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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาใน

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว (สปป. ลาว) และนำเสนอแนวทางการส่งเสริมทักษะด้าน
ดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป. ลาว งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณที่รวบรวมข้อมูลจากนักศึกษาท่ี
กำลังศึกษาในระดับวิทยาลัย มหาวิทยาลัย และสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ใน สปป. ลาว จำนวน 
404 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  จากนั้นข้อมูลถูกนำมา
วิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงเส้นพหุคูณแบบขั้นตอน เพ่ืออธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปร โดยผลการวิเคราะห์พบว่า 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป. ลาว มีทั้งหมด 6 ปัจจัย ได้แก่ การสนับสนุน
จากครอบครัว อิทธิพลทางสังคม ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา ความสามารถของ
ครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน และการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 
โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณอยู่ที่ 0.860 และสามารถพยากรณ์ได้ร้อยละ 73.60 อย่างมี
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สปป. ลาว โดยผลลัพธ์จากงานวิจัยครั้งนี้สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษา เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของตลาดแรงงานในยุคดิจิทัลได้มากขึ้น 
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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

ABSTRACT 
This research aims to analyze factors influencing the digital literacy of 

students in the Lao People's Democratic Republic (Lao PDR) and propose 
guidelines for promoting their digital skills. This quantitative research gathered data 
from 404 students studying in colleges, universities, and various educational 
institutions across (Lao PDR) using questionnaires as the primary data collection 
tool. The data collected were analyzed using statistical methods including mean, 
standard deviation, and stepwise multiple linear regression, to expl ain the 
relationships between variables. The analysis revealed six factors that significantly 
influence the digital literacy of students in (Lao PDR) including family support, 
social influence, students' computer experience, teachers' digital competence, 
perceived ease of use, perceived usefulness. The results showed a multiple 
correlation coefficient (r) of 0.860, with a predictive power (r²) of 73.60% and a 
standard error of prediction of ± 0.323, at the 0.05 level of statistical significance. 
These factors were used to propose guidelines for promoting their digital skills 
which could be used to enhance students’ digital literacy to better meet the 
demands of the digital labor market 
 (Total 92 Pages) 
Keywords: Influential Factors, Digital Literacy, Perceived Ease of Use, Perceived 
Usefulness, Students' Computer Experience 
          Advisor 
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ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่สละเวลาอันมีค่าในการให้ข้อมูล ประเมินคุณภาพ และ
ให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขให้เกิดประโยชน์อย่างสูงสุดต่อวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  

ขอขอบพระคุณผู้ให้สัมภาษณ์ และผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  

ขอขอบพระคุณอย่างสูงต่อ  สำนักงานความร่วมมือเพ่ือการพัฒนาระหว่างประเทศ 
(Thailand International Cooperation Agency: TICA) ที่ได้ให้การสนับสนุนด้านทุนการศึกษา 
ทรัพยากร และโอกาสในการดำเนินการวิจัยครั้งนี้ ตลอดจนการส่งเสริมความร่วมมือทางวิชาการ
ระหว่างประเทศ ซึ่งมีส่วนสำคัญในการพัฒนาศักยภาพและองค์ความรู้ด้านดิจิทัลให้แก่นักศึกษาใน
สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว การสนับสนุนจาก TICA ทำให้สามารถดำเนินงานวิจัยได้
สำเร็จตามเป้าหมายและมีความก้าวหน้าในด้านการพัฒนาอาชีพและการศึกษาอย่างยั่งยืน 

สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ครอบครัว และเพ่ือน ๆ ทุกท่านที่คอยให้ความ
ช่วยเหลือ สนับสนุน และเป็นกำลังใจสำคัญในทุกด้าน ทำให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงลงได้ 
ทั้งนี้ หากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีข้อบกพร่องประการใด ผู้วิจัยขอน้อมรับไว้เพ่ือปรับปรุงและแก้ไขใน
การศึกษาในครั้งต่อไป  
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บทท่ี 1  
    บทนำ 

1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ในปัจจุบันโลกกำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากยุคอนาล็อกไปสู่ยุคดิจิทัลและ
ยุคโรโบติก [1], [2] ทำให้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทอย่างมากในการดำเนินชีวิตและการทำงาน
ในหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นในด้านการสื่อสาร การทำงาน การเรียนรู้ หรือแม้แต่การดำรงชีวิตประจำวัน 
ดังนั้น การปรับตัวให้สอดคล้องกับบริบทของการเปลี่ยนแปลงจึงเป็นสิ่งจำเป็น เพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาที่
เกิดจากการเปลี่ยนผ่านทางเทคโนโลยี นอกจากนี้  ยังมีความเสี่ยงอ่ืน ๆ ที่อาจเกิดจากการใช้
เทคโนโลยีอย่างไม่เหมาะสม เช่น การสูญเสียความเป็นส่วนตัวจากการแชร์ข้อมูลส่วนตัวบนโลก
ออนไลน์ การถูกคุกคามหรือถูกโจมตีทางไซเบอร์ที่ส่งผลต่อความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สิน การ
โจรกรรมข้อมูลที่มีมูลค่าทางเศรษฐกิจ รวมถึงการแพร่ระบาดของข้อมูลปลอมหรือมัลแวร์ที่ทำลาย
ระบบการทำงานของเครื่องมือดิจิทัล ด้วยเหตุนี้ ทักษะด้านดิจิทัล จึงกลายเป็นทักษะพ้ืนฐานที่มี
ความสำคัญอย่างยิ่งในปัจจุบัน ทั้งในด้านการทำงาน การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด การมีทักษะเหล่านี้จะช่วยให้บุคคลสามารถดำเนินงานได้อย่างคุ้มค่า มีประสิทธิภาพ 
และก้าวสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 [3] ได้อย่างราบรื่น ซึ่งในปัจจุบันนี้เน้นการใช้เทคโนโลยีอัตโนมัติใน
การประมวลผลข้อมูลขนาดใหญ่  (Big Data) [4], [5], [6] และใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence: AI) [7], [8], [9] ในการดำเนินงานต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ ทักษะด้านดิจิทัล
ยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้บุคคลสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ตลอดเวลา ทำให้มีโอกาสในการ
ทำงานและก้าวหน้าในสายอาชีพที่ต้องการทักษะเฉพาะด้าน รวมถึงยังสามารถปรับตัวและทำงานใน
สภาพแวดล้อมที่ใช้เทคโนโลยีอย่างเต็มรูปแบบ สำหรับระบบการศึกษาในปัจจุบัน ได้มีการบูรณาการ
เทคโนโลยีเข้ากับการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนรู้ 
รวมทั้งการใช้สื่อการเรียนการสอนดิจิทัล การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือการศึกษา และการนำ
เครื่องมือเทคโนโลยีมาสนับสนุนการพัฒนาทักษะของผู้เรียน การผสมผสานเทคโนโลยีในระบบ
การศึกษาไม่เพียงแต่ช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นเท่านั้น แต่ยังเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน
สามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคต [10]  
 ในตลาดแรงงานปัจจุบัน ทักษะที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และความฉลาด
ทางสังคม กำลังเป็นที่ต้องการมากข้ึน ซึ่งทักษะเหล่านี้มีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับทักษะด้านดิจิทัล 
การมีทักษะดิจิทัลไม่ได้หมายความถึงเพียงแค่ความสามารถในการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีพ้ืนฐาน แต่
รวมไปถึงความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ไขปัญหา สร้างสรรค์สิ่งใหม่  ๆ และทำให้
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การทำงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น การที่พนักงานสามารถใช้เครื่องมือดิจิทัลอย่างชำนาญ ไม่ว่าจะเป็น
การใช้ซอฟต์แวร์เฉพาะทาง การวิเคราะห์ข้อมูล การทำงานบนแพลตฟอร์มออนไลน์ หรือการใช้
เครื่องมือที่ช่วยในการสื่อสารและทำงานร่วมกันทางไกล จะทำให้พวกเขามีความได้เปรียบใน
ตลาดแรงงาน เนื่องจากองค์กรต่าง ๆ กำลังมุ่งเน้นการปรับตัวสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ซึ่งเทคโนโลยีเป็น
หัวใจสำคัญของการดำเนินงานด้านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ที่ผสานกับเทคโนโลยีทำให้เกิด
การสร้างโซลูชันใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน ซึ่งเป็นที่ต้องการอย่างมากในตลาดแรงงานปัจจุบัน 
โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เช่น เทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อดิจิทัล การตลาด 
และการผลิตสมัยใหม่ ส่วนความฉลาดทางสังคม (Social Intelligence) เป็นอีกหนึ่งทักษะสำคัญใน
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงและหลากหลาย ความสามารถในการทำงาน
ร่วมกับเพ่ือนร่วมงานจากวัฒนธรรมต่าง ๆ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และการเข้าใจความ
ต้องการของลูกค้า ล้วนเป็นทักษะที่สามารถเสริมด้วยเครื่องมือดิจิทัล การใช้สื่อสังคมออนไลน์หรือ
แพลตฟอร์มการทำงานร่วมกันทางไกล พนักงานที่มีทักษะดิจิทัล ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
การวิเคราะห์ข้อมูล การใช้เครื่องมืออัตโนมัติ (Automation Tools) และความเข้าใจในเทคโนโลยี
ใหม่ๆ เช่น อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things) เป็นต้น จะมีโอกาสในการทำงานมากกว่า
ผู้ที่ไม่มีทักษะเหล่านี้ เนื่องจากทักษะเหล่านี้มีส่วนสำคัญในการเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงานและการ
แก้ไขปัญหาในองค์กร[11], [12], [13], [14] 
 ในปัจจุบัน ตลาดแรงงานมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก โดยเฉพาะในยุคที่ เทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามามีบทบาทสำคัญในหลายอุตสาหกรรม การที่บริษัทต่าง ๆ ในเว็บไซต์จัดหางานระบุ
คุณสมบัติของผู้สมัครงานที่มีทักษะด้านดิจิทัล  เป็นหนึ่งในข้อกำหนดหลัก แสดงให้เห็นถึงความ
ต้องการที่เพ่ิมขึ้นของแรงงานที่มีความเชี่ยวชาญในด้านเทคโนโลยี การใช้งานและความเข้าใจใน
เครื่องมือดิจิทัลจึงกลายเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยให้การทำงานมีความคล่องตัวและมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น โดยเฉพาะในสาขางานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการข้อมูล การวิเคราะห์ และการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีในการทำงานประจำวัน สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว (สปป. ลาว) ยังคงประสบ
ปัญหาการขาดแคลนแรงงานที่มีทักษะพิเศษด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เนื่องจากเทคโนโลยี
สารสนเทศและการใช้เครื่องมือดิจิทัลเป็นสิ่งที่มีความซับซ้อน ต้องการการเรียนรู้ที่ต่อเนื่อง การขาด
บุคลากรที่มีทักษะนี้ทำให้ตลาดแรงงานในประเทศประสบกับข้อจำกัดในการพัฒนาและแข่งขันใน
ระดับภูมิภาค จากการสำรวจในเดือนมกราคม พ.ศ. 2567 พบว่า ใน 10 สายงาน ที่ตลาดแรงงาน
ต้องการมากที่สุด เช่น งานธุรการ งานบัญชี งานเทคโนโลยีสารสนเทศ งานวิศวกรรม งานขาย งาน
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การตลาด งานวิทยาศาสตร์ งานบริการทางการแพทย์ และงานขนส่ง ทุกสาขาล้วนมีความต้องการ
บุคลากรที่มีทักษะดิจิทัลในระดับสูง โดยทักษะที่เน้นหลัก ๆ ได้แก่ ความสามารถในการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลและซอฟต์แวร์ที่จำเป็นในงาน เช่น โปรแกรมจัดการเอกสาร ซอฟต์แวร์บัญชี และแพลตฟอร์ม
การตลาดดิจิทัล เป็นต้น การเข้าใจหลักการทำงานของเทคโนโลยี เช่น การเข้าใจโครงสร้างข้อมูล การ
วิเคราะห์ข้อมูล และการใช้เครื่องมือเพื่อแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในงาน เป็นต้น ความสามารถในการเข้าถึง
แหล่งข้อมูลหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือใช้ประโยชน์ในการทำงาน เช่น การเข้าถึงเครื่องมือเอไอ  การ
ประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มคลาวด์ เป็นต้น และการทำงานร่วมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่อ่ืน ๆ  จากผล
สำรวจ ระบุว่าร้อยละ 90 ของตลาดแรงงานใน 10 สายงานข้างต้นต้องการทักษะด้านการใช้งาน 
ความเข้าใจ และการเข้าถึงเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสม ขณะที่  ทักษะด้านการสร้าง ซึ่งหมายถึง
ความสามารถในการออกแบบหรือพัฒนาเทคโนโลยี เช่น การเขียนโปรแกรมหรือการพัฒนาระบบ มี
ความต้องการอยู่ที ่ร้อยละ 20 ของตลาดแรงงาน [15] เป็นต้น 
 จากข้อมูลที่กล่าวมา ผู้วิจัยมีความสนใจในการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการส่งเสริม  ทักษะ
ด้านดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป. ลาว โดยเน้นไปที่ 4 ด้านหลัก ได้แก่ การใช้งาน ความเข้าใจ การ
เข้าถึง และการสร้าง ทักษะด้านดิจิทัล ทั้งนี้เพ่ือพัฒนาความสามารถของนักศึกษาให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของตลาดแรงงานในยุคปัจจุบัน ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากเทคโนโลยีและ
ดิจิทัล ข้อมูลจากการวิจัยครั้งนี้จะเป็นแนวทางในการเพ่ิมขีดความสามารถของนักศึกษาในการใช้
เครื่องมือดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้มีความพร้อมและสามารถแข่งขันได้ในตลาดแรงงาน
ที่ต้องการแรงงานที่มีทักษะด้านดิจิทัลขั้นสูง รวมถึงส่งเสริมให้นักศึกษามีความสามารถในการพัฒนา
ทักษะดิจิทัลที่ทันสมัย เพ่ือให้สอดคล้องกับ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แห่งชาติ ครั้งที่ 5 
ฉบับที่ 9 พ.ศ. 2564-2568 ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาบุคลากร การศึกษา และการวิจัยด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) เพ่ือตอบสนองความต้องการของยุคอุตสาหกรรม 4.0 ซึ่งเน้นการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีขั้นสูงในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ  การวิจัยครั้งนี้มีเป้าหมายในการนำเสนอ
แนวทางที่เป็นรูปธรรมสำหรับการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป. ลาว ซึ่งนอกจากจะช่วย
ให้เกิดความสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแล้ว ยังช่วยเตรียมความพร้อมให้กับ
บุคลากรที่จะเข้าสู่ตลาดแรงงานในอนาคตอย่างมีประสิทธิภาพ [16] 
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1.2  วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1. เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐ

ประชาธิปไตยประชาชนลาว 
1.2.2. เพ่ือนำเสนอแนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐ

ประชาธิปไตยประชาชนลาว 

1.3  ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยนี้ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ขอบเขตด้านประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง และขอบเขตด้านเนื้อหาการวิจัย ดังนี้  

1.3.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ในงานวิจัยนี้ ประชากรเป้าหมายคือ นักศึกษาในระดับวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยในสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีความเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลและ
ความสามารถในการตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานในยุคปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม จำนวน
ประชากรที่แน่นอนของกลุ่มนักศึกษาดังกล่าวยังไม่ทราบชัดเจน ดังนั้น เพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่
เหมาะสมสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สูตรกำหนดขนาดตัวอย่างของ W.G. Cochran (1977) 
[17] ซึ่งเป็นสูตรที่นิยมใช้ในการประมาณขนาดตัวอย่างในกรณีที่ไม่ทราบจำนวนประชากรที่แน่นอน 
สูตรนี้ช่วยให้สามารถกำหนดจำนวนกลุ่มตัวอย่างที่เพียงพอในการทำวิจัยโดยรักษาระดับความแม่นยำ
ของผลการวิเคราะห์ ในงานวิจัยนี้ ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือ 400 คน โดยกำหนด ระดับความคลาด
เคลื่อนที่ร้อยละ 5 ซึ่งหมายความว่า ผลการสำรวจจากกลุ่มตัวอย่างนี้มีโอกาสถูกต้องสูงถึงร้อยละ 95 
เมื่อเทียบกับกลุ่มประชากรจริง  

1.3.2 ขอบเขตด้านเนื้อหาการวิจัย 
เนื้อหาที่นำมาใช้ในการศึกษาในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นไปที่การ ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้าน

ดิจิทัล ของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ซึ่งมีการวางโครงสร้างของตัวแปรที่
เกี่ยวข้องกับการตั้งสมมติฐาน การออกแบบแบบสอบถาม รวมถึงการวิเคราะห์ข้อมูลและการอภิปราย
ผลการศึกษา โดยอ้างอิงจากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งการทบทวนวรรณกรรมจาก
งานวิจัยที่เคยศึกษาในประเด็นที่ใกล้เคียงกัน  
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1.4  ประโยชน์ได้รับจากงานวิจัย 
นักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวสามารถพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลเพ่ือ

ตอบสนองต่อความต้องการของตลาดแรงงานในยุคดิจิทัลได้มากขึ้น ทำให้นักศึกษามีโอกาสมากขึ้นใน
การหางานที่ต้องการ 
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บทท่ี 2  
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

งานวิจัยเรื่อง แนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตย
ประชาชนลาว ได้มีการศึกษาค้นคว้า แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอย่างรอบคอบ 
เพ่ือสนับสนุนและเสริมสร้างความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย ตลอดจนใช้เป็นพ้ืนฐานสำหรับ
การวิเคราะห์และอภิปรายผลการศึกษาให้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ ทั้งนี้  ผู้วิจัยได้แบ่ง
การศึกษาออกเป็น 4 หัวข้อหลัก ดังนี้  

2.1 อุตสาหกรรม 4.0 
2.3 ทักษะแรงงานในศตวรรษท่ี 21 
2.3 ทักษะด้านดิจิทัล 
2.4 ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา 

2.1 อุตสาหกรรม 4.0 
อุตสาหกรรม 4.0 (Industry 4.0) เป็นแนวคิดที่มาจากนโยบายอุตสาหกรรมแห่งชาติของ

ประเทศเยอรมนี ซึ่งได้ประกาศใช้ในปี พ.ศ. 2556 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรม
ของประเทศให้เข้าสู่ ยุคอุตสาหกรรมอัจฉริยะ และขับเคลื่อนการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 ภายในปี 
พ.ศ. 2576 (2036) [18], [19], [20] ลักษณะเด่นของอุตสาหกรรม 4.0 มุ่งเน้นการนำเทคโนโลยี
อัตโนมัติมาใช้ในกระบวนการผลิต เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ลดข้อผิดพลาด และปรับปรุงคุณภาพของ
สินค้าและบริการ เทคโนโลยีอัตโนมัติ เช่น ระบบการควบคุมการผลิตอัตโนมัติ (Automated 
Control Systems) ทำให้การผลิตมีความรวดเร็วและแม่นยำมากขึ้น หุ่นยนต์ที่สามารถทำงาน
ร่วมกับมนุษย์ได้ มีความสามารถในการเรียนรู้จากข้อมูลแมชชีนเลิร์นนิ่ง (Machine Learning) และ
ปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ทำให้การผลิตมีความยืดหยุ่นและสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของตลาดได้อย่างรวดเร็ว [20], [21], [22], [23] เป็นต้น อุตสาหกรรม 4.0 ส่งเสริมการ
เชื่อมโยงระหว่างเครื่องจักร ระบบ และผู้คน ผ่านการใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of 
Things: IoTs) ซึ่งช่วยให้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบเรียลไทม์ ส่งผลให้ผู้ผลิตสามารถติดตามและ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพการผลิต รวมถึงการปรับปรุงกระบวนการผลิตให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น  
การใช้ข้อมูลจำนวนมากที่เกิดจากการดำเนินงานในกระบวนการผลิตเพ่ือทำการวิเคราะห์และตัดสินใจ
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อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถคาดการณ์แนวโน้มต่าง ๆ ได้  [23] 
อุตสาหกรรม 4.0 ยังมุ่งเน้นการพัฒนาที่ยั่งยืน โดยการใช้เทคโนโลยีในการลดการใช้ทรัพยากรและ
พลังงานในกระบวนการผลิต รวมถึงการสร้างผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม การนำอุตสาหกรรม 
4.0 มาใช้จะไม่เพียงแต่ทำให้กระบวนการผลิตมีความเป็นอัจฉริยะและมีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่ยัง
ช่วยในการสร้างงานใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ ๆ ด้วย ซึ่งจะส่งผลดีต่อ
เศรษฐกิจโดยรวมของประเทศและสังคมในระยะยาว [22], [24] 

อุตสาหกรรม 4.0 ไม่เพียงแต่เป็นกรอบแนวความคิดที่ประเทศเยอรมนีได้ริเริ่ม แต่ยังเป็น
ทิศทางของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม ที่มุ่งเน้นการปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงใน
โลกยุคศตวรรษที่ 21 การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้รวมถึงการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ การเชื่อมต่อ
ระหว่างอุปกรณ์และเครื่องจักรต่าง ๆ รวมถึงการใช้ข้อมูลขนาดใหญ่ในการตัดสินใจ  ทิศทางของ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม การขับเคลื่อนเศรษฐกิจต้องอิงกับการนำเทคโนโลยี เช่น IoTs 
[25] ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI)  [8] และข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) [4], [6] 
เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการผลิตและการบริการ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้กับสินค้าและบริการ การส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของแรงงาน เพ่ือให้สามารถปรับตัว
เข้ากับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ได้ ซึ่งรวมถึงการสร้างระบบการศึกษาและการฝึกอบรมที่เหมาะสม  การ
สนับสนุนงานวิจัยและพัฒนานวัตกรรมในอุตสาหกรรมเพ่ือให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ที่มีคุณค่าและเป็น
ที่ต้องการในตลาด โดยการลดการใช้ทรัพยากรและพลังงานในการผลิต รวมถึงการสร้างผลิตภัณฑ์ที่
เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม การริเริ่มนโยบายอุตสาหกรรม 4.0 ในประเทศต่าง ๆ หลายประเทศได้เรียนรู้
จากนโยบายอุตสาหกรรม 4.0 ของเยอรมนีและได้มีการริเริ่มแนวทางต่าง ๆ ในการพัฒนาเศรษฐกิจ
และอุตสาหกรรมของตน เช่น สหรัฐอเมริกามีการส่งเสริมการวิจัยและพัฒนาในด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
และการสนับสนุนการสร้างโรงงานที่อัจฉริยะ จีนมีนโยบาย "Made In China 2025" ซึ่งมุ่งเน้นการใช้
เทคโนโลยีขั้นสูงในอุตสาหกรรมการผลิต และญี่ปุ่นพัฒนากลยุทธ์การพัฒนานวัตกรรมอุตสาหกรรม
เพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์และบริการที่เป็นเลิศ เป็นต้น การนำแนวทางอุตสาหกรรม 4.0 มาใช้ในแต่ละ
ประเทศจึงเป็นการปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคใหม่ เพ่ือสร้างโอกาสในการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมอย่างยั่งยืนในอนาคต [18], [19] 

จากการทบทวนดังกล่าว สรุปได้ว่า อุตสาหกรรม 4.0 เป็นการนำเทคนิคและความรู้ในการใช้
ทักษะด้านดิจิทัลมาใช้ในการปรับปรุงกระบวนการผลิตในอุตสาหกรรม ซึ่งรวมถึงการใช้งานเทคโนโลยี 
เช่น IoTs และ AI เป็นต้น เพ่ือช่วยในกระบวนการผลิต การควบคุมคุณภาพ และการจัดการโลจิสติกส์ 
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ทำให้การดำเนินงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน การเข้าใจเทคโนโลยี และการทำงานร่วมกันระหว่างระบบ
ต่าง ๆ ช่วยให้องค์กรสามารถจัดการกับข้อมูลและใช้ข้อมูลเหล่านั้นในการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์  การ
สร้างและพัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ ที่ตอบสนองต่อความต้องการของตลาด เช่น การพัฒนาผลิตภัณฑ์
ใหม่ และการปรับเปลี่ยนกระบวนการผลิตให้เหมาะสมกับแนวโน้มและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง เป็น
ต้น การเข้าถึงเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการเพ่ิมความสามารถในการเชื่อมต่อและการ
ทำงานร่วมกันในทุกระดับขององค์กร ทำให้การประสานงานระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ เป็นไปได้อย่าง
ราบรื่น ลดการใช้แรงงานมนุษย์ ด้วยการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในกระบวนการผลิต ทำให้สามารถ
ลดการพ่ึงพาแรงงานมนุษย์ โดยใช้ระบบอัตโนมัติในการทำงานที่ต้องการความแม่นยำสูงหรืองานที่
ซ้ำซ้อน อุตสาหกรรม 4.0 ไม่เพียงแต่ทำให้การผลิตมีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่ยังช่วยลดต้นทุนการ
ดำเนินงานโดยการลดการใช้แรงงานมนุษย์ ซึ่งจะนำไปสู่การสร้างคุณค่าใหม่ ๆ และการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืนในภาคอุตสาหกรรม การใช้ทักษะด้านดิจิทัลจึงเป็นหัวใจสำคัญที่ช่วยให้การเปลี่ยนแปลงนี้
เกิดข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.2 ทักษะแรงงานในศตวรรษที่ 21 
ทักษะแรงงานในศตวรรษที่ 21 เป็นแนวคิดที่สำคัญในการพัฒนาทักษะและความสามารถที่

จำเป็นต่อการทำงานในยุคปัจจุบัน เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของเทคโนโลยีและโลกธุรกิจ  
เทคโนโลยีดิจิทัลได้กลายเป็นปัจจัยหลักที่มี อิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกิจและ
ตลาดแรงงานทั่ วโลก ซึ่ งมุ่ งเน้นการใช้ เทคโนโลยีสมัยใหม่  เช่น  อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ ง 
ปัญญาประดิษฐ์และการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่เพ่ือปรับปรุงกระบวนการผลิตและการทำงาน 
แรงงานต้องมีความสามารถในการปรับตัวเข้ากับเทคโนโลยีใหม่ ๆ โดยสามารถเรียนรู้และใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลที่มีอยู่ในตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นสิ่งที่จำเป็นสำหรับแรงงานในยุคนี้ ซึ่งรวมถึง การใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์และแอปพลิเคชันต่าง ๆ การเข้าใจระบบออนไลน์และการใช้โซเชียลมีเดียเพ่ือ
การสื่อสารและการตลาด ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลและการใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ 
นอกจากทักษะทางเทคนิคแล้ว ความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา เป็นทักษะที่สำคัญ เนื่องจาก
เทคโนโลยีและตลาดมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้ที่สามารถคิดนอกกรอบและเสนอแนวทางใหม่ 
ๆ จะมีความได้เปรียบในการแข่งขัน ทักษะด้านสังคม อีกทั้ง การทำงานเป็นทีมก็มีความสำคัญ โดย
แรงงานต้องสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายและมีการเปลี่ยนแปลงอยู่
ตลอดเวลา ในยุคท่ีเทคโนโลยีพัฒนาอย่างรวดเร็ว การเรียนรู้ตลอดชีวิตจึงเป็นสิ่งที่สำคัญมาก แรงงาน
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ต้องมีความกระตือรือร้นในการพัฒนาทักษะและความรู้ใหม่ ๆ เพื่อให้สามารถแข่งขันในตลาดแรงงาน
ที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทักษะแรงงานในศตวรรษที่ 21 จึงไม่ได้จำกัดเพียงแค่ทักษะด้าน
เทคนิคหรือดิจิทัล แต่ยังรวมถึงความสามารถในการปรับตัว สร้างสรรค์ และทำงานร่วมกับผู้อ่ืน การ
เตรียมความพร้อมในการพัฒนาทักษะแรงงานให้สอดคล้องกับความต้องการในยุคเศรษฐกิจ 4.0 จึง
เป็นสิ่งสำคัญสำหรับการเติบโตและการแข่งขันในอนาคต [26], [27], [28] 

ดังนั้น การผลิตและพัฒนาทักษะแรงงานให้ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วถือเป็นความท้าทายที่สำคัญ ซึ่งต้องการความร่วมมือจากทั้งภาครัฐและ
เอกชน สถาบันการศึกษาจำเป็นต้องมีบทบาทสำคัญในการสร้างแรงงานที่มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ระบบอาชีวศึกษาอาจเป็นอีกทางเลือกที่สำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพ่ือให้พร้อม
รับมือกับการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรม เทคโนโลยี และนวัตกรรม การที่แรงงานมีทักษะดิจิทัลที่
ครบถ้วนจะช่วยเพ่ิมโอกาสในการหางานและทำงานร่วมกับองค์กรชั้นนำในยุคดิจิทัลที่ข้อมูลมี
ความสำคัญอย่างมาก ภายในปี พ.ศ. 2568 ทักษะที่จำเป็นในที่ทำงานจะเปลี่ยนไป โดยเฉพาะทักษะ
ด้านเทคโนโลยี เช่น การใช้งาน การติดตาม การควบคุม การออกแบบ และการเขียนโปรแกรม เป็น
ต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะเป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพ่ือรองรับความต้องการของ
ภาคอุตสาหกรรมในอนาคต [29] 

2.3 ทักษะด้านดิจิทัล  
คำว่า ทักษะด้านดิจิทัล (Digital Literacy) ถูกนำมาใช้ครั้งแรกโดย Paul Glister ในปี ค.ศ. 

1997 เพ่ืออธิบายความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตและการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล ซึ่งถือเป็นช่วงเวลาที่เริ่มมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตอย่าง
แพร่หลาย [30] ทักษะความเข้าใจและการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นทักษะที่สำคัญในยุคปัจจุบัน 
เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทในการพัฒนากระบวนการทำงาน และทำให้องค์กรสามารถ
แข่งขันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถแบ่งทักษะนี้ออกเป็น 4 ด้านหลักที่สำคัญ ได้แก่ การใช้ 
(Use) ที่หมายถึงความสามารถในการใช้ เครื่องมือและอุปกรณ์ ดิจิทัล  เช่น คอมพิวเตอร์  
โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต เพื่อทำงานต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นการส่งอีเมล การ
เข้าถึงข้อมูลออนไลน์ หรือการใช้โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับงาน การเข้าใจ (Understand) คือ
การมีความเข้าใจในหลักการทำงานของเทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น การรู้ว่าข้อมูลถูกจัดเก็บอย่างไร และ
วิธีการทำงานของระบบปฏิบัติการ เป็นต้น ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถจัดการและใช้เครื่องมือได้อย่าง
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ถูกต้องและเหมาะสม การสร้าง (Create) คือทักษะในการสร้างเนื้อหาหรือผลิตภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล เช่น การเขียนโค้ด การสร้างเว็บไซต์ การทำสื่อออนไลน์ และการพัฒนาแอปพลิเคชัน เป็นต้น 
โดยสามารถใช้เครื่องมือและโปรแกรมที่มีอยู่เพ่ือสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ และ การเข้าถึง (Access) คือ
ความสามารถในการค้นหาและเข้าถึงข้อมูลที่จำเป็นจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ต โซเชียล
มีเดีย และฐานข้อมูลออนไลน์ เป็นต้น ซึ่งการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถ
ใช้ข้อมูลในการตัดสินใจและทำงานได้ดียิ่งข้ึน [3], [31], [32], [33] 

การเปลี่ยนผ่านจากยุคอานาล็อก (Analog) สู่ยุคดิจิทัล โดยเฉพาะในบริบทของโลกเมตาเวิร์ส 
(Metaverse) นับเป็นการเปลี่ยนแปลงที่มีผลกระทบต่อวิถีชีวิตและการทำงานของผู้คนในทุก ๆ ด้าน 
การพ่ึงพาเทคโนโลยีในการดำรงชีวิตจึงกลายเป็นสิ่งจำเป็นที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ สำหรับทุกคน 
โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อมการทำงานที่ต้องใช้เครื่องมือเทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร์ และต้อง
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตเพ่ือการสื่อสารและทำงานร่วมกันในยุคดิจิทัล การสื่อสารผ่านเทคโนโลยี เช่น 
อีเมล โซเชียลมีเดีย และแพลตฟอร์มการสื่อสารออนไลน์ เป็นต้น กลายเป็นวิธีหลักในการติดต่อ
ประสานงานกับเพ่ือนร่วมงาน ลูกค้า และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืน ๆ ทักษะในการใช้เครื่องมือเหล่านี้จึงมี
ความสำคัญอย่างยิ่ง เทคโนโลยีช่วยสนับสนุนการทำงานร่วมกันระหว่างทีมงานที่กระจายอยู่ใน
สถานที่ต่าง ๆ ทักษะด้านดิจิทัลจึงเป็นสิ่งจำเป็นในการทำงานร่วมกันในสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว การพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลยังเป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรู้และพัฒนาอาชีพ เนื่องจาก
เทคโนโลยีใหม่ ๆ เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและการมีความรู้และทักษะที่ทันสมัยสามารถช่วยให้บุคคลมี
โอกาสในตลาดแรงงานมากขึ้น การเข้าใจวิธีการใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น โปรแกรมการทำงาน การ
วิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์เนื้อหา จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน การเกิดขึ้นของคำ
ว่า ทักษะด้านดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นสัญลักษณ์ของการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตและการทำงาน
ในยุคปัจจุบัน มันไม่ใช่เพียงแค่ทักษะที่มีความสำคัญในการทำงานเท่านั้น แต่ยังเป็นทักษะที่จำเป็น
สำหรับการใช้ชีวิตในโลกที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในทุกด้าน การพัฒนาและเสริมสร้างทักษะด้าน
ดิจิทัลจึงเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับคนยุคใหม่ในการปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วในสังคมและ
เศรษฐกิจ [12], [34] 

2.4 ปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา 

การศึกษานี้สำรวจปัจจัยต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลต่อทักษะด้านดิจิทัล (Digital Literacy) ของ
นักศึกษาในสปป. ลาว โดยสร้างแบบจำลองการวิจัยจากตัวแปรสำคัญที่ได้จากทฤษฎีพ้ืนฐาน ซึ่ง
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ประกอบด้วยหลายปัจจัยสำคัญ เช่น การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้
งาน อิทธิพลทางสังคม ทรัพยากรดิจิทัล สื่อการเรียนการสอน ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษา ความสามารถด้านดิจิทัลของครู โอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยี และการสนับสนุนจาก
ครอบครัว ตัวแปรเหล่านี้ถูกสมมติฐานว่าจะมีผลโดยตรงต่อความทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาใน
สปป. ลาว ดังนี้ 

การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness: PU) มีบทบาทสำคัญในการ
ส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา โดยมีผลต่อแรงจูงใจในการใช้เทคโนโลยี หากนักศึกษาเห็นว่า
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน นอกจากจะ
พัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์พื้นฐานแล้ว ยังส่งผลต่อความตั้งใจที่จะใช้ ไอชีที ในการพัฒนาความรู้
ด้านดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง [35] การศึกษานี้มุ่งตอบคำถามว่าการวิจัยที่ว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ในการ
ใช้งานส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสปป. ลาวอย่างไร โดยจะสำรวจว่าประโยชน์ที่
นักศึกษารับรู้มีอิทธิพลต่อการพัฒนาความรู้ด้านดิจิทัลมากน้อยเพียงใด  

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use: PEU) เป็นการวัดว่าผู้ใช้งานมอง
ว่าเทคโนโลยีนั้นสามารถใช้งานได้ง่ายเพียงใด สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องใช้ความพยายามมาก ปัจจัย
นี้มีความสำคัญอย่างมากต่อการที่ผู้ใช้จะยอมรับและใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันได้อย่างราบรื่น ยิ่ง
ผู้ใช้งานมองว่าเทคโนโลยีหรือเครื่องมือดิจิทัลใช้งานได้ง่าย ก็ยิ่งมีแนวโน้มที่จะใช้และรับประโยชน์จาก
เทคโนโลยีนั้นอย่างเต็มที่ แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: 
TAM) ได้เน้นให้เห็นว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานเป็นหนึ่งในปัจจัยหลักที่มีผลต่อความรู้ด้าน
ดิจิทัล (Digital Literacy) กล่าวคือ ผู้ใช้ที่รู้สึกว่าเทคโนโลยีสามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย จะมีความ
สนใจและยอมรับเทคโนโลยีได้มากกว่า ซึ่งจะช่วยเพ่ิมพูนทักษะด้านดิจิทัลไปด้วย [36] การศึกษานี้มุ่ง
ตอบคำถามว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสปป. ลาว
อย่างไร เพ่ือตรวจสอบว่าความง่ายในการใช้งานมีผลต่อการใช้เครื่องมือดิจิทัลของนักศึกษามากน้อย
เพียงใด 

อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) หมายถึงวิธีการที่บุคคลถูกกระตุ้นหรือชักจูงให้
ปรับเปลี่ยนทัศนคติ ความคิด ความรู้สึก หรือพฤติกรรมตามปัจจัยภายนอก เช่น อิทธิพลจากเพ่ือน 
ครอบครัว เพ่ือนร่วมงาน และแนวโน้มทางสังคม อิทธิพลทางสังคมนี้อาจมีผลต่อการที่นักศึกษามอง
และมีส่วนร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล ในแง่ของความรู้ด้านดิจิทัล อิทธิพลจากคนรอบข้างและสังคมอาจ
ส่งผลให้เกิดการยอมรับหรือไม่ยอมรับในการใช้เครื่องมือดิจิทัล [37] คำถามการวิจัยที่ว่า อิทธิพลทาง
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สังคมมีผลต่อการพัฒนาความรู้ด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสปป. ลาว อย่างไร เพ่ือสำรวจบทบาทของ
ปัจจัยทางสังคมในการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษา โดยพิจารณาว่าสังคมและคนรอบข้างมี
อิทธิพลอย่างไรในการส่งเสริมหรือขัดขวางการเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

ทรัพยากรดิจิทัล (Digital Resources: DR) มีบทบาทสำคัญในการเพ่ิมประสิทธิภาพการ
ทำงาน การสื่อสาร และการสร้างสรรค์ในโลกที่มีการเชื่อมต่ออย่างแพร่หลายในยุคปัจจุบัน การใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์เหล่านี้ไม่เพียงแค่ช่วยให้นักศึกษามีความเข้าใจในด้านดิจิทัลมากขึ้น  แต่ยังช่วย
เสริมสร้างทักษะและความชำนาญในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเชี่ยวชาญในอนาคต  การเลือกใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์ที่เหมาะสมสำหรับการเรียนรู้และการฝึกทักษะด้านดิจิทัลเป็นสิ่งสำคัญในการ
สร้างพ้ืนการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วยความรู้และประสบการณ์ที่มีคุณค่าในอนาคตของนักศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือและเทคโนโลยีในการศึกษา  และโปรแกรมหรือ
แอปพลิเคชันที่นักศึกษาใช้ หรือแนวโน้มในการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล [38], [39]  

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู (Teachers' Digital Competence: TDC) เป็นปัจจัยสำคัญที่
ช่วยสนับสนุนการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา ในยุคที่ เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจำวัน ครูที่มีความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลจะสามารถนำเครื่องมือเหล่านี้มาใช้
ในการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย  ครูที่
สามารถใช้สื่อการสอนดิจิทัลได้อย่างคล่องแคล่ว สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ส่งเสริมให้
นักศึกษา ได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ผลงานด้วยเครื่องมือ
ดิจิทัลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการใช้สื่อมัลติมีเดีย การใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ หรือการใช้
ซอฟต์แวร์การออกแบบ ครูที่มีทักษะด้านดิจิทัลยังสามารถช่วยนักเรียนค้นหาแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่มี
คุณภาพและชี้แนะวิธีการใช้อย่างปลอดภัย ส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ โดยชี้ให้เห็นว่าครูเป็นผู้มีบทบาทสำคัญในการพัฒนานักศึกษา ให้มีความรู้ด้านดิจิทัลที่
ทันสมัย ครูที่มีทักษะเหล่านี้สามารถกระตุ้นให้นักเรียนมีความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ 
และสามารถปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ [38], 
[39], [40], [41] 

สื่อการเรียนการสอน (Teaching and Learning Media : TLM) การใช้สื่อดิจิทัลในชั้นเรียน
เป็นกลยุทธ์การสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลของกระบวนการการเรียนการสอน  การ
เรียนการสอนที่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการสอนส่งผลให้นักเรียนพัฒนาทักษะด้าน
ดิจิทัลได้ในหลายด้าน ช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและสะดวกมากขึ้น การ
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ค้นหาข้อมูลและการประมวลผลข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างโอกาสให้นักศึกษาสื่อสารและการ
ทำงานเป็นทีม ส่งเสริมการพัฒนาทักษะเพ่ือแก้ปัญหา การสร้างสรรค์ผลงานต่าง  ๆ และการเรียนรู้
ตลอดชีพ [42], [43] คำถามการวิจัยที่ตั้งขึ้นคือ สื่อการเรียนการสอน  มีผลต่อทักษะดิจิทัลของ
นักศึกษาในสปป. ลาวอย่างไร การศึกษานี้มุ่งเน้นเพ่ือตรวจสอบว่า การบูรณาการสื่อดิจิทัลเข้าไปใน
ห้องเรียนนั้นช่วยเตรียมความพร้อมให้นักศึกษา สำหรับโลกที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีอย่างไร โดยทำ
ให้นักศึกษามีทักษะที่จำเป็นสำหรับความสำเร็จในด้านการศึกษาและอาชีพในอนาคต 

ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (Student’s Computers Experience: SCE) 
ส่งผลอย่างมากต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษา โดยสร้างพ้ืนฐานที่มั่นคงสำหรับการใช้
เทคโนโลยีในแง่มุมต่างๆ การโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์เป็นประจำสามารถทำให้นักศึกษาคุ้นเคยกับ
เทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น จึงช่วยพัฒนาทักษะดิจิทัลของพวกเขา [44] งานวิจัยนี้มุ่งสำรวจคำถามที่ว่า
ประสบการณ์คอมพิวเตอร์ของนักศึกษามีผลต่อความรู้ทักษะด้านดิจิทัลอย่างไรใน สปป.ลาว เพ่ือ
ประเมินบทบาทของประสบการณ์คอมพิวเตอร์ในการสร้างความรู้ด้านดิจิทัล 

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (Digital Access Opportunities: DAO) หมายถึงความแตกต่างใน
การเข้าถึงและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลระหว่างกลุ่มคนต่าง ๆ ซึ่งมีความสำคัญต่อการส่งเสริมความรู้
ด้านดิจิทัล อย่างไรก็ตาม ความแตกต่างในด้านการเข้าถึงอาจส่งผลกระทบต่อความสามารถของ
นักศึกษา ในการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลอย่างมีนัยสำคัญ  งานวิจัยนี้สำรวจว่าการเข้าถึงทรัพยากร
ดิจิทัลส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา ในสปป. ลาวอย่างไร [45] โดยตั้งคำถามการวิจัยว่า 
โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัลมีอิทธิพลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักเรียนในสปป. ลาวอย่างไร การศึกษา
เพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเข้าถึงและการพัฒนาทักษะ โดยพิจารณาว่า การมีโอกาส
เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลที่เพียงพอสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษาได้อย่างไรการศึกษาอาจพิจารณาความแตกต่างในระดับการเข้าถึงเทคโนโลยี เช่น ความ
พร้อมใช้งานของอุปกรณ์ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และการสนับสนุนทางเทคนิค ซึ่งล้วนมีผลต่อการ
เรียนรู้และการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักเรียนในบริบทของการศึกษาใน สปป. ลาว 

การสนับสนุนจากครอบครัว (Family Support: FS) มีบทบาทสำคัญในการให้การเข้าถึง
ทรัพยากรดิจิทัลและส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล นักศึกษาที่ได้รับการสนับสนุนจากครอบครัว
ในการใช้เครื่องมือดิจิทัลมีแนวโน้มที่จะพัฒนาความชำนาญในด้านเหล่านี้มากกว่า คำถามการวิจัย
ที่ตั้งขึ้นคือ การสนับสนุนจากครอบครัวมีบทบาทอย่างไรต่อความรู้ด้านดิจิทัลของนักเรียนในสปป . 
ลาว? การศึกษานี้มุ่งสำรวจว่าความสัมพันธ์ภายในครอบครัวมีส่วนสนับสนุนทักษะด้านดิจิทัลของ
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นักเรียนได้อย่างไร การสนับสนุนจากครอบครัวอาจรวมถึงการให้โอกาสในการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัล 
การช่วยสอนการใช้เทคโนโลยี และการกระตุ้นให้นักศึกษาใช้เครื่องมือดิจิทัลในการเรียนรู้ ซึ่งทั้งหมดนี้
สามารถมีผลต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักสึกษาได้ การศึกษาอาจพิจารณาว่า ความสนับสนุน
จากครอบครัวสามารถช่วยลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลและสร้างสภาพแวดล้อมที่
เอ้ือต่อการเรียนรู้ดิจิทัลได้อย่างไรในบริบทของการศึกษาใน สปป. ลาว [42], [45] 

จากปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาข้างต้น สามารถสรุปได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 2-1 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา 

ที ่ ตัวแปร [4
6]

 

[4
7]

 

[4
8]

 

[4
9]

 

[5
0]

 

[5
1]

 

[5
2]

 

[5
3]

 

[5
4]

 

[5
5]

 

[5
6]

 

[4
2]

 

[3
6]

 

[5
7]

 

1 
การรับรู้ประโยชน์
ของการใช้งาน 

√           √   

2 
การรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน 

√              

3 อิทธิพลทางสังคม √   √  √       √  

4 ทรัพยากรดิจิทัล  √ √  √  √ √ √ √ √    

5 
ความสามารถด้าน
ดิจิทัลของครู 

   √        √   

6 
สื่อการเรียนการ
สอน 

  √ √ √          

7 
ประสบการณ์ด้าน
คอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษา 

    √  √       √ 

8 
โอกาสในการ
เข้าถึงดิจิทัล 

            √  

9 
การสนับสนุนจาก
ครอบครัว 

   √      √   √  
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บทท่ี 3  
วิธีการดำเนินงานวิจัย 

งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ที่รวบรวมข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวอย่างน้อย 400 ตัวอย่าง ด้วยการใช้แบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยงานวิจัยนี้มีข้ันตอนการวิจัย ดังนี้  

3.1 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 
3.2 โมเดลการวิจัย 
3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.6 การเตรียมข้อมูล 
3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล   

3.1  ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 
ภาพรวมของการออกแบบการวิจัย ซึ่งแบ่งออกเป็นส่วนดังนี้ ส่วนแรกกำหนดประเด็นปัญหา

การวิจัยการระบุปัญหาเพ่ือสร้างคำถามวิจัย ซึ่งเกี่ยวข้องกับการทำความเข้าใจบริบทและความสำคัญ
ของปัญหา สร้างคำถามการวิจัยเฉพาะเจาะจงโดยอิงจากปัญหาที่ระบุส่วนถัดมาเป็นการศึกษา
เอกสารและการวิจัยที่เกี่ยวข้องดำเนินการทบทวนวรรณกรรมที่มีอยู่ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งจะช่วย
ในการทำความเข้าใจสิ่งที่ได้ศึกษาเพ่ือกำหนดการออกแบบการวิจัย ซึ่งรวมถึงการเลือกวิธีการที่
เหมาะสม (เช่น วิธีเชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ และแบบผสมผสาน เป็นต้น) และการออกแบบการศึกษา
เพ่ือตอบคำถามการวิจัยอย่างมีประสิทธิภาพกำหนดสมมติฐานการวิจัย กำหนดประชากรและกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นตัวแทนประชากรสำหรับการรวบรวมข้อมูล วิธีการสุ่มตัวอย่างและเกณฑ์สำหรับการ
เลือกตัวอย่าง สร้างเครื่องมือวิจัย  ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือที่จำเป็นสำหรับการรวบรวมข้อมูล 
เช่น แบบสำรวจ แบบสอบถาม หรือแนวทางการสัมภาษณ์ ตรวจสอบให้แน่ใจว่าเครื่องมือเหล่านี้
ถูกต้องและเชื่อถือได้ เพ่ือปรับปรุงและดำเนินการทดสอบนำร่องของเครื่องมือวิจัยเพ่ือระบุและแก้ไข
ปัญหาต่างๆ ทำการปรับเปลี่ยนที่จำเป็นตามข้อเสนอแนะก่อนนำเครื่องมือวิจัยมาใช้เพ่ือรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง และนำข้อมูลดั่งกล่าวมาทำการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมายโดยใช้
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สถิติหรือวิธีเชิงคุณภาพที่เหมาะสมในการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวม การวิเคราะห์ควรให้ข้อมูลเชิงลึก
และคำตอบสำหรับคำถามการวิจัย ส่วนสุดท้ายคือสรุปอภิปรายผลลัพธ์ของการวิเคราะห์ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับคำถามการวิจัย ตีความผลลัพธ์และพิจารณาถึงผลกระทบ สะท้อนกระบวนการวิจัย ระบุ
ข้อจำกัด และให้คำแนะนำตามผลลัพธ์ ดังแสดงในภาพที่ 3-1 

  ่ี 

                          

                      ท่ี  ่ี      

             บ                

                         

                             

         ่     ท่ี             

   บ  บ   
     ่ี     

   บ    

       ่     ท         Pre-test)

                                   

      บ  บ         

                     

       

       

    

 
รุปภาพที่ 3-1 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 

3.2  โมเดลการวิจัย 

จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อการส่งเสริมทักษะด้าน
ดิจิทัลของนักศึกษาประกอบด้วย การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
อิทธิพลทางสังคม ทรัพยากรดิจิทัล ความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  สื่อการเรียนการ
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สอน การมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล การสนับสนุนจากครอบครัว 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปโมเดลแนวคิดการวิจัยได้ดังนี้ 

                            

               

               

                             

                                                  

                  

                            
        

                         

                      
 

รุปภาพที่ 3-2 โมเดลแนวคิดในการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

จากโมเดลแนวคิดในการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาใน
สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เห็นได้ว่าการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษามีผลจากหลาย
ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กันได้ ซ่ึง สามารถสร้างสมมติฐานการวิจัยได้ดังนี้  

สมมติฐานที่ 1 : การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 2 : การรับรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
สมมติฐานที่ 3 : อิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
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สมมติฐานที่ 4: ทรัพยากรดิจิทัลส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
สมมติฐานที่ 5 : ความสามารถด้านดิจิทัลของครูส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 6 :  สื่อการเรียนการสอนส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 7 : การมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของ

นักศึกษา 
สมมติฐานที่ 8 : โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 9 : การสนับสนุนจากครอบครัวส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

3.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการทำวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาในระดับ วิทยาลัย มหาวิทยาลัยและ 
สถาบันการศึกษาต่างๆ ใน สาธารณรัฐ ประชาธิปไตย ประชาชนลาว ที่ไม่ทราบจำนวนที่แน่นอน 
สำหรับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เนื่องจากเราไม่ทราบจำนวนที่แน่นอนของกลุ่มประชากรดังนั้นจึง
ใช้วิธีการกำหนดขนาดของกลุ่ม ตัวอย่าง โดยใช้สูตรกำหนดขนาดตัวอย่างของ สูตร W.G.Cochran 
(1977) [17] ดังนี้  

𝑛 = 
𝑝 (1 −𝑝 ) 𝑧  2

𝑒  2
 (3-1) 

𝑛 แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ  

𝑝 แทน สัดส่วนของประชากรที่ผู้วิจัยต้องการจะสุ่ม  

𝑧 แทน ความมั่นใจที่ผู้วิจัยกำหนดไว้ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่   

𝑒 แทน สัดส่วนของความคลาดเคลื่อนที่ยอมให้เกิดข้ึนได้ 

ผู้วิจัยต้องการสุ่มตัวอย่างเป็น ร้อยละ 50 จากประชากรทั้งหมด ต้องการความเชื่อมั่น ร้อยละ 
95 และ ยอมรับความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มตัวอย่าง 0.05 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างจะคำนวณได้คือ 

𝑝 = 0.50 (ร้อยละ 50) 𝑧 = 1.96 (ร้อยละ 95 ) 𝑒 = 0.05 ( ร้อยละ 5)  

 𝑛 = 
(0.5)(1 −0.5) (1.96)2

(0.05)2  
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𝑛 = 
(0.5)(0.5)(3.8416)

0.0025
 = 384.16 หรือ 384 

แต่เพ่ือความแม่นยำของข้อมูลในการเก็บตัวอย่างวิจัยจึงเก็บตัวอย่างจำนวน 400 ตัวอย่าง 

3.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4.1  การสร้างเครื่องมือการวิจัย 

งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ  (Quantitative Research ) โดยใช้แบบสอบถาม
(Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลโดยเป็นแบบสอบถามปลายปิดจำนวน 51 ข้อ และ
เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา  และนำเสนอแนวทางการ
ส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ที่สร้างขึ้นจากการ 
ศึกษา ข้อมูล ตำรา และ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาได้แก่เพศ อายุ ระดับการศึกษา ประเภทของมหาลัยที่ศึกษา 
ลักษณะเป็นการเลือกตอบ (Check - List)  

ส่วนที่ 2 ปัจจัยส่งผลการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สาธารณรัฐ ประชาธิปไตย 
ประชาชนลาว ซึ่งผู้วิจัยนำมาศึกษา 9 ปัจจัย และ ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา จำนวน 51 ข้อ มี
รายละเอียด ดังตารางที่ 3-1  

ตารางท่ี 3-1 ปัจจัยและจำนวนข้อคำถาม 
ที ่ ปัจจัย จำนวนข้อคำถาม 

1 การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน มีจำนวน 5 ข้อ 

2 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีจำนวน 5 ข้อ 
3 อิทธิพลทางสังคม มีจำนวน 5 ข้อ 

4 ทรัพยากรดิจิทัล มีจำนวน 5 ข้อ 

5 ความสามารถด้านดิจิทัลของครู มีจำนวน 5 ข้อ 
6 สื่อการเรียนการสอน มีจำนวน 5 ข้อ 

7 ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา มีจำนวน 5 ข้อ 
8 โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล มีจำนวน 2 ข้อ 

9 การสนับสนุนจากครอบครัว มีจำนวน 5 ข้อ 

10 ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา มีจำนวน 9 ข้อ 
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แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ค่า (Rating Scale)โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดังนี้  

ตารางท่ี 3-2 เกณฑ์การกำหนดค่าน้ำหนักคะแนนสำหรับระดับความคิดเห็น 
ค่าน้ำหนักคะแนนของตัวเลือกตอบ ระดับความคิดเห็น 

คะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสุด 

คะแนน 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก  
คะแนน 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 

คะแนน 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 

คะแนน 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 

การกำหนดระดับการแปรผลโดยใช้สูตรการคำนวณดังนี้  

อัตรภาคชั้น =  
ค่าพิสัย 

จำนวนชั้น
 (3-2) 

ค่าพิสัย = คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ำสุด (3-3) 

อัตรภาคชั้น =
5 – 1 

5 
 = 0.80 

ดังนั้นความกว้างของอันตรภาคชั้นเท่ากับ 0.80 โดยกำหนดเกณฑ์การแปลความหมาย เพ่ือจัด
ระดับค่าเฉลี่ยออกเป็นช่วงดังตารางที่ 3-2  

ตารางท่ี 3-3 เกณฑ์แบ่งความกว้างของอันตรภาคชั้น 
ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
4.21-5.00 ผลต่อความเห็นมากดว้ยที่สดุ 
3.41-4.20 ผลต่อความความเห็นดว้ยมาก 
2.61-3.40 ผลต่อความความเห็นดว้ยปานกลาง 
1.81-2.60 ผลต่อความความเห็นดว้ยนอ้ย 
1.00-1.80 ผลต่อความความเห็นดว้ยนอ้ยที่สดุ 
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ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมต่อปัจจัยส่งผลการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน 
สาธารณรัฐ ประชาธิปไตย ประชาชนลาว 

3.4.2 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 
1) ความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) [58] ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเที่ยงตรง ใน

ด้านความเหมาะสมของเนื้อหาความเหมาะสมในการใช้ภาษา  และ ความชัดเจนของคำถามใน
แบบสอบถามเพ่ือให้แบบสอบถามสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามประสงค์ของผู้วิจัยในงานวิจัยนี้
ผู้วิจัยเชิญผู้ทรงคุณวุฒิร่วมตรวจสอบ คุณภาพของเครื่องมือวัด 3 คน โดยการให้คะแนนรายข้อของ
ผู้ทรงคุณวุฒิจะมี 3 ค่า คือ  

ค่า +1 คือ ผู้ตรวจแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสามารถใช้วัตค่าตัวแปรที่จะศึกษาได้ 
ค่า 0 คือ ผู้ตรวจสอบไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสามารถใช้วัตค่าตัวแปรที่ศึกษาได้หรือไม่ 
ค่า -1 คือ ผู้ตรวจสอบแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่สามารถใช้วัตค่าตัวแปรที่จะศึกษาได้ 

 𝐼𝑂𝐶 =  ∑𝑅 

𝑁  
 (3-4) 

𝐼𝑂𝐶 หมายถึง ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

∑𝑅  หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

𝑁     หมายถึง จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
ผลลคะแนนที่ได้ ข้อที่ไม่ผ่านเกณฑ์ได้ทำการปรับปรุงจนผ่านเกณฑ์ ค่าคะแนนดัชนี ความ

สอดคล้อง และ ดำเนินการข้ันต่อไป ค่า IOC ที่ได้อยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 หมายถึงว่าผู้เชี่ยวชาญ 3 
ท่านได้ทำการพิจารณาแบบสอบถามแล้วลงมติว่าเนื้อหาการใช้ภาษาและโครงสร้างของแบบ สอบ 
ถามถูกต้อง 

2) ความเชื่อมั่น (Reliability) [59] ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาทดสอบ
ความน่าเชื่อมั่นโดยการทดลองนำไปใช้ (Pre-Test) กับนักศึกษา จำนวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบว่า
คำถามในแต่ละข้อของแบบสอบถามสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามที่ผู้วิจัยต้องการ และนำมา
ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของ เครื่องมือด้วยวิธีของ Cronbach’s Alpha ด้วยโปรแกรม SPSS ทั้งนี้
หากค่าความน่าเชื่อถือของเครื่องมือที่คำนวณได้สูงกว่า หมายความว่าเครื่องมือนี้มีความน่าเชื่อถือใน
ระดับที่สามารถยอมรับได้ ซึ่งค่าความน่าเชื่อถือที่แสดงว่าแบบสอบถามนี้มีความเชื่อมั่นคือ 0.70 ขึ้น
ไป 
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ตารางท่ี 3-4 ผลการทดสอบความน่าเชื่อถือได้จากแบบสอบถามในการจัดเก็บข้อมูลเบื้องต้นจำนวน 
30 คน 

Cronbach's Alpha Cronbach's Alpha Based on Standardized Items N of Items 

.972 .972 51 

3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บข้อมูลจากสองแหล่งหลัก ดังนี้แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
(Primary Data) ได้จากการใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 404 คน ผู้วิจัยได้นำ
แบบสอบถามไปดำเนินการสอบถามกับกลุ่มเป้าหมายคือนักศึกษา ที่กำลังศึกษาในมหาวิทยาลัย 
วิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ในเขตท่ีผู้วิจัยได้สุ่มตัวอย่าง (Random Sampling) และ มีการ
กะจายแบบสอบถามผ่านทาง Google Form นำแบบสอบถามลงรหัสเพ่ือนำไปวิเคราะห์ข้อมูลทาง
สถิติต่อไป  

แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ได้จากการศึกษาค้นคว้าจากข้อมูลที่มีผู้รวบรวมไว้
ดังนี้ ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต หนังสือทางวิชาการ บทความ สารนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ และรายงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง และแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 

3.6  การเตรียมข้อมูล 

เมื่อรวบรวมแบบสอบถามตามจำนวนที่ต้องการแล้ว ผู้วิจัยจะทำการตรวจสอบข้อมูลโดย
ตรวจสอบความถูกต้องและสมบูรณ์ของแบบสอบถามที่กลุ่มตัวอย่างทำการแยกแบบสอบถามที่ไม่
สมบูรณ์ออก ทำการลงรหัส (Coding) นำแบบสอบถามที่ถูกต้องเรียบร้อยแล้ว นำมาลงรหัสตามท่ี
กำหนดรหัสไว้ล่วงหน้า การประมวลผลข้อมูลนำข้อมูลที่ลงรหัสแล้วมาบันทึกลงในคอมพิวเตอร์เพื่อทำ
การประมวลผลข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสถิติสำเร็จรูปเพ่ือการวิจัยทางสังคมศาสตร์ SPSS (Statistical 
Package For The Social Sciences) For Window 

3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล   
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ดังนี้ 
1) สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) [60] ใช้อธิบายข้อมูลทั่วไปของกลุ่ม ตัวอย่าง 

เช่น เพศ อายุ ระดับการศึกษา ประเภทของมหาวิทยาลัย โดยนำเสนอในรูปตารางแจกแจงความถี่  
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(Frequency) และ ค่าร้อยละ (Percentage) และการวิเคราะห์ข้อมูลของแบบสอบถามส่วนที่ 1 คือ
ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม นำเสนอเป็นค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation)  

2) สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) [61]เป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับตัวแปรอิสระที่ทำวิจัย โดยการทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ด้วยเครื่องมือ 
ในการวิเคราะห์ผลทางสถิติ ประกอบด้วย การทดสอบสมมติฐานค่าเฉลี่ย (T-Test) การวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way Anova) และ การวัดความสัมพันธ์และการวัดการถดถอย 
(Correlation And Regression) โดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Linear 
Regression) แบบ Stepwise เพ่ืออธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปร 
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บทท่ี 4  
ผลการดำเนินงานวิจัย 

การรวิจัยครั้งนี้เป็นการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา เพ่ือนำเสนอแนว
ทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว โดยมีการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 404 คน จากนักศึกษาวิทยาลัย มหาวิทยาลัย และสถาบันการศึกษาต่างๆ ใน
สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ข้อมูลถูกเก็บรวบรวมในช่วงเดือนกรกฎาคมถึงสิงหาคม พ.ศ. 
2567 โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้คำถามแบบปิด โดยผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามดังกล่าวมาตรวจ
ความถูกต้อง จากนั้นนำมาลงรหัส ป้อนข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปซึ่งนำเสนอ
ผลวิเคราะห์ออกเป็น 6 ส่วนดั้นี้ 

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 
4.2 การวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรต่อปัจจัยด้านต่างๆ 
4.3 การวิเคราะห์ความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อกับปัจจัยด้านต่างๆ 
4.4 การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่ายระหว่างตัวแปรเกณฑ์กับตัวแปรพยากรณ์

และระหว่างตัวแปรพยากรณ์ด้วยกัน 
4.5 การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา 
4.6 แนวทางในการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว  

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 
การวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากรของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา และ

มหาวิทยาลัยที่ศึกษา โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ 
(Percentage) มีรายละเอียดดังนี้  

ตารางท่ี 4-1 จำนวนความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามเพศ 
เพศ จำนวน (คน) ร้อยละ 

เพศชาย 170 42.1 

เพศหญิง 234 57.9 

รวม 404 100.0 
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จากตารางที่ 4-1 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง โดยมีจำนวนสูงถึง 234 คน 
คิดเป็นร้อยละ 57.9 ของผู้ตอบแบบสอบถาม เพศชาย จำนวน 170 คน คิดเป็นร้อยละ 42.1 ของ
ผู้ตอบแบบสอบถา 

ตารางท่ี 4-2 จำนวนความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามอายุ 

อายุ จำนวน (คน) ร้อยละ 
 ต่ำกว่า 20 ปี 70 17.3 

21-30 ปี 214 53.0 
31-40 ปั 95 23.5 
41-50 ปี 22 5.4 

51 ปีขื้นไป 3 .7 

รวม 404 100.0 

จากตารางที่ 4-2 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่จะอยู่ ในช่วงอายุ 21-30 ปี จำนวน 214 
คน คิดเป็นร้อยละ 53 ของผู้ตอบแบบสอบถาม รองลงมาจะเป็น อายุช่วง 31-40 ปี มีจำนวน 95 คน 
คิดเป็นร้อยละ 23.5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม และลำดับถัดไปคือ อายุ ต่ำกว่า 20 ปี มีจำนวน 70 คน 
และ อายุช่วง 41-50 ปี จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 17.3 และ 5.4 ของผู้ตอบแบบสอบถาม
ตามลำดับ สุดท้ายช่วงอายุ 51 ปีขื้นไปมีจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 4-3 จำนวนความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จำนวน (คน) ร้อยละ 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 42.3 
ปริญญาตรี 167 41.3 
ปริญญาโท 51 12.6 
ปริญญาเอก 15 3.7 

รวม 404 100.0 
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จากตารางที่ 4-3 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนมากเป็นนักศึกษา ที่กำลังเรียนในระดับที่ต่ำ
กว่าปริญญาตรี มีจำนวน 171 คน คิดเป็นร้อยละ 42.3 รองลงมาคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีนำ
จวน 167 คน คิดเป็นร้อยละ 41.3 ส่วนระดับปริญญาโท และระดับปริญญาเอก อยู่ที่ 51คน 15 คน 
คิดเป็นร้อยละ 12.7, 3.7 ตามลำดับ 

ตารางท่ี 4-4 จำนวนความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามประเภทของมหาวิทยาลัย 

ประเภทของมหาวิทยาลัย จำนวน (คน) ร้อยละ  

มหาวิทยาลัยภาครัฐ 292 72.3  
วิทยาลัยเอกชน 55 13.6  
อ่ืน ๆ เช่น สถาบันการศึกษา ศูนย์
ฝึกอบรม 

57 14.1 
 

รวม 404 100.0  

จากตารางที่ 4-4 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมาจาก มหาวิทยาลัยภาครัฐ จำนวน 292 
คน คิดเป็นร้อยละ 72.3 มาจาก วิทยาลัยเอกชน จำนวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.6 และ มาจาก 
สถาบันการศึกษา อาชีวศึกษา จำนวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.1 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

4.2 การวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรต่อปัจจัยด้านต่าง ๆ 
การวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรจะพิจารณาลักษณะประชากรในด้าน  เพศ 

อายุ ระดับการศึกษา มหาวิทยาลัยที่ศึกษาว่าแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกันหรือไม่ ต่อการรับรู้ถึง
ประโยชน์ (PU) การรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้งาน (PEU) อิทธิพลทางสังคม (SI) ทรัพยากรดิจิทัล 
(DR) ความสามารถดิจิทัลของครู (TDC) สื่อการสอนและการเรียนรู้ (TLM) ประสบการณ์การใช้
คอมพิวเตอร์ของนักเรียน (SCE) โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DO) และการสนับสนุนจากครอบครัว 
(Fs)  โดยใช้การวิเคราะห์ด้วย One-Way Anova ด้วยโปรแกรม SPSS โดยใช้การวิเคราะห์ด้วย 
Independent-Samples T-Test และ One-Way Anova ด้วยโปรแกรม SPSS 

4.2.1 การวิเคราะห์ความแตกต่างของเพศต่อปัจจัยด้านต่าง ๆ 
การวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรด้านเพศแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกันหรือไม่

ต่อปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาโดยใช้การวิเคราะห์ด้วย Independent-Samples 
T-Test ด้วยโปรแกรม SPSS 
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ตารางท่ี 4-5 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรในด้านเพศ  

Dependent Variable F Sig. 

PU 
Equal Variances Assumed 

.591 .442 
Equal Variances Not Assumed 

PEU 
Equal Variances Assumed 

.140 .709 
Equal Variances Not Assumed 

ตารางท่ี 4-5 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรในด้านเพศ 

 Dependent Variable F Sig. 

SI 
Equal Variances Assumed 

.008 .929 
Equal Variances Not Assumed 

DR 
Equal Variances Assumed 

.024 .877 
Equal Variances Not Assumed 

TDC 
Equal Variances Assumed 

.207 .649 
Equal Variances Not Assumed 

TLM 
Equal Variances Assumed 

.266 .606 
Equal Variances Not Assumed 

SCE 
Equal Variances Assumed 

1.017 .314 
Equal Variances Not Assumed 

DAO 
Equal Variances Assumed 

.194 .660 
Equal Variances Not Assumed 

FS 
Equal Variances Assumed 

.246 .620 
Equal Variances Not Assumed 
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จากตารางที่ 4-5  พบว่าเพศไม่มีความแตกต่างในด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ของการใชงาน (PU) 
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (PEU) อิทธิพลทางสังคม (SI) ทรัพยากรดิจิทัล (DR) ความสามารถ
ดิจิทัลของครู (TDC) สื่อการสอนและการเรียนรู้ (TLM) ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษา (SCE) โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) ลวมถึงการสนับสนุนจากครอบครัว (FS) โดยค่า P-
Value (Sig) ของปัจจัยดั่งกล่าวมีค่ามากกว่านัยสำคัญทางสถิติระหว่างกลุ่มต่างๆอย่างมีนัยสำคัญที่
ระดับ 0.05 โดยเพศชายและเพศหญิง มีค่าเฉลี่ยที่ไม่แตกต่างกันในการรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช
งาน (PU) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (PEU) อิทธิพลทางสังคม (SI) ทรัพยากรดิจิทัล (DR) 
ความสามารถดิจิทัลของครู (TDC) สื่อการสอนและการเรียนรู้  (TLM) ประสบการณ์การใช้
คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) และการสนับสนุนจากครอบครัว 
(FS) ดังตารางที ่4-6 

ตารางท่ี 4-6 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มของประชากรด้านเพศ   

 เพศ N ค่าเฉลี่ย    ST. Deviation     ST. Error Mean 

PU 
ชาย 170 4.2188 .58350 .04475 
หญิง 234 4.2265 .55726 .03643 

PEU 
ชาย 170 4.1988 .63339 .04858 
หญิง 234 4.1538 .65085 .04255 

SI 
ชาย 170 4.2518 .62504 .04794 

หญิง 234 4.2009 .67156 .04390 

DR 
ชาย 170 4.1824 .65735 .05042 

หญิง 234 4.1564 .65169 .04260 

TDC 
ชาย 170 4.1659 .66636 .05111 
หญิง 234 4.1222 .67214 .04394 

TLM 
ชาย 170 4.0918 .67028 .05141 

หญิง 234 4.0829 .68193 .04458 

CES 
ชาย 170 4.2271 .64503 .04947 

หญิง 234 4.1103 .72098 .04713 
OAD ชาย 170 4.2294 .70942 .05441 
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ตารางท่ี 4-6 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มของประชากรด้านเพศ   

 เพศ N ค่าเฉลี่ย    ST. Deviation     ST. Error Mean 

 หญิง 234 4.1068 .77329 .05055 

FS 
ชาย 170 4.1659 .65634 .05034 

หญิง 234 4.0709 .70163 .04587 

4.2.2 การวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรของช่วงอายุ 
การวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรของช่วงอายุแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกัน 

หรือไม่ต่อปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาโดยใช้การวิเคราะห์ด้วย One-Way Anova 
ด้วยโปรแกรม SPSS  

ตารางท่ี 4-7 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรของช่วงอายุ 
 Sum Of Squares DF  Mean Square F Sig. 

PU 

Between Groups 3.002 4 .750 

2.359 .053 Within Groups 126.900 399 .318 
Total 129.901 403  

PEU 

Between Groups 4.746 4 1.187 

2.923 .021 Within Groups 161.954 399 .406 
Total 166.700 403  

SI 

Between Groups 6.950 4 1.737 

4.217 .002 Within Groups 164.410 399 .412 
Total 171.360 403  

DR 
Between Groups 6.079 4 1.520 

3.653 .006 Within Groups 165.970 399 .416 

Total 172.049 403  

TDC 
Between Groups 4.042 4 1.011 

2.285 .060 Within Groups 176.452 399 .442 

Total 180.494 403  
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ตารางท่ี 4-7 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรของช่วงอายุ 
  Sum Of Squares DF  Mean Square F Sig. 

TLM 

Between Groups 2.242 4 .561 

1.229 .298 Within Groups 182.046 399 .456 
Total 184.288 403  

CES 

Between Groups 3.352 4 .838 

1.765 .135 Within Groups 189.423 399 .475 
Total 192.774 403  

OAD 
Between Groups 7.062 4 1.766 

3.220 .013 Within Groups 218.799 399 .548 

Total 225.861 403  

FS 
Between Groups 8.647 4 2.162 

4.799 .001 Within Groups 179.745 399 .450 

Total 188.392 403  

จากตารางที่ 4-7 พบว่าช่วงอายุมีความแตกต่างกันในการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) 
อิทธิพลทางสังคม (SI) ทรัพยากรดิจิทัล (DR) โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) และการสนับสนุนจาก
ครอบครัว (FS) โดยค่า P-Value (Sig) ของปัจจัยดั่งกล่าวมีค่าน้อยกว่านัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระหว่างกลุ่มต่างๆ โดยช่วงอายุที่มีความ
แตกต่างจะเป็นช่วงอายุ 31-40 ปี และช่วงอายุ 41-50 ปี มีการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PEU) 
มากว่าชวงอายุต่ำกว่า 20 ปี และช่วงอายุ 21-30 ส่งผลให่ช่วงอายุดั่งกล่าวได้รับอิทธิพลทางสังคม (SI) 
และโอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) มากว่าช่วงอายุอ่ืนอย่างมีนัยสำคัญ ในขณะเดียวกันพบว่าช่วง
อายุต่ำกว่า 20 ปี และช่วงอายุ 21-30 ปี ได้ด้านอิทธิพลทางสังคมและการสนับสนุนจากครอบครัว 
(FS) ในเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัล (DR) น้อยกว่าช่วงอายุ 31-40 ปี และช่วงอายุ 41-50 ปี อย่างมี
นัยสำคัญ (จากตารางที่ 4-8) แสดงให้เห็นว่าช่วงอายุมีผลต่อความแตกต่างในด้านการรับรู้และการ
เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัล โดยเฉพาะกลุ่มอายุ 31-40 ปี มีการรับรู้และโอกาสในด้านดิจิทัลสูงกว่า 
ในขณะที่กลุ่มอายุต่ำกว่า 20 ปี และ 21-30 ปี มีการสนับสนุนและโอกาสในด้านนี้น้อยกว่า แสดงให้
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เห็นว่าประสบการณ์ชีวิตและสถานภาพในช่วงอายุที่แตกต่างกันส่งผลต่อการรับรู้และการเข้าถึง
ทรัพยากรและเทคโนโลยีดิจิทัล 

ตารางท่ี 4-8 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของช่วงอายุ  

Dependent 
Variable 

(I) อายุ (J) อายุ 
Mean Difference 

(I-J) 
STD. Error Sig. 

PEU 31-40 ปี 

<20 ปี .24045* .10036 .017 

21-30 ปี .22819* .07855 .004 
41-50 ปี -.03799 .15074 .801 

51 ปีขื้นไป .20140 .37359 .590 

 

SI 

<20 ปี 

21-30 ปี -.10339 .08839 .243 
31-40 ปี -.34195* .10111 .001 

41-50 ปี -.36779* .15690 .020 

51 ปีขืน้ไป .20190 .37847 .594 

31-40 ปี 

<20 ปี .34195* .10111 .001 

21-30 ปี .23856* .07914 .003 
41-50 ปี -.02584 .15188 .865 

51 ปีขืน้ไป .54386 .37642 .149 

DR 21-30 ปี 

<20 ปี -.08238 .08880 .354 
31-40 ปี -.26629* .07951 .001 

41-50 ปี -.31614* .14440 .029 

51 ปีขืน้ไป .20810 .37496 .579 

DAO 31-40 ปี 

<20 ปี .30038* .11665 .010 

21-30 ปี .30652* .09130 .001 

41-50 ปี .08349 .17521 .634 
51 ปีขืน้ไป .21228 .43424 .625 

 



 

 

 

 
 
 
 
32 
 

 
 

ตารางท่ื 4-8 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของช่วงอายุ 

Dependent 
Variable 

(I) อายุ (J) อายุ 
Mean Difference 

(I-J) 
STD. Error Sig. 

FS 

<20 ปี 

21-30 ปี -.10200 .09242 .270 

31-40 ปี -.37293* .10572 .000 
41-50 ปี -.44805* .16405 .007 

51 ปีขืน้ไป -.25714 .39573 .516 

21-30 ปี 

<20 ปี .10200 .09242 .270 
31-40 ปี -.27093* .08275 .001 

41-50 ปี -.34605* .15027 .022 

51 ปีขืน้ไป -.15514 .39022 .691 

*. The Mean Difference Is Significant at the 0.05 Level. 

ตารางท่ี 4-9 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มอายุ 

ช่วงอาย ุ N Mean     Std. Deviation        Std. Error 

PEU 
<20 ปี 70 4.0943 .81488 .09740 

21-30 ปี 214 4.1065 .68427 .04678 

       PEU 

31-40 ปี 95 4.3347 .39404 .04043 

41-50 ปี 22 4.3727 .24915 .05312 
51 ปีขืน้ไป 3 4.1333 .50332 .29059 

Total 404 4.1728 .64316 .03200 

SI 
<20 ปี 70 4.0686 .80497 .09621 
21-30 ปี 214 4.1720 .70328 .04808 

31-40 ปี 95 4.4105 .37059 .03802 
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ตารางท่ี 4-9 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มอายุ 
 ช่วงอาย ุ N Mean     Std. Deviation        Std. Error 

 

41-50 ปี 22 4.4364 .22792 .04859 

51 ปีขื้นไป 3 3.8667 .41633 .24037 
Total 404 4.2223 .65208 .03244 

DR 

<20 ปี 70 4.1571 .80209 .09587 

21-30 ปี 214 4.0748 .70199 .04799 
31-40 ปี 95 4.3411 .38135 .03913 

41-50 ปี 22 4.3909 .36241 .07727 
51 ปีขื้นไป 3 3.8667 .30551 .17638 

Total 404 4.1673 .65339 .03251 

DAO 

<20 ปี 70 4.0786 .95415 .11404 
21-30 ปี 214 4.0724 .76492 .05229 

31-40 ปี 95 4.3789 .50904 .05223 

41-50 ปี 22 4.2955 .57028 .12158 
51 ปีขื้นไป 3 4.1667 .28868 .16667 

Total 404 4.1584 .74863 .03725 

FS 

<20 ปี 70 3.9429 .90355 .10799 
21-30 ปี 214 4.0449 .68645 .04692 

31-40 ปี 95 4.3158 .45903 .04710 
41-50 ปี 22 4.3909 .37277 .07948 

51 ปีขื้นไป 3 4.2000 .40000 .23094 

Total 404 4.1109 .68372 .03402 

จากตารางที่ 4-9 พบว่าช่วงอายุ 31-40 ปี และช่วงอายุ 41-50 ปี มีการรับรู้ประโยชน์ของการ
ใช้งานอยู่ที่ 4.33 คะแนน 4.37 คะแนน ซึ่งมากกว่าช่วงอายุต่ำกว่า 20 ปี ช่วงอายุ 21-30 ปี และ ช่วง
อายุ 51 ปีขื้นไป ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.09 คะแนน 4.10 คะแนน และ 4.13 คะแนน ตามลำดับ ในด้าน
อิทธิพลทางสังคม ช่วงอายุ 31-40 และช่วงอายุ 41-50 ปี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.41คะแนน 4.43 คะแนน 



 

 

 

 
 
 
 
34 
 

 
 

ซึ่งได้รับอิทธิพลทางสังคมมากกว่า ช่วงอายุต่ำกว่า 20 ปี ช่วงอายุ 21-30 ปี และ ช่วงอายุ 51 ปีขื้นไป 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.17 คะแนน 4.06 คะแนน 3.86 คะแนน ตามลำดับ ด้านทรัพยากรดิจิทัล ช่วงอายุ 
31-40 และช่วงอายุ 41-50 ปี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.34 คะแนน และ 4.39 คะแนน ซึ่งมากกว่าช่วงอายุต่ำ
กว่า 20 ปี ช่วงอายุ 21-30 ปี และช่วงอายุ 51 ปีขื้นไป ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15 คะแนน 4.07 คะแนน 
และ 3.86 คะแนน ตามลำดับ แสดงให้เห็นว่าช่วงอายุ 31-40 และช่วงอายุ 41-50 ปี มีโอกาสในการ
เข้าถึงดิจิทัล มากกว่าช่วงอายุต่ำกว่า 20 ปีช่วงอายุ 21-30 ปี และ ช่วงอายุ 51 ปีขื้นไปมีค่าเฉลี่ย อยู่
ที่ 4.37 คะแนน 4.29 คะแนน 4.07 คะแนน 4.07 คะแนน และ 4.16 คะแนน ตามลำดับ นอกจากนี้
ยังพบว่า ช่วงอายุ 31-40 ปี และช่วงอายุ 41-50 ปี ได้รับการสนับสนุนจากครอบครัวอยู่ที่ 4.31 
คะแนน และ 4.39 คะแนน มากกว่า ช่วงอายุต่ำกว่า 20 ปี และช่วงอายุ 21-30 ปี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
3.94 คะแนน 4.04 คะแนน 

4.2.3 การวิเคราะห์ความแตกต่างของระดับการศึกษาต่อปัจจัยด้านต่าง ๆ 
การวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรของระดับการศึกษาว่าแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกัน
หรือไม่ ต่อปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา โดยใช้การวิเคราะห์ด้วย One-
Way Anova ด้วยโปรแกรม SPSS 

ตารางท่ี 4-10 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรในด้านระดับการสึกษา 

Dependent Variable 
Sum Of 
Squares 

DF 
Mean 

Square 
F Sig. 

 Between Groups 5.297 3 1.766 5.668 .001 

PU 
Within Groups 124.605 400 .312 

  
Total 129.901 403  

PEU 

Between Groups 9.740 3 3.247 

8.274 .000 Within Groups 156.960 400 .392 
Total 166.700 403  

SI 
Between Groups 6.574 3 2.191 

5.319 .001 Within Groups 164.786 400 .412 

Total 171.360 403  
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ตารางท่ี 4-10 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของลักษณะประชากรในด้านระดับการสึกษา 

 
Dependent 
Variable 

Sum Of 
Squares 

DF 
Mean 

Square 
F Sig. 

DR 
Between Groups 4.898 3 1.633 

3.907 .009 Within Groups 167.150 400 .418 

Total 172.049 403  

TDC 

Between Groups 5.960 3 1.987 

4.553 .004 Within Groups 174.534 400 .436 

Total 180.494 403  
TLM Between Groups 3.650 3 1.217 2.694 .046 

 
Within Groups 180.638 400 .452 

  
Total 184.288 403  

SCE 

Between Groups 7.812 3 2.604 

5.631 .001 Within Groups 184.963 400 .462 
Total 192.774 403  

DAO 

Between Groups 7.873 3 2.624 

4.816 .003 Within Groups 217.988 400 .545 
Total 225.861 403  

FS 

Between Groups 10.059 3 3.353 

7.521 .000 Within Groups 178.333 400 .446 
Total 188.392 403  

จากตารางที่ 4-10 พบว่าระดับการศึกษามีความแตกต่างกันในการรับรู้ประโยชน์ของการใช้
งาน (PU) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) อิทธิพลทางสังคม (SI) ด้านทรัพยากรดิจิทัล (DR) 
ความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยี (TDC) สื่อการเรียนการสอน (TLM) ประสบการณ์ด้าน
คอมพิวเตอร์ของนักสึกษา (SCE) โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) และการสนับสนุนจากครอบครัว 
(FS)  ชึ่งค่า P-VALUE ของปัจจัยดั่งกล่าวมีค่าน้อยกว่านัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงว่าระดับ
การศึกษามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระหว่างกลุ่ม 
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ตารางท่ี 4-11 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างระดับการศึกษา 

Dependent 
Variable 

(I) ระดับการศึกษา (J) ระดับการศึกษา 
Mean 

Difference (I-J) 
Std. 
Error 

Sig. 

PU ต่ำกว่าปริญญาตรี 

ปริญญาตรี -.18798* .06072 .002 

ปริญญาโท -.31744* .08905 .000 
ปริญญาเอก -.19509 .15030 .195 

PEU ต่ำกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -.28851* .06815 .000 

  
ปริญญาโท -.38507* .09994 .000 
ปริญญาเอก -.25801 .16869 .127 

SI ต่ำกว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรี -.20082* .06983 .004 
ปริญญาโท -.35108* .10241 .001 

ปริญญาเอก -.28912 .17284 .095 

DR ปริญญาโท 
ต่ำกว่าปริญญาตรี .33842* .10314 .001 
ปริญญาตรี .21470* .10342 .039 

ปริญญาเอก .12392 .18987 .514 

TDC ต่ำกว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรี -.15023* .07186 .037 
ปริญญาโท -.35425* .10539 .001 

ปริญญาเอก -.31111 .17788 .081 

TLM ปริญญาโท 

ต่ำกว่าปริญญาตรี .30444* .10722 .005 

ปริญญาตรี .24405* .10751 .024 

ปริญญาเอก .24549 .19739 .214 

SCE ต่ำกว่าปริญญาตรี 

ปริญญาตรี -.20866* .07398 .005 

ปริญญาโท -.38438* .10849 .000 

ปริญญาเอก -.34830 .18312 .058 

DAO ต่ำกว่าปริญญาตรี 

ปริญญาตรี -.19496* .08031 .016 

ปริญญาโท -.38734* .11778 .001 

ปริญญาเอก -.38538 .19879 .053 
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ตารางท่ี 4-11 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างระดับการศึกษา 

Dependent 
Variable 

(I) ระดับการศึกษา (J) ระดับการศึกษา 
Mean 

Difference (I-J) 
Std. 
Error 

Sig. 

FS 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 

ปริญญาตรี -.19657* .07264 .007 

ปริญญาโท -.46288* .10653 .000 

ปริญญาเอก -.38994* .17980 .031 

ปริญญาตรี 

ต่ำกว่าปริญญาตรี .19657* .07264 .007 

ปริปริญญาโท -.26631* .10682 .013 

ปริญญาเอก -.19337 .17998 .283 

*. The Mean Difference Is Significant at the 0.05 Level. 

จากตารางที่ 4-11 พบว่านักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี มีการรับรู้ประโยชน์จากการใช้งาน (PU) 
และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) ต่ำกว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี ปริญญาโท และปริญญา
เอกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ส่งผลให้นักศึกษากลุ่มนี้ได้รับอิทธิพลทางสังคม (SI) น้อยกว่าอย่าง
ชัดเจนเช่นกันด้านความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยี (TDC) นักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรีรับรู้
ความสามารถของครูน้อยกว่า รวมถึงมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ (SCE) และโอกาสในการเข้าถึง
ดิจิทัล (DAO) ต่ำกว่ากลุ่มนักศึกษาที่มีการศึกษาสูงกว่า ทรัพยากรดิจิทัล (DR) และสื่อการเรียนการ
สอน (TLM) กลุ่มนักศึกษาปริญญาโทมีโอกาสเข้าถึงทรัพยากรเหล่านี้มากกว่ากลุ่มนักศึกษาต่ำกว่า
ปริญญาตรีและปริญญาตรีอย่างมีนัยสำคัญ การสนับสนุนจากครอบครัว (FS) นักศึกษาต่ำกว่า
ปริญญาตรีและปริญญาตรีได้รับการสนับสนุนจากครอบครัวน้อยกว่านักศึกษาปริญญาโทและปริญญา
เอกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นว่าระดับการศึกษามีอิทธิพลต่อความแตกต่างของค่าเฉลี่ยใน
หลายตัวแปรสำคัญ โดยกลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรีมีค่าเฉลี่ยต่ำกว่ากลุ่มที่มีการศึกษาสูงกว่าใน
หลายด้าน ในขณะที่กลุ่มนักศึกษาปริญญาโทมักมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าในหลายตัวแปร แสดงให้เห็นว่า
การศึกษาเป็นปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลต่อการพัฒนาทักษะและการรับรู้ด้านดิจิทัลอย่างชัดเจน 
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ตารางท่ี 4-12 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มระดับการศึกษา  

 N Mean   Std. Deviation    Std. Error 

PU 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 4.0982 .68612 .05247 

ปริญญาตรี 167 4.2862 .48866 .03781 
ปริญญาโท 51 4.4157 .29077 .04072 

ปริญญาเอก 15 4.2933 .22509 .05812 
รวม 404 4.2233 .56775 .02825 

PEU 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 3.9953 .72727 .05562 

ปริญญาตรี 167 4.2838 .59286 .04588 
ปริญญาโท 51 4.3804 .34930 .04891 

ปริญญาเอก 15 4.2533 .43072 .11121 

รวม 404 4.1728 .64316 .03200 

SI 
ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 4.0842 .75454 .05770 

ปริญญาตรี 167 4.2850 .59815 .04629 

 
ปริญญาโท 51 4.4353 .35711 .05001 
ปริญญาเอก 15 4.3733 .39905 .10303 

รวม 404 4.2223 .65208 .03244 

DR 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 4.0655 .72528 .05546 

ปริญญาตรี 167 4.1892 .64761 .05011 

ปริญญาโท 51 4.4039 .33821 .04736 
ปริญญาเอก 15 4.2800 .41266 .10655 

รวม 404 4.1673 .65339 .03251 

TDC 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 4.0222 .73802 .05644 
ปริญญาตรี 167 4.1725 .66836 .05172 

ปริญญาโท 51 4.3765 .36584 .05123 
ปริญญาเอก 15 4.3333 .27946 .07216 
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ตารางท่ี 4-12 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มระดับการศึกษา 

  N Mean   Std. Deviation    Std. Error 

 รวม 404 4.1406 .66924 .03330 

TLM 
ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 4.0211 .71917 .05500 

ปริญญาตรี 167 4.0814 .71344 .05521 

 

ปริญญาโท 51 4.3255 .35318 .04946 

ปริญญาเอก 15 4.0800 .37645 .09720 

รวม 404 4.0866 .67623 .03364 

SCE 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 4.0117 .78477 .06001 
ปริญญาตรี 167 4.2204 .64887 .05021 

ปริญญาโท 51 4.3961 .42046 .05888 
ปริญญาเอก 15 4.3600 .33123 .08552 

รวม 404 4.1594 .69163 .03441 

DAO 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 4.0146 .81606 .06241 

ปริญญาตรี 167 4.2096 .73495 .05687 
ปริญญาโท 51 4.4020 .50020 .07004 

 
ปริญญาเอก 15 4.4000 .43095 .11127 
รวม 404 4.1584 .74863 .03725 

FS 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 3.9567 .72615 .05553 

ปริญญาตรี 167 4.1533 .68862 .05329 
ปริญญาโท 51 4.4196 .40051 .05608 

ปริญญาเอก 15 4.3467 .37391 .09654 

รวม 404 4.1109 .68372 .03402 
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จากตารางที่ 4-12 พบว่าการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PU) กลุ่มนักศึกษาต่ำกว่า
ปริญญาตรีมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.09 คะแนน ชี่งน้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี กลุ่มนักศึกษาปริญญา
โท และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.28 คะแนน 4.41 คะแนน และ 4.29 คะแนน 
ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) กลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.99 
คะแนน น้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.28 คะแนน 4.38 คะแนน และ 4.25 คะแนน ด้านอิทธิพลทางสังคม (SI) กลุ่ม
นักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.06 คะแนน น้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี กลุ่ม
นักศึกษาปริญญาโท และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.28 คะแนน 4.43 คะแนน และ 
4.37 คะแนนทรัพยากรดิจิทัล (DR) กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.40 คะแนน มากกว่า
กลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี กลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 4.06 คะแนน 4.18 คะแนน และ 4.28 คะแนน ด้านความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยี 
(TDC) กลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.02 คะแนน น้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญา
ตรี กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.17 คะแนน 4.37
คะแนน และ 4.33 คะแนน ด้านสื่อการเรียนการสอน (TLM) กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.32 คะแนนมากกว่ากลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรีมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.02คะแนน กลุ่มนักศึกษา
ปริญญาตรี และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 4.08 คะแนน ประสบการณ์ด้าน
คอมพิวเตอร์ของนักสึกษา (SCE) ) กลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.01 คะแนน น้อย
กว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.22 คะแนน 4.39 คะแนน และ 4.36 คะแนน โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) กลุ่มนักศึกษาต่ำ
กว่าปริญญาตรี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.01 คะแนน น้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.20 
คะแนน กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่  4.40 คะแนน 
และ ด้านการสนับสนุนจากครอบครัว (FS) กลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.95 
คะแนนน้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15 คะแนน กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท ที่
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.41 คะแนน และกลุ่มนักศึกษาปริญญาเอก ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.34 คะแนน 

4.2.4 การวิเคราะห์ความแตกต่างประเภทมหาวิทยาลัยต่อปัจจัยด้านต่าง ๆ 
การวิเคราะห์ความแตกต่างของประเภทมหาวิทยาลัยว่าแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกันหรือไม่ 

ต่อปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา โดยใช้การวิเคราะห์ด้วย ONE-WAY ANOVA ด้วย
โปรแกรม SPSS 
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ตารางท่ี 4-13 ผลการวิเคราะห์ ความแตกต่างของประเภทของมหาวิทยาลัย 

 Sum Of Squares   DF Mean Square F Sig. 

PU 

Between Groups 1.264 2 .632 1.970 .141 

Within Groups 128.637 401 .321   

Total 129.901 403    

PEU 
Between Groups 3.803 2 1.902 4.681 .010 
Within Groups 162.897 401 .406   

Total 166.700 403    

SI 
Between Groups 1.478 2 .739 1.744 .176 
Within Groups 169.881 401 .424   

Total 171.360 403    

DR 

Between Groups 1.146 2 .573 1.345 .262 

Within Groups 170.902 401 .426   

Total 172.049 403    

TDC 

Between Groups 5.969 2 2.984 6.857 .001 

Within Groups 174.525 401 .435   

Total 180.494 403    

TLM 

Between Groups 1.402 2 .701 1.536 .216 

Within Groups 182.886 401 .456   

Total 184.288 403    

CES 

Between Groups 3.533 2 1.767 3.743 .025 

Within Groups 189.241 401 .472   
Total 192.774 403    

 

OAD 

Between Groups 1.232 2 .616 1.100 .334 

Within Groups 224.629 401 .560   
Total 225.861 403    



 

 

 

 
 
 
 
42 
 

 
 

ตารางท่ี 4-15 (ต่อ) ผลการวิเคราะห ์ความแตกต่างของประเภทของมหาวิทยาลัย 

  Sum Of Squares   DF Mean Square F Sig. 

FS 

Between Groups 3.989 2 1.994 4.337 .014 

Within Groups 184.403 401 .460   

Total 188.392 403    

จากตารางที่ 4-13 พบว่าประเภทของมหาวิทยาลัย มีความแตกต่างกันในปัจจัยด้านการรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน (PEU) ปัจจัยด้านความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (TDC) ปัจจัย
ด้านการมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักสึกษา (SCE)  และปัจจัยด้านการสนับสนุนจาก
ครอบครัว (FS) อย่างมีนัยสำคัญ 0.05 

ตารางท่ี 4-14 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างประเภทของมหาวิทยาลัย 

Dependent 
Variable 

(I) 4. ประเภทของ
มหาวิทยาลัย 

(J) 4. ประเภท 
ของมหาวิทยาลัย 

Mean Difference 
(I-J) 

Std. 
Error 

Sig. 

PEU วิทยาลัยเอกชน 

มหาวิทยาลัยภาครัฐ .24020* .09369 .011 

อ่ืน ๆ เช่น
สถาบันการศึกษา 
ศูนย์ฝึกอบรม 

.35426* .12047 .003 

TDC วิทยาลัยเอกชน 

มหาวิทยาลัยภาครัฐ .29695* .09697 .002 

อ่ืน ๆ เช่น 
สถาบันการศึกษา 
ศูนย์ฝึกอบรม 

.44625* .12469 .000 
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ตารางท่ี 4-14 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างประเภทของมหาวิทยาลัย 

Dependent 
Variable 

(I) 4. ประเภทของ
มหาวิทยาลัย 

(J) 4. ประเภท 
ของมหาวิทยาลัย 

Mean Difference 
(I-J) 

Std. Error Sig. 

SCE วิทยาลัยเอกชน 

มหาวิทยาลัย
ภาครัฐ 

.26396* .10098 .009 

อ่ืน ๆ เช่น 
สถาบันการศึกษา 
ศูนย์ฝึกอบรม 

.30150* .12985 .021 

FS วิทยาลัยเอกชน 

มหาวิทยาลัย
ภาครัฐ 

.25504* .09968 .011 

อ่ืน ๆ เช่น 
สถาบันการศึกษา 
ศูนย์ฝึกอบรม 

.35598* .12817 .006 

*. The Mean Difference Is Significant at the 0.05 Level. 

จากตารางที่ 4-14 พบว่ามหาวิทยาลัยเอกชนมีมีความแตกต่างกับมหาวิทยาลัยรัฐและกลุ่มอ่ืน 
ๆ ในด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) ความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (TDC) 
การมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักสึกษา ( SCE) และการสนับสนุนจากครอบครัว (FS) อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงว่านักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเอกชนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ามหาวิทยาลัยรัฐและ
กลุ่มอ่ืน ๆ ในด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) มหาวิทยาลัยเอกชนมีค่าเฉลี่ย อยู่ที่ 4.39 
คะแนน มากกว่า มหาวิทยาลัยรัฐและกลุ่มอ่ืน ๆ ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15 คะแนน และ 4.04 คะแนน 
ด้านความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (TDC) มหาวิทยาลัยเอกชนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.41 
มากกว่ามหาวิทยาลัยรัฐและกลุ่มอ่ืน ๆ ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.12 คะแนน และ 3.90 คะแนน การมี
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักสึกษา ( SCE) มหาวิทยาลัยเอกชนมีค่าเฉลี่ยที่ 4.39 คะแนน 
มากกว่ามหาวิทยาลัยรัฐและกลุ่มอ่ืน ๆ ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.12 คะแนน และ 4.09 คะแนน และการ
สนับสนุนจากครอบครัว (FS) มหาวิทยาลัยเอกชนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.34 คะแนน มากกว่า มหาวิทยาลัย
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รัฐที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.09 คะแนน และกลุ่มอื่น ๆ ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.98 คะแนน ซึ่งบ่งบอกว่าประเภท
ของมหาวิทยาลัยมีผลต่อการรับรู้และความเชื่อมั่นในการใช้เทคโนโลยีและการสนับสนุนจาก
ครอบครัวอย่างมีนัยสำคัญ ดังตารางที่ 4-15 

ตารางท่ี 4-15 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มประเภทของมหาวิทยาลัย 

 N Mean     Std. Deviation     Std. Error 

PEU 
มหาวิทยาลัยภาครัฐ 292 4.1562 .65530 .03835 

วิทยาลัยเอกชน 55 4.3964 .35170 .04742 

 

อ่ืน ๆ เช่น 
สถาบันการศึกษา ศูนย์
ฝึกอบรม 

57 4.0421 .74712 .09896 

รวม 404 4.1728 .64316 .03200 

TDC 

มหาวิทยาลัยภาครัฐ 292 4.1212 .67612 .03957 

วิทยาลัยเอกชน 55 4.4182 .30374 .04096 

อ่ืน ๆ เช่น 
สถาบันการศึกษา ศูนย์
ฝึกอบรม 

57 3.9719 .80750 .10696 

รวม 404 4.1406 .66924 .03330 

SCE 
มหาวิทยาลัยภาครัฐ 292 4.1288 .72053 .04217 

วิทยาลัยเอกชน 55 4.3927 .38866 .05241 
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ตารางท่ี 4-15 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มประเภทของมหาวิทยาลัย 

  N Mean     Std. Deviation     Std. Error 

 

อ่ืน ๆ เช่น 
สถาบันการศึกษา ศูนย์
ฝึกอบรม 

57 4.0912 .73199 .09695 

รวม 404 4.1594 .69163 .03441 

FS 

มหาวิทยาลัยภาครัฐ 292 4.0904 .72352 .04234 

วิทยาลัยเอกชน 55 4.3455 .35995 .04854 

อ่ืน ๆ เช่น 
สถาบันการศึกษา ศูนย์
ฝึกอบรม 

57 3.9895 .66914 .08863 

รวม 404 4.1109 .68372 .03402 

4.3 การวิเคราะห์ความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อกับปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัล
ของนักศึกษา 

การวิเคราะห์ความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษา สามารถวิเคราะห์ได้โดยใช้ ค่าเฉลี่ย  (Mean และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) เพ่ือดูว่าผู้ตอบแบบสอบถามมี ความเห็นด้วยอย่างไรต่อ ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ 
(PU) ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้งาน (PEU) ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม (SI) ปัจจัย
ด้านทรัพยากรดิจิทัล (DR) ปัจจัยด้านความสามารถดิจิทัลของครู (TDC) ปัจจัยด้านสื่อการสอนและ
การเรียนรู้ (TLM) ปัจจัยด้านประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) ปัจจัยด้านโอกาส
ในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) และปัจจัยด้านการสนับสนุนจากครอบครัว (FS) 
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ตารางท่ี 4-16 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PU) 

ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาลดขั้นตอน
การเรียนรู้บางอย่างได้  

3.92 .903 เห็นด้วยมาก 

เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษามีการเรียนรู้
ที่สะดวกและรวดเร็ว  

4.33 .715 เห็นด้วยมากที่สุด 

เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้  

4.27 .724 เห็นด้วยมากที่สุด 

เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาได้รับ
ข่าวสารที่รวดเร็วและน่าเชื่อถือ  

4.24 .722 เห็นด้วยมากที่สุด 

เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาติดต่อสื่อ
สานได้สะดวกสบาย  

4.35 .766 เห็นด้วยมากที่สุด 

เฉลี่ย 4.22 .567 เห็นด้วยมากที่สุด 

จากตารางที่ 4-16 พบว่าการรับรู้ประโยชน์ของกานใช้งาน (Perceived Usefulness) มีระดับ
ความเห็น ของผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวมอยู่ ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.22 คะแนน 
โดยผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาลดขั้นตอนการเรียนรู้บางอย่างได้ มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  3.92 คะแนน เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษามีการเรียนรู้ที่สะดวกและรวดเร็ว 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.33 คะแนน เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ได้มากข้ืน 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.27 คะแนน เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาได้รับข่าวสารที่รวดเร็วและน่าเชื่อถือได้ 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.24 คะแนน และเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาติดต่อสื่อสานได้สะดวกสบาย 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.35 คะแนน 
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ตารางท่ี 4-17 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) 

ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ค่าเฉลี่ย 
 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

เทคโนโลยีดิจิทัลมีอินเตอร์เฟซที่ใช้งานได้
ง่ายและเข้าใจง่าย. 

4.10 .749 เห็นด้วยมาก 

เครื่องมือดิจิทัลมีความสะดวกในการเรียนรู้
และใช้งาน. 

4.21 .780 เห็นด้วยมาก 

การมีคำแนะนำหรือคำชี้แนะที่ชัดเจนใน
การใช้งาน. 

4.16 .811 เห็นด้วยมาก 

เทคโนโลยีดิจิทัลมีความง่ายในการปรับแต่ง
การใช้งานให้เหมาะสมกับผู้ใช้ 

4.19 .739 เห็นด้วยมาก 

การเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล
สามารถทำได้ด้วยตนเอง. 

4.20 .757 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ย 4.17 .643 เห็นด้วยมาก 

จากตารางที่ 4-17 พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of 
Use) มี ระดับความเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวมอยู่ ในระดับเห็นด้วยมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  4.17 
คะแนน โดยผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่า เทคโนโลยีดิจิทัลมีอินเตอร์เฟซที่ใช้งานได้ง่ายและเข้าใจง่าย 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.10 คะแนน เครื่องมือดิจิทัลมีความสะดวกในการเรียนรู้และใช้งาน ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.21 
การมีคำแนะนำหรือคำชี้แนะที่ชัดเจนในการใช้งาน ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16 คะแนน เทคโนโลยีดิจิทัลมี
ความง่ายในการปรับแต่งการใช้งานให้เหมาะสมกับผู้ใช้  ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.19 คะแนน การเรียนรู้
วิธีการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถทำได้ด้วยตนเอง ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.20 คะแนน 
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ตารางท่ี 4-18 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม (SI) 

ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

สถานศึกษามีการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้
และการร่วมมือภายในและสากล 

4.16 .766 เห็นด้วยมาก 

สถานศึกษามีนโยบายและวิสัยทัศน์ในการ
ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

4.23 .812 เห็นด้วยมากที่สุด 

นักศึกษารับรู้และปรับตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในสังคม 

4.25 .784 เห็นด้วยมากที่สุด 

การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในกลุ่มเพ่ือน 

4.29 .763 เห็นด้วยมากที่สุด 

แรงจูงใจในการทำตามสิ่งที่เพ่ือนร่วมงาน
หรือองค์กร 

4.18 .804 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ย 4.22 .652 เห็นด้วยมากที่สุด 

จากตารางที่ 4-18 พบว่าปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม (Si) มี ระดับความเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามโดยรวมอยู ่ ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด ค่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่ 4.22 คะแนน โดยผู ้ตอบ
แบบสอบถามเห็นว่า สถานศึกษามีการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้และการร่วมมือภายในและสากล  
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16 คะแนน สถานศึกษามีนโยบายและวิสัยทัศน์ในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.23 คะแนน นักศึกษารับรู้และปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีใน
สังคม ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.25 คะแนน การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
กลุ ่มเพื่อน ค่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่ 4.29 คะแนน แรงจูงใจในการทำตามสิ ่งที ่เพื่อนร่วมงานหรือองค์กร 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.18 คะแนน 



 

 

 

 
 
 
 
49 
 

 
 

ตารางท่ี 4-19 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านทรัพยากรดิจิทัล (DR) 

ปัจจัยด้านทรัพยากรดิจิทัล ค่าเฉลี่ย 
 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

4.04 .780 เห็นด้วยมาก 

ประสิทธิภาพของอุปกรณ์และเครื่องมือ
ดิจิทัล 

4.19 .788 เห็นด้วยมาก 

ประสิทธิภาพและความปลอดภัย ของระบบ
สารสนเทศ 

4.16 .815 เห็นด้วยมาก 

การสนับสนุนนำเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใช้ใน
การเรียนการสอน 

4.23 .777 เห็นด้วยมากที่สุด 

นักศึกษามีทรัพยากรเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 
สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต 

4.22 .835 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ย 4.16 .653 เห็นด้วยมาก 

จากตารางที ่ 4-19  พบว่าป ัจจ ัยด ้านทรัพยากรดิจ ิท ัล  มี ระดับความเห็นของผู ้ตอบ
แบบสอบถามโดยรวมอยู ่ ในระด ับเห ็นด ้วยมาก ค ่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่  4.16  คะแนน โดยผู ้ตอบ
แบบสอบถามเห็นว่า ประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.04 คะแนนประสิทธิภาพของอุปกรณ์และเครื ่องม ือด ิจ ิท ัล  ค่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่ 4.19  คะแนน 
ประสิทธิภาพและความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ  ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16 คะแนน การสนับสนุน
นำเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใช้ในการเรียนการสอนค่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่ 4.23 คะแนน และนักศึกษามี
ทรัพยากรเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.22 คะแนน 
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ตารางท่ี 4-20 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านความสามารถด้านดิจิทัลของครู (TDC) 

ปัจจัยด้านความสามารถด้านดิจิทัลของครู ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ครูมีคุณวุฒิและประสบการณ์ ในการใช้
เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

4.04 .738 เห็นด้วยมาก 

ความสามารถในการสร้างและจัดการเนื้อหา
การเรียนรู้ 

4.20 .798 เห็นด้วยมาก 

ความเข้าใจและความชำนาญในการใช้
แพลตฟอร์มการเรียนการสอน 

4.14 .781 เห็นด้วยมาก 

ความสามารถในการเลือกใช้สื่อและ
เครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับการเรียนการ
สอน 

4.17 .797 เห็นด้วยมาก 

ความสามารถในการให้คำแนะนำและ
สนับสนุนในการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษา 

4.15 .807 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ย 4.14 .669 เห็นด้วยมาก 

จากตารางที่ 4-20 พบว่าปัจจัยด้านความสามารถด้านดิจิทัลของครู มีระดับความเห็นของ
ผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวมอยู่ ในระดับเห็นด้วยมากค่าเฉลี่ยอยู่ที่  4.14 คะแนน โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามเห็นว่าครูมีคุณวุฒิและประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล ค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.04 คะแนน ความสามารถในการสร้างและจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.2 คะแนน 
ความเข้าใจและความชำนาญในการใช้แพลตฟอร์มการเรียนการสอน  ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.1 4 คะแนน 
ความสามารถในการเลือกใช้สื่อและเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน  ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.17 คะแนน และสนับสนุนในการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15 คะแนน 
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ตารางท่ี 4-21 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ 
กับปัจจัยด้านสื่อการเรียนการสอน (TLM) 

ปัจจัยด้านสื่อการเรียนการสอน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

การใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนการสอน
อย่างเหมาะสมกับวิชา  

3.98 .775 เห็นด้วยมาก 

การใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน
และอาจารย์ 

4.15 .829 เห็นด้วยมาก 

การใช้แพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันในการ
จัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

4.07 .861 เห็นด้วยมาก 

การบันทึกวิดีโอย้อนหลังเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีพ 

4.06 .851 เห็นด้วยมาก 

การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อการ
เรียนรู้ 

4.18 .813 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ย 4.08 .676 เห็นด้วยมาก 

จากตารางที่ 4-21 พบว่าปัจจัยด้านสื่อการเรียนการสอน มี ระดับความเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามโดยรวมอยู่ ในระดับเห็นด้วยมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  4.08 คะแนน โดยผู้ตอบแบบสอบถาม
เห็นว่า การใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนการสอนอย่างเหมาะสมกับวิชา ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.98 คะแนน
การใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและอาจารย์ ค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.15 คะแนน การใช้แพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.07 คะแนน การบันทึกวิดีโอย้อนหลังเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีพ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.06 คะแนน และ 
การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.18 คะแนน 
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ตารางท่ี 4-22 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SEC) 

ปัจจัยด้านประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์
ของนักศึกษา  

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

นักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้
คอมพิวเตอร์ 4.04 .835 เห็นด้วยมาก 

นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล 4.27 .799 เห็นด้วยมากที่สุด 

นักศึกษามีความคุ้นเคยกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้และการสื่อสาร 4.21 .761 เห็นด้วยมากที่สุด 

นักศึกษามีประสบการณ์การเข้าร่วม
กิจกรรมหรืออบรมที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยี
และคอมพิวเตอร์ 

4.11 .856 เห็นด้วยมาก 

นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้นอกห้องเรียน 4.16 .829 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ย 4.15 .691 เห็นด้วยมาก 

จากตารางที่ 4-22 พบว่าปัจจัยด้านประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา มี ระดับ
ความเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  4.15 คะแนน โดย
ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่านักศึกษามีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.04 
คะแนน นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.27 
คะแนน นักศึกษามีความคุ้นเคยกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้และการสื่อสาร ค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.21 คะแนน นักศึกษามีประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรมหรืออบรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและ
คอมพิวเตอร์ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.11 คะแนน และนักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรู้นอกห้องเรียน ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16 คะแนน 
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ตารางท่ี 4-23 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านโอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) 

ปัจจัยด้านโอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล  ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

นักศึกษาท่ีมีฐานะครอบครัวดี มีโอกาสใน
การเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลที่ดีกว่า เช่น 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน 
รวมถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เป็นต้น. 

4.11 .808 เห็นด้วยมาก 

การมีอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ที่มีประสิทธิภาพช่วยให้นักศึกษาสามารถ
เข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
เช่น คอร์สออนไลน์ วิดีโอการสอน และ
บทความวิชาการ เป็นต้น 

4.21 .807 เห็นด้วยมากที่สุด 

เฉลี่ย 4.15 .748 เห็นด้วยมาก 

จากตารางที่ 4-23 พบว่าปัจจัยด้านโอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) มี ระดับความเห็นของ
ผู้ตอบแบบสอบถามโดยรวมอยู่ ในระดับเห็นด้วยมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  4.15 คะแนน โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามเห็นว่านักศึกษาที่มีฐานะครอบครัวดีมีโอกาสในการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลที่ดีกว่า เช่น 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน รวมถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเป็นต้น ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.11 
คะแนน และการมีอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพช่วยให้นักศึกษาสามารถ
เข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น คอร์สออนไลน์ วิดีโอการสอน และบทความวิชาการ 
เป็นต้น ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.21 คะแนน 
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ตารางท่ี 4-24 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อ
กับปัจจัยด้านการสนับสนุนจากครอบครัว (FS) 

                บ          บ          ฉ ี่  
     บี่   บ 

        
      

การจัดสรรเวลาและสภาพแวดล้อมท่ี
เหมาะสมในการศึกษาและใช้งานทรัพยากร
ดิจิทัล 

4.05 .764 เห็นด้วยมาก 

ความเข้าใจของครอบครัวเกี่ยวกับ
ความสำคัญของทักษะดิจิทัลในการศึกษา 4.15 .799 เห็นด้วยมาก 

การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าร่วม
กิจกรรมที่เกี่ยวกับดิจิทัล 

4.12 .799 เห็นด้วยมาก 

การสนับสนุนจากครอบครัวสำหรับการซื้อ
อุปกรณ์ดิจิทัล 

4.08 .831 เห็นด้วยมาก 

การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ต 4.16 .830 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ย 4.11 .683 เห็นด้วยมาก 

จากตารางที่ 4-24 พบว่าปัจจัยด้านการสนับสนุนจากครอบครัว มี ระดับความเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามโดยรวมอยู่ ในระดับเห็นด้วยมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.11 คะแนน โดยผู้ตอบแบบสอบถาม
เห็นว่าการจัดสรรเวลาและสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมในการศึกษาและใช้งานทรัพยากรดิจิทัล ค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 4.05 คะแนน ความเข้าใจของครอบครัวเกี่ยวกับความสำคัญของทักษะดิจิทัลในการศึกษา 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15 คะแนน การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าร่วมกิจกรรมที่เกี่ยวกับดิจิทัล 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.12 คะแนน การสนับสนุนจากครอบครัวสำหรับการซื้ออุปกรณ์ดิจิทัล ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.08 คะแนน และการสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16 คะแนน 



 

 

 

 
 
 
 
55 
 

 
 

4.4 การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่ายระหว่างตัวแปรเกณฑ์กับตัวแปรพยากรณ์
และระหว่างตัวแปรพยากรณ์ด้วยกัน 

การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่าย ระหว่างตัวแปรเกณฑ์กับ  ตัวแปรพยากรณ์
และระหว่างตัวแปรพยากรณ์ด้วยกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางท่ี 4-25 ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเกณฑ์กับตัวแปรพยากรณ์
และระหว่างตัวแปรพยากรณ์ด้วยกัน 

 SDL PU PEU SI DR TDC TLM SCE DAO FS 

Pearson 
Correlation 

SDL 1.000 .466 .654 .718 .678 .740 .729 .770 .702 .778 

PU .466 1.000 .634 .560 .455 .472 .485 .568 .518 .474 

PEU .654 .634 1.000 .729 .652 .648 .631 .619 .580 .585 

SI .718 .560 .729 1.000 .732 .732 .674 .655 .647 .646 

DR .678 .455 .652 .732 1.000 .753 .704 .633 .618 .706 

TDC .740 .472 .648 .732 .753 1.000 .772 .682 .592 .714 

TLM .729 .485 .631 .674 .704 .772 1.000 .752 .654 .694 

SCE .770 .568 .619 .655 .633 .682 .752 1.000 .770 .772 

DAO .702 .518 .580 .647 .618 .592 .654 .770 1.000 .758 

FS .778 .474 .585 .646 .706 .714 .694 .772 .758 1.000 

Sig.(1tailed) 

SDL . .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 

PU .000 . .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 
PEU .000 .000 . .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 

SI .000 .000 .000 . .000 .000 .000 .000 .000 .000 

DR .000 .000 .000 .000 . .000 .000 .000 .000 .000 
TDC .000 .000 .000 .000 .000 . .000 .000 .000 .000 

TLM .000 .000 .000 .000 .000 .000 . .000 .000 .000 

SCE .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 . .000 .000 
DAO .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 . .000 

FS .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 . 
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ตารางท่ี 4-25 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเกณฑ์กับตัวแปร
พยากรณ์และระหว่างตัวแปรพยากรณ์ด้วยกัน 

   SDL PU PEU SI DR TDC TLM SCE DAO FS 

N 

 SDL 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 
 PU 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 

 PEU 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 
 SI 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 

 DR 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 

 TDC 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 
 TLM 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 

 SCE 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 

 DAO 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 
 FS 404 404 404 404 404 404 404 404 404 404 

ตารางที่ 4-25 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเกณฑ์ (SDL) และตัวแปร
พยากรณ์ 9 ตัว ได้แก่ Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use (PEU), Social 
Influence (SI), Digital Resources (DR), Teachers' Digital Competence (TDC), Teaching 
and Learning Materials (TLM), Students' Computer Experience (SCE), Digital Access 
Opportunities (DAO) และ Family Support (FS) โดยอาศัยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน 
(Pearson Correlation) ระดับนัยสำคัญทางสถิติ (Sig. 1-tailed) และจำนวนกลุ่มตัวอย่าง (N) เป็น
เครื่องมือในการวิเคราะห์ 

ผลการวิเคราะห์แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สันในแนวทแยงมีค่าเท่ากับ 1.000 ซึ่ง
สะท้อนถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรกับตัวเอง ในขณะที่ค่าสัมประสิทธิ์ของตัวแปรอ่ืน ๆ บ่งบอกถึง
ระดับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรนั้นกับ SDL โดยตัวแปรที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงสุด ได้แก่ 
Family Support (FS) อยู่ที่ .778 และ Students' Computer Experience (SCE) อยู่ที่ .770 ซึง
แสดงถึงความสัมพันธ์เชิงบวกและมีนัยสำคัญกับ SDL มากกว่าตัวแปรอ่ืน ๆ ในขณะที่ตัวแปรที่มีค่า
สัมประสิทธิ์ต่ำสุดคือ Perceived Usefulness (PU) อยู่ที่ .466 บ่งชี้ถึงความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับ
ต่ำเมื่อเทียบกับตัวแปรพยากรณ์อ่ืน ๆ สำหรับระดับนัยสำคัญทางสถิติ (Sig. 1-tailed) พบว่าค่า
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ทั้งหมดอยู่ที่ .000 ซึ่งชี้ให้เห็นถึงความมีนัยสำคัญทางสถิติในทุกตัวแปร ส่งผลให้สามารถสรุปได้ว่า
ความสัมพันธ์ที่ตรวจพบระหว่างตัวแปรต่าง ๆ ไม่ได้เกิดขึ้นโดยบังเอิญ แต่มีความสัมพันธ์กันอย่างมี
นัยสำคัญในเชิงสถิติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้มีจำนวน 404 คน ซึ่งสอดคล้องกันในทุกตัว
แปร ส่งผลให้ผลการวิเคราะห์มีความน่าเชื่อถือและสามารถสะท้อนถึงความสัมพันธ์ที่แท้จริงของตัว
แปรต่าง ๆ ได้อย่างแม่นยำ 

ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อ SDL มากที่สุด ได้แก่ Family Support (FS), 
Students' Computer Experience (SCE) และ Teachers' Digital Competence (TDC) ซึ่งถือ
เป็นองค์ประกอบสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน การศึกษานี้ให้ข้อมูลเชิงลึกที่
สามารถนำไปใช้ในการพัฒนานโยบายหรือกลยุทธ์เพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการ
สนับสนุนจากครอบครัว ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน และความสามารถทาง
ดิจิทัลของครูผู้สอน 

ตารางท่ี 4-26 ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ โดยแสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์และคอลิเนียริตี้ 
เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามกับตัวแปรพยากรณ์  

Model 
Correlations Collinearity Statistics 

Zero-order Partial Part Tolerance VIF 
1 FS .778 .778 .778 1.000 1.000 

2 
FS .778 .592 .412 .583 1.716 

SI .718 .449 .282 .583 1.716 

3 
FS .778 .378 .216 .370 2.705 

SI .718 .365 .208 .522 1.915 
 SCE .770 .330 .185 .362 2.760 

4 

FS .778 .314 .171 .335 2.989 

SI .718 .251 .134 .414 2.414 
SCE .770 .303 .164 .353 2.834 

TDC .740 .211 .112 .355 2.816 

5 
FS .778 .313 .170 .334 2.990 
SI .718 .185 .097 .337 2.966 
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ตารางท่ี 4-26 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ โดยแสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์และคอลิเนียริตี้ 
เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม กับตัวแปรพยากรณ์ 

Model 
Correlations Collinearity Statistics 

Zero-order Partial Part Tolerance VIF 

 

SCE .770 .286 .154 .344 2.908 

TDC .740 .196 .103 .348 2.874 

PEU .654 .107 .055 .423 2.367 

6 

FS .778 .313 .168 .334 2.992 

SI .718 .201 .104 .333 3.002 
SCE .770 .309 .166 .325 3.074 

TDC .740 .188 .098 .346 2.887 

PEU .654 .148 .077 .371 2.693 
PU .466 -.138 -.071 .540 1.851 

ตารางที่ 4-26 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม (SDL) และตัวแปร
พยากรณ์หลายตัว โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Zero-order, Partial, และ Part) ควบคู่กับสถิติ
คอลิเนียริตี้ (Collinearity Statistics) ซึ่งประกอบด้วยค่าความทนทาน (Tolerance) และค่าอัตรา
การขยายความแปรปรวน (Variance Inflation Factor: VIF) โดยค่าสหสัมพันธ์ Zero-order แสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรพยากรณ์แต่ละตัวกับ SDL พบว่าค่าสัมประสิทธิ์ที่มีค่าสูง ได้แก่ (FS) อยู่
ที ่.778 และ (SCE) อยู่ที่ .770 บ่งชี้ถึงความสัมพันธ์เชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญระหว่างตัวแปรเหล่านี้กับ 
(SDL) ค่าสัมประสิทธิ์ Partial Correlation แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรพยากรณ์กับ SDL 
โดยควบคุมอิทธิพลของตัวแปรพยากรณ์อ่ืน ๆ ที่อยู่ในโมเดล ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าค่า Partial 
Correlation ของ FS ลดลงจาก .778 ในโมเดลแรก เป็น .313 ในโมเดลที่มี 6 ตัวแปร สะท้อนถึง
อิทธิพลของตัวแปรอ่ืนที่ส่งผลต่อความสัมพันธ์ระหว่าง (FS) กับ (SDL) โดยค่า Part Correlation 
แสดงถึงอิทธิพลเฉพาะของตัวแปรพยากรณ์แต่ละตัวต่อ (SDL) โดยไม่นับรวมอิทธิพลของตัวแปรอ่ืน 
ตัวอย่างเช่น ในโมเดลสุดท้าย (FS) มีค่า Part Correlation เท่ากับ .168 แสดงให้เห็นว่าตัวแปร (FS) 
ยังคงมีอิทธิพลต่อ (SDL) แม้จะลดลงเมื่อมีตัวแปรพยากรณ์อ่ืนร่วมอยู่ในโมเดล โดยค่า Tolerance 
วัดระดับความแปรปรวนที่ไม่สามารถอธิบายได้โดยตัวแปรพยากรณ์อ่ืน ๆ ค่าที่ต่ำ เช่น (FS) อยู่ที่ 
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.334 อาจบ่งบอกถึงความเป็นไปได้ของปัญหาคอลิเนียริตี้  ขณะที่ค่า VIF ซึ่งใช้ประเมินระดับ
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรพยากรณ์ในโมเดล พบว่าค่าสูงสุดอยู่ที่ 3.074 คือค่าของ (CES) ซึ่งยังคง
อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ (ค่าต่ำกว่า 10) บ่งชี้ว่าโมเดลนี้ไม่มีปัญหาคอลิเนียริตี้ที่รุนแรง 

ผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่า (FS), (SCE) และ (SI) เป็นตัวแปรสำคัญที่ส่งผลเชิงบวกต่อ 
(SDL) โดยมีค่าสหสัมพันธ์ Zero-order สูง และยังคงมีอิทธิพลต่อ (SDL) แม้จะมีการควบคุมอิทธิพล
ของตัวแปรพยากรณ์อ่ืน ในขณะที่ (PU) มีค่า Partial และ Part Correlation ติดลบในโมเดลสุดท้าย 
(-.138 และ -.071) ซึ่งสะท้อนถึงอิทธิพลเชิงลบต่อ (SDL) สอดคล้องกับข้อค้นพบก่อนหน้านี้ที่ระบุว่า 
(PU) อาจมีผลกระทบทางลบต่อความสามารถทางดิจิทัลของนักศึกษาในลาว 

4.5 การวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา 
การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา สามารถวิเคราะห์ได้จากการด้วย

วิเคราะห์วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์ พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ระดับความ
เชื่อมั่น 95 เปอร์เซ็นต์ หรือค่านัยสำคัญ 0.05 โดยการทดสอบสมมติฐาน ดั่งนี้ 

สมมติฐานที่ 1 H0 : การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
    H1 : การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 2  H0 : การรับรู้ความง่ายในการใช้งานไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
    H1 : การรับรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 3 H0 : อิทธิพลทางสังคมไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
      H1 : อิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
สมมติฐานที่ 4 H0 : ทรัพยากรดิจิทัลไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
     H1 : ทรัพยากรดิจิทัลส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 5 H0 : ความสามารถด้านดิจิทัลของครูไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
     H1 : ความสามารถด้านดิจิทัลของครูส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 6 H0 : สื่อการเรียนการสอนไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
    H1 : สื่อการเรียนการสอนส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 7 H0  : การมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาไม่ส่งผลต่อทักษะ

ดิจิทัลของนักศึกษา 
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H1 : การมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาส่งผลต่อทักษะ
ดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 8  H0 : โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัลไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
   H1 : โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัลส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
สมมติฐานที่ 9  H0 : การสนับสนุนจากครอบครัวไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
     H1 : การสนับสนุนจากครอบครัวส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

ตารางท่ี 4-27 ผลการวิเคราะห์โมเดลถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of The 

Estimate 
6 .860f .740 .736 .32389 

F. Predictors: (Constant), FS, SI, SCE, TDC, PEU, PU 

จากตารางที่ 4-27 สามารถอธิบายได้ว่าการสนับสนุนจากครอบครัว (FS ) อิทธิพลทางสังคม 
(SI) ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) ความสามารถดิจิทัลของครู (TDC) การรับรู้
ถึงความสะดวกในการใช้งาน (PEU) และการรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งาน (PU) ได้จากค่าประสิทธิ
ในการทำนายที่ปรับแล้ว (ADJUSTED R SQUARE) ที่แสดงค่า 0.736 หมายความว่า การสนับสนุน
จากครอบครัว (FS ) ด้านอิทธิพลทางสังคม (SI) ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) 
ความสามารถดิจิทัลของครู (TDC) การรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้งาน (PEU) และการรับรู้ถึง
ประโยชน์ของการใช้งาน (PU) ส่งผลต่อตัวแปรตาม SDL (Dependent Variable) ได้ ร้อยละ 73.6  

ตารางท่ี 4-28 ผลการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนของปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  

Model 
Sum Of 
Squares 

DF 
Mean 

Square 
F Sig. 

6 

Regression 118.552 6 19.759 188.353 .000g 

Residual 41.646 397 .105   
Total 160.199 403    

A. Dependent Variable: SDL 
G. Predictors: (Constant), FS, SI, SCE, TDC, PEU, PU 
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ตารางที่ 4-28 แสดงให้เห็นว่ามีปัจจัยอย่างน้อยหนึ่งปัจจัย การสนับสนุนจากครอบครัว (FS ) 
อิทธิพลทางสังคม (SI) ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) ความสามารถดิจิทัลของ
ครู (TDC) การรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้งาน (PEU) และการรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งาน (PU) 
มีอิทธิผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา ( SDL ) ใน สปป. ลาว อย่าง มีนัยสำคัญทางสถิติ โดยวิเคราะห์
ได้จากค่า P-Value (Sig.) ที่มีค่า P-Value (Sig.) เท่ากับ 0.000 ซ่ึง น้อยกว่าค่านัยสำคัญที่ระดับ 0.05 

ตารางท่ี 4-29 ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยพหุคูณของปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัล
ของนักศึกษา 

ตารางที่ 4-29 แสดงถึงค่าสัมประสิทธิ์ (Coefficients) ของโมเดลการถดถอยหลายตัว 
(Multiple Regression Models) สำหรับตัวแปรตาม SDL โดยแสดงถึงค่าสัมประสิทธิ์ที่ไม่เป็น
มาตรฐาน (Unstandardized Coefficients) และค่าสัมประสิทธิ์ที่เป็นมาตรฐาน (Standardized 
Coefficients) รวมถึงค่าทดสอบ (T) และค่า P-Value (Sig) ซึ่งบ่งชี้ว่าค่าสัมประสิทธิ์มีนัยสำคัญทาง

Model 

 Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

T Sig. 
 

B   Std. Error Beta 

6 

(Constant)  .531 .133  3.994 .000 

FS  .268 .041 .291 6.567 .000 

SI  .175 .043 .181 4.079 .000 

SCE  .265 .041 .291 6.478 .000 

TDC  .157 .041 .166 3.821 .000 

PEU  .123 .041 .126 2.991 .003 

PU  -.107 .039 -.096 -2.767 .006 

A. Dependent Variable: SDL 



 

 

 

 
 
 
 
62 
 

 
 

สถิติ ผลการวิจัยพบว่าการสนับสนุนจากครอบครัว (FS) อิทธิพลทางสังคม (SI) ประสบการณ์ด้าน
คอมพิวเตอร์ของนักสึกษา ( SCE ) ความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (TDC) การรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน (PEU) และการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PU) ส่งผลต่อทักาะดิจิทัลของ
นักศึกษา ใน สปป. ลาว อย่างมี นัยสำคัญทางสถิติณระดับความเชื่อมั่น ร้อยละ 95 เนื่องจากค่า P-
Value (Sig.) มีค่าน้อยกว่าค่าแอลฟ่าที่ .05 มีผลต่อตัวแปรตาม SDL เมือพิจารณาจากค่า Beta ทำให้
วิเคราะห์ผลได้ว่า การสนับสนุนจากครอบครัว (FS) และประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักสึกษา 
( SCE ) ส่งผลตอทักษะดิจิทัล อย่างมีนัยสำคัญมากที่สุด ที่ค่า BETA เท่ากับ 0.291 รองลงมาเป็น
อิทธิพลทางสังคม (SI) ค่า BETA เท่ากับ 0.181 ถัดมาเป็น ความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล (TDC) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  (PEU) ที่มีค่า Beta เท่ากับ 0.166 และ 0.126 
ตามลำดับ ส่วนการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PU)  ส่งผลทางลบต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน 
สปป. ลาว ค่า Beta เท่ากับ -0.096 

สรุปผลการวิเคราะห์การถดถอย เพ่ือพยากรณ์ปัจจัย ที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัล ของนักศึกษาใน 
สปป. ลาว โดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบพหุวิธี (Stepwise Multiple Regression) พบว่า 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัล ของนักศึกษา ใน สปป. ลาว มีทั้งหมด 6 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยด้านการ
สนับสนุนจากครอบครัว (FS) ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม (SI) ปัจจัยประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์
ของนักสึกษา ( SCE ) ปัจจัยด้านความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (TDC) ปัจจัยด้าน
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PU) ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PEU) ตามลำดับ โดยมี
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณอยู่ที่ .860 และสามารถพยากรณ์ ได้ร้อยละ 73.6 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่าความคลาดเคลื่อน มาตรฐานการพยากรณ์ เท่ากับ ± .323 และสามารถ
สร้างสมการพยากรณ์ เขียนในรูปแบบคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐาน ดังนี้ 

สมการรูปคะแนนดิบ  

SDL=.531+.268FS+.175SI+.265SCE+.157TDC+.123PEU−.107PU 
Y=.531+.268FS+.175SI+.265SCE+.157TDC+.123PEU−.107PU       4-1) 

สมการรูปคะแนนมาตรฐาน  

ZY=.291ZFS+.181ZSI+.291ZSCE+.166ZTDC+.126ZPEU−.096ZPU     (4-2)  
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ตารางท่ี 4-30 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานณระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 

สมมติฐาน 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

สมมติฐานที ่1  
H0 : การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PU) ไมส่่งผลต่อทักษะดิจิทัลของ 

นักศึกษา  
H1 : การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (PU) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  

ปฏิเสธ H0 

สมมติฐานที่ 2    
H0 : การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEU) ไมส่่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
H1 : การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ( PEU ) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  

ปฏิเสธ H0 

สมมติฐานที่ 3   
H0 : อิทธิพลทางสังคม (SI) ไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
H1 : อิทธิพลทางสังคม (SI) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  

ปฏิเสธ H0 

สมมติฐานที่ 4   
H0 : ทรัพยากรดิจิทัล (DR) ไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา  
H1 : ทรัพยากรดิจิทัล (DR) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

ยอมรับ H0 
 

สมมติฐานที่ 5   
H0 : ความสามารถด้านดิจิทัลของครู (TDC) ไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของ

นักศึกษา 
H1 : ความสามารถด้านดิจิทัลของครู (TDC) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

ปฏิเสธ H0 

สมมติฐานที่ 6   
H0 :  สื่อการเรียนการสอน (TLM) ไมส่่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
H1 :  สื่อการเรียนการสอน (TLM) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

ยอมรับ H0 
 

สมมติฐานที่ 7   
H0 : การมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) ไมส่่งผลต่อ

ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
H1 : การมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) ส่งผลต่อทักษะ

ดิจิทัลของนักศึกษา 

ปฏิเสธ H0 
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ตารางท่ี 4-30 (ต่อ) สรุปผลการทดสอบสมมติฐานณระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 

สมมติฐาน 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 8   
H0 : โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) ไมส่่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
H1 : โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

ยอมรับ H0 
 

สมมติฐานที่ 9   
H0 : การสนับสนุนจากครอบครัว (FS) ไมส่่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
H1 : การสนับสนุนจากครอบครัว (FS) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

ปฏิเสธ H0 

4.6 แนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

การส่งเสริมทักษะดิจิทัลเป็นกระบวนการที่มุ่งเน้นในการ พัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทาง
ดิจิทัลของบุคคล ผ่านการออกแบบที่รอบคอบและการใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสม ซึ่งเกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาองค์ความรู้ และกระบวนการทำงาน ที่สอดคล้องกันเพ่ือบรรลุเป้าหมายสุดท้าย คือ การพัฒนา
ทักษะดิจิทัลที่เข้มแข็ง องค์ประกอบสำคัญในการส่งเสริมทักษะดิจิทัลมีดังนี้ 

1) การพัฒนา 6 ด้าน 
การพัฒนาองค์ความรู้ ต้องมีการเรียนรู้และพัฒนาความรู้พ้ืนฐานและทักษที่จำเป็นต่อการใช้

งานเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การรู้จักและใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล โปรแกรม และแอปพลิเคชันต่าง ๆ อย่าง
มีประสิทธิภาพ การส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาเน้นการพัฒนาใน 6 ด้านหลัก ซึ่งมีความสำคัญ
ต่อการเสริมสร้างความพร้อมให้กับนักศึกษาในโลกดิจิทัล [62] 

ด้านหลักสูตร การปรับปรุงหลักสูตรให้เน้นทักษะดิจิทัลเป็นกระบวนการสำคัญในการเตรียม
นักศึกษาให้พร้อมรับมือกับความต้องการทางเทคโนโลยีที่เพ่ิมขึ้นในโลกการทำงานและชีวิตประจำวัน 
การปรับปรุงหลักสูตรนี้รวมถึงการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและทักษะที่เกี่ยวข้องเข้าไปในเนื้อหา
การเรียนรู้เพ่ือให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล  การเพ่ิมรายวิชาหรือหลักสูตรใหม่ที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชัน ปัญญาประดิษฐ์ (Ai) การวิเคราะห์ข้อมูลขนาด
ใหญ่ (Big Data) ความปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) หลักสูตรควรเน้นการใช้เทคโนโลยีใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ซับซ้อน รวมถึงการคิดเชิงวิพากษ์และเชิงสร้างสรรค์ในการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัล นักศึกษาควรได้เรียนรู้และฝึกฝนการใช้เครื่องมือดิจิทัลที่จำเป็นในสายงาน เช่น ซอฟต์แวร์การ
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ออกแบบ เครื่องมือการวิเคราะห์ข้อมูล หรือแพลตฟอร์มการทำงานร่วมกันทางออนไลน์ การจัดทำ
โครงการที่นักศึกษาสามารถใช้ทักษะดิจิทัลในการแก้ไขปัญหาหรือสร้างสรรค์โครงการในชีวิตจริง เช่น 
การพัฒนาเว็บ การทำแอปพลิเคชัน การวิเคราะห์ข้อมูล [63], [64] 

ด้านการเรียนการสอน การผนวกเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนการสอนเป็นกลยุทธ์ที่สำคัญใน
การพัฒนาและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสำหรับนักศึกษา โดยการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลไม่เพียงแต่ช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างสนุกสนานและมีส่วนร่วมมากขึ้น แต่ยังส่งเสริม
การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและมีคุณภาพมากขึ้น การใช้วิดีโอ สไลด์นำเสนอ และสื่อมัลติมีเดียอ่ืน ๆ เพ่ือ
เสริมสร้างการเรียนรู้ โดยเฉพาะในหัวข้อที่ซับซ้อน เพ่ือช่วยให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น  การใช้
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น Moodle Google Classroom หรือ Zoom เพ่ือให้การเรียนรู้
สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งช่วยให้นักศึกษาเข้าถึงข้อมูลและการเรียนการสอนได้ง่ายขึ้น  การ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี เช่น การสร้างโครงการกลุ่มผ่านแอปพลิเคชันดิจิทัลการใช้
การจำลอง (Simulation) เพ่ือให้เข้าใจแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ หรือการใช้เกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
การใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ เพ่ือสร้างช่องทางการสื่อสารระหว่างนักเรียนและอาจารย์ รวมถึงการ
ทำงานร่วมกันในโครงการต่าง ๆ ใช้เครื่องมือออนไลน์ในการประเมินผล เช่น แบบทดสอบออนไลน์  
การประเมินผ่านโครงการหรือการนำเสนอผลงาน ซึ่งสามารถทำให้การประเมินผลมีความหลากหลาย
และรวดเร็วขึ้น [38], [65] 

ด้านการพัฒนาอาจารย์ การฝึกอบรมและพัฒนาอาจารย์ในด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสิ่ง
สำคัญในการเสริมสร้างศักยภาพของผู้สอนให้สามารถนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพให้กับนักศึกษาการจัดการฝึกอบรมที่เน้นการใช้
เครื่องมือและแอปพลิเคชันที่เหมาะสมสำหรับการสอน เช่น การใช้โปรแกรมการนำเสนอ  ระบบการ
จัดการการเรียนการสอนออนไลน์ และแอปพลิเคชันที่ช่วยในการประเมินผลนักศึกษา การฝึกอบรม
เชิงปฏิบัติจะช่วยให้อาจารย์เข้าใจและสามารถใช้เครื่องมือเหล่านี้ได้อย่างมั่นใจ การส่งเสริมให้เกิด
ชุมชนการเรียนรู้ระหว่างอาจารย์ เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการสอน การจัดประชุมหรือเวิร์กช็อปสำหรับอาจารย์เพ่ือแชร์แนวทางการสอนที่มีประสิทธิภาพ
และการใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาการเรียนการสอน การจัดให้มีผู้เชี่ยวชาญหรือที่ปรึกษาเพ่ือให้
คำแนะนำเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในห้องเรียน การสนับสนุนในรูปแบบนี้จะช่วยให้อาจารย์มีโอกาส
เรียนรู้จากผู้ที่มีประสบการณ์และสามารถปรับปรุงวิธีการสอนของตนได้ การจัดให้มีการประเมินและ
ติดตามผลการพัฒนาอาจารย์ในด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้สามารถปรับปรุงและ
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พัฒนาได้อย่างสอดคล้องกับความต้องการและการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล การสนับสนุนให้อาจารย์
สามารถพัฒนาเนื้อหาการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การสร้างวิดีโอการสอน  บทเรียนออนไลน์ 
หรือการใช้สื่อมัลติมีเดียในการอธิบายแนวคิดต่าง ๆ [39], [40], [45], [66], [67] 

ด้านสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน การจัดให้มีสิ่งอำนวยความสะดวกและทรัพยากรที่เอ้ือต่อ
การเรียนรู้เป็นพ้ืนฐานสำคัญในการเสริมสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ สิ่งสนับสนุน
เหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษาและอาจารย์สามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว  
การสร้างเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วสูงและเสถียรภายในสถาบันการศึกษา เพ่ือให้การเข้าถึง
ข้อมูลออนไลน์และแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เป็นไปอย่างราบรื่น การจัดทำฐานข้อมูลออนไลน์ที่รวมแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วารสารวิจัย บทความวิชาการ และสื่อการสอนที่สามารถ
เข้าถึงได้ง่าย ช่วยให้นักศึกษาและอาจารย์สามารถสืบค้นและค้นคว้าข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
การให้บริการอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือโน้ตบุ๊ก แก่นักศึกษาและ
อาจารย์ที่ยังไม่มีอุปกรณ์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือให้ทุกคนสามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้
ได้อย่างเท่าเทียม การมีหน่วยงานหรือทีมที่รับผิดชอบในการดูแลรักษา ตรวจสอบสภาพของอุปกรณ์
และเทคโนโลยีการเรียนการสอน เพื่อให้แน่ใจว่าอุปกรณ์ทุกชิ้นอยู่ในสภาพที่พร้อมใช้งานและสามารถ
ซ่อมแซมได้ทันทีเมื่อมีปัญหา การจัดตั้งห้องเรียนหรือพ้ืนที่การเรียนรู้ที่มีอุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัล
ที่พร้อมใช้งาน เช่น ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์หรือห้องเรียนอัจฉริยะ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ การจัดให้มีทีมสนับสนุนทางเทคนิคที่พร้อมช่วยเหลืออาจารย์และนักศึกษาในการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การให้คำแนะนำเกี่ยวกับการใช้ซอฟต์แวร์หรือเครื่องมือการเรียนรู้ต่าง ๆ  

ด้านการสร้างเครือข่ายและการเรียนรู้ การสร้างและพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ
องค์กรมีความสำคัญต่อการเสริมสร้างทักษะดิจิทัลของนักศึกษาและบุคลากรทางการศึกษา โดย
วัตถุประสงค์หลักคือการสร้างเครือข่ายที่เอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และทรัพยากร 
ซึ่งสามารถนำไปสู่การพัฒนาศักยภาพของสมาชิกในเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพ การสร้างชุมชน
ที่มีความสนใจร่วมกันในด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งจะเปิดโอกาสให้สมาชิกได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ไอเดีย และประสบการณ์ โดยสามารถจัดกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การสัมมนา  การประชุมเชิงปฏิบัติการ 
หรือการประชุมกลุ่มย่อย การจัดทำแพลตฟอร์มออนไลน์ที่สามารถใช้เป็นพ้ืนที่ในการแลกเปลี่ยน
ความรู้และข้อมูล เช่น ฟอรั่ม กลุ่มสังคมออนไลน์ หรือบล็อก ที่จะช่วยให้นักศึกษาและอาจารย์
สามารถเข้าถึงข้อมูลและแชร์ทรัพยากรได้อย่างรวดเร็ว การสนับสนุนให้นักเรียนและอาจารย์ทำงาน
ร่วมกันในโครงการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างทักษะการทำงานเป็น
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ทีมและการสื่อสาร การเชื่อมโยงกับองค์กรต่าง ๆ เช่น บริษัทเทคโนโลยี สถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ หรือ
หน่วยงานภาครัฐ เพ่ือให้สมาชิกในเครือข่ายสามารถเข้าถึงทรัพยากรและข้อมูลที่มีคุณค่า การจัดการ
อบรมหรือการฝึกสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะเฉพาะด้านที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเชิญ
ผู้เชี่ยวชาญจากองค์กรภายนอกมาแบ่งปันความรู้และประสบการณ์  การจัดตั้งระบบที่ช่วยในการ
ประเมินผลความก้าวหน้าของสมาชิกในเครือข่าย และส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ
แนวทางการพัฒนาตนเองและองค์กร การพัฒนาเครือข่ายระหว่างบุคคลหรือองค์กรเพ่ือแลกเปลี่ยน
ความรู้และทรัพยากร เสริมสร้างความเข้าใจและศักยภาพของสมาชิก  นโยบายเพ่ือจัดการและใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลและ
การบริหารจัดการข้อมูลส่วนบุคคล      

ด้านนโยบายขององค์กร การกำหนดนโยบายที่ชัดเจนเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมี
ความสำคัญต่อการจัดการและการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยใน
สถาบันการศึกษา นโยบายเหล่านี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างกรอบการทำงานที่ชัดเจน ซึ่งช่วยให้ทุกคน
ในองค์กรเข้าใจถึงแนวทางและข้อกำหนดในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างถูกต้อง  องค์กรควรกำหนด
วิธีการใช้ทรัพยากรดิจิทัล เช่น ซอฟต์แวร์  แพลตฟอร์มการเรียนรู้ และอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยให้
ความสำคัญกับการใช้งานที่มีประสิทธิภาพและมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ การพัฒนานโยบายการรักษา
ความปลอดภัยที่ชัดเจน เพ่ือปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลของนักศึกษาและบุคลากรจากการถูกโจมตีทาง
ไซเบอร์ รวมถึงการเข้าถึงข้อมูลอย่างไม่เหมาะสม นโยบายต้องรวมถึงมาตรการในการป้องกันและ
ตอบสนองต่อภัยคุกคามทางไซเบอร์ เช่น การอบรมบุคลากรเกี่ยวกับการระวังภัยคุกคามต่าง ๆ และ
การสร้างระบบป้องกันที่มีประสิทธิภาพ การพัฒนานโยบายที่เกี่ยวข้องกับการจัดการและการใช้ข้อมูล
ส่วนบุคคลอย่างเหมาะสม โดยต้องคำนึงถึงการปฏิบัติตามกฎหมายและระเบียบข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง 
นโยบายควรกำหนดวิธีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนากระบวนการเรียนการสอน เพ่ือเสริมสร้าง
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ และส่งเสริมการใช้สื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัย      

2) กระบวนการส่งเสริมทักษะดิจิทัล 
กระบวนการส่งเสริมทักษะดิจิทัลในนักศึกษาเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและต้องการการ

วางแผนอย่างละเอียดเพ่ือให้บรรลุผลสำเร็จสูงสุด โดยต้องคำนึงถึงขั้นตอนต่าง ๆ ที่จะช่วยส่งเสริม
ทักษะดิจิทัลของนักศึกษาในการทำงานจริง ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นหลายขั้นตอนหลักได้ดังนี้ 

การวางแผนการพัฒนาทักษะดิจิทัลในนักศึกษาถือเป็นขั้นตอนแรกที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง 
เพราะจะช่วยให้การดำเนินงานเป็นไปในทิศทางที่ชัดเจนและสามารถตอบโจทย์ความต้องการของ
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นักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ การวางแผนที่ดีควรประกอบด้วยหลายส่วนสำคัญ ได้แก่ 1) การ
กำหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน (Clear Objectives) การกำหนดวัตถุประสงค์ในแต่ละด้านของทักษะ
ดิจิทัลที่นักศึกษาจะต้องเรียนรู้ เป็นสิ่งสำคัญในการจัดทำแผนการพัฒนา เช่น การใช้ซอฟต์แวร์เฉพาะ 
(Specialized Software) หรือการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเครื่องมือ AI การใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้
ออนไลน์ (Online Learning Platforms) การฝึกใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น Google 
Classroom, Moodle หรือการใช้เครื่องมือออนไลน์อ่ืน ๆ เพ่ือทำการเรียนการสอนและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น จะช่วยให้นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 2) การ
วิเคราะห์ความต้องการ (Needs Assessment) การวิเคราะห์ความต้องการในการพัฒนาทักษะดิจิทัล
ของนักศึกษาจะช่วยให้การวางแผนสามารถตรงกับความต้องการจริงและความคาดหวังของนักศึกษา 
รวมถึงการพิจารณาสภาพแวดล้อมและข้อจำกัดต่าง ๆ เช่น การประเมินทักษะพ้ืนฐานของนักศึกษา 
การรู้ว่าความสามารถของนักศึกษาที่ยังมีอยู่นั้นเป็นอย่างไร จะช่วยให้สามารถออกแบบโปรแกรมการ
เรียนการสอนได้เหมาะสม เช่น นักศึกษาที่ไม่มีพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์มาก่อน อาจจะต้องเริ่มต้น
จากการเรียนรู้ พ้ืนฐานในการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล ความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยี  
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีในโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาควรได้รับการประเมินอย่างละเอียด 
เช่น จำนวนคอมพิวเตอร์ที่พร้อมใช้งาน และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะเป็นปัจจัยสำคัญในการ
ตัดสินใจเลือกวิธีการเรียนการสอนที่เหมาะสม 3) การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาทักษะ 
(Factor Analysis) การพัฒนาทักษะดิจิทัลไม่สามารถทำได้โดยการพ่ึงพาแค่แผนการสอนเพียงอย่าง
เดียว แต่ยังต้องคำนึงถึงปัจจัยอ่ืน ๆ ที่อาจส่งผลกระทบ เช่น การสนับสนุนจากครอบครัวและสังคม 
การให้การสนับสนุนจากครอบครัวและเพ่ือน ๆ สามารถช่วยเพ่ิมแรงจูงใจให้แก่นักศึกษาในการเรียนรู้
และฝึกฝนทักษะดิจิทัลได้มากขึ้น เช่น ครอบครัวที่จัดหาอุปกรณ์และอินเทอร์เน็ตให้ หรือการ
สนับสนุนจากเพ่ือนที่มีความรู้ด้านเทคโนโลยี ทัศนคติของครูและบุคลากรทางการศึกษา การที่ครูมี
ทักษะดิจิทัลสูงและเข้าใจในการนำเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการสอนจะมีอิทธิพลโดยตรงต่อ
นักศึกษา การได้รับการสนับสนุนจากครูที่มีทักษะดิจิทัล จะทำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างราบรื่นและมี
ประสิทธิภาพ 4) การกำหนดวิธีการและเครื่องมือในการประเมิน (Evaluation Methods and 
Tools) การประเมินผลการพัฒนาเป็นสิ่งสำคัญในการวัดความสำเร็จของการเรียนรู้ นักศึกษาควร
ได้รับการประเมินจากผลการใช้ทักษะดิจิทัลในการทำงานจริง เช่น การประเมินผลผ่านโปรเจ็กต์ที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล หรือการทดสอบการใช้ซอฟต์แวร์เฉพาะทาง 
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การดำเนินการเพ่ือส่งเสริมแนวทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมและตอบสนองต่อความต้องการด้าน
ทักษะดิจิทัลของนักศึกษาในประเทศลาว สามารถพิจารณาดำเนินการใน 3 แนวทางหลัก คือ 1) การ
ปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร ออกแบบหลักสูตรที่เน้นทักษะดิจิทัล สร้างหลักสูตรที่รวมทักษะที่
จำเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น การเขียนโค้ด การจัดการข้อมูล และการใช้เครื่องมือดิจิทัลในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง โดยเฉพาะทักษะที่เกี่ยวข้องกับการทำงานในโลกยุคดิจิทัล บูรณาการเทคโนโลยี
ในเนื้อหาวิชา สอดแทรกการใช้เทคโนโลยีเข้ากับการเรียนการสอนในทุกวิชา ส่งเสริมให้นักศึกษา ได้
พัฒนาทักษะดิจิทัลผ่านการทำโครงงานที่เกี่ยวข้องกับปัญหาในโลกจริง เช่น การวิเคราะห์ข้อมูล การ
ออกแบบแอปพลิเคชัน หรือการสร้างเนื้อหาดิจิทัล 2) การจัดอบรมและพัฒนาทักษะ ฝึกอบรม
สำหรับครูผู้สอน จัดการอบรมเพ่ือพัฒนาทักษะดิจิทัลของครู เช่น การใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการสอน 
การสร้างสื่อการสอนออนไลน์ และการใช้เทคโนโลยีเสริมการเรียนรู้ จัดกิจกรรมเสริมทักษะดิจิทัล
สำหรับนักศึกษา เปิดเวิร์กช็อปหรือกิจกรรมพิเศษที่เน้นทักษะดิจิทัล เช่น การเขียนโปรแกรม การใช้
งานเครื่องมือดิจิทัลสำหรับการเรียน และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในโลกออนไลน์ ร่วมมือกับ
ภาคเอกชน เชิญบริษัทเทคโนโลยีเข้ามาช่วยฝึกอบรมหรือจัดโปรแกรมการเรียนรู้สำหรับนักศึกษา เช่น 
การเรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาซอฟต์แวร์หรือการวิเคราะห์ข้อมูลในระดับเริ่มต้น 3) การใช้เทคโนโลยี
ในห้องเรียน สร้างห้องเรียนที่มีเทคโนโลยีครบครัน จัดหาอุปกรณ์เทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บ
เล็ต และอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เพื่อให้ทุกคนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ที่ทันสมัย พัฒนาสื่อการเรียน
การสอนดิจิทัล สร้างเนื้อหาการเรียนรู้ที่ใช้สื่อมัลติมีเดีย เช่น วิดีโอ อินโฟกราฟิก และแอปพลิเคชัน
เพ่ือช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ออนไลน์ เช่น Google Classroom, Moodle หรือแอปพลิเคชันการเรียนรู้เฉพาะทาง เพ่ือ
สร้างพ้ืนที่การเรียนรู้ที่ไม่จำกัดเวลาและสถานที่ การดำเนินการเหล่านี้จะช่วยปรับปรุงการเรียนการ
สอนให้ตอบสนองกับความต้องการในยุคดิจิทัล สร้างนักศึกษาที่มีทักษะพร้อมสำหรับโลกอนาคต และ
เสริมสร้างความสามารถของครูผู้สอนเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในระยะยาว 

การติดตามและประเมินผลเป็นขั้นตอนสำคัญที่ไม่เพียงแค่ตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนา
ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา แต่ยังช่วยในการปรับปรุงกระบวนการและแนวทางการพัฒนาทักษะให้ดี
ยิ่งขึ้น เพ่ือให้บรรลุผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด การประเมินผลในกระบวนการพัฒนาทักษะดิจิทัล
ควรมีลักษณะที่หลากหลายและเป็นระบบ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่แม่นยำและสามารถนำมาปรับปรุงได้ เช่น
การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessment of Learning) การประเมินผลการเรียนรู้จะช่วยวัดว่าผู้เรียน
สามารถเข้าใจเนื้อหาหรือทักษะที่ได้เรียนรู้ไปแล้วได้ดีแค่ไหน โดยการใช้เครื่องมือที่หลากหลาย
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สามารถช่วยให้การประเมินเป็นไปอย่างครอบคลุม การประเมินผลลัพธ์ (Outcome Evaluation) 
การประเมินผลลัพธ์จะช่วยให้ทราบถึงการบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ในขั้นตอนการพัฒนา เช่น นักศึกษา
สามารถใช้ทักษะดิจิทัลที่เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพในโลกการทำงานหรือไม่ การประเมินนี้มี
ความสำคัญเนื่องจากมันสามารถบ่งชี้ได้ว่ามีการบรรลุผลหรือไม่ การติดตามความก้าวหน้า (Progress 
Tracking) การติดตามความก้าวหน้าของนักศึกษาในกระบวนการเรียนรู้เป็นการวัดผลระหว่างการ
ดำเนินการ โดยการใช้เครื่องมือที่ช่วยในการติดตามพัฒนาการ เช่น การบันทึกผลงานประจำสัปดาห์ 
การตรวจสอบโปรเจกต์ย่อย หรือการใช้การวิเคราะห์ข้อมูลจากการเรียนการสอน (เช่น Analytics 
จากแพลตฟอร์มออนไลน์) การประเมินผลแบบระยะยาว (Longitudinal Assessment) การประเมิน
ความสามารถของนักศึกษาตามระยะเวลาที่ เรียน ซึ่งช่วยในการตรวจสอบความก้าวหน้าและ
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ในระยะยาว 

การปรับปรุงและพัฒนาอย่างต่อเนื่องเป็นกระบวนการที่ไม่สิ้นสุดเมื่อประเมินผลครั้งแรกควรมี
การปรับปรุงและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยการนำผลการประเมินมาพัฒนาแนวทางการสอนและการ
ฝึกอบรมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กระบวนการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาเป็นกระบวนการที่
ต้องการการวางแผน การดำเนินการ และการประเมินผลที่มีความชัดเจน เพ่ือให้สามารถส่งเสริม
ทักษะด้านดิจิทัลได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ การดำเนินการ โดยนำเสนอแนวทางที่เหมาะสมเพ่ือ
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

3) ปัจจัยสนับสนุน  
การส่งเสริมทักษะดิจิทัลในนักศึกษาไม่สามารถสำเร็จได้เพียงแค่การพัฒนาหลักสูตรหรือการ

สอนที่มีคุณภาพเท่านั้น แต่ยังต้องอาศัยปัจจัยสนับสนุนหลายประการเพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ผลจากการวิจัยชี้ให้เห็นถึงข้อมูลและความต้องการในการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลของนักศึกษา รวมถึงแนวทางการพัฒนาเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถด้านดิจิทัลของนักศึกษาใน
สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ซึ่งประกอบไปด้วยปัจจัยสำคัญหลายประการ ดังนี้ 

การสนับสนุนจากครอบครัว (Family Support) เป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาทักษะดิจิทัล
ของนักศึกษา เนื่องจากครอบครัวมีบทบาทในการสร้างแรงจูงใจและจัดหาทรัพยากรที่จำเป็นในการ
เรียนรู้ดิจิทัล ผู้ปกครองที่ให้กำลังใจและสนับสนุนความสนใจในเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถช่วย
เสริมสร้างความมั่นใจให้แก่นักศึกษา การจัดหาทรัพยากรที่เหมาะสม เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต 
หรือสมาร์ทโฟน รวมถึงการสนับสนุนค่าใช้จ่ายอินเทอร์เน็ต จะช่วยให้การเรียนรู้ของนักศึกษามีความ
สะดวกและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากนี้การที่ครอบครัวให้ความร่วมมือในการเรียนรู้ เช่น ช่วย
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นักศึกษาศึกษาวิธีการใช้งานโปรแกรมหรือแนะนำการใช้เทคโนโลยี ช่วยเพ่ิมพูนความเข้าใจและสร้าง
ความสนใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาได้ดียิ่งขึ้น 

 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) เป็นปัจจัยสำคัญที่มีบทบาทในการพัฒนาทักษะดิจิทัล
ของนักศึกษา โดยการได้รับแรงสนับสนุนและกระตุ้นจากคนรอบข้าง เช่น เพ่ือน สถาบันการศึกษา 
หรือชุมชน นักศึกษาที่มีเพ่ือนหรือบุคคลในสังคมที่มีความรู้และทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
มีประสิทธิภาพ จะได้รับแรงบันดาลใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะเพ่ิมเติม เพ่ือนที่
ใช้ งานเทคโนโลยี ได้ดีจะเป็นตัวอย่ างที่ ช่ วยเพ่ิมความเชื่ อมั่น ให้กับนักศึกษา ในส่วนของ
สถาบันการศึกษา การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล เช่น การจัดเวิร์กช็อปหรือการแข่งขัน
ด้านเทคโนโลยี หรือการทำงานกลุ่มผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ช่วยให้นักศึกษาได้มีโอกาสแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณ์ การสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ดิจิทัลในสังคมและการศึกษา 
เป็นปัจจัยที่ช่วยให้นักศึกษาพัฒนาทักษะดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและต่อเนื่อง  

ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (Students Computer Experience) เป็นปัจจัย
สำคัญที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะดิจิทัล ความคุ้นเคยในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ตั้งแต่ช่วงวัยเยาว์ เช่น การเรียนการใช้งานคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนหรือการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในชีวิตประจำวัน ช่วยเสริมสร้างทักษะพื้นฐานที่มั่นคง ซึ่งนักศึกษาท่ีมีพ้ืนฐานเหล่านี้จะสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาทักษะขั้นสูงได้อย่างรวดเร็ว การมีโอกาสทดลองใช้งานโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน
ต่าง ๆ เช่น การเขียนโปรแกรม การตัดต่อวิดีโอ หรือการใช้ซอฟต์แวร์วิเคราะห์ข้อมูล จะเพ่ิมความ
มั่นใจและความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล นักศึกษาที่มีประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยีใน
หลากหลายรูปแบบมักจะสามารถปรับตัวและเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งส่งผลให้สามารถ
พัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ 

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู (Teachers' Digital Competence) เป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผล
ต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษาอย่างมีนัยสำคัญ ครูที่มีทักษะดิจิทัลสูงสามารถนำเทคโนโลยี
มาใช้ในการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการออกแบบและจัดการบทเรียนที่ทันสมัย โดยใช้
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ (เช่น Google Classroom, Moodle) และเครื่องมือสร้างสื่อการ
สอนที่มีความอินเทอร์แอคทีฟ ซึ่งช่วยเพ่ิมความน่าสนใจและการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเรียนรู้ 
นอกจากนี้ ครูที่มีทักษะในการแก้ไขปัญหาด้านเทคโนโลยีสามารถช่วยให้นักศึกษามีความมั่นใจในการ
ใช้งานเครื่องมือดิจิทัล การฝึกอบรมและการพัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง เช่น การใช้เทคโนโลยี 
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AI ในการสอนหรือการสร้างสื่อออนไลน์ เป็นการเสริมสร้างความน่าเชื่อถือของครูและช่วยให้สามารถ
ถ่ายทอดความรู้ให้กับนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพและทันสมัย 

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease Of Use) ของเทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญ
ในการส่งเสริมความสนใจและความพร้อมในการเรียนรู้ของนักศึกษา เทคโนโลยีที่ออกแบบให้ใช้งาน
ง่ายและไม่ซับซ้อน เช่น โปรแกรมหรือแพลตฟอร์มที่มีอินเทอร์เฟซที่เข้าใจง่าย พร้อมฟีเจอร์ช่วยเหลือ
ที่ชัดเจน ช่วยลดความซับซ้อนในการใช้งานและเพ่ิมความสะดวกในการเรียนรู้ นอกจากนี้ การที่
นักศึกษาสามารถเข้าถึงคู่มือหรือแหล่งข้อมูลการใช้งานได้ง่าย เช่น วิดีโอแนะนำ หรือเอกสารออนไลน์ 
จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองและเพ่ิมความมั่นใจในการใช้งานเทคโนโลยี การสนับสนุนจาก
องค์กรหรือสถาบันการศึกษาผ่านการอบรมหรือการให้คำแนะนำในการใช้งานเทคโนโลยี ช่วย
เสริมสร้างความเชื่อมั่นและลดความกังวลในการใช้เครื่องมือดิจิทัล ส่งผลให้นักศึกษามีแนวโน้มที่จะใช้
เทคโนโลยีมากขึ้นเมื่อพวกเขารู้สึกว่าเทคโนโลยีเหล่านั้นเป็นมิตรและใช้งานได้ง่าย ซึ่งจะช่วยลด
อุปสรรคในการเรียนรู้และส่งเสริมการพัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน (Perceived Usefulness) เป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อ
แรงจูงใจของนักศึกษาในการพัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างมีนัยสำคัญ โดยนักศึกษาที่สามารถตระหนักถึง
คุณค่าและประโยชน์ของทักษะดิจิทัล เช่น การช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ การปรับปรุง
ศักยภาพในชีวิตประจำวัน และการเพ่ิมโอกาสในสายอาชีพ จะมีแนวโน้มในการเรียนรู้และพัฒนา
ทักษะดิจิทัลมากขึ้น การเชื่อมโยงทักษะดิจิทัลกับการใช้งานจริง การใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือการจัดการ
ข้อมูล การสร้างเครือข่ายวิชาชีพ และการพัฒนาทักษะเฉพาะด้าน เช่น การเขียนโปรแกรมหรือการ
วิเคราะห์ข้อมูลขั้นสูง มีบทบาทสำคัญในการสร้างความตระหนักและส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะที่
สอดคล้องกับความต้องการในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะในบริบทที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงเชิงเทคโนโลยี
อย่างรวดเร็ว 

4) ผลลัพธ์ 
ผลลัพธ์ของกระบวนการส่งเสริมทักษะดิจิทัลมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาความสามารถของนักศึกษา

ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำวันและการทำงาน ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญในยุคดิจิทัลที่มีการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ผลลัพธ์สามารถสรุปได้สี่ด้านคือ ทักษะการใช้เทคโนโลยี 
(Use) นักศึกษาจะสามารถใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต 
และซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เพ่ือทำงานต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น การส่งอีเมล การใช้งาน
ซอฟต์แวร์สำนักงาน (Word, Excel) และแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน ทักษะเหล่านี้จะ
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เพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานและช่วยให้กระบวนการต่าง ๆ มีความสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น ทักษะ
ความเข้าใจในเทคโนโลยี (Understand) นักศึกษาควรมีความเข้าใจในหลักการทำงานของเทคโนโลยี
ต่าง ๆ เช่น ระบบการจัดเก็บข้อมูลในคลาวด์ และการทำงานของระบบปฏิบัติการต่าง ๆ (เช่น 
Windows, macOS) การเข้าใจเหล่านี้จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถใช้งานเครื่องมือดิจิทัลได้อย่างถูกต้องและ
มีประสิทธิภาพ รวมถึงการจัดการข้อมูลได้อย่างเหมาะสม ทักษะการสร้างเนื้อหาดิจิทัล (Create) 
ทักษะในการสร้างเนื้อหาหรือผลิตภัณฑ์ดิจิทัล เช่น การเขียนโค้ด การสร้างเว็บไซต์ การทำสื่อออนไลน์ 
หรือการพัฒนาแอปพลิเคชัน จะช่วยเสริมทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
นักศึกษาจะสามารถใช้เครื่องมือดิจิทัลในการสร้างงานใหม่ ๆ ที่สามารถนำไปใช้ในโลกดิจิทัลได้  และ
ทักษะการเข้าถึงข้อมูล (Access) ทักษะในการค้นหาข้อมูลที่จำเป็นจากแหล่งต่าง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ต 
โซเชียลมีเดีย หรือฐานข้อมูลออนไลน์ เป็นสิ่งสำคัญในการตัดสินใจและทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
การเข้าถึงข้อมูลอย่างรวดเร็วและแม่นยำช่วยเพ่ิมความสามารถในการตัดสินใจที่มีข้อมูลรองรับและ
ช่วยในการทำงานที่มีประสิทธิภาพ 

การพัฒนาทักษะดิจิทัลเหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษามีความพร้อมที่จะรับมือกับการทำงานในโลก
ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว การเสริมทักษะทั้งในด้านการใช้เครื่องมือดิจิทัล การ
เข้าใจเทคโนโลยี การสร้างเนื้อหาดิจิทัล และการเข้าถึงข้อมูล จะทำให้นักศึกษามีโอกาสในการทำงาน 
การเรียนรู้ และการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลที่มีความท้าทาย นอกจากนี้ยังช่วยเสริมสร้างความสามารถใน
การปรับตัวให้กับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและนวัตกรรมในอนาคต ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานสำคัญใน
การดำเนินชีวิตในยุคดิจิทัล กระบวนการนี้ยังเน้นถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะ การแก้ไขปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกันในสังคมดิจิทัล และการเสริมสร้างความเข้าใจในความปลอดภัยและ
จริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยี 
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การวางแผน การด าเนีนการ    

การติดตาม
การประเมินผล

การปรับปรุงพั นา
อย่างต่อเนื่อง

    

1. ด้านหลักสูตร
2. ด้านการเรียนการสอน
3. ด้านการพั นาอาจารย์ 
4. ด้านสิ่งสนับสนุนการเรียนกาสอน
5. ด้านการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้
6. ด้านนโยบายขององค์กร

การพั นา

1. การสนับสนุนจากครอบครัว
2. อิทธิพลทางสังคม
3. ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์
4. ความสามารถด้านดิจิทัลของครู
5. การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน
6. การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน

ปัจจัยสนับสนุน 

ผลลัพธ์ (ทักษะดิจิทัล)

1. การใช้งาน (Use)
2. ความเข้าใจ (Understand) 
3. การสร้าง (create)
4. การเข้าถึง (Access)

 
รุปภาพที่ 4-1 แนวทางการส่งเสริมการเสริมสร้างทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา 
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บทท่ี 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องแนวทางการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษา ในสาธารณรัฐประชาธิปไตย
ประชาชนลาว มีวัตถุประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา 
ในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เพ่ือนำเสนอแนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักศึกษาจำนวน 404 คน 
จากวิทยาลัย มหาวิทยาลัย และสถาบันการศึกษาต่างๆ ในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 
ข้อมูลถูกเก็บรวบรวมในช่วงเดือนกรกฎาคมถึงสิงหาคม พ.ศ. 2567 โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
คำถามแบบปิด ซึ่งวัดความคิดเห็นของผู้ตอบด้วยมาตราส่วนห้าช่วงค่า (Likert Scale) ตั้งแต่ 1 (ไม่
เห็นด้วยอย่างยิ่ง) ถึง 5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) ซึ่งทำให้สามารถวัดระดับของความคิดเห็นและความรู้สึก
ของนักศึกษาได้อย่างละเอียด เพ่ือให้แน่ใจว่าแบบสอบถามมีความถูกต้องและน่าเชื่อถือ การ
ตรวจสอบความตรงของเนื้อหาถูกดำเนินการโดยผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (IOC: Index Of Item -
Objective Congruence) เพ่ือประเมินแต่ละข้อคำถาม นอกจากนี้ยังได้มีการทดสอบล่วงหน้า (Pre-
Test) แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน เพ่ือทดสอบความสอดคล้องภายในของ
แบบสอบถาม ซึ่งเป็นขั้นตอนสำคัญในการตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ ผลการทดสอบความ
เชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยใช้ค่าความเชื่อมั่น Cronbach's Alpha พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.972 ซึ่งเป็น
ค่าในระดับสูงมาก แสดงถึงความสอดคล้องภายในของคำถามในแบบสอบถาม หมายความว่า
แบบสอบถามสามารถวัดตัวแปรที่เก่ียวข้องได้อย่างแม่นยำและสม่ำเสมอ 

5.1                 

ตารางท่ี 5-1 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตัวแปร รายการ จำนวน ร้อยละ 

เพศ 
เพศชาย 170 42.1 
เพศหญิง 234 57.9 

 อายุ 
<20 ปี 70 17.3 

21-30 ปี 214 53.0 
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ตารางท่ี 5-1 (ต่อ) สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตัวแปร รายการ จำนวน ร้อยละ 

อายุ 

31-40 ปั 95 23.5 

41-50 ปี 22 5.4 

51 ปีขื้นไป 3 .7 

ระดับการศึกษา 
ต่ำกว่าปริญญาตรี 171 42.3 

ปริญญาตรี 167 41.3 

 
ปริญญาโท 51 12.6 

ปริญญาเอก 15 3.7 

ประเภทของมหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยของรัฐ 292 72.3 

มหาวิทยาลัยเอกชน 55 13.6 

อ่ืน ๆ เช่น สถาบันการศึกษา 
ศูนย์ฝึกอบรม 

57 14.1 

รวม 404 100.0 

ตารางที่ 5-1 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามข้อมูลพ้ืนฐาน  จาก
ตัวอย่างทั้งหมดจํานวน 404 คน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง โดยมีจำนวนสูงถึง 234 
คน คิดเป็นร้อยละ 57.9 ของผู้ตอบแบบสอบถาม เพศชาย จำนวน 170 คน คิดเป็นร้อยละ 42.1 ของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม ช่วงอายุส่วนใหญ่จะอยู่ ในช่วงอายุ 21-30 ปี จำนวน 214 คน คิดเป็นร้อยละ 53 
ของผู้ตอบแบบสอบถาม รองลงมาจะเป็น อายุช่วง 31-40 ปี มีจำนวน 95 คน คิดเป็นร้อยละ 23.5 
ของผู้ตอบแบบสอบถาม และลำดับถัดไปคือ อายุ ต่ำกว่า 20 ปี มีจำนวน 70 คน และ อายุช่วง 41-
50 ปี จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 17.3 และ 5.4 ของผู้ตอบแบบสอบถามตามลำดับ สุดท้ายช่วง
อายุ 51 ปีขื้นไปมีจำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7 ของผู้ตอบแบบสอบถาม ระดับการศึกษาส่วนมาก
เป็นนักศึกษา ที่กำลังเรียนในระดับที่ต่ำกว่าปริญญาตรี มีจำนวน 171 คน คิดเป็นร้อยละ 42.3 
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รองลงมาคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีนำจวน 167 คน คิดเป็นร้อยละ 41.3 ส่วนระดับปริญญาโท 
และระดับปริญญาเอก อยู่ที่ 51คน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 12.7 และ 3.7 ตามลำดับ สุดท้ายประเภท
ของมหาวิทยาลัยที่กำลังศึกษา ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมาจากมหาวิทยาลัยของรัฐ จำนวน 292 
คน คิดเป็นร้อยละ 72.3 มาจากมหาวิทยาลัยเอกชน จำนวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.6 และ มา
จากสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ จำนวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.1 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผลจากการวิจัยพบว่าลักษณะประชากรด้าน เพศ อายุ ระดับการศึกษา มหาวิทยาลัยที่ศึกษา มี
ความแตกต่างกันในบางปัจจัย พบว่าเพศที่แตกต่างไม่มีความแตกต่างในปัจจัยด้านต่างๆ โดยค่า Sig 
มากกว่า 0.05 ซึ่งมีค่ามากกว่าระดับนัยสำคัญในการทดสอบที่ กำหนดไว้   เท่ากับ 0.05 แสดงว่า เพศ
ที่แตกต่างกันไม่มีความแตกต่างในปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักสึกษาใน สปป. ลาวด้าน
อายุ พบบว่า ช่วงอายุ 31-40 ปี และช่วงอายุ 41-50 ปี  มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มอายุอื่น ๆ ในปัจจัยด้าน
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม ปัจจัยด้านโอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล และ
ปัจจัยด้านการสนับสนุนจากครอบครัว ส่วนช่วงอายุที่มีการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานและการ
เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลต่ำคือช่วงอายุต่ำกว่า 20 ปี และ 21-30 ปี และเห็นได้ว่าการสนับสนุนจาก
ครอบครัวมีความสำคัญมาก ในช่วงอายุที่สูงขื้น ข้อมูลเหล่านี้สามารถใช้ในการพัฒนานโยบายและกล
ยุทธ์การศึกษาเพ่ือตอบสนองความต้องการและปรับปรุงการเรียนรู้ด้านดิจิทัลให้เหมาะสมกับแต่ละ
ช่วงอายุ และทำให้มั่นใจว่าเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถเข้าถึงและมีประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนา
ทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป. ลาว ระดับการศึกษา พบว่า กลุ่มที่ศึกษาในระดับต่ำกว่าปริญญา
ตรี มีค่าเฉลี่ยต่ำกว่ากลุ่มอ่ืนในหลายปัจจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะดิจิทัล ในขณะเดียวกัน กลุ่มที่ศึกษาใน
ระดับปริญญาโท มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มอ่ืนในหลายปัจจัยเช่นกัน รวมถึงทรัพยากรดิจิทัล สื่อการเรียน
การสอน และการสนับสนุนจากครอบครัว ระดับการศึกษาสูงอาจเกี่ยวข้องกับการเข้าถึงทรัพยากร  
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และการรับรู้เกี่ยวกับประโยชน์และความง่ายในการใช้งานมากขื้น 
ด้านประเภทของมหาวิทยาลัยที่กำลังศึกษาพบว่า มหาวิทยาลัยเอกชน  มีผลต่อความรู้ในการใช้งาน
เทคโนโลยี ความสามารถของครู ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา และการสนับสนุนจาก
ครอบครัวอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ เมื่อเปรียบเทียบกับมหาวิทยาลัยรัฐและกลุ่มอ่ืน ๆ นักศึกษาใน
มหาวิทยาลัยเอกชน มีการรับรู้เกี่ยวกับความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยี ได้รับการสนับสนุนจาก
ครอบครัวที่ดีกว่า และมีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์มากกว่า ซึ่งอาจเป็นผลมาจากทรัพยากรและ
การสนับสนุนที่ดีกว่าของมหาวิทยาลัยเอกชน 
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ตารางท่ี 5-2 สรุปผลการวิเคราะห์ความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ปัจจัย ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 4.2233 .56775 เห็นด้วยมากที่สุด 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 4.1728 .64316 เห็นด้วยมาก 

อิทธิพลทางสังคม 4.2223 .65208 เห็นด้วยมากที่สุด 

ทรัพยากรดิจิทัล 4.1673 .65339 เห็นด้วยมาก 

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู 4.1406 .66924 เห็นด้วยมาก 

สื่อการเรียนการสอน 4.0866 .67623 เห็นด้วยมาก 

ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 4.1594 .69163 เห็นด้วยมาก 

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล  4.1584 .74863 เห็นด้วยมาก 

การสนับสนุนจากครอบครัว 4.1109 .68372 เห็นด้วยมาก 

ลวม   เห็นด้วยมาก 

ตารางที่ 5-2 แสดงให้เห็นว่าระดับความเห็นด้วยของผู้ตอบแบบสอบถามต่อกับปัจจัยที่ส่งผล
การส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา โดยรวมอยู่ ในระดับเห็นด้วยมาก ปัจจัยด้านการรับรู้
ประโยชน์ และ ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังเป็นปัจจัยที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดที่ 4.22 คะแนน รองลงมาคือ 
ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน  มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.17 คะแนน ถัดมาก็เป็นปัจจัยด้าน
ทรัพยากรดิจิทัล มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16 คะแนน ปัจจัยด้านประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 
และ โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15 คะแนน ความสามารถด้านดิจิทัลของครู มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ ที่ 4.14 คะแนน การสนับสนุนจากครอบครัว สื่อการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ยอยู่ ที่ 4.11 
คะแนนและ 4.08 คะแนน ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 5-3 สรุปผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษาในสาธาณณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว 

Variable B Std. Error Beta T Sig. 

(Constant) .531 .133  3.994 .000 

FS .268 .041 .291 6.567 .000 

SI .175 .043 .181 4.079 .000 

SCE .265 .041 .291 6.478 .000 
TDC .157 .041 .166 3.821 .000 

PEU .123 .041 .126 2.991 .003 
PU -.107 .039 -.096 -2.767 .006 

R = .860 R2 = .740 Adjusted R2 .736 Std. Error of The Estimate = .32389  
F Change= 188.353 Sig = .000 

การวิเคราะห์การถดถอยแบบหลายตัวแปรแบบขั้นตอน (Stepwise Multiple Regression) 
เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ 9 ตัวกับทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา (SDL) ซึ่งเป็นตัว
แปรตาม การวิเคราะห์นี้ดำเนินการในระดับความเชื่อมั่นที่ร้อยละ 95 และใช้ค่าความนัยสำคัญท่ี 0.05 
ตัวแปรอิสระทั้ง 9 ตัว ที่ใช้ในการวิเคราะห์ประกอบด้วย การรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) การรับรู้ถึงความ
สะดวกในการใช้งาน (PEU) อิทธิพลทางสังคม (SI) ทรัพยากรดิจิทัล (DR) ความสามารถดิจิทัลของครู 
(TDC) สื่อการสอนและการเรียนรู้ (TLM) ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน (SCE) โอกาส
ในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) การสนับสนุนจากครอบครัว (FS)  ผลการวิเคราะห์พบว่า มี 6 ปัจจัยหลัก
ที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษาอย่างมีนัยสำคัญ ได้แก่ การสนับสนุนจากครอบครัว 
(FS) อิทธิพลทางสังคม (SI) ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักศึกษา (SCE) ความสามารถด้าน
ดิจิทัลของครู (TDC) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (PEU) การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้ (PU) ซึ่งบ่งบอก
ว่าเป็นปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษาอย่างมาก ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า
ปัจจัยทั้ง 6 ที่กล่าวมามีอิทธิพลอย่างมีนัยสำคัญต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป. ลาว 
โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณอยู่ที่ .860 และสามารถร่วมกันพยากรณ์ ได้ร้อยละ 73.6 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .000 โดยมีค่าความคลาดเคลื่อน มาตรฐานการพยากรณ์เท่ากับ ± .323  
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5.2                     
5.2.1 ลักษณะทางประชากรศาสตร 
 ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าเพศไม่มีผลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์หรือความสะดวกในการใช้งาน

เทคโนโลยี สะท้อนให้เห็นถึงความเสมอภาคทางเพศในด้านการรับรู้และยอมรับเทคโนโลยีในปัจจุบัน 
ทั้งชายและหญิงมีการรับรู้ในลักษณะเดียวกันเก่ียวกับคุณค่าและประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนและการทำงาน ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการเข้าถึงข้อมูลและการเรียนรู้เทคโนโลยีอย่างเท่าเทียมใน
สังคมสมัยใหม่ [68] การที่เพศไม่ส่งผลต่อการรับรู้แรงกดดันจากสังคมหรืออิทธิพลทางสังคม บ่งบอก
ว่าในบริบทการศึกษา การยอมรับและการใช้เทคโนโลยีไม่ข้ึนอยู่กับเพศ แต่น่าจะได้รับผลกระทบจาก
ปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น การสนับสนุนจากครอบครัว ครู และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มากกว่า ซึ่งส่งผลให้
ทั้งนักศึกษาชายและหญิงมีแนวโน้มในการยอมรับเทคโนโลยีอย่างเท่าเทียมกัน ระหว่างนักศึกษาชาย
และหญิง แสดงให้เห็นถึงการจัดการทรัพยากรและการพัฒนาศักยภาพของครูอย่างเท่าเทียมในระบบ
การศึกษา ชี้ให้เห็นว่าระบบการศึกษาสนับสนุนการเข้าถึงอุปกรณ์และสื่อดิจิทัลอย่างทั่วถึงสำหรับทุก
คน [69] 

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในหลายปัจจัยตามช่วงอายุ 
ซึ่งสะท้อนถึงประสบการณ์และการรับรู้ที่ต่างกันตามวัยโดยเฉพาะการรับรู้ความง่ายในการใช้งานช่วง
อายุ 31-40 ปี มีการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานกว่าช่วงอายุ อ่ืนอย่างชัดเจนสะท้อนถึงการมี
ทรัพยากรหรือโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีที่มากข้ึนในช่วงวัยทำงาน การใช้เทคโนโลยีที่มากขึ้นตาม
ประสบการณ์การทำงาน ทำให้เกิดความมั่นใจและการรับรู้ว่าการใช้งานเทคโนโลยีนั้นง่ายขึ้นเมื่อ
เปรียบเทียบกับกลุ่มอายุที่อายุน้อยกว่า ซึ่งอาจยังขาดประสบการณ์  หรือกลุ่มสูงวัย ที่อาจมีข้อจำกัด
ด้านความคุ้นเคยและทักษะพ้ืนฐานทางดิจิทัล มีแนวโน้มที่จะได้รับอิทธิพลทางสังคมมากกว่าแสดงให้
เห็นว่ากลุ่มวัยที่มีประสบการณ์ชีวิตและงานมากขึ้นอาจมีแนวโน้มที่จะได้รับแรงกดดันทางสังคม
มากขื้น กลุ่มวัยทำงานอาจมีสถานภาพทางครอบครัวที่มั่นคงกว่า ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวสอดคล้อง
กับทฤษฎีการพัฒนาชีวิตตามช่วงวัยของ Erikson (1980) [70] ซึ่งระบุว่าช่วงวัยผู้ใหญ่ตอนกลาง 
(Middle Adulthood) เป็นช่วงของการพัฒนาความมั่นคงในบทบาทการงานและครอบครัว รวมถึง
แนวคิดทางจิตวิทยาการเรียนรู้ เช่น Social Learning Theory ของ Bandura (1977) ที่ชี้ให้เห็นว่า
แรงกดดันทางสังคมและแบบอย่างจากกลุ่มคนรอบข้างมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้และการพัฒนา
ทักษะใหม่ ๆ [71], [72] 
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ผลการวิเคราะห์ทางสถิติที่แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญในหลายปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับระดับการศึกษาที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่ากลุ่ม
นักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรีมีระดับการรับรู้ประโยชน์ของการใช้งานน้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาระดับสูง
กว่าอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติอาจเกิดจากการที่นักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรียังขาดประสบการณ์หรือ
ความเข้าใจในประโยชน์ที่แท้จริงของเทคโนโลยีในการพัฒนาทักษะหรือช่วยในการเรียนรู้ ในขณะที่
นักศึกษาที่เรียนในระดับสูงกว่ามักจะมีความเข้าใจมากกว่าเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือประโยชน์ใน
เชิงลึกของการศึกษา [73] การรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
แสดงว่ากลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรีมีความรับรู้ในการใช้งานเทคโนโลยีที่น้อยกว่ากลุ่มนักศึกษาที่
มีการศึกษาระดับสูงกว่า ความต่างนี้อาจเกิดจากความไม่คุ้นเคยในการใช้งานเทคโนโลยีหรือขาด
ทักษะทางด้านดิจิทัลในกลุ่มนักศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี ส่งผลให้นักศึกษาที่มีการศึกษาสูงขื้นจะมี
อิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมทางสังคมมากกว่านักศึกษาต่ำกว่าเนื่องจากกลุ่มคนที่มีการศึกษาสูงขื้นมี
โอกาสมากกว่าในการเข้าถึงกลุ่มคนที่สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน เช่น เพ่ือนร่วมงาน 
ครูอาจารย์ หรือครอบครัว ในด้านทรัพยากรดิจิทัล นักศึกษาปริญญาโทมีค่าเฉลี่ยของความพร้อมด้าน
ทรัพยากรดิจิทัลมากกว่ากลุ่มนักศึกษาอ่ืน ๆ อาจเป็นเพราะกลุ่มนี้มีการใช้งานเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาและการวิจัยในระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น ดังนั้นจึงต้องการทรัพยากรที่เพียงพอและเหมาะสม
นอกจากนี้ยังชี้ให้เห็นว่าความสำเร็จในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีอาจขึ้นอยู่กับทักษะของครูในการใช้
สื่อดิจิทัล กลุ่มนักศึกษาระดับสูงอาจได้รับประโยชน์มากขึ้นจากครูที่มีทักษะด้านเทคโนโลยีในการ
สอนรวมถึงการสนับสนุนจากครอบครัวที่แสดงให้เห็นว่าครอบครัวมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุน
การใช้งานเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา การสนับสนุนจากครอบครัวอาจเป็นทั้งด้านอุปกรณ์หรือการให้
กำลังใจในการศึกษาเพ่ือให้นักศึกษามีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ที่ดีกว่าเพ่ือเพ่ีมโอกาสในการ
เข้าถึงดิจิทัลได้มากขื้น [74], [75] จากการอภิปรายชี้ให้เห็นว่าระดับการศึกษาเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผล
ต่อทัศนคติและการรับรู้ เกี่ยวกับเทคโนโลยีในการศึกษา นักศึกษาที่มีการศึกษาสูงกว่ามักมี
ประสบการณ์และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีที่ดีขึ้น ขณะเดียวกันความพร้อมทางด้าน
ทรัพยากรและการสนับสนุนจากครอบครัวก็มีบทบาทในการพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาเช่นกัน 

ผลการวิจัยที่ชี้ให้เห็นถึงความแตกต่างทางการรับรู้ของนักศึกษาตามประเภทของมหาวิทยาลัย 
โดยเฉพาะในด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ความสามารถของครูในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา และการสนับสนุนจากครอบครัว  ผลการวิจัยพบว่า
นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเอกชนมีการรับรู้ความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสูงกว่านักศึกษา
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จากมหาวิทยาลัยรัฐ สาเหตุที่อาจเป็นไปได้คือมหาวิทยาลัยเอกชนมักมีการลงทุนในเทคโนโลยีที่
ทันสมัยและมีสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการใช้งานดิจิทัลมากกว่าอาจมีการจัดเตรียม
ทรัพยากรและการสนับสนุนในการใช้เทคโนโลยีที่สะดวกและเข้าถึงได้ง่ายกว่าทำให้นักศึกษาเกิด
ความรู้สึกว่าเทคโนโลยีเหล่านั้นใช้งานง่ายซึ่งอาจช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีขึ้นนอกจากนี้
ครูในมหาวิทยาลัยเอกชนอาจได้รับการฝึกอบรมหรือมีทรัพยากรที่ช่วยเสริมสร้างความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในระดับสูงซึ่งเป็นผลให้มีการรับรู้ว่าครูสามารถใช้เทคโนโลยีในการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ การที่ครูสามารถใช้เทคโนโลยีได้ดีไม่เพียงแต่ช่วยให้นักศึกษาเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ได้
ง่ายขึ้นแต่ยังเพ่ิมความเชื่อมั่นในระบบการเรียนการสอนโดยรวม ความแตกต่างในประสบการณ์ด้าน
คอมพิวเตอร์ของนักศึกษาแสดงให้เห็นว่านักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเอกชนมีประสบการณ์ที่สูงกว่าซึ่ง
อาจมาจากการที่มหาวิทยาลัยเอกชนมีการสนับสนุนและจัดหาทรัพยากรด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีให้แก่นักศึกษาได้มากกว่ามหาวิทยาลัยรัฐ นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเอกชนอาจมีโอกาสใน
การใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนการสอนมากกว่า ทำให้พวกเขามีทักษะและความม่ันใจในการใช้
เทคโนโลยีมากข้ึน และเห็นได้ว่านักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเอกชนได้รับการสนับสนุนจากครอบครัวใน
ด้านเทคโนโลยีมากกว่านักศึกษาจากมหาวิทยาลัยรัฐและกลุ่มอ่ืน ๆ การสนับสนุนนี้อาจเป็นทั้งในแง่
ของการจัดหาอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตรวมถึงการ
สนับสนุนด้านจิตใจและกำลังใจในการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี การที่นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยเอกชน
ได้รับการสนับสนุนจากครอบครัวในระดับที่สูงกว่าอาจสะท้อนถึงสถานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวที่
สามารถสนับสนุนด้านการศึกษามากกว่า [76], [77], [78] 

ผลการวิจัยนี้ชี้ให้เห็นถึงความสำคัญของการสนับสนุนทั้งจากสถาบันการศึกษาและครอบครัว
ในการพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยีของนักศึกษา มหาวิทยาลัยของรัฐควรพิจารณาปรับปรุงด้านการ
สนับสนุนทรัพยากรเทคโนโลยี การฝึกอบรมครู และการส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีของนักศึกษา
ให้ทัดเทียมกับมหาวิทยาลัยเอกชน 

5.2.2 ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาใน สปปลาว 
ผลการวิเคราะห์ระปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกาใน สปป. ลาว ผู้ตอบแบบสอบถาม

โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากและผลการวิเคราะห์ระบุว่า  การสนับสนุนจากครอบครัว (FS) 
อิทธิพลทางสังคม (SI) ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักสึกษา ( SCE ) ความสามารถของครูใน
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (TDC) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PU) และการรับรู้ประโยชน์ของการใช้
งาน (PEU) ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษา ใน สปป. ลาว ส่วนทรัพยากรดิจิทัล (DR) สื่อการสอน
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และการเรียนรู้ (TLM) และโอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (DAO) ไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน 
สปป. ลาว ในระดับความเชื่อมั่น ร้อยละ 95 โดยจะอภิปรายแยกตามปัจจัย ดังนี้ 

การรับรู้ถึงประโยชน์ของดารใช้งาน (PU) ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยอยู่ ในระดับเห็นด้วย
มากที่สุด ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยเป็นค่าลบนั้นแสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามอาจมองว่าการ
รับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีในบางกรณีอาจไม่ได้ส่งโดยตรงต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัล  ซึ่ง
สอดคล้องกับผลวิจัยก่อนหน้า [79] ซึ่งสาเหตุอาจมาจากหลายปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้ของนักศึกษา 
อาจรู้สึกว่าเทคโนโลยีมีประโยชน์และสามารถช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้แต่ในขณะเดียวกันความซับซ้อน
ของการใช้งานหรือความคาดหวังที่สูงอาจทำให้พวกเขารู้สึกกังวลในการนำเทคโนโลยีเหล่านั้นมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันจึงเป็นเหตุให้ค่าของการรับรู้ถึงประโยชน์ของดารใช้งานเป็นค่าลบ  การที่นักศึกษามี
ทักษะพ้ืนฐานทางเทคโนโลยีที่ไม่เพียงพออาจทำให้พวกเขาไม่สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้
เต็มที่ถึงแม้ว่าจะรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานก็ตาม ข้อจำกัดนี้อาจนำไปสู่ความไม่มั่นใจในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาทักษะของตัวเอง [80] การศึกษาก่อนหน้านี้ชี้ให้เห็นว่าการนำเทคโนโลยีดิจิทัล
มาใช้ในกระบวนการเรียนรู้มีความสำคัญมาก เนื่องจากมหาวิทยาลัยเอกชนเน้นการพัฒนาทักษะที่
พร้อมสู่โลกดิจิทัลมากกว่าสถาบันรัฐ [81], [82] ดังนั้นการรับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีมี
บทบาทสำคัญต่อการตัดสินใจนำเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษาในกลุ่มนี้ 

การรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้งาน (PEU) ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยอยู่ในระดับเห็นด้วย
มากเป็นปัจจัยสำคัญในการกำหนดพฤติกรรมและความรู้ด้านดิจิทัลของนักศึกษาอย่างมีนัยสำคัญง
สอดคล้องถึงแนวคิดในโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model – TAM) 
[36] ผู้ใช้งานมีแนวโน้มที่จะยอมรับเทคโนโลยีหากพวกเขารับรู้ว่าเทคโนโลยีนั้นใช้งานง่ายและไม่
ซับซ้อนซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่กระตุ้นให้เกิดการนำเทคโนโลยีมาใช้ในทางการศึกษาในกรณีของ
เครื่องมือการเรียนรู้ที่ใช้ Ai อย่าง ChatGPT นักศึกาที่รู้สึกว่าเครื่องมือเหล่านี้ใช้งานง่ายจะมีทัศนคติที่
ดีขึ้นต่อการนำมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ยังสะท้อนถึงการวิจัยเกี่ยวกับระบบการ
เรียนการสอนผ่านเว็บในสถาบันอาชีวศึกษาที่แสดงให้เห็นว่าความสะดวกในการใช้งานเป็นหนึ่งใน
ปัจจัยสำคัญที่ผลักดันให้นักเรียนยอมรับและใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน  [83] ความสะดวกใน
การใช้งานของเทคโนโลยี หรือระบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ ช่วยเพ่ิมการยอมรับในหมู่นักเรียน 
หากเทคโนโลยีนั้นมีการออกแบบที่ง่ายต่อการใช้งาน นักเรียนจะมีแนวโน้มที่จะใช้มากขึ้น มีผล
โดยตรงต่อความสามารถของนักเรียนในการพัฒนาทักษะดิจิทัลของพวกเขา หากนักเรียนรับรู้ว่า
เทคโนโลยีใช้ง่าย พวกเขาจะมีความมั่นใจในการเรียนรู้และใช้งานมันมากขึ้น ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญในการ
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เสริมสร้างทักษะดิจิทัล งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบการสอนผ่านเว็บในสถาบันอาชีวศึกษาแสดงให้
เห็นว่าการรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้งานมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีโดยการ
ออกแบบแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่เน้นความง่ายและไม่ซับซ้อนจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และ
สร้างความม่ันใจในการใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาและออกแบบเทคโนโลยีการศึกษาเป็นสิ่งสำคัญ
ที่ช่วยในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสมและส่งเสริมการยอมรับในหมู่นักศึกษา [84], [85]  

อิทธิพลทางสังคม (Social Influence-SI) ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยอยู่ ในระดับเห็นด้วย
มาก มีบทบาทสำคัญในการกำหนดวิธีที่นักศึกษานำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้และประยุกต์ใช้ในการ
เรียนรู้ การวิจัยพบว่า อิทธิพลทางสังคม จากครอบครัว เพ่ือน และสมาชิกในชุมชนมีผลกระทบต่อ
ทัศนคติและพฤติกรรมของนักศึกษาต่อเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งส่งผลต่อระดับทักษะดิจิทัลของพวกเขา
โดยตรงงสอดคล้องกับงานวิจัยก่อนหน้า [86] สำหรับนักศึกษาในสปป.ลาว การสนับสนุนจาก
ครอบครัวและอิทธิพลจากเพ่ือนมีความสำคัญมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีที่ครอบครัวมีการ
ส่งเสริมการใช้ทรัพยากรดิจิทัลเพ่ือการศึกษาและจัดหาสื่ออุปกรณ์ดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ หรือการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต การสนับสนุนนี้ทำให้สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ดิจิทัลมีความสะดวกและพร้อม
ใช้งาน ส่งผลให้การพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษามีความก้าวหน้ามากขึ้น นอกจากนี้ การมีเพ่ือนที่
ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้และการทำกิจกรรมต่าง ๆ ก็ช่วยกระตุ้นให้มีการใช้งานเทคโนโลยีในทางที่
เป็นประโยชน์มากขึ้น อิทธิพลทางสังคมจากทั้งกลุ่มเพ่ือนและครอบครัวไม่เพียงแค่ส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีในการศึกษาเท่านั้น แต่ยังช่วยเพ่ิมความม่ันใจให้กับนักศึกษาในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
จึงทำให้นักศึกษามีโอกาสที่จะพัฒนาทักษะดิจิทัลได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ อิทธิพลทางสังคมจากแนวโน้ม
ในสังคม เช่น ความคาดหวังจากสังคมในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ก็ส่งผลให้นักศึกษามีการ
ยอมรับและมองเห็นคุณค่าของการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้มากข้ึน [87] 

ทรัพยากรดิจิทัล (Digital Resources: DR) แม้ว่าผลการวิจัยจะชี้ว่าทรัพยากรดิจิทัลไม่ได้ส่งผล
โดยตรงต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษา แต่มีหลายงานวิจัยเผยให้เห็นว่าทรัพยากรดิจิทัลยังคง
มีบทบาทสำคัญในกระบวนการเรียนรู้ โดยสามารถช่วยส่งเสริมการเข้าถึง การเรียนรู้ และการมีส่วน
ร่วมของนักศึกษาได้ [88], [89], [90] ทรัพยากรดิจิทัล มีบทบาทสำคัญในการเสริมสร้างความรู้ด้าน
ดิจิทัลของนักศึกษา โดยช่วยเพ่ิมการเข้าถึงและส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี เช่น การใช้
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล และโซลูชันด้านการศึกษาที่ออกแบบมาเพ่ือ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักศึกษา ตัวอย่างที่พบในงานวิจัยและรายงานจากประเทศกำลังพัฒนา
ชี้ให้เห็นว่า การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับใช้ในกระบวนการเรียนการสอนมีผลในทางบวก เพ่ือเพ่ิม
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โอกาสในการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะเชิงวิพากษ์ และการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงโต้ตอบ [82], [91] นอกจากนี้ สปป. ลาว ยังคงมีความท้าทายเกี่ยวกับการเข้าถึงทรัพยากร
ดิจิทัล เช่น ความแตกต่างของโครงสร้างพ้ืนฐานระหว่างพ้ืนที่ชนบทและในเมือง ส่งผลให้นักศึกษาใน
บางพ้ืนที่ประสบปัญหาในการเข้าถึงเทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต แม้จะมีอุปสรรคดังกล่าว งานวิจัย
ระบุว่าการนำทรัพยากรดิจิทัลมาปรับใช้อย่างยืดหยุ่นและตอบสนองความต้องการเฉพาะบริบท
สามารถช่วยลดความเหลื่อมล้ำในการเรียนรู้ได้ โดยเฉพาะหากมีการออกแบบโซลูชันที่เหมาะสมและ
ยั่งยืน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบโครงการ หรือการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมมือ [92] 

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู (Teacher Digital Competencies: TDC) ส่งผลอย่างมี
นัยสำคัญต่อความรู้ด้านดิจิทัลของนักเรียนใน สปป. ลาว จากการศึกษาพบว่า ครูที่มีความสามารถใน
การใช้เครื่องมือดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการกระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ
เรียนรู้ในลักษณะที่มีประสิทธิภาพ [92] ซึ่งผลกระทบที่เห็นได้ชัดคือ ครูที่มีความสามารถด้านดิจิทัล
สามารถนำเสนอการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีในรูปแบบที่น่าสนใจทำให้นักเรียนเกิดความอยากรู้และ
สนใจที่จะนำเครื่องมือเหล่านี้มาใช้ในการเรียนรู้ของตนเองครูที่เชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีจะ
สามารถฝึกฝนให้นักเรียนเข้าใจการใช้งานเครื่องมือดิจิทัลในชีวิตจริง ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียน
พัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ ครูที่มีความสามารถในการผสมผสาน
เครื่องมือดิจิทัลเข้ากับการเรียนการสอน ทำให้บรรยากาศการเรียนการสอนที่เป็นนวัตกรรมใหม่ ทำให้
นักเรียนได้พัฒนาทักษะดิจิทัลของตนอย่างต่อเนื่อง ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถด้านดิจิทัลของครู
เป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อการพัฒนาความรู้และทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกา ใน สปป.ลาว ผู้ตอบ
แบบสอบถามเห็นด้วยอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับการวิจัยที่ศึกษาความสามารถด้านดิจิทัลของครู
ในสาขาดิจิทัล ภาคการศึกษาและการเรียนรู้ที่ชาญฉลาด [67] ตาม กรอบแนวคิด Dig Comp Edu [38] 

สื่อการเรียนการสอน (Teaching And Learning Media: TLM) ผลการวิจัยพบว่าสื่อการเรียน
การสอน ไม่มีต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป.ลาว แม้ว่าสื่อการเรียนการสอน มีส่วนสำคัญใน
การส่งเสริมการเรียนรู้ด้านดิจิทัลผ่านการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย ช่วยกระตุ้นให้
นักศึกามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาความรู้ด้านดิจิทัลและสามารถใช้เทคโนโลยี
ในการศึกษาได้ดียิ่งขึ้น สื่อดิจิทัลเปิดโอกาสให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองในเวลาที่เหมาะสม 
ไมส่อดคล้องกับโครงการ (Khang Panya Lao) ทีเ่ป็นตัวอย่างในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียน
การสอนและพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักเรียนและครูใน สปป.ลาว โดยแพลตฟอร์มนี้ได้รับการ
สนับสนุนจากองค์กร UNICEF, Eu และ Global Partnership For Education (GPE) มีเป้าหมาย
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เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid Learning) ทั้งในโรงเรียนและที่บ้าน โดยเฉพาะ
ในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-19 ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนและครูเข้าถึงเนื้อหา เช่น วิดีโอ แบบฝึกหัด และ
ตำราเรียนผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น แท็บเล็ตและโทรศัพท์มือถือ สามารถปรับปรุงคุณภาพการเรียนการ
สอนได้ และนักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ ครูยังสามารถใช้สื่อดังกล่าว
ในการพัฒนาตนเอง เช่น การศึกษาวิธีการสอนแบบใหม่ๆ และการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ออนไลน์เพ่ือ
เสริมสร้างความรู้เพิ่มเติม [93]  

ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน (Students’ Computer Experience: SCE) มี
ผลกระทบเชิงบวกต่อความรู้ด้านดิจิทัลใน สปป.ลาว โดยผลการศึกษาชี้ให้เห็นถึงความสำคัญของการ
มีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์อย่างมีนัยสำคัญในด้านต่าง ๆ นักศึกษาที่มีประสบการณ์ในการ
ใช้คอมพิวเตอร์เป็นประจำมักมีความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น ทำให้พวกเขาสามารถใช้
เครื่องมือดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้คอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่องช่วยเสริมสร้างทักษะในการใช้
โปรแกรมและแอปพลิเคชันต่าง ๆ ซึ่งส่งผลให้สามารถทำงานและศึกษาได้ดียิ่งขึ้น ประสบการณ์การ
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากการทำ ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการ
พัฒนาความรู้ด้านดิจิทัล นักศึกษาที่มีประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์มักจะมีทักษะในการค้นหา
ข้อมูลออนไลน์และเข้าถึงแหล่งทรัพยากรดิจิทัล ทำให้สามารถเรียนรู้และพัฒนาความรู้ได้อย่างรวดเร็ว 
ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ของนักศึกษาเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อการพัฒนาความรู้ด้านดิจิทัล 
ความรู้และประสบการณ์ คอมพิวเตอร์ของนักศึกษาถือเป็นปัจจัยพื้นฐานในการวิเคราะห์ พบว่าปัจจัย
ดั่งกล่าวส่งผลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติต่อ ทักษะด้านดิจิทัล ของนักเรียนใน สปป. ลาว สอดคล้องกับ
การพัฒนา ทักษะแห่งศตวรรษ ที่ 21 ผ่านโครงการ การเรียนรู้ [33], [94] 

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล (Digital Access Opportunity: DAO) ผลการวิจัยพบว่า โอกาสใน
การเข้าถึงดิจิทัล ไม่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป.ลาว อาจสะท้อนถึงหลายปัจจัยที่อาจ
มีอิทธิพลต่อความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเหล่านี้ ซึ่งสามารถอธิบายได้จากมุมมองต่าง ๆ เช่น คุณภาพของ
การเข้าถึงดิจิทัล แม้ว่านักศึกษาจะมีโอกาสในการเข้าถึงดิจิทัลผ่านอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ไม่ได้หมายความว่าพวกเขาจะใช้มันอย่างมีประสิทธิภาพ หากขาดการสนับสนุนด้านการศึกษา หรือไม่
มีการอบรมเพ่ือใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องและเหมาะสม นักศึกษาจะไม่สามารถพัฒนาทักษะดิจิทัลได้
เต็มที่ หากนักศึกษาขาดการสนับสนุนจากครอบครัวหรือไม่มีการกระตุ้นจากสังคมให้ใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนรู้และพัฒนาทักษะการใช้งานต่าง ๆ อาจทำให้ไม่สามารถพัฒนาทักษะดิจิทัลได้ อย่างเต็มที่ 
การเข้าถึงดิจิทัลอาจไม่ได้ผลถ้าหากนักศึกษาขาดทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือลงมือทำตาม
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แหล่งข้อมูลที่มีอยู่หรือสภาพแวดล้อมการศึกษาภายในโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยยังคงเน้นการเรียน
การสอนแบบดั้งเดิมที่ไม่ได้นำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการสอนอย่างเต็มที่ โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล
อาจไม่สามารถเพ่ิมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ [75], [77], [95], [96] 

การสนับสนุนจากครอบครัว (Family Support: FS) ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยในระดับสูง 
ผลการวิจัยพบว่าการสนับสนุนจากครอบครัวมีบทบาทสำคัญต่อความรู้ด้านดิจิทัลของนักเรียนใน 
สปป.ลาว ครอบครัวที่สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
การจัดหาอุปกรณ์ที่จำเป็นหรือการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ซึ่งช่วยให้นักศึกษามีโอกาสในการฝึกฝนและ
พัฒนาทักษะด้านดิจิทัล การสนับสนุนจากครอบครัวไม่เพียงแค่เป็นการจัดหาเครื่องมือ แต่ยังรวมถึง
การให้กำลังใจและแรงจูงใจนักศึกษาที่รู้สึกได้รับการสนับสนุนจากครอบครัวมักมีความมั่นใจในการใช้
เทคโนโลยีและเรียนรู้ทักษะใหม่ๆครอบครัวที่มีความรู้และทักษะด้านดิจิทัลสามารถมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้และชี้แนะในการใช้เครื่องมือดิจิทัลหรือการทำกิจกรรมร่วมกัน ซึ่งช่วยให้มีความเข้าใจและ
ทักษะที่ดี การสนับสนุนจากครอบครัวสามารถกระตุ้นให้มีความคิดสร้างสรรค์ในการใช้เทคโนโลยี 
การค้นคว้าข้อมูล หรือการสร้างสรรค์โครงการที่ใช้เครื่องมือดิจิทัล ซึ่งจะช่วยเพ่ิมพูนความรู้ด้านดิจิทัล 
ทำให้พวกเขาเห็นคุณค่าและแรงจูงใจในการเรียนรู้ การสนับสนุนจากครอบครัวมีบทบาทสำคัญในการ
พัฒนาความรู้ด้านดิจิทัลของนักเรียนใน สปป.ลาว โดยการสร้างสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้
และการใช้เทคโนโลยีช่วยเพิ่มความสามารถและความมั่นใจของนักเรียนในการใช้เครื่องมือดิจิทัลอย่าง
มีประสิทธิภาพ ครอบครัวถือเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำหน้าที่เป็นระบบภูมิคุ้มกัน แก่นักศึกษาในการให้
คำแนะนำการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ [97] เพ่ือให้เกิดความสมดุลทางสังคม [12] 

5.2.3 แนวทางในการส่งเสริมการเสริมสร้างทักษะด้านดิจิทัลในสาธารณรัฐประชาธิปไตย
ประชาชนลาว  

การพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป.ลาว จำเป็นต้องคำนึงถึงปัจจัยและกระบวนการที่
เกี่ยวข้องเพ่ือสร้างความพร้อมให้กับนักศึกษาในยุคดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพโดยการพัฒนาและ
เสริมสร้างทักษะดิจิทัลสามารถดำเนินการผ่านแนวทางการพัฒนาองค์ความรู้และทักษะพ้ืนฐาน  [65] 
สร้างหลักสูตรที่มุ่งเน้นการพัฒนาความรู้พ้ืนฐานและทักษะที่จำเป็น  [63] สนับสนุนให้นักศึกษาได้
เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง การพัฒนาแอปพลิเคชัน การวิเคราะห์ข้อมูล หรือ
การพัฒนาเนื้อหาดิจิทัล จัดโครงการที่นักศึกษาสามารถใช้ทักษะดิจิทัลเพ่ือพัฒนานวัตกรรมหรือ
แก้ปัญหาสังคม การบูรณาการเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนการสอน  ใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้
ออนไลน์ เพ่ือสร้างการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น  ผนวกสื่อมัลติมีเดียวิดีโอและอินโฟกราฟิก เพ่ือช่วยให้
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นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น จัดการเรียนรู้ผ่านโครงการที่ใช้เทคโนโลยี การสร้างแอปพลิเคชันหรือ
การใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ระบบการประเมินออนไลน์ [95], [99], [100] การพัฒนาศักยภาพ
ของอาจารย์ ฝึกอบรมอาจารย์ให้สามารถใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล [101] ส่งเสริมชุมชนการเรียนรู้ของ
อาจารย์ เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านการสอนที่ใช้เทคโนโลยีจัดการเวิร์กชอปและการประชุม
สำหรับอาจารย์เพ่ือเพ่ิมความมั่นใจและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการพัฒนาเนื้อหา
ดิจิทัล การสนับสนุนด้านโครงสร้างพ้ืนฐานจัดให้มี อิน เทอร์เน็ตความเร็วสูงและเสถียรใน
สถาบันการศึกษา [84], [89] จัดทำฐานข้อมูลออนไลน์ที่เข้าถึงง่าย จัดหาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
สำหรับนักศึกษาและอาจารย์ การสร้างเครือข่ายและการเรียนรู้ร่วมกัน สร้างชุมชนที่มีความสนใจใน
เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์  จัดกิจกรรมสัมมนาหรือการประชุมเชิง
ปฏิบัติการที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสนับสนุนการทำงานร่วมกันในโครงการที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
ระหว่างนักศึกษาและอาจารย์เชื่อมโยงเครือข่ายกับองค์กร การกำหนดนโยบายขององค์กร กำหนด
นโยบายการใช้งานเทคโนโลยีอย่างชัดเจนและสร้างแนวทางการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลของนักศึกษา
และอาจารย์ พัฒนากฎระเบียบที่สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนและการประเมินผล[28]  

การส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สปป.ลาว ต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกภาคส่วนรวม
ถึงการพัฒนาในระดับนโยบาย หลักสูตร การเรียนการสอน โครงสร้างพ้ืนฐาน และการพัฒนา
บุคลากร กระบวนการเหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะดิจิทัลที่จำเป็นต่อความสำเร็จใน
ยุคดิจิทัลได้อย่างยั่งยืน 

5.3      ำ            
ข้อจำกัดหลักประการหนึ่งของการศึกษานี้คือการพ่ึงพาข้อมูลที่รายงานด้วยตนเอง (Self-

Reported Data) ซึ่งเป็นข้อจำกัดทั่วไปที่อาจทำให้เกิดอคติในการตอบสนอง (Response Bias) 
นักศึกษาอาจประเมินทักษะดิจิทัลของตนเองผิดพลาด ไม่ว่าจะเป็นการประเมินที่สูงเกินจริงหรือต่ำ
เกินไป ซึ่งอาจส่งผลให้ระดับความรู้ด้านดิจิทัลที่รายงานออกมาไม่ตรงกับความเป็นจริง ข้อผิดพลาด
เหล่านี้มีผลต่อความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์ที่ได้จากการวิจัย และอาจทำให้การวิเคราะห์ข้อมูลไม่
สะท้อนถึงสถานการณ์จริงของทักษะดิจิทัลในกลุ่มนักศึกษา นักศึกษาอาจไม่สามารถประเมินทักษะ
ของตนเองได้อย่างแม่นยำ โดยบางคนอาจรู้สึกไม่มั่นใจและประเมินความสามารถของตนต่ำเกินไป 
ในขณะที่คนอ่ืนอาจคิดว่าตนมีความสามารถมากกว่าที่เป็นจริง บางครั้งความเข้าใจในคำถามที่ถูกถาม
อาจมีความแตกต่างกัน นักศึกษาบางคนอาจไม่เข้าใจหรือแปลความหมายของคำถามในแบบที่ผู้วิจัย
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ตั้งใจ ทำให้ข้อมูลที่ได้มีความคลาดเคลื่อน นักศึกษาอาจตอบคำถามตามความคาดหวังของสังคม 
(Social Desirability Bias) เช่น ตอบในลักษณะที่คิดว่าผู้วิจัยต้องการหรือคาดหวัง ส่งผลให้ข้อมูลที่
ได้ไม่สะท้อนถึงทักษะหรือประสบการณ์จริงของพวกเขา เพ่ือจัดการกับข้อจำกัดนี้ งานวิจัยในอนาคต
สามารถใช้ วิธีการเก็บข้อมูลที่หลากหลาย เพ่ือลดการพ่ึงพาการรายงานด้วยตนเอง เช่น การใช้ การ
ทดสอบทักษะดิจิทัลจริง (Digital Literacy Tests) หรือ การสังเกตพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยี 
โดยตรง ซึ่งจะช่วยให้ข้อมูลที่ได้มีความน่าเชื่อถือมากขึ้น นอกจากนี้ การใช้  การสัมภาษณ์เชิงลึก เพ่ือ
สำรวจมุมมองและประสบการณ์ของนักเรียนอาจเป็นอีกวิธีที่ช่วยให้เข้าใจบริบทและทักษะดิจิทัลได้ดี
ยิ่งขึ้น การแก้ไขข้อจำกัดเหล่านี้จะช่วยเพ่ิมความแม่นยำและความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์วิจัย ทำให้
สามารถนำข้อมูลไปใช้ในการวางแผนพัฒนาทักษะดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ข้อจำกัดอีกประการหนึ่งของการศึกษานี้เกี่ยวข้องกับ วิธีการสุ่มตัวอย่าง แม้ว่าจะใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบแบ่งชั้น เพ่ือให้แน่ใจว่าตัวอย่างที่ได้เป็นตัวแทนของนักศึกษา แต่ตัวอย่างที่เลือกมานั้นมา
จาก สถาบันการศึกษาเฉพาะ ใน สปป. ลาว ซึ่งอาจส่งผลให้ การสรุปผลการศึกษา ครอบคลุมได้ไม่
ทั้งหมด โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อพิจารณาถึงนักศึกษาใน พ้ืนที่ชนบท หรือพ้ืนที่ที่ยังไม่ได้รับการพัฒนา
เทคโนโลยีอย่างเต็มที่ ตัวอย่างที่ได้มาจากสถาบันการศึกษาในเมืองหรือพ้ืนที่ที่มีเทคโนโลยีมากกว่า 
อาจไม่สามารถสะท้อนถึงทักษะและความรู้ด้านดิจิทัลของนักศึกษาในพ้ืนที่ชนบท หรือพ้ืนที่ที่ขาดการ
เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลได้อย่างแท้จริง นักศึกษาในพ้ืนที่ที่มีทรัพยากรดิจิทัลจำกัดอาจประสบปัญหา
ต่างไปจากนักศึกษาในเมือง ซึ่งการศึกษาแบบครอบคลุมเฉพาะบางพ้ืนที่อาจทำให้เราไม่ได้รับรู้ถึง
ความท้าทายหรือข้อจำกัดที่เกิดขึ้นในกลุ่มนักศึกษาที่เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลได้น้อย การออกแบบ
การศึกษาแบบตัดขวาง ที่เก็บข้อมูลเพียงจุดเดียวในเวลาเดียว อาจทำให้ไม่สามารถคำนึงถึง  การ
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการ ของความรู้ด้านดิจิทัลเมื่อเวลาผ่านไปได้ ข้อจำกัดนี้ทำให้ยากที่จะเข้าใจ
ว่าทักษะดิจิทัลของนักศึกษาพัฒนาขึ้นหรือเปลี่ยนแปลงอย่างไรภายใต้บริบทที่แตกต่างกัน หรือปัจจัย
ใดที่มีผลกระทบต่อการพัฒนานั้นในช่วงเวลาต่าง ๆ  

งานวิจัยในอนาคตควรพิจารณาขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมนักศึกษาจากภูมิภาคที่
หลากหลาย รวมถึงพ้ืนที่ชนบทหรือพ้ืนที่ที่เข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลได้น้อย เพ่ือให้การศึกษาเป็นตัว
แทนที่ดีขึ้นของประชากรนักเรียนทั้ งหมดใน สปป.ลาว ควรดำเนินการวิจัยแบบระยะยาว 
(Longitudinal Study) เพ่ือเก็บข้อมูลในหลายช่วงเวลา ซึ่งจะช่วยให้นักวิจัยเข้าใจ การพัฒนาทักษะ
ดิจิทัล ของนักศึกาในแต่ละช่วงวัยได้อย่างชัดเจนขึ้น รวมถึงการศึกษาถึงอิทธิพลของปัจจัยภายนอก 
เช่น การสนับสนุนจากครอบครัว สถานะทางสังคม และนโยบายการศึกษา ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลง
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ทักษะดิจิทัลของนักเรียนในระยะยาว การใช้วิธีการวิจัยที่หลากหลายและขยายกลุ่มตัวอย่างจะช่วย
เพ่ิมความน่าเชื่อถือและความครอบคลุมของผลการวิจัย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการพัฒนานโยบาย
และแนวทางการส่งเสริมความรู้ด้านดิจิทัลใน สปป.ลาว และประเทศอ่ืน ๆ ที่มีสภาพแวดล้อม
คล้ายคลึงกัน 

นอกจากนี้ แม้ว่าการศึกษานี้จะระบุปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อความรู้ด้านดิจิทัล แต่ยังไม่ได้  
สำรวจกลไกพ้ืนฐาน ที่ปัจจัยเหล่านี้ส่งอิทธิพลต่อทักษะดิจิทัล ตัวอย่างเช่น ค่าสัมประสิทธิ์เชิงลบ
สำหรับ ประโยชน์ที่รับรู้ (Perceived Usefulness) บ่งชี้ถึงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน ซึ่งจำเป็นต้องมี
การตรวจสอบเพ่ิมเติม เนื่องจากผลลัพธ์นี้อาจขัดกับการคาดการณ์เบื้องต้น ความสัมพันธ์เชิงลบ
ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และความรู้ด้านดิจิทัลอาจสะท้อนถึงปัจจัยซ่อนเร้นที่ไม่ถูกเปิดเผยใน
งานวิจัยนี้ เช่น ความท้าทายที่นักศึกษาเผชิญในการนำเทคโนโลยีไปใช้จริงแม้จะรับรู้ถึงประโยชน์ หรือ
ความกังวลเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีที่มีผลกระทบต่อการเรียน การที่นักศึกษาเห็นว่าเทคโนโลยีมี
ประโยชน์ แต่ยังไม่สามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อาจเป็นปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความสัมพันธ์เชิงลบ  

5.4                       ่                    
การวิจัยในอนาคต เพ่ือช่วยให้สามารถเข้าใจปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะดิจิทัลของนักศึกษาได้อย่าง

ครอบคลุมและหลากหลายมากยิ่งขึ้น โดยการผสมผสานข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเข้าด้วยกัน 
ข้อมูลเชิงปริมาณสามารถช่วยในการวิเคราะห์แนวโน้มทั่วไปและตัวเลขเชิงสถิติที่บ่งบอกถึงระดับ
ความรู้และทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา เช่น การวัดระดับทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) การใช้
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน และปัจจัยเชิงประชากรที่อาจส่งผลต่อการเรียนรู้ดิจิทัล โดยข้อมูลเหล่านี้
จะช่วยให้เรามองเห็นภาพรวมของสถานการณ์และสามารถตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยต่าง 
ๆ ได้อย่างเป็นระบบ ในขณะที่ข้อมูลเชิงคุณภาพ เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-Depth Interviews) 
การสนทนากลุ่ม (Focus Groups) และการศึกษาจากประสบการณ์ส่วนบุคคล (Case Studies) จะ
ช่วยให้สามารถเจาะลึกถึงประสบการณ์ของนักศึกษา ความรู้สึก ความคิด และทัศนคติเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน รวมถึงความท้าทายที่พวกเขาเผชิญเมื่อพัฒนาทักษะดิจิทัล การวิจัยเชิง
คุณภาพช่วยให้เข้าใจในเชิงลึกเกี่ยวกับปัจจัยที่อาจไม่สามารถวัดได้ด้วยข้อมูลเชิงปริมาณ เช่น 
แรงจูงใจส่วนตัวหรือความรู้สึกเกี่ยวกับการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ข้อมูลเชิงคุณภาพจะช่วย
ขยายความหรือสนับสนุนการค้นพบเชิงปริมาณ ซึ่งการผสมผสานนี้จะช่วยให้การวิจัยมีความสมบูรณ์
และความแม่นยำมากขึ้น เช่น หากข้อมูลเชิงปริมาณบ่งบอกว่านักเรียนในพ้ืนที่ชนบทมีการเข้าถึง
ทรัพยากรดิจิทัลที่จำกัด การใช้วิธีเชิงคุณภาพอาจช่วยเปิดเผยรายละเอียดเกี่ยวกับความรู้สึกของ
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นักเรียนเกี่ยวกับข้อจำกัดนี้ หรือแนวทางที่พวกเขาใช้เพ่ือปรับตัว การวิจัยแบบผสมผสานจึงเป็น
แนวทางที่สามารถรวบรวมข้อมูลหลายมิติ ทำให้เข้าใจปัจจัยที่ซับซ้อนและส่งผลต่อความรู้ด้านดิจิทัล
ของนักเรียนได้อย่างละเอียดมากขึ้น  

การวิจัยในระยะยาว (Longitudinal Study) เป็นแนวทางที่สามารถให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ
การเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษาตลอดระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งการศึกษาดังกล่าว
จะมีความสำคัญต่อการเข้าใจถึงการเติบโตและการพัฒนาความรู้ด้านดิจิทัลในแต่ละช่วงเวลาอย่าง
ชัดเจนยิ่งขึ้น การวิจัยในระยะยาวช่วยให้นักวิจัยสามารถติดตามการเปลี่ยนแปลงของทักษะดิจิทัลใน
ช่วงเวลาต่าง ๆ ตั้งแต่ระดับเบื้องต้นไปจนถึงระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น การศึกษาเหล่านี้จะทำให้นักวิจัย
เห็นภาพชัดเจนว่านักศึกษาสามารถพัฒนาความรู้และทักษะดิจิทัลได้อย่างไร ไม่ว่าจะเป็นจากการ
เรียนรู้ที่โรงเรียน การใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน หรือจากการฝึกฝนเพ่ิมเติม การศึกษาระยะยาว
ช่วยให้นักวิจัยสามารถวิเคราะห์ว่า ปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงความรู้ด้านดิจิทัลของ
นักศึกษาในแต่ละช่วงเวลา เช่น การสนับสนุนจากครอบครัว  ทักษะและความรู้จากครู การเข้าถึง
ทรัพยากรดิจิทัล รวมถึงแนวโน้มทางสังคมและเทคโนโลยี การติดตามในระยะยาวจะช่วยให้นักวิจัย
สามารถเจาะลึกถึงผลกระทบของปัจจัยเหล่านี้ในแต่ละช่วงการพัฒนา การแทรกแซงที่มุ่งปรับปรุง
ความรู้และทักษะดิจิทัล เช่น การฝึกอบรมเทคโนโลยีสำหรับครูและนักศึกษา หรือการเพ่ิมทรัพยากร
ดิจิทัลในโรงเรียน จะสามารถถูกประเมินได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านการวิจัยระยะยาว การติดตาม
การพัฒนาในระยะเวลานานช่วยให้นักวิจัยเข้าใจว่าการแทรกแซงนั้นมีผลในระยะยาวอย่างไร ช่วยให้
เห็นความยั่งยืนของผลลัพธ์หรือความจำเป็นในการปรับเปลี่ยนวิธีการในอนาคต การวิจัยระยะยาวไม่
เพียงช่วยให้เห็นพัฒนาการในช่วงเวลาต่าง ๆ ของนักเรียน แต่ยังเปิดโอกาสให้สามารถตอบคำถามเชิง
นโยบายหรือการปฏิบัติที่สำคัญ เช่น การปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการ
ทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป หรือการสร้างแผนการฝึกอบรมระยะยาวสำหรับครูในการพัฒนา
ทักษะดิจิทัล 

การขยายกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเพ่ือรวมถึงนักศึกษาจากภูมิภาคและภูมิหลังการศึกษาที่
หลากหลายมากขึ้นจะเป็นประโยชน์อย่างมากในการเพ่ิมความสามารถในการสรุปผลโดยรวมของ
การศึกษาเกี่ยวกับความรู้ด้านดิจิทัลใน สปป.ลาว นี่เป็นวิธีที่สำคัญในการทำให้ผลการวิจัยมีความ
ครอบคลุมและสะท้อนถึงสถานการณ์จริงของประชากรนักเรียนในวงกว้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรวม
นักเรียนจากพ้ืนที่ที่มีการเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลจำกัด เช่น พ้ืนที่ชนบท การวิจัยที่รวมนักศึกษาจาก
ภูมิภาคและภูมิหลังการศึกษาที่หลากหลายจะช่วยให้ผลการศึกษาเป็นตัวแทนของประชากรที่กว้างขึ้น 
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ซึ่งจะทำให้ข้อสรุปที่ได้มีความน่าเชื่อถือและใช้ได้กับนักศึกษาจากภูมิภาคต่าง ๆ ในประเทศ ไม่ใช่
เพียงแค่ในเมืองหรือพ้ืนที่ที่มีทรัพยากรดิจิทัลเพียงพอ การรวมถึงพ้ืนที่ที่มีข้อจำกัดในการเข้าถึง
เทคโนโลยีจะช่วยสะท้อนความเป็นจริงของความท้าทายที่นักศึกษาในภูมิภาคเหล่านั้นเผชิญ นักศึกษา
ในพ้ืนที่ชนบทหรือที่มีทรัพยากรดิจิทัลจำกัดมักประสบกับข้อจำกัดที่แตกต่างไปจากนักศึกษาในเมือง 
การวิจัยที่รวมพวกเขาเข้าไปจะช่วยให้เราเห็นภาพรวมของสถานการณ์ในวงกว้างข้ึน เช่น ความเหลื่อม
ล้ำในการเข้าถึงเทคโนโลยีและทักษะดิจิทัล รวมถึงการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ซึ่งอาจช่วยให้
เราสามารถพัฒนาแนวทางหรือแผนการสนับสนุนที่มีความหลากหลายและตอบสนองต่อความ
ต้องการที่แตกต่างกันได้ดียิ่งข้ึน 

โดยสรุป แม้ว่างานวิจัยนี้จะมีส่วนสำคัญในการเพ่ิมพูนความเข้าใจเกี่ยวกับความรู้ทักษะด้าน
ดิจิทัลในหมู่นักศึกษาใน สปป. ลาว แต่ยังคงชี้ให้เห็นถึงช่องว่างและข้อจำกัดที่จำเป็นต้องได้รับการ
สำรวจเพ่ิมเติม การวิจัยครั้งนี้เป็นจุดเริ่มต้นในการทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อการ
พัฒนาทักษะดิจิทัลของนักศึกษา ซึ่งสามารถใช้เป็นฐานข้อมูลในการพัฒนานโยบายและกลยุทธ์ที่
เหมาะสม แม้การศึกษานี้จะมีข้อค้นพบที่สำคัญ แต่ก็ยังมีข้อจำกัด เช่น กลุ่มตัวอย่างอาจไม่ครอบคลุม
ถึงนักศึกษาจากทุกภูมิภาคและพ้ืนฐานการศึกษา ซึ่งจำเป็นต้องขยายเพ่ือรวมกลุ่มที่มีการเข้าถึง
ทรัพยากรดิจิทัลน้อย การวิจัยเพิ่มเติมควรเน้นการศึกษาในระยะยาวเพ่ือดูการพัฒนาของทักษะดิจิทัล
ในแต่ละช่วงวัย รวมถึงการวิเคราะห์เชิงลึกเกี่ยวกับปัจจัยสังคมและวัฒนธรรมที่อาจมีผลต่อการเรียนรู้
ดิจิทัล นักวิชาการและผู้กำหนดนโยบายสามารถใช้ผลการศึกษานี้เป็นพื้นฐานในการพัฒนากลยุทธ์ที่มี
ประสิทธิภาพมากขึ้นในการส่งเสริมความรู้ด้านดิจิทัลใน สปป.ลาว กลยุทธ์เหล่านี้อาจรวมถึงการ
ปรับปรุงการเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลในสถาบันการศึกษา การจัดฝึกอบรมครูที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะ
ด้านดิจิทัล และการสนับสนุนการใช้งานเทคโนโลยีที่สร้างสรรค์ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ การ
สำรวจพื้นที่การวิจัยเพิ่มเติมจะช่วยให้นักวิจัยสามารถขยายความรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้ดิจิทัลไม่เพียงแต่
ใน สปป. ลาว แต่ยังครอบคลุมไปถึงประเทศอ่ืน ๆ ที่มีสถานการณ์คล้ายคลึงกัน ข้อมูลเชิงลึกที่ได้รับ
จะเป็นประโยชน์อย่างมากในการพัฒนานโยบายการศึกษาและการส่งเสริมความรู้ด้านดิจิทัลในระดับ
นานาชาติ 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย  

เรื่อง   ปัจจัยส่งผลการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 
คำชี้แจง  แบบสอบถามนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา ข้อมูลจะถูกนำไปใช้เฉพาะทางด้านการศึกษา

ค้นคว้าเพ่ือประโยชน์ทางด้านการศึกษาเท่านั้น โดยมีวัตถุประส่งศ์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่
ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 
เพ่ือนำเสนอแนวทางการส่ งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว  ดังนั้นจึงขอขอบพระคุณท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการ
ตอบแบบสอบถามมาณที่นี 

หากมีข้อสงสัยหลือคำถาม กรุณาติดต่อ ที ่WhatsApp : 02099796665 Line : Langlanafrango 

ส่วนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาที่เข้าร่วม 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  √  ลงไปในช่อง  □  เพียง 1 ช่อง ตามความเป็นจริง  
1. เพศ  

□ 1. ชาย      □ 2. หญิง  
2. อายุ  

□ 1. ต่ำกว่า 20 ปี     □ 2. 21 -30 ปี  

□ 3. 31 – 40 ปี     □ 4. 41 -50 ปี  

□ 5. 51 ปี ขึ้นไป  
3.ระดับการศึกษา 

□ 1. อาชีวะ     □ 2. ปริญญาตรี 

□ 3. ปริญญาโท     □ 4. ปริญญาเอก 
4.ประเภทของมหาลัย 

□ 1. มหาวิทยาลัยของรัฐ    □ 2. มหาวิทยาลัยของเอกชน 
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ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยส่งผลการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของนักศึกษาใน สาธารณรัฐ
ประชาธิปไตย ประชาชนลาว 
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ความคิดเห็น 5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = พอใช้, 2 = น้อย ,1 = น้อยที่สุด  

ข้อที่ ข้อคำถาม 
ระดับความ

คิดเห็น 

5 4 3 2 1 
การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 

1 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาลดขั้นตอนการเรียนรู้บางอย่างได้      
2 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษามีการเรียนรู้ที่สะดวกและรวดเร็ว      

3 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้      

4 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาได้รับข่าวสารที่รวดเร็วและน่าเชื่อถือ      
5 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาติดต่อสื่อสานได้สะดวกสบาย      

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

6 เทคโนโลยีดิจิทัลมีอินเตอร์เฟซที่ใช้งานได้ง่ายและเข้าใจง่าย      
7 เครื่องมือดิจิทัลมีความสะดวกในการเรียนรู้และใช้งาน      

8 การมีคำแนะนำหรือคำชี้แนะที่ชัดเจนในการใช้งาน      

9 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีความง่ายในการปรับแต่งการใช้งานให้เหมาะสมกับ
ผู้ใช้ 

     

10 การเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถทำได้ด้วยตนเอง      
อิทธิพลทางสังคม 

11 
สถานศึกษามีการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้และการร่วมมือภายในและ
สากล 

     

12 
สถานศึกษามีนโยบายและวิสัยทัศน์ในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล 

     

13 นักศึกษารับรู้และปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในสังคม      
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ข้อที่ ข้อคำถาม 
ระดับความ

คิดเห็น 

5 4 3 2 1 

14 
การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกลุ่ม
เพ่ือน 

     

15 แรงจูงใจในการทำตามสิ่งที่เพ่ือนร่วมงานหรือองค์กร      
ทรัพยากรดิจิทัล 

16 ประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต      

17 ประสิทธิภาพของอุปกรณ์และเครื่องมือดิจิทัล      
18 ประสิทธิภาพและความปลอดภัย ของระบบสารสนเทศ      

19 การสนับสนุนนำเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ในการเรียนการสอน      

20 นักศึกษามีทรัพยากรเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต      
ความสามารถด้านดิจิทัลของครู 

21 ครูมีคุณวุฒิและประสบการณ์ ในการใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล      
22 ความสามารถในการสร้างและจัดการเนื้อหาการเรียนรู้      

23 ความเข้าใจและความชำนาญในการใช้แพลตฟอร์มการเรียนการสอน      

24 
ความสามารถในการเลือกใช้สื่อและเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับการ
เรียนการสอน 

     

25 
ความสามารถในการให้คำแนะนำและสนับสนุนในการพัฒนาทักษะ
ด้านดิจิทัลของนักศึกษา 

     

สื่อการเรียนการสอน 

26 การใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนการสอนอย่างเหมาะสมกับวิชา      

27 
การใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นักเรียนและอาจารย์ 

     

28 
การใช้แพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ 

     

29 การบันทึกวิดีโอย้อนหลังเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีพ      
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ข้อที่ ข้อคำถาม 
ระดับความ

คิดเห็น 

5 4 3 2 1 

30 การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้      
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 

31 นักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์      

32 นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล      

33 
นักศึกษามีความคุ้นเคยกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้และ
การสื่อสาร 

     

34 
นักศึกษามีประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรมหรืออบรมที่เกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ 

     

35 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน 

     

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล 

36 
นักศึกษาท่ีมีฐานะครอบครัวดี มีโอกาสในการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลที่
ดีกว่า เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตและสมาร์ทโฟน รวมถึงอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูงเป็นต้น 

     

37 
การมีอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพช่วยให้
นักศึกษาสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น คอร์
สออนไลน์ วิดีโอการสอน และบทความวิชาการ เป็นต้น 

     

การสนับสนุนจากครอบครัว 

38 
การจัดสรรเวลาและสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมในการศึกษาและใช้งาน
ทรัพยากรดิจิทัล 

     

39 
ความเข้าใจของครอบครัวเกี่ยวกับความสำคัญของทักษะดิจิทัลใน
การศึกษา 

     

40 การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าร่วมกิจกรรมที่เก่ียวกับดิจิทัล      

41 การสนับสนุนจากครอบครัวสำหรับการซื้ออุปกรณ์ดิจิทัล      
42 การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต      
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ข้อที่ ข้อคำถาม 
ระดับความ

คิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 
43 นักศึกษามีความชำนาญในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต      

44 
นักศึกษาสามาถใช้งานระบบปฏิบัติการและโปรแกรมพ้ืนฐานได้เป็น
อย่างดี เช่น Windows, MacOS, Microsoft Office, Google Suite 

     

45 
นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือสื่อสารออนไลน์ในการติดต่อกับเพื่อน
และอาจารย์ได้เป็นอย่างดี 

     

46 
นักศึกษาสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ดิจิทัลได้เป็นอย่างดี เช่น การค้นหาข้อมูลผ่าน Search Engine เป็น
ต้น 

     

47 นักศึกษาสามารถประเมินและเลือกใช้ข้อมูลได้อย่างถูกต้องเหมาะสม      

48 
นักศึกษาสามารถเรียนรู้วิธีป้องกันตนเองจากภัยคุกคามทางไซเบอร์
และการป้องกันข้อมูลส่วนบุคคลได้เป็นอย่างดี 

     

49 
นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีจริยธรรมและมีความ
รับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น 

     

50 
นักศึกษาสามารถใช้โปรแกรมออกแบบกราฟิก การตัดต่อวิดีโอ และ
เครื่องมือสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดี 

     

51 
นักศึกษาสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสรรค์ นวัตกรรมและ
พัฒนาแนวคิดหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

     

  

ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม..........................................................................
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ภาคผนวกข  
แบบฟอร์มที่ให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น  

เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามและการให้ข้อเสนอแนะ  
จาการคำนวณหาค่า IOC 
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แบบฟอร์มที่ให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น (1) 

เรื่อง  แบบแสดงความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อปัจจัยส่งผลการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของ
นักศึกษาใน สาธารณรัฐ ประชาธิปไตย ประชาชนลาว  

จุดประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว เพ่ือนำเสนอแนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ชื่อผู้เชี่ยวชาญ  Dr. Padapxay Sayakhot 
ตำแหน่ง         Director General of Institute of Information Communication Technology 

คำชี้แจง ขอให้ท่านได้กรุณาแสดงความคิดเห็นต่อแบบทดสอบ ตามระดับความคิดเห็นดังนี้ ระดับ 1 
เหมาะสม ระดับ 0 ไม่แน่ใจ ระดับ -1 ปรับปรุง โดยใส่เครื่องหมาย (✓) ลงในช่องความคิด การ
ประเมินแต่ละข้อความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ใน การนำไปพิจารณา
ปรับปรุงต่อไป 

ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 

1 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาลดขั้นตอนการเรียนรู้
บางอย่างได้  ✓    

2 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษามีการเรียนรู้ที่สะดวกและ
รวดเร็ว  ✓    

3 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้  ✓    

4 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาได้รับข่าวสารที่รวดเร็ว
และน่าเชื่อถือ  ✓    

5 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาติดต่อสื่อสานได้ ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

สะดวกสบาย  

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

6 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีอินเตอร์เฟซที่ใช้งานได้ง่ายและ 
เข้าใจง่าย ✓    

7 เครื่องมือดิจิทัลมีความสะดวกในการเรียนรู้และใช้งาน ✓    

8 การมีคำแนะนำหรือคำชี้แนะที่ชัดเจนในการใช้งาน ✓    

9 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีความง่ายในการปรับแต่งการใช้งานให้
เหมาะสมกับผู้ใช้ ✓    

10 
การเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถทำได้ด้วย
ตนเอง 

 ✓   

โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี 

11 
สถานศึกษามีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีครอบคลุมพ้ืนที่ 
ตามจุดต่างๆ 

 ✓   

12 สถานศึกษามีห้องปฏิบัติและสภาพแวดล้อมเหมาะสม   ✓   

13 
สถานศึกษามีอุปกรณ์สนับสนุนเพียงพอต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัล 

 ✓   

14 
สถานศึกษามีซอฟต์แวร์และระบบสารสนเทศเอ้ือต่อ
การศึกษาและการเรียนรู้ 

  ✓  

15 
สถานศึกษามีระบบแหล่งรวบรวมบทความวิจัยและ
บทความวิชาการ เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ✓   

อิทธิพลทางสังคม 

16 
สถานศึกษามีการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้และการร่วมมือ
ภายในและสากล 

 ✓   

17 สถานศึกษามีนโยบายและวิสัยทัศน์ในการส่งเสริมการใช้  ✓   
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

เทคโนโลยีดิจิทัล 

18 
นักศึกษารับรู้และปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีในสังคม ✓    

19 
การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในกลุ่มเพ่ือน ✓    

20 แรงจูงใจในการทำตามสิ่งที่เพ่ือนร่วมงานหรือองค์กร  ✓   

ทรัพยากรดิจิทัล 

21 
ประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ✓    

22 ประสิทธิภาพของอุปกรณ์และเครื่องมือดิจิทัล ✓    

23 ประสิทธิภาพและความปลอดภัย ของระบบสารสนเทศ ✓    

24 การสนับสนุนนำเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ในการเรียนการสอน ✓    

25 
นักศึกษามีทรัพยากรเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น สมาร์ทโฟน/
แท็บเล็ต ✓    

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู 

26 
ครมูีคุณวุฒิและประสบการณ์ ในการใช้เทคโนโลยีและ
เครื่องมือดิจิทัล ✓    

27 ความสามารถในการสร้างและจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ ✓    

28 
ความเข้าใจและความชำนาญในการใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนการสอน 

 ✓   

29 
ความสามารถในการเลือกใช้สื่อและเครื่องมือดิจิทัลที่
เหมาะสมกับการเรียนการสอน 

 ✓   

30 
ความสามารถในการให้คำแนะนำและสนับสนุนในการ
พัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

สื่อการเรียนการสอน 

31 
การใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนการสอนอย่างเหมาะสม
กับวิชา  ✓    

32 
การใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สนับสนุนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและอาจารย์ ✓    

33 
การใช้แพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันในการจัดการเรียน
การสอนออนไลน์ ✓    

34 การบันทึกวิดีโอย้อนหลังเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีพ   ✓  

35 การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้  ✓   
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 

36 นักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์   ✓  

37 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูล ✓    

38 
นักศึกษามีความคุ้นเคยกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
การเรียนรู้และการสื่อสาร ✓    

39 
นักศึกษามีประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรมหรืออบรมที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ ✓    

40 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ
เรียนรู้นอกห้องเรียน 

 ✓   

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล  

41 
นักศึกษาท่ีมีฐานะครอบครัวดี มีโอกาสในการเข้าถึง
อุปกรณ์ดิจิทัลที่ดีกว่า เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และ
สมาร์ทโฟน รวมถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เป็นต้น 

✓    

42 การมีอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มี ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ประสิทธิภาพช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล
การเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น คอร์สออนไลน์ วิดีโอการ
สอน และบทความวิชาการ เป็นต้น 

43 
สถานศึกษาท่ีมีทรัพยากรด้านเทคโนโลยีที่เพียงพอ สร้าง
โอกาสด้านการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลแก่นักศึกษา
ได้มาก 

  ✓  

การสนับสนุนจากครอบครัว 

44 
การจัดสรรเวลาและสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมใน
การศึกษาและใช้งานทรัพยากรดิจิทัล ✓   

 

45 
ความเข้าใจของครอบครัวเกี่ยวกับความสำคัญของทักษะ
ดิจิทัลในการศึกษา ✓   

 

46 
การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าร่วมกิจกรรมที่
เกี่ยวกับดิจิทัล ✓   

 

47 การสนับสนุนจากครอบครัวสำหรับการซื้ออุปกรณ์ดิจิทัล ✓    

48 การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ✓    
ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

49 
นักศึกษามีความชำนาญในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ✓    

50 
นักศึกษาสามาถใช้งานระบบปฏิบัติการและโปรแกรม
พ้ืนฐานได้เป็นอย่างดี เช่น Windows, MacOS, 
Microsoft Office, Google Suite 

✓    

51 
นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือสื่อสารออนไลน์ในการติดต่อ
กับเพ่ือนและอาจารย์ได้เป็นอย่างดี ✓    

52 นักศึกษาสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและใช้ประโยชน์ ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี เช่น การค้นหาข้อมูล
ผ่าน Search Engine เป็นต้น 

53 
นักศึกษาสามารถประเมินและเลือกใช้ข้อมูลได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม ✓    

54 
นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลและแก้ไขปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีได้เป็นอย่างดี 

  ✓  

55 
นักศึกษาเข้าใจและปฏิบัติตามกฎหมายและนโยบายที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

  ✓  

56 
นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีจริยธรรมและมี
ความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น ✓    

57 
นักศึกษาสามารถใช้โปรแกรมออกแบบกราฟิก การตัดต่อ
วิดีโอ และเครื่องมือสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดี 

 ✓   

58 
นักศึกษาสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสรรค์ 
นวัตกรรมและพัฒนาแนวคิดหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

 ✓   

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม The Advantages Of Technology Not Only Can Help The 
Student Gain More Knowledge And Facilitate Students But Also Allow The Teacher 
To Communicate And Expand Their Teaching Materials To The Students More 
Conveniently, At A Safe Cost, And At A Safe Time. 
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แบบฟอร์มที่ให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น (2) 

เรื่อง  แบบแสดงความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อปัจจัยส่งผลการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของ
นักศึกษาใน สาธารณรัฐ ประชาธิปไตย ประชาชนลาว  

จุดประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว เพ่ือนำเสนอแนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ชื่อผู้เชี่ยวชาญ  Asst. Prof. Dr. Khanthanou Luangxaysana 
ตำแหน่ง          Head Of Academic Affairs, Faculty Of Engineering,  

National University of Laos 

คำชี้แจง ขอให้ท่านได้กรุณาแสดงความคิดเห็นต่อแบบทดสอบ ตามระดับความคิดเห็นดังนี้ ระดับ 1 
เหมาะสม ระดับ 0 ไม่แน่ใจ ระดับ -1 ปรับปรุง โดยใส่เครื่องหมาย (✓) ลงในช่องความคิด การ
ประเมินแต่ละข้อความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ใน การนำไปพิจารณา
ปรับปรุงต่อไป 

ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 

1 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาลดขั้นตอนการเรียนรู้
บางอย่างได้  ✓    

2 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษามีการเรียนรู้ที่สะดวกและ
รวดเร็ว  ✓    

3 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้  ✓    

4 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาได้รับข่าวสารที่รวดเร็ว
และน่าเชื่อถือ  ✓    

5 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาติดต่อสื่อสานได้ ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

สะดวกสบาย  

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

6 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีอินเตอร์เฟซที่ใช้งานได้ง่ายและ 
เข้าใจง่าย ✓    

7 เครื่องมือดิจิทัลมีความสะดวกในการเรียนรู้และใช้งาน ✓    

8 การมีคำแนะนำหรือคำชี้แนะที่ชัดเจนในการใช้งาน ✓    

9 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีความง่ายในการปรับแต่งการใช้งานให้
เหมาะสมกับผู้ใช้ ✓    

10 
การเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถทำได้ด้วย
ตนเอง ✓    

โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี 

11 
สถานศึกษามีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีครอบคลุมพ้ืนที่ 
ตามจุดต่างๆ 

  ✓  

12 สถานศึกษามีห้องปฏิบัติและสภาพแวดล้อมเหมาะสม    ✓  

13 
สถานศึกษามีอุปกรณ์สนับสนุนเพียงพอต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัล 

  ✓  

14 
สถานศึกษามีซอฟต์แวร์และระบบสารสนเทศเอ้ือต่อ
การศึกษาและการเรียนรู้ 

  ✓  

15 
สถานศึกษามีระบบแหล่งรวบรวมบทความวิจัยและ
บทความวิชาการ เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  ✓  

อทธิพลทางสังคม 

16 
สถานศึกษามีการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้และการร่วมมือ
ภายในและสากล ✓    

17 สถานศึกษามีนโยบายและวิสัยทัศน์ในการส่งเสริมการใช้ ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

เทคโนโลยีดิจิทัล 

18 
นักศึกษารับรู้และปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีในสังคม ✓    

19 
การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในกลุ่มเพ่ือน ✓    

20 แรงจูงใจในการทำตามสิ่งที่เพ่ือนร่วมงานหรือองค์กร ✓    

ทรัพยากรดิจิทัล 

21 
ประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ✓    

22 ประสิทธิภาพของอุปกรณ์และเครื่องมือดิจิทัล ✓    

23 ประสิทธิภาพและความปลอดภัย ของระบบสารสนเทศ   ✓  

24 การสนับสนุนนำเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ในการเรียนการสอน ✓    

25 
นักศึกษามีทรัพยากรเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น สมาร์ทโฟน/
แท็บเล็ต ✓    

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู 

26 
ครมูีคุณวุฒิและประสบการณ์ ในการใช้เทคโนโลยีและ
เครื่องมือดิจิทัล ✓    

27 ความสามารถในการสร้างและจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ ✓    

28 
ความเข้าใจและความชำนาญในการใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนการสอน ✓    

29 
ความสามารถในการเลือกใช้สื่อและเครื่องมือดิจิทัลที่
เหมาะสมกับการเรียนการสอน ✓    

30 
ความสามารถในการให้คำแนะนำและสนับสนุนในการ
พัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

สื่อการเรียนการสอน 

31 
การใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนการสอนอย่างเหมาะสม
กับวิชา  ✓    

32 
การใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สนับสนุนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและอาจารย์ ✓    

33 
การใช้แพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันในการจัดการเรียน
การสอนออนไลน์ ✓    

34 การบันทึกวิดีโอย้อนหลังเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีพ  ✓   

35 การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ ✓    
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 

36 นักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ ✓    

37 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูล ✓    

38 
นักศึกษามีความคุ้นเคยกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
การเรียนรู้และการสื่อสาร ✓    

39 
นักศึกษามีประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรมหรืออบรมที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ ✓    

40 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ
เรียนรู้นอกห้องเรียน ✓    

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล  

41 
นักศึกษาท่ีมีฐานะครอบครัวดี มีโอกาสในการเข้าถึง
อุปกรณ์ดิจิทัลที่ดีกว่า เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และ
สมาร์ทโฟน รวมถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เป็นต้น 

✓   
 

42 การมีอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มี ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

ประสิทธิภาพช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล
การเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น คอร์สออนไลน์ วิดีโอการ
สอน และบทความวิชาการ เป็นต้น 

43 
สถานศึกษาท่ีมีทรัพยากรด้านเทคโนโลยีที่เพียงพอ สร้าง
โอกาสด้านการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลแก่นักศึกษา
ได้มาก 

✓   
 

การสนับสนุนจากครอบครัว 

44 
การจัดสรรเวลาและสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมใน
การศึกษาและใช้งานทรัพยากรดิจิทัล ✓    

45 
ความเข้าใจของครอบครัวเกี่ยวกับความสำคัญของทักษะ
ดิจิทัลในการศึกษา ✓    

46 
การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าร่วมกิจกรรมที่
เกี่ยวกับดิจิทัล ✓    

47 การสนับสนุนจากครอบครัวสำหรับการซื้ออุปกรณ์ดิจิทัล ✓    

48 การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ✓    
ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

49 
นักศึกษามีความชำนาญในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ✓    

50 
นักศึกษาสามาถใช้งานระบบปฏิบัติการและโปรแกรม
พ้ืนฐานได้เป็นอย่างดี เช่น Windows, MacOS, 
Microsoft Office, Google Suite 

✓    

51 
นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือสื่อสารออนไลน์ในการติดต่อ
กับเพ่ือนและอาจารย์ได้เป็นอย่างดี ✓    

52 นักศึกษาสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและใช้ประโยชน์ ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี เช่น การค้นหาข้อมูล
ผ่าน Search Engine เป็นต้น 

53 
นักศึกษาสามารถประเมินและเลือกใช้ข้อมูลได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม ✓    

54 
นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลและแก้ไขปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีได้เป็นอย่างดี 

 ✓   

55 
นักศึกษาเข้าใจและปฏิบัติตามกฎหมายและนโยบายที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

 ✓   

56 
นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีจริยธรรมและมี
ความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น ✓    

57 
นักศึกษาสามารถใช้โปรแกรมออกแบบกราฟิก การตัดต่อ
วิดีโอ และเครื่องมือสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดี ✓    

58 
นักศึกษาสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสรรค์ 
นวัตกรรมและพัฒนาแนวคิดหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

✓    

  

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพิ่มเติม: 
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แบบฟอร์มที่ให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น (3) 

เรื่อง  แบบแสดงความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อปัจจัยส่งผลการส่งเสริมทักษะดิจิทัลของ
นักศึกษาใน สาธารณรัฐ ประชาธิปไตย ประชาชนลาว  

จุดประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว เพ่ือนำเสนอแนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ชื่อผู้เชี่ยวชาญ  Dr. Khampheth Bounnady 
ตำแหน่ง          Head Of The Software Engineering Department, Faculty Of  

Engineering, National University Of Laos 

 คำชี้แจง ขอให้ท่านได้กรุณาแสดงความคิดเห็นต่อแบบทดสอบ ตามระดับความคิดเห็นดังนี้ ระดับ 1 
เหมาะสม ระดับ 0 ไม่แน่ใจ ระดับ -1 ปรับปรุง โดยใส่เครื่องหมาย (✓) ลงในช่อง
ความคิด การประเมินแต่ละข้อความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ใน การนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 

1 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาลดขั้นตอนการเรียนรู้
บางอย่างได้  ✓    

2 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษามีการเรียนรู้ที่สะดวก
และรวดเร็ว  ✓    

3 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้  ✓    

4 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาได้รับข่าวสารที่รวดเร็ว
และน่าเชื่อถือ  ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

5 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาติดต่อสื่อสานได้
สะดวกสบาย  ✓    

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

6 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีอินเตอร์เฟซที่ใช้งานได้ง่ายและเข้าใจ
ง่าย ✓    

7 เครื่องมือดิจิทัลมีความสะดวกในการเรียนรู้และใช้งาน ✓    

8 การมีคำแนะนำหรือคำชี้แนะที่ชัดเจนในการใช้งาน  ✓   

9 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีความง่ายในการปรับแต่งการใช้งานให้
เหมาะสมกับผู้ใช้ ✓    

10 
การเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถทำได้
ด้วยตนเอง ✓    

โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี 

11 สถานศึกษามีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีครอบคลุมพ้ืนที่ 
ตามจุดต่างๆ ✓    

12 มีห้องปฏิบัติและสภาพแวดล้อมเหมาะสม  ✓    

13 สถานศึกษามีอุปกรณ์สนับสนุนเพียงพอต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัล 

 ✓   

14 สถานศึกษามีซอฟต์แวร์และระบบสารสนเทศเอ้ือต่อ
การศึกษาและการเรียนรู้ ✓    

15 สถานศึกษามีระบบแหล่งรวบรวมบทความวิจัยและ
บทความวิชาการ เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ✓   

อิทธิพลทางสังคม 

16 
สถานศึกษามีการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้และการ
ร่วมมือภายในและสากล ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

17 
สถานศึกษามีนโยบายและวิสัยทัศน์ในการส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล ✓    

18 
นักศึกษารับรู้และปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีในสังคม ✓    

19 
การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในกลุ่มเพ่ือน ✓    

20 แรงจูงใจในการทำตามสิ่งที่เพ่ือนร่วมงานหรือองค์กร ✓    

ทรัพยากรดิจิทัล 

21 
ประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ✓    

22 ประสิทธิภาพของอุปกรณ์และเครื่องมือดิจิทัล ✓    
23 ประสิทธิภาพและความปลอดภัย ของระบบสารสนเทศ ✓    

24 
การสนับสนุนนำเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ในการเรียนการ
สอน ✓    

25 
นักศึกษามีทรัพยากรเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น สมาร์ทโฟน/
แท็บเล็ต ✓    

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู 

26 
ครมูีคุณวุฒิและประสบการณ์ ในการใช้เทคโนโลยีและ
เครื่องมือดิจิทัล ✓    

27 ความสามารถในการสร้างและจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ ✓    

28 
ความเข้าใจและความชำนาญในการใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนการสอน ✓    

29 
ความสามารถในการเลือกใช้สื่อและเครื่องมือดิจิทัลที่
เหมาะสมกับการเรียนการสอน ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

30 
ความสามารถในการให้คำแนะนำและสนับสนุนในการ
พัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษา ✓    

สื่อการเรียนการสอน 

31 
การใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนการสอนอย่าง
เหมาะสมกับวิชา  ✓    

32 
การใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สนับสนุนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและอาจารย์ ✓    

33 
การใช้แพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันในการจัดการเรียน
การสอนออนไลน์ ✓    

34 การบันทึกวิดีโอย้อนหลังเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีพ ✓    

35 การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ ✓    
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 

36 นักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ ✓    

37 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูล ✓    

38 
นักศึกษามีความคุ้นเคยกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
การเรียนรู้และการสื่อสาร ✓    

39 
นักศึกษามีประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรมหรืออบรมที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ ✓    

40 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
การเรียนรู้นอกห้องเรียน ✓    

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล  

41 
นักศึกษาท่ีมีฐานะครอบครัวดี มีโอกาสในการเข้าถึง
อุปกรณ์ดิจิทัลที่ดีกว่า เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และ ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

สมาร์ทโฟน รวมถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เป็นต้น 

42 

การมีอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มี
ประสิทธิภาพช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล
การเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น คอร์สออนไลน์ วิดีโอการ
สอน และบทความวิชาการ เป็นต้น 

✓    

43 
สถานศึกษาท่ีมีทรัพยากรด้านเทคโนโลยีที่เพียงพอ สร้าง
โอกาสด้านการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลแก่นักศึกษา
ได้มาก 

 ✓   

การสนับสนุนจากครอบครัว 

44 
การจัดสรรเวลาและสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมใน
การศึกษาและใช้งานทรัพยากรดิจิทัล ✓    

45 
ความเข้าใจของครอบครัวเกี่ยวกับความสำคัญของทักษะ
ดิจิทัลในการศึกษา ✓    

46 
การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าร่วมกิจกรรมที่
เกี่ยวกับดิจิทัล ✓    

47 การสนับสนุนจากครอบครัวสำหรับการซื้ออุปกรณ์ดิจิทัล ✓    

48 การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ✓    
ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

49 
นักศึกษามีความชำนาญในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ✓    

50 
นักศึกษาสามาถใช้งานระบบปฏิบัติการและโปรแกรม
พ้ืนฐานได้เป็นอย่างดี เช่น Windows, MacOS, 
Microsoft Office, Google Suite 

✓    

51 นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือสื่อสารออนไลน์ในการ ✓    
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ข้อที่ ข้อคำถาม 

ระดับ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ติดต่อกับเพื่อนและอาจารย์ได้เป็นอย่างดี 

52 
นักศึกษาสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี เช่น การค้นหาข้อมูล
ผ่าน Search Engine เป็นต้น 

✓    

53 
นักศึกษาสามารถประเมินและเลือกใช้ข้อมูลได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม ✓    

 54 
นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลและแก้ไขปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีได้เป็นอย่างดี 

 ✓   

 55 
นักศึกษาเข้าใจและปฏิบัติตามกฎหมายและนโยบายที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

 ✓   

 56 
นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีจริยธรรมและมี
ความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น 

 ✓   

 57 
นักศึกษาสามารถใช้โปรแกรมออกแบบกราฟิก การตัดต่อ
วิดีโอ และเครื่องมือสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดี ✓    

 58 
นักศึกษาสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างสรรค์ 
นวัตกรรมและพัฒนาแนวคิดหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

✓    

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพิ่มเติม If The Government Sector Or Internet Provider Company Has 
A Policy For Supporting Education Or Students To Access The Low Price Of The 
Internet It Would Be Useful For Them To Learn More From The Internet 
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ตารางท่ี ข-1 สรุปผลของคะแนนความสอดคล้องในการคำนวนหาค่า IOC 

ที ่ รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผู้ทรงคุณวุฒิค ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

การรับรู้ประโยชน์ของการใช้งาน 

1 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาลดขั้นตอน
การเรียนรู้บางอย่างได้  

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษามีการเรียนรู้
ที่สะดวกและรวดเร็ว  

1 1 1 1 ใช้ได้ 

3 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้  

1 1 1 1 ใช้ได้ 

4 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาได้รับ
ข่าวสารที่รวดเร็วและน่าเชื่อถือ  

1 1 1 1 ใช้ได้ 

5 
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้นักศึกษาติดต่อสื่อ
สานได้สะดวกสบาย  

1 1 1 1 ใช้ได้ 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

6 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีอินเตอร์เฟซที่ใช้งานได้
ง่ายและเข้าใจง่าย 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

7 
เครื่องมือดิจิทัลมีความสะดวกในการเรียนรู้
และใช้งาน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

8 
การมีคำแนะนำหรือคำชี้แนะที่ชัดเจนในการ
ใช้งาน 

1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

9 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีความง่ายในการปรับแต่ง
การใช้งานให้เหมาะสมกับผู้ใช้ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

10 
การเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล
สามารถทำได้ด้วยตนเอง 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

 



 

 

 

 
 
 
 
132 
 

 
 

ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) สรุปผลของคะแนนความสอดคล้องในการคำนวนหาค่า IOC 

ที ่ รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผู้ทรงคุณวุฒิค ค่า IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 
โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี 

 
11 

สถานศึกษามีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มี
ครอบคลุมพ้ืนที่ ตามจุดต่างๆ 

0 0 1 0.3 ใช้ไม่ได้ 

12 
สถานศึกษามีห้องปฏิบัติและสภาพแวดล้อม
เหมาะสม  

0 0 1 0.3 
ใช้

ไม่ได้ 

13 
สถานศึกษามีอุปกรณ์สนับสนุนเพียงพอต่อ
การใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 

0 0 0 0 
ใช้

ไม่ได้ 

 
14 

สถานศึกษามีซอฟต์แวร์และระบบ
สารสนเทศเอ้ือต่อการศึกษาและการเรียนรู้ 

-1 0 1 0 
ใช้

ไม่ได้ 

 
15 

สถานศึกษามีระบบแหล่งรวบรวมบทความ
วิจัยและบทความวิชาการ เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

0 0 0 0 
ใช้

ไม่ได้ 

อิทธิพลทางสังคม 

16 
สถานศึกษามีการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้
และการร่วมมือภายในและสากล 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

17 
สถานศึกษามีนโยบายและวิสัยทัศน์ในการ
ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

18 
นักศึกษารับรู้และปรับตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในสังคม 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

19 
การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในกลุ่มเพ่ือน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

20 
แรงจูงใจในการทำตามสิ่งที่เพ่ือนร่วมงาน
หรือองค์กร 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) สรุปผลของคะแนนความสอดคล้องในการคำนวนหาค่า IOC 

ที ่ รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผู้ทรงคุณวุฒิค ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

ทรัพยากรดิจิทัล 

21 
ประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

22 
ประสิทธิภาพของอุปกรณ์และเครื่องมือ
ดิจิทัล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

23 
ประสิทธิภาพและความปลอดภัย ของระบบ
สารสนเทศ 

1 -1 1 0.3 ใช้ไม่ได้ 

24 
การสนับสนุนนำเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ใน
การเรียนการสอน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

25 
นักศึกษามีทรัพยากรเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 
สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

ความสามารถด้านดิจิทัลของครู 

26 
ครมูีคุณวุฒิและประสบการณ์ ในการใช้
เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

27 
ความสามารถในการสร้างและจัดการเนื้อหา
การเรียนรู้ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

28 
ความเข้าใจและความชำนาญในการใช้
แพลตฟอร์มการเรียนการสอน 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

29 
ความสามารถในการเลือกใช้สื่อและ
เครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับการเรียนการ
สอน 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

30 
ความสามารถในการให้คำแนะนำและ
สนับสนุนในการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของ
นักศึกษา 

1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) สรุปผลของคะแนนความสอดคล้องในการคำนวนหาค่า IOC 

ที ่ รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผู้ทรงคุณวุฒิค ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

สื่อการเรียนการสอน 

31 
การใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนการสอน
อย่างเหมาะสมกับวิชา  

1 1 1 1 ใช้ได้ 

32 
การใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน
และอาจารย์ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

33 
การใช้แพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันในการ
จัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

34 
การบันทึกวิดีโอย้อนหลังเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีพ 

-1 0 1 0 ใช้ไม่ได้ 

35 
การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตเพื่อการ
เรียนรู้ 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 

36 
นักศึกษามีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้
คอมพิวเตอร์ 

-1 1 1 1 ใช้ได้ 

37 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

38 
นักศึกษามีความคุ้นเคยกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้และการสื่อสาร 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

39 
นักศึกษามีประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรม
หรืออบรมที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีและ
คอมพิวเตอร์ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

40 
นักศึกษามีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้นอกห้องเรียน 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) สรุปผลของคะแนนความสอดคล้องในการคำนวนหาค่า IOC 

ที ่ รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผู้ทรงคุณวุฒิค ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

โอกาสในการเข้าถึงดิจิทัล 

41 

นักศึกษาท่ีมีฐานะครอบครัวดี มีโอกาสใน
การเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลที่ดีกว่า เช่น 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน 
รวมถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เป็นต้น 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

42 

การมีอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ที่มปีระสิทธิภาพช่วยให้นักศึกษาสามารถ
เข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
เช่น คอร์สออนไลน์ วิดีโอการสอน และ
บทความวิชาการ เป็นต้น 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

 43 
สถานศึกษาท่ีมีทรัพยากรด้านเทคโนโลยีที่
เพียงพอ สร้างโอกาสด้านการศึกษาที่
เกี่ยวข้องกับดิจิทัลแก่นักศึกษาได้มาก 

-1 0 0 -0.3 ใช้ไม่ได้ 

การสนับสนุนจากครอบครัว 

44 
การจัดสรรเวลาและสภาพแวดล้อมท่ี
เหมาะสมในการศึกษาและใช้งานทรัพยากร
ดิจิทัล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

45 
ความเข้าใจของครอบครัวเกี่ยวกับ
ความสำคัญของทักษะดิจิทัลในการศึกษา 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

46 
การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าร่วม
กิจกรรมที่เกี่ยวกับดิจิทัล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

47 
การสนับสนุนจากครอบครัวสำหรับการซื้อ
อุปกรณ์ดิจิทัล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) สรุปผลของคะแนนความสอดคล้องในการคำนวนหาค่า IOC 

ที ่ รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผู้ทรงคุณวุฒิค ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

48 
การสนับสนุนจากครอบครัวในการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ต 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

ทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

49 
นักศึกษามีความชำนาญในการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

1 1 1 1 
ใช้ได้ 

50 

นักศึกษาสามาถใช้งานระบบปฏิบัติการ และ
โปรแกรมพ้ืนฐานได้เป็นอย่างดี เช่น 
Windows, MacOS, Microsoft Office, 
Google Suite 

1 1 1 1 
 
ใช้ได้ 

51 
นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือสื่อสารออนไลน์
ในการติดต่อกับเพ่ือนและอาจารย์ได้เป็น
อย่างดี 

1 1 1 1 
 

ใช้ได้ 

52 

นักศึกษาสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 
เช่น การค้นหาข้อมูลผ่าน Search Engine 
เป็นต้น 

1 1 1 1 
 

ใช้ได้ 

53 
นักศึกษาสามารถประเมินและเลือกใช้ข้อมูล
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

54 
นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลและแก้ไข
ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีได้เป็นอย่าง
ดี 

-1 0 0 -0.3 ใช้ไม่ได้ 

55 
นักศึกษาเข้าใจและปฏิบัติตามกฎหมายและ
นโยบายที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

-1 0 0 -0.3 ใช้ไม่ได้ 
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) สรุปผลของคะแนนความสอดคล้องในการคำนวนหาค่า IOC 

ที ่ รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผู้ทรงคุณวุฒิค ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

56 
นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมี
จริยธรรมและมีความรับผิดชอบต่อตนเอง
และผู้อ่ืน 

1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

57 
นักศึกษาสามารถใช้โปรแกรมออกแบบ
กราฟิก การตัดต่อวิดีโอและเครื่องมือ
สร้างสรรค์อ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดี 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

58 
นักศึกษาสามารถนำเทคโนโลยีมาใช้ในการ
สร้างสรรค์ นวัตกรรและพัฒนาแนวคิดหรือ
ผลิตภัณฑ์ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 

0 1 1 0.6 ใช้ได้ 

จากคะแนนที่ได้พบคำถามข้อที่ 11-15, 23, 34, 43, 54 และ 55 มีค่าน้อยกว่า 0.5 แสดงว่า 
ค่า IOC "ใช้ไม่ได้" คำถามในส่วนนี้ยังไม่มีความชัดเจนหรือความเหมาะสมเพียงพอ อาจต้องปรับปรุง
ให้ครอบคลุมหรือชัดเจนขึ้น ดั่งนั้นผู้วิจัยจึงได้ทำการตัดข้อคำถามข้อที่ 11-15, 43 และ 55 ออกไป
และข้อคำถามที่ 54 เปลี่ยนคำถามเป็น “นักศึกษาสามารถเรียนรู้วิธีป้องกันตนเองจากภัยคุกคามทาง
ไซเบอร์และการป้องกันข้อมูลส่วนบุคคลได้เป็นอย่างดี” และผู้วิจัยได้ปรับแบบสอบถามตาม 
คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยการปรับปรุงคำถามให้มีความชัดเจน เรียงลำดับ และปรับคำ 
ให้ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถเข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น ซึ่งแบบสอบถามฉบับปรับปรุงแสดงตามภาคผนวก ข
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ชื่อวิทยานิพนธ์ แนวทางการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลของนักศึกษาในสาธารณรัฐประชาธิปไตย 
ประชาชนลาว 

สาขาวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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พ.ศ. 2557 ถึง พ.ศ. 2559 ตำแหน่ง NSS Engineering  
บริษัท VimpelCom Lao Co., Ltd  
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