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บทที่ 1  
รายงานฉบับสมบูรณ์ 

โครงการขอรับการส่งเสริมและสนับสนุนจากเงินกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการ
โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลของประชาชนในพ้ืนที่ ๆ ได้รับบริการ USO Net โดยเน้นไปที่การใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเพ่ือ
การศึกษาและการขยายโอกาสด้านการสร้างรายได้ ดังนั้น การดำเนินโครงการควรเริ่มต้นโดยการสำรวจความ
ต้องการของประชาชนในพ้ืนที่ ควบคู่ไปกับการตรวจสอบพ้ืนฐานเกี่ยวกับทักษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลที่ประชาชนในพ้ืนที่มี จากนั้นนำเอาผลลัพธ์ที่ได้มาพัฒนาเนื้อหาการอบรมและจัดทำเว็บไซต์ซึ่งเป็นอุปกรณ์
สำคัญในการพัฒนาทักษะ และดำเนินการอบรมผู้นำชุมชนและกระตุ้นให้เกิดการนำเอาความรู้ที่ได้ไปอบรมต่อ  
ซึ่งในท้ายที่สุดแล้วจะนำไปสู่การประเมินผลลัพธ์ที่ได้จากการอบรมและประเมินผลสัมฤทธิ์ของโครงการ 

 โครงการนี้สามารถแบ่งออกเป็น 3 เฟส ได้แก่ 1) การศึกษาและเตรียมความพร้อม 2) การดำเนินการ
จัดสร้างศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy และ 3) การฝึกอบรมและรายงานการดำเนินโครงการ ประกอบไปด้วย 8 
แผนงาน ได้แก่ การทบทวนวรรณกรรมและจัดทำ TOR การลงสำรวจพ้ืนที่และสำรวจความรู้ความสามารถด้าน
ดิจิทัลของประชาชน และการเตรียมการด้านพ้ืนที่ การดำเนินการจัดสร้างศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy  การ
ออกแบบหลักสูตร Digital Literacy การจัดทำสื่อการเรียนรู้  Digital Literacy การฝึกอบรมด้าน Digital 
Literacy ให้แก่ชุมชน/ประชาชน รายงานการดำเนินโครงการ และ 8 การติดตามและประเมินผลพร้อมจัดเตรียม
แผนการบริหารศูนย์ฯ อย่างยั่งยืน เพ่ือให้การดำเนินงานให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดดังนี้ 

 
รูปที่ 1:แผนงานดำเนินงาน 

 

730 วัน
1,095 วัน

30 วัน

  ส 1  ารทบท น
 รรณ รรม

  ส 2   า น น าร ั สร าง ูนย์  น บบ Digital 
Literacy 

  ส 3  าร    บรม   รายงาน าร  า น น  รง าร

365 วัน

  นงานที่   
ทบท น

 รรณ รรม   
 ั ท า TOR

  นงานที่   
 งส าร     นที่   

ส าร    ามรู 
  ามสามาร   าน

    ทั   ง
ปร  า น ...

  นงานที่   
รายงาน าร  า น น

  รง าร

  นงานที่    าร
    บรม  าน 

Digital Literacy 
        ม น 
ปร  า น

  นงานที่    าร
 ั ท าส ่  าร

 รียนรู  Digital 
Literacy 

  นงานที่    าร
    บบ  ั สู ร 
Digital Literacy

  นงานที่    
  า น น าร ั สร าง

 ูนย์  น บบ 
Digital Literacy 

90 วัน 270 วัน

  นงานที่   
 าร    าม   
ปร  ม น   ร  ม
 ั   รียม  น าร

บร  าร ูนย์  
 ย างยั่งย น

8.1 – 8.2 8.3 – 8.6 8.7 8.8 8.9 8.10 8.11 8.11 – 8.13
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ปัจจุบันโครงการได้ดำเนินมาสู่ระยะที่ 3 ซึ่งเป็นส่วนของการรายงานการดำเนินโครงการ   นงานที่ 8  าร
    าม   ปร  ม น   ร  ม ั   รียม  น ารบร  าร ูนย์  โดยกิจกรรมในแผนที่ 8 มีดังต่อไปนี้ 

ปีที่ 3 ของการดำเนินโครงการฯ ผู้ดำเนินโครงการจะส่งมอบรายงานฉบับสมบูรณ์ (Final Report) ซึ่งมี
เนื้อหาประกอบด้วย 1) ผลการดำเนินงานศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน ประจำปีที่ 3 และสรุปผลการ
ดำเนินงานศูนย์ต้นแบบฯ ปีที่ 1 – 3 2) ผลการดำเนินโครงการพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือสร้างโอกาสทางการศึกษาและการค้าให้แก่ชุมชุนในพ้ืนที่ USO Net ชายขอบ 3) การติดตามและประเมินผล
โครงการฯ 4) แผนการบริหารและพัฒนาศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน อย่างยั่งยืน 5) ข้อเสนอแนะ
เชิงนโยบายเสนอต่อสำนักงาน กสทช. และหรือหน่วยงานทั้งภาครัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวข้อง และ 6) ภาคผนวก 
โดยจัดทำในลักษณะเอกสารและแฟ้มข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 10 ชุด ภายใน 1,095 วัน นับถัดจากวันลงนาม
ในสัญญาตามตารางดังนี ้

  
    นที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
13 - 
24 

25 - 
36 

  นงานที่ 1 ทบท น รรณ รรม    
 ั ทำ TOR 

                            

  นงานที่ 2  ง   นที่สำร    ามรู 
  ามสามาร   าน    ทั   งปร  า น 
    าร  รียม าร  าน   นที่ 

                            

  นงานที่ 3  ำ น น าร ั สร าง ูนย์
  น บบ Digital Literacy   น บบ 

                            

  นงานที่ 4  าร    บบ  ั ส ูร 
Digital Literacy 

                        

  นงานที่ 5  าร ั ทำส ่  าร รียนรู  
Digital Literacy 

                            

  นงานที่ 6  าร    บรม  าน Digital 
Literacy        ั  ทน  ม น/
ปร  า น 

                            

  นงานที่ 7 รายงาน าร ำ น น
  รง าร 

                            

  นงานที่ 8  าร    าม   ปร  ม น  
 ร  ม ั   รียม  น ารบร  าร ูนย์  
 ย างย่ังย น 
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บทที่ 2 
   าร ำ น นงาน ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น ปร  ำปีที่ 3  

 
ในบทนี้ประกอบด้วย 2 ส่วน ส่วนที่ 1 ผลการดำเนินงานศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน 

ประจำปีที่ 3 และส่วนที่ 2 การสรุปผลการดำเนินงานศูนย์ต้นแบบฯ ปีที่ 1 – 3 รายละเอียดมีดังนี้ 

   าร ำ น นงาน ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น ปร  ำปีที่ 3 

การรายงานผลการดำเนินศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน แบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกได้แก่ 
ข้อมูลการให้บริการของศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน และส่วนที่สองได้แก่ ลักษณะการใช้งานศูนย์
ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน รายละเอียดมีดังนี้ 
   มู  ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น 

ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน เป็นศูนย์กลางเรียนรู้ทางเทคโนโลยีและเป็นพ้ืนที่ส่วนกลาง
ชุมชนที่คนในชุมชนมาใช้ประโยชน์อ่ืนๆ ได้ โดยจุดโดดเด่นของพ้ืนที่ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนคือ
การเป็นพื้นที่ส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีที่เชื่อมโยงกับคุณค่าภายในของพ้ืนที่หมู่บ้านอิต่องดังต่อไปนี้ 

1) เป็นพ้ืนที่ส่วนกลางชุมชน โดยเชื่อมต่อพื้นที่ส่วนสำคัญของหมู่บ้านอันประกอบไปด้วย พื้นที่พักอาศัยที่มี
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและเชื้อชาติของหมู่บ้านอิต่อง พื้นที่การค้าและการบริการการท่องเที่ยว 
พ้ืนที่ศูนย์รวมศรัทธาของหมู่บ้าน โดยใช้โรงเรียนเป็นเสมือน “ใจบ้าน” ให้กับชุมชนได้เข้ามาเรียนรู้ซึ่งกัน
และกัน สานสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างชุมชน  

2) เป็นพ้ืนที่การเรียนรู้เทคโนโลยีที่เป็นอันหนึ่งอันเดียวกับธรรมชาติ เรียนรู้เทคโนโลยีจากภายนอกท่ี
เชื่อมโยงกับคุณค่าภายในของพ้ืนที่หมู่บ้านอิต่อง ซึ่งโอบล้อมด้วยทรัพยากรธรรมชาติอันสมบูรณ์ 

3) เป็นพ้ืนที่พักผ่อนที่ซ่อนอยู่กับการเล่นสนุกท่ามกลางธรรมชาติ ให้ผู้คนทุกวัยทั้งในและนอกพ้ืนที่ได้เข้ามา
ใช้ ผ่านระเบียงทางเดินภายใต้ธรรมชาติที่พามาสู่จุดชมวิวแห่งใหม่ของหมู่บ้านอิต่อง 

       ทั้งนี้จะเห็นได้ว่าศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนเป็นจุดตั้งต้นในการสร้างพ้ืนที่ส่วนกลางของชุมชน
แห่งใหม่ ซึ่งสามารถเชื่อมโยงพ้ืนที่ส่วนต่าง ๆ ของชุมชนเข้าด้วยกัน และสนับสนุนให้เกิดเป็นพ้ืนที่เกิดปฏิสัมพันธ์
และส่งเสริมการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิกของชุมชน รวมถึงเป็นการเชื่อมโยงการเข้าถึงของพ้ืนที่การค้า
และบริการการท่องเที่ยว พ้ืนที่พักอาศัย พ้ืนที่ศูนย์รวมจิตใจของชุมชนเข้าด้วยกัน โดยมีแผนการพัฒนาพื้นที่ ดังนี้ 

ช่วงที่ 1   สร้างศูนย์การเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศของชุมชน สร้างโอกาสการเรียนรู้ของนักเรียนและ
ชุมชน โดยงบประมาณตั้งต้นของโครงการ 

ช่วงที่ 2   สร้างพ้ืนที่จุดชมวิวที่เชื่อมโยงพ้ืนที่ศูนย์การเรียนรู้ฯ และพ้ืนที่ลานกิจกรรมของโรงเรียน เพ่ือให้
เกิดพ้ืนที่ส่วนกลางของชุมชนแห่งใหม่ เพ่ือสื่อสารและสร้างการรับรู้ให้กับชุมชนและ
นักท่องเที่ยวเข้ามาใช้งาน 
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ช่วงที่ 3   สร้างทางเดินเชื่อมเป็นแนวสัญจรใหม่ที่เชื่อมพ้ืนที่ชุมชนเข้ากับโรงเรียน ภายใต้แนวคิดการเดิน
ที่สามารถใกล้ชิดกับธรรมชาติ 

ช่วงที่ 4   สร้างพ้ืนที่พักผ่อนในจุดต่าง ๆ เข้ากับทางเดินใหม่ โดยออกแบบให้กลมกลืนกับพ้ืนที่และ
สภาพแวดล้อม 

 

 
รูปที่ 2: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (1) 

                                                
A                                     
B                                     
C                                                                   

A

B

C
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รูปที่ 3: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (2) 

 
รูปที่ 4: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (3) 

 

                : Relax Space
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 รูปที่ 5: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (4) 

 

 

รูปที่ 6: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (5) 
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 ทั้งนี้ ผู้ดำเนินโครงการได้ทำการส่งมอบศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ให้แก่โรงเรียนเพียงหลวง 3 (บ้าน
เหมืองแร่อีต่องฯ เพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับทักษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) เพ่ือเป็น
เครื่องมือในการเปิดโอกาสในการเรียนรู้ ขยายศักยภาพในทางเศรษฐกิจของคนให้กับชุมชน ประชาชนในพ้ืนที่
สามารถให้บริการ USO Net อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงในการพัฒนาความรู้ เข้าถึงโอกาสในการสร้างรายได้ผ่าน
อินเทอร์เน็ต ขยายช่องทางการค้าขายสินค้า สามารถสานต่อธุรกิจต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่เพียงเท่านั้น 
ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนตำบลปิล็อก อำเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรีจะเป็นแบบอย่างที่
สามารถนําไปพัฒนาหมู่บ้านอ่ืน ๆ ที่อยู่ภายในเขตบริการ USO Net ได้ในอนาคต 

 

รูปที่ 7: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (6) 
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 รูปที่ 8: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (7) 

 
รูปที่ 9: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (8) 
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ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน เปิดใช้งานตั้งแต่ 15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 จนปัจจุบัน โดย
ศูนย์ฯเปิดให้บริการวันอังคาร – วันอาทิตย์ เวลา 8.00 – 16.00 น  มีตำแหน่งอยู่ที่โรงเรียนเพียงหลวง 3 (บ้าน
เหมืองแร่อีต่องฯ) หมู่บ้านปิล็อก เป็นสถานที่สำหรับการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเปิดให้ชุมชนสามารถเข้าใช้
ประโยชน์ได้ ขนาดของศูนย์ฯอยู่ที่ประมาณ 50 – 100 ตารางเมตร ซึ่งประกอบไปด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อม
กับโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง โทรทัศน์ และโครงสร้างพ้ืนฐานอ่ืนที่จำเป็น เพ่ือใช้ในการฝึกอบรมและ
ให้บริการประชาชนในพื้นท่ี โดยแผนผังภายในจะมีดังนี้ 

1) เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย จำนวน 1 เครื่อง 
2) เครื่องคอมพิวเตอร์ จำนวน 10 เครื่อง 
3) โทรทัศน์ จำนวน 1 เครื่อง 
4) เก้าอ้ี จำนวน 12 ชุด 
5) โต๊ะจำนวน 10 ตัว 
6) เครื่องปริ้นเอกสารและสแกนเอกสารจำนวน 1 เครื่อง 
7) เครื่องดูดความชื้นจำนวน 1 เครื่อง 

 

 
รูปที่ 10: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (9) 
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รูปที่ 11: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (10) 



11 

ปัจจุบันศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน เป็นพ้ืนที่การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างหมู่บ้านและ
โรงเรียนเพียงหลวง 3 (บ้านเหมืองแร่อีต่องฯ) ทำให้เกิดความแน่นแฟ้นภายในชุมชุน ทำให้การดูแลศูนย์ต้นแบบ 
Digital Literacy ของชุมชนอยู่ภายใต้การดำเนินงานของโรงเรียนและหมู่บ้าน โดยผู้ดูแลศูนย์มีจำนวน 2 คน  
ซึ่งได้ถูกคัดเลือกจากสมาชิกในชุมชนที่มีความรู้ความเข้าใจและสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ในระดับหนึ่ง ซึ่งทั้ง
สองได้ผ่านการอบรมในโครงการอีกด้วย โดยทำหน้าที่เป็นผู้ดูแลความเรียบร้อยในศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy 
ของชุมชน และให้คำแนะนำในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ และดำเนินการต่างๆภายใต้นโยบายของโรงเรียน 
นอกจากนี้ผู้ดูแลศูนย์ยังต้องส่งเสริมการกิจกรรมต่างๆ ในศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนอีกด้วย  
ซึ่งส่วนมากจะเป็นกิจกรรมที่ร่วมกับทางโรงเรียนและเป็นสถานที่ฝึกอบรมให้แก่คนในพ้ืนที่ 
 ั ษณ  าร   งาน ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น 

ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน มีตำแหน่งอยู่ที่โรงเรียนเหมืองแร่อีต่อง หมู่บ้านปิล็อก โดยศูนย์
ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน ได้ดำเนินการเป็นศูนย์การเรียนการใช้อินเทอร์เน็ต สำหรับคนในชุมชนอีต่อง 
ประกอบไปด้วย ผู้ประกอบการในชุมชน บุคคลทั่วไปในชุมชน และเนื่องจากสถานที่ตั้งศูนย์อยู่ในพ้ืนที่ของโรงเรียน 
ทำให้ครูและนักเรียนมีการประโยชน์จากศูนย์ฯ ในการเรียนรู้ 

ปร  า น น  ม น  
การใช้ศูนย์ฯของผู้ประกอบการส่วนมากจะเป็นวันธรรมดา ยกเว้นวันนักขัตฤกษ์ในช่วงเวลา 09.00 – 

12.00 นาฬิกา เนื่องจากผู้ประกอบการในชุมชน มีทั้งอาชีพบริการนักท่องเที่ยว เช่น ธุรกิจโฮมสเตย์ ธุรกิจนำเที่ยว 
ธุรกิจให้บริการเช่าเต็นท์ ธุรกิจให้บริการเช่ามอเตอร์ไซค์ ร้านอาหาร  ดังนั้นผู้ประกอบการจึงต้องต้อนรับ
นักท่องเที่ยวจึงไม่สะดวกที่จะมาใช้งานศูนย์ในช่วงวันเสาร์-วันอาทิตย์ และวันนักขัตฤกษ์ ได้ ดังนั้นเพ่ือให้การ
ดำเนินการของศูนย์ฯ สอดคล้องกับบริบทของชุมชน จึงเปิดบริการให้คนในชุมชนได้ใช้งานในช่วงเวลาที่สมาชิกของ
ชุมชนสะดวกเป็นหลัก   

 

รูปที่ 12: ตัวอย่างการใช้งานศูนย์ (1) 
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รูปที่ 13: ตัวอย่างการใช้งานศูนย์ (2) 

ประชาชนมีลักษณะการใช้งานศูนย์ 3 ด้าน ดังนี้ 

▪  าร า   มู   ประชาชนมีการค้นหาข้อมูลโดยใช้  Google เพ่ือหาข้อมูลต่างๆ เพ่ือใช้ในที่
เกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ ส่วนมากประชาชนในที่นี่มีผู้ประกอบอาชีพให้บริการสถานที่พักและ
บริการท่องเที่ยวในปิล๊อก 

▪  ารบร  าร    ี ม ์ ประชาชนี่มีอาชีพในการค้าขายของมีการใช้ Gmail ในการสื่อสารกับผู้ซื้อ 
ส่วนมากผู้ประกอบการในที่นี่จะเป็นประชาชนที่มีอาชีพกลุ่มผู้ประกอบการให้บริการสถานที่พัก  

▪  าร    Facebook เพ่ือประชาสัมพันธ์ข่าวสาร กิจกรรมต่างๆ ที่จัดขึ้นเพ่ือส่งเสริมการขายใน
ชุมชน 

▪  าร    Microsoft Office  บ   ง  น ประชาชนมีการใช้เพ่ือการพิมพ์เอกสารต่างๆ เพ่ือจัดทำ
ข้อมูล การทำพรีเซ้นเทชั่นเพ่ือนำเสนอข้อมูลต่างๆ การทำบัญชีเบื้องต้น เพ่ือทำรายรับจ่ายใน
การประกอบกิจการ โดยใช้ Microsoft Office เบื้องต้น  ประชาชกลุ่มนี้ที่ใช้งานลักษณะนี้
ส่วนมากเป็นประกอบอาชีพในร้านอาหาร ค้าขายสินค้าต่างๆท่ีจำหน่ายในชุมชน 

อย่างไรก็ตามผู้ประกอบการบางรายมีความคุ้นเคยกับสื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้งานผ่าน
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน จึงได้มีข้อแนะนำให้ใช้งานทั้งคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สมาร์ท
โฟนผสมผสานงาน เนื่องจากสมาร์ทโฟนมีข้อจำกัดบางประการ ในการดำเนินกิจกรรมบางอย่าง
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จึงต้องอาศัยประโยชน์จากศูนย์ฯ  เช่น การโหลดข้อมูลบางส่วนไว้บนออนไลน์ การรับส่งอีเมล์ 
การทำเอกสารและสื่อประชาสัมพันธ์ของกิจการและของชุมชน การทำบัญชีหรือการสร้าง
เนื้อหา และการหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต  

▪ การใช้ศูนย์ฯของบุคคลทั่วไปในชุมชนส่วนมากจะเป็นลักษณะการใช้งานเป็นการหาข้อมูล  โดย
ใช้ Google ในการหาข้อมูลต่างๆ และการทำใช้โปรแกรมไมโครซอฟท์เวิร์ดในการพิมพ์งาน
เอกสารต่างๆ หรือข้อความโฆษณา รวมถึงการติดต่อสื่อสารกับบุคคลภายนอก 

 รู   นั  รียน 

การใช้ศูนย์ฯของครูและนักเรียน ส่วนมากจะเป็นช่วงเวลาเรียนและช่วงเวลาอ่ืนๆ โดยมีครูกำกับดูแลอยู่ใน
ขณะนั้น เพ่ือป้องกันปัญหาการเล่นเกมหรือเข้าดูข้อมูลหรือเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ส่วนมากลักษณะการใช้งานของ
ครูและนักเรียนมีดังนี ้

▪  าร า   มู   นักเรียนมีการค้นหาข้อมูลโดยใช้ Google เพ่ือหาข้อมูลต่างๆ เพ่ือศึกษาความรู้
เพ่ิมเติมในวิชาเรียน หรือช่วยงานที่บ้าน 

▪  าร รียนรู  Digital Literacy (รู  ท าทัน    ทั ) ทางโรงเรียนมีการส่งเสริมกิจกรรมการรรู้ทัน
เทคโนโลยีเป็นระยะๆ ให้แก่นักเรียน เพ่ือส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ สื่อดิจิทัลเพ่ือการ
บริโภคได้อย่างเหมาะสม 

▪  าร  ียน ปร  รม บ   ง  น ปัจจุบันมีกิจกรรมการสอน Coding ให้แก่นักเรียน ผ่านการ
ประชุมออนไลน์ เนื่องจากการ Coding เป็นทักษะที่ช่วยให้เด็กคิดทุกเรื่องอย่างเป็นเหตุเป็นผล 
ซึ่งจะส่งผลให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาที่ด ี

นอกจากศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนจะเป็นสถานสำหรับการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัลแล้ว 
ศูนย์ฯ ยังเป็นพ้ืนที่ส่วนกลางชุมชน ที่เชื่อมต่อพ้ืนที่ระหว่างโรงเรียนและหมู่บ้าน ที่ประกอบด้วย พ้ืนที่พักอาศัยที่มี
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและเชื้อชาติของหมู่บ้านอิต่อง และพ้ืนที่การค้าและการบริการการท่องเที่ยว ทำให้
พ้ืนที่ศูนย์เป็นสถานที่อบรมความรู้อ่ืนๆ และสถานที่พบปะคนในชุมชน ดังนั้น ในการดำเนินการของศูนย์ต้นแบบ 
Digital Literacy ของชุมชน จะเห็นได้ว่า กลุ่มผู้ใช้ศูนย์ฯ ไม่ได้เป็นเพียงกลุ่มผู้ประกอบการในชุมชนเท่านั้นที่มาใช้
ประโยชน์ แต่ยังมีครูนักเรียน บุคคลทั่วไป มาใช้ประโยชน์อีกด้วย และในอนาคตทางโรงเรียนและชุมชนยังวางแผน
ดำเนินกิจกรรมอบรมที่เกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีดิจิทัล โดยใช้ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนเป็นสถานที่
อบรมให้แก่นักเรียนและประชาชนในชุมชน รวมถึงกิจกรรมระหว่างชุมชนกับบุคคลภายนอก เพ่ือเป็นการ
แลกเปลี่ยนความรู้ 

อย่างไรก็ตาม เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 (โควิด-19) และมาตรการการเว้น
ระยะห่าง ทำให้มีมีการปิดพ้ืนที่ทั้งสถานที่พบปะในชุมชน และเขตแดนในพ้ืนที่หมู่บ้านชุมชนปิล็อก ส่งผลให้
ประชาชนไม่สามารถเดินทางติดต่อกันได้ ประกอบกับไม่สามารถใช้พ้ืนที่ในการกิจกรรมต่างๆ เช่น การอบรม การ
นัดประชุมประจำหมู่บ้าน การเดินทางระหว่างหมู่บ้าน ทางชุมชนจึงขอเลื่อนการเข้าใช้ศูนย์ฯ ส่งผลให้ศูนย์ไม่
สามารถดำเนินการให้บริการได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม รัฐบาลได้มีประกาศยกเลิกสถานการณ์ฉุกเฉิน
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ที่มีความร้ายแรงในวันที่ 30 ตุลาคม 2564 ซึ่งผู้ดำเนินโครงการคาดว่าการให้บริการศูนย์จะกลับเข้าสู่สถานการณ์
ปกติโดยเร็ว 

 ารรับรู   ี่ย  ับ ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น 
 จากการสำรวจโดยการลงพ้ืนที่ของผู้จัดการโครงการพบว่า ประชาชนที่อาศัยอยู่ใกล้เคียงกับบริเวณ
โรงเรียนกว่าร้อยละ 80 รู้จักศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน และมีการรับรู้และเข้าใจหน้าที่ของศูนย์
ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน และมีประชาชนที่เคยมาใช้บริการศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ถึงร้อยละ 
50 แสดงถึงการประชาสัมพันธ์ศูนย์ฯที่มีประสิทธิภาพอย่างไรก็ตาม จากการสำรวจประชาชนที่อาศัยนอกชุมชน
พบว่า มีประชาชนเพียงร้อยละ 20 เท่านั้นที่รู้จักศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน แสดงถึงการขาดการ
ประชาสัมพันธ์ของศูนย์ทำให้ประชาชนขาดการรับรู้ ดังนั้น ศูนย์ฯ จึงต้องมีการประชาสัมพันธ์หน้าที่ศูนย์ฯ  และ
ส่งเสริมกิจกรรมต่า'ๆ ของศูนย์ฯ เพ่ือสร้างการรับรู้ให้แก่ประชาชนในพ้ืนที่ โดยผู้ดำเนินงานโครงการจัดโครงการ
อบรมวิธีการเขียนโค้ดผ่านระบบออนไลน์ โดยเน้นการอบรมนักเรียนในการเขียนโค้ ดและมีการนำเสนอของ
นักเรียนภายหลังการอบรม และชักชวนให้ผู้ปกครองเข้าร่วมชมการนำเสนอของนักเรียนด้วย เพ่ือเป็นตัวเชื่อมให้
เกิดกิจกรรมระหว่างนักเรียน ผู้ปกครอง รู้จักศูนย์ฯ มากข้ึน  

 
รูปที่ 14: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (11) 



15 

 

 รูปที่ 15: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (12) 

 

รูปที่ 16: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (13) 
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รูปที่ 17: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (14) 

 

รูปที่ 18: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (15) 
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รูปที่ 19: ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน (16) 
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บทที่ 3 
   าร ำ น น  รง าร ัฒนาทั ษ   าม   า         ท  น  ยี    ทั     ่สร าง   าสทาง

 าร ึ ษา    าร  า        ม  น น   นที่ USO Net  าย  บ 

 ผู้ดำเนินโครงการได้ดำเนินการสำรวจความต้องการและทักษะความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ของประชาชนในพ้ืนที่เบื้องต้น โดยการลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูลต่างๆ โดยใช้วิธีสัมภาษณ์คนที่อาศัยอยู่ในบริเวณ 
หมู่บ้านอีต่อง ตำบลปิล๊อก อำเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี เพ่ือให้การก่อสร้างศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy 
ของชุมชน และการจัดทำ (ร่าง) แบบทดสอบ Digital Literacy Test มีให้เหมาะสมกับกับชุมชนมากที่สุด 

3.1  สภา       มทาง ายภา  

หมู่บ้านอีต่องเป็นชุมชนเล็กๆ ที่ระกอบด้วย โรงเรียน 1 แห่ง และวัด 1 แห่ง อยู่ในพ้ืนที่ของตำบลปิล็อก 
จังหวัดกาญจนบุรี พ้ืนที่ของตำบลปิล็อก พ้ืนที่ีส่วนใหญ่เป็นป่าและเขาสูงสลับซับซ้อน ประมาณร้อยละ 95 ของ
พ้ืนท่ีทั้งหมด เนื้อที่ในตำบลปิล๊อก มีเนื้อทั้งหมดประมาณ 732 ตารากิโลเมตร หรือ 234,240 ไร่ ทิศเหนือ ติดกับ
สถานีควบคุมก๊าซของปตท. (Block Valve Station) ทิศใต้ ติดกับถนนสายหลักจากตัวอำเภอ เหมืองแร่ปิล็อก 
และเนินช้างศึก ทิศตะวันออก ติดกับพื้นที่ป่าอุทยานแห่งชาติทองผาภูมิ และหมู่บ้านปิล็อก ซึ่งเป็นที่ตั้งของสถานที่
ราชการของตำบล ทิศตะวันตก ติดกับชายแดนประเทศไทย – สหภาพเมียนมาร์ที่จุดเนินเสาธง ลักษณะภูมิ
ประเทศเป็นพ้ืนที่ภูเขาสูงชันสลับซับซ้อน กลุ่มบ้านเรือนชุมชนตั้งอยู่ในพ้ืนที่ราบสูง ลักษณะเป็นเนินลาดเอียง
เล็กน้อยจากด้านหลังมาท่ีบ่อน้ำด้านหน้า  

เนื่องจากหมู่บ้านอีต่องอยู่ติดชายแดนระหว่างประเทศไทยกับประเทศพม่ามีเทือกเขาตะนาวศรีเป็นแนว
แบ่งเขตแดนภูมิอากาศโดยทั่วไปค่อนข้างมีฝนตกชุก ส่งผลให้อากาศลักษณะภูมิอากาศมีอากาศเย็นตลอดทั้งปี มี
ความชื้นสูง ลมแรง มีหมอกปกคลุมหนาแน่น (ทัศนวิสัย ประมาณ 5 เมตร) มีฝนตกประมาณ 8 เดือน ตั้งแต่เดือน
เมษายน – พฤศจิกายน และเป็นฤดูหนาว 4 เดือน คือ ธันวาคม – มีนาคม ดังนั้นหมู่บ้านอิต่องมีความชื้นและ
ท่องเที่ยวได้ตลอดปี ด้วยประการนี้เองจึงได้ให้หมู่บ้านอีต่องได้รับความสนใจ และมีแนวโน้มจะได้รับความนิยมมาก
ขึ้นจากนักท่องเที่ยวชาวไทยและต่างประเทศ 
    งท  ง ที่ย  

เนื่องจากหมู่บ้านอีต่องอยู่บนพ้ืนที่ภูเขาสูง สถานที่ท่องเที่ยวจึงเป็นแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ  
ในวันธรรมดามีนักท่องเที่ยวประมาณ 100 คน และในวันหยุดหรือช่วงทศกาลท่องเที่ยวจะมีจำนวนนักท่องเที่ยว
สูงขึ้นประมาณ 1,000 คนโดยแบ่งเป็นนักท่องเที่ยไทยร้อยละ 95 และนักท่องเที่ยวต่างประเทศร้อยละ 5 จาก
นักท่องเที่ยวทั้งหมด สถานที่ที่ได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยวนิยมมีดังต่อไปนี้  

1)    ทยาน   ง า  ท ง าภูม  มีเขาช้างเผือกอยู่ทางทิศตะวันตกของพ้ืนที่มียอดสูงสุด 1,249 เมตร
จากระดับน้ำทะเล เป็นสถานที่ท่องเที่ยวเชิงอีกหนึ่งสถานที่ที่ได้รับความนิยม เปิดช่วงฤดูกาล
ท่องเที่ยว ตั้งแต่ เดือนพฤศจิกายนจนถึงเดือนมกราคม โดยมีกิจกรรมเดินป่าศึกษาธรรมชาติ
ระยะไกลเขาช้างเผือก ซึ่งสามารถเดินทางจากจากหมู่บ้านอีต่องไปเขาช้างเผือกได้เลย นอกจากนี้ยัง
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มียอดเขาที่สําคัญอ่ืนๆได้แก่ เขานิซา เขาพุถ่อง เขาด่าง เขาปากประตู เขาเลาะโล เขาประหนอง
โทคี เขาชะลูโลง เป็นต้น 

2) น ำ   ๊   ร   ่น ต่ังอยูในเขตอุทยานแห่่งชาติทองผาภูมิ เป็นน้ำตกท่ีน้ำไหลตลอดทัง้ปี  
3) น ำ    ็ ม  ร อยู่ในเขตสัมปทานการทําเหมืองแร่ดีบุกของเหมืองสมศักดิ์  
4) น ำ  ปิ  ็ง อยู่ที่หมู่บ้านอีต่อง มีน้ำตกท่ีมีนำ้ไหลตลอดปี สภาพป่ามีความอุดมสมบูรณ์ 
5)  น น สาธง เป็นเนินที่มีธงชาติไทยปักอยูและเป็นเขตกองกำลังตํารวจตระเวนชายแดน สามารถเห็น

ทิวทัศน์ของประเทศพม่าได้จากทางประเทศไทย เช่น ทะเลอันดามัน เป็นสถานที่ชมวิวที่ได้รับความ
สนใจจากนักท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก 

6)   า ม  ร า   ท  เป็นเกาะทีป่ลูกมะพร้าวทุกลูกเป็นกะทิ  
7)  ร ธา   บ   ง อยู่ทีบ่้านปิล๊อก ตําบลปิล๊อก เป็นพระธาตุศิลปะแบบมอญพม่า  
8)  น น  าง ึ  เป็นจุดชมวิวบนยอดตั้งอยู่ในเส้นพรมแดนไทย-พม่า อยู่สูงจากระดับน้ำทะเลประมาณ 

1,053 เมตร มีจุดชมวิวในมุมสูง เห็นวิวทั้งฝั่งไทยและพม่า เป็นสถานที่ที่นักท่องเที่ยวนิยมไปพักผ่อน
ตั้งแคมป์ และพักค้างคืน โดยช่วงฤดูท่องเที่ยวบนเนินช้างศึกอาจมีนักท่องเที่ยวประมาณ 100 คนต่อ
วัน 

3.2   ั ษณ   ม น 

   มู   าน าร ั ง  น่ฐาน 
หมู่บ้านอีต่องเป็นหมู่บ้านเล็กๆ ริมตะเข็บชายแดนไทย-พม่า เป็นที่อาศัยของหลายชนชาติจึงมีความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม เกิดขึ้นพร้อมๆ กับช่วงที่ทางรัฐบาลเปิดเหมืองปิล๊อก เพ่ือขุดแร่วุลแพรมและดีบุก
ภายใต้การกำกับดูแลขององค์กรเหมืองแร่ โดยภาครัฐให้สัมปทานกับบริษัทเอกชนเข้ามาทำเหมืองบางส่วน ทำให้
หมู่บ้านอีต่องมีผู้คนเข้ามาอาศัย และมีผู้คนอพยพเข้ามาในพ้ืนที่มากขึ้น เช่น ชาวเนปาล ชาวกะเหรี่ยง ชาวพม่า 
และมีเกิดการแลกเปลี่ยนค้าขาย รวมถึงมีสถานบันเทิงและโรงหนังสำหรับคนงานที่เข้ามาทำเหมือง จนกระทั่งเกิด
วิกฤตการณ์ราคาแร่ตกต่ำทั่วโลกและปริมาณแร่ลดลง เหมืองจำนวนมากทยอยปิดตั้งปี พ.ศ. 2544 ส่งผลให้คนงาน
อพยพไปหางานทำที่อ่ืน หมู่บ้านอีต่องจึงกลายเป็นหมู่บ้านที่เงียบสงบ และกลายเป็นสถานที่ท่องเที่ยวเรียนรู้
วัฒนธรรมพื้นบ้าน ธรรมชาติที่เงียบสงบ ทีย่ังคงไว้ซึ่งความเป็นธรรมชาติและวัฒนธรรมท้องถิ่น  
 

  าน  รษฐ     ง  ม น  
เนื่องจากหมู่บ้านอีต่อง เคยเป็นพื้นที่สัมปทานการทําเหมืองแร่ที่มีการขุดเจาะและชะล้างดินเพ่ือนําแร่ขึ้นมา

ขาย ส่งผลให้ดินขาดความอุดมสมบูรณ์ ดังนั้นพ้ืนที่ในหมู่บ้านอีต่อง จึงเป็นพ้ืนที่ที่ไม่เหมาะสมทําการเกษตร จาก
การสัมภาษณ์พบว่า หมู่บ้านอีต่องมีสภาพอากาศเย็นสบายตลอดปีจึงได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยว ส่งผลให้
หมู่บ้านอีต่องกลายเป็นสถานที่ท่องเที่ยว และมีการค้าขายสินค้าเกิดขึ้น โดยสินค้าที่มีจำหน่ายส่วนมากเป็นสินค้า
จากประเทศเมียนมา รวมการเกิดธุรกิจใหม่ๆข้ึน เช่น ธุรกิจโฮมสเตย์ ธุรกิจรถรับจ้าง และธุรกิจร้านอาหาร  
  านสาธารณูป ภ   ง  ม น 

ชุมชนหมู่บ้านอีต่องสามารถเข้าถึงสาธารณูปโภคต่างได้แต่ยังไม่เพียงพอต่อความต้องการในชุมชน เช่น 
ระบบประปาภูเขา เพราะเป็นแหล่งต้นน้ำ ระบบไฟฟ้า โดยจากการสำรวจพบว่า ระบบไฟฟ้าของหมู่บ้านอีต่องมา
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จากบริษัท ปตท. จำกัด (มหาชน) ทีไ่ด้จัดหาเครื่องกำเนิดไฟฟ้าที่ใช้ก๊าชเป็นเชื้อเพลิงให้แก่ชุมชนหมู่บ้านอีต่อง โดย
ในช่วงที่มีนักท่องเที่ยวเดินทางมาท่องเที่ยวเป็นจำนวนมาก ชุมชนในหมู่บ้านอิต่องที่เป็นผู้ให้ประกอบการโฮมสเตย์
จะใช้ไฟฟ้าปั่นของตนเองให้บริการนักท่องเที่ยวแทนไฟฟ้าของชุมชน นอกจากนี้ ในบริเวณหมู่บ้าน อีต่องยังมีการ
ติดตั้งเสาโทรศัพท์เคลื่อนที่ของผู้ให้บริการแล้วจำนวน 2 ราย และมีผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตจำนวน 1 ราย 
สืบเนื่องจากการดำเนินธุรกิจของบริษัท ปตท. จำกัด แต่หายังไม่เพียงพอต่อความต้องการใช้ของชุมชนฯ 
  านสภา สัง ม 

 ชุมชนหมู่บ้านอีต่องประกอบด้วย ชาวเมียนมา ชาวกะเหรี่ยง และชาวไทย ประกอบด้วย 280 หลังคา
เรือนและจำนวนประชากรประมาณ 750 คน ภาษาที่ใช้แก่ ภาษาไทย ภาษาพม่า และภาษากะเหรี่ยง ส่วนมาก
ชุมชนหมู่บ้านอีต่องนับถือศาสนาพุทธ ในหมู่บ้านอีต่องมีเพียง 1 วัดในชุมชน ผู้ที่อาศัยในชุมชนหมู่บ้านอีต่อง
สามารถแบ่งได้เป็น 2 ส่วน ส่วนที่ 1 ผู้ไม่มีรายได้ ได้แก่ วัยผู้สูงอายุและเด็ก และส่วนที่ 2 ผู้มีรายได้ ได้แก่ วัยผู้ใหญ่
ซึ่งส่วนมากเป็นผู้ประกอบการในชุมชน มีทั้งอาชีพบริการนักท่องเที่ยว เช่น ธุรกิจโฮมสเตย์ ธุรกิจนำเที่ยว ธุรกิจ
ให้บริการเช่าเต็นท์ ธุรกิจให้บริการเช่ามอเตอร์ไซค์ ร้านอาหาร และมีธุรกิจอื่นๆอีกด้วย เช่น ธุรกิจน้ำแร่ เนื่องจาก
เป็นแหล่งต้นน้ำ ทั้งนี้จะสังเกตได้ว่า หมู่บ้านอีต่องไม่ค่อยมีเด็กวัยรุ่น เนื่องจากโรงเรียนในหมู่บ้านอีต่องมีสอนถึง
แค่ประถมศึกษาปีที่หกเท่านั้น หากใครต้องการจะศึกษาในชั้นที่สูงขึ้นจะต้องลงไปเรียนหนังสือ หรือทำงานที่
หมู่บ้านใกล้เคียงหรือตัวเมืองจังหวัดกาญจนบุรี ประกอบกับปัจจุบันสภาพธุรกิจภายในชุมชนฯ ยังไม่สามารถ
รองรับการเรียนหรือการทำงานได้ แต่หากมองแนวโน้มในอนาคตเป็นไปได้ว่า หากชุมชนหมู่บ้านอีต่องมีเศรษฐกิจ
ที่ดีขึ้นและรองรับการทำงานต่างๆ เด็กวัยรุ่นหมู่บ้านอีต่องจะกลับมาทำงานในหมู่บ้านมากขึ้น เพ่ือทำธุรกิจ
ให้บริการแก่นักท่องเที่ยว 

3.3  สร ป  สำร    าม   ง าร   ทั ษ   าม   า   าร    ท  น  ยี    ทั   งปร  า น น   นที่
 บ   ง  น  

ในอดีตหมู่บ้านอีต่องเป็นหมู่บ้านที่มีความเจริญทางด้านเศรษฐกิจ เนื่องจากมีการทำเหมืองแร่ที่ทำให้ ผู้คน
เข้ามาทำงานจำนวนมากและเกิดชุมชนเป็นหมู่บ้านอีต่องขึ้น ต่อมาได้เกิดเหตุการณ์วิกฤติ ซึ่งส่งผลให้แร่ดีบุกมี
ราคาต่ำลงเป็นอย่างมาก เหมืองแร่จึงค่อยๆปิดกิจการลงไปจนเกือบหมด และเมื่อไม่มีการทำเหมืองแร่ คนงานใน
เหมืองแรท่ี่เคยมีมากมายเป็นพันๆคนก็อพยพไปอยู่ที่อ่ืน มีเพียงจำนวนไม่มากที่ยังอาศัยอยู่จนถึงปัจจุบัน 

แต่เนื่องจากหมู่บ้านอีต่องเป็นหมู่บ้านที่ตั้งริมชายแดนไทย-พม่า จึงมีสถานที่ท่องเที่ยวที่ยังคงความเป็น
ธรรมชาติ และมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม รวมถึงผลิตภัณฑ์ชุมชน หมู่บ้านอีต่องจึงได้รับความนิยมจาก
นักท่องเที่ยว ทั้งการท่องเที่ยวในเชิงธรรมชาติและเชิงวัฒนธรรม ส่งผลให้ชุมชนหมู่บ้านอีต่องมีอาชีพในการ
ให้บริการแก่นักท่องเที่ยว โดยส่วนใหญ่ประกอบธุรกิจการให้บริการท่องเที่ยว เช่น โฮมสเตย์ ซึ่งในการ
ติดต่อสื่อสารภายในหมู่บ้านอีต่องประกอบไปด้วย เสียงตามสาย โทรศัพท์เคลื่อนที่ ไปรษณีย ์และอินเทอร์เน็ต  

จากการสำรวจความต้องการการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของประชาชนในหมู่บ้านอีต่อง พบว่า ในเบื้องต้น
ผู้ประกอบการในชุมชนสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ จากโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่มีค่าบริการรายเดือน แม้ว่าจะมี
อินเตอร์เน็ตประชารัฐในหมู่บ้านแล้วก็ตาม แต่เนื่องจากจุดที่ให้บริการอินเตอร์เน็ตประชารัฐไม่ ได้ครอบคลุมถึง
พ้ืนที่ที่ใช้งานอินเทอร์เน็ตถึงแหล่งชุมชนที่เป็นแหล่งเศรษฐกิจ จึงเป็นจุดสังเกตได้ว่า หมู่บ้านอีต่องสามารถเข้าถึง
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อินเทอร์เน็ตได้แล้ว โดยช่วง 2-3 ปีที่ผ่านมาตั้งแต่มีโทรศัพท์เคลื่อนที่ทางชุมชนเริ่มมีการใช้กลุ่มไลน์เพ่ือสื่อสารกับ
ในเบื้องต้นภายในชุใชน แต่ยังไม่มีสถานที่สาธารณะสำหรับใช้อินเทอร์เน็ตพร้อมเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้ดำเนิน
โครงการเห็นว่า หมู่บ้านอีต่องควรมีศูนย์ดิจิทัลชุมชนเพ่ือให้สอดคล้องกับการส่งเสริมการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือ
พัฒนาความรู้และเข้าถึงโอกาสในการสร้างรายได้ในชุมชน  

ในส่วนทักษะความเข้าใจในการใช้อินเทอร์เน็ตพบว่า ชุมชนมีความพร้อมในเรื่องทักษะความเข้าใจการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เนื่องจากชุมชุนฯเริ่มมีการใช้อินเทอร์เน็ตในการประกอบธุรกิจอยู่บ้างแล้ว โดยส่วนมากเป็นการ
ติดต่อสื่อสารผ่านทางกลุ่มไลน์ เช่น การบริหารจัดการที่พักภายในชุมชน การรับจองรถนำเที่ยวและที่พักในชุมชน 
ซึ่งในอนาคตชุมชนฯก็มีแนวโน้มที่จะพัฒนา OTOP นวัตวิธีของชุมชมหมู่บ้านอีต่อง โดยมีช่องทางติดต่อสื่อสารทาง
ออนไลน์ทั้งใน การส่งเสริมการท่องเที่ยวในชุมชน การจองท่ีพัก และการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชน เช่น เสื้อผ้าที่ตัด
เย็บเอง สานสุ่มไก่ สบู่น้ำแร่ 
3.4    น าร    บรม  ั สู ร Digital Literacy ที่  มา สม ับ  ม น  

ในการจัดอบรมให้ประชาชนในพื้นท่ีมีความรู้และพัฒนาทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้ชุมชนใน
พ้ืนที่ชายขอบสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และนำความรู้ที่ได้ไปสู่การพัฒนาธุรกิจ
ในพ้ืนที่ของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจของชุมชน รายละเอียดในการจัดอบรมมีดังนี้ 

1)     ม ป้า มาย 

 ผู้นำชุมชน ผู้ที่ประกอบธุรกิจเป็นของตนเอง หรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชน และสถานศึกษา ตลอดจน
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

2)   ณสมบั    ง ู    ารับ าร    บรม 

4.1 อายุ 15 ปีขึ้นไป 

4.2 ระดับการศึกษา ไม่ต่ำกว่าประถมศึกษาปีที่ 6 

4.3 มีร่างกายสมบูรณ์ แข็งแรง ไม่มีโรคประจำตัว 

4.4 ปฏิบัติหน้าที่ในชุมชนในฐานะใดฐานะหนึ่งดังต่อไปนี้ เช่น ผู้นำชุมชน กรรมการหมู่บ้าน สมาชิกกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบธุรกิจ หรือประจำการในสถานศึกษา เป็นต้น  

3)  ำน น ู    ารับ าร บรม 

จำนวน 30 คนต่อรอบการอบรม  

4)   รงสร าง  ั สู ร 

การฝึกอบรมแบ่งเป็น 3 หมวดวิชา ระยะเวลาทั้งสิ้น 8 ชั่วโมงดังนี้ 

4.1 หมวดวิชา Hardware และ Software เบื้องต้น   จำนวน 2 ชั่วโมง 

4.2 หมวดวิชาบริการออนไลน์เบื้องต้น    จำนวน 3 ชั่วโมง 
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4.3 หมวดวิชาความรู้ทั่วไปดิจิทัล Digital Literacy   จำนวน 3 ชั่วโมง 

5) ราย    ีย   ั สู ร (ร ม 8  ั่  มง) 

5.1 หมวดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Hardware, Software) 2 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) รู้จัก Hardware, Software และเครื่องมือในศูนย์ดิจิทัล 
2) Windows เบื้องต้น  เช่น ปุ่ม Windows, Taskbar, Search, เปลี่ยนภาษา, task manager, 
shut down, restart 
3) Office เบื้องต้น เช่น Word, excel, powerpoint, cut, copy, paste, undo, redo, save, 
print, scan 
4) การบริหารการเงิน เพ่ือให้ทราบถึงสถานะทางการเงิน 

5.2 หมวดวิชาการใช้บริการออนไลน์ เพ่ือเสริมศักยภาพอาชีพ 3 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) Facebook เช่น การสมัคร, สร้างเพจ, การโพส 
2) Google (Search, Gmail, YouTube, Docs, Form, Business) เช่น การค้นหา, สมัคร/รับส่ง

อีเมล์, corroboration, สร้าง form online 

3) อ่ืนๆ เช่น QR generate 

4) การสร้างเนื้อหา (Content) ผ่านสื่อดิจิทัล เพ่ือใช้สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย  

5.3 การสร้างแฟนเพจ 
เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการค้าและธุรกิจได้ 

ผู้เข้าร่วมจำเป็นต้องทราบถึงข้อมูลสื่อกลางในการขยายผลเชิงพาณิชย์บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่งการมี
เว็บไซต์หรือเว็บเพจเป็นของตนเองเป็นหนึ่งสิ่งที่ทำให้คนทั่วไปสามารถรับรู้ได้ โดยในการอบรมเรื่องการ
สร้างเว็บเพจ แฟนเพจหรือบล็อก โดยจะมีเนื้อหาครอบคลุม เช่น เรื่องเครื่องมือหรือโปรแกรมที่จำเป็นใน
การสร้างเว็บไซต์หรือเว็บเพจ การสร้างและพัฒนาแฟนเพจ การบริหารจัดการแฟนเพจ การเสนอเนื้อหา
และรูปภาพบนแฟนเพจ เป็นต้น 
5.4 การสร้างรายได้หรือการขยายช่องทางทางการค้าผ่านสื่อออนไลน์ 

ปัจจุบันการดำเนินธุรกิจไม่จำเป็นต้องมีหน้าร้านหรือเป็นธุรกิจแบบออฟไลน์แล้ว เนื่องด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่สามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ ซึ่งเป็นช่องทางที่ นิยม
มากในปัจจุบัน โดยวิธีการสร้างรายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น มีหลากหลายวิธี เช่น สร้างเว็บไซต์ เขียน
บล็อค Youtuber ขายของออนไลน์ เป็นต้น ทั้งนี้ธุรกิจแต่ละประเภทอาจเหมาะสมกับสื่อดิจิทัลที่แตกต่าง
กัน หัวข้อดังกล่าวจึงสามารถช่วยให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถสร้างรายได้ผ่านสื่อดิจิทัลได้เกิดประสิทธิผล
มากที่สุด  

5.6 หมวดวิชาความรู้ทั่วไปดิจิทัล Digital Literacy การรู้เท่าทันสื่อ 3 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) การรู้เท่าทันสื่อคืออะไร 
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2) ทำไมต้องรู้เท่าทันสื่อ 

3) ทำอย่างไรให้รู้เท่าทัน 

4) กรณีศึกษา/กิจกรรมการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 

8.   ทยา ร ู บรรยาย 

วิทยากรผู้มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ภาครัฐ และภาคเอกชน 

9. รูป บบ าร    บรม 

 เน้นการฝึกปฏิบัติเป็นหลักโดยใช้การบรรยายเป็นส่วนประกอบเพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถมีทักษะในการใช้
คอมพิวเตอร์และโปรแกรมต่างๆ โดยมี 3 กิจกรรมหลัก ได้แก่  

▪     รรมที่ 1 การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนการอบรม (Pre-test) 
เนื่องจากผู้เข้าร่วมอบรมแต่ละคนอาจมีพ้ืนฐานความรู้เดิมที่ไม่เท่ากัน ผู้ดำเนินโครงการ

จึงต้องทำการทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนอบรม (Pre-test) และแบ่งกลุ่มผู้เข้า
อบรมได้ เพ่ือพิจารณาถึงวิธีการอบรมที่เหมาะสมกับผู้เข้าร่วมแต่ละกลุ่ม  โดยกลุ่มผู้เข้าร่วม
อบรมสามารถแบ่งกลุ่ม 3 ระดับ ดังนี้  

▪ ระดับเบื้องต้น สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 0 –  5 คะแนน 
▪ ระดับกลาง    สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 6 –  10 คะแนน 
▪ ระดับสูง       สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 11 – 20 คะแนน 

▪     รรมที่ 2 การอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy  
ในการอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy ผู้ดำเนินโครงการจะใช้ระยะเวลาการ

อบรมจำนวน 4 รอบ ในการอบรมความรู้ตามหมวดวิชาที่ได้ระบุไว้ข้างต้น และใช้รูปแบบวิธีการ
สอนทั้งการบรรยาย และการอบรมเชิงปฏิบัติการ โดยสื่อที่ ใช้ประกอบการอบรม ได้แก่  
1) เอกสารการอบรม และ 2) สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียหรืออินฟกราฟฟิค เพ่ือให้การเรียนรู้ของผู้
ที่เข้าร่วมอบรมมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยการอบรมแบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1 การอบรมขั้น
พ้ืนฐาน และช่วงที่ 2 การอบรมการต่อยอดการใช้เทคโนโลยี รายละเอียดมีดังนี้ 

   งที่ 1  าร บรม ั น   นฐาน เป็นการอบรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเน้น
การอบรมไปที่หมวดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Hardware, Software) หมวด
วิชาการใช้บริการออนไลน์ เพ่ือเสริมศักยภาพอาชีพ และการสร้างแฟนเพจ 
เพ่ือให้ผู้ เข้าร่วมอบรมสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล ในการ
พัฒนาการค้าและธุรกิจในชุมชน  
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   งที่ 2  าร บรม าร   ย   าร    ท  น  ยี เป็นการอบรมที่เน้นการนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาต่อยอดในการดำเนินธุรกิจเพ่ือพัฒนาชุมชน โดยความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีสามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ เช่น วิธีการสร้าง
รายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น รวมไปถึงการรู้เท่าทันสื่อ   

▪     รรมที่ 3 การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy หลังการอบรม (Post-test) 
ภายหลังการอบรมผู้ดำเนินโครงการมีจะทำการทดสอบความรู้และความเข้าใจในการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้ เข้าร่วมอบรมหลังจากเสร็จสิ้นการอบรม (Post-test) แล้ว โดยใช้
แบบทดสอบเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใช้ในการทดสอบด้าน Digital Literacy ก่อนมีการอบรม 
(Pre-test) เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้จากการอบรม โดยผู้ดำเนินโครงการจะนำผลที่ได้
จากการทดสอบมาประเมินหลักสูตรการฝึกอบรม Digital Literacy  

10.   สัมฤทธ ์  ง  รง ารที่ า   า  ไ  รับ    ั  ี  ั  

1) จำนวนผู้เข้าอบรมครบ 30 คน 

2) ผู้ผ่านการอบรมหลักสูตรฯ มีความรู้ ความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล Digital Literacy เพ่ิมข้ึนไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80  

11. ร ย    า ำ น น าร 

ระยะเวลาการอบรมแบ่งเป็น 4 รอบ รอบละ 3 วันต่อการอบรม 1 รอบ โดยมีผู้เข้าร่วมอบรมจำนวน 10 
คนต่อ 1 วัน โดยแต่ละรอบมีผู้เข้าร่วมจำนวนทั้งหมด 30 คน รายละเอียดมีดังนี้ 

 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 1 7 ตุลาคม 2562 เน้นการอบรมพื้นฐานความรู้ความเข้าใจ

เบื้องต้น รวมถึงการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล
ขั้นพื้นฐานในชีวิตประจำวัน 8 ตุลาคม 2562 

9 ตุลาคม 2562 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 2  7 ตุลาคม 2563 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างแฟน
เพจ และการสร้างเนื้อหา (Content) 
ผ่านสื่อดิจิทัล  

 8 ตุลาคม 2563 

 9 ตุลาคม 2563 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 3   21 มกราคม 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างรายได้
หรือการขยายช่องทางทางการค้าผ่าน
สื่อออนไลน์ 

  22 มกราคม 2564 

  23 มกราคม 2564 
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 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 4  21 เมษายน 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   

 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการบริหาร
การเงิน 

 22 เมษายน 2564 

 23 เมษายน 2564 

 

12. ส านที่    บรม 

ศูนย์ Digital Literacy ตำบลปิล็อก อำเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี 

13.   า     าย น าร    บรม 

ผู้เข้ารับการอบรมไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ทั้งสิ้น  

14.  าร ั ปร  ม น         าม   

14.1 มีการทดสอบความรู้ก่อนและหลังอบรม 

14.2 มีการติดตามผลการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลของชุมชนเป็นระยะเวลา 2 ปี 

15.   ที่ า   า  ไ  รับ 

15.1 ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเผยแพร่เนื้อหาสื่อออนไลน์ 

15.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถนำเสนอหรือประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนในรูปแบบต่างบนสื่อ
ดิจิทัลได ้

15.3 เพ่ิมศักยภาพชุมชนในการสร้างโอกาสทางการค้า รวมถึงผู้นำชุมชนที่ได้รับการอบรมให้มีความรู้
ความสามารถที่จะถ่ายทอดความรู้ของตนให้ประชาชนในพ้ืนที่จนเกิดทักษะความเข้าใจและใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

16.  ู รับ     บ  รง าร 

ศูนย์ศึกษานโยบายการสื่อสาร สาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

3.5     าร ั  บรม      ารปร  ม น  ั สู ร าร    บรม Digital Literacy ที่  มา สม ับ  ม น 

ในบทนี้ประกอบด้วย 2 ส่วน ส่วนที่ 1 การจัดอบรม Digital Literacy และการประเมินหลักสูตรการ
ฝึกอบรม Digital Literacy ที่เหมาะสมกับชุมชน รายละเอียดมีดังนี้ 

ในการจัดอบรมให้แก่ตัวแทนชุมชน  ผู้ดำเนินโครงการได้ทำการสำรวจความต้องการและแนวทางในการ
จัดทำหลักสูตรการฝึกอบรม Digital Literacy โดยการสัมภาษณ์ประชาชนในพ้ืนที่ ในหัวข้อต่างๆ ซึ่งผู้ดำเนิน
โครงการได้คัดเลือกกลุ่มเป้าหมายที่จะเข้าร่วมการอบรมที่มีความเกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยี โดยการสัมภาษณ์
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ด้วยเช่นเดียวกัน ผู้ที่เข้าอบรมครั้งนี้ ได้แก่ ผู้นำชุมชน ผู้ที่ประกอบธุรกิจเป็นของตนเอง หรือวิสาหกิจชุมชน และ
ครูในสถานศึกษา ตลอดจนหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้การจัดอบรมมีประโยชน์สูงสุด นอกจากนี้ ก่อนการจัด
อบรมผู้ดำเนินโครงการได้ทำการประสานงานสอบถามผู้นำในชุมชนและประชาชนในพ้ืนที่ เพ่ือจัดเวลาและตาราง
อบรมให้สอดคล้องกับช่วงเวลาของการดำเนินกิจกรรมประจำวันของสมาชิกชุมชน โดยแผนการจัดอบรม มีจำนวน
ทั้งหมด 4 รอบ โดยแต่ละรอบมีผู้เข้าร่วมจำนวนทั้งหมด 30 คน แบ่งการอบรมเป็นระยะเวลา 3 วันต่อการอบรม 
1 รอบ โดยมีผู้เข้าร่วมอบรมจำนวน 10 คนต่อ 1 วัน โดยแผนการอบรมมีดังนี้ 

 
 

 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 1 7 ตุลาคม 2562 เน้นการอบรมพื้นฐานความรู้ความเข้าใจ

เบื้องต้น รวมถึงการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล
ขั้นพื้นฐานในชีวิตประจำวัน 8 ตุลาคม 2562 

9 ตุลาคม 2562 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 2  7 ตุลาคม 2563 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างแฟน
เพจ และการสร้างเนื้อหา (Content) 
ผ่านสื่อดิจิทัล  

 8 ตุลาคม 2563 

 9 ตุลาคม 2563 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 3   21 มกราคม 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างรายได้
หรือการขยายช่องทางทางการค้าผ่าน
สื่อออนไลน์ 

  22 มกราคม 2564 

  23 มกราคม 2564 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 4  21 เมษายน 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการบริหาร
การเงิน 

 22 เมษายน 2564 

 23 เมษายน 2564 

 

 าร บรม ั  ทน  ม นร บท่ี 1 

ในการจัดอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 1 ระหว่างวันที่ 7 -9  ตุลาคม 2562 เป็นการอบรมที่เน้นการอบรม
พ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจเบื้องต้น รวมถึงการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลขั้นพ้ืนฐานในชีวิตประจำวัน ประกอบด้วย 3 
กิจกรรมหลัก ได้แก่ 1) การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนการอบรม (Pre-test) 2) การอบรมตัวแทน
ชุมชนด้าน Digital Literacy ดังนี้ 
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    รรมที่ 1 การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนอบรม (Pre-test) ผู้ดำเนินโครงการจะทำการ
ทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนอบรม (Pre-test) โดยการทดสอบออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 1) การ
ทดสอบข้อเขียน (Theory Test) เพ่ือวัดความรู้เบื้องต้นของผู้เข้าร่วม 2) การทดสอบภาคปฎิบัติ (Practical Test) 
เพ่ือวัดความสามารถในการนำความรู้ที่มีไปปฎิบัติงานได้จริง โดยการทดสอบภาคปฎิบัติผู้เข้าร่วมอบรมจะได้รับ
การทดสอบจากการใช้งานคอมพิวเตอร์จริง เช่น การเข้าเว็บไซต์ การค้นหาข้อมูล การสร้างอีเมล์ การรับ-ส่งอีเมล์  

ในการทดสอบก่อนอบรม มีจำนวนผู้ทดสอบจำนวน 30 คน โดยแบ่งกลุ่ม 3 ระดับ ดังนี้  

 

▪ ระดับเบื้องต้น สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 0 –  5 คะแนน 
ในกลุ่มนี้มีผู้ได้คะแนนในกลุ่มนี้จำนวน 15 คน 

▪ ระดับกลาง สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 6 –  10 คะแนน 
ในกลุ่มนี้มีผู้ได้คะแนนในกลุ่มนี้จำนวน 10 คน 

▪ ระดับสูง  สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 11 – 20 คะแนน 
ในกลุ่มนี้มีผู้ได้คะแนนในกลุ่มนี้จำนวน 5 คน 

สร ป จาการทดสอบความรู้พื้นฐานด้านดิจิทัลของผู้เข้าอบรมพบว่า ประชาชนส่วนมากท่ีเข้าทำร่วมทำการ
ทดสอบมีความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในระดับหนึ่ง ในขณะที่ประชาชนส่วนน้อยมีความรู้ด้านการใช้
เทคโนโลยีในระดับสูง ซึ่งประชาชนที่อยู่ในกลุ่มนี้ ได้แก่ ประชาชนที่เป็นผู้ประกอบการโฮมสเตย์ เนื่องจากมีการใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ผ่านอุปกรณ์ อาทิ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในการติดต่อสื่อสาร และในการติดต่องาน
หรือดำเนินกิจกรรมทางการค้าและการให้บริการของตนเอง เช่น แอปพลิเคชันไลน์ เมสเซนเจอร์ เป็นต้น ในขณะที่
บางส่วนสามารถเข้าใช้งาน Youtube เพ่ือความบันเทิง เป็นหลัก แต่ไม่ได้ใช้เพ่ือข่าวสารหรือแสวงหาความรู้  

    รรมที ่2 การอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy  
ในการอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy ประกอบด้วยผู้เข้าร่วมการอบรมที่มีความหลากหลาย 

โดยลักษณะผู้เข้าร่วมอบรมประกอบด้วย 1) ผู้ประกอบการในชุมชน เช่น โฮมสเตย์ ร้านอาหาร ร้านขายของที่
ระลึก เป็นต้น 2) ลูกหลานหรือญาติของผู้ประกอบการที่ช่วยงานในกิจการต่างๆ บางส่วนเป็นผู้ประกอบอาชีพอ่ืนๆ 
ในชุมชน เช่น รับจ้างนำทางนักท่องเที่ยว หรือรับจ้างขับรถนำนักท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยว (น้ำตก เนินเขา) 
เป็นต้น 3) ประชาชนทั่วไปในหมู่บ้านที่มีความสนใจ ดังนั้น จึงเห็นได้ว่า ผู้เข้าร่วมการอบรมแต่ละคนมีความรู้
พ้ืนฐานด้านดิจิทัลแตกต่างกัน ผู้ดำเนินโครงการจึงได้จัดทำเอกสารประกอบการอบรม 2 ประเภท ได้แก่ 
 1) เอกสารการอบรมและบททดสอบ และ 2) สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียหรืออินโฟกราฟิก เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถ
ใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลขั้นพ้ืนฐานในการหาข้อมูล รวมไปถึงสร้างเนื้อหาจากสื่อดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมทางการค้าและ
ธุรกิจในชุมชน โดยเนื้อหาที่ใช้ในการอบรมจะครอบคลุมรายละเอียด ดังนี้ 

1.  ารสร าง ารรับรู      ามสน    งปร  า น น   นที่ 
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เพ่ือให้ประชาชนในพ้ืนที่เกิดการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำวันให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุด  
ผู้ดำเนินโครงการจำเป็นต้องสร้างการรับรู้และกระตุ้น เพ่ือให้ประชาชนตระหนักถึงประโยชน์ในการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

2.  าร   งาน  ม      ร์     น ท ร์ น็  ั น   นฐาน  ร    ป      ัน   นฐาน 
• การใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เช่น การรู้จักส่วนประกอบหลักของคอมพิวเตอร์ วิธีการเปิดและ

ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ องค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอ การเปิดและปิดโปรแกรม เป็นต้น 
• การค้นหาข้อมูลข่าวสารบนอินเทอร์เน็ต เช่น ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต อุปกรณ์หรือสิ่ง

ที่จำเป็นหลักในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต บริการต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต การค้นหาข้อมูลข่าวสาร
และรูปภาพด้วยเครื่องมือค้นหา (Search Engine) การบันทึกรูปภาพจากเว็บไซต์ เป็นต้น 

• การใช้บริการอีเมล์ เช่น ความรู้พ้ืนฐานเรื่องการใช้บริการอีเมล์ การรับ -ส่งจดหมาย การตอบ
จดหมาย การส่งไฟล์ข้อมูลแนบไปกับจดหมาย เป็นต้น 

ทั้งนี้ เนื่องจากในการอบรมรอบที่ 1 เป็นการอบรมครั้งแรก ผู้ดำเนินโครงการจึงได้เน้นการอบรมไปที่
หลักการและพ้ืนฐานการใช้เทคโนโลยีในหัวข้อ  ารสร าง ารรับรู      ามสน    งปร  า น น   นที่   าร   
งาน  ม      ร์     น ท ร์ น็  ั น   นฐาน  ร    ป      ัน   นฐาน เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมมีความรู้ความ
เข้าใจในหลักการทำงานของเทคโนโลยีดิจิทัล และสร้างให้ประชาชนมีความสามารถดิจิทัล หมายถึง ชุดความรู้ 
ความสามารถของบุคคลที่มีต่อเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเป็นความรู้และความสามารถที่บุคคลรับรู้และประยุกต์ใช้ใน
การปฏิบัติงาน สามารถสื่อดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพค้นหา และใช้ข้อมูลต่างๆ เพ่ือสรุป ประเมิน สร้างสิ่งใหม่ๆ
ได้ ทั้งในชีวิตประจำวันและการดำเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โดยผู้เข้าร่วมอบรม ให้ความร่วมมือในการเข้า
อบรมอย่างดี  ตลอดระยะเวลาการอบรมผู้ เข้าร่วมอบรมเข้าการอบรมตามหลักสูตรทุกคน โดยตลอด  
การอบรมผู้เข้าร่วมได้มีการซักถามและแสดงความคิดเห็นกับวิทยากร ทำให้บรรยากาศการเรียนรู้ในห้องเรียนมี
ความพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และจากการสอบถามผู้เข้าร่วมอบรมพบว่า ผู้เข้าร่วมอบรมต้องการอบรมเพ่ิมเติมใน
เรื่องของการต่อยอดของเทคโนโลยีเพ่ือนำมาปรับใช้ในชีวิตประจำวัน เพ่ือให้สามารถนำไปต่อยอดกับสิ่งที่ทำได้ 
โดยผู้เข้าร่วมสนใจการอบรมในหัวข้อเหล่านี้เพิ่มเติม รายละเอียดมีดังนี้ 

1.  ารสร าง  น    
เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการค้าและธุรกิจได้ 
ผู้เข้าร่วมจำเป็นต้องทราบถึงข้อมูลสื่อกลางในการขยายผลเชิงพาณิชย์บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่ง
การมีเว็บไซต์หรือเว็บเพจเป็นของตนเองเป็นหนึ่งสิ่งที่ทำให้คนทั่วไปสามารถรับรู้ ได้ โดยในการอบรม
เรื่องการสร้างเว็บเพจ แฟนเพจหรือบล๊อก โดยจะมีเนื้อหาครอบคลุม เช่น เรื่องเครื่องมือหรือ
โปรแกรมที่จำเป็นในการสร้างเว็บไซต์หรือเว็บเพจ การสร้างและพัฒนาแฟนเพจ การบริหารจัดการ
แฟนเพจ การเสนอเนื้อหาและรูปภาพบนแฟนเพจ เป็นต้น 

2.  ารสร าง น    า (Content)   านส ่     ทั   
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เนื้อหามีความสำคัญเป็นอย่างมากในการใช้สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจใน
ธุรกิจหรือสิ่งที่เราจะสื่อ โดยเนื้อหาที่ดีนั้นมีหลายองค์ประกอบ ไม่เพียงแต่เนื้อหาที่ครบถ้วนและ
เข้าใจง่าย แต่การเสนอเนื้อหาอาจต้องมีความสร้างสรรค์ หรือส่วนประกอบอ่ืนๆ เช่น รูปภาพ เสียง
เป็นต้น เพ่ือดึงดูดให้ผู้เข้าชมสนใจ  

3.  ารสร างรายไ   ร   าร ยาย   งทางทาง าร  า  านส ่   นไ น์ 
ปัจจุบันการดำเนินธุรกิจไม่จำเป็นต้องมีหน้าร้านหรือเป็นธุรกิจแบบออฟไลน์แล้ว เนื่องด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่สามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ ซึ่งเป็นช่องทางที่
นิยมมากในปัจจุบัน โดยวิธีการสร้างรายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น มีหลากหลายวิธี เช่น สร้าง
เว็บไซต์ เขียนบล็อก Youtuber ขายของออนไลน์ เป็นต้น ทั้งนี้ธุรกิจแต่ละประเภทอาจเหมาะสมกับ
สื่อดิจิทัลที่แตกต่างกัน หัวข้อดังกล่าวจึงสามารถช่วยให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถสร้างรายได้ผ่านสื่อ
ดิจิทัลได้เกิดประสิทธิผลมากท่ีสุด  

4.  ารบร  าร าร ง น 
ในการประกอบธุรกิจหรือแม้กระทั่งการดำเนินชีวิตประจำวัน ควรมีการทำบัญชีเพ่ือให้ทราบถึง
สถานะทางการเงินของตนเอง โดยเฉพาะการประกอบธุรกิจที่ต้องทำบัญชีตาม พรบ. การบัญชี พ.ศ. 
2543 ซึ่งการทำบัญชีจะช่วยให้การบริหารเงินง่ายมากขึ้น อีกทั้งการบริหารเงินที่ดีจะช่วยให้เรา
สามารถดำเนินชีวิตหรือดำเนินธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น รวมถึงมีแผนรองรับความเสี่ยง
ต่าง ๆ ได้ ดังนั้นการจัดการฝึกอบรมเรื่องนี้จึงเป็นประโยชน์ที่ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถนำไปใช้ได้ทั้งใน
ชีวิตประจำวันและการดำเนินธุรกิจ 

ทั้งนี้ เนื่องจากผู้เข้าอบมมีความสนใจในการต่อยอดความรู้ในประเด็นอื่นๆ เพิ่มเติม ประกอบกับสมาชิกใน
ชุมชนคนอ่ืนๆ ที่สนใจไม่สะดวกเข้าร่วมอบรมในช่วงปลายปี 2562 จึงขอให้ผู้ดำเนินโครงการเลื่อนช่วงเวลาอบรม  
เพ่ือให้ผู้สนใจสามารถเข้าร่วมอมรมเพ่ิมเติมได้ ผู้ดำเนินโครงการจึงวางแผนทำการอบรมเพ่ิมอีกจำนวน 3 รอบ 
ดังนี้ 

 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 2  7 ตุลาคม 2563 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   

 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างแฟน
เพจ และการสร้างเนื้อหา (Content) 
ผ่านสื่อดิจิทัล  

 8 ตุลาคม 2563 

 9 ตุลาคม 2563 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 3   21 มกราคม 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างรายได้
หรือการขยายช่องทางทางการค้าผ่าน
สื่อออนไลน์ 

  22 มกราคม 2564 

  23 มกราคม 2564 
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 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 4  21 เมษายน 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   

 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการประชุม
ทางไกล 

22 เมษายน 2564 

2 เมษายน 2564 
 

ส่วนการอบรมรอบที่ 2-4 จะเน้นการอบรมไปที่การต่อยอดการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนากิจกรรมต่างๆ 
ภายในชุมชน เนื่องจากการอบรมครั้งแรกเป็นเพียงการสร้างพ้ืนฐานให้ประชาชนมีความรู้ด้านดิจิทัลขั้นพ้ืนฐาน  
ซึ่งในอนาคตการอบรมเป็นการเน้นการใช้เทคโนโลยีต่อยอดในการดำเนินงานต่างๆ โดยอบรมรอบต่อไปจะอยู่ใน
หัวข้อ  ารสร าง น    า (Content)   านส ่     ทั   ารสร างรายไ   ร   าร ยาย   งทางทาง าร  า  านส ่ 
  นไ น์     ารบร  าร าร ง น เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถทำความรู้ด้านเทคโนโลยีไปปรับใช้ในการ
ประกอบธุรกิจของตนเอง หรือตามความสนใจ รวมถึงการหาความรู้ อ่ืนๆ เ พ่ิมเติม เพ่ือให้การเทคโนโลยีมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  

 าร บรม ั  ทน  ม นร บท่ี 2 

ในการจัดอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 2 ตามที่กำหนดในแผนการอบรมจะอบรมระหว่างวันที่ 7 -9  ตุลาคม 
2563 แต่เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 (โควิด-19) และมาตรการการเว้นระยะห่าง ทำให้มี
มีการปิดพ้ืนที่ทั้งสถานที่พบปะในชุมชน และเขตแดนในพ้ืนที่หมู่บ้านชุมชนปิล็อก ส่งผลให้ประชาชนไม่สามารถ
เดินทางติดต่อกันได้ ประกอบกับไม่สามารถใช้พ้ืนที่ในการกิจกรรมต่างๆ เช่น การอบรม การนัดประชุมประจำ
หมู่บ้าน การเดินทางระหว่างหมู่บ้าน ทางชุมชนจึงขอเลื่อนการเข้าอบรมออกไปอย่างไม่มีกำหนด อย่างไรก็ตาม 
รัฐบาลได้มีประกาศยกเลิกสถานการณ์ฉุกเฉินที่มีความร้ายแรงในวันที่ 22 ตุลาคม 2563 ทางชุมชนจึงเสนอการจัด
อบรมเป็นวันที่ 27-29 ตุลาคม 2563 โดยกรอบรมครั้งนี้เป็นการอบรมที่เน้นการอบรมการต่อยอดการปรับใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนากิจกรรมต่างๆ ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างแฟนเพจ และการสร้างเนื้อหา (Content) ผ่าน
สื่อดิจิทัล รายละเอียดมีดังนี้ 

    รรมที่ 1 การทบทวนความรู้ความเข้าใจการอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 1 โดยการทดสอบความรู้ด้าน 
Digital Literacy เบื้องต้น เพื่อทบทวนความรู้ความเข้าใจในการอบรมครั้งที่ 1 และประเมินความพร้อมการอบรม
การต่อยอดการปรับใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนากิจกรรมต่างๆ  โดยผู้ดำเนินโครงการจะทำการทดสอบความรู้ด้าน 
Digital Literacy ก่อนอบรม (Pre-test) โดยเน้นไปที่การทดสอบภาคปฎิบัติ (Practical Test) เพ่ือวัดความรู้และ
ความสามารถในการนำความรู้ที่มีไปปฎิบัติงานได้จริง ซึ่งในการในการทดสอบนี้ มีจำนวนผู้ทดสอบจำนวน 30 คน 
โดยผู้ทดสอบทั้งหมดมีคะแนนที่ใกล้เคียงกัน โดยเป็นคะแนนร้อยละ 80 ซึ่งถือว่าผู้เข้าร่วมทุกคนได้คะแนน
สอดคล้องตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 
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สร ป จาการทดสอบความรู้พ้ืนระดับพ้ืนฐานด้านดิจิทัลของผู้เข้าอบรมพบว่า ผู้เข้าอบรมส่วนมากที่เข้าทำ
ร่วมทำการทดสอบมีความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในระดับดี ซึ่งประชาชนที่อยู่ในกลุ่มนี้ ได้แก่ ประชาชนที่
เป็นผู้ประกอบการโฮมสเตย์ เนื่องจากเป็นกลุ่มผู้ที่ต้องมีการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ผ่านอุปกรณ์ในธุรกิจ  

    รรมที ่2 การอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy  
ในการอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy ประกอบด้วยผู้เข้าร่วมการอบรมที่มีความหลากหลาย 

โดยลักษณะผู้เข้าร่วมอบรมประกอบด้วย 1) ผู้ประกอบการในชุมชน เช่น โฮมสเตย์ ร้านอาหาร ร้านขายของที่
ระลึก เป็นต้น 2) ลูกหลานหรือญาติของผู้ประกอบการที่ช่วยงานในกิจการต่างๆ บางส่วนเป็นผู้ประกอบอาชีพอ่ืนๆ 
ในชุมชน เช่น รับจ้างนำทางนักท่องเที่ยว หรือรับจ้างขับรถนำนักท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยว (น้ำตก เนินเขา) 
เป็นต้น โดยหัวข้อในการอบรมได้แก่ เทคนิคการสร้างร้านค้าออนไลน์ ( E-Commerce ) ซึ่งเอกสารประกอบการ
อบรม 2 ประเภท ได้แก่ 1) เอกสารการอบรมและบททดสอบ และ 2) สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียหรืออินโฟกราฟิก 
เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลขั้นกลาง รวมไปถึงสร้างเนื้อหาจากสื่อดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมทาง
การค้าและธุรกิจในชุมชน โดยเนื้อหาที่ใช้ในการอบรมจะครอบคลุมรายละเอียด ดังนี้ 

1.  ารสร างรายไ   ร   าร ยาย   งทางทาง าร  า  านส ่   นไ น์ 
ปัจจุบันการดำเนินธุรกิจไม่จำเป็นต้องมีหน้าร้านหรือเป็นธุรกิจแบบออฟไลน์แล้ว เนื่องด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่สามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ ซึ่งเป็นช่องทางที่
นิยมมากในปัจจุบัน โดยวิธีการสร้างรายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น มีหลากหลายวิธี เช่น การขาย
ของออนไลน์ เป็นต้น ทั้งนี้ธุรกิจแต่ละประเภทอาจเหมาะสมกับสื่อดิจิทัลที่แตกต่างกัน หัวข้อดังกล่าว
จึงสามารถช่วยให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถสร้างรายได้ผ่านสื่อดิจิทัลได้เกิดประสิทธิผลมากที่สุด ดังนี้ 
• การเตรียมความพร้อมสำหรับแฟนเพจ Facebook ในหัวข้อ 1) การเตรียมความพร้อม 

Facebook Fanpage 2) การสร้างโฆษณาบน Facebook 3) การใช้ฟีเจอร์ของ Facebook เพ่ือ
ช่วยในการขาย 4) Facebook Marketplace, Facebook Group 

• การใช้ Line Official Account ในหัวข้อ 1) แนะนำ Line official account และ 2) การใช้ 
และการสร้า ง Line Official Account 

• การใช้ Google ในธุรกิจ ในหัวข้อ 1) แนะนำ Google Business , Google Map 2) สร้างจุด 
Check in Google Map 3) การนำ Google Trend ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

• ภัยคุกคามจากอินเทอร์เน็ต (Internet Security) ในหัวข้อ 1) เว็บไซต์หลอกลวงที่เกี่ยวกับ  
E-Commerce และ 2) เทคนิคการป้องกันภัย 

 าร บรม ั  ทน  ม นร บท่ี 3-4 

เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 (โควิด-19) และมาตรการการเว้นระยะห่าง ทำให้มี
มีการปิดพ้ืนที่ทั้งสถานที่พบปะในชุมชน และเขตแดนในพ้ืนที่หมู่บ้านชุมชนปิล็อก ส่งผลให้ประชาชนไม่สามารถ
เดินทางติดต่อกันได้ ประกอบกับไม่สามารถใช้พ้ืนที่ในการกิจกรรมต่างๆ เช่น การอบรม การนัดประชุมประจำ
หมู่บ้าน การเดินทางระหว่างหมู่บ้าน ทางชุมชนจึงขอให้รวมการอบรมครั้งที่ 3-4 เข้าด้วยกัน   
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การอบรมรอบที่ 3-4 จะเน้นการอบรมไปที่การต่อยอดการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนากิจกรรมต่างๆ ภายใน
ชุมชน เนื่องจากการอบรมครั้งแรกเป็นเพียงการสร้างพ้ืนฐานให้ประชาชนมีความรู้ด้านดิจิทัลขั้นพ้ืนฐาน  
ซึ่งในอนาคตการอบรมเป็นการเน้นการใช้เทคโนโลยีต่อยอดในการดำเนินงานต่างๆ ในหัวข้อ  ารสร างย   าย
  นไ น์     าร บรม ารปร   มทางไ   เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถทำความรู้ด้านเทคโนโลยีไปปรับใช้ใน
การประกอบธุรกิจของตนเอง หรือตามความสนใจ รวมถึงการขยายช่องทางในการประกอบธุรกิจในสถานกรณ ์

    รรมที่ 1 การทบทวนความรู้ความเข้าใจการอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 1-2 โดยการให้ผู้เข้าร่วมอบรม
ทดลองการปฏิบัติ เพ่ือวัดความรู้และความสามารถในการนำความรู้ที่มีไปปฎิบัติงานได้จริง  

สร ป จาการทดสอบความรู้พ้ืนระดับพ้ืนฐานด้านดิจิทัลของผู้เข้าอบรมพบว่า ผู้เข้าอบรมส่วนมากมีความรู้
ความเข้าใจในที่จะปฏิบัติได้ในระดับดี ซึ่งประชาชนที่อยู่ในกลุ่มนี้ ได้แก่ ประชาชนที่เป็นผู้ประกอบการโฮมสเตย์ 
เนื่องจากเป็นกลุ่มผู้ที่ต้องมีการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ผ่านอุปกรณ์ในธุรกิจ  

 
    รรมที ่2 การอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy  
ในการอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy ประกอบด้วยผู้เข้าร่วมการอบรมที่มีความหลากหลาย 

โดยลักษณะผู้เข้าร่วมอบรมประกอบด้วย 1) ผู้ประกอบการในชุมชน เช่น โฮมสเตย์ ร้านอาหาร ร้านขายของที่
ระลึก เป็นต้น 2) ลูกหลานหรือญาติของผู้ประกอบการที่ช่วยงานในกิจการต่างๆ บางส่วนเป็นผู้ประกอบอาชีพอ่ืนๆ 
ในชุมชน เช่น รับจ้างนำทางนักท่องเที่ยว หรือรับจ้างขับรถนำนักท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยว (น้ำตก เนินเขา) 
เป็นต้น โดยเป็นกลุ่มผู้เข้าอบรมเดิม โดยหัวข้อในการอบรมได้แก่ การสร้างยอดขายออนไลน์  ซึ่งเอกสาร
ประกอบการอบรมได้แก่ 1) สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียหรืออินโฟกราฟิก เพื่อให้ผู้เข้าอบรมสามารถใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลขั้นกลาง รวมไปถึงสร้างเนื้อหาจากสื่อดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมทางการค้าและธุรกิจในชุมชน โดยเนื้อหาที่ใช้ในการ
อบรมจะครอบคลุมรายละเอียด ดังนี้ 

1.  ารสร างย   าย  นไ น์ 
สร้างรายได้จากช่องทางออนไลน์ มีหลากหลายวิธี เพ่ือเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้ทั่วโลก เพราะบนโลก
ออนไลน์เราสามารถติดต่อสื่อสารกันได้แบบทั่วโลก แค่มีความรู้ในด้านภาษาเล็กน้อย นอกจากนี้ยัง
สามารถติดต่อพูดคุยกับลูกค้าได้ง่ายๆ ผ่านทางโซเชียล อย่างเช่น Line, Facebook และ IG ที่
สามารถเข้าถึงได้หลายประเทศ 

2.  ารปร   มทางไ   
การประชุมทางไกลเป็นวิธีการประชุมที่นำเอาเทคโนโลยีทางการสื่อสารโทรคมนาคมมาใช้เพ่ืออำนวย
ความสะดวกและเพ่ือการประหยัดงบประมาณ และสอดคล้องกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
COVID-19 (โควิด-19) และมาตรการการเว้นระยะห่าง ซึ่งจะช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถ
ดำเนินการขยายธุรกิจในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 ได ้

 ารปร  ม น  ั สู ร าร    บรม Digital Literacy ที่  มา สม ับ  ม น 
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การจัดทำผลการประเมินหลักสูตรการฝึกอบรม Digital Literacy ที่เหมาะกับชุมชน ประกอบด้วย 2 
กิจกรรมหลักได้แก่ 1) การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy หลังการอบรม (Post-test) และ 2) การจัดทำผล
การประเมินหลักสูตรการฝึกอบรม Digital Literacy ที่เหมาะกับชุมชน ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 การทำแบบทดสอบด้าน Digital Literacy ภายหลังการอบรมผู้ดำเนินโครงการทำการ
ทดสอบความรู้และความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้ เข้าร่วมอบรมหลังจากเสร็จสิ้นการอบรม  
(Post-test) แล้ว โดยใช้แบบทดสอบเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใช้ในการทดสอบด้าน Digital Literacy เพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้จากการอบรม โดยผลการทดสอบพบว่า ผู้ทำแบบสดสอบส่วนมากได้คะแนนในระดับ
เบื้องต้น ได้คะแนนระหว่างคะแนน 0 –  5 คะแนน ตามมาด้วยคะแนนระดับกลาง ระหว่างคะแนน 6 –  10 
คะแนน และคะแนนระดับสูง ระหว่างได้คะแนน 11 – 20 คะแนน ซึ่งผู้ได้คะแนนระดับสูงมีจำนวนน้อยที่สุดใน
กลุ่ม ซึ่งสะท้อนว่า ประชาชนในหมู่บ้านมีความจำเป็นในการพัฒนาความสามารถด้านเทคโนโลยี โดยต้องเริ่มจาก
การเรียนรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี เพ่ือให้เกิดการต่อยอดการนำเทคโนโลยีไปใช้มีความง่ายขึ้น ซึ่งเป็นไปตาม
กระบวนการเรียนรู้ตามกรอบการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัล 

กิจกรรมที่ 2 การประเมินหลักสูตรการฝึกอบรม Digital Literacy โดยวัดจากผลการทดสอบหลังการ
อบรมผู้เข้าร่วมอบรม เป็นการประเมินเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมอบรมว่าสามารถได้รับหรือมีความรู้เพ่ิมข้ึน
มากน้อยเพียงใด   ย  ที่ไ   า  าร บรม     ู    าร  ม บรมท   นมี   นน   นร  ย   80   ง   นน
ทั ง ม  แสดงถึงความรู้ความเข้าใจที่มากขึ้นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล   จากการสนทนาสอบถามอย่างไม่
เป็นทางการผู้เข้าอบรมส่วนใหญ่พบว่า การอบรม Digital literacy ก่อให้เกิดประโยชน์กับการใช้งานของวิสาหกิจ
ชุมชนได้ดี แต่จำเป็นต้องอาศัยการฝึกฝนให้เกิดความคุ้นเคยและเกิดความชำนาญในการใช้งานโดยเฉพาะการ
ค้นคว้าข้อมูล การใช้โปรแกรมรับส่งเอกสาร การสร้างเนื้อหา และการขยายช่องทางการค้าผ่านสื่อออนไลน์และ
บริหารการเงิน ซึ่งในสองหัวข้อสุดท้ายมีผู้เข้าอบรมบางรายเท่านั้นที่ให้ความสนใจ   
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บทที่ 4 
 าร    าม   ปร  ม น    รง าร  

 

การติดตามและประเมินผลศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน สามารถประเมินในรูปแบบการ
ประเมินซิปป์เป็นหนึ่งในเครื่องมือในการประเมินความสำเร็จของการดำเนินงานตามนโยบาย แผนงาน และ
โครงการในการบรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่กำหนดอย่างมีมาตรฐาน ดังนั้น การประยุกต์ใช้รูปแบบการ
ประเมินซิปป์จึงมีความแม่นยำและสามารถเชื่อถือได้ โดยองค์ประกอในการประเมินมีทั้งสิ้น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
การประเมินสภาวะแวดล้อม การประเมินปัจจัยนำเข้าการประเมินกระบวนการ และการประเมินผลผลิต ซึ่งมี
รายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

 ารปร  ม นสภา        ม (Context Evaluation: C) เป็นการประเมินบริบทก่อนการดำเนินการ
โครงการ โดยครอบคลุมการพิจารณาหลักการและเหตุผล ความจำเป็นในการดำเนินโครงการ ประเด็นปัญหา และ
ความเหมาะสมของเป้าหมาย ในโครงการ เพ่ือการกำหนดขอบเขต เป้าหมาย และวัตถุประสงค์หลักในการ
ประเมินอย่างชัดเจน ซึ่งนำไปสู่การออกแบบแผนงานต่าง ๆ ในการดำเนินโครงการเพื่อตอบสนองต่อเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ที่กำหนด 

 ารปร  ม นปั  ัยนำ   า (Input Evaluation: I) เป็นการประเมินที่พิจารณาปัจจัยที่ส่งผลต่อความ
เป็นไปได้ของโครงการ ความเหมาะสม และความพอเพียงและความพร้อมของทรัพยากรที่จะใช้ในการดำเนิน
โครงการเพื่อให้โครงการดังกล่าวสามารถดำเนินงานได้สำเร็จตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่กำหนด การประเมิน
ปัจจัยนำเข้าจะช่วยสร้างความเข้าใจร่วมกันในการตัดสินใจเลือกแนวทางต่าง ๆ ในการดำเนินโครงการ และช่วย
จัดลำดับในการวางแผนโครงการและการกำหนดแนวทางการดำเนินงานที่สามารถปฏิบัติได้จริงและใช้งบประมาณ
ได้อย่างเหมาะสม 

 ารปร  ม น ร บ น าร (Process Evaluation: P) เป็นการประเมินประสิทธิภาพและกระบวนการ
ดำเนินงานในโครงการตามแผนงานหรืองบประมาณที่กำหนด เพ่ือหาข้อบกพร่องในการดำเนินงานที่จะสามารถใช้
เป็นข้อมูลในการพัฒนา แก้ไข และปรับปรุงให้การดำเนินช่วงต่อไปมีประสิทธิภาพมากขึ้น การประเมินใน
กระบวนการนี้จะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อการค้นหาจุดเด่นหรือจุดแข็ง (Strengths) และจุดด้อย (Weakness) 
ของนโยบาย แผนงาน หรือโครงการ ซึ่งจะช่วยให้ที่ปรึกษาสามารถเห็นถึงความสำเร็จหรือปัญหาที่เกิดขึ้น  ได้
อย่างชัดเจน และสามารถตัดสินใจในการดำเนินงานในขั้นตอนถัดไปได้โดยเกิดปัญหาน้อยท่ีสุด 

 ารปร  ม น       (Product Evaluation: P) เป็นการประเมินโดยเปรียบเทียบผลผลิตที่เกิดขึ้นจาก
การดำเนินการโครงการและการตอบสนองต่อเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของโครงการที่กำหนด รวมทั้งการ
พิจารณาผลกระทบและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการดำเนินโครงการดังกล่าวอย่างครบถ้วนซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการ
ตัดสินใจของผู้ดำเนินโครงการในการปรับเปลี่ยนแนวทางดำเนินโครงการ เป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ของการ
ดำเนินโครงการในขั้นตอนถัดไป 



35 

รูป บบ าร 
ปร  ม นซ ปป์ 

   ารปร  ม น    

การประเมินสภาวะ
แวดล้อม 

▪ การจัดตั้งศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนเป็นโครงการที่มีความสำคัญและ
สอดคล้องกับนโยบายชาติ เช่น กรอบยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ แผนแม่บทกิจการโทรคมนาคม และนโยบายพ้ืนฐานแห่งรัฐ  ไทยแลนด์ 
4.0 และอินเทอร์เน็ตประชารัฐ 

▪ การพัฒนาประเทศในยุคปัจจุบัน ต้องให้ความสำคัญในส่วนของพัฒนาพ้ืนที่ทั่วประเทศ
ไทยอย่างเท่าเทียมกัน โดยเฉพาะความสำคัญในพ้ืนที่ชุมชนในต่างจังหวัด หรือ พ้ืนที่
ห่างไกล หรือ อาจเรียกว่าชุมชนชายขอบของประเทศ ซึ่งการพัฒนาพ้ืนที่ต้องอาศัย
เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงที่มีบทบาทสำคัญ โดย
มุ่งหวังให้ประชาชน ในพ้ืนที่ชายขอบได้รับการเข้าถึงการบริการด้านโทรคมนาคม 
เทคโนโลยี อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงได้อย่างทั่วถึง เกิดการใช้ประโยชน์ทั้งภาคการศึกษา 
การสร้างรายได้ให้แก่การท่องเที่ยวในพื้นที่ 

▪ เนื่องจากโครงข่ายอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยส่วนใหญ่เน้นพัฒนาในเขตชุมชนเมือง เป็น
เหตุให้เกิดความเหลื่อมล้ำกับประชาชนในพ้ืนที่ห่างไกลในการเข้าถึงข้อมูลและบริการ
ต่างๆ ของภาครัฐ ดังนั้น เพ่ือลดความเหลื่อมล้ำและขยายโอกาสในการเข้าในการเข้าถึง
เทคโนโลยีในชุมชน จึงควรส่งเสริมการเข้าถึงอินเตอร์ความเร็วสูงในพ้ืนที่ห่างไกล เพ่ือลด
ความเหลื่อมล้ำของประชาชนในหมู่บ้านเป้าหมายในการเข้าถึอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
และสร้างโอกาสให้แก่ประชาชนในการเข้าถึงบริการต่างๆจองภาครัฐได้อย่างทั่วถึงและเท่า
เทียมกัน อันนำปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน  

การประเมินปัจจัย
นำเข้า 

▪ การจัดตั้งศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ได้มีการสอบถามความต้องการด้านการจัดตั้งศูนย์ 
ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล จากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน เช่น ผู้นำชุมชน ประชาชนใน
หมู่บ้าน ครูและนักเรียนในโรงเรียน เพ่ือให้การก่อตั้งศูนย์ฯ และการออกแบบหลักสูตรตรง
กับความต้องการผู้ใช้มากที่สุด  

▪ สถานที่จัดตั้งศูนย์ได้คัดเลือกจากพ้ืนที่ที่สอดคล้องกับการใช้งานของคนในชุมชน เพื่อให้เกิด
การใช้งานจริง และเป็นการเชื่อมโยงและการใช้งานของมีการผ่านการประชุมหมู่บ้าน 
นอกจาก พ้ืนที่นี้ยังสามารถใช่เป็น ยังเป็นจุดสำหรับชมวิวสำหรับ ซึ่งทุกฝ่ายเห็นด้วยกับการ
จัดตั้งศูนย์ฯ  

▪ ในการก่อสร้างศูนย์ฯ ได้สร้างโดยคนในหมู่บ้าน เพ่ือเป็นการสร้างความร่วมแรงความใจและ
ความสามัคคีของคนในชุมชน และเป็นการสร้างรายได้ให้แก่คนในชุมชนอีกด้วย 

▪ ผู้ดำเนินโครงการมีการการลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูลต่างๆ โดยใช้วิธีสัมภาษณ์คนที่อาศัยอยู่ใน
บริเวณ หมู่บ้านอีต่อง ตำบลปิล๊อก อำเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี เพ่ือให้การก่อสร้าง
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รูป บบ าร 
ปร  ม นซ ปป์ 

   ารปร  ม น    

ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชน และการจัดทำ (ร่าง) แบบทดสอบ Digital 
Literacy Test มีให้เหมาะสมกับกับชุมชนมากที่สุด 

 
การประเมิน
กระบวนการ 

▪ ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนตอบโจทย์ความต้องการของชุมชน ทั้งในแง่ของ
ผู้ประกอบการ และนักเรียนที่สามารถใช้ประโยชน์จากศูนย์ได้อย่างเต็มที่ 

▪ ผู้ประกอบการและนักเรียนสามารถใช้ศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy เป็นสถานที่จัดอบรม
เพ่ือพัฒนาความรู้ด้านอ่ืนๆ เพ่ือต่อยอดทางธุรกิจของตนเองอีกด้วย  

▪ นอกจากศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy จะเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับชุมชนแล้ว ยังเป็นสถานที่
ที่นักท่องเที่ยวนิยมใช้เป็นจุดเช็คอิน ซึ่งทำให้ศูนย์ได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยวด้วย 

การประเมิน 
ผลผลิต 

▪ ประชาชนในหมู่บ้าน โดยฉพาะเจ้าของกิจการ สามารถใช้เทคโนโลยีในการประกอบกิจการ 
เช่น การหาลูกค้า การให้ข้อมูลแก่บุคคลภายนอกที่สนใจ การค้นหาข้อมูล  

▪ นักเรียน สามารถเรียนรู้เทคโนโลยีในการพัฒนาตนเอง และช่วยผู้ปกครองในการใช้
เทคโนโลยีในการประกอบกิจการ 

▪ นักท่องเที่ยว แม้ว่าในสองปีที่ผ่านจะอยู่ในช่วงเหตุการณ์โควิด 19 ทำให้ศูนย์ฯ ต้องปิดตัว
ไปถึง 6 เดือน และนักท่องเที่ยงไม่สามารถเดินทางข้ามจังหวัดได้ ส่งผลให้นักท่องเที่ยงเป็น
เป็นกลุ่มผู้ใช้บริการศูนย์ที่มีสัดส่วนน้อยที่สุด โดยลักษณะการใช้งานของนักท่องเที่ยวคือ
การใช้เพ่ือติดต่อสื่อสารกับคนภายนอก 
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บทที่ 5 
  น ารบร  าร    ัฒนา ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น ย างยั่งย น 

 

จากต้นทุนเดิม คือ การทำธุรกิจท่องเที่ยวชุมชน ต่อยอดปรับวิธีคิด กระบวนการทำงาน และเติมความรู้
ด้านเทคโนโลยีดิจิตัล และความรอบรู้ทางการเงิน เพ่ือให้เกิดผลตามเป้าหมาย คือ ชุมชนสร้างสุข แบบพ่ึงตนเอง 
ด้วยการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี โดย 1. กำาหนดเปู้าหมาย สุขกาย สุขใจ สุขเงิน โดยการนำประเด็น พชอ.เป็น
ตัวตั้ง มาเป็นทิศทางในการน า ลงสู่การปฏิบัติในพ้ืนที่ต าบล โดยยึดข้อมูล บริบท ความต้องการของชุมชนเป็น
สำคัญให้ชุมชนเป็นฐาน 2. ใช้กลวิธีการบริหารจัดการโดยชุมชน โดยเน้นออกแบบการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน 
ในการขับเคลื่อนให้เกิดผลลัพธ์ รายละเอียดมีดังนี้ 

▪ การส่งมอบศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ให้แก่โรงเรียน เพ่ือให้ทางโรงเรียนเป็นพ้ืนที่แหล่งการเรียนรู้
ประจำชุมชน ให้แก่ ผู้ประกอบการ และนักเรียน รวมถึงการจัดทำการอบรมโดยการปฏิบัติเป็นระยะๆ 
เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ประกอบการเกิดการเรียนรู้อย่างสม่ำเสมอ และส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความตระรู้ต่อกา
รมช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล 

▪ ใหผู้ด้แูลศนูยต์น้แบบ Digital Literacy เป็นผูด้แูลและใหค้  ำแนะน ำเก่ียวกบักำรบรหิำรจดักำรเฟสบุ๊คของ
ผูป้ระกอบกำร เพื่อขยำยช่องทำงในกำรเขำ้ถึงลกูคำ้  

▪ ส่งเสริมความเชื่อมโยงการประกอบธุรกิจกับชุมชนใกล้เคียง เพื่อขยายช่องทางและแลกเปลี่ยนข้อมูลและสินค้าหมุนเวียน 
และเพื่อสร้างสินคา้ภายในชุมชนให้เป็นที่รู้จัก 

▪ ส่งเสริมการใช้พื้นทีศู่นย์ต้นแบบ Digital Literacy โดยขอความร่วมมือผู้นำชุมชนในการใช้พิ้นที่ศูนยเ์พื่อดำเนินกิจกา
ต่างๆ 

▪ ใช้พื้นทีศู่นย์ต้นแบบ Digital Literacy เป็นสถานท่ีท่องเที่ยว เพื่อสรา้งพื้นที่ให้มีการใช้ประโยชน์และเกิดมูลคา่ทางเศษฐ
กิจ โดยในอนาคต อาจมีการขายสนิค้าในชุมชนในศูนย์ฯ 
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บทที่ 5 
    สน  น    งน ยบาย 

    สน  น  น ารนำ   าร   ัยไป   ปร  ย น์ 

▪ รูป บบ ท  น  ยี    ทั    ่    ่ม ั ยภา     ับ ู ปร   บ าร ัฒนา ึ น จากข้อเท็จจริงที่ได้จาก
การ สำรวจข้อมูลทั้งเชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ และการศึกษา แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องสามารถ
นำไปใช้ขับเคลื่อนการพัฒนาศักยภาพการแข่งขันให้กับผู้ประกอบการได้จริง ประกอบกับปัจจุบัน
กลุ่มผู้ประกอบการส่วนใหญ่ในหมู่บ้านมักอยู่ในวัยกลางคนและผู้สูงอายุ ดังนั้น การส่งเสริมให้
ผู้ประกอบการมี ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีและระบบการค้าออนไลน์จะช่วยให้
เกิดการแข่งขันและการกระจายราย ได้สู่ชุมชนเพ่ิมมากข้ึน 

▪ ควรมีการนำเว็บไซต์แหล่งการเรียนรู้ชุมชนฯ ไปเป็นสื่อการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรการศึกษา
ท้องถิ่น เพ่ือให้คนในชุมชนได้เรียนรู้ เกิดความตระหนักและหวงแหนองค์ความของชุมชน อันจะน 
าไปสู่การส่งเสริมให้ประชาชนเกิด กระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับวิถีชีวิตของชุมชนทั้งในมิติของ
การศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม อัธยาศัย  

▪ ชุมชนที่มีลักษณะบริบทคล้ายหรือใกล้เคียงกับตัวอย่างในการวิจัย และต้องการพัฒนา  แหล่งการ
เรียนรู้ในชุมชน สามารถน าองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบไปใช้เพ่ือเป็นต้นแบบส าหรับ  
การจัดการเรียนรู้ส าหรับชุมชนได้ แต่หากมีบริบทที่แตกต่างกัน สามารถปรับเปลี่ยนองค์ประกอบ
และ ขั้นตอนให้มีความยืดหยุ่น และสอดคล้องกับบริบทของแต่ละชุมชน  

▪   รมี าร   ย   ูนย์ ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น ด้วยการสร้างกลุ่มเครือข่าย 
ผู้พัฒนาเนื้อหา ข้อมูล องค์ความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในชุมชน และส่งเสริมการเชื่อมโยงองค์ความรู้
ระหว่างชุมชน เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน เพื่อนำไปสู่เศรษฐกิจและสังคมแห่งการ
แบ่งปันสามารถร่วมกันเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง  

▪   รปร ย   ์    น     “บ ร” (บ าน  ั   รง รียน)  ป็น  ไ  ับ    ่ น    รรม  ง  ม น
เพ่ือให้เกิดความยั่งยืน เนื่องจากการดำเนินงานจำเป็นต้องอาศัยความร่วมแรงร่วมใจของทุก ภาค
ส่วนและทุกกลุ่มในชุมชน ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มวัยเด็ก วัยรุ่น วัยทำงาน และวัยผู้สูงอายุ ซึ่งแต่ละช่วง
วัย จะมีความสามารถและความโดดเด่นที่แตกต่างกัน ดังนั้นการเชื่อมโยงความต่างของแต่ละกลุ่ม
ย่อมส่งผลทำให้เกิดความสมัครสมานสามัคคี เกิดการถ่ายทอดองค์ความรู้จากรุ่นสู่รุ่น สู่ชุมชนสู่
ชุมชน และ ประเทศชาติต่อไป  

    สน  น  น าร ำ น น  รง าร รั ง ั ไป 

▪  าร ัฒนาสมรรร น     ทั        รู น   นที่ เนื่องจากครูเป็นแกนสำคัญในการพัฒนาความรู้
ให้แก่เด็ก และประชาชนในพ้ืนที่ ดังนั้น ครูจึงมีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาสมรรรถนะดิจิทัลให้มี
ประสิทธิภาพและสามารถสร้างความตระหนักรู้ให้แก่ประชาชนในพ้ืนที่ได้ เพ่ือส่งเสริมให้ประชาชน
ใมชนสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ มี ความคิดสร้างสรรค์และความรับผิดชอบต่อการใช้
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เทคโนโลยีดิจิทัลทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน โดยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้างการเรียนรู้
ร่วมกันระหว่างผู้เรียนผ่านโลกออนไลน์ รวมถึงการให้ข้อมูลเพ่ิมเติมต่างๆ เพ่ือทำให้เกิด การ
แลกเปลี่ยนแนวคิด รวมถึงการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้กับประชาชนในชุมชนได้ นอกจากนี้ 
ครูในพ้ืนที่ควรสามารถสร้างเนื้อหาในสื่อดิจิทัลเองได้ เพ่ือฝึกให้เกิดความเข้าใจและแก้ปัญหาได้
และเป็นแหล่ง สารสนเทศที่ถูกต้องและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนมากกว่าข้อมูลที่ผู้เรียนได้จากโลก
ออนไลน 

▪  ารส ง สร มทั ษ  ารรู     ทั ที่สำ ัญ    ารทั ษ  ารปฏ บั   จากการฝึกอบรมด้าน Digital 
Literacy ให้แก่ตัวแทนชุมชนผู้ดำเนินโครงการเห็นว่าเป็นทักษะที่จำเป็นอย่างยิ่งคือทักษะการ
ปฏิบัติจริง เนื่องจากการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีต้องอาศัยการใช้งานจริง ไม่ใช่การอ่านหรือการ
อบรมอย่างเดียว รวมถึงการต่อยอดต่างๆ ก็มาจากการการฝึกปฏิบัติจริง และควรดำเนินการควบคู่
ไปกับการสร้างทัศนคติต่อดิจิทัล (Digital Mindset) เพราะการมีมุมมองต่อการยอมรับเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ ย่อมช่วยให้เกิดความสามารถที่ปรับเปลี่ยนได้ โดยไม่ยึดติดกับเทคโนโลยีใดเป็นหลัก ซึ่งเป็น
การเปิดมุมมองใหม่ เพ่ือให้เห็นภาพกว้างของการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ประโยชน์ต่างๆ เพ่ือ
ตอบรับกับพฤติกรรมใหม่ ๆ ของผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนไปตามยุคสมัย หรือปรับตัวเองให้เข้ากับยุคสมัย
ที่เปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยี 

▪  ารสร าง  ามร  มม   ับ น  ยงานที่  ี่ย    ง   ่  าร รียนรู       บ  ที่ยั่งย น  ง  ม น เช่น 
การทำข้อตกลงกันกับภาคเอกชนเพ่ือพัฒนาความรู้และเข้าถึงโอกาสในการสร้างรายได้ผ่าน
อินเทอร์เน็ต โดยการขยายช่องทางการค้าขายสินค้า และเพ่ือส่งเสริมการทำธุรกิจในชุมนุมให้
เติบโต เช่น การพัฒนาบทเรียนให้ฟรีเพ่ือส่งเสริมให้คนในชุมชนเกิดการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีที่มาก
ขึ้น เพ่ือบูรณาการการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างหน่วยงานเอกชน และผู้ประกอบในกับชุมชน ซึ่งเป็น
เป็นการส่งเสริมให้ชุมชนก็จะเป็นชุมชนที่เข้มแข็ง เกิดการพัฒนาและนำไปสู้ความยั่งยืนได้ใน
อนาคต 
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ภา  น   1 
  น าร ำ น นงาน   สารทางรา  ารที่ย นย ม      ที่สาธารณ ปร  ย น์ 

 ร  บันทึ       ง าร   ที่  น  งรัฐ 
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ภา  น   2 
 าร ั ทำส ่  าร รียนรู  Digital Literacy 

ในการจัดทำสื่อการเรียนรู้ ผู้ดำเนินโครงการได้จัดทำสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ ต้นฉบับคู่มือสำหรับใช้ในการ
ถ่ายทอดและเผยแพร่ เรื่อง Digital Literacy ที่เหมาะสมกับชุมชน ในรูปแบบหนังสือและตีพิมพ์อย่างน้อย 100 
เล่ม เพ่ือใช้ประกอบการอบรมแก่บุคคลที่เข้าอบรม และบุคคลภายนอกที่สนใจ  

 
รูปที่ 20: ต้นฉบับคู่มือสำหรับใช้ในการถ่ายทอดและเผยแพร่ เรื่อง Digital Literacy ที่เหมาะสมกับชุมชน 

นอกจากนี้ ผู้ดำเนินโครงการยังได้จัดทำต้นฉบับสื่อการเรียนรู้ Digital Literacy ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียและ
สื่ออินโฟกราฟฟิค จำนวนอย่างน้อย 20 สื่อ เพ่ือเป็นสื่อทางเลือกเพ่ิมเติมให้แก่ให้ผู้เข้าร่วมอบรมหลักสูตร Digital 
Literacy โดยวิธีสแกน QR CODE บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือลิ้งเว็บไซค์ รายละเอียดมีดังนี้ 

ส  นปร   บ  ม      ร์ บ   ง  น    ง   ่ ม     างๆ 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอรซ์ึ่งเป็น Hardware 
ในศูนย์ดิจิทัลนี้ ประกอบด้วย ส่วนประกอบคอมพิวเตอร์ ช่องการเช่ือมต่อต่างๆ, หน่วย
ที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์, ศัพท์ที่เกีย่วกับคอมพิวเตอร์, การสั่งพิมพ์งานผ่านเครื่องพิมพ์ 
ปริ๊นเตอร์  http://bit.ly/pilokdlclip1 

 
รูปที่ 21: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (1) 
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ส  นปร   บ  ม      ร์ บ   ง  น    ง   ่ ม     างๆ 

 
รูปที่ 22: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (2) 

 

Windows –  น นำส  น  างๆ 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับโปรแกรมสำคัญๆ ซึ่งเป็น Software 
ประกอบไปด้วย Microsoft Windows, Microsoft Office, Google Chrome 

http://bit.ly/pilokdlclip2 

 
รูปที่ 23: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (3) 
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Windows –  น นำส  น  างๆ 

 
รูปที่ 24: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (4) 

 

Windows -   ี่ย  ับ าร ั  ารไ  ์ 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการจัดการไฟล์ต่างๆในคอมพิวเตอร ์

http://bit.ly/pilokdlclip3 

รูปที่ 25: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (5) 
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  ธี าร    Paint 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Paint 

http://bit.ly/pilokdlclip4 
 

รูปที่ 26: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (6) 

 
รูปที่ 27: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (7) 

 

 

 



47 

  ธี าร าร    Word 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการการใช้ Word เช่น การพิมพ์
ข้อความในรูปแบบต่างๆ 

http://bit.ly/pilokdlclip5 

รูปที่ 28: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (8) 
 

รูปที่ 29: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (9) 
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 ารสร าง   สาร บ   ง  น   ย Word 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการสร้างเอกสารเบื้องต้นด้วย 

http://bit.ly/pilokdlclip6 

รูปที่ 30: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (10) 
 

รูปที่ 31: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (11) 
 
 



49 

  ธี าร    Excel  

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Excel 

http://bit.ly/pilokdlclip7 

รูปที่ 32: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (12) 

 
รูปที่ 33: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (13) 
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 ารทำ ารางบัญ ี บ   ง  น   ย Excel 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการทำตารางบัญชีเบือ้งต้นด้วย Excel 

http://bit.ly/pilokdlclip8 

รูปที่ 34: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (14) 
 

 
รูปที่ 35: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (15) 
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  ธี าร    PowerPoint 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวธิีการใช้ PowerPoint 
 
 
 

http://bit.ly/pilokdlclip9  

รูปที่ 36: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (16) 

รูปที่ 37: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (17) 
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  ธี าร    Google Chrome  
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวธิีการใช้ Google Chrome 
 

http://bit.ly/pilokdlclip10 

 
รูปที่ 38: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (18) 

 

 
รูปที่ 39: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (19) 
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  ธี าร  น า   ย Google 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวธิีการค้นหาด้วย Google 
 

http://bit.ly/pilokdlclip11 

รูปที่ 40: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (20) 
 

 
รูปที่ 41: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (21) 
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  ธี ารสมั ร Gmail 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการสมคัร Gmail 
 

http://bit.ly/pilokdlclip12 

 
รูปที่ 42: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (22) 

 
รูปที่ 43: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (23) 
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  ธี าร   งาน Gmail 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้งาน Gmail เพื่อการสื่อสารกัน
ผ่านทางอีเมล ์

http://bit.ly/pilokdlclip13 

 
รูปที่ 44: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (24) 

 
รูปที่ 45: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (25) 
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  ธี าร    Google Translate 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Google Translate 

http://bit.ly/pilokdlclip14 

 
รูปที่ 46: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (26) 

 
รูปที่ 47: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (27) 
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YouTube  ั        ี   

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ YouTube เพื่อเผยแพรส่ื่อ
วิดีทัศน์ 

http://bit.ly/pilokdlclip15 
 

 
รูปที่ 48: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (28) 

 
รูปที่ 49:  ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (29) 
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  ธี าร    Google Docs  าร   งานร  ม ัน 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Google Docs การใช้งาน
ร่วมกัน 

http://bit.ly/pilokdlclip16 

 
รูปที่ 50: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (30) 

 
รูปที่ 51: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (31) 
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 ารทำForm     ู   า ร   

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการทำForm ให้ลูกคา้กรอก 

http://bit.ly/pilokdlclip17 

 
รูปที่ 52: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (32) 

 

รูปที่ 53: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (33) 
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 ารสร าง QR 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการสร้าง QR 

 
http://bit.ly/pilokdlclip18 

 
รูปที่ 54: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (34) 

 
รูปที่ 55: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (35) 
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Google Drive   ็บไ  ์ไ  บน  า  ์ 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับ Google Drive เก็บไฟล์ไว้บนคลาวด์ 
เพื่อเปิดใช้งานได้สะดวกผ่านระบบออนไลน์ และมีพื้นที่เก็บข้อมลูไฟล์เพิ่มเติมโดยที่ไม่
ต้องอาศัย thumb drive เพียงอยา่งเดียว  

http://bit.ly/pilokdlclip19 

 
รูปที่ 56: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (36) 

 
รูปที่ 57: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (37) 
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Facebook – สร าง   , รู  ั   ร ่ งม    างๆ   ง   ,  าร  ส 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับ Facebook – สร้างเพจ, รู้จักเครื่องมือ
ต่างๆ ของเพจ, การโพสต ์

 

http://bit.ly/pilokdlclip20 

 
 

รูปที่ 58: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (38) 
 

 
รูปที่ 59: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (39) 
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บทที่ 5  
  น าร    บรม  ั สู ร Digital Literacy ที่  มา สม ับ  ม น  

 ร  ม  ณฑ์ าร ั       ู    ารับ าร บรม 

ในการจัดอบรมให้ประชาชนในพ้ืนที่มีความรู้และพัฒนาทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้ชุมชนใน
พ้ืนที่ชายขอบสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และนำความรู้ที่ได้ไปสู่การพัฒนาธุรกิจ
ในพ้ืนที่ของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจของชุมชน รายละเอียดในการจัดอบรมมีดังนี้ 

6)     ม ป้า มาย 

 ผู้นำชุมชน ผู้ที่ประกอบธุรกิจเป็นของตนเอง หรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชน และสถานศึกษา ตลอดจน
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

7)   ณสมบั    ง ู    ารับ าร    บรม 

4.1 อายุ 15 ปีขึ้นไป 

4.2 ระดับการศึกษา ไม่ต่ำกว่าประถมศึกษาปีที่ 6 

4.3 มีร่างกายสมบูรณ์ แข็งแรง ไม่มีโรคประจำตัว 

4.4 ปฏิบัติหน้าที่ในชุมชนในฐานะใดฐานะหนึ่งดังต่อไปนี้ เช่น ผู้นำชุมชน กรรมการหมู่บ้าน สมาชิกกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบธุรกิจ หรือประจำการในสถานศึกษา เป็นต้น  

8)  ำน น ู    ารับ าร บรม 

จำนวน 30 คนต่อรอบการอบรม  

9)   รงสร าง  ั สู ร 

การฝึกอบรมแบ่งเป็น 3 หมวดวิชา ระยะเวลาทั้งสิ้น 8 ชั่วโมงดังนี้ 

4.1 หมวดวิชา Hardware และ Software เบื้องต้น   จำนวน 2 ชั่วโมง 

4.2 หมวดวิชาบริการออนไลน์เบื้องต้น    จำนวน 3 ชั่วโมง 

4.3 หมวดวิชาความรู้ทั่วไปดิจิทัล Digital Literacy   จำนวน 3 ชั่วโมง 

10) ราย    ีย   ั สู ร (ร ม 8  ั่  มง) 

5.1 หมวดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Hardware, Software) 2 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) รู้จัก Hardware, Software และเครื่องมือในศูนย์ดิจิทัล 
2) Windows เบื้องต้น  เช่น ปุ่ม Windows, Taskbar, Search, เปลี่ยนภาษา, task manager, 
shut down, restart 
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3) Office เบื้องต้น เช่น Word, excel, powerpoint, cut, copy, paste, undo, redo, save, 
print, scan 
4) การบริหารการเงิน เพ่ือให้ทราบถึงสถานะทางการเงิน 

5.2 หมวดวิชาการใช้บริการออนไลน์ เพ่ือเสริมศักยภาพอาชีพ 3 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) Facebook เช่น การสมัคร, สร้างเพจ, การโพส 
2) Google (Search, Gmail, YouTube, Docs, Form, Business) เช่น การค้นหา, สมัคร/รับส่ง

อีเมล์, corroboration, สร้าง form online 

3) อ่ืนๆ เช่น QR generate 

4) การสร้างเนื้อหา (Content) ผ่านสื่อดิจิทัล เพ่ือใช้สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย  

5.3 การสร้างแฟนเพจ 
เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการค้าและธุรกิจได้ 

ผู้เข้าร่วมจำเป็นต้องทราบถึงข้อมูลสื่อกลางในการขยายผลเชิงพาณิชย์บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่งการมี
เว็บไซต์หรือเว็บเพจเป็นของตนเองเป็นหนึ่งสิ่งที่ทำให้คนทั่วไปสามารถรับรู้ได้ โดยในการอบรมเรื่องการ
สร้างเว็บเพจ แฟนเพจหรือบล็อก โดยจะมีเนื้อหาครอบคลุม เช่น เรื่องเครื่องมือหรือโปรแกรมที่จำเป็นใน
การสร้างเว็บไซต์หรือเว็บเพจ การสร้างและพัฒนาแฟนเพจ การบริหารจัดการแฟนเพจ การเสนอเนื้อหา
และรูปภาพบนแฟนเพจ เป็นต้น 
5.4 การสร้างรายได้หรือการขยายช่องทางทางการค้าผ่านสื่อออนไลน์ 

ปัจจุบันการดำเนินธุรกิจไม่จำเป็นต้องมีหน้าร้านหรือเป็นธุรกิจแบบออฟไลน์แล้ว เนื่องด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่สามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ ซึ่งเป็นช่องทางที่นิยม
มากในปัจจุบัน โดยวิธีการสร้างรายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น มีหลากหลายวิธี เช่น สร้างเว็บไซต์ เขียน
บล็อค Youtuber ขายของออนไลน์ เป็นต้น ทั้งนี้ธุรกิจแต่ละประเภทอาจเหมาะสมกับสื่อดิจิทัลที่แตกต่าง
กัน หัวข้อดังกล่าวจึงสามารถช่วยให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถสร้างรายได้ผ่านสื่อดิจิทัลได้เกิดประสิทธิผล
มากที่สุด  

5.6 หมวดวิชาความรู้ทั่วไปดิจิทัล Digital Literacy การรู้เท่าทันสื่อ 3 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) การรู้เท่าทันสื่อคืออะไร 

2) ทำไมต้องรู้เท่าทันสื่อ 

3) ทำอย่างไรให้รู้เท่าทัน 

4) กรณีศึกษา/กิจกรรมการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 
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8.   ทยา ร ู บรรยาย 

วิทยากรผู้มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ภาครัฐ และภาคเอกชน 

9. รูป บบ าร    บรม 

 เน้นการฝึกปฏิบัติเป็นหลักโดยใช้การบรรยายเป็นส่วนประกอบเพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถมีทักษะในการใช้
คอมพิวเตอร์และโปรแกรมต่างๆ โดยมี 3 กิจกรรมหลัก ได้แก่  

▪     รรมที่ 1 การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนการอบรม (Pre-test) 
เนื่องจากผู้เข้าร่วมอบรมแต่ละคนอาจมีพ้ืนฐานความรู้เดิมที่ไม่เท่ากัน ผู้ดำเนินโครงการ

จึงต้องทำการทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนอบรม (Pre-test) และแบ่งกลุ่มผู้เข้า
อบรมได้ เพ่ือพิจารณาถึงวิธีการอบรมที่เหมาะสมกับผู้เข้าร่วมแต่ละกลุ่ม  โดยกลุ่มผู้เข้าร่วม
อบรมสามารถแบ่งกลุ่ม 3 ระดับ ดังนี้  

▪ ระดับเบื้องต้น สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 0 –  5 คะแนน 
▪ ระดับกลาง    สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 6 –  10 คะแนน 
▪ ระดับสูง       สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 11 – 20 คะแนน 

▪     รรมที่ 2 การอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy  
ในการอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy ผู้ดำเนินโครงการจะใช้ระยะเวลาการ

อบรมจำนวน 4 รอบ ในการอบรมความรู้ตามหมวดวิชาที่ได้ระบุไว้ข้างต้น และใช้รูปแบบวิธีการ
สอนทั้งการบรรยาย และการอบรมเชิงปฏิบัติการ โดยสื่อที่ ใช้ประกอบการอบรม ได้แก่  
1) เอกสารการอบรม และ 2) สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียหรืออินฟกราฟฟิค เพ่ือให้การเรียนรู้ของผู้
ที่เข้าร่วมอบรมมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยการอบรมแบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1 การอบรมขั้น
พ้ืนฐาน และช่วงที่ 2 การอบรมการต่อยอดการใช้เทคโนโลยี รายละเอียดมีดังนี้ 

   งที่ 1  าร บรม ั น   นฐาน เป็นการอบรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเน้น
การอบรมไปที่หมวดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Hardware, Software) หมวด
วิชาการใช้บริการออนไลน์ เพ่ือเสริมศักยภาพอาชีพ และการสร้างแฟนเพจ 
เพ่ือให้ผู้ เข้าร่วมอบรมสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล ในการ
พัฒนาการค้าและธุรกิจในชุมชน   

   งที่ 2  าร บรม าร   ย   าร    ท  น  ยี เป็นการอบรมที่เน้นการนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาต่อยอดในการดำเนินธุรกิจเพ่ือพัฒนาชุมชน โดยความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีสามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ เช่น วิธีการสร้าง
รายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น รวมไปถึงการรู้เท่าทันสื่อ   
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▪     รรมที่ 3 การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy หลังการอบรม (Post-test) 
ภายหลังการอบรมผู้ดำเนินโครงการมีจะทำการทดสอบความรู้และความเข้าใจในการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้ เข้าร่วมอบรมหลังจากเสร็จสิ้นการอบรม (Post-test) แล้ว โดยใช้
แบบทดสอบเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใช้ในการทดสอบด้าน Digital Literacy ก่อนมีการอบรม 
(Pre-test) เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้จากการอบรม โดยผู้ดำเนินโครงการจะนำผลที่ได้
จากการทดสอบมาประเมินหลักสูตรการฝึกอบรม Digital Literacy  

10.   สัมฤทธ ์  ง  รง ารที่ า   า  ไ  รับ    ั  ี  ั  

1) จำนวนผู้เข้าอบรมครบ 30 คน 

2) ผู้ผ่านการอบรมหลักสูตรฯ มีความรู้ ความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล Digital Literacy เพ่ิมข้ึนไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80  

11. ร ย    า ำ น น าร 

ระยะเวลาการอบรมแบ่งเป็น 4 รอบ รอบละ 3 วันต่อการอบรม 1 รอบ โดยมีผู้เข้าร่วมอบรมจำนวน 10 
คนต่อ 1 วัน โดยแต่ละรอบมีผู้เข้าร่วมจำนวนทั้งหมด 30 คน รายละเอียดมีดังนี้ 

 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 1 7 ตุลาคม 2562 เน้นการอบรมพื้นฐานความรู้ความเข้าใจ

เบื้องต้น รวมถึงการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล
ขั้นพื้นฐานในชีวิตประจำวัน 8 ตุลาคม 2562 

9 ตุลาคม 2562 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 2  7 ตุลาคม 2563 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างแฟน
เพจ และการสร้างเนื้อหา (Content) 
ผ่านสื่อดิจิทัล  

 8 ตุลาคม 2563 

 9 ตุลาคม 2563 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 3   21 มกราคม 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการสร้างรายได้
หรือการขยายช่องทางทางการค้าผ่าน
สื่อออนไลน์ 

  22 มกราคม 2564 

  23 มกราคม 2564 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 4  21 เมษายน 2564 - เน้น าร บรม าร   ย   ารปรับ   
 ท  น  ยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อการบริหาร
การเงิน 

 22 เมษายน 2564 

 23 เมษายน 2564 

 



67 

12. ส านที่    บรม 

ศูนย์ Digital Literacy ตำบลปิล็อก อำเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี 

13.   า     าย น าร    บรม 

ผู้เข้ารับการอบรมไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ทั้งสิ้น  

14.  าร ั ปร  ม น         าม   

14.1 มีการทดสอบความรู้ก่อนและหลังอบรม 

14.2 มีการติดตามผลการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลของชุมชนเป็นระยะเวลา 2 ปี 

15.   ที่ า   า  ไ  รับ 

15.1 ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเผยแพร่เนื้อหาสื่อออนไลน์ 

15.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถนำเสนอหรือประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนในรูปแบบต่างบนสื่อ
ดิจิทัลได ้

15.3 เพ่ิมศักยภาพชุมชนในการสร้างโอกาสทางการค้า รวมถึงผู้นำชุมชนที่ได้รับการอบรมให้มีความรู้
ความสามารถที่จะถ่ายทอดความรู้ของตนให้ประชาชนในพ้ืนที่จนเกิดทักษะความเข้าใจและใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

16.  ู รับ     บ  รง าร 

ศูนย์ศึกษานโยบายการสื่อสาร สาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ภา  น   3 
   าร   สร าง ูนย์  น บบ Digital Literacy   ง  ม น 

จากแบบก่อสร้างและรายละเอียดที่กำหนดไว้ ผู้ดำเนินโครงการได้ดำเนินการก่อสร้างแล้วเสร็จรายละเอียดมี
ดังนี้ 
    

  รง าร  :     โครงการศูนย์บริการสำหรับการให้ความรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะความเข้าใจ  และใช้
เทคโนโลยี ดิจิทัล (Digital Literacy) หมู่บ้านปิล็อก 

 ร ่ ง  : การลงพ้ืนที่เพ่ือส่งมอบงานสมบูรณ์ 
ส านที ่  : โรงเรียนเหมืองแร่อีต่อง หมู่บ้านปิล็อก 
 ู    าร  มปร   ม  :   เจ้าของโครงการ  ศูนย์ศึกษานโยบายการสื่อสาร สาขาวิชานิเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 ๑. นายพัฒน์มน พัดวิจิตร Technology Consultant  
 ผู้ออกแบบ  บริษัท สถาปนิกชุมชนและสิ่งแวดล้อม อาศรมศิลป์ จำกัด 
 ๒. นายชัยวัฒน์ เมฆดี                สถาปนิกอาวุโส  
 ๓. นางสาวจันทรัสม์ จันทรทิพรักษ์ ผู้จัดการโครงการ 
 ๔. นางสาวศุทธาพิชญ์ บุพพวงศ์ สถาปนิก 
 ๕. นางสาวกีรติกา ดาวเวียงกัน สถาปนิก   

 
รูปที่ 60: ภาพรวมความคืบหน้าการก่อสร้าง 
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รูปที่ 61: มุมมองจากดาดฟ้าไปท่ีโรงเรียน (ขวา) มุมมองบรเิวณทางเข้าอาคาร 
 

 
รูปที่ 62: บรรยากาศภายในอาคาร 

  

รูปที่ 63: กำหนดแนวก่อสร้างผนังเบา (ขวา) ผู้รับเหมาทำงานแก้ไข 
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รูปที่ 64: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (1) 

รูปที่ 65: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (2) 
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รูปที่ 66: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (3) 
 

 

รูปที่ 67: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (4) 
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รูปที่ 68: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (5) 
 
 
 

 
รูปที่ 69: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (7) 
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รูปที่ 70: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (8) 

 
รูปที่ 71: บรรยากาศภายในอาคารหลังการก่อสร้างเสร็จสิ้น (9) 
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ภา  น   4  
 ารส งม บ ร ภัณฑ์ ูนย์ รียนรู     ทั    ม นบ านป ิ๊   

เนื่องจากโครงการโครงการพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) เพ่ือสร้าง
โอกาสทางการศึกษาและการค้าให้แก่ชุมชุนในพ้ืนที่ USO Net ชายขอบดังกล่าวได้ดำเนินการมาระยะเวลาหนึ่ง
และใกล้สิ้นสุดโครงการในปี พ.ศ. 2564 เพ่ือให้ศูนย์เรียนรู้ดิจิทัลนี้เป็นประโยชน์แก่ชุมชนอย่างต่อเนื่อง จึงจะขอส่ง
มอบศูนย์การเรียนรู้ดิจิทัลนี้พร้อมทั้งครุภัณฑ์ต่างๆ ในศูนย์ตามรายการดังเอกสารแนบมานี้ ให้อยู่ในความดูแลของ
โรงเรียนเพียงหลวง 3 (บ้านเหมืองแร่อีต่อง) เพ่ือใช้ประโยชน์สำหรับการศึกษาและชุมชนบ้านปิล็อกต่อไป โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

ราย าร ร ภัณฑ์ 
 

ลำดับ รายการ จำนวน 
๑ โต๊ะ-เก้าอี ้ 10 ชุด 
๒ เครื่องสำรองไฟ 1kVa  10 ชุด 
๓ เครื่องพิมพ์สี All-in-One  10 เครื่อง 
๔ คอมพิวเตอร์ สำหรับงานประมวลผล แบบท่ี 2 10 เครื่อง 
๕ อาคารศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy 80 ตร.ม. 
๖ โทรทัศน์ LED 45 นิ้ว  1 เครื่อง 
๖ อุปกรณ์เชื่อมต่อสัญญาณอินเทอรเ์น็ต (Router) 1 เครื่อง 
๘ อุปกรณ์กระจายสัญญาณ (Access Point)  1 เครื่อง 
๙ ระบบหอข่าวกระจายเสียง  1 ชุด 

๑๐ คอมพิวเตอร์แม่ข่าย แบบท่ี 1 1 เครื่อง 
๑๑ ซอฟต์แวร์ระบบปฎิบัติการพร้อมใช้งานท่ีมีลิขสิทธิ์ถูกต้องตามกฎหมาย เช่น Microsoft 

Window, Microsoft Office, PDF Reader, Antivirus, VDO  Player,Nero เป็นต้น  
10 ชุด 

๑๒ การติดตั้งอุปกรณโ์ครงข่ายอินเทอร์เน็ต Fiber Optic และการตดิตั้งโครงข่ายอินเทอร์เนต็ 
โดยมีความเร็วอย่างน้อย 30/5 Mbps 

1 ชุด 

๑๓ เครื่องดูดความชื้น (Dehumidifier) สำหรับห้อง 50 ตร.ม. สูง 4 เมตร 1 เครื่อง 
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ภายในศูนย์ต้นแบบ Digital Literacy ของชุมชนประกอบด้วยอุปกรณ์ต่างๆ (ต่อไปจะเรียกครุภัณฑ์) ที่มีความจำเป็นต่อการอบรมและการดำเนินงานของ
ศูนย์ฯ โดยขนาดของศูนย์นั้นจะอยู่ที่ประมาณ 50 – 100 ตารางเมตร ซึ่งครุภัณฑ์ประกอบไปด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมกับโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
โทรทัศน์ และโครงสร้างพ้ืนฐานอืน่ที่จำเป็น รายละเอียดมีดังนี้ 
ราย าร ร ภัณฑ์ 

เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL001/2562 
 

โต๊ะ 1    

CCPS-
DL002/2562 

โต๊ะ 2 

 
CCPS-

DL003/2562 
โต๊ะ 3 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL004/2562 
โต๊ะ 4 

 
CCPS-

DL005/2562 
โต๊ะ 5 

 
CCPS-

DL006/2562 
โต๊ะ 6 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL007/2562 
โต๊ะ 7 

 

 

CCPS-
DL008/2562 

โต๊ะ 8 

 
CCPS-

DL009/2562 
โต๊ะ 9 

 
CCPS-

DL010/2562 
โต๊ะ 10 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL011/2562 
 
 

เก้าอ้ี 1   

CCPS-
DL012/2562 

เก้าอ้ี 2 

 
CCPS-

DL013/2562 
เก้าอ้ี 3  

CCPS-
DL014/2562 

เก้าอ้ี 4 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL015/2562 
เก้าอ้ี 5  

CCPS-
DL016/2562 

เก้าอ้ี 6 

 
CCPS-

DL017/2562 
เก้าอ้ี 7  

CCPS-
DL018/2562 

เก้าอ้ี 8 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL019/2562 
เก้าอ้ี 9 

 
CCPS-

DL020/2562 
เก้าอ้ี 10  

CCPS-
DL021/2562 

เก้าอ้ี 11 

 
CCPS-

DL022/2562 
เก้าอ้ี 12 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL023/2562 
เครื่องสำรองไฟ 1   

CCPS-
DL024/2562 

เครื่องสำรองไฟ 2  

CCPS-
DL025/2562 

เครื่องสำรองไฟ 3  

CCPS-
DL026/2562 

เครื่องสำรองไฟ 4 

 
CCPS-

DL027/2562 
เครื่องสำรองไฟ 5  
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL028/2562 
เครื่องสำรองไฟ 6  

CCPS-
DL029/2562 

เครื่องสำรองไฟ 7 

 
CCPS-

DL030/2562 
เครื่องสำรองไฟ 8 

 
CCPS-

DL031/2562 
เครื่องสำรองไฟ 9 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL032/2562 
เครื่องสำรองไฟ 

10 
 

CCPS-
DL033/2562 

เครื่องสำรองไฟ 
11 

 

CCPS-
DL034/2562 

เครื่องพิมพ์ HP 
All-in-One 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL035/2562 
คอมพิวเตอร์แม่
ข่าย Leveno 

 

 
CCPS-

DL036/2562 
คอมพิวเตอร์ 1 

Lenovo 
  

 
 
 
 
 

CCPS-
DL037/2562 

คอมพิวเตอร์ 2 
Lenovo 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL038/2562 
คอมพิวเตอร์ 3 

Lenovo 
 

 

CCPS-
DL039/2562 

คอมพิวเตอร์ 4 
Lenovo 

 

CCPS-
DL040/2562 

คอมพิวเตอร์ 5 
Lenovo 

 

CCPS-
DL041/2562 

คอมพิวเตอร์ 6 
Lenovo 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL042/2562 
คอมพิวเตอร์ 7 

Lenovo 
 

 

CCPS-
DL043/2562 

คอมพิวเตอร์ 8 
Lenovo 

 
CCPS-

DL044/2562 
คอมพิวเตอร์ 9 

Lenovo 
 

CCPS-
DL045/2562 

คอมพิวเตอร์ 10 
Lenovo 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL046/2562 
โทรทัศน์ LED 

Sony พร้อมขาตั้ง 
 

 
CCPS-

DL047/2562 
Router  
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL048/2562 
Access Point  

 

CCPS-
DL049/2562 

ลำโพงฮอร์น 1 
(ติดตั้งแถวเสาธง 

ร.ร.) 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL050/2562 
ลำโพงฮอร์น 2 
(ติดตั้งแถวหน้า

ศูนย)์ 

  

CCPS-
DL051/2562 

เครื่องขยายเสียง 
ในศูนย์ 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL052/2562 
ไวท์บอร์ด   

CCPS-
DL053/2562 

เครื่องดูดความชื้น   
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 ำ ับ ราย าร าม  บ   งาน  ร  ม  ณ  ัษณ  ราย าร ามที่ ั ซ        ณ ั ษณ  ส      ง ับ
  บ     งงาน 

   น   า  บ    
  งงาน 

ไม ส      ง 
 ับ  บ     งงาน 

 มาย     

1 โต๊ะ-เก้าอี้ อย่างละ 10 ตัว โต๊ะ 10 ตัว  เกา้อี้ 12 ตวั √ √  - เพิ่มเก้าอี้อีก 2 
ตัวสำหรับวิทยากร
และผู้ช่วย 

2 เครื่องสำรองไฟ 1kVa จำนวน 10 เครื่อง  
- สามารถสำรองไฟฟ้าได้ไม่น้อยกว่า 15 นาที 

เครื่องสำรองไฟ 1kVa ยี่ห้อ จำนวน 11 เครื่อง 
- สามารถสำรองไฟฟ้าได้ไม่น้อยกว่า 15 นาที √ √ 

 - เพิ่มจำนวน
เครื่อง 1 เครื่อง 

3 
 
 

เครื่องพิมพ์ชนิดเลเซอร์ LED สี 
 
- ความละเอียดในการพิมพ์ไม่น้อยกวา่ 600x600 

dpi 
- มีความเร็วในการพิมพ์ร่างขาวดำไม่น้อยกว่า 18 

หน้าต่อนาท ี(ppm) 
- มีความเร็วในการพิมพ์ร่างสีไม่น้อยกว่า 18 หน้าต่อ

นาที (ppm 
- สามารถพิมพ์เอกสารกลับหน้าอัตโนมัติได้  
- มีถาดใส่กระดาษได้ไม่น้อยกว่า 250 แผน่ 
- สามารถใช้ได้กับ A4, Letter, Legal และ 

Custom 
 

เครื่องพิมพ์มัลดิฟังก์ชั่นอิงค์เจ็ทสี HP OfficeJet Pro 
8720 AIO (Print/Copy/Scan/Fax) 
- ความละเอียดในการพิมพ ์4,800x1,200 dpi 
-  มีความเร็วในการพิมพ์ร่างขาวดำ 37 หน้าต่อนาที 

(ppm) 
- มีความเร็วในการพิมพ์ร่างสีไม่น้อยกว่า 37 หน้า

ต่อนาที (ppm) 
- สามารถพิมพ์เอกสารกลับหน้าอัตโนมัติได้ 
- มีถาดใส่กระดาษ 250 แผ่น จำนวน 2 ถาด 
- สามารถใช้ได้กับ A4, Letter, Legal และ 

Custom 
- สแกนงานที่ความละเอยีด 1,200×1,200 dpi 
- หน่วยความจำ (Memory) 256 MB 
- มีช่องเช่ือมต่อ (Interface) แบบ USB 2.0 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100Base-TX สามารถใช้
งานผ่านเครือข่ายไร้สาย (Wi-Fi) ได้ (Wireless 
802.11 b/g/n, Wi-Fi Direct, ePrint, NFC 
touch to print) 

√ √ 
  

4 คอมพิวเตอร์แม่ข่าย แบบที่ 1  
 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) แบบ 6 แกนหลกั 

(6 Core) หรือดกีวา่ สำหรับคอมพิวเตอร์แม่ข่าย 

คอมพิวเตอร์แม่ข่าย แบบที่ 1 ยี่หอ้ Lenovo 
ThinkStation P330 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel Xeon E-

2104G แบบ 6 แกนหลกั (6 Core) สำหรับ

√ √ 
  



93 
 

 ำ ับ ราย าร าม  บ   งาน  ร  ม  ณ  ัษณ  ราย าร ามที่ ั ซ        ณ ั ษณ  ส      ง ับ
  บ     งงาน 

   น   า  บ    
  งงาน 

ไม ส      ง 
 ับ  บ     งงาน 

 มาย     

(Server) โดยเฉพาะ และมีความเร็วสีญญาณ
นาฬิกาไม่น้อยกว่า  20GHz จำนวนไม่น้อยกว่า 1 
หน่วย 

- CPU รองรับการประมวลผลแบบ 64 bits มี
หน่วยความจำแบบ Cache Memory ไม่น้อยกว่า 
15 MB 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ชนิด ECC DDR3 
หนือดีกวา่ ขนาดไม่น้อยกว่า 8 MB 

- สนับสนุนการทำงาน RAID ไม่น้อยว่า 0 1 และ 5 
 

- มีหน่วยจัดเก็บข้อมูล (Hard Disk) ชนิด SCSI 
หรือ SAS หรือ SATA ที่มีความเร็วรอบไม่น้อย
กว่า 7,200 รอบต่อนาที หรือชนิด Solid state 
Drives หรือดีกว่า และมีขนาดความจุไม่น้อยกว่า 
140 GB จำนวนไม่น้อยกวา่ 2 หน่วย 

- มี DVD-ROM หรือดีกว่า แบบติดตั้งภายใน 
(Internal) หรือภายนอก (External) จำนวน 1 
หน่วย 

- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 
Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า จำนวนไม่น้อยกว่า 2 ช่อง 

- มีจอภาพแบบ LCD ขนาดไม่น้อยกว่า 17 นิ้ว 
จำนวน 1 หนว่ย 

- มี Power Supply แบบ Redundant Power 
Supply หรือ Hot Swap จำนวน 2 หน่วย 

คอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) โดยเฉพาะ และมี
ความเร็วสัญญาณนาฬิกา  20GHz 
 

- CPU รองรับการประมวลผลแบบ 64 bits มี
หน่วยความจำแบบ Cache Memory  15 MB 
 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ชนิด ECC DDR4 
ขนาด 16GB 

- สนับสนุนการทำงาน RAID ไม่น้อยว่า 0 1 5 และ 
10 

- มีหน่วยจัดเก็บข้อมูล (Hard Disk) ชนิด SATA3 ที่
มีความเร็วรอบ 7,200 รอบต่อนาที และมีขนาด
ความจุ 1TB 
 
 

- มี DVD-ROM แบบติดตั้งภายใน (Internal) 
จำนวน 1 หนว่ย 
 

- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 
Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T จำนวน 
2 ช่อง 

- มีจอภาพแบบ LCD ขนาด 23.8 นิ้ว จำนวน 1 
หน่วย 

- มี Power Supply แบบ Redundant Power 
Supply หรือ Hot Swap จำนวน 2 หน่วย 

5 คอมพิวเตอร์ สำหรับงานประมวลผล แบบที่ 2 
จำนวน 10 เครื่อง 
 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) แบบ 4 แกนหลกั

(4 Core) หรือ 8 แกนเสมือน (8 Thread) โดยมี
ความเร็วสัญญาณนาฬิกาไม่น้อยกว่า  3.4 GHz 
และมีหน่วยความจำแบบ L3 Cache Memory 

คอมพิวเตอร์ สำหรับงานประมวลผล แบบที่ 2 ยีห่้อ 
Lenovo ThinkCentre V530 AIO จำนวน 10 เครื่อง 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) แบบ 4 แกนหลกั

(4 Core) มีความเร็วสัญญาณนาฬิกา  3.4 GHz 
และมีหน่วยความจำแบบ L3 Cache Memory 8 
MB จำนวน 1 หน่วย 
 

√ √ 
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 ำ ับ ราย าร าม  บ   งาน  ร  ม  ณ  ัษณ  ราย าร ามที่ ั ซ        ณ ั ษณ  ส      ง ับ
  บ     งงาน 
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  งงาน 

ไม ส      ง 
 ับ  บ     งงาน 

 มาย     

ไม่น้อยกวา่ 8 MB จำนวน 1 หนว่ย 
- มีหน่วยประมวลผลเพื่อแสดงภาพแยกจาก

แผงวงจรหลักที่มีหน่วยความจำขนาดไม่น้อยกว่า 
1 GB 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ชนิด ECC DDR3 
หนือดีกวา่ ขนาดไม่น้อยกว่า 4 MB 

-  มีหน่วยจัดเก็บขอ้มูล (Hard Disk) ชนดิ SATA 
ขนาดความจุไม่น้อยกว่า 2 TB จำนวน 1 หน่วย 

- มี DVD-ROM หรือดีกว่า จำนวน 1 หนว่ย 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า จำนวนไม่น้อยกว่า 1 ช่อง 

- มีจอภาพแบบ LCD หรือดีกวา่ ม ีContrast Ratio 
ไม่น้อยกวา่ 600-1 ขนาดไม่น้อยกว่า 18 นิ้ว 
จำนวน 1 หนว่ย 

- มีหน่วยประมวลผลเพื่อแสดงภาพแยกจาก
แผงวงจรหลักที่มีหน่วยความจำขนาดไม่น้อยกว่า 
1 GB 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ECC DDR4 ขนาด 4 
GB 

- มีหน่วยจัดเก็บข้อมูล (Hard Disk) ชนิด SATA 
ขนาดความจ ุ2 TB จำนวน 1 หน่วย 

- มี DVD-ROM จำนวน 1 หน่วย 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T จำนวน 
1 ช่อง, Wifi, Bluetooth 

- จอภาพแบบ LCD Contrast Ratio 600-1 ขนาด 
18 นิ้ว 

6 ค่าโทรทัศน์ LED 55 นิ้ว โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
- ระดับความละเอียดเป็นความละเอยีดของจอภาพ 

(Resolution) 1920*1080 พิกเซล 
- แสดงภาพด้วยหลอดภาพแบบ LED Backlight 
- ช่องต่อ HDMI ไม่น้อยกวา่ 2 ชอ่งสัญญาณ เพื่อ

การเชื่อมต่อภาพ และเสียง 
- ช่องต่อ USB ไม่น้อยกว่า 1 ช่องสัญญาณ รองรับ

ไฟล์ ภาพ เพลง และภาพยนตร์ 
- ช่องการเชื่อมต่อแบบ AV หรอื DVD 

Component 
- ระบบปรับภาพอัตโนมัต ิ(Picture Sensor) 

โทรทัศน์ LED 65 นิ้ว Sony Bravia Android TV 4K 
- ระดับความละเอียดเป็นความละเอยีดของจอภาพ 

(Resolution) 3840x2160 พิกเซล 
- แสดงภาพด้วยหลอดภาพแบบ LED Backlight 
- ช่องต่อ HDMI 4 ชอ่งสัญญาณ เพื่อการเช่ือมต่อ

ภาพ และเสียง 
- ช่องต่อ USB 3 ชอ่งสัญญาณ รองรับไฟล์ ภาพ 

เพลง และภาพยนตร์ 
- ช่องการเชื่อมต่อแบบ AV หรอื DVD 

Component 
- ระบบปรับภาพอัตโนมัต ิ(Picture Sensor) 

- รองรับยิงภาพขึ้นจอไร้สาย (Chromecast Built-in) 
  - ขาตั้งทีวีเล่ือนได ้

√ √ 

  

7 ค่าอุปกรณ์เช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เนต็ (Router)  
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า 

อุปกรณ์เช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต (Router) 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T 
- มีสัญญาณไฟแสดงสถานะของการทำงานช่อง

√ √ 
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- มีสัญญาณไฟแสดงสถานะของการทำงานช่อง
เช่ือมต่อระบบเครือข่ายทกุช่อง  

- มีหน่วยความจำแบบ Flash (Flash Memory) 
ขนาดไม่น้อยกว่า 128 MB 

- สามารถค้นหาเส้นทางเครือข่ายโดยใช้โปรโตคอล 
(Routing Protocol) BGP, OSPFv2, OSPFv3, 
RIP1, RIP-2, RIPng, Static IPv4 Routing และ 
Static IPv6 Routing ได้เป็นอย่างน้อย 

- สามารถส่งข้อมูล Log File แบบ Syslog ได้เป็น
อย่างน้อย 

- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IPv6 ได ้

เช่ือมต่อระบบเครือข่ายทกุช่อง 
- มีหน่วยความจำแบบ Flash (Flash Memory) 

ขนาด 128 MB 
- สามารถค้นหาเส้นทางเครือข่ายโดยใช้โปรโตคอล 

(Routing Protocol) BGP, OSPFv2, OSPFv3, 
RIP1, RIP-2, RIPng, Static IPv4 Routing และ 
Static IPv6 Routing  

- สามารถส่งข้อมูล Log File แบบ Syslog  
- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IPv6 ได ้
- รองรับระบบ IFTTT 

8 ค่าอุปกรณ์กระจายสัญญาณ (Access Point)  
- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IEEE 802.802.11b, 

g, n หรือ ac ได้เป็นอยา่งน้อย  
- สามารถทำงานที่คลื่นความถี ่2.4 GHz หรือ 5 

GHz  
- สามารถเข้ารหัสข้อมูลตามมาตรฐาน WEP, WPA 

หรือ WPA2  
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า 

- สามารถทำงานได้ตามมาตรฐาน IEEE 802.3af 
(Power over Ethernet) หรือดีกว่า 

อุปกรณ์กระจายสัญญาณ (Access Point)  
- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IEEE 802.802.11b, 

g, n และ ac  
- สามารถทำงานที่คลื่นความถี ่2.4 GHz หรือ 5 

GHz  
- สามารถเข้ารหัสข้อมูลตามมาตรฐาน WEP, WPA 

หรือ WPA2  
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T  
- สามารถทำงานได้ตามมาตรฐาน IEEE 802.3af 

(Power over Ethernet) 

√ √ 
  

9 ค่าระบบหอขา่วกระจายเสียง จำนวน 1 ชุด 
ประกอบดว้ย 
- เครื่องขยายเสียงขนาดกำลังขับไม่น้อยกว่า 300 

วัตต์ จำนวน 1 ตวั 
- เครื่องตั้งเวลาเปิด/ปิดอัตโนมัติ สำหรับเปิดข่าว 

หรือเปิดเพลงเคารพธงชาติเช้า-เย็น หรอืตั้งเวลา
เข้างาน/เลิกงานกรณีใช้กับโรงงาน (อุปกรณ์เสริม 
ไม่ใช้ก็ได้)  

- เครื่องรับสัญญาณวิทยุดิจิตอล AM/FM 

ค่าระบบกระจายเสียง จำนวน 1 ชุด ประกอบดว้ย 
- ลําโพงฮอร์นปากกลมขนาด 15 นิ้วกำลงัขับไม่

น้อยกว่า 60 W จำนวน 2 ตัว  
- สายนำสัญญาณเสียง  
- อุปกรณ์ประกอบร่วมอื่นๆสำหรับใช้ในการติดตั้ง 

  √ 
เนืองจากหมู่บา้น
ปิล็อกมีระบบหอ
กระจายเสียงแล้ว 
จึงดำเนินการเพิ่ม

จำนวนลำโพง
ฮอร์นเพื่อขยาย
พื้นที่ครอบคลุม
การกระจายเสียง
ในหมู่บ้าน และ
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(อุปกรณ์เสริม ไม่ใช้ก็ได้) 
-  เครื่องเล่น DVD/CD/MP3 (อุปกรณ์เสริม ไม่ใช้ก็

ได้) 
-  ไมโครโฟนพร้อมขาตั้งโต๊ะ จำนวน 1 ตัว  
- ชุดลำโพงมอนิเตอร์ขนาดเล็ก  (อุปกรณ์เสริม ไม่

ใช้ก็ได้) 
-  ลําโพงฮอร์นปากกลมขนาด 15 นิ้วกำลงัขับไม่

น้อยกว่า 60 W จำนวน 10 ตัว  
- ชุดควบคุมระดับเสียงและป้องกันลำโพงขาด 

จำนวน 1 ตัว 
- สายนำสัญญาณเสียง  
- อุปกรณ์ประกอบร่วมอื่นๆสำหรับใช้ในการติดตั้ง 
- ชุดสัญญาณเตือนภัยเอนกประสงค์ และระบบ

สั่งงานทางโทรศัพท์ จำนวน 1 ชุด 

จัดซื้อครุภัณฑ์อื่นๆ 
เพิ่มเติมเพื่อใช้

ดำเนินงานภายใน
ศูนย์ 

10 การติดตั้งซอฟต์แวร์ระบบปฎิบัติการพรอ้มใช้งานที่มี
ลิขสิทธิ์ถูกต้องตามกฎหมาย เช่น Microsoft 
Window, Microsoft Office, PDF Reader, 
Antivirus, VDO  Player,Nero เป็นต้น 

- Microsoft Windows 10, Microsoft Office 
2019, PDF Reader, Antivirus, VDO  Player, 
Nero 

√ √ 
  

11 การติดตั้งอุปกรณ์โครงข่ายอินเทอร์เน็ต Fiber Optic 
และการติดตั้งโครงข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีความเร็ว
อย่างน้อย 30/5 mbs 

- TOT Fiber 100Mb/50Mb √ √ 
  

12  เครื่องดูดความชื้น (Dehumidifier) สำหรับห้อง 
50 ตร.ม. สูง 4 เมตร  
-เครื่องดูดความชื้น (Dehumidifier) ขนาด 
70L/day สำหรับห้อง 50 ตร.ม. สูง 4 เมตร 

 √ 
 - เนื่องจากสภาพ

อากาศของหมู่บ้าน
ปิล็อก มีความชื้น
สูงทั้งปี ซ่ึงไม่
เหมาะกับอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ จึง
ต้องมีเครื่องดูด
ความชื้นเพื่อรักษา
ระดับความชื้น
ภายในศูนย ์
ป้องกันการ
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เสียหายของ
อุปกรณ์ต่างๆ 

13  - เครื่องขยายเสียงในศูนย์แบบเคลื่อนยา้ยได้ พร้อม
ไมโครโฟน จำนวน 1 ชุด 

 √   

14  - ไวท์บอร์ด  √   
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ภายในศูนย์ประกอบด้วยอุปกรณ์ต่างๆ (ต่อไปจะเรียกครุภัณฑ์) ที่มีความจำเป็นต่อการอบรมและการดำเนินงานของศูนย์ฯ โดยขนาดของศูนย์นั้น จะอยู่ที่
ประมาณ 50 – 100 ตารางเมตร ซึ่งครุภัณฑ์ประกอบไปด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมกับโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง โทรทัศน์ และโครงสร้างพ้ืนฐาน อ่ืนที่
จำเป็น รายละเอียดมีดังนี้ 
ราย าร ร ภัณฑ์ 

เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL001/2562 
 

โต๊ะ 1    

CCPS-
DL002/2562 

โต๊ะ 2 

 
CCPS-

DL003/2562 
โต๊ะ 3 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL004/2562 
โต๊ะ 4 

 
CCPS-

DL005/2562 
โต๊ะ 5 

 
CCPS-

DL006/2562 
โต๊ะ 6 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL007/2562 
โต๊ะ 7 

 

 

CCPS-
DL008/2562 

โต๊ะ 8 

 
CCPS-

DL009/2562 
โต๊ะ 9 

 
CCPS-

DL010/2562 
โต๊ะ 10 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL011/2562 
 
 

เก้าอ้ี 1   

CCPS-
DL012/2562 

เก้าอ้ี 2 

 
CCPS-

DL013/2562 
เก้าอ้ี 3  

CCPS-
DL014/2562 

เก้าอ้ี 4 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL015/2562 
เก้าอ้ี 5  

CCPS-
DL016/2562 

เก้าอ้ี 6 

 
CCPS-

DL017/2562 
เก้าอ้ี 7  

CCPS-
DL018/2562 

เก้าอ้ี 8 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL019/2562 
เก้าอ้ี 9 

 
CCPS-

DL020/2562 
เก้าอ้ี 10  

CCPS-
DL021/2562 

เก้าอ้ี 11 

 
CCPS-

DL022/2562 
เก้าอ้ี 12 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL023/2562 
เครื่องสำรองไฟ 1   

CCPS-
DL024/2562 

เครื่องสำรองไฟ 2  

CCPS-
DL025/2562 

เครื่องสำรองไฟ 3  

CCPS-
DL026/2562 

เครื่องสำรองไฟ 4 

 
CCPS-

DL027/2562 
เครื่องสำรองไฟ 5  
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL028/2562 
เครื่องสำรองไฟ 6  

CCPS-
DL029/2562 

เครื่องสำรองไฟ 7 

 
CCPS-

DL030/2562 
เครื่องสำรองไฟ 8 

 
CCPS-

DL031/2562 
เครื่องสำรองไฟ 9 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL032/2562 
เครื่องสำรองไฟ 

10 
 

CCPS-
DL033/2562 

เครื่องสำรองไฟ 
11 

 

CCPS-
DL034/2562 

เครื่องพิมพ์ HP 
All-in-One 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL035/2562 
คอมพิวเตอร์แม่
ข่าย Leveno 

 

 
CCPS-

DL036/2562 
คอมพิวเตอร์ 1 

Lenovo 
  

 
 
 
 
 

CCPS-
DL037/2562 

คอมพิวเตอร์ 2 
Lenovo 

 



108 
 

เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL038/2562 
คอมพิวเตอร์ 3 

Lenovo 
 

 

CCPS-
DL039/2562 

คอมพิวเตอร์ 4 
Lenovo 

 

CCPS-
DL040/2562 

คอมพิวเตอร์ 5 
Lenovo 

 

CCPS-
DL041/2562 

คอมพิวเตอร์ 6 
Lenovo 

 



109 
 

เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL042/2562 
คอมพิวเตอร์ 7 

Lenovo 
 

 

CCPS-
DL043/2562 

คอมพิวเตอร์ 8 
Lenovo 

 
CCPS-

DL044/2562 
คอมพิวเตอร์ 9 

Lenovo 
 

CCPS-
DL045/2562 

คอมพิวเตอร์ 10 
Lenovo 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL046/2562 
โทรทัศน์ LED 

Sony พร้อมขาตั้ง 
 

 
CCPS-

DL047/2562 
Router  
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL048/2562 
Access Point  

 

CCPS-
DL049/2562 

ลำโพงฮอร์น 1 
(ติดตั้งแถวเสาธง 

ร.ร.) 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL050/2562 
ลำโพงฮอร์น 2 
(ติดตั้งแถวหน้า

ศูนย์) 

  

CCPS-
DL051/2562 

เครื่องขยายเสียง 
ในศูนย์ 
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เลขครุภัณฑ์ รายการ ภาพเลขครุภัณฑ์ ภาพครุภัณฑ์ 
CCPS-

DL052/2562 
ไวท์บอร์ด   

CCPS-
DL053/2562 

เครื่องดูดความชื้น   
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 ำ ับ ราย าร าม  บ   งาน  ร  ม  ณ  ัษณ  ราย าร ามที่ ั ซ        ณ ั ษณ  ส      ง ับ
  บ     งงาน 

   น   า  บ    
  งงาน 

ไม ส      ง 
 ับ  บ     งงาน 

 มาย     

1 โต๊ะ-เก้าอี้ อย่างละ 10 ตัว โต๊ะ 10 ตัว  เกา้อี้ 12 ตวั √ √  - เพิ่มเก้าอี้อีก 2 
ตัวสำหรับวิทยากร
และผู้ช่วย 

2 เครื่องสำรองไฟ 1kVa จำนวน 10 เครื่อง  
- สามารถสำรองไฟฟ้าได้ไม่น้อยกว่า 15 นาที 

เครื่องสำรองไฟ 1kVa ยี่ห้อ จำนวน 11 เครื่อง 
- สามารถสำรองไฟฟ้าได้ไม่น้อยกว่า 15 นาที √ √ 

 - เพิ่มจำนวน
เครื่อง 1 เครื่อง 

3 
 
 

เครื่องพิมพ์ชนิดเลเซอร์ LED สี 
 
- ความละเอียดในการพิมพ์ไม่น้อยกวา่ 600x600 

dpi 
- มีความเร็วในการพิมพ์ร่างขาวดำไม่น้อยกว่า 18 

หน้าต่อนาท ี(ppm) 
- มีความเร็วในการพิมพ์ร่างสีไม่น้อยกว่า 18 หน้าต่อ

นาที (ppm 
- สามารถพิมพ์เอกสารกลับหน้าอัตโนมัติได้  
- มีถาดใส่กระดาษได้ไม่น้อยกว่า 250 แผน่ 
- สามารถใช้ได้กับ A4, Letter, Legal และ 

Custom 
 

เครื่องพิมพ์มัลดิฟังก์ชั่นอิงค์เจ็ทสี HP OfficeJet Pro 
8720 AIO (Print/Copy/Scan/Fax) 
- ความละเอียดในการพิมพ ์4,800x1,200 dpi 
-  มีความเร็วในการพิมพ์ร่างขาวดำ 37 หน้าต่อนาที 

(ppm) 
- มีความเร็วในการพิมพ์ร่างสีไม่น้อยกว่า 37 หน้า

ต่อนาที (ppm) 
- สามารถพิมพ์เอกสารกลับหน้าอัตโนมัติได้ 
- มีถาดใส่กระดาษ 250 แผ่น จำนวน 2 ถาด 
- สามารถใช้ได้กับ A4, Letter, Legal และ 

Custom 
- สแกนงานที่ความละเอยีด 1,200×1,200 dpi 
- หน่วยความจำ (Memory) 256 MB 
- มีช่องเช่ือมต่อ (Interface) แบบ USB 2.0 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100Base-TX สามารถใช้
งานผ่านเครือข่ายไร้สาย (Wi-Fi) ได้ (Wireless 
802.11 b/g/n, Wi-Fi Direct, ePrint, NFC 
touch to print) 

√ √ 
  

4 คอมพิวเตอร์แม่ข่าย แบบที่ 1  
 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) แบบ 6 แกนหลกั 

(6 Core) หรือดกีวา่ สำหรับคอมพิวเตอร์แม่ข่าย 

คอมพิวเตอร์แม่ข่าย แบบที่ 1 ยี่หอ้ Lenovo 
ThinkStation P330 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel Xeon E-

2104G แบบ 6 แกนหลกั (6 Core) สำหรับ

√ √ 
  



 

115 
 

 ำ ับ ราย าร าม  บ   งาน  ร  ม  ณ  ัษณ  ราย าร ามที่ ั ซ        ณ ั ษณ  ส      ง ับ
  บ     งงาน 

   น   า  บ    
  งงาน 

ไม ส      ง 
 ับ  บ     งงาน 

 มาย     

(Server) โดยเฉพาะ และมีความเร็วสีญญาณ
นาฬิกาไม่น้อยกว่า  20GHz จำนวนไม่น้อยกว่า 1 
หน่วย 

- CPU รองรับการประมวลผลแบบ 64 bits มี
หน่วยความจำแบบ Cache Memory ไม่น้อยกว่า 
15 MB 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ชนิด ECC DDR3 
หนือดีกวา่ ขนาดไม่น้อยกว่า 8 MB 

- สนับสนุนการทำงาน RAID ไม่น้อยว่า 0 1 และ 5 
 

- มีหน่วยจัดเก็บข้อมูล (Hard Disk) ชนิด SCSI 
หรือ SAS หรือ SATA ที่มีความเร็วรอบไม่น้อย
กว่า 7,200 รอบต่อนาที หรือชนิด Solid state 
Drives หรือดีกว่า และมีขนาดความจุไม่น้อยกว่า 
140 GB จำนวนไม่น้อยกวา่ 2 หน่วย 

- มี DVD-ROM หรือดีกว่า แบบติดตั้งภายใน 
(Internal) หรือภายนอก (External) จำนวน 1 
หน่วย 

- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 
Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า จำนวนไม่น้อยกว่า 2 ช่อง 

- มีจอภาพแบบ LCD ขนาดไม่น้อยกว่า 17 นิ้ว 
จำนวน 1 หนว่ย 

- มี Power Supply แบบ Redundant Power 
Supply หรือ Hot Swap จำนวน 2 หน่วย 

คอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) โดยเฉพาะ และมี
ความเร็วสัญญาณนาฬิกา  20GHz 
 

- CPU รองรับการประมวลผลแบบ 64 bits มี
หน่วยความจำแบบ Cache Memory  15 MB 
 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ชนิด ECC DDR4 
ขนาด 16GB 

- สนับสนุนการทำงาน RAID ไม่น้อยว่า 0 1 5 และ 
10 

- มีหน่วยจัดเก็บข้อมูล (Hard Disk) ชนิด SATA3 ที่
มีความเร็วรอบ 7,200 รอบต่อนาที และมีขนาด
ความจุ 1TB 
 
 

- มี DVD-ROM แบบติดตั้งภายใน (Internal) 
จำนวน 1 หนว่ย 
 

- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 
Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T จำนวน 
2 ช่อง 

- มีจอภาพแบบ LCD ขนาด 23.8 นิ้ว จำนวน 1 
หน่วย 

- มี Power Supply แบบ Redundant Power 
Supply หรือ Hot Swap จำนวน 2 หน่วย 

5 คอมพิวเตอร์ สำหรับงานประมวลผล แบบที่ 2 
จำนวน 10 เครื่อง 
 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) แบบ 4 แกนหลกั

(4 Core) หรือ 8 แกนเสมือน (8 Thread) โดยมี
ความเร็วสัญญาณนาฬิกาไม่น้อยกว่า  3.4 GHz 
และมีหน่วยความจำแบบ L3 Cache Memory 

คอมพิวเตอร์ สำหรับงานประมวลผล แบบที่ 2 ยีห่้อ 
Lenovo ThinkCentre V530 AIO จำนวน 10 เครื่อง 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) แบบ 4 แกนหลกั

(4 Core) มีความเร็วสัญญาณนาฬิกา  3.4 GHz 
และมีหน่วยความจำแบบ L3 Cache Memory 8 
MB จำนวน 1 หน่วย 
 

√ √ 
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 ำ ับ ราย าร าม  บ   งาน  ร  ม  ณ  ัษณ  ราย าร ามที่ ั ซ        ณ ั ษณ  ส      ง ับ
  บ     งงาน 

   น   า  บ    
  งงาน 

ไม ส      ง 
 ับ  บ     งงาน 

 มาย     

ไม่น้อยกวา่ 8 MB จำนวน 1 หนว่ย 
- มีหน่วยประมวลผลเพื่อแสดงภาพแยกจาก

แผงวงจรหลักที่มีหน่วยความจำขนาดไม่น้อยกว่า 
1 GB 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ชนิด ECC DDR3 
หนือดีกวา่ ขนาดไม่น้อยกว่า 4 MB 

-  มีหน่วยจัดเก็บขอ้มูล (Hard Disk) ชนดิ SATA 
ขนาดความจุไม่น้อยกว่า 2 TB จำนวน 1 หน่วย 

- มี DVD-ROM หรือดีกว่า จำนวน 1 หนว่ย 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า จำนวนไม่น้อยกว่า 1 ช่อง 

- มีจอภาพแบบ LCD หรือดีกวา่ ม ีContrast Ratio 
ไม่น้อยกวา่ 600-1 ขนาดไม่น้อยกว่า 18 นิ้ว 
จำนวน 1 หนว่ย 

- มีหน่วยประมวลผลเพื่อแสดงภาพแยกจาก
แผงวงจรหลักที่มีหน่วยความจำขนาดไม่น้อยกว่า 
1 GB 

- มีหน่วยความจำหลัก (Ram) ECC DDR4 ขนาด 4 
GB 

- มีหน่วยจัดเก็บข้อมูล (Hard Disk) ชนิด SATA 
ขนาดความจ ุ2 TB จำนวน 1 หน่วย 

- มี DVD-ROM จำนวน 1 หน่วย 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T จำนวน 
1 ช่อง, Wifi, Bluetooth 

- จอภาพแบบ LCD Contrast Ratio 600-1 ขนาด 
18 นิ้ว 

6 ค่าโทรทัศน์ LED 55 นิ้ว โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
- ระดับความละเอียดเป็นความละเอยีดของจอภาพ 

(Resolution) 1920*1080 พิกเซล 
- แสดงภาพด้วยหลอดภาพแบบ LED Backlight 
- ช่องต่อ HDMI ไม่น้อยกวา่ 2 ชอ่งสัญญาณ เพื่อ

การเชื่อมต่อภาพ และเสียง 
- ช่องต่อ USB ไม่น้อยกว่า 1 ช่องสัญญาณ รองรับ

ไฟล์ ภาพ เพลง และภาพยนตร์ 
- ช่องการเชื่อมต่อแบบ AV หรอื DVD 

Component 
- ระบบปรับภาพอัตโนมัต ิ(Picture Sensor) 

โทรทัศน์ LED 65 นิ้ว Sony Bravia Android TV 4K 
- ระดับความละเอียดเป็นความละเอยีดของจอภาพ 

(Resolution) 3840x2160 พิกเซล 
- แสดงภาพด้วยหลอดภาพแบบ LED Backlight 
- ช่องต่อ HDMI 4 ชอ่งสัญญาณ เพื่อการเช่ือมต่อ

ภาพ และเสียง 
- ช่องต่อ USB 3 ชอ่งสัญญาณ รองรับไฟล์ ภาพ 

เพลง และภาพยนตร์ 
- ช่องการเชื่อมต่อแบบ AV หรอื DVD 

Component 
- ระบบปรับภาพอัตโนมัต ิ(Picture Sensor) 

- รองรับยิงภาพขึ้นจอไร้สาย (Chromecast Built-in) 
  - ขาตั้งทีวีเล่ือนได ้

√ √ 

  

7 ค่าอุปกรณ์เช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เนต็ (Router)  
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า 

อุปกรณ์เช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต (Router) 
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T 
- มีสัญญาณไฟแสดงสถานะของการทำงานช่อง

√ √ 
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 ำ ับ ราย าร าม  บ   งาน  ร  ม  ณ  ัษณ  ราย าร ามที่ ั ซ        ณ ั ษณ  ส      ง ับ
  บ     งงาน 

   น   า  บ    
  งงาน 

ไม ส      ง 
 ับ  บ     งงาน 

 มาย     

- มีสัญญาณไฟแสดงสถานะของการทำงานช่อง
เช่ือมต่อระบบเครือข่ายทกุช่อง  

- มีหน่วยความจำแบบ Flash (Flash Memory) 
ขนาดไม่น้อยกว่า 128 MB 

- สามารถค้นหาเส้นทางเครือข่ายโดยใช้โปรโตคอล 
(Routing Protocol) BGP, OSPFv2, OSPFv3, 
RIP1, RIP-2, RIPng, Static IPv4 Routing และ 
Static IPv6 Routing ได้เป็นอย่างน้อย 

- สามารถส่งข้อมูล Log File แบบ Syslog ได้เป็น
อย่างน้อย 

- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IPv6 ได ้

เช่ือมต่อระบบเครือข่ายทกุช่อง 
- มีหน่วยความจำแบบ Flash (Flash Memory) 

ขนาด 128 MB 
- สามารถค้นหาเส้นทางเครือข่ายโดยใช้โปรโตคอล 

(Routing Protocol) BGP, OSPFv2, OSPFv3, 
RIP1, RIP-2, RIPng, Static IPv4 Routing และ 
Static IPv6 Routing  

- สามารถส่งข้อมูล Log File แบบ Syslog  
- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IPv6 ได ้
- รองรับระบบ IFTTT 

8 ค่าอุปกรณ์กระจายสัญญาณ (Access Point)  
- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IEEE 802.802.11b, 

g, n หรือ ac ได้เป็นอยา่งน้อย  
- สามารถทำงานที่คลื่นความถี ่2.4 GHz หรือ 5 

GHz  
- สามารถเข้ารหัสข้อมูลตามมาตรฐาน WEP, WPA 

หรือ WPA2  
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T หรือ
ดีกว่า 

- สามารถทำงานได้ตามมาตรฐาน IEEE 802.3af 
(Power over Ethernet) หรือดีกว่า 

อุปกรณ์กระจายสัญญาณ (Access Point)  
- สามารถใช้งานตามมาตรฐาน IEEE 802.802.11b, 

g, n และ ac  
- สามารถทำงานที่คลื่นความถี ่2.4 GHz หรือ 5 

GHz  
- สามารถเข้ารหัสข้อมูลตามมาตรฐาน WEP, WPA 

หรือ WPA2  
- มีช่องเช่ือมต่อระบบเครือข่าย (Network 

Interface) แบบ 10/100/1000 Base-T  
- สามารถทำงานได้ตามมาตรฐาน IEEE 802.3af 

(Power over Ethernet) 

√ √ 
  

9 ค่าระบบหอขา่วกระจายเสียง จำนวน 1 ชุด 
ประกอบดว้ย 
- เครื่องขยายเสียงขนาดกำลังขับไม่น้อยกว่า 300 

วัตต์ จำนวน 1 ตวั 
- เครื่องตั้งเวลาเปิด/ปิดอัตโนมัติ สำหรับเปิดข่าว 

หรือเปิดเพลงเคารพธงชาติเช้า-เย็น หรอืตั้งเวลา
เข้างาน/เลิกงานกรณีใช้กับโรงงาน (อุปกรณ์เสริม 
ไม่ใช้ก็ได้)  

- เครื่องรับสัญญาณวิทยุดิจิตอล AM/FM 

ค่าระบบกระจายเสียง จำนวน 1 ชุด ประกอบดว้ย 
- ลําโพงฮอร์นปากกลมขนาด 15 นิ้วกำลงัขับไม่

น้อยกว่า 60 W จำนวน 2 ตัว  
- สายนำสัญญาณเสียง  
- อุปกรณ์ประกอบร่วมอื่นๆสำหรับใช้ในการติดตั้ง 

  √ 
เนืองจากหมู่บา้น
ปิล็อกมีระบบหอ
กระจายเสียงแล้ว 
จึงดำเนินการเพิ่ม

จำนวนลำโพง
ฮอร์นเพื่อขยาย
พื้นที่ครอบคลุม
การกระจายเสียง
ในหมู่บ้าน และ
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(อุปกรณ์เสริม ไม่ใช้ก็ได้) 
-  เครื่องเล่น DVD/CD/MP3 (อุปกรณ์เสริม ไม่ใช้ก็

ได้) 
-  ไมโครโฟนพร้อมขาตั้งโต๊ะ จำนวน 1 ตัว  
- ชุดลำโพงมอนิเตอร์ขนาดเล็ก  (อุปกรณ์เสริม ไม่

ใช้ก็ได้) 
-  ลําโพงฮอร์นปากกลมขนาด 15 นิ้วกำลงัขับไม่

น้อยกว่า 60 W จำนวน 10 ตัว  
- ชุดควบคุมระดับเสียงและป้องกันลำโพงขาด 

จำนวน 1 ตัว 
- สายนำสัญญาณเสียง  
- อุปกรณ์ประกอบร่วมอื่นๆสำหรับใช้ในการติดตั้ง 
- ชุดสัญญาณเตือนภัยเอนกประสงค์ และระบบ

สั่งงานทางโทรศัพท์ จำนวน 1 ชุด 

จัดซื้อครุภัณฑ์อื่นๆ 
เพิ่มเติมเพื่อใช้

ดำเนินงานภายใน
ศูนย์ 

10 การติดตั้งซอฟต์แวร์ระบบปฎิบัติการพรอ้มใช้งานที่มี
ลิขสิทธิ์ถูกต้องตามกฎหมาย เช่น Microsoft 
Window, Microsoft Office, PDF Reader, 
Antivirus, VDO  Player,Nero เป็นต้น 

- Microsoft Windows 10, Microsoft Office 
2019, PDF Reader, Antivirus, VDO  Player, 
Nero 

√ √ 
  

11 การติดตั้งอุปกรณ์โครงข่ายอินเทอร์เน็ต Fiber Optic 
และการติดตั้งโครงข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีความเร็ว
อย่างน้อย 30/5 mbs 

- TOT Fiber 100Mb/50Mb √ √ 
  

12  เครื่องดูดความชื้น (Dehumidifier) สำหรับห้อง 
50 ตร.ม. สูง 4 เมตร  
-เครื่องดูดความชื้น (Dehumidifier) ขนาด 
70L/day สำหรับห้อง 50 ตร.ม. สูง 4 เมตร 

 √ 
 - เนื่องจากสภาพ

อากาศของหมู่บ้าน
ปิล็อก มีความชื้น
สูงทั้งปี ซ่ึงไม่
เหมาะกับอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ จึง
ต้องมีเครื่องดูด
ความชื้นเพื่อรักษา
ระดับความชื้น
ภายในศูนย ์
ป้องกันการ
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เสียหายของ
อุปกรณ์ต่างๆ 

13  - เครื่องขยายเสียงในศูนย์แบบเคลื่อนยา้ยได้ พร้อม
ไมโครโฟน จำนวน 1 ชุด 

 √   

14  - ไวท์บอร์ด  √   
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ภา  น   5  ู ม   าร  ายท       ย  ร  

 
 
 

 

 ู ม   าร  ายท       ย  ร   
 ร ่ ง Digital Literacy  

 
โครงการขอรับการส่งเสริมและสนับสนุนจากเงินกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง 

กิจการโทรทศัน์ และกิจการโทรคมนาคม เพือ่ประโยชน์สาธารณะ 
ประเภทที่ 1/2561  

 
โครงการพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) 

เพื่อสร้างโอกาสทางการศึกษาและการค้า 
ให้แก่ชุมชุนในพื้นที่ USO Net ชายขอบ 

 
ศูนย์ศึกษานโยบายการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
(ผู้รับผิดชอบโครงการ) 

 
 

ได้รับทุนอุดหนุนจากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ 
และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (สำนักงาน กสทช.) 
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นำ 

 

  นโยบายการส่งเสริมการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงในทุกพ้ืนที่ของรัฐนั้นทำไปเพ่ือเปิดโอกาสในการ
สร้างความรู้ให้กับประชาชนในพ้ืนที่ต่าง ๆ ทั่วประเทศ และเพ่ิมช่องทางในการสร้างรายได้ผ่านการจำหน่ายสินค้า
และบริการทางอินเทอร์เน็ต อย่างไรก็ตาม เนื่องจากพ้ืนที่ส่วนใหญ่ที่อยู่ในเขตการให้บริการของ USO Net นั้น 
เป็นพ้ืนที่ที่แทบจะไม่มีการเข้าถึงเทคโนโลยี โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ หรือมีการเข้าถึงแล้วแต่ผู้ที่
สามารถเข้าถึงได้กลับมีจำนวนน้อย และไม่สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการส่งเสริม
ความรู้และการจัดอบรมการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกิดขึ้นจากการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตจึงเป็นสิ่งจำเป็น และถือ
เป็นหนึ่งในแนวทางการดำเนินการเพ่ือให้ประชาชนในพ้ืนที่ชายขอบได้เข้าถึงบริการจากกิจการโทรคมนาคมอย่าง
ทั่วถึงและเหมาะสม  

โครงการพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) เพ่ือสร้างโอกาสทาง
การศึกษาและการค้าให้แก่ชุมชุนในพ้ืนที่ USO Net ชายขอบ นี้ ได้รับทุนอุดหนุนจากกองทุนวิจัยและพัฒนา
กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (สำนักงาน กสทช.)  โดยมี
เป้าหมายเพ่ือให้หมู่บ้านในพ้ืนที่ชายขอบสามารถใช้ USO Net ในการพัฒนาความรู้ และพัฒนาธุรกิจในพ้ืนที่ของ
ตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว ศูนย์ศึกษานโยบายการสื่อสาร สาขาวิชานิเทศศาสตร์
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ซึ่งเป็นหน่วยงานรับผิดชอบโครงการฯ จึงได้จัดทำคู่มือการอบรมและถ่ายทอด
ความรู้เกี่ยวกับทักษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) ฉบับนี้ขึ้นซึ่งประกอบด้วยเนื้อหา
สองส่วน ประกอบด้วย บทนำซึ่งเป็นรายละเอียดเกี่ยวกับโครงการแผนการอบรม และกลุ่มเป้าหมาย และส่วนที่
สองซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์ เนื้อหาเกี่ยวกับ
การใช้สื่อสังคมออนไลน์และการใช้ประโยชน์สำหรับชุมชน และเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

 

รองศาสตราจารย์ ดร.มนวิภา วงรุจิระ 

ผู้อำนวยการศูนย์ศึกษานโยบายการสื่อสาร และหัวหน้าโครงการฯ  

ตุลาคม 2562  
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บทที่ 1  
บทนำ 

 

1)   ั  าร          

 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีการเจริญเติบโตอย่างต่อเนื่อง ปัจจุบันมี
เครื่องมือดิจิทัล โปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น และสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ เกิดขึ้นมากมาย ซึ่งสามารถสะท้อนได้
จากการเพ่ิมขึ้นของจำนวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย โดยต้นปี พ.ศ. 2561 จำนวนประชากรไทยที่ใช้
อินเทอร์เน็ต 57 ล้านคน หรือ ร้อยละ 82 ของประชากรไทยทั้งหมด  หรือเพ่ิมขึ้นจากช่วงเดียวกันในปีก่อนร้อยละ 
24 แต่ในขณะเดียวกันหมู่บ้านชายขอบยังใช้เทคโนโลยีสำหรับงานในชีวิตประจำวันยังไม่มีประสิทธิภาพพอ 

 สิ่งต่างๆ เหล่านี้กำลังจะเปลี่ยนแปลงโลก รูปแบบการดำเนินชีวิต การประกอบธุรกิจ รวมถึงสังคมและ
เศรษฐกิจ ดังนั้นประชาชนจึงจำเป็นต้องเรียนรู้ เข้าใจและพัฒนาการรู้ดิจิทัล เพ่ือให้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลง 
และเพ่ือให้เข้าใจการรู้ดิจิทัลอย่างลึกซึ้งผู้ดำเนินโครงการจึงได้ทำการศึกษานิยามการรู้ดิจิทัล 

 ดังนั้นหลักสูตรนี้จัดขึ้นเพ่ือให้ประชาชนในพ้ืนทีมีความรู้และพัฒนาทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เพ่ือให้ชุมชนในพ้ืนที่ชายขอบสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เพ่ือนำไปสู่การพัฒนา
ธุรกิจในพ้ืนที่ของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจของชุมชน 

2)  ั   ปร สง ์ 

2.1 รู้เรื่องโครงสร้างอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

2.2 โปรแกรม 

2.3 รู้และเข้าใจทักษะ 

3)     ม ป้า มาย 

 ผู้นำชุมชน ผู้ที่ประกอบธุรกิจเป็นของตนเอง หรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชน และสถานศึกษา ตลอดจน
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

4)   ณสมบั    ง ู    ารับ าร    บรม 

4.1 อายุ 15 ปีขึ้นไป 

4.2 ระดับการศึกษา ไม่ต่ำกว่าประถมศึกษาปีที่ 6 

4.3 มีร่างกายสมบูรณ์ แข็งแรง ไม่มีโรคประจำตัว 
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4.4 ปฏิบัติหน้าที่ในชุมชนในฐานะใดฐานะหนึ่งดังต่อไปนี้ เช่น ผู้นำชุมชน กรรมการหมู่บ้าน สมาชิกกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบธุรกิจ หรือประจำการในสถานศึกษา เป็นต้น 

5)  ำน น ู    ารับ าร บรม 

ผู้เข้ารับการอบรมจำนวน 30 คนต่อรอบการอบรม จำนวน 4 รอบ 

6)   รงสร าง  ั สู ร 

การฝึกอบรมแบ่งเป็น 3 หมวดวิชา ระยะเวลาทั้งสิ้น 8 ชั่วโมงดังนี้ 

6.1 หมวดวิชา Hardware และ Software เบื้องต้น   จำนวน 2 ชั่วโมง 

6.2 หมวดวิชาบริการออนไลน์เบื้องต้น               จำนวน 3 ชั่วโมง 

6.3 หมวดวิชาความรู้ทั่วไปดิจิทัล Digital Literacy   จำนวน 1 ชั่วโมง 

7) ราย    ีย   ั สู ร (ร ม 6  ่ั  มง) 

7.1 หมวดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Hardware, Software) 2 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1)  รู้จัก Hardware, Software และเครื่องมือในศูนย์ดิจิทัล 
2)  Windows เบื้องต้น  เช่น ปุ่ม Windows, Taskbar, Search, เปลี่ยนภาษา, task manager, 

shut down, restart 
3) Office เบื้องต้น เช่น Word, excel, powerpoint, cut, copy, paste, undo, redo, save,    
    print, scan 
4) การบริหารการเงิน เพ่ือให้ทราบถึงสถานะทางการเงิน 

7.2 หมวดวิชาการใช้บริการออนไลน์ เพ่ือเสริมศักยภาพอาชีพ 3 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) Facebook เช่น การสมัคร, สร้างเพจ, การโพส 
2) Google (Search, Gmail, YouTube, Docs, Form, Business) เช่น การค้นหา, สมัคร/รับส่ง

อีเมล์, corroboration, สร้าง form online 
3) อ่ืนๆ เช่น QR generate 
4) การสร้างเนื้อหา (Content) ผ่านสื่อดิจิทัล เพ่ือใช้สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย  

7.3 การสร้างแฟนเพจ 
เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการค้าและธุรกิจได้ 
ผู้เข้าร่วมจำเป็นต้องทราบถึงข้อมูลสื่อกลางในการขยายผลเชิงพาณิชย์บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่ง
การมีเว็บไซต์หรือเว็บเพจเป็นของตนเองเป็นหนึ่งสิ่งที่ทำให้คนทั่วไปสามารถรับรู้ได้ โดยในการอบรม
เรื่องการสร้างเว็บเพจ แฟนเพจหรือบล็อก โดยจะมีเนื้อหาครอบคลุม เช่น เรื่องเครื่องมือหรือ
โปรแกรมที่จำเป็นในการสร้างเว็บไซต์หรือเว็บเพจ การสร้างและพัฒนาแฟนเพจ การบริหารจัดการ
แฟนเพจ การเสนอเนื้อหาและรูปภาพบนแฟนเพจ เป็นต้น 



 

 

124 

7.4 การสร้างรายได้หรือการขยายช่องทางทางการค้าผ่านสื่อออนไลน์ 
ปัจจุบันการดำเนินธุรกิจไม่จำเป็นต้องมีหน้าร้านหรือเป็นธุรกิจแบบออฟไลน์แล้ว เนื่องด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่สามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ ซึ่งเป็นช่องทางที่
นิยมมากในปัจจุบัน โดยวิธีการสร้างรายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น มีหลากหลายวิธี เช่น สร้าง
เว็บไซต์ เขียนบล็อค Youtuber ขายของออนไลน์ เป็นต้น ทั้งนี้ธุรกิจแต่ละประเภทอาจเหมาะสมกับ
สื่อดิจิทัลที่แตกต่างกัน หัวข้อดังกล่าวจึงสามารถช่วยให้ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถสร้างรายได้ผ่านสื่อ
ดิจิทัลได้เกิดประสิทธิผลมากท่ีสุด  

7.5 หมวดวิชาความรู้ทั่วไปดิจิทัล Digital Literacy การรู้เท่าทันสื่อ 1 ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ 
1) การรู้เท่าทันสื่อคืออะไร 
2) ทำไมต้องรู้เท่าทันสื่อ 
3) ทำอย่างไรให้รู้เท่าทัน 
4) กรณีศึกษา/กิจกรรมการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 

8)   ทยา ร ู บรรยาย 

วิทยากรผู้มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ภาครัฐ และภาคเอกชน 

9) รูป บบ าร    บรม 

 เน้นการฝึกปฏิบัติเป็นหลักโดยใช้การบรรยายเป็นส่วนประกอบเพ่ือให้ผู้เข้าอบรมสามารถมีทักษะในการใช้
คอมพิวเตอร์และโปรแกรมต่างๆ โดยมี 3 กิจกรรมหลัก ได้แก่  

▪     รรมที่ 1 การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนการอบรม (Pre-test) 
เนื่องจากผู้เข้าร่วมอบรมแต่ละคนอาจมีพ้ืนฐานความรู้เดิมที่ไม่เท่ากัน ผู้ดำเนินโครงการ

จึงต้องทำการทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy ก่อนอบรม (Pre-test) และแบ่งกลุ่มผู้เข้า
อบรมได้ เพ่ือพิจารณาถึงวิธีการอบรมที่เหมาะสมกับผู้เข้าร่วมแต่ละกลุ่ม โดยกลุ่มผู้เข้าร่วม
อบรมสามารถแบ่งกลุ่ม 3 ระดับ ดังนี้  

▪ ระดับเบื้องต้น สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 0 –  5 คะแนน 
▪ ระดับกลาง    สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 6 –  10 คะแนน 
▪ ระดับสูง       สำหรับผู้ที่สอบได้คะแนน 11 – 20 คะแนน 

 
▪     รรมที่ 2 การอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy  

ในการอบรมตัวแทนชุมชนด้าน Digital Literacy ผู้ดำเนินโครงการจะใช้ระยะเวลาการ
อบรมจำนวน 4 รอบ ในการอบรมความรู้ตามหมวดวิชาที่ได้ระบุไว้ข้างต้น และใช้รูปแบบวิธีการ
สอนทั้งการบรรยาย และการอบรมเชิงปฏิบัติการ โดยสื่อที่ ใช้ประกอบการอบรม ได้แก่  
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1) เอกสารการอบรม และ 2) สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียหรืออินฟกราฟฟิค เพ่ือให้การเรียนรู้ของผู้
ที่เข้าร่วมอบรมมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยการอบรมแบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1 การอบรมขั้น
พ้ืนฐาน และช่วงที่ 2 การอบรมการต่อยอดการใช้เทคโนโลยี รายละเอียดมีดังนี้ 

   งที่ 1  าร บรม ั น   นฐาน เป็นการอบรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเน้น
การอบรมไปที่หมวดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Hardware, Software) หมวด
วิชาการใช้บริการออนไลน์ เพ่ือเสริมศักยภาพอาชีพ และการสร้างแฟนเพจ 
เพ่ือให้ผู้ เข้าร่วมอบรมสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล ในการ
พัฒนาการค้าและธุรกิจในชุมชน   

   งที่ 2  าร บรม าร   ย   าร    ท  น  ยี เป็นการอบรมที่เน้นการนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาต่อยอดในการดำเนินธุรกิจเพ่ือพัฒนาชุมชน โดยความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีสามารถเพ่ิมโอกาสการดำเนินธุรกิจแบบออนไลน์ เช่น วิธีการสร้าง
รายได้จากช่องทางออนไลน์นั้น รวมไปถึงการรู้เท่าทันสื่อ   

▪     รรมที่ 3 การทดสอบความรู้ด้าน Digital Literacy หลังการอบรม (Post-test) 
ภายหลังการอบรมผู้ดำเนินโครงการมีจะทำการทดสอบความรู้และความเข้าใจในการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้ เข้าร่วมอบรมหลังจากเสร็จสิ้นการอบรม (Post-test) แล้ว โดยใช้
แบบทดสอบเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใช้ในการทดสอบด้าน Digital Literacy ก่อนมีการอบรม 
(Pre-test) เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้จากการอบรม โดยผู้ดำเนินโครงการจะนำผลที่ได้
จากการทดสอบมาประเมินหลักสูตรการฝึกอบรม Digital Literacy  

10)   สัมฤทธ ์  ง  รง ารที่ า   า  ไ  รับ    ั  ี  ั  

1) จำนวนผู้เข้าอบรมครบ 30 คน 

2) ผู้ผ่านการอบรมหลักสูตรฯ มีความรู้ ความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล Digital Literacy เพ่ิมข้ึน   
   ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  

11) ร ย    า ำ น น าร 

 ระยะเวลาการอบรมแบ่งเป็น 4 รอบ รอบละ 3 วันต่อการอบรม 1 รอบ โดยมีผู้เข้าร่วมอบรมจำนวน 
10 คนต่อ 1 วัน โดยแต่ละรอบมีผู้เข้าร่วมจำนวนทั้งหมด 30 คน รายละเอียดมีดังนี้ 

 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 1 7 ตุลาคม 2562 - เน้นการอบรมพื้นฐานความรู้ความเข้าใจ

เบื้องต้น รวมถึงการใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลขั้นพื้นฐานในชีวิตประจำวัน  

8 ตุลาคม 2562 
9 ตุลาคม 2562 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 2 13 พฤษภาคม 2563 - เน้นการอบรมการต่อยอดการปรับใช้
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 าร บรม ั  ทน  ม น  ัน/    น/ปี ราย    ีย  าร บรม 
14 พฤษภาคม 2563 เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ

ภายในชุมชนในหัวข้อ 15 พฤษภาคม 2563 
การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 3  7 ตุลาคม 2563 - เน้นการอบรมการต่อยอดการปรับใช้

เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อ 

 8 ตุลาคม 2563 
 9 ตุลาคม 2563 

การอบรมตัวแทนชุมชนรอบที่ 4 23 มีนาคม 2564 - เน้นการอบรมการต่อยอดการปรับใช้
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากิจกรรมต่างๆ
ภายในชุมชนในหัวข้อ 

24 มีนาคม 2564 
25 มีนาคม 2564 

 

12) ส านที่    บรม 
ศูนย์ Digital Literacy ตำบลปิล็อก อำเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี 

13)   า     าย น าร    บรม 
ผู้เข้ารับการอบรมไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ทั้งสิ้น  

14)  าร ั ปร  ม น         าม   
14.1 มีการทดสอบความรู้ก่อนและหลังอบรม 
14.2 มีการติดตามผลการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลของชุมชนเป็นระยะเวลา 2 ปี 

15)   ที่ า   า  ไ  รับ 
15.1 ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเผยแพร่เนื้อหาสื่อออนไลน์ 

15.2 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถนำเสนอหรือประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนในรูปแบบ  
          ต่างบนสื่อดิจิทัลได้ 

15.3 เพ่ิมศักยภาพชุมชนในการสร้างโอกาสทางการค้า รวมถึงผู้นำชุมชนที่ได้รับการอบรมให้มี
ความรู้ความสามารถที่จะถ่ายทอดความรู้ของตนให้ประชาชนในพ้ืนที่จนเกิดทักษะความ
เข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

16)  ู รับ     บ  รง าร 
ศูนย์ศึกษานโยบายการสื่อสาร สาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
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บทที่ 2   
รู  ั  Hardware, Software      ร ่ งม   น ูนย์    ทั  

1)  ำ ธ บาย   า 

วิชานี้ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็น Hardware ในศูนย์ดิจิทัลนี้ ประกอบไปด้วย 
ส่วนประกอบคอมพิวเตอร์ ช่องการเชื่อมต่อต่างๆ, หน่วยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์, ศัพท์ที่เก่ียวกับคอมพิวเตอร์, การ
สั่งพิมพ์งานผ่านเครื่องพิมพ์ ปริ๊นเตอร์ และโปรแกรมสำคัญๆ ซึ่งเป็น Software ประกอบไปด้วย Microsoft 
Windows, Microsoft Office, Google Chrome 

2)  ั   ปร สง ์   า 

เมื่อเสร็จสิ้นการอบรมผู้อบรมสามารถ 

2.1  มีความเข้าใจพ้ืนฐานด้านอุปกรณ์ Hardware และ โปรแกรม Software ในศูนย์ดิจิทัล 
2.2  ใช้งาน Microsoft Windows เบื้องต้นได้ 
2.3  ใช้งาน Microsoft Office สำหรับทำไฟล์สำนักงานได้ 
2.4  แก้ไข/ตัดต่อรูปเบื้องต้นเพ่ือใช้ในงานเอกสาร และสื่อออนไลน์ได้ 

3)  น    าที่ รียน  (     าม ร   ppt. ) มีส ่  ารส นที่ ป็น   ี     าง ึงส ่ ที่      าง า   
3.1  Hardware เบื้องต้นสำหรับการใช้งาน ส่วนประกอบต่างๆ ของคอมพิวเตอร์และการสั่งพิมพ์ 
3.2  Microsoft Windows เบื้องต้น 
3.3  Microsoft Office เบื้องต้น (Word, Excel, PowerPoint) 
3.4  โปรแกรมอ่ืนๆ (Chrome) 
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ฮาร์   ร์ (Hardware)  
คืออุปกรณ์ที่สามารถจับต้องได้เป็นส่วนประกอบขึ้นมาเป็นคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งาน ส่วนประกอบที่

สำคัญของคอมพิวเตอร์ ได้แก่ หน้าจอ, System Unit (บางรุ่นรวมอยู่กับจอ All-in-One PC), เมาส์, คีย์บอร์ด 
Myh’oส่วนประกอบต่างๆ บนหน้าจอ โดยรายละเอียดสามารถเข้าไปที่ http://bit.ly/pilokdlclip1 หรือแสกน 
QR Code ในภาคผนวก รายละเอียดมีดังนี้ 

▪    ง าร   ่ ม    PC (Personal Computer) หรือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล นอกจากจะใช้งาน
อุปกรณ์ที่ประกอบรวมกันขึ้นมาเป็นคอมพิวเตอร์ 1 ชุดแล้ว ยังสามารถเสียบเชื่อมต่ออุปกรณ์
เพ่ิมเติมภายนอกเพ่ือใช้งานร่วมกับคอมพิวเตอร์ได้ด้วย ผ่านช่องการเชื่อมต่อต่างๆ อาทิเช่น 

1)    ง HDMI สำหรับต่อออกจอที่สอง สามารถต่อแบบ 2 จอแสดงผลเหมือนกัน (Mirror) 
หรือแบบขยายพ้ืนที่ทำงานบนหน้าจอ (Extend) 

2)    ง Ethernet สำหรับต่อสาย LAN เพ่ือเชื่อมต่อเครือข่าย ปัจจุบันสามารถทดแทน
การใช้ช่องนี้ได้โดยเชื่อมต่อเครือข่ายผ่าน wifi 

3)    ง USB เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอก ส่วนใหญ่จะใช้เพ่ือโหลดรับ/ส่งหรือบันทึก
ข้อมูลกับอุปกรณ์ภายนอก ถ้ามีสัญลักษณ์ SS (ย่อมาจาก Super Speed) หมายความ
ว่าเป็น USB3.0 ถ้าอุปกรณ์รองรับจะได้ความเร็วในการอ่านข้อมูลมากกว่าอุปกรณ์ 
USB2.0 ทั่วไป อุปกรณ์ต่างๆ ที่มักจะใช้เชื่อมต่อกับช่อง USB อาทิเช่น Flash Drive 
หรือบางครั้งเรียก Thumb Drive, Handy Drive เป็นอุปกรณ์บันทึกข้อมูลขนาดเล็ก 
พกพาง่าย 

▪ External Hard Drive เป็นฮาร์ดดิสก์ภายนอกท่ีสามารถถอดแยกจากคอมพิวเตอร์ได้และใช้งาน
กับคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนได้ด้วย มีขนาดใหญ่กว่าและมีความจุมากกว่า Flash Drive 

▪ Printer อุปกรณ์พิมพ์ข้อมูลที่ทำขึ้นมาในคอมพิวเตอร์ แสดงผลออกมาบนกระดาษ บางรุ่น
สามารถสแกนรูปเพ่ือนำภาพเข้ามาอยู่ในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์  (All-in-One Printer) 
นอกจากเชื่อมต่อผ่าน USB แล้วปริ๊นเตอร์ในปัจจุบันสามารถเชื่อมต่อผ่าน LAN ทั้งผ่านสายและ
ไร้สาย (Wifi, Bluetooth) รวมถึงเชื่อมต่อโดยตรงผ่านสมาร์ทโฟนได้ด้วย 

▪ Smartphone โทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้งานเสมือนคอมพิวเตอร์แบบพกพา สามารถเชื่อมต่อ 
USB เพ่ือโหลดรูปจากมือถือเข้าสู่คอมพิวเตอร์ รวมถึงชาร์จไฟผ่านช่อง USB ได้เนื่องจากช่อง 
USB สามารถส่งผ่านกระแสไฟฟ้าที่ใช้กับมือถือได้  

▪ ช่อง Speaker สำหรับต่อหูฟังหรือลำโพงภายนอก บางรุ่นสามารถเสียบกับไมโครโฟนสำหรับ
บันทึกเสียงได้ในช่องเดียวกัน หรือใช้กับหูฟังที่มีไมโครโฟนในตัว 

▪ ช่อง SD Card สำหรับเสียบการ์ด SD เพ่ืออ่าน/เขียนข้อมูล เรามักจะพบการใช้ SD Card กับ
กล้องถ่ายรูปดิจิตอล และสามารถพบ Micro SD Card ได้ซึ่ งมักจะใช้กับโทรศัพท์มือถือ 
Android รวมไปถึงอุปกรณ์ต่างๆ เช่น กล้องหน้ารถ กล้อง IPCAM ฯลฯ 
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▪ Port ต่างๆ บนคอมพิวเตอร์ – Power (อาจจะแตกต่างกันในแต่ละยี่ห้อ), HDMI, Ethernet 
(LAN), USB (SS), 3.5 Minijack 

 
รูปที่ 72: ฮาร์ดแวร ์

  น  ย ั  นา   างๆ ที่  ี่ย  ับ  ม      ร์ 
 น  ย  าม   มักจะใช้วัดขนาดไฟล์, Hard disk, Flash Drive หรือพ้ืนที่บนบริการออนไลน์ เช่น บริการ

อีเมล์, Drive ฯลฯ หน่วยของความจุจะมีขนาดดังต่อไปนี้ 
  Byte (ไบท์)    เช่น ไฟล์ข้อความ (text) 
  Kilobyte (KB)    ประมาณ 1 พันไบท์ เช่น ไฟล์รูป Jpeg เล็กๆ 
  Megabyte (MB)   ประมาณ 1 ล้านไบท์ หรือ 1,000 KB เช่น ไฟล์รูปถ่ายขนาดใหญ่ 

Gigabyte (GB)    ประมาณ 1 พันล้านไบท์ หรือ 1,000 MB เช่น ไฟล์หนัง HD 
  Terabyte (TB)    ประมาณ 1 ล้านล้านไบท์ หรือ 1,000 GB เช่น ขนาดพ้ืนที่ของ  
    Hard Drive 
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 น  ย  าม ร็  เป็นหน่วยความเร็วในการโหลดข้อมูล (ส่วนใหญ่จะใช้กับอินเทอร์เน็ต) ยิ่งเลขสูงยิ่งเร็วขึ้น 
ใช้เวลาโหลดน้อยลง เช่น การรอโหลดวิดีโอ , ไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ เมื่อมีการใช้งานมากๆ ในเครือข่ายเดียวกัน 
ความเร็วของอินเทอร์เน็ตอาจน้อยลงได้เนื่องจากมีการแบ่งกันใช้งาน เราสามารถตรวจสอบความเร็วอินเทอร์เน็ต
ของเราได้จากเว็บไซต์ www.speedtest.net หน่วยความเร็วของอินเทอร์เน็ตจะมีดังต่อไปนี้ 

  bps (บิทต่อวินาที) 
  Kbps (กิโลบิทต่อวินาที)  หรือประมาณ 1,000 bps 
  Mbps (เมกาบิทต่อวินาที)  หรือประมาณ 1,000 Kbps (ความเร็วเน็ตบ้าน ประมาณ  
     40-100  Mbps) 

  Gbps (กิกะบิทต่อวินาที)  หรือประมาณ 1,000 Mbps 
  าร   ่ ม    Wifi  สถานที่ที่เราใช้งานคอมพิวเตอร์ที่มีให้การบริการอินเทอร์เน็ตไร้สาย จะบอก

รหัสไวไฟ ซึ่งประกอบไปด้วย ชื่อไวไฟ (SSID) และรหัสผ่าน ถ้าเราเจอชื่อไวไฟที่ต่อท้ายด้วย 5G หรือ 2.4G ให้
เลือก 5G เนื่องจากใช้ความเร็วได้สูงสุด ที่ยังต้องมี 2 ชื่อไวไฟเนื่องจากปัจจุบันยังมีบางอุปกรณ์ที่ยังไม่รองรับ
สัญญาณไวไฟ 5GHz รวมถึงข้อด้อยของ 5GHz ที่ทะลุกำแพงได้ไม่ดีเท่า 2.4GHz ทำให้รัศมีการรับสัญญาณมีจำกัด 
  ั ท์  ่นๆ ท่ี  ี่ย  ับ  ม      ร์ 

▪ Cloud บริการฝากข้อมูลไว้กับผู้ให้บริการออนไลน์ โดยที่เราสามารถเรียกใช้งานได้จากทุกท่ีโดย
ไม่ต้องพกพาอุปกรณ์บันทึกข้อมูลอย่าง Flash Drive 

▪ Virus เป็นโปรแกรมท่ีสร้างความเสียหายให้กับไฟล์งานและระบบคอมพิวเตอร์ สามารถติดต่อกัน
ระหว่าง Drive ได้ถ้ามีการใช้งานไฟล์ที่ติดไวรัส สามารถป้องกันได้โดยการใช้โปรแกรม Anti-
Virus สแกน Drive ที่เสียบใช้งานกับคอมพิวเตอร์ หรือไฟล์ที่ส่งต่อจากอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล์ , 
Cloud 

▪ PC ย่อมาจาก Personal Computer หมายถึงคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลซึ่งเป็นที่นิยมใช้ในบ้าน
หรือสำนักงาน ส่วนใหญ่ใช้ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows นอกจาก PC แล้วจะมี
คอมพิวเตอร์อีกชนิดเรียกว่า Mac ซึ่งใช้ระบบปฏิบัติการ macOS (ชื่อเดิม OSX) 

ซ   ์  ร์ (Software) 
คือ  ชุดคำสั่ งหรือ โปรแกรมที่ ใช้ ควบคุมการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ เขี ยนขึ้ น  โดย

ภาษาคอมพิวเตอร์จากนักเขียนโปรแกรม (Programmer) เนื่องจากคอมพิวเตอร์นั้นมีการทำงานตามขั้นลำดับ ซึ่ง
คอมพิวเตอร์จะเปิดใช้งานได้ จะต้องมีระบบปฏิบัติการ (Operating System) ซึ่งระบบปฏิบัติการบนพีซีที่นิยม
ที่สุด คือ Microsoft Windows 

Microsoft Windows  บ   ง  น เป็นระบบปฏิบัติการ (Operating System) ที่สามารถติดตั้งโปรแกรม
หรือ Application เพ่ิมเติมเพ่ือใช้งานเฉพาะด้านได้ 



 

 

131 

  
รูปที่ 73: หน้าจอ Microsoft Windows 10 

ส  นปร   บ  างๆ บน น า   เมื่อเราเปิดคอมพิวเตอร์ขึ้นมา เราจะพบกับหน้าจอที่พร้อมจะให้เราใช้
งาน ส่วนประกอบต่างๆ ของหน้าจอ ประกอบไปด้วย Desktop, Taskbar โดย Taskbar จะเป็นพ้ืนที่จะแสดง
โปรแกรมที่กำลังใช้งานอยู่ รวมไปถึงปุ่ม Start, Shortcuts, notification area และนาฬิกา ส่วนประกอบสำคัญที่
เราควรรู้จัก ได้แก่ 

Desktop  ส่วนนอกสุดของ Windows เป็นพ้ืนที่หน้าจอแรกที่เราเห็นเมื่อเราเปิด  
 เครื่องขึ้นมา 

ปุ่ม Start   เพ่ือแสดงโปรแกรมท่ีติดตั้งไว้ในเครื่อง 
Search  เพ่ือพิมพ์ค้นหาโปรแกรม หรือไฟล์อย่างรวดเร็ว 
File Explorer  เปิดโฟลเดอร์เพ่ือดูไฟล์ที่อยู่ในเครื่อง 
Recycle Bin  ที่เก็บไฟล์ที่ถูกลบทิ้ง สามารถดึงกลับมาใช้ใหม่ หรือ Empty Recycle   

   Bin เ พ่ื อ ล บ อ อก ถ าว ร  โด ย ร าย ล ะ เอี ย ด ส าม ารถ เข้ า ไป ที่  
http://bit.ly/pilokdlclip2 ห รื อ แ ส ก น  QR Code ใ น หั ว ข้ อ ” 

Windows – แนะนำส่วนต่างๆ”ภาคผนวก รายละเอียดมีดังนี้ 
ส  น  ่นๆที่  รรู   ี่ย  ับ Windows ปุ่มเปลี่ยนภาษาเพ่ือสลับภาษาบนแป้นพิมพ์ ไทย อังกฤษ มี

สัญลักษณ์เป็นรูปตัวหนอน (~) อยู่ใต้ปุ่ม ESC บริเวณซ้ายบนสุดของคีย์บอร์ด 
 ำ ั ท์  างๆ ที่  ี่ย  ับ File/Folder โดยรายละเอียดสามารถเข้าไปที่ http://bit.ly/pilokdlclip3

หรือแสกน QR Code ในหัวข้อ “Windows - เกี่ยวกับการจัดการไฟล์”ภาคผนวก รายละเอียดมีดังนี้ 
Move  การย้ายไฟล์/โฟลเดอร์จากที่เดิมไปสู่ที่ใหม ่

http://bit.ly/pilokdlclip2
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Copy  การคัดลอกไฟล์/โฟลเดอร์จากที่เดิมไปสู่ที่ใหม่ โดยที่ไฟล์ในตำแหน่งเดิมไม่   
 หายไปไหน  

Rename เปลี่ยนชื่อไฟล์/โฟลเดอร์ 
New Folder สร้างโฟลเดอร์ขึ้นมาใหม่ สำหรับการเก็บไฟล์ให้เป็นหมวดหมู่ 
Delete การลบไฟล์/โฟลเดอร์ 

ป ่ม  างๆ บน น า  าง 
Minimize สัญลักษณ์เป็นรูปขีด เป็นการย่อหน้าต่างนั้นๆให้กลับไปสู่ Taskbar ด้านล่าง 
Restore การปรับขนาดหน้าต่างให้มีพ้ืนที่ด้านหลัง ให้ให้เราสะดวกในการเห็นหลายๆ 

                       หน้าต่างพร้อมๆ  กัน 
Maximize จะอยู่ตำแหน่งเดียวกับปุ่ม Restore ใช้สำหรับขยายหน้าต่างเต็มพ้ืนที่หน้าจอ 
Close ปิดโปรแกรม 

 าร ปิ  ปร  รม ทำไ    าย  ธี ังนี  
1. คลิกปุ่ม Start แล้วเลือกโปรแกรมท่ีเราต้องการใช้งาน 
2. คลิกปุ่ม Search แล้วพิมพ์ชื่อโปรแกรมท่ีเราต้องการ 
3. คลิกจาก Shortcut บน Taskbar หรือบนพื้นหลัง Desktop 

 ารปิ   ม      ร์ 
 การปิดคอมพิวเตอร์ไม่สามารถปิดด้วยการกดปุ่ม Power เหมือนตอนเปิดได้ เนื่องจาก

คอมพิวเตอร์อาจจะมีการบันทึกข้อมูลบน Disk อยู่ เมื่อมีการกดปุ่ม Power หรือไฟฟ้าดับขึ้นมา 
(ในสถานที่ไฟฟ้าไม่เสถียร จะมีอุปกรณ์ที่เรียกว่า UPS สำหรับสำรองไฟไม่ให้คอมพิวเตอร์ดับทันที
เมื่อไฟดับหรือไฟตก) จะมีความเสี่ยงทำให้ไฟล์ที่กำลังจะถูกบันทึกมีปัญหา วิธีที่ถูกต้องคือต้องกดที่
ปุ่ม Start / เลือก Power แล้วเลือก Shut down หรือถ้าต้องการให้ปิดแล้วเปิดใหม่ให้เลือก 
Restart (มักใช้เวลาที่เครื่องช้าหรือลงโปรแกรมใหม่) 

 ในการปิดคอมพิวเตอร์ให้รอจนกว่าเครื่องจะดับลง บางครั้งเมื่อเราไม่ได้ปิดทุกโปรแกรม
ก่อนจะทำการปิดคอมพิวเตอร์ Windows อาจจะถามเราก่อนปิดอีกครั้งว่าต้องการบันทึกไฟล์
หรือไม่ ซึ่งถ้าเราไม่ตอบคำถามเครื่องก็จะถูกเปิดทิ้งไว้ 

 Windows มักมีการ update เสมอเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและความปลอดภัยของข้อมูล 
ถ้าระบบมีการบังคับให้อัพเดต จะต้องรอให้อัพเดตจนเสร็จและให้เครื่องดับไป จึงจะสามารถถอด
ปลั๊กได้ 

      Task Manager ใช้สำหรับจัดการโปรแกรมที่มีปัญหา โหลดช้า หรือค้าง โดยการปิด
โปรแกรมที่มีปัญหาเพ่ือให้เครื่องใช้งานได้ต่อไป สามารถเรียกใช้งานได้โดยใช้ปุ่ม Ctrl + Alt + 
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Delete แล้ ว เลือก Task Manager หรือใช้ เมาส์ปุ่ มขวา คลิกที่  Taskbar แล้ ว เลือก Task 
Manager เลือกโปรแกรมท่ีมีปัญหาโดยการคลิกเมาส์ปุ่มขวา แล้วเลือก End Task 

 าร    ั ง ปร  รม เมื่อเราโหลดจากอินเตอร์เน็ต จากผู้พัฒนาแอพที่เชื่อถือได้ จะมีให้เลือก OS 
(Operating System) ที่นิยมจะเป็น Windows, macOS, Linux เป็นต้น ให้เลือกเป็น Windows และบางครั้งจะ
ถามว่าเป็น Windows 32 bit หรือ 64 bit ให้เช็คได้โดยใช้เมาส์ปุ่มขวาคลิกที่ This PC แล้วเลือก Property ดู
ข้อมูลว่าเขียน 32 bit หรือ 64 bit เมื่อดาวน์โหลดมาแล้ว ให้คลิกเปิดไฟล์แล้วทำตามหน้าจอทีละขั้นตอนแล้วกด 
Next จนถึงขั้นตอนสุดท้าย จะมีปุ่ม Finish ให้กดเป็นการเสร็จสิ้นการติดตั้งโปรแกรม  

 าร    ั ง  น ์ 
 ฟอนต์ (font) คือรูปแบบตัวอักษรที่ทำให้ตัวหนังสือมีรูปแบบที่เหมาะกับการใช้งานหรือเพ่ือความสวยงาม 
เช่น font ที่มีรูปแบบทางการ, แบบไทยๆ, ลายมือเด็ก ฯลฯ โดยปกติ Windows จะมีฟอนต์มาให้ใช้จำนวนหนึ่ง
แล้วซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นภาษาอังกฤษ เราสามารถติดตั้งฟอนต์เพื่อออกแบบงานเอกสารหรือสื่อออนไลน์ได้ดังนี้ 

1. ดาวน์โหลดฟอนต์ไทย ได้จากเว็บไซต์ f0nt.com (เลขศูนย์แทนตัว o) 
2. เลือกดูตัวอย่างฟอนต์ที่เราต้องการ แล้วกดดาวน์โหลด 
3. แตกไฟล์ zip เพ่ือเปิดไฟล์ข้างในโฟลเดอร์ 
4. ใช้เมาส์ปุ่มขวา คลิกที่ไฟล์ฟอนต์ แล้วเลือก Install 
5. ติดตั้งเรียบร้อย สามารถใช้งานได้จากโปรแกรมที่เลือกฟอนต์ได้ เช่น Word, Paint ฯลฯ1 

Office  บ   ง  น 
โปรแกรมสำนักงาน ที่นิยมใช้กันทั่วโลก มีชื่อว่า Microsoft Office จะประกอบไปด้วยโปรแกรมหลัก 3 

โปรแกรมตามประเภทการใช้งานต่างๆ ได้แก่ Word, Excel, PowerPoint 

                            รูปที่ 74: Icon ของแตล่ะโปรแกรมในชุด Microsoft Office ได้แก่ Word, Excel และ PowerPoint 

1. Word (   ร์ ) 
 โปรแกรมประมวลผลคำที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยให้คุณสร้างเอกสารที่มีคุณภาพระดับมือ

อาชีพ ด้วยเครื่องมือจัดรูปแบบเอกสารที่ดีที่สุด Word จะช่วยให้คุณจัดระเบียบและเขียนเอกสาร
ของคุณได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น Word ยังมีเครื่องมือการแก้ไขและการตรวจทานที่มี
ประสิทธิภาพเพ่ือให้คุณสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ง่าย โดยรายละเอียดเพิ่มเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง  
http://bit.ly/pilokdlclip5 หรือ http://bit.ly/pilokdlclip6 แสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “วิธีการ
การใช้ Word” หรือ “การสร้างเอกสารเบื้องต้นด้วย Word” ในภาคผนวก และ  

สกุลไฟล์  .docx 
 

1 หมายเหตุ: เนื่องจากฟอนต์เป็นลิขสิทธิ์ทางปัญญา โปรดตรวจสอบก่อนดาวน์โหลด ดูว่าฟอนต์นั้นอนุญาตให้งานเชิงพาณิชย์ได้หรือไม่ 

http://bit.ly/pilokdlclip4%20หรือ
http://bit.ly/pilokdlclip4%20หรือ
http://bit.ly/pilokdlclip6
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วิธีใช้ เปิดจากปุ่ม Start หรือ search ‘Word’  
หน้าจอเริ่มต้น 

                        รูปที่ 75: ตัวอย่างหน้าจอ Microsoft Word 

▪ ป ่มที่สำ ัญ  น าร ั รูป บบ   สาร/ ั  ั ษร 
   ปบ ร์  

1. ตัด (Cut) เพ่ือตัดข้อความที่เราเลือกไว้ (สามารถใช้ปุ่มลัดได้โดยกด Ctrl+X ) 
2. คัดลอก (Copy) เพ่ือคัดลอกข้อความที่เลือกไว้ (สามารถใช้ปุ่มลัดได้โดยกด Ctrl+C ) 
3. วาง (Paste) เพ่ือวางเนื้อหาที่ตัด หรือคัดลอกไว้ (สามารถใช้ปุ่มลัดได้โดยกด Ctrl+V ) 

  น ์ 
1. ฟอนต์/ขนาดฟ้อนต์ (ฟอนต์มาตรฐานเอกสารราชการใช้ชื่อฟอนต์ว่า TH SarabunPSK 

ขนาด 16) 
2. ปุ่มทำตัวหนา (Bold) / ตัวเอียง (Italic) / ขีดเส้นใต้ (U) 
3. สีฟอนต์ 
4. สีเน้นข้อความ 
5. ข้อความเอ็ฟเฟ็กต์และตัวพิมพ์ 
6. ย่อหน้า 
7. ปุ่มชิดซ้าย, กลาง, ขวา, เต็มแนว 
8. ปุ่มสร้างสัญลักษณ์หน้าห้วข้อ (Bullet) ทั้งแบบเป็นสัญลักษณ์ และเป็นลำดับเลข 

 ารสร าง าราง 

1. เลือกที่เมนู “แทรก” 
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2. กดท่ีปุ่ม “ตาราง” 
3. เลือกจำนวนช่องตาราง (สามารถเพ่ิมแถวภายหลังได้ โดยกดปุ่มแท็บที่ช่องสุดท้าย) 

 าร ส รูปภา  
1. เลือกที่เมนู “แทรก” 
2. กดที่ปุ่ม “รูปภาพ” เพ่ือแทรกไฟล์รูปลงบนเอกสาร หรือกดที่ปุ่ม “รูปภาพออนไลน์” เพ่ือ

หารูปที่ต้องการจากอินเทอร์เน็ต (รูปอาจมีลิขสิทธิ์ ให้ติ๊กเลือก Creative Commons 
เท่านั้น) 

3. นอกจากวิธีนี้แล้ว ยังสามารถใช้วิธีใช้เมาส์ปุ่มขวา คลิกที่รูปจากอินเทอร์เน็ตแล้วเลือก 
Copy แล้วมาวาง (Paste) บนเอกสาร Word 

 าร ั ง  า น า ร  าษ 

เราสามารถตั้งค่าหน้าดาษได้ โดยเลือกเมนู “เค้าโครง” ซึ่งมีปุ่มที่สำคัญในเมนูดังต่อไปนี้ 
 ระยะขอบ เพ่ือตั้งระยะห่างจากขอบกระดาษ สามารถตั้งค่าเองหรือเลือกค่าที่  

                      Word สร้างไว้ได้ 
 การวางแนว สามารถเปลี่ยนรูปแบบเอกสารให้เป็นแนวตั้งหรือแนวนอนได้ 
 ขนาด  สามารถเปลี่ยนขนาดกระดาษท่ีต้องการพิมพ์ได้ (ปกติจะใช้ขนาด A4) 
 คอลัมน์  สามารถแบ่งพ้ืนที่ให้เป็นหลายคอลัมน์ได้บนหน้ากระดาษ 

 ำสั่ง   นฐาน น ารทำงาน   สาร (สามาร    ไ   ับ ปร  รมส  น  ญ  น Windows) 

 Undo เพ่ือย้อนกลับไปก่อนที่เราจะแก้ไข  (สามารถใช้ปุ่มลัดได้โดยกด Ctrl+Z ) 
 Redo เพ่ือยกเลิกการย้อนกลับมาเป็นที่แก้ไขไว้  (สามารถใช้ปุ่มลัดได้โดยกด Ctrl+Y )  
 Save เพ่ือบันทึกไฟล์สำหรับกลับมาเรียกใช้ได้ในภายหลัง  (สามารถใช้ปุ่มลัดได้โดยกด  

         Ctrl+S ) 
 Save as.. เพ่ือบันทึกไฟล์ใหม่ สำหรับกลับมาเรียกใช้ได้ในภายหลัง 
 Export ส่งออกไฟล์เป็นไฟล์รูปแบบอื่น เช่น PDF 

 ารสั่ง  ม ์ 
1. คลิกท่ีไฟล์ แล้วเลือกพิมพ์ (สามารถใช้ปุ่มลัดได้โดยกด Ctrl+P )  
2. ดูภาพตัวอย่าง  
3. เราสามารถเลือกหน้าที่ต้องการสั่งพิมพ์, จำนวนชุด, ขนาดกระดาษก่อนได ้
4. กดปุ่ม Print เพ่ือเริ่มการพิมพ์ 

2. Excel (  ็  ซ ) 
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 เป็นโปรแกรมประเภท สเปรดชีต (Speadsheet) หรือโปรแกรมตารางงาน ซึ่งจะเก็บ
ข้อมูลต่าง ๆ ลงบนแผ่นตารางงาน คล้ายกับการเขียนข้อมูลลงไปในสมุดที่มีการตีช่องตารางทั้ง
แนวนอนและแนวตั้ง ซึ่งช่องตาราง (Cell) แต่ละช่องจะมีชื่อประจำแต่ละช่อง ทำให้ง่ายต่อการ
ป้อนข้อมูล การแก้ไขข้อมูล สะดวกต่อการคำนวณและการนำข้อมูล ไปประยุกต์ใช้ สามารถจัด
ข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างเป็นหมวดหมู่และเป็นระเบียบมากยิ่งขึ้น เช่น งานบัญชี , รายการสินค้า, 
ฐานข้อมูล ฯลฯ โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่  http://bit.ly/pilokdlclip8 หรือแสกน 
คิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “การทำตารางบัญชีเบื้องต้นด้วย Excel” ในภาคผนวก  

สกุลไฟล์  .xlsx 
วิธีใช้ 
เปิดจากปุ่ม Start หรือ search ‘excel’ 

 
                        รูปที่ 76: ตัวอย่างหน้าจอ Microsoft Excel 

 ั ท์  างๆ  น excel 
Cell คือช่องแต่ละช่องใน Sheet 
Sheet คือ 1 หน้าตาราง Excel สามารถมีได้หลาย Sheet ใน 1 File 

 
 
 
 
ป ่มที่สำ ัญ  น าร ั รูป บบ   สาร/ ั  ั ษร 

▪  าร ั  น  

http://bit.ly/pilokdlclip8
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 ผสานและจัดกึ่งกลาง ใช้รวมหลายเซลล์ให้มาเป็นเซลล์เดียวกัน 
                                ตัวเลข 

 รูปแบบตัวเลขทางบัญชี เลือกลูกศรลงเพื่อเปลี่ยนหน่วยเป็นเงินบาท 
 สไตล์จุลภาค  เพ่ิม , ทุกหลักพัน 
 เพ่ิมตำแหน่งทศนิยม เพ่ิมเลข 0 หลังจุด . 
 ลดตำแหน่งทศนิยม ลดหน่วยหลังจุด . 

▪  ซ   ์

 แทรก   แทรกแถวตรงที่เลือกไว้ 
 ลบ   ลบแถวตรงที่เลือกไว้ 

▪  าร   ไ  

 ผลรวมอัตโนมัติ  เลือกเซลล์ที่ต้องการให้รวมผลลัพธ์ (สูตร sum) 
 เรียงลำดับและกรอง เลือกคอลัมน์ที่ต้องการเพ่ือเรียงตามลำดับตัวอักษร หรือเลข 

                                             น้อยไปมาก 

▪ สู ร   นฐาน  างๆ สำ รับ ำน ณ น Excel 

สู ร sum  
เพ่ือคำนวณจำนวนรวมใน cell ที่เราเลือกไว้โดยอัตโนมัติ เราสามารถใช้ function นี้ได้ โดย

พิมพ์ =sum( แล้วเลือก cell ที่ต้องการ 
                            =sum(เลือกเซลล์) 
 
 ำน ณ + - x / 
สามารถคำนวณระหว่าง cell โดยอัตโนมัติ โดยการพิมพ์ = เลือก cell แล้วพิมพ์ + - * หรือ / 

แล้วเลือกอีก cell แล้ว enter ผลคำนวณจะแสดงข้ึนมา 
                            =เลือกเซลล์+เลือกเซลล์ 
BAHTTEXT 
เราสามารถแปลงตัวเลขเป็นข้อความภาษาไทยได้ (มักจะใช้กับแบบฟอร์มใบแจ้งหนี้/เสร็จรับ

เงิน) โดยการพิมพ์ =bahttext( แล้วเลือก cell 

                                   =bahttext(เลือกเซลล์) 
 
3. PowerPoint ( า    ร์  ย ์) 
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 เป็นโปรแกรมนำเสนอผลงาน สามารถนำเสนอผลงานในแบบต่างๆ รวมถึงมีแม่แบบที่
ช่วยผู้ใช้ใช้งานอย่างง่ายดาย และมีเอฟเฟ็คแบบต่างๆ ช่วยตกแต่งให้งานนำเสนอมีความสวยงาม 
โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ http://bit.ly/pilokdlclip9 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ 
“วิธีการใช้ PowerPoint” ในภาคผนวก 

สกุลไฟล์  .pptx 

  
                        รูปที่ 77: ตัวอย่างหน้าจอ Microsoft PowerPoint 

 
  ธี    
 ปิ  า ป ่ม Start  ร   search ‘powerpoint’ 
 ั ท์  างๆ  น PowerPoint 
Slide  คือ 1 หน้าที่ใช้แสดงผล ใน 1 File จะมีหลาย Slide ตามหน้าเนื้อหาที่เราต้องการจะ

นำเสนอ 
Template เราสามารถเลือกต้นแบบการจัดเนื้อหาได้ โดยไม่ต้องเริ่มต้นเองจากหน้าเปล่าๆ 
 น า   ร ่ม  น 

สร้างสไลด์ ใช้เมาส์ปุ่มขวาคลิกบริเวณด้านซ้ายของโปรแกรม แล้วเลือก
สไลด์ใหม่ 

ซ่อนสไลด์ เราสามารถซ่อน slide ที่ยังไม่ต้องการนำเสนอโดยไม่ต้อง
ลบได้ โดยใช้เมาส์ปุ่มขวา คลิกท่ีสไลด์แล้วเลือกซ่อนสไลด์  
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การนำเสนอสไลด์ เป็นรูปฉากฉายโปรเจ็คเตอร์ อยู่บริเวณด้านล่าง ใช้เพ่ือ
เริ่มต้นการนำเสนอโดยเนื้อหาของสไลด์จะขยายเต็มจอ 

ป ่มที่สำ ัญ  น าร ั รูป บบ   สาร/ ั  ั ษร 
 มนู “ น า ร ” 
สไ  ์ 
 สไลด์ใหม่  เพ่ือสร้างสไลด์หน้าใหม่สำหรับพรีเซนเทชั่นนี้ 
 เค้าโครง   เลือกเค้าโครงของหน้าที่ต้องการเพื่อให้โปรแกรมเริ่มต้นให้ 
ย   น า 
 ทิศทางของข้อความ เปลี่ยนข้อความให้เป็นแนวตั้งและแบบต่างๆ ได้ 
 จัดแนวข้อความ  เลือกตำแหน่งของข้อความให้อยู่ชิดบนกลางล่างของกรอบ 
 แปลงเป็น SmartArt รูปแบบผังอัตโนมัติโดยไม่ต้องวาดขึ้นมาเอง 
รูป า  
 จัดเรียง   เรียงลำดับวัตถุให้อยู่หน้าหรือหลังกัน (บังกัน) 
 มนู “ ทร ” 
ภา ปร   บ 
 รูปร่าง   ใส่สัญลักษณ์, รูปทรงเลขาคณิต 
 ไอคอน   ใส่รูปไอคอนสัญลักษณ์ 
 โมเดล 3D  ใส่รูป 3 มิติที่โปรแกรมเตรียมรูปไว้ให้ สามารถหมุนภาพปรับ 

                                            องศา 3 มิติได ้
 SmartArt  รูปแบบผังอัตโนมัติโดยไม่ต้องวาดขึ้นมาเอง 
 แผนภูมิ   สร้างแผนภูมิ (แท่ง,พาย,เส้น ฯลฯ) อัตโนมัติจากข้อมูลตัวเลข 
เมนู “การเปลี่ยน” 
 การเปลี่ยนไปยังสไลด์นี่ เอฟเฟ็กต์เวลาเปลี่ยนหน้าสไลด์ 
 การกำหนดเวลา  เราสามารถเลือกได้ว่าจะเปลี่ยนหน้าเอง หรือตั้งเวลาเปลี่ยน 

                                            ให้อัตโนมัติ 
 
เมนู “ภาพเคลื่อนไหว” 
 ภาพเคลื่อนไหว  เอฟเฟ็กต์เวลาสำหรับวัตถุในสไลด์ 
 ตัวเลือกเอฟเฟ็กต์ สำหรับเลือกว่าจะเล่นเอฟเฟกต์ทีเดียวทั้งหน้าหรือทีละส่วน 
 การกำหนดเวลา  เราสามารถเลือกได้ว่าจะให้รูปขึ้นเอง หรือตั้งเวลาขึ้นให้  

                                           อัตโนมัติ 
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3.  ปร  รม  ่นๆ 
1. Paint 
ใช้สำหรับแก้ไข/ตัดต่อภาพเบื้องต้น ใส่ข้อความแบบง่าย แล้วบันทึกภาพออกมา เพ่ือใช้สำหรับ

ใส่ในเอกสาร, อัพโหลดขึ้นเว็บ หรือส่งต่อผ่าน Social ต่อไป โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่
ลิ้ง http://bit.ly/pilokdlclip4 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “วิธีการใช้ Paint” ในภาคผนวก 

           
                        รูปที่ 78: ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Paint 

  ธี    
เปิดจากปุ่ม Start หรือ search ‘paint’ 
ปุ่มที่สำคัญ ในการจัดรูปแบบเอกสาร/ตัวอักษร 
Image 
 Select  เลือกพ้ืนที่ที่ต้องการ สำหรับย้าย, ตัด, คัดลอก 
 Crop  ตัดภาพให้เหลือส่วนที่เลือกไว้ 
 Resize  ลด/ขยายภาพทั้งหมด 
 Rotate  หมุนภาพทั้งหมด/กลับภาพ 
Tools 
 Pencil  ดินสอ (เส้นบาง) 
 Fill with color เทสีทั้งหมด ส่วนที่เป็นสีเดียวกัน 
 Text  พิมพ์ข้อความ 
 Eraser  ยางลบลบส่วนที่เราคลิกค้างไว้แล้วลาก 
 Color Picker เลือกสีจากภาพ 
 Magnifier ขยายภาพเพ่ือดู (ซูมเข้า) คลิกเมาส์ปุ่มขวาเพื่อซูมออก 
Brushes   ปรงสีรูป บบ  างๆ 

http://bit.ly/pilokdlclip4%20หรือ
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Shapes  รูป   า ณ   
Size    นา   ง ส นที่ า  
Colors 
 Color 1  สีหลักที่ใช้ 
 Color  2 สีรองที่ใช้ 
 เลือกสี 
 าร ยาย   นที่สร างภา  
คลิกท่ีมุมของพ้ืนที่วาดภาพแล้วลากเพ่ือขยายและลดพื้นที่ 
 ส รูป 
เราสามารถเลือกภาพเพ่ือนำเข้ามาตัดต่อ หรือ copy จากหน้าอื่น แล้ว paste ที่ว่าง 
  ม ์     าม 
กดปุ่ม A เพ่ือใส่ข้อความ 
 ารบันทึ ไ  ์ 
เมื่อเราตกแต่งภาพเรียบร้อยแล้ว สามารถบันทึกไฟล์ได้หลายสกุล ซึ่งแต่ละสกุลจะมีลักษณะ

แตกต่างกันไป 
ส   ไ  ์ 
ประเภทไฟล์รูปหลักๆ ที่ใช้บนสื่อออนไลน์ จะมีด้วยกัน 3 ประเภทหลักๆ โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
JPEG หรือ .jpg  เป็นประเภทไฟล์ที่นิยมที่สุดสำหรับรูปถ่ายเนื่องจากจำนวนสีที่รองรับโดยมี

ขนาดไฟล์เพียงเล็กน้อย 
GIF หรือ .gif เป็นประเภทไฟล์ที่สามารถทำภาพเคลื่อนไหวเล็กๆ น้อยๆ และทำโปร่งใส

เบื้องต้นได้ จำนวนสีไม่เท่า JPEG 
PNG หรือ .png เป็นประเภทไฟล์ที่สามารถทำโปร่งใสได้ดีกว่า GIF คือสามารถไล่ระดับความ

โปร่งใส (transparent) ได้คุณภาพของสีดีกว่า GIF (แต่เคลื่อนไหวไม่ได้) 
ขนาดไฟล์ใหญ่กว่า JPEG 

2. Google Chrome 
 ใช้สำหรับท่องเว็บไซต์ ค้นหาข้อมูล รวมไปถึงการเข้าถึงบริการออนไลน์ต่างๆ ที่อยู่ใน

รูปแบบเว็บ เป็นบราวเซอร์ที่นิยมอันดับต้นๆ ของโลก สร้างขึ้นโดย Google โปรแกรมนี้จะไม่ได้
ติดตั้งมากับเครื่องใหม่ ต้องทำการติดตั้งก่อนโดยใช้ Microsoft Edge (หรือ Internet Explorer)  
โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง http://bit.ly/pilokdlclip10 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดใน
หัวข้อ “วิธีการใช้ Google Chrome” ในภาคผนวก  

ดาวน์โหลดโปรแกรมก่อนได้ท่ี chrome.google.com 

http://bit.ly/pilokdlclip10
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                      รูปที่ 79: ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Google Chrome 

  ธี    
เปิดจากปุ่ม Start หรือ search ‘chrome’  
 น า   ร ่ม  น 
Address Bar สำหรับค้นหาหรือพิมพ์ URL 
Refresh เพ่ือทำการเรียกหน้านั้นซ้ำอีกครั้งเพ่ือให้ได้ข้อมูลล่าสุด 
Back  ย้อนกลับไปหน้าที่ดูล่าสุดตามลำดับ 
Forward กลับมาดูหน้าที่เพ่ิงย้อนมาตามลำดับ 
 าร ำน ย  ามส         ามป   ภัย 
Google จะมีระบบจดจำ Username และ Password เพ่ือความสะดวกของผู้ใช้ที่จะได้ไม่ต้อง

พิมพ์ Login ซ้ำๆ แต่ก็จะมีข้อเสียถ้าเป็นเครื่องที่ใช้งานสาธารณะ หรือไม่มีการป้องกันการใช้เครื่อง
ด้วยรหัสผ่านเพราะจะทำให้ผู้ไม่หวังดีเข้ามาใช้งาน Account ของเราและมีโอกาสสร้างความ
เสียหายให้เราได้ ดังนั้น เมื่อ Chrome ถามว่าจะให้มีการบันทึกรหัสผ่านหรือไม่ ให้ตอบว่า never 
save password  
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บทที่ 3   
 าร   ส ่ สัง ม  นไ น์    ่  ารส ่ สาร 

1)  ำ ธ บาย   า  

 วิชานี้จะสอนให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการใช้บริการออนไลน์เพ่ือเสริมศักยภาพในการทำงาน ส่งเสริมอาชีพ 
รวมทั้งเรียนรู้เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์สำหรับเป็นช่องทางในการสื่อสารกับสาธารณะ  เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดในการเผยแพร่เนื้อหาที่ต้องการจะสื่อสาร 

2)  ั   ปร สง ์   า 

เมื่อเสร็จสิ้นการอบรมผู้อบรมสามารถ 

2.1  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบริการออนไลน์ (online services) ในรูปแบบต่างๆ 
2.2  ใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
2.3  ใช้สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ ซึ่งเป็นการสื่อสารสองทาง 
2.4  ใช้และพัฒนาสื่อดิจิทัลอย่างง่ายได้ด้วย ตนเอง 
2.5  นำการบริการและสื่อสังคมออนไลน์มา เพ่ิมศักยภาพของตนเองในการประกอบวิชาชีพที่ทำอยู่ เพ่ิม

ความสามารถในการแข่งขัน 
3)  น    าที่ รียน (     าม ร   ppt. ) มีส ่  ารส นที่ ป็น   ี    

3.1  Google (Search, Gmail, Drive, YouTube, Translate, Docs, Form)  
3.2  การค้นหา, สมัคร/รับส่งอีเมล์, corroboration, สร้าง form online 
3.3  Facebook 
3.4  การสมัคร, สร้างเพจ, การโพส 
3.5  Online service อ่ืนๆ 
3.6  QR generate, Promptpay QR 

 

 

 

 

 

 

1. Google (Search, Gmail, Drive, Calendar, Docs, Form, Translate, YouTube) 
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 Google มีบริการหลายอย่างที่สามารถช่วยเสริมศักยภาพในการดำเนินธุรกิจ โดยมีบริการที่น่าสนใจ ได้
โดยสามารถค้นหาได้จากหน้าแรก google.com หรือบน address bar ด้านบน google chrome เพ่ือค้นหาเว็บ
หรือหารูปได้เลย แบะเมื่อเราพิมพ์ Google จะมี autocomplete โดยดึงมาจากคำค้นที่นิยมมาเพ่ือเพ่ิม 
ความสะดวกในการค้นหา คีย์เวิร์ดที่ใช้ควรกระชับ มีคำสำคัญ  โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง 
http://bit.ly/pilokdlclip11 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “วิธีการค้นหาด้วย Google” ในภาคผนวก 

 
รูปที่ 80: ตัวอย่างหน้าแรกของ Google 

การค้นหาใน Google เราสามารถค้นหาข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ได้ อาทิ เว็บไซต์, รูปภาพ, วิดีโอ ฯลฯดังนี้ 

 
รูปที่ 81: ตัวอย่างภาพตัวอย่างของการค้นหาภาพ 
 
Gmail (สมั ร/รับส ง ี ม ์) 

http://bit.ly/pilokdlclip11
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 Gmail เป็นบริการอีเมล์ฟรี และสามารถใช้ งานบริการอ่ืนๆ ของ google ได้ ซึ่งข้อดีของการใช้ google 
คือข้อมูลอยู่บน cloud  โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง http://bit.ly/pilokdlclip12 หรือแสกนคิวอาร์
โค้ดในหัวข้อ “วิธีการสมัคร Gmail” ในภาคผนวก 

รูปแบบของอีเมล์ จะประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลักๆ คือ username, เครื่องหมาย @ (at-sign) และชื่อ
โดเมน ซึ่งชื่อโดเมนจะแล้วแต่ผู้ให้บริการที่เราใช้งานอีเมล์นั้นๆ แสดงความน่าเชื่อถือว่าเป็นคนของหน่วยงานไหน 
หรือว่าใช้งานอีเมล์ฟรี เช่น pilok@gmail.com, 1200@nbtc.go.th เป็นต้น 

 

รูปที่ 82: ตัวอย่างภาพตัวอย่าง Gmail (สมัคร/รับส่งอีเมล์) 

ส  น  างๆ ที่  รรู  น ารส ง ี ม ์ โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง http://bit.ly/pilokdlclip13 หรือ 
แสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “วิธีการส่งอีเมล์ด้วย Gmail ในภาคผนวก 

เริ่มการส่งอีเมล์ ให้ไปที่เขียน จากนั้นให้กรอกช่องต่างๆ ดังต่อไปนี้  

 ถึง (To)   กรอกที่อยู่ของผู้ที่ต้องการจะติดต่อ สามารถส่งให้หลายคนได้โดยใส่  
             เครื่องหมาย , ระหว่างอีเมล์ 

 เรื่อง (Subject)  หัวเรื่องท่ีต้องการให้ผู้รับเห็น ก่อนเข้าไปอ่านเนื้อหาด้านใน 

 พ้ืนทีเ่ขียนข้อความ สามารถพิมพ์ข้อความ จัดรูปแบบตัวอักษร แทรกรูป รวมไปถึงแทรกไฟล์ได้ 

     

   ส  น  างๆ ที่  รรู  น าร  าน ี ม ์ 

 ที่อยู่ผู้ส่ง (From)   ชื่อและอีเมล์ของผู้ส่ง และภาพประจำตัว (ถ้ามี) 

mailto:pilok@gmail.com
mailto:1200@nbtc.go.th
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 เรื่อง (Subject)   หัวเรื่องท่ีผู้ส่งต้องการให้เห็น ก่อนเข้าสู่รายละเอียดในพ้ืนที่เนื้อหา 

 พ้ืนที่เนื้อหา   รายละเอียดที่ผู้ส่งเขียนมา อาจจะมีรูปหรือไฟล์ประกอบด้วย   
              (สามารถแนบไฟล์ไปด้วยได้ โดยคลิปที่ปุ่มแนบไฟล์ รูปคลิปหนีบ 
              กระดาษ) 

 ปุ่มตอบกลับ (Reply)  คลิกเพ่ือตอบกลับข้อความไปหาผู้ส่งคนเดียว 

 ปุ่มตอบกลับทั้งหมด (Reply All) คลิกเพ่ือตอบกลับหาทุกคนที่ผู้ส่งส่งอีเมล์ไปถึง 

 ปุ่มส่งต่อ (Forward)  คลิกเพ่ือส่งต่อเนื้อหาไปให้ผู้อ่ืนต่อ 

 ปุ่มย้อนกลับ   เพ่ือย้อนกลับไปหน้ากล่องจดหมาย 

 ปุ่มจดหมายขยะ   เพ่ือระบุว่าอีเมล์ที่อ่านอยู่นั้นเป็นอีเมล์ที่รบกวนหรือเราไม่ต้องการ 

 ปุ่มลบ    เพ่ือลบอีเมล์นี้ออกจากกล่องจดหมาย 

 ป้ายกำกับ   ใช้เพื่อจัดหมวดหมู่จดหมายที่อ่านอยู่ สำหรับอ่านหรืออ้างอิงใน 
               ภายหลัง 

    ี  ง าร    ี ม ์ 

1. สะดวกรวดเร็ว 

2. ประหยัดค่าใช้จ่าย 

3. มีหลักฐาน ถ้าใช้บริการออนไลน์อื่นๆ เช่น Line ข้อความหรือไฟล์ที่เคยส่งไว้ นานไปอาจจะหายได้ 

    ี  ง Gmail 

1. ให้พ้ืนที่เยอะ ถึง 15 GB 

2. แปลเนื้อหาในอีเมล์ได้อัตโนมัติ ให้เป็นภาษาท่ีเราเข้าใจ 

3. ใช้กับบริการอ่ืนๆ ของ Google ได้ โดยไม่ต้องสมัครใหม่  
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Google Drive 
 ใช้สำหรับเก็บไฟล์ไว้บนคลาวด์ ข้อดีคือเราสามารถเรียกใช้งานไฟล์ของเราได้ทุกที่ทุกเวลาโดยไม่ต้องพก
ไดรฟ์ติดตัวตลอดเวลา ใช้งานได้ฟรีถึง 15GB (ถ้าต้องการพ้ืนที่เก็บข้อมูลมากกว่านี้ สามารถซื้ออัปเกรดเพ่ิมได้ ) 
สามารถเรียกใช้งานได้ผ่านโปรแกรม , หน้าเว็บ drive.google.com และผ่านแอพพลิเคชั่นบนมือถือทั้ ง
ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android รวมไปถึงการแชร์ไฟล์และการส่งต่อไฟล์ผ่านอีเมล์บน Gmail ได้อีกด้วย โดย
รายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง http://bit.ly/pilokdlclip19 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “Google 
Drive เก็บไฟล์ไว้บนคลาวด์ไม่ต้องง้อ Thumb Drive” ในภาคผนวก 

 

รูปที่ 83: หน้าจอตัวอย่างของ Google Drive 

 น า   ั  ย าง  ง Google Drive 
 มนู  างๆ 

ใหม่  สามารถเริ่มต้นสร้างไฟล์ใหม่ได้จากหน้านี้ อาทิ เอกสาร, ชีต, สไลด์, ฟอร์ม, วาดเขียน,  
                               Sites ฯลฯ 

ไ ร ์  งฉัน แสดงผล พ้ืนที่ที่เก็บไฟล์ที่เป็นของเรา 
  ร์ ับฉัน แสดงผล ไฟล์ที่คนอ่ืนแชร์ร่วมกันกับเรา 
  าส    แสดงผล ไฟล์ที่ใช้งานล่าสุดเรียงลำดับจากใหม่ไปเก่า 
ที่    า            ไฟล์ที่เราต้องการใช้งานไวๆ เราสามารถติดดาวไว้เพ่ือให้เรียกใช้งานได้ง่ายๆ 
 ัง ย   ไฟล์ที่ถูกลบไปแล้ว 
   มู สำร ง ไฟล์ที่ถูกสำรองจากอุปกรณ์มือถือ 
ที่  ็บ  แสดงปริมาณพ้ืนที่ที่ใช้ไปจากพ้ืนที่ทั้งหมดที่ใช้ได้ (15GB) 
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 Google Calendar 

ใช้สำหรับบันทึกกิจกรรมลงปฏิทิน วางแผนงาน แสดงวันหยุดราชการ สามารถใช้ดูคนเดียว หรือใช้
ร่วมกันหลายคนได้ เช่น ตารางห้องพัก นัดหมายกิจกรรม ฯลฯ 

 
รูปที่ 84: หน้าจอตัวอย่างของ Google Calendar 

ส  นปร   บ  างๆที่สำ ัญ 

 มุมมอง (เดือน)  แสดงผลในรูปแบบเดือน, สัปดาห์ หรือวัน 

 ปฏิทินของฉัน  เลือกปฏิทินที่เราต้องการให้แสดง (กรณีมีหลายปฏิทิน) 

 ปุ่มสร้าง   เพ่ือสร้างกิจกรรมใหม่ในปฏิทิน 

 ปุ่มวันนี้   เพ่ือกลับมาแสดงกิจกรรมในวันนี้ เวลาเราไปที่หน้าวันอื่น 

 ารสร าง    รรม 

1. Double Click วันที่ต้องการ 
2. เพ่ิมชื่อ 
3. เลือกวัน 
4 เลือกเวลา ถ้าไม่ระบุเวลาหรือท้ังวัน ให้เลือกตลอดวัน 

5. เพ่ิมผู้เข้าร่วม ถ้าต้องการเชิญผู้อื่นมาร่วมด้วย 
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Docs (สร าง   สารร  ม ัน Corroboration, cloud) 

มีโปรแกรมเหมือนกับ Microsoft Word, Excel, PowerPoint โดยจะใช้ชื่อว่า Google Doc, Sheet, 
Slide ตามลำดับ ยังไม่ค่อยเป็นที่นิยมเนื่องจากรูปแบบอาจจะเพ้ียนไปเมื่อใช้คนละโปรแกรม แต่ถ้าไม่ติดเรื่อง
รูปแบบการแสดงเนื้อหา Google Doc ก็มีข้อดีในเรื่อง corroboration คือสามารถร่วมกันทำเอกสารได้พร้อมๆ 
กันกับคนอ่ืนไม่ว่าอยู่จุดใดในโลกที่อินเตอร์เน็ตเข้าถึง รวมทั้งข้อมูลที่อยู่บน cloud ทำให้ไม่เสี่ยงข้อมูลเสียหาย
และสามารถเรียกใช้งานได้ตลอดแม้จะไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์เครื่องเดิม  โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง 
http://bit.ly/pilokdlclip16 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “Docs การใช้งานร่วมกัน” ในภาคผนวก 

 
รูปที่ 85: หน้าจอตัวอย่างของ Docs (สร้างเอกสารร่วมกัน Corroboration, cloud) 

 

 ปรียบ ทียบ    ี    สีย  ง Microsoft Office / Google Docs 

โปรแกรม ข้อดี 

Microsoft Office - format ที่ไม่เพ้ียนเมื่อใช้งาน 

Google Docs - ใช้งานร่วมกันได้ 

- คนส่วนใหญ่มี Gmail เพราะใช้ Android และบริการอื่นๆ ของ 
Google 
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Google Sheet 

 จะเหมือนกับโปรแกรม Excel เหมาะใช้สำหรับจดบัญชี หรือบันทึกที่สามารถใช้งานร่วมกันได้จากต่าง
คอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือที่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและทำการลงแอพไว้ 

                   รูปที่ 86: ตัวอย่างหน้าจอของ Google Sheet 

Google Form 
 ประโยชน์ของการใช้ Google Form คือสามารถใช้รับข้อมูลจากลูกค้าหรือผู้ใช้ผ่านจากหน้าแบบฟอร์ม
บนหน้าเว็บ แล้วรวมรวมผลเป็นไฟล์ Sheet ได้ 
  ธีสร าง form online 
 สามารถใช้สร้าง form เพ่ือให้ลูกค้าหรือคนที่เราต้องการกรอกแล้วส่งข้อมูลมาให้เราในรูปแบบตาราง 
(excel/sheet) วิธีการสร้าง โดยการเข้าไปที่ docs.google.com แล้วเลือก form จากนั้นสร้าง title แต่ละหัวข้อ 
และเลือกประเภทคำตอบปลายเปิดหรือปลายปิด (ตัวเลือก)  โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ ง 
http://bit.ly/pilokdlclip17 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “Form ให้ลูกค้ากรอก” ในภาคผนวก 

             
                   รูปที่ 87: ตัวอย่างหน้าจอของ Google Form 

Google Translate ( ป ภาษา) 
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 บริการแปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย, ภาษาไทยเป็นภาษาอังกฤษ รวมถึงภาษาอ่ืนๆ ทั่วโลก ได้ทั้งเป็น
คำและเป็นประโยคให้เราได้เข้าใจสิ่งที่ชาวต่างชาติต้องการจะสื่อสารเบื้องต้นแต่ความแม่นยำจะยังไม่ 100% จึงไม่
สามารถใช้สำหรับอ้างอิงได้  โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ ง http://bit.ly/pilokdlclip14 หรือ 
แสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “วิธีการใช้ Google Translate” ในภาคผนวก 

 
รูปที่ 88: ตัวอย่างหน้าจอของ Google Translate  

  ธี    

1. พิมพ์หรือวาง (paste) ข้อความที่ต้องการจะแปลในช่องด้านซ้าย 

2. เลือกภาษาท่ีต้องการในช่องด้านขวา เพ่ือให้แสดงผล เช่น ภาษาไทย 

 เราสามารถคลิกปุ่มสลับเพื่อเปลี่ยนเพื่อจะสามารถเรียนรู้และสื่อสารกับชาวต่างชาติได้เบื้องต้น ข้อความที่
แปลอาจจะยังไม่ถูกต้อง 100% จึงไม่สามารถใช้อ้างอิงได้ทั้งหมด 

YouTube 

 เว็บรวมวิดีโอออนไลน์ที่นิยมที่สุดบนโลกออนไลน์ เราสามารถชมคลิปวิดีโอที่คนทั้งโลกเผยแพร่ไว้ และเรา
ก็สามารถอัพโหลดวิดีโอความละเอียดสูงขึ้นได้ฟรีๆ โดยรายละเอียดเพิ่มเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง หรือแสกนคิวอาร์โค้ด
ที่ ในหัวข้อ””http://bit.ly/pilokdlclip15 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “YouTube อัพโหลดวิดีโอ” ใน
ภาคผนวก 

รูปที่ 89: ตัวอย่างหน้าจอของ Google Translate  

 

   รูปที่ 90: วิธีหาคลิปวิดีโอที่ต้องการ 
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วิธีหาคลิปวิดีโอที่ต้องการ เช่น ต้องการความรู้เกี่ยวกับการปลูกต้นไม้ที่พ้ืนที่ชื้น 

 วิธีการอัพโหลดผ่านคอมพิวเตอร์ > login ด้วย gmail แล้วกดปุ่ม Upload VDO เลือกคลิปวิดีโอที่เรา
ถ่ายหรือตัดต่อมาแล้วเข้าสู่ระบบ ใส่ข้อมูล ก็เป็นอันเรียบร้อย 

2. Facebook 
Facebook เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่นิยมที่สุดแพร่หลายที่สุดในปัจจุบัน (ยกเว้นประเทศจีนที่มีการจำกัดไม่ให้ใช้
งานภายในประเทศ และใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ชื่อ Weibo) ทุกคนที่อายุมากกว่า 18 สามารถสมัครใช้งานได้ 
นอกจากจะสมัครใช้งานเป็น Facebook ส่วนบุคคลแล้ว ยังสามารถสร้างเพจสำหรับธุรกิจหรือกิจกรรมข้ึนมาได้ 
เพ่ือให้ผู้ใช้ Facebook ส่วนบุคคลเข้ามากด Like เพ่ือติดตามข่าวสารที่เขาสนใจ โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถ
ดูได้ที่ลิ้ง http://bit.ly/pilokdlclip20 หรือแสกนคิวอาร์โค้ดในหัวข้อ “Facebook – สร้างเพจ, รู้จักเครื่องมือ
ต่างๆ ของเพจ, การโพส” ในภาคผนวก 

 
รูปท่ี 91: ตัวอย่าง Facebook 
 ารสมั ร 
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สามารถเข้าไปสมัครได้จากหน้าแรก กรอก email และตั้งรหัสผ่าน เลือกรูป profile เราสามารถเพ่ิม
เพ่ือนที่เรารู้จักได้โดย search ชื่อที่เพ่ือนสมัคร facebook เอาไว้ หรือใช้ติดตามคนที่เราสนใจเนื้อหาที่คนๆนั้นใช้ 
acebookเป็นช่องทางเผยแพร่ 

 
         รูปที่ 92: การสมัคร Facebook 
 ารสร าง    

เมื่อเรา login แล้ว หน้าแรก Facebook จะเปลี่ยนการแสดงเป็น Feed เนื้อหาที่เรากด Like และ Add 
friend ไว้ เราสามารถสร้างเพจได้โดยคลิกจากหน้าแรก หรือเข้าจาก facebook.com/pages แล้วกด Create 
Page เลือกประเภทของเพจที่เราจะสร้าง จากนั้นทำตามขั้นตอนไปเรื่อยๆ จนเสร็จ 

 
  รูปที่ 93: การสร้างเพจFacebook 
 าร  ส 
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การโพสมีทั้งโพสในฐานะตัวบุคคล หรือในฐานะแอดมินเพจได้ โดยเลือกหน้าต้องการจะโพส เราสามารถ
เลือกโพสได้ทั้งข้อความ รูปภาพ, วิดีโอ, ถ่ายทอดสดผ่านกล้อง webcam, กิจกรรม, โพล, สว่นลดพิเศษ, รับสมัคร
งาน ฯลฯ 

 
  รูปที่ 94: การโพส Facebook 
Messenger 

สำหรับคุยแชทกันตัวต่อตัวระหว่างผู้ใช้ Facebook เช่น สอบถามข้อมูลสินค้า/บริการ, จอง/สั่งซื้อ 

 
  รูปที่ 95: การใช้ Messenger 
3.   ร ่ งม    นไ น์  ่นๆ 
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Hashtag (#) 

ใช้สำหรับใส่แทรกในข้อความของเรา สื่อสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่ลองรับการใส่ hashtag เพ่ือผู้ชมสามารถคลิกเพ่ือ
ดูเนื้อหาที่เกี่ยวกับ hashtag นั้นๆ แบบสาธารณะได้ทั้งหมดโดยที่เราไม่ต้องกดติดตามมาก่อน ซึ่งนอกจากจะคลิก
เพ่ือแสดงของคนอ่ืนแล้ว คนอื่นก็จะมีโอกาสมาเจอเนื้อหาของเราเช่นกัน เช่น #ปิล็อก #Kanchanaburi 

 

  รูปที่ 96: การสร้าง Hashtag (#) 

QR Code 

ทุกวันนี้ผู้คนใช้ smartphone กันอย่างแพร่หลาย ซึ่งส่วนใหญ่สามารถใช้ scan qr code ได้ (ไม่ว่าเป็น
แอพกล้องที่ติดมากับมือถือ หรือ scan ผ่านแอพไลน์) ประโยชน์ของ qr code คือการใช้กล้องมือถือส่องเพ่ือให้ไป
ยังหน้าเว็บไซต์ที่ต้องการได้ โดยไม่ต้องจำหรือพิมพ์ที่อยู่ยาวๆ ทำให้สะดวกรวดเร็วในการเข้าถึงสื่อดิจิทัลออนไลน์ 
เมื่อได้ qr มาแล้ว เราสามารถ print หรือออกแบบสื่อเพ่ือให้ลูกค้า/เป้าหมายของเรา scan เพ่ือเข้าเว็บของเราได้
อย่างสะดวกและรวดเร็ว Form ให้ลกูค้ากรอก โดยรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถดูได้ที่ลิ้ง 

http://bit.ly/pilokdlclip18 หรือแสกนคิวอาร์โคด้ในหัวข้อ “สร้าง QR” ในภาคผนวก 

ความสามารถของ QR Code 

- เข้าเว็บ ผู้ใช้สามารถสแกนเพ่ือเข้าสู่เว็บไซต์ที่เราตั้งไว้ เช่น หน้าเพจเฟซบุ๊ค, Google Form, หน้าเว็บ
ธุรกิจ 

- add line เมื่อสแกนแล้ว ผู้ใช้สามารถ add line เพ่ือติดต่อสื่อสารกับธุรกิจ (สร้าง QR ได้จากแอพไลน์บน
มือถือ) 

- จ่ายเงิน เมื่อสแกนด้วยแอพธนาคารแล้วจะสามารถโอนเงินผ่าน Promptpay ได้ 

ประโยชน์: 
ให้มือถือลิงค์ไปเว็บที่ต้องการได้โดยการสแกนผ่านกล้องมือถือ 
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- โทรออก เมื่อสแกนแล้วจะสามารถโทรออกไปเบอร์ที่ตั้งไว้ได้ 
- เข้า wifi เมื่อสแกนแล้ว สามารถใช้มือถือเข้า wifi ได้โดยไม่ต้องกรอกรหัสเอง 

  ธี ารสร าง QR 

 
รูปที่ 97: วิธีการสร้าง QR 1 

 การสร้าง QR สำหรับเว็บไซต์, โทรออก เราสามารถสร้างได้โดยการเข้าไปที่ https://www.the-qrcode-
generator.com/ พิมพ์หรือ copy url มาใส่ ระบบจะสร้าง QR ขึ้นมาโดยอัตโนมัติ 

 
         รูปที่ 98: วิธีการสร้าง QR 2 

Promptpay 
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 เราสามารถสร้างโค้ดเพ่ือให้ผู้ใช้งานแอพธนาคารหรือกระเป๋าเงินบนมือถือ โอนเงินให้เราได้แบบไร้เงินสด 
เพ่ิมช่องทางในการรับเงินค่าสินค้าและบริการ ไม่มีปัญหาเวลาลูกค้าไม่มีเงินสด หรือมีแบงค์ใหญ่จนเราไม่มีเงิน
ทอน เราสามารถสร้าง qr code ได้ โดยก่อนจะสร้าง คุณต้องสมัคร PromptPay เพ่ือใช้รับโอนเงินผ่านมือถือ ได้
ที่ธนาคารที่เปิดบัญชีไว้ หรือจากตู้ ATM ด้วยเลขบัตรประชาชนหรือหมายเลขโทรศัพท์มือถือ (แนะนำเป็น
หมายเลขโทรศัพท์มือถือ) เมื่อสมัครเรียบร้อยแล้ว เข้าไปที่เว็บ https://qr-generator.digio.co.th/ ใสเลข 
PromptPay ของเราลงไป (ช่องอ่ืนๆ ปล่อยว่างได้) ก็จะได้ QR Code สำหรับรับชำระผ่านมือถือได้แล้ว  

 วิธีรับเงินผ่าน QR > ให้ลูกค้า scan ที่ QR ด้วยแอพธนาคารใดก็ได้ จากนั้นใส่จำนวนเงินที่จะต้องโอนให้
เรา เมื่อใส่จำนวนเงินไปแล้ว บนหน้าจอมือถือลูกค้า จะแสดงชื่อและหมายเลข PromptPay เพ่ือยืนยันความ
ถูกต้องและกดยืนยันอีกครั้ง เงินจะถูกโอนมาที่เจ้าของบัญชี PromptPay เป็นอันเรียบร้อย เราสามารถตรวจสอบ
การโอนเงินว่าได้เรียบร้อยได้ โดยการเปิด Notification บนแอพธนาคารของเรา หรือบางธนาคารสามารถแจ้งผ่าน 
LINE ได้ เพื่อแจ้งให้เราทราบเงินเข้า/ออกบัญชีได้ทันที 

  ข้อดี > เพ่ิมช่องทางให้ลูกค้าในการจ่ายเงิน ซึ่งอาจจะมีเงินสดติดตัวไม่พอหรือไม่ได้พก, ตัด
ปัญหาเรื่องไม่มีเงินทอน 

 

         รูปที่ 99: วิธีการสร้างโค้ด Promptpay 

 สร้าง QR สำหรับให้ลูกค้าใช้ wifi ผ่านมือถือได้ โดยไม่ต้องกรอกรหัส เข้าไปที่ qifi.org กรอก SSID และ
รหัสผ่าน เพ่ือทดสอบดูว่าใช้ได้หรือไม่  

https://qr-generator.digio.co.th/
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บทที่ 4   
 ารรู  ท าทันส ่   

1)  ำ ธ บาย   า 

 วิชานี้ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะของสื่อใหม่ แนวคิดเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ การวิเคราะห์สื่อและ
ข้อมูลข่าวสาร และข้อควรระมัดระวังในการเสพสื่อ  

2)  ั   ปร สง ์   า  

เมื่อศึกษาในเรื่องการรู้เท่าทันสื่อแล้วผู้เข้าอบรมจะสามารถ 

2.1  เรียนรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะของสื่อใหม่ เข้าใจความแตกต่างระหว่างสื่อใหม่และสื่อดั้งเดิมในมิติทั้ง
เรื่องเวลาและสถานที่ 

2.2  เข้าใจแนวคิดในการรู้เท่าทันสื่อ รู้จักธรรมชาติของสื่อ มีแนวทางการวิเคราะห์สื่อและข้อมูลข่าวสาร 
2.3  ระมัดระวังในการเสพสื่อ 

3)   ณ ั ษณ   งส ่   ม  

สื่อใหม่เป็นสื่อสารมวลชนที่แพร่หลายทั่วไปในโลกปัจจุบัน สื่อใหม่มีลักษณะพิเศษกว่าสื่อดั้งเดิมอย่าง
หนังสือพิมพ์ วิทยุและโทรทัศน์ เพราะสื่อใหม่มีคุณลักษณะที่กระตุ้นให้ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ทั้งแบ บ
เผชิญหน้าและแบบต่างเวลากัน โดยทั่วไปแล้วคุณลักษณะของสื่อใหม่จะแตกต่างจากสื่อดั้งเดิมดังนี้ 

ส ่  ั ง   ม ส ่   ม  
1. เป็นสื่อที่ไม่มีลักษณะเป็นพหุสื่อ (multimedia) 
มากนัก คือมักจะประกอบด้วยภาพและเสียง เช่น 
วิทยุและโทรทัศน์ 

1. เป็นสื่อที่มีลักษณะเป็นพหุสื่อ (multimedia) คือ
มักจะประกอบด้วยสื่อหลายประเภท นอกจากภาพ
และเสียง เช่น มีภาพยนตร์ ดนตรี ข้อมูลข่าวสาร 
(data) ที่ผู้รับสารสามารถเข้าถึงได้บนอินเทอร์เน็ต 

2. เป็นการสื่อสารทางเดียว ผู้ใช้สื่อมีบทบาทเป็นผู้รับ
สาร เช่น การรับฟังวิทยุ หรือชมรายการโทรทัศน์ 

2. เป็นการสื่อสารสองทาง ผู้ใช้สื่อมีบทบาทเชิงรุก 
สามารถเลือกข้อมูลข่าวสารที่ต้องการได้  

3. ผู้ใช้สื่อไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ หรือ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเองได้ หรือหากมีก็อยู่ในระดับ
ที่จำกัด 

3. ผู้ใช้สื่อสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ หรือปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกันเองได้ เช่น การใช้อีเมล์ เว็บบอร์ด ไลน์ 
ทวิตเตอร์ 

4. เป็นเทคโนโลยีระบบอนาล็อก 4. เป็นเทคโนโลยีระบบดิจิทัล 

สื่อใหม่จะมีการบูรณาการหรือหลอมรวมคุณลักษณะของสื่อดั้งเดิมเข้ากับสื่อดิจิทัล จึงมีคุณสมบัติที่ทำให้
การสื่อสารเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว เข้าถึงผู้รับได้พร้อมๆกันเป็นจำนวนมาก การที่ผู้ใช้สื่อหรือผู้รับสารสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ในสื่อใหม่ได้นั้น อาจทำได้หลายมิติ ทั้งด้านสถานที่และเวลา ดังนี้ 
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                  รูปที่ 100: การรับสื่อ 

1. ม     านส านที่ การสื่อสารเกิดขึ้นได้ไม่ว่าผู้รับสารและผู้ส่งสารจะอยู่ในสถานที่เดียวกันหรือต่าง
สถานที่กันก็ตาม สื่ออิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้การสื่อสารต่างสถานที่เป็นไปได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น สื่อใหม่ส่วนใหญ่เป็น
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ จึงสามารถช่วยให้การสื่อสารทางไกลเกิดขึ้นได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้ที่ไม่จำเป็นต้องอยู่ ณ สถานที่เดียวกัน เช่น การส่งอีเมล์ การคุยไลน์ หรือการสื่อสารผ่านเฟสบุ๊ก 

2. ม     าน   า การสื่อสารผ่านสื่อดั้งเดิมจำเป็นต้องเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน เช่น การฟังวิทยุและชม
โทรทัศน์ หากคลาดเวลากันแล้วก็จะพลาดชมรายการที่ต้องการ แต่หากเป็นการใช้สื่อใหม่ มิติด้านเวลาจะไม่เป็น
ปัญหา เนื่องจากอินเทอร์เน็ตช่วยให้การสื่อสารต่างเวลาเกิดขึ้นได้ เช่น การชมรายการทีวีย้อนหลัง และการรับส่ง
อีเมล์ ซึ่งผู้ส่งและผู้รับไม่จำเป็นต้องรับส่งข้อมูลพร้อมกัน ผู้รับอีเมล์สามารถเช็คเมล์ได้เมื่อมีเวลาอ่าน จะเห็นได้ว่า 
เมื่อเราเข้าไปอ่านข้อความในเว็บบอร์ดต่างๆ เช่น เว็บพันทิป ผู้ถามและผู้ตอบไม่จำเป็นต้องนั่งอยู่หน้าจอพร้อมกัน
เพ่ือแสดงความคิดเห็น เช่นเดียวกับการเล่นไลน์ ซึ่งผู้ใช้จะอ่านและตอบข้อความเมื่อไรก็ได้ ด้วยเทคโนโลยีระบบ
ดิจิทัลของสื่อใหม่ จึงสามารถช่วยให้การสื่อสารเกิดขึ้นได้หลายทาง เช่น ระหว่างผู้ส่งกับผู้รับ และระหว่างผู้ส่งสาร
ด้วยกันเป็นจำนวนมาก เช่น การส่งเมล์กลุ่ม เป็นต้น 

สื่อใหม่มีคุณประโยชน์กับการดำเนินชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบันอย่างยิ่ง เพราะการที่มนุษย์สามารถ
ติดต่อสื่อสารกันได้โดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่ เท่ากับเป็นการลดข้อจำกัดในการสื่อสารและช่วยขยายโอกาสใน
การเรียนรู้ การประกอบธุรกิจ รวมทั้งการสันทนาการต่างๆ สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์
หรือ  ETDA ได้ทำการสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี 2561 พบคนไทยใช้อินเทอร์เน็ตนาน
ขึ้นเฉลี่ย 10 ชั่วโมง 5 นาทีต่อวัน เป็นผลจากการเปลี่ยนผ่านชีวิตไปสู่ดิจิทัลเพ่ิมมากข้ึน นอกจากนี้ยังพบว่า คนรุ่น 
Gen Y ครองแชมป์ใช้งานอินเทอร์เน็ตสูงสุดติดต่อกันเป็นปีที่ 4 โดยเฉพาะการใช้ Facebook, Instagram, 
Twitter และ Pantip สูงถึง 3 ชั่วโมง 30 นาทีต่อวัน สิ่งที่น่ากังวลคือความปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ต  
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                   รูปที่ 101: การใช้อินเตอร์เนต็ 2 

 แม้ว่าคนไทยและคนทั่วโลกจะใช้ประโยชน์จากสื่อใหม่กันมากมาย อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีก็เป็นดาบสอง
คม ซึ่งอาจส่งผลด้านลบต่อผู้ใช้เองหรือผู้อื่นได้ โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและเยาวชนซึ่งอาจไม่รู้เท่าทันหรือขาด
วิจารณญาณในการใช้สื่อใหม่ให้เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตของตนเอง ประเด็นที่สื่อใหม่หรืออินเทอร์เน็ต
ส่งผลกระทบหรือก่อให้เกิดปัญหาได้แก่  

▪ การถูกข่มขู่หรือคุกคามบนโลกออนไลน์ (cyber bullying)  
▪ การแชร์ข้อมูลมากเกินไปโดยเฉพาะข้อมูลส่วนตัว และข้อมูลเท็จ (fake news)  
▪ การแชร์ภาพและวิดีโอที่ไม่เหมาะสม หรือการที่เด็กเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาลามกอนาจารได้ง่ายเกินไป  
▪ เด็กและเยาวชนดูโฆษณามากเกินไปและเป็นโฆษณาท่ีไม่เหมาะสมกับวัย  
▪ ความเสี่ยงต่อการถูกขโมยข้อมูลส่วนตัวหรือขโมยอัตลักษณ์  
▪ การใช้เวลากับอินเทอร์เน็ตจนไม่มีเวลาไปทำกิจกรรมอ่ืนๆ 

 
2 ที่มา: https://www.etda.or.th/content/etda-reveals-thailand-internet-user-profile-2018.html 
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▪ ฯลฯ 
 อุปกรณ์สมาร์ทโฟนแม้จะเป็นเทคโนโลยีที่สะดวกและทันสมัย แต่ก็เป็นช่องทางที่ทำให้เด็กและเยาวชน

เข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้ง่ายขึ้น และทำให้พ่อแม่และผู้ปกครองควบคุมดูแลได้ยากยิ่งขึ้นเพราะเด็กสามารถ
เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ทั้งนี้ส่วนหนึ่งพ่อแม่และผู้ปกครองไม่มีความรู้ความเข้าใจเท่าทันสื่อและเทคโนโลยีมากเพียง
พอที่จะแนะนำบุตรหลาน อีกทั้งพ่อแม่ และผู้ปกครองบางคนก็แก้ปัญหาการเล่นซนของเด็กด้วยการโยน
โทรศัพท์มือถือ หรือแท็บเล็ตให้ คล้ายคลึงกับการแก้ปัญหาในอดีตที่ผ่านมาซึ่งผู้ปกครองใช้โทรทัศน์เลี้ยงลูก โดย
เชื่อว่าทำให้เด็กนั่งนิ่งๆ อยู่หน้าจอ (ทีวี โทรศัพท์มือถือ หรือแท็บเล็ต) ไม่ไปเล่นซนนอกบ้าน หรือ ร้องไห้งอแง  

การล่อล่วงบุตรหลานผ่านการใช้สื่อใหม่มีหลากหลายรูปแบบ เช่น หลอกเอาตัว หลอกเอาตังค์ หลอกเอา
ข้อมูลส่วนตัว ติดเกม (ถูกทำให้) หลอกตัวเอง  เช่น ยั่วยุให้โชว์ ถ่ายภาพส่งมาแชร์ ชวนหาลำไพ่พิเศษ เป็นต้น 
กลั่นแกล้งกันทางอินเทอร์เน็ต (cyber bullying) เช่น ตัดต่อภาพ สร้างเฟสปลอม เอาข้อความส่วนตัวไปล้อเลียน
ให้อับอาย ข่มขู่ คุกคาม แบล็คเมล์ ขู่กรรโชก เป็นต้น 

การจะป้องกันบุตรหลานให้ใช้สื่อใหม่ให้ปลอดภัยผู้ปกครองควรแนะนำไม่ให้บุตรหลานเปิดเผยข้อมูล
ส่วนตัวกับคนแปลกหน้าที่รู้จักผ่านอินเทอร์เน็ตหรือสื่อใหม่ ควรสร้างกิจกรรมที่ทำร่วมกันภายในครอบครัวเพ่ือดึง
เด็กๆ ห่างจากการใช้สื่อใหม่ เพ่ือเบนความสนใจของเด็กออกจากเกม/เน็ต เช่น ลองซื้อเกมสนุกแต่สร้างสรรค์ให้
เล่น หากิจกรรมให้เด็กๆ เล่นกีฬา ดนตรี ช่วยเหลืองานในบ้าน ควรคุยกับบุตรหลานอย่างตรงไปตรงมาถึง
พฤติกรรมการติดเกมติดอินเทอร์เน็ต และพ่อแม่ผู้ปกครองเป็นตัวอย่างที่ดีของการใช้สื่อใหม่ เนื่องจากเด็กส่วน
ใหญ่จะเลียนแบบพฤติกรรมของผู้ใหญ่ 

หนังสือคู่มือพ่อแม่ดูแลลูกยุคไซเบอร์ ของนายแพทย์บัณฑิต ศรไพศาล (2556) ได้มีข้อแนะนำดังนี้ 
▪ สร้างวินัยและความรับผิดชอบตั้งแต่ยังเล็ก โดยการตั้งกฎกติกาที่ชัดเจนว่าอะไรห้ามทำบ้าง เช่น ห้าม

ทานอาหารไปเล่นไป เป็นต้น เด็กจะเรียนรู้ที่จะควบคุมบังคับตัวเองให้ไม่ทำในสิ่งที่ไม่ควรทำ 
▪ ลดโอกาสการเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต เช่น กำหนดที่ตั้งของคอมพิวเตอร์ในห้องโถงหรือ

พ้ืนที่ใช้ร่วมกันในบ้าน กำหนดชั่วโมงการเข้าถึงอินเตอร์เน็ตที่จำกัด 
▪ ใช้มาตรการทางการเงิน เช่น การจำกัดจำนวนและความถี่ของการให้เงิน การให้ลูกรับรู้ค่าใช้จ่ายใน

บ้านที่เกี่ยวกับการเล่นเกม ได้แก่ ค่าใช้จ่ายอินเตอร์เน็ต ค่าโทรศัพท์ ค่าไฟฟ้า เป็นต้น 
▪ ฟังและพูดดีต่อกัน การตั้งใจฟังด้วยท่าทีที่เป็นมิตร ฟังให้จบก่อนที่จะพูด ฟังด้วยความรู้สึกเข้าใจและ

เห็นใจ ใช้เทคนิคการสื่อสารอย่างสุภาพ เช่น “แม่เสียใจที่ลูกเล่นเกมเกินเวลาที่ตกลงกันไว้” ดีกว่า 
“ลูก (แก) ช่างไม่รับผิดชอบเอาเสียเลย สัญญาไว้ไม่เป็นสัญญา ใช้ไม่ได้” 

▪ จับถูก ชื่นชม ให้กำลังใจ การจับถูกคือการขยันมองให้เห็นด้านดีหรือด้านบวกแม้เล็กน้อยในตัวลูก 
ส่วนการชื่นชม ให้กำลังใจ คือ การนำสิ่งดี ๆ แม้เล็กน้อยนั้นมาพูดชื่นชมให้เจ้าตัวรับรู้หรือพูดแสดงให้
ผู้อื่นรับรู้ความดีของลูก การทำให้ลูกรู้ว่ามีคนเห็นคุณค่าในตัวเขา 

▪ ร่วมกำหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรม และบังคับใช้อย่างเข้มแข็งแต่อ่อนโยน (อ่อนนอก แข็งใน) การให้
โอกาสวัยรุ่นร่วมกำหนดกติกาจะทำให้เขายอมรับกติกาและตัวพ่อแม่ได้มากกว่าการถูกบังคับโดยพ่อ
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แม่ เช่นพ่อแม่เสนอให้เล่นเกม 1 ชั่วโมง ลูกขอต่อรอง 3 ชั่วโมง สุดท้ายตกลงกันได้ที่ 2 ชั่วโมง ลูกจะ
ร่วมมือในกติกา 2 ชั่วโมงแบบมีส่วนร่วมกำหนด 

▪ มีทางออกที่สร้างสรรค์ให้เด็ก การเล่นเกมเป็นหนทางหนึ่งที่ทำให้ได้สิ่งเหล่านี้มาการห้ามไม่ให้เล่นเฉย 
ๆ จะทำให้เด็กไม่มีทางออก สิ่งที่ควรทำคือการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความถนัดของตนเองและมีโอกาส
ทำกิจกรรมตามความถนัดหรือมีใจรัก เช่น กีฬา ดนตรี การแสดง ศิลปะ 

▪ สร้างรอยยิ้มเล็ก ๆ ในครอบครัว การสร้างรอยยิ้มในครอบครัวจะทำให้เกิดบรรยากาศครอบครัว
อบอุ่น 

▪ ควบคุมอารมณ์และสร้างความสุขเล็ก ๆ ในใจของพ่อแม่เอง การแก้ปัญหาไม่สามารถเนรมิตได้ การ
เกิดพฤติกรรมใด ๆ ของเด็กและผู้ใหญ่ เกิดจากการสะสมทั้งสิ้นการจะให้ลูกเปลี่ยนพฤติกรรมหรือ
เล่นเกมน้องลงก็ต้องสอนสะสมเช่นเดียวกัน เมื่อมองให้เห็นโทษของการควบคุมอารมณ์ไม่ได้ จะเห็น
การตอบโต้ที่ไม่จบและรุนแรงขึ้นที่จะตามมา  

▪ เริ่มต้นการเปลี่ยนแปลงที่ตัวเรา... ทันที เปลี่ยนตัวเองให้ลูกเห็นตัวอย่างว่า พ่อแม่ยังบังคับตั วเองได้ 
เช่น เลิกบ่น เลิกฟุ่มเฟือย เลิกเล่นการพนัน เลิกกลับบ้านดึก เลิกสูบบุหรี่ เลิกดื่มเหล้า เลิกเจ้าชู้ เป็น
ต้น ลูกก็น่าจะสามารถบังคับตัวเองได้เช่นกัน เช่น ลดการเล่นเกมลงหรือเพ่ิมความรับผิดชอบมากขึ้น 

4)  น     ร ่ ง ารรู  ท าทันส ่   

 การรู้เท่าทันสื่อเกี่ยวข้องกับการช่วยให้ผู้รับสารพัฒนา ความเข้าใจเกี่ยวกับ ธรรมชาติของการสื่อสาร
มวลชยอย่างละเอียดและ เข้าใจในเชิงลักษณะวิพากษ์ (Critical)  รวมไป ถึงเข้าใจเทคนิคที่สื่อใช้และ ผลกระทบ
ของการใช้เทคนิคผลิตสื่อ ที่สำคัญการรู้เท่าทันสื่อคือการศึกษาที่มุ่งเพ่ิมความรู้ความเข้าใจด้วยความเพลิดเพลินแก่
ผู้เรียนรู้และใช้งานสื่อว่าสื่อทำงานอย่างไร ถูกผลิตอย่างไร ถูกจัดการบริหารอย่างไร และประกอบสร้างความเป็น
จริงอย่างไร  นอกจากนี้ การรู้เท่าทันสื่อมุ่งท่ีจะให้เรามีความสามารถในการสร้างสรรค์สื่อด้วย 
 การรู้เท่าทันสื่อเป็นกระบวนการที่ต้องพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  ไม่ใช่เป็นการสอนแบบชุดสูตรสำเร็จ 
การรู้เท่าทันสื่อจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาฝึกฝน ไม่ใช่เกิดโดยธรรมชาติ การรู้เท่าทันสื่อมีหลายมิติ เช่น มิติด้าน
อารมณ์ มิติด้านค่านิยม มิติด้านสุนทรียศาสตร์ และมิติด้านความรู้ จุดประสงค์ของการรู้เท่าทันสื่อ คือ ให้มี “การ
ควบคุมการตีความ” จากสื่อได้มากขึ้นจากหนังสือ “รู้เท่าทันสื่อ” (2557) ระบุว่า องค์กร UNESCO มีแนวคิดใน
การส่งเสริมเสรีภาพในการแสดงออกและการสร้างเสริมสมรรถภาพในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและความรู้ อย่าง
ทั่วถึงและเท่าเทียม ดังนั้นการที่บุคคลจะทักษะการเรียนรู้ของตนเองเพ่ือการจะเท่าทันสื่อได้นั้น ต้องมีทักษะที่เป็น
องค์ประกอบที่สำคัญ 4 ประการ ได้แก่ การเข้าถึง (access) การวิเคราะห์ (analyze) การประเมินค่า (evaluate) 
และการสร้างสรรค์ (create) 

▪ การเข้าถึง (access) คือ การได้รับสื่อประเภทต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที่และรวดเร็วสามารถรับรู้แล
เข้าใจเนื้อหาของสื่อประเภทต่าง ๆ ได้อย่างเต็มความสามารถ มีการแสวงหาข่าวสารได้จากสื่อ
หลายประเภทและไม่ถูกจำกัดอยู่กับสื่อประเภทใดประเภทหนึ่งมากเกินไป ความสามารถใน
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การเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ พร้อมทั้งทำความเข้าใจความหมายอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดย 

- อ่านเนื้อหาจากสื่อนั้น ๆ และทำความเข้าใจอย่างถ่องแท้ 
- จดจำและเข้าใจความหมายของคำศัพท์ สัญลักษณ์ และเทคนิคที่ใช้ในการสื่อสาร 
- พัฒนากลยุทธ์ เพ่ือหาตำแหน่งที่มาของข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ที่หลากหลาย 
- เลือกกรองข้อมูลประเภทต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 

▪ การวิเคราะห์ (analyze) คือ การตีความเนื้อหาสื่อตามองค์ประกอบและรูปแบบที่สื่อแต่ละ
ประเภทนำเสนอ ว่าสิ่งที่สื่อนำเสนอนั้นส่งผลกระทบอะไรบ้างต่อสังคม การเมือง หรือ
เศรษฐกิจ โดยใช้พ้ืนความรู้เดิมและประสบการณ์ในการคาดการณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ้น ที่อาจมา
จากการวิเคราะห์ถึงวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายของสื่อ (กลุ่มผู้
เปิดรับสื่อ) จุดยืนของสื่อ บริบทต่าง ๆ ของสื่อที่ส่งผลกระทบต่อการนำเสนอของสื่อ โดยอาจ
ใช้วิธีการของการวิเคราะห์เปรียบเทียบ การแตกองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ หรือการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงเหตุและผลความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการตรวจสอบรูปแบบการใช้สื่อ 
โครงสร้างและลำดับการเรียงเนื้อหาสื่อ ซึ่งสามารถใช้แนวคิดจากศาสตร์ต่าง ๆ ได้แก่ ศิลปะ 
วรรณกรรม สังคม การเมือง และเศรษฐกิจ เพ่ือทำความเข้าใจเนื้อหาบริบทที่ต้องการสื่อ 

▪ การประเมินค่า (evaluate) เป็นผลมาจากการวิเคราะห์สื่อที่ผ่านมา ทำให้สามารถที่จะ
ประเมินค่าคุณภาพของเนื้อหาสารที่ถูกส่งออกมาได้ว่ามีคุณค่าต่อผู้รับมากน้อยเพียงใด 
สามารถนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อผู้รับในด้านใดได้บ้าง คุณค่าที่เกิดขึ้นเป็นคุณค่าที่เกิดขึ้น
ทางใจ อารมณ์ ความรู้สึก หรือมีคุณค่าทางศีลธรรม จรรยาบรรณ สังคม วัฒนธรรม หรือ
ประเพณีอย่างไรบ้าง สิ่งที่สื่อนำเสนอมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ในศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งหรือไม่ 
อย่างไร ในขณะเดียวกัน 
 การประเมินค่าที่เกิดขึ้นอาจเป็นการประเมินคุณภาพของสื่อว่า การนำเสนอของสื่อนั้นมี
กระบวนการผลิตที่มีคุณภาพหรือไม่เมื่อเปรียบกับสื่อประเภทเดียวกัน ความสามารถในการ
ประเมินเนื้อหา โดยสร้างความเกี่ยวข้องของเนื้อหากับประสบการณ์ พร้อมเสนอความเห็นใน
แง่มุมของความหลากหลาย คุณภาพ และความเก่ียวข้องกับเนื้อหาโดยใช้วิธีดังนี้ 

- ชื่นชอบและเกิดความพึงพอใจในการตีความหมายสื่อ จากประเภทและรูปแบบที่
หลากหลาย 

- สนองตอบโดยการพิมพ์หรือพูดถึงความซับซ้อนที่หลากหลายและเนื้อหาสื่อ 
- ประเมินคุณภาพของเนื้อหา จากเนื้อหาสื่อและรูปแบบ 
- ตัดสินให้คุณค่าของเนื้อหา โดยพิจารณาจากหลักจริยธรรม ศาสนา และหลัก

ประชาธิปไตย 
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4) การสร้างสรรค์ (create) การพัฒนาทักษะการสร้างสื่อในแบบฉบับของตนเองขึ้นมาเมื่อผู้เรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจ สามารถวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินค่าสื่อได้อย่างถ่องแท้แล้ว ทุกคนจะต้องเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ผลิตที่
จะต้องวางแผน เขียนบท ค้นคว้าข้อมูลเนื้อหามาประกอบตามเทคโนโลยีของสื่อหรือรูปแบบองค์ประกอบของสื่อ
แต่ละประเภท เพ่ือที่จะสามารถสื่อให้ได้ตามวัตถุประสงค์การสื่อสารที่ตนได้วางไว้ การพัฒนาทักษะนี้จึงเป็น
บทสรุปที่ทำให้ครบกระบวนการรู้เท่าทันสื่อได้สมบูรณ์ที่สุด ความสามารถในการสร้างสรรค์ (หรือสื่อสาร) เนื้อหา 
โดยการเขียนบรรยายความคิด ใช้คำศัพท์  เสียง และ/หรือสร้างภาพให้มีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ที่
หลากหลาย และต้องสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่หลากหลายของการสื่อสารเพ่ือสร้างสรรค์ ตัดต่อ และ
เผยแพร่เนื้อหาดังกล่าว อาทิ 

- ใช้ประโยชน์จากขั้นตอนการระดมสมอง วางแผน เรียบเรียง และแก้ไข 
- ใช้ภาษาเขียนและภาษาพูดอย่างมีประสิทธิภาพที่สุด  
- สร้างสรรค์และเลือกภาพอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อบรรลุเป้าหมายต่าง ๆ ที่กำหนดไว้ 
- ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการวางโครงสร้างของเนื้อหา 
นอกจากแนวคิดเรื่องทักษะการรู้เท่าทันสื่อข้างต้น Center for Media Literacy (2008) ได้ระบุใน

รายงาน Learning for the 21st Century ว่าทักษะที่จำเป็นในการรู้เท่าทันสื่อคือ ทักษะในการเข้าถึง (access 
skill) ทักษะการวิเคราะห์ (analyze skill) ทักษะการประเมินเนื้อหาสาร (evaluate skill) ทักษะการสร้างสรรค์ 
(create skill) และมีองค์ประกอบที่เพ่ิมเติม คือทักษะการมีส่วนร่วม (participate skill) ซึ่งเป็นอีกทักษะหนึ่งที่
ช่วยให้บุคคลสามารถในการแก้ปัญหาและปฏิสัมพันธ์ในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ส่งผลให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่
หลากหลายเป็นอีก ทักษะหนึ่งที่ช่วยเสริมให้บุคคลสามารถพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 

5)   ั  าร บ   ง  น น าร    น ารรู  ท าทันส ่  
▪ สื่อทั้งหลายล้วนแต่เป็นการ “ประกอบสร้าง”  สื่อไม่ได้สะท้อนความเป็นจริงของโลกตามที่เป็น

จริงอย่างตรงไปตรงมา แต่สื่อ “สร้างภาพ”  ความเป็นจริงให้เรารับรู้  และเข้าใจ เพ่ือ
จุดประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่งโดยการสื่อสารได้มีการสรุปมาก่อนแล้วโดยทีมผู้สร้างและ
ผู้ประกอบการทางธุรกิจ หรือองค์กร หรือรัฐ 

▪ ผู้รับสารสามารถต่อรองความหมายของสื่อขึ้นกับปัจจัยภายนอก ได้แก่ ค่านิยม วัฒนธรรม เชื้อ
ชาติ เพศ ปัญหาที่เผชิญ จุดยืนทางศีลธรรม และปัจจัยภายใน ได้แก่ การฝึกฝนการรู้เท่าทันสื่อ 

▪ “สาร” มีนัยของธุรกิจแอบแฝง ดังนั้นในสื่อเกือบทุกชิ้นทุกประเภทการเผยแพร่ข้อความเนื้อหา
และภาพย่อมมีวัตถุประสงค์ในโลกของสังคมทุนนิยมทั่วไปที่สื่อได้ผลิตขึ้นเพ่ือการค้า และ
ผลประโยชน์ทางธุรกิจ เป็นส่วนใหญ่ 

▪ “สาร” เต็มไปด้วยอุดมการณ์ ค่านิยม รูปแบบและเนื้อหามีความเก่ียวพันกันการสร้างหรือผลิต
สื่อ แต่ละครั้งผู้ผลิตหรือผู้ส่งสาร (แม้แต่ตัวเราเอง เมื่อเขียนหรือโพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ ) 
ต่างก็สอดแทรกค่านิยม และรสนิยมส่วนตัวไว้เสมอ  
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▪ มีนัยทางการเมืองและนัยทางสังคมในสื่อ แม้ว่าสื่อบางตัวจะไม่ได้มุ่งเน้นถ่ายทอดประเด็น
การเมืองโดยตรง เช่น เพลง ภาพยนตร์บันเทิง และมิวสิควีดีโอ แต่ภายใต้ภาพและเนื้อหาก็ถูก
ผลิตภายใต้ข้อจำกัด และระบบทางการเมืองของสังคมใดสังคมหนึ่ง ในทางตรงกันข้าม 
การเมืองหรือรัฐก็ใช้สื่อบันเทิงเพ่ือเผยแพร่นัย และ ความต้องการต่างๆ เช่น เพลงคืนความสุข 
ของรัฐบาล คสช. ในเวอร์ชั่นต่างๆ จนมาถึงเพลง คนดีไม่มีวันตาย หรือการสร้างภาพยนตร์ที่
เกี่ยวข้องกับความรักชาติ 

▪ รูปแบบและเนื้อหาของสื่อมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับความหมายที่ถ่ายทอด หลักการเบื้องต้น
ในข้อนี้ หมายถึง การผลิตสื่อแต่ละชิ้นนั้น ในการจะส่งต่อความหมายที่ผู้ส่งสารต้องการ มีการ
ประดิษฐ์รูปแบบ ภาพ และ ถ้อยคำขึ้นมาอย่างสัมพันธ์กัน อย่างมีกระบวนการ อย่างมีความ
ตั้งใจ ทุกอย่างทำงานไปด้วยกันอย่างแนบเนียน และ มุ่งวัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่งต่อผู้รับ
สารเสมอ เช่น วัตถุประสงค์ทางการค้า ให้การศึกษา การจูงใจ การโฆษณาชวนเชื่อทาง
การเมือง การสร้างความเกลียดชัง การสร้างความชื่นชมหลงใหล เป็นต้น 

▪ สื่อแต่ละชนิดมีสุนทรียศาสตร์แตกต่างกัน และมีเงื่อนไขในการสื่อสารแตกต่างกันไป สื่อที่
แตกต่างกันอาจให้ผลของการสื่อสารที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับวัย บริบทสังคม เทคโนโลยี 
คุณภาพการผลิตสื่อ นโยบายรัฐ และอ่ืนๆ สื่อต่างชนิดกันเมื่อสื่อสารด้วยเนื้อหาเดียวกัน ผลที่
ได้รับอาจจะแตกต่างกัน เช่น เนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง Harry Potter เมื่ออยู่ในรูปแบบหนังสือ ไม่
เป็นที่นิยมแพร่หลายในสังคมไทยมากนัก ทั้งที่มีการแปลเป็นไทยแล้วแต่เมื่อทำเป็นภาพยนตร์ 
กลับได้รับความนิยมอย่างสูงในวัยเด็ก และ วัยรุ่น และถูกตีความให้แตกต่างจากหนังสือไป
มากมายหลายประการ 

ดังนั้นการเข้าใจธรรมชาติของสื่อเป็นเรื่องสำคัญ วัตถุประสงค์ของการทำความเข้าใจธรรมชาติของสื่อก็
เพ่ือทำให้เราทุกคนเข้าใจธรรมชาติของสิ่งที่เราต้องการจะควบคุม เมื่อต้องการควบคุมการตีความ “สาร” เราก็
ต้องรู้เท่าทันธรรมชาติของสื่อ ดังนี้ 

ธรรมชาติของข่าว (ท้ังสื่อสิ่งพิมพ์ และ ออนไลน์) ในการทำงานนักข่าวและบรรณาธิการทำงานบนความ
รวดเร็ว แข่งกับเวลา อาจทำให้ละเลยการตรวจสอบ ตรวจทานอย่างรอบคอบ ข่าวจึงเป็นการประกอบสร้างความ
จริงซึ่งอาจไม่ตนอบคลุมรอบด้าน ความจำเป็นในการแข่งขันและการกลัว “การตกข่าว” ทำให้เกิดการเร่งรีบ
นำเสนอ นอกจากนี้ยังมีรสนิยม อคติทางเชื้อชาติ ศาสนา การเมือง ค่านิยม ความรอบรู้ของผู้ที่อยู่ในกระบวนการ
ทำข่าวที่ส่งผลให้ข่าวแต่ละชิ้นมีมุมมองที่แตกต่างกันออกไป 

ธรรมชาติของโฆษณาแต่ละชิ้นได้ผ่านกระบวนการคิด วิจัย และคัดเลือกมาอย่างประณีต และต้องสื่อสาร
เฉพาะ “จุดขาย” เสมอ รวมทั้งอาศัย “กฎความมหัศจรรย์ด้านเวลา” (เช่น ขาวใสทันใจ แก้ปัญหาทันที ราคา
พิเศษ ณ ช่วงเวลานี้เท่านั้น) สิ่งที่โฆษณาไม่ได้บอกแต่จำเป็นต่อชีวิตมีมากมาย และผู้บริโภคก็ไม่เคยรู้ เช่น 
ผลกระทบและผลข้างเคียงของการบริโภคสินค้า 
 ธรรมชาติของเกม เกมเป็นสื่อที่สร้างโลกเสมือนที่โลกแห่งความจริงให้ไม่ได้ สร้างอัตลักษณ์ให้ผู้เล่มเกมมี
ความสบายใจ สนุกสนาน ตื่นเต้น มีอำนาจ และ ควบคุมสถานการณ์ต่างๆได้  แม้จะวิกฤตแค่ไหนก็ตาม ทำให้



 

 

166 

เยาวชนอาจจะสะสมความรุนแรงจากการเล่มเกมที่เน้นการใช้ความรุนแรงได้ แต่เกมไม่ใช่สิ่งเลวร้ายเสมอไป ทางที่
ดีควรต้องฝึกแยกแยะ เกมที่ดี และเกมที่อันตราย   

ธรรมชาติสื่อออนไลน์หรืออินเทอร์เน็ต เป็นการสื่อสารสองทาง ฉับพลัน โต้ตอบได้ทันที ผู้ใช้งานไม่
จำเป็นต้องใช้ชื่อจริง หรือ ต้องรู้จัก “ตัวจริงเสียงจริง” ดังนั้นตัวตนบนโลกออนไลน์อาจจะไม่เหมือนกับตัวตนใน
โลกแห่งความจริง (คนเราอาจปกปิดตัวตนบนสื่อออนไลน์ได้ ) ภาพและกราฟิกที่ปรากฏบนอินเทอร์เน็ตสามารถ
ปรับแต่ง รีทัช ตัดต่อ สร้างใหม่ ตัดทอน ได้อย่างแนบเนียน ส่งผลให้เกิดการแพร่กระจายข้อมูลที่หลอกลวง ความรู้
ผิดๆ (fake news and misinformation) มีการเผยแพร่ต่อเร็วมาก สร้างอุปาทานหมู่ แม้บัญชีของเราบนสื่อ
สังคมออนไลน์จะเป็นของเรา แต่มันไม่ใช่พื้นท่ีส่วนตัว   

6)  าร    รา  ์ส ่       มู   า สาร  

การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical thinking) เป็นเครื่องมือสำคัญในการรู้เท่าทันสื่อ กล่าวคือผู้ใช้สื่อควรมีทักษะ
การวิเคราะห์ คือ สามารถแยกแยะได้ว่าสื่อคือการประกอบสร้าง รู้จักเลือกใช้ “มาตรฐาน” ในการตัดสิน  แทนที่
จะใช้อารมณ์ ความรู้สึก อคติ ค่านิยม ไม่ไล่ตามกระแสสังคม พยายามตั้งคำถามกับข้อมูลที่ได้รับมาและฝึกฝนที่จะ
แสวงหาข้อมูลจากหลายแหล่ง ไม่เชื่อในทันทีท่ีได้รับข่าวสาร ใช้ตรรกะได้ดี ไม่บิดเบือนหรือ “ม่ัว” หรือ “ตีขลุม” 
หรือใช้ความอยากได้อยากมี  หรือ  ใช้ “อคติ” เป็นตัวตั้ง รวมทั้งคาดหมายหรือคาดการณ์สิ่งที่จะตามมาในอนาคต 

สิ่งที่ “ผู้รับสื่อ” ต้องพิจารณาเมื่อเสพข้อมูลข่าวสารบนสื่อออนไลน์ 
▪ สื่อมีท่ีมาอย่างไร ใครเป็นเจ้าของ 
▪ มีความน่าเชื่อถือหรือไม่ 
▪ สื่อต้องการจะบอกอะไรกับเรา 
▪ สื่อมีอิทธิพลต่อความคิดความเชื่อของเราอย่างไร 
▪ สื่อกำลังสร้างและสะท้อนค่านิยมอะไรในสังคม 

และสิ่งที่ผู้ “ผลิตสื่อ” ต้องตระหนักรู้ เพราะในสื่อสังคมออนไลน์ เรานอกจากจะเป็นผู้รับสื่อ เรายังเป็น
ผู้ผลิตสื่อ และส่งต่อข้อมูลข่าวสารไปยังผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ จึงต้องฝึกตั้งคำถามว่า  

▪ เจตนาในการสื่อสารของเราคืออะไร 
▪ เรากำลังทำผิดซ้ำกับค่านิยมบางอย่างอยู่หรือไม่ 
▪ มีใครได้รับผลกระทบจากการกระทำของเราหรือไม่ 
▪ เรากำลังละเมิดสิทธิใครอยู่หรือไม่ 

7)      รร มั ร  ัง น าร ส ส ่   

 จากคู่มือ SMART SOCIAL MEDIA รู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (2559) ที่จัดทำโดยกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารได้มีข้อแนะนำสำหรับการเสพสื่อโดยเฉพาะสื่อใหม่อย่างอินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์ไว้
ดังนี้ 
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7.1        น  ส ์ นึ    น  ร์ กล่าวคือก่อนที่จะส่งข้อความใดๆ ผ่านเครือข่ายสื่อสังคมพึงระมัดระวัง
ว่า ข้อความที่เป็นความในใจ รูปภาพส่วนตัว จะไม่มีวันเป็นพ้ืนที่ส่วนตัวและอาจส่งผลกระทบ
ตามมาได้  การแชร์สถานที่หรือการเช็คอินสถานที่อาจทำให้ผู้ไม่หวังดีตามหาเราพบ หรือการแชร์
ภาพหรือข้อความต้องทำอย่างมีสติและทำในเชิงสร้างสรรค์ ให้คำนึงถึงผลกระทบหรือผลเสียที่อาจ
ตามมาหากเราแชร์ภาพ ข้อความหรือความคิดเห็นในแง่มุมใดๆ  

7.2  มีส   น าร ปิ    งาน  ป รณ์ส ่ สาร เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือโทรศัพท์มือถือ ให้
ระมัดระวังในการตั้งรหัสผ่านให้ปลอดภัย หลีกเลี่ยงการใช้วันเดือนปีเกิดในการตั้งรหัสผ่าน สังเกต
การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ว่ามีโปรแกรมแปลกปลอมแสดงขณะเปิดใช้งานหรือไม่  

7.3  ร มั ร  ัง น าร   งาน  ็บไซ ์ ไม่ควรเข้าไปในเว็บไซต์ที่มีความเสี่ยง เช่น เว็บพนัน สื่อลามก ถ้า
เป็นเว็บไซต์ที่มีการทำธุรกรรมทางการเงินในระบบอิเล็กทรอนิกส์ควรมีการสร้างรหัสเข้าถึงข้อมูล
และมีการรับรองความปลอดภัยเป็นสัญลักษณ์รูปกุญแจ ไม่ควรเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวลงในเว็บไซต์ 
หากจำเป็นควรพิจารณาว่าเว็บไซต์นั้นมีความน่าเชื่อถือหรือไม่ ระมัดระวังอย่ากด “ remember 
me” หรือการจดจำชื่อผู้ใช้งานหรือพาสเวิร์ดในขณะที่ เข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตหรือไวไฟบน
คอมพิวเตอร์สาธารณะ และควร log out ทุกครั้งเมื่อเลิกใช้งาน 

7.4  ร  ัง าร   งานส ่   นไ น์  ง  ็     ยา  น ควรระมัดระวังและให้ข้อแนะนำแก่บุตรหลานใน
การเข้าถึงและใช้งานสื่อออนไลน์โดยเฉพาะเครือข่ายสื่อสังคม เช่น เตือนไม่ให้บุตรหลานเปิดเผย
ข้อมูลส่วนตัวหรือภาพส่วนตัว อย่าเช็คอินหรือแชร์สถานที่แก่คนแปลกหน้า เป็นต้น แต่ทั้งนี้ไม่ควร
แอบตรวจเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือแท็บเล็ต หรือโทรศัพท์มือถือของบุตรหลานโดยที่เขาไม่สมัครใจ 
อาจสังเกตพฤติกรรมของบุตรหลาน เช่น ก้าวร้าวขึ้น เก็บตัว ไม่กินอาหารหรือทานน้อยลง หากบุตร
หลานรู้สึกหดหู่หรือไม่พอใจ อย่าเพิ่งตำหนิ  ให้สอบถามกันด้วยความเข้าใจ 

8)     รรม 

8.1      รรมที่ 1 ส าน ารณ์ส ่  ับ  ็  น   นที่ 
กิจกรรมประกอบใช้เวลา 30 นาที  แบ่งกลุ่มๆ ละ 10 คน มีข้ันตอนดังนี้ 
▪ แนะนำตัว ทำความรู้จัก 3 นาท ี
▪ ระดมความคิด สอบถาม ถกเถียงเก่ียวกับสถานการณ์สื่อกับเด็กในพ้ืนที่ อาจเริ่มต้นด้วยคำถาม

ต่อไปนี้ 
- พฤติกรรมการใช้สื่อของเด็กและเยาวชนที่ท่านดูแล (เลี้ยงดู/สอน) เช่น  อะไรเป็น

อุปกรณ์สื่อสารยอดนิยมของเด็กๆ,  เขาใช้เวลานานแค่ไหน ชอบใช้ที่ไหน, เขาชอบ
เล่น/ดู/อ่านอะไร  

- ท่านพบปัญหาเกี่ยวกับการใช้สื่อใหม่ของเด็กๆ อะไรบ้าง 
- ครู/ผู้ปกครองเคยแก้ไขปัญหาอย่างไร หรือมีแนวทางแก้ปัญหาอย่างไร 
- โรงเรียนของท่านมีกิจกรรม/การเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อหรือไม่ อย่างไร 

เพราะอะไร  
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8.2      รรมที่ 2  าร   น  ม  ม      ร์ ับ  ็  
กิจกรรมประกอบใช้เวลา 20 นาที  มีข้ันตอนดังนี้ 
▪ จับคู่ระดมสมองเขียนพฤติกรรมของเด็ก/เยาวชนที่แสดงถึงแนวโน้มว่าจะติดเกม หรือไม่มี

แนวโน้มว่าจะติดเกม 
พฤติกรรมการเล่นเกมที่มีแนวโน้มว่าเด็กจะติดเกม พฤติกรรมการล่นเกมที่ไม่มีแนวโน้มว่าจะติดเกม 
1……………………………………………………………………… 
2……………………………………………………………………… 
3……………………………………………………………………… 
4……………………………………………………………………… 
5……………………………………………………………………… 

1……………………………………………………………………… 
2……………………………………………………………………… 
3……………………………………………………………………… 
4……………………………………………………………………… 
5……………………………………………………………………… 

จากนั้น ทำแบบทดสอบ ใช้เวลาประมาณ 5 นาที  (ดูคู่มือและแบบทดสอบในภาคผนวกท้ายบท) 
8.3      รรมที่ 3  รณี ึ ษา รู  ท าทันส ่  

กิจกรรมประกอบใช้เวลา 60 นาที  แบ่งกลุ่มๆ ละ 10 คน มีข้ันตอนดังนี้ 
 

 รณีที่ 1  ม ่    ส  น ั   าย ป็น ร ่ งส  นร ม 

 

https://www.youtube.com/watch?v=lOqn50VSj1E  
https://web.facebook.com/blackphonethailand/videos/775455835936353/ 

 
▪ ชมวิดีโอคลิปแล้ว อภิปรายประเด็นจากวิดีโอดังนี้ 

- วิดีโอบอกอะไรเรา 
- ผู้ผลิตวิดีโอใช้กลยุทธ์/วิธีการบอกเรื่องราวอย่างไร 
- ผู้ผลิตวิดีโอมีเป้าหมายอะไร 

▪ หากเป็นเรื่องจริง 
- เราคิดว่าเรื่องนี้เกิดข้ึนกับใครได้บ้าง 

https://www.youtube.com/watch?v=lOqn50VSj1E
https://web.facebook.com/blackphonethailand/videos/775455835936353/
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- ข้อมูลส่วนบุคคลที่มิจฉาชีพได้ไปมีอะไรบ้าง และได้ไปด้วยวิธีใด 
- หากมือถือไม่หาย มิจฉาชีพจะขโมยข้อมูลไปได้อย่างไร หรือใช้วิธีการใดได้อีก 
- เราจะป้องกันหรือหลีกเลี่ยงความเสียหายได้อย่างไร 

สามารถชมวิดีโอเพ่ิมเติมเรื่อง “ชีวิตติด Tech : ความลับไม่มีในโลกออนไลน์” จาก  
https://www.youtube.com/watch?v=O_Jv6YJrhss 

 รณีที่ 2  ร ่ งนี    ง  าม  า  
  

ได้รับ/เห็นข้อมูลเรื่องราวต่อไปนี้ ผ่านสื่อสังคมออนไลนท์ี่เป็นสมาชิก 
“ดูด่วนก่อนถูกลบ คลปิหลุดดารา” 
“ตามหาน้องแม็ก ช่วยแชร์ต่อด้วย”  
“ผมบังเอิญถ่ายติดภาพคนร้ายลักพาตัวเด็ก” 
“เขื่อนแตกน้ำทะลัก แชร์ด่วน” 

ได้รับข้อความต่อไปนี้ผา่นโทรศพัท์มือถือ 
⁻ เติมเงิน 100 บาท วันนี้รับฟรีตัว๋หนัง 2 ที่นั่ง แค่นำใบเสร็จมาแลก วันนี้ – 31 มกราคมนี ้
⁻ เลขเด็ดประจำงวดนี้ ถูกแน่ๆ รวยเห็นๆ เพียงกด1900xxxx นาทีละ 9 บาทเท่านั้น!!!  
⁻ รักใครชอบใคร โหวต The Star JubJub ที่คุณชื่นชอบ ได้ที่ เบอร์ 4500xxx ข้อความละ 3 บาททั่วประเทศ  

 
เมื่อพบสถานการณ์กรณีแชร์ในเฟสบุ๊กหรือไลน์ หรือข้อความลักษณะนี้ในโทรศัพท์มือถือ ท่านทำอย่างไร 

ท่านเคยได้รับข้อความลักษณะเช่นนี้หรือไม่ และท่านทำอย่างไร อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ส าน ารณ์ ม ่   ็น   มู บน  ส ร  ไ น์ ทำ ย างไร/       
“ดูด่วนก่อนถูกลบ คลิปหลุดดารา” 
“ตามหาน้องแม็ก ช่วยแชร์ต่อด้วย”  
“ผมบังเอิญถ่ายติดภาพคนร้ายลักพาตัวเด็ก” 
“เขื่อนแตกน้ำทะลัก แชร์ด่วน” 

 

ไ  รับ     าม  าน ทร ั ท์ม      ทำ ย างไร/       
เติมเงินรบัฟรีตั๋วหนัง 2 ท่ีนั่ง .....  
เลขเดด็ประจำงวดนี้ ถูกแน่ๆ รวยเห็นๆ .... 
รักใครชอบใคร โหวต The Star JubJub …..  

  

4)    สาร  าง  ง  
5.1  บัณฑิต ศรไพศาล. (2556). คู่มือพ่อแม่ดูแลลูกยุคไซเบอร์. สืบค้นจาก 

http://www1.si.mahidol.ac.th/ 
Healtygamer/sites/default/files/scribd/khuumuuephaemduuaelluukyukhaichebr.pdf 
เมื่อวันที่ 1 มิถุนายน 2562 

https://www.youtube.com/watch?v=O_Jv6YJrhss
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5.2  ศิริวรรณ อนันตโท. (2559). สื่อใหม่กับเด็กและเยาวชน. เอกสารประกอบการอบรมอบรมเชิง
ปฏิบัติการเก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อ. สาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

5.3  อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล. (2559). รู้เท่าทันสื่อ และ เครื่องมือสำคัญ. เอกสารประกอบการอบรม
อบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ. สาขาวิชานิเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

5.4  สำนักงาน กสทช. (2557). รู้เท่าทันสื่อ. สืบค้นจาก 
http://bcp.nbtc.go.th/uploads/items/attachments/ 
b7bb35b9c6ca2aee2df08cf09d7016c2/_651dab51d77cc9cc0b46de8a418db8e7.pd
f เมื่อวันที่ 3 กรกฎาคม 2562 

5.5  SMART SOCIAL MEDIA รู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (2559) สืบค้นจาก 
https://www.ops.go.th/main/ images/pusit-doc/590429_smart-social.pdf เมื่อวันที่ 
15 มิถุนายน 2562 
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 ู ม   าร    บบท ส บ าร     ม 
  

 พัฒนาโดย : ผศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนพดล 
 
 าร  บ บบท ส บ 

คำตอบที่สามารถเลือกตอบได้ในแต่ละข้อคำถามมี 4 คำตอบได้แก่ 'ไม่ใช่เลย' 'ไม่น่าใช่' 'น่าจะใช่' และ 'ใช่
เลย' การตอบให้ใช้ความรู้สึกของผู้ตอบเป็นหลัก กรณีท่ีไม่แน่ใจให้ใช้เกณฑ์ต่อไปนี้เป็นแนวทางในการตอบ 

'ไม      ย' = ผู้ปกครองมีความม่ันใจ 100% ว่าลูกของตัวเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนั้นเลย 
'ไม น า   ' = ผู้ปกครองมีความม่ันใจมากกว่า 50% (ไม่ถึง 100%) ว่าลูกของตัวเองไม่เคยมีพฤติกรรม

เช่นนั้น 
'น า     ' = ผู้ปกครองมีความมั่นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าลูกของตนเองมีหรือเคยมี

พฤติกรรมเช่นนั้น 
'     ย' = ผู้ปกครองมีความม่ันใจ 100% ว่าลูกของตัวเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั้น 

 

 ำ น นำ   น  บ บบท ส บ 
ข้อความต่อไปนี้เป็นการอธิบายถึงพฤติกรรมของเด็กและวัยรุ่นที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม กรุณาอ่านโดย

ละเอียดและพิจารณาเลือกคำตอบที่ใกล้เคียงกับพฤติกรรมของลูกท่านมากที่สุดในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา โดยทำ
เครื่องหมาย '/' ลงในช่อง 
 

 าร      นน 
     ให้คะแนนแต่ละข้อคำถามดังนี้ 
     'ไม่ใช่เลย' ให้ 0 คะแนน 
     'ไม่น่าใช่'  ให้ 1 คะแนน 
     'น่าจะใช่'  ให้ 2 คะแนน 
     'ใช่เลย'   ให้ 3 คะแนน 
 

     เมื่อให้คะแนนครบทุกข้อแล้ว ให้รวมคะแนนในแต่ละคอลัมน์ โดยนำ คะแนนรวมในคอลัมน์ 'ไม่น่าใช่' ใส่ไว้ใน
ช่อง A   คะแนนรวมในคอลัมน์ 'น่าจะใช่' ใส่ไว้ในช่อง B   คะแนนรวมในคอลัมน์ 'ใช่เลย' ใส่ไว้ในช่อง C 
     หลังจากนั้นจึงคิดคะแนนรวมทั้งหมดโดยรวมคะแนนในช่อง A, B และ C เข้าด้วยกัน 
  บบท ส บ าร     มฉบับ ู ป  ร ง 

    ำ าม 
ตั้งแต่ลูกชอบเล่นเกม... 

ไม      ย 
(0) 

ไม น า    
(1) 

น า      
(2) 

     ย 
(3) 

1. ลูกสนใจหรือทำกิจกรรมอย่างอ่ืนน้อยลงมาก     
2. ลูกมักเล่นเกมจนลืมเวลา     

เอกสารประกอบกิจกรรมที่ 2 
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    ำ าม 
ตั้งแต่ลูกชอบเล่นเกม... 

ไม      ย 
(0) 

ไม น า    
(1) 

น า      
(2) 

     ย 
(3) 

3. ความสัมพันธ์ระหว่างลูกกับคนในครอบครัวแย่ลง     
4. ลูกเคยเล่นเกมดึกมากจนทำให้ตื่นไปโรงเรียนไม่ไหว     
5. ลูกมักเล่นเกมเกินเวลาที่ฉันอนุญาตให้เล่น     
6. ลูกมักอารมณ์เสียเวลาที่ฉันบอกให้เลิกเล่นเกม     
7. ลูกเคยหนีเรียนเพื่อไปเล่นเกม     
8. เรื่องท่ีลูกคุยกับเพ่ือนๆ มักเป็นเรื่องเก่ียวกับเกม     
9. ลูกใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม     
10. การเรียนของลูกแย่ลงกว่าเดิมมาก     
11. กลุ่มเพ่ือนที่ลูกคบด้วยชอบเล่นเกมเหมือนกับลูก     
12. เวลาที่ฉันห้ามลูกไม่ให้เล่นเกมมาก ลูกมักจะทำไม่ได้     
13. ลูกใช้เงินส่วนใหญ่หมดไปกับเกม (เช่น ซื้อบัตรชั่วโมง,  
     ซื้อหนังสือเกม, ซื้ออาวุธในเกม ฯลฯ) 

    

14. อารมณ์ของลูกเปลี่ยนไป (เบื่อง่าย, หงุดหงิดง่าย,  
     ขี้รำคาญ ฯลฯ) 

    

15. พฤติกรรมของลูกเปลี่ยนไป (เถียงเก่ง, ไม่เชื่อฟัง,  
     ไม่รับผิดชอบ ฯลฯ) 

    

16. ฉันคิดว่าลูกฉันติดเกม     
ร ม   นน  A………… B………… C………… 

   นนร มทั ง ม   A + B + C =  ............ 
 

 าร ป     บบท ส บ 
คะแนน < 20   ปกต ิ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนน = 20-29  คลั่งไคล้  เริ่มเกิดปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนน ≥ 30 น่าจะติดเกม  มีปัญหาในการเล่นเกมมาก 
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 าร ั ทำส ่  าร รียนรู  Digital Literacy 
ในการจัดทำสื่อการเรียนรู้ ผู้ดำเนินโครงการได้จัดทำสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ ต้นฉบับคู่มือสำหรับใช้ในการ

ถ่ายทอดและเผยแพร่ เรื่อง Digital Literacy ที่เหมาะสมกับชุมชน ในรูปแบบหนังสือและตีพิมพ์อย่างน้อย 100 
เล่ม เพ่ือใช้ประกอบการอบรมแก่บุคคลที่เข้าอบรม และบุคคลภายนอกที่สนใจ  

นอกจากนี้ ผู้ดำเนินโครงการยังได้จัดทำต้นฉบับสื่อการเรียนรู้ Digital Literacy ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียและ
สื่ออินโฟกราฟฟิค จำนวนอย่างน้อย 20 สื่อ เพ่ือเป็นสื่อทางเลือกเพ่ิมเติมให้แก่ให้ผู้เข้าร่วมอบรมหลักสูตร Digital 
Literacy โดยวิธีสแกน QR CODE บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือลิ้งเว็บไซค์ รายละเอียดมีดังนี้ 

ส  นปร   บ  ม      ร์ บ   ง  น    ง   ่ ม     างๆ 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอรซ์ึ่งเป็น Hardware 
ในศูนย์ดิจิทัลนี้ ประกอบด้วย ส่วนประกอบคอมพิวเตอร์ ช่องการเช่ือมต่อต่างๆ, หน่วย
ที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์, ศัพท์ที่เกีย่วกับคอมพิวเตอร์, การสั่งพิมพ์งานผ่านเครื่องพิมพ์ 
ปริ๊นเตอร์  http://bit.ly/pilokdlclip1 

 
รูปที่ 102: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (1) 

 
รูปที่ 103: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (2) 

Windows –  น นำส  น  างๆ 
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สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับโปรแกรมสำคัญๆ ซึ่งเป็น Software 
ประกอบไปด้วย Microsoft Windows, Microsoft Office, Google Chrome 

http://bit.ly/pilokdlclip2 

                                                     รูปที่ 104: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (3) 
 

 
รูปที่ 105: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (4) 
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Windows -   ี่ย  ับ าร ั  ารไ  ์ 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการจัดการไฟล์ต่างๆในคอมพิวเตอร ์

http://bit.ly/pilokdlclip3 

รูปที่ 106: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (5) 
 

  ธี าร    Paint 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Paint 

http://bit.ly/pilokdlclip4 
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รูปที่ 107: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (6) 

 
รูปที่ 108:   ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (7) 
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 ารสร าง   สาร บ   ง  น   ย Word 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการการใช้ Word เช่น การพิมพ์
ข้อความในรูปแบบต่างๆ 

http://bit.ly/pilokdlclip5 

รูปที่ 109: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (8) 

รูปที่ 110: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (9) 
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 ารสร าง   สาร บ   ง  น   ย Word 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการสร้างเอกสารเบื้องต้นด้วย Word 

http://bit.ly/pilokdlclip6 

รูปที่ 111: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (10) 

                                                  รูปที่ 112: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (11) 

 



 

 

179 

  ธี าร    Excel 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Excel 

http://bit.ly/pilokdlclip7 

รูปที่ 113: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (12) 

 
รูปที่ 114: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (13) 
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 ารทำ ารางบัญ ี บ   ง  น   ย Excel 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการทำตารางบัญชีเบือ้งต้นด้วย Excel 

http://bit.ly/pilokdlclip8 

รูปที่ 115: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (14) 
 

                                                    รูปที่ 116: ตัวอย่างสื่อการเรยีนรู้ (15) 
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  ธี าร    PowerPoint 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวธิีการใช้ PowerPoint 
 
 
 

http://bit.ly/pilokdlclip9  

รูปที่ 117: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (16) 

รูปที่ 118: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (17) 
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  ธี าร    Google Chrome  
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวธิีการใช้ Google Chrome 
 

http://bit.ly/pilokdlclip10 

 
รูปที่ 119: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (18) 

 

 
รูปที่ 120:   ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (19) 
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  ธี าร  น า   ย Google 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวธิีการค้นหาด้วย Google 
 

http://bit.ly/pilokdlclip11 

รูปที่ 121: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (20) 
 

 
รูปที่ 122: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (21) 
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  ธี ารสมั ร Gmail 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการสมคัร Gmail 
 

http://bit.ly/pilokdlclip12 

 
รูปที่ 123: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (22) 

 
รูปที่ 124: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (23) 
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  ธี าร   งาน Gmail 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้งาน Gmail เพื่อการสื่อสาร
กันผ่านทางอีเมล ์

http://bit.ly/pilokdlclip13 

 
รูปที่ 125: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (24) 

 
รูปที่ 126: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (25) 



 

 

186 

  ธี าร    Google Translate 
สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Google Translate 

http://bit.ly/pilokdlclip14 

 
รูปที่ 127: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (26) 

 
รูปที่ 128: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (27) 
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YouTube  ั        ี   

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ YouTube เพื่อเผยแพรส่ื่อ
วิดีทัศน์ 

http://bit.ly/pilokdlclip15 
 

 
รูปที่ 129: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (28) 

 
รูปที่ 130: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (29) 
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  ธี าร    Google Docs  าร   งานร  ม ัน 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ Google Docs การใช้งาน
ร่วมกัน 

http://bit.ly/pilokdlclip16 

 
รูปที่ 131: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (30) 

 
 

รูปที่ 132: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (31) 
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 ารทำForm     ู   า ร   

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการทำForm ให้ลูกคา้กรอก 

http://bit.ly/pilokdlclip17 

 
รูปที่ 133: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (32) 

 

รูปที่ 134: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (33) 
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 ารสร าง QR 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการสร้าง QR 

 
http://bit.ly/pilokdlclip18 

 
รูปที่ 135: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (34) 

 
รูปที่ 136: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (35) 
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Google Drive   ็บไ  ์ไ  บน  า  ์ 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับ Google Drive เก็บไฟล์ไว้บนคลาวด์ 
เพื่อเปิดใช้งานได้สะดวกผ่านระบบออนไลน์ และมีพื้นที่เก็บข้อมลูไฟล์เพิ่มเติมโดยที่
ไม่ต้องอาศัย thumb drive เพียงอย่างเดียว  

http://bit.ly/pilokdlclip19 

 
รูปที่ 137: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (36) 

 
รูปที่ 138: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (37) 
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Facebook – สร าง   , รู  ั   ร ่ งม    างๆ   ง   ,  าร  ส 

สื่อการเรียนนีว้ิชานี้ผู้เรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับ Facebook – สร้างเพจ, รู้จัก
เครื่องมือต่างๆ ของเพจ, การโพสต์ 

 

http://bit.ly/pilokdlclip20 

 
 

รูปที่ 139: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (38) 
 

 
รูปที่ 140: ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ (39) 
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   สารปร   บ าร บรม  ั สู ร ท น   ารสร างร าน  า  นไ น์ ( E-Commerce ) 

 

 

 

 

 

 บรม  ั สู ร ท น   าร
สร างร าน  า  นไ น์   E-Commerce  

28    า ม 2563    า 9:00 – 16:00 น.
ณ Digital Literacy Center  มู บ านปิ ็  

Agenda

  ั สู ร ท น   ารสร างร าน  า  นไ น์  E-Commerce)    ย  ร ่ งม      ทั 

▪ 9 : 00 – 9 : 30  งท  บียน

▪   .3   11.   น . Facebook
  การเตรียมความพร้อม Facebook Fanpage
  การสร้างโฆษณาบน Facebook
  การใช้ฟีเจอร์ของ Facebook เพื่อช่วยในการขาย 
  Facebook Marketplace  Facebook Group

▪ 12.  – 13.00 น . พักกลางวัน

▪ 11.0  12.   น . Line Official Account
- แนะนํา Line official account 
- การใช้ และ สร้าง Line Official Account

▪ 13. 0 - 14.00 น. Google
- แนะนํา Google Business , Google Map
- สร้างจุด Check in Google Map
- การนํา Google Trend ไปใช้ให้เกิดประโยชน์

▪ 14. 0 - 14.30 น. Internet Security
  เว็บไซต์หลอกลวงท่ีเก่ียวกับ E-Commerce 
และเทคนิคการป้องกัน

▪ 14.30 - 16.00 น. Online & Content Marketing 
(      งทาง Online    ธ ร   ส  ปัง ยางไร 
  สร้างขุมทรัพย์จากFacebook Page อยางไร

 หมายเหตุ กําหนดการอาจมีการเปล่ียนแปลงได้ตามความเหมาะสม
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FACEBOOK

1.  ท น   าร  รียม  าม ร  มส า รับ  น   
เลือก ำพ ปร ฟลท์ี่จดจ ำ ดง้่ำยขนำดของ ำพที่เห ำะส จะ
อยู่ที่         pixel ส ำหรบัหนำ้จอคอ พิวเตอรแ์ละขนำด 
        pixel ส ำหรบัหนำ้จอส ำรท์ ฟน

เลือก ำพหนำ้ปกที่ดงึดดูใจ
 ำพหนำ้ปกที่เห ำะส จะ ีขนำด         pixel ส ำหรบั
หนำ้จอคอ พิวเตอร ์และขนำด         pixel ส ำหรบั
หนำ้จอส ำรท์ ฟน

เพ่ิ ปุ่   Call-to-action (CTA)

กรอกขอ้ ลูพื  น ำนใหค้รบ

                        Facebook Page

         การสร้างจุดเช็คอินสําหรับผู้ใช้เฟสบุ๊ค ที่ต้องการจะเตรียมความพร้อมในการโปรโมต ร้านค้า หรือ สถานที่ ,โรงแรม ,โฮมสเตย์
ต่างๆ ถือเป็นเรื่องที่ดีและง่ายต่อการทํา และนําไปใช้โปรโมต เพราะจุดเช็คอิน ไม่เพียงแต่ทําให้รู้สถานที่ ที่เราอยู่เท่านั้น แต่ยังสามารถ
เข้าไปถึง หน้าร้านของเราได้อีกด้วย
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2.  ารสร าง  ษณาบน Facebook

 าร  ษณา ผ่านการโปรโมทโพสต์สามารถทําได้ง่ายและได้ผลที่น่าพอใจ เพียงแค่ไม่กี่คลิกก็สามารถทําให้ 

เพจ ของเรามีคนสนใจมากขึ้นโดยเราสามารถ กําหนดต้นทุนได้เองว่า เรามีกําลังลงทุนอยู่ที่เท่าไหร่

2.  ารสร าง  ษณาบน Facebook

3.) ทําการกําหนดกลุ่มเป้าหมาย 4.) ตั้งค่ากลุ่มเป้าหมาย 5.) กําหนดระยะเวลาในการปล่อยโฆษณา

6.) เลือกช่องทางการชําระเงิน 7.) เลือกเป็นอินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง
  หรือช่องทางท่ีเราสะดวก  

8.) ตรวจสอบยอดเงิน
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2.  ารสร าง  ษณาบน Facebook

8.) เมื่อเช็คเรียบร้อยก็ทําการชําระเงิน 9.) โปรโมทโพสต์เรียบร้อย

 ท านี  รา ็สามาร    ษณา  ร   ปร มท เพื่อเข้าถึงเพิ่มลูกค้าและเพิ่มความน่าสนใจ
ให้กับสินค้าหรือที่พักของเรา ผ่านช่องทาง Facebook ได้แล้ว

3.  าร    ี   ร์  ง Facebook    ่    ย น าร ยาย Facebook Marketplace , Facebook Group

Market place เป็น

พื้นที่ของเฟสบุ๊คอีกพื้นที่นึงที่เปิดให้ผู้ใช้
สามารถเข้ามาขายสินค้า ทุกรูปแบบได้

Facebook group 
เป็นพื้นที่ ที่เราสามารถสร้างขึ้นได้เอง
โดยเราสามารถใช้ Group เป็นตัวกลาง
ในการสื่อสารกับลูกค้าได้อย่าง ง่ายดาย
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Line Official Account

บัญชีทางการของ LINE สําหรับธุรกิจที่ช่วยให้ร้านค้าสามารถสร้างฐานผู้ติดตาม สื่อสารและส่งข้อมูล กิจกรรมทางการขาย และ
การตลาด หรือโปรโมชั่นพิเศษไปยัง ลูกค้าผ่านทางไลน์ตอบโจทย์ธุรกิจด้วยฟีเจอร์ที่หลากหลายที่จะช่วยสร้าง ประสบการณ์ที่ดีให้แก่
ลูกค้าของร้านค้า รวมทั้งช่วยให้ร้านค้าสามารถบริหาร จัดการการขายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.  าร       สร าง Line Official Account

 ารสร าง Line OA เป็น

เรื่องท่ีดีและง่ายในการใช้ติดต่อให้ข้อมูลกับ
ลูกค้าในการแสดงหน้าร้านโดยโปรโมทผ่าน
บอร์ดแคส

Broadcast Line เป็น
พื้นที่ของไลน์ในการใช้ติดต่อให้ข้อมูลกับ
ลูกค้าโดยเราสามารถต้ังค่า ให้เห็นถึโปร -
โมชั่นข้อมูลสินค้า หรือ ห้องพักต่างๆ ได้
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Google Business 
เป็นเครื่องมือฟรีที่ช่วยให้คุณจัดการได้ว่าจะให้
ธุรกิจท้องถิ่นของคุณปรากฏในผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
ของ Google เช่น Maps และ Search
เป็นต้น

Google Map เป็น

เครื่องมือในการแสดงที่อยู่ รวมไปถึงการ
นําทางไปในสถานที่ต่างๆ โดยสามารถ
คํานวณเวลาในแต่ละ ลักษณะของการ
เดินทาง ไม่ว่าจะ เดิน น่ังเรือ นั่งรถ

GOOGLE

3. Check in Google Map ,  ารน า Google Trends ไป          ปร  ย น์

สร าง Check in เป็น

ช่องทางที่แนะนําสําหรับธรุกิจโฮมสเตย์
เพราะเราสามารถแสดงหน้าร้าน และ
บอกพิกัดสถานที่ตั้งของ ธุรกิจเราให้ลูกค้า
ทราบได้โดยง่าย

Google Trend เป็น

เครื่องมือในการสํารวจ ความสนใจของ
คนในประเทศว่าในขณะนั้น พวกเขาสนใจ
อะไรกันอยู่ โดยเราสามารถนําสิ่งที่เขา
สนใจมาประยุกต์ใช้กับธุรกิจของเราได้
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Internet Security

Internet Security
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 ท น   าร ู  รั ษา  ป รณ์  ม      ร์

 ท น   ารป้ ง ันไ รัส
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 ท น   ารป้ ง ันไ รัส
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(ร าง)  บบท ส บ Digital Literacy Test  

เนื่องจากการออกแบบหลักสูตร Digital Literacy เพ่ือส่งเสริมให้ประชาชนในพ้ืนที่ให้บริการ USO Net 
สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงและเพ่ือให้เกิดการพัฒนาให้กระบวนการในการส่งเสริมความรู้เพ่ือเพ่ิมพูนทั
กษะความเข้าใจและการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล  (ร่าง  แบบทดสอบ Digital Literacy Test จึงครอบคลุม 3 
หัวข้อใหญ่  ได้แก่ 1) ความรู้ พ้ืนฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์  2) การใช้โปรแกรมสำนักงานเบื้องต้น  และ  
3) การใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำวัน รายละเอียดมีดังนี้ 
ตอนที ่1 การใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำวัน 
1. โทรศัพท์มือถือของคุณ สามารถใช้ LINE หรือเข้าอินเตอร์เน็ตได้หรือไม่ 

ก.  ได ้   ข.  ไม่ได้ 
2. คุณใช้อินเตอร์เน็ตผ่านการเชื่อมต่อแบบใด 

ก.  เน็ตมือถือ (4G/3G) ข.  Wifi 
3. คุณใช้แอป (App) อะไรมากท่ีสุด  กรุณาลำดับเลข 1 2 3  

___ LINE 
___ Facebook 
___ YouTube 
___ Chrome 
___ Google Maps 
___ อ่ืนๆ ________________________ 

4. คุณม ีLINE หรือไม่ 
ก.  มี  ข.  ไม่มี 

5. คุณค้นหาข้อมูลในอินเตอร์เน็ตเกี่ยวกับเรื่องอะไร (ตอบได้หลายข้อ  
ก.  เกี่ยวกับงาน 
ข.  ความบันเทิง 
ค.  ข่าวสาร 
ง.   ความรู้ 
จ.   อ่ืนๆ_______________ 

6. เว็บไซต์อะไรที่คุณเข้าชมบ่อยที่สุด 3 อันดับแรก 
___ Google.com 
___ Facebook.com 
___ YouTube.com 
___ Sanook.com 
___ อ่ืนๆ__________________ 
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7. คุณมีอีเมล์หรือไม่ 
ก.  มี  ข.  ไม่มี 

8. คุณมีหรือเคยใช้อุปกรณ์อะไรต่อไปนี้   
ก. คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ ___ มี   ___ ไม่มี    
ข. โน๊ตบุ๊ก   ___ มี   ___ ไม่มี   
ค. แทบเล็ต   ___ มี   ___ ไม่มี   

9. คุณใช้อุปกรณ์ในข้อ 8 เพ่ืออะไร?  ตอบได้หลายข้อ  
___ เล่นเน็ตหาข้อมูล  
___ อ่านข่าว/ติดตามข่าว   
___ ดูหนัง/ละคร  
___ ฟังเพลง  
___ ทำงาน  
___ เรียน/การศึกษา  
___ ติดต่อธุรกิจ 

10. โปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ที่คุณใช้หรือเคยใช้งานมีอะไรบ้าง (ตอบได้หลายข้อ  
ก.  Microsoft Word 
ข.  Microsoft Excel 
ค.  Microsoft PowerPoint 
ง.   Chrome 
จ.   อ่ืนๆ___________________ 

ตอนที ่2 ความรู้พื้นฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
11. คอมพิวเตอร์คืออะไร 

ก.  ระบบโปรแกรมการทำงาน 
ข.  การคำนวณ 
ค.  เครื่องจักรอิเล็กทรอนิกส์ที่ทำงานตามข้ันตอนของโปรแกรม 
ง.   อุปกรณ์ท่ีประกอบขึ้น 

12. ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์คืออะไร 
ก.  อุปกรณ์ท่ีประกอบขึ้นเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์  
ข.  การคำนวณ 
ค.  เครื่องจักรอิเล็กทรอนิกส์ที่ทำงานตามข้ันตอนของโปรแกรม 
ง.   ระบบโปรแกรมการทำงาน 
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13. ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์คืออะไร 
ก.  อุปกรณ์ท่ีประกอบขึ้นเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ข.  โปรแกรมหรือชุดคำสั่งที่สั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน 
ค.  เครื่องจักรอิเล็กทรอนิกส์ที่ทำงานตามข้ันตอนของโปรแกรม   
ง.   ระบบโปรแกรมการทำงาน 

14. ข้อใดไม่ใช่ระบบปฏิบัติการ 
ก.  Microsoft Windows98 
ข.  Microsoft Windows ME 
ค.  Microsoft Windows XP 
ง.  Microsoft Office 

15. คำสั่งใดท่ีใช้ในการลบไฟล์ 
ก.  Delete (ลบ     
ข.  Rename (เปลี่ยนชื่อ  
ค.  Open (เปิด  
ง.  Save (บันทึก  

16. คำสั่งใดท่ีใช้ในการเปลี่ยนชื่อไฟล์  
ก.  Delete (ลบ  
ข.  Rename (เปลี่ยนชื่อ  
ค.  Open (เปิด  
ง.  Save (บันทึก  

17. คำสั่งใดท่ีใช้ในการบันทึกไฟล์ 
ก.  Save (บันทึก  
ข.  Rename (เปลี่ยนชื่อ  
ค.  Open (เปิด  
ง.  Delete (ลบ  

18. ปุ่ม Start อยู่บนส่วนใด 
ก. Desktop 
ข. Taskbar 
ค. Icon 
ง. Title bar 
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19. โปรแกรมใดที่ใช้ในการวาดภาพ และตัดต่อภาพเบื้องต้น 
ก.  NotePad 
ข.  ScanDisk 
ค.  Paint    
ง.  WordPad 

20. อีเมล์ (E-mail) คืออะไร 
ก. โปรแกรมดูภาพ 
ข. โปรแปรมรับส่งแฟกซ์ 
ค. โปรแกรมทำงานอินเตอร์เน็ต           
ง.  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ติดต่อสื่อสารกันทางอินเตอร์เน็ต 

ตอนที ่3 การใช้โปรแกรมสำนักงานเบื้องต้น 
21. โปรแกรม Microsoft Word จัดเป็นโปรแกรมประเภทใด 

ก. วาดรูป 
ข. พิมพ์เอกสาร 
ค. คำนวณ 
ง. จัดรูปแบบเอกสาร 

22. ชนิดของแฟ้มข้อมูลที่จัดเก็บใน Microsoft Word จะมีนามสกุลเป็นอะไร 
ก. Word.bmp 
ข. Word.txt 
ค. Word.xlsx 
ง. Word.docx 

23. โปรแกรม Microsoft Excel จัดเป็นโปรแกรมประเภทใด 
ก. วาดรูป 
ข. พิมพ์เอกสาร 
ค. คำนวณ 
ง. จัดรูปแบบเอกสาร 

24. ชนิดของแฟ้มข้อมูลที่จัดเก็บใน Microsoft Excel จะมีนามสกุลเป็นอะไร 
ก. Word.bmp 
ข. Word.txt 
ค. Word.xlsx 
ง. Word.docx 
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25. โปรแกรม Microsoft PowerPoint จัดเป็นโปรแกรมประเภทใด 
ก. นำเสนอผลงาน 
ข. พิมพ์เอกสาร 
ค. คำนวณ 
ง. จัดรูปแบบเอกสาร 

26. คำสั่งใดท่ีใช้ในการเปิดใช้งานไฟล์ 
ก.  Delete (ลบ  
ข.  Rename (เปลี่ยนชื่อ  
ค.  Open (เปิด  
ง.  Save (บันทึก  

27. “Save” เป็นคำสั่งใช้ทำอะไร 
ก. บันทึกแฟ้มข้อมูล 
ข. เปิดแฟ้มข้อมูล 
ค. แก้ไขแฟ้มข้อมูล 
ง. ลบแฟ้มข้อมูล 

28. เมื่อเราแก้ไขเอกสารเสร็จเรียบร้อยแล้ว ถ้าต้องการบันทึกลงดิสก์โดยใช้ชื่อแฟ้มใหม่จะต้องใช้คำสั่งใด 
ก. บันทึก 
ข. บันทึกเป็น 
ค. บันทึกเป็น HTML 
ง. ถูกทุกข้อ 

29. คำสั่งที่ใช้สร้างแฟ้มข้อมูลใหม่คืออะไร 
ก. บันทึก 
ข. บันทึกเป็น 
ค. สร้างเอกสารเปล่า 
ง. เปิด 

30. ปุ่มในรูปใช้สำหรับทำอะไรเพื่ออะไร 
ก. ย้อนกลับสิ่งที่แก้ไข 
ข. ทำซ้ำใหม่ 
ค. ตัด 
ง. แปะ 

 


