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บทคัดยอ 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุมทดลองกอนและหลังใช 
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล และ 2) เปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุมทดลองท่ีใช
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลและนักเรียนกลุมควบคุมท่ีใชชุดบริการสนเทศหลังการทดลอง ประชากร
ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลเขาทาพระ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 จํานวนท้ังหมด  
40 คน แบงเปน นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 20 คน และนักเรียนกลุมควบคุม จํานวน 20 คน โดยวิธีการสุมแบบกลุม 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 1) ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 2) ชุดบริการสนเทศ และ 3) แบบวัด
ความฉลาดทางดิจิทัล มีคาความเท่ียงท้ังฉบับ เทากับ .90 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยปรากฏวา 1) ภายหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลนักเรียนกลุมทดลอง 
มีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกวากอนการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล และ 2) นักเรียนกลุมทดลอง 
ท่ีใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลมีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมท่ีใชชุดบริการ
สนเทศ 
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Abstracts 
 The purposes of this research were 1) to compare digital intelligence quotient of the experimental 
group students before and after using a guidance activities package to develop digital intelligence 
quotient; and 2) to compare digital intelligence quotient of the experimental group students who used the 
guidance activities package to develop digital intelligence quotient with the counterpart digital intelligence 
quotient of the control group students who used a set of information.  The research population consisted 
of 40 Mathayom Suksa II students of Tessaban Khoa Thaphra School in Chai Nat province during the first 
semester of the 2020 academic year.  They were randomly assigned into an experimental group 
comprising 20students and a control group comprising 20 students.  The research instruments were 1) a 
guidance activities package to develop digital intelligence quotient; 2) a set of information; and 3) a scale 
to assess digital intelligence quotient, with .90 reliability coefficient. The statistics for data analysis were 
the mean and standard deviation of population.  The research findings were as follows: 1) the post-
experiment digital intelligence quotient of the experimental group students, who used the guidance 
activities package to develop digital intelligence quotient, was significantly higher than their pre-
experiment counterpart digital intelligence quotient; and 2) the level of  digital intelligence quotient of the 
experimental group students, who used the guidance activities package to develop digital intelligence 
quotient, was significantly higher than the counterpart digital intelligence quotient level of the control 
group students who used the set of information. 
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1.บทนํา 
 การใชประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัลเปนสิ่งสําคัญในการพัฒนาประเทศ สวนหน่ึงเปนผลจากนโยบายของรัฐบาล
ภายใตแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมท่ีขับเคลื่อนใหประเทศไทยเปนดิจิทัลไทยแลนด มีความสามารถสรางสรรค 
และใชประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเต็มศักยภาพ ในการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐาน นวัตกรรม ขอมูล ทุนมนุษย และ
ทรัพยากรอ่ืนใด ไปสูความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน สําหรับผลักดันใหประเทศไทยเขาสูประเทศไทย 4.0 (กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) ประกอบกับคนในปจจุบันท่ีใชชีวิตและทํากิจกรรมตางๆ ในโลกดิจิทัล เชน การแลกเปลี่ยน
ขอมูลขาวสาร การซื้อขายสินคา การทําธุรกรรมทางการเงิน การศึกษาหาความรู โดยใชอินเทอรเน็ตเช่ือมโยงผานอุปกรณ
ดิจิทัล ไมวาจะเปนสมารทโฟน แทบเล็ตหรือคอมพิวเตอรตลอดเวลา จากขอมูลการสํารวจการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
การสื่อสารในครัวเรือนในโลกดิจิทัล โดยสาํนักงานสถิติแหงชาติ (2561) พบวา ในชวงระหวางป 2557-2561 มีผูใชอินเทอรเน็ต
เพ่ิมข้ึนจากรอยละ 34.9 (21.8 ลานคน) เปนรอยละ 56.8 (36.0 ลานคน) และสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส 
(องคการมหาชน) (2562) พบวา คนไทยมีพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตในโลกดิจิทัลนานข้ึนเฉลี่ยวันละ 10 ช่ัวโมง 5 นาที เพ่ิม
จากป 2560 จํานวน 3 ช่ัวโมง 30 นาที และมีแนวโนมเพ่ิมมากข้ึน ดังน้ันตัวช้ีวัดทักษะในการดําเนินชีวิตท่ีเปลี่ยนแปลง ไมวา
จะเปนความฉลาดทางปญญา (Intelligence Quotient: IQ) หรือความฉลาดทางอารมณ (Emotional Quotient: EQ) จึงอาจ
ไมเพียงพอตอสิ่งท่ีทุกคนตองเผชิญในโลกออนไลนอีกตอไป  
 ความฉลาดทางดิจิ ทัล (Digital Intelligence Quotient: DQ) เปนตัวช้ี วัดทักษะการใชสื่ อและการเขาสังคม            
ในโลกออนไลน ท่ีจะทําใหคนคนหน่ึงสามารถเผชิญกับความทาทาย และสามารถปรับตัวใหเขากับชีวิตดิจิทัลได จากการศึกษา
และพัฒนาของ DQ Institute ซึ่งเปนหนวยงานท่ีเกิดจากความรวมมือของภาครัฐและเอกชนท่ัวโลกประสานงานรวมกับ   สภา
เศรษฐกิจโลก (World Economic Forum) มุงเนนใหเยาวชนทุกประเทศไดรับการศึกษาดานทักษะพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ
และใชชีวิตบนโลกดิจิทัลอยางปลอดภัย (สรานนท อินทนนท, 2561) โดย DQ Institute (2019) ใหคําจํากัดความของความ
ฉลาดทางดิจิทัลวา เปนชุดความสามารถท่ีครอบคลุมขององคความรู การรูคิดและความสามารถทางสังคมและอารมณ ท่ีเปน
พ้ืนฐานของคานิยมทางศีลธรรมท่ีเปนสากล ซึ่งทําใหบุคคลสามารถเผชิญหนากับความทาทายและตอบสนองความตองการใน
ชีวิตดิจิทัล ความฉลาดทางดิจิทัล แบงออกเปน 3 ระดับ ไดแก ระดับพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ระดับการ
สรางสรรคทางดิจิทัล (Digital Creativity) และระดับผูประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneurship) (ปณิตา วรรณพิรุณ
และนําโชค วัฒนานัณ, 2560) ท้ังน้ีสํานักงานสงเสริมสังคมแหงการเรียนรูและคุณภาพเยาวชนไดประมวลขอมูลเก่ียวกับความ
ฉลาดทางดิจิทัลในระดับพลเมืองดิจิทัลท่ีจําเปนสําหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 ประกอบดวย 8 องคประกอบ ไดแก การรักษาอัต
ลักษณท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) การจัดการเวลาหนาจอ (Screen Time Management) การจัดการกับการ
คุกคามบนโลกออนไลน  (Cyberbullying Management) การจัดการความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน 
(Cybersecurity Management) การจัดการความเปนสวนตัว (Privacy Management) การคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking) การจัดการขอมูลท่ีเปนรองรอยบนโลกออนไลน (Digital Footprints) และการใชเทคโนโลยีอยางมีจริยธรรม 
(Digital Empathy) ซึ่งความฉลาดทางดิจิทัลเหลาน้ีจะชวยใหเด็กและเยาวชนเรียนรูในการเปนพลเมืองดิจิทัลท่ีสามารถใช
เทค โน โลยี และสื่ อดิ จิ ทั ล ได อย างปลอดภั ย  มี ค วามรับผิ ดชอบตอสั งคม  และมี ประสิท ธิภ าพ  สอดคลองกับ 
พีรวิชญ คําเจริญ และวีรพงษ พลนิกรกิจ (2561) กลาวถึงสถานการณการใชสื่อดิจิทัลของเด็กและเยาวชนไทย พบวาหาก
ผูใชงานขาดทักษะการรูเทาทันดิจิทัลหรือใชสื่อดิจิทัลในทางท่ีไมถูกตองจะสงผลเสียตอผูใชงาน และกอใหเกิดปญหาทางสังคม
ตางๆ ตามมา ดังน้ันจึงควรมีการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลสําหรับเด็กในยุคดิจิทัล ท้ัง 8 ดาน เพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชนให
เปนพลเมืองดิจิทัลอยางมีคุณภาพ และเปนทรัพยากรท่ีสําคัญในการพัฒนาประเทศตอไปในอนาคต 
 ในสถานการณปจจุบัน พบวา เด็กและเยาวชนยังขาดความสามารถในการใชชีวิตในโลกดิจิทัลท่ีปลอดภัย และมีความ
เสี่ยงตอภัยออนไลนตางๆ ดังเชน การสํารวจสถานการณเด็กไทยกับภัยออนไลนป พ.ศ. 2562  โดยศูนยประสานงานสงเสริม    
การปกปองคุมครองเด็กและเยาวชนในการใชสื่อออนไลน หรือ COPAT (Child Online Protection Action Thailand) 
รวมกับมูลนิธิอินเทอรเน็ตรวมพัฒนาไทย (2562) พบวา เด็กและเยาวชนกลุมตัวอยางรอยละ 39 ใชอินเทอรเน็ต 6-10      
ช่ัวโมงตอวัน โดยใชเพ่ือพักผอนและความบันเทิงเปนหลักมากถึงรอยละ 67 และรอยละ 38 ใชเลนเกมออนไลนมากกวา         
3 ช่ัวโมงตอวัน  ซึ่งการใชอินเทอรเน็ตและเลนเกมออนไลนเปนเวลานานเกินไปอาจเพ่ิมความเสี่ยงตอการเสพติดเกมและ
อินเทอรเน็ต และสงผลตอการเกิดปญหาดานสุขภาพจิต โดยเด็กและเยาวชนกลุมตัวอยางรอยละ 74 เคยพบเห็นสื่อลามก
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อนาจารทางออนไลนรอยละ 69  แชรโลเคช่ันหรือเช็คอินสถานท่ีตางๆ รอยละ 34 ใหขอมูลสวนตัว เชน ช่ือ ท่ีอยู เบอร
โทรศัพท วันเดือนปเกิดผานสื่อออนไลน รอยละ 31  เคยถูกกลั่นแกลงทางออนไลน รอยละ 26 เปดอานอีเมลหรือคลิก link      
ท่ีไมรูจัก และรอยละ 25.4 มีการนัดพบกับเพ่ือนออนไลน และเคยถูกลอเลียน ดูถูก ทําใหเสียใจ ถูกลวงละเมิดทางเพศ       
ถูกหลอกลวงใหเสียเงิน และทรัพยสิน ถูกทุบตีทํารายรางกาย รวมถึงถูกหลอกใหถายภาพหรือคลิปวิดีโอเพ่ือประจานหรือขมขู 
และจากการพูดคุยกับครูผูสอนของโรงเรียนเทศบาลเขาทาพระ จังหวัดชัยนาท พบวา นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เปน
ชวงวัยหัวเลี้ยวหัวตอและเปนกลุมเสี่ยงท่ีตองไดรับการปองกันเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลและการดูแลอยางใกลชิด ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงเล็งเห็นถึงความจําเปนท่ีตองสงเสริมใหนักเรียนกลุมดังกลาวมีความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ือปองกันภัยตางๆ จากการใช
ชีวิตในโลกดิจิทัล สามารถใชชีวิตในสังคมดิจิทัลและชีวิตจริงโดยไมทําใหตนเองและผูอ่ืนเดือดรอนและเปนพลเมืองดิจิทัลท่ีจะ
เติบโตเปนทรัพยากรท่ีมีคุณภาพของประเทศชาติในอนาคต 
 ชุดกิจกรรมแนะแนว คือ เครื่องมือทางการแนะแนวท่ีประกอบดวยสื่อและกิจกรรมแนะแนวหลายๆ กิจกรรมท่ีนํามา
รวมกันเปนชุดอยางเปนระบบ ทําใหผูเรียนมีหลักในการดําเนินชีวิต รูจักตั้งเปาหมายของตนเอง สามารถปรับตัวเขากับสภาวะ
แวดลอมได มีชีวิตอยางเปนสุขในสิ่งท่ีตนและสังคมปรารถนา ชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีมีประสิทธิภาพจะชวยสรางพลเมืองท่ีมี
คุณภาพ นับวามีคุณคาและมีประโยชนอยางมหาศาลท่ีจะทําใหพลเมืองของประเทศมีคุณคาและประเทศชาติเจริญรุงเรือง 
(ตะวัน แวงโสธรณ และคณะ, 2562) อยางไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีผานมา พบวา ไมพบงานวิจัยท่ีทําเก่ียวกับ
การใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลโดยตรง งานวิจัยสวนใหญกลาวถึงตัวแปรท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับ        
ความฉลาดทางดิจิทัล เชน ทักษะการรูสารสนเทศ การรูเทาทันสื่อ เปนตน ดังเชนงานวิจัยของสุพัตรา เขียวหวาน (2558) 
ศึกษาเรื่องผลของการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาทักษะการรูสารสนเทศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน    
วัดเขมาภิรตาราม จังหวัดนนทบุรี และงานวิจัยของสุลักขณา ใจองอาจ (2561) ศึกษาเรื่องผลของโปรแกรมกิจกรรมแนะแนว
ตามแนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือเพ่ือพัฒนาการรูเทาทันสื่อของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 6 โรงเรียนบานแพรกประชา
สรรค และงานวิจัยสวนใหญไมไดนําชุดกิจกรรมแนะแนวมาใชเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล ดังเชน งานวิจัยของ DQ 
Institute (2017) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการศึกษาออนไลนเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของเด็กอายุ 8-12 ป 
ในประเทศสิงคโปร งานวิจัยของ Stiakakis, Liapis and Vlachopoulou (2019) ศึกษาเรื่อง ปจจัยท่ีมีผลตอความฉลาดทาง
ดิจิทัลของนักเรียนในประเทศกรีซ งานวิจัยของธีรวัฒน รูปเหลี่ยม (2560) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสรางความ
ฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษางานวิจัยของวลัญชพร ทุงสงค และ ลักขณา สริวัฒน (2562) ศึกษาเรื่อง 
การศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลในระดับความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
อําเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม  
 จากเหตุผลดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล  ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลเขาทาพระ จังหวัดชัยนาท เพ่ือใหนักเรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึนจน
สามารถเผชิญปญหา ปรับตัวใหเขากับสังคมโลกดิจิทัล และสามารถใชเทคโนโลยีและสื่อสังคมไดอยางมีประโยชน มีความ
เหมาะสม มีความรับผิดชอบ และมีความปลอดภัยในการใชชีวิตในโลกดิจิทัล 
 
2. วัตถุประสงคการวิจัย 
 2.1 เพ่ือเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุมทดลองกอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนา
ความฉลาดทางดิจิทัล  
 2.2 เพ่ือเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุมทดลองท่ีใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาด ทาง
ดิจิทัลและนักเรียนกลุมควบคุมท่ีใชชุดบริการสนเทศหลังการทดลอง 
 
3. สมมติฐานการวิจัย 
 3.1 ภายหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล นักเรียนกลุมทดลองมีความฉลาดทางดิจิทัล
สูงกวากอนการทดลอง 
 3.2 ภายหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล นักเรียนกลุมทดลองมีความฉลาดทางดิจิทัล
สูงกวากลุมควบคุมท่ีใชชุดบริการสนเทศ   
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4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาด

ทางดิจิทัลและชุดบริการสนเทศจากแนวคิดของสรานนท อินทนนท (2561) และสํานักงานสงเสริมสังคมแหงการเรียนรูและ
คุณภาพเยาวชน (2559) ซึ่งประมวลขอมูลจาก DQ Institute ซึ่งสามารถสรุปกรอบแนวคิดได ดังน้ี 

 
ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
5. วิธีการวิจัย 
 ประชากร  
 การวิจัยครั้งน้ีทดลองในกลุมประชากรซึ่งเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลเขาทาพระ จังหวัดชัยนาท 
มีจํานวนท้ังหมด 2 หอง หองละ 20 คนโดยคละความสามารถ ผูวิจัยจึงสุมประชากรเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองเปนหองท่ี 2  
และกลุมควบคุมเปนหองท่ี 1 จํานวนกลุมละ 20 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม  
  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย 
 1. ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล เปนชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนจากแนวคิดของสรา
นนท อินทนนท (2561) และสํานักงานสงเสริมสังคมแหงการเรียนรูและคุณภาพเยาวชน (2559) ซึ่งประมวลขอมูลจาก DQ 
Institute ใหสอดคลองกับบริบทของประชากร เพ่ือใชสําหรับพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ประกอบดวย 10 กิจกรรม ใชเวลาในการจัดกิจกรรมครั้งละ 50 นาที โดยแตละชุดกิจกรรมประกอบดวย 3 ข้ันตอน ไดแก   
ข้ันนํา ข้ันดําเนินการ และข้ันสรุปผล และผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน พบวา ชุดกิจกรรมแนะ
แนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลท้ัง 10 กิจกรรม มีคาเฉลี่ย 4.95 ซึ่งมีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด (คะแนนความ
เหมาะสมนอยท่ีสุดเทากับ 1 ถึง เหมาะสมมากท่ีสุดเทากับ 5) ตัวอยางเชน กิจกรรมตัวตนบนโลกดิจิทัล กิจกรรมไมเห็นหนาแต
รูใจ และกิจกรรมวันวานยังหวานอยู…หรือเปลา เปนตน 
 2. ชุดบริการสนเทศ เปนชุดความรูเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลในรูปแบบของขอความและรูปภาพท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน
จากแนวคิดของสรานนท อินทนนท (2561) และสํานักงานสงเสริมสังคมแหงการเรียนรูและคุณภาพเยาวชน (2559) โดยผาน
การตรวจสอบคุณภาพจากอาจารยท่ีปรึกษา ประกอบดวย 8 องคประกอบ ไดแก การรักษาอัตลักษณท่ีดีของตนเอง           
การจัดการเวลาหนาจอ การจัดการการถูกกลั่นแกลงบนโลกดิจิทัล การจัดการความปลอดภัยของตนเองในโลกดิจิทัล การใช
เทคโนโลยีอยางเอาใจใสในโลกดิจิทัล การจัดการขอมูลท่ีเปนรองรอยทางดิจิทัล การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการจัดการ
ความเปนสวนตัว จํานวน 10 ครั้ง ใชเวลาครั้งละ 50 นาที ตัวอยางเชน การปกปองขอมูลสวนตัวในโลกดิจิทัล รองรอยทาง
ดิจิทัล และสิทธิสวนบุคคลบนโลกดิจิทัล เปนตน 
 3. แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล เปนแบบวัดท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนโดยใชแนวคิดของสรานนท อินทนนท (2561) และ
ธีรวัฒน รูปเหลี่ยม (2560) ประกอบดวยคําถาม 25 ขอ ลักษณะคําถามเปนมาตราสวนประเมินคา 4 ระดับ (Rating Scale) 
โดยมคีาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของขอคําถามอยูระหวาง 0.67 – 1.00 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง  0.24 – 0.71 และมี
คาความเท่ียงท้ังฉบับเทากับ 0.90 ตัวอยางคําถามเชน ฉันเคารพความคิดเห็น ใหเกียรติ และใชวาจาสุภาพ เมื่อสื่อสารกับผูอ่ืน

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 

ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนา

ความฉลาดทางดิจิทัล 

ชุดบริการสนเทศ 

 

 

ความฉลาดทางดิจิทัล 
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ท้ังในโลกดิจิทัลและโลกจริง ฉันเคยโตตอบคนท่ีใชคําหยาบคายกับฉันดวยขอความท่ีรุนแรงและไมสุภาพ และฉันลงช่ือออกจาก
ระบบทุกครั้งเมื่อเลิกใชงาน เปนตน 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ผูวิจัยทําบันทึกขอความจากสาขาวิชาศึกษาศาสตรเพ่ือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลไปยัง
ผูอํานวยการสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลเขาทาพระ จังหวัดชัยนาท 
 2. ผูวิจัยแบงกลุมประชากรออกเปน 2 กลุม คือ นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 20 คน และนักเรียนกลุมควบคุม จํานวน 
20 คน โดยใชวิธีสุมแบบกลุม และใหนักเรียนท้ัง 2 กลุมทําแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล เพ่ือนํามาวิเคราะหขอมูลกอนการ
ทดลอง (Pretest) 
 3. ผูวิจัยดําเนินการทดลอง โดยแยกนักเรียนกลุมทดลองกับนักเรียนกลุมควบคุมไวคนละหอง ผูวิจัยเปนผูดําเนิน
กิจกรรมกับนักเรียนท้ังสองกลุมและดําเนินการภายในวันเดียวกัน สําหรับนักเรียนกลุมทดลองใชชุดกิจกรมแนะแนวเพ่ือพัฒนา
ความฉลาดทางดิจิทัล จํานวน 10 กิจกรรม สวนนักเรียนกลุมควบคุมใชชุดบริการสนเทศ จํานวน 10 กิจกรรม โดยจัดกิจกรรม 
สัปดาหละ 5 กิจกรรมๆ ละ 50 นาทีเชนกัน เปนเวลาท้ังหมด 2 สัปดาห  
 4. ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลอง ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุมทําแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล
หลังการทดลอง (Posttest) เพ่ือนํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 
 การวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยในครั้งน้ีเปนการเก็บรวบรวมขอมูลกับประชากร โดยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลของประชากร ไดแก คาเฉลี่ย 

(µ) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (σ) โดยกําหนดเกณฑการแปลผลคาเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ดังน้ี คะแนนเฉลี่ย 
1.00 – 1.75  หมายถึง  นักเรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลในระดับนอย คะแนนเฉลี่ย 1.76 – 2.50  หมายถึง  นักเรียนมีความ
ฉลาดทางดิจิทัลในระดับปานกลาง คะแนนตั้งแต 2.51 – 3.25 หมายถึง นักเรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลในระดับมาก และ
คะแนนตั้งแต 3.26 – 4.00 หมายถึง  นักเรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลในระดับมากท่ีสุด 
   
6. ผลการวิจัย 
 ผูวิจัยขอเสนอผลการวิจัย โดยนําสนอขอมูลในรูปแบบของตารางประกอบเรียงตามลําดับ ดังน้ี 
 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม 
  กอนการทดลอง 

ประชากร N µ σ การแปลผล 

กลุมทดลอง 20 2.66 4.71 มาก 

กลุมควบคุม 20 2.70 4.12 มาก 

  
 จากตารางท่ี 1 พบวา คาเฉลี่ยคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุมกอนการ
ทดลองอยูในระดับเดียวกัน โดยกอนการทดลองนักเรียนกลุมทดลองมีความฉลาดทางดิจิทัลอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 

2.66 (σ = 4.71) และนักเรียนกลุมควบคุมมีความฉลาดทางดิจิทัลอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.70 (σ = 4.12) น้ัน
แสดงใหเห็นวา กอนการเขารวมกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลท้ังนักเรียนกลุมทดลองและนักเรียน       
กลุมควบคุมมีความฉลาดทางดิจิทัลอยูในระดับเดียวกัน 
  
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกลุมทดลองกอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
  เพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 

เวลา µ σ การแปลผล 

กอนการทดลอง 2.66 4.71 มาก 
หลังการทดลอง 3.33 4.77 มากท่ีสุด 
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 จากตารางท่ี 2 พบวา นักเรียนกลุมทดลองท่ีไดรับชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลหลังการทดลอง

มีความฉลาดทางดิจิทัลอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.33 (σ = 4.77) ซึ่งสูงกวากอนการทดลองท่ีมีความฉลาด

ทางดิจิทัลอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.66 (σ = 4.71) และสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 1 ท่ีตั้งไว น้ันแสดงใหเห็นวา
ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลชวยพัฒนานักเรียนกลุมทดลองใหมีความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึน 
 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลนักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม 
  หลังการทดลอง 

ประชากร N µ σ การแปลผล 

กลุมทดลอง 20 3.33 4.71 มากท่ีสุด 
กลุมควบคุม 20 2.89 6.90 มาก 

 
 จากตารางท่ี 3 พบวา ภายหลังการทดลองในนักเรียนกลุมทดลองท่ีใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาด    

ทางดิจิทัลมีความฉลาดทางดิจิทัลอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.33 (σ = 4.77) ซึ่งสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมท่ีใช

ชุดสนเทศท่ีมีความฉลาดทางดิจิทัลอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.89 (σ = 6.90) ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 2 ท่ีตั้งไว 
น้ันแสดงใหเห็นวา ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลชวยเพ่ิมความฉลาดทางดิจิทัลไดดีกวาชุดบริการ
สนเทศ 
 
7. อภิปรายผล  
 จากการศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจทัิลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน
เทศบาลเขาทาพระ จังหวัดชัยนาท สามารถอภิปรายผลได ดังน้ี 
 1. ผลการทดลองตามสมมติฐานขอท่ี 1 พบวา ภายหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 
นักเรียนกลุมทดลองมีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกวากอนการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล             
ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว  
 ท้ังน้ีเน่ืองจากชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลเปนกระบวนการท่ีชวยสงเสริมใหนักเรียน        
กลุมทดลองไดสํารวจตนเองเก่ียวกับความรูความเขาใจ และลงมือปฏิบัติเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งมุงเนนการทําใหเกิด
การเรียนรูผานกระบวนการคิดและแสวงหาความรูควบคูไปกับการสรางประสบการณดวยตนเอง การดําเนินกิจกรรมสวนใหญ
เนนการปฏิบัติ การอภิปราย และการสรุปผลรวมกัน โดยเปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนมีสวนรวมทุกข้ันตอน กระบวนการ
เรียนรูท่ีเกิดจากการทํากิจกรรมแนะแนวทําใหเกิดความชัดเจนและไดแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน เกิดการสรางสรรคความคิด
ใหมๆ  จากการอภปิรายรวมกัน ตลอดจนการนําความคิดและความรูท่ีไดไปใชจริง  
 ท้ังน้ีจากการสังเกตพฤติกรรมและตรวจใบงานของนักเรียนกลุมทดลอง ขณะทดลอง พบวา นักเรียนมีความสนใจ
เก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัล เน่ืองจากเปนเรื่องใกลตัว เปนสิ่งท่ีใชในชีวิตประจําวัน มีความทันสมัย เมื่อผูวิจัยพูดคุย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น นักเรียนจะสามารถตอบคําถามและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นไดอยางดี นักเรียนมีความกระตือรือรน
และใหความรวมมือในการทํากิจกรรม ท้ังน้ีเน่ืองจากผูวิจัยไดพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวโดยบูรณาการเทคนิคตางๆ ไมวาจะ
เปนการอภิปรายกลุม เกม กรณีตัวอยาง รวมท้ังการใชสื่อท่ีนาสนใจ เชน ใบงาน ใบความรู และวิดีทัศน เพ่ือกระตุนใหนักเรียน
เกิดการเรียนรู แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และฝกการทํางานเปนกลุม โดยเฉพาะอยางยิ่งในกิจกรรมท่ีใชเกม นักเรียนจะมีความ
สนใจและช่ืนชอบกิจกรรมดังกลาวมากเปนพิเศษ ซึ่งพบไดจากความคิดเห็นของนักเรียนในใบงานของกิจกรรมปจฉิมนิเทศ 
กระบวนการตางๆ เหลาน้ีทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู สามารถนําความรูเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวัน และสงผลใหมีความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึน  
 ผลการศึกษาสอดคลองกับงานวิจัยของธีรวัฒน  รูปเหลี่ยม (2560) เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือเสริมสราง         
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบไปดวยกิจกรรม 10 กิจกรรม กลุมตัวอยางเปนนักเรียน        
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 โรงเรียนบานนาตะแบง อําเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 
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37 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเขารวมโปรแกรมเสริมสรางความฉลาดทางดิจิทัลมีคะแนนกอนใชโปรแกรม (Pretest) 
ค า เฉ ลี่ ย เท า กั บ  3 .1 6 2  (S.D.=0 .6 65 ) ค ะแ น น ห ลั งก าร ใช โป ร แ ก รม  (Posttest) มี ค า เฉ ลี่ ย เท า กั บ  4 .2 7 2  
(S.D.=0.303)  และคะแนนหลังการเขารวมโปรแกรม 2 สัปดาห (Follow) มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.322 (S.D.=0.265) ซึ่งม ี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสอดคลองกับณัฐกุล ก่ิงแกว (2558) วิจัยเรื่อง ผลการใช 
ชุดกิจกรรมแนะแนวตอการควบคุมตนเองในพฤติกรรมติดสมารทโฟนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสตรีภูเก็ต 
จังหวัดภูเก็ต ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวตอการควบคุมตนเองของนักเรียนมีคะแนนการควบคุม
ตนเองในพฤติกรรมติดสมารทโฟนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสอดคลองกับงานวิจัยของวันวิสา ชูการ 
(2559) ศึกษาเรื่อง ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาการแสวงหาและการใชสารสนเทศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 
3 โรงเรียนตรังคริสเตียนศึกษา จังหวัดตรัง พบวา กลุมทดลองท่ีไดรับชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาการแสวงหาและการใช
สารสนเทศในระยะหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 2. ผลการทดลองตามสมมติฐานขอท่ี 2 พบวา นักเรียนกลุมทดลองท่ีไดรับชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาด
ทางดิจิทัลมีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมท่ีใชชุดบริการสนเทศ ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  
 เน่ืองจากชุดกิจกรรมแนะแนว เปนเครื่องมือทางการแนะแนวท่ีถูกสรางข้ึนอยางเปนระบบ มีความสอดคลอง           
กับวัตถุประสงค โดยผานการพิจารณาจากผูทรงคุณวุฒิ อีกท้ังชุดกิจกรรมแนะแนวมีวิธีการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลายจึงชวย
กระตุนความสนใจของนักเรียนตอสิ่งท่ี กําลังศึกษา (เสาวนีย  สุขสําราญ, 2561) จึงมีสวนชวยเสริมสรางการเรียนรู           
ใหแกนักเรียน นักเรียนไดมีสวนรวมในการลงมือปฏิบัตกิิจกรรมท่ีหลากหลาย ซึ่งชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทาง
ดิจิทัล ประกอบไปดวยข้ันตอนของกิจกรรมตามวงจรการเรียนรู (Four Phases of Learning Cycle) ตามท่ีสมร ทองดี และ
ปราณี รามสูตร (2545) กลาวไววา “ข้ันตอนของกิจกรรมแนะแนวท่ีจัดในช้ันเรียนควรประกอบดวย ข้ันนําเขาสูกิจกรรม      
ข้ันดําเนินกิจกรรม ข้ันสรุปและข้ันประเมินผลกิจกรรม” เพ่ือมุงใหประสบการณตรงกับนักเรียน เปดโอกาสใหนักเรียนไดคิด
วิเคราะหและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง นอกจากน้ีชุดกิจกรรมท่ีสรางข้ึนเปนกิจกรรมท่ีนําสิ่งท่ีนักเรียนสามารถพบเจอ 
ในชีวิตประจําวัน เปนเรื่องท่ีนักเรียนใหความสนใจและสอดคลองกับยุคสมัยสําหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรูทําใหนักเรียนเขาใจ
ไดงาย และสามารถนําไปปฏิบัติไดจริง  
 นอกจากน้ีชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลมีการใชกิจกรรมท่ีหลากหลาย มีการเปดโอกาสให
นักเรียนกลุมทดลองมีสวนรวมในการทํากิจกรรมซึ่งชวยกระตุนใหเกิดการแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
รวมกัน มีการสื่อสารท้ังการพูด การเขียน การเลนเกมและกิจกรรมอ่ืนๆ รวมกัน เพ่ือใหเกิดประสบการณและการเรียนรู 
ใหมๆ สวนนักเรียนกลุมควบคุมท่ีใชชุดบริการสนเทศน้ันเปนการเรียนรูผานการไดรับขอมูลตางๆ จากใบความรูและใบงาน 
แมวานักเรียนจะไดรับความรูและมีความเขาใจเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลไดเชนเดียวกัน แตเปนการสื่อสารทางเดียว ไมมี
โอกาสแสดงความคิดเห็นหรือแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกับผูอ่ืน เน่ืองจากเปนการเรียนรูและสรุปผลดวยตนเอง ไมมีกระบวนการ
เรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ ซึ่งนักเรียนกลุมควบคุมเรียนรูและเขาใจเน้ือหาของชุดบริการสนเทศไดนอยกวาการใชชุดกิจกรรม
แนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล ดังน้ันการใชชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีสรางข้ึนอยางเปนระบบ และมีกิจกรรมท่ีสงเสริม
การเรียนรูโดยการใหความรู ประสบการณ และไดลงมือปฏิบัติจริง จึงทําใหนักเรียนกลุมทดลองมีความรูและความเขาใจ
เก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลจนสามารถนําไปปฏิบัติไดดีกวานักเรียนกลุมควบคุมท่ีใชชุดบริการสนเทศ 
 ผลการศึกษาดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของสุพัตรา เขียวหวาน (2556) วิจัยเรื่อง ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือ
พัฒนาทักษะการรูสารสนเทศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม จังหวัดนนทบุรี พบวา ภายหลังการ
ทดลองนักเรียนกลุมทดลองท่ีใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาทักษะการรูสารสนเทศมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สอดคลองกับชนัญชิดา นามมา (2558) วิจัยเรื่อง ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนา
พฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตท่ีเหมาะสมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนอุดรคริสเตียนวิทยา จังหวัดอุดรธานี 
พบวา หลังการทดลองนักเรียนกลุมทดลองท่ีใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตท่ีเหมาะสมมี
คะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมท่ีไดรับขอสนเทศอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ดังน้ันผลการวิจัยน้ี แสดงใหเห็นวาการใชชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล เปนเครื่องมือ            
ท่ีมีคุณภาพ มีการดําเนินการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวถูกตองตามหลักการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนว สอดคลองกับ
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วัตถุประสงคของตัวแปร จึงสงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึน และนําความรูไปใช            
ในชีวิตประจําวันตอไป 
 
8. สรุปและขอเสนอแนะ 
 สรุป 
 จากการทดลอง ผลการวิจัยสรุปไดวา ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลชวยใหนักเรียน             
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมมากข้ึน 
 ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 1.1 จากผลการวิจัยพบวา ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลมีผลทําใหความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนสูงข้ึน ดังน้ัน ครูแนะแนว บุคลากรทางการศึกษา และผูท่ีสนใจสามารถนําชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาด
ทางดิจิทัลไปประยุกตใชเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 
 1.2 การวิจัยครั้งน้ีทดลองเฉพาะในนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังน้ันครูแนะแนว บุคลากรทางการศึกษาและ  
ผูท่ีสนใจควรนําชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลไปประยุกตใชกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 หรือ
ระดับช้ันท่ีใกลเคียงเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล  
 2. ขอเสนอแนะการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 2.1 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไมไดเก็บขอมูลในระยะติดตามผล ในการทดลองครั้งตอไปควรศึกษาในระยะติดตามผลหลัง
การทดลอง เพ่ือศึกษาความคงทนของความฉลาดทางดิจิทัลของกลุมทดลอง 
 2.2 การวิจัยครั้งน้ีทดลองในนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซึ่งผลการวิจัยพบวาสามารถพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได 
ดังน้ันควรนําผลการวิจัยครั้งน้ีไปทดลองกับนักเรยีนระดับช้ันอ่ืนตอไป โดยผูสนใจควรมีการปรับปรุงชุดกิจกรรมโดยเฉพาะสื่อ 
อุปกรณ หรือใบความรู เปนตน เพ่ือใหเหมาะกับกลุมตัวอยางท่ีจะศึกษา 
 2.3 ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลน้ีเปนแนวทางในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลท่ีใชกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 20 คน หากนําไปใชกับนักเรียนท่ีมีจํานวนมากข้ึน ควรมีการปรับปรุงกิจกรรมและ
จัดเตรียมอุปกรณใหเหมาะสมกับจํานวนนักเรียนกอนนําไปใช 
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