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บทคัดย่อ 
งานวิจัยน้ีมีเป็นการวิจัยรปูแบบเชิงปริมาณโดยมีจุดประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาการออกแบบ  

การจัดนิทรรศการมีชีวิตท่ีส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล       
2) เพ่ือประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิต และ 3) เพ่ือศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ 

ปลอดภัยทางดิจิทัล ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาและการเรียนรู้ เคร่ืองมือที่ใช้ 

ได้แก่ รูปแบบการจัดนิทรรศการมีชีวิต แบบประเมินคุณภาพของการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิต แบบวัด 

ความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิต  วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการจัดนิทรรศการตามแบบแผนผังเว็บไซต์ 

ประกอบด้วยเน้ือหาของความฉลาดทางดิจิทัล 5 ด้าน โดยใช้สื่อ การบรรยาย  วิดีโอ  เกม AR เข้ามาใช้ 

จัดแสดงในนิทรรศการทุกด้าน 2) คุณภาพของนิทรรศการ 4 ด้านด้วยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี 

การศึกษาพบว่า มีคะแนนเฉล่ีย 0.67 และ 1.00 และ 3) ความฉลาดทางดิจิทัลมคี่าเฉล่ียเท่ากับ 5.32 

10.00  10.32  9.00 และ 8.81 ตามลําดับ
คําสําคญั: การจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิต  ความฉลาดทางดิจิทัล  การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
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ABSTRACT 
The purposes of this quantitative model research were: 1) to develop a living 

exhibition promoting digital intelligence in digital security; 2) to assess the quality of a 
living exhibition; and 3) to study digital intelligence in digital security. The population 
used in the study were Srinakharinwirot University students who enrolled in the subject 
ES381 Media and Technology for Education and Learning course. The research tools 
were Live exhibition promoting digital intelligence in digital security, the assessment 
form, and the measurement form. The digital intelligence of visitors to the exhibition 
lives to promote digital intelligence in digital security.  Data were analyzed by 
frequency, percentage, mean, and standard deviation. The results showed that: 1) the 
researcher designed a site map consisting of contents of 5 aspects of digital 
intelligence by using media, lectures, video games, and AR to be used in all aspects 
of the exhibition; 2)  four areas that the educational technology experts rated that 
with the average score of 0.67 and 1.00; and 3) the results of the digital intelligence 
study had an average score of 5.32 10.00, 10.32, 9.00, and 8.81 respectively.   
Keywords: Living exhibition, Digital intelligence, Digital security 
 
บทนํา 

ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลได้ก้าวเข้ามามีบทบาทในการดํารงชีวิตของประชากรทุกสถาบัน       
ในประเทศต้ังแต่ระดับครอบครัวจนถึงชุมชน สังคมและเศรษฐกิจในที่สุด สถานการณ์ดังกล่าวส่งผล
กระทบต่อการขับเคลื่อนของประเทศจนได้รับความสนใจจากหลายหน่วยงาน ได้แก่ยุทธศาสตร์
พัฒนาศักยภาพของมนุษย์ให้สามารถปรับตัวทันสถานการณ์โลกด้วยการใช้ระบบดิจิทัลอย่างเท่าทัน
และปลอดภัย จาก สํานักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2560, น. 10) 
แสดงให้เห็นว่าปัจจุบันมีความต้องการผลิตนิสิตนักศึกษาผู้มีความสามารถด้านการสื่อสารและใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Numerical analysis, Communication and information technology 
skills) เพ่ือประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสําหรับการศึกษาค้นคว้าและพัฒนาสิ่งใหม่ และนิสิตนักศึกษาในรุ่น
ปัจจุบันจะกลายเป็นบุคลากรที่สามารถขับเคลื่อนประเทศชาติด้วยเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าต่อไป รวมถึง
ป้องกันตัวจากภัยคุกคามที่พัฒนาตามนวัตกรรมในอนาคตอีกด้วย 

จากสถิติผู้เสียหายท่ีเข้ามาแจ้งความร้องทุกข์กับ กองบังคับการปราบปรามการกระทําผิด
เกี่ยวกับอาชาญกรรมทางเทคโนโลยี (บก.ปอท.) ในปี 2562 วันที่ 30 สิงหาคม 2562 พบว่า มี 2,870 
คดีความ ซึ่งมีมูลค่าความเสียหาย 371,096,744 บาท ขณะที่ปี 2561 มียอดความเสียหายน้อยกว่า
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อยู่ที่ 2,718 คดี มูลค่าความเสียหาย 527,309,998 บาท โดยคดีที่มีการแจ้งความมากที่สุด คือ คดี
การกระทําผิดจากการเผยแพร่เน้ือหาที่ไม่เหมาะสม (ประชาชาติธุรกิจ, 2562) นอกจากนี้ จากการสํารวจ
พฤติกรรมของผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี  2561 โดยสํานักงานพัฒนาธุรกรรม                     
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) (จิราพร  ต้ังพูลเจริญ, 2562) พบว่า กลุ่มวัยรุ่น คือ GEN Y (18-36 ปี)                
มีการใช้อินเทอร์เน็ตสูงที่สุดเมื่อเทียบกับกลุ่มช่วงวัยอ่ืนและมีความเสี่ยงทางดิจิทัลจากพฤติกรรม ดังน้ี 
1) การเผยแพร่รูปถ่ายส่วนตัวผ่านสื่อสังคมออนไลน์โดยต้ังค่าเป็นสาธารณะ 2) บอกรหัสผ่านในการใช้
งานอุปกรณ์ดิจิทัลแก่เพ่ือนสนิทหรือคนรู้จัก 3) แชร์ตําแหน่งที่ใช้งานอยู่ปัจจุบันผ่านสังคมออนไลน์
โดยต้ังค่าเป็นสาธารณะ 4) ใช้อุปกรณ์ดิจิทัลของผู้ อ่ืนทําธุรกรรมทางการเงิน 5) เผยแพร่ภาพ                
ต๋ัวเครื่องบินก่อนการเดินทางผ่านสังคมออนไลน์โดยต้ังค่าเป็นสาธารณะ ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวนั้น
แสดงให้เห็นว่าประชากรกลุ่มใหญ่ของประเทศไทย (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจ 
และสังคมแห่งชาติ, 2562) ยังขาดความรู้ความเข้าใจหรือความตระหนักรู้ในการใช้สื่อและเทคโนโลยี
อย่างปลอดภัยอยู่ จึงจําเป็นอย่างย่ิงที่ต้องได้รับการแก้ไขโดยเร็ว และเป็นสาเหตุที่ผู้ วิจัยสนใจ                  
จะศึกษาวิธีการแก้ไขดังกล่าวกับกลุ่มคนที่อยู่ในช่วงอายุ 18-22 ปี หรือวัยอุดมศึกษานั่นเอง 

เพ่ือการนั้นผู้วิจัยจึงค้นหาความสามารถท่ีจะทําให้เป้าหมายการศึกษาสามารถใช้ป้องกัน
ตนเองจากภัยคุกคามจากโลกดิจิทัลดังกล่าว และพบว่าความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
เท่าทันและปลอดภัย หรืออีกคํานิยามคือ ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient: DQ) นั้นเป็น
ความสามารถของมนุษย์ในยุคดิจิทัลที่ทําให้สามารถดํารงชีวิตบนโลกอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีความสุข
และปลอดภัย อันประกอบด้วย ทักษะ ทัศนคติ ความรู้ ทั้งหมด 8 ประการภายใต้การร่วมมือระหว่าง
ภาครัฐและเอกชนทั่วโลกกับ เวิลด์อีโคโนมิคฟอรั่ม (World Economic Forum) ได้แก่ การแสดง
ตัวตนบนโลกดิจิทัล การใช้เคร่ืองมือและสื่อดิจิทัล ความปลอดภัยทางดิจิทัล ความมั่นคงปลอดภัย                   
ทางดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล การส่ือสารดิจิทัล การรู้เท่าทันดิจิทัล ความเคารพ
สิทธิทางดิจิทัล และเมื่อนําความฉลาดทางดิจิทัลเหล่านั้นมาประยุกต์ใช้ร่วมกันจะเกิดเป็นแนวคิด               
เพ่ือการเป็นพลเมืองทางดิจิทัล (Digital citizenship ) ขึ้นมา (DQ Institute, 2019) 

แนวคิดหนึ่งของการเป็นพลเมืองทางดิจิทัลประกอบด้วยความฉลาดซึ่งเป็นตัวแปรที่ผู้วิจัย
สนใจ คือ การเห็นคุณค่าในการจัดสรรเวลาการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลอยากสมดุล  การหลีกเลี่ยงความเสี่ยง
จากพฤติกรรมบนโลกดิจิทัล การรักษาความปลอดภัยจากภัยคุกคามบนโลกดิจิทัลสําหรับตนเอง      
การจัดการข้อมูลส่วนตัวบนโลกดิจิทัล และการเลือกปฏิบัติตนเพ่ืออยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลอย่างสงบสุข 
โดยท่ีการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลในระดับอุดมศึกษานั้น
ยังไม่ปรากฏชัดเจนมากนัก แม้ว่าจะมีสถาบันการศึกษาเร่ิมออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอนที่ให้
ความสําคัญกับทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ และจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะ
ให้แก่ผู้เรียน เช่น มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2562) ได้มีรายวิชา SWU141 ชีวิตในโลกดิจิทัล 
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(Life in digital world) และ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี (2562) มีรายวิชา 
GEN352 เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

ข้อมูลข้างต้นสะท้อนให้เห็นได้ว่าการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลน้ันยังไม่ได้ถูกระบุชัดเจนในหลักสูตรสถานการศึกษาทุกแห่ง แม้จะมีหลาย
หน่วยงานท่ีให้ความสําคัญกับการพัฒนาส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัย
ทางดิจิทัลอย่างมาก เช่น มูลนิธิส่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.) ได้ทําหนังสือคู่มือให้ความรู้ความ
เข้าใจเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล (สรานนท์  อินทนนท์, 2561) 
และ เกมการเรียนรู้จากองค์กร DQ LAB PTE (2015) ภายใต้ช่ือ DQ World เป็นต้น อย่างไรก็ตาม 
การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลด้วยกลวิธีดังที่กล่าวมาเป็นเพียงการให้ข้อมูลผ่านการอ่านหรือ                
การรับรู้ทางเดียว โดยนักศึกษาไม่สามารถใช้ความรู้ที่มีนําไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริงได้เต็มที่ 
ทําให้ไม่ได้รับการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลตามความคาดหวังของประเทศ นอกเหนือจากนี้                     
มิติการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลน้ันจําเป็นต้องสร้างประสบการณ์ความรู้ที่หลากหลายไม่จํากัด
เพียงการให้ข้อมูลเพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเท่านั้น แต่ต้องส่งเสริมมุมมองทัศนคติจนเกิดการให้
คุณค่าต่อความฉลาดทางดิจิทัลเหล่านี้ด้วย ซึ่งผู้วิจัย พบว่า การเรียนรู้ที่หลากหลายน้ัน นอกจาก                   
จะกระทําผ่านการเรียนรู้ในห้องเรียนแล้ว ยังสามารถจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายใกล้เคียงกับ
ประสบการณ์ในชีวิตประจําวันที่ผู้เรียนประสบจากการจัดแสดงนิทรรศการได้อีกด้วย ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัย
จึงสนใจศึกษาและพัฒนานิทรรศการมีชีวิต 

นิทรรศการมีชีวิต (Interactive exhibition) เป็นการจัดแสดงความรู้ผ่านการจัดวางสื่อ
หลากหลายชนิด และจัดแสดงกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมได้ใช้ประสามสัมผัสอ่ืนๆ นอกจากการ
รับชมจากการมองเท่านั้น ได้แก่ การฟัง การลงมือทดลองทํากิจกรรม โดยเป็นกิจกรรมที่สามารถ
แสดงผลลัพธ์ที่แตกต่างตามคําตอบของผู้ชม ซึ่งแตกต่างจากนิทรรศการธรรมดาท่ีเป็นการรับชมข้อมูล
เพียงทางเดียว (Live-interactive, 2019) อีกทั้ งนิทรรศการมี ชี วิตยังเหมาะสมกับการเรียนรู้                     
ช้ันอุดมศึกษาที่มีความพร้อมในการเรียนรู้เทคโนโลยีอย่างเต็มท่ีอีกด้วย (เสาวลักษณ์  พันธบุตร, 
2556, น. 6-14) นอกจากน้ีเน่ืองจากสถานการณ์โควิด COVID 19 ทําให้ปัจจุบันมีการผลักดัน                    
การเรียนรู้ผ่านการรับชมทางออนไลน์ ดังกิจกรรมในเว็บไซต์ สืบสร้างสุข ของสํานักงานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ในปี 2564 ซึ่งเป็นการจัดแสดงสื่อที่ตอบสนองแตกต่างกัน
ตามคําตอบของผู้เข้าชมบนเว็บไซต์ นิทรรศการมีชีวิตจึงถือเป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้                   
นอกห้องเรียนที่มีประสิทธิภาพโดยแก้ไขข้อบกพร่องของการจัดนิทรรศการรูปแบบเดิม  

การวิจัยครั้งนี้จึงมีคําถามการวิจัยว่า นิทรรศการมีชีวิตที่จัดแสดงบนเว็บไซต์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลควรมีการออกแบบการจัดแสดงเป็น
อย่างไร และนิทรรศการมีชีวิตที่พัฒนาขึ้นมาบนเว็บไซต์นี้จะช่วยส่งเสริมการความฉลาดทางดิจิทัล



Ratchaphruek Journal Vol. 21 No. 1 (January - April 2023)

วารสารราชพฤกษ์์ ปีีที่่� 21 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม - เมษายน 2566)
19   

ด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลได้หรือไม่ เพ่ือนําคําตอบจากการวิจัยเป็นแนวทางในการ
ออกแบบนิทรรศการมีชีวิตและเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาให้คุณค่าในการใช้
เทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัลบนโลกอินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัย
ทางดิจิทัล 

2. เพ่ือประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษา      
ความปลอดภัยทางดิจิทัล 

3. เพ่ือศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

 
สมมติฐานการวิจัย  

1.  คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการเห็นคุณค่าของการใช้เวลากับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล 
มีคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70  

2. คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการเห็นความสําคัญของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัว                 
ที่ปลอดภัย มีคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70  

3. คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบันทึกร่องรอย
ดิจิทัล ที่ไม่ปลอดภัย มีคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70 

4. คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคาม                  
ทางดิจิทัลสําหรับตนเอง มีคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70 

5. คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการเลือกปฏิบัติตนเพ่ืออยู่ร่วมกับผู้อื่นในโลกดิจิทัล
อย่างสันติ มีคะแนนสูงกว่าร้อยละ 70 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัล                  
เพ่ือนํามากําหนดตัวแปร ออกแบบกระบวนการวิจัยและสร้างเครื่องมือการวิจัย เพ่ือส่งเสริมและวัด
ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 5 ด้าน โดยใช้แนวคิดจากเอกสาร DQ 
Report (DQ Institute, 2019) และนําแนวคิดการใช้ปฏิสัมพันธ์ในนิทรรศการนอกห้องเรียน                     
ของ Ahlamo (2013) รวมถึงการออกแบบนิทรรศการมี ชี วิตของ Broman (2014) มาใช้ใน                     
การออกแบบนิทรรศการมีชีวิตเพ่ือส่งเสริมการศึกษา  
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ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีดําเนนิการวิจัย 

1.  ประชากรที่ศึกษา  
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้ ได้แก่ นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒภาคเรียนที ่1                     

ปีการศึกษา 2565 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาและการเรียนรู้ 
ในช่วงเดือนกันยายน พ.ศ. 2565 จํานวน 17 กลุ่มเรียน รวมทั้งหมด 680 คน 

2.  กลุ่มตัวอย่าง  
 นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ลงทะเบียนเรียน

รายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาและการเรียนรู้ จํานวน 2 กลุ่มเรียน ที่ได้มาจาก 
การสุ่มแบบกลุ่ม จํานวน 64 คน หลังจากผู้วิจัยประกาศรับสมัครเข้าร่วมโครงการ ได้มีอาสาสมัคร              
เข้าร่วม 32 คน และตอบกลับแบบสอบถาม จํานวน 32 คน 

3.  ตัวแปรที่ศกึษา 
 3.1  ตัวแปรต้น (Independent variable) ได้แก่ การจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม 

ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
 3.2  ตัวแปรตาม (Dependent variable) แบ่งออกเป็น  

  3.2.1 คุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษา
ความปลอดภัยทางดิจิทัล 

  3.2.2 ความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาด              
ทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล  

 
 

นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทัล ดา้นการรกัษา        
ความปลอดภัยทางดิจิทัล 

คุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตท่ีส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 
ด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตท่ีส่งเสริมความฉลาด 
ทางดิจิทัล ด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

1. การเห็นคุณค่าของการใช้เวลากับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล 
2. การเห็นความสําคัญของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัวที่ปลอดภัย 
3. การเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบันทึกร่องรอยดิจิทัลทีไ่ม่ปลอดภัย 
4. การเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลสําหรบัตนเอง 
5. การเลือกปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับผู้อื่นในโลกดิจิทัลอย่างสันต ิ

ความฉลาดทางดิจิทัล จาก DQ Report 
(DQ Institute, 2019)  และแนวคิดการใช้
ปฏิสัมพันธ์ในนิทรรศการ ของ Ahlamo 

และการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต        
ของ Broman (2014) 
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4.  วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยช้ีแจงวิธีการเข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษา

ความปลอดภัยทางดิจิทัล ในเว็บไซต์ https://digitalexhibitionp.wixsite.com/website ให้แก่
อาสาสมัครผ่านช่องทางออนไลน์การเรียนวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาและการ
เรียนรู้ โดยกําหนดระยะเวลาการเข้าชมระหว่าง วันที่ 15 กันยายน ถึงวันที่ 19 กันยายน พ.ศ. 2565 
เป็นเวลาท้ังหมด 5 วัน หลังเข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษา
ความปลอดภัยทางดิจิทัลและทําแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของความฉลาดทางดิจิทัล 5 ด้าน                    
ในเว็บไซต์  ผู้วิจัยจะนําผลของแบบวัดไปวิเคราะห์สถิติพ้ืนฐานและสถิติ t-test แบบ One Sample 
เพ่ือทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 

5.  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 5.1  เว็บไซต์นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัย 

ทางดิจิทัล ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและจัดแสดง จํานวน 5 หน้า ทําการประเมินคุณด้วยแบบประเมิน
คุณภาพนิทรรศการจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีคะแนนสูงสุดเท่ากับ 1 และคะแนน
ตํ่าสุด เท่ากับ 0.67 จึงถือว่าสามารถนําไปใช้ได้ 

 5.2  แบบประเมินคุณภาพของการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิต ซึ่งมีคะแนน 3 ระดับ คือ 
มีความเห็นว่าสามารถส่งเสริมความฉลาด  ไม่มั่นใจว่าส่งเสริมความฉลาด และมีความเห็นว่า                     
ไม่สามารถส่งเสริมความฉลาด มีการให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 3 ท่านทําการประเมิน
นิทรรศการ 4 ด้าน คือ ด้านการออกแบบนิทรรศการ  ด้านคุณค่าของนิทรรศการ  ด้านการออกแบบ
สื่อในนิทรรศการ และ ด้านเนื้อหาของนิทรรศการ โดยผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะแก้ไขเครื่องมือ
วิจัย ให้ปรับความเหมาะสมเร่ืองจํานวนข้อและภาษาที่ใช้ระหว่างสร้างเครื่องมือไปด้วย 

 5.3  แบบวัด ความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิต มีรูปแบบการเลือก
หลายคําตอบและให้คะแนนแตกต่างกัน จํานวน 15 ข้อ ผ่านการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา
จากผู้เช่ียวชาญการวัดผลดคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1 สามารถนําไปใช้ได้ 

6.  การพิทักษ์สิทธิผ์ู้ใหข้้อมูลอาสาสมัคร 
 ผู้วิจัยได้นําเค้าโครงปริญญานิพนธ์เสนอต่อคณะกรรมการจริยธรรมสําหรับพิจารณา                  

โครงการวิจัยที่ทําในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (รหัสโครงการวิจัย SWUEC-G-447/2563) 
ซึ่งโครงการวิจัยน้ีเป็นโครงการวิจัยที่เข้าข่ายยกเว้น (Research with exemption from SWUEC) 

7.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 7.1  ประเมินคุณภาพของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล และ ประเมินคุณภาพของ

นิทรรศการมีชีวิตโดยใช้หลักคํานวณของ การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : 
IOC)   
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 7.2  สรุปผลการวิจัยรวมถึงอภิปรายผลจากคะแนนของความฉลาดทางดิจิทัลด้วย 
ค่าเฉลี่ย (X ) และค่าร้อยละ (Percentage)  

 7.3  ทดสอบสมมติฐานด้วยการเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 70% ของคะแนนเต็มจากแบบวัด
ความฉลาดทางดิจิทัล กับสถิติ One sample t-test  

 
ผลการวิจัย  

1.  เพื่อพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 
1.1  ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิต ในการออกแบบและพัฒนานิทรรศการมีชีวิต                  

ที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล ผู้วิจัยได้แนวคิดทฤษฎี                   
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล พบว่า 
นิทรรศการมีชีวิตมีลําดับการจัดแสดงและแผนผังเว็บไซต์ ดังภาพที่ 2 และ 3  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2  แผนผังเว็บไซต์ที่ใช้จัดแสดงนิทรรศการมีชีวิต 
 

จากภาพที่ 2 แผนผังเว็บไซต์ องค์ประกอบที่จัดแสดงบนเว็บไซต์นิทรรศการมีดังน้ี 1) สื่อ                   
คือ วิดีทัศน์  ภาพประกอบ โปสเตอร์รูปแบบอินโฟกราฟิก  AR  เสียง 2) กิจกรรม คือ เกม 3) แบบวัด 
ความฉลาดทางดิจิทัลแต่ละด้าน จํานวนทั้งหมด 15 ข้อ และเมื่อเข้าสู่เนื้อหานิทรรศการมีชีวิตฯ               

เว็บไซต์        

หน้าแรก 

ด้านการเห็นคณุค่าของการใช้

เวลากับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล 

ด้านการเห็นความสําคญั         

ของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัวที่ปลอดภยั

ด้านการเห็นคณุค่า             

ของการหลีกเลี่ยงการบันทึก

ร่องรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภัย 

ด้านการเห็นคณุค่าในการป้องกัน

ตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัล

สําหรับตนเอง 

ด้านการเลอืกปฏิบัติตน          

เพื่ออยูร่่วมกับผู้อื่นในโลกดิจิทัล

อย่างสันติ 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล         

ด้านการเห็นคณุค่าของการใช้เวลา  

กับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล          

ด้านการเห็นความสาํคญั            

ของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัวที่ปลอดภยั 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล        

ด้านการเห็นคณุค่าของการหลีกเลีย่ง    

การบันทึกร่องรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล         

ด้านการเห็นคณุค่าในการป้องกันตัว     

จากภัยคุกคามทางดิจิทลัสําหรับตนเอง 

แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล        

ด้านการเลอืกปฏิบัติตนเพื่ออยูร่่วมกับผู้อื่น

ในโลกดิจิทัลอย่างสันติ 

สื่อวีดิทศัน์  เกม 

โปสเตอร์อินโฟกราฟิก  

เน้ือหา 

สื่อวีดิทศัน์  เกม 

โปสเตอร์อินโฟกราฟิก  

เน้ือหา 

สื่อวีดิทศัน์  เกม 

โปสเตอร์อินโฟกราฟิก  

เน้ือหา 

สื่อวีดิทศัน์  เกม 

โปสเตอร์อินโฟกราฟิก  

เน้ือหา 

สื่อวีดิทศัน์  เกม 

โปสเตอร์อินโฟกราฟิก  

เน้ือหา 
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แต่ละด้านจะมีลําดับการจัดแสดง คือ ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล และวิธีการส่งเสริม             
ความฉลาดทางดิจิทัลด้านนั้น ด้วยสื่อที่ผู้วิจัยกล่าวมาดังภาพที่ 3 

 

 

    

  
 
ภาพท่ี 3  ตัวอย่างการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตฯ ด้านการเห็นคุณค่าของการใช้เวลากับโลกดิจิทัล 

 
2.  เพื่อประเมินนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 

 2.1  ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ผู้ วิจัยมีการ
ออกแบบแผนผังเว็บไซต์โดยมีการจัดแสดงความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทาง
ดิจิทัล 5 ด้าน รวมท้ังหมด 5 หน้าเว็บไซต์ โดยแต่ละหน้านั้นมีการจัดแสดงสื่อกิจกรรม สื่อให้ความรู้ 
สื่อวีดิทัศน์  และเน้ือหาเกี่ยวกับ ความหมาย ความสําคัญ ผลกระทบ และการป้องกันตัว เกี่ยวกับ
ความฉลาดทางดิจิทัลด้านนั้นๆ 
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 2.2  ผลการประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัย                     
ได้นําแบบวัดคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีเพ่ือพิจารณาคุณภาพ                  
ของนิทรรศการ 4 ด้าน ได้ผลตามตางรางที่ 1 ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1  ผลประเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการรักษา 

  ความปลอดภัยทางดิจิทัลจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา (n = 3) 

 
 

รายการประเมิน คุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาด 
ทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

 ค่าคะแนนเฉลี่ย ( X ) ผลการประเมิน 
ด้านที่ 1  ด้านการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต 0.67 มีคุณภาพ 
ด้านที่ 2      ด้านคุณค่าของนิทรรศการมีชีวิตฯ  1.00 มีคุณภาพ 
ด้านที่ 3  ด้านการออกแบบส่ือในนิทรรศการมีชีวิตฯ  1.00 มีคุณภาพ 
ด้านที่ 4   ด้านเน้ือหาของนิทรรศการมีชีวิตฯ  1.00 มีคุณภาพ 
 

 
3.  เพื่อศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

 3.1  ผลของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล หลังจากจัดนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม               
ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล ผู้วิจัยได้นําผลการวัดความฉลาด                     
ทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตมาวิเคราะห์และได้ผลการวัดดังนี้ 

 
ตารางท่ี 2  ผลจากแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาด 

  ทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลที่ใช้วัดผลเนื้อหาของนิทรรศการ 5 ด้าน 
  (n = 32)  

 

รายการเน้ือหาในนิทรรศการมีชีวิตฯ 

คะแนนของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล 
ของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิต 

ค่าคะแนนเฉลี่ย 

X  
(คะแนนเต็ม 14) 

S.D. t-test p-value 

1. การเห็นคุณค่าของการใช้เวลากับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล 5.32 1.75 -9.08 .000 
2. การเห็นความสําคัญของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัวที่ปลอดภัย 10.00 2.56 3.65 .001 
3. การเห็นคุณค่าของการหลีกเล่ียงการบันทึกร่องรอยดิจิทัลที่ไม่ปลอดภัย 10.32 3.31 3.20 .004 
4. การเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลสําหรับตนเอง 9.00 1.58 3.06 .006 
5. การเลือกปฏิบัติตนเพ่ืออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัลอย่างสันติ 8.81 2.28 2.17 .043 

รวม 8.81 2.28   
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 จากตารางท่ี 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับแรก คือ ด้านการเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยง 
การบันทึกร่องรอยดิจิทัลที่ ไม่ปลอดภัย  ด้านการเห็นความสําคัญของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัว                     
ที่ปลอดภัย และ ด้านการเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลสําหรับตนเอง ตามลําดับ 

 3.2  ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย พบว่า ด้านการเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยง                   
การบันทึกร่องรอยดิจิทัลที่ไม่ปลอดภัย และ ด้านการเห็นความสําคัญของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัว                  
ที่ปลอดภัยมีการยอมรับข้อสมมติฐานเชิงบวก และ ด้านการเห็นคุณค่าของการใช้เวลาบนโลกดิจิทัล
อย่างสมดุล ด้านการเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลสําหรับตนเอง และการเลือก
ปฏิบัติตน เพ่ืออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัลอย่างสันติ มีการยอมรับข้อสมมติฐานเชิงลบ อย่างมีนัยสําคัญ
ที่ระดับ .05 

 
สรุปผลการวิจยั 

1.  ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล พบว่า มีการออกแบบ
แผนผังเว็บไซต์จัดแสดงเน้ือหาและสื่อตามเน้ือหาของความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัล 5 ด้าน ด้านละ 1 หน้าเว็บไซต์ รวมเป็นจํานวนทั้งหมด 5 หน้าเว็บไซต์ โดยหน้า
เว็บไซต์ของเน้ือหาแต่ละด้าน ประกอบด้วย สื่อวิดีทัศน์  ภาพประกอบ โปสเตอร์รูปแบบอินโฟกราฟิก  
AR  เกม และแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลแต่ละด้าน ที่มุ่งเน้นให้ผู้เข้าชมมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหา 

2.  ผลประเมินนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล จากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 คน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 0.67 และ 1.00 จากการพิจารณา 4 ด้าน แสดงว่า
นิทรรศการมีชีวิตมีคุณภาพสามารถนําไปใช้ได้  

3.  ผลการศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล พบว่า                      
มีการยอมรับข้อสมมติฐาน 2 ข้อจากทั้งหมด 5 ข้อ คือ ข้อที่ 2 การเห็นความสําคัญของการจัดเก็บ
ข้อมูลส่วนตัวที่ปลอดภัย และข้อที่ 3 การเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบันทึกร่องรอยดิจิทัล                      
ที่ไม่ปลอดภัยด้วยคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 10 และ 10.32 ในขณะที่ข้อที่ 1 การเห็นคุณค่าของการใช้เวลา
กับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล ข้อที่ 4 การเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลสําหรับ
ตนเอง ข้อที่ 5 การเลือกปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัลอย่างสันติ มีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
5.32, 9 และ 8.81 ตามลําดับ จึงถือว่าปฏิเสธข้อสมมติฐาน 

 
อภิปรายผล  

1.  การพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัยพบว่า ผลการประเมิน
คุณภาพนิทรรศการ ทั้งหมดผ่านเกณฑ์ 0.50 แสดงว่าผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นสอดคล้องกัน   
ว่านิทรรศการมีชีวิตที่ออกแบบน้ันสามารถส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัย



26   Ratchaphruek Journal Vol. 21 No. 1 (January - April 2023)

วารสารราชพฤกษ์์ ปีีที่่� 21 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม - เมษายน 2566)

ทางดิจิทัลตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยและสามารถนําไปใช้จัดแสดงนิทรรศการได้ เพราะผู้วิจัย         
ได้ออกแบบการใช้งานท่ีง่าย สะดวกต่อการเข้าชมนิทรรศการได้จากอุปกรณ์ใดก็ได้ และมีภาพและสื่อ
หลากหลายในการนําเสนอ นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาสื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่าย เพ่ือให้ม ี               
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น สอดคล้องกับ แนวคิดของอริย์ธัช  สมโชค และวิษณุ  สุทธิวรรณ 
(2564, น. 194-207) ที่พบว่าการใช้สื่อประสมที่หลากหลายน้ันจะทําให้มีการเรียนรู้และทัศนคติที่ดีขึ้น 
และพบว่า ด้านการออกแบบนิทรรศการ มีคะแนนที่ตํ่าสุดเท่ากับ 0.67 อาจเน่ืองมาจากการใช้สีเข้ม
อย่างสีดําสลับกับสีสว่างอย่างสีฟ้า ซึ่งขัดแย้งกันในการออกแบบเว็บไซต์ ทําให้ผู้เช่ียวชาญมีความรู้สึก
ว่าอาจส่งผลต่อสุขภาพผู้เข้าชมในระยะยาว ดังงานวิจัยของวาสนา  ฬาวิน (2560) 

2.  ผลการศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล หลังจาก
นําไปใช้พบว่าคะแนนด้านการเห็นคุณค่าของการใช้เวลาบนโลกดิจิทัลอย่างสมดุลน้ัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
5.32 และค่าทดสอบสมมติฐานทางสถิติ -9.08 อย่างมีนัยสําคัญที่  .05 หมายความว่าผู้ เข้าชม
นิทรรศการมีชีวิตที่มีคะแนนไม่ถึงเกณฑ์ร้อยละ 70 นั้นมีจํานวนมากกว่าผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิต               
ที่มีคะแนนเกินเกณฑ์ 70% อาจเน่ืองมาจากสภาพแวดล้อมภายนอก ได้แก่ ชีวิตประจําวัน ภาระงาน 
ทําให้ผู้เข้าชมไม่สามารถใช้ชีวิตบนโลกดิจิทัลอย่างชาญฉลาด ดังผลสํารวจพฤติกรรมของผู้ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี 2561 จากสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) (จิราพร  
ต้ังพูลเจริญ, 2562) ซึ่งพบว่ามีการทํากิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจําวันบนอินเทอร์เน็ตมากกว่าการใช้
ชีวิตในโลกจริงๆ อย่างเห็นได้ชัด 

 

ข้อเสนอแนะ 
1.  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้  

 เป็นข้อเสนอแนะทั่วไป ด้านสื่อในนิทรรศการมีชีวิตว่า การจัดแสดงนิทรรศการบนเว็บไซต์ 
ออนไลน์ครั้งน้ี ได้ใช้ซอฟต์แวร์สร้างสื่อที่ซับซ้อนและเกิดข้อผิดพลาดได้ง่าย ผู้วิจัยจึงควรมีความรู้ 
ด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์และประสานงานกับผู้เช่ียวชาญเพ่ือลดข้อผิดพลาดของระบบในนิทรรศการ
มีชีวิต 

2.  ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 จากแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้ เข้าชม พบว่า ผู้ เข้าชมมีคะแนนด้าน 

การเห็นคุณค่าของการใช้เวลากับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล ไม่ถึงเกณฑ์ 70% และมีค่าทดสอบสมมติฐาน
ทางสถิติเท่ากับ -9.08 หมายความผู้เข้าชมมีความฉลาดทางดิจิทัลด้านน้ีตํ่า ผู้วิจัยจึงคิดว่าในการวิจัย
ครั้งต่อไป ควรส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลน้ีเป็นหลัก  
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 2.2  ในการวิจัยคร้ังต่อไปควรเพ่ิมกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เข้าร่วมเป็นกลุ่ม อาจเป็นสร้าง
เป็นกิจกรรมรูปแบบ TGT (Team Game Tournaments) หรือ GI (Group Investigation) ซ่ึงเน้น
การใช้ความรู้ความเข้าใจ และความสามารถของสมาชิกในทีมร่วมกันเพ่ือเรียนรู้  

 2.3  การเก็บข้อมูลในนิทรรศการมีชีวิตยังมีเพียงแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัย                 
จึงคิดว่าควรมีระบบในการจัดเก็บพฤติกรรมของผู้เข้าชม เช่น เวลาที่ใช้ในการรับชมสื่อ ความถ่ี                     
ในการชมเน้ือหา เพ่ือนําไปพัฒนาสื่อและออกแบบนิทรรศการเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลต่อไป 
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