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 บทสรุปสําหรับผูบริหาร   

โครงการวิจัยและพัฒนากรอบโครงสรางหลักสูตรสําหรับการเรียนรูทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

(Digital Literacy Curriculum Framework) 

1. ความสําคัญและท่ีมาของปญหาการวิจัย 

จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 12 ในยุทธศาสตรท่ี 8 การพัฒนาวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม เพ่ือบูรณาการระบบบริหารจัดการวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม 

ใหสามารถดําเนินงานไปในทิศทางเดียวกัน ในการสรางมาตรฐานดานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) 

ซ่ึงเปนทักษะในการนําเครื่องมือ อุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร โทรศัพท 

แทปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลน มาใชใหเกิดประโยชนสูงสุดในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน 

และใชในการพัฒนากระบวนการทํางานในองคกรใหมีความทันสมัยท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากข้ึน 

เพ่ือรองรับการเขาสูยุคดิจิทัล 4.0 โครงการวิจัยและพัฒนากรอบโครงสรางหลักสูตรสําหรับการเรียนรูทักษะ

ทางเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy Curriculum Framework) จึงไดนําเสนอแนวทางในการพัฒนากรอบ

โครงสรางและเนื้อหา วิธีการถายทอด รวมถึงวิธีการทดสอบประเมินผลสําหรับการเรียนรูทักษะทางเทคโนโลยี

ดิจิทัล โดยอางอิงจากมาตรฐานสากลท่ีมีความนาเชื่อถือและเปนท่ีนิยมท่ัวโลก เนื่องจากบุคลากรใน

มหาวิทยาลัยมีความพรอมและความเชี่ยวชาญ รวมถึงมีองคความรูดานวิชาการและงานวิจัยเชิงลึก 

หลากหลายสาขาในระดับนานาชาติแผนงานวิจัยนี้จึงเปนการบูรณาการองคความรูแบบสหสาขาวิชาการ โดย

พิจารณาถึงความสอดคลองกับการตอยอดนวัตกรรมทางงานวิจัยของบุคลากรในมหาวิทยาลัย และยังไดรับ

ความอนุเคราะหจากผูทรงคุณวุฒิจากมหาวิทยาลัยขอนแกน และมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร รวมออกแบบ

และตรวจสอบความถูกตองของชุดขอสอบทักษะดานเทคโนโลยีดิจิตอล เพ่ือสรางมาตรฐานการรับรองความรู

เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิตอลของมหาวิทยาลัยเชียงใหมใหเทียบเทามาตรฐานสากล ซ่ึงในปจจุบันเทคโนโลยี

ดิจิทัลนั้นไดมีความกาวหนาและเกิดการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ประเทศไทยไดมีนโยบายในการพัฒนา

ประเทศกาวสูประเทศไทย 4.0 เพ่ือเปนการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในรูปแบบของ “เศรษฐกิจท่ีขับเคลื่อนดวย

นวัตกรรม” (Value-Based Economy) ซ่ึงสวนสําคัญคือการสรางนวัตกรรมเพ่ือเกิดความเขมแข็งตั้งแตระดับ

เยาวชนไปจนถึงประชาชนทุกภาคสวนของประเทศ สิ่งท่ีตองเรงดําเนินการ คือการสงเสริมใหเกิดการพัฒนา

ทักษะและความเขาใจในการใชเทคโนโลยีดิจิทัล หรือท่ีเรียกวา Digital Literacy โดยไดมีการกําหนด

ความสามารถ 4 มิติจากสํานักงาน ก.พ. ประกอบดวยการใช (Use) เขาใจ (Understand) การสราง (Create) 

และ การเขาถึง (Access) ซ่ึงประกอบดวยเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับทักษะความเขาใจในการใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

หลากหลาย โดยมีเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัลท้ังหมด 9 ดาน ไดแก ดานท่ี 

1 : การใชงานคอมพิวเตอร ดานท่ี 2 : การใชงานอินเตอรเน็ต ดานท่ี 3 : การใชงานเพ่ือความม่ันคงปลอดภัย 

ดานท่ี 4 : การใชโปรแกรมประมวลคา ดานท่ี 5 : การใชโปรแกรมตารางคํานวณ ดานท่ี 6 : การใชโปรแกรม
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การนําเสนองาน ดานท่ี 7 :การใชโปรแกรมสรางสื่อดิจิทัล ดานท่ี 8 : การทํางานรวมกันแบบออนไลน และดาน

ท่ี 9 : การใชดิจิทัลเพ่ือความม่ันคงปลอดภัย 

 ทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นยังเปนสมรรถนะ (Competency) ท่ีครอบคลุมอยูในทักษะแหง

ศตวรรษท่ี21 ในสวนท่ีเก่ียวของกับความสามารถในการเขาถึงสารสนเทศผานสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล การ

เลือกรับวิเคราะห ประเมิน และนําขอมูลท่ีไดรับไปใชในทางสรางสรรค ซ่ึงสวนท่ีสําคัญท่ีสุดสําหรับการพัฒนา

ทักษะและความเขาใจทางเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นประกอบดวยการกําหนดตกรอบสําหรับการเรียนรู (Digital 

Literacy Curriculum Framework) เนื่องจาก หากกลาวถึงขอบเขตของเทคโนโลยีนั้นมีหลากหลายสาขาและ

ในแตละวิชาชีพนั้นก็มีความจําเปนในการเรียนรูเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีตางกัน ดังนั้นจึงตองศึกษาวิจัยเพ่ือวิเคราะห

ทักษะในแตละหมวดหมูเพ่ือจัดระเบียบและสรางเปนกรอบสําหรับการเรียนรูในการนําไปถายทอดเพ่ือใหเกิด

การนําไปใชและเปนประโยชนอยางสูงสุดตอประชาชนตอไป ซ่ึงในกรอบของการเรียนรูนั้นยังตองครอบคลุมไป

ถึงสวนของวิธีการ เครื่องมือสําหรับถายทอดความรูและแบบทดสอบท่ีสามารถประเมินผลการเรียนรูไดอยาง

แทจริง ซ่ึงสวนของแบบทดสอบความรูนั้นท่ีผานมามีมหาวิทยาลัยในประเทศไทยหลายแหง ตัวอยางเชน 

มหาวิทยาลัยขอนแกน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร และมหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดมีการพัฒนาขอสอบสําหรับ

การวัดทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือวัดความสามารถของนักศึกษา โดยตัวขอสอบนั้นไดพัฒนาข้ึนและอางอิง

ตามมาตรฐานสากล ซ่ึงสามารถนํามาสรางเปนคลังขอสอบและใชประกอบการกําหนดแนวทางการสรางกรอบ

การเรียนรูได โดยในโครงการนี้มุงหวังในการสรางความรวมมือกับเครือขายมหาวิทยาลัยท่ัวประเทศ เพ่ือสราง

คลังขอสอบท่ีสามารถนําไปใชรวมกันได 

 การสรางกรอบสําหรับการเรียนรูนั้นจะชวยเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาศักยภาพของบุคคลไดตาม

มาตรฐานสากลเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีไดอยางมีประสิทธิภาพและมีความปลอดภัยซ่ึง

เปนไปตามนโยบายขอการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย หรือประเทศไทย 4.0 ซ่ึงในการสรางกรอบสําหรับ

การเรียนรูนั้นตองพัฒนาข้ึนโดยอางอิงจากหลักสูตรท่ีมีมาตรฐานไดแก International Computer Driving 

License (ICDL) และ Internet and Computer Core Certification (IC3) เปนตน ในการพัฒนากรอบนั้น

ตองมีการเชื่อมโยงและสอดคลองกับการกําหนดความสามารถของสํานักงาน ก.พ. เพ่ือตรงกับบริบทในการใช

งานของประชาชนประเทศไทยดวย 

 โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรไทย และสถาบันอุดมศึกษาในเครือขาย มีหนาท่ีในการสนับสนุนดาน

การวิจัยและพัฒนาทรัพยากรระหวางสถาบันอุดมศึกษาและองคกรอ่ืน ๆ เพ่ือชวยผลักดนการยกระดับ

คุณภาพการศึกษาไทยไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของการวิจัยและพัฒนากรอบโครงสรางหลักสูตรสําหรับการ

เรียนรูทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัล ซ่ึงในโครงการนี้ในการดําเนินการจะครอบคลุมท้ังกรอบของโครงสราง

หลักสูตร วิธีการเผยแพร วิธีการประเมินผลบนระบบท่ีเหมาะสมท่ีสามารถนําไปใชไดจริง โดยผลจากการวิจัย

และพัฒนาจะถูกนําไปใชเพ่ือใหเกิดกรอบหลักสูตรการเรียนรูท่ีตรงกับบริบทการใชงานตามวัตถุประสงค ซ่ึงจะ

เปนประโยชนตอการกําหนดมาตรฐานสําหรับการพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยีแกประเทศไทยตอไปอยางยั่งยืน 
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2. วัตถุประสงคการวิจัย 

วัตถุประสงคหลักของแผนงานวิจัยเพ่ือดําเนินการวิจัยและพัฒนากรอบโครงสรางและเนื้อหา วิธีการ

ถายทอด รวมถึงวิธีการทดสอบ ประเมินผล สําหรับการเรียนรูทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy 

Curriculum Framework) โดยพัฒนาจากการอางอิงจากหลักสูตรและสถาบันท่ีไดรับการยอมรับและ

สอดคลองกับบริบทของกรอบความสามารถท่ีกําหนดโดยสํานักงาน ก.พ. 

3. ผลท่ีคาดวาจะไดรับในการวิจัย 

 ไดกรอบโครงสรางสําหรับการเรียนรูทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy Curriculum 

Framework) ท่ีประกอบดวย โครงสรางเนื้อหา วิธีการถายทอด และวิธีการประเมิน ท่ีสอดคลองกับบริบทของ

กรอบความสามารถท่ีกําหนดโดยสํานักงาน ก.พ. 
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4. ขอบเขตและการดําเนินการวิจัย 

4.1 ทําการคัดเลือกเนื้อหาสําหรับการดําเนินการกําหนดกรอบโครงสรางสําหรับการเรียนรูทักษะทาง

เทคโนโลยีดิจิทัล จากความสามารถท้ัง 4 มิติไดแก การใช (Use) เขาใจ (Understand) การสราง (Create) 

การเขาถึง (Access) โดยมีเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัลท้ังหมด 9 ดาน 

ดังตอไปนี้ 

1. การใชงานคอมพิวเตอร 

2. การใชงานอินเตอรเน็ต 

3. การใชงานเพ่ือความม่ันคงปลอดภัย 

4. การใชโปรแกรมประมวลคํา 

5. การใชโปรแกรมตารางคํานวณ 

6. การใชโปรแกรมนําเสนองาน 

7. การใชโปรแกรมสรางสื่อดิจิทัล 

8. การทํางานรวมกับแบบออนไลน 

9. การใชดิจิทัลเพ่ือความม่ันคงปลอดภัย 

โดยนําเนื้อหาท้ังหมดท่ีเก่ียวของดําเนินการวิเคราะหและสรุปผลเพ่ือทราบถึงรูปแบบขององคความรู

ในแตละหัวขอ จากนั้นทําการจัดหมวดหมูเพ่ือสามารถนําไปเปรียบเทียบกับมาตรฐานสากลในข้ันตอนตอไป 

 4.2 ดําเนินการเปรียบเทียบวิเคราะหกับมาตรฐานสากล เชน International Computer Driving 

License (ICDL) หรือ Internet and Computer Core Certification (IC3) ดําเนินการวิเคราะหกําหนด

รูปแบบและกรอบท่ีเหมาะสมสําหรับบริบทในการสรางเปนกรอบโครงสรางสําหรับการเรียนรูทักษะทาง

เทคโนโลยีดิจิทัล โดยในข้ันตอนของการวิเคราะหนั้นตองทําการเปรียบเทียบกับความสามารถท้ัง 4 มิติผนวก

เขากับทักษะความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 9 ดาน ท่ีกําหนดโดยสํานักงาน ก.พ. 

 4.3 ดําเนินการนําขอสอบท่ีพัฒนาข้ึนโดยมหาวิทยาลัยเครือขายท้ังหมดดําเนินการในการสรางเปน

คลังขอสอบสําหรับแบบทดสอบสําหรับการดําเนินการในโครงการ 

 4.4 สรางมาตรฐานกรอบโครงสรางสําหรับการเรียนรูทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีไดมาตรฐานและ

เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย ซ่ึงประกอบดวยเนื้อหาหลักสูตร วิธีการถายทอด และแบบทดสอบสําหรับ

การประเมินผล 

 4.5 ดําเนินการออกแบบ พัฒนาและคัดเลือกระบบโดยวิเคราะหจากระบบท่ีมีวิธีการถายทอด 

(Platform) ท่ีหเหมาะสมเพ่ือนําเนื้อหาจากกรอบท่ีกําหนดไปบรรจุติดตั้งไวเพ่ือการใชในการศึกษาเรียนรูจริง 
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 4.6 ทําการทดสอบกับกลุมตัวอยางเพ่ือประเมินผลและปรับปรุงจนไดมาซ่ึงกรอบโครงสรางมาตรฐาน

และดําเนินการประเมินผลกรอบโครงสรางมาตรฐานท่ีพัฒนาแลวเสร็จกับแบบประเมินท่ีออกแบบตาม

วัตถุประสงค 

 4.7 สรุป บทสรุปผูบริหารจากสาระความสําคัญของโครงการและผลการดําเนินการ รวมถึง

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช โดยมีความยาวไมนอยกวา 10 หนา และไมเกิน 15 หนา เพ่ือเปนการ

เผยแพรความรูบนเว็บไซตของโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรไทย 

5. ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยนี้ใชวิธีการวิจัยในรูปแบบเชิงปริมาณ (Quantitative esearch) โดยใชการเก็บขอมูลจาก

ประชากรและกลุมตัวอยาง ทางคณะผูวิจัยไดกําหนดประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้ โดย

เลือกกลุมตัวอยางจากผูท่ีเคยผานการทําแบบทดสอบจากมาตรฐาน IC3 และเปนผูท่ีเคยทําแบบทดสอบของ

มหาวิทยาลัยเชียงใหมผานระบบการเรียนออนไลนในรูปแบบ MOOC (Massive Open Online Course) ท่ี

พัฒนาข้ึนจากฐานของระบบโอเพนเอ็ดเอ็กซ (Open edX) เนื่องจากเปนระบบท่ีเหมาะสมในการใชงานในครั้ง

นี้คือ ระบบท่ีมีคุณสมบัติครอบคลุมกับความตองการ นอกจากนี้ยังมีการใชงานจริงท่ีแพรหลายไปท่ัวโลก อีก

ท้ังยังมีการดําเนินการติดตั้งในประเทศไทยโดยองคกรระดับชาติ คือ กระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัย

และนวัตกรรม ในโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรไทย ดวยเหตุผลดังกลาวจึงเปนการเก็บขอมูลท่ีนาเชื่อถือและ

เปนตัวชี้วัดท่ีมีมาตรฐาน โดยคัดเลือกจากผูท่ีทําการสอบผานจะตองไดคะแนนไมต่ํากวา 80 เปอรเซ็นต และ

ตองทําแบบทดสอบไดเพียงรอบเดียวเทานั้น ซ่ึงไดทําการกําหนดชุดขอสอบออกเปน 3 ชุดการทดสอบ ซ่ึงแบง

ระดับความยากงายของขอสอบออกเปน 3 ระดับ ไดแก ระดับงาย ปานกลาง และระดับยาก ไวสําหรับสุม

ขอสอบ ชุดละ 100 ขอ โดยอางอิงตามมาตรฐานทักษะดานเทคโนโลยีดิจิทัลสากล และแบงเนื้อหาในการสอบ

ตามกรอบโครงสรางสําหรับการเรียนรูออกเปน 5 ทักษะหัวขอ รวมท้ังสิ้น 100 ขอ และมีการเก็บผลการ

ประเมิน 100 คะแนน หลังจากไดทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวนท้ังสิ้น 100 คน ดังตอไปนี้ 
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1.หัวขอ  Essence of Basic Computer and Mobile Devices เปนการวัดทักษะในการใช

คอมพิวเตอรและอุปกรณ Smart Devices เบื้องตน จํานวน 30 ขอ คะแนนเต็ม 30 คะแนน  

2. หัวขอ Online and Social media เปนการวัดทักษะการใช Browser ในการสืบคนเขาเว็บไซต

ตาง ๆ การใชงานอีเมล การเขาใจในหลักการของการสื่อสารผานสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) และกําหนด

เนื้อหาสําหรับการออกขอสอบ จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

3.หัวขอ Key Applications เปนการวัดทักษะในการใชแอปพลิชันอยูบนเครื่องคอมพิวเตอรหรือ

อุปกรณ Smart Devices ท่ีมีความจําเปนตอการใชงาน จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

4.หัวขอ Security เปนการวัดทักษะในหัวขอนี้จะเปนการวัดทักษะดานความปลอดภัยทางสารสนเทศ 

จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

5.หัวขอ Ethics เปนการวัดทักษะทางจริยธรรมในการใชเทคโนโลยี จํานวน 10 ขอ คะแนนเต็ม 10 

คะแนน 

และการดําเนินการทดสอบกับกลุมตัวอยางไดมีการทดลองกับขอมูลดานสายอาชีพท่ีจะนํามา

พิจารณาถึงความสัมพันธกับคะแนนในการทําแบบทดสอบ ซ่ึงเปรียบเทียบกันระหวางกลุมสายอาชีพจํานวน 2 

กลุม ไดแก กลุมท่ี 1 : กลุมท่ีมีความเก่ียวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 50 คน เชน นักวิชาการ

คอมพิวเตอร วิศวกร ชางเครื่องคอมพิวเตอร และนักชางศิลป เปนตน และกลุมท่ี 2 : กลุมท่ีสายอาชีพไม

เก่ียวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 50 คน เชน พนักงานปฏิบัติงาน เจาหนาท่ีบริหารงานท่ัวไป และ

เจาหนาท่ีสํานักงาน เปนตน 

6. ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยของแผนการวิจัยนี้คือ ไดกําหนดขอบเขตตัวอยางกลุมทดสอบ เพ่ือใชในการประเมินผลจน

ไดมาซ่ึงกรอบโครงสรางตามมาตรฐาน และการดําเนินการประเมินผลกรอบโครงสรางมาตรฐานท่ีพัฒนาแลว

เสร็จท่ีสอดคลองกับแบบประเมินท่ีออกแบบตามวัตถุประสงคของโครงการวิจัย โดยจะใชการทดสอบวัดผล

จากทักษะความรูความเขาใจดานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) ซ่ึงเปนการนําเครื่องมืออุปกรณและ

เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบันมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด จากการศึกษาขอมูลพบวา มีหลายหนวยงานใน

ประเทศไทยท่ีไดสรางมาตรฐานสากลทางดานทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลข้ึน และเพ่ือไดมาซ่ึงมาตรฐานท่ีไดรับการ

ยอมรับในปจจุบัน ทางมหาวิทยาลัยเชียงใหมจึงไดมีการสรุปหัวขอเพ่ือทําการพัฒนาขอสอบโดยอางอิงตาม

มาตรฐานสากล โดยนํามาสรางเปนคลังขอสอบและใชประกอบการกําหนดแนวทางการสรางกรอบการเรียนรู  

โดยไดทําการกําหนดชุดขอสอบออกเปน 3 ชุดการทดสอบ ซ่ึงแบงระดับความยากงายของขอสอบออกเปน 3 

ระดับ ไดแก ระดับงาย ปานกลาง และระดับยาก ไวสําหรับสุมขอสอบ ชุดละ 100 ขอ  
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6.1 ผลวิเคราะหขอมูลทางสถิติดวยสถิติทดสอบกลุมตัวอยางจํานวนท้ังสิ้น 100 คน 5 ทักษะหัวขอ 

ไดแก 1. Essence of Basic Computer and Mobile Devices จํานวน 30 ขอ คะแนนเต็ม 30 คะแนน 2. 

หัวขอ Online and Social media จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 3.Key Applications จํานวน 20 

ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 4.หัวขอ Security จํานวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน และ 5. Ethics จํานวน 

10 ขอ คะแนนเต็ม 10 คะแนน รวมท้ังสิ้น 100 คะแนน พบวากลุมทดลองท่ีไดเขารวมทดสอบผานระบบการ

เรียนออนไลนในรูปแบบ MOOC (Massive Open Online Course) ในสวนของหัวขอ Essence of Basic 

Computer and Mobile Devices มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 21.38 คะแนน จากคะแนนเต็มท้ังหมด 30 คะแนน 

หัวขอ หัวขอ Online and Social media มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 10.40 คะแนน จากคะแนนเต็มท้ังหมด 20 

คะแนน หัวขอ Key Applications มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 11.07 คะแนน จากคะแนนเต็มท้ังหมด 20 คะแนน 

หัวขอ Security มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 10.96 คะแนน จากคะแนนเต็มท้ังหมด 20 คะแนน และหัวขอ Ethics 

มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 6.74 คะแนน จากคะแนนเต็มท้ังหมด 10 คะแนน 

จากผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติดังกลาวแสดงใหเห็นวา ในหัวขอ Essence of Basic Computer 

and Mobile Devices ซ่ึงเปนการวัดทักษะในการใชคอมพิวเตอรและอุปกรณ Smart Devices เบื้องตน มี

คะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกับหัวขออ่ืน ๆ สามารถสรุปไดวาจากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คนท่ี

ผานการทดสอบมีความรู ความสามารถ และความถนัดในหัวขอดังกลาว เนื่องจากกลุมตัวอยางมีเขาใจและ

เขาถึงเทคโนโลยีดานดิจิทัลในปจจุบัน 

6.2 ผลวิเคราะหขอมูลทางสถิติดวยสถิติทดสอบกลุมตัวอยางไดนําขอมูลดานสายอาชีพมาพิจารณาถึง

ความสัมพันธกับคะแนนในการทําแบบทดสอบ ซ่ึงเปรียบเทียบกันระหวางกลุมสายอาชีพจํานวน 2 กลุม ไดแก 

กลุมท่ี 1 : กลุมท่ีมีความเก่ียวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 50 คน และกลุมท่ี 2 : กลุมท่ีสายอาชีพไม

เก่ียวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 50 คน รวมท้ังสิ้นจํานวน 100 คน จากการวิเคราะหผูทํา

แบบทดสอบโดยใชเกณฑอาชีพเปนเกณฑในการวิเคราะห โดยมีผูรวมทดสอบมาจากสายงานดานเทคโนโลยี

สารสนเทศจํานวน 50 คน ซ่ึงมีชวงอายุระหวาง 24-35 ป แบงเปนเพศชาย 38 คน (คิดเปนรอยละ 76) และ

เพศหญิง 12 คน (คิดเปนรอยละ 24) และสายงานดานบริหารงานท่ัวไป จํานวน 50 คน มีอายุระหวาง 24-35 

ป แบงเปนเพศชาย 26 คน (คิดเปนรอยละ 52) และเพศหญิง 24 คน (คิดเปนรอยละ 48) จากผลการทดสอบ

ไดคะแนนรวมเฉลี่ยอยูท่ี 63.72 คะแนน กําหนดเวลาในการทําขอสอบท้ังหมด 120 นาที ซ่ึงกลุมตัวอยางท่ีทํา

การทดสอบใชเวลาเฉลี่ยในการทําแบบทดสอบ 69.92 นาที สามารถสรุปไดวาสายงานอาชีพท่ีใชเปนเกณฑใน

การวัดผลการทําแบบทดสอบทักษะท้ัง 5 ดานนั้น ผูรวมทําแบบทดสอบสามารถทําคะแนนไดใกลเคียงกัน โดย

ในหัวขอ Essence of Basic Computer and Mobile Devices อาชีพสายงานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ จะ

ทําคะแนนไดมากกวาอาชีพสายงานดานบริหารงานท่ัวไป หัวขอ Online and Social media อาชีพสายงาน

ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ จะทําคะแนนไดเทากันกับอาชีพสายงานดานบริหารงานท่ัวไป หัวขอ Key 
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Applications  อาชีพสายงานดานบริหารงานท่ัวไป ทําคะแนนไดมากกวา อาชีพสายงานดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ หัวขอ Security อาชีพสายงานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ จะทําคะแนนไดมากกวาอาชีพสายงาน

ดานบริหารงานท่ัวไป และหัวขอ Ethics อาชีพสายงานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ จะทําคะแนนไดเทากันกับ

อาชีพสายงานดานบริหารงานท่ัวไป และสวนของการวิเคราะหความสัมพันธเรื่องเพศกับคะแนนท่ีทํา

แบบทดสอบ พบวาท้ังเพศหญิงและเพศชายสามารถทําคะแนนไดใกลเคียงกัน รวมถึงชวงอายุพบวา ชวงอายุ

ไมไดมีความสัมพันธกับคะแนนทําแบบทดสอบ โดยผูท่ีทําแบบทดสอบมีความถนัดในหัวขอใดก็จะสามารถทํา

คะแนนในหัวขอนั้นไดมากกวาผูอ่ืน โดยไมมีขอแตกตางอยางมีนัยสําคัญ  

จากผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติดังกลาวแสดงใหเห็นวา จากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คนท่ีผาน

การทดสอบมีความรู ความสามารถ และความถนัดในทักษะดานดิจิทัลท้ัง 5 ดาน สายอาชีพมีความถนัด

แตกตางกันในแตละหัวขอท่ีเปนตัวชี้วัดผลลัพธของคะแนน สรุปไดวาสายอาชีพไมสามารถบงชี้ไดชัดเจนวาสาย

อาชีพไหนถนัดเทคโนโลยีดิจิทัลมากกวากัน เนื่องจากบางคนจากกลุมท่ีสายอาชีพไมเก่ียวของกับเทคโนโลยี

สารสนเทศอาจมีความรูรอบตัวดานเทคโนโลยีดิจิทัลมากกวา นอกจากนั้นเพศและชวงอายุไมไดมีความสัมพันธ

กับคะแนนท่ีไดจากแบบทดสอบ  

6.3 ผลวิเคราะหขอมูลทางสถิติจากกลุมตัวอยางในการทดสอบวาขอสอบของมหาวิทยาลัยเชียงใหมมี

มาตรฐานเทียบเทามาตรฐานของ IC3 ซ่ึงไดทําการทดลองโดยกลุมตัวอยางท่ีทําการเก็บขอมูลจากกลุมท่ีทํา

แบบทดสอบจากมาตรฐาน IC3 เปนจํานวนท้ังหมด 10 คน และเปนผู ท่ี เคยทําแบบทดสอบของ

มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยผูท่ีทําการสอบผานจะตองไดคะแนนไมต่ํากวา 80 เปอรเซ็นต และสามารถทํา

แบบทดสอบไดรอบเดียวเทานั้น จากผลการทดสอบ IC3 มีผูสอบผาน 7 คน และสอบไมผาน 3 คน โดยผูท่ีทํา

การสอบผาน 7 คน เม่ือนํามาวิเคราะห ผูท่ีทําแบบทดสอบมาตรฐาน IC3 ผานนั้นไดทําคะแนนแบบทดสอบ

มาตรฐานของมหาวิทยาลัยเชียงใหมเกิน 60 คะแนนข้ึนไป และผูท่ีสอบไมผานมาตรฐาน IC3 ไดคะแนนจาก

แบบทดสอบมาตรฐานของมหาวิทยาลัยเชียงใหมไมถึง 50 คะแนน โดยผูท่ีทําการทดสอบทําแบบทดสอบโดย

ไมไดผานการเรียนรูและเตรียมตัวมากอน ซ่ึงสรุปไดวาแบบทดสอบของมหาวิทยาลัยเชียงใหมไดมาตรฐาน

เทียบเทามาตรฐานของ IC3 ตามท่ีไดต้ังสมมติฐานไว หลังจากไดทําการทดสอบแลวผูเรียนไดไปทําการเรียนรู

เพ่ิมเติมจากการไดทดลองทําแบบทดสอบ โดยศึกษาจากแหลงการเรียนรูตาง ๆ เชน อานหนังสือ เรียนผาน

ออนไลน และสอบถามผูรูหรือผูเชี่ยวชาญ เปนตน แลวกลับมาทําแบบทดสอบอีกครั้ง ปรากฏวาผลคะแนนการ

ทําแบบทดสอบดีข้ึนจากเดิม จึงทําใหสรุปไดวาการใหทดลองทําแบบทดสอบกอนนั้นทําใหผูเรียนทราบวา

จะตองรูเก่ียวกับเรื่องอะไรบาง และมีประโยชนอะไรบางท่ีนําไปใชในการทํางาน เพ่ือสรางมาตรฐานในการ

ทํางานได 
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สรุปผลการวิจัยของแผนการวิจัยในการสรางกรอบโครงสรางสําหรับการเรียนรูนั้นไดบรรลุ

วัตถุประสงคท่ีใหผูเรียนนั้นไดมีความรูครอบคลุมความสามารถท้ัง 4 มิติ และทักษะใน 9 ดาน ซ่ึงการทํา

แบบทดสอบไดตอบกับวัตถุประสงค ท่ีผูเรียนไดตระหนักถึงความสําคัญของความรูทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและไปศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมในสวนท่ีจําเปนตองมีความรูความเขาใจ จากการอานหนังสือ 

ปรึกษาผูรูหรือผูเชี่ยวชาญ และเรียนออนไลนได เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปพัฒนากระบวนการทํางาน หรือ

ระบบงานในองคกรใหมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

7. ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1) การกําหนดมาตรฐานทักษะความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล หรือท่ีเรียกวา Digital literacy 

เปนการรูเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยตาง ๆ ในประเทศไทยควรมีสวนรวมในการสรางหรือออกแบบ

มาตรฐานดังกลาวใหเทียบเทากับมาตรฐานท่ีสากลยอมรับ เชน มาตรฐาน International Computer Driving 

License (ICDL) และมาตรฐาน Internet and Computer Core Certification (IC3) เปนตน และควรมีการ

กําหนดขอบเขตนโยบายสงเสริมและสนับสนุนทักษะทางดานเทคโนโลยีดิจิทัลใหชัดเจน เนื่องจากจะตอบโจทย

นโยบายของการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย หรือประเทศไทย 4.0 ยังเปนการขับเคลื่อนประชากรใน

ประเทศไทยใหกาวสูยุคดิจิทัล 4.0 อีกดวย นอกจากนั้นยังเปนการกระตุนใหประชากรในประเทศหรือบุคลากร

ในสังกัดหรือหนวยงานทุกภาคสวนใหเทาทันกับเทคโนโลยีข้ันพ้ืนฐานและสถานการณปจจุบันท่ีเปลี่ยนไป  
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2) มหาวิทยาเชียงใหมควรผลักดันทักษะสําหรับการเรียนรูทางดานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy 

Curriculum Framework) เพ่ือเปนตนแบบและยกระดับมหาวิทยาลัยใหเทียบเทากับมาตรฐานสากลดาน

เทคโนโลยีดิจิทัล ใหกาวสูมหาวิทยาลัยตนแบบทางดานนวัตกรรมเทคโนโลยีสมัยใหม และสามารถเปน

แนวทางใหมหาวิทยาลัยหรือหนวยงานตาง ๆ เปนแบบอยางในการสรางกรอบมาตรฐาน นอกจากจะ

ตอบสนองแผนพัฒนาการศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม ในยุทธศาสตรท่ี 5 ตามพันธกิจเรื่องวิจัยเพ่ือความเปน

เลิศและนวัตกรรมในดานผลงานวิจัยมีคุณภาพสูง สามารถพัฒนาเปนนวัตกรรมและใชตอบโจทยการพัฒนา

ประเทศท่ีเปนการบูรณาการองคความรูแบบสหสาขาว ิ
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