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วันที่รับบทความ 5 เมษายน 2566 วนัที่แก้ไข 15 พฤษภาคม 2566 วันที่ตอบรับ 23 มิถุนายน 2566 

 
             บทความวิจัยนี้เป็นการศึกษาวิจัยแบบผสานวิธี  (Mixed methods)  1. เพ่ือ
การศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการเรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย ของผู้เรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   2. เพ่ือพัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนรายวิชาชีวิตกับ
สังคมไทย  เพ่ือพัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  วิทยาลัยเทคนิคพิษณุโลก  
จ านวน  40  คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  มี 2 ชนิด ได้แก่  1) แบบสอบถามผู้เรียน      2) แนว
ค าถามในการสัมภาษณ์ผู้เรียน  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยค่าเฉลี่ย และวิเคราะห์
ข้อมลูเชิงและสังเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการของ Creswell ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพปัจจุบัน
และปัญหาการเรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย ผู้เรียนยังขาดทักษะพลเมืองดิจิทัล ซึ่งมี
ทักษะฯอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเท่ากับ 2.51 และครูผู้สอนยังขาดการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับยุคปัจจุบัน ขาดการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัย  2) ผลการพัฒนา
สื่อ AR ประกอบการสอนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน และใช้เทคโนโลยีเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (AR)  
มาจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ท าให้ผู้เรียนมีอิสระวิสัยในการคิดแบบพหุมิติ  จึงส่งผลให้ผู้เรียนมี
ทักษะพลเมืองดิจิทัลที่สูงขึ้นอยู่ในระดับมาก มีค่าเท่ากับ 4.48   ตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ PLTC Model ที่ผู้วิจัยค้นพบซึ่งสามารถน าไปพัฒนาการศึกษาในอนาคตได้ 
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Abstract 
           This research article is a research study using mixed methods (Mixed 
methods) 1. To study the current situation and learning problems in the 
subject of life and Thai society. 2. To develop AR media for teaching life 
subjects to Thai society. To develop digital citizenship skills of Diploma 
students The target group is students at the Diploma level. Phitsanulok 
Technical College, 40 students. There were 2 types of research tools: 1) 
student questionnaire and 2) student interview questions. The researcher 
analyzed quantitative data by means. and data analysis and data synthesis 
according to Creswell's method. Learners lack digital citizenship skills. whose 
skills were at a medium level with a value of 2.51 and teachers still lacked 
the development of a learning management model suitable for the present-
day Lack of use of modern digital technology. 2) The results of the 
development of AR media for teaching the subject of life and Thai society, it 
was found that the learning management using phenomenon as a base. And 
using technology, virtual world technology combined with the real world (AR) 
to organize learning activities gives the learners the freedom to think in a 
multidimensional way. As a result, learners have higher digital citizen skills. 
was at a high level with a value of 4.48 according to the PLTC Model learning 
management approach discovered by the researcher, which could be used to 
develop future studies. 
 
Keywords : Digital Citizenship Skills , Augmented Reality : AR , Life  and Thai 
society 
 
บทน า 
              การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วภายใต้บริบทของโลกาภิวัตน์   มีอิทธิพลต่อการ
พัฒนาสังคมโลกใน ทุกด้านรวมทั้งระบบการศึกษา  ที่มีการพัฒนาไปตามการเปลี่ยนแปลง
ดังกล่าวเพ่ือท าให้เกิดความทันสมัยและความอยู่รอดได้ ทุกประเทศล้วนน าวาทกรรมต่างๆ 
ของการพัฒนามาเป็นพลังศรัทธาในการพัฒนาและปฏิรูปอย่างต่อเนื่องเป็นภารกิจที่ยิ่งใหญ่
ของผู้มีหน้าที่ในการ “คุมอ านาจทางการศึกษา” ปัจจุบันต่างให้ความส าคัญต่อการศึกษาใน
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ฐานะเป็นฐานรากที่ส าคัญเพ่ือการยกระดับวัฒนวิถีคุณภาพชีวิตของผู้คนในทุกมิติ ด้วยเหตุนี้
องค์กรทั้งในระดับสากล ระดับประเทศรวมทั้งระดับชุมชนท้องถิ่น ต่างตระหนักถึงบทบาท
หน้าที่ของการศึกษาและให้การสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง ในระดับสากลสหประชาชาติ (UN) 
ได้มีก าหนดให้การศึกษาเป็นหนึ่งในเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนแห่งสหัสวรรษ 2030  [4] 
             การเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในยุคดิจิทัลส่ งผลท าให้ เกิดการ
เปลี่ยนแปลงอย่างมากต่อพฤติกรรมในการใช้ชีวิตรวมถึงการเรียนรู้    โลกแห่งการเรียนรู้ได้
พัฒนาไปอย่างมากจากการที่มีระบบอินเตอร์เน็ตและการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล ช่วยให้
คนที่อยู่ในพ้ืนที่ห่างไกลความเจริญสามารถเข้าถึงความรู้ได้ [1] จากการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดขึ้นครูเป็นเพียงผู้ชี้แนะแนวทาง  ในการเรียนรู้ตามหลักสูตรและมุ่งการวัดผลและ
ประเมินผล เพ่ือดูการพัฒนาการมากกว่าการวัดผลสัมฤทธิ์   และการจัดการศึกษาในยุค
ดิจิทัลต้องค านึงถึงการปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง เน้นการสร้างสรรค์ปรับแต่งการ
เรียนรู้  การคิดเชิงวิพากษ์  และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน เน้นการใช้เครือข่ายออนไลน์ในการ
จัดการเรียนรู้  สร้างสถานการณ์จ าลองให้ผู้เรียนพบประสบการณ์จริง [7]  ภายใต้การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานนั้น “ปรากฏการณ์ หรือ Phenomenon Based 
Learning” และใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (AR)  มาจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้  ท าให้ผู้เรียนมีอิสระวิสัยในการคิดแบบพหุมิติ  ผ่านการออกแบบการเรียนรู้ให้
ตอบสนองความต้องการและความสนใจของผู้เรียน  (ใช้ผู้เรียนเป็นตัวตั้งและบูรณาการ 
Main concept)  ซึ่งผู้สอนควรวิเคราะห์ผู้เรียนให้ชัดเจนก่อนที่จะออกแบบการเรียนรู้  [5] 
สอดคล้องกับวิศรุต ขวัญคุ้ม [6] ที่กล่าวว่าการส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือรองรับ
สังคมไทยในยุคดิจิทัลองค์ประกอบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือรองรับสังคมในยุคดิจิทัล
มี 4 องค์ประกอบหลัก คือ การเรียนรู้เกี่ยวกับดิจิทัล การคิดสร้างสรรค์  การสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ และผลิตภาพที่มีคุณภาพสูง การเปลี่ยนผ่านการเรียนรู้จากยุคเดิมสู่ยุคดิจิทัล
ต้องจัดการเรียนรู้โดยค านึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างการเรียน การท างาน และการด ารงชีวิต 
เน้นการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิต สอดคล้องกับนโยบายของส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษาที่จะขับเคลื่อนแผนการจัดการศึกษาไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
ได้ศึกษาสภาวการณ์และบริบทแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อการพัฒนาการศึกษาของประเทศ 
ทั้งด้านความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลแบบก้าวกระโดดที่ส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจและ
สังคมของประเทศ ภูมิภาค และโลก การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรไปสู่สังคมสูงวัย 
และทักษะของประชากรในศตวรรษที่ 21 ซึ่งทั่วโลกต่างต้องเผชิญกับความท้าทายและมุ่ง
พัฒนาประเทศไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมยุค 4.0 [7] ที่ผ่านมาส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษาได้พัฒนาหลักสูตร การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาบัณฑิต
ให้สอดคล้องกับความต้องการของประเทศ และมีทักษะ สมรรถนะตอบโจทย์ยุคดิจิทัล ที่
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ไม่ใช่เพียงท างานเป็น ปฏิบัติงานได้ แต่ต้องมีทักษะคิดวิเคราะห์คิดสร้างสรรค์ มีทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษทั่วไปและการสื่อสารเพ่ืออาชีพ มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือประกอบอาชีพ [3] 

         ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะจัดกระบวนการเรียนรู้ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ตั้งค าถามของตนเองและสร้างความรู้ร่วมกัน  ซึ่งจะช่วยให้ปรากฏการณ์ที่อาจจะ
คลุมเครือ ไม่ชัดเจน มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ผ่านรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน และน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (Augmented 
Reality : AR) เข้ามาเป็นนวัตกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน           
สอดคล้องกับจุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา และค าอธิบายรายวิชาตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 ของส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา  ภายใต้การประเมินผู้เรียนแบบพหุมิติและน าไปสู่รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้
จากการศึกษาวิจัยต่อไป  
วัตถุประสงค์การวิจัย 
              1. เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการเรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  
ของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
              2. เพ่ือพัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  เพ่ือพัฒนา
ทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
 
แนวคิด  ทฤษฎี  และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
             การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาแนวคิด  ทฤษฎี  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องน ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย  ดังต่อไปนี้  [2]   
            1.  เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (Augmented Reality : AR) : 
ถูกพัฒนามาตั้งแต ่   ปี ค.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
ว่าด้วยการเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมา
จากกล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิค
ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีจึงมีการใช้ไม่แพร่หลาย
เท่าไหร่  แต่ปัจจุบันเทคโนโลยี   มือถือ และการสื่อสารข้อมูลไร้สาย รวมทั้งการประมวลต่าง 
ๆ มีความรวดเร็วขึ้นและมีราคาถูก จึงท าให้อุปกรณ์สมาร์ทโฟน และแทบเล็ต ท าให้
เทคโนโลยีที่อยู่แต่ในห้องทดลอง กลับกลายมาเป็นแอพที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ฟรี 
โดยในช่วง 2-3 ปีมานี้ AR เป็นเรื่องที่ถูกกล่าวถึงอยู่เป็นระยะ สามารถน ามาประยุกต์ใช้งาน
ได้กว้างขวางหลากหลาย ทั้งด้าน อุตสาหกรรม การทหาร การแพทย์ การตลาด การบันเทิง 
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การสื่อสาร และการศึกษา  AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) 
เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านอุปกรณ์ทางด้านฮาร์ดแวร์รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง 
ๆ ท าให้สามารถมองเห็นภาพที่มีลักษณะเป็นวัตถุ (Object) แสดงผลในจอภาพกลายเป็น
วัตถุ    3 มิติ ลอยอยู่เหนือพ้ืนผิวจริง มีการแสดงผลที่แสดงวัตถุมีการเคลื่อนไหว ดูมีมิติมี
ความตื่นเต้นเร้าใจ  โดยไม่จ าเป็นจะต้องเดินทางไปสถานที่จริง หากในอนาคตเทคโนโลยีจะ
มีความก้าวหน้าเป็นอย่างไร  สิ่งส าคัญท่ีสุดคือความก้าวหน้าของมนุษย์ก็ต้องพัฒนาควบคู่กัน
ไปด้วย โดยมีขั้นตอนการท าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงมาใช้ ประกอบด้วย 
3 ขั้นตอน คือ [2]    
                      1)  การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis)  เป็นขั้นตอนการค้นหา เพ่ือ
น ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker การวิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker        เป็นหลักในการท างาน (Marker based AR) 
และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่างๆ ที่อยู่ใน ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based 
AR)  
                     2)  การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker 
เทียบกับกล้อง 
                     3)  กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) 
เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือน
จริง 

  2.  พลเมืองดิจิทัล  คือ คนที่มีสิทธิและหน้าที่ ในฐานะประชาชนของประเทศใด
ประเทศหนึ่ง หรือประชาชนที่อยู่ภายใต้การ ปกครองเดียวกันและมักมีวัฒนธรรมเดียวกัน 
ส่วนในความเข้าใจของคนทั่วไป พลเมืองคือบุคคลที่เกิดในประเทศนั้นๆ หรือได้รับสัญชาติ
และมีความจงรักภักดีต่อรัฐ รวมทั้งหมายถึงกลุ่มคนที่มีสิทธิและความรับผิดชอบร่วมกันใน
ฐานะสมาชิก ของสังคม อย่างไรก็ดี ทุกวันนี้การด ารงชีวิต ท างาน     และเรียนรู้อยู่ในสังคม
ที่เชื่อมต่อกันในระดับโลก อีกทั้งเรายังท ากิจกรรมต่างๆ ในโลกออนไลน์มากขึ้นเรื่อยๆ จน
โลกเสมือนและโลกจริงแทบจะหลอมรวมเป็นเนื้อเดียวกัน การนิยามความ เป็นพลเมืองโดย
ยึดติดกับ  “ประเทศใดประเทศหนึ่ง  ”และละเลยข้อเท็จจริงที่ว่า  ชีวิตของเราส่วนหนึ่งได้เข้า
ไปอยู่ในโลกดิจิทัล อาจไม่สอดคล้องกับความเป็นจริง ในโลกสมัยใหม่อีกต่อไป การเป็น
พลเมืองในศตวรรษที่ 21 นั้นแตกต่างจากการเป็นพลเมืองใน ศตวรรษก่อนหน้า การใช้ชีวิต
ในสังคมโลกและในสังคมออนไลน์ได้ขยับขยาย แนวคิดความเป็นพลเมืองออกไป ความเป็น
พลเมืองทุกวันนี้จึงไม่ได้ถูกตีกรอบ แคบๆ ว่าหมายถึงการไปเลือกตั้งหรือการมีส่วนร่วมกับ
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รัฐบาลชาติเท่านั้น แต่ยัง หมายถึงการท าความเข้าใจปรากฏการณ์ทั้งในระดับท้องถิ่น 
ระดับชาติ และ ระดับโลกไปพร้อมๆ กัน ไปจนถึงการใช้ชีวิตในโลกออนไลน์อย่างมีความ
รับผิดชอบ มีจริยธรรม และปลอดภัย เราอาจแบ่งแนวคิดเก่ียวกับความเป็นพลเมืองออกเป็น 
3 แนวคิดหลัก ซึ่งความเป็นพลเมืองทั้งสามแบบนี้ท างานร่วมกันมากกว่าแยกขาดจากกัน นั่น
คือ [9]    

1) ความเป็นพลเมืองชาติตามขนบ (traditional citizenship)  
2) ความเป็นพลเมืองโลก (global citizenship)  
3) ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (digital citizenship)  

           สอดคล้องกับ  Luci Pangrazio [11] ที่ศึกษาสิทธิ์ดิจิทัล พลเมืองดิจิทัล และ
ความรู้ดิจิทัล : กล่าวว่า การใช้สื่อดิจิทัลมีความซับซ้อน และการละเมิดสิทธิส่วนบุคคล
เพ่ิมขึ้น จึงต้องส่งเสริมให้พลเมืองได้รู้ถึงการเป็นพลเมืองดิจิทัล สิทธิดิจิทัลและความรู้ด้าน
ดิจิทัล เพ่ือใช้ความรู้ในการด ารงชีวิตยุคของสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม  จากการวิจัยครั้งนี้
ได้ศึกษาข้อก าหนดทางปรัชญา จริยธรรม และการปฏิบัติของหน่วยงานต่างๆที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือหาข้อก าหนดและหาความแตกต่างของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ในการก าหนดแนวคิดและการ
ปฏิบัติที่เหมาะสม  อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือประโยชน์ของบุคคลในสังคม  สอดคล้องกับ 
Tohid Moradi Sheykhjan [12]  ที่ศึกษาจริยธรรมการวิจัยทางอินเตอร์เน็ต : การศึกษา
เรื่องพลเมืองดิจิทัล  จากการศึกษาวิจัยพบว่า พลเมืองในยุคดิจิทัลจะต้องตระหนักและเห็น
คุณค่าของสิทธิและความรับผิดชอบในพฤติกรรมของตนเอง ภายใต้กฎหมายและจริยธรรม
ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้เกิดความถูกต้องเหมาะสม ไม่กระท าความผิดต่อสังคม
ส่วนรวม และ Chun Meng Tang & Lee Yen Chaw [10] ที่ศึกษา Digital Literacy  
พบว่า  ความสัมพันธ์ระหว่างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบผสมผสาน  และการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ  โดยใช้รูปแบบหนังสือดิจิทัลเข้ามาผสมผสานในกระบวนการจัดการเรียนรู้  
สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามโครงสร้างการเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ให้ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้
ได้อย่างเกิดประสิทธิผล และสอดรับกับสมรรถนะทักษะพลเมืองดิจิทัลขององค์การ
การศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ  (UNESCO) ที่ก าหนดกรอบ
สมรรถนะทักษะพลเมืองดิจิทัล โดย องค์การการศึกษา วิทยาศาสตร์    และวัฒนธรรมแห่ง
สหประชาชาติ  (UNESCO) [13]  จัดท าขึ้นเป็นกรอบแนวทางการพัฒนา การศึกษาโดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศในระดับชาติและระดับโลก เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาพลเมืองให้มีทักษะทาง
ดิจิทัล  ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้  
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ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
             งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed Method) จึงใช้กลุ่มเป้าหมายใน
การวิจัย  ตามวัตถุการประสงค์การวิจัย ในการการพัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนรายวิชา
ชีวิตกับสังคมไทยเพ่ือพัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง โดยใช้กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 
วิทยาลัยเทคนิคพิษณุโลก ที่เรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย แผนกวิชาช่างยนต์ จ านวน 40 
คน ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 การศึกษา 2565 โดยเป็นกลุ่มผู้เรียนที่มีการใช้เทคโนโลยี
ในการศึกษาเรียนรู้ค่อนข้างน้อย ซึ่งแตกต่างจากผู้เรียนแผนกวิชาอ่ืนๆ ที่มีการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเป็นประจ าอย่างต่อเนื่อง จึงต้องได้รับการพัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลให้เพ่ิมสูงขึ้น 
เพ่ือน าไปใช้ในการประกอบวิชาชีพในอนาคต  โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

ศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการเรียนใน
รายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
-  แบบสอบถามฯ 
-  แนวค าถามในการสัมภาษณ์ฯ 

 
 
 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาชีวิตกับสังคมไทย 
- การใช้นวัตกรรมเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (สื่อ AR  ประกอบการสอน
รายวิชาชีวิตกับสังคมไทย)    
-  แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาชีวิตกับสังคมไทย 
- การวัดและประเมินผลแบบพหุมิติ  
 
 

 
 
 

ทักษะพลเมืองดิจิทัล 
    ด้านที่ 1  ด้านการแสดงความรู้ในสื่อดิจิทัล  
    ด้านที่ 2 ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลในสื่อดิจิทัล  
    ด้านที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
    ด้านที่ 4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
    ด้านที่ 5 การปฏิบัติตนบนสื่อดิจิทัล  
 

พัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนใน
รายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  เพื่อพัฒนา

ทักษะพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
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          ขั้นตอนที่ 1   ศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการเรียนในรายวิชาชีวิตกับ
สังคมไทย  ของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง โดยใช้เครื่องมือ 2  ชนิด ได้แก่ 1)
แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและปัญหาฯ 2)  แนวค าถามในการสัมภาษณ์ฯ  จากนั้นน า
ข้อมูลที่ได้มาสรุปรวบรวมและสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้  และ
น าไปพัฒนาสื่อประกอบการสอนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย โดยผู้วิจัยใช้รูปแบบการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  ดังนี้   
                   1.1 ศึกษาสภาพปัจจุบันด้านทักษะพลเมืองดิจิทัล ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถาม
สภาพปัจจุบันด้านทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.)  มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale)  ตามวิธีของลิเคอร์ท 
(likert)  ซึ่งประกอบการสอบถาม ด้านที่ 1  ด้านการแสดงความรู้ในสื่อดิจิทัล ด้านที่ 2 ด้าน
การวิเคราะห์ข้อมูลในสื่อดิจิทัล ด้านที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านที่ 4 การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล  และด้านที่  5  การปฏิบัติตนบนสื่อดิจิทัล  และน าข้อมูลจากแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check-List) ไปหาค่าความถี่ (Frequency) แล้วสรุปมาเป็นค่าร้อยละ 
(Percentage)   
                    1.2  ศึกษาสภาพปัญหาด้านทักษะพลเมืองดิจิทัล โดยใช้แนวค าถามในการ
สัมภาษณ์ในการสัมภาษณ์ส าหรับผู้เรียน  ซึ่งประกอบด้วยแนวค าถาม ดังนี้   ด้านที่ 1  ด้าน
การแสดงความรู้ในสื่อดิจิทัล ด้านที่ 2 ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลในสื่อดิจิทัล ด้านที่ 3 การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านที่ 4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  และด้านที่  5  การปฏิบัติตน
บนสื่อดิจิทัล  
     จากวิธีการด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ท่ี 1  ผู้วิจัยน าข้อมูลชิงปริมาณและข้อมูลเชิง

คุณภาพ )Mixed  
Method  (มาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลแบบแผนแบบคู่ขนาน )The Convergent 
Design)  ดังนี้  [8]    
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  แบบแผนแบบคู่ขนาน (The Convergent Design) 
ที่มา   : Adapted from Creswell & Plano Clark (2018)  
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              ขั้นตอนที่ 2 พัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนรายวิชาชีวิตกับสังคมไทยเพ่ือ
พัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  น าข้อมูลจาก
ขั้นตอนที่ 1  ที่ผ่านการสังเคราะห์เรียบร้อยแล้ว มาพัฒนาสื่อประกอบการสอนโดยศึกษา
เอกสาร ต ารา วรรณกรรมการใช้นวัตกรรมเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง  
เพ่ือสร้างสื่อ AR  ประกอบการสอนฯ โดยมีขั้นตอนการสร้างสื่อ AR  ดังนี้  
                 1)  การก าหนดเนื้อหา  
                 2)  เก็บรวบรวมข้อมูล 
                     -  เนื้อหา : โดยการเตรียมเป็นไฟล์ข้อมูล (ในที่นี้ให้เตรียมเนื้อหาเป็นไฟล์ 
docx)  
                     -  รูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวที่เกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับเนื้อหา : เป็นไฟล์ 
jpg , gif bmp , png , tiff  
-                     -  ไฟล์วีดีโอที่เก่ียวข้องและสัมพันธ์กับเนื้อหา  

3) การวิเคราะห์เนื้อหา  เป็นการน าเนื้อหาที่สืบค้นได้มาเรียบเรียงให้ได้
ใจความและ  

กะทัดรัดยิ่งขึ้น และสอดคล้องกับสมรรถนะรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  
4) การออกแบบ  เป็นการออกแบบเป็นการก าหนดว่าในหนังสือ AR  ที่จะ

จัดท าจะต้องครบถ้วนตามโครงสร้าง เริ่มจาก ปกหน้า  หน้าค าน า หน้าสารบัญ หน้าเนื้อหา 
หน้าอ้างอิง ปกหลัง ส่วนที่ต้องก าหนดและออกแบบเพ่ิม คือ หน้าที่บรรจุเนื้อหาโดยจะต้อง 
ออกแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่ได้เตรียมไว้ เป็นการก าหนดว่าจะต้องใช้หน้าเนื้อหากี่หน้า 
ในแต่ละหน้าประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 
                 5)  ด าเนินการจัดการเรียนรู้รายวิชาชีวิตกับสังคมไทย ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง      โดยใช้สื่อ AR ประกอบการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น และเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติและแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล   
 
ผลการวิจัย 
            ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยพัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย
เพ่ือพัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  โดยมี
ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
              1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการเรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  
ของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พบว่า   
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                 สภาพปัจจุบันและปัญหาการเรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทยของผู้เรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ของวิทยาลัยเทคนิคพิษณุโลก  ด้วยแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 
5  ด้าน คือ  1 .การแสดงความรู้เกี่ยวกับสังคม ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญา อย่างสร้างสรรค์ 
ตรงตามความเป็นจริงในสื่อดิจิทัล 2.การวิเคราะห์และสืบค้นข้อมูล เพ่ือประเมินสถานการณ์
ความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและสังคมโลกในกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  3. การใช้
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย และมีจริยธรรม บนพ้ืนฐานของศาสนธรรม 4. การประยุกต์ใช้การ
บริหารจัดการข้อมูลบนสื่อดิจิทัล ในการด าเนินชีวิตของตนเอง  และ 5. การปฏิบัติตนเป็นพลโลก
ที่ดีและสืบสานอนุรักษ์วัฒนธรรมไทย  จากการศึกษาข้อมูลด้วยแบบสอบถาม ตามรายด้านข้าง
ต้นผู้วิจัย  พบว่า   
               1.1 สภาพปัจจุบันและปัญหาการเรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  ของผู้เรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  อยู่ในระดับปานกลาง  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2. 54  และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.54  โดยมีทักษะในด้านที่ 1 และด้านที่ 4  น้อยกว่าด้านอื่นๆ   
               1.2  เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเพ่ือน ามาพัฒนาและแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนรู้ใน
รายวิชาฯและเพ่ือพัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลใน
ขั้นตอนที่ 2 โดยใช้แนวค าถามในการสัมภาษณ์ กับกลุ่มเป้าหมายผู้ให้ข้อมูล ซึ่งมีความคิดเห็น
สอดคล้องกันว่า  “ควรด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความสอดคล้องกับ
ปรากฏการณ์ในสังคม” ซึ่งผลสะท้อนดังกล่าวสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon based learning)  และครูผู้สอนต้องพัฒนาสื่อการสอน
ให้มีความน่าสนใจสอดคล้องกับสังคมยุคดิจิทัล  และสอดคล้องกับสมรรถนะการเรียนรู้ใน
รายวิชาที่เปลี่ยนแปลงไปจากอดีต  
              2. ผลการพัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  เพ่ือ
พัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
                 ผู้วิจัยได้น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากวัตถุประสงค์ที่ 1  มาด าเนินการปรับ
ประยุกต์เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  โดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์        เป็นฐาน (Phenomenon based learning) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ตั้ง
ค าถามของตนเองและสร้างความรู้ร่วมกัน  ซึ่งจะช่วยให้ปรากฏการณ์ที่อาจจะคลุมเครือ ไม่
ชัดเจน มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ผ่านการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 
(Augmented Reality : AR) เข้ามาเป็นนวัตกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา และค าอธิบายรายวิชาตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 ของส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา  ตามภาพกิจกรรมการเรียนรู้  ดังนี้ 
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ภาพที่ 3  ส่ือ AR  ประกอบการสอนรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  
 

 
 
 
 

ภาพที่ 4 ผู้เรียนเรียนรู้จากสื่อ AR  ประกอบการสอนตามที่ครูผู้สอนมอบหมาย 
           จากผลการวิจัยข้างต้น  เพ่ือให้เห็นผลการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ที่
ชัดเจนมากข้ึน  ผู้วิจัยจึงสรุปแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปรากฎการณ์เป็นฐาน
ด้วยภาพโมเดลการจัดการศึกษา ที่ผู้วิจัยค้นพบ ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ AR 
ประกอบการสอน ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้านทักษะพลเมือง
ดิจิทัล  ผนวกกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  (Phenomenon based 
learning) สอดคล้องกับสมรรถนะรายวิชาที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนในระดับอาชีวศึกษามีทักษะ
พลเมืองดิจิทัลที่สูงขึ้น  ซึ่งได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  คือ  
PLTC Model   ดังภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5  แนวทางการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  (PLTC Model)  
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         จากการพัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนรายวิชาชีวิตกับสังคมไทยเพ่ือพัฒนาทักษะ
พลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยแนวทางการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย  (PLTC Model)  ที่ค้นพบจาก
การศึกษาวิจัย  และการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (Augmented 
Reality : AR)   มาเป็นสื่อประกอบการสอนส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะพลเมืองดิจิทัลก่อนจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ดังตาราง   

ตารางที่ 1  การเปรียบเทียบทักษะพลเมืองดิจิทัลก่อนและหลัง  การจัดการเรียนรู้ใน
รายวิชาชีวิตกับสังคมไทย ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.)  

ทักษะพลเมืองดิจิทัล  ระดับทักษะ 
พลเมืองดิจิทัล 

X  S.D 

ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ AR         ปานกลาง 2.54 0.51 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ AR           มาก 4.48 0.40 
  
            จากตารางที่ 1 ผลจากการที่ผู้วิจัยให้ผู้เรียนได้ค้นหาความเป็นจริงของสังคมในสื่อ
ดิจิทัล วิเคราะห์และสืบค้นข้อมูล เพ่ือประเมินสถานการณ์ความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทย
และสังคมโลก ภายใต้กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
และมีจริยธรรม บนพื้นฐานของศาสนธรรม  เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในการบริหารจัดการข้อมูล
บนสื่อดิจิทัล  และปรับใช้กับการด าเนินชีวิตของตนเอง สู่การปฏิบัติตนเป็นพลโลกที่ดีและ
สืบสานอนุรักษ์วัฒนธรรมไทย ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ที่เน้น
กระบวนการกลุ่ม  กระบวนการคิด กระบวนการปฏิบัติ  กระบวนการเผชิญสถานการณ์ 
กระบวนการแก้ปัญหา  กระบวนการสืบเสาะหาความรู้  กระบวนการสร้างความตระหนัก 
กระบวนการสร้างค่านิยมและกระบวนการสร้างเจตคติ ท าให้ผู้เรียนมีสมรรถนะการแสดง
ความรู้เกี่ยวกับสังคม วัฒนธรรมไทย ภูมิปัญญาไทย   หลักธรรมาภิบาล   หลักธรรมในการ
พัฒนางาน พัฒนาคนและสังคม สันติวัฒนธรรม ความเป็นพลเมืองดี เศรษฐกิจพอเพียง 
ปัญหาการทุจริต และความร่วมมือกับประเทศต่าง ๆ ทางสังคม เศรษฐกิจ การเมืองและ
สิ่งแวดล้อม   วิเคราะห์   และประเมินสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของสังคมและวัฒนธรรม
ไทยกับสังคมโลก ประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับคุณธรรม จริยธรรม ศาสนธรรม วัฒนธรรม
ประเพณ ีภูมิปัญญาไทย  เศรษฐกิจพอเพียงในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการทุจริต ปัญหา
สังคม การด าเนินชีวิตตามบทบาทหน้าที่การเป็นพลเมืองดี  สอดคล้องกับสมรรถนะทักษะ
พล เ มื อ ง ดิ จิ ทั ล ข อ ง อ ง ค์ ก า ร ก า ร ศึ ก ษ า  วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  แ ล ะ วั ฒ น ธ ร ร ม แ ห่ ง
สหประชาชาติ  )UNESCO   (ที่ก าหนดกรอบสมรรถนะทักษะพลเมืองดิจิทัล ไว้เป็นกรอบแนว
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ทางการพัฒนา การศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในระดับชาติและระดับโลก เพ่ือ
ส่งเสริมและพัฒนาพลเมืองให้มีทักษะทางดิจิทัล [13]   
 
การอภิปรายผลการวิจัย 
            จากผลการด าเนินการวิจัยดังกล่าว สามารถอภิปรายได้ว่า สื่อ AR ประกอบการ
สอนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทยที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  มีความสอดคล้องกับสภาพปัจจุบันและ
ปัญหาด้านการเรียนในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทยของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง ที่สามารถน าไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  เพ่ือพัฒนาทักษะ
พลเมืองดิจิทัลได้ตามสมรรถนะของรายวิชา เป็นการเปิดกระบวนทรรศน์ท าให้ผู้เรียนมี
ความรู้ ความเข้าใจ ในการปฏิบัติตนเป็นพลโลกที่ดีและมีทักษะพลเมืองดิจิทัลที่สูงขึ้นตาม
นิยมของโลกสมัยใหม่ “หลังนวยุค” และเป็นวิถีที่ใช้เป็นกรอบการด าเนินการจัดการเรียนรู้
ตามวิธีการด าเนินงานวิจัย และมีการประเมินผู้เรียนแบบพหุมิติ ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะ
พลเมืองดิจิทัลที่สูงขึ้น จ าแนกเป็นด้านต่างๆ ได้ดังนี้  
          ด้านที่ 1  ด้านการแสดงความรู้ในสื่อดิจิทัล : ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์
ข้อมูลที่ได้รับจากสื่อดิจิทัลด้วยตนเองได้ 
          ด้านที่ 2 ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลในสื่อดิจิทัล : ผู้เรียนสามารถประเมินความเหมาะสม
ของข้อมูลในสื่อดิจิทัลด้วยตนเองได้ 
          ด้านที่ 3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ผู้เรียนทุกคนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจากหลากหลาย
ช่องทางภายใต้กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   
           ด้านที่ 4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล : ผู้เรียนมีองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการใช้
สื่อดิจิทัล  เพ่ือการรวบรวมความรู้  การเจรจาข้ามวัฒนธรรมที่แตกต่าง และการผสานความ
ขัดแย้งของข้อมูล 

ด้านที่  5  การปฏิบัติตนบนสื่อดิจิทัล : ผู้เรียนส่วนใหญ่ปฏิบัติตนได้เหมาะสมในการ
แสดงตัวตนบนสื่อดิจิทัล  
            จากผลการวิจัยการพัฒนาสื่อ AR ประกอบการสอนรายวิชาชีวิตกับสังคมไทยเพ่ือ
พัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผู้วิจัยจึงได้แนว
ทางการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย PLTC Model  ซึ่งเป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน และการใช้สื่อ AR  
ประกอบการสอน ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้   โดยอาศัยแนวคิด
พ้ืนฐานที่ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้เอง  )Constructivism)  ผ่านกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ เชิงรุก  )Active learning) เป็นการบูรณาการแบบสหวิทยาการ  )Interdisciplinary 
Integration) เน้นให้ผู้เรียนได้สืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองได้สังเคราะห์ความรู้และ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง หลังการจัดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ AR  ประกอบการสอนเพ่ือ
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พัฒนาทักษะพลเมืองดิจิทัล  ในรายวิชาชีวิตกับสังคมไทย ของผู้เรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง    พบว่า  ผู้เรียนมีระดับทักษะพลเมืองดิจิทัลสูงขึ้นอยู่ในระดับ ระดับมาก  มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4. 48  ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
ที่จะขับเคลื่อนแผนการจัดการศึกษาไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ   โดยได้ศึกษา 
สภาวการณ์และบริบทแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อการพัฒนาการศึกษาของประเทศ ทั้งด้าน
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลแบบก้าวกระโดดที่ส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจและสังคมของ
ประเทศ ภูมิภาค และโลก ด้านการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรไปสู่สังคมสูงวัย และ
ด้านทักษะของประชากรใน ศตวรรษที่ 21 ซึ่งทั่วโลกต่างต้องเผชิญกับความ    ท้าทายและ
มุ่งพัฒนาประเทศไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมยุค 4.0 [9]  ที่ผ่านมาอาชีวะได้พัฒนา
หลักสูตร การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาบัณฑิตอาชีวศึกษาให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของประเทศ และมีทักษะ สมรรถนะตอบโจทย์ยุคดิจิทัลที่ไม่ใช่เพียงท างานเป็น
ปฏิบัติงานได้ แต่ต้องมีทักษะคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์  มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือประกอบอาชีพ  [3] 
 
ข้อเสนอแนะ 
           1.  ครูผู้สอนควรมีการศึกษาวิจัยทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียนในยุคสมัยใหม่ใน
อนาคตอย่างต่อเนื่องและเป็นปัจจุบัน  เพ่ือให้สามารถส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนได้ตรงตาม
ความเปลี่ยนแปลงของสังคม    
            2.  ครูผู้สอนควรศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ๆที่เข้ากับยุคสมัย  
เพ่ือให้เกิดความหลากหลายในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัล  
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