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บทคัดย่อภาษาไทย 

 ธนวินท์ สุริวงศ์ : การพัฒนาโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพ่ือส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย. ( Development of Executive Function Training Program for Enhancing Cognitive Flexibility and 
Digital Literacy of Upper Primary School Students) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.ปิยวรรณ วิเศษสุวรรณภูม ิ

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. วิเคราะห์สถานการณ์การรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 2. ออกแบบต้นแบบโปรแกรมการ

ฝึกทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลและ 3. วิเคราะห์ผลการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ในการส่งเสริมการ
ยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และเปรียบเทียบคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม และ 4. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการดำเนินการออกเป็น 3 ระยะ
เพ่ือตอบวัตถุประสงค์แต่ละข้อ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 เป็นการทำความเข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ กับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 69 คนและครูผู้สอนจำนวน 3 คน 
เครื่องมือที่ใช้วิจัยคือ แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบสัมภาษณ์ ผลการวิจัยพบว่า ครูประจำชั้นและครูผู้สอน สอดแทรกในการสอนและการจัดกิจกรรมเก่ียวกับ
การยืดหยุ่นทางความคิด บางส่วน โดยส่วนใหญ่เป็นการฝึกความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียน รวมถึงการสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนอยู่ในระดับ
ปานกลาง (M=6.25, SD=2.63) หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลบางรายการ แบ่งตามองค์ประกอบรายย่อยคือ ด้านการใช้งาน และด้านการสื่อสาร 
อยู่ในระดับปานกลาง หมายถึง มีปัญหาการรู้ดิจิทัลบางรายการ ควรได้รับการส่งเสริม และด้านการตระหนักรู้ อยู่ในระดับน้อย หมายถึง มีปัญหาการรู้ดิจิทัล 
ควรได้รับการปรับปรุง 

ระยะที่ 2 เป็นการออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนานักเรียน จำนวน 5 คน ร่วมอภิปราย
กลุ่ม รูปแบบชุดกิจกรรมประกอบด้วย แผนกิจกรรมทั้งหมด 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที ผู้วิจัยพัฒนาจากกรอบแนวคิด ได้แก่ ข้อมูลการศึกษาระยะที่ 1 รวมถึง
ข้อมูลผลการระดมความคิดจากผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาต้นแบบ และข้อมูลการสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟใน
กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน ประกอบด้วย (1) การจำเพ่ือใช้งาน (2) การยั้งคิดไตร่ตรอง และ (3) การยืดหยุ่นทางความคิด 

ระยะที่ 3 เป็นการทดลองใช้ต้นแบบ โดยดำเนินการทดลองกับตัวอย่างวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 2 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 
69 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน จำนวน 35 คน ที่ และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน จำนวน 34 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ 1) โปรแกรมการฝึก
ทักษะสมองอีเอฟ 2) แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด 3) แบบวัดการรู้ดิจิทัล ดำเนินการแผนการจัดกิจกรรม วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานในการหาค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระ (dependent sample t-test) และวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว  (One-Way 
MANOVA) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ  ระยะหลังทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด 
(M=29.68, SD=2.68) สูงกว่าระยะก่อนการทดลอง (M=26.08, SD=3.04) และค่าเฉลี่ยของการรู้ดิจิทัล (M=50.11, SD=4.52) สูงกว่าระยะก่อนการทดลอง 
(M=46.91, SD=5.03) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) กลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ค่าเฉลี่ยของคะแนนการยืดหยุ่นทาง
ความคิดและค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้ดิจิทลัแตกต่างจากกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 [F(2, 66) = 23.558, p = .000] และผลการสังเกต
พฤติกรรมนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมฯ โดยวัดผลตามองค์ประกอบ 3 ทักษะพ้ืนฐาน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
อยู่ในระดับดี (M=10.20, SD=0.55) และ 3) ผลการวิเคราะห์สัมประสิทธิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล มีค่าเท่ากับ 
.543 (p = .000) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเป็นความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 6380066727 : MAJOR METHODOLOGY FOR INNOVATION DEVELOPMENT IN EDUCATION 
KEYWORD: Executive Function Cognitive Flexibility  Digital Literacy 
 Thanawin Suriwong : Development of Executive Function Training Program for Enhancing Cognitive Flexibility and Digital 

Literacy of Upper Primary School Students. Advisor: Asst. Prof. PIYAWAN VISESSUVANAPOOM, Ph.D. 
  

The purpose of the research  is to 1) analyze the situation regarding cognitive skill and digital literacy of upper primary 
school students, 2) develop a prototype of executive function training program, 3) examine effects of executive function training 
program of upper primary school students, and 4) analyze the relationship between cognitive flexibility and digital literacy. This study 
applies the design thinking process as a research design and consists of Three phases. 

Phase 1: involves the process of emphasize and analyzing the situation. The participations of this phase consist of 69 
sixth-grade students and 3 teachers. The instruments are behavior observation checklist and semi-structured interview. Result of this 
study are as follows: 1): Teachers teaching, and partially incorporate activities related to enhancing student’s cognitive flexibility, 
primarily through fostering creative thinking skill. Level of digital literacy behavior of students is at a moderate level (M=6.25, 
SD=2.63) indicating that there are some issues with certain aspects of digital literacy behavior. Regarding sub-components, a 
component of student usability of digital literacy and a component of communication are at moderate level. This indicates that 
students are needed to develop in these components. A component of cooperation and awareness are at low level, respectively. 
This means that students are needed to be improved these components. 

Phase 2: Prototype of executive function training program contains 10 training sessions including (1) working memory: 
applying prior knowledge, (2) Inhibitory control: self-control in adhering to agreements, and (3) Cognitive flexibility: not being 
attached and having diverse thinking methods. 

Phase 3: The prototype was implemented for participants. The participants of this study consist of 69 sixth-grade 
students, consisting of 35 experimental group students and 34 control group students. The instruments used in the research include 
1) Executive function training program, 2) Cognitive flexibility questionnaire, and 3) Executive function for digital literacy 
questionnaire. The training program contains 10 periods with 60 minutes. Data analysis employs Multivariate Analysis of Variance 
(One-Way MANOVA). Results of this study are as follows: 1) An experimental group significantly gains a higher cognitive flexibility and 
digital literacy scores than those of a control group (Mexperimental group = 29.68, SDexperimental group = 2.68, Mcontrol group = 25.23, SDcontrol group = 
3.10, Mexperimental group = 50.11, SDexperimental group = 4.52, Mcontrol group = 43.79, SDcontrol group = 6.44), respectively. 2) After the intervention the 
experimental and control groups have different levels of cognitive flexibility [F(1, 67) = 40.603, p = .000] and digital literacy [F(1,67 = 
22.307, p = .000] with a statistical significance of .05 and 3) Person correlation coefficient significantly yields at .543 (p = .000), 
indicating a moderate correlation between cognitive flexibility and digital literacy. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีดำเนินการเสร็จสมบูรณ์ ขอขอบพระคุณผู้อยู่ภายใต้การให้ความช่วยเหลือและสนับสนุน
จากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร .ปิยวรรณ วิเศษสุวรรณภูมิ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ เสียสละเวลาอันมีค่า          
คอยให้คำแนะนำ และขัดเกลาเน้ือหาวิทยานิพนธ์เล่มน้ีจนเสร็จสมบูรณ์ รวมถึงการสนับสนุนกำลังใจ คอยกระตุ้นผู้วิจัย     
ไม่ให้ถอดใจและยอมแพ้กับการทำงานและการเรียนที่ผ่านมา 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปนัดดา ธนเศรษฐกร ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และ     
รองศาสตราจารย์ ดร.วรรณี แกมเกตุ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลาให้คำแนะนำในการทำวิทยานิพนธ์น้ี
จนเสร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความกรุณาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรอุมา เจริญสุข ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชุติมา สุรเศรษฐ์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ และอาจารย์ ดร.ชนัญชิดา ทุมมานนท ์และขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ
ในการเข้าร่วมอภิปรายกลุ่ม น.อ.หญิง หฤทัยทิพย์ ตัณฑเทศ คุณครูจีรภัทร์ สุกางโฮง คุณครูปฏิภาณ จินาวงศ์ และ
คุณครูศุภเกียรติ วิริภิรมณ์กูล 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา  ที่คอยอบรมให้ความรู้และคำแนะนำ     
ตลอดการเรียนที่ผ่านมา ผู้วิจัยจะนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปพัฒนาตนเองและใช้เกิดประโยชน์สูงสุด 

ขอขอบพระคุณครูภราดร แสงพิรุณ คุณครูกาญจนา บุปผา คุณครูจันทนา เสลาคุณ และคณะครูทุกท่าน  
ที่อำนวยความสะดวกในการเก็บข้อมูลวิจัยตลอดระยะเวลา 2 ปีที่ผ่านมา 

ขอขอบพระคุณศูนย์เยาวชนเกียกกาย และฝ่ายสวัสดิการสังคม โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ ซึ่งเป็นรอยต่อใน
การตัดสินใจของการทำงานและการเรียนในครั้งน้ี พ่ี ๆ น้อง ๆ ทุกคนที่เข้าใจและถามไถ่ด้วยความเป็นห่วงอยู่เสมอ 

ขอขอบพระคุณพ่ี ๆ น้อง ๆ ชมรมเด็กและเยาวชนดีเด่น สมาคมสภาสังคมสงเคราะห์แห่งประเทศไทยฯ     
ที่ช่วยเหลือและให้กำลังใจกับผู้ วิจัยมาโดยตลอด  ขอบคุณน้องกุ๊กกิ๊ก น้องเจมส์ น้องพีพี น้องกิ๊ฟ น้องไทเกอร์                    
ที่ร่วมเดินทางไปกับการเรียนรู้ครั้งน้ี 

ขอขอบพระคุณ คุณพ่อสุทัศน์ สุริวงค์ คุณแม่อุมาภรณ์ สุริวงค์ คุณยายจำรัส สุวรรณเรืองศรี ผู้ที่อยู่
เบื้องหลังทุกความสำเร็จในชีวิตของผู้วิจัย และขอบคุณนางสาวกนกทิพย์ สุริวงค์ น้องสาวที่คอยอยู่เคียงและให้กำลังใจ
แก่ผู้วิจัยเสมอมา ขอบคุณคุณโอ๊ต คุณน้ำตาล เหล่าพ่ี ๆ ที่แสนดีคอยส่งพลังบวกให้กับผู้วิจัยให้ผ่านพ้นทุกวิกฤตไปได้
ด้วยดี จนวิทยานิพนธ์เล่มน้ีสำเร็จ 

และขอขอบพระคุณ สำนักการศึกษา กรุงเทพมหานคร ที่พิจารณามอบทุนอุดหนุนการวิจัยทางการศึกษา 
ประจำปีงบประมาณ พ.ศ.2566 ให้กับผู้วิจัยจนสามารถดำเนินงานวิจัยได้อย่างต่อเน่ืองและเสร็จสมบูรณ์ 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญ 
 สังคมโลกในปัจจุบัน เรียกได้ว่าเป็นยุคของการพัฒนาเทคโนโลยี เพื่อเกิดการพัฒนาส่ิงต่าง ๆ  

ให้ตอบสนองความต้องการของมนุษย์อย่างความครอบคลุม และอำนวยความสะดวกมากยิ่งขึ้น หรือ

อาจเรียกว่าเป็น “สังคมยุคดิจิทัล” (Digital Age Society) เชษฐชาตรี นวลขำ และยศวีร์ สายฟ้า 

(2562) กล่าวว่า เป็นยุคแห่งการพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ต ให้สามารถควบคุมส่ิงต่าง ๆ ได้เพียงแค่ใช้

ปลายนิ้วสัมผัส ซึ่งถือเป็น “ส่ือใหม่” ท่ีสามารถอำนวยความ สะดวกให้กับสังคมมนุษย์มากยิ่งขึ้น ท้ังนี้

ส่ือเทคโนโลยี และอุปกรณ์ดิจิทัล เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการดำเนินชีวิตของมนุษย์ด้วยความรวดเร็ว

ในช่วงปลายศตวรรษท่ี 20 ส่งผลต่อการพัฒนาสมองและการเรียนรู้ของเด็กท่ีเกิดในช่วงเวลานั้น 

เป็นต้นมา (นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2558)  

 สำหรับเด็กรุ่นปัจจุบันที่มีอายุระหว่าง 10-12 ปี ถือว่าอยู่ในเจเนอเรชันแอลฟา (Generation 

Alpha) คือ คนท่ีเกิดและกำลัง เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2553 – 2568 ซึ่งเป็นเจเนอเรชันท่ีสำคัญ 

ในอนาคต ในปัจจุบันเด็กรุ่นนี้จะมีอายุมากท่ีสุดไม่เกิน 10 – 11 ปี และรุ่นต่อมาโดยส่วนใหญ่จะเป็น

วัยเรียนในระดับประถมศึกษา (ชนัญภรณ์ อารีกุล, 2562) หรือเรียกได้ว่าเด็กเจเนอเรช่ันนี้เกิดในยุค

ดิจิทัลอย่างแท้จริง มีการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ตในการค้นคว้าหาความรู้ และเล่นเกมต่าง ๆ 

นอกจากนี้ยังพฤติกรรมคุ้นเคยกับการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว รวมท้ังเปิดกว้างรับความคิดเห็นและ

ความแตกต่างได้เป็นอย่างดีอีกด้วย (ทิพยวรรณ หรรษาคุณาชัย, 2562) 

 ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการเปล่ียนแปลงทางสังคม ส่งผลให้ เกิดการ

เปล่ียนแปลงในการเรียนรู้ทุกรูปแบบ เทคโนโลยีท่ีเป็นตัวขับเคล่ือนท่ีสำคัญ การนำส่ือเทคโนโลยี และ

อุปกรณ์ดิจิทัลมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนและการส่ือสารระหว่างนักเรียนกับผู้สอน  

ในปัจจุบัน เกิดขึ้นในรูปแบบ 4On ประกอบด้วย 1) Online คือ การสอนสดผ่านช่องทางออนไลน์  

2) On Air คือ การใช้ส่ือ DLTV 3) On Hand คือ การท่ีครูจัดทำเอกสาร ใบงาน แบบฝึกหัด คู่มือ 

และชุดกิจกรรมต่าง ๆ ให้แก่นักเรียนถึงบ้าน และ  On Site เป็นการจัดการเรียนการสอนเป็น

เผชิญหน้าในโรงเรียน (สำนักการศึกษา กรุงเทพมหานคร , 2563) เมื่อมีการปรับเปล่ียนรูปแบบ 

การเรียนการสอนให้เอื้อต่อการเปล่ียนแปลงของบริบทสังคม การเข้ามามีอิทธิพลของดิจิทัลจึงเพิ่ม

ขึ้นกับนักเรียนเป็นอย่างมาก สำนักงานสถิติแห่งชาติ (2564) รายงานผลของการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร ประจำปี 2564 พบว่า ประชาชนอายุ 6 ขวบขึ้นไป มีโทรศัพท์มือถือ
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ประเภทสมาร์ทโฟน ร้อยละ 96.9 เครื่องคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 24.6 และมีการใช้เครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ร้อยละ 87.0 ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลคือ สมาร์ทโฟน ร้อยละ 94.7 และเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ร้อยละ 89.9 นอกจากนี้ สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ

และสังคม , 2564) ได้ทำการสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2564 พบว่า  

ช่ัวโมงการใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทย เฉล่ียวันละ 10 ช่ัวโมง 36 นาที ซึ่ งนักเรียน นักศึกษา 

มีพฤติกรรมการใช้มากท่ีสุด ท้ังนี้กิจกรรมส่ือสังคมออนไลน์มีการใช้มากท่ีสุด 

 จากบริบทของโลกและประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปจากความก้าวหน้าของส่ือเทคโนโลยี  

และอุปกรณ์ดิจิทัล นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาในปัจจุบันถือว่าเป็นกลุ่มเด็กท่ีมีความคล่องในการ

ใช้ส่ือดิจิทัลในเครือข่ายสังคม มีศักยภาพในการเรียนรู้และใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสูง (นิตยา วงศ์ใหญ่, 

2560 อ้างถึงใน เชษฐชาตรี นวลขำ และยศวีร์ สายฟ้า, 2562) ดังนั้น นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา

ยุคดิจิทัล จึงเป็นวัยท่ีมีมีความพร้อมรับมือต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องในอนาคต 

นอกจากนี้ พรชนิตว์ ลีนาราช (2560) กล่าวว่า ดิจิทัลมีพลังในการขับเคล่ือน การพัฒนาการเรียนรู้

ของมนุษย์จึงต้องมีความรู้ความเข้าใจในส่ือดิจิทัลท้ังการรับส่ง การใช้ การจัดการส่ือสารดิจิทัลและ

กระบวนการทำงานกับเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการจัดการตนเองในสังคมออนไลน์ ซึ่งเหล่ านี้ 

คือ “การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy - DL)”  

 การพัฒนาการรู้ดิจิทัล จึงเป็นเรื่องเกี่ยวกับวิธีการท่ีเทคโนโลยีสามารถเพิ่มคุณค่าในการเรียน 

ยุคปัจจุบันสู่การกลายเป็นพลโลก (Global Citizen) ท่ีพร้อมรับมือต่อการเปล่ียนแปลง โดยการ 

รู้ดิจิทัล สามารถให้ความหมายได้ว่า เป็นความสามารถและความตระหนัก ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

ท่ีเกิดขึ้นใหม่ การคิดเชิงวิพากษ์ท่ีต้องการให้ผู้ใช้ประเมินข้อมูลอย่างเหมาะสมเป็นความสามารถ  

ในการทำความเข้าใจข้อมูลท่ีมีอยู่หลายรูปแบบ และรวมเข้ากับข้อมูลใหม่ เพื่อปฏิบัติงานในสภาพ 

การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Gilster, 1997 cited in Perera et al., 2016) ท้ังนี้การรู้ดิจิทัลยังครอบคลุม

ไปถึงความสามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา สามารถตัดสินใจได้ดีบนโลกออนไลน์ สามารถทำให้

ผู้อื่นยุติการแสดงความเห็นทางลบบนโลกออนไลน์ได้ สามารถสกัดสารสนเทศท่ีดีออกมาจากข้อมูล

ท่ัวไปได้ เช่น แยกแยะข่าวปลอมออกจากข่าวจริง เป็นต้น  (Ribble, 2019 อ้างถึงใน สำนักงาน

คณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562) การรู้ดิจิทัลไม่ได้จำกัดเฉพาะการเรียน

ในห้องเรียนเท่านั้น ความรู้และทรัพยากรสารสนเทศถูกปรับเปล่ียนอยู่ในรูปแบบดิจิทัลท่ีเพิ่มขึ้น 

อย่างรวดเร็วและเกิดขึ้นได้ทุกท่ี และขยายขีดความสามารถของการเรียนรู้แบบอัธยาศัย เช่น  

การเรียนรู้ในห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้อื่น การเรียนรู้แบบกลุ่ม หรือการเรียนรู้ผ่านรูปแบบออนไลน์ 
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(Meyers et al., 2013; Waheed, 2015) นอกจากนี้ สิริวัจนา แก้วผนึก (2560) กล่าวว่า ทักษะ

ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีอย่างเดียวไม่เพียงพอ จำเป็นต้องอาศัยความรู้ด้านการพัฒนาความคิด 

ความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ความคิดสร้างสรรค์ จริยธรรมและ  

การใช้งานอย่างมีความรับผิดชอบ  

 สถานการณ์การใช้ส่ือดิจิทัลของเด็กและเยาวชน มีการใช้งานเพิ่มสูงขึ้น เพื่อความสะดวก 

ในด้านการส่ือสาร ด้านการศึกษา ด้านความบันเทิง เป็นต้น แต่หากผู้ใช้งานไม่รู้เท่าทัน ( illiteracy) 

หรือขาดทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล หรือใช้ส่ือดิจิทัลในทางท่ีไม่ถูกต้องและไม่สร้างสรรค์ จะส่งผลเสีย

ต่อผู้ใช้งาน อาจก่อให้เกิดปัญหาสังคมตามมา ซึ่งปัญหาเหล่านี้ส่งผลให้เด็กขาดความรู้ ความเข้าใจ 

รวมถึงทักษะการใช้งานส่ือดิจิทัล อย่างถูกวิธีและสร้างสรรค์  (พีรวิชญ์  คำเจริญ และวีรพงษ์   

พลนิกรกิจ, 2561) รวมถึงการท่ีเด็กยังไม่สามารถแยกแยะเนื้อหาท่ีดีและไม่ดีได้ ในส่ือออนไลน์ 

ในปัจจุบันถูกนำเสนอแบบกึ่งสำเร็จรูป มีความรวดเร็ว แต่กลับมีคุณภาพต่ำ ประกอบกับส่ือใหม่ท่ีเด็ก

สามารถเข้าถึงได้ง่าย ขาดการไตร่ตรอง (กานต์ เชาวน์นิรัติศัย, 2557 อ้างถึงในสุภารักษ์ จูตระกูล, 

2559) จากสถานการณ์ของปัญหาท่ีเกิดขึ้นการพัฒนาเด็ก เยาวชน รวมไปถึงนักเรียนในปัจจุบัน  

ต้องให้ความสำคัญเกี่ยวกับปรากฎการณ์ของโลกยุคดิจิทัลท่ีเกิดขึ้น โดยเฉพาะการส่งเสริม  

การใช้อินเทอร์เน็ตของเด็กในระดับประถมศึกษา (6 -12 ปี) ซึ่งการวิจัยก่อนหน้านี้ของพีรวิชญ์  

คำเจริญ และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ (2561) ศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล และทักษะการรู้เท่าทัน

ดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างนักเรียนประถมศึกษาตอนต้น (6-8 ปี) 

มีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลางและระดับน้อย ท้ังนี้การท่ีจะส่งเสริมการรู้ดิจิทัล 

(Digital Literacy) ในระดับประถมศึกษาตอนปลาย (10-12) ปี  เป็น ส่ิงท่ีต้องปฏิบั ติอย่างยิ่ ง  

ซึ่งงานวิจัยของ Tso et al. (2022) กล่าวถึง อิทธิพลของดิจิทัลเทคโนโลยีและส่ือสังคมออนไลน์  

มีบทบาทมากขึ้นกับเด็กในปัจจุบัน โดยเฉพาะการติดเกมออนไลน์ซึ่งเป็นปัญหาระดับโลกท่ีเกี่ยวข้อง

การการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลมากกว่า 3 ช่ัวโมงต่อวันมีโอกาสในการติดเกมมากขึ้น ซึ่งปรากฏชัด 

ในเด็กวัยเรียนท่ีมีอายุไม่เกิน 12 ปี นำไปสู่การเน้นย้ำถึงการส่งเสริมการรู้ดิจิทัลให้กับนักเรียน  

เพื่อลดความเส่ียงในการติดเกมออนไลน์ รวมถึง งานวิจัยพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลของวัยรุ่น  

อายุระหว่าง 10-19 ปี อยู่ในระดับมาก จัดเป็นช่วงวัยแห่งพัฒนาการและภาวะเส่ียงต่อการเสพติด

อินเทอร์เน็ตและส่ือในทางท่ีไม่เหมาะสม Bavelier et al. (2010) กล่าวไว้ว่า ประเภทของส่ือดิจิทัล

และเทคโนโลยีท่ีใช้ สามารถส่งผลเสียต่อการทำงานขององค์ความรู้และพฤติกรรมในสมองหากไม่ได้

รับการจัดการอย่างเหมาะสม เช่ือมโยงกับงานวิจัยของ Zhao et al. (2021) พบว่าการทำงานของ
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ทักษะสมองอีเอฟมีบทบาทสำคัญในการควบคุมพฤติกรรมการเสพติดของเด็กวัยเรียนท่ีจะต้องได้รับ

การกระตุ้นเกี่ยวกับการทำงานของการยั้งคิดไตร่ตรองและการยืดหยุ่นทางความคิด ซึ่งทักษะท้ังสอง

เป็นส่วนหนึ่งของการทำงานของทักษะสมองอีเอฟ (Goldstein & Volkow, 2011) ดังนั้น การพัฒนา

สมองจึงควรเริ่มต้นในวัยเด็กและพัฒนาอย่างต่อเนื่องในช่วงวัยรุ่น เพื่อเป็นรากฐานของความพร้อม 

ท้ังความรู้และการใช้ชีวิต (Ruckmani S., 2020)  

 ทักษะสมองอีเอฟเป็นความสามารถในการควบคุมความคิดและพฤติกรรมการแสดงออก 

เพื่อตอบสนองในการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นความสามารถของบุคคล 

ท่ีเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ตนเองว่าต้องการอะไร จะทำอย่างไรให้ได้ส่ิงท่ีต้องการนั้น และดำเนินการ

ตามแผนท่ีวางไว้ (เกดิษฐ์ จันทร์ขจร, 2561) ซึ่งประกอบด้วย 3 กลุ่มทักษะพื้นฐานท่ีมีความสัมพันธ์

กัน ประกอบด้วย 1) ทักษะการจำเพื่อใช้งาน (Working Memory), 2) ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง 

(Inhibitory Control), และ  3) ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด (Shift/Cognitive Flexibility) 

(Diamond & Ling, 2016)  

 นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2558) กล่าวว่า สมองของเด็กจะพัฒนาอย่างไรขึ้นอยู่กับการเล้ียงดู 

และข้อมูลท่ีเด็กรับเข้าไป เกิดขึ้นซ้ำ ๆ จากการสัมผัสหรือรับฟังท่ีทำให้วงจรประสาทเกิดการกระตุ้น

บ่อยครั้ง และเด็กหรือนักเรียนท่ีเติบโตขึ้น และถูกหล่อหลอมมาด้วยสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลย่อมมี

วิธีคิดท่ีแตกต่างกัน ซึ่งทำให้เห็นข้อดีคือ สามารถเปล่ียนความคิดจากส่ิงหนึ่งไปอีกส่ิงหนึ่ง (Shift)  

ได้อย่างคล่องแคล่ว อาจกล่าวได้ว่าสามารถเปล่ียนสลับไปทำอีกส่ิงหนึ่งแล้วกลับมาทำอีกส่ิงเดิมต่อไป 

ท้ังนี้จึงหมายความว่า เด็กจะต้องได้รับการฝึกให้มีสมาธิจดจ่อกับงานจนเสร็จได้เป็นอย่างดีก่อนจะรู้จัก

กับดิจิทัล หรือควรเพิ่มเติมประสบการณ์ ฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง และสามารถปรับตัว ปรับความคิดและ

นำดิจิทัลมาใช้ได้อย่างเหมาะสม แต่หากอยู่กับเทคโนโลยีดิจิทัลมากเกินไปก็อาจเกิดผลเสียตามมาได้ 

ส่งผลต่อพัฒนาการทางสมองส่วน อมิกดาลา (Amygdala) มีการทำหน้าท่ีมากขึ้น จนไม่สามารถ

ควบคุมตนเองได้ ซึ่งการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว พลิกผันของสังคมและโลก ทุกอย่างเกิดขึ้นเพื่อดิจิทัล

ก่อนส่ิงอื่นใด (Digital First) ผู้ท่ีเข้าไม่ถึงดิจิทัลจะถูกท้ิงไว้ข้างหลัง ซึ่งการพัฒนาของเด็กในช่วงวัย 

10-12 ปี จะต้องอยู่ในรูปแบบของการพัฒนาทักษะการคิด (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2560) 

โดยเฉพาะทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) ซึ่งควรได้รับการพัฒนาในระยะ

สุดท้ายคือช่วงอายุ  8-12 ปี ก่อนการเติบโตของสมองส่วนหน้าคงท่ีในขั้นต่อไป ซึ่งก่อนหน้านี้  

มีงานวิจัยของ Barak (2018) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยี

และดิจิทัล กับการยืดหยุ่นทางความคิด ในนักเรียนระดับอุดมศึกษา พบว่า ผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญ  
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ในการใช้งานเทคโนโลยีสูง สามารถมีการยืดหยุ่นทางความคิดได้ดีกว่า รวมถึงการทำงานร่วมกัน  

เป็นทีม และการส่ือสารระหว่างนักเรียนด้วยการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ ต้องใช้การยืดหยุ่นทาง

ความคิดร่วมด้วยจึงจะประสบความสำเร็จ และนอกจากนี้ยังพบว่า ความยืดหยุ่นระหว่างบุคคลส่งผล

ต่อความสามารถในการทำงานร่วมกันของนักเรียน การทำงานเป็นกลุ่ม และผลลัพธ์ของความสำเร็จ

ของงานได้ด้วย  

 การเรียนรู้เพื่อพัฒนานักเรียนเป็นพลโลกในอนาคต จะต้องตระหนักถึงสังคม Next Normal 

จะไม่มีคำตอบเดียว การยืดหยุ่นทางความคิดจะสามารถปรับเปล่ียนกระบวนการคิดไปสู่ความสำเร็จ

ได้ ในบริบทของการเปล่ียนแปลง เพราะในความเหมือนก็มีความต่างได้เสมอ ด้วยการยอมรับ

ความคิดท่ีแตกต่างได้กับทุกเรื่อง (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2564) จึงทำให้เห็นมิติของการ

เรียนรู้ท่ีจะต้องมีการปรับตัวของนักเรียนเปล่ียนแปลงไปด้วย ซึ่งการเรียนรู้ในยุคิดิจิทัลนั้น การเรียนรู้

มุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติ (Action Learning) และการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) เพื่อเกิด 

องค์ความรู้ใหม่หรือสนับสนุนองค์ความรู้เดิมท่ีเกิดการต่อยอดพัฒนามากขึ้น (Starkey, 2011) ดังนั้น 

การพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลจึงควรดำเนินการไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อการ

พัฒนานักเรียนเป็นพลโลกท่ีมีคุณภาพในอนาคต การประสบความสำเร็จของการใช้ชีวิต เราจะต้องมี

ความยืดหยุ่น และเผชิญกับปัญหาทางสังคม ปัญหาความสัมพันธ์และความขัดแย้งมากมาย เด็กต่อสู้

กับความคิดยืดหยุ่นท่ีไม่ตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลง และมักหยุดนิ่งและไม่ทำอะไรเลย ข้อเท็จจริง

ท่ีว่าเขาไม่สามารถเล่นได้ หรืออาจเกิดเป็นข้อทุกข์ใจเมื่อต้องจัดตารางใหม่และทำอะไรท่ีแตกต่าง  

ไปจากเดิม “การฝึกความยืดหยุ่นในการคิดร่วมกับนักเรียนและเด็ก ๆ จะช่วยให้เขาบรรลุศักยภาพ

สูงสุด” อีกท้ังการยืดหยุ่นทางความคิด สามารถในการปรับเปล่ียนความคิด ยืดหยุ่นปรับตัวไปตาม

สถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไป และยังรวมถึงการแก้ไข ปัญหาด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย (Makowski, & 

MacDonald, 2020; Gosh, & Halder, 2020) นอกจากนี้การยืดหยุ่นทางความคิดยังเป็นตัวบ่งช้ี

ทักษะทางสังคมและความสามารถในการส่ือสารโดยรวม (Seiter & Curran, 2021) และ

ความสามารถในการปรับเปล่ียนความคิด คำนึงถึงมุมมองทางเลือกในแง่ของสภาพแวดล้อม  

ท่ีเปล่ียนแปลงได้  (Johnson, 2016; Dennis & Vender Wal, 2010; De Drue et al., 2008)  

 สำหรับการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิด สามารถแยกเป็นองค์ประกอบย่อยของทักษะ

ออกเป็น 4 ลักษณะคือ 1) การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 2) การตระหนัก 

ถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข 3) การสร้างทางเลือกในการตอบสนองต่อสถานการณ์ และ 

4) การรู้ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด  (Bernardo & Presbitero, 2018; Dennis & 
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Vander Wal 2010; Martin et al., 1998; Marin & Rubin, 1995; Miller, 2021) การยืดหยุ่นทาง

ความคิดจัดเป็นทักษะแห่งอนาคตท่ีมีความจำเป็น (key skills) ในลำดับต้น ๆ ท่ีสถาบันการศึกษา 

ทุกระดับควรให้ความสำคัญ (ชัยยุทธ กลีบบัว และกัญจนา ลินทรัตนศิริกุล, 2563) สอดคล้องกับการ

รายงานของ World Economic Forum (WEF) ท่ีนำเสนอทักษะท่ีมีความสำคัญและจำเป็นอย่างมาก

ต่อการเรียนรู้และการทำงานในปี 2020 เป็นต้นไป นั่นคือ “ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด”  

ต้องมีการพัฒนาให้เกิดความเช่ียวชาญ สามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมดิจิทัลสู่การนำไป

ปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Alexander et al., 2017)  

 การฝึกทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดได้นั้น นักเรียนควรต้องตระหนักต่อการเปล่ียนแปลง 
ท่ีเกิดขึ้นกับปัจจุบัน เข้าใจและใส่ใจต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น โดยใช้ทักษะทางความคิดมาประยุกต์  
ในการปรับโครงสร้างความรู้ สู่การตีความสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ และสามารถทางเลือกเพื่อการ
ตัดสินใจต่อสถานการณ์นั้น ๆ การยืดหยุ่นทางความคิดจึงความสำคัญสำหรับการรู้ดิจิทัล เนื่องจาก
ปัจจุบันมีการนำของข้อมูลท่ีมีความซับซ้อนท่ีบุคคลต้องเผชิญ โดยเฉพาะทางสังคมออนไลน์ท่ีมี
ลักษณะหลายมิติให้ต้องเผชิญ (Digital Promise: Accelerating Innovation in Education, 2020) 
จะเห็นได้ว่า ดิจิทัลเข้ามามีอิทธิพลในทุกด้านนักเรียนประถมศึกษาต้องตระหนักถึงประโยชน์หรือโทษ
ของการใช้ส่ือเทคโนโลยี และอุปกรณ์ดิจิทัล รวมไปถึงการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ให้เอื้อต่อการเรียนรู้
อย่างถูกต้องเหมาะสม ซึ่งตามหลักทฤษฎีพัฒนาการของนักเรียนในระดับประถมศึกษาอยู่ในช่วงอายุ 
6-12 ปี เป็นวัยท่ีสามารถใช้เหตุผล และเข้าใจอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น โดยเฉพาะวัย 10 -12 ปี คือ
ช่วงสำคัญในระยะสุดท้ายของการพัฒนาสมองในการคิดขั้นสูงก่อนจะเติบโตเป็นวัยรุ่นมีความคิดคงท่ี 
อย่างไรก็ตาม ความสัมพันธ์ระหว่างการรู้ดิจิทัลของบุคคล และการยืดหยุ่นทางความคิดยังคง 
ไม่ชัดเจน จึงควรได้รับการศึกษาเพิ่มเติมในบริบทท่ีมีความหลากหลายมากขึ้น (Barak, 2018) 
เนื่องจากการเปล่ียนแปลงในปัจจุบันนั้น เป็นส่ิงท่ีนักเรียนทุกช่วงวัยกำลังเผชิญสถานการณ์ ผู้วิจัย  
จึงเล็งเห็นความสำคัญในการพัฒนาทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีสำคัญ
ของทักษะสมองอีเอฟ (EF) ท้ังนี้ การพัฒนาและการส่งเสริมเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลในบริบทของพื้นท่ี 
และมองเห็นสถานการณ์ท่ีเช่ือมโยงการเรียนรู้และการใช้ชีวิตท่ัวไป อาจเป็นแนวทางในการทำ 
ความเข้าใจปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่างลึกซึ้ง การศึกษาทักษะสมองอีเอฟ (EF) ได้รับความสนใจจาก
นักวิชาการท้ังไทยและต่างประเทศเป็นจำนวนมาก (เกรียงไกร พึ่งเช้ือ และคณะ, 2561) แต่ผู้วิจัย 
ยังไม่พบว่ามีการศึกษาการพัฒนาทักษะในมิติของการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล จึงเป็นความท้าทายในการ
ให้การจัดกระทำท่ีมีประสิทธิผล เพื่อการส่งเสริมท่ีสอดคล้องกับพัฒนาการกระตุ้นการยืดหยุ่นทาง
ความคิด ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีมีความสำคัญต่อการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล ผู้วิจัยเล็งเห็นความสำคัญ
ท่ีเกิดขึ้น จึงพัฒนาโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด และ  
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การรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ให้พร้อมรับมือต่อการเปล่ียนแปลงนำไปสู่  
การปฏิบัติ โดยใช้ศักยภาพท่ีคำนึงถึงประสิทธิภาพ ปรับใช้ต่อการเรี ยนรู้ในทุกรูปแบบการใช้  
ในชีวิตประจำวัน เพื่อใช้ชีวิตในสังคมยุคดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคตอย่างยั่งยืน สามารถเป็นแนวทาง
ในการส่งเสริมนักเรียนท่ีตอบสนองสถานการณ์และความต้องการได้อย่างแท้จริง 

คำถามวิจัย 
 1. สถานการณ์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ีเกี่ยวกับทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัล  
มีลักษณะอย่างไร 
 2. ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและ 
การรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีลักษณะอย่างไร 
 3. โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ สามารถส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและ  
การรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ได้หรือไม่ อย่างไร 
 4. การยืดหยุ่นทางความคิดมีความสัมพันธ์กับการรู้ดิจิทัล หรือไม่ อย่างไร 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

 1. เพื่อวิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัล ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย  
 2. เพื่อออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด
และการรู้ดิจิทัล  
 3. เพื่อเปรียบเทียบการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม หลังการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและ 
การรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
 4. เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์การยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล หลังการใช้โปรแกรม 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

สมมติฐานการวิจัย 

 1. ระยะหลังทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ มีค่าเฉล่ีย

ของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด และค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัลสูงกว่าระยะก่อนทดลอง 

 2. กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและ ค่าเฉล่ียของคะแนน 
การรู้ดิจิทัล สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 3. กลุ่มทดลอง มี ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดกับค่าเฉล่ียของคะแนน 
การรู้ดิจิทัล สัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ ขอบเขตของประชากรท่ีผู้วิจัยต้องการศึกษาคือ นักเรียนท่ีมีอายุ 10-12 ปี 
และกำลังศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดกรุงเทพมหานคร  
มีจำนวนท้ังหมด 945 คน ผ่านการศึกษาบริบทจริงในพื้นท่ี มีพฤติกรรมบ่งช้ีการยืดหยุ่นทางความคิด 
และการรู้ดิจิทัลของนักเรียนท่ีควรได้รับการส่งเสริมตามพัฒนาการช่วงวัย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 
ว่าเป็นวัยท่ีควรได้รับการพัฒนาการรู้ดิจิทัล และการพัฒนาทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด โดยการ
ได้มาซึ่งตัวอย่างในการวิจัยใช้กระบวนการสุ่มแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage Random Sampling) 
โดยขั้นตอนท่ี 1 ใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากระดับช้ัน
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายเพื่อให้ได้ตัวอย่างวิจัย โดยสุ่มได้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 ขั้นตอนท่ี 2 ใช้การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการสุ่มแบบยกห้องเรียน
ท่ีมีลักษณะของตัวอย่างคล้ายคลึงกันได้เป็น 2 ห้องเรียน มีนักเรียนรวมจำรวม 69 คน และขั้นตอนท่ี 
3 ใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ 
กลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน จำนวน 35 คนท่ีได้รับเงื่อนไขการได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
โดยมีเนื้อหาการทดลองครั้งนี้เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลในด้านต่าง ๆ ตามองค์ประกอบท่ีต้องการพัฒนา 
โดยประยุกต์ใช้ทักษะสมองอีเอฟ และการยืดหยุ่นทางความคิด และขอบเขตของเนื้อหาการทดลอง
ปรับเปล่ียนตามความเหมาะสมต่อบริบทของข้อมูลท่ีได้มาจากการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและ
การนิยามปัญหาในการพัฒนาและส่งเสริม และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน จำนวน 34 คน ท่ีได้รับ 
การสอนแบบปกติ นอกจากนี้การศึกษาวิจัยมุ่งทำความเข้าใจสถานการณ์การรู้ดิจิทัลของนักเรียน 
ผู้วิจัยจึงขยายขอบเขตการทำความเข้าใจในการจัดการเรียนการสอน จึงได้กำหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูล
เพิ่มเติม ได้แก่ ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน อีกจำนวน 3 คน เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีครอบคลุมมากขึ้น 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Research) มาประยุกต์ใช้
ในลักษณะของการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย โดยมีตัวแปรในการวิจัย 
ดังนี้ 
  1. ตัวแปรอิสระ คือ เงื่อนไขการได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ  
  2. ตัวแปรตาม   คือ การยืดหยุ่นทางความคิด และการรู้ดิจิทัล 
 เครื่องมือการวิจัย ประกอบด้วย 7 ส่วนคือ 1) โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ, 2) แบบวัด 
การยืดหยุ่นทางความคิด , 3) แบบวัดการรู้ดิจิทัล 4) แบบสังเกตพฤติกรรม 5) แบบสัมภาษณ์ ,  
6) ชุดคำถามสำหรับการอภิปรายกลุ่ม, 7) ชุดคำถามสำหรับการใช้ต้นแบบโปรแกรมฯ 
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นิยามศัพท์ 
 โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ หมายถึง ชุดกิจกรรมตามกระบวนการพัฒนาทักษะ
สมองอี เอฟ (Executive Function: EF) ประกอบด้วย 1) ทักษะการจำเพื่ อใช้งาน  หมายถึง 
ความสามารถของบุคคลในการประมวลข้อมูลและดึงข้อมูลจากประสบการณ์เดิม องค์ความรู้เดิมมาใช้
ตามสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญหรือเป็นไปตามสถานการณ์ท่ีต้องการ , 2) ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง 
หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการควบคุมตนเอง ยับยั้งความคิดและพฤติกรรมก่อนการ
ตัดสินใจสู่การปฏิบัติหรือการแสดงออก สามารถจัดลำดับความสำคัญของการทำงาน โดยผ่าน
กระบวนการคิดพิจารณาตนเองในส่ิงท่ีเหมาะสมตามสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ , และ 3) ทักษะ 
การยืดหยุ่นทางความคิด หมายถึง ความสามารถในการใช้ความคิดท่ีหลากหลายในการพิจารณา
ทางเลือกและแนวทางในการแก้ปัญหาต่อสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างมีประสิทธิภาพและ
สร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพื่อฝึกนักเรียนให้เผชิญกับสถานการณ์ 4 ด้านคือ 1) การรับรู้ว่า 
มีความหลากหลายของสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น, 2) การตระหนักถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข
, 3) การสร้างทางเลือกในการตอบสนองต่อสถานการณ์, และ 4) การรู้ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทาง
ความคิด ซึ่งประกอบด้วยการสอดแทรกการฝึกยืดหยุ่นทางความคิด 3 ขั้นคือ 
 1. ขั้นการปรับโครงสร้างความรู้ หมายถึง การมองเห็นความหลากหลายเมื่อบุคคลต้องเผชิญ 
โดยปรับโครงสร้างความรู้ท่ีมีอยู่เดิมมาประยุกต์ใช้ ท้ังการมองหาวิธีการท่ีหลากหลาย มากกว่า 1 วิธี  
เพื่อรับมือต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น ทำให้เกิดความรู้ใหม่และอาจมีความรู้เดิมในการตอบสนอง
สถานการณ์ 
 2. ขั้นการตีความสถานการณ์ หมายถึง การเข้าใจต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นอย่างลึกซึ้ง และ
สามารถนำความรู้ท่ีเกิดขึ้นมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนนี้บุคคลต้องอาศัยความคิดท่ีมีความ
ซับซ้อน เพื่อประเมินสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น นำไปสู่การเกิดรับมือต่อความพลิกแพลงท่ีอาจเกิดขึ้นได้ 
 3. ขั้นการสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ หมายถึง การท่ีบุคคลสามารถสร้างแนวทาง วิธีการ 
ท่ีหลากหลายและนำมาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งขั้นตอนนี้บุคคลสามารถลองผิดลองถูกได้ 
และเกิดการตัดสินใจเพื่อนำไปสู่เป้าหมายได้ตามความต้องการ 
 โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟเป็นลักษณะแผนกิจกรรมจำนวน 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที 
เป็นเวลา 5 สัปดาห์ ๆ ละ 2 ครั้ง ซึ่งบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีเนื้อหาการรู้ดิจิทัลครอบคลุม  
4 องค์องค์ประกอบ แบ่งเป็น ครั้งท่ี 1 กิจกรรมละลายพฤติกรรม ทำความรู้จักนักเรียนในการเรียนรู้
ความหมายและความสำคัญของดิจิทัล ครั้งท่ี 2-3 บูรณาการทักษะสมองอีเอฟกับการรู้ดิจิทัลด้าน 
การใช้งาน ครั้งท่ี 4-5 บูรณาการทักษะสมองอีเอฟกับการรู้ดิจิทัลด้านการทำงานร่วมกัน ครั้งท่ี 6-7 
บูรณาการทักษะสมองอีเอฟกับการรู้ดิจิทัลด้านการส่ือสาร ครั้งท่ี 8-9 บูรณาการทักษะสมองอีเอฟกับ
การรู้ดิจิทัลด้านการตระหนักรู้ และครั้งท่ี 10 บูรณาการทักษะสมองอีเอฟกับการรู้ดิจิทัลด้วยบทบาท
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สมมติเพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ท่ีผสมผสานกับการยืดหยุ่นทางความคิด ท้ังนี้มีการจัดกิจกรรมรูปแบบ
ผสมผสาน (Hybrid) คือ กิจกรรมออนไซต์โดยเป็นกิจกรรมครั้งท่ี 1-4 ครั้งท่ี 6-8 และครั้งท่ี 10 และ
กิจกรรมออนไลน์เป็นกิจกรรมครั้งท่ี 5 และกิจกรรมครั้งท่ี 9 ในการจัดกิจกรรมของโปรแกรมฯ 
 การยืดหยุ่นทางความคิด หมายถึง ความรู้ ความสามารถ ความเข้าใจ ในการปรับเปล่ียน
ความคิดและใช้ความคิดท่ีหลากหลายมีความยืดหยุ่นในการพิจารณาทางเลือกและแนวทางในการ
แก้ปัญหาต่อสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยคำนึงถึงเงื่อนไขท่ีนำไปสู่การสร้างทางเลือกและ  
เกิดการตัดสินใจตามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไป และแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการท่ีไม่เหมาะสมโดย 
ไม่ยึดติด อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบคือ 
 1. การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น หมายถึง บุคคลสามารถรับรู้ว่าเกิด
อะไรขึ้นต่อสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ 
 2. การตระหนักถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข หมายถึง ความสามารถท่ีจะรู้ว่า 
มีทางเลือกท่ีหลากหลายในการตอบสนองต่อเงื่อนไขท่ีแตกต่างกันในสถานการณ์นั้น  
 3. การสร้างทางเลือกในตอบสนองต่อสถานการณ์ หมายถึง การเกิดทางเลือกทางความคิด 
ท่ีหลากหลายในการตอบสนองต่อสถานการณ์ 
 4. การรู้ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด หมายถึง ความเช่ือมั่นในตนเองว่าสามารถ
ปรับเปล่ียนความคิดได้สอดคล้องกับสถานการณ์ได้ 
 งานวิจัยนี้วัดการยืดหยุ่นทางความคิดจากแบบทดสอบการวัดเชิงสถานการณ์ ท่ีครอบคลุม 
ท้ัง 4 องค์ประกอบ จำนวน 20 ข้อ คะแนนเต็ม 40 คะแนน แปลความหมายระดับคะแนนเป็น  
3 ระดับคือ 1.ระดับดี (31-40 คะแนน) หมายถึง มีความสามารถในการยืดหยุ่นทางความคิดได้ดีและ
เหมาะสม 2.ระดับปานกลาง (16-30 คะแนน) หมายถึง มีความสามารถในการยืดหยุ่นความคิดได้ และ  
3.ระดับปรับปรุง (0-15 คะแนน) หมายถึง มีความสามารถในการยืดหยุ่นทางความคิดไม่เหมาะสม 
 การรู้ดิจิทัล หมายถึง ความรู้และความเข้าใจท่ีเกิดขึ้นต่อการใช้เทคโนโลยีท่ีมีประสิทธิภาพ 
สามารถคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินผลข้อมูลได้ รวมถึงการทำงานร่วมกันบนส่ือออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย สร้างสรรค์ และเลือกใช้ดิจิทัลได้ตามความเหมาะสมกับบริบท ประกอบด้วย 4 ด้านคือ  
 1. ด้านการใช้งาน หมายถึง ความรู้ความเข้าใจในการใช้งานเครื่องมือ อุปกรณ์ แพลตฟอร์ม  
ท่ีเกี่ยวข้องกับดิจิทัล ตามความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพของบุคคลได้อย่างถูกต้อง 
 2. ด้านการส่ือสาร หมายถึง ความสามารถในการส่ือสารผ่านเครื่องมือดิจิทัลท้ังรูปแบบ
ออฟไลน์และออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม รวมถึงการอัปโหลด โพสต์ข้อความ ภาพนิ่ง วิ ดีโอ  
การสนทนา อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 3. ด้านการทำงานร่วมกัน หมายถึง ความสามารถในการร่วมมือกับกลุ่มบุคคลใน
สภาพแวดล้อมดิจิทัลเพื่อทํางานหรือกิจกรรมใด ๆ ให้ประสบความสำเร็จ รวมท้ังการสร้างกลุ่มหรือ
ปฏิบัติตนตามบทบาทของสมาชิกกลุ่ม และการแบ่งปันสารสนเทศดิจิทัลแก่กลุ่ม 
 4. ด้านการตระหนักรู้ หมายถึง ความสามารถในการตระหนักถึงการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ 
ได้อย่างปลอดภัย และไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อตนเอง และบุคคลอื่น  
 งานวิจัยนี้วัดการรู้ดิจิทัล โดยใช้แบบวัดมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 

12 ข้อ ครอบคลุม 4 องค์ประกอบ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากตัวช้ีวัดของการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย คะแนนเต็ม 60 คะแนน แปลความหมายระดับคะแนนเป็น 3 ระดับคือ  

1.ระดับสูง (48-60 คะแนน) หมายถึง มีความสามารถในการรู้ดิจิทัลในเกณฑ์ดี 2.ระดับปานกลาง 

(36-47 คะแนน) หมายถึง มีความสามารถในการรู้ดิจิทัลในเกณฑ์ปกติ และ 3.ระดับควรปรับปรุง  

(0-35 คะแนน) หมายถึง ต้องพัฒนาการรู้ดิจิทัลเพิ่มเติม 

 นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หมายถึง ผู้ท่ีกำลังศึกษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ท่ีมีอายุ 

ระหว่าง 10-12 ปี  

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 ประโยชน์ในเชิงวิชาการ  

1. ได้แนวทางในการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟท่ีสามารถต่อยอดและพัฒนาสู่สภาพการจัด 
การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมตามบริบทของนักเรียนในปัจจุบันและอนาคต 

2. ได้แนวทางในการส่งเสริมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ีเกี่ยวข้องกับ
สภาพปัญหาและความต้องการท่ีแท้จริงของนักเรียน 

 ประโยชน์ในเชิงการนำไปใช ้

 1. นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายได้รับการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล  
ซึ่งเป็นส่ิงท่ีนักเรียนต้องได้รับการพัฒนาเพื่อตอบสนองการเปล่ียนแปลงของบริบทสังคมในปัจจุบัน 

 2. ครูผู้สอนมีโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด และ  
แบบวัดการรู้ดิจิทัล สำหรับนำไปใช้ในการพัฒนาทักษะและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์แก่นักเรียน 

 ประโยชน์ในเชิงนโยบาย 

 โรงเรียนท่ีมีการจัดการศึกษาช้ันประถมศึกษาตอนปลาย นำข้อค้นพบของโปรแกรมการฝึก
ทักษะสมองอีเอฟ ไปใช้ในการวางแผนหรือกำหนดนโยบายเพื่อส่งเสริมและพัฒนาเกี่ยวกับการ
ยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล เพื่อให้มีสมรรถนะในการเป็นพลเมืองท่ีมีคุณภาพในยุคดิจิทัล 
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บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง นำเสนอรายละเอียดของเนื้อหา

แบ่ ง เป็น  6 ตอน  ได้แก่  ตอน ท่ี  1 ทักษะสมองอี เอฟ  (Executive Function: EF), ตอน ท่ี  2  

การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility), ตอนท่ี 3 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy), ตอนท่ี 4 

พัฒนาการของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา , ตอนท่ี 5 การวิจัยการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking Research) และตอนท่ี 6 กรอบแนวคิดในการวิจัย โดยนำเสนอเนื้อหาในแต่ละตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ทักษะสมองอีเอฟ (Executive Function: EF) 

 ทักษะสมองอี เอฟ (Executive Function: EF) เป็น ทักษะท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการ

เจริญเติบโตของสมองกลีบหน้าผากส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) ท่ีสามารถพัฒนาได้ตลอดช่วงวัย

เด็กไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ ซึ่งมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้และการทำงานของมนุษย์ (Bolton & Hattie, 

2017) สมองส่วนหน้าจะเป็นส่วนท่ีมีการใช้เหตุผล ใช้ความคิด ซึ่งเป็นส่วนท่ีต้องได้รับการฝึกฝนให้ได้

ใช้งาน นักเรียนหรือเด็กท่ีได้รับการกระตุ้นให้ใช้สมองส่วนนี้อย่างบ่อยครั้งจะทำให้สมองส่วนนี้เกิด  

การพัฒนามากขึ้น (แพรวา ฤทธิ์สกุลชัย, 2562)จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัย

นำเสนอในส่วนนี้แบ่ง 5 ประเด็นสำคัญ ได้แก่ นิยามและองค์ประกอบของทักษะสมองอีเอฟ, การวัด

และประเมินทักษะสมองอีเอฟ , โปรแกรมการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟ, และความสำคัญของทักษะ

สมองอีเอฟกับการรู้ดิจิทัล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 นิยามของทักษะสมองอีเอฟ 

 ทักษะสมองอี เอฟ (Executive Function: EF) จัดเป็นการทำงานของสมองระดับสูง  
ท่ีเช่ือมโยงกับประสบการณ์ต้ังแต่อดีตและส่ิงท่ีเกิดขึ้นอยู่ในปัจจุบัน เป็นความสามรถท่ีช่วยให้เกิด 
การควบคุมความคิด การตัดสินใจ และการลงมือปฏิบัติให้เกิดความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
(Anderson, 2002) รวมไปถึงการสะท้อนความสามารถในการจัดการและควบคุมพฤติกรรมของ
บุคคลไปถึงเป้าหมาย (Delis, 2012) หรือกล่าวได้ว่าเป็นการทำงานของสมองในกระบวนการคิด
ระดับสูง และเป็นกระบวนทางจิตใจท่ีควบคุมพฤติกรรม อารมณ์ ท่ีมุ่งมั่นไปสู่เป้าหมายผ่านการ
วางแผนจัดการ กลยุทธ์ (Friedman et al., 2007 อ้างถึงใน เกรียงไกร พึ่งเช้ือ และคณะ, 2561) 
ซึ่งสอดคล้องกับ Diamond, (2020) ได้ให้ความหมายทักษะสมองอีเอฟคือ กลุ่มของกระบวนการทาง
จิตท่ีทำให้บุคคลเกิดความสนใจและจดจ่ออย่างมีเหตุผล สามารถแก้ปัญหาสร้างทางเลือก มีวินัย และ
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เกิดการควบคุมตนเองได้ เพื่อไม่ให้เกิดพฤติกรรมหุนหันพลันแล่น หรือตอบสนองโดยไม่ผ่านการคิด 
สามารถพิจารณาทางเลือก ไตร่ตรองจากอดีตหรือแม้กระท่ังพิจารณาถึงอนาคตของเป้าหมาย และ
ปรับเปล่ียนได้อย่างยืดหยุ่นเมื่อเผชิญกับการเปล่ียนแปลงของสถานการณ์หรือข้อมูลใหม่ ๆ 
(Diamond, 2013; Zelazo et al., 2016) 
 ทักษะสมอง Executive Functions (EF) คือ ชุดกระบวนการทางความคิด (Mental 
Process) ท่ีช่วยให้เราวางแผน มุ่งใจจดจ่อ จดจำคำส่ัง และจัดการกับงานหลาย ๆ อย่างท่ีประดัง 
เข้ามาให้ลุล่วงเรียบร้อยได้สามารถจัดลำดับความสำคัญของงาน วางเป้าหมายและทำไปเป็นขั้นตอน
จนสำเร็จ รวมท้ังควบคุมแรงอยากแรงกระตุ้นท้ังหลายไม่ให้สนใจไปนอกลู่นอกทาง เหมือนกับระบบ
ควบคุมการบินในสนามบินท่ีจัดการกับเท่ียวบินเข้า-ออก จำนวนหลายสิบเท่ียวในเวลาเดียวกัน  
(สุภาวดี หาญเมธี, 2561)  
 นอกจากนี้ ปนัดดา ธนเศรษฐกร (2561) กล่าวถึง ทักษะสมองอีเอฟ ว่าเป็นกระบวนการ
ทำงานของสมองระดับสูง ท่ีประมวลประสบการณ์ในอดีตและสถานการณ์ในปัจจุบัน มาประเมิน
วิเคราะห์ตัดสินใจ วางแผน เริ่มลงมือทำ ตรวจสอบตนเอง แก้ไขปัญหา ตลอดจนควบคุมอารมณ์ 
บริหารเวลา จัดความสำคัญ กำกับตนเองและมุ่งมั่นทำจนบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังใจไว้ เป็นทักษะ
ความสามารถท่ีมนุษย์ท้ังเด็กผู้ใหญ่ ในอดีต ปัจจุบัน หรือในอนาคต มนุษย์จะต้องใช้สมองเหล่านี้  
ในการดำเนินชีวิตทุกวัน ให้อยู่รอดปลอดภัย และทำกิจการงานต่าง ๆ ให้สำเร็จเรียบร้อย  
เช่นเดียวกับ นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2561) กล่าวว่า คือ กระบวนการทางความคิดท่ีเป็นการทำ
หน้าท่ีระดับสูงของสมอง ในการติดตาม ตรวจสอบและควบคุมอารมณ์ความคิด การกระทำ และ
ปรับเปล่ียนตนเองท้ังความคิดและการกระทำ เพื่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีมุ่งสู่เป้าหมาย ทักษะสมองอีเอฟ 
มีความเกี่ยวกันอย่างมากกับการกำกับตนเอง เพราะเป็นกระบวนการท่ีทำให้มนุษย์เราสามารถกำกับ
ตนเองได้ รวมท้ังมีความมานะพยายาม และมีความต้ังใจท่ีจะปรับเปล่ียนตนเองท้ังในด้านความคิด 
และการกระทำให้เป็นไปในแนวทางท่ีสอดคล้องกับความต้องการท่ีจะบรรลุเป้าหมาย 
 ดังนั้น ทักษะสมองอีเอฟ จัดเป็นกระบวนการทำงานของสมองในหลายส่วนเช่ือมโยงกัน 
ในการจัดกระบวนการทางการรู้คิดระดับสูง (พัชรินทร์ พาหิรัญ, 2561) สามารถวางแผน ตัดสินใจ
และการกระทำจากประสบการณ์ในอดีต ส่งผลให้ลงมือปฏิบัติและมุ่งมั่นทำให้สำเร็จได้ตามเป้าหมาย
ท่ีต้ังไว้ ในงานวิจัยนี้ ทักษะสมองอีเอฟ จึงหมายถึง กระบวนการทำงานท่ีเกี่ยวข้องกับสมอง เช่ือมโยง
กับความคิดจากอดีต ปัจจุบัน หรืออนาคต ในการใช้องค์ความรู้ ประสบการณ์ เพื่อการวางแผน 
จัดการตนเอง ตัดสินใจ แก้ปัญหา และพิจารณาทางเลือกอย่างยืดหยุ่น เพื่อไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งงานวิจัยนี้นักเรียนเกิดการกระตุ้นความคิดของตนเองเพื่อนำไปสู่การลงมือ
ปฏิบัติตามเป้าหมายได้สำเร็จ 
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 1.2 องค์ประกอบของทักษะสมองอีเอฟ 

 ทักษะสมองอีเอฟ ประกอบด้วยด้วยกระบวนการท่ีแตกต่างกัน 3 กระบวนการ ซึ่งเช่ือมโยง

กันกับการพัฒนาสมองส่วนหน้าต้ังแต่เด็กก่อนวัยเรียนคือ 1) หน่วยความจำในการทำงาน (Working 

Memory), 2) การยั้ งคิดไตร่ตรอง ( Inhibitory Control), และ 3) การยืดหยุ่นทางความคิด 

(Cognitive Flexibility) (Diamond, 2013; Kane & Engle, 2002) ซึ่งถือได้ว่าเป็นโครงสร้างท่ีมี

หลายมิติ ท่ีเป็นกระบวนการส่วนบุคคลมากกว่าโครงสร้างท่ีแฝงอยู่ในความสามารถ (Finders et al., 

2020) ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญ โดยสามารถอธิบายได้ดังนี้ (เกรียงไกร พึ่งเช้ือ และคณะ, 2561) 

 1. หน่วยความจำในการทำงาน (Working Memory) คือ ความสามารถในการจัดเก็บจำ

ข้อมูลไว้ภายใน (Mind’s Eye) และสามารถนำข้อมูลนั้นมาประมวลเพื่อตอบสนองความต้องการ เช่น 

การจำเบอร์โทรศัพท์ไว้ในใจ พูดไป พร้อมกับการกดเบอร์โทรศัพท์ ซึ่งความสามารถการจำข้อมูล

ลักษณะนี้ ช่วยให้จำแผนการของเราและจำคำส่ังของผู้อื่นได้ สามารถพิจารณาทางเลือกอื่นได้ ทำให้

เกิดความเช่ือมโยงระหว่างปัจจุบันเข้ากับอนาคตหรืออดีต อาจก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ร่วมด้วย 

 2) การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) คือ ความสามารถในการอดกล้ันต่อแนวโน้ม 

ท่ีอยากทำบางส่ิงบางอย่างรุนแรง โดยคำนึงถึงความเหมาะสมหรือจำเป็น สามารถยับยั้งความสนใจ

ต่อส่ิงล่อใจท่ีจะทำให้เกิดการเลือกสนใจ สนใจอย่างมีเป้าหมายและคงทน ซึ่งความสามารถในการ

ยับยั้งจะช่วยสร้างระเบียบและความเปล่ียนแปลงให้เกิดขึ้นได้จริง ดังนั้น การวัดการยับยั้งความคิด 

จึงช่วยให้บุคคลสามารถวัดการควบคุมส่ิงท่ีอยู่ ในความสนใจและพฤติกรรมได้ ซึ่งแนวคิดของการ

ยับยั้งความคิดนี้ สามารถนำไปปรับใช้ให้นักเรียนหรือเด็กรู้ว่าอะไรคือส่ิงท่ีควรทำและอะไรคือ  

ส่ิงท่ีอยากทำ แต่ก็ไม่สามารถห้ามตัวเองได้ เพราะการควบคุมตนเองโดยการยับยั้งทางความคิด  

และพฤติกรรมยังพัฒนาได้ไม่ดีพอ 

 3) การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) คือ ความสามารถในการปรับตัวอย่าง

ว่องไวต่อความต้องการและลำดับความสำคัญท่ีเปล่ียนไป เป็นการพิจารณาบางส่ิงบางอย่างจาก

มุมมองท่ีสดใหม่ การเปล่ียนมุมมอง การปรับต่อความเปล่ียนแปลงและการคิดนอกกรอบ เป็นหัวใจ

หลักของการยืดหยุ่นทางคิด 

 ซึ่งการศึกษาองค์ประกอบทักษะสมองอีเอฟ ของนักวิชาการ หรือนักวิจัยอื่น ๆ ก็สอดคล้อง
ในทิศทางเดียวกันกับการศึกษาข้างต้น ท่ีกล่าวถึง 3 องค์ประกอบหลัก นอกจากนี้ได้มีการพัฒนา
เครื่องมือวัดทักษะสมองอีเอฟ และได้มีการระบุองค์ประกอบเพิ่มขึ้น ปรากฎในงานวิจั ยของ  
Roth et al. (2013) สามารถอธิบายองค์ประกอบได้ดังนี้ 
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 1. การยับยั้ง (Inhibit) คือ ความสามารถของบุคคลในการหยุดพฤติกรรมของตนเองในเวลา 
ท่ีเหมาะสม ซึ่งเป็นความสามารถในการยับยั้ง หรือไม่กระทำตามแรงกระตุ้น 
 2. การสลับ (Shift/Flexibility) คือ ความสามารถในการสลับได้อย่างอิสระจากสถานการณ์ 
กิจกรรม หรือแง่มุมหนึ่งไปอีกสถานการณ์หนึ่ง หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นความสามารถในการเปล่ียน
ผ่าน แก้ปัญหาอย่างยืดหยุ่น สลับหรือเปล่ียนความสนใจ จากประเด็นหนึ่งไปอีกประเด็นหนึ่งได้ 
 3. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) คือ ความสามารถในการปรับเปล่ียนการ
ตอบสนองอารมณ์ ควบคุมอารมณ์ท่ีไม่ดีได้ ซึ่งการควบคุมอารมณ์ท่ีไม่ดีสามารถแสดงออกถึงความ
บกพร่องทางอารมณ์หรือการระเบิดทางอารมณ์ออกมาได้ 
 4. การริเริ่ม (Initiate) คือ การเริ่มงานหรือกิจกรรมอย่างอิสระ และสามารถสร้างความคิด 
การตอบสนอง หรือกลยุทธในการแก้ปัญหาได้ ซึ่งเป็นความต้องการประสบความสำเร็จในงาน 
 5. การจำเพื่ อ ใช้งาน (Working Memory) คือ ความสามารถในการเก็บข้อมูลในใจ  
เพื่อวัตถุประสงค์ในการทำงานให้สำเร็จ ซึ่งเป็นส่ิงจำเป็นสำหรับกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  
การทำกิจกรรมหลายข้ันตอนตามลำดับความสำคัญ หรือการปฏิบัติตามคำส่ังท่ีซับซ้อน  
 6. การวางแผน/การจัดระเบียบ (Plan/Organize) คือ ความสามารถในการจัดความต้องการ
ของงานท่ีเกิดขึ้นปัจจุบันหรืออนาคตในบริบทของสถานการณ์ แบ่งเป็น 1) การวางแผน ซึ่งเป็น
ความสามารถในการคาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคต มีการจัดลำดับความสำคัญของการทำงานสู่การ
ลงมือปฏิบัติต่อไป และ 2)การจัดระเบียบ ท่ีโดยส่วนใหญ่เป็นการจัดระเบียบข้อมูล การดำเนินการ
เพื่อให้บรรลุวัตุประสงค์   
 7. การตรวจสอบ (Monitor) ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบย่อยคือ 1) การตรวจสอบตัวเอง 
ซึ่งเป็นการวัดการทำงานส่วนบุคคลหรือทางสังคม ของการแสดงออกต่าง ๆ รวมถึงการตระหนักถึง
พฤติกรรมทางสังคมของตนเองและผลกระทบท่ีเกิดขึ้นกับบุคคลอื่น และ 2) การตรวจสอบงาน  
ท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาท่ีเกิดกับบุคคล ท้ังความสำเร็จและความล้มเหลวท่ีเกิดขึ้น ทำให้บุคคลตระหนัก
ถึงความผิดพลาดสู่การแก้ปัญหาได้ 
 8. การจัดระเบียบวัสดุ (Organization of Materials) คือ ความสามารถในการรักษาองค์กร
ในสภาพแวดล้อมประจำวันของนักเรียนหรือเด็ก เช่น พื้นท่ีการจัดเก็บโต๊ะทำงาน ตู้เส้ือผ้า ห้องนอน 
ซึ่งอาจจะไม่ใช่โดเมนย่อยของทักษะสมองอีเอฟ โดยตรง แต่สามารถสะท้อนถึงความสามารถใน 
การทำงานได้บางส่วน 
 9. การทำให้ภารกิจสำเร็จ (Task Completion) คือ ความสามารถในการทำงานเสร็จอย่าง
เหมาะสมและทันต่อเวลา ซึ่งเป็นความสามารถท่ีเป็นผลมาจากการแก้ปัญหาท่ีมีการควบคุมอย่างดี 
และอาจเป็นส่ิงสะท้อนต่อความท้าทายในการบวนการใช้ทักษะสมองอีเอฟของบุคคล 
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 นอกจากนี้ในการศึกษาบริบทของประเทศไทย นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2558; 2559; 2561) 
ได้สรุปองค์ประกอบของทักสมองอีเอฟ แบ่งเป็นทักษะพื้นฐาน 3 ด้าน ดังนี้ 
 1. การหยุด/การยับยั้งพฤติกรรม (Inhibit) คือ ความสามารถในการอดทนท่ีจะไม่ทำตาม
ความอยาก ความต้องการ แต่เลือกท่ีจะทำในส่ิงท่ีเหมาะสมและจำเป็นกว่าในการท่ีจะไปถึงเป้าหมาย 
การคิดก่อนทำ การควบคุมความสนใจ จดจ่อกับส่ิงท่ีทำไม่วอกแวกไปกับส่ิงท่ีมาล่อใจ ควบคุม
พฤติกรรมได้แม้จะรู้สึกคับข้องใจหรือโกรธ หยุดคิดเรื่อยเปื่อย แล้วกลับมาจดจ่ออยู่กับงานท่ีสำคัญ
กว่าได้ 
 2. การเปล่ียน/การยืดหยุ่นทางความคิด (Shift/Cognitive Flexibility) คือ ความสามารถใน
การเปล่ียนจากกิจกรรมหนึ่งไปยังกิจกรรมหนึ่ง สลับไปมาได้ การเปล่ียนความคิด เปล่ียนมุมมองไม่ยึด
ติดกับความคิดเดียว รู้จักการใช้วิธีการท่ีมีความหลากหลายในการแก้ปัญหา คิดส่ิงใหม่ ๆ จากมุมมอง
ใหม่ได้ เช่น หากเกิดความขัดแย้งกับเพื่อนก็รู้ จักแก้ไขปัญหาโดยไม่ใช้กำลัง เมื่อเล่นเกมแล้ว  
กฎเปล่ียนไป ก็สามารถเปล่ียนไปใช้กฎใหม่เพื่อเล่นต่อได้ 
 3. ความจำขณะทำงาน (Working Memory) คือ ความสามารถในการจำข้อมูลไว้ในใจ  
และจัดเก็บข้อมูลนั้นเพื่อทำความเข้าใจกับส่ิงต่าง ๆ เช่น การคิดหาความเช่ือมโยงว่าส่ิงต่าง ๆ  
มีความสัมพันธ์กันอย่างไร จัดลำดับเหตุการณ์ว่าอะไรเกิดก่อนหรือหลัง มีลักษณะเป็นอย่างไร  
เช่น นักเรียนสามารถเก็บคำถามเอาไว้ในใจขณะท่ีผู้สอนจัดการเรียนรู้  

 ซึ่งทักษะสมองอีเอฟ ท้ัง 3 องค์ประกอบข้างต้น เป็นทักษะพื้นฐาน หรือเป็นทักษะระดับล่าง 
(อย่างง่าย) ท่ีจะช่วยให้เกิดการคิดท่ีซับซ้อนจนกระท่ังเกิดเป็นทักษะระดับท่ีสูงและยากขึ้นไป  
เช่น การคิดเป็นเหตุผล การแก้ปัญหา การวางแผนจัดการงานให้เสร็จต่อไป ซึ่งมีทักษะเพิ่มเติม  
อีก 5 ด้าน ประกอบด้วย 
 1. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) คือ การควบคุมอารมณ์ท่ีแสดงออกอย่าง
เหมาะสมเมื่อโกรธ ผิดหวัง เสียใจ ไม่หุนหันพลันแล่นโต้ตอบกลับทันทีโดยไม่คิด มีอารมณ์มั่นคง  
และใช้เวลาไม่นานในการคืนอารมณ์สู่สภาวะปกติของบุคคล 
 2. การวางแผน จัดระเบียบการทำงาน (Plan/Organize) คือ การกำหนดเป้าหมาย  
วางแผนการทำงานเป็นระบบขั้นตอน เริ่มต้นลงมือปฏิบัติด้วยตัวเองโดยท่ีไม่ต้องมีคนบอก  
มองภาพรวมของงาน ซึ่ งไม่ยึดติดกับรายละเอียดย่อยท่ีอาจทำให้งานไม่เสร็จ มีการติดตาม  
ประเมินงาน คิดวิธีท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา  
 3. การริเริ่ม (Initiate) คือ ความสามารถในการเริ่มทำกิจกรรมต่าง ๆ โดยไม่ต้องคำส่ัง  
บอกให้ทำหรือกำกับการทำส่ิงนั้น ๆ สามารถคิดริเริ่มอย่างสร้างสรรค์และคิดนอกกรอบได้ 
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 4. การติดตามตรวจสอบตนเอง (Self-Monitoring) คือ ความสามารถในการพิจารณา
ตรวจสอบ ประเมิน และสะท้อนผลการปฏิบัติของตนเอง ซึ่งนำไปสู่การปรับปรุงการทำงานหรือ
กิจกรรมอื่น ๆ ได้ดีขึ้น  
 5. การจัดการข้าวของ หรือการจัดการวัสดุ (Organize of Material) คือ ความสามารถ 
ในการจัดการบริเวณท่ีทำงาน บริเวณท่ีเล่น หรือส่ิงของเครื่องใช้ของบุคคลได้ 
 สุภาวดี หาญเมธี (2561) ในคู่มือพัฒนาทักษะสมอง EF (Executive Function) ในเด็ก 
วัย7-12 ปี ของสำนักงานกองทุนสนับสนุนการเสริมสร้างสุขภาพ (สสส .) และสถาบัน RLG  
จัดองค์ประกอบเป็น 3 กลุ่มทักษะ ได้แก่ กลุ่มทักษะพื้นฐาน กลุ่มทักษะกำกับตนเอง และทักษะ
ปฏิบัติ โดยมีทักษะย่อยหลายด้าน ดังนี้ 
 1. กลุ่มทักษะพื้นฐาน 
  1.1 ความจำท่ีนำมาใช้งาน (Working Memory) คือ ความสามรถในการเก็บ
ประมวลและดึงข้อมูลท่ีได้มาจากประสบการณ์เดิมในชีวิต และเก็บไว้ในคลังสมองของบุคคล  
นำออกมาใช้ตามสถานการณ์ท่ีต้องการ ยิ่งมากประสบการณ์ ความจำท่ีนำมาใช้งานก็ยิ่งมากขึ้น 
  1.2 การยับยั้งช่ังใจ คิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) คือ ความสามารถในการ
ควบคุมแรงปรารถนาของตนให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสมจนหยุดยั้งพฤติกรรมได้ในเวลาท่ีสมควร  
หากขาดความยับยั้งช่ังใจจะเหมือน “รถท่ีขาดเบรก” อาจทำโดยไม่คิดหรือมีปฏิกิริยาตอบโต้แบบ  
ไม่ไตร่ตรอง นำมาซึ่งปัญหาแก่ตนเองต่อไป 
  1.3 ก า ร ยื ด ห ยุ่ น ท า ง ค ว า ม คิ ด  (Shifting or Cognitive Flexibility)  คื อ 
ความสามารถในการยืดหยุ่นความคิด เปล่ียนจุดสนใจ เปล่ียนโฟกัสหรือทิศทางให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น นักเรียนหรือเด็กท่ีมีปัญหาในการปรับตัว มักจะติดอยู่กับส่ิงเดิม ๆ ไม่สามารถ
ยืดหยุ่นพลิกแพลงได้ มองไม่เห็นทางออกใหม่ ไม่สามารถคิดส่ิงใหม่ คิดนอกกรอบได้  
 2. กลุ่มทักษะกำกับตนเอง  
  2.1 การใส่ใจจดจ่อ (Focus Attention) คือ ความสามารถในการใส่ใจจดจ่อมุ่ง
ความสนใจอยู่กับส่ิงท่ีทำอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลาหนึ่ง ๆ โดยไม่วอกแวกไปตามปัจจัย ไม่ว่าภายนอก
หรือภายในตนเองท่ีเข้ามารบกวน บุคคลท่ีมีใจจดจ่อกับส่ิงท่ีทำก็จะเรียนได้ดีขึ้น ทำงานสำเร็จได้ง่าย 
  2.2 การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) คือ ความสามารถในการควบคุม
อารมณ์อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม จัดการความเครียดและอารมณ์หงุดหงิดไม่พอใจ ซึ่งการควบคุม
อารมณ์ได้ดีเป็นทักษะชีวิตท่ีสำคัญอย่างยิ่งของมนุษย์ 
  2.3 การตรวจสอบตนเอง (Self-Monitoring) คือ การรู้จักจุดแข็งจุดอ่อนของตนเอง 
ต้ังแต่การรับรู้อารมณ์ตนเอง รู้จักตนเอง รวมถึงการตรวจสอบงานเพื่อหาจุดดีจุดบกพร่อง ประเมิน 
การบรรลุเป้าหมาย ติดตามปฏิกิริยาของตนเอง และดูผลจากพฤติกรรมตนเองท่ีไปกระทบต่อผู้อื่น 
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 3. กลุ่มทักษะปฏิบัติ 
  3.1 การริเริ่ม (Initiating) คือ ความสามารถในการริเริ่มและลงมือทำงานตามท่ีคิด 
 มีทักษะในการริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ และเมื่อคิดแล้วก็ลงมือทำให้ความคิดของตนปรากฏขึ้นจริง 
ไม่ผัดวันประกันพรุ่ง 
  3.2 การวางแผนและการจัดระบบดำเนินการ (Planning and Organizing) คือ  
การวางแผนและการจัดระบบดำเนินการ เริ่มต้ังแต่การต้ังเป้าหมาย การเห็นภาพรวม จัดลำดับ
ความสำคัญ จัดระบบโครงสร้าง จนถึงการดำเนินการ คือ การแตกเป้าหมายให้เป็นขั้นตอน 
กระบวนการ และมีการประเมินผล คนท่ีมีทักษะกลุ่มนี้จะเป็นคนท่ีวางแผนเก่ง ทำงานเป็น 
  3.3 ความพากเพียรมุ่งสู่เป้าหมาย (Goal-Directed Persistence) คือ ความต้ังใจ
และลงมือปฏิบัติต่อส่ิงใดแล้ว มีความมุ่งมั่นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ไม่ว่าจะมีอุปสรรคอะไรก็พร้อม  
จะฝ่าฟันไปจนถึงความสำเร็จ  
 จากแนวคิดและองค์ประกอบของทักษะสมองอีเอฟ (EF) ท้ังหมดท่ีนักวิชาการท้ังในและ
ต่างประเทศกล่าวมา ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบได้ดังตารางท่ี 1 ต่อไปนี้ 

ตารางที่ 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะสมองอีเอฟ 

 หมายเหตุ   [1] Kane and Engle (2002)   [5] สุภาวดี หาญเมธี (2561) 
  [2] Diamond et al. (2007)   [6] พัชรินทร์ พาหิรัญ (2561) 
  [3] Roth et al. (2013)   [7] เกรียงไกร พึ่งเชื้อ และคณะ (2561) 
  [4] นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2558)  [8] Finders et al. (2020) 

 

องค์ประกอบทักษะสมองอีเอฟ [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] 

การจำในการทำงาน (Working Memory) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การย้ังคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory Control) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การใส่ใจจดจ่อ (Focus/Attention)     ✓    

การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control)   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
การตรวจสอบตนเอง (Self-Monitoring)   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

การริเริ่ม (Initiate)   ✓ ✓ ✓  ✓  

การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ(Plan/Organize)   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
การจัดการวัสดุ (Organize of Material)   ✓ ✓  ✓   

การตรวจสอบงาน (Task-Monitoring)      ✓   

ความมุ่งมั่นไปสู่เป้าหมาย (Goal-Directed Persistence)   ✓  ✓    
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  จากตารางท่ี 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะสมองอีเอฟ จากนักวิชาการ นักวิจัย 
ท้ังในบริบทประเทศไทยและต่างประเทศ โดยส่วนใหญ่มุ่งพัฒนาเกี่ยวข้องกับ 3 ประเด็นหลักนั่นคือ  
1) การจำในการทำงาน (Working Memory), 2) การยั้งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory Control), และ  
3) การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) ซึ่งจัดเป็นกลุ่มทักษะพื้นฐาน ท่ีมีความสำคัญ
เปรียบเสมือน “ฐาน” ของการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟ ด้านอื่น ๆ สำหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
พิจารณาองค์ประกอบท่ีได้จากการสังเคราะห์ข้างต้น เพื่อพัฒนาเป็นต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะ
สมองอีเอฟ ให้สอดคล้องกับประเด็นหลักข้างต้น และสอดแทรกองค์ประกอบย่อยอื่น ๆ เพื่อการ
พัฒนาท่ีครอบคลุมมากขึ้น ประกอบด้วย 1) การจำในการทำงาน (Working Memory) หมายถึง 
ความสามารถของบุคคลในการประมวลข้อมูล และดึงข้อมูลท่ีได้มาจากประสบการณ์การเดิม  
องค์ความรู้เดิม นำมาประยุกต์ใช้ตามสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ หรือเป็นไปตามสถานการณ์ท่ีต้องการ 
2) การยั้งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory Control) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการควบคุมตนเอง 
ยับยั้งความคิดและพฤติกรรมก่อนการตัดสินใจสู่การปฏิบัติหรือการแสดงออก สามารถจัดลำดับ
ความสำคัญการทำงาน โดยผ่านกระบวนการคิด พิจารณาตนเองในส่ิงท่ีเหมาะสมตามสถานการณ์  
ท่ีกำลังเผชิญ และ 3) การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) หมายถึงความสามารถ 
ในการใช้ความคิดท่ีหลากหลายในการพิจารณาทางเลือกและแนวทางในการแก้ปัญหาต่อสถานการณ์ 
ท่ีเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัยใหม่ในปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยนำองค์ประกอบดังกล่าว 
มาประยุกต์ใช้ผ่านสถานการณ์ในการเรียนรู้ของนักเรียนเพื่อพัฒนาเป็นต้นแบบโปรแกรมการฝึก
ทักษะสมองอีเอฟ ท่ีมุ่ งเน้นการส่งเสริม ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นสำคัญ นักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย (อายุ 10-12 ปี) ควรได้รับการพัฒนาก่อนเข้าสู่วัยรุ่น เพราะนักเรียนวัยนี้ 
มีพัฒนาการทางปัญญาใกล้เคียงกับวัยผู้ใหญ่ (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ , 2560) และในการ
สถานการณ์ของยุคดิจิทัลปัจจุบันท่ีต้องมีการปรับตัว เพื่อสร้างวิธีคิดท่ีหลากหลายให้รับมือกับ 
การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา (Barak, 2018)  

 1.3 การวัดและประเมินทักษะสมองอีเอฟ 
 การวัดและประเมินทักษะสมองอีเอฟ มีการสร้างเครื่องมือขึ้นมาตรวจสอบตามแบบแผน 

หรือการประเมินอื่น ๆ เช่น การตรวจสอบรายการ (Checklist) การสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์  

เป็นต้น โดยผู้วิจัยได้สังเคราะห์การวัดและประเมินท่ีผ่านมา เช่น แบบวัด The Behavior Rating 

Inventory of Executive Function (BRIEF) (Gioia et al., 2000) สร้างขึ้น เพื่ อทำการวัดและ

ประเมินลักษณะพฤติกรรมในเด็กท่ีมีอายุระหว่าง 5-18 ปี โดยผู้ปกครองและครูเป็นผู้ประเมิน 

ประกอบด้วยข้อคำถาม 86 ข้อ ในการวัด 2 มิติคือ 1) มิติด้านพฤติกรรม วัดองค์ประกอบย่อยในด้าน

การยับยั้ ง การยืดหยุ่นทางความคิด และการควบคุมอารมณ์  และ 2) มิ ติในการแก้ปัญหา  
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วัดองค์ประกอบย่อยในด้านการริเริ่ม การวางแผนและการจัดการงาน การจัดการส่ิงแวดล้อมรอบตัว 

การสังเกตตัวเอง และความจำในการปฏิบัติงาน ท้ังนี้ Guy et al., (2004) ได้พัฒนาต่อยอดแบบวัด

และประเมินเดิม ด้วยการประเมินตนเองในเด็กอายุ  11-18 ปี ประกอบด้วยคำถาม 80 ข้อ  

เพื่อวัดองค์ประกอบหลักและองค์ประกอบย่อยท่ีกล่าวไปข้างต้น ซึ่งเป็นแบบวัดมาตรประมาณค่า 

(Rating Scale) 3 ระดับการปฏิบัติ คือ ไม่เคยปฏิบัติ ปฏิบัติบางครั้ง และปฏิบัติบ่อยครั้ง เพื่อให้

สะท้อนความบกพร่องของทักษะสมองอีเอฟ มีการพิจารณาคะแนนมาตรฐานที (M = 50, SD = 15) 

และหากผลการประเมินมีค่าคะแนนมารตฐานทีสูงกว่า 70 จะถือว่ามีปัญหาอย่างมีนัยสำคัญ 

ทางคลินิก นอกจากนี้ แบบวัด The Delis Rating of Executive Functions (D-REF) (Delis, 2012) 

ถูกสร้างขึ้นเพื่อประเมินทักษะสมองอีเอฟ ในเด็กอายุระหว่าง 5-18 ปี โดยแบบวัดมี 3 รูปแบบคือ 

การประเมินโดยผู้ปกครอง ประเมินโดยครู และประเมินตนเอง ซึ่งแต่ละฉบับมีข้อคำถาม  36 ข้อ  

ซึ่งออกแบบมาสำหรับการประเมิน ด้านพฤติกรรม อารมณ์ และการบริหารจัดการสมอง ประเมิน

ครอบคลุม 4 ด้าน คือ ความสนใจ/ความจำในการปฏิบัติงาน ระดับการกระทำ/การควบคุมแรง

กระตุ้น การเช่ือฟังการปฏิบัติตาม/การบริหารจัดการความโกรธ และความคิดเชิงนามธรรม  

การแก้ปัญหา โดยพิ จารณาคะแนนมาตรฐานทีเป็นรายด้าน (M = 50, SD = 10) แบบวัด  

The Comprehensive Executive Function Inventory (CEFI) ถูกพัฒนาขึ้นโดย Naglieri et al. 

(2013) ซึ่งเป็นการประเมินโดยการสังเกตพฤติกรรมของครูและผู้ปกครอง สำหรับเด็กอายุระหว่าง  

5-18 ปี และมีแบบประเมินตนเองของเด็กด้วย มีข้อคำถามจำนวน 100 ข้อ ภายใน 9 องค์ประกอบ 

คือความต้ังใจ การกำกับตนเองด้านอารมณ์ การยืดหยุ่นทางความคิด การยับย้ัง การริเริ่ม การจัดการ 

การวางแผน การตรวจสอบตนเอง และความจำในการทำงาน  ซึ่งมีรูปแบบประเมิน 3 รูปแบบ 

คือ ประเมินความสอดคล้องการให้คะแนนประเมิน ประเมินข้อคำถามทางบวก ทางลบ (M = 100, 

SD = 15) จะถือว่ามีทักษะสมองอีเอฟดี 

 สำหรับประเทศไทย งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับทักษะสมองอีเอฟ ได้มีการพัฒนาแบบวัดและประเมิน 

ให้สอดคล้องการพัฒนาการแต่ละช่วงวัย โดยเฉพาะเด็กก่อนวัยเรียนหรือระดับปฐมวัยจะได้รับ 

ความนิยมสูง (ดวงฤทัย เสมคุ้มหอม และคณะ , 2563) ท้ังนี้ในระดับช้ันประถมศึกษา เช่น แบบวัด

ความสามารถการคิดบริหารจัดการตนเอง (นัยยะหนึ่งของทักษะสมองอีเอฟ) ของ ฐาปณีย์ แสงสว่าง 

(2559 อ้างถึงใน แพรวา ฤทธิ์สกุลชัย, 2562) โดยให้ครูประจำช้ันประเมิน ซึ่งเป็นการวัดในรูปแบบ

ตรวจสอบรายการ (Checklist) โดยมี เกณฑ์การให้คะแนนผ่านการแปลความหมายคะแนน  

โดยมีพฤติกรรมบ่งช้ี 3 องค์ประกอบหลัก และมีองค์ประกอบย่อยรวม 9 ตัวช้ีคือ 1) ความสามารถ 
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ในการรู้คิด ประกอบด้วย การริเริ่ม , ความจำในการทำงาน , การวางแผนและจัดระบบ , การจัด

ระเบี ยบวัสดุ , การตรวจสอบงาน , 2) ความสามารถในการกำกับอารมณ์  ประกอบด้วย  

การปรับเปล่ียน , การควบคุมอารมณ์ , 3) ความสามารถในการกำกับพฤติกรรม ประกอบด้วย  

การตรวจสอบตนเอง, การยับยั้ง ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item Objective Congruence: IOC) 

อยู่ ท่ี ระดับ  0.80 – 1.00 และค่าความเท่ียงโดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์อั ลฟ่ าครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient) เท่ากับ 0.96 เป็นความเท่ียงท่ีสูงและเหมาะสมกับการนำไปใช้ 

 ดังนั้น การวัดและประเมินทักษะสมองอีเอฟ มีลักษณะเป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า (Rating 

Scale), แบบวัดตรวจสอบรายการ (Checklist), และแบบรายงานตนเอง (Self-Report) ซึ่ งมี

องค์ประกอบการวัดและประเมินโดยส่วนใหญ่ 3 องค์ประกอบพื้นฐานคือ การจำในการทำงาน 

(Working Memory), การยั้งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory Control) และการยืดหยุ่นทางความคิด 

(Cognitive Flexibility) รวมไปถึงองค์ประกอบในกลุ่มอื่น ๆ ซึ่งเป็นส่วนสำคัญท่ีนำไปสู่การมีทักษะ

สมองอีเอฟ ท่ีมีประสิทธิภาพได้ สำหรับในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยนำองค์ประกอบพื้นฐานข้างต้น เพื่อใช้

เป็นกรอบแนวคิดในการสังเกตนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมอง  

อีเอฟ ตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อศึกษาผลท่ีเกิดขึ้น และนำไปปรับปรุง พัฒนาการฝึกทักษะ

สมองอีเอฟท่ีสามารถตอบสนองตามสภาพปัญหาและความต้องการท่ีแท้จริงของนักเรียนได้ต่อไป 

 1.4 ความสำคัญของทักษะสมองอีเอฟ และการรู้ดิจิทัล 

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง มีนักวิชาการกล่าวถึงความสำคัญของทักษะ

สมองอีเอฟไว้ว่า เป็นความสามารถในการคิดเชิงบริหารท่ีจัดการตน ซึ่งช่วยให้นักเรียนหรือเด็กมีการ

ยืดหยุ่นทางความคิด ปรับเปล่ียนความคิดและพฤติกรรมเพื่อนำไปสู่การทำงานท่ีสำเร็จได้ สามารถ

ยับย้ัง ควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมให้เกิดการแสดงออกอย่างเหมาะสม และเกิดการยอมรับในสังคม 

รู้ว่าต้องเลือกทำส่ิงใดแล้วประสบความสำเร็จ ทำให้เกิดการทบทวนตนเอง และไม่กระทำผิดซ้ำ 

นำไปสู่การปรับปรุงให้ดีขึ้น และไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค (Diamond, 2013; นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 

2558) ซึ่งปัจจุบันจะต้องเผชิญกับความท้าทายทางดิจิทัลและเทคโนโลยี Barak (2018) ศึกษา

เกี่ยวกับความสามารถในการเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยีและดิจิทัล กับการยืดหยุ่นทางความคิด 

ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะพื้นฐานของทักษะสมองอีเอฟ ของนักเรียนท่ีควรได้รับการพัฒนาในวัย 10-12 ปี 

ซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนอุดมศึกษา พบว่า ผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญในการใช้งานเทคโนโลยีท่ีสูง 

สามารถมีการยืดหยุ่นทางความคิดได้ดีกว่า รวมไปถึงการทำงานร่วมกันเป็นทีม และการส่ือสาร

ระหว่างนักเรียนด้วยการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ ต้องใช้การยืดหยุ่นทางความคิดร่วมด้วยจึงจะ
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ประสบความสำเร็จ และนอกจากนี้ยังพบว่า ความยืดหยุ่นระหว่างบุคคล ส่งผลต่อความสามารถ 

ในการทำงานร่วมกันของนักเรียน การทำงานเป็นกลุ่ม และผลลัพธ์ของความสำเร็จของงานได้ด้วย 

 ดังท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าทักษะสมองอีเอฟ มีความสำคัญและจำเป็นอย่างมาก 

ต่อวัยเด็ก โดยเฉพาะวัยเรียน ไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ท่ีจะต้องได้รับการส่งเสริมอย่างมีประสิทธิภาพภายใน

สมอง โดยการนำมาซึ่งกระบวนการคิด สู่การตัดสินใจในการแสดงออก ท่ีเป็นความท้าทายกับสังคม

ยุคดิจิทัลในปัจจุบัน ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา มีความซับซ้อน โดยท่ีบุคคลไม่สามารถปฏิเสธ

ได้ การพัฒนานักเรียนหรือเด็กให้มีศักยภาพจึงต้องให้ความสำคัญกับบริบทและสถานการณ์จริง และ 

รู้ถึงสภาพปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริง จึงเกิดการพัฒนาท่ีมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้กระบวนการคิด

เป็นส่ิงท่ีควรได้รับการพัฒนาให้สอดคล้องกับช่วงวัย จึงนำมาสู่ความเช่ือมโยงของทักษะสมองอีเอฟ  

สู่การเกิดการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล ผู้วิจัยจึงใช้เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาเป็น

โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ โดยมีทักษะพื้นฐานคือ การจำเพื่อใช้งาน การยั้งคิดไตร่ตรองและ

การยืดหยุ่นทางความคิดท่ีสอดแทรกเข้าไปในกระบวนการจัดกิจกรรม นำเนื้อหาท่ีมีการบูรณาการ

ส่งเสริมการรู้ดิจิทัลมาเป็นส่วนสำคัญในการกระตุ้นนักเรียนผ่านการฝึกการคิด การลงมือปฏิบัติ  

เพื่อสร้างการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและตอบสนองการพัฒนานักเรียนได้เหมาะสมมากขึ้น 

ตอนที่ 2 การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) 

 การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นคุณสมบัติการคิดขั้นสูงท่ีสามารถฝึกฝนและยกระดับให้เกิดขึ้น

ได้ (Bernardo & Presbitero, 2018; Dawson & Guare, 2009; Ionescu, 2012) จากการศึกษา

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง มีการให้ความหมายในหลายแง่มุม มีคำจำกัดความท่ีแตกต่างกันไป 

ในแต่ละงานวิจัย ดังนั้น ผู้วิจัยนำเสนอในส่วนนี้ แบ่งเป็น 4 ประเด็นสำคัญ ได้แก่ นิยาม และ

องค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิด , ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการยืดหยุ่นทางความคิด และ 

การพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิด ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 นิยามของการยืดหยุ่นทางความคิด 

 การยืดหยุ่นทางความคิด เป็นส่ิงท่ีแสดงให้เห็นถึงความสามารถท่ีจะปรับตัว เพื่อให้เข้ากับ

สถานการณ์และกลุ่มคนท่ีหลากหลาย มีการจัดลำดับความสำคัญของงาน และทำงานอย่างเป็นระบบ 

เมื่อสถานการณ์แวดล้อมเปล่ียนไปก็พร้อมท่ีจะปรับเปล่ียนวิธีการทำงาน แต่ยังคงเป้าหมายเดิมไว้  

(พัชรา กระแจะเจิม, 2558; Centre on The Developing Child at Havard University, 2011a; 

Cools, 2015) อีกท้ังเป็นความสามารถในการเลือกคิด เลือกทำให้สอดคล้องและเหมาะสมกับ

เหตุการณ์ท่ีกำลังเผชิญอยู่ โดยไม่ได้ยึดกับความคิดหรือความเช่ือเดิม (สมบัติ วรินทรนุวัตร, 2559) 
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บุคคลท่ีมีการยืดหยุ่นทางความคิด จะไม่ต่อต้านหรือเสียพลังงานไปกับส่ิงท่ีควบคุมไม่ได้ แต่จะมอง

หาทางออกท่ีดีท่ีทำให้ตัวเองอยู่รอดปลอดภัยในสถานการณ์นั้น ๆ ในขณะเดียวกันก็พร้อมจะเปิดใจ 

รับส่ิงใหม่ แล้วมาผสมผสานกับความรู้ทักษะท่ีมีอยู่ ทำให้สามารถใช้ศักยภาพของตัวเองได้อย่างเต็มท่ี 

ไม่เกิดความเครียด ไม่เศร้าใจ ไม่หดหู่หรือวิตกกังวล เพราะรู้ว่าจะรับมือกับเหตุการณ์นั้นได้  

เป็นทักษะท่ีทำให้เราอยู่กับปัจจุบันได้ (Stenger, 2017) 

 การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นความสามารถทางสติปัญญาในการคิดแนวทางการแก้ปัญหา 

ต่าง ๆ ได้หลายรูปแบบหรือวิธีการ ซึ่งเกิดจากพฤติกรรมการตอบสนองส่ิงเร้าท่ีแตกต่างกันออกไป 

(กมล ศรีต้ังรัตนกุล และวัชราภรณ์ บุญญศิริวัฒน์, 2556) และการเปล่ียนรูปแบบวิธีการคิดให้มีความ

หลากหลายโดยสังเกตจากปริมาณวิธีหรือแนวทางแก้ไขปัญหาต่างกันท่ีบุ คคลสามารถคิดขึ้นได้ 

ในบริบทการทำงาน (Torrance, 1962) สอดคล้องกับ Bennett & Müller (2010) ได้ให้ความหมาย

ไว้ว่า เป็นความสามารถในการปรับเปล่ียนระหว่างการตอบสนองกับความคิด และการปรับทางเลือก 

ท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา (Canas et al., 2006; Diamond, 2013) และดุษฎี อุปการ (2560) 

กล่าวถึง การยืดหยุ่นทางความคิด ว่าเป็นความสามารถในการคิดท่ีใช้เปล่ียนแปลงการกระทำหรือ

ปรับให้เหมาะสมกับความต้องการ ประยุกต์ใช้กฎเกณฑ์ท่ีแตกต่างเมื่อบริบทเปล่ียนแปลงไป 

ปรับเปล่ียนแผนและวิธีการให้เหมาะสมเมื่อพบเจออุปสรรค หรือเมื่อได้รับข้อมูลใหม่ หรือรู้ว่า 

มีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เพื่อให้ดำเนินงานไปสู่เป้าหมายอย่างประสบความสำเร็จได้ (Dawson & Guare, 

2009) การยืดหยุ่นทางความคิด ยังเป็นความสามารถในการตอบสนองความคิดและการคิดนอกกรอบ 

มีความยืดหยุ่นท่ีจะคว้าโอกาสเพื่อค้นพบส่ิงท่ีต้องการโดยใช้แผนการอื่น ๆ หรือคิดดัดแปลงจาก 

ส่ิงหนึ่งไปเป็นหลายส่ิง (ชัญญา บุญเจริญ และธีรภัทร กุโลภาส, 2561; Diamond, 2013)  

 นอกจากนี้  ยังหมายถึง “ความสามารถคิดสลับไปมาระหว่างงานท่ีแตกต่างกัน และ  

การพิจารณาหลากหลายมุมมองในเวลาเดียวกัน” เหมือนในยุคสมัยใหม่ “ยุคไอที” ท่ีไม่สามารถ

ทำงานช้ินเดียวตรงหน้าจำเป็นต้องมีความสามารถทำงานหลายอย่างพร้อมกัน (multi-task) และ 

ได้ผลลัพธ์ที่ดีทุกงาน (Goswami, 2019 อ้างถึงใน สุภลัคน์ ลวดลาย และวรัญญู กองชัยมงคล, 2562) 

เป็นกระบวนการทางจิตท่ีบุคคลกำหนดการคิดใหม่ท่ีสลับกัน ความสามารถนี้ช่วยให้สามารถปรับตัว

เข้ากับสถานการณ์ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ (Geurts et al., 2009; Hampshire & Owen, 

2006 , Loose et al., 2006) การยืดหยุ่นทางความคิดท่ีสูงจะมีความสัมพันธ์กับความสามารถ 

ในการอ่านในช่วงวัยเด็ก ลดโอกาสเกิดโรค เพิ่มความคิดสร้างสรรค์ในผู้ใหญ่ และเพิ่มคุณภาพชีวิตใน
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ผู้สูงอายุ (Dajani et al., 2015) นอกจากนี้ หากเด็กมีส่วนร่วมในการคิดท่ียืดหยุ่น พวกเขาจะสามารถ

รับมือกับการเปล่ียนแปลงและข้อมูลใหม่ได้ดีขึ้นทั้งในห้องเรียนและในโลกภายนอก (Hurley, 2016) 

 ในบริบทปัจจุบันสภาพแวดล้อมมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา บุคคลจึงควรต้องมีทักษะ  

การปรับตัวและยืดหยุ่น การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นหนึ่งในโดเมนความรู้ความเข้าใจท่ีจัดเป็นทักษะ

การบริหารสมองขั้นสูง (Gilbert & Burgess, 2008; Isquith et al., 2005) เช่น การผลิตความคิด 

ท่ีหลากหลาย การพิจารณาทางเลือกในการตอบสนองและการปรับเปล่ียนแผนและพฤติกรรม  

เพื่อจัดการสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงและเป้าหมายระยะยาวท่ีต้องมีการวางแผนเพื่อไปสู่เป้าหมาย 

ในอนาคตท่ีต้องการ (Eslinger & Grattan,1993) การเปล่ียนแปลงสำคัญในการบริหารสมองขั้นสูง

ของช่วงวัยประถมศึกษาคือ ความสามารถท่ีจะคิดอย่างยืดหยุ่น เข้าใจความหลากหลายแล้วสามารถ

ปรับตัวได้ โดยเฉพาะช่วงวัย 8-12 ปี ความสามารถในการยืดหยุ่นทางความคิดเกือบจะใกล้เคียง 

กับผู้ใหญ่ (สุภาวดี หาญเมธี, 2561)  

 ดังนั้น การยืดหยุ่นทางความคิดมีความสำคัญต่อการพัฒนาการคิดระดับสูง (Stuss et al., 

1983) และเป็นกลไกหนึ่งท่ีสำคัญในการช่วยเสริมสร้างความสามารถและทักษะได้  จัดเป็นทักษะ 

แห่งอนาคตท่ีมีความจำเป็น (Key skills) ท่ีต้องพัฒนาและยกระดับนักเรียนให้มีศักยภาพมากขึ้น  

ในงานวิจัยนี้การยืดหยุ่นทางความคิด จึงหมายถึง ความสามารถในการใช้ความคิดท่ีหลากหลายใน

การพิจารณาทางเลือกและแนวทางในการแก้ปัญหาต่อสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัยใหม่

ในปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์  

 2.2 องค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิด 

 การยืดหยุ่นทางความคิด โดยส่วนใหญ่สามารถแยกเป็นองค์ประกอบการวัดได้ 3 ส่วน 

ประกอบด้วย1) แนวโน้มในการได้รับสถานการณ์ท่ียาก 2) ความสามารถในการอธิบายทางเลือก 

ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิต และ 3) ความสามารถในการสร้างทางเลือกเพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ียาก 

(Dennis & Vander Wal, 2010) ซึ่งเป็นพัฒนาขึ้นเพื่อตรวจสอบการยืดหยุ่นทางความคิดของเด็ก

ก่อนวัยเรียน และในปัจจุบันประยุกต์ใช้ในทุกช่วงวัย โดยเฉพาะในวัยผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ (Cragg & 

Chevalier, 2012) ก่อนหน้านี้ Martin & Rubin (1995) ได้พัฒนามาตรวัดการยืดหยุ่น โดยกรอบ

แนวคิดของมาตรวัดประกอบด้วย 1) การรับรู้ว่าในสถานการณ์ใดก็ตามนั้นมีทางเลือกและสามารถ 

ใช้ทางเลือกนั้นตามบริบทสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 2) ความสามารถท่ีจะคิดยืดหยุ่นและปรับตัวให้เข้ากับ

สถานการณ์ และ 3) การรับรู้ความสามารถของตนเองในการยืดหยุ่นในสถานการณ์ ท่ีบุคคล 

มีทางเลือกว่าจะปฏิบัติตนอย่างไร และมีการศึกษาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบมาตรวัดข้างต้นกับ
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ความสามารถในการยืดหยุ่นทางการส่ือสารของบุคคล ซึ่งเกี่ยวข้องกันในเชิงบวกกับความสามารถ  

ในการกล้าแสดงออก (r = .49, p < .001) และการตอบสนองด้วยความยืดหยุ่นทางปัญญา  

(r = .55) ผลการวิจัยพบว่า การยืดหยุ่นทางความคิดมีผลต่อบุคคลผู้ส่ือสารท่ีกล้าแสดงออกด้วย 

การปรับเปล่ียนการส่ือสารท่ีจำเป็นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ผลการวิจัยครั้งนี้นำไปสู่การคาดเดาว่า  

ผู้ ท่ีมีการ ส่ือสารท่ีมีความสามารถในการคิดยืดหยุ่นจะประสบความสำเร็จตามเป้าหมาย  

(Martin et al.,1998) นอกจากนี้งานวิจัยมีการนำมุมมองการยืดหยุ่นทางความคิดไปประยุกต์ใช้  

ในการทดลองเกมการต้ังช่ือทางเลือกและการตัดสินใจของเด็กก่อนวัยเรียน โดยใช้การคิดเกี่ยวกับ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น เน้นการสร้างมุมมองท่ีหลากหลายเพื่อกระตุ้นความตระหนักต่อ  

การตอบสนองตามเงื่อนไข จนนำไปสู่การเผชิญกับมุมมองใหม่เพื่อทำความเข้าใจและแสดงวิธีการ

เลือกทางเลือกให้เหมาะสมอย่างมีประสิทธิภาพ (Perner el al., 2002)  

 การยืดหยุ่นทางความคิด ซึ่งถือเป็นหนึ่งเสาหลักของการพัฒนาเกี่ยวกับทักษะสมองอีเอฟ 

หรือเรียกว่า “Executive Function: EF” ท่ีมีความสำคัญต่อการพัฒนาเด็กให้เกิดการเรียนรู้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ ต้ังแต่แรกเกิดท่ีค่อย ๆ พัฒนาขึ้นและคงท่ีไปจนถึงวัยผู้สูงอายุ ทำให้สามารถ 

มีคุณภาพในการชีวิตท่ีดีได้ โดยท่ีการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีจะต้องตระหนักคือ ความสามารถในการ

รับรู้สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ตามบริบทปัญหาท่ีมีความแตกต่างกัน นำไปสู่การสร้างทางเลือกและ

ตัดสินใจใช้กลยุทธ์ท่ีเหมาะสมนั้น ๆ (Diamond, 2013) ซึ่งสนับสนับสนุนงานวิจัยของ Bernardo 

and Presbitero (2018) ท่ีใช้องค์ประกอบดังกล่าว ในการทำงานอย่างมีประสิทธิภาพกับความฉลาด

ทางวัฒนธรรมในบริบทท่ีมีการปรับตัวให้สอดคล้องกับวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย ซึ่งงานวิจัยในปัจจุบัน 

การยืดหยุ่นทางความคิดยังเป็นตัวแปรทำนายเกี่ยวกับทักษะทางสังคมและการสนับสนุนทางสังคม

ของเด็กต้ังแต่แรกเกิดสู่เด็กท่ีโตเต็มวัยผ่านมารดาผู้เล้ียงดู ซึ่งเมื่อเด็กโตขึ้นจะมีความตระหนัก  

ต่อสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างมีทางเลือก และปรับให้เข้ากับความต้องการของตนได้ รวมไปถึง 

ใช้ความสามารถด้วยตนเองต่อพฤติกรรมการยืดหยุ่นทางความคิดไปจนส้ินสุดกระบวนการตัดสินใจ 

(Curran, 2018) นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเติบโตของการยืดหยุ่นทางความคิด  

และทักษะการพูดและใช้ภาษาของเด็กวัยเรียนในระดับช้ันอนุบาลจนถึงประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งใช้ 

การพัฒนาร่วมกับทักษะการบริหารขั้นสูงผสานกับการสร้างความคิดต่อสถานการณ์ในการสลับ 

เพื่อให้เห็นทางเลือกท่ีหลากหลายและนำไปสู่การตัดสินใจต่อการใช้ภาษาและการพูด สามารถ

พัฒนาขึ้นตามพัฒนาการในวัยเรียน (Miller, 2021) 
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 สำหรับงานวิจัยในประเทศไทย การยืดหยุ่นทางความคิดจัดอยู่ในการพัฒนาทักษะสมอง  

อีเอฟ ท่ีควบคู่ไปกับการพัฒนาหน่วยความจำการทำงานและการควบคุมยับยั้งของเด็กก่อนวัยเรียน

เป็นหลัก เน้นกระบวนการสร้างการเรียนรู้แบบองค์รวม แต่ท้ังนี้ยังมีการนำการยืดหยุ่นทางความคิด

มาเป็นฐานการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับอุดมศึกษาผ่านงานวิจัย “กลยุทธ์การพัฒนา

พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมสำหรับนิสิตนักศึกษาผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้” (Kleebbua & 

Lindratanasirikul, 2021) โดยใช้การผสานการจัดกิจกรรมและจัดสภาพการเรียนรู้ให้แสดงออก 

ถึงการตระหนักรู้ว่ามีเงื่อนไขท่ีหลากหลายท่ีทำให้เกิดสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง และรู้ว่า 

มีทางเลือกท่ีหลากหลายในการตอบสนองต่อเงื่อนไขท่ีแตกต่างกันในสถานการณ์นั้น และเต็มใจ 

ท่ีจะทุ่มเททำให้เกิดทางเลือกทางความคิดท่ีหลากหลายในการตอบสนองต่อสถานการณ์ และเช่ือมั่น 

ในตนเองว่าสามารถปรับเปล่ียนความคิดได้สอดคล้องกับสถานการณ์  

 จากแนวคิดและองค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิดท้ังหมดท่ีนักวิชาการท้ังในและ

ต่างประเทศกล่าวมา ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบได้ดังตารางท่ี 2 ต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2 การสังเคราะห์องค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิด 

 หมายเหตุ  [1] Matin and Rubin (1995) [4] Dennis and Vander Wal (2010) [7] Curran (2018) 
  [2] Martin et al. (1998) [5] Diamond (2013)   [8] Kleebbua & Lindratanasirikul (2021) 

  [3] Perner et al. (2002) [6] Bernardo and Presbitero (2018) [9] Miller (2021) 
  

 จากตารางท่ี 2 การสังเคราะห์องค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิดนั้นมีหลากหลาย

และเป็นแนวคิดท่ีประกอบไปด้วยหลายมิติ มีนักวิจัยและนักวิชาการหลายคนได้ให้เสนอ ซึ่งสามารถ

แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบหลัก ประกอบด้วย 1) การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 

หมายถึง บุคคลสามารถรับรู้ว่าเกิดอะไรขึ้นต่อสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ, 2) การตระหนักถึงทางเลือก

ในการตอบสนองต่อเงื่อนไข หมายถึง ความสามารถท่ีจะรู้ ว่ามีทางเลือกท่ีหลากหลายในการ

ตอบสนองต่อเงื่อนไขท่ีแตกต่างกันในสถานการณ์นั้น , 3) การสร้างทางเลือกในตอบสนองต่อ

สถานการณ์ หมายถึง การเกิดทางเลือกทางความคิดท่ีหลากหลายในการตอบสนองต่อสถานการณ์ , 

และ 4) การรู้ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด หมายถึง ความเช่ือมั่นในตนเองว่าสามารถ

องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] [9] 

การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ที่เกิดข้ึน    ✓    ✓  
การตระหนักถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การสร้างทางเลือกในตอบสนองต่อสถานการณ์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การรู้ตนเองเก่ียวกับการยืดหยุ่นทางความคิด ✓ ✓     ✓ ✓  
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ปรับเปล่ียนความคิดได้สอดคล้องกับสถานการณ์ได้ หากพิจารณาความถี่ของนักวิชาการและนักวิจัย 

ท่ีผ่านมาจะมี 2 องค์ประกอบหลักคือ การตระหนักถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข  

และการสร้างทางเลือกในตอบสนองต่อสถานการณ์มากท่ีสุด และตามมาด้วยการรู้ตนเองเกี่ยวกับ 

การยืดหยุ่นทางความคิด และการรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น  

 ดังนั้น การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิดจากการสังเคราะห์  

จากเอกสารและงานวิจัยท่ีผ่านมาข้างต้น ประกอบด้วย 1) การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อ

สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 2) การตระหนักถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข 3) การสร้างทางเลือก

ในตอบสนองต่อสถานการณ์ และ 4) การรู้ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด โดยผู้วิจัย 

นำองค์ประกอบดังกล่าวมาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาแบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด  

 2.3 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการยืดหยุ่นทางความคิด 

 กระบวนการคิดมีความสำคัญมากในปัจจุบัน ซึ่งควรได้รับการฝึกฝน เช่ือมโยงองค์ความรู้เดิม

และองค์ความรู้ใหม่ สามารถนำมาประยุกต์ใช้ป้องกันและแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ

การยืดหยุ่นทางความคิดท่ี เช่ือมโยงกับความสามารถทางจิต (พั ชรา กระแจะเจิม , 2558)  

เพื่อการเปล่ียนแปลงเงื่อนไขและเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ ของบุคคล เพื่อให้มีการตอบสนองต่อ

สถานการณ์ท่ีมีความซับซ้อนและบุคคลกำลังเผชิญได้อย่างหลากหลายและเกิดประสิทธิภาพ ดังนั้น 

ผู้วิจัยนำเสนอในส่วนนี้โดยเช่ือมโยงผ่านทฤษฎีท่ีมีความเกี่ยวข้อง ได้แก่ ทฤษฎีความยืดหยุ่นทาง

ปัญญา ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้  

  2.3.1 ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) 

 ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญาเป็นทฤษฎีมีรากฐานมาจากกระบวนการยืดหยุ่นทางความคิด 

(Spiro et al., 1988) ซึ่งมีความเช่ือว่า ความรู้แต่ละองค์ความรู้นั้นมีโครงสร้างท่ีแน่ชัดและลับซับซ้อน

มากน้อยแตกต่างกันไป โดยองค์ความรู้บางสาขาวิชา ซึ่งทำให้บุคคลมีมุมมองในหลากหลายมิติ   

โดยทฤษฎีดังกล่าวนี้เป็นการเน้นการสร้างความรู้ เป็นหนึ่งโดเมนสำหรับการปรับเปล่ียนให้ทัน  

ต่อความซับซ้อนและเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา (Lima et al., 2004) ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา 

เป็นเรื่องเกี่ยวกับการปรับตัวและผสมผสานความรู้และประสบการณ์ในรูปแบบใหม่ ๆ เพื่อ จัดการ 

กับสถานการณ์ท่ีแตกต่างไปเดิมท่ีเคยเผชิญโดยการใช้การยืดหยุ่นทางความคิดในการสร้างการรับรู้  

Spiro et al. (1988) นำมาประยุกต์ในการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษาผ่านสถานการณ์

ปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง สร้างกระบวนการให้เกิดโครงสร้างการรับรู้ท่ีมีการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ท่ียืดหยุ่น
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และรวดเร็ว (Barhoumi & Rossi, 2013; Spiro et al., 1988) โดยเฉพาะในปัจจุบันท่ีนำทฤษฎี  

มาประยุกต์ใช้ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่าง ๆ ทำให้เกิดความน่าสนใจยิ่งขึ้น หรือเรียกว่า 

“Hypermedia” ซึ่งเป็นโดเมนความรู้ ท่ีมีความซับซ้อน ประกอบด้วยหลายแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

ในสถานการณ์การประยุกต์ใช้ผสมผสานและปรับไปตามสถานการณ์ (Spiro et al., 1991)  

 จากการทบทวนเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา ประกอบด้วย 5 หลักการ 

(Barhoumi & Rossi, 2013; Spiro, 2006; Spiro et al., 1988,) ดังนี้ 

 1) การแสดงออกถึงความรู้ในกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีความหลากหลาย มีการเปรียบเทียบ

มุมมองหลายแง่มุม เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะความรู้ท่ีมีความซับซ้อนได้ดียิ่งขึ้น และความรู้

สามารถปรับใช้ได้หลายรูปแบบ เพื่อให้เกิดการพัฒนาทางความคิดท่ีสอดคล้องกับความจำเป็นและ

ความต้องการ 

 2) การเช่ือมโยงความรู้และปรับใช้ให้เข้ากับกรณีศึกษาและตัวอย่างท่ีแตกต่างกันด้วยการ

ประยุกต์ใช้ระบบ Hypermedia ซึ่งเป็นระบบท่ีประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการช่วยสอนท่ีมีเนื้อหา 

ท่ีซับซ้อนและสอดคล้องกับสถานการณ์จริง กระตุ้นการใช้ความรู้เดิมมาปรับปรุงให้เกิดความรู้ใหม่ 

ไปปรับใช้อย่างเหมาะสม 

 3) การแนะนำเกี่ยวกับความซับซ้อนของโดเมนความรู้ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ท่ีมีการแบ่ง

ประเด็นความรู้ท่ีซับซ้อนออกเป็นหน่วยความคิดเล็ก ๆ แล้วเรียนรู้แต่ละประเด็นและนำความรู้  

มาเช่ือมโยงกัน เป็นลักษณะของการจัดการความรู้แบบร่วมกัน เพื่อให้เห็นการสะท้อนถึงปฏิสัมพันธ์

หลายแง่มุมขององค์ประกอบทางความคิด แล้วบุคคลสามารถอธิบายความรู้ ท่ีลึกซึ้งได้และ  

เกิดคุณภาพของการเรียนรู้ 

 4) การสาธิตความสัมพันธ์ระหว่างกันในหลายบริบทเพื่อให้เกิดการยืดหยุ่นทางความคิด

เกี่ยวกับเนื้อหาท่ีมีซับซ้อน ซึ่งในหลักการนี้จะใช้ระบบการคิดท่ีมีความคล้ายคลึงกับการใช้เว็บเพจ

อย่างเช่ือมโยงกัน การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ และเกิดการใช้ความรู้ใหม่ได้ชัดเจนขึ้น 

 5) การรวบรวมองค์ประกอบความรู้ท่ีเกิดจากกระบวนการคิดในลักษณะของการตีความกรณี

หรือสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ตามท่ีกำหนด และแก้ไขปัญหาความซับซ้อน  

ท่ีเกิดขึ้นได้ โดยบุคคลสามารถใช้ให้เข้ากับสถานการณ์ได้ 

 ดังนั้น ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญาจึงเป็นการพัฒนาเพื่อให้สอดรับกับความต้องการของ

ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นของเทคโนโลยีท่ีซับซ้อนมากยิ่งขึ้น (Spiro & Hu, 2021) ท่ีบุคคลจะต้อง

เผชิญกับสถานการณ์ความเป็นดิจิทัล โดยเป้าหมายหลักของทฤษฎีคือ การเตรียมให้บุคคลปรับตัว 
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สามารถรวบรวมความรู้และประสบการณ์หลายแง่มุมเข้าด้วยกัน เพื่อท่ีจะดึงโครงสร้างความรู้เดิม

เหล่านั้นมาประยุกต์ให้เหมาะสมกับความต้องการในสถานการณ์ใหม่ในบริบทจริงได้ (Spiro et al., 

2019; Spiro & Hu, 2021)  

  2.3.2 ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory)  

 ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ เช่ือว่าโครงสร้างภายในของความรู้ท่ีบุคคลมีอยู่ มีลักษณะท่ีมี  

การเช่ือมโยงกัน การเรียนรู้อะไรใหม่ และนำความรู้ใหม่ท่ีเพิ่งได้รับไปเช่ือมโยงกับกลุ่มความรู้ท่ีมี  

อยู่เดิม (Rumelhart & Ortony,1977) หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า หน่วยความรู้ท่ีจัดระเบียบสำหรับ 

หัวเรื่องหรือเหตุการณ์ ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ในอดีตและเข้าถึงเพื่อเป็นแนวทางในการทำความเข้าใจ

หรือการดำเนินการในปัจจุบัน (Pankin, 2013) ซึ่งทฤษฎีโครงสร้างความรู้ประกอบด้วย 3 วิธีการคือ 

(Graziano & Webb, 2015; Venugopal, 2020)  

  1) วิธีการจัดระเบียบความรู้ในสมองของบุคคล 

  2) วิธีการรับเอาความรู้ใหม่เข้าไปรวมกับความคิดเดิม 

  3) วิธีดัดแปลงปรับปรุงแก้ไขความรู้เดิมให้เหมาะสม 

 โครงสร้างความรู้เดิมอาจแบ่งได้ออกเป็น 2 ประเภทคือ  

  1) โครงสร้างความรู้เดิมแบบรูปนัย (Formal schemata)  

  2) โครงสร้างความรู้เชิงเนื้อหา (Content schemata) 

 ดังนั้นจะเห็นได้ว่า ทฤษฎีโครงสร้างความรู้นั้นสอดคล้องกับการยืดหยุ่นทางความคิด  

คือ ความรู้และประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐานในการตัดสินใจให้เกิดการเรียนรู้และตัดสินใจรูปแบบใหม่

ได้ ท้ังนี้นักเรียนต้องไม่ยึดติดกับความรู้ เดิมมากเกินไป โดยเฉพาะในปัจจุบันการเรียนรู้ย่อม

เปล่ียนแปลงไปตามพลวัตและความรวดเร็ว การมีอิทธิพลของส่ือดิจิทัลมากขึ้น ยิ่งต้องทำให้นักเรียน

เช่ือมโยงความรู้ในการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด 

  2.3.3 ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivist Theory) 

 ทฤษฎีการสร้างความรู้หรือเรียกอีกอย่างว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เน้นการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองอย่างมีความหมายจากประสบการณ์ท่ีผ่านมา ซึ่งพัฒนามาจากทฤษฎีของ Piaget ท่ีกล่าวถึง
การเรียนรู้ของบุคคลโดยการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม มีกลไกพื้นฐาน 2 อย่างคือ การดูดซึม 
สู่โครงสร้าง (Assimilation) และการปรับโครงสร้าง (Accommodation) เช่น การท่ีบุคคลจะต้อง
ตัดสินใจต่อปัญหาท่ีกำลังเผชิญ จะดูดซึมเข้าสู่โครงสร้างคือ การตีความปัญหาและจัดการปัญหาให้อยู่
ในรูปแบบท่ีสามารถแก้ไขได้ด้วยวิธีการเดิมท่ีผ่านมา หรือบางสถานการณ์ต้องอาศัยการปรับ
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โครงสร้างคือ ความสามารถในการหาวิธีการใหม่ ในการตีความของปัญหา เมื่อวิธีการเดิมไม่สามารถ
ดำเนินการแก้ปัญหาได้ ท้ังนี้จะเห็นได้ว่าการสร้างความรู้จะอาศัยประสบการณ์และความรู้เดิมสู่การ
ตัดสินใจ ไปจนถึงการปรับใช้ เลือกวิธีการใหม่ให้เข้ากับสถานการณ์โดยท่ีบุคคลจะต้องเข้าใจและ
เลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งมีหลักการ 3 ประการ ประกอบด้วย 
  1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการสร้างความรู้ ไม่ใช่ซึมซับข้อมูลเข้าเป็นส่วนๆ 
  2) การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับความรู้เดิม ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีสำคัญของการสร้างความรู้ใหม่ 
  3) สถานการณ์ หรือบริบทของการเรียนรู้เป็นส่ิงสำคัญของการสร้างความรู้ 
 ดังนั้น ทฤษฎีการสร้างความรู้จะช่วยพัฒนาการคิดของบุคคลให้ดีขึ้น ช่วยให้รู้จักคิด รู้จัก  
มองปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ส่งผลให้เกิดความคิดท่ียืดหยุ่นและมีความหลายหลาย และ 
เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ได้มากขึ้น (ทิศนา แขมมณี , 2552) ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์  
ของความเปล่ียนแปลงโดยเฉพาะเทคโนโลยีในปัจจุบันท่ีบุคคลจะต้องมีการใช้การสร้างการเรียนรู้  
ด้วยตนเองมากขึ้น ซึ่งทฤษฎีดังกล่าวนี้ เป็นท่ียอมรับกับการความเปล่ียนแปลงต่อการเรียนรู้ใน 
ยุคดิจิทัล (Goldie, 2016; Downes, 2012; Siemens 2005) 

  2.3.4 ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) 

 ทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้ เป็นทฤษฎีท่ีรองรับความรู้ท่ีมีการพัฒนาเปล่ียนแปลงจากการ

ค้นพบส่ิงใหม่ ๆ ท่ีเกิดข้ึนอย่างรวดเร็วในทุกด้าน องค์ความรู้มีวิวัฒนาการอยู่ตลอดจากข้อมูลข่าวสาร

ท่ีมีจำนวนมาก ทำให้เกิดการเรียนรู้ได้ท้ังในและนอกห้องเรียน บุคคลจึงต้องมีการปรับตัวตามยุคสมัย 

(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2555) โดยมีหลักการพื้นฐาน 4 ประการ ประกอบด้วย (Corbett & Spinello, 

2020; Siemens 2005) 

  1) ความเป็นอิสระ ในการท่ีบุคคลเช่ือมโยงความรู้ด้วยตนเองผ่านเครือข่ายและ

แหล่งข้อมูล สามารถสร้างแรงจูงใจในการเปิดกว้างต่อการเรียนรู้อย่างลึกซึ่งมากขึ้น ซึ่งต้องมีการใช้

เหตุผลและการไตร่ตรอง 

  2) ความเช่ือมโยง ในลักษณะในการเช่ือมต่อและแบ่งปันของมุมมองและความคิด

ผ่านการทำงานร่วมกัน ซึ่งอาจเกิดขึ้นผ่านในระบบเครือข่ายหว่างบุคคลและคอมพิวเตอร์ 

  3) ความหลากหลาย ในการเช่ือมต่อกันและแสดงถึงมุมมองและความคิดสร้างสรรค์

ของบุคคลในเครือข่าย ซึ่งเรียนรู้และทำงานงานร่วนกัน จึงทำให้เกิดประเด็นและความหลากหลายขึ้น 

  4) ความเปิดกว้าง ในบริบทของการแลกเปล่ียนความคิด ทรัพยากร วิธีการ หรือ

นวัตกรรมในระบบเครือข่าย โดยเปิดโอกาสให้บุคคลมีส่วนร่วมอย่างเปิดเผย 
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 ดังนั้น ทฤษฎีนี้อาจกล่าวได้ว่าองค์ความรู้มาจากความคิดท่ีหลากหลาย เกิดขึ้นได้  

จากเครื่องมือและเครื่องจักรท่ีไม่ใช่มนุษย์ โดยการนำเทคโนโลยี อินเทอร์เน็ต ระบบเครือข่ายมาใช้  

ในการจัดการเรียนรู้ โดยเฉพาะเครือข่ายสังคมออนไลน์ การเรียนรู้ในปัจจุบันนั้นมีความหลากหลาย

โดยการนำความเป็นดิจิทัลเข้ามาเกี่ยวข้อง ท่ีต้องอยู่บนฐานของความคิดท่ีต้องปรับเปล่ียน  

ของนักเรียนอย่างรวดเร็ว เพื่อให้เกิดทางเลือกและการตอบสนองอย่างมากท่ีสุด 

  2.3.5 การประยุกต์ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการยืดหยุ่นทางความคิดในโปรแกรมฝึก 

 จากทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีได้จากการทบทวนเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง
และการสังเคราะห์ของผู้วิจัย ได้แก่ ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ ทฤษฎี
การสร้างความรู้ และทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้ สามารถนำมาประยุกต์เพื่อเป็นเทคนิคท่ีใช้ในการ
ออกแบบโปรแกรมฝึกทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดได้ ดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 การประยุกต์ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการยืดหยุ่นทางความคิดในโปรแกรมฝึกฯ 
 

ทฤษฎี หลักการพื้นฐานของทฤษฎี การประยุกต์มาใช้ในโปรแกรมฝึกฯ 
ทฤษฎีความ
ยืดหยุ่นทาง

ปัญญา 

   1) การแสดงออกในกระบวนการเรียนรู้ท่ีมี
ความหลากหลาย  
   2) การเช่ือมโยงความรู้ ปรับใช้ให้เข้ากับ
สถานการณ์ กระตุ้นการใช้ความรู้เดิมมา
ปรับปรุงให้เกิดความรู้ใหม่ใช้อย่างเหมาะสม 
   3) การสะท้อนถึงปฏิสัมพันธ์หลายแง่มุม
องค์ประกอบทางความคิด อธิบายความรู้ท่ี
ลึกซึ้งและมคุีณภาพของการเรียนรู้ 
   4) การสาธิตความสัมพันธ์ระหว่างกันใน
หลายบริบทเพื่ อให้ เกิดการยืดหยุ่นทาง
ความคิด 
   5) การรวบรวมองค์ประกอบของความรู้ท่ี
เกิดจากกระบวนการคิดในลักษณะของการ
ตีความตามกรณีหรือสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น  
 
 
 

       นำไปประยุกต์ใช้ ในการนำระบบ 
Hypermedia ซึ่งใช้เทคโนโลยีในการช่วย
สอนท่ีเช่ือมโยงกับการใช้เครื่องมือดิจิทัล
ผ่านการปฏิบั ติ ในลักษณะรายบุคคล 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 
และก ารก ำห น ดก าร เรี ย น รู้ ผ่ าน
สถานการณ์ เพื่อกระตุ้นการใช้ความคิดท่ี
มี ความซับซ้ อนมากขึ้ น เช่น การฝึก
ค้นคว้าหาข้อมูลท่ีมีความหลายหลาย และ
เลือกใช้ความหลากหลายเพื่อตีความหมาย 
นำไปสู่การสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา
หรือการตัดสินใจอื่นท่ีเกิดขึ้น 
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ทฤษฎี หลักการพื้นฐานของทฤษฎี การประยุกต์มาใช้ในโปรแกรมฝึกฯ 
ทฤษฎี

โครงสร้าง
ความรู้ 

   1) วิธีการจัดระเบียบความรู้ในสมอง 
ของบุคคล 
   2) วิธีการรับเอาความรู้ใหม่รวมกับ
ความคิดเดิม 
   3) วิธีดัดแปลงปรับปรุงแก้ไขความรู้ 
ให้เหมาะสม 

        นำไปประยุกต์ใช้ในการให้นักเรียน
แลกเปล่ียนความรู้ เดิม โดยใช้การฝึก
ทบทวนเพื่อเช่ือมโยงกับสถานการณ์ท่ีต้อง
มีความคิดแบบเช่ือมต่อกับวิธีการท่ีเคยใช้
กับการต่อยอดสู่ความรู้ใหม่ กำหนดการ
เรี ยนรู้ ผ่ านการจำลองสถานการณ์
กรณีศึกษา ตัวอย่างศึกษา สอดแทรกการ
ฝึกจัดลำดับความคิด สรรหาวิธีการท่ี
หลากหลายโดยไม่ปิดกั้น สู่การเผชิญกับ
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
 

ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ 

   1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการ
สร้างความรู้ ไม่ใช่การซึมซับข้อมูลเข้ามา
เป็นส่วนๆ 
   2) การเรี ยนรู้ ขึ้ นอยู่ กั บความรู้ เดิ ม  
ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญของการสร้างความรู้ใหม่ 
   3) สถานการณ์ หรือบริบทของการ
เรียนรู้เป็นส่ิงสำคัญของการสร้างความรู้ 
 
 

        นำไปประยุกต์ใช้ในการสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ ด้วยตนเองของ
นักเรียน ท่ีต้องเผชิญกับการข้อมูลและ
สารสนเทศใหม่ โดยเฉพาะทักษะการ
เผชิญกับความหลากหลายทางดิจิทัล 
เช่น การส่ือสาร การทำงานร่วมกันและ
ปฏิ สัมพันธ์ทางสังคม เพื่อสร้างการ
เรียนรู้ร่วมกัน และเกิดเป็นอัตลักษณ์
การเรียนรู้และความคิดของบุคคลอย่าง
หลากหลาย 
 

ทฤษฎีการ
เช่ือมโยง
ความรู้ 

   1) ความเป็นอิสระ ซึ่ งบุคคลเช่ือมโยง
ความรู้ ด้ วยตนเองผ่านเครือข่ ายและ
แหล่งข้อมูล สามารถสร้างแรงจูงใจในการ
เปิดกว้างต่อการเรียนรู้อย่างลึกซึ่งมากขึ้น 
ซึ่งต้องมีการใช้เหตุผลและการไตร่ตรอง 
 
 

       นำไปประยุกต์ใช้เกี่ยวกับการเปิด
มุมมองทางความคิดของนักเรียนอย่าง
เป็นอิสระไม่ปิดกั้น เพื่อกระตุ้นการ
สร้างทางเลือกท่ีต้องสามารถอธิบาย
เห ตุผลในการวิธี การ คิดต่าง ๆ  ได้   
จนนำไปสู่การเห็นแนวทางต่อความ
ยืดหยุ่นท่ีสามารถใช้งานได้จริง           
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ทฤษฎี หลักการพื้นฐานของทฤษฎี การประยุกต์มาใช้ในโปรแกรมฝึกฯ 
   2) ความเช่ือมโยง ลักษณะการเช่ือมต่อ
และแบ่งปันของมุมมองและความคิดผ่าน
การทำงานร่วมกัน ซึ่งเกิดขึ้นผ่านระบบ
เครือข่ายหว่างบุคคลและคอมพิวเตอร์ 
   3) ความหลากหลาย ในการเช่ือมต่อ
กันและแสดงถึงมุมมองและความคิด
สร้างสรรค์ของบุคคล และเรียนรู้ทำงาน
งานร่วนกัน เกิดความหลากหลายมากขึ้น 
   4) ความเปิดกว้าง ในบริบทของการ
แลกเปล่ียนความคิด ทรัพยากร วิธีการ 
หรือนวัตกรรมในระบบเครือข่าย โดยเปิด
โอกาสให้บุคคลมีส่วนร่วมอย่างเปิดเผย 

       นอกจากนี้ยังสามารถเช่ือมต่อ
ความรู้ ท่ี เกิดขึ้นในสภาพการเรียนรู้  
ท้ังในรูปแบบออฟไลฟ์และออนไลน์   
ได้อย่างอย่างมีประสิทธิภาพ 

  

 จากตารางการประยุกต์ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการยืดหยุ่นทางความคิดในโปรแกรมฝึกฯ  

ท่ีได้จากการทบทวนเอกสารท่ีเกี่ยวข้องและการสังเคราะห์ของผู้วิจัย สามารถนำมาใช้ในโปรแกรม  

การฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นวัยแห่งการเรียนรู้และต้องเผชิญกับการเปล่ียนแปลงท่ีนำมาซึ่ง 

การประยุกต์ใช้ดิจิทัลในรูปแบบท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยสอดแทรกเข้าไปในการออกแบบ

กิจกรรมในช้ันเรียนออนไซต์ท่ีนักเรียนสามารถปรับโครงสร้างความรู้เกี่ยวกับการจัดลำดับความคิด 

สามารถเช่ือมโยงความรู้ในการเกิดทางเลือกอย่างอิสระในสถานการณ์การรู้ดิจิทัลท่ีเกี่ยวข้องกับ  

การเรียนและการใช้ในชีวิตประจำวัน รวมถึงการออกแบบกิจกรรมออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน  

เพื่อให้ได้เรียนการใช้งานเพื่อให้เกิดประสบการณ์จริงจนเกิดความเคยชินและคล่องแคล่วมากขึ้น ท้ังนี้

ทฤษฎีดังกล่าวข้างต้นเป็นการบูรณาการผ่านกิจกรรมของโปรแกรมฯท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา 

 1.4 การพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิด 

 สถานการณ์และความเปล่ียนแปลงในปัจจุบันทำให้บุคคลต้องเผชิญกับความหลากหลาย 

ท่ีต้องอาศัยการใช้มุมมองท่ีแตกต่าง เพื่อให้ประสบความสำเร็จต่อเป้าหมายท่ีกำหนดไว้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ เมื่อสังคมและส่ิงแวดล้อมเกิดการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา การตัดสินใจและ  

การแก้ปัญหาต่อการเผชิญสถานการณ์จึงมีความจำเป็นต่อการใช้ชีวิตของบุคคลในทุกช่วงวัย 
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โดยเฉพาะช่วงวัยของการเรียนรู้หรือวัยเด็กท่ีอยู่ในวัยเรียนท่ีต้องต่อสู้กับการตอบสนองต่อความ

เปล่ียนแปลง จะต้องกระตุ้นให้เกิดการตระหนักต่อความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น “การยืดหยุ่นทาง

ความคิด” จึงเข้ามามีบทบาทต่อการพัฒนาต่อการเปล่ียนแปลงให้วัยเรียนสามารถบรรลุศักยภาพ

สูงสุดการใช้ชีวิตและการเรียนรู้ในปัจจุบันได้ (Makowski & MacDonald, 2020)  

 การยืดหยุ่นทางความคิด ได้รับความหมายท่ีแตกกันไปตามบริบทของการใช้งานแต่ละด้าน 

สามารถอธิบายผ่านมุมมองของการเกิดการยืดหยุ่นทางความคิด ซึ่งมี 2 มุมมองหลัก ประกอบด้วย 

  1) การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นความสามารถเฉพาะ โดยส่วนใหญ่เช่ือมโยงกับ

พฤติกรรมการสลับงานของบุคคลท่ีอยู่ในทักษะการบริหารขั้นสูง (Executive Function) และให้

ความสำคัญกับความเข้าใจความสามารถของบุคคลในการปรับความคิดหรือการรับรู้อย่างพลิกแพลง

คล่องตัวและตอบสนองต่อสถานการณ์/เงื่อนไขท่ีเปล่ียนไปได้ (Diamond, 2013; Ionescu, 2012; 

Tikhonova & Rezepova, 2017 อ้างถึงใน ชัยยุทธ กลีบบัว และกัญจนา ลินทรัตนศิริกุล, 2563) 

  2) การยืดหยุ่นทางความคิดมีลักษณะเป็นกระบวนการคิด เช่น การใช้ภาษาอย่าง

ยืดหยุ่น การจำแนกประเภทและจัดหมวดหมู่อย่างยืดหยุ่น ซึ่งมักจะวิเคราะห์ไปพร้อมกับเงื่อนไข

ภายนอกท่ีกระตุ้นให้กระบวนการยืดหยุ่นเกิดข้ึน เช่น ส่ิงเร้า วุฒิภาวะ (Ionescu, 2012; Tikhonova 

& Rezepova, 2017อ้างถึงใน ชัยยุทธ กลีบบัว และกัญจนา ลินทรัตนศิริกุล, 2563) 

 นอกจากนี้ Ionescu (2012) เสนอแนวคิดว่าการยืดหยุ่นทางความคิดมีลักษณะเป็นระบบ

ความคิดท่ีมีพื้นฐานจากการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างปฏิสัมพันธ์ภายในของกลไกต่าง ๆ ทางความคิด 

(ดังภาพท่ี 1)  
 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 ปฏิสัมพันธ์ 2 ประเภทท่ีส่งผลทำให้เกิดการยืดหยุ่นทางความคิด  

ท่ีมา: lonescu, (2012) อ้างถึงใน ชัยยุทธ กลีบบัว และกัญจนา ลินทรัตนศิริกุล, 2563 

ปฏิสัมพันธ์ของ: 
     - ฟังก์ชันการบริหาร 
     - กลไกความสนใจ 
     - การแสดงออก 
     - การประสานติดตามงาน 
       ด้วยเป้าหมาย 
     - ความขัดแย้งที่เกิดข้ึน 
     - ประสบการณ์เดิม 

 
- ความต้องการของภาระงาน 
- การชี้นำของเหตุการณ์ 
- การกระตุ้นประสาทสัมผัส 

 

การยืดหยุ่น 
ทางความคิด 

ปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับ 
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 การยืดหยุ่นทางความคิดมีการเปล่ียนแปลงเกิดขึ้นอย่างลึกซึ้งในพัฒนาการของวัยเด็ก 

(Cragg & Chevalier, 2012) ซึ่งสามารถเกิดขึ้นได้ในลักษณะของการยืดหยุ่นตามโครงสร้าง กล่าวอีก

นัยว่าเป็นการเปล่ียนไปตามการเปล่ียนแปลงท่ีกำลังเผชิญ เช่น การสลับงาน และการยืดหยุ่นในการ

ปรับตัว ท่ีบุคคลต้องอาศัยการใช้ประสบการณ์เดิมก่อนหน้า เช่น การตรวจสอบการดำเนินการ 

(Peters & Crone, 2014) อีกท้ังการยืดหยุ่นทางความคิดยังสามารถเกิดขึ้นได้ 2 ลักษณะ ได้แก่  

1) ความสามารถในการคิดหลาย ๆ เรื่องในเวลาเดียวกัน และ 2) ความสามารถในการปรับเปล่ียน

ความคิดตามการเปล่ียนแปลง ความคาดหวัง และความต้องการ (Makowski & MacDonald, 2020) 

โดยมีการนำเสนอเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้การยืดหยุ่นทางความคิดไว้หลากหลายวิธี ตัวอย่างเช่น  

  1) ผสานความคิดท่ีเป็นอยู่กับความยืดหยุ่นผ่านการเล่น ฝึกด้วยวิธีสนุก  

  2) เทคนิคการพูด เพื่อสามารถยืดหยุ่น และไม่ยิดติดกรอบเดิม ๆ 

  3) พูดคุยเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีมีหลายวิธีในการแก้ปัญหา 

  4) ตรวจสอบส่ิงกระตุ้น ความต้องการ แทรกความยืดหยุ่นท่ีเป็นประโยชน์ อันตราย 

  5) อ่านเรื่องราวทางสังคม (โดยสร้างเรื่องราวอย่างมีส่วนร่วม เด็กเป็นตัวละครหลัก) 

  6) สามารถลองทำได้ในวิชาคณิตศาสตร์ 

  7) แบบจำลองความยืดหยุ่น ความอดทนอดกล้ันในกิจกรรมประจำวัน 

  8) การมีต้นแบบ (โดยผู้ปกครองหรือครู) ฝึกการอดทนกับตัวเอง 

  9) ฝึกพัฒนาความคิด ใช้คำถามถามซ้ำ แก้ปัญหาเดียวกันซ้ำ โดยใช้กลยุทธ์ต่างกัน 

  10) การพลิกแพลงสถานการณ์  

  11) จำลองการสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน (หยุดฉายหนังแล้วให้ต้ังสมมติฐาน) 

  12) เตรียมความพร้อมสถานการณ์ต่าง ๆ ช้ีแจงถึงกลยุทธ์ที่หลากหลาย 

  13) สร้างวงล้อต่อการแก้ปัญหาให้เห็น 

  14) การขยายความคิด ผ่านการทำกิจกรรมใหม่ ๆ ร่วมกัน 

  15) การจัดการกับความวิตกกังวล ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการปิดกั้นความยืดหยุ่น 

 จากวิธีการดังกล่าวจะเห็นได้ว่า มีการประยุกต์ใช้การยืดหยุ่นทางความคิดต่อการเรียนรู้  

และการใช้ชีวิตประจำวันในการพัฒนา หากแต่ก่อนหน้านี้ในทางการศึกษาและวิจัยมุ่งเน้นการศึกษา

ในเด็กก่อนวัยเรียน อยู่ ในช่วงอายุ 3-6 ปี เนื่องจากเช่ือว่ามีการเติบโตอย่างรวดเร็วในวัยนี้   

(Jones et al., 2003; Miller, 2021) และมีการศึกษาในวัยผู้ใหญ่ ไปจนถึงผู้สูงอายุ (Peters & 

Crone, 2014) ซึ่งในปัจจุบันได้เกิดความสนใจต่อการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดมากขึ้น โดย
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ขั้นตอนการพัฒนานั้น Spiro (1988) เสนอเช่ือมโยงกับพฤติกรรมท่ีมีความหลากหลายโดยสันนิษฐาน

ว่าเป็นกระบวนการฝึกการยืดหยุ่นทางความคิด ประกอบด้วย การแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน การคิด 

เชิงวิพากษ์ การตัดสินและตัดสินใจ ท่ีนำไปสู่การจัดการกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นอย่างมีทางเลือก และ

ปรับปรุงขั้นตอนดังกล่าวให้เช่ือมโยงกับองค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิด จากการสังเคราะห์

ของผู้วิจัย สามารถแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนคือ การปรับโครงสร้างความรู้ การตีความสถานการณ์  

และการสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ (Canas et al., 2006; Spiro, et al., 2006) ซึ่งได้นำไป

ประยุกต์ใช้ในการฝึกอย่างมีเงื่อนไขภายนอกกระตุ้นให้เกิดความยืดหยุ่น เช่น ส่ิงเร้า ข้อกำหนด  

และประสบการณ์ และวัดผลการยืดหยุ่นทางความคิดของบุคคล โดยส่วนใหญ่จะประยุกต์ใช้กับ 

แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิดของ Matin and Rubin (1995) และแบบวัดของ Dennis and 

Vander Wal (2009) 

 ชัยยุทธ กลีบบัว และกัญจนา ลินทรัตนศิริกุล (2563) ได้วิจัยศึกษาเกี่ยวกับ “กลยุทธ์  

การพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมสำหรับนิสิตนักศึกษาผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ 

การส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นฐาน” งานวิจัยได้ออกแบบโปรแกรมโดยสอดแทรก  

การยืดหยุ่นทางความคิด ประกอบด้วย 6 กระบวนการคือ 1) วิธีการเรียนการสอนแบบเรียนรู้เชิงรุก , 

2) การมอบหมายให้ทำงาน/โจทย์ท่ีมีความท้าทาย , 3) การนำเสนอผลงานและแลกเปล่ียนความ

คิดเห็น,  4) การสนับสนุนการทำงานเป็นทีม, 5) การใช้คำถาม คำแนะนำ และการให้ข้อมูลป้อนกลับ

ท่ีมีลักษณะกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด, และ 6) ผู้สอนท่ีมีทัศนคติท่ีดีต่อการสอนแบบส่งเสริม 

ให้นักเรียนมีกระบวนการคิด ซึ่งมีการนำเสนอเกี่ยวกับเทคนิคการกระตุ้นคิด ผ่านการ สร้างโจทย์

หลากหลายให้นักเรียนเกิดความคิด เทคนิคการถามเพื่อฝึกการคิด และกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์ 

และจัดการเรียนเรียนรู้สถานการณ์จริงหรือบทบาทสมมติท่ีมีความคล้ายคลึง ท่ีสามารถทำให้  

เกิดกระบวนการคิดท่ีมองเห็นได้ชัด สามารถนำไปต่อยอดจากความรู้เดิมได้ ท้ังนี้มีการเช่ือมโยงส่ิงเร้า

เพื่อฝึกกระบวนการวิพากษ์ แลกเปล่ียนความรู้ เกิดการตีความและสร้างความเข้าใจสังเคราะห์ความรู้

ไปสร้างเป็นข้อสรุปพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมขึ้นได้ ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การยืดหยุ่นทางความคิด 

มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักเรียนผ่านการจัดภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

 Buitenweg et al. (2017) เสนองานวิจัย การฝึกทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด การศึกษา

โดยใช้โปรแกรมการปรับตัวหลายรูปแบบ ในผู้สูงอายุท่ีมีสุขภาพแข็งแรง แบ่งเป็น 3 ลักษณะ 

คือ 1) การฝึกอบรมเกี่ยวกับการคิด (Cognitive Training) โดยใช้เกมออนไลน์ท่ีประกอบด้วย 
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ขั้นตอนการให้เหตุผล การฝึกการจำใช้งาน การฝึกความใส่ใจ, 2) การฝึกสถานการณ์จำลอง/บทบาท

สมมมติ,  3) การประเมินโดยใช้การทดสอบ  

 Buttelmann, & Karbach (2017) เสนองานวิจัย “พัฒนาการและความสามารถในการ

เปล่ียนแปลงของการยืดหยุ่นทางความคิดในวัยเด็กตอนต้นและตอนกลาง” พบว่า การหยืดหยุ่นทาง

ความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการสลับงานท่ีเกี่ยวของกับการจัดลำดับความสำคัญเกิดขึ้นได้ดีท่ีสุดในช่วงอายุ 

11 ปี ท้ังนี้การพัฒนานั้นเช่ือมโยงกับการเปล่ียนแปลงท่ีขับเคล่ือนด้วยส่ิงแวดล้อมหรือส่ิงเร้า ซึ่งได้มี

การพัฒนาเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิดไปสอดแทรกในหลักสูตรการเรียนและการจัดฝึกอบรม

ทางความคิดเช่ือมต่อความรู้ และประสบการณ์ เพื่อกระตุ้นพฤติกรรมของเด็กให้ตอบสนองการ

เปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น และยังคงได้รับการพัฒนาไปจนถึงวัยรุ่น 

ตารางที่ 4 การสังเคราะห์ข้ันตอน องค์ประกอบ และระยะเวลาในการฝึกการยืดหยุ่นทางความคิด 

ขั้นตอน และองค์ประกอบ 
การยืดหยุ่นทางความคิด 

ผู้ศึกษา 
[1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] 

1. การปรับโครงสร้างความรู้ 
   - การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓  

2. การตีความสถานการณ์ 
   - การตระหนักถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
3. การสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ 

   - การสร้างทางเลือกในการตอบสนองต่อสถานการณ์ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
   - การรู้ตนเองเก่ียวกับการยืดหยุ่นทางความคิด   ✓  ✓  ✓  

จำนวนคร้ังที่ฝึกทักษะฯ (คร้ัง) 8 3 24 60 5 6 7 6 

ระยะเวลาในฝึกทักษะฯ (นาที/คร้ัง) 5 10 20 30 45 
ไม่

ระบุ 
90 

ไม่
ระบุ 

หมายเหตุ  [1] Training for attentional control in dual task settings: A comparison of young and old adults (Kramer et al., 1995) 
 [2] Switching between spatial stimulus–response mappings: a developmental study of cognitive flexibility 
      (Crone et al.,2004) 
 [3] Cognitive inflexibility and the development and use of strategies for solving complex dynamic problems: 
      effects of different types of training (Cañas et al., 2006) 
 [4] Cognitive Flexibility Training: A Large-Scale Multimodal Adaptive Active-Control Intervention Study  
      in Healthy Older Adults (Buitenweg et al., 2017) 
 [5] Developing cognitive flexibility in solving arithmetic word problems (Emmanuel et al.,2017) 
 [6] The Development and Diversity of Cognitive Flexibility (Legare et al.,2018) 
 [7] กลยุทธ์การพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมสำหรับนิสิตนักศึกษาผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้การส่งเสริม 
     การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นฐาน (ชัยยุทธ กลีบบัว และกัญจนา ลินทรัตนศิริกุล, 2563) 
 [8] Cognitive Flexibility Growth Patterns and Speech and Language Skills Among School Age Children (Miller, 2021) 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 38 

 จากการศึกษา ทบทวนเอกสารและสังเคราะห์ขั้นตอนการฝึกการยืดหยุ่นทางความคิด และ
จากแนวคิดของ Canas et al. (2006) และ Spiro, (2002) ท่ีมีการนำไปประยุกต์ใช้การงานวิจัย 
ท่ีผ่านมา ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการสังเคราะห์ให้เห็นความเช่ือมโยงท่ีเกิดขึ้น ส่วนใหญ่จะเป็นการสอดแทรก
การยืดหยุ่นทางความคิดไปใช้ในกระบวนการฝึกอบรมและการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน รวมท้ัง  
การเป็นองค์ประกอบท่ีใช้วัดพัฒนาการของนักเรียน สามารถสรุปขั้นตอนการพัฒนาการยืดหยุ่น  
ทางความคิดได้เป็น 3 ขั้นตอน โดยมีองค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิด แทรกเข้าไปเป็น  
4 องค์ประกอบย่อยคือ 1) การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 2) การตระหนักถึง
ทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข 3) การสร้างทางเลือกในการตอบสนองต่อสถานการณ์ และ  
4) การรู้ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด สามารถอธิบายได้ดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 การปรับโครงสร้างความรู้ หมายถึง การมองเห็นความหลากหลาย เมื่อบุคคลต้อง
เผชิญจะต้องปรับโครงสร้างความรู้ท่ีมีอยู่เดิมมาประยุกต์ใช้ ท้ังการมองหาวิธีการท่ีหลากหลาย 
มากกว่า 1 วิธีเพื่อการรับมือต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น ทำให้เกิดความรู้ใหม่และอาจมีความรู้เดิม 
ในการตอบสนองสถานการณ์ 
 ขั้นท่ี 2 การตีความสถานการณ์ หมายถึง การเข้าใจต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นอย่างลึกซึ้งและ
สามารถนำความรู้ท่ีเกิดขึ้นมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนนี้บุคคลต้องอาศัยความคิดท่ีมีความ
ซับซ้อน เพื่อประเมินสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น นำไปสู่การเกิดรับมือต่อความพลิกแพลงท่ีอาจเกิดขึ้นได้ 
 ขั้นท่ี 3 การสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ หมายถึง การท่ีบุคคลสามารถสร้างแนวทาง 
วิธีการท่ีหลากหลายและนำมาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งขั้นตอนนี้บุคคลสามารถลองผิด  
ลองถูกได้ และเกิดการตัดสินใจเพื่อนำไปสู่เป้าหมายได้ตามความต้องการ 
 ดังนั้น จากขั้นตอนท่ีกล่าวมาข้างต้นนี้ ผู้วิจัยใช้การพัฒนาตามขั้นตอนการปรับโครงสร้าง
ความรู้ การตีความสถานการณ์ และการสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ เป็นกรอบแนวคิดในการ
พัฒนาโปรแกรมฝึกฯ เพื่อให้นักเรียนเกิดการกระตุ้นความคิดท่ีนำไปสู่การตัดสินใจ และพัฒนาแบบวัด
การยืดหยุ่นทางความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องราว สถานการณ์หรือเหตุการณ์ท่ีอยู่ในชีวิตประจำวัน 
ของนักเรียน  

ตอนที่ 3 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
 การรู้ ดิ จิทัล สมรรถนะท่ีสำคัญต่อการศึกษาและการดำรงชีวิต ซึ่ งเป็นพื้นฐานของ

กระบวนการศึกษาเนื่องจากการเรียนรู้ยุคปัจจุบันมีความเปล่ียนแปลงไปตามการพัฒนาท้ังวิธีการ  

ท่ีนำไปสู่การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน จึงมีความจำเป็นต่อการศึกษาในยุคปัจจุบันท่ีมุ่งพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ การสร้างสรรค์การเรียนรู้ การเรียนรู้ตลอดชีวิต (กิตติ ละออกุล, 2562) การรู้ดิจิทัล

ถูกกำหนดให้ เป็น เป้าหมายทางการศึกษาท่ีสำคัญมากขึ้น (Svendsen & Svendsen, 2021)  
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เป็นทักษะท่ีมีความจำเป็นของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 (Leahy & Dolan, 2014; Pereira et al., 

2021) ดังนั้น ผู้วิจัยนำเสนอในส่วนนี้แบ่ง 4 ประเด็นสำคัญ ได้แก่ นิยามของการรู้ดิจิทัล องค์ประกอบ

ของการรู้ดิจิทัล แนวทางการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล และการประเมินพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้ 

 3.1 นิยามของการรู้ดิจิทัล 

 การศึกษาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ได้เริ่มศึกษาเกี่ยวกับบริบทของการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี

ท่ีเข้ามามีอิทธิพลมากขึ้น ซึ่งบุคคลจะต้องเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น การรู้ดิจิทัลจึงเป็นรากฐาน  

ในการต่ืนตัวรับรู้ (Awareness) การต่ืนตัวรู้ความเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีท่ีเกิดขึ้นรอบตัวสู่การ

เปล่ียนผ่านด้วยดิจิทัล นำไปสู่เป้าหมายท่ีกำหนดไว้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา และศิิริเดช สุชีวะ, 2564) 

 การรู้ดิจิทัล มีหน่วยงานและนักวิชาการได้ให้นิยามหรือความหมายในปัจจุบันไว้มากมาย  

ซึ่งแต่ละองค์กรให้ขอบเขตท่ีมีส่วนเหมือนและแตกต่างกัน แต่โดยภาพรวมจะกล่าวถึงการใช้เครื่องมือ

เทคโนโลยีสารสนเทศให้ถูกต้องเพื่อเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน จัดการ ส่ือสาร และสร้างข้อมูล (Data) 

สารสนเทศ (Information) และสาร (Content media) ได้ถูกต้อง ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 

(สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2562) 

 การรู้ดิจิทัล มีการเสนอครั้งแรกในปี 1997 โดย Paul Gilster ว่าเป็นความรู้ด้านดิจิทัล 

ท่ีครอบคลุมความสามารถในการรับรู้ ทำความเข้าใจ และบูรณาการข้อมูลดิจิทัล โดยเฉพาะทักษะ  

ต่าง ๆ เช่น การค้นหาบนอินเทอร์เน็ต การใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ท่ีเป็นข้อมูลหลากหลายรูปแบบการ

ประเมินและรวบรวมข้อมูลดิจิทัล (Huateng et al., 2021) ซึ่งเป็นการคิดเชิงวิพากษ์ท่ีต้องการให้ผู้ใช้

ประเมินข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสม ความรู้ในการใช้เครื่องมือดิจิทัล เพื่อทำให้เกิด

ความสามารถ ทักษะการรู้ดิจิทัลในการทำงานร่วมกัน การส่ือสาร และการสร้างช้ินงานในการ

นำเสนอต่าง ๆ นอกจากนี้ยังรวมถึงการประเมินผล การใช้ประโยชน์ การแบ่งปัน สร้างสรรค์เนื้อหา  

(Allan Martin & Jan Grudziecki, 2006) และการประมวลผล การคิดคำนวณอย่างเป็นระบบ 

ค้นหาข้อมูล และแยกแยะข้อมูลท่ีถูกผิดได้ (Yuhyun Park, 2019; ธีระวัฒน์ รูปเหล่ียม และสมบัติ 

ท้ายเรือคำ, 2560; ปณิตา วรรณพิรุณ และนำโชค วัฒนานัณ , 2560) ซึ่งไม่ใช่แค่การใช้เพียง

คอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยังสามารถวิเคราะห์ข้อมูลผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่ือสารข้อมูลโดยใช้

แพลตฟอร์มดิจิทัล (Tabusum et al., 2014) เพื่อส่งเสริมการพัฒนาด้านวิชาการ ความเป็นบุคคล

และวิชาชีพ กล่าวคือ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือส่ือสาร เครือข่ายรูปแบบ  
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ต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลายและทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

(Walton, 2016) 

 การรู้ดิจิทัลยังหมายถึง ความสามารถในการสำรวจและเผชิญกับสถานการณ์ของเทคโนโลยี

ใหม่ด้วยวิธีการท่ียืดหยุ่นเพื่อใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี รวมถึงการวิเคราะห์ คัดเลือกและประเมิน

สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ โดยผู้ใช้ควรมีความตระหนักในความรับผิดชอบส่วนบุคคล  

(Personal responsibility) และเคารพสิทธิซึ่งกันและกัน (Calvani et al., 2009; พีรวิชญ์ คำเจริญ 

และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ, 2561) 

 การรู้ ดิ จิทัลเป็นแนวคิดหลายมิ ติ ท่ีรวมทักษะทางเทคนิค ทักษะทางความคิด และ

กระบวนการอภิปัญญาเข้าด้วยกันอย่างซับซ้อน คำจำกัดความของการรู้ดิจิทัลเปล่ียนแปลงไปตาม

ผู้เขียนแต่ละคน เนื่องจากเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ ๆ เปล่ียนวิธีท่ี ผู้คนใช้เทคโนโลยีและ  

ฅการปฏิบัติงาน (Reddy et al., 2020) ท้ังนี้  การรู้ดิจิทัลถูกนำมาใช้เพื่ออ้างถึงความสามารถ 

ทางดิจิทัลของเด็กและผู้ใหญ่ผ่านทางการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเกิดขึ้นในรูปแบบออนไลน์ ออฟไลน์ 

และเนื้ อหาท่ีมีความซับซ้อนในปัจจุบัน  (Pereira et al., 2021; Sefton-Green et al., 2016) 

สามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาให้ดียิ่งขึ้น สามารถตัดสินใจได้ดีบนโลกออนไลน์ สามารถทำให้

ผู้อื่นยุติการแสดงความเห็นทางลบบนโลกออนไลน์ได้ สามารถสกัดสารสนเทศท่ีดีออกมาจากข้อมูล

ท่ัวไปได้ เช่น แยกแยะข่าวปลอมออกจากข่าวจริง เป็นต้น  (Ribble, 2019 อ้างถึงใน สำนักงาน

คณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2562) 

 นอกจากนี้ Reddy et al. (2020) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัลเป็นเสมือนร่มใหญ่ของสาขาย่อย และ

บูรณาการของทักษะท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน ซึ่งทักษะเหล่านั้นอยู่ภายใต้ การรู้ส่ือ (Media Literacy) 

การรู้เทคโนโลยี (Technology Literacy) การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) การรู้เกี่ยวกับ

ส่ิงท่ีเห็น (Visual literacy) การรู้การส่ือสาร (Communication Literacy) และการรู้สังคม (Social 

Literacy) สอดคล้องกับแนวคิดของ Covello (2010) นำมาอธิบายการรู้ ดิ จิ ทัลยุคปัจจุบัน  

(สุวดี อุปปินใจ และพูนชัย ยาวิราช, 2562) 

 จากนิยามท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัลเป็นความสามารถของบุคคล 

ท่ีเผชิญกับสถานการณ์กับเทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ สามารถใช้เครื่องมือและข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องได้ท้ังใน

รูปแบบของออนไลน์และออฟไลน์ ซึ่งจะต้องมีการวิเคราะห์ การประเมิน การส่ือสาร การสร้างสรรค์ 

การแบ่งปัน การทำงานร่วมกัน การใช้ประโยชน์ มีความรับผิดชอบส่วนบุคคลและ ต่อส่วนรวม  
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โดยมีทักษะทางความคิดท่ีสามารถจัดการความรู้ความเข้าใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นส่วน 

ท่ีผู้วิจัยนำมาเป็นแกนหลักสำคัญในการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลของนักเรียนด้วยโปรแกรมฝึกฯ 

 3.2 องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล 

 จากการศึกษานิยามการรู้ดิจิทัลจะมีองค์ประกอบต่าง ๆ สามารถอธิบายการเป็นบุคคล 

รู้ดิจิทัลท่ีหน่วยงาน นักวิชาการ กำหนดคุณลักษณะท่ีเป็นองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลท่ีหลากหลาย 

ดังนี้ 

 Allan Martin & Jan Grudziecki (2006) นำเสนอระดับของการรู้ ดิ จิ ทัลไว้  3 ระดับ 

ประกอบด้วย ระดับ 1 สมรรถนะดิจิทัล (Digital Competence), ระดับ 2 การใช้งานดิจิทัล (Digital 

Usage), และระดับ 3 การแปลงดิจิทัล (Digital Transformation) ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

  ระดับ 1 สมรรถนะดิจิทัล (Digital Competence) เป็นความรู้ ทัศนคติและทักษะ

พื้นฐานในการจัดการเกี่ยวกับสารสนเทศต่าง ๆ ประกอบ 13 ขั้นตอนของสมรรถนะ ประกอบด้วย 

 1) การกำหนดปัญหา (Statement) ชัดเจนในการกำหนดปัญหา เพื่อไปสู่เป้าหมายให้สำเร็จ 

 2) การระบุปัญหา (Identification) ระบุทรัพยากรดิจิทัลท่ีต้องการในการแก้ปัญหา  

 3) การเข้าถึง (Accession) รับรู้วิธีการ เข้าถึงการค้นคว้า ทรัพยากรดิจิทัลท่ีมีความต้องการ 

 4) การประเมิน (Evaluation) ประเมินความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูล สอดคล้องกับปัญหา 

 5) การตีความ (Interpretation) ทำความเข้าใจเนื้อหา ความหมายอย่างละเอียดลึกซึ้ง 

 6) การจัดระบบ (Organization) จัดการระบบเนื้อหา ข้อมูลดิจิทัลเพื่อแนวทางการนำไปใช้ 

 7) การบูรณาการ (Integration) นำทรัพยากรสารสนเทศประกอบกัน พิจารณาสู่การใช้งาน 

 8) การวิเคราะห์ (Analysis) คิด แยกแยะ โดยใช้แนวคิด รูปแบบท่ีเหมาะสม 

 9) การสังเคราะห์ (Synthesis) ประมวลส่ิงต่าง ๆ รวบรวมเข้าด้วยกัน สรุปให้สอดคล้องกัน 

 10) การสร้าง (Creation) การสร้างองค์ความรู้ใหม่ ในรูปแบบดิจิทัล ช่วยในการแก้ปัญหา

 11) การส่ือสาร (Communication) การติดต่อ และมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 

 12) การเผยแพร่ (Dissemination) การนำเสนอวิธีการหรือแนวทางของผลลัพธ์ต่าง ๆ ท่ีได้ 

 13) การสะท้อน (Reflection) พิจารณาความสำเร็จ สะท้อนแนวคิด พัฒนาเพื่อเป็นผู้รู้ดิจิทัล 

  ระดับ 2 การใช้งานดิจิทัล (Digital Usage) เป็นความสามารถด้านดิจิทัลในการ

ประยุกต์ใช้กับบริบทของบุคคลอย่างมืออาชีพ มีการใช้โปรแกรมหรือแอพลิเคช่ัน ท้ังการค้นหา 

ประเมิน หรือพัฒนาข้อมูลและผลิตผลดิจิทัล ในการจัดการกับปัญหาหรือความต้องการของงานให้
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เกิดผลสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ โดยมีสมรรถนะต่าง ๆ สอดแทรกอยู่ในกิจกรรมหรือการดำเนินงาน

ภายใต้สภาพการเรียนรู้แบบดิจิทัล 

  ระดับ 3 การแปลงดิจิทัล (Digital transformation) เป็นทักษะในการประมวล

สารสนเทศ การปรับปรุง ออกแบบ ผลิตท้ังข้อมูลและผลิตภัณฑ์ การนำเสนอสารเทศในรูปแบบใหม่ 

การสร้างองค์ความรู้ใหม่ หรือนวัตกรรมดิจิทัลอย่างสรรค์ การปรับรูปแบบให้มีความเหมาะสม  

ตรงตามเป้าหมายในสภาพการเรียนรู้แบบดิจิทัล 

 นอกจากนี้  Allan Martin & Jan Grudziecki (2006) กล่าวว่า การพัฒนาทักษะนี้ ไม่

จำเป็นต้องพัฒนาทุกด้านของสมรรถนะการรู้ดิจิทัล แต่ควรต้องพัฒนาให้เหมาะสมกับระดับ

ความสามารถและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายหรือลักษณะของนักเรียน เนื่องจากนักเรียนมี  

ความหลากหลายตามพัฒนาการช่วงวัยและพัฒนาการส่วนบุคคล จึงต้องมีการพัฒนาในระดับ  

ท่ีแตกต่างกัน (สิริวัจนา แก้วผนึก, 2560) 

 รายงาน Digital literacy in Primary school ของ National College of Ireland (2009) 

กล่าวถึงองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษา แบ่งออกเป็น  

6 ประเด็น ประกอบด้วย   

1) สามารถนิยามประเภทของข้อมูลท่ีจำเป็นสำหรับภาระงาน 

 2) ค้นหาข้อมูลท่ีจำเป็นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 3) ประเมินผลข้อมูล และแหล่งท่ีมาอย่างมีวิจารณญาณ  

 4) รวบรวมข้อมูลท่ีเลือกไว้ในฐานความรู้ 

 5) เข้าใจประเด็นทางกฎหมาย ประเด็นสังคม และเศรษฐกิจเกี่ยวกับการใช้ข้อมูล 

 6) เข้าถึงข้อมูลอย่างมีจริยธรรม และถูกกฎหมาย 

 Eshet (2012) นำเสนอองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล 6 ทักษะการคิดตามกรอบเชิงทฤษฎี 

(Skill Based Theoretical Framework) ประกอบด้วย 

 1) ทักษะการเห็นภาพ (Photo-visual Digital Skills) ความเข้าใจข้อความจากภาพ เพราะ

การเรียนรู้ภายใต้สภาพแวดล้อมดิจิทัลส่วนใหญ่มักจะเป็นรูปแบบข้อความ ประโยคและรูปภาพ 

บุคคลจะต้องใช้ทักษะทางความคิด (Cognitive Skills) เพื่อพัฒนาผ่านการใช้ภาพถ่ายทอดความคิด 

 2) ทักษะการสร้าง (Reproduction Digital Skills) การสร้างความหมาย การตีความด้วย

การใช้สารสนเทศเดิม เช่น ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ เป็นองค์ความรู้ใหม่ ความคิดหรือสถานการณ์  
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ท่ีกำลังเผชิญแบบใหม่ สามารถมองได้ 2 มิติคือ การจัดระเบียบโครงสร้างความรู้ใหม่ และการ

ปรับแต่งเพื่อสร้างงานใหม่ 

 3) ทั ก ษ ะ ก า ร แ ต ก แ ข น ง  (Branching Digital Skills) ห รื อ ทั ก ษ ะ ไฮ เป อ ร์ มี เ ดี ย 

(Hypermedia) โดยการเช่ือมโยงสารสนเทศท่ีมีความซับซ้อนของตัวเลือก ในการเดินทางผ่านเว็บไซต์

เพื่อศึกษาความรู้แบบไม่ต่อเนื่อง (Nonlinear) ซึ่งอาจเป็นการสร้างความรู้จากสารสนเทศท่ีเข้าถึงได้ 

ซึ่งตามทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) ให้ความสำคัญกับการแตก

แขนงในหลายมิติของทักษะการคิดเพื่อสร้างความเข้าใจอย่างมีความหมายของปรากฎการณ์  

อันซับซ้อนได้ ซึ่งเป็นผลดีต่อการคิดอย่างยืดหยุ่น คิดเชิงเปรียบเทียบ การสร้างแบบจำลองและ

แนวทางในการคิดตัดสินใจ และสามารถสร้างแผนท่ีความคิดเชิงนามธรรมนำไปสู่การปฎิบัติต่อไปได้ 

(ธิดา แซ่ช้ัน และทัศนีย์ หมอสอน, 2559) 

 4) ทักษะสารสนเทศ (Information Digital Skills) การมีวิจารณญาณในการประเมิน

คุณภาพและความถูกต้องในการเข้าถึงสารสนเทศต่าง ๆ สามารถระบุ แยกแยะข้อมูลถูกผิดได้ 

เปรียบเสมือนการกรองข้อมูล สารสนเทศต่าง ๆ ท่ีบุคคลเผชิญอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ  

 5) ทักษะอารมณ์และสังคม (Socio-Emotion Digital Skills) รู้และเข้าใจในกติกาบน 

ไซเบอร์สเปซ สามารถประยุกต์การส่ือสารบนอินเตอร์เน็ตท่ีมีความท้าทายในสภาพแวดล้อมดิจิทัลได้  

ซึ่งมากกว่าการแบ่งปันข้อมูล แต่สามารถแบ่งปันอารมณ์ในการส่ือสารดิจิทัล หลีกเล่ียงข้อมูลล่อลวง

โดยท่ีบุคคลจะต้องมีการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ และมีทักษะสารสนเทศ ทักษะแตกแนง 

และทักษะอื่น ๆ มาประยุกต์ใช้ 

 6) ทักษะการคิดแบบเรียลไทม์ (Real-time Digital Skills) การประมวลผลด้วยข้อมูลจำนวน

มากในเวลาเดียวกัน ซึ่งบุคคลจะต้องแยกความต้ังใจ การตอบสนอง และแรงกระตุ้นในรูปแบบอื่น ๆ 

ท่ีปรากฎอย่างต่อเนื่องในสถานท่ีต่าง ๆ บนหน้าจอท่ีแสดงผลให้ได้ สามารถประมวลผลงานท่ีแตกต่าง

กันอย่างต่อเนื่อง (multi-Tasking) และความสามารถเปล่ียนมุมมองและทัศนคติอย่างรวดเร็ว รวมทั้ง

การตอบสนองเรียลไทม์ได้ 

 UNESSCO (2018) นำเสนอองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล ไว้ดังนี้ 
 1) การเข้าถึง (Access)  
 2) การจัดการ (Manage) 
 3) การทำความเข้าใจ (Understand) 
 4) การบูรณาการ (Integrate) 
 5) การส่ือสาร (Communicate) 
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 6) การประเมิน (Evaluate) 
 7) การสร้างข้อมูลอย่างปลอดภัย (Create information safely) 

 London School of Economics (LSE) and International Telecommunication 
Union (ITU) (2018 cited to Nascimbeni, & Vosloo, 2019) นิยามองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล
ท้ังท่ีเกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ และ/หรือแพลตฟอร์มต่าง ๆ  ประกอบด้วย 
 1) การใช้งาน (Use) คือ ความสามารถในการตัดสินใจใช้งานอุปกรณ์หรือแพลตฟอร์มเพื่อให้
เกิดประโยชน์และผลลัพธ์ที่ต้องการของบุคคล 
 2) ความเข้าใจ (Understanding) คือ การใช้อุปกรณ์ และ/หรือแพลตฟอร์มท่ีแตกต่างกัน 
สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพตามประเภทงานท่ีเป็นเป้าหมายและเกิดผลลัพธ์ที่มีคุณภาพ 
 3) การทำงานร่วมกัน (Collaboration) คือ ความสามารถในการมีส่วนร่วมและเกิดการ
ทำงานร่วมกันบนโดเมนท่ีเกี่ยวข้องท้ังการเรียนรู้และในชีวิตประจำวัน โดยใช้อุปกรณ์ และ/หรือ
แพลตฟอร์มดิจิทัล 
 DQ Institute (2019) กล่าวถึง ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient)  
ซึ่งการรู้ ดิ จิทัลเป็นองค์ประกอบในนั้ น และสามารถนิยามองค์ประกอบการวัดการรู้ ดิ จิทัล 
ประกอบด้วย 
 1) การเข้าถึง (Access) คือ ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลผ่านการค้นหา ข้อมูลท่ีต้องการ 
 2) การประเมิน (Evaluation) คือ การประเมินข้อมูลเพื่อให้รู้ความเท่าทันของประเภทข้อมูล 
 3) การสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การนำข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวม ประมวลใหเ้กิดความรู้ 
 4) การสร้าง (Create) คือ การใช้องค์ความรู้ท่ีเกี่ยวกับดิจิทัล ปรับใช้ตามความต้องการ 
 5) การเผยแพร่ (Dissemination) คือ การแบ่งปันข้อมูล ส่ือผ่านทางแพลตฟอร์มการส่ือสาร 

 ธิดา แซ่ช้ัน และทัศนีย์ หมอสอน (2559) สังเคราะห์องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล สรุปได้  
3 ด้านคือ 
 1) ด้านพุทธิพิสัยในส่วนของกระบวนการเรียนรู้ทางปัญญา ได้แก่  การรู้จำ การเข้าใจ  
การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ท่ีจะต้องจัดกระทํากับ สารสนเทศ 
ในรูปแบบต่าง ๆ (ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ) และเทคโนโลยีดิจิทัล  
 2) ด้านการส่ือสาร (Communication) มีความเช่ือมโยงกับ กระบวนการเรียนรู้ทางปัญญา 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันและทํางานร่วมกัน  
 3) สังคมและวัฒนธรรมเกี่ยวข้องกับกติกา มารยาทสากลบนอินเทอร์เน็ต มีความเช่ือมโยง 
กับกระบวนการทางปัญญาและการส่ือสารด้วย 
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 พีรวิชญ์ คำเจริญ และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ (2561) ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของ

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น กล่าวถึงการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 7 ทักษะได้แก่  

 1) ทักษะการเข้าถึง คือ ความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม  

 2) ทักษะการวิเคราะห์ คือ ความสามารถในการอ่าน ทำความเข้าใจสารสนเทศ สัญลักษณ์ได้ 

 3) ทักษะการประเมิน คือ ความสามารถในการตัดสินคุณภาพ คุณประโยชน์ของสารสนเทศ 

ท่ีได้จากแหล่งสารสนเทศท่ีหลากหลาย  

 4) ทักษะการสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการสร้างสารสนเทศด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง

มีประสิทธิภาพ  

 5) ทักษะการส่ือสาร คือ ความสามารถในการเลือกช่องทางการส่ือสารเนื้อหาดิจิทัล ไปยัง

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสมภายใต้ส่ิงแวดล้อมดิจิทัล  

 6) ทักษะการสะท้อนกลับ คือ ความสามารถในการแสดงความคิดเห็น การโต้ตอบและ  

การเช่ือมโยงสารสนเทศไปยังบุคคลอื่น 

 7) ทักษะการปฏิบัติ คือ ความสามารถในการทำงานและการร่วมมือกับบุคคลอื่นในการ
แบ่งปันความรู้ และการแก้ปัญหาท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวมได้อย่างเหมาะสม 

 กิตติ ละออกุล (2562) ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะ
การรู้ดิจิทัลท่ีใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์สำหรับนักเรียน
มัธยมศึกษา นำเสนอองค์ประกอบการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 
 1) การใช้ (Use) เป็นกระบวนการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลายไปถึงเทคนิค
ขั้นสูงสำหรับการเข้าถึง และใช้ความรู้  
 2) การเข้าใจ (Understand) เป็นการช่วยให้เกิดการคิด วิเคราะห์ ส่ือดิจิทัลท่ีทำให้เข้าใจ
เกี่ยวกับเนื้อหานั้น ๆ และมีความรับผิดชอบต่อสิทธิความเป็นเจ้าของ  
 3) การสร้างสรรค์ (Create) เป็นการผลิตหรือสร้างเนื้อหาผ่านทางเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย 
โดยใช้ส่ือดิจิทัลเป็นเครื่องมือ ท่ีมีการคำนึงถึงจริยธรรมการปฏิบัติทางสังคม และการสะท้อนส่ิงท่ี 
ฝังอยู่ในการเรียนรู้ 
 เชษฐชาตรี นวลขำ และยศวีร์ สายฟ้า (2562) ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลการใช้ชุดกิจกรรม
การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฎการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดท่ีมีต่อพฤติกรรม  
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา นำเสนอองค์ประกอบในการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 
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 1) ด้านทักษะการใช้งาน (Use Skill) พฤติกรรมท่ีแสดงความสามารถของนักเรียนในการ
ตัดสินใจ เลือกใช้ จัดการ และแก้ปัญหาการใช้งานส่ือดิจิทัล และสารสนเทศ เพื่อสืบค้น คัดเลือก 
จัดเก็บ และอ้างอิงข้อมูลท่ีต้องการอย่างเป็นระบบ และปลอดภัย 
 2) ด้านการส่ือสาร (Communication) พฤติกรรมท่ีแสดงความสามารถของนักเรียนในการ
ส่ือสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้วยการอัปโหลดหรือโพสต์ข้อความ ภาพ วิดีทัศน์ ท่ีเป็น
ประโยชน์เพื่อเผยแพร่สู่สาธารณะบนส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 
 3) ด้านการตระหนักรู้ (Awareness) พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ 
รวมถึงการแชร์ หรือโพสต์ข้อความ ภาพ หรือวิดีทัศน์ ในส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย และ  
ไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อตนเอง และบุคคลอื่น 
 สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562) นำเสนอกรอบ 
การรู้ดิจิทัล แบ่งออกเป็น 3 ส่วนและมีกระบวนการย่อยเป็นองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
 1) การกระทำหรือกระบวนงานแบ่งเป็น 2 ระดับคือ กระบวนงานหลัก (Process) และ
กระบวนงานย่อย (Element Process) ประกอบด้วย 
  1.1) การเข้าถึง (Access) ประกอบด้วย การะบุ/นิยาม (Definition), การค้นหา
(Search/Find), การเข้าถึง (Access) และการค้นคืน/การอ้างอิง (Retrieve) 
  1.2) การประ เมิ น  (Evaluation) ป ระกอบ ด้ วย  ก าร เข้ าใจ  (Understand),  
การวิเคราะห์ผล (Assessment), การประเมิน (Evaluation) และการจัดการ (Organization) 
  1.3) การสร้ า ง  (Create) ป ระกอบ ด้ วย  ก ารสร้ า ง  (Create), ก าร ส่ื อ สาร
(Communication), การมีส่วนร่วม (Participation) และการติดติดตาม (Monitoring) 
 2) การใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีคือ เครื่องมือ อุปกรณ์ เทคโนโลยี กระบวนการ เทคนิค
และนวัตกรรมใดท่ีเหมาะสมกับการใช้งาน เพื่อการเข้าถึง การประเมิน และการสร้าง ตัวอย่างเช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน อินเทอร์เน็ต ส่ือสังคมออนไลน์ ชุมชนออนไลน์ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  
 3) ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง คือ ส่วนขยายของการกระทำท่ีต้องการให้เกิดผลลัพธ์ โดยสามารถ
กำหนดได้อย่างหลากหลาย รวมไปถึงระดับความชำนาญ เช่น ได้อย่างเหมาะสม ได้อย่างถูกต้อง  
ได้อย่างปลอดภัย ได้อย่างหลากหลาย ได้อย่างคุ้มค่า ได้อย่างมีวิจารณญาณ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ได้อย่างสร้างสรรค์ ท้ังนี้ผลลัพธ์ท่ีคาดหวังท่ีมีขอบเขตท่ีชัดเจนในการตัดสินและวัดผลงานได้ ควรใช้ 
คำเหล่านี้ ได้แก่ ได้อย่างเหมาะสม ได้อย่างถูกกฎหมาย ได้อย่างปลอดภัย เป็นต้น 
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 ใจทิพย์ ณ สงขลา และศิิริเดช สุชีวะ (2564) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัลมีองค์ประกอบได้คือ  

 1) การเข้าถึงเทคโนโลยี (Access) ความสามารถในการค้นหา หรือระบุแหล่งของทรัพยากร

คุณภาพ เข้าใช้งานเครื่องมือและทรัพยากรดิจิทัลท่ีจำเป็น แก้ไขปัญหาในบริบทจริงได้อย่าง  

มีประสิทธิภาพ 

 2) ความเข้าใจ (Understanding) ความสามารถในความเข้าใจใช้เครื่องมือทรัพยากรดิจิทัล 

ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว และสามารถนำส่ิงท่ีเข้าใจมาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน 

การทำงานและเพื่อคุณภาพในชีวิตประจำวันท่ีดีขึ้น 

 3) การประเมิน (Assessing) เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ประเมินความถูกต้อง

เหมาะสมของการใช้งานทรัพยากรดิจิทัล 

 4) การสร้าง (Creation) ความสามารถในการสร้างผล หรือผลิตภัณฑ์ด้วยเครื่องมือและ

ทรัพยากรดิจิทัล 

 5) การส่ือสาร (Communication) ความสามารถในการส่งสารด้วยการนำเสนอและการรับ

สารโดยใช้ทักษะการฟัง สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นผ่านเครื่องมือส่ือสารท่ีเป็นดิจิทัลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล ท้ังหมดดังท่ีนักวิชาการ หน่วยงานข้างต้นนั้น สรุปได้ดังนี้ 

ตารางที่ 5 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 
องค์ประกอบ [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] [9] [10] [11] [12] [13] 

1. การกำหนดปัญหา ✓             

2. การระบุปัญหา ✓  ✓           
3. การเข้าถึง ✓    ✓  ✓  ✓  ✓  ✓ 
4. การประเมิน ✓  ✓  ✓  ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ 
5. การตีความ ✓             
6. การจัดระบบ ✓             

7. การบูรณาการ ✓    ✓         

8. การวิเคราะห์ ✓       ✓ ✓  ✓   
9. การสังเคราะห์ ✓      ✓       

10. การสร้าง ✓  ✓  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
11. การสื่อสาร ✓    ✓   ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 
12. การเผยแพร่ ✓      ✓       

13. การสะท้อน ✓        ✓     

14. ความเข้าใจ   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ ✓  ✓ 
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องค์ประกอบ [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] [9] [10] [11] [12] [13] 
15. การปฏิบัติ         ✓     

16. การใช้  ✓  ✓  ✓    ✓  ✓  

17. การตระหนักรู้  ✓      ✓    ✓  
18. การประยุกต์ใช้      ✓  ✓      
19. การทำงานร่วมกัน    ✓    ✓   ✓   

20. การจัดการ     ✓      ✓   
21. การคิด   ✓           
 
หมายเหตุ: [1] Allan Martin & Jan Grudziecki (2006) [8] ธิดา แซ่ชั้น และทัศนีย์ หมอสอน (2559)            
 [2] National College of Ireland (2009) [9] พีรวิชญ์ คำเจริญ และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ (2561)   
 [3] Eshet (2012)    [10] กิตติ ละออกุล (2562) 
 [4] UNESSCO (2018)   [11] สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562) 
 [5] LSE and ITU (2018)   [12] เชษฐชาตรี นวลขำ และยศวีร์ สายฟ้า (2562) 
 [6] Nascimbeni, & Vosloo (2019)  [13] ใจทิพย์ ณ สงขลา และศิิริเดช สุชีวะ (2564) 
 [7] DQ Institute (2019)      

 
 จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของการรู้ ดิจิทัล ผู้วิ จัยนำเสนอองค์ประกอบได้เป็น  
2 ลักษณะคือ 1) องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการภายนอกของบุคคลท่ีแสดงผลลัพธ์จากการ
กระทำ เช่น การเข้าถึง การใช้งาน การปฏิบัติ การสร้าง การส่ือสาร การเผยแพร่ การทำงานร่วมกัน 
เป็นต้น และ 2) องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการภายในของบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับความรู้ 
ทัศนคติ เช่น ความเข้าใจ การประเมินการตีความ การวิเคราะห์ การตระหนักรู้ เป็นต้น การรู้ดิจิทัล 
จึงเป็นการตระหนักรู้ ทัศนคติ และความสามารถของบุคคลในการใช้เครื่องมือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
และมีประสิทธิภาพเพื่อประโยชน์ในชีวิตประจำเป็น  การรู้ ดิจิทัลไม่ได้จำกัดเฉพาะการเรียน 
ในห้องเรียนเท่านั้น แต่การเรียนรู้จำเป็นอาศัยเทคโนโลยีเข้ามาช่วยอำนวยความสะดวก ท้ังการเรียนรู้
ท่ีบ้านและท่ีโรงเรียน รวมท้ังขยายขีดความสามารถของการเรียนรู้แบบอัธยาศัย เช่น การเรียนรู้ใน
ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ การเรียนรู้แบบกลุ่มหรือการเรียนรู้ผ่านรูปแบบออนไลน์ (Meyers et al., 2013) 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยพิจารณาเลือกองค์ประกอบท่ีได้จากการสังเคราะห์เพื่อวัดนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยใช้เกณฑ์จากงานวิจัยก่อนหน้าในระดับประถมศึกษามาเป็นฐานในการนำองค์ประกอบ
ไปพัฒนาเป็นแบบวัดการรู้ดิจิทัล  และจากสภาพบริบทในปัจจุบันของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการ 
รู้ดิจิทัล กล่าวถึง ความครอบคลุมของการพัฒนานักเรียนในวัยเด็ก จะต้องเผชิญกับสถานการณ์ท่ี
เกี่ยวข้องกับดิจิทัล ท้ังการใช้งาน การส่ือสารบนโลกออนไลน์ การทำงานเป็นทีมท่ีต้องเพิ่งระบบ
เทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น (Barak, 2018) โดยผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบข้างต้นมาใช้เป็นกรอบแนวคิด
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ในการพัฒนาแบบวัดการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบคือ 1) ด้านการใช้งาน (Use) คือ 
ความรู้ความเข้าใจในการใช้งานเครื่องมือ อุปกรณ์ แพลตฟอร์มท่ีเกี่ยวข้องกับดิจิทัลตามความ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพของบุคคลได้อย่างถูกต้อง 2) ด้านการส่ือสาร (Communication)  
คือ ความสามารถในการส่ือสารผ่านเครื่องมือดิจิทัลท้ังรูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม 
ท้ังนี้รวมถึงการอัปโหลด โพสต์ข้อความ ภาพนิ่ง วิดีโอ การสนทนา อย่างมีประสิทธิภาพ 3) ด้านการ
ทำงานร่วมกัน (Collaboration) ความสามารถในการร่วมมือกับกลุ่มบุคคลในสภาพแวดล้อมดิจิทัล
เพื่อทํางานหรือกิจกรรมใด ๆ ใหประสบความสำเร็จ รวมท้ังการสร้างกลุ่มหรือปฏิบัติตนตามบทบาท
ของสมาชิกกลุ่ม และแบ่งปันสารสนเทศดิจิทัลแก่กลุ่ม และ 4) ด้านการตระหนักรู้ (Awareness) 
ความสามารถในการตระหนักถึงการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย และไม่ก่อให้เกิดความ
เดือดร้อนต่อตนเองและบุคคลอื่น 

 3.3 การวัดและประเมินการรู้ดิจิทัล 
 การวัดและประเมินการรู้ดิจิทัล เป็นการวัดความสามารถการปฏิบัติของบุคคล (Practical 

Skills) เน้นการปฏิบัติท่ีอาศัยความสามารถของสมองร่วมด้วย และเป็นทักษะท่ีต้องปฏิบัติเป็นประจำ 

(กมลวรรณ ตังธนกานนท์, 2557; สุวิมล ว่องวาณิช, 2547) ท้ังนี้ การวัดและประเมินการรู้ดิจิทัลใน

งานวิจัยช้ินนี้ ผู้วิจัยดำเนินการวัดเกี่ยวกับสมรรถนะท่ีเกี่ยวข้องท้ังทักษะ ความรู้ ทัศนคติ เพื่อประเมิน

อย่างครอบคลุม (Glister, 1997; Allan Martin & Jan Grudziecki 2006; พรชนิตว์  ลีนาราช , 

2560)  

 จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในการวัดและประเมินการรู้ดิจิทัลในบริบท

ประเทศไทย โดยส่วนใหญ่มุ่งการวัดในระดับมัธยมศึกษา (ปกรณ์ ประจัญบาน และอนุชา กอนพ่วง , 

2559; กิตติ ละออกุล, 2560; สุพัชญา เจรีรัตน์ และณัฎฐภรณ์ หลาวทอง , 2561) และการพัฒนา

แบบวัดนักเรียนในระดับอุดมศึกษา (แววตา เตชาทวีวรรณ และอัจฉรา ประเสริฐสิน, 2559) สำหรับ

นักเรียนระดับประถมศึกษา มีการใช้แบบสอบถามเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ตอนต้น (พีรวิชญ์ คำเจริญ และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ, 2562; เชษฐชาตรี นวลขำ และยศวีร์ สายฟ้า, 

2562) ซึ่งจะมีการใช้แบบวัดและประเมินท่ีแตกต่างกันไปตามบริบทของกลุ่มเป้าหมายท่ีศึกษา 

นอกจากนี้บริบทของงานวิจัยต่างประเทศท่ีศึกษาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลในนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ท่ี ผู้วิ จัย ค้นพบจะเป็น ลักษณะของการใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) (The Open 

University, 2012) ใช้แบบสอบถาม (National College of Ireland, 2009) และมาตรประมาณค่า 

(Rating scale) (Chang et al., 2011; Zhang & Zhu, 2016) 
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 การศึกษาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันมีการวัดและประเมินท่ีแตกต่างกัน 

ในหลายรูปแบบ และกลุ่มเป้าหมายท่ีแตกต่างกัน เช่น การใช้มาตรวัดประมาณค่า (Rating scale), 

การใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist), การใช้แบบทดสอบ ท้ังในรูปแบบของข้อสอบแบบ

ตัวเลือก (Multiple choice) แบบทดสอบสถานการณ์ (Situation Tests) รายละเอียดแบบวัดและ

ประเมิน ดังตารางท่ี 6 

ตารางที่ 6 แบบวัดและประเมินการรู้ดิจิทัล 

ผู้พัฒนา 
แบบวัด 

และประเมิน 
กลุ่มตัวอย่าง 

ค่า
สัมประสิทธิ์

อัลฟ่า 

องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 

กา
รใ

ช้ง
าน

 

กา
รส

ื่อส
าร

 

กา
รท

ำง
าน

ร่ว
มกั

น 

กา
รต

ระ
หนั

กร
ู้ 

เชษฐชาตรี นวลขำ
และยศวีร์ สายฟ้า 

(2562) 

แบบตรวจสอบ
รายการ 

(Checklist) 

ประถมศึกษา
ตอนปลาย 

1.00 ✓ ✓  ✓ 

พีรวิชญ์ คำเจริญ 
และวีรพงษ์  

พลนิกรกิจ (2561) 

ข้อสอบแบบตัวเลือก 
(Multiple choice) 

ประถมศึกษา
ตอนต้น 

ไม่รายงาน ✓ ✓  ✓ 

National 
College of 

Ireland (2009) 
แบบสอบถาม ประถมศึกษา ไม่รายงาน ✓   ✓ 

Chang et al. 
(2011) 

มาตรประมาณค่า 
(Rating scale) 

ประถมศึกษา 
ตอนปลาย 

.72 - .83 ✓ ✓   

Zhang and Zhu 
(2016) 

มาตรประมาณค่า 
(Rating scale) 

ประถมศึกษา 
ตอนปลาย 

.70  ✓  ✓ 

The Open 
University 

(2012) 

แบบตรวจสอบ
รายการ 

(Checklist) 
- ไม่รายงาน ✓ ✓ ✓  

กิตติ ละออกุล 
(2560) 

ข้อสอบแบบตัวเลือก 
(Multiple choice) 

มัธยมศึกษา .88   ✓  

สุพัชญา เจรีรัตน์ 
และณัฎฐภรณ์ 

หลาวทอง (2561) 

แบบทดสอบ
สถานการณ์ 

มัธยมศึกษา .74   ✓ ✓ 
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ผู้พัฒนา 
แบบวัด 

และประเมิน 
กลุ่มตัวอย่าง 

ค่า
สัมประสิทธิ์

อัลฟ่า 

องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 

กา
รใ

ช้ง
าน

 

กา
รส

ื่อส
าร

 

กา
รท

ำง
าน

ร่ว
มกั

น 

กา
รต

ระ
หนั

กร
ู้ 

ปกรณ์ ประจัญบาน 
และ 

อนุชา กอนพ่วง 
(2559) 

1.แบบตรวจสอบ
รายการ 

(Checklist) มัธยมศึกษา 
.87   ✓  

2. แบบทดสอบ
สถานการณ์ 

.91   ✓  

แววตา เตชา
ทวีวรรณ และอัจศรา 
ประเสริฐสิน (2559) 

มาตรประมาณค่า 
(Rating scale) 

อุดมศึกษา .77 - .91 ✓ ✓ ✓ ✓ 

  

 จากการศึกษาเกี่ ยวกับการรู้ ดิ จิ ทัล ซึ่ งงานวิ จัยท่ีผ านมาพบวา การวัดการรู ดิ จิทัล 

มีหลากหลายรูปแบบ การนําองค์ประกอบหรือตัวช้ีวัดไปใชอาจตองศึกษาและปรับใหเขากับบริบท

อย่างเหมาะสม  (The Open University, 2012; สุชาดา สกลกิจรุงโรจน, 2563) การพัฒนาแบบวัด

การรู้ดิจิทัล ให้ได้ผลแม่นยำควรเป็นแบบวัดท่ีมีความเฉพาะสำหรับรูปแบบการเรียนรู้แต่ละรูปแบบ 

โดยให้นักเรียนตอบคำถามผ่านการแสดงความคิดเห็น หรือสร้างสถานการณ์สมมติเพื่อทดสอบความรู้

ของนักเรียน การพัฒนาเป็นข้อสอบสถานการณ์สมมติและให้นักเรียนวิเคราะห์คำตอบในลักษณะ

ปรนัย แบบเลือกตอบ จำนวน 4 ตัวเลือก ซึ่งออกแบบข้อคำถามโดยอิงจากตัวบ่งช้ีและทักษะ

ความสามารถ (สิริวัจนา แก้วผนึก, 2560)  

 ดังนั้น องค์ประกอบของการวัดการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียนประถมศึกษาโดยส่วนใหญ่มี

องค์ประกอบ 3 ด้านคือ 1) ด้านการใช้งาน 2) ด้านการส่ือสาร และ 3) ด้านการตระหนักรู้ ซึ่งแตกต่าง

กับกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษา และอุดมศึกษา มีด้านการทำงานร่วมกันเข้ามาเป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบ

ท่ีสำคัญ แต่ท้ังนี้ จากสภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันนั้น ให้ความสำคัญกับนักเรียนเป็นสำคัญ 

(Goldie, 2016) และสอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (พรชนิตว์ ลีนาราช, 2560) รวมท้ัง 

ในสถานการณ์ปัจจุบัน การเรียนรู้ต้องมีการปรับเปล่ียนตามการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นของดิจิทัล 

เทคโนโลยี นักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่านรูปแบบต่าง ๆ ได้ตามความสนใจ เช่น การสอนในรูปแบบ

ออนไลน์ ท่ีมีการเผชิญหน้ากันผ่านทางเครื่องมือหรือแพลตฟอร์มดิจิทัล ท้ังนี้การเรียนรู้ในรูปแบบ 

ต่าง ๆ ยังคงต้องมีการแลกเปล่ียนและมีการทำงานร่วมกันจึงจะเกิดประสิทธิภาพของการเรียนรู้ท่ีมี
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ประสิทธิภาพมากขึ้น จะเห็นได้ว่าปัจจุบันนักเรียนในทุกช่วงวัยมีความเกี่ยวข้องกับดิจิทัลท้ังส้ิน ผู้วิจัย

เล็งเห็นความสำคัญของการพัฒนานักเรียนให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ ท่ีครอบคลุม และมี

ประสิทธิภาพ รวมไปถึงการนำไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน จึงใช้องค์ประกอบ 4 ด้านข้างต้น เป็น

กรอบแนวคิดในการพัฒนาแบบวัดการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 1) ด้านการใช้งาน 2) ด้านการส่ือสาร 3) 

ด้านการทำงานร่วมกัน และ 4) ด้านการตระหนักรู้ สำหรับวัดและประเมินนักเรียนประถมศึกษาตอน

ปลายในงานวิจัยครั้งนี้ เพื่อให้สอดคล้องกับทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด ในการปรับเปล่ียนต่อ

ความหลากหลาย ท้ังเครื่องมือ สถานการณ์ และการใช้งานท่ีเช่ือมโยงกับเนื้อหาการรู้ดิจิทัลของ

นักเรียน และเก็บข้อมูลตัวอย่างวิจัยในระยะก่อนและหลังการทดลองการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะ

สมองอีเอฟ  

 3.4 แนวทางการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล 

 การเปล่ียนผ่านสู่ยุคสังคมดิจิทัลเกิดขึ้นมาอย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว การเรียนรู้ การใช้

ชีวิตประจำวันในปัจจุบันจึงมีความท้าทายมากยิ่งขึ้น การประยุกต์ใช้ความคิดให้เกิดประโยชน์และไปสู่

เป้าหมายต้องมีความหลากหลายและทันต่อสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญในขณะนั้น (พินันทา ฉัตรวัฒนา, 

2564)  การพัฒนาการรู้ดิจิทัลจำเป็นต้องพัฒนากระบวนการคิดควบคู่ไปด้วย เพื่อทำให้นักเรียนมี

เครื่องมือในการดำเนินการอย่างเป็นระบบ (สิริวัจนา แก้วผนึก, 2560) ซึ่งมีการศึกษางานวิจัยในการ

ส่งเสริมการรู้เท่าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล สำหรับเด็กและเยาวชน : กรณีศึกษาจากเกาหลีใต้  

สิงค์โปร์ และสหราชอาณาจักร โดยพรรษาสิริ กุหลาบ (2563) พบว่า ในรอบ 5 ปีท่ีผ่านมา มีการเน้น

ส่งเสริมในเรื่องการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) โดยเฉพาะการปกป้องเด็กและเยาวชนจากเนื้อหา

อันตรายทางส่ือออนไลน์และความเส่ียงในการใช้ส่ือดิจิทัล ผ่านกิจกรรมการให้ความรู้และการ

ฝึกอบรม ท้ังนี้ยังมีการส่งเสริมทักษะการใช้ส่ือให้เด็กและเยาวชน ผลิตเนื้อหาอย่างมีความคิด

สร้างสรรค์ ในบริบทของโรงเรียนและครอบครัว  

 นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ควรต้องเน้นกระบวนการมีส่วนร่วม
ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน มีการใช้กระบวนการกลุ่ม เพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์และมุมมองจาก
การอภิปราย ทำให้เห็นความคิดท่ีหลากหลาย เพื่อนำไปปรับใช้ในชีวิตของตนเองได้ มีการลงมือ
ปฏิบัติจริงท่ีเกิดเป็นประสบการณ์ผ่านการค้นหาข้อมูลทางดิจิทัล เกิดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม  
ท่ีผสมผสานความคิดสร้างสรรค์ และการใช้กรณีศึกษา เพื่อฝึกทักษะการคิด วิเคราะห์ ประเมิน 
ตีความสถานการณ์ เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ และเกิดภูมิคุ้มกันในเรื่องการรู้ดิจิทัลมากขึ้น ท้ังนี้  
อาจมีกิจกรรมท้ังในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์อย่างหลากหลาย (พีรวิชญ์ คำเจริญ และวีรพงษ์  
พลนิกรกิจ, 2561) 
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 การส่งเสริมและพัฒนาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลนี้ต้องเริ่มพัฒนาจากเด็กช่วงอายุ 8-12 ปี เพราะ
เป็นเด็กกลุ่มแรกท่ีเกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ และหากไม่เสริมสร้างให้กับเด็ก
ช่วง 8-12 ปี แล้วจะทำให้เด็กเหล่านี้ไม่มีภูมิคุ้มกันสำหรับภัยอันตรายจากสังคมดิจิทัลในอนาคตได้  
(ธีระวัฒน์ รูปเหล่ียม และสมบัติ ท้ายเรือคำ , 2560) การรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นความสามารถท่ีมี
ความสำคัญกับชีวิตของคนในสังคมเป็นอย่างมาก เนื่องจากปัจจุบันเทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลมีความ
ทันสมัยและมีความหลากหลาย รวมถึงสามารถนำเสนอข้อมูลและข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว บางครั้ง
อาจเกิดความเสียหาย หากผู้ใช้งานดิจิทัลขาดการกล่ันกรองหรือตรวจสอบข้อมูลท่ีถูกต้อง ดังนั้น 
ผู้ใช้งานดิจิทัลควรมีความรู้ความเข้าในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและส่ือดิจิทัล รวมท้ังควร
ตระหนักถึงการรู้เท่าทันดิจิทัล (พีรวิชญ์ คำเจริญ และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ, 2561) 
 ในสถานการณ์ปัจจุบันการส่งเสริมการรู้ดิจิทัลต้องอาศัยกระบวนการทางปัญญาเข้ามาหนุน
เสริม เนื่องจากการกำหนดแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย ผู้ใช้งานต้องตัดสินใจเกี่ยวกับการใช้งานหลาย
อย่าง ซึ่งบางครั้งอาจเป็นสถานการณ์ท่ียากลำบากในการเผชิญ บุคคลหรือผู้ใช้งานต้องมีการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้เข้ากับสถานการณ์ เช่น ความสามารถในการส่ือสารพูดคุยทางโทรศัพท์  
การเขียนข้อความในสังคมออนไลน์ ท่ีต้องการเช่ือมโยงหลายมิติ บุคคลจึงต้องอาศัยการยืดหยุ่นทาง
ความคิด ท่ีเข้ามาช่วยในการค้นหา หรือจัดการสถานการณ์เหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  
ต่อการตัดสินใจในการทำงาน แก้ปัญหาสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญให้เกิดผลลัพธ์อย่างเหมาะสมและ  
มีประสิทธิภาพได้ (Accelerating Innovation in Education, 2020) 
 สำหรับงานวิจัยในครั้งนี้ มีแนวทางในการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยคำนึงถึงความหลากหลายและความแตกต่างระหว่างบุคคล ผ่านการเรียนรู้ท่ีใช้
กระบวนการทางปัญญาคือ ทักษะสมองอีเอฟในกลุ่มทักษะพื้นฐาน ซึ่งเป็นความท้าทายในยุคปัจจุบัน
เพื่อพัฒนาเป็นต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ท่ีนักเรียนจะต้องมีการสร้างทางเลือกของ
ความรู้ นำไปสู่การแก้ปัญหาหรือเผชิญสถานการณ์ท้ังในโลกออนไลน์ หรือการเผชิญในชีวิตจริง 
ท่ีความท้าทายของการยืดหยุ่นทางความคิดกับการรู้ดิจิทัล (Cunningham et al., 2018) โดยผู้วิจัย
ให้ความสำคัญกับประเด็นการรับมุมมองของผู้อื่น และการตระหนักถึงความเป็นไปได้ของการสร้าง
ความยืดหยุ่น ครอบคลุมท้ังความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถด้านการใช้งาน การส่ือสาร การทำงาน
ร่วมกัน และการตระหนักรู้ เกี่ยวกับดิจิทัลท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนในยุคปัจจุบันและวัดผลท่ีเกิดขึ้น 
เพื่อเป็นข้อมูลในการปรับปรุงพัฒนาต่อไป 
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ตอนที่ 4 พัฒนาการของนักเรียนวัยประถมศึกษา  

 นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา หรือวัยเด็กตอนกลาง เป็นช่วงท่ีกำลังเจริญเติบโตท้ังด้าน

ร่างกายและจิตใจ โดยเฉพาะการพัฒนาความคิดให้รับรู้และเข้าใจส่ิงต่าง ๆ ท่ีสลับซับซ้อนพอเหมาะ

กับวัย ดังนั้น ผู้วิจัยนำเสนอในส่วนนี้แบ่ง 2 ประเด็นสำคัญ ได้แก่ 1) นิยามและความหมายของ

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา, และ 2) ทฤษฎีพัฒนาการวัยเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 นิยามของพัฒนาการนักเรียนวัยประถมศึกษา 

 เด็กวัย 10-12 ปี อยู่ในช่วงวัยเด็กตอนปลายเรียกว่าวัยเรียน (School age) เป็นช่วงวัยที่เริ่ม

เรียนวิชาการอย่างจริงจัง มีโรงเรียนเป็นศูนย์กลางประสบการณ์ของเด็ก ประสบการณ์ท้ังหลายท่ี

ได้รับจากโรงเรียนจึงมีส่วนสำคัญอย่างมากต่อพัฒนาการของเด็กวัยนี้ (วิริยาภรณ์ อุดมระติ และ

ปนัดดา ธนเศรษฐกร, 2561) 

 เด็กวัยนี้พัฒนาความคิดเชิงรูปธรรม ซึ่งจำแนกได้เป็น 3 ลักษณะใหญ่ คือ 

 1. ความสามารถในการแยกประเภท (Classification) หมายถึง ความสามารถจัดกลุ่มตาม

คุณลักษณะท่ีมีอยู่ร่วมกัน เช่น สี รูปร่าง ขนาด เนื้อหาสาระ หน้าท่ี เด็กวัยนี้จึงสามารถจัดหมวดหมู่

ของส่ิงต่าง ๆ ได้เป็นระบบ ระเบียบ เช่น เหรียญและในแต่ละประเภทก็สามารถจัดประเภทย่อย ๆ ได้

ตามคุณลักษณะต่าง ๆ  

 2. ความสามารถในการจัดลำดับ (Seriation) หมายถึง ความสามารถจัดลำดับส่ิงต่าง ๆ ตาม

มิติเชิงปริมาณ เช่น ความยาว น้ำหนัก สามารถเรียงไม้ท่ียาวต่าง ๆ กัน จากส้ันท่ีสุดจนถึงยาวที่สุดได้ 

 3. ความคิดเรื่องการทรงสภาพเดิม (Conservation) หมายถึง ความสามารถท่ีจะเข้าใจส่ิงใด

ท่ีแม้มีการเปล่ียนแปลงรูปลักษณ์ภายนอกไป ตราบเท่าท่ีไม่มีอะไรเพิ่มเติมเข้ามาหรือตัดทอนออกไปก็

ยังคงสภาพเดิม เช่น น้ำปริมาณเดิมในแก้วทรงสูงหรือแก้วทรงเต้ียกว้าง ย่อมมีปริมาณเท่ากัน ท้ังหมด

นี้เด็กวัยนี้จะเริ่มรู้จักคิดอย่างเป็นเหตุผล รู้ว่าความรู้และความจริงใด ๆ ต้องมีกฎเกณฑ์ และกฎเกณฑ์

นั้น ๆ ไม่ได้มีขอบเขตเฉพาะการมองเห็นด้วยตาและประสาทสัมผัสเท่านั้น 

 Piaget (1964) กล่าวว่า ความคิดของเด็ก จะพัฒนาขึ้นไปได้ดีหรือไม่อย่างไรนั้น ขึ้นอยู่กั บ

ฐานล่างของเด็กว่าได้รับการพัฒนาดีหรือไม่ เช่น เด็กจะก้าวไปสู่ความเข้าใจเรื่องนามธรรมได้ จะต้อง

ผ่านเรื่องท่ีเป็นรูปธรรมได้ จะต้องผ่านเรื่องท่ีเป็นรูปธรรม และการมี Concept หรือความคิดรวบยอด

กับส่ิงต่าง ๆ ก่อนโดยท่ัวไปเด็กวัย 11-12 ปี เริ่มคิดอะไรเป็นนามธรรมได้แล้วก็จริงอยู่ แต่ก็ขึ้นอยู่กับ

ประสบการณ์ท่ีแต่ละคนได้รับ การมีโอกาสในการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด และส่ิงแวดล้อมใน

ครอบครัวเป็นอย่างไรด้วย 
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 4.2 ทฤษฎีพัฒนาการวัยเรียน 

 การนำเสนอทฤษฎีพัฒนาการวัยเรียน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ

กระบวนการคิดเป็นปัจจัยหลัก เพื่อให้สอดคล้องกับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ (EF) โดยเลือก

นักเรียนท่ีมีอายุระหว่าง 10-12 ปี เนื่องจากมีพัฒนาการท่ีมีความใกล้เคียงกัน ท่ีจะพัฒนาให้เกิดการ

เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพให้กับนักเรียนมากท่ีสุด  

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านความคิด 

โดยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 ขั้นประสาทรับรู้และการเคล่ือนไหว (แรกเกิด – อายุ 2 ปี) 

ระยะท่ี 2 ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (อายุ 2-7 ปี) ระยะท่ี 3 ขั้นปฏิบัติการณ์คิดด้านรูปธรรม (อายุ 7-12 

ปี) และระยะท่ี 4 ขั้นปฏิบัติการณ์คิดด้วยนามธรรม (12 ปีข้ึนไป) (Piaget, 1964; Lall & Lall, 1983) 

ซึ่งการพัฒนาความคิดในวัยเรียนท่ีอายุระหว่าง 10-12 ปี ตรงกับระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นขั้นปฏิบัติการณ์คิด

ด้านรูปธรรมท่ีจะเข้าใจเหตุผลและการแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น สามารถแยกแยะ

และจัดกลุ่มได้อย่างสมบูรณ์ และส่ือสารความคิดกับบุคคลอื่นได้ จะเห็นได้ว่าเป็นวัยท่ีเปิดการปรับตัว 

ปรับมุมมองให้เป็นส่ิงท่ีจับต้องได้มากยิ่งขึ้น นำไปสู่การคิดเชิงเหตุผลและการตัดสินใจให้เกิดการ

พัฒนาและรับมือต่อการเปล่ียนแปลงได้ 

ตารางที่ 7 พัฒนาการนักเรียนวัยประถมศึกษา   
ภาพรวม 
10-11 ปี • รับรู้เกี่ยวกับความคิด อารมณ์ ความรู้สึกของตนเองชัดเจนขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนา

ความภาคภูมิใจในตัวเอง  
• เข้าใจได้แล้วว่าหากทำส่ิงใดสำเร็จจะเกิดความรู้สึกท่ีดีกับตัวเองมาก การส่ังสมประสบการณ์
ความสำเร็จนี้จะพัฒนาเป็นความเช่ือและค่านิยมข้ึนในใจ แสดงออกมาเป็นบุคลิกวิธีการ
ตัดสินใจในอนาคตต่อไป 
 

11-12 ปี • เป็นช่วงขวบปีท่ีต้องรับมือกับการเปล่ียนแปลงทางร่างกายท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว เพราะเข้าสู่
วัยเจริญพันธุ์  
• เริ่มสร้างอัตลักษณ์ของตนเอง ดังนั้น จึงชอบการเปรียบเทียบและชอบความต่าง  
• มีความมั่นใจในการเรียนรู้และมีทักษะในการใช้ชีวิตประจำวัน 
• ควบคุมตนเองได้มากขึ้น นานขึ้น จนบรรลุเป้าหมาย  
• อยู่ท่ามกลางการแข่งขันในหมู่เพื่อนได้ 
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ความคิด 
10-11 ปี • มีความคิดริเริ่ม ชอบแฟช่ัน เทรนด์ใหม่ ๆ  

• แบ่งเวลาเป็นใช้เวลากับส่ิงท่ีสนใจชัดเจนขึ้น 
• เริ่มมีดารา นักร้องท่ีช่ืนชอบ ดังนั้น ความจำ การวางแผนในเรื่องของดาราหรือนักร้องท่ีชอบ
จะดีเป็นพิเศษ ในขณะท่ีการให้ความสนใจในการคิดวิเคราะห์ เรื่องเรียนอาจจะลดน้อยลง 
 

11-12 ปี • การคิด การหาเหตุผล และการแก้ปัญหากำลังเจริญงอกงามเต็มท่ี เด็กช่วงวัยนี้ จึงถกเถียงกัน
ด้วยเหตุผลได้  
• มีการยั้งคิดไตร่ตรองจากประสบการณ์ของตัวเองก่อนตัดสินใจ และรับฟังผู้อื่นได้มากขึ้น 
• พัฒนาการท่ีสำคัญคือ มีการต้ังเป้าหมาย มีความอดทน และมีสมาธิจดจ่อมากพอท่ีจะไปให้
ถึงเป้าหมาย  
• เป็นวัยที่อยากสะสม อยากมีเงินเป็นของตัวเอง มีความพร้อมท่ีจะคิดวางแผนทางการเงิน 
หาทางหาเงิน ซึ่งเมื่อทำได้หาได้จะมีความภาคภูมิใจและเห็นคุณค่าในตัวเอง 
• รู้จักพินิจพิเคราะห์ วิจารณ์ตัวเอง ในขณะเดียวกันก็สนใจเรื่องของคนอื่น อยากรู้ อยาก
เปรียบเทียบว่าเหมือนกับประสบการณ์ของตัวเองหรือไม ่
 

  

ดังนั้น หากพิจารณาพัฒนาการของนักเรียนประถมศึกษาท่ีนำเสนอไว้ กระบวนการพัฒนา 

การคิดจะเกิดขึ้นในนักเรียนอย่างเห็นได้ชัด เริ่มพัฒนาไปสู่การคิดท่ีมีเหตุผล และเกิดความคิด

สร้างสรรค์การทำในส่ิงต่าง ๆ ไปจนถึงการวิเคราะห์และการตัดสินใจต่อความคิดของตนเองอย่างมาก 

โดยเฉพาะช่วงอายุระหว่าง 10-12 ปี ซึ่งเป็นช่วงวัยเด็กท่ีกำลังจะเข้าสู่วัยรุ่น การพัฒนาทักษะการคิด

เพื่อให้สามารถรับมือต่อการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์ปัจจุบัน จึงมีความสำคัญ 

เป็นอย่างมาก  
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ตอนที่ 5 การวิจัยการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Research) 

 5.1 นิยาม และองค์ประกอบการวิจัยการคิดเชิงออกแบบ 

 Design Thinking Process หรือกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ “กระบวนการคิดท่ีใช้การ

ทำความเข้าใจในปัญหา ต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และนำเอาความคิดสร้างสรรค์

และมุมมองจากคนหลาย ๆ สามารถสร้างความคิด แนวทางการแก้ไข ทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้

แนวทางหรือนวัตกรรมท่ีตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้น ๆ” การคิดเชิงออกแบบของ Stanford 

d.school ได้แบ่งขั้นตอนกระบวนการคิดออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ Empathize, Define, Ideate, 

Prototype และ Test (สุวิมล ว่องวาณิช, 2563: Koh et al., 2015: Vianna et al., 2012) โดยมี

รายละเอียดดังนี้    

  1) Empathize เป็นการทำความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากท่ีสุด โดยการเอาใจ

เขามาใส่ใจเรา ซึ่งมีความสำคัญเป็นอย่างมาก เมื่อจะสร้างสรรค์หรือแก้ไขส่ิงใดก็ตามจะต้องเข้าใจถึง

กลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแท้เสียก่อน เพราะเป็นก้าวแรกท่ีนำไปสู่การพัฒนาความสำเร็จทางธุรกิจ 

  2) Define การสังเคราะห์ข้อมูล การต้ังคำถามปลายเปิดท่ีผลักดันให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์ ไม่จำกัดกรอบ ของการแก้ปัญหา ซึ่งภายหลังจากท่ีเราเรียนรู้และทำเข้าใจต่อกลุ่มบุคคล

เป้าหมายแล้ว ก็ต้องวิเคราะห์ปัญหา กำหนดให้ชัดเจนว่าจริง ๆ แล้วปัญหาท่ีเกิดขึ้นคืออะไร  

เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้  

  3) Ideate การระดมความคิดใหม่ ๆ อย่างไม่มีขีดจำกัด หรือการสร้างความคิด 

ให้เกิดขึ้น โดยเน้นการหาแนวคิดและแนวทางในการแก้ไขปัญหาให้มากท่ีสุด หลากหลายท่ีสุด  

โดยความคิดและแนวทางต่าง ๆ ท่ีคิดขึ้นมานั้น ก็เพื่อตอบโจทย์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในขั้น Define  

  4) Prototype การสร้างแบบจำลอง หรือการสร้างต้นแบบขึ้นมา เพื่อให้ ผู้ใช้

สามารถทดสอบและตอบคำถาม หรือกระตุ้นให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์ เพื่อท่ีเราจะได้เข้าใจส่ิงท่ีเรา

อยากรู้มากยิ่งขึ้น และยิ่งสร้างเร็วเท่าไรก็ยิ่งได้ลอง หาข้อผิดพลาด และเรียนรู้เกี่ยวกับไอเดียของเรา

ได้เร็วเท่านั้น  

  5) Test หรือการทดสอบ โดยนำแบบจำลองท่ีสร้างขึ้นมาทดสอบกับผู้ใช้ หรือ

กลุ่มเป้าหมาย เพื่อสังเกต ประสิทธิภาพการใช้งาน โดยนำผลตอบรับ ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ตลอดจน

คำแนะนำมาใช้ในการพัฒนา และปรับปรุงต่อไป  
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 นอกจากการคิดเชิงออกแบบของ Stanford d.school ยังมีแนวคิดการคิดเชิงออกแบบอื่น

อีกจำนวนมาก แตกต่างกันตามจุดเน้นของแต่ละองค์การท่ีนำเสนอ เช่น IBM design thinking 

model, IDEO human-centered design, Double diamond design process, google design 

sprinting, ZURB design thinking model เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตาม แนวคิดดังกล่าวข้างต้น  

มีแนวคิดและกระบวนการท่ีคล้ายกัน 

 5.2 ทักษะสมองอีเอฟ โดยกระบวนการวิจัยการคิดเชิงออกแบบ 

 งานวิจัยในปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะสมองอีเอฟ ท่ีเกี่ยวเนื่องกับการยืดหยุ่นทางความคิด มีการ

นำกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในวิธีการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม ในงานวิจัยของชัย

ยุทธ กลีบบัว และกัญจนา ลินทรัตนศิริกุล (2563) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ กลยุทธ์การพัฒนาพฤติกรรมเชิง

นวัตกรรมสำหรับนิสิตนักศึกษาผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้การส่งเสริมการยืดหยุ่นทาง

ความคิดเป็นฐาน โดยนำกระบวนการท้ัง 5 ขั้นตอน คือ การทำความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมาย 

(Empathy), การระบุปัญญา (Define), การระดมความคิด ( Ideate), การสร้างแบบจำลอง 

(Prototype) และการทดสอบ (Test) มาใช้ในการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมให้เกิดขึ้นกับ

นักเรียนระดับอุดมศึกษา โดยฝึกกระบวนการทำงานท่ีมีฐานการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดต่อ

การพัฒนาให้เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงมีการประยุกต์ใช้กระบวนการคิด 

เชิงออกแบบเพื่อศึกษาและทำความเข้าใจปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดของนักเรียนในปัจจุบันท่ีอยู่ใน

บริบทของสังคมยุคดิจิทัลมากขึ้น โดยใช้การศึกษาเชิงพื้นท่ีเพื่อสามารถระบุปัญหาและความต้องการ

ท่ีแท้จริงเพื่อนำไปสู่การออกแบบและพัฒนาได้ตอบสนองตามความเหมาะสม นำมาซึ่งนวัตกรรมหรือ

ต้นแบบฯท่ีมีการทดสอบประสิทธิภาพสู่การปรับใช้ในบริบทอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องต่อไป 

ตอนที่ 6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสนใจศึกษาการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลด้วยการ

พัฒนาด้วยต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟให้กับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จากการ

ทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีผ่านมาพบว่า นักเรียนท่ีมีความคล่องแคล่วในการใช้งาน

ดิจิทัลเทคโนโลยีท่ีสูง สามารถมีการยืดหยุ่นได้ดีกว่านักเรียนท่ีใช้งานเทคโนโลยีได้น้อย (Barak, 2018) 

ซึ่งในบริบทความเปล่ียนแปลงในปัจจุบัน นักเรียนต้องเผชิญกับการใช้งานผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล 

แพลตฟอร์มและแอปพลิเคชัน รวมถึงการส่ือสารกันในสังคมออนไลน์มากขึ้น มีการศึกษาพบว่า 

การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นตัวแปรสำคัญในการป้องกันพฤติกรรมเชิงลบท่ีเกิดกับการใช้งานดิจิทัล

และเทคโนโลยี โดยท่ีการการยืดหยุ่นทางความคิดในระดับท่ีสูงสามารถทำให้นักเรียนเผชิญกับ
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สถานการณ์ทางดิจิทัลได้ดีมากขึ้น (Yildiz Dura, 2021; Sagar, 2021) ซึ่งการยืดหยุ่นทางความคิด

เป็นหนึ่งในทักษะพื้นฐานของทักษะสมองอีเอฟท่ีมีความสำคัญต่อการพัฒนานักเรียนในปัจจุบัน 

ให้สามารถมีกระบวนการคิดในการตอบสนองสู่เป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะสังคม

ออนไลน์ในปัจจุบันต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ใหม่และประสบการณ์ใช้งานอุปกรณ์  

การติดต่อส่ือสารและการเข้าถึงสังคมออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งนักเรียนจะต้องใช้กระบวนการคิด 

ท่ีมีการจำเพื่อใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพมาประมวลผลข้อมูล (Yildiz Dura, 2021) โดยมีการยั้งคิด

ไตร่ตรองก่อนนำไปสู่การตัดสินใจเผชิญสถานการณ์และสร้างทางเลือกท่ีมีความหลากหลาย  

ในสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับดิจิทัลเทคโนโลยีของนักเรียนในการเรียนรู้และการใช้ในชีวิตประจำวัน 

(Conesa et al, 2022) จะเห็นได้ว่า ทักษะสมองอี เอฟจะต้องได้รับการส่งเสริม และพัฒนา 

อย่างมีประสิทธิภาพภายในสมองมีความสำคัญอย่างมากต่อเด็กในช่วงวัย 8-12 ปีท่ีเปรียบเสมือน 

ช่วงวัยสำคัญของการพัฒนาทักษะการคิด (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ , 2560) โดยนักเรียน 

ฝึกกระบวนการคิดสู่การตัดสินใจแสดงออก ซึ่งเป็นความท้าทายกับสังคมยุคดิจิทัลในปัจจุบั น  

ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงเป็นการศึกษาผลของการฝึกทักษะสมองอีเอฟ

ท่ีมีต่อการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการยืดหยุ่นทาง

ความคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนท่ีได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่  

ผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบในการส่งเสริมทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดของนักเรียน 

จากนักวิชาการหลายท่าน (Miller, 2021; Kleebbua & Lindratanasirikul, 2021; Curran, 2018; 

Diamond, 2013; Dennis & Vander 2010; Perner et al., 2002; Martin et al., 1998)  

ได้ออกเป็น 4 องค์ประกอบคือ 1) การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น หมายถึง 

ความสามารถในการรับรู้ว่าเกิดอะไรขึ้นต่อสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ 2) การตระหนักถึงทางเลือก 

ในการตอบสนองต่อเงื่อนไข หมายถึง ความสามารถท่ีจะรู้ว่ามีทางเลือกท่ีหลากหลายในการตอยสนอง

ต่อเงื่อนไขท่ีแตกต่างกันในสถานการณ์นั้น 3) การสร้างทางเลือกในการตอบสนองต่อสถานการณ์ 

หมายถึง การเกิดทางเลือกทางความคิดท่ีหลากหลายในการตอบสนองต่อสถานการณ์ และ 4) การรู้

ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด หมายถึง ความเช่ือมั่นในตนเองว่าสามารถปรับเปล่ียน

ความคิดให้สอดคล้องกับสถานการณ์ นอกจากนี้การยืดหยุ่นทางความคิดเป็นตัวแปรท่ีสำคัญท่ีมี

ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล  (Barak, 2018) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการรู้ดิจิทัล 

โดยสังเคราะห์องค์ประกอบในการส่งเสริมการรู้ดิจิทัลให้กับนักเรียน (ใจทิพย์ ณ สงขลา และศิริเดช  

สุชีวะ, 2564; เชษฐชาตรี นวลขำ และยศวีร์ สายฟ้า, 2562; กิตติ ลออกุล, 2562; พีระวิชญ์ คำเจริญ 
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และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ, 2561; Nascimbeni & Vosloo, 2019; UNESSCO, 2018; Eshet, 2012) 

ประกอบด้วย 1) ด้านการใช้งาน ท่ีจะต้องทำความเข้าใจของนักเรียนในการใช้เพื่อการเรียนรู้

เปล่ียนไปตามสถานการณ์และความพร้อม โดยเฉพาะการใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ ท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้

ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล 2) ด้านการส่ือสาร ซึ่งนักเรียนต้องได้รับการฝึกให้สามารถเลือกตัดสินใจต่อ 

การส่ือสารท้ังออฟไลน์และออนไลน์ได้ รวมไปถึงการตัดสินใจการเผยแพร่ข้อมูลท่ีผ่านกระบวนการคิด

เชิงเหตุผลอย่างเหมาะสม 3) ด้านการทำงานร่วมกัน นักเรียนได้รับมอบหมายให้ทำงานร่วมกับเพื่อน

ในช้ันเรียน ลักษณะงานกลุ่มในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ ซึ่งจะต้องใช้การแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นและความรู้ เป็นการกระตุ้นให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ใหม่ไปพร้อมกัน สามารถมองเห็น

ทางเลือกจากมุมมองของผู้อื่นได้และ 4) ด้านการตระหนักรู้ โดยท่ีนักเรียนจะตระหนักต่อการใช้ดิจิทัล

อย่างปลอดภัย  

 จากการศึกษาพบความสัมพันธ์ของการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล รวมถึง 

การสังเคราะห์องค์ประกอบข้างต้น ทำให้เห็นว่าการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นหนึ่งในทักษะพื้นฐาน

ของทักษะสมองอีเอฟ โดยสามารถพัฒนาได้ดีจากการมีฐานรองท่ีดีของการจำเพื่อใช้งานและ  

การยั้งคิดไตร่ตรอง (Alexopoulou et al., 2020; Finder et al., 2020; Barak, 2018; สุภาวดี 

หาญเมธี , 2561; ปนัดดา ธนเศรษฐกร , 2560, ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ , 2560; นวลจันทร์  

จุฑาภักดีกุล, 2558) ดังนั้น ในงานวิจัยครั้งนี้ จึงมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟในกลุ่มทักษะ

พื้นฐาน ประกอบด้วย 1) การจำเพื่อใช้งาน (Working Memory) ท่ีมีการดึงความรู้และประสบการณ์

เดิมของนักเรียนมาใช้ 2) การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) ในการควบคุมตนเองในการ

ปฏิบัติตามข้อตกลง และ 3) การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) ซึ่งเป็นความสามารถ

ในการปรับเปล่ียนความคิดให้ยืดหยุ่นตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นโดยคำนึงถึงเงื่อนไข สู่การแก้ไขปัญหา 

ด้วยวิธีการท่ีเหมาะสมและไม่ยึดติด ซึ่งนักเรียนจะได้รับการส่งเสริมและพัฒนา ประกอบด้วย 

 1) การปรับโครงสร้างความรู้ คือ การมองเห็นความหลากหลาย เมื่อบุคคลต้องเผชิญจะต้องปรับ

โครงสร้างความรู้ท่ีมีอยู่เดิมมาประยุกต์ใช้ ท้ังการมองหาวิธีการท่ีหลากหลาย มากกว่า 1 วิธีเพื่อรับมือ

ต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น ทำให้เกิดความรู้ใหม่และมีความรู้ในการตอบสนองต่อสถานการณ์   

2) การตีความสถานการณ์ คือ การเข้าใจต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นอย่างลึกซึ้ง และสามารถนำความรู้ 

ท่ีเกิดขึ้นมาใช้ได้มีประสิทธิภาพ ขั้นตอนนี้นักเรียนต้องอาศัยความคิดท่ีมีความซับซ้อน เพื่อประเมิน

สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น นำไปสู่การเกิดรับมือต่อความพลิกแพลงท่ีอาจเกิดขึ้นได้  และ 3) การสร้าง

ทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ คือ การท่ีนักเรียนสามารถสร้างแนวทาง วิธีการท่ีหลากหลายและนำมา
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ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งขั้นตอนนี้นักเรียนสามารถลองผิดลองถูกได้ และเกิดการตัดสินใจ 

เพื่อนำไปสู่เป้าหมายได้สำเร็จ ด้วยความสามารถรู้ตนเองจากการกระตุ้นเกี่ยวกับทักษะสมองอีเอฟ  

ท่ีมีการจำเพื่อใช้งานและการยั้งคิดไตร่ตรองเป็นรากฐานสำคัญสู่การเกิดความสามารถในการยืดหยุ่น

ทางความคิดของนักเรียนท่ีเช่ือมโยงต่อผลลัพธ์ของตนเองและบุคคลอื่น และเลือกท่ีจะควบคุมหรือ

เปล่ียนแปลงไปในทิศทางท่ีเหมาะสมและมีความสัมพันธ์กับสถานการณ์ของการรู้ดิจิทัลท่ีนักเรียน

กำลังเผชิญในปัจจุบัน  ซึ่งข้อมูลท่ีได้จากการสังเคราะห์จะนำไปสู่การระดมความคิดร่วมกับ 

ผู้ท่ีเกี่ยวข้อง จนพัฒนาได้ต้นแบบโปรแกรมฯ และทดสอบประสิทธิภาพกับกลุ่มเป้าหมาย โดยมี  

กรอบแนวคิดการวิจัยดังรายละเอียดต่อไปนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
องค์ประกอบ 
1. ทักษะการจำเพื่อใช้งาน 
2. ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง 
3. ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด 
ขั้นตอนการพัฒนา 
1. การปรับโครงสร้างความรู้ 
2. การตีความสถานการณ์ 
3. การสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ 

การยืดหยุ่นทางความคิด 
(Cognitive Flexibility) 

1. การรับรู้ความหลากหลาย 
ต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
2. การตระหนักถึงทางเลือก 
ในการตอบสนองต่อเงื่อนไข 
3. การสร้างทางเลือกในการ
ตอบสนองต่อสถานการณ์ 
4. การรู้ตนเองเกี่ยวกับการ
ยืดหยุ่นทางความคิด 

การรู้ดิจิทัล  
(Digital literacy) 

1. ด้านการใช้งาน 
2. ด้านการส่ือสาร 
3. ด้านการทำงานร่วมกัน 
4. ด้านการตระหนักรู ้
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บทท่ี 3 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ประยุกต์ใช้การวิ จัยการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Research)  
ในการศึกษาบริบทของกลุ่มเป้าหมาย และพัฒนาโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ รวมถึง  
การตรวจสอบประสิทธิภาพของต้นแบบท่ีพัฒนา โดยใช้แนวทาง 5 ขั้นตอนหลักของการบวนการคิด
เชิงออกแบบได้แก่ เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize), นิยามปัญหา (Define), ระดมความคิด 
(Ideate), สร้างต้นแบบ (Prototype), และทดสอบ (Test) มีการดำเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ  
เพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัย 

 ระยะท่ี 1 เริ่มต้นจากการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) และนิยามปัญหา 
(Define) เพื่อทำความเข้าใจสถานการณ์การรู้ดิจิทัล ทักษะการคิด และวิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
กับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จากการศึกษาเอกสาร การสังเกตและการสัมภาษณ์นักเรียน 
รวมถึงครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน ตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 1 เพื่อวิ เคราะห์
สถานการณ์เกี่ยวกับทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 ระยะท่ี 2 ผู้วิ จัยใช้ขั้นตอนระดมความคิด ( Ideate) และสร้างต้นแบบ (Prototype)  
ในการออกแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและ  
การรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย แล้วนำข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของ
นักเรียน และบริบทการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลมาพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้  
ในการวิจัย ตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 2 เพื่อออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ
ในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 

 ระยะท่ี 3 ผู้วิจัยใช้ขั้นตอนทดสอบ (Test) วิเคราะห์ผลการทดลองใช้โปรแกรมการฝึกทักษะ
สมองอีเอฟ ตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 3 เพื่อวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังของ
การใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และเปรียบเทียบคะแนนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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ภาพที่ 3 การดำเนินการวิจัย 
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ระยะที่ 1 การทำความเข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ 

 การวิจัยระยะนี้ ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับสถานการณ์ดิจิทัล 
ในปัจจุบัน และศึกษาปัจจัย องค์ประกอบเบื้องต้นในการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สำหรับกลุ่มเป้าหมาย  
ท่ีได้จากการสังเคราะห์เอกสารและการศึกษาในบริบทจริง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิ เคราะห์
สถานการณ์เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของกลุ่มเป้าหมายทำความเข้าใจบุคคล วิเคราะห์สภาพปัญหา 
ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลแหล่งต่าง ๆ แล้วนำมาสังเคราะห์เพื่อให้เกิดความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้ง และทราบถึงความต้องการท่ีแท้จริงของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยแบ่ง  
การดำเนินการออกเป็น2 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) และขั้นนิยาม
ปัญหา (Define) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ขั้นทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) 
  ผู้วิ จัยเข้าไปศึกษา เก็บข้อมูลในพื้น ท่ีเกี่ยวกับสถานการณ์การรู้ ดิ จิ ทัลของ
กลุ่มเป้าหมายในการทำความเข้าใจบุคคล และบริบทแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล เพื่อนำข้อมูล
มาประมวลผลสู่ขั้นตอนของการนิยามปัญหาต่อไป โดยออกแบบการเก็บข้อมูลให้ครอบคลุม  
ทุกขอบเขต เพื่อทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้กระบวนการสังเกต (Observation) ร่วมกับ 
การมีส่วนร่วมผ่านการพูดคุยด้วยการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยออกแบบการดำเนินการวิจัยในระยะนี้   
เพื่อต้องการข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์การรู้ดิ จิทัล จึงเก็บข้อมูลจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับ
กลุ่มเป้าหมายเพื่อให้ได้ข้อมูลอย่างครบถ้วน 

 1.1.1 การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายจัดเป็นเด็ก
วัยเรียน โดยส่วนใหญ่มีอายุ 10-12 ปี เป็นช่วงเวลาท่ีสมองจะวางโครงสร้างด้านตรรกะ การใช้เหตุผล
แล้วจึงนำไปสู่การคิดท่ียืดหยุ่นพลิกแพลง (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2560) การวิจัยครั้งนี้จึงเลือก
ศึกษากับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดกรุงเทพมหานคร การได้มาซึ่ง
ตัวอย่างการวิจัยใช้กระบวนการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Muti-stage Sampling) โดยในระยะท่ี 1 
ผู้วิจัยใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากระดับช้ันของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายได้ตัวอย่างวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากนั้นใช้การสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการสุ่มแบบยกห้องเรียนท่ีมีลักษณะตัวอย่างคล้ายคลึง
กันได้เป็น 2 ห้องเรียน มีนักเรียนรวมจำนวน 69 คน มีรายละเอียดเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้ 
 1) เป็นนักเรียนท่ีมีอายุระหว่าง 10-12 ปี และกำลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 2) เป็นนักเรียนท่ีให้ความร่วมมือและได้รับความยินยอมจากผู้ปกครองให้เข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ 
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 และการศึกษาวิจัยในระยะท่ี 1 มุ่งทำความเข้าใจสถานการณ์การรู้ดิจิทัลของนักเรียน ผู้วิจัย
จึงขยายขอบเขตการทำความเข้าใจในการจัดการเรียนการสอน จึงกำหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลเพิ่ มเติม 
ได้แก่ ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกดังนี้ 
 1) มีประสบการณ์ด้านการสอน และ/หรือเป็นครูประจำช้ันของนักเรียน ไม่ต่ำกว่า 1 ปีการศึกษา 
 2) มีประสบการณ์ ด้านการนำอุปกรณ์ ดิ จิทัล แพลตฟอร์ม หรือแอปพลิเคชันมาใช้ใน 
               การเรียนการสอน 
 3) ยินยอมและให้ความร่วมมือสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ 
 1.1.2 เคร่ืองมือการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพ 
 ในระยะท่ี 1 ใช้เครื่องมือการวิจัย 2 ฉบับ คือ แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสัมภาษณ์  
กึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Interview) ซึ่งมีรายละเอียดในการออกแบบประเด็นและข้อคำถาม
ดังนี้ 
 แบบสังเกตพฤติกรรม : ผู้วิจัยออกแบบตามขอบเขตของการทำความเข้าใจเกี่ยวกับ 
การรู้ ดิจิทัลของนักเรียน โดยใช้แบบตรวจสอบรายการ (Check-list) ท่ีพัฒนาขึ้น เพื่อสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบในการ
สังเกตคือ ด้านการใช้งาน ด้านการส่ือสาร ด้านการทำงานร่วมกัน และด้านการตระหนักรู้ ขณะมี  
การทำการเรียนการสอนในคาบเรียนและนอกเวลาเรียน เมื่อครูประจำช้ันหรือครูผู้สอนนัดหมาย 
รายละเอียดการสังเกตพฤติกรรม ดังตารางท่ี 8 นอกจากนี้ ผู้วิจัยใช้การบันทึกภาคสนาม (Field 
Notes) เพื่อบันทึกข้อค้นพบเพิ่มเติม 

ตารางที่ 8 ตัวอย่างประเด็นท่ีใช้ในการสังเกต 
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ประเด็นในการสังเกต 

1. ด้านการใช้งาน เลือกวิธีการแก้ปัญหาการใช้งานดิจิทัลได้
เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีหลากหลาย 

2. ด้านการส่ือสาร สามารถส่ือสาร แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับ 
เพื่อนคนอื่นผ่านช่องทางดิจิทัลได้ 

3. ด้านการทำงานร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์และทำกิจกรรมกับเพื่อนร่วม 
ช้ันเรียนคนอื่นได้อย่างเหมาะสม 

4. ด้านการตระหนักรู้ กล่าวพาดพิงข้อมูลหรือบุคคลอื่นท่ีไม่เหมาะสม  
จนเกิดความเสียหาย 
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 แบบสัมภาษณ์ : ผู้วิ จัยใช้กระบวนการสัมภาษณ์ เพื่อเก็บข้อมูล ผ่านแบบสัมภาษณ์  
กึ่งโครงสร้าง ออกแบบคำถามตามแนวทางการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 
โดยแบ่งแบบสัมภาษณ์ออกเป็น 2 ฉบับคือ แบบสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน และ 
แบบสัมภาษณ์นักเรียน ประกอบไปด้วย 4 ประเด็นเช่นเดียวกับแบบสังเกตพฤติกรรม ท้ังนี้   
การสัมภาษณ์มุ่งเน้นไปท่ีสภาพปัญหา พฤติกรรม และมุมมองทางความคิด ความรู้ ความเข้าใจ 
ความสามารถ ความต้องการในการพัฒนานักเรียน โดยรายละเอียดตัวอย่างคำถาม ดังตาราง ท่ี 9  
และตารางท่ี 10 

ตารางที่ 9 ตัวอย่างประเด็นท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ครูประจำช้ัน และ/หรือครูผู้สอน 
ประเด็นคำถาม คำถาม 

1. ด้านการใช้งาน นักเรียนมีความสามารถในการใช้อุปกรณ์ดิจิทัล 
ได้มีประสิทธิภาพหรือไม่ อย่างไร 

2. ด้านการส่ือสาร ปัญหาท่ีพบเกี่ยวกับการส่ือสาร การสนทนา  
การอัปโหลด รวมถึงโพสต์ข้อความของนักเรียน  
มีอะไรบ้าง 

3. ด้านการทำงานร่วมกัน ผู้สอนใช้ช่องทางดิจิทัลใดบ้างในการมอบหมาย
งานให้ นั ก เรียนทำงาน  หรือ ใช้แลก เป ล่ียน 
แบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ ร่วมกัน 

4. ด้านการตระหนักรู้ ปัญหาท่ีพบเกี่ยวกับการใช้ส่ือสังคมออนไลน์  
ของนักเรียน มีความเส่ียงและผลกระทบเชิงลบ  
ในด้านความคิด พฤติกรรม ก่อให้ เกิดความ
เดือดร้อนต่อตนเองหรือบุคคลอื่น มีอะไรบ้าง 
อย่างไร 
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ตารางที่ 10 ตัวอย่างประเด็นท่ีใช้ในการสัมภาษณ์นักเรียน 

ประเด็นคำถาม คำถาม 
1. ด้านการใช้งาน นักเรียนใช้อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันใดบ้าง 

ในการเรียน การดำเนินชีวิตประจำวันในตอนนี้ 
2. ด้านการส่ือสาร ตัวอย่างประโยคหรือคำพูด เมื่อต้องการสนทนา 

หรือพูดคุยกับเพื่อนในสังคมออนไลน์ เป็นอย่างไร 
3. ด้านการทำงานร่วมกัน นักเรียนมีช่องทางดิจิทัลการติดต่อพูดคุยกับ 

เพื่อนร่วมช้ันเรียนหรือกลุ่มเพื่อน เช่น Line, 
Facebook แบบก ลุ่มหรือ ไม่  ถ้ าห ากมี ก ลุ่ ม  
การพูดคุยในกลุ่มนั้นส่วนใหญ่เป็นเรื่องอะไร 

4. ด้านการตระหนักรู้ หากนักเรียนมีปัญหา ทะเลาะหรือไม่พึงพอใจ 
การกระทำของเพื่อน นักเรียนเคยแสดงความ
คิดเห็น หรือโพสต์ข้อความกล่าวหาเพื่อนคนนั้น
หรือไม่ อย่างไร 

 
 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ: ผู้วิจัยพัฒนาเครื่องมือในการเก็บข้อมูลระยะท่ี 1 จำนวน 
3 ฉบับ ประกอบด้วย แบบสังเกต และแบบสัมภาษณ์ โดยให้อาจารย์ ท่ีปรึกษาตรวจสอบ 
ความเหมาะสมของข้อคำถามและการใช้ภาษา แล้วผู้วิจัยนำไปปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ จากนั้น 
จึงนำไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน  
ท่ีมีความเช่ียวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา  และการรู้ดิจิทัล ดังรายช่ือท่ีปรากฎอยู่ในภาคผนวก 

ตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นท่ีต้องการศึกษา  ทำการประเมินโดยใช้ดัชนี  IOC (Item 
Objective Congruence) ซึ่ งมี เกณฑ์พิจารณามากกว่า  .50 ผลการตรวจสอบพบว่า  คุณภาพ
เครื่องมือท้ัง 3 ฉบับ อยู่ระหว่าง .67 - 1.00 ซึ่งมีความเหมาะสม สามารถใช้ในการเก็บข้อมูลได้ ท้ังนี้
ผู้วิจัยปรับปรุงข้อคำถามจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งส่วนมากเป็นเรื่องของการใช้ภาษาและ
การยกตัวอย่างเพื่อให้นักเรียนเข้าใจและมองเห็นภาพมากขึ้น (รายละเอียดการปรับปรุงข้อคำถามและ
ประเด็นแสดงไว้ในภาคผนวก) 
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 1.1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อโรงเรียนท่ีมีการจัดการเรียนการสอนช้ันประถมศึกษาคือ โรงเรียน  
แห่งหนึ่งในสังกัดกรุงเทพมหานคร และส่งหนังสือขออนุญาตไปยังผู้บริหารโรงเรียน และเข้าพบ
ผู้อำนวยการโรงเรียน เพื่อดำเนินการใช้เป็นสถานท่ีศึกษาวิจัย รวมท้ังช้ีแจงรายละเอียดการเก็บข้อมูล
ส่วนต่าง ๆ ให้ผู้อำนวยการโรงเรียนรับทราบและขอความร่วมมือช่วยประสานในการดำเนินการเก็บ
ข้อมูลกับครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน เมื่อได้รับอนุญาต ผู้วิจัยจึงลงพื้นท่ีในโรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย
หรือใช้การสังเกตการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ ก่อนการดำเนินการดำเนินการเก็บข้อมูลจริง  
1 สัปดาห์ ผู้วิจัยเข้าไปแนะนำตนเองและเข้าร่วมกิจกรรม เพื่อสร้างความคุ้นเคยให้กับนักเรียน โดยใช้
การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (Non-Participant Observation) ในการสังเกตบริบทท่ัวไปของ 
การเรียนการสอนหรือการทำกิจกรรม  
 การเก็บข้อมูลระยะที่ 1 ผู้วิจัยขอความร่วมมือจากครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน ช้ีแจง
ผู้ปกครองของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายของการเก็บข้อมูลระยะท่ี 1 ทราบถึงรายละเอียดของ 
การเก็บข้อมูล ท้ังการสังเกตพฤติกรรมและการคัดเลือกนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์ 
จำนวน 5 คน พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองซักถามข้อสงสัยท่ีเกี่ยวกับประเด็นต่าง ๆ ท่ีใช้ใน  
การเก็บข้อมูล ให้เกิดความเข้าใจตรงกัน และการลงนามในเอกสารยินยอมเข้าร่วมการวิจัย (Consent 
Form) และสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน อีกจำนวน 3 คน อธิบายรายละเอียดดังนี้  
 การวิเคราะห์เอกสาร การศึกษาส่วนนี้เป็นลักษณะของการศึกษาเอกสารของครูประจำช้ัน
และ/หรือครูผู้สอนท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลคือ แผนการสอนและการจัดกิจกรรม
ให้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายท่ีเกี่ยวข้องกับแบบบันทึก ประกอบด้วย แผนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี 
แผนการจัดกิจกรรมแนะแนว และบันทึกกิจกรรมโฮมรูม โดยเอกสารดังกล่าวเป็นกรรมสิทธิ์ของ 
ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน โดยผู้วิจัยร้องขอและขออนุญาตเข้าถึงข้อมูลของครูประจำช้ันและ/
หรือครูผู้สอน รวบรวมเอกสารเป็นการเขียนบันทึกกิจกรรมท่ีได้ศึกษาของผู้วิจัย และบันทึกภาพนิ่ง 
 การสังเกต ผู้วิจัยใช้การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (Non-Participant Observation) เข้าร่วม
สังเกตการจัดการเรียนการสอนหรือการจัดกิจกรรมให้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยมีการสังเกต  
2 สัปดาห์ ๆ ละ 4 ครั้ง รวม 8 ครั้ง ๆ ละ 40 นาทีตามคาบเรียนในรายวิชาท่ีโรงเรียนจัดการเรียน 
การสอน และนอกเวลาเรียน เมื่อครูประจำช้ันหรือครูผู้สอนนัดหมาย มีการบันทึกส่ิงท่ีสังเกตได้จาก
แบบบันทึกภาคสนาม (Filed Notes) และแบบสังเกตพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายคือนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย การประเมินเป็นลักษณะการสังเกตนักเรียนท้ังช้ันเรียน และบันทึกพฤติกรรม
เพิ่มเติมรายบุคคล โดยมีผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยท่ีสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาจิตวิทยา และ
เป็นครูท่ีมีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะชีวิตนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ในโรงเรียน โดยใช้ทักษะสมองอีเอฟ รวมท้ังมีประสบการณ์สอนนักเรียนโดยใช้อุปกรณ์และส่ือดิจิทัล 
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รวมจำนวน ท้ังส้ิน 2 คน เป็นผู้ดำเนินการ มีหลักเกณฑ์พิจารณาว่าพบพฤติกรรมแต่ละรายการ 
จำนวนนักเรียนต้องไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของห้องเรียน ตลอดระยะเวลา 40 นาที/คาบเรียน 
จากนั้นนำมาเรียบเรียงข้อมูลในการเขียนบรรยายภาพรวมท้ังหมด และแปลผลตามระดับคะแนน 
ของรายการพฤติกรรม โดยแบ่งเป็นการให้ข้อคำถามเชิงบวกเป็น 1 คะแนนเมื่อพบพฤติกรรม และ 
ให้ 0 คะแนนเมื่อไม่พบพฤติกรรม และการให้ข้อคำถามเชิงลบเป็น -1 คะแนนเมื่อพบพฤติกรรม และ
ให้ +1 คะแนนเมื่อไม่พบพฤติกรรม ซึ่งจะมีข้อคำถาม 12 ข้อ รวมจำนวน 12 คะแนน สามารถอธิบาย 
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   คะแนน ระหว่าง 0 – 4 คะแนน   = ระดับน้อย 
   คะแนน ระหว่าง 5 – 9 คะแนน   = ระดับปานกลาง 
  คะแนน ระหว่าง 10 – 12 คะแนน  = ระดับมาก 
 การสัมภาษณ์ ใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างเพื่อสัมภาษณ์เป็นรายบุคคลด้วยวิธีการคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ได้แก่ สัมภาษณ์นักเรียนจำนวน 5 คน โดยคัดเลือกผู้ให้
สัมภาษณ์จากข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมและข้อมูลเพิ่มเติมจากครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน และ
เป็นนักเรียนท่ีมีความแตกต่างทางพฤติกรรมต่างกัน เพื่อให้ได้มาซึ่ งข้อมูลท่ีสามารถระบุปัญหาได้
ชัดเจนขึ้น และการสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน อีกจำนวน 3 คน โดยใช้การสัมภาษณ์
หลังเข้าร่วมกิจกรรมในช่วงเวลานั้น ๆ เพื่อความสะดวกของผู้ให้ข้อมูล โดยมีการนัดหมายจากการ
สังเกตครั้งท่ี 8 และมีการสัมภาษณ์ในครั้งถัดไปหรือวันเวลาตามท่ีกลุ่มเป้าหมายสะดวก ซึ่งตลอด
ระยะเวลาการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยมีการบันทึกข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องท้ั งมุมมองทางความคิดของการให้
สัมภาษณ์ และพฤติกรรมการแสดงออกผ่านสีหน้า ท่าทางของผู้ให้ข้อมูล ตลอดจนมีการบันทึกเสียง
การให้ข้อมูลสำหรับเจ้าหน้าท่ีบริการฯ ท้ังนี้การสัมภาษณ์ครั้งนี้สอดแทรกประเด็นเกี่ยวกับทักษะการ
คิดในการสัมภาษณ์ และใช้ระยะเวลาในการสัมภาษณ์นักเรียนโดยประมาณคนละ 15 นาที และ
สัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน โดยประมาณคนละ 30 นาที 

 1.1.4 การพิทักษ์สิทธิ 
 การดำเนินการวิจัยระยะนี้ ได้รับการพิจารณารับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 
ในคน หนังสือรับรองเลขท่ี COA No. 047/2565 จากนั้นผู้วิจัยดำเนินการส่งเอกสารและรายละเอียด
เกี่ยวกับการวิจัยให้กับโรงเรียน โดยท่ีตัวอย่างวิจัยสามารถตัดสินใจว่ายินยอมเข้าร่วมการวิจัยหรือ
สามารถปฏิเสธการเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งจะไม่มีผลกระทบต่อการเรียน 
และผลกระทบทางลบใด ๆ โดยผู้วิจัยจะดำเนินการหากลุ่มตัวอย่างท่ีมีความคล้ายคลึงกันมากท่ีสุดมา
ทดแทน ท้ังนี้ผู้วิจัยให้ผู้ปกครองของนักเรียน ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายเข้ามามีส่วนร่วมในการตัดสินใจ
และดำเนินการซักถามข้อสงสัยได้ตามเสรีภาพโดยคำนึงถึงความเหมาะสมของการจัดกิจกรรม และ
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ข้อมูลท่ีได้จากการสังเกต สัมภาษณ์ จดบันทึก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และไฟล์เสียง จะถูกเก็บไว้
เป็นความลับและเก็บรักษาไว้เป็นข้อมูลของทางวิชาการ และจะดำเนินการทำลายข้อมูลตลอดจน
ข้อมูลอื่น ๆ ท้ังหมดท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนภายหลังเสร็จส้ินโครงการวิจัย ท้ังนี้ผู้ท่ีมีสิทธิเข้าถึงข้อมูล
วิจัย ประกอบด้วย ผู้วิจัย อาจารย์ท่ีปรึกษา และคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น  

 1.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมมาจาก 3 ส่วน ประกอบด้วย แบบสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์  
และข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์เอกสาร ในการวิเคราะห์ผล และการเก็บรวมรวมเชิงคุณภาพ และ 
เรียบเรียงในโปรแกรม MS Word เพื่อจัดเรียงและลำดับข้อมูลให้พร้อมต่อการวิเคราะห์ จากนั้นลงรหัส
และจัดกลุ่มข้อมูล และใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยเน้นประเด็นเนื้อหาเกี่ยวเนื่อง
กับสถานการณ์การรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และบริบทการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล  
และทักษะการคิด 

 1.2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) 
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยดำเนินการต่อเนื่องจากการได้มาซึ่งข้อมูลจากการทำความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย นำไปสู่การกำหนดและอธิบายสภาพปัญหา รวมถึงข้อค้นพบท่ีเกิดขึ้น โดยเฉพาะ
สถานการณ์การรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยวิเคราะห์จำแนกประเด็น  
ตามองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล ซึ่งเป็นข้อมูลสำคัญสำหรับเป็นฐานของการระดมความคิด  
เพื่อแก้ปัญหาต่อไป 
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ระยะที่ 2 การออกแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด

และการรู้ดิจิทัล 

 การวิจัยระยะนี้เป็นการนำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องผนวกรวม

กับข้อมูลจากการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย เกี่ยวกับสถานการณ์การรู้ดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย และจัดกลุ่ม กำหนด และอธิบายสภาพปัญหาท่ีเกิดขึ้น มาระดมความคิด

ร่วมกับผู้เช่ียวชาญและบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อออกแบบและสร้างต้นแบบโปรแกรม

การฝึกทักษะสมองอีเอฟเพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยแบ่งการดำเนินการออกเป็น 2 ขั้น คือ 1) ขั้นระดมความคิด (Ideate) 

และขั้นการสร้างต้นแบบ (Prototype) มีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 ขั้นระดมความคิด (Ideate) 

 ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยดำเนินการด้วยการระดมความคิดจากหลายหลายมุมมอง เพื่อเสนอแนวคิด 

แนวทางในการพัฒนานักเรียนเกี่ยวกับการรู้ ดิจิทัล ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายและสร้างสรรค์  

โดยไม่ปิดกั้นความคิด สำหรับเป็นฐานข้อมูลเพื่อนำไปสรุปเป็นแนวทางในการส่งเสริม เพื่อนำไป

พัฒนาต้นแบบเพื่อแก้ปัญหาให้ตรงประเด็น 

 2.1.1 การกำหนดผู้ให้ข้อมูล 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์จุดร่วมของการกำหนดผู้ให้ข้อมูล เพื่อเข้าร่วมอภิปรายกลุ่มคือ ผู้เข้าร่วม
จะต้องมีประสบการณ์การจัดการเรียนรู้หรือกิจกรรมให้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผู้วิจัยจึงใช้  
การเลือกแบบเจาะจง โดยพิจารณาตามเกณฑ์ ท่ีกำหนดเพื่ อให้ได้ข้อมูลท่ีครอบคลุมทุกมิ ติ  
รวมทั้งหมด 5 คน ได้แก่ 
 1) มีประสบการณ์สอนนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท 
จำนวน 3 คน 
 2) มีประสบการณ์ทำงานท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟสำหรับนักเรียนประถมศึกษา 
สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท จำนวน 1 คน 

3) มีประสบการณ์ทำงานท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก  
สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จำนวน 1 คน 
 2.1.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยเลือกใช้การอภิปรายกลุ่มผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ (ZOOM Cloud Meetings) 
ตลอดการดำเนินการอภิปราย ผู้วิจัยเป็นผู้รับผิดชอบผู้นำในการอภิปราย และมีผู้ช่วยวิจัยซึ่งทำหน้าท่ี
จดบันทึกการอภิปรายกลุ่มครั้งนี้ ประเด็นท่ีใช้ในการอภิปรายคือ การออกแบบโปรแกรมและ 
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การสร้างกิจกรรมแบ่งออกเป็น 3 ประเด็น ซึ่งมีหัวข้อย่อยได้แก่ 1) พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 2) การปรับตัวของนักเรียนในบริบทของการรู้ดิจิทัลและการประยุกต์  
ใช้ทักษะสมองอีเอฟ และ 3) ทักษะสมองอีเอฟ สู่การออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับการส่งเสริม
การรู้ ดิ จิ ทัล  ท้ั งนี้ ก่ อนการเริ่ มกิจกรรมอภิปรายก ลุ่ม  ผู้วิ จัยขออนุญ าตผู้ เข้ าร่วมทุกท่าน  
เพื่อบันทึกเสียง และบันทึกวิดิทัศน์ รวมท้ังลงนามในแบบยินยอมการเข้าร่วมวิจัย (Consent form) 
โดยการอภิปรายจะใช้เวลาประมาณ 2 ช่ัวโมง 

ตารางที่ 11 ตัวอย่างประเด็นการอภิปรายกลุ่ม 

ประเด็นคำถาม คำถาม 
1. พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนในปัจจุบัน - การเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล

ในสถานการณ์ปัจจุบันเป็นอย่างไรบ้าง 
 

2. การปรับตัวของนักเรียนในบริบทของการรู้
ดิจิทัลและการประยุกต์ใช้ทักษะสมองอีเอฟ 

- ทักษะพื้นฐาน หรือทักษะอื่นใดบ้างท่ีมีความ
เกี่ยวข้องการการเรียนรู้ของเด็กท้ังในบริบทการ
เรียนและการใช้ในชีวิตประจำวัน 
 

3. ทักษะสมองอีเอฟ สู่การออกแบบกิจกรรมให้
สอดคล้องกับการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล 

- ทักษะสมองอีเอฟ ของนักเรียนควรได้รับการ
ส่งเสริมในรูปแบบใดบ้าง 
- การประยุกต์ใช้ดิจิทัลในการออกแบบ เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ การนำไปใช้ สามารถทำ
อย่างไรได้บ้าง 

 
 2.1.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในส่วนนี้แบ่งท่ีมาข้อมูลออกเป็น 2 ส่วนคือ ข้อมูลท่ีได้จากการระดมความคิด ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบประเด็นต่าง ๆ คือ ผลจากการอภิปรายกลุ่ม เช่น ข้อมูลสรุปแนวทางบนกระดาน การนำเสนอ
แนวคิดด้วยแผนภาพ และการถอดเทปสัมภาษณ์จากการอภิปรายกลุ่ม จากนั้นผู้วิจัยจัดพิมพ์ลงใน
โปรแกรม MS Word เพื่อเรียบเรียงข้อมูลให้พร้อมท่ีจะวิเคราะห์ และใช้การวิเคราะห์เนื้อหา  
เพื่อวิเคราะห์หาแนวทางในการออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ และนำข้อค้นพบ
ท่ีได้มาออกแบบต้นแบบโปรแกรมฯ 
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 2.2 ขั้นการสร้างต้นแบบ (Prototype) 
 ผู้วิจัยนำข้อสรุปจากการวิเคราะห์ข้อมูลและเนื้อหาท่ีได้จากการระดมความคิด นำมาสร้าง
ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ  เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น โดยจัดทำเป็นแผนการจัดกิจกรรม
ภายใต้โปรแกรมฯในเบื้องต้น อย่างไรก็ตามต้นแบบท่ีได้จะมีรูปแบบท่ีขึ้นอยู่กับสภาพปัญหา 
ท่ีถูกกำหนดไว้ในระยะท่ี 1 สามารถมีความยืดหยุ่นและปรับเปล่ียนไปได้ตามความเหมาะสม 

 2.2.1 เคร่ืองมือการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพ 
 ผู้วิจัยสร้างต้นแบบโปรแกรมฯ จากการวิเคราะห์ข้อมูลและเนื้อหาท่ีได้จากการระดมความคิด 
ร่วมกับผู้เช่ียวชาญมาพัฒนาเป็นแผนการจัดกิจกรรมภายใต้โปรแกรมฯ ซึ่งมีเครื่องมือ 5 ส่วน 
ประกอบด้วย1) ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ , 2) แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด,  
3) แบบวัดการรู้ดิจิทัล, ชุดคำถามสัมภาษณ์นักเรียน, และชุดคำถามสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือ
ครูผู้สอน 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ผู้วิจัยพัฒนาต้นแบบ มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 1) ต้นแบบท่ีทีม (ผู้วิจัยและอาจารย์ท่ีปรึกษา) ได้พัฒนาต้นแบบเชิงทฤษฎี ท่ีได้จากการ
ทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการสร้างและพัฒนาโปรแกรมฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
 2) จากนั้นนำสารสนเทศท่ีได้จากการระดมความคิด มาพัฒนาเป็นต้นแบบนวัตกรรม 
เป็นกิจกรรมท้ังหมด 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที ประกอบด้วยการประยุกต์ใช้กรอบทักษะสมองอีเอฟ 
และกรอบการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดด้วยสถานการณ์ท่ีมีความหลากหลาย ซึ่งบุคคลจะต้อง
รับรู้ต่อสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ และมีแนวทางเลือกในการรับมือต่อการตัดสินใจ และสร้างทางเลือก
เพื่อไปสู่เป้าหมายของตนเองตามความสามารถท่ีตนมี ท้ังนี้มีการประยุกต์ใช้ 3 ขั้นตอนในการ
ดำเนินการเพื่อพัฒนาทักษะฯ ประกอบด้วย ขั้นการปรับโครงสร้างความรู้ ขั้นการตีความสถานการณ์ 
และขั้นการสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ 
 สำหรับต้นแบบโปรแกรมฯ ดำเนินการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้วย การขอความคิดเห็น
จากอาจารย์ท่ีปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของต้นแบบ (Fidelity to Theory) 
จำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วย ด้านจิตวิทยาการศึกษา, ด้านทักษะสมองอีเอฟ, และด้านการรู้ดิจิทัล 
จากนั้นผู้วิจัยนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงให้เหมาะสมก่อนนำไปใช้จริง (รายละเอียดแสดงไว้ใน
ภาคผนวก) 
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ตารางที่ 12 แผนการจัดกิจกรรม “ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

คร้ังที่ กิจกรรม รูปแบบ 
ทักษะสมองอีเอฟ 

(EF) ที่มุ่งเน้น 
การรู้ดิจิทัล (DL) 

1 Say Hi;  
รู้จักทักทาย 

On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด 

การรู้ดิจิทัล (DL) 
- ความหมายของการรู้ดิจิทัล 
- ความสำคัญของการรู้ดิจิทัลสำหรับ
วัยประถมศึกษา 

2 เจาะลึก เข้าใจ  
รู้เลือกใช้ดิจิทัล
ยุคใหม่ 

On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านใช้งาน 
- อุปกรณ์ดิจิทัลท่ีนักเรียนรู้จัก 
- การใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหา
ข้อมูล (Search engine) 

3 แอปพลิเค
ชัน…ท่ีฉัน
สนใจ 

On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านใช้งาน 
- ความหมายและคำอธิบายเกี่ยวกับ
แอปพลิเคชัน 
- แอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวข้องใน
ชีวิตประจำวัน 

4 กลุ่ม…(ไม่
กลุ้มใจ) 

On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านการทำงานร่วมกัน 
- การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
- วิธีทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมี
ความสุข 

5 ใคร ๆ ก็อยู่บน
โลกออนไลน ์

Online การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านการทำงานร่วมกัน 
- บุคคลท่ีเกี่ยวข้องในสภาพแวดล้อม
ทางดิจิทัล 
- ฝึกปฏิบัติการทำงานร่วมกัน 
บนโลกออนไลน ์

6 ส่ือสารภาษา  
ตามประสา…
วัยซน 

On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านส่ือสาร 
- หลักการสำคัญของการส่ือสาร 
ยุคดิจิทัล 
- การใช้ภาษาในการส่ือสาร  
และการจัดการส่ือยุคดิจิทัล 
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คร้ังที่ กิจกรรม รูปแบบ 
ทักษะสมองอีเอฟ 

(EF) ที่มุ่งเน้น 
การรู้ดิจิทัล (DL) 

7 รู้เท่าทันส่ือ…
รับมือเกรียน
คีย์บอร์ด 

On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านส่ือสาร 
- แนวคิดการรู้เท่าทันส่ือ และการ
รับมืออย่างสร้างสรรค์ 
- ปรากฎการณ์เกรียนคีย์บอร์ด 
 

8 ชัวร์ก่อนแชร์ On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านการตระหนักรู ้
- ลักษณะของข่าวปลอม (Fake 
News) 
- โฆษณาชวนเช่ือในโลกโซเชียล
มีเดีย 

9 โลก(ออนไลน์)
อีกใบ 
ของฉัน 

Online การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

ด้านการตระหนักรู ้
- มารยาทเน็ต 10 ข้อ (Netiquette) 
- การเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล 
(Digital Empathy) 

10 ประลอง
ความคิด  
พิชิตความท้า
ทาย 

On-site การจำเพื่อใช้งาน, 
การยั้งคิดไตร่ตรอง, 
การยืดหยุ่นทาง
ความคิด  

EF for DL 
- การแสดงบทบาทสมมติ วิเคราะห์
สถานการณ์และตัวละครท่ีเกี่ยวข้อง
กับการรู้ดิจิทัล (Play & Learn) 
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 ผู้วิจัยปรับปรุงวิธีการประเมินผลสำหรับกิจกรรมจากคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยกำหนด
เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) การประเมินผลกิจกรรม ตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมโดยอิง
ทักษะสมองอีเอฟท่ีมุ่งเน้นพัฒนานักเรียน แบ่งเป็น 3 ทักษะ ๆ ละ  4 ระดับคะแนน ดังรายละเอียด
คือ 1) ทักษะการจำเพื่อใช้งาน : นักเรียนตอบคำถามโดยสามารถดึงข้อมูลจากประสบการณ์เดิม 
ความรู้เดิมมาใช้ได้ รวมถึงความรู้ใหม่ท่ีเกิดขึ้นในการเข้าร่วมกิจกรรม แบ่งคะแนนเป็น 

 ระดับ 4 หมายถึง ตอบคำถามได้ตรงและครอบคลุมทุกประเด็น 
 ระดับ 3 หมายถึง ตอบคำถามท่ีเป็นประเด็นหลักได้ 
 ระดับ 2 หมายถึง ตอบคำถามได้บางประเด็น 
 ระดับ 1 หมายถึง ตอบคำถามไม่ตรงประเด็น 
2) ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง: นักเรียนสามารถควบคุมตนเองได้ท้ังความคิดและพฤติกรรม 

ก่อนท่ีจะแสดงออกอย่างเหมาะสม สามารถปฏิบัติตามข้อตกลง เช่น ไม่พูดแทรก ไม่ก่อกวนช้ันเรียน 
อดทนรอคอยได้ และรับผิดชอบหน้าท่ีของตนเอง แบ่งคะแนนเป็น 

 ระดับ 4 หมายถึง ปฏิบัติตามได้ดีทุกกิจกรรม 
 ระดับ 3 หมายถึง ปฏิบัติตามได้ทุกกิจกรรม 
 ระดับ 2 หมายถึง ปฏิบัติตามได้บางกิจกรรม 
 ระดับ 1 หมายถึง ปฏิบัติตามไม่ได้ 
3) ทักษะการยืดหยุ่นความคิด: นักเรียนสามารถแสดงความคิดท่ีหลากหลายได้โดยไม่ยึดติดมี

ทางเลือก แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ สร้างสรรค์ รวมถึงยอมรับข้อจำกัดหรือความ
ล้มเหลวที่เกิดข้ึนได้ 

 ระดับ 4 หมายถึง แก้ปัญหาได้หลายวิธีการ ตรงประเด็น และสร้างสรรค์ 
 ระดับ 3 หมายถึง แก้ปัญหาได้หลายวิธีการ และตรงประเด็นหลัก 
 ระดับ 2 หมายถึง แก้ปัญหาได้บางประเด็น 
 ระดับ 1 หมายถึง แก้ไขปัญหาไม่ได้ 
คะแนนการประเมินรวมจำนวน 12 คะแนน และแปลผลระดับคุณภาพคะแนนรวมออกเป็น 

3 ระดับคือ 10-12 คะแนนหมายถึง ระดับดี , 6-10 คะแนน หมายถึง ระดับพอใช้ , 0-5 คะแนน 
หมายถึง ควรปรับปรุง ท้ังนี้กำหนดเป็นเกณฑ์การให้คะแนนในภาพรวมท่ีใช้เกณฑ์เดียวกันเพื่อบันทึก
การผลประเมินในการจัดกิจกรรมทุกครั้ง รวมท้ังส้ิน 10 ครั้ง ตามแผนการจัดกิจกรรมของต้นแบบ
โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ มีรายละเอียดและเกณฑ์การให้คะแนนดังตารางท่ี 13 
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ตารางที่ 13 เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินผลกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกฯ 
ระดับ

คะแนน 
รายการประเมิน 

การจำเพื่อใช้งาน การยั้งคิดไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางความคดิ 
4 
 

ตอบคำถามได้ตรงและ
ครอบคลุมทุกประเด็น 

ปฏิบัติตามได้ดีทุกกิจกรรม 
แก้ปัญหาได้หลายวิธีการ  

ตรงประเด็น และสร้างสรรค์ 
3 
 

ตอบคำถาม 
ท่ีเป็นประเด็นหลักได้ 

ปฏิบัติตามได้ทุกกิจกรรม 
แก้ปัญหาได้หลายวิธีการ  
และตรงประเด็นหลัก 

2 
 

ตอบคำถาม 
ได้บางประเด็น 

ปฏิบัติตามได้บางกิจกรรม แก้ปัญหาได้บางประเด็น 

1 
 

ตอบคำถาม 
ไม่ตรงประเด็น 

ปฏิบัติตามไม่ได้ แก้ไขปัญหาไม่ได้ 

 
 แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด ผู้วิจัยพัฒนาแบบวัด มีข้ันตอนดังนี้ 
 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดการยืดหยุ่นทาง
ความคิด โดยทำการสังเคราะห์คำนิยาม องค์ประกอบ การวัดและประเมินการยืดหยุ่นทางความคิด 
ท้ังจากนักวิชาการและงานวิจัยท่ีผ่านมา เพื่อนำมาใช้ในการพัฒนาแบบวัดฯ  
 2) สัง เคราะห์องค์ประกอบของการยืดหยุ่นทางความคิด  ได้เป็น  4 องค์ประกอบ  
คือ 1) การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น , 2) การตระหนักถึงทางเลือกในการ
ตอบสนองต่อเงื่อนไข, 3)การสร้างทางเลือกในตอบสนองต่อสถานการณ์ และ 4) การรู้ตนเองเกี่ยวกับ
การยืดหยุ่นทางความคิด 
 3) ผู้วิ จัยพัฒนาแบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด ซึ่งเป็นแบบวัดลักษณะการวัดเชิง
สถานการณ์จำนวน 20 ข้อท่ีเป็นข้อคำถามครอบคลุม 4 องค์ประกอบข้างต้น โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนนแบ่งตามตัวเลือกของข้อคำถามแต่ละสถานการณ์ และเกณฑ์การแปลความหมายระดับ
คะแนน อธิบายดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

3.1 เกณฑ์การให้คะแนน 
    2 คะแนน     หมายถึง  นักเรียนสามารถปรับเปล่ียนความคิดท่ีมีความยืดหยุ่นโดยคำนึงถึง 

เงื่อนไขเพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีกำลังเผชิญอย่าง
เหมาะสม   
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    1 คะแนน    หมายถึง  นักเรียนสามารถปรับเปล่ียนความคิดท่ีมีความยืดหยุ่น และสร้าง 
                                          ทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีกำลังเผชิญให้ผ่านไปได้  
   
    0 คะแนน     หมายถึง  นักเรียนไม่สามารถสร้างทางเลือกผ่านความคิดท่ีมีความคิด 
                                          ยืดหยุ่นได้ และเลือกตัดสินใจแก้ปัญหาความยึดติดหรือใช้วิธีการ 
                                          ท่ีไม่เหมาะสม 

3.2 เกณฑ์การแปลความหมายระดับคะแนน 
    31 - 40 คะแนน    หมายถึง  ความสามารถในการยืดหยุ่นทางความคิดในการเผชิญกับ               
                                          สถานการณ์ได้ดีสามารถสร้างทางเลือกท่ีหลากหลายโดยคำนึงถึง 
                                          เงื่อนไขในการเผชิญสถานการณ์ ให้ประสบความสำเร็จได้  
                                          เหมาะสม 
    16 - 30 คะแนน    หมายถึง ความสามารถในการยืดหยุ่นทางความคิดในการเผชิญสถานการณ์ 
                                          ได้สามารถทางสร้างเลือกท่ีในการเผชิญสถานการณ์ให้ประสบ 
                                          ความสำเร็จได้  
    0 - 15 คะแนน      หมายถึง ความสามารถในการยืดหยุ่นทางความคิดในการเผชิญสถานการณ์ 
                                          ได้แต่ยังคงยึดติดกับการแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการเดิมหรือเลือก 
                                          แก้ไขปัญหาด้วยวิธีการท่ีไม่เหมาะสม  
 สำหรับการประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน  
3 ท่าน ประกอบด้วย ด้านจิตวิทยาการศึกษา, ด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา, ด้านทักษะสมอง
อีเอฟ ดังรายช่ือท่ีปรากฎอยู่ในภาคผนวก ตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นท่ีต้องการศึกษา  
ทำการประเมินโดยใช้ดัชนี IOC (Item Objective Congruence) ซึ่งมีเกณฑ์พิจารณามากกว่า .50 
ผลการตรวจสอบพบว่า คุณภาพเครื่องมือ อยู่ระหว่าง .33 - 1.00 ท้ังนี้ ผู้ทรงคุณวุฒิเสนอให้มีการ
ปรับปรุงข้อคำถาม  ผู้วิ จัยนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุง  (รายละเอียดการปรับปรุงข้อคำถาม 
และประเด็นแสดงไว้ในภาคผนวก) แล้วนำไปทดลองใช้ (Try out ) กับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6  
ท่ีมีคุณลักษณะใกล้เคียงตัวอย่างวิจัย จำนวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเท่ียง (Reliability)  
โดยการใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) พบว่า 
ความเท่ียงของแบบวัดท้ังฉบับเท่ากับ .85 นอกจากนี้ใช้วิธีการหาอำนาจจำแนก (Corrected Item 
Total Correlation: CITC) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อ อยู่ระหว่าง .25 ถึง 
.63 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสมกับการนำไปใช้เป็นข้อคำถามในแบบวัด 
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ตารางที่ 14 องค์ประกอบ ตัวชี้วัด และจำนวนของข้อคำถามแบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด 

เนื้อหา ตัวชี้วัด จำนวนข้อ เลขที่ข้อ น้ำหนัก 
1. การรับรู้ว่ามี
ความหลากหลาย
ต่อสถานการณ์ท่ี
เกิดขึ้น 

1.1 สามารถระบุสถานการณ์ท่ีตนเอง
กำลังเผชิญได้ 

3 1, 12, 17 15 

1.2 สามารถรับรู้ความเคล่ือนไหวท่ีเกิด
ขึ้นกับกลุ่ม หรือสังคมแวดล้อมได้ 

2 5, 9 10 

2. การตระหนัก
ถึงทางเลือกใน
การตอบสนองต่อ
เงื่อนไข 

2.1 สามารถตระหนักได้ว่ามีความ
หลากหลายเกิดข้ึนกับสถานการณ์นั้น 

3 6, 15, 19 15 

2.2 สามารถระบุความแตกต่างของ
สถานการณ์แต่ละสถานการณ์ได้ 

2 8, 13 10 

3. การสร้าง
ทางเลือกใน
ตอบสนองต่อ
สถานการณ์ 

3.1 สามารถระบุความคิดท่ีใช้แก้ไข
สถานการณ์ก่อนนำไปใช้จริงได้ 

3 3, 14, 16 15 

3.2 สามารถเลือกใช้วิธีการในการแก้ไข
สถานการณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2 2, 11 10 

4. การรู้ตนเอง
เกี่ยวกับการ
ยืดหยุ่นทาง
ความคิด 

4.1 สามารถปรับเปล่ียนความคิดโดย
ไม่ยึดติดกับสถานการณ์ได้   

3 7, 10, 20 15 

4.2 สามารถรับมือและแก้ไข
สถานการณ์นั้นได้ด้วยตนเอง 
   

2 4, 18 10 

รวม 20 - 100 
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ตารางที่ 15 ตารางเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละตัวเลือกในข้อคำถามแบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด 
ข้อที่ ตัวเลือก ก ตัวเลือก ข ตัวเลือก ค ข้อที่ ตัวเลือก ก ตัวเลือก ข ตัวเลือก ค 
1 0 1 2 11 1 0 2 
2 2 1 0 12 2 0 1 
3 1 2 0 13 1 2 0 
4 1 0 2 14 0 2 1 
5 1 2 0 15 1 2 0 
6 0 1 2 16 0 2 1 
7 0 2 1 17 2 1 0 
8 0 2 1 18 0 1 2 
9 0 2 1 19 2 0 1 
10 0 1 2 20 0 1 2 

 

แบบวัดการรู้ดิจิทัล  ผู้วิจัยพัฒนาแบบวัด มีข้ันตอนดังนี้ 
 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดทักษะสมอง 
อีเอฟในการรู้ดิจิทัล  โดยทำการสังเคราะห์คำนิยาม องค์ประกอบ แนวทางการส่งเสริม และ  
การประเมินการรู้ดิจิทัล ท้ังจากนักวิชากรและงานวิจัยท่ีผ่านมา เพื่อนำมาใช้ในการพัฒนาแบบวัดฯ  
 2) สังเคราะห์องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลในบริบทของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
ตอนปลายได้เป็น 4 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านการใช้งาน, 2) ด้านการส่ือสาร, 3) ด้านการทำงาน
ร่วมกัน และ 4) ด้านการตระหนักรู้ ท้ังนี้มีการบูรณาการองค์ประกอบของทักษะสมองอีเอฟ มาพัฒนา
เป็นแบบวัด 
 3) ผู้วิจัยพัฒนาแบบวัดการรู้ดิจิทัล  ซึ่งเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
จำนวน12 ข้อ ท่ีเป็นข้อคำถามครอบคลุม 4 องค์ประกอบข้างต้น โดยมีเกณฑ์การแปลความหมาย
ระดับคะแนนอธิบายดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  48 ≤  คะแนน  หมายถึง กลุ่มระดับสูง  

  มีความสามารถทางทักษะสมองอีเอฟในเกณฑ์ดี 
36 - 47 คะแนน  หมายถึง กลุ่มระดับกลาง  

มีความสามารถทางทักษะสมองอีเอฟเกณฑ์ปกติ 
  ≤ 35  คะแนน  หมายถึง กลุ่มควรปรับปรุง  

 ต้องพัฒนาการฝึกทักษะสมองอีเอฟเพิ่มเติม 
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 สำหรับการประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน  
3 ท่าน ประกอบด้วย ด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา, ด้านทักษะสมองอีเอฟ, ด้านการรู้ดิจิทัล 
ดังรายช่ือท่ีปรากฎอยู่ในภาคผนวก  ตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นท่ีต้องการศึกษา  
ทำการประเมินโดยใช้ดัชนี IOC (Item Objective Congruence) ซึ่งมีเกณฑ์พิจารณามากกว่า .50 
ผลการตรวจสอบพบว่า คุณภาพเครื่องมือ อยู่ระหว่าง .67 - 1.00 ท้ังนี้ ผู้ทรงคุณวุฒิเสนอให้มีการ
ปรับปรุงข้อคำถาม (รายละเอียดการปรับปรุงข้อคำถามและประเด็นแสดงไว้ในภาคผนวก) แล้วนำไป
ทดลองใช้ (Try out ) กับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีคุณลักษณะใกล้เคียงตัวอย่างวิจัย จำนวน 
30 คน เพื่อทดสอบตรวจสอบความเท่ียง (Reliability) โดยการใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา
ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) พบว่า ความเท่ียงของแบบวัดท้ังฉบับเท่ากับ .83 
นอกจากนี้ใช้วิธีการหาอำนาจจำแนก (Corrected Item Total Correlation: CITC) มีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อ อยู่ระหว่าง .47 ถึง .76 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสมกับการนำไปใช้
เป็นข้อคำถามในแบบวัด 

ตารางที่ 16 องค์ประกอบ ตัวชี้วัด และจำนวนของข้อคำถามแบบวัดการรู้ดิจิทัล 

เนื้อหา ตัวชี้วัด จำนวนข้อ เลขที่ข้อ น้ำหนัก 
1. ด้านการใช้งาน 1.1) การสืบค้นข้อมูลสารสนเทศจาก

ฐานข้อมูลได้ตรงตามความต้องการ 
สามารถคัดเลือกข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือได้ 

1 1 8.33 

1.2) สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาใช้งาน
ส่ือดิจิทัลได้เหมาะสมตามสถานการณ์ 

2 5, 9 16.67 

2. ด้านการ
ส่ือสาร 

2.1) สามารถส่ือสารผ่านส่ือดิจิทัลได้
อย่างถูกต้อง และมีความเหมาะสมของ
ภาษา และบริบทของการส่ือสารท่ีมี
คุณภาพ 

2 2, 10 16.67 

2.2) เผยแพร่ข้อความ ภาพ หรือวิดีโอ 
ท่ีเป็นประโยชน์เพื่อเผยแพร่สู่สาธารณะ
บ น ส่ื อ อ อ น ไล น์ ไ ด้ อ ย่ า ง ถู ก ต้ อ ง 
เหมาะสม 

1 6 8.33 

3. ด้านการ
ทำงานร่วมกัน 

3.1) การมีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็น ทำงานร่วมกับผู้อื่น ได้อย่าง
เหมาะสมและเกิดประสิทธิภาพ 

1 7 8.33 
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เนื้อหา ตัวชี้วัด จำนวนข้อ เลขที่ข้อ น้ำหนัก 
3.2) การเกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และ
แสดงความคิดเห็น นำไปสู่การถ่ายทอด
ข้อมูล หรือเผยแพร่ได้มีประสิทธิภาพ 

2 3, 11 16.67 

4. ด้านการ
ตระหนักรู ้

4.1) การประเมิน คัดกรองสารสนเทศ 
โดยคำนึงความปลอดภัย 

1 12 8.33 

4.2) การรับรู้ เกี่ยวกับผลกระทบต่อ
ตนเอง และบุคคลอื่น ในการตัดสินใจ
แบ่งปันข้อมูล ภาพ วิดีโอ บนสังคม
ออนไลน์ 

2 4, 8 16.67 

รวม 12 - 100 
 
 ชุดคำถามสำหรับการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

ผู้วิจัยใช้กระบวนการสัมภาษณ์เพื่อเก็บข้อมูล ออกแบบคำถามเพื่อศึกษาผลกระทบของการ
ใช้โปรแกรม โดยแบ่งชุดคำถามออกเป็น 2 ฉบับคือ คำถามสำหรับครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน 
และคำถามสำหรับนักเรียน ครอบคลุม 3 ประเด็นคือ 1) ส่ิงท่ีได้รับจากกิจกรรม, 2) ความเหมาะสม
ของกิจกรรม, และ 3) ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง ท้ังนี้ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ท่ีมีความเช่ียวชาญด้านจิตวิทยา
การศึกษา ประเมินโดยใช้ดัชนี IOC (Item Objective Congruence) ซึ่งมีเกณฑ์พิจารณามากกว่า 

.50 ผลการตรวจสอบพบว่า คุณภาพเครื่องมือท้ัง 2 ฉบับ ระหว่าง .67 – 1.00 ซึ่งมีความเหมาะสม 

นอกจากนี้ผู้วิจัยปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ ก่อนการนำไปเก็บข้อมูล 
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ตารางที่ 17 ตัวอย่างประเด็นคำถามสำหรับครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน 

ประเด็นคำถาม คำถาม 
1. ส่ิงท่ีได้รับจากกิจกรรม - ท่านเห็นการเปล่ียนแปลงเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทาง

ความคิด และการรู้ดิจิทัลอะไรเกิดขึ้นกับนักเรียนหรือไม่ 
อย่างไร 

2. ความเหมาะสมของกิจกรรม - ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมแต่ละครั้งมีความเหมาะสม
หรือไม่ และ 
มีประเด็นท้าทายอย่างไรบ้าง 

3. ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง - จุดเด่น และข้อจำกัดท่ีท่านสังเกตเห็นมีอะไรบ้าง  
แล้วมีข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงอย่างไร 

 

ตารางที่ 18 ตัวอย่างประเด็นคำถามสำหรับนักเรียน 

ประเด็นคำถาม คำถาม 
1. ส่ิงท่ีได้รับจากกิจกรรม - นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องอะไรบ้าง สามารถนำไปใช้ใน

ชีวิตประจำวันอย่างไร 
2. ความเหมาะสมของกิจกรรม - นักเรียนรู้สึกติดขัดหรือไม่เข้าใจเรื่องใดบ้าง  

ในการเข้าร่วมกิจกรรม 
3. ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง - หากมีการจัดกิจกรรมครั้งต่อไปจะเข้าร่วมหรือไม่ และ

อยากให้เป็นกิจกรรมรูปแบบไหน ทำกิจกรรมอย่างไรบ้าง 
 

2.2.4 การพิทักษ์สิทธิ 
 ผู้วิจัยดำเนินการส่งเอกสารและรายละเอียดเกี่ยวกับการวิจัยระยะนี้ให้กับผู้มีส่วนร่วมวิจัย 
และอธิบายวัตถุประสงค์การวิจัย เครื่องมือการวิจัย และขั้นตอนการพิทักษ์สิทธิ โดยผู้วิจัยขออนุญาต
ถ่ายภาพ บันทึกภาพเคล่ือนไหว และบันทึกเสียงระหว่างการอภิปรายกลุ่ม ท้ังนี้ข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดจะ
ถูกเก็บไว้เป็นความลับและเก็บรักษาไว้เป็นข้อมูลของทางวิชาการ และจะดำเนินการทำลายข้อมูล
ตลอดจนข้อมูลอื่น ๆ ท้ังหมดท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนภายหลังเสร็จส้ินโครงการวิจัย ท้ังนี้ผู้ท่ีมีสิทธิ
เข้าถึงข้อมูลวิจัย ประกอบด้วย ผู้วิจัย อาจารย์ท่ีปรึกษา และคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน
เท่านั้น  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 84 

ระยะที่ 3 วิเคราะห์และติดตามผลการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

 การดำเนินการวิจัยในระยะนี้เป็นการนำต้นแบบโปรแกรมฯ ท่ีได้พัฒนาขึ้น เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพ และประเมินผลท่ีเกิดขึ้น ซึ่งดำเนินการวิจัยการคิดเชิงออกแบบขั้นทดสอบ (Test)  
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 3.1 ขั้นการทดสอบ (Test) 
 ในขั้นนี้ ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบทดสอบประสิทธิภาพของต้นแบบโปรแกรมฯ ท่ีผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นมาจากผลการศึกษาในระยะท่ี 1 การทำความเข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ นำมาสู่การ
ออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ (EF) ในระยะท่ี 2 ซึ่งในระยะสุดท้ายนี้ใช้รูปแบบ
การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) โดยเป็นการศึกษาแบบสองกลุ่มวัดสองครั้ง  
(The Pretest-Posttest Design with Non-equivalent Groups) 

ตารางที่ 19 รูปแบบการวิจัย 
E 
C 

O1 
O3 

X 
- 

O2 
O4 

  
 E (Experimental group)  หมายถึง กลุ่มทดลองท่ีได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอี  
                                                       เอฟเพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด และการรู้ดิจิทัล  
     นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 C (Control group)  หมายถึง กลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะ 
                                                       สมองอีเอฟเพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด  
                                                       และการรู้ดิจิทัลนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 X (Treatment)   หมายถึง การใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
     เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด และการรู้ดิจิทัล  
     นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
  O1   หมายถึง ค่าเฉล่ียคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการ 
                                                       รู้ดิจิทัลนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายกลุ่มทดลอง ระยะ 
                                                       ก่อนการทดลอง 
  O2   หมายถึง ค่าเฉล่ียคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการ 
                                                       รู้ดิจิทัล นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายกลุ่มทดลอง ระยะ 
                                                       หลังการทดลอง   
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                      O3             หมายถึง ค่าเฉล่ียคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการ 
                                                       รู้ดิจิทัล นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายกลุ่มควบคุม ระยะ 
                                                       ก่อนการทดลอง  

                      O4   หมายถึง ค่าเฉล่ียคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการ 
                                                       รู้ดิจิทัลนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายกลุ่มควบคุม ระยะ 
                                                       ก่อนการทดลอง 

 3.1.1 ผู้ให้ข้อมูล 
 ประชากร คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัด
กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2565 ซึ่งมีจำนวนท้ังหมด 945 คน 
 ตัวอย่างวิจัย คือ นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายในช้ันเรียนเดิมท่ีได้มาจากการเก็บข้อมูล 
ในระยะท่ี 1 และใช้วิธีการคัดเลือกตัวอย่างวิจัยเข้าทดสอบประสิทธิภาพการใช้ต้นแบบโปรแกรมฯ 
จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวนรวม 69 คน โดยผู้วิจัยใช้ขั้นตอนการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน จำนวน 
35 คน ท่ีได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน จำนวน 34 คน  
ท่ีไม่ได้รับโปรแกรมการฝึกฯ ผ่านการสอนแบบปกติ ท้ังนี้ตัวอย่างวิจัยไม่ซ้ำกับกลุ่มตัวอย่างในการ
ตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย  
 กำหนดเกณฑ์เลือกตัวอย่างวิจัย (คัดเข้า-คัดออก)  
  3.1.1.1 เกณฑ์คัดเข้า ประกอบด้วย นักเรียนท่ีกำลังศึกษาอยู่ระดับประถมศึกษา
ตอนปลายในระดับช้ันเรียนท่ีเท่ากันทุกคน เป็นนักเรียนท่ีไม่ได้เป็นตัวอย่างวิจัยในการตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือ และมีความร่วมมือและผู้ปกครองยินยอมให้เข้าร่วมการวิจัยครั้งนี้ 
  3.1.1.2 เกณฑ์คัดออก ประกอบด้วย นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายขอถอนตัวออก
จากการเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย เข้าร่วมกิจกรรมน้อยกว่าร้อยละ 70 ของการทดสอบการใช้
โปรแกรมฯ และทำแบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด แบบวัดการรู้ดิจิทัล ไม่ครบจำนวนข้อท่ีกำหนด 

ผู้ให้ข้อมูลเพิ่มเติม คือ ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอนท่ีเข้าร่วมสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม  
(Non-Participant Observation) ในการจัดกิจกรรมในโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ จำนวน  
1 คน โดยเงื่อนไขท่ีกำหนดคือ มีประสบการณ์ด้านการสอน และ/หรือเป็นครูประจำช้ันของนักเรียน 
ไม่ต่ำกว่า 1 ปีการศึกษา ผ่านการเข้าร่วมอบรมความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะสมองอีเอฟ 
จำนวน 1 ครั้ง เป็นเวลา 1.30 ช่ัวโมง รวมถึงเข้าร่วมสังเกตการณ์กิจกรรมไม่น้อยกว่า 8 ครั้ง ครบตาม
กำหนดเวลาท่ีดำเนินการจัดกิจกรรม และให้ความยินยอมร่วมมือในเอกสารยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
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(Consent Form) โดยผู้วิจัยกำหนดเก็บข้อมูลเพื่อศึกษาผลกระทบของการใช้โปรแกรมฝึกทักษะ
สมองอีเอฟฯ ด้วยวิธีการสัมภาษณ์ จำนวน 1 ครั้ง เป็นเวลา 30 นาที 

 3.1.2 การพิทักษ์สิทธิ  
 การดำเนินการวิจัยระยะนี้ ได้รับการพิจารณารับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 
ในคน หนังสือรับรองเลขท่ี COA No. 132/2566 จากนั้นผู้วิจัยดำเนินการส่งเอกสารและรายละเอียด
เกี่ยวกับการวิจัยให้กับโรงเรียนและดำเนินการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างวิจัยในโดยใช้วิธีการสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม ซึ่งนักเรียนท่ีกลุ่มเป้าหมาย ได้รับเอกสารและรายละเอียดเกี่ยวกับกระบวนการวิจัย และมี
เอกสารการยินยอมการเข้าร่วมการวิจัย (Consent Form) เพื่อสร้างข้อตกลงและทำความเข้าใจ
ร่วมกันของผู้วิจัย ผู้ปกครอง และกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วม ซึ่งสามารถตัดสินใจยินยอมเข้าร่วมการวิจัย
หรือปฏิเสธการเข้าร่วมโดยไม่ต้องช้ีแจงเหตุผล จะไม่มีผลกระทบต่อการเรียน และผลกระทบทางลบ
ใด ๆ ในกรณีของกลุ่มควบคุมซึ่งไม่ได้รับการเข้าร่วมโปรแกรม จะจัดให้เข้าร่วมโปรแกรมการฝึกทักษะ
สมองอีเอฟ ภายหลังการทดลองเสร็จส้ินในรูปแบบกิจกรรมเพิ่มเติม รวมถึงการช้ีแจงและทำความ
เข้าใจการเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์จากครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน ตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 
ท้ังนี้การเก็บข้อมูลจะมีการขออนุญาตถ่ายภาพ บันทึกภาพเคล่ือนไหว บันทึกเสียง นอกจากนี้ผล
คะแนนนักเรียนจากการตอบแบบวัดและท้ังหมดจะถูกเก็บไว้เป็นความลับ และเก็บรักษาไว้เป็นข้อมูล
ของทางวิชาการ และจะดำเนินการทำลายข้อมูลตลอดจนข้อมูลอื่น ๆ ท้ังหมดท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียน
ภายหลังเสร็จส้ินโครงการวิจัย ท้ังนี้ผู้ท่ีมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลวิจัย ประกอบด้วย ผู้วิจัย อาจารย์ท่ีปรึกษา 
และคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น  

 3.1.3 เคร่ืองมือการวิจัย 
 ในระยะนี้ ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นและตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือเรียบร้อยแล้ว ดังท่ีนำเสนอข้อมูลในระยะท่ี 2 ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 1) เครื่องมือท่ีใช้
ในการทดลองคือ ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ และ 2) เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 
ประกอบด้วย แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด, แบบวัดการรู้ดิจิทัล, และชุดคำถามสำหรับการใช้
โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

 3.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การดำเนินการเก็บข้อมูลในระยะท่ี 3 เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของต้นแบบโปรแกรมการฝึก
ทักษะสมองอีเอฟ เพื่อดำเนินการโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีรายละเอียดของการทดลอง
ดังนี้ 
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 การดำเนินการเก็บข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ระยะคือ ระยะก่อนทดลอง ระยะทดลอง และ 
ระยะหลังทดลอง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 ระยะก่อนทดลอง ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยท่ีสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาจิตวิทยา 
และเป็นครูท่ีมีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะชีวิตนักเรียนประถมศึกษาปลาย  
ในโรงเรียนโดยใช้ทักษะสมองอีเอฟ รวมท้ังมีประสบการณ์สอนนักเรียนโดยใช้อุปกรณ์และส่ือดิจิทัล 
รวมจำนวนท้ังส้ิน 2 คน เข้าพื้นท่ีโรงเรียน เพื่อสร้างความเข้าใจ ข้อตกลงในการทำกิจกรรมกับ 
ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน และจัดกิจกรรมอบรมความความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะสมองอีเอฟ
ตามกรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ให้กับครู จำนวน 1 ครั้ง เป็นเวลา 1.30 ช่ัวโมง รวมถึงช้ีแจง
เกี่ยวกับการรับเอกสารยินยอมการเข้าร่วมการวิจัยของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายครั้งนี้ และการจัด
กิจกรรมการปฐมนิเทศให้กับนักเรียนเรียนท่ีเข้าร่วมการใช้โปรแกรมฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ ท้ังกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยดำเนินการจัดกิจกรรมครั้งละ 1 ห้องเรียนในช่วงเวลาท่ีแตกต่างกัน และ
วัดผลก่อนการทดลองรายบุคคล โดยใช้แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด และแบบวัดการรู้ดิจิทัล 
 ระยะทดลอง ผู้วิจัย เป็นผู้มีบทบาทหลักในการทำกิจกรรม เริ่มดำเนินกิจกรรมกับกลุ่ม
ทดลอง ท้ังหมด 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที โดยแบ่งเป็น 5 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ผู้วิจัยเป็นผู้จัดเตรียมส่ือ 
อุปกรณ์หรือวัสดุท่ีต้องใช้ในการทำกิจกรรม ท้ังนี้เก็บข้อมูลด้วยการสังเกตและบันทึกส่ิงท่ีสังเกต 
ได้ลงในบันทึกภาคสนาม (ผู้ช่วยวิจัย) นอกจากนี้ยังรวบรวมข้อมูลท่ีเป็นผลสะท้อนจากผู้ร่วม
สังเกตการณ์ (ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน) ด้วยวิธีการสัมภาษณ์หลังการทำกิจกร รม และ 
การทบทวนหลังการทำกิจกรรมในแต่ละครั้ง (After Action Review: AAR) ของทุกคน  
 ระยะหลังทดลอง ผู้วิจัยวัดผลการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนเรียน 
ท้ังสองกลุ่มอีกครั้ง โดยดำเนินการลักษณะเดียวกับระยะก่อนการทดลอง ด้วยแบบวัดการยืดหยุ่นทาง
ความคิด และแบบวัดการรู้ดิจิทัล  
       สัมภาษณ์นัก เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก ได้นักเรียน 5 คน ใช้ชุดคำถามประเมินผลกระทบผู้เข้าร่วมโปรแกรม 
จำนวน 3 ข้อ ด้วยการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Group interview) 1 ครั้ง ใช้เวลาประมาณ 20 นาที 
  สัมภาษณ์ครูประจำช้ัน/ครูผู้สอน ด้วยการเลือกครูซึ่งเป็นผู้ร่วมสังเกตการณ์ จำนวน 
1 คน ตามเงื่อนไขท่ีกำหนดของผู้ให้ข้อมูล ใช้ชุดคำถามเพื่อศึกษาผลกระทบของการใช้ต้นแบบ
โปรแกรม จำนวน 3 ข้อ ในการสัมภาษณ์ 1 ครั้ง ใช้เวลาประมาณ 30 นาที  
  การจัดสอนโปรแกรมฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ เพิ่มเติมให้กับนักเรียนกลุ่มควบคุม 
ดำเนินการหลังการเก็บข้อมูลในการวิจัยจากกลุ่มทดลองเสร็จเรียบร้อยแล้ว 1 สัปดาห์ โดยผู้วิจัยสร้าง
ข้อตกลงร่วมกันกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ท้ังรูปแบบ วิธีการสอน รวมถึงวันและเวลา โดยการจัดการ
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สอนโปรแกรมมีลักษณะเดียวกับกลุ่มทดลอง ท้ังหมด 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที โดยแบ่งเป็น 5 สัปดาห์ 
ๆ ละ 2 วัน ซึ่งเป็นไปตามเอกสารสิทธิการยินยอมเข้าร่วมการวิจัยของนักเรียน 
 3.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 1) คะแนนจากแบบวัด 
การยืดหยุ่นทางความคิด และแบบวัดการรู้ดิจิทัล ของนักเรียน ก่อน-หลังการทดลองใช้โปรแกรมฯ 
ของกลุ่มทดลอง และคะแนนแบบวัดผลก่อน -หลังของกลุ่มควบคุม, 2) ข้อมูลจากการสังเกตและ
สัมภาษณ์ นักเรียน ครูประจำช้ันและครูผู้สอน มีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วนดังนี้ 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ (Statistical 

Package for The Social Science: SPSS) โดยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

 1. วิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐาน ด้วยสถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าความถี่ร้อยละ ค่าเฉล่ียเลขคณิต  

ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่อบรรยายลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเข้ารับโปรแกรมฯ ของนักเรียน 

กลุ่มทดลอง ด้วยการทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระ (dependent sample t-test)  

 3. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล หลังการเข้ารับ

โปรแกรมฯ นัก เรียนก ลุ่มทดลอง ด้วยการวิ เคราะห์ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  (Correlation 

coefficient) 

4. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนกลุ่มทดลองท่ีเข้ารับโปรแกรมฯ กับกลุ่มควบคุม 

ท่ีไม่ได้เข้ารับโปรแกรมฯ ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว (Multivariate Analysis 

of Variance: One-Way MANOVA) 

 นอกจากนี้ยังวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ การอภิปรายกลุ่ม โดยจัดกลุ่มข้อมูลเป็น

ประเด็นต่าง ๆ และการออกแบบต้นแบบโปรแกรมฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 

นำเสนอในรูปแบบตาราง 
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บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ได้แก่ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

ตอนปลาย ตอนท่ี 2 ผลการระดมความคิดสู่การออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ 

และตอนท่ี 3 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริม

การยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีรายละเอียดดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์สถานการณท์ักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 การนำเสนอข้อมูลส่วนนี้เป็นการตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 1 เพื่อวิเคราะห์สถานการณ์

ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยใช้การเก็บรวบรวมข้อมูล 

เชิงคุณภาพ จากการสังเกตพฤติกรรม และการสัมภาษณ์นักเรียนนักเรียน รวมถึงการสัมภาษณ์ครู

ประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน เพื่อทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) จากนั้นใช้การวิเคราะห์

เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อนำผลท่ีได้มานิยามสภาพปัญหา (Define) มีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 ข้อมูลพื้นฐานของตัวอย่างวิจัย 

 โรงเรียนท่ีดำเนินการวิจัยครั้งนี้เป็นโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกดักรุงเทพมหานคร เปิดสอนต้ังแต่

ระดับปฐมวัยจนถึงมัธยมศึกษาตอนต้น มีนักเรียนท้ังหมด 3,127 คน มีครูและบุคลากรทางการศึกษา

จำนวน 147 คน นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายจำนวน 1,097 คน โดยเป็นนักเรียนประถมศึกษา 

ปีท่ี 6 จำนวน 335 คน แบ่งเป็น 8 ห้องเรียนปกติ และ 1 ห้องเรียนความสามารถทางภาษาอังกฤษ 

ซึ่งกลุ่มตัวอย่างวิจัยนี้ แบ่งเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มท่ี 1 คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายสุ่มได้เป็น  

2 ห้องเรียนปกติของช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 69 คน แบ่งเป็น เพศชายจำนวน 37 คน คิดเป็น

ร้อยละ 53.62 และเพศหญิงจำนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 46.38 และมีอายุเฉล่ีย 11 ปี 4 เดือน  

ดังตารางท่ี 20 

ตารางที่ 20 ข้อมูลพื้นฐานของนักเรียนกลุ่มตัวอยา่ง (n=69) 
เพศ ห้องเรียน 1 (คน) ห้องเรียน 2 (คน) อายุเฉลี่ย  
ชาย 19 16 11 ปี 2 เดือน 
หญิง 18 16 11 ปี 5 เดือน 
รวม 35 34 11 ปี 4 เดือน 
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กลุ่มท่ี 2 คือ ครู จำนวน 3 คน แบ่งเป็น ครูประจำช้ัน 2 คน และครูผู้สอน 1 คน ซึ่งลักษณะ

ท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างวิจัยนั้นมีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์เป็นเต็มรูปแบบ  

ทุกรายวิชา โดยส่วนใหญ่ครูผู้สอนนัดหมายนักเรียนเข้าเรียนตามคาบเรียนผ่านระบบ Google Meet 

หรือ Zoom Cloud Meeting รวมถึงการมอบหมายงานประจำวิชาผ่านช่องทางแอปพลิเคชันต่าง ๆ  

1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดของตัวอย่างวิจัย 
 ผลการศึกษาเอกสารแผนการสอนของครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
แผนการจัดกิจกรรมของครูผู้สอนกิจกรรม และบันทึกกิจกรรมโฮมรูมจากครูประจำช้ันของตัวอย่าง
วิจัย มีผลการวิเคราะห์ดังนี้ 
  (1) รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) พบว่า ครูผู้สอนมีการสอนการทักษะ  
การคิดท่ีเกี่ยวกับการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพื่อสามารถนำไปสู่  
การประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพท่ีเกี่ยวกับการใช้งานดิจิทัลเทคโนโลยีในกับชีวิตประจำวัน  
โดยสอดแทรกการจัดกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการคิด เช่น กิจกรรมถูกใจใช่เลย โดยแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มละจำนวนเท่า ๆ กัน เพื่อปฏิบัติตามสถานการณ์ท่ีกำหนด เช่น โรงเรียนจะจัดกิจกรรม 
ปีใหม่ โดยให้นักเรียนแต่ะห้องส่ังอาหารมารับประทานเอง ซึ่งมีงบประมาณของห้องเรียนอย่างจำกัด 
นักเรียนจะส่ังอาหารอย่างไร ฝึกการเก็บรวบรวมข้อมูลของเพื่อนในช้ันเรียน มีการสร้างแบบสอบถาม
ออนไลน์ด้วยแอปพลิเคชัน Google Form และนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์และตัดสินใจเพื่อสร้าง
ทางเลือกท่ีดีท่ีสุด มีการอภิปรายกลุ่มร่วมกัน เพื่อสรุปผลและแก้ปัญหาตามสถานการณท่ีกำหนด 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  (2) กิจกรรมแนะแนว พบว่า ครูผู้สอนจัดการกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการคิด 
ในหน่วยกิจกรรม “ส่วนตัวและสังคม” เรื่อง ทักษะในศตวรรษท่ี 21 โดยมีทักษะท่ีสำคัญในการใช้
ชีวิตคือ 1) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ประกอบด้วย ความคิดสร้างสรรค์ การมีวิจารณญาณ  
การส่ือสารท่ีดี การแก้ปัญหาเป็น 2) ทักษะสารสนเทศ ส่ือ เทคโนโลยี ประกอบด้วย มีการอัปเดต 
ทุกข้อมูลข่าวสาร การรู้ เท่าทันส่ือ ความฉลาดในการส่ือสาร และ 3) ทักษะชีวิตและอาชีพ 
ประกอบด้วย มีความยืดหยุ่น การรู้จักปรับตัว ความริเริ่มส่ิงใหม่ การรู้จักเข้าสังคม เป็นต้น โดยมีการ
ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม แบ่งนักเรียนเท่า ๆ กัน และใช้รูปแบบการอภิปรายเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษ  
ท่ี 21 อภิปรายเช่ือมโยงการกระตุ้นความคิดท่ีนักเรียนสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  (3) กิจกรรมโฮมรูม พบว่า ครูประจำช้ันบันทึกกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับทักษะการคิด 
ในด้านการส่ือสารคือ นักเรียนภายในช้ันเรียนมีปัญหาการทะเลาะกัน โดยพิมพ์ข้อความด้วยภาษา  
ไม่สุภาพโต้ตอบระหว่างกัน ครูประจำช้ันจึงจัดกิจกรรมอบรมเกี่ยวกับการควบคุมความคิดเรื่อง 
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การระวังคำพูด ซึ่งเป็นการระวังถ้อยคำหรือระวังการพิมพ์ข้อความก่อนส่งไปในแชทหรือช่องทาง  
การติดต่อส่ือสารต่าง ๆ เป็นต้น 

จากการผลการศึกษาข้างต้น พบว่า ครูประจำช้ันและครูผู้สอนมีการสอนการคิด (Teaching 
of Thinking) เน้นกระบวนการทางสมองเพื่อฝึกทักษะการคิด เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดเพื่อการ
ตัดสินใจ โดยใช้การอภิปรายกลุ่มเพื่อแลกเปล่ียนความคิดท่ีมีการต้ังคำถาม มุ่งพัฒนานักเรียนได้
วิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูล นอกจากนี้มีการสอนเกี่ยวกับการคิด (Teaching about Thinking)  
โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจกระบวนการคิดของตนเอง รู้ว่าตนเองรู้อะไร และยังไม่รู้อะไร 
ตลอดจนสามารถควบคุมและตรวจสอบการคิดของตนเอง 
 นอกจากนี้ ในการสังเกตพฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการคิดของนักเรียนพบว่า นักเรียนมี
ทักษะการคิดท่ีมีการประยุกต์ใช้องค์ความรู้และประสบการณ์เดิมได้ ซึ่งสังเกตจากนักเรียนท่ีมีส่วน
ร่วมในการตอบคำถามในช้ันเรียน ท้ังนี้ในส่วนของทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดมีการสอดแทรก  
ในบางกิจกรรมของนักเรียนแต่ละรายวิชา 

1.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลตัวอย่างวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมนักเรียน 2 ห้องเรียน ๆ ละ 1 สัปดาห์ ๆ ละ 4 ครั้ง รวมทั้งส้ิน 8 ครั้ง ผู้วิจัยสังเกตแบบไม่มี
ส่วนร่วมขณะท่ีครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ มีการสังเกตนักเรียนตามประเด็นของ 
4 องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล โดยภาพรวมสรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัลของนักเรียนอยู่ระดับปานกลาง  
(M=6.25, SD=1.71) หมายถึง นักเรียนมีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลบางรายการ เมื่อพิจารณาแยก
องค์ประกอบพบว่า ด้านการใช้งาน มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.75 (SD=0.44) และด้านการส่ือสาร  
มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.67 (SD=0.48) อยู่ในระดับปานกลาง หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรม 
การรู้ดิจิทัลบางรายการ ควรได้รับการส่งเสริม นอกจากนี้ด้านการทำงานร่วมกัน มีค่าคะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 0.33 (SD=0.48) และด้านการตระหนักรู้  มี ค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.33 (SD=0.48)  
อยู่ในระดับน้อย หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ควรได้รับการปรับปรุง ดังตารางท่ี 21 

ตารางที่ 21 ค่าสถิติพื้นฐานของพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของตัวอย่างวิจัย (n=69) 
 M SD ระดับ 

การรู้ดิจิทัล 6.25 1.71 ปานกลาง 
1. ด้านการใช้งาน 0.75 0.44 ปานกลาง 
2. ด้านการส่ือสาร 0.67 0.48 ปานกลาง 
3. ด้านการทำงานร่วมกัน 0.33 0.48 น้อย 
4. ด้านการตระหนักรู้ 0.33 0.48 น้อย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 92 

 ดังนั้น พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ควรได้รับการส่งเสริม
เกี่ยวกับการใช้งานและการส่ือสาร และการปรับปรุงเกี่ยวกับการทำงานร่วมกันและการตระหนักรู้ 
เพื่อสามารถพัฒนานักเรียนให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ท่ีมีการปรับเปล่ียนบริบทมาเป็นรูปแบบ
ออนไลน์มากขึ้น การรู้จักใช้งาน การทำงานและติดต่อส่ือสารได้ง่าย รวดเร็ว นักเรียนต้องมีความรู้
ความเข้าใจในการรับมือต่อสถานการณ์อย่างปลอดภัย ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญท่ีในการพัฒนายุคปัจจุบัน 
 
1.4 การวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์เก่ียวกับพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน 
 จากข้อมูลการสัมภาษณ์ตัวอย่างวิจัยสามารถนำเสนอประเด็นออกเป็น 2 ส่วนคือ 1.ข้อมูล
จากการสัมภาษณ์นักเรียน และ 2.ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน โดยมี
ประเด็นเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 4 องค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 
 1.4.1 ผลการสัมภาษณ์ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน พบว่า นักเรียนคุ้นชินกับดิจิทัล ซึ่งเป็น 
ส่ิงท่ีอำนวยความสะดวกต่อการเรียน การทำกิจกรรมอื่น ๆ เช่น การเล่นเกม และมีการติดต่อส่ือสาร
ผ่านช่องทางการพิมพ์ข้อความกัน ทำให้เกิดการโต้ตอบกันได้รวดเร็วโดยท่ีไม่ต้องเจอหน้ากัน แต่ยัง
พบข้อจำกัดเกี่ยวกับการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมช้ันเรียน การขาดความสนใจและจดจ่อต่อการเรียน 
รวมถึงความไม่เสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ตท่ีทำให้มีปัญหาระหว่างเรียน ดังคำสัมภาษณ์ 
 
 หนูคิดว่าเป็นเรื่องปกติไปแล้ว เพราะเรียนออนไลน์มาต้ังแต่ ป.4 รู้สึกว่าสะดวกขึ้นเกี่ยวกับ
การเรียน เรียนท่ีบ้านได้ ไม่ต้องไปโรงเรียน แต่ทำให้ไม่ได้เจอเพื่อน  

นักเรียน_1 
 

 สะดวกมากขึ้นต่อการเรียนรู้ ถ้าไม่เข้าใจก็ค้นหาความรู้เพิ่ม ตอนแรกที่เพิ่งเริ่มเรียนมีปัญหา
อินเทอร์เน็ต การใช้ Zoom ในตอนแรก ๆ คุยกับเพื่อบางครั้งก็ไม่รู้เรื่อง 

นักเรียน_2 
 

 มีการแชทข้อความกับเพื่อนมากขึ้น และคุยกับเพื่อนได้ตลอด สอบถามการบ้านกับเพื่อนได้ 
แต่เรียนไม่ค่อยเข้าใจ ถ้าต้องจ้องมือถือนานๆ จะแสบตา 

นักเรียน_3 
 

 พอถึงเวลาเรียนก็ไม่ค่อยอยากเรียน มีสติในการเรียนออนไลน์บางครัง้ แต่บางทีก็รู้สึกเบ่ือ  
นักเรียน_5 
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 1.4.2 ผลการสัมภาษณ์ครูประจำชั้นและ/หรือครูผู้สอน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เข้าถึง 
การใช้งานผ่านอุปกรณ์ได้ แต่ท้ังนี้ยังขาดการให้ความร่วมมือ ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น ทำให้ครู  
ไม่สามารถรู้พฤติกรรมและติดตามนักเรียนได้ บางคนไม่สามารถเข้าเรียนได้ จากข้อจำกัดของอุปกรณ์
ท่ีใช้เข้าเรียน เช่น โทรศัพท์มือถือท่ีต้องใช้งานร่วมกับผู้ปกครอง และมีปัญหาเรื่องสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต ดังคำสัมภาษณ์ 
 
 นักเรียนเข้าเรียนไม่ครบ การเรียนออนไลน์รู้สึกว่าไม่ค่อยประสบความสำเร็จ ซึ่งเราเป็นครู
ประจำช้ันก็ไม่ค่อยรู้พฤติกรรมของเด็กว่าเด็กเป็นอย่างไร เข้าใจจริงมั้ย และการส่ือสารกับผู้ปกครอง 
ก็เป็นปัญหาท่ีเกิดความผิดพลาดได้ง่าย 

  ครู_1 
 

เด็กสมัยนี้มีความรู้มาก เทคโนโลยีไม่ใช่ปัญหา แต่ปัจจัยครอบครัวและฐานะจะมีผล 
ต่อข้อจำกัดของนักเรียน แต่พบน้อย ส่วนใหญ่นักเรียนและผู้ปกครองจะพร้อม แต่ไม่กล้าแสดงความ
คิดเห็น กลัวตอบผิด นั่งนิ่ง ๆ ไม่ค่อย Active บางคนก็ไม่เปิดกล้อง 

ครู_2 
 

 1.4.3 ผลการสัมภาษณ์แบ่งตามองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล 
ด้านการใช้งาน พบว่า นักเรียนใช้อุปกรณ์ในการเรียนแตกต่างกัน เช่น แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ

ส่วนตัวหรือของผู้ปกครอง รวมถึงคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก สามารถใช้งานแอปพลิเคชันในการเข้าเรียน 
คือ Google meet และ Zoom Meeting และมีการใช้งานแอปพลิเคชันในการติดต่อส่ือสารเกี่ยวกับ
ชีวิตประจำวันหรือส่ิงท่ีสนใจ คือ Line, Instagram และ Facebook นอกจากนี้มีการใช้งานเกี่ยวกับ
การค้นหาข้อมูลจากเว็บไซต์คือ Google และ YouTube แต่มีปัญหาท่ีพบเพิ่มเติมคือ นักเรียน 
ขาดความระมัดระวังในการใช้งานสืบค้นข้อมูลจากสารสนเทศ ดังคำสัมภาษณ์ 

 
หนูใช้ Notebook ในการเรียน เวลาเรียนจะใช้ Google Meet หรือครูบางคนก็ใช้โปรแกรม 

Zoom Meeting แต่ถ้าจะคุยกับเพื่อนก็จะใช้ Line ในการคุยกัน 
นักเรียน_1 

 
 เวลาเรียนใช้มือถือกับ iPad สลับการใช้งานกับพี่ ถ้าเป็นเวลาอื่นส่วนมากจะถ่าย Story IG 
(Instagram) หรือโพสต์ Facebook เวลาไปเท่ียว หรือกินขนมอร่อย ๆ จะได้คุยกับเพื่อน ๆ 

     นักเรียน_4 
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 ค้นหาข้อมูลด้วยตนเองผ่าน Google/YouTube และเอามาเทียบกับความรู้ท่ีเรามี และหา
ข้อมูลจากหลาย ๆ แหล่งมารวมกัน 

  นักเรียน_3 
 
 นักเรียนส่วนใหญ่มักจะหาข้อมูลจาก Google ป.6 ถือว่าหาข้อมูลจากหลายแหล่ง รู้ว่าต้องมี
การอ้างอิง แต่ก็ขาดการไต่ตรองของข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ แค่รู้สึกว่ามีจากหลาย ๆ ท่ีก็น่าเช่ือถือแล้ว
นำมาเขียนส่งครูได้ 

ครู_1 
 

ด้านการสื่อสาร พบว่า นักเรียนเข้าถึงแอปพลิชันในการส่ือสารหรือแลกเปล่ียนข้อมูลซึ่งกัน
และกันได้ มีการแสดงความคิดเห็นด้วยการเขียนและการใช้สัญลักษณ์อิโมจิ และการส่ือสารผ่านวิดีโอ
คอลแบบออนไลน์ มีการแบ่งปันข้อมูลส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องท่ีตนมีความสนใจลงในพื้นท่ีสาธารณะ 
หรือส่ือสารกันภายในกลุ่มส่วนตัวและกลุ่มห้องเรียน ปรากฏการแสดงความคิดเห็นเชิงลบและมีภาษา
ท่ีใช้ในการส่ือสารยังไม่เหมาะสม ดังคำสัมภาษณ์ 

 
หนูชอบเล่น TikTok กับ Facebook มีบางครั้งก็ Comment แซวเล่น ๆ มากกว่าและใช้ 

Emoji บ้าง พิมพ์เฉย ๆ บ้าง มีคำหยาบบ้างเล็กน้อยท่ีคุยกัน 
นักเรียน_4 

 
ส่วนใหญ่แชร์ข้อความหรือมีมตลก ๆ และพวกคลิปท่ีสนใจ มีคนอื่นเห็นและเข้ามาดู กับ

เพื่อนสนิทคุยกันจะใช้คำหยาบบ่อย แต่ไม่เคยโกรธกัน บางทีก็วิดีโอคอลคุยกันหรือคอลเล่นเกม
ด้วยกัน 

นักเรียน_5 
 

 ในกลุ่มไลน์ห้องเรียน มีทะเลาะกันบ้าง เคยมีครั้งนึงครูนัดประชุม Zoom ร่วมกันท้ังนักเรียน
และผู้ปกครองเลย และก็มีเห็นนักเรียนเผลอพิมพ์ข้อความด้วยคำหยาบใส่กัน ครูก็มีตักเตือนไปบ้าง  

 ครู_1 
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 เด็กบางคนเป็นเพื่อนกับครูใน Facebook เห็นการแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนด้วยกันบ่อย  
ก็มีคำหยาบคายบ้างนะ ถ้าเล็กน้อยไม่หยาบมากครูก็ไม่ก้าวก่ายความเป็นส่วนตัวของนักเรียน แต่ถ้า
เริ่มเห็นว่าเยอะขึ้น ครูก็มีคุยกับนักเรียนเพิ่มเป็นรายบุคคล 

 ครู_3 
 

 ด้านการทำงานร่วมกัน พบว่า นักเรียนมีการสร้างกลุ่มเพื่อใช้ในการส่ือสารเกี่ยวกับเรื่อง
การเรียน เรื่องท่ัวไปหรือเรื่องท่ีสนใจร่วมกัน เช่น เกมออนไลน์ ศิลปินท่ีช่ืนชอบ รวมถึงการสนทนา
รูปแบบวิดีโอออนไลน์ภายในกลุ่มเพื่อทำงาน แต่ท้ังนี้การทำงานท่ีได้รับมอบหมายจากครูผู้สอนยังไม่
ค่อยมีประสิทธิภาพ ต้องติดตามงานจากนักเรียนอยู่เสมอ นักเรียนขาดการให้ความร่วมมือ และ
นักเรียนขาดการยั้งคิดไตร่ตรองในการแลกเปล่ียนข้อมูล ดังคำสัมภาษณ์ 
 
 หนูมี Line กลุ่มเพื่อนท่ีสนิทกันประมาณ 5 คน คุยกันเรื่องศิลปินเกาหลีท่ีชอบ และคุยเรื่อง
การบ้านกัน เพื่อนมีขอลอกกการบ้าน แต่หนูไม่ให้ดู 

นักเรียน_1 
 

 มีการคอล (Call) กันและพิมพ์ข้อความหากันเวลาทำงานหรือการบ้าน ถ้ามีงานกลุ่มจะคุย 
กันบ่อย แต่ถ้าเป็นงานเด่ียวก็จะต่างคนต่างทำ  

นักเรียน_4 
 

 Line Group ของห้องเรียนบางครั้ งนั ก เรียนแลก เป ล่ียนข้อมู ลหรือพิ มพ์ ข้อความ 
ไม่ระมัดระวัง เหมือนกับนึกอะไรขึ้นได้แล้วก็พิมพ์ โดยอาจจะลืมคำนึงถึงเพื่อนคนอื่น ๆ ท่ีอยู่ในกลุ่ม
ด้วยกัน 

ครู_1 
 
 เด็กมีปัญหาในการทำงานกลุ่ม ครูเลยไม่ค่อยมอบหมายงานเป็นการบ้าน แต่จะปรับมา 
จัดกลุ่มตอบคำถามเวลาเรียนแทน ถือว่านักเรียนมีส่วนดีถ้าจัดกลุ่มแล้วให้เล่นเกมเพื่อเก็บคะแนน  

ครู_2 
 
 ส่วนใหญ่มักจะให้นักเรียนทำงานเด่ียว เพราะส่ังงานกลุ่มแล้วนักเรียนมักจะมีปัญหากัน 
เพราะไม่รู้จะแบ่งงานกันยังไง มีบางคนไม่ช่วยเพื่อนทำงาน ผลงานดีเรียบร้อย แต่ส่งงานช้า 

ครู_3 
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 ด้านการตระหนักรู้ พบว่า นักเรียนเคยเผชิญกับการโดนกล่ันแกล้ง เช่น นักเรียนถูกเพื่อน 
นำรูปท่ีมีท่าทางตลกไปโพสต์ การเผชิญคนแปลกหน้าในส่ือออนไลน์ การแบ่งปันรหัสการเข้าถึง  
แอปพลิเคชันไม่ระมัดระวัง รวมถึงส่ือกระตุ้นพฤติกรรมทำให้นักเรียนมีการเลียนแบบและขาด
วิจารณญาณ ดังคำสัมภาษณ์ 
 
 หนูเคยแลกรหัสกับเพื่อนสนิทใน IG เพื่อนก็เอาไปโพสต์รูปหลุด เราก็เอาคืนแต่ไม่ได้โกรธกัน 
แล้วก็มีเพื่อนคนอื่นมา Bully ว่าเป็นคนอีสาน เลยหา Facebook พ่อแม่เขาแล้วก็ทักไปบอก 

นักเรียน_1 
 

 เคยโดยแกล้งแต่รู้สึกเฉย ๆ เพื่อนเขาเอารูปไป Bully หนูไม่อยากมีปัญหาก็เลยไม่สนใจอะไร
แต่ตอนนี้กับเพื่อนคนนั้นกไ็ม่ได้คุยกันแล้ว 

นักเรียน_5 
 

 นักเรียนขาดวิจารณญาณในการใช้ส่ือ ถ้าใช้ไม่ระวังอาจถูกหลอกได้ เพราะส่ือสมัยนี้กระตุ้น
ให้นักเรียนเอนเอียงไปได้เยอะ  

 ครู_1 
 

 เด็กมีความเช่ือมั่นในตัวเองสูง ไม่ค่อยพูดกับผู้ปกครองเมื่อเกิดปัญหา คิดว่าตัวเองรู้จาก 
Social media แล้วเป็นส่ิงท่ีถูกต้อง บางคนได้มาจากเกม และอาจจะกลายเป็นนิสัยติดตัวไปเลย 

ครู_2 
 

1.5 ผลการนิยามปัญหา (Define) จากข้อมูลการทำความเข้าใจตัวอย่างวิจัย  
 สถานการณ์เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จากข้อมูลการสังเกต
พฤติกรรมและการสัมภาษณ์นักเรียน การสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน สามารถสรุป
ประเด็นปัญหาของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวข้องกับการเลือกใช้งานอุปกรณ์และส่ือดิจิทัล การสืบค้น
ข้อมูลและประเมินคัดกรองสารสนเทศ การเผยแพร่ข้อความ ภาพและวิดีโอ การใช้ภาษาในการ
ส่ือสาร การมีปฏิสัมพันธ์อย่างมีส่วนร่วม การรับรู้เกี่ยวกับผลกระทบต่อตนเองรวมถึงบุคคลอื่น  
ในสภาพแวดล้อมออนไลน์และออฟไลน์ ดังตารางท่ี 22 
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ตารางที่ 22 สรุปประเด็นจากการทำความเข้าใจตัวอย่างวิจัย 

องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล ประเด็นปัญหา 
1. ด้านการใช้งาน 1.1 อุปกรณ์ดิจิทัลกับการใช้งานท่ีเหมาะสม 

1.2 แอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนและชีวิตประจำวัน 
1.3 การสืบค้นและเลือกข้อมูลจากแหล่งท่ีมีความน่าเช่ือถือ 

2. ด้านการส่ือสาร 2.1 การเผยแพร่ การแชร์ข้อมูลในพื้นท่ีสาธารณะ 
2.2 การใช้ภาษาในการส่ือสารบนสังคมออนไลน์ 
2.3 การรับมือกับการแสดงความคิดเห็นเชิงลบ 

3. ด้านการทำงานร่วมกัน 3.1 การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีร่วมกันท่ีดีกับบุคคลในสังคมออนไลน์ 
3.2 บุคคลท่ีเกี่ยวข้องในสภาพแวดล้อมทางดิจิทัล 
3.3 การทำงานร่วมกันในสังคมออนไลน์ 

4. ด้านการตระหนักรู้ 4.1 ส่ือและส่ิงโน้มน้าวชวนเช่ือในสังคมออนไลน์ 
4.2 การรับรู้เกี่ยวกับความอ่อนไหวในสังคมออนไลน์ 
4.3 การเคารพความเป็นส่วนตัวของตนเองและบุคคลอื่น 

 

จากประเด็นข้างต้น นักเรียนควรได้รับการส่งเสริมให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาท่ีครอบคลุม
ท้ัง 4 องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล ดังนั้น นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายซึ่งเป็นช่วงวัยท่ีควรได้รับ
การพัฒนาเกี่ยวกับกระบวนการคิดขั้นสูง เรียกว่า “การยืดหยุ่นทางความคิด” ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะ
พื้นฐานของทักษะสมองอีเอฟ และอีก 2 ทักษะคือ การจำเพื่อใช้งานและการยั้งคิดไตร่ตรอง เพื่อให้ 
มีความสามารถในการรับมือกับสถานการณ์ท่ีมีความหลากหลายเกี่ยวข้องกับการใช้งาน การส่ือสาร 
การทำงานร่วมกันและการตระหนักรู้ เพื่อการมีทักษะความคิดท่ีสามารถปรับเปล่ียนและยืดหยุ่นตาม
สถานการณ์ท่ีนักเรียนกำลังเผชิญ ส่งผลต่อการสร้างทางเลือกอย่างเหมาะสมในบริบทการรู้ดิจิทัล 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนและการใช้ชีวิตประจำวันของนักเรียนได้ 

ตอนที่ 2 ผลการระดมความคิดสู่การออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ 

 ในขั้นตอนนี้เป็นการระดมความคิด (Ideate) โดยมีผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนานักเรียนจำนวน 
5 คน ผู้วิจัยใช้กระบวนการอภิปรายกลุ่ม โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากนั้น 
นำข้อมูลท่ีได้จากการระดมความคิดไปใช้ในการพัฒนาต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
(Prototype) มีรายละเอียดดังนี้ 
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2.1 ผลการระดมความคิด (Ideate) 
 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจาการระดมความคิดโดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 คน โดยแบ่งเป็น 3 ประเด็น 
สามารถนำเสนอได้ดังตารางท่ี 23 

ตารางที่ 23 ผลจากการระดมความคิด 

ประเด็นคำถาม ผลการระดมความคิด 
1. พฤติกรรมการรู้ดิจิทัล 
ของนักเรียนในปัจจุบัน 

      นักเรียนในปัจจุบันสามารถเข้าถึงดิจิทัลได้ไว สามารถ
ใช้งานอุปกรณ์และส่ือดิจิทัลได้ในชีวิตประจำวัน แต่ต้องมี
การฝึกฝนการใช้งาน การส่ือสารและการมีตนตัวบนโลก
ออนไลน์อย่างเหมาะสมและปลอดภัย 
       นักเรียนมีการปรับตัวเกี่ยวกับเทคโนโลยีได้ แต่ครูอาจ
ต้องต้ังต้นปูพื้นฐานให้นักเรียนก่อน ซึ่งปัจจุบันนักเรียน
เรียนรู้ได้เร็ว 
       ช่วงแรกอาจจะยาก แต่ระยะเวลา 1-2 เดือน นักเรียน
จะปรับตัวเข้ากัน ความสัมพันธ์กับเพื่อน เป็นอีกปัจจัยหลัก
ในการทำให้นักเรียนเข้าถึงการใช้งานและการส่ือสารดิจิทัล  

2. การปรับตัวของนักเรียน 
ในบริบทการรู้ดิจิทัลและการ
ประยุกต์ใช้ทักษะสมองอีเอฟ 

     นักเรียนขาดการยับยั้งช่ังใจไตร่ตรองเกี่ยวกับผลลัพธ์  
ท่ีเกิดจากดิจิทัล แอปพลิเคชัน กระตุ้นการเลียนแบบ จนไม่
สามารถรับมือกับสถานการณ์ท่ีมีความหลากหลาย วิธีการ
คิดตัดสินใจล่ืนไหล ไม่คำนึงถึงผลกระทบการเปล่ียนแปลง 
     นักเรียนสนใจเกี่ยวกับค้นหาข้อมูลในเว็บไซต์ ครูอาจ
ต้องกระตุ้นให้เด็กรู้จักแยกแยะ และเลือกรับส่ือท่ีมีความ
เหมาะสมตามพัฒนาการของช่วงวัย 
      นักเรียนอยู่กับแอปพลิชันเพื่อความบันเทิงเยอะ มีการ
ถ่ายภาพหรือวิดีโอ ซึ่งอาจกลายเป็น Digital footprint ท่ี
อาจย้อนกลับมาทำลายตัวเขาได้ กระตุ้นให้นักเรียนได้รับรู้
เกี่ยวกับผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้นและรับมือได้ 

3. ทักษะสมองอีเอฟ สู่การออกแบบ
กิจกรรมให้สอดคล้องกับ 
การส่งเสริมการรู้ดิจิทัล 

       ผสมผสานการเรียนรู้กับการเล่น (Play & Learn) 
โดยฝึกกระตุ้นผ่านกระบวนการคิดขั้นสูง ด้วยสถานการณ์ 
การรับ มื อ ท่ี ส ร้ างสรร ค์  เช่ือม โยง เนื้ อ ห าดิ จิ ทั ลกั บ
ชีวิตประจำวัน 
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ประเด็นคำถาม ผลการระดมความคิด 
       เพิ่มรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่มเกม เด็ก
จะรู้สึกว่าสนุก ได้ท้ังเล่นและเรียนรู้ไปด้วย 
       การสร้างกฎกติกายังเป็นส่ิงสำคัญท่ีทำให้เด็กเกิดการ
ยับย้ังช่ังใจตนเองได้มากขึ้น 
       การออกแบบเพื่อการพัฒนาความคิด อาจต้องกำหนด
task ให้นักเรียนได้ลงมือทำ เพื่อกระตุ้นการคิดบางอย่าง
จากงานท่ีต้องใช้ความรู้ท่ีมีทำงานงานท่ีรับมอบหมายให้
สำเร็จ 
       การใช้สถานการณ์ตัวอย่าง ควรมีท้ังรูปแบบการ์ตูน 
ข่าว หรือเรื่องท่ีเป็นสถานการณ์จริงมาฝึกให้เด็กวิเคราะห์ 
จะทำให้เขาอยู่บนพื้นฐานความจริงท่ีสัมผัสได้มากขึ้น 

 
ผู้วิจัยสังเคราะห์ผลการระดมความคิดออกมาเป็นวิธีการสำหรับการสร้างต้นแบบโปรแกรม

การฝึกทักษะสมองอีเอฟ ได้ท้ังหมด 3 ประเด็นดังต่อไปนี้ 
1. ทักษะสมองอีเอฟ ในกลุ่มทักษะพื้นฐานสอดแทรกเข้าไปในการจัดกิจกรรม การจำเพื่อใช้

งานในการนำความรู้ประสบการณ์เดิมร่วมแลกเปล่ียนกัน ให้เห็นมุมมองท่ีหลากหลายเกี่ยวกับการใช้
งานตามศักยภาพของแต่ละบุคคล รวมถึงการเผชิญสถานการณ์ท่ีได้เรียนรู้ระหว่างเพื่อนร่วมช้ันเรียน 
นอกจากนี้การยั้งคิดไตร่ตรองกับก่อนการตัดสินใจในบริบทท่ีเกี่ยวข้องกับสังคมออนไลน์ เช่น การคิด
ก่อนแชร์ เพื่อเช่ือมโยงสู่การยืดหยุ่นทางความคิดในการหาทางเลือกหรือแนวทางในการแก้ไขปัญหา
ได้อย่างหลากหลายเมื่อนักเรียนต้องเผชิญกับสถานการณ์จริง 
 2) เนื้อหาการรู้ดิจิทัล จากนิยามปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมายและการระดมความคิด 
การพัฒนาเพื่ อตอบสนองนัก เรียนหลายประเด็นและเช่ือมโยงกับเนื้ อหาการรู้ ดิ จิ ทัลท้ัง 4 
องค์ประกอบ การฝึกให้นักเรียนได้เผชิญกับเรื่องราวในชีวิตประจำวันท่ีต้ังอยู่บนพื้นฐานความเป็นจริง 
เช่น เรียนรู้จากข่าวหรือเหตุการณ์จริงในการสร้างทางเลือกในการรับมือและแก้ปัญหา  
 3) การเรียนรู้ผสมผสานการเล่น ในการจัดกิจกรรมมีการสร้างบรรยายกาศการเรียนรู้ท่ีให้
นักเรียนมีความสนุกสนานผ่านการเล่นท่ีสอดแทรกเข้าไปในการเรียนรู้ และการลงมือปฏิบัติจริงโดย
เน้นให้สร้างจิตนาการท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตประจำวันและแสดงออกได้เต็มศักยภาพอย่างสร้างสรรค์ 
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2.1 การสร้างต้นแบบโปรแกรมฯ (Prototype) 
 ขั้นตอนการออกแบบและสร้างต้นแบบ จากการสังเคราะห์แนวคิด/ทฤษฎี เอกสารงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้อง ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัล และผลการระดมความคิด  
ทำให้ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลและแนวทางการพัฒนาต้นแบบ ดังภาพ 4.1 
 
 

ข้อมูลท่ีได้จากการสังเคราะห์แนวคิด/ทฤษฎี 
ผลการวิเคราะห์สถานการณ์การรู้ดิจิทัล 

และทักษะการคิด 
ผลการระดมความคิด 

 

ภาพที่ 4 แหล่งข้อมูลท่ีใช้ในการออกแบบต้นแบบโปรแกรม 
 
 ท้ังนี้จากการศึกษาสังเคราะห์แนวทางการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟท่ีได้จากการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยมีการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นฐานในการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาในด้านการใช้งาน การส่ือสาร การทำงานร่วมกันและการตระหนักรู้  
มีทักษะท่ีมุ่งเน้นในกลุ่มพื้นฐานของทักษะสมองอีเอฟคือ การจำใช้งานและการยั้งคิดไตร่ตรองก่อน
ไปสู่การยืดหยุ่นทางความคิดท่ีมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยนำเสนอรูปแบบการสร้างต้นแบบโปรแกรม ดังนี้ 
 1. ทักษะอีเอฟท่ีมุ่งเน้น สำหรับการจัดกิจกรรมครอบคลุมท้ัง 3 พื้นฐานคือ การจำเพื่อใช้งาน 
การยั้งคิดไตร่ตรอง และการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีสอดแทรกเข้าไปในการจัดการกิจกรรมแต่ละครั้ง 
 2. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม ดำเนินการตามระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนของ
นักเรียนคือ 60 นาที/ครั้ง โดยจัดกิจกรรมท้ังหมด 10 ครั้ง แบ่งเป็น ครั้งท่ี 1 คือการทำความเข้าใจ
นักเรียน ละลายพฤติกรรมและสร้างข้อตกลงในการเข้าร่วมโปรแกรมฯ ครั้งท่ี 2-9 คือ การจัดกิจกรรม
ท่ีสอดคล้องกับองค์ประกอบการรู้ดิจิทัล และครั้งท่ี 10 คือการประยุกต์ใช้สถานการณ์กระตุ้นความคิด
ของของนักเรียนจากการเข้าร่วมกิจกรรมท้ังหมด 
 3. เนื้อหา โดยนำองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลท้ัง 4 องค์ประกอบ โดยแต่ละองค์ประกอบ
ดำเนินการจัดกิจกรรม 2 ครั้ง รวมท้ังหมด 8 ครั้ง คือ ด้านการใช้งานจัดกิจกรรมครั้งท่ี 2-3 ด้านการ
ทำงานร่วมกัน จัดกิจกรรมครั้งท่ี 4-5 ด้านการส่ือสาร จัดกิจกรรมครั้งท่ี 6-7 และด้านการตระหนักรู้ 
จัดกิจกรรมครั้งท่ี 8-9  
 

ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นความคิด 

และการรู้ดิจิทัล  
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 4. ส่ือ-อุปกรณ์ จากกิจกรรมท่ีมีการบูรณาการท้ังรูปแบบเผชิญหน้าจริงในช้ันเรียน On-site 
และรูปแบบออนไลน์ (Online) ดำเนินการผ่านระบบ Zoom Cloud Meeting เนื่องจากนักเรียน 
มีประสบการณ์การใช้งานจากการเรียนตามคาบเรียนท่ีผ่านมา และนำระฆังเตือนสติมาใช้เป็น
สัญญาณในการฝึกกระตุ้นการอยู่ในข้อตกลงและกติกาด้วยเสียงเตือนจากระฆัง นอกจากนี้มีการนำ
กระดาษ post-it สีสันต่าง ๆ มาเพิ่มการเรียนรู้ให้นักเรียนได้ลองคิด เขียน หรือนำเสนอความคิดเห็น
อย่างสร้างสรรค์มากขึ้นนอกเหนือจากการเขียนลงไปในกระดาษ A4  
 5. การดำเนินการจัดกิจกรรมแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 1) ขั้นนำ โดยผู้วิจัยสร้างบรรยากาศ
ก่อนนำเข้าสู่กิจกรรมด้วยกิจกรรมลักษณะเกมฝึกกระตุ้นการคิดและการแก้ปัญหาให้นักเรียนแตกต่าง
กันในการเข้าร่วมกิจกรรมแต่ละครั้ง 2) ขั้นกิจกรรม ออกแบบตามองค์ประกอบการรู้ดิจิทัลแต่ละครั้ง 
โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้จากส่ือสู่การลงมือปฏิบัติ เช่น การเขียนเล่าเรื่อง การวิเคราะห์สถานการณ์
จากข่าว ท้ังนี้มีการสอดแทรกขั้นตอนการพัฒนาการยืดหยุ่นความคิด 3 ขั้นตอนคือ 1.การปรับ
โครงสร้างความรู้ ซึ่งนักเรียนนำความรู้และประสบการณ์เดิมมาใช้ในการมองหาวิธีการท่ีหลากหลาย
ต่อการรับมือต่อสถานการณ์หรือความเปล่ียนแปลท่ีเกิดขึ้น 2.การตีความสถานการณ์ โดยทำ 
ความเข้าใจและประเมินสถานการณ์ การใช้ความคิดในการแก้ปัญหาได้หลายวิธีท่ีสามารถปรับเปล่ียน
โดยไม่ยึดติดกับวิธีการเดิม ๆ ได้ และ 3.การสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ สามารถนำความรู้เดิมท่ีมี 
เข้ามามีส่วนร่วมในการเผชิญต่อสถานการณ์ และสร้างทางเลือกให้แก่ตนเองมากกว่ า 1 วิธีการ 
เพื่อไปสู่เป้าหมายได้ตามความต้องการ ซึ่งมีหัวใจสำคัญของการพัฒนาพัฒนาในขั้นคือ นักเรียน
สามารถลองผิดลองถูกเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาท่ีตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริง 
โดยผู้วิจัยออกแบบผ่านโจทย์สถานการณ์ท่ีกำหนดขึ้น และ 3) ขั้นสรุปผล โดยผู้วิจัยและนักเรียน 
สรุปการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง รวมถึงการทบทวนการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละครั้งในรูปแบบ  
After Action Review (AAR)  
 จากการผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึก
ทักษะสมองอีเอฟฯ ในรูปแบบแผนการจัดกิจกรรมท้ัง 10 ครั้ง ๆ 60 นาที ภายใต้การจัดกิจกรรม 
“ลับสมอง ตรองความคิด กับการใช้ชีวิตยุคดิจิทัล” สามารถนำเสนอรายละเอียดต้นแบบโดยสังเขป 
ดังตารางท่ี 24 
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ตารางที่ 24 การออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ 
 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ (โดยสังเขป) 
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ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน การย้ังคิดไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: ความหมายและความสำคัญของการรู้ดิจิทัล สำหรับวัยประถมศึกษา 
เทคนิคการสอน: การใชส้ื่อวิดีทัศน์ การแลกเปลี่ยนความเห็น การคิดต่อยอด 
กิจกรรม: การนำเข้าสู่กิจกรรมด้วยบรรยากาศที่ผ่อนคลายกับ การฝึกลมหายใจ เพ่ือคลายสมอง
ก่อนการเรียนรู้ การสร้างข้อตกลง และนำสู่บทเรียนเก่ียวกับความหมายของการรู้ดิจิทัล ผ่านสื่อ
วิดิทัศน์ และการใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นความรู้เดิมของนักเรียนที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลมาใช้ และการ
แสดงความคิดเห็นต่อยอดสิ่งที่ได้เรียนรู้เพ่ิมเติม 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ตอบคำถามเก่ียวกับดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของตนเองได้ 
2. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับเพ่ือนในชั้นเรียนได้ ไม่ยึดติดกับคำตอบเดิม 
3. ปฏิบัติตามข้อตกลงที่ร่วมกันสร้างในชั้นเรียนได้ มีการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนตอบคำถาม 
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ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน การย้ังคิดไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: การเข้าถึงดิจิทัล 
เทคนิคการสอน: การใชส้ื่อวิดีทัศน์ การแลกเปลี่ยนความเห็น การวิเคราะห์สถานการณ์ 
กิจกรรม: ให้นักเรียนวิเคราะห์ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล แพลตฟอร์ม  
ที่ผ่านมา วิเคราะห์ความสามารถในการใช้งานเป็นอย่างไร และนำเข้าสู่บทเรียนที่เกี่ยวข้องกับ
หลักการของข้อมูลและสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน จากน้ันมอบหมายงานเก่ียวกับการ
วิเคราะห์สถานการณ์เพ่ือฝึกการยืดหยุ่นทางความคิด หัวข้อ ภัยเงียบ; อันตรายจากอินเทอร์เน็ต 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ตอบคำถามเก่ียวกับการค้นหาข้อมูลสารสนเทศได้อย่างสร้างสรค์ 
2. วิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนได้มากกว่า 1 วิธีการ 
3. ย้ังคิดไตร่ตรองก่อนการแสดงความคิดเห็น อดทนรอคอยการตอบคำถามตามลำดับได้ 
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ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน การย้ังคิดไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: แพลตฟอร์ม แอปพลิเคชันที่น่าสนใจในปัจจุบัน 
เทคนิคการสอน: การใชส้ื่อวิดีทัศน์ การวิเคราะห์สถานการณ์ การอภิปราย การนำเสนอ 
กิจกรรม: นักเรียนเลือกแอปพลิเคชันที่ตนเองมีความสนใจร่วมแลกเปลี่ยนกันในชั้นเรียน และ
เชื่อมโยงสู่ลักษณะข้อดี ข้อเสียของแอปพลิเคชันน้ัน ๆ และการอธิบายถึงความระมัดระวังในการ
ใช้งาน หลังจากน้ันจึงนำโจทย์สถานการณ์เข้ามาประยุกต์ใช้กับนักเรียน หัวข้อ ลิ้งค์ ลวง ต่ิง และ
จับคู่การอภิปราย และร่วมแลกเปลี่ยนระหว่างกลุ่ม 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ตอบคำถามและนำเสนอแอปพลิเคชันที่ตนเองใช้เป็นประจำได้  
2. วิเคราะห์สถานการณ์เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนได้มากกว่า 1 วิธีการ 
3. ย้ังคิดไตร่ตรองก่อนการแสดงความคิดเห็น อดทนรอคอยการตอบคำถามตามลำดับได้ 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ (โดยสังเขป) 
กิจ

กร
รม

ที่ 
4 

: ก
ลุ่ม

…(
ไม

่)ก
ลุ้ม

ใจ
 

ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน, การย้ังคิดไตร่ตรอง, การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: การทำงานเป็นกลุ่ม ระดมความความคิดให้เกิดการทำงานมีประสิทธิภาพ 
เทคนิคการสอน: การใชส้ื่อวิดีทัศน์, กระบวนการกลุ่ม, การต้ังเป้าหมาย 
กิจกรรม: นักเรียนร่วมแลกเปลี่ยนเก่ียวกับประสบการณ์การเรียนออนไลน์ที่ผ่านมา เชื่อมโยงสู่
การเรียนและการทำงานร่วมกันกับเพ่ือนอย่างไรในแอปลิเคชันออนไลน์ และนำเสนอหลักการ
ทำงานกับผู้อื่นอย่างมีความสุข จากน้ันใช้กระบวนการกลุ่มให้นักเรียนร่วมกันทำงานในการ
ออกแบบโรงเรียนในฝันให้กับนักเรียน 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ตอบคำถามเก่ียวกับการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุขได้ 
2. แสดงความคิดเห็นในการสร้างข้อตกลงภายในกลุ่ม และต้ังเป้าหมายการทำงานได้ 
3. มีส่วนร่วมในการทำงานเป็นกลุ่มได้ ทำผลงานสำเร็จตามเวลาท่ีกำหนด 
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นโ
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น์ 

ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน, การย้ังคิดไตร่ตรอง, การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: กระบวนการทำงานกลุ่มบนพ้ืนที่ออนไลน์ และบุคคลในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
เทคนิคการสอน: กระบวนการกลุ่ม, การนำเสนอ 
กิจกรรม: นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมผ่านแอปพลิเคชัน Zoom Cloud Meeting และแบ่งกลุ่มเดิม 
เพ่ือระดมความคิดเตรียมความพร้อมและการนำเสนอผลงานการออกแบบโรงเรียนในฝัน จากน้ัน
เชื่อมโยงสู่การรวมกลุ่มการทำงานงานลักษณะอื่น ๆ เช่น กลุ่มขายของออนไลน์ กลุ่มแฟนคลับ 
เพ่ือให้นักเรียนได้เห็นบริบทการรวมกลุ่มที่หลากหลายตามความสนใจและร่วมใช้อย่างสร้างสรรค์ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. มีส่วนร่วม รับฟังความเห็นและแบ่งหน้าท่ีการนำเสนอกันภายในกลุ่มได้ 
2. ใช้ความคิดหลากหลาย ปรับเปลี่ยนได้ตามความถนัด ความสนใจภายใต้ข้อตกลง 
3. ตอบคำถามการเข้าร่วมกลุ่มออนไลน์ และการเข้าใจเป้าหมายของกลุ่มที่ไปมีส่วนร่วม 
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ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน การย้ังคิดไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: หลักการสื่อสารยุคดิจิทัล และภาษาในการสื่อสารยุคดิจิทัล 
เทคนิคการสอน: การใชส้ื่อวิดีทัศน์ การวิเคราะห์สถานการณ์, สถานการณ์สมมติ 
กิจกรรม: นักเรียนชมคลิปที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารของเด็กไทยในปัจจุบัน บนสังคมออนไลน์ 
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนคิดของตนเอง นำเข้าสู่บทเรียนเก่ียวกับหลักการสื่อสาร ภาษาท่ีใช้
ในการสื่อสารอย่างเหมาะสม หลงัจากน้ันมอบหมายโจทย์ให้นักเรียนฝึกการรับมือกับสื่อสาร
รูปแบบต่าง ๆ และเลือกสื่อสารให้เหมาะสมในการแสดงความคิดเห็นบนสังคมออนไลน์ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. สร้างสารและแสดงออกในการสื่อสารได้อย่างสร้างสรรค์ 
2. พลิกแพลงคำตอบที่หลากหลาย มีตัวเลือกในการแก้ไขปัญหาของแต่ละบุคคล 
3. ย้ังคิดไตร่ตรองก่อนการแสดงความคิดเห็น อดทนรอคอยการตอบคำถามตามลำดับได้ 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ (โดยสังเขป) 
กิจ

กร
รม

ที่ 
7: 

รู้เท
่าท

ันส
ื่อ…

รับ
มือ

เก
รีย

นค
ีย์บ

อร
์ด ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน, การย้ังคิดไตร่ตรอง, การยืดหยุ่นทางความคิด 

เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: การรู้เท่าทันสื่อ แลปรากฎการณ์เกรยีนคีย์บอร์ด  
เทคนิคการสอน: การวิเคราะห์สถานการณ์, สถานการณ์สมมติ, การอภิปรายกลุ่ม 
กิจกรรม: นักเรียนเรียนรู้เก่ียวกับแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ และเชื่อมโยงกับปรากฎการณ์เกรียน
คีย์บอร์ด ซึ่งเป็นพฤติกรรมก่อกวนในโลกออนไลน์ จากน้ันนำเสนอแนวทางการรับมือของนักเรียน
ด้วยการควบคุมอารมณ์กับตัวอย่างคำพูดเชิงลบ กระตุ้นการฝึกการย้ังคิดก่อนแสดงออกผ่าน
คำพูดหรือการกระทำ และมอบหมายโจทย์ให้นักเรียนใช้ภาษาเชิงบวกในการสื่อสารอย่างเท่าทัน 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ตอบคำถามเก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อ และปรากฎการณเ์กรียนคีย์บอร์ดได้ 
2. ใช้ภาษาเชิงบวกในการแสดงออกต่อสถานการณ์ที่ต้องเผชิญได้ 
3. ย้ังคิดไตร่ตรองก่อนการแสดงความคิดเห็น อดทนรอคอยการตอบคำถามตามลำดับได้ 

กิจ
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รม
ที่ 

8: 
ชัว
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อน

แช
ร์ 

ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน, การย้ังคิดไตร่ตรอง, การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: ลักษณะของข่าวปลอม และโฆษณาชวนเชื่อ 
เทคนิคการสอน: การใชส้ื่อวิดีทัศน์ การวิเคราะห์สถานการณ์ การนำเสนอ  
กิจกรรม: นักเรียนร่วมแลกเปลี่ยนประสบการณ์การตัดสนิใจในการแชร์เก่ียวกับข่าวหรือสิ่งที่อยู่
ในกระแสออนไลน์ เพ่ือเชื่อมโยงกับลักษณะกับข่าวปลอมให้นักเรียนเรียนรู้ร่วมกัน จากน้ันนำสู่
ประเด็นการนำเสนอเสนอเกินจริงในบริบท โฆษณาชวนเชื่อ โดยเปิดวิดีทัศน์ให้นักเรียวิเคราะห์
คำพูดที่มักปรากฎในการชวนเชื่อ และเล่าเรื่องจากความคิดของตนเองในการเผชิญที่สร้างสรรค์ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ตอบคำถามเก่ียวกับข่าวปลอมและโฆษณาชวนเชื่อได้ 
2. มีวิธีการรับมือและวิธีการจัดการสถานการณ์ที่กำหนดได้มากกว่า 1 วิธีการ 
3. ย้ังคิดไตร่ตรองก่อนการแสดงความคิดเห็น อดทนรอคอยการตอบคำถามตามลำดับได้ 
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ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน, การย้ังคิดไตร่ตรอง, การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: มารยาทบนอินเทอร์เน็ต และการเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล 
เทคนิคการสอน: การต้ังเป้าหมาย, สถานการณ์สมมติ 
กิจกรรม: นักเรียนเรียนรู้เก่ียวกับมารยาทและการใช้งานออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ โดยให้นักเรียน
ออกแบบ นำเสนอวิธีการในการปฏิบัติตนที่เหมาะสมเม่ือใช้อินเทอร์เน็ตหรืออยู่ในโลกออนไลน์ 
แลกเปลี่ยนเปลี่ยนเก่ียวกับการรับรู้ตนเอง การเข้าใจผู้อื่น การปฏิบัติตนบนโลกออนไลน์ และการ
สร้างความปลอดภัยให้กับตนเอง ควบคุมอารมณ์และสถานการณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ตอบคำถามเก่ียวกับมารยาทบนอินเทอร์เน็ตได้อย่างน้อย 6 ข้อ 
2. สร้างรูปแบบการแสดงได้อย่างเหมาะสมกับตนเองและเอาใจใส่บุคคลอื่นในดิจิทัลได้ 
3. ย้ังคิดไตร่ตรองก่อนการแสดงความคิดเห็น อดทนรอคอยการตอบคำถามตามลำดับได้ 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ (โดยสังเขป) 
กิจ

กร
รม

ที่ 
10

: ป
ระ

ลอ
งค

วา
มคิ
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พิช
ิตค

วา
มท
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ทักษะสมองอีเอฟ: การจำเพ่ือใช้งาน, การย้ังคิดไตร่ตรอง, การยืดหยุ่นทางความคิด 
เน้ือหาการรู้ดิจิทัล: ความรู้ ความเข้าใจ และสร้างสรรค์การประยุกต์ใช้ดิจิทัลได้เหมาะสม  
เทคนิคการสอน: การวิเคราะห์สถานการณ์ สถานการณ์สมมติ, การนำเสนอ, การต้ังเป้าหมาย 
กิจกรรม: นักเรียนรับโจทย์สถานการณ์เพ่ือจำลองบทบาทสมมติเก่ียวกับการใช้งานดิจิทัล โดย
การแบ่งกลุ่มเพ่ือใช้เวลาในการออกแบบการนำเสนอผ่านบทพูดของแต่ละกลุ่มตาม Key word 
หลังจากน้ันจะเป็นการแสดงร่วมกัน โดยการจับสลากโดยการแสดงจะต้องร้อยเรียงเรื่องราวและ
ไม่ลืมนำเสนอเรื่องราวตาม Key word ประยุกต์ใช้สถานการณ์เพ่ือสังเกตการยืดหยุ่นทาง
ความคิดในการรับมือต่อสถานการณ์ การใช้องคค์วามรู้เดิมของผู้เรียนผสมผสานการนำเสนอ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: นักเรียนสามารถ 
1. ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ที่สะสมมา ตอบสนองต่อสถานการณ์จนประสบความสำเร็จได้ 
2. นำเสนอวิธีการที่หลากหลายเพ่ือตอบสนองต่อสถานการณ์ที่กำลังเผชิญได้ 

 

ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ผลการทดสอบประสิทธิภาพของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ

ในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 

 หลังจากได้ต้นแบบโปรแกรมฯ ท่ีออกแบบและพัฒนาขึ้นแล้วจึงนำไปทดสอบประสิทธิภาพ 

(Test) กับกลุ่มตัวอย่างวิจัยกลุ่มเดิม โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองท่ีได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมอง  

อีเอฟ 1 ห้องเรียน จำนวน 35 คน และกลุ่มทดลอง 1 จำนวน 34 คน และผู้ให้ข้อมูลคือ ครูประจำช้ัน

และ/หรือครูผู้สอนท่ีเข้าร่วมสังเกตในการจัดกิจกรรมของโปรแกรมฯ จำนวน 1 คน มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้
ดิจิทัลของกลุ่มทดลอง ในระยะก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้การวิเคราะห์สถิติทดสอบทีแบบ 
ไม่เป็นอิสระ (dependent sample t-test) 

 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดกลุ่มทดลองในระยะก่อนการ
ทดลองและหลังทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดระยะ
หลังทดลอง (M=29.68, SD=2.68) สูงกว่าก่อนการทดลอง (M=26.08, SD=3.04) อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังตารางท่ี 25 

ตารางที่ 25 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการยืดหยุ่นทางความคิด ก่อนและหลังการทดลอง 
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t p 
M SD M SD 

การยืดหยุ่นทางความคิด 26.08 3.04 29.68 2.68 5.585 .000* 
*p < .05 
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 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัลกลุ่มทดลองในระยะก่อนการทดลองและ 
หลังทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนทักษะสมองอีเอฟในการรู้ดิจิทัลระยะหลัง
ทดลอง (M=50.11, SD=5.03) สูงกว่าก่อนการทดลอง (M=46.91, SD=4.52) อย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังตารางท่ี 26 

ตารางที่ 26 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการรู้ดิจิทัล ก่อนและหลังการทดลอง 
 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t p 
M SD M SD 

ทักษะสมองอีเอฟ 
ในการรู้ดิจิทัล 

46.91 4.52 50.11 5.03 3.851 .000* 

*p < .05 

 
 เมื่อวิเคราะห์สหสัมพันธ์ของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและทักษะสมองอีเอฟในการ 
รู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลอง พบว่า มีค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์เท่ากับ .543 (p = .000) อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่าคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลองหลัง
ได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ มีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง ดังตารางท่ี 27 

ตารางที่ 27 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
 การรู้ดิจิทลั 

การยืดหยุ่นทางความคิด 
ค่าสหสัมพันธ ์ .543** 

p .000 
ระดับความสัมพันธ ์ ปานกลาง 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
3.2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้
ดิจิทัลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว 
(One-Way MANOVA) 

ก่อนการทดลอง ตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นสำหรับการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ 
(One-Way MANOVA) โดยทดสอบความแปรปรวน (Homogeneity of Variance Covariance 
Matrices) ด้วยสถิติ Box’s Test of Equality of Covariate Matrices ซึ่งมีค่า Box’s M = 2.787 
[F(3, 831236.83) = .899 , p = .441] พบว่า เมทริกซ์ความแปรปรวนร่วมของกลุ่มตัวอย่าง 
ไม่แตกต่างกัน รวมถึงทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วย Bartlett’s Test of Sphericity 
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พบว่า การยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลมีความสัมพันธ์กัน (p = .000) นอกจากนี้ทดสอบ 
การแจกแจงแบบปกติ (Normality) ด้วยการใช้สถิติ Shapiro-Wilk พบว่า การยืดหยุ่นทางความคิด  
(p = .056) และการรู้ดิจิทัล (p = .296)  มีการแจกแจงแบบปกติ ซึ่งเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้น 
ของการวิเคราะห์ MANOVA 

ค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างวิจัยก่อนการทดลอง ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด
ของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 26.08 (SD=3.04) และค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด 
กลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากับ 23.35 (SD=3.86) นอกจากนี้ค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะสมองอีเอฟในการ 
รู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 46.91 (SD=5.03) และค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะสมองอีเอฟ 
ในการรู้ดิจิทัลของกลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากับ 43.91 (SD=5.83) นอกจากนี้ทดสอบความแปรปรวนของ
ค่าเฉล่ียของคะแนนของการยืดหยุ่นทางความคิด และความแปรปรวนค่าเฉล่ียของคะแนนของการรู้
ดิจิทัลไม่ ต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ [(F = 1.546 , p = .218), (F = .064 , p = .801 )] 
ตามลำดับ 

หลังการทดลอง ตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นสำหรับการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ 
(One-Way MANOVA) โดยทดสอบความแปรปรวน (Homogeneity of Variance Covariance 
Matrices) ด้วยสถิติ Box’s Test of Equality of Covariate Matrices ซึ่งมีค่า Box’s M = 5.976 
[F(3, 831236.83) = 1.927, p  = .123] พบว่า เมทริกซ์ความแปรปรวนร่วมของกลุ่มตัวอย่าง 
ไม่แตกต่างกัน รวมถึงทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วย Bartlett’s Test of Sphericity 
พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉ ล่ียของคะแนน การรู้ ดิ จิ ทัล 
มีความสัมพันธ์กัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p = .00) นอกจากนี้ทดสอบการแจกแจงแบบปกติ 
(Normality) ด้วยการใช้สถิติ Shapiro-Wilk พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด  
และค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล มีการแจกแจงแบบปกติ (p = .370, p = .053)  ซึ่งเป็นไปตาม
ข้อตกลงเบ้ืองต้นของการวิเคราะห์ MANOVA 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า กลุ่มทดลองท่ีได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
มีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัลแตกต่างจาก 
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [F(2,66) = 23.558, p = .000] ดังตารางท่ี 28 

ตารางที่ 28 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
Statistics Test Value F df1 df2 p η2 
Wilks’ Lambda .583 23.55 2.00 66.00 .000* .417 
*p < .05 
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เมื่อพิจารณารายตัวแปร พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดของนักเรียน 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [F(1, 67) = 40.603, 
p = .000] และค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [F(1, 67) = 22.307, p = .000] ดังตารางท่ี 29 

ตารางที่ 29 ผลการวิเคราะห์แยกตามตัวแปร ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและ
ค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 
กลุ่มทดลอง 

(n=35) 
กลุ่มควบคุม 

(n=34) F df p η2
p 

M SD M SD 
การยืดหยุ่น 
ทางความคิด 

29.68 2.68 25.23 3.10 40.603 1,67 .000* .377 

ทักษะสมองอีเอฟ 
ในการรู้ดิจิทัล 

50.11 4.52 43.79 6.44 22.307 1,67 .000* .250 

*p < .05 

 
3.3 ประเมินผลกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
 ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ประเมินผลของการใช้ต้นแบบโปรแกรมฯ ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  
การวิเคราะห์ผลของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟตามแผนการจัดกิจกรรม จำนวน  
10 ครั้ง และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและนักเรียน 
 3.3.1 การวิเคราะห์ผลกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  พบว่า 
มีค่าเฉล่ียของคะแนนรวมการฝึกทักษะสมองอีเอฟอยู่ ในระดับดี (M=10.20, SD=0.55) โดยแบ่ง 
ตามองค์ประกอบรายย่อย คือ 1)ค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะการจำเพื่อใช้งาน อยู่ในระดับดี (M=3.80, 
SD=0.40) หมายถึง นักเรียนตอบคำถามท่ีเป็นประเด็นหลักได้ 2) ค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะ 
การยั้งคิดไตร่ตรอง อยู่ในระดับดี (M=3.10, SD=0.54) หมายถึง นักเรียนปฏิบัติได้ทุกกิจกรรม  
และ 3) ค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด อยู่ในระดับดี (M=3.30, SD=0.46) 
หมายถึงนักเรียนแก้ปัญหาได้หลายวิธีการและตรงประเด็นหลัก ดังตารางท่ี 30 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 109 

ตารางที่ 30 ผลการประเมินกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ (n=35) 
 M SD ระดับ 

ทักษะสมองอีเอฟ 10.20 0.55 ดี 
1. ทักษะการจำเพื่อใช้งาน 3.80 0.40 ดี 
2. ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง 3.10 0.54 ดี 
3. ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด 3.30 0.45 ดี 
 
 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ สำหรับ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ตัวอย่างวิจัย อยู่ในระดับดี (M=10.20, SD=0.55) ซึ่งอยู่ในช่วง
คะแนนรวม 10-12 คะแนน หมายถึง นักเรียนนักเรียนสามารถตอบคำถามได้ครอบคลุมตรงประเด็น 
มีส่วนร่วมตลอดกิจกรรม และมีวิธีการแก้ไขปัญหาได้หลายวิธีการตามประเด็นอย่างสร้างสรรค์ โดยท่ี 
ช่วงคะแนนรวม 6-9 คะแนน แปลผลได้เป็นระดับพอใช้ หมายถึง นักเรียนสามารถตอบคำถามได้ตาม
ประเด็นได้ ส่วนใหญ่มีส่วนร่วมกับกิจกรรม และมีวิธีการแก้ไขปัญหาได้หลายวิธีการตามประเด็น 
ท่ีเกิดขึ้น และช่วงคะแนน 0-5 คะแนน แปลผลได้เป็นระดับปรับปรุง หมายถึง นักเรียนสามารถ 
ตอบคำถามได้บางประเด็น มีส่วนร่วมกับกิจกรรมน้อย และมีวิธีการแก้ไขปัญหาได้ในบางประเด็น 
 3.3.2 การวิเคราะห์ผลสัมภาษณ์หลังการใช้ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ 
พบว่า การดำเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างเรียบร้อย นักเรียนให้ความร่วมมือเข้าร่วมกิจกรรมดี สำหรับ
กิจกรรมท่ีจัดรูปแบบเผชิญหน้าจริง (On-site) ในช้ันเรียน นักเรียนเข้าร่วมครบตามจำนวน 35 คน 
คิดเป็นร้อยละ 100 แต่สำหรับกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ (Online) จำนวน 2 ครั้ง มีนักเรียน 
เข้าร่วมจำนวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 88.57 ผู้วิจัยนำเสนอผลการสัมภาษณ์หลังการเข้าร่วม
โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ประกอบด้วย 2 ส่วน ส่วนละ 3 ประเด็น มีรายละเอียดดังนี้ 
  3.3.2.1 ผลการสัมภาษณ์นักเรียน 
  สิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม พบว่า นักเรียนเรียนรู้ได้ดีเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีมาจากข่าว 
เนื่องจากนักเรียนให้เหตุผลว่าเป็นส่ิงท่ีตนเองได้ยินได้ฟังอยู่บ่อยและมีเพื่อนของตนเองเคยเผชิญกับ
สถานการณ์เหล่านั้นด้วย จึงสามารถร่วมแลกเปล่ียนในประเด็นลักษณะนี้ได้ดี เช่น เกรียนคีย์บอร์ด 
ท่ีมักจะเป็นบุคคลท่ีรู้จักและบุคคลแปลกหน้า ดังคำสัมภาษณ์  
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 หนูได้เรียนรู้วิธีการรับมือเกรียนคีย์บอร์ดโดยท่ีหนูไม่ต้องสนใจท่ีท่ีทำให้หนู้รู้สึกแย่ หรือหนู
อาจจะพิมพ์ข้อความดี ๆ ไปแทน โดยท่ีไม่ต้องใช้คำหยาบคาย เพราะพิมพ์ไปเท่าไหร่เขาก็ไม่หยุดและ
เถียงกันไม่จบไม่ส้ิน 

นักเรียน_1 
 
 หนูชอบการเขียนเล่าเรื่อง ในกิจกรรมท่ีครูให้ทำเกี่ยวกับคำพูดมาเล่าเรื่อง หนูจำคำพวกนั้น
ได้ว่าเป็นคำชวนให้ซื้อของเขา หนูจะจำไว้และคิดให้ดีก่อนซื้อ  

นักเรียน_2 
 
 ความเหมาะสมของกิจกรรม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ให้ความร่วมมือ สามารถเข้าช้ันเรียน
ออนไลน์ได้ มีบางส่วนประมาณร้อยละ 11.43 ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ เนื่องจากมีอุปสรรค
เกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์ นอกจากนี้พบปัญหาการแบ่งภาระความรับผิดชอบหน้าท่ีในการทำงาน
ของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มของนักเรียนเมื่อต้องเข้าร่วมกิจกรรมรูปแบบออนไลน์ ดังคำสัมภาษณ์ 
 
 ชอบกิจกรรมท้ังหมดท่ีครูจัดขึ้นมา ได้เรียนรู้ร่วมกับเพื่อน ๆ มีเนื้อหาท่ีหนูไม่เข้าใจบ้าง แต่
พอครูให้ทำกิจกรรมก็ทำให้รู้สึกว่าสนุกและเข้าใจมากขึ้น 

นักเรียน_1 
 

 กิจกรรมท่ีเป็นออนไลน์กลุ่มหนูเพื่อน ๆ หายไปหลายคน บางคนเล่นกันมากกว่าท่ีจะทำงาน 
ท่ีครูให้ทำ บางคนก็ปิดกล้องไปเลย กิจกรรมท่ีโรงเรียนสนุกกว่า 

นักเรียน_2 
 

 อยากให้ทุกครั้งท่ีเรียนมีเกมสนุก ๆ เล่นเหมือนท่ีครูให้เล่นทุกครั้ง มันสนุกดี ไม่ได้รู้สึกว่า 
มีอะไรติดขัดเลย จะจำส่ิงท่ีได้เรียนไปใช้ครับ 

นักเรียน_3 
 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง พบว่า นักเรียนช่ืนชอบและสนใจกิจกรรมท่ีจัด โดยเฉพาะ
กิจกรรมท่ีมีการเคล่ือนไหว เช่น กิจกรรมวิ่งหาของ กิจกรรมการแสดงบทบาทสมมติ และกิจกรรมท่ี
ฝึกกระตุ้นการคิดอย่างอิสระด้วยการเขียนหรือวาดรูปในการแสดงความคิดเห็น  ดังคำสัมภาษณ์ 
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 หนูอยากเข้าร่วมกิจกรรมอีก รู้สึกว่าได้ช่วยกันคิดกับเพื่อน ๆ เวลาท่ีครูมอบหมายโจทย์ หรือ
การแสดงในกิจกรรมสุดท้ายท่ีครูให้แสดงละคร หนูชอบมาก อยากคิดและแสดงกับเพื่อนอีก 

นักเรียน_1 
 
 อยากให้มาครูมาจัดกิจกรรมท่ีโรงเรียนอีก ชอบการแปะกระดาษสีเวลาท่ีครูให้เขียนหรือจะ
วาดรูปก็ได้ ดีกว่าการเขียนลงในใบงานอย่างเดียว 

นักเรียน_2 
 
 

 กิจกรรมท่ีวิ่งหาของในบ้านตอนท่ีเรียนออนไลน์สนุกมาก อยากให้ครูทำอีก เห็นเพื่อนหาของ
ท่ีไม่เหมือนกันมาโชว์ สนุกดี  

นักเรียน_3 
 
  3.3.2.1 ผลการสัมภาษณ์ครู 
  สิ่ งที่ ได้ รับจากกิจกรรม  พบว่า นักเรียนมีการเป ล่ียนแปลงเกี่ยวกับทักษะ 
การยืดหยุ่นทางความคิดจากกิจกรรมท่ีได้รับการฝึกด้วยสถานการณ์  จากส่ือท่ีหลากหลายในการ 
จัดกิจกรรม เช่น ส่ือการ์ตูน โดยเฉพาะส่ือจากข่าวหรือเหตุการณ์จริง นักเรียนร่วมแลกเปล่ียนและ
ตอบสนองการเรียนรู้ระหว่างเพื่อร่วมชั้นเรียนได้ดี ดังคำสัมภาษณ์ 
  
 นักเรียนปัจจุบันชอบส่ือท่ีเป็นข่าวจริงมากกว่าส่ือท่ีเป็นการ์ตูนนะ รู้สึกว่าสังเกตการ  
มีส่วนร่วมคิดและแลกเปล่ียนในวิธีการรับมือระหว่างเพื่อร่วมชั้นเรียนมากกว่าสถานการณ์อื่นท่ีผ่านมา 
ทำให้เขาได้เรียนรู้ท่ีจะใช้ความคิดก่อนตัดสินใจไปพร้อม ๆ กับการเท่าทันส่ือดิจิทัลท่ีเขาต้องเผชิญ 

 ครู_1 
 

  ความเหมาะสมของกิจกรรม พบว่า นักเรียนให้ความสนใจเข้าร่วมกิจกรรมดี  
แต่บางช่วงท่ีเป็นการนำเสนอหลักการหรือองค์ความรู้ท่ีเป็นลักษณะการบรรยาย นักเรียนขาดการ  
จดจ่อเล็กน้อย แต่สามารถให้ความร่วมมือในการแลกเปล่ียนได้ดี ท้ังนี้เนื้อหาในการจัดกิจกรรมแต่ละ
ครั้งมีมากกว่า 1 ประเด็นซึ่งอาจทำให้นักเรียนต้องใช้เวลาในการร้อยเรียงเพื่อทำความเข้าใจ
พอสมควร ภาพรวมของกิจกรรมน่าสนใจและตอบโจทย์การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้ ดังคำสัมภาษณ์ 

 ครู_1 
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 กิจกรรมท่ีจัดดีมากเลยค่ะ ครูเห็นนักเรียนทุกคนต้ังใจมาก แต่ครูคิดว่าบางกิจกรรมมันมี
หัวข้อท่ีเยอะเกินไป ทำให้นักเรียนคิดไม่ทันบ้างอาจจะต้องค่อย ๆ อธิบายและเช่ือมโยงให้เขาได้เห็น
ภาพ แต่พอให้เขาได้ฝึกคิดฝึกเช่ือมโยงกับจินตนาการและการแก้ปัญหาของเขาก็ทำออกมาได้ดีค่ะ 
และนักเรียนหลายคนหลุดโฟกัสไปในเรื่องท่ีเขาไม่สนใจ อาจจะต้องค่อย ๆ ปรับให้นักเรียนทุกคน 
ได้เข้าร่วมอย่างท่ัวถึงค่ะ  

 ครู_1 
 
  ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุง พบว่า รูปแบบการจัดกิจกรรมผสมผสาน (Hybrid) 
สามารถทำให้นักเรียนได้ลองเรียนรู้จริงก่อนในช้ันเรียนก่อนท่ีจะนำไปต่อยอดความรู้ในการจัด
กิจกรรมออนไลน์ นักเรียนมีประสบการณ์มาบ้างแล้ว แต่การกระตุ้นให้การเรียนรู้ลักษณะนี้ทำให้เห็น
ประสิทธิภาพและเกิดความเข้าใจมากขึ้น แต่มีข้อจำกัดหลายประการ เช่น ความพร้อมและความ
ร่วมมือในการทำกิจกรรมของนักเรียนท่ีแตกต่างกัน นำไปใช้ดีกับนักเรียนบางกลุ่ม นักเรียนให้ความ
สนใจดี เพราะได้เรียนรู้ผสมผสานการเล่นกิจกรรมท่ีสอดแทรกเนื้อหาการรู้ดิจิทัล ดังคำสัมภาษณ์ 
 
 ส่ิงท่ีน่าสนใจมากเกี่ยวกับกิจกรรมนี้คือ นักเรียนได้คิดกับโจทย์สถานการณ์ท่ีมีในทุกครั้งของ
การจัดกิจกรรม ซึ่งเป็นสถานการณ์ท่ีเป็นเรื่องใกล้ของของเขาท่ีครูเองไม่มีโอกาสได้สอนเหมือนสอน
เนื้อวิชาในห้องเรียน นักเรียนให้ความสนใจดีมาก แต่ข้อจำกัดก็มีให้เห็นตอนกิจกรรมออนไลน์ค่ะ  
ยังมีนักเรียนท่ีไม่พร้อมเกี่ยวกับอุปกรณ์และขาดความร่วมมือในการทำกิจกรรม ซึ่งเราต้องมาคิดต่อ
แล้วว่าหากในอนาคตมีสถานการณ์ท่ีต้องกลับไปเรียนออนไลน์อีกจะทำอย่างไรดี เราอาจจะต้องมาฝึก
กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจมากขึ้น มันจะดีมากถ้านักเรียนห้องอื่น ได้เข้าร่วมกิจกรรมแบบนี้ด้วย 

 ครู_1 
 
 จากข้อมูลการสัมภาษณ์ผลกระทบต่อผู้เข้าร่วมโปรแกรมฯ สามารถสรุปได้ว่ามีแนวโน้มและ
ทิศทางการพัฒนาเชิงบวก สามารถนำต้นแบบโปรแกรมฯ ไปปรับใช้ในกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายได้ ซึ่งต้องคำนึงถึงความพร้อมและความเหมาะสมในการจัดกิจกรรม 

 ครู_1 
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา

ตอนปลาย พบว่า จากการศึกษาเอกสารแผนการสอน แผนการจัดกิจกรรมและบันทึกกิจกรรม 
โฮมรูมของครูประจำช้ันและครู ผู้สอนมีการสอนการคิด (Teaching of Thinking) โดยเน้น
กระบวนการทางสมองให้กับนักเรียน คือ การคิดวิเคราะห์ การคิดเพื่อตัดสินใจ และมีการสอน
เกี่ ย วกับก ารคิด  (Teaching about Think) เกี่ ย วกั บการควบ คุมและตรวจสอบความ คิด 
ของตนเองให้กับนักเรียน รวมถึงการใช้การต้ังคำถามและการอภิปรายกลุ่มมากระตุ้นความคิด 
ท่ีมีการใช้องค์ความรู้และประสบการณ์เดิมของนักเรียน ท้ังนี้ การยืดหยุ่นทางความคิด มีวิธีการ
กระตุ้นนักเรียนให้ใช้ความคิดหลากหลาย ความคิดสร้างสรรค์ สอดแทรกในการสอนและ  
การจัดกิจกรรมบางส่วนเท่านั้น 

   นอกจากนี้  จากการสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง  
(M=6.25, SD=2.63) หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลบางรายการ แบ่งตามองค์ประกอบราย
ย่อยคือ ด้านการใช้งาน มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.75 (SD=0.44) และด้านการส่ือสาร มีค่าคะแนน
เฉล่ียเท่ากับ 0.67 (SD=0.48) อยู่ในระดับปานกลาง หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล 
บางรายการ ควรได้รับการส่งเสริม นอกจากนี้ด้านการทำงานร่วมกัน มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.33, 
(SD=0.48) และด้านการตระหนักรู้  มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.33 (SD=0.48) อยู่ในระดับน้อย 
หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ควรได้รับการปรับปรุง และการสัมภาษณ์นักเรียน จากการ
สัมภาษณ์ครูประจำช้ันและครูผู้สอน พบปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการเลือก 
ใช้งานอุปกรณ์และส่ือดิจิทัล การสืบค้นข้อมูล การประเมินคัดกรองสารสนเทศ การเผยแพร่ข้อความ 
ภาพและวิดีโอ ภาษาท่ีใช้ในการส่ือสาร การมีปฏิสัมพันธ์อย่างมีส่วนร่วม และการรับรู้ผลกระทบ 
ต่อตนเอง รวมถึงบุคคลอื่นในสภาพแวดล้อมออนไลน์และออฟไลน์ 

2. ผลการระดมความคิดสู่การออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ พบว่า 
รูปแบบชุดกิจกรรมประกอบด้วย แผนกิจกรรมท้ังหมด 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที ผู้วิจัยพัฒนาจาก 
กรอบแนวคิด ได้แก่ ข้อมูลการศึกษาระยะท่ี 1 คือ ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ทักษะการคิดและ 
การรู้ดิจิทัลและนิยามปัญหาแท้จริงของกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องได้รับการส่งเสริมตามองค์ประกอบของ
การรู้ดิจิทัล รวมถึงข้อมูลผลการระดมความคิดจากผู้เช่ียวชาญในการพัฒนาต้นแบบ และข้อมูล 
การสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะสมองอี เอฟในกลุ่มทักษะพื้นฐาน 
ประกอบด้วย1.ทักษะการจำเพื่อใช้งานคือ การดึงความรู้และประสบการณ์เดิมมาใช้กับสถานการณ์   
2.ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรองคือ การควบคุมยับยั้งความคิดและพฤติกรรมก่อนการแสดงออก และ
ปฏิบัติตามข้อตกลง และ 3.การยืดหยุ่นทางความคิดคือ การมีความคิดหลากหลายโดยไม่ยึดติด  
โดยประยุกต์เช่ือมโยงกับกรอบการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดด้วยสถานการณ์ท่ีมีความ
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หลากหลาย ในการจัดกิจกรรมครั้งท่ี 2 และครั้งท่ี 3 มีการสอดแทรก 3 ขั้นตอนการพัฒนาคือ  
ขั้นการปรับโครงสร้างความรู้ ในการนำความรู้และประสบการณ์เดิม เพื่อมองหาวิธีการท่ีหลากหลาย
ในการตอบสนองสถานการณ์ ขั้นการตีความสถานการณ์ ประเมินสถานการณ์และใช้ความคิด 
เพื่อแก้ปัญหาได้หลายวิธี สามารถปรับเปล่ียนโดยไม่ยึดติดกับวิธีการเดิม ๆ และขั้นการสร้างทางเลือก
เพื่อการตัดสินใจ สามารถลองผิดลองถูกได้ เพื่อไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว้ได้ และในส่วนกิจกรรม 
ครั้งอื่น ๆ มีการสอดแทรกขั้นตอนการพัฒนาท่ีผสมผสานไปกับการจัดกิจกรรมตามความเหมาะสม
ของแต่ละครั้ง เช่น การปรับโครงสร้างความรู้เกี่ ยวกับการรับมือกับบุคคลแปลกหน้าหรือเกรียน
คีย์บอร์ด เพื่อตีความสถานการณ์และสามารถตอบสนองผ่านการส่ือสารหรือการโต้ตอบได้  
อย่างเหมาะสม นอกจากนี้แผนกิจกรรมท้ังหมดนำเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 4 องค์ประกอบ
คือ การใช้งาน การส่ือสาร การทำงานร่วมกันและการตระหนักรู้ ออกแบบต้นแบบโปรแกรมฯ  
ท่ีมีรูปแบบการจัดกิจกรรมผสมผสาน (Hybrid) ท้ังรูปแบบออนไซต์และออนไลน์ โดยกิจกรรมออน
ไซต์ประกอบด้วย กิจกรรมครั้งท่ี 1-4 ครั้งท่ี 6-8 และครั้งท่ี 10 และกิจกรรมออนไลน์ประกอบด้วย 
กิจกรรมครั้งท่ี 5 และครั้งท่ี 9 ซึ่งเน้นการเรียนรู้ท่ีมีท้ังเนื้อหาและการเล่นอย่างยืดหยุ่นและสร้างสรรค์ 
 3. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในการ
ส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล พบว่า 

 3.1 นักเรียนท่ีได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ ระยะหลังการทดลอง 
มีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด (M=29.68, SD=2.68) สูงกว่าระยะก่อนการทดลอง 
(M=26.08, SD=3.04) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=5.585, p=.000) และค่าเฉล่ียของ
คะแนนการรู้ดิจิทัล (M=50.11, SD=4.52) สูงกว่าระยะก่อนการทดลอง (M=46.91, SD=5.03) อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=3.851, p=.000)  ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 

3.2 นักเรียนได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของ
คะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด (M=29.68, SD=2.68) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (M=25.23, 
SD=3.10) และมีค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล (M=50.11, SD=5.03) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
(M=43.79, SD=6.44) และหลังการทดลอง ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดของนักเรียน
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [F(1, 67) = 40.603, 
p = .000] และค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [F(1,67) = 22.307, p = .000] ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 
3.3 นักเรียนได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ กลุ่มทดลอง คะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและ
การรู้ดิจิทัล มีค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์เท่ากับ .543 (p = .000) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
เป็นความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 3 
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บทท่ี 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อการส่งเสริมการยืดหยุ่น 
ทางความคิดและการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย” มีวัตถุประสงค์ 3 ประการคือ  
1.เพื่อวิเคราะห์สถานการณ์ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
2.เพื่อออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด 
และการรู้ดิจิทัล และ 3.เพื่อวิเคราะห์ผลก่อนและหลังของการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
ในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรูดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และ
เปรียบเทียบคะแนนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การวิจัยการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking Research) ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการดำเนินการออกเป็น 3 ระยะ คือ 

 ระยะที่ 1 การทำความเข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ เก็บข้อมูลโดยการสังเกตพฤติกรรม
การรู้ดิจิทัลของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจำนวน 69 คน เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ ๆ ละ 4 ครั้ง ๆ ละ 
60 นาทีตามคาบเรียนท่ีโรงเรียนจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนลน์ จากนั้นใช้วิธีการสัมภาษณ์
โดยคัดเลือกตัวแทนนักเรียน จำนวน 5 คนจากกลุ่มเป้าหมายเดิม และสัมภาษณ์ข้อมูลเพิ่มเติม 
จากครูประจำช้ันและครูผู้สอน จำนวน 3 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลคือ แบบสังเกตพฤติกรรม 
และแบบสัมภาษณ์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยายคือ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ  
การวิเคราะห์เนื้อหาของสถานการณ์การรู้ดิจิทัล จากนั้นจึงนิยามปัญหาท่ีค้นพบจากการวิจัยในระยะนี้ 
นำสู่การออกแบบประเด็นในการระดมความคิดและการสร้างต้นแบบในการวิจัยระยะท่ี 2 

 ระยะที่  2 การออกแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เก็บข้อมูลโดยการระดม
ความคิดจากผู้เช่ียวชาญด้านการสอนระดับประถมศึกษา การรู้ดิจิทัลและทักษะสมองอีเอฟ จำนวน  
5 คน เครื่องมือท่ีใช้ในเก็บข้อมูลคือ ชุดคำถามในการอภิปรายกลุ่ม 1 ครั้ง เป็นระยะเวลา 2 ช่ัวโมง 
จากนั้นวิเคราะห์เนื้อหาจากข้อมูลท่ีได้จากระยะท่ี 1 และขอ้มูลจากการระดมความคิด นำมาออกแบบ
ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด แบบวัดการรู้ดิจิทัล และ
ชุดคำถามประเมินผลกระทบหลังการใช้โปรแกรมฯ 

 ระยะที่ 3 วิเคราะห์ผลการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เก็บข้อมูลด้วยการทดสอบ
การใช้ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ตามแผนการจัดกิจกรรมระยะเวลา 2 สัปดาห์ ๆ ละ 
5 ครั้ง รวมจำนวน 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลคือ แบบวัดการยืดหยุ่น 
ทางความคิด แบบวัดการรู้ดิจิทัล และชุดคำถามประเมินผลกระทบหลังการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะ
ฯ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยายคือ ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบทีแบบ 
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ไม่เป็นอิสระ (dependent sample t-test) การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคุณแบบทางเดียว 
(One-Way MANOVA) และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ ส่วนท่ี 1 สถานการณ์
ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ส่วนท่ี 2 ต้นแบบโปรแกรมการฝึก
ทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล และส่วนท่ี 3 ผลการทดลอง
ใช้ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟท่ีมีต่อการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งนำเสนอรายละเอียดดังนี้ 

 1. สถานการณ์ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
การสอนและการจัดกิจกรรมของครูประจำช้ันและครูผู้สอนมีการสอนการคิด (Teaching of 

Thinking) ให้กับนักเรียน คือ การคิดวิเคราะห์ การคิดเพื่อตัดสินใจ นอกจากนี้มีการสอนเกี่ยวกับ 
การคิด (Teaching about Think) ให้นักเรียนสามารถควบคุมและตรวจสอบความคิดของตนเอง 
ท่ีมีการใช้คำถามและการอภิปรายกลุ่ม ซึ่งนักเรียนจะต้องใช้องค์ความรู้และประสบการณ์เดิมเพื่อร่วม
ตอบคำถาม แลกเปล่ียนและทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมาย ท้ังนี้ การยืดหยุ่นทางความคิด สอดแทรก
ในการสอนและการจัดกิจกรรมบางส่วนโดยส่วนใหญ่เป็นการฝึกความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียน 

จากการสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง (M=6.25, SD=2.63) 
ซึ่งพบว่า มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลบางรายการ โดยแบ่งตามองค์ประกอบรายย่อยคือ  

(1) ด้านการใช้งาน มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.75 (SD=0.44) อยู่ในระดับปานกลาง 
หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลบางรายการ ควรได้รับการส่งเสริม 

(2) ด้านการส่ือสาร มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.67 (SD=0.48) อยู่ในระดับปานกลาง 
หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลบางรายการ ควรได้รับการส่งเสริม  

(3) ด้านการทำงานร่วมกัน มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.33, (SD=0.48) อยู่ในระดับน้อย 
หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ควรได้รับการปรับปรุง  

(4) ด้านการตระหนักรู้  มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 0.33 (SD=0.48) อยู่ในระดับน้อย  
หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล ควรได้รับการปรับปรุง  

จากการสัมภาษณ์นักเรียน จากการสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและครูผู้สอน พบว่า ปัญหา 
ท่ีเกิดขึ้นกับตัวอย่างวิจัยมีเกี่ยวข้องกับการเลือกใช้งานอุปกรณ์และส่ือดิจิทัล การสืบค้นข้อมูล  
การประเมินคัดกรองสารสนเทศ การเผยแพร่ข้อความ ภาพและวิดีโอ ภาษาท่ีใช้ในการส่ือสาร การมี
ปฏิสัมพันธ์อย่างมีส่วนร่วม และการรับรู้ผลกระทบต่อตนเองและบุคคลอื่นในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
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 2. ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและ
การรู้ดิจิทัล  

รูปแบบชุดกิจกรรมประกอบด้วย แผนกิจกรรมท้ังหมด 10 ครั้ง ๆ ละ 60 นาที ผู้วิจัยพัฒนา
จากกรอบแนวคิด ได้แก่ ข้อมูลการศึกษาระยะท่ี 1 คือ ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ทักษะการคิดและ
การรู้ดิจิทัลและนิยามปัญหาแท้จริงของกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องได้รับการส่งเสริมตามองค์ประกอบของ
การรู้ดิจิทัล รวมถึงข้อมูลผลการระดมความคิดจากผู้เช่ียวชาญในการพัฒนาต้นแบบ และข้อมูลการ
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะสมองอีเอฟในกลุ่มทักษะพื้นฐาน 
ประกอบด้วย 1.การฝึกทักษะการจำเพื่อใช้งาน เป็นการฝึกดึงความรู้และประสบการณ์เดิมมาใช้กับ
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้ 2.การฝึกทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง เป็นการฝึกควบคุมยับยั้งความคิดและ
พฤติกรรมก่อนการแสดงออก และปฏิบัติตามข้อตกลง และ 3.การฝึกยืดหยุ่นทางความคิด อธิบาย
เพิ่มเติมดังนี้ 

กิจกรรมครั้งท่ี 1 เป็นการปูพื้นฐานท่ีมีกระบวนการฝึกให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 
ท่ีแตกต่างกันระหว่างก่อนและหลังการรับชอบวิดีโอเกี่ยวกับการเรียนรู้ความหมายดิจิทัล  

กิจกรรมครั้งท่ี 2 และครั้งท่ี 3 ฝึกกระตุ้นนักเรียนด้วยการวิเคราะห์โจทย์สถานการณ์  
ท่ีกำหนดให้ โดยมีการสอดแทรก 3 ขั้นตอนการพัฒนาคือ ขั้นการปรับโครงสร้างความรู้ ในการนำ
ความรู้ ประสบการณ์เดิม เพื่อมองหาวิธีการท่ีหลากหลายในการตอบสนองสถานการณ์ ขั้นการ
ตีความสถานการณ์ ประเมินสถานการณ์และใช้ความคิดเพื่อแก้ปัญหาได้หลายวิธี สามารถปรับเปล่ียน
โดยไม่ยึดติดกับวิธีการเดิม ๆ และขั้นการสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ สามารถลองผิดลองถูกได้  
เพื่อไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว้และการยอมรับความล้มเหลวท่ีอาจเกิดขึ้นได้เกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์ 
แอปพลเคชัน หรือแพลตฟอร์มในรูปแบบออฟไลน์และออนลน์ 

กิจกรรมครั้งท่ี 4 ฝึกด้วยโจทย์การออกแบบความคิดท่ีหลากหลายของแต่บุคคลท่ีเน้น
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนไม่ยึดติดกับกรอบความคิดเดิมโดยการใช้จินตนาการ 
และต่อยอดด้วยกิจกรรมครั้งท่ี 5 ซึ่งผู้วิจัยออกแบบไว้เป็นกิจกรรมรูปแบบออนไลน์ เพื่อให้นักเรียนได้
ลองฝึกการใช้งานจริงและเกี่ยวข้องกับบริบทการเรียน โดยเป็นกิจกรรมท่ีมีการนำเสนองานท่ีนักเรียน
ได้รับมอบหมายฝึกการทำงานร่วมกันผ่านช่องทางออนไลน์ เพื่อสร้างการมีส่วนร่วมของสมาชิกกลุ่ม
เพื่อให้งานสำเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว้ได้ภายใต้ข้อจำกัด  

กิจกรรมครั้งท่ี 6 ฝึกด้วยโจทย์เพื่อสร้างการรับรู้สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น สามารถสร้างทางเลือก
ของตนเอง แสดงความคิดเห็นท่ีแสดงถึงการสร้างทางเลือกทางความคิดท่ีต้องเผชิญกับสถานการณ์ได้ 
โดยเฉพาะประเด็นเกี่ยวกับการส่ือสารของบุคคลในสังคมออนไลน์ยอดนิยมท่ีนักเรียนกลุ่มตัวใช้งาน
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มากท่ีสุดคือ เฟซบุ๊ก (Facebook) และเช่ือมโยงสู่กิจกรรมครั้งท่ี 7 ฝึกด้วยโจทย์สถานการณ์เพื่อสร้าง
การส่ือสารด้วยความสุภาพท่ีมีมากกว่า 1 คำพูดในการแสดงความคิดเห็นอละเสริมสร้างการแก้ปัญหา 

กิจกรรมครั้งท่ี 8 ฝึกการเขียนเล่าเรื่องจากคำท่ีกำหนด โดยสามารถเล่าเรื่องตามจินตนาการ 
กระตุ้นความคิดเมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์ข่าวปลอมหรือข้อมูลเท็จ รวมถึงการโน้มน้าวชวนเช่ือ
จากส่ือแหล่งต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ หรือการส่งล้ิงค์ผ่านข้อความทางโทรศัพท์ นักเรียนมีวิธีการจัดการ
อย่างไรได้บ้าง ซึ่งในการแก้ปัญหานั้นต้องสามารถทำให้เกิดขึ้นจริงได้  ท้ังนี้นำไปสู่กิจกรรมครั้งท่ี 9  
ฝึกด้วยการคิดอย่างอิสระในการทำความเข้าใจ สามารถตีความสถานการณ์และสร้างทางเลือกในการ
รับมือกับปัญหาท่ีเกิดขึ้น โดยเคารพความสามารถแต่ละบุคคลในการเอาใจใส่บุคคลอื่นในยุคดิจิทัล 

กิจกรรมครั้งท่ี 10 เป็นการบูรณาการเรียนรู้และการเล่นเข้าด้วยกันผ่านการมอบหมายโจทย์
เพื่อให้นักเรียนสามารถแสดงบทบาทสมมติ ด้วยการฝึกการคิดอย่างอิสระในการทำความเข้าใจโจทย์ 
สามารถตีความสถานการณ์ท่ีมีการแทรกแซงได้ และสร้างทางเลือกในการรับมือกับปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง
กับการรู้ดิจิทัลได้อย่างเหมะสม 

ดังนั้น การจัดกิจกรรมในแต่ละครั้งมีการสอดแทรกการฝึกทักษะสมองอีเอฟในกลุ่มทักษะ
พื้นฐานและขั้นตอนการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีผสมผสานไปกับการจัดกิจกรรมตามความ
เหมาะสม นอกจากนี้แผนกิจกรรมท้ังหมดนำเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 4 องค์ประกอบคือ  
การใช้งาน การส่ือสาร การทำงานร่วมกันและการตระหนักรู้ มาออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึก
ทักษะสมองอีเอฟ ท่ีมีรูปแบบการจัดกิจกรรมผสมผสาน (Hybrid) ท้ังรูปแบบออนไซต์และออนไลน์ 
กิจกรรมออนไซต์โดยเป็นกิจกรรมครั้งท่ี 1-4 ครั้งท่ี 6-8 และครั้งท่ี 10 และกิจกรรมออนไลน์เป็น
กิจกรรมครั้งท่ี 5 และครั้งท่ี 9 ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีท้ังเนื้อหาและการเล่นอย่างยืดหยุ่นและ
สร้างสรรค์ 

 3. ผลการทดลองใช้ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟที่มีต่อการยืดหยุ่นทาง
ความคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

นักเรียนท่ีได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ระยะหลังการทดลองมีค่าเฉล่ียของ
คะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด (M=29.68, SD=2.68) สูงกว่าระยะก่อนการทดลอง (M=26.08,  
SD=3.04) และค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล (M=50.11, SD=4.52) สูงกว่าระยะก่อนการทดลอง 
(M=46.91, SD=5.03) ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 

นอกจากนี้  ก ลุ่มทดลองมี ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด  (M=29.68,  
SD=2.68) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (M=25.23, SD=3.10) และมีค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล 
(M=50.11, SD=5.03) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (M=43.79, SD=6.44) และหลังการทดลอง 
ค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกัน
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อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [F(1, 67) = 40.603, p = .000] และค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้
ดิจิทัลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [F(1,67) = 
22.307, p = .000] ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 

นักเรียนได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ กลุ่มทดลอง คะแนนการยืดหยุ่นทาง
ความคิดและการรู้ดิจิทัล มีค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์เท่ากับ .543 (p = .000) อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 เป็นความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 3  

อภิปรายผลการวิจัย  
 ข้อค้นพบจากการวิจัยท้ัง 3 ระยะ สามารถนำมาอภิปรายผลการวิจัยประกอบด้วย  
4 ประเด็น คือ 1.ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาในปัจจุบัน 2.ต้นแบบ
โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 3.ผลการทดลองใช้ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
ท่ีมีการยืดหยุ่นความคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 4.ความสัมพันธ์ระหว่าง
การยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1. ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาในปัจจุบัน  
 จากการศึกษาโดยลงพื้นท่ีศึกษาบริบทจริงของกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างวิจัยมีประสบการณ์เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล โดยมีการใช้งานอุปกรณ์และส่ือดิจิทัล 
เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ ท้ังในชีวิตประจำวันและการเรียนในช่วงสถานการณ์ 
การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท่ีผ่านมา นักเรียนมีการเข้าถึงการใช้งาน
อุปกรณ์ ดิจิทัล แอปพลิเคชันการเรียนออนไลน์ คือ Google Meeting, Zoom Meeting และ
แพลตฟอร์ม Google Form ในการส่งงานรูปแบบไฟล์ และการทดสอบรายวิชาต่าง ๆ ของครูผู้สอน
แต่ละรายวิชา รวมถึงประเภทการใช้งานเพื่อติดต่อส่ือสารคือ Line และ Facebook นอกจากนี้ยังใช้
เพื่อความบันเทิง เช่น YouTube, TikTok, Instagram และเกมออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งข้อค้นพบ
ดังกล่าวได้จากการสังเกต และสัมภาษณ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนท่ีเกี่ยวข้องกับ 
การใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลและแอปพลิเคชันท่ีครูผู้สอนใช้จัดการเรียนการสอน และกลายเป็นส่วนหนึ่ง
ในชีวิตประจำวันของนักเรียน ผลการศึกษาข้างต้นจึงสอดคล้องกับงานวิจัยในประเทศไทยและ
ต่างประเทศ ท่ีศึกษาองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลคล้ายคลึงกับงานวิจัยนี้ พีรวิชญ์ คำเจริญ และ 
วีรพงษ์ พลนิกรกิจ (2563) ศึกษาประสบการณ์การใช้ส่ือดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาเกี่ยวกับ 
การใช้งาน การส่ือสาร การทำงานและร่วมมือกับบุคคลอื่นผ่านสภาพแวดล้อมดิจิทัล พบว่า นักเรียน
เข้าถึงอุปกรณ์ท่ีเป็นโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 73.60 และเข้าใช้งาน
แอปพลิเคชันยูทูบ (YouTube) คิดเป็นร้อยละ 89.80 โดยเข้าถึงส่ือเป็นประจำทุกวันและมักจะใช้ 
เพื่อความบันเทิง คิดเป็นร้อยละ 89.00 มากกว่าการแสวงหาความรู้ คิดเป็นร้อยละ  38.50 รวมถึง
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งานวิจัยของเชษฐชาตรี นวลขำ และยศวีร์ สายฟ้า (2562) ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล
นักเรียนประถมศึกษา 3 องค์ประกอบ ผลการวิจัยพบว่า 1.ด้านการใช้งาน นักเรียนมีความคุ้นชิน 
การใช้งานและสามารถแก้ปัญหาส่ือดิจิทัลเป็นพื้นฐานเดิมอยู่แล้ว 2.ด้านการส่ือสาร นักเรียนมีการ 
ส่งข้อความผ่านแชทออนไลน์ เช่น ไลน์ (Line) แมสเซนเจอร์ (Messenger) ซึ่งมีพื้นฐานท่ีสามารถ
ปฏิบัติได้ อีกท้ังส่วนมากในการส่ือสารกับเพื่อน มีการเลือกใช้คำแบบง่าย ๆ หรือใช้ศัพท์แสลงท่ีเข้าใจ
กันในกลุ่มวัยรุ่น 3.ด้านการตระหนักรู้ นักเรียนประถมศึกษายังมีประสบการณ์เท่าทันภัยซ่อนเร้น 
ในการใช้ส่ือสังคมออนไลน์น้อยและยังไม่ตระหนักถึงอันตรายท่ีเกิดขึ้น เช่น การเส่ียงต่อการถูกละเมิด
ข้อมูลส่วนตัวที่เกี่ยวข้องกับรหัสผ่านท่ีเข้าถึงการใช้งานอย่างไม่ระมัดระวัง  

อย่างไรก็ตามจากข้อมูลการสัมภาษณ์ครูผู้สอนของงานวิจัยนี้ยังพบว่า นักเรียนสามารถเข้าถึง
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตได้ง่ายและสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลา แต่ยังขาดความระมัดระวัง
ในการใช้งานในส่วนของการสืบค้นข้อมูลจากสารสนเทศแหล่งต่าง ๆ จึงต้องมีการส่งเสริมและพัฒนา
ให้เกิดความตระหนักถึงการใช้งานอย่างมีวิจารณญาณท่ีและเหมาะสมกับนักเรียน ซึ่งงานวิจัย 
เชิงคุณภาพของ Fakhruddin & Haryanto (2023) มีการวิเคราะห์การรู้ดิจิทัลนักเรียนประถมศึกษา
ประเทศอินโดนีเซียไว้ในลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัน ซึ่งวัดการรู้ดิจิทัลท่ีมีองค์ประกอบสอดคล้องกับ
งานวิจัยนี้ ได้แก่ ด้านการใช้งาน ด้านการส่ือสาร ด้านการทำงานร่วมกัน และด้านการตระหนักรู้ และ
มีการศึกษาตัวอย่างท่ีใกล้เคียงกับบริบทของตัวอย่างในงานวิจัยนี้ พบว่า นักเรียนมีสมรรถนะในการ
นำความรู้เกี่ยวดิจิทัลไปใช้ได้ค่อนข้างดี ส่วนในประเทศไทยพบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล 
อยู่ในระดับปานกลาง (M=6.25, SD=2.63) จากงานวิจัยนี้สามารถอภิปรายเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัล
ของนักเรียนประเทศไทยและประเทศอินโดนีเซีย ได้ดังนี้ 

(1) ด้านการใช้งาน พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างวิจัยมีพฤติกรรมอยู่ในระดับปานกลาง 
(M=0.75, SD=0.44) คิดเป็นร้อยละ 75 ในขณะท่ีนักเรียนประถมศึกษาของประเทศ
อินโดนีเซียมีความสามารถในการใช้งานคิดเป็นร้อยละ 76 ซึ่งใกล้เคียงกับศึกษาครั้งนี้
ของนักเรียนประถมศึกษาประเทศไทย 

(2) ด้านการส่ือสาร พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างวิจัยมีพฤติกรรมอยู่ในระดับปานกลาง 
(M=0.67, SD=0.44) คิดเป็นร้อยละ 67 ในขณะท่ีนักเรียนประถมศึกษาของประเทศ
อินโดนีเซียมีความสามารถในการส่ือสารคิดเป็นร้อยละ 63 ซึ่งใกล้เคียงกับศึกษาครั้งนี้
ของนักเรียนประถมศึกษาประเทศไทย  

(3) ด้านการทำงานร่วมกัน พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างวิจัยมีพฤติกรรมอยู่ในระดับน้อย 
(M=0.33, SD=0.48) คิดเป็นร้อยละ 33 ในขณะท่ีนักเรียนประถมศึกษาของประเทศ
อินโดนีเซียมีความสามารถในการทำงานร่วมกันคิดเป็นร้อยละ 55 ซึ่งมีความแตกต่าง 
กับศึกษาครั้งนี้ของนักเรียนประถมศึกษาประเทศไทย เนื่องจากความพร้อมช้ันเรียน 
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ท่ีแตกต่างกัน นักเรียนไทยต้องปรับตัวกับการเรียนในรูปแบบออนไลน์ของช่วงการแพร่
ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) และความร่วมมือในการแลกเปล่ียน
ข้อมูลของนักเรียนไทยยังมีน้อย  

(4) ด้านการตระหนักรู้ พบว่านักเรียนกลุ่มตัวอย่างวิ จัยมีพฤติกรรมอยู่ในระดับน้อย
(M=0.33, SD=0.48) คิดเป็นร้อยละ 33 ในขณะท่ีนักเรียนประถมศึกษาของประเทศ
อินโดนีเซียมีความสามารถในการตระหนักรู้และความปลอดภัยคิดเป็นร้อยละ 58  
ซึ่งมีความแตกต่างกับศึกษาครั้งนี้ของนักเรียนประถมศึกษาประเทศไทยท่ียังพบปัญหา
การแบ่งปันรหัสการเข้าถึงแอปพลิเคชันอย่างไม่ระมัดระวัง ทำให้เกิดพฤติกรรมเชิงลบ 
เช่น การโดนกล่ันแกล้งทางออนไลน์ (Cyberbullying) โดยท่ีนักเรียนประถมศึกษาของ
อินโดนีเซียมีความสามารถเกี่ยวกับความปลอดภัยเมื่อใช้ส่ือดิจิทัลได้ดีกว่า 

จากผลการศึกษาข้างต้นในบริบทนักเรียนประถมศึกษาของประเทศไทย โดยเฉพาะด้านการ
ส่ือสารและการทำงานร่วมกับบุคคลอื่นบนโลกออนไลน์ ซึ่งในบริบทการศึกษาครั้งนี้นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างวิจัยสามารถเข้าถึงการส่ือสารผ่านแอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวข้องได้ ส่วนใหญ่จะเป็นการพิมพ์
ข้อความและการวิดีโอออนไลน์เพื่อพูดคุยติดต่อและแลกเปล่ียนเรื่องท่ีสนใจร่วมกัน และการใช้
รูปแบบภาษา เช่น ไม่ซี (ซึ่งเป็นคำท่ีย่อมาจาก ไม่ซีเรียส) หรือเรียกว่าเป็น “ภาษายุคดิจิทัล”  
และข้อมูลจากครูผู้สอนช้ีให้เห็นถึงการขาดความร่วมมือในการเรียนร่วมกันในช้ันเรียนออนไลน์  
และความปลอดภัยในการใช้ส่ือของนักเรียนยังต้องสร้างความตระหนักถึงความเส่ียงให้เกิดการเรียนรู้
และมีความเข้าใจมากขึ้น เช่นเดียวกับบริบทการศึกษานักเรียนประเทศอินโดนีเซียท่ีมีการเผชิญกับ
ความท้าทายในโลกแห่งการศึกษาในอนาคต และมีบทบาทสำคัญในการบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้ 
 นอกจากนี้ งานวิจัยนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างวิจัยมีพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง 
หมายถึง มีปัญหาพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลบางรายการ กล่าวคือ ด้านการใช้งานและด้านการส่ือสาร 
นักเรียนควรได้รับการส่งเสริม สำหรับด้านการทำงานร่วมกันและด้านการตระหนักรู้ นักเรียนควร
ได้รับการปรับปรุงและพัฒนาให้ดีขึ้น สามารถแบ่งตามองค์ประกอบ 4 ด้านคือ  

(1) ด้านการใช้งาน นักเรียนสามารถใช้งานอุปกรณ์ แอปพลิเคชันในการเรียนได้ รวมถึง
การใช้งานเพื่อติดต่อระหว่างกัน การส่งเสริมจึงเน้นความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน 
ท่ีเหมาะสมมากขึ้น รวมถึงการสืบค้นและเลือกข้อมูลจากแหล่งท่ีมีความน่าเช่ือถือ 
มาใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ  

(2) ด้านการส่ือสาร นักเรียนมีวิธีการส่ือสารแตกต่างกันตามบริบทของแอปพลิเคชันท่ีใช้ 
ส่งผลให้ระดับและคำพูดของภาษาท่ีใช้ในการส่ือสารมีความหลากหลายในมิติ  
เชิงบวกและเชิงลบโดยขาดวิจารณญาณ การส่งเสริมนักเรียนจึงเน้นให้มีการทำความ
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เข้าใจและฝึกใช้ภาษาในการส่ือสารบนสังคมออนไลน์ การรับมือกับความคิดเห็น 
เชิงลบ รวมถึงการเผยแพร่ การแชร์ข้อมูลในพื้นท่ีสาธารณะท่ีเหมาะสมมากขึ้น  

(3) ด้านการทำงานร่วมกัน บริบทในช้ันเรียนพบการมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอนมีน้อย 
ส่งผลต่อการขาดความรับผิดชอบเกี่ยวกับงานท่ีได้รับมอบหมาย นักเรียนต้องได้รับ
การปรับปรุงและพัฒนาเกี่ยวกับการมีปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
รวมถึงมอบหมายการทำงานกลุ่มร่วมกันในแอปพลิเคชันออนไลน์เพื่อกระตุ้น 
การลงมือปฏิบัติจริงของนักเรียนได้มากยิ่งขึ้น ท้ังนี้จากผลการวิเคราะห์ในบริบทของ
เพื่อนร่วมช้ันเรียนและบุคคลในสภาพแวดล้อมดิจิทัลอื่น ๆ นักเรียนสามารถ
แลกเปล่ียนข้อมูลและความคิดเห็นระหว่างกันได้ตามความสนใจ ซึ่งนักเรียน 
ยังต้องได้รับการส่งเสริมและทำความเข้าใจบุคคลท่ีเกี่ยวข้องในสภาพแวดล้อมทาง
ดิจิทัลท้ังการเรียนและการใช้ชีวิตประจำวัน 

(4) ด้านการตระหนักรู้ นักเรียนขาดความระมัดระวังเกี่ยวกับความปลอดภัยของข้อมูล
และสารสนเทศ โดยเฉพาะข้อมูลความเป็นส่วนตัว และการขาดวิจารณญาณ
เกี่ยวกับการไตร่ตรองความคิดก่อนตัดสินใจเผชิญสถานการณ์ท่ีมีความหลากหลาย 
ท่ีจะนำไปสู่การสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจต่อสถานการณ์ นักเรียนต้องได้รับ
การปรับปรุงและพัฒนาความรู้ความเข้าใจ การรับรู้ความอ่อนไหวในสังคมออนไลน์ 
เช่น ส่ือและส่ิงโน้มน้าวชวนเช่ือ รวมถึงการตระหนักถึงความเป็นส่วนตัวของตนเอง
และบุคคลอื่น การตั้งค่ารหัสความปลอดภัยท่ีมีการใช้งานต่าง ๆ ของนักเรียน  

จากข้อค้นพบข้างต้นเกี่ยวกับพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนในงานวิจัยนี้  พบว่า  
การรู้ดิจิทัล มีความสัมพันธ์กับกระบวนการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนและการจัดกิจกรรมของ
ครูประจำช้ันท่ีมีการนำส่ือการสอนหรือแพลตฟอร์มท่ีเกี่ยวกับสังคมออนไลน์มาเป็นส่วนหนึ่งของ  
การเรียนรู้และการนำไปใช้ในชีวิตประจำวันของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ เกตุธัช  
กัญจนชุมาบุรพม และคณะ (2566) ศึกษาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า 
นักเรียนมีสมรรถนะการรู้ดิจิทัลระดับดี การพัฒนานักเรียนเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลควรใช้ส่ือดิจิทัลเข้ามา
เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนรู้ ท่ีเกี่ยวกับการมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ทำงานร่วมกัน 
ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งงานวิจัยนี้ยังค้นพบปัญหาเกี่ยวกับ
การขาดความร่วมมือของนักเรียนท่ีเกี่ยวข้องกับบริบทออนไลน์ ควรได้รับการปรับปรุงและพัฒนา
เพิ่มขึ้น นอกจากนี้ด้านการใช้งานอุปกรณ์ได้ดี สอดคล้องกับวิจัยนี้ท่ีนักเรียนสามารถใช้งานอุปกรณ์
ดิจิทัลได้ ในขณะท่ีการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งท่ีมีความน่าเช่ือสามารถทำได้บางส่วน ซึ่งมีความ
แตกต่างกับงานวิจัยข้างต้นมีผลการวิจัยว่านักเรียนสามารถสืบค้นและประเมินคัดกรองข้อมูลก่อน
นำไปใช้งานได้ดี ซึ่งอาจเกิดจากความรู้และความเข้าใจของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายท่ีแตกต่างกันไป 
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แต่ละบริบทนั้น ๆ รวมถึงด้านการส่ือสาร นักเรียนสามารถใช้แอปพลิเคชัน เช่น YouTube และ 
Facebook ในการแชร์และนำเสนอข้อมูลท่ีมีความสนใจได้ คล้ายคลึงกับตัวอย่างวิจัยนี้ท่ีมีการเข้าถึง
แอปพลิเคชันในการส่ือสารท้ังการพิมพ์ข้อความ หรือการแบ่งปันข้อมูลท่ีนักเรียนมีความสนใจในพื้นท่ี
สาธารณะได้ โดยท่ีงานวิจัยก่อนหน้ายังไม่ปรากฏข้อมูลเกี่ยวกับการศึกษาภาษาท่ีใช้ในการส่ือสาร 
ยุคดิจิทัล จนเกิดข้อค้นพบจากงานวิจัยนี้ ดังนั้น จากข้อมูลข้อค้นพบของวิจัยนี้ช้ีให้เห็นว่า การส่งเสริม
การรู้ดิจิทัลจึงเป็นเรื่องจำเป็นและมีความสำคัญสำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายในยุคปัจจุบัน
ควรได้รับการปรับปรุง การส่งเสริมและการพัฒนาให้ครอบคลุมท้ังด้านการใช้งาน การส่ือสาร  
การทำงานร่วมกันและการตระหนักรู้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ   

นอกจากนี้ในการส่งเสริมทักษะการคิดให้กับนักเรียน พบว่า ครูใช้การต้ังคำถามเพื่อกระตุ้น
การคิดพื้นฐานผ่านการพูดและการเขียน และทักษะการคิดขั้นสูงจะมีการใช้ความรู้และประสบการณ์
เดิมมาตอบคำถามในช้ันเรียน ซึ่งจัดการเรียนรู้ท้ังหมดในรูปแบบออนไลน์ท่ีมีการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
เข้ามามีส่วนร่วม สามารถทำให้นักเรียนเกิดความสนใจบทเรียนมากขึ้น เนื่องจากการใช้ส่ือเป็นกระแส
นิยมของนักเรียนประถมศึกษาในปัจจุบัน รวมท้ังการกระตุ้นให้นักเรียนได้มีโอกาสสะท้อนคิดผ่าน  
การพูดหรือการเขียน จากข้อค้นพบข้างต้นของงานวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของเชษฐชาตรี นวลขำ
และยศวีร์ สายฟ้า (2562) เกี่ยวกับการกระตุ้นการคิดและการสะท้อนคิดโดยใช้ส่ือดิจิทัลเทคโนโลยี 
ซึ่งถือเป็นวิธีการสอนท่ีสามารถทำให้นักเรียนได้เกิดการปฏิบัติการรู้ดิจิทัลได้โดยตรงและเอื้อประโยชน์
ต่อการพัฒนาคุณลักษณะของนักเรียนประถมศึกษาในยุคดิจิทัล สำหรับงานวิจัยนี้ได้นำรูปแบบ  
การสะท้อนคิดมาใช้ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละครั้งของนักเรียนด้วยคำถาม 2 ประเด็นคือ 
LOVE (ส่ิงท่ีประทับใจหรือสนใจในกิจกรรมวันนี้ ) และ LEARN (ส่ิงท่ีได้เรียนรู้และการนำไปใช้)  
ท่ี ผู้วิ จัยให้นักเรียนสามารถนำเสนอผ่านการเขียนหรือการเล่าผ่านรูปภาพในการจัดกิจกรรม  
ในช้ันเรียนแบบออนไซต์ และการพิมพ์ข้อความของช้ันเรียนหรือการบันทึกวิดีโอด้วยอุปกรณ์ดิจิทัล
ของตนเองโดยใช้ลักษณะการโพสต์ลงในกลุ่มไลน์ของนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้เมื่อมีการจัด
กิจกรรมรูปแบบออนไลน์ พบว่า นักเรียนมีส่วนร่วมเป็นอย่างดีเนื่องจากเป็นการกระตุ้นคิดและ
นำเสนออย่างอิสระโดยไม่ยึดติดกรอบการเขียนเพียงอย่างเดียว ซึ่งปรากฎผลเช่นเดียวกับงานวิจัย
ข้างต้นท่ีนักเรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจและมีความกระตือรือร้นในการสะท้อนคิดผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ รวมการสะท้อนคิดยังเป็นส่วนหนึ่งท่ีสำคัญให้นักเรียนได้แสดงออกถึงพฤติกรรมติกรรม  
การรู้ดิจิทัล ท้ังในด้านการใช้งาน การส่ือสารและด้านการตระหนักรู้ท่ีเป็นภูมิคุ้มกันท่ีสำคัญในการใช้
ส่ือสังคมออนไลน์ในปัจจุบันได้อย่างปลอดภัย ซึ่งงานวิจัยนี้มีการฝึกทักษะสมองอีเอฟท่ีเกี่ยวข้องกับ
การรู้ดิจิทัลในด้านการทำงานร่วมกัน ในรูปแบบการจัดกิจกรรมท้ังออนไซต์และออนไลน์  เพื่อส่งเสริม
นักเรียนประถมศึกษาให้มีความสามารถด้านการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีสูงขึ้น เพื่อรับมือต่อการ
เปล่ียนแปลงของบริบทสังคมโลกในปัจจุบันได้อย่างรอบด้านและครอบคลุม  
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 2. ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริมการยืดหยุ่นความคิดและ 
การรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

การพัฒนาต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยพัฒนาจากข้อมูล
การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนานักเรียนประถมศึกษาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
ซึ่งเป็นช่วงวัยแห่งพัฒนาการและภาวะเส่ียงต่อการเสพติดอินเทอร์เน็ตและส่ือในทางท่ีไม่เหมาะสม 
โดยเฉพาะส่ือประเภทออนไลน์ แอปพลิเคชัน เว็บไซต์ แหล่งข่าวปลอมรวมถึงโฆษณาชวนเช่ือต่าง ๆ 
ท่ีสามารถส่งผลเสียต่อการทำงานขององค์ความรู้และพฤติกรรมในสมองหากไม่ได้รับการจัดการ  
ท่ีเหมาะสม (Bavelier et al., 2010) จากนั้นผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบการรู้ดิจิทัลได้เป็น 4 ด้าน 
และศึกษาผลการวิเคราะห์สถานการณ์ทักษะการคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 
ตอนปลายพบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง (M=6.25, SD=2.63 แบ่งตาม
องค์ประกอบรายย่อยคือ ด้านการใช้งาน (M=0.75, SD=0.44) และด้านการส่ือสาร (M=0.67, 
SD=0.48) อยู่ในระดับปานกลาง นอกจากนี้ด้านการทำงานร่วมกัน (M=0.33, SD=0.48) และด้าน
การตระหนักรู้ (M=0.33, SD=0.48) อยู่ในระดับน้อย และผลการสัมภาษณ์นักเรียน ประจำช้ันและ
ครูผู้สอน พบปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียนเกี่ยวกับการเลือกใช้งานอุปกรณ์และส่ือดิจิทัล การสืบค้น
ข้อมูล การประเมินคัดกรองสารสนเทศ การเผยแพร่ข้อความ ภาพและวิดีโอ ภาษาท่ีใช้ในการส่ือสาร 
การมีปฏิสัมพันธ์อย่างมีส่วนร่วม และการรับรู้ผลกระทบต่อตนเองรวมถึงบุคคลอื่นในสภาพแวดล้อม
ออนไลน์และออฟไลน์ จากนั้นผู้วิจัยสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพิ่มเติมในประเด็น 
การส่งเสริมการรู้ดิจิทัล จำเป็นต้องอาศัยความรู้ในการพัฒนาด้านความคิด ความปลอดภัยในการใช้
งานอินเทอร์เน็ตและมีการตระหนักต่อการใช้งานอย่างมีความรับผิดชอบ ดังนั้น เพื่อให้เกิดการทำงาน
ของสมองท่ีมีประสิทธิภาพ การพัฒนาสมองจึงต้องเริ่มต้นในวัยเด็ก โดยเฉพาะสมองส่วนหน้าหรือ
เรียกว่า “ทักษะสมองอีเอฟ (Executive Function)” เป็นรากฐานของความพร้อมท่ีเกี่ยวกับความรู้
และการใช้ชีวิต (Ruckmani, 2020)  

ผู้วิจัยนำข้อค้นพบข้างต้นเป็นประเด็นสำคัญต่อการอภิปรายกลุ่มจากผู้เช่ียวชาญด้าน 
การพัฒนานักเรียน พบว่า ทักษะสมองอีเอฟในกลุ่มทักษะพื้นฐาน ได้แก ่3 ด้านคือ การจำเพื่อใช้งาน 
(Working Memory) การยั้ ง คิ ด ไตร่ ต รอ ง ( Inhibitory Control) การยื ดห ยุ่ น ท างความ คิ ด 
(Cognitive Flexibility) เป็นส่วนสำคัญของการพัฒนานักเรียนวัยประถมศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับ
สภาพแวดล้อมท่ีนักเรียนต้องเผชิญกับการใช้งานอุปกรณ์ แอปพลิเคชัน แพลตฟอร์มออนไลน์ในการ
ส่ือสารหรือรับข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ สามารถทำให้นักเรียนปรับเปล่ียนการคิดจากส่ิงหนึ่งเป็น 
อีกส่ิงหนึ่งได้อย่างคล่องแคล่ว (นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2561) สอดคล้องการพัฒนาการของเด็กวัย 
10-12 ปี ควรได้รับการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิด (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ , 2560) 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Yildiz Dura (2021) ตรวจสอบตัวแปรท่ีเกี่ยวกับสังคมออนไลน์ พบว่า 
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ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นผลมาจากการจำเพื่อใช้งานท่ีมีประสิทธิภาพของนักเรียนท่ีต้อง
ประมวลผลข้อมูลเพื่อปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ใหม่และประสบการณ์การใช้งานใหม่ ๆ โดยใช้  
การควบคุมท่ีเกี่ยวข้องกับอารมณ์และการแสดงพฤติกรรมตนเองของนักเรียน  มีการวิเคราะห์ 
ค่าสัมประสิทธิ์เส้นตรง (Path Coefficient) หรือค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยปรับมาตรฐาน (Standardized 
Regression Weights) พบว่า ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดมีผลอย่างมากต่อทักษะการจำเพื่อใช้งาน 

(β = .470, t = 4.712, p < 0.05)  ดังนั้น การพัฒนาทักษะสมองอีเอฟในกลุ่มทักษะพื้นฐาน 
ต้องพัฒนาควบคู่ไปด้วยกัน เพื่อให้นักเรียนสามารถรับมือกับสถานการณ์ ท่ีมีความหลากหลาย
เกี่ยวข้องกับการใช้งาน การส่ือสาร การทำงานร่วมและและการตระหนักรู้ในบริบทการรู้ดิจิทัลได้  
โดยผู้วิจัยสอดแทรกเนื้อหาการรู้ดิจิทัลเพื่อออกแบบต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ
สามารถนำเสนอประเด็นอภิปรายย่อย มีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 กระบวนการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ซึ่งงานวิจัยนี้มีการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
ในรูปแบบกิจกรรมท้ังหมด 10 ครั้งเป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ ท่ีมีการใช้ 3 ทักษะพื้นฐานของทักษะ
สมองอีเอฟ ประกอบด้วย การจำเพื่อใช้งาน การยั้งคิดไตร่ตรอง และการยืดหยุ่นทางความคิด 
สอดแทรกเข้าไปในการจัดกิจกรรมท้ัง 10 ครั้ง และการนำขั้นตอนการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิด 
3 ขั้นตอนคือ การปรับโครงสร้างความรู้ การตีความสถานการณ์ และการสร้างทางเลือกเพื่อ  
การตัดสินใจ ปูพื้นฐานให้กับนักเรียนในการจัดกิจกรรมครั้งท่ี 2 และครั้งท่ี 3 และเช่ือมโยงขั้นตอนใด
ขั้นตอนหนึ่งในการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งท่ี 4-10 ซึ่งสอดแทรกอยู่ในโจทย์สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีผู้วิจัย
ออกแบบกิจกรรม นำเสนอข้อมูลดังนี้ 

กิจกรรมครั้งท่ี 1 “Say Hi; รู้จักทักทาย (เรียนรู้ความหมายของดิจิทัล)” ผู้วิจัยกระตุ้นการนำ
ความรู้เดิมเกี่ยวกับความหมายของดิจิทัล และประสบการณ์เกี่ยวกับดิจิทัลท่ีนักเรียนเคยเห็นหรือ 
ใช้งานมาร่วมแลกเปล่ียนกัน ฝึกการยั้งคิดไตร่ตรองด้วยการสร้างข้อตกลงท่ีกำหนดร่วมกันไปตลอด
การเข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้ และการยืดหยุ่นทางความคิดด้วยการใช้ส่ือวิดีทัศน์และเปิดโอกาส  
ให้นักเรียนได้คิดต่อยอดความรู้อย่างอิสระ มีคำตอบท่ีหลากหลายมากขึ้น 

กิจกรรมครั้งท่ี 2 “เจาะลึก เข้าใจ รู้เลือกใช้ดิจิทัลใหม่” นักเรียนยกตัวอย่างการค้นหาข้อมูล
จากงานท่ีเคยได้รับมอบหมายว่าเป็นลักษณะใดบ้าง ผลลัพธ์การประเมินการทำงานท่ีผ่านเป็นอย่างไร 
นอกจากนี้มีการทบทวนการปฏิบัติตามข้อตกลงในการเข้าร่วมกิจกรรม ผู้วิจัยใช้สถานการณ์จากคลิป
วิดีทัศน์ “ภัยเงียบ: อันตรายจากภัยอินเทอร์เน็ต” ให้นักเรียนฝึกการปรับโครงสร้างความรู้ท่ีเกี่ยวข้อง
กับการรับรู้ของสถานการณ์ว่ามีลักษณะอย่างไร ตีความสถานการณ์ได้ว่าเกิดอะไรขึ้นบ้าง สู่การ  
ต้ังคำถามกับนักเรียนในการหาแนวทาง วิธีการจัดการและแก้ไขปัญหานั้นได้อย่างไร 
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กิจกรรมครั้งท่ี 3 “แอปพลิเคชัน…ท่ีฉันสนใจ” โดยให้นักเรียนเขียนหรือวาดรูปลงไป 
ในกระดาษ Post-it เกี่ยวกับแอปพลิเคชันท่ีใช้งานบ่อยท่ีสุดพร้อมการระบุข้อดีของการใช้งาน ซึ่งเป็น
การกระตุ้นประสบการณ์ท่ีนักเรียนเคยมีส่วนร่วมและการแสดงความคิดเห็น และจากนั้นนำเสนอ
ข้อมูลเกี่ยวกับแอปพลิเคชันอื่นท่ีมีความเกี่ยวข้องกับนักเรียน และต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนระบุ
ข้อจำกัดหรือข้อเสียจากแอปลิเคชันเดิมท่ีเขียนลงไป เสริมต่อการเรียนรู้ด้วยการใช้งานแอปพลิเคชัน
อย่างระมัดระวัง แล้วมอบหมายโจทย์สถานการณ์จากคลิปวิดีโอ “ลิงค์ ลวง ต่ิง” เพื่อให้นักเรียน  
ฝึกทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการปรับโครงสร้างความรู้ในมิติของการเท่าทันการ  
ใช้งานผ่านแอปพลิชัน การตีความสถานการณ์เพื่อการตอบกลับหรือสามารถหาวิธีการจัดการปัญหา
อย่างไร ท้ังนี้ผู้วิจัยสอดแทรกการยั้งคิดไตร่ตรองให้นักเรียนมีความตระหนักต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 

กิจกรรมครั้งท่ี 4 “กลุ่ม…(ไม่)กลุ้มใจ” กระตุ้นการแสดงความเห็นผ่านประสบการณ์การเรียน
ออนไลน์ของนักเรียนท่ีผ่านมาว่าเป็นอย่างไร มีปัญหาและอุปสรรคอะไรเกิดขึ้นบ้าง นักเรียนมีวิธีการ
แก้ไขปัญหานั้นอย่างไร จากนั้นเช่ือมโยงถึงความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบันท่ีมีความเป็นชุมชน
และสังคมแบบออนไลน์มากขึ้น ท่ีนักเรียนต้องเปล่ียนมาเรียนรู้และทำงานร่วมกันในรูปแบบออนไลน์
ให้ประสบความสำเร็จ ผู้วิจัยกำหนดโจทย์ในการทำกิจกรรมกลุ่ม “การออกแบบโรงเรียนในฝัน”  
โดยมีการกำหนดกติกาให้นักเรียนนำเสนอไอเดียอย่างน้อยคนละ 1 รายการ สร้างการมีส่วนร่วมของ
กลุ่ม และการเกิดความสำเร็จของงานภายในระยะเวลาท่ีกำหนด โดยเป้าหมายหลักในการจัดกิจกรรม
คือนักเรียนสามารถใช้จินตนาการ เกิดความคิดสร้างสรรค์โดยไม่ติดติดกับกรอบความคิดเดิม 
 ซึ่งนักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมดีมาก ยอมรับข้อตกลงในการทำงานตามระยะเวลาท่ีกำหนดและ  
เกิดความสำเร็จ 

กิจกรรมครั้งท่ี 5 “ใคร ๆ ก็อยู่บนโลกออนไลน์” เป็นกิจกรรมรูปแบบออนไลน์ของนักเรียน 
ท่ีต่อยอดจากกิจกรรมครั้งท่ีแล้ว ผู้วิจัยใช้การนำเสนองาน “โรงเรียนในฝัน” แบ่งนักเรียนตามกลุ่มเดิม
ในการวางแผนการนำเสนอ เน้นการฝึกให้นักเรียนเกิดการมีส่วนร่วมในการทำงานภายใต้ข้อกำหนด
ผ่านช่องทางออนไลน์ สามารถแบ่งความรับผิดชอบภายในกลุ่มได้ ท้ังนี้อาศัยประสบการณ์เดิมของ
นักเรียนในช่วงท่ีผ่านมาให้เกิดการมีส่วนร่วมมากขึ้นผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่  
เข้าร่วมช้ันเรียนออนไลน์ได้ และร่วมแลกเปล่ียนกันได้ดี ท้ังนี้การควบคุมช้ันเรียนมีอุปสรรคท่ีเกิดขึ้น
จากการใช้งานของอุปกรณ์เป็นระยะของนักเรียนบางคน 

กิจกรรมครั้งท่ี 6 “ส่ือสารภาษา ตามประสา…วัยซน” ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมแลกเปล่ียนภาษา
หรือคำพูดของแต่ละคนท่ีใช้กับเพื่อนหรือคนรู้จักในโลกออนไลน์ ท้ังนี้การใช้ภาษาสามารถใช้งาน  
ได้ตามการเปล่ียนแปลง แต่ต้องคำนึงถึงวิธีการส่ือสารท่ีสามารถเข้าใจความหมายและเหมาะสม  
ตามกาลเทศะ จากนั้นเช่ือมโยงกับโจทย์สถานการณ์ท่ีกำหนดขึ้นเพื่อฝึกการตีความสถานการณ์  
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ของนักเรียน เมื่อต้องเผชิญกับการแสดงความคิดเห็นเชิงลบจะเกิดความรู้สึกอย่างไร และส่วนใหญ่
ตัดสินใจส่ือสารได้เหมาะสมด้วยการใช้ภาษาสุภาพหรือเลือกการหลีกเล่ียงกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 

กิจกรรมครั้งท่ี 7 “รู้เท่าทันส่ือ…รับมือเกรียนคีย์บอร์ด” ด้วยกิจกรรม “ถามไว วาดไว” ซึ่งให้
นักเรียนวาดรูปแสดงสีหน้าอารมณ์ จากคำพูดเชิงลบท่ีเห็นจากภาพ แล้วนำสู่การตอบกลับไปยังคำพูด
เดิมเหล่านั้น ผู้วิจัยกระตุ้นให้งนักเรียนคิดอย่างอิสระ แต่ต้องเกิดการยั้งคิดและรับรู้อารมณ์ของตนเอง
ก่อนตัดสินใจแสดงความคิดเห็นออกมา ท้ังนี้ยังมีปรากฏข้อความตอบกลับเป็นข้อความเชิงลบ 
เช่ือมโยงสู่การวิเคราะห์คำพูดนั้นอีกครั้งของนักเรียน หากต้องปรับเปล่ียนเป็นภาษาเชิงบวกสามารถ
เป็นพูดแบบไหนได้บ้าง โดยกิจกรรมครั้งนี้มีเป้าหมายเพื่อให้นักเรียนเกิดทางเลือกของการส่ือสารก่อน
การตัดสินใจแสดงความคิดเห็นหรือผ่านคำพูดเมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ 

กิจกรรมครั้งท่ี 8 “ชัวร์ก่อนแชร์” โดยนำเรื่องใกล้ตัวของนักเรียนท่ีเกี่ยวข้องกับข่าวและ
โฆษณามาเป็นส่ือในการเรียนรู้ เริ่มจากการให้นักเรียนแลกเปล่ียนเหตุผลอะไรบ้างท่ีตนเองจะตัดสินใจ
เช่ือข่าวหรือข้อมูลท่ีเห็นจากส่ือต่าง ๆ และเช่ือมโยงสู่การฝึกความคิดอย่างรอบคอบก่อนตัดสินใจเช่ือ
ผู้วิจัยนำเสนอคลิปวิดีทัศน์ “จับผิดโฆษณาชวนเช่ือ” ท่ีปรากฏคำท่ีเป็นข้อสังเกตว่ากล่าวเกินจริง  
แล้วมอบหมายโจทย์ให้นักเรียนสะท้อนเรื่องเล่าจากประสบการณ์หรือใช้จินตนาการเพื่อเขียนเล่าเรื่อง 
รวมถึงการมีวิธีคิด ตัดสินใจ เผชิญหรือหลีกเล่ียงอย่างไรได้บ้าง ท้ังนี้เพื่อเป็นการปรับโครงสร้างความรู้
ในการจำเพื่อใช้งานให้นักเรียนมีความสงสัยและไตร่ตรองมากขึ้น สามารถตีความข่าวหรือโฆษณาได้
ก่อนการตัดสินเผยแพร่หรือตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลได้ 

กิจกรรมครั้งท่ี 9 “โลก(ออนไลน์)อีกใบของฉัน” ผู้วิจัยจัดกิจกรรมรูปแบบออนไลน์อีกครั้ง 
เพื่อฝึกการใช้งานและการมีส่วนร่วมในบริบทออนลน์ของนักเรียน ท้ังนี้การจัดกิจกรรมครั้งนี้เช่ือมโยง
เนื้อหาการมีมารยาทบนอินเทอร์เน็ตและการเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล ร่วมออกแบบกิจกรรมเพื่อให้
นักเรียนสะท้อนตนเองบนโลกออนไลน์ และการระมัดระวังการใช้งานอินเทอร์เน็ต แอปพลิเคชัน 
แพลตฟอร์มออนไลน์และออฟไลน์อย่างปลอดภัย โดยไม่ก่อความเดือนร้อนให้กับตนเองและบุคคลอื่น 

กิจกรรมครั้งท่ี 10 “ประลองความคิด พิชิตความท้าทาย” บูรณาการผ่านการปฏิบัติในการ
นำความรู้มาออกแบบการแสดงผ่านเรื่องราวและตัวละครสมมติท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล มีการฝึก
ทำงานร่วมกัน โดยสามารถจัดการตนเองร่วมกับบุคคลอื่น และนำเสนอเรื่องราวได้อย่างเหมาะสม 
ด้วยการใช้ความคิดอย่างอิสระในการทำความเข้าใจโจทย์ สามารถตีความสถานการณ์ท่ีผู้วิจัย
กำหนดให้เป็นตัวแทรกแซง และสร้างทางเลือกในการรับมือกับปัญหา แก้ไขสถานการณ์ได้เหมาะสม 

ดังนั้น การฝึกทักษะสมองอีเอฟต้องสอดแทรกทักษะพื้นฐานคือ การจำเพื่อใช้งาน การยั้งคิด
ไตร่ตรองและการยืดหยุ่นทางความคิด เข้าไปในการจัดกิจกรรม กระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้และ
ประสบการณ์เดิมมาเป็นจัดการความรู้ของตนเองในการแลกเปล่ียนร่วมกัน ทำให้นักเรียนแต่ละคน
สามารถฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมชั้นเรียน ก่อนนำเข้าสู่สถานการณ์ท่ีนำมาจัดกิจกรรมให้นักเรียน
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แต่ละครั้ง รวมถึงการฝึกการยั้งคิดไตร่ตรอง ในการควบคุมตนเองของนักเรียนด้วยกติกาและข้อตกลง
ท่ีสร้างร่วมกัน เช่น การอดทนรอคอยเพื่อตอบคำถาม การยั้งคิดก่อนตัดสินใจแสดงพฤติกรรม เป็นต้น 
จะเห็นได้ว่า การจำเพื่อใช้งานและการยั้งคิดไตร่ตรอง สามารถเป็นพื้นฐานรองก่อนนำไปสู่การยืดหยุ่น
ทางความคิดได้ดี (Alexopoulou et al., 2020) ทำให้นักเรียนได้รับฟังความคิดท่ีหลากหลาย 
ปรับตัวได้ในการยับยั้งตนเองและปรับเปล่ียนเปล่ียนความคิดเพื่อตอบโจทย์สถานการณ์ได้ ท้ังนี้  
การฝึกทักษะพื้นฐานร่วมกันท้ัง 3 ทักษะนั้นควรสอดคล้องกับธรรมชาติของนักเรียน เนื่องจาก
เป้าหมายหนึ่งท่ีสำคัญของทักษะสมองอีเอฟคือ การเรียนรู้และการเล่นเป็นธรรมชาติในการลองผิด
ลองถูกของนักเรียน เช่น เมื่อผู้วิจัยใช้การเล่นเกมมาเป็นส่วนหนึ่งกิจกรรม นักเรียนสามารถแสดงออก
ในการมีส่วนร่วมได้อย่างเต็มท่ี แต่ท้ังนี้ต้องรับฟังความคิดเห็นของบุคคลอื่น และการปฏิบัติตาม 
ของตกลงหรือกติกาท่ีกำหนดร่วมด้วยท้ังกิจกรรมในช้ันเรียนรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจกล่าวโดยรวมได้ว่า 
ทักษะสมองอีเอฟจะเริ่มทำงานได้ดีเมื่อมีความท้าทาย (ปนัดดา ธนเศรษฐกร , 2561) สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยในการจัดกิจกรรมรูปแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียน (On-site) นักเรียนแลกเปล่ียนความคิด
ของร่วมกันและนำทางเลือกเหล่านั้นไปใช้ในการต่อยอดความคิดตามโจทย์สถานการณ์ท่ีวิจัยกำหนด
ได้ดี รวมถึงการจัดกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ (Online) จำนวน 2 ครั้ง มีนักเรียนเข้าร่วมจำนวน  
31 คน คิดเป็นร้อยละ 88.57 

 2.2 การบูรณาการเนื้อหาการรู้ดิจิทัลในการจัดกิจกรรม ครอบคลุมองค์ประกอบ  
4 ของการรู้ดิจิทัล ได้แก่ (1) ด้านการใช้งาน ซึ่งจัดกิจกรรมในครั้งท่ี 2 และครั้งท่ี 3 มีจุดเน้นการฝึก 
ให้เลือกใช้งานเกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลจากแหล่งท่ีน่าเช่ือถือได้ผ่านแพลตฟอร์มและแอปพลิเคชัน  
ท่ีนักเรียนใช้ในชีวิตประจำวัน ให้สามารถใช้งานได้อย่างเข้าใจมากขึ้น แต่ท้ังนี้ยังขาดการลงมือปฏิบัติ
จริงแบบต่อเนื่อง เพื่อฝึกให้นักเรียนได้ลองค้นคว้าหาข้อมูลจากหลายแหล่งแล้วนำมาคิดวิเคราะห์ 
ก่อนตัดสินใจนำข้อมูลไปใช้งานจริงในการเรียนหรือการนำไปเผยแพร่ (2) ด้านการสื่อสาร  
จัดกิจกรรมในครั้งท่ี 6 และครั้งท่ี 7 ผู้วิจัยใช้ปรากฎการณ์และส่ือในการจัดกิจกรรมจากฐานข้อมูล
จากข่าว ซึ่งนักเรียนให้ความสนใจและร่วมแลกเปล่ียนได้ดี ทำให้เห็ นว่าหากเป็นสถานการณ์ท่ีมี 
ความเป็นรูปธรรมและมีพื้นฐานมาจากความเป็นจริง นักเรียนสามารถเข้าใจและเข้าถึงได้มากขึ้น  
เช่น เกรียนคีย์บอร์ด นักเรียนสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้ข้อความส่ือสารเชิงลบ และสร้างพื้นฐาน
แนวทางการส่ือสารเชิงบวกได้ดี แต่ท้ังนี้ในการจัดกิจกรรมลักษณะดังกล่าวนี้มีข้อควรระวังในการใช้ 
ส่ือท่ีเป็นข่าว ซึ่งมีความอ่อนไหวได้ง่ายในนักเรียนประถมศึกษา (3) ด้านการทำงานร่วมกัน  
เน้นกระบวนการเรียนแบบผสมผสาน (Hybrid) ให้นักเรียนได้ฝึกการทำงานลักษณะกลุ่มรูปแบบ 
การเผชิญหน้ากันจริงในช้ันเรียนในกิจกรรมครั้งท่ี 4 และต่อยอดด้วยการจัดกิจกรรมในรูปแบบ
ออนไลน์ในกิจกรรมครั้งท่ี 5 ซึ่งนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ผลลัพธ์ออกมาประสบความสำเร็จในงาน 
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ท่ีได้รับมอบหมายของกลุ่ม แต่ท้ังนี้ปรากฏข้อจำกัดเกี่ยวกับความพร้อมในการทำงานร่วมกัน 
ผ่านระบบออนไลน์จากความไม่พร้อมเรื่องอุปกรณ์และสัญญาณอินเทอร์เน็ต รวมถึงการแลกเปล่ียน
ความคิดของสมาชิกกลุ่ม ผู้วิ จัยต้องเข้าไปกระตุ้น สร้างการมีส่วนร่วมภายในกลุ่มเป็นระยะ  
และ (4) ด้านการตระหนักรู้ กิจกรรมมุ่งเน้นการประพฤติตนท่ีเหมาะสมเมื่อใช้อินเทอร์เน็ตเกี่ยวข้อง
กับตนเองและบุคคลอื่น ในการจัดกิจกรรมครั้งท่ี 8 และครั้งท่ี 9 รวมถึงการตระหนักรู้ในด้านความ 
ปลอดภัยในการรับข้อมูลข่าวสารและโฆษณาชวนเช่ือท่ีนักเรียนเผชิญได้ง่ายในปัจจุบันผ่านช่องทาง
ต่าง ๆ โดยเลือกฐานความสนใจของนักเรียนมาส่ิงกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ด้วยสถานการณ์ เช่น  
การสังเกตคำพูดท่ีปรากฏในโฆษณาท่ีกล่าวเกินจริง นักเรียนสามารถรับรู้คำเหล่านั้นได้ แต่ยังขาด  
การกล่ันกรองก่อนตัดสินใจหลงเช่ือ ผู้วิจัยเลือกใช้การเล่าเรื่องเพื่อฝึกให้นักเรียนได้เผชิญกับ
สถานการณ์ผ่านจินตนาการ สามารถเผชิญปัญหาท่ีสร้างสรรค์และทำได้จริง ท้ังนี้มีข้อควรระวัง
เกี่ยวกับการสร้างจินตนาการของนักเรียนท่ีต้องนำความรู้และพื้นฐานความเป็นจริงมาเป็นตัวกระตุ้น
ให้นักเรียนสามารถเผชิญปัญหาท่ีเป็นรูปธรรมดังท่ีกล่าวมาข้างต้น โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
ประยุกต์ใช้ขั้นตอนการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีต้องมีการปรับโครงสร้างความรู้ การตีความ
สถานการณ์และการสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ ช้ีให้เห็นว่าการสนับสนุนการพัฒนาการยืดหยุ่น
ทางความคิดเป็นกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย การบรรลุความยืดหยุ่นเป็นความคิดเชิง
ซับซ้อนท่ีทำให้นักเรียนมีความรู้เชิงแนวคิดและขั้นตอนท่ีดีขึ้น 

ดังนั้น ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟในการส่งเสริมการยืดหยุ่นความคิดและการ 
รู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย บูรณาการการจัดกิจกรรมท้ังรูปแบบออนไซต์และ
ออนไลน์เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับฝึกใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลและการส่ือสารระหว่างกัน 
สอดแทรกทักษะสมองอีเอฟ เช่น การยั้งคิดไตร่ตรองขณะอยู่ในช้ันเรียนออนไลน์ก่อนการแสดงความ
คิดเห็น การอดทนรอคอยได้โดยใช้ฟังก์ชัน สัญลักษณ์อิโมติคอน ในการแสดงตัวตนและการมีส่วนร่วม
ในช้ันเรียนผ่านข้อตกลงท่ีสร้างความเข้าใจร่วมกัน นอกจากนี้การยืดหยุ่นทางความคิด มีการใช้เนื้อหา
ท่ีเกี่ยวข้องกับดิจิทัลในชีวิตประจำวันมาใช้เป็นการกำหนดสถานการณ์ต่าง ๆ ให้นักเรียนเรียนรู้และ
ฝึกต่อวิธีการรับมือท่ีหลากหลาย เช่น โฆษณาชวนเช่ือในปัจจุบัน นักเรียนสามารถตระหนักรู้อย่าง  
เท่าทัน มีวิธีการส่ือสารหรือหลีกเล่ียงอย่างไรเมื่อตกอยู่ในสถานการณ์นั้น รวมถึงการจำเพื่อใช้งาน  
ท่ีนักเรียนร่วมแลกเปล่ียนประสบการณ์ของตนเองผ่านการตอบคำถามซึ่งทำให้นักเรียนได้รับฟังความ
คิดเห็นและมุมมองท่ีหลากหลายเกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล หรือแอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวข้อง  
ท้ังการเรียนรู้และชีวิตประจำวันมากขึ้น เช่น การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตจากแหล่งข้อมูลท่ีมี
ความน่าเช่ือถือ ซึ่งเป็นอีกส่ิงหนึ่งท่ีนักเรียนควรได้รับการฝึกการยืดหยุ่นทางความคิดอย่างมี
วิจารณญาณก่อนนำข้อมูลไปเผยแพร่ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Caton et al., (2022) ศึกษา
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ทิศทางในอนาคตสำหรับความคล่องแคล่วในทักษะการรู้ดิจิทัลท่ีใช้ฐานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการยืดหยุ่น
ทางความคิด โดยนักเรียนใช้การจำเพื่อใช้งานในการทำงานอย่างต่อเนื่องเพื่อให้เกิดความเช่ียวชาญ
และเรียนรู้ความซับซ้อนของสถานการณ์ทางดิจิทัลและเทคโนโลยีได้ ซึ่งงานวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนา
นักเรียนจากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผลวิเคราะห์สถานการณ์ในบริบทเชิงพื้นท่ี 
และผลการระดมความคิดจากผู้เช่ียวชาญ นำไปสู่การพัฒนาต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมอง 
อีเอฟท่ีมีทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นฐานในการฝึกกระตุ้นโดยการนำเนื้อหาการรู้ดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมนักเรียนให้สามารถเข้าใจและใช้งานได้อย่างคล่องแคล่วผ่านรูปแบบกิจกรรมออนไซต์และ
ออนไลน์โดยมีการฝึกทักษะการจำเพื่อใช้งานและทักษะการยั้งคิดไตร่ตรองรวมอยู่ด้วยกัน นอกจากนี้
ยังมีการกระตุ้นความสามารถในการปรับตัวด้วยวิธีการแก้ปัญหาเชิงลึกโดยใช้ทักษะการคิดและ
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง การยืดหยุ่นความ คิดจึงเป็นทักษะการคิดขั้นสูงท่ีจำเป็นและมี
ความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมท่ีหนุนเสริมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน
ประถมศึกษา 

 3. ผลการทดลองใช้ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟที่มีการยืดหยุ่นความคิด
และการรู้ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 3.1 นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ มีค่าเฉลี่ย 
ของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้ดิจิทัล ระยะหลังทดลองสูงกว่า
ระยะก่อนการทดลอง  

จากสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 พบว่า หลังการทดลองใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ 
กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด (M=29.68, SD=2.68) สูงกว่าระยะก่อน
การทดลอง (M=26.08, SD=3.04) และค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล (M=50.11, SD=4.52) สูง
กว่าระยะก่อนการทดลอง (M=46.91, SD=5.03) โดยนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการฝึกทักษะสมองอี
เอฟ จำนวน 10 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที แบ่งเป็นสัปดาห์ละ 2 ครั้ง รวมทั้งส้ิน 5 สัปดาห์ ซึ่งผลการวิจัย
นี้สอดคล้องกับงานวิจัยของชัชชญา นุสนทราและคณะ (2564) ท่ีศึกษาและพัฒนาโปรแกรมการ
ยืดหยุ่นทางการรู้คิดด้วยทฤษฎีการยอมรับและพันธะสัญญาในนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า 
นักเรียนท่ีได้รับการฝึกการยืดหยุ่นทางการรู้คิดจำนวน 6 ครั้ง ครั้งละ 90 นาที แบ่งเป็นสัปดาห์ละ 2 
ครั้ง รวมท้ังส้ิน 3 สัปดาห์ มีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางการรู้ คิดสูงขึ้นภายหลังการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 วัดผลด้วยแบบทดสอบเรียงบัตรวิสคอนซิน โปรแกรมสำเร็จรูป
ในคอมพิวเตอร์ (WSCT:CV4) (M=51.57, SD=5.99)  ประกอบด้วยบัตรกระตุ้นส่ีใบรวมพารามิเตอร์
การกระตุ้น 3 ประการ (สี จำนวนและรูปร่าง) จำนวน 64 แผ่น แผ่นภาพต้นแบบและแผ่นภาพ
คำตอบทุกใบจะมีรูปแบบการอยู่อย่างเป็นหมวดหมู่ แต่ละแผ่นแตกต่างกัน 3 ลักษณะคือ สี (เช่น สี
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แดง สีเขียว สีเหลือง สีน้ำเงิน) จำนวน (เช่น 1, 2, 3 และ 4) รูปร่าง (เช่น สามเหล่ียม ดาว วงกลม 
และเครื่องหมายบวก) ผู้รับการทดสอบต้องจับคู่บัตรในแนวทางต่าง ๆ ให้ถูกต้อง การวิจัยใช้คะแนน
จำนวนท่ีตอบถูกท้ังหมด (Total correct) เพื่อประเมินศักยภาพของการยืดหยุ่นทางการรู้คิด  
โดยงานวิจัยนี้ใช้แบบวัดเชิงสถานการณ์เกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด จำนวน 20 ข้อเพื่อประเมิน
คะแนนของการยืดหยุ่นทางความคิด และนักเรียนท่ีได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟมีค่าเฉล่ียของ
คะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดสูงขึ้นหลังการทดลองเช่นเดียวกัน นอกจากนี้มีการศึกษาของ 
Conesa et al. (2021) พบว่า ความสัมพันธ์เชิงบวกเกี่ยวกับการพัฒนาการฝึกทักษะสมองอีเอฟใน
ส่วนการจำเพื่อใช้งานและการยั้งคิดไตร่ตรอง โดยใช้เครื่องมือวิจัย 2 ส่วนคือ 1.โปรแกรมการฝึกสมอง
ด้วยเกมในแอปพลิเคชัน CogniFit-Brain Training ซึ่งมีเกมให้เลือกเล่นกว่า 20 เกมท่ีจะช่วยพัฒนา
ความจำและการใช้เหตุผลให้ดีขึ้น และวัดผลจากแบบวัด The Childhood Executive Function 
Inventory:CHEXI (Catale et al., 2015) ซึ่งหลังการทดลองมีความแตกต่างกันของค่าเฉล่ียของ
คะแนนการจำเพื่อใช้งาน (t = 4.33, p < 0.001) และค่าเฉล่ียของคะแนนการยั้งคิดไตร่ตรอง  
(t = 5.08, p < 0.001) และนักเรียนควรได้รับการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดเพื่อการพัฒนาท่ีมี
ประสิทธิภาพของนักเรียน โดยท่ีงานวิจัยนี้ท่ีมีการบูรณาการทักษะสมองอีเอฟ ท้ัง 3 ทักษะ (การจำ
เพื่อใช้งาน การยั้งคิดไตร่ตรอง และการยืดหยุ่นทางความคิด) มาพัฒนาโปรแกรมการฝึกทักษะสมอง 
อีเอฟท่ีบูรณาการการฝึกทักษะพื้นฐานด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรม พบว่า สามารถเพิ่มคะแนนเฉล่ีย
ของการยืดหยุ่นทางความคิด (t = 5.58, p < 0.000) สูงขึ้นภายหลังการได้รับการฝึกทักษะสมอง 
อีเอฟของกลุ่มทดลอง นอกจากนี้มีการวัดผลเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลจากข้อค้นพบจากงานวิจัยของ Barak 
(2018) ได้ทำการตรวจสอบการยืดหยุ่นทางความคิดของนักเรียนท่ีมีความเช่ียวชาญและสามารถใช้
งานเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถมีความคิดยืดหยุ่นได้ดีกว่านักเรียนท่ีไม่ค่อยเข้าใจ
เทคโนโลยี ซึ่งงานวิจัยนี้มีการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือวัดการรู้ดิจิทัลท่ีมีบูรณาการทักษะอีเอฟ 
พบว่า นักเรียนมีค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะสมองอีเอฟในการรู้ดิจิทัล (t = 3.85, p < 0.000) สูงขึ้น
หลังการได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟของกลุ่มทดลองเช่นเดียวกัน 

 3.2 นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ มีค่าเฉลี่ย 
ของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้ดิจิทัล สูงกว่ากลุ่มควบคุม 

จากสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนน 
การยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉ ล่ียของคะแนน การรู้ ดิ จิ ทัลแตกต่างกัน  เมื่ อวิ เคราะห์  
ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว (One-Way MANOVA) พบว่า หลังการทดลอง นักเรียนในกลุ่ม
ทดลองท่ีได้รับเงื่อนไขการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ และนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับเงื่อนไขการฝึกฯ 
มีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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(F = 40.603, p = .000) โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด 
(M=29.68, SD=2.68) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (M=25.23, SD=3.10) และพบว่า หลังการ
ทดลอง นักเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล แตกต่างกันอย่าง 
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (F = 22.307, p = .000) โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของ
คะแนนทักษะสมองในการรู้ดิจิทัล (M=50.11, SD=4.52) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (M=43.79, 
SD=6.44) โดยผู้วิจัยสามารถนำเสนอการอภิปรายประเด็นย่อยได้ดังนี้ 

 3.2.1 ผลของการฝึกทักษะสมองอีเอฟที่มีต่อคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด 
พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ประกอบด้วย การจำเพื่อใช้งาน การยั้งคิด
ไตร่ตรองและการยืดหยุ่นทางความคิด ตามแผนการจัดกิจกรรมท้ังหมด 10 ครั้งเป็นระยะเวลา  
5 สัปดาห์ ท้ังนี้นำขั้นตอนการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิด 3 ขั้นคือ การปรับโครงสร้างความรู้  
การตีความสถานการณ์และการสร้างทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ โดยใช้แบบวัดการยืดหยุ่นทาง
ความคิดซึ่งเป็นแบบวัดเชิงสถานการณ์ 20 ข้อ คะแนนเต็ม 40 คะแนน นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย
ของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด (M=29.68, SD=2.68) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M=25.23, 
SD=3.10) ท่ีไม่ได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เนื่องจากกลุ่มทดลองได้รับการฝึกทักษะพื้นฐานครบท้ัง 
3 ข้างต้น เกิดข้อค้นพบท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับการส่งเสริมทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดท่ีมีฐานรอง
เกี่ยวกับการจำเพื่อใช้งานและการยั้งคิดไตร่ตรองทำให้ทักษะสมองอีเอฟเกิดการทำงาน และส่งผลให้
นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม สอดคล้องกับงานวิจัยชัชชญา นุสนทราและคณะ 
(2564) ท่ีศึกษาและพัฒนาโปรแกรมการยืดหยุ่นทางการรู้คิดด้วยทฤษฎีการยอมรับและพันธะสัญญา
ในนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับโปรแกรมการยืดหยุ่นทางการรู้คิดฯ 
(M=51.57, SD=5.99) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M=44.53, SD=8.82) ท้ังนี้ เมื่อแปลผลค่าเฉล่ียของ
คะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดของงานวิจัยนี้พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 29.68 คะแนน 
หมายถึง นักเรียนมีความสามารถในการยืดหยุ่นทางความคิดในการเผชิญสถานการณ์ได้ สามารถสร้าง
ทางเลือกเพื่อเผชิญสถานการณ์ให้ประสบความสำเร็จได้ ซึ่งยังอยู่ในเกณฑ์เดิมกับค่าเฉล่ียของคะแนน
การยืดหยุ่นทางความคิดในระยะก่อนการทดลอง (M=26.08, SD=3.04) ท้ังนี้อาจต้องเพิ่มเกี่ยวกับ
ระยะเวลาของการฝึกมากขึ้นเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกการคิดผ่านสถานการณ์ท่ีมีความหลากหลายและ
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน  

 3.2.2 ผลของการฝึกทักษะสมองอีเอฟที่มีต่อการรู้ดิจิทัล พบว่า นักเรียนมีค่าเฉล่ีย
ของคะแนนการรู้ดิจิทัล ผู้วิจัยพัฒนาโดยเช่ือมโยงกับองค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 4 ด้านคือ การใช้งาน 
การส่ือสาร การทำงานร่วมกันและการตระหนักรู้ โดยนำทักษะสมองอีเอฟในกลุ่มทักษะพื้นฐาน  
มาเป็นฐานในการพัฒนาคำถามเพื่อใช้เป็นแบบวัดมาตรประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อเก็บข้อมูลของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัล (M=50.11, 
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SD=4.52) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (M=43.79, SD=6.44) สามารถแปลผลค่าเฉล่ียของคะแนน
การรู้ดิจิทัลเท่ากับ 50.11 คะแนน หมายถึง กลุ่มระดับสูง นักเรียนมีความสามารถทางทักษะสมอง 
อีเอฟในเกณฑ์ดี ซึ่งแตกต่างจากกลุ่มทดลอง สามารถแปลผลค่าเฉล่ียของคะแนนการรู้ดิจิทัลเท่ากับ 
43.79 คะแนน หมายถึง กลุ่มระดับกลาง นักเรียนมีความสามารถทางทักษะสมองอีเอฟในเกณฑ์ปกติ 
อาจต้องได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟเพิ่มเติมจึงจะสามารถทำให้มีเกณฑ์คะแนนท่ีสูงขึ้น ซึ่งสามารถ
ต้ังข้อสันนิษฐานได้ว่า การส่งเสริมทักษะสมองอีเอฟ “จะต้องทำให้นักเรียนรู้สึกปลอดภัย” โดยเริ่มต้น
จากการสร้างความเช่ือมั่นในความรู้ความเข้าใจของนักเรียน นำไปสู่การตัดสินใจเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
ท้ังการใช้งาน การส่ือสาร การทำงานร่วมกัน การตระหนักรู้อย่างปลอดภัย และลงมือปฏิบัติตาม
เป้าหมายท่ีวางไว้ ซึ่งเมื่อเกิดความล้มเหลวหรือไม่ประสบความสำเร็จ นักเรียนจะได้รับโอกาสครั้งใหม่
ในการคิดวางแผนและลงมือปฏิบัติอีกครั้งเพื่อไปสู่ความสำเร็จตามเป้าหมายต่อไปได้สำเร็จ  
ซึ่งก่อนหน้านี้งานวิจัยของ Barak (2018) ท่ีศึกษาการเปิดรับการเปล่ียนแปลงของบุคคลในยุคดิจิทัล
เพื่อตรวจสอบการยืดหยุ่นทางความคิดและการต่อต้านการเปล่ียนแปลง โดยใช้แบบวัดมาตรประมาณ
ค่าเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิดในการเรียนรู้ (Flexible Thinking in Learning: FTL) บ่งช้ี 
ถึงผลกระทบท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติสำหรับความเช่ียวชาญด้านดิจิทัลเทคโนโลยี [F(8, 1334) = 14.57, 

p  = .000; Wilks' Λ = 0.85, η2
p = .40) ผลการวิจัยสนับสนุนการค้นพบท่ีบ่งช้ีว่านักเรียนท่ีมีความ

เช่ียวชาญด้านดิจิทัลเทคโนโลยี สามารถยืดหยุ่นทางความคิดได้ดีกว่านักเรียนท่ีไม่ค่อยเข้าใจ
เทคโนโลยี ซึ่งสนับสนุนงานวิจัยนี้จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่านักเรียนท่ีได้รับการฝึกทักษะสมอง
อีเอฟ ซึ่งมีทักษะพื้นฐานคือการยืดหยุ่นทางความคิดร่วมในการพัฒนาสามารถทำให้นักเรียน 
กลุ่มทดลองมีความแตกต่างกันของค่าเฉล่ียคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและค่าเฉล่ียของคะแนน
ทักษะสมองอีเอฟจากกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (F = 22.307, p = .000) 

4.ความสัมพันธ์ระหว่างการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
จากผลการศึกษาพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟมีค่าเฉล่ียของคะแนน  

การยืดหยุ่นทางความคิด (M=29.68, SD=2.68) และค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะสมองอี เอฟ 
(M=50.11, SD=4.52) สู งก ว่ าก่ อ น การท ดลอง  (M=23.35, SD=3.68), (M=46.91, SD=5.03) 
ตามลำดับ  และสูงกว่ากลุ่มควบคุม (M=25.23, SD=3.10), (M=43.79, SD=6.44) ตามลำดับ  
ซึ่งนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟตามแผนการจัดกิจกรรมท้ัง 10 ครั้ง ๆ 
ละ 60 นาที มีการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมผสมผสาน (Hybrid) ประกอบด้วยกิจกรรมออนไซต์ 
ท่ีฝึกกระตุ้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยเนื้อหาการรู้ดิจิทัลและผสมผสานการเล่นกิจกรรมซึ่ งอาจเป็น 
แนวทางการพัฒนานักเรียนท่ีเกิดการมีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้มีการจัดกิจกรรมรูปแบบ
ออนไลน์จากการต่อยอดกิจกรรมท่ีทำให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและสอดแทรก



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 134 

เนื้อหาร่วมถึงความเข้าใจในบริบทแวดล้อมดิจิทัลมากขึ้น งานวิจัยนี้จึงแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ระหว่างการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล จากผลการวิจัยนี้ พบว่า การรู้ดิจิทัลของนักเรียน 
อยู่ในระดับปานกลาง (M=46.91, SD=5.03) ระยะก่อนการทดลองซึ่งอยู่ในเกณฑ์ปกติ ซึ่งเมื่อเข้าร่วม
โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟตามแผนการจัดกิจกรรมจำนวน 10 ครั้ง นักเรียนกลุ่มทดลอง 
มีทักษะสมองอีเอฟในการรู้ดิจิทัลเพิ่มขึ้นเป็นระดับสูง (M=50.11, SD=4.52) อยู่ในเกณฑ์ดี หากมี 
การยืดหยุ่นทางความคิดท่ีสูงขึ้น จะทำให้การรู้ดิจิทัลมีระดับท่ีสูงขึ้นตามไปด้วย จากสมมติฐานข้อท่ี 3 
เมื่อวิเคราะห์สหสัมพันธ์ของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลอง พบว่า 
มีค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์เท่ากับ .543 (p = .000) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่า
คะแนนการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลองหลังได้รับโปรแกรมการฝึกทักษะ
สมองอีเอฟ มีความสัมพันธ์กันระดับปานกลาง 

ในบริบทของความเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีปัจจุบัน ซึ่งนักเรียนต้องเผชิญกับการใช้งาน
ผ่านอุปกรณ์ แฟลตฟอร์ม หรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ รวมไปถึงการติดต่อส่ือสารกับผู้คนในโลกสังคม
ออนไลน์ หรือเรียกได้ว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลมากขึ้น การสร้างความรู้ความเข้าใจจึงควรเริ่มต้น
ต้ังแต่วัยเด็กและวัยเรียน การรู้ดิจิทัลจะมีประสิทธิภาพสูงหากมีความเช่ียวชาญในการประยุกต์ ใช้ 
ท่ีเหมาะสมกับช่วงวัย โดยเฉพาะวัยเรียนช่วงอายุ 8-12 ปี ท่ีดิจิทัลเข้ามามีอิทธิพลท่ีเกี่ยวข้องกับ 
การเรียนและชีวิตประจำวัน ในการส่งเสริมการคิดยืดหยุ่นซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะสมองอีเอฟท่ีเพิ่ม
ความสามารถในการเลือกกลยุทธ์และทางเลือกท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหาและปรับให้กับสถานการณ์
ต่าง ๆ ซึ่งงานวิจัยนี้ พบว่า นักเรียนมีคะแนนการรู้ดิจิทัลสูงขึ้น หลังจากได้รับการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
นักเรียนได้รับการฝึกให้นำประสบการณ์เดิมท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น แอปพลิเคชัน
ท่ีนักเรียนเคยใช้งานและแอปพลิเคชันท่ีสนใจในการเลือกใช้งานได้เหมาะสม ซึ่งได้รับการฝึกการยั้งคิด
ไตร่ตรองก่อนตัดสินใจใช้งานเพื่อตอบสนองตามความต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึง  
การส่ือสารในสังคมออนไลน์ ในการฝึกรับมือด้วยการส่ือสารภาษาเชิงบวก ยั้งคิดไตร่ตรองเพื่อโต้ตอบ
อย่างระมัดระวัง และฝึกการยืดหยุ่นทางความคิดต่อการรับมือกับบุคคลแปลกหน้าและส่ิงโน้มน้าว 
ในโลกออนไลน์ได้อย่างเท่าทันส่ือ ท้ังนี้การมีส่วนร่วมของกลุ่มในสังคมออนไลน์ การกระตุ้นความคิด
ด้วยการจัดกิจกรรมออนไซต์และกิจกรรมออนไลน์ ฝึกการยืดหยุ่นทางความคิดด้วยการออกแบบ
ความคิดท่ีหลากหลายโดยใช้จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์กับโจทย์ท่ีได้รับมอบหมายผ่าน  
การทำงานกลุ่มของนักเรียนจนสำเร็จ ดังท่ีกล่าวมา จะเห็นได้ว่าส่วนสำคัญของการเกิดทักษะสมอง  
อีเอฟในกลุ่มทักษะพื้นฐานนั้น การทำงานของทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดต้องอาศัยการจำเพื่อ 
ใช้งานจากประสบการณ์เดิมของนักเรียนให้สามารถยั้งคิดไตร่ตรองโดยคำนึงถึงความปรารถนา  
ท่ีแท้จริงก่อนตัดสินใจแสดงพฤติกรรมของตนเอง สู่การมีทางเลือกด้วยการใช้วิธีคิดท่ีหลากหลาย  
โดยไม่ยึดติด พิจารณาทางเลือกสู่เป้าหมายและลองผิดลองถูกได้ จึงส่งผลต่อคะแนนการรู้ดิจิทัล 
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ท่ีสูงขึ้นของนักเรียนด้วยเช่นกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yildiz Dura (2021) ตรวจสอบตัวแปร
ท่ีเกี่ยวกับสังคมออนไลน์พบว่า ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นผลมาจากการจำเพื่อใช้งาน 
ท่ีมีประสิทธิภาพของนักเรียนท่ีต้องประมวลผลข้อมูลเพื่อปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ใหม่และ
ประสบการณ์การใช้งานใหม่ ๆ โดยใช้การควบคุมท่ีเกี่ยวข้องกับอารมณ์และการแสดงพฤติกรรม

ตนเองของนักเรียน (β = .470, t = 4.712, p < 0.05) นอกจากนี้การยืดหยุ่นทางความคิดเป็น 
ตัวแปรท่ีสำคัญในการลดและป้องกันพฤติกรรมเชิงลบท่ีเกิดกับการใช้ดิจิทัลและเทคโนโลยีด้านการ
ส่ือสารและการเข้าถึงสังคมออนไลน์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sagar (2021) พบว่า นักเรียนท่ีมี 
ฅการคิดยืดหยุ่นระดับสูงสามารถใช้ความสามารถของตนในการแก้ปัญหาและเผชิญกับสถานการณ์ได้
มากกว่า 1 วิธีและมีประสิทธิภาพ รวมถึงงานวิจัยของ Caton et al., (2022) ศึกษาความคล่องแคล่ว
ในการรู้ดิจิทัลท่ีใช้การวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นฐาน โดยเช่ือมโยงกับการจำฅ
เพื่อใช้งานมีความเกี่ยวข้องกับการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง  และแก้ไขปัญหาเชิงลึก 
ด้วยทักษะการคิดขั้นสูงท่ีมีความจำเป็นต่อการพัฒนานักเรียนให้สามารถตอบสนองความท้าท้ายของ
เทคโนโลยีและชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การศึกษาของ Lee, J. & Kim, S, O. 
(2023) พบความสัมพันธ์เชิงบวกของการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ ดิจิทัล (r = .43, p < .001) 

ในการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ การยืดหยุ่นทางความคิด (β = .420, p < 0.001) เป็นตัวแปร
ทำนายท่ีมีนัยสำคัญท่ีอธิบายความแปรปรวนการเรียนรู้ได้ร้อยละ 28.7  

การฝึกให้นักเรียนสามารถเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับดิจิทัลได้ เป็นการพัฒนาควบคู่
ไปกับการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด เช่น การใช้งานบนแอปพลิเคชันเฟสบุ๊กท่ีนักเรียน
ระมัดระวังในการโพสต์ข้อความหรือแสดงความคิดเห็น การป้องกันตนเองจากคนแปลกหน้าบนโลก
ออนไลน์ด้วยการตระหนักรู้ถึงทางเลือกในการตอบสนองอย่างปลอดภัย จะเห็นได้ว่า การนักเรียน  
มีการยืดหยุ่นปรับตัวทางความคิดต่อการรับมือกับสถานการณ์ในโลกออนไลน์ได้  จะสามารถใช้งาน 
เลือกวิธีการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 การวิจัยนี้ใช้กระบวนวิจัยการคิดออกแบบ โดยเริ่มจากการทำความเข้าใจ (Empathize) 
นิยามปัญ หา (Define) ท่ี เกิดขึ้น  ร่วมกันระดมความคิด  ( Ideate) สู่ก ารออกแบบต้นแบบ 
(Prototype) โปรแกรมฯ ซึ่งใช้บริบทของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร เพราะฉะนั้น ครูผู้สอน
สามารถนำโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ ไปใช้ในการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและ 
การรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งมีบริบท 
ท่ีใกล้เคียงกัน แต่ถ้าหากเป็นบริบทของโรงเรียนสังกัดอื่น อาจมีบริบทของนักเรียนท่ีแตกต่างกัน  
ท้ังนี้ก่อนนำไปใช้ควรวิเคราะห์และทำความเข้าใจบริบทนักเรียน และปรับใช้ตามสถานการณ์  
ท่ีเหมาะสม เพื่อพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลของนักเรียนได้มีประสิทธิภาพ 
 1.2 ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉล่ียคะแนนของการยืดหยุ่นทางความคิด นักเรียนท่ีได้รับโปรแกรม
การฝึกทักษะสมองอีเอฟ มีระดับท่ีสูงขึ้น ซึ่งโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อให้นักเรียน  
ฝึกการใช้ความคิดในการลองผิดลองถูก อีกท้ังไม่ยึดติดกับกรอบความคิดแบบเดิม และให้นักเรียน 
ได้คิดอย่างอิสระ ดังนั้น ผู้ท่ีสนใจการพัฒนาความยืดหยุ่นทางความคิด ควรเน้นกระบวนการดังกล่าว
ให้กับนักเรียน และใช้สถานการณ์ท่ีนักเรียนสามารถนำไปใช้ได้จริง 
 1.3 เครื่องมือวัดตัวแปรตามของงานวิจัยนี้ ประกอบด้วย แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด 
และแบบวัดการรู้ดิจิทัล แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล แบบสัมภาษณ์นักเรียน แบบสัมภาษณ์  
ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้วยการประเมินความตรง
และความเท่ียงอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสม ครูผู้สอนสามารถนำไปใช้ในการวิเคราะห์และทำความเข้าใจ
นักเรียนในบริบทท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัลได้ นอกจากนี้การใช้แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด  
ซึ่งเป็นแบบวัดเชิงสถานการณ์ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลและแบบวัดการรู้ดิจิทัล ซึ่งเป็นแบบวัด
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ สามารถนำไปใช้เก็บข้อมูลกับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายหลังเข้าร่วม
โปรแกรมฯ หรือลักษณะท่ัวไปเพื่อนำมาวิเคราะห์ข้อมูลได้เช่นกัน 
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2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 จากผลของงานวิจัยนี้ พบว่า นักเรียนมีค่าเฉล่ียของคะแนนการยืดหยุ่นทางความคิด 

สูงกว่าก่อนการทดลอง ซึ่งมีระดับการยืดหยุ่นทางความคิดอยู่ในระดับปานกลาง ดังนั้น หากนักเรียน
ได้รับการฝึกท่ียาวนานขึ้นอาจเพิ่มค่าเฉล่ียของคะแนนท่ีสูงขึ้นด้วย การวิจัยครั้งต่อไปควรเพิ่ม
ระยะเวลาหรือจำนวนการฝึกท่ียาวนาน เพื่อกระตุ้นการคิดและความเข้าใจเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
ในสถานการณ์หลากหลาย เนื่องจากปัจจุบันมีแนวโน้มท่ีเกี่ยวกับดิจิทัลและเทคโนโลยี ท่ีมี  
ความเปล่ียนแปลงเพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่อง รวมถึงควรมีระยะติดตามผลเพื่อศึกษาระยะเวลาท่ีเหมาะสม
ในการพัฒนาการยืดหยุ่นทางความคิดของนักเรียน 

2.2 โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟของงานวิจัยนี้ มีการฝึกทักษะพื้นฐาน ได้แก่ การจำ
เพื่อใช้งาน การยั้งคิดไตร่ตรอง และการยืดหยุ่นทางความคิด ทำให้นักเรียนมีค่าเฉล่ียของคะแนน 
การยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลท่ีสูงขึ้นหลังได้รับโปรแกรมฯ แต่หากมีการฝึกทักษะ 
การกำกับตนเอง ได้แก่ การจดจ่อใส่ใจ การควบคุมอารมณ์ การประเมินตนเอง และทักษะปฏิบัติ ได้แก่ 
การริเริ่มลงมือทำ การวางแผน การมุ่งสู่เป้าหมาย มีการฝึกเพิ่มเติม น่าจะช่วยให้นักเรียนมีทักษะสมอง 
อีเอฟท่ีสูงขึ้นผ่านการฝึกให้มีกระบวนการทางความคิดของสมองส่วนหน้าท่ีเกี่ยวข้องกับความคิด 
ความรู้สึกและการกระทำของนักเรียนอย่างครอบคลุม รวมถึงมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล
เพิ่มขึ้น สามารถตอบสนองความเปล่ียนแปลงของดิจิทัลท่ีนักเรียนต้องเผชิญได้ในอนาคต 

2.3 การยืดหยุ่นทางความและการรู้ดิจิทัลเป็นทักษะสำคัญและจำเป็นอย่างมากซึ่งเกี่ยวข้อง
กับการเรียนรู้ต้ังแต่วัยเด็กไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ท่ีสามารถใช้ในการทำงานและการใช้ชีวิตประจำวัน  
ในยุคปัจจุบันซึ่งเป็นยุคดิจิทัล การรู้ดิจิทัลเป็นทักษะท่ีควรส่งเสริม ดังนั้น ควรมีการวิ จัยเกี่ยวกับ 
การพัฒนาการยืดหยุ่นทางความและการรู้ดิจิทัลในคนทุกช่วงวัย เพื่อให้ทุกคนมีความรู้ความเข้าใจได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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1. ผศ.ดร.เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ อาจารย์ประจำคณะวิทยาการเรียนรู้ 

และศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

2. ผศ.ดร.อรอุมา เจริญสุข   อาจารย์ประจำสาขาการวัดและประเมินผล 

      ภาควิชาการวัดผลและวิจัยการศึกษา 

      คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผศ.ดร.ชุติมา สุรเศรษฐ    อาจารย์ประจำสาขาจิตวิทยาการศึกษา 

      ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. อาจารย์ ดร.ชนัญชิดา ทุมมานนท์  อาจารย์ประจำสาขาจิตวิทยาการศึกษา 

      ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. ผศ.ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ   อาจารย์ประจำสาขาจิตวิทยาการศึกษา 

      ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 162 

รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) 
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เอกสารขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลวิจัยและทดลองใช้เคร่ืองมือ 
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เอกสารรับรองการพิจารณาจริยธรรมวิจัยในคน การวิจัยระยะท่ี 1 และระยะที 2 
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เอกสารรับรองการพิจารณาจริยธรรมวิจัยในคน การวิจัยระยะท่ี 3 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้ดิจิทัล 

- แบบสัมภาษณ์นักเรียน 

- แบบสัมภาษณ์ครูประจำช้ันและ/หรือครูผู้สอน 

- ชุดคำถามสำหรับการอภิปรายกลุ่ม 

- แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด 

- แบบวัดการรู้ดิจิทัล 

- ชุดคำถามสำหรับการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
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แบบสัมภาษณ์นักเรียน 
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แบบสัมภาษณ์ครูประจำชั้นและ/หรือครูผู้สอน 
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เคร่ืองมือวิจัย ระยะที่ 2 

ชุดคำถาม สำหรับการอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) 
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เคร่ืองมือวิจัย ระยะที่ 3 

แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด  
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แบบวัดการรู้ดิจิทัล  
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ชุดคำถามสำหรับการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 188 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 189 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 190 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 
- โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 

สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพือ่ส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 

สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
แผนการจัดกิจกรรมที่ 1 “Say Hi; รู้จักทักทาย (เรียนรู้ความหมายของดิจิทัล)” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. ระบุความหมายและความสำคัญของการรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันได้ 
2. นำความรู้หรือประสบการณ์ของตนเองมาแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้ 
3. ปฏิบัติตามข้อตกลงที่สร้างร่วมกันตลอดการเรียนรู้ได้ 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้แสดงพฤติกรรมและ
ปฏิบัติตามข้อตกลง 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกการแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างกันระหว่างก่อนและ
หลังรับชมวิดีโอคลิป 

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint  
2. คลิปวิดีทัศน์ “Digital Citizen” https://youtu.be/zCG_TLrx_AA  
3. ใบความรู้ความหมายของการรู้ดิจิทัล 
4. กระดาษ Post-it 
5. ระฆังเตือนสติ 
6. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 

       1. ความหมายของการรู้ดิจิทัล คือ ความรู้ความเข้าใจที่เกิดข้ึนต่อการใช้เทคโนโลยีอย่าง
มีประสิทธิภาพ สามารถคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินข้อมูลได้ รวมถึงการทำงานร่วมกันบน
สื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย สร้างสรรค์และเลือกใช้ดิจิทัลได้ตามความเหมาะสมกับบริบทต่าง 
ๆ ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านการสื่อสาร  
ด้านการทำงานร่วมกัน และด้านการตระหนักรู้ 
        2. ความสำคัญของการรู้ดิจิทัลสำหรับวัยประถมศกึษา การเรียนรู้ทักษะจำเป็นต่อการ
ปรับตัวในการใช้อุปกรณ์ และการทำกิจกรรมออนไลน์ เช่น การทำงานที่บ้าน การเรียนที่บ้าน 
มีการแสวงหาความรู้ ดูแลและจัดการตนเองได้อย่างปลอดภัย 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (20 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทาย แนะนำตนเอง และกล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการทำกิจกรรมทั้งหมด
ให้นักเรียนเข้าใจ พร้อมเปิดโอกาสให้สอบถามเพ่ิมเติม หลังจากน้ันจึงใชค้ำถาม  
“หากย้อนกลับไปเมื่อวานตอนเย็น นักเรียนจำได้ไหมว่าตนเองรับประทานอาหารอะไรไป” 
เพ่ือเป็นการทบทวนความจำและทำความรู้จักกับนักเรียนทุกคน 

https://youtu.be/zCG_TLrx_AA
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
1.2 ผู้วิจัยเริ่มเตรียมความพร้อมและสร้างบรรยากาศที่ผอ่นคลายด้วยการฝึกลมหายใจ โดยให้
นักเรียนหลับตาหรือเลือกใช้วิธีการอยู่กับตนเองที่เหมาะสม เช่น เลือกไปอยู่ในพ้ืนที่มุมสงบใน
ห้องเรียน การน่ังน่ิงด้วยความสุภาพ เป็นต้น และสร้างข้อตกลงว่าต้องไม่รบกวนผู้อื่น คอยรับ
ฟังเสียงระฆงัเตือนสติจำนวน 3 ครั้ง  
1.3 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมสร้างข้อตกลงร่วมกัน สำหรับการเข้าร่วมกิจกรรมที่จะเกิดข้ึนทั้ง 10 
ครั้ง เพ่ือให้การทำกิจกรรมเกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี โดยให้อิสระทางความคิดกับนักเรียน
ทุกคน สอดคล้องกับการเรียนรู้ที่เหมาะสมระหว่างกัน โดยมีวัตถุประสงคส์ำหรับการทำ
กิจกรรมและแลกเปลี่ยนในทุกครั้ง เปิดโอกาสให้ลองผิดลองถูกอย่างอิสระ ทั้งน้ีให้นักเรียนยก
มือแสดงความเห็นและเขียนข้อตกลงบนกระดาน 
2. ขั้นกิจกรรม (30 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยนำเข้าสู่กิจกรรม โดยต้ังคำถามว่า “นักเรียนคิดว่าดิจิทัลคืออะไร แล้วอะไรคือดิจิทัล
ที่นักเรียนเคยเห็นหรือใช้งานบ้าง” โดยอธิบายเพ่ิมเติมว่าให้นักเรียนใช้ความรู้เดิมของตนเอง
ร่วมแสดงความคิดเห็นร่วมกัน(WM) แล้วให้ยกมือแสดงความคิดเห็น  
ซึ่งกำหนดจำนวน 3-5 คน ให้นักเรียนย้ังตนรอคอยตามลำดับการตอบคำถาม ปฏิบัติตาม
ข้อตกลงที่กำหนดไว้(IC) (5 นาที) 
2.2 ผู้วิจัยสรุปความคิดเห็นของนักเรียนที่ร่วมแลกเปลี่ยน และอธิบายเพ่ิมเติมให้นักเรียน
เรียนรู้ความหมายของดิจิทัล (5 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยแจกกระดาษ Post-it ให้กับนักเรียนทุกคน แล้วชวนกระตุ้นความคิด 
เพ่ือเขียนคำตอบของตนเองลงไปในกระดาษ ด้วยคำถาม “ดิจิทัลเก่ียวข้องกับชีวิต 
ประวันของฉันอย่างไร” โดยกำหนดเวลาการเขียนประมาณ 2-3 นาที แล้วจึงนำมาช่วยกันติด
ไว้ด้านหน้ากระดาน (10 นาที) 
2.4 ผู้วิจัยเปิดคลิปวิดีทัศน์ Digital Citizen (ความยาว 4.18 น.) ให้นักเรียนได้รับชมพร้อมกัน 
แล้วจึงให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากสิ่งที่ได้เขียนลงไปในกระดาษ Post-it ก่อน
หน้า และหลังจากรับชมวิดีโอว่าดิจิทัลสำคัญกับชีวิตประจำวันเราอย่างไรลงในกระดาษ Post-
it อีกแผ่นที่ได้รับ เปิดโอกาสให้นักเรียนตอบอย่างอิสระ แสดงความคิดเห็นคำตอบหลากหลาย
(CF) (10 นาที) 

3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
5.1 ผู้วิจัยสรุปการเรียนรู้จากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับความหมายของการรู้
ดิจิทัลและเชื่อมโยงเก่ียวกับความสำคัญของดิจิทัลในชีวิตประจำวันของนักเรียนในวัย
ประถมศึกษาอีกครั้ง 
5.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทำกิจกรรม (AAR) ผ่านคำถามกระตุ้นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คำถามคือ 
      (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิง่ใดบ้าง (Love) 
      (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ครัง้ต่อไป (Learn) 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

วิธีการ
ประเมินผล 

1. ตอบคำถามเกี่ยวกับการให้ความหมายการรู้ดิจิทัล และดิจิทัลเก่ียวข้องกับชีวิตประจำวัน
ของตนเอง ด้วยการนำความรู้เดิมมาแลกเปลี่ยน  

2. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลาย ไม่ยึดติดกับคำตอบเดิมหลังได้รับชมคลิปวิดีทัศน์ 
Digital Citizen  

3. สังเกตพฤติกรรมการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนแสดงความคิดเห็น และการยับยั้งชั่งใจ 
รอคอยการตอบคำถามตามลำดับ 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
แหล่งอ้างอิง 
สำนักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม. 

 (2562). หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) สำหรับพลเมืองไทย.  

https://itm.eg.mahidol.ac.th/itm/wp-content/uploads/2020/04/MDES-ONDE-Digital-

Literacy-หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย.pdf 

สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.). (9 กันยายน 2564). Digital Citizen ตอนที่ 1.  
[วิดีโอ]. ยูทูบ. https://www.youtube.com/watch?v=zCG_TLrx_AA  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=zCG_TLrx_AA
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ใบความรู้ 
เรื่อง ความหมายของการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 

 
การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 

ในปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จากยุค Analog ไปสู่ยุค Digital และยุค Robotic จึงทำให้
เทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลต่อการดำรงชีวิตและการทำงาน จึงต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับบริบทของการ
เปลี่ยนแปลง เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดความต่ืนหนก หรือ culture shock เน่ืองจากการเปลี่ยนผ่านเทคโนโลยี และเพ่ือ
ป้องกันความเสี่ยงที่อาจเกิดจากการใช้เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสม เช่น การสูญเสียความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัยใน
ชีวิตและทรัพย์สิน การโจรกรรมข้อมูล การโจมตีทางไซเบอร์ เป็นต้น 

ก่อนที่จะเข้าสู่การรู้ ดิจิทัล น้ัน มาทำความรู้จักกับนิยามของคำว่า การรู้หนังสือ หรือ Literacy  
แบบด้ังเดิมเสียก่อน การเรียนรู้แบบด้ังเดิมเน้นทักษะซึ่งเกี่ยวข้องกับการคิดคำนวณการฟัง การพูด การอ่าน การ
เขียน และการคิดเชิงวิเคราะห์ ด้วยมีเป้าหมายคือ การพัฒนานักเรียนเรียน ให้เป็นนักคิดเพ่ือที่จะให้สามารถเข้าร่วม
สังคมในวิธีที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะดังกล่าวเป็นเพียงส่วนหน่ึงของทักษะความสามารถของการมีส่วนร่วมในสังคม
ดิจิทัลเท่าน้ัน 

Digital literacy หมายถึง ทักษะในการนำเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น 
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แท็บเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และสื่อออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการสื่อสาร 
การปฏิบัติงาน และการทำงานร่วมกัน หรือใช้เพ่ือพัฒนากระบวนการทำงาน หรือระบบงานให้มีความทันสมัยและมี
ประสิทธิภาพ  

  

 

  

  

 
 
 
 
 
 
แหล่งที่มาของข้อมูล 
พีรวิชญ์ คำเจริญ และวีรพงษ์ พลนิกรกิจ. (2561). เด็กกับการรู้เท่าทันสื่อ. วารสารวิชาการนวัตกรรม 

สื่อสารสงัคม, 8(1), 54-66 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 2 “เจาะลึก เข้าใจ รู้เลือกใช้ดิจิทลัยุคใหม่” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. ระบุวิธีการค้นหาตำแหน่งของเน้ือหาข้อมูลและสารสนเทศที่ต้องการได้  
2. สร้างวิธีการคิดและแก้ไขปัญหาต่อสถานการณ์ได้มากกว่า 1 วิธี 
3. ปฏิบัติตามข้อตกลงที่สร้างร่วมกันตลอดการเรียนรู้ได้ 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้แสดงพฤติกรรมและ
ปฏิบัติตามข้อตกลง เน้นการสังเกตและทบทวนข้อตกลงตามสถานการณ์ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกด้วยโจทย์สถานการณ์ที่ให้นักเรียนสามารถตีความ
สถานการณ์ มีการปรับเอาความรู้เดิมหรือความคิดสร้างสรรค์ให้สามารถกำหนดสร้าง
ทางเลือกแก้ไขปัญหา และการยอมรับความล้มที่เกิดข้ึนได้ 

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint 
2. คลิปวิดีทัศน์ “จำนวนลับ…นับให้ถูก” https://youtu.be/ssYgikqwJlw  
3. คลิปวิดีทัศน์ “Search Engines” https://youtu.be/93fnZM7yqn0  
4. คลิปวิดีทัศน์ “ภัยเงียบ: อันตรายจากภัยอินเทอร์เน็ต

https://youtu.be/AZOPiJGm3Zw  
5. กระดาษ Post-it 
6. ใบงานการวิเคราะห์สถานการณ์ 
7. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 
       การเข้าถึงดิจิทัล เกี่ยวกับความสามารถในการค้นหาข้อมูล และสารสนเทศ 
ด้วยเครื่องมือทางเทคโนโลยี สามารถใช้เครื่องมือเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล 
ในอินเทอร์เน็ตได้ ใช้ Search Engine ในการค้นหาข้อมูล ได้อย่างรวดเร็ว แม่นยำ 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (5 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม “จำนวนลับ…นับให้
ถูก” โดยกำหนดให้นักเรียนนับจำนวนคำว่าล้างรถมีทั้งหมดกี่คำ จากน้ันจึง 
เปิดคลิปวิดีทัศน์ที่มีคำร้องเก่ียวกับงานบ้าน เพ่ือฝึกสติในการให้ความสนใจต่อชั้นเรียน 
1.2 หลังจากฟังและรับชมคลิปวิดีทัศน์เสร็จ ผู้วิจัยให้สัญญาณและนักเรียนลุกข้ึนจับกลุ่ม โดย
ใครคิดว่าได้กี่คำ ยืนเรียงจากซ้าย-กลาง-ขวา และเปิดคลิปอีกครั้งเพ่ือเฉลยคำตอบ 
1.3 ผู้วิจัยทบทวนกติกาและข้อตกลงของชั้นเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมหลักในครั้งน้ี 

https://youtu.be/ssYgikqwJlw
https://youtu.be/93fnZM7yqn0
https://youtu.be/AZOPiJGm3Zw
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
2. ขั้นกิจกรรม (45 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยให้นักเรียนเลือกเก่ียวกับอุปกรณ์และเครื่องมือดิจิทัลที่นักเรียนรู้จัก 1 ชิ้น  

โดยอธิบายเพ่ิมเติมว่าอุปกรณ์ที่ใกล้ตัวและอยู่ในชีวิตประจำวันของนักเรียนทั้งออฟไลน์และ
ออนไลน์ เช่น กล้องถ่ายรูป กล้องถ่ายวิดีโอ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับ
สังคมออนไลน์ เป็นต้น พร้อมทั้งอธิบายเหตุที่เลือกลงใน Post-it (5 นาที) 

2.2 ผู้วิจัยร่วมแลกเปลี่ยนกับนักเรียน เชื่อมโยงสู่การใชง้านอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องและเกริ่นนำ
เก่ียวกับใช้งานที่ใกล้ตัวกับนักเรียนคือ “Search Engine; โปรแกรมค้นหาที่ออกแบบมาให้
เป็นเครื่องมือที่ใช้สำหรับข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต” (5 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยใช้คำถาม “นักเรียนเคยใช้ Search Engine” ทำอะไรบ้าง และสรุปความคิดเห็น
ของนักเรียน ให้นักเรียนใช้ประสบการณ์เดิมยกตัวอย่างการค้นหาข้อมูลเรื่องใดบ้าง เช่น ครู
เคยมอบหมายให้หาข้อมูลใส่รายงาน เป็นต้น(WM) (5 นาที) 
2.4 จากน้ันเปิดคลิปวิดีทัศน์ “การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตให้นักเรียนรับชม (ความยาว 
4.46 น.) ซึ่งเน้ือหาคลิปจะสอดแทรกเทคนิคการค้นหาคำหรือสิ่งที่สนใจไปใช้งานได้ง่ายมาก
ข้ึน ช่วยจัดการข้อมูลที่ต้องการได้เจาะจงและรวดเร็วข้ึน เพ่ือนักเรียนจะได้ตัดสินใจเลือกใช้
ข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม (5 นาที) 
2.5 ผู้วิจัยกล่าวถึงภารกิจและมอบหมายงานให้กับนักเรียนได้วิเคราะห์สถานการณ์เพ่ือฝึกการ
ยืดหยุ่นทางความคิด(CF) ด้วย 4 คำถาม คือ 
       - มีเหตุการณ์หรือเกิดอะไรข้ึนบ้าง/สถานการณ์เป็นอย่างไร (การตีความสถานการณ์) 
       - นักเรียนต้องใช้ความรู้เรื่องอะไรบ้างในการเรียนรูก้ับสถานการณ์น้ี  
            (การปรับโครงสร้างความรู้), 
       - นักเรียนมีวิธีการจัดการ/แก้ไขปัญหาสถานการณ์อย่างไร (2วิธี) (การสร้างทางเลือก) 
       - หากวิธีการแก้ปัญหาดังกล่าวล้มเหลว นักเรียนจะทำอย่างไร  
2.6 จากน้ันเปิดวิดีโอ “ภัยเงียบ: อันตรายจากภัยอินเทอร์เน็ต” (ความยาว 5.15 น.)  
ให้นักเรียนรับชมพร้อมกัน หลังจากน้ันผู้วิจัยอธิบายรายละเอียดเพ่ือสร้างความเข้าใจอีกครั้ง 
และให้นักเรียนบันทึกความคิดตามโจทย์ลงใบงานที่มอบหมาย (20 นาที) 
2.7ผู้วิจัยให้ตัวแทนนักเรียน (ไม่ซ้ำนักเรียนคนเดิมที่มีส่วนร่วมแล้ววันน้ี) นำเสนอการวิเคราะห์
ของตนเองว่าจะทำอย่างไร (5 นาที) 

3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่องการใชโ้ปรแกรมค้นหาข้อมูลอีกครั้ง โดยเน้นเทคนิคและ
วิธีการที่เหมาะสมและเชื่อมโยงกับคลิปวิดีทัศน์ที่ได้รับชมสู่การเรียนรู้เก่ียวกับการใช้แอปพลิเค
ชันในชีวิตประจำวันต่อไป 

 
 

3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม กระตุ้นการ
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 
        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn) 

วิธีการ
ประเมินผล 

1. ตอบคำถามเกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลและสารสนเทศได้ โดยแลกเปลี่ยนร่วมกันอย่าง
สร้างสรรค์  

2. ใบงานการวิเคราะห์สถานการณ์ของนักเรียนโดยมีคำตอบ และวิธีการจัดการกับ
สถานการณ์ที่กำหนดได้มากกว่า 1 วิธี 

3. สังเกตพฤติกรรมการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนแสดงความคิดเห็น และการยับยั้ง 
ชั่งใจ รอคอยการตอบคำถามตามลำดับ 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
แหล่งอ้างอิง 
LifeStyle BY WATCH. (9 มิถุนายน 2564). EP 22 หัวท้ายตายก่อน เพลงงานบ้าน. [วิดีโอ]. ยูทูบ. 
 https://www.youtube.com/watch?v=ssYgikqwJlw 
Marneumek. (11 มกราคม 2556). การค้นหาข้อมูลบน Internet. [วิดีโอ]. ยูทูบ. 
 https://www.youtube.com/watch?v=93fnZM7yqn0 
ครูโอ๋ สื่อการเรียนการสอน. (21 มีนาคม 2561). การ์ตูน เรื่อง ภัยเงียบ (อันตราย จากภัยอินเตอร์เน็ต) 
 [วิดีโอ]. ยูทูบ. https://www.youtube.com/watch?v=AZOPiJGm3Zw 
สำนักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม. 

 (2562). หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) สำหรับพลเมืองไทย. 

 https://itm.eg.mahidol.ac.th/itm/wp-content/uploads/2020/04/MDES-ONDE-Digital-

 Literacy-หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย.pdf 
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ใบความรู้ 
เรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูล 

 การค้นหาอย่างมีประสิทธิภาพ ต้องมีเทคนิคในการค้นหาข้อมูลให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการ 

นำข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ นักเรียนสามารถทำได้ง่าย และเลือกใช้ข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แหล่งที่มาของข้อมูล 

ณัฐภัทร์ แก้วรัตนภัทร์. (2560). เทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. อักษร อินสไปร์ 

 

การค้นหาข้อมูล 
โปรแกรมสืบค้นท่ีรู้จัก เช่น www.google.com 

นักเรียนต้องรู้จักคำสำคัญ หรือ Keyword 
เพื่อการสืบค้น เช่น “โทรศัพท์”, “สมาร์ทโฟน” 

ผลการสืบค้นข้อมูล 
เลือกข้อมูลจากเว็บไซต์ท่ีน่าเช่ือถือหลายแหล่ง 

เช่น เว็บไซต์ท่ีลงท้ายว่า 
.ac.th เว็บไซต์ทางการศึกษาในประเทศไทย 
.go.th เป็นเว็บไซต์ของรัฐบาลไทย 
.co.th เว็บไซต์การค้าของบริษัทในประเทศไทย 

ความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
นำข้อมูลจากหลายแหล่งมาเปรียบเทียบ  

โดยควรต้องรู้ว่า 
- ใครเป็นเจ้าของเว็บไซต์ ใครเป็นผู้เขียน 
- วันท่ีเผยแพร่ข้อมูล 
- มีแหล่งอ้างอิง 

การนำข้อมูลมาใช้ 
ข้อมูลท่ีดีต้องมีความครบถ้วนและ 

มีรายละเอียดท่ีชัดเจน มีความน่าเช่ือถือ 
และนำไปใช้ประโยชน์ เช่น การทำรายงาน 

 

http://www.google.com/
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 3 “แอปพลิเคชัน…ที่ฉันสนใจ” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. นำเสนอแอปพลิเคชันที่ตนเองใช้เป็นประจำได้ 
2. ระบุข้อดี ข้อเสียของแอปพลิเคชันได้ 
3. นำเสนอทางเลือกของสถานการณ์เกี่ยวกับความยืดหยุ่นทางความคิดได้ 

ทักษะสมอง 
EF 

ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้แสดงพฤติกรรมและ
ปฏิบัติตามข้อตกลง การยกมือและรอคอยลำดับการแลกเปลี่ยนคำตอบ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกด้วยโจทย์สถานการณ์ที่ให้นักเรียนสามารถตีความ
สถานการณ์ มีการปรับเอาความรู้เดิมหรือความคิดสร้างสรรค์ให้สามารถกำหนดสร้าง
ทางเลือกแก้ไขปัญหา และการยอมรับความล้มที่เกิดข้ึนได้  

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint 
2. คลิปวิดีทัศน์ “แอปพลิเคชันคืออะไร” https://youtu.be/ntPdkgqri5k  
3. คลิปวิดีทัศน์ “ลิงค์ ลวง ต่ิง” https://youtu.be/t7DxXSBOPck 
4. กระดาษ Post-it 
5. ระฆังเตือนสติ  
6. ใบงานวิเคราะห์สถานการณ์ 
7. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 

       1. ความหมาย คำอธิบายเก่ียวกับแอปพลิเคชัน หรือที่เรียกสั้น ๆ ว่า App (แอป) คือ
โปรแกรมอำนวยความสะดวกที่สามารถใช้ได้อุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ ท่ีพัฒนาข้ึนมาตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน ท้ังการสื่อสาร ความบันเทิงและการศึกษา 
       2. แอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจำวันของนักเรียนประถมศึกษา  ประกอบด้วย  
ด้านการเรียน เช่น Zoom Cloud Meeting/Google Meet, การสื่อสาร เช่น 
Facebook/Line/Instagram, ด้านความบันเทิง เช่น YouTube/TikTok/ROV 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (5 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม โดยกิจกรรมเช็คพลงั
ความพร้อมผ่านเกม “ต่อคำ” มีกติกาเริ่มจากผู้วิจัยพูดคำ/วลี ท่ีมี 2 พยางค์ข้ึนไปมา 1 คำ เช่น 
คนที่1 ข้าวต้ม, คนต่อมาจะต้องพูดคำ/วลี ท่ีข้ึนต้นด้วย “ต้ม”; ต้มน้ำ คนต่อไปจะพูดคำ/วลีที่
ลงท้ายดังกล่าวไปเรื่อย ๆ ซึ่งกำหนดเวลาในการคิด 

https://youtu.be/ntPdkgqri5k
https://youtu.be/t7DxXSBOPck
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
ไม่เกิน 10 วินาทีต่อคน เรียงไปตามลำดับการน่ังของนักเรียนจบครบจำนวน  
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกิจกรรมครั้งที่แล้ว โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนร่วมกัน และ 
เกริ่นเชื่อมโยงกิจกรรมในวันน้ีเก่ียวกับ “แอปพลิเคชัน…ที่อยู่ในชีวิตประจำวันของนักเรียน” 
2. ขั้นกิจกรรม (45 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยใช้คำถามว่า “แอปพลิเคชัน…ที่ฉันรู้จัก มีอะไรบ้าง” โดยการยกมือตอบจากการ 
ขานชื่อเรียกของผู้วิจัย 3-5 คน ให้นักเรียนฝึกรอคอยตามลำดับการตอบคำถาม ปฏิบัติตาม
ข้อตกลงที่กำหนดไว้(IC) และสรุปความคิดเห็นนักเรียน (5 นาที) 
2.2 หลังจากน้ัน แจก Post-it ให้กับนักเรียนทุกคนได้ลองเขียน 1 แอปพลิเคชันที่ใช้งานบ่อย
ที่สุดลงไปในกระดาษ พร้อมระบุข้อดี และติดไว้ที่มุมโต๊ะเรียนของตนเอง ให้นักเรียนแสดง
ความคิดอย่างอิสระเพ่ือระบุข้อความ แทรกคำถามเพ่ือให้นักเรียนประมวลความคิด เช่น ครู
เคยใช้ Line ในการส่งรูปภาพทักทายตอนเช้า เน่ืองจากพ่อแม่ครูอยู่ต่างจังหวัด มีข้อดีคือ ครู
สามารถส่งภาพได้ โทรคุยกับพ่อแม่ได้(WM) (5 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยให้นักเรียนเก็บคำตอบของตนเองไว้ เกริ่นนำเข้าสู่ความหมายของแอปพลิเคชัน  
เพ่ือสร้างการเรียนรู้ให้กับนักเรียน และเปิดคลิปวิดีทัศน์ “แอปพลิเคชันคืออะไร *ความยาว
1.57น.” ให้นักเรียนได้รับชมพร้อมกัน 
2.4 ผู้วิจัยนำเสนอแอปพลิเคชันในปัจจุบันจำนวน 6 แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย Facebook, 
Line, Instagram, YouTube, TikTok และ ROV หลังจากน้ันให้นักเรียนระบุข้อเสียจาก 
แอปพลิเคชันเดิมที่ได้เขียนลงไปในกระดาษ และนำ Post-it ที่เขียนไว้ไปติดที่ชาร์จหน้า
กระดานให้ตรงกับแอปพลิเคชันข้างต้น (สำหรับแอปพลิเคชันอื่น ๆ นอกเหนือจากน้ี 
ให้ติดไว้ในกลุ่มแอปพลิเคชันพิเศษ) (10 นาที) 
2.5 ผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับสังคมออนไลน์ในปัจจุบันที่นักเรียนส่วนใหญ่ใช้งานผ่าน 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ ข้างต้น เชื่อมโยงเก่ียวกับการตัดสินใจใช้งานอย่างระมัดระวัง และยืดหยุ่น
ความคิดก่อนตัดสินใจใช้อย่างได้อย่างปลอดภัย(CF) (5 นาที) 
2.6 ผู้วิจัยให้นักเรียนจับคู่กันในชั้นเรียน (โดยต้องไม่ซ้ำกับคู่เดิมที่เคยจับมาในครั้งก่อน  
ปรับมุมมองความคิดอย่างยืดหยุ่นไม่ยึดติด(CF)) และเปิดคลิปวิดีทัศน์ “ลิ้งค์ ลวง ต่ิง;  
ความยาว 7.56” นักเรียนได้วิเคราะห์สถานการณ์ผ่าน 4 คำถาม คือ 
       - มีเหตุการณ์หรือเกิดอะไรข้ึนบ้าง/สถานการณ์เป็นอย่างไร (การตีความสถานการณ์) 
       - นักเรียนต้องใช้ความรู้เรื่องอะไรบ้างในการเรียนรูก้ับสถานการณ์น้ี  
            (การปรับโครงสร้างความรู้) 
       - นักเรียนมีวิธีการจัดการ/แก้ไขปัญหาสถานการณ์อย่างไร (2วิธี) (การสร้างทางเลือก) 
       - หากวิธีการแก้ปัญหาดังกล่าวล้มเหลว นักเรียนจะทำอย่างไร (15 นาที) 
2.7 ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละคู่ จับกลุ่มร่วมกันให้ได้ 6 คน/กลุ่ม เพ่ือแลกเปลี่ยนกันภายในกลุ่ม 
โดยมีผู้วิจัยหมุนเวียนรับฟังการแลกเปลี่ยนของแต่ละกลุ่ม (5 นาที) 

3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่องแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจำวันของนักเรียนกับ
การเลือกใช้งานที่เหมาะสม และการใชง้านอย่างระมัดระวัง กระตุ้นการคิดอย่างยืดหยุ่น  
สร้างทางเลือกก่อนการตัดสินใจจากตัวอย่างสถานการณ์ที่ได้วิเคราะห์ 
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม  
กระตุ้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 
        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn) 

วิธีการ
ประเมินผล 

1. ตอบคำถามเกี่ยวกับแอปพลิเคชันทั้งรูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ และแลกเปลี่ยนร่วมกัน
อย่างสร้างสรรค ์

2. ใบรายงานวิเคราะห์สถานการณ์ของนักเรียนโดยมีคำตอบ และวิธีการจัดการกับ
สถานการณ์ที่กำหนดได้มากกว่า 1 วิธี 

3. พฤติกรรมการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนแสดงความคิดเห็น และการยับยั้งชั่งใจรอคอยการตอบ
คำถามตามลำดับ 

บันทึกหลัง 
การทำ
กิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
แหล่งอ้างอิง 
ThaiNGO มูลนิธิกองทุนไทย. (9 กุมภาพันธ์ 2564). แอปพลิเคชันคืออะไร. [วิดีโอ]. ยูทูบ. 
 https://www.youtube.com/watch?v=ntPdkgqri5k 
สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.). (29 พฤษภาคม 2563). วัยใสฉลาดรู้เน็ต ปี 2  

ตอน ลิงก์ ลวง ต่ิง. [วิดีโอ]. ยูทูบ. https://www.youtube.com/watch?v=t7DxXSBOPck 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 4 “กลุ่ม…(ไม่กลุ้มใจ)” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. ระบุหลักการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุขได้ 
2. กำหนดข้อตกลงและยอมรับภายในกลุ่มเพ่ือไปสู่เป้าหมายที่สำเร็จได้ 
3. ทำงานที่ได้รับมอบหมายสำเร็จตามระยะเวลาท่ีกำหนดได้ 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้แสดงพฤติกรรมและ
ปฏิบัติตามข้อตกลง การยกมือและรอคอยลำดับการแลกเปลี่ยนคำตอบ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกด้วยโจทย์การออกแบบความคิดที่หลากหลาย 
ของแต่ละบุคคลที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนไม่ยึดติดกับ
กรอบความคิดเดิมโดยการใช้จินตนาการ  

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint 
2. คลิปวิดีทัศน์ “6 หลักการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข” 

https://youtu.be/NY7ggSQ7A-8   
3. กระดาษฟลิบชาร์ท 
4. สีเทียน, สีเมจิ 
5. ระฆังเตือนสติ  
6. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 

        การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม การเกิดสมาชิก สร้างข้อตกลง ความสามารถร่วมมือกัน
ทำงาน และการระดมสมองเพ่ือเกิดการทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงข้ันตอนและ
ระยะเวลาของการทำงานกลุ่มนำไปสู่ความสำเร็จของงานหรือเป้าหมายได้ ภายใต้หลักการ
ทำงานร่วมกับคนอื่นอย่างมีความสุข 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (5 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม โดยกิจกรรม 
เช็คพลังความพร้อมผ่านเกม “เป่ายิงฉุบ…อุลตร้าแมน” ผู้วิจัยกำหนดท่าอุลตร้าแมน  
3 ท่า แล้วเลือกไว้ในใจ เมื่อนับ 3 2 1 ให้เลือกทำท่านึง หากใครทำ 
ท่าเหมือนผู้วิจัยจะแพ้ เล่นลักษณะน้ีไปเรื่อย ๆ เพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกติกาและข้อตกลงของชั้นเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมหลักในครั้งน้ี 
1.3 ผู้วิจัยทบทวนการเรียนรู้ในครั้งที่แล้วเก่ียวกับ “แอปพลิเคชัน” ซึ่งเก่ียวข้องกับใน

https://youtu.be/NY7ggSQ7A-8
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
ชีวิตประจำวันของนักเรียน โดยยังมีอีกแอปพลิเคชันที่เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อนักเรียน 
ในสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงในปัจจุบันที่ต้องอยู่กับโลกออนไลน์มากข้ึน 
2. ขั้นกิจกรรม (45 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยใช้คำถามชวนพูดคุยว่า “ในช่วงการเรียนออนไลน์ที่ผ่านมา นักเรียนเรียน 
ผ่านช่องทางใดบ้าง ช่วงไหนที่ชอบมากท่ีสุด และช่วงใดที่เหน่ือยไม่อยากเรียน”  
ชวนนักเรียนพูดคุย ให้นึกถึงเมื่อครั้งเรียนออนไลน์ โดยยกตัวอย่างเช่น หนูเรียนออนไลน์ 
แต่หนูจำอะไรไม่ได้เลย (WM) กำหนดการยกมือตอบคำถามจากการขานชื่อเรียกของผู้วิจัย 
ให้นักเรียนฝึกการรอคอยตามลำดับตอบคำถาม ปฏิบัติตามข้อตกลง 
ที่กำหนด(IC) และผู้วิจัยร่วมพูดคุยและกล่าวสรุปความคิดเห็นร่วมกับนักเรียน 
2.2 ผู้วิจัยเชื่อมโยงกับแอปพลิเคชันที่เข้ามาเกี่ยวข้องต่อการเรียนรู้กับนักเรียน เช่น Zoom 
Cloud Meeting, Google Meeting, Microsoft Team เป็นต้น (5 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยนำเสนอทักษะการทำงานร่วมกันบนโลกออนไลน์ ซึ่งมีความจำเป็นและสำคัญ 
ต่อการเรียนรู้สำหรับนักเรียนในยุคปัจจุบัน 
       2.3.1 ความหมายของการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
       2.3.2 ข้ันตอนและระยะเวลาของการทำงานกลุ่ม 
       2.3.3 การสร้างข้อตกลง กฎกติกาของการทำงานกลุ่ม (10 นาที) 
2.4 ผู้วิจัยนำเสนอผ่านคลิปวิดีทัศน์ “6 หลักการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข”  
(ความยาว 2.51 น.) ประกอบด้วย การคิดบวก, รอยย้ิมสร้างความประทับใจ, มีความ 
จริงใจให้กัน, สามัคคี, ความสัมพันธ์ที่ดีและสื่อสารชัดเจน หลังจากน้ันจึงให้นักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนกับผู้วิจัย (5 นาที) 
2.5 ผู้วิจัยกำหนดให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 6 กลุ่ม ๆ ละ 6 คน และร่วมกัน 
สร้างข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่มเพ่ือให้งานสำเร็จ (5 นาที) 
2.6 ผู้วิจัยแจกโจทย์กิจกรรมกลุ่ม “การออกแบบโรงเรียนในฝัน” โดยนักเรียนสามารถ 
สร้างโรงเรียนในฝันผ่านเรื่องราวร่วมกันในกลุ่ม ไม่มีถูกผิด ออกแบบได้ตามความฝันและ
จินตนาการ กำหนดกติกาเพ่ิมเติมในการให้นักเรียนทุกคนต้องมีการนำเสนอไอเดียอย่าง
น้อย 1 รายการซึ่งแสดงการมีส่วนร่วมภายในกลุ่ม ยอมรับความหลากหลายและงานสำเร็จ
(CF) หลังจากน้ันแจกกระดาษฟลิปชาร์ทและสี ให้กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม ๆ ละ 1 ชุด  
โดยกำหนดเวลาในการทำงานไว้ 15 นาที (15 นาที) 
2.7 ผู้วิจัยบันทึกภาพน่ิงผลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม และชี้แจงการนัดหมายการเข้าร่วม
กิจกรรมครัง้ต่อไปในรูปแบบออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน Zoom Cloud Meetingนัดหมาย
วันและเวลาท่ีตกลงร่วมกันชั้นเรียน หลังจากน้ันดำเนินการแจกรหัสการเข้าใช้เรียน และ 
เอกสาร QR code เพ่ือสร้างกลุ่มไลน์ประจำชั้นเรียนเพ่ือเป็นทางเลือกในการติดต่อสื่อสาร 
โดยให้นักเรียนกดเข้าร่วมกลุ่มผ่านไลน์ไอดี (Line ID) เพ่ิมเป็นอีกช่องทาง (5 นาที) 

3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่อง “การทำงานกลุ่มร่วมกัน” ทักษะพ้ืนฐานเรื่อง 
การเป็นสมาชิก การสร้างข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการจัดการกลุ่มของนักเรียน  
ฝึกกระตุ้นการยับยั้งชั่งใจต่อการยอมรับการทำงานร่วมกัน และการสร้างทางเลือก 
ที่หลากหลายของการคิดเพ่ือการพัฒนาผลงานร่วมกันของกลุ่มจนนำไปสู่ความสำเร็จ 
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม กระตุ้น
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 
        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn)  

วิธีการประเมินผล 

1. ตอบคำถามเกี่ยวกับหลักการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุขได้ และแลกเปลี่ยน
ร่วมกันอย่างสร้างสรรค ์

2. แสดงความคิดเห็นในการสร้างข้อตกลงร่วมกันของกลุ่ม โดยนักเรียนสามารถรับฟัง
ความคิดของสมาชิกในกลุ่มโดยไม่พูดแทรก และหาทางเลือกร่วมกัน 

3. สังเกตการมีส่วนร่วมของการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยมีการแบ่งหน้าท่ี ยอมรับความ
คิดเห็นที่แตกต่างหลากหลาย และทำผลงานสำเร็จตามเวลาท่ีกำหนด 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 

แหล่งอ้างอิง 
Noledge Channel. (20 พฤษภาคม 2562). 6 หลักการทำงานร่วมกับคนอื่น อย่างมีความสุข.  

[วิดีโอ]. ยูทูบ. https://www.youtube.com/watch?v=NY7ggSQ7A-8 
นรรัชต์  ฝันเชียร. (2562, 27 มีนาคม). วิธีในการจัดเรียงนักเรียนเพ่ือทำงานกลุ่ม. ทรูปลูกปัญญา 
 (TruePlookpanya). https://www.trueplookpanya.com/education/content/72362 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 5 “ใคร ๆ ก็อยู่บนโลกออนไลน์” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. ระบุบุคคลและกลุ่มในสภาพแวดล้อมดิจิทัลที่มีความเกี่ยวข้องได้ 
2. ทำงานที่รับผิดชอบของตนเองในกลุ่มที่อยู่ในบริบทออนไลน์ได้ตามเวลาท่ีกำหนด 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้กับการเรียนรู้รูปแบบ
ออนไลน์ แสดงพฤติกรรมที่ไม่รบกวนชั้นเรียนและปฏิบัติตามข้อตกลง  

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกด้วยโจทย์การออกแบบความคิดที่หลากหลายของแต่ละ
บุคคลที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ ซึง่เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนไม่ยึดติดกับกรอบความคิด
เดิมโดยการใช้จินตนาการ  

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. โปรแกรม Zoom Cloud Meeting  
2. สื่อ PowerPoint 
3. ระฆังเตือนสติ  
4. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 

1. เรียนรู้เก่ียวกับบุคคลในพ้ืนที่สาธารณะ ท้ังเพ่ือน ครอบครัว รวมไปถึงบุคคลที่เกี่ยวข้องใน
สภาพแวดล้อมทางดิจิทัล ผ่านช่องทางต่าง ๆ ในปัจจุบัน 

2. ฝึกปฏิบัติการทำงานกลุ่มบนโลกออนไลน์ ผ่านการแบ่งกลุ่มย่อย การแบ่งงานและ 
การนำเสนองานในบริบทของรูปแบบออนไลน์ 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (10 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียนในรูปแบบออนไลน์ ในระบบ Zoom Cloud Meeting 
 และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม โดยกิจกรรมเช็คพลังความพร้อมผ่านเกม  
“หาของกันเถอะ” ผู้วิจัยกำหนดโจทย์มาให้นักเรียนช่วยกันหาสิ่งของต่าง ๆ ภายในบ้าน 
ของตนเองหรือใกล้บริเวณสถานที่กำลังเรียน เช่น 
        - หาสิ่งของที่…เป็นวงกลม 
        - หาสิ่งของที่…ถ้าเราติดเกาะ เราต้องใช้สิ่งน้ี 
        - หาสิ่งของที่…มีสีตรงกับวันเกิดของตนเอง 
        - หาสิ่งของที่…บอกความรู้สึกในการเรียนออนไลน์ตอนน้ี 
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกติกาและข้อตกลงของชั้นเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมหลักในครั้งน้ี 
1.3 ผู้วิจัยชวนนักเรียนพูดคุยการเรียนรู้ในครั้งที่แล้ว “การทำงานร่วมกัน” กับภารกิจของ
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
นักเรียนที่ได้รับมอบหมาย การสร้างข้อตกลงและปฏิบัติร่วมกันในกลุ่ม ซึ่งในวันน้ีจะต้องมา
เตรียมตัวนำเสนอร่วมกันผ่านรูปแบบออนไลน์ และเชื่อมโยงสู่การเกิดกลุ่มต่าง ๆ ในโลก
ออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับความสนใจและชีวิตประจำวันของนักเรียน 
2. ขั้นกิจกรรม (45 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยกำหนดกติกาในการนำเสนอ ต่อยอดความสร้างสรรค์ของนักเรียน กระตุ้นความคิดที่
หลากหลาย โดยการให้นำเสนองาน “โรงเรียนในฝัน” ตามความถนัดและความสนใจแต่ละ
กลุ่ม กำหนดเวลานำเสนอกลุ่มละ 2-3 นาที (ผู้วิจัยยกตัวอย่างการนำเสนอ เช่น การเล่าผ่าน
เรื่องราว นิทาน หรือการแต่งกลอน เป็นต้น) (5 นาที)  
2.2 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มนักเรียนตามกลุ่มเดิมจำนวน 6 กลุ่ม ๆ ละ 6 คน เข้าไปในกลุ่มย่อย 
Breakout Room เพ่ือสร้างสรรค์การนำเสนอร่วมกัน โดยผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยจะเข้าไป
สังเกตการณ์และให้คำแนะนำของแต่ละกลุ่มอยู่เป็นระยะ ๆ กำหนดเวลาในการระดมความคิด 
10 นาที ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติเก่ียวกับการวางแผนและการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรคภ์ายใต้
ข้อจำกัดบนพ้ืนที่ออนไลน์ กำหนดการเสริมแรงด้วยรางวัล สำหรับการนำเสนอที่มีความ
สร้างสรรค์ (CF) (10 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยเริ่มให้แต่ละกลุ่มนำเสนอ “โรงเรียนในฝัน” ของตนเองตามลำดับ การสุ่มหรือ
อาสาสมัคร หลังจากน้ันกล่าวชื่นชม ระบุจุดเด่นที่ทำได้ดี เพ่ือเสริมแรงการเรียนรู้ให้นักเรียนมี
ความมั่นใจ กล้านำเสนอความคิดที่แตกต่างหลากหลายที่ต้ังอยู่บนพ้ืนฐานความจริงที่สามารถ
ทำได้ และกระตุ้นการคิดต่อยอดสิ่งทำได้ดีกว่าเดิม (20 นาที) 
2.4 ผู้วิจัยเชื่อมโยงเข้าสู่การทำงานร่วมกันลักษณะอื่น ๆ ในโลกออนไลน์ เช่น กลุ่มขายของ
ออนไลน์ กลุ่มแฟนคลับศิลปิน โดยใช้คำถามกับนักเรียนคือ “นักเรียนเคยอยู่ในกลุ่มออนไลน์
หรือสังคมออนไลน์กลุ่มใดบ้าง และในกลุ่มน้ันส่วนใหญ่จะทำงานหรือทำกิจกรรมอะไรร่วมกัน
บ้าง” กระตุ้นให้ทบทวนประสบการณ์การทำงานร่วมกับบุคคลอื่นบนพ้ืนที่ออนไลน์ สามารถ
นึกถึงบทบาทและการมีส่วนร่วมของตนเอง (WM) จากน้ันให้นักเรียนร่วมแลกเปลี่ยนภายใน
ชั้นเรียน (10 นาที) 

3. ขั้นสรุปผล (5 นาที) 
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่อง “การทำงานร่วมกันบนโลกออนไลน์” ผ่านรูปแบบการ
เรียนของชั้นเรียน และการทำงานหรือกิจกรรมร่วมกันในลักษณะอื่นที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำวันของนักเรียนที่จะต้องใช้อย่างสร้างสรรค์และเกิดประโยชน์ 
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม  
กระตุ้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยเขียนลงในใบงานที่แจกให้นักเรียนในครั้งที่แล้ว  
และให้นำกลับมาส่งอีกครัง้ในการทำกิจกรรมครั้งถัดไป ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 
        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn)  
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
 

วิธีการ
ประเมินผล 

1. สังเกตการมีส่วนร่วม รับฟังความคิดเห็นและแบ่งหน้าท่ีกันภายในกลุ่ม  
เพ่ือการนำเสนอของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

2. สังเกตการใช้ความคิดที่หลากหลาย ปรับเปลี่ยนตามความถนัดและความสนใจ ภายใต้
ข้อตกลงตามเวลาท่ีกำหนด 

3. ตอบคำถามของการเข้าร่วมกลุ่มออนไลน์และการเข้าใจเป้าหมายของกลุ่ม 
ต่าง ๆ ท่ีนักเรียนเข้าไปมีส่วนร่วม 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

แหล่งอ้างอิง 
สำนักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม. 

 (2562). หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) สำหรับพลเมืองไทย.  

 https://itm.eg.mahidol.ac.th/itm/wp-content/uploads/2020/04/MDES-ONDE-Digital-

 Literacy-หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย.pdf 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 6 “สื่อสารภาษา ตามประสา…วัยซน” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. เลือกใช้ภาษาในการสื่อสารในสังคมออนไลน์ได้อย่างสร้างสรรค์ 
2. วิเคราะห์สถานการณ์และรับมือเกี่ยวกับการสื่อสารในสังคมออนไลน์ได้ 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้แสดงพฤติกรรมและ
ปฏิบัติตามข้อตกลง การยกมือและรอคอยลำดับการแลกเปลี่ยนคำตอบ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกด้วยโจทย์เพ่ือสร้างการรับรูส้ถานการณ์ที่เกิดข้ึน 
สามารถสร้างทางเลือกของตนเอง และแสดงความคิดเห็นที่แสดงถึงการสร้างทางเลือก 
ทางความคิดที่ต้องเผชิญกับสถานการณ์น้ันได้ 

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint 
2. คลิปวิดีทัศน์ “การสื่อสาร” https://youtu.be/a-ZPQ4_Luvw  
3. ระฆังเตือนสติ  
4. กระดาษ Post-it 
5. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 
1. หลักการสำคัญของการสื่อสาร การสื่อสารยุคดิจิทัลหรือการสื่อสารผ่านสังคมออนไลน์  
2. เรียนรู้การใช้ภาษาในการสื่อสารยุคดิจิทลั รวมถึงการจัดการสื่อและสารสนเทศเบื้องต้น 

เช่น การโพสต์ การแชร์ เป็นต้น 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (10 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม โดยกิจกรรมเช็คพลงั
ความพร้อม “คำถามท่ีไม่ต้องการคำตอบ คำตอบที่ไม่ต้องการคำถาม” นักเรียนจับคู่ แล้ว
เลือกว่าใครเป็น A เป็น B หลังจากน้ันให้ A คิดคำถามอะไรก็ได้ที่อยากถาม B ไว้ในใจ ส่วน B 
คิดคำตอบอะไรก็ได้ที่คิดว่า A จะถามไว้ในใจ หลังจากน้ันผู้วิจัยจะให้สัญญาณ 1 2 3 ให้ทั้งคู่
พูดออกมาพร้อมกัน เช่น A: ชอบกินผลไม้มั้ย B: เก่งมาก เป็นต้น เพ่ือเป็นการสร้างวิธีการคิด
และการสื่อสาร เตรียมความพร้อมกระตุ้นนักเรียนให้ตื่นตัวต่อการเรียนรู้มากข้ึน 
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกิจกรรมครั้งที่แล้ว โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนร่วมกัน  
ซึ่งเป็นเรื่องเก่ียวกับการใช้งานแอปพลิเคชัน และเกริ่นเชื่อมโยงกิจกรรมในวันน้ีเก่ียวกับ 
การสื่อสารผ่านรูปแบบออนไลน์ในปัจจุบัน 
 

https://youtu.be/a-ZPQ4_Luvw
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
2. ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยเปิดคลิปวิดีทัศน์ “การสื่อสารคืออะไร” ให้กับนักเรียนได้รับชม (2.48 น.)  
แล้วให้นักเรียนสะท้อนการเรียนรู้จากคลิปวิดีทัศน์โดยขออาสาสมัครในการตอบคำถาม  
2.2 หลังจากน้ันผู้วิจัยสรุปความคิดเห็นของนักเรียน และเชื่อมโยงเข้าสู่การสื่อสารในยุคดิจิทัล 
ทั้งแอปพลิเคชัน สื่อสังคมออนไลน์เข้ามามีบทบาทมากข้ึน (5 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยนำเสนอความหมายของการใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือการสื่อสารที่มีองค์ประกอบของการ
แลกเปลี่ยนสาร เช่น ข้อความ ภาพ เสียง เพ่ือให้เกิดการเข้าใจสารตามจุดประสงค์และ
เชื่อมโยงลักษณะการสื่อสารยุคดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ (5 นาที) 
2.4 ผู้วิจัยใช้คำถาม “นักเรียนใช้ภาษาหรือคำอะไรบ้าง เมื่อต้องพูดคุยหรือสื่อสารกับเพ่ือน
และคนรู้จักในโลกออนไลน์” ตัวอย่างเช่น ไม่ซี (มาจากไม่ซีเรียส) ชวนนักเรียนนึกถึงคำหรือ
ประโยคเวลาสื่อสารกับเพ่ือนของตนเอง(WM) โดยให้นักเรียน 
เขียนแสดงความคิดเห็นและนำมาติดไว้บนกระดานหน้าชั้นเรียน (5 นาที) 
2.5 ผู้วิจัยสรุปความคิดของนักเรียนเชื่อมโยงกับสถานการณ์เกี่ยวกับการกับใช้ภาษาในการ
แสดงออกเมื่อต้องเผชิญกับการสื่อสารในโลกออนไลน์คือ การโพสต์ การแชร์ เพ่ือสร้างการ
เรียนรู้ให้นักเรียนเลือกใช้ภาษาได้เหมาะสม (5 นาที) 
2.7 ผู้วิจัยกำหนดโจทย์เก่ียวกับการสื่อสารและการใชภ้าษาอย่างเหมาะสมในโลกออนไลน์ 
โดยอธิบายเพ่ิมเติมให้นักเรียนเลือกใช้ความคิดที่หลากหลายในการแสดงความคิดเห็นและ
สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาด้วยความสามารถของตนเอง(CF) 
โดยมีสถานการณ์ ดังน้ี 
        สถานการณ์ที่ 1: นักเรียนเห็นรูปภาพของเพ่ือนสนิทโพสต์ลง Facebook และเขียน
แคปชัน (Caption) ว่า “เราเองก็น่ารักเหมือนกันนะเน่ีย” หากเป็นนักเรียน จะเข้าไปเขียน
แสดงความคิดเห็น (Comment) อย่างไรในโพสต์ดังกล่าว 
               *ผู้วิจัยแจกกระดาษ Post-it ให้นักเรียนเขียนข้อความและนำมาติดไว้บริเวณ
กระดานที่เขียนโจทย์คำถามไว้ 
         สถานการณ์ที่ 2: ในโพสต์ดังกล่าว มีผู้แสดงความคิดเห็นผ่านข้อความว่า  
“ไม่เห็นจะน่ารักเลย แต่งรูปเกินจริงไปหรือเปล่า” เมื่อเห็นข้อความ นักเรียนจะทำอย่างไรกับ
เหตุการณ์ดังกล่าวที่เกิดข้ึน 
               *ผู้วิจัยแจกกระดาษ Post-it ให้นักเรียนเขียนข้อความและนำมาติดไว้บริเวณ
กระดานที่เขียนโจทย์คำถามไว้ 
         สถานการณ์ที่ 3: หากเหตุการณ์ในสถานการณ์ที่ 2 เกิดข้ึนกับนักเรียนเอง 
จะรู้สึกอย่างไร และจะทำอย่างไรกับเหตุการณ์ดังกล่าวที่เกิดข้ึน 
               *ผู้วิจัยแจกกระดาษ Post-it ให้นักเรียนเขียนข้อความและนำมาติดไว้บริเวณ
กระดานที่เขียนโจทย์คำถามไว้ (10 นาที) 
2.7 ผู้วิจัยเชิญชวนให้นักเรียนแลกเปลี่ยนการวิเคราะห์ร่วมกับผู้วิจัย (5 นาท)ี 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่องการสื่อสารในยุคดิจิทัลที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจำวันของ
นักเรียนกับการเลือกใช้ภาษา กระตุ้นการคิดไตร่ตรอง การพลิกแพลงการสื่อสาร สร้างทางเลือก
ก่อนการตัดสินใจจากตัวอย่างสถานการณ์ที่ได้วิเคราะห์ ระมัดระวังการแสดงความคิดเห็น การ
โพสต์ การแชร์  
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม กระตุ้นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 

        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn) 

วิธีการ
ประเมินผล 

1. ตอบคำถามและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของการสื่อสารและการใช้ภาษา 
2. การพลิกแพลงคำตอบที่หลากหลาย มีตัวเลือกในการแก้ไขปัญหาของแต่ละบุคคล 
3. สังเกตุพฤติกรรมการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนแสดงความคิดเห็น และการยับยั้งชั่งใจรอคอยการ

ตอบคำถามตามลำดับ 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
แหล่งอ้างอิง 
ขอเล่าหน่อย. (17 กรกฎาคม 2564). การสื่อสารคืออะไร. [วิดีโอ]. ยูทูบ.  

https://www.youtube.com/watch?v=a-ZPQ4_Luvw 
ศิรินทิพย์ เด่นดวง. (2562). วัฒนธรรมไทย 4.0: การใช้ภาษาไทยในสื่อสังคมออนไลน์, วิจัยสร้างนวัตกรรม  

เพ่ือพัฒนาท้องถ่ินและสังคมไทย สู่ Disruptive Societyงานประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 11 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม (น. 1574-1582). คณะครศุาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม. 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 7 “รู้เท่าทันสื่อ…รับมือเกรียนคีย์บอร์ด” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. ระบุบริบทของการรู้เท่าทันสื่อ และสถานการณ์ของเกรียนคีย์บอร์ดได้ 
2. สร้างทางเลือกในการตอบสนองต่อสถานการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องได้เหมาะสม 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนผ่านการใช้การยับยั้งความคิดที่ตนเองพิจารณา 
อย่างอิสระก่อนตัดสินใจแสดงความคิดเห็นในสถานการณ์ที่ต้องเผชิญ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกด้วยโจทย์เพ่ือสร้างการสื่อสารด้วยความสุภาพ  
ที่มีมากกว่า 1 คำพูดในการแสดงความคิดเห็น เสริมสร้างการแก้ปัญหาด้วยความคิด 
ที่มีประสิทธิภาพและแสดงออกมาอย่างสร้างสรรค์ 

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint 
2. คลิปวิดีทัศน์ “นักเลงคีย์บอร์ด” https://youtu.be/PmXoCjQhqKA  
3. ระฆังเตือนสติ  
4. กระดาษ A4 ที่แบ่งช่องตารางจำนวน 6 ช่องต่อแผ่น 
5. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 

       1. แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ คือ การที่เราไม่หลงเชื่อเน้ือหาที่ได้อ่าน ได้ยิน ได้ฟัง  
แต่สามารถคิด วิเคราะห์ สงสัยและรู้จักการต้ังคำถามว่าสิ่งน้ันจริงหรือไมจ่ริง ใครเป็นคนให้
ข้อมูล ต้องการสื่ออะไรหรือมีจุดมุ่งหมายอื่นแอบแฝง 
        2. ปรากฎการณ์เกรียนคีบอร์ดที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมก้าวร้าว การก่อกวนและ 
การคุกคามในสงัคมออนไลน์ โดยการใช้ถ้อยคำท่ีรุนแรง 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (10 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม โดยกิจกรรมเช็คพลงั
ความพร้อมผ่านเกม “จับผิดภาพ” ผู้วิจัยกำหนดสองภาพที่มีจุดต่างกัน 5 จุด จับเวลา 1 นาที 
(จำนวน 2 รอบ) ช่วยกระตุ้นสมองของนักเรียนใช้ความไวในการคิด 
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกิจกรรมครั้งที่แล้วเก่ียวกับการสื่อสาร นำเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้คำถาม 
“นักเรียนเคยได้ยินคำว่า เกรียนคีย์บอร์ดหรือไม่ / เข้าใจว่าอย่างไรบ้าง” ชวนนักเรียนใช้ 
ความเข้าใจของตนเองแลกเปลี่ยน ไม่มีคำตอบถูกผิด(WM) ขออาสาสมัคร 1-2 คน 
1.3 ผู้วิจัยเกริ่นนำสู่ “ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ” คือความท้าทายที่สำคัญของนักเรียน และกิจกรรม
วันน้ีเราจะมาฝึกความไวในการคิดรับมือกับเกรียนคีย์บอร์ดกัน 

https://youtu.be/PmXoCjQhqKA
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
2. ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยเริ่มต้นการอธิบายความหมายของการรู้เท่าทันสื่อ องค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อ 
ประกอบด้วย 1)การเปิดรับสื่อ, 2)การวิเคราะห์สื่อ, 3)การเข้าใจสื่อ, 4)การประเมินค่า, และการ
ใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ 
2.2 ผู้วิจัยเปิดคลิปวิดีทัศน์ “นักเลงคีย์บอร์ด” ให้กับนักเรียนได้รับชม (3.00 นาที) แล้วให้
นักเรียนสะท้อนการเรียนรู้จากคลิปวิดีทัศน์ดังกล่าว (5 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับปรากฎการณ์ของเกรียนคีย์บอร์ด ซึ่งเป็นพฤติกรรมความ
ก้าวร้าว ก่อกวน ผู้อื่นโลกออนไลน์ และคำสำคัญในคลิป เช่น ค่าปรับ (5 นาที) 
2.4 ผู้วิจัยอธิบายกิจกรรม “ถามไว วาดไว” โดยมีกติกาคือ ให้นักเรียนวาดรูปแสดงสีหน้า
อารมณ์ โดยเปิดภาพตัวอย่าง คือ ความสุข ความเศร้า ความกลัว ความโกรธ ความอับอาย และ
ความต่ืนเต้น จากน้ันผู้วิจัยเปิดสื่อนำเสนอที่ปรากฏคำพูดเชิงลบ คือ    
       - เธอไปทำอะไรมา หน้าตาดูไม่ได้เลย 
       - ระบายสีสวยดีนะ แต่ของฉันสวยกว่าเธอต้ังเยอะ 
       - อย่าเก่งแต่คอมเม้น  แน่จริงเจอกันหน่อยมั้ย  
หลังเสรจ็กิจกรรม ผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับอารมณ์ของบุคคลที่เกิดข้ึนได้ (5 นาที) 
2.5 จากน้ัน จึงเปิดประโยคเดิมซ้ำอีกครั้งแล้วให้นักเรียนตอบกลับแสดงความคิดเห็นกลับไปยัง
คำพูดเชิงลบน้ันด้วยประโยคสั้น ๆ  อธิบายเพ่ิมเติมให้กับนักเรียนมีการคิดก่อนทำ แสดงความ
คิดเห็นอย่างอิสระบนพ้ืนฐานการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล(IC) (10 นาที) 
2.6 ผู้วิจัยให้นักเรียนวิเคราะห์คำพูดที่ปรากฏน้ันอีกครั้ง หากเป็นข้อความเชิงลบ สามารถใช้
ภาษาเชิงบวกได้อย่างไรบ้าง อธิบายเพ่ิมเติมและกำหนดกติกาให้นักเรียนใช้ภาษาท่ีสุภาพ และ
สื่อสารออกมาได้ดี อาจมีมากกว่า 1 คำพูด ที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงที่นักเรียนต้องรับมือ
เมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์เหล่าน้ี(CF)  (15 นาที) 
3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อ เชื่อมโยงให้นักเรียนย้ังคิดก่อน 
การตัดสินใจแสดงความคิดเห็นลงไปในสื่อออนไลน์ และการเลือกใช้การสื่อสารเชงิบวก  
พลิกแพลงตามสถานการณ์ที่เกิดข้ึน 
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม กระตุ้นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 

        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn) 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 215 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

วิธีการ
ประเมินผล 

1. ตอบคำถามอธิบายเก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อ และเกรียนคีย์บอร์ดได้ และแลกเปลี่ยนร่วมกัน
อย่างสร้างสรรค ์

2. พฤติกรรมการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนแสดงความคิดเห็น และการยับยั้งชั่งใจรอคอยการตอบ
คำถามตามลำดับ 

3. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลาย มีคำตอบเกี่ยวกับการใช้ภาษาเชงิบวกได้อย่าง
สร้างสรรค์และเหมาะสมกับสถานการณ ์

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
แหล่งอ้างอิง 
นรรัชต์  ฝันเชียร. (2563, 3 พฤศจิกายน). เด็กและเยาวชนกับการรู้เท่าทันสื่อ. ทรูปลูกปัญญา 

(TruePlookpanya). https://www.trueplookpanya.com/education/content/85857/-
teaartedu-teaart- 

สำนักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม. 
 (2562). หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) สำหรับพลเมืองไทย.  
 https://itm.eg.mahidol.ac.th/itm/wp-content/uploads/2020/04/MDES-ONDE-Digital-
 Literacy-หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย.pdf 
สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.). (5 พฤษภาคม 2565). EP. 3: นักเลงคีย์บอร์ด.  

[วิดีโอ]. ยูทูบ. https://www.youtube.com/watch?v=PmXoCjQhqKA 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 8 “ชัวร์ก่อนแชร์” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. อธิบายลักษณะของข่าวปลอมและโฆษณาชวนเชื่อได้ 
2. สร้างทางเลือกของตนเองได้ เมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์ 
3. ทำงานที่ได้รับมอบหมายได้ตามเวลาท่ีกำหนดโดยไม่ก่อกวนชั้นเรียน 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียน 
ร่วมแลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้แสดงพฤติกรรมและ
ปฏิบัติตามข้อตกลง การยกมือและรอคอยลำดับการแลกเปลี่ยนคำตอบ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกการเขียนเล่าเรื่องจากคำท่ีกำหนด โดยนักเรียน 
สร้างเล่าเรื่องราวได้ตามจินตนาการ กระตุ้นความคิดเมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์น้ันจะ
ทำอย่างไร ซึ่งในการแก้ปัญหาน้ันต้องสามารถทำให้เกิดข้ึนจริงได้ 

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint 
2. คลิปวิดีทัศน์ “ความรู้เก่ียวกับข่าวปลอม” https://youtu.be/9kfjp09v5bc  
3. คลิปวิดีทัศน์ “ผิวออร่าแม่ให้มาต้ังแต่เกิดจริงหรือ” https://youtu.be/TdQ4_1SbWbk  
4. คลิปวิดีทัศน์ “จับผิดโฆษณาชวนเชื่อ” https://youtu.be/t02gDVryoRE  
5. ระฆังเตือนสติ  
6. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) 

เน้ือหา 

        1. ลักษณะของข่าวปลอม (Fake News) เพ่ือเรียนรู้ เข้าใจเก่ียวกับการส่งต่อหรือแชร์
ข่าวสารผิด ๆ ออกไปสู่สาธารณะ 
        2. โฆษณาชวนเชื่อยุคใหม่ ในโลกโซเชียลมีเดีย เรยีนรู้หลักการเบื้องต้นที่ชักจูงบุคคล 
ให้ชวนเชื่อผ่านคลังศัพท์ที่น่าสนใจให้ชวนเชื่อ 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (10 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม โดยกิจกรรมเช็คพลงั
ความพร้อมผ่านเกม “ใครพูดจริง” ผู้วิจัยกำหนดคน 5 ถูกสัมภาษณ์ในคดีหน่ึง  
และแต่ละคนให้การไม่เหมือนกัน 
       คนที่ 1: มี 4 คนในพวกเราท่ีพูดความจริง และมีคนหน่ึงที่พูดโกหก  
       คนที 2: มี 3 คนในพวกเราท่ีพูดความจริง และมี 2 คนที่พูดโกหก 
       คนที่ 3: มี 2 คนในพวกเราท่ีพูดความจริง และมี 3 คนที่พูดโกหก 
       คนที่ 4: มี 1 คนในพวกเราท่ีพูดความจริง และมี 4 คนที่พูดโกหก 

https://youtu.be/9kfjp09v5bc
https://youtu.be/TdQ4_1SbWbk
https://youtu.be/t02gDVryoRE
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
       คนที่ 5: เราพูดโกหกกันทุกคน 
ให้นักเรียนหาว่าใครพูดความจริง ซึ่งเป็นการฝึกความสามารถในการคิดได้อย่างทะลุปรุโปรง่
เก่ียวกับการแก้ปัญหา 
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกิจกรรมครั้งที่แล้วเก่ียวกับการการรู้เท่าทันสื่อ และปรากฎการณ์เกรียนคีบ
อร์ด ผู้วิจัยเกริ่นนำสู่พฤติกรรมการแชร์ข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศต่าง ๆ  
ในสังคมออนไลน์และโซเชียลมีเดียในยุคปัจจุบัน 

2. ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยอธิบายความหมายเก่ียวกับข่าวปลอม (Fake News) และเปิดคลิปวิดีทัศน์ “ความรู้
เก่ียวกับข่าวปลอม” (ความยาว 2.36 น.)  
2.2 จบคลิปวิดีทัศน์ ผู้วิจัยใช้คำถาม “ข่าวปลอมในความคิดของนักเรียนเป็นอย่างไร”  
และ “เหตุผลอะไรบ้างที่นักเรียนจะตัดสินใจเชื่อและแชร์ข่าวน้ัน” กระตุ้นความคิด 
โดยการประมวลความรู้เดิมของนักเรียนกับความรู้ใหม่จากคลิปวิดีทัศน์แลกเปลี่ยนร่วมกัน(WM) 
(10 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยเชื่อมโยงสู่ประเด็นการนำเสนอข้อมูลเกินจริง น่ันคือ “โฆษณาชวนเชื่อ” ซึ่งเป็นมิติ
หน่ึงของการทำให้หลงเชื่อของบคุคลได้ โดยการอธิบายความหายและหลักการโฆษณาชวนเชื่อ
เบื้องต้นให้แก่นักเรียน (5 นาที) 
2.4 ผู้วิจัยเปิดคลิป “ผิวออร่าแม่ให้มาต้ังแต่เกิดจริงหรือ” (ความยาว 1.37) จากน้ันใช้คำถาม 
“นักเรียนคิดว่าสิ่งที่กล่าวเกินจริง/ชวนเชื่อ จากโฆษณาดังกล่าว มีอะไรบ้าง”โดยการยกมือตอบ
คำถาม ให้นักเรียนย้ังตนรอคอยตามลำดับการตอบคำถาม ปฏิบัติตามข้อตกลงที่กำหนด(IC) จาก
การขานชื่อของผู้วิจัยและกล่าวสรุปความคิดเห็น (5 นาที) 
2.7 ผู้วิจัยเปิดวิดีโอ “จับผิดโฆษณาชวนเชื่อ” (เปิดนาทีที่ 1.56-2.48)  
2.8 ผู้วิจัยให้นักเรียนเลือกคำอย่างน้อย 1 คำท่ีปรากฏอยู่ในคลิปวิดีทัศน์ ประกอบด้วย  
ผอมข้ันเทพ, ลดอ้วนเร่งด่วน, 7วันลด5กิโล, บอกลาผิวดำ ผิวขาวถาวร, ขาวออร่าใน7วัน, 
ปลอดภัยไร้ผลข้างเคียง เขียนเล่าสถานการณ์จากประสบการณ์ของตนเอง (10 นาที) 
2.9 ผู้วิจัยให้นักเรียนสะท้อนเรื่องเล่าของตนเอง หากต้องเผชิญกับสถานการณ์น้ัน นักเรียน 
จะมีวิธีการคิด ตัดสินใจ เผชิญหรือหลีกเลี่ยงอย่างไร อธิบายให้นักเรียนเขียนเล่าจากความคิดใน
การเผชิญปัญหาที่สร้างสรรค์และสามารถทำได้จรงิ (CF) (10 นาที) 
3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่องลักษณะข่าวปลอมและโฆษณาชวนเชื่อต่าง ๆ ซึ่งนักเรียน
จะต้องเกิดการตระหนักรู้ เชื่อมโยงกับสิง่ที่เกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน ก่อนการตัดสินใจแชร์ โพสต์ 
หรือการซื้อผลิตภัณฑ์ สามารถรับมือกับการเผชิญสถานการณ์ หรือสิ่งย่ัวยุที่เกิดข้ึน 
ในโลกออนไลน์ได้ 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม  
กระตุ้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 

        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn) 

วิธีการ
ประเมินผล 

1. ตอบคำถามและอธิบายเก่ียวกับข่าวปลอมและโฆษณาชวนเชื่อได้ 
2. พฤติกรรมการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนแสดงความคิดเห็น การยับยั้งชั่งใจรอคอย  

การตอบคำถามตามลำดับ รวมถึงการทำงานได้ตามเวลาท่ีกำหนด ไม่ก่อกวน 
3. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลายของนักเรียนโดยมีคำตอบและวิธีการจัดการ 

กับสถานการณ์ที่กำหนดอย่างหลากหลายและสร้างสรรค์ 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
แหล่งอ้างอิง  
Citra Thailand. (12 กันยายน 2560). ผิวออร่าแม่ให้มาต้ังแต่เกิด จริงหรือ?. [วิดีโอ]. ยูทูบ. 
 https://www.youtube.com/watch?v=TdQ4_1SbWbk 
กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ (Thai Media Fund). (5 พฤษภาคม 2565).  

การรู้เท่าทันข่าวปลอม Fake News EP 1 : ความรู้เก่ียวกับข่าวปลอม. [วิดีโอ]. ยูทูบ. 
https://www.youtube.com/watch?v=9kfjp09v5bc 

ชิโนรส ถ่ินวิไลสกุล. (2564). การรู้เท่าทันสื่อโฆษณาในเด็กประถมศึกษา. วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์, 
 25(3), 209-219. 
องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (อพวช.). (11 มีนาคม 2565). จับผิดโฆษณาชวนเชื่อ. 
 [วิดีโอ]. ยูทบู. https://www.youtube.com/watch?v=t02gDVryoRE 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 9 “โลก(ออนไลน์) อีกใบของฉัน” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. อธิบายสถานการณ์ที่สอดคล้องกับมารยาทบนอินเทอร์เน็ต ท้ัง 10 ข้อได้ 
2. สร้างทางเลือกสถานการณ์การเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล (Digital Empathy) ได้ 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกด้วยเทคนิคการใช้คำถามท่ีนำความรู้เดิมของนักเรียนร่วม
แลกเปลี่ยนตามโจทย์ที่กำหนด 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกนักเรียนให้สามารถควบคุมตนเองให้แสดงพฤติกรรมและ
ปฏิบัติตามข้อตกลง การยกมือและรอคอยลำดับการแลกเปลี่ยนคำตอบ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกการคิดอย่างอิสระในการทำความเข้าใจ สามารถ
ตีความสถานการณ์และสร้างทางเลือกในการรับมือกับปญัหาที่เกิดข้ึน  
โดยทำได้จริงตามความความสามารถของบุคคล 

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. โปรแกรม Zoom Cloud Meeting 
2. สื่อ PowerPoint 
3. ระฆังเตือนสติ  
4. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR)  

เน้ือหา 

       1. มารยาทเน็ต (Netiquette) คือ กิริยาอาการที่พึงปฏิบัติในการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ
ในโลกออนไลน์ หรือกล่าวได้ว่าเป็นชุดวิธีประพฤติตนที่เหมาะสมเม่ือใช้อินเทอร์เน็ต 
       2. การเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล (Digital Empathy) คือ ความสามารถในการรับรู้
ความอ่อนไหว และเติมเต็มความรู้สึก ความต้องการและข้อกังวลของตนเองและผู้อื่น 
บนโลกออนไลน์ 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (10 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียนในรูปแบบออนไลน์ ในระบบ Zoom Cloud Meeting 
และนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม โดยกิจกรรมเช็คพลังความพร้อมผ่านเกม  
“ถ้าโลกน้ีไม่มี…” ผู้วิจัยกำหนดโจทย์มาให้นักเรียนเติมคำในช่องว่าง โดยให้นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นลงในแชท แสดงจอคำถามจำนวน 3 คำถาม ดังน้ี 
       - ถ้าโลกน้ีไม่มี “คอมพิวเตอร์” มันจะ … 
       - ถ้าโลกน้ีไม่มี “อินเทอร์เน็ต” มันจะ … 
       - ถ้าโลกน้ีไม่มี “กฎระเบียบ” มันจะ … 
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกิจกรรมครั้งที่แล้วเก่ียวกับการรู้เท่าทันข่าวปลอมและโฆษณาชวนเชื่อ
ต่าง ๆ ผู้วิจัยเกริ่นนำสู่กิจกรรม “โลก(ออนไลน์) อีกใบของฉัน” 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
2. ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยเริ่มต้นอธิบายความหมายเก่ียวกับตัวตนบนโลกออนไลน์ในยุคปัจจุบัน เชื่อมโยงสู่
แนวปฏิบัติในสังคมดิจิทัล ประเด็นมารยาทเน็ต (Netiquette) 10 ข้อ 
(อ้างถึงใน หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย, 2562) 
       (1) อย่าลืมว่าคุณกำลังติดต่อกับคนที่มีตัวตนจริง ๆ 
       (2) พฤติกรรมทางออนไลน์มีมาตรฐานเช่นเดียวกับพฤติกรรมในชีวิตจริง 
       (3) รู้ว่าตนเองอยู่ที่ไหนในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศ 
       (4) เคารพเวลาและการส่งต่อข้อความท่ีทำให้ผู้รับสารไม่เสียเวลา 
       (5) ทำให้ตนเองดูดีเวลาออนไลน์ 
       (6) แบ่งปันความรู้ของผู้เชี่ยวชาญ (มีความน่าเชื่อถือ) 
       (7) ช่วยกันควบคุมสงครามการใส่อารมณ์ 
       (8) เคารพความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น 
       (9) อย่าใช้อำนาจในทางไม่สร้างสรรค ์
       (10) ให้อภัยในความผิดพลาดของผู้อื่น (10 นาที) 
2.2 ผู้วิจัยนำเข้าสู่กิจกรรม “เปิดแผ่นป้าย ท้าทายความคิด” โดยกำหนดรูปภาพ 2 รูป 
ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็น
ว่าสอดคล้องกับมารยาทเน็ตข้อไหน อย่างไร ชวนนักเรียนพูดคุยเก่ียวกับสิ่งที่ได้จากการ
เรียนรู้ใหม่ก่อนหน้าและความรู้เดิมของนักเรียน(WM) โดยอธิบายเพ่ิมเติมให้นักเรียนเลือกใช้
ความคิดได้อย่างอิสระ ไม่จำกัดกรอบความคิดและเลือกใช้ความคิดที่หลากหลายของแต่ละ
บุคคลเพ่ือเชื่อมโยงได้(CF) (10 นาที) 
ตัวอย่างรูปที่ 1               
 
 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มาของรูปภาพ: สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.)  
https://www.etda.or.th/th/Knowledge-Sharing/Cyberbullying-in-IFBL.aspx  

https://www.etda.or.th/th/Knowledge-Sharing/Cyberbullying-in-IFBL.aspx
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
ตัวอย่างรูปที่ 2                          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มาของรูปภาพ: บรษิัท ไอทีดิจิทเซิร์ฟ จำกัด   
https://sites.google.com/a/thawara.ac.th/s26534/internet3 
 
2.3 หลังจากน้ันผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมเติม และสรุปประเด็นที่ได้เรียนร่วมกันจากกิจกรรม และ
สอดแทรกความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการระมัดระวังการใช้อินเตอร์เน็ตอย่างปลอดภัย (Log 
in, Log out) ทุกครั้ง  
2.4 ผู้วิจัยกำหนดโจทย์สถานการณ์คือ “ฟ้าใส โดนเพ่ือนโพสต์รูปท่าทางตลกขบขันใน 
Facebook โดยไม่ได้รับการยินยอม” นักเรียนคิดว่าฟ้าใสจะเกิดอารมณ์และความรู้สึก
อย่างไร เปิดโอกาสให้นักเรียนแลกเปลี่ยนร่วมกัน โดยการยกมือตอบคำถาม  
ให้นักเรียนฝึกการรอคอยตามลำดับตอบคำถาม ปฏิบัติตามข้อตกลงที่กำหนด(IC)  
จากการขานชื่อเรียกของผู้วิจัยและกล่าวสรุปความคิดเห็น (5 นาที) 
2.5 ผู้วิจัยใช้คำถามต่อยอด “หากนักเรียนรับรู้ว่าฟ้าใสไม่พึงพอใจต่อสถานการณ์ 
ที่เกิดข้ึน นักเรียนจะแสดงออกอย่างไรในพ้ืนที่สังคมออนไลน์” เปิดโอกาสให้นักเรียน
แลกเปลี่ยนร่วมกัน ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นด้วยการสร้างทางเลือกที่หลากหลาย 
ในการรับมือกับสถานการณ์ของแต่ละบุคคลบนพ้ืนฐานของความเหมาะสม(CF) (5 นาที) 
2.6 ผู้วิจัยกล่าวเชื่อมโยงกิจกรรมและอธิบายเพ่ิมเก่ียวกับการเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล เน้น
ย้ำเน้ือห้ากี่ยวกับไม่ใช้ถ้อยคำหยาบคาย ว่าร้าย ใส่ความหรือการใช้เทคโนโลยีในการคุกคาม
หรือกลั่นแกล้งผู้อื่น 
2.7 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมแลกเปลี่ยนวิธีการเอาใจใส่ผู้อื่นบนโลกออนไลน์ โดยชวนนักเรียน
พูดคุยถึงสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ใหม่ก่อนหน้าและความรู้เดิม (WM) และร่วมแลกเปลี่ยน 
สร้างการรับรูร้่วมกันในการนำไปปรับใช้เมื่อเผชิญสถานการณ์จรงิ (10 นาที) 
 

https://sites.google.com/a/thawara.ac.th/s26534/internet3
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้เรื่องโลก(ออนไลน์) อีกใบของฉัน ซึ่งนักเรียนสามารถใช้
แนวทางมารยาทเน็ต 10 ข้อที่ควรตระหนักรู้บนโลกออนไลน์ และรับรู้อารมณ์ความรูส้ึก 
ของบุคคลอื่น สร้างทางเลือกในการรับมือที่เกี่ยวข้องในโลกออนไลน์ 
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม กระตุ้น
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 

        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn) 

วิธีการประเมินผล 

1. การตอบคำถามอธิบายเก่ียวกับมารยาทเน็ตได้อย่างน้อย 6 ข้อ 
2. พฤติกรรมการย้ังคิดไตร่ตรองก่อนแสดงความคิดเห็น การยับยั้งชั่งใจรอคอย 

การตอบคำถามตามลำดับ  
3. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลาย โดยมีคำตอบและวิธีการจัดการกับสถานการณ์

การเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
แหล่งอ้างอิง 
สำนักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม. 

 (2562). หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) สำหรับพลเมืองไทย.  

 https://itm.eg.mahidol.ac.th/itm/wp-content/uploads/2020/04/MDES-ONDE-Digital-

 Literacy-หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย.pdf 
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โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ เพื่อส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 10 “ประลองความคิด พิชิตความท้าทาย” 

 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

นักเรียนสามารถ 
1. แสดงบทบาทสมมติโดยแบ่งความรับผิดชอบภายในกลุ่มได้ 
2. แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าเพ่ือไปสู่เป้าหมายเมื่อมีสถานการณ์แทรกแซงได้ 

ทักษะสมอง EF 
ที่มุ่งเน้น 

1. การจำเพ่ือใช้งาน (WM): ฝึกผ่านการปฏิบัติในการนำความรู้มาออกแบบการแสดง
ผ่านเรื่องราวและตัวละครสมมติที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง (IC): ฝึกการทำงานร่วมกัน โดยสามารถจัดการตนเองร่วมกับ
บุคคลอื่น และนำเสนอเรื่องราวได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ที่ได้รับ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (CF): ฝึกการคิดอย่างอิสระในการทำความเข้าใจโจทย์  
สามารถตีความสถานการณ์ที่มีการแทรกแซงได้ และสร้างทางเลือกในการรับมือ 
กับปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 

ระยะเวลา 60 นาที 

สื่อ-อุปกรณ์ 

1. สื่อ PowerPoint  
2. ระฆังเตือนสติ  
3. ใบงานโจทย์สถานการณ์ 
4. ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR)  

เน้ือหา 

       การรู้ดิจิทัล หมายถึง ความรู้ความเข้าใจที่เกิดข้ึนต่อการใช้เทคโนโลยีอย่างมี 
ประสิทธิภาพ สามารถคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินข้อมูลได้ รวมถึงการทำงาน
ร่วมกันบนสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย สร้างสรรค์และเลือกใช้ดิจิทัลได้ตามความ
เหมาะสมกับบริบทต่าง ๆ ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านการสื่อสาร  
ด้านการทำงานร่วมกัน และด้านการตระหนักรู้ 

กิจกรรม 

1. ขั้นนำและเสริมสร้างความพรอ้ม (10 นาที) 
1.1 ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียนและนำเข้าสู่กิจกรรมเตรียมความพร้อม ผ่านเกม “และ
ทันใดน้ัน” โดยให้นักเรียนน่ังเรียงกันเป็นวงกลม เพ่ือช่วยกันแต่งเรื่องราว โดยจบ
ประโยคว่า “และทันใดน้ัน!” ยกตัวอย่างเช่น 
          ครู : ซานต้าเปิดประตูบ้านมา และทันใดน้ัน! 
          A : ต้นคริสต์มาสลัมทับซานต้า และทันใดน้ัน! 
          B : คุณแม่หยิบมือถือมาถ่ายรูป และทันใดน้ัน! 
          C : ซานต้ารีบลุกข้ึนอย่างรวดเร็ว และทันใดน้ัน! 
       โดยเล่นวนกันไปจนครบรอบของวงกลม เพ่ือเสริมสร้างจินตนาการในเรื่อง 
การแต่งเรื่องราวของนักเรียน 
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 ต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟฯ  
1.2 ผู้วิจัยทบทวนกิจกรรมครั้งที่แล้วเก่ียวกับ“โลก(ออนไลน์) อีกใบของฉัน” ซึ่งได้
เรียนรู้มารยาทเน็ตทั้ง 10 ข้อ รวมถึงการเอาใจใส่ผู้อื่นในยุคดิจิทัล ซึ่งในกิจกรรมครั้งน้ี
จะนำความรู้มาประยุกต์ใช้ผ่านการเล่าเรื่องอย่างสร้างสรรค์ 

2. ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
2.1 ผู้วิจัยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละ 9 คน และเริ่มแจกโจทย์สถานการณ ์
ให้แต่ละกลุ่ม พร้อมทั้งอธิบายกติกาและการเตรียมการแสดงบทบาทสมมติ เช่น กำหนด
ตัวละครในสถานการณ์ และแต่งเรื่องต่อจนจบ กำหนดผู้แสดง คิดบทพูด ซักซ้อมบทพูด 
(5 นาที) 
2.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ที่ได้รับ และวางแผนร่วมกันในกลุ่ม โดยทุกกลุ่ม
ได้รับสถานการณ์เดียวกัน สามารถใช้ความคิดสร้างสรรคใ์นการนำเสนอเรื่อง (15 นาที) 
2.3 ผู้วิจัยกำหนดสถานการณ์แทรกแซง เพ่ือฝึกความคิดยืดหยุ่นให้กับนักเรียนเพ่ือแก้ไข
สถานการณ์ให้ไปสู่เป้าหมายได้สำเร็จ โดยให้ส่งตัวแทนกลุ่มออกมาจับสลาก ดังน้ี 
        1. เพ่ือนเจ้าของรูปมาเห็นจึงทะเลาะกัน 
        2. ปีเตอร์โพสต์รูปภาพแล้วคุณครูจึงบอกใหล้บโพสต์ 
        3. เพ่ือนในกลุ่มของปีเตอร์ห้ามไม่ให้โพสต์รูป จึงทะเลาะกัน 
        4. ปีเตอร์โพสต์รูปและร่วม แสดงความคิดเห็นล้อเลียนกับเพ่ือนคนอื่น 
หลังจากน้ันให้นักเรียนวางแผนการแสดงกันในกลุ่มของตนเอง (15 นาที) 
2.4 นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงบทบาทสมมติให้เวลากลุ่มละประมาณ 4-5 นาที (20 นาที) 
3. ขั้นสรุปผล (10 นาที) 
3.1 ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์ การแสดงบทบาทสมมติของนักเรียน 
แต่ละกลุ่ม เชื่อมโยงสู่การรู้ดิจิทัลแต่ละองค์ประกอบที่สะท้อนผ่านการนำเสนอของ
นักเรียน จากการฝึกทักษะการยืดหยุ่นทางความคิดผ่านสถานการณ์ที่แทรกแซงได้  
ซึ่งเก่ียวข้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียน 
3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสะท้อนเรียนรู้หลังการทํากิจกรรม (AAR) ผ่านคําถาม กระตุ้น
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ลงในใบงานของแต่ละคน ประกอบด้วย 2 คําถามคือ 

        (1) กิจกรรมวันน้ี นักเรียนรู้สึกประทับใจกับสิ่งใดบา้ง (Love) 
        (2) สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันน้ี/สิ่งที่อยากจะเรียนรู้ในครั้งต่อ (Learn) 

วิธีการประเมินผล 

1. สังเกตความสนใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
- การแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนกันภายในกลุ่ม 
- การเตรียมการแสดงบทบาทสมมติ การกำหนดบทบาทและการนำเสนอ 

2.  สังเกตจากการแสดงบทบาทสมมติของนักเรียนที่ฝึกการแก้ปัญหาอย่างยืดหยุ่น 

บันทึกหลัง 
การทำกิจกรรม 

………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………… 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 225 

แหล่งอ้างอิง 
นรรัชต์  ฝันเชียร. (2562, 29 ตุลาคม). เทคนิคการสอนแบบการแสดงบทบาทสมมติ  

(Role playing). ทรูปลูกปัญญา (TruePlookpanya). 
https://www.trueplookpanya.com/education/content/76456 

สำนักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม. 

 (2562). หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) สำหรับพลเมืองไทย.  

 https://itm.eg.mahidol.ac.th/itm/wp-content/uploads/2020/04/MDES-ONDE-Digital-

 Literacy-หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย.pdf 
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ใบงาน 

สถานการณ์แสดงบทบาทสมมติ 

วันน้ีเป็นวันแข่งขันกีฬาสีของโรงเรียน ซึ่ งอนุญาตให้ นักเรียนสามารถนำโทรศัพท์มาใช้งานได้  
กรณีพิเศษ  ปีเตอร์เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 นำโทรศัพท์ที่คุณพ่อคุณแม่อนุญาตบาใช้เก็บภาพบรรยากาศ
ของเพ่ือนเพ่ือน ๆ ขณะแข่งขันกีฬาพ้ืนบ้าน “กินวิบาก” มีสองด่านให้ผู้เข้าแข่งขันระหว่างสีแดงกับสีเหลืองรวมเล่น
คือ 1. ด่านเป่าแป้งหาเหรียญ และ 2. ด่านกินซาลาเปา 

ขณะเก็บภาพบรรยากาศมีเพ่ือนร่วมห้องของปีเตอร์ซึ่งเป็นหน่ึงในผู้เข้าแข่งขันกำลังเป่าแป้งเลอะ  
เต็มห น้า ปี เตอร์ ถ่ายภาพเก็บไว้  เมื่ อ ถึงเวลาพักกลางวันปี เตอร์นึกอยากแกล้งเพ่ือนด้วยการโพสต์รูป 
ลง Facebook ส่วนตัวของตัวเองพร้อมด้วยแคปชันไม่สุภาพ 

 
ให้นักเรียนแสดงบทบาทสมมติดังกล่าวพร้อมด้วยวิธีการแก้ปัญหาผ่านสถานการณ์ที่กำหนดไว้ของแต่

ละกลุ่ม และส่งตัวแทนมาจับสลากสถานการณ์เพื่อคิดต่อยอดจนการแสดงจบ 
 

บทบาทที่กำหนดตามสถานการณ์ 
1. ปีเตอร์และเพ่ือนกำลังเก็บภาพบรรยากาศขณะแข่งขันกีฬากินวิบาก (1-2 คน) 
2. นักเรียนสองคนกำลังแข่งขันกินวิบากด่านเป่าแป้งโดยมีเพ่ือนคนอื่นๆร่วมกันเชียร์ (5-6) 
3. การแสดงอื่นๆตามโจทย์ที่แต่ละกลุ่มได้รับ (นักเรียนแสดงตามจินตนาการได้เลย) 

 
ข้อตกลง 

1. ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ ตัวละคร และบทบาทที่ต้องแสดง 
2. นักเรียนกำหนดตัวละครและผู้แสดงเองได้ว่าใครจะแสดงบทใด 
3. นักเรียนคิดบทพูดและท่าทางการแสดงให้สอดคล้องกับบทบาทในสถานการณ์ 
4. นักเรียนทุกคนในกลุ่มต้องมีส่วนร่วมในบทบาทสมมติ ไม่จำกัดว่าเป็นบทบาทใด 
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ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) : รูปแบบที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ใบงานสะท้อนการเรียนรู้ประจำกิจกรรม (AAR) : รูปแบบที่ 2 
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แบบประเมินผลกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

กิจกรรมครัง้ที่ …………….. ชื่อกิจกรรม …………………………………………………………………………………………………… 
วันที่……………………………. เวลา ………………………………………. ชื่อผู้บันทึก …………………………………………………. 
 

รายการประเมิน รายละเอียด 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. การจำเพ่ือใช้งาน นักเรียนตอบคำถามโดยสามารถดึงข้อมูล
จากประสบการณ์เดิม ความรู้เดิมมาใช้ได้ 
รวมถึงความรู้ใหม่ที่เกิดข้ึนในการเข้าร่วม
กิจกรรม 

    

2. การย้ังคิดไตร่ตรอง นั ก เรี ย น ส าม ารถค วบ คุ ม ตน เอ ง ได้  
ทั้ งความคิดและพฤติกรรม ก่ อนที่ จ ะ
แสดงออกอย่างเหมาะสม สามารถปฏิบัติ
ตามข้อตกลง เช่น ไม่พูดแทรก ไม่ก่อกวน
ชั้นเรียน อดทนรอคอยได้ และรับผิดชอบ
หน้าท่ีของตนเอง 

    

3. การยืดหยุ่นทางความคิด นั ก เรี ย น ส าม าร ถ แ ส ด งค ว าม คิ ด ที่
หลากหลายได้โดยไม่ ยึดติดมีทางเลือก 
แ น ว ท า ง ใน ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ สร้างสรรค์ รวมถึงยอมรับ
ข้อจำกัดหรือความล้มเหลวที่เกิดข้ึนได้ 

    

คะแนนรวม  
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ระดับคุณภาพของคะแนนรวม 
10 - 12  คะแนน แปลผลเท่ากับ ดี  หมายถึง นักเรียนสามารถตอบคำถามได้ครอบคลุมตรงประเด็น 

มีส่วนร่วมตลอดกิจกรรม และมีวิธีการแก้ไขปัญหาได้
หลายวิธีการตามประเด็นอย่างสร้างสรรค ์

6 - 9    คะแนน   แปลผลเท่ากับ พอใช้ หมายถึง นักเรียนสามารถตอบคำถามได้ตามประเด็นได้ 
ส่วนใหญ่มีส่วนร่วมกิจกรรม และมีวิธีการแก้ไขปัญหาได้
หลายวิธีการตามประเด็นที่เกิดข้ึน 

0 - 5      คะแนน แปลผลเท่ากับ ปรับปรงุ หมายถึง นักเรียนสามารถตอบคำถามได้บางประเด็น 
มีส่วนร่วมกับกิจกรรมน้อย และมีวิธีการแก้ไขปัญหาได้ 
ในบางประเด็น 

 
เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินผลกิจกรรมของต้นแบบโปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

ระดับ
คะแนน 

รายการประเมิน 
การจำเพื่อใช้งาน การยั้งคิดไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางความคิด 

4 
ตอบคำถามได้ตรงและ
ครอบคลุมทุกประเด็น 

ปฏิบัติตามได้ดีทุกกิจกรรม 
แก้ปัญหาได้หลายวิธีการ  

ตรงประเด็น และสร้างสรรค ์

3 
ตอบคำถาม 

ที่เป็นประเด็นหลักได้ 
ปฏิบัติตามได้ทุกกิจกรรม 

แก้ปัญหาได้หลายวิธีการ  
และตรงประเด็นหลัก 

2 ตอบคำถามได้บางประเด็น ปฏิบัติตามได้บางกิจกรรม แก้ปัญหาได้บางประเด็น 
1 ตอบคำถามไม่ตรงประเด็น ปฏิบัติตามไม่ได้ แก้ไขปัญหาไม่ได้ 
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ภาคผนวก จ 

ผลการตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
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การตรวจคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย ระยะที่ 1 

แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

ปร
ะเ

ด็น
 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

ด้า
นก

าร
ใช

้งา
น 

1. สามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทัลในการเรียนได้จนจบ
คาบเรียน 

1 1 1 1.00  

2. เลือกใช้ช่องทางการค้นหาข้อมูลผ่านดิจิทัลได้
อย่างเหมาะสม 

1 1 1 1.00  

3. เลือกวิธีการแก้ปัญหาการใช้งานดิจิทัลได้
เหมาะสมกับสถานการณ์ที่หลากหลาย 

1 1 1 1.00  

ด้า
นก

าร
สื่อ

สา
ร 

4. สามารถสื่อสาร แลกเปลีย่นความคิดเห็นกับ
เพื่อนคนอ่ืนผ่านช่องทางดิจิทัลได้ 

1 1 1 1.00  

 5. ใชภ้าษาที่สุภาพในการแสดงออกผ่านการ
สื่อสาร 

1 1 1 1.00  

6. เผยแพร่ข้อความ ภาพน่ิง วิดีโอ  
อย่างเหมาะสมผ่านช่องทางดิจิทัล 

1 1 1 1.00  

ด้า
นก

าร
ทำ

งา
นร

่วม
กัน

 7. มีปฏสิัมพันธ์และทำกิจกรรมกับเพื่อนร่วมชั้น
เรียนคนอ่ืนได้อย่างเหมาะสม 

1 0 1 0.67 - เพิ่มข้อความบริบท
การใช้งาน 

8. รับฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมชั้นเรียน 1 0 1 0.67 - เพิ่มข้อความบริบท
การใช้งาน 

 9. แบง่ปันข้อมูล สารสนเทศให้กับเพื่อนร่วมชั้น
เรียน 

1 1 1 1.00  

ด้า
นก

าร
ตร

ะห
นัก

รู้ 

10. กล่าวพาดพิงข้อมูลหรือบุคคลอื่นที ่
ไม่เหมาะสม จนเกิดความเสียหาย (-) 

1 1 1 1.00  

11. ต้ังค่าความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทัลและ
แอปพลิเคชันต่าง ๆ  

1 1 1 1.00  

12. ส่งต่อข้อมูลทีไ่ด้รับทันที โดยขาดการไตร่ตรอง
และพิจารณาความถูกต้อง (-) 

1 0 1 0.67 - การสังเกตข้อน้ีได้
ชัดเจนมากน้อยเพียงใด 
ดูได้อย่างไร 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 232 

แบบสัมภาษณ์นักเรียน 
ปร

ะเ
ด็น

 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

1.
 ค

ำถ
าม

ทั่ว
ไป

 

1.1 นักเรียนปรับตัวอย่างไรบ้าง เมื่อต้องมาใช้อุปกรณ์
ดิจิทัลในการเรียนมากขึ้น แทนที่การไปเรียนที่
โรงเรียน หรือต้องพูดคุยกันผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ 
มากกว่าการเจอหน้ากัน 

1 1 1 1.00 - มีคำถามซ้อนกันอยู่
หลายคำถาม  
อาจแบ่งถามคร้ังละ
ประเด็นคือ การปรับตัว
เก่ียวกับการใช้อุปกรณ์ 
และการปรับตัวในการ
ใช้แอปพลิเคชัน 

1.2 นักเรียนคิดว่าอุปกรณ์ดิจิทัล และแอปพลิเคชัน
ต่าง ๆ ที่ใช้อยูป่ัจจุบัน ส่งผลดีหรือผลเสยีต่อนักเรียน
อย่างไรบ้าง 

1 1 1 1.00  

2.
 ด้

าน
กา

รใ
ช้ง

าน
 

2.1 นักเรียนใช้อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันใดบ้างในการ
เรียน การดำเนินชีวิตประจำวันในตอนน้ี 

1 1 1 1.00 - ยกตัวอย่างการใช้งาน 
เช่น การทำให้ดู 

2.2 หากนักเรียนต้องสืบค้นข้อมูลออนไลน์ สามารถ
ค้นคว้าเพิ่มเติมจากอุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันได้
หรือไม่ แล้วเลือกข้อมูลที่จะนำมาใช้อย่างไร 

1 1 1 1.00  

2.3 ยกตัวอย่างเหตุการณ์หรือสิ่งที่นักเรียนประสบ
ปัญหาเก่ียวกับการใช้สื่อ หรือดิจิทัลต่าง ๆ แล้วทำ
อย่างไรต่อเมื่อต้องเผชิญกับเหตุการณ์น้ัน 

1 1 1 1.00  

3.
 ด้

าน
กา

รส
ื่อส

าร
 

3.1 การตัดสินใจโพสต์ หรือแชร์ภาพ เสียง คลิปวิดีโอ 
ของนักเรียนมักจะเกิดจากสาเหตุอะไร 

1 0 1 0.67 - ปรับภาษาให้มีความ
เข้าใจง่ายขึ้น สำหรับ
นักเรียนประถมศึกษา 

3.2 ตัวอย่างประโยคหรือคำพูด เมื่อต้องการสนทนาหรือ
พูดคุยกับเพื่อนในสังคมออนไลน์ เป็นอย่างไร 
 

1 1 0 0.67 - คำถามกว้างไป อาจ
ยกตัวอย่างสถานการณ์
ให้เข้าใจง่ายขึ้น 
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ปร
ะเ

ด็น
 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

4.
 ด้

าน
กา

รท
ำง

าน
ร่ว

มกั
น 

4.1 นักเรียนมีช่องทางดิจิทัลการติดต่อพูดคุยกับเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มเพื่อน เช่น Line, Facebook 
แบบกลุ่มหรือไม่ ถ้าหากมีกลุ่ม การพูดคุยในกลุ่มน้ัน
ส่วนใหญ่เป็นเร่ืองอะไร 

0 1 1 0.67 - ตัวอย่างเร่ืองที่คุยกัน
ผ่านสังคมออนไลน ์
- ช่องทางใดที่นักเรียน
พูดคุยสนทนากับเพื่อน
มากที่สุด 

4.2 เมื่อได้รับมอบหมายงานที่ต้องทำผ่านช่องทาง
ดิจิทัลนักเรียนพูดคุยกับเพื่อนคนอ่ืน ๆ ในการทำงาน
หรือไม่ อย่างไร 

1 1 1 1.00  

5.
 ด้

าน
กา

รต
ระ

หน
ักร

ู้ 

5.1 หากนักเรียนมีปัญหา ทะเลาะหรือไม่พึงพอใจการ
กระทำของเพื่อน นักเรียนเคยแสดงความคิดเห็น หรือ
โพสต์ข้อความกล่าวหาเพื่อนคนน้ันหรือไม่ อย่างไร 

1 1 1 1.00  

5.2 นักเรียนเคยโดนเพื่อนเอาแอปพลิ 
เคชันของเราไปโพสต์หรือพิมพ์ข้อความผ่านสื่อ
ออนไลน์ เช่น Line, Facebook หรือไม่ แล้วทำ
อย่างไรต่อเมื่อรู้ว่าโดนกลั่นแกล้ง 

0 1 1 0.67 - การเอาแอปพลิเคชัน
ไปใช้โพสต์มีลักษณะ
อย่างไร 
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แบบสัมภาษณ์ครูประจำชั้นและ/หรือครูผู้สอน 
ปร

ะเ
ด็น

 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

1.
 ค

ำถ
าม

ทั่ว
ไป

 

1.1 การจัดการเรียนรู้ของผู้สอนที่ผ่านมานำดิจิทัล 
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในลักษณะอย่างไรบ้าง 

1 1 1 1.00  

1.2 ปัญหาและอุปสรรคต่อการจัดกิจกรรมต่าง ๆ 
เก่ียวกับดิจิทัลมีอะไรบ้าง 

1 1 1 1.00  

1.3 วิธีการ เทคนิค ทักษะใดบ้างที่ผูส้อนจัดกิจกรรม
ซึ่งเก่ียวกับการรู้ดิจิทัลได้ประสบความสำเร็จต่อ
นักเรียน 

1 1 1 1.00  

2.
 ด้

าน
กา

รใ
ช้ง

าน
 

2.1 นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกีย่วกับการใช้
อุปกรณ์ดิจิทัลในการเรียนรู้ อย่างไรบ้าง 

0 1 1 0.67 - รู้+เข้าใจ การใช้
อุปกรณ์ใดบ้าง 
- สามารถใช้ 
Function ใดได้บ้าง 

2.2 นักเรียนมีความสามารถในการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลได้
มีประสิทธิภาพหรือไม่ อย่างไร 

0 1 1 0.67  

3.
 ด้

าน
กา

รส
ื่อส

าร
 

3.1 ปัญหาที่พบเก่ียวกับการสื่อสาร  
การสนทนา การอัปโหลด รวมถึงโพสต์ข้อความของ
นักเรียนมีอะไรบ้าง 

1 1 1 1.00  

3.2 เมื่อผู้สอนพบการสื่อสารที่ไม่เหมาะสมของ
นักเรียน ผู้สอนมีวิธีการแสดงออกหรือสื่อสารต่อ
นักเรียนอย่างไรบ้าง 

1 1 1 1.00  

4.
 ด้

าน
กา

รท
ำง

าน
ร่ว

มกั
น 

4.1 ผู้สอนใชช้่องทางดิจิทัลใดบ้างในการมอบหมาย
งานให้นักเรียนทำงาน หรือใช้แลกเปลีย่น แบง่ปัน
ข้อมูลต่าง ๆ ร่วมกัน 

1 1 1 1.00  

4.2 การตอบสนองของนักเรียนมีลักษณะอย่างไรบ้าง 
เมื่อผู้สอนมอบหมายงานผ่านช่องทางดิจิทัล 

1 1 1 1.00  
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ปร
ะเ

ด็น
 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

5.
 ด้

าน
กา

รต
ระ

หน
ักร

ู้ 

5.1 ปัญหาที่พบเก่ียวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของ
นักเรียน มีความเสี่ยงและผลกระทบเชิงลบ ในด้าน
ความคิด พฤติกรรม ก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อ
ตนเองหรือบุคคลอื่น มีอะไรบ้าง อย่างไร 

1 1 1 1.00 - ยกตัวอย่าง
สถานการณ์เก่ียวกับ
ปัญหาที่พบว่ามี
อะไรบ้าง  
 

5.2 จากปัญหาและอุปสรรคที่พบ ผู้สอนมีวิธีการ
แนะนำ ตักเตือนหรือชี้แนะต่อนักเรียนอย่างไรบ้าง 

1 1 1 1.00  
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การตรวจคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย ระยะที่ 2 

ชุดคำถาม สำหรับการอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) 
 

ปร
ะเ

ด็น
 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

1.
 พ

ฤติ
กร

รม
กา

รร
ู้ดิจิ

ทัล
 

ขอ
งน

ักเ
รีย

นใ
นป

ัจจุ
บัน

 

1.1 การเรียนรู้ที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการรู้
ดิจิทัลในสถานการณ์ปัจจุบันเป็นอย่างไรบ้าง 

1 1 1 1.00  

1.2 ในฐานะผู้ที่มีประสบการณ์การทำงานกับ
เด็กมีความคิดเห็นอย่างไรกับดิจิทัลกับเด็กใน
ปัจจุบัน 

1 1 1 1.00  

2.
 ก

าร
ปร

ับตั
วข

อง
นัก

เรีย
นใ

น
บร

ิบท
กา

รร
ู้ดิจิ

ทัล
แล

ะก
าร

ปร
ะย

ุกต์
ใช

้ทัก
ษะ

สม
อง

อีเ
อฟ

 2.1 ทักษะพื้นฐาน ทักษะขั้นสูง หรือทักษะ
สมองอีเอฟด้านใดบ้างที่มีความเกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้ของเด็กทั้งในบริบทการเรียนและ
การใช้ในชีวิตประจำวัน 

1 1 1 1.00  

2.2 การปรับตัวของนักเรียนในปัจจุบันมี
ลักษณะอย่างไร สอดคล้องกับความต้องการ
หรือความเปลี่ยนแปลงมากน้อยเพียงใด 

1 1 1 1.00  

3.
 ทั

กษ
ะส

มอ
งอ

ีเอ
ฟ 

สู่ก
าร

ออ
กแ

บบ
กิจ

กร
รม

 
ให้

สอ
ดค

ล้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รย
ืดห

ยุ่น
 

ทา
งค

วา
มคิ

ดแ
ละ

กา
รร

ู้ดิจิ
ทัล

 

3.1 การพัฒนานักเรียนในช่วงวัยน้ีควรทศิ
ทางการพัฒนาไปในทศิทางไหนบ้าง 

1 1 1 1.00  

3.2 ทักษะสมองอีเอฟ ของนักเรียนควรได้รับ
การส่งเสริมในรูปแบบใดบ้าง 

1 1 1 1.00  

3.3 การประยุกต์ใช้ดิจิทัลในการออกแบบ เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้  
การนำไปใช้ สามารถทำอย่างไรได้บ้าง 

1 1 1 1.00  
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การตรวจคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย ระยะที่ 3 

ต้นแบบ โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ (EF) 
แผ

นกิ
จก

รร
ม 

ประเด็นพิจารณา 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รง
มค

ะแ
นน

 

คร
ั้งที่

 1
 S

ay
 H

i; 
รู้จั

กทั
กท

าย
 

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

1 1 1 1.00  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1 1 1 1.00  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

1 1 1 1.00  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 การสังเกตพฤติกรรม
ประเมินยาก 

คร
ั้งที่

 2
 เจ

าะ
ลึก

 เข
้าใ

จ 
รู้เล

ือก
ใช

้ดิจิ
ทัล

 

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

0 1 1 0.67  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1 1 1 1.00  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

0 1 1 0.67  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 

คร
ั้งที่

 3
 แ

อป
พล

ิเค
ชัน

…ที่
ฉัน

สน
ใจ

 

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

0 1 1 0.67 อาจเพิ่มการประเมินจาก
เพื่อน และระบุว่าจะ
ประเมินอย่างไร 

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1 1 1 1.00  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

1 1 1 1.00  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 
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แผ
นกิ

จก
รร

ม 

ประเด็นพิจารณา 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รง
มค

ะแ
นน

 

คร
ั้งที่

 4
 ก

ลุ่ม
…(

ไม
)่ก

ลุ้ม
ใจ

 

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

0 1 1 0.67  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1 1 1 1.00  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

1 1 1 1.00  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 

คร
ั้งที่

 5
 ใค

ร 
ๆ 

ก็อ
ยู่บ

นโ
ลอ

อน
ไล

น ์

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

0 1 1 0.67  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

0 1 1 0.67  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

1 1 1 1.00  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 

คร
ั้งที่

 6
 ส

ื่อส
าร

ภา
ษา

 ต
าม

ปร
ะส

า…
.ว

ัยซ
น 

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

1 1 1 1.00  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

0 1 1 0.67  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

0 1 1 0.67  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน 
 มี Rubric 
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แผ
นกิ

จก
รร

ม 

ประเด็นพิจารณา 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รง
มค

ะแ
นน

 

คร
ั้งที่

 7
 ร

ู้เท่
าทั

นส
ื่อ…

รับ
มือ

เก
รีย

นคี
ย์บ

อร
์ด 1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 

การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 
1 1 1 1.00  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

0 1 1 0.67  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

0 1 1 0.67  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

0 1 1 0.67  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 

คร
ั้งที่

 8
 ช

ัวร
์ก่อ

นแ
ชร

 ์

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

1 1 1 1.00  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

0 1 1 0.67  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

0 1 1 0.67  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

0 1 1 0.67  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 

คร
ั้งที่

 9
 โล

ก(
ออ

นไ
ลน

์)อ
ีกใ

บข
อง

ฉัน
วัย

ซน
 1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 

การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 
1 1 1 1.00  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1 1 1 1.00  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 

1 1 1 1.00  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 
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แผ
นกิ

จก
รร

ม 

ประเด็นพิจารณา 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รง
มค

ะแ
นน

 

คร
ั้งที่

 1
0 

ปร
ะล

อง
คว

าม
คิด

 พ
ิชิต

คว
าม

ท้า
ทา

ย 

1. แผนการจัดกิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ 
การฝึกทักษะสมองอีเอฟอย่างเหมาะสม 

1 1 1 1.00  

2. แผนการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1.00  

3. เน้ือหาในกิจกรรมมีความเหมาะสม 
กับบริบทนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1 1 1 1.00  

4. สื่อประกอบ ใบงาน และใบกิจกรรม 
มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียน 
 

1 1 1 1.00  

5. วิธีการประเมินผลของการจัดกิจกรรม 
 

0 0 1 0.33 กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน  
มี Rubric 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 241 

แบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด 

ข้อ
ที่ 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

1 นักเรียนต้องเข้าเรียนออนไลน์ในอีก 1 ชั่วโมง แต่
พบว่าอุปกรณ์ในการเรียนอย่างคอมพิวเตอร์ที่ใช้เป็น
ประจำประสบปัญหาเปิดไม่ติด นักเรียนจะทำอย่างไร
กับปัญหาที่เกิดขึ้น 
   ก. แจ้งคณุครูประจำวิชาให้ทราบว่าอุปกรณ์มีปัญหา 
อาจไม่สามารถเข้าเรียนได้ (0) 
   ข. โทรหาเพื่อนใกล้บ้าน เพื่อขอไปน่ังเรียนด้วยกัน
ในวันน้ี (1) 
   ค. รีบหาอุปกรณ์เสริมอ่ืนมาทดแทนเพื่อเข้าเรียน 
(2) 

0 0 1 0.33 ปรับตัวเลือกให้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
-ระบุสถานการณ์ที่
ตนเองเผชิญได้ 

2 นักเรียนเล่นเกมออนไลน์แล้วมีเพื่อนพูดคำหยาบที่ทำ
ให้ทุกคนที่ร่วมเล่นอึดอัดใจบ่อยคร้ัง นักเรียนจะทำ
อย่างไร 
  ก. หาจังหวะเตือนเพื่อนด้วยความหวังดี (2) 
  ข. ออกจากเกมทันที เพราะรู้สึกไม่พอใจ (1) 
  ค. แสดงความไม่พอใจด้วยการต่อว่ากลับขณะเล่น
เกม (0) 

1 0 1 0.67 ปรับสถานการณ์และ
ปรับภาษาให้เข้าใจงา่ย
ขึ้น 

3 คุณครูมอบหมายให้นักเรียนทุกคนค้นคว้ารายงานใน
หัวข้อ “TikTok มีอะไรน่าสนใจ” นักเรียนจะเร่ิมต้น
ทำอะไรเป็นลำดับแรก 
   ก. ต้องสมัครแอปพลิเคชัน TikTok  
เพื่อเข้าไปดูว่ามีลักษณะอย่างไร (1) 
   ข. วางแผนค้นหาข้อมูลจาก Google  
เพื่อเร่ิมทำรายงานในหัวข้อน้ี (2) 
   ค. เตรียมพูดคุยกับเพื่อนในชั้นเรียนก่อน เพื่อ
แลกเปลี่ยนข้อมูลกัน (0) 

0 0 1 0.33 ปรับตัวเลือกให้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
-ระบุความคิดที่ใช้
แก้ไขสถานการณ์ก่อน
นำไปใช้จริง 
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ข้อ
ที่ 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

4 หากนักเรียนหาข้อมูลรายงานหรือการนำเสนอ 
ที่มีเน้ือหาเหมือนกับเพ่ือนคนอื่น ๆ คุณครูจึงให้
กลับมาแก้ไข นักเรียนจะทำอย่างไร 
   ก. เขียนแหล่งอ้างอิงให้ชัดเจนเพ่ือยืนยัน
หลักฐานความน่าเชื่อถือ (1) 
   ข. ปรับคำและประโยคในเน้ือหา และส่งให้ครู
ตรวจใหม่อีกครั้ง (0) 
   ค. ค้นหาข้อมูลจากแหล่งที่มาอื่น ๆ เพ่ือ
สนับสนุนเน้ือหาของเรา (2) 

0 1 1 0.67  

5 นักเรียนคิดว่าคนที่โพสต์ แชร์รูปภาพ หรือวิดีโอ
เป็นสาธารณะ แล้วมีผู้เข้ามาแสดงความคิดเห็น
เป็นจำนวนมาก เป็นเพราะสาเหตุใด 
   ก. เน้ือหาที่โพสต์หรือแชร์น่าสนใจ (1) 
   ข. เน้ือหาที่โพสต์หรือแชร์กำลังเป็นประเด็น
ในโลกออนไลน์ (2) 
   ค. เน้ือหาที่โพสต์หรือแชร์เป็นเรื่องทั่วไป (0) 

1 1 0 0.67 ปรับภาษาให้มคีวาม
เข้าใจง่ายข้ึน 

6 หากนักเรียนแชร์ภาพศิลปินคนโปรด แล้วมีผู้เข้า
มาแสดงความคิดเห็นเชิงลบจำนวนหน่ึง 
นักเรียนจะจัดการอย่างไรกับเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน
ครั้งน้ี 
   ก. แสดงความคิดเห็นตอบกลับ 
ทุกความคิดเห็น (0) 
   ข. ไม่สนใจและเลือกตอบเฉพาะ 
ความคิดเห็นที่อยากตอบกลับ (1) 
   ค. ไม่ควรตอบโต้ เพราะทุกคนมีสิทธิ 
ที่จะแสดงความคิดเห็น (2) 

1 0 1 0.67 ปรับตัวเลือกที่แสดง
วิธีการจัดการปัญหา 
ให้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 
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ข้อ
ที่ 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

7 เมื่อนักเรียนต้องเผชิญกับสถานการณ์มีผู้แสดง
ความคิดเห็นเชิงลบอยู่บ่อยครั้ง นักเรียนจะทำ
อย่างไรกับสถานการณ์น้ัน 
   ก. เมินเฉย เพราะไม่ทำให้ตนเองเดือดร้อน (0) 
   ข. ประเมินสถานการณ์และลบโพสต์ 
ที่ทำให้รู้สึกอึดอัดใจ (2) 
   ค. กดบล็อกข้อความของบุคคลที่แสดงข้อความ
เชิงลบ (1) 

1 0 1 0.67 ปรับคำถาม 
ให้สื่อถึงการ
ปรับเปลี่ยน
ความคิด 

8 หากนักเรียนทำงานในโปรแกรม Microsoft 
Word แล้วหน้าจอคอมพิวเตอร์เกิดดับชั่วคราว 
ซึ่งทำให้งานหายไปทั้งหมด นักเรียนจะทำอะไร
เป็นลำดับแรก 
   ก. ลงมือทำงานใหม่ทั้งหมด (0) 
   ข. หาวิธีกู้คืนไฟล์จากอินเทอร์เน็ต (2) 
   ค. โทรสอบถามเพ่ือนที่รู้ธีแก้ไข (1) 

1 0 1 0.67 ปรับคำถาม 
และตัวเลือกที่
สอดคล้องกับ 
การระบุถึงความ
แตกต่างของ
สถานการณ์  

9 Facebook มีการแชร์ข่าวหน่ึง ซึ่งกำลังเป็น
ประเด็นดัง และผู้คนร่วมกันแสดงความคิดเห็น
จำนวนมาก รวมถึงสื่อออนไลน์อื่น ๆ ด้วย ซึ่ง
นักเรียนลังเลว่าเป็นข่าวจริงหรือข่าวปลอม 
คิดเห็นอย่างไรกับเหตุการณ์น้ี 
   ก. ไม่แน่ใจ แต่มีการพูดถึงประเด็นน้ีจำนวน
มาก จึงจะตัดสินใจแชร์ (0) 
   ข. ไม่แน่ใจ ต้องศึกษาข้อมูลจากแหล่งข่าวที่
น่าเชื่อถือ จึงจะตัดสินใจแชร์ (2) 
   ค. ไม่แน่ใจ ต้องศึกษาข้อมูลจากแหล่งข่าวที่
สนใจ จึงจะตัดสินในแชร์ (1) 

1 1 1 1  
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ข้อ
ที่ 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

10 หากนักเรียนได้รับข้อความว่านักเรียนได้รับ
สิทธ์ิเข้าร่วมงานกระทบไหล่ศิลปินคนโปรด  
ที่จัดกิจกรรมอยู่บ่อยครัง้ นักเรียนจะทำ
อย่างไรกับเหตุการณ์น้ี 
   ก. กดยืนยันสิทธ์ิในลิงค์ที่ส่งมา และกรอก
ข้อมูลตามแบบฟอร์ม (0) 
   ข. กดอ่านรายละเอียดในลิงค์ที่ส่งมา ก่อน
ตัดสินใจยืนยันสิทธ์ิ (1) 
   ค. ค้นหาเพ่ิมเติม ก่อนจะกดยืนยันสิทธ์ิ (2) 

0 1 1 0.67 ปรับสถานการณ์ 
ให้เป็นการแก้ไข
ปัญหามากกว่าเดิม 

11 หากนักเรียนพบว่า ข่าวที่เพ่ิงตัดสินใจแชร์และ
โพสต์แสดงความคิดเห็น เป็นข่าวปลอม 
นักเรียนจะทำอย่างไร 
   ก. ลบโพสต์ทิ้ง ไม่ต้องการให้คนอื่นเห็น (1) 
   ข. ปล่อยโพสต์ไว้ เพราะเด๋ียวคนอื่น 
ก็จะรู้ว่าเป็นข่าวปลอมเหมือนกัน (0) 
   ค. เก็บโพสต์ไว้ และพิมพ์เตือนทุกคน 
ว่าเป็นข่าวปลอม (2) 

1 1 1 1  

12 คุณครูมอบหมายงานกลุ่มให้นักเรียนออกแบบ
โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์งานสัปดาห์วัน
วิทยาศาสตร์ของโรงเรียนที่จะเกิดข้ึนในอีก  
2 สัปดาห์ข้างหน้า นักเรียนจะทำอย่างไร 
กับเหตุการณ์น้ีเป็นลำดับแรก 
   ก. ระบุงานที่จะต้องทำในภาพรวมก่อน (2) 
   ข. รอหัวหน้าห้องแบ่งงานเพ่ือรับผิดชอบ 
ในส่วนต่าง ๆ (0) 
   ค. สอบถามเพ่ือนในกลุ่มว่าตัวเอง 
ต้องทำอะไร (1) 

1 0 1 0.67 ปรับภาษาให้มี
ความเข้าใจง่ายข้ึน 
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ข้อ
ที่ 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

13 หากในกลุ่มไลน์ของนักเรียนมีการทะเลาะกัน
ผ่านการพิมพ์ข้อความท่ีไม่เหมาะสมระหว่าง 
การทำงานกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย นักเรียน 
จะทำอย่างไร 
   ก. พิมพ์สนับสนุนเพ่ือนที่คิดว่าเป็นฝ่ายถูก (1) 
   ข. พิมพ์ข้อความส่วนตัวไปถามทั้งสองฝ่าย  
เพ่ือสอบถามสาเหตุของการทะเลาะ (2) 
   ค. ไม่ทำอะไร รอให้เพ่ือนเคลียร์กันเอง (0) 

1 0 1 0.67  

14 เมื่อใกล้ถึงวันกำหนดส่งงานกลุ่มที่ได้รับ
มอบหมาย แต่งานยังไม่เสร็จ อาจไม่สามารถ 
ส่งตามกำหนดได้ นักเรียนจะทำอย่างไร 
   ก. เร่งรีบทำให้ทันวันกำหนดส่ง  
โดยสำเร็จแค่ไหน ก็ส่งไปก่อน (0) 
   ข. มอบหมายงานที่เหลือให้แต่ละคน  
แบ่งกันไปทำให้สำเร็จมากท่ีสุด (2) 
   ค. ส่งตัวแทนกลุ่มปรึกษาคุณครู เพ่ือแจ้ง 
ให้ทราบว่าจะพยายามรีบทำให้สำเร็จ (1) 

1 0 1 0.67  

15 นักเรียนอยู่ในกลุ่มไลน์เปิด (Open Chat)  
ซึ่งเป็นกลุ่มสาธารณะ มีข่าวหน่ึงที่นักเรียน 
ให้ความสนใจ แต่ไม่แน่ใจว่าเป็นข่าวจริง 
หรือปลอม นักเรียนคิดว่าจะทำอย่างไร 
กับเหตุการณ์น้ีเป็นลำดับแรก 
   ก. แชร์ข่าวดังกล่าวให้กับเพ่ือนหรือบุคคล 
ที่รู้จัก เพ่ือสอบถามข้อเท็จจริง (1) 
   ข. ค้นหาข้อมูลหลายแหล่งจากอินเทอร์เน็ต
เก่ียวกับข่าวที่เกิดข้ึน (2) 
   ค. อ่านบทสนทนาในกลุ่มไลน์ว่าเป็น 
ความจริงอย่างไร (0) 
 

0 0 1 0.33 ปรับคำถามและ
ตัวเลือกที่
สอดคล้องกับ 
การระบุถึงการ
ตระหนักถึงความ
หลากหลาย
สถานการณ์  
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ข้อ
ที่ 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

16 นักเรียนต้องการแสดงความคิดเห็นผ่าน 
การประชุมกลุ่มผ่านแอปพลิเคชัน Zoom 
แต่ไม่มีจังหวะในการนำเสนอความคิดเห็น 
นักเรียนคิดว่าจะทำอย่างไร 
   ก. กดเปิดไมค์และพูดแทรกขณะที่เพ่ือน
คนอื่นกำลังนำเสนอความคิดเห็น (0) 
   ข. กดสัญลักษณ์ในแอปพลิเคชัน 
เพ่ือแสดงตน ก่อนนำเสนอความคิดเห็น (2) 
   ค. พิมพ์ข้อความในแชทของแอปพลิเคชัน
ว่าต้องการนำเสนอความคิดเห็น (1) 

1 0 1 0.67  

17 นักเรียนมีความเห็นอย่างไร หากมีคน 
แปลกหน้าหรือคนที่นักเรียนไม่รู้จักกดส่ง 
คำขอต้องการเป็นเพ่ือน (Add Friend)  
มาในบัญชีเฟซบุ๊กส่วนตัวของนักเรียน 
   ก. ควรตรวจสอบความน่าเชื่อถือ 
ของโปรไฟล์ (Profile) ของบัญชีผู้ใช้น้ัน (2) 
   ข. ไม่ควรยุ่งเก่ียว กดลบและปฏิเสธ 
การรับเป็นเพ่ือนในบัญชีส่วนตัวได้เลย (1) 
   ค. เป็นเรื่องปกติของการมีสังคม 
ในโลกออนไลน์ (0) 

1 0 1 0.67  

18 หากเพ่ือนของนักเรียนขโมยชื่อผู้ใช้งานและ
รหัสผ่านของนักเรียนไปใช้ในการล็อกอิน 
(Log in) เข้าระบบเพ่ือใช้งานที่ไม่เหมาะสม 
นักเรียนจะทำอย่างไร 
   ก. ต่อว่าเพ่ือนคนดังกล่าวว่าทำแบบน้ี 
ไม่ถูกต้อง (0) 
   ข. ถามเหตุผลจากเพ่ือนว่าทำแบบน้ี 
เพราะอะไร (1) 
   ค. เปลี่ยนการต้ังค่ารหัสผ่านใหม ่
เพ่ือป้องกันการขโมยอีก (2) 

1 1 1 1  
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ข้อที ่ ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

19 เมื่อนักเรียนต้องการสืบค้นข้อมูลใน
แพลตฟอร์มออนไลน์ แล้วปรากฏเว็บไซต์
เก่ียวกับการเล่นเกมที่ได้เงิน นักเรียนคิด
อย่างไรกับเหตุการณ์น้ี 
   ก. ควรกดปฏิเสธเว็บไซต์ดังกล่าวแล้วสืบค้น
ข้อมูลที่ต้องการต่อไป (2) 
   ข. อาจลองกดเข้าไปดูในเว็บไชต์ดังกล่าว 
จะได้ประเมินความน่าเชื่อถือ (0) 
   ค. ควรกดออกจากแพลตฟอร์มออนไลน์น้ัน 
แล้วเข้าไปยังเว็บไซต์อื่นแทน (1) 

1 1 0 0.67  

20 นักเรียนเห็นโฆษณาผลิตภัณฑ์บำรุงผิวขาว
ภายใน 7 วัน และมีการรีวิวว่าดีจากหลาย
ช่องทางในโลกออนไลน์ นักเรียนจะตัดสินใจ
ซื้อผลิตภัณฑ์น้ีหรือไม่ อย่างไร 
   ก. ตัดสินใจซื้อ เพราะ รีวิวมีความน่าเชื่อถือ
จากหลายแหล่ง (0) 
   ข. ยังไม่ซื้อ เพราะต้องการหาข้อมูลให้
เพียงพอต่อการตัดสินใจ (1) 
   ค. ยังไม่ซื้อ เพราะอยากประเมินความ
ต้องการของตนเองให้ชัดเจนก่อน (2) 

1 1 0 0.67  

 

ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัดการยืดหยุ่นทางความคิด 

1. ทั้งฉบับ 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.853 20 
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2. รายองค์ประกอบ 
 2.1 การรับรู้ว่ามีความหลากหลายต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.556 5 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

CF1 5.6667 2.851 .278 .530 
CF5 5.4333 2.737 .419 .437 
CF9 5.4000 2.938 .365 .473 
CF12 5.1667 3.109 .264 .530 
CF17 5.2667 3.306 .274 .524 

 
 2.2 การตระหนักถึงทางเลือกในการตอบสนองต่อเงื่อนไข 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.579 5 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

CF6 6.0000 2.759 .450 .457 
CF8 5.5333 2.809 .330 .531 
CF13 5.5667 3.013 .394 .494 
CF15 5.4333 3.289 .271 .557 
CF19 5.7333 3.237 .251 .569 
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 2.3 การสร้างทางเลือกในการตอบสนองต่อสถานการณ์ 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.653 5 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

CF2 5.8333 2.971 .270 .670 
CF3 6.0000 2.759 .422 .593 
CF11 6.0333 3.068 .338 .630 
CF14 5.7667 2.254 .517 .543 
CF16 5.4333 3.082 .631 .556 

 
 2.4 การรู้ตนเองเกี่ยวกับการยืดหยุ่นทางความคิด 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.645 5 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

CF4 5.4000 2.593 .411 .590 
CF7 5.2000 2.786 .510 .542 
CF10 5.0667 2.961 .434 .579 
CF18 4.9667 3.206 .229 .669 
CF20 5.2333 2.806 .440 .572 
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แบบวัดการรู้ดิจิทัล  

ข้อที ่ ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

1 ฉันสืบค้นข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือโดยใช้แอป
พลิเคชันออนไลน์ได้ 

1 1 1 1  

2 ฉันสามารถตอบคำถามของครูผ่าน 
แอปพลิเคชันออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม 

1 1 0 0.67  

3 ฉันสามารถทำงานที่ครูมอบหมายร่วมกับเพ่ือน
ในช่องทางออนไลน์ได้จนสำเร็จ 

1 1 1 1  

4 ฉันคำนึงถึงความปลอดภัยก่อนตัดสินใจแชร์
ข้อมูลบนสังคมออนไลน์ 

1 1 1 1  

5 ฉันมักจะหลุดความสนใจไปทำกิจกรรมอื่น
ในขณะเรียนออนไลน์ (-) 

1 0 1 0.67  

6 ฉันแชร์โพสต์หรือข้อความทันทีที่ได้รับ (-) 1 1 1 1  

7 ฉันรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนร่วมกลุ่มทุกคน 
จึงค่อยเริ่มทำงานที่ได้รับมอบหมาย 

1 1 1 1  

8 ฉันระมัดระวังการใช้คำหยาบในการโพสต์
ข้อความบนสื่อสังคมออนไลน์ 

1 1 1 1  

9 ฉันมีปัญหาเกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล 
เมื่ออุปกรณ์เสียหรือมีความขัดข้อง (-) 

0 1 1 0.67  

10 ฉันยอมรับได้ หากมีคนโพสต์หรือแสดงความ
คิดเห็นเชิงลบต่อฉัน เช่น การใช้ภาษาไม่สุภาพ 

0 1 1 0.67  

11 ฉันปรับตัวเข้ากับเพ่ือนร่วมกลุ่มและเกิดการ
พูดคุยกันบนสังคมออนไลน์ได้ 

1 1 1 1  

12 ฉันล็อกอิน (Log in) เข้าสู่ระบบใช้งาน 
สังคมออนไลน์กับอุปกรณ์ดิจิทัลของคนอื่น (-) 

1 1 1 1  
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ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงของแบบวัดการรู้ดิจิทัล  

1. ทั้งฉบับ 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.837 12 

 

2. รายองค์ประกอบ 

 2.1 ด้านการใช้งาน 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.666 3 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

EF1 7.2667 1.651 .477 .585 
EF5 7.5667 1.495 .493 .553 
EF9 7.5000 1.155 .494 .573 
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 2.2 ด้านการส่ือสาร 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.800 3 

 
Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

EF2 7.9667 .999 .702 .672 
EF6 8.3000 1.252 .655 .720 
EF10 7.8000 1.338 .598 .777 

 
 2.3 ด้านการทำงานร่วมกัน 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.763 3 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

EF3 7.9000 1.817 .748 .501 
EF7 7.7000 1.734 .577 .732 
EF11 7.4000 2.593 .511 .777 
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2.4 ด้านการตระหนักรู ้

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.822 3 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

EF4 7.5667 1.151 .739 .719 
EF8 7.6667 1.885 .588 .841 
EF12 8.2333 1.564 .766 .676 

 

 

ชุดคำถาม สำหรับการใช้โปรแกรมการฝึกทักษะสมองอีเอฟ 

ฉบับ สัมภาษณ์ครูประจำชั้นและ/หรือครูผู้สอน 
 

 

 

ปร
ะเ

ด็น
 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

สิ่ง
ที่ไ

ด้ร
ับ 

จา
กกิ

จก
รร

ม 1. ท่านเห็นการเปลี่ยนแปลงเก่ียวกับการ
ยืดหยุ่นทางความคิดและการรู้ดิจิทัลเกิดขึ้นกับ
นักเรียนหรือไม่ อย่างไร 

1 0 1 0.67 - อาจเพิ่มคำถาม
รอง สอบถามครู
เก่ียวกับสิ่งที่ได้รับ
จากกิจกรรมด้วย 

คว
าม

เห
มา

ะส
ม 

ขอ
งกิ

จก
รร

ม 2. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมแต่ละคร้ัง 
มีความเหมาะสมหรือไม่ และมีประเด็นท้าทาย
อย่างไรบ้าง 

1 1 1 1.00  

ข้อ
เส

นอ
แน

ะ 
เพ

ื่อก
าร

ปร
ับป

รุง
 3. จุดเด่น และข้อจำกัดที่ท่านสังเกตเห็นมี

อะไรบ้าง มีข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงอย่างไร 
1 1 0 0.67 - การสัมภาษณ์ควร

ถามครูแบง่เป็น
คำถาม 2 ข้อย่อย 
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ฉบับ สัมภาษณ์นักเรียน 
 

 

 

 

 

ปร
ะเ

ด็น
 

ข้อคำถาม 

ผลการพิจารณา 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ความคิดเห็น
เพิ่มเติม 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

รว
มค

ะแ
นน

 

สิ่ง
ที่ไ

ด้ร
ับ 

จา
กกิ

จก
รร

ม 1. นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องอะไรบ้าง 
สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน
อย่างไร 

1 1 0 0.67 - การสัมภาษณ์
นักเรียนแบ่งเป็น 
2 ข้อย่อย  

คว
าม

เห
มา

ะส
ม 

ขอ
งกิ

จก
รร

ม 2. นักเรียนรู้สึกติดขัดหรือไม่เข้าใจ 
เรื่องใดบ้าง ในการเข้าร่วมกิจกรรม 

1 1 1 1.00  

ข้อ
เส

นอ
แน

ะ 
เพ

ื่อก
าร

ปร
ับป

รุง
 3. หากมีการจัดกิจกรรมครั้งต่อไป 

นักเรียนจะเข้าร่วมหรือไม่ และอยากให้
เป็นกิจกรรมแบบไหน ทำกิจกรรม
อย่างไรบ้าง 

1 1 0 0.67 - การสัมภาษณ์
นักเรียนแบ่งเป็น 
2 ข้อย่อย  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ธนวินท์ สุริวงศ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 31 มกราคม 2540 
วุฒิการศึกษา สังคมสงเคราะห์ศาสตรบัณฑิต   

(การพัฒนาเด็ก เยาวชนและครอบครัว)  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ปีการศึกษา 2562   
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