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 บทคัดย่อ

	 การวจิยันีม้วีตัถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) พฤติกรรมการ

ใช้สือ่ดิจทิลัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น 2) ทกัษะ

การรูเ้ท่าทันดจิทิลัของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น และ 

3) เปรียบเทยีบลกัษณะทางประชากรศาสตร์กบัทกัษะการ

รู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น โดย

เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนต้น จ�ำนวน 400 คน จาก 12 โรงเรียน

ทีส่งักดัเขตพืน้ทีก่ารศกึษาจงัหวัดนครราชสมีา เครือ่งมอืที่

ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม ซึ่งมีข้อค�ำถามรวม 39 

ข้อ วัดค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาซได้เท่ากับ 0.80 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณา คือ ความถี่ ร้อยละ 

ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติเิชงิอนมุาน คอื 

การวิเคราะห์หาความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม

ขึน้ไปทีเ่ป็นอิสระจากกนั และการวเิคราะห์ความแปรปรวน

ทางเดียว 

	 ผลการวจิยัพบว่า 1) กลุม่ตวัอย่างเป็นเพศชายและเพศ

หญงิมีสดัส่วนใกล้เคยีงกัน มอีาย ุ8 ปี และมปีระสบการณ์การ

ใช้ส่ือดจิทัิลไม่ต�ำ่กว่า 3 ปี โดยมกีารใช้โทรศพัท์สมาร์ตโฟน 

ในการเข้าถึงยทูบูเพือ่ความบนัเทงิ เช่น ดหูนงัฟังเพลง ชม

มิวสิควิดีโอ ดูคลิปวิดีโอและการ์ตูน เป็นต้น ขณะที่การใช ้

ส่ือดิจิทัลในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ส่วนใหญ่ใช้ช่วงเวลาเย็น 

(16.00-18.00น.) ในวันเสาร์และวันอาทิตย์ส่วนใหญ่ใช้

ช่วงเวลาสาย (09.01-12.00น.) มีการใช้สื่อดิจิทัลจ�ำนวน 

2-3ช่ัวโมงต่อวัน และก�ำกับการใช้งานด้วยพ่อแม่หรือผู้

ปกครอง 2) ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนต้น พบว่า ภาพรวมทักษะการรู้เท่าทัน

ดจิทิลัอยูใ่นระดบัปานกลาง เมือ่จ�ำแนกเป็นรายทกัษะ (1) 

ทักษะการเข้าถึง อยู่ในระดับปานกลาง (x
_
 = 2.88, S.D. 

= 1.51) (2) ทักษะการวิเคราะห์ อยู่ในระดับปานกลาง 

(x
_
 = 2.91, S.D. = 1.35) 3) ทักษะการประเมิน อยู่ใน

ระดับปานกลาง (x
_
 = 2.88, S.D. = 1.40) (4) ทักษะ

การสร้างสรรค์ อยูใ่นระดบันอ้ย (x
_
 = 2.16, S.D. = 1.57)  

(5) ทักษะการสื่อสาร อยู่ในระดับปานกลาง (x
_
 = 2.91, 

S.D. = 1.35) (6) ทักษะการสะท้อนคิด อยู่ในระดับ

ปานกลาง (x
_
 = 2.75, S.D. = 1.38) และ (7) ทักษะ

การปฎิบัติ อยู่ในระดับน้อย (x
_
 = 2.27, S.D. = 1.54) 

1 นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส�ำนักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี;                    
2 รองศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส�ำนักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี; 

*บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย เรื่อง แนวทางส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์คส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ตอนต้น

**งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนการวิจยัแผนงานเสรมิสร้างศักยภาพและพัฒนานกัวิจัยรุ่นใหม่ ตามทิศทางยุทธศาสตร์การวิจยัและนวัตกรรม 

: ประเภทบัณฑิตศึกษา จากส�ำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ ประจ�ำปี 2562

บทความวิจัย เรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล และทักษะ

การรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น
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นกัเรยีนเพศชายและเพศหญิงมีทกัษะการรู้เท่าทนัดจิิทัลไม่

แตกต่างกนัในทักษะการวเิคราะห์ ทกัษะการเข้าถงึ ทกัษะ

การสะท้อนคิด ทักษะการปฎบิตั ิและทักษะการสร้างสรรค์  

ในขณะทีน่กัเรยีนเพศชายและเพศหญิงมทีกัษะการรู้เท่าทนั

ดจิทิลัด้านทกัษะการประเมนิและทกัษะการสือ่สารแตกต่าง

กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนนักเรียนที่

มีอายุต่างกันมีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลทุกทักษะแตกต่าง

กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 เมื่อพิจารณา

ความแตกต่างของทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลรายคู่อายุแล้ว 

พบว่า นักเรียนที่มีอายุสูงกว่า มีค่าเฉลี่ยทักษะการรู้เท่า

ทันดิจิทัลทุกด้านสูงกว่านักเรียนท่ีมีอายุน้อยกว่าอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ : พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล / ทักษะการรู้เท่า

ทันดิจิทัล / นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น

Abstract

	 The research was objected to study the digital 

media usage and the digital literacy of the elementary 

school students. It was a quantitative research with 

400 samplings of 12 elementary school students  

in Nakhon Ratchasima province. The tool was a  

questionnaire, consisted of 39 question items  with 

the coefficient alpha of Cronbach Alpha at 0.80. The 

data was analyzed with the descriptive analysis; the 

frequency, the percentage, Mean, Standard Deviation, 

t-test and F-test. 

	 The results revealed that 1) The amount of 

samplings were male and female in a nearly equal 

proportion with the age of 8 years old. They had 

minimum 3 years of digital media usage. They mostly  

used smart phone accessing Youtube with the  

entertainment purposes ; watching movies, listening 

to the music, watching music video and cartoons. 

On Monday-Friday, they used digital media during 

4.00-6.00 p.m. and during 09.01-12.000 a.m. on 

weekends. Moreover, they used digital media 2-3 

hours per day with mostly under control of their 

parents or  their guardians. 2) The digital literacy 

skill of them was at the low level-the moderate 

level as the following (1) the access  skill was  at 

the moderate level (x
_
 = 2.88, S.D. = 1.51) (2) 

the analysis skill was at the moderate level (x
_
 = 

2.91, S.D. = 1.35) (3) the evaluation skill was at 

the moderate level (x
_
 = 2.88, S.D. = 1.40) (4) 

the creative skill was at the low level (x
_
 = 2.16, 

S.D. = 1.57) (5) the communication skill was at 

the moderate level (x
_
 = 2.91, S.D. = 1.35) (6) the 

reflect skill was at the moderate level (x
_
 = 2.75, 

S.D. = 1.38) and (7) the taking action skill was at 

the low level (x
_
 = 2.27, S.D. = 1.54) and 3) Male 

and female students had no differences in digital 

literacy skills ; analysis skill , access skill, reflect 

skill, taking action skill and creative skill. However, 

male and female students had significant differenc-

es in digital literacy skills ; the evaluation skill and 

the communication skills at the statistic of 0.5. In 

addition, the students, who had differences in ages, 

had significantly differences in digital literacy skills at 

the statistic of 0.01. Moreover, the older  students 

had significantly more average mean of digital media 

literacy than the younger students in every aspects 

at the statistic of .05.

Keywords : Digital Media Behavior / Digital Literacy 

Skills / Elementary School Students

บทนำ�

	 เม่ือพิจารณาถึงบทบาทของส่ือดิจิทัลส่งผลต่อความ

เปลีย่นแปลงทางสงัคมในด้านบวกและด้านลบ ซึง่ผลทีเ่กิด

ขึน้ด้านบวกของสือ่ดจิทิลั คอื ผูใ้ช้งานสามารถค้นหาข้อมูล

ข่าวสารได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถสร้างปฎิสัมพันธ์กันใน

ระดับบุคคลและระดับกลุ่มบุคคล ท�ำให้เกิดความสัมพันธ์

ของบุคคลในระยะยาว (Ridings, Gefen, and Arinze, 

2002) ส่งผลให้เกดิสงัคมปฏสิมัพนัธ์ (interactive social) 

ที่มีการก่อตัวขึ้นเป็นเครือข่ายสังคม (social network) 

หรือชุมชนออนไลน์ (online community) โดยมีความ

สัมพันธ์กันและมีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งเหมือน

กัน (Refaeli, 1998) ผ่านเทคโนโลยีเว็บที่ผู้ใช้สามารถ

เป็นทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสารได้ในขณะเดียวกัน สามารถ

สร้างเน้ือหาและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันได้อย่างรวดเร็ว 

(Ellison, Steinfied and Lampe, 2007) รวมทั้งสื่อดิจิทัล

ยังมีบทบาทในการถ่ายทอดความคิด ความเชื่อ และแนว

ปฏิบัติต่าง ๆ ของคนในสังคมออนไลน์อีกด้วย (Burnett 
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and Marshall, 2003) ส่วนผลกระทบที่เกิดขึ้นด้านลบ 

คอื หากผูใ้ช้สือ่ดจิทิลัมกีารใช้งานท่ีผดิวัตถุประสงค์และไม่

สร้างสรรค์ เช่น การเผยแพร่ภาพลามก การโพสต์ข้อความ

ที่ไม่สุภาพ การแชร์ข้อมูลที่เป็นเท็จ การสนทนาทางเพศ

และการขายบริการทางเพศในสื่อสังคมออนไลน์ การชม

คลิปวีดิโอท่ีเน้ือหาก้าวร้าวรุนแรง และการเล่นเกมและ

การพนันออนไลน์ เป็นต้น พฤติกรรมเหล่านี้ล้วนส่งผลก

ระทบต่อผู้ใช้งานสื่อดิจิทัล ซึ่งอาจน�ำไปสู่การแสดงออก

ของพฤตกิรรมที่ไม่เหมาะสม เช่น การใช้วาจาทีร่นุแรงส่อ

เสียดผู้อื่น การใช้สื่อดิจิทัลไปคุกคามทางเพศ และการใช้

สือ่ดจิทิลัเพือ่ไปหลอกล่วงผูอ้ืน่ เป็นต้น ส่งผลให้เกดิปัญหา

ทางสังคมและปัญหาอาชญากรรมต่าง ๆ ตามมา 

	 จากการศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของวัยรุ่น

ระหว่าง 10-19 ปี พบว่า เด็กและเยาวชนมีการใช้สื่อ

ดิจทิลัประเภทโทรศพัท์สมาร์ตโฟนมากทีส่ดุ รวมถงึมกีาร

ใช้คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แท็บเล็ต เป็นประจ�ำ  โดยมี

พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอยู่ในระดับมาก เพื่อการค้นหา

วิดีโอคลิป การชมการ์ตูนและภาพยนตร์ การค้นหาเพลง 

การค้นหาข้อมลูส�ำหรบัท�ำการบ้าน การแชทกบัเพือ่น การ

เล่นเกมส์ และการค้นหาข้อมลูเกีย่วกบังานอดเิรกและสิง่ที่

ตนสนใจ เป็นต้น (บหุงา ชยัสวุรรณ และพรพรรณ ประจกัษ์

เนตร, 2559) ในขณะที่งานวิจัยของ สาริศา จันทรอ�ำพร 

และมฤษฎ์ แก้วจนิดา (2559) ศกึษาพฤตกิรรมการใช้สือ่

สงัคมออนไลน์ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายใน

โรงเรียนเอกชนเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่าง

ใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อเข้าถึงสื่อสังคมออนไลน์มากที่สุด 

เพราะเป็นอปุกรณ์ทีใ่ช้งานง่ายและพกพาสะดวก และกลุม่

ตวัอย่างมกีารเปิดรบัสือ่สงัคมออนไลน์ ประเภทโปรแกรม

ประยุกต์ซอฟต์แวร์มากที่สุด ได้แก่ ไลน์ (Line) เฟซบุ๊ก 

(Facebook) และยูทูบ (Youtube) เป็นต้น และงานวิจัย

ของ พนม คลี่ฉายา (2559) ศึกษาพบว่านักเรียนระดับ

มัธยมศึกษามีการใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟนในการเชื่อมต่อ

อนิเทอร์เนต็ทนัทหีลงัตืน่นอนและมีการใช้งานตลอดทัง้วัน

ในช่วงเวลาว่างจากการเรียนจนถึงก่อนเข้านอน โดยระยะ

เวลาการใช้งานในแต่ละครั้งใช้เวลาประมาณ 1 - 2 ชั่วโมง 

และมีลักษณะการใช้งานสื่อดิจิทัล อยู่ในระดับบ่อย ได้แก่ 

การใช้เพือ่สนทนากบัเพือ่น ๆ  ผ่านส่ือสงัคมออนไลน์ การใช้

เพือ่ค้นหาแหล่งข้อมลูประกอบการเรยีน การใช้เพือ่หาความ

บันเทิง เช่น ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกม และติดตามดารา

ที่ชื่นชอบ เป็นต้น การใช้เพื่อสร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ก  

เพจ การใช้เพือ่ตดิตามข่าวสาร และการใช้เพ่ือโพสต์รปูภาพ 

เรือ่งราวหรอืเข้ากลุม่สนทนา หรอืสมคัรสมาชกิเวบ็ไซต์ หรอื

ติดตามเพจต่าง ๆ  ในการแสดงความเป็นตัวตนของตนเอง 

	 ขณะท่ีงานวจัิยในต่างประเทศแสดงให้เหน็ว่าเด็กใช้เวลา

เป็นส่วนใหญ่ในการเข้าถึงสือ่ออนไลน์เพือ่ความบนัเทงิมาก

ที่สุด ดังเช่นงานวิจัยของ Andrew (2004) พบว่า เด็กใช้

สือ่อนิเทอร์เนต็เพือ่เข้าถงึเวบ็ไซต์เกมเป็นประจ�ำ ส่วนงาน

วิจัยของ Gross (2004) พบว่า เยาวชนใช้สื่ออินเทอร์เน็ต

ในการส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การเล่นเกมออนไลน์ 

และการเข้าเว็บไซต์เป็นประจ�ำ  จึงกล่าวได้ว่าในปัจจุบัน

เดก็และเยาวชน มวีัตถุประสงคใ์นการเข้าถงึสือ่ดิจทิลัเพื่อ

ความบนัเทงิเป็นส่วนใหญ่ เช่น การตดิต่อสือ่สาร การเล่น

เกมออนไลน์ และการติดตามข่าวสาร  เป็นต้น 

	 จากข้อมูลทีก่ล่าวมาข้างต้นสะท้อนให้เหน็ว่าพฤตกิรรม

ของเยาวชนท้ังในประเทศไทยและในต่างประเทศมีพฤติกรรม

การใช้สือ่ดจิทัิลเพือ่ความบนัเทิงมากกว่าการแสวงหาความรู ้

และมปีรมิาณการใช้งานสือ่ดจิิทลัในแต่ละวนัปริมาณค่อน

ข้างมาก ซึง่อาจน�ำไปสูก่ารเสพติดเทคโนโลยีมากเกินความ

จ�ำเป็น ส่งผลกระทบต่อสมอง จิตใจและร่างกาย ทั้งนี้ผู้

ใกล้ชิดและผู้ปกครองของเด็กควรตระหนักถึงการใช้งาน

สื่อดิจิทัล และการให้ความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องในการใช้

งานสื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ รวมไปถึงควร

ส่งเสรมิให้เดก็มทีกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั เพือ่เดก็จะได้ไม่

ตกเป็นเหยือ่หรอืทาสของเทคโนโลยต่ีอไปในอนาคต ดงันัน้

งานวิจัยนี้ จึงต้องการมุ่งศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล 

และทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจทิลัของนักเรยีนช้ันประถมศกึษา

ตอนต้น (ป.1-ป.3) เพื่อน�ำไปสู่การวางแผนการส่งเสริม

การรู้เท่าทันดิจิทัลส�ำหรับเด็กและเยาวชนไทยต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาตอนต้น

	 2. เพื่อศึกษาทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

	 3. เพือ่เปรยีบเทยีบลกัษณะทางประชากรศาสตร์กบัทกัษะ 

การรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

การทบทวนวรรณกรรม

	 การวิจัยนี้ใช้แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ดังนี้

	 การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความ

สามารถในการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่การเข้าถึง การผลติ

และการสือ่สารกบับคุคลอืน่ด้วยตวัอกัษร ภาพ เสยีง ผ่าน



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 57

เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ เช่น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และ

เครือข่ายสังคม เป็นต้น รวมถึงสามารถเลือกใช้เครื่องมือ

ดจิทิลัทีเ่หมาะสมกบัวตัถปุระสงค์ของการท�ำงาน ทัง้นีผู้ใ้ช้

งานต้องมีทักษะเกี่ยวกับการวเิคราะห์ การแยกแยะข้อมูล

สารสนเทศ และการมส่ีวนร่วมในเครอืข่ายสงัคมส�ำหรบัการ

สร้างและแบ่งปันความรู้ ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม 

การศึกษา วัฒนธรรม และเศรษฐกิจสมัยใหม่ (Unesco, 

2011)           

ทกัษะการรู้เทา่ทนัดจิิทลั (Digital literacy skills)

	 ทกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั ประกอบด้วย 7 ทกัษะ ดงันี้

	 1) ทักษะการเข้าถึง (Access skill) คือ ความ

สามารถในการใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์อย่างเหมาะสม 

เช่น การค้นหา การจัดเก็บ และการค้นคืนสารสนเทศ

จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศที่มีความหลากหลาย เป็นต้น 

เพื่อการศึกษา เพื่อความบันเทิง และเพื่อติดตามข่าวสาร 

(California Emerging Technology Fund, 2008; Hobbs, 

2010; Hobbs and Moore, 2013)  

	 2) ทักษะการวิเคราะห์ (Analysis skill) คือ ความ

สามารถในการอ่านและเข้าใจข้อมูลสารสนเทศ และ

สัญลักษณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งสามารถระบ ุ

ผูแ้ต่ง วตัถปุระสงค์และกลุม่ผูร้บัสารเป้าหมายได้ (Hobbs, 

2010; Hobbs and Moore, 2013)

	 3) ทักษะการประเมิน (Evaluation skill) คือ ความ

สามารถในการตดัสนิคุณภาพ คณุค่า และคณุประโยชน์ เพือ่

การกลัน่กรอง การคัดแยก และแยกแยะข้อมูลสารสนเทศ

ได้อย่างมวีจิารณญาณ (California Emerging Technology 

Fund, 2008; Hobbs, 2010; Hobbs and Moore, 2013)  

	 4) ทักษะการสร้างสรรค์ (Creative skill) คือ ความ

สามารถในการสร้างเนือ้หาสารสนเทศด้วยเครือ่งมอืดจิทิลั 

เช่น เว็บไซต์ กระดานสนทนา บล็อก รูปภาพและวิดีโอ 

เกมคอมพิวเตอร์ และสื่อสังคม เป็นต้น ด้วยวิธีการปรับ 

ประยุกต์ ออกแบบ ประดิษฐ์ หรือเขียนเนื้อหาสารในรูป

แบบต่าง ๆ  (Hobbs, 2010;  Media Awareness Network, 

2010; Belshaw, 2011; Punie and Redecker, 2012)

	 5) ทักษะการสื่อสาร (Communication skill) คือ 

ความสามารถในการเลือกช่องทางการสือ่สารผ่านอปุกรณ์

ดิจิทัล เช่น ไอแพด ไอพอต แท็บเล็ต และโทรศัพท์ 

สมาร์ตโฟน เป็นต้น เพื่อการสื่อสารเนื้อหาดิจิทัล (digi-

tal content) ไปยังกลุ่มเป้าหมายภายใต้บริบททางดิจิทัล  

ซ่ึงผู้ใช้งานต้องมีความรับผิดชอบในการใช้งานสื่อดิจิทัล 

อกีด้วย (California Emerging Technology Fund, 2008; 

Belshaw, 2011; Punie and  Redecker, 2012)

	 6) ทักษะการสะท้อนคิด (Reflect skill) คือ ความ

สามารถในการแสดงความคิดเห็นและโต้ตอบผ่านบริบท

ทางดิจิทัลไปยังบุคคลอื่น เพื่อการให้ความช่วยเหลือ การ

ให้ความคิดเห็น และการสอน เป็นต้น ทั้งนี้ผู้ใช้งานต้อง

อยู่บนพ้ืนฐานจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม 

ส่วนรวม (Hobbs, 2010; Hobbs and Moore ,2013)

	 7) ทกัษะการปฏบิตั ิ(Taking action skill) คอื ความ

สามารถในการท�ำงานและการร่วมมอืกบัผูอ่ื้นผ่านสิง่แวดล้อม

ดิจิทัล เพื่อการแบ่งปันข้อมูล ความรู้ การแก้ปัญหา และ

การปรบัปรงุข้อมลูหรอืเหตกุารณ์ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อสงัคม

ส่วนรวม (Hobbs, 2010; Hobbs and Moore ,2013)

	 ส�ำหรับการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เกณฑ์พัฒนาการ

ของเดก็ทีม่อีายตุัง้แต่ 6-12 ปี มาประกอบในการพจิารณา

ทักษะที่เหมาะสมกับเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน

ต้น ซึ่งมีพัฒนาการ 4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านร่างกาย (2) 

ด้านเชาวน์ปัญญา (3) ด้านบุคลิกภาพ (4) ด้านอารมณ์

และสังคม และ (5) ด้านจริยธรรม (สุรางค์ โค้วตระกูล, 

2556; ศศิธร เวียงวะลัย, 2557) โดยพัฒนาการของเด็ก

วัยประถมศึกษาที่กล่าวมาทั้ง 5 ด้านสอดคล้องกับทักษะ

การรู้เท่าทันดิจิทัล 7 ทักษะ 

	 สื่อดิจิทัล (Digital media) คือ สื่อที่เกิดขึ้นจาก

พัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการ

สือ่สาร ซึง่ท�ำให้การตดิต่อสือ่สารสามารถเชือ่มโยงโดยไม่

จ�ำกัดพื้นที่ เวลา และสถานที่ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กัน

ระหว่างผูใ้ช้กับเทคโนโลยีสือ่ดจิิทลั ซึง่ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ 

ได้แก่ คอมพวิเตอร์ แทบ็เลต็ และโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน  

เป็นต้น ซอฟต์แวร์ ได้แก่ สื่ออินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สื่อสามมิติ เกมคอมพิวเตอร ์

สื่อสังคม แอนิเมชัน โปรแกรมประยุกต์ซอฟต์แวร์ ฯลฯ 

เป็นต้น (Lister et al, 2009)

	 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ 

(Uses and Gratifications Theory) คือ การใช้สื่อเพื่อ

ตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้งาน เช่น ตดิตามข่าวสาร 

ถ่ายทอดความคดิ และการแสวงหาความบนัเทงิ เป็นต้น โดย

ผูใ้ช้งานสามารถโต้ตอบ การแบ่งปัน และการมปีฏสัิมพนัธ์

กบัผู้อืน่ผ่านสือ่ตา่ง ๆ  ทัง้นีส้ื่อจึงมบีทบาทในการผลิตและ

เผยแพร่สารให้ตรงตามความต้องการของผู้รับสาร ซึ่งสื่อ

สามารถตอบสนองความต้องการของแต่ละบคุคลออกเป็น 

4 ลกัษณะ คอื (1) ใช้สร้างความบนัเทงิ (Entertainment) 
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(2) ใช้เป็นแหล่งข้อมลูข่าวสาร (Information) (3) ใช้สร้าง

อัตลักษณ์ส่วนบุคคล (Personal Identity) และ (4) ใช้

สร้างความสมัพนัธ์ทางสงัคม (Personal Relationships and 

Social Interaction) (McQuail, 1987 อ้างใน Dainton & 

Zelley, 2011)

วิธีการวิจัย 

	 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative  

research) ซึง่ก่อนการเก็บรวบรวมข้อมลู ผูว้จัิยได้ยืน่เร่ืองข้อ

เสนอโครงการวจัิยให้กบัคณะกรรมการพจิารณาและควบคมุ

การวิจยัในมนุษย์ผ่านสถาบนัวจิยัและพฒันา มหาวทิยาลยั

เทคโนโลยีสุรนารี เพื่อพิจารณาอนุมัติให้ด�ำเนินการวิจัย 

และเมื่อได้รับการอนุมัติจากคณะกรรมการพิจารณาและ

ควบคุมการวิจัยในมนุษย์ เลขที่ EC-61-54 แล้ว ผู้วิจัยจึง

ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

	 ด�ำเนนิการวจิยัด้วยวธิกีารส�ำรวจ (survey research) 

เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนเพศชายและเพศหญิง

ที่ก�ำลังศึกษาชั้นประถมศึกษาตอนต้น (ป.1-ป.3) จาก 12 

โรงเรียนในจังหวัดนครราชสีมา อายุระหว่าง 6-8 ปี

	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ โรงเรียนต้นแบบการ

จัดการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (DLIT) ศูนย์

ประสานงานและสนบัสนนุการศกึษาทางไกล ภาค14 สงักัด

คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร 

ประกอบด้วย 4 จงัหวดั ได้แก่ จังหวดันครราชสมีา จงัหวดั

ชัยภูมิ จังหวัดบุรีรัมย์ และจังหวัดสุรินทร์ 

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ โรงเรียนที่สังกัด

ส�ำนกังานเขตพ้ืนท่ีการศกึษาประถมศึกษาจงัหวดันครราชสมีา

ที่ได้รับรางวัลโรงเรียนต้นแบบการจัดการการศึกษาทาง

ไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (DLIT) จ�ำนวน 6 โรงเรียน ได้แก่ 

โรงเรียน A1 โรงเรียน A2 โรงเรียน A3 โรงเรียน A4 

โรงเรียน A5 และโรงเรียน A6 (คณะกรรมการการศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน, 2560) และโรงเรยีนทีไ่ม่ใช่ต้นแบบการจดัการ

การศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต สังกัดส�ำนักงานเขต

พื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 จ�ำนวน 

6 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียน B1 โรงเรียน B2 โรงเรียน B3 

โรงเรียน B4 โรงเรียน B5 และโรงเรียน B6 (ส�ำนักงาน

เขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษานครราชสมีา, 2560) รวม

ทั้งสิ้น 12 โรงเรียน

	 ผู้วิจัยด�ำเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นชั้นปีที่ 1-3 ด้วยการ

ก�ำหนดขนาดตวัอย่าง โดยใช้สูตรค�ำนวณของทาโร ยามาเน 

(Taro Yamane) ก�ำหนดค่าความคลาดเคลือ่นทีย่อมรบัได้ 

ร้อยละ 5 ค�ำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างได้เท่ากับ 372 คน 

แต่ส�ำหรับในการวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัเกบ็ข้อมูลจากกลุม่ตวัอย่าง 

จ�ำนวนทั้งสิ้น 400 คน

	 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม ซึ่ง

ประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 ด้านลักษณะ

ประชากรศาสตร์ จ�ำนวน 2 ข้อ ตอนที่ 2 ด้านพฤติกรรม

การใช้สื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

จ�ำนวน 9 ข้อ และตอนที่ 3 ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น จ�ำนวน 28 ข้อ ซึ่งวัด

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาซได้เท่ากับ 0.80 และ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณา คือ ความถี่ ร้อยละ 

ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติเิชงิอนมุาน คอื 

การวิเคราะห์หาความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม

ขึ้นไปที่เป็นอิสระจากกัน (t-test) และการวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดียว (F-test)

	 ส�ำหรับการแปลความหมายค่าเฉลี่ยของข้อมูลมีดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายความว่า มีทักษะการรู้เท่าทัน

ดิจิทัลระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายความว่า 

มีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 

หมายความว่า มีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลระดับปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.50 -2.49 หมายความว่า มีทักษะการรู้เท่าทัน

ดิจิทัลระดับน้อย และค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายความว่า 

มทีกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัระดบัน้อยทีส่ดุ (ชศูรี วงศ์รัตนะ, 

2550)  	

ผลการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปผลของการวิจัย ได้ดังนี้

	 ปัจจยัส่วนบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า กลุม่

ตัวอย่างเป็นเพศชาย จ�ำนวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 51 

และเพศหญิง จ�ำนวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 49 ซึ่งมี

สัดส่วนใกล้เคียงกัน มีอายุ 8 ปี มากที่สุด จ�ำนวน 155 

คน คิดเป็นร้อยละ 38.70 รองลงมา คือ อายุ 7 ปี จ�ำนวน 

149 คน คิดเป็นร้อยละ 37.30 ซึ่งมีสัดส่วนใกล้เคียงกัน 

และอายุ 6 ปี จ�ำนวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24.00 

	 1. พฤตกิรรมการใช้สือ่ดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาตอนต้น 

	  กลุม่ตวัอย่างมปีระสบการณ์การใช้สือ่ดิจิทลัเป็นระยะ

เวลา 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 31.80 รองลงมา คือ ระยะเวลา 

2 ปี คิดเป็นร้อยละ 30.80 และระยะเวลา 1 ปี คิดเป็น

ร้อยละ 17.50 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลประสบการณ์การใช้สื่อดิจิทัล

ประสบการณ์การใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

3 ปี 127 31.80

2 ปี 123 30.80

1 ปี 70 17.50

4 ปี 49 12.10

5 ปี 31 7.80

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ประเภทโทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟนมากที่สุด จ�ำนวน 

293 คน คิดเป็นร้อยละ 73.60 รองลงมา คือ คอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.50 และไอแพด/แท็บเล็ต 

จ�ำนวน 145 คน คิดเป็นร้อยละ 36.40 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นประจ�ำ

  
การเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นประจำ� จำ�นวน ร้อยละ

โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน 293 73.60

คอมพิวเตอร์ 178 44.50

ไอแพด/แท็บเล็ต 145 36.40

เน็ตบุ๊ค 2 0.50

                         

	 กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าใช้สื่อดิจิทัล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ประเภท ยูทูบ มากที่สุด จ�ำนวน 359 คน คิดเป็นร้อย

ละ 89.80 รองลงมา คือ เกมออนไลน์ จ�ำนวน 222 คน คิดเป็นร้อยละ 55.50 และไลน์ จ�ำนวน 152 คน คิดเป็นร้อย

ละ 38.00 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลการเข้าใช้สื่อดิจิทัล

  
การเข้าใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

ยูทูบ 359 89.80

เกมออนไลน์ 222 55.50

ไลน์ 152 38.00

เฟซบุ๊ก 143 35.80

กูเกิล 112 28.00

เว็บไซต์ 75 18.80

แอพพลิเคชั่น 2 0.50

                

	 กลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ในการเข้าถึงสื่อดิจิทัล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) เพื่อความบันเทิง เช่น ดูหนัง ฟังเพลง 

ชมมิวสิควิดีโอ และดูการ์ตูน มากที่สุด จ�ำนวน 356 คน คิดเป็นร้อยละ 89.00 รองลงมา คือ เพื่อเล่นเกมออนไลน์ 

จ�ำนวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 53.00 และเพื่อการเรียนรู้ จ�ำนวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 38.50 ตามล�ำดับ ราย

ละเอียดแสดงดังตารางที่ 4
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ตารางที่ 4 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลวัตถุประสงค์การเข้าถึงสื่อดิจิทัล  

วัตถุประสงค์การเข้าถึงสื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

เพื่อความบันเทิง 356 89.00

เพื่อเล่นเกมออนไลน์ 212 53.00

เพื่อการเรียนรู้ 154 38.50

เพื่อพูดคุยกับเพื่อน 137 34.30

เพื่อดูข่าวสาร 84 21.00

เพื่อค้นหาข้อมูล 73 18.30

เพื่อชมเว็บไซต์ 60 15.00

	 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้สื่อดิจิทัลในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ ช่วงเย็น (16.00-18.00น.) มากที่สุด จ�ำนวน 247 คน คิดเป็น

ร้อยละ 61.80 รองลงมา คือ ช่วงค�่ำ (19.00-21.00น.) จ�ำนวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00 และช่วงเช้า (07.00-

08.00 น.) จ�ำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.20 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 5

ตารางที่ 5 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลช่วงเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัลเป็นประจ�ำในวันจันทร์ถึงวันศุกร์

ช่วงเวลาวันจันทร์ถึงวันศุกร์ จำ�นวน ร้อยละ

ช่วงเย็น (16.00-18.00 น.) 247 61.80

ช่วงค่ำ� (19.00-21.00 น.) 136 34.00

ช่วงเช้า (07.00-08.00 น.) 17 4.20

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้สื่อดิจิทัลในวันเสาร์และอาทิตย์ ช่วงสาย (09.01-12.00 น.) มากที่สุด จ�ำนวน 113 คน คิด

เป็นร้อยละ 28.30 รองลงมา คือ ช่วงเย็น (17.01-19.00 น.) จ�ำนวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 19.80 และช่วงเที่ยง 

(12.01-14.00 น.) จ�ำนวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ17.00 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 6

ตารางที่ 6 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลช่วงเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัลเป็นประจ�ำในวันเสาร์และวันอาทิตย์

ช่วงเวลาวันเสาร์และวันอาทิตย์ จำ�นวน ร้อยละ

ช่วงสาย (09.01-12.00 น.) 113 28.30

ช่วงเย็น (17.01-19.00 น.) 79 19.80

ช่วงเที่ยง (12.01-14.00 น.) 68 17.00

ช่วงค่ำ� (19.01-21.00 น.) 65 16.10

ช่วงบ่าย (14.01-17.00 น.) 55 13.80

ช่วงเช้า (06.00-09.00 น.) 8 2.00

ช่วงดึก (21.01-24.00 น.) 8 2.00

อื่น ๆ หลัง 24.00 น. 4 1.00

รวม 400 100
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	 กลุ่มตัวอย่างมีระยะเวลาการใช้สื่อดิจิทัลเฉลี่ยต่อวันเวลา 2-3 ชั่วโมง มากที่สุด จ�ำนวน 138 คน คิดเป็นร้อยละ 

34.50  รองลงมา คือ เวลา 3-4 ชั่วโมง จ�ำนวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 24.50 และเวลา 1-2 ชั่วโมง จ�ำนวน 85 คน 

คิดเป็นร้อยละ 21.20 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 7

ตารางที่ 7 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลระยะเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัลโดยประมาณต่อวัน

ระยะเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

2-3 ชั่วโมง 138 34.50

3-4 ชั่วโมง 98 24.50

1-2 ชั่วโมง 85 21.20

มากกว่า 4 ชั่วโมง 63 15.80

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 16 4.00

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าใช้สื่อดิจิทัลร่วมกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง มากที่สุด จ�ำนวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 29.50 รอง

ลงมา คือ เพื่อน จ�ำนวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 25.00 และพี่/น้อง จ�ำนวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 22.20 ตามล�ำดับ 

รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 8

ตารางที่ 8 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลบุคคลที่ร่วมเข้าใช้สื่อดิจิทัล

บุคคลที่ร่วมเข้าใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

พ่อแม่/ผู้ปกครอง 118 29.50

เพื่อน 100 25.00

พี่/น้อง 89 22.20

คนเดียว 74 18.50

ญาติ 19 4.80

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีวิธีการให้ใช้สื่อดิจิทัลของผู้ปกครองโดยการก�ำกับดูแลการใช้งานมากที่สุด จ�ำนวน 199 คน คิดเป็น

ร้อยละ 49.80 รองลงมา คือ ปล่อยให้ใช้งานเพียงล�ำพัง จ�ำนวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 34.30 และเข้าไปใช้งานด้วย 

จ�ำนวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.10 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 9

ตารางที่ 9 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลวิธีการให้ใช้สื่อดิจิทัลของผู้ปกครอง

การให้ใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

กำ�กับดูแลการใช้งาน 199 49.80

ปล่อยให้ใช้งานเพียงลำ�พัง 137 34.30

เข้าไปใช้งานด้วย 57 14.10

ติดตั้งโปรแกรมการตรวจสอบการใช้งาน 7 1.80

รวม 400 100
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	 2. ทกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาตอนต้น

	 กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล จ�ำนวน 

7 ทักษะในภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง (x
_
=2.66, 

S.D.=1.44)   และเมื่อพิจารณาเป็นรายทักษะ พบว่า 

ทักษะการวิเคราะห์ (x
_
=2.91, S.D.=1.35) ทักษะการเข้า

ถึง (x
_
=2.88, S.D.=1.51) ทักษะการประเมิน (x

_
=2.88, 

S.D.=1.40) ทกัษะการสือ่สาร (x
_
=2.78, S.D.=1.35) และ

ทักษะการสะท้อนคิด (x
_
=2.75, S.D.=1.38) อยู่ในระดับ

ปานกลาง ส่วนทักษะการปฎิบัติ (x
_
=2.27, S.D.=1.54) 

และทักษะการสร้างสรรค์ อยู่ในระดับน้อย (x
_
=2.16, 

S.D.=1.57)  รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 10

ตารางที่ 10 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลระดับทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ตอนต้น

ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล ค่าเฉลี่ย

(x
_
)

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน
(S.D.)

ระดับทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล

ทักษะการวิเคราะห์ 2.91 1.35 ปานกลาง

ทักษะการเข้าถึง 2.88 1.51 ปานกลาง

ทักษะการประเมิน 2.88 1.40 ปานกลาง

ทักษะการสื่อสาร 2.78 1.35 ปานกลาง

ทักษะการสะท้อนคิด 2.75 1.38 ปานกลาง

ทักษะการปฎิบัติ 2.27 1.54 น้อย

ทักษะการสร้างสรรค์ 2.16 1.57 น้อย

เฉลี่ยรวม 2.66 1.44 ปานกลาง

3. เปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์กับทักษะ

การรูเ้ท่าทนัดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาตอนต้น   

	 ผลการเปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์กับ

ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนช้ันประถมศกึษาตอน

ต้น รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 11

ตารางที ่11 ตารางเปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์กบัทกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น   

ปจัจยัสว่น

บุคคล

ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น

ทักษะการ

วิเคราะห์

ทักษะการ

เข้าถึง

ทักษะการ

ประเมิน

ทักษะการ

สื่อสาร

ทักษะการ

สะท้อนคิด

ทักษะการ

ปฎิบัติ

ทักษะการ

สร้างสรรค์

เพศ

(t-test)

.995 .216 .047* .029* .340 .267 .127

อายุ

( F-test)

30.536** 9.569** 13.618** 15.566** 4.622** 8.411** 14.550**

*นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

**นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

	 จากตารางที่ 11 ผลวิจัยพบว่า

	 	 (1) นักเรียนเพศชายและเพศหญิงมีทักษะการรู้

เท่าทันดิจิทัลไม่แตกต่างกันในทักษะการวิเคราะห์ ทักษะ

การเข้าถึง ทักษะการสะท้อนคิด ทักษะการปฎิบัติ และ

ทักษะการสร้างสรรค์ ในขณะที่นักเรียนเพศชายและเพศ

หญงิมทีกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัด้านทกัษะการประเมนิและ

ทักษะการสื่อสารแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05

	 	 (2) นักเรียนที่มีอายุต่างกันมีทักษะการรู้เท่า

ทันดิจิทัลทุกทักษะแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาความแตกต่างของทักษะการรู้

เท่าทันดิจิทัลรายคู่อายุแล้ว (Post Hoc) พบว่า นักเรียนที่

มอีายมุากกว่ามีค่าเฉลีย่ทักษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัทุกทักษะ

สงูกว่านกัเรยีนทีม่อีายุน้อยกว่าอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิี่

ระดับ .05

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

ได้ดังนี้

	 1. กลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์การใช้สื่อดิจิทัลเป็น

เวลา 3 ปี มีการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลผ่านโทรศัพท์สมาร์ต

โฟน คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แท็บเล็ต เป็นประจ�ำ ซึ่งมี

การเข้าถึงสื่อดิจิทัล ประเภทยูทูบ เกมออนไลน์ และไลน์ 

โดยมวีตัถุประสงค์การเข้าถงึสือ่ดจิทิลัเพือ่ความบนัเทิง เช่น 

ดูหนัง ฟังเพลง ชมมิวสิค วิดีโอ ดูการ์ตูน และเล่นเกม

ออนไลน์ เป็นต้น ในขณะที่มีการใช้สื่อดิจิทัลในวันจันทร์

ถึงวันศุกร์ ช่วงเวลาเย็น (16.00-18.00 น.) เป็นประจ�ำ 

ส่วนวันเสาร์และอาทิตย์ ช่วงเวลาสาย (09.01-12.00 น.) 

เป็นประจ�ำ และใช้สื่อดิจิทัลเฉลี่ยจ�ำนวน 2-3 ชั่วโมง ต่อ

วัน โดยมีการก�ำกับดูแลการใช้สื่อดิจิทัลด้วยพ่อแม่หรือผู้

ปกครอง ซึง่ผลวิจยัแสดงให้เหน็ว่าเด็กเข้าถงึสือ่ดจิทิลัเป็น

ประจ�ำทกุวนัในปรมิาณทีม่ากและใช้เพือ่ความบนัเทงิมากกว่า

การแสวงหาความรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Baranska 

(2016) ศกึษาเก่ียวกับการใช้ส่ือของเดก็ก่อนวยัเรียนทีบ้่าน

ในประเทศโปแลนด ์พบว่า เด็กมกีารใช้สือ่ดจิิทลั ประเภท

โทรศพัท์สมาร์ตโฟน คอมพวิเตอร์ แลบ็ทอ็ป และแท็บเล็ต  

เป็นประจ�ำ ซึง่มวีตัถปุระสงค์ในการเข้าใช้งานสือ่ดจิทิลัเพือ่

การศกึษาเกมออนไลน์ โดยผูป้กครองเป็นผูค้วบคมุเนือ้หา

ที่เปิดรับ ในขณะที่งานวิจัยของบุหงา ชัยสุวรรณ และพร

พรรณ ประจักษ์เนตร (2559) ที่แม้ศึกษาพฤติกรรมการ

ใช้สื่อใหม่ของวัยรุ่นอายุระหว่าง 10-19 ปี ก็พบว่า กลุ่ม

นักเรียนชั้นประถมศึกษามีระยะเวลาในการใช้สื่อดิจิทัล

ทุกประเภท ในวันจันทร์-ศุกร์ จ�ำนวน 17.78 ชั่วโมงต่อวัน 

ส่วนในวันเสาร์-อาทิตย์ จ�ำนวน 43.48 ชั่วโมงต่อวัน และ

รวมจ�ำนวนต่อสัปดาห์ จ�ำนวน 132.39 ชั่วโมงต่อสัปดาห์   

ซึ่งเป็นการใช้ส่ือดิจิทัลในปริมาณที่มากจนเกินไป และมี

พฤติกรรมแน่นิ่งในการใช้สื่อดิจิทัลนานติดต่อกันนานต่อ

เนือ่งหนึง่ชัว่โมงถงึสองชัว่โมงต่อครัง้โดยไม่ท�ำอย่างอืน่เลย 

ทั้งนี้อาจส่งผลต่อพัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ สังคม 

และสติปัญญาได้ 

	 2. กลุ่มตวัอย่างมทีกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัอยูใ่นระดบั

ปานกลาง 5 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการเข้าถงึ (access skill) 

ทักษะการวิเคราะห์ (analysis skill) ทักษะการประเมิน 

(evaluation skill)ทักษะการส่ือสาร (communication skill) 

และทักษะการสะท้อนคิด (reflect skill) ส่วนทักษะการรู้

เท่าทันดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย 2 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการ

สร้างสรรค์ (communication skill) และทักษะการปฎิบัติ 

(taking skill)  ซึ่งมีความใกล้เคียงกับงานวิจัยของ Chang 

et al. (2011) พบว่านกัเรยีนประถมศกึษามทีกัษะการรูเ้ท่า

ทันสื่อ ประกอบด้วย ทักษะการใช้ และทักษะการสื่อสาร 

และงานวิจัยของ Zhang  and  Zhu (2016) ศึกษาการรู้

เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ใน

เมืองปักกิ่ง พบว่า ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ประกอบ

ด้วย 4 ทักษะ ได้แก่ ทักษะทางเทคนิค ทักษะการเข้าใจ

อย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการสร้างสรรค์และการสื่อสาร 

และทักษะการมีส่วนร่วมของพลเมือง โดยที่นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5-6 ในเมืองปักกิ่ง มีทักษะการเข้าใจ

อย่างมวีจิารณญาณและทกัษะทางเทคนคิเกีย่วกบัการรูเ้ท่า

ทนัสือ่ดจิทิลัในระดบัสงู นอกจากนีก้ารรูเ้ท่าทนัสือ่ดจิทิลัมี

ผลมาจากประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้สื่อดิจิทัลและการ

เลี้ยงดูของผู้ปกครองมีอิทธิพลในการใช้สื่อดิจิทัล 

	 3. นกัเรยีนเพศชายและเพศหญงิมคีวามแตกต่างกนั

ในทักษะการประเมินและทักษะการสื่อสาร และนักเรียน

ที่อายุต่างกันมีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลแตกต่างกันในทุก

ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลทั้ง 7 ทักษะ ซึ่งมีความใกล้เคียง

กับงานวิจัยของ ขนิษฐา จิตแสง (2560) ที่ศึกษาทักษะ

การรูเ้ท่าทนัสือ่อนิเทอร์เนต็ของเยาวชนในเขตเทศบาลนคร

ขอนแก่น พบว่าเยาวชนมข้ีอจ�ำกดัในเรือ่งวยัและประสบการณ์

ในทักษะการรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ตและมีความสามารถใน

การท�ำความเข้าใจเน้ือหาบนส่ืออินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับ

ต�่ำ  โดยมีความสามารถในการวิเคราะห์ ประเมินเน้ือหา

หรือข้อมูลในสื่ออินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับต�่ำ  รวมถึงการ

ตระหนกัถึงความเสีย่งทีเ่กดิจากการรบัรูข้้อมลูข่าวสารและ

การท�ำกจิกรรมต่าง ๆ  ทางส่ืออนิเทอร์เนต็ อยูใ่นระดบั ต�ำ่  

นอกจากนี้งานวิจัยของ Livingstone (2014) ยังพบว่า ผู้

ปกครองทีมี่บตุร อายุ 6-7 ปี มีความเกีย่วข้องกับการใช้สือ่

ของเด็กในหลายรูปแบบ เช่น  ควบคุมการใช้สื่อ ควบคุม

เนื้อหาความรุนแรงในสื่อ และควบคุมการใช้งานสื่อดิจิทัล 

อย่างไรก็ตามผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับเด็ก ไม่ว่าจะเป็นคุณครู

ผู้สอน พ่อแม่หรือผู้ปกครอง ควรเน้นการสอนทักษะการ

รู้เท่าทันดิจิทัลในการใช้งานสื่อดิจิทัล เพื่อการด�ำเนินชีวิต 

การเรียนและการท�ำงาน และการช่วยเหลือสังคมได้อย่าง
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เหมาะสม ดงันัน้ควรมกีารสอนการรูเ้ท่าทนัดจิทิลั (digital 

literacy) ให้กับเด็กและเยาวชนไทยจะเป็นการส่งเสริม

ทักษะการใช้เทคโนโลยแีละสือ่ดจิทิลัได้อย่างปลอดภยัและ

สร้างสรรค์ต่อไป 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	 การวิจัยนี้มีข้อเสนอแนะจากการวิจัย ดังนี้

	 1. ผูป้กครองควรเข้าไปก�ำกับดูแลในการใช้งานสือ่ดจิิทลั 

เนือ่งจากบตุรหลานมกีารใช้สือ่ดจิทิลัเพือ่ความบนัเทงิเป็น

ส่วนใหญ่ และมีการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลเป็นประจ�ำทุกวัน 

ดังนั้นผู้ปกครองจะต้องให้ค�ำแนะน�ำการใช้สื่อดิจิทัลอย่าง

ใกล้ชิด เพื่อให้เด็กใช้งานสื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและ

สร้างสรรค์

	 2. สถานศกึษาควรมกีารสอนทกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลั

ให้กบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น แต่ควรเพิม่การสอน

ทักษะการสร้างสรรค์ และทักษะการปฎิบัติ  เนื่องจากมี

ระดบัการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัอยูใ่นระดบัน้อย ดงันัน้การสอนการ

สร้างสรรค์และผลติเนือ้หาสารสนเทศด้วยเครือ่งมอืดจิทิลั

ต่าง ๆ  เพื่อการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ

สังคมส่วนรวม

	 3. คุณครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้นควร

เน้นการสอนการรู้เท่าทันดิจิทัลในทักษะการประเมินและ

ทกัษะการสือ่สารให้กบันกัเรยีนชายและนักเรยีนหญงิ เพือ่

เพิ่มความสามารถในการกลั่นกรองข้อมูลสารสนเทศและ

การเลือกช่องทางการสื่อสารไปยังผู้อื่นภายใต้บริบททาง

ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงมีการสอนจริยธรรม

และความรับผิดชอบในการใช้งานสื่อดิจิทัล

	 4. การสอนทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัควรค�ำนงึถงึความ

แตกต่างของอาย ุเนือ่งจากนกัเรยีนทีมี่อายุน้อยจะมีความ

สามารถในการเรยีนรูท้กัษะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลัในทกุทกัษะ

ต่างจากนกัเรยีนทีม่อีายมุากกว่า ดงันัน้ผูส้อนการรูเ้ท่าทนั

ดิจิทลักบัเด็กควรตระหนักถงึธรรมชาตแิละพัฒนาการการ

เรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย เพื่อให้การสอนการรู้เท่าทันดิจิทัล

เกิดประสิทธิภาพสูงสุดกับผู้เรียน
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