเร้นอยู่  
อันได้แก่ ค่านิยม จริยธรรม บุคลิกภาพ คุณลักษณะทางกายภาพและอ่ืน ๆ และกลุ่มพฤติกรรม 
ที่น ามาใช้จะต้องมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับภาระงานที่ปฏิบัติในต าแหน่งนั้น ๆ ด้วย 
    สมยงค์ สีขาว (2553) สรุปความหมายของสมรรถนะว่า หมายถึง คุณลักษณะ
เชิงพฤติกรรมหรือบุคลิกภาพที่ซ่อนอยู่ภายในบุคคลนั้น ๆ ที่ท าให้บุคคลนั้นมีความสามารถ 
ในการท างานให้องค์กรบรรลุเปาาประสงค์  
    สเปนเซอร์ และสเปนเซอร์ (Spencer and Spencer, 1993) กล่าวว่า 
สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะพื้นฐาน (Underlying Characteristic) ที่มีอยู่ภายในตัวบุคคล ได้แก่ 
แรงจูงใจ (Motive) อุปนิสัย (Trait) อัตมโนทัศน์ (Self-Concept) ความรู้ (Knowledge)  
และทักษะซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้จะเป็นตัวผลักดันหรือมีความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (Causal 
Relationship) ให้บุคคลสามารถปฏิบัติตามหน้าที่ความรับผิดชอบ หรือสถานการณ์ต่าง ๆ  
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและหรือสูงกว่าเกณฑ์อ้างอิง (Criterion–Reference) หรือเปาาหมายที่ก าหนด 
    นอกจากนี ้พีระวัตร จันทกูล (2559) ได้สรุปค านิยามของสมรรถนะ 
ในความหมายที่ใกล้เคียงกันไว้ว่า สมรรถนะ หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลที่ส่งผลต่อการปฏิบัติงาน
ในหน้าที่ที่รับผิดชอบ ท าให้การปฏิบัติงานนั้นประสบผลส าเร็จตามเกณฑ์มาตรฐานหรือสูงกว่า 
โดยมีองค์ประกอบคือ ความรู้ (Knowledge-K) ทักษะ (Skill-S) และคุณลักษณะ (Attribute-A)  
ที่ซ่อนเร้นอยู่ได้แก่ ค่านิยม จริยธรรม บุคลิกภาพ และคุณลักษณะทางกายอ่ืน ๆ ทั้งนี้พฤติกรรม 
ที่ถูกน ามาใช้จะต้องมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับภาระงานที่ปฏิบัติในต าแหน่งนั้น ๆ  
    จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า สมรรถนะหมายถึง คุณลักษณะของบุคคลที่
ประกอบไปด้วยความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และคุณลักษณะส่วนบุคคล (Attributes)  
เช่น ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรม เจตคติ เป็นต้น ซึ่งมีความจ าเป็นในการปฏิบัติงานที่รับผิดชอบ 
ของแต่ละบุคคล เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพบรรลุวัตถุประสงค์ตามเกณฑ์
มาตรฐานหรือสูงกว่าที่ก าหนดไว้ 
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  2. องค์ประกอบของสมรรถนะ 
   องค์ประกอบของสมรรถนะตามแนวคิดของ แม็คเคิลแลนด์ (McClelland, 1973)  
มี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. ความรู้ (Knowledge) คือ ความรู้เฉพาะในเรื่องที่ต้องรู้ที่จ าเป็นถือว่าเป็น
สาระส าคัญที่จ าเป็นในการปฏิบัติหน้าที่ เช่น ความรู้ด้านเครื่องยนต์ ความรู้ด้านการสอน เป็นต้น 
    2. ทักษะ (Skill) คือสิ่งที่ต้องการให้ท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ทักษะทาง
คอมพิวเตอร์ ทักษะทางการถ่ายทอดความรู้ ทักษะที่เกิดขึ้นนั้นมาจากพ้ืนฐานของความรู้และสามารถ
ปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่ว 
    3. ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง (Self–Concept) คือ เจตคติ ค่านิยม  
และความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของตนหรือสิ่งที่บุคคลเชื่อว่าตนเองเป็น เช่น ความมั่นใจ 
ในตนเอง 
    4. บุคลิกลักษณะประจ าตัวของบุคคล (Traits) เป็นสิ่งที่อธิบายถึงบุคคลนั้น เช่น 
คนที่น่าเชื่อถือไว้วางใจได้หรือมีลักษณะเป็นผู้น า 
    5. แรงจูงใจ/เจตคติ (Motive/Attitude) เป็นแรงจูงใจ หรือแรงขับภายใน 
ซึ่งท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสู่เปาาหมายหรือความส าเร็จ 
   อาภรณ์ ภู่วิทยพันธุ์ (2553) ได้สังเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะเป็น  
4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
    1. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งที่ถูกสั่งสมมาจากการศึกษา 
ทั้งในสถาบันการศึกษา สถาบันฝึกอบรม สัมมนา หรือการศึกษาด้วยตนเอง รวมถึงข้อมูลที่ได้รับ 
จากการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์กับผู้รู้ทั้งในสายวิชาชีพเดียวกัน 
และต่างสายวิชาชีพ 
    2. ทักษะ (Skill) หมายถึง สิ่งที่ต้องพัฒนาและฝึกฝนให้เกิดขึ้นโดนจะต้องใช้
ระยะเวลาเพื่อฝึกปฏิบัติให้เกิดทักษะนั้นขึ้นมาท้ังนี้ทักษะจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก ่
     2.1 ทักษะด้านการบริหารและจัดการงาน (Management Skill) หมายถึง 
ทักษะในการบริหารควบคุมงานซึ่งจะเก่ียวข้องกับระบบความคิดและการจัดการในการบริหารงานให้มี
ประสิทธิภาพ เช่น ทักษะในการมีวิสัยทัศน์ทางกลยุทธ์ ซึ่งทักษะดังกล่าวจะแสดงออกถึงการจัดระบบ
ความคิดเพ่ือมองไปที่เปาาหมายในอนาคตว่าอยากจะท าหรือมีความต้องการอะไรในอนาคต 
     2.2 ทักษะด้านเทคนิคเฉพาะงาน (Technical Skills) หมายถึง  
ทักษะที่จ าเป็นในการท างานตามสายงานหรือกลุ่มงานที่แตกต่างกันไป เช่น งานจัดซื้อจะมีหน้าที่
ความรับผิดชอบและลักษณะงานที่แตกต่างไปจากงานผลิตเช่นเดียวกัน 
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    3. ความสามารถ (Ability) หมายถึง ความสามารถเชิงปัญญาที่จ าเป็นส าหรับ
การปฏิบัติงาน กล่าวคือ เป็นความสามารถในการประยุกต์ความรู้ที่อยู่ไปใช้ในการปฏิบัติงาน เช่น 
ความสามารถในการให้ค าปรึกษาแนะน าแก่ผู้ใต้บังคับบัญชา เป็นต้น 
    4. คุณลักษณะอื่น ๆ (Other Characteristics) ที่จ าเป็นในการปฏิบัติงาน 
หมายถึง ลักษณะที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลนั้น ๆ เช่น อุปนิสัย ทัศนคติ 
แรงผลักดัน เบื้องลึก ค่านิยม จริยธรรม บุคลิกภาพ และคุณลักษณะทางกายภาพอ่ืน ๆ เป็นต้น 
ซึ่งจ าเป็นและสอดคล้องกับความเหมาะสมขององค์การ 
   พีระวัตร จันทกูล (2559) ได้สรุปและอธิบายองค์ประกอบของสมรรถนะ 
เพ่ือใช้ส าหรับการวิจัยพัฒนารูปแบบการพัฒนาสมรรถนะครูในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารเพ่ือการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งประกอบด้วย ด้านความรู้ 
(Knowledge : K) หมายถึง สิ่งที่เป็นสาระท่ีเกี่ยวกับวิธีการใช้งานการจัดการเรียนรู้และการจัดการ
ความรู้ ด้วยฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟท์แวร์ (Soft Ware) และเครือข่าย (Network) การปฏิบัตินี้
ต้องเป็นไปภายใต้การก ากับอย่างมีจริยธรรมตามบทบัญญัติของกฎหมายเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยี ด้านทักษะ (Skill : S) หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติงานที่ปรากฏเป็น
พฤติกรรมของครูในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการจัดท าฐานข้อมูล 
การออกแบบ การจัดการเรียนรู้ การวิจัยและการน าเสนอข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะ (Attribute: A) หมายถึง  
ลักษณะที่แสดงออกผ่านพฤติกรรมการใช้ การเห็นคุณค่า และการเห็นประโยชน์ของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารอย่างมีจรรยาบรรณตามกฎหมายที่เก่ียวกับการใช้คอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยี 
    สรุป จากองค์ประกอบสมรรถนะพ้ืนฐานของได้ท าการศึกษาค้นคว้ามาข้างต้น 
ผู้วิจัยได้น ามาสรุปเพ่ือเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยเพื่อพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ (Knowledge)  
ด้านทักษะ (Skill) และด้านคุณลักษณะ (Attribute) โดยมีความหมายดังต่อไปนี้ ด้านความรู้ 
(Knowledge) หมายถึง สาระที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลที่จ าเป็นส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนและการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์ (Device) โปรแกรมประยุกต์ 
(Application) การรักษาความปลอดภัยที่เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และจรรยาบรรณ 
ในการเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศในรูปแบบดิจิทัล ด้านทักษะ (Skill) หมายถึง ความสามารถ 
ในการปฏิบัติงานที่ปรากฏเป็นพฤติกรรมของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนและการเรียนรู้ด้วยตนเอง และด้านคุณลักษณะ (Attribute) หมายถึง 
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ลักษณะที่แสดงออกผ่านพฤติกรรมการใช้ การเห็นคุณค่า การเห็นประโยชน์และการแบ่งปันสิ่งที่ดี
และมีประโยชน์ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีจรรยาบรรณตามกฎหมายที่เก่ียวกับ 
การใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลย ี
  3. ความหมายของสมรรถนะครู 
   สมรรถนะของครู มีนักวิชาการทั้งภายในและต่างประเทศที่ได้ให้ความหมาย 
ของสมรรถนะของครูไว้ดังต่อไปนี้ 
    จงกล ศิริประภา (2550) ให้ความหมายของ สมรรถนะครู ว่าหมายถึง ความรู้ 
ทักษะ เพ่ือการปฏิบัติงานตามภาระหน้าที่รับผิดชอบอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือให้นักเรียนมีพัฒนาการ
ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ และสังคม 
    ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553) ได้สรุปว่า สมรรถนะครู
ประกอบด้วยเจตคติ ค่านิยม ความรู้ ความสามารถและทักษะที่จ าเป็นส าหรับการปฏิบัติงานตาม
ภารกิจงานในสถานศึกษา 
    ไชยยา อะการะวัง (2558) ได้สรุปความหมายของค าว่าสมรรถภาพของครู ว่า 
หมายถึง คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมหรือบุคลิกภาพที่อยู่ภายในตัวครูทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย 
ด้านทักษะพิสัย และด้านจิตพิสัยซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้จะเอ้ืออ านวยต่อการปฏิบัติงานในหน้าที่ 
และการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในด้านสติปัญญา สังคม อารมณ์และร่างกาย 
    จากการศึกษาความหมายของสมรรถนะครู สรุปได้ว่า สมรรถนะครู หมายถึง
คุณลักษณะพื้นฐานของครู ซึ่งมีความสัมพันธ์ต่อการปฏิบัติงานหรือจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่มีประสิทธิภาพส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตร ซึ่งประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
ความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และคุณลักษณะ (Attribute) 
  4. ประเภทของสมรรถนะ  
   ในทัศนะของนักวิชาการหลายท่านได้จ าแนกประเภทของสมรรถนะไว้หลากหลาย 
ตามทัศนะที่อยู่เบื้องหลังของการปฏิบัติงานขององค์กร ตามสายงาน วัตถุประสงค์ และการปฏิบัติงาน 
สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อและอุปนิสัยของคนในองค์กรโดยรวม 
เพ่ือสนับสนุนให้ข้าราชการแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมแก่หน้าที่และส่งเสริมให้ปฏิบัติภารกิจในหน้าที่
ให้ได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งแต่ประเภทสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงาน ให้เกิดผลที่ดี และเหมาะสมกับ
ลักษณะงานขอสรุปและน าเสนอ ดังต่อไปนี้   
    เพ็ญจันทร์ แสนประสาน และคณะ (2548) ได้จ าแนกสมรรถนะออกเป็น  
3 ประเภท ได้แก่  
     1. สมรรถนะหลัก (Core Competency) เป็นสมรรถนะหลักขององค์การ
และของบุคคลที่ทุกหน่วยงานต้องถือเป็นรูปแบบเดียวกัน เพ่ือให้สอดคล้องกับวิสัยทัศน์  
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พันธกิจขององค์กรสมรรถนะหลักขององค์กรที่ได้ก าหนดไว้ตามวิสัยทัศน์และพันธกิจ เช่น  
ความมุ่งม่ันสู่ความส าเร็จการติดต่อสื่อสาร การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การให้ความส าคัญกับลูกค้า 
ความซื่อสัตย์สุจริต การคิดอย่างเป็นระบบ การท างานเป็นทีม  
     2. สมรรถนะเชิงวิชาชีพ (Professional Competency) เป็นสมรรถนะ 
ของบุคคล ซึ่งก าหนดไว้ในแต่ละสาขาวิชาชีพว่าบุคคลในวิชาชีพนี้ควรมีสมรรถนะหรือคุณลักษณะ
อย่างไร เช่น ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับองค์กร การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อดทนต่อความกดดัน 
การควบคุมตนเอง  
     3. สมรรถนะเชิงเทคนิค (Technical Competency) เป็นความสามารถ 
ในการปฏิบัติงานตามลักษณะเฉพาะและจ าเป็นในวิชาชีพ เช่น ความคิดเชิงวิเคราะห์ การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ การใส่ใจในเรื่องคุณภาพความช านาญด้านเทคนิค เป็นต้น  
    ส่วน ณรงค์วิทย์ แสนทอง (2547) ได้แบ่งประเภทของสมรรถนะ 
(Competencies) ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่  
     1. สมรรถนะหลัก (Core Competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะ 
ของคนที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อและอุปนิสัยของคนในองค์กรโดยรวม 
ที่จะช่วยสนับสนุนให้องค์กรบรรลุเปาาหมายตามวิสัยทัศน์ได้  
     2. สมรรถนะในงาน (Job Competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะ 
ของคนที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อและอุปนิสัยที่จะช่วยส่งเสริมให้คน ๆ นั้น 
สามารถสร้างผลงานในการปฏิบัติงานต าแหน่งนั้น ๆ ได้สูงกว่ามาตรฐาน  
     3. สมรรถนะส่วนบุคคล (Personal Competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะ
ของคนที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อและอุปนิสัย ที่ท าให้บุคคลคนนั้น 
มีความสามารถในการท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดได้โดดเด่นกว่าคนทั่วไป 
    สุกัญญา รัศมีธรรมโชติ (2548) ได้สรุปและจ าแนกสมรรถนะได้เป็น 5 ประเภท 
ได้แก่ 
     1. สมรรถนะส่วนบุคคล (Personal Competencies) หมายถึง สมรรถนะที่
แต่ละคนมีเป็นความสามารถเฉพาะตัวคนอ่ืนไม่สามารถลอกเลียนแบบได้  
     2. สมรรถนะเฉพาะงาน (Job Competencies) หมายถึง สมรรถนะ 
ของบุคคลกับการท างานในต าแหน่งหรือบทบาทเฉพาะตัว  
     3. สมรรถนะองค์การ (Organization Competencies) หมายถึง 
ความสามารถพิเศษเฉพาะองค์กรนั้น ๆ  
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     4. สมรรถนะหลัก (Core Competencies) หมายถึง ความสามารถส าคัญ 
ที่บุคคลต้องมีหรือต้องท าเพ่ือให้บรรลุผลตามเปาาหมายที่ตั้งไว้ เช่น พนักงานเลขานุการส านักงาน 
ต้องมีสมรรถนะหลัก คือ การใช้คอมพิวเตอร์ได้ ติดต่อประสานงานได้ดี เป็นต้น  
     5. สมรรถนะในงาน (Functional Competencies) หมายถึง ความสามารถ 
ของบุคคลที่มีตามหน้าที่ที่รับผิดชอบ ต าแหน่งหน้าที่อาจเหมือนแต่ความสามารถตามหน้าที่ต่างกัน  
    ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2548) ได้ก าหนดสมรรถนะ
ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  
     1. สมรรถนะหลัก (Core Competencies) คือ คุณลักษณะร่วม 
ของข้าราชการพลเรือนไทยทั้งระบบเพ่ือหล่อหลอมค่านิยมและพฤติกรรมที่พึงประสงค์ร่วมกัน  
     2. สมรรถนะวิชาชีพ (Professional Competencies) คือ สมรรถนะ 
ที่ก าหนดเฉพาะส าหรับกลุ่มงานเพื่อสนับสนุนให้ข้าราชการ แสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมแก่หน้าที่ 
และส่งเสริมให้ปฏิบัติภารกิจในหน้าที่ให้ได้ดียิ่งขึ้น  
  5. ประโยชน์ของสมรรถนะ  
   มีนักวิชาการหลายท่านที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของสมรรถนะ (Competency)  
ต่อการด าเนินงานขององค์กรและบุคลากร หากบุคลากรในองค์กรมีสมรรถนะที่เหมาะสมตามพันธกิจ 
และนโยบายขององค์กรและมีการพัฒนาสมรรถนะอย่างต่อเนื่องตามบทบาทหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งนอกจากจะมีผลต่อการบรรลุเปาาหมายโดยรวมขององค์กรแล้วยังส่งผลให้
บุคลากรได้รับการพัฒนาและมีโอกาสก้าวหน้าในการด าเนินงานที่ประสบผลส าเร็จและส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์ที่ดีขององค์กรด้วย เช่นการศึกษาของณรงค์วิทย์ แสนทอง (2547) ได้กล่าวถึงประโยชน์
ของสมรรถนะในการบริหารทรัพยากรมนุษย์ ไว้ดังนี้  
    1. การคัดเลือก สรรหาบุคลากรโดยคัดเลือกบุคลากรที่มีแรงจูงใจ 
และมีคุณลักษณะแฝงลึกท่ีเหมาะสมกับงานแล้วฝึกความรู้ความช านาญที่เกี่ยวกับงาน ซึ่งพบว่า 
วิธีการท าให้ประสิทธิผลแก่หน่วยงานสูงกว่าองค์กรที่คัดเลือกบุคคลจากที่มีคะแนนในระดับดี  
    2. การเลื่อนข้ันเข้าสู่ต าแหน่งส าคัญ การประเมินผลที่ผ่านมาแต่การประเมิน
บุคคลเพื่อเลื่อนเข้าสู่ต าแหน่งเป็นการมองในอนาคต   
    3. การพัฒนาบุคลากร การประเมินบุคลากรโดยใช้กรอบความสามารถ 
ของงานที่ท าหรือต้องท าในอนาคต จะท าให้ทราบว่าแต่ละคนมีความสามารถในระดับใด  
มีจุดอ่อนอะไร ทั้งนี้เพ่ือน ามาสู่การจัดท าแผนการพัฒนารายบุคคลให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป  
    4. การจ่ายค่าตอบแทนตามความสามารถ โดยใช้ผลการประเมินความสามารถ
เป็นปัจจัยกระตุ้นให้บุคคลมุ่งมั่นพัฒนาตนเองเพ่ือให้เกิดความสามารถในการปฏิบัติงานในขอบข่าย 
ที่รับผิดชอบให้พัฒนาความสามารถท่ีพึงประสงค์ได้  
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   ประโยชน์ของสมรรถนะต่อการปฏิบัติงาน ดังนี้  
    1. ช่วยสนับสนุนวิสัยทัศน์ ภารกิจ และกลยุทธ์ขององค์กรในการสร้างกรอบ
แนวคิดพฤติกรรม ความเชื่อ ทัศนคติของคนในองค์กรให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน การด าเนินงาน 
ขององค์กรมีประสิทธิภาพ เป็นแนวทางในการพัฒนาบุคลากรในภาพรวมขององค์กรได้ชัดเจน  
และช่วยปาองกันไม่ให้เกิดวัฒนธรรมองค์กรตามธรรมชาติที่ไม่พึงประสงค์ได้ 
    2. การสร้างวัฒนธรรมองค์การโดยก าหนดกรอบการแสดงออกทางพฤติกรรม
ของคนในองค์กรโดยรวมให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันการด าเนินงานขององค์กรมีประสิทธิภาพ 
เป็นแนวทางในการพัฒนาบุคลากรในภาพรวมขององค์กรได้ชัดเจนและช่วยปาองกันไม่ให้เกิด
วัฒนธรรมองค์กรตามธรรมชาติที่ไม่พึงประสงค์ได้  
    3. เป็นเครื่องมือในการบริหารงานด้านทรัพยากรมนุษย์ โดยน ามาใช้ในการ
คัดเลือกบุคลากรเข้าท างานให้เหมาะสมสอดคล้องในการปฏิบัติงานและบริหารผลตอบแทน เป็นต้น 
   ฐิติพัฒน์ พิชญธาดาพงศ์ (2547) กล่าวถึงประโยชน์ของสมรรถนะไว้ดังนี้  
    1. เป็นเครื่องมือในการน ากลยุทธ์ขององค์กรมาใช้ในการบริหารบุคคล  
    2. ช่วยในการจัดท าแผนพัฒนาบุคลากรอย่างมีทิศทางถูกต้องตรงกับ 
ความต้องการของแต่ละบุคคล  
    3. ช่วยในการคัดสรรบุคลากรที่มีความรู้ ทักษะ ความสามารถและพฤติกรรม 
ที่เหมาะสมกับงาน  
    4. ช่วยสนับสนุนตัวชี้วัดหลักของหน่วยงานบรรลุเปาาหมาย  
    5. ช่วยให้บุคลากรทราบถึงระดับความสามารถของตนเองเพ่ือให้เกิดการพัฒนา
และเรียนรู้  
    6. ช่วยให้เกิดการหล่อหลอมสมรรถนะขององค์กรไปในทางที่ดีข้ึน ท าให้เกิดเป็น
สมรรถนะขององค์กรส่งผลดีในระยะยาว  
   ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2548) กล่าวถึงประโยชน์ 
ของสมรรถนะมี ดังนี้  
    1. องค์กรมีมาตรฐานกลางในการบริหารทรัพยากรบุคคลในเรื่องของการสรรหา
บุคลากร การฝึกอบรม การน าไปพัฒนาระบบการประเมินผลงาน การจ่ายค่าตอบแทน  
และการพัฒนาความก้าวหน้าตามต าแหน่งงาน  
    2. องค์กรสามารถลงทุนในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลให้มีความสามารถ 
ที่ตอบสนองต่อภาระหน้าที่ขององค์กรเพ่ือบรรลุผลส าเร็จ (Result) ตามเปาาหมายที่องค์กรตั้งไว้ 
ตลอดจนการใช้เป็นเครื่องมือในการดึงศักยภาพที่ซ่อนเร้นของบุคคลให้แสดงออกซ่ึงพฤติกรรม 
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ในการท างานเชิงสร้างสรรค์ (Positive) เพ่ือพัฒนาผลผลิตของงาน (Performance) ให้สามารถ
แข่งขันได้  
    3. บุคลากรในองค์กรมีมาตรฐานในการประเมินจุดอ่อน จุดแข็งของตนเอง 
และสามารถวางแผนการพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการขององค์กร 
    4. เป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการพัฒนาองค์กรเข้าสู่ความเป็นองค์กรแห่งการ
เรียนรู้และเป็นเครื่องมือชี้น าการพัฒนาขีดความสามารถของบุคลากรทุกคนในองค์กรอย่างเป็นระบบ
และต่อเนื่อง เป็นต้น  
  6. การประเมินและวิธีการประเมินสมรรถนะ  
   การประเมินสมรรถนะเป็นกระบวนการหาคุณค่าจากความรู้ ความสามารถ ทัศนคติ
และบุคลิกลักษณะของบุคคลที่แสดงออกที่สะท้อนผ่านการปฏิบัติงาน เพื่อเป็นข้อมูลน ามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เพ่ือเป็นการตรวจสอบให้มั่นใจว่าบุคลากร 
มีความพร้อมและสามารถปฏิบัติงานให้ประสบความส าเร็จตามท่ีก าหนดไว้  ซึ่งมีวิธีการที่หลากหลาย
ดังที่นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ พอสรุปเป็นวิธีการประเมินสมรรถนะ ได้ดังนี้   
    1. วิธีการประเมินโดยการสังเกตการปฏิบัติงานของบุคลากรปฏิบัติงานได้ไม่มี
ข้อบกพร่อง ผิดพลาด สามารถสรุปได้ว่าเป็นผู้ที่มีสมรรถนะ Gopee (2000) กล่าวว่า การประเมิน
สมรรถนะด้วยวิธีการสังเกต นอกจากจะเป็นวิธีที่ผู้ประเมินได้เห็นสมรรถนะที่แท้จริงในขณะ
ปฏิบัติงานของผู้ถูกประเมินแล้ว ยังเป็นการพัฒนาการการประเมินการปฏิบัติงานของบุคลากร 
ในหน่วยงานและกระตุ้นให้มีความกระตือรือร้น แสวงหาสิ่งที่ช่วยให้มีสมรรถนะในการปฏิบัติงาน 
มากขึ้น แต่อย่างไรก็ตามการประเมินด้วยวิธีดังกล่าวอาจมีข้อจ ากัดในด้านความรู้ ความสามารถ 
ที่เก่ียวข้องผู้ประเมิน วิจารณ์การปฏิบัติงานมากเกินไปและขาดการสนับสนุนอย่างเหมาะสม  
ส่วนผู้ถูกประเมินอาจมีความวิตกกังวลมากข้ึน ขาดความมั่นใจในตัวเองและไม่รับฟังความคิดเห็น 
ของผู้ประเมินอาจน าไปสู่ความขัดแย้งในหน่วยงานได้ นอกจากนี้การสังเกตขณะปฏิบัติงาน 
เป็นการตรวจ  สังเกตขณะปฏิบัติงานอยู่  มีการบันทึกอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง สม่ าเสมอ ท าให้ทราบ
สถานการณ์ที่บุคลากรใช้แก้ปัญหาและตัดสินใจ ข้อดีคือผู้บังคับบัญชาสามารถทบทวนเหตุการณ์ 
ที่เกิดขึ้นได้จากการบันทึกท าให้การประเมินมีความถูกต้องเหมาะสม ข้อเสียคือผู้บังคับบัญชามักไม่ได้
บันทึกไว้ท าให้จ าเหตุการณ์ไม่ได้เมื่อถึงเวลาประเมิน   
    2. การทดสอบสมรรถนะ เป็นการประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน 
ของบุคคลภายใต้เงื่อนไขของการทดสอบ โดยการใช้แบบทดสอบหรือมีการสาธิตให้ดูแล้วมอบหมาย
งานให้ท ามีวัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงคุณภาพการให้บริการ ส่งเสริมสมรรถนะในการพยาบาล 
ที่เหมาะสม ถูกต้องตามมาตรฐานและเป็นข้อมูลในการประเมินการปฏิบัติการพยาบาล  
(Miller, Flynn and Umadac, 1998)  
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    3. การจ าลองสถานการณ์ การประเมินสมรรถนะในการปฏิบัติงานบางครั้ง 
ไม่สามารถกระท าได้ เนื่องจากขาดโอกาสในการแสดงความสามารถในการปฏิบัติงานบางอย่าง เช่น 
การดูแลผู้ที่เสียชีวิตแล้ว ดังนั้นการจ าลองสถานการณ์จึงเป็นวิธีการที่เหมาะสมในการประเมิน
สมรรถนะการปฏิบัติงานที่มีโอกาสเกิดข้ึนได้ยาก นอกจากนั้น Kob (1997) ได้กล่าวถึงการประเมิน
สมรรถนะโดยการจ าลองสถานการณ์นั้น ช่วยให้มีโอกาสแสดงความสามารถในการปฏิบัติงาน 
ทั้งด้านการตัดสินใจและด้านการให้บริการ แต่การประเมินด้วยวิธีนี้ ต้องมีการวางแผนการปฏิบัติ 
และการประสานงานหลายด้าน ทั้งด้านบุคลากรที่มีส่วนร่วมในการประเมิน ด้านอุปกรณ์ ด้านสถานที่ 
เวลาตลอดจนค่าใช้จ่ายในการประเมินซึ่งต้องใช้งบประมาณจ านวนมากเช่นกัน  
    4. การประเมินตนเองของแต่ละบุคคลเกี่ยวกับความรู้ทักษะหรือความสามารถ
ของตนเอง เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้าง 
และพัฒนาสมรรถนะต่อไป เกี่ยวกับเรื่องนี้อนงค์พร พะวรรัมย์ (2546) ได้กล่าวว่า การประเมินตนเอง
มีข้อดี คือ การได้มีโอกาสประเมินตนเองท าให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อการปฏิบัติงานและกระตุ้นให้เกิด 
การปรับปรุงงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นและข้อมูลบางอย่างไม่มีใครทราบนอกจากตัวเราเอง
นอกจากนี้การประเมินตนเอง เป็นวิธีกระตุ้นให้ผู้ประเมินตระหนักถึงความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
การรับรู้ถึงข้อจ ากัดหรือความต้องการการเรียนรู้ของตนเองอีกท้ังยังก่อให้เกิดความสบายใจ 
แก่ผู้ประเมินอีกด้วย แต่ทั้งนี้จุดอ่อนของการประเมินตนเอง คือ อาจจะเกิดผลการประเมินค่อนข้างสูง
กว่าความเป็นจริงและอาจมองข้ามปัญหาที่ส าคัญบางประการของตนเองได้  
    5. การประเมินโดยหัวหน้างานโดยตรง การประเมินของหัวหน้างานเป็นสิ่งส าคัญ
ในระบบการประเมิน ซึ่งอาจท าง่าย ๆ โดยหัวหน้างานที่ใกล้ชิดควรใช้การสังเกตในการประเมินผล
การปฏิบัติงานของลูกน้องและดูความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน  
    6. การประเมินโดยใช้เพ่ือนร่วมงานเป็นผู้ประเมิน เพื่อนร่วมงานสามารถ 
ท าการประเมินได้อย่างมีประสิทธิผลเกี่ยวกับการคาดคะเนความส าเร็จในอนาคตแต่ปัญหาที่เกิดข้ึน
คือเพ่ือนมักประเมินซึ่งกันและกันสูง  
    7. ประเมินโดยคณะกรรมการ หัวหน้าหน่วยงานจ านวนมากใช้คณะกรรมการ 
ในการประเมินพนักงาน คณะกรรมการเหล่านี้มักประกอบด้วยหัวหน้างานขั้นต้นของพนักงาน  
และหัวหน้างานคนอ่ืน ๆ อีก 3-4 คน  
    8. ประเมินโดยผู้ใต้บังคับบัญชา ปัจจุบันมีหลายหน่วยงานให้ลูกน้อง 
เป็นผู้ประเมินหัวหน้างานของตนเองเรียกว่าการปาอนกลับสู่ระดับบน การประเมินผู้บริหารด้วยวิธีนี้ 
มีคุณค่ามากเพราะจะสามารถใช้ส าหรับการพัฒนาการท างานของผู้บริหารและผู้บริหาร 
ที่ได้รับการปาอนกลับจากลูกน้องจะสามารถมองภาพของตนเองได้ดีขึ้น  
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    9. การปาอนกลับจากทุกฝ่ายแบบรอบทิศ (360 องศา) ข้อมูลผลการปฏิบัติงาน 
จะได้รับการรวบรวมทั้งหมดจากพนักงาน หัวหน้างาน ลูกน้อง เพื่อน รวมทั้งลูกค้าภายใน 
และภายนอก  การปาอนกลับมักใช้ส าหรับการฝึกอบรมและพัฒนามากกว่าการจ่ายค่าตอบแทนเพ่ิม 
ซึ่งการปาอนกลับจะใช้วิธีถามค าถามแบบส ารวจแต่ละบุคคลและควรน าระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ
รวบรวม การปาอนกลับข้อมูลเหล่านี้เข้าสู่รายงานของแต่ละบุคคลเพื่อจัดเตรียมและน าเสนอต่อบุคคล
ทีจ่ะท าการประเมินระดับคะแนนการประเมินสมรรถนะผู้ประเมินอาจใช้วิธีการประเมินได้หลาย
รูปแบบขึ้นอยู่กับการพิจารณาว่าเหมาะสมกับจุดมุ่งหมายและสิ่งที่ต้องการจากการประเมิน  
ทั้งนี้เพ่ือน าผลจากการประเมินมาพัฒนางานและยกระดับการปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 
  7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะ  
   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะ ผู้วิจัยได้รวบรวมและน าเสนอท้ังงานวิจัย
ภายในประเทศและต่างประเทศ ดังนี้  
    ชวนพิศ สิทธิ์ธาดา (2552) ท าการศึกษารูปแบบสมรรถนะของผู้บริหาร
สถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานที่มีประสิทธิผล ซึ่งผลการศึกษาพบว่า  
     1. องค์ประกอบสมรรถนะของผู้บริหารสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานที่มีประสิทธิผล
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สมรรถนะด้านวิชาชีพ 2) สมรรถนะด้านภาวะผู้น า  
3) สมรรถนะด้านหน้าที่ 4) สมรรถนะด้านบุคคล และ 5) สมรรถนะด้านการบังคับบัญชา    
     2. รูปแบบสมรรถนะของผู้บริหารสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานที่มีประสิทธิผล  
เป็นรูปแบบที่ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 5 องค์ประกอบที่มีความถูกต้อง เหมาะสมเป็นไปได้ 
และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้   
    สถาบันการจัดการแห่งประเทศนิวซีแลนด์ (New Zealand Institute of 
Management, 2008) ได้ท าการศึกษาและจัดกลุ่มสมรรถนะของผู้บริหาร โดยท าการจัดกลุ่ม 
ตามภาระหน้าที่และตามคุณลักษณะเฉพาะของสมรรถนะ พร้อมกับต าแหน่งทางการบริหาร  
เป็นกรอบในการพิจารณาโดยได้ข้อสรุปถึงสมรรถนะของผู้บริหารจ าแนกได้เป็น 3 ระดับ คือ  
1) สมรรถนะขั้นพ้ืนฐาน (Capable) ซึ่งผู้บริหารที่มีคุณลักษณะตามกรอบสมรรถนะระดับนี้ 
จะเป็นผู้ที่มีความรู้ และทักษะที่ส าคัญใน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการจัดการทั่วไป (Broad Management 
Skill and Knowledge) ซึ่งประกอบด้วย การคิดเชิงกลยุทธ์ การตัดสินใจอย่างมีกระบวนการ 
การวางแผน การจัดองค์การ การจัดการบุคลากรกระบวนการพัฒนาและการบริหารโครงการ 
ด้านการจัดการบุคคล (Personnel Management Skills) ที่ส าคัญ ได้แก่ การติดต่อสื่อสาร 
การสร้างความเชื่อมั่นและการจัดการ เป็นต้น ด้านความเชี่ยวชาญเฉพาะที่สามารถขยายคุณค่า 
ของการจัดการองค์การได้ เช่น การบัญชี คอมพิวเตอร์ เป็นต้น  ด้านความรู้ ความสามารถ 
ในการจัดการธุรกิจทั่วไป (Knowledge of Business Disciplines) 2) สมรรถนะระดับเชี่ยวชาญ  
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(Executive) โดยผู้บริหารจะต้องเป็นผู้ที่มีคุณลักษณะและความรู้ความสามารถในด้านต่าง ๆ 
ประกอบด้วย ด้านการบริหารจัดการวัฒนธรรมองค์การซึ่งสามารถสร้างความแข็งแกร่ง ให้กับองค์กร
ได้ ด้านการบริหารจัดการความเปลี่ยนแปลงขององค์กรและด้านการสร้างความน่าเชื่อถือส่วนบุคคล 
และ 3) สมรรถนะระดับนโยบาย (Governance) เป็นสมรรถนะที่ผู้บริหารจะต้องมีเพ่ิมเติมมากกว่า
สมรรถนะระดับหนึ่งและระดับสอง ซึ่งในภาพรวมก็คือความสามารถในการมองภาพรวมขององค์การ
และก ากัดดูแลบนพ้ืนฐานที่เกี่ยวกับภาระหน้าที่ที่ส าคัญได้แก่ การก าหนดวิสัยทัศน์ กลยุทธ์ พันธกิจ
ขององค์การ การก าหนดรูปแบบวัฒนธรรมองค์การและพฤติกรรมที่องค์การคาดหวัง ซึ่งเป็น
พฤติกรรมที่มุ่งเสริมสร้างคุณค่าทางจริยธรรมตามจุดเน้นหรือความต้องการของสังคม การก ากับ
ติดตามการปฏิบัติและทบทวนการปฏิบัติงานขององค์การ  และการก ากับติดตามรวมทั้งการสอนงาน
ให้กับผู้บริหารระดับรองลงมา  
    เอนา เบเลน โอ โนเบิล นาโน (Ana Belen O. Noble-Nano, 2008)  
ได้ท าการศึกษาสมรรถนะของโครงการการศึกษาข้อมูลด้านเทคโนโลยีของเขตพ้ืนที่ 1 เครื่องมือ 
ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาจากการศึกษา พบว่า ผู้บริหารในเขตพ้ืนที่ที่อยู่ในตัวอย่าง 
ของการท าการศึกษามีสมรรถนะด้านองค์ความรู้และความเข้าใจในคุณลักษณะและบทบาท 
ในการเรียนรู้อยู่ในระดับน้อย  คณาจารย์ในคณะมีระดับสมรรถนะในการท างานที่แตกต่างกัน  
ในส่วนของสมรรถนะของผู้บริหารคณะ พบว่า การพัฒนาการเรียนรู้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์  
กลยุทธ์ในการใช้อ านาจ และความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับน้อย  
    จากการศึกษาค้นคว้าแนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะ สรุปแนวคิดได้ว่า สมรรถนะ 
เป็นปัจจัยแห่งความส าเร็จในการพัฒนาประสิทธิภาพการบริหารจัดการองค์กร และสมรรถนะที่ผู้น า
องค์กรและบุคลากรทุกคนในองค์กร ควรได้รับการพัฒนาทั้งสมรรถนะหลัก (Core Competency) 
และสมรรถนะประจ าสายงาน (Functional Competency) อย่างต่อเนื่องเพ่ือเป็นการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ การปฏิบัติงานให้บรรลุเปาาหมายตามที่องค์กรได้วางไว้ ทั้งนี้ 
ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ตั้งแต่ระดับผู้บริหารและบุคลากรสายงานต่าง ๆ ควรได้รับการพัฒนา
สมรรถนะ และทักษะในการปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่อง ส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา 
โดยการสร้างแรงบันดาลใจต่อการยกระดับสมรรถนะและการเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ 
อันเป็นการเพ่ิมศักยภาพในการปฏิบัติงานขององค์กรให้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 
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แนวคิดเกี่ยวกับการฝึกอบรม 
 
 1. ความหมายของการฝึกอบรม 
  การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการที่จะท าให้ผู้เข้ารับการอบรมเกิดความรู้ 
(Knowledge) ความเข้าใจ (Understand) ความช านาญ (Skill) และทัศนคติ (Attitude) ที่ดีเก่ียวกับ
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง จนกระทั่งผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตาม
วัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมอย่างมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพ สมชาติ กิจยรรยง และอรจรีย์  
ณ ตะกั่วทุ่ง (2550) ให้ความหมายของการฝึกอบรมว่า หมายถึง การจัดสภาพสิ่งแวดล้อมเพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ซึ่งเราสามารถท านายหรือคาดเดาด้วยความเชื่อมั่นภายใต้สถานการณ์หรือเงื่อนไข 
ทีก่ าหนดไว้ เปาาหมายการฝึกอบรมจะมุ่งเน้นที่การปฏิบัติเพ่ือให้เกิดทักษะที่ต้องการเพ่ือให้บุคคล 
ที่ได้รับการฝึกอบรมได้มีสมรรถภาพในการปฏิบัติงานได้สูงกว่าปกติ เป็นแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพ 
ที่จะส่งเสริมให้บุคลากรในองค์กรได้พัฒนาสมรรถภาพของตนเอง การฝึกอบรมเป็นวิธีการที่จะเพ่ิม
คุณภาพในการท างานของบุคลากรหรือเป็นการเตรียมบุคลากรให้พร้อมที่จะท างานตามหน้าที่ก าหนด
ไว้ ดังนั้นการฝึกอบรมจึงเป็นการจัดการศึกษาให้แก่คนกลุ่มหนึ่งในองค์กรหรือหน่วยงาน โดยจัด
การศึกษาให้กับคณะของบุคลากรภายใต้ข้อก าหนดหรือเงื่อนไข ที่ต้องการให้เกิดขึ้น ไม่จัดให้
กว้างขวางเหมือนกับการจัดการศึกษาในโรงเรียนทั่วไปนอกจากนั้น การฝึกอบรมยังมีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและเกิดการพัฒนาซึ่งเกิดจากการเรียนรูููทั้งทางด้านความรู้ ความเข้าใจใน
สิ่งที่ได้รับจากการฝึกอบรม การพัฒนาทักษะและพัฒนาเจตคติ ความรู้สึกรับผิดชอบ การมีส่วนร่วม
ต่อการปฏิบัติงาน ในเรื่องเฉพาะหรือได้ก าหนดไว้ตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม การฝึกอบรมเป็น
กระบวนการที่จัดขึ้นเพ่ือน ามาสู่การเปลี่ยนแปลงที่คงทนแต่ไม่เป็นระบบเหมือนกับการศึกษา 
ในสถาบัน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ความรู้ ความช านาญด้านใดด้านหนึ่งเป็นการเฉพาะ  
เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลให้เป็นไปในทิศทางที่ปรารถนาทั้งในด้านความรู้
ความสามารถ เจตคติและทักษะการปฏิบัติเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะในการปฏิบัติงาน (Flippo, 1970 
; Good, 1973 ; Beach, 1980 และชูชัย สมิทธิไกร, 2548) การฝึกอบรมเป็นวิธีการที่จะช่วยให้เกิด 
การเสริมสร้างสมรรถนะของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งเมื่อความสามารถของบุคคลในการปฏิบัติงาน
นั้นถูกจ ากัดทางด้านความรู้หรือทักษะ ท าให้เกิดความรู้สึกที่ต้องการการเสริมสร้างเชื่อมต่อช่องว่าง
ของการปฏิบัติงานที่เกิดจากการขาดความรู้หรือทักษะดังกล่าว Silberman (1998) และ Rothwell 
(1996) ได้เสนอแนะไว้ว่า การฝึกอบรมเป็นการจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นทางด้านการจ าแนก แยกแยะ  
การสร้างตัวตน การประกัน การท าให้มั่นใจ การพัฒนา การปรับปรุง โดยผ่านกระบวนการเรียนรููู 
และมีสมรรถภาพตามที่ต้องการให้บุคคลพึงมี ในการปฏิบัติงาน ดังนั้นการฝึกอบรมจึงเป็นสิ่งที่มุ่ง
พัฒนาให้มีการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งขึ้นอยู่กับสิ่งที่ต้องการรู้หรือสิ่งที่ต้องการให้เพ่ิม
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สมรรถภาพนั่นเอง และเป็นความพยายามอย่างเป็นระบบและมีความสัมพันธ์กันที่จะถ่ายทอดความรู้
หรือทักษะจากบุคคลหนึ่งผู้ซึ่งมีความรู้หรือมีความสามารถในการถ่ายทอดสู่อีกบุคคลหนึ่งที่ไม่มี
ความรู้หรือทักษะนั้น ๆ (Pont, 1995) การฝึกอบรม หมายถึง วิธีการต่าง ๆ ใช้เพ่ือการฝึกทักษะ 
ที่จ าเป็นในการปฏิบัติงานให้กับพนักงานทั้งท่ีปฏิบัติงานอยู่และท่ีเพ่ิงเข้ามาใหม่ (Dessler, 1998) 
นอกจากนั้นปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2544) กล่าวถึงการฝึกอบรมว่า การฝึกอบรมเป็น
กระบวนการพัฒนาและปรับปรุงลักษณะการท างานให้เป็นไปตามความต้องการของบุคคล 
และนโยบายขององค์กร 
  สรุปได้ว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นระบบ 
ซึ่งเป็นกระบวนการที่ส าคัญยิ่งที่จะช่วยฝึกฝน พัฒนาให้บุคลากรในองค์กรมีความรู้ความสามารถ 
มีทักษะปฏิบัติหรือความช านาญการกับภาระงานที่ได้รับผิดชอบและมีเจตคติที่ดีต้องการปฏิบัติงาน
อันจะส่งผลให้บุคลากรแต่ละคนในองค์กรมีสมรรถนะสูงขึ้น สามารถท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนได้ดี 
ซึ่งจะท าให้องค์กรเป็นองค์กรที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลดียิ่งขึ้น 
 2. วัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม 
    การฝึกอบรมเป็นการเสริมสร้างสมรรถนะของบุคลากรในองค์กร เพ่ือให้สามารถ
ปฏิบัติงานได้ดีข้ึนหลังจากท่ีเข้ารับการฝึกอบรมแล้ว สภาพของความต้องการจ าเป็นที่จะต้องให้
บุคลากรได้รับการพัฒนาสมรรถนะด้วยการฝึกอบรมนั้นมีแนวโน้มมาจากสาเหตุ 4 ประการด้วยกัน  
(Rothwell, 1996) คือ 
     แนวโน้มที่ 1 ได้แก่ การรักษาสภาพหรือจังหวะของการท างานที่เกิดจาก 
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสิ่งแวดล้อมภายนอก ซึ่งทุกสิ่งไม่สามารถรอช้า ไม่สามารถยืดหยุ่น
ในการจัดการกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วได้ ขึ้นอยู่กับความสามารถขององค์กรที่จะตอบสนอง 
ต่อการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วนี้ได้ 
     แนวโน้มที่ 2 ได้แก่ การสร้างบรรยากาศสิ่งแวดล้อมแห่งการท างานที่มีประสิทธิภาพ
สูงสุดเป็นความคาดหวังสูงสุดขององค์กรที่ต้องการให้ได้ผลงานที่มีประสิทธิภาพสูงสุด บุคลากรได้รับ
การเสริมสร้างการคืนพลังจูงใจ (Empowerment) ในการท างาน 
     แนวโน้มที่ 3 ได้แก่ การจัดกิจกรรมภายในองค์กรด้วยแนวทางแห่งนวัตกรรมใหม่  
สร้างทีมงานให้แข็งแกร่ง สร้างมุมมองหรือวิสัยทัศน์ของบุคลากรในองค์กรให้กว้างขึ้น สร้างทักษะ 
ทางด้านการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม การจัดการองค์กร และความมีหุ้นส่วน สร้างความรู้สึกปลอดภัย
ให้กับบุคลากรและสร้างบุคลากรเป็นบุคคลแห่งคุณภาพ 
     แนวโน้มที่ 4 ได้แก่ การปรับปรุงสมรรถภาพของบุคลากรให้เหมาะสมกับ 
สภาพที่แท้จริง เป็นการเสริมสร้างเพ่ือเพ่ิมผลผลิต ก าไรและปรับปรุงด้านการสื่อสารบุคคล 
ให้มีบทบาทด้วยการเริ่มต้นในการพัฒนาตนเอง 
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   ดังนั้นวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมโดยทั่วไปนั้นมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 
   1.  เพิ่มพูนความรู้ (Knowledge) เพ่ือส่งเสริมหรือสร้างเสริมทางปัญญาให้แก่
บุคลากรเกี่ยวกับ ระเบียบ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับ หน้าที่รับผิดชอบ การบริหารงาน เป็นต้น    
ซึ่งเป็นการเพ่ิมพูนความรู้และสามารถขยายไปถึงการเพ่ิมขีดความสามารถในการน าไปปรับใช้ใน
สถานการณ์จริงด้วย 
   2. พัฒนาทักษะ (Skill) เป็นการพัฒนาทักษะความช านาญ การแก้ไขสถานการณ์
เฉพาะหน้า การเพ่ิมความมั่นใจในการตัดสินใจ ท าให้สามารถปฏิบัติได้อย่างถูกต้องมีประสิทธิภาพ
และถูกต้องโดยใช้เวลาที่น้อยลง 
   3. เปลี่ยนแปลงเจตคติ (Attitude) ท าให้มีขวัญและก าลังใจที่ดีในการท างาน
สามารถท างานของตนด้วยความยินดีและพอใจ สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข  
สร้างแรงจูงใจในการท างาน เพ่ือให้เกิดการใช้ความสามารถในการปฏิบัติงานอย่างเต็มศักยภาพ 
  การฝึกอบรมช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติงาน ท าให้การปฏิบัติงาน
ผิดพลาดน้อยลง โดยเฉพาะถ้าเป็นงานที่จะต้องใช้ความสามารถส่วนตัวยิ่งจ าเป็นจะต้องให้มีการอบรม 
สมชาติ กิจยรรยง แลอรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2550) ให้เหตุผลถึงสาเหตุที่ต้องมีการจัดฝึกอบรม ดังนี้ 
   1. สถาบันการศึกษาส่วนมากไม่สามารถผลิตคนที่ส าเร็จการศึกษาออกมาแล้ว
สามารถปฏิบัติงานได้เลย เช่น เมื่อมีการบรรจุพนักงานใหม่เข้ามาจะต้องมีการอบรมปฐมนิเทศ 
มีการสอนงานให้เป็นต้น 
   2. วิธีการผลิต (เทคโนโลยี) วธิีการท างานได้เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย 
จึงต้องการจัดฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้ในการท างานให้กับพนักงาน เพื่อให้พนักงานสามารถปฏิบัติงาน 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   3. เมื่อมีการรับคนที่มีคุณสมบัติไม่เหมาะสมกับงาน เช่น งานธนาคารแต่กลับรับ 
ผู้จบปริญญาตรีด้านวารสารศาสตร์เข้ามาท างานด้านบัญชีจึงจ าเป็นที่จะต้องมีการฝึกอบรม  
ให้พนักงานมีความรู้เรื่องบัญชีเสียก่อน 
   4. เมื่อธุรกิจขยายตัวจ าเป็นจะต้องจัดการอบรมในระบบต่าง ๆ ฝ่ายต่าง ๆ อยู่เสมอ
เพ่ือรองรับงาน เมื่องานขยายออกไปการพัฒนาคนยิ่งจะต้องไม่หยุดนิ่งโดยการใช้คนเก่า สร้างคนใหม่
ขึ้นมา 
   5. จะต้องอบรมทันทีเพ่ือให้พนักงานในทีมงานมีความสามารถมากขึ้นอันเกิดจาก 
การแข่งขันในทางธุรกิจและเพ่ือรักษาส่วนแบ่งของตลาด 
   6. จะต้องอบรมทันทีที่ทราบว่าแนวโน้มผลงานการปฏิบัติงานของบุคลากรเริ่มลด
หรือต่ าลง 
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   7. จะต้องอบรมถ้าพบว่ามีลูกค้าร้องเรียนหรือเกิดการเข้าใจผิดพลาดขึ้นระหว่าง
พนักงานกับลูกค้าหรือบุคคลภายนอก 
   8. อบรมเพ่ือลดค่าใช้จ่ายระยะยาวท าให้งานผิดพลาดน้อยลง 
   9. อบรมเมื่อเกิดปัญหาในการท างานผิดพลาดขึ้นบ่อย ๆ  
 3. ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของการฝึกอบรม 
  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของการฝึกอบรมความส าเร็จและประสิทธิผล 
ของโครงการฝึกอบรมขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการดังต่อไปนี้ (Marsh and Stafford, 1984) 
   1. องค์กรจะต้องยึดหลักว่าการฝึกอบรมเป็นหนทาง (Mean) ที่จะช่วยน าไปสู่ 
เปาาหมาย (End) 
   2. ฝ่ายบริหารขององค์กรจะต้องเป็นผู้รับผิดชอบในการจัดการโครงการฝึกอบรม  
ถึงแม้ว่าบุคลากรในองค์กรจะสามารถเรียนรู้งานได้เองจากการได้ปฏิบัติจริงแต่ประสิทธิภาพ 
ของการเรียนรู้ไม่ดีเท่ากับการจัดการอบรมอย่างมีระบบ 
   3. ฝ่ายบริหารองค์กรจะต้องมีความรู้และทักษะเกี่ยวกับการพัฒนาและการจัดการ
โครงการฝึกอบรม ถ้าหากไม่ผู้ใดที่มีความรู้ดังกล่าวองค์กรก็ควรจะว่าจ้างผู้ที่มีความสามารถ 
ในการจัดการฝึกอบรมได้ 
   4. บรรยากาศในองค์กรควรจะมีลักษณะที่ส่งเสริมและสนับสนุนการฝึกอบรม 
ให้การยอมรับและให้ความส าคัญต่อประโยชน์ของการฝึกอบรม ฝ่ายบริหารจะต้องจัดโครงสร้าง 
และระบบขององค์กรเพ่ือให้บุคลากรรู้สึกว่าการอบรมมีความหมายต่อความก้าวหน้าในอาชีพการงาน
กล่าวโดยสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ช่วยสนับสนุนความส าเร็จของการฝึกอบรมทั้งหมดนั้นล้วนแต่มี
ความสัมพันธ์กัน ซึ่งฝ่ายบริหารจะต้องให้ความส าคัญและมีความมุ่งม่ันต่อการสนับสนุนงานฝึกอบรม 
ฝ่ายบริหารขององค์กรสามารถจะใช้การฝึกอบรม เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนคุณภาพของบุคลากรได้
เป็นอย่างดีหากมีการจัดฝึกอบรมอย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับเปาาหมายขององค์กร 
 4. ประเภทของการฝึกอบรม 
  การฝึกอบรมบุคลากรมีอยู่ด้วยกันหลายชนิด นอกจากการฝึกอบรมระหว่างปฏิบัติงาน
คือ การสอนแบบตัวต่อตัว การสอนงาน การหมุนเวียนงาน การฝึกงานและการฝึกอบรม
นอกเหนือจากงานที่ปฏิบัติ ใช้วิธีการบรรยาย วิดีโอเทป ฝึกอบรมโดยใช้คอมพิวเตอร์ ใช้เครื่องมือ
จ าลองและสรุปด้วยวิธีการเพ่ิมเติมบางอย่าง (Harris, 1997) ก็จะมีรูปแบบของการอบรมจะแตกต่าง
กันไปตามความจ าเป็นและลักษณะของงานซึ่งหากจะกล่าวอย่างกว้าง ๆ แล้วอาจแบ่งการฝึกอบรม
ออกเป็น 2 ประเภท คือ การฝึกอบรมที่เป็นทางการ (Formal Training) และการฝึกอบรม 
อย่างไม่เป็นทางการ (Informal Training) อย่างไรก็ตาม จงกลนี ชุติมาเทวินทร์ (2542), ทวีป  
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อภิสิทธิ์ (2536) และวิจิตร อาวะกุล (2540) มีความเห็นสอดคล้องกันว่าประเภทของการฝึกอบรม
สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภทด้วยกัน คือ 
   1. การฝึกอบรมก่อนประจ าการ (Pre-Service Training or Pre-entry Training) 
เป็นการฝึกอบรมให้กับผู้เข้างานใหม่หรือเพ่ิงจะเริ่มโครงการใหม่ โดยทั่วไปผู้เข้าอบรมมักจะอยู่ใน
ระยะทดลองงาน ซึ่งเนื้อหาของการอบรมจะเน้นในเรื่องของภารกิจแรกเริ่มและภารกิจทั่วไปของ
องค์กร เนื้อหาโดยทั่วไปจะมีลักษณะผสมผสาน คือมีทั้งการฝึกอบรมในห้องและการฝึกภาคสนาม 
ปกติจะมีช่วงเวลาที่ไม่นานนับ ตั้งแต่ 2-3 วันหรือบางกรณีอาจจะใช้เวลาเป็นเดือน 
   2. การฝึกอบรมระหว่างประจ าการ (In-service Training) เป็นการฝึกอบรมในช่วง 
ที่เข้าท างานแล้วหรือผ่านระยะการทดลองแล้วการฝึกอบรมจะจัดให้เป็นระยะ ๆ ให้กับระดับของ
บุคลากรที่แตกต่างกัน มีทั้งในเรื่องของการบริหารทั่วไป การอบรม การจัดการการอบรมเฉพาะ
เจ้าหน้าที่หรือการอบรมเฉพาะเรื่อง ซึ่งระยะเวลา ยึดหยุ่นได้ตามความต้องการส่วนใหญ่จะใช้เวลา   
ไม่นานประมาณ 1-3 สัปดาห์ 
   3. การฝึกอบรมในโครงการ (Project Related Training) เป็นการอบรมที่จัดให้
เจ้าหน้าที่ปฏิบัติงานในโครงการ อาทิเช่น โครงการที่ได้รับทุนอุดหนุนจากต่างประเทศ ซึ่งมีระยะเวลา
ไม่นานนัก เป็นการอบรมเฉพาะเรื่องหรือเฉพาะประเภทของบุคลากร มีทั้งการอบรมทางด้านเทคนิค
และการอบรมในเชิงจัดการ จัดอบรมโดยผู้ให้ทุน ปกติจะระยะสั้นคือ 1 - 3 เดือนหรือขึ้นอยู่กับ 
ความจ าเป็นของโครงการ 
    4. การฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาตนเอง (Self-Development Training) มีความหมาย 
กว้างและครอบคลุม เช่น กรณีบุคคลที่ท างานมานานและความรู้เริ่มตีบตัน เริ่มจะไม่ทันกับข้อมูลหรือ
วิทยาการสมัยใหม่ท าให้เกิดความคิดที่จะพัฒนาตนเอง ซึ่งอาจจะเป็นการอบรมเพ่ือฟ้ืนฟูความรู้ใหม่
ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการอบรมเต็มเวลาหรือบางส่วนของเวลา โดยหน่วยงานต้นสังกัดจะให้การอนุมัติ 
และสนับสนุนด้านการเงิน ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นการออกไปอบรมนอกสถานที่ระยะเวลาจะขึ้นกับอยู่กับ
คุณสมบัติที่หน่วยงานต้องการจะพัฒนา มีทั้งระยะสั้นและระยะยาวหรือบางคนอาจจะลาศึกษาต่อ 
ซึ่งการศึกษาต่อก็คือการฝึกอบรมอย่างเป็นทางการเช่นกัน 
  สรุปได้ว่า ประเภทของการฝึกอบรมนั้นสามารถแยกออกเป็น 4 ประเภท คือ  
การฝึกอบรมก่อนประจ าการ ระหว่างประจ าการ การฝึกอบรมในโครงการ และการฝึกอบรม 
เพ่ือพัฒนาตนเองซึ่งมีจุดมุ่งหมายของการฝึกอบรมที่แตกต่างกันตามความต้องการขององค์กร 
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะของบุคลากรในองค์กร   
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 5. รูปแบบการฝึกอบรม 
  แบเดอร์ และบลูม (Bader and Bloom, 1994) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับรูปแบบ 
การฝึกอบรมที่ส่งผลสูงสุด (HIGH-IMPACT Training Model) ซึ่งมี 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
   1. การวิเคราะห์ความต้องการการฝึกอบรม (Identify Training Needs) ผู้พัฒนา 
การฝึกอบรมจะต้องสามารถชี้แนะ ให้เห็นถึงการอบรมอย่างมีเหตุผลที่เหมาะสม เป็นการฝึกอบรม
เพ่ือปรับปรุงทักษะเดิมหรือทักษะใหม่ ตัดสินใจเลือกทักษะที่ต้องการพัฒนาสอบถามผู้มีส่วนร่วม
เรียนรู้ถึงพ้ืนฐานการศึกษา ประสบการณ์และบรรยากาศการท างานของผู้มีส่วนร่วมเข้าใจถึงความรููู
สึกของผู้มีส่วนร่วมประเมินคุณค่าของความต้องการการฝึกอบรมและการสร้างความเชื่อมั่น 
ในการฝึกอบรม 
   2. การวางแผนแนวทางการฝึกอบรม (Map the Approach) วางแผนอย่างมีระบบ
และไม่มีข้อจ ากัดโดยเข้าใจความต้องการของผู้เข้ารับการฝึกอบรมและความคาดหวังของผู้จัดอบรม
ซึ่งเป็นการวางแผนเกี่ยวกับ การน าเสนอ การอภิปราย การปฏิบัติ การให้ข้อมูลย้อนกลับ การเลือกสื่อ
โสตทัศนูปกรณ์ การผลิตโปรแกรมตามความต้องการของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ความจ าเป็นทางด้าน
เวลา งบประมาณและแหล่งทรัพยากร 
   3. การผลิตสื่อหรือเครื่องมือการเรียนรู้ (Produce Learning Tools) เป็นการจัดหา
สื่อเครื่องมือการเรียนรู้โดยการให้ผู้เชี่ยวชาญภายในองค์กรซึ่งอาจต้องผลิตเองหรืออาจได้รับการจัดท า
โดยผู้เชี่ยวชาญจากภายนอกองค์กร ซึ่งจะต้องตรวจสอบดูถึงความเหมาะสมของกิจกรรม 
และแบบฝึกหัด การเสริมแรงและความต่อเนื่อง ความเหมาะสมของขนาดและโครงสร้างของกิจกรรม
กลุ่มย่อย สื่อการเรียนรู้ที่สามารถสนับสนุนทั้งระหว่างการฝึกอบรม การปฏิบัติกิจกรรมและโปรแกรม
ทั้งหมด 
   4. การประยุกต์เทคนิคการฝึกอบรม (Apply Training Techniques)  
โดยการตรวจสอบถึงการท าให้การอบรมบรรลุเปาาหมายจากกลุ่มผู้เข้ารับการอบรม การฝึกอบรม
สามารถสร้างประสบการณ์ที่เพียงพอต่อความต้องการ คุณค่าท่ีได้จากการอบรม ลักษณะของวิทยากร
ที่น าเสนอความรู้และทักษะแก่ผู้เข้ารับการอบรม ผูููเข้ารับการอบรมได้เกิดทักษะตามที่ต้องการ 
และมีการติดตามที่ชัดเจน 
   5. การค านวณผลลัพธ์ที่วัดได้ (Calculate Measurable Results)  
ด้วยการสอบถาม  การสังเกต ระหว่างการฝึกอบรม ทั้งการปฏิบัติและการท างานตามที่มอบหมาย 
การติดตามข้อมูลที่ต้องการในระหว่างการอบรม และใช้กระบวนการประเมินผลเชิงลึกถึง 
การเปลี่ยนแปลงจากการฝึกอบรม และการประเมินผลการติดตามเป็นช่วงระยะเวลาต่างกัน 
   6. การติดตามผลการอบรม (Track Ongoing Follow-Through) เป็นการ
เตรียมการติดตามผลก่อนการฝึกอบรมเริ่ม การติดตามระหว่างการฝึกอบรมและหลังการฝึกอบรม 
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บทบาท  ความรับผิดชอบ สถานการณ์และเครื่องมือที่จ าเป็นต่อการติดตามการฝึกอบรมแนวคิด
ของเบเดอร์และบลูมสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรมเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดซึ่งจ าเป็น
ที่จะต้องอาศัยการพัฒนาหลักสูตรที่ดีซึ่งเก่ียวข้องกับการศึกษาข้อมูลพื้นฐานและการวางแผนที่ดี   
  เวลลา (Vella, 1995) ได้เสนอแนะแนวทางในวางแผนเพื่อจัดการฝึกอบรมให้ความรู้แก่
บุคคลากรในองค์กรทั่วไปได้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตและเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ ไว้เป็น 7 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
   1. ผู้อบรมหรือเปาาหมายคือใคร (Who) เป็นการตอบค าถามเพ่ือให้ทราบว่า 
ผู้มีส่วนร่วมในการฝึกอบรมเป็นใคร จ านวนและความคาดหวังทั้งหมดเท่าใด 
   2. เหตุผลของการฝึกอบรม (Why) เป็นการแสวงหาค าตอบเพื่อเปิดเผยสถานการณ์  
วิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรม 
   3. เวลาในการจัดการฝึกอบรม (When) ช่วงระยะเวลาที่เหมาะสมส าหรับการ
ฝึกอบรมนั้นควรเป็นอย่างไร ควรจัดเมื่อใด ตอนไหน ระยะเวลาเท่าใด 
   4. สถานที่จัดการฝึกอบรม (Where) เป็นการบอกให้ทราบว่า สถานที่จัดควร 
เป็นที่ใด ใช้ห้องประชุมหรือห้องเรียนในการจัดการฝึกอบรมที่ไหนถึงจะเหมาะสมกับการฝึกอบรม 
   5. เนื้อหาของหลักสูตรเน้นอะไร (What) เนื้อหาเน้นหนักทางด้านใด 
ในการฝึกอบรม ได้แก่ ทักษะ ความรููู หรือ เจตคติต่อสิ่งที่องค์กรคาดหวังไว้ 
   6. สิ่งที่คาดหวังเพื่ออะไร (What for) เมื่อเสร็จสิ้นการฝึกอบรมแล้วต้องการให้ 
ผู้เข้ารับการอบรมได้เกิดการพัฒนาอะไรได้รับการประเมินผลอะไร 
   7. โครงสร้างของการฝึกอบรมเป็นอย่างไร (How) โครงสร้างของโปรแกรมภาระงาน  
การเรียนรู้และวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นต้องใช้ ซึ่งสามารถแยกออกเป็น 5 ส่วนด้วยกัน คือ การเตรียมการ 
การแนะน าแนวคิดและทฤษฎี การฝึกปฏิบัติ ส่วนของการออกแบบที่ให้การฝึกอบรมเป็นการฝึก
ปฏิบัติการโดยเน้นผู้เข้ารับการฝึกอบรมเป็นส าคัญ เปิดโอกาสให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้เสนอ
ความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดการพัฒนาการตามข้ันตอน 
    ไซเบอร์แมน (Silberman, 1998) ได้เสนอรูปแบบไว้ ดังนี้ 
   1. ประเมินความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรมและผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
(Assess the Need for Training and the Participants) เป็นการตัดสินถึงความจ าเป็นของผู้เข้ารับ 
การอบรมซึ่งจะได้รับผลต่อมา เป็นการประเมินในช่วงเริ่มต้นของโปรแกรมซ่ึงจะท าให้สามารถ 
ช่วยในการวางแผน การออกแบบและการปรับปรุงโปรแกรมได้ดี 
   2. ตั้งเปาาหมายการเรียนรู้ทั่วไป (Set General Learning Goals) วิเคราะห์ 
และแยกแยะสมรรถภาพการเรียนรู้ของผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่เป็นเปาาหมาย อธิบายความต้องการ 
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ทางด้านการสร้างความตระหนักทางด้านเจตคติ ความรู้ ความเข้าใจและการสร้างพฤติกรรมใหม่ 
การแก้ปัญหาในชีวิตจริงและการน าไปใช้ในหน้าที่การงาน 
   3. ตั้งจุดประสงค์การเรียนรู้ (Specify Objectives) เจาะจงลึกลงไปถึงชนิด 
ของการเรียนรู้ที่ต้องการให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดประสบการณ์ จุดประสงค์จะช่วยเป็นเครื่องมือ
ส าหรับการจัดการ การตรวจสอบและการประเมินผลการฝึกอบรม 
   4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Training Activities) เป็นการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งจะต้องสร้างโครงร่างทั้งวิธีการและรูปแบบของกิจกรรม 
ที่จ าเป็นต่อจุดประสงค์ในโปรแกรมการฝึกอบรม 
   5. เรียงล าดับความเหมาะสมของกิจกรรมการฝึกอบรม (Sequence Training  
Activities) ตัดสินว่ากิจกรรมใดควรเริ่มต้นหรืออยู่ตอนสิ้นสุดโปรแกรมปรับกิจกรรมเพ่ือให้แผนการ 
ที่วางไว้คล่องตัวมากขึ้น     
   6. เริ่มปฏิบัติการตามแผนการรายละเอียดทั้งหมด (Start Detail Planning) 
ก าหนดวิธีการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละข้ันตอน ก าหนดเวลา ข้อแนะน าหรือข้อเสนอแนะ จุดส าคัญ 
และการสอน วัสดุ อุปกรณ์ สถานที่ และวิธีการจบการฝึกอบรม 
   7. ทบทวนรายละเอียดเกี่ยวกับการออกแบบ (Revise Design Details) ปฏิบัติตาม
แผนการที่วางไว้และทบทวนประสบการณ์ของผู้เข้าฝึกการอบรม ต้องปรับปรุงหรือติดตามงาน 
หรือขั้นตอนใดบ้าง ตัดสิ่งที่ไม่มีความส าคัญปฏิบัติไม่ได้หรือบกพร่อง 
   8. ประเมินผลโปรแกรมการฝึกอบรม (Evaluate the Total Result) ตรวจสอบ
แผนการว่าได้มีคุณสมบัติที่เหมาะสมกับการฝึกอบรมแล้วออกแบบให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผลลัพธ์ที่ดียิ่งขึ้น 
  ฐีระ ประวาลพฤกษ์ (2538), สมชาติ กิจยรรยง และ อรจีรย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2550)  
และสมคิด บางโม (2539) ได้เสนอรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นตอนที่ 1 การค้นหาความจ าเป็นในการฝึกอบรม (Training Need) เป็นการ
ค้นหาปัญหากี่ยวกับบุคคลในองค์กรหรือการบริหาร ซึ่งสามารถแก้ไขได้ด้วยการฝึกอบรมเพ่ือให้
องค์กรสามารถด าเนินการไปสู่เปาาหมายด้วยดี ผู้รับผิดชอบการฝึกอบรมควรสนใจและศึกษาวิเคราะห์
อย่างจริงใจในการหาความจ าเป็นในการฝึกอบรมเจ้าหน้าที่ต้องสนใจศึกษาวิธีหาความจ าเป็น 
ในการฝึกอบรม เช่น ปัญหาบุคลากรในองค์การบริหารหรือปัญหาที่เกี่ยวข้องให้เข้าใจอย่างถ่องแท้
และถูกต้อง 
   ขั้นตอนที่ 2 การสร้างหลักสูตรฝึกอบรม (Curriculum Construction) ความจ าเป็น
ในการฝึกอบรมจะเป็นตัวบ่งชี้น าให้ทราบว่าหลักสูตรฝึกอบรมจะมีจุดประสงค์อย่างไร ควรจะก าหนด
รายวิชาหรือกิจกรรมอะไรลงไป หลักสูตรควรก าหนดระยะเวลาที่เหมาะสมโดยยึดหลักว่า ถ้ามี
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จุดประสงค์ให้ความรู้ ความเข้าใจ อาจใช้เวลาสั้น ๆ ได้ หากมีจุดประสงค์ให้เกิดความช านาญหรือ
ทักษะต้องใช้เวลามากขึ้น การอบรมใช้การบรรยายอย่างเดียวไม่ได้ การอบรมที่ต้องการเปลี่ยนแปลง 
เจตคติหรือพฤติกรรมของผู้เข้ารับการอบรม หลักสูตรต้องก าหนดระยะเวลาให้นานพอที่จะสร้าง 
เจตคติใหม่ได้ ส่วนประกอบของหลักสูตร ประกอบไปด้วย 
    1. ชื่อหลักสูตร 
    2. วัตถุประสงค์ 
    3. เนื้อหา 
    4. ประสบการณ์การเรียนรู้ 
    5. แนวทางการประเมินผล 
   ขัน้ตอนที่ 3 การน าหลักสูตรไปใช้ (Implementation) คือ การน าหลักสูตร 
ไปทดลองฝึกอบรมจริงซึ่งจะต้องออกแบบโครงการฝึกอบรม โดยเขียนเป็นโครงการอย่างละเอียด 
เพ่ือเป็นแนวทางปฏิบัติในการอบรมเมื่อโครงการได้รับการอนุมัติ แล้วก็น ามาด าเนินการฝึกอบรม 
โดยมีการบริหารโครงการเป็น 3 ระยะคือ ระยะเตรียมการ นั่นคือการเตรียมการก่อนฝึกอบรม  
ระยะฝึกอบรม คือตั้งแต่วันแรกของการฝึกอบรมจนถึงวันสิ้นสุดการฝึกอบรมและระยะหลัง 
การฝึกอบรมแล้วขณะท าการฝึกอบรมก็ต้องมีการประเมินผลรายวิชาด้วยเพื่อให้ทราบว่ารายวิชาที่
ก าหนดไว้นั้น ผู้เข้ารับการอบรมสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการบริหารได้มากน้อยเพียงใด วิทยากร
ท าหน้าที่เหมาะสมหรือไม่เพ่ือรวบรวมข้อมูลส าหรับพัฒนาหลักสูตรต่อไป 
   ขั้นที่ 4 การติดตามประเมินผลการฝึกอบรม (Follow–up Evaluation)  
เมื่อผู้เข้ารับการฝึกอบรมกลับไปปฏิบัติงานแล้ว ควรมีการติดตามประเมินผลเพ่ือให้ทราบว่า 
ได้น าความรู้จากการฝึกอบรมไปใช้มากน้อยเพียงใด ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
และพฤติกรรมการบริหารในทางท่ีดีหรือไม่ 
  สรุปได้ว่า รูปแบบการฝึกอบรมในแต่ละแนวคิดนั้นจะมีกระบวนการในการฝึกอบรม 
ที่เหมือนกันอยู่ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
   1. การวิเคราะห์สภาพทั่วไปและความต้องการจ าเป็น  
   2. การพัฒนาหลักสูตรและเอกสารประกอบการฝึกอบรม 
   3. การวางแผนการฝึกอบรม 
   4. การด าเนินการฝึกอบรมตามแผนการฝึกอบรม 
   5. การติดตามและประเมินผลการฝึกอบรม 
  ชูชัย สมิทธิไกร (2544) ได้ให้ประเด็นที่ผู้ให้การฝึกอบรมควรให้ความสนใจใน  
3 ประเด็นที่ส าคัญ คือ ประเด็นแรก คือภาวะของผู้รับการอบรมก่อนการฝึกอบรม ได้แก่  
ความสามารถและแรงจูงใจของผู้เข้ารับการอบรม ประเด็นที่สอง คือการออกแบบโครงการฝึกอบรม  
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ซึ่งจะต้องค านึงถึงประเภทของผลการเรียนรู้ เงื่อนไขของการฝึกฝน การให้ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับ 
ผลการกระท า การปรุงแต่งเนื้อหาให้เข้าใจง่าย ความแตกต่างระหว่างบุคคล และการสร้างและรักษา
แรงจูงใจของผู้รับการอบรม และประเด็นที่สาม คือการถ่ายโอนความรู้อันเป็นสิ่งที่เป็นผลมาจาก 
การออกแบบโครงการฝึกอบรมที่ดี ผู้รับการอบรมมีความพร้อมทั้งทางด้านความสามารถ บุคลิกภาพ
และแรงจูงใจซึ่งท าให้เกิดการเรียนรู้และการจดจ า นอกจากนี้ สมชาติ กิจยรรยง และอรจรีย์  
ณ ตะกั่วทุ่ง (2550) ไดใ้ห้แนวคิดเก่ียวกับการฝึกอบรมที่เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพนั้น ผู้ท าหน้าที่
ประสานงานการจัดฝึกอบรม เจ้าหน้าที่ฝึกอบรม ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์
รวมถึงฝ่ายบริหารการฝึกอบรมควรทราบว่าอะไรคือวัตถุประสงค์หลัก ความส าคัญ เหตุผล  
และเปาาหมายในการจัดให้มีการฝึกอบรมจะจัดหลักสูตรและหัวเรื่องท่ีน่าสนใจได้อย่างไร  
การประสานงานที่ดีระหว่างผู้ถ่ายทอดและผู้เข้ารับการอบรมควรท าอย่างไร การเตรียมการ 
และด าเนินการก่อนการอบรม ในระหว่างและภายหลังการอบรมควรท าอย่างไร และจะวางแผน
โครงการฝึกอบรมและน าเสนอต่อผู้บริหารได้อย่างไร การฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาบุคลากรขององค์กรใด 
ก็ตามเพ่ือที่จะให้บรรลุผลส าเร็จตามเปาาหมายที่ก าหนดไว้ ผู้มีหน้าที่รับผิดชอบในการพัฒนาบุคลากร
และวิทยากรที่ได้รับมอบหมายทุกคน จะต้องค านึงถึงหลักการส าคัญ ๆ ของการจัดการพัฒนา
บุคลากรอย่างน้อย 6 ประการ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2539) คือ 
   1. หลักการเสริมสร้างความเชื่อถือศรัทธาของผู้เข้ารับการพัฒนา 
   2. หลักการรักษาระดับความสนใจของผู้เข้ารับการพัฒนาให้อยู่ในระดับสูงอยู่เสมอ 
   3. หลักการเสริมสร้างภาวะของสมอง 
   4. หลักการเสริมสร้างภาพพจน์ที่ดีในประเด็นหัวข้อต่างๆ ที่จะพัฒนา 
   5. หลักการสร้างความเข้าใจในประเด็นของเรื่องที่จะพัฒนา 
   6. หลักการเน้นหรือย้ า 
  เครือวัลย์ ลิ่มอภิชาติ (2531) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎี  
ที่ใช้ในการฝึกอบรม ดังนี้ 
   1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล ด้านความสามารถ สติปัญญา ความต้องการ 
ร่างกาย อารมณ์และสังคม 
   2. การน าสื่อประสมมาใช้เพ่ือเปลี่ยนแปลงจากเดิมยึดผู้ให้การฝึกอบรมเป็นหลักมา
เป็นการจัดประสบการณ์ในการเรียนรู้แก่ผู้รับการฝึกอบรมเป็นหลัก 
   3. ทฤษฎีการเรียนรู้ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง มีการเสริมแรง
และการเรียนรู้ไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
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   4. ใช้วิธีวิเคราะห์ระบบ โดยจัดเนื้อหาให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและวัย 
ของผู้รับการอบรม มีการทดลอง ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์มาตรฐานเป็นที่เชื่อถือได้ 
จึงจะน าออกไปใช้ 
  แบเดอร์และบลูม (Bader and Bloom, 1994) ได้เสนอแนวคิดการจัดการฝึกอบรมให้
ประสบผลส าเร็จควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
   1. ก าหนดการอบรมและติดตาม (Defining Training Follow-Through) โดยเริ่ม
ตั้งแต่ก่อน ระหว่างและหลังการฝึกอบรม เพ่ือเป็นการสร้างความมั่นใจได้ว่าการฝึกอบรมนั้นเป็น
ประโยชน์อย่างสูงสุด เป็นการสร้างสภาวะที่สามารถกลั่นกรองและกระตุ้นให้เกิดการปฏิบัติงาน 
   2. สร้างมุมมองให้กว้างไกล (The Boarder View) โดยการพิจารณาถึง 
    2.1 ความชัดเจนของเปาาหมายขององค์กร 
    2.2 การปรับปรุงค่านิยมขององค์กร 
    2.3 งบประมาณส าหรับการฝึกอบรมที่เพียงพอ 
    2.4 การตรวจสอบผลของการอบรม 
        2.5 บรรยากาศของการเรียนรู้ในองค์กร (Learning Environment)  
เป็นการสร้างพันธะ ความผูกพันให้กับสมาชิก การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น การยอมรับ 
สิ่งใหม่ การยอมรับการเปลี่ยนแปลง 
    2.6 สิ่งกีดขวาง (Obstacle) ซึ่งได้แก่ แรงจูงใจ เวลา ทักษะของการจัดการ 
การใช้เวลาและการขาดการสนับสนุนจากแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ 
   3. ผู้มีส่วนร่วมในการฝึกอบรม ได้แก่ 
    3.1 ผู้จัดการฝึกอบรมกับสภาวะแรงจูงใจ การฝึกหัดและการประเมินผล 
    3.2 คณะวิทยากรการฝึกอบรมที่ได้มาจากภายในและภายนอกองค์กร 
    3.3 ผู้เข้ารับการอบรมกับแรงจูงใจและการมีส่วนร่วม 
   4. การสร้างพันธะการตดิตาม (The Commitment to Follow-Through)  
เป็นการติดตามสร้างเสริมแรงจูงใจ สนับสนุน ส่งเสริมให้ค าแนะน าช่วยเหลือและตรวจสอบ 
ผลของการฝึกอบรมในสภาวะต่างกัน 
  วิลล่า (Vella, 1994) ได้เสนอหลักของการเรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับการฝึกอบรมไว้ 12 ข้อ  
ดังต่อไปนี้ 
   1. การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ จะต้องส่งผลต่อผู้เรียนทางด้านความรู้ เจตคติ  
ค่านิยม การรับรู้และรูปแบบของพฤติกรรมซึ่งเกี่ยวข้องกับคุณลักษณะการเรียนรู้คือความรู้ เจตคติ  
และทักษะทางกาย 
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   2. บุคคลควรจะต้องมีความเชื่อมั่นในความรู้ที่ค้นพบด้วยตนเองมากกว่าความรู้ 
ที่น าเสนอโดยผู้อื่น 
     3. การเรียนรู้จะได้ผลหากเป็นการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติมากกว่าเป็นผู้รับ 
   4. การเรียนรู้ในลักษณะองค์รวมจะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากกว่าการเรียนรู้ 
ด้วยการแยกส่วน 
   5. การเปลี่ยนแปลงความคิด เจตคติและรูปแบบของพฤติกรรมของบุคคลนั้น 
จ าเป็นจะต้องอาศัยข้อมูลและปัจจัยอื่น ๆ ประกอบ 
   6. การสร้างองค์ความรู้นั้นจ าเป็นจะต้องอาศัยประสบการณ์ที่หลากหลายมากกว่า
ประสบการณ์เพียงครั้งเดียว 
   7. พฤติกรรมของบุคคลจะเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวเท่านั้นถ้าหากความคิด 
และเจตคติเกี่ยวกับสิ่งนั้นยังไม่ได้รับการเปลี่ยนแปลง 
   8. การรับรู้ของบุคคลและสิ่งแวดล้อมทางสังคมควรจะได้รับการเปลี่ยนแปลง 
ก่อนที่จะเปลี่ยนแปลงความคิด  เจตคติและพฤติกรรมของบุคคล 
   9. การส่งเสริม สนับสนุน การยอมรับและการเอาใจใส่ทางด้านสิ่งแวดล้อมทางสังคม
เป็นปัจจัยที่ท าให้บุคคลมีอิสระที่จะเลือกรับหรือเกิดการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมเจตคติ 
และความคิด 
   10. การเปลี่ยนแปลงของบุคคลทางด้านพฤติกรรม เจตคติและความคิด 
จะเป็นไปอย่างถาวร ถ้าหากบุคคลได้รับการเปลี่ยนแปลงทางด้านสิ่งแวดล้อมทางบุคคลและสังคม 
   11. การเปลี่ยนแปลงความคิด เจตคติและพฤติกรรมของบุคคลจะท าได้ง่าย 
เมื่อบุคคลยอมรับการเป็นสมาชิกในกลุ่ม การอภิปรายและการแสดงความคิดเห็นด้วยการโต้แย้ง 
หรือเห็นด้วยที่เกิดขึ้นในกลุ่มจะช่วยท าให้เกิดพันธะ ความผูกพัน การกระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ทั้งภายในบุคคลและภายในกลุ่ม 
   12. บุคคลจะยอมรับระบบความคิดใหม่ เจตคติและรูปแบบพฤติกรรมก็เมื่อบุคคล
ยอมรับการเป็นสมาชิกใหม่ของกลุ่มซึ่งกลุ่มใหม่นี้จะสร้างการยอมรับ การให้ความหมายและให้ความ
คาดหวังกับพฤติกรรมที่เหมาะสมและให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้บุคคลจะเป็นส่วนหนึ่งของสังคม
โดยการยอมรับโดยบรรทัดฐานทางสังคมของกลุ่มที่ตนเองสังกัด   
  เวลล่า (Vella, 1994) ได้เสนอหลักการพ้ืนฐานในการจัดการฝึกอบรมเพ่ือให้ผู้ใหญ่
เรียนรู้ได้ดีนั้นมีทั้งหมด 12 ประการด้วยกัน คือ 
   1. วิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (Need Assessment) 
   2. สร้างบรรยากาศแห่งความปลอดภัย (Safety) ซึ่งได้แก่ ความไว้วางใจใน
สมรรถภาพของโปรแกรมและผู้เข้ารับการฝึกอบรม ความเชื่อมั่นในความเป็นไปได้ของวัตถุประสงค์
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ของการเรียนรู้ การยินยอมให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น ความเชื่อมั่นใน
ผลลัพธ์ของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ง่ายชัดเจนและมีความสัมพันธ์กับงานท่ีท าพัฒนาบุคคลด้วยวิธีการ
แสวงหาและความกระตือรือร้น 
   3. ให้ความสนใจอย่างระมัดระวังต่อการจัดล าดับของเนื้อหาเพ่ือการเรียนรู้ 
และการเสริมแรงที่เหมาะสม ทั้งโปรแกรมการเรียนรู้ทางด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ 
รวมทั้งการเสริมแรงเพ่ือให้เกิดการกระท าซ้ าทางด้านความรู้ ความจริง ทักษะและเจตคติ 
อย่างหลากหลาย มีความสัมพันธ์กันและมีความน่าสนใจ 
   4. สร้างการปฏิบัติการและมีผลสะท้อนกลับ (Praxis) ที่รวมอยู่ด้วยกันภายใน 
เป็นการเรียนรู้ด้วยการกระท า (Learning by Doing) เพ่ือให้เกิดความรู้ ทักษะและเจตคติ 
ให้เกิดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ ได้แก่ การกระท า การสะท้อนกลับ การตัดสินใจการเปลี่ยนแปลง
ละการปฏิบัติสิ่งใหม่ 
   5. การยอมรับผู้เรียนในฐานะที่สิ่งที่ต้องเรียนรู้ หมายถึง การเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  
ให้เกิดการตัดสินใจ  ยึดผู้เข้ารับการฝึกอบรมเป็นส าคัญ วิทยากรเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
   6. ยึดมั่นการพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ทางด้านความรู้หรือความคิด เจตคติ 
หรือความรู้สึกและทักษะต่าง ๆ หรือการกระท า 
   7. สร้างการเรียนรู้อย่างฉับพลัน ให้เกิดประโยชน์ทั้งทางด้านความรู้ เจตคติ 
และทักษะ 
   8. สร้างบทบาทท่ีชัดเจน (Clear Roles) และบทบาทของการพัฒนา  
ทั้งทางด้านการสื่อสารระหว่างผู้เข้ารับการอบรมกับวิทยากร 
   9. การเรยีนรู้ร่วมกันด้วยการท างานเป็นกลุ่ม (Teamwork) โดยจัดให้เป็นกลุ่มที่เล็ก
จ านวนหลายกลุ่มเพ่ือให้เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เกิดความรู้สึกปลอดภัยเป็นลักษณะ 
เพ่ือนช่วยเหลือเพ่ือน 
   10. การผูกพันระหว่างผู้เรียนกับสิ่งที่ได้เรียน (Engagement) ทั้งภาระการเรียนรู้ท า
ให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความผูกพัน 
   11. สามารถประเมินและตรวจสอบได้ (Accountability) เป็นการสร้างความชัดเจน
ว่าสิ่งที่จัดให้เกิดการเรียนรู้สิ่งที่ควรได้รับการสร้างให้เกิดการเรียนรู้ ทักษะที่ได้รับการพัฒนาและอ่ืน ๆ 
 6. การประเมินผลการฝึกอบรมการประเมินผลการฝึกอบรม 
  การประเมินผลการฝึกอบรมการประเมินผลการฝึกอบรมมีจุดประสงค์เพ่ือตรวจสอบว่า 
การฝึกอบรมนั้นบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ค้นหาจุดดีหรือจุดบกพร่อง ตรวจสอบ 
ความคุ้มค่าของโครงการฝึกอบรม วินิจฉัยว่าผู้รับการอบรมได้รับประโยชน์มากสูงสุดหรือน้อยสุด  
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และเป็นการรวบรวมข้อมูลซึ่งจะช่วยในการตัดสินการฝึกอบรมในอนาคต ในการประเมินผลโครงการ
ฝึกอบรมนั้น   
  เคริคแพททริก (Kirkpatrick, 1987) ได้เสนอเกณฑ์ ส าหรับการประเมินไว้ 4 ประเภท 
ได้แก่ 
   1. ปฏิกิริยา (Reaction) เป็นการประเมินความรู้สึกของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
ที่มีต่อโครงการฝึกอบรม เพ่ือวัดว่าผู้เข้าอบรมชอบหรือไม่ชอบกิจกรรมการฝึกอบรมนั้น  
โดยอาจครอบคลุมทั้งด้านเนื้อหา วิทยากร วิธีการอบรม เอกสารประกอบการฝึกอบรม 
และสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ของการฝึกอบรม ซึ่งจะต้องก าหนดสิ่งที่ต้องการประเมินไว้ตั้งแต่ 
ในขั้นการออกแบบโครงการฝึกอบรมและน าสิ่งที่ต้องการประเมินบรรจุลงในแบบประเมินผล 
   2. การเรียนรู้ (Learning) เป็นเกณฑ์ที่บ่งชี้ว่าผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้ 
ซึ่งเป็นการวัดความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริง หลักการวิธีการและกระบวนการท างาน มีทักษะซึ่งเป็นการ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะเพ่ิมข้ึนหรือไม่โดยการให้ผู้เรียนได้แสดงหรือกระท าทักษะนั้น
ออกมา โดยผู้จัดการฝึกอบรมจะคอยสังเกตและให้คะแนน หรือประเมินทัศนคติเปลี่ยนแปลงไป
ในทางท่ีดีขึ้นกว่าเดิมหรือไม่ 
   3. พฤตกิรรม (Behavior) เป็นการประเมินว่าพฤติกรรมการท างานของผู้เข้ารับ 
การอบรม มีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึนหรือไม่ ภายหลังจากการฝึกอบรม ซึ่งสามารถท าการ
ประเมินอย่างเป็นระบบทั้งก่อนและหลังการฝึกอบรมควรเก็บข้อมูลจากกลุ่มต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง  
มีการวิเคราะห์ทางสถิติและควรมีกลุ่มท่ีไม่ได้ผ่านการฝึกอบรมเพ่ือเปรียบเทียบ 
   4. ผลลัพธ ์(Results) เป็นการประเมินผลการฝึกอบรมที่มีต่อการด าเนินการ 
ขององค์กรเพ่ือตรวจสอบว่า การฝึกอบรมก่อให้เกิดผลกระทบใด ๆ ต่อการด าเนินการขององค์กร 
เพ่ือตรวจสอบว่าทักษะหรือความรู้ใดท่ีอยู่ในหลักสูตรมีผลด้านบวกต่อองค์กรมากท่ีสุด เพ่ือตรวจสอบ
ว่าผลกระทบหนึ่ง ๆ ได้เกิดขึ้นในหลาย ๆ ส่วนหรือเพียงบางส่วนขององค์กร 
  ฉันทนา ลิ้มนิรันดร์กุล (2534) ได้ให้ความเห็นไว้ว่า ปัจจัยส าคัญท่ีต้องพิจารณาส าหรับ
การประเมินผลการฝึกอบรม ประกอบด้วย 3 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ปัจจัยน าเข้าของการฝึกอบรม (Inputs) 
กระบวนการด าเนินการฝึกอบรม (Process) และผลที่ได้จากการฝึกอบรม (Outputs) 
 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรม 
  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมที่ได้ด าเนินการในลักษณะการวิจัย
และพัฒนาหลักสูตรที่น่าสนใจและได้น ามาศึกษาเพ่ือน ามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานและเป็นแนวคิดเก่ียวกับ
กระบวนการวิจัยในการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมครั้งนี้  มีดังต่อไปนี้ 
   นิษฐา พุฒิมานรดีกุล (2559) การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ด้วยการวางแผนแบบอนาคตภาพและการเรียนรู้จากการปฏิบัติของกลุ่มความร่วมมือเพ่ือส่งเสริม 
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ความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ ส าหรับพนักงานธนาคารไทย มีกระบวนการวิจัยและพัฒนา 
แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
    ขั้นที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของพนักงานธนาคารไทย 
เกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน การคิดเชิงกลยุทธ์ การวางแผนแบบอนาคตภาพการเรียนรู้ 
จากการปฏิบัติของกลุ่มความร่วมมือ 
    ขั้นที่ 2 สร้างรูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานด้วยการวางแผนแบบอนาคต
ภาพและการเรียนรู้จากการปฏิบัติของกลุ่มความร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด 
เชิงกลยุทธ์ส าหรับพนักงานธนาคารไทย 
    ขั้นที่ 3 ทดลองใช้รูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานด้วยการวางแผน 
แบบอนาคตภาพและการเรียนรู้จากการปฏิบัติของกลุ่มความร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
ในการคิดเชิงกลยุทธ์ ส าหรับพนักงานธนาคารไทย 
   ณพัฐอร โคตรพงษ์ (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาโมเดลฝึกอบรมผสมผสาน 
แบบอิงประสบการณ์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ ส าหรับครูภาษาอังกฤษ 
ระดับประถมศึกษา โดยด าเนินการ ตามข้ันตอน ดังนี้ 
     1. ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์กรอบแนวคิด (Conceptual Study) 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาเอกสาร หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือวิเคราะห์กรอบ
แนวคิดเก่ียวการสังเคราะห์องค์ประกอบกระบวนการและขั้นตอนของโมเดล โดยวิเคราะห์เอกสาร 
ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าเอกสาร อินเทอร์เน็ต และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
     2. สร้างร่างโมเดลฝึกอบรมผสมผสานแบบอิงประสบการณ์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
ด้านการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษา 
    3. พัฒนาโมเดลฝึกอบรมผสมผสานแบบอิงประสบการณ์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
ด้านการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษา 
    4. ตรวจสอบร่างโมเดลและเอกสารประกอบโมเดลฯ โดยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม
แบบเจาะจง (Focus Group Discussion) 
     5. ศึกษาผลการทดลองใช้โมเดลฝึกอบรมผสมผสานแบบอิงประสบการณ์  
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ ส าหรับครูภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา 
   สุเมธ งามกนก (2549) ได้วิจัยเกี่ยวกับหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือเพ่ิมอ านาจในการ
ท างานเพ่ือพัฒนาสมรรถนะของเจ้าหน้าที่วิเคราะห์นโยบายและแผน กระทรวงศึกษาธิการ 
ซึ่งมีข้ันตอนการวิจัย 4 ขั้นตอน คือ 
    1. การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเป็นการศึกษาและวิเคราะห์หลักการ 
เพ่ิมอ านาจในการท างาน วิธีการในการฝึกอบรม สมรรถนะที่ส าคัญ การสร้างหลักสูตร 
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    2. การสร้างหลักสูตรฝึกอบรม ประกอบด้วย หลักการและเหตุผล จุดมุ่งหมาย  
เนื้อหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอนและการวัดและการประเมินผล 
    3. การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือหาประสิทธิภาพเป็นการน าหลักสูตร 
ฝึกอบรมไปทดลองใช้กับเจ้าหน้าที่วิเคราะห์นโยบายและแผน ส านักนโยบายและยุทธศาสตร์  
ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 39 คน   
    4. การปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรม เป็นการปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมหลังจากได้
ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือหาประสิทธิภาพแล้ว 
   Westbury and Cloin (1975) ได้ท าการวิจัยรูปแบบของการฝึกอบรมครู
ประจ าการซึ่งมีเปาาหมายเพ่ือปรับปรุงสมรรถภาพด้านการพัฒนาหลักสูตรของครู กระบวนการวิจัย
เริ่มด้วยการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรเวสท์เบอร์รี่ สรุปว่าครูจะสามารถพัฒนา
หลักสูตรได้อย่างมีความหมายถ้ามีความรู้และทักษะใน 5 ด้าน คือ ด้านการศึกษาค้นคว้าถึง 
ความต้องการของนักเรียน ด้านการเขียนจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน ด้านการพัฒนากิจกรรม
การเรียนการสอน ด้านการประเมินผลกระบวนการ และด้านการประเมินผลความส าเร็จหรือ 
ความล้มเหลวของโครงการหลังจากพัฒนารูปแบบของการฝึกอบรมขึ้นมาแล้ว เวสต์บูรีได้เลือกผู้น าครู 
16 คน จาก 15 โรงเรียนในเมืองเอ็ดมอนตันและเมืองอัลเบอร์ตา (Edmonton and Alberta) 
ให้มาพิจารณาประเมินโครงการนี้ โดยใช้การประชุมพิจารณา 6 ครั้ง หลังจากที่ได้พิจารณาปรับปรุง
โครงการจนเป็นที่พอใจแล้วผู้น าทั้งหมดได้น าโครงการนี้ไปทดลองใช้กับครูในโรงเรียนของตนโดยมีครู
ที่เป็นตัวอย่างทั้งหมด 320 คน ผลจากการทดลองพบว่า โครงการนี้สามารถปรับปรุงสมรรถภาพ 
ด้านการพัฒนาหลักสูตรของครูได้อย่างมีประสิทธิภาพนอกจากนั้นยังสามารถน าไปใช้กับโรงเรียน 
อ่ืน ๆ ที่ไม่ได้อยู่ในการทดลองครั้งนี้ด้วย 
   โรเซ็น, ฟรัส และแบล็คเบิร์น (Rosen, Frust and Blackburn, 2006) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาทีมงานอันแท้จริง สรุปผลการวิจัย พบว่า การฝึกอบรมในปัจจุบัน 
และความต้องการในอนาคต องค์การต่างก็มุ่งสร้างทีมงานที่แท้จริงขึ้นมาอย่างรวดเร็วเพ่ือพัฒนางาน
ในองค์กรอย่างไม่เคยมีมาก่อน ซึ่งผู้น าทีมและสมาชิกของทีมงานมาจากที่ต่าง ๆ กัน ท างานด้วยกัน
และสื่อสารกันด้วยการใช้เทคโนโลยีและข้อมูลข่าวสารที่หลากหลายและองค์การในปัจจุบันต่างก็มี
เปาาหมายในการฝึกอบรมเพ่ือการเตรียมผู้น าและสมาชิกของทีมงานที่แท้จริงโดยมีการเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพการบริหารงานกับองค์การอ่ืน การคัดเลือกผลงานที่ดีเยี่ยม มีข้อเสนอให้มีการฝึกฝน 
และฝึกอบรมเพ่ือการสร้างผลงานที่มีคุณภาพสูงขึ้นในองค์การ 
   ยูดิธ (Judith, 1997) ได้ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมการฝึกอบรมภาวะผู้น าที่มี
ประสิทธิภาพโดยการสังเคราะห์จากงานวิจัยที่ใช้โปรแกรมการฝึกอบรมที่จัดให้ผู้บริหาร 7 โปรแกรม 
เช่น ของสถาบันการพัฒนาผู้น าแห่งชาติ  โปรแกรมการพัฒนาผู้น าทางวิชาการของเคนตักกี  
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และของซอลท์แลค ผลการสังเคราะห์พบว่ามีการก าหนดเปาาหมายและกรอบการด าเนินงานที่เน้นการ 
พัฒนาบุคลากรและการพัฒนาเชิงวิชาชีพ ซึ่งการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมอย่างเดียวไม่สามารถ
พัฒนาความเป็นผู้น าของผู้บริหารได้และควรใช้พ่ีเลี้ยงที่มีคุณภาพและการเรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติ 
   ลู (Lu, 2003) ได้ศึกษาระบบพ่ีเลี้ยงกับการเรียนรู้ในที่ท างานขององค์กร  
ด้านการเรียนรู้ โดยศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องและการจัดท ากรณีศึกษา พบว่า ระบบพ่ีเลี้ยง 
เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพรูปแบบหนึ่งส าหรับการฝึกอบรมในที่ท างานและการเรียนรู้เพื่อกระตุ้น
พัฒนาการของบุคคลและเพ่ิมประสิทธิภาพขององค์กรผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบของกรอบ
แนวคิดในการจัดท าการฝึกอบรมในท่ีท างานและองค์ประกอบของแนวคิดการเรียนรู้ส่งผลกระทบให้
กระบวนการของระบบพ่ีเลี้ยงมีความแตกต่างกัน 
   ซมิด์ทและฮันเตอร์ (Schmidt and Hunter, 2004) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ความพึงพอใจจากการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนางานกับความพึงพอใจในงานโดยรวม ผลการวิจัย พบว่า  
มีความสัมพันธ์กันระหว่างความพึงพอใจจากการได้รับการฝึกอบรมในที่ท างาน กับความพึงพอใจใน
งานโดยรวม นอกจากนี้ตัวแปรอื่น ๆ เช่น ระยะเวลาในการฝึกอบรม วิธีการฝึกอบรมและรูปแบบ 
การฝึกอบรมแสดงความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญเกี่ยวกับความพึงพอใจจากการฝึกอบรม 
เพ่ือพัฒนางาน 
   จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมพบว่า การฝึกอบรมจ าเป็นอย่างยิ่ง
ที่จะต้องมีการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมซึ่งมีจุดมุ่งหมายที่ส าคัญคือ ต้องการหลักสูตรฝึกอบรม 
ที่มีประสิทธิภาพเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาบุคลากรในแต่ละกลุ่มเปาาหมาย มีเนื้อหาสาระ 
และองค์ประกอบต่าง ๆ ของหลักสูตรที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เข้ารับการฝึกอบรม  
โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตรที่ส าคัญ คือ การส ารวจข้อมูลพ้ืนฐาน การสร้างหลักสูตร  
การตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตรและการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร   
 8. การสังเคราะห์รูปแบบ/กระบวนการ/ขั้นตอนการฝึกอบรม  
  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรม การวิจัยในครั้งนี้ใช้ประยุกต์ใช้
ขั้นตอนการจัดระบบการฝึกอบรมของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2547) ซึ่งประกอบด้วย 
การวิเคราะห์โมเดลการฝึกอบรมที่มีอยู่แล้วน ามาสังเคราะห์ก าหนดองค์ประกอบใหม่ ออกแบบสร้าง
เป็นโมเดลใหม่ และน าโมเดลใหม่ไปทดสอบในสถานการณ์จ าลองและการศึกษาแนวคิดเก่ียวเกี่ยวกับ
การฝึกอบรมของ Westbury (1975), Marsh and Stafford (1984), Bader and Bloom (1994), 
Vella (1995), Pont, (1995), Rothwell (1996), Judith (1997), Harris (1997), Silberman 
(1998), Silberman (1998), Dessler (1999), Schmidt and Hunter (2004), Rosen, Frust and 
Blackburn (2006), ทวีป อภิสิทธิ์ (2536), ฐีระ ประวาลพฤกษ์ (2538), สมคิด บางโม (2539), วิจิตร 
อาวะกุล (2540), จงกลนี ชุติมาเทวินทร์ (2542), ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2544), ช่อเพชร เบ้าเงิน  
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(2545), สมบูรณ์ ตันยะ (2545), สุพัตรา ศรีสุวรรณ (2545), สุเมธ งามกนก (2549) และสมชาติ  
กิจยรรยง และ อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2550) สรุปได้ดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 การสังเคราะห์กระบวนการ/ขั้นตอนการฝึกอบรม 
 

ที ่ ขั้นตอนการฝึกอบรม 

Ba
de

r a
nd

 B
lo

om
 (1

99
4)

 

Sil
be

m
an

 (1
99

8)
  

ฐีร
ะ 

ปร
ะว

าล
พฤ

กษ์
 (2

55
8)

 

สม
คิด

 บ
าง

โม
 (2

53
9)

  

สม
ชา

ย 
แล

ะ 
อร

จร
ีย ์

(2
55

0)
 

อุท
ุมพ

รพ
ัต 

วิท
ย์บ

ุญป
ระ

คม
 (2

55
6)

 

คว
าม

ถี่ 

1 การประเมินความต้องการจ าเป็นของการ
ฝึกอบรม √ √ √ √ √ √ 6 

2 การก าหนดวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม √ √ √ √ √ √ 6 
3 การจัดท าหลักสูตรการฝึกอบรม √ √ √ √ √ √ 6 

4 วางแผนการฝึกอบรม √ √ √ √ √ √ 6 

5 ด าเนินการฝึกอบรม √ √ √ √ √ √ 6 
6 การติดตามประเมินผลการฝึกอบรม √ √ √ √ √ √ 6 

 
 จากตาราง 1 ผู้วิจัยได้สังเคราะห์กระบวนการ/ขั้นตอนส าหรับการฝึกอบรม สรุปได้ว่า 
จากการสังเคราะห์กระบวนการ/ขั้นตอนในการฝึกอบรมของนักการศึกษาทั้งในประเทศ 
และต่างประเทศพบว่ากระบวนการ/ขั้นตอนของการฝึกอบรมประกอบไปด้วย 1) การประเมิน 
ความต้องการจ าเป็นของการฝึกอบรม 2) การก าหนดวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม 3) การจัดท า
หลักสูตรการฝึกอบรม 4) การวางแผนการฝึกอบรม 5) การด าเนินการฝึกอบรม และ 6) การติดตาม 
และประเมินผลการฝึกอบรม มีความถ่ีรวมเท่ากัน เท่ากับ 6 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปกระบวนการ/ 
ขั้นตอนในการฝึกอบรม ดังภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5 กระบวนการ/ขั้นตอนการฝึกอบรม 
 
แนวคิดเกี่ยวกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 เนื่องจากความเจริญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว
และแพร่กระจายอย่างทั่วถึง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีในการเชื่อมต่ออุปกรณ์ที่มีการประมวลผล
และจัดเก็บข้อมูลด้วยตัวเลขฐานสองผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งในปัจจุบันมีการน ามา
ประยุกต์ใช้งานอย่างแพร่หลายทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การติดต่อสื่อสาร การศึกษา 
และด้านอ่ืน ๆ ส าหรับในด้านการศึกษาได้น ามาประยุกต์ใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ในหลายรูปแบบ เช่น การเรียนการสอนบนเว็บในรูปแบบอีเลิร์นนิ่ง (e-Learning)  
การสืบค้นข้อมูลสารสนเทศและทรัพยากรทางการเรียนรู้ทั้งแบบเปิดและแบบปิด การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และแบ่งปันความรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การสื่อสารผ่านสื่อสังคม (Social Media) 
และอ่ืน ๆ อีกมากมาย โดยที่การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดังกล่าวในการฝึกอบรม มีรายละเอียด 
สรุปได้ดังต่อไปนี้ 
  1. การฝึกอบรมบนเว็บ 
   ความหมายการฝึกอบรมบนเว็บ 
    การฝึกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training : WBT) เป็นค าที่นิยมใช้ในการ
อธิบายเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเว็บส าหรับการเรียนรู้ในภาคธุรกิจและภาคอุตสาหกรรม ในขณะที่ 
“การศึกษาบนเว็บ” (Web-Based Education) และ “การเรียนการสอนบนเว็บ” (Web-Based 
Instruction) มักจะนิยมใช้ในวงการศึกษา ในการวิจัยนี้จะถือว่าค าเหล่านี้สามารถใช้แทนกันได้  
และมีความหมายเดียวกันที่บ่งบอกถึงปรากฏการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การศึกษา 

การประเมินความต้องการ
จ าเป็นของการฝึกอบรม

การก าหนดวัตถุประสงค์
ของการฝึกอบรม

การจดัท าหลกัสตูร
การฝึกอบรม 

การวางแผน
การฝึกอบรม

การด าเนินการฝึกอบรม
การติดตามและ

ประเมินผลการฝึกอบรม
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และการฝึกอบรมด้วย การใช้ประโยชน์จากช่องทางการสื่อสารและทรัพยากรบนเว็บ การฝึกอบรมบน
เว็บเป็นมุมมองของการฝึกอบรมแบบทางไกล ดังนั้นในงานวิจัยนี้จะใช้ค าว่า “การฝึกอบรมผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต” โดยนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมาย ดังนี้ 
    คลาร์ก (Clark, 1996) กล่าวถึงการเรียนการสอนบนเว็บว่าเป็นการเรียนการสอน
รายบุคคลที่น าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและแสดงผลในรูปของ
การใช้เว็บบราวเซอร์ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ติดตั้งไว้ได้โดยผ่านเครือข่าย 
     พาร์สัน (Parson, 1997) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า  
เป็นการสอนที่น าเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้บางส่วนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้
ในหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตท่ีเชื่อมโยงกันทั้งการเชื่อมต่อบทเรียน วัสดุช่วยการเรียนรู้
และการศึกษาทางไกล 
    ข่าน (Khan, 1997) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บว่า 
หมายถึงโปรแกรมการเรียนรู้ในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดีย ที่น าคุณลักษณะและทรัพยากรต่าง ๆ  
ที่มีในเวิลด์ไวด์เว็บ (WWW) มาใช้ประโยชน์ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย 
    ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้ให้ค าจ ากัดความของ การเรียนการสอน 
บนเว็บว่าเป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา  
โดยการเรียนการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัด 
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้  
อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
    ปรัชญนันท์ นิลสุข (2550) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ว่า  
เป็นการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและจัดระบบเพ่ือการเรียนการสอน 
สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียน 
ได้ทุกที่ทุกเวลา 
    มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2554) ได้ให้ความหมาย การฝึกอบรมบนเว็บ 
หมายถึง โปรแกรมการฝึกอบรมด้วยไฮเปอร์มีเดียและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ผู้รับการฝึกอบรม
สามารถอบรมได้ต่างเวลา ต่างสถานที่และมีการเรียนแบบร่วมมือกัน 
    อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556) ได้สรุปความหมายของการฝึกอบรมบนเว็บ 
ว่าเป็นการน าเอาองค์ความรู้และวิชาการต่าง ๆ ถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียนโดยผ่านทางเวิลด์ไวด์เว็บ 
มีการน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนให้เกิด 
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การเรียนรู้ที่มีความหมาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ในต่างเวลา ต่างสถานที่ โดยผู้สอนและผู้เรียน 
มีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างต่อเนื่อง 
    สิทธิชัย บุษหมั่น (2556) ได้สรุปความหมายของ การฝึกอบรมบนเว็บ  
(Web Based Training) หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการฝึกอบรมโดยเป็นการประยุกต์ใช้คุณสมบัติ 
ต่าง ๆ ของระบบอินเทอร์เน็ตมาสนับสนุนการจัดการฝึกอบรมและแก้ไขปัญหาที่เกิดจากการฝึกอบรม
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งมีการถ่ายโยงสู่ที่ใดที่หนึ่งโดยการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นช่องในการ
เผยแพร่สิ่งเหล่านั้น การออกแบบการเรียนรู้บนเว็บจะอยู่ในรูปของโมเดลการสอน (Model 
Learning) ที่มีลักษณะการจัดเนื้อหารายวิชาตามความต้องการของผู้เรียน มีประโยชน์ในแง่ 
การประหยัดค่าใช้จ่าย ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถเข้าการฝึกอบรมได้ทุกท่ีทุกเวลาที่ตนเองต้องการ 
ซึ่งเป็นการสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    ไชยยา อะการะวัง (2558) ได้สรุปความหมายของการฝึกอบรมบนเว็บว่า 
หมายถึง การฝึกอบรมที่อาศัยช่องทางผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเข้ามาช่วยในการส่งสาระ 
การฝึกอบรมไปยังผู้เข้ารับการฝึกอบรมเพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ความสามารถ
และทัศนคติตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมที่ตั้งไว้โดยใช้เว็บเป็นเครื่องมือในการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการฝึกอบรมและสร้างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับ
ผู้สอน เพ่ือสนับสนุนให้ผู้เข้าฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานต่อไป 
นอกจากนี้ผู้เข้าฝึกอบรมยังเป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระในเรื่องของเวลาและสถานที่
ในการฝึกอบรม โดยบทเรียนและเนื้อหาวิชาในการฝึกอบรมบนเว็บนั้นจะเปลี่ยนแปลงพัฒนาให้ทัน
กับเหตุและปัจจัยตลอดเวลา 
    จากความหมายของนักการศึกษาที่ได้ให้ค าจ ากัดความหรือสรุปความหมายของ
การฝึกอบรมบนเว็บหรือการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยสรุปความหมายได้ว่า  
การฝึกอบรมบนเว็บหรือการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการฝึกอบรมโดยน าเทคโนโลยี
เว็บและการเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทางรวมทั้งการอ านวย
ความสะดวกในการฝึกอบรมให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งผู้เข้ารับการอบรมสามารถก าหนดเวลา 
หรือสถานที่ตามความต้องการของผู้เข้าอบรมอีกท้ังยังสามารถเลือกเนื้อหาตามความสนใจ 
และความต้องการได้ 
  2. รูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บ/การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    การเรียนการสอนบนเว็บมีหลายรูปแบบและหลายลักษณะ ซึ่งมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
     เจมส์ (James, 1997) ได้แบ่งการเรียนการสอนบนเว็บตามโครงสร้างเว็บเป็น  
3 ลักษณะ ดังนี้   
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     1. แบบค้นหา (Eclectic Structure) เป็นโปรแกรมท่ีไม่มีการก าหนดขนาด
หรือรูปแบบไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บ ลักษณะเว็บไซต์แบบนี้มีแต่การให้ใช้
เครื่องมือในการสืบค้นหรือบางสิ่งที่ต้องการค้นหาตามท่ีก าหนดลักษณะโปรแกรมเป็นแบบเปิดให้
ผู้เรียนเข้ามาค้นคว้าเนื้อหาโดยไม่มีโครงสร้างข้อมูลเฉพาะให้เลือกและไม่มีแนวทางการสืบค้น 
     2. แบบสารานุกรม (Encyclopedia Structure) เป็นแบบที่พบมาก 
ซึ่งมีโครงสร้างข้อมูลลักษณะแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูลเสมือนหนังสือที่มีเนื้อหาและมีการจัดเป็น
บทเรียนเป็นตอน ผู้เรียนสามารถผ่านเข้าไปหาข้อมูลหรือเครื่องมือที่อยู่ในหรือนอกเว็บ 
     3. แบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structure) เป็นโปรแกรมที่มี
โครงสร้างหลายรูปแบบที่น ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 
    ดริสโคลล์ (Driscoll, 1997) ได้แบ่งการเรียนการสอนบนเว็บตามรูปแบบของ
เครื่องมือที่ใช้บนอินเทอร์เน็ตออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
     1. แบบที่เป็นข้อมูลอย่างเดียว (Text Only) เป็นลักษณะของการเรียน 
การสอนโดยอาศัยอินเทอร์เน็ตซึ่งมีข้อจ ากัดบางอย่างในการเข้าถึงข้อมูลโดยมีลักษณะที่เป็นข้อความ
อย่างเดียว 
      1.1 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail) 
      1.2 กระดานข่าว (Bulletin Board) 
      1.3 ห้องสนทนา (Chat Room) 
      1.4 โปรแกรมดาวน์โหลด (Software Downloading) 
     2. แบบที่เป็นมัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นการน าอินเทอร์เน็ตมาใช้ 
เพ่ือการเรียนการสอนโดยเป็นลักษณะของสื่อผสม  
    โดเฮอร์ตี้ (Doherty, 1998) ได้แบ่งการเรียนการสอนบนเว็บตามลักษณะ 
การใช้งานใน 3 ลักษณะ ดังนี้ 
     1. การน าเสนอ (Presentation) เป็นรูปแบบของเว็บไซต์ที่ประกอบด้วย 
ข้อความและภาพกราฟิกที่สามารถน าเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของสื่อ ดังนี้ 
      1.1 น าเสนอแบบสื่อทางเดียว เช่น เป็นข้อความ เป็นต้น 
      1.2 น าเสนอแบบสื่อคู่ เช่น เป็นข้อความกับภาพกราฟิก เป็นต้น 
      1.3 น าเสนอแบบมัลติมีเดีย เช่น ประกอบด้วย ข้อความ ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพยนตร์หรือวีดิทัศน์ เป็นต้น 
     2. การสื่อสาร (Communication) เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องใช้ใน
ชีวิตประจ าวันซึ่งเป็นลักษณะที่ส าคัญของอินเทอร์เน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายรูปแบบ 
ดังนี้ 
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      2.1 การสื่อสารทางเดียวโดยการดูจากเว็บเพจ 
      2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งอีเมล์หรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์
โต้ตอบกัน 
      2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหล่งไปหลายแหล่ง เป็นการส่งข้อความจาก
แหล่งเดียวแพร่กระจายไปหลายแห่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวให้คนอ่ืน ๆ ได้รับฟัง  
หรือการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer Conferencing) เป็นต้น 
      2.4 การสื่อสารแบบหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการ
กลุ่มในการสื่อสารบนเว็บ เป็นต้น 
     3. การท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ (Dynamic Interaction) เป็นการท าให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ในลักษณะต่อเนื่อง ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญของอินเทอร์เน็ตที่มีลักษณะ 3 ประการ 
ดังนี้ 
      3.1 การสืบค้น 
      3.2 การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ 
      3.3 การตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ 
    พาร์สัน (Parson, 1997) ได้แบ่งรูปแบบของการเรียนการสอนบนเว็บออกเป็น  
3 ประเภท ดังนี้ 
     1. การเรียนบนเว็บแบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand-Alone Courses)  
เป็นการเรียนรายวิชาที่มีเครื่องมือและแหล่งที่เรียนรู้ที่เข้าไปถึง รวมทั้งเข้าหาได้โดยผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตอย่างมากท่ีสุด ถ้าไม่มีการสื่อสารก็สามารถที่จะไปผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ 
การเรียนการสอนบนเว็บลักษณะนี้เป็นแบบวิทยาเขต มีผู้เรียนจ านวนมากที่เข้ามาใช้จริงและมีการส่ง
ข้อมูลจากรายวิชาแบบทางไกล 
     2. การเรียนการสอนบนเว็บแบบสนับสนุนรายวิชา (Web-Supported 
Courses) เป็นการเรียนรายวิชาที่มีลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีการพบปะระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
มีการก าหนดงานที่ให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่าน การสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์หรือการมีเว็บที่
สามารถใช้ต าแหน่งของพื้นที่ของเว็บไซต์รวมของกิจกรรมต่าง ๆ เอาไว้ 
     3. การเรียนการสอนบนเว็บแบบศูนย์การศึกษา (Web-Pedagogical 
Resources) เป็นการเรียนการสอนโดยใช้เว็บไซต์ที่มีวัตถุดิบ เครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชา
ขนาดใหญ่เข้าด้วยกันเป็นแหล่งสนับสนุนทางการศึกษาซึ่งผู้ที่จะเข้ามาใช้จะมีสื่อให้เข้ามาใช้หลาย
รูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพ การสื่อสารระหว่างบุคคล และการท าภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ เป็นต้น 
     แฮนนั่ม (Hannum, 1998) ได้แบ่งรูปแบบของการเรียนการสอนบนเว็บได้ 
4 ลักษณะ ดังนี้ 
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     1. รูปแบบการเผยแพร่ แบ่งเป็น 3 ชนิด ดังนี้ 
      1.1 รูปแบบห้องสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จาก
ความสามารถในการเข้าไปแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่หลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งส่งเสริมต่าง ๆ เช่น สารานุกรมวารสาร หรือหนังสือออนไลน์
ทั้งหลายเป็นการน าลักษณะทางกายภาพของห้องสมุดที่เป็นทรัพยากรที่มีจ านวนมหาศาลมา
ประยุกต์ใช้ ส่วนประกอบของรูปแบบนี้ ได้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์  
สารบัญการอ่านออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมุด เว็บงานวิจัย ตลอดจนการรวบรวม 
ชื่อเว็บที่สัมพันธ์กับวิชาต่าง ๆ 
      1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนรูปแบบ
นี้เป็นการจัดเนื้อหาหลักสูตรลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ นิยาม ค าศัพท์  
และส่วนเสริม เป็นต้น ผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้ในการเรียนปกติและสามารถท า
ส าเนาเอกสารให้กับการสอนโดยเฉพาะขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาที่ต้องการ 
จากการเชื่อมโยงที่ได้เตรียมไว้ส่วนประกอบรูปแบบหนังสือเรียน ได้แก่ บันทึกของหลักสูตร บันทึกค า
บรรยาย ข้อแนะน า ของห้องเรียนสไลด์ที่น าเสนอ วีดิทัศน์และภาพที่ใช้ในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มี
ความสัมพันธ์กับชั้นเรียน เช่น ประมวลรายวิชา รายชื่อสมาชิกในชั้นเรียน กฎเกณฑ์ข้อตกลงต่าง ๆ  
ตารางสอบและตัวอย่างการสอบครั้งที่ผ่านมา ความคาดหวังของการเรียน งานที่ได้รับมอบหมาย  
เป็นต้น 
       1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Instruction) รูปแบบนี้
จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ โดยน าลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการสอนแบบออนไลน์ที่เน้นปฏิสัมพันธ์ มีการให้ค าแนะน า 
การปฏิบัติ การให้ผลปาอนกลับ ตลอดจนการให้สถานการณ์จ าลอง 
      2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) การเรียนรู้บนเว็บรูปแบบ
นี้มีการน าคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อในการสื่อสาร (Computer-Mediated Communication Model) 
ผู้เรียนสามารถสื่อสารกับผู้เรียนด้วยกันกับผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญ โดยรูปแบบการสื่อสาร 
ทีห่ลากหลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปราย การสนทนา  
และการอภิปราย การประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ซึ่งรูปแบบนี้เหมาะส าหรับการเรียนที่ต้องการส่งเสริม
การสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
      3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบนี้เป็นการน ารูปแบบการเผยแพร่
กับรูปแบบการสื่อสารมารวมไว้ด้วยกัน เช่น เว็บที่รวมรูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้
ด้วยกัน เว็บที่รวมบันทึกหลักสูตรและค าบรรยายไว้กับกลุ่มอภิปราย หรือเว็บที่รวมรายการแหล่งเสริม
ความรู้ต่าง ๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน เป็นต้น รูปแบบนี้มีประโยชน์
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อย่างมากกับผู้เรียนเพราะผู้เรียนได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ตในลักษณะที่
หลากหลาย 
      4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Model) รูปแบบนี้น าลักษณะเด่นของ
แต่ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วมาใช้ Hiltz (1993) กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อม 
การเรียนที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนแบบร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
ผู้เรียนกับผู้สอนชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืนและกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ 
     อิบราฮิม และแฟรงค์คิน (Ibrahim and Frankin, 1995) ได้แบ่งลักษณะ 
การเรียนบนเว็บเป็น 2 แบบ  ดังนี ้
     1. การเรียนการสอนบนเว็บในแบบปิด (Closed System) เป็นการออกแบบ
การเรียนบนเว็บในลักษณะไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) หรือการศึกษาทางไกลเครื่องมือที่ใช้สอนจะ
ใช้ประโยชน์จากข้อความหลายมิติ (Hypertext) ผู้ออกแบบเว็บจะพัฒนาเว็บโดยให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนในสภาพที่ผู้สอนออกแบบไว้ คือ สามารถเชื่อมโยงไปอีกหน้าหนึ่งได้ เพ่ือศึกษาบทเรียนตามที่
ผู้สอนก าหนดในเนื้อหารายวิชาเรียน โดยน าไฟล์ .html ไปใส่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้ใน
ระบบที่ไม่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต (Off-line) หรือจะใช้ในระบบเครื่องบริการข่ายงานเฉพาะ 
(LAN Server) ก็ได้ซึ่งจะไม่สามารถติดต่อกับเว็บข้างนอกได้ ซึ่งเรียกระบบนี้ว่า “ระบบอินทราเน็ต” 
หรือในลักษณะที่ผู้เรียนสามารถเรียนที่ไหนเวลาใดก็ได้ในเว็บที่ผู้สอนออกแบบ แต่ไม่สามารถเชื่อมโยง
ออกไปยังเว็บอื่นท่ีอยู่ภายนอกได้ผู้สอนมีเนื้อหา ดัชนีและการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ นอกจากนี้ยังมี
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้เรียนท า 
     2. การเรียนการสอนบนเว็บในแบบเปิด (Open System) ด้วยเวิลด์ไวด์เว็บ 
ข้อมูลและเนื้อหาเขียนด้วยภาษาท่ีใช้น าเสนอข้อมูลแบบผสมผสาน (Hypertext Markup Language 
: HTML) ซึ่งสามารถเชื่อมโยงไปเว็บอื่น ๆ ได้ ส าหรับกิจกรรมการเรียนการสอนกระท าภายใต้ที่ผู้สอน
ก าหนดทั้งเนื้อหาดัชนี และการเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ มีแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้เรียนท า
เว็บแบบเปิดเป็นเว็บที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ แต่การออกแบบท าได้ยาก 
และควบคุมผู้ใช้ได้ยาก ซึ่งผลกระทบที่มีต่อการสอนบนเว็บในแบบเปิดมีดังนี้ 
     2.1 การสูญเสียการควบคุมทางเทคนิค (Loss of Technical Control) 
ท าให้เกิดผลตามมา 4 ลักษณะ ดังนี้ 
      2.1.1 ฮาร์ดแวร์แสดงผล (Display Hardware) ฮาร์ดแวร์แสดงผลมี
ข้อจ ากัดท่ีส่งผลต่อผู้ใช้ในบางกรณี เช่น ความคมชัดในหน้าจอภาพสี ขนาดการแสดงผลของจอภาพ  
เป็นต้น 
      2.1.2 ความเร็วในการเชื่อมต่อ (Connection Speed) ยิ่งเชื่อมต่อกับ
เครือข่ายได้เร็วจะท าให้เกิดแรงจูงใจมากขึ้น 
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       2.1.3 ซอฟต์แวร์ (Software) โปรแกรมท่ีผู้ใช้ลงไว้จะมีผลต่อการ
แสดงผลและการเลือกอ่านข้อมูล 
       2.1.4 การตั้งค่าของผู้ใช้ (User Setting) ทั้งการเลือกใช้โปรแกรมดู
เว็บวิธีการค้นหาการเลือกอ่านข้อมูลและการค้นหาผ่านเอกสารที่เชื่อมโยงกัน รวมไปถึงการควบคุม
ขนาดของหน้าต่าง ตัวอักษร ชนิด และสีของฉากหลังของผู้ใช้ 
      2.2 การสูญเสียความสามารถในการควบคุมเนื้อหา (Loss of Curricular 
Control) ภายในเว็บแบบเปิด ผู้ใช้มีอิสระมากกว่าในการศึกษาเนื้อหาข้อมูลด้วยสามารถติดต่อกับเว็บ
อ่ืน ๆ ได้ท่ัวโลก ผู้สอนจะก าหนดที่อยู่ของเว็บอ่ืน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าไปเรียนหาความรู้เพิ่มเติมได้อย่าง
อิสระ เมื่อเปรียบเทียบกับแบบปิด ได้แก่ หนังสือ ซีดีรอม หรือเฉพาะหน้าที่มีเนื้อหาวิชาเรียน  
ซึ่งผู้เรียนจะถูกจ ากัดให้เรียนภายในเนื้อหาที่ออกแบบ อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนบนเว็บให้
โอกาสผู้เรียนมีทางเลือกมากเกินไปท าให้มีปัญหาในการควบคุมผู้เรียน ผู้เรียนบางคนอาจหลง
ทางออกนอกโปรแกรมท่ีเรียนในระหว่างการเชื่อมโยงจากหน้าที่เรียนไปสู่เว็บอื่น วิธีการที่ช่วย
แก้ปัญหานี้ได้แก่การเรียนแบบร่วมมือกัน  
    ฮิวส์ และฮูซั่น (Hughes and Hewson, 1998) ได้อธิบายถึง วิธีการ 
ในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนบนเว็บว่าสามารถกระท าได้อย่างกว้างขวาง โดยท าให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ และเป็นการสร้างความยืดหยุ่นในการสอนระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน โดยผ่านกระบวนการ
ที่สามารถท าได้บนเว็บ ดังนี้ 
     1. การแจ้งล่วงหน้า (Notices) เป็นการใช้เว็บโดยก าหนดพ้ืนที่เฉพาะ 
ที่เป็นบอร์ด ในเว็บส าหรับผู้สอนก าหนดนัดหมายหรือสั่งงาน ซึ่งผู้เรียนจะได้รับการแจ้งล่วงหน้า 
ผ่านอีเมล์ และสามารถสอบถามได้โดยอีเมล์เช่นเดียวกัน 
     2. การน าเสนอ (Presentation) เป็นการน าเสนอด้วยเว็บที่ท าข้ึน 
ทั้งผู้สอนและผู้เรียน โดยน าเสนองานที่ได้รับมอบหมายในรูปแบบการสัมมนาหรือประชุมน าเสนอ 
ผ่านเว็บไซต์ หรืออีเมล์ หรือการเผยแพร่ในกลุ่ม เป็นกิจกรรมสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
     3. การอภิปรายปกติ (Formal Discussions) เป็นการอภิปรายกันบนเว็บ 
โดยการใช้อีเมล์และการประชุมสนทนาแบบกลุ่ม ซึ่งเป็นเครื่องมือบนเว็บเหมือนประชุมสัมมนา 
เป็นกลุ่มสนทนาที่แสดงเป็นรูปภาพแทนผู้ใช้หรือแทนชื่อของผู้ใช้ก็ได้ 
     4. การใช้ค าถามโดยรอค าตอบ (Questioning) เป็นการก าหนดค าถามขึ้น
โดยผู้สอนใช้ค าถามน าและให้ผู้เรียนหาค าตอบ โดยค าตอบที่ได้มาถ้าตรงกับค าถามที่ก าหนด 
ก็จะมีข้อมูลปาอนกลับไปยังผู้เรียนเพ่ือการตอบสนองและการประเมินผล 
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     5. การระดมสมอง (Brainstorms) เป็นการออกแบบเพื่อให้เกิด 
การตอบสนองต่อค าถามโดยผู้เรียนต้องร่วมกันค้นหาค าตอบ กระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในเว็บ
จากค าถามท่ีก าหนดในกิจกรรมเดียวกัน 
     6. การก าหนดภาระงาน (Task Setting) เป็นการก าหนดกระบวนการในการ
ท างานส่งตามกิจกรรมซึ่งอาจจะเป็นรายงานหรืองานกลุ่มย่อย ซึ่งอยู่ในรูปของเว็บไซต์หรืออีเมล์ 
     7. การทดสอบในชั้นเรียน (Class Quizzes) เป็นการทดสอบทั้งชั้นเรียน 
หรือถามเพ่ือประเมินผลการเรียน ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น เป็นแบบตัวเลือกหรือค าถามสั้น ๆ  
ที่จะมีการให้ผลปาอนกลับตลอดเวลาและประเมินผลตามวัตถุประสงค์ เป็นต้น 
      8. การอภิปรายรายคู่นอกระบบหรือการศึกษาเป็นกลุ่ม เป็นการออกแบบ
พ้ืนที่ของการเรียนการสอนบนเว็บให้มีพ้ืนที่เฉพาะส าหรับการพบปะสนทนากันอย่างไม่เป็นทางการ
รายคู่หรือกลุ่มนอกเหนือจากขั้นตอนปกติในการสอน ซึ่งสามารถท าเป็นสภากาแฟ ห้องสัมมนา 
ห้องพักผ่อน ห้องสมุด เป็นต้น ผู้ใช้เว็บสามารถเข้าไปท ากิจกรรมได้อย่างอิสระในเว็บไซต์ที่จัดไว้ 
และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้อย่างอิสระ 
  3. องค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บ 
   ข่าน (Khan, 1997) ได้อธิบายองค์ประกอบในกิจกรรมส าหรับการเรียนการสอนผ่าน
เครอืข่าย ดังนี้ 
    1. การพัฒนาเนื้อหา 
     1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการสอน 
     1.2 การออกแบบระบบการสอน 
     1.3 การพัฒนาหลักสูตร 
    2. มัลติมีเดีย 
     2.1 ข้อความและกราฟิก 
     2.2 ภาพเคลื่อนไหว 
     2.3 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ 
    3. เครื่องมือในอินเทอร์เน็ต 
     3.1 เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร 
      3.1.1 แบบเวลาไม่พร้อมกัน (Asynchronous) เช่น  ไปรษณีย์
อีเล็กทรอนิกส์กลุ่มข่าว Listservs เป็นต้น 
      3.1.2 แบบมีปฏิสัมพันธ์พร้อมกัน (Synchronous) เช่น แบบตัวอักษร  
ได้แก่ Chat,  IRC,  MUDs แบบเสียงและภาพ ได้แก่ Internet Phone, Net Meeting, 
Conference Tools เป็นต้น 
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     3.2 เครื่องมือในการเชื่อมต่อระยะไกล 
      Telnet, File Transfer Protocol เป็นต้น 
     3.3 เครื่องมือช่วยน าทางในอินเทอร์เน็ต (ฐานข้อมูลและเว็บเพจ) 
      Gopher, Lynx เป็นต้น 
     3.4 เครื่องมือช่วยค้นและเครื่องมืออ่ืน ๆ 
      3.4.1 Search Engine 
      3.4.2 Counter Tool 
    4. เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ประกอบ และซอฟต์แวร์ 
     4.1 ระบบคอมพิวเตอร์ เช่น Unix, Windows NT, Windows, Linux, 
Macintosh เป็นต้น 
     4.2 ซอฟต์แวร์ให้บริการเครือข่าย ฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอม เป็นต้น 
    5. อุปกรณ์เชื่อมต่อเข้าสู่เครือข่ายและผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 
     5.1 โมเด็ม 
     5.2 รูปแบบการเชื่อมต่อ ความเร็ว สายโทรศัพท์, ISDN, 11 Satellite 
เป็นต้น 
     5.3 ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (ISP) เกตเวย์ (Gateway) 
    6. เครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม 
     6.1 โปรแกรมภาษา เช่น HTML (Hypertext Markup Language), JAVA, 
JAVA Script CGI Script, Perl, Active X เป็นต้น 
     6.2 เครื่องมือช่วยเขียนโปรแกรม เช่น FrontPage, FrontPage Express, 
Hotdog, Home Site เป็นต้น 
    7. ระบบให้บริการอินเทอร์เน็ต 
     7.1 HTTP Servers, Web Site, URL 
     7.2 CGI (Common Gateway Interface) 
   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2554) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการฝึกอบรม
ผ่านเครือข่าย ดังนี้ 
    1. เปาาหมายของการฝึกอบรม ผู้ออกแบบการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายต้องก าหนด
เปาาหมายของการฝึกอบรมว่าเพื่อให้รับการฝึกอบรมมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรบ้าง 
    2. ชนิดของการเรียนรู้ในการฝึกอบรม มุ่งเน้นให้ผู้รับการฝึกอบรมหรือเรียนรู้
แบบใด เช่น เรียนรู้ด้วยตนเองไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ มีการเรียนรู้เป็นคู่หรือเป็นกลุ่มย่อย 
โดยการนัดหมายเวลา 
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    3. หลักสูตรการฝึกอบรม เป็นการก าหนดว่าในหลักสูตรประกอบด้วยเนื้อหา 
เรื่องอะไรบ้าง หรือทักษะที่จะพัฒนา 
    4. บทบาทผู้รับการฝึกอบรม ต้องมีการก าหนดบทบาทผู้รับการฝึกอบรมด้วย
ตนเองผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เช่น โดยการศึกษาด้วยตนเอง การปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม ซักถาม
ปัญหา ปรึกษาตอบประเด็นค าถามจากกรณีศึกษาในแต่ละหน่วยด้วยการปฏิสัมพันธ์ผ่านเว็บ 
และใช้หน่วยแหล่งสนับสนุนต่าง ๆ บนเว็บ 
    5. บทบาทของผู้ด าเนินการฝึกอบรม ต้องมีการก าหนดบทบาทหน้าที่ของ
ผู้จัดการฝึกอบรม การเตรียมความพร้อม สิ่งที่ต้องท าเพ่ืออ านวยความสะดวก ติดตามและควบคุม 
การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์รวมทั้งให้ค าแนะน าและค าปรึกษาต่าง ๆ แก่ผู้รับการฝึกอบรม 
    6. วิธีการปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย เป็นขั้นตอนของการก าหนดวิธีการจัดให้มี
กิจกรรมการปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายโดยการใช้แหล่งทรัพยากรต่าง ๆ บนเครือข่ายเป็นเครื่องมือ 
    7. เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หน่วยงานที่ฝึกอบรม
ต้องมีความพร้อมของคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่ผู้รับการฝึกอบรม
สามารถเข้ารับการฝึกอบรมได้ตลอดเวลา สะดวกและรวดเร็ว ทั้งนี้จะต้องมีความพร้อมด้านบุคลากร
ช่างเทคนิคด้วย 
    8. ปัจจัยสนับสนุนการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น ห้องสมุด 
เสมือนจริง บริการสนับสนุนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แหล่งสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย 
    9. การประเมินผลการฝึกอบรม หน่วยงานต้องประเมินวัตถุประสงค์ 
ของผลการฝึกอบรม อาจต้องมีการทดสอบความรู้ ทักษะ หรือทัศนคติก่อนและหลังการฝึกอบรม  
มีการสอบถามความคิดเห็นของผู้ฝึกอบรมเก่ียวกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่าย 
   ยศระวี สายทองค า (2558) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเรียน 
การสอนบนเว็บและได้ก าหนดองค์ประกอบภายในรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บประกอบด้วย
องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. โฮมเพจ (Homepage) จะเป็นหน้าแรกที่ผู้เรียนพบมีเนื้อหาสาระเกี่ยวกับ
เว็บไซต์ โดยจะน าเสนอในลักษณะสารสนเทศท่ีส าคัญ 
    2. เนื้อหาสาระของรายวิชาและเพจสารบัญ (Index) เพ่ือท าหน้าที่เชื่อมโยงไปยัง
เนื้อหาสาระในรายวิชาและกิจกรรมการเรียน รวมทั้งข้อก าหนดของรายวิชา การแนะน าการเรียน 
การมอบหมายงานและกิจกรรม และการประเมินผล เป็นต้น 
    3. แหล่งข้อมลู (Resource) เป็นการเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลเว็บอื่น ๆ  
ที่เก่ียวกับวิชาที่เรียนโดยทั่วไปได้ให้เครื่องมือสืบค้นเพ่ือความสะดวกของผู้เรียน 
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  4. กระบวนการฝึกอบรมบนเว็บ 
   ฮิรูมิ และ เบอร์มูเดซ (Hirumi and Bermudez, 1996) ได้เสนอแนะขั้นตอน 
ในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. วิเคราะห์ทรัพยากรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
    2. ออกแบบการเรียนการสอน 
    3. พัฒนาบทเรียนโดยใช้แผนโครงเรื่องมาสร้างและก าหนดโครงสร้างข้อมูล 
    4. น าเว็บไปใช้ในการเรียนการสอน 
    5. ประเมินผลการใช้งาน 
   ดริสโคลล์ (Driscoll, 1998) สรุปกระบวนการฝึกอบรมบนเว็บ โดยการจัดฝึกอบรม
ผ่านเว็บที่สมบูรณ์นั้น ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้  
    1. ขั้นการออกแบบ ประกอบด้วย 
     1.1 การวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น 
     1.2 การสังเคราะห์ 
     1.3 การออกแบบ 
     1.4 การท าพิมพ์เขียว 
     1.5 การประเมินผล 
    2. ขั้นการพัฒนา ประกอบด้วย 
     2.1 การพัฒนาสื่อประสม 
     2.2 การสร้างต้นแบบ 
    3. ขั้นการใช้งานและการประเมินผล ประกอบด้วย 
     3.1 การน าไปใช้ 
     3.2 การประเมินผล 
     3.3 การบ ารุงรักษา 
   สิทธิชัย บุษหมั่น (2556) สรุปประบวนการ 1) การวิเคราะห์ระบบ 2) การออกแบบ
และพัฒนาระบบ 3) การทดลองใช้ระบบ และ4) การประเมินระบบ 
   อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556) สรุปกระบวนการฝึกอบรมผ่านเว็บ 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนาและขั้นการใช้งานและการประเมินผล 
นอกจากนี้ การออกแบบการฝึกอบรมผ่านเว็บนับว่ามีความสาคัญในกระบวนการฝึกอบรมผ่านเว็บ
เป็นอย่างยิ่ง 
   ไชยยา อะการะวัง (2558) สรปุขั้นตอนของการฝึกอบรมบนเว็บว่า ประกอบไปด้วย 
1) การศึกษาความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรม 2) ก าหนดวัตถุประสงค์ 3) การออกแบบ 
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การฝึกอบรม 4) การสร้างหลักสูตรเนื้อหากิจกรรม 5) ก าหนดบทบาทของผู้ด าเนินการ/วิทยากร 
การฝึกอบรม 6) ด าเนินการฝึกอบรม/กิจกรรม 7) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย  
8) การประเมินผล 
  5. การออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บ 
   การออกแบบการฝึกอบรมบนเว็บเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ ซึ่งจะต้องออกแบบให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน ดังนั้น การฝึกอบรมบนเว็บ
ที่ดีจะต้องมีการออกแบบที่เหมาะสม โดยมีคุณลักษณะที่ส าคัญ 2 ประการ ดังนี้ (Khan, 1997) 
    1. คุณสมบัติหลัก (Key Features) เป็นคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรม 
การเรียน การสอนผ่านเว็บทุกโปรแกรม เช่น การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้สอน 
หรือบุคคลอ่ืน การน าเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การน าเสนอบทเรียน
ระบบเปิด (Open System) หรืออนุญาตให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงเข้าสู่เว็บอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
ที่ผู้เรียนสามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากท่ีใดก็ได้ทั่วโลกรวมทั้งผู้เรียนควรที่จะควบคุม 
การเรียนได้ด้วยตนเอง 
    2. คุณลักษณะเพ่ิมเติม (Additional Features) เป็นคุณลักษณะประกอบ
เพ่ิมเติมข้ึนอยู่กับคุณภาพและความยากง่ายของการออกแบบเพื่อน ามาใช้งานและการน ามาประกอบ
กับคุณลักษณะหลักของโปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บ เช่น ความง่ายในการใช้งานของโปรแกรม 
มีระบบปาองกันการลักลอบข้อมูลรวมทั้งระบบ ให้ความช่วยเหลือบนเครือข่าย มีความสะดวก 
ในการปรับปรุงโปรแกรม เป็นต้น 
   ดริสโคลล์ (Driscoll, 1998) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการน าเว็บมาใช้ในการฝึกอบรมมี 
2 รูปแบบ คือ แบบที่เป็นตัวหนังสืออย่างเดียวและแบบที่เป็นมัลติมีเดีย ผลการศึกษาการออกแบบ
การฝึกอบรมบนเวิลด์ไวด์เว็บพบว่า แบบที่เป็นตัวหนังสืออย่างเดียวมีเครื่องมือ ได้แก่ ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) กระดานข่าว (Bulletin Boards) และโปรแกรมดาวน์โหลด (Software 
Downloading) และแบบที่เป็นมัลติมีเดีย มี 4 ชนิด ได้แก่ การฝึกอบรมบนเว็บ (Web-Based 
Training: WBT) การฝึกอบรมในหน่วยงาน (Employee Performance Support Systems: EPSS)  
การฝึกอบรมในห้องอบรมที่เหมือนจริงอบรมต่างเวลากัน (Asynchronous Virtual Classroom)  
และการฝึกอบรมในห้องอบรมที่เสมือนจริงอบรมในเวลาเดียวกัน (Synchronous Virtual 
Classroom) ซึ่งลักษณะของการฝึกอบรมบนเว็บจะเป็นแบบที่นิยมในการใช้อธิบายคุณลักษณะ 
ของการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการฝึกอบรมมากท่ีสุด 
   ไบเลย์ และไบลธ์ (Bailey and Blythe, 1998) ได้เสนอการออกแบบเว็บไซต์ 
เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
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    1. ร่างเค้าโครงแนวคิดเบื้องต้นในการน าเสนอการเชื่อมโยงและจัดเรียงเนื้อหา 
     2. วางแผนผังแสดงโครงสร้างของเว็บไซต์โดยเลือกแบบใดแบบหนึ่งดังนี้ 
     2.1 แบบเส้นตรงที่ก าหนดเส้นทางเดียวให้ผู้เรียน 
     2.2 แบบล าดับโดยแบ่งตามความส าคัญของข้อมูล 
     2.3 แบบแตกกิ่งซึ่งจะมีเส้นทางที่แตกต่างกันในการเข้าสู่เนื้อหาแต่ละส่วน 
     2.4 แบบเขียนแผนโครงเรื่อง แสดงรายละเอียดในแต่ละหน้าทั้งลักษณะ 
ตัวอักษร เสียงวีดิทัศน์และกราฟิก 
   โจนส์ และฟาร์ควาร์ (Jones and Farquhar, 1997) ได้เสนอแนะเกี่ยวกับ 
การออกแบบเว็บส าหรับการเรียนการสอน ดังนี้ 
    1.  การออกแบบควรก าหนดโครงสร้างให้มีการแนะน า มีการให้เนื้อหา แผนที่
และต้องจัดระเบียบข้อมูลในลักษณะที่น่าสนใจจากหน้าหนึ่งไปยังอีกหน้าหนึ่ง 
    2. การก าหนดพื้นที่ให้ชัดเจนที่สามารถเลือก จุดที่จะเลือกควรแทนด้วย
ไฮเปอร์เท็กซ์ ซึ่งต้องแน่ใจว่ากราฟิกท่ีก าหนดสามารถไปยังจุดเชื่อมโยงได้จริง 
    3. การท าให้ตัวเลือกเกิดการเปลี่ยนแปลง เมื่อมีการเลือกท่ีจะเปลี่ยนไปยัง
หน้าจอหนึ่ง ตัวเลือกเดิมที่เลือกไว้ก็ควรมีการเปลี่ยนสีให้มืดลง 
    4. ตัวชี้แสดงความก้าวหน้าของแต่ละขั้น มองเห็นการเชื่อมโยงแต่ละหน้าควร
แสดงเป็นแสงสว่างที่ชัดเจน 
    5. ก าหนดให้แต่ละหน้าจอภาพสั้น ๆ ถ้าต้องการหน้ายาวก็ควรก าหนดพื้นที่ 
ของหน้าโดยให้ผู้เลือกใช้สามารถไปยังจุดต่าง ๆ ในหน้าเดียว 
    6. การเชื่อมไปยังหน้าอื่น ๆ หรือออกจากหน้าจอไปยังหน้าใหม่ ไม่ควรอยู่ใน
บริเวณเดียวกันกับการเปลี่ยนไปยังอีกจุดเชื่อมโยงอ่ืน ๆ ในหน้าเดียวกันจะท าให้เกิดการสับสน 
    7.  ต้องระวังเรื่องพ้ืนที่ในการเชื่อมโยง การที่มีจ านวนการเชื่อมโยงไปหน้าอ่ืน ๆ 
มาก ควรจัดอยู่รวมกันหรือใส่ส่วนล่างของหน้าจอ 
    8. ความเหมาะสมของเครื่องหมายที่เชื่อมโยง การเชื่อมโยงต้องเข้าใจง่าย  
และอยู่ในพ้ืนที่ส่วนน าบทเสมอ ซึ่งหน้าจอแรกของเว็บจะเป็นส่วนหนึ่งที่เชื่อมโยงไปยังหน้าจอต่าง ๆ 
    9. ความส าคัญของข้อมูลควรอยู่ส่วนบนของหน้าจอภาพ หลีกเลี่ยงกราฟิก
ด้านบนของหน้าจอเพราะผู้ใช้จะเสียเวลาดูภาพนั้นก่อนที่จะไปหน้าจออ่ืน ๆ 
   ไลนช์ และฮอร์ตัน (Lynch and Horton, 1997) ได้สรุปให้ค าแนะน าในการ
ออกแบบหน้าเว็บ ดังนี้ 
    1. การใช้ต้องเข้าใจง่าย มีปุ่มให้เลือกแน่นอนและอนุญาตให้ผู้ใช้เข้าไปส ารวจ
ข้อมูลภายในเว็บ 
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    2. การใช้ต้องมีการเชื่อมโยงภายในหรือภายนอกให้น้อยที่สุดในหนึ่งหน้า 
    3. การจัดการภาพรวมหรือสรุปหน้าจอต้องอนุญาตให้ผู้เรียนเข้าพ้ืนที่ในเว็บ 
ได้ง่าย 
    4. การใช้ตารางเพื่อเสนอข้อมูลต้องเป็นไปอย่างเหมาะสม 
    5. การสรุปในแต่ละหน้าจอต้องมีการปรับให้ทันสมัย 
    6. มีการบอกต าแหน่งในทุกหน้าจอของเว็บ 
   เนลล์เซ็น (Nielsen, 2001) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบเว็บเพจ ดังนี้ 
    1. การออกแบบควรเน้นความเรียบง่ายเพื่อความสะดวกในการใช้งานเป็น
เปาาหมายส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บ เพราะผู้เข้าเว็บมักจะมุ่งความสนใจในเนื้อหาของข้อมูล 
บนเว็บเป็นอันดับแรกก่อนการชื่นชมความสวยงามในการออกแบบ 
    2. ควรให้เว็บเพจสามารถท างานได้ในแพลตฟอร์ม (Platform) ที่แตกต่าง 
และให้ผู้ใช้ที่ยังใช้เทคโนโลยีรุ่นเก่าเข้าไปท่องในเว็บได้ด้วย 
    3. ควรให้เว็บเพจนั้นปรากฏตัวต่อผู้ใช้ในลักษณะที่สะดวกต่อการใช้ ไม่ว่าหน้าจอ
ของผู้ใช้มีขนาดใหญ่หรือเล็กก็ตาม 
    4. สามารถตอบรับค าสั่งของผู้ใช้ได้อย่างรวดเร็ว แม้ว่าผู้ใช้จะใช้โมเด็ม 
แบบอนาล็อกในการท่องเว็บก็ตาม 
    5. จุดส าคัญท่ีใช้วัดความส าเร็จที่แท้จริงของเว็บไซต์ คือ การกลับเข้ามา 
ท่องเว็บซ้ าอีกของผู้ใช้ 
    6. พ้ืนฐานที่ส าคัญของการออกแบบเว็บที่ดี 4 ประการที่ควรค านึงถึง ได้แก่ 
     6.1 ข้อมูลเนื้อหามีคุณภาพ 
     6.2 การปรับเนื้อหาให้ทันสมัย 
     6.3 การใช้เวลาดาวน์โหลดน้อยท่ีสุด 
     6.4 การใช้งานง่าย 
    7. เนื้อหาต้องตรงหรือเกี่ยวข้องกับความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งการน าเสนอเนื้อหา
ต้องใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะของความเป็นสื่อออนไลน์นั่นคือสิ่งที่สื่อแบบออฟไลน์ท าไม่ได้ 
   แมดดักซ์ และจอห์นสัน (Maddux and Johnson, 1997) น าเสนอข้ันตอนส าหรับ
การออกแบบในแต่ละขอบเขตพ้ืนที่ของเว็บส าหรับการเรียนการสอนว่า ควรค านึงถึงส่วนประกอบ 
ต่าง ๆ ให้เหมาะสมโดยเฉพาะส่วนที่เป็นองค์ประกอบส าคัญ คือ เนื้อหา พ้ืนที่แรกของจอภาพ 
พ้ืนที่ภายในหน้าจอ ดังนี้ 
    1. เอกสารหน้าจอ (Documentary) เป็นส่วนที่แสดงชื่อของพื้นที่  
และบอกถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
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    2. หน้าจอแรกของเว็บไซต์ (Home Page) ในทุกเว็บต้องมีพ้ืนที่หน้าแรกท่ีอาจ
อยู่บนสุดของพ้ืนที่หน้าจอ โดยเป็นหน้าแรกที่ปรากฏเมื่อเข้าสู่เว็บไซต์ก่อนเข้าไปหน้าอ่ืน 
เพ่ือค้นหาพ้ืนที่ภายในจากบนสุดลงสู่ด้านล่าง 
    3. หน้าจอภายใน (Internal Page) อาจจะมีหรือไม่มีการแบ่งหน้าจอภายใน
เว็บไซต์ก็ได้  หน้าจอภายในมีลักษณะดังนี้ 
     3.1 แบ่งเป็นส่วนต่าง ๆ คือ ในหนึ่งหน้าจอมีลักษณะยาวจากบนลงล่าง  
แต่แบ่งขอบเขตเป็นหน้า ๆ ในแนวตั้ง 
     3.2 แบ่งตามประโยชน์ที่ผู้สร้างเว็บไซต์เป็นผู้ก าหนด 
     3.3 การเข้าสู่ข้อมูลผู้ใช้สามารถเลือกการเชื่อมโยงไปยังข้อมูล 
ภายในหน้าจอได้ 
    4. หน้าจอภายนอก (External Page) อาจมีหรือไม่มีการเชื่อมโยงไปยังหน้าจอ
ภายนอกเว็บไซต์บางหน้า จออาจอยู่ในพ้ืนที่อ่ืนและผู้สร้างหน้าจอต้องการไปยังข้อมูลโดยผู้ใช้ยังอยู่
หน้าจอเดิมแต่สามารถเลือกข้ามไปเว็บไซต์ภายนอกได้ การเชื่อมโยงไปยังหน้าจอภายนอกก็ถือว่าเป็น
สิ่งอ านวยความสะดวกของเว็บไซต์ เมื่อผู้ใช้ต้องการเปลี่ยนจากเว็บไซต์เดิมไปยังเว็บไซต์ใหม่ 
   อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556) สรุปขั้นตอนในการออกแบบการฝึกอบรมผ่าน
เว็บสามารถออกแบบโดยมีพ้ืนฐานทฤษฎีของการเรียนรู้ทั้งแบบ Objectivist และ Constructivist 
ส าหรับการออกแบบองค์ประกอบของการฝึกอบรมบนเว็บที่ส าคัญ คือ การพัฒนาเนื้อหา 
องค์ประกอบของมัลติมีเดียและเครื่องมือในอินเทอร์เน็ต นอกจากนี้รูปแบบของการออกแบบ 
การฝึกอบรมผ่านเว็บมี 2 รูปแบบ คือ แบบที่เป็นตัวหนังสืออย่างเดียวและแบบที่เป็นมัลติมีเดีย 
   ยศระวี วายทองค า (2558) ได้สรุปและเลือกใช้หลักการออกแบบและการสร้าง
โปรแกรมการเรียนบนเว็บเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด โดยมุ่งเน้นที่การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 
การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียนการทบทวนความรู้เดิม การสร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน 
การให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลปาอนกลับ การทดสอบและการน าความรู้ไปใช้ 
  6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมบนเว็บ 
   ธิดา วิวัฒน์พาณิชย์ (2551) ได้ศึกษา การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บ 
เพ่ือพัฒนาความรู้ด้านการสื่อสารส าหรับนักวิชาการสาธารณสุข โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อ 1) ศึกษา
สภาพปัญหา ความต้องการเกี่ยวกับการฝึกอบรมบนเว็บเพ่ือพัฒนาความรู้ด้านการสื่อสารส าหรับ
นักวิชาการสาธารณสุข 2) สร้างรูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บเพื่อพัฒนาความรู้ด้านการสื่อสารส าหรับ
นักวิชาการสาธารณสุข 3) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บเพ่ือพัฒนาความรู้ 
ด้านการสื่อสารส าหรับนักวิชาการสาธารณสุข 4) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักวิชาการสาธารณสุข 
ที่มีต่อรูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บเพื่อพัฒนาความรู้ด้านการสื่อสาร 5) เพ่ือน าเสนอรูปแบบ 
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การฝึกอบรมบนเว็บเพื่อพัฒนาความรู้ด้านการสื่อสารส าหรับนักวิชาการสาธารณสุข ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1) ขั้นเตรียมการฝึกอบรม  
2) ขั้นการฝึกอบรม และ 3) ขั้นติดตามผลการฝึกอบรม ผลการทดลองใช้รูปแบบการฝึกอบรม 
ที่พัฒนาขึ้น พบว่าหลังการฝึกอบรมนักวิชาการสาธารณสุขมีความรู้ด้านการสื่อสารสูงกว่าก่อน 
การฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และรูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บโดยรวม 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
   เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างนวัตกรรมของ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานและการสร้างความรู้ จ านวน 5 ท่าน นิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 272318 การผลิตวัสดุการสอนส าหรับเครื่องฉายและเครื่องเสียง 
จ านวน 19 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดการเรียนรู้เป็น
ทีม แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบประเมินนวัตกรรม แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับความคิดเห็นที่
มีต่อรูปแบบฯ แบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้เรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมมากที่สุดและน้อยที่สุดวิเคราะห์ข้อมูล
โดยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิตินอนพาราเมตริกส์ ผลการวิจัยพบว่า  
1) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตมี 7 องค์ประกอบ และ10 ขั้นตอน 2) ตัวอย่างมีคะแนนการเรียนรู้เป็นทีมหลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 3) ตัวอย่างมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 4) นวัตกรรมของตัวอย่างอยู่ใน
ระดับดีมากจ านวน 1 กลุ่ม ระดับดี จ านวน 3 กลุ่ม 5) กลุ่มท่ีมีคะแนนนวัตกรรมมากท่ีสุดมีค่าเฉลย
ความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมน้อยที่สุด 6) กลุ่มท่ีคะแนนนวัตกรรม 
มากที่สุดมีค่าเฉลยมีความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดคล่องแคล่วสูงกว่ากลุ่มผู้เรียน 
ที่มีคะแนนนวัตกรรมน้อยที่สุด 7) ผลการสัมภาษณ์พบว่าตัวอย่างมีความพอใจต่อรูปรูปแบบการเรียน
การสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  8) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบได้แก่ ความรู้ ความสามารถ ประสบการณ์การเรียนรู้ 
ความคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทีม แรงจูงใจ และภาวะผู้น า ขั้นตอน
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ การเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนการแลกเปลี่ยนความรู้
ประสบการณ์ ความคิดเห็น การทดลองใช้นวัตกรรม และการน าเสนอผลงานนวัตกรรม 
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   รจนา ศรีสังวร (2553) ได้พัฒนารูปแบบการฝึกอบรมวิชาชีพมัคคุเทศก์ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะวิจัยและพัฒนา ได้พัฒนารูปแบบขึ้น 
โดยการวิเคราะห์สังเคราะห์ ผ่านการประเมินและรับรองจากผู้เชี่ยวชาญ แล้วสร้างเว็บไซต์การ
ฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพและน าไปทดลองใช้กับตัวอย่างคือ ประชาชนที่มาลงทะเบียนเข้ารับ 
การฝึกอบรมวิชาชีพมัคคุเทศก์ท่ัวไป (ภาษาต่างประเทศ) ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ ประจ าปี พ.ศ. 2553 โดยมีคุณสมบัติตามที่ส านักทะเบียนธุรกิจน าเที่ยวและมัคคุเทศก์
กรมการท่องเที่ยวก าหนด จ านวน 15 คน สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 1) รูปแบบการฝึกอบรมวิชาชีพ
มัคคุเทศก์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การวิเคราะห์  
การออกแบบ การพัฒนา การส่งผ่าน และ การประเมิน ซึ่งมีการฝึกอบรมเป็น 3 ขั้นตอน คือ  
1) ภาควิชาความรู้ภาษาต่างประเทศ อบรมและฝึกปฏิบัติทั้งภายในและภายนอกชั้นเรียน  
2) ภาคการศึกษานอกสถานที่ อบรมและฝึกปฏิบัติในสถานที่จริง 3) ภาคความรู้ทางวิชาการ  
แบ่งเป็นวิชาความรู้พื้นฐาน และวิชาความรู้เฉพาะอาชีพ อบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยในงานวิจัยนี้มีขอบข่ายเฉพาะรายวิชานาฏศิลป์และดนตรีไทย และเมื่อผ่านการอบรมทั้ง  
3 ขั้นตอนแล้ว ต้องประเมินผลรวมในชั้นเรียน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ท าการประเมินและรับรองรูปแบบ 
ว่ามีความเหมาะสม โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.80 ส่วนเว็บไซต์การฝึกอบรมวิชาชีพมัคคุเทศก์
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 93.34/95.00 เป็นไปตามเกณฑ์ 2) ผลการ
ทดลองใช้รูปแบบการฝึกอบรมวิชาชีพมัคคุเทศก์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตพบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรม
มีผลสัมฤทธิ์หลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
และมีความพึงพอใจต่อการฝึกอบรมด้วยรูปแบบการฝึกอบรมวิชาชีพมัคคุเทศก์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
   สิทธิชัย บุษหมั่น (2556) ได้พัฒนาระบบการฝึกอบรมบนเว็บเพื่อพัฒนาสมรรถนะ
หลักของบุคลากร มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาระบบการฝึกอบรม
บนเว็บส าหรับใช้พัฒนาสมรรถนะหลักของบุคลากรมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามและเพ่ือศึกษา
ผลการใช้ระบบการฝึกอบรมบนเว็บเพื่อพัฒนาสมรรถนะหลักของบุคลากรโดยมีขั้นตอนด าเนินการ
วิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ระบบ 2) การออกแบบและพัฒนาระบบ 3) การทดลองใช้ระบบ
และ 4) การประเมินระบบ  
     ผลการวิจัยพบว่า ระบบการฝึกอบรมบนเว็บเพื่อพัฒนาสมรรถนะหลักของ
บุคลากรมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามที่พัฒนาสามารถพัฒนาสมรรถนะหลัก 5 สมรรถนะคือ 
การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ความเชี่ยวชาญในงาน การมีคุณธรรมจริยธรรม จิตบริการ  
และการท างานเป็นทีมโดยมีองค์ประกอบดังนี้ 1) ด้านปัจจัยน าข้า ได้แก่ วัตถุประสงค์การฝึกอบรม 
เครื่องมือและเอกสารประกอบ ผู้ประเมินสมรรถนะหลักและ ผู้รับการประเมินสมรรถนะหลัก  
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2) ด้านกระบวนการ ได้แก่ การก าหนดสมรรถนะหลัก การประเมินสมรรถนะหลักโดยเทียบกับ 
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ การสร้างและพัฒนาเครื่องมือการฝึกอบรมด้วยเว็บการฝึกอบรม การเก็บรวบรวม 
และการวิเคราะห์ข้อมูล 3) ด้านผลผลิต ประกอบด้วย ข้อมูลผลการประเมินสมรรถนะหลัก  
4) ด้านข้อมูลปาอนกลับประกอบ ด้วยข้อมูลปาอนกลับส าหรับผู้รับการประเมินและข้อมูลปาอนกลับ
ส าหรับองค์กรและ 5) ด้านสภาพแวดล้อม ประกอบด้วย ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และบรรยากาศ
การปฏิบัติงาน เว็บการฝึกอบรมประกอบด้วย 6 หน่วยระยะเวลาการฝึกอบรม 2 เดือน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญ
ได้ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก เว็บการฝึกอบรมมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 87.48/82.64 
และมีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.68583 บุคลากรโดยรวมและจ าแนกตามเพศและประเภทบุคลากร
หลังเข้ารับการฝึกอบรมด้วยเว็บการฝึกอบรมมีสมรรถนะหลักด้านความรู้ ด้านทักษะและด้านเจตคติ
อยู่ในระดับ 4 ซึ่งเพ่ิมข้ึนจากก่อนเข้ารับการฝึกอบรมที่อยู่ในระดับ 1–3 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ.05 และมีความพึงพอใจต่อการฝึกอบรมด้วยเว็บการฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก  
และผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินความเหมาะสมของระบบทั้งโดยรวมและรายด้านตามกรอบแนวคิด
องค์ประกอบของระบบและกรอบแนวคิดของสตัฟเฟิลบีมอยู่ในระดับมาก ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพศ
และประเภทบุคลากรต่อการมีสมรรถนะหลักท้ัง 3 ด้าน (p = .582) และบุคลากรที่มีเพศต่างกันมี
สมรรถนะหลักหลังเข้ารับการฝึกอบรมไม่แตกต่างกันต่างกัน (p = .565) แต่บุคลากรสายวิชาการมี
สมรรถนะหลักด้านความรู้และด้านทักษะสูงกว่าบุคลากรสายสนับสนุน (p < .0001) 
   สมชาย พาชอบ (2556) ได้พัฒนารูปแบบการอบรมบนเว็บโดยใช้วิธีการท างาน 
เป็นทีมเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้เป็นทีมส าหรับอาจารย์วิทยาลัยเทคโนโลยีของแก่นบริหารธุรกิจ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนารูปแบบการอบรมบนเว็บและศึกษาผลการพัฒนาทักษะของอาจารย์
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บโดยวิธีการท างานเป็นทีมเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้
เป็นทีมส าหรับอาจารย์วิทยาลัยเทคโนโลยีของแก่นบริหารธุรกิจ ประกอบด้วย 1) องค์ประกอบของ
รูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บ มี 10 องค์ประกอบ ได้แก่ เปาาหมาย ชนิดการเรียนรู้ หลักสูตร บทบาท
ของผู้เข้าอบรม บทบาทของผู้ด าเนินการฝึกอบรม บทบาทของผู้เชี่ยวชาญและผู้สนับสนุน เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย ปัจจัยสนับสนุนการฝึกอบรมบนเว็บ วิธีปฏิสัมพันธ์บนเวบ็  
การประเมินผลการฝึกอบรม 2) กระบวนการฝึกอบรม มี 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นก่อนการฝึกอบรม  
ขั้นการด าเนินการฝึกอบรมและขั้นประเมินผลการฝึกอบรม 3) กิจกรรมการฝึกอบรมบนเว็บ 
ประกอบด้วย กิจกรรมฝึกอบรมบนเว็บและกิจกรรมการฝึกอบรมนอกเว็บ ผลการเปรียบเทียบทักษะ
การเรียนรู้เป็นทีมเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้เป็นทีมหลังฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมบนเว็บ  
จากแนวคิดของ Hirumi and Bermudez (1996), Driscoll (1998), เนาวนิตย์ สงคราม (2553),  
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รจนา ศรีสังวร (2553), สิทธิชยั บุษหมั่น (2556), อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556), สมชาย  
พาชอบ (2556) และไชยยา อะการะวัง (2558) ที่ได้เสนอกระบวนการ/ขั้นตอนในการฝึกอบรมบน
เว็บ สรุปได้ดังตาราง 2 
 

ตาราง 2 การสังเคราะห์กระบวนการ/ขั้นตอนในการฝึกอบรมบนเว็บ 
 

ที ่
กระบวนการ/ขั้นตอนการฝึกอบรม

บนเว็บ 
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คว
าม

ถี่ 

1 การวิเคราะห์สภาพทั่วไป √   √ √    3 

2 การเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน   √    √  2 
3 การศึกษาความต้องการจ าเป็น   √ √ √    √ 4 

4 การก าหนดวัตถุประสงค์ในการ
ฝึกอบรม √   √  √ √ √ 5 

5 การออกแบบการฝึกอบรม √ √  √ √ √  √ 6 

6 การสร้างหลักสูตรเนื้อหากิจกรรม √ √  √ √ √  √ 6 
7 การก าหนดบทบาทของผู้ด าเนินการ/

วิทยากร        √ 1 
8 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบ

เครือข่าย    √    √ 2 

9 การด าเนินการฝึกอบรม √ √ √  √ √ √ √ 7 
10 การติดตามประเมินผล √ √  √ √ √ √ √ 7 

11 การน าเสนอผลงานนวัตกรรม   √      1 
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 จากตาราง 2 ผู้วิจัยได้สังเคราะห์กระบวนการ/ขั้นตอนส าหรับการฝึกอบรมบนเว็บ  
สรุปได้ว่า กระบวนการ/ขั้นตอนส าหรับการฝึกอบรมบนเว็บ มีประเด็นที่เหมือนกันมากที่สุด 4 ล าดับ  
คือ การด าเนินการฝึกอบรม และการติดตามประเมินผล ได้ความถี่รวมเท่ากับ 7 ล าดับที่ 2 ได้แก่  
การออกแบบการฝึกอบรม และการสร้างหลักสูตรเนื้อหากิจกรรม ได้ความถ่ีรวมเท่ากับ 6 ล าดับที่ 3 
การก าหนดวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม ได้ความถี่รวมเท่ากับ 5 และล าดับที่ 4 คือ การศึกษา 
ความต้องการจ าเป็น ได้ความถี่รวมเท่ากับ 4 ส่วนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย 
ได้ความถี่รวมเท่ากับ 3 ผู้วิจัยเห็นว่าในประเด็นดังกล่าวมีความจ าเป็นและมีความส าคัญอย่างยิ่ง
ส าหรับส าหรับการฝึกอบรมบนเว็บเนื่องเป็นเครื่องมือส าคัญหากมีการก าหนดหรือเลือกเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายที่มีความเหมาะสมจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของการฝึกอบรมบนเว็บ 
ส่วนประเด็นการวิเคราะห์สภาพทั่วไปนั้นผู้วิจัยเห็นว่าเป็นส่วนหนึ่งในการวิเคราะห์ความต้องการ 
และประเด็นการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนนั้นจะต้องมีการด าเนินการอยู่ในขั้นการด าเนินการ
ฝึกอบรมอยู่แล้ว ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สรุปขั้นตอน/กระบวนการฝึกอบรมบนเว็บ ประกอบไปด้วย  
1) การวิเคราะห์ความต้องการ 2) การก าหนดวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม 3) การออกแบบ
หลักสูตรฝึกอบรม 4) การสร้างหลักสูตร เนื้อหาและกิจกรรมฝึกอบรม  5) เทคโนโลยีเว็บ 
และเครือข่ายอินเทอร์น็ต 6) การด าเนินการฝึกอบรม และ 7) การติดตามและประเมินผล 
ดังภาพประกอบ 6 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 กระบวนการ/ขั้นตอนส าหรับการฝึกอบรมบนเว็บที่สังเคราะห์ขึ้น 

การวิเคราะห์
ความต้องการ

การก าหนด
วัตถุประสงค์

การออกแบบ
หลักสูตร

การสร้างหลักสูตร
เทคโนโลยีเว็บและ

เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต

การด าเนิน
การฝึกอบรม

การติดตาม
ประเมินผล
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  7. การฝึกอบรม/การเรียนรู้ด้วยสื่อสังคมออนไลน์ 
   ความหมาย 
    เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์มีการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎี 
ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาจากเอกสาร บทความ และงานวิจัย สรุปได้ดังต่อไปนี้ 
     พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2560) ให้ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) ว่าหมายถึง สื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสารซึ่งอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ไปยังผู้รับสารผ่าน
เครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับสารด้วยกันเอง 
ซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็นประเภทต่าง ๆ ที่ใช้กันบ่อย ๆ คือ บล็อก (Blogging)  
ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) 
     มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2547) ได้ให้นิยามของสื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Network) ไว้ว่าหมายถึง สื่อหรือช่องทางในการติดต่อในลักษณะของการสื่อสารแบบสอง
ทางผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นสื่อรูปแบบใหม่ (New Media) ที่บุคคลทั่วไปสามารถ
น าเสนอและเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารได้ด้วยตนเองออกสู่สาธารณะโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์สื่อสารประเภทต่าง ๆ ในปัจจุบันมีแหล่งให้บริการเครือข่ายทางสังคมเกิดขึ้นบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นจ านวนมาก เช่น Facebook, Twitter, LinkedIn, Google Plus, 
Myspace, YouTube, Blog, Wiki รวมทั้งเว็บไซต์ต่าง ๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เปิด
ให้บริการ File Sharing, Photo Sharing, Video Sharing และกระดานข่าว (Web Board) เป็นต้น 
     จากความหมายข้างต้น ผู้วิจัยสรุปความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ (Social 
Media) ว่าหมายถึง สื่อดิจิทัลที่เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool) เพ่ือใช้
สื่อสารระหว่างกันในเครือข่ายทางสังคม (Social Network) ผ่านทางเว็บไซต์และโปรแกรมประยุกต์
บนสื่อใด ๆ ที่มีการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต โดยเน้นให้ผู้ใช้ทั้งท่ีเป็นผู้ส่งสารและผู้รับสารมีส่วนร่วม 
(Collaborative) อย่างสร้างสรรค์ในการผลิตเนื้อหาขึ้นเอง (User-Generate Content: UGC)  
ในรูปของข้อมูล ภาพ และเสียง 
     เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) หมายถึง เว็บไซต์ที่เชื่อมโยง
ผู้คนไว้ด้วยกันโดยเว็บไซต์เหล่านี้ จะมีพ้ืนที่ให้ผู้คนเข้ามารู้จักกัน มีการให้พื้นที่ริการเครื่องมือต่าง ๆ 
เพ่ืออ านวยความสะดวกในการสร้างเครือข่ายส าหรับเป็นแหล่งเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว บทความ 
รูปภาพ ผลงาน เป็นที่พบปะแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นหรือความสนใจร่วมกันรวมไปถึงเป็น 
แหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ที่ผู้ใช้สามารถช่วยกันสร้างเนื้อหาขึ้นได้ได้ตามความสนใจของแต่ละบุคคล 
(Duhe, 2007) 
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      “เครือข่ายสังคมออนไลน์” มาจากค าว่า Social Network ซึ่งเป็นเครือข่าย
ของการสื่อสาร ข้อมูลขนาดใหญ่อันประกอบด้วยเครือข่ายคอมพิวเตอร์จ านวนมากเชื่อมโยง
แหล่งข้อมูลจากองค์กรต่าง ๆ ทั่วโลกเข้าด้วยกัน โดยค าว่า “เครือข่าย” หมายถึง การที่มีคอมพิวเตอร์
ตั้งแต่ 2 เครื่องขึ้นไปเชื่อมต่อเข้าด้วยกันด้วยสายเคเบิล (ทางตรง) หรือสายโทรศัพท์ มีผู้ใช้งาน 
และมีการถ่ายเทข้อมูลระหว่างกัน  
     สัญญา สัญญาวิวัฒน์ (2550) ได้แบ่งประเภทของทฤษฎีแลกเปลี่ยนเป็น 
2 ประเภท คือ 
      1. ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนระดับบุคคล (Individualistic Exchange 
Theory) หรือทฤษฎีแลกเปลี่ยนเชิงพฤติกรรม (Behavioral Exchange Theory) ซึ่งพัฒนามาจาก
ทฤษฎีจิตวิทยาเชิงพฤติกรรม (Behavioral Psychology) 
      2. ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนเชิงบูรณาการ (Integration Exchange 
Theory) หรือทฤษฎีการแลกเปลี่ยนเชิงโครงสร้าง (Exchange Structuralism Theory) ซึ่งพัฒนามา
จากทฤษฎีมนุษยวิทยาเชิงหน้าที่ (Functional Anthropology)  
     The SAGE Dictionary of Sociology (2006) ให้นิยามไว้ว่า เครือข่ายทาง
สังคม คือรูปแบบความสัมพันธ์ทางสังคม (Pattern of Social Relationship) ของปัจเจกชน 
(Individual) ซึ่งนักสังคมวิทยาถือว่าเป็นหน่วยวิเคราะห์ (Unit of Analysis) ในการศึกษา  
และใช้วิธีศึกษาโดยการสังเกต (Observation) ก่อนจะเขียนออกมาเป็นแผนที่ปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction Mapping)  
     นอกจากนั้นยังมีทฤษฎีการแลกเปลี่ยน (Exchange Theory) หรืออาจเรียก
ในเชิงการศึกษานโยบาย (Policy Approach) ทฤษฎีทางเลือกท่ีมีเหตุผล (Rational Choice 
Theory) เกิดขึ้นด้วยความพยายามที่จะประยุกต์หลักการตามแนวพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  
ในการศึกษาปรากฏการณ์ทางสังคม 
   ความเป็นมาของเครือข่ายสังคมออนไลน์และสื่อสังคมออนไลน์ 
    จุดเริ่มต้นของ Social Networks เกิดจากเว็บไซต์ Classmates.com 
เมื่อปี 1995 และเว็บไซต์ SixDegrees.com ในปี 1997 ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่จ ากัดการใช้งานเฉพาะ
นักเรียนที่เรียนในโรงเรียนเดียวกัน เพื่อสร้างประวัติ ข้อมูลการสื่อสาร ส่งข้อความ และแลกเปลี่ยน
ข้อมูลที่สนใจร่วมกันระหว่างเพ่ือนนักเรียนในบัญชีเท่านั้น ต่อมาในปี 1999 เว็บไซต์ Epinions.com 
ที่พัฒนาโดย Jonathan Bishop ก็ได้มีการเพ่ิมฟังก์ชั่นในส่วนของการที่ผู้ใช้สามารถควบคุมเนื้อหา
และติดต่อถึงกันได้ ไม่เพียงแต่เพ่ือนในบัญชีเท่านั้น ในโลกยุคใหม่ท่ีไร้พรมแดนผู้คนสามารถเดินทาง
ข้ามพรมแดน ข้ามช่วงเวลาไปพบปะพูดคุยกับใครก็ได้ ที่ไหนก็ได้ เวลาใดก็ย่อมได้เพียงแค่ปลายนิ้ว
สัมผัส โดยเริ่มจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีอัตราเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว จะเห็นได้ว่า
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ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีผลต่อระบบการศึกษาโดยตรง ทั้งนี้เนื่องจากเทคโนโลยี
สารสนเทศจะเกี่ยวข้องโดยตรงกับการรวบรวมข้อมูล ข่าวสาร ความรอบรู้ จัดระบบประมวลผล
ส่งผ่านและสื่อสารด้วยความเร็วสูงและปริมาณมาก น าเสนอและแสดงผลด้วยระบบสื่อต่าง ๆ ทั้ง
ทางด้านข้อมูล รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอ เว็บไซต์ที่ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์
แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 
     1. กลุ่มเว็บไซต์เผยแพร่ “ตัวตน” เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะใช้น าเสนอตัวตน 
และเผยแพร่เรื่องราวของตนเองผ่านทางอินเทอร์เน็ต หรือผู้ใช้สามารถเขียน Blog สร้างอัลบั้มรูปของ
ตัวเอง สร้างกลุ่มเพ่ือนในห้องเรียน และสร้างเครือข่ายเพ่ือการเรียนรู้ขึ้นมาได้ ยกตัวอย่างเว็บไซต์
ประเภทนี้ คือ  Myspace.com,  Hi5.com, Facebook.com, Google Classroom เป็นต้น 
     2. กลุ่มเว็บไซต์เผยแพร่ “ผลงาน” อาจจะเป็นผลงานของกลุ่มหรือผลงาน
ของตัวเองซึ่งสามารถน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวีดีโอ รูปภาพ หรือเสียงอาจารย์สอนที่ได้
จากการบันทึกในชั้นเรียน  เป็นต้น ตัวอย่างเว็บไซต์ประเภทนี้ เช่น YouTube.com, Yahoo VDO, 
Google VDO, Flickr.com, Multiply.com เป็นต้น 
     3. กลุ่มเว็บไซต์ท่ีมีความสนใจเกี่ยวกับเรื่องเดียวกันอาจเป็นลักษณะ Online 
Bookmarking หรือ Social Bookmarking โดยมีแนวคิดที่ว่า แทนที่เราจะท า Bookmark 
เว็บไซต์ที่เราชอบ หรือบทความ รายงานที่เกี่ยวข้องกับการเรียน เก็บไว้ในเครื่องของเรา คนเดียว  
เราก็สามารถท า Bookmark เก็บไว้บนเว็บไซต์แทนเพ่ือเป็นการแบ่งให้เพ่ือน ๆ คนอื่นเข้ามาดูได้ด้วย 
และเราก็สามารถดูได้ว่าเว็บไซต์ใดท่ีได้รับความนิยมมาก หรือเป็นที่น่าสนใจ โดยดูจากจ านวนตัวเลขที่
เว็บไซต์นั้นถูก Bookmark เอาไว้จากสมาชิกคนอ่ืน ๆ ตัวอย่างเว็บไซต์นี้ ได้แก่ Delicious, Digg, 
Zickr, Duocore.tv เป็นต้น   
     4. กลุ่มเว็บไซต์ท่ีใช้ส าหรับการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เป็นการท างานผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มสามารถเข้ามาน าเสนอ ข้อมูลความ
คิดเห็นหรือต่อยอดเรื่องราวต่าง ๆ ได้ ตัวอย่างเว็บไซต์นี้ ได้แก่ Wikipedia ซึ่งเป็นสารานุกรมต่อยอด 
ที่อนุญาตให้ใครก็ได้เข้ามาช่วยกันเขียน และแก้ไข บทความต่าง ๆ ได้ตลอดเวลา ท าให้เกิดเป็น 
สารานุกรมออนไลน์ขนาดใหญ่ที่รวบรวมความรู้ ข้อมูลข่าวสาร และเหตุการณ์ต่าง ๆ ไว้มากมาย  
    จากที่กล่าวมาทั้งหมด จะเห็นได้เว็บไซต์ที่ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
มีการพัฒนาขึ้นมาอย่างต่อเนื่องเพ่ือประโยชน์ในการใช้งานในด้านต่าง ๆ และสามารถแลกเปลี่ยน
ความรู้ร่วมกันได้อย่างสะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน 
  7. ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
    ในยุคปัจจุบันภายใต้แนวคิดอินเทอร์เน็ตสรรพสิ่ง (Internet of Things)  
ที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีการพัฒนาอย่างก้าวกระโดด สื่อเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน์ 
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(Social Medias Technology) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้สามารถสร้างและแบ่งปัน
ข้อมูลความคิด ความสนใจในอาชีพและรูปแบบอ่ืน ๆ มีหลายประเภท ดังต่อไปนี้ 
    1. Weblogs หรือเรียกสั้น ๆ ว่า Blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ต 
ที่ใช้เผยแพร่ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันให้บุคคลอื่น ๆ 
โดยผู้รับสารสามารถเข้าไปอ่านหรือแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ ซึ่งการแสดงเนื้อหาของบล็อกนั้น 
จะเรียงล าดับจากเนื้อหาใหม่ไปสู่เนื้อหาเก่า ผู้เขียนและผู้อ่านสามารถค้นหาเนื้อหาย้อนหลังเพื่ออ่าน
และแก้ไขเพ่ิมเติมได้ตลอดเวลา เช่น Exteen, Bloggang, Wordpress, Blogger, Okanation  
เป็นต้น 
    2. Social Networking หรือเครือข่ายทางสังคมในอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเครือข่าย
ทางสังคมที่ใช้ส าหรับเชื่อมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพ่ือให้เกิดเป็นกลุ่มสังคม (Social 
Community) เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้งด้านธุรกิจ การเมือง การศึกษา 
เช่น Facebook, Hi5, Ning, Linked in, Myspace, Youmeo, Friendster เป็นต้น 
    3. Micro Blogging และ Micro Sharing หรือที่เรียกกันว่า “บล็อกจิ๋ว”  
ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคลทั่วไปส าหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้น ๆ ประมาณ  
140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ “Notice” เพ่ือแสดงสถานะของตัวเองว่าก าลังท าอะไรอยู่ 
หรือแจ้งข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพ่ือนในสังคมออนไลน์ (Online Social Network) ทั้งนี้การ
ก าหนดให้ใช้ข้อมูลในรูปข้อความสั้น ๆ ก็เพ่ือให้ผู้ใช้ที่เป็นทั้งผู้เขียนและผู้อ่านเข้าใจง่าย ที่นิยมใช้กัน
อย่างแพร่หลายคือ Twitter โดยเฉพาะอย่างยิ่งในมหาวิทยาลัยหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา 
    4. Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย   
ซึ่งปัจจุบันได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตัวอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาที่น าเสนอใน
วิดีโอออนไลน์ไม่ถูกจ ากัดโดยผังรายการที่แน่นอนและตายตัว ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตามชมได้
อย่างต่อเนื่องเพราะไม่มีโฆษณาค่ัน รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตามความต้องการ 
และยังสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บวิดีโออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องได้จ านวนมากอีกด้วย เช่น YouTube, MSN, 
Yahoo และล่าสุด Facebook ได้พัฒนาระบบ Live VDO ออนไลน์ ซึ่งเป็นหนึ่งในการพัฒนาระบบ
ของ Facebook ในต้นปี 2016  
    5. Photo Sharing เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝากรูปภาพโดยผู้ใช้บริการ
สามารถอัพโหลดและดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือน ามาใช้งานได้ ที่ส าคัญนอกเหนือจากผู้ใช้บริการ 
จะมีโอกาสแบ่งปันรูปภาพแล้วยังสามารถใช้เป็นพ้ืนที่เพ่ือเสนอขายภาพที่ตนเองน าเข้าไปฝาก 
ได้อีกด้วย เช่น Flickr, Photobucket, Photoshop, Express, Zooom เป็นต้น 
    6. Wikis เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลหรือความรู้ 
(Data/Knowledge) ซึ่งผู้เขียนส่วนใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะ
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ทางด้านต่าง ๆ ทั้งการเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้สามารถเขียนหรือแก้ไขข้อมูลได้อย่าง
อิสระ เช่น Wikipedia, Google Earth, DiggZy Favorites Online เป็นต้น 
    7. Virtual Worlds คือการสร้างโลกจินตนาการโดยจ าลองส่วนหนึ่งของชีวิต 
ลงไป จัดเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่บรรดาผู้ท่องโลกอินเทอร์เน็ตใช้เพ่ือสื่อสารระหว่างกันบน
อินเทอร์เน็ตในลักษณะโลกเสมือนจริง (Virtual Reality) ซึ่งผู้ที่จะเข้าไปใช้บริการอาจจะบริษัท 
หรือองค์การด้านธุรกิจ  ด้านการศึกษา รวมถึงองค์การด้านสื่อ เช่น ส านักข่าวรอยเตอร์  ส านักข่าว 
ซีเอ็นเอ็น ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการซื้อพ้ืนที่เพ่ือให้บุคคลในบริษัทหรือองค์กรได้มีช่องทางในการ
น าเสนอเรื่องราวต่าง ๆ ไปยังกลุ่มเครือข่ายผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่มลูกค้าท้ังหลัก 
และรองหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจของบริษัท หรือองค์การก็ได้ ปัจจุบันเว็บไซต์ที่ใช้หลัก Virtual 
Worlds ที่ประสบผลส าเร็จและมีชื่อเสียง คือ Second Life 
    8. Crowd Sourcing มาจากการรวมของค าสองค าคือ Crowd และ 
Outsourcing เป็นหลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดท า
ในรูปของเว็บไซต์ที่มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งทางธุรกิจ 
การศึกษา รวมทั้งการสื่อสารโดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมาช่วย
ตรวจสอบข้อมูลเสนอความคิดเห็นหรือให้ข้อเสนอแนะกลุ่มคนที่เข้ามาให้ข้อมูลอาจจะเป็นประชาชน
ทั่วไปหรือผู้มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่อยู่ในภาคธุรกิจหรือแม้แต่ในสังคมนักข่าว ข้อดีของการใช้
หลัก Crowd Souring คือ ท าให้เกิดความหลากหลายทางความคิดเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาที่มี
ประสิทธิภาพ ตลอดจนช่วยตรวจสอบหรือคัดกรองข้อมูลซึ่งเป็นปัญหาสาธารณะร่วมกันได้ เช่น  
Idea Storm, My Starbucks Idea เป็นต้น 
    9. Podcasting หรือ Podcast มาจากการรวมตัวของสองค า คือ “Pod” กับ 
“Broadcasting” ซ่ึง “POD” หรือ Personal On-Demand คือ อุปสงค์หรือความต้องการ 
ส่วนบุคคล ส่วน “Broadcasting” เป็นการน าสื่อต่าง ๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง  
หรืออาจกล่าวง่าย ๆ Podcast คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วน ามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page)  
เพ่ือเผยแพร่ให้บุคคลภายนอก (The Public in General) ที่สนใจดาวน์โหลดเพ่ือน าไปใช้งาน เช่น 
Dual Geek Podcast, Wiggly Podcast เป็นต้น 
    10. Discuss/Review/Opinion เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถ 
แสดงความคิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ 
สังคม เช่น Epinions, Moutshut, Yahoo! Answer, Pantip, Yelp เป็นต้น 
  8. งานวิจัยที่เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ 
    Ghania Zgheib (2014) ได้ท าการศึกษาเรื่องสื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้ใน
ระดับอุดมศึกษา โดยวิธีการส ารวจแบบพหุศึกษา ซึ่งเป็นการศึกษาในระดับปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  
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ทางการศึกษาของมหาวิทยาลัยจอร์จ เมสัน สหรัฐอเมริกา (George Mason University, USA.)  
โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ 1) ศึกษาประสบการณ์ของคณาจารย์เกี่ยวกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรูของนักศึกษา 2) วิเคราะห์ประเภทของกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ 3) ศึกษาการออกแบบกระบวนการของคณาจารย์เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจ
ของนักศึกษา และ 4) ศึกษาประเภทของความรู้ความเข้าใจที่นักศึกษาได้รับจากการเรียนการสอน 
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งประเด็นของการศึกษาจะเน้นที่การวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความรู้ 
ความเข้าใจของนักศึกษากับการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
    การวิจัยนี้ใช้รูปแบบการส ารวจแบบพหุศึกษา โดยท าการส ารวจกรณีศึกษา 
ที่แตกต่างกันจ านวน 5 กรณีจาก 6 คณะ ที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอน ข้อมูลที่ใช้ใน
การศึกษาได้แก่ 1) ก าหนดการสอนรวมทั้งเอกสารที่นักศึกษาได้โพสต์ระหว่างการเรียนการสอนผ่าน
สื่อสังคมออนไลน์ 2) และแบบสัมภาษณ์ก่อนการเรียนการสอนและระหว่างการเรียนการสอน 
ท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์เอกสาร (Content Analysis) 
    ผลของการศึกษาพบว่า คณาจารย์ภายในมหาวิทยาลัยจะเลือกใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ตามคุณลักษณะของด้านเทคโนโลยีตามความนิยมในยุคสมัย และมีการบูรณาการสื่อที่
หลากหลายในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ เช่น การใช้ Microblogging, Wiki, Wikipedia, 
Twitter, YouTube, Podcast, Blog, และ Infographics  
     ผลของการวิเคราะห์ความรู้ความเข้าใจของนักศึกษาที่เรียนรู้ผ่ านสื่อสังคม
ออนไลน์ตามแนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) พบว่า 
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ที่มา : Ghania Zgheib (2014) 
 
ภาพประกอบ 7 ผลของการวิเคราะห์ความรู้ความเข้าใจของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์

ตามแนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy)  
 
 จากภาพแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ส่วนตัวผ่านทวิตเตอร์  
จะส่งเสริมความเข้าใจและการวิเคราะห์ ในขณะที่การมีส่วนร่วมในรายวิชาแบบออนไลน์ผ่าน 
ทวิตเตอร์จะส่งเสริมความจ าและความเข้าใจ ภาษาในบล็อกจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความจ า  
ความเข้าใจ การประยุกต์ การประเมินค่า และการสร้างสรรค์ การศึกษาด้วยบล็อกรายวิชาจะช่วยให้
ผู้เรียนมีความจ า ความเข้าใจ การวิเคราะห์ การประเมินค่า และการสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม 
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการจดบันทึกจะกระตุ้นให้กระบวนการสร้างความรู้ ความเข้าใจในด้าน
ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ การวิเคราะห์ และการสร้างสรรค์ ส่วน Podcasting จะสนับสนุน
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ให้ผู้เรียนเกิดความจ า การประยุกต์ และการสร้างสรรค์ ในขณะที่การใช้อินโฟกราฟฟิค จะส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความจ า ความเข้าใจ และการสร้างสรรค์ 
 ผลการศึกษาเกี่ยวกับประเภทความรู้ที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
พบว่า ผู้เรียนได้รับความรู้ที่เป็นจริง (Factual Knowledge) ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของผลลัพธ์จาก 
การเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โดยได้รับจากกิจกรรมการสร้างอินโฟกราฟิค การจดบันทึกแบบ
ร่วมกัน ภาษาบล็อกมากที่สุด ส่วนความรู้เกี่ยวกับแนวคิด (Conceptual Knowledge) ได้จาก 
การเชื่อมโยง (Linking) และการแท๊ก (Tagging) ผ่านทวิตเตอร์ การจดบันทึกแบบร่วมกัน  
การใช้บล็อกรายวิชาแบบดิจิทัล ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอน (Procedural Knowledge) ได้รับจากระบบ
การสร้างสรรค์ของกระบวนการของความรู้ความเข้าใจด้วยกิจกรรม Podcasting การสร้าง 
อินโฟกราฟฟิคและองค์ความรู้ (Metacognitive Knowledge) เกิดจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
ผ่านกิจกรรม Podcasting 
  นอกจากนี้ การวิจัยในครั้งนี้ยังมีข้อแนะน าไว้ว่าคณะต่าง ๆ ที่มีประสบการณ์ในการจัดการ
เรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้ใช้ระบบดังกล่าวแทนระบบการการจัดการเรียนการสอน  
(Learning Management System) ที่มีอยู่เดิม และข้อค้นพบจากการวิจัยในครั้งนี้คือมีการก าหนด
รูปแบบการสื่อสังคมออนไลน์และเนื้อหา รวมทั้งกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
(Social Media Learning Activities : SMLAs) ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์สามารถส่งเสริมสนับสนุน 
ให้การเรียนรู้ของนักศึกษาให้มีความรู้ ความเข้าใจรวมทั้งได้รับความรู้และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตัวเอง  ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาจึงมีความจ าเป็นที่คณะต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัยจะได้ประยุกต์รูปแบบ 
การเรียนการสอนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ 
 ผลจากการศึกษางานวิจัยทั้ง 2 เรื่อง มีท้ังความเหมือนและความแตกต่างกัน ในส่วนที่เป็น
ความต่างกันนั้น  คือระเบียบวิธีวิจัย ซึ่งงานวิจัยในประเทศเป็นการวิจัยและพัฒนา (R & D)  
ส่วนงานวิจัยของต่างประเทศเป็นการวิจัยเชิงส ารวจโดยการศึกษาเอกสาร (Documentary 
Methods) แต่ผลลัพธ์ของการศึกษาทั้งสองชิ้นมีความเหมือนกัน ตรงที่การเรียนการสอนผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์สามารถส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ผู้สอน
ออกแบบไว้  อีกนัยหนึ่งคือสื่อสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ใช้ส าหรับการออกแบบการเรียนรู้
ภายใต้ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) ของ George Siemens ทฤษฎีดังกล่าว
เป็นการบูรณาการหลักการที่ส ารวจโดยผ่านเครือข่ายที่มีความสลับซับซ้อนและทฤษฎีในการจัดการ
ตนเอง การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสภาพแวดล้อมท่ีก าหนดไว้ชัดเจน การเรียนรู้ 
เกิดจากการควบคุมของตัวผู้เรียนหรือความต้องการของผู้เรียนที่มุ่งเน้นไปที่การเชื่อมต่อชุดข้อมูล
พิเศษและการเชื่อมต่อที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มีอย่างมีประสิทธิภาพ 
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แนวคิดเกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน/การเรียนแบบผสมผสาน 
 
 การฝึกอบรมแบบผสมผสานเป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ในรูปแบบออนไลน์มาผสมผสานกับการฝึกอบรมในรูปแบบทั่วไป เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ืออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เข้ารับการอบรมในการพัฒนาตนเองตาม
ความสามารถและความต้องการของตนเอง รูปแบบการจัดกอบรมในลักษณะนี้จ าเป็นอย่างยิ่ง 
ที่จะต้องได้รับการสนับบสนุนจากผู้บริหารระดับสูง ต้องมีผู้เชี่ยวชาญหลายด้านมาร่วมท างาน เช่น 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการฝึกอบรมแบบทั่วไปหรือการเรียนการสอนแบบปกติ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการ
เรียนการสอนแบบออนไลน์ รวมทั้งวิทยากรในแต่ละรายวิชาที่ต้องให้ความร่วมมือ ต้องมีวัสดุอุปกรณ์
รวมทั้งเทคโนโลยีทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ จึงจะสามารถท าให้การฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
มีประสิทธิภาพสูงสุด (คชากฤษ เหลี่ยมไธสง, 2554) 
  1. ความหมายของการฝึกอบรมแบบผสมผสาน/การเรียนแบบผสมผสาน 
   นักการศึกษาหลายคนได้ให้ความหมายหรืออธิบายความหมายของการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานในหลายค า เช่น Blended Learning, Hybrid Learning ในขณะเดียวกันการอบรมแบบ
ผสมผสานมีนักการศึกษาหลายคนได้ให้ความหมายไปในแนวทางเดียวกันการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
เนื่องจากการอบรมก็เป็นแนวทางหนึ่งที่มีความใกล้เคียงกับการเรียนรู้ ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจึงน า
หลักการเรียนรู้แบบผสมผสานมาประยุกต์ใช้การฝึกอบรมโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารในรูปแบบออนไลน์ ผสมผสานกับการอบรมแบบดั้งเดิมในรูปแบบการเผชิญหน้า 
(Face-to-Face) โดยใช้ค าว่า การฝึกอบรมแบบผสมผสาน (  Blended Training) ส่วนค าที่ได้ศึกษา
จากนักการศึกษาท่านอ่ืน ๆ จะใช้ตามค าเดิมที่เคยศึกษามาก่อนหน้าแล้ว 
   ธอร์น (Thorne, 2003) ให้ความหมายการเรียนแบบผสมผสานว่า เป็นข้อแนะน า 
ในการปรับปรุงการเรียนที่ท้าทายและพัฒนาความต้องการส่วนบุคคล การเรียนแบบผสมผสานนี้ 
เป็นการรวมนวัตกรรมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์บนการเรียน 
แบบออนไลน์และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม การเรียนแบบผสมผสานนี้มีส่วนสนับสนุน
และช่วยให้การเรียนรู้ดีขึ้นโดยการติดต่อแบบส่วนตัวกับผู้สอน 
   ฮาร์ริแมน (Harriman, 2005) ให้นิยามการเรียนแบบผสมผสานว่า  
เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนออนไลน์ (Online Learning) กับการเรียนแบบ
เผชิญหน้า (Face-to-Face) เข้าด้วยกันโดยมีเปาาหมายเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้เต็มตามศักยภาพ 
และบรรลุเปาาหมายของการเรียน 
   แม็คโดนัลด์ (Mcdonald, 2005) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสานว่า 
หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายผสมผสานกันระหว่างการเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ 
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และการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า ใช้รูปแบบการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนหลายรูปแบบ เช่น 
การติดต่อสื่อสารทางเดียว ได้แก่ อีเมล์ (E-mail) การสนทนา (Forum) การใช้บล๊อก (Blogs)  
หรือวิูกิ (Wikis) การติดต่อแบบสองทาง ได้แก่ การประชุมทางไกล (VDO Conference) การใช้งาน 
Face Time นอกจากนี้ยังรวมถึงการเรียนรู้แบบปกติ เช่น ตัวอักษร ภาพ และเสียง 
   รามาเดซ เบอร์นาธ (Radames Bernath, 2012) สรุปว่า การเรียนแบบผสมผสาน  
หรือ Blended Learning หมายถึง โปรแกรมทางการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้
จากสื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือ E-learning กับการสอนในชั้นเรียน 
   เกรแฮม (Graham, 2012) ให้ความหมายว่า เป็นระบบการเรียนการสอนที่
ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้ากับการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
    ฮอร์นและเสตคเกอร์ (Horn and Staker, 2011) แห่ง Innosight Institute ได้
นิยามเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสานของผู้เรียนในระดับ K-12 หมายถึง การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับ
มวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยนักเรียนสามารถ
ควบคุมตัวแปรทางการเรียนรู้ด้วยตนเองท้ังในด้านเวลา สถานที่ แนวทางการเรียนรู้และอัตราการ
เรียนรู้ของตนเอง 
   ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้อธิบายความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
(  Blended Learning/Hybrid Solution) หมายถึง การใช้กลยุทธ์วิธีการเรียนรู้ที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็น
สื่อหลักและอาจครอบคลุมการใช้เทคโนโลยีหรือสื่อทุกชนิด ได้แก่ วิทยุ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ หรือ
สิ่งพิมพ์ รวมทั้งการเรียนการสอนในห้องเรียน 
    จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2552) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน (Hybrid Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่น าเสนอเนื้อหาวิชาโดยผสมผสาน
วิธีออนไลน์และวิธีพบปะในชั้นเรียน โดยการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นจะเป็นการดึงคุณสมบัติ
เด่นของการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการเรียนการสอนออนไลน์โดยค านึงถึงความเหมาะสม 
และประโยชน์ทางการศึกษาสูงสุดที่ผู้เรียนจะเรียนได้เป็นส าคัญ 
   ประสิทธิ์ ประมงค์อุดมรัตน์ (2553) กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Blended Learning) ว่าเป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนกับการเรียนรู้ด้วย  
E-learning อันเนื่องมาจาก ผู้เรียนไม่ต้องการเสียเวลากับเรียนรู้ด้วย E-learning มากเกินไป 
ในขณะเดียวกันก็ต้องการคงไว้ซึ่งการเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
   ปณิตา วรรณพิรุณ (2554) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน (Blended 
Learning) ว่า หมายถึง รูปแบบการเรียนที่ผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนเข้าด้วยกัน 
โดยใช้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
ทั้งการเรียนการสอนแบบออนไลน์และการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าเพื่อตอบสนองต่อ 
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ความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนทุกคนสามารถบรรลุเปาาหมาย 
ของการจัดการเรียนการสอน 
   เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษณ์ (2557) สรุปความหมายของการเรียนรู้ 
แบบผสมผสานว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนการสอนที่จัดขึ้นทั้งแบบ
ออนไลน์ (Online) และในห้องเรียน (Face-to-Face) ในรูปแบบที่หลากหลายและกิจกรรม 
การเรียนรู้ต่าง ๆ โดยมีการชี้แจงเปาาหมายในการเรียน (Objectives) การให้ค าแนะน าทางการเรียน 
(Guidance) การน าเสนอเนื้อหาหรือเอกสารประกอบการเรียน (Resources) การอภิปราย 
(Discussion) เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นทั้งในรูปแบบประสานเวลา (Synchronous)  
และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) การให้ผลปาอนกลับ (Feedback) และประเมินผล 
การเรียนรู้ (Assessment) 
   ปัทมา จันทวิมล (2556) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
ว่าเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นความยืดหยุ่น มีการผสมผสานยุทธวิธีในการเรียน 
การสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกันโดยใช้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบ
การเรียนการสอนที่หลากหลายทั้งการเรียนการสอนแบบออนไลน์และการเรียนการสอนแบบ
เผชิญหน้าเพื่อตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียน
ทุกคนสามารถบรรลุเปาาหมายของการจัดการเรียนการสอน 
   ไชยยา อะการะวัง (2558) การฝึกอบรมแบบผสมผสานเป็นการฝึกอบรมที่
ผสมผสานวิธีการฝึกอบรมระหว่างการฝึกอบรมแบบดั้งเดิมที่ท าการฝึกอบรมในห้องการฝึกอบรมกับ
การฝึกอบรมบนเว็บที่ใช้เว็บเป็นเครื่องมือในการน าเนื้อหาและกิจกรรมส่งถึงผู้รับการฝึกอบรมผ่าน
ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ความสามารถ หรือทัศนคติ
ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
   จารุมน หนูคง และณมน จีรังสุวรรณ (2558) สรุปความหมายของการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานไว้ว่า การฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Blended Training) เป็นรูปแบบในการพัฒนา 
บุคลากรที่น าแนวทางการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่เน้นความยืดหยุ่น มีการผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน 
โดยใช้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
ทั้งการเรียนแบบออนไลน์และการเรียนแบบเผชิญหน้า เพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล
ของผู้เรียนโดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนทุกคนสามารถบรรลุเปาาหมายของการจัดการเรียนการสอน 
   สรุปได้ว่า การฝึกอบรมแบบผสมผสานเป็นการฝึกอบรมที่ผสมผสานระหว่างการ
อบรมแบบดั้งเดิมโดยใช้วิธีการอบรมแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) กับการฝึกอบรมผ่านเครือข่าย
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อินเทอร์เน็ต เพ่ือตอบสนองความแตกต่างของผู้เข้ารับการอบรมโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เข้ารับการ
อบรมทุกคนบรรลุจุดมุ่งหมายของการฝึกอบรมที่ตั้งไว้ 
  2. ลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   การเรียนการสอนแบบผสมผสานจะประสบผลส าเร็จบรรลุตามเปาาหมายหรือ
วัตถุประสงค์ของการเรียนจะต้องมีการเลือกสื่อและวิธีการรวมทั้งรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนให้ถูกต้องเหมาะสม โดย นิคก์ แวน แดม (Nick Van Dam, 2003) ได้กล่าวถึงลักษณะ 
การเรียนแบบผสมผสานไว้ ดังนี้ 
    1. การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face)  เป็นการเรียนการสอน 
ที่ผู้เรียนและผู้สอนอยู่ในสถานที่เดียวกันในเวลาเดียวกัน 
    2. การเรียนด้วยตนเองบนเว็บ (Self-spaced-e-learning) การเรียนการสอน
เป็นการเรียนสอนที่ไม่ประสานเวลาหรือมีการเรียนแบบร่วมมือ โดยที่ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีการเรียน 
การสอนแต่ไม่ได้ติดต่อหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอ่ืนหรือครูผู้สอนในเวลาเดียวกัน 
    3. การเรียนบนเว็บแบบสด (Live E-learning) เป็นการใช้เทคโนโลยีการจัดการ
เรียนการสอนโดยที่ผู้เรียนและผู้สอนท ากิจกรรมร่วมกันในเวลาเดียวกัน แต่แตกต่างสถานที่  
การเรียนการสอนในลักษณะนี้เป็นการเรียนการสอนแบบประสานเวลา 
   ชาร์ป และคณะ (Sharpe and others, 2006) ได้ท าการสังเคราะห์ลักษณะ 
ของการเรียนแบบผสมผสาน มีทั้งสิ้น 8 ด้าน ดังนี้ 
    1. ลักษณะการถ่ายทอดการเรียนแบบพบปะและการเรียนทางไกล 
    2. ใช้เทคโนโลยีเว็บเป็นฐาน (Web Based) 
    3. มีสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 
    4. ใช้สถานที่หรือห้องเรียนส าหรับการเรียนรู้และการเรียนรู้บนเว็บ 
    5. หน้าที่ของผู้เรียนและความมีวินัยด้านการเรียนของนักเรียน 
    6. ใช้วิธีการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
    7. เน้นให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน 
    8. การควบคุมโดยครูผู้สอนและผู้เรียนก ากับหรือน าตนเอง 
  3. สัดส่วนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
   Allen and Seaman (2005) กล่าวว่า การน าบทเรียนออนไลน์มาใช้ในอัตราของ
การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนของการเรียนแบบต่าง ๆ ปรากฏดังตาราง 3  
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ตาราง 3 อัตราในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนของการเรียนแบบต่าง ๆ 
 

อัตราส่วนของเนื้อหาบทเรียน
ออนไลน์ 

รูปแบบการเรียนการสอน รายละเอียดของการเรียน 

0% การเรียนแบบดั้งเดิม ไม่มีการใช้ออนไลน์เลยเป็นการ
สอนแบบบรรยาย 

1-29% ใช้เว็บเป็นส่วนสนับสนุน 
การเรียนการสอน (Web 

Facilitated) 

เป็นการเรียนการสอนแบบ
เผชิญหน้า ให้เว็บช่วยสนับสนนุ
มีค าอธิบายรายวิชาและการ
มอบหมายงาน 

30-79% แบบผสมผสาน 
(Blended/Hybrid) 

เป็นการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานระหว่างการเรียน
แบบเผชิญหน้าและการเรียน
แบบออนไลน์ โดยน าเสนอ
เนื้อหาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สนทนาออนไลน์ 
และมีส่วนที่มีการพบปะกัน 

80-100% การเรียนแบบออนไลน์ 
(Online) 

เป็นการเรียนการสอนที่น าเสนอ
เนื้อหาเกือบทั้งหมดผ่านระบบ
ออนไลน์การเรียนแบบนี้ไม่มี
การพบหน้ากัน 

 
  3. องค์ประกอบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   คาร์แมน (Carman, 2002) ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนบนเว็บแบบผสมผสานประกอบด้วย องค์ประกอบที่มีการผสมผสานระหว่างการเรียน 
การสอนแบบออนไลน์และการเรียนแบบดั้งเดิมซึ่งประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 
    1. เหตุการณ์ปัจจุบัน (Live Events) ประกอบไปด้วยการน าเข้าสู่บทเรียน  
การบรรยายในชั้นเรียน การประชุมคอนเฟอเรนซ์ และการสนทนาแบบประสานเวลา (Synchronous 
Chat Session) 
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    2. การเรียนตามสภาพส่วนบุคคลของผู้เรียน (Self-paced Learning)  
โดยเน้นการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ 
ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล 
    3. การเรียนแบบร่วมมือ (Collaboration) มุ่งเน้นการติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนผ่านอีเมล์ การสนทนาออนไลน์ และการแสดงความคิดร่วมกัน 
    4. การประเมินผล (Assessment) ผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของการเรียน 
โดยใช้การทดสอบ การสอบย่อย การให้ผลย้อนกลับ แฟามสะสมงาน เป็นต้น 
    5. วัสดุอุปกรณ์สนับสนุน (Support Materials) ได้แก่ แหล่งอ้างอิง 
(Reference Materials) ทั้งท่ีเป็นแบบของจริงและแบบเสมือน ค าถามที่ถามบ่อย ๆ (FAQ) 
   บาร์นั่ม และพาร์แมน (Barnum and Paarmann, 2002) ได้สรุปแนวคิดเก่ียวกับ 
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ว่าประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
    1. การส่งผ่านข้อมูลโดยใช้เว็บเป็นฐาน (Web-Based Delivery) 
    2. กระบวนการเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Processing) 
    3. การสร้างความสามารถในการเข้าถึงระบบ (Creating Deliverables) 
    4. การส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration Extension of 
Learning) 
   ธอร์น (Thorne, 2003) ได้แบ่งองค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสาน 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบด้านออฟไลน์ (Offline) และ องค์ประกอบด้านออนไลน์ 
(Online) โดยองค์ประกอบในแต่ละด้านมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
    1. ด้านออฟไลน์ (Offline) มี 6 กลุ่ม ได้แก่ 
     1.1 การเรียนรู้ในสถานที่ท างาน (Workplace Learning) 
     1.2 ผู้สอนชี้แนะหรือให้ค าปรึกษาในชั้นเรียน 
     1.3 ห้องเรียนแบบดั้งเดิม 
     1.4 สื่อสิ่งพิมพ์ 
     1.5 สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
     1.6 สื่อส าหรับการแพร่ภาพและกระจายเสียง 
    2. ด้านออนไลน์ (Online) 
  4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
   ภราดร เสถียรไชยกิจ (2555) ได้ด าเนินการวิจัย เรื่องการพัฒนารูปแบบ 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามมาตรฐานอาชีพช่างซ่อมบ ารุงในโรงงานอุตสาหกรรม ซึ่งการวิจัย 
ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนามาตรฐานอาชีพ พัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานและพัฒนา 
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โมดูลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามมาตรฐานอาชีพช่างซ่อมบ ารุงในโรงงานอุตสาหกรรม  
เนื่องจากการพัฒนาก าลังคนให้ได้คุณภาพจ าเป็นต้องมีก าหนดมาตรฐานซึ่งเป็นข้อก าหนด ขอบเขต 
คุณลักษณะ ซึ่งเรียกว่า มาตรฐานอาชีพ ผสานกับกระบวนการฝึกอบรมที่มีความยืดหยุ่นมีวิธีการ
ฝึกอบรมที่หลากหลาย รวมถึงการประเมินผลที่มีประสิทธิภาพและต้องมีการประเมินสมรรถนะ 
ของผู้เข้ารับการฝึกอบรม เพ่ือเป็นการยืนยันถึงการมีสมรรถนะท่ีตรงตามเกณฑ์การปฏิบัติงาน 
ที่ก าหนดไว้ในมาตรฐานอาชีพ การด าเนินงานวิจัยมี 5 ขั้นตอน คือ 1) การพัฒนามาตรฐานอาชีพ 
ช่างซ่อมบ ารุงในโรงงานอุตสาหกรรม โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 11 ท่าน ประเมินและให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ือแก้ไขปรับปรุง 2) การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการตามวิธีระบบ 
(System Approach) ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะ 
3) การพัฒนาโมดูลฝึกอบรมแบบผสมผสานเพ่ือใช้ในการฝึกอบรม โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน  
หาค่าความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเกณฑ์การประเมินผล หาความตรงของ
แบบทดสอบและแบบประเมินผลงานปฏิบัติและความเหมาะสมของโมดูลฝึกอบรม 4) การฝึกอบรม
แบบผสมผสาน ซึ่งมีการจัดการฝึกอบรมในทั้งสองส่วนคือ ในรูปแบบการฝึกอบรมปกติ  
และการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายออนไลน์ โดยน าโมดูลฝึกอบรมไปใช้กับตัวอย่างจ านวน 18 คน 
แบ่งเป็นผู้ที่ปฏิบัติงานในอาชีพช่างซ่อมบ ารุงในโรงงาน จ านวน 10 คน และกลุ่มผู้ที่ก าลังจะเข้าสู่
อาชีพจ านวน 8 คน และ 5) การประเมนิสมรรถนะผู้รับการฝึกอบรม โดยผู้ประเมินสมรรถนะจ านวน 
3 ท่าน ประเมินสมรรถนะผู้ผ่านการฝึกอบรม โดยใช้แบบประเมินที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นร่วมกับผู้ประเมิน
สมรรถนะ ซึ่งการประเมินสมรรถนะพิจารณาจากร่องรอยหลักฐานด้านความรู้และร่อยรอยหลักฐาน
ด้านทักษะที่เกิดข้ึนจากกระบวนการฝึกอบรม ผลการวิจัย พบว่า 1) มาตรฐานอาชีพช่างซ่อมบ ารุงใน
โรงงานอุตสาหกรรม ประกอบด้วย 5 หน้าที่หลัก (Key Function) 33 หน่วยสมรรถนะ (Units of 
Competency) และ 86 สมรรถนะย่อย (Element of Competency) 2) รูปแบบการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสาน ประกอบด้วยองค์ประกอบทั้งสิ้น 6 องค์ประกอบ และมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  
3) โมดูลฝึกอบรมแบบผสมผสาน เรื่อง การบ ารุงรักษาระบบไฮดรอลิก ประกอบด้วย 4 ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ และมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 4) ผลการฝึกอบรมของผู้เข้าอบรม 
ทั้ง 18 คน มีผลสัมฤทธิ์อยู่ในระดับคะแนนสูงกว่าร้อยละ 80 และผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
มีความพึงพอใจต่อกระบวนการฝึกอบรมอยู่ในระดับดี และ 5) ผลการประเมินสมรรถนะผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมสามารถผ่านการประเมินสมรรถนะได้ทุกคน จะเห็นได้ว่าระบบการฝึกอบรม 
โดยใช้หลักสูตรฐานสมรรถนะ เป็นการอบรมที่เน้นสมรรถนะของคน และใช้วิธีการฝึกอบรม 
แบบผสมผสาน ท าให้การพัฒนาก าลังคนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการ 
ของสถานประกอบการ และที่ส าคัญเป็นไปตามแนวทางการพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขัน 
ของประเทศ 
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   ปัทมา จันทวิมล (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานโดยใช้หลักการจัดการความรู้และการเรียนรู้จากการปฏิบัติเพ่ือพัฒนาสมรรถนะ 
การออกแบบการฝึกอบรมของนักพัฒนาบุคลากร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการฝึกอบรม
แบบผสมผสานโดยใช้หลักการจัดการความรู้และการเรียนรู้จากการปฏิบัติ เพื่อพัฒนาสมรรถนะ 
การออกแบบการฝึกอบรมของนักพัฒนาบุคลากร ตัวอย่าง ได้แก่ นักพัฒนาบุคลากรในหน่วยงาน
รัฐวิสาหกิจ  จ านวน 26 คน แบ่งเป็น 5 กลุ่ม แต่ละกลุ่มเข้ารับการฝึกอบรมตามแผนการฝึกอบรม
แบบผสมผสานโดยใช้หลักการจัดการความรู้และการเรียนรู้จากการปฏิบัติ รวม 30 วัน เครื่องมือ 
ที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ แบบทดสอบความรู้ก่อนและหลังการฝึกอบรม และแบบประเมินผลงาน 
การออกแบบโครงการฝึกอบรม  วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบ
สมมติฐานด้วยค่า t-test Dependent ผลการวิจัย พบว่า 1. องค์ประกอบของการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ 1) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ได้แก่ 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานประกาศ ห้องสนทนาออนไลน์ 
กระดานอภิปราย และบล็อก 2) บุคลากร ได้แก่ วิทยากรในห้องฝึกอบรมและออนไลน์ ผู้ด าเนิน
โครงการ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 3) ชุมชนนักปฏิบัติ  4) ปัญหาการปฏิบัติงาน 5) เนื้อหา 
การฝึกอบรม  ได้แก่ การจัดการความรู้ ชุมชนนักปฏิบัติ การเรียนรู้จากการปฏิบัติ ความส าคัญ 
ของเทคโนโลยีในการฝึกอบรม และการออกแบบโครงการฝึกอบรมอย่างมืออาชีพ 6) ใบงานกิจกรรม 
7) การยกย่องชมเชยและการให้รางวัล และ 8) การประเมินผล 2. ขั้นตอนของการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานโดยใช้หลักการจัดการความรู้และการเรียนรู้จากการปฏิบัติ เพื่อพัฒนาสมรรถนะ 
การออกแบบการฝึกอบรมของนักพัฒนาบุคลากร ประกอบด้วย 3 ระยะ 8 ขั้นตอน ได้แก่  
1) วิทยากรให้ความรู้พื้นฐาน 2) ชุมชนนักปฏิบัติก าหนดประเด็นปัญหา 3) ผู้ด าเนินโครงการเตรียม
ความพร้อมด้านการใช้เทคโนโลยีในการฝึกอบรม 4) ชุมชนนักปฏิบัติแสวงหาความรู้ 5) ชุมชน 
นักปฏิบัติสร้างความรู้ 6) ชุมชนนักปฏิบัติน าความรู้ไปปฏิบัติในงาน 7) ชุมชนนักปฏิบัติจัดเก็บความรู้
และเรียกใช้ข้อมูล และ 8) ผู้ด าเนินโครงการ วิทยากร และผู้เข้ารับการฝึกอบรมร่วมกันประเมินผล 
ผลงานและการฝึกอบรม 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบพบว่านักพัฒนาบุคลากรมีคะแนนสมรรถนะ 
การออกแบบการฝึกอบรมหลังการฝึกอบรมแบบผสมผสานสูงกว่าก่อนการฝึกอบรม 
   Tornero and others (2010) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการฝึกอบรมบนเว็บแบบ DS 
เพ่ือเป็นเครื่องมือพัฒนาโปรแกรมท่ีมีการบูรณาการการใช้เกมในการเรียนรู้บนเว็บ งานวิจัยนี้ ได้
น าเสนอการฝึกอบรม บนเว็บแบบ DS ซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับผู้สอนในการบรูณาการใช้เกมใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนเว็บสมัยใหม่ เช่น Moodle TM ผู้สอนสามารถใช้จัดเก็บชุดค าสั่งของเกม
ที่ผลิตขึ้น ซึ่งรูปแบบของเกม เป็นแบบทั่วไป เช่น เกมจิ๊กซอว์ปริศนาแบบง่าย ดังนั้น ผู้ใช้สามารถ
รวบรวมชุดโปรแกรมเกมและแจกจ่ายให้กับผู้เรียนได้ เพื่อให้ผู้เรียนน าไปเล่นด้วย เครื่องเกมแบบ
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พกพาของตัวเองได้ นอกจากนี้ชุดเกมที่ผลิตขึ้น ที่ใช้ในการฝึกอบรมบนเว็บแบบ DS ยังสามารถ
ติดตามกิจกรรมของนักเรียนและ รายงานผลกลับมายังระบบการฝึกอบรมบนเว็บได้ ครูผู้สอนสามารถ
ประเมินประสิทธิภาพของ นักเรียนโดยใช้โมดูลที่มีภายในระบบขณะที่การฝึกอบรมบนเว็บแบบ  
DS ได้มุ่งเน้นไปที่สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และชุดควบคุมเกม Nintendo DSTM  
   ฮวง และคณะ (Huang and others, 2010) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
สมรรถนะการเรียนรู้แบบผสมผสานในรายวิชาภาษาจีนโดยการออกแบบการเรียนรู้ด้วย Web 2.0 
Drupal Module วัตถุประสงค์ของการศึกษา เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
โดยใช้กระบวนการฝึกอบรมเพ่ิมสมรรถนะการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาจีน ซึ่งเป็นภาษาต่างประเทศใน
ห้องเรียนของมหาวิทยาลัยในประเทศสหรัฐอเมริกา ใช้รูปแบบ Drupal และเครื่องมือเว็บ 2.0 ใช้การ
พัฒนาและเรียนเสริมแบบเผชิญหน้าในห้องเรียน และเวลาส่วนใหญ่ผู้เรียนจะเรียนผ่านทางออนไลน์ 
มีการติดต่อกับผู้สอนและการท างานกระบวนการกลุ่มผู้เรียนและผู้สอนมีการท ากิจกรรมร่วมกันตลอด
ทั้งภาคเรียนจากการประเมินพบว่า ผู้เรียนและผู้สอนต่างมีความคิดเห็นในด้านบวกต่อรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น 
   โลเปซ และคณะ Lopez-Perez and others (2011) ได้ท าวิจัยเรื่องการเรียนรู้ 
แบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา กรณีการรับรู้ของนักเรียนและความสัมพันธ์กับผลส าเร็จ ซึ่งใน
ปัจจุบันนวัตกรรมใหม่ ๆ เพ่ือจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมและกระตุ้นให้เกิดการเพ่ิมประสิทธิภาพ
ต่อการจัดกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น งานวิจัยเรื่องนี้เป็นการศึกษารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานในมหาวิทยาลัย Granada โดยมีนักเรียน 17 กลุ่ม จ านวน 1,431 คน ได้ลงทะเบียนเรียน
ในปีการศึกษา 2009–2010 วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือก าหนดการรับรู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับ 
การด าเนินการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมี
แนวคิดด้านบวกต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีอัตราการสอบท่ีให้คะแนนดีขึ้น ผู้เรียนที่เรียน
ผ่านกระบวนการเรียนแบบผสมผสานและมีผลคะแนนเพิ่มขึ้น มีความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน อายุผู้เรียนและอัตราความสนใจในห้องเรียน 
   ซาเดซซ่ี และคาแมท (Sardessai and Kamat, 2011) ได้ศึกษา การใช้หลักการ
ผสมผสานในการฝึกอบรมนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ: กรณีตัวอย่าง โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 
คือ 1) น าเสนอแหล่งเรียนรู้ส าหรับการฝึกอบรมแบบเผชิญหน้า 2) การน าเสนอการสนับสนุน 
การเรียนด้วยตนเองผ่านออนไลน์ 3) เพ่ือลดระยะทางในการเข้าร่วมประชุมของผู้สอน ผู้เข้าฝึกอบรม 
และผู้จัดการหลักสูตร 4) การพัฒนาเนื้อหาในเวลาที่เหมาะสม และ 5) ลดค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรม 
โดยโครงสร้างของหลักสูตรการฝึกอบรม ประกอบด้วย 4 หน่วย ได้แก่ หน่วยฝึกอบรมด้านทฤษฏี  
2 หน่วยและหน่วยฝึกปฏิบัติ 2 หน่วย ใช้เวลา 12 ชั่วโมงต่อสัปดาห์และเข้าฝึกอบรมอย่างน้อยครั้ง 
3 ชั่วโมง ส าหรับการจัดการเรียนการสอนจะเป็นรูปแบบผสมผสานระหว่างการฝึกอบรม 
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ในห้องฝึกอบรมและการฝึกอบรมผ่านออนไลน์ที่ผู้เข้าฝึกอบรมสามารถเข้าฝึกอบรมได้ทุกท่ี 
และทุกเวลาที่ต้องการ ในส่วนของการเรียนผ่านออนไลน์ ในการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้ Moodle  
ซึ่งเป็นระบบจัดการเรียนรู้เนื่องจากมีเครื่องมือในการสื่อสารครบถ้วน ซึ่งผลจากการทดลองใช้รูปแบบ
การฝึกอบรมแบบผสมผสานเกิดประสิทธิภาพ โดยคณะที่เข้าร่วมการทดลองและผู้เข้าฝึกอบรมเกิด
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยรูปแบบนี้และเห็นตรงกันว่าการฝึกอบรมแบบผสมผสานสามารถ
น ามาใช้พัฒนาบทเรียนในระดับมหาวิทยาลัยได้ 
   อัลคูนัยซี (Alkhunaizi, 2014) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ระหว่างการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานในประเทศ
ซาอุดิอาระเบีย โดยใช้กลุ่มควบคุมท่ีเป็นนักเรียนจ านวน 54 คน ใช้วิธีการเรียนการแบบดั้งเดิม  
และกลุ่มทดลอง จ านวน 51 คน ใช้การเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใช้เวลาในการทดลอง  
50 วัน พบว่า นักเรียนที่เรียนคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการดั้งเดิม นอกจากนี้ยังพบว่าครูผู้สอนมีเจตคติท่ีดีต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
   จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ผู้วิจัยได้สรุปองค์ประกอบ
ของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ซึ่งมีผู้ที่ได้ศึกษาก่อนล่วงหน้าไว้แล้วและสรุปเป็นองค์ประกอบ
ของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง ประกอบไปด้วย 1) หลักการของโมเดล 
ตามแนวคิดของ ภราดร เสถียรไชยกิจ (2555), ปัทมา จันทวิมล (2556), ไชยยา อะการะวัง (2558), 
ยศระวี วายทองค า (2558), เกษม ตริตระการ (2559), Tornero and others (2010) และ 
Alkhunaizi (2014) 2 วัตถุประสงค์ของโมเดล ตามแนวคิดของ ไชยยา อะการะวัง (2558),  
เกษม ตริตระการ (2559) และTornero and others (2010) 3) องค์ประกอบของการฝึกอบรม 
แบบผสมผสาน ตามแนวคิดของ ปัทมา จันทวิมล (2556), ยศระวี วายทองค า (2558), ไชยยา  
อะการะวัง (2558), Alkhunaizi (2014), Huang (2010) และ Tornero and others (2010)  
4) กระบวนการฝึกอบรม ตามแนวคิดของ ปัทมา จันทวิมล (2556), ไชยยา อะการะวัง (2558),  
ยศระวี วายทองค า (2558), เกษม ตริตระการ (2559), Alkhunaizi (2014) Huang (2010)  
และ Tornero and others (2010) และ 5) ผลการฝึกอบรม ตามแนวคิดของ ยศระวี วายทองค า 
(2558), ไชยยา อะการะวัง (2558), เกษม ตริตระการ (2559), Alkhunaizi (2014), Huang (2010) 
และ Tornero and others (2010) 
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แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
 
 1. ความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
  การเรียนรู้แบบน าตนเอง ในภาษาอังกฤษนิยมใช้ค าว่า Self-Directed Learning 
นอกจากนั้นยังมีค าอ่ืนที่มีความหมายเดียวกัน เช่น การเรียนรู้ด้วยการวางแผน (Self-planned 
Learning) การศึกษาด้วยตนเอง (Self Education/Self-Study) การสอนตนเอง (Self-teaching) 
การเรียนรู้อย่างอิสระ (Autonomous Learning/Independent Study/independent Learning)  
จากการใช้ค าต่าง ๆ ที่กล่าวมาแม้จะมีค าที่มีความหมายแตกต่างกัน แต่จะมุ่งเน้นด้วยการน าตนเอง
จนเกิดการเรียนรู้ตามความต้องการ โดยมีผู้ที่ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเอง ดังนี้ 
  ดิกซอน (Dixon, 1992) ได้อธิบายการเรียนรู้แบบน าตนเองไว้ว่าเป็นกระบวนการเรียน
การสอนที่ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองได้  โดยการตั้งเปาาหมาย 
ในการเรียน แสวงหาผู้สนับสนุน สืบเสาะหาแหล่งความรู้ สื่อการศึกษาที่ใช้ในการเรียนรู้ 
และการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง โดยที่ผู้เรียนอาจได้รับความช่วยเหลือและสนับสนุน 
จากผู้อื่น หรืออาจไม่ได้รับความช่วยเหลือจากผู้ใดเลยก็ได้  
  Hiemstra and Burns (1997) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเองว่า  
เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนรับผิดชอบในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมินผลความพยายาม 
จากการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นลักษณะหนึ่งของสถานการณ์การเรียนรู้ ไม่จ าเป็นต้องเกิดจากการ
แยกตัวออกจากผู้อ่ืน ผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้จากสถานการณ์หนึ่งไปยังสถานการณ์อ่ืนได้ 
  จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554) ได้สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเองไว้ว่า 
เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มในการวิจัยความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง ตั้ง
จุดมุ่งหมายในการเรียน วางแผนการเรียนรู้ แสวงหาผู้สนับสนุนแหล่งความรู้และสื่อที่ใช้ เลือกวิธีการ
เรียนรู้และลงมือปฏิบัติ รวมทั้งมีการประเมินผลความก้าวหน้าในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีครู 
หรือผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ โดยที่ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยการน า
ตนเองสามารถวัดได้จากความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   พัชรพร ปฏิกรณ์ (2554) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเอง หมายถึง 
กระบวนการที่บุคคลแสวงหาความรู้และพัฒนาทักษะของตนเอง โดยมีการตั้งจุดมุ่งหมาย 
ในการเรียนรู้ การวางแผนการปฏิบัติที่เหมาะสมและสัมพันธ์กับการเรียนรู้ของตนเอง 
และมีการประเมินผลการเรียนรู้ 
  อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเองว่า 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนรับผิดชอบวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งครอบคลุมไปถึง 
การวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง มีการตั้งเปาาหมายในการเรียนรู้ การเลือกวิธี 
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เรียนรู้ การแสวงหาแหล่งความรู้ การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล รวมทั้งการประเมิน
ความก้าวหน้าการเรียนของตนเอง โดยครูเป็นผู้ชี้แนะออกแบบแผนการเรียนรู้และจัดเตรียมวัสดุ 
อุปกรณ์แหล่งข้อมูลและร่วมเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้เรียนและติดตามประเมินผลการเรียนของผู้เรียนด้วย 
  ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเอง หมายถึง 
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ของตน โดยการก าหนดความต้องการและ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ รวมทั้งออกแบบประสบการณ์และทรัพยากรที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของตน 
ตลอดจนการประเมินผลด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก หรือเพ่ือนร่วม
ทางการเรียนรู้กับผู้เรียนมากกว่าที่จะเป็นครูผู้สอนความรู้โดยตรง โดยมีบรรยากาศของการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแห่งการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
  ยศระวี วายทองค า (2558) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเองว่าหมายถึง 
กระบวนการในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเริ่มตั้งแต่มีความคิดริเริ่มที่ต้องการจะเรียนในขอบเขตที่
ตนเองสนใจ วินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง วางแผนและก าหนดจุดมุ่งหมายในการ
เรียน ก าหนดกิจกรรมในการเรียน เลือกแหล่งทรัพยากรในการเรียนรู้ทั้งบุคลากรและสื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบที่สามารถตอบสนองการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การเรียนรู้นั้นบรรลุ
ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้อย่างชัดเจน และเพ่ือควบคุมการเรียนรู้นั้นให้ด าเนินสู่จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพในขอบเขตของเวลาที่ตนเองก าหนดไว้ รวมถึงการตรวจสอบและประเมินผล
การเรียนรู้ของตนเองทั้งในระหว่างเรียนและหลังการเรียนเพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ 
  ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเอง คือ 
กระบวนการเรียนรู้ของบุคคลที่เริ่มจากการวิเคราะห์ความต้องการการเรียนรู้ ความจ าเป็น 
ในการเรียนรู้ รวมทั้งแสวงหาแหล่งการเรียนรู้และเลือกกลยุทธ์การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับตนเอง 
โดยที่บุคคลนั้นอาจได้รับความช่วยเหลือจากบุคคลอ่ืนก็ตาม 
  กนิษฐา บางภู่ภมร (2559) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบน าตนเอง ไว้ว่า  
การเรียนรู้แบบน าตนเอง คือ แนวทางการปฏิบัติในการแสวงหาความรู้โดยผู้เรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมหลัก
ในการออกแบบและวางแผนการเรียนรู้ของตนเองรวมทั้งการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองด้วย 
โดยใช้ทักษะการเรียนรู้ในระดับสูง ได้แก่ การใช้เหตุผลและการคิดวิเคราะห์เพื่อการแก้ปัญหา  
ซึ่งกระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเองนั้นผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองท้ังกระบวนการ หรือสามารถ
ช่วยเหลือและสนับสนุนการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกันหรือมีผู้สอนคอยช่วยเหลือได้เช่นกัน 
  สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบน าตนเอง เป็นแนวทางการเรียนรู้การออกแบบวางแผน 
การเรียนรู้  ก าหนดวิธีการเรียนรู้  และประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือสามารถช่วยเหลือ 
และ สนับสนุนการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกันหรือมีผู้สอนคอยช่วยเหลือก็ได้ 
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 2. ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  โนว์เลซ (Knowles, 1975) ได้น าเสนอข้ันตอนของการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง 
(Self- Directed Learning) ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้. 
   1. การสร้างบรรยากาศไม่เป็นทางการเคารพซึ่งกันและกันหาข้อตกลงร่วมกัน 
ร่วมมือ กัน และสนับสนุนซึ่งกันและกัน 
   2. การวางแผนการเรียนรู้โดยร่วมกันตัดสินใจ 
   3. วินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้โดยการประเมินร่วมกัน 
   4. การก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้โดยการต่อรองร่วมกัน 
   5. การออกแบบแผนการเรียนรู้  เช่น โครงงานการเรียนรู้ สัญญาแห่งการเรียนรู้ 
(Learning Contract) ซึ่งสะท้อนถึงความหมายของความพร้อมในการเรียนรู้ 
    6. ด าเนินกิจกรรมในการเรียนรู้ โครงการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การศึกษา 
อย่างอิสระการเรียนรู้จากประสบการณ์  
   7. การประเมินผลการเรียนรู้โดยการประเมินร่วมกันจากหลักฐานความรู้ที่รวบรวม
ด้วยตนเอง  
  โทว์ (Tough, 1979) ได้น าเสนอข้ันตอนของการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง  
(Self- Directed Learning) ประกอบด้วย 13 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การตัดสินใจว่าในกระบวนการการเรียนรู้นั้นอะไรเป็นความรู้ทักษะที่จะเรียนรู้ 
ผู้เรียนอาจจะมองหาข้อผิดพลาดและจุดอ่อนของความรู้ที่มีอยู่ในปัจจุบัน โดยพิจารณาทั้งด้านทักษะ
และรูปแบบการเรียนรู้ 
    2. การตัดสินใจที่จะเรียนรู้กิจกรรมเฉพาะอย่างไรวิธีการแหล่งวิชาการ หรืออุปกรณ์ 
ที่ใช้ประกอบการเรียนมีอะไรบ้าง ในข้อนี้ผู้เรียนควรศึกษาว่าตนเองมีความต้องการเฉพาะ ด้านอะไร 
เกณฑ์ที่ใช้ในการเลือกแหล่งวิทยาการการเรียนรู้เฉพาะอย่างการรวบรวมความรู้ ข้อเท็จจริง  
ข้อได้เปรียบเสียเปรียบ การเข้าถึงระดับและความเหมาะสมของแหล่งวิทยาการ หรือกิจกรรม 
เฉพาะด้าน ผู้เรียนอาจดูหนังสือหรือบทความในห้องสมุดหรือร้านขายหนังสือก่อน การเลือกสิ่งที่
เหมาะสมที่สุด ในกรณีที่เป็นแหล่งวิทยาการ บุคคลอาจตัดสินใจว่าบุคคลประเภทใดที่อาจให้
เนื้อหาวิชาที่ต้องการได้และพยายามหาบุคคลเหล่านั้นซึ่งเลือกสรรแล้วว่าเหมาะสมที่สุด 
    3.  ตัดสินใจว่าจะเรียนที่ใด ผู้เรียนอาจจะเลือกบริเวณที่เงียบสงบสะดวกสบาย  
และไม่มีผู้ใดมารบกวนหรืออาจจะต้องการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณ์อ านวยความสะดวก หรือ 
แหล่งวิทยาการที่อาจใช้สะดวก 
    4.  วางเปาาหมายหรือก าหนดระยะเวลาการท างานที่แน่นอน  
   5.  ตัดสินใจว่าจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด  
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   6.  ตัดสินใจว่าช่วงระยะเวลาใด เนื้อหาควรจะก้าวไปเท่าใด 
   7.  พยายามหามูลเหตุที่เป็นอุปสรรคที่จะท าให้การเรียนรู้ไม่ประสบความส าเร็จ 
หรือหาขั้นตอนส่วนที่ท าให้กระบวนการเรียนรู้ในปัจจุบันไม่มีประสิทธิภาพ 
   8.  การหาเวลาส าหรับการเรียนรู้ขั้นตอนนี้จะเกี่ยวข้องกับการลดเวลาหรือจัดเวลา
ให้เหมาะสมกับการท างาน กิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผ่อน โดยอาจจะขอร้องไม่ให้บุคคลอื่น
รบกวนในเวลาที่ก าลังศึกษาหรือขอร้องให้ผู้อื่นมาท างานแทนเป็นครั้งคราว  
   9.  ค านวณระดับความรู้และทักษะหรือความก้าวหน้าของตนในด้านความรู้หรือ
ทักษะที่ต้องการ  
   10.  การเข้าถึงแหล่งวิทยาการที่เหมาะสมหรืออุปกรณ์ที่เหมาะสม ในฐานะที่เป็น
ส่วนหนึ่งของขั้นตอนนี้ ผู้เรียนอาจหาเวลาว่างไปในสถานที่ต่าง ๆ พยายามหาหนังสือท่ีเหมาะสมใน 
ห้องสมุดตลอดจนการเข้าพบบุคคลส าคัญที่เอ้ือต่อการเรียน  
   11.  การสะสมหรือหาเงินที่จ าเป็นส าหรับประโยชน์ในการหาแหล่งวิทยาการ  
การซื้อหนังสือ การเช่าอุปกรณ์บางอย่างตลอดจนค่าใช้จ่ายในการศึกษา 
   12.  เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงห้องเรียนที่เหมาะสมส าหรับการเรียน โดยค านึงถึง
ความร้อนหนาว อากาศถ่ายเทและแสงสว่าง 
   13. เพ่ิมข้ันตอนที่จะเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนอาจหาวิธีเพ่ิมแรงจูงใจ 
เพ่ือที่จะเพ่ิมความก้าวหน้าในการเรียนหรือเพ่ิมความพอใจ พยายามเน้นความส าคัญของการเรียน 
  เกียรติศักดิ์ วจีศิริ (2553) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองและพบว่า 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบน าตนเองที่ส าคัญ 9 ขั้นตอน ได้แก่ 
   1.  การฝึกการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารบนเว็บ 
   2.  การประเมินผลการเรียนรู้ก่อนเรียน 
   3.  การเลือกและระบุกิจกรรมที่ต้องการเรียนรู้ 
   4.  การก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   5.  การวางแผนการเรียนรู้ 
   6.  การเรียนรู้ตามแผนที่วางไว้ 
   7.  การสรุปผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   8.  การประเมินผลการเรียนรู้ระหว่างเรียน 
   9.  การประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน 
  สุคนธ์ทิพย์ ทินาภรณ์  (2559) สรุปกระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเอง ประกอบด้วย
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบน าตนเอง 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นการวิเคราะห์ความต้องการตนเอง  
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ขั้นก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ ขั้นวางแผนการเรียนรู้ตามเปาาหมายที่ก าหนด ขั้นปฏิบัติตามแผน
เพ่ือให้บรรลุและขั้นประเมินผลการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญร่วมประเมิน 
  จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554) ได้สรุปกระบวนการการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองนั้นมี 
ความสอดคล้องกันกับกระบวนการในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองตามแนวคิดของ Knowles, 
Holton and Swanson (1980) ตามบทบาทของ ผู้สอน 7 ขั้นตอน คือ 1) การสร้างบรรยากาศ  
2) การวางแผนการเรียนรู้ 3) วินิจฉัยความต้องการการเรียนรู้ 4) การก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้  
5) การออกแบบแผนการเรียนรู้ 6) ด าเนินกิจกรรมในการเรียนรู้  และ7) การประเมินผลการเรียนรู้ 
  ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558) ได้สรุปขั้นตอนการเรียนรู้แบบน าตนเองว่า 
ควรประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้ 1) การสร้างบรรยากาศ 2) การวางแผนการเรียนรู้ 3) วินิจฉัย 
ความต้องการการเรียนรู้ 4) การก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 5) การออกแบบแผนการเรียนรู้  
6) ด าเนินกิจกรรมในการเรียนรู้ 7) การประเมินผลการเรียนรู้ 
  ยศระวี วายทองค า (2558) ได้สังเคราะห์วิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองของนักการศึกษา
หลายท่านแล้วสรุปแนวคิดท่ีเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองเพ่ือน าไปใช้ส าหรับการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรูแ้บบน าตนเองบนเว็บ ดังต่อไปนี้   
1) การวินิจฉัยความต้องการเรียนรู้ 2) การวางแผนการเรียนรู้ 3) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  
4) การแสวงหาแหล่งทรัพยากรในการเรียนรู้ 5) ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ 6) การประเมินตนเอง 
 3. การสังเคราะห์ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
  จากแนวคิดของ Tough (1979), Knowles, Holton and Swanson (1980),  
เกียรติศักดิ์ วจีศิริ (2553), ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558), ยศระวี วายทองค า (2558), ธนะวัฒน์  
วรรณประภา (2558) และสุคนธ์ทิพย์ ทินาภรณ์ (2559) ที่ได้เสนอข้ันตอนกระบวนการเรียนรู้ 
แบบน าตนเอง สามารถสรุปสังเคราะห์ได้ดังตาราง 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  116 

ตาราง 4 การสังเคราะห์ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
 

ที ่ กระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
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1 การปฐมนิเทศการเรียน 
และการปรับพ้ืนฐาน √ √ √ √    4 

2 การวางแผนการเรียนรู้ √ √ √ √    4 

3 การวินิจฉัยความต้องการการเรียนรู้ √ √ √ √ √  √ 6 
4 การก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ √ √ √ √ √ √ √ 7 

5 การออกแบบแผนการเรียนรู้ √ √ √ √   √ 5 
6 การด าเนินกิจกรรมในการเรียนรู้ √ √ √ √   √ 5 

7 การประเมินผลการเรียนรู้ √ √ √ √ √ √ √ 7 

8 การแสวงหาแหล่งทรัพยากรในการ
เรียนรู้     √   1 

9 ความรับผิดชอบในการเรียนรู้     √   1 

10 ขั้นสัญญาการเรียน      √  1 
11 ขั้นการรวบรวมข้อมูล      √  1 

12 ขั้นการประยุกต์ข้อมูล      √  1 

 
 จากตาราง 4 การสังเคราะห์ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเอง สรุปได้ว่าขั้นตอน 
การเรียนรู้แบบน าตนเองนั้นมีประเด็นที่เหมือนกันมากท่ีสุด 4 ล าดับ คือ การก าหนดเปาาหมาย 
การเรียนรู้ และ การประเมินผลการเรียนรู้ ได้ความถี่รวมเท่ากับ 7 ล าดับที่สอง คือ การวินิจฉัย 
ความต้องการการเรียนรู้ ได้ความถ่ีรวมเท่ากับ 6 ล าดับที่ 3 คือ การออกแบบแผนการเรียนรู้ 
และ การด าเนินกิจกรรมในการเรียนรู้ ได้ความถี่รวมเท่ากับ 5 ล าดับที่ 4 คือ การปฐมนิเทศการเรียน  
และการปรับพ้ืนฐาน และ การวางแผนการเรียนรู้ ได้ความถี่รวมเท่ากับ 4 ส่วนประเด็น การแสวงหา 
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แหล่งทรัพยากรในการเรียนรู้ผู้วิจัยเห็นว่าการแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
มีความจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้แบบน าตนเอง และประเด็นขั้นสัญญาการเรียน ผู้วิจัยเห็นว่าใน
ขั้นตอนนี้ไม่มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการฝึกอบรมส าหรับครูเนื่องจากการท าสัญญาการเรียน
ค่อนข้างจะเป็นทางการเหมือนข้อผูกมัดซึ่งจะส่งผลต่อความรู้สึกของครูซึ่งเป็นผู้ที่บรรลุนิติภาวะ  
มีความรับผิดชอบสูงอยู่แล้ว ดังนั้นผู้วิจัยได้สรุปขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเอง  
ประกอบไปด้วย 1) การปฐมนิเทศ ตามแนวคิดของ Tough (1979), Knowles, Holton and 
Swanson (1980), จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554) และภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558) 2) การปรับ 
พ้ืนฐานความรู้ ตามแนวคิดของ Tough (1979), Knowles, Holton and Swanson (1980),  
จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554) และภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558) 3) การวางแผนและการก าหนด
เปาาหมายการเรียนรู้ ตามแนวคิดของ Tough (1979), Knowles, Holton and Swanson (1980), 
จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554), ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558), ยศระวี วายทองค า (2558), ธนะวัฒน์ 
วรรณประภา (2558) และสุคนธ์ทิพย์ ทินาภรณ์  (2559) 4) การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วย
ตนเอง ตามแนวคิดของ ยศระวี วายทองค า (2558) และธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558) 5) การน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ ตามแนวคิดของ ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558) 6) การน าเสนอผลการเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นการน าเสนอผลการเรียนรู้ที่เกิดจากการรวบรวมความรู้ ตามแนวคิดของ ธนะวัฒน์ วรรณ
ประภา (2558) และ 7) การประเมินผลการเรียนรู้ ตามแนวคิดของ Tough (1979), Knowles, 
Holton and Swanson (1980), จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554), ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558),  
ยศระวี วายทองค า (2558), ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558) และสุคนธ์ทิพย์ ทินาภรณ์  (2559) 
 4. งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
  ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558) ได้จัดท าดุษฎีนิพนธ์ตามหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา โดยท าการศึกษา รูปแบบ 
การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการสังเคราะห์ข้อมูลโดยการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนารูปแบบ
การสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการสังเคราะห์ข้อมูลด้วยการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
2) เพ่ือทดสอบและประเมินการใช้รูปแบบการสอนฯ และ 3) เพ่ือรับรองรูปแบบการสอนฯ  
ในการศึกษาครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ 10 ขั้นตอน 
ประกอบไปด้วย ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลส าหรับการสร้างรูปแบบการสอนฯ ระยะที่ 2  
การสร้างรูปแบบการสอนฯ ระยะที่ 3 การทดสอบและประเมินประสิทธิภาพรูปแบบการสอนฯ  
ระยะที่ 4 การประเมินรับรองรูปแบบการสอนโดยผู้เชี่ยวชาญ 
   ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอนด้วยการเรียนรู้แบบ 
น าตนเองเพ่ือพัฒนาทักษะการสังเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ มีองค์ประกอบ จ านวน   



 

 

  118 

4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการของรูปแบบการสอนฯ 2) จุดประสงค์ของรูปแบบการสอน   
3) กระบวนการจัดการสอน และ 4) การประเมินผลการเรียนรู้ ส าหรับกระบวนการจัดการเรียน 
การสอน ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสัญญาการเรียน 2) ขั้นการก าหนดเปาาหมาย 
การเรียนรู้ 3) ขั้นการรวบรวมข้อมูล  4) ขั้นการจัดการข้อมูล 5) ขั้นการประยุกต์ข้อมูล และ  
6) ขั้นการประเมินชิ้นงาน ผลการทดสอบและประเมินการใช้ของรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะ
การสังเคราะห์ข้อมูลด้วยการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โดยการวิเคราะห์ 
ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One Way Repeated Measure : ANOVA) พบว่า  
คะแนนเฉลี่ยจากการทดลองครั้งที่ 1 มีค่าเท่ากับ 9.71 คะแนนเฉลี่ยจากการทดลองครั้งที่ 2  
มีค่าเท่ากับ 10.68 คะแนนเฉลี่ยจากการทดลองครั้งที่ 3 มีค่าเท่ากับ 11.60 และคะแนนเฉลี่ยจากการ
ทดลองครั้งที่ 4 มีค่าเท่ากับ 11.42 หลังจากนั้นได้ทดสอบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธีการของ 
Scheffe เนื่องจากภายหลังจากการวิเคราะห์ความแปรปรวนแล้ว ถ้าได้ผลการวิเคราะห์ว่าปฏิเสธ H0 
(Reject H0) ยอมรับ H1 (Accept H1) แสดงว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อย 1 คู่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติแต่ยังไม่รู้ว่าเป็นคู่ใด  จ าเป็นต้องทดสอบต่อไปด้วยการเปรียบเทียบพหุคูณ ผลจากการ
ทดลองพบว่าคะแนนเฉลี่ยคงที่ในการทดลองครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 และผลการรับรองรูปแบบการสอน
เพ่ือพัฒนาทักษะการสังเคราะห์ข้อมูลด้วยการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 คน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นต่อรูปแบบการสอนฯ อยู่ในเกณฑ์เหมาะสม
มากทีสุ่ดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 
  กาญจนา จันทร์ประเสริฐ (2554) ได้วิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ 
น าตนเองโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอนวิชาฟิสิกส์วิทยาศาสตร์ชีวภาพ โดยมีวัตถุประสงค์ใน
การศึกษา คือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอนวิชา
ฟิสิกส์วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 2)วิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบดังกล่าวในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาฟิสิกส์วิทยาศาสตร์ชีวภาพ ตัวอย่างคือนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จากวิทยาลัยแพทยศาสตร์
มหาวิทยาลัยรังสิต ปีการศึกษา 2553 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองที่มีกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลอง ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอนวิชา
ฟิสิกส์วิทยาศาสตร์ชีวภาพที่พัฒนาขึ้น มีองค์ประกอบ 4 ประการ ได้แก่ (1) หลักการของรูปแบบ  
(2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ (3) กระบวนการจัดการเรียนการสอนซึ่งประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ 
(3.1) การเตรียมผู้เรียน (3.2) การเผชิญปัญหา (3.3) การวิเคราะห์ปัญหา (3.4) การวางแผนงาน 
(3.5) การสืบค้น (3.6) การสังเคราะห์ (3.7) การสรุป (3.8) การประเมินการเรียนรู้และ 
(4) การประเมินผล 2) ประสิทธิภาพของรูปแบบแสดงด้วยการทดสอบค่า t-test ของคะแนน 
หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และจากการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์และทดสอบทางสถิติโดยใช้ One-way ANOVA ระหว่าง 
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(1) คะแนนหลังเรียนกับค่าเฉลี่ยความพร้อมในการเรียนรู้แบบน าตนเองรายด้าน พบว่า  
มีค่าสหสัมพันธ์ทางบวก และ (2) คะแนนหลังเรียนกับค่าเฉลี่ยความพึงพอใจรายด้าน พบว่า  
มีค่าสหสัมพันธ์ทางบวก 
  ฉลองชัย ธีวสุทรสกุล และคณะ (2557) ได้จัดท าโครงการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบ 
การเรียนรู้แบบน าตนเองของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยกระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน โดยมี
วัตถุประสงค์การวิจัย เพื่อ 1) พัฒนารูปการเรียนรู้แบบน าตนเองของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยใช้
กระบวนการศึกษาบทเรียน และ 2) ศึกษาผลที่เกิดข้ึนกับนักศึกษาในด้านผลสัมฤทธิ์การเรียน ด้าน
ความสามารถการเรียนรู้แบบน าตนเอง และความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองฯ 
ตัวอย่าง คือ ผู้บริหาร ผู้สอน และนักศึกษาของวิทยาลัยชุมชน 8 แห่ง ซึ่งได้จากการสุ่ม แบบจับสลาก 
จากกลุ่มประชากรวิทยาลัยชุมชน 20 แห่ง ทั่วประเทศ โดยแบ่งเป็นตัวอย่างให้ข้อมูล เพ่ือออกแบบ
รูปแบบ และตัวอย่างทดลองใช้และปรับปรุงรูปแบบ เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์การเรียน 2) แบบวัดความสามารถ การเรียนรู้แบบน าตนเอง และ 3) แบบสอบถามความ
คิดเห็น/พึงพอใจ ต่อรูปการเรียนรู้แบบน าตนเอง ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ซึ่งทุกฉบับมีค่าความ
เชื่อมั่นมากกว่า 0.80  ขั้นตอนการวิจัย ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ใช้วิธีการสนทนากลุ่ม 
(Focus group) เพ่ือศึกษาสภาพการเรียนการสอนของวิทยาลัยชุมชนที่เป็นอยู่ขณะด าเนินการวิจัย 
วิเคราะห์หาแนวทาง การจัดการเรียนรู้แบบน าตนเองของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน และร่างรูปแบบ
การเรียนรู้แบบน าตนเองของ นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน จากนั้นน ารูปแบบไปทดลองใช้และปรับปรุง  
7 ครั้ง/รอบ กับผู้สอนและนักศึกษา วิทยาลัยชุมชน 3 แห่ง โดยทดลองภายใต้การควบคุมปัจจัยอื่น ๆ 
ที่อาจส่งผลรบกวน 4 กลุ่ม และทดลอง ในสถานการณ์การเรียนการสอนปกติตามตารางสอนตลอด  
1 ภาคเรียน จ านวน 3 กลุ่ม  ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองของนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ผู้สอนวิเคราะห์และเตรียมการ 2) ผู้สอนชี้แจง
ภาพรวมการเรียนรู้แบบน าตนเอง กับผู้เรียน 3) ผู้สอนบอกเรื่องที่จะเรียนและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
4) ผู้เรียนออกแบบแผนการเรียนรู้โดยมีผู้สอนแนะน า 5) ผู้เรียน เรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ของตนเอง 
โดยมีผู้สอนช่วยเหลือ 6) ผู้สอน สรุปและตรวจสอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 7) ผู้สอนประเมินผล 
การเรียนรู้และแจ้งให้ผู้เรียนทราบ 8)  ผู้สอนและผู้เรียน วิเคราะห์และปรับปรุงการเรียนรู้ 
   ข้อสรุปส าคัญจากการวิจัย คือ การเรียนรู้แบบน าตนเองเหมาะสมกับการเรียน 
การสอนของ วิทยาลัยชุมชนมาก โดยเฉพาะรายวิชาที่ผู้เรียนมีความรู้และประสบการณ์มาบ้างแล้ว 
เพราะนักศึกษา อยู่ในวัยผู้ใหญ่ มีความรับผิดชอบและเป็นตัวของตนเอง ต้องการเรียนรู้ในเรื่องที่
ส าคัญและมีประโยชน์ ต่อตนเอง แต่ทั้งนี้ผู้สอนและผู้เรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจและทัศนคติที่ดีต่อ
การเรียนรู้แบบน าตนเอง และในการเรียนการสอนครั้งแรกทั้งผู้สอนและผู้เรียนอาจประสบปัญหาบ้าง 
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เพราะการเรียนรู้แบบน าตนเองมีวิธีการเรียนการสอน แตกต่างจากการการเรียนการสอนที่วิทยาลัย
ชุมชนใช้กันอยู่ขณะด าเนินการวิจัยค่อนข้างมาก 
  ยศระวี วายทองค า (2558) ได้ด าเนินการวิจัย รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนก่อนการเรียนกับหลังการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ (3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ  
กับคะแนนเกณฑ์ร้อยละ 80 (4) เพ่ือหาค่าดัชนีประสิทธิผลรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ (5) เพ่ือเปรียบเทียบคุณลักษณะการเรียนรู้ แบบน าตนเอง 
บนเว็บก่อนการเรียนกับหลังการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ และ (6) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
ที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
ผลการวิจัย พบว่า 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ
ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนและ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ขั้นตอนที่ (1) ขั้นก่อนการเรียน 
ขั้นตอนที่ (2) ขั้นกิจกรรมการเรียน ขั้นตอนที่ (3) ขั้นสรุปผลและ ขั้นตอนที่ (4) ข้อมูลย้อนกลับ  
และองคป์ระกอบ (1) การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า องค์ประกอบ (2) การเรียนรู้แบบน าตนเอง
บนเว็บ องค์ประกอบ (3) ระบบจัดการการเรียนรู้ องค์ประกอบ (4) การติดต่อสื่อสาร และ
องค์ประกอบ (5) การประเมินผลการเรียนรู้ 2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรูแ้บบน าตนเองบนเว็บสูงกว่าคะแนน 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรูแ้บบน าตนเองบนเว็บสูงกว่าคะแนน 
เกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 4. ดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบในตนเองบนเว็บมีค่าเท่ากับ 0.7156 แสดงว่าผู้เรียน 
มีความรู้เพ่ิมข้ึนร้อยละ 71.565 คุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเองหลังการเรียนด้วยรูปแบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 6. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรู้แบบน า ตนเองบนเว็บที่พัฒนาขึ้นในระดับมาก 
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แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินความต้องการจ าเป็น   
 
 1. ความหมายของความต้องการจ าเป็น 
  แบโรว์และมิลเบอร์น (Barrow and Milburn, 1990)  ได้ให้ความหมายความต้องการ
จ าเป็นว่า หมายถึง บางสิ่งบางอย่างที่ขาดแคลนหรืออาจจะไม่ขาดแคลนแต่จ าเป็นส าหรับ
วัตถุประสงค์บางอย่าง 
  ดันเตอร์ และแอนดิว (Dunter and Andrew, 1996) ได้ให้ความหมายของ 
ความต้องการจ าเป็นว่า หมายถึง แรงจูงใจขั้นพ้ืนฐานหรือความจ าเป็นของสิ่งมีชีวิตในขั้นพ้ืนฐาน  
คือ อาหาร ที่พัก เครื่องนุ่งห่มและอากาศที่สะอาด 
  ยอร์ค (York, 1982) ได้ให้ความหมายของความต้องการจ าเป็นทางการเมืองว่าสิ่งที่เป็น
เรื่องทางสังคมมักจะได้รับค านิยามว่าเป็นปัญหาทางสังคมโดยผ่านกระบวนการทางการเมืองซึ่งจะมี
ตัวแสดงจ านวนมากที่เข้ามามีส่วนได้เสียในผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
  สตัฟเฟิลบีม (Stufflebeam, 1985) ให้ความหมายของความต้องการจ าเป็นว่า 
หมายถึง สิ่งที่จ าเป็นต้องได้รับการตอบสนองหรือก่อให้เกิดประโยชน์เมื่อได้รับการตอบสนอง 
โดยจ าแนกความต้องการจ าเป็นตามมุมมองที่แตกต่างกันได้ 4 มุมมอง ดังนี้ 
   1.  มุมมองความแตกต่าง (Discrepancy View) เป็นความต้องการจ าเป็นที่กล่าวถึง
ความแตกต่างระหว่างการกระท าหรือผลการปฏิบัติงานที่ต้องการ (Desired Performance) กับ 
การกระท าหรือผลการปฏิบัติงานที่สังเกตได้จากการปฏิบัติจริง (Observed Performance) 
   2.  มุมมองของความเป็นประชาธิปไตย (Democratic View) เป็นความต้องการ
จ าเป็นที่กล่าวถึง  ความปรารถนาหรือความต้องการของคนส่วนใหญ่  ซึ่งถือว่าเป็นกลุ่มอ้างอิงที่
เชื่อถือได้ 
   3.  มุมมองของการวิเคราะห์ (Analytic View) เป็นความต้องการจ าเป็นที่กล่าวถึง
สารสนเทศของสิ่งหนึ่งสิ่งใดในหน่วยงานที่บุคลากรผู้มีความสามารถได้พิจารณาลงความเห็นว่ามี
ความส าคัญต่อหน่วยงานและจะท าให้เกิดการพัฒนาในหน่วยงาน 
   4.  มุมมองของการวินิจฉัย (Diagnostic View) เป็นความต้องการจ าเป็นที่กล่าวถึง
สิ่งที่บุคคลได้พิจารณาแล้วว่ามีความบกพร่องหรือขาดหายไป (Deficiency or Absence)  
และพิสูจน์ได้ว่าสิ่งที่ขาดหายไปนั้นจะท าให้เกิดความเสียหายต่อหน่วยงาน 
  แมคคิลลิบ (Mckillip, 1987) ให้ความหมายของความต้องการจ าเป็นว่า หมายถึง 
การตัดสินคุณค่าของกลุ่มบุคคลใดบุคคลหนึ่งเกี่ยวกับปัญหาที่พบและพยายามหาหนทาง 
ในการแก้ปัญหา ความหมายดังกล่าวจะเก่ียวข้องใน 4 ลักษณะ คือ 
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   1.  ความต้องการจ าเป็น เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับคุณค่าซึ่งแตกต่างกันไป 
ในแต่ละบุคคล 
   2.  ความต้องการจ าเป็น เป็นเรื่องเฉพาะของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
   3.  ความต้องการจ าเป็น เป็นเรื่องท่ีอยู่ในรูปของปัญหาเมื่อผลผลลิตไม่เพียงพอ 
   4.  ความต้องการจ าเป็น เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจหรือการพิจารณาหา
หนทางในการแก้ปัญหา 
  วิทกิน และอัลชูลด์ (Witkin and Altschuld, 1995) กล่าวว่า ความต้องการจ าเป็น 
คือ  ความแตกต่างหรือช่องว่างระหว่างสิ่งที่เป็นอยู่หรือสภาพที่เกิดขึ้นในปัจจุบันและสภาพที่ควรจะ
เป็นหรือสภาพที่พึงปรารถนา 
  คอฟแมน (Kaufman, 2000) ให้ความหมายของความต้องการจ าเป็น คือ   
ผลต่างระหว่างผลที่เกิดขึ้นในปัจจุบันและผลที่ต้องการ 
  สุวิมล ว่องวาณิช (2550) ให้ความหมายของความต้องการจ าเป็นไว้ว่าเป็นความแตกต่าง
ระหว่างสิ่งที่มุ่งหวังหรือสิ่งที่ต้องการกับสิ่งที่เป็นจริงในปัจจุบัน โดยความแตกต่างที่เกิดขึ้นจะบอก
สภาพปัญหาที่มีอยู่ 
  สรุปได้ว่า ความต้องการจ าเป็น หมายถึง สภาพปัญหาที่ต้องการได้รับการแก้ไขปรับปรุง 
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อบุคคล หน่วยงาน ซึ่งวัดได้จากการเปรียบเทียบสภาพที่เป็นจริงกับสภาพที่ควร
จะเป็น 
 2. ความหมายของการประเมินความต้องการจ าเป็น 
  การประเมินความต้องการจ าเป็น (Needs Assessment) มีความหมาย ดังนี้ 
   คอฟแมน (Kaufman, 1981) ให้ความหมายของการประเมินความต้องการจ าเป็นว่า
เป็นกระบวนการที่เป็นทางการซึ่งก าหนดช่องว่างระหว่างผลผลิตหรือผลลัพธ์ในปัจจุบันและผลลัพธ์
หรือผลผลิตที่เป็นที่ต้องการและจัดวางช่องว่างเหล่านี้ตามล าดับความส าคัญและเลือกสิ่งที่เห็นว่า
ส าคัญที่สุดเพื่อแก้ปัญหา 
   ริเวียร์ และคณะ (Reviere and other, 1996) ให้ความหมายของการประเมิน 
ความต้องการจ าเป็นว่า คือกระบวนการที่เป็นระบบในการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์เมื่อ 
มีการใส่ข้อมูลเข้าไปในการตัดสินใจแบ่งสรรทรัพยากร โดยมีความตั้งใจที่จะค้นหาและก าหนดสินค้า
และบริการที่ชุมชนขาดแคลนเมื่อเทียบกับมาตรฐานที่เป็นที่ยอมรับโดยทั่ว ๆ  ไปและมีความเห็น
สอดคล้องกันในเรื่องความรับผิดชอบของสังคมที่มีการจัดหามาให้ 
   วิทกิน และอัลชูลด์ (Witkin and Altschuld, 1995) ให้ความหมายของการประเมิน
ความต้องการจ าเป็นว่า คือ กระบวนการที่เป็นระบบเพ่ือจัดเรียงล าดับความส าคัญก่อนหลังและการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับแผนการด าเนินการและการจัดการทรัพยากร 
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   สุวิมล ว่องวาณิช (2550) กล่าวสรุปว่า การประเมินความต้องการจ าเป็น 
เป็นกระบวนการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างสภาพในปัจจุบัน (What is) กับสภาพที่ควรจะเป็น 
(What should be)ที่มีระบบเพ่ือจัดล าดับความส าคัญก่อนหลัง โดยเป็นการระบุความต้องการจ าเป็น  
พิจารณาตัดสินความขัดแย้ง ตรวจสอบสภาพทั่วไปตามธรรมชาติและหาสาเหตุที่ท าให้เกิดความ
ต้องการจ าเป็นและจัดล าดับความส าคัญก่อนหลังของสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคตเพ่ือเป็นข้อมูลในการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับการปรับปรุงแก้ไข การจัดสรรงบประมาณ การจัดท าแผนการด าเนินงานขององค์กร 
   สรุปได้ว่า การประเมินความต้องการจ าเป็น หมายถึง กระบวนการที่เป็นระบบ 
ในการหาความต้องการจ าเป็นเพื่อให้ได้ข้อมูลในการตัดสินใจเลือกหรือหาวิธีแก้ไขปัญหาได้ตรงสภาพ
โดยพิจารณาจากสภาพปัจจุบันและสภาพที่ต้องการแล้วน ามาจัดเรียงล าดับความส าคัญ 
หรือความต้องการที่แท้จริงตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
 3. จุดมุ่งหมายของการประเมินความต้องการจ าเป็น 
  นักการศึกษาได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการประเมินความต้องการจ าเป็นไว้  ดังนี้  คือ 
   วิทกิน  และอัลท์ชูลด์ (Witkin and Altschuld, 1995) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมาย 
ของการประเมินความต้องการจ าเป็นว่า เป็นการด าเนินการเพื่อมุ่งพัฒนาและปรับปรุงโปรแกรม 
การบริการโครงสร้างขององค์การและการด าเนินการเพ่ือมุ่งพัฒนาและปรับปรุงโปรแกรมการบริการ
โครงสร้างขององค์การและการด าเนินงานขององค์การให้ดีขึ้นหรือผสานองค์ประกอบเหล่านี้ 
เข้าด้วยกัน การประเมินความต้องการจ าเป็นจะวางหลักเกณฑ์ในการก าหนดว่าจะจัดสรรเงินพนักงาน  
อุปกรณ์และทรัพยากรที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้อย่างไร 
   คมศร วงษ์รักษา (2540) ได้กล่าวว่า จุดมุ่งหมายที่เป็นพ้ืนฐานส าคัญ 
ของการประเมินความต้องการจ าเป็นมี  4 ประการ  คือ 
    1.  เพ่ือให้ได้ข้อมูลเพื่อการวางแผนซึ่งจะส่งผลในการจ าแนกเปาาหมาย 
การตัดสินใจ ถึงขอบเขตของเปาาหมายว่าจะท าได้แค่ไหน 
    2.  เพ่ือเป็นการตรวจวิเคราะห์หรือการจ าแนกแยกแยะปัญหาหรือหาจุดอ่อน 
ของสิ่งที่ศึกษา อันจะท าให้การวางแผนเป็นไปอย่างเหมาะสม 
    3.  เพ่ือใช้เป็นส่วนประกอบส าหรับการประเมินหลาย ๆ รูปแบบ 
    4.  เพ่ือน าไปใช้กับการรับรองสถาบันการศึกษา เช่น การประเมินผลผลิตในเรื่อง
ของนักศึกษา ผลการประเมินชนิดนี้น าไปจ าแนกความพยายามทางการศึกษาของโรงเรียนว่าเกิด
ประสิทธิผลหรือไม่ และยังจ าแนกของเขตวิชาหรือสถานที่ตั้งซึ่งสัมฤทธิ์ผลทางการศึกษามีน้อย 
   สุวิมล ว่องวาณิช (2550) ได้กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการประเมินความต้องการ
จ าเป็น  คือความพยายามให้ได้ข้อมูลที่ช่วยเสริมการวางแผนการด าเนินงาน ท าให้การพัฒนากิจกรรม
หรือการแก้ปัญหาต่าง ๆ สอดคล้องกับสภาพที่เกิดข้ึนจริงนั้น 
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   สรุปได้ว่า การประเมินความต้องการจ าเป็นมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่จะ
น ามาใช้ในการวางแผนการด าเนินการให้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
 4. ประเภทของการประเมินความต้องการจ าเป็น 
  นักการศึกษาได้แบ่งประเภทของการประเมินความต้องการจ าเป็นไว้ ดังนี้ 
   วิทกิน และอัลท์ชูลด์ (Witkin and Altschuld, 1995) ได้จัดแยกประเภทของ 
การประเมินความต้องการจ าเป็นตามระดับความต้องการ 3 ระดับ ซึ่งแต่ละระดับเป็นตัวแทนของ
กลุ่มเปาาหมายส าหรับการประเมินความต้องการจ าเป็น ดังนี้ 
    ระดับที่ 1 (ปฐมภูมิ) เป็นการประเมินความต้องการจ าเป็นของกลุ่มผู้รับบริการ 
เช่นนักเรียน ลูกค้า คนไข้ผู้ใช้ข้อมูล ผู้แลกเปลี่ยน ผู้ที่มีศักยภาพเป็นลูกค้า 
    ระดับท่ี 2 (ทุติยภูมิ) เป็นการประเมินความต้องการจ าเป็นของผู้ให้บริการ  
และผู้วางนโยบาย เช่น ครู ผู้ปกครอง พนักงานที่อยู่ในสังคม ผู้ให้การดูแลรักษา ผู้เชี่ยวชาญ 
ในด้านการดูแลสุขภาพ พนักงานในโรงงาน พนักงานไปรษณีย์ เจ้าหน้าที่บรรณารักษ์ ผู้บริหาร 
ผู้บังคับบัญชา  ผู้จัดการ เป็นต้น 
    ระดับท่ี 3 (ตติยภูมิ) เป็นการประเมินความต้องการจ าเป็นที่เก่ียวกับทรัพยากร
หรือการแก้ไขปัญหา เช่น อาคาร อุปกรณ์อ านวยความสะดวก เครื่องไม้เครื่องมือ พัสดุ เทคโนโลยี  
โปรแกรม  ขนาดห้องเรียน กระบวนการผ่าตัด ระบบการน าข้อมูลมาใช้ การขนส่ง เงินเดือน 
และผลประโยชน์  ระบบการจัดส่งโปรแกรม การจัดแบ่งเวลา สภาพแวดล้อมในการท างาน 
   คอฟแมน (Kaufman, 1981) จัดแยกประเภทของการประเมินความต้องการจ าเป็น  
ไว้  2 ประเภท ตามของข่ายของการประเมิน คือ การประเมินความต้องการจ าเป็นภายนอก 
(External Needs Assessment)  ละการประเมินความต้องการจ าเป็นภายใน (Internal Needs 
Assessment) เกณฑ์ท่ีใช้ในการแบ่งประเภทวิธีการประเมินความต้องการจ าเป็นดังกล่าว ได้แก่ 
ขอบข่ายการด าเนินงานและประโยชน์ที่ได้จากการประเมินความต้องการจ าเป็น นั่นคือการประเมิน 
ความต้องการจ าเป็นภายใน เป็นการวิเคราะห์ตีความต้องการจ าเป็นเพ่ือศึกษาจัดล าดับ คัดเลือก
ความต้องการจ าเป็นภายในขอบเขตขององค์กร ในขณะที่ความต้องการจ าเป็นภายนอก  
เป็นการประเมินความต้องการจ าเป็นที่มุ่งหวังจะให้ได้ความต้องการจ าเป็นที่เป็นประโยชน์ต่อองค์กร
ทั้งในปัจจุบันและอนาคตต่อองค์กรและต่อสังคมโดยส่วนรวม 
   สุวิมล ว่องวาณิช (2550) กล่าวว่า ความต้องการจ าเป็นแบ่งได้หลายประเภท 
ขึ้นอยู่กับลักษณะที่ใช้ในการจัดประเภท ดังนี้ 
    1. ระดับความต้องการจ าเป็น เช่น ความจ าเป็นขององค์กร (Organizational 
Needs) ความต้องการจ าเป็นของบุคลากร (Personal Needs) ความจ าเป็นของกลุ่ม 
(Group Needs) 
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    2.  สาระเนื้อหาของความต้องการจ าเป็น เช่น ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนา 
บุคลากร (Staff Development Needs) ความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรม (Development 
Needs) ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตร (Curriculum Development Needs) 
    3. ระดับความลึกซึ้งของความต้องการจ าเป็น เช่น ความต้องการจ าเป็น 
ตามการรับรู้ (Felt Needs) ความต้องการจ าเป็นเชิงวิเคราะห์ (Analytical Needs) 
    4.  สิ่งที่ถูกประเมิน เช่น ความต้องการจ าเป็นด้านปัจจัย  (Input Needs)  
ความต้องการจ าเป็นด้านกระบวนการ (Process Needs) ความต้องการจ าเป็นด้านผลลัพธ์ 
(Outcome Needs) ความต้องการจ าเป็นด้านแก้ปัญหา (Solution Needs) ตามความคิดของ 
Kaufman ความต้องการจ าเป็นด้านปัจจัยและด้านกระบวนการถือเป็น “ความต้องการจ าเป็นเทียม 
หรือ กึ่งความต้องการจ าเป็น” (Quasi-Needs) ส่วนความต้องการจ าเป็นด้านผลลัพธ์ ถือเป็น  
“ความต้องการที่แท้จริง” (Needs) 
    5.  ช่วงเวลาที่ต้องการก าหนดความต้องการจ าเป็น เช่น ความต้องการจ าเป็น 
ในปัจจุบัน  (Present หรือ Current Needs) ความต้องการจ าเป็นในอนาคต (Future Needs) 
    6.  ธรรมชาติของข้อมูลที่แสดงความต้องการจ าเป็น เช่น ความต้องการจ าเป็น 
เชิงคุณลักษณะ  (Qualitative Needs) ความต้องการจ าเป็นเชิงปริมาณ (Quantitative Needs) 
    7.  เจ้าของความต้องการจ าเป็น ซึ่งแบ่งเป็น 2 ระดับ ได้แก่ความต้องการจ าเป็น 
ด้านปฐมภูมิ (Primary Needs) ซึ่งเป็นความต้องการจ าเป็นของผู้รับบริการ (Service Receivers)
ในทางการศึกษาส่วนใหญ่เป็นความต้องการจ าเป็นของนักเรียนและความต้องการจ าเป็นทุติยภูมิ 
ซึ่งแบ่งความต้องการจ าเป็นของผู้ให้บริการ (Service Providers) เช่น ความต้องการจ าเป็นของ 
ผู้บริหาร อย่างไรก็ตาม Witkin ได้เพ่ิมเติมระดับความต้องการจ าเป็นระดับที่สาม (Tertiary Needs) 
ซึ่งถือว่าเป็นความต้องการจ าเป็นด้านทรัพยากรและการแก้ไขปัญหา (Resources/Solution) 
   สรุปได้ว่า ประเภทของการประเมินความต้องการจ าเป็นมีหลายประเภทด้วยกัน
ตามท่ีนักการศึกษาได้เสนอไว้ ดังนั้นในการเลือกประเภทของการประเมินความต้องการจ าเป็นให้
เหมาะสมมาใช้ในการประเมินจะต้องอาศัยวัตถุประสงค์ของการประเมินความต้องการจ าเป็นนั้นเป็น
ตัวก าหนดในการเลือก 
 5. ขั้นตอนในการประเมินความต้องการจ าเป็น 
  นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอข้ันตอนในการประเมินความต้องการจ าเป็นไว้  ดังนี้ 
   สตัพเฟิลบีม (Stufflebeam, 1985) ได้กล่าวถึงกระบวนการประเมินความต้องการ
จ าเป็นว่า ประกอบด้วยชุดกิจกรรมที่มีความเกี่ยวพันซึ่งกันและกัน 5 ชุด คือ 
    1.  การเตรียมการที่จะท าการประเมินความต้องการจ าเป็น 
    2.  เก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินความต้องการจ าเป็น 
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    3.  วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินความต้องการจ าเป็น 
    4.  รายงานข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินความต้องการจ าเป็น 
    5.  การน าข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินความต้องการมาประยุกต์ใช้ 
     ขั้นตอนเหล่านี้ไม่จ าเป็นจะต้องเกิดขึ้นเรียงล าดับตามล าดับตายตัวเนื่องจาก
แต่ละข้ันตอนสามารถเกิดขึ้นพร้อม ๆ กันและเนื่องจากไม่สามารถหลีกเลี่ยงลักษณะของการเกิด 
เวียนเป็นวัฎจักรได้ 
   วิทกิน และอัลชูลด์ (Witkin and Altschuld, 1995) ได้เสนอโมเดลการประเมิน 
ความต้องการจ าเป็นที่เรียกว่า “Three-Phase Model” โดยแบ่งขั้นตอนการประเมินความต้องการ
จ าเป็น ออกเป็น 3 ระยะ 
    ระยะที่ 1 ก่อนการประเมิน (การส ารวจ) เป็นระยะการเตรียมการ 
ก่อนการประเมินความต้องการจ าเป็น ได้แก่ การก าหนดแผนการด าเนินการ การก าหนดจุดหมาย
และหลักการ ก าหนดขอบเขตหรือประเด็นของความต้องการจ าเป็น การระบุข้อมูลที่มีอยู่ที่เก่ียวข้อง
กับขอบเขตของความต้องการจ าเป็นรวมถึงการก าหนดข้อมูลที่จะรวบรวม แหล่งที่มาของข้อมูล 
วิธีการ ระดับความสามารถในการใช้ข้อมูล 
    ระยะที่ 2 การประเมิน (การเก็บรวบรวมข้อมูล) เป็นระยะการเก็บข้อมูล 
และความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการจ าเป็น การจัดล าดับความต้องการจ าเป็นก่อนหลัง 
ขั้นแรก การวิเคราะห์สาเหตุ ระดับที่ 1, 2  และ 3 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 
    ระยะที่ 3 หลังการประเมิน (การน าไปใช้ประโยชน์) เป็นระยะของการใช้ผล 
การประเมินความต้องการจ าเป็น ได้แก่ การจัดเรียงล าดับความต้องการจ าเป็นก่อนหลังในทุกระดับที่
สามารถน าไปกระยุกต์ใช้ การพิจารณาแนวทางแก้ไขปัญหา การพัฒนาแผนปฏิบัติงานในการแก้ไข
ปัญหา  การประเมินความต้องการจ าเป็นและการเผยแพร่ผลที่ได้รับ 
   สามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนประเมินความต้องการจ าเป็นประกอบด้วยเรื่องที่ส าคัญ  
คือ การก าหนดจุดประสงค์ของการประเมินความต้องการจ าเป็น การก าหนดขอบเขตของ 
การประเมินความต้องการจ าเป็นการก าหนดวิธีการของการประเมินความต้องการจ าเป็น  
การจัดเรียงล าดับความต้องการจ าเป็นการรายงานผลการประเมินความต้องการจ าเป็นและการใช้ 
ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นซึ่งการประเมินความต้องการจ าเป็น (Needs Assessment)  
คือ  กระบวนการรวบรวมสารสนเทศเพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างความสามารถท่ีคาดหวัง 
และความสามารถที่เกิดข้ึนจริงจากนั้นท าการจัดล าดับความส าคัญของความแตกต่างนั้น 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินความต้องการจ าเป็น 
   ดาวรุ่ง อินนอก (2552) ได้ท าการประเมินความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรม  
เพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบฐานสมรรถนะของข้าราชการครู สาขาช่างอุตสาหกรรมของสถานศึกษา
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กลุ่มภาคกลาง  สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษา
การด าเนินการของผู้อ านวยการ รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ และหัวหน้าแผนก/หัวหน้าสาขาวิชา/
หัวหน้างานพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนในการฝึกอบรมการจัดการเรียนรู้แบบฐานสมรรถนะ 
2)  เพ่ือประเมินความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรมเพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบฐานสมรรถนะ 
ของข้าราชการครู สาขาช่างอุตสาหกรรม สถานศึกษากลุ่มภาคกลาง สังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา โดยศึกษาจากตัวอย่าง ประกอบด้วย กลุ่มที่ 1 ผู้อ านวยการ รองผู้อ านวยการฝ่าย
วิชาการ จ านวน 81 คน กลุ่มที่ 2 หัวหน้าแผนก/หัวหน้าสาขาวิชา/หัวหน้างานพัฒนาหลักสูตร 
การเรียนการสอน 158 คน และกลุ่มที่ 3 ครูผู้สอน จ านวน 255 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็น
แบบสอบถาม 3 ชุด วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพ้ืนฐานและวิธีจัดเรียงล าดับความส าคัญความต้องการ
จ าเป็นด้วยวิธี  PNImodified และวิธี PNI ผลการวิจัยพบว่า 1) การด าเนินการของกลุ่มผู้อ านวยการ  
รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ เรื่องท่ียังไม่ได้ด าเนินการมากที่สุดคือ การก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน
ติดตามประเมินผลโครงการฝึกอบรมเพ่ือด าเนินการเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบฐานสมรรถนะ  
ส่วนกลุ่มหัวหน้าแผนก/หัวหน้าสาขาวิชา /หัวหน้างานพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน เรื่องที่ยัง
ไม่ได้ด าเนินการมากที่สุดคือ การสนับสนุนสิ่งอ านวยความสะดวกในการด าเนินงานเกี่ยวกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบฐานสมรรถนะให้แก่สถานประกอบการ ชุมชน ผู้ปกครองและนักศึกษา  
2) ความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรมเพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบฐานสมรรถนะด้านความรู้   
ความเข้าใจและทักษะในการปฏิบัติของครูผู้สอน จัดเรียงล าดับได้ดังนี้ ล าดับที่ 1 ด้านการออกแบบ
และการจัดการเรียนการสอนแบบฐานสมรรถนะครูผู้สอน ล าดับที่ 2 ด้านการจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้ แบบฐานสมรรถนะ ล าดับที่ 3 ด้านการพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะ และล าดับที่ 4  
ด้านการจัดการเรียนรู้แบบฐานสมรรถนะ 
  มยุรีย์  เขียวฉะอ้อน (2541) ได้ท าการวิจัยเพื่อประเมินความต้องการจ าเป็นด้านทักษะ
พ้ืนฐานของครูอนุบาล โดยใช้การวิเคราะห์งาน มีจุดมุ่งหมายเพื่อใช้กระบวนการวิเคราะห์งานใน
การศึกษาทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับครูอนุบาล วิธีด าเนินการวิจัยใช้การสังเกตการปฏิบัติงาน 
และสัมภาษณ์ครูอนุบาลเกี่ยวกับภาระงานและทักษะพ้ืนฐานที่ครูอนุบาลคิดว่ามีความจ าเป็น  
จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาให้ผู้เชี่ยวชาญระดมความคิดเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์งาน และวิเคราะห์ด้วย
กระบวนการแผนที่มโนทัศน์ (Concept Mapping) เพ่ือให้ได้ค าอธิบายงานและคุณสมบัติของ
ผู้ปฏิบัติงาน และน าผลการวิเคราะห์มาสร้างแบบสอบถามเพ่ือประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับ
ภาระงานและทักษะพื้นฐานกับกลุ่มศึกษานิเทศก์และผู้บริหารโรงเรียน 132 คน กลุ่มครูผู้สอนชั้น
อนุบาล 400 คน แล้วน าการเปรียบเทียบความต้องการจ าเป็นตามแนวคิดของศึกษานิเทศก์ ผู้บริหาร
โรงเรียน และครูผู้สอนชั้นอนุบาลโดยการทดสอบค่า t ผลการวิจัย พบว่า ภาระงานที่ส าคัญ 
ของครูอนุบาลมี 2 กลุ่ม คือ  (1) กลุ่มงานวิชาการและธุรการ ได้แก่ งานด้านหลักสูตร 
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และแผนการสอน งานด้านกิจกรรมการเรียนการสอน และงานบริหารธุรการในชั้นเรียน (2) กลุ่มงาน
การส่งเสริมการเรียนการสอน ได้แก่ งานด้านสุขภาพและอนามัยของเด็ก งานด้านสิ่งแวดล้อม 
และอาคารสถานที่และงานความสัมพันธ์กับผู้ปกครอง ส่วนคุณสมบัติของครูผู้สอนอนุบาลมี  
3 ประการ คือ (1) คุณลักษณะที่จ าเป็น ได้แก่ การมีทัศนคติที่ดีต่อการเป็นครูอนุบาล การเป็นผู้ที่มี
อารมณ์ขัน และความคล่องแคล่วว่องไว (2) ความรู้ที่ควรมี ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับการจัดการอนุบาล
ศึกษา ทฤษฎี และจิตวิทยาเด็กปฐมวัย และ (3) ทักษะและความสามารถ ได้แก่ ทักษะและ
ความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การเตรียมเด็กให้สงบ การสื่อสารกับเด็ก  
และการประเมินพัฒนาการผลการประเมินความต้องการจ าเป็น พบว่าครูอนุบาลมีความต้องการ
จ าเป็นในการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานที่เก่ียวกับด้านทักษะและความสามารถมากที่สุด 
  วิทกิน (Witkin, 1995) ได้ศึกษาสภาพการปฏิบัติการในการประเมินความต้องการ
จ าเป็น ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1981–1993 ในการรวบรวมรายงานที่ตีพิมพ์ในวารสารต่าง ๆ และจากการ
สืบค้นข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ฐานข้อมูล ERIC พบว่า การประเมินความต้องการจ าเป็นที่มักมีการใช้
งานในวงการศึกษา กลุ่มเปาาหมายส่วนใหญ่เป็นครูหรือนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลส่วนให้ญ่เป็นแบสอบถาม ส่วนเทคนิคในการจัดเรียงล าดับความส าคัญ 
ของความต้องการจ าเป็นที่นิยมใช้มากที่สุด คือการจัดอันดับ 
  จากการศึกษาเอกสาร แนวคิด หลักการ ทฤษฎีรวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศ
และต่างประเทศ สรุปได้ว่า การประเมินความต้องการจ าเป็นประกอบด้วยเรื่องที่ส าคัญ  คือ  
การก าหนดจุดประสงค์ของการประเมินความต้องการจ าเป็น การก าหนดขอบเขตของการประเมิน
ความต้องการจ าเป็นการก าหนดวิธีการของการประเมินความต้องการจ าเป็น การจัดเรียงล าดับ 
ความต้องการจ าเป็นการรายงานผลการประเมินความต้องการจ าเป็นและการใช้ผลการประเมิน 
ความต้องการจ าเป็น  ซึ่งการประเมินความต้องการจ าเป็น (Needs Assessment) คือ กระบวนการ
รวบรวมสารสนเทศเพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างความสามารถท่ีคาดหวังและความสามารถ 
ที่เกิดขึ้นจริง จากนั้นท าการจัดล าดับความส าคัญของความแตกต่างนั้น 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบัน และความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พัฒนาโมเดล 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และศึกษาผลของการทดลองใช้
โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น โดยแบ่งการวิจัยเป็น 3 ระยะ คือ  
  ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบของโมเดลและศึกษาสภาพปัจจุบัน ความต้องการ
เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  ระยะที่ 3 การทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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ภาพประกอบ 8 ขั้นตอนการวิจัย 
 
 
 
 
 

ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบัน และความต้องการ
เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล   
1. ศึกษาเอกสาร หลักการแนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2. สังเคราะห์องค์ประกอบของโมเดล 
3. สอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการเกีย่วกับการรูด้ิจิทัลของคร ู

4. สัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญเกีย่วกับแนวทางการฝึกอบรมเพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะการรู้ดจิิทัล 

ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
1. พัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ 
การรู้ดจิิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 
2. จัดท าคู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
3. ประเมินความเหมาะสมของร่างโมเดล คู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดล 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
4. รับรองโมเดลโดยวิธีการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship)  

5. ปรับปรุงโมเดลตามข้อเสนอแนะจากการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) 
 

ระยะที่ 3 การใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
1. ทดสอบก่อนการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการรูด้ิจิทัล 
2. ด าเนินการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการรู้ดิจิทลัตาม 

3. ทดสอบหลังการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ 
4. ประเมินทักษะและคุณลักษณะด้านการรูด้ิจิทัล 
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ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบัน และความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
 วัตถุประสงค์ 
  1. เพ่ือศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารแนวคิด หลักการและทฤษฎี 
รวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้องส าหรับการวิจัย ได้แก่ 
   1.1 โมเดลและการพัฒนาโมเดล 
   1.2 แนวคิดเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
   1.3 แนวคิดเก่ียวกับสมรรถนะครูผู้สอน  
   1.4 แนวคิดเก่ียวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน   
   1.5 แนวคิดเก่ียวกับการฝึกอบรมบนเว็บ 
   1.6 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
   1.7 การประเมินความต้องการจ าเป็น 
  2. เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบของโมเดล 
  3. เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับคร ู
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  4.  สัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางการฝึกอบรม เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดิจิทัล 
 ประชากร 
  1. ครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปีการศึกษา 2561  
จ านวน 355,602 คน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2561)  
  2. ผู้มีประสบการณ์เกี่ยวกับการฝึกอบรมและเทคโนโลยีดิจิทัล 
 กลุ่มตัวอย่าง 
  1. ครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปีการศึกษา 2561 
ตัวอย่างได้จากการวิเคราะห์ค่าอ านาจในการทดสอบด้วยโปรแกรม G*Power Analysis ก าหนดค่า 
Effect Size เท่ากับ 0.25 และค่าความคลาดเคลื่อน เท่ากับ .05 และค่าอ านาจ เท่ากับ 0.95  
ได้ตัวอย่างจ านวน 400 คน การได้มาซึ่งตัวอย่างในการวิจัยในครั้งนี้ ใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-Stage Random Sampling) ผู้วิจัยได้ปรับจ านวนของตัวอย่างให้มีจ านวน 408 คน 
เพ่ือความสะดวกในการแบ่งจ านวนของตัวอย่าง มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
   1.1 แบ่งส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาในประเทศไทยออกเป็นภาค จ านวน 6 ภาค 
ได้แก่ ภาคใต้ ภาคใต้ชายแดน ภาคตะวันออก ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคเหนือ 
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ตามประกาศของคณะกรรมการนโยบายการบริหารงานจังหวัดและกลุ่มจังหวัดแบบบูรณาการ เรื่อง 
การจัดตั้งกลุ่มจังหวัดและก าหนดจังหวัดที่เป็นศูนย์ปฏิบัติการของกลุ่มจังหวัด (ฉบับที่ 3)  
(ราชกิจจานุเบกษา, 2560) 
   1.2 ท าการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลากส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
ในแต่ละภาคให้ครบทุกภาค ๆ โดยคิดสัดส่วนจากจ านวนตัวอย่างในสัดส่วน 1 : 40 ได้จ านวน 
เขตพ้ืนที่การศึกษารวม 10 เขตพ้ืนที่การศึกษา 
    1.2.1 ในเขตพ้ืนที่การศึกษาที่สุ่มได้ โรงเรียนในสังกัดในส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยม (สพม.) และส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา (สพป.) แบ่งออกตามขนาด
ของโรงเรียน ได้แก่ ขนาดเล็ก ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ โดยที่ โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยม (สพม.) โรงเรียนขนาดเล็ก หมายถึง โรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียนน้อยกว่า 500 คน 
โรงเรียนขนาดกลาง หมายถึง โรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียน 501–1,499 คน และโรงเรียนขนาดใหญ่ 
หมายถึง โรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียน 1,500 คนข้ึนไป ส าหรับโรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษา (สพป.) โรงเรียนขนาดเล็ก หมายถึง โรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียนน้อยกว่า 
120 คน โรงเรียนขนาดกลาง หมายถึง โรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียนระหว่าง 120–600 คน 
และโรงเรียนขนาดใหญ่ หมายถึง โรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียนมากกว่า 600 คนข้ึนไป  
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2559) 
    1.2.2 ท าการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลากรายชื่อโรงเรียนตามขนาดของ
โรงเรียนให้ครบตามจ านวนที่ก าหนดโดยแยกเป็น โรงเรียนขนาดเล็ก จ านวน 42 โรงเรียน ขนาดกลาง 
24 โรงเรียน และขนาดใหญ่ 18 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 84 โรงเรียน 
    1.2.3 ท าการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลากครูในโรงเรียนแต่ละขนาดตาม
จ านวน ต่อไปนี้ ขนาดเล็กโรงเรียนละ 2 คน ขนาดกลาง โรงเรียนละ 6 คน ขนาดใหญ่ โรงเรียนละ  
10 คน ให้ได้จ านวนครบตามจ านวนของตัวอย่างที่ก าหนดไว้ แสดงรายละเอียดปรากฏดังตาราง 5 
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ตาราง 5 แสดงรายละเอียดของประชากรและตัวอย่าง 
 

ภูมิภาค 

จ านวน
ครู

ทั้งหมด
(คน) 

จ านวน
ตัวอย่าง 
(คน) 

เขตพื้นท่ีการศึกษา 

จ านวนโรงเรยีนที่ถูก
เลือกแยกตามขนาด 

(แห่ง) 

จ านวนตัวอย่างแยกตาม
ขนาดโรงเรียน (คน) 

เล
็ก 

กล
าง

 

ให
ญ่ 

รว
ม 

เล
็ก 

 

กล
าง

 

ให
ญ่ 

รว
ม 

ภาคใต ้ 41,319 46 สพป.พัทลุง เขต 1 4 3 2 9 8 18 20 46 
ภาคใต้
ชายแดน 

11,410 13 สพป.ยะลา เขต 1 
1 1 1 3 2 6 10 18 

ภาค
ตะวันออก 

24,007 27 สพป.จันทบุร ี
3 2 1 6 6 12 10 28 

ภาคกลาง 70,554 79 
สพป.อ่างทอง 4 2 2 8 8 12 20 40 
สพป.พระนครศรี 
อยุธยาเขต 2 4 2 2 8 8 12 20 40 

ภาคตะวัน 
ออกเฉียง 
เหนือ 

141,274 159 

สพป.หนองบัวล าภ ูเขต 
2 4 2 2 8 8 12 20 40 

สพม.เขต 23 (สกลนคร) 4 2 2 8 8 12 20 40 
สพป.สรุินทร์ เขต 2 4 2 2 8 8 12 20 40 

สพป.บุรีรมัย์ เขต 4 4 2 2 8 8 12 20 40 

ภาคเหนือ 67,038 76 
สพป.ส าปาง เขต 2 5 3 1 9 10 18 10 38 
สพป.ล าพูน เขต 1 5 3 1 9 8 18 10 38 

รวม 355,602  400   42 24 18 84 84 144 180 408 

 
 จากตาราง 5 แสดงให้เห็นประชากรและตัวอย่างส าหรับการสอบถามสภาพปัจจุบัน 
และความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน ประกอบไปด้วย ครูที่อยู่ในภูมิภาคทั้ง 6 ภูมิภาค มีจ านวนทั้งสิ้น 355,602 คน ซึ่งจ านวนครู
ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีมากที่สุด คือ 141,274 คน น้อยที่สุด คือ ภาคใต้ชายแดน จ านวน 
11,410 คน เมื่อคิดสัดส่วนจากประชากรเทียบกับตัวอย่างที่ได้จากการค านวณด้วย โปรแกรม 
G*Power Analysis ตัวอย่างจ านวน 400 คน แล้วสุ่มอย่างง่ายเพ่ือให้ได้เขตพ้ืนที่การศึกษา 
ตามสัดส่วน ได้ทั้งสิ้น 10 เขตพ้ืนที่การศึกษา แล้วสุ่มรายชื่อโรงเรียนด้วยวิธีการจับฉลากตามขนาด
โรงเรียน (เล็ก กลาง ใหญ่) ได้โรงเรียนที่เป็นตัวอย่างได้แก่ โรงเรียนขนาดเล็ก จ านวน 42 โรงเรียน 
โรงเรียนขนาดกลาง จ านวน 18 โรงเรียน และโรงเรียนขนาดใหญ่ จ านวน 10 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น  
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84 โรงเรียน จากนั้นสุ่มรายชื่อครูในแต่ละโรงเรียนด้วยการจับฉลากโดยก าหนดโรงเรียนขนาดเล็ก  
โรงเรียนละ 2 คน โรงเรียนขนาดกลาง โรงเรียนละ 6 คน และโรงเรียนขนาดใหญ่ โรงเรียนละ 10 คน 
รวมตัวอย่างท้ังสิ้น 408 คน  
  2. ผู้เชี่ยวชาญในด้านการฝึกอบรมและเทคโนโลยีดิจิทัล ส าหรับการสัมภาษณ์ 
จ านวน 5 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1. แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
ของครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
   มีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
    1.1 ศึกษาเอกสารหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ 
การรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ การศึกษา 
สภาพปัจจุบันของการฝึกอบรม สภาพปัญหาในการฝึกอบรม ความต้องการเกี่ยวกับการเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล สภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และด้านอื่น ๆ เพื่อก าหนดเป็นโครงสร้าง 
ของเนื้อหาและแบบสอบถาม  
    1.2 วิเคราะห์สังเคราะห์ เอกสารหลักการทฤษฎี ถึงข้ันตอนและองค์ประกอบ
ของการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
    1.3 ศึกษาวิธีการสร้างประเด็นค าถามจากเอกสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    1.4 วางโครงสร้างของค าถามหรือแนวประเด็นค าถามและสร้างค าถามให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ 
    1.5  ก าหนดประเด็นค าถามในแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน  
และความต้องการในการเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
    1.6  น าร่างแบบสอบถามเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือขอค าแนะน า
และน าไปปรับปรุงแก้ไข 
    1.7  น าร่างแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา 
แล้วไปตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยน าไปตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงโดยหาดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถามจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
ด้านการฝึกอบรม ด้านจิตวิทยา และด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 5 ท่าน และน าข้อเสนอแนะ
ที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามโดยก าหนดเกณฑ์ค่า IOC ไว้ที่ 0.50–1.00 ได้ค่า IOC  
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ของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเกี่ยวกับการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล อยู่ระหว่าง 0.6–1.00   
    1.8 หาประสิทธิภาพของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และความต้องการเก่ียวกับ
การรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน โดยการทดลองใช้ตาม
ขั้นตอนดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
     1.8.1 น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) ครูผู้สอนใน
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ซ่ึงไม่ใช่ตัวอย่าง จ านวน 30 คน   
      1.8.2 หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ โดยวิธีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่าย 
(Simple Correlation) ของเพียร์สัน (Pearson) ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม (Item Total 
Correlation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) คัดเลือกข้อค าถามที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
มีค่าตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป  
     1.8.3 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ โดยการทดสอบ 
ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (Alpha Coefficient) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545) ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ 0.92 ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้สามารถน าไปใช้ 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
    1.9 จัดท าแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์เพื่อใช้ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล 
    1.10 ตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของแบบสอบถามออนไลน์  
  2. แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญในด้านการฝึกอบรมและเทคโนโลยีดิจิทัล  
โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง มีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
   2.1 วิเคราะห์ข้อมูลที่ต้องการ ซึ่งในการสัมภาษณ์เชิงลึกครั้งนี้ต้องการความคิดเห็น
ของผู้เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมในประเด็นสภาพปัญหาการฝึกอบรม ขั้นตอนวิธีการฝึกอบรม 
กิจกรรมการฝึกอบรม การประเมินผล และรูปแบบวิธีการ ที่จะท าให้การฝึกอบรมแบบผสมผสาน
ประสบความส าเร็จ 
   2.2 สร้างแบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญในด้านการฝึกอบรมและเทคโนโลยีดิจิทัล  
ซึ่งมีโครงสร้างในการสัมภาษณ์ จ านวน 6 ด้าน คือ สภาพการฝึกอบรมในปัจจุบัน ปัญหาการฝึกอบรม
ในปัจจุบัน ความต้องการในการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัลส าหรับครู รูปแบบ
และองค์ประกอบที่จะท าให้การฝึกอบรมประสบความส าเร็จ แนวทางและองค์ประกอบการฝึกอบรม
ที่จะประสบความส าเร็จ แนวทางและองค์ประกอบการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่จะประสบ
ความส าเร็จ และข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
   2.3 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์เชิงลึก โดยให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์พิจารณาแล้วด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
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   2.4 หาคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์เชิงลึก  
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ 
   2.5  คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ได้ข้อค าถาม 
มีค่าความสอดคล้อง 1.00 ทุกข้อ แล้วปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
   2.6 จัดพิมพ์แบบสัมภาษณ์ฉบับจริงเพ่ือใช้ส าหรับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
ในด้านการฝึกอบรมและเทคโนโลยีดิจิทัล 
 ขั้นตอนการด าเนินการ 
  1. ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามจากคณะศึกษาศาสตร์เพ่ือส่งถึง
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาซึ่งมีครูที่เป็นตัวอย่าง และผู้เชี่ยวชาญในด้านการฝึกอบรมและเทคโนโลยี
ดิจิทัลส าหรับการสัมภาษณ์เชิงลึก  
  2. ประสานงานกับส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาซึ่งมีครูที่เป็นตัวอย่างตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์เกี่ยวกับกับสภาพปัจจุบันและความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัลของครูผู้สอนในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   
  3. ติดตามผลการตอบกลับแบบสอบถามออนไลน์จากตัวอย่างและติดตามประสานงาน
เกี่ยวกับการตอบแบบสอบถามจากตัวอย่างที่ยังไม่ตอบกลับ ผู้วิจัยได้ด าเนินการส่งแบบสอบถาม 
ในรูปแบบออนไลน์ ระหว่างวันที่ 5-30 พฤศจิกายน 2561 โดยมีการตอบกลับแบบสอบถาม 
ในรูปแบบออนไลน์ จ านวน 408 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
  4. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และสรุปประเด็นสภาพปัจจุบันและความต้องการ
เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
  5. ติดต่อประสานงานและนัดหมายเพื่อน าแบบสัมภาษณ์เชิงลึกไปสัมภาษณ์ 
ผู้ที่มีประสบการณ์ในการฝึกอบรมและเทคโนโลยีดิจิทัล 
  6. ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญตามวัน เวลา ที่นัดหมาย โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในระหว่างวันที่ 25 พฤศจิกายน–15 ธนัวาคม 2561 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. วิเคราะห์เอกสารหลักการแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยวิธีการวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) และเรียบเรียงสรุปประเด็นต่าง ๆ น าเสนอในลักษณะค าบรรยาย 
  2. น าข้อมูลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการเก่ียวกับ 
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมาสรุป 
และวิเคราะห์ผลด้วยวิธีทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าดัชนีการจัดเรียน
ล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็น PNImodified  (สุวิมล ว่องวานิช, 2550) 
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  3. น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกมาวิเคราะห์ผล จัดกลุ่มข้อมูลแต่ละประเภท 
พิจารณาความเชื่อมโยงความเหมือนและแตกต่างแล้วน าเสนอผลในรูปแบบของความเรียง 
   ก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยของแบบสอบถามสภาพปัจจุบันและความต้องการ
เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ดังนี้ 
    คะแนนเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด/มีความต้องการมากท่ีสุด 
    คะแนนเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง เห็นด้วยมาก/มีความต้องการมาก 
    คะแนนเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง/มีความต้องการปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง เห็นด้วยน้อย/มีความต้องการน้อย 
    คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.50 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด/มีความต้องการน้อยที่สุด 
 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
  ได้ข้อมูลของสภาพปัจจุบันและความต้องการเก่ียวกับการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในหลักการ ทฤษฎี และแนวคิดต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง เพ่ือน ามา
สังเคราะห์เป็นองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะน ามาพัฒนาโมเดลในระยะต่อไป การด าเนินการในระยะท่ี 1  
แสดงดังภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 9 ขั้นตอนการวิจัยในระยะที่ 1 
 

ศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโมเดล 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดจิิทัล 

ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

สร้างเครื่องมือส าหรับการวิจยั ไดแ้ก่ 1) แบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและ 
ความต้องการฝึกอบรมเพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะการรูด้ิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และ 2) แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญด้านการฝึกอบรม 
และเทคโนโลยีดิจิทลั 

ระยะที ่1 การศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและความต้องการเกี่ยวกับการรูด้ิจิทัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

วิเคราะหส์ังเคราะห์  เอกสาร  หลกัการ ทฤษฎี ถึงขั้นตอน และองค์ประกอบของ 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดจิิทัล  

ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

น าเสนอเครื่องมือส าหรับการวิจยัเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือขอค าแนะน า 
และข้อเสนอแนะแล้วปรับปรุงตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

ได้องค์ประกอบของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดจิิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน  

เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการร่างโมเดล 

น าเครื่องมือส าหรับการวิจัยเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบคุณภาพและปรับปรุงตามค าแนะน า 
และข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไปทดลองใช้ (Try Out) กับครูผูส้อนที่ไม่ใช่กลุม่ตัวอย่าง 

ด าเนินการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
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ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
 วัตถุประสงค์ 
  1. เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบและร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการ 
น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน 
  2. เพ่ือพัฒนาคู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  3. เพ่ือตรวจสอบ ประเมินและรับรองโมเดลและเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 ผู้ให้ข้อมูล 
  1. ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการตรวจสอบ ประเมินและรับรองโมเดล ด้วยวิธีการสัมมนา 
อิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) จ านวน 9 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งเป็นผู้ที่มีความรู้
ความสามารถในด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน ด้านวิจัย
และประเมินผล ด้านการฝึกอบรมและพัฒนาครู และด้านเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีคุณสมบัติ คือ  
มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก มีต าแหน่งทางวิชาการเป็นผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไป  
หรือมีวิทยฐานะเชี่ยวชาญ และมีประสบการณ์ในการสอนหรือการท างานไม่น้อยกว่า 10 ปี 
  2. ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการประเมินคู่มือการใช้งานโมเดล และเอกสารประกอบโมเดล 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครู 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จ านวน 5 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
ซึ่งเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถในด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตรและการเรียน 
การสอน ด้านวิจัยและประเมินผล ด้านจิตวิทยา และด้านเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีคุณสมบัติ คือ  
   2.1 มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ในการสอนหรือการท างาน 
ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ 
   2.2 มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณ์ในการสอนหรือการท างาน 
ไม่น้อยกว่า 10 ปี 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1. ร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
   การร่างโมเดลฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้
ประยุกต์ใช้ขั้นตอนการจัดระบบการฝึกอบรมของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2547) ที่ประกอบ
ไปด้วย 
1) การวิเคราะห์โมเดลการฝึกอบรมที่มีอยู่แล้ว 2) สังเคราะห์ก าหนดองค์ประกอบใหม่  
3) ออกแบบสร้างเป็นโมเดลใหม่ 4) หาคุณภาพของร่างโมเดล และ 5) น าโมเดลไปทดลองใช้ 
มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
    1.1 ท าการสังเคราะห์เอกสาร หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาโมเดล การฝึกอบรม การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การฝึกอบรมแบบ
ผสมผสาน การเรียนรู้แบบน าตนเอง การพัฒนาสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ร่าง
โมเดล แสดงดังภาพประกอบ 10 
 

 
 

ภาพประกอบ 10 ร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
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 จากภาพประกอบ 10 แสดงร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์จากเอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 
หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการฝึกอบรม การติดตามและประเมินผล ข้อมูลปาอนกลับ และปัจจัย
ความส าเร็จ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. หลักการของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมแบบผสมผสาน  
   แนวคิดและหลักการของการฝึกอบรม การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม การฝึกอบรม
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การฝึกอบรมแบบผสมผสาน หลักการน าตนเอง การเสริมสร้างสมรรถนะ 
ซึ่งโมเดลการฝึกอบรมแบบนี้เน้นให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถก าหนดและวางแผนการเสริมสร้าง
สมรรถนะด้วยตนเอง ค้นคว้าหาความรู้ที่วิทยากรจัดเตรียมไว้และแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
รวมทั้งสามารถประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองร่วมกับการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เป็นหลักในการออกแบบและพัฒนาโมเดลการฝึกอบรม 
  2. วัตถุประสงค์ของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
   เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน โดยยึดผู้เข้าอบรมเป็นส าคัญผ่านกระบวนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเอง  
  3. กระบวนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
    กระบวนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ประกอบด้วยการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม 
และการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีข้ันตอนของการฝึกอบรมตามหลักการน าตนเอง 
7 ขั้นตอน ได้แก่ 
    3.1 การสร้างบรรยากาศ เพ่ือสร้างความตระหนักเห็นความส าคัญและจ าเป็น 
ในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ชี้แจงวัตถุประสงค์ รวมทั้งการสร้างปฎิสัมพันธ์ 
และสร้างแรงจูงใจให้ผู้เข้าอบรมตั้งใจ วินัย ใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
    3.2 การวางแผนการเรียนรู้ โดยร่วมกันวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน ก าหนดปฏิทิน 
การเรียนรู้ 
    3.3 การวินิจฉัยความต้องการการเรียนรู้ โดยการประเมินสมรรถนะเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัลร่วมกัน เพ่ือให้ทราบจุดที่ต้องพัฒนาตนเอง 
    3.4 การก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ เป็นส าหรับการก าหนดเปาาหมาย 
หรือเกณฑ์การผ่านการอบรมระหว่างผู้เข้าอบรมกับวิทยากร 
    3.5 การออกแบบแผนการเรียนรู้ เป็นการออกแบบการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน 
และวิทยากร เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกวิธีการเรียนที่เหมาะกับตนเองเปิดโอกาสให้แสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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    3.6 การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 
เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน 
    3.7 การประเมินผลงาน เป็นการประเมินผลที่ผู้เข้ารับการอบรมร่วมกับวิทยากร
ร่วมกันประเมินผลงานที่เกิดจากการฝึกอบรมตามหลักการน าตนเอง 
  4. การติดตามและประเมินผล  
   การติดตามและประเมินผลเป็นกระบวนการส าหรับการติดตามความก้าวหน้าของ
การเสริมสร้างสมรรถนะรวมทั้งรับทราบปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการฝึกอบรม  
ส่วนการประเมินผลการฝึกอบรมเป็นกระบวนการเพ่ือให้ทราบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ ทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ รวมทั้งการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
  5. ข้อมูลปาอนกลับ  
   เป็นข้อมูลที่ได้จากการติดตามและประเมินผลเพ่ือเป็นข้อมูลส าคัญเพ่ือน าไปสู่ 
การปรับปรุงแก้ไขจุดที่ต้องพัฒนา 
  6. ปัจจัยความส าเร็จ 
   เป็นสิ่งที่ต้องให้ความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต คุณลักษณะของผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรม ได้แก่ ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การมีนิสัยใฝ่เรียนรู้ เป็นต้น 
    1.2 น าผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการครูเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
และผลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้มีประสบการณ์เกี่ยวกับการฝึกอบรมและดิจิทัลเทคโนโลยี 
ที่ได้ท าการศึกษาในระยะที่ 1 มาเป็นข้อมูลส าหรับการจัดท าร่างโมเดลการฝึกอบรม 
    1.3 จัดท าร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาเพ่ือให้ค าแนะน า ปรับปรุงแก้ไข 
    1.4 ประเมินความเหมาะสมของร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ 
    1.5 ปรับปรุงร่างโมเดลตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
ก่อนที่จะท าไปทดลองใช้ 
  2. คู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
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ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด าเนินการดังนี้ 
    2.1 การจัดท าคู่มือการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมได้ใช้เป็นแนวทางในการฝึกอบรม  
   2.2. การจัดท าเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน า
ตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้น าผลการศึกษาความต้องการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จากผลการวิจัยในระยะที่ 1  
มาจัดท าเป็นหลักสูตรการอบรมแบบผสมผสานและเอกสารประกอบการฝึกอบรม ดังนี้ 
    2.2.1 หลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
    2.2.2 แผนการจัดการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
    2.2.3 แบบวัดสมรรถนะด้านความรู้เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
    2.2.4 แบบประเมินสมรรถนะด้านทักษะการรู้ดิจิทัล 
    2.2.5 แบบประเมินสมรรถนะด้านคุณลักษณะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
    2.2.6 เว็บแอปพลิเคชันและคู่มือการใช้งาน 
     คู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบการอบรมในแต่ละชนิด ผู้วิจัยได้
ด าเนินการจัดท าภายใต้หลักการ แนวคิดและทฤษฎี รวมทั้งงานวิจัยต่าง ๆ แล้วน าเสนอต่ออาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ได้พิจารณาตรวจสอบ แล้วปรับปรุง แก้ไขตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะ 
ของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ส่งเอกสารทั้งหมดให้ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือด าเนินการตรวจสอบคุณภาพ
และความเหมาะสม รวมทั้งข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ แล้วปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ แล้วส่งคู่มือ 
การใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานให้ผู้เข้าร่วมการสัมมนาอิง
ผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) พิจารณาก่อนการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 
  3. แบบตรวจสอบ ประเมินและรับรองโมเดลส าหรับผู้เข้าร่วมการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 
โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดท าขึ้นแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาตรวจสอบ 
แล้วด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 ขั้นตอนการด าเนินการ 
  1. ร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  2. จัดท าคู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
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  3. เสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้โมเดลและเอกสาร
ประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานแล้ว 
  4. ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะ 
  5. ด าเนินการตรวจสอบ ประเมินและรับรองโมเดล โดยวิธีการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 
(Connoisseurship) โดยให้ผู้เข้าร่วมการสัมมนาพิจารณาความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของร่าง
โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ทั้งในเรื่องโครงสร้าง องค์ประกอบ 
ขั้นตอนกระบวนการจัดกิจกรรม และการน าโมเดลไปใช้ในสถานการณ์จริง รวมทั้งข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม โดยผู้เข้าร่วมการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) จ านวน 10 ท่าน 
ประกอบไปด้วยผู้เชี่ยวชาญในด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตรและการเรียน 
การสอน ด้านวิจัยและประเมินผล ด้านจิตวิทยา และด้านเทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
คือ แบบตรวจสอบ ประเมินและรับรองโมเดลส าหรับการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship)  
  6. ปรับปรุงโมเดล คู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลตามค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะจากการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) ให้มีความสมบูรณ์ แล้วน าเสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาอีกครั้ง ก่อนที่จะน าไปทดลองใช้ส าหรับการเสริมสร้าง
สมรรถนะ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. น าข้อมูลจากการประเมินความเหมาะสมของร่างโมเดลจากการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 
(Connoisseurship) และผลจากการประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้โมเดล และเอกสาร
ประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน โดยผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์โดยค านวณหาค่าเฉลี่ย  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความเห็นและข้อค าถาม โดยมีเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย 
จากการประเมินทั้ง 2 ชุด ดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย 4.51–5.00  หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
   คะแนนเฉลี่ย 3.51–4.50  หมายถึง เหมาะสมมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 2.51–3.50  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.51–2.50  หมายถึง เหมาะสมน้อย 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.50  หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
  2. น าข้อมูลประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินด้านทักษะ และแบบประเมินด้าน
คุณลักษณะ โดยผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์คุณภาพเชิงเนื้อหาและความเหมาะสมของเนื้อหาที่ใช้ 
โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 0.50–1.00  
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  3. น าคะแนนจากการใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาค านวณเพ่ือหาค่า
ความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก โดยก าหนดเกณฑ์ค่าความยากง่ายไว้ที่ 0.20–0.80  
และเกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกที่ 0.20–1.00 
    การด าเนินการวิจัยในระยะที่ 2 แสดงดังภาพประกอบ 11 

 
 

ภาพประกอบ 11 ขั้นตอนการวิจัยในระยะท่ี 2 
 
 

ร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน โดยใช้ผลการวิจัยในระยะที่ 1 

ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

จัดท าคู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาคู่มือการใช้โมเดล เอกสารประกอบโมเดลการ
ฝึกอบรมแบบผสมผสาน 

เสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดล
การฝึกอบรมแบบผสมผสาน 

ปรับปรุงคู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบตามค าแนะน าขอเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

ด าเนินการตรวจสอบ ประเมินและรับรองโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน า
ตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐานโดยวิธีการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) 

โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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ระยะที่ 3 การทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
 วัตถุประสงค์ 
  1. เพ่ือทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
  2. เพ่ือวัดสมรรถนะด้านความรู้เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
  3. เพ่ือประเมินสมรรถนะด้านทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
  4. เพ่ือประเมินสมรรถนะด้านคุณลักษณะการรู้ดิจิทัลของผู้เข้ารับการฝึกอบรม  
 ตัวอย่าง 
  ครูในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 จ านวน 40 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จากครูที่สมัครเข้ารับการฝึกอบรมด้วย
ความสมัครใจ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1. หลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ 
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  2. แผนการจัดการฝึกอบรมแบบผสมผสานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  3. เว็บแอปพลิเคชันการฝึกอบรมและคู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันฝึกอบรมแบบ    
ผสมผสานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
  4. แบบทดสอบก่อน–หลังการฝึกอบแบบผสมผสานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
  5. แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
  6. แบบประเมินคุณลักษณะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบ 
ผสมผสานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
 ขั้นตอนการด าเนินการ 
  1. เตรียมการฝึกอบรม  
   1.1 จัดเตรียมเอกสาร เครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์และเทคโนโลยีที่จ าเป็นส าหรับ 
การฝึกอบรม เช่น หลักสูตรการฝึกอบรม แผนการฝึกอบรม เว็บแอปพลิเคชันการฝึกอบรม 
 คู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน เครือข่ายสังคมออนไลน์ แบบวัดสมรรถนะด้านความรู้  
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แบบวัดสมรรถนะด้านทักษะ แบบวัดสมรรถนะด้านคุณลักษณะ วัสดุ อุปกรณ์และเทคโนโลยีที่จ าเป็น
รวมทั้งเอกสารอื่น ๆ เป็นต้น 
   1.2 ประสานงานคณะวิทยากร จัดเตรียมอาหารว่าง อาหารกลางวัน 
   1.3 ก าหนดวัน เวลา และสถานที่ส าหรับการฝึกอบรม 
   1.4 ประชาสัมพันธ์เพ่ือรับสมัครครูผู้สนใจเข้ารับการอบรม 
   1.5 แจ้งผู้เข้ารับการอบรมเข้าอบรมตามวัน เวลา สถานที่ ที่ก าหนด 
   1.6 จัดเตรียมห้องส าหรับฝึกอบรม ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและโสตทัศนูปกรณ์ 
   1.7 ทดสอบและทดลองเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม 
  2. ฝึกอบรมแบบในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 1 
   ด าเนินการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมระหว่างวันที่ 22-23 มิถุนายน 2562  
ณ ห้องประชุมพุทธรักษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 โดยด าเนินการ
ตามแผนการฝึกอบรม ดังนี้   
    2.1 การปฐมนิเทศ เพ่ือทดสอบวัดสมรรถนะด้านความรู้ก่อนการฝึกอบรม 
ในรูปแบบออนไลน์ ชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนกระบวนการฝึกอบรม แนะน าการใช้งานเว็บ 
แอปพลิเคชัน การจัดการข้อมูลส่วนบุคคล การส่งงาน การติดต่อกับวิทยากรและผู้เข้ารับการอบรม
ผ่านกระดานสนทนา การประเมินผล และเกณฑ์การฝึกผ่านการฝึกอบรม  
    2.2 ผู้เข้าอบรมฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมตามแผนการฝึกอบรมที่ก าหนดไว้ 
โดยมีวิทยากรหลักท าการบรรยายและสาธิต พร้อมทั้งมอบหมายภารกิจ 
  3. ฝึกอบรมด้วยเว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นด้วย Google Classroom ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
   ผู้เข้ารับการฝึกอบรมด าเนินการฝึกอบรมผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแผนการเรียนรู้ 
ที่ได้วางไว้ ระหว่างวันที่ 23 มิถุนายน 2562 ถึงวันที่ 18 กรกฎาคม 2562 โดยมีคณะวิทยากรคอยให้
ค าแนะน า ช่วยเหลือและติดตามความก้าวหน้าของผู้เข้าอบรม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
    3.1 ผู้เข้าอบรมฝึกอบรมด้วยตนเองตามหลักการน าตนเองผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 
โดยใช้ระยะเวลาในการ โดยศึกษาเนื้อหาสาระ ท ากิจกรรม ติดต่อกับวิทยากรและผู้เข้าอบรมผ่าน
กระดานสนทนา เพื่อสอบถามปัญหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ร่วมลงมือท ากิจกรรมหรือสร้างผลงาน
ร่วมกัน 
    3.2 ผู้วิจัยและคณะวิทยากรติดตามและประเมินผลการฝึกอบรมของผู้เข้ารับ 
การอบรม จากสถิติการเข้าใช้งานบนเว็บแอปพลิเคลั่น การส่งงาน การท าแบบทดสอบย่อย การติดต่อ
สนทนา การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านสตรีมภายในชั้นเรียนออนไลน์ที่พัฒนาโดย Google Classroom 
  4. ฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 2 
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   ด าเนินการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมในวันที่ 19 กรกฎาคม 2562  
ณ ห้องประชุมพุทธรักษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 โดยด าเนินการ
ตามแผนการฝึกอบรม ดังนี้   
    4.1 ผู้เข้าอบรมน าเสนอผลงานที่ได้รับมอบหมายทั้งผลงานเดี่ยวและผลงานกลุ่ม 
และปฏิบัติการร่วมกันเพ่ือสร้างผลงานตามโจทย์หรือสถานการณ์ที่สร้างขึ้นตามเวลาที่ก าหนดไว้ตาม
แผนการฝึกอบรม 
    4.2 ผู้วิจัยและคณะวิทยากรประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เข้ารับการฝึกอบรม
โดยใช้แบบประเมินสมรรถนะด้านทักษะการรู้ดิจิทัล โดยผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะถูกประเมิน 
โดยวิทยากรจ านวน 2 คน แล้วน าคะแนนมาหาค่าเฉลี่ยเพื่อเป็นคะแนนสมรรถนะด้านทักษะ 
ของผู้เข้าอบรม 
    4.3 ผู้เข้ารับการอบรมทดสอบสมรรถนะด้านความรู้หลังการฝึกอบรม 
ท าแบบประเมินสมรรถนะด้านคุณลักษณะด้านการรู้ดิจิทัล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของแบบวัดสมรรถนะด้านความรู้ของผู้เข้าอบรม
ก่อนและหลังการอบรม โดยใช้การทดสอบทางสถิติแบบนันพาราเมตริก (Nonparametric 
Statistics) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Wilcoxon Signed-Ranks Test เนื่องจากผู้วิจัยน าข้อมูลมา
ตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลของคะแนนการทดสอบก่อนและหลังการฝึกอบรมโค้งปกติโดยวิธี 
Nonparametric Shapiro-Wilk Test พบว่า ค่า Sig. ของคะแนนก่อนการฝึกอบรม มีค่าเท่ากับ 
.000 และ ค่า Sig. ของคะแนนก่อนการหลังการอบรม มีค่าเท่ากับ .044 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญ 
ที่ .05 แสดงให้เห็นว่าข้อมูลไม่ได้มีการแจกแจงปกติท่ีระดับนัยส าคัญ .05 จึงไม่เป็นไปตามข้อตกลง
เบื้องต้นของสถิตพาราเมตริก ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยสถิตินันพาราเมตริก 
  2. วิเคราะห์ผลจากแบบประเมินทักษะของผู้เข้าอบรมเก่ียวกับการรู้ดิจิทัลโดยใช้สถิติ
พ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
   0.00-0.50  หมายถึง  ผู้ข้าอบรมมีผลการปฏิบัติอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
   0.51-1.50  หมายถึง  ผู้เข้าอบรมมีผลการปฏิบัติอยู่ในระดับพอใช้ 
   1.51-2.50  หมายถึง  ผู้เข้าอบรมมีผลการปฏิบัติอยู่ในระดับดี 
   2.51-3.00  หมายถึง  ผู้เข้าอบรมมีผลการปฏิบัติอยู่ในระดับดีมาก  
    วิเคราะห์ผลจากแบบประเมินคุณลักษณะของผู้เข้าอบรมเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย 
ดังนี้ 
     คะแนนเฉลี่ย 4.51–5.00  หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
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     คะแนนเฉลี่ย 3.51–4.50  หมายถึง เห็นด้วยมาก 
     คะแนนเฉลี่ย 2.51–3.50  หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
     คะแนนเฉลี่ย 1.51–2.50  หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
     คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.50  หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
  3. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินสมรรถนะด้านคุณลักษณะ 
ของผู้เข้าอบรมก่อนและหลังการอบรม โดยใช้การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของคุณลักษณะก่อนและ
หลังการฝึกอบรมโดยการใช้ t-test (Dependent) เนื่องจากผู้วิจัยน าข้อมูลมาตรวจสอบการแจกแจง
ข้อมูลของคะแนนการประเมินคุณลักษณะก่อนและหลังการฝึกอบรมโค้งปกติโดยวิธี 
Nonparametric Nonparametric Shapiro-Wilk Test พบว่า ค่า Sig. ของคะแนน 
ก่อนการฝึกอบรม มีค่าเท่ากับ .062 และ ค่า Sig. ของคะแนนก่อนการหลังการอบรม มีค่าเท่ากับ 
.372 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ .05 แสดงให้เห็นว่าข้อมูลมีการแจกแจงปกติที่ระดับนัยส าคัญ .05 
จึงเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของสถิตพาราเมตริก 
   การด าเนินการวิจัยในระยะที่ 3 แสดงดังภาพประกอบ 12 
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ภาพประกอบ 12 ขั้นตอนการวิจัยในระยะท่ี 3 
 
 
 
 
 
 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัด 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

เตรียมการฝึกอบรม 

ฝึกอบรมในห้องฝึกบรม ครั้งที่ 1 เพื่อปฐมนิเทศ ชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนวิธีการ 
กระบวนการฝึกอบรม แนะน าการใช้เว็บ การประเมินผล และเกณฑ์การผ่านการฝึกอบรม 

ฝึกอบรมด้วยตนเอง ด้วยเว็บแอปพลิเคชั่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแผน 
และกิจกรรมการฝึกอบรม 

ฝึกอบรมในห้องฝึกบรม ครั้งที่ 2 เพื่อน าเสนอผลงานท่ีได้รับมอบหมาย และปฏิบัติงาน 
เพ่ือพัฒนาคุณภาพตามสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาที่ก าหนดขึ้น 

แล้วประเมินสมรรถนะด้านทักษะการรู้ดิจิทัล 
 

ทดสอบหลังการฝึกอบรมและประเมินคุณลักษณะเด้านการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

สมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
(ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ) 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เรื่อง การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน า
ตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน  ครั้งนี้ผู้วิจัยของน าเสนอผลการวิจัย ตามระยะของการวิจัย 3 ระยะ ดังต่อไปนี้ 
  ระยะที่ 1 ผลการศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและความต้องการ
เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  ระยะที่ 2 ผลการพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  ระยะที่ 3 ผลการทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 
ระยะที่ 1 ผลการศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและความต้องการเกี่ยวกับการรู้
ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
 1. ศึกษาเอกสารที่เป็นแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโมเดล 
การฝึกอบรมแบบผสมผสาน การเรียนรู้แบบน าตนเอง และการพัฒนาสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล 
ของครู เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดและองค์ประกอบ กระบวนการขั้นตอนของโมเดล สรุปผลได้ดังนี้ 
  1.1 สภาพปัจจุบันของการฝึกอบรม สรุปได้ดังนี้ 
   1.1.1 ด้านหลักสูตรการฝึกอบรม โดยส่วนใหญ่หลักสูตรการฝึกอบรมที่ด าเนินการ 
เพ่ือพัฒนาครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานยังไม่สนองตอบความต้องการ 
ของครู โดยหลักสูตรส่วนใหญ่มีการก าหนดหลักสูตรการฝึกอบรมจากส่วนกลาง โดยสถาบันคุรุพัฒนา
ให้การรับรองหลักสูตรการฝึกอบรม เพื่อให้ครูเลือกตามความต้องการของตนเองและความต้องการ
ของสถานศึกษา แม้ว่าจะมีหลักสูตรให้เลือกที่หลากหลายแต่บางหลักสูตรหน่วยจัดการฝึกอบรม 
อยู่ไกล ท าให้ไมส่ะดวกในการเข้ารับการฝึกอบรมเนื่องจากต้องใช้ค่าใช้จ่ายที่ค่อนข้างมาก 
ส าหรับค่าที่พักและการเดินทางรวมทั้งค่าใช้จ่ายอื่น ๆ 
   1.1.2 ด้านกระบวนการฝึกอบรม ส่วนใหญ่จะเน้นการด าเนินการในรูปแบบ 
การอบรมเชิงปฏิบัติการในรูปแบบการอบรมในห้องฝึกอบรมโดยวิทยากรให้ความรู้และฝึกปฏิบัติ 
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ในระหว่างการฝึกอบรม มีการจัดท าคู่มือ เอกสารแนวทางการด าเนินการในรูปแบบเอกสาร  
หรือเว็บไซต์ส าหรับประกอบการฝึกอบรมเพ่ือทบทวนความรู้ภายหลังเสร็จสิ้นการฝึกอบรม 
   1.1.3 ด้านระยะเวลาของการฝึกอบรม ส่วนใหญ่จะก าหนดระยะเวลาส าหรับ 
การอบรมในระยะเวลา 2-3 วนั โดยก าหนดการฝึกอบรมในช่วงวันหยุดเสาร์ อาทิตย์ ตามนโยบาย
ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานเนื่องจากไม่ให้กระทบกับการจัดการเรียนการสอน 
ซึ่งการจัดการฝึกอบรมในห้วงระยะเวลาดังกล่าว ส่งผลให้ครูขาดความกระตือรือร้นในการเข้ารับ 
การพัฒนาเนื่องจากมีความคิดว่าเป็นการเพ่ิมภาระของครู   
   1.1.4 ด้านงบประมาณ ในการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาครูหน่วยงานต้นสังกัด 
มีงบประมาณค่อนข้างจ ากัดส าหรับการฝึกอบรม ซึ่งค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่จะเป็นค่าใช้จ่ายส าหรับ
ค่าอาหาร ค่าอาหารว่าง ค่าท่ีพัก ค่าเดินทาง ด้วยข้อจ ากัดด้านงบประมาณจึงไม่สามารถด าเนินการได้
ครอบคลุม รวมทั้งระยะเวลาในการฝึกอบรม จึงต้องปรับหลักสูตร เนื้อหา รวมทั้งจ านวนผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมให้มีความเหมาะสมกับงบประมาณที่ได้รับ ส่งผลต่อความรู้ ทักษะและคุณลักษณะ 
ที่ต้องการตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม 
   1.1.5 ด้านการติดตามและประเมินผล ขาดการติดตามและประเมินผลภายหลังเสร็จ
สิ้นการฝึกอบรมว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรม มีความรู้ความเข้าใจ ทักษะและคุณลักษณะที่ส าคัญ 
ตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม และผู้เข้ารับการฝึกอบรมน าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรม 
ไปใช้ส าหรับการปรับปรุง พัฒนาการเรียนการสอนหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในทางที่ดีขึ้น  
โดยส่วนใหญ่ภายหลัง ฝึกอบรมเสร็จก็จบหรือมีการประเมินผลก็ประเมินภาพความส าเร็จ 
หรือความพึงพอใจในเรื่องทั่ว ๆ ไป เช่น สถานที่ วิทยากร อาหาร อาหารว่าง ความรู้ที่ได้รับ 
สภาพแวดล้อมทั่วไป เป็นต้น 
  1.2 การฝึกอบรมแบบผสมผสาน เป็นการผสมผสานวิธีการหรือรูปแบบการอบรม 
ในห้องฝึกอบรมที่ด าเนินการแบบเผชิญหน้ากับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ใช้เป็น
เครื่องมือส าหรับการน าเนื้อหาและกิจกรรมส่งถึงผู้เข้ารับการอบรม รวมทั้งการค้นคว้าหาความรู้
เพ่ิมเติมตามความสนใจและความถนัดของผู้เข้ารับการอบรมรมทั้งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
  1.3 การเรียนรู้แบบน าตนเอง เป็นแนวทางการเรียนรู้การออกแบบ วางแผนการเรียนรู้ 
ก าหนดวิธีการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือสามารถช่วยเหลือและสนับสนุน 
การเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกันหรือมีผู้สอนคอยช่วยเหลือก็ได้ จากการสังเคราะห์กระบวนการ/
ขั้นตอนเรียนรู้แบบน าตนเองประกอบไปด้วย ได้แก่ 1) การปฐมนิเทศ 2) การปรับพื้นฐานความรู้  
3) การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 4) การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 
5) การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 6) การน าเสนอผลการเรียนรู้ และ 7) การประเมินผลการเรียนรู้ 
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  1.4 สมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครู สรุปได้ดังนี้ สมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
ได้แก่ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของบุคคลที่เกี่ยวกับการน าอุปกรณ์ โปแกรมคอมพิวเตอร์  
และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น ระบบคอมพิวเตอร์ โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน 
โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์
สูงสุดส าหรับการติดต่อสื่อสาร การเรียนรู้ การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกัน รวมทั้ง 
การด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand)  
ใช้งาน (Use) ประเมิน (Assess) สร้าง (Create) ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share)  
ซึ่งรายละเอียด ดังนี้ 
   เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการรวบรวม 
และวิเคราะห์ความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัล  
ระบบคลาวด์ แอปพลิเคชั่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ และความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือน าไปใช้ในการปฏิบัติงานหรือการด ารงชีวิต  
   ใช้งาน (Use) หมายถึง ความสามารถที่เกิดจากการน าความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือส าหรับการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การใช้งาน
ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การใช้โปรแกรมประมวลผลค า การใช้โปรแกรมตารางท าการ  
การใช้โปรแกรมค้นหา (Search Engine) การรับ-ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การใช้งานโปรแกรม
ประยุกต์ และการใช้งานอุปกรณ์ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น 
    สร้าง (Create) หมายถึง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับเพ่ือสร้างงาน 
หรือชิ้นงานตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ การสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน การน าเสนอข้อมูล
ในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก การสร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอน และการประยุกต์ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอน เป็นต้น 
   ประเมิน (Assess) หมายถึง การรวบรวม การวิเคราะห์ การตีความ และใช้ข้อมูล
สารสนเทศที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการตัดสินใจในการปฏิบัติงาน 
หรือการด ารงชีวิต ได้แก่ การประเมินการให้ความส าคัญ คุณค่า ประโยชน์ การตรวจสอบ 
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลสารสนเทศ รวมทั้งการมีคุณธรรมและจริยธรรมในใช้ระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เป็นต้น 
   ปลอดภัย (Safe) หมายถึง ความสามารถในการปาองกันตนเองเก่ียวกับภัยคุกคาม 
ที่มีผลกระทบต่อการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การปาองกันภัยคุกคามของระบบคอมพิวเตอร์ 
การจัดการและปาองกันไฟล์ข้อมูลดิจิทัล การปฏิบัติตนตาม พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2560 การปาองกันภัยจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
และการดูรักษาอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น  



 

 

  154 

   แบ่งปัน (Share) หมายถึง ความสามารถในการแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลากหลายรูปแบบและหลากหลายช่องทาง เช่น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ การแบ่งปันและเข้าใช้งานไฟล์ดิจิทัลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เป็นต้น  
 2. การประเมินความต้องการจ าเป็น โดยการส ารวจความคิดเห็นในเรื่องสภาพปัจจุบัน 
และความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน จ านวน 408 คน จาก 10 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน จ านวน 84 โรงเรียน ด้วยแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์  
   2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม ส ารวจความคิดเห็น 
ในเรื่องสภาพปัจจุบัน และความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ปรากฏดังตาราง 6 
 

ตาราง 6 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ค าถาม ข้อมูลพื้นฐาน จ านวน ร้อยละ 
เพศ ชาย 

หญิง 
113 
295  

27.70 
72.30 

อายุ น้อยกว่า 25 ปี 
25-39 ปี 
40-55 ปี 
55 ปีขึ้นไป 

 17 
193 
112 
86 

4.17 
47.30 
27.45 
21.08 

ระดับการศึกษา ต่ ากว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

0 
287 
112 
9 

0 
70.34 
27.45 
2.21 

วิทยฐานะ ไม่มี 
ช านาญการ 
ช านาญการพิเศษ 
เชี่ยวชาญ 
เชี่ยวชาญพิเศษ 

79 
136 
193 
0 
0 

19.37 
33.33 
47.30 

0 
0 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ค าถาม ข้อมูลพ้ืนฐาน จ านวน ร้อยละ 

ท่านเคยใช้งานอุปกรณ์เก่ียวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัลในข้อใดบ้าง  
(ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ)  

คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ (PC) 
คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Laptop) 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
แท็บเล็ต/ไอแพด 
กล้องถ่ายภาพแบบดิจิทัล 
กล้องวีดีโอแบบดิจิทัล 
เครื่องบันทึกเสียงดิจิทัล 
โปรเจ็คเตอร์ 
สมาร์ททีวี 
กระดานอัจฉริยะ 
พรินท์เตอร์ 
เครื่องโทรสาร 
สแกนเนอร์ 
เครื่องถ่ายเอกสาร 
อ่ืน ๆ 

386 
375 
401 
231 
244 
85 
55 
337 
218 
67 
378 
193 
153 
307 
0 

94.61 
91.91 
98.28 
56.62 
59.80 
20.83 
13.48 
82.60 
53.43 
16.42 
92.65 
47.30 
37.50 
75.25 

0 
ท่านใช้อินเทอร์เน็ตจากสถานที่
ใดมากที่สุด (ตอบเพียงค าตอบ
เดียว) 

โรงเรียน 
บ้านพัก 
ร้านอินเทอร์เน็ต 
ร้านอาหาร/ร้านกาแฟ 
อ่ืน ๆ  

77 
304 
6 
14 
7 

18.87 
74.51 
1.47 
3.43 
1.72 

รูปแบบในการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตของท่านคือ
รูปแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 
ค าตอบ) 

ผ่านเครือข่ายภายในแบบมีสาย 
ผ่านเครือข่ายภายในแบบไร้สาย (WIFI) 
ผ่านเครือข่ายของผู้ให้บริการของ
โทรศัพท์มือถือ 
ผ่านการเชื่อมต่อจากอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
(Hot Spot) 

78 
381 

 
269 

 
160 

19.12 
93.38 

 
65.93 

 
39.22 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ค าถาม ข้อมูลพ้ืนฐาน จ านวน ร้อยละ 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ท่าน
ใช้ในปัจจุบันคือข้อใด (ตอบได้
มากกว่า 1 ค าตอบ)  

Facebook 
Line 
Twitter 
Instagram 
Google+ 
อ่ืน ๆ  

306 
404 
43 
114 
127  
0 

75.00 
99.02 
10.54 
27.94 
31.13 

0  

ท่านใช้งานคอมพิวเตอร์หรือ
อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยในแต่ละ
วันตรงตามข้อใด 

ไม่ใช้เลย 
1-2 ชั่วโมง 
3-4 ชั่วโมง 

5 ชั่วโมงข้ึนไป 

0 
105 
228 
75 

0 
25.74 
55.88 
18.38 

 
 จากตาราง 6 แสดงข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า 
  เพศของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 295 คน คิดเป็นร้อยละ 
72.30 และเพศชาย จ านวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ 27.70 
  อายุของผู้ตอบแบบสอบถามระหว่าง 25-39 ปีจ านวนมากที่สุด จ านวน 193 คน  
คิดเป็นร้อยละ 47.30 รองลงมาได้แก่ อายุระหว่าง 40-55 ปี จ านวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 27.45 
อายุ 55 ปีขึ้นไป จ านวน 86 คน คิดเป็นร้อยละ 21.08 และอายุน้อยกว่า 25 ปี มีจ านวนน้อยที่สุด 
จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.17 
  ระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี 
มีจ านวนมากที่สุด 287 คน คิดเป็นร้อยละ 70.34 รองลงมาส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท 
จ านวน 122 คน คิดเป็นร้อยละ 27.45 และส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก จ านวน 9 คน  
คิดเป็นร้อยละ 2.21 
  วิทยฐานะของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่มีวิทยฐานะช านาญการพิเศษ  
มีจ านวนมากที่สุด จ านวน 193 คน คิดเป็นร้อยละ 47.30 รองลงมาวิทยฐานะช านาญการ  
จ านวน 136 คิดเป็นร้อยละ 33.33 และไม่มีวิทยฐานะ จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 19.37 
  การใช้งานอุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า  
เคยใช้งานโทรศัพท์เคลื่อนที่ มีจ านวนมากที่สุด จ านวน 401 คน คิดเป็นร้อยละ 98.28  
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รองลงมาได้แก่ คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ (PC) จ านวน 386 คน คิดเปน็ร้อยละ 94.61 คอมพิวเตอร์
แบบพกพา (Laptop) จ านวน 375 คิดเป็นร้อยละ 91.91 พรินท์เตอร์ จ านวน 378 คน  
คิดเป็นร้อยละ 92.65  
  สถานที่ที่ใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ตที่บ้านพัก 
มีจ านวน 304 คน คิดเป็นร้อยละ 74.51 รองลงมาคือใช้งานที่โรงเรียน จ านวน 77 คน  
คิดเป็นร้อยละ 18.87 
  รูปแบบการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่ใช้การเชื่อมต่อ 
ผ่านเครือข่ายภายในแบบไร้สาย (WIFI) จ านวน 381 คิดเป็นร้อยละ รองลงมาได้แก่ ผ่านเครือข่าย
ของผู้ให้บริการของโทรศัพท์มือถือ จ านวน 269 คิดเป็นร้อยละ 65.93 ผ่านการเชื่อมต่อจากอุปกรณ์
เคลื่อนที่ (Hot Spot) จ านวน 160 คน คิดเป็นร้อยละ 39.22 และ ผ่านเครือข่ายภายในแบบมีสาย 
(LAN) จ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 19.12 
  การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้ Line มากที่สุด 
จ านวน 404 คน คิดเป็นร้อยละ 99.02 รองลงมาได้แก่ Facebook จ านวน 306 คน คิดเป็นร้อยละ 
75.00 ใช้งาน Google+ จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 31.13 ใช้งาน Instagram จ านวน 114 คน 
คิดเป็นร้อยละ 27.94 และใช้งาน Twitter จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 10.54 
  การใช้งานคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยในแต่ละวันของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาระหว่าง 3-4 ชั่วโมง มีจ านวนมากที่สุด จ านวน 228 คน คิดเป็นร้อยละ 55.88 
รองลงมาใช้งานระหว่าง 1-2 ชั่วโมง จ านวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 25.74 และใช้งาน  
5 ชั่วโมงข้ึนไป จ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 18.38 
 
  2.2 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในแต่ละด้าน ปรากฏดังตาราง 7-13 
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ตาราง 7 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านเข้าใจ 

 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน 
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ 
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

เข้าใจ (Understand)         
1. มีความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 3.06 0.90 ปานกลาง 4.42 0.59 มาก 0.44 6 
2. มีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 2.73 1.12 ปานกลาง 4.50 0.59 มาก 0.65 5 
เข้าใจ (Understand)         

3. มีความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล 2.59 1.14 ปานกลาง 4.57 0.59 มากที่สุด 0.76 4 

4. มีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบ
คลาวด์ (Cloud Computing) 2.18 1.14 น้อย 4.56 0.73 มากที่สุด 1.09 2 
5. มีความเข้าใจเกี่ยวกับ 
Google Application 2.41 1.21 น้อย 4.73 0.60 มากที่สุด 0.96 3 
6. มีความเข้าใจเกี่ยวกับ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 3.16 0.85 ปานกลาง 4.40 0.65 มาก 0.39 7 
7. มีความเข้าใจเกี่ยวกับความ
ปลอดภัยของระบบ
คอมพิวเตอร์ เช่น ไวรัส
คอมพิวเตอร์ สปายแวร์ หนอน
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 2.19 1.09 น้อย 4.72 0.59 มากที่สุด 1.16 1 

รวม 2.62 1.13 ปานกลาง 4.56 0.63 มากที่สุด 0.74 - 

 
 จากตาราง 7 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านเข้าใจ พบว่า 
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  สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านเข้าใจ อยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 2.62, S.D. = 1.13 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า มีความเข้าใจเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์มีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 3.16, S.D. = 0.85)  
รองลงมาได้แก่ มีความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ (X̅ = 3.06, S.D. = 0.90) 
มีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (X̅ = 2.73, S.D. = 1.12) มีความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล (X̅ = 2.59, S.D. = 1.14) มีความเข้าใจเกี่ยวกับ Google Application (X̅ = 2.41, 
S.D. = 1.21) มีความเข้าใจเกี่ยวกับความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น ไวรัสคอมพิวเตอร์ 
สปายแวร์ หนอนคอมพิวเตอร์ เป็นต้น (X̅ = 2.19, S.D. = 1.09) และมีความเข้าใจเกี่ยวกับ 
ระบบคลาวด์ (Cloud Computing) มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 2.18, S.D. = 1.14) ตามล าดับ 
  ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านเข้าใจ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.56, S.D. = 0.63) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
มีความเข้าใจเกี่ยวกับ Google Application ความต้องการเสริมสร้างมีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 4.73, 
S.D. = 0.60) รองลงมา ได้แก่ มีความเข้าใจเกี่ยวกับความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น  
ไวรัสคอมพิวเตอร์ สปายแวร์ หนอนคอมพิวเตอร์ เป็นต้น (X̅ = 4.72, S.D. = 0.59) มีความเข้าใจ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (X̅ = 4.57, S.D. = 0.59) มีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบคลาวด์ (Cloud 
Computing) (X̅ = 4.56, S.D. = 0.73) มีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
(X̅ = 4.50, S.D. =0.59) มีความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ (X̅ = 4.42,  
S.D. = 0.59) และมีความเข้าใจเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 4.40,  
S.D. = 0.65) ตามล าดับ 
  ค่าดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในด้านเข้าใจพบว่ามีค่า PNImodified  = 0.74  เมื่อพิจารณา 
เป็นรายข้อพบว่า มีความเข้าใจเกี่ยวกับความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น ไวรัสคอมพิวเตอร์ 
สปายแวร์ หนอนคอมพิวเตอร์ เป็นต้น มีคะแนนสูงที่สุด (PNImodified  = 1.16) รองลงมา ได้แก่  
มีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบคลาวด์ (Cloud Computing) (PNImodified  = 1.09) มีความเข้าใจเกี่ยวกับ 
Google Application (PNImodified  = 0.96) มีความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
(PNImodified  = 0.76) ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (PNImodified  = 0.65) 
มีความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ (PNImodified  = 0.44) และมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์มีคะแนนต่ าที่สุด (PNImodified  = 0.39) ตามล าดับ 
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ตาราง 8 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านใช้งาน 

 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน  
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

ใช้งาน (Use)         
1. สามารถใช้งาน
ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
เช่น Microsoft Windows 3.11 0.97 ปานกลาง 4.62 0.67 มากที่สุด 0.49 4 

2. สามารถใช้งานโปรแกรม
ประมวลผลค า เช่น Microsoft 
Word 3.30 0.81 ปานกลาง 4.38 0.72 มาก 0.33 7 
3. สามารถใช้งานโปรแกรม
ตารางท าการ เช่น Microsoft 
Excel 2.88 0.93 ปานกลาง 4.61 0.69 มากที่สุด 0.60 3 

4. สามารถใช้งานโปรแกรม
ส าหรับการน าเสนอ เช่น 
Microsoft PowerPoint 3.23 0.72 ปานกลาง 4.49 0.69 มาก 0.39 6 
5. สามารถใช้งานโปรแกรม
ค้นหา (Search Engine) เช่น 
Google 3.46 0.73 ปานกลาง 4.31 0.69 มาก 0.25 8 

6. สามารถใช้งานจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) 3.59 0.77 มาก 3.82 0.93 มาก 0.06 9 

7. สามารถใช้งาน Google 
Application 2.45 1.27 น้อย 4.63 0.67 มากที่สุด 0.89 2 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน  
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

8. สามารถใช้งานแอปพลิเคชัน
ส าหรับการสร้างแบบทดสอบ 
เช่น Kahoot, Plicker, 
Google Form เป็นต้น 2.07 1.15 น้อย 4.59 0.69 มากที่สุด 1.22 1 

9. สามารถใช้งานอุปกรณ์ที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น Smart 
TV, Projector, กล้อง Digital 
เป็นต้น 2.88 0.85 ปานกลาง 4.22 0.64 มาก 0.47 5 

รวม 3.00 1.04 ปานกลาง 4.41 0.76 มาก 0.47  

 
 จากตาราง 8 พบว่า ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครู 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านใช้งาน พบว่า 
  สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ด้านใช้งาน อยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 3.00, S.D. = 1.04) เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อพบว่า สามารถใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) มีคะแนนมากที่สุด (X̅ = 3.59,  
S.D. = 0.77) รองลงมาได้แก่ สามารถใช้งานโปรแกรมค้นหา (Search Engine) เช่น Google  
(X̅ = 3.46, S.D. = 0.73) สามารถใช้งานโปรแกรมประมวลผลค า เช่น Microsoft Word  
(X̅ = 3.30, S.D. = 0.81) สามารถใช้งานโปรแกรมส าหรับการน าเสนอ เช่น Microsoft PowerPoint 
(X̅ = 3.23, S.D. = 0.72) สามารถใช้งานระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เช่น Microsoft Windows 
(X̅ = 3.11, S.D. = 0.97) สามารถใช้งานอุปกรณ์ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น Smart TV, Projector, 
กล้อง Digital เป็นต้น (X̅ = 2.88, S.D. = 0.85) สามารถใช้งานโปรแกรมตารางท าการ เช่น 
Microsoft Excel (X̅ = 2.88, S.D. = 0.93) สามารถใช้งาน Google Application (X̅ = 2.45,  
S.D. = 1.27) และสามารถใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการสร้างแบบทดสอบ เช่น Kahoot, Plicker, 
Google Form เป็นต้น มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 2.07, S.D. = 1.15) ตามล าดับ 
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  ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านใช้งาน อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.41, S.D. = 0.47) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
สามารถใช้งาน Google Application มีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 4.63, S.D. = 0.67) รองลงมาได้แก่ 
สามารถใช้งานระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เช่น Microsoft Windows (X̅ = 4.62, S.D. = 0.49) 
สามารถใช้งานโปรแกรมตารางท าการ เช่น Microsoft Excel (X̅ = 4.61, S.D. = 0.69)  สามารถใช้
งานแอปพลิเคชันส าหรับการสร้างแบบทดสอบ เช่น Kahoot, Plicker, Google Form เป็นต้น  
(X̅ = 4.59, S.D. = 0.69) สามารถใช้งานโปรแกรมส าหรับการน าเสนอ เช่น Microsoft PowerPoint 
(X̅ = 4.49, S.D. = 0.69) สามารถใช้งานโปรแกรมประมวลผลค า เช่น Microsoft Word (X̅ = 4.38, 
S.D. = 0.72) สามารถใช้งานโปรแกรมค้นหา (Search Engine) เช่น Google (X̅ = 4.31,  
S.D. = 0.69) สามารถใช้งานอุปกรณ์ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น Smart TV, Projector, กล้องDigital 
เป็นต้น (X̅ = 4.22, S.D. =0.64) และสามารถใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) มีคะแนนต่ า
ที่สุด (X̅ = 3.82, S.D. = 0.93) ตามล าดับ 
  ค่าดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านใช้งาน พบว่ามีค่า PNImodified  = 0.47 เมื่อพิจารณา 
เป็นรายข้อพบว่า สามารถใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการสร้างแบบทดสอบ เช่น Kahoot, Plicker, 
Google Form เป็นต้น มีคะแนนสูงที่สุด (PNImodified  = 1.22) รองลงมาได้แก่ สามารถใช้งาน 
Google Application (PNImodified  = 0.89) มีความเข้าใจเกี่ยวกับ Google Application  
(PNImodified  = 0.96) สามารถใช้งานโปรแกรมตารางท าการ เช่น Microsoft Excel  
(PNImodified  = 0.69) สามารถใช้งานระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เช่น Microsoft Windows  
(PNI modified  = 0.49) สามารถใช้งานอุปกรณ์ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น Smart TV, Projector,  
กล้อง Digital เป็นต้น (PNImodified  = 0.47) สามารถใช้งานโปรแกรมส าหรับการน าเสนอ เช่น 
Microsoft PowerPoint (PNImodified  = 0.39) สามารถใช้งานโปรแกรมประมวลผลค า เช่น 
Microsoft Word (PNI modified  = 0.33) สามารถใช้งานโปรแกรมค้นหา (Search Engine) เช่น 
Google (PNImodified  = 0.25) และสามารถใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) มีคะแนนต่ าที่สุด 
(PNImodified  = 0.06) ตามล าดับ 
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ตาราง 9 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านสร้าง 

 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน 
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

สร้าง (Create)         
1. สร้างสื่อแอนิเมชัน 
(Animation) เพ่ือการเรียนการ
สอนได้ 1.77 1.06 น้อย 4.71 0.68 มากที่สุด 1.67 1 

2. สร้างงานน าเสนอข้อมูล
สารสนเทศในรูปแบบอินโฟ
กราฟฟิก (Infographic) ได ้ 1.78 1.06 น้อย 4.65 0.71 มากที่สุด 1.61 2 
3. สร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียน
การสอนได้ 1.94 1.14 น้อย 4.73 0.64 มากที่สุด 1.44 3 
4. สามารถประยุกต์ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอนได้ 2.66 0.98 ปานกลาง 4.48 0.69 มาก 0.68 4 

รวม 2.05 1.12 น้อย 4.65 0.69 มากที่สุด 1.27  

 
 จากตาราง 9 พบว่า ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครู 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านสร้าง พบว่า 
  สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านสร้าง อยู่ในระดับน้อย (X̅ = 2.05, S.D. = 1.12) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
สามารถประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอนได้ มีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 2.66,  
S.D. = 0.98) รองลงมาได้แก่ สร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอนได้ (X̅ = 1.94, S.D. = 1.14) 
สร้างงานน าเสนอข้อมูลสารสนเทศในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก (Infographic) ได้ (X̅ = 1.78,  
S.D. = 1.06) และสร้างสื่อแอนิเมชัน (Animation) เพ่ือการเรียนการสอนได้มีคะแนนต่ าที่สุด 
(X̅ = 1.77, S.D. = 1.06) ตามล าดับ 
   ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านสร้าง อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.65, S.D. = 0.69) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
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สร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอนได้ มีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 4.73, S.D. = 0.64) รองลงมา 
ได้แก่ สร้างสื่อแอนิเมชัน (Animation) เพ่ือการเรียนการสอนได้ (X̅ = 4.71, S.D. = 0.68) สร้างงาน
น าเสนอข้อมูลสารสนเทศในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก (Infographic) ได้ (X̅ = 4.65, S.D. = 0.71)  
และสามารถประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอนได้ มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 4.48, 
S.D. = 0.69) ตามล าดับ 
  ค่าดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านสร้าง พบว่ามีค่า PNImodified  = 1.27 เมื่อพิจารณา 
เป็นรายข้อพบว่า สร้างสื่อแอนิเมชัน (Animation) เพ่ือการเรียนการสอนได้ มีคะแนนสูงที่สุด 
(PNImodified  = 1.63) รองลงมาได้แก่ สร้างงานน าเสนอข้อมูลสารสนเทศในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก 
(Infographic) ได้ (PNImodified  = 1.61) สร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอนได้ (PNImodified  = 1.44)  
และสามารถประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอนได้ มีคะแนนต่ าที่สุด 
(PNImodified  = 0.68) ตามล าดับ 
 
ตาราง 10 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน 

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านประเมิน 
 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน 
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

ประเมิน (Assess)         
1. สามารถประเมินคุณค่าของ
ข้อมูลสารสนเทศบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ 2.79 0.86 ปานกลาง 4.29 0.64 มาก 0.54 1 

2. รับและใช้ข้อมูลสารสนเทศ
รวมทั้งข่าวสารบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้อย่างมี
วิจารณญาณ 3.27 0.85 ปานกลาง 4.31 0.72 มาก 0.32 3 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน 
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

3. สามารถตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลสารสนเทศ
และข่าวสารบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 2.88 0.96 ปานกลาง 4.44 0.72 มาก 0.54 1 

4. มีคุณธรรมและจริยธรรมใน
การใช้งานคอมพิวเตอร์และ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 3.61 0.90 มาก 4.32 0.78 มาก 0.20 4 

รวม 3.14 0.95 ปานกลาง 4.34 0.72 มาก 0.38 - 

 
 จากตาราง 10 พบว่า ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับคร ู
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านประเมิน พบว่า 
  สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านประเมิน อยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 3.14, S.D. = 0.95) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า มีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้งานคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคะแนน 
มากที่สุด (X̅ = 3.61, S.D. = 0.90) รองลงมาได้แก่ รับและใช้ข้อมูลสารสนเทศรวมทั้งข่าวสาร 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีวิจารณญาณ (X̅ = 3.27, S.D. =0.85)  สามารถตรวจสอบ 
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลสารสนเทศและข่าวสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (X̅ = 2.88, S.D. = 0.96) 
และสามารถประเมินคุณค่าของข้อมูลสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ มีคะแนนต่ าที่สุด  
(X̅ = 2.79, S.D. = 0.86) ตามล าดับ 
  ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านประเมิน อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.34, S.D. = 0.72) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
สามารถตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลสารสนเทศและข่าวสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
มีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 4.44, S.D. = 0.72) รองลงมาได้แก่ มีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (X̅ = 4.32, S.D. = 0.78)  รับและใช้ข้อมูลสารสนเทศ 
รวมทั้งข่าวสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีวิจารณญาณ (X̅ = 4.31) สามารถประเมิน 
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คุณค่าของข้อมูลสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ มีคะแนนต่ าสุด (X̅ = 4.29, S.D. = 0.64) 
ตามล าดับ 
  ค่าดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านประเมิน พบว่ามีค่า PNImodified  = 0.38  เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อพบว่า สามารถประเมินคุณค่าของข้อมูลสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ และสามารถ
ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลสารสนเทศและข่าวสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคะแนนสูง
ที่สุด (PNImodified  = 0.54) รองลงมาได้แก่ รับและใช้ข้อมูลสารสนเทศรวมทั้งข่าวสารบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีวิจารณญาณ (PNImodified  = 0.32) และมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคะแนนต่ าที่สุด (PNImodified  = 0.20) ตามล าดับ 
 
ตาราง 11 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านปลอดภัย 
 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน 
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

ปลอดภัย (Safe)         

1. สามารถปาองกันภัยคุกคาม
ของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น 
ปาองกันไวรัสคอมพิวเตอร์ 2.16 1.14 น้อย 4.77 0.60 มากที่สุด 1.21 2 
2. สามารถจัดการและปาองกัน
ไฟล์ข้อมูลดิจิทัล 2.03 1.18 น้อย 4.74 0.61 มากที่สุด 1.33 1 

3. ปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้อง 
ตาม พ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ. 2550 และ(ฉบับที่ 2)  
พ.ศ. 2560 3.08 1.02 ปานกลาง 4.52 0.67 มากที่สุด 0.47 5 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน 
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

4. สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ต
ได้อย่างปลอดภัย 2.60 1.26 ปานกลาง 4.76 0.56 มากที่สุด 0.83 3 
5. สามารถดูแลและบ ารุงรักษา
อุปกรณ์ที่เก่ียวกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล 2.90 0.84 ปานกลาง 4.37 0.57 มาก 0.51 4 

รวม 2.55 1.17 ปานกลาง 4.63 0.62 มากที่สุด 0.82  

 
 จากตาราง 11 พบว่า ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับคร ู
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านปลอดภัย พบว่า 
  สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านปลอดภัย อยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 2.55, S.D. = 1.17) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า ปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้อง ตาม พ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  
พ.ศ. 2550 และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2560 มีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 3.08, S.D. = 1.02) รองลงมา ได้แก่ 
สามารถดูแลและบ ารุงรักษาอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (X̅ = 2.90, S.D. = 0.84)  
สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย (X̅ = 2.60, S.D. = 1.26) สามารถปาองกันภัยคุกคาม
ของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น ปาองกันไวรัสคอมพิวเตอร์ (X̅ = 2.16, S.D. = 1.14) และสามารถจัดการ
และปาองกันไฟล์ข้อมูลดิจิทัล มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 2.03, S.D. = 1.18) ตามล าดับ 
  ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านปลอดภัย อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.63, S.D. = 0.62) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า สามารถปาองกันภัยคุกคามของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น ปาองกันไวรัสคอมพิวเตอร์ (X̅ = 4.77, 
S.D. = 0.60) รองลงมาได้แก่ สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย (X̅ = 4.76, S.D. = 0.56) 
สามารถจัดการและปาองกันไฟล์ข้อมูลดิจิทัล (X̅ = 4.74, S.D. = 0.61) ปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้อง 
ตาม พ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2560 
มีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 4.52, S.D. = 0.67)  และสามารถดูแลและบ ารุงรักษาอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล และ มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 4.37, S.D. = 0.57) ตามล าดับ 
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  ค่าดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านปลอดภัย พบว่ามีค่า PNImodified  = 0.82 เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อพบว่า สามารถจัดการและปาองกันไฟล์ข้อมูลดิจิทัล มีคะแนนสูงที่สุด (PNImodified  = 1.33) 
รองลงมาได้แก่ สามารถปาองกันภัยคุกคามของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น ปาองกันไวรัสคอมพิวเตอร์ 
(PNImodified  = 1.21) สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย (PNImodified  = 0.83) สามารถดูแล
และบ ารุงรักษาอุปกรณ์ที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (PNImodified  = 0.51) และปฏิบัติตนได้อย่าง
ถูกต้อง ตาม พ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และ (ฉบับที่ 2)  
พ.ศ. 2560 มีคะแนนต่ าที่สุด (PNImodified  = 0.47) ตามล าดับ 
 
ตาราง 12 ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านแบ่งปัน 
 

ข้อความ 

สภาพปัจจุบัน  
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

แบ่งปัน         
1. สามารถแสวงหาความรู้และ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันผ่าน
สื่อสังคมออนไลน์ 3.20 0.84 ปานกลาง 4.40 0.67 มาก 0.38 4 

2. สามารถแบ่งปันไฟล์ข้อมูล
รูปแบบดิจิทัลที่มีในบริการของ 
Google Application 2.22 1.29 น้อย 4.65 0.67 มากที่สุด 1.09 1 

3. สามารถเข้าใช้งานไฟล์ข้อมูล
รูปแบบดิจิทัลร่วมกับบุคคลอื่น
ในกรณีที่อนุญาตและแบ่งปัน
การใช้งาน 2.49 1.12 น้อย 4.63 0.68 มากที่สุด 0.86 2 

4. สามารถแบ่งปันสื่อมัลติมีเดีย
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 2.79 0.92 ปานกลาง 4.38 0.65 มาก 0.57 3 

รวม 2.68 1.12 ปานกลาง 4.51 0.68 มากที่สุด 0.68 - 
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 จากตาราง 12 พบว่า ผลการประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับคร ู
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านแบ่งปัน พบว่า 
  สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านแบ่งปัน อยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 2.68, S.D. = 1.12) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า สามารถแสวงหาความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีคะแนนมากที่สุด 
(X̅ = 3.20, S.D. = 0.84) รองลงมาได้แก่ สามารถแบ่งปันสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
(X̅ = 2.79, S.D. = 0.92)  สามารถเข้าใช้งานไฟล์ข้อมูลรูปแบบดิจิทัลร่วมกับบุคคลอ่ืนในกรณีท่ี
อนุญาตและแบ่งปันการใช้งาน (X̅ = 2.49, S.D. = 1.12) และสามารถแบ่งปันไฟล์ข้อมูลรูปแบบ
ดิจิทัลที่มีในบริการของ Google Application มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 2.22, S.D. = 1.29) ตามล าดับ 
  ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านแบ่งปัน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.68) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า .สามารถแบ่งปันไฟล์ข้อมูลรูปแบบดิจิทัลที่มีในบริการของ Google Application มีคะแนน
มากที่สุด (X̅ = 4.65, S.D. = 0.67) รองลงมาสามารถเข้าใช้งานไฟล์ข้อมูลรูปแบบดิจิทัลร่วมกับ
บุคคลอื่นในกรณีที่อนุญาตและแบ่งปันการใช้งาน (X̅ = 4.63, S.D. = 0.68) สามารถแสวงหาความรู้
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (X̅ = 4.40, S.D. = 0.67) และสามารถแบ่งปัน
สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีคะแนนต่ าที่สุด (X̅ = 4.38, S.D. = 0.65) ตามล าดับ 
  ค่าดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านแบ่งปัน พบว่ามีค่า PNImodified  = 0.68 เมื่อพิจารณา 
เป็นรายข้อพบว่า สามารถแบ่งปันไฟล์ข้อมูลรูปแบบดิจิทัลที่มีในบริการของ Google Application  
มีคะแนนสูงที่สุด (PNImodified  = 1.09) รองลงมาได้แก่ สามารถเข้าใช้งานไฟล์ข้อมูลรูปแบบดิจิทัล
ร่วมกับบุคคลอ่ืนในกรณีท่ีอนุญาตและแบ่งปันการใช้งาน (PNImodified  = 0.86) สามารถแบ่งปันสื่อ
มัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (PNImodified  = 0.57) และสามารถแสวงหาความรู้และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีคะแนนต่ าที่สุด (PNImodified  = 0.38) ตามล าดับ 
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ตาราง 13 ล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ในภาพรวม 

 

การรู้ดิจิทัล 

สภาพปัจจุบัน 
(N = 408) 

ความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล (N = 408) 

PNI 

modified 
(I-D)/D 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

เข้าใจ 2.62 1.13 น้อย 4.56 0.63 มากที่สุด 0.74 3 
ใช้งาน 3.00 1.04 ปานกลาง 4.41 0.76 มาก 0.47 5 

สร้าง 2.05 1.12 น้อย 4.65 0.69 มากที่สุด 1.27 1 
ประเมิน 3.14 0.95 ปานกลาง 4.34 0.72 มาก 0.38 6 

ปลอดภัย 2.55 1.17 ปานกลาง 4.63 0.62 มากที่สุด 0.82 2 

แบ่งปัน 2.68 1.12 ปานกลาง 4.51 0.68 มากที่สุด 0.68 4 
รวม 2.71 1.13 ปานกลาง 4.51 0.79 มากที่สุด 0.66 - 

 
 จากตาราง 13 พบว่า ล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในภาพรวม พบว่า 
  สภาพปัจจุบันที่เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ในภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 2.71, S.D. = 1.13) เมื่อพิจารณา 
เป็นรายด้านพบว่า ด้านประเมินสภาพปัจจุบันมีคะแนนมากท่ีสุด (X̅ = 3.14, S.D. = 0.95) รองลงมา
ได้แก่ ด้านใช้งาน (X̅ = 3.00, S.D. = 1.04)  ด้านแบ่งปัน    (X̅ = 2.68, S.D. = 1.12) ด้านเข้าใจ  
(X̅ = 2.62, S.D. = 1.13) ด้านปลอดภัย (X̅ = 2.55, S.D. = 1.17) และด้านสร้างมีคะแนนต่ าที่สุด 
(X̅ = 2.05, S.D. = 1.12) ตามล าดับ 
  ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ในภาพรวม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่า ด้านสร้างมีคะแนนมากที่สุด (X̅ = 4.65, S.D. = 0.69) รองลงมาได้แก่ ด้านปลอดภัย  
(X̅ = 4.63, S.D. = 0.62)  ด้านเข้าใจ (X̅ = 4.56, S.D. = 0.63) ด้านแบ่งปัน (X̅ = 4.51,  
S.D. = 0.68) ด้านการใช้งาน (X̅ = 4.41, S.D. = 0.76) และด้านประเมิน มีคะแนนต่ าที่สุด  
(X̅ = 4.34, S.D. = 0.72) ตามล าดับ 
  ค่าดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในภาพรวมพบว่ามีค่า PNImodified  = 0.66  เมื่อพิจารณา 
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เป็นรายด้านพบว่า ด้านสร้าง มีคะแนนสูงที่สุด (PNImodified  = 1.27) รองลงมาได้แก่ ด้านปลอดภัย  
(PNImodified  = 0.82) ด้านความเข้าใจ (PNImodified  = 0.74) ด้านการแบ่งปัน (PNImodified  = 0.68 
ด้านการใช้งาน (PNImodified  = 0.47)  และด้านการประเมิน มีค่า PNImodified  ต่ าที่สุด  
(PNImodified  = 0.38) ตามล าดับ 
 
 3. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล เกี่ยวกับ สภาพปัจจุบัน ปัญหา และแนวทางการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปรากฏได้ดังนี้ 
  3.1 สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการฝึกอบรม 
   “...ปัจจุบันส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ให้ความส าคัญ 
ในการพัฒนาครูในสังกัดให้มีความรู้เพื่อที่จะน าความรู้ไปปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการที่เน้นการฝึกอบรมภายในห้องฝึกอบรม 
โดยวิทยากรถ่ายทอดความรู้และเปิดโอกาสให้ครูได้ฝึกปฏิบัติตามใบงานหรือกิจกรรรมที่ก าหนดไว้...” 

(ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา,  
วันที่ 25 พฤศจิกายน 2561 : การสัมภาษณ์) 

 
   “...การจัดการฝึกอบรมในปัจจุบันโดยส่วนใหญ่จะด าเนินการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาครู
และบุคลากรทางการศึกษาเกี่ยวกับความรู้ใหม่ ๆ ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การฝึกอบรมในห้อง 
การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเนื้อหาหรือหลักสูตรการฝึกอบรมนั้นส่วนกลางหรือ 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเป็นผู้คัดเลือกหลักสูตรที่สถาบันคุรุพัฒนาก าหนด  
แล้วให้ครูผู้สอนเลือกหลักสูตรการฝึกอบรมที่ตรงตามความต้องการของสถานศึกษาเพ่ือน าความรู้มา
ใช้ในการพัฒนาผู้เรียน...” 

  (ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา,  
วันที่ 25 พฤศจิกายน2561 : การสัมภาษณ์) 

 
  3.2 ปัญหาเกี่ยวกับการฝึกอบรม 
    “...ปัญหาที่ส าคัญของการฝึกอบรมของส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน ที่ส าคัญคือเรื่องงบประมาณในการจัดการฝึกอบรม ซึ่งได้รับจัดสรรค่อนข้างน้อย 
ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการจัดการฝึกอบรม ต้องปรับระยะเวลา ลดขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
รวมทั้งปรับเนื้อหา และจ านวนผู้เข้าอบรมให้มีความเหมาะสมตามงบประมาณ...” 
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   (ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา, 
วันที่ 25 พฤศจิกายน 2561 : การสัมภาษณ์) 

 
  “...ปัญหาที่ส าคัญของการฝึกอบรมตามโครงการพัฒนาครูแบบครบวงจรของส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่ส าคัญคือเรื่องการจัดท าเอกสารเกี่ยวกับเบิกจ่ายงบประมาณ
ตามโครงการเพราะมีข้ันตอนกระบวนการและเอกสารที่จะต้องแนบเพ่ือประกอบการเบิกจ่าย...” 
  (ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา 2, 

2 ธันวาคม 2561 : การสัมภาษณ์) 
 

   “...การฝึกอบรมในปัจจุบัน ส่วนใหญ่มักจะด าเนินการอบรมเสร็จแล้วก็ยุติ  
ไม่มีการติดตามผลการน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ในการปฏิบัติงานหรือการจัดการเรียนการสอน 
เหมือนกับว่าอบรมเสร็จแล้วก็รับวุฒิบัตรผ่านการอบรม แต่กระบวนการติดตามภายหลังการอบรม 
ไม่ค่อยด าเนินการเท่าที่ควร ซึ่งนับว่าเป็นปัญหา ๆ หนึ่งของการฝึกอบรมในปัจจุบันนี้...” 

   (ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา, 
วันที่ 2 ธันวาคม 2561 : การสัมภาษณ์) 

 
  “…ปัญหาเกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่พบมากที่สุดคือ การใช้งานเทคโนโลยี
และระบบ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เช่น ไม่มีการอ านวยความสะดวกเพ่ือรองรับผู้เรียนที่เข้าร่วม 
การฝึกอบรมผ่าน ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของโรงเรียนยังไม่มีความเสถียร ผู้เข้ารับการฝึกอบรม
ขาดทักษะการใช้งานระบบ คอมพิวเตอร์ ท าให้ไม่สามารถบริหารเวลาตามข้อก าหนดของแผนการ
ฝึกอบรมได้ จ านวนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อาจมีจ านวนไม่เพียงพอต่อจ านวนผู้เข้ารับการอบรม  
เป็นต้น...” 

   (ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา, 
วันที่ 15 ธันวาคม2561 : การสัมภาษณ์) 

 
  3.3 แนวทางในการจัดการฝึกอบรม 
   “...ต้องน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาประยุกต์ใช้ส าหรับการฝึกอบรม 
โดยอาจจะผสมผสานกับรูปแบบการฝึกอบรมในห้อง หรือ Face to Face เพ่ือลดค่าใช้จ่ายโดยเฉพาะ
ค่าอาหาร ค่าที่พัก ค่าเช่าสถานที่ และค่าใช้จ่ายในการเดินทาง นอกจากจะลดค่าใช้จ่ายแล้ว 
ผู้เข้าอบรมยังสามารถเรียนรู้ ทบทวนความรู้ได้ภายหลัง และที่ส าคัญสามารถเพ่ิมจ านวนผู้เข้าอบรม 
ให้ครอบคลุมกลุ่มเปาาหมายมากข้ึน...” 
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   (ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา, 
วันที่ 15 ธันวาคม2561 : การสัมภาษณ์) 

 
   “...เห็นด้วยกับการฝึกอบรมแบบผสมสาน เพราะบางครั้งการฝึกอบรมในรูปแบบ
ออนไลน์อย่างเดียว ผู้เข้าอบรมก็ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิทยากร และผู้เข้าอบรมด้วยกัน นอกจากนี้
การอบรมแบบผสมผสานยังสามารถลดค่าใช้จ่ายและอ านวยความสะดวกต่อผู้เข้าอบรม...” 

(ผู้เชี่ยวชาญ : ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา, 
วันที่ 2 ธันวาคม : การสัมภาษณ์) 

 
  สรุปผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการฝึกอบรม เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน
และแนวทางการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สรุปได้ว่า ปัจจุบันส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
ได้จัดท าโครงการพัฒนาครูแบบครบวงจร หรือโครงการคูปองครู โดยจัดสรรให้รายคน ๆ ละ  
10,000 บาท เพื่อเป็นค่าใช้จ่ายส าหรับการฝึกอบรม ซึ่งครูสามารถเลือกหลักสูตรซึ่งตรงกับ 
ความต้องการของตนเองและความต้องการของสถานศึกษาสถาบันคุรุพัฒนาพิจารณาอนุมัติแล้ว 
โดยรูปแบบส่วนใหญ่จะเป็นการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ปัญหาที่พบในปัจจุบันเกี่ยวกับงบประมาณ
ที่จ ากัด และแนวทางท่ีผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะไว้ส่วนใหญ่มีความเห็นด้วยกับการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานระหว่างการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เนื่องจากสามารถลดค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรม เพ่ิมจ านวนผู้เข้ารับการอบรมได้ ผู้เข้ารับการฝึกอบรม
สามารถทบทวนความรู้ได้เพ่ิมเติมภายหลังจากเสร็จสิ้นการอบรมในห้องฝึกอบรม 
 
ระยะที่ 2 ผลการพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
 การวิจัยในระยะที่ 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ 3 ขั้นตอน และมีผลการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
  การร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในขั้นตอนนี้
ผู้วิจัยได้น าผลจากการวิจัยในระยะที่ 1 ที่พบว่า สภาพปัจจุบันในการฝึกอบรมของครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ส่วนใหญ่จะใช้เวลาในการฝึกอบรมตรงกับเวลาที่ครู
ต้องท าการสอนนักเรียน ผู้เข้ารับการฝึกอบรมแต่ละคนมีพ้ืนฐานความรู้แตกต่างกัน หลักสูตร 
การฝึกอบรมไม่สนองตอบความต้องการจ าเป็นของครู หน่วยจัดฝึกอบรมหรือส านักงานเขตพ้ืนที่ 
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การศึกษาจ ากัดจ านวนผู้เข้ารับการฝึกอบรม ขาดการติดตามและประเมินผลการน าไปใช้  
และในด้านข้อมูลพื้นฐานของครู พบว่า ครูที่เป็นตัวอย่างใช้อินเทอร์เน็ตเป็นประจ าทุกวัน มีเครื่องมือ
ที่ใช้ในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและใช้เครือข่ายสังคมมออนไลน์ เช่น ไลน์ เฟซบุ๊ก และทุกโรงเรียน 
มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต แสดงให้เห็นความเป็นไปได้ส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่ส่วนหนึ่ง
ของการฝึกอบรมจะต้องมีการใช้การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานจะช่วยแก้ปัญหาการฝึกอบรมในหลาย ๆ ด้านให้กับครู เช่น การละทิ้งห้องเรียน 
เพ่ือเข้ารับการฝึกอบรมน้อยลง รองรับผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้มากข้ึน สนองตอบความแตกต่าง 
ของแต่ละบุคคล ลดค่าใช้จ่ายส าหรับการฝึกอบรม สามารถนิเทศติดตาม สอบถามปัญหาหรือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับวิทยากรและผู้เข้ารับการฝึกอบรมผ่านเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมได้  
ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาเอกสาร แนวคิด หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และประยุกต์ใช้ขั้นตอน 
การจัดระบบการฝึกอบรมของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2547) ซึ่งประกอบด้วย  
1) การวิเคราะห์โมเดลการฝึกอบรมที่มีอยู่แล้ว 2) น ามาสังเคราะห์ก าหนดองค์ประกอบใหม่  
3) ออกแบบสร้างเป็นโมเดลใหม่ 4) หาคุณภาพของร่างโมเดล และ 5) น าโมเดลไปทดลองใช้  
ซึ่งผลการด าเนินการออกแบบสร้างเป็นร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
ประกอบด้วย 1) หลักการของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 2) วัตถุประสงค์ 3) กระบวนการ
ฝึกอบรม 4) การติดตามและประเมินผล 5) ปัจจัยสู่ความส าเร็จ และ 6) ข้อมูลปาอนกลับ  
ปรากฏดังภาพประกอบ 13 
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ภาพประกอบ 13 ร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง

สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน 

 
 1. หลักการของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมแบบผสมผสาน  
  แนวคิดและหลักการของการฝึกอบรม การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม การฝึกอบรม 
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การฝึกอบรมแบบผสมผสาน หลักการน าตนเอง การเสริมสร้างสมรรถนะ  
ซึ่งโมเดลการฝึกอบรมแบบนี้เน้นให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถก าหนดและวางแผนการเสริมสร้าง
สมรรถนะด้วยตนเอง ค้นคว้าหาความรู้ที่วิทยากรจัดเตรียมไว้และแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
รวมทั้งสามารถประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองร่วมกับการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เป็นหลักในการออกแบบและพัฒนาโมเดลการฝึกอบรม 
 2. วัตถุประสงค์ของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
    เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน โดยยึดผู้เข้าอบรมเป็นส าคัญผ่านกระบวนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเอง  
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 3. กระบวนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
   กระบวนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ประกอบด้วย การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม 
และการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีข้ันตอนของการฝึกอบรมตามหลักการน าตนเอง 
7 ขั้นตอน ได้แก่ 
   3.1 การสร้างบรรยากาศ เพ่ือสร้างความตระหนักเห็นความส าคัญและจ าเป็น 
ในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ชี้แจงวัตถุประสงค์ รวมทั้งการสร้างปฎิสัมพันธ์ 
และสร้างแรงจูงใจให้ผู้เข้าอบรมตั้งใจ วินัย ใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
   3.2 การวางแผนการเรียนรู้ โดยร่วมกันวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน ก าหนดปฏิทิน 
การเรียนรู้ 
   3.3 การวินิจฉัยความต้องการการเรียนรู้ โดยการประเมินสมรรถนะเกี่ยวกับการรู้
ดิจิทัลร่วมกัน เพ่ือให้ทราบจุดที่ต้องพัฒนาตนเอง 
   3.4 การก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ เป็นส าหรับการก าหนดเปาาหมายหรือเกณฑ์ 
การผ่านการอบรมระหว่างผู้เข้าอบรมกับวิทยากร 
   3.5 การออกแบบแผนการเรียนรู้ เป็นการออกแบบการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน 
และวิทยากร เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกวิธีการเรียนที่เหมาะกับตนเองเปิดโอกาสให้แสวงหาความรู้ 
ด้วยตนเองผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   3.6 การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 
เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน 
   3.7 การประเมินผลงาน เป็นการประเมินผลที่ผู้เข้ารับการอบรมร่วมกับวิทยากร
ร่วมกันประเมินผลงานที่เกิดจากการฝึกอบรมตามหลักการน าตนเอง 
 4. การติดตามและประเมินผล  
  การติดตามและประเมินผลเป็นกระบวนการส าหรับการติดตามความก้าวหน้า 
ของการเสริมสร้างสมรรถนะรวมทั้งรับทราบปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการฝึกอบรม  
ส่วนการประเมินผลการฝึกอบรมเป็นกระบวนการเพ่ือให้ทราบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ ทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ รวมทั้งการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
 5. ข้อมูลปาอนกลับ  
  เป็นข้อมูลที่ได้จากการติดตามและประเมินผลเพ่ือเป็นข้อมูลส าคัญเพ่ือน าไปสู่ 
การปรับปรุงแก้ไขจุดที่ต้องพัฒนา 
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 6. ปัจจัยความส าเร็จ 
  เป็นสิ่งที่ต้องให้ความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต คุณลักษณะของผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรม ได้แก่ ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การมีนิสัยใฝ่เรียนรู้ เป็นต้น 
 2. การตรวจสอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ใช้วิธีการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ  
(Connoisseurship) เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาความสอดคล้อง ความเหมาะสมและความเป็นไปได้
ของร่างโมเดลและเอกสารประกอบการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง เพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ทั้งในเรื่อง
โครงสร้าง องค์ประกอบ ขั้นตอนกระบวนการกิจกรรม และการน าโมเดลไปใช้ในการฝึกอบรม 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัลของครู รวมทั้งข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
ซึ่งผู้เข้าร่วมการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร 
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านวิจัยและประเมินผล ด้านการฝึกอบรม และผู้เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา รวมทั้งสิ้น 9 คน  
  ผู้วิจัยได้ท าการส่งเอกสารประกอบการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) 
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิได้พิจารณา ก่อนเข้าร่วมสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) เป็นเวลา 
2 สัปดาห์ เอกสารที่จัดส่งประกอบด้วย 1) หนังสือเชิญ 2) เค้าโครงวิทยานิพนธ์แบบย่อ 3) คู่มือการ
ใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 4) หลักสูตรการฝึกอบรม 5) แผนการจัดการฝึกอบรม 
7) แบบทดสอบวัดสมรรถนะด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 8) คู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน
ส าหรับการฝึกอบรม 9) ค าถามส าหรับการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 10) แบบประเมินความเหมาะสม
และความเป็นไปได้ของร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
  ผลการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) เมื่อวันที่ 26 เมษายน 2562  
ระหว่างเวลา 09.00-12.00 น. ณ ห้องประชุมประวิต เอราวรรณ์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม มีผู้ทรงคุณวุฒิเข้าร่วมสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) รวมทั้งผู้ด าเนินการ
ประชุม จ านวน 8 คน ในครั้งนี้มีผู้ทรงคุณวุฒิไมได้เข้าร่วมเนื่องจากติดราชการ ผู้วิจัยได้ติดต่อ 
เพ่ือของรับผลการประเมินและความคิดเห็นรวมทั้งข้อเสนอแนะ ที่ประชุมได้พิจารณาในเรื่อง 
ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ และสามารถน าไปใช้ในการปฏิบัติได้จริงของโมเดลและเอกสาร
ประกอบโมเดล สรุปได้ดังนี้    
  ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้จากการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 
(Connoisseurship) มาปรับปรุงร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
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คู่มือการใช้โมเดลและเอกสารประกอบโมเดล ให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้เสนอแนะ
ให้ปรับปรุงองค์ประกอบของโมเดลเพื่อให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้นจากเดิมที่มี 6 องค์ประกอบ คือ  
1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 3) กระบวนการฝึกอบรม 
แบบผสมผสาน 4) การติดตามและประเมินผล 5) ข้อมูลปาอนกลับ และ 6) ปัจจัยความส าเร็จ  
ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิให้ความเห็นเกี่ยวกับปัจจัยสู่ความส าเร็จนั้นจะต้องมีการศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัย 
ที่ส่งผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลมาก่อนล่วงหน้า และองค์ประกอบของข้อมูลปาอนกลับ
นั้น ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าเป็นข้อมูลที่ได้รับในระหว่างการติดตามการฝึกอบรมจากคณะวิทยากร
อยู่แล้วจึงไม่ต้องแยกออกมาซึ่งจะต้องมีการแจกแจงอย่างละเอียดหากจะก าหนดเป็นองค์ประกอบ
ของโมเดล ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
(PACSO Model) ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ
ของโมเดล (Principles : P) 2) จุดมุ่งหมายของโมเดล (Aims : A) 3) องค์ประกอบของการฝึกอบรม
แบบผสมผสาน (Components of Blended Training) 4) ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตาม
หลักการน าตนเอง (Steps of Blended Training : S) และ 5) ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
(Output : O) นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้เสนอแนะให้มีการก าหนดชื่อโมเดลการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานเพื่อให้มีความน่าสนใจ จดจ าได้ง่าย และเป็นลักษณะเฉพาะของผู้วิจัย โดยใช้ตัวอักษร
ภาษาอังกฤษของแต่ละองค์ประกอบของโมเดล ก่อนที่จะน าไปใช้ในการทดลองต่อไป  
ปรากฏดังภาพประกอบ 14  



 

 

  179 

 
 
ภาพประกอบ 14 โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ

การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(PACSO Model) 

 
 

1. หลักการของโมเดล (Principles: P ) 
1) การฝึกอบรมแบบผสมผสาน 2) การเรียนรู้แบบน าตนเอง 3) การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 

2. จุดมุ่งหมายของโมเดล (Aims: A ) 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ด้วยการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 

3. องค์ประกอบส าหรับการฝกึอบรมแบบผสมผสาน (Components of Blended Training: C ) 
1) ความต้องการจ าเปน็ 2) หลักสูตรการฝึกอบรม 3) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

4) บุคลากร 5) งบประมาณ 6) ขวัญและก าลังใจ 

4. ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง (Steps of Blended Training : S) 

ระยะที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม  
(การฝึกอบรมในห้อง) 

1) การปฐมนิเทศ 

2) การปรับพื้นฐานความรู ้
3) การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 

ระยะที่ 2 ระหว่างการฝึกอบรม 
(การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต) 

  4) การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 
5) การน าความรูไ้ปประยุกต์ใช ้

ระยะที่ 3 หลังการฝึกอบรม  
(การฝึกอบรมในห้อง) 

6) การน าเสนอผลการเรียนรู ้

7) การประเมินผล 
 
 

5. ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Output : O ) 
สมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

(ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ) 
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 โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (PACSO Model)  
มีรายละเอียดดังค าอธิบาย ดังนี้ 
  หลักการของโมเดล (Principles: P) 
   โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นการผสมผสาน
วิธีการหรือรูปแบบการอบรมในห้องฝึกอบรมที่ด าเนินการแบบเผชิญหน้ากับการฝึกอบรมผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการน าเนื้อหาและกิจกรรมส่งถึงผู้เข้ารับการอบรม 
รวมทั้งการค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมตามความสนใจและความถนัดของผู้เข้ารับการอบรม มีหลักการ 
ที่ส าคัญ ดังนี้ 
    1. การฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Blended Training) 
     การฝึกอบรมแบบผสมผสาน เป็นกระบวนการพัฒนาบุคลากรที่เป็นระบบ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้บุคลากรเกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งในด้านความรู้ ทักษะ 
และคุณลักษณะ เพ่ือพัฒนางานที่รับผิดชอบให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยผสมผสานระหว่างการอบรม
ในห้องฝึกอบรมที่มีการเผชิญหน้า (Face-to-Face) ระหว่างวิทยากรและผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
กับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Online) ทั้งนี้เนื่องจากการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
มีความยืดหยุ่น ตอบสนองความต้องการของผู้เข้ารับการอบรม อีกทั้งยังสามารถค้นคว้าหาความรู้
เพ่ิมเติมและทบทวนเนื้อหาเดิมได้อีกด้วย โดยมีการผสมผสานวิธีการฝึกอบรมที่หลากหลายเข้า
ด้วยกัน ซึ่งการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมที่มีการจัดกิจกรรมแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) เช่น 
การบรรยาย การสาธิต การฝึกปฏิบัติ ร่วมกับวิธีการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Online)  
เช่น การใช้เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม การสนทนาออนไลน์ การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
การสื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ การศึกษาทบทวนและศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติม 
การฝึกอบรมบนแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดบนอินเทอร์เน็ต การส่งงานผ่านทางเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้และน าความรู้ที่ได้รับ
ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนหรือการปฏิบัติงานรวมทั้งการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
    2. การเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self–Directed Learning) 
     การเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self–Directed Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้
รูปแบบหนึ่งที่มีความเหมาะสมอย่างยิ่งส าหรับครู เนื่องจากการเรียนรู้แบบน าตนเองมีแนวคิดพ้ืนฐาน
มาจากทฤษฎีกลุ่มมานุษยนิยม โดยมีความเชื่อเรื่องความเป็นอิสระและความเป็นตัวของตัวเอง 
ของมนุษย์ ทั้งนี้เนื่องจากมนุษย์ทุกคนเกิดมาพร้อมกับความดี มีความเป็นอิสระเป็นตัวของตัวเอง  
สามารถหาทางเลือกของตนเอง มีศักยภาพและพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างไม่มีขีดจ ากัด  
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มีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น โดยมีจุดมุ่งหมายหลัก คือ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม
อย่างต่อเนื่องแม้ว่าผู้เรียนจะจบการศึกษาไปแล้วก็ตาม ซึ่งถือว่าเป็นการเอ้ือต่อการพัฒนาการเรียนรู้
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต การเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-Directed Learning) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
รับผิดชอบในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียนของตนเอง  
เป็นลักษณะซึ่งผู้เรียนทุกคนมีอยู่ในขณะที่อยู่ในสถานการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถถ่ายโอน 
การเรียนรู้และทักษะที่เกิดจากการเรียนจากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีกสถานการณ์หนึ่งได้ ซึ่งข้ันตอน
การเรียนรู้แบบน าตนเองในครั้งนี้มี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 
      ขั้นที่ 1 การปฐมนิเทศ 
      ขั้นที่ 2 การปรับพื้นฐานความรู้ 
      ขั้นที่ 3 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 
        ขั้นที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 
        ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
      ขั้นที่ 6 การน าเสนอผลการเรียนรู้ 
      ขั้นที่ 7 การประเมินผล 
     ขั้นที่ 1 การปฐมนิเทศ เป็นการชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสาน ได้แก่ การแจ้งวัตถุประสงค์ การด าเนินการฝึกอบรม กิจกรรมของการฝึกอบรม  
การมอบหมายงานและการส่งงาน เกณฑ์การฝึกอบรม การแนะน าการใช้งานเว็บแอปพลิเคลั่นส าหรับ
การฝึกอบรม และทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
     ขั้นที่ 2 การปรับพื้นฐานความรู้ โดยการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเก่ียวกับ
พ้ืนฐานการจัดท าสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab โดยมีเนื้อหาการฝึกอบรม
ประกอบด้วย  
       2.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับแอนิเมชัน การติดตั้งโปรแกรม การใช้งานเมนู
และไอคอนต่าง ๆ พ้ืนฐานด้านการเขียนโปรแกรม การสร้างฉาก การเลือกตัวละครและวัตถุ  
การควบคุมและการก าหนดการเคลื่อนที่ของตัวละครหรือวัตถุ การสร้างเกม การบันทึกและ 
การส่งออก การแบ่งปัน เป็นต้น  
      2.2 การสืบค้นข้อมูลสารสนเทศและความรู้เกี่ยวกับสื่อแอนิเมชันผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     ขั้นที่ 3 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ เป็นการวางแผน 
การเรียนรู้ของผู้เข้ารับการอบรมกับผู้ด าเนินการอบรมโดยจัดท าปฏิทินการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ความพร้อมและความสะดวกของผู้อบรมและก าหนดเปาาหมายของการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ 
ที่ก าหนดไว้ 
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     ขั้นที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง เป็นการเข้าเรียนรู้ด้วย
ตนเองฝึกอบรมผ่านเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมโดยการศึกษาเนื้อหาและฝึกปฏิบัติ  
รวมทั้งค้นหาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาของการฝึกอบรมและรวบรวมความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้โดยการบันทึก 
ภายในเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม 
     ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เป็นการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ 
มาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน หรือน าไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 
     ขั้นที่ 6 การน าเสนอผลการเรียนรู้ เป็นการน าเสนอผลการเรียนรู้ที่ได้จาก 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองที่เก่ียวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม 
Kodu Game Lab 
     ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรม โดยการทดสอบหลังการฝึกอบรมและปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชันตามสถานการณ์ 
ที่ก าหนดให้ 
    3. การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
     การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ทักษะที่หลากหลายของบุคคลที่เกี่ยวกับ
การน าอุปกรณ์ โปแกรมคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น ระบบคอมพิวเตอร์ 
โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
และสื่อสังคมออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดส าหรับการติดต่อสื่อสาร การเรียนรู้ การปฏิบัติงาน 
และการท างานร่วมกัน รวมทั้งการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบ
ไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) ประเมิน (Assess) สร้าง (Create) ปลอดภัย (Safe)  
และแบ่งปัน (Share) ซึ่งรายละเอียด ดังนี้ 
     เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่เกิดจาก 
การรวบรวมและวิเคราะห์ความรู้และประสบการณ์เก่ียวกับ ระบบคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย 
เทคโนโลยีดิจิทัล ระบบคลาวด์ แอพพิเคชั่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ และความปลอดภัยของระบบ
คอมพิวเตอร์ เพ่ือน าไปใช้ในการปฏิบัติงานหรือการด ารงชีวิต 
     ใช้งาน (Use) หมายถึง ความสามารถที่เกิดจากการน าความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือของการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การใช้งาน
ระบบปฏิบัติการ การใช้งานโปรแกรมประยุกต์ การใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตการสืบค้นข้อมูล การติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัล  
เป็นต้น 
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     สร้าง (Create) หมายถึง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างงาน 
หรือชิ้นงานตามวัตถุประสงค์ เช่น การสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน การน าเสนอข้อมูล 
ในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก การสร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอน การประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือการเรียนการสอน เป็นต้น 
     ประเมิน (Assess) หมายถึง การรวบรวม การวิเคราะห์ การตีความ  
และใช้ข้อมูลสารสนเทศที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการตัดสินใจในการ
ปฏิบัติงานหรือการด ารงชีวิต เช่น การให้ความส าคัญ คุณค่า ประโยชน์ การตรวจสอบความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลสารสนเทศ รวมทั้งการมีคุณธรรมและจริยธรรมในใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร เป็นต้น 
     ปลอดภัย (Safe) หมายถึง ความสามารถในการปาองกันตนเองเก่ียวกับ 
ภัยคุกคามที่มีผลกระทบต่อการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต เช่น การปาองกันภัยจากการใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์ การปฏิบัติตนตาม พ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2560 รวมทั้งการดูรักษาอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น  
     แบ่งปัน (Share) หมายถึง ความสามารถในการแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศ 
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลากหลายรูปแบบและหลากหลายช่องทาง เช่น การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ การแบ่งปันและเข้าใช้งานไฟล์ดิจิทัลผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น  
     จุดมุ่งหมายของโมเดล (Aims: A) 
      เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้วยการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
     องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Components of Blended 
Training: C) 
     องค์ประกอบส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ประกอบไปด้วย 
    4. ความต้องการจ าเป็น  
      โดยด าเนินการศึกษาเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการฝึกอบรม
ของหน่วยงานหรือบุคลากรที่เกี่ยวข้องแล้วท าการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างความต้องการ 
ในการเสริมสร้างและความสามารถท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน จากนั้นท าการจัดล าดับความส าคัญของ 
ความแตกต่างนั้น ๆ มีขั้นตอนย่อย 3 ขั้นตอน (สุวิมล ว่องวานิช, 2550) คือ 1) การระบุความต้องการ
จ าเป็น (Needs Identification) 2) การวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (needs Analysis) 
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และ 3) การก าหนดแนวทางการแก้ไข (Needs Solution) การประเมินความต้องการจ าเป็นดังกล่าว
จะช่วยให้ทราบข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรม เพ่ือให้การ
ฝึกอบรมสอดคล้องกับสภาพปัจจุบันและความต้องการของผู้เข้ารับการอบรม อันจะเกิดประโยชน์
และความคุ้มค่าของการฝึกอบรม 
    5. หลักสูตรการฝึกอบรม 
     หลักสูตรที่ใช้ในการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ประกอบด้วย 7 ส่วน คือ 1) หลักการและเหตุผล 2) วัตถุประสงค์ 3) เงื่อนไขของการฝึกอบรม  
4) โครงสร้างหลักสูตร 5) แผนการฝึกอบรม 6) สื่อประกอบการฝึกอบรม และ7) การวัด 
และประเมินผล   
   3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ประกอบด้วย 
   3.1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีจะช่วยให้ 
ผู้เข้ารับการฝีกอบรมสามารถเข้าถึงความรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น รวมทั้งสามารถติดต่อสื่อสาร
กับวิทยากร ค้นหาข้อมูลสารสนเทศและความรู้ที่ต้องการ เช่น อินเทอร์เน็ต การจัดเก็บข้อมูลที่ง่ายต่อ
การค้นคืนและน ามาใช้ประโยชน์ โดยค านึงถึงระบบโครงข่ายพื้นฐาน อันประกอบด้วย การเชื่อมต่อ
กับระบบเครือข่ายของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต ความเร็วในการรับและส่งข้อมูล และความสามารถใน
การเข้าถึงข้อมูลได้ทั้งเครือข่าย ที่จะช่วยให้สามารถประสาน การท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ลดอุปสรรคในเรื่องของระยะทาง โดยมีแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม โดยใช้ Google 
Classroom ซึ่งให้บริการแบบไม่มีค่าใช้จ่าย ส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ท าหน้าที่เป็น
ศูนย์กลางการจัดกิจกรรมการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ มีการเก็บข้อมูลการเข้าฝึกอบรมและเข้าร่วม
กิจกรรมออนไลน์ ซึ่งใช้เทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดการเชื่อมโยงและสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบออนไลน์ระหว่างผู้เข้ารับการฝึกอบรม กับเนื้อหาการฝึกอบรม วิทยากรและผู้
เข้ารับการฝึกอบรม ผู้เข้ารับการฝึกอบรมกับผู้เข้ารับการฝึกอบรม และผู้เข้ารับการฝึกอบรมกับแหล่ง
ความรู้ต่างๆ โดยมีเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือในการท างานร่วมกันได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  
(E-mail) และ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น แอปพลิเคชันไลน์ และเฟซบุ๊ก 
    3.2 อุปกรณ์เทคโนโลยีส าหรับการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ได้แก่ เครื่องฉาย
โปรเจคเตอร์ เครื่องขยายเสียง กล้องบันทึกภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมทั้งอุปกรณ์เทคโนโลยีในที่พักอาศัยของผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรม ได้แก่ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
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  4. บุคลากร 
   4.1 วิทยากร ซึ่งมีบทบาทเป็นผู้ให้ความรู้พ้ืนฐาน ถ่ายทอดความรู้ประสบการณ์ 
สาธิตและให้ความช่วยเหลือในเรื่องการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 
ให้ค าแนะน าและตอบค าถามข้อสงสัยในเนื้อหาการฝึกอบรมและการท ากิจกรรมของผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรม นอกจากนั้นเป็นผู้ช่วยส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการใช้งานระบบการฝึกอบรมออนไลน์
และให้ก าลังใจผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
   4.2 ผู้ช่วยวิทยากร มีหน้าที่เป็นผู้ช่วยวิทยากร โดยให้การช่วยเหลือผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมในระหว่างการฝึกอบรมภายในห้องฝึกอบรม ในกรณีท่ีผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
ไม่สามารถปฏิบัติตามค าแนะน าของวิทยากร 
   4.3 ผู้ด าเนินการฝึกอบรม คือผู้จัดโครงการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ซึ่งมีบทบาท 
ดังนี้ 1) เป็นผู้บริหารโครงการฝึกอบรม รวมทั้งการเป็นผู้ประสานงาน 2) เป็นผู้ออกแบบเนื้อหา 
การฝึกอบรม และกิจกรรมการฝึกอบรม เพ่ือน าเข้าระบบการฝึกอบรมออนไลน์ 3) เป็นผู้ตรวจเช็คให้
ระบบการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถใช้งานได้ตลอดระยะเวลาการฝึกอบรม  
4) เป็นผู้กระตุ้นการมีส่วนร่วมในการฝึกอบรมของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 5) เป็นผู้สังเกตพฤติกรรมและ
ติดตามการเข้าฝึกอบรมและท ากิจกรรมการฝึกอบรมเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 6) เป็นผู้สร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ ตลอดระยะเวลาการฝึกอบรม 7) เป็นผู้สรุปและประเมินผลการฝึกอบรม 
   4.4 เจ้าหน้าที่เทคนิค เป็นผู้สนับสนุนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน มีบทบาทในด้าน
ระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายการใช้งานอินเทอร์เน็ต รวมทั้งดูแลเว็บแอปพลิเคชันส าหรับ 
การฝึกอบรม การน าเนื้อหาการฝึกอบรมเข้าระบบ ให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือในการแก้ไข
ปัญหาทางเทคนิคต่าง ๆ ที่อาจเกิดข้ึนระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมทั้งในการฝึกอบรมภายใน
ห้องฝึกอบรมและการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    4.5 เจ้าหน้าที่ธุรการ เป็นผู้สนับสนุนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน มีบทบาทในด้าน
เอกสารงานธุรการที่เกี่ยวกับการฝึกอบรม เช่น การประชาสัมพันธ์การฝึกอบรม การแจ้งก าหนดการ
ฝึกอบรม การติดต่อประสานงานเกี่ยวกับ สถานที่การฝึกอบรม การเตรียมอาหารกลางวัน อาหารว่าง 
การจัดท าบัญชีเบิกจ่ายงบประมาณ การจัดท าวุฒิบัตรและพิธีการมอบวุฒิบัตร เป็นต้น 
  5. งบประมาณ 
    งบประมาณ เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการฝึกอบรมเนื่องจากการฝึกอบรมต้องมี
กระบวนการและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีความจ าเป็นที่จะต้องใช้จ่ายงบประมาณส าหรับ 
การด าเนินการ ส าหรับค่าใช้จ่ายส าหรับการฝึกอบรมจ าแนกเป็นประเภท ดังนี้ 
    5.1 ค่าตอบแทน เช่น ค่าตอบแทนวิทยากร ค่าเช่าสถานที่ ค่าปฏิบัติงาน 
นอกเวลา ค่าเบี้ยประชุม ค่าตอบแทนเจ้าหน้าที่ เป็นต้น 
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    5.2 ค่าใช้สอย เช่น ค่าจ้างเหมาถ่ายเอกสาร ค่าจ้างประกอบอาหาร 
และจัดอาหารว่าง  ค่าของที่ระลึก ค่าพาหนะ ค่าใช้จ่ายส าหรับพิธีการ เป็นต้น 
    5.3 ค่าวัสดุ เช่น ค่าวัสดุส าหรบัการฝึกอบรม ค่าโปรแกรมท่ีใช้ในการฝึกอบรม 
ค่าสาธารณูปโภค เช่น ค่าไฟฟาา ค่าน้ าประปา ค่าโทรศัพท์ ค่าเช่าอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
  6. ขวัญและก าลังใจ  
   ผู้ด าเนินการฝึกอบรมและหน่วยงานผู้เข้ารับการฝึกอบรมต้องใช้การยกย่องชมเชย
และให้รางวัลเป็นแรงจูงใจในช่วงเริ่มต้น เพื่อโน้มน้าวให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรบปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 
ในการแลกเปลี่ยนความรู้ และเข้าร่วมกิจกรรมการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ โดยจัดท าวุฒิบัตร
ส าหรับผู้เข้าร่วมโครงการฝึกอบรมแบบผสมผสาน และรางวัลส าหรับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ 
ทั้งผลงานกลุ่มดีเด่น และรางวัลการร่วมกิจกรรมดีเด่น เพ่ือจูงใจให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเข้าร่วม
กิจกรรม รวมทั้งยังเป็นการกระตุ้น  ผลักดันและส่งเสริมให้การด าเนินโครงการ ส าเร็จลุล่วงตาม
เปาาหมายที่ตั้งไว้  สิ่งที่ส าคัญที่สามารถโน้มน้าวให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความสนใจแลกเปลี่ยน
ความรู้ในการฝึกอบรมแบบผสมผสานได้ดีที่สุด ก็คือ “ประโยชน์” ที่จะเกิดข้ึนกับตัวของผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมเอง ที่จะได้รับจากการเรียนรู้เนื้อหาการฝึกอบรม การลงมือปฏิบัติตามภาระงานที่ได้
มอบหมาย การแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์ ของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
หรือจากวิทยากรทั้งในห้องฝึกอบรมและผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง (Steps of Blended 
Training : S) 
    การด าเนินการฝึกอบรมเป็นขั้นตอนการด าเนินการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยด าเนินการตาม
แผนการฝึกอบรมที่ก าหนดไว้ ซึ่งประกอบไปด้วยการอบรมในห้องฝึกอบรมและการฝึกอบรมผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบ่งออกเป็น 3 ระยะ โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
    ระยะที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม (การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม) 
     ขั้นที่ 1 การปฐมนิเทศ 
     ขั้นที่ 2 การปรับพื้นฐานความรู้ 
     ขั้นที่ 3 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 
    ระยะที่ 2 ระหว่างการฝึกอบรม (การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต) 
     ขั้นที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 
      ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไปใช้ 
    ระยะที่ 3 หลังการฝึกอบรม (การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม) 
     ขั้นที่ 6 การน าเสนอผลการเรียนรู้ 
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     ขั้นที่ 7 การประเมินผล 
  ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Outputs : O) 
   ภายหลังเสร็จสิ้นการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมจะมีสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 
 
ระยะที่ 3 ผลการทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อ
เสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
 ในการทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานครั้งนี้ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดท าหลักสูตรฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน การจัดท า
หลักสูตรและกิจกรรมการฝึกอบรมได้ยึดหลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการ ขั้นตอนและกิจกรรม 
และการประเมินผลตามโมเดลฝึกอบรมผสมผสานหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ทุกประการ ซึ่งผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมเป็นครูผู้สอนในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
จ านวน 40 คน ที่ได้มาด้วยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จากครูที่มีความสนใจ
และสมัครใจเข้ารับการฝึกอบรม ผลการทดลองสรุปได้ดังนี้ 
  1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนด้านความรู้ก่อนและหลังการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปรากฏดังตาราง 14 
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ตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยด้านความรู้ก่อนและหลังการฝึกอบรมแบบผสมผสานตาม
หลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยใช้ Wilcoxon Signed- Ranks Test 

 

การทดสอบ 
จ านวนผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม 

(คน) 

คะแนนเต็ม 
(คะแนน) 

X̅ S.D. 
Wilcoxon Signed- 

Ranks Test 
Z P 

ก่อนการฝึกอบรม 40 40 20.63 2.39 
5.517** .000** 

หลังการฝึกอบรม 40 40 32.28 2.68 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตาราง 14 แสดงให้เห็นว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
มีคะแนนเฉลี่ยด้านความรู้หลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
 
 2. คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านทักษะ ของผู้เข้ารับการฝึกอบรมผสมผสาน
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปรากฏดังตาราง 15 
 
ตาราง 15 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านทักษะของผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบ

ผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 

ข้อค าถาม/ภาระงาน/กิจกรรม 
N = 40 

การแปลความหมาย 
X̅ S.D. 

1. การติดตั้งแอปพลิเคชัน Google Classroom 2.48 0.51 ดี 

2. การใช้งานภายในระบบ Google Classroom 2.45 0.50 ดี 

3. การติดตั้งโปรแกรม Kodu Game lab 2.63 0.49 ดีมาก 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อค าถาม/ภาระงาน/กิจกรรม 
N = 40 

การแปลความหมาย 
X̅ S.D. 

4. การสร้างพื้น ฉาก และการก าหนดตัวละคร 2.58 0.50 ดีมาก 
5. การสร้างก าแพง  2.38 0.49 ดี 

6. การก าหนดโปรแกรมโดยอัตโนมัติ 2.78 0.42 ดีมาก 

7. การก าหนดโปรแกรมโดยการบังคับมือ 2.45 0.50 ดี 
8. การบันทึกและการส่งออกผลงาน 2.53 0.51 ดีมาก 

9. การน าความรู้ไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 2.48 0.51 ดี 
10. การสืบค้นและรวบรวบรวมข้อมูล 2.60 0.50 ดีมาด 

รวม 2.53 0.50 ดีมาก 

 
 จากตาราง 15 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านทักษะของ 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรมผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในภาพรวม อยู่ในระดับดีมาก 
(X̅ = 2.53, S.D = 0.50 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าทักษะในการก าหนดโปรแกรมโดยอัตโนมัติ 
มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (X̅ = 2.78, S.D = 0.42 ) รองลงมาคือ การติดตั้งโปรแกรม Kodu Game Lab 
(X̅ = 2.63, S.D = 0.49 ) และ การสืบค้นและรวบรวบรวมข้อมูล (X̅ = 2.60, S.D = 0.50) 
 
 3. คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านคุณลักษณะก่อนและหลังการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปรากฏดังตาราง 16 
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ตาราง 16 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านคุณลักษณะก่อนและหลังการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 

ข้อค าถามพฤติกรรม/
คุณลักษณะที่ต้องการวัด 

ก่อนการฝึกอบรม 
(N = 40) 

หลังการฝึกอบรม 
(N = 40) 

ผลต่างคะแนน
เฉลี่ยก่อนและ 

หลังการฝึกอบรม X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

1. ข้าพเจ้าเป็นผู้ที่ใฝ่
เรียนรู้เพื่อพัฒนาตนเอง
เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 3.23 0.53 ปานกลาง 3.63 0.74 มาก 0.40 

2. ข้าพเจ้าเป็นผู้ที่มีความ
รับผิดชอบในสิ่งที่ได้รับ
มอบหมาย 3.00 0.51 ปานกลาง 3.73 0.72 มาก 0.73 
3. ข้าพเจ้ากล้าตัดสินใจ 
พร้อมรับความเสี่ยงและ
รับผิดชอบเกี่ยวกับการใช้
อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม 3.35 0.58 ปานกลาง 3.78 0.80 มาก 0.43 
4. ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล 3.18 0.59 ปานกลาง 3.75 0.87 มาก 0.57 

5. ข้าพเจ้าประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน
และการปฏิบัติงาน 3.15 0.53 ปานกลาง 3.60 0.78 มาก 0.45 

6. ข้าพเจ้าเป็นบุคคลที่
ร่วมงานกับบุคคลอ่ืนได้ทั้ง
ในรูปแบบเผชิญหน้าและ
ออนไลน์ 3.15 0.62 ปานกลาง 3.78 0.86 มาก 0.63 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

ข้อค าถามพฤติกรรม/
คุณลักษณะที่ต้องการวัด 

ก่อนการฝึกอบรม 
(N = 40) 

หลังการฝึกอบรม 
(N = 40) 

ผลต่างคะแนน
เฉลี่ยก่อนและ 

หลังการฝึกอบรม X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
7. ข้าพเจ้าเป็นบุคคลที่มี
คุณธรรม จริยธรรมในการ
ใช้งานอินเทอร์เน็ตและสื่อ
สังคม 3.00 0.64 ปานกลาง 3.78 0.83 มาก 0.78 
8. ข้าพเจ้าสามารถคิด
วิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 3.10 0.59 ปานกลาง 3.73 0.82 มาก 0.63 

9. ข้าพเจ้าแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ข้อมูลสารสนเทศ
กับบุคคลอ่ืนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม 3.03 0.62 ปานกลาง 3.60 0.74 มาก 0.57 

10. ข้าพเจ้าตระหนักและ
เห็นความส าคัญของ
เทคโนโลยีดิจิทัล 3.02 0.61 ปานกลาง 3.88 0.82 มาก 0.86 
11. ข้าพเจ้าให้ค าแนะน า
ช่วยเหลือบุคคลอื่น
เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล 3.08 0.57 ปานกลาง 3.73 0.78 มาก 0.65 
12. ข้าพเจ้าไม่ละเมิด
ลิขสิทธิ์ทางปัญญาของ
บุคคลอื่น 3.07 0.53 ปานกลาง 3.65 0.77 มาก 0.58 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

ข้อค าถามพฤติกรรม/
คุณลักษณะที่ต้องการวัด 

ก่อนการฝึกอบรม 
(N = 40) 

หลังการฝึกอบรม 
(N = 40) 

ผลต่างคะแนน
เฉลี่ยก่อนและ 

หลังการฝึกอบรม X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
13. ข้าพเจ้าปฏิบัติตาม
กฎหมายว่าด้วยการ
กระท าความผิดทาง
คอมพิวเตอร์อย่าง
เคร่งครัด 3.00 0.32 ปานกลาง 3.25 0.67 ปานกลาง 0.25 

รวม 3.10 0.57 ปานกลาง 3.68 0.79 มาก 0.58 

 
 จากตาราง 16 พบว่า คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านคุณลักษณะ 
ของผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พบว่า 
   ก่อนการฝึกอบรมผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีผลการประเมินด้านคุณลักษณะในภาพรวม 
อยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 3.10, S.D.= 0.57) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้าพเจ้ากล้าตัดสินใจ 
พร้อมรับความเสี่ยงและรับผิดชอบเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด  
(X̅ = 3.35, S.D.= 0.57) รองลงมาได้แก่ ข้าพเจ้าเป็นผู้ที่ใฝ่เรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองเก่ียวกับเทคโนโลยี
ดิจิทัล (X̅ = 3.23, S.D.= 0.53) ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้
ดิจิทัล (X̅ = 3.18, S.D.= 0.59) ส่วน ข้าพเจ้าปฏิบัติตามกฎหมายว่าด้วยการกระท าความผิดทาง
คอมพิวเตอร์อย่างเคร่งครัด (X̅ = 3.00, S.D.= 0.32) ข้าพเจ้าเป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบในสิ่งที่ได้รับ
มอบหมาย (X̅ = 3.00, S.D.= 0.51) ข้าพเจ้าเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม (X̅ = 3.00, S.D.= 0.64) มีคะแนนเฉลี่ยต่ าที่สุดเรียงตามล าดับ 
   หลังการฝึกอบรมผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีผลการประเมินด้านคุณลักษณะในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (X̅ = 3.68, S.D.= 0.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้าพเจ้าตระหนักและเห็น
ความส าคัญของเทคโนโลยีดิจิทัล มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (X̅ = 3.88, S.D.= 0.82) รองลงมาได้แก่  
ข้าพเจ้ากล้าตัดสินใจ พร้อมรับความเสี่ยงและรับผิดชอบเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม 
(X̅ = 3.78, S.D.= 0.80) ข้าพเจ้าเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
และสื่อสังคม (X̅ = 3.78, S.D.= 0.83) ข้าพเจ้าเป็นบุคคลที่ร่วมงานกับบุคคลอ่ืนได้ทั้งในรูปแบบ 
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เผชิญหน้าและออนไลน์ (X̅ = 3.78, S.D.= 0.86) ส่วน ข้าพเจ้าปฏิบัติตามกฎหมายว่าด้วยการกระท า
ความผิดทางคอมพิวเตอร์อย่างเคร่งครัด มีคะแนนเฉลี่ย น้อยที่สุด (X̅ = 3.25, S.D.= 0.67) 
  เมื่อเปรียบเทียบผลต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยด้านคุณลักษณะก่อนและหลังการฝึกอบรม
ในแต่ละรายการ พบว่า ข้าพเจ้าตระหนักและเห็นความส าคัญของเทคโนโลยีดิจิทัล มีผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังการฝึกอบรมมากท่ีสุด (0.86) รองลงมาคือ ข้าพเจ้าเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม 
จริยธรรมในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม (0.78) ส่วน ข้าพเจ้าปฏิบัติตามกฎหมายว่าด้วย 
การกระท าความผิดทางคอมพิวเตอร์อย่างเคร่งครัด มีผลต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลัง 
การฝึกอบรมต่ าท่ีสุด (0.25) 
   
 4. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยด้านคุณลักษณะก่อนและหลังการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับในครูสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปรากฏดังตาราง 17 
 
ตาราง 17 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยด้านคุณลักษณะก่อนและหลังการฝึกอบรมแบบผสมผสาน

ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยใช้ t-test (Dependent) 

 

การประเมิน 
จ านวนผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม 

(คน) 

คะแนนเต็ม 
(คะแนน) 

X̅  S.D. df t P 

ก่อนการฝึกอบรม 40 65 40.35 1.82 
39 14.285** .000** 

หลังการฝึกอบรม 40 65 47.85 3.05 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 ตาราง 17 พบว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
มีคะแนนเฉลี่ยด้านคุณลักษณะหลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ครั้งนี้ผู้วิจัย
ของน าเสนอตามหัวข้อ ดังนี้ 
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายการวิจัย 
 
 1. เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 2. เพ่ือพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 
สรุปผล 

 
 1. ผลการศึกษาองค์ประกอบของโมเดล สภาพปัจจุบันและความต้องการเกี่ยวกับ 
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  1.1 ศึกษาเอกสาร หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อวิเคราะห์กรอบแนวคิด 
และการสังเคราะห์องค์ประกอบ กระบวนการและขั้นตอนของโมเดล สรุปผลได้ดังนี้ 
   สภาพปัจจุปัน ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล และแนวทางการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน สรุปได้ว่า ปัจจุบันส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้จัดท า
โครงการพัฒนาครูแบบครบวงจรหรือโครงการคูปองครู โดยจัดสรรงบประมาณส าหรับการฝึกอบรม

c 
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ให้รายละ 10,000 บาท เพื่อเป็นค่าใช้จ่ายส าหรับการฝึกอบรม ซึ่งครูสามารถเลือกหลักสูตรซึ่งตรงกับ
ความต้องการของตนเองและความต้องการของสถานศึกษาสถาบันคุรุพัฒนาพิจารณาอนุมัติแล้ว 
โดยรูปแบบส่วนใหญ่จะเป็นการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ปัญหาที่พบในปัจจุบันเกี่ยวกับงบประมาณ
ที่จ ากัด และแนวทางท่ีผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะไว้ส่วนใหญ่มีความเห็นด้วยกับการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานระหว่างการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เนื่องจากสามารถลดค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรม อีกท้ังยังสามารถเพ่ิมจ านวนผู้เข้ารับการอบรมได้ 
นอกจากนี้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมยังสามารถทบทวนความรู้หรือค้นคว้าความรู้ได้เพ่ิมเติมภายหลังจาก
เสร็จสิ้นการอบรมในห้องฝึกอบรม 
   การฝึกอบรมแบบผสมผสาน เป็นการผสมผสานวิธีการหรือรูปแบบการอบรม 
ในห้องฝึกอบรมที่ด าเนินการแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) กับการฝึกอบรมผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการน าเนื้อหาและกิจกรรมส่งถึงผู้เข้ารับการอบรม  
รวมทั้งการค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมตามความสนใจและความถนัดของผู้เข้ารับการอบรมอีกท้ัง 
ยังใช้ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
   การเรยีนรู้แบบน าตนเอง เป็นแนวทางการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องวางแผน 
การเรียนรู้ ก าหนดวิธีการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือสามารถช่วยเหลือและ 
สนับสนุนการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกันหรือมีผู้สอนคอยช่วยเหลือก็ได้ จากการสังเคราะห์
กระบวนการ/ขั้นตอนเรียนรู้แบบน าตนเองประกอบไปด้วย ได้แก่ 1) การปฐมนิเทศ 2) การปรับ 
พ้ืนฐานความรู้ 3) การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 4) การแสวงหาและรวบรวม
ความรู้ด้วยตนเอง 5) การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 6) การน าเสนอผลการเรียนรู้ และ  
7) การประเมินผลการเรียนรู้ 
   สมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของ
บุคคลที่เกี่ยวกับการน าอุปกรณ์ โปแกรมคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น 
ระบบคอมพิวเตอร์ โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดส าหรับการติดต่อสื่อสาร การเรียนรู้ 
การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกัน รวมทั้งการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะ
เหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) ประเมิน (Assess) สร้าง (Create) 
ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) 
  1.2 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล ของครู 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยการสอบถามครูผู้สอน จ านวน 408 คน 
ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยในประเด็นดังต่อไปนี้ 
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   1.2.1 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ความต้องการและผลการประเมินความต้องการ
จ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
ในด้านต่าง ๆ พบว่า  
    1) สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูผู้สอนในด้านสร้างและเข้าใจ  
ภาพรวมอยู่ในระดับน้อย ส่วนใช้งาน ประเมิน ปลอดภัย และแบ่งปัน อยู่ในระดับปานกลาง 
    2) ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล พบว่า ครูผู้สอนมีความต้องการเก่ียวกับ
การรู้ดิจิทัลในด้านสร้าง เข้าใจ ปลอดภัย และแบ่งปัน อยู่ในระดับมากท่ีสุด ส่วนใช้งาน และประเมิน 
มีความต้องการในระดับมาก 
    3) ล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน คือ 1) สร้าง 2) ปลอดภัย 3) เข้าใจ 4) แบ่งปัน 5) ใช้งาน 
และ 6) ประเมิน 
   1.2.2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตาม
หลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และแนวทางการฝึกอบรม พบว่า 
    ในปัจจุบันการฝึกอบรมยังมีความจ าเป็นส าหรับทุกหน่วยงานซึ่งการจัด 
การฝึกอบรมในปัจจุบันส่วนใหญ่จะด าเนินการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา
เกี่ยวกับความรู้ใหม่ ๆ ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การฝึกอบรมในห้อง การฝึกอบรมผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งเนื้อหาหรือหลักสูตรการฝึกอบรมนั้นส่วนกลางหรือ ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานเป็นผู้คัดเลือกหลักสูตรที่สถาบันคุรุพัฒนาก าหนดแล้วให้ครูผู้สอนเลือกหลักสูตร
การฝึกอบรมที่ตรงตามความต้องการของสถานศึกษาเพ่ือน าความรู้มาใช้ในการพัฒนาผู้เรียน 
    ปัญหาเกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ได้แก่ ด้านเทคโนโลยีและระบบ 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 1) ไม่มีการอ านวยความสะดวกเพ่ือรองรับผู้เรียนที่เข้าร่วมการฝึกอบรม 
2) ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของโรงเรียนยังไม่มีความเสถียร 3) ผู้เข้ารับการฝึกอบรมขาดทักษะ 
การใช้งานระบบ คอมพิวเตอร์ ท าให้ไม่สามารถบริหารเวลาตามข้อก าหนดของแผนการฝึกอบรมได้ 
และ 4) จ านวนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อาจมีจ านวนไม่เพียงพอต่อจ านวนผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
    แนวทางเก่ียวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ได้แก่ 1) การฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานถือว่า เป็นแนวทางที่ดีและเป็นทางเลือกอีกทางหนึ่ง แต่ต้องพิจารณาความเหมาะสมเรื่อง
เวลา ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการการสื่อสาร (ICT) ของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
2) ควรมีการประเมินผลหรือติดตามผลหลังการฝึกอบรม 3) การฝึกอบรมบางหลักสูตรที่จ าเป็นต้องใช้
ทักษะควรมีการฝึกปฏิบัติทักษะที่จ าเป็นต้องใช้ส าหรับการฝึกอบรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น การใช้อินเทอร์เน็ต การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ 
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เป็นต้น 4) จัดหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการของผู้เข้าอบรมและหน่วยงานต้นสังกัด 5) ควร
ก าหนดคุณสมบัติของผู้เข้ารับการอบรม รวมทั้งการเข้ารับการฝึกอบรมต้องเป็นไปด้วยความสมัครใจ
ไม่บังคับ 6) ผู้บริหารระดับสูงควรเห็นความส าคัญของการอบรมและพร้อมให้โอกาสเข้าอบรม 
อย่างเต็มที่ 7) ควรก าหนดช่วงเวลาท ากิจกรรมที่ชัดเจนและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการฝึกอบรมให้  
ใช้สะดวก 8) สร้างแรงจูงใจให้เห็นประโยชน์และข้อดีของการฝึกอบรมในรูปแบบการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสาน 
 2. ผลการพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (PACSO 
Model) สรุปผล ดังนี้ 
  2.1 องค์ประกอบของโมเดลประกอบด้วย   
   2.1.1 หลักการของโมเดล (Principles : P) ได้แก่ การฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
การเรียนรู้แบบน าตนเองและการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy)   
   2.2.2 จุดมุ่งหมายของโมเดล (Aims: A) เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้วยการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเอง   
   2.2.3 องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Components of Blended 
Training: C) ได้แก่ ความต้องการจ าเป็น หลักสูตรการฝึกอบรม เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร บุคลากร งบประมาณ และขวัญก าลังใจ  
   2.2.4 ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง (Steps of 
Blended Training : S) มี 3 ระยะ 7 ขั้นตอน ได้แก่ 
    ระยะที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม (การฝึกอบรมในห้อง) มี 3 ขั้นตอน ได้แก่  
การปฐมนิเทศ การปรับพ้ืนฐานความรู้ และการวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้  
     ระยะที่ 2 ระหว่างการฝึกอบรม (การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต) 
มี 2 ขั้นตอน ได้แก่ การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้  
     ระยะที่ 3 หลังการฝึกอบรม (การฝึกอบรมในห้อง) ได้แก่ การน าเสนอผล 
การเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้  
    2.2.5 ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Output : O) ได้แก่ สมรรถนะการรู้ดิจิทัล
ของครูในสังกัดส านักคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
  2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมและเป็นไปได้ของโมเดลและเอกสารประกอบโมเดล
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครู 
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยการจัดสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 
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(Connoisseurship) ผู้ทรงคุณวุฒิให้การรับรองโมเดลว่ามีความเหมาะสมและเป็นไปได้แต่ให้มี 
การปรับปรุงตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะ 
 3. ผลการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พบว่า 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีคะแนนเฉลี่ยด้านความรู้สูงกว่า
ก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ด้านทักษะ มีคะแนนเฉลี่ยของผลการประเมิน 
อยู่ในระดับมากท่ีสุดและด้านคุณลักษณะ มีคะแนนเฉลี่ยของผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมหลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผล 
 
 การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผล ดังนี้ 
  1. จากผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล  
โดยการสอบถามครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พบว่า สภาพปัจจุบัน
ของครูผู้สอนในด้านสร้างและเข้าใจ ภาพรวมอยู่ในระดับน้อย ส่วนใช้งาน ประเมิน ปลอดภัย  
และแบ่งปัน อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนความต้องการเก่ียวกับการรู้ดิจิทัล พบว่า ครูผู้สอน 
มีความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ในด้าน สร้าง เข้าใจ ปลอดภัย และแบ่งปัน อยู่ในระดับมากที่สุด 
ส่วนใช้งาน และประเมิน มีความต้องการในระดับมาก แล้วน าผลการศึกษามาประเมินความต้องการ
จ าเป็นพบว่าล าดับความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน คือ 1) สร้าง 2) ปลอดภัย 3) เข้าใจ 4) แบ่งปัน  5) ใช้งาน และ 6) ประเมิน  
เรียงตามล าดับ ทั้งนี้เนื่องจากในปัจจุบันการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี
การพัฒนาอย่างรวดเร็ว ส่งผลกระทบต่อการด ารงชีวิตรวมทั้งการจัดการเรียนการสอนเนื่องจากทุกคน
สามารถเรียนรู้และเข้าถึงความรู้ต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ครูผู้สอนจึงมีความต้องการพัฒนา
หรือเสริมสร้างสมรรถนะของตนเองเกี่ยวทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งในปัจจุบันมีการพัฒนาให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย 
และมีความสะดวกมากขึ้น สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ไชยยา อะการะวัง (2558) ที่พบว่า 
ครูมากกว่าร้อยละ 40 ยังขาดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีโดยเฉพาะครูที่มีอายุมากกว่า 50 ปี 
ทั้งท่ีโรงเรียนต่าง ๆ ได้รับการจัดสรรงบประมาณในการจัดให้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับการจัด 
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กิจกรรมการเรียนการสอนและการปฏิบัติงาน มีระบบอินเทอร์เน็ตโดยครูเหล่านั้นให้เหตุผลในการ 
ไม่ใช้งานว่าเป็นเรื่องยุ่งยาก ไม่อยากเรียนรู้ จึงไม่สามารถน าเทคโนโลยีไปใช้ในการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ ส่วนครูที่อยู่ในวัยหนุ่มสาวมีความสามารถในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในระดับดี สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ และผลการวิจัยของเกษม ตริตระการ (2559)  
ที่พบว่าอาจารย์ผู้สอนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏจ านวน  
57 คน พบว่าผู้สอนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 
กระบวนการจัดการเรียนการสอน และการประเมินผลรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อยู่ใน
ระดับเห็นด้วยค่อนข้างมาก มีความต้องการอยู่ในระดับมาก รวมทั้งผลการศึกษาตัวชี้วัด ICT ด้าน
การศึกษาในสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) พบว่า การใช้งาน
เครื่องคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษาส่วนใหญ่ใช้เพ่ือการเรียนการสอนและการบริหารงาน และ
ความสามารถของครูผู้สอน พบว่าครูผู้สอนโดยส่วนใหญ่สามารถใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  
(E-mail) และการใช้ Social Media อยู่ในระดับมาก  
   ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการฝึกอบรมและการรู้ดิจิทัล พบว่า 
ในปัจจุบันการฝึกอบรมยังมีความจ าเป็นส าหรับทุกหน่วยงานซึ่งการจัดการฝึกอบรมในปัจจุบัน 
ส่วนใหญ่จะด าเนินการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาเกี่ยวกับความรู้ใหม่ ๆ  
ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การฝึกอบรมในห้อง การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเนื้อหา
หรือหลักสูตรการฝึกอบรมนั้นส่วนกลางหรือส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
เป็นผู้คัดเลือกหลักสูตรที่สถาบันคุรุพัฒนาก าหนด  แล้วให้ครูผู้สอนเลือกหลักสูตรการฝึกอบรมที่ตรง
ตามความต้องการของสถานศึกษาเพ่ือน าความรู้มาใช้ในการพัฒนาผู้เรียน ส่วนปัญหาที่เกี่ยวกับ 
การฝึกอบรมแบบผสมผสาน ได้แก่ ด้านเทคโนโลยีและระบบ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 1) ไม่มีการ
อ านวยความสะดวกเพ่ือรองรับผู้เรียนที่เข้าร่วมการฝึกอบรม 2) ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของ
โรงเรียนยังไม่มีความเสถียร 3) ผู้เข้ารับการฝึกอบรมขาดทักษะการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์  
ท าให้ไม่สามารถบริหารเวลาตามท่ีก าหนดไว้ในแผนการฝึกอบรมและ 4) จ านวนอุปกรณ์ทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ อาจมีจ านวนไม่เพียงพอต่อจ านวน 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรม สอดคล้องกับผลการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ (2557) ที่พบว่า การพัฒนา
ครูด้วยกระบวนการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้งานทางด้าน ICT พบว่า มีด าเนินการไม่ทั่วถึง มีจ านวน
ครูผู้สอนที่ผ่านการอบรมการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการเรียนการสอนยังไม่ถึงร้อยละ 50  
ซึ่งเนื้อหาของการฝึกอบรมในหลายหลักสูตร เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตช่วยในการเรียนการสอน  
การอบรมการสอนวิชาทักษะคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน และยังพบว่าจ านวนครูผู้สอนที่มีวุฒิทางด้าน ICT 
นั้นมีประมาณ ร้อยละ10 แต่ในด้านการน า ICT  ไปใช้งานนั้นพบว่ามีครูน า ICT ไปใช้ในการเรียน 
การสอนและใช้ในการท างานมากเกือบละร้อยละ 70  
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  2. จากผลการวิจัยที่พบว่า โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
PACSO Model ประกอบด้วย 1) หลักการของโมเดล (Principles : P) ได้แก่ การฝึกอบรมแบบ
ผสมผสาน การเรียนรู้แบบน าตนเอง และการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 2) จุดมุ่งหมายของโมเดล 
(Aims : A) คือ เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานด้วยการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 3) องค์ประกอบ 
ของการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Components of Blended Training : C) ได้แก่  
ความต้องการจ าเป็น หลักสูตรการฝึกอบรม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร บุคลากร 
งบประมาณ และขวัญก าลังใจ 4) ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
(Steps of Blended Training : S) มี 3 ระยะ 7 ขั้นตอน ระยะที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม (การฝึกอบรม
ในห้อง) มี 3 ขั้นตอน ได้แก่ การปฐมนิเทศ การปรับพ้ืนฐานความรู้ และการวางแผนและการก าหนด
เปาาหมายการเรียนรู้ ระยะท่ี 2 ระหว่างการฝึกอบรม (การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต)  
มี 2 ขั้นตอน ได้แก่ การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
ระยะท่ี 3 หลังการฝึกอบรม (การฝึกอบรมในห้อง) ได้แก่ การน าเสนอผลการเรียนรู้  
และการประเมินผล และ 5) ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Outputs: O) ได้แก่ สมรรถนะการรู้
ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ทั้งนี้เนื่องจากการพัฒนาโมเดล 
ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ขั้นตอนของระบบการฝึกอบรมของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2547) 
ที่ประกอบไปด้วย การวิเคราะห์โมเดลการฝึกอบรมที่มีอยู่แล้ว สังเคราะห์เพื่อก าหนดองค์ประกอบ 
ออกแบบสร้างโมเดลใหม่ หาคุณภาพของร่างโมเดล และ น าโมเดลไปทดลองใช้ ผู้วิจัยได้ศึกษา
เกี่ยวกับ ความหมายของการรู้ดิจิทัล องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล เกณฑ์การประเมินสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ของ UNESCO (2011), Kabilan (2004), จันทิมา แสงเลิศอุทัย (2550), มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ (2548), ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2558), อาชัญญา 
รัตนอุบล (2550), ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553), Alice Lee (2013), 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551), Bawden (2008), มหาวิทยาลัยดีคิน (Deakin University, 2013), 
UNESCO (2014), International Society for technology in Education : ISTE (2005), 
The Teacher Technology Competency Committee (2013), Commission on Information 
and Communications Technology (2010) และอุบลรัตน์ หริณวรรณ (2557) รวมทั้งยังได้
ด าเนินการสังเคราะห์กระบวนการขั้นตอนการฝึกอบรมของ Bader and Bloom (1994), Silbeman 
(1998), ฐีระ ประวาลพฤกษ์ (2558), สมคิด บางโม (2539), สมชาย และ อรจรีย์ (2550) และ 
อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556) แล้วสรุปเพื่อเป็นขั้นตอนการส าหรับการฝึกอบรม นอกจากนี้
ผู้วิจัยยังได้ ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง ของ  Knowles (1975), Dixon (1992)   
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Hiemstra (1997), Tough (1979), เกียรติศักดิ์ วจีศิริ (2553), จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554), 
จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554), พัชรพร ปฏิกรณ์ (2554), อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556), 
ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558), ยศระวี วายทองค า (2558), ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558), กนิษฐา 
บางภู่ภมร (2559) และสุคนธ์ทิพย์ ทินาภรณ์ (2559) ซึ่งพบว่า การเรียนรู้แบบน าตนเองเป็นการ
เรียนรู้ที่มีความเหมาะสมกับครูผู้สอน ซึ่งเป็นบุคคลที่มีวุฒิภาวะ มีวินัย และความรับผิดชอบ 
ในการเรียนตามแผนการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้  
  3. จากผลการวิจัยที่พบว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง  
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
มีคะแนนเฉลี่ยด้านความรู้สูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ด้านทักษะ  
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก และด้านคุณลักษณะมีคะแนนรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้
เนื่องจากการฝึกอบรมตามแบบผสมผสานตามโมเดลที่พัฒนาขึ้นมีการออกแบบ วางแผนการฝึกอบรม
อย่างเป็นระบบเพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับการพัฒนาให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของ 
การฝึกอบรมที่ก าหนดไว้ โดยแบ่งการฝึกอบรมออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 เป็นการฝึกอบรม 
ในห้องฝึกอบรมเพ่ือให้ความรู้รวมทั้งฝึกทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็น โดยมีวิทยากรคอยให้ค าแนะน า 
และช่วยเหลือมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างวิทยากรและผู้เข้ารับการฝึกอบรม ในระยะที่ 2 เป็นการเรียนรู้
ด้วยตนเองผ่านโดยใช้เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมรวมทั้งแหล่งเรียนรู้แบบเปิดบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถทบทวนความรู้รวมทั้งค้นหา รวบรวม แบ่งปันความรู้
และฝึกทักษะด้วยตนเองรวมทั้งได้รับค าแนะน าเพิ่มเติมจากคณะวิทยากรในรูปแบบออนไลน์ เช่น 
การส่งข้อความ การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การสนทนาผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เป็นต้น และระยะ 
ที่ 3 เป็นการน าเสนอผลการเรียนที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในระยะนี้ก าหนดให้ผู้เข้ารับ 
การอบรมน าเสนอผลการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในระหว่างการฝึกอบรมที่เกิดจากการเรียนรูแบบน าตนเอง 
เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ที่ได้จากการฝึกอบรม ซึ่งการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองส่งผลให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะและคุณลักษณะสูงขึ้น 
ก่อนการฝึกอบรม เนื่องจากการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองซึ่งเป็นการเรียนรู้ 
ที่มีความเหมาะสมส าหรับครูผู้สอนซึ่งเป็นผู้ใหญ่ที่เป็นผู้ที่มีวุฒิภาวะ มีวินัยและความรับผิดชอบต่อ 
การเรียน สามารถแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้หรือทรัพยากรการเรียนรู้ที่มีอย่างหลากหลาย 
ในรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถตอบสนองการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือให้การ
ฝึกอบรมบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ อุทุมพรพัต  
วิทย์บุญประคม (2556), ดิเรก สุวรรณฤทธิ์ (2557), ฉลองชัย ธีวสุทรสกุล และคณะ (2557), 
ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558), ยศระวี วายทองค า (2558), ภาพพิมพ์ เชื้อทหาร (2558), กนิษฐา 
บางภู่ภมร (2559), สุคนธ์ทิพย์ ทินาภรณ์ (2559), ศิริภิญญา ตระกูลรัมย์ (2560) และเขมกร อนุภาพ 
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(2560) ที่พบว่า หลังเสร็จสิ้นการฝึกอบรมแบบผสมผสานผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับการพัฒนาให้มี
ความรู้ ทักษะรวมทั้งคุณลักษณะสูงขึ้นก่อนการฝึกอบรม รวมทั้งการศึกษาของ ฮวง (Huang, 2010) 
พบว่า ผู้เรียนและผู้สอนต่างมีความคิดเห็นในด้านบวกต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
และโลเปซ และคนอ่ืน ๆ (Lopez and others, 2011) ที่พบว่า ผู้เรียนมีแนวคิดด้านบวก 
ต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมีอัตราการสอบที่ให้คะแนนดีขึ้น ผู้เรียนที่เรียนผ่านกระบวนการ
เรียนแบบผสมผสานและมีผลคะแนนเพ่ิมขึ้น มีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
อายุผู้เรียนและอัตราความสนใจในห้องเรียน รวมทั้งอัลคูนัยซี (Alkhunaizi, 2014) ที่พบว่า  
นักเรียนที่เรียนคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียน
ที่เรียนด้วยวิธีการดั้งเดิม นอกจากนี้ยังพบว่า ครูผู้สอนมีเจตคติท่ีดีต่อการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 จากผลการวิจัยที่พบว่าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย  
5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ จุดมุ่งหมาย องค์ประกอบของการฝึกอบรม ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามหลักการน าตนเอง และผลของการฝึกอบรม มีความแตกต่างจากโมเดลการฝึกอบรม
เดิมที่ใช้อยู่คือน าหลักการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-Directed Learning) มาใช้ในกระบวนการ
ฝึกอบรม ซึ่งหลักการเรียนรู้แบบน าตนเองมีความเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ส าหรับผู้ใหญ่ เนื่องจาก
มีความยืดหยุ่นสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เข้ารับอบรมท้ังในเรื่องเวลา และสามารถเรียนรู้
ตามความสนในและตรงตามความต้องการ หากจะน าไปใช้จะต้องเลือกเนื้อหาและวางแผน 
การฝึกอบรมให้เหมาะสมกับผู้เข้ารับการฝึกอบรม ผู้จัดการฝึกอบรมจะต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
จัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้ แหล่งข้อมูล รวมทั้งคอยให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือ ส่วนผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมจะต้องมีวินัย มีความรับผิดชอบสูง สามารถควบคุมตนเอง และมีความพร้อมส าหรับ 
การฝึกอบรม หากจะน าไปใช้จะต้องมีการปรับปรุงหรือประยุกต์รูปแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหา 
และระยะเวลาที่ก าหนด อาจมีการปรับสัดส่วนการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้า 
และการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่แตกต่างกันโดยขึ้นอยู่กับลักษณะการฝึกอบรม เนื้อหาสาระ 
และวัตถุประสงค์ โดยค านึงถึงความแตกต่างของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ทักษะทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต รวมทั้ง 
การสร้างแรงจูงใจในการฝึกอบรม 
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  1.2 จากผลการวิจัยพบว่าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
สามารถน าไปใช้ได้จริงทั้งในด้านองค์ประกอบและขั้นตอนของโมเดล ผู้จัดการฝึกอบรมสามารถท่ีจะ
จัดเตรียมองค์ประกอบให้พร้อมและปฏิบัติตามข้ันตอนของโมเดล โดยเปลี่ยนเนื้อหาการฝึกอบรม 
เป็นเนื้อหาในเรื่องอ่ืน ๆ ที่เน้นการฝึกอบรม เพื่อแก้ปัญหาในการปฏิบัติงาน หรือฝึกทักษะใหม่ 
โดยการเรียนรู้ทั้งเนื้อหาการฝึกอบรมใหม่ที่เกิดจากการเรียนรู้แบบน าตนเอง การท ากิจกรรมกลุ่ม
ร่วมกัน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการน าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในการปฏิบัติงาน 
  1.3 จากผลการวิจัยที่พบว่าการน าเสนอผลจากการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งเป็นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีส่วนส าคัญต่อการพัฒนาตนเอง ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานควรสร้างวัฒนธรรมแห่งการเรียนรู้โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบน า
ตนเองและมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูและบุคลากรทางการศึกษา โดยจัดแหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลายทั้งในรูปแบบออนไลน์และแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น ห้องสมุด ศูนย์การเรียน อุทยาน 
การเรียนรู้ ศูนย์ฝึกอบรม เป็นต้น โดยจัดกิจกรรมที่หลากหลายทั้งแบบเป็นทางการและ 
ไม่เป็นทางการ เพ่ือส่งเสริมให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาได้มีโอกาสในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ  
ตามความสนใจและความต้องการของแต่ละคน  
  1.4 จากผลการศึกษาที่พบว่าในปัจจุบันระบบการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ภายในโรงเรียนยังไม่มีความเสถียรและความเร็วเท่าที่ควร ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานควรปรับปรุงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในสถานศึกษาให้มีประสิทธิภาพโดยเฉพาะ
ความเสถียรและความเร็วของการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้ครูและนักเรียนได้ใช้งานส าหรับ 
การจัดการเรียนการสอน 
  1.5 ผู้จัดการฝึกอบรมหรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องต้องติดตามผลการฝึกอบรม เพื่อกระตุ้น 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรมให้เกิดการสื่อสารระหว่างกันภายในกลุ่มของผู้เข้ารับการฝึกอบรมและวิทยากร
รวมทั้งผู้จัดการฝึกอบรมอย่างต่อเนื่องเป็นระยะ ผ่านการสนทนาในห้องสนทนา กระดานข่าว อีเมล์ 
กลุ่มไลน์ หรือช่องทางอ่ืน ๆ เพ่ือให้การฝึกอบรมด าเนินกิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ในแผนการฝึกอบรม   
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานโดยใช้หลักการน าตนเอง 
เพ่ือแก้ไขปัญหาส าหรับการปฏิบัติงานส าหรับครูและบุคลากรทางการศึกษาอ่ืน ตามความต้องการ
ของหน่วยงาน เช่น แนวทางการด าเนินการตามมาตรฐานต าแหน่งต่าง ๆ การเสริมสร้างความสามารถ 
ทางภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร เป็นต้น 
  2.2 จากการวิจัยที่พบว่าเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยในการสร้างชิ้นงานส าหรับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ในปัจจุบันมีเพ่ิมมากขึ้นและสามารถใช้งานได้อย่างง่าย ในการวิจัยครั้งต่อไปจึงควรเพ่ิม
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ความสามารถของระบบการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยน าระบบปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence หรือ AI) มาประยุกต์ใช้ส าหรับการฝึกอบรม 
  2.3 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานควรวิจัยเพ่ือพัฒนาตัวชี้วัด 
และเครื่องมือส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานให้เป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งประเทศ 
  2.4 ควรวิจัยเรื่อง ผลการใช้โมเดลการฝึกอบรมหรือการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ตามหลักแบบน าตนเองผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพฝึกอบรมหรือการเรียน 
การสอนในตัวแปรอ่ืน ๆ เช่น สัดส่วนในการผสมผสานส าหรับผู้เข้ารับการฝึกอบรมหรือผู้เรียนใน
ระดับต่าง ๆ เช่น ระดับอาชีวศึกษา ระดับอุดมศึกษา ระดับบัณฑิตศึกษา และสาขาวิชา 
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ค าน า 
 

 คู่มือการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเล่มนี้ จัดท าข้ึน
เพ่ืออธิบายและสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ พร้อมทั้งตัวอย่าง
เอกสารประกอบ ส าหรับผู้สนใจที่จะน าไปใช้หรือประยุกต์ใช้ส าหรับการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เนื้อหาภายในคู่มือฉบับนี้แบ่งออกเป็นด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนที่ 1 บทน า ประกอบไปด้วย ความเป็นมาและความส าคัญ ส่วนที่ 2 องค์ประกอบของโมเดล 
ประกอบไปด้วย หลักการ วัตถุประสงค์ องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ขั้นตอนการ
ฝึกอบรม และการประเมินผล และส่วนที่ 3 เงื่อนไขการน าโมเดลไปใช้และปัจจัยสู่ความส าเร็จของ
การฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ส าหรับภาคผนวก ประกอบไปด้วย ตัวอย่างหลักสูตรการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานฯ แผนการฝึกอบรม  คู่มือการใช้เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม และเครื่องมือที่ใช้
ส าหรับการวัดและประเมินผลการฝึกอบรม 
 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ เล่มนี้ จะเป็น
ประโยชน์ส าหรับผู้สนใจในการน าไปใช้หรือประยุกต์ใช้ส าหรับการเสริมสร้างสมรรถนะของบุคลากร
โดยเฉพาะอย่างยิ่งครูผู้สอนให้มีความรู้ ทักษะและคุณลักษณะที่ดีอันจะส่งผลต่อคุณภาพของการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ เป็นทุนมนุษย์ที่สมบูรณ์ส าหรับการพัฒนา
ประเทศชาติให้มีความ มั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน ต่อไป 
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ส่วนที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมา 
 “คร”ู มีส าคัญอย่างยิ่ง เพราะครูมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาประเทศให้เจริญมั่นคง 
และก่อนที่จะพัฒนาบ้านเมืองให้เจริญได้นั้นจะต้องพัฒนาคน ซึ่งก็ได้แก่เยาวชนของชาติ เสียก่อน 
เพ่ือให้เยาวชนเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณค่าสมบูรณ์ทุกด้าน จึงจะสามารถช่วยกันสร้างความเจริญ 
ให้แก่ชาติต่อไปได้ การสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Competency) ในกลุ่มของ
ข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาโดยเฉพาะครูผู้สอน จึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งในสถานการณ์
ปัจจุบัน ทั้งนี้การสร้างแรงจูงใจ (Incentive) เพ่ือให้ครูหันมาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน ถือเป็นสิ่งที่ครูในฐานะที่มีหน้าที่หลักในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ เพื่อให้เป็น
ทรัพยากรบุคคลที่มีคุณภาพเพ่ือรองรับนโยบายเศรษฐกิจดิจิทัลที่รัฐบาลได้ก าหนดไว้ จ าเป็นอย่างยิ่ง
ส าหรับประเทศไทยที่จะต้องมีการพัฒนาก าลังคนทั้งปริมาณและคุณภาพให้มีสมรรถนะด้านการรู้
ดิจิทัล กล่าวคือ พัฒนากลุ่มทักษะที่เป็นที่ต้องการ นอกจากนี้ยังต้องมีการปรับโครงสร้างก าลังคน
ทางด้านดิจทิัลอย่างเป็นระบบในลักษณะของการบูรณาการ เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการเป็น
ประชากรดิจิทัล (Digital Citizens) แต่ผลจากการส ารวจของหลายหน่วยงาน เช่น  We are Social 
ซึ่งเป็นบริษัทตัวแทนด้านอินเทอร์เน็ตสื่อสังคมออนไลน์ ของประเทศสิงคโปร์ ได้ท าการรวบรวมข้อมูล
และพฤตกิรรมในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทย
ด้วย พบว่าในปี พ.ศ. 2560 (ค.ศ. 2017) จากจ านวนประชากรของประเทศไทยทั้งหมด 68.22 ล้าน
คน มีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตกว่า 46 ล้านคน คิดเป็นร้อยละ 67 ของประชากร จากผลการส ารวจ
ดังกล่าว พบว่า วัตถุประสงค์ในการใช้งานของประกรในประเทศไทยส่วนใหญ่จะมุ่งเน้นเพ่ือความ
บันเทิง การซื้อขายสินค้าและบริการ และการติดต่อสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (We are Social. 
2017) นอกจากนี้ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน). (2559) ได้ส ารวจ
พฤติกรรมและกิจกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของประชาชนในประเทศ พบว่า กิจกรรมที่เป็นที่นิยมใน
การใช้อินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ การ
ดูคลิปวีดีโอ การอ่านหนังสือและข่าวในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนกิจกรรมที่เป็นที่นิยมในการใช้
อินเทอร์เน็ตโดยใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ได้แก่ การค้นหาข้อมูล การรับ-ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
การรับชมคลิปวีดีโอ กิจกรรมที่ใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์มากที่สุด คือการเสียภาษีออนไลน์ และการ
เรียนในรูปแบบ e-Learning ส่วนการซื้อ-ขาย สินค้าออนไลน์ และการช าระค่าบริการด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่าประชากรส่วนใหญ่นิยมใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ จากผลการศึกษาดังกล่าว
แสดงถึงสมรรถนะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับคนไทยยังมีความจ าเป็นที่จะต้องได้รับการพัฒนา 
เนื่องจากมีการใช้งานและการเข้าถึงที่ไม่ครอบคลุม ทั่วถึงและใช้งานอย่างไม่เต็มประสิทธิภาพรวมทั้ง
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ไม่คุ้มค่าต่อการลงทุนเพ่ือการสร้างมูลค่าหรือใช้ในเทคโนโลยีดังกล่าวในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อสร้าง
มูลค่า สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ไชยยา อะการะวัง (2558) ได้กล่าวไว้ว่า ครูมากกว่าร้อยละ 40 
ยังขาดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะครูที่มีอายุมากกว่า 50 ปี ทั้งๆ ที่โรงเรียนได้จัดให้
มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการปฏิบัติงาน มีระบบอินเทอร์เน็ต
โดยครูเหล่านั้นให้เหตุผลในการไม่ใช้งานว่าเป็นเรื่องยุ่งยาก ไม่อยากเรียนรู้ จึงไม่สามารถน า
เทคโนโลยีไปใช้ในการเรียนการสอน ส่วนครูที่อยู่ในวัยหนุ่มสาวมีความสามารถในด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในระดับดี สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ และจากรายงานผล
การศึกษาตัวชี้วัด ICT ด้านการศึกษาในสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
ในปีการศึกษา 2557 พบว่า การใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์ ในสถานศึกษาส่วนใหญ่ใช้เพ่ือการเรียน
การสอนและการบริหารงาน โดยมีการน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียนการสอนอย่างเดียวร้อยละ 
73.97 ใช้เพ่ือการบริหารอย่างเดียวร้อยละ 14.54 และการน ามาใช้ทั้งการเรียนการสอนและการ
บริหารร้อยละ 64.86  ส่วนครูผู้สอนที่ผ่านการทดสอบมาตรฐานด้าน ICT เพ่ือการศึกษามีจ านวน
ค่อนข้างน้อยคิดเป็นร้อยละ 29.82 ของครูทั้งหมด โดยเข้ารับการทดสอบมาตรฐานด้าน ICT ในระดับ
มาตรฐานสากล เช่น Microsoft , Cisco, และ ITPE เป็นต้น และการทดสอบศูนย์มาตรฐาน ตาม
หลักสูตรฝึกอบรมด้าน ICT ของกระทรวงศึกษาธิการ  นอกจากนั้นผลการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาครู
ด้วยกระบวนการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้งานทางด้าน ICT พบว่ามีด าเนินการไม่ทั่วถึงมีครูผู้สอนที่
ผ่านการอบรมการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในการเรียนการสอนคิดเป็นร้อยละ 47.42 ผ่านการอบรม
การใช้อินเทอร์เน็ตช่วยในการเรียนการสอนคิดเป็นร้อยละ 47.78 ผ่านการอบรมการสอนวิชาทักษะ
คอมพิวเตอร์พ้ืนฐานเพียงร้อยละ 48.49 และพบด้วยว่าจ านวนครูผู้สอนที่มีวุฒิทางด้าน ICT นั้นมี
จ านวนน้อยมากเพียงร้อยละ 10.79 แต่ในด้านการน า ICT  ไปใช้งานนั้นพบว่า ครูน า ICT ไปใช้ในการ
เรียนการสอนและใช้ในการท างานมากถึงร้อยละ 61.66 และ 72.27 ตามล าดับ ส่วนความสามารถใน
การใช้งานสื่อดิจิทัล ได้แก่ การใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) และการใช้ Social Media 
ของครูนั้นพบว่ามีร้อยละ 71.91 และ 74.76 ตามล าดับ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2557) ผลจาก
การศึกษาท่ีกล่าวมาเป็นข้อมูลที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนในกระทรวงศึกษาธิการยังมีความจ าเป็นที่
จะต้องได้รับการเสริมสร้างสมรรถนะด้าน  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล หรืออาจกล่าวได้ว่าต้องได้รับการพัฒนาเกี่ยวกับการรู้
ดิจิทัล (Digital Literacy) เพ่ือน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การปฏิบัติงาน และการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาตนเอง ซึ่งการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) มหาวิทยาลัยดีคิน (Deakin University) 
(2013)  ซึ่งตั้งอยู่ในประเทศออสเตรเลีย ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัล ว่าหมายถึง การใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการค้นหา การใช้และการเผยแพร่สารสนเทศ ซึ่งการรู้ดิจิทัลไม่ใช่สมรรถนะท่ีมีความ
คงท่ีเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปัจจุบันที่มีความก้าวหน้าและเปลี่ยนแปลงอย่าง
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รวดเร็วส่งผลโดยตรงต่อสมรรถนะการรู้ดิจิทัล นอกจากนี้ Lee (2013) ไดใ้ห้ความหมายของการรู้
ดิจิทัลไว้ว่า การรู้ดิจิทัล คือ ความสามารถในการท าความเข้าใจและการใช้สารสนเทศในรูปแบบที่
หลากหลายจากแหล่งต่างๆ ที่น าเสนอผ่านทางคอมพิวเตอร์ เช่น  การดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ต การใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ ความสามารถใน การใช้โปรแกรมค้นหาเพ่ือสืบค้นสารสนเทศ การ
ประเมินคุณภาพเว็บไซต์ กฎหมายและลิขสิทธิ์ที่คุ้มครองทรัพยากรสารสนเทศบนเว็บไซต์ และการ
อ้างอิงสารสนเทศจากเว็บไซต์ รวมถึงการสื่อสารบนเว็บไซต์และเครือข่ายสังคมออนไลน์ การเรียนรู้
ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ และการใช้โปรแกรมประยุกต์เว็บทางสังคม สรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital 
Literacy) คือ ทักษะในการน าเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น ระบบ
คอมพิวเตอร์ โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด ในการติดต่อสื่อสาร การเรียนรู้ การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกัน รวมทั้ง 
การด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) 
ใช้งาน (Use) ประเมิน (Assess) สร้าง (Create) ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) 
 การเสริมสร้างสมรรถนะหรืออีกนัยหนึ่งคือการพัฒนาทรัพยากรบุคคล มีหลายวิธี เช่น 
การศึกษาดูงาน  การประชุมสัมมนา การประชุมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาต่อ การฝึกงาน การทัศน
ศึกษา รวมทั้งการฝึกอบรมถือว่าเป็นวิธีการพัฒนาทรัพยากรบุคคลวิธีหนึ่งที่มีความเหมาะสมหรับการ
พัฒนาบุคลากรให้มีคุณภาพและเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังเป็น
กระบวนการในการพัฒนาให้บุคลากรมีความรู้ความสามารถ ตรงตามความต้องการหรือทัศนคติของ
องค์การหรือหน่วยงาน ซึ่งรูปแบบหรือกระบวนการการฝึกอบรมเป็นสิ่งส าคัญประการหนึ่งที่มีผลต่อ
ความส าเร็จในการฝึกอบรม โดยเลือกใช้สื่อและวิธีการในการอบรมท่ีเหมาะสม เพื่อเป็นการสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสนใจและติดตามเนื้อหา ส่งผลให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้ 
มีความรู้และมีความสามารถในการปฏิบัติงานได้จริง สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล
รวมทั้งสามารถฝึกปฏิบัตินอกเหนือจากการฝึกอบรม ส าหรับรูปแบบการฝึกอบรมที่ก าลังได้รับความ
นิยมในปัจจุบันซึ่งมีการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารซึ่งสามารถโต้ตอบ
ระหว่างกันได้อย่างรวดเร็ว จึงมีแนวคิดในการประยุกต์ใช้ศักยภาพดังกล่าว นอกเหนือจากการ
ฝึกอบรมแบบดั้งเดิมในรูปแบบการอบรมแบบเผชิญหน้า (Face to Face)  ไปสู่การฝึกอบรมแบบ
ผสมผสาน (Blended Training) ซึ่งเป็นรูปแบบการฝึกอบรมที่มุ่งพัฒนาบุคลากรโดยการผสมผสาน
ระหว่างการอบรมแบบดั้งเดิมกับการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เนื่องจากการฝึกอบรมแบบผสมผสานมีความยืดหยุ่น 
ตอบสนองความต้องการของผู้เข้ารับการอบรม อีกท้ังยังสามารถค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมและทบทวน
เนื้อหาเดิมได้อีกด้วย โดยมีการผสมผสานยุทธวิธีในการฝึกอบรมที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เช่น การ
ฝึกอบรมแบบพบหน้าวิทยากร การบรรยายการฝึกปฏิบัติ ร่วมกับวิธีการฝึกอบรมบนเว็บ เช่น การใช้
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จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การศึกษาเนื้อหาการฝึกอบรมบนแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดบน
อินเทอร์เน็ต การสนทนาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ การส่งงานผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็น
ต้น โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้ จากผลการวิจัยของ คชากฤษ เหลี่ยม
ไธสง (2554) ดวงกมล อุบลศรี (2554) ภราดร เสถียรไชยกิจ (2555) ปัทมา จันทรวิมล (2556) จารุ
มน หนูคง และ ณมน จีรังสุวรรณ (2558) ไชยยา อะการะวัง (2558) และนิษฐา พุฒิมานรดีกุล 
(2559) พบว่า การฝึกอบรมแบบผสมผสานมีประสิทธิภาพที่ดีและส่งผลต่อความรู้ ทักษะ และเจตคติ
ของผู้เข้ารับการอบรมตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจากกิจกรรมการฝึกอบรมและรูปแบบ
การออกแบบและจัดกิจกรรมที่หลากหลายทั้งการเรียนแบบออนไลน์และการเรียนแบบเผชิญหน้า 
สามารถตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เข้ารับการฝึกอบรมโดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เข้า
รับการฝึกอบรมทุกคนสามารถบรรลุเปาาหมายของฝึกอบรมได้เป็นอย่างดี 
 ส าหรับการเรียนรู้ส าหรับครูผู้สอนซึ่งเป็นผู้ส าเร็จการศึกษาจากสถาบันการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษามาก่อนแล้วการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self–Directed Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้
แบบหนึ่งซึ่งมีความเหมาะสมอย่างยิ่งส าหรับครู ซึ่งการเรียนรู้แบบน าตนเองมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจาก
ทฤษฎีกลุ่มมานุษยนิยม โดยมีความเชื่อเรื่องความเป็นอิสระ และความเป็นตัวของตัวเองของมนุษย์ 
ดังที่มีผู้กล่าวไว้ว่ามนุษย์ทุกคนเกิดมาพร้อมกับความดี มีความเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเอง สามารถ
หาทางเลือกของตนเอง มีศักยภาพและพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างไม่มีขีดจ ากัด มีความ
รับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น โดยมีจุดมุ่งหมายหลัก คือ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมอย่าง
ต่อเนื่องแม้ว่าผู้เรียนจะจบการศึกษาไปแล้วก็ตาม ซึ่งถือว่าเป็นการเอ้ือต่อการพัฒนาการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต   การเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-Directed Learning) เป็นการเรียนรู้ซึ่งผู้เรียน
รับผิดชอบในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผลความก้าวหน้าของการเรียนของตนเอง เป็น
ลักษณะซึ่งผู้เรียนทุกคนมีอยู่ในขณะที่อยู่ในสถานการณ์การเรียนรู้ซึ่งผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการ
เรียนรู้และทักษะที่เกิดจากการเรียนจากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีกสถานการณ์หนึ่งได้ ซึ่งขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบน าตนเองในครั้งนี้มี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การปฐมนิเทศ 2) การปรับพ้ืนฐานความรู้ 3) การ
วางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 4) การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 5) การ
น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 6) การน าเสนอผลการเรียนรู้ และ7) การประเมินผล ทั้งนี้ผู้เรียนอาจได้รับ
ความช่วยเหลือจากผู้อื่น หรืออาจจะไม่ได้รับความช่วยเหลือจากผู้อ่ืนก็ได้ ในการก าหนดพฤติกรรม
ตามกระบวนการดังกล่าว 
 จากสภาพปัญหาและการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การพัฒนา
สู่เทคโนโลยีดิจิทัลและการปฏิรูปการศึกษาของประเทศไทยเพ่ือก้าวเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจและสังคมใน
ยุคดิจิทัล รวมทั้งรูปแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองที่มีความเหมาะสมส าหรับครู ตลอดจนความจ าเป็น      
ทีก่ล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานด้วยหลักการ
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น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลด้วย ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษา ขั้นพ้ืนฐาน เพื่อให้ครูผู้สอนเป็นบุคคลที่มีสมรรถนะทางด้านการรู้ดิจิทัล และสามารถน า
ความรู้ ทักษะ  ที่จ าเป็นรวมทั้งเกิดเจตคติท่ีดีไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพเพ่ือที่จะ
ส่งผลต่อนักเรียนทีรับผิดชอบให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะและเจตคติสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์
แบบและพร้อมที่จะเป็นประชาชนที่มีสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล (Digital Citizens) เพ่ือก้าวสู่ประเทศ
ไทยในยุคดิจิทัล (Digital Thailand) ต่อไป 
 
ความส าคัญ 
 1. โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ 
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้
สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูผู้สอนสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ 
 2. หน่วยงานหรือบุคคลที่มีหน้าที่ในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลสามารถใช้เป็นแนวทาง
ส าหรับการพัฒนาขีดความสามารถหรือเพ่ิมสมรรถนะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของบุคลากรในสังกัดได้ 
 3. การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สามารถใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะด้านอื่นๆ ของ
ครูหรือบุคลากรอ่ืนๆ ได้ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง หมายถึง การผสมผสานวิธีการ
หรือรูปแบบการอบรมในห้องฝึกอบรมกับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้หลักการ
เรียนรู้แบบน าตนเองซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง 
ตั้งเปาาหมายในการเรียน แสวงหาผู้สนับสนุน แหล่งความรู้ สื่อการศึกษาที่ใช้ในการเรียนรู้ และ
ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง ทั้งนี้ผู้เรียนอาจได้รับความช่วยเหลือจากผู้อ่ืน หรืออาจจะไม่ได้รับ
ความช่วยเหลือจากผู้อื่นก็ได้   
 การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการพัฒนาบุคลากรที่เป็นระบบ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้
บุคลากรเกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเพ่ือ
พัฒนางานที่รับผิดชอบให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
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 การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง การฝึกอบรมโดยน าเทคโนโลยีเว็บและ
การเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทาง รวมทั้งการอ านวยความ
สะดวกในการฝึกอบรมให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งรูปแบบการฝึกอบรมบนเว็บผู้เข้ารับการอบรม
สามารถก าหนดเวลา หรือสถานที่ตามความต้องการของผู้เข้าอบรม อีกทั้งยังสามารถเลือกเนื้อหาตาม
ความสนใจและความต้องการได้ 
 แนวทางการฝึกอบรม หมายถึง ค าแนะน าหรือรายละเอียดขั้นตอนที่เกี่ยวกับการฝึกอบรม
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
เพ่ือให้มีความรู้ ทักษะและคุณลักษณะที่เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
 สภาพปัจจุบัน หมายถึง สภาพความเป็นจริงหรือสภาพที่เกิดขึ้นจริงเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลตาม
ความคิดเห็นของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ เข้าใจ ใช้งาน สร้าง 
ประเมิน ปลอดภัย และแบ่งปัน 
 ความต้องการ หมายถึง ความประสงค์ของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานที่เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
 สมรรถนะของครู หมายถึง คุณลักษณะพ้ืนฐานของครู ซึ่งมีความสัมพันธ์ต่อการปฏิบัติงาน
หรือจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตร ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 3 องค์ประกอบได้แก่ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 
 สมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของบุคคลที่
เกี่ยวกับการน าอุปกรณ์ โปแกรมคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น ระบบ
คอมพิวเตอร์ โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดส าหรับการติดต่อสื่อสาร การเรียนรู้ 
การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกันรวมทั้งการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะ
เหล่านั้นประกอบไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use) ประเมิน (Assess) สร้าง (Create) 
ปลอดภัย (Safe) และแบ่งปัน (Share) ซึ่งรายละเอียด ดังนี้ 
  เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการรวบรวม 
และวิเคราะห์ความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัล  
ระบบคลาวด์ แอปพลิเคชั่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ และความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือน าไปใช้ในการปฏิบัติงานหรือการด ารงชีวิต  
 ใช้งาน (Use) หมายถึง ความสามารถที่เกิดจากการน าความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือส าหรับการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การใช้งานระบบ 
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การใช้โปรแกรมประมวลผลค า การใช้โปรแกรมตารางท าการ การใช้ 
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โปรแกรมค้นหา (Search Engine) การรับ-ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การใช้งานโปรแกรมประยุกต์ 
และการใช้งานอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น 
 สร้าง (Create) หมายถึง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับเพ่ือสร้างงานหรือชิ้นงาน
ตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ การสร้างสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนการสอน การน าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
อินโฟกราฟฟิก การสร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอน และการประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อ
การเรียนการสอน เป็นต้น 
 ประเมิน (Assess) หมายถึง การรวบรวม การวิเคราะห์ การตีความ และใช้ข้อมูล
สารสนเทศที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการตัดสินใจในการปฏิบัติงานหรือ 
การด ารงชีวิต ได้แก่ การประเมินการให้ความส าคัญ คุณค่า ประโยชน์ การตรวจสอบความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลสารสนเทศ รวมทั้งการมีคุณธรรมและจริยธรรมในใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร เป็นต้น 
 ปลอดภัย (Safe) หมายถึง ความสามารถในการปาองกันตนเองเก่ียวกับภัยคุกคามที่มี
ผลกระทบต่อการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การปาองกันภัยคุกคามของระบบคอมพิวเตอร์ 
การจัดการและปาองกันไฟล์ข้อมูลดิจิทัล การปฏิบัติตนตาม พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2560 การปาองกันภัยจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ
การดูรักษาอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น  
 แบ่งปัน (Share)  หมายถึง ความสามารถในการแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลากหลายรูปแบบและหลากหลายช่องทาง เช่น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ การแบ่งปันและเข้าใช้งานไฟล์ดิจิทัลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น  
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ส่วนที่ 2 
องค์ประกอบของโมเดล 

 โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  (PACSO Model) 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่    1) หลักการของโมเดล (Principles: P) 2) จุดม่งหมายของ
โมเดล (Aims: A) 3) องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Components of Blended 
Training: C)  4) ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง (Steps of Blended 
Training: S)  และ 5) ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Outputs: O) แสดงได้ดังภาพ ต่อไปนี้ 
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5. ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Outputs: O) 
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

(ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ) 

 
 โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (PACSO Model) 
มีรายละเอียดดังค าอธิบาย ดังนี้ 
 
 

1. หลักการของโมเดล (Principles: P) 

1) การฝึกอบรมแบบผสมผสาน 2) การเรยีนรู้แบบน าตนเอง 3) การรู้ดจิิทัล (Digital Literacy) 

2. จุดมุ่งหมายของโมเดล (Aims: A) 

เพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะการรูด้ิจิทลัส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
ด้วยการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 

 

ระยะที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม (การฝึกอบรม 

ในห้อง) 

1) การปฐมนิเทศ 

2) การปรับพื้นฐานความรู ้

3) การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 
 

ระยะที่ 2 ระหว่างการฝึกอบรม (การฝึกอบรม

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต็) 

  4) การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 

  5) การน าความรู้ไปประยุกต์ใช ้
 

ระยะที่ 3 หลังการฝึกอบรม (การฝึกอบรม 

ในห้อง) 

6) การน าเสนอผลการเรียนรู้ 

7) การประเมินผล 

 

3. องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Components of Blended Training: C)   
3.1 ความต้องการจ าเป็น 3.2 หลักสูตรการฝึกอบรม 3.3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร  

3.4 บุคลากร 3.5 งบประมาณ 3.6 ขวัญและก าลังใจ 

4. ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง (Steps of Blended Training: S)   
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 หลักการของโมเดล (Principles: P) 
  โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นการผสมผสานวิธีการหรือ
รูปแบบการอบรมในห้องฝึกอบรมที่ด าเนินการแบบเผชิญหน้ากับการฝึกอบรมผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการน าเนื้อหาและกิจกรรมส่งถึงผู้เข้ารับการอบรม รวมทั้งการ
ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมตามความสนใจและความถนัดของผู้เข้ารับการอบรม  มีหลักการที่ส าคัญ 
ดังนี้ 
  การฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
   การฝึกอบรมแบบผสมผสาน เป็นกระบวนการพัฒนาบุคลากรที่เป็นระบบ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้บุคลากรเกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และ
คุณลักษณะ เพ่ือพัฒนางานที่รับผิดชอบให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยผสมผสานระหว่างการอบรมใน
ห้องฝึกอบรมที่มีการเผชิญหน้า (Face-to-Face) ระหว่างวิทยากรและผู้เข้ารับการฝึกอบรมกับการ
ฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Online) ทั้งนี้เนื่องจากการฝึกอบรมแบบผสมผสานมีความ
ยืดหยุ่น ตอบสนองความต้องการของผู้เข้ารับการอบรม อีกทั้งยังสามารถค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม
และทบทวนเนื้อหาเดิมได้อีกด้วย โดยมีการผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนที่หลากหลายเข้า
ด้วยกัน ซึ่งการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมที่มีการจัดกิจกรรมแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) การ
บรรยาย การสาธิต การฝึกปฏิบัติ ร่วมกับวิธีการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Online)  เช่น 
การใช้เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม การสนทนาออนไลน์ การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
การศึกษาทบทวนและศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมการฝึกอบรมบนแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดบน
อินเทอร์เน็ต การส่งงานผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การทดสอบ เป็นต้น โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้
เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้และน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ในการปฏิบัติงานและการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต 
 การเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self–Directed Learning) 
  การเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self–Directed Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่มี
ความเหมาะสมอย่างยิ่งส าหรับครู เนื่องจากการเรียนรู้แบบน าตนเองมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากทฤษฎี
กลุ่มมานุษยนิยม โดยมีความเชื่อเรื่องความเป็นอิสระและความเป็นตัวของตัวเองของมนุษย์ ทั้งนี้
เนื่องจากมนุษย์ทุกคนเกิดมาพร้อมกับความดี มีความเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเอง สามารถหาทาง
เลือกของตนเอง มีศักยภาพและพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างไม่มีขีดจ ากัด มีความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและผู้อื่น โดยมีจุดมุ่งหมายหลัก คือ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมอย่างต่อเนื่องแม้ว่า
ผู้เรียนจะจบการศึกษาไปแล้วก็ตาม ซึ่งถือว่าเป็นการเอ้ือต่อการพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิตการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-Directed Learning) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนรับผิดชอบในการ
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วางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผลความก้าวหน้าของการเรียนของตนเอง เป็นลักษณะซึ่งผู้เรียน
ทุกคนมีอยู่ในขณะที่อยู่ในสถานการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้และทักษะที่เกิด
จากการเรียนจากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีกสถานการณ์หนึ่งได้ ซึ่งขั้นตอนการเรียนรู้แบบน าตนเองใน
ครั้งนี้มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 การปฐมนิเทศ 
   ขั้นที่ 2 การปรับพื้นฐานความรู้ 
   ขั้นที่ 3 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 
     ขั้นที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 
     ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
   ขั้นที่ 6 การน าเสนอผลการเรียนรู้ 
   ขั้นที่ 7 การประเมินผล 
   ขั้นที่ 1 การปฐมนิเทศ เป็นการชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสาน เช่น วัตถุประสงค์ การด าเนินการฝึกอบรม กิจกรรม การส่งงาน เกณฑ์  การฝึกอบรม 
แนะน าการใช้งานเว็บแอพพลิเคลั่นส าหรับการฝึกอบรม และทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
   ขั้นที่ 2 การปรับพื้นฐานความรู้ โดยการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเก่ียวกับพ้ืนฐานการ
จัดท าสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab โดยมีเนื้อหาการฝึกอบรมประกอบด้วย  
     2.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับแอนิเมชัน การติดตั้งโปรแกรม การใช้งานเมนูและ
ไอคอนต่าง ๆ พื้นฐานด้านการเขียนโปรแกรม การสร้างฉาก การเลือกตัวละครและวัตถุ      การ
ควบคุมและการก าหนดการเคลื่อนที่ของตัวละครหรือวัตถุ การสร้างเกม การบันทึกและการส่งออก 
การแบ่งปัน  
    2.2 การสืบค้นข้อมูลสารสนเทศและความรู้เกี่ยวกับสื่อแอนิเมชันผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
   ขั้นที่ 3 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ เป็นการวางแผนการเรียนรู้
ของผู้เข้ารับการอบรมกับผู้ด าเนินการอบรมโดยจัดท าปฏิทินการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความพร้อม
และความสะดวกของผู้อบรมและก าหนดเปาาหมายของการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
   ขั้นที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง เป็นการเข้าเรียนรู้ด้วยตนเอง
ฝึกอบรมผ่านเว็บแอพพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมโดยการศึกษาเนื้อหาและฝึกปฏิบัติ รวมทั้งค้นหา
ความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา
ของการฝึกอบรมและรวบรวมความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้โดยการบันทึกภายในเว็บแอปพลิเคชันส าหรับ
การฝึกอบรม 
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   ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เป็นการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มา
ประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน หรือน าไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 
   ขั้นที่ 6 การน าเสนอผลการเรียนรู้ เป็นการน าเสนอผลการเรียนรู้ที่ได้จาก การ
ฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองที่เกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu 
Game Lab 
   ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เข้ารับการฝึกอบรม โดย
การทดสอบหลังการฝึกอบรมและปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชันตามสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
  การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ทักษะที่หลากหลายของบุคคลที่เกี่ยวกับการน า
อุปกรณ์ โปแกรมคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น ระบบคอมพิวเตอร์ 
โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
และสื่อสังคมออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดส าหรับการติดต่อสื่อสาร การเรียนรู้ การปฏิบัติงาน 
และการท างานร่วมกัน รวมทั้งการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบ
ไปด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use)  ประเมิน (Assess) สร้าง (Create) ปลอดภัย (Safe) 
และแบ่งปัน (Share)  ซึ่งรายละเอียด ดังนี้ 
  เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการรวบรวม 
และวิเคราะห์ความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัล  
ระบบคลาวด์ แอปพลิเคชั่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ และความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือน าไปใช้ในการปฏิบัติงานหรือการด ารงชีวิต  
  ใช้งาน (Use) หมายถึง ความสามารถที่เกิดจากการน าความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือส าหรับการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การใช้งานระบบ 
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การใช้โปรแกรมประมวลผลค า การใช้โปรแกรมตารางท าการ การใช้
โปรแกรมค้นหา (Search Engine) การรับ-ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การใช้งานโปรแกรมประยุกต์ 
และการใช้งานอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น 
   สร้าง (Create) หมายถึง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับเพ่ือสร้างงาน 
หรือชิ้นงานตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ การสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน การน าเสนอข้อมูล
ในรูปแบบอินโฟกราฟฟิก การสร้างคลิปวีดีโอเพ่ือการเรียนการสอน และการประยุกต์ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอน  เป็นต้น 
  ประเมิน (Assess) หมายถึง การรวบรวม การวิเคราะห์ การตีความ และใช้ข้อมูล
สารสนเทศที่เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการตัดสินใจในการปฏิบัติงาน 
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หรือการด ารงชีวิต ได้แก่ การประเมินการให้ความส าคัญ คุณค่า ประโยชน์ การตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลสารสนเทศ รวมทั้งการมีคุณธรรมและจริยธรรมในใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร เป็นต้น 
  ปลอดภัย (Safe) หมายถึง ความสามารถในการปาองกันตนเองเก่ียวกับภัยคุกคามที่มี
ผลกระทบต่อการปฏิบัติงานและการด ารงชีวิต ได้แก่ การปาองกันภัยคุกคามของระบบคอมพิวเตอร์ 
การจัดการและปาองกันไฟล์ข้อมูลดิจิทัล การปฏิบัติตนตาม พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2560 การปาองกันภัยจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ
การดูรักษาอุปกรณ์ท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น  
  แบ่งปัน (Share)  หมายถึง ความสามารถในการแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลากหลายรูปแบบและหลากหลายช่องทาง เช่น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ การแบ่งปันและเข้าใช้งานไฟล์ดิจิทัลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น  
 จุดมุ่งหมายของโมเดลแบบผสมผสาน (Aims: A) 
  เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ด้วยการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
 องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Components of Blended Training) 
  ปัจจัยของการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบไปด้วย 
   1. ความต้องการจ าเป็น  
     โดยด าเนินการศึกษาเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการฝึกอบรม
ของหน่วยงานหรือบุคลากรที่เกี่ยวข้องแล้วท าการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างความต้องการในการ
เสริมสร้างและความสามารถที่มีอยู่ในปัจจุบัน จากนั้นท าการจัดล าดับความส าคัญของความแตกต่าง
นั้นๆ มีข้ันตอนย่อย 3 ขั้นตอน (สุวิมล ว่องวานิช. 2550) คือ 1) การระบุความต้องการจ าเป็น 
(Needs Identification) 2) การวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (needs Analysis) และ 3) การ
ก าหนดแนวทางการแก้ไข (Needs Solution) การประเมินความต้องการจ าเป็นดังกล่าวจะช่วยให้
ทราบข้อมูลทีจ าเป็นส าหรับการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรม เพื่อให้การฝึกอบรม
สอดคล้องกับสภาพปัจจุบันปัญหา และความต้องการของผู้เข้ารับการอบรม อันจะเกิดประโยชน์และ
ความคุ้มค่าของการฝึกอบรม 
   2. หลักสูตรการฝึกอบรม 
    หลักสูตรที่ใช้ในการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 
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7 ส่วน คือ 1) หลักการและเหตุผล 2) วัตถุประสงค์ 3) เงื่อนไขของการฝึกอบรม 4) โครงสร้าง
หลักสูตร  5) แผนการฝึกอบรม 6) สื่อประกอบการฝึกอบรม และ 7) การวัดและประเมินผล   
    3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ประกอบด้วย 
    3.1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีจะช่วย
ให้ผู้เข้ารับการฝีกอบรมสามารถเข้าถึง ความรู้ต่างๆ ได้ง่ายขึ้น สะดวกข้ึน รวมทั้งสามารถ
ติดต่อสื่อสารกับวิทยากร ค้นหาข้อมูลสารสนเทศและความรู้ที่ต้องการ เช่น อินเทอร์เน็ต การจัดเก็บ
ข้อมูลที่ง่ายต่อการค้นคืนและน ามาใช้ประโยชน์ โดยค านึงถึงระบบโครงข่ายพื้นฐาน อันประกอบด้วย 
การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต ความเร็วในการรับและส่งข้อมูล และ
ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลได้ทั้งเครือข่าย ที่จะช่วยให้สามารถประสาน การท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ลดอุปสรรคในเรื่องของระยะทาง โดยมีแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม โดยใช้ 
Google Classroom ซึ่งเป็นการให้บริการแบบไม่มีค่าใช้จ่ายส าหรับการบริหารจัดการการฝึกอบรมที่
ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางการจัดกิจกรรมการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ มีการเก็บข้อมูลการเข้า
ฝึกอบรมและเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ ซึ่งใช้เทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดการ
เชื่อมโยงและสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบออนไลน์ระหว่างผู้เข้ารับการฝึกอบรม กับเนื้อหาการ
ฝึกอบรม วิทยากรและผู้เข้ารับการฝึกอบรม ผู้เข้ารับการฝึกอบรมกับผู้เข้ารับการฝึกอบรม และผู้เข้า
รับการฝึกอบรมกับแหล่งความรู้ต่างๆ โดยมีเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือในการท างานร่วมกันได้แก่ 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) และ LINE Application 
     3.2 อุปกรณ์เทคโนโลยีส าหรับการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมในสถานที่ท างาน 
ได้แก่เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ เครื่องขยายเสียง กล้องบันทึกภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์เคลื่อนที่ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์เทคโนโลยีในที่พักอาศัยของผู้
เข้ารับการฝึกอบรม ได้แก่ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
    4. บุคลากร 
    4.1 วิทยากร ซึ่งมีบทบาทเป็นผู้ให้ความรู้พ้ืนฐาน ถ่ายทอดความรู้ประสบการณ์ 
สาธิตและให้ความช่วยเหลือในเรื่องการสร้างสื่อแอนนิเมชั่นด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab ให้
ค าแนะน าและตอบค าถามข้อสงสัยในเนื้อหาการฝึกอบรมและการท ากิจกรรมของผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม นอกจากนั้นเป็นผู้ช่วยส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการใช้งานระบบการฝึกอบรมออนไลน์และ
ให้ก าลังใจผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
    4.2 ผู้ช่วยวิทยากร มีหน้าที่เป็นผู้ช่วยวิทยากร โดยให้การช่วยเหลือผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมในระหว่างการฝึกอบรมภายในห้องฝึกอบรม ในกรณีท่ีผู้เข้ารับการฝึกอบรมไม่สามารถปฏิบัติ
ตามค าแนะน าของวิทยากร 
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    4.3 ผู้ด าเนินการฝึกอบรม คือผู้จัดโครงการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ซึ่งมีบทบาท
ดังนี้1) เป็นผู้บริหารโครงการฝึกอบรม รวมทั้งการเป็นผู้ประสานงาน 2) เป็นผู้ออกแบบเนื้อหาการ
ฝึกอบรม และกิจกรรมการฝึกอบรม เพื่อน าเข้าระบบการฝึกอบรมออนไลน์ 3) เป็นผู้ตรวจเช็คให้
ระบบการฝึกอบรมออไนไลน์ สามารถใช้งานได้ตลอดระยะเวลาการฝึกอบรม 4) เป็นผู้กระตุ้นการมี
ส่วนร่วมในการฝึกอบรมของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 5) เป็นผู้สังเกตพฤติกรรมและติดตามการเข้า
ฝึกอบรมและท ากิจกรรมการฝึกอบรมออนไลน์ 6) เป็นผู้สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ตลอดระยะเวลา
การฝึกอบรม 7) เป็นผู้สรุปและประเมินผลการฝึกอบรม 
    4.4 เจ้าหน้าที่เทคนิค เป็นผู้สนับสนุนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน มีบทบาทใน
ด้านระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายการใช้งานอินเทอร์เน็ต รวมทั้งดูแลเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการ
ฝึกอบรม การน าเนื้อหาการฝึกอบรมเข้าระบบ ให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือในการแก้ไขปัญหา
ทางเทคนิคต่างๆ ที่อาจเกิดข้ึนระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมทั้งในการฝึกอบรมภายในห้องฝึกอบรมและ
การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     4.5 เจ้าหน้าที่ธุรการ เป็นผู้สนับสนุนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน มีบทบาทใน
ด้านเอกสารงานธุรการที่เกี่ยวกับการฝึกอบรม เช่น การประชาสัมพันธ์การฝึกอบรม การแจ้ง
ก าหนดการฝึกอบรม การติดต่อประสานงานเกี่ยวกับ สถานที่การฝึกอบรม การเตรียมอาหารกลางวัน 
อาหารว่าง การจัดท าบัญชีเบิกจ่ายงบประมาณ การจัดท าวุฒิบัตรและพิธีการมอบวุฒิบัตร เป็นต้น 
   5. งบประมาณ 
     งบประมาณ เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการฝึกอบรมเนื่องจากการฝึกอบรมต้องมี
กระบวนการและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีความจ าเป็นที่จะต้องใช้จ่ายงบประมาณส าหรับการ
ด าเนินการ ส าหรับค่าใช้จ่ายส าหรับการฝึกอบรมจ าแนกเป็นประเภท ดังนี้ 
    5.1 ค่าตอบแทน เช่น ค่าตอบแทนวิทยากร ค่าตอบแทนเช่าสถานที่ 
ค่าปฏิบัติงานนอกเวลา ค่าเบี้ยประชุม เป็นต้น 
    5.2 ค่าใช้สอย เช่น ค่าจ้างเหมาถ่ายเอกสาร ค่าจ้างประกอบอาหารและจัด
อาหารว่าง  ค่าของที่ระลึก ค่าพาหนะ ค่าใช้จ่ายส าหรับพิธีการ เป็นต้น 
    5.3 ค่าวัสดุ เช่น ค่าวัสดุส าหรบัการฝึกอบรม ค่าโปรแกรม ค่าสาธารณูปโภค  
เช่น ค่าไฟฟาา ค่าน้ าประปา ค่าโทรศัพท์ ค่าเช่าอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
   6. ขวัญและก าลังใจ  
    ผู้ด าเนินการฝึกอบรมและหน่วยงานผู้เข้ารับการฝึกอบรม ต้องใช้การยกย่อง
ชมเชยและให้รางวัลเป็นแรงจูงใจในช่วงเริ่มต้น เพื่อโน้มน้าวให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมในการแลกเปลี่ยนความรู้ และเข้าร่วมกิจกรรมการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ โดยจัดท า
วุฒิบัตรบัตรส าหรับผู้เข้าร่วมโครงการฝึกอบรมแบบผสมผสาน และรางวัลส าหรับการมีส่วนร่วมใน
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กิจกรรมต่างๆ ทั้งผลงานกลุ่มดีเด่น และรางวัลการร่วมกิจกรรมดีเด่น เพ่ือจูงใจให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมเข้าร่วมกิจกรรม รวมทั้งยังเป็นการกระตุ้น ผลักดันและส่งเสริมให้การด าเนินโครงการ ส าเร็จ
ลุล่วงตามเปาาหมายที่ตั้งไว้ สิ่งที่ส าคัญท่ีสามารถโน้มน้าวให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความสนใจ
แลกเปลี่ยนความรู้ในการฝึกอบรมแบบผสมผสานได้ดีที่สุด ก็คือ “ประโยชน์” ทีจ่ะเกิดขึ้นกับตัวของผู้
เข้ารับการฝึกอบรมเอง ที่จะได้รับจากการเรียนรู้เนื้อหาการฝึกอบรม การท าใบงาน  การแลกเปลี่ยน
ความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์ ของผู้เข้ารับการฝึกอบรม หรือจากวิทยากรทั้งในห้องฝึกอบรม
และผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง (Steps of Blended 
Training) 
   ขั้นตอนการด าเนินการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิจัล ส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยด าเนินการตามแผนการฝึกอบรมที่ก าหนดไว้  
ซึ่งประกอบไปด้วยการอบรมในห้องฝึกอบรมและการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบ่ง
ออกเป็น 3 ระยะ โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
   ระยะที่ 1 ก่อนการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ (การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม) 
    ขั้นที่ 1  การปฐมนิเทศ 
    ขั้นที่ 2  การปรับพื้นฐานความรู้ 
    ขั้นที่ 3  การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 
   ระยะที่ 2 ระหว่างการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ (การฝึกอบรมผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต) 
    ขั้นที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 
     ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไปใช้ 
   ระยะที่ 3 หลังการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ (การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม) 
    ขั้นที่ 6 การน าเสนอผลการเรียนรู้ 
    ขั้นที่ 7 การประเมินผล 
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 ระยะที่ 1 ก่อนการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ (การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม) 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 การปฐมนิเทศ 

 
 
  ขั้นตอนที่ 1 การปฐมนิเทศ ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม        
1) ทดสอบความรู้เกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันก่อนการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 2) สามารถเข้าใช้
งานเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมและปฏิบัติตามกิจกรรมการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯและ
ปฏิบัติตามเกณฑ์การประเมินผลได้อย่างถูกต้อง โดยมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย 
   1.1 ผู้ด าเนินการฝึกอบรมชี้แจงรายละเอียดโครงการฝึกอบรม 
     ผู้ด าเนินการชี้แจงวัตถุประสงค์ กิจกรรม ขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
และเกณฑ์การประเมินผล พร้อมแจกคู่มือกิจกรรมการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ และแนะน าการใช้
งานแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นด้วย แอปพลิเคชัน Google Classroom 
 

เริ่ม 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมท าแบบทดสอบก่อนการฝึกอบรมฯ 

 

ซักถาม/ศึกษาเอกสาร 
การใช้งานเว็บแอพพลิเคชั่นฯ 

ครบถ้วน 

ไม่ครบถ้วน 

ไม่ใช่ 
  เข้าใจ/ความสามารถ 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมศึกษารายละเอียดของการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
และเข้าระบบและฝึกปฎิบตัิการใช้งานเว็บแอพพลิช่ันส าหรับการฝึกอบรมฯ 

ทดสอบก่อนการฝึกอบรม
ฯ 

ผู้ด าเนินการฝึกอบรมปฐมนเิทศช้ีแจงเกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
และแนะน าการใช้งานเว็บแอพพลช่ัินส าหรับการฝึกอบรมฯ 

จบขั้นตอนท่ี 1 

ใช่ 
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   1.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมท าแบบทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
      ผู้เข้ารับการฝึกอบรมท าแบบทดสอบก่อนการฝึกอกบรมเกี่ยวกับการเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล: การสร้างสื่อแอนิชั่นด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab ด้วยแบบทดสอบใน
รูปแบบออนไลน์ที่สร้างด้วยแอปพลิเคชัน Google Form จ านวน 40 ข้อ ลักษณะของแบบทดสอบ
เป็นแบบเลือกค าตอบ 4 ตัวเลอืก ใช้เวลาในการทดสอบ 40 นาท ี
   1.3 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมศึกษารายละเอียดของการฝึกอบรมแบบผสมผสานและเข้า
ระบบและฝึกปฏิบัติการใช้งานเว็บแอพพลิชั่นส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
  
 ขั้นตอนที่ 2 การปรับพื้นฐานความรู้ 
 

 
 
  ขั้นตอนที่ 2 การปรับพ้ืนฐานความรู้ ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม 1) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการส าคัญของสื่อแอนิเมชันได้ 2) สามารถสร้างสื่อ
แอนิเมชันด้วยโปรแกรม Power Point และ โปรแกรม Kodu Game lab ได้ และ 3) สามารถสืบค้น
ข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย 
   2.1 วิทยากรบรรยายเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานในการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

วิทยากรบรรยายและสาธิตเกี่ยวกบัความรู้พื้นฐานในการสร้างสื่อแอนิเมช่ัน 
ได้แก ่1) ความรู้พ้ืนฐานเกีย่วกับแอนิเมช่ัน 2) การสร้างสื่อแอนิเมช่ัน 2 มิติ
ด้วยโปรแกรม PowerPoint 3) การสร้างสื่อแอนิมชั่น 3 มิติด้วยโปรแกรม 

Kodu Game Lab และ 4) การสืบค้นแหล่งความรู้บนอินเทอร์เนต็ 
 

  
ซักถาม/ศึกษาเอกสาร 
ประกอบการฝึกอบรมฯ 

ไม่ใช่ 

ใช่ 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมฝึกปฏิบตัิตามใบงานท่ีก าหนด 

เข้าใจ/ปฏิบัติได ้

เริ่ม 

จบขั้นตอนท่ี 2 
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     ผู้เข้ารับการฝึกอบรมรับฟังการบรรยายและสาธิต เกี่ยวกับความรู้พื้นฐานใน      
การสร้างสื่อแอนิเมชัน จากวิทยากรที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญและมีประสบการณ์เกี่ยวกับ 1) ความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชัน 2) การสร้างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติด้วยโปรแกรม PowerPoint 
และ 3) การสร้างสื่อแอนิเมชัน 3 มิติด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมี
ความรู้ ความเข้าใจและมีความสามารถสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Power Point และ 
โปรแกรม Kodu Game Lab และสามารถสืบค้นข้อมูลจากแหล่งความรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมา
ใช้ในการปฏิบัติตามกิจกรรมที่ระบุในระหว่างการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถที่จะทบทวนความรู้ทั้ง 3 เรื่องไดจ้ากสื่อวิดีทัศน์ที่อยู่ภายในเว็บ 
แอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   2.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมฝึกปฏิบัติกิจกรรมตามใบงานที่ก าหนด 
     ผู้เข้ารับการฝึกอบรมฝึกปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Power 
Point และ โปรแกรม Kodu Game Lab ตามใบงานที่ก าหนด 
 
 ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ (ระยะเวลา 2 ชั่วโมง) 
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   ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ ในขั้นตอนนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 1) สามารถวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 2) สามารถ
ก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ และ3) สามารถปาอนข้อมูลการวางแผนและการก าหนด
เปาาหมายการเรียนรู้ภายในเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมได้ โดยมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย 
    3.1 วิทยากรบรรยายแนะน าและสาธิตเกี่ยวกับการวางแผนและการก าหนด
เปาาหมายการเรียนรู้ และการปาอนข้อมูลการวางแผนการเรียนรู้ภายในเว็บแอปพลิเคชันส าหรับ       
การฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ เช่น ก าหนดปฏิทินการเรียนรู้ด้วยตนเองในแต่ละหน่วยการเรียนรู้     
การฝึกปฏิบัติ และการส่งงาน คะแนนในการทดสอบความรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เป็นต้น 
    4.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมวางแผนและก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ แล้ว
ด าเนินการปาอนข้อมูลการวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ของตนเองภายในเว็บ 
แอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ เช่น ก าหนดปฏิทินการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ การฝึกปฏิบัติและการส่งงาน เป็นต้น 

การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู ้

วิทยากรบรรยายและสาธิตเกี่ยวกบัการวางแผนและการก าหนดเปาาหมาย 
การเรยีนรู้ และการปาอนข้อมลูการวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้

ภายในเว็บแอพพลิเคชั่นส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้  
แล้วด าเนินการปาอนข้อมูลการวางแผนการเรียนรู้ของตนเองภายในเว็บ

แอพพลิเคชั่นส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 

  เข้าใจ/ความสามารถ 
ซักถาม/ศึกษาเอกสาร 
ประกอบการฝึกอบรมฯ 

ใช่ 

ไม่ใช่
ใช่ช่ 

จบขั้นตอนท่ี 3 

เริ่ม 
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 ระยะที่ 2 ระหว่างการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ (การฝึกอบรมผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต) ประกอบด้วยข้ันตอนย่อย 2 ขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ไม่ใช่ 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเข้าเรียนรู้เนือ้หาภายในเว็บแอปพลเิคชันการฝกึอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 ผู้เข้ารับการฝึกอบรม Login เข้าเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมฯ 

  ช่ือผู้ใช้และรหสัผ่าน 
 

กรอกข้อมูลใหม ่รีเซ็ตรหัสผ่าน 

ถูกต้อง 

ไม่ถูกต้อง ลืม 

  เข้าใจ 
 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากทรัพยากรทางการเรยีนรู้แบบเปิดบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ใช่ 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมรวมรวมและแลกเปลีย่นความรู้ภายในเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม 

 ปฏิบัติได ้

 ปฏิบัติได ้

ศึกษาเอกสาร วีดีทัศน์ 
สอบถามวิทยากร 

ศึกษาเอกสาร วีดีทัศน์ 
สอบถามวิทยากร 

ไม่ใช่ ศึกษาเอกสาร วีดีทัศน์ 
สอบถามวิทยากร 

ไม่ใช่ 

ใช่ 

ใช่ 

เริ่ม 

จบขั้นตอนท่ี 4 
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   ขั้นตอนที่ 4 การแสวงหาและรวบรวมความรู้ด้วยตนเอง ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 1) สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอมรม 
2) สามารถแสวงหาแหล่งความรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยตนเอง และ 3) รวบรวม แลกเปลี่ยน
และแบ่งปันความรู้ภายในเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมได้ โดยมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย 
   4.1 ผู้เข้ารับการฝึกอบรม Login เข้าเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมฯ 
   4.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเข้าเรียนรู้เนื้อหาภายในเว็บแอปพลิเคชันการฝึกอบรมผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   4.3 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมรวมรวมและแลกเปลี่ยนความรู้ภายในเว็บแอปพลิเคชัน
ส าหรับการฝึกอบรม 
 
  ขั้นตอนที่ 5 การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมฝึกปฏิบตัิการสรา้งสื่อแอนิเมชันตามใบงานท่ีก าหนดแล้วอัพโหลดชิ้นงานภายใน
ก าหนดเวลาตามทีร่ะบไุว้ตามแผนการเรยีนที่วางไว ้

 ปฏิบัติได ้
ไม่ใช่ ศึกษาเอกสาร วีดีทัศน์ 

สอบถามวิทยากร 

ใช่ 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมจดักิจกรรมการเรยีนการสอนเพื่อให้นักเรียนมคีวามสามารถสร้างสื่อแอนิเมชันดว้ย
โปรแกรม Kodu Game Lab 

วิทยากร/ผู้ช่วยวิทยากรตรวจผลการปฏิบัติงานของผูเ้ข้ารับการอบรม บันทึกคะแนนและส่งผลคะแนน
ให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 

เริ่ม 

จบขั้นตอนท่ี 5 
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  ขั้นตอนที่ 5 การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม 1) สร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 2) สามารถจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเพ่ือให้นักเรียนสามารถสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 3) มีความ
รับผิดชอบ มีวินัยในการเรียน และมีนิสัยใฝ่เรียนรู้ โดยมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย 
   5.1 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมฝึกปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชันตามใบงานที่ก าหนดแล้ว       
อัพโหลดชิ้นงานภายในก าหนดเวลาตามที่ระบุไว้ตามแผนการเรียนที่วางไว้ 
  5.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียนมีความสามารถ
สร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 
  5.3 วิทยากร/ผู้ช่วยวิทยากรตรวจผลการปฏิบัติงานของผู้เข้ารับการอบรม บันทึก
คะแนนและส่งผลคะแนนให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
 
 ระยะที่ 3 หลังการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ (การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม) 
ประกอบด้วยข้ันตอนย่อย 1 ขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 6 การน าเสนอผลการเรียนรู้ 
 
 
 
 
  ขั้นตอนที่ 7 การประเมินผลการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
   ขั้นตอนที่ 6 การน าเสนอความรู้ ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม  
1) น าเสนอผลการเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 2)  แลกเปลี่ยนและแบ่งปันความรู้
เกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab และ 3) มีความรับผิดชอบ มีวินัยใน
การเรียน และมีนิสัยใฝ่เรียนรู้ โดยมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมน าเสนอผลการฝึกอบรมตามหลักการน าตนเองเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

วิทยากรสรปุผลการน าเสนอ ยกยอ่งชมเชย ให้ขวัญก าลังใจ 

เริ่ม 

จบขั้นตอนท่ี 6 
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  6.1 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมน าเสนอผลการฝึกอบรมตามหลักการน าตนเองเก่ียวกับการ
สร้างสื่อแอนิเมชัน 
  6.2 วิทยากรสรุปผลการน าเสนอ ยกย่องชมเชย ให้ขวัญก าลังใจ 
  

ขั้นตอนที่ 7 การประเมินผล 
 

 
 
 

ผู้จัดการฝึกอบรมชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการประเมินผลการฝึกอบรม โดยแบ่งกลุ่มผู้เขา้รับการฝึกอบรม 
กลุ่มละ 4 คนเพื่อสร้างสื่อแอนิเมชันตามสถานการณ์ที่ก าหนดให ้

คณะวิทยากรประเมินทักษะของผูเ้ข้ารับการฝึกอบรมและผู้เข้ารับการฝึกอบรมประเมินตนเอง
เกี่ยวกับคุณลักษณะด้านการรูด้ิจทิัลตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมร่วมกันปฏิบตัิการสร้างสื่อแอนิเมชันตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมทดสอบหลังการอบรมแบบผสมผสานฯ  

ผู้ด าเนินการฝึกอบรมสรุปผลการด าเนินการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 

ผู้บริหารมอบเกยีรติบตัรส าหรับผู้เข้ารับการฝึกอบรม 

 จบการฝึกอบรมฯ 

เริ่ม 
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  ขั้นตอนที่ 7 การประเมินผล ในขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลของการฝึกอบรม 
โดยวิทยากรก าหนดสถานการณ์ข้ึนแล้วให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมร่วมกันปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชัน
ภายในระยะเวลาที่ก าหนด โดยมีขั้นตอนย่อยประกอบด้วย 
  7.1 ผู้จัดการฝึกอบรมชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการประเมินผลการฝึกอบรม โดยแบ่งกลุ่มผู้เข้า
รับการฝึกอบรม กลุ่มละ 6-7 คน เพื่อสร้างสื่อแอนิเมชันตามสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 
  7.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมร่วมกันปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชันตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 
  7.3 คณะวิทยากรประเมินทักษะของผู้เข้ารับการฝึกอบรมและผู้เข้ารับการฝึกอบรม
ประเมินตนเองเกี่ยวกับคุณลักษณะด้านการรู้ดิจิทัลตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
  7.4 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมทดสอบหลังการอบรมแบบผสมผสานฯ  
  7.5 ผู้ด าเนินการฝึกอบรมสรุปผลการด าเนินการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
  7.6 ผู้บริหารมอบเกียรติบัตรส าหรับผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
ผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Outputs: O) 
 ภายหลังเสร็จสิ้นการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองผู้เข้ารับการฝึกอบรม
จะมีสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 
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ตอนที่ 3 
เงื่อนไขในการน าโมเดลฯ ไปใช้และปัจจัยความส าเร็จ 

 
  เงื่อนไขในการน าโมเดลฯ ไปใช้และปัจจัยความส าเร็จของการฝึกอบรมแบบผสมผสานตาม
หลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 เงื่อนไขในการน าโมเดลฯ ไปใช้ 
 เงื่อนไขในการน าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไปใช้ มี
ดังต่อไปนี้ 
   1. หน่วยงานหรือองค์กรที่น าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปใช้ต้องมีวิสัยทัศน์
ด้านการพัฒนาทรัพยากรบุคคล และให้ความส าคัญกับการพัฒนาบุคลากร ที่เป็นสินทรัพย์อันมีค่า
อย่างต่อเนื่อง คณะผู้บริหารต้องเข้าใจ และให้ความส าคัญกับการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารมาประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรม มีความรู้ ความเข้าใจและให้ความส าคัญกับการการเรียนรู้ด้วย
ตนเองเพ่ือพัฒนาให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ สู่องค์กรที่มีสมรรถนะสูงและสนับสนุนให้มีกิจกรรมการ
ฝึกอบรมที่มีแนวทางหรือรูปแบบใหม่ๆ 
  2. หน่วยงานหรือองค์กรที่น าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปใช้ ต้องมีความ
พร้อมในด้านเทคโนโลยีทั้งเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การติดต่อสื่อสารและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ที่จะท า
ให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถเข้าถึงเนื้อหาการฝึกอบรมออนไลน์ และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ
ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลาตามความสนใจของแต่ละบุคคล 
  3. หน่วยงานหรือองค์กรที่น าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปใช้ต้องมีการเตรียม
ความพร้อมในด้านของบุคลากร ดังต่อไปนี้ 
   3.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคที่จะเป็นผู้ดูแลระบบการฝึกอบรมออนไลน์ ร่วมกับ 
ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา และผู้บริหารโครงการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ในการน าเนื้อหาการฝึกอบรมเข้า 
ระบบ การติดตั้งและดูแลระบบการสนทนาออนไลน์ ทั้งแบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย ตลอดจนการ 
เรียกดูรายงานการเข้าฝึกอบรมออนไลน์และการเข้าร่วมกิจกรรมในระบบการฝึกอบรมออนไลน์ เพ่ือ 
น ามาใช้ในการประเมินผล 
   3.2 คณะวิทยากรร่วมน าเสนอเนื้อหาสาระ ความรู้ คลิปวีดีทัศน์ จากแหล่งเรียนรู้ 
ต่างๆ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จัดท าเอกสารการฝึกอบรมออนไลน์ และสื่อต่างๆ ที่จะน ามาใช้ใน
ระบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 
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   3.3 ผู้บริหารโครงการและวิทยากรผู้ให้ความรู้ในรูปแบบออนไลน์ ต้องมี
ความสามารถและความพร้อมในการจัดการฝึกอบรมแบบผสมผสาน ได้แก่ การจัดกิจกรรมการ
ฝึกอบรม การกระตุ้นผู้เข้ารับการฝึกอบรม การสร้างแรงจูงใจ การช่วยเหลือให้ค าแนะน า และการ
ติดตามผลอย่างวสม่ าเสมอ 
  4. หน่วยงานหรือองค์กรที่น าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปใช้จะต้องคัดเลือก
ผู้เข้ารับการฝึกอบรม ที่มีทักษะพ้ืนฐานในการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และทักษะการพิมพ์งานด้วย
โปรแกรมพิมพ์งานเบื้องต้น การใช้โปรแกรมน าเสนอผลงาน และมีการจัดฝึกอบรม การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศที่เปน็การใช้งานเฉพาะของระบบการฝึกอบรมออนไลน์เพ่ิมเติม และผู้เข้ารับการฝึกอบรม
จะต้องมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่บ้าน ให้สามารถเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ 
และเครื่องมือในการสนทนาออนไลน์ระหว่างสมาชิกผู้เข้ารับการฝึกอบรมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
กับผู้เชี่ยวชาญออนไลน์ ตามวันและเวลาที่กลุ่มนัดหมายได้ 
  5. หน่วยงานหรือองค์กรที่น าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปใช้จะต้องมีการให้
ความรู้พื้นฐานในเรื่องการเรียนรู้แบบน าตนเองและท าความเข้าใจกับผู้เข้ารับการฝึกอบรม ในเรื่อง
ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยการสนทนาออนไลน์ ที่จะเป็นเครื่องมือส าคัญในการน าความรู้ที่มีอยู่
ภายในตัวบุคคลให้ถ่ายทอดออกมา ผ่านแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ การคิดร่วมกัน และ
กลั่นกรอง มาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาการปฏิบัติงานของหน่วยงานหรือองค์กร เพื่อน าไปใช้
ประโยชน์ หรือ จัดเก็บเป็นความรู้ในระบบแล้วสามารถเรียกกลับมาใช้ให้ประโยชน์ต่อไปได้ 
  6. หน่วยงานหรือองค์กรที่น าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปใช้ต้องค านึงถึง
เนื้อหาที่จะน ามาใช้ในการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ให้เป็นการอบรมในเรื่องที่ ผู้เข้ารับการฝึกอบรม
ต้องมีการศึกษาเนื้อหา ด้วยตนเอง และต้องมีส่วนร่วมในการคิดแก้ปัญหาการปฏิบัติงาน เพ่ือหา
แนวทางอย่างใดอย่างหนึ่ง ระหว่างผู้เข้ารับการฝึกอบรมเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้ความคิด
ใหม่ๆ เกิดขึ้น และน าไปปฏิบัติในการท างานจริง ซึ่งผลที่ได้จะมากกว่าความรู้ที่ได้รับจากเนื้อหาการ
ฝึกอบรม 
 ปัจจัยความส าเร็จ 
   การใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีปัจจัย
ความส าเร็จดังต่อไปนี้ 
   1. การก าหนดกลยุทธ์ 
   การใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ จะประสบความส าเร็จได้ดี เมื่อมีการน า
โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปเชื่อมโยงกับกลยุทธ์การพัฒนาบุคลากรขององค์กรอย่าง
ชัดเจน 
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  2. ผู้บริหารระดับสูงของหน่วยงานหรือองค์กร 
   ผู้บริหารระดับสูงให้การสนับสนุน พร้อมและยินดีที่จะเข้ามามีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม ที่สอดคล้องกับกลยุทธ์ในการพัฒนาบุคลากร แสดงบทบาทน าอย่างชัดเจน เอาจริงเอาจัง 
และสมู่าเสมอ มีการสร้างแรงจูงใจ และการให้รางวัล ส าหรับผลงานการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ที่
จะน าไปใช้ได้จริงในการปฏิบัติงาน ผู้บริหารระดับสูงเป็นตัวอย่างที่ท าให้พนักงานทั้งหมดขององค์กร
รับรู้และตระหนักถึงความส าคัญของการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนหรือการปฏิบัติงาน  
  3. วัฒนธรรมและพฤติกรรมของบุคลากรในหน่วยงานหรือองค์กร 
   ในการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ จะประสบความส าเร็จได้ หน่วยงานหรือองค์กร
ต้องสร้างวัฒนธรรมในประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกับงานทุกรูปแบบ ได้แก่ การหาความรู้จาก
แหล่งข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การสนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็นและประสบการณ์ 
ในสังคมเครือข่าย การจัดเก็บความรู้หรือเอกสารในรูปของไฟล์งานดิจิทัล ปลูกฝังให้บุคลากรใน
หน่วยงานหรือองค์กรเห็นประโยชน์ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความไว้เนื้อ เชื่อใจ และให้เกียรติ 
รับฟังความคิดเห็น ของผู้ร่วมงานในทุกระดับ การน าความรู้มาเป็นฐานในการต่อยอดความรู้ 
และการน าความรู้ที่ได้จากการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
หรือการปฏิบัติงานรวมทั้งการด ารงชีวิตในยุคปัจจุบัน 
  4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   ความส าเร็จในการจัดการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯที่เป็นส่วนส าคัญคือ องค์กรต้อง
มีความพร้อมของอุปกรณ์เทคโนโลยีและเครือข่าย ที่สามารถสนับสนุนการท างานและการเรียนรู้ผ่าน
สื่อออนไลน์ของบุคลากรในสังกัดได้อย่างต่อเนื่อง มีการจัดระบบ วางเครือข่าย สร้างฐานข้อมูล 
และระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูล ที่จะท าให้บุคลากรมีความมั่นใจในการใช้คอมพิวเตอร์ 
และเครือข่ายเพ่ือเป็นสื่อกลางในการรวบรวมและส่งต่อขององค์ความรู้ ผู้ที่ดูแลเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และระบบการฝึกอบรมออนไลน์ จะต้องมีใจเปิดกว้าง รักงานบริการ และมีความอดทน ในการ
ให้บริการแก่บุคลากรผู้ใช้ ทุกรุ่น ทุกวัย ดูแลปรับปรุงแอปพลิเคชันให้ทันสมัยอยู่เสมอ และแนะน า
การใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ให้ได้ประโยชน์คุ้มค่า 
  5. แรงจูงใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
   ความพร้อมของผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความส าคัญต่อความส าเร็จของการน าโมเดล
การฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ นี้ไปใช้ ทั้งในด้านแรงจูงใจภายในให้ครูหรือบุคลากรมีความใฝ่รู้ สนใจ
ในการพัฒนาตนเองและเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ อย่างสม่ าเสมอ แรงจูงในภายนอก เป็นประโยชน์ที่ได้รับจาก
การเข้าร่วมการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ องค์กรควรให้การสนับสนุนด้วยการให้รางวัล การยกย่อง
ชมเชย และการเลื่อนขั้นเงินเดือน หรือเลื่อนต าแหน่ง เป็นต้น 
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  6. การติดตามผลการน าความรู้ไปใช้หลังเสร็จสิ้นการฝึกอบรม 
    มีการติดตามผลการน าความรู้ไปใช้หลังเสร็จสิ้นการฝึกอบรมอย่างสม่ าเสมอ 
ชัดเจนและเป็นรูปธรรม รวมทั้งการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องของผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
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หลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
 
 
 
 
 
 

จัดท าโดย 
นายสนธยา หลักทอง 

นิสิตระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 

คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

พ.ศ.2562 
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ค าน า 
 หลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ 
การรู้ดิจัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่ง 
ของวิทยานิพนธ์ หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นเพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการ
รู้ดิจัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยหลักสูตรฉบับนี้พัฒนาขึ้น
และได้ผ่านการพิจารณาตรวจสอบคุณภาพจากอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง อีกท้ังยัง
ได้ทดลองใช้และมีการปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึนเพ่ือใช้ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลของการ
วิจัย 
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าหลักสูตรหลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน า
ตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรับผู้สนใจเพื่อศึกษาและใช้เป็นแนวทางในการเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูหรือบุคลากรอ่ืน ๆ รวมทั้งบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจเกี่ยวกับการ
พัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะด้านอื่น ๆ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ รศ.ดร.เผชิญ 
กิจระการ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญอีกหลายท่านที่ได้ให้ค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะรวมทั้งความคิดเห็นอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการจัดท าหลักสูตรฉบับนี้ 
ขอขอบพระคุณแม่ชี อังคณา หลักทอง ที่ให้ก าลังใจในการด าเนินชีวิตมาตลอดเวลา คุณครูภูริชญา 
หลักทอง ที่คอยให้ก าลังใจและการสนับสนุนในการศึกษามา ณ โอกาสนี้  
  

สนธยา หลักทอง 
นิสิตระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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หลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 
 หลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการ
รู้ดิจัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยใช้ข้อมูล
จากการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเกี่ยวกับการเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล
ของครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน แล้วท าการประเมินความต้องการ
จ าเป็น พบว่า ครูผู้สอนมีความต้องการในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือ
น าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
หลักการและเหตุผล 
 "ครู” มีส าคัญอย่างยิ่ง เพราะครูมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาประเทศให้เจริญมั่นคง และ
ก่อนที่จะพัฒนาบ้านเมืองให้เจริญได้นั้นจะต้องพัฒนาคน ซึ่งก็ได้แก่เยาวชนของชาติ เสียก่อน เพ่ือให้
เยาวชนเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณค่าสมบูรณ์ทุกด้าน จึงจะสามารถช่วยกันสร้างความเจริญให้แก่ชาติ
ต่อไปได้ การสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Competency) ในกลุ่มของข้าราชการครู
และบุคลากรทางการศึกษาโดยเฉพาะครูผู้สอน จึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งในสถานการณ์ปัจจุบัน ทั้งนี้
การสร้างแรงจูงใจ (Incentive) เพ่ือให้ครูหันมาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน ถือเป็นสิ่งที่ครูในฐานะที่มีหน้าที่หลักในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพเพ่ือให้เป็นทรัพยากร
บุคคลที่มีคุณภาพเพ่ือรองรับนโยบายเศรษฐกิจดิจิทัลที่รัฐบาลได้ก าหนดไว้  จ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับ
ประเทศไทยที่จะต้องมีการพัฒนาก าลังคนทั้งปริมาณและคุณภาพให้มีสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล 
กล่าวคือ พัฒนากลุ่มทักษะที่เป็นที่ต้องการ นอกจากนี้ยังต้องมีการปรับโครงสร้างก าลังคนทางด้าน
ดิจิทัลอย่างเป็นระบบในลักษณะของการบูรณาการ เพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับการเป็นประชากร
ดิจิทัล(Digital Citizens) แต่ผลจากการส ารวจของหลายหน่วยงาน เช่น  We are Social ซึ่งเป็น
บริษัทตัวแทนด้านอินเทอร์เน็ตสื่อสังคมออนไลน์ ของประเทศสิงคโปร์ ได้ท าการรวบรวมข้อมูลและ
พฤติกรรมในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทยด้วย 
พบว่าในปี พ.ศ. 2560 (ค.ศ. 2017) จากจ านวนประชากรของประเทศไทยทั้งหมด 68.22 ล้านคน มี
ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตกว่า 46 ล้านคน คิดเป็น ร้อยละ 67 ของประชากร ผลการส ารวจดังกล่าว พบว่า 
วัตถุประสงค์ในการใช้งานส่วนใหญ่จะมุ่งเน้นเพื่อความบันเทิง ซื้อขายสินค้าและบริการ และการ
ติดต่อสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ (We are Social. 2016) นอกจากนี้ ส านักงาน
พัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน). (2559) ได้ศึกษาพฤติกรรมของประชากรใน



 

 

  261 

ประเทศไทยเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต พบว่า กิจกรรมที่เป็นที่นิยมในการใช้อินเทอร์เน็ตโดยใช้
อุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ การดูคลิปวีดีโอ การอ่านหนังสือและข่าว
รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนกิจกรรมที่เป็นที่นิยมในการใช้อินเทอร์เน็ตโดยใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
ได้แก่ การค้นหาข้อมูล การรับ- ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  การรับชมคลิปวีดีโอ ส าหรับคนไทย
กิจกรรมที่คนไทยชอบใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์มากที่สุด คือการเสียภาษีออนไลน์ และการเรียนใน
รูปแบบ e-Learning  ส่วนการซื้อ-ขาย สินค้าออนไลน์ และการช าระค่าบริการด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่านิยมใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ จากผลการศึกษาดังกล่าวแสดงถึงสมรรถนะ
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับคนไทยต้องได้รับการพัฒนา เนื่องจากมีการใช้งานและการเข้าถึงที่ยัง
ครอบคลุม ทั่วถึงและใช้งานอย่างเต็มประสิทธิภาพรวมทั้งไม่คุ้มค่าต่อการลงทุนเพ่ือการสร้างมูลค่า
หรือใช้ในเทคโนโลยีดังกล่าวในการพัฒนานวัตกรรม สอดคล้องกับที่ ไชยยา อะการะวัง (2558) ได้
กล่าวไว้ว่า ครูมากกว่าร้อยละ 40 ยังขาดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะครูที่มีอายุ
มากกว่า 50 ปี ทั้งๆ ที่โรงเรียนได้จัดให้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
และการปฏิบัติงาน มีระบบอินเทอร์เน็ตโดยครูเหล่านั้นให้เหตุผลในการไม่ใช้งานว่าเป็นเรื่องยุ่งยาก 
ไม่อยากเรียนรู้ จึงไม่สามารถน าเทคโนโลยีไปใช้ในการเรียนการสอน ส่วนครูที่อยู่ในวัยหนุ่มสาวมี
ความสามารถในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในระดับดี สามารถน ามาใช้ในการเรียนการ
สอนได้ และจากรายงานผลการศึกษาตัวชี้วัด ICT ด้านการศึกษาในสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ปีการศึกษา 2557 พบว่า การใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา
ส่วนใหญ่ใช้เพ่ือการเรียนการสอนและการบริหารงาน โดยมีการน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียนการ
สอนอย่างเดียวร้อยละ 73.97 ใช้เพ่ือการบริหารอย่างเดียวร้อยละ14.54 และการน ามาใช้ทั้งการเรียน
การสอนและการบริหารร้อยละ 64.86  ส่วนครูผู้สอนที่ผ่านการทดสอบมาตรฐานด้าน ICT เพ่ือ
การศึกษามีจ านวนค่อนข้างน้อยคิดเป็นร้อยละ 29.82 ของครูทั้งหมด โดยเข้ารับการทดสอบ
มาตรฐานด้าน ICT ในระดับมาตรฐานสากล เช่น Microsoft , Cisco, และ ITPE เป็นต้น และการ
ทดสอบศูนย์มาตรฐาน ตามหลักสูตรฝึกอบรมด้าน ICT ของกระทรวงศึกษาธิการ  นอกจากนั้นผล
การศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาครูด้วยกระบวนการฝึกอบรมเกี่ยวกับการใช้งานทางด้านICT พบว่ามี
ด าเนินการไม่ทั่วถึง มีจ านวนครูผู้สอนที่ผ่านการอบรมการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการเรียนการ
สอนคิดเป็นร้อยละ 47.42 ผ่านการอบรมการใช้อินเทอร์เน็ตช่วยในการเรียนการสอนคิดเป็นร้อยละ 
47.78 ผ่านการอบรมการสอนวิชาทักษะคอมพิวเตอร์พื้นฐานเพียงร้อยละ 48.49 และพบด้วยว่า
จ านวนครูผู้สอนที่มีวุฒิทางด้าน ICT นั้นมีจ านวนน้อยมากเพียงร้อยละ 10.79 แต่ในด้านการน า ICT  
ไปใช้งานนั้นพบว่ามีครูน า ICT ไปใช้ในการเรียนการสอนและใช้ในการท างานมากถึงร้อยละ 61.66 
และ 72.27 ตามล าดับ ส่วนความสามารถในการใช้งานจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) และการใช้ 
Social Media ของครูนั้นพบว่ามีร้อยละ 71.91 และ 74.76 ตามล าดับที่สามารถใช้งานสื่อดิจิทัล
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ดังกล่าวได้  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2557) ผลจากการศึกษาที่กล่าวมาเป็นข้อมูลที่แสดงให้เห็นว่า
ครูผู้สอนในกระทรวงศึกษาธิการยังมีความจ าเป็นที่จะต้องได้รับการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล หรือ
อาจกล่าวได้ว่าต้องได้รับการพัฒนาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ส าหรับการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน การปฏิบัติงาน และการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง ซึงการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
มหาวิทยาลัยดีคิน (Deakin University) (2013)  ซึ่งตั้งอยู่ในประเทศออสเตรเลีย ได้ให้ความหมาย
ของการรู้ดิจิทัลคือการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการค้นหา การใช้และการเผยแพร่สารสนเทศ ซึ่งการรู้ดิจิทัล
ไม่ใช่สมรรถนะที่มีความคงที่เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปัจจุบันที่ก้าวหน้าและ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วส่งผลโดยตรงต่อสมรรถนะการรู้ดิจิทัล นอกจากนี้ Lee (2013) ได้ให้
ความหมายของการรู้ดิจิทัลไว้ว่า การรู้ดิจิทัล คือ ความสามารถในการท าความเข้าใจและการใช้
สารสนเทศในรูปแบบที่ หลากหลายจากแหล่งต่างๆ ที่น าเสนอผ่านทางคอมพิวเตอร์ เช่น การดาวน์
โหลดไฟล์ข้อมูลจาก อินเทอร์เน็ต การใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ ความสามารถในการใช้โปรแกรมค้นหาเพื่อ
สืบค้นสารสนเทศ การประเมินคุณภาพเว็บไซต์ กฎหมายและลิขสิทธิ์ที่คุ้มครองทรัพยากรสารสนเทศ
บนเว็บไซต์ และการอ้างอิงสารสนเทศจากเว็บไซต์ รวมถึงการสื่อสารบนเว็บไซต์และเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ การเรียนรู้ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ และการใช้โปรแกรมประยุกต์เว็บทางสังคม สรุปได้ว่า 
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของบุคคลที่เก่ียวกับการ
น าอุปกรณ์ โปแกรมคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น ระบบคอมพิวเตอร์ 
โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชัน โทรศัพท์และอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสื่อ
สังคมออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดส าหรับการติดต่อสื่อสาร การเรียนรู้ การปฏิบัติงาน และ
การท างานร่วมกัน รวมทั้งการด ารงชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะเหล่านั้นประกอบไป
ด้วย เข้าใจ (Understand) ใช้งาน (Use)  ประเมิน (Assess) สร้าง (Create) ปลอดภัย (Safe) และ
แบ่งปัน (Share) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเก่ียวกับการเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน แล้วท าการ
ประเมินความต้องการจ าเป็น พบว่า ครูผู้สอนมีความต้องการในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใน
รูปแบบแอนิเมชันมีล าดับความต้องการเป็นล าดับแรกจึงเป็นเหตุผลส าหรับการพัฒนาหลักสูตรการ
ฝึกอบรมฉบับนี้ 
 สื่อแอนิเมชัน เป็นรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมของสื่อในปัจจุบันทั้งนี้เนื่องมาจากสื่อ
ประเภทแอนิเมชัน ช่วยให้การอธิบายเรื่องที่ค่อนข้างซับซ้อนหรือยากจะเข้าใจให้กลายเป็นเรื่องง่าย
ขึ้นท าให้เกิดการจินตนาการอย่างไร้ขอบเขต ไม่มีการปิดกั้นทางความคิด สามารถใช้ความคิด 
ได้อย่างอิสรเสรี ช่วยท าให้สิ่งที่เป็นนามธรรมกลายเป็นรูปธรรมได้อย่างชัดเจนและดีขึ้น นอกจากนี้ 
ยังสามารถน ามาใช้ได้ทั้งกับงานแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ท าให้เห็นเป็นภาพการเคลื่อนไหวที่ชัดเจน 
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ได้เป็นอย่างดี โดยยิ่งหากเป็นแบบ 3 มิติ ก็จะท าให้เห็นภาพที่ละเอียดและซับซ้อนได้ดีขึ้น เรียกว่า
เป็นภาพเสมือนจริงที่มีท้ังมิติและมุมกว้าง มุมยาว มุมสูง และมุมลึกต่างๆ ได้อย่างชัดเจน ในปัจจุบันมี
โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นส าหรับการสร้างหรือพัฒนาสื่อแอนิเมชันมากมายหลายโปรแกรม ขึ้นอยู่กับ
ความต้องการของผู้ใช้งาน ทั้งที่ต้องเสียค่าใช้จ่ายและให้บริการฟรี เช่น  Gif Animator, Ulead 
Studio, Adode Animate, Blender, Maya, Pencil2D, Free Gif Maker, Plotagon, Aurora 3D 
Animation Maker, Synfig Studio เป็นต้น ส าหรับหลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตาม
หลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ฉบับนี้ผู้วิจัยเลือกโปรแกรม Kodu Game Lab ส าหรับสร้างสื่อแอนนิเมชั่นเพื่อ
การเรียนการสอน ทั้งนี้เนื่องจากโปรแกรม Kodu Game Lab ซึ่งเป็นโปรแกรมที่พัฒนาโดยบริษัท
ไมโครซอฟท์ที่ไม่มีค่าใช้จ่าย ประกอบกับ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้
จัดสรรงบงบประมาณให้โรงเรียนส าหรับการจัดซื้อครุภัณฑ์ ระบบปฏิบัติการ Windows และ
โปรแกรมส าหรับการเรียนการสอน ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ของบริษัทไมโครซอฟท์ซึ่งจะท าการท างานมี
ประสิทธิภาพและมีความเสถียร อีกท้ังโปรแกรม Kodu Game Lab มีค าสั่งการรันโปรแกรมที่ไม่
ยุ่งยาก ผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานทางด้านการเขียนโปรแกรมมาก่อนก็สามารสร้างสื่อแอนิเมชัน
ได้อย่างง่ายดาย ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงได้จัดท าหลักสูตรการสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม 
Kodu Game Lab ฉบับนี้ขึ้นเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการวิจัยเรื่องการพัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งเป็นส่วนหนี่งของการจัดท าวิทยานิพนธ์ ตามหลักสูตรปรัชญา
ดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 
วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน 
 
โครงสร้างหลักสูตร 
 1. ค าอธิบายรายวิชา 
  หลักสูตรการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ 
การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีจ านวนเนื้อหา/
กิจกรรม ตลอดหลักสูตร ได้แก่ 
   1.1 ปฐมนิเทศ/ทดสอบก่อนการฝึกอบรม/ผู้เข้าอบรมต้องทราบวัตถุประสงค์ 
รูปแบบวิธีการฝึกอบรม ก าหนดการและปฏิทินการฝึกอบรม เกณฑ์การผ่านการฝึกอบรม  
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   1.2 การใช้งานเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการอบรม 
    ผู้เข้าอบรมจ าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับการใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการอบรม
ได้แก่ การติดตั้งเว็บแอปพลิเคชัน องค์ประกอบภายใน การตรวจสอบการมอบหมายงาน การส่งงาน 
การติดต่อสื่อสาร/แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การวางแผนการเรียน การวัดประเมินผล 
   1.3 พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อแอนิเมชัน 
    ผู้เข้าอบรมจ าเป็นต้องมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อแอนิเมชัน ได้แก่ ความหมาย  
ประวัติความเป็นมา รูปแบบ ประเภท การสร้าง ซึ่งเป็นความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นในการเข้ารับการอบรม 
   1.4 รู้จักโปรแกรม Kodu Game Lab 
    ผู้เข้าอบรมจ าเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรม Kodu Game Lab 
ได้แก่ ความเป็นมา ลักษณะเฉพาะ คุณสมบัติ ความสามารถ เมนูการใช้งานค าสั่งต่างๆ รวมทั้งไอคอน
ต่าง ๆเพื่อให้มีความรู้ ความเข้าใจเพื่อใช้ส าหรับการสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ  
   1.5 พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม 
    ผู้เข้าอบรมจ าเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจและสามารถใช้ค าสั่งด้วยการเขียน 
โปรแกรมจากขุดค าสั่งของโปรแกรม Kodu Game Lab เพ่ือก าหนดเงื่อนไขของตัวละครหรือวัตถุ
ต่างๆตามความต้องการ 
   1.6 การสร้างเกมด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 
    ผู้เข้าอบรมต้องมีความสามารถในการสร้างเกมเพ่ือการเรียนการสอนด้วย
โปรแกรม Kodu Game Lab ตามข้ันตอนกระบวนการของสร้างเกม ได้แก่ การออกแบบเกม 
การก าหนดเงื่อนไขหรือกติกา การเขียนโปรแกรม การทดสอบ การปรับปรุง และการส่งออก 
   1.7 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 
    ผู้เข้ารับการฝึกอบรมต้องวางแผนและก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ของตนเอง 
โดยจัดท าตารางการเข้าเรียน ก าหนดส่งงานที่ได้รับมอบหมาย หรือกรนัดหมายภายในกลุ่ม ตาม
หลักการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
   1.8 การเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการแสวงหาและรวบรวมความรู้ 
    ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเรียนรู้และฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง รวมทั้งแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ภายในเว็บแอปพลิเคชัน หากมีปัญหาก็ติดต่อสอบถามคณะวิทยากรเพื่อให้ความช่วยเหลือผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   1.9 เทคนิคและการประยุกต์ใช้ Kodu Game Lab ในการเรียนการสอน 
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    ผู้เข้าอบรมต้องมีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Kodu Game Lab
ส าหรับการสร้างสื่อแอนนิเมชั่นเพื่อการเรียนการสอนตามความต้องการของแต่ละบุคคล น าเสนอและ
เผยแพร่ผลงานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   1.10 การน าเสนอผลงานการสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน 
    ผู้เข้าอบรมต้องมีความสามารถในการน าเสนอผลงานที่เกิดจากปฏิบัติระหว่าง
การอบรมผ่านโปรแกรมการน าเสนอในห้องฝึกอบรมและน าเสนอผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   1.11 การปฏิบัติงานกลุ่มเพ่ือสร้างสื่อแอนนิเมชั่นตามสถานการณ์ที่ก าหนด 
    ผู้เข้าอบรมต้องมีความสามารถในการท างานเป็นกลุ่ม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การ
แบ่งความรู้และความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพ่ือร่วมกันปฏิบัติตามสถานการณ์ที่ก าหนด 
   1.12 การทดสอบหลังการฝึกอบรม/การประเมินความพึงพอใจ 
 
จ านวนชั่วโมงของการฝึกอบรม 
 การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ใช้รูปแบบการผสมผสานระหว่างการ
ฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมและการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมเวลาทั้งสิ้น 36 ชั่วโมง แบ่ง
จ านวนชั่วโมงส าหรับการฝึกอบรมในแต่ละรูปแบบ ดังนี้  
  1. จ านวนชั่วโมงส าหรับการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 1 จ านวน 12 ชั่วโมง 
(30 %) 
  2. จ านวนชั่วโมงส าหรับการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ านวน 18 ชั่วโมง  
(50 %) 
  3. จ านวนชั่วโมงส าหรับการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 2 จ านวน 6 ชั่วโมง (20 %) 

 

ที ่ เนื้อหา 
ขั้นตอนการเรียนรู้ตาม

หลักการน าตนเอง 
สมรรถนะการรู้ 

ดิจิทัล 
เวลา 
(ชม.) 

วิธีการ
ฝึกอบรม 

1 ปฐมนิเทศ/ทดสอบก่อน
การฝึกอบรม/ 

ขั้นที่ 1 การปฐมนิเทศ เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
ความปลอดภัย 

1 ใน
ห้องฝึกอบรม 

2 การใช้งานเว็บแอปพลิเค
ชันส าหรับการอบรม/
การวางแผนการเรียน 

ขั้นที่ 1 การปฐมนิเทศ เข้าใจ 
ใช้งาน 
แบ่งปัน 

ความปลอดภัย 

1 ใน
ห้องฝึกอบรม 
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ที ่ เนื้อหา 
ขั้นตอนการเรียนรู้ตาม

หลักการน าตนเอง 
สมรรถนะการรู้ 

ดิจิทัล 
เวลา 
(ชม.) 

วิธีการ
ฝึกอบรม 

3 พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อ 
แอนิเมชัน 

ขั้นที่ 2 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

เข้าใจ 
แบ่งปัน 

1 ใน
ห้องฝึกอบรม 

4 รู้จักโปรแกรม Kodu 
Game Lab 
 

ขั้นที่ 2 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 
แบ่งปัน 

ความปลอดภัย 

1 ใน
ห้องฝึกอบรม 

5 พื้นฐานการเขียน
โปรแกรม 
 

ขั้นที่ 2 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
สร้าง 

ความปลอดภัย 
แบ่งปัน  

2 ใน
ห้องฝึกอบรม 

6 การสร้างเกมด้วย
โปรแกรม Kodu Game 
Lab 
 

ขั้นที่ 2 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
สร้าง 

ความปลอดภัย 
แบ่งปัน 

4 ใน
ห้องฝึกอบรม 

7 การวางแผนและการ
ก าหนดเปาาหมายการ
เรียนรู ้

ขั้นที่ 3 การวางแผนและ
การก าหนดเปาาหมายการ
เรียนรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
ความปลอดภัย 

แบ่งปัน 

2 ใน
ห้องฝึกอบรม 

8 การเรยีนรู้ด้วยตนเอง
โดยการแสวงหาและ
รวบรวมความรู ้

ขั้นที่ 4 การแสวงหาและ
รวบรวมความรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
สร้าง 

ความปลอดภัย 
แบ่งปัน 

9 ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

9 เทคนิคและการ
ประยุกต์ใช้ Kodu 
Game Lab ในการสร้าง
สื่อเพื่อการเรียนการ

ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ 

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
สร้าง 

9 ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
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ที ่ เนื้อหา 
ขั้นตอนการเรียนรู้ตาม

หลักการน าตนเอง 
สมรรถนะการรู้ 

ดิจิทัล 
เวลา 
(ชม.) 

วิธีการ
ฝึกอบรม 

สอน ความปลอดภัย 
แบ่งปัน 

10 การน าเสนอผลงานการ
สร้างสื่อแอนิเมชันเพื่อ
การเรยีนการสอน 

ขั้นที่ 6 การน าเสนอผล
การเรยีนรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
สร้าง 

ความปลอดภัย 
แบ่งปัน 

2 ใน
ห้องฝึกอบรม 

11 การปฏิบัติงานกลุ่มเพื่อ
สร้างสื่อแอนนิเมชั่นตาม
สถานการณ์ที่ก าหนด 

ขั้นที่ 7 การประเมินผล
การเรยีนรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
สร้าง 

ความปลอดภัย 
แบ่งปัน 

3 ใน
ห้องฝึกอบรม 

12 การทดสอบหลังการ
ฝึกอบรม/ประเมินทักษะ
และคณุลักษณะเกีย่วกับ
การรู้ดจิิทัล 

ขั้นที่ 7 การประเมินผล
การเรยีนรู ้

เข้าใจ 
ใช้งาน 

ประเมิน 
สร้าง 

ความปลอดภัย 
แบ่งปัน 

1 ใน
ห้องฝึกอบรม 

 รวม 36  

 
จ านวนและคุณสมบัติของผู้เข้าอบรม 
 การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จ านวน 40 คน และมีคุณสมบัติดังนี้ 
  1. เป็นข้าราชการครูในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
  2. เป็นผู้ที่มีความสนใจและสมัครใจเข้ารับการฝึกอบรม 
  3. สามารถน าเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Laptop) ที่ติดตั้งระบบปฏิบัติการ 
Windows 7.0 ขึ้นไป และสามารถเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย 
  4. มีโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่อ่ืนๆ เช่น แทบเล็ต ไอแพด ที่รองรับเทคโนโลยี 
4G 



 

 

  268 

  5. มีบ้านพักหรือโรงเรียนสามารถเชื่อมโยงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีความเสถียร  
  6. มีความรู้ ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
  7. มีบัญชีผู้ใช้งานของ Gmail ที่สามารถใช้งานได้ 
 
ก าหนดการและสถานที่ส าหรับการฝึกอบรม 
 การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน แบ่งการอบรมเป็น 3 ระยะ 
มีก าหนดการและสถานที่ส าหรับการฝึกอบรม ดังนี้ 
  1. การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 1 จ านวน 2 วัน ณ หอประชุมรวมใจสามัคคี   
ห้องบี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 (วัน เวลา จะก าหนดภายหลัง) 
  2. การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ านวน 18 วัน ผ่านเว็บแอปพลิเคชัน  
Google Classroom รหัสชั้นเรียน waavn4 เพ่ือให้ผู้อบรมได้ทบทวนความรู้และฝึกปฏิบัติการสร้าง 
 
สื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab จ าเป็นต้องใช้ระยะเวลาพอสมควรในการฝึกทักษะ 
เพ่ือให้มีความช านาญ 
  3. การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 2 จ านวน 1 วัน ณ หอประชุมรวมใจสามัคคี   
ห้องบี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 (วัน เวลา จะก าหนดภายหลัง) 
 
ตารางการฝึกอบรม 
 1. การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 1 ระยะเวลาการอบรม จ านวน 2 วัน 

 

วันที่/เนื้อหา 
เวลา 
(ชม.) 

กิจกรรมการฝึกอบรม 

วันที่ 1 
ปฐมนิเทศ/ทดสอบก่อนการฝึกอบรม 1 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 

การใช้งานว็บแอปพลิเคชันส าหรับการอบรม/ 
การวางแผนการเรียน 

1 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 

พื้นฐานเก่ียวกับสื่อแอนิเมชัน 1 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 
รู้จักโปรแกรม Kodu Game Lab 1 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 

พื้นฐานการเขียนโปรแกรม ด้วย Kodu Game Lab 2 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 
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วันที่/เนื้อหา 
เวลา 
(ชม.) 

กิจกรรมการฝึกอบรม 

วันที่ 2 

การสร้างเกมด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 
- การออกแบบเกม 
- การสร้างฉาก 
- การสร้างตัวละคร 
- การสร้างชุดค าสั่ง 
- การก าหนดคะแนน 
- การบันทึกและส่งออก 

4 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 

การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ 2 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 

รวม 12 - 

 
 2. การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ระยะเวลาการอบรม จ านวน 18 วัน 
 

วันที่/เนื้อหา เวลา 
(วัน) 

กิจกรรมการฝึกอบรม 

เทคนิคและการประยุกต์ใช้ Kodu Game Lab ในการสร้างสื่อเพ่ือการเรียนการสอน 

การทบทวนและศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม 3 ศึกษา ค้นคว้า รวบรวม เนื้อหา 
กรณีตัวอย่าง/แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกับวิทยากรและผู้เข้าอบรม/
แสดงความคิดเห็น/ฝึกปฏิบัติ/ส่ง
งาน ผ่านเว็บแอปพลิเคชันส าหรับ
การอบรม ด้วย Google 
Classroom รหัสห้องเรียน 
waavn4 

ตัวอย่างสื่อแอนิเมชันที่สร้างด้วยโปรแกรม Kodu 
Game Lab 

3 

การฝึกปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วย Kodu 
Game Lab 

6 

การประยุกต์ใช้ Kodu Game Lab ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน 

6 

รวม 18 - 
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 3. การฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ครั้งที่ 2 ระยะเวลาการอบรม จ านวน 1 วัน 
 

วันที่/เนื้อหา เวลา 
(ชม.) 

กิจกรรมการฝึกอบรม 

การน าเสนอผลงานการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu Game Lab 

2 บรรยาย/สาธิต/ฝึกปฏิบัติ 

การปฏิบัติงานกลุ่มเพ่ือสร้างสื่อแอนนิเมชั่นด้วย
โปรแกรม Kodu Game Labตามสถานการณ์ที่
ก าหนด 

3 /ฝึกปฏิบัติงานกลุ่ม/การระดม
สอง/การแลกเปลี่ยนเรียนรู้/การ
น าเสนอผลงาน/ประเมินทักษะ/

ประเมินคุณลักษณะ 
การทดสอบหลังการฝึกอบรม 1  การวัดผลสัมฤทธิ์จาก 

การฝึกอบรม  
รวม 6 - 

 
เอกสาร/สื่อประกอบการฝึกอบรม 
 1. เอกสารประกอบการฝึกอบรม 
 2. เครื่องคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่สามารถเชื่อมต่อ 
อินเทอร์เน็ตในรูปแบบไร้สาย 
 3. เว็บแอปพลิเคขันประกอบการฝึกอบรม Google Classroom รหัสชั้นเรียน  
waavn4 
 4. ไฟล์ข้อมูลดิจิทัล เช่น ไฟล์รูปภาพ ไฟล์ข้อความ ไฟล์เอกสาร ไฟล์เสียง ไฟล์วีดีโอ 
 5. อุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ เช่น โปรเจ็คเตอร์ เครื่องเสียง ไมโครโฟน เครื่องฉายแบบ 
ทึบแสง กล้องถ่ายภาพ เป็นต้น 
 6. ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตพร้อมอุปกรณ์กระจายสัญญาณ 
 
การวัดและประเมินผล 
 ด้านความรู้ครอบคลุมเนื้อหาสาระเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอนด้วย
โปรแกรม Kodu Game Lab วัดและประเมินผลจาก 
  1. ผลการทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
  2. ผลการทดสอบหลังการฝึกอบรม 
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  3. การตรวจชิ้นงานที่ได้รับมอบหมาย 
  4. ผลการตอบค าถามในการฝึกอบรม 
  5. ผลการสัมภาษณ์ระหว่างการฝึกอบรม 
 ด้านทักษะ เกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม 
Kodu Game Lab ประเมินผลจาก 
  1. ผลลัพธ์ที่เกิดจากการปฏิบัติการตามใบงาน เช่น สื่อแอนิเมชัน 
  2. ผลการประเมินการฝึกปฏิบัติ 
  3. ผลการสัมภาษณ์ระหว่างการปฏิบัติ 
 ด้านคุณลักษณะ เกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม 
Kodu Game Lab ประเมินผลจาก 
  1. ผลการประเมินด้านคุณลักษณะของผู้เข้าอบรม 
  2. ผลการตอบค าถามระหว่างการฝึกอบรม 
  3. ผลการสังเกตพฤติกรรมของคณะวิทยากร 
 
การรับรองผลการฝึกอบรม 
 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะผ่านการอบรมตามหลักเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
  1. ต้องมีเวลาในการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
  2. ต้องมีเวลาในการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
  3. ต้องส่งผลงานตามที่ก าหนดไว้ทุกรายการ 
  4. ต้องมีคะแนนการทดสอบด้านความรู้ ทักษะและคุณลักษณะ รวมกันไม่น้อยกว่า 
ร้อยละ 70 
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แผนการจัดการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 
การเตรียมการก่อนการฝึกอบรม 
 1. จัดท าโครงการแล้วเสนอเพ่ือขออนุมัติการฝึกอบรมจากผู้มีอ านาจในการอนุมัติ 
 2. ประกาศรับสมัครข้าราชการครูในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 
สกลนคร เขต 2 ที่มีความสนใจสมัครเข้ารับการฝึกอบรม 
 3. พิจารณาคัดเลือกข้าราชการครูที่สมัครเข้ารับการฝึกอบรมตามหลักเกณฑ์ท่ีก าหนด  
จ านวน 40 คน 
 4. ประกาศรายชื่อผู้มีสิทธิเข้ารับการฝึกอบรมและแจ้งก าหนดการ วันเวลาและสถานที่ 
ส าหรับการฝึกอบรม 
 5. จัดเตรียมสถานที่ โสตทัศนูปกรณ์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีความเสถียรและ
รองรับการใช้งานของวิทยากรและผู้เข้ารับการอบรมได้เพียงพอ 
 6. ประสานงานวิทยากร วิทยากรผู้ช่วย การจัดเตรียมอาหารกลางวัน อาหารว่าง น้ าดื่ม 
 7. จัดประชุมวิทยากร วิทยากรผู้ช่วย เพื่อชี้แจงเกี่ยวกับบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบ 
 8. จัดเตรียมเอกสารประกอบการอบรม เช่น บัญชีลงเวลา ค ากล่าวรายงาน ใบงาน ใบ
ความรู้ เป็นต้น 
 
แผนการจัดการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม วันที่ 1 
 เป็นการปฐมนิเทศและให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการฝึกอบรมแบบผสมผสานตาม
หลักการน าตนเอง ทดสอบความรู้พ้ืนฐานของผู้เข้ารับการฝึกอบรม แนะน าการใช้งานเว็บแอปพลิเค
ชันส าหรับการฝึกอบรม ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อแอนิเมชัน ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรม 
Kodu Game Lab ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม (ระยะเวลา 6 ชั่วโมง) ซึง่มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
  1. ค าอธิบายหน่วยการเรียนรู้ 
   การปฐมนิเทศการฝึกอบรม เป็นการชี้แจงเบื้องต้นเพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับ
รู้รับทราบรายละเอียดที่เกี่ยวกับการฝึกอบรมและเป็นการเตรียมความพร้อมส าหรับการฝึกอบรม อีก
ทั้งยังเป็นการสร้างบรรยากาศรวมทั้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิทยากรและผู้เข้ารับการอบรม และผู้เข้ารับ    
การฝึกอบรมด้วยกัน การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง มีแนวคิดส าคัญคือ            
การผสมผสานระหว่างการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมในเนื้อหาบางส่วนที่จ าเป็นต้องเข้ารับการฟัง
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บรรยาย การสาธิต การฝึกปฏิบัติโดยมีวิทยากรเป็นผู้ถ่ายทอด ดูแลช่วยเหลือ นอกจากนี้ยังรวมถึง    
การทดสอบก่อนการฝึกอบรมเนื่องจากการทดสอบในห้องฝึกอบรมจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงจาก   
การท าแบบทดสอบด้วยตัวเอง นอกเหนือจากที่กล่าวมาผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถศึกษาเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามข้ันตอนการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยแอปพลิเคชันส าหรับ       
การฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นด้วย Google Classroom ซึ่งเป็นการให้บริการแบบไม่มีค่าใช้จ่ายของ 
Google 
  2. วัตถุประสงค์  
   2.1 เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการฝึกอบรมแบบ 
ผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
   2.2 เพ่ือทดสอบก่อนการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
   2.3 เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้และทักษะในการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน 
ส าหรับการฝึกอบรม 
   2.4 เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้และทักษะเกี่ยวกับพ้ืนฐานเกี่ยวกับการ
สร้างสื่อแอนิเมชันและโปรแกรม Kodu Game Lab 
  3. สาระการฝึกอบรม ประกอบด้วย 
   3.1 การปฐมนิเทศและการทดสอบก่อนการฝึกอบรม  เวลา 1  ชั่วโมง 
   3.2 การใช้งานเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม เวลา 1 ชั่วโมง 
   3.3 พ้ืนฐานเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชัน เวลา 1 ชั่วโมง 
   3.4 พ้ืนฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Kodu Game Lab เวลา 1 ชั่วโมง 
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1. แนวทางการจัดกิจกรรม 
 

ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลย ี

การวัดและ
ประเมินผล 

1 ขั้นที่ 1 
การปฐมนิเทศ 

การทดสอบก่อน
การฝึกอบรม 

แนะน าการเข้า
ทดสอบก่อนการ
ฝึกอบรม 

เข้าทดสอบ
ก่อนการ
ฝึกอบรม 

แบบทดสอบ
ออนไลน์ท่ี
พัฒนาขึ้น
ด้วย Google 
Form แบบ
เลือกตอบ 
จ านวน 40 
ข้อ 

การทดสอบ
ก่อนการ
ฝึกอบรม 

2 ขั้นที่ 1 
การปฐมนิเทศ 

1. การชี้แจง
รายละเอียด
เกี่ยวกับการ
ฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตาม
หลักการน า
ตนเอง 
2. การใช้งานเว็บ
แอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม  
 

1. วิทยากรชี้แจง
รายละเอียด
เกี่ยวกับการ
ฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตาม
หลักการน าตนเอง 
ได้แก ่
1) ความเป็นมา 
2) วัตถุประสงค ์
3) หลักการ 
4) กระบวนการ
ฝึกอบรม 
5) คณะวิทยากร 
6) ภารกจิ 
7) สื่อ/แหล่ง
เรียนรู ้
8) การนิเทศ 
ติดตามการ
ฝึกอบรม 
9) การวัดและ
ประเมินผล 
10) เกณฑ์การ

1. ศึกษาและ
ท าความ
เข้าใจ
เกี่ยวกับ
รายละเอียด
ของการ
ฝึกอบรม
แบบ
ผสมผสาน
ตามหลักการ
น าตนเอง 
2. ศึกษาและ
เข้าใช้งาน
เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 

เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรมที่
พัฒนาขึ้น
ด้วย Google 
Classroom 
รหัสช้ันเรียน 
waavn4 

1.การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
สนใจ การ
ถาม-ตอบ 
การร่วม
กิจกรรม เป็น
ต้น  
2. การ
ประเมิน
ทักษะการใช้
งานเว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลย ี

การวัดและ
ประเมินผล 

ผ่านการฝึกอบรม 
2. แนะน าการใช้
งานเว็บแอปพลิเค
ชันส าหรับการ
ฝึกอบรม 

3 ขั้นที่ 2 
การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

พื้นฐานเกี่ยวกับ
การสร้างสื่อ    
แอนิเมชัน 

1. บรรยายให้
ความรู้เกี่ยวกับ
พื้นฐานสื่อ
แอนิเมชัน ได้แก่ 
ความหมาย ความ
เป็นมา ลักษณะ 
ประเภท ตัวอย่าง
โปรแกรมส าหรับ
การสร้าง และ
แหล่งเรียนรู้
เพิ่มเตมิ 
2. บรรยายและ
สาธิตการสรา้งสื่อ
แอนิเมชันอย่าง
ง่ายด้วยโปรแกรม 
Power Point  

1. รับฟังการ
บรรยาย
เกี่ยวกับ
ความรู้
พื้นฐานของ
สื่อแอนิเมชัน 
2. ค้นคว้า
ความรู้
เพิ่มเตมิจาก
แหล่งเรียนรู้
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3. ฝึก
ปฏิบัติการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
อย่างง่ายด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 

1. Power 
point การ
บรรยาย
เกี่ยวกับ
ความรู้
เกี่ยวกับ
พื้นฐานสื่อ
แอนิเมชัน 
2. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3.แหล่ง
เรียนรู้บน
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
4. ใบความรู้
เกี่ยวกับการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย Power 
Point 

1.การ
ทดสอบท้าย
หน่วยการ
เรียน 
2.การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
สนใจ การ
ถาม-ตอบ 
การร่วม
กิจกรรม เป็น
ต้น  
3. การ
ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วยPower 
Point 
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลย ี

การวัดและ
ประเมินผล 

4 ขั้นที่ 2 
การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

พื้นฐานเกี่ยวกับ
โปรแกรม Kodu 
Game Lab 

1. บรรยายให้
ความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกับโปรแกรม 
Kodu Game 
Lab ได้แก ่
ประวัติความ
เป็นมา 
คุณลักษณะ การ
ดาวน์โหลดและ
การติดตั้ง   
2. บรรยาย สาธิต
และแนะน าการใช้
งานโปรแกรม 
Kodu Game 
Labเบื้องต้น 
3. แนะน าแหล่ง
เรียนรูเ้พื่อศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

1. รับฟังการ
บรรยายให้
ความรู้
พื้นฐาน
เกี่ยวกับ
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
ได้แก ่
ประวัติความ
เป็นมา 
คุณลักษณะ 
การดาวน์
โหลดและ
การติดตั้ง   
2. ศึกษาและ
ฝึกปฏิบัติการ
ใช้งาน
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab
เบื้องต้น 
3. ศึกษา
ค้นคว้าด้วย
ตนเองจาก
แหล่งเรียนรู้
เพื่อบน
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

1. Power 
point 
ประกอบการ
บรรยาย
พื้นฐาน
เกี่ยวกับ
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab  
2.วีดีทัศน์การ
บรรยาย
แนะน า
ความรู้
พื้นฐาน
เกี่ยวกับ
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
Game Lab 
3.ใบความรู้
เกี่ยวกับ
ความรู้
พื้นฐาน
เกี่ยวกับ
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
 

1. การ
ทดสอบท้าย
หน่วยการ
เรียน 
2.การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
สนใจ การ
ถาม-ตอบ 
การร่วม
กิจกรรม เป็น
ต้น  
3. การ
ประเมิน
ทักษะการ
ติดตั้งและ
การใช้งาน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab  

5 ขั้นที่ 2 
การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

พื้นฐานเกี่ยวกับ
การเขียน
โปรแกรมด้วย 

1.บรรยาย สาธิต 
และแนะน า
เกี่ยวกับพ้ืนฐาน

1. รับฟังการ
บรรยาย
เกี่ยวกับ

1. Power 
point 
ประกอบการ

1. การ
ทดสอบท้าย
หน่วยการ
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลย ี

การวัดและ
ประเมินผล 

Kodu Game 
Lab 

การเขียน
โปรแกรมด้วย 
Kodu Game 
Lab 
2. แนะน าแหล่ง
เรียนรูเ้พื่อศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง
ภายในเว็บแอป
พลิเคชันส าหรับ
การฝึกอบรม และ
แหล่งเรียนรูอื่น ๆ 
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

พื้นฐานการ
เขียน
โปรแกรม
ด้วย Kodu 
Game Lab 
2. ฝึก
ปฏิบัติการ
เขียน
โปรแกรม
อย่างง่ายด้วย 
Kodu 
Game Lab 
3. ศึกษาด้วย
ตนเองภายใน
เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม
แหล่งเรียนรู
อื่น ๆ บน
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

บรรยายการ
เขียน
โปรแกรม
ด้วย Kodu 
Game Lab 
2.วีดีทัศน์การ
บรรยายและ
การสาธติการ
เขียน
โปรแกรม
ด้วย Kodu 
Game Lab 
3.ใบความรู้
เกี่ยวกับการ
เขียน
โปรแกรม
ด้วย Kodu 
Game Lab 
4.ใบงานท่ี 1 
การใช้งาน
เขียน
โปรแกรม
พื้นฐานด้วย 
Kodu 
Game Lab 

เรียน 
2.การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
สนใจ การ
ถาม-ตอบ 
การร่วม
กิจกรรม เป็น
ต้น  
3. การ
ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
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แผนการจัดการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรม วันที่ 2 
 เป็นการให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้ปฏิบัติการสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game 
Lab ประกอบด้วย การออกแบบสื่อแอนิเมชัน การสร้างพ้ืนที่และฉาก การก าหนดตัวละครและวัตถุ 
การก าหนดค าสั่งการเคลื่อนที่ของตัวละครหรือวัตถุ การก าหนดเงื่อนไขและการให้คะแนน การบันทึก
และการส่งออก และการวางแผนและก าหนดเปาาหมายในการเรียนรู้ตามหลักการน าตนเองระยะเวลา 
6 ชั่วโมง ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
  1. ค าอธิบายหน่วยการเรียนรู้ 
   Kodu Game Lab คือโปรแกรมที่พัฒนาโดยบริษัท Microsoft โดยผู้ใช้งานไม่ต้อง
เสียค่าใช้จ่าย (Freeware) ช่วยเขียนโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชัน สามมิติ (3D) ได้เอง โดยไม่
จ าเป็นต้องมีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมหรือการสร้างแอนิเมชันมาก่อน โปรแกรม 
Kodu มีไอคอน ที่คอยควบคุมคาแรคเตอร์ (Character) และอ็อปเจค (Object) ต่างๆ ด้วยการสั่งให้
คาแรคเตอร์แสดงพฤติกรรมหรือเคลื่อนที่ตามที่ก าหนด  Kodu มีการออกแบบที่สะดุดตาท าให้รู้สึก
เหมือนเล่นเกมด้วยตัวเอง ภายในโปรแกรมประกอบด้วยบทเรียนและเกมตัวอย่างเพ่ือช่วยให้ผู้ใช้งาน
เริ่มต้นและท าสิ่งต่างๆได้ง่ายขึ้น รวมทั้งจะพบกับวัตถุและสิ่งกีดขวางที่เตรียมไว้ และยังสามารถ
ควบคุมหรือบังคับการเคลื่อนที่ด้วยแปานพิมพ์ และเมาส์ รวมทั้งอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่มีโปรแกรมด้วยระบบ
ควบคุมพิเศษ 
   การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายในการเรียนรู้ตามหลักการน าตนเอง 
เป็นขั้นตอนในการเรียนรู้แบบน าตนเองท่ีผู้เรียน/ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเป็นผู้วางแผนการเรียน 
และการก าหนดเปาาหมายของการเรียนด้วยตนเอง  
  2. วัตถุประสงค์ เพื่อให้ผู้เข้ารับการอบรม 
   2.1 มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม  
Kodu Game Lab 
   2.2 สามารถออกแบบ สร้างพ้ืนที่และฉากส าหรับสื่อแอนิเมชันได้  
   2.3 สามารถก าหนดตัวละครและวัตถุ ค าสั่งการเคลื่อนที่ของตัวละครหรือวัตถุ 
เงื่อนไขและการให้คะแนนได้ 
   2.4 สามารถบันทึกและการส่งออกไฟล์ที่สร้างด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab ได้ 
    2.5 สามารถวางแผนและก าหนดเปาาหมายการเรียนรู้ตามหลักการน าตนเองได้ 
  3. สาระการฝึกอบรม 
   3.1 การออกแบบสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Gama Lab เวลา 1 ชั่วโมง 
   3.2 การสร้างพ้ืนที่และฉาก การก าหนดตัวละคร (Bot) และวัตถุ (Object เวลา  
1 ชั่วโมง 
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   3.3 การก าหนดค าสั่งการเคลื่อนที่ของตัวละครหรือวัตถุ เงื่อนไขและการให้คะแนน 
เวลา 1 ชั่วโมง 
   3.4 การบันทึกและการส่งออก เวลา 1 ชั่วโมง 
   3.5 การวางแผนและการก าหนดเปาาหมายของการเรียนรู้ตามหลักการน าตนเอง 
  4. แนวทางการจัดกิจกรรม 
ล าดับ

ที ่
ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

1 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

การออกแบบสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Gama Lab 

บรรยายและสาธิต
เกี่ยวกับการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab 
ในหัวข้อต่อไปนี้ 
1) การวางแผนการ
ด าเนินการ 
2) การวางโครง
เรื่อง 
3) การก าหนด
เงื่อนไขและ
กฎเกณฑ ์
2. แนะน าแหล่ง
เรียนรูเ้พื่อศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง
ภายในเว็บแอป
พลิเคชันส าหรับ
การฝึกอบรม และ
แหล่งเรียนรู้อื่น ๆ 
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมฝึกปฏิบตัิ
เกี่ยวกับการ

1. รับฟังการ
บรรยาย
ความรู้
เกี่ยวกับ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
2. ฝึกปฏิบัติ
กิจกรรม
ตามที่
ก าหนดในใบ
งาน 
3. ศึกษา
ค้นคว้า
ความรู้
เกี่ยวกับการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
4. ผู้เข้ารับ

1. การสาธิต
การออกแบบ
สื่อแอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
2. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3.ใบงานการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 

การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
กระตือรือร้น 
การซักถาม 
การฝึกปฏิบัติ 
การตอบ
ค าถาม การ
ช่วยเหลือผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม
ด้วยกัน 
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

ออกแบบสื่อ
แอนิเมชันตามใบ
งาน โดยให้ค านะ
น าและการ
ช่วยเหลือผูเ้ข้ารับ
การอบรมอย่าง
ใกล้ชิด 
4.ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมน าเสนอ
ผลงานการสรา้งสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab ตามที่
ก าหนดในใบงาน 
พร้อมท้ังให้ค า
ชมเชยและ
ค าแนะน าเพิ่มเติม 

การฝึกอบรม
น าเสนอ
ผลงานการ
ปฏิบัติตามที่
ใบงาน
ก าหนด 

2 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

การสร้างพื้นที่
และฉาก การ
ก าหนดตัวละคร 
(Bot) และวัตถุ 
(Object) 

บรรยายและสาธิต
เกี่ยวกับการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab ใน
หัวข้อต่อไปนี ้
1) การสร้างพื้นที่ 
และฉาก  
2) การก าหนดตัว
ละคร (Bot) หรือ
วัตถุ (Object) 
2. แนะน าแหล่ง
เรียนรูเ้พื่อศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง

1. รับฟังการ
บรรยาย
ความรู้
เกี่ยวกับ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
2. ฝึกปฏิบัติ
กิจกรรม
ตามที่ใบงาน
ก าหนด 
3. ศึกษา

1. การสาธิต
การออกแบบ
สื่อแอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
2. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3.แหล่ง
เรียนรู้บน
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
กระตือรือร้น 
การซักถาม 
การฝึกปฏิบัติ 
การตอบ
ค าถาม การ
ช่วยเหลือผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม
ด้วยกัน 
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

ภายในเว็บแอป
พลิเคชันส าหรับ
การฝึกอบรม และ
แหล่งเรียนรู้อื่น ๆ 
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมฝึกปฏิบตัิ
เกี่ยวกับการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชันตามใบ
งาน โดยให้ค านะ
น าและการ
ช่วยเหลือผูเ้ข้ารับ
การอบรมอย่าง
ใกล้ชิด 
4.ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมน าเสนอ
ผลงานการสรา้งสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab ตามที่
ก าหนดในใบงาน 
พร้อมท้ังให้ค า
ชมเชยและ
ค าแนะน าเพิ่มเติม 

ค้นคว้า
ความรู้
เกี่ยวกับการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
4. ผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม
น าเสนอ
ผลงานตามที่
ใบงาน
ก าหนด 

4.ใบงานการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 

3 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

การก าหนด
ค าสั่งการ
เคลื่อนที่ของตัว
ละครหรือวัตถุ 
เงื่อนไขและการ
ให้คะแนน 

บรรยายและสาธิต
เกี่ยวกับการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab  

1. รับฟังการ
บรรยาย
ความรู้
เกี่ยวกับ
เคลื่อนที่ของ
ตัวละครหรือ

1. การสาธิต
การออกแบบ
สื่อแอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 

การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
กระตือรือร้น 
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

ในหัวข้อ การ
ก าหนดค าสั่งการ
เคลื่อนที่ของตัว
ละครหรือวัตถุ 
เงื่อนไขและการให้
คะแนน 
2. แนะน าแหล่ง
เรียนรูเ้พื่อศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง
ภายในเว็บแอป
พลิเคชันส าหรับ
การฝึกอบรม และ
แหล่งเรียนรู้อื่น ๆ 
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมฝึกปฏิบตัิ
เกี่ยวกับการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชันตามใบ
งาน โดยให้ค านะ
น าและการ
ช่วยเหลือผูเ้ข้ารับ
การอบรมอย่าง
ใกล้ชิด 
4.ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมน าเสนอ
ผลงานการสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab พร้อม
ทั้งให้ค าชมเชยและ

วัตถุ เงื่อนไข
และการให้
คะแนน 
2. ฝึกปฏิบัติ
กิจกรรมตาม
ใบงานท่ี
ก าหนด 
Game Lab 
3. ศึกษา
ค้นคว้า
ความรู้
เกี่ยวกับการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
4. ผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม
น าเสนอ
ผลงานการ
ปฏิบัติตามที่
ใบงาน
ก าหนด 

Game Lab 
2. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3.แหล่ง
เรียนรู้บน
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
4.ใบงานการ
ออกแบบสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 

การซักถาม 
การฝึกปฏิบัติ 
การตอบ
ค าถาม การ
ช่วยเหลือผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม
ด้วยกัน 
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

ค าแนะน าเพิ่มเติม 

4 การปรับพ้ืน
ฐานความรู ้

การบันทึก การ
ส่งออกและการ
แก้ไขผลงาน 

บรรยายและสาธิต
เกี่ยวกับการสร้าง
สื่อแอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab 
ในหัวข้อ การ
บันทึก การส่งออก
และการแกไ้ข
ผลงาน 
2. แนะน าแหล่ง
เรียนรูเ้พื่อศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง
ภายในเว็บแอป
พลิเคชันส าหรับ
การฝึกอบรม และ
แหล่งเรียนรู้อื่น ๆ 
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมฝึกปฏิบตัิ
เกี่ยวกับการบันทึก 
การส่งออกและ
การแก้ไขผลงาน 
โดยให้ค านะน า
และการช่วยเหลือ
ผู้เข้ารับการอบรม
อย่างใกล้ชิด 

1. รับฟังการ
บรรยาย
ความรู้
เกี่ยวกับการ
บันทึก การ
ส่งออกและ
การแก้ไข
ผลงาน 
2. ฝึก
ปฏิบัติการ
บันทึก การ
ส่งออกและ
การแก้ไข
ผลงาน 
3. ศึกษา
ค้นคว้า
ความรู้
เกี่ยวกับการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
 

1. การสาธิต
การออกแบบ
สื่อแอนิเมชัน
ด้วย
โปรแกรม 
Kodu 
Game Lab 
2. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3.แหล่ง
เรียนรู้บน
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 

การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
เช่น ความ
กระตือรือร้น 
การซักถาม 
การฝึกปฏิบัติ 
การตอบ
ค าถาม การ
ช่วยเหลือผู้
เข้ารับการ
ฝกึอบรม
ด้วยกัน 

5 การวางแผน
และการ
ก าหนด
เปาาหมายของ

การวางแผนและ
การก าหนด
เปาาหมายในการ
เรียน 

บรรยายและสาธิต
เกี่ยวกับการ
วางแผนและการ
ก าหนดเปาาหมาย

1. รับฟังการ
บรรยาย
ความรู้
เกี่ยวกับการ

1. 
PowerPoint
การบรรยาย
เกี่ยวกับการ

การสังเกต
พฤติกรรมใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม 
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/กิจกรรม บทบาทวิทยากร บทบาทผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

การเรยีน ในการเรียนตาม
หลักการน าตนเอง 
Game Lab 
2. แนะน าและ
สาธิตขั้นตอนการ
วางแผนและ
ก าหนดเปาาหมาย
ในการเรียนรู้ด้วย
ตนเองภายในเว็บ
แอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม และ
แหล่งเรียนรู้อื่น ๆ 
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3. ให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมวางแผน
และก าหนด
เปาาหมายในการ
เรียนรูด้้วยตนเอง
โดยให้ค านะน า
และการช่วยเหลือ
ผู้เข้ารับการอบรม
อย่างใกล้ชิด 
4. วิทยากรสรุป
ความรู้ มอบหมาย
ภารกิจ และนัด
หมายการฝึกอบรม
ในระยะที่ 2 และ 
3 

วางแผนและ
การก าหนด
เปาาหมาย
ของการ
เรียนรูด้้วย
ตนเอง 
2. วางแผน
และก าหนด
เปาาหมายใน
การเรยีนรู้
ด้วยตนเอง 
3. ผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม
น าเสนอผล
การวางแผน
และการ
ก าหนด
เปาาหมายใน
การเรยีนรู้
ของตนเอง 

วางแผนและ
การก าหนด
เปาาหมาย
ของการ
เรียนรูด้้วย
ตนเอง 
2. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3.แหล่ง
เรียนรู้บน
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 

เช่น ความ
กระตือรือร้น 
การซักถาม 
การฝึกปฏิบัติ 
การตอบ
ค าถาม การ
ช่วยเหลือผู้
เข้ารับการ
ฝึกอบรม
ด้วยกัน 
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แผนการจัดการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   เป็นการให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้เข้าศึกษาและทบทวนเนื้อหาสาระเกี่ยวกับการสร้างสื่อ   
แอนิเมชันที่ได้รับการอบบรมในระยะที่ 1 รวมทั้งเนื้อหาสาระใหม่ เช่น การประยุกต์ใช้โปรแกรม 
Kodu Game Lab ในการสร้างเกมในรูปแบต่างๆ บนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรม ตาม
ความตอ้งการ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมด้วยกัน อีกทั้งยังเป็นการติดตามผลการฝึกอบรมตามแผนการเรียนที่ผู้เข้ารับการอบรมได้
วางแผนไว้ก่อนหน้านี้โดยคณะวิทยากร เพ่ือรับทราบ ปัญหาและอุปสรรค รวมทั้งการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้เวลาในการฝึกอบรม ระยะเวลา 18 วัน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ค าอธิบายหน่วยการฝึกอบรม 
 การฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นแนวคิดหนึ่งในการน าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมา
ใช้ในระบบการศึกษา เพื่อส่งผ่านความรู้ไปให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้ศึกษา ท าให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมสามารถศึกษาหาความรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา เป็นการยืดหยุ่นทั้งในเรื่องสถานที่เวลาและจ านวนผู้
เข้ารับการฝึกอบรมสอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ตลอดชีวิต ผู้เข้ารับการฝึกอบรมไม่
จ าเป็นต้องเดินทางมาเข้ารับการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมซึ่งท าให้สิ้นเปลืองค่าใช้จ่ายและเวลาในการ
เดินทาง รวมทั้งการทิ้งห้องเรียนเพื่อเข้ารับการฝึกอบรม เนื้อหาที่ส่งผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
มักจะเป็นประเภทความรู้ความเข้าใจ และการสาธิตการปฏิบัติผ่านสื่อวีดิทัศน์ เนื้อหาสาระที่ใช้ในการ
ฝึกอบรมเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab  ทุกเรื่องจะน าขึ้นสู่เว็บแอพลิ
เคชั่นส าหรับการฝึกอบรมที่พัฒนา Google Classroom โดยเน้นให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab  นอกจากนั้นผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมยังเป็นการติดตามผลการฝึกอบรมตามแผนการเรียนที่ผู้เข้ารับการอบรมได้วางแผนไว้
ก่อนหน้าจากคณะวิทยากร รวมทั้งการสอบถาม รับทราบอุปสรรค ปัญหา และทดสอบความรู้ความ
เข้าใจหลังการฝึกอบรมแต่ละหน่วยของการเรียน 
 2. วัตถุประสงค์ เพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
  2.1 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชัน 
  2.2 ทบทวนวามรู้และแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพ่ิมเติม 
  2.3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
  2.4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนานักเรียนให้สามารถสร้างสื่อแอนิเมชัน 
  2.3 ได้ทดสอบความรู้ความเข้าใจหลังการฝึกอบรมแต่ละหน่วย 
 3. สาระการฝึกอบรม ประกอบด้วย 
  3.1 การทบทวนและศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
   3.2 การศึกษาตัวอย่างสื่อแอนิเมชันที่สร้างด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab 



 

 

  286 

  3.3 การฝึกปฏิบัติการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วย Kodu Game Lab 
  34. การประยุกต์ใช้ Kodu Game Lab ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
 4. แนวการจัดกิจกรรม 
ล าดับ

ที ่
ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เน้ือหา/
กิจกรรม 

บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

1 ขั้นที่ 4  
การทบทวน
และการ
แสวงหา
ความรู้
เพิ่มเติม 

 การทบทวน
และศึกษา
ค้นคว้าเพิ่มเติม 

1. พัฒนา/
ปรับปรุง/เพิ่มเติม 
เนื้อหา สาระ
ความรู้ให้ทันสมัย
อยู่เสมอ 
2. สนทนา 
สอบถาม ติดตาม
ความก้าวหน้า 
รับทราบปัญหา /
อุปสรรค และ
ความต้องการ
เพิ่มเติมของผู้เข้า
รับการฝึกอบรม
ผ่านแอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3. แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ แสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกับผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม 
4. ให้ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลงัใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 

1. ทบทวน
และศึกษา
ความรู้
เพิ่มเติม
เกี่ยวกบัการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 
Kodu Game 
Labบนเว็บ
แอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรมและ
แหล่งเรียนรู้
อื่นบน
เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต 
2. สนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน
ระหว่างผูเ้ข้า
รับการ
ฝึกอบรมและ
วิทยากร 
3. รายงานผล
ความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้

1. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
2. แหล่ง
เรียนรู้อื่นบน
เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต 

การบันทึกผล
การเรียนรู้
ด้วยตนเองใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม เช่น 
การสนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ การ
รายงาน
ความก้าวหน้า 
การสอบถาม 
เป็นต้น  
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เน้ือหา/
กิจกรรม 

บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

เป็นระยะตาม
แผนการเรียน
ที่ก าหนดไว ้

2 ขั้นที่ 4  
การทบทวน
และการ
แสวงหา
ความรู้
เพิ่มเติม 

 การศึกษา
ตัวอย่างสื่อ
แอนิเมชันที่
สร้างด้วย
โปรแกรม 
Kodu Game 
Lab 
 

1. พัฒนา/
ปรับปรุง/เพิ่มเติม 
เนื้อหา สาระ
ความรู้ให้ทันสมัย
อยู่เสมอ 
2. สนทนา 
สอบถามติดตาม
ความก้าวหน้า 
รับทราบปัญหา /
อุปสรรค และ
ความต้องการ
เพิ่มเติมของผู้เข้า
รับการฝึกอบรม
ผ่านแอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3. แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ แสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกับผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม 
4. ให้ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลงัใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 

1. ทบทวน
และศึกษา
ความรู้
เพิ่มเติม
เกี่ยวกบัการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 
Kodu Game 
Labบนเว็บ
แอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรมและ
แหล่งเรียนรู้
อื่นบน
เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต 
2. สนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน
ระหว่างผูเ้ข้า
รับการ
ฝึกอบรมและ
วิทยากร 
3. รายงานผล
ความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้
เป็นระยะตาม

1. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
2. แหล่ง
เรียนรู้อื่นบน
เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต 

การบันทึกผล
การเรียนรู้
ด้วยตนเองใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม เช่น 
การสนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ การ
รายงาน
ความก้าวหน้า 
การสอบถาม 
เป็นต้น  
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เน้ือหา/
กิจกรรม 

บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

แผนการเรียน
ที่ก าหนดไว ้

3 ขั้นที่ 4  
การทบทวน
และการ
แสวงหา
ความรู้
เพิ่มเติม 

 การฝึก
ปฏิบัติการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชันดว้ย 
Kodu Game 
Lab 

1. พัฒนา/
ปรับปรุง/เพิ่มเติม 
เนื้อหา สาระ
ความรู้ให้ทันสมัย
อยู่เสมอ 
2. สนทนา 
สอบถาม ติดตาม
ความก้าวหน้า 
รับทราบปัญหา /
อุปสรรค และ
ความต้องการ
เพิ่มเติมของผู้เข้า
รับการฝึกอบรม
ผ่านแอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3. แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ แสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกับผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม 
4. ให้ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลงัใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 

1. ทบทวน
และศึกษา
ความรู้
เพิ่มเติม
เกี่ยวกบัการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 
Kodu Game 
Labบนเว็บ
แอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรมและ
แหล่งเรียนรู้
อื่นบน
เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต 
2. สนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน
ระหว่างผูเ้ข้า
รับการ
ฝึกอบรมและ
วิทยากร 
3. รายงานผล
ความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้
เป็นระยะตาม
แผนการเรียน

1. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
2. แหล่ง
เรียนรู้อื่นบน
เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต 

การบันทึกผล
การเรียนรู้
ด้วยตนเองใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม เช่น 
การสนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้     
การรายงาน
ความก้าวหน้า 
การสอบถาม 
เป็นต้น  
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เน้ือหา/
กิจกรรม 

บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

ที่ก าหนดไว ้
4 ขั้นที่ 5  

การน า
ความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ 

 การ
ประยุกต์ใช้ 
Kodu Game 
Lab ในการจัด
กิจกรรมการ
เรียนการสอน 

1. พัฒนา/
ปรับปรุง/เพิ่มเติม 
เนื้อหา สาระ
ความรู้ให้ทันสมัย
อยู่เสมอ 
2. สนทนา 
สอบถามติดตาม
ความก้าวหน้า 
รับทราบปัญหา /
อุปสรรค และ
ความต้องการ
เพิ่มเติมของผู้เข้า
รับการฝึกอบรม
ผ่านแอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
3. แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ แสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกับผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม 
4. ให้ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลงัใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 

1. จัด
กิจกรรมการ
เรียนการสอน
ส าหรับ
นักเรียน
เกี่ยวกบัการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 
Kodu Game 
Lab  
2. สนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน
ระหว่างผูเ้ข้า
รับการ
ฝึกอบรมและ
วิทยากร 
เกี่ยวกบัการ
จัดกิจกรรม
การเรียนการ
สอน 
3. รายงานผล
การจัด
กิจกรรมการ
เรียนการสอน
ส าหรับ
นักเรียน 

1. เว็บแอป
พลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
2. แหล่ง
เรียนรู้อื่นบน
เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต 
3. แนว
ทางการจัด
กิจกรรมการ
เรียนการ
สอน 

การบันทึกผล
การเรียนรู้
ด้วยตนเองใน
ระหว่างการ
ฝึกอบรม เช่น 
การสนทนา
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ การ
รายงาน
ความก้าวหน้า 
การสอบถาม 
เป็นต้น  
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แผนการจัดการฝึกอบรมในห้องฝึกอบรมวันที่ 3 
 เป็นการให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้น าเสนอผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ เพ่ิมพูนความรู้ทักษะเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab จาก
สมาชิกผู้เข้ารับการฝึกอบรม เกิดชุมชนเครือข่ายนักปฏิบัติและแลกเปลี่ยนผลงานสื่อแอนิเมชัน 
รวมทั้งการรวมกลุ่มกันเพ่ือแก้ปัญหา/พัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ทดสอบความรู้และทักษะหลังการฝึกอบรมหลังจากที่ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้เข้ารับการฝึกอบรมใน
ห้องฝึกอบรม จ านวน 2 วัน และเข้าฝึกอบรมบนเว็บผ่านมาแล้วเป็นระยะเวลา 18 วันซึ่งในการ
ฝึกอบรมครั้งนี้ใช้ระยะเวลา 6 ชั่วโมงซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.ค าอธิบายหน่วยการฝึกอบรม 
  สิ่งหนึ่งที่จะเป็นตัวบ่งชี้ได้ว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมการเสริมสร้างสมรรถนะเกี่ยวกับการรู้
ดิจิทัล ในด้านการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu  Game Lab มีความรู้ความสามารถเกิดขึ้น
หรือไม่ต้องมีการวัดและประเมินผลโดยให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้น าเสนอผลงาน และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ซึ่งกันและกัน ซึ่งจะท าให้เกิดเครือข่ายนักปฏิบัติในระหว่างการน าเสนอผู้เข้ารับการฝึกอบรมก็
จะได้ทราบเทคนิควิธีการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab ของผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมแต่ละคน ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันประสบการณ์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ตามหลักการน า
ตนเอง รวมทั้งสอบถามปัญหา โดยมีวิทยากรเป็นผู้ช่วยในการตอบค าถามและแนะน าเทคนิคการสื่อ
แอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab เพ่ิมเติม การทดสอบความรู้และทักษะหลังการฝึกอบรม 
ก็เป็นวิธีการอีกแบบหนึ่งที่วัดสามารถความรู้และทักษะของผู้เข้ารับการฝึกอบรม นอกเหนือจากการ
ประเมินที่ตัวชิ้นงาน เพ่ือน าผลการประเมินไปใช้ในการนิเทศติดตามช่วยเหลือผู้เข้ารับการฝึกอบรม
และปรับปรุงระบบการฝึกอบรมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 2. วัตถุประสงค์ เพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
  2.1 ได้น าเสนอผลงานการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกม Kodu Game Lab จากการ
เรียนรู้ตามหลักการน าตนเอง 
  2.2 ได้ความรู้และทักษะโดยแลกเปลี่ยนเรียนรู้เทคนิคสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกม 
Kodu Game Lab จากเพ่ือนสมาชิก 
  2.3 เพ่ือให้เกิดเครือข่ายและแลกเปลี่ยนผลงานสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกม Kodu 
Game Lab 
  2.4 เพ่ือให้เกิดเครือข่ายและร่วมกันแก้ปัญหา/พัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล 
  2.5 เพ่ือทดสอบความรู้และทักษะหลังการฝึกอบรม 
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 3. สาระการฝึกอบรมประกอบด้วย 
  3.1 การน าเสนอผลงานการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกม Kodu Game Lab จากการ
เรียนรู้ตามหลักการน าตนเอง จ านวน 1 ชั่วโมง 
  3.2 เทคนิคการสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกม Kodu Game Lab จากการเรียนรู้ตาม
หลักการน าตนเองจ านวน 1 ชั่วโมง 
  3.3 ปฏิบัติงานกลุ่มเพือสร้างสื่อแอนิเมชันด้วยโปรแกรม Kodu Game Lab ตาม
สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดขึ้นตามสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดขึ้น จ านวน 3 ชั่วโมง 
  3.4 การทดสอบความรู้ ประเมินทักษะและคุณลักษณะหลังการฝึกอบรม จ านวน 1 
ชั่วโมง 
 4.แนวการจัดกิจกรรม 
ล าดับ

ที ่
ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/
กิจกรรม 

บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

1 ขั้นที่ 6  
การน าเสนอ
ผลการเรยีนรู ้

 การน าเสนอ
ผลงานการสรา้ง
สื่อแอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 
Kodu Game 
Lab จากการ
เรียนรูต้าม
หลักการน า
ตนเอง 

1.สร้างบรรยากาศ
โดยทักทายผู้เข้า
รับการอบรม 
2. ช้ีแจงขั้นตอน
และวิธีการ
น าเสนอผลการ
เรียนรู้   
3. สรุปผลการ
น าเสนอผลการ
เรียนรู้ ช่ืนชม ให้
ก าลังใจและ 
ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลังใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 

1. น าเสนอผล
การเรยีนรู้
ด้วยตนเอง 
2.แลกเปลีย่น
เรียนรูร้่วมกัน
โดยการ
สอบถาม
รายละเอียด 
ประเด็นที่
สนใจ 

1. เครื่อง
คอมพิวเตอร ์
2.ระบบ
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

การสังเกต
พฤติระหว่าง
การน าเสนอ 
เช่น การ
สนทนา
แลกเปลีย่น
เรียนรู้ การ
สอบถาม เป็น
ต้น  

2 ขั้นที่ 6  
การน าเสนอ
ผลการเรยีนรู ้

 การน าเสนอ
เทคนิคการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม 

1. ช้ีแจงขั้นตอน
และวิธีการ
น าเสนอผลการ
เรียนรู้   
2. สรุปผลการ

1. น าเสนอ
เทคนิคการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 

1. เครื่อง
คอมพิวเตอร ์
2.ระบบ
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

การสังเกต
พฤติระหว่าง
การน าเสนอ 
เชน่ การ
สนทนา
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/
กิจกรรม 

บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

Kodu Game 
Lab จากการ
เรียนรูต้าม
หลักการน า
ตนเอง 

น าเสนอผลการ
เรียนรู้ ช่ืนชม ให้
ก าลังใจและ 
ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลังใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 

Kodu Game 
Lab 2.
แลกเปลีย่น
เรียนรูร้่วมกัน
โดยการ
สอบถาม
รายละเอียด 
ประเด็นที่
สนใจ 

แลกเปลีย่น
เรียนรู้ การ
สอบถาม เป็น
ต้น  

3 ขั้นที่ 7  
การ
ประเมินผล
การเรยีนรู ้

 ปฏิบัติงาน 
กลุ่มเพื่อสร้าง
สื่อแอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 
Kodu Game 
Lab ตาม
สถานการณ์
ปัญหาที ่
ก าหนดขึ้น 

1. ช้ีแจงขั้นตอน
และวิธีการ
ปฏิบัติงาน 
กลุ่ม(กลุม่ละ 6-7
คน) เพื่อสร้างสื่อ
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab ตาม
สถานการณ ์
ปัญหาที่ก าหนด
ขึ้น 
2. ประเมินผล
ทักษะการ
ปฏิบัติงานกลุม่
เพื่อสร้างสื่อ 
แอนิเมชันด้วย
โปรแกรม Kodu 
Game Lab ตาม
สถานการฯปัญหา
ที่าหนดขึ้น 
3. สรุปผลการ
ฝึกอบรม ช่ืนชม 
ให้ก าลังใจและ 

1. ปฏิบัติงาน 
กลุ่มเพื่อสร้าง
สื่อแอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม 
Kodu Game 
Lab ตาม
สถานการณ ์
ปัญหาที ่
ก าหนดขึ้น 
2.ตัวแทนกลุ่ม
น าเสนอ
ผลงานการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน 
(เวลาในการ
น าเสนอไม่
เกิน 10 นาที 
รวมการวัก
ถามและการ
ตอบค าถาม) 
  

1. เครื่อง
คอมพิวเตอร ์
2.ระบบ
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3.ใบงานการ
สร้างสื่อ
แอนิเมชัน
ตาม
สถานการณ์ที่
ก าหนด 
4.แบบ
ประเมิน
ทักษะ 
5. แบบ
ประเมิน
ช้ินงาน 
6.แบบ
ประเมิน
คุณลักษณะ 
 

1.การ
ประเมิน
ทักษะ 
2.การ
ประเมิน
คุณลักษณะ 
3.การ
ประเมิน
ช้ินงาน 
4.การสังเกต
พฤติระหว่าง
การ
ปฏิบัติงาน 
เช่น การใช้
ความร่วมมือ
ภายในกลุ่ม 
การแสดง
ความคิดเห็น 
การยอมรับ
ความคิดเห็น
ของผู้อื่น เป็น
ต้น  
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ล าดับ
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียนรู้แบบ
น าตนเอง 

เนื้อหา/
กิจกรรม 

บทบาทวิทยากร บทบาทผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

สื่อ/
นวัตกรรม
เทคโนโลยี 

การวัดและ
ประเมินผล 

ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลังใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 

4 ขั้นที่ 7  
การ
ประเมินผล
การเรยีนรู ้

การทดสอบหลัง
การฝึกอบรม 

1. ช้ีแจงขั้นตอน
และวิธีการทดสอบ
หลังการฝึกอบรม 
2. สรุปผลการ
ฝึกอบรม ช่ืนชม 
ให้ก าลังใจและ 
ค าแนะน า 
ข้อเสนอแนะ ให้
ขวัญก าลังใจแก่ผู้
เข้ารับการอบรม 
3. มอบเกียรติบตัร
ส าหรับผู้ผา่นการ
ฝึกอบรม 

 ทดสอบหลัง
การฝึกอบรม 
  

1. เครื่อง
คอมพิวเตอร ์
2.ระบบ
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
3.แบบทด 
สอบหลังการ
ฝึกอบรม 
 

การทดสอบ
หลังการ
ฝึกอบรม 
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คู่การใช้งานเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 

 
“Google Classroom เป็นหนึ่งใน Google Apps ที่รวบรวมบริการที่ส าคัญต่างๆ  
เข้าด้วยกันเพื่อสนับสนุนธุรกิจ โรงเรียนและสถาบันต่างๆ ให้ใช้ผลิตภัณฑ์ของ Google 
ได้อย่างหลากหลาย” 

Google Classroom คืออะไร 
 Google Classroom คือ Application ที่รวมเอาบริการของ Google ที่มีอยู่แล้ว เช่น 
Drive, Docs, Gmail หรือ Sheet เข้ามารวมไว้ด้วยกัน และสามารถน าเสนอออกมาเป็นระบบเดียว
แบบครบวงจร เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือให้ผู้สอนสามารถใช้ประโยชน์ในการสั่งงานและเก็บรวบรวมผลงาน
ต่างๆ ของผู้เรียน อีกทั้งยังจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถส่งงานได้ทันทีผ่านทางออนไลน์ ในขณะที่ผู้สอน
เองก็สามารถตรวจงานที่มอบหมาย พร้อมให้ข้อเสนอแนะแบบเรียลไทม์ได้อีกด้วย โดยผู้สอนสามารถ
สร้างหน้าห้องเรียนขึ้นมาและสามารถเพ่ิม-ลด ผู้เรียนของตนเข้าไปได้หรือจะใช้วิธีการส่งรหัสเพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถเข้าสู่ห้องเรียนได้ด้วยตัวเองก็ได้ 
  “Google Classroom” ถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยให้ครูสร้างและลดกระดาษในการจัดเก็บ   
รวมทั้งคุณสมบัติที่ช่วยประหยัดเวลา เช่น ความสามารถในการส าเนาเอกสาร Google ให้กับนักเรียน
แต่ละคน นอกจากนี้ยังสร้างโฟลเดอร์ส าหรับแต่ละบุคคลที่ได้รับมอบหมาย นักเรียนสามารถติดตาม
งาน ที่ได้จากการก าหนดบนหน้าและเริ่มต้นการท างาน ด้วยเพียงไม่กี่คลิก ครูสามารถติดตามการ
ท างานว่าใครยังไม่เสร็จให้ตรงตามเวลา ยังสามารถแสดงความคิดเห็นแบบเรียลไทม์ และผลการเรียน
ในชั้นเรียน 
 
การท างานของ”Google Classroom 
 Classroom ผสานรวม Google เอกสาร, ไดรฟ์และ Gmail ไว้ด้วยกัน  เพ่ือให้ผู้สอน
สามารถสร้างและรวบรวมงานโดยไม่สิ้นเปลืองกระดาษ ภายใน Classroom ผู้สอนสามารถสร้างงาน  
มอบหมายงาน ใช้งานนั้นในชั้นเรียนต่าง ๆ ได้และเลือกว่าจะให้นักเรียนท าอย่างไร (เช่น ผู้เรียนเข้า
ทดสอบก่อนเรียน สรุปผลการเรียนรู้ สร้างชิ้นงาน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ศึกษาเพ่ิมเติม เป็นต้น) ผู้สอน
สามารถติดตามความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน ตลอดจนแสดงความคิดเห็นกับนักเรียน
แต่ละคนได้  ดังรูป ตัวอย่างการท างานระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
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รูปที่ 1 การท างานของ”Google Classroom  
 
แนวทางการจัดการเรียนการสอนด้วย  GOOGLE  CLASSROOM 
 การน า Google Classroom มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน สถานศึกษาจัดเตรียม 
Google Account ให้กับผู้เรียนและผู้สอน ซึ่งสามารถน ามาใช้จัดการเรียนรู้ได้ทุกกลุ่มสาระการ
เรียนรู้  รวมทั้งกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ตัวอย่างการจัดการวิชาต่างๆ ในชั้นเรียนด้วย  Google  
Classroom  
 

 
 

รูปที่ 2 ตัวอย่างชั้นเรียนใน Google  Classroom ผ่านเว็บบราวเซอร์ 
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รูปที่ 3 ตัวอย่างชั้นเรียนใน Google  Classroom ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 

 ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บริการของ Google  Classroom ให้สอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยเริ่มต้นจากการท ากิจกรรมง่ายๆ ที่ไม่ซับซ้อนจนเกินไป 
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอยากรู้ เช่น ตอบค าถามหรือแบบฝึกหัด แล้วจึงพัฒนาเป็นล าดับ
ต่อๆ ไป โดยประยุกต์ใช้ร่วมกับการเรียนการสอนในห้องเรียน 
 ผู้สอนสามารถติดตามและวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เรียนจากการสังเกต การเข้าร่วมเรียน
และการส่งงานของผู้เรียนผ่าน Google Classroom ได้ จากประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ของผู้
ที่เคยใช้งาน พบว่า ท าให้ผู้เรียนมีวินัยในการส่งงาน มีความสนใจเรียนมากขึ้น  ปริมาณการส่งงาน
เพ่ิมข้ึน  ผู้เรียนพอใจที่จะเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ของตนเองนอกเวลาเรียน  เพราะเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา
และกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นมากข้ึน 
 จากผลวิจัยการใช้ Google  Classroom ในห้องเรียนของคณะวิศวกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี พบว่านักศึกษาท่ีเรียนผ่าน Google Classroom มีความรู้สึกถึงความ
สะดวกสบายในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนมากกว่าร้อยละ 80 ผู้สอนและเจ้าหน้าที่สามารถ
ด าเนินการจัดการห้องเรียนขนาดใหญ่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ประโยชน์ของการใช้งาน Google Classroom 
 เตรียมการได้ง่าย 
  วิทยากรสามารถเพ่ิมผู้เข้าอบรมได้โดยตรงหรือแชร์รหัสเพ่ือให้นักเรียนเข้าชั้นเรียนได้ 
ผ่านบัญชีอีเมล์ของ Gmail 
 ประหยัดเวลา 
  กระบวนการมอบหมายงานเรียบง่าย ไม่สิ้นเปลืองกระดาษ ท าให้วิทยากรสร้าง ตรวจ 
และให้คะแนนผลงานได้ในที่เดียวกัน 
 ช่วยจัดระเบียบผู้เข้าอบรม 
  สามารถดูงานทั้งหมดของตนเองได้ในหน้างาน และเนื้อหาส าหรับชั้นเรียนทั้งหมดจะ
จัดเก็บอยู่ในโฟลเดอร์ภายใน Google ไดรฟ์โดยอัตโนมัติ 
 สื่อสารกันได้ดีขึ้น 
  Classroom ท าให้วิทยากรส่งประกาศและเริ่มการพูดคุยในชั้นเรียนได้ทันที ผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมสามารถแชร์แหล่งข้อมูลกันหรือตอบค าถามในสตรีมได้ 
 ประหยัดและปลอดภัย 
  Google Classroom ไม่มีโฆษณา ไม่ใช้เนื้อหาหรือข้อมูลของผู้เข้ารับการฝึกอบรมใน
การโฆษณา และให้บริการฟรีส าหรับผู้ใช้งานหรือสถานบันการศึกษา 
 ใช้ได้ทุกอุปกรณ์ 
   สามารถเข้าถึง Google Classroom ได้ทุกที่ ทุกเวลา ทุกอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
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การเข้าใช้งาน Google Classroom ส าหรับการฝึกอบรม 
 

 การเข้าใช้งาน Google Classroom ส าหรับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน า
ตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา      
ขั้นพ้ืนฐานมีขั้นตอนการใช้งาน ดังต่อไปนี้ 
  1. url: classroom.google.com และได้ลงทะเบียนด้วยอีเมล์ของ Google แล้ว  
จะสามารถเข้าสู่หน้าแรกได้ดังรูป ต่อไปนี้ ซึ่งเมื่อสังเกตจะพบเครื่องหมายบวกด้านบนขวาของหน้าจอ 
และเม่ือคลิกเข้าไปจะพบข้อความ 2 แบบคือ เข้าร่วมชั้นเรียน (Join class) ซึ่งมีไว้ส าหรับผู้เข้าอบรม 
และสร้างชั้นเรียน ให้คลิ๊กเลือก “เข้าร่วมชั้นเรียน” 
 

            
 
  2. กรอกรหัสชั้นเรียน waavn4 แล้วคลิก เข้าร่วม 
 

 
 

 

อีเมล์ของ Gmail 
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   3. จะเข้าสู่ระบบ ตามภาพ 
 
 

 

 
ภาพที่ 1 แสดงเมนูที่ส าคัญภายใน Google Classroom 

 
   4. เมนูหลักภายใน Google Classroom ประกอบด้วย 
    1) สตรีม (Stream) เปรียบเสมือนหน้าหลักของห้องเรียนที่ผู้เรียนสามารถโพสต์
ข้อความ การเชื่อมโยง (Link) รวมทั้งกิจกรรมหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่มีการเปลี่ยนแปลงภายใน
ห้องเรียน 
    2) งานของชั้นเรียน ส าหรับผู้เรียนว่าจะต้องปฏิบัติตามแผนการจัดการเรียนของ
ผู้สอนที่ก าหนดไว้ 
    3) ผู้คน ส าหรับแจ้งรายละเอียดของบุคคลภายในห้องเรียน ประกอบไปด้วย ครู 
และ นักเรียน 
    4) สถานการณ์เปลี่ยนแปลง ส าหรับแจ้งรายละเอียดหากมีการเปลี่ยนแปลงหรือ
แจ้งเตือนความจ าให้ผู้เรียนเกี่ยวกับการส่งงานที่ผู้สอนมอบหมาย 
  
 
 
 
 
 
 

1 2 3 

4 
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การส่งงานภายใน Google Classroom 
 ภายหลังที่วิทยากรออกแบบการเรียนรู้ส าหรับผู้เข้ารับการฝึกอบรมและก าหนดให้มีการส่ง
งาน ผู้เข้ารับการฝึกอบรมด าเนินการดังต่อไปนี้ 

1. คลิ๊กท่ีเมนู “งานของชั้นเรียน” แล้วเลือกหัวข้อที่ต้องส่งงาน 
2. คลิ๊กท่ี “ดูงาน” 

 

 
 

3. คลิ๊กท่ี “เพ่ิม” หรือ “สร้าง” แล้วแต่กรณี ดังนี้ 
1)  กรณีเพ่ิม ใช้ส าหรับการเพ่ิมจาก Google Drive, เพ่ิม Link และเพ่ิมไฟล์จาก

คอมพิวเตอร์ 
 

การส่งข้อความภายใน  Google Classroom 
 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถส่งข้อความถึงวิทยากรและสมาชิกท่ีเข้าอบรมด้วยกัน ใน
รูปแบบต่อไปนี้ 

1. พิมพ์ข้อความที่ต้องการในกล่องข้อความ 
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2. เลือกเปาาหมายที่ต้องส่งข้อความท้ังหมดในชั้นเรียนหรือส่งข้อความรายบุคคล 
 

 
 
 นอกจากจะพิมพ์ข้อความแล้วยังสามารถแนบไฟล์ แชร์เอกสารบน Google Drive 
คลิปวีดิโอบน You tube หรือ Link เชื่อมโยงเว็บไซต์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือวัดและประเมินผลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 

 

  303 



 

 

  304 
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แบบสัมภาษณ์แบบเชิงลึก 
เพื่อรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และแนวทางในการเสริมสร้างสมรรถนะ 

 การรู้ดิจิทัล ส าหรับครูผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

………………………………………………. 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ให้สัมภาษณ์ 
ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์............................................................................................................................. ........ 
ต าแหน่ง......................................... สถานที่ท างาน ..............................................................................  
วุฒิการศึกษา..................................... ประสบการณ์ในต าแหน่ง ........................................................... 
  

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของครูผู้สอน 
  ในฐานะที่ท่านเป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะของครูผู้สอน
ซึ่งอาจจะผู้มีหน้าที่ในการส่งเสริมการพัฒนาครูผู้สอน หรือ ผู้รับผิดชอบการพัฒนาครู หรือวิทยากร 
หรือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรม ท่านมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการฝึกอบรมเสริมสร้างสมรรถนะครูผู้สอนใน
ประเด็นต่อไปนี้อย่างไร 
 1. สภาพปัจจุบันของการฝึกอบรมมีสภาพอย่างไร (การวิเคราะห์ความต้องการ 
วัตถุประสงค์ หลักสูตรการฝึกอบรม ระยะเวลา งบประมาณ จ านวนผู้เข้ารับการฝึกอบรม วิทยากร 
สื่อการฝึกอบรม สถานที่ วิธีการ กระบวนการขั้นตอน กิจกรรมการฝึกอบรม การประเมินผล การ
ติดตามผลการฝึกอบรม) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 2. ปัญหาของการฝึกอบรมในปัจจุบันมีอะไรบ้าง (การวิเคราะห์ความต้องการ วัตถุประสงค์ 
หลักสูตร การฝึกอบรม ระยะเวลา งบประมาณ จ านวนผู้เข้ารับการฝึกอบรม วิทยากร สื่อการ
ฝึกอบรม สถานที่ วิธีการ กระบวนการขั้นตอน กิจกรรมการฝึกอบรม การประเมินผล การติดตามผล
การฝึกอบรม) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3. ความต้องการจ าเป็นในการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
  3.1 สมรรถนะการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
มีอะไรบ้าง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
  3.2 ความต้องการจ าเป็นส าหรับการฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลมี
อะไรบ้าง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 4. องค์ประกอบและแนวทางการฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพ 
  4.1 องค์ประกอบของการฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพมีอะไรบ้าง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  4.2 แนวทางการฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพมีแนวทางอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  5. องค์ประกอบและแนวทางการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่มีประสิทธิภาพ 
  5.1 องค์ประกอบของการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่มีประสิทธิภาพมีอะไรบ้าง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 



 

 

  314 

  5.2 แนวทางการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่มีประสิทธิภาพมีแนวทางอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 6. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เกี่ยวกับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่ให้ความส าคัญและเสียสละเวลาในการให้สัมภาษณ์ในครั้งนี้ 
             สนธยา หลักทอง 

นิสิตระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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แบบประเมินและรับรองโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

……………………………………………………………….. 
 1. วัตถุประสงค์ของการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ มีดังนี้ 
  1.1 เพ่ือตรวจสอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่
เป็นฉบับร่างเพ่ือยืนยันหรือปรับปรุงให้เหมาะสมมากข้ึน 

   1.2 เพ่ือตรวจสอบคู่มือและเอกสารประกอบการใช้โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสาน
ตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ที่เป็นฉบับร่างเพื่อยืนยันหรือปรับปรุงให้เหมาะสมมากข้ึน 
   1.3 เพ่ือให้ข้อเสนอและแนวทางการน าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการ
น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานไปใช้ส าหรับการฝึกอบรม 
 2. ข้อตกลงเบื้องต้น 
  ให้ผู้ร่วมการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญทุกท่านได้แสดงความคิดเห็นโดยอิสระเพราะจะไม่มี
การอ้างอิงเป็นรายบุคคลว่าใครพูดแต่จะน าเสนอเป็นความคิดเห็นในภาพรวมขออนุญาตบันทึกเทป
เพ่ือให้ได้รายละเอียดที่ครบถ้วน ผู้วิจัยจะน ามาเปิดฟังเพ่ือสรุปความคิดเห็นของบุคคลต่างๆให้ถูกต้อง
เท่านั้น 
 

ขอบขอบคุณที่ให้ความกรุณาเข้าร่วมในการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญในครั้งนี้ 
 
 

สนธยา หลักทอง 
นิสิตปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ตอนที่ 1 การตรวจสอบโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 

รายการ ข้อเสนอแนะ 
1.องค์ประกอบของโมเดล 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

2.ความเป็นมา 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

3.วัตถุประสงค์ 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

4.หลักการของโมเดล  
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

5.องค์ประกอบของฝึกอบรม 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

6.กระบวนการ 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
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รายการ ข้อเสนอแนะ 

8.การวัดและประเมินผล 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

9. ปัจจัยสู่ความส าเร็จ 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

10. เงื่อนไขการน าโมเดลไปใช้ 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

11. หลักสูตร 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

12. แผนการจัดการฝึกอบรม 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

13. คู่มือการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน
ส าหรับการฝึกอบรม 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
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รายการ ข้อเสนอแนะ 
14. แบบทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

15. แบบทดสอบหลังการฝึกอบรม 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

16. แบบประเมินทักษะ 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

17. แบบประเมินคุณลักษณะ 
(เอกสารคู่มือการใช้โมเดลหน้า 4 ) 
 เหมาะสม 
 ปรับปรุง 

 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………. 

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

2.1 ข้อเสนอแนะในการน าโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง เพื่อ
เสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานไปใช้
ในทางปฏิบัติ 
..................................................................................... ..................................................................... 
............................................................................................................................. ............................. 
..........................................................................................................................................................  

2.2 ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
................................................................................................................ .......................................... 
............................................................................................................................. ................. 
                                    ลงชื่อ............................................. ผู้เข้าร่วมการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ 

(..........................................................) 
................./....................../................................ 
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แบทดสอบก่อน-หลังการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ค าชี้แจง 
 แบบทดสอบฉบับนี้มีทั้งสิ้น 40 ข้อ ใช้เวลาในการท าข้อสอบ 1 ชั่วโมง ให้เลือกค าตอบที่ถูก
ที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
 
1. เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมในครั้งนี้พัฒนาขึ้นด้วยแอปพลิเคชันใด 
 ก. Facebook 
 ข. Line 
 ค. Google Classroom 
 ง. Moodle 
2. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันที่ใช้ส าหรับการอบรมในครั้งนี้ 
 ก. ผู้เข้าอบรมต้องใช้อีเมล์อะไรก็ได้ในการเข้าใช้งาน 
 ข. ต้องกรอกรหัสชั้นเรียนทุกครั้งในการเข้าใช้งาน 
 ค. ผู้เข้าอบรมสามารถเข้าใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือเท่านั้น 
 ง. การใช้งานจ าเป็นต้องเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
3. เมนูหลักภายแอปพลิเคชันส าหรับการฝึกอบรมตรงตามข้อใด 
 ก. หน้าหลัก, งานของครู, งานของนักเรียน 
 ข. สตรีม, งานของชั้นเรียน, ผู้คน 
 ค. หน้าหลัก, หน่วยการเรียน, แบบทดสอบ 
 ง. งานของครู, งานของนักเรียน, เอกสารประกอบ 
4. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับแอปพลิเคชันที่ใช้ส าหรับการฝึกอบรมในครั้งนี้ 
 ก. เว็บแอปพลิเคชันในการอบรมครั้งนี้ใช้งานได้เฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
 ข. การเข้าใช้งานต้องใช้อีเมล์ของ Gmailเท่านั้น 
 ค. การเข้าใช้งานผู้เข้าอบรมต้องเสียค่าใช้จ่าย 
 ง. ถูกทุกข้อ 
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5. ข้อใดเป็นไอคอนของแอปพลิเคชันที่ใช้ส าหรับการฝึกอบรมในครั้งนี้ 

 ก.  

 ข.  

 ค.  

 ง.  
6. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 
 ก. การน าภาพต่างๆ มาเรียงต่อกันเพ่ือท าการเคลื่อนไหว 
 ข. การท าภาพนิ่งในรูปแบบการ์ตูนให้เคลื่อนไหว 
 ค. การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูง 
 ง. การท าภาพอะไรก็ได้ให้เกิดการเคลื่อนไหว 
7. ค าว่า 2D Animation ตัวอักษร “D” ย่อมาจากค าใด  
 ก. Distance 
 ข. Dimensions 
 ค. Development 
 ง. Disaster 
8. ภาพสามมิติประกอบด้วยมิติใดบ้าง 
 ก. ความกว้าง ความยาว ความสูง 
 ข. ความกว้าง ความยาว ความลึก 
 ค. ความกว้าง ความสูง ความลึก 
 ง. ถูกทุกข้อ 
9. โปรแกรมในข้อใดสามารถสร้างแอนิเมชันได้ 
 ก. Power point 
 ข. Words 
 ค. Excel 
 ง. Notepad 
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10. ข้อใดเป็นรูปแบบของไฟล์ที่สามารถแสดงผลในรูปแบบแอนิเมชัน 
 ก. *.doc 
 ข. *.gif 
 ค. *.html 
 ง. *.csv 
11. โปรแกรม Kodu Game Lab เป็นผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นโดยบริษัทใด  
 ก. Apple Computer Inc. 
 ข. Microsoft 
 ค. Google Inc. 
 ง. IBM Inc. 
12. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับโปรแกรม Kodu Game Lab 
 ก. เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างเกมเท่านั้น 
 ข. เป็นโปรแกรมลิขสิทธิ์ที่มีค่าใช้จ่ายในการเข้าใช้งาน 
 ค. ผู้ใช้งานต้องมีพ้ืนฐานทางด้านการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาC++ 
 ง. ไม่มีข้อถูก 
13. ข้อใดคือจุดเด่นของโปรแกรม Kodu Game Lab  
 ก. สร้างสื่อแอนนิเมชั่นในรูปแบบ 2 มิต ิ
 ข. ก าหนดเงื่อนไขการเคลื่อนไหวของตัวละครได้ 
 ค. มีตัวละครให้เลือกท่ีหลากหลาย 
 ง. ถูกทั้งข้อ ข และ ข้อ ค. 
14. ระบบปฏิบัติการที่รองรับการใช้งานโปรแกรม Kodu Game Lab คือข้อใด 
 ก. iOS 
 ข. Androids 
 ค. Windows 
 ง. Unix 
15. ภาษาโปรแกรมมิ่งของโปรแกรม Kodu Game Lab ตรงตามข้อใด 
 ก. ภาษาข้อความ 
 ข. ภาษารูปภาพ 
 ค. ภาษาตัวเลข 
 ง. ถูกทุกข้อ 
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16. รูปแบบไฟล์ที่สร้างจากโปรแกรม Kodu Game Lab คือข้อใด  
 ก. *.gam 
 ข. *.mov 
 ค. *.kod 
 ง. *.kodu2 
17. ข้อใด เป็นการเรียกใช้งานโปรแกรม Kodu Game Lab ที่ถูกต้อง 
 ก. คลิกท่ีไอคอน Kodu Game Lab 
 ข. ดับเบิ้ลคลิกท่ีไอคอน Kodu Game Lab 
 ค. คลิกซ้ายท่ีไอคอน Kodu Game Lab 
 ง. กดปุ่ม Ctrl ค้างไว้แล้วคลิกขวาที่ไอคอน Kodu Game Lab 

18. ไอคอนนี้ใช้ส าหรับค าสั่งใด 
 ก. การสร้างฉากและพ้ืน 
 ข. การเลือกตัวละคร (Bot) และวัตถุ (Object) 
 ค. การปรับขนาดวัตถุ 
 ง. การส่งออกโปรแกรม 

19. ความแตกต่างของการใช้งานระหว่างไอคอน กับ ไอคอน   คือข้อใด 
 ก. การเกลี่ยระดับ 
 ข. ขนาดของพ้ืน 
 ค. ความลึก 
 ง. ความสูง 
20. ถ้าต้องการสร้างภูเขาหรือทิวเขา จะเลือกใช้ไอคอนใด 

 ก.  

 ข.  
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 ค.  
 ง. ถูกทุกข้อ 

21. ไอคอน  เป็นค าสั่งเพื่อวัตถุประสงค์ใด 
 ก. เพื่อแก้ไขค าสั่งตัวละคร (Bot) หรือวัตถุ (Object) 
 ข. เพ่ือเพ่ิมตัวละคร (Bot) หรือวัตถุ (Object) 
 ค. เพ่ือลบตัวละคร (Bot) หรือวัตถุ (Object) 
 ง. เพ่ือลบผลงานที่สร้างขึ้น 

22. เครื่องมือ  เหมาะสมส าหรับการสร้างฉากในรูปแบบใด 
 ก. สร้างเกาะกลางทะเล 
 ข. สร้างสระน้ า 
 ค. สร้างภูเขา 
 ง. สร้างสะพาน 
23. เครื่องมือ Ground Brush เหมาะส าหรับใช้ในการออกแบบสิ่งใด 
 ก. การสร้างตึกและอาคาร 
 ข. การตกแต่งสีพื้น 
 ค. การเพ่ิมหรือลบพ้ืนที่ส าหรับการใช้งาน 
 ง. ถูกทั้งข้อ ข. และ ข้อ ค. 
24. ถ้าต้องการสร้างฉากในรูปแบบตึก จะเลือกใช้เครื่องมือในข้อใด 
 ก. Path tool 
 ข. Flatten 
 ค. Roughen 
 ง. Object tool 
25. เมื่อต้องการลบเหลี่ยมของพื้นให้เรียบขึ้นควรใช้เครื่องมือในข้อใด 
 ก. Path tool 
 ข. Flatten 
 ค. Roughen 
 ง. Object tool 
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26. ถ้าปรอทขึ้นสีแดงหมายถึงอะไร  
 ก. เกมที่สร้างขึ้นมีความน่าสนใจ 
 ข. สร้างพ้ืนที่ในโปรแกรมมากเกินไป 
 ค. ตัวละครในเกมมากเกินไป 
 ง. ค าสั่งของตัวละครไม่ถูกต้อง 
27. ค าสั่งการก าหนดความสูงของเส้น Path คือข้อใด 
 ก. Change Height 
 ข. Change Type 
 ค. Change Site 
 ง. Change Long 
28. ข้อใดคือขั้นตอนการเปลี่ยนรูปแบบของ Path 
 ก. กดปุ่มลูกศรที่คีย์บอร์ดด้านซ้ายหรือขวา 
 ข. ดับเบิ้ลคลิ๊กเมาส์แล้วลาก 
 ค. กดปุ่มลูกศรที่คีย์บอร์ดขึ้นและลง 
 ง. คลิ๊กเมาส์ซ้ายแล้วลาก 
29. เครื่องมือ Path เหมาะส าหรับออกแบบตามข้อใด 
 ก. ภูเขา 
 ข. แม่น้ าล าคลอง 
 ค. ก าแพง 
 ง. เจดีย์ 
30. ข้อใดเป็นไอคอนค าสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้า 

 ก.  

 ข.  

 ค.  

 ง.  
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31. ค าสั่งตามภาพต่อไปนี้ตรงตามข้อใด 

 
 ก. ทุกๆ 5 วินาทีให้แอปเปิ้ลหายไป 
 ข. ทุก ๆ 5 วินาทีให้เก็บแอปเปิ้ล 
 ค. ทุก ๆ 5 วินาทีให้ไปถึงแอปเปิ้ล 
 ง. ทุกๆ 5 วินาทีให้สร้างแอปเปิ้ล 
32. ถ้าต้องการออกจากหน้าต่างแสดงผลเพ่ือกลับเข้าสู่หน้าต่างการแก้ไขต้องท าตามข้อใด 
 ก. ดับเบิ้ลคลิ๊กเมาส์ 
 ข. กดปุ่ม ALT 
 ค. กดปุ่ม ESC 
 ง. คลิ๊กเมาส์ซ้าย 

33. จากภาพ ค าสั่งนี้ตรงตามข้อใด 
 ก. ได้ยิน 
 ข. ควบคุมเสียง 
 ค. บันทึกเสียง 
 ง. เพ่ิม/ลบเสียง 
34. การเขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครคือข้อใด 
 ก. ดับเบิ้ลคลิกท่ีตัวละคร 
 ข. คลิกขวาที่ตัวละครแล้วเลือก Program 
 ค. กดปุ่ม Ctrl ค้างไว้แล้วคลิกซ้ายที่ตัวละคร 
 ง. กดปุ่ม Ctrl ค้างไว้แล้วคลิกขวาที่ตัวละคร 

35. จากภาพเงื่อนไขในข้อใดถูกต้อง  
 ก. เมื่อตัวละครเห็น 
 ข. เมื่อตัวละครชน 
 ค. เมื่อตัวละครหิว 
 ง. เมื่อตัวละครเคลื่อนที่ 
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36. ชุดค าสั่งการเขียนโปรแกรมด้วย Kodu Game Lab คือข้อใด 
 ก. If, Then 
 ข. Start, End 
 ค. When, Do 
 ง. Go, Stop 
37. ข้อใดคือการแสดงของตัวละครตามProgram ต่อไปนี้ 

 
 ก. เมื่อมองเห็นแอปเปิ้ลให้กินทันที 
 ข. แล้วเมื่อเห็นแอปเปิ้ลได้คะแนน 
 ค. แล้วเมื่อเห็นแอปเปิ้ลแล้วจบเกม 
 ง. แล้วเมื่อเห็นแอปเปิ้ลให้หายตัว 
38. หากต้องการเปลี่ยนขนาดของตัวละครหรือวัตถุต้องท าอย่างไร 
 ก. ดับเบิ้ลคลิ๊กท่ีตัวละคร 
 ข. คลิ๊กซ้ายท่ีตัวละครแล้วเลือก Change Size 
 ค. คลิ๊กขวาที่ตัวละครแล้วเลือก Change Size 
 ง. กดปุ่ม Ctrl แล้วคลิกท่ีตัวละคร 
39. ในการสร้างสะพานควรใช้เครื่องมือในข้อใด 
 ก. Path tool 
 ข. Flatten 
 ค. Roughen 
 ง. Object tool 

40. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับไอคอนนี้ 
 ก. แก้ไขโปรแกรม 
 ข. บันทึกโปรแกรม 
 ค. ส่งออกโปรแกรม 
 ง. แสดงผลโปรแกรม 
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เฉลยแบบทดสอบก่อน-หลังการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเอง 
 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 ค 21 ค 
2 ง 22 ข 

3 ข 23 ง 

4 ข 24 ค 
5 ง 25 ข 

6 ง 26 ข 

7 ข 27 ก 
8 ค 28 ค 

9 ก 29 ค 
10 ข 30 ก 

11 ข 31 ง 

12 ง 32 ค 
13 ง 33 ก 

14 ค 34 ข 

15 ข 35 ข 
16 ง 36 ค 

17 ข 37 ก 
18 ข 38 ข 

19 ก 39 ก 

20 ค 40 ง 
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แบบประเมินทักษะด้านการปฏิบัติของผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสาน 
ตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้ดิจิทัล  
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 
เรียนผู้ช่วยวิทยากรฝึกอบรม ทุกท่าน 
 ด้วยข้าพเจ้านายสนธยา หลักทอง นิสิตปริญญาเอกสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคามก าลังด าเนินการท าวิทยานิพนธ์เรื่อง “การ
พัฒนาโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน” ขณะนี้อยู่ระหว่างการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินครั้งนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดท าวิทยานิพนธ์ จึงขอความ
อนุเคราะห์จากท่านได้ประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติงานของผู้เข้ารับการฝึกอบรมเพ่ือเป็นข้อมูลในการ
วิจัยครั้งนี้ 
 ค าชี้แจง 
   แบบประเมินฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือประเมินด้านทักษะของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ซึ่งเป็น 
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่บอกถึงความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่วช านาญโดยการ
สังเกตจากการปฏิบัติงานที่แสดงออกมาให้เห็นโดยมีคุณภาพของงานและเวลาเป็นตัวชี้ระดับของ
ทักษะ ขอให้ท่านได้สังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานของผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่ท่านได้รับมอบหมายใน
ระหว่างการฝึกอบรม แล้วให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนที่แนบมานี้ 
 

ด้วยความเคารพอย่างสูง 
นายสนธยา หลักทอง 

นิสิตปริญญาเอกสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ค าอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนการประเมินทักษะด้านการรู้ดิจิทัล 
ของผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะด้านการรู้

ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 
ชื่อ-สกุล………………….........................โรงเรียน.........................................คะแนนที่ได้  

 
ที่ รายการประเมิน กิจกรรม เกณฑ์การให้คะแนน (ระดับคณุภาพ) 

1 การเข้าใช้งาน
เว็บแอปพลิเคชัน
ส าหรับการ
ฝึกอบรม 
 

1. ติดตั้งเว็บแอปพลิเคชนั
ส าหรับการฝึกอบรม 

2. เข้าใช้งาน 
3. เปิดใช้งานเอกสาร 

คลิปวีดีโอ 
4. ดาวนโ์หลดและอัพ

โหลดไฟล์  
5. การส่งงาน 
6. การสนทนาผา่นกล่อง

ข้อความ 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
เข้าใช้งานเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการ
ฝึกอบรม 

 คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1-2 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 3-4 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 5-6 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

2 การสืบค้นข้อมูล
ผ่านอินเทอร์เน็ต 
 

 1.การสืบคน้งานผา่น
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2. การอ้างอิงที่อยู่เว็บ 
3.การคัดลอกที่อยู่เว็บ 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
สืบค้นข้อมูลผา่นอินเทอร์เน็ต 

 คะแนน 1 (พอใสามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ครบ 3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

3 การสร้างสื่อ 
แอนิเมชันด้วย 
Power point 

1. การออกแบบสื่อ 
2. การจัดการภาพนิ่ง 
3. การก าหนดการ
เคลื่อนไหว 
4. การบันทึกและการ
น าเสนอ 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง) ไมส่ามารถ 
การสร้างสื่อแอนิเมชันด้วย Power point  

 คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2-3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
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ที่ รายการประเมิน กิจกรรม เกณฑ์การให้คะแนน (ระดับคณุภาพ) 

ได้ครบ 4 ข้อในเวลาที่ก าหนด 
4 การดาวนโ์หลด

และการติดตั้ง
โปรแกรม Kodu 
Game Lab 

1. การดาวน์โหลดโปรแกรม
Kodu Game Lab 
2. การติดตั้งโปรแกรม 
Kodu Game Lab 
3. การยกเลิกการติดตั้ง 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
ดาวนโ์หลดและการติดตั้งโปรแกรม Kodu 
Game Lab  

 คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ครบ 3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

5 การสร้างพื้นที่
และฉาก 

1.การเพิ่มพื้นที ่
2.การลบพืน้ที ่
3.การสร้างฉากรูปแบบ
ต่างๆ 
4.การปรับแต่งฉากใน
รูปแบบ 
ต่าง ๆ 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
เลือกตัวละครและวัตถ ุ

 คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2-3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ครบ 4 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

6 การเลือกตัว
ละครและวัตถ ุ

1.การเลือกตัวละคร (Bot) 
2.การเลือกวัตถุ (Objects) 
3.การปรับแต่งตัวละครและ
วัตถุ เช่น การเปลี่ยนสี การ
เพิ่ม-ลดขนาด การหมุน เปน็
ต้น 
4. การเปลี่ยนแปลงตัวละคร
หรือวัตถุ 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
การเลือกตัวละครและวัตถ ุ

คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2-3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ครบ 4 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

7 การก าหนดการ
เคลื่อนที่ของตัว
ละคร 

1.การก าหนดการเคลื่อนที่
ของตัวละครแบบอัตโนมัต ิ
2.การก าหนดการเคลื่อนที่
ของตัวละครแบบควบคุมเอง
ด้วยคีย์บอร์ด 

คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
การก าหนดการเคลื่อนที่ของตัวละคร 

คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
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ที่ รายการประเมิน กิจกรรม เกณฑ์การให้คะแนน (ระดับคณุภาพ) 

3. การตั้งเวลาและการ
ก าหนดลักษณะของการ
เคลื่อนที่ 

ได้ 2 ข้อในเวลาที่ก าหนด 
คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 

ได้ครบ 3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

8 การก าหนด
เงื่อนไขและการ
ให้คะแนน 

1.การก าหนดเงื่อนไขการ
เคลื่อนที่ของตัวละครและ
วัตถุ 
2.การก าหนดเงื่อนไขด้วย
การก าหนดเวลา 
3. การก าหนดคะแนน 

คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
การก าหนดเงื่อนไขและการให้คะแนน 

คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ครบ3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

9 การออกแบบ
และสร้างเกม 

1.การออกแบบเกม (กฎ 
กติกา เงื่อนไข) 
2. การก าหนดรางวัลหรือ
คะแนน 
3.การก าหนดระดบัความ
ยาก-ง่ายของเกม 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
การออกแบบและสร้างเกม 

 คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ครบ 3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

10 การบันทึกและ
ส่งออก 

1. การบันทึกไฟล ์
2. การส่งออกไฟล ์
3.การเรียกใช้งานและแก้ไข 

 คะแนน 0 (ควรปรับปรุง)ไมส่ามารถ 
การบันทึกและส่งออก 

 คะแนน 1 (พอใช้)สามารถด าเนินงาน 
ได้ 1 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 2 (ดี) สามารถด าเนนิงาน 
ได้ 2 ข้อในเวลาที่ก าหนด 

 คะแนน 3 (ดีมาก)สามารถด าเนินงาน 
ได้ครบ 3 ข้อในเวลาที่ก าหนด 
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การแปลความหมายคะแนน  

คะแนน ระดับคุณภาพ 
24 – 30 คะแนน 
19 – 23 คะแนน 
15 – 18 คะแนน 
0 – 14 คะแนน 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
ปรับปรุง 

 
ข้อเสนอแนะ  
  ............................................................................................................................. .................. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ....................................................... 
ผู้ประเมิน (..........................................................) 
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แบบประเมินคุณลักษณะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของครู ก่อนและหลังการฝึกอบรมแบบผสมผสานฯ 

 
 แบบประเมินฉบับนี้ใช้ส าหรับการประเมินคุณลักษณะก่อนและหลังของผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัลส าหรับครูในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงตามความคิดเห็นของท่านมากที่สุด  
โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

  5 หมายถึง มีระดับการปฏิบัติมากที่สุด 
  4 หมายถึง มีระดับการปฏิบัติมาก 
  3 หมายถึง มีระดับการปฏิบัติปานกลาง 
  2 หมายถึง มีระดับการปฏิบัติน้อย 
   1 หมายถึง มีระดับการปฏิบัติน้อยที่สุด 

 

รายการ 
ก่อนการฝึกอบรม หลังการฝึกอบรม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. ข้าพเจ้าใฝ่รู้ศึกษาอบรมพัฒนาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล           

2. ข้าพเจ้าตระหนักถึงคุณค่าประโยชน์ของเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

          

3. ข้าพเจ้าความสนใจติดตามข่าวสารด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

          

4. ข้าพเจ้าเชื่อมั่นในความสามารถของเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

          

5. ข้าพเจ้าใจกว้างและยอมรับเทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ๆ            

6. ข้าพเจ้าไม่ละเมิดลิขสิทธิ์/ศีลธรรมและ กฎหมาย
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

          

7. ข้าพเจ้ามีวินัยในตนเอง/กระตือรือร้นใน การศึกษา
เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

          

8. ข้าพเจ้าความคิดสร้างสรรค์ในการน าเทคโนโลยี
ดิจิทัลไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

          

9. ข้าพเจ้าให้ค าแนะน าช่วยเหลือด้านเทคโนโลยีดิจิทัล           
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รายการ 
ก่อนการฝึกอบรม หลังการฝึกอบรม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
แก่เพ่ือนร่วมงานและผู้อ่ืน  

10. ข้าพเจ้าทัศนคติที่ดีในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล           

11. ข้าพเจ้าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัลกับผู้มีประสบการณ์  

          

12. ข้าพเจ้าจัดกิจกรรมและเข้าร่วมกิจกรรม  
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 

          

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………….…………………… 
 

 ขอขอบคุณท่ีให้ความกรุณาในการตอบแบบสอบถามครั้งนี้ 
นายสนธยา หลักทอง 
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ภาคผนวก ค 
ค่าสถิติเกี่ยวกับคุณภาพของเครื่องมือส าหรับการวิจัย 
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 ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (IOC) 
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 

ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 

ข้อ 
การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ผลการ
พิจาณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
4 1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

5 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
6 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

8 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
9 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

10 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
12 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

13 1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
15 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

16 1 0 1 0 1 0.60 สอดคล้อง 
17 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

18 1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

19 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
20 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

22 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
23 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ 
การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ผลการ
พิจาณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

24 1 0 0 1 1 0.60 สอดคล้อง 

25 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

26 1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 
27 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

28 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

29 1 0 1 0 1 0.60 สอดคล้อง 
30 1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

31 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
32 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

33 1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (IOC) 
แบบทดสอบก่อน-หลังการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 

 

ข้อ 
การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ผล 

การพิจาณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
5 1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

6 1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
8 1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

10 1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 
11 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

12 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
13 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

15 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
16 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

17 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

18 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
19 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

20 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
21 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

22 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

23 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ 
การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ผล 

การพิจาณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
24 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

25 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

26 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
27 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

28 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

29 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
30 1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

31 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
32 1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 

33 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

34 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
35 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

36 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

37 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
38 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

39 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

40 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (B) ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบก่อน-หลัง 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 

 

ข้อที่ 
ค่าความยาก 

(p) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก (B) 

 

ข้อที่ 
ค่าความยาก 

(p) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก (B) 

1 0.65 0.54 21 0.46 0.31 
2 0.58 0.54 22 0.50 0.54 

3 0.46 0.31 23 0.54 0.31 

4 0.42 0.38 24 0.31 0.31 
5 0.73 0.54 25 0.54 0.31 

6 0.50 0.38 26 0.62 0.31 
7 0.54 0.31 27 0.62 0.31 

8 0.50 0.38 28 0.42 0.38 

9 0.69 0.62 29 0.46 0.31 
10 0.62 0.31 30 0.73 0.54 

11 0.54 0.31 31 0.46 0.31 

12 0.38 0.31 32 0.69 0.38 
13 0.73 0.54 33 0.35 0.38 

14 0.73 0.38 34 0.42 0.54 

15 0.46 0.46 35 0.58 0.38 
16 0.31 0.46 36 0.35 0.38 

17 0.54 0.31 37 0.69 0.46 
18 0.54 0.46 38 0.62 0.31 

19 0.46 0.31 39 0.38 0.31 

20 0.38 0.31 40 0.58 0.38 
 
ค่าความเชื่อมั่นใช้สูตรของ Lovett = 0.88 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (IOC) แบบประเมินทักษะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

 

ข้อ 
การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ผลการ
พิจาณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
5 1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
8 1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

10 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (IOC)  
แบบประเมินคุณลักษณะเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของครู 

 

ข้อ 
การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ผล 

การพิจาณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

4 0 1 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 
5 1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

7 1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 
8 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

10 1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 
11 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

12 1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ง 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  344 

รายนามผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้องของแบบสอบถามการศึกษาสภาพปัจจุบันและ 
ความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.รังสรรค์ โฉมยา   รองคณบดีคณะศึกษาศาสตร์ 
               มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.สานนท์ ฉิมมณี   วิทยาลัยนวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี 
             สารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 
3. รองศาสตราจารย์.ดร.ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน  คณะศึกษาศาสตร์ 
            มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.มานิตย์ อาษานอก  หัวหน้าสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร 
             การศึกษาคณะศึกษาศาสตร์  
             มหาวิทยาลัยมหาสารคาม    
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.จิระพร ชะโน   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินความความถูกต้อง เหมาะสมของโมเดล 
โมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล

ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.สานนท์ ฉิมมณี วิทยาลัยนวัตกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยี 
           สารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 
2. ดร.ชาญ ค าภิระแปง      ที่ปรึกษากิตติมศักดิ์ของคณะกรรมาธิการ 
           การศึกษาและการกีฬา สภานิติบัญญัติแห่งชาติ 
3. ผศ.ดร.ศักดิ์สิทธิ์ ฤทธิลัน     มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ 
4. ดร.ประภัสร สุภาสอน     ผู้อ านวยการส านักงาน สกสค. จังหวัดสกลนคร 
5. ดร.วีระศักดิ์ ปัตตาลาโพธิ์    ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเม็กด า 
           ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
            ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
6. ดร.อรุณรุ่ง โยธสิงห์      ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 
          ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดสกลนคร 
7. ดร.นิลรัตน์ โคตะ       ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 
          ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดมหาสารคาม 
8. ดร.ประสงค์ สกุลซ้ง      ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนพินิจราษฎร์บ ารุง 
            ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 
           กาฬสินธุ์ เขต 2 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทาง 
การฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการรู้ดิจิทัล 

ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 

1. ดร.จรินทร์ สุรเสรีวงษ ์   รองศึกษาธิการจังหวัดอุดรธานี 
3. ดร.ประภัสร สุภาสอน   ผู้อ านวยการส านักงาน สกสค. จังหวัดสกลนคร 
2. ดร.เจริญ ราชโสภา    ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 
        หนองบัวล าภู เขต 2 
3. ดร.เกษม ค ามุงคุณ    ผู้อ านวยกลุ่มนโยบายและแผน ส านักงานศึกษาธิการ 
        จังหวัดมุกดาหาร 
4. ดร.อรุณรุ่ง โยธสิงห ์    ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ส านักงานศึกษาธิการ 
        จังหวัดสกลนคร 
5. ดร.สมหวัง มหาวัง    ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเปือยทานตะวันพิทยาสรรพ์ 
         ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
6. ดร.สิงห์ประเสริฐ นาคโคตรค า ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านนาถ่อน    
        ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  347 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) 
เพื่อตรวจสอบร่างโมเดลการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามหลักการน าตนเองเพื่อเสริมสร้าง

สมรรถนะการรู้ดิจิทัล ส าหรับครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 

1. ศาสตรเมธี ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ ผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. ดร.ประภัสร สุภาสอน     ผู้อ านวยการส านักงาน สกสค. จังหวัดสกลนคร 
3. ดร.เจริญ ราชโสภา      ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
           ประถมศึกษาหนองบัวล าภู เขต 2 
4. รศ. ดร.ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
5. ผศ. ดร. ศักดิ์สิทธิ์ ฤทธิลัน    คณะศึกษาศาสตร์และนวัตกรรมการศึกษา  
           มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ 
6. ดร.นิลรัตน์ โคตะ       ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ส านักงาน 
           ศึกษาธิการจังหวัดมหาสารคาม 
7. ดร.วีระศักดิ์ ปัตตาลาโพธิ์    ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเม็กด า ส านักงาน 
           เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
8. ดร.สิงห์ประเสริฐ นาคโคตรค า   ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านนาถ่อน ส านักงานเขต 
           พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
9. ดร.ประสงค์ สกุลซ้ง      ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนพินิจราษฎร์บ ารุง 
            ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 
           กาฬสินธุ์ เขต 2 
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ภาคผนวก จ 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายสนธยา หลักทอง 
วันเกิด วันที่ 30 มีนาคม พ.ศ. 2513 
สถานที่เกิด อ าเภอพังโคน จังหวัดสกลนคร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 97 หมู่ที่ 4 บ้านหนองกุง ต าบลค าบ่อ อ าเภอวาริชภูมิ   

จังหวัดสกลนคร รหัสไปรษณีย์ 47150 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 
สถานที่ท างานปัจจุบัน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2  

อ าเภอสว่างแดนดิน จังหวัดสกลนคร รหัสไปรษณีย์ 47110 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2536  ปริญญาการศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)   

      (เกียรตินิยมอันดับ 1) (โครงการคุรุทายาท)  
      สาขาวิชาการประถมศึกษา  
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มหาสารคาม  
พ.ศ. 2559  ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.)  
      สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
      มหาวิทยาลัยรังสิต   
พ.ศ. 2562  ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.)  
      สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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