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บทคัดยอ (Abstract)  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เปรียบเทียบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและ
ความฉลาดทางดิจิทัลกอนและหลังการเขารวมโปรแกรมการแนะแนว และ 2) ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและความฉลาดทาง
ดิจิทัล กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 23 คน ซ่ึงไดมาโดยการสุมอยางงาย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
ประกอบดวยโปรแกรมการแนะแนว แบบสอบทดสอบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล และแบบ
วัดความฉลาดทางดิจิทัล สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบที ผลการวิจัยพบวา 1. นักศึกษาท่ีเขารวมโปรแกรมการแนะแนวมีความรูเรื่องความฉลาด
ทางดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลหลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนการเขารวมอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2. ดัชนีประสิทธิผลของความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลเทากับ 
0.57 และความฉลาดทางดิจิทัลเทากับ 0.71  
คำสำคัญ (Keywords): การแนะแนว; โปรแกรมการแนะแนว; ความฉลาดทางดิจิทัล  
 
Abstract  
 The purposes of this research were to 1) compare knowledge and Digital 
Intelligence before and after participating in a guidance program and 2) to find the 
effectiveness index of participating in a guidance program. The study samples were 
23 students majoring in Educational Technology and Innovation at Nakhon Pathom 
Rajabhat University, derived by simple random sampling. The research instruments 
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included a guidance program, a knowledge of digital intelligence test, and a digital 
intelligence test. The statistics used in the research were mean standard deviation 
and the t–test. The study results were as follows: 1. The students’ knowledge of 
digital intelligence and digital intelligence in the guidance program was higher than 
before, with statistical significance at .05. and 2. The effectiveness index of the 
guidance program were EI = .057 and 0.71 
Keywords:  Guidance; Guidance Program; Digital Intelligence  
 
บทนำ (Introduction) 
 โลกเขาสูยุคเทคโนโลยีสารสนเทศหรืออุตสาหกรรมดิจิทัล 4.0 อยางเต็มรูปแบบ เทคโนโลยี
จึงมีบทบาทตอการดำเนินชีวิตของมนุษยมากข้ึน การพัฒนาอยางกาวกระโดดของเทคโนโลยี 
สารสนเทศ และการสื่อสาร ทำใหสังคมโลกตองเผชิญกับระบบเศรษฐกิจโลกท่ีมีลักษณะการแขงขัน
อยางเสรีและไรพรมแดน ความทาทายบริบทกระแสโลกาภิวัตนรอบใหมของโลกคือ การกาวเขาสู
ยุคอินเทอรเน็ตในทุกสิ่ง (Internet Of Things) การดำเนินชีวิตตองเก่ียวกับสื่อสังคมออนไลนและ
สังคมดิจิทัลมากข้ึน ชวงเวลาและปริมาณการใชอินเทอรเน็ตของแตละบุคคลจึงเพ่ิมข้ึน (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)  
 จากผลการสำรวจการดำเนินงานดิจิทัลป 2564 (Global Digital Report 2021) ดาน
แพลตฟอรมบริหารจัดการสื่อสังคมออนไลนของหนวยงาน We Are Social และ Hootsuite พบวา 
ท่ัวโลกมีผูใชอุปกรณพกพามากถึง 5.27 พันลานคน คิดเปนสัดสวนรอยละ 67 ของประชากรโลก 
ชวงระยะเวลา 1 ป มีผูคนใชงานสื่อสังคมออนไลนเพ่ิมข้ึนมากกวา 500 ลานคน คนไทยใชงานสังคม
ออนไลนมากท่ีสุดในโลก คนไทยใชโซเชียลมีเดียเปนชองทางหลักในการสื่อสาร สืบคนขอมูล และ
ปฏิบัติงานมีผูโพสตขาวปลอม จำนวน 587,039 คน มีผูแชรขาวปลอม จำนวน 20,294,635 คน 
โดยกลุมท่ีมีพฤติกรรมดังกลาวมากกวารอยละ 90 อยูในชวงอายุ 18-34 ป ซ่ึงรวบรวมจากการรับ
แจงเบาะแส และติดตามการสนทนาบนโลกออนไลนเก่ียวกับขาวปลอม และมีขอความขาวท่ีตองคัด
กรองท้ังหมด 145,515,605  ประเด็น ขอมูลดังกลาวทำใหคนไทยอาจมีพฤติกรรมท่ีเรียกวา “Fear 
Of Missing Out” (FOMO) หรือ “โรคกลัวตกระแส” เปนการหวาดระแวงวาตนเองไมทันกระแส
สังคม ตองติดตามทุกความเคลื่อนไหวของสื่อสังคมออนไลน กลายเปนผูเสพติดการใชสื่อสังคม
ออนไลนท่ีตองระมัดระวังการตกเปนเหยื่ออาชญากรรมบนสื่อสังคมออนไลน (มูลนิธิสยามกัมมาจล, 
2561; กรุงเทพธุรกิจ, 2564) 
 ท้ังนี้  มูลนิธิสยามกัมจล (2561) ไดประชุมวิชาการระดับชาติสู เวทีสาธารณะในประเด็น
สถานการณสื่อกับสังคมไทยถึงเวลาสังคมฉลาดใชสื่อพบวา ประเทศไทยอยูในสถานการณเกิดสื่อใหม 
(New Media) ผู ใช งานสามารถเข าถึ งและใช เทคโนโลยี และอิน เทอร เน็ ตได อย างสะดวก 
สถาบันการศึกษาตองรูเทาทัน ตระหนัก และเตรียมความพรอมเก่ียวกับการชี้แนะผูเรียนใหใชสื่อสังคม
ออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาตองสรางเสริมมโนทัศนเก่ียวกับ
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ประเด็นการผลิต การเลือกใชสื่ออยางมีจรรยาบรรณมากกวาการพัฒนาทักษะการสื่อสารแกผูเรียน โดย
หลักสูตรท่ีรับผิดชอบเก่ียวกับสื่อสังคมออนไลนโดยตรง เชน วารสารศาสตร นิเทศศาสตร และ
เทคโนโลยีการศึกษาควรพัฒนาผูเรียนใหเปนผูกำกับประเมินตนเองได และคัดกรองสิ่งท่ีจะนำเสนอ
บนสื่อสังคมออนไลน รวมท้ังการมีสวนรวมเพ่ือสรางการเปลี่ยนแปลงในสังคมใหฉลาดใชสื่อหรือมี
ความฉลาดทางดิจิทัล 
 ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ: digital intelligence) หมายถึง ความสามารถของบุคคลดาน
สติปญญาประเภทหนึ่งเก่ียวกับความรู ความเขาใจ อภิปญญา และทางสังคมและจิตใจท่ีเก่ียวกับ
การบริหารจัดการตนเองเพ่ือใชเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสังคมออนไลนอยางมีประสิทธิภาพและ
มีคุณธรรมจริยธรรม ทำใหบุคคลเผชิญกับสถานการณความทาทายของชีวิตดิจิทัล สามารถปรับ
อารมณ ปรับตัว และปรับพฤติกรรมใหเขากับชีวิตดิจิทัล ใหครอบคลุมท้ังความรู ทักษะ เจตคติ และ
คานิยมท่ีจำเปนหรือท่ีเรียกวาทักษะการใชสื่อและการเขาสังคมในโลกออนไลน ทำใหบุคคลเผชิญ
กับความทาทายและบริหารจัดการชีวิตดิจิทัลไดอยางมีคุณภาพ ความฉลาดทางดิจิทัลแบงออกเปน 
3 ระดับ คือ ระดับพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ระดับการสรางสรรคทางดิจิทัล (Digital 
Creativity) และระดับผูประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneurship) (นภัสนันท สุวรรณวงศ 
และปณิตา วรรณพิรุณ, 2564, นิตยา นาคอินทร, สุภาณี เส็งศรี, รุจโรจน แกวอุไร และกิตติพงษ 
พุมพวง, 2564, Park, 2016) โดยเบื้องตนรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการมุงเนนใหบุคคลเปน
พลเมืองดิจิทัลท่ีมีประสิทธิภาพ จากท่ีกลาวมาสะทอนใหเห็นวาความฉลาดทางดิจิทัลทำใหบุคคล
ดำเนินชีวิตในโลกยุคเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ การพัฒนาผูเรียนใหดำรงชีพ
อยางมีความสุขในโลกของศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงประกอบดวยความฉลาดทางดิจิทัลจึงถูกกำหนดไวใน
วิสัยทัศนของแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2560-2579 (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)  
 สาขาวิชาเทคโนโลยแีละนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม
มุงม่ันพัฒนาผูเรียนใหเปนบัณฑิตนักปฏิบัติ  โดยกำหนดปรัชญาของหลักสูตรวามุงผลิตบัณฑิตใหมี
ความรอบรู และทักษะดานเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา เพ่ือสรางสรรคและบริหารจัดการ
สื่อการศึกษาดวยปญญาและคุณธรรม ดังนั้น การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลจึงเปนประเด็น
พ้ืนฐานสำคัญท่ีสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาเรงดำเนินการใหกับนักศึกษา เพ่ือให
นักศึกษาสามารถมีความรู ความสามารถ และเจตคติท่ีดีตอการสรางและเลือกใชสื่อและเทคโนโลยี
ไดอยางมีประสิทธิภาพ  
 แนวทางการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลสามารถดำเนินการไดหลายวิธีแตวิธีการท่ีงายและ
นำไปใชกับผูเรียนกลุมตาง ๆ คือการบูรณาการเนื้อหาสาระกับกิจกรรมการเรียนรูทางดิจิทัล 
(Digital Learning Activities) โดยผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูทางดิจิทัล 
เพ่ือใหเกิดการเรียนรูในความคิดรวบยอดเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลหรืออาจดำเนินการเสริม
ประสบการณในรูปแบบตาง ๆ บนแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนไดลงมือ
ปฏิบัติจริง โดยการสงเสริมใหรูจักการคิดอยางมีเหตุผล รูจักเขาใจและรูเทาทันสื่อเทคโนโลยีและ
การใชเทคโนโลยีของตนเอง สรางสัมพันธภาพท่ีดีกติกามารยาทในการสื่อสารผานสังคมออนไลนกับ
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ผูอ่ืน (นุชจรี ลอยหา, พักตรวิภา โพธิ์ศรี และอุทิศ บำรุงชีพ, 2563, วิชัย วงศใหญ และมารุต พัฒ
ผล, 2564)   
 โปรแกรมการแนะแนวเปนเครื่องมือพัฒนาบุคคลท่ีมีลักษณะการบูรณาการองคความรูและ
ประสบการณในรูปแบบตาง ๆ อยางเปนระบบ บนพ้ืนฐานของหลักการ วิธีการ และเทคนิคทาง
จิตวิทยาการแนะแนว โปรแกรมการแนะแนวหรือกิจกรรมแนะแนวมีวัตถุประสงคสำคัญคือ การ
เสริมสรางความรูสึกท่ีดี ตระหนักรูคุณคาของตนเองและผูอ่ืน พัฒนาความรูและทักษะตาง ๆ ให
บุคคลคนพบศักยภาพของตน เพ่ือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสรางสรรค ดังนั้นจึงมีความ
เหมาะสมตอการพัฒนามนุษยในยุคปจจุบัน โดยเฉพาะโปรแกรมการแนะแนวท่ีดำเนินการดวย
รูปแบบการเรียนรูแบบกระตือรืนรน (Active Learning) (เรียม ศรีทอง, 2561; จุรีรัตน นิลจันทึก, 
2563) นั่นคือโปรแกรมการแนะแนวสามารถพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาได สอดคลองกับผลการวิจัยของอินทชลิตา ถินคำเชิด (2557) 
ปภานันท ฟกเจริญ และปวีณา ออนใจเอ้ือ (2564) ณัชชารีย ธนัสจิรพัฒน และจิระสุข สุขสวัสดิ์ 
(2564) และนงลักษณ  เขียนงาม (2565) ท่ีพบวาโปรแกรมการแนะแนวสามารถพัฒนาความฉลาด
ทางดิจิทัลและคุณลักษณะท่ีเก่ียวของกับความฉลาดทางดิจิทัลได  
 จากแนวคิดขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐมดวยโปรแกรมการแนะ
แนวเพ่ือใหเปนบัณฑิตท่ีมีประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานวิชาชีพของตน 
 
วัตถุประสงค (Research Objective)  
 1. เปรียบเทียบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษากอนและหลังการเขารวม
โปรแกรมการแนะแนว  
 2. เปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษากอนและหลังการเขารวมโปรแกรมการ
แนะแนว 
 3. ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูเรื่องความฉลาดทาง
ดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษา  
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูและความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยแีละนวัตกรรมการศึกษานี้เปนการวิจัยเชิงทดลองมีรายละเอียดขอบเขต
ของการวิจัยดังนี้ 
 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยดำเนินการวิจัยดวยแบบแผนการวิจัยการทดลองลักษณะมีกลุมเดียวมีการทดสอบ
กอนและหลังการวิจัย (One group pretest-posttest design) 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
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 ประชากรคือ นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรม
การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ท่ีศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 ชั้นปท่ี 1- 4  
รวมท้ังสิ้น 138 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ท่ีศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา 2565 ท่ีสมัครใจรวมกิจกรรมเปนกลุมตัวอยาง จำนวน 23 คน  
 ตัวแปร 
 ตัวแปรตน คือ โปรแกรมการแนะแนวซ่ึงดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกระตือรือรน 
(active learning) ประกอบดวย 4 ข้ันตอนคือ ข้ันนำเขาสูหนวยการเรียนรู ข้ันกิจกรรมชี้นำ
ประสบการณ ข้ันกิจกรรมสรุปเชื่อมโยง และข้ันประเมินผล 
 ตัวแปรตาม คือ 1) ความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล และ 2) ความฉลาดทางดิจิทัล  
 ระยะเวลาในการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 ตั้งแตเดือนกรกฎาคม
ถึงเดือนสิงหาคม 2565 เปนเวลา 6 สัปดาห โดยดำเนินการทดลองวันศุกร เวลา 8.30–12.30 น. 
รวมระยะเวลาท้ังสิ้น 6 ครั้ง รวม 24 ชม.  
 เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือการวิจัย 
 1. โปรแกรมการแนะแนว เปนเครื่องมือทางจิตวิทยาท่ีผูวิจัยสรางข้ึนเพ่ือพัฒนาความรู
เรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม พัฒนาข้ึนตามแนวคิดการเรียนรูแบบ
กระตือรือรน 4 ข้ันตอน คือ ข้ันนำเขาสูหนวยการเรียนรู ข้ันกิจกรรมชี้นำประสบการณ ข้ันกิจกรรม
สรุปเชื่อมโยง และข้ันประเมินผล  ประกอบดวยแผนการจัดกิจกรรมแนะแนวและสื่อการเรียนรู 
จำนวน 6 หนวยกิจกรรม คือ 1) ปฐมนิเทศ: เรามาเรียนรู DQ 2) DQ เรื่องใกลตัว 3) องคประกอบ
ของ DQ ท่ีฉันตองรูและพัฒนา 4) เราคือพลเมืองดิจิทัล 5) ทองโลกออนไลนอยางมีความสุขและ
ปลอดภัย และ 6) ปจฉิมนิเทศและสัญญาใจ ใชจัดกิจกรรมหนวยละ 4 ชั่วโมง รวมท้ังสิ้น 24 ชั่วโมง 
องคประกอบของแผนการจัดกิจกรรมประกอบดวยความคิดรวบยอด เนื้อหา วัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม ข้ันตอนกิจกรรมแบบกระตือรือรน 4 ข้ันตอน สื่อประกอบกิจกรรม และการประเมินผล 
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังกลาวดวยการใหผูทรงคุณวุฒิดานการจัดกิจกรรมแนะแนวพิจารณา
ความตรงตามเนื้อหาและความสอดคลองของกิจกรรมดวยแบบประเมินโปรแกรมการแนะแนวท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึน มีลักษณะประมาณคา 4 ระดับ คือ ไมผาน ตองปรับปรุง ผาน และดี โดยมีการให
คะแนน 0 1 2 และ 3 ตามลำดับ เปนรายโปรแกรมยอยท้ัง 6 กิจกรรม พบวา ผลการประเมินอยู
ระหวาง 2.20–2.60 จากนั้นปรับปรุงแลวทดลองใช 1 วงรอบ  
 2. แบบสอบทดสอบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล เปนแบบทดสอบเลือกตอบ 5 
ตัวเลือก จำนวน 40 ขอ แบงออกเปน 4 องคประกอบ คือ ความรูเบื้องตนเก่ียวกับความฉลาดทาง
ดิจิทัล จำนวน 5 ขอ องคประกอบและลักษณะของความฉลาดทางดิทัล จำนวน 10 ขอ การเปน
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พลเมืองดิจทัล จำนวน 15 ขอ และการประยุกตใชความฉลาดทางดิจิทัลในชีวิตประจำวันและการ
สรางสื่อ จำนวน 10 ขอ ผูวิจัยกำหนดโครงสรางของแบบทดสอบลักษณะการวัดความจำและความรู
ความเขาใจ จำนวน 7 ขอ การนำไปใช จำนวน 15 ขอ การวิเคราะห จำนวน 10 ขอ การสังเคราะห 
จำนวน 5 ขอ และประเมินคา จำนวน 3 ขอ  มีข้ันตอนการสรางและตรวจสอบคุณภาพดวยการให
ผูทรงคุณวุฒิพิจารณาความตรงตามเนื้อหา จำนวน 3 ทาน มีคา IOC อยูระหวาง .67–1.00 คา
ความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.26-0.71 คาอำนาจจำแนก (r) อยูระหวาง 0.29-0.68 และคาความ
เชื่อม่ัน KR20 เทากับ 0.89 
 3. แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ปรับปรุงจากงานวิจัยของธีรวัฒน รูปเหลี่ยม (2560) 
และชัยชนะ กุลวรฐิต และคณะ (2564) เปนแบบวัดท่ีใหรายงานตนเองมีลักษณะมาตราสวน
ประมาณคา 5 ระดับ คือ ไมเห็นดวย/ไมจริงอยางยิ่ง, ไมเห็นดวย/ไมจริง, ไมแนใจ, เห็นดวย/
คอนขางจริง, และเห็นดวย/จริงอยางยิ่ง โดยมีการใหคะแนน 1 2 3 4 และ 5 ตามลำดับ จำนวน 40 
ขอ ประกอบดวย 8 องคประกอบ คือ 1) การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (ขอ 1-5) 2) การใช
เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (ขอ 6–10) 3) ความปลอดภัยทางดิจิทัล (ขอ 11–15) 4) ความม่ันคง
ปลอดภัยทางดิจิทัล (ขอ 16-20) 5) ความฉลาดทางอารมณบนโลกดิจิทัล (ขอ 21-25) 6) การ
สื่อสารดิจิทัล (ขอ 26-30) 7) การรูดิจิทัล (ขอ 31-35)  และ 8) สิทธิทางดิจิทัล (ขอ 36-40) 
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาโดยผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน จากนั้นใหนักศึกษาท่ีลงทะเบียน
รายวิชาจิตวิทยาสำหรับครู จำนวน 120 คน ตอบแลววิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบวัดดวยวิธี
สัมประสิทธิ์แอลฟาของ Cronbach เทากับ .91  
 การรวบรวมขอมูล  
 ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดยการดำเนินการดังนี้  
 1. ผูวิจัยดำเนินการคัดเลือกกลุมตัวอยางโดยใหนักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ท่ีศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา 2565 ท่ีสมัครใจเปนกลุมตัวอยาง จำนวน 23 คน  
 2. ดำเนินการจัดกระทำกลุมตัวอยาง ทดสอบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและวัด
ความฉลาดทางดิจิทัลกอนการทดลอง แลวตรวจสอบการแจกแจงขอมูลของกลุมตัวอยางเพ่ือ
ตรวจสอบขอตกลงเบื้องตนการใชสถิติดวยสถิติทดสอบ Kolmogorov-Smirnov Test พบวา 
ขอมูลมีการแจกแจงแบบโคงปกติผูวิจัยจึงใชสถิติทดสอบทีในการวิเคราะหขอมูลครั้งนี ้
 3. ดำเนินการใหนักศึกษากลุมตัวอยางเขารวมโปรแกรมการแนะแนวเพ่ือเสริมสรางความรู
เรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลท่ีผูวิจัยรับผิดชอบดำเนินการจัดกิจกรรมดวย
ตนเอง จากนั้นดำเนินการทดสอบหลังการทดลอง 
 การวิเคราะหขอมูล 
 สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที แบบ 
Dependent   
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ผลการวิจัย (Research Results) 
 1. การเปรียบเทียบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักศึกษากลุมตัวอยางกอนและหลังการทดลอง  
ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษากลุมตัวอยางกอนและ
หลังการทดลองดวยสถิติทดสอบที (dependent t-test) คะแนนเต็ม 40 คะแนน 

การทดลอง M S d  S d  t 

กอนการทดลอง 11.43 2.84 
16.69 0.67 24.66* 

หลังการทดลอง 28.04 1.26 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ผลการวิจัยพบวา นักศึกษากลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล
กอนเขารวมโปรแกรมการแนะแนว เทากับ 11.43 คะแนน และหลังเขารวม เทากับ 28.04 คะแนน 
เม่ือเปรียบเทียบดวยสถิติทดสอบทีพบวา นักศึกษากลุมตัวอยางมีความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล
สูงกวากอนเขารวมโปรแกรมการแนะแนวอยางมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีระดับ .05  
ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษากลุมตัวอยางกอนและหลังการ
ทดลองดวยสถิติทดสอบที (dependent t-test) คะแนนเต็ม 200 คะแนน 

การทดลอง M S d  S d  t 

กอนการทดลอง 105.48 15.07 
67.56 2.81 24.04* 

หลังการทดลอง 173.04 5.92 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ผลการวิจัยพบวา นักศึกษากลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยความฉลาดทางดิจิทัลกอนเขารวม
โปรแกรมการแนะแนว เทากับ 105.48 คะแนน และหลังเขารวม เทากับ 173.04 คะแนน เม่ือ
เปรียบเทียบดวยสถิติทดสอบทีพบวา นักศึกษากลุมตัวอยางมีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกวากอนเขา
รวมโปรแกรมการแนะแนวอยางมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีระดับ .05  
 2. การศึกษาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูเรื่องความฉลาดทาง
ดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษา  
ตารางท่ี 3  ดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและ
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษา (n=23 คน) 

ประเด็นความกาวหนา กอน หลัง EI 
ความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล 263 644 0.57 

ความฉลาดทางดิจิทัล 2426 3970 0.71 

 จากตารางท่ี 3 พบวา ดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมแนะแนวท่ีมีตอความรูเรื่องความฉลาด
ทางดิจิทัลมีคาเทากับ 0.57 และดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมแนะแนวท่ีมีตอความฉลาดทางดิจิทัล
มีคาเทากับ 0.71   
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อภิปรายผล (Research Discussion) 
 1. การเปรียบเทียบความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลกอนและ
หลังเขารวมโปรแกรมการแนะแนว พบวา นักศึกษามีความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและความ
ฉลาดทางดิจิทัลสูงกวากอนเขารวมโปรแกรมการแนะแนวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับการวิจัยของพิศุทธิภา เมธีกุล (2561) ณัชชารีย ธนัสจิรพัฒน และจิ
ระสุข สุขสวัสดิ์ (2564) และนงลักษณ เขียนงาม (2565) ท่ีพบวาโปรแกรมการแนะแนวสามารถ
พัฒนาความรูและความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนและนักศึกษาใหสูงข้ึนกวากอนการเขารวม
โปรแกรมการแนะแนว และสอดคลองกับงานวิจัยของสุลักขณา ใจองอาจ (2561) เจษฎา บุญมา
โฮม นพวรรณ คนึงชัยสกุล และอรพิณ พัฒนผล (2563) และปภานนัท ฟกเจริญ และปวีณา ออนใจ
เอ้ือ (2564) ท่ีพบวาโปรแกรมการแนะแนวสามารถพัฒนาคุณลักษณะทางจิตวิทยาซ่ึงเปน
องคประกอบยอยของความฉลาดทางดิจิทัล อาทิ การรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  
 2. การศึกษาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูเรื่องความฉลาดทาง
ดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัล ผลการวิจัยพบวา มีคาดัชนีประสิทธิผลตอความรูเรื่องความฉลาด
ทางดิจิทัลเทากับ .57 และคาดัชนีประสิทธิผลตอความฉลาดทางดิจิทัลเทากับ .71 หมายความวา
หลังการเขารวมโปรแกรมการแนะแนวแบบกระตือรือรน 4 ข้ันตอน นักศึกษามีความรูเรื่องความ
ฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึนรอยละ 57 และความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึนรอยละ 71  
 ท้ังนี้ผูวิจัยอภิปรายผลวาโปรแกรมการแนะแนวเปนเครื่องมือจิตวิทยาท่ีมีประสิทธิภาพ
สามารถพัฒนาการเรียนรูและคุณลักษณทางพฤติกรรมของบุคคลได เพราะโปรแกรมการแนะแนว
เปนการจัดประสบการณใหผูเขารวมไดเรียนรูบนฐานความคิด อารมณ และความรูสึกเพ่ือการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรรมอยางเปนระบบ ดัง Ferbert, Grififth & Forrest (2005) ไดเสนอวาการ
จัดกิจกรรมแนะแนวเปนการบูรณการมวลประสบการณ 2 สวนสำคัญ คือ จิตวิทยาแนะแนวและ
การใหคำปรึกษารวมกับการสอน ดังนั้นกิจกรรมแนะแนวจึงมีประสิทธิภาพสามารถเปลี่ยนแปลงการ
เรียนรูและพฤติกรรมของบุคคลไดเปนอยางดี  
 อีกท้ังโปรแกรมการแนะแนวในการวิจัยครั้งนี้ยังดำเนินการดวยรูปแบบการเรียนรูแบบ
กระตือรือรน (Active Learning) ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันนำเขาสูหนวยการเรียนรู ข้ัน
กิจกรรมชี้นำประสบการณ ข้ันกิจกรรมสรุปเชื่อมโยง และข้ันประเมินผล ซ่ึงมีผลการวิจัยยืนยันวา
กระบวนการเรียนรูแบบกระตือรือรน (Active Learning) เปนกระบวนการท่ีมีประสิทธิภาพ
สามารถพัฒนาผูเรียนไดทุกบริบท เพราะเปนกระบวนการท่ีพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนแบบมีสวน
รวม จูงใจใหเห็นความสำคัญ เนนการฝกปฏิบัติ เพ่ือการประยุกตใชในชีวิตจริง ภายใตบรรยายกา
ศการเรียนรูอยางมีความสุข สอดคลองกับแนวคิดของประสิทธิ์ สนั่นรัมย (2564) ท่ีกลาววาบทบาท
สำคัญของครูในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลคือ การสอดแทรกเนื้อหาในชั้นเรียนเก่ียวกับความ
ฉลาดดิจิทัลอยางเปนระบบโดยการนำเสนอประเด็นและยกตัวอยางท่ีเกิดข้ึนจากผลของสื่อออนไลน
ท้ังดานบวกและลบ เพ่ือใหผูเรียนตระหนักถึงความสำคัญและเกิดการเรียนรูเก่ียวกับความฉลาดทาง
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ดิจิทัล ซ่ึงการวิจัยครั้งนี้ไดนำเสนอประสบการณการเรียนรูผานโปรแกรมการแนะแนวอยางเปน
ระบบ จำนวน 6 หนวยการเรียนรู อีกท้ังเม่ือสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษากลุมตัวอยางขณะเขา
รวมโปรแกรมการแนะแนวพบวานักศึกษาใหความสนใจรวมกิจกรรมเปนอยางดี โดยเฉพาะหนวย
กิจกรรมการเรียนรู ท่ี  4 เราคือพลเมืองดิจิทัลท่ีผูวิจัยไดมอบหมายใหนักศึกษากลุมตัวอยาง
ดำเนินการจัดทำโครงการพัฒนาตนเพ่ือเปลี่ยนแปลงตนเองสูการเปนพลเมืองดิจิทัลเปนเวลา 2 
สัปดาห ซ่ึงนักศึกษากลุมตัวอยางนำเสนอโครงการพัฒนาตนไดเปนอยางดีและนำเสนอผลการเรียนรู
การปฏิบัติกิจกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ และหนวยกิจกรรมการเรียนรูท่ี 6 ปจฉิมนิเทศและ
สัญญาใจท่ีนักศึกษากลุมตัวอยางเขียนสัญญาใจการเรียนรูโดยประเมินและรับรูตนเองวาสามารถ
เปนนักเทคโนโลยีการศึกษาท่ีประยุกตใชความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ือการปฏิบัติงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น โปรแกรมการแนะแนวจึงชวยพัฒนาความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลและ
ความฉลาดทางดิจิทัลได 
 
องคความรูจากการวิจัย (Research knowledge) 
 การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูและความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา สามารถสรุปเปนองคความรูไดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขอเสนอแนะ (Research Suggestions) 
 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 
 1. ควรตรวจสอบประสบการณการเรียนรูดานความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษากลุม
ตัวอยาง เพราะนักศึกษากลุมตัวอยางมาจากการสมัครใจเขารวมกิจกรรมจึงมีประสบการณการ
เรียนรูดานความฉลาดทางดิจิทัลท่ีหลากหลาย  
 2. นักศึกษากลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมวาควรเพ่ิมชวงเวลาการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูหนวยท่ี 6 ทองโลกออนไลนอยางมีความสุขและปลอดภัย เพราะตองการฝกปฏิบัตใิหมากข้ึน 
ดังนั้น การนำผลการวิจัยไปใชจึงควรเพ่ิมเติมเนื้อหา กิจกรรม และชวงเวลาของการฝกปฏิบัติเพ่ือให
เกิดประโยชนสูงสุด 
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 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการติดตามผลภายหลังการเขารวมโปรแกรมการแนะแนวเพ่ือตรวจสอบความ
คงทน (retention) วานักศึกษามีความรูเรื่องฉลาดทางดิจิทัลและความฉลาดทางดิจิทัลในชวง
ระยะเวลา 3 เดือนหรือ 6 เดือนเปลี่ยนแปลงหรือไม 
 2. การวิจัยครั้งนี้พบวาคาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความฉลาดทาง
ดิจิทัลสูงกวาคาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมการแนะแนวท่ีมีตอความรูเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล 
ดังนั้นจึงควรศึกษาปจจัยหรือสาเหตุของผลการวิจัยดังกลาว เพ่ือใชเปนขอมูลปรับปรงุโปรแกรมการ
แนะแนวใหมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน  
 3. ควรนำโปรแกรมการแนะแนวท่ีสรางข้ึนในครั้งนี้ไปเปลี่ยนรูปแบบเปนสื่อออนไลนให
สอดคลองกับประเด็นความฉลาดทางดิจิทัลแลวศึกษาประสิทธิภาพของโปรแกรมการแนะแนว 
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