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ค าน า 

แนวทางการพฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทนัส่ือ สารสนเทศ

และดิจิทัล เพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียน เป็นส่วนหน่ึงของ

โครงการเครือขา่ยส่งเสรมิการจดัการเรียนรูข้องครูประจ าการและ

นกัศึกษาครูจงัหวัดอุดรธานี เพ่ือพฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ 

สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียน โดย

การสนับสนุนจากมูลนิธิส่งเสริมส่ือเด็กและเยาวชน (สสย.) 

 โครงการเครือข่ายส่งเสริมการจดัการเรียนรูข้องครูประจ าการ

และนักศึกษาครูจงัหวดัอุดรธานี เพื่อพฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทนั

ส่ือ สารสนเทศและดิจิทลัเพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองของผู ้เรียน มี

วตัถุประสงคส์ าคญัประการหน่ึงเพื่อพฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทัน

ส่ือ สารสนเทศและดิจิทลัเพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียนวยั

ประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตอนตน้  

  ทั้งน้ีคณะกรรมการด าเนินโครงการหวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือ 

“แนวทางการพัฒนาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและ

ดิจิทลั เพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียน” เล่มน้ี จะสามารถ

เป็นแนวทางใหแ้ก่ครูประจ าการและนักศึกษาครูจงัหวดัอุดรธานีท่ี

เขา้ร่วมโครงการ รวมทั้งผูท่ี้สนใจจะสามารถน าไปประยุกตใ์ชเ้พื่อ

พฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทนัส่ือ สารสนเทศและดิจิทลัใหแ้ก่ผูเ้รียน

ไดต้ามความเหมาะสม 

 

คณะกรรมการด าเนินโครงการ 

กรกฎาคม 2563 





 

 



   . 
 

 

 

ส่วนที่  1 :  สมรรถนะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล 

                 เพ่ือสร้างความเป็นพลเมือง 

ส่วนที่  2 :  แนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันสื่อ      

                   สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสร้างความเป็นพลเมืองของผู้เรียน  

ส่วนที่  3 :  ตวัอยา่งแผนการจดัการเรยีนรูเ้พ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันสื่อ    

                   สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสร้างความเป็นพลเมืองของผู้เรียน  

2 8 

18 20 

20 

21 

27 

40 

36 



   . 
 

 



   . 
 

สมรรถนะ” คอือะไร?  

ค าวา่ “สมรรถนะ” ในภาษาไทยมีการใหค้วามหมาย 2 ลกัษณะ 

คือ หน่ึงมาจากภาษาอังกฤษค าว่า Competency และสองมาจาก

ภาษาองักฤษค าวา่ Capacity  

พจนานุกรมศัพท์ ศึกษาศาสตร์ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน

พุทธศักราช 2555 (ราชบณัฑิตยสถาน, 2555) ไดใ้หค้วามหมายของค า

ว่า “สมรรถนะ” หรือ Competency ว่า ในทางการศึกษา หมายถึง 

คุณลักษณะและพฤติกรรมท่ีบ่งช้ีถึงความสามารถ ความช านาญในการใช้

ความรู ้ความเขา้ใจ และทักษะท่ีมีอยู่อย่างเช่ียวชาญ รวมทั้งรูว้ิธีการท่ีจะ

ท างานใหส้ าเร็จ  

 ส่วนพจนานุกรมการศึกษาของกู๊ด (Good, 1973) อธิบายว่า 

“สมรรถนะ  คือ   ทักษะ (skill) มโนทัศน์ (concept) และทัศนคติ 

(attitude) ท่ีจะตอ้งมีในการท างานทุกชนิด และความสามารถในการน า

วธีิการและความรูพ้ื้นฐานไปใชก้บัสถานการณ์จริง ” 

  นอกจาก น้ียัง มี ผู ้ให้ความหมายของค าว่า  “สมรรถนะ 

(Competency)” ไวห้ลายท่าน เช่น 

  McClelland (1973) ใหค้วามหมายของสมรรถนะ 

(competency) ว่าบุคลิกลักษณะท่ีซ่อนอยู่ภายในปัจเจกบุคคลซ่ึง

สามารถผลักดันใหปั้จเจกบุคคลน้ันสรา้งผลการปฏิบัติ งานท่ีดี หรือ

ตามเกณฑ์ ท่ีก าหนดในงานท่ี  ตนรับผิดชอบ โดยสมรรถนะมี

องคป์ระกอบ 5 ประการ ไดแ้ก่ 

   1) ความรู ้(knowledge) คือ ความรู ้เฉพาะในเร่ืองท่ี

ตอ้งรูเ้ป็นความรูท่ี้เป็นสาระส าคญั 

   2) ทักษะ (skill) คือ ส่ิงท่ีตอ้งการใหท้ าไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ เช่น ทักษะทางคอมพิวเตอร์ ทักษะทางการถ่ายทอด
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ความรู ้ทกัษะท่ีเกิดไดน้ั้นมาจากพ้ืนฐานทางความรู ้และความสามารถ

ปฏิบติัไดอ้ยา่งแคล่วคล่องวอ่งไว 

   3) อตัมโนทัศน์ (self-concept) คือ เจตคติ ค่านิยม 

และความคิดเห็นเก่ียวกับภาพลักษณ์ของตนหรือส่ิงท่ีบุคคลเช่ือว่า

ตนเองเป็น เช่น ความมัน่ใจในตนเอง เป็นตน้ 

   4) บุคลิกลกัษณะประจ าตัวของบุคคล (traits) เป็น

ส่ิงท่ีอธิบายถึงบุคคลน้ัน เช่น คนท่ีน่าเช่ือถือและไวว้างใจได้ หรือมี

ลกัษณะเป็นผูน้ า 

   5) แรงจูงใจ และเจตคติ (motives/ attitude) เป็น

แรงจูงใจ หรือแรงขับภายใน ซ่ึงท าใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมท่ีมุ่งไปสู่

เป้าหมาย หรือมุ่งสู่ความส าเร็จ 

  สุกญัญา รศัมีธรรมโชติ (2549) ไดอ้ธิบายวา่ David McClelland 

แบ่งสมรรถนะออกเป็น 2 กลุ่ม คือ สมรรถนะขั้นพ้ืนฐาน (Threshold 

Competencies) หมายถึง พฤติกรรมท่ีเกิดจากความสามารถ ความรู ้

ทักษะ และคุณลักษณะท่ีจ าเป็นพ้ืนฐานต่อการปฏิบติังาน การมีระดับ

สมรรถภาพพ้ืนฐานน้ีไม่ท าใหบุ้คคลแตกต่างจากเพ่ือนร่วมงานใน

องค์กร ส่วนสมรรถนะอีกประเภทหน่ึงคือ สมรรถนะท่ีท าใหบุ้คคล

แตกต่างจากผูอ่ื้น (Differentiating Competencies) ไดแ้ก่ พฤติกรรมท่ี

เกิดจากการใชค้วามสามารถ ความรู ้ทักษะ และคุณลักษณะขั้นสูง อัน

ไดแ้ก่ ค่านิยม แรงจูงใจ และทศันคติ ซ่ึงส่งผลใหเ้กิดความส าเร็จดีเลิศใน

การปฏิบัติงาน เป็นสมรรถภาพท่ีองค์กรใหค้วามส าคัญในการพัฒนา

มากกวา่สมรรถภาพประเภทแรก  

  ต่อมา Parry ไดน้ าองค์ประกอบของสมรรถนะทั้ง 5 ส่วนของ 

McClelland มาเป็นแนวทางในการก าหนดนิยามของสมรรถนะ 

(competency) โดยรวมส่วนท่ีเป็นอัตมโนทัศน์ (self-concept) 

บุคลิกลักษณะ(trait) และแรงจูงใจ (Motive) ไวด้ว้ยกัน และเรียก
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ทั้งหมดน้ีว่า “คุณลักษณะ (attributes)” โดย Parry ใหนิ้ยามของ

สมรรถนะ (competency) วา่ คือกลุ่มของความรู ้(Knowledge) ทักษะ

(Skills) และคุณลกัษณะ(Attributes) ท่ีเก่ียวขอ้งกนั ซ่ึงมีผลกระทบต่อ

งานหลกัของต าแหน่งงานหน่ึงๆ ซ่ึงกลุ่มความรู ้ ทกัษะ และคุณลกัษณะ

ดังกล่าวสัมพันธ์กับผลงานของต าแหน่งงานน้ันๆ และสามารถวดัผล

เทียบกับมาตรฐานท่ี เป็นท่ียอมรบัและเป็นส่ิงท่ีสามารถเสริมสรา้งขึ้ น

ไดโ้ดยผ่านการฝึกอบรมและการพฒันา” (Parry, 1996)  

  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2551) ได้สรุป

ความหมายของสมรรถนะ (Competency) จากท่ี Deist and Winterton 

(2005, อา้งถึงใน ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2551) สรุปไว ้

วา่ สมรรถนะ ประกอบดว้ยความรู ้(Cognitive competency) ทักษะใน

หน้าท่ี (Functional competency) คุณลักษณะท่ีเก่ียวขอ้งกับงาน 

(Personal competency) จริยธรรม (Ethical competency) และอภิ

มานสมรรถภาพ (Meta-competency)  

  นอกจากน้ัน ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2562) ยงั

ไดอ้ธิบายความหมายของ สมรรถนะ (Competencies) ไวว้า่  
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แนวทางในการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียน 

 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2562) ไดอ้ธิบายแนวทาง

ในการพฒันาสมรรถนะผูเ้รียนไวด้งัน้ี  

 การจดัการเรียนการสอนฐานสมรรถนะ เป็นการเรียนการสอนท่ี

มีจุดประสงค์การเรียนรูฐ้านสมรรถนะเป็นเป้าหมาย คือ มุ่งเน้นการ

พัฒนาความสามารถในการประยุกต์ใชค้วามรู ้ทักษะ เจตคติ และ

คุณลักษณะต่างๆ อย่างเป็นองค์รวมในการปฏิบัติงาน การแกปั้ญหา 

และการใชชี้วิต เป็นการเรียนการสอนท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง เรียนรู ้

เพ่ือใหส้ามารถใชก้ารไดจ้ริงในสถานการณ์ต่างๆ เป็นการเรียนเพ่ือใช้

ประโยชน์ ไม่ใช่การเรียนเพ่ือรูเ้ท่าน้ัน 

 การจดัการเรียนการสอนฐานสมรรถนะเน้น “การปฏิบติั” โดยมี

ชุดของเน้ือหาความรู ้ทักษะ เจตคติ และคุณลักษณะท่ีจ าเป็นต่อการ

น าไปสู่สมรรถนะท่ีต้องการ จึงท าใหส้ามารถลดเวลาเรียนเน้ือหา

จ านวนมากท่ีไม่จ าเป็น เอ้ือใหผู้้เรียนมีเวลาในการเรียนรูเ้น้ือหาท่ี

จ าเป็นในระดับท่ีลึกซ้ึงขึ้ น และมีโอกาสได้ฝึกฝนการใช้ความรู ้ใน

สถานการณ์ต่างๆ ท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดสมรรถนะในระดับช านาญหรือ

เช่ียวชาญ เป็นการเรียนการสอนท่ีมีการบูรณาการความรูข้า้มศาสตร ์

ความรูใ้นศาสตรต่์างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการปฏิบติังาน การเรียนการสอน

เป็นการบูรณาการมากขึ้ น 

 การจัดการเรียนการสอนฐานสมรรถนะน้ัน ผูเ้รียนสามารถใช้

เวลาในการเรียนรูแ้ละมีความกา้วหน้าในการเรียนรูต้ามความถนัดและ

ความสามารถของตน สามารถไปไดเ้ร็ว – ชา้ แตกต่างกันได ้ในส่วน

การใหข้อ้มูลป้อนกลับแก่ผู ้เรียนเพ่ือการปรับปรุงพัฒนาเป็นปัจจัย

ส าคญัท่ีช่วยใหก้ารเรียนรูฐ้านสมรรถนะประสบความส าเร็จ  
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 โดยได้ก าหนดหลักการส าคัญในการน ากรอบสมรรถนะสู่การ

พฒันาผูเ้รียน ดงัน้ี 

1. สามารถพัฒนาสมรรถนะใหผู้เ้รียนไดห้ลายลักษณะ ทั้งผ่าน

กิจกรรมในชีวิตประจ าวัน หรือกิจกรรมท่ีเป็นกิจวัตรในโรงเรียน 

กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน และกิจกรรมการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน  

2. สามารถพฒันาสมรรถนะผูเ้รียนผ่านเน้ือหาสาระต่างๆ ในทุก

กลุ่มสาระ และอาจเก่ียวข้องกับเน้ือหาสาระต่างๆ ได้ไม่เท่ากัน 

นอกจากน้ียงัพัฒนาผ่านสาระท่ีเป็นเร่ืองราว เหตุการณ์และประเด็น

ส าคญัในปัจจุบนั บริบท รวมทั้งประสบการณ์และกิจกรรม 

3. ในการออกแบบกิจกรรมเพ่ือพัฒนาผูเ้รียนอาจจะผสานและ

บูรณาการหลายๆ สมรรถนะทั้งท่ีเป็นสมรรถนะยอ่ยในสมรรถนะหลัก 

หรือสมรรถนะยอ่ยในสมรรถนะหลกัอ่ืนๆ 

4. ในการออกแบบกิจกรรมเพ่ือพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดสมรรถนะน้ัน 

ผูส้อนตอ้งวเิคราะหส่ิ์งต่างๆ ดงัน้ี 

4.1 ความรูท่ี้จ าเป็นต่อการเกิดสมรรถนะท่ีตอ้งการ ซ่ึงเลือกมา

จากเน้ือหาสาระ มโนทศัน์ของศาสตรส์าขาวิชาต่างๆ  

4.2 ทกัษะท่ีจ าเป็นต่อการเกิดสมรรถนะท่ีตอ้งการ ซ่ึงเลือกมาจาก

ทั้งทกัษะส าคญัของศาสตรส์าขาวิชาต่างๆ และทกัษะท่ีเป็นองคป์ระกอบหลกั

ของสมรรถนะ 

4.3 เจตคติ คุณลักษณะนิสัย แรงจูงใจ ฯลฯ ท่ีจ าเป็นต่อการเกิด

สมรรถนะ 

4.4 สถานการณ์ต่างๆ ท่ีจะน าสมรรถนะท่ีตอ้งการไปใช ้หลงัจาก

น้ันจึงน าสมรรถนะมาแตกเป็นสมรรถนะย่อยตามระดับการเรียนรู ้เพื่อ

ออกแบบผลการเรียนรู ้และออกแบบประสบการณ์การเรียนรู ้ท่ีจะท าให้

ผูเ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละเกิดความรู ้ทกัษะ เจตคติ/คุณลกัษณะ และสามารถน า

ความรู ้ทกัษะ เจตคติ/คุณลกัษณะ ไปใชใ้นสถานการณต่์างๆ   
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สมรรถนะการรู้เท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัล

เพ่ือสร้างความเป็นพลเมือง 

 

 การรูเ้ท่าทันส่ือ (Media Literacy) การรูเ้ท่าทันสารสนเทศ 

(Information Literacy) และการรูเ้ท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เป็น

แนวคิดท่ีมีก าเนิดและจุดเน้นท่ีแตกต่างกนั การรูเ้ท่าทันส่ือเป็นแนวคิด

ท่ีนักวิชาการดา้นการศึกษาและส่ือมวลชนศึกษาน าเสนอ เพ่ือมุ่งให้

ผูเ้รียนมีทักษะในการคน้หาและตรวจสอบขอ้มูล รวมถึงเขา้ใจบทบาท

ส่ือในสงัคม ซ่ึงน าไปสู่การแสดงความคิดเห็นตามบทบาทของประชาชน

ในสงัคมประชาธิปไตยได ้(อุษา บ้ิกก้ินส,์ 2555: 150) ส่วนแนวคิด

การรูเ้ท่าทันสารสนเทศ (Information Literacy) ถูกริเร่ิมโดย

นักวิชาการดา้นสารสนเทศศาสตรท่ี์เห็นว่าการใชส้ารสนเทศเป็นส่วน

ส าคัญของการเรียนรูท้ั้งในและนอกระบบ ผู้เรียนจึงตอ้งมีความรูแ้ละ

ทักษะในการเข้าถึงเคร่ืองมือสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศท่ี

หลากหลาย ในสหรัฐอเมริกา สมาคมหอ้งสมุดแห่งสหรัฐอเมริกา 

(American Library Association: ALA) จึงพฒันามาตรฐานสมรรถนะ

ดา้นการรูเ้ท่าทันสารสนเทศส าหรบัอุดมศึกษา (Information Literacy 

Competency Standards for Higher Education) อยา่งต่อเน่ืองมาตั้งแต่

ปี พ.ศ. 2543 เพ่ือใหบ้รรณารกัษ์น าไปใชเ้ป็นแนวทางในการส่งเสริม

การเรียนรู ้(ALA, 2017: online)  

 ต่อมา UNESCO เห็นความสมัพนัธ์ของแนวคิดทั้งสอง โดยมอง

ว่าทั้งส่ือสารมวลชนและแหล่งสารสนเทศลว้นมีบทบาทส าคัญต่อการใช้

ชีวติในสงัคมประชาธิปไตยและการมีส่วนร่วมของพลเมืองในกระบวนการ

ต่างๆ เน่ืองจากเป็นสมรรถนะท่ีส่งเสริมสิทธิของปัจเจกในการ “ส่ือสาร
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และแสดงความเห็น รวมทั้งคน้หา รบั และส่งต่อขอ้มูลและความคิด” 

UNESCO จึงผนวกสองแนวคิดน้ีเขา้ดว้ยกัน ทั้งยงัสรา้งหลักสูตรการ

รูเ้ท่าทันส่ือและสารสนเทศ (Media and Information Literacy: MIL) 

ขึ้ น เพ่ือใหนั้กการศึกษาน าไปใชใ้นการเรียนการสอน รวมถึงจัดท า

ขอ้เสนอแนะเชิงยุทธศาสตร์และนโยบาย และกรอบตัวบ่งช้ีดา้น MIL 

เพ่ือใหผู้้มีส่วนได้ส่วนเสียน าไปพิจารณาในการสรา้งนโยบายต่อไป 

(UNESCO, 2017: online) 

 ส่วนการรูเ้ท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นแนวคิดท่ี

เกิดขึ้ นในยุคท่ีการส่ือสารและการเขา้ถึงขอ้มูลบนช่องทางออนไลน์เป็น

ส่วนส าคัญของชีวิตประจ าวัน การรู ้เท่าทันดิจิทัลจึงไม่เป็นเพียง

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสารและสารสนเทศต่างๆ แต่

ยงัรวมถึงความเขา้ใจต่อสารสนเทศท่ีถูกส่งผ่านทางส่ือดิจิทัล ซ่ึงถือเป็น

ทักษะการใชชี้วิต (life skills) ท่ีส าคัญยิ่ง (Gilster, 1998, cited 

in Lankshear and Knobel, 2008: 18) ศาสตราจารย ์Renee Hobbs 

จากมหาวิทยาลยั Rhode Island ซ่ึงศึกษาวิจยัดา้นการรูเ้ท่าทันส่ือมา

ยาวนานและเป็นผูก้่อตั้ง Media Education Lab ไดพ้ฒันาชุดทักษะท่ี

ส่งเสริมสมรรถนะทั้งดา้นการรูเ้ท่าทันส่ือและการรูเ้ท่าทันดิจิทัล เพ่ือ

ขยายโอกาสของพลเมืองในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางการเมืองและ

สงัคมในยุคดิจิทัล ซ่ึงครอบคลุมการเขา้ถึง เผยแพร่ และเขา้ใจขอ้มูลท่ี

พบทางส่ือดิจิทัล รวมทั้งการประเมินความน่าเช่ือถือและคุณภาพของ

ส่ือดิจิทลั (Hobbs and Martens, 2015) 

ท่ามกลางนิยามและแนวทางการขับเคล่ือนท่ีหลากหลาย 

หลายฝ่ายก็ยงัเห็นพอ้งกันว่า การรูเ้ท่าทันส่ือเป็นปัจจัยส าคัญในการ

สรา้งเสริมพลเมืองท่ีมีความกระตือรือรน้ (active citizen) มีเสรีภาพใน

การเขา้ถึงและเลือกรบัขอ้มูลข่าวสารเพ่ือใหมี้ขอ้มูลท่ีเพียงพอต่อการใช้

ชีวิตและตัดสินใจ ทั้งยงัสามารถปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากสารท่ีเป็น
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อนัตราย มุ่งรา้ย หรือไม่พึงประสงคไ์ด้ (Silver, 2009: 12) ขณะท่ี 

UNESCO ซ่ึงขบัเคล่ือนเร่ืองการรูเ้ท่าทันส่ือทั้งในระดับนโยบายและ

กิจกรรมอย่างต่อเน่ือง เห็นว่าการรูเ้ท่าทันส่ือและสารสนเทศเป็น

รากฐานส าคัญท่ีจะขยายโอกาสในการเขา้ถึงขอ้มูลและความรู ้สรา้ง

เสริมเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น (freedom of expression) และ

คุณภาพการศึกษา (UNESCO, 2013: 7) ทั้งยงัช้ีวา่ หากไม่มีนโยบาย

และยุทธศาสตรด์า้นการรูเ้ท่าทนัส่ือและสารสนเทศท่ีชดัเจน ก็จะยิง่เกิด

ความไม่เท่าเทียมระหว่างผู้ท่ีสามารถเขา้ถึงและไม่สามารถเขา้ถึง

สารสนเทศและส่ือ ความเหล่ือมล ้าในการมีเสรีภาพการแสดงความ

คิดเห็น รวมทั้งความไม่เท่าเทียมกนัระหว่างกลุ่มคนท่ีสามารถและไม่

สามารถหา วิเคราะห์ วิพากษ์ และประยุกต์ขอ้มูลและสารจากส่ือ

ส าหรบัการตดัสินใจดว้ย (UNESCO, 2013: 12)  

ส าหรับสังคมไทย การศึกษาของสถาบันส่ือเด็กและเยาวชน 

และเครือข่ายการศึกษาเพ่ือสร้างพลเมืองประชาธิปไตย (2559) 

พบวา่การรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล เป็นหลกัการท่ีสอดคลอ้ง

และช่วยเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยได้ โดยอธิบาย

คุณลกัษณะพลเมืองประชาธิปไตยท่ีเท่าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล 

ว่าเป็นพลเมืองท่ีมีสมรรถนะในการเขา้ถึง เขา้ใจ วิเคราะห์ ตีความ 

ตรวจสอบ และคิดอยา่งมีวิจารณญาณ สามารถประเมินประโยชน์และ

โทษในการเลือกรบั ใชป้ระโยชน์ และสรา้งสรรค์ส่ือ สารสนเทศ และ

ดิจิทัล เพ่ือสรา้งความเข้าใจเก่ียวกับโครงสร้างอ านาจรัฐ ทุน ส่ือ 

ตลอดจนบริบททางสังคมและเศรษฐกิจ เป็นผู้ท่ีเคารพสิทธิและอยู่

รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมท่ีหลากหลายไดอ้ยา่งรบัผิดชอบ และสามารถใชส่ื้อ 

สารสนเทศ และดิจิทัลเป็นเคร่ืองมือในการต่อรองอ านาจและสรา้งการ

เปล่ียนแปลงในฐานะพลเมืองประชาธิปไตยยุคดิจิทัล ท่ีกระตือรือรน้ใน

การมีส่วนร่วมและมุ่งเน้นความยุติธรรมทางสังคมเป็นส าคญั (สถาบัน
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ส่ือเด็กและเยาวชน และเครือข่ายการศึกษาเพ่ือสร้างพลเมือง

ประชาธิปไตย, 2559) 

จากความส าคัญและความจ าเป็นดังกล่าวขา้งตน้ เรวณี ชัย

เชาวรตัน์ และ นนทสรวง กลีบผ้ึง(2560) ไดท้ าการศึกษาและพฒันา

ตวับ่งช้ีการรูเ้ท่าทนัส่ือ สารสนเทศ และดิจิทลั (MIDL) ระดับบุคคลเพ่ือ

ส่ ง เส ริมความเ ป็นพลเ มืองในระบอบประชาธิปไตยในระดับ

ประถมศึกษา โดยไดก้ าหนดคุณลกัษณะและสมรรถนะในการรูเ้ท่าทัน

ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล เพ่ือเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองในระบอบ

ประชาธิปไตยของวยัประถมศึกษา ดงัน้ี  

1. สมรรถนะการเขา้ถึงส่ือ สารสนเทศ และใชเ้ทคโนโลยี

อย่างปลอดภยั   

2. สมรรถนะการวิเคราะห์ วิพากษ์ และประเมินส่ือ 

สารสนเทศ และเทคโนโลยีดิจทิัล   

3. สมรรถนะการสรา้งสรรคเ์น้ือหาและขอ้มูลสารสนเทศ   

4. สมรรถนะการประยุกตใ์ชแ้ละสรา้งการเปล่ียนแปลง   

นอกจากน้ัน จากการศึกษากรอบสมรรถนะหลักผู้เรียนระดับ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และระดับประถมศึกษาตน้ตน้ (ป.1-3) พบว่า มี

การก าหนดให ้“การรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัล” เป็นหน่ึงในสิบ

สมรรถนะหลัก และอธิบายว่า การพัฒนาสมรรถนะดา้นการรูเ้ท่าทันส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทัลเป็นการพัฒนาพลเมืองใหมี้สมรรถนะในการเขา้ถึง 

เขา้ใจ วิเคราะห์ ตีความ ตรวจสอบ และคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถ

ประเมินประโยชน์และโทษในการเลือกรบั ใชป้ระโยชน์ และสรา้งสรรคส่ื์อ 

สารสนเทศ และดิจิทัล เพ่ือสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกับโครงสรา้งอ านาจของ

รฐั ทุน ส่ือ ตลอดจนบริบททางสงัคมท่ีหลากหลายไดอ้ยา่งรบัผิดชอบ และ

สามารถใชส่ื้อ สารสนเทศและดิจิทัลเป็นเคร่ืองมือในการต่อรองอ านาจ
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และสรา้งการเปล่ียนแปลงในฐานะพลเมืองประชาธิปไตยยุคดิจิทัลท่ี

กระตือรือรน้ในการมีส่วนร่วมและมุ่งเน้นความยุติธรรมทางสังคมเป็น

ส าคัญ โดยระบุค าอธิบาย “สมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศ และ

ดิจิทลั (Media, Information and Digital Literacy: MIDL) ดงัน้ี 

  “เขา้ถึง เขา้ใจ วิเคราะห์ ตีความ ประเมิน

คุณค่า ความน่าเชื่ อถือของสื่ อ สารสนเทศ และ

เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือเลือกรบัและใชป้ระโยชน์ รวมทั้ง

สรา้งสรรค์สื่ อ ขา่วสาร และสื่ อสารอยา่งเป็นผูรู้เ้ท่าทัน

ตนเอง โดยค านึงถึงผลกระทบต่อผู ้อ่ืนและสังคม

โดยรวม  รวมทั้ ง ส ามารถใช้ประ โยช น์ จากสื่ อ 

สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนาตนเอง 

ชุมชน และสงัคม โดยค านึงถึงคณุ โทษ และผลกระทบ

ท่ีจะเกิดตอ่ผูอ่ื้นและสงัคม” (ส านักงานเลขาธิการสภา

การศึกษา, 2562) 

จากความส าคัญและความจ าเป็นดังกล่าวขา้งตน้ รวมทั้งการ

วิเคราะห์กรอบสมรรถนะส าหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น 

ผูว้จิยัจึงไดก้ าหนดสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือ

สรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียนระดับประถมศึกษาตอนปลายและ

มธัยมศึกษาตอนตน้ (อายุประมาณ 10 – 15 ปี) ดงัน้ี 
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โดยไดก้ าหนดคุณลักษณะและสมรรถนะในการรูเ้ท่าทันส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทัล เพ่ือเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองในระบอบ

ประชาธิปไตยของวยัประถมศึกษาตอนปลายและมธัยมศึกษาตอนตน้ 

(อายุประมาณ 10 – 15 ปี) ดงัน้ี  

1. สมรรถนะการเขา้ถึงส่ือ สารสนเทศ และเทคโนโลยีดิจทิัล 

 เลือกใชเ้คร่ืองมือ ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทลั อยา่งหลากหลาย 

เพ่ือการสืบคน้และเขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการอย่างเหมาะสม เพ่ือน ามาใชใ้ห้

เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ครอบครวั และชุมชน 

2. สมรรถนะการใชส่ื้อ สารสนเทศ และเทคโนโลยีดิจทิัล

อย่างปลอดภยั 

  จดัการเวลาในการใชส่ื้อ สารสนเทศ และดิจิทลัอยา่ง

เหมาะสมและควบคุมตนเองในการใชส่ื้อ โดยไมก่่อใหเ้กิดผลเสียต่อ

ตนเอง ผูอ่ื้น และชุมชน 

3. สมรรถนะการวิเคราะห์ และประเมินส่ือ สารสนเทศ 

และเทคโนโลยีดิจทิัล 

  วเิคราะห ์และประเมิน ความน่าเช่ือถือ คุณค่า ประโยชน์ 

และโทษของส่ือ สารสนเทศ และดิจิทลั โดยอธิบายผลกระทบท่ีอาจจะ

เกิดกบัตนเอง ผูอ่ื้น และสงัคม อยา่งเป็นผูรู้เ้ท่าทนัและสมเหตุสมผล 

4. สมรรถนะการประยุกตใ์ชแ้ละสรา้งการเปล่ียนแปลง   

  สรา้งและเผยแพรส่ารสนเทศอยา่งมีจริยธรรมและรบัผิดชอบ 

โดยค านึงถึงความสมัพนัธใ์นโลกจริงกบัโลกเสมือนเพ่ือใหเ้กิดประโยชน์ต่อ

ตนเองและชุมชน  
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หลกัการส าคญั 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกับแนวคิด หลักการและ

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัล และ

ความเป็นพลเมือง พบวา่ การพฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศ

และดิจิทลัเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียนน้ัน สามารถด าเนินการได้

โดยอาศยัหลกัการส าคญั 5 ประการ คือ 

1. สมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้ง

ความเป็นพลเมืองของผูเ้รียน เกิดจากการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดฝึ้กใช้

ความรู ้ทกัษะ และคุณลกัษณะท่ีเก่ียวขอ้งในการท างาน หรือการแกปั้ญหา

ในสถานการณ์ต่างๆ จนเกิดผลส าเร็จ 

2. วตัถุประสงค์ในการเรียนรูห้รือจุดประสงค์การเรียนรูเ้ชิง

สมรรถนะ ตอ้งสอดคลอ้งกับสมรรถนะหลักหรือสมรรถนะรอง และ

สามารถจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนใชค้วามรู ้ทักษะ เจต

คติ และคุณลกัษณะในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีสอดคลอ้งกบัชีวติจริง  

3. การมีประสบการณ์ในการเลือกใช ้ วิเคราะห ์เปรียบเทียบ 

ตรวจสอบ และวิพากษ์วิจารณ์ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล ช่วยใหผู้เ้รียน

ไดเ้ลือกใชเ้คร่ืองมือ ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล อย่างหลากหลาย รวมทั้ง

ประเมิน ความน่าเช่ือถือ คุณค่า ประโยชน์ และโทษอยา่งสมเหตุสมผล  

4. การแลกเปล่ียนเรียนรู ้และอภิปรายร่วมกันทั้งระหว่าง

ผูเ้รียนกบัผูส้อน และผูเ้รียนดว้ยกนัเองช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการขยายและ

ต่อยอดความคิดของตนเอง ซ่ึงจะน าไปสู่สรา้งและเผยแพร่สารสนเทศ

อยา่งมีจริยธรรมและรบัผิดชอบต่อส่วนรวม  

5. การสะทอ้นคิด และการเช่ือมโยงความรูค้วามเขา้ใจ ทักษะ 

และคุณลักษณะของตนเองรวมทั้งผูอ่ื้นจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจใน

ตนเองและผูอ่ื้น เกิดการพฒันาดา้นการใชส่ื้อ ระมดัระวงั ป้องกนัไม่ให้

การใชส่ื้อ สารสนเทศ และดิจิทลั เกิดผลเสียต่อตนเอง และผูอ่ื้น  
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วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ 

เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือ

สรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียนวยัประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตอนตน้ 

แนวทางการจดัการเรยีนรู ้

การจัดการเรียนรู ้เ พ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู ้เท่าทันส่ือ 

สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสร้างความเป็นพลเมืองของผู้เรียนวัย

ประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตอนตน้ มีแนวทางดงัน้ี 

1. จัดสถานการณ์การเรียนรู ้ท่ี ให้ผู ้เรียนได้ฝึกใช้ความรู ้

ทักษะ และคุณลกัษณะท่ีเก่ียวขอ้งในการท างาน หรือการแกปั้ญหาใน

สถานการณ์ต่างๆ จนเกิดผลส าเร็จ 

2. เตรียมขอ้มูล แหล่งขอ้มูล ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล ท่ีมี

ความหลากหลาย ใหผู้้เรียนได้เลือกใช้ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ 

ตรวจสอบ และวิพากษ์วิจารณ์ รวมทั้งประเมิน ความน่าเช่ือถือ คุณค่า 

ประโยชน์ และโทษอยา่งสมเหตุสมผล 

3. เตรียมประเด็นค าถามท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความ

คิดเห็น เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู ้และอภิปรายร่วมกัน ทั้งระหว่าง

ผูเ้รียนกบัผูส้อน และผูเ้รียนดว้ยกนัเอง 

4. ส่งเสริมใหมี้การใหข้อ้มูลป้อนกลบั การสะทอ้นคิด และการ

เช่ือมโยงความรูค้วามเขา้ใจ ทกัษะ และคุณลกัษณะของตนเองรวมทั้งผูอ่ื้น

ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในตนเองและผูอ่ื้นมากยิง่ขึ้ น 

5. จดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหนั้กเรียนใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทัลในการจัดระบบขอ้มูลสารสนเทศ และสรา้งส่ือ สารสนเทศท่ีมี

ประโยชน์ 
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6. จัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหนั้กเรียนสรา้งสรรค ์

และเผยแพร่ขอ้มูลสารสนเทศอยา่งมีจริยธรรม และรบัผิดชอบในฐานะ

พลเมือง โดยค านึงถึงความน่าเช่ือถือ และลิขสิทธ์ิของผลงาน 

7. กระตุน้ใหผู้เ้รียนน าเสนอส่ิงท่ีสงสยัหรือประเด็นท่ีมีความ

ไม่แน่ใจ และฝึกใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในตนเองและผูอ่ื้น อธิบาย

หรือสรุปประเด็นอยา่งสมเหตุสมผล ระมัดระวงัป้องกนัไม่ใหก้ารใชส่ื้อ 

สารสนเทศ และดิจิทลั เกิดผลเสียต่อตนเอง และผูอ่ื้น  

ในการวิจยัครั้งน้ี สามารถด าเนินการจดัการเรียนรูเ้พ่ือพฒันา

สมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้งความเป็น

พลเมืองของผู้เรียนวัยประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น ได้ 2 

ลักษณะ คือ การจัดการเรียนรู ้ในรายวิชา และการจัดในลักษณะ

กิจกรรมคาบเรียนเสริมหลกัสูตร หรือกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน ดงัน้ี 

1. การจดัการเรยีนรูใ้นรายวชิา  

1.1 ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ 

ผู ้สอนเตรียมการออกแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูใ้นรายวิชาพ้ืนฐานหรือรายวิชาเพิ่ มเติมท่ีผู ้สอนรับผิดชอบ 

โดยมุ่งใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู ้ในสาระการเรียนรูต้ามท่ีหลักสูตร

แกนกลางก าหนดไว ้และเกิดการพัฒนาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ 

สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมือง ผ่านการจดักิจกรรม

การเรียนรูต้ามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้ใหเ้กิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด ดงัน้ี 

1) ศึกษาการจดัการเรียนรูเ้พ่ือพฒันาสมรรถนะการ

รูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมืองของ

ผู้เรียน ทั้งหลักการส าคัญ และขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
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รวมทั้งศึกษาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัล ทั้งใน

ส่วนของสมรรถนะหลกัและสมรรถนะรอง  

2) พิจารณาเน้ือหาสาระหรือสาระการเรียนรูต้าม

หลกัสูตรในแต่ละวิชา/กลุ่มสาระการเรียนรู ้และตัวช้ีวดัในหลักสูตร ท่ี

สอดคลอ้งกบัสมรรถนะการรูเ้ท่าทนัส่ือ สารสนเทศและดิจิทลั 

3) ระบุหวัขอ้ สาระการเรียนรู ้ทั้งดา้นความรู ้ทักษะ

และเจตคติส าคญั  

4) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรมท่ี

สอดคลอ้งกับสาระการเรียนรูห้ลัก และสอดคลอ้งกับสมรรถนะการ

รูเ้ท่าทนัส่ือ สารสนเทศและดิจิทลั  

5) ออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามขั้นตอน

การจดักิจกรรมการเรียนรูท้ั้ง 6 ขั้นตอนท่ีสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้

ตามหลักสูตรในแต่ละวิชา/กลุ่มสาระการเรียนรู ้ ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียน

ไดร้บัการพฒันาทั้งสมรรถนะการรูเ้ท่าทนัส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือ

สรา้งความเป็นพลเมือง และความรู ้ทักษะ เจตคติและคุณลักษณะ

ตามท่ีหลกัสูตรก าหนดไว ้

6) ก าหนดส่ือและเทคโนโลยี ท่ีสอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนรูต้ามขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอน และสอดคลอ้งกบัสาระ

การเรียนรูต้ามหลกัสูตรในแต่ละวชิา/กลุ่มสาระการเรียนรู ้

7) วางแผนการประเมินผล โดยเน้นการประเมิน

ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์

ท่ีก าหนดไว ้

1.2 ขั้นตอนการจดัการเรียนรู ้

การจดัการเรียนรูเ้พ่ือพัฒนาสมรรถนะการรูเ้ท่าทัน

ส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสร้างความเป็นพลเมืองของผู้เรียน 

ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน ดงัน้ี  
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1. ขัน้กระตุน้ความสงสัย 

 ผู ้สอนน าเสนอสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือ

ตัวอย่างสถานการณ์ต่างๆ ท่ีน่าสนใจ เพ่ือกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการ

คิด ทบทวน ตั้งขอ้สังเกต และเกิดการแลกเปล่ียนมุมมองความคิด

เก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหา ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆ 

 

2. ขัน้สืบคน้ส่ิงใหม่ 

2.1 ผูเ้รียนตรวจสอบความคิดหรือมุมมองของ
ตนเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหา ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆ 

จากน้ันวางแผนคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ  

2.2 ผูเ้รียนน าเสนอแผนการคน้ควา้ขอ้มูลจาก
แหล่งขอ้มูล ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทลั ในหวัขอ้หรือประเด็นท่ี

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือตวัอยา่งสถานการณ์ต่างๆ 

ท่ีน่าสนใจ โดยผูส้อนใชค้ าถามน าเพ่ือใหผู้เ้รียนใชแ้หล่งขอ้มูล ส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทลั ท่ีหลากหลาย เช่น 

-  จากสถานการณ์น้ี ตอ้งใชข้อ้มูลส าคญั
ใดบา้ง? จะหาขอ้มูลน้ันไดอ้ยา่งไร? 

-  นอกจากหาขอ้มูลจากแหล่ง A แลว้ จะ

สามารถใชข้อ้มูลจากท่ีใดไดอี้กบา้ง ? 

-  ประเด็นน้ี ในเพจหรือเว็บไซต ์A กบั B 

เหมือนหรือต่างกนัหรือไม่ อยา่งไร ? 

2.3 ผูเ้รียนลงมือสืบคน้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูล 
ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล ในหัวข้อหรือประเด็นท่ีสอดคล้องกับ

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือตวัอยา่งสถานการณ์ในขั้นท่ี 1 

 

 



   . 
 

3. ขัน้ระบุขอ้สงสัย ประเด็นไม่แน่ใจ 

3.1 ผู ้เรียนท าความเขา้ใจขอ้มูลท่ีได้ จากแหล่ง 
ขอ้มูลต่างๆ (โดยการอ่าน/ดู/ฟัง) เพ่ือคัดเลือกขอ้มูลสารสนเทศท่ีมี

ประโยชน์ สอดคลอ้งกบัความตอ้งการในขั้นท่ี 1  

3.2 ผูเ้รียนพิจารณาความน่าเช่ือถือของขอ้มูล

จากแหล่งขอ้มูล ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัลท่ีเลือกใช ้ โดยผูส้อนตั้ง

ประเด็นค าถามเพ่ือใหผู้เ้รียนไดฝึ้กวิเคราะห์เปรียบเทียบ ตรวจสอบ 

และวิพากษ์วิจารณ์ รวมทั้งประเมิน ความน่าเช่ือถือ คุณค่า ประโยชน์ 

และโทษขอ้มูล ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทลั เช่น  

-  ขอ้มูลท่ีไดม้าน้ันมีความถูกตอ้ง น่าเช่ือถือ
หรือไม่ ?  

-  มีขอ้สงสยั หรือประเด็นท่ีไม่แน่ใจหรือไม่ 
อยา่งไร ? 

-  จะพิจารณาว่าข้อมูลมีความถูกต้อง 

น่าเช่ือถืออยา่งไร ? 

-  ก า ร เ ช่ื อ ถื อ ข้อ มู ล ท่ี ไ ด้ รั บ ม าทั น ที
ก่อใหเ้กิดผลเสียอยา่งไร ? 

-  สามารถเลือกและคัดกรองข้อมูลได้
ตามท่ีตนตอ้งการหรือไม่ ?  

-  ขอ้มูลท่ีสืบค้นได้ มีการตีความเน้ือหา
ของขอ้มูล เหมือนกนัหรือไม่ อยา่งไร?  

-  ขอ้มูลท่ีสืบค้นได้มีผลกระทบทางบวก
หรือลบต่อตวันักเรียนหรือบุคคลอ่ืนหรือไม่ อยา่งไร? 

3.3 ผูเ้รียนวเิคราะห ์และประเมิน ความน่าเช่ือถือ 
คุณค่า ประโยชน์ และโทษของขอ้มูล จากแหล่งขอ้มูล ส่ือ สารสนเทศ 

และดิจิทลัต่างๆ  
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4. ขัน้สรปุขอ้มูลเตรยีมน าไปใช ้

4.1 ผูเ้รียนสรุปความรู ้ความคิด ภาพรวมของ
ส่ิงท่ีไดเ้รียนรู ้เพ่ือน าไปใชแ้กปั้ญหาในสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือ

ตวัอยา่งสถานการณ์ต่างๆ ท่ีน่าสนใจท่ีก าหนดไวใ้นขั้นท่ี 1  

4.2 ผูเ้รียนเรียบเรียงความรู ้ความคิด และขอ้มูล
ท่ีเป็นประโยชน์ จากการสืบคน้ โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดระบบ

ขอ้มูลสารสนเทศ และน าเสนอในลักษณะท่ีง่ายต่อการท าความเขา้ใจและ

การน าไปใชแ้กปั้ญหาในสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือสถานการณ์ต่างๆ 

 

5. ขัน้รเิริ่มสรา้งสรรคส่ิ์งใหม่ 

5.1 ผูเ้รียนวางโครงร่างของการสรา้งสรรค์ส่ิง
ใหม่ ในลกัษณะต่างๆ โดยแลกเปล่ียน ตรวจสอบโครงร่างงานกบัเพ่ือน

และผูส้อน  

5.2 ผูเ้รียนและผูส้อนร่วมกันใหข้อ้มูลป้อนกลับ
เก่ียวกบัโครงรา่งงาน 

5.3 ผูเ้รียนลงมือสรา้งช้ินงานตามโครงร่างและ
ขอ้มูลป้อนกลับต่างๆ เพ่ือใหส้ามารถน าช้ินงานไปใช้แก้ปัญหาใน

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือสถานการณ์ต่างๆ ได ้

 

6. ขัน้เปิดใจสะทอ้นคิด 

6.1 ผูเ้รียนทบทวน สะทอ้นคิดเก่ียวกบัการ
พฒันาช้ินงานของตนเอง และการพฒันาช้ินงานของเพ่ือน โดยผูส้อนให้

ค าแนะน า ขอ้ท่ีควรเรียนรูเ้พ่ิมเติม 

6.2 ผูเ้รียนร่วมกนัสรุปขอ้เรียนรู ้ความเขา้ใจใน
ตนเองและผูอ่ื้น การใชส่ื้อ สารสนเทศ และดิจิทัล ท่ีเกิดประโยชน์ ไม่

ก่อใหเ้กิดผลเสียต่อตนเอง และผูอ่ื้น 
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2. การจดัในลักษณะกิจกรรมคาบเรียนเสริมหลักสูตร 

หรือกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

2.1 ขั้นตอนการเตรียมการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 

ผูส้อนเตรียมการออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

ในลักษณะกิจกรรมคาบเรียนเสริมหลักสูตร หรือกิจกรรมพัฒนา

ผูเ้รียนท่ีผูส้อนรบัผิดชอบ โดยมุ่งใหผู้เ้รียนเกิดการพัฒนาสมรรถนะการ

รูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมือง ผ่านการ

จดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ก าหนดไว ้ใหเ้กิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด ดงัน้ี 

1) ศึกษาผู้เ รียน เ พ่ือคัด เ ลือกประเ ด็นหรือ

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือตวัอยา่งสถานการณ์ต่างๆ ท่ีน่าสนใจ  

2) ศึกษาการจดัการเรียนรูเ้พ่ือพัฒนาสมรรถนะ

การรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสร้างความเป็นพลเมืองของ

ผูเ้รียน ทั้งหลักการส าคัญ และการจัดในลักษณะกิจกรรมคาบเรียน

เสริมหลกัสูตร หรือกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน 

3) จัดเตรียมส่ือและเทคโนโลยีท่ีสอดคล้องกับ

กิจกรรมทั้ง 6 กิจกรรม รวมทั้งสอดคลอ้งกบัวยัและพฒันาการของผูเ้รียน 

4) วางแผนการประเมินผล โดยเน้นการประเมิน

ตามสภาพจริงใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวใ้นแต่ละกิจกรรม 

2.2 การจดักิจกรรม 

การจัดกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการ

พฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้งความ

เป็นพลเมืองในงานวจิยัน้ี ประกอบดว้ย 5 กิจกรรม โดยแต่ละกิจกรรมมี

วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ สารสนเทศและ

ดิจิทลัท่ีแตกต่างกนัไป ดงัน้ี 
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การพัฒนาสมรรถนะ MIDL  

ผ่านกิจกรรมเสริมหลกัสูตร 

หรือกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน 

กิจกรรม: ใช้สื่อให้ปลอดภัย 

กิจกรรม: ใช่หรือมั่ว ชัวร์หรือไม่? กิจกรรม:  

สงสัย ต้องสืบ (ค้น)

กิจกรรม: จัดระบบความคิด 

กิจกรรม: ร่วมสร้างการเปลี่ยนแปลง 



กิจกรรมที่ 1: ใช้สื่อให้ปลอดภัย 

 เวลาจดักิจกรรม: 50 นาที (หรือมากกวา่น้ัน) 

วัตถปุระสงค:์  

1. เพ่ือใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมไดต้รวจสอบเวลารวมทั้งลกัษณะ

การใชส่ื้อ สารสนเทศ และดิจทิลั ของตนเองในแต่ละวนั 

2. เพ่ือใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมสามารถจดัการเวลาในการใชส่ื้อ 

สารสนเทศ และดิจิทัลอย่างเหมาะสมและควบคุมตนเองในการใชส่ื้อ 

โดยไม่ก่อใหเ้กิดผลเสียต่อตนเอง ผูอ่ื้น และชุมชน 

อุปกรณ:์  

- ตารางบิงโกอนัตรายแบบ 9 ช่อง  

- ปากกาหรือดินสอ, สีแดง 

- สลากบิงโกความฉลาดทางดิจทิลั (DQ) 

วิธีด าเนินกิจกรรม: 

1. แจกแผ่นตารางบิงโกอนัตราย ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรม 

2. ครู/ผูน้ ากิจกรรมอ่านสลากค าถาม โดยมีค าถามทั้งหมด 12 

ค าถาม แล้วให้ผู ้เข ้าร่วมเลือกเขียนข้อมูลเก่ียวกับลักษณะการใช้ส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทลั ของตนเองในแต่ละวนั ลงในช่องวา่ง 9 ช่อง ดงัน้ี 

(1) การตั้งค่าการโพสต์ : สาธารณะ /เฉพาะเพ่ือน 

(2) การเปิดแชรห์รือใส่โลเคชัน่: เปิด / ปิด 

(3) โพสตภ์าพถ่ายของตนเอง (Selfie): ทุกวนั /บางวนั 

(4) เวลาในการเล่นเกมต่อวนั: 3 ช.ม./มากกวา่ 3 ช.ม. 
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(5) เวลาในการใชโ้ทรศพัทมื์อถือ/แท็ปเล็ต/คอมพิวเตอร ์

โดยรวม 5 ช.ม./มากกวา่ 5 ช.ม. 

(6) ภาษาท่ีใชใ้นการโพสตส์่วนใหญ่: สุภาพ / หยาบคาย 

(7) มีการไลฟ์ (live) ผ่านส่ือออนไลน์: บ่อยครั้ง/นานๆ ที 

(8) แสดงความคิดเห็นในเพจสาธารณะ: ประจ า /นานๆ ที 

(9) ติดตามเพจสาธารณะ: น้อยกวา่ 10 / มากกวา่ 10 

(10) กดแชรข์อ้มูลจากเพจท่ีติดตาม: อ่านก่อนแชร/์แชร์

ก่อนอ่าน  

(11) การส่งต่อขอ้มูลในบนัทึกการสนทนา หรือแชทไลน์: 

ส่งต่อทนัที / วเิคราะหก์่อนส่งต่อ 

(12) ซ้ือของหรือไอเทมออนไลน์: ซ้ือ / ไม่ซ้ือ 

3. ครู/ผูน้ ากิจกรรมอ่านสลากค าถามบิงโก พรอ้มค าตอบ 

หากตรงกบัท่ีผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมเขียนไว ้ใหใ้ชสี้แดงกากบาททบัขอ้ความ 

4. หากผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีขอ้ความท่ีถูกกากบาทเป็นแนวบิงโก 

หมายความวา่ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีแนวโน้มการใชส่ื้อ สารสนเทศ และ

ดิจิทลัไม่เหมาะสม 
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กจิกรรมที ่2: สงสยั ตอ้งสบื (คน้) 

 เวลาจดักิจกรรม: 50 นาที (หรือมากกวา่น้ัน) 

วัตถปุระสงค:์  

1. เ พ่ื อ ให้ผู ้ เ ข ้า ร่ วม กิจกรรมได้ เ ลือกใช้เค ร่ือง มือ  ส่ื อ 

สารสนเทศ และดิจิทลั อยา่งหลากหลาย  

2. เพ่ือใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมสามารถเพ่ือการสืบคน้และเขา้ถึง

ขอ้มูลท่ีตอ้งการอยา่งเหมาะสม เพ่ือน ามาใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ต่อตนเอง 

ครอบครวั และชุมชน 

อุปกรณ:์  

 ป้ายสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือตวัอยา่งสถานการณ์ท่ีน่าสนใจ 

วิธีด าเนินกิจกรรม: 

1. ครู/ผูน้ ากิจกรรมน าเสนอสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือ

ตวัอยา่งสถานการณ์ท่ีน่าสนใจ 

2. ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมท าความเขา้ใจสถานการณ์ท่ีเป็น

ปัญหา หรือตวัอยา่งสถานการณ์ท่ีถูกน าเสนอ 

3. ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมตรวจสอบความคิดหรือมุมมองของตน

เก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหา ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆ 

จากน้ันวางแผนคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ  

4. ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมลงมือสืบคน้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูล ส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทลั ในหวัขอ้หรือประเด็นท่ีสอดคลอ้งกบัสถานการณ์ 

5.  ครู/ผูน้ ากิจกรรมชวนวเิคราะห ์การเลือกใชเ้ครื่องมือ ส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทลั อยา่งหลากหลายเพ่ือการสืบคน้และเขา้ถึงขอ้มูล

ท่ีตอ้งการอยา่งเหมาะสม 
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กจิกรรมที ่3: ใชห่รอืมัว่ ชวัรห์รอืไม ่? 

 เวลาจดักิจกรรม: 50 นาที (หรือมากกวา่น้ัน) โดยควรจดั

ต่อเน่ืองจากกิจกรรมสงสยั ตอ้งสืบ (คน้)  

วัตถปุระสงค:์  

1. เพ่ือใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมไดฝึ้กวเิคราะห ์และประเมิน ความ

น่าเช่ือถือ คุณค่า ประโยชน์ และโทษของส่ือ สารสนเทศ และดิจิทลั  

2. เพ่ือใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมสามารถโดยอธิบายผลกระทบท่ี

อาจจะเกิดกับตนเอง ผู้อ่ืน และสังคม อย่างเป็นผู้รู ้เ ท่าทันและ

สมเหตุสมผล 

อุปกรณ:์  

 ป้ายสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือตวัอยา่งสถานการณ์ท่ีน่าสนใจ  

วิธีด าเนินกิจกรรม: 

1. ผู ้ เข ้าร่ วมกิจกรรมน าเสนอผลการสืบค้นข้อมู ลจาก

แหล่งขอ้มูล ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล ในหวัขอ้หรือประเด็นท่ีสอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์ 

2. ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมปรึกษากัน และลองจัดกลุ่มขอ้มูลท่ีได้

จากการสืบคน้ โดยใชเ้กณฑใ์นการจดัจ าแนกต่างๆ  

3. ครู/ผู้น ากิจกรรมชวนวิเคราะห์ และประเมิน ความ

น่าเช่ือถือ คุณค่า ประโยชน์ และโทษของขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูล ส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทลั 

4. ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมยกตัวอยา่งผลกระทบท่ีอาจจะเกิดกับ

ตนเอง ผูอ่ื้น และสังคม หากใชข้อ้มูล หรือส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล 

โดยไม่วเิคราะหแ์ละประเมินส่ือหรือขอ้มูล 
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กจิกรรมที ่4: จดัระบบความคดิ 

 เวลาจดักิจกรรม: 90 นาที (หรือมากกวา่น้ัน)  

วัตถปุระสงค:์  

1. เพ่ือใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดฝึ้กใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการ

จดัระบบขอ้มูลสารสนเทศ และสรา้งส่ือ สารสนเทศท่ีมีประโยชน์ 

2. เพ่ือใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าเสนอขอ้มูลสารสนเทศ

ในลักษณะท่ีง่ายต่อการท าความเขา้ใจและการน าไปใชแ้กปั้ญหาใน

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือสถานการณ์ต่างๆ 

อุปกรณ:์  

 โทรศพัทมื์อถือ/ แท็ปเล็ต/ คอมพิวเตอร ์ 

วิธีด าเนินกิจกรรม: 

1. ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมก าหนดประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์

ต่างๆ แลว้สืบคน้ รวบรวมขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการแกไ้ขปัญหา 

หรือประเด็นท่ีสนใจ หรืออาจใช้ขอ้มูลจากกิจกรรมใช่หรือมัว่ ชัวร์

หรือไม่? 

2. ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมออกแบบการน าเสนอขอ้มูลสารสนเทศใน

ลกัษณะท่ีง่ายต่อการท าความเขา้ใจ โดยใชโ้ทรศัพท์มือถือ/ แท็ปเล็ต/ 

คอมพิวเตอร ์

3. ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมลองน าเสนอขอ้มูลสารสนเทศท่ีผ่านการ

จดัระบบและออกแบบโดยใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัต่างๆ ในลกัษณะท่ีง่ายต่อ

การท าความเขา้ใจและการน าไปใช ้

4. ร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู ้ เ ก่ียวกับการจัดระบบและ

ออกแบบโดยใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัต่างๆ 
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กจิกรรมที ่5: รว่มสรา้งการเปลีย่นแปลง 

 เวลาจดักิจกรรม: 50 นาที (หรือมากกวา่น้ัน)  

วัตถปุระสงค:์  

 เพ่ือใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดฝึ้กสรา้งและเผยแพร่สารสนเทศ

อย่างมีจริยธรรมและรบัผิดชอบ โดยค านึงถึงความสัมพันธ์ในโลกจริง

กบัโลกเสมือนเพ่ือใหเ้กิดประโยชน์ต่อตนเองและชุมชน 

อุปกรณ:์  

 โทรศพัทมื์อถือ/ แท็ปเล็ต/ คอมพิวเตอร ์ 

วิธีด าเนินกิจกรรม: 

1. ผู ้เข ้าร่วมกิจกรรมก าหนดประเด็นปัญหาใกล้ตัว เช่น 

ปัญหาในโรงเรียนหรือชุมชน  

2. ผู ้เขา้ร่วมกิจกรรมรวบรวมขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ

แกไ้ขปัญหา หรือประเด็นท่ีสนใจ หรืออาจใชข้อ้มูลจากกิจกรรมใช่หรือ

มัว่ ชวัรห์รือไม่? 

3. ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมออกแบบการน าเสนอขอ้มูลสารสนเทศใน

ลกัษณะท่ีง่ายต่อการท าความเขา้ใจ โดยใชโ้ทรศัพท์มือถือ/ แท็ปเล็ต/ 

คอมพิวเตอร ์

4. ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมน าเสนอขอ้มูลสารสนเทศโดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทัลต่างๆ จากน้ันก าหนดระยะเวลาติดตามการเปล่ียนแปลงหรือการ

แกปั้ญหาท่ีสอดคลอ้งกบัประเด็นปัญหา  
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แนวทางการประเมินสมรรถนะ MIDL  
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การประเมินสมรรถนะการรูเ้ท่าทนัส่ือ สารสรเทศ และดิจิทลั 

เพ่ือความเป็นพลเมืองของผูเ้รียน หลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรู ้หรือจดั

กิจกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวทางการพฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทนัส่ือ 

สารสนเทศและดิจิทลั เพ่ือสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียนในคู่มือฉบบั

น้ี สามารถท าไดโ้ดยการประเมินระดบัการปฏิบติัท่ีสะทอ้นสมรรถนะตาม

องคป์ระกอบ ตั้งแต่ระดับ 0 ถึง ระดบั 5 โดยใชเ้กณฑ ์ระดบัคะแนน ดังน้ี 

องคป์ระกอบ 
ระดบัคะแนน 

0 (จุดศูนยก์ลาง) 5 (วงนอกสุด) 

1. สมรรถนะการ

เขา้ถึงส่ือ สารสนเทศ 

และเทคโนโลยดิีจิทลั 

(เขา้ถึง: ใช้

หลากหลาย เหมาะสม 

และสืบคน้ขอ้มูลท่ีเป็น

ประโยชน์) 

1.1 ไม่สามารถเลือกใช้

เครื่องมือ ส่ือ สารสนเทศ 

และดิจิทลั อยา่ง

หลากหลาย  

1.2 ไม่สามารถสืบคน้และ

เขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการ  

1.1 เลือกใชเ้ครื่องมือ ส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทลั 

อยา่งหลากหลาย 

เหมาะสม 

1.2 สืบคน้และเขา้ถึงขอ้มูล

ท่ีตอ้งการอยา่งเหมาะสม 

เพ่ือน ามาใชใ้หเ้ป็น

ประโยชน์ 

2. สมรรถนะการใชส่ื้อ 

สารสนเทศ และ

เทคโนโลยดิีจิทลัอยา่ง

ปลอดภยั 

(ใชเ้ป็น: จดัการเวลา 

ควบคุมตนเอง ใชอ้ยา่ง

ปลอดภยั) 

2.1 ไม่สามารถจดัการ

เวลาในการใชส่ื้อ 

สารสนเทศ และดิจิทลัได ้/

ควบคุมตนเองไมไ่ด ้

2.2 ใชส่ื้อ โดยอาจ

ก่อใหเ้กิดผลเสียต่อตนเอง 

ผูอ่ื้น และชุมชน 

2.1 จดัการเวลาในการใช้

ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทลั

อยา่งเหมาะสมและควบคุม

ตนเองได ้

2.2 ในการใชส่ื้อ โดยไม่

ก่อใหเ้กิดผลเสียต่อตนเอง 

ผูอ่ื้น และชุมชน 
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องคป์ระกอบ 
ระดบัคะแนน 

0 (จุดศูนยก์ลาง) 5 (วงนอกสุด) 

3. สมรรถนะการ

วเิคราะห ์และประเมิน

ส่ือ สารสนเทศ และ

เทคโนโลยดิีจิทลั 

(ประเมินได:้ วเิคราะห ์

และประเมินส่ือ 

สารสนเทศ และ

เทคโนโลยดิีจิทลั รวมทั้ง

บอกผลกระทบได)้ 

3.1 ไม่สามารถวเิคราะห ์

และประเมิน ความน่าเช่ือถือ 

ประโยชน์ และโทษของส่ือ

สารสนเทศ และดิจิทลั  

3.2 ไม่รูว้า่การใชส่ื้อ 

สารสนเทศและดิจิทลัอาจมี

ผลกระทบต่อตนเองและ

ผูอ่ื้น 

3.1 วเิคราะห ์และประเมิน 

ความน่าเช่ือถือ ประโยชน์ 

และโทษของส่ือสารสนเทศ 

และดิจิทลัได ้ 

3.2 บอกผลกระทบท่ี

อาจจะเกิดจากส่ือ 

สารสนเทศและดิจิทลัได ้

4. สมรรถนะการ

ประยุกตใ์ชแ้ละสรา้ง

การเปล่ียนแปลง   

(ประยุกตใ์ชเ้หมาะ: 

สรา้งและเผยแพร่

สารสนเทศอยา่งมี

จริยธรรม และเกิด

ประโยชน์ต่อตนเอง

และชุมชนได)้ 

4.1 ขาดจริยธรรมในการ

สรา้งและเผยแพร่

สารสนเทศ  และไม่

ค านึงถึงความสมัพนัธใ์น

โลกจริงกบัโลกเสมือน 

4.2 ไม่สามารถสรา้งและ

เผยแพรส่ารสนเทศเพ่ือให้

เกิดประโยชน์ต่อตนเอง

และชุมชน 

4.1 สรา้งและเผยแพร่

สารสนเทศอยา่งมี

จริยธรรมและรบัผิดชอบ 

โดยค านึงถึงความสมัพนัธ์

ในโลกจริงกบัโลกเสมือน 

4.2 สรา้งและเผยแพร่

สารสนเทศเพ่ือใหเ้กิด

ประโยชน์ต่อตนเองและ

ชุมชนได ้
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ในส่วนน้ีจะใหร้ายละเอียดเก่ียวกับตัวอย่างแผนการจัดการ

เรียนรู ้โดยใชแ้นวการจดัการเรียนรูเ้พ่ือพัฒนาสมรรถนะการรูเ้ท่าทัน

ส่ือ สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รียน 6 

ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

1. ขั้นกระตุน้ความสงสยั 

2. ขั้นสืบคน้ส่ิงใหม่ 

3. ขั้นระบุขอ้สงสยั ประเด็นไม่แน่ใจ 

4. ขั้นสรุปขอ้มูลเตรียมน าไปใช ้

5. ขั้นริเร่ิมสรา้งสรรคส่ิ์งใหม่ 

6. ขั้นเปิดใจสะทอ้นคิด 

โดยเป็นตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู ้6 รายวิชา ได้แก่ 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สงัคมศึกษา วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์และ

สุขศึกษา ระดับประถมศึกษาและ/หรือมัธยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงแต่ละ

แผนมีลกัษณะเป็นแผนหน้าเดียว ดงัน้ี 
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---------------------------------- 

 

โครงการเครือข่ายส่งเสรมิการจดัการเรยีนรูข้องครปูระจ าการและ

นกัศึกษาครจูงัหวัดอุดรธานี เพ่ือพฒันาสมรรถนะการรูเ้ท่าทันส่ือ 

สารสนเทศและดิจทิลัเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมืองของผูเ้รยีน  

ภายใตก้ารสนับสนุนจากมูลนิธิส่งเสริมส่ือเด็กและเยาวชน (สสย.) 

คณะกรรมการด าเนินโครงการ 

 สงักดั คณะครุศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัอุดรธานี 

 ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. เรวณี ชยัเชาวรตัน์  

 ผูช้่วยศาสตราจารยค์ณิสร ตน้สีนนท ์

 อาจารยพ์รทิพา หลา้ศกัด์ิ 

 สงักดัโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัราชภฏัอุดรธานี 

 นางสาวรตันาวดี หม่ืนศรีภูมิ 
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