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ค ำน ำ 
 

รายงานฉบับนี้น าเสนอแนวทาง กระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเรื่องกระบวนการการสร้าง
ภูมิคุ้มกันไซเบอร์ในเด็กวัยเรียน: การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content 
Center)  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งผู้จัดท าได้คิดค้น และพัฒนาขึ้นเพ่ือน าไปใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียน 

นวัตกรรมดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบาย และจุดเน้นของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ด้านการยกระดับคุณภาพการศึกษา โดยส่งเสริมและสนับสนุนให้สถานศึกษาจัดการเรียนรู้สู่ “สมรรถนะ” ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ไปสู่การปฏิบัติอย่าง
เป็นรูปธรรม เพ่ือสร้างสมรรถนะที่จ าเป็นในโลกยุคใหม่ให้กับผู้เรียน การจัดการเรียนรู้ในนวัตกรรมนี้เน้น          
การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง พร้อมทั้งพัฒนากระบวนการเรียนรู้และการวัดผลประเมินผลบนฐานสมรรถนะ 
ซึ่งเป็นฐานส าคัญในการพัฒนาทักษะและสมรรถนะที่จ าเป็นในอนาคต  

ผู้จัดท า ขอขอบคุณผู้บริหาร คณะครู บุคลากร และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
คลองสองพ่ีน้อง(ใจดีอุปถัมภ์) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  รวมถึงผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกท่าน ที่ให้ความร่วมมือในการขับเคลื่อนนวัตกรรม จนประสบความส าเร็จอย่างดียิ่ง และหวังเป็น
อย่างยิ่งว่า นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ในรายงานฉบับนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อโรงเรียน หน่วยงาน หรือผู้ที่สนใจ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้นต่อไป 
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แบบรำยงำนผลกำรปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice)  
 

ชื่อผลงำน  กระบวนการการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ในเด็กวัยเรียน : การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center)   
ผู้เสนอผลงำน นางสาวรัตนาภรณ์  โตศรีธนวตั 
ต ำแหน่ง คร ู 
หน่วยงำน  โรงเรียนคลองสองพ่ีน้อง(ใจดีอุปถัมภ์) 
สังกัด   ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  
ประเภทผลงำน  

☐ ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

 ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
☐ ผู้ขับเคลื่อนระบบ OBEC Content Center  
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ  
ในยุคศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีดิจิทัลและระบบสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทส าคัญและเป็นส่วนหนึ่ง

ในวิถีชีวิตประจ าวันของมนุษย์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและเยาวชนซึ่งจัดเป็นกลุ่มประชากร
ดิจิทัล (Digital Natives) ที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยี การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์สามารถ
ท าได้อย่างรวดเร็วและไร้ขีดจ ากัด ซึ่งการเปลี่ยนแปลงอย่างพลิกผันนี้ ส่งผลกระทบโดยตรงต่อระบบการจัด
การศึกษา แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับปัจจุบัน รวมถึงนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ จึงได้
มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อและดิจิทัล (Digital Literacy) ให้เป็นหนึ่งในสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
เพ่ือให้สามารถด ารงชีวิตและเรียนรู้ในโลกยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ดี แม้ว่าการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศจะสร้างโอกาสทางการเรียนรู้อย่างมหาศาล แต่ในอีก
มุมหนึ่งกลับเป็นช่องทางที่น ามาซึ่งภัยคุกคามในรูปแบบต่าง ๆ (Cyber Threats) จากรายงานสถานการณ์และ
การส ารวจพฤติกรรมออนไลน์ของเด็กวัยเรียนในปัจจุบัน พบว่าเด็กไทยเผชิญกับความเสี่ยงบนโลกไซเบอร์ใน
ระดับท่ีน่าเป็นห่วง ไม่ว่าจะเป็นการเข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม การถูกหลอกลวงหรือฉ้อโกงออนไลน์ ปัญหา
การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) ตลอดจนการละเมิดความเป็นส่วนตัวและการทิ้งรอยเท้าดิจิทัล 
(Digital Footprint) ที่อาจส่งผลเสียต่ออนาคต ปัญหาเหล่านี้มักมีสาเหตุหลักมาจากผู้เรียนขาดความตระหนัก
รู้ ขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ และไม่มีภูมิคุ้มกันทางไซเบอร์ที่เพียงพอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็นวัยเปลี่ยนผ่าน (Transition Period) จากวัยเด็กสู่ช่วงวัยรุ่น มีการเปิดรับสื่อสังคม
ออนไลน์อย่างกว้างขวางและเริ่มมีสังคมบนโลกเสมือนจริง หากขาดการชี้แนะและการสร้างทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยที่ถูกต้อง อาจท าให้ตกเป็นเหยื่อหรือเป็นผู้กระท าความผิดทางไซเบอร์โดย
รู้เท่าไม่ถึงการณ์ : (ส ำนักงำนคณะกรรมกำรดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ, 2566) 

จากสภาพปัญหาดังกล่าว หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) จึงได้ก าหนดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ให้เป็นวิชาบังคับ โดยมีเป้าหมายส าคัญประการ
หนึ่งคือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ และมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
อย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตนเอง รวมถึงเคารพในสิทธิของผู้อื่น อย่างไรก็ตาม จาก
การจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาพบว่า การสอนภาคทฤษฎีแบบเดิมหรือการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เพียงอย่างเดียว ไม่สามารถ
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ดึงดูดความสนใจและจ าลองสถานการณ์ความเสี่ยงบนโลกไซเบอร์ให้ผู้เรียนเห็นภาพได้อย่างชัดเจน ส่งผลให้
นักเรียนขาดความกระตือรือร้นและไม่สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้  : (กระทรวงศึกษำธิกำร, 
2560) หรือ (สถำบันส่งเสริมกำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี, 2563) 

แนวทางส าคัญในการแก้ปัญหาและพัฒนาทักษะนี้ คือการปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ควบคู่กับการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งคลังสื่อการ
เรียนรู้ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หรือ OBEC Content Center ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน เป็นแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสูง รวบรวมสื่อการสอนที่มีคุณภาพ หลากหลาย และทันสมัย 
ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) แอปพลิเคชัน วิดีทัศน์ หรือเกมมัลติมีเดีย ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กในเจเนอเรชันปัจจุบัน การน า
สื่อจาก OBEC Content Center มาบูรณาการในจัดการเรียนรู้ จะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ผ่านสถานการณ์จ าลอง และเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive 
Learning) อันจะน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ด้วยเหตุผลและความจ าเป็นดังกล่าวข้างต้น ผู้ศึกษาในฐานะครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) จึงได้แนวคิดในการพัฒนา "กระบวนการการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ในเด็ก
วัยเรียน: การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center)" ขึ้น เพื่อเป็นแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะ
การรู้เท่าทันดิจิทัล และสร้างความตระหนักรู้ในการปกป้องตนเองบนโลกออนไลน์ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเติบโต
เป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ที่มีความรับผิดชอบ ปลอดภัย และสามารถใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาตนเองได้อย่างยั่งยืนต่อไป : (ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน, 
2565) 

ด้วยเหตุนี้ ผู้จัดท าจึงมีความสนใจที่จะศึกษาแนวทางและพัฒนา กระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ทักษะภาษาไทย เรื่อง การอ่านค าควบกล้ า ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยี ดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(OBEC Content Center) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือให้นักเรียนใช้ฝึกได้ทั้งในเวลาเรียน
และนอกเวลาเรียน  โดยจัดท าอุปกรณ์ชุดฝึกให้นักเรียนได้เห็นเป็นรูปธรรม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย ผู้เรียน
สามารถน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้   อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
อยากรู้อยากเห็น พร้อมมีเนื้อหาประกอบค าอธิบายเพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง มีกิจกรรมให้นักเรียนได้
มีส่วนร่วมในการใช้สื่อการเรียนการสอน เพราะผู้เรียนมีความส าคัญที่สุดในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เกิดความรู้สึกที่ดีเก่ียวกับการเรียนรายวิชาภาษาไทย เป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ตลอดจนท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทยสูงขึ้น และมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ดี  
บรรลุตามเป้าหมายของหลักสูตร 
 
2. วัตถุประสงค์และเป้ำหมำย 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกระบวนการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล (OBEC Content Center) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
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 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการใช้กระบวนการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ ร่วมกับการใช้สื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center) 
  
เป้ำหมำย 
    เชิงปริมำณ 

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกระบวนการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ร่วมกับสื่อ OBEC 
Content Center มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และนวัตกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
   เชิงคุณภำพ 

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีทักษะความตระหนักรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย สามารถวิเคราะห์ความเสี่ยงจากภัยคุกคามไซเบอร์และรอยเท้าดิจิทัล (Digital Footprint) น าไป
ปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง และปฏิบัติตนตามหลักพลเมืองดิจิทัลที่ดี 
 
3. ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน  

กระบวนการการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ในเด็กวัยเรียน: การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน (OBEC Content Center)  ได้มีการวางแผนขั้นตอนการด าเนินงาน โดยใช้โดยการบูรณาการวัฏจักร
คุณภาพ PDCA (Plan-Do-Check-Act) ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เพ่ือพัฒนา
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ผ่านสื่อ OBEC Content Center ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ดังนี้ 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปภาพการบรูณาการวฏัจักรคณุภาพ PDCA (Plan-Do-Check-Act) ร่วมกับการจดักิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
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แผนผังความคิดนี้แสดงกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Process) โดยบูรณาการเข้ากับวงจรการ
บริหารงานคุณภาพ (PDCA Cycle) เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง สรุปขั้นตอนได้ดังนี้: 

แกนกลาง: กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Process) 
เริ่มต้นด้วยหัวใจหลักคือการสร้างบรรยากาศและกิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมอย่าง

กระตือรือร้น 
ขั้นที่ 1  การวางแผนและการออกแบบ (P - Plan) 

แบ่งเป็นขั้นตอนย่อยที่เน้นการเตรียมความพร้อมและการสร้างนวัตกรรม 
- วิเคราะห์หลักสูตร (Curriculum Analysis): เพ่ือก าหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหาที่

สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 
- ออกแบบกิจกรรม Active Learning (Design Active Learning): สร้างแผนการจัด

กิจกรรมที่หลากหลายและเหมาะสมกับผู้เรียน 
- คัดสรรสื่อ OBEC Content Center (Select OBEC Media): การเลือกสื่อและ

ทรัพยากรการเรียนรู้ที่เหมาะสมจากคลังสื่อดิจิทัล 
- สร้างเครื่องมือวัดผล (Create Assessment Tools): การจัดท าแบบทดสอบ แบบ

ประเมินพฤติกรรม และแบบประเมินผลงานของผู้เรียน 
ขัน้ที่ 2  การลงมือปฏิบัติและจัดการเรียนรู้ (D - Do) 

เป็นขั้นการน าแผนไปปฏิบัติจริง โดยเน้นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และลงมือท า 
- ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test): เพ่ือประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน 
- จัดกิจกรรมกระตุ้นการคิด (Stimulate Thinking): เช่น การใช้ค าถามชวนคิด การระดม

สมอง หรือการใช้กรณีศึกษา 
- กลุ่มจ าลองสถานการณ์ (Scenario Simulation): การสร้างสถานการณ์สมมติให้ผู้เรียน

ได้สวมบทบาทและแก้ไขปัญหา 
- ภารกิจปฏิบัติจริง (Real Mission): การมอบหมายโครงงาน หรือภารกิจที่ให้ผู้เรียนได้ลง

มือท าในบริบทจริง 
ขั้นที่ 3  การตรวจสอบและประเมินผล (C - Check) 

เป็นขั้นการรวบรวมข้อมูลเพ่ือวัดผลและประเมินประสิทธิภาพ 
- ทดสอบหลังเรียน (Post-test): เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
- วิเคราะห์ประสิทธิภาพ (Efficiency Analysis E1/E2): การวิเคราะห์ผลการประเมินเพ่ือ

ดูว่านวัตกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ (เช่น E1/E2 ที่ระดับ 80/80) 
- เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ (Pre-Post Comparison): การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน

และหลังเรียนเพื่อดูพัฒนาการของผู้เรียน 
- ประเมินเชิงคุณภาพ (Qualitative Evaluation): การประเมินด้านพฤติกรรม ความ

ตระหนักรู้ และพฤติกรรมการป้องกันภัยไซเบอร์ 
ขั้นที่ 4  การปรับปรุง พัฒนา และขยายผล (A - Act) 

เป็นขั้นการน าผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 
- สะท้อนคิดผ่าน PLC (Reflect via PLC): การประชุมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนครู

เพ่ือสะท้อนผลการจัดกิจกรรม 
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- ปรับปรุงนวัตกรรม (Improve Innovation): การน าข้อเสนอแนะและผลการประเมินมา
ปรับปรุงแผนการสอนและสื่อการสอน 

- รายงานและขยายผล (Report & Expand): การสรุปผลรายงานและเผยแพร่ผลงาน
นวัตกรรมเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในวงกว้าง 

- สร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ (Cyber Immunity): ผลลัพธ์สุดท้ายที่ยั่งยืน คือการที่นักเรียนมี
ความตระหนักรู้และมีทักษะในการป้องกันตนเองจากภัยไซเบอร์ในชีวิตประจ าวัน 

 
3.1 กำรจัดท ำเครื่องมือที่ใช้ในกำรด ำเนินงำน มีรำยละเอียดกำรสร้ำงและพัฒนำคุณภำพของเครื่องมือ 
ดังนี้ 

1. เครื่องมือที่ใช้ในกำรด ำเนินงำน (นวัตกรรม) 
เครื่องมือชุดที่ 1: แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับสื่อ OBEC Content  

Centerเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย จ านวน 1 แผน 1 ชั่วโมง 

ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา: 
-  ศึกษาและวิเคราะห์บริบท: ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

- ก าหนดโครงสร้างเนื้อหา: แบ่งหน่วยการเรียนรู้ออกเป็นหัวข้อเฉพาะเจาะจง ได้แก่ ภัยคุกคามทางไซ
เบอร์ (Cyber Threats), รอยเท้าดิจิทัล (Digital Footprint), การกลั่นแกล้งออนไลน์ (Cyberbullying) และ
มารยาทเน็ต (Netiquette) 

- เลือกสรรสื่อดิจิทัล: สืบค้น คัดเลือก และจัดเตรียมสื่อการสอนประเภทวิดีโอ สถานการณ์จ าลอง 
หรือเกมมัลติมีเดียจากคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ OBEC Content Center ที่สอดคล้องกับหัวข้อการเรียนรู้ 

- เขียนแผนการจัดการเรียนรู้: ร่างแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  เช่น กระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ (5E) บูรณาการร่วมกับสื่อที่คัดเลือก  โดยประกอบด้วย 5 ขั้นตอนส าคัญ ดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ครูกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนผ่านค าถาม ข่าว  
หรือสถานการณ์ เพ่ือดึงดูดสมาธิ เชื่อมโยงความรู้เดิมกับเรื่องใหม่ และก าหนดขอบเขตปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ 

2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration)ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเพื่อรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง เช่น  
การทดลอง การสืบค้นข้อมูล หรือการท ากิจกรรมกลุ่ม เพ่ือทดสอบสมมติฐานและมองหาแนวทางแก้ไขปัญหา 

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจมาวิเคราะห์  
อภิปราย และน าเสนอหน้าชั้นเรียน จากนั้นครูจะช่วยสรุปองค์ความรู้ที่ถูกต้องให้ผู้เรียนเข้าใจตรงกัน 

4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)ผู้เรียนน าความรู้ความเข้าใจที่ได้ไปเชื่อมโยง ประยุกต์ใช้ใน 
บริบทอื่น หรือแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง เพ่ือต่อยอดความเข้าใจให้ลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

5. ขั้นประเมินผล (Evaluation)ครูและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้ ว่านักเรียนมี 
ความรู้ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด ผ่านการสังเกตพฤติกรรม การประเมินชิ้นงาน หรือการท าแบบทดสอบ 

2. เครื่องมือที่ใช้ในกำรประเมินผลและเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือชุดที่ 2: แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ (ใช้ทดสอบก่อนเรียน Pre-test และหลัง
เรียน Post-test) 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๖ 
 

ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา: 
- วิเคราะห์ตารางจุดประสงค์: จัดท าตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา  

จุดประสงค์การเรียนรู้ และพฤติกรรมที่ต้องการวัด (ด้านความรู้ ความเข้าใจ และการน าไปใช้วิเคราะห์
สถานการณ์ความเสี่ยง) 

- ร่างข้อค าถาม: เขียนข้อสอบตามตารางวิเคราะห์จุดประสงค์ โดยเน้นค าถามเชิง 
สถานการณ์จ าลองเกี่ยวกับภัยไซเบอร์และการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล 

เครื่องมือชุดที่ 3: แบบประเมินพฤติกรรม/ทักษะการป้องกันภัยคุกคามไซเบอร์ 
เป็นแบบประเมินค่า (Rating Scale) หรือเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Score)  

เพ่ือใช้วัดพฤติกรรมระหว่างเรียนและการประเมินเชิงคุณภาพ 

ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา: 
- ก าหนดโครงสร้างการประเมิน: ร่างเกณฑ์การประเมินจากตัวชี้วัดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ เช่น ทักษะ

การตั้งรหัสผ่านที่ปลอดภัย, การปฏิเสธการให้ข้อมูลส่วนตัวแก่คนแปลกหน้าออนไลน์ และการจัดการเมื่อพบ
การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 

- ตรวจสอบคุณภาพ: ตรวจสอบความถูกต้องของภาษาและเกณฑ์การให้คะแนน จากนั้นน ามา
ปรับปรุงส านวนภาษาให้ชัดเจนและเข้าใจง่ายส าหรับครูผู้สอนก่อนน าไปใช้จริง 
 
4. ผลกำรด ำเนินงำน 
 4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตำมกิจกรรม 

วัตถุประสงค์ ผลกำรด ำเนินงำน 
1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกระบวนการ
สร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล (OBEC Content Center) ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 

จากการน ากระบวนการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ ร่วมกับ
การใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center) 
ไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 จ านวน 27 คน พบว่าชุดกิจกรรมและกระบวนการ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้ ง ไว้  โดยมี
รายละเอียดดัชนีประสิทธิภาพ (∑ / ∑ )21  ดังนี้              
    1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ ∑ ∶1  ประเมินจาก
คะแนนพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรม (KPA) และใบงาน
ระหว่างเรียนของผู้ เรียนทั้ง 27 คน ผลปรากฏว่า
นัก เรียนส่วนใหญ่สามารถอธิบายผลกระทบ (K) 
วิเคราะห์แนวทางป้องกัน (P) และตระหนักถึงความ
ปลอดภัย (A) ได้ในระดับดีเยี่ยมถึงร้อยละ 77.78 และ
ระดับพอใช้ร้อยละ 22.22 โดยไม่มีนักเรียนที่ไม่ผ่าน
เกณฑ์ คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนรวมภาพรวม
เท่ากับ ร้อยละ 86.01 
    2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ∑ :2   ประเมินจาก
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ของนักเรียน
ทั้ง 27 คน ซึ่งคะแนนเต็ม 10 คะแนน นักเรียนท า
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คะแนนเฉลี่ยได้ 8.11 คะแนน คิดเป็น ร้อยละ 81.11    
    3. สรุปผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1: กระบวนการ
สร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
(OBEC Content Center) เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.01 
/ 81.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ส าเร็จ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ของนักเรียน
ชั้ น ป ร ะถมศึ กษ าปี ที่  6  ก่ อนและหลั ง ก า ร ใ ช้
กระบวนการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ ร่วมกับการใช้สื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center) 

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนจ านวน 27 คน ระหว่างคะแนนก่อนเรียน (Pre-
test) และคะแนนหลังเรียน (Post-test) จากคะแนน
เต็ม 10 คะแนน ปรากฏผลการวิเคราะห์ในเชิงสถิติดังนี้ 

1. คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน: นักเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่ 5.44 คะแนน แต่หลังจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสร้าง
ภูมิคุ้มกันไซเบอร์ คะแนนเฉลี่ยขยับขึ้นมาอยู่ที่ 8.11 
คะแนน เพ่ิมข้ึนอย่างเห็นได้ชัด 

2. อัตราการพัฒนาที่เด่นชัด: นักเรียนทุกคน (ร้อย 
ละ 100) มีคะแนนการพัฒนาในทางบวก โดยมี
ค่าเฉลี่ยของการพัฒนาเพ่ิมขึ้นเฉลี่ยคนละ +2.67 
คะแนน หรือคิดเป็นพัฒนาการที่เ พ่ิมขึ้น ร้อยละ 
26.67 เมื่อเทียบกับคะแนนเต็ม โดยมีกลุ่มนักเรียนที่
ท าคะแนนก้าวกระโดดพัฒนาขึ้นสูงสุดถึง +4 คะแนน  
3. สรุปผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2: ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า
กระบวนการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ที่ครูพัฒนาขึ้น
สามารถช่วยขับเคลื่อนความรู้ ความเข้าใจ และยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้จริง 

 
4.2 ประโยชน์ที่ได้รับ  

การจัดท านวัตกรรม "กระบวนการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ในเด็กวัยเรียน: การพัฒนาทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทั ล 
ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center)" ก่อให้เกิดประโยชน์ในมิติต่างๆ อย่างครอบคลุม ดังนี้
ครับ 

4.2.1. ประโยชน์ต่อผู้เรียน 
         - มีภูมิคุ้มกันและทักษะชีวิตดิจิทัล: ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ เท่าทันภัยคุกคามรูปแบบใหม่ๆ 

บนโลกออนไลน์ เช่น การหลอกลวง ข้อมูลเท็จ และตระหนักถึงผลกระทบของรอยเท้าดิจิทัล (Digital 
Footprint) 
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         - ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้ปลอดภัย: ผู้เรียนสามารถปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลของตนเอง มี
มารยาทในการสื่อสารทางเน็ต (Netiquette) และรู้วิธีรับมืออย่างถูกต้องเมื่อเผชิญกับการกลั่นแกล้งออนไลน์ 
(Cyberbullying) 

        - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น: การเรียนรู้ผ่านสื่อที่น่าสนใจและกิจกรรมเชิงรุก (Active 
Learning) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น เข้าใจเนื้อหาวิชาวิทยาการค านวณได้อย่างลึกซึ้ง และสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

 

4.2.2. ประโยชน์ต่อครูผู้สอน 
         -   ได้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ: ครูมีแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning) และแนวทางการบูรณาการคลังสื่อ OBEC Content Center อย่างเป็นระบบและเป็นรูปธรรม 
-  พัฒนาทักษะวิชาชีพและการสร้างสรรค์สื่อ: ครูได้พัฒนาสมรรถนะด้านการจัดท า 

เครื่องมือวัดผลประเมินผลที่มีคุณภาพ (เช่น เกณฑ์ Rubrics และแบบทดสอบที่ผ่านการหาค่าสถิติ IOC, p, r, 
และความเชื่อม่ัน) 

- เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่องผ่าน PLC: ครูมีต้นแบบผลงานวิชาการ/วิจัยชั้นเรียนที่ 
สามารถน าเข้าสู่กระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพ่ือแลกเปลี่ยนและยกระดับการสอน
ร่วมกับเพื่อนครูได้ 

 
4.2.3. ประโยชน์ต่อโรงเรียน 
         -  ยกระดับคุณภาพการศึกษาและเทคโนโลยี: โรงเรียนมีคลังนวัตกรรมและแผนการสอนวิชา

วิทยาการค านวณที่ทันสมัย สอดคล้องกับตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลางฯ และนโยบายการใช้แพลตฟอร์ม
ดิจิทัลของ สพฐ. 

- สถานศึกษาปลอดภัยทางไซเบอร์: ช่วยลดสถิติปัญหาความขัดแย้งหรือภัยออนไลน์ที่เกิด 
ขึ้นกับนักเรียนในโรงเรียน ส่งเสริมการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลที่ปลอดภัย (Safe Digital School 
Ecosystem) 

- สร้างชื่อเสียงและผลงานเชิงประจักษ์: โรงเรียนมีต้นแบบผลงานแนวปฏิบัติที่ดี (Best  
Practice) ในด้านการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ให้กับผู้เรียน ซึ่งสามารถใช้เป็นแบบอย่างให้กับโรงเรียนอ่ืนๆ ได้ 

 
4.2.4. ประโยชน์ต่อชุมชนและสังคม 

- ได้พลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ (Good Digital Citizens): ชุมชนมีเยาวชนที่ใช้เทคโนโลยี 
อย่างสร้างสรรค์ มีความรับผิดชอบต่อสังคมออนไลน์ และลดความเสี่ยงในการกระท าความผิดเกี่ยวกับ พ.ร.บ.
คอมพิวเตอร์ 

- ลดปัญหาอาชญากรรมไซเบอร์ในระดับครัวเรือน: เมื่อนักเรียนมีความรู้จะสามารถน าไป 
สื่อสารและช่วยเฝ้าระวังภัยออนไลน์ (เช่น ลิงก์ปลอม เพจปลอม แก๊งคอลเซ็นเตอร์) ให้กับพ่อแม่ผู้ปกครองและ
คนในครอบครัวได้ 

- เครือข่ายความร่วมมือที่เข้มแข็ง: เกิดการเชื่อมโยงข้อมูลและการท างานร่วมกันระหว่างบ้าน  
โรงเรียน และชุมชน ในการร่วมกันปกป้องและดูแลความปลอดภัยทางสังคมให้กับเด็กวัยเรียน 
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5. บทเรียนที่ได้รับ 
5.1 กำรออกแบบกำรเรียนรู้และกำรจัดกำรเรียนรู้ 
จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ ผู้จัดท าประสบความส าเร็จในการด าเนินกิจกรรม โดยมีการใช้

กระบวนการเชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับ การใช้คลังสื่อ OBEC Content Center อย่างเป็นระบบ และ
IDEAS Model การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้จ าเป็นต้องเน้นให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัติ
จริง (Execute) โดยเปลี่ยนจากบทบาทผู้รับข้อมูลมาเป็นผู้ร่วมสืบเสาะ ( Inquire) และออกแบบแนวทางแก้ไข
ปัญหาร่วมกันในกลุ่ม  

การเชื่อมโยงสถานการณ์จริง (Contextualization): การน าประเด็นใกล้ตัวเกี่ยวกับความปลอดภัย
ทางไซเบอร์และการใช้เทคโนโลยีมาตั้งเป็นสถานการณ์ปัญหา (Define) ช่วยกระตุ้นความสนใจและท าให้
ผู้เรียนเห็นคุณค่าของบทเรียน น าไปสู่การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์  

การบูรณาการกระบวนการ PDCA เพ่ือการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
P (Plan): วางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ วิเคราะห์ปัญหาไซเบอร์ใกล้ตัวเพ่ือ 

ก าหนดเป้าหมายการสร้างภูมิคุ้มกันที่ชัดเจน 
D (Do): น าแผนและสถานการณ์จ าลองไปปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมกลุ่ม เพ่ือให้เด็กได้ฝึกทักษะ

การเผชิญหน้ากับความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ 
C (Check): มีการประเมินและตรวจสอบความเข้าใจร่วมกัน ระหว่างครูกับนักเรียน และ

นักเรียนกับเพ่ือน เพ่ือสะท้อนให้เห็นจุดที่ยังขาดความรอบคอบ  
A (Act): ปรับปรุงและพัฒนาแนวคิดหรือพฤติกรรมการใช้งานให้ปลอดภัยยิ่งขึ้น หล่อหลอม

ให้เกิดความรับผิดชอบและมีวิจารณญาณในการตัดสินใจอย่างยั่งยืน 
 

5.2 กำรใช้วัสดุ อุปกรณ์ และสื่อเทคโนโลยีในกำรจัดกำรเรียนรู้ 
จากการจัดกิจกรรมสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าการเลือกใช้และการ

ผสมผสานสื่อการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการกระตุ้นความสนใจและยกระดับ
การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใจความส าคัญสะท้อนผ่านการน าสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากคลังสื่อ OBEC Content 
Center มาเป็นแกนหลักในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งคลังสื่อดิจิทัลนี้ท าหน้าที่เป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 
เข้าถึงง่าย และตรงตามมาตรฐานหลักสูตร ช่วยให้นักเรียนสามารถสืบค้น ค้นคว้า และเรียนรู้ประเด็นการรู้เท่า
ทันสื่อและการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านอุปกรณ์ประเภทแท็บเล็ตหรือคอมพิว- 
เตอร์ ท าให้นักเรียนไม่ได้เป็นเพียงผู้ฟังครูอธิบาย แต่ได้ก้าวเข้าสู่การเป็นผู้ลงมือปฏิบัติในระบบนิเวศดิจิทัลจริง 

นอกจากนี้ บทเรียนส าคัญที่พบคือ ความส าเร็จของการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ไม่ได้ขึ้นอยู่กับสื่อดิจิทัล
เพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการเลือกใช้สื่อที่หลากหลายในลักษณะ Blended Media หรือการผสมผสานสื่อ
อย่างสมดุล การน าคลังสื่อดิจิทัลออนไลน์มาใช้ร่วมกับวัสดุอุปกรณ์ท่ีจับต้องได้ในห้องเรียน เช่น บัตรภาพ 
(Flash Cards) บัตรสถานการณ์จ าลองปัญหารูปแบบต่าง ๆ หรือใบกิจกรรมกลุ่ม ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี การผสมผสานนี้ไม่เพียงแต่ช่วยรองรับความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลและรูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) ของนักเรียนแต่ละคนเท่านั้น แต่ยังเปลี่ยนบทบาท
ของเทคโนโลยีจากการเป็นแค่เครื่องมือน าเสนอเนื้อหาของครู มาสู่การเป็น "พ้ืนที่ปฏิบัติการ" ที่ปลอดภัย ที่
เปิดโอกาสให้เด็กวัยเรียนได้ฝึกทักษะการสืบค้น การคิดวิเคราะห์ การประเมินความเสี่ยง และการลบ
ข้อผิดพลาดบนโลกออนไลน์ด้วยตนเอง ภายใต้การก ากับดูแลและให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิดจากผู้สอน น าไปสู่
การสร้างพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกต้อง ปลอดภัย และรู้เท่าทันอย่างแท้จริง 
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6. ปัจจัยแห่งควำมส ำเร็จ  
6.1 ปัจจัยด้ำนผู้เรียน 
นักเรียนมีความตั้งใจในการเรียน มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่นในการปฏิบัติงานตามที่ได้ รับมอบหมาย 

รวมถึงมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง ให้ความร่วมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลให้การด าเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนเป็นไปอย่างราบรื่น และประสบความส าเร็จ 

6.2 ปัจจัยด้ำนครูผู้สอน 
ครูผู้สอนมีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอน ทั้งในด้านการวางแผน จัดเตรียมเนื้อหา สื่อการ

เรียนรู้ และศึกษาข้อมูลการใช้คลังสื่อ OBEC Content Center อย่างเป็นระบบ ท าให้สามารถด าเนินการสอน
ตามข้ันตอนในแผนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้การเรียนการสอนบรรลุตามวัตถุประสงค์
ที่ก าหนดไว้ 

6.3 ปัจจัยด้ำนสถำนศึกษำ 
ผู้บริหาร และคณะครูให้การสนับสนุนอย่างเต็มที่ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นส่งเสริมให้ครู

จัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม เพ่ือพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ทั้งนี้ กลุ่มสาระ              
การเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนคลองสองพ่ีน้อง (ใจดีอุปถัมภ์) ได้จัดการอบรมคณะครูเกี่ยวกับการจัดท า              
Best Practice และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ส่งผลให้การออกแบบและจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เป็นไปอย่างสมบูรณ์ 

6.4 ปัจจัยด้ำนสภำพแวดล้อม 
ด้านสภาพแวดล้อมทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียนเอ้ือต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้นักเรียน

สามารถเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ และเกิดการพัฒนาทักษะอย่างสูงสุด 
6.5 ปัจจัยด้ำนอุปกรณ์ สื่อ และเทคโนโลยี 
นักเรียนมีอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่ทันสมัย และโรงเรียนมีการจัดเตรียมสื่อ เทคโนโลยี และระบบ

อินเตอร์เน็ตที่สามารถเข้าถึงการเรียนรู้ออนไลน์ได้ทุกที่ ทุกเวลา จึงส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ประสบ
ความส าเร็จเป็นอย่างดี  
 
7. กำรเผยแพร่  
    ได้มีการเผยแพร่ผลงาน ในเว็บไซต์ของโรงเรียนคลองสองพ่ีน้อง(ใจดีอุปถัมภ์)   
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การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๒๕ 
 

 
 
 
 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๒๖ 
 

 

    
 
 

     

รปูภำพผลงำนนักเรยีน 
 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๒๗ 
 

  
 
 

 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๒๘ 
 

 
 

 
 

 
 
 

 

กำรเผยแพรผ่ลงำนส่ือต่ำงๆทำงเว็บไซตโ์รงเรยีน 
 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๒๙ 
 

แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 เรื่อง กระบวนการการสร้างภูมิคุ้มกันไซเบอร์ในเด็กวัยเรียน :  
การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

 

 

 
 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๓๐ 
 

ผลกำรประเมิน แบบประเมินควำมพึงพอใจในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ เรื่อง กระบวนการการสร้าง
ภูมิคุ้มกันไซเบอร์ในเด็กวัยเรียน: การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content 
Center)  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  นักเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับคะแนนมาก
ที่สุด ( 4.90) คิดเป็นร้อยละ 98.00 ได้แก่ เนื้อหาในบทเรียนเข้าใจง่าย มีประโยชน์ และเหมาะกับ
ชีวิตประจ าวันแบบนี้อีก และระดับคะแนนน้อยที่สุด  (   =4.60) คิดเป็นร้อยละ 92.00 ได้แก่ สื่อการสอน 
(เช่น สไลด์ วิดีโอ ใบงาน) มีความสวยงามและชัดเจน  

ตำรำง สรุปแบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้  
เรื่อง กำรใช้เทคโนโลยีอย่ำงปลอดภัย 

 

รำยกำรประเมิน คะแนนเฉลี่ย 
 

ร้อยละ (%) ควำมพึงพอใจ 

1.เนื้อหาในบทเรียนเขา้ใจง่าย มีประโยชน์ และเหมาะ
กับชีวิตประจ าวัน 

 
4.90 98.00% มากที่สุด 

2.คุณครูจัดกิจกรรมสนุกสนาน น่าสนใจ และกระตุ้น
ให้อยากเรียนรู้ 

 
4.75 95.00% มากที่สุด 

3.นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับผลกระทบและการ
ป้องกันภัยออนไลน์ 

 
4.80 96.00% มากที่สุด 

4.นักเรียนมั่นใจว่าจะสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ได้อย่างปลอดภัยขึ้น 

 
4.70 94.00% มากที่สุด 

5.สื่อการสอน (เช่น สไลด์ วิดีโอ ใบงาน) มีความ
สวยงามและชัดเจน 

 
4.60 92.00% มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย  95.00% มากที่สุด 

จากตารางสรุปผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจ านวน 27 คน ต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีรายละเอียดที่น่าสนใจดังนี้ 

ภาพรวมความพึงพอใจ: นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยมีคะแนนเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.75 หรือคิดเป็น ร้อยละ 95.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 90 ตามเป้าหมายที่คุณครูตั้งไว้ส าเร็จครับ  

จุดเด่นที่สุด (อันดับ 1): คือ ข้อที่  1 "เนื้อหาในบทเรียนเข้าใจง่าย มีประโยชน์ และเหมาะกับ
ชีวิตประจ าวัน" ได้คะแนนเฉลี่ยสูงถึง 4.90 (ร้อยละ 98.00) สะท้อนให้เห็นว่าการเลือกเนื้อหาของคุณครูตรงกับ
ความสนใจและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงของเด็ก ๆ ได้ดีเยี่ยม 

จุดที่ได้คะแนนรองลงมา: คือ ข้อที่ 5 "สื่อการสอนมีความสวยงามและชัดเจน" ถึงแม้จะเปรียบเทียบแล้ว
ได้คะแนนน้อยที่สุดในกลุ่ม (คะแนนเฉลี่ย 4.60 หรือร้อยละ 92.00) แต่ก็ยังคงอยู่ในระดับ "มากที่สุด" และผ่าน
เกณฑ์เป้าหมายร้อยละ 90 อย่างสวยงาม 

 
 
 
 
 

X

X

X



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๓๑ 
 

                                      รูปภำพบรรยำกำศกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 

 
 

 
 

 
 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๓๒ 
 

รูปภำพบรรยำกำศกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 

 

 
 

 
 
 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๓๓ 
 

รูปภำพบรรยำกำศกำรจัดกำรเรียนรู้  
 

 

 
 
 
 
 



การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6  รว่มกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล         ๓๔ 
 

รูปภำพบรรยำกำศกำรจัดกำรเรียนรู้  
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รูปภำพบรรยำกำศ กำรนิเทศ ติดตำม ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 
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สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ที่น ำมำใชในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
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สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ที่น ำมำใชในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
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สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ที่น ำมำใชในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
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