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การพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy)
บรรยายโดย อาจารย์กฤติเดช ฉายจรุง

เอกสารประกอบการสอน  มหาวิทยาลัยราชธานี



เรียนรู้ท าความเข้าใจ (Digital literacy)
ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Skills)
Work less but get more impact



กรอบสมรรถนะด้านดิจิทัลได้แบ่งหน้าที่งาน
ออกเป็น 4 ส่วน (1)

Description 1 / 4

1. การเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง บุคคลมี
สมรรถนะในการเข้าถึง ค้นหาคัดกรอง วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
จัดการ ประยุกต์ใช้ สื่อสาร สร้าง แบ่งปัน และติดตามข้อมูล 
(Data) สารสนเทศ (Information) และสาร (Content 
Media) ได้อย่างเหมาะสม ไม่ละเมิดสิทธิผู้อื่น มีความรับผิด
สอบ ปลอดภัย มีมารยาท ไม่ละเมิดกฎหมาย ด้วยเครื่องมือ
และเทคโนโลยีที่เหมาะสมและหลากหลาย ประกอบด้วย 9 
หน่วยสมรรถนะ



9 หน่วยสมรรถนะ
Digital Skills
• สิทธคิวามรับผิดชอบยุคดิจิทัล (Digital Right)

• การเข้าถึงดิจิทัล (Digital Access)

• การสื่อสารยุคดิจิทัล (Digital Communication)

• ความปลอดภัยยุคดิจิทัล (Digital Safety)

• การรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ
Media and Information Literacy

• มารยาทในสังคมดิจิทัล (Digital Etiquette)

• สุขภาพดียุคดิจิทัล (Digital Health)

• ดิจิทัลคอมเมิร์ซ (Digital Commerce)

• กฎหมายดิจิทัล (Digital Law)



กรอบสมรรถนะด้านดิจิทัลได้แบ่งหน้าที่งาน
ออกเป็น 4 ส่วน (2)
2. การใช้ดิจิทัล (Digital Skill/ICT Skill) หมายถึง บุคคลมีสมรรถนะในการ

ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีต่าง ๆ ด้านดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
หลากหลาย และสามารถประยุกต์ใช้ในงานได้มากขึ้น ได้แก่ การประกอบ
อาชีพ การศึกษาและเรียนรู้เพื่อพัฒนาตนเอง การด าเนินชีวิตประจ าวัน 
เป็นต้น ประกอบด้วย 6 หน่วยสมรรถนะ

3. การแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล (Problem Solving with Digital Tools)
หมายถึง บุคคลมีสมรรถนะในการระบุความต้องการและทรัพยากรได้ 
สามารถตัดสินใจใช้เครื่องมือดิจิทัลที่หมาะสมได้อย่างชาญฉลาดตาม
วัตถุประสงค์และความต้องการได้ สามารถแก้ปัญหาอย่างเชื่อมโยงกันด้วย
เครื่องมือดิจิทัลได้ สามารถใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ สามารถ
แก้ปัญหาเชิงเทคนิค และสามารถปรับปรุงพัฒนาสมรรถนะตนเองให้เท่า
ทันโลกได้ ประกอบด้วย 5 หน่วยสมรรถนะ



6 Elements
Digital Skill | Technology Skill

• การใช้คอมพิวเตอร์ Computer Usage

• การใช้อินเตอร์เน็ต Internet Usage

• การใช้โปรแกรมจัดการค า World Processing

• การใช้โปรแกรมจัดการตาราง Spreadsheets

• การใช้โปรแกรมน าเสนอ Presentation

• การใช้งานเพือ่ความมั่นคงคอมพิวเตอร์
Cyber Security



5 Elements
Problem Solving with Digital Tools
• การแก้ปัญหาทางเทคนิคของการใช้งานเทคโนโลยี

(Solve Technical Problems)
• การปรับเปลี่ยนทักษะในยุคดิจิทัล

(Digital Reskill)
• การจัดการสิ่งแวดล้อมดิจิทัล

(Manage Digital Environment)
• การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

(Creatively Use Digital Technologies)
• การคิดเชิงค านวณ

(Computational Thinking)



กรอบสมรรถนะด้านดิจิทัลได้แบ่งหน้าที่งาน
ออกเป็น 4 ส่วน (3)

4. การปรับตัวการเปลี่ยนแปลงดิจิทัล (Adaptive Digital Transform) 

หมายถึง บุคคลมีสมรรถนะในการยืดหยุ่นและปรับตัวต่อโลกที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วต่อกระแสความเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
เช่น 
• การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี (Digital disruption)
• กระแสโลกาภิวัตน์ (Globalization)
• สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นที่มีสังคมและวัฒนธรรมที่

หลากหลาย
• สามารถริเริ่มและเรียนรู้ด้วยตนเอง

ประกอบด้วย 5 หน่วยสมรรถนะ



5 Elements
Adaptive Digital Transform

• การยืดหยุ่นและปรับตัว
(Flexibility and Adaptability)

• การท างานร่วมในสังคมและวัฒนธรรมดิจิทัล
(Digital Social and Cultural)

• การคิดริเริ่มและเรยีนรู้ด้วยตนเอง
(Initiative and Self-Directed Learning)

• การสร้างผลผลติและการเป็นผู้ประกอบการ
(Productivity and Entrepreneurship)

• การเป็นผู้น า (Leadership)



วัตถุประสงค์การเรียนรู้ทักษะประยุกต์ส าหรับการท างาน:
การใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล * เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ

1. ใช้โปรแกรมสร้างเว็บไซต์ หรือ พัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่น
• ออกแบบหน้าเว็บเพจได้ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน
• แทรกวัตถุหน้าเว็บเพจได้ถูกต้องตามคู่มือการใช้งาน
• เผยแพร่หน้าเว็บเพจได้ถูกต้องตามคู่มือการใช้งาน

2. ใช้สื่อดิจิทัลเพือ่การท างาน โดยการ
• เลือกใช้สื่อดิจิทัลได้ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน
• จ าแนกรูปแบบสื่อดิจิทัลได้ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน
• ใช้งานสื่อดิจิทัลได้ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน

https://www.healthymediahub.com/
https://www.healthymediahub.com/
https://www.healthymediahub.com/
https://www.healthymediahub.com/


วัตถุประสงค์การเรียนรู้ทักษะประยุกต์ส าหรับการท างาน:
การใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล
3. ใชโ้ปรแกรมตกแต่งภาพ โดยการ

• บันทึกรูปภาพจากแหล่งต่างๆได้ตามลักษณะการใช้งาน
• ปรับแต่งรูปภาพได้ถูกต้องตามคู่มือการใช้งาน
• บันทึกรูปภาพเพื่อสั่งพิมพ์ได้ถูกต้องตามคู่มือการใช้งาน

4. ใชโ้ปรแกรมจับการท างานของหน้าจอ โดยการ
• ใช้โปรแกรมจับการท างานของหน้าจอได้ตามคู่มือการใช้งาน
• บันทึกไฟล์จากโปรแกรมจับการท างานของหน้าจอได้ตามคู่มือการใช้งาน

5. ใชโ้ปรแกรมตัดต่อสื่อภาพเคลื่อนไหว โดยการ
• ตัดต่อสื่อภาพเคลื่อนไหวได้ตามชนิดไฟล์ได้ตามลักษณะการใช้งาน
• ใช้งานโปรแกรมตัดต่อสื่อภาพเคลื่อนไหวได้ตามคู่มือการใช้งาน
• บันทึกสื่อภาพเคลื่อนไหวได้ตามคู่มือการใช้งาน

https://www.healthymediahub.com/
https://www.healthymediahub.com/


ประโยชน์ส าหรับข้าราชการ

• ท างานได้รวดเร็วลดข้อผิดพลาดและมีความมั่นใจใน
การท างานมากขึ้น

• มีความภาคภูมิใจในผลงานที่สร้างสรรค์ด้วยตนเอง
• สามารถแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในการท างานได้มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น
• สามารถระบุทางเลือกและตัดสินใจได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น
• สามารถบริหารจัดการงานและเวลาได้ดีมากขึ้น และ

ช่วยสร้างสมดุลในชีวิตและการท างาน
• มีเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้และเติบโตอย่างเหมาะสม

https://www.healthymediahub.com/
https://www.healthymediahub.com/
http://guide.rtu.ac.th/service/frm/
http://guide.rtu.ac.th/service/frm/


ประโยชน์ส าหรับส่วนราชการและหน่วยงานของรัฐ

• หน่วยงานได้รับการยอมรับว่ามีความทันสมัย เปิดกว้าง และเป็นที่ยอมรับ 
ซึ่งจะช่วยดึงดูดและรักษาคนรุ่นใหม่ที่มีศักยภาพสูง มาท างานกับองค์กร

• หน่วยงานได้รับความเชื่อมั่นไว้วางใจจากประชาชนและผู้รับบริการมากขึ้น

• คนในองค์กรสามารถใช้ศักยภาพในการท างานที่มีมูลค่าสูง
(High Value Job) มากขึ้น

• กระบวนการท างานและการสื่อสารของงองค์กร กระชับขึ้น 
คล่องตัวมากขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น

• หน่วยงานสามารถประหยัดทรัพยากร (งบประมาณและก าลังคน)
ในการด าเนินงานได้มากขึ้น



...... Diagram สรุปเนื้อหาสร้างความเข้าใจ

• บทน า
การสร้างบุคลากรหรือการปลุกฝังแนวคิดสิ่งดี ๆ เข้าไปไว้ในสมองและจิตใจมีหลากหลายวิธีการ โดยเน้น
การสร้างทั้งครูผู้สอนและเด็กนักเรียนสู่ความเป็นเลิศ และเพื่อเป็นการน าเสนอเนื้อหา 10 สมรรถนะหลัก 
(โดย รศ.ดร.ทิศนา แขมมณี) ให้ผู้เรียนเข้าใจไดง้่ายผมจึงได้หัวข้อต่าง ๆ (แอตทิวบิวส)์ และน ามาเชื่อม
ความสัมพันธ์ระหว่างหัวข้ออื่น ๆ (Relationship) และอธิบายคุณสมบัติของความสัมพันธ์นั้น ๆ ด้วย
คุณสมบัติส าคัญ (Object) ดังแบบจ าลอง …… Diagram ที่จะกล่าวต่อไป

• …… Diagram ต่อไปนี้เป็นตัวอย่างการสร้างความสัมพันธ์ข้อมูลเพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจการเรียนรู้แบบ “เชิง
วัตถุ” (Object Oriented) ที่ทุกสิ่งล้วนมีคุณสมบัติและคุณสมบัติเหล่านั้นย่อมมีความสัมพันธ์ต่อกัน
โดยอาจารย์กฤติเดช ฉายจรุง,2020



10 สมรรถนะหลัก (โดย รศ.ดร.ทิศนา แขมมณ)ี

1. ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร
2. คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน
3. กระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทนาศาสตร์
4. ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร
5. ทักษะชีวิตและความเจริญแห่งตน
6. อาชีพและการเป็นผู้ประกอบการ
7. ทักษะการคิดชั้นสูงและนวัตกรรม
8. การรู้เท่าทันสื่อสารสนเทศและดิจทิัล
9. การท างานแบบรวมพลังเป็นทีมและมีภาวะผู้น า
10. การเป็นผลเมืองตื่นรู้และมีจิตส านึกสากล



ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร (จุดสังเกต นั้นย่อมมากกว่า การจดจ า)

ภาษา
• ไทย , อังกฤษ
• จีน , ญี่ปุ่น

การสื่อสาร
• แสดงท่าทาง
• การใช้สัญญาณ

การสื่อสาร
• การพูดคุย
• การแสดง

พฤติกรรม

ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร



คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน

ทักษะ

ตรรกะ

ตัวเลข, ชนิดข้อมูล

ตัวด าเนินการ, สมการ

ขั้นตอน Method

ความ
เจริญ

ชีวิต

ประจ าวัน

• Primary
Key

ขั้นตอน Method

ทักษะชีวิตและความเจริญแห่งตน



กระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตรแ์ละจิตวิทยาศาสตร์

สืบสอบ
สืบค้น

ทักษะ
ชั้นสูง …

ทักษะการคิดชั้นสูงและนวัตกรรม
การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล

สารสนเทศ
ดิจิทัล

กระบวนศึกษาปัญหาและ
แก้ไข -> SDLC



อาชีพและการเป็นผู้ประกอบการ

อาชีพ ภาระงาน

อาชีพ ภาระ
งาน

เจ้าของ
กิจการ ช านาญ



การท างานแบบรวมพลังเป็นทีม
และมีภาวะผู้น า

มาตราฐานความสุขที่เห็นได้ชัดเจนในการท างาน

Trem work Freelane Learning Only

การเป็นผลเมืองตื่นรู้และมีจิตส านึกสากล

ตัวอย่าง การพัฒนาระบบสารสนเทศให้กับองค์กร 
1. สภาพปัญหา (System Analysis)
2. ศึกษาความเป็นไปได้ในการแก้ไขปรับปรุง
3. ออกแบบโครงสร้างระบบและแผนการพัฒนา
4. พัฒนาระบบ 

(Front End / Back End)
(Interface / Data Transfers / SQL)
(Graphic Design / Data Table)

5. ทดสอบ / ประเมิน / สรุปแนวทางแก้ไขปรับปรุง
6. แก้ไขปรับปรุง
7. ติดตั้ง / บ ารุงรักษา



องค์ประกอบ ตัวอย่างการพัฒนาระบบสารสนเทศให้กับองค์กร 

เชิงทฤษฏี (Analysis)



องค์ประกอบ ตัวอย่างการพัฒนาระบบสารสนเทศให้กับองค์กร 
แนวทางในการพัฒนา (Design)



องค์ประกอบ ตัวอย่างการพัฒนาระบบสารสนเทศให้กับองค์กร 
แนวทางในการพัฒนา (Implementation - Tester)



Connection Model Network Attach ที่ควรรู้
เพราะ ? ก็ตอนนี้โลก Online และ Data มาแรงที่สุดครับ
• System

• CCTV

• VPN

• Connect

• Cloud

• Object []

• Streaming -> Live -> Feedback

• Server -> File <- Storage



ระบบจัดการการสื่อสาร ระบบฐานข้อมูล ระบบจัดการข้อมูล
Database , Big Data



E Commerce 



ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert Systems-ES)
DSS

ลักษณะความแตกต่าง
ระหว่าง DSS และ ES 



LMS (Learning Management System) 



การเรียนรู้เพื่อท าความเข้าใจแบบเชิงวัตถุ
ความส าคัญในการศึกษารูปแบบนี้คือ ?
• Object มีความหมาย คือ

• มีความสัมพันธ์

• ทุกสิ่งมีความสัมพันธ์กัน

• ทุกอย่างเข้าใจได้ ที่ไม่ได้เพราะไม่อยากเข้าใจหรืออย่างไร

• สุดท้าย ... คนที่จะประสบความส าเร็จได้เร็วที่สุด คือ คนที่มีประสบการณ์หลากหลาย

• เพราะฉะนั้น ถ้าเรายังมีประสบการณ์น้อย ควรท าอย่างไร

• ง่าย ๆ เพียงหาผู้รู้ที่มีประสบการณ์เรื่องเล็ก เรื่องไหน ๆ ก็เป็นความรู้

• ติดตาม ท่อมตน เรียนรู้ ลดอีโก้ ขอค าแนะน า รับฟัง และตอบแทนด้วยการท าสิ่งที่ดี มีประโยชน์



แบบทดสอบหลงัเรียน

• คอมพิวเตอรป์ระเภท Workstation หมายถึง ....................

• ให้อธิบายความแตกต่างของ Application กับ System ที่ชัดเจนที่สุดพอสังเขป ....................

• คุณคือผู้บริหารหน่วยงานทางการศึกษา ดูแลระดับ ประถม,มัธยม,และ ระดับ ปวส. คุณจะเลือกใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศรูปแบบใด โปรดอธิบายเชิงคุณภาพ โดยกล่าวถึงขั้นตอนหรือกระบวนการใช้งาน  เพ่ือให้ได้มาซึ่ง
สารสนเทศ ที่ช่วยในการตัดสินใจและเป็นประโยชน์อย่างไร ....................
(บรรยายหรือพัฒนาแบบจ าลอง)

• จงบอกถึง “ข้อด-ีข้อเสีย” ของการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเข้าใจข้อมูล ....................


