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บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งนี้มุงสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส โดยผูวิจัย

ดำเนินการวิจัยประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก 1) การศึกษาประสบการณของครูและนักเรียนท่ี

เกี่ยวกับการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสและการรูเทาทันดิจิทัล 2) การออกแบบและพัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 3) การตรวจสอบคุณภาพและการทดลองใช และ 4) 

การเผยแพรและใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล กลุมเปาหมายคือ ครูผูสอน

ระดับมัธยมศึกษาตอนตน จำนวน  50 คน และนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานครระดับมัธยมศึกษา

ตอนตน จำนวน 1,000 คน ในกระบวนการศึกษาใชและศึกษาผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

เครื่องมือท่ีใช คือ แบบสัมภาษณแบบก่ึงโครงสราง และแบบสอบถามสำหรับกระบวนการพัฒนา

หนังสืออิเล็กทรอนิกส มีขอคำถามเกี่ยวกับประสบการณของครูและนักเรียนตอการใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสและสถานการณเกี่ยวกับการรูเทาทันดิจิทัล และแบบสัมภาษณแบบกึ่งโครงสราง 

และแบบสอบถามสำหรับสำหรับการศึกษาผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในสวนของการ

วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพใชวิธีการวิเคราะหเนื้อหา ขอมูลเชิงปริมาณใชการวิเคราะหดวยสถิติ
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ผลการวิจัย คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล ที่สามารถใชได

ทั้งรูปแบบออนไลนและออฟไลน จำนวน 5 เรื่อง ซึ่งออกแบบเนื้อหาที่สอดคลองกับการรูเทาทัน

ดิจิทัล 3 ดาน คือ การรูเทาทันสื่อ (Media Literacy) การรูเทาทันสารสนเทศ (Information 

Literacy) และการรูเทาทันดิจิทัล (Digital Literacy) มีลักษณะการนำเสนอแบบการตูน โดยรอย

เรียงเรื่องราวที่สอดคลองกับสถานการณที่เกิดขึ้นกับนักเรียนบอยครั้ง และยังคงเปนสถานการณ

ท่ียังเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง ซ่ึงออกแบบใหสอดคลองกับความสนใจจากการวิเคราะหประสบการณ

ของนักเรียน นักเรียนมีความคิดเห็นหลังจากศึกษาหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผลการใชหนังสือ พบวา 

หนังสือสามารถชวยสรางความตระหนักรูในการเลือกสารสนเทศที่นาเชื่อถือไดในระดับมากที่สุด 

(Mean = 4.78, SD = .49) รองลงมาคือ เกิดความสามารถในการจำแนกแยกแยะขอมูลกอนการ

เผยแพรอยูในระดับมากที่สุด (Mean = 4.64, SD = .51) สามารถรูแนวทางปองกันการเปนสื่อ

จากโลกดิจิทัลไดในระดับมากที่สุด (Mean = 4.59, SD = .36) และตระหนักถึงการนำเสนอ

ขอมูลท่ีเหมาะสมบนโลกดิจิทัลไดในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.54, SD = .46)  

 

คำสำคัญ: หนังสืออิเล็กทรอสิกส, การรูเทาทัน, การรูเทาทันดิจิทัล 

 

Abstract 

This study aimed to promote digital literacy through the use of electronic 

books. The research methodology comprised four phases: 1) examining teachers' 

and students' experiences with electronic books and digital literacy, 2) designing 

and developing electronic books to enhance digital literacy, 3) quality assessment 

and piloting, and 4) dissemination and implementation of the digital literacy-

promoting electronic books. The target groups included 50 lower secondary school 

teachers and 1,000 lower secondary school students in Bangkok. Research 

instruments included semi-structured interviews and questionnaires for both the 

electronic book development process and evaluation of implementation 

outcomes. The study employed content analysis for qualitative data and 

descriptive statistics for quantitative data. 

The research resulted in the development of five electronic books 

promoting digital literacy, accessible in both online and offline formats. These 

books were designed with content addressing three aspects of digital literacy: 
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Media Literacy, Information Literacy, and Digital Literacy. The books featured 

cartoon-style presentations with narratives reflecting common and ongoing 

situations encountered by students, designed based on interests identified through 

analysis of student experiences. Following implementation, students reported that 

the electronic books helped raise awareness about selecting reliable information 

at the highest level (Mean = 4.78, SD = .49), followed by improved ability to 

discriminate information before sharing it (Mean = 4.64, SD = .51), increased 

knowledge of protective measures against digital media threats (Mean = 4.59, SD 

= .36), and heightened awareness of appropriate information presentation in the 

digital world (Mean = 4.54, SD = .46). 

 

Keyword: Electronic book, Literacy, Digital literacy  



วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปที่ 19 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม - กันยายน 2568 4 

บทนำ 

สื่อสังคมออนไลนเปนสวนสำคัญในชีวิตของเด็กและเยาวชน ทั้งเพื่อความบันเทิง การ

เรียนรู และสรางรายได อยางไรก็ตาม หากใชอยางไมเหมาะสม อาจนำไปสูปญหาตาง ๆ เชน 

การกลั่นแกลงทางออนไลน การคุกคามทางเพศ และปญหาสุขภาพจิตจากการใชเวลาหนาจอ

มากเกินไป เด็กจำนวนมากเคยนัดพบเพ่ือนท่ีรูจักผานออนไลน และบางคนเคยถูกกลั่นแกลงหรือ

หลอกลวง ปญหาหนึ่งที่นากังวลคือ เยาวชนสวนใหญไมปรึกษาใครเกี่ยวกับการถูกคุกคามทาง

ออนไลน ซึ่งสะทอนถึงความเปราะบางของพวกเขา ภัยออนไลนที่พบบอย ไดแก การกลั่นแกลง 

การคุกคาม การลอลวงทางเพศ การพนัน และการเสพติดเกม แมพอแมไมสามารถปกปองลูกจาก

ภัยออนไลนไดตลอดเวลา แตการใหความรูเทาทันสื่อจะชวยใหเด็กสามารถปองกันและรับมือกับ

ปญหาไดดวยตนเอง ซึ่งเปนแนวทางที่ดีกวาการปดกั้น (ฉัตรชัย นกดี, 2563) เพื่อปองกันภัย

ออนไลน พอแมควรใหความรัก รับฟง และสอนลูกใหมีระเบียบวินัย รวมถึงเสริมสรางการรูเทา

ทันดิจิทัลและสงเสริมกิจกรรมสรางสรรค นอกจากนี้ ควรสอนใหเด็กจัดการตัวตนออนไลน ใช

เวลาอยางเหมาะสม ปกปองขอมูลสวนตัว และมีวิจารณญาณในการรับขอมูล เพราะแทนที่จะ

จำกัดโอกาสของเยาวชน จึงควรสรางเกราะปองกันทางปญญาและจิตใจใหสามารถกาวไป

ขางหนาอยางม่ันคงและปลอดภัยในการรูเทาทันดิจิทัลได 

การรูเทาทันดิจิทัลของเยาวชนไทยมีความทาทายหลายดานและเชื่อมโยงกับความ

เหลื่อมล้ำทางเศรษฐกิจและสังคม โครงสรางการศึกษา และการพัฒนาเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว 

ดวยการขยายตัวของโลกดิจิทัลท่ีไมหยุดนิ่ง จึงมีความจำเปนสำหรับเยาวชนในการรูเทาทันดิจิทัล

ใหเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากนักเรียนขาดทักษะสำคัญสำหรับการทำงานในยุคดิจิทัล (Waemusa & 

Jongwattanapaiboon, 2023; Ussarn et al., 2022) ปจจัยทางจิตวิทยาและวัฒนธรรมสงผล

ใหวัยรุนมีความไมมั่นใจในเรื่องการรูเทาทันดิจิทัลของตนเอง ซึ่งนำไปสูความไมมั่นใจในการใช

เทคโนโลยี (Rini et al., 2022) การแกไขสิ ่งเหลานี้ตองใชวิธีการที ่หลากหลาย หนวยงานท่ี

เกี่ยวของกับการศึกษาควรใหความสำคัญกับการผสานการรูเทาทันดิจิทัลเขากับหลักสูตร เพ่ือ

สรางความมั่นใจใหแกนักเรียนในการไดรับทักษะที่จำเปนในการเติบโตในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล 

(Waemusa & Jongwattanapaiboon, 2023; Ussarn et al., 2022) การสงเสริมการรูเทาทัน

ดิจิทัลใหกับเยาวชนเปนสวนสำคัญของการศึกษาในปจจุบัน โดยเฉพาะในบริบทของเทคโนโลยี

ดิจิทัล เชน หนังสืออิเล็กทรอนิกส ถือเปนเครื่องมือที่มีความหลากหลาย ไมเพียงแตชวยเพ่ิม

ทักษะการอาน แตยังสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ ความคิดสรางสรรค และ การผสมผสาน

เนื้อหาความรูเขากับหนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถพัฒนาการรูเทาทันดิจิทัลในกลุมนักเรียนท่ี

อายุนอยไดอีกดวย  
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งานวิจัยชี้ใหเห็นวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic book) หรือเรียกสั้น ๆ วา อีบุค 

(E-book) สามารถสงผลกระทบตอทักษะการเรียนรูในระยะตนของเด็กเล็กไดอยางบวก López-

Escribano และคณะ (2021) ไดใหขอเสนอวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถเสริมสรางการ

พัฒนาการรูหนังสือของเด็กๆ โดยเฉพาะในการเรียนรูคำศัพทและการรับรูทางเสียง เนื่องจาก

หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถใหเนื้อหาที่โตตอบและนาสนใจซึ่งสนับสนุนความตองการในการ

เรียนรูของเด็กได (Shamir et al., 2010) คุณสมบัติการโตตอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เชน 

การบรรยายเสียงและภาพเคลื่อนไหว สามารถดึงดูดนักอานรุนเยาว ทำใหประสบการณการอาน

สนุกสนานและมีประสิทธ ิภาพยิ ่งข ึ ้น (Bus et al., 2020) นอกจากนี ้ การเขาถึงหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสมีบทบาทสำคัญในการสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล Haeroni (2023) กลาววาการ

เขาถึงขอมูลผานอุปกรณดิจิทัลชวยใหนักเรียนสามารถรับทรัพยากรการเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา ซ่ึง

สำคัญมากในสภาพแวดลอมดิจิทัลที่เรงรีบของปจจุบัน การเขาถึงนี้ไมเพียงแตสงเสริมการอาน

เทานั้น แตยังสงเสริมวัฒนธรรมในการคนควาขอมูลสำหรับวัยรุนดวย เนื่องจากสามารถคนหา

ขอมูลเก่ียวกับหัวขอท่ีสนใจไดอยางงายดาย ความสะดวกในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถ

นำไปสูการเพิ่มความถี่ในการอาน ซึ่งมีความสัมพันธโดยตรงกับการปรับปรุงทักษะการอาน 

หนังสืออิเล็กทรอนิกสยังสามารถชวยเสริมสรางการมีสวนรวมอยางมีวิจารณญาณกับเนื้อหา 

Mirra และ Garcia (2020) กลาวถึงวิธีที่แพลตฟอรมดิจิทัลสามารถใชโดยเยาวชนในการแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม ซึ่งสงเสริมการมีสวนรวมทางพลเมืองและการรูหนังสือท่ี

มีวิจารณญาณ ดวยการใหสื่อสำหรับเยาวชนในการแบงปนมุมมองของตนเอง สามารถกระตุนให

ผูอานรุนเยาวคิดอยางมีวิจารณญาณเกี่ยวกับขอมูลท่ีไดรับ ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของ 

Martens และ Hobbs (2015)  ท่ีกลาววา สื่อเปนสิ่งจำเปนสำหรับการสงเสริมการมีสวนรวมทาง

พลเมืองในยุคดิจิทัล การใชเกมในหนังสืออิเล็กทรอนิกสและทรัพยากรดิจิทัลอ่ืนๆ ยังสามารถเพ่ิม

การมีสวนรวมและแรงจูงใจใหกับเยาวชน ในการทำความเขาใจและนำทางความซับซอนของ

ขอมูลดิจิทัล เชน ขาวปลอม (Literat et al., 2020) วิธีนี้ไมเพียงแตทำใหการเรียนรูมีปฏิสัมพันธ

มากข้ึนเทานั้น แตยังเสริมสรางอำนาจใหเยาวชนมีบทบาทท่ีกระตือรือรนในการศึกษาของตนเอง 

สงเสริมความรูสึกในการเปนเจาของและความรับผิดชอบในการโตตอบทางดิจิทัล และพัฒนา

ความคิดสรางสรรคทำใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสเปลี่ยนประสบการณการเรียนรู ทำใหนาดึงดูด

สำหรับผูชมรุนเยาวยิ่งข้ึน 

ดังนั้น หนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนเครื่องมือท่ีมีความสำคัญมากในการสงเสริมการรูเทาทัน

ดิจิทัลในหมูเยาวชน เนื่องจากมีคุณสมบัติในการเขาถึงไดงาย และสงเสริมการมีสวนรวมในการ

เรียนรู ผู อานเกิดการคิดอยางมีวิจารณญาณ และเปนทรัพยากรที่มีคาในการศึกษาสมัยใหม 
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สามารถเกิดสื่อการเรียนรูในการผสานการรูเทาทันดิจิทัลเขากับหลักสูตร หรือแบบเรียน ทำให

บทบาทของหนังสืออิเล็กทรอนิกสชัดเจนยิ่งข้ึน ดวยการใชประโยชนท่ีเปนเอกลักษณของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส จึงสามารถพัฒนาทักษะที่จำเปนใหกับผูเรียน หรือเยาวชนเพื่อใหบรรลุการรูเทา

ทันดิจิทัลไดในระยะยาว 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนตน 

2. เพ่ือศึกษาผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลสำหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี ้อาศัยหลักการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ตาม

ขั้นตอน คือ 1) การศึกษาประสบการณเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสและการรูเทาทันดิจิทัลใน

มุมมองของครูและนักเรียน (R1) 2) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพื่อสงเสริมการรูเทาทัน

ดิจิทัล (D1) และ 3) การศึกษาผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพื่อสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

(R2) เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยและพัฒนาใชกระบวนการศึกษาคนควาอยางมี

ระบบ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑผานการดำเนินการทดสอบ

ในสภาพจริงและทำการปรับปรุงผลิตภัณฑหลาย ๆ ครั้ง จนไดผลิตภัณฑท่ีมีคุณภาพ เพ่ือนำไปใช

ในการพัฒนาคนหนวยงานหรือองคการใหมีผลลัพธที่ดียิ่งขึ้น สำหรับการวิจัยครั้งนี้แสดงภาพ

กรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาประสบการณของครูและนักเรียนที่เกี ่ยวกับการใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสและการรูเทาทันดิจิทัล 

 กลุมเปาหมาย 

1. ครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน เขตกรุงเทพมหานคร 

จำนวน 50 คน มีหลักเกณฑการคัดเลือก ดังนี้ 

1.1 จำแนกโรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน เขต

กรงุเทพมหานคร ตามขนาดโรงเรียน ไดแก โรงเรียนขนาดใหญพิเศษ จำนวน 40 โรงเรียน ขนาด

ใหญ จำนวน 36 โรงเรียน ขนาดกลาง จำนวน 21 โรงเรียน และขนาดเล็ก จำนวน 22 โรงเรียน 

รวมท้ังสิ้น 119 โรงเรียน 

1.2 ผู ว ิจ ัยทำหนังสือไปยังผู บริหารสถานศึกษาตามขอ 1.1 รับสมัครครูท ี ่ มี

ประสบการณในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส และครูที่มีประสบการณการรับรูเกี่ยวกับการรูเทา

ทันดิจิทัลของนักเรียน ซึ่งความประสงคเปนอาสาสมัครเขารวมโครงการวิจัย โดยมีเงื่อนไข คือ 

ตองสามารถเขารวมโครงการตลอดระยะเวลาการดำเนินการวิจัย โดยผูวิจัยชี้แจงวัตถุประสงค

การศึกษาประสบการณของครูและนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

ประสบการณของครูและนักเรียน 

ในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

ประสบการณของครูและนักเรียนที่มี

ตอการรูเทาทนัดิจิทัล 

ประสบการณของนักเรียนที่มีตอ 

การรูเทาทันดิจิทลั 

ศึกษาความ

คิดเห็นและ

ความตองการที่

มีตอลักษณะ

ของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส 

การสำรวจ สังเคราะหสภาพปญหาและความตองการ 

 

 

การพัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสที่

สงเสริมการรูเทาทัน

ดิจิทัล 

 

 

 

การออกแบบผลิตภัณฑ 

การตรวจสอบและ

ทดลองใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส 

 

 

 

 

 

• การทดลองใชงาน 

• การปรับปรุง 

• การเตรียมพรอม

ในการนำไปใช 

การทดลองใชผลิตภัณฑ 

การเผยแพรหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสและ

นำไปใช 

 

 

 

 

 

ศึกษาผลการใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกส

ที่สงเสริมการรูเทาทนั

ดิจิทัล 

ผลการใชผลิตภัณฑ 

• สภาพปญหา/สถานการณการรูเทา

ทันโลกดิจิทัลของนักเรียน 

• รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ตามทรรศนะของนกัเรียนและครู 

• เนื้อหาความรูดานการรูเทาทันสื่อ การรูเทาทนั

สารสนเทศ และการรูเทาทันดิจิทลั 

• องคประกอบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส จำนวน

เนื้อเร่ือง จำนวนหนา รูปแบบการนำเสนอ 

ความเหมาะสมดานเนื้อ

เร่ือง การใชภาษา  

การเรียบเรียงเนื้อหา  

และความตรงเชิงเนื้อหา 

• การรูเทาทันดิจิทลัหลังการใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกส 

• ความคิดเห็นตอการใชหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส 
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ของโครงการวิจัยรวมถึงกระบวนการดำเนินการวิจัยสำหรับเปนขอมูลใหผูบริหารและครูพิจารณา

ในเบื้องตน 

1.3 ผูวิจัยรับสมัครครูท่ีประสงคเขารวมโครงการ จำนวน 50 คน โดยกำหนดโควตา 

ตามสัดสวนของขนาดโรงเรียน ไดแก โรงเรียนขนาดใหญพิเศษ จำนวน 17 โรงเรียน โรงเรียน

ขนาดใหญ จำนวน 15 โรงเรียน โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 9 โรงเรียน และโรงเรียนขนาดเล็ก 

จำนวน 9 โรงเรียน 

เครื่องมือวิจัย คือ แบบสัมภาษณแบบกึ่งโครงสราง ที่มีรายการคำถามเกี่ยวกับ

ประสบการณในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส ความคิดเห็นตอลักษณะและรูปแบบของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เชน การใชภาพและสี จำนวนหนา ลักษณะของเนื้อหาที่นำเสนอ รูปแบบการ

นำไปใช (Offline/Online) การมีปฏิสัมพันธกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส รวมไปถึงรายการคำถาม

เกี่ยวกับสถานการณตางๆ เกี่ยวกับการรูเทาทันดิจิทัลที่เปนประสบการณของนักเรียนในสังกัด

ไดรับหรือเคยประสบมา 

การตรวจคุณภาพเครื ่องมือ โดยการตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (Content 

Analysis) จากผู เชี ่ยวชาญดานการรูเทาทันดิจิทัล 1 คน ดานการวัดและประเมินผล/วิจัย

การศึกษา 1 คน และ ดานสื่อและเทคโนโลยี 1 คน ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ พบวา ขอ

คำถามมีความตรงเชิงเนื้อหา (IOC > 0.5) และมีการใชภาษาท่ีเหมาะสม มีความเหมาะสมตอการ

รวบรวมขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัย 

2. นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานในเขตกรุงเทพมหานคร ที่กำลังศึกษาในระดับ

มัธยมศึกษาตอนตน ในปการศึกษา 2567 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน เขตกรุงเทพมหานคร จำนวน 150 คน มาจากโรงเรียนเดียวกันครท่ีูเขารวมโครงการ โดย

ครูเปนผูคัดเลือกจากคุณสมบัติ คือ 1) เปนนักเรียนที่เคยใชหรือสนใจใชหนังสืออิเล็กทรอกนิกส 

2) มาจากครอบครัวท่ีมีฐานะทางเศรษฐกิจและสังคมท่ีแตกตางและหลากหลาย แลวแบงนักเรียน

เปน 2 กลุม โดยจำนวน 50 คน เปนผูใหขอมูลดวยการการสัมภาษณ และจำนวน 100 คน โดย

การใหขอมูลแตละประเภทตองประกอบไปดวยนักเรียนท่ีมีความแตกตางและหลากหลาย เพ่ือให

ไดขอมูลท่ีมีความครอบคุลมท่ีสุด 

เครื่องมือวิจัย คือ  

2.1.1 แบบสัมภาษณแบบกึ่งโครงสรางมีประเด็นการสัมภาษณหลัก 2 ประเด็น 

คือ 1) สถานการณตางๆ เกี่ยวกับการรูเทาทันดิจิทัลที่เปนประสบการณของนักเรียนเคยไดรับ

หรือพบเห็นทั้งตอตนเองและผูอื ่น 2) รายการคำถามเกี่ยวกับประสบการณในการใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส ความคิดเห็นและความสนใจตอลักษณะและรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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เช น การใชภาพและสี จำนวนหนา ล ักษณะของเนื ้อหาที ่นำเสนอ ร ูปแบบการนำไปใช 

(Offline/Online) การมีปฏิสัมพันธกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

2.1.2 สำหรับแบบสอบถามมี 2 ฉบับ มีลักษณะเปนแบบตรวจรายการ ไดแก 

1) แบบสอบถามประสบการณเกี่ยวกับการรูเทาทันดิจิทัล ซึ่งเปนคำถามเกี่ยวกับสถานการณ

ตางๆ ท่ีนักเรียนเคยไดรับหรือพบเห็นท้ังตอตนเองและผูอ่ืน และวิธีการตอบสนองตอสถานการณ

ที่เกิดขึ้น จำนวน 12 ขอ 2) แบบสอบถามเกี่ยวกับลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกสนักเรียน

สนใจ ซึ่งรายการคำถามเกี่ยวกับลักษณะของเนื้อเรื่อง การเลาเรื่อง จำนวนหนา การใชสีและ

ขนาดของหนังสือ เปนตน จำนวน 15 ขอ 

การตรวจคุณภาพเครื ่องมือ โดยการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Analysis) จากผู เชี ่ยวชาญดานการรูเทาทันดิจิทัล 1 คน ดานการวัดและประเมินผล/วิจัย

การศึกษา 1 คน และ ดานสื่อและเทคโนโลยี 1 คน ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ พบวา ท้ัง

แบบสัมภาษณและแบบสอบถาม ขอคำถามมีความตรงเชิงเนื้อหาทุกขอ (IOC > 0.5) 

ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

การดำเนินการในข้ันนี้ ประกอบดวย 1) การศึกษาเอกสารวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ

การรูเทาทันดิจิทัล และรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 2) การวิเคราะหผลการสัมภาษณการ

รวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามในขั้นตอนที่ 1 เพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับลักษณะของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสที่เหมาะสมกับความสนใจของนักเรียนในยุคปจจุบัน รวมถึงเนื้อหาเกี่ยวกับการ

รูเทาทันดิจิทัลที่สอดคลองกับสถานการณปจจุบัน 3) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สงเสริมการ

รูเทาทันดิจิทัลสำหรับนำไปใชในสถานศึกษา ดวยการวางโครงรางกำหนดตัวละคร ออกแบบ

รูปแบบการนำเสนอ ออกแบบเนื้อเรื่อง จำนวนเรื่อง จำนวนหนา เรียบเรียงเนื้อเรื่อง ออกแบบ

การใชภาษา และออกแบบการใชสี 

ขั้นที่ 3 ขั้นการตรวจสอบคุณภาพและการทดลองใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สงเสริม

การรูเทาทันดิจิทัล โดยผูทรงคุณวุฒิ 5 คน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานการรูเทาทันดิจิทัล 2 

คน ดานการวัดและประเมินผล/วิจัยการศึกษา 1 คน และ ดานสื่อและเทคโนโลยี 2 คน และ

นำไปทดลองใชกับนักเรียน จำนวน 30 คน ซึ่งเปนนักเรียนที่มีความแตกตางและหลากหลาย

ครอบคลุมโรงเรียนขนาดเล็ก กลาง ใหญ และใหญพิเศษ โดยใหครูคัดเลือกนักเรียนท่ีมีฐานะทาง

เศรษฐกิจของครอบครัวท่ีแตกตางกัน  
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ข้ันท่ี 4 การเผยแพรและใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล  

กลุมเปาหมาย 

1. ครู 50 คนท่ีสังกัดโรงเรียนเดียวกันกับข้ันตอนท่ี 1 ซ่ึงเปนกลุมท่ีรวมระดมสมองในการ

พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส และแนวทางการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

ซึ่งทำหนาที่ในการเผยแพรหนังสืออิเล็กทรอนิกสใหแกนักเรียนในโรงเรียน รวมทั้งเปนผูใหขอมูล

โดยการบันทึกจากการสังเกตและสอบถามนักเรียนอยางไมเปนทางการเกี่ยวกับผลการใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส 

2. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในเขตกรุงเทพมหานคร 1,000 คน โดยผูวิจัยจัดทำ

หนังสือแจงการเผยแพรหนังสืออิเล็กทรอนิกสไปยังสถานศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครเพ่ือ

เผยแพรใหกับโรงเรียนที่สนใจเขารวมกิจกรรม โดยการสุมขนาดโรงเรียนทุกขนาดจำนวน 50 

โรงเรียน มีโรงเรียนที่ประสงคเขารวมโครงการจำนวนทั้งสิ้น 14 โรงเรียน รวมจำนวนนักเรียน

ทั้งสิ้น 1,000 คน ซึ่งเปนโรงเรียนภาครัฐ 12 โรงเรียน ประกอบดวย ขนาดใหญพิเศษ 3 โรงเรียน 

ขนาดใหญ 4 โรงเรียน ขนาดกลาง 2 โรงเรียน และโรงเรียนเอกชน จำนวน 3 โรงเรียน ซึ่งเปน

กลุมเปาหมายท่ีมีความแตกตางและหลากหลาย โดยผูวิจัยไดเผยแพรในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2567  

เครื่องมือวิจัย ประกอบดวย 1) แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส

สงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล ซึ่งเปนขอคำถามเกี่ยวกับความนาสนใจของเนื้อหาที่ ความเหมาะสม

ของจำนวนเนื้อเรื่อง ความเหมาะสมของเนื้อหา ภาพ การแสดงกราฟฟกและความสวยงาม ภาษา

เขาใจงายเหมาะสมกับระดับของนักเรียน ซึ่งการตอบแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (มากที่สุด 

มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด) จำนวน 10 ขอ 2) แบบบันทึกผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ี

สงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล ซ่ึงเปนขอคำถามท่ีสอดคลองกับการสรางความตระหนักรู การเกิดความ

เขาใจ ความสามารถในการจำแนกแยกแยะ การรูแนวทางปองกันเก่ียวกับการรูเทาทันดิจิทัล ซ่ึงมี

ลักษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 12 ขอ 

การตรวจคุณภาพเครื ่องมือ โดยการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Analysis) จากผู เชี ่ยวชาญดานการรูเทาทันดิจิทัล 1 คน ดานการวัดและประเมินผล/วิจัย

การศึกษา 1 คน และ ดานสื่อและเทคโนโลยี 1 คน ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ พบวา ท้ัง

แบบสัมภาษณและแบบสอบถาม ขอคำถามมีความตรงเชิงเนื้อหาทุกขอ (IOC > 0.5) 
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ผลการวิจัย แบงเปน 2 สวน คือ 

 สวนท่ี 1 ผลการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกสสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สงเสริมการรูเทาทัน

ดิจิทัล ที่สามารถใชไดทั ้งรูปแบบออนไลนและออฟไลน 

จำนวน 5 เรื่อง ซึ่งออกแบบเนื้อหาที่สอดคลองกับการรูเทา

ทันดิจิทัล 3 ดาน คือ การรูเทาทันสื่อ (Media Literacy) 

การรูเทาทันสารสนเทศ (Information Literacy) และการ

รูเทาทันดิจิทัล (Digital Literacy) มีลักษณะการนำเสนอ

แบบการ ต ูน โดยร อยเร ียงเร ื ่องราวท ี ่สอดคล องกับ

สถานการณที่เกิดขึ้นกับนักเรียนบอยครั้ง และยังคงเปน

สถานการณที ่ย ังเกิดขึ ้นอยางตอเนื ่อง ซึ ่งออกแบบให

สอดคลองกับความสนใจจากการวิเคราะหประสบการณของ

นักเรียน และมีการกำหนดตัวละครหลัก 5 ตัวละคร ไดแก 

1) ครูสมใจ มีบทบาทในการใหคำชี ้แนะและขอคิดกับ

นักเรียน  2) นักเรียน 4 คน ไดแก ตังเม ปงปอน ชินจัง และ

มะเดี่ยว ซ่ึงมีบทบาทท่ีแตกตางกันไปในแตละตอน เชน การ

เปนผู ประสบเหตุการณ การเปนผู พบเห็นหรือรวมใน

เหตุการณ ผูใหคำแนะนำใหความรู เปนตน 

2. เนื้อหาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-Book) มีจำนวน 5 เรื่อง ซึ่งออกแบบเนื้อหาที่สอดคลอง

กับการรูเทาทันดิจิทัล 3 ดาน คือ การรูเทาทันสื่อ (Media Literacy) การรูเทาทันสารสนเทศ 

(Information Literacy) และการรูเทาทันดิจิทัล (Digital Literacy) แตละตอนมีชื่อเรื่องดังภาพ

ท่ี 3 และรายละเอียดของเนื้อเรื่องดังตารางท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 2 

หนาปกหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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ภาพท่ี 3 หนาปกหนังสืออิเล็กทรอนิกสสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลในแตละตอน 

        

ตารางท่ี 1 รายละเอียดเนื้อหาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมภูมิคุมกันโลกดิจิทัล 

 

ชื่อเร่ือง เนื้อหา เปาหมายของเนื้อเร่ือง 

เกมสออนไลน 

 

เนื้อเรื่องนำเสนอเกี่ยวกับการเลนเกมสออนไลน โดยมี

ชินจังแสดงใหเห็นวาสามารถมีรายไดจากการเลนเกมส

ออนไลนและนำไปสูการชักชวนปงปอนใหสมัครสมาชิก

ผานชองทางออนไลนเพื ่อที ่จะเลนเกมสและมีรายได

เหมือนกัน แตมะเดี่ยวทักทวงและหามปราม  

เล ือกใชส ื ่อที ่ เป นประโยชน กับ

ตนเอง ไมเลือกใชสื่อที ่กอใหเกิด

โทษ เชนเดียวกับการเลนเกมส 

ควร เล  น เพ ื ่ อความสน ุกและ

เพลิดเพลิน ไมควรเลนในเชิงผิด

กฎหมายหรือเชิงการพนันเพราะ

อาจจะสงผลเสียตามมาในอนาคต 

โดนหลอกเขาแลว

เรา 

ปงปอนเลนเกมสออนไลนและมีการเติมเงินเพิ ่มอยาง

ตอเนื่อง และไมเคยไดรับเงินคืนจากการเลนเกมสจึงตอ

วาชินจัง แตชินจังก็สนับสนุนใหนเลนไปเรื่อยๆ และบอก

วาจะไดเงินทีหลัง ปงปอนเสียใจที่โดนหลอก ตังเมจึง

ปลอบใจและบอกกับปงปอนวา ตองรู จ ักตรวจสอบ

ขอมูลกอน มีวิจารณญาณในการเลือกขอมูล 

การตรวจสอบขอมูลใหรอบดาน 

และถี่ถวน เพื ่อใหมันใจวาขอมูล

นั ้นมีความนาเชื ่อถือ กอนที ่จะ

เผยแพรหรือปฏิบัติตาม 

สงครามโซเชียล 

 

ตังเมพบเห็นชินจังโพสเฟซบุกที่มีขอความพาดพิงถึงมะ

เดี่ยวและปงปอนในลักษณะของการบูลลี่ จึงแจงใหท้ัง 2 

คน มะเดี่ยวโกรธจึงโพสขอความตอบโต ทำใหมีการคอม

เมนทตางๆในทางที่ไมดีในโพสของชินจังและมะเดี ่ยว 

ตังเมและปงปอนพยายามหามปราม และแจงใหครูสมใจ

ทราบ จึงเรียกใหมะเดี ่ยวและชินจังไปพบพรอมท้ัง

ตักเตือน สั่งสอนใหเห็นถึงผลเสียของการโตแยงกันบน

สื่อสังคมออนไลน และแนะนำปงปอนในเรื่องของการ

การไมใชสื่อสังคมออนไลนในการ

สรางความขัดแยง กลั่นแกลง หรือ

กล าวหาผ ู อ ื ่นในทางเส ียหาย 

เพราะจะสงผลใหเกิดความขัดแยง 

อีกทั ้งการใชความรุนแรงไม ใช

ทางออกที่ดี ควรใชเหตุผลในการ

สื่อสารระหวางกัน 
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ชื่อเร่ือง เนื้อหา เปาหมายของเนื้อเร่ือง 

ตรวจสอบขอมูลใหแนชัดกอนที่จะเชื่อ ทั้ง 3 คนจึงได

ปรับความเขาใจกัน 

ยุทธการปลอยขาว

ปลอม 

 

มะเดีย่วสนทนากับชินจังเก่ียวกับตนตอของการชักชวน

เพ่ือนใหสมัครเลนเกมสออนไลน ซึ่งผูชักชวนจะไดรับ

สวนแบงทำใหชินจังชวนเพ่ือน ๆ ใหมาเลนเกมส

ออนไลน มะเดี่ยวแนะนำใหแจงไปท่ีศูนยขาวตอตาน

ปลอม antifakenewscenter.com ชินจังจึงทำตาม

และพบวามีความสะดวกและเขาถึงงายมากในการแจง

ขอมูลท่ีเปนเท็จใหทางการไดรับทราบ 

การเล ือกร ับข อม ูลข าวสารท่ี

ถูกตอง และไมสงตอขอมูลที่เปน

เท็จ ซึ ่งทำใหเกิดความเสียหาย

หรือสงผลกระทบตอผูอ่ืน และอาจ

ถ ู ก ด ำ เ น ิ น ค ด ี ค ว า ม ต า ม

พระราชบัญญัติคอมพิวเตอรได ผู

พบเก็นสามารถแจงไปยัง ศูนย

ต  อ ต  า น ข  า ว ป ล อ ม 

antifakenewscenter.com เ พ่ือ

นำไปสูการดำเนินการแกไขตอไป 

ฮีโรดิจิทัลใคร ๆ ก็

เปนได 

 

ตังเมแจงเพื่อน ๆ วา เกมสออนไลนที่ชินจังและปงปอน

ถูกหลอกใหเลนนั้นไดรับการจัดการแลว โดยศูนยขาว

ปลอมหลังจากไดรับเรื่องรองเรียนก็มีการดำเนินการ

อยางรวดเร็ว และเผยแพรใหสาธารณะรับรู ว ามีการ

หลอกลวงในลักษณะนี้ มะเดี่ยวและชินจังตางก็ดีใจที่ได

มีสวนรวมในการรับผิดชอบและทำใหผูคนไดรับรูถึงภัย

ของการไมรูเทาทันโลกดิจิทัล 

การทำความเขาใจตอสารสนเทศ

และบทบาทของสื่อรวมถึงการใช

เทคโนโลยีใหเกิดประโยชนสูงสุด

และไมสงผลกระทบตอผูอื่น และ

การจัดการที ่รวดเร ็วจะชวยลด

ป ญหาการหลอกลวงบนโลก

ออนไลนได 

 

สวนท่ี 2 ผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

2.1 ความคิดเห็นที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สงเสริมภูมิคุมกันโลกดิจิทัล จาก

การตอบแบบสอบถามของนักเรียน แสดงดังตารางท่ี 2  

 

ตารางท่ี 2 ความคิดเห็นท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมภูมิคุมกันโลกดิจิทัล 

รายการ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

แปล

ความหมาย 

หนังสืออิเล็กทรอนิกสที ่สงเสริมการรู เทาทันดิจิทัลสื่อสารดวย

ภาษาท่ีเขาใจงาย 

4.86 .36 มากท่ีสุด 

เน้ือหามีความนาสนใจและสอดคลองกับสถานการณท่ีเกิดข้ึนจริง 4.79 .43 มากท่ีสุด 

มีความเหมาะสมกับผู อานในระดับประถมศึกษาตอนปลายไป

จนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

4.71 .61 มากท่ีสุด 



วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปที่ 19 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม - กันยายน 2568 14 

รายการ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

แปล

ความหมาย 

การใชภาพและการแสดงกราฟฟกมีความสวยงามนาดึงดูด 4.64 .63 มากท่ีสุด 

จำนวนเน้ือเรื่องมีความเหมาะสม 4.57 .65 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที่ 2 พบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลสื่อสาร

ดวยภาษาที่เขาใจงาย ในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.86 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

.36 รองลงมาคือ เนื้อหามีความนาสนใจและสอดคลองกับสถานการณที่เกิดขึ้นจริงในระดับมาก

ที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.79 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .43 มีความเหมาะสมกับผูอานใน

ระดับประถมศึกษาตอนปลายไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนตนในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.71 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .61 การใชภาพและการแสดงกราฟฟกมีความ

สวยงามนาดึงดูด ในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.64 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .63 

และจำนวนเนื้อเรื่องมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.57 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ .65 นอกจากนี ้ผลการบันทึกของครูจากการที ่ครูสังเกตและการสอบถาม

นักเรียนในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส ดวยการใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) จากนักเรียน 

พบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลเปนสื่อท่ีดี มีความนาสนใจ การนำเสนอ

ในรูปแบบการตูนทำใหนาติดตามและมีเนื้อหาท่ีนาสนใจเพราะเปนสถานการณใกลตัวเพราะเปน

สิ่งท่ีเกิดข้ึนจริงเหมาะกับเด็กทุกระดับชั้น และเนื้อหาโดยรวมกระชับ มีขอสรุปทายเรื่องทำใหเพ่ิม

ความนาสนใจ ทำใหเขาใจในเนื้อเรื่องนักเรียนสามารถตระหนักรูเทาทันสื่อตาง ๆ ได สื่อชวยให

นักเรียนเขาถึงขอมูลภูมิคุมกันโลกดิจิทัลไดดี ไมรูสึกเบื่อ และตองการใหมีสรางสื่อในเนื้อหาอ่ืนๆ 

เพิ่มเติมอีกดวย ทั้งนี้ผูใชสะทอนวา หนังสือดังกลาวยังสามารถนำไปใชไดกับผูอานกลุมอื่น ๆ ได

ทุกชวงวัยอีกดวย 

2.2 ผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล จากการตอบ

แบบสอบถามของนักเรียน แสดงดังตารางท่ี 3  

 

ตารางท่ี 3 ผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

รายการ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

แปล

ความหมาย 

หนังสือสามารถชวยสรางความตระหนักรูในการเลือกสารสนเทศ

ท่ีนาเช่ือถือได 
4.78 .49 มากท่ีสุด 

ความสามารถในการจำแนกแยกแยะขอมูลกอนการเผยแพร 4.64  .51 มากท่ีสุด 
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รายการ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

แปล

ความหมาย 

สามารถรูแนวทางปองกันการเปนสื่อจากโลกดิจิทัล 4.59  .36 มากท่ีสุด 

ตระหนักถึงการนำเสนอขอมูลท่ีเหมาะสมบนโลกดิจิทัล 4.54  .46 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที่ 3 พบวา หนังสือสามารถชวยสรางความตระหนักรูในการเลือกสารสนเทศ

ที่นาเชื ่อถือไดในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.78 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .49 

รองลงมาคือ ความสามารถในการจำแนกแยกแยะขอมูลกอนการเผยแพรอยูในระดับมากที่สุด 

คาเฉลี่ยเทากับ 4.64 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .51 สามารถรูแนวทางปองกันการเปนสื่อ

จากโลกดิจิทัลไดในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.59 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .36 

และตระหนักถึงการนำเสนอขอมูลที่เหมาะสมบนโลกดิจิทัลไดในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 

4.54 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .46 ตามลำดับ  

  

อภิปรายผล 

 ผู ว ิจ ัยนำเสนอการอภิปรายผล 3 ประเด็น คือ การออกแบบเนื ้อหาในหนังส ือ

อิเล็กทรอนิกสที ่สงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสในรูปแบบของ

หนังสือการตูน และการสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

1. การออกแบบเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัล 

การออกแบบเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลสําหรับการวิจัยในครั้งนี้ 

ครอบคลุมท้ังการรูเทาทันสื่อ การรูเทาทันสารสนเทศ และการรูเทาทันดิจิทัล โดยอาศัยขอมูลใน

การออกแบบเนื้อหาจากประสบการณของครูและนักเรียนที่เกี่ยวของกับสถานการณตาง ๆ ท่ี

เกิดข้ึนในบริบทสังคมไทย และนําไปสูการออกแบบสถานการณท่ีสอดคลองกับความเปนจริงและ

เหมาะสมกับระดับของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนมากที่สุด ซึ่งกําหนดใหมีตัวละครจํานวน 4 – 

5 ตัวละคร และตั ้งชื ่อที ่ง ายตอการจดจํา ซึ ่งการใชตัวละครจํานวนนอยที ่มีชื ่อเรียกงายๆ 

สอดคลองกับทฤษฎีภาระทางปญญา (Cognitive Load Theory) (Sweller, 1988) ที่ระบุวา

ความสามารถในการประมวลผลขอมูลของมนุษยนั้นมีขอจํากัด การลดจํานวนตัวละครและใชชื่อ

ท่ีจดจํางายจึงชวยลดภาระในการประมวลผลขอมูลทําใหผูอานสามารถจดจําเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน ซ่ึง

หนังสืออิเล็กทรอนิกส เลือกนําเสนอผานรูปแบบของการตูนตามรูปแบบที่นักเรียนสนใจโดยได

ขอมูลมากจาการสอบถามความตองหารหรือความสนใจที่มีตอการนําเสนอเรื่องราวในหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส การนําเสนอในรูปแบบการตูนสอดคลองกับหลักการเรียนรูผานสื่อคู (Dual 
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Coding Theory) (Paivio, 1986b) ที่อธิบายวาขอมูลที่นําเสนอทั้งในรูปแบบภาพและตัวอักษร

จะถูกประมวลผลในสมองตางสวนกัน เมื่อขอมูลถูกเขารหัสจากสองทางจะทําใหการจดจําและ

การเรียกคืนขอมูลมีประสิทธิภาพสูงขึ ้น และในการนําเสนอเรื ่องราวนั ้นเปนการจําลอง

สถานการณจริงจากประสบการณท่ีครูและนักเรียนเคยพบเจอ การนําเสนอเรื่องราวท่ีดึงดูดความ

สนใจและจดจํางายยังสอดคลองกับแนวคิดเรื่องการเลาเรื่อง (Storytelling) ของ Green และ 

Brock (2000) ที่พบวาการเลาเรื ่องที ่มีประสิทธิภาพสามารถสรางการเชื่อมโยงทางอารมณ 

(Emotional Connection) ระหวางผูอานกับเนื้อหาซึ่งจะนําไปสูการจดจําและการเปลี่ยนแปลง

ทัศนคติในที่สุด  อีกทั้งการออกแบบเนื้อหาที่เหมาะสมกับวัยผูอานชวยเพิ่มทักษะในการสืบคน 

ประเมิน และเขาถึงขอมูลออนไลน หากผูเรียนมีความรูเทาทันดิจิทัล จะสามารถปองกันตนเอง

จากภัยออนไลน เชน การกลั่นแกลงทางไซเบอร การถูกคุกคามทางเพศ และการเขาถึงเนื้อหาท่ี

ไมเหมาะสม (Purnama et al., 2021) การออกแบบจํานวนเรื่อง 5 เรื่อง เพ่ือไมใหมีปริมาณเนื้อ

เรื่องที่มีจํานวนมากจนเกินไป สําหรับการจําลองสถานการณจริงมาเปนเรื่องราวในการตูนนั้น

สอดคลองกับแนวคิดเรื่องการเรียนรูผานสถานการณจําลอง (Situational Learning) (Lave and 

Wenger, 1991) ที่เสนอวาการเรียนรูจะเกิดประสิทธิผลสูงสุดเมื่อผูเรียนไดเห็นการประยุกตใช

ความรูในบริบทที ่เกี ่ยวของกับชีวิตจริง และในการนําเสนอเรื ่องราวแตละเรื ่องมีการแทรก

แนวทางหรือวิธีแกไขสถานการณ หรือแกไขปญหาไปในเนื้อเรื่องดวย การแทรกแนวทางแกไข

ปญหาในเนื้อเรื่องยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Bandura (1977) เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูทาง

สังคม (Social Learning Theory) ที่อธิบายวาบุคคลสามารถเรียนรู พฤติกรรมใหมผานการ

สังเกตตัวแบบ (Modeling) การนําเสนอวิธีการแกปญหาผานตัวละครจึงเปนการสรางตัวแบบท่ี

ผูอานสามารถเลียนแบบได  

นอกจากนี้ การออกแบบเนื้อหาตองคำนึงถึงลักษณะและความหลากหลายของ

ผูเรียนที่มีอยู การทำใหเนื้อหาเขาถึงและใชไดงาย โดยเฉพาะผานการใชสื ่อมัลติมีเดียและ

เครื่องมือดิจิทัลตาง ๆ จะชวยเพ่ิมการมีสวนรวมและการรับรูของผูเรียน (Yu & Zadorozhnyy, 

2021) การเรียบเรียงเรื่องราวในหนังสืออิเล็กทรอนิกสฉบับนี้เปนการเลาเรื่องผานตัวละคร ใช

ภาษาที่เขาใจงาย สอดคลองกับสถานการณที่หลากหลายในชีวิตประจำวันทำใหผูอานเกิดภาพ

จำลองไดงายยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสะดวกตอการเขาถึง เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสฉบับนี้สามารถ

ใชไดทั้งรูปแบบออนไลนและออฟไลน สำหรับการพัฒนาการรูเทาทันดิจิทัลในผูเรียนนั้นตอง

พิจารณาถึงการเขาถึงเทคโนโลยีและเนื ้อหาที ่ม ีคุณภาพ โดยการเนนที ่การใชเนื ้อหาที่

หลากหลายและเกี่ยวของกับชีวิตประจำวัน (Delita et al., 2022; , Yang, 2023) ดวยเหตุนี้ 
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การออกแบบเนื้อหา เรื่องราว ที่ผสมผสานเขาไปในระบบการศึกษาเพื่อสงเสริมการรูเทาทัน

ดิจิทัลจึงเปนเรื่องท่ีตองวางใหเหมาะสมกับระดับของผูอานดวย (Pranata et al., 2024) 

จากขางตนสรุปไดวา การออกแบบสื่อการเรียนรูที่ใชตัวละครจํานวนนอย มีชื่อท่ี

จดจํางาย และนําเสนอในรูปแบบการตูนนั้นมีประสิทธิภาพในการสงเสริมการเรียนรูและการ

จดจําเนื้อหา โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื ่อเนื้อหานั้นมีความเกี่ยวของกับสถานการณจริงและมีการ

นําเสนอแนวทางแกไขปญหาท่ีชัดเจน อันจะนําไปสูการพัฒนาทักษะการแกปญหาของผูอานไดใน

ท่ีสุด 

2. การสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลดวยอิเล็กทรอนิกส 

การวิจัยครั้งนี้เลือกรูปแบบของการนําเสนอความรูเกี่ยวกับการรูเทาทันดิจิทัลผาน

เรื่องราวของตัวละครที่ออกแบบใหเปนการตูน เพื่อใหสอดคลองกับความตองการของนักเรียนท่ี

สะทอนวาทําใหมีความดึงดูดใจในการอาน และไมตองการเนื้อหาที่มีรายละเอียดมาก แตให

นําเสนอเหตุการณที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวัน โดยนําเสนอเรื่องราวผานหนังสืออิเลคทรอนกิส

ซึ ่งเปนสื่อที่มีประโยชนหลายดาน ทั้งในเชิงการศึกษา วัฒนธรรม เศรษฐกิจและสังคม โดย

สามารถเปนเครื่องมือท่ีชวยสงเสริมความสนใจในการอาน สามารถกระตุนความสนใจและพัฒนา

วัฒนธรรมการอาน พัฒนาผลลัพธทางการเรียนรู สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาและความ

เขาใจเนื้อหา และนําเสนอความรูที่หลากหลาย สามารถประยุกตใชไดกับหลายสาขาวิชา ดังเชน

การศึกษาของ Ying และคณะ (2024) พบวานักเรียนที ่เร ียนภาษาจีนกลางสามารถเขาใจ

โครงสรางไวยากรณท่ีซับซอนและสรางบทสนทนาไดดีข้ึนผานการใชหนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส 

ซึ่งทําใหการเรียนมีความสนุกสนานและมีปฏิสัมพันธมากขึ้น Berger และคณะ (2023) พบวา

หนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกสชวยปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยเนื้อหาท่ี

เขาใจงายและเปนท่ีชื่นชอบของผูเรียนชวยใหผลการเรียนดีข้ึน อีกท้ังครูสามารถใชเปนเครื่องมือ

ประเมินทักษะของนักเรียนได นอกจากนี้หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่นําเสนอในรูปแบบการตูนยังมี

เนื้อหาที่ไมซับซอนเขาใจงาย ผสานขอความและภาพ เพิ่มความเขาใจและพัฒนาทักษะการอาน 

สงเสริมการคิดวิเคราะห ผูอานสามารถสรุปความหมายจากท้ังภาพและขอความ และดึงดูดความ

สนใจ - ทําใหการเรียนรูสนุกสนานและนําไปสูผลลัพธท่ีดีข้ึน (Arafik et al., 2021) 

สําหรับการสงเสริมการรูเทาทันดิจิทัลดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส สามารถสงเสริมทักษะ

การอานของเด็ก สงเสริมทักษะเฉพาะดาน เชน ในดานวิทยาศาสตรและสุขภาพ (Sari et al., 

2022; König et al., 2022) พัฒนาทักษะการวิเคราะหและวิจารณ การเรียนรู ผ านหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห เสริมสรางทักษะดิจิทัล ไม

เพียงสงเสริมทักษะการอานและเขียน แตยังรวมถึงทักษะในการคนหา ประเมิน และสรางเนื้อหา
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ดิจิทัลไดอีกดวย (Tınmaz et al., 2022) เพิ่มโอกาศในการเขาถึงการศึกษา ชวยใหนักเรียน

เขาถึงทรัพยากรการอานท่ีมีคุณภาพไดทุกพ้ืนท่ี (Gray et al., 2022) สงเสริมความเทาเทียมทาง

การศึกษา การเขาถึงผานอุปกรณตางๆ ชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา 

หนังสืออิเล็กทรอนิกสจึงเปนเครื่องมือการศึกษาที่มีประสิทธิภาพซึ่งสามารถตอบสนอง

ความตองการและความชอบที่แตกตางกันของผูเรียนได การปรับตัวของสถาบันการศึกษาตอ

ความตองการของยุคดิจิทัลจึงเปนสิ่งจําเปนในการเตรียมความพรอมใหผูเรียนมีทักษะที่จําเปน

สําหรับความสําเร็จในโลกท่ีเชื่อมตอกันมากข้ึน 

 

ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

1.1 ครูสามารถนำไปใชในการเรียนการสอนที่เหมาะสม ในดานการจัดการเรียน

การสอน ครูสามารถใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสในขั้นนำการสอน พรอมกับเชื่อมโยงประสบการณ

เดิมของผูเรียน และใหผูเรียนแสดงบทบาทสมมติจากสถานการณในขั้นสอน สวนในขั้นสรุปให

ผู เรียนเสนอแนวทางในการเคารพสิทธิตอตนเองและผูอื ่นอยางถูกตองดวยการเขียนลงบน

กระดาษโพสตอิท (Post-it) ในดานการวัดและประเมินผล ใชวิธีการสังเกตผูเรียน โดยมีแบบ

สังเกตสำหรับการจดบันทึกผล และมีเกณฑการประเมินการจัดการเรียนรูคือ ผานและไมผาน 

1.2 การขยายผลไปยังนักเรียนกลุ มเปาหมายกลุ มอื ่น ๆ เนื ่องจากหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสฉบับนี้เปนรูปแบบดิจิทัลสามารถใชในรูปแบบออฟไลนได (Offline) จึงสามารถ

ขยายผลไปใชกับนักเรียนในพื้นที่ที่ไมสะดวกในการเขาถึงอินเทอรเน็ต โดยการประสานมายัง

ผูเขียน หรือสามารถขยายผลไปยังนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนตน โดยครูเปนผูเลาเรื่องราว 

เนื่องจากนักเรียนอาจจะยังอานหนังสือไดไมคลอง และครูทำหนาท่ีเปนผูซักถาม อภิปรายรวมกับ

นักเรียน นอกจากนี้ยังสามารถเผยแพรไปยังกลุมนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและ

ผูสูงอายุ และออกแบบกิจกรรมเกมตอบคำถามจากเนื้อหาในหนังสือ เพื่อประเมินการรูเทาทัน

ดิจิทัลได 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

2.1 พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสใหมีการสรางปฏิสัมพันธระหวางหนังสือและผูอาน 

โดยการผสมผสานเกมส หรือสื่ออื่น ๆ ใหเปนสวนหนึ่งของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพื่อเปนการ

ประเมินระดับการรูเทาทันดิจิทัลของผูอานไดในเบื้องตน 

2.2 พัฒนาสื่อรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีเหมาะสมกับผูบริโภคและสถานการณปจจุบัน  
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