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บทคัดย่อ 
การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง อารมณ์สังคมเพ่ือ

เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 1) เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบ
ของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 2) เพ่ือพัฒนาเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 3) เพ่ือพัฒนา
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 4) เพ่ือประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบ
นิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล และ 5) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  
วิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 5 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศ
การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล ระยะที่ 2 การสร้างเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  ระยะที่ 3 
การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ระยะที่ 4 การเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของ
นักศึกษาก่อนและหลังเรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคม ระยะที่ 5 การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาปริญญาตรี
สาขาวิชาการจัดการนวัตกรรมดิจิทัลและคอนเทนท์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน 30 คน ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1)  รูปแบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 2)  แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล 3)  ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  4)  แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  
5)  แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ค่าเฉลี่ย 2) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 3) มัธยฐาน 4) ค่าสถิติที 5) พิสัยระหว่าง ควอไทล์ และ 6) ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ 
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ผลการวิจัยพบว่า 
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความ

ฉลาดทางอามรมณ์ดิจิทัล ประกอบด้วย 1) ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 2) กระบวนการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคม 3) ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และ 4) การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น 

ผลการประเมินเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  ผลการประเมินอยู่ในระดับสูง กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก และผลการประเมินความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสาน
แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผลการ
ประเมินอยู่ในระดับสูง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก 

ผลการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล พบว่าผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
แตกต่างกันระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมุติฐานที่ตั้ง และ
ผลการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล พบว่าผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับ
มากที่สุด ผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์ก่อนและหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  พบว่าผู้เรียนมี
ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

(วิทยานิพนธ์นี้มีจานวนทั้งสิ้น 199 หน้า) 
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Abstract 

HyFlex Learning Ecosystem with Social Emotional Learning to Enhance Digital 
Emotional Intelligence” is a research and development thesis. Its objectives were  
1) To synthesize elements of the HyFlex learning ecosystem with social emotional 
learning to enhance digital emotional intelligence; 2)To develop criteria for evaluating 
digital emotional intelligence;  3) to develop a HyFlex learning ecosystem with social 
emotional learning to enhance digital emotional intelligence; 4) To assess the digital 
emotional intelligence of students using a HyFlex learning ecosystem with social 
emotional learning to enhance digital emotional intelligence;  and 5) To assess the 
satisfaction of students studying using a HyFlex learning ecosystem with social 
emotional learning to enhance digital emotional intelligence. The research was 
divided into 5 phases which were Phase 1: Synthesizing the components of a HyFlex 
learning ecosystem with social emotional learning to enhance digital emotional 
intelligence; Phase 2: Creation of digital emotional intelligence assessment criteria; 
Phase 3: Developing a HyFlex learning ecosystem with social emotional learning to 
enhance digital emotional intelligence; Phase 4: Comparing the digital emotional 
intelligence of students before and after using a HyFlex learning ecosystem with 
social emotional learning; and Phase 5: Assessing the satisfaction of students studying 
using a HyFlex learning ecosystem with social emotional learning. The sample group 
consisted of undergraduate students majoring in digital innovation and content 
management. Faculty of Science and Technology, Suan Sunandha Rajabhat University, 
30 people, by Purposive Sampling. The tools used in the research include: 1) HyFlex 
learning model with social emotional learning to enhance digital emotional 
intelligence; 2) Assessment of the suitability of HyFlex learning model with social 
emotional learning to enhance digital emotional intelligence; 3) HyFlex Learning 
Ecosystem with social emotional learning to enhance digital emotional intelligence; 
4) Digital emotional intelligence assessment; and 5) Satisfaction Assessment. Statistics 
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used in the research include: 1) Average; 2) standard deviation; 3) Median 4) t -test;  
5) Interquartile range; and 6) interquartile deviation. The research revealed the 
following findings. 

A HyFlex learning ecosystem with social emotional learning to promote digital 
emotional intelligence, consisting of 1) digital learning ecosystem, 2) social emotional 
learning process, 3) digital emotional intelligence, and 4 ) HyFlex learning. 

Results of the appropriate evaluation of the HyFlex learning ecosystem with 
social emotional learning to enhance digital emotional intelligence. The evaluation 
results were at a high level. The group of experts largely agreed. and the results of 
evaluating the suitability of a HyFlex learning ecosystem with social emoti onal 
learning to enhance digital emotional intelligence. The evaluation results were at a 
high level. The group of experts largely agreed. 

The results of the emotional intelligence assessment revealed that students' 
emotional intelligence differed before and after studying. The study found that 
students' emotional intelligence was higher after studying than before studying, with 
statistically significant results at the .05 level, consistent with the hypothesis. The 
emotional intelligence assessment found that students' emotional intelligence was at 
a high level, with students' emotional intelligence before and after studying at the 
highest level. 

Results of student satisfaction assessment after using the HyFlex learning 
ecosystem with social emotional learning to enhance digital emotional intelligence. It 
was found that students were at the highest level of satisfaction. 

(Total 199 pages) 
Keywords  :  Digital learning ecosystem, Social emotional learning,  Digital emotional 

intelligence, HyFlex learning. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                                              Advisor 



ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงอย่างสมบูรณ์ได้เนื่องด้วยความกรุณาอย่างดียิ่งจากอาจารย์    
ที่ปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ขนิษฐา หินอ่อน และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  
รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษา แนวคิด ข้อชี้แนะ ตลอดจน
ข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งแก่งานวิจัย ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความเมตตา และขอกราบ
ขอบพระคุณท่านอาจารย์ด้วยความเคารพอย่างสูง 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ชุติกาญจน์ ศรีวิบูลย์ อธิการบดี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา ที่ให้ความเมตตา และกรุณาให้เกียรติเป็นประธานสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ ขอ
กร าบขอบพร ะคุณ  ศ าสตร าจ า ร ย์  ด ร .  พั ล ลภ  พิ ริ ย ะสุ ร ว ง ศ์  แ ล ะ  ศ าสตร าจ า ร ย์   
ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข คณะกรรมการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ที่ ได้ ให้ค าแนะน าที่มีคุณค่า 
ต่อการปรับปรุงงานวิจัยให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญดังรายนามในภาพผนวก ก ทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ ใน
การประเมินเครื่องมืองานวิจัย ให้ค าแนะน า และข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ซึ่งท าให้งานวิจัย ครั้งนี้
มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ที่ให้การสนับสนุน
และอ านวยความสะดวก และขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จารุมน หนูคง ที่ให้การ
สนับสนุนการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ 

ท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ ญาติ พ่ี น้อง เพ่ือน ๆ และผู้ที่ไม่ได้
กล่าวนามทุกท่านที่ได้ช่วยเหลือ ให้ก าลังใจ และส่งความห่วงใยให้เสมอมา จนเป็นแรงผลักดันให้ผู้วิจัย
สามารถก้าวผ่านอุปสรรคได้จนประสบความส าเร็จในครั้งนี้ ผู้วิจัย ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง
มา ณ โอกาสนี้ด้วย 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ส ารวจสุขภาพจิต พบว่าร้อยละ 91 ของคนไทยก าลัง
ประสบกับปัญหาความเครียดเพ่ิมสูงขึ้น จากข้อมูลสายด่วนกรมสุขภาพจิต ที่โทรเข้ามารับการปรึกษา
ตั้งแต่ในปี พ.ศ. 2560 พบว่าส่วนใหญ่เป็นปัญหาเรื่องเครียดหรือวิตกกังวลมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
40 โดยเฉพาะในกลุ่มวัยท างานหรือผู้ที่มีอายุระหว่าง 15 - 59 ปีพบว่าร้อยละ 45 มีระดับความเครียด
สูงกว่าคนปกติ (Chintanapamote & Sittisarunkul, 2019) ส านักพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(ETDA, 2023) ได้มีการส ารวจโดยการใช้งานอินเทอร์เน็ตของคนไทยในปี พ.ศ. 2565 พบว่า จ านวน
ชั่วโมงการใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยต่อวันของคนไทย อยู่ที่ 7 ชั่วโมง 4 นาที  วันท างานและวัน
เรียนหนังสือ เฉลี่ยการใช้งานอินเทอรืเน็ตอยู่ที่ 6 ชั่วโมง 55 นาที และวันหยุด เฉลี่ยการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตอยู่ที่ 7 ชั่วโมง 26 นาทีคนไทยใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตมากที่สุด 
และเมื่อจ าแนก ตามอาชีพ พบว่า ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต อันดับที่ 1 คืออาชีพ ข้าราชการ เจ้าหน้าที่รัฐ 
และอันดับที่ 2 คือนักเรียนนักศึกษา วัตถุประสงค์การใช้งานอินเตอร์เน็ต คือการติดต่อสื่อสารเป็น
เหตุผลที่ชาวไทยใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด จากผลส ารวจแสดงให้เห็นถึงความเกี่ยวข้อง ที่เกิดขึ้นจาก
การใช้งานอินเทอร์เน็ต ต่อสุขภาพจิต แก๊สใช้งานอินเทอร์เน็ตของชาวไทย นั้น อยู่ในระดับที่สูง และ
เหตุผล ที่ใช้งานอินเทอร์เน็ตของคนไทยคือการใช้ เพ่ือติดต่อสื่อสาร และผลส ารวจ ก็ชี้ให้เห็นว่า การ
ติดต่อสื่อสารส่วนใหญ่นั้นผู้คนมักใช้ผ่านแพลตฟอร์ม เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม และอีเมล์ รวมถึง
แอพพลิเคชั่นไลน์ การติดต่อสื่อสาร บนโลกออนไลน์สามารถสร้างผลกระทบ ทางอารมณ์ ของผู้ใช้งาน 
ผู้วิจัยจึงมองเห็นความส าคัญทางด้านอารมณ์ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก 

CASEL กล่าวถึงหลักการส าคัญของการสนับสนุนการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์ (CASEL, 
2021) โดยระบุว่า SEL เป็นกระบวนการที่ช่วยในการพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์ให้กับ
นักเรียนและผู้ใหญ่ ซึ่งสามารถช่วยในการจัดการอารมณ์ พัฒนาเป้าหมายส่วนตัวและรวบรวมความรู้ 
ทักษะ และทัศนคติที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาตัวเอง นอกจากนี้ยังช่วยในการสร้างความเข้าใจและ
สามารถแสดงความเห็นออกมาต่อผู้ อ่ืน สร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่สนับสนุน และสร้างการ
ตัดสินใจที่รับผิดชอบและเต็มใจ กฤษณพงศ์ (2562) กล่าวถึงการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-
Emotional Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านอารมณ์ โดย
อาศัยความร่วมมือระหว่างผู้เกี่ยวข้อง เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้เชิงวิชาการ
และการแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างถูกต้องและแหมาะสม สามารถน าความรู้ ความเข้าใจ ทัศนคติ  
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และทักษะทีจ่ าเป็นไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เข้าใจตนเองและผู้อ่ืน สามารถรักษาความสัมพันธ์กับ
ผู้ อ่ืนได้ และสามารถแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างสร้างสรรค์  อาทิเช่น การเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ส่วนบุคคล การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนอ่ืน ๆ และการเรียนรู้ผ่านแหล่งข้อมูล
ออนไลน์  เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เป็นกันเองและมีความหลากหลายเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียน  

ปัจจุบันการเรียนรู้ต่าง ๆ ในยุคสมัยใหม่พ่ึงพาเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นอย่างมาก ซึ่งช่วยให้การ
จัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ การก าหนดระบบนิเวศการเรียนรู้จะเป็นสิ่งส าคัญ 
ผู้วิจัยจึงศึกษาระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล เพ่ือก าหนดเป็นรูปแบบ ระบบนิเวศการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
ส าหรับยุคปัจจุบัน ที่มีการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลเป็น
รูปแบบที่ กล่าวถึง องค์ประกอบการเรียนรู้ ได้แก่ องค์ประกอบที่เป็นสิ่งมีชีวิต องค์ประกอบที่เป็นไม่มี
สิ่งชีวิต และแนวคิดทฤษฎีการสอน 

การจัดการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (Raksakul et al., 2023). มาจากค าว่า "ผสมผสาน" 
รวมกับค าว่า"ยืดหยุ่น" เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่จัดการเรียนรู้ในห้องเรียน
ปกติ ซึ่งมีการเรียนแบบเผชิญหน้า ควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์และการเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามเวลาที่สะดวก ช่วยให้ผู้เรียนสามารถลือกวิธีการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความถนัด ความ
สนใจ และสภาพแวดล้อมของตนเอง ผู้เรียนมีทางเลือกในการเลือกสถานที่เรียนรู้ และแหล่งการ
เรียนรู้ที่ตนเองชื่นชอบ ซึ่งจะช่วยเพ่ิมความยืดหยุ่นในการจัดตารางเวลาสถานที่ และวิธีการเรียนรู้ที่
หลากหลาย การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น เป็นการเรียนรู้ทีเป็นที่นิยม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ ที่
ยืดหยุ่นส าหรับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้แบบออนไลน์ และแบบออนไซต์ โดยที่ผู้เรียนแบบ
ออนไซต์สามารถเชื่อมต่อ สื่อสารพูดคุยกับผู้เรียนแบบออนไลน์ได้ และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ต้องการ
ได้รวมถึงการ การเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นแนวทางการศึกษาที่ผสมผสานองค์ประกอบของการสอน
เผชิญหน้าแบบดั่งเดิมเข้ากับการเรียนรู้ออนไลน์หรือดิจิทัล เข้าด้วยกัน 

Eight Areas of DQ 8 พ้ืนที่หลักของความสามารถทางดิจิทัล (Digital Intelligence 
Competencies) ที่ถูกก าหนดโดย DQ Global Standards (DQGS) 2.0 ซึ่งเป็นมาตรฐานสากลที่ใช้
ในการสอนและประเมินความสามารถทางดิจิทัลของบุคคล (DQ Institute, 2023)  ความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) เป็นส่วนหนึ่งของความฉลาดทางดิจิทัลที่ก าหนด
โดย DQ Global Standards ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เป็นความพร้อมในการจัดการ และแสดง
อารมณ์ทางดิจิทัลในบริบทการเรียนรู้ ซึ่งมีความส าคัญในการเติบโตและพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในยุค
ดิจิทัล เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเป็นผู้น าและเรียนรู้ไปด้วยกันในสังคมออนไลน์ ความฉลาดทางดิจิทัล ถือ
เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ ทุกคน อยู่บนโลกออนไลน์ ใกล้อย่างเหมาะสม ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
เกิดจากความสามารถในการรับรู้, น าทาง, และแสดงอารมณ์ในการติดต่อระหว่างบุคคลในโลกดิจิทัล
อย่างเหมาะสม ความสามารถในด้านนี้ช่วยให้บุคคลสามารถ รับรู้อารมณ์ เข้าใจและรับรู้อารมณ์ของ
ตนเองและผู้อ่ืนในสถานการณ์ทางดิจิทัล การน าทางอารมณ์ สามารถน าทางและจัดการกับอารมณ์ใน
การติดต่อออนไลน์อย่างเหมาะสม แสดงอารมณ์ สามารถแสดงอารมณ์อย่างเหมาะสมในการสื่อสาร
และปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล การมี Digital Emotional Intelligence ช่วยให้บุคคลสามารถ
สร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมดิจิทัล และช่วยสร้างพฤติกรรมที่เป็น
ประโยชน์และสร้างสรรค์ในการติดต่อสื่อสารออนไลน์ 

จากที่มาและความส าคัญที่กล่าวมาทั้งหมด ดังนั้นผู้วิจัยศึกษา “ระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล” 
ระบบนิเวศการเรียนรู้เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ที่เน้นความยืดหยุ่น และระบบการเรียนรู้ที่
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เน้นมุ่งเน้นไปที่ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลแก่ผู้เรียน โดยการวิจัยมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบยืดหยุ่นตามแนวคิดการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือเสริมสร้าง
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  

1.2  วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
1.2.1  เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ

เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1.2.2  เพ่ือพัฒนาเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1.2.3  เพ่ือพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม

เพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1.2.4  เพ่ือประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการ

เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล 

1.2.5  เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ ผสมผสาน
แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
1.3.1  นักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง

อารมณ์สังคมมีความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

1.3.2  นักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมมีความพึงพอใจอยู่ระดับมากขึ้นไป 

1.4  ขอบเขตกำรวิจัย 
ขอบเขตในการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 
1.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.4.1.1  ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการจัดการนวัตกรรมดิจิทัลและ
คอนเทนท ์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน 143  คน 

1.4.1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา แพลตฟอร์มการท างานและ
เรียนรู้แบบร่วมมือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 30 ท่าน การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling)  

1.4.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.4.2.1  ตัวแปรต้น คือ ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นตามแนวคิด

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1.4.2.2  ตัวแปรตาม คือ ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และความพึงพอใจการใช้ระบบ

นิเวศการเรียนรู้  
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1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1.5.1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) หมายถึง ระบบนิเวศการ

เรียนรู้ที่น าเทคโนโลยีมาเป็นส่วนส าคัญในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ด้วย
การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียน ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล นั้นแบ่งออกเป็น 3 ส่วน
หลักๆ คือ ส่วนของสิ่งมีชีวิต (Biotic component) ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน ส่วนของสิ่งไม่มีชีวิต 
(Abiotic component) ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล เครือข่าย และทฤษฎีการสอน 
(Pedagogical Theories) 

1.5.2  การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือช่วยในกระบวนการการเรียนรู้ในรูปแบบที่หลากหลายและ
ยืดหยุ่นเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบการเรียนแบบไฮบริด (Hybrid) และรูปแบบการเรียนที่
ยืดหยุ่น (Flexible) เข้าด้วยกันเพ่ือให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเลือกเรียนแบบที่ตรงตามความ
ต้องการ และสภาพส่วนตัวของตนเอง ได้แก่ 1) การเรียนในชั้นเรียน (Onsite Synchronous) 2) การ
เรียนแบบออนไลน์ (Online Synchronous) และ 3) การเรียนตามความต้องการ (On Demand 
Asynchronous) 

1.5.2.1  การเรียนในชั้นเรียน (Onsite Synchronous) หมายถึง รูปแบบการเรียนใน
ห้องเรียนที่ผู้เรียนในห้องเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนออนไลน์ได้ในขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้
ได ้

1.5.2.2  การเรียนแบบออนไลน์ (Online Synchronous) หมายถึง รูปแบบการเรียน
ออนไลน์ที่ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้ห้องเรียนขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ได ้

1.5.2.3  การเรียนตามความต้องการ (On Demand Asynchronous) หมายถึง 
รูปแบบการเรียนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามความต้องการได้ และสามารถทบทวนความรู้ โดยผ่าน
ระบบการจัดการเรียนรู้ นอกเหนือจากการเรียนในห้องเรียน หรือเรียนออนไลน์ได ้

1.5.3  การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning: SEL) หมายถึง 
กระบวนการการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับพัฒนาทักษะทางอารมณ์และสังคมให้กับผู้เรียนหรือ
บุคลากรในสถานศึกษา เช่น การเรียนรู้เกี่ยวกับการรับฟัง การเข้าใจและแสดงความเห็นต่อความรู้สึก
ของตนเองและของผู้อ่ืน การจัดการกับอารมณ์ การสร้างความสัมพันธ์ที่ดี และการแก้ไขปัญหาทาง
สังคมอย่างสร้างสรรค์ . การพัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคมมีผลต่อความส าเร็จทางการเรียนรู้และชีวิต
อย่างมีประสิทธิภาพของบุคคลในทุกวัย ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนที่ส าคัญดังนี้ 1) การตระหนักรู้ 
(Awareness) 2) การจัดการ (Management) 3) การสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) 4) การ
ตัดสินใจ (Decision-Making) 5) การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 6) การประเมินผล 
(Evaluation) 

1.5.4  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence)  หมายถึง 
ความสามารถในเข้าสังคมบนโลกออนไลน์ ความสามารถในการเข้าใจ จดจ า และจัดการกับอารมณ์
ของผู้คนในสภาพแวดล้อมดิจิทัล ซึ่งรวมถึงการเข้าใจและตอบสนองต่ออารมณ์ที่แสดงออกมาผ่าน
ช่องทางดิจิทัล เช่น โซเชียลมีเดีย อีเมล และแอปพลิเคชันต่าง ๆ ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
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ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การตระหนักรู้ในตนเอง 2) การตระหนักรู้ทางสังคม 3) 
ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล 4) การควบคุมตนเอง 5) การจัดการความสัมพันธ์  

1.5.4.1  การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) หมายถึง ความสามารถในการ
รับรู้และเข้าใจอารมณ์ ความคิด และค่านิยมของตนเอง รวมไปถึงผลกระทบต่อพฤติกรรมและการ
ตัดสินใจ 

1.5.4.2  การตระหนักรู้ทางสังคม (Social awareness) หมายถึง ความสามารถใน
การเข้าใจและเห็นอกเห็นใจกับอารมณ์และมุมมองของผู้อ่ืน รวมไปถึงการตระหนักถึงบรรทัดฐานทาง
วัฒนธรรมและสังคม 

1.5.4.3  ความเข้าใจ เห็นอกเห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล (Empathy) หมายถึง 
ความสามารถในการเข้าใจและรับรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล และแสดงออกถึงความห่วงใย ใส่
ใจ ช่วยเหลือผู้อื่น 

1.5.4.4  การควบคุมตนเอง (Self-regulation) หมายถึง ความสามารถในการควบคุม
และจัดการอารมณ์ ความคิด และพฤติกรรมของตนเองได้อย่างเหมาะสม  

1.5.4.5  การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) หมายถึง
ความสามารถในการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ อ่ืนบนโลกดิจิทัล สื่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ ร่วมมือ และแก้ไขความขัดแย้ง 

1.5.5  ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex Learning Ecosystem) 
หมายถึง ระบบนิเวศการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ผสมผสานกับการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นที่ตอบสนองผู้เรียนตามความต้องการ เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพ 

1.5.6  ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง การรู้สึกดีและพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้และ
ประสบการณ์การศึกษาที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนรู้ผ่านระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นตามแนวคิดการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

 
1.6  ประโยชน์ของกำรวิจัย 

1.6.1  ไดอ้งค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

1.6.2  ไดพั้ฒนาเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1.6.3  ได้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ

เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1.6.4  ได้แนวทางการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1.6.5  ได้แนวทางการเสริมสร้างความพึงพอใจของผู้เรียน 
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1.7  กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 1-1  กรอบแนวคิดการวิจัย เรื่อง ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางสังคมอารมณ์ 
                          เพ่ือเสริมสร้างตวามฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม 
(HyFlex Learning Ecosystem with Social Emotional Learning) 

ควำมพึงพอใจ (Satisfaction) 
1. ระบบจัดการเรยีนรู้             2. เนื้อหาและ สื่อการเรียนรู ้
3. กระบวนการจัดการเรียนรู้     4. การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น  
5. การสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรยีน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน  

กำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น (HyFlex Learning) 
 (Raksakul et al., 2023), (Beatty, 2019), (Kohnke & Moorhouse, 2021),  
(Ndlovu & Merisi, 2022), (Athens, 2023), (Kaewrattanapat, 2022) 
- Onsite Synchronous - Online Synchronous - On Demand Asynchronous 

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Learning) 
 (Sarnok et al., 2019), (Kummanee et al., 2020), (Reyna, 2011), (Wannapiroon & 
Wattananan, 2014), (Nguyen & Tuamsuk, 2022) 
- Biotic Component   1. Instructor    2. Learner 
- Abiotic Component 1. Hardware    2. Software      3. Network   
  4. Database  - Pedagogical Theory 

กำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม (Social Emotional Learning Process) 
 (Durlak et al., 2011), (CASEL, 2021), (Wong et al., 2014), (Neth et al., 2020), 
(Pattanaveaw, 2021), (Katechulasriroj, 2019) 
1. การตระหนักรู้ (Awareness)  2. การจัดการ ( Management) 
3. ความสัมพันธ์ (Relationship) 4. การตัดสินใจ (Decision-Making)  
5. การแก้ปัญหา (Problem- Solving) 6. การประเมินผล (Evaluation) 

ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล  (Digital Emotional Intelligence) 
(Oluwatofunmi & Bello, 2019), (Hess & Bacigalupo, 2011), (Toh & 
Kirschner, 2023), (Wannapiroon and Wattananan, 2014), (Inta & Chomya, 
2016), (Mayer et al., 2004) 
- การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness)  - การตระหนักรู้ทางสังคม 
(Social-awareness)  - ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 
(Empathy) - การควบคุมตนเอง (Self-regulation)               
- การจัดการความสมัพันธ์  (Relationship management) 

6 
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บทท่ี 2 
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่องระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ

เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

2.1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 
2.2  การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex Learning) 
2.3  การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning) 
2.4  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 
2.5  ความพึงพอใจ (Satisfactions) 
2.6  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.7  สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1  ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Ecosystem Learning) 
2.1.1  ความหมายระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem)  
ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล มีความหมายที่ขยายขอบเขตมากกว่าพ้ืนที่โรงเรียน แต่ครอบคลุม

ไปถึงสถานที่ทางาน ชุมชน ซึ่งแวดล้อมด้วยทรัพยากร ผู้คน และเทคโนโลยี ซึ่งล้วนมีส่วนในการ
สนับสนุนให้เกิดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งแง่บวกและแง่ลบ กฤษณพงศ ์(2562) 

จิราภร (2563) กล่าวว่าระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลหมายถึงชุดของความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบที่เป็นสิ่งที่มีชีวิตและสิ่งที่ไม่มีชีวิตที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน บนสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่มีองค์ประกอบด้านดิจิทัลทั้งอุปกรณ์การเรียนรู้ เนื้อหาความรู้ที่อยู่ในช่องทางการเรียนรู้ต่างๆ 
ผ่านสื่อดิจิทัลหรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

Reyna (2011) ให้ความหมายของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Ecosystem) ไว้ว่าหมายถึงชุดของความสัมพันธ์ของสิ่งที่มีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิต องค์ประกอบที่เป็นสิ่ง
ที่มีชีวิตได้แก่ กลุ่มของผู้สอน ได้แก่ ผู้บรรยาย ครูสอนพิเศษ และผู้จัดท าบทเรียนอีเลิร์นนิง และกลุ่ม
ของผู้เรียน กับส่วนประกอบของสิ่งที่ไม่มีชีวิตที่เป็นอุปกรณ์การเรียน การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต การ
เรียนรู้อีเลิร์นนิงหรือเว็บไซต์น าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ต่าง ๆ 
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สิโรดม และ ปณิตา (2562) ให้ความหมายของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Ecosystem) ไว้ว่า หมายถึง การน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นส่วนส าคัญกับการออกแบบ และการ
พัฒนาการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ คือครอบคลุมทุกพ้ืนที่ของผู้เรียนเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียน สามารถเข่า
ถึงการเรียนรู้ได้ในทุกสถานที่และเวลา และมีเครือข่ายการสื่อสารที่เป็นตัวเชื่อมโยง ระหว่างผู้เรียน
และผู้สอน 

2.1.2  องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 
กฤตย์ษุพัช (2562) กล่าวว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 

ส่วน  
องค์ประกอบส่วนที่ 1 ด้านของสิ่งที่มีชีวิต ได้แก่  
กลุ่มผู้สอน คือ อาจารย์ผู้สอน อาจารย์ฝ่ายสนับสนุนด้านไอที อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์

นิเทศก์การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครูนิเทศก์และครูพ่ีเลี้ยง 
กลุ่มผู้เรียน ได้แก่ นักศึกษา กลุ่มเพื่อน และพ่อแม่ ผู้ปกครอง  
และองค์ประกอบส่วนที่ 2 ด้านของสิ่งที่ไม่มีชีวิต ได้แก่ กิจกรรมการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบ

ดิจิทัล และ Digital Learning Environment ซึ่งครอบคลุมในส่วนของ Hardware, Software และ
ระบu Network 

จิราภร (2563) กล่าวว่า องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
1.  องค์ประกอบที่มีชีวิต ได้แก่ ผู้ใช้ (Actors : human) และเนื้อหาดิจิทัล (Digital Contents) 

ผู้ใช้ ได้แก่ ผู้ใช้งานที่มีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ผู้เรียน ครู ครอบครัว ครูสอนพิเศษ ผู้สร้าง
เนื้อหา วิศวกร หรือช่างเทคนิค เนื้อหาดิจิทัล ได้แก่ เนื้อหาดิจิทัลทุกชนิดที่เกี่ยวข้องการกับการเรียน 
เช่น เครื่องมือที่ใช้ในการเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างเนื้อหา เกมเพ่ือการศึกษา บราวเซอร์ 
สถานการณ์จ าลอง ข้อมูลข่าวสารการศึกษา 

2.  องค์ประกอบที่ไม่มีชีวิต (abiotic factors) ได้แก่ เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์และ
เครือข่าย ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลประกอบด้วยผู้ใช้และเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์และสนับสนุน
ระหว่างกันกับสภาพแวดล้อมที่ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์และเครือข่ายและความสัมพันธ์
ระหว่างประชากรของชุมชน 

กล่าวโดยสรุปคือ ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล Digital Learning Ecosystem DLE สรุปผล
การเคราะห์องค์ประกอบของ DLE ในส่วนขององค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่มีชีวิต และสิ่งไม่มีที่มี
ชีวิต   ซึ่งจากผลการท าตารางสังเคราะห์ข้อมูลของผู้วิจัยที่ท างานวิจัยเกี่ยวกับระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัลแล้ว พบว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล นั้นแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ส่วนของสิ่งมีชีวิต 
(Biotic component)  และส่วนของสิ่งไม่มีชีวิต (Abiotic component)   

ส่วนของสิ่งมีชีวิต (Biotic component) ประกอบไปด้วย กลุ่มผู้สอน ได้แก่ ครู และทีม
สนับสนุนการสอน และกลุ่มผู้เรียน ได้แก่ นักเรียน เพ่ือน และผู้ปกครอง 

ส่วนของสิ่งไม่มีชีวิต (Abiotic Component)  ประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
ซอฟต์แวร์ (Software) (เน็ตเวิร์ค) Network ฐานข้อมูล (Database) และทฤษฎีการสอน 
(Pedagogical Theories) 
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สรุปองค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล Digital Learning Ecosystem DLE ในส่วน
ขององค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่มีชีวิต และสิ่งไม่มีที่มีชีวิต   ซึ่งจากผลการท าตารางสังเคราะห์
ข้อมูลของผู้วิจัยที่ท างานวิจัยเกี่ยวกับระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลแล้ว พบว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัล นั้นแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ส่วนของสิ่งมีชีวิต (Biotic component)  และส่วนของ
สิ่งไม่มีชีวิต (Abiotic component)    

ส่วนของสิ่งมีชีวิต (Biotic component)  ประกอบไปด้วย กลุ่มผู้สอน ได้แก่ ครู และทีม
สนับสนุนการสอน และกลุ่มผู้เรียน ได้แก่ นักเรียน เพ่ือน และผู้ปกครอง 

ส่วนของสิ่ งไม่มีชีวิต  (Abiotic component)  ประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์  (Hardware) 
ซอฟต์แวร์  ( Software)  (เน็ ต เวิ ร์ ค ) Network ฐานข้อมูล  (Database) และทฤษฎีการสอน 
(Pedagogical Theories) 
 
2.2  กำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น (HyFlex Learning) 

2.2.1. ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสานและยืดหยุ่น 
การเรียนรู้ผสมผสานและยืดหยุ่นภาษาอังกฤษใช้้ค าว่า HyFlex Learning มาจากค าว่า 

Hybrid Learning และ Flexible Learning โดย Brian J.  Beatty จากมหาวิทยาลัย San Francisco 
State University สหรั้ฐอเมริ้กา เป็นผู้พัฒนาขึ้นมาในปี ค.ศ. 2007 (Beatty, 2019)  

การออกแบบคอร์ส HyFlex Brian Beatty รองศาสตราจารย์ด้านเทคโนโลยีการเรียนการสอน 
และบรรณาธิการของ Hybrid-Flexible Course Design (Beatty, 2019) น าเสนอค่านิยมหลัก 4 
ประการต่อหลักสูตร HyFlex 

1.  ทางเลือกของผู้เรียน หลักสูตรนี้น าเสนอรูปแบบการมีส่วนร่วมทางเลือกที่มีความหมาย 
และช่วยให้นักเรียนเลือกรูปแบบการมีส่วนร่วมที่เหมาะกับตนเองมากท่ีสุด 

2.  ความเท่าเทียมกัน รูปแบบต่างๆ แม้ว่าจะไม่เท่ากัน แต่ก็ให้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เท่าเทียม
กัน นักเรียนทุกคนได้รับการคาดหวังให้ไตร่ตรอง มีส่วนร่วมในการพัฒนาแนวคิด และมีปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือนๆ ในกระบวนการเรียนรู้ 

3.  การน ากลับมาใช้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์จากกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละโหมดจะถูกบันทึกไว้และ
สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ในโหมดอ่ืน ๆ ได้ การน าเสนอกิจกรรมในชั้นเรียน (บันทึก บันทึกการ
อภิปราย ฯลฯ) มีให้ทางออนไลน์ส าหรับนักเรียนทุกคน กิจกรรมที่จัดท าโดยนักเรียนออนไลน์  
(การสนทนาแบบอะซิงโครนัส ไฟล์ที่โพสต์ ฯลฯ) เชื่อมต่อและสนับสนุนนักเรียนทุกคน 

4.  การเข้าถึง นักเรียนมีทรัพยากรทางเทคโนโลยีและทักษะในการเข้าถึงโหมดการมีส่วนร่วม
ทั้งหมดอย่างเท่าเทียมกัน ค านึงถึงหลักการออกแบบสากลเพ่ือการเรียนรู้ 
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HyFlex Learning ค าว่า HyFlex มาจากค าว่า Hybrid Learning และ Flexible Learning 
(ณัฐภัทร, 2565) Hybrid Learning หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า ณ เวลาเดียวกัน โดย
มีสองรูปแบบให้ผู้เรียนได้เลือกตามความเหมาะสมของตนเอง ประกอบไปด้วย เข้าเรียนในชั้นเรียน
ปกติ หรือเลือกเข้าชั้นเรียนเสมือนผ่านระบบการประชุมทางไกล 

Flexible Learning หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นต่อผู้เรียน โดยผู้พัฒนาหลักสูตรการ
เรียนรู้ควรจัดโครงสร้างหลักสูตรให้เกิดความยืดหยุ่น (Flexible Course Structure) สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน หรือ เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ของตัวผู้เรียนเองได้ เช่น การให้ผู้เรียนมี
สิทธิ์เลือกรูปแบบการเรียนรู้แบบวิดีโอตามประสงค์ On Demand ที่บันทึกไว้ ซึ่งเป็นสื่อการเรียนรู้
นอกเหนือจาก Hybrid Learning ดังนั้นผู้เรียนจะมี 3 ตัวเลือกในการเรียนรู้จากผู้สอน ซึ่งเป็นการ
ขยายโอกาสการเรียนรู้ของผู้เรียน (Expanding Learning Opportunities) และเม่ือผู้เรียนมีตัวเลือก
การเรียนรู้หลายวิธี เป็นผลให้การวัดและการประเมินผลผู้เรียนจ าเป็นต้องมีหลากหลายวิธีเช่นกัน เพ่ือ
เป้าหมายคือผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนที่พึงประสงค์ (Learning Outcome) 

หลักการการออกแบบหลักสูตรที่เป็นรูปแบบ HyFlex มีเสาหลักส าคัญที่ต้องค านึง 4 เสา 
(Kaewrattanapat, 2022) ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หรือ Student/Learner Centric ดังนี้ 

1.  Learner Choice ผู้เรียนต้องมีตัวเลือกการเรียนรู้ เพ่ือโอกาสทางการเรียนรู้ เช่น เปิด
โอกาสเลือกเรียนรู้ได้ดังนี้  

1.1  On-Site Classroom หรือ Synchronous เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีเอกลักษณ์ คือ 
การได้รับผลป้อนกลับแบบทันทีทันใด (Immediate Feedback) ทั้งผู้เรียนและผู้สอน 

1.2  Online หรือ Virtual Classroom หรือ Remote synchronous เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่มีเอกลักษณ์ คือ การติดต่อสื่อสารทางไกลได้ และสามารถได้รับผลป้อนกลับแบบทันทีทันใด 
(Immediate Feedback) ทั้งผู้เรียนและผู้สอน แต่ผู้เรียนและผู้สอนต้องมีความพร้อมทางด้าน
อุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงตัวของผู้เรียนเองจ าเป็นต้องมีวินัย และมีสมาธิจดจ่อ 

1.3  On-Demand หรือ Video On-Demand หรือ Remote Asynchronous เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่มีเอกลักษณ์ คือ ไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้ ณ เวลาเดียวกับการจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน โดยผู้เรียนสามารถดูคลิปวิดีโอการสอนที่ถูกบันทึกไว้ระหว่างการสอนได้ แต่การเรียนวิธีนี้
ไม่ได้รับผลการป้อนกลับแบบทันทีทันใด อาจใช้การสอบถามผู้สอนภายหลังผ่านทางการแชท อีเม]
เป็นต้น ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความพร้อมทางด้านอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงตัวของ
ผู้เรียนเองจ าเป็นต้องมีวินัย ความรับผิดชอบ และมีสมาธิจดจ่อสูง 

2.  Equivalency การเรียนรู้ต้องได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เท่าเทียมกัน ผ่านการสร้างหลักสูตรที่มี
การออกแบบการวัดและการประเมินผลที่หลากหลายเหมาะกับผู้เรียนและรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
เลือก (On Site/Online/On Demand)  

3.  Reusability สื่อการสอนและการบรรยายต้องอยู่ในรูปแบบที่น ากลับมาใช้ใหม่ได้เสมอ เช่น 
มีการบันทึกระหว่างสอนเพ่ือสร้างเป็นสื่อ On Demand เพ่ือให้ผู้เรียนที่มีความประสงค์ทบทวน หรือ 
ผู้ที่มีความประสงค์เรียนนอกเวลาได้มีโอกาสในการเรียนรู้ 

4.  Accessibility สามารถเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมปฏิสัมพันธ์ได้เสมอ เช่น ผู้เรียนที่เรียนใน
ห้องเรียนและผู้เรียนในห้องเรียนออนไลน์สามารถท ากิจกรรมปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน/เพ่ือร่วมห้อง ได้ 
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ผ่านทาง กระดานออนไลน์ หรือ ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ก่อนเรียน หรือที่เรียกว่า 
Pre-Class Content เพ่ือรับข้อมูล สารสนเทศ เนื้อหา ไอเดีย และใช้ในการพิจารณาตัดสินใจเลือก
รูปแบบการเรียนรู้ (On Site/Online/On Demand) ที่เหมาะสมกับหัวข้อนั้นๆ หรือ รายวิชานั้นๆ 

Athens (2023) กล่าวว่า HyFlex เป็นรูปแบบใหม่ของการน าเสนอหลักสูตร การส ารวจวิธีที่
นักเรียน HyFlex ใช้ทางเลือกในการเข้าเรียนทางออนไลน์ แบบเห็นหน้ากัน และสตรีมสด ซึ่งแต่ละ
อย่างมีข้อดีและข้อเสียโดยธรรมชาตินอกเหนือจากการส ารวจแรงจูงใจของนักเรียนในการเลือกเข้าชั้น
เรียน 

Raksakul (2023) การจัดการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น มาจากค าว่า "ผสมผสาน" รวมกับ
ค าว่า"ยืดหยุ่น" เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ ซึ่งมี
การเรียนแบบเผชิญหน้า ควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์และการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
เวลาที่สะดวก ช่วยให้ผู้เรียนสามารถลือกวิธีการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความถนัด ความสนใจ และ
สภาพแวดล้อมของตนเอง ผู้เรียนมีทางเลือกในการเลือกสถานที่เรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ที่ตนเอง
ชื่นชอบ ซึ่งจะช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นในการจัดตารางเวลาสถานที่ และวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 
2.3  กำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม (Social Emotional Learning) 

2.3.1  ความหมายของการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม 
CASEL (2013) กล่าวว่า การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม คือ รูปแบบการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยเพ่ือ 

พัฒนาความสามารถทางอารมณ์สังคมอย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่จะจัดการให้ชีวิตของตัวเอง
ประสบความส าเร็จและมีความสุข ประกอบไปด้วยความสามารถ 5 ด้าน ได้แก่ การตระหนักรู้ตนเอง 
การจัดการตนเอง การตระหนักรู้ทางสังคม การตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ และการสร้างสัมพันธภาพ 

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Cipriano et al., 2023) คือกระบวนการในการพัฒนาทักษะและ
ความรู้ที่จ าเป็นส าหรับบุคคลในการเข้าใจ จัดการ และแสดงออกถึงอารมณ์ของตนเอง พัฒนา
ความสัมพันธ์เชิงบวก และตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ 

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Durlak et al., 2011) คือกระบวนการในการพัฒนาทักษะที่
จ าเป็นส าหรับความส าเร็จในโรงเรียน การท างาน และชีวิต ซึ่งรวมถึงทักษะในการรับรู้ตนเอง การ
จัดการตนเอง การรับรู้ทางสังคม ทักษะด้านความสัมพันธ์ และการตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ 

2.3.2  กระบวนการการเรียนรู้ทางอารมณ์ละสังคม 
Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL, 2021) 

ขั้นตอนการเรียนรู้ส าหรับใช้สอนนักเรียนมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
1.  การเริ่มต้น (Initiation) เป็นขั้นตอนที่ครูสร้างความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 

โดยอาจใช้เทคนิคต่างๆ เช่น การเล่านิทาน การเล่นเกม การถามค าถาม เป็นต้น 
2.  การส ารวจ (Exploration) เป็นขั้นตอนที่ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

เนื้อหาและทักษะตามที่ก าหนด โดยอาจใช้เทคนิคต่างๆ เช่น การบรรยาย การอภิปราย การท า
กิจกรรมกลุ่ม เป็นต้น 

3.  การประยุกต์ใช้ (Application) เป็นขั้นตอนที่ครูให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะที่เรียนรู้ใน
สถานการณ์จริง โดยอาจใช้เทคนิคต่างๆ เช่น การท าโครงงาน การแก้ปัญหา เป็นต้น 
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4.  การประเมิน (Assessment) เป็นขั้นตอนท่ีครูวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบว่า
บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ตั้งไว้หรือไม่ โดยอาจใช้เทคนิคต่างๆ เช่น การทดสอบ การสังเกต การ
สัมภาษณ์ เป็นต้น ขั้นตอนการเรียนรู้เหล่านี้เป็นแนวทางทั่วไปที่ครูสามารถใช้ได้ อย่างไรก็ตาม ครู
อาจปรับเปลี่ยนขั้นตอนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทและความต้องการของผู้เรียนได้ 

Durlak (2011) ได้ศึกษาทบทวนวรรณกรรมเชิงสังเคราะห์ เกี่ยวกับผลของโปรแกรมการสอน
ทักษะทางอารมณ์สังคมต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรม และสุขภาพจิตของนักเรียน โดยระบุ
ว่าขั้นตอนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมนี้เป็นขั้นตอนที่มีประสิทธิภาพในการสอนทักษะทางอารมณ์
สังคมให้กับนักเรียน มีขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

1.  สร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของ นักเรียนต้องรู้สึกว่าพวกเขาเป็นเจ้าของกระบวนการเรียนรู้ ครู
ควรสร้างบรรยากาศที่นักเรียนรู้สึกปลอดภัยและได้รับการสนับสนุนในการส ารวจอารมณ์และ
ความสัมพันธ์ของตนเอง 

2.  เรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง นักเรียนต้องเรียนรู้เกี่ยวกับอารมณ์ของตนเอง ความคิดของตนเอง 
และพฤติกรรมของตนเอง ครูสามารถช่วยให้นักเรียนท าสิ่งนี้ได้โดยการสอนพวกเขาเกี่ยวกับอารมณ์
และวิธีการระบุและจัดการกับอารมณ์ของตนเอง 

3.  เรียนรู้เกี่ยวกับผู้อ่ืน นักเรียนต้องเรียนรู้เกี่ยวกับอารมณ์และความต้องการของผู้อ่ืน ครู
สามารถช่วยให้นักเรียนท าสิ่งนี้ได้โดยการสอนพวกเขาเกี่ยวกับทักษะการเอาใจใส่และความเห็นอก
เห็นใจผู้อ่ืน 

4.  พัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคม นักเรียนต้องพัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคมที่จ าเป็นส าหรับ
การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน ครูสามารถช่วยให้นักเรียนท าสิ่งนี้ได้โดยการสอนพวกเขาเกี่ยวกับ
ทักษะการแก้ไขปัญหา การเจรจา และการแก้ปัญหาความขัดแย้ง 

5.  ประยุกต์ใช้ทักษะทางอารมณ์สังคม: นักเรียนต้องมีโอกาสฝึกฝนทักษะทางอารมณ์สังคม
ของตนในสถานการณ์จริง ครูสามารถช่วยให้นักเรียนท าสิ่งนี้ได้โดยให้พวกเขามีส่วนร่วมในกิจกรรม
และโครงการที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคม 

กฤษณพงศ์ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติ กล่าวว่าเป็นการพัฒนาจากการสังเคราะห์เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) และการเรียนรู้ทางอารมณ์ 
(Emotional Learning) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 1. การรับรู้ (Perception), 2. การสังเกตการณ์ 
(Observation), 3. การวิเคราะห์และการระดมสมอง (Analysis and Brainstorming), 4. การลงมือ
ปฏิบัติ (Practicing), 5. การตรวจสอบและการปรับปรุง (Checking and Improvement) และ 6. 
การกระท า (Action) 

ขั้นตอนการเรียนรู้ทางอารมณ์และสังคม (Wigelsworth et al., 2022) ขั้นตอนการเรียนรู้ใน
โปรแกรม SEL แบบสากล ขั้นตอนการเรียนรู้เหล่านี้ประกอบด้วย 

1.  การตระหนักรู้ (Awareness) นักเรียนเรียนรู้ที่จะเข้าใจอารมณ์ของตนเองและผู้ อ่ืน 
นักเรียนสามารถระบุอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนได้ เข้าใจสาเหตุของอารมณ์ และเข้าใจผลกระทบ
ของอารมณ์ต่อตนเองและผู้อ่ืน 
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2.  การจัดการ (Management) นักเรียนเรียนรู้ที่จะควบคุมอารมณ์ของตนเองและตอบสนอง
ต่ออารมณ์ของผู้อ่ืนอย่างเหมาะสม นักเรียนสามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองไม่ให้รุนแรงเกินไป 
และสามารถตอบสนองต่ออารมณ์ของผู้อ่ืนอย่างเหมาะสม เช่น การแสดงความเห็นอกเห็นใจ การ
ปลอบโยน หรือการให้ค าแนะน า 

3.  การสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) นักเรียนเรียนรู้ที่จะสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่
ดีกับผู้อ่ืน นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการเข้าสังคม เช่น การฟังอย่างตั้งใจ การพูดอย่างสุภาพ การ
ช่วยเหลือผู้อื่น และการท างานเป็นทีม 

4.  การตัดสินใจ (Decision-making) นักเรียนเรียนรู้ที่จะตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและ
รับผิดชอบ นักเรียนสามารถพิจารณาทางเลือกต่างๆ ได้อย่างรอบคอบ และเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด
ส าหรับตนเองและผู้อื่น 

5.  การแก้ปัญหา (Problem-solving) นักเรียนเรียนรู้ที่จะแก้ไขปัญหาต่างๆ อย่างสร้างสรรค์ 
นักเรียนสามารถระบุปัญหา คิดหาแนวทางแก้ไข และด าเนินการแก้ไขปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 

"Putting SEL to Work" ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการส่งเสริมการเรียนรู้ SEL ให้กับนักเรียน ดังนี้ 
(Solberg, 2022) 

ขั้นตอนที่ 1 สร้างวัฒนธรรม SEL ในโรงเรียน โดยครู ผู้ปกครอง และชุมชนควรร่วมมือกันสร้าง
วัฒนธรรม SEL ในโรงเรียน โดยให้ความส าคัญกับทักษะ SEL และให้โอกาสนักเรียนได้ฝึกฝนทักษะ
เหล่านี้ สามารถท าได้โดยก าหนดนโยบายและแนวปฏิบัติที่ส่งเสริมการเรียนรู้ SEL จัดกิจกรรมและ
โครงการที่เน้นทักษะ SEL สร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและสนับสนุนการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 2 บูรณาการ SEL เข้ากับหลักสูตรและกิจกรรม ครูควรบูรณาการทักษะ SEL เข้ากับ
หลักสูตรและกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะเหล่านี้อย่างเป็นธรรมชาติ สามารถท าได้
โดย ออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะ SEL แทรกเนื้อหาเกี่ยวกับทักษะ SEL เข้าไป
ในบทเรียน จัดกิจกรรมที่เน้นทักษะ SEL นอกห้องเรียน 

ขั้นตอนที่ 3 ติดตาม และประเมินผลการเรียนรู้ SEL  
ครูควรติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ SEL ของนักเรียนอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้แน่ใจว่า

นักเรียนได้พัฒนาทักษะเหล่านี้อย่างเหมาะสม สามารถท าได้โดย สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ใช้
เครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ SEL พูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ SEL 

The CASEL Guide to SCHOOLWIDE SEL ESSENTIALS 2021 (CASEL, 2021) กล่าวถึง
ขั้นตอนการเรียนรู้ใน SEL ดังนี้ 

1.  การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ (Creating a Learning Environment That 
Supports SEL) ขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ SEL คือการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ซึ่ง
รวมถึงการสร้างสภาพแวดล้อมที่อบอุ่นและปลอดภัย สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง และสภาพแวดล้อมที่เด็กมีโอกาสฝึกฝนทักษะทางอารมณ์และสังคม 

2.  การสอนทักษะทางอารมณ์และสังคม (Teaching Social-Emotional Skills) ขั้นตอนที่
สองของการเรียนรู้ SEL คือการสอนทักษะทางอารมณ์และสังคม ซึ่งสามารถท าได้ผ่านกิจกรรมและ
เครื่องมือต่างๆ ที่เหมาะสมกับวัยและระดับพัฒนาการของเด็ก 
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3.  การให้แบบอย่างที่ดี (Modeling Social-Emotional Skills) ขั้นตอนที่สามของการเรียนรู้ 
SEL คือการให้แบบอย่างที่ดี ซึ่งรวมถึงการแสดงออกถึงอารมณ์อย่างเหมาะสม การช่วยเหลือผู้อ่ืน 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นต้น  

4.  การให้ค าติชมและการสนับสนุน (Providing Feedback and Support) ขั้นตอนที่สี่ของ
การเรียนรู้ SEL คือการให้ค าติชมและการสนับสนุน ซึ่งจะช่วยให้เด็กเข้าใจและพัฒนาทักษะทาง
อารมณ์และสังคมของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5.  การประเมินผล (Assessment) ขั้นตอนสุดท้ายของการเรียนรู้ SEL คือการประเมินผล ซึ่ง
จะช่วยให้ทีมโรงเรียนสามารถติดตามความคืบหน้าและปรับปรุงโปรแกรม SEL ของตนได้อย่าง
เหมาะสม 

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (CASEL, 2021) (Social-Emotional Learning หรือ SEL) เป็น
กระบวนการที่ช่วยให้บุคคลพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเข้าใจและจัดการอารมณ์ ความสัมพันธ์ 
และการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบหลัก ดังนี้ 

1. การตระหนักรู้ตนเอง (Self-Awareness) เข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก และความคิดของตนเอง 
ตระหนักถึงจุดแข็ง จุดอ่อน และคุณค่าของตนเอง เข้าใจผลกระทบของอารมณ์และพฤติกรรมของ
ตนเองต่อผู้อื่น 

2. การจัดการตนเอง (Self-Management) ควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมได้อย่างเหมาะสม
จัดการกับความเครียดและความท้าทายในชีวิต ตั้งเป้าหมายและท างานเพ่ือบรรลุเป้าหมาย 

3. การรับรู้ทางสังคม (Social Awareness) เข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก และความต้องการของ
ผู้อื่น มองโลกจากมุมมองของผู้อื่น เข้าใจบรรทัดฐานทางสังคมและวัฒนธรรม 

4. ทักษะความสัมพันธ์ (Relationship Skills) สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ สร้างและรักษา
ความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. การตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ (Responsible Decision-Making) ตัดสินใจอย่างรอบคอบ
โดยค านึงถึงผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น ตัดสินใจอย่างมีจริยธรรมและรับผิดชอบ ยืนหยัดต่อแรงกดดันจาก
เพ่ือน 

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม Social Emotional Learning (SEL) (Haynes, 2023) ไม่ได้มี
ขั้นตอนที่แน่นอนที่ต้องท าตามล าดับเป็นขั้นตอน แต่มักจะประกอบด้วยองค์ประกอบหลักที่ช่วยใน
การพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน ซึ่งสามารถจัดอยู่ในหลายขั้นตอนหรือกิจกรรม
ต่าง ๆ ตามความเหมาะสมของสถานการณ์และนักเรียน  องค์ประกอบหลักของ Social Emotional 
Learning ประกอบด้วย 5 ส่วนหลักคือ 

1.  การเรียนรู้ในการจัดการอารมณ์ (Emotion Regulation) การเรียนรู้วิธีการจัดการกับ
อารมณ์ของตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.  การตั้งและรักษาเป้าหมายบวก (Setting and Maintaining Positive Goals) การวางแผน
และรักษาเป้าหมายที่เชื่อม่ันและสร้างสรรค์ 

3.  การเห็นใจต่อผู้อ่ืน (Empathy Toward Others) การเข้าใจและเห็นใจต่อความรู้สึกและ
ความต้องการของผู้อื่น 
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4.  การสร้างและรักษาความสัมพันธ์บวก (Establishing and Maintaining Positive Social 
Relationships): การสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน 

5.  การตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ (Making Responsible Decisions) การตัดสินใจอย่างมี
ความรับผิดชอบและมีสติปัญญา 

การพัฒนา Social Emotional Learning จึงเน้นการสนับสนุนในด้านทักษะทางสังคมและ
อารมณ์ท่ีส าคัญเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการของนักเรียนในทุกด้าน 

การเรียนรู้ทางอารมณ์และสังคม (Pattanaveaw, 2021) (Social and Emotional Learning) 
เป็นรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ด้านอารมณ์และ สังคมอย่าง
เหมาะสมตามหลักพัฒนาการทางอารมณ์และสังคมของมนุษย์ โดยมีองค์กรความร่วมมือเพ่ือการ
เรียนรู้ทางวิชาการอารมณ์ และสังคมได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์และสังคม ซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ด้านที่ส าคัญ ได้แก่ ด้านการตระหนักรู้ตนเอง ด้านการจัดการตนเอง ด้านการ
ตระหนักรู้สังคม ด้านการตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ และด้านการสร้างสัมพันธภาพ ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจ รับรู้ ด้านความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรมที่เกิดขึ้นของตนและผู้อื่นได้ สามารถควบคุม
อารมณ์จากการกระท ารวมถึงการแสดงออกทางพฤติกรรมทั้งภายใน และภายนอกของตนให้
แสดงออกได้อย่างเหมาะสม สามารถตัดสินใจ และรับผิดชอบสิ่งที่เกิดขึ้นอันเนื่องมาจากการกระท า
ของตน รวมทั้งสามารถสื่อสารกับผู้อื่น และมีการสร้างสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี 

องค์ประกอบส าคัญในการสร้างสมรรถนะทางอารมณ์และสังคม (Katechulasriroj, 2019) 
(social emotional competencies) ที่สามารถจ าแนกได้เป็น 5 สมรรถนะ ดังต่อไปนี้ สมรรถนะ
การตระหนักรู้ตนเอง (self-awareness) ซึ่งเป็นการรู้จักและสามารถระบุอารมณ์ จุดเด่น และจุดที่
ควรพัฒนาของตนเองได้ 1สมรรถนะการจัดการตนเอง (self-management) เป็นความสามารถใน
การควบคุมตนเองทั้งการควบคุมภายใน เช่น การควบคุมอารมณ์และความเครียด ตลอดจนการ
ควบคุมพฤติกรรมของตนเอง เช่น การแสดงออกถึงความมีวินัยและความกระตือรือร้น การ
ตั้งเป้าหมายในชีวิต และทักษะในการบริหารจัดการชีวิต เป็นต้น สมรรถนะการตระหนักรู้สังคม 
(social awareness) เป็นความสามารถในการรับรู้ เข้าใจความรู้สึกและอารมณ์ของผู้อ่ืน การยอมรับ
ความแตกต่างหลากหลายของสังคม วัฒนธรรม และเคารพในความแตกต่างหลากหลายของผู้อ่ืน 
สมรรถนะทักษะความสัมพันธ์ (relationship skills) หมายถึงความสามารถในการสร้างและรักษา
ความสัมพันธ์ต่อบุคคลและกลุ่มบุคคลในสังคมบริบทของตนเอง รวมถึงความสามารถในการสื่อสาร 
ร่วมมือกับผู้อ่ืนในการท างานและการต่อรองเพ่ือแก้ไขความขัดแย้งได้อย่างมีประสิทธิภาพ สมรรถนะ
การตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ (responsible decision-making) ซึ่งเป็นความสามารถในการตัดสินใจ
ต่อตนเองและสังคมโดยอยู่บนพ้ืนฐานของหลักจริยธรรม ความปลอดภัย และบรรทัดฐานของสังคม 
นอกจากนี้ยังรวมถึงความสามารถในการประเมินการแสดงออกที่เหมาะสมตามสถานการณ์โดยมีการ
ค านึงถงึตนเองและผู้อ่ืน 
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2.4  ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล (Digital emotional intelligence) 
2.4.1  ความหมาย ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Oluwatofunmi  and Bello, 2019) Digital emotional 

intelligence DEQ คือความสามารถในการรับรู้และจัดการอารมณ์ของตนเองและผู้ อ่ืนใน
สภาพแวดล้อมดิจิทัล 

ความฉลาดทางด้านอารมณ์บนโลกดิจิทัล (ปณิตา และคณะ., 2560) หมายถึง ความสามารถใน
เข้าสังคมบนโลกออนไลน์ ได้แก่ การเอาใจใส่การเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืน การเห็นใจ การแสดง
น้ าใจ การช่วยเหลือและการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอื่น ๆ ในโลกออนไลน์ 

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence ) หมายถึง ความสามารถใน
การรับรู้และจัดการกับความรู้สึกและอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมดิจิทัล โดยใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการทักษะด้านอารมณ์และความสามารถในการเข้าใจและ
จัดการกับอารมณ์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล (Sarnok et al., 2021) 

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เมื่อผู้เรียนถูกพัฒนาความสามารถด้านวิชาการและด้านอารมณ์
ควบคู่กัน ผู้ เรียนจะมีความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) เป็น
ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนผ่านสื่อดิจิทัล เช่น การเอาใจใส่ผู้อ่ืน การแสดง
น้ าใจ และการช่วยเหลือผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ คือ ความเข้าใจ เห็นใจ มี
น้ าใจต่อผู้ อ่ืนบนโลกดิจิทัล  (Empathy) ความตระหนักและการควบคุมอารมณ์ (Emotional 
Awareness and Regulation) และความตระหนักด้านอารมณ์และสังคม (Social and Emotional 
Awareness) โดยความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลมีสมรรถนะ 5 ด้าน ได้แก่ การรับรู้ ความเข้าใจ การ
น าไปใช้ การจัดการ และการเชื่อมต่อ นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ด้านวิชาการ มีทักษะปฏิบัติ 
ประกอบด้วย การฝึกปฏิบัติการประยุกต์ใช้ทฤษฎี การประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิชาการและวิชาชีพ และ
การสร้างผลิตภัณฑ์ 

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Audrin & Audrin, 2023) (Digital Emotional Intelligence) 
คือ ความสามารถในการเข้าใจและจัดการกับความรู้สึกและอารมณ์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลหรือ
ออนไลน์ ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลมีความส าคัญในการปรับตัวและใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมี
ประสิทธิภาพในสถานการณ์ออนไลน์ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วโดยความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล
ประกอบด้วยส่วนส าคัญดังนี้ 

1.  การระบุและเข้าใจความรู้สึกและอารมณ์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
2.  การจัดการกับความรู้สึกและอารมณ์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
3.  การเข้าใจและรับรู้ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลมีความส าคัญในการเข้าใจและจัดการกับอารมณ์และความรู้สึกใน
สภาพแวดล้อมดิจิทัล เพ่ือให้สามารถปรับตัวและใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 

Wannapiroon & Wattananan (2014) ได้ให้ความหมายของการใช้ เทคโนโลยีอย่างใส่ใจไว้
ว่า หมายถึง ความสามารถในการเข้าสังคมบนโลกออนไลน์ ได้แก่ การเอาใจใส่ การเข้าใจความรู้สึก
ของคนอ่ืน การเห็นใจ การแสดงน้ าใจ การช่วยเหลือ และการสร้างความสัมพันธ์ ที่ดีกับบุคคลอ่ืน ๆ 
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ในโลกออนไลน์ แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ คือ 1) การเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืน บนโลกดิจิทัล 
(Empathy) 2) ความตระหนัก และการควบคุมอารมณ์ (Emotional Awareness and Regulation) 
3) ความตระหนักด้านอารมณ์ และสังคม (Social and Emotional Awareness) 

ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล (เอลวิน, 2566) (Digital Emotional Intelligence)  
หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการรับรู้ รู้ทันอารมณ์ความรู้สึกของตนเอง และเข้าใจความรู้สึก
ของบุคคลอ่ืน สามารถใช้ความรู้ในการจัดการอารมณ์ความรู้สึกได้อย่างเหมาะสม มีแรงจูงใจในการ
แสดงออกเชิงบวก ตลอดจนสร้างและรักษาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอ่ืนผ่านช่องทางดิจิทัลได้อย่าง
เหมาะสม 

2.4.2  องค์ประกอบความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล Digital emotional intelligence 
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล Digital emotional intelligence  
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล Digital emotional intelligence: DEQ (Oluwatofunmi  

and Bello, 2019) ออกเป็น 5 สมรรถนดังนี้ ดังนี้  
1.  ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) ทราบว่าข้อมูลสามารถขับเคลื่อนพฤติกรรมของผู้บริโภค

ในโลกกายภาพและดิจิทัลได้อย่างไร 
2.  ทักษะทางสังคม (Social Skills) น าไปใช้กับความสัมพันธ์แบบตัวต่อตัวและต่อเนื่องของ

ผู้บริโภคและแบรนด์ 
3.  แรงจูงใจ (Motivation) ประเมินข้อมูลและทราบวิธีเปลี่ยนเป็นข้อมูลเชิงลึก 
4.  การตระหนักรู้ในตนเอง (Self- Awareness) ระบุจุดสัมผัสและใช้เครื่องมือรับฟังเพ่ือสร้าง

และเข้าถึงข้อมูล 
5.  การควบคุมตนเอง (Self- Regulation) ท าความเข้าใจสิ่งที่ข้อมูลบ่งบอก 
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (กฤษณพงศ์, 2562) คือ ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์

กับผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ต่างๆ ซึ่งคล้ายคลึงกับในโลกแห่งความเป็นจริง คือ เราต้องรู้จักเห็นใจและมี
น้ าใจต่อผู้อ่ืน รู้จักควบคุมอารมณ์ ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบ คือ 

1.  การเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืน บนโลกดิจิทัล (Empathy) คือความเห็นอกเห็นใจอยู่อ่ืน
บนโลกออนไลน์ความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนคือ การน าเอาใจเขามาใส่ใจเรา พยายามที่จะเข้าใจความรู้สึก
ของผู้อ่ืนในสถานการณ์ที่ยากล าบาก เช่น การสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รัก และไม่แสดงความคิดเห็นใน
แง่ท่ีทับถมหรือท าให้ผู้อ่ืนรู้สึกแย่ขึ้นไปอีก รวมถึงการแสดงความเห็นใจ และช่วยเหลือตามสมควร 

2.  ความตระหนักและการควบคุมอารมณ์ (Emotional Awareness and Regulation) การ
รับรู้อารมณ์ของตนเองและความสามารถในการควบคุมอารมณ์ของตนเองในโลกออนไลน์มีการแสดง
ความคิดเห็นจ านวนมาก หรือมีหัวข้อสนทนาที่เป็นประเด็กถกเถียงจ านวนมหาศาล ซึ่งเราอาจจะเห็น
ด้วยหรือไม่ก็ได้ แต่ข้อส าคัญก็คือ เราต้องรู้จักการควบคุมอารมณ์และการแสดงความคิดเห็นของเรา 
ไม่ให้แสดงความคิดเห็นทางลบ หรือความเห็นที่ส่อเสียด หยาบคาย หรือส่งผลกระทบต่อผู้อ่ืน 
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3.  ความตระหนักด้านอารมณ์และสังคม (Social and Emotional Awareness) ความ
ตระหนักด้านอารมณ์และสังคมสิ่งส าคัญคือเราต้องตระหนักรู้เกี่ยวกับอารมณ์ของเรา และสามารถ
แสดงออกอย่างเหมาะสม เป็นการร่วมสร้างสังคมออนไลน์ที่ดีด้วยกัน 

องค์ประดอบของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence: DEI) ซึ่ง
เป็นความสามารถในการรับรู้และจัดการกับความรู้สึกและอารมณ์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล  (Sarnok 
et al., 2021) โดยมีองค์ประกอบหลักดังนี้ 

1. ความรับรู้ทางอารมณ์ (Emotional Awareness): ความสามารถในการรับรู้และเข้าใจ
ความรู้สึกและอารมณ์ของตนเองและผู้อื่นในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

2.  การจัดการทางอารมณ์ (Emotional Management): ความสามารถในการจัดการกับ
อารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมดิจิทัลอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ. 

3.  การสร้างความสัมพันธ์ที่ดี (Building Relationships): ความสามารถในการสร้างและรักษา
ความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

4.  การเข้าใจและจัดการกับอารมณ์ของผู้อ่ืน (Empathy): ความสามารถในการเข้าใจและรับรู้
ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้อื่นในสภาพแวดล้อมดิจิทัล. 

5.  การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Utilizing Technology and Digital Media): การใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในด้านอารมณ์และความสามารถในการ
เข้าใจและจัดการกับอารมณ์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

8 พ้ืนที่หลักของความสามารถทางดิจิทัล (Digital Intelligence Competencies) ที่ถูกก าหนด
โดย DQ Global Standards (DQGS) 2.0 (DQ Institute, 2023) ซึ่งเป็นมาตรฐานสากลที่ใช้ในการ
สอนและประเมินความสามารถทางดิจิทัลของบุคคล  

1.  Digital Identity: ความสามารถในการสร้างอัตลักษณ์ออนไลน์และออฟไลน์ที่เต็มรูปแบบ 
2.  Digital Use: ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีสมดุล สุขภาพ และเป็นพลเมือง 
3.  Digital Safety: ความสามารถในการเข้าใจ ลดลง และจัดการกับความเสี่ยงทางไซเบอร์

ต่าง ๆ ผ่านการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย รับผิดชอบ และสุจริต 
4.  Digital Security: ความสามารถในการตรวจจับ หลีกเลี่ยง และจัดการกับระดับต่าง ๆ ของ

อุปกรณ์ไซเบอร์เพื่อป้องกันข้อมูล อุปกรณ์ เครือข่าย และระบบa 
5.  Digital Emotional Intelligence: ความสามารถในการรับรู้ น าทาง และแสดงอารมณ์ใน

การติดต่อระหว่างบุคคลภายในและระหว่างบุคคลในโลกดิจิทัล 
6.  Digital Communication: ความสามารถในการสื่อสารและร่วมมือกับผู้ อ่ืนโดยใช้

เทคโนโลยี 
7.  Digital Literacy: ความสามารถในการค้นหา อ่าน ประเมิน สังเคราะห์ สร้าง ปรับปรุง 

และแบ่งปันข้อมูล สื่อ และเทคโนโลยี 
8.  Digital Rights: ความสามารถในการเข้าใจและรักษาสิทธิมนุษยชนและสิทธิกฎหมายเมื่อใช้

เทคโนโลยี  
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ภำพที่ 2-1  DQ Competencies (DQ Institute, 2023) 

 
ระดับความเชี่ยวชาญ (Maturity Levels) ใน DQGS 2.0 ประกอบด้วย 4 ระดับหลักที่ช่วยใน

การวัดความสามารถทางดิจิทัลของบุคคลในแต่ละพ้ืนที่ของ DQ อย่างเชี่ยวชาญ  
1.  Digital Connectivity ความสามารถในการเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
2.  Digital Citizenship ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและสื่อในทางท่ีปลอดภัย รับผิดชอบ 

และมีจริยธรรม 
3.  Digital Creativity ความสามารถในการเข้าร่วมในระบบดิจิทัล และสร้างความรู้ เทคโนโลยี 

และเนื้อหาใหม่เพ่ือเปลี่ยนความคิดเป็นความเป็นจริง 
4.  Digital Competitiveness ความสามารถในการแก้ปัญหาระดับโลก สร้างนวัตกรรม และ

สร้างโอกาสใหม่ในเศรษฐกิจดิจิทัล โดยส่งเสริมการประกอบการ งาน การเติบโต และผลกระทบ 
ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) หมายถึง 

ความสามารถในการรับรู้ ท าความเข้าใจ และจัดการกับอารมณ์ในโลกดิจิทัล ซึ่งรวมถึงการเข้าใจ
อารมณ์ของตนเองและของผู้อ่ืนในการติดต่อออนไลน์และสิ่งแวดล้อมดิจิทัล ความฉลาดทางอารมณ์
ในโลกดิจิทัล เกี่ยวข้องกับทักษะเช่น ความสามารถในการรับฟัง การควบคุมอารมณ์ของตนเอง การ
เข้าใจสังคม และการจัดการความสัมพันธ์ในบทบาทของการสื่อสารออนไลน์และการติดต่อออนไลน์ 

ในบทบาทของการศึกษาและการเรียนรู้ ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลมีบทบาทส าคัญใน
การสร้างความสัมพันธ์ที่ดี การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล โดยการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล บุคคลสามารถ
น าไปใช้ในการตอบสนองต่อการติดต่อออนไลน์ การแก้ไขข้อขัดแย้ง และการมีส่วนร่วมในการสนทนา
ออนไลน์อย่างมีความสุภาพและอ่อนโยน 

 
 



20 

 
 

2.5  ควำมพึงพอใจ (Satisfactions) 
2.5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจเป็นปัจจัย ส าคัญประการหนึ่งที่มีผลต่อความส าเร็จของงานที่บรรลุเป้าหมายที่

วางไว้อย่างมี ประสิทธิภาพ อันเป็นผลจากการได้รับการตอบสนองต่อแรงจูงใจหรือความต้องการของ
แต่ละบุคคลในแนวทางที่เขาประสงค์ความพึงพอใจ โดยทั่วไปตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า 
Satisfaction และยังมีผู้ให้ ความหมายค าว่า “ความพึงพอใจ” พอสรุปไดด้ังนี้ 

ความพึงพอใจ (พัฒนา, 2563) หมายถึง สิ่งที่เกิดจากแรงจูงใจซึ่งเป็นพฤติกรรมภายในที่
ผลักดันให้เกิดความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี ไม่ยินดี เมื่อได้รับการตอบสนองความ
ต้องการ และความคาดหวัง ที่เกิดจากการประมาณค่า อันเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระทา
กิจกรรมเพื่อให้เกิดการตอบสนองความต้องการตามเป้าหมายของแต่ละบุคคล 

ความพึงพอใจ สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ (2563) ได้ให้ความหมาย
ไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกยอมรับ พอใจ เจตคติที่ดี ของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเมื่อได้รับ
การตอบสนองตามท่ีตนเองต้องการ 

ความพึงพอใจ (Che-arsae, 2019) หมายถึง สภาวะจิตที่ปราศจากความเครียด เป็นความรู้สึก
ของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดล้อมในด้านต่าง ๆ หรือเป็น
ความรู้สึกที่พอใจต่อสิ่งที่ทาให้เกิดความชอบ ความสบายใจ และเป็นความรู้สึกที่บรรลุถึงความ
ต้องการ 

การศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจ สรุปได้ว่าความพึงพอใจ หมายถึงการรู้สึกดีและพอใจต่อ
กระบวนการเรียนรู้และประสบการณ์การศึกษาที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนรู้ผ่านระบบนิเวศการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นตามแนวคิดการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลและเป็นความรู้สึกท่ีบรรลุถึงความต้องการ 

 
2.6  งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เอลวิน (2566) ศึกษาการเสริมสร้างควาฉลาดทางอารมณ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
มีวัตถุประสงค์ ได้แก่ 1) เพ่ือศึกษาองค์ประกอบความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลของนักเรียน
วัยรุ่น 2) เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างโมเดลการวัดความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลของ
นักเรียนวัยรุ่นกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 3) เพ่ือสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมแนะแนวแบบ
ผสมผสานเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลของนักเรียน 4) เพ่ือเปรียบเทียบความ
ฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลของนักเรียนวัยรุ่นกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ
การติดตามผล และเพ่ือเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลของนักเรียนวัยรุ่น ก่อนการ
ทดลอง หลังการทดลอง และการติดตามผล ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ได้แก่ ระยะที่ 1 ผู้ให้
ข้อมูลหลักจ านวน 10 คน และนักเรียนจ านวน 400 คน ระยะที่ 2 นักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 40 
คน ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลของนักเรียนวัยรุ่น 
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ได้แก่ การตระหนักรู้ในตนเอง การกากับตนเอง การจูงใจในตนเอง ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
และความเห็นอกเห็นใจ 2) โมเดลโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัลของนักเรียนวัยรุ่นมี
ลักษณะสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 3) การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมแนะแนวแบบผสมผสาน
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นด าเนินการสอน และขั้นสรุป โดยมีการประยุกต์
ทฤษฎีและเทคนิคทางจิตวิทยามาใช้ในการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล 4) กลุ่ม
ทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมแนะแนวแบบผสมผสานมีความฉลาดทางอารมณ์ในโลก
ดิจิทัลก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และติดตามผล มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมแนะแนวแบบผสมผสานก่อนการ
ทดลอง หลังการทดลอง และติดตามผลแตกต่างกับกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

กฤตย์ษุพัช (2562) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล 
การด าเนินงานวิจัยแบ่งเป็น 5 ระยะ คือ 1) การออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 2) การ
ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 
3) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู 4) การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบ
นิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล เพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 5) ศึกษาผลของการ
ใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ผลการวิจัย
พบว่า 1. ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่ออกแบบประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 
องค์ประกอบด้านของสิ่งที่มีชีวิต ได้แก่  1) กลุ่มผู้สอน คือ อาจารย์ผู้สอน อาจารย์ฝ่ายสนับสนุนด้าน
ไอที อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์นิเทศก์การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครูนิเทศก์และครูพ่ีเลี้ยง 2) 
กลุ่มผู้เรียน ได้แก่ นักศึกษา กลุ่มเพ่ือน และพ่อแม่ ผู้ปกครอง และองค์ประกอบส่วนที่ 2 ด้านของสิ่งที่
ไม่มีชีวิต ได้แก่ 1) กิจกรรมการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล และ 2) Digital Learning 
Environment ซึ ่งครอบคลุมในส่วนของ Hardware, Software และระบU Network  
2. กระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มี
องค์ประกอบอยู่ 3 ด้าน คือ  ด้านที่ 1) Digital Learning Ecosystem ซึ่งประกอบด้วย (1) Digital 
Learning Environment และ (2) กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Digital Storytelling, 
ด้านที่ 2) Digital Storytelling Learning Ecosystem ซึ่งประกอบด้วย (1) อุปกรณ์การเรียนรู้ และ 
(2) สื่อการเล่าเรื่องดิจิทัล,  ด้านที่ 3) Digital Storytelling Learning & Teaching Community 
ประกอบด้วย (1) การสอน, (2) การเรียนรู้ และ (3) การสนับสนุนการเรียนรู้ 3. รูปแบบการเรียนการ
สอนด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทั ลส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู
ประกอบด้วย 2 โมดูลหลัก ได้แก่ โมดูลที่ 1 คือ กระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วยการเล่าเรื่องใน
ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลประกอบด้วย 1) ส่วนของ Biotic Component ซึ่งเป็นองค์ประกอบของ
สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศดิจิทัล เช่น ครู อาจารย์ เจ้าหน้าที่ด้านพ่อ แม่ ผู้ปกครอง และเพ่ือน ๆ เป็นต้น  
2) ส่วนของ Abiotic Component ซึ่งเป็นองค์ประกอบของเครื่องมือ อุปกรณ์ ชอฟต์แวร์ รวมไปถึง
ระบบเครือข่ายต่าง ๆ และ  3) กระบวนการจัดการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ส่วน ได้แก่  (1) การ
เตรียมการก่อนจัดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ  1) การปฐมนิเทศผู้เรียน/ 
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อาจารย์ผู้สอนร่วม ฯลฯ, 2) การลงทะเบียนผู้เรียนใหม่เพ่ือเข้าระบบ, 3) การบริหารจัดการผู้เรียน 
และ 4) การตรวจวัดทักษะการใช้เครื่องมือ สื่อ และการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนเข้าระบบ (2) การ
จัดการเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ซึ่งมี 6 ขั้นตอน คือ 1) Setting presentation 
perspective, 2) Creating opening content, 3) Creating emotion, 4) Use of voice,  
5) Audio visual technique และ 6) Valuable และ โมดูลที่ 2 คือ การบูรณาการการเรียนรู้ 
(Integrated Learning) เพ่ือสร้างความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งแบ่งออกเป็นสองส่วนคือส่วนของความ
ฉลาดทางอารณ์บนโลกดิจิทัลและทักษะการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 4. ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครูประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ ส่วนของผู้สอน ส่วนของผู้ดูแลระบบ และส่วนของผู้เรียน 5. 
ผลการศึกษาการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล
ฯ สามารถแบ่งรายละเอียดของการเก็บผลและวิเคราะห์ผลการวิจัยได้ 3 ข้อ ดังนี้ 5.1 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครูมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูง
กว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน 5.2 ผลการประเมินความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) ผลการประเมินความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 
พบว่า โดยรวมผู้เรียนมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลการประเมินทักษะการใช้เครื่องมือ
และสื่อดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูในภาพรวมทั้ง 3 ระดับ พบว่า โดยรวมผู้เรียนมีผลการประเมิน
อยู่ในระดับมากที่สุด ผลของการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้
ด้วยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลฯ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมทั้ง อยู่ในระดับที่มากท่ีสุด 

กฤษณพงศ์ (2562) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือน งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติและความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลส าหรับบัณฑิตนักปฏิบัติ 
(2) พัฒนาระบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (3) ศึกษาผลการวัด
ทักษะปฏิบัติของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (4) 
ศึกษาผลการวัดความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียน ที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือน และ (5) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะปฏิบัติและความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า 1. การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม
พบว่ามีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การรับรู้ (2) การสังเกตุการณ์ (3) การวิเคราะห์และการระดม
สมอง (4) การลงมือปฏิบัติ (5) การตรวจสอบและการปรับปรุง และ (6) การกระท า การประเมินผล
รูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 21 
ท่าน ด้านเกี่ยวกับการเรียนการสอน เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน โดย
ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 2. ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 3. วิธีการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันท า
ให้ผลการวัดทักษะปฏิบัติของผู้เรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบปกติ กลุ่มทดลองท่ี 1 ที่
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม และกลุ่มทดลองที่ 2 ที่เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
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อย่างน้อย 1 คู่ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4. วิธีการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน
ท าให้ผลการวัดความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบปกติ กลุ่ม
ทดลองที่ 1 ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม และกลุ่มทดลอง
ที่ 2 ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือน อย่างน้อย 1 คู่ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  5. ผลการศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะปฏิบัติและความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียนพบว่า ทักษะปฏิบัติ
และความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 เมื่อ
พิจารณารายกลุ่ม ทักษะปฏิบัติและความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของกลุ่มควบคุม มีความสัมพันธ์กัน 
กลุ่มทดลองท่ี 1 มีความสัมพันธ์กัน และกลุ่มทดลองท่ี 2 มีความสัมพันธ์กัน  

จิราภร (2563) ศึกษาเรื่องระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา การวิจัยมีวัตถุประสงค์ คือ (1) เพ่ือพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟิเค
ชันเพื่อพัฒนานวัตกรอาชีวศึกษา (2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน (3) 
เพ่ือประเมินผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์ของนักเรียน (4) เพ่ือประเมินทักษะนวัตกรรมสร้างสรรค์ของ
นักเรียน (5) เพ่ือประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียน (6) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์ ทักษะนวัตกรรมและคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยประกอบด้วย (1) ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนานวัตกร
อาชีวศึกษา (2) แบบทดสอบการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟิเคชันฯ (3) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียน
โดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟิเคชันฯ (4) แบบประเมินทักษะนวัตกรรม
สร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนและหลังการ และ (5) แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของ
นักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1. ระบบนิเวศการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 2. ผลการเปรียบเทียบ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่านักเรียนที่เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียน พบว่าโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 3. ผลการ
ประเมินผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ผลงานของนักเรียนที่
สร้างขึ้นมีความเป็นผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 4. ผลการประเมินทักษะนวัตกรรม
สร้างสรรค์ของนักเรียนในภาพรวมพบว่าทักษะนวัตกรรมสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง นักเรียนมีทักษะ
นวัตกรรมในระดับดี 5. ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรอาชีวศึกษาของนักเรียนที่  พบว่าใน
ภาพรวมมีคุณลักษณะนวัตกรอยู่ในระดับสูง นักเรียนมีคุณลักษณะนวัตกรในระดับสูง 6. ผลงาน
นวัตกรรมและทักษะนวัตกรรมสามารถร่วมกันท านายคุณลักษณะนวัตกรได้ เป็น ไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ 

ปิยะพงษ์ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง และ เพ่ือประเมิน
ระดับความฉลาดทางดิจิทัลก่อน และหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู  ้แบบ
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ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู  ้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง จ านวน 5 แผน มีคุณภาพอยู่  ่ในระดับมาก
ที่สุด แบบประเมินสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ท้ายคาบโดยนักเรียน และแบบทดสอบวัดความฉลาด
ทางดิจิทัล มีค่าความเชื่อมั่นที่ 0.79 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 160 คน 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการศึกษาวิจั ย
พบว่า (1) การจัดการเรียนรู  ้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ ง มี 6 
องค์ประกอบ คือ การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ การวางแผนล าดับ เนื้อหา การสอน การท าวิดีโอ
การสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้น การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การท ากิจกรรมในห้องเรียน และการ
วัดประเมินผล (2) ระดับความฉลาดทางดิจิทัลหลังการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนรู  ้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ .05 

Chen (2022) ศึกษาการออกแบบการอภิปรายออนไลน์ส าหรับการเรียนรู้แบบไฮเฟล็ก สรุปว่า
การออกแบบการอภิปรายออนไลน์ส าหรับการเรียนรู้แบบไฮเฟล็กเป็นความท้าทายทางการสอนการ
เรียนรู้ที่ส าคัญ หนึ่งในการท้าทายคือการที่ผู้สอนจะเลือกและออกแบบรูปแบบการอภิปรายออนไลน์ที่
มีประสิทธิภาพเพ่ือส่งเสริมการอภิปรายออนไลน์แบบไม่พร้อมกันในเชิงบวก กระฉับกระเฉง และ
น่าสนใจ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน งานวิจัยนี้ใช้แนวทางการวิจัยแบบผสมผสานเพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจและผลการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มการออกแบบส่วนติดต่อต่างๆ ส าหรับ
การอภิปรายออนไลน์ในหลักสูตรการเรียนการสอนแบบไฮเฟล็ก ผลการศึกษาพบว่าการออกแบบส่วน
ติดต่อที่แตกต่างกันของแพลตฟอร์มการอภิปรายออนไลน์มีผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนในการประเมินการอภิปรายออนไลน์ แม้ว่าจะไม่มีผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญ
ต่อระดับความพึงพอใจโดยรวมของผู้เรียนที่มีต่อหลักสูตรก็ตาม ผลการวิจัยยังชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็น
ในการออกแบบและบูรณาการแพลตฟอร์มการอภิปรายออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพเพ่ือดึงดูดผู้เรียน
และส่งเสริมการเรียนรู้ทางสังคมในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบไฮเฟล็กงานวิจัยพบว่า การออกแบบ
การอภิปรายออนไลน์ส าหรับการเรียนรู้แบบไฮเฟล็กเป็นเรื่องที่ส าคัญและมีความท้าทาย แพลตฟอร์ม
การออกแบบส่วนติดต่อที่แตกต่างกันมีผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในการ
ประเมินการอภิปรายออนไลน์ จ าเป็นต้องออกแบบและบูรณาการแพลตฟอร์มการอภิปรายออนไลน์ที่
มีประสิทธิภาพเพ่ือดึงดูดผู้ เรียนและส่งเสริมการเรียนรู้ทางสังคม ผลการวิจัยที่ส าคัญ ได้แก่ 1.การ
ออกแบบส่วนติดต่อที่แตกต่างกันของแพลตฟอร์มการอภิปรายออนไลน์มีผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญ
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในการประเมินการอภิปรายออนไลน์ แพลตฟอร์มที่มีการ
ออกแบบส่วนติดต่อที่มีประสิทธิภาพจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการอภิปรายออนไลน์อย่าง
กระตือรือร้นมากขึ้น ซึ่งจะส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2. การออกแบบส่วนติดต่อที่มี
ประสิทธิภาพควรค านึงถึงปัจจัยส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ ความยืดหยุ่น ความมีส่วนร่วม ความเท่า
เทียม และสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 3. จ าเป็นต้องออกแบบและบูรณาการแพลตฟอร์มการ
อภิปรายออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพเพ่ือดึงดูดผู้เรียนและส่งเสริมการเรียนรู้ทางสังคมในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบไฮเฟล็ก 

Raksakul (2023) ในปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนทศได้มีอิทธิพลและผลักดัน
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต่อการจัดการศึกษา ประกอบกับสภาวกรณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ที่ยังคงส่งผลกระทบอย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลากว่า 2 ปี ท าให้
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การจัดการเรียนการสอนต้องอาศัยเทคโนโลยีเข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกและส่งเสริมการจัดการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับผู้เรียน การจัดการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น มาจากค าว่า 
"ผสมผสาน" รวมกับค าว่า "ยืดหยุ่น" เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่จัดการเรียนรู้
ในห้องเรียนปกติ ซึ่งมีการเรียนแบบเผชิญหน้า ควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์และการ
เรียนรู้ด้วยตนเองตามเวลาที่สะดวก ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความ
ถนัด ความสนใจ และสภาพแวดล้อมของตนเอง ผู้เรียนมีทางเลือกในการเลือกสถานที่เรียนรู้ และ
แหล่งการเรียนรู้ที่ตนเองชื่นชอบ ซึ่งจะช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นในการจัดตารางเวลาสถานที่ และวิธีการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย อย่างไรก็ตามเพ่ือให้กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้เกิดประสิทธิผลสูงสุดต่อ
ผู้เรียน บทบาทของครูจึงเป็นส่วนส าคัญในการสร้างการมีส่วนร่วมและทางเลือกในการเรียนรู้เพ่ือ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่ก าหนด ซึ่งการน าเทคโนโลยีการศึกษามาบูรณาการใน
การจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้ นอกจากจะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นในตัว
ผู้เรียน ยังช่วยเพ่ิมโอกาสการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา และส่งเส้
ริมให้เกิดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองอีกด้วย 

Abuhassna (2022) การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid Learning) ช่วยให้นักปฏิบัติ
สามารถด าเนินการสอนและเรียนรู้ได้ในรูปแบบที่เข้าใจได้และเป็นสากล จุดเด่นของการเรียนการสอน
แบบผสมผสานคือความสามารถในการกระตุ้นให้เกิดการไตร่ตรองเกี่ยวกับแนวทางการศึกษา และ
ช่วยให้ผู้ปฏิบัติสามารถออกแบบสภาพแวดล้อมการศึกษาจากมุมมองของผู้เรียน โดยเฉพาะวิชาที่เน้น
การปฏิบัติ ในขณะเดียวกัน วรรณกรรมที่มีอยู่และล่าสุดมุ่งเน้นไปที่การน าการเรียนรู้ แบบออนไลน์
และแพลตฟอร์มการเรียนการสอนแบบผสมผสานมาใช้ เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ วรรณกรรมได้เข้าถึง
ฐานข้อมูล Scopus ซึ่งครอบคลุมการวิจัยที่ตีพิมพ์ระหว่างปี 2011 ถึง 2021 และมีการวิเคราะห์
รายการ 39 รายการ การวิเคราะห์เชิงบรรณานุกรมจะระบุธีมคลัสเตอร์ตามความถี่ของข้อความ 
ขั้นตอนส าคัญของการจ าแนกข้อมูลจะด าเนินการอย่างรอบคอบและระมัดระวังโดยใช้แนวคิด 
ผลการวิจัย ชื่อเสียงของผู้เขียน และปีที่ตีพิมพ์ ในบทสรุปสุดท้ายของการศึกษา รายงานจะอธิบาย
วรรณกรรมในอดีตและการระบาดล่าสุด คาดว่าการทบทวนนี้จะมีความส าคัญดังนี้ (1) เติมเต็ม
ช่องว่างความรู้เกี่ยวกับแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในสถาบันอุดมศึกษา (2) สร้าง
รากฐานของการน าการเรียนการสอนแบบผสมผสานมาใช้ในสถาบันอุดมศึกษา 

Kohnke & Moorhouse (2021) วิจัยเกี่ยวกับการน ารูปแบบการเรียนการสอนแบบ HyFlex 
มาใช้ในการศึกษาอุดมศึกษาเพ่ือรับมือกับ COVID-19 เรื่อง Adopting HyFlex in higher 
education in response to COVID-19: students’ perspectives โดยค านึงถึงมุมมองของ
นักศึกษา โควิด-19 ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างมากในวิธีที่ครูสอนและนักเรียนมีส่วนร่วมใน
การศึกษาระดับอุดมศึกษา เพ่ือรองรับการเว้นระยะห่างทางสังคม และความต้องการที่หลากหลาย
ของผู้เรียน รวมถึงการอยู่ในที่ตั้งที่แตกต่างจากการสอนของพวกเขา จึงมีการใช้รูปแบบการสอนและ
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โหมดหนึ่งคือ HyFlex ห้องเรียน HyFlex มองเห็นครูสอนนักเรียนไปพร้อมๆ 
กันในห้องเรียนจริงและออนไลน์พร้อมกันผ่านซอฟต์แวร์การประชุมทางวิดีโอ การศึกษาเชิงส ารวจ
ขนาดเล็กนี้พิจารณาประสบการณ์และการรับรู้ของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ที่เข้าร่วมหลักสูตร
ระยะเวลา 6 สัปดาห์ที่สอนผ่าน HyFlex การศึกษานี้ด าเนินการในบริบทของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งใน
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ฮ่องกง ในช่วงฤดูร้อนปี 2020 ซึ่งเป็นช่วงที่มีการระบาดใหญ่ของ COVID-19 นักศึกษาในมหาวิทยาลัย
แห่งนี้สามารถเรียนแบบ HyFlex ได้ โดยสามารถเลือกว่าจะเรียนแบบออนไลน์ แบบพบหน้า หรือ
แบบผสมผสาน ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าแม้ว่าจะมีความท้าทายในการสื่อสารระหว่างนักเรียนที่เข้าร่วม
ในรูปแบบต่างๆ แต่ผู้เข้าร่วมก็ชื่นชมกับความยืดหยุ่นที่ได้รับ การใช้คุณสมบัติต่างๆ ของซอฟต์แวร์
การประชุมผ่านวิดีโอและเครื่องมือดิจิทัลอ่ืนๆ ถูกมองว่าจ าเป็นต่อประสิทธิภาพของ HyFlex 
การศึกษานี้ด าเนินการ ในช่วงฤดูร้อนปี 2020 ซึ่งเป็นช่วงที่มีการระบาดใหญ่ของ โควิด-19  นักศึกษา
ในมหาวิทยาลัยแห่งนี้สามารถเรียนแบบ HyFlex ได้ โดยสามารถเลือกว่าจะเรียนแบบออนไลน์ แบบ
พบหน้า หรือแบบผสมผสาน ผู้วิจัยท าการวิจัยโดยใช้วิธีการวิจัยเชิงกรณีศึกษา โดยสัมภาษณ์นักศึกษา 
ผลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความคิดเห็นเชิงบวกต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ HyFlex โดยระบุ
ว่ารูปแบบนี้ช่วยให้พวกเขามีทางเลือกมากขึ้น สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และช่วยลด
ความเหลื่อมล้ าทางการศึกษา นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังพบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบ HyFlex ได้แก่ การสนับสนุนจากคณาจารย์ การจัดเตรียมทรัพยากรที่จ าเป็น 
และการสื่อสารที่ชัดเจน โดยสรุปแล้ว การศึกษานี้แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนแบบ 
HyFlex เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มีศักยภาพในการตอบสนองความต้องการที่แตกต่างกันของ
ผู้เรียน และสามารถช่วยให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Toh & Kirschner (2023) ศึกษาเชิงคุณภาพทฤษฎีที่มีพ้ืนฐานมาเพ่ือให้ได้ชุดแนวคิดการ
เรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์จากกลุ่มวิชาที่แสดงให้เห็นถึงทักษะทางสังคมและอารมณ์ในการเล่น
วิดีโอเกม พบหลักฐานของแนวคิดการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์ผ่านการวิเคราะห์การบันทึกเกม 
การสัมภาษณ์ และการสะท้อนกลับของผู้เล่น แนวคิดต่างๆ รวมถึงการควบคุมการยับยั้ง พฤติกรรม
ทางสังคม ความอุตสาหะ ความตระหนักรู้ทางสังคม การจัดการตนเอง การจัดการความสัมพันธ์ การ
ควบคุมอารมณ์ และการมองโลกในแง่ดี ได้รับการสังเคราะห์ขึ้นเป็นรูปแบบทฤษฎีทางทฤษฎีทาง
สังคมและอารมณ์ที่มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์ จากผลการวิจัย เรา
แนะน าว่าครูและนักออกแบบเกมสามารถสร้างโอกาสการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ทางสังคม
และอารมณ์ในวิดีโอเกมได้อย่างไร  

Durlak et al. (2011) ได้เสนอข้อความจากการวิเคราะห์เมต้าของโปรแกรมการเรียนรู้ทาง
สังคมและอารมณ์ (SEL) ที่เป็นมาตรฐานในโรงเรียน 213 โปรแกรม ที่มีผลกับนักเรียนระดับชั้น
อนุบาลถึงชั้นมัธยมปลาย รวม 270,034 คน  กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 5 ถึง 18 ปี โดย
เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม ผู้เข้าร่วมโปรแกรม SEL แสดงให้เห็นถึงการปรับปรุงทักษะทางสังคมและ
อารมณ์ ทัศนคติ พฤติกรรม และผลการเรียนที่ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการเพ่ิมขึ้น
ในการบรรลุผลส าเร็จในการเรียนรู้ บุคลากรสอนในโรงเรียนด าเนินโปรแกรม SEL ได้ส าเร็จ การใช้ 4 
วิธีการแนะน าส าหรับการพัฒนาทักษะและปัญหาในการด าเนินโปรแกรมมีผลต่อผลลัพธ์ของโปรแกรม 
ข้อค้นพบเพ่ิมเติมให้เห็นถึงหลักฐานทางประจักษ์ที่เพ่ิมขึ้นเกี่ยวกับผลกระทบที่เชิดชูของโปรแกรม 
SEL นโยบายสร้างนโยบาย ผู้ประกอบการศึกษา และสาธารณชนสามารถสนับสนุนการรวมโปรแกรม 
SEL ที่มีหลักฐานเข้มแข็งเข้าสู่การปฏิบัติการศึกษามาตรฐานได้ ผลการวิจัยพบว่าโปรแกรมการเรียนรู้
ทางสังคมและอารมณ์มีผลลัพธ์ที่ส าคัญในการเพ่ิมทักษะทางสังคมและอารมณ์ ทัศนคติ พฤติกรรม 
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และผลการเรียนของนักเรียน โดยมีผลกระทบบวกจากโปรแกรม SEL ผลความพึงพอใจของนักเรียน
ในการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์จากโปรแกรม SEL มีแนวโน้มที่สูง โดยพบว่านักเรียนที่เข้าร่วม
โปรแกรมมีการพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์ ทัศนคติ พฤติกรรม และผลการเรียนที่ดีขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการเพิ่มขึ้นในผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
 
2.7  สรุปเอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่องระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่มีความส าคัญต่อการ
วิจัยดังนี้ 

2.7.1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) การศึกษาเกี่ยวกับ 
องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล ศึกษาเก่ียวกับระบบการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ
สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้และการสอน . 

2.7.2  การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex Learning) การศึกษา เกี่ยวกับ การเรียนรู้ที่
ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบออนไลน์และออฟไลน์เพ่ือให้ผู้เรียนมีความยืดหยุ่นในการเลือกวิธีการ
เรียน 

2.7.3  การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning) การศึกษาเกี่ยวกับ
กระบวนการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับพัฒนาการทางอารมณ์และทักษะสังคม เพ่ือใช้เป็นขั้นตอน
จัดการเรียนรู้และท ากิจกรรม  

2.7.4  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) การศึกษาเกี่ยวกับ 
ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  การศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล ศึกษาความสามารถในการจัดการกับอารมณ์ในสภาวะที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

2.7.5  ความพึงพอใจ (Satisfaction) การศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้งานในระบบ
การเรียนรู้ที่มีการผสมผสานและยืดหยุ่น 

2.7.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การศึกษาและวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการ
สนับสนุนการเรียนรู้และพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องช่วยให้ผู้วิจัยมีพ้ืนฐานทฤษฎีและปฏิบัติการวิจัยที่มี
คุณภาพและเชื่อถือได้ ร่วมถึงข้อมูลที่ผ่านการศึกษาจากงานวิจัยที่เกิดขึ้น เพ่ือสนับสนุนการวิจัยและ
พัฒนาความรู้ในเรื่องที่เก่ียวข้องกับการวิจัย 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินงำนวิจัย 

 
ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบยืดหยุ่นตามแนวคิดการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ

ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เป็นการวิจัยและพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้  
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
3.3  วิธีด าเนินการวิจัย  
3.4  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
3.5  การตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
3.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล และเกณฑ์การแปลผล 
 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
3.1.1  ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา การจัดการนวัตกรรมดิจิทัลและคอน

เทนท ์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา จ านวน 143 ท่าน 
3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรีสาขาวิชาการจัดการ

นวัตกรรมดิจิทัลและคอนเทนท์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชา แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 30 ท่าน ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลของการวิจัย เรื่องระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
ประกอบด้วย 

3.2.1  รูปแบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

3.2.2  แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น
ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
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3.2.3  ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

3.2.4  แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
3.2.5  แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 

3.3  วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
การด าเนินงานวิจัยเรื่อง ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม

เพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ซึ่งสามารถแบ่งวิธีการดาเนินการวิจัยออกเป็น 5ระยะ 
และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

ระยะที่ 2 การสร้างเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์

สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
ระยะที่ 4 การเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนโดยใช้

ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม 
ระยะที่ 5 การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสาน

แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม  
 

ระยะที่ 1 กำรสังเครำะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำร
เรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อเสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

การสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้
ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยได้ศึกษาบทความวิชาการ และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง กับระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem)  กระบวนการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning Process) และการสังเคราะห์รูปแบบ
ห้องเรียนของไฮเฟลก (Hy-Flex Learning) มีดังนี้ 

1.1  การสังเคราะห์องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 
1.2  การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning 

Process) 
1.3  การสังเคราะห์รูปแบบห้องเรียนของไฮเฟลก (HyFlex Learning) 
1.4 การสังเคราะห์องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 
ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital 

Learning Ecosystem) ดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 3-1  สังเคราะห์องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ดิจิทัล 
Digital Learning Ecosystem 
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1. Biotic component       
     1.1 Instructors       
          1.1.1 Teacher       
          1.1.2 Support Teams       
     1.2 Learners       
          1.2.1 Students       
          1.2.2 Friends       
          1.2.3 Parents Guardians       
2. Abiotic component       
     2.1 Hardware       
     2.2 Software       

       2.3 Network       
       2.4 Database       
       2.5 Pedagogical Theories       

ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล Digital Learning Ecosystem DLE สรุปผลการเคราะห์
องค์ประกอบของ DLE ในส่วนขององค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่มีชีวิต และสิ่งไม่มีที่มีชีวิต   ซึ่งจาก
ผลการท าตารางสังเคราะห์ข้อมูลของผู้วิจัยที่ท างานวิจัยเกี่ยวกับระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลแล้ว 
พบว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล นั้นแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ส่วนของสิ่งมีชีวิต (Biotic 
component)  และส่วนของสิ่งไม่มีชีวิต (Abiotic component) 

ส่วนของสิ่งมีชีวิต (Biotic component) ประกอบไปด้วย กลุ่มผู้สอน (Instructors) ได้แก่ ครู 
และทีมสนับสนุนการสอน และกลุ่มผู้เรียน (Learners) ได้แก่ นักเรียน เพ่ือน และผู้ปกครอง  

ส่วนของสิ่งไม่มีชีวิต (Abiotic component) ประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
ซอฟต์แวร์ (Software) เน็ตเวิร์ค (Network) ฐานข้อมูล (Database) และทฤษฎีการสอน 
(Pedagogical Theories) 



32 

 
 

 
 

ภำพที่ 3-1  องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Component of Digital 
Learning Ecosystem) 

 
1.2  การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning 

Process) 
ผู้วิจัยได้ศึกษา บทความวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์

สังคม (Social Emotional Learning Process) ดังนี้ 
 

ตำรำงท่ี 3-2  สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning 
Process) 

Social Emotional Learning 
Process 
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1. การตระหนักรู้ (Awareness)        
2. การจัดการ (Management)        
3. ความสัมพันธ์ (Relationship)        
4. การตัดสินใจ (Decision-Making)        
5. การแก้ปัญหา (Problem-Solving)        
6. การประเมินผล (Evaluation)        
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การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม จากการสังเคราะห์ผู้วิจัยพบว่ากระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคม (Social Emotional Learning Process) มีขั้นตอนดังนี้ 1. การตระหนักรู้ (Awareness) 2. 
การจัดการ (Management) 3. ความสัมพันธ์ (Relationship) 4. การตัดสินใจ (Decision-Making) 
5. การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 6. การประเมินผล (Evaluation)  

การเรียนรู้ทักษะทางอารมณ์สังคมเป็นกุญแจส าคัญสู่ความส าเร็จในชีวิต ช่วยให้เด็กและ
ผู้ใหญ่สามารถเข้าใจและจัดการอารมณ์ สร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และ
แก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 

ภำพที่ 3-2  กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมอารมณ์ (Social Emotional Learning Process) 
 
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning: SEL) เป็นกระบวนการที่มี

ความส าคัญในการพัฒนาทักษะและความเข้าใจทางอารมณ์สังคม เป็นกระบวนการที่บุคคลพัฒนา
ทักษะทางอารมณ์สังคม ทักษะเหล่านี้เป็นสิ่งส าคัญต่อความส าเร็จในชีวิตในทุกด้าน ทั้งด้านการศึกษา 
การท างาน ความสัมพันธ์ และสุขภาพจิตการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม ประกอบด้วยกระบวนการ 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 

1.  การตระหนักรู้ (Awareness) การตระหนักรู้เกี่ยวข้องกับการเข้าใจและรับรู้เกี่ยวกับ
ความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรมของตนเองและผู้ อ่ืน ผู้เรียนต้องสามารถรับรู้และเข้าใจถึง
สภาพแวดล้อมทางอารมณ์สังคมที่เกิดขึ้นรอบตัวเพ่ือเริ่มต้นกระบวนการพัฒนาทักษะนี้ 

2.  การจัดการ (Management) หลังจากที่ตระหนักรู้ถึงอารมณ์และสภาพแวดล้อม การ
จัดการเป็นขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมและจัดการกับอารมณ์ของตนเอง โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ 
เช่น การหาทางออกท่ีเหมาะสม การฝึกสมาธิ หรือการใช้เทคนิคการหายใจเพื่อควบคุมอารมณ์ 
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3.  ความสัมพันธ์ (Relationship) การพัฒนาความสัมพันธ์ดีๆ กับผู้อ่ืนเป็นส่วนส าคัญของ
กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือเข้าใจและรับรู้ความต้องการของผู้อ่ืน ทั้งนี้จะช่วยในการ
สร้างสัญญาณทางสังคมท่ีดีและสร้างความเข้าใจที่ดีกับผู้อ่ืน 

4.  การตัดสินใจ (Decision-Making) การตัดสินใจในสถานการณ์ที่ซับซ้อนเป็นส่วนส าคัญของ
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม ผู้เรียนต้องพัฒนาทักษะในการวิเคราะห์สถานการณ์ ตระหนักรู้ทางสังคม 
และพิจารณาปัจจัยทั้งหมดที่มีผลต่อการตัดสินใจ 

5.  การแก้ปัญหา (Problem-Solving) การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาเป็นส่วนส าคัญในการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคม โดยการใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ เข้าใจปัญหา และค้นหาทางแก้ไข. 

6.  การประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนสุดท้ายเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ โดยการ
ตรวจสอบความก้าวหน้าที่ได้ท าไปและการพัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคมของตนเอง การประเมินนี้จะ
ช่วยให้ผู้เรียนทราบถึงจุดแข็งและจุดท่ีต้องพัฒนาเพิ่มเติม. 

1.3  กำรสังเครำะห์รูปแบบห้องเรียนไฮเฟลก (HyFlex Learning) 
ผู้วิจัยได้ศึกษาบทความวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบห้องเรียนไฮเฟลก (HyFlex 

Learning) ดังนี้ 
 

ตำรำงท่ี 3-3  สังเคราะห์รูปแบบห้องเรียนของไฮแฟลก (HyFlex Learning) 

รูปแบบห้องเรียน 
HyFlex Learning 
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1. Onsite Synchronous        
2. Online Synchronous        
3. On Demand Asynchronous        

 
จากตารางที่ 3-3 ตารางสังเคราะห์รูปแบบห้องเรียนของ HyFlex Learning จากการรวบรวม

ข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบห้องเรียนของ HyFlex Learning จากการสังเคราะห์ผู้วิจัยพบว่า
มี 3 รูปแบบคือ  

1.  การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Onsite Synchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียนสามารถเรียน
ร่วมกับเพ่ือนในห้องเรียนปกติและเพ่ือนที่อยู่ในห้องเรียนออนไลน์ โดยผู้เรียนทุกคนจะเข้าร่วม
ห้องเรียนออนไลน์ด้วยแม้ผู้เรียนจะอยู่ในห้องเรียนแบบปกติก็ตาม ซึ่งรวมถึงผู้สอนและทีมผู้สอนด้วย  

2.  การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Online Synchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียนสามารถเข้าเรียน
แบบออนไลน์โดยสามารถเข้าเรียนได้จากนอกห้องเรียน จากที่บ้านของผู้เรียนเอง หรือในสถานการณ์



35 
 

ที่ผู้เรียนไม่สะดวกในการเข้าเรียนแบบ Onsite Synchronous เช่น ป่วยต้องพักอยู่ที่บ้านที่ยัง
สามารถเข้าฟังบรรยายได้ ซึ่งรวมไปถึงผู้สอนเองสามารถสอนออนไลน์จากนอกห้องเรียนได้เช่นกัน
ผ่านระบบ การประชุมทางไกลต่าง ๆ เช่น Google Meet, Zoom, Microsoft Team เป็นต้น 

3.  การเรียนรู้ตามความต้องการ On Demand Asynchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียนสามารถ
เรียนตามความต้องการของตนเอง สามารถทบทวนเนื้อหาของบทเรียนด้วยตนเองได้ และสามารถ
เรียนย้อนหลังได้ รวมไปถึงในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถเข้าเรียนได้ทั้งรูปแบบ Onsite Synchronous 
และ Online Synchronous ผู้เรียนจะสามารถเรียนย้อนหลังได้จากสื่อที่ผู้สอนบันทึกไว้และน าวีดีโอ
การสอนวางไว้บนระบบ LMS เพ่ือสะดวกในการเรียนในรูปแบบ On Demand Asynchronous รวม
ไปถึงห้องเรยีน Onsite Synchronous และ Online Synchronous 

 
ระยะที่ 2  กำรสร้ำงเกณฑ์กำรประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

การสร้างเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
2.1  สังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional 

Intelligence) 
ผู้วิจัยได้ศึกษา บทความวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

(Digital Emotional Intelligence) เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เพ่ือ
น าไปออกแบบข้อค าถามส าหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ดังนี้ 

 
ตำรำงท่ี 3-4  สังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional 

Intelligence)   

ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
Digital Emotional Intelligence 
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1. การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-
awareness) 
 

       

2. การตระหนักรู้ทางสังคม (Social-
awareness) 

       

3. ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัล (Empathy)        

4. การควบคุมตนเอง (Self-regulation)        
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5. การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship 
management) 

       

ผู้วิจัยได้ศึกษา บทความและงายวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสรุปได้ว่าองค์ประกอบความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจ จัดการ และ
แสดงออกถึงอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 

1.  การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) ความสามารถในการรับรู้และเข้าใจอารมณ์ 
ความคิด และค่านิยมของตนเอง และผลกระทบต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจ 

2.  การตระหนักรู้ทางสังคม (Social awareness) ความสามารถในการเข้าใจและเห็นอกเห็น
ใจกับอารมณ์และมุมมองของผู้อื่น รวมถึงการตระหนักถึงบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมและสังคม 

3.  ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล (Empathy) ความสามารถในการเข้าใจ
และแบ่งปันความรู้สึกของผู้อื่น 

4.  การควบคุมตนเอง (Self-regulation) ความสามารถในการควบคุมและจัดการกับอารมณ์
และพฤติกรรมของตนเอง รวมถึงการรับมือกับความเครียดและการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลง 

5.  การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) ความสามารถในการสร้างและ
รักษาความสัมพันธ์เชิงบวกกับผู้อ่ืน รวมถึงการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และการแก้ไขข้อขัดแย้ง 

 

 
ภำพที่ 3-3  องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Component of Digital 

Emotional Intelligence) 
 

2.2  การออกแบบข้อค าถามเพ่ือประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลโดยศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ซึ่งมีงานวิจัยที่กล่าวถึงประเด็นต่าง ๆ ซึ่งเก่ียวของกับความ
ฉลาดทางอารมณ์ และความฉลาดอารมณ์ดิจิทัล ซึ่งอยู่ในองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล 5 องค์ประกอบดังนี้ 1. การตระหนักรู้ในตนเอง(Self-awareness) 2. การตระหนักรู้ทางสังคม 



37 
 

(Social-awareness) 3. ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล (Empathy) 4. การควบคุม
ตนเอง (Self-regulation) 5. การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) ผู้ศึกษาจึง
สืบค้นงานวิจัยต่าง ๆ ดังตารางที่ 3-5 

 
ตำรำงท่ี 3-5  ประเด็นค าถามเก่ียวกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

มิติ ค ำถำม 
การตระหนักรู้ในตนเอง
(Self-awareness) 

1. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของตนเองได้อย่างถูกต้อง 
2. ฉันเข้าใจว่าอารมณ์ของตนเองส่งผลต่อพฤติกรรมอย่างไร  
3. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้  
4. ฉันสามารถสื่อสารอารมณ์ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การตระหนักรู้ทาง
สังคม(Social-
awareness) 

5. ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นได้อย่างถูกต้อง 
6. ฉันสามารถเข้าใจมุมมองของผูอ้ื่นได้ 
7. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของสังคมได ้

ความเข้าใจ เห็นใจ มี
น้ าใจต่อผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัล(Empathy) 

8. ฉันสามารถเข้าใจความรูส้ึกของผู้อื่นที่อาจไดร้ับผลกระทบจากข้อความหรือ
ความคิดเห็นของฉัน 
9. ฉันสามารถแสดงความเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 
10. ฉันสามารถหลีกเลีย่งการใช้ค าพูดหรือการกระท าท่ีท าร้ายผู้อื่นบนโลก 
ดิจิทัลได ้
11 ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นผ่านการสื่อสารทาง ภาษา และอวัจนภาษา 

การควบคุมตนเอง 
(Self-regulation) 

12. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้เมื่ออยูบ่นโลกดิจิทัล 
13. ฉันสามารถยับยั้งตัวเองจากการโพสต์หรือส่งข้อความที่ไมเ่หมาะสมบนโลก
ดิจิทัลได ้
14. ฉันสามารถจัดการกับความขัดแย้งบนโลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

การจัดการ
ความสัมพันธ์ 
(Relationship 
management) 

15. ฉันสามารถสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 
16. ฉันสามารถจัดการกับความคดิเห็นหรือพฤติกรรมท่ีไมเ่ป็นมิตรของผู้อื่นบน
โลกดิจิทลัได ้
17. ฉันสามารถเรียนรูจ้ากประสบการณ์ทางสังคมบนโลกดิจิทัลได้ 
18. ฉันสามารถสร้างพื้นที่ออนไลน์เพื่อเป็นประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น  

 
เมื่อได้ประเด็นค าถามตามองค์ประกอบเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้ วิจัยจึงได้น า

ประเด็นต่าง ๆ มาปรับปรุงเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจของผู้ตอบแบบสอบถาม ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ปรับให้
เข้าใจง่าย และยังอยู่กรอบประเด็นส าคัญ ที่ได้ศึกษามา ก่อนจะน าไปประเมินหาความเหมาะสม 
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน เพ่ือหาฉันทามติ และน าข้อค าถามไปใช้เป็นแบบประเมินความฉลาด
ทางอารมณ์ดิจิทัล  
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ตำรำงท่ี 3-6  ข้อค าถามเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลส าหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล 

มิต ิ ค ำถำม 
การตระหนักรู้ในตนเอง 
(Self-awareness) 

1. ฉันสำมำรถระบุอำรมณ์ของตนเองได้อย่ำงถูกต้อง เช่น มีความสุข โกรธ 
ตื่นเต้น ตกใจ เบื่อ เหนื่อย หรือเฉย ๆ 
2. ฉันเข้ำใจว่ำอำรมณ์ส่งผลต่อพฤติกรรม เช่น ถ้าฉันมีความสุขก็ท าได้สิ่งต่าง ๆ 
ได้อย่างมสีมาธิ ถ้าฉันเศร้าก็ไม่อยากพูดคุย 
3. ฉันสำมำรถควบคุมอำรมณ์ของตนเองได้ เช่น เมื่อเจอคอมเม้นที่ไม่ชอบฉันก็
จัดการอารมณโ์กรธของตนเองได้ 
4. ฉันสำมำรถสื่อสำรอำรมณ์ของตนเองได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ เช่น เมื่อฉันมี
ความสุขกับการเรยีนออนไลน์ ฉันจะกดแสดงอารมณ์ด้านบวกในห้องเรียน  

การตระหนักรู้ทาง
สังคม(Social-
awareness) 

5. ฉันสำมำรถเข้ำใจอำรมณ์ของผู้อื่นได้อย่ำงถูกต้อง เช่นฉันรู้เมื่อคนอื่นโกรธ 
เมื่อผู้อื่นเสียใจ 
6. ฉันสำมำรถเข้ำใจมุมมองของผู้อื่นได้ เช่นฉันเข้าใจหมายความที่ผู้อื่นสื่อสาร
ผ่านสื่อตา่งๆ 
7. ฉันสำมำรถระบอุำรมณ์ของสงัคมได้ จากทิศทางความคิดเห็นบนสังคม
ออนไลน์ การแสดงอีโมจริูปต่าง ๆ 

ความเข้าใจ เห็นใจ มี
น้ าใจต่อผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัล (Empathy) 

8. ฉันสำมำรถเข้ำใจควำมรู้สึกของผู้อื่นที่อำจได้รับผลกระทบจำกข้อควำมหรือ
ควำมคิดเห็นของฉัน 
9. ฉันสำมำรถแสดงควำมเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ เช่นการพิมพ์
ข้อความให้ก าลังใจต่อเพื่อนแมไ้มส่นิทก็ตาม 
10. ฉันสำมำรถหลีกเลี่ยงกำรใชค้ ำพูดหรือกำรกระท ำที่ท ำร้ำยผู้อื่นบนโลกดิจิทัล
ได้ 
11 ฉันสำมำรถเข้ำใจอำรมณ์ของผู้อื่นผ่ำนกำรสื่อสำรทำงกำยภำพ ภำษำ  
อวัจนภำษำ เช่น การแสดงอารมณ์ของผู้อื่นผ่านใบหน้า 

การควบคุมตนเอง 
(Self-regulation) 

12. ฉันสำมำรถควบคุมอำรมณ์ของตนเองได้เมื่ออยู่บนโลกดิจิทัล เช่นเมื่อฉันเล่น
เกมออนไลน์แพ้ฉันจะไม่โทษเพื่อนว่าเป็นต้นเหตุ และฉันไม่พูดหบายคายกับผูเ้ล่น
คนอ่ืนๆ 
13. ฉันสำมำรถยับยั้งตัวเองจำกกำรโพสต์หรือส่งข้อควำมที่ไม่เหมำะสมบนโลก
ดิจิทัลได้ 
14. ฉันสำมำรถจัดกำรกับควำมขัดแย้งบนโลกดิจิทลัได้อย่ำงเหมำะสม เช่น ฉัน
สื่อสารอย่างสุภาพเมื่อมีความคิดเห็นท่ีขัดแย้งกับฉัน สื่อสารอย่างเทา่ที่จ าเป็น หรือ
หยุดสื่อสารทันทไีด ้
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ตำรำงท่ี 3-6  (ต่อ) 
มิติ ค ำถำม 

การจัดการ
ความสัมพันธ์ 
(Relationship 
management) 

15. ฉันสำมำรถสร้ำงและรักษำควำมสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อืน่บนโลกดิจิทัลได้ เช่น
แชร์โพสตส์ินค้าของเพื่อน หรือเขา้ร่วมกลุม่ที่สนใจ 
16. ฉันสำมำรถจัดกำรกับควำมคิดเห็นหรือพฤติกรรมที่ไม่เป็นมิตรของผู้อื่นบน
โลกดิจิทัลได้ เช่น ฉันเตือนเพื่อน ๆ เมื่อเข้าโพสสิ่งที่ไม่เหมาะสมบนโลกออนไลน์ 
17. ฉันสำมำรถเรียนรู้จำกประสบกำรณ์ทำงสังคมบนโลกดิจิทลัได้ เช่นฉันเรียนรู้
วิธีการป้องกันตนเองจากมิจฉาชีพออนไลน์ เมื่อมีข่าวใหม่ๆ  
18. ฉันสำมำรถสร้ำงพ้ืนที่ออนไลน์เพ่ือเป็นประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น เช่น 
พื้นที่แชร์ข้อมูลกับเพื่อนในการท างาน สร้างกลุ่มพดูคุยบนโลกออนไลน์ 

 
เมื่อผู้วิจัยได้ข้อค าถามความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยน าได้สร้างแบบประเมินความฉลาด

ทางอารมณ์ดิจิทัล และให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินหาความเหมาะสมของแบบสอบถามความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล จ านวน 9 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 5 ท่าน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 4 ท่าน 
ระยะที่ 3  กำรพัฒนำระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์
สังคมเพื่อเสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

จากการสังเคราะห์องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้
ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยได้ออกแบบรูประบบนิเวศการ
เรียนรู้ และประเมินรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยพัฒนารูปแบบจากการสังเคราะห์องค์ประกอบ
ต่าง ๆ ของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นเพ่ือหา
ฉันทามติรับรองความเหมาะสม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1  พัฒนารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

3.2  ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยการหาฉันทามต ิ

3.3  พัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

3.4  ออกแบบข้อค าถามเพ่ือประเมินระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และประเมินหาความเหมาะสม
ของข้อค าถามด้วยการหาคุณภาพ (IOC) 

3.5  ประเมินความเหมาะสมระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยการหาฉันทามติ  
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3.1  พัฒนารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

 
ตำรำงท่ี 3-7  องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง

อารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

 
ในระยะที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ออกแบบรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น

ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และประเมินหาความ
เหมาะสมของรูปแบบ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

เมื่อผู้วิจัยได้มีการสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ซึ่งได้สังเคราะห์องค์ประกอบ
ต่างๆ เพ่ือน ามาออกแบบรูประบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ดังนี้ 

1.  องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 
2.  กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional Learning Process) 
3.  การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex Learning) 
4.  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 

Social Emotional Learning 
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Self-regulation 
 

Relationship 
management 

Digital Learning Ecosystem 1. Biotic component 
1.1 Lecturers 
1.2 Learner 

Digital Learning Ecosystem 2. Abiotic component 
2.1 Hardware 
2.2 Software 
2.3 Network 
2.4 Database 
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ผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ได้สังเคราะห์ น ามาออกแบบรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  

3.2  ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยการหาฉันทามติ ประเมินโดย
ผู้เชียวชาญทั้งสิ้น 7 ท่าน โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอน 
จ านวน 4 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการสอน จ านวน 3 ท่าน 

3.3  พัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยใช้ระบบ 
LMS (Moodle) เป็นเครื่องมือในการวิจัย ซึ่งออกแบบตามองค์ประกอบของรูปแบบระบบนิเวศการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล และประเมินคุณภาพของระบบนิเวศการเรียนรู้ 4 ด้าน ได้แก่  

1.  ด้านคุณภาพของระบบสนับสนุนการเรียนการสอน  
2.  ด้านคุณภาพของเนื้อหา 
3.  ด้านคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 
4.  ด้านการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น 
3.4  ออกแบบข้อค าถามเพ่ือประเมินระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ

เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และประเมินหาความเหมาะสม
ของข้อค าถามด้วยการหาคุณภาพ (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
ตำรำงท่ี 3-8  ผลการประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการ

เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

ค ำถำม 
 ควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญ ค่ำ 

IOC 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. ด้ำนคุณภำพของระบบสนับสนุนกำรเรียนกำรสอน 
1.1 ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนสามารถ
ใช้งานได้อย่างราบรื่นและไม่พบปญัหาใดๆ 
(Flawless) 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2 ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนสามารถ
เข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของแพลตฟอร์มได้สะดวก
รวดเร็ว (User-Friendly) 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.3 ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนสามารถ
ตอบโจทย์การใช้งานในส่วนต่าง ๆ ของการ
จัดการเรียนการสอน (Functional) 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. ด้ำนคุณภำพของเนื้อหำ 
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องสอด คลอ้งตาม
หลักสตูรและรายวิชา 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ตำรำงท่ี 3-8  (ต่อ) 
2. ด้ำนคุณภำพของเนื้อหำ 
2.2 เหมาะสมกับเวลาการเรียนรู้ของผู้เรียน 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 
2.3 เป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ปฏิบัต ิ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 
2.4 การจัดล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหาที่
เหมาะสม เข้าใจง่าย 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3. ด้ำนคุณภำพของสื่อกำรเรียนรู ้
3.1 สื่อการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจและดึงดดู
ผู้เรยีน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3.3 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับวัยหรือ
ระดับชั้นของผู้เรียน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3.4 รูปภาพ ตัวหนังสือ และสัญลกัษณ์ต่างๆ มี
ความชัดเจนสามารถอ่านได้ง่าย 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

ค ำถำม 
 ควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญ ค่ำ 

IOC 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning) 
4.1 สามารถจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ 
Onsite Synchronous ได ้

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

4.2 สามารถจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ 
Online Synchronous ได ้

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

4.3 สามารถจัดการเรียนรูต้ามความต้องการ
แบบ OnDemand Asynchronous ได ้

1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.89 ใช้ได้ 

ผลเฉลี่ยรวม 1 1 1 1 1 1 0.93 1 1 0.99 ใช้ได้ 
 
จากตารางที่ 3-8 สรุปผลผลการประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความเหมาะสมของ

ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ซึ่งประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบการเรียนการสอน และเทคนิคการสอน 
จ านวน 9 ท่าน ผลการประเมิน พบว่าแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล มี
ค่า IOC อยู่ที่ 0.99 คะแนน ผลแปลคือแบบสอบถามมีความเที่ยงตรง สามารถน าแบบสอบถามความ
เหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ไปใช้ประเมินความเหมาะสมของระบบต่อไปได้ 
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ตำรำงท่ี 3-9  ผลการประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

ค ำถำม 
ควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญ ค่ำ 

IOC 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรยีนรู้ทางอารมณส์ังคมมีความเหมาะสมในการ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจทิัล 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรยีนรู้ทางอารมณส์ังคมมีความเหมาะสมในการ
น าไปใช้จริง 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

ผลเฉลี่ยรวม 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 
จากตารางที่ 3-9 ผลการประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบ

นิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลไปใช้ ซึ่งประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบการเรียนการสอน และเทคนิคการสอน 
จ านวน 9 ท่าน ผลการประเมิน พบว่าแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล มี
ค่า IOC อยู่ที่ 1 คะแนน ซึงหมายความว่า แบบสอบถามมีความเที่ยงตรง สามารถน าไปใช้เป็น
แบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลได ้ 

3.5  ประเมินความเหมาะสมระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  

เมื่อผู้วิจัยได้ประเมินหาความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัลเสร็จสิ้นแล้วนั้น ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลให้ผู้เชียวชาญ
ประเมินรับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยผู้เชียวชาญประเมินทั้งสิ้น 9 ท่าน โดย
แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการสอน 4 
ท่าน  
ระยะที่ 4  กำรเปรียบเทียบควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลของนักศึกษำก่อนและหลังเรียนโดยใช้
ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม 

ในการด าเนินงานวิจัย ในระยะที่ 4 นี้ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ไป
ใช้ในการเก็บข้อมูล โดยให้ผู้ เรียนท าการแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลก่อนเริ่ม
กระบวนการเรียนรู้ผ่านระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม
เพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และท าการแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล
ผู้เรียนหลังการเรียน เพ่ือเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาก่อนและหลังเรียน 
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ระยะที่ 5  กำรประเมินควำมพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำน
แบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม 

ในการด าเนินงานวิจัย ในระยะที่ 5 นี้ผู้วิจัยได้ออกแบบแบบประเมินความพึงพอใจเพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้
ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล และขอให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรอง
ความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของแบบ
ประเมินความพึงพอใจ ดังตารางที่ 3-10 

 
ตำรำงท่ี 3-10  ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจ 

รำยกำรประเมินควำมพึงพอใจ 𝒙̅ S.D. 
Quartiles 

IQR QD 
Q3 Median Q3 

1. ด้ำนระบบกำรจัดกำรเรียนกำรเรียนรู้ 
1.1 สามารถใช้งานระบบสนับสนนุการเรยีนการ
สอนนี้ได้อยา่งราบรื่นและไม่พบปญัหาใด ๆ 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

1.2 สามารถเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของระบบสนับสนุน
การเรยีนการสอนไดส้ะดวกรวดเรว็ 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

1.3 สามารถใช้ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนนี้
ในการสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนได้เป็น
อย่างดี 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

1.4 การเรียงล าดับเนื้อหา และการน าเสนอของ
ระบบมีความเหมาะสม 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2. ด้ำนเนื้อหำ และสื่อกำรเรียนรู้ 
2.1 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้ มีความทันสมัยตรง
ตามวัตถุประสงคส์ามารถ สื่อความหมายได้ชัดเจน 
และเหมาะสมกับผู้เรยีน 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2.2 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้มีความส าคญั 
น่าสนใจ และสามารถประยุกต์ใช้ในการเรยีน 
ชีวิตประจ าวัน การท างานหรือประกอบอาชีพได ้

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2.3 การสอดแทรกประสบการณ์ และอธิบาย
วิธีการน าความรูไ้ปใช้ประโยชน ์

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2.4 สื่อ และเครื่องมือท่ีน ามาใช้ช่วยส่งเสริม
ความรู้ความเข้าใจในบทเรียนไดม้ากข้ึน 

4.78 0.44 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2.5 สื่อ และแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับ
เนื้อหาในบทเรียน 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

3. ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
3.1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ใช้เทคโนโลยีที่
น่าสนใจ ทันสมัย 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
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ตำรำงท่ี 3-10  (ต่อ) 

รำยกำรประเมินควำมพึงพอใจ 𝒙̅ S.D. 
Quartiles 

IQR QD 
Q3 Median Q3 

3.2 กระบวนการเรยีนรู้ทางอารมณ์สังคม 4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
3.3 กระบวนเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณด์ิจิทัล 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

3.4 การก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนมคีวาม
เหมาะสม และยตุิธรรม 

4.67 0.71 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

3.5 การวัดและประเมินผลการศึกษา มีความ
เหมาะสม และเที่ยงตรง 

4.78 0.67 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
4.1 การเรียนรูม้ีความยดืหยุ่น สามารถเรียน
ตามความต้องการได ้

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

4.2 การจัดการเรียนการสอนตอบสนองความ
ต้องการตามของผูเ้รียนได้อย่างเหมาะสม ทั้ง 
online และ onsite 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

4.3 ห้องเรียนมีความพร้อม เหมาะกับการ
จัดการเรียนการสอน 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

5. ด้ำนสร้ำงควำมสัมพันธ์ของผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน 
5.1 การอ านวยความสะดวกของผูส้อน และ
ผู้ช่วยสอน 

4.78 0.44 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

5.2 การสื่อสาร และอธิบายของผูส้อน และ
ผู้ช่วยสอนง่ายต่อเข้าใจ 

4.67 0.50 4.00 5.00 5.00 1.00 0.50 

5.3 การให้ก าลังใจ ยอมรับในความคิดของ
ผู้เรยีน และช่วยเสรมิความคดิของผู้สอน และ
ผู้ช่วยสอน 

4.78 0.44 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

5.4 การเปิดโอกาศให้ซักถาม แสดงความ
คิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ตาม
ความเหมาะสมของผู้สอน และผู้ช่วยสอน 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

5.5 การให้ค าแนะน า หรือตอบข้อซักถามของ
ของผู้สอน และผู้ช่วยสอน 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

5.6 การใช้เทคนิควิธีสอนต่าง ๆ ของอาจารย์
ผู้สอน และผู้ช่วยสอน ช่วยให้ผู้เรยีนเกิดความ
สนใจติดตามการสอน และการท ากิจกรรม 

4.89 0.33 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

ผลรวม 4.88 0.30 4.96 5.00 5.00 0.04 0.02 
 
ตารางที่ 3-10 สรุปผลรับรองความเหมาะสมแบบประเมินความพึงพอใจ สามมารถสรุปผลดัง

ตารางที่ 3-11  
 
 



46 

 
 

ตำรำงท่ี 3-11  สรุปผลรับรองความเหมาะสมแบบประเมินความพึงพอใจ 
ค่ำสถิติ 

(Statistics) 
เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำลอง 

(Criteria) 
ผลรับรอง 

(Consensus Reached) 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 4.88 ≥ 4.50 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก (Strongly 
agree) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) = 0.30 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง  
(High Consensus) 

มัธยฐาน (Median) = 5.00 ≥ 4.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญัสูง 
(High Level of Important) หรอืมีโอกาส
เป็นไปได้สูง 

พิสัยระหว่างควอไทล์ 
( Inter-Quarti le Range) = 
0.04 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง 
(High Consensus) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ 
(Quartile Deviation) = 0.02 

0.00 - 0.50 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง 
(High Consensus) 

 
จากตารางที่ 3-11 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญพิจารณารับรองในทุกข้อค าถามการประเมิน

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท่ากับ 4.88 ซึ่งมากกว่า 4.50 และใน
ทุกข้อค าถามมีค่าเฉลี่ยมากกว่า 4.50 ซึ่งมีความหมายว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมากในทุกข้อ
ค าถามที่ปรากฎแบบสอบถามความพึงพอใจ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยรวม
เท่ากับ 0.30 ซึ่งมีค่าอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 และในทุกข้อค าถามมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในช่วง 
0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ค่ามัธย
ฐาน (Median) โดยรวมเท่ากับ 5.00 มีค่ามากกว่า 4.00 และในทุกองค์ประกอบมีค่ามัธยฐานมากกว่า 
4.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้ระดับความส าคัญสูง (High Level of Important) หรือมี
โอกาสเป็นไปได้สูง ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range) โดยรวมเท่ากับ 0.04 และทุก
องค์ประกอบมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) และ ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Quartile Deviation) 
โดยรวมเท่ากับ 0.02 และทุกองค์ประกอบมีส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 0.50 หมายความ
ว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 9 ท่าน รับรองความเหมาะสมของข้อค าถามการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
 
3.4  ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 

ผู้วิจัยได้ใช้เนื้อหา รายวิชาแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ จ านวนหน่วยกิต 
3(2-2-5) แบ่งเป็น 2 ชั่วโมงส าหรับการบรรยาย 2 ชั่วโมงส าหรับการปฏิบัติ และนักศึกษาควรศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองเพ่ิมเติมอีก 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

3.4.1  ค าอธิบายรายวิชาแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ ภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ 
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1.  แนวคิดของแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ซอฟต์แวร์เพ่ือความร่วมมือ เครื่องมือการจัดการท างานร่วมกัน แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้ 
การท างานร่วมกันทางสังคม ทักษะความร่วมมือ การประยุกต์แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ  

2.  The concept of platform for collaborative work and learning; Collaborative 
learning; Collaborative software; Collaborative work management tools; Learning 
experience platform; Social collaboration; Collaborative skill; Application of platform 
for collaborative work and learning 

3.4.2  จุดมุ่งหมายรายวิชา 
1.  เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับแนวคิดของแพลตฟอร์มการท างานและ

เรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.  เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
3.  เพ่ือให้นักศึกษาสามารถใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือความร่วมมือ 
4.  เพ่ือให้นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือการจัดการท างานร่วมกัน 
5.  เพ่ือให้นักศึกษาสามารถใช้แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้ 
6.  เพ่ือให้นักศึกษาสามารถใช้การท างานร่วมกันทางสังคม 
7.  เพ่ือให้นักศึกษาเกิดทักษะความร่วมมือ 
8.  เพ่ือให้นักศึกษาสามารถการประยุกต์แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 
3.4.3  บทเรียนรายวิชาแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 8 บท 
บทที่ 1 แนวคิดของแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ บทที่ 2 การเรียนรู้แบบ

ร่วมมือ  บทที่ 3 ซอฟต์แวร์เพ่ือความร่วมมือ บทที่ 4 เครื่องมือการจัดการท างานร่วมกัน บทที่ 5 
แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้ บทที ่6 การท างานร่วมกันทางสังคม บทที ่7 ทักษะความร่วมมือ 
บทที ่8 การประยุกต์แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 
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3.4.4  กิจกรรมการเรียนรู้ 
ตำรำงท่ี 3-12  ตารางกิจกรรมการเรียนรู้ 

สัปดำห์
ที ่

หัวข้อ/รำยละเอียด 
จ ำนวน
(ชม.) 

กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน  Hy flex Learning 
Social Emotional 
Learning process 

1 

แนะน าวิธีการเรียนการสอน
ในรายวิชา 
แพลตฟอร์มการท างานและ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
  

ทฤษฎี 2 

- ให้ผู้เรียนทราบถึงสาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียน
การสอนการวัดประเมินผล 
 -ร่วมกันแลกเปลี่ยนความรู้เกี่ยวกับแพลตฟอร์มการ
ท างาน และเรียนรู้แบบลงมือ 

Onsite 
Synchronous การตระหนักรู้ 

(Awareness) 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการท างาน
และเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Onsite 
Synchronous 

2 
บทที่ 1 แนวคิดของ
แพลตฟอร์มการท างานและ
เรียนรู้แบบร่วมมือ  

ทฤษฎี 2 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning  
- ใช้ระบบ LMS (Moodle)  
เป็นตัวกลางในการเรียนการสอน 
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

Online 
Synchronous 

การตระหนักรู้ 
(Awareness) 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการท างาน
และเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Onsite 
Synchronous 
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ตำรำงท่ี 3-12  (ต่อ) 
สัปดำห์

ที ่
หัวข้อ/รำยละเอียด 

จ ำนวน
(ชม.) 

กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน  Hy flex Learning 
Social Emotional 
Learning process 

3 
บทที ่2 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning 
- ใช้ระบบ LMS (Moodle)  
เป็นตัวกลางในการเรียนการสอน  
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

Online Synchronous 
การตระหนักรู้ 
(Awareness) 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการท างาน
และเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Onsite Synchronous 

4 
บทที ่3 ซอฟต์แวร์เพ่ือความ
ร่วมมือ 

ทฤษฎี 2 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning 
- ใช้ระบบ LMS (Moodle)  
เป็นตัวกลางในการเรียนการสอน 
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

 
Online Synchronous การจัดการ 

(Management) 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการท างาน
และเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Onsite Synchronous 

5 
บทที ่4 เครื่องมือการจัดการ
ท างานร่วมกัน 

ทฤษฎี 2 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning  
- ใช้ระบบ LMS (Moodle) เป็นตัวกลางในการเรียน
การสอน 
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

Online Synchronous 

การจัดการ 
(Management) 
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ตำรำงท่ี 3-12  (ต่อ) 
สัปดำห์

ที ่
หัวข้อ/รำยละเอียด 

จ ำนวน
(ชม.) 

กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน  Hy flex Learning 
Social Emotional 
Learning process 

5 
บทที ่4 เครื่องมือการจัดการ
ท างานร่วมกัน 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการ
ท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Onsite Synchronous 
การจัดการ 

(Management) 

6 
บทที่ 5 
แพลตฟอร์มประสบการณ์
การเรียนรู้ 

ทฤษฎี 2 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning  
- ใช้ระบบ LMS (Moodle) เป็นตัวกลางในการเรียน
การสอน 
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

Online Synchronous 
การจัดการ 

(Management) 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการ
ท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Onsite Synchronous 

7 
บทที่ 6 การท างานร่วมกัน
ทางสังคม 

ทฤษฎี 2 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning  
- ใช้ระบบ LMS (Moodle)  
เป็นตัวกลางในการเรียนการสอน 
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

Online Synchronous 
ความสัมพันธ์ 

(Relationship) 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการ
ท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Onsite Synchronous 
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ตำรำงที่ 3-12  (ต่อ) 
สัปดำห์

ที ่
หัวข้อ/รำยละเอียด 

จ ำนวน
(ชม.) 

กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน  Hy flex Learning 
Social Emotional 
Learning process 

8 
บทที ่7 ทักษะความ
ร่วมมือ 

ทฤษฎี 2 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning  
- ใช้ระบบ LMS (Moodle)  
เป็นตัวกลางในการเรียนการสอน 
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

 
Online Synchronous ความสัมพันธ์ 

(Relationship) 

ปฏิบัติ 2 
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการ
ท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Online Synchronous 

9-10 
บทที ่8 การประยุกต์
แพลตฟอร์ม การท างาน
และเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ทฤษฎี 2 

จัดการเรียนรู้ด้วย HyFlex Learning 
- ใช้ระบบ LMS (Moodle) เป็นตัวกลางในการเรียน
การสอน 
- เอกสารประกอบการสอนและบรรยาย 

Online Synchronous 

การจัดการ 
(Management) 

การตัดสินใจ  
(Decision-Making) 

การแก้ปัญหา  
(Problem-Solving) ปฏิบัติ 2 

ฝึกปฏิบัติโดยใช้เครื่องมือส าหรับแพลตฟอร์มการ
ท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ  

Onsite Synchronous 

11 บททวนความรู้บทที่ 1-8 1 ใช้ระบบ LMS (Moodle) 
On Demand 

Asynchronous 
การตัดสินใจ 

(Decision-Making) 

12 การน าเสนอชิ้นงาน 2 ให้ค าแนะน า Onsite Synchronous 
การตัดสินใจ 

(Decision-Making) 
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ตำรำงที่ 3-12  (ต่อ)  
สัปดำห์

ที ่
หัวข้อ/รำยละเอียด 

จ ำนวน
(ชม.) 

กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน  Hy flex Learning 
Social Emotional 
Learning process 

13 
การปรับปรุงผลงาน และ
น าเสนอ 

4 
การประเมินโดยอาจารยู้สอนเป็นผู้ประเมิน 
โดยด าหนดเกณฑ์ รูบริคสกอร์ ในการประเมินกิจกรรม
ทั้ง 6 กิจกรรม 

Online 
Synchronous 

การแก้ปัญหา 
(Problem-Solving) 

14 สอบประมวลความรู้ 1 ประเมินด้วยแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ 
Onsite 
Synchronous 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

15 
ประเมินผลสัมฤทธิ์การ
เรียนรู้ 

4 
ประเมินด้วยววิธีการสังกตุการเข้าชั้นเรียน 
ประเมินด้วยแบบทดสอบ เชิงปฏิบัติการ จ านวน 6 
กิจกรรม และประเมินผลงาน จ านวน 6 ชิ้นงาน 

Onsite 
Synchronous 
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3.4.5  กิจกรรมการเรียนรู้ Social Emotional Learning 
การจัดการเรียนการสอนผู้วิจัยได้แทรกกิจกรรมระหว่างบทเรียนต่างๆตังนี้ 

3.4.5.1  กิจกรรมที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness) 
บทที่ 1 แนวคิดของแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ   
บทที่ 2 การเรียนรู้แบบร่วมมือ  

กิจกรรมที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness) 
เรื่อง ความส าคัญของความร่วมมือในการท างาน 
โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้แก่ 1. เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับแนวคิด

ของแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 2. เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับ
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

3.4.5.2  กิจกรรมที่ 2 การจัดการ (Management) 
บทที่ 3 ซอฟต์แวร์เพ่ือความร่วมมือ  
บทที่ 4 เครื่องมือการจัดการท างานร่วมกัน  
บทที่ 5 แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้  
กิจกรรมที่ 2 การจัดการ (Management) 
เรื่อง การสร้างโลกเสมือนด้วย spatial 
โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้แก่ 1. เพ่ือให้นักศึกษาสามารถใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือความ

ร่วมมือ 2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือการจัดการท างานร่วมกัน 3. เพื่อให้นักศึกษาสามารถ
ใช้แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้ 

3.4.5.3  กิจกรรมที่ 3 การสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) 
บทที ่6 การท างานร่วมกันทางสังคม  
บทที ่7 ทักษะความร่วมมือ  
กิจกรรมที่ 3 การสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) 
เรื่อง การสร้างโลกเสมือนด้วย Spatial 
โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้แก่ 1. เพื่อให้นักศึกษาสามารถใช้การท างานร่วมกันทาง

สังคม 2. เพ่ือให้นักศึกษาเกิดทักษะความร่วมมือ 
3.4.5.4  กิจกรรมที่ 4 การตัดสินใจ (Decision-Making) 
บทที่ 8 การประยุกต์แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 
กิจกรรมที่ 4 การตัดสินใจ 
เรื่อง การสร้าง Google sites  

โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้แก่ 1. เพ่ือให้นักศึกษาสามารถประยุกต์แพลตฟอร์มการท างาน
และเรียนรู้แบบร่วมมือ  

3.4.5.5  กิจกรรมที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 
กิจกรรมที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 
กิจกรรมที่ 5 จะเป็นการทบทวนทบเรียน และเรียนรู้การใช้งาน AI เพ่ือการสร้างเนื้อหา 

และเรียนรูเการใช้ AI สร้าง วิดีโอ  
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เรื่อง การใช้งาน AI เพ่ือการสร้างเนื้อหา และการใช้ AI สร้างวิดีโอ 
โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้แก่ 1. เพ่ือให้นักศึกษาสามารถประยุกต์แพลตฟอร์มการ

ท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ  
3.4.5.6  กิจกรรมที่ 6 การประเมินผล (Evaluation) 
กิจกรรมที่ 6 การประเมินผล   
1. ประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้วยการสอบประมวลความรู้ 2. การเข้าชั้นเรียน และ 

3. การประเมินชิ้นงานด้วยเกณฑ์ประเมินรบูรคิส์ จ านวน 6 ชิ้นงาน  
3.4.6  การก าหนดเกณฑ์การเรียนรู้ Social Emotional Learning 
ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ประเมินรูบริคส์แบบภาพรวม (Tremblay et al., 2012) เพ่ือประเมิน

การท ากิจกรรมของผู้เรียน จ านวน 5 กิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness) 
หัวข้อ ความส าคัญของความร่วมมือในการท างาน 
เครื่องมือ Canva 
เกณฑ์การประเมินรบูริคส์ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

1.  เนื้อหา (4 คะแนน) 
1.1  ความถูกต้อง: เนื้อหาถูกต้อง ตรงประเด็น สอดคล้องกับหัวข้อ น าเสนอข้อมูลส าคัญ

เกี่ยวกับความส าคัญของความร่วมมือในการท างาน (2 คะแนน) 
1.2  ความครบถ้วน: เนื้อหาครอบคลุมประเด็นส าคัญต่าง ๆ เกี่ยวกับความร่วมมือ เช่น 

ประโยชน์ของการท างานเป็นทีม ทักษะการ างานเป็นทีม อุปสรรคในการท างานเป็นทีม ฯลฯ  
(1 คะแนน) 

1.3  ความน่าสนใจ: น าเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจของผู้ชม  
(1 คะแนน) 

2.  การใช้เครื่องมือ (3 คะแนน) 
2.1  ความเหมาะสม: เลือกใช้เครื่องมือ Canva ได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหาและ

วัตถุประสงค์ (1 คะแนนน) 
2.2  ความหลาหลาย: ใช้เครื่องมือ Canva หลากหลายเช่น รูปภาพ กราฟิก ไอคอน 

ฟอนต์ เทมเพลต ฯลฯ (1 คะแนน) 
2.3  ความช านาญ ใช้เครื่องมือ Canva ได้อย่างช านาญใช้งานฟังก์ชั่นต่างๆได้อย่าง

ถูกต้อง เช่นการแชร์ การบันทึก การส่งออกเป็นไฟล์ (1 คะแนน) 
3.  การสื่อสาร (2 คะแนน) 

3.1  ความเข้าใจง่าย: เนื้อหาน าเสนอ ในรูปแบบที่เข้าใจง่าย ภาษาท่ีใช้สื่อสารชัดเจน 
ตรงประเด็น (1 คะแนน) 

3.2  การโน้มน้าวใจ: เนื้อหาน าเสนอ ในรูปแบบที่โน้มน้าวใจ กระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความคิด 
ความรู้สึก หรือพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับความร่วมมือ (1 คะแนน) 

4.  ความคิดสร้างสรรค์ (1 คะแนน) 
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4.1  ความแปลกใหม:่ น าเสนอเนื้อหา ในรูปแบบที่แปลกใหม่ แหวกแนว ไม่เหมือนใคร  
(1 คะแนน) 
 
ตำรำงท่ี 3-13  เกณฑ์กำรประเมินรูบริคส์ กิจกรรมที่ 1 กำรตระหนักรู้ (Awareness) 
เกณฑ์กำรประเมิน คะแนน รำยละเอียด 
1. เนื้อหำ 
ความถูกต้อง 2 เนื้อหาถูกต้องตรงประเด็น สอดคล้องกับหัวข้อ และสรุปข้อมูล

ส าคัญเกี่ยวกับความส าคัญของความร่วมมือในการท างาน  
ความครบถ้วน 1 เนื้อหาครอบคลุมประเด็นส าคัญต่างๆเก่ียวกับความร่วมมือ เช่น

ประโยชน์ของการท างานเป็นทีม ทักษะการท างานเป็นทีม 
อุปสรรคในการท างานเป็นทีม 

ความน่าสนใจ 1 น าเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ชม  
2. กำรใช้เครื่องมือ 
ความเหมาะสม 1 เลือกใช้เครื่องมือ Canva ได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหาและ

วัตถุประสงค์ 
ความหลากหลาย 1 ใช้เครื่องมือ Canva หลากหลาย เช่นรู ปภาพ กราฟิก ไอคอน

ฟอนต์  เทมเพลต 
ความช านาญ 1 ใช้เครื่องมือ Canva นได้อย่างช านาญ ใช้งานฟังก์ชั่นต่างๆได้อย่าง

ถูกต้อง เช่นการแชร์ การบันทึก การส่งออกเป็นฝ่ายไฟล์ 
3. กำรสื่อสำร 
ความเข้าใจง่าย 1 เนื้อหาน าเสนอในรูปแบบที่เข้าใจง่าย ภาษาท่ีใช้สื่อสารชัดเจนตรง

ประเด็น 
การโน้มน้าวใจ 1 เนื้อหาน าเสนอในรูปแบบที่โน้มน้าวใจ กระตุ้นให้ผู้ส่งเกิดความคิด

ความรู้สึก หรือพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับความร่วมมือ 
4. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
ความแปลกใหม่ 1 น าเสนอ เนื้อหาในรูปแบบที่แปลกใหม่ แหวกแนว ไม่เหมือนใคร 

รวม 10  
 
กิจกรรมที่ 2 การจัดการ (Management) 
หัวข้อ เครื่องมือ AI ช่วยสร้างการน าเสนอ 
เครื่องมือ Google slide with GPT และ Gamma.app 
เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

1.  ความคิดสร้างสรรค์ (2 คะแนน)  
1.1  การออกแบบสไลด์มีความน่าสนใจ ดึงดูความสนใจผู้ชม (1 คะแนน) 
1.2  เนื้อหาสไลด์มีความครบถ้วน ตรงประเด็น และเข้าใจง่าย (1 คะแนน) 

2.  ประสิทธิภาพการใช้เครื่องมือ AI (6 คะแนน)  
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2.1 การใช้เครื่องมือ AI การสร้างสไลด์ได้อย่างเหมาะสม ตรงกับเนื้อหา (2 คะแนน)  
2.2  การแก้ไขเพ่ิมเติมเนื้อหาจาก AI (2 คะแนน) 
2.3  การใช้ฟิลเตอร์ต่างๆของเครื่องมือ AI อย่างมีประสิทธิภาพ (2 คะแนน) 

3.  ความชัดเจนและความน่าสนใจ (2 คะแนน)  
3.1   ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาสไลด์เข้าใจง่าย ตรงประเด็น (1 คะแนน)  
3.2   การน าเสนอมีล าดับขั้นตอน ชัดเจน น่าติดตาม (1 คะแนน) 

4.  ความถูกต้อง (1 คะแนน)  
4.1  การใช้ภาษาไทย การสะกดค า เครื่องหมายวรรคตอนถูกต้อง (1 คะแนน) 

 
ตำรำงท่ี 3-14  เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ กิจกรรมที่ 2 การจัดการ (Management) 
เกณฑ์กำรประเมิน คะแนน รำยละเอียด 
1. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
การออกแบบสไลด์ที่น่าสนใจ 1 การออกแบบสไลด์มีความ น่าสนใจดึงดูดความสนใจ

ผู้ชม 
เนื้อหาสไลด์ครบถ้วน 1 เนื้อหาสไลด์มีความครบถ้วน ตรงประเด็นและ 

เข้าใจง่าย 
2. ประสิทธิภำพกำรใช้เครื่องมือ AI 
การใช้เครื่องมือ AI เหมาะสม  2 การใช้เครื่องมือ AI สร้างสไลด์ได้อย่างเหมาะสม  

ตรงกับเนื้อหา 
การแก้ไขเพ่ิมเติมเนื้อหา 2 การแก้ไขเพ่ิมเติมเนื้อหาจาก AI 
การใช้ฟีเจอร์ของเครื่องมือ AI 2 มีชุดค าสั่งในการสั่งงาน AI เพ่ือสร้างสไลด์ 
3. ความชัดเจนและความน่าสนใจ 
ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาเข้าใจง่าย 1 ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาสไลด์เข้าใจง่าย ตรงประเด็น 
การน าเสนอมีล าดับขั้นตอน 1 การน าเสนอมีล าดับขั้นตอน ชัดเจน น่าติดตาม 
4. ควำมถูกต้อง 
การใช้ภาษาไทยถูกต้อง 1 การหลักใช้ภาษาไทย การสะกดค า เครื่องหมายวรรค

ตอนถูกต้อง 
รวม 10  

 
กิจกรรมที่ 3 การสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) 
หัวข้อ การสร้างโลกเสมือนด้วย Spatial 
เครือ่งมือ Spatial 
เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ การสร้างโลกเสมือนด้วย Spatial คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

1.  การสร้างสภาพแวดล้อม (2 คะแนน) 
1.1  ความสมจริงของสภาพแวดล้อม (1 คะแนน) สภาพแวดล้อมมีความสมจริง สอดคล้อง

กับธีม วัตถุมีรายละเอียด เหมาะสม พื้นผิวและแสงเงาสมจริง 
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1.2  ความหลากหลายของสภาพแวดล้อม (1 คะแนน) มีการแบ่งพ้ืนที่ใช้งานอย่างชัดเจน 
มีองค์ประกอบที่หลากหลายไม่น่าเบื่อ 

2.  การออกแบบ (4 คะแนน) 
2.1  องค์ประกอบการออกแบบ (2 คะแนน) การจัดวางองค์ประกอบสวยงาม สมดุล ใช้

งานง่าย เข้าใจง่าย มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว  
2.2  ธีมและสไตล์ (2 คะแนน) ธีมมีความชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา สไตล์การออกแบบ

เหมาะสมสีสันและแสงสี สอดคล้อง  
3.  การสร้างความน่าสนใจ (3 คะแนน) 

3.1  การดึงดูดความสนใจ (2 คะแนน) โลกเสมือนดึงดูดความสนใจ หน้าอยากเข้าไปสัมผัส 
มีจุดเด่นน่าสนใจ 

3.2  การเล่าเรื่อง (1 คะแนน) มีการเล่าเรื่องผ่านโลกเสมือน เนื้อหาชัดเจน เข้าใจง่าย 
กระตุ้นให้ผู้ใช้งานอยากรู้ 

4.  การใช้ฟังก์ชัน Spatial (1 คะแนน) 
4.1  ความหลากหลายของฟังก์ (1 คะแนน) มีการแชร์พื้นที่ของตนเองกับผู้อ่ืน มีการแชร์

พ้ืนที่ของตนเองกับผู้อ่ืน ฟังก์ชั่นท างานได้อย่างถูกต้อง 
 
ตำรำงท่ี 3-15  เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ กิจกรรมที่ 3 การสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) 

เกณฑ์กำรประเมิน คะแนน รำยละเอียด 
1. กำรสร้ำงสภำพแวดล้อม 
ความสมจริงของ
สภาพแวดล้อม 

1 สภาพแวดล้อมมีความสมจริง สอดคล้องกับธีม วัตถุมี
รายละเอียด เหมาะสม พ้ืนผิวแสงแรงเงาสมจริง 

ความหลากหลายของ
สภาพแวดล้อม 

1 มีการแบ่งพ้ืนที่ใช้งานอย่างชัดเจน มีองค์ประกอบ ที่
หลากหลาย ไม่น่าเบื่อ 

2.  กำรออกแบบ 
องค์ประกอบการออกแบบ 2 การจัดวางองค์ประกอบสวยงาม สมดุล ใช้งาน เข้าใจ

ง่าย มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
ธีมและสไตล์ 2 ธีมมีความชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา สไตล์การ

ออกแบบเหมาะสมสีสันและแสงสีสอดตล้อง 
 

 

 

3.  กำรสร้ำงควำมน่ำสนใจ 
การดึงดูดความสนใจ 2 โลกเสมือนดึงดูดความสนใจ น่าอยากเข้าไปสัมผัส มี

จุดเด่นที่น่าสนใจ  
การเล่าเรื่อง 1 มีการเล่าเรื่องผ่านโลกเสมือน เนื้อหาชัดเจน เข้าใจง่าย 

กระตุ้นให้ผู้ใช้งานอยากรู้  
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ตำรำงท่ี 3-15  (ต่อ) 
เกณฑ์กำรประเมิน คะแนน รำยละเอียด 

4.  กำรใช้ฟังก์ชัน Spatial 
ความหลากหลายของ
ฟังก์ชั่น 

1 มีการแชร์พื้นที่ของตนเองกับผู้อื่น 

รวม 10  
 
กิจกรรมที่ 4 การตัดสินใจ (Decision-Making) 
หัวข้อ การสร้าง Google Sites 
เครื่องมือ Google Sites 
เกณฑ์การประเมินรูบริกส์ 10 คะแนน ส าหรับการสร้าง Google Sites 

1.  การออกแบบและโครงสร้างของเว็บไซต์ (8 คะแนน)  
1.1  ความเรียบง่ายและการจัดเรียงที่เหมาะสม (2 คะแนน) 
1.2  การใช้เมนูและลิงก์ให้เข้าใจง่าย (2 คะแนน) 
1.3  ความสมดุลของเนื้อหาและรูปภาพ (2 คะแนน) 
1.4  การใช้งานสารบัญ การเชื่อมต่อระหว่างหน้า (2 คะแนน) 

2.  ความสวยงามและความน่าสนใจ (6 คะแนน) 
2.1  การใช้สีและรูปแบบที่เข้ากันได้ (2 คะแนน) 
2.2  ความสวยงามของรูปภาพและวิดีโอ (2 คะแนน) 
2.3  การใช้สไลด์และอ่ืนๆ เพิ่มความน่าสนใจ (2 คะแนน) 

3.  ความสมบูรณ์ของข้อมูล (6 คะแนน) 
3.1  ชิ้นงานครบถ้วน (3 คะแนน) 
3.2  ความครบถ้วน ของเนื้อหา (2 คะแนน) 
3.3  ชื่อผู้สร้างผลงาน ช่องทางติดต่อ(1 คะแนน) 

4.  ความสามารถในการใช้งาน (5 คะแนน) 
4.1 ความง่ายในการน าเสนอข้อมูล (2 คะแนน) 
4.2 การใช้งานเมนูและลิงก์อย่างถูกต้อง(2 คะแนน) 
4.3 การเผยแพร่และการท าให้เว็บไซต์พร้อมใช้งาน (1 คะแนน) 

5.  ความร่วมมือในการสร้างผลงาน (5 คะแนน) 
5.1  ช่วยเหลือกันในการสร้างผลงาน (2 คะแนน) 
5.2 ความเข้าใจในการใช้งานและการจัดการเว็บไซต์ (2 คะแนน) 
5.3  ความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม (1 คะแนน) 
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ตำรำงท่ี 3-16  เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ กิจกรรมที่ 4 การตัดสินใจ (Decision-Making) 
เกณฑ์กำรประเมิน คะแนน รำยละเอียด 

การออกแบบปละ
โครงสร้างของเว็บไซต์ 

8 ความเรียบง่ายและการจัดเรียงที่เหมาะสม (2 คะแนน)  
การใช้เมนูและลิงก์ให้เข้าใจง่าย (2 คะแนน) 
ความ สมดุลของเนื้อหาและรูปภาพ (2 คะแนน)  
การใช้งานสารบัญ การเชื่อมต่อระหว่างหน้า (2 คะแนน) 

ความสวยงามและความ
น่าสนใจ 

6 การใช้สีและลูกที่เข้ากันได้ (2 คะแนน)  
ความสวยงามของรูปภาพและวิดีโอ (2 คะแนน) 
การ การใช้สไลด์และอ่ืน ๆ เพ่ิมความน่าสนใจ (2 คะแนน) 

ความสมบูรณ์ของข้อมูล 6 ชิ้นงานครบถ้วน (3 คะแนน)  
ความครบถ้วนของเนื้อหา (2 คะแนน) 
ชื่อผู้สร้างผลงาน ช่องทางติดต่อ (1 คะแนน) 

ความสามารถในการใช้
งาน 

5 ความง่ายในการน าเสนอข้อมูล (2 คะแนน) การใช้งานเมนู
และลิงก์อย่างถูกต้อง (2 คะแนน)  
การเผยแพร่และการท าให้เว็บไซต์พร้อมใช้งาน (1 คะแนน) 

ความร่วมมือในการสร้าง
ผลงาน 

5 ช่วยเหลือกันในการสร้างผลงสน (2 คะแนน) ความเข้าใจใน
การใช้งานแลพการจัดการเว็บไซต์ (2 คะแนน) 
ความ กระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม (1 คะแนน) 

รวม 30  
 
กิจกรรมที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 
หัวข้อ: การใช้ AI เพ่ือสร้างเนื้อหา 
เครื่องมือ: ChatGPT (https://chat.openai.com/) , Gemini (https://gemini.google.com/) 
เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ 10 คะแนน 

1.  ความถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูล (3 คะแนน) 
1.1  ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, Gemini ถูกต้อง ตรงประเด็น และเป็นปัจจุบัน (1 คะแนน) 
1.2  ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, Gemini ครบถ้วน สอดคล้องกับหัวข้อที่ก าหนด (1 คะแนน) 
1.3  ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, Gemini น าไปใช้ประโยชน์ได้จริง (1 คะแนน) 

2.  ประสิทธิภาพการใช้งาน ChatGPT, Gemini (4 คะแนน) 
2.1  ถามค าถามหรือป้อนข้อมูลให้ ChatGPT, Gemini ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ถาม

ค าถามหรือป้อนข้อมูล ได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย ระบุบริบทของค าถามหรือข้อมูล
ป้อนเข้าอย่างชัดเจน (3 คะแนน) 

2.2  ปรับแต่งการตั้งค่าของ ChatGPT, Gemini ได้อย่างถูกต้อง (1 คะแนน) 
3.  การวิเคราะห์และประเมินผล (3 คะแนน) 

3.1  วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT อย่างมีวิจารณญาณ (1 คะแนน) 
3.2  ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT (1 คะแนน) 

https://chat.openai.com/
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3.3  สรุปผลและน าเสนอข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT อย่างมีประสิทธิภาพ (1 คะแนน) 
 
ตำรำงท่ี 3-17  เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ กิจกรรมที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 

เกณฑ์กำรประเมิน คะแนน ลำยละเอียด 
1. ควำมถูกต้องและครบถ้วนของข้อมูล 
ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, 
Gemini ถูกต้องและครบถ้วน 

1 ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, Gemini ถูกต้อง ตรง
ประเด็น และเป็นปัจจุบัน 

ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, 
Gemini ครบถ้วน 

1 ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, Gemini ครบถ้วน 
สอดคล้องกับหัวข้อที่ก าหนด 

ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, 
Gemini น าไปใช้ประโยชน์ได้
จริง 

1 ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT, Gemini น าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง 

2. ประสิทธิภำพกำรใช้งำน ChatGPT, Gemini 
ถามค าถามหรือป้อนข้อมูลให้ 
ChatGPT, Gemini ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3 ถามค าถามหรือป้อนข้อมูล ได้อย่างถูกต้อง 
ชัดเจน ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย ระบุบริบทของค าถาม
หรือข้อมูลป้อนเข้าอย่างชัดเจน 

ปรับแต่งการตั้งค่าของ 
ChatGPT, Gemini ได้อย่าง
ถูกต้อง 

1 ปรับแต่งการตั้งค่าของ ChatGPT, Gemini ได้
อย่างถูกต้อง เช่น การเปลี่ยนชื่อ 

3. กำรวิเครำะห์และประเมินผล 
วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก 
ChatGPT อย่างมีวิจารณญาณ 

1 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT อย่างมี
วิจารณญาณ 

ประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT 

1 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ได้จาก 
ChatGPT 

สรุปผลและน าเสนอข้อมูลที่ได้
จาก ChatGPT อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1 สรุปผลและน าเสนอข้อมูลที่ได้จาก ChatGPT 
อย่างมีประสิทธิภาพ 

รวม 10  
 
กิจกรรมที่ 6 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 
หัวข้อ: การใช้ AI สร้างวิดีโอ 
เครื่องมือ genmo.ai, ai.invideo.io และ app.runwayml.com 
เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ 10 คะแนน 

1.  ความคิดสร้างสรรค์ (3 คะแนน)  
1.1  การออกแบบวิดีโอมีความน่าสนใจ ใช้ภาพและกราฟิกอย่างเหมาะสม ดึงดูดความสนใจ

ผู้ชม (2 คะแนน)  
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1.2  เนื้อหาวิดีโอตรงประเด็น และเข้าใจง่าย (1 คะแนน)  
3.  ประสิทธิภาพการใช้เครื่องมือ AI (5 คะแนน)  

2.1  การใช้เครื่องมือ AI สร้างวิดีโอได้อย่างเหมาะสม (2 คะแนน)  
2.2  การใช้ฟีเจอร์ต่างๆ ของเครื่องมือ AI อย่างมีประสิทธิภาพ (2 คะแนน)  
2.3  การแก้ไขเพ่ิมเติมเนื้อหา (1 คะแนน) ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 

3.  ความชัดเจนและความน่าสนใจ (2 คะแนน)  
3.1  ใช้ภาพและกราฟิกอย่างเหมาะสมภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย ตรงประเด็น ถูกต้องตามหลัก

ภาษา เหมาะสม กระตุ้นให้ผู้ชมอยากติดตาม (1 คะแนน) 
3.2  การน าเสนอมีล าดับขั้นตอน ชัดเจน น่าติดตาม (1 คะแนน)  

 
ตำรำงท่ี 3-18  เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ กิจกรรมที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 

เกณฑ์กำรประเมิน คะแนน ลำยละเอียด 
1. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
การออกแบบวิดีโอที่น่าสนใจ 2 การออกแบบวิดีโอมีความน่าสนใจ ใช้ภาพและ

กราฟิกอย่างเหมาะสม ดึงดูดความสนใจผู้ชม 
เนื้อหาวิดีโอตรงประเด็น 1 เนื้อหาวิดีโอตรงประเด็น และเข้าใจง่าย 
2. ประสิทธิภำพกำรใช้เครื่องมือ AI 
การใช้เครื่องมือ AI เหมาะสม 2 การใช้เครื่องมือ AI สร้างวิดีโอได้อย่างเหมาะสม 
การใช้ฟีเจอร์ของเครื่องมือ AI 2 การใช้ฟีเจอร์ต่างๆ ของเครื่องมือ AI อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
การแก้ไขเพ่ิมเติมเนื้อหา 1 การแก้ไขเพ่ิมเติมเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง

ของเนื้อหา 
3. ควำมชัดเจนและควำมน่ำสนใจ 
ใช้ภาพและกราฟิกอย่างเหมาะสม 1 ใช้ภาพและกราฟิกอย่างเหมาะสมภาษาท่ีใช้

เข้าใจง่าย ตรงประเด็น ถูกต้องตามหลักภาษา 
เหมาะสม กระตุ้นให้ผู้ชมอยากติดตาม 

การน าเสนอมีล าดับขั้นตอน 1 การน าเสนอมีล าดับขั้นตอน ชัดเจน น่าติดตาม 
รวม 10  

3.5  กำรตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
3.5.1  การตรวจเพื่อหาค่าความเชื่อมั้นโดยผู้เชียวชาญ  
โดยน าแบบประเมินที่สร้างขึ้น ตรวจความสมบูรณ์ ความเหมาะสมของเนื้อหา จากนั้นจึงน ามา

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง โดยใช้สูตรการหาค่าฉันทามติ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิการตรวจประเมินเครื่องมือ
วิจัย ประเมินเครื่องมืองานวิจัยดังนี้ 

3.5.1.1  แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
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ประเมินรับรองความเหมาะสมโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้งสิ้น 7 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอน จ านวน 4 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการสอน จ านวน 3 
ท่าน 

3.5.1.2  แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ประเมินรับรอง
ความเหมาะสมโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้งสิ้น 9 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบการเรียนรู้ 
จ านวน 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 4 ท่าน  

3.5.1.3  แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของ "แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล" ประเมินรับรองความเหมาะสมโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้งสิ้น จ านวน 9 ท่าน แบ่งเป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 4 ท่าน 

3.5.1.4  แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของ “แบบประเมินความพึงพอใจการใช้
งานระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล”ประเมินรับรองความเหมาะสมโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้งสิ้น  
9 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบการเรียนรู้ จ านวน 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 4 ท่าน 

3.5.2  ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย IOC จ านวน 9 ท่าน เพ่ือประเมินความ
เที่ยงตรงของ “ของแบบสอบถาม ดังนี้ 

3.5.2.1  แบบประเมินความเที่ยงตรงของ "แบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศ
การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล" โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้งสิ้น 9 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบการเรียนรู้ 
จ านวน 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 4 ท่าน 
 
3.6  สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล และเกณฑ์กำรแปลผล 

3.6.1  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลของฉันทามติ 
ผู้วิจัยใช้ค่าสถิต ิและการแปลผลฉันทามติ ดังตารางที่ 3-19 

 
ตำรำงท่ี 3-19  ค่าสถิติ และการแปลผลฉันทามติที่ส าคัญในการศึกษา (Statistics and definition 

of consensus in key studies) 
ค่ำสถิติ 

(Statistics) 
ควำมหมำยของฉันทำมติ 

(Definition of Consensus) 
อ้ำงอิง 

(Reference) 
ค่ำเฉลี่ย (Mean)   

4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 - 2.49 
1.00 – 1.49 

กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญเห็นด้วยมาก 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญเห็นด้วยปานกลาง 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญไม่เห็นด้วย 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญไม่เห็นด้วยอย่างมาก 

Best J, (1981) 
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มัธยฐำน (Median) 

  

≥ 4.00 
 
 

≤ 3.50 

กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญัสูง  
(High Level of Important)  
หรือมีโอกาสเป็นไปได้สูง 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญัต่ า  

(Latif, R. A. et al., 
(2017) 

ตำรำงท่ี 3-19  (ต่อ) 
ค่ำสถิติ 

(Statistics) 
ควำมหมำยของฉันทำมติ 

(Definition of Consensus) 
อ้ำงอิง 

(Reference) 

 (Low Level of Important)  
หรือมีโอกาสเป็นไปได้ต่ า  

ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation) 
0.00 – 1.00 
 
1.01 – 1.49 
 
1.50 – 2.00 
 
> 2.00 

 

กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็น
สอดคล้องกันสูง  
(High Consensus) 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็น
สอดคล้องกันปานกลาง 
(Moderate Consensus) 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็น
สอดคล้องกันต่ า  
(Low Consensus) 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นไม่
สอดคล้องกันปานกลาง (Without 
Consensus) 

(Johannes I. F. Henning & 
Henry Jordaan, 2016) 

พิสัยระหว่ำงควอไทล์ (Inter-Quartile Range) 
0.00 – 1.00 
 
1.01 – 1.99 
 
> 2.00 

 

กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High 
Consensus) 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันปานกลาง 
(Moderate Consensus) 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นไมส่อดคล้องกัน (Without 
Consensus) 

Saedah Siraj & 
Azdalila Ali, (2008) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Quartile Deviation) 
0.00 - 0.50 
 
0.51 – 1.00 
 
> 1.00 

กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High 
Consensus) 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันปานกลาง 
(Moderate Consensus) 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นไมส่อดคล้องกัน (Without 
Consensus) 

Fook Fong et al., 
(2013) 
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3.6.2  ค่าเฉลี่ย (Mean) 

จากสูตร   (𝑥̅) =  
∑ 𝑅

𝑁
 

เมื่อ   𝑥̅  แทน ค่าเฉลี่ย 
   ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
3.6.3  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  deviation) 

จากสูตร   S.D.   =   √
∑  (x-x̅)2

N
  

เมื่อ   S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    𝑥̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
 N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

∑ แทน ผลรวม 
3.6.4  t-test dependent สูตรของ t-test ได้รับการคิดค้นขึ้นโดย William Sealy Gosset 

ภายใต้นามแฝง Student ในปี ค.ศ. 1908 ในขณะนั้น Gosset ท างานเป็นนักวิจัยที่ Guinness 
Brewery ในไอร์แลนด์ เขาต้องการใช้สถิติเพ่ือทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของสองกลุ่ม
ตัวอย่าง แต่ด้วยข้อจ ากัดของข้อมูลที่เขามี ท าให้เขาไม่สามารถค านวณค่าความแปรปรวนของ
ประชากรได้ เขาจึงคิดค้นสูตร t-test ขึ้นโดยใช้ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวอย่างแทนค่าความ
แปรปรวนของประชากร 

1.  ทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียน และ   

2.  ทดสอบความแตกต่างของความฉลาดทางอารมณืดิจิทัลระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียน โดยใช้การทดสอบค่าท่ี (t-test) โดยใช้สูตรดังนี้ 

𝑡 =
∑ 𝐷

√
𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

(𝑛 − 1)

 

𝑡  แทน  ค่าทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย 
∑ 𝐷  แทน  ผลรวมของผลต่างของคะแนนหลังเรียนกับคะแนนก่อนเรียน  
∑ 𝐷2  แทน  ผลรวมของผลต่างของคะแนนหลังเรียนกับคะแนนก่อนเรียน  

𝑁 − 1  แทน  จ านวนผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย 
ทดสอบความแตกต่างของคะแนนค่าเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน โดยใช้

การทดสอบค่าท่ี (t-test) โดยใช้สูตรดังนี้ 
3.6.5  หลักเกณฑ์การตรวจสอบค่า IOC (IOC : Index of item objective congruence)  

เป็นการวิเคราะห์เครื่องมือ (แบบสอบถาม) ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย IOC คือ 
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ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ หรือเนื้อหา 
แล้วประเมินผลเครื่องมือ ดังนี้ 

ให้คะแนน +1 ถ้ าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
ให้คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ในว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 

แล้วน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า IOC ตามสูตร 

สูตรการหาค่า IOC = 
∑ R

N
 

โดยก าหนดให้ 
IOC - ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
ΣR = ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 
N – จ านวนกรรมการผู้เชี่ยวชาญ 

เกณฑ ์ 1.  ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 - 1.00 มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้ 
 2.  ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได ้

3.6.6  การวิเคราะห์ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Q.D.: Quartile Deviation) เป็นค่าที่ใช้วัดการ
กระจายข้อข้อมูลรอบ ๆ ค่ามัธยฐาน (Median) ซึ่งมีค่าเท่ากับครึ่งหนึ่งของผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 
3 กับควอไทล์ที่ 1 ถ้าส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์มีค่ามากแสดงว่ามีการกระจายมากถ้าส่วนเบี่ยงเบนควอ
ไทล์มีค่าน้อยแสดงว่ามีการกระจายน้อย ซึ่งสามารถค านวณจากสูตรดังต่อไปนี้ 

สูตรค านวณส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Q.D.: Quartile Deviation) 

𝑄. 𝐷.  =   
𝑄3 − 𝑄1

2
 

จากสูตรจะเห็นได้ว่าค่า Q.D. แสดงถึงการกระจายของคะแนนว่าห่างจากมัธยฐาน (Median) 
ซึ่งเป็นค่าต าแหน่ง กึ่งกลางของชุดข้อมูลมากน้อยเพียงไร จึงมักใช้ควบคู่กันกับการวัดแนวโน้มเข้าสู่
ส่วนกลางด้วยค่ามัธยฐาน 

3.6.7  ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Inter-Quartile Range: IR) IQR หรือพิสัยระหว่างควอไทล์
เป็นการวัดทางสถิติของการกระจายของข้อมูล เป็นความแตกต่างระหว่างควอไทล์บน (Q3) และควอ
ไทล์ล่าง (Q1) และครอบคลุม 50% ตรงกลางของข้อมูล 

จันทวรรณ (2566) กล่าวว่า นักวิจัยใช้ IQR เพ่ือตรวจจับค่าผิดปกติเนื่องจากเป็นวิธีการวัดการ
กระจายที่เชื่อถือได้ IQR ดูที่การกระจายของข้อมูล 50% ตรงกลาง เนื่องจากพิจารณาจากค่ากลาง 
50% เท่านั้น จึงทนทานต่ออิทธิพลของค่าที่สูงเกินไป ท าให้เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์มากในการ
ตรวจจับค่าผิดปกติ ค่าผิดปกติมักถูกก าหนดให้เป็นค่าสังเกตที่ต่ ากว่า Q1 − 1.5 IQR หรือสูงกว่า Q3 
+ 1.5 IQR ค่าเหล่านี้เป็นค่าที่ห่างจากข้อมูลส่วนที่เหลือพอสมควร  

3.6.8  เกณฑ์การแปลผล 
3.6.8.1  เกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) 

ของลิเคอร์ท (Likert, 1932) ส าหรับการประเมินความเหมาะสมเพ่ือหาผลฉันทามติ 
การประเมินรูปแบบ โดยแบ่งระดับ ดังนี้ 

5  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
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 4  หมายถึง  ระดับมาก 
 3  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง  ระดับน้อย 
 1  หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 

3.6.9  การวิเคราะห์ข้อมูลความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย และค่าคะแนน โดยแบ่งออกเป็น 4 

ระดับ ดังนี้ กฤษณพงศ์ (2562)  
4  หมายถึง  จริงมาก 

 3  หมายถึง  ค่อนข้างจริง 
 2  หมายถึง  จริงบางครั้ง 
 1  หมายถึง  ไม่จริง 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
1.00 - 1.74 ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย 
1.75 - 2.49 ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง 
2.50 - 3.24 ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก 
3.25 - 4.00 ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

และก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าคะแนน ดังนี้ 
คะแนน  18.00 - 31.49  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย 
คะแนน  31.50 - 44.99  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง 
คะแนน  45.00 - 58.49 ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก 
คะแนน  58.50 - 72.00  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
3.6.3  การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้เรียนระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ

ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี จะใช้ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีลักษณะเป็นข้อค าถาม 

เป็น 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน (ประคอง, 2542) ดังนี้ 
5  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

และก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
4.50 - 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
3.50 - 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
2.50 - 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1.00 - 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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บทท่ี 4 
ผลกำรวิจัย 

 
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้าง

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and development) เพ่ือให้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยจึงรายงานผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ และสมุติฐาน
งานวิจัย มีผลรายงาน ดังนี้ 

4.1  ผลสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

4.2  ผลการพัฒนาเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
4.3  ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์

สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
4.4  ผลการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการ

เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล 

4.5  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสาน
แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

 
4.1  ผลสังเครำะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้
ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อเสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัล (Digital Learning-Ecosystem) กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social Emotional 
Learning Process) ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) การเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning) 

4.1.1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning-Ecosystem) เป็นองค์ประกอบที่
ครอบคลุมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งหมด ทั้งแบบพบหน้า และแบบออนไลน์โดยใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีต่างๆ เช่น ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ เครือข่าย เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และ
ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  ด้วยการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Onsite Synchronous
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 การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Online Synchronous และการเรียนรู้ตามความต้องการแบบ 
OnDemand Asynchronous 

ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบย่อยดังนี้ 1) ผู้สอน (Instructor)  2) ผู้เรียน (Learner)  
3) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 4) ซอฟต์แวร์ (Software)  5) ฐานข้อมูล (Database)  6) เครือข่าย 
(Network)  

4.1.2  กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-Emotional Learning Process) เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและ
การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยผู้สอนเพ่ือช่วยให้นักเรียนบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนการสอนในโมเดลนี้ควรให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ทั้ง
ด้านวิชาการและด้านทักษะทางอารมณ์สังคม โดยบูรณาการการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเข้ากับ
เนื้อหาวิชาต่างๆ และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  

กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-Emotional Learning Process) ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness) 2) ขั้นที่ 2 การจัดการ (Management)  
3) ขั้นที่ 3 ความสัมพันธ์ (Relationship)  4) ขั้นที่ 4 การตัดสินใจ (Decision-Making) 5) ขั้นที่ 5 
การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 6) ขั้นที่ 6 การประเมินผล (Evaluation)  

4.1.3  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence)  หมายถึง 
ความสามารถในการเข้าใจและจัดการอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนอย่างเหมาะสม บนโลกดิจิทัล 
ครอบคลุมถึงความสามารถในการรับรู้อารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืน เข้าใจความหมายของอารมณ์ 
ควบคุมอารมณ์ของตนเอง แสดงออกถึงอารมณ์อย่างเหมาะสม และสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนบน
โลกดิจิทัลประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness)  2) การ
ตระหนักรู้ทางสังคม (Social awareness)  3) ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล 
(Empathy) 4) การควบคุมตนเอง (Self-regulation) 5) การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship 
management)  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทัล เนื่องจาก
โลกดิจิทัลเป็นสภาพแวดล้อมที่ผู้คนสามารถติดต่อสื่อสารและปฏิสัมพันธ์กันได้ตลอดเวลา 
ความสามารถในการเข้าใจและจัดการกับอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนจึงมีความส าคัญต่อการสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีและประสบความส าเร็จในชีวิต ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

4.1.4  การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning) เป็นการผสมผสานระหว่างการ
เรียนรู้แบบเผชิญหน้า (face-to-face learning) และการเรียนรู้ออนไลน์ (online learning) ใน
รูปแบบที่ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการเรียนได้ตามความเหมาะสมของตนเอง ในการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานแบบยืดหยุ่น การเรียนการสอนจะจัดขึ้นพร้อมกันทั้งในห้องเรียนและออนไลน์ ผู้เรียน
สามารถเลือกว่าจะเข้าเรียนในห้องเรียนหรือเรียนออนไลน์ผ่านระบบการประชุมทางไกลได้ การเรียน
ในห้องเรียนจะเป็นแบบมีส่วนร่วม  โดยผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับอาจารย์และเพ่ือนร่วมชั้นได้โดยตรง 
ส่วนการเรียนออนไลน์จะเป็นแบบอิสระ ( independent) โดยผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ เนื้อหา 
และท างานที่ได้รับมอบหมายได้ด้วยตนเองตามความต้องการ การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น  
(Hy-flex learning) มีรูปแบบของห้องเรียนไฮเฟลก ประกอบด้วยห้องเรียน 3 รูปแบบ ดังนี้   
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1) การเรียนรู้แบบ Onsite Synchronous 2) การเรียนรู้แบบ Online Synchronous  3) การเรียนรู้
แบบ On Demand Asynchronous  

 
ภำพที่ 4-1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม 

เพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้าง

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เป็นระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นพื้นฐานที่ช่วยให้การเรียนรู้ทั้งด้าน
วิชาการและด้านทักษะทางอารมณ์สังคมเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจัดโครงสร้างพ้ืนฐาน
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่เพียงพอและทันสมัย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ทางดิจิทัลได้
อย่างสะดวก และรวดเร็ว กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเป็นแนวทางในการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณ์ดิจิทัล โดยผู้สอนสามารถใช้กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและการ
ท างาน ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทัล การตระหนัก
รู้ในตนเอง การตระหนักรู้ทางสังคมและความเข้าใจ  เห็นใจผู้ อ่ืน มีความส าคัญต่อการสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีและท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยสามารถเลือกวิธีการเรียนที่เหมาะกับความ
ต้องการ และสถานการณ์ของตนเอง เช่น ผู้เรียนที่มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสูงอาจเลือกเรียน
ออนไลน์เป็นหลัก ในขณะที่ผู้เรียนที่มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลไม่สู งอาจเลือกเรียนแบบ
เผชิญหน้าเป็นหลัก และมีทางเลือกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ หรือทบทวนบทเรียนตามความต้องการ 
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การพัฒนารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล พัฒนาขึ้นจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ ยวข้องกับการ
จัดการเรียนการสอน เทคนิคการสอนต่างๆ และแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ เพ่ือออกแบบ
เป็นรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1.  ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) เป็นองค์ประกอบที่
ครอบคลุมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งหมด ทั้งแบบพบหน้า และแบบออนไลน์โดยใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีต่างๆ เช่น ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ เครือข่าย เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และ
ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  ด้วยการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Onsite Synchronous  
การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Online Synchronous และการเรียนรู้ตามความต้องการแบบ On 
Demand Asynchronous 

ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบย่อยดังนี้ 
1.1  ผู้สอน (Instructor) ผู้สอนเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 

เป็นผู้รับผิดชอบในการออกแบบ พัฒนา และจัดการเรียนการสอน ผู้สอนต้องมีทักษะและความรู้ใน
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ รวมถึงทักษะด้านการสอนและการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
ผู้สอนควรมีความเข้าใจในความต้องการของผู้เรียน และสามารถออกแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างเหมาะสม 

1.2  ผู้เรียน (Leanner) ผู้เรียนเป็นองค์ประกอบส าคัญอีกประการหนึ่งของระบบนิเวศ
การเรียนรู้ดิจิทัล ผู้เรียนต้องมีความกระตือรือร้นใฝ่รู้ มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง และ
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนควรมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรู้ รวมถึงทักษะด้านการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

1.3  ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ฮาร์ดแวร์เป็นองค์ประกอบทางกายภาพของระบบนิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่อพ่วง อุปกรณ์
พกพา อุปกรณ์เครือข่าย เป็นต้น ฮาร์ดแวร์ควรมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพเพียงพอส าหรับการ
ใช้งานในการเรียนรู้ 

1.4  ซอฟต์แวร์ (Software) ซอฟต์แวร์เป็นองค์ประกอบทางโปรแกรมของระบบนิเวศ
การเรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยโปรแกรมต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ เช่น โปรแกรมช่วยสอน โปรแกรม
จ าลอง โปรแกรมสื่อการเรียนรู้ เป็นต้น ซอฟต์แวร์ควรมีความทันสมัย ใช้งานง่าย และมีประสิทธิภาพ
ในการส่งเสริมการเรียนรู้ 

1.5  ฐานข้อมูล (Database) ฐานข้อมูลเป็นองค์ประกอบเก็บข้อมูลของระบบนิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยข้อมูลต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ เช่น เนื้อหาการเรียนรู้ ผลการเรียน ข้อมูล
ผู้เรียน เป็นต้น ฐานข้อมูลควรเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย และปลอดภัย 
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1.6  เครือข่าย (Network) เครือข่ายเป็นองค์ประกอบเชื่อมต่อของระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัล ประกอบด้วยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เครือข่ายภายในอาคาร เป็นต้น เครือข่ายควรมีความ
เสถียรและปลอดภัยเพียงพอส าหรับการใช้งานในการเรียนรู้ 

2.  กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-Emotional Learning Process) เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและ
การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยผู้สอนเพ่ือช่วยให้นักเรียนบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนการสอนในโมเดลนี้ควรให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ทั้ง
ด้านวิชาการและด้านทักษะทางอารมณ์สังคม โดยบูรณาการการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเข้ากับ
เนื้อหาวิชาต่างๆ และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-Emotional Learning Process) ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอนดังนี้ 

2.1  ขั้นที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness) 
ผู้เรียนเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองและผู้อ่ืน เข้าใจอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืน รับรู้ถึงผลกระทบ

ของอารมณ์ต่อพฤติกรรมของตนเองและผู้อ่ืน 
ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การอภิปราย กิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมบทบาทสมมติ 

เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ส ารวจตนเองและผู้อ่ืน เรียนรู้เกี่ยวกับอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืน เข้าใจ
ผลกระทบของอารมณ์ต่อพฤติกรรมของตนเองและผู้อ่ืน 

2.2  ขั้นที่ 2 การจัดการ (Management) 
ผู้เรียนเรียนรู้วิธีจัดการอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนอย่างเหมาะสม เช่น วิธีผ่อนคลาย

อารมณ์ วิธีสื่อสารอารมณ์อย่างมีประสิทธิภาพ วิธีแก้ปัญหาความขัดแย้ง 
ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การฝึกผ่อนคลาย การเล่นเกมเพ่ือฝึกสื่อสารอารมณ์ 

การระดมความคิดเพ่ือแก้ปัญหาความขัดแย้ง เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการจัดการอารมณ์
ของตนเองและผู้อ่ืน 

2.3  ขั้นที่ 3 ความสัมพันธ์ (Relationship)  
ผู้เรียนเรียนรู้วิธีสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน เช่น วิธีการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 

วิธีการท างานร่วมกัน วิธีสร้างความร่วมมือ  
ผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับ

ผู้อื่น 
2.4  ขั้นที่ 4 การตัดสินใจ (Decision-Making)  
ผู้เรียนเรียนรู้วิธีตัดสินใจอย่างเหมาะสม เช่น วิธีรวบรวมข้อมูล วิธีวิเคราะห์ข้อมูล วิธี

ประเมินทางเลือก 
ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น สถานการณ์จ าลอง เกม โครงงาน เป็นต้น เพ่ือให้

ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการตัดสินใจอย่างเหมาะสม 
2.5  ขั้นที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 
ผู้เรียนเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม เช่น วิธีระบุปัญหา วิธีรวบรวมข้อมูล วิธี

วิเคราะห์ข้อมูล วิธีหาทางเลือก วิธีประเมินทางเลือก และวิธีลงมือแก้ปัญหา  
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ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น สถานการณ์จ าลอง เกม โครงงาน เป็นต้น เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม 

2.6  ขั้นที่ 6 การประเมินผล (Evaluation)  
ผู้สอนประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้

หรือไม ่
3.  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) หมายถงึ ความสามารถ

ในการเข้าใจและจัดการอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนอย่างเหมาะสม บนโลกดิจิทัล ครอบคลุมถึง
ความสามารถในการรับรู้อารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืน เข้าใจความหมายของอารมณ์ ควบคุมอารมณ์
ของตนเอง แสดงออกถึงอารมณ์อย่างเหมาะสม และสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ อ่ืนบนโลกดิจิทัล
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

3.1  การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) ความสามารถในการรับรู้และเข้าใจ
อารมณ์ ความคิด และค่านิยมของตนเอง และผลกระทบต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจ 

3.2  การตระหนักรู้ทางสังคม (Social awareness) ความสามารถในการเข้าใจและเห็นอก
เห็นใจกับอารมณ์และมุมมองของผู้อื่น รวมถึงการตระหนักถึงบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมและสังคม 

3.3  ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล (Empathy) ความสามารถในการ
เข้าใจและแบ่งปันความรู้สึกของผู้อื่น 

3.4  การควบคุมตนเอง (Self-regulation) ความสามารถในการควบคุมและจัดการกับ
อารมณ์และพฤติกรรมของตนเอง รวมถึงการรับมือกับความเครียดและการปรับตัวให้เข้ากับ
สถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลง 

3.5  การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) ความสามารถในการสร้าง
และรักษาความสัมพันธ์เชิงบวกกับผู้อ่ืน รวมถึงการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และการแก้ไขข้อขัดแย้ง 

4.  การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning) เป็นการผสมผสานระหว่างการ
เรียนรู้แบบเผชิญหน้า (face-to-face learning) และการเรียนรู้ออนไลน์ (online learning) ใน
รูปแบบที่ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการเรียนได้ตามความเหมาะสมของตนเอง ในการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานแบบยืดหยุ่น การเรียนการสอนจะจัดขึ้นพร้อมกันทั้งในห้องเรียนและออนไลน์ ผู้เรียน
สามารถเลือกว่าจะเข้าเรียนในห้องเรียนหรือเรียนออนไลน์ผ่านระบบการประชุมทางไกลได้ การเรียน
ในห้องเรียนจะเป็นแบบมีส่วนร่วม  โดยผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับอาจารย์และเพ่ือนร่วมชั้นได้โดยตรง 
ส่วนการเรียนออนไลน์จะเป็นแบบอิสระ (independent) โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาและท างาน
ที่ได้รับมอบหมายได้ด้วยตนเองตามความต้องการ การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex 
learning) มีรูปแบบของห้องเรียนไฮเฟลกประกอบด้วยห้องเรียน 3 รูปแบบดังนี้ 

4.1  การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Onsite Synchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียนสามารถ
เรียนร่วมกับเพ่ือนในห้องเรียนปกติและเพ่ือนที่อยู่ในห้องเรียนออนไลน์ โดยผู้เรียนทุกคนจะเข้าร่วม
ห้องเรียนออนไลน์ด้วยแม้ผู้เรียนจะอยู่ในห้องเรียนแบบปกติก็ตาม ซึ่งรวมถึงผู้สอนและทีมผู้สอนด้วย  

4.2  การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Online Synchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียนสามารถเข้า
เรียนแบบออนไลน์โดยสามารถเข้าเรียนได้จากนอกห้องเรียน จากที่บ้านของผู้เรียนเอง หรือใน
สถานการณ์ท่ีผู้เรียนไม่สะดวกในการเข้าเรียนแบบ Onsite Synchronous เช่น ป่วยต้องพักอยู่ที่บ้าน
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ที่ยังสามารถเข้าฟังบรรยายได้ ซึ่งรวมไปถึงผู้สอนเองสามารถสอนออนไลน์จากนอกห้องเรียนได้
เช่นกันผ่านระบบ การประชุมทางไกลต่าง ๆ เช่น Google Meet, Zoom, Microsoft Team เป็นต้น 

4.3  การเรียนรู้ตามความต้องการ OnDemand Asynchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียน
สามารถเรียนย้อนหลังได้ รวมไปถึงในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถเข้าเ รียนได้ทั้งรูปแบบ Onsite 
Synchronous และ Online Synchronous ผู้เรียนจะสามารถเรียนย้อนหลังได้จากสื่อที่ผู้สอนบันทึก
ไว้และน าวีดีโอการสอนวางไว้บนระบบ LMS เพ่ือสะดวกในการเรียนในรูปแบบ OnDemand 
Asynchronous รวมไปถึงห้องเรียน Onsite Synchronous และ Online Synchronous 

 
4.2  ผลกำรพัฒนำเกณฑ์กำรประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
 
ตำรำงท่ี 4-1  ผลการประเมินความเหมาะสมของข้อค าถามความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลโดยการหา

ฉันทามติ 

ข้อค ำถำม (𝑥̅) S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Q1 Med Q3 
1.กำรตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) 
1. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของตนเองได้อย่าง
ถูกต้อง เช่น มีความสุข โกรธ ตื่นเต้น ตกใจ เบื่อ 
เหนื่อย หรือเฉย ๆ 

4.88 0.35 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

2. ฉันเข้าใจว่าอารมณส์่งผลต่อพฤติกรรม เช่น มี
ความสุขก็ท าได้สิ่งตา่ง ๆได้อย่างมสีมาธิ หากเศร้า
ก็ไม่อยากพูดคยุ 

4.88 0.35 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

3. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้ เช่น 
เมื่อเจอคอมเม้นที่ไม่ชอบฉันก็จัดการอารมณ์โกรธ
ของตนเองได ้

4.88 0.35 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

4. ฉันสามารถสื่อสารอารมณ์ของตนเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น เมื่อฉันมีความสุขกับการเรียน
ออนไลน์ ฉันจะกดแสดงอารมณด์า้นบวกใน
ห้องเรียน  

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

2. กำรตระหนักรู้ทำงสังคม (Social-awareness) 
5. ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นได้อย่าง
ถูกต้อง เช่น ฉันรับรู้ไดเ้มื่อคนอื่นโกรธ หรือเสยีใจ 

4.88 0.35 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

6. ฉันสามารถเข้าใจมุมมองของผูอ้ื่นได้ เช่น ฉัน
เข้าใจความหมายที่ผู้อื่นสื่อสารผ่านสื่อต่างๆ 

4.88 0.35 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

7. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของสังคมได้ เช่น 
ทิศทางความคิดเห็นบนสังคมออนไลน์ การแสดงอี
โมจิรูปต่าง ๆ 

4.88 0.35 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 
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ตำรำงท่ี 4-1  (ต่อ) 

ข้อค ำถำม (𝑥̅) S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Q1 Med Q3 
 

3. ควำมเข้ำใจ เห็นใจ มีน้ ำใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลั (Empathy) 
8. ฉันสามารถเข้าใจความรูส้ึกของผู้อื่นที่อาจไดร้ับ
ผลกระทบจากข้อความหรือความคิดเห็นของฉัน 

4.88 0.35 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

9. ฉันสามารถแสดงความเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบน
โลกดิจิทลัได้ เช่น การพิมพ์ข้อความให้ก าลังใจต่อ
เพื่อนแม้ไมส่นิทก็ตาม 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

10. ฉันสามารถหลีกเลีย่งการใช้ค าพูดหรือการ
กระท าท่ีท าร้ายผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได ้

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

11 ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นผ่านการ
สื่อสารทางกายภาพ ภาษา และอวัจนภาษา เช่น
การแสดงอารมณ์ของผู้อื่นผ่านใบหน้า 

4.75 0.71 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

4. กำรควบคุมตนเอง (Self-regulation) 
12. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้เมื่อ
อยู่บนโลกดจิิทัล เช่น ฉันจะไม่โทษเพื่อนว่าเป็น
ต้นเหตุจากการเล่นเกมออนไลน์แพ้ และฉันไม่พดู
หยาบคายกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ 

4.88 0.35 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

13. ฉันสามารถยับยั้งตัวเองจากการโพสต์หรือส่ง
ข้อความที่ไม่เหมาะสมบนโลกดจิทิัลได้ เช่น ฉันจะ
ไตรต่รองก่อนท่ีจะโพสต์ หรือส่งข้อความเสมอ ว่า
สิ่งที่โพสต์หรือข้อความของฉันต้องไม่ท าร้ายผู้ใด 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

14. ฉันสามารถจัดการกับความขัดแย้งบนโลก
ดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม เช่น ฉันสือ่สารอย่างสภุาพ
เมื่อมีความคดิเห็นท่ีขัดแย้งกับฉัน สื่อสารเท่าท่ี
จ าเป็น หรือหยดุสื่อสารทันทีได ้

4.75 0.71 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

5. กำรจัดกำรควำมสัมพันธ์ (Relationship management) 
15. ฉันสามารถสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับ
ผู้อื่นบนโลกดิจิทัลได้ เช่น ฉันแชรส์ิ่งที่ฉันสนใจกับ
เพื่อนๆ ช่วยแชร์ร้านค้าออนไลน์ของเพื่อน หรือเข้า
ร่วมกลุม่ที่ฉันสนใจ 

4.88 0.35 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

16. ฉันสามารถจัดการกับความคดิเห็นหรือ
พฤติกรรมทีไ่ม่เป็นมิตรของผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 
เช่น ฉันเตือนเพื่อน ๆ เมื่อเข้าโพสต์สิ่งที่ไม่
เหมาะสมบนโลกออนไลน ์

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

17. ฉันสามารถเรียนรูจ้ากประสบการณ์ทางสังคม
บนโลกดิจิทลัได้ เช่น ฉันเรียนรู้วิธกีารป้องกัน
ตนเองจากมิจฉาชีพออนไลน์ เมื่อมีข่าวใหม่ๆ  

4.88 0.35 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
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18. ฉันสามารถสร้างพื้นที่ออนไลน์เพื่อเป็น
ประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น เช่น ฉันสร้างพื้นที่
แชร์ข้อมูลบนคลาวด์กับเพื่อนในการท างาน  สร้าง
กลุ่มพูดคุยบนโลกออนไลน์  

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

ตำรำงท่ี 4-1  (ต่อ) 

ข้อค ำถำม (𝑥̅) S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Q1 Med Q3 
รวม 4.90 0.27 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

 
จากผลการประเมินรับรองรับความเหมาะสมของข้อค าถามเพ่ือใช้ในการประเมินความฉลาด

ทางอามรณ์ดิจิทัล 5 องค์ประกอบ ในตารางที่ 4-1 สามารถสรุปผลรับรองข้อค าถามเพ่ือใช้ในการ
ประเมินความฉลาดทางอามรณ์ดิจิทัลได้ในตารางที่ 4-2 

 
ตำรำงท่ี 4-2  สรุปผลรับรองความเหมาะสมของข้อค าถามการประเมินความฉลาดทางอามรณ์ดิจิทัล 

ค่ำสถิติ 
(Statistics) 

เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำรอง 
(Criteria) 

ผลรับรองแบบจ ำลอง 
(Consensus Reached) 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 4.90 ≥ 4.50 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก 
(Strongly agree) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) = 0.27 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

มัธยฐาน (Median) = 5.00 ≥ 4.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญัสูง 
(High Level of Important) หรอืมี
โอกาสเป็นไปได้สูง 

พิสัยระหว่างควอไทล ์
(Inter-Quartile Range) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล ์
(Quartile Deviation) = 0.00 

0.00 - 0.50 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

 
จากตารางที่ 4-2 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญพิจารณารับรองในทุกข้อค าถามการประเมินความ

ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท่ากับ 4.90 ซึ่งมากกว่า 4.51 และในทุก
องค์ประกอบมีค่าเฉลี่ยมากกว่า 4.51 ซึ่งมีความหมายว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมากในทุก
องค์ประกอบที่ปรากฎในสถาปัตยกรรมระบบ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation) 
โดยรวมเท่ากับ 0.27 ซึ่งมีค่าอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 และในทุกข้อค าถามมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่
ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) 
ค่ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท่ากับ 5 มีค่ามากกว่า 4 และในทุกองค์ประกอบมีค่ามัธยฐานมากกว่า 
4 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้ระดับความส าคัญสูง (High Level of Important) หรือมีโอกาส
เป็นไปได้สูง ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์  (Interquartile Range) โดยรวมเท่ากับ 0.00 และทุก
องค์ประกอบมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมี
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ความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) และ ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Quartile Deviation) 
โดยรวมเท่ากับ 0.00 และทุกองค์ประกอบมีส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 0.50 หมายความ
ว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 9 ท่าน รับรองความเหมาะสมของข้อค าถามการประเมินความฉลาดทางอามรณ์ดิจิทัล 

 
ตำรำงท่ี 4-3  ผลการประเมินการประเมินรับรองความเหมาะสมของการน าแบบประเมินความฉลาด

ทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

รำยกำรประเมิน (𝑥̅) S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. 
Q1 Med. Q3 

1. ข้อค าถามมีความเหมาะสมและ
ครอบคลุมทุกองค์ประกอบของความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  

4.88 0.35 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัลมีความเหมาะสมในการน าไปใช้จริง 

4.75 0.46 4.75 5.00 5.00 0.25 0.13 

รวม 4.81 0.41 4.88 5.00 5.00 0.13 0.06 
 
ตารางที่ 4-3 สรุปผลรับรองความเหมาะสมของการน าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์

ดิจิทัลไปใช้ สามารถสรุปดังตารางที่ 4-4 
 

ตำรำงท่ี 4-4  สรุปผลรับรองความเหมาะสมของการน าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไป
ใช้ 

ค่ำสถิติ 
(Statistics) 

เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำลอง 
(Criteria) 

ผลรับรองแบบจ ำลอง 
(Consensus Reached) 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 4.81 ≥ 4.50 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก (Strongly 
agree) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) = 0.41 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกัน
สูง (High Consensus) 

มัธยฐาน (Median) = 4.88 ≥ 4.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญัสูง 
(High Level of Important) หรอืมี
โอกาสเป็นไปได้สูง 

พิสัยระหว่างควอไทล์ 
(Inter-Quartile Range) = 0.13 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกัน
สูง (High Consensus) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ 
(Quartile Deviation) = 0.06 

0.00 - 0.50 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกัน
สูง (High Consensus) 

 
จากตารางที่ 4-4 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญพิจารณารับรองการน าประเมินความฉลาดทาง

อารมณ์ดิจิทัลไปใช้ โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท่ากับ 4.81 ซึ่งมากกว่า 4.50 และในทุก
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องค์ประกอบมีค่าเฉลี่ยมากกว่า 4.50 ซึ่งมีความหมายว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมากในทุกข้อ
ค าถามที่ปรากฎแบบสอบถามความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) โดยรวมเท่ากับ 0.41 ซึ่งมีค่าอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 และในทุกข้อค าถามมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High 
Consensus) ค่ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท่ากับ 4.88 มีค่ามากกว่า 4.00 และในทุกมีค่ามัธยฐาน
มากกว่า 4.01 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้ระดับความส าคัญสูง (High Level of Important) 
หรือมีโอกาสเป็นไปได้สูง ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range) โดยรวมเท่ากับ 0.13 และ
ทุกองค์ประกอบมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) และ ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Quartile Deviation) 
โดยรวมเท่ากับ 0.06 และทุกองค์ประกอบมีส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 0.50 หมายความ
ว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 9 ท่าน รับรองความเหมาะสมของข้อค าถามการประเมินความฉลาดทางอามรณ์ดิจิทัล 
 
4.3  ผลกำรพัฒนำระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม
เพื่อเสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

4.3.1  ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
ตำรำงท่ี 4-5  ตารางผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้

ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล 
รำยกำรประเมิน (𝑥̅) S.D. Quartiles IQR Q.D. Q1 Med. Q3 

1. ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Ecosystem) 
1.1 ผู้สอน (Instructor) 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
1.2 ผู้เรียน (Leanner) 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
1.3 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
1.4 ซอฟต์แวร์ (Software) 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
1.5 ฐานข้อมูล (Database) 4.86 0.38 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
1.6 เครือข่าย (Network) 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
2. กระบวนกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม (Social Emotional Learning Process) 
2.1 การตระหนักรู้ (Awareness) 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
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ตำรำงท่ี 4-5  (ต่อ) 
รำยกำรประเมิน (𝑥̅) S.D. Quartiles IQR Q.D. Q1 Med. Q3 

2.2 การจัดการ (Management) 4.86 0.38 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
2.3 การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship)  4.86 0.38 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
2.4 การตัดสินใจ (Decision-Making)  5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
2.5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
2.6 การประเมินผล (Evaluation)  5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
3. ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 
3.1 การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness)  5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
3.2 การตระหนักรู้ทางสังคม (Social 
awareness)  

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

3.3 ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัล (Empathy)  

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

3.4 การควบคุมตนเอง (Self-regulation)  5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
3.5 การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship 
management)  

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

4. กำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning) 
4.1 การเรียนรู้แบบ Onsite Synchronous  5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
4.2 การเรียนรู้แบบ Online Synchronous  5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
4.3 การเรียนรู้แบบ On Demand 
Asynchronous 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

ผลเฉลี่ยรวม 4.98 0.06 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
 
จากตารางที่ 4-5 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้

ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
สามารถสรุปผล ดังตารางที่ 4-6 ดังนี้ 

 
ตำรำงท่ี 4-6  สรุปผลรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น

ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
ค่ำสถิติ 

(Statistics) 
เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำลอง 

(Criteria) 
ผลรับรองแบบจ ำลอง 

(Consensus Reached) 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 4.98 ≥ 4.50 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก 
(Strongly agree) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) = 0.06 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 
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ตำรำงท่ี 4-6  (ต่อ) 
ค่ำสถิติ 

(Statistics) 
เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำลอง 

(Criteria) 
ผลรับรองแบบจ ำลอง 

(Consensus Reached) 

มัธยฐาน (Median) = 5.00 ≥ 4.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญั
สูง (High Level of Important) หรือ
มีโอกาสเป็นไปไดสู้ง 

พิสัยระหว่างควอไทล ์
(Inter-Quartile Range) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล ์
(Quartile Deviation) = 0.00 

0.00 - 0.50 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

 
จากตารางที่ 4-6 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญพิจารณารับรองในทุกองค์ประกอบของรูปแบบ

ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท่ากับ 4.98 ซึ่งมากกว่า 4.51 และในทุก
องค์ประกอบมีค่าเฉลี่ยมากกว่า 4.51 ซึ่งมีความหมายว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมากในทุก
องค์ประกอบที่ปรากฎในระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
โดยรวมเท่ากับ 0.06 ซึ่งมีค่าอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 และในทุกองค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้  
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) ค่ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท่ากับ 5 มีค่ามากกว่า 4 และในทุก
องค์ประกอบมีค่ามัธยฐานมากกว่า 4.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้ระดับความส าคัญสูง (High 
Level of Important) หรือมีโอกาสเป็นไปได้สูง ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range) 
โดยรวมเท่ากับ 0.00 และทุกองค์ประกอบมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์อยู่ ในช่วง 0.00 - 1.00 
หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) และ ส่วนเบี่ยงเบนค
วอไทล์ (Quartile Deviation) โดยรวมเท่ากับ 0.00 และทุกองค์ประกอบมีส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์อยู่
ในช่วง 0.00 - 0.50 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) 
ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ท่าน รับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศ
การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล 
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ตำรำงท่ี 4-7  ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้   
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

รำยกำรประเมิน (𝑥̅) S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Q1 Med Q3 
1. รูปแบบระบบนเิวศการเรียนรู้ผสมผสาน
แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมมีความเหมาะสมในการส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณด์ิจิทัล 

4.86 0.38 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2. รูปแบบระบบนเิวศการเรียนรู้ผสมผสาน
แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมมีความเหมาะสมในการน าไปใช้จริง 

4.71 0.76 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

รวม 4.79 0.57 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
 
จากตารางที่ 4-7 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบระบบนิเวศการ

เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัลไปใช้ สรุปผลดังตารางที่ 4-8 ดังนี้ 

 
ตำรำงท่ี 4-8  สรุปผลรับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ

ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 
ค่ำสถิติ เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำลอง ผลรับรองแบบจ ำลอง 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 4.79 ≥ 4.50 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก 
(Strongly agree) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) = 0.57 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

มัธยฐาน (Median) = 5.00 ≥ 4.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญั
สูง (High Level of Important) 
หรือมีโอกาสเป็นไปได้สูง 

พิสัยระหว่างควอไทล ์
(Inter-Quartile Range) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล ์
(Quartile Deviation) = 0.00 

0.00 - 0.50 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

 
จากตารางที่ 4-8 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญพิจารณารับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบ

ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท่ากับ 4.79 ซึ่งมากกว่า 4.51 และมีค่าเฉลี่ย 
(Mean) มากกว่า 4.51 ซึ่งมีความหมายว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมากในการน ารูปแบบระบบ
นิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลไปใช้ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยรวมเท่ากับ 0.57 ซึ่งมีค่าอยู่
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ในช่วง 0.00 - 1.00 และ มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ค่ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท่ากับ 5 
มีค่ามากกว่า 4.00 หมายความว่ากลุ่มผู้ เชี่ยวชาญให้ระดับความส าคัญสูง ( High Level of 
Important) หรือมีโอกาสเป็นไปได้สูง ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์  (Interquartile Range) โดยรวม
เท่ากับ 0.00 และมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) และ ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Quartile Deviation) 
โดยรวมเท่ากับ 0.00 และมีส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 0.50 หมายความว่ากลุ่ม
ผู้ เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 ท่าน รับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

4.3.2  ผลการประเมินความเหมาะสมระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล โดยการหาฉันทามติ  

 
ตำรำงท่ี 4-9  ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

รำยกำรประเมิน (𝑥̅) S.D. 
Quartiles 

IQR Q.D. Q1 Med. Q3 
1. ด้ำนคุณภำพของระบบสนับสนุนกำรเรียนกำรสอน 
1.1 สามารถใช้งานระบบสนับสนนุการเรยีนการ
สอนนี้ได้อยา่งราบรื่นและไม่พบปญัหาใดๆ 
(Flawless) 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

1.2 สามารถเข้าถึงส่วนต่างๆของระบบสนับสนุน
การเรยีนการสอนไดส้ะดวกรวดเรว็ (User-
Friendly) 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

1.3 สามารถใช้ระบบสนับสนุนการเรียนการสอน
นี้ในการสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนได้เป็น
อย่างดี (Functional) 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

2. ด้ำนคุณภำพของเนื้อหำ 
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องสอด คลอ้งตาม
หลักสตูรและรายวิชา 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

2.3 เนื้อหาเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ปฏิบัติใน
ชีวิตจริง 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

2.4 เนื้อหาเรียงล าดับการน าเสนออย่างเหมาะสม 
ท าให้เข้าใจง่าย 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 
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ตำรำงท่ี 4-9  (ต่อ) 

รำยกำรประเมิน (𝑥̅) S.D. Quartiles IQR Q.D. 
Q1 Med. Q3 

 

3. ด้ำนคุณภำพของสื่อกำรเรียนรู ้
3 . 1  สื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้ มี ค ว ามสอดคล้ อ ง กั บ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

3.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจและดึงดูด
ผู้เรียน 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

3.3 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับวัยหรือ
ระดับชั้นของผู้เรียน 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

3.4 สื่อการเรียนรู้มีความชัดเจนทัง้ รูปภาพ เสียง 
และตัวอักษร 

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
4.1 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Onsite 
Synchronous ได้   

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

4.2 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Online 
Synchronous ได ้

5.00 0.00 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

4.3 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ On Demand 
Asynchronous ได ้

4.86 0.38 
5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

รวม 
4.99 0.03 

5.0
0 

5.00 
5.0
0 

0.0
0 

0.00 

จากตารางที่ 4-9 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสาน
แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  สามารถ 
สรุปผลดังตารางที่ 4-10 ดังนี้ 
 
ตำรำงท่ี 4-10  สรุปผลรับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย 

การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
ค่ำสถิติ เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำลอง ผลรับรองแบบจ ำลอง 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 4.99 
≥ 4.50 

ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก 
(Strongly agree) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) = 0.03  

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

มัธยฐาน (Median) = 5.00 
≥ 4.00 

กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญัสูง 
(High Level of Important) หรอืมี
โอกาสเป็นไปได้สูง 

พิสัยระหว่างควอไทล์ 
(Inter-Quartile Range) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ 
(Quartile Deviation) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 
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จากตารางที่ 4-10 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญพิจารณารับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศ
การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท่ากับ 4.99 ซึ่งมากกว่า 4.50 และมีค่าเฉลี่ย (Mean) 
มากกว่า 4.51 ซึ่งมีความหมายว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมากในการรับรองความเหมาะสมของ
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ดิจิทัล ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยรวมเท่ากับ 0.03 ซึ่งมีค่าอยู่
ในช่วง 0.00 - 1.00 และ มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ค่ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท่ากับ 5 
มีค่ามากกว่า 4.00 หมายความว่ากลุ่มผู้ เชี่ยวชาญให้ระดับความส าคัญสูง ( High Level of 
Important) หรือมีโอกาสเป็นไปได้สูง ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์  (Interquartile Range) โดยรวม
เท่ากับ 0.00 และมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) และ ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Quartile Deviation) 
โดยรวมเท่ากับ 0.00 และมีส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 0.50 หมายความว่ากลุ่ม
ผู้ เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 8 ท่าน รับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

 
ตำรำงท่ี 4-11  ผลการประเมินความเหมาะสมของการน าระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ

ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล
ไปใช้ 

รำยกำรประเมิน 𝑥̅ S.D. 
ควอไทล์ (Quartiles) IQR QD 
Q1 Med Q3 

1. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณส์ังคมมี
ควำมเหมำะสมในกำรส่งเสริมควำมฉลำด
ทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

2. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณส์ังคมมี
ควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้จริง 

5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 

รวม 5.00 0.00 5.00 5.00 5.00 0.00 0.00 
 
จากตารางที่ 4-11 ผลการประเมินความเหมาะสมของการน าระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสาน

แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้
สามารถสรุปผลดังตารางที่ 4-12 ดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 4-12  สรุปผลรับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

ค่ำสถิติ เกณฑ์กำรรับรองแบบจ ำลอง ผลรับรองแบบจ ำลอง 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 5.00 ≥ 4.50 
ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก 
(Strongly agree) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

มัธยฐาน (Median) = 5.00 ≥ 4.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญให้ระดับความส าคญัสูง 
(High Level of Important) หรอืมี
โอกาสเป็นไปได้สูง 

พิสัยระหว่างควอไทล ์
(Inter-Quartile Range) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล ์
(Quartile Deviation) = 0.00 

0.00 - 1.00 
กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) 

 
จากตารางที่ 4-12 แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญพิจารณารับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศ

การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) โดยรวมเท่ากับ 5.00 ซึ่งมากกว่า 4.50 และมีค่าเฉลี่ย (Mean) 
มากกว่า 4.50 ซึ่งมีความหมายว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมากในการรับรองความเหมาะสมของ
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ดิจิทัล ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยรวมเท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่าอยู่
ในช่วง 0.00 - 1.00 และ มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันสูง (High Consensus) ค่ามัธยฐาน (Median) โดยรวมเท่ากับ 5 
มีค่ามากกว่า 4 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้ระดับความส าคัญสูง (High Level of Important) 
หรือมีโอกาสเป็นไปได้สูง ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range) โดยรวมเท่ากับ 0.00 และ
มีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 1.00 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันสูง (High Consensus) และ ส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์ (Quartile Deviation) โดยรวมเท่ากับ 0.00 
และมีส่วนเบี่ยงเบนควอไทล์อยู่ในช่วง 0.00 - 0.50 หมายความว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความเห็น
สอดคล้องกันสูง (High Consensus) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญทั้ง 9 ท่าน รับรอง
ความเหมาะสมของการน าระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์
สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้งาน 
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4.4  ผลกำรประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลของนักศึกษำที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศกำร
เรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม 
 
ตำรำงท่ี 4-13  ผลประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการ

เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม 

รำยกำรประเมิน 
ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

กำรตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness)  
1. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของตนเองได้อย่างถูกต้อง เช่น มีความสุข โกรธ 
ตื่นเต้น ตกใจ เบื่อ เหนื่อย หรือเฉย ๆ 

3.77 0.50 3.83 0.38 

2. ฉันเข้าใจว่าอารมณส์่งผลต่อพฤติกรรม เช่น ถ้าฉันมีความสุขก็ท าได้สิ่งต่าง ๆ 
ได้อย่างมสีมาธิ ถ้าฉันเศร้าก็ไม่อยากพูดคุย 

3.60 0.72 3.77 0.43 

3. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้ เช่น เมื่อเจอคอมเม้นที่ไม่ชอบฉันก็
จัดการอารมณโ์กรธของตนเองได้ 

3.40 0.67 3.57 0.50 

4. ฉันสามารถสื่อสารอารมณ์ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น เมื่อฉันมี
ความสุขกับการเรยีนออนไลน์ ฉันจะกดแสดงอารมณ์ด้านบวกในห้องเรียน 

3.40 0.77 3.40 0.77 

กำรตระหนักรู้ทำงสังคม (Social-awareness)  
5. ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นได้อย่างถูกต้อง เช่น ฉันรับรูไ้ดเ้มื่อคนอื่น
โกรธ หรือเสียใจ 

3.47 0.51 3.47 0.51 

6. ฉันสามารถเข้าใจมุมมองของผูอ้ื่นได้ เช่น ฉันเข้าใจความหมายทีผู่้อื่นสื่อสาร
ผ่านสื่อตา่งๆ 

3.47 0.57 3.50 0.51 

7. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของสังคมได้ เช่น ทิศทางความคิดเห็นบนสังคม
ออนไลน์ การแสดงอีโมจริูปต่าง ๆ 

3.33 0.48 3.33 0.48 

ควำมเข้ำใจ เห็นใจ มีน้ ำใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล (Empathy)  
8. ฉันสามารถเข้าใจความรูส้ึกของผู้อื่นที่อาจไดร้ับผลกระทบจากข้อความหรือ
ความคิดเห็นของฉัน 

3.57 0.63 3.70 0.47 

9. ฉันสามารถแสดงความเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ เช่น การพิมพ์
ข้อความให้ก าลังใจต่อเพื่อนแมไ้มส่นิทก็ตาม 

3.17 0.70 3.17 0.70 

10. ฉันสามารถหลีกเลีย่งการใช้ค าพูดหรือการกระท าท่ีท าร้ายผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัลได ้

3.27 0.83 3.67 0.48 

11 ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นผ่านการสื่อสารทางกายภาพ ภาษา 
และอวัจนภาษา เช่น การแสดงอารมณ์ของผู้อื่นผ่านใบหน้า 

3.40 0.50 3.40 0.50 

กำรควบคุมตนเอง (Self-regulation)  
12. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้เมื่ออยูบ่นโลกดิจิทัล เช่น ฉันจะไม่
โทษเพื่อนว่าเป็นต้นเหตุจากการเล่นเกมออนไลน์แพ้ และฉันไม่พดูหยาบคาย
กับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ 

3.33 0.71 3.57 0.50 

13. ฉันสามารถยับยั้งตัวเองจากการโพสต์หรือส่งข้อความที่ไมเ่หมาะสมบนโลก
ดิจิทัลได้ เช่น ฉันจะไตรต่รองก่อนท่ีจะโพสต์ หรือส่งข้อความเสมอ ว่าสิ่งที่
โพสต์หรือข้อความของฉันต้องไมท่ าร้ายผู้ใด 

3.33 0.80 3.63 0.49 
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รำยกำรประเมิน 
ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

     
  
     

 
ตำรำงท่ี 4-13  (ต่อ) 
 

รำยกำรประเมิน 
ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

14. ฉันสามารถจัดการกับความขัดแย้งบนโลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม เช่น ฉัน
สื่อสารอย่างสุภาพเมื่อมีความคิดเห็นท่ีขัดแย้งกับฉัน สื่อสารเท่าท่ีจ าเป็น หรือ
หยุดสื่อสารทันทไีด ้

3.37 0.67 3.53 0.51 

กำรจัดกำรควำมสัมพันธ์ (Relationship management)  
15. ฉันสามารถสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ เช่น 
ฉันแชร์สิ่งที่ฉันสนใจกับเพ่ือนๆ ช่วยแชร์ร้านค้าออนไลน์ของเพื่อน หรือเข้าร่วม
กลุ่มที่ฉันสนใจ 

3.37 0.49 3.37 0.49 

16. ฉันสามารถจัดการกับความคดิเห็นหรือพฤติกรรมท่ีไมเ่ป็นมิตรของผู้อื่นบน
โลกดิจิทลัได้ เช่น ฉันเตือนเพื่อน ๆ เมื่อเข้าโพสตส์ิ่งที่ไม่เหมาะสมบนโลก
ออนไลน ์

2.80 0.61 3.00 0.59 

17. ฉันสามารถเรียนรูจ้ากประสบการณ์ทางสังคมบนโลกดิจิทัลได้ เช่น ฉัน
เรียนรู้วิธีการป้องกันตนเองจากมจิฉาชีพออนไลน์ เมื่อมีข่าวใหม่ๆ  

3.23 0.77 3.50 0.51 

18. ฉันสามารถสร้างพื้นที่ออนไลน์เพื่อเป็นประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น เช่น 
ฉันสร้างพื้นที่แชร์ข้อมูลบนคลาวดก์ับเพื่อนในการท างาน  สร้างกลุ่มพูดคุยบน
โลกออนไลน ์

3.17 0.87 3.40 0.77 

ผลเฉลี่ยรวม 3.36 0.66 3.49 0.53 
 
จากตารางที่ 4-13 ผลศึกษาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียน ผลการการวิจัย พบว่า 

ก่อนเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 3.36, S.D. = 0.66) และหลัง
เรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับมากท่ีสุดอยู่ (𝑥̅ = 3.49, S.D. = 0.53)  เมื่อพิจารณา
รายด้าน ผลการวิจัยตามล าดับ โดยเรียงจากผลประเมินหลังเรียน ดังนี้  

การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) ก่อนเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 3.54, S.D. = 0.67) และหลังเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับ
มากที่สุดอยู่ (𝑥̅ = 3.64, S.D. = 0.52) 

การควบคุมตนเอง (Self-regulation) ก่อนเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 3.36, S.D. = 0.67) และหลังเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับมาก
ที่สุดอยู่ (𝑥̅ = 3.53, S.D. = 0.50) 
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ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล (Empathy) ก่อนเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทาง
อารมณ์อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 3.35, S.D. = 0.66) และหลังเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์
อยู่ในระดับมากที่สุดอยู่ (𝑥̅ = 3.48, S.D. = 0.54) 

การตระหนักรู้ทางสังคม (Social-awareness) ก่อนเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 3.42, S.D. = 0.52) และหลังเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับ
มากที่สุดอยู่ (𝑥̅ = 3.43, S.D. = 0.50) 

การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) ก่อนเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทาง
อารมณ์อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 3.14, S.D. = 0.69) และหลังเรียนผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์
อยู่ในระดับมากที่สุดอยู่ (𝑥̅ = 3.32, S.D. = 0.59) 

จากการศึกษาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม
เพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผลการวิจัยความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล สรุปได้ดังนี้  

 
ตำรำงท่ี 4-14  เปรียบเทียบผลความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศ

การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม ก่อนเรียนและ
หลังเรียน 

กำรทดสอบ จ ำนวนคน 𝒙̅ S.D. t-test 

ก่อนเรียน 30 56.67 4.90 13.66 * 

หลังเรียน 30 62.82 5.63  

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4-14 พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วย
การเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม มีผลความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ โดยสามารถสังเกตได้จากตารางที่ 
14 ค่าเฉลี่ยของนักศึกษาท าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลก่อนเรียนได้เพียง 56.67 
คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.08 แต่หลังจากนักศึกษาได้ศึกษาผ่านระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผานแบบยืดหยุ่น ผู้เรียนเรียนสามารถท าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนได้ถึง 62.82 คะแนน ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 5.63 สรุปผลได้ว่า ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียนดีขึ้น 
 
4.5  ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำน
แบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม 
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ตำรำงท่ี 4-15  ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น
ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม 

หัวข้อกำรประเมิน 𝑥̅ S.D. ร้อยละ 
ควำมพึง
พอใจ 

1. ด้ำนระบบกำรจัดกำรเรียนกำรเรียนรู้ 

1.1 สามารถใช้งานระบบสนับสนนุการเรยีนการสอนนี้ได้อยา่งราบรื่น
และไม่พบปัญหาใด ๆ 

4.83 0.46 96.67 มากที่สุด 

1.2 สามารถเข้าถึงส่วนต่างๆของระบบสนับสนุนการเรียนการสอนได้
สะดวกรวดเร็ว 

4.73 0.64 94.67 มากที่สุด 

1.3 สามารถใช้ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนนี้ในการสนับสนุน
การจัดการเรยีนการสอนไดเ้ป็นอย่างดี 

4.77 0.57 95.33 มากที่สุด 

1.4 การเรียงล าดับเนื้อหา และการน าเสนอของระบบมีความ
เหมาะสม 

4.80 0.55 96.00 มากที่สุด 

2. ด้ำนเนื้อหำ และสื่อกำรเรียนรู้ 
2.1 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้ มีความทันสมัย ตรงตามวตัถุประสงค์
สามารถ สื่อความหมายได้ชัดเจน และเหมาะสมกับผู้เรยีน 

4.60 0.67 92.00 มากที่สุด 

2.2 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้ มีความส าคญั น่าสนใจ และสามารถ
ประยุกต์ใช้ในการเรียน ชีวิตประจ าวัน การท างานหรือประกอบอาชีพได ้

4.70 0.65 94.00 มากที่สุด 

2.3 การสอดแทรกประสบการณ์ และอธิบายวิธีการน าความรู้ไปใช้
ประโยชน ์

4.67 0.61 93.33 มากที่สุด 

2.4 สื่อ และเครื่องมือ ท่ีน ามาใช้ช่วยส่งเสริมความรู้ความเข้าใจใน
บทเรียนได้มากข้ึน  

4.87 0.43 97.33 มากที่สุด 

2.5 สื่อ และแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน 4.80 0.55 96.00 มากที่สุด 
3. ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
3.1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ใช้เทคโนโลยีที่น่าสนใจ ทันสมยั 4.83 0.46 96.67 มากที่สุด 
3.2 กระบวนการเรยีนรู้ทางอารมณ์สังคม 4.87 0.43 97.33 มากที่สุด 
3.3 กระบวนเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัล 4.73 0.58 94.67 มากที่สุด 
3.4 การก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนมคีวามเหมาะสม และยุติธรรม 4.70 0.60 94.00 มากที่สุด 
3.5 การวัดและประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสม และเที่ยงตรง 4.87 0.43 97.33 มากที่สุด 
4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
4.1 การเรียนรูม้ีความยดืหยุ่น สามารถเรียนตามความต้องการได ้ 4.90 0.40 98.00 มากที่สุด 
4.2 การจัดการเรียนการสอนตอบสนองความต้องการตามของผู้เรียนได้
อย่างเหมาะสม ทั้ง online และ onsite 

4.67 0.66 93.33 มากที่สุด 

4.3 ห้องเรียนมีความพร้อม เหมาะกับการจัดการเรียนการสอน 4.70 0.65 94.00 มากที่สุด 
5. ด้ำนสร้ำงควำมสัมพันธ์ของผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน 
5.1 การอ านวยความสะดวกของผูส้อน และผู้ช่วยสอน 4.77 0.50 95.33 มากที่สุด 
5.2 การสื่อสาร และอธิบายของผูส้อน และผู้ช่วยสอนง่ายต่อเขา้ใจ 4.53 0.73 90.67 มากที่สุด 
5.3 การให้ก าลังใจ ยอมรับในความคิดของผู้เรียน และช่วยเสริม
ความคิดของผูส้อน และผู้ช่วยสอน 

4.67 0.66 93.33 มากที่สุด 
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หัวข้อกำรประเมิน 𝑥̅ S.D. ร้อยละ 
ควำมพึง
พอใจ 

5.4 การเปิดโอกาศให้ซักถาม แสดงความคิดเห็น และแลกเปลีย่น
ประสบการณ์ตามความเหมาะสมของผู้สอน และผู้ช่วยสอน 

4.57 0.68 91.33 มากที่สุด 

5.5 การให้ค าแนะน า หรือตอบข้อซักถามของของผู้สอน และผู้ช่วยสอน 4.73 0.52 94.67 มากที่สุด 
5.6 การใช้เทคนิควิธีสอนต่าง ๆ ของอาจารย์ผูส้อน และผู้ช่วยสอน ช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และตดิตามการสอน และการท ากิจกรรม 

4.83 0.46 96.67 มากที่สุด 

สรุปผลเฉลี่ยรวมควำมพึงพอใจ 4.74 0.56 94.90 มำกท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 4-15 ผลศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนรู้โดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้

ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.74, S.D. = 0.56) คิดเป็นร้อยละ 94.90 
เมื่อพิจารณารายด้าน โดยเรียงล าดับจากด้านท่ีมีความพึงพอใจมากที่สุด พบว่า 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.80, S.D. = 0.50) 
ด้านระบบการจัดการเรียนการเรียนรู้ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.78, S.D. = 

0.55) 
ด้านการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.76, S.D. 

= 0.57)  
ด้านเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้: มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.73, S.D. = 0.58) 
ด้านการสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

ที่สุด  (𝑥̅ = 4.68, S.D. = 0.60) 
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ

ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล มีผลลัพธ์ที่ดี และ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดในทุกด้านของระบบนิเวศการเรียนรู้  
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรำยผล ขอ้เสนอแนะ 

 
การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือ

เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล มีวัตถุประสงค์การวิจัย (1) เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบของ
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความ
ฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (2) เพ่ือพัฒนาเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (3) เพ่ือ
พัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้าง
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (4) เพ่ือประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนโดย
ใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (5) เพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้
ทางอารมณ์สังคม ผลการวิจัยน าเสนอตามล าดับ ดังนี้  

5.1  สรุปผล  
5.2  อภิปรายผล  
5.3  ข้อเสนอแนะ  
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1  สรุปผล  
สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังต่อไปนี้ 
5.1.1  ผลการออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง

อารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอามรมณ์ดิจิทัล มีดังนี ้
 5.1.1.1  องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง

อารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอามรมณ์ดิจิทัล มี 4 องค์ประกอบหลักดังนี้  
5.1.1.1.1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning-Ecosystem) 
5.1.1.1.2  กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-Emotional 

Learning Process) 
5.1.1.1.3  ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 
5.1.1.1.4  การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning)



102 

 
 

5.1.1.2  ผลสรุปการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน เหมาะสม
ของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล จ านวน 7 ท่าน จากการศึกษาพบว่า ความเหมาะสมโดยรวม
ของการพัฒนารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ องค์ประกอบโดยรวม อยู่ในระดับสูง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
เห็นด้วยอย่างมาก (𝑥̅ = 4.98, S.D. = 0.06 ) การประเมินรับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบ
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ ผลการประเมินอยู่ในระดับสูง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก (𝑥̅ =4.79, 
S.D.=0.57 )  สรุปได้ว่ารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมมีองค์ประกอบครบถ้วนที่สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมต่อไปได ้

5.1.1.3  ผลสรุปการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความ
เหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล จ านวน 9 ท่าน ศึกษาความเหมาะสมระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 4 
ด้าน ได้แก่ 1)  ด้านคุณภาพของระบบสนับสนุนการเรียนการสอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับสูง
มาก 2)  ด้านคุณภาพของเนื้อหา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับสูงมาก 3)  ด้านคุณภาพของสื่อการ
เรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับสูงมาก 4)  ด้านการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex 
learning) จากผลการศึกษาพบว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก (𝑥̅ = 4.99, S.D. = 0.03 )  
ผลสรุปการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของการน าระบบนิเวศ
การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลไปใช้ จากผลการศึกษาพบว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างมาก (𝑥̅ = 5.00, S.D. = 
0.00 )  สรุปได้ว่าระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล มีความเหมาะสมในการน าไปใช้งานจริง 

5.1.2  ผลการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล พบว่าผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล แตกต่างกันระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเป็นไปตามสมุติ
ฐานที่ตั้ง และผลการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล พบว่าผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก  ผลศึกษาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีความฉลาด
ทางอารมณ์ก่อนเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 3.36, S.D. = 0.66) และผู้เรียนมีความฉลาดทาง
อารมณ์หลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 3.49, S.D. = 0.53) 

5.1.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสาน
แบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  โดยรวม
พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.74, S.D. = 0.56 ) เมือพิจารณารายด้าน
พบว่า ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 
0.50 ) และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่า การเรียนรู้มีความยืดหยุ่น สามารถเรียนตามความต้องการได้ มี
ความพึงพอใจมากที่สุด (𝑥̅ = 4.90, S.D. = 0.40 )  และเป็นไปตามสมุติฐานที่ตั้ง 
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5.2  อภิปรำยผล 
ผลการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือ

เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยสรุปการอภิปรายผลการวิจัยรูปแบบระบบนิเวศการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม เพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัลโดยมีรายละเอียดจากข้อค้นพบของการวิจัย ดังนี้ 

5.2.1  ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น ระบบดังกล่าวคาดว่าจะช่วย
ให้ผู้เรียนได้มีความฉลาดทางอามรณ์การเรียนรู้อย่างมีความสุขด้วยการท ากิจกรรมผ่านกระบวนการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคม ซึ่งมีการจัดการเรียนรู้ดิจิทัล โดยใช้ ระบบ LMS ในการจัดการเรียนการสอน 
ซึ่งใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้แบบดิจิทัล และส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤษณพงศ์ (2562) ซึ่งกล่าวว่า กระบวนการตามรูปแบบการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคม เป็นกระบวนการที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันในสังคมตามองค์ประกอบของการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคม ได้แก่ การรับรู้ตนเอง (Self-Awareness) การรับรู้ทางสังคม (Social-
Awareness) การจัดการตนเอง (Self-Management) การตอบสนองต่อการตัดสินใจ (Responsible 
Decision Making) และทักษะความสัมพันธ์ (Relationship Skills) ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งใน
รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลได้ในตัวเอง ผู้สอนสามารถเลือกใช้สื่อการ
เรียนรู้ตามเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปกับกระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมได้  

5.2.2  การส่งเสริมการเรียนรู้จะต้องมีองค์ประกอบทั้ง 7 ด้าน ไดแ้ก่ ผู้สอน ผู้เรียน ฮาร์ดแวร์  
ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล เครือข่าย และทฤษฎีการสอน ซึ่งแต่ละองค์ประกอบสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ จิราภร (2563) ซึ่งได้ศึกษาระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลแบบสะตีมเกมิฟิเคชันเพ่ือ
พัฒนานวัตกรอาชีวศึกษาและสอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤษณพงศ์ (2562) ซึ่งได้ศึกษารูปแบบการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคม โดยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพที่สุด ซึ่งกล่าวว่าระบบนิเวศการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่ส าคัญได้แก่ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล เครือข่าย ซึ่งระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมนั้น มีองค์ประกอบที่ครอบคลุม ทั้งหมด 

5.2.3  ผลการวัดความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของผู้เรียนประเด็นการแสดงน้ าใจบนโลกไซ
เบอร์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นด้านหนึ่งของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ซึ่งผลก่อนเรียนสูงกว่าหลัง
เรียน ซึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยะพงษ ์(2563) ซึ่งศึกษาฉลาดทางดิจิทัล งานวิจัยนี้ได้ศึกษาการ
แสดงน้ าใจบนโลกไซเบอร์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งเกี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลด้าน ความ
เข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล (Empathy) พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม มีผลความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5.2.4  ผลการวัดความพึงพอใจของผู้เรียน หลังจากผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านระบบนิเวศการเรียนรู้
ผู้วิจัยได้ศึกษาผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคม พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดในด้านต่าง ๆ เมือ่พิจารณา
ด้านที่นักศึกษาพึงพอใจที่สุดคือกระบวนการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่สอดคล้องกับผลการศึกษา
ของ Durlak et al., (2011) พบว่าโปรแกรมการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมในโรงเรียนมีผลลัพธ์บวก
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อย่างมีนัยส าคัญ เช่น การปรับทัศนคติเชิงบวกต่อตนเองและผู้อ่ืน พฤติกรรมที่เป็นกิจกรรมที่ดีต่อ
สังคมมากขึ้น ระดับที่การลดลงของพฤติกรรมที่เป็นปัญหาและความเครียดทางอารมณ์ และ
ประสิทธิภาพในการเรียน การพัฒนาทักษะทางอารมณ์และสังคมของนักเรียนผ่านการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมในโรงเรียน และพบว่าการใช้โปรแกรมเหล่านี้มีผลลัพธ์ที่ดีต่อความพึงพอใจของผู้เรียนใน
ด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และพัฒนาการสังคม-อารมณ์ของผู้เรียน ระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัลเป็นพื้นฐานที่ช่วยให้การเรียนรู้ทั้งด้านวิชาการและด้านทักษะทางอารมณ์สังคมเป็นไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ผู้สอนจัดโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่เพียงพอและทันสมัย 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ทางดิจิทัลได้อย่างสะดวกและรวดเร็วกระบวนการเรียนรู้
ทางอารมณ์สังคมเป็นแนวทางในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ตัวอย่างเช่น ผู้สอนสามารถ
ใช้กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและการท างาน ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล
เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทัล ตัวอย่างเช่น ทักษะการตระหนักรู้ทางสังคมและ
ความเข้าใจเห็นใจผู้อ่ืนมีความส าคัญต่อการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีและท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมี
ประสิทธิภาพ การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น โดยสามารถเลือกวิธีการเรียนที่เหมาะกับความต้องการและสถานการณ์ของตนเอง 
ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนที่มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสูงอาจเลือกเรียนออนไลน์เป็นหลัก ในขณะที่
ผู้เรียนที่มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลไม่สูงอาจเลือกเรียนแบบเผชิญหน้าเป็นหลัก และมีทางเลือก
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ หรือทบทวนบทเรียนตามความต้องการ 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1  ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
5.3.1.1  ควรมีการวิจัยหรือหาแนวทางเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลของ

ผู้เรียนด้านการจัดการความสัมพันธ์ ซึ่งผลการวิจัยมีคะแนนเฉลี่ยที่อยู่ในระดับทีต่่ าที่สุด  
5.3.1.2  ควรออกแบบข้อค าถามหรือแบบวัดทักษะทางดิจิทัลขึ้นมาเอง เพ่ือให้ข้อ

ค าถามครอบคลุมพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีออนไลน์ในยุคปัจจุบัน และเพ่ือให้สามารถใช้วัดความ
ฉลาดทางอารมณด์ิจิทัลได้อย่างคลอบคลุม 

5.3.1.3  งานวิจัยนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่น โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมที่สามารถส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัลลได้  

5.3.2  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
5.3.2.1  จากการวิจัยครั้งนี้พบว่าการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ที่

พัฒนาขึ้นนั้น จะต้องมีคอมพิวเตอร์มีความสมรรถนะสูง และมีอินเตอร์เน็ตที่มีความเร็วสูง ในการ
ทดลองใช้ พบว่า ผู้เรียนท ากิจกรรมได้ช้าเนื่องจากข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ต ควร
เตรียมการให้พร้อมก่อนการเรียนหรือการท ากิจกรรม 

5.3.2.2  ผู้เรียน และผู้สอนจะต้องมีการเตรียมความพร้อมในด้านต่าง ๆ เป็นอย่างดี 
เช่น การเตรียมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถใช้งานกับระบบที่พัฒนาขึ้น การตรวจเช็คอินเทอร์เน็ต



105 
 

ให้สามารถ พร้อมใช้งาน การเตรียมเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับรูปแบบ ซึ่งควรเป็นเนื้อหาที่
สามารถน ามาสร้างเป็นสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมและตรงกับการน า ไปใช้ของ
นักศึกษา  

5.3.2.3  เพ่ือให้ผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลสามารถจัดการอารมณ์ของ
ตนเองได้เมื่ออยู่บนโลกดิจิทัล ควรสอดแทรกกิจกรรม หรือสอดแทรกความรู้ประสบการณ์การเป็น
พลเมืองดิจิทัล และกรณีศึกษาทีเคยเกิดข้ึนจริงบทโลกออนไลน์  

5.3.3  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
5.3.3.1  ควรท าการศึกษาวิจัยการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่

สามารถพัฒนาความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัลได้เช่นกัน 
5.3.3.2  ควรออกแบบข้อค าถามหรือแบบวัดทักษะความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลขึ้นมา

เอง เพ่ือให้ข้อค าถามครอบคลุมพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีออนไลน์ในยุคปัจจุบัน  การออกแบบ
กิจกรรมที่พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลให้ทันกับยุคปัจจุบันเสมอ 

5.3.3.3  โรงเรียน ครู และผู้ปกครอง ควรตะหนักถึงปัญหาที่เกิดจากการใช้โลกดิจิทัล
ออนไลน์ของเด็กและเยาวชน โรงเรียน และครู ควรวัด หรือประเมินผู้เรียนที่อยู่ในความดูแลด้าน
ความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัลอยู่เสมอ 
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รูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

 
  

ภำพที่ 1 ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
ด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

 
ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นพ้ืนฐานที่ช่วยให้การเรียนรู้ทั้งด้านวิชาการและด้านทักษะทาง

อารมณ์สังคมเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ผู้สอนจัดโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัลที่เพียงพอและทันสมัย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ทางดิจิทัลได้อย่างสะดวก
และรวดเร็วกระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเป็นแนวทางในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์
ดิจิทัล ตัวอย่างเช่น ผู้สอนสามารถใช้กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางอารมณ์สังคมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและการ
ท างาน ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลเป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทัล ตัวอย่างเช่น 
ทักษะการตระหนักรู้ทางสังคมและความเข้าใจเห็นใจผู้อ่ืนมีความส าคัญต่อการสร้างความสัมพันธ์ที่ดี
และท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยสามารถเลือกวิธีการเรียนที่เหมาะกับความต้องการและ
สถานการณ์ของตนเอง ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนที่มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิ จิทัลสูงอาจเลือกเรียน
ออนไลน์เป็นหลัก ในขณะที่ผู้เรียนที่มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลไม่สูงอาจเลือกเรียนแบบ
เผชิญหน้าเป็นหลัก และมีทางเลือกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ หรือทบทวนบทเรียนตามความต้องการ 
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การพัฒนารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล พัฒนาขึ้นจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียน
การสอน เทคนิคการสอนต่าง เพ่ือออกแบบเป็นรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น
ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

รูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. ระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning-Ecosystem) เป็นองค์ประกอบที่ครอบคลุม
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งหมด ทั้งแบบพบหน้า และแบบออนไลน์โดยใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ต่างๆ เช่น ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ เครือข่าย เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และส่งเสริม
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  ด้วยการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Onsite Synchronous การ
เรียนรู้ในห้องเรียนแบบ Online Synchronous และการเรียนรู้ตามความต้องการแบบ On Demand 
Asynchronous 

ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบย่อยดังนี้ 
1.1 ผู้สอน (Instructor) ผู้สอนเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล เป็น

ผู้รับผิดชอบในการออกแบบ พัฒนา และจัดการเรียนการสอน ผู้สอนต้องมีทักษะและความรู้ในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ รวมถึงทักษะด้านการสอนและการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ผู้สอนควร
มีความเข้าใจในความต้องการของผู้เรียน และสามารถออกแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างเหมาะสม 

1.2 ผู้เรียน (Learner) ผู้เรียนเป็นองค์ประกอบส าคัญอีกประการหนึ่งของระบบนิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัล ผู้เรียนต้องมีความกระตือรือร้นใฝ่รู้ มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง และ
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนควรมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรู้ รวมถึงทักษะด้านการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

1.3 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ฮาร์ดแวร์เป็นองค์ประกอบทางกายภาพของระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัล ประกอบด้วยอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่อพ่วง อุปกรณ์พกพา 
อุปกรณ์เครือข่าย เป็นต้น ฮาร์ดแวร์ควรมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพเพียงพอส าหรับการใช้งาน
ในการเรียนรู้ 

1.4 ซอฟต์แวร์ (Software) ซอฟต์แวร์เป็นองค์ประกอบทางโปรแกรมของระบบนิเวศการ
เรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยโปรแกรมต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ เช่น โปรแกรมช่วยสอน โปรแกรมจ าลอง 
โปรแกรมสื่อการเรียนรู้ เป็นต้น ซอฟต์แวร์ควรมีความทันสมัย ใช้งานง่าย และมีประสิทธิภาพในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

1.5 ฐานข้อมูล (Database) ฐานข้อมูลเป็นองค์ประกอบเก็บข้อมูลของระบบนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัล ประกอบด้วยข้อมูลต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ เช่น เนื้อหาการเรียนรู้ ผลการเรียน ข้อมูลผู้เรียน 
เป็นต้น ฐานข้อมูลควรเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย และปลอดภัย 

1.6 เครือข่าย (Network) เครือข่ายเป็นองค์ประกอบเชื่อมต่อของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล 
ประกอบด้วยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เครือข่ายภายในอาคาร เป็นต้น เครือข่ายควรมีความเสถียรและ
ปลอดภัยเพียงพอส าหรับการใช้งานในการเรียนรู้ 
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2. กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-Emotional Learning Process) เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและการท างาน
อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการที่ออกแบบโดยผู้สอนเพ่ือช่วยให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายการ
เรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนการสอนในโมเดลนี้ควรให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ทั้งด้านวิชาการ
และด้านทักษะทางอารมณ์สังคม โดยบูรณาการการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเข้ากับเนื้อหาวิชาต่างๆ 
และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  

 
 

ภำพที่ 2 กระบวนกำรเรียนรู้ทำงสังคมอำรมณ์  

กระบวนการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคม (Social-Emotional Learning Process) ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอนดังนี้ 
2.1 ขั้นที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness) 

ผู้เรียนเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองและผู้อื่น เข้าใจอารมณ์ของตนเองและผู้อื่น รับรู้ถึงผลกระทบของ
อารมณ์ต่อพฤติกรรมของตนเองและผู้อ่ืน 

ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การอภิปราย กิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมบทบาทสมมติ เป็น
ต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ส ารวจตนเองและผู้อื่น เรียนรู้เกี่ยวกับอารมณ์ของตนเองและผู้อื่น เข้าใจ
ผลกระทบของอารมณ์ต่อพฤติกรรมของตนเองและผู้อื่น 
2.2 ขั้นที่ 2 การจัดการ (Management) 

ผู้เรียนเรียนรู้วิธีจัดการอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนอย่างเหมาะสม เช่น วิธีผ่อนคลายอารมณ์ 
วิธีสื่อสารอารมณ์อย่างมีประสิทธิภาพ วิธีแก้ปัญหาความขัดแย้ง 

ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การฝึกผ่อนคลาย การเล่นเกมเพ่ือฝึกสื่อสารอารมณ์ การ
ระดมความคิดเพ่ือแก้ปัญหาความขัดแย้ง เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการจัดการอารมณ์ของ
ตนเองและผู้อื่น 
2.3 ขั้นที่ 3 ความสัมพันธ์ (Relationship)  
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ผู้เรียนเรียนรู้วิธีสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน เช่น วิธีการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ วิธีการ
ท างานร่วมกัน วิธีสร้างความร่วมมือ  

ผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน 
2.4 ขั้นที่ 4 การตัดสินใจ (Decision-Making)  

ผู้เรียนเรียนรู้วิธีตัดสินใจอย่างเหมาะสม เช่น วิธีรวบรวมข้อมูล วิธีวิเคราะห์ข้อมูล วิธีประเมิน
ทางเลือก 

ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น สถานการณ์จ าลอง เกม โครงงาน เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ฝึกฝนทักษะการตัดสินใจอย่างเหมาะสม 
2.5 ขั้นที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 

ผู้เรียนเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม เช่น วิธีระบุปัญหา วิธีรวบรวมข้อมูล วิธีวิเคราะห์
ข้อมูล วิธีหาทางเลือก วิธีประเมินทางเลือก และวิธีลงมือแก้ปัญหา  

ผู้สอนอาจใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น สถานการณ์จ าลอง เกม โครงงาน เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม 
2.6 ขั้นที่ 6 การประเมินผล (Evaluation)  

ผู้สอนประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้หรือไม่ 
3. ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) หมายถึง ความสามารถ

ในการเข้าใจและจัดการอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนอย่างเหมาะสม บนโลกดิจิทัล ครอบคลุมถึง
ความสามารถในการรับรู้อารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืน เข้าใจความหมายของอารมณ์ ควบคุมอารมณ์
ของตนเอง แสดงออกถึงอารมณ์อย่างเหมาะสม และสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ อ่ืนบนโลกดิจิทัล
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

3.1. การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) ความสามารถในการรับรู้และเข้าใจอารมณ์ 
ความคิด และค่านิยมของตนเอง และผลกระทบต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจ 

3.2. การตระหนักรูท้างสังคม (Social awareness) ความสามารถในการเข้าใจและเห็นอกเห็น
ใจกับอารมณ์และมุมมองของผู้อื่น รวมถึงการตระหนักถึงบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมและสังคม 

3.3. ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล (Empathy) ความสามารถในการเข้าใจ
และแบ่งปันความรู้สึกของผู้อื่น 

3.4. การควบคุมตนเอง (Self-regulation) ความสามารถในการควบคุมและจัดการกับอารมณ์
และพฤติกรรมของตนเอง รวมถึงการรับมือกับความเครียดและการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลง 

3.5. การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) ความสามารถในการสร้างและ
รักษาความสัมพันธ์เชิงบวกกับผู้อ่ืน รวมถึงการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และการแก้ไขข้อขัดแย้ง 

ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทัล เนื่องจากโลกดิจิทัล
เป็นสภาพแวดล้อมที่ผู้คนสามารถติดต่อสื่อสารและปฏิสัมพันธ์กันได้ตลอดเวลา ความสามารถในการ
เข้าใจและจัดการกับอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนจึงมีความส าคัญต่อการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีและ
ประสบความส าเร็จในชีวิต ความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
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ภำพที่ 3 องค์ประกอบของควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
(Components of Digital Emotional Intelligence) 

4. การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning) เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้
แบบเผชิญหน้า (face-to-face learning) และการเรียนรู้ออนไลน์ (online learning) ในรูปแบบที่
ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการเรียนได้ตามความเหมาะสมของตนเอง ในการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่น การเรียนการสอนจะจัดขึ้นพร้อมกันทั้งในห้องเรียนและออนไลน์ ผู้เรียนสามารถเลือกว่าจะ
เข้าเรียนในห้องเรียนหรือเรียนออนไลน์ผ่านระบบการประชุมทางไกลได้ การเรียนในห้องเรียนจะเป็น
แบบมีส่วนร่วม  โดยผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับอาจารย์และเพ่ือนร่วมชั้นได้โดยตรง ส่วนการเรียน
ออนไลน์จะเป็นแบบอิสระ (independent) โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาและท างานที่ได้รับ
มอบหมายได้ด้วยตนเองตามความต้องการ  

การเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning) มีรูปแบบของห้องเรียนไฮเฟลกประกอบ
ด้วยห้องเรียน 3 รูปแบบดังนี้ 

4.1. การเรียนรู้แบบ Onsite Synchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียนสามารถเรียนร่วมกับเพ่ือนใน
ห้องเรียนปกติและเพ่ือนที่อยู่ในห้องเรียนออนไลน์ โดยผู้เรียนทุกคนจะเข้าร่วมห้องเรียนออนไลน์ด้วย
แม้ผู้เรียนจะอยู่ในห้องเรียนแบบปกติก็ตาม ซึ่งรวมถึงผู้สอนและทีมผู้สอนด้วย  

4.2. การเรียนรู้แบบ Online Synchronous ซึ่งรูปแบบนี้ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนแบบออนไลน์
โดยสามารถเข้าเรียนได้จากนอกห้องเรียน จากที่บ้านของผู้เรียนเอง หรือในสถานการณ์ที่ผู้เรียนไม่
สะดวกในการเข้าเรียนแบบ Onsite Synchronous เช่น ป่วยต้องพักอยู่ที่บ้านที่ยังสามารถเข้าฟัง
บรรยายได้ ซึ่งรวมไปถึงผู้สอนเองสามารถสอนออนไลน์จากนอกห้องเรียนได้เช่นกันผ่านระบบ การ
ประชุมทางไกลต่าง ๆ เช่น Google Meet, Zoom, Microsoft Team เป็นต้น 

4.3. 3. การเรียนรู้ตามความต้องการ On Demand Asynchronous ซ่ึงรูปแบบนี้ผู้เรียน
สามารถเรียนตามความต้องการของตนเอง สามารถทบทวนเนื้อหาของบทเรียนด้วยตนเองได้ และ
สามารถเรียนย้อนหลังได้ รวมไปถึงในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถเข้าเรียนได้ทั้งรูปแบบ Onsite 
Synchronous และ Online Synchronous ผู้เรียนจะสามารถเรียนย้อนหลังได้จากสื่อที่ผู้สอนบันทึก
ไว้และน าวีดีโอการสอนวางไว้บนระบบ LMS เพ่ือสะดวกในการเรียนในรูปแบบ On Demand 
Asynchronous รวมไปถึงห้องเรียน Onsite Synchronous และ Online Synchronous 
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แบบประเมินรับรองควำมเหมำะสมของรูปแบบระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วย
กำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

 
ค ำชี้แจง 

แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น
ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ประกอบด้วย 3 ตอน 
 
ตอนที่ 1 การประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น

ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 
ตอนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ

ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 
 
ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ

เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 
 

เกณฑ์การประเมินรับรองความเหมะสม 
5  หมายถึง    รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4  หมายถึง    รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง    รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง    รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1  หมายถึง    รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1  การประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

รำยกำรประเมินควำมเหมำะสม 
รูปแบบระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้

ทำงอำรมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

ระดับควำมเหมำะสม 

1 2 3 4 5 
1. ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning-Ecosystem)      

1.1 ผู้สอน (Instructor)      
1.2 ผู้เรียน (Learner)      
1.3 ฮาร์ดแวร์ (Hardware)      
1.4 ซอฟต์แวร์ (Software)      
1.5 ฐานข้อมูล (Database)      
1.6 เครือข่าย (Network)      

2. กระบวนกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม (Social-Emotional 
Learning Process) 

     

2.1 ข้ันที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness)      
2.2 ข้ันที่ 2 การจัดการ (Management)      
2.3 ข้ันที่ 3 การสร้างความสัมพนัธ์ (Relationship)       
2.4 ข้ันที่ 4 การตัดสินใจ (Decision-Making)       
2.5 ข้ันที่ 5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving)      
2.6 ข้ันที่ 6 การประเมินผล (Evaluation)       

3. ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจทิัล (Digital Emotional 
Intelligence) 

     

3.1. การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness)       
3.2. การตระหนักรู้ทางสังคม (Social awareness)       
3.3. ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลั (Empathy)       
3.4. การควบคุมตนเอง (Self-regulation)       
3.5. การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management)       

4. กำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning)      
4.1 การเรียนรู้แบบ Onsite Synchronous       
4.2 การเรียนรู้แบบ Online Synchronous       
4.3 การเรียนรู้แบบ On Demand Asynchronous      
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ตอนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของการน ารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

 

กำรประเมินรับรองควำมเหมำะสม 
ของกำรน ำรูปแบบระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำร
เรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

ระดับควำมเหมำะสม 

1 2 3 4 5 
1. รูปแบบระบบนเิวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยดืหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณส์ังคมมีควำมเหมำะสมในกำรส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

     

2. รูปแบบระบบนเิวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยดืหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณส์ังคมมีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้จริง 

     

 
ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ

เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
 

ขอขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิเป็นอย่างสูง 
ส าหรับการประเมินและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในครั้งนี้  

 
รัตนกูล กองผา 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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    สำขำ/วิชำ   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
              เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำหลัก :  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนิษฐา หินอ่อน 
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำร่วม :  รองศาสตราจารย์ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุ่งหมำย   :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของ  
 
“ของแบบสอบถำมควำมเหมำะสมของระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วย

กำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล” ก่อนการน าไปใช้ 
  

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

HYFLEX LEARNING ECOSYSTEM WITH SOCIAL EMOTIONAL LEARNING TO 
ENHANCE DIGITAL EMOTIONAL INTELLIGENCE 

 
 
 
 

       ผู้เชี่ยวชำญ 
..……………………………………………………… 
(………………………………………………………) 

วันที่………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินควำมเที่ยงตรงของแบบสอบถำม 
ควำมเหมำะสมของระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 

ด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
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ค ำชี้แจง 
1. แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม “ควำมเหมำะสมของระบบนิเวศกำร

เรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์
ดิจิทัล” 
  2. เกณฑ์ในการให้คะแนนความเห็นมีดังนี้ 

-1 คือ แน่ใจ     ว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 0 คือ ไม่แน่ใจ  ว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
+1 คือ แน่ใจ     ว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

 3. โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการ
ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ 
 
ตอนที่ 1 แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้
ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

ค ำถำมกำรประเมินควำมเหมำะสม 
ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำง

อำรมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจทิัล 

ระดับควำม
เหมำะสม ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. ด้ำนคุณภำพของระบบสนับสนุนกำรเรียนกำรสอน     
1.1 สามารถใช้งานระบบสนับสนุนการเรียนการสอนนี้ได้อย่างราบรื่น
และไม่พบปัญหาใดๆ (Flawless) 

    

1.2 สามารถเข้าถึงส่วนตา่งๆของระบบสนบัสนุนการเรียนการสอนได้
สะดวกรวดเร็ว (User-Friendly) 

    

1.3 สามารถใช้ระบบสนบัสนุนการเรียนการสอนนี้ในการสนบัสนุน
การจัดการเรียนการสอนได้เปน็อย่างดี (Functional) 

    

2. ด้ำนคุณภำพของเนื้อหำ     
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องสอด คล้องตามหลักสูตรและรายวิชา     
2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการเรียนรู้ของผู้เรียน     
2.3 เนื้อหาเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ปฏบิัติในชีวิตจริง     
2.4 เนื้อหาเรียงล าดับการน าเสนออย่างเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย     
3. ด้ำนคุณภำพของสื่อกำรเรียนรู้     
3.1 สื่อการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้     
3.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจและดึงดูดผู้เรียน     
3.3 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชัน้ของผู้เรียน     
3.4 สื่อการเรียนรู้มีความชัดเจนทั้ง รูปภาพ เสียง และตัวอักษร     
4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning)     
4.1 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Onsite Synchronous ได้       
4.2 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Online Synchronous ได ้     
4.3 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ On Demand Asynchronous ได ้     
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ตอนที่ 2 แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความเหมาะสมของการน าระบบนิเวศการ
เรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์
ดิจิทัลไปใช้ 

กำรประเมินรับรองควำมเหมำะสมของกำรน ำ 
ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำง
อำรมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจทิัลไปใช ้

ระดับควำม
เหมำะสม ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุน่ด้วยการเรียนรูท้าง
อารมณ์สังคมมีควำมเหมำะสมในกำรส่งเสริมควำมฉลำดทำง
อำรมณ์ดิจิทัล 

    

2. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุน่ด้วยการเรียนรูท้าง
อารมณ์สังคมมีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใชจ้ริง 

    

ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................... ................................................................. 
ขอขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิเป็นอย่างสูง 

ส าหรับการประเมินและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในครั้งนี้  
 

รัตนกูล กองผา 
นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ผู้วิจัย              :  นายรัตนกูล กองผา   
    สำขำ/วิชำ   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
              เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำหลัก :  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนิษฐา หินอ่อน 
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุ่งหมำย   :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของ “รูปแบบระบบ
นิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำด
ทำงอำรมณ์ดิจิทัล” ก่อนการน าไปใช้ 
  

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

HYFLEX LEARNING-ECOSYSTEM WITH SOCIAL-EMOTIONAL LEARNING TO 
ENHANCE DIGITAL-EMOTIONAL-INTELLIGENCE 

 
 
 
 

ผู้เชี่ยวชำญ 
..……………………………………………………… 
(………………………………………………………) 

วันที่………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 
 

 
 

 
 
 
 
 

แบบประเมินรับรองควำมเหมำะสมระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
ด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
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ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม 
เพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

 
ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์

สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ตามรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบ
ยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลดังภาพ ผู้วิจัยใช้
เครื่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน Moodle Version 4 ส าหรับการวางเนื้อหารายวิชา และ
สื่อการสอนต่าง ๆ รวมถึงเทคนิคการสอน และเทคโนโลยีการจัดการเรียนการสอนต่าง ๆ ซึ่งระบบ
นิเวศการเรียนรู้มีรายละเอียดดังนี้ 

 
1. เนื้อหำรำยวิชำ 
DIM3503 แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ จ านวน 3 หน่วยกิต 3(2-2-5) 
Platform for Collaborative Work and Learning 
ค าอธิบายรายวิชา 
แนวคิดของแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบร่วมมือซอฟต์แวร์

เพ่ือความร่วมมือ เครื่องมือการจัดการท างานร่วมกัน แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้ การท างาน
ร่วมกันทางสังคม ทักษะความร่วมมือ การประยุกต์แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ  

The concept of platform for collaborative work and learning; Collaborative 
learning; Collaborative software; Collaborative work management tools; Learning 
experience platform; Social collaboration; Collaborative skill; Application of platform 
for collaborative work and learning 

บทที ่1 แนวคิดของแพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 
บทที ่2 การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
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บทที ่3 ซอฟต์แวร์เพ่ือความร่วมมือ 
บทที ่4 เครื่องมือการจัดการท างานร่วมกัน 
บทที ่5 แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้ 
บทที ่6 การท างานร่วมกันทางสังคม  
บทที ่7 ทักษะความร่วมมือ 
บทที ่8 การประยุกต์แพลตฟอร์มการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2. กระบวนกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม (Social-Emotional Learning Process) 

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที ่1 การตระหนักรู้ (Awareness) 
ขั้นที ่2 การจัดการ (Management) 
ขั้นที ่3 ความสัมพันธ์ (Relationship)  
ขั้นที ่4 การตัดสินใจ (Decision-Making)  
ขั้นที ่5 การแก้ปัญหา (Problem-Solving) 
ขั้นที ่6 การประเมินผล (Evaluation)  
3. เทคโนโลยีจัดกำรเรียนกำรสอน มีดังนี้ 
3.1 Moodle Version 4 ใช้ส าหรับการวางเนื้อหารายวิชา และสื่อการสอนต่าง ๆ และใช้

สนับสนุนการเรียนรู้แบบ On Demand Asynchronous 
3.2 Microsoft Team เป็นสื่อที่ใช้ในการเรียนรู้ เรียนรู้การใช้เครื่องมือ และฝึกฝนทักษะการ

ท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 
3.3 Google work space เป็นสื่อที่ใช้ในการเรียนรู้ เรียนรู้การใช้เครื่องมือ และฝึกฝนทักษะ

การท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ และใช้สนับสนุนการเรียนรู้แบบ Onsite Synchronous และการ
เรียนรู้แบบ Online Synchronous โดยผ่าน Google meet 

3.4 Spatial เป็นสื่อที่ใช้ในการเรียนรู้ แพลตฟอร์มประสบการณ์การเรียนรู้ เรียนรู้การใช้
เครื่องมือ และฝึกฝนทักษะการท างานและเรียนรู้แบบร่วมมือ 

3.5 Canva เป็นสื่อที่ใช้ในการเรียนรู้ เรียนรู้การใช้เครื่องมือ และฝึกฝนทักษะการท างานและ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.6 Generative AI ได้แก่   

1. AI ประเภท โมเดลภาษาขนาดใหญ่  เช่น ChatGPT, Google Gemini, Bing Chat 
2. Generative AI ที่สามารถสร้างรูปภาพได้ เช่น Bing image 
3. Generative AI ที่สามารถสร้าง Slides ได้ เช่น MagicSlides, GPT for Slides 
4. Generative AI ที่สามารถสร้าง VDO ได ้เช่น genmo.ai, ai.invideo.io, 

app.runwayml.com 
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แบบประเมินรับรองควำมเหมำะสมระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
ด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

 
ค ำชี้แจง 

แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของ “ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น
ด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล” ประกอบด้วย 3 ตอน 
 
ตอนที่ 1 การประเมินรับรองความเหมาะสมของระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ

เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 
ตอนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของการน าระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น

ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไปใช้ 
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง

อารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 

โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการ
ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ 
 

เกณฑ์กำรประเมินรับรองควำมเหมะสม 
 

5  หมายถึง    ระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4  หมายถึง    ระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง    ระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง    ระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1  หมายถึง    ระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 แบบประเมินรับรองความเหมาะสมระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ
เรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

กำรประเมินควำมเหมำะสม 
ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำง

อำรมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจทิัล 

ระดับควำมเหมำะสม 

1 2 3 4 5 
1. ด้ำนคุณภำพของระบบสนับสนุนกำรเรียนกำรสอน      
1.1 สามารถใช้งานระบบสนับสนุนการเรียนการสอนนี้ได้อย่างราบรื่น
และไม่พบปัญหาใดๆ (Flawless) 

     

1.2 สามารถเข้าถึงส่วนตา่งๆของระบบสนบัสนุนการเรียนการสอนได้
สะดวกรวดเร็ว (User-Friendly) 

     

1.3 สามารถใช้ระบบสนบัสนุนการเรียนการสอนนี้ในการสนบัสนุนการ
จัดการเรียนการสอนได้เปน็อย่างดี (Functional) 

     

2. ด้ำนคุณภำพของเนื้อหำ      
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องสอด คล้องตามหลักสูตรและรายวิชา      
2.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาการเรียนรู้ของผู้เรียน      
2.3 เนื้อหามีความประโยชน์ต่อการน าไปใชป้ฏิบัติ      
2.4 เนื้อหาเรียงล าดับการน าเสนออย่างเหมาะสม ท าให้ เข้าใจง่าย      
3. ด้ำนคุณภำพของสื่อกำรเรียนรู้      
3.1 สื่อการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
3.2 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจและดึงดูดผู้เรียน      
3.3 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชัน้ของผู้เรียน      
3.4 สื่อการเรียนรู้มีความชัดเจนทั้ง รูปภาพ เสียง ตัวอักษร      
4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น (HyFlex learning)      
4.1 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Onsite Synchronous ได้        
4.2 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Online Synchronous ได ้      
4.3 สามารถจัดการเรียนรู้แบบ On Demand Asynchronous ได ้      
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ตอนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของการน าระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่น
ด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลไปใช้ 
 

กำรประเมินรับรองควำมเหมำะสมของกำรน ำระบบนิเวศกำรเรียนรู้
ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริม

ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

ระดับควำมเหมำะสม 

1 2 3 4 5 
1. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุน่ด้วยการเรียนรูท้างอารมณ์
สังคมมีควำมเหมำะสมในกำรส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

     

2. ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุน่ด้วยการเรียนรูท้างอารมณ์
สังคมมีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใชจ้ริง 

     

 
ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทาง
อารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................... .......................................................................... 

ขอขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิเป็นอย่างสูง 
ส าหรับการประเมินและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในครั้งนี้  

 
รัตนกูล กองผา 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ผู้วิจัย              :  นายรัตนกูล กองผา   

    สำขำ/วิชำ   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
              เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำหลัก :  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนิษฐา หินอ่อน 
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุ่งหมำย  :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของ “แบบประเมิน
ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล”  

 
ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อ

เสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
HYFLEX LEARNING-ECOSYSTEM WITH SOCIAL-EMOTIONAL LEARNING TO 

ENHANCE DIGITAL-EMOTIONAL-INTELLIGENCE 
 
 
 
 

 
ผู้เชี่ยวชำญ 

..……………………………………………………… 
(………………………………………………………) 

วันที่………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินรับรองควำมเหมำะสมของแบบประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
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กำรสร้ำงเกณฑ์กำรประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
การสร้างเกณฑ์การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
1. สังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional 

Intelligence) 
2. การออกแบบข้อค าถามเพ่ือประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลโดยศึกษางานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
1 สังเครำะห์องค์ประกอบของควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 

ผู้วิจัยได้ศึกษา บทความวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
(Digital Emotional Intelligence) เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล เพ่ือ
น าไปออกแบบข้อค าถามส าหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ดังนี้ 
ตำรำงสังเครำะห์องค์ประกอบของควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล  

ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
Digital Emotional Intelligence 
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1. การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) 
        

2. การตระหนักรู้ทางสังคม (Social-awareness)        
3. ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผูอ้ื่นบนโลกดิจิทลั 
(Empathy)        

4. การควบคุมตนเอง (Self-regulation)        
5. การจัดการความสมัพันธ์ (Relationship 
management) 

       

ผู้วิจัยได้ศึกษา บทความและงายวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสรุปได้ว่าองค์ประกอบความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจ จัดการ และ
แสดงออกถึงอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 

1. การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness) ความสามารถในการรับรู้และเข้าใจอารมณ์ 
ความคิด และค่านิยมของตนเอง และผลกระทบต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจ 

2. การตระหนักรู้ทางสังคม (Social awareness) ความสามารถในการเข้าใจและเห็นอกเห็น
ใจกับอารมณ์และมุมมองของผู้อื่น รวมถึงการตระหนักถึงบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมและสังคม 
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3. ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล (Empathy) ความสามารถในการเข้าใจ
และแบ่งปันความรู้สึกของผู้อื่น4. การควบคุมตนเอง (Self-regulation) ความสามารถในการควบคุม
และจัดการกับอารมณ์และพฤติกรรมของตนเอง รวมถึงการรับมือกับความเครียดและการปรับตัวให้
เข้ากับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง 

5. การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) ความสามารถในการสร้างและ
รักษาความสัมพันธ์เชิงบวกกับผู้อ่ืน รวมถึงการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และการแก้ไขข้อขัดแย้ง 
 
2. กำรออกแบบข้อค ำถำมเพื่อประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลโดยศึกษำงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

ซึ่งมีงานวิจัยที่กล่าวถึงประเด็นต่าง ๆ ซึ่งเก่ียวของกับความฉลาดทางอารมณ์ และความฉลาด
อารมณ์ดิจิทัล ซึ่งอยู่ในองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 5 องค์ประกอบดังนี้  1. การ
ตระหนักรู้ในตนเอง(Self-awareness) 2. การตระหนักรู้ทางสังคม (Social-awareness) 3. ความ
เข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล (Empathy) 4. การควบคุมตนเอง (Self-regulation) 5. 
การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) ผู้ศึกษาจึงสืบค้นงานวิจัยต่างๆ  
ประเด็นค ำถำมเกี่ยวกับควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

มิติ ค ำถำม 
กำรตระหนักรู้ในตนเอง 
(Self-awareness) 

1. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของตนเองได้อย่างถูกต้อง 
2. ฉันเข้าใจว่าอารมณ์ของตนเองส่งผลต่อพฤติกรรมอย่างไร  
3. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้  
4. ฉันสามารถสื่อสารอารมณ์ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

กำรตระหนักรู้ทำงสังคม
(Social-awareness) 

5. ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นได้อย่างถูกต้อง 
6. ฉันสามารถเข้าใจมุมมองของผูอ้ื่นได้ 
7. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของสังคมได ้

ควำมเข้ำใจ เห็นใจ มี
น้ ำใจต่อผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัล(Empathy) 

8. ฉันสามารถเข้าใจความรูส้ึกของผู้อื่นที่อาจไดร้ับผลกระทบจากข้อความหรือ
ความคิดเห็นของฉัน 
9. ฉันสามารถแสดงความเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 
10. ฉันสามารถหลีกเลีย่งการใช้ค าพูดหรือการกระท าท่ีท าร้ายผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 
11 ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นผ่านการสื่อสารทาง ภาษา และอวัจนภาษา 

กำรควบคุมตนเอง (Self-
regulation) 

12. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้เมื่ออยูบ่นโลกดิจิทัล 
13. ฉันสามารถยับยั้งตัวเองจากการโพสต์หรือส่งข้อความที่ไมเ่หมาะสมบนโลก
ดิจิทัลได ้
14. ฉันสามารถจัดการกับความขัดแย้งบนโลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

กำรจัดกำรควำมสัมพันธ ์
(Relationship 
management) 

15. ฉันสามารถสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 
16. ฉันสามารถจัดการกับความคดิเห็นหรือพฤติกรรมท่ีไมเ่ป็นมิตรของผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัลได ้
17. ฉันสามารถเรียนรูจ้ากประสบการณ์ทางสังคมบนโลกดิจิทัลได้ 
18. ฉันสามารถสร้างพื้นที่ออนไลน์เพื่อเป็นประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น  
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เมื่อได้ประเด็นค าถามตามองค์ประกอบเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล ผู้วิจัยจึงได้น า
ประเด็นต่าง ๆ มาปรับปรุงเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจของผู้ตอบแบบสอบถาม ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ปรับให้
เข้าใจง่าย และยังอยู่กรอบประเด็นส าคัญ ที่ได้ศึกษามา ก่อนจะน าไปประเมินหาความเหมาะสมโดย
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อหาฉันทามติ และน าข้อค าถามไปใช้เป็นแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล  

 
ข้อค ำถำมเกี่ยวกับควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลส ำหรับประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์

ดิจิทัล 
มิต ิ ค ำถำม 

กำรตระหนักรู้ในตนเอง 
(Self-awareness) 

1. ฉันสำมำรถระบุอำรมณ์ของตนเองได้อย่ำงถูกต้อง เช่น มีความสุข โกรธ 
ตื่นเต้น ตกใจ เบื่อ เหนื่อย หรือเฉย ๆ 
2. ฉันเข้ำใจว่ำอำรมณ์ส่งผลต่อพฤติกรรม เช่น ถ้าฉันมีความสุขก็ท าได้สิ่งต่าง ๆ 
ได้อย่างมสีมาธิ ถ้าฉันเศร้าก็ไม่อยากพูดคุย 
3. ฉันสำมำรถควบคุมอำรมณ์ของตนเองได้ เช่น เมื่อเจอคอมเม้นที่ไม่ชอบฉันก็
จัดการอารมณโ์กรธของตนเองได้ 
4. ฉันสำมำรถสื่อสำรอำรมณ์ของตนเองได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ เช่น เมื่อฉันมี
ความสุขกับการเรยีนออนไลน์ ฉันจะกดแสดงอารมณ์ด้านบวกในห้องเรียน  

กำรตระหนักรู้ทำงสังคม
(Social-awareness) 

5. ฉันสำมำรถเข้ำใจอำรมณ์ของผู้อื่นได้อย่ำงถูกต้อง เช่นฉันรู้เมื่อคนอื่นโกรธ 
เมื่อผู้อื่นเสียใจ 
6. ฉันสำมำรถเข้ำใจมุมมองของผู้อื่นได้ เช่นฉันเข้าใจหมายความที่ผู้อื่นสื่อสาร
ผ่านสื่อตา่งๆ 
7. ฉันสำมำรถระบอุำรมณ์ของสงัคมได้ จากทิศทางความคิดเห็นบนสังคม
ออนไลน์ การแสดงอีโมจริูปต่าง ๆ 

ควำมเข้ำใจ เห็นใจ มี
น้ ำใจต่อผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัล(Empathy) 

8. ฉันสำมำรถเข้ำใจควำมรู้สึกของผู้อื่นที่อำจได้รับผลกระทบจำกข้อควำม
หรือควำมคิดเห็นของฉัน 
9. ฉันสำมำรถแสดงควำมเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ เช่นการพิมพ์
ข้อความให้ก าลังใจต่อเพื่อนแมไ้มส่นิทก็ตาม 
10. ฉันสำมำรถหลีกเลี่ยงกำรใชค้ ำพูดหรือกำรกระท ำที่ท ำร้ำยผู้อื่นบนโลก
ดิจิทัลได้ 
11 ฉันสำมำรถเข้ำใจอำรมณ์ของผู้อื่นผ่ำนกำรสื่อสำรทำงกำยภำพ ภำษำ อวัจ
นภำษำ เช่นการแสดงอารมณ์ของผู้อื่นผ่านใบหน้า 

กำรควบคุมตนเอง (Self-
regulation) 

12. ฉันสำมำรถควบคุมอำรมณ์ของตนเองได้เมื่ออยู่บนโลกดิจิทัล เช่นเมื่อฉัน
เล่นเกมออนไลน์แพ้ฉันจะไม่โทษเพื่อนว่าเป็นต้นเหตุ และฉันไม่พูดหบายคายกับผู้
เล่นคนอ่ืนๆ 
13. ฉันสำมำรถยับยั้งตัวเองจำกกำรโพสต์หรือส่งข้อควำมที่ไม่เหมำะสมบน
โลกดิจิทัลได้ 
14. ฉันสำมำรถจัดกำรกับควำมขัดแย้งบนโลกดิจิทลัได้อย่ำงเหมำะสม เช่นฉัน
สื่อสารอย่างสุภาพเมื่อมีความคิดเห็นท่ีขัดแย้งกับฉัน สื่อสารอย่างเทา่ที่จ าเป็น 
หรือหยุดสื่อสารทันทีได ้

กำรจัดกำรควำมสัมพันธ ์ 15. ฉันสำมำรถสร้ำงและรักษำควำมสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อืน่บนโลกดิจิทัลได้ เช่น
แชร์โพสน์สินค้าของเพื่อน หรือเขา้ร่วมกลุม่ที่สนใจ 
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มิติ ค ำถำม 
(Relationship 
management) 

16. ฉันสำมำรถจัดกำรกับควำมคิดเห็นหรือพฤติกรรมที่ไม่เป็นมิตรของผู้อื่นบน
โลกดิจิทัลได้ เช่น ฉันเตือนเพื่อน ๆ เมื่อเข้าโพสสิ่งที่ไม่เหมาะสมบนโลกออนไลน์ 
17. ฉันสำมำรถเรียนรู้จำกประสบกำรณ์ทำงสังคมบนโลกดิจิทลัได้ เช่นฉัน
เรียนรู้วิธีการป้องกันตนเองจากมจิฉาชีพออนไลน์ เมื่อมีข่าวใหม่ๆ   
18. ฉันสำมำรถสร้ำงพ้ืนที่ออนไลน์เพ่ือเป็นประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น เช่น 
พื้นที่แชร์ข้อมูลกับเพื่อนในการท างาน สร้างกลุ่มพดูคุยบนโลกออนไลน์ 

 
 
แบบประเมินรับรองควำมเหมำะสมของแบบประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

 
 
ค ำชี้แจง 

แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของแบบประเมินรับรองความเหมาะสมของ “แบบ
ประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล” ประกอบด้วย 3 ตอน 
 
ตอนที่ 1 การประเมินรับรองความเหมาะสมของของแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 
ตอนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของการน าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัลไป

ใช้ 
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 

โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการแบบ
ประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 

เกณฑ์กำรประเมินรับรองควำมเหมะสม 
 

5  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 การประเมินรับรองความเหมาะสมของแบบประเมินความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัล 

มิต ิ ค ำถำม 
ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 4 5 
การตระหนักรู้ใน
ตนเอง 
(Self-awareness) 

1. ฉันสำมำรถระบุอำรมณ์ของตนเองได้อย่ำงถูกต้อง เช่น มี
ความสุข โกรธ ตื่นเต้น ตกใจ เบื่อ เหนื่อย หรือเฉย ๆ 

     

2. ฉันเข้ำใจว่ำอำรมณ์ส่งผลต่อพฤติกรรม เช่น ถ้าฉันมีความสุข
ก็ท าได้สิ่งตา่ง ๆ ได้อย่างมีสมาธิ ถ้าฉันเศร้ากไ็ม่อยากพูดคุย 

     

3. ฉันสำมำรถควบคุมอำรมณ์ของตนเองได้ เช่น เมื่อเจอคอม
เม้นท่ีไม่ชอบฉันก็จัดการอารมณโ์กรธของตนเองได้ 

     

4. ฉันสำมำรถสื่อสำรอำรมณ์ของตนเองได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 
เช่น เมื่อฉันมีความสุขกับการเรียนออนไลน์ ฉันจะกดแสดง
อารมณด์้านบวกในห้องเรียน  

     

การตระหนักรู้ทาง
สังคม 
(Social-
awareness) 

5. ฉันสำมำรถเข้ำใจอำรมณ์ของผู้อื่นได้อย่ำงถูกต้อง เช่น ฉัน
รับรู้ได้เมื่อคนอ่ืนโกรธ หรือเสียใจ 

     

6. ฉันสำมำรถเข้ำใจมุมมองของผู้อื่นได้ เช่น ฉันเข้าใจ
ความหมายทีผู่้อื่นสื่อสารผ่านสื่อตา่งๆ 

     

7. ฉันสำมำรถระบุอำรมณ์ของสงัคมได้ เช่น ทิศทางความ
คิดเห็นบนสังคมออนไลน์ การแสดงอีโมจิรูปต่าง ๆ 

     

ความเข้าใจ เห็นใจ 
มีน้ าใจต่อผู้อื่นบน
โลกดิจิทลั 
(Empathy) 

8. ฉันสำมำรถเข้ำใจควำมรู้สึกของผู้อื่นที่อำจได้รับผลกระทบ
จำกข้อควำมหรือควำมคิดเห็นของฉัน 

     

9. ฉันสำมำรถแสดงควำมเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลั
ได้ เช่น การพิมพ์ข้อความให้ก าลังใจต่อเพื่อนแม้ไมส่นิทก็ตาม 

     

10. ฉันสำมำรถหลีกเลี่ยงกำรใชค้ ำพูดหรือกำรกระท ำที่ท ำร้ำย
ผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 

     

11 ฉันสำมำรถเข้ำใจอำรมณ์ของผู้อื่นผ่ำนกำรสื่อสำรทำง
กำยภำพ ภำษำ และอวัจนภำษำ เช่น การแสดงอารมณ์ของ
ผู้อื่นผ่านใบหน้า  

     

การควบคุมตนเอง 
(Self-regulation) 

12. ฉันสำมำรถควบคุมอำรมณ์ของตนเองได้เมื่ออยู่บนโลก
ดิจิทัล เช่น ฉันจะไม่โทษเพื่อนว่าเป็นต้นเหตุจากการเล่นเกม
ออนไลน์แพ้ และฉันไม่พูดหยาบคายกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ 

     

13. ฉันสำมำรถยับยั้งตัวเองจำกกำรโพสต์หรือส่งข้อควำมที่ไม่
เหมำะสมบนโลกดิจิทัลได้ เช่น ฉันจะไตร่ตรองก่อนท่ีจะโพสต์ 
หรือส่งข้อความเสมอ ว่าสิ่งท่ีโพสต์หรือข้อความของฉันต้องไม่ท า
ร้ายผู้ใด 

     

14. ฉันสำมำรถจัดกำรกับควำมขัดแย้งบนโลกดิจิทลัได้อย่ำง
เหมำะสม เช่น ฉันสื่อสารอย่างสภุาพเมื่อมีความคดิเห็นท่ีขัดแย้ง
กับฉัน สื่อสารเท่าที่จ าเป็น หรือหยุดสื่อสารทันทีได้ 

     

การจัดการ
ความสัมพันธ์ 

15. ฉันสำมำรถสร้ำงและรักษำควำมสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อืน่บนโลก
ดิจิทัลได้ เช่น ฉันแชร์สิ่งที่ฉันสนใจกับเพ่ือนๆ ช่วยแชร์ร้านค้า
ออนไลน์ของเพื่อน หรือเข้าร่วมกลุ่มที่ฉันสนใจ 
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มิต ิ ค ำถำม 
ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 4 5 
(Relationship 
management) 

16. ฉันสำมำรถจัดกำรกับควำมคิดเห็นหรือพฤติกรรมที่ไม่เป็น
มิตรของผู้อื่นบนโลกดิจิทัลได้ เช่น ฉันเตือนเพื่อน ๆ เมื่อเข้า
โพสตส์ิ่งที่ไม่เหมาะสมบนโลกออนไลน ์

     

17. ฉันสำมำรถเรียนรู้จำกประสบกำรณ์ทำงสังคมบนโลก
ดิจิทัลได้ เช่น ฉันเรียนรู้วิธีการป้องกันตนเองจากมิจฉาชีพ
ออนไลน์ เมื่อมีข่าวใหม่ๆ  

     

18. ฉันสำมำรถสร้ำงพ้ืนที่ออนไลน์เพ่ือเป็นประโยชน์กับตนเอง
และผู้อื่น เช่น ฉันสรา้งพื้นที่แชร์ข้อมูลบนคลาวด์กับเพื่อนในการ
ท างาน  สร้างกลุ่มพูดคยุบนโลกออนไลน์  

     

 
ตอนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของการน าแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทลัไปใช้ 

กำรประเมินรับรองควำมเหมำะสม 
ของกำรน ำแบบประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัลไปใช้ 

ระดับควำมเหมำะสม 
1 2 3 4 5 

1. ข้อค าถามมีความเหมาะสมและครอบคลมุทุกองค์ประกอบของควำมฉลำดทำง
อำรมณ์ดิจิทัล  

     

2. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัลมีควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้จริง      
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแบบประเมินความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัล 
.......................................................................................................................................................................................  

ขอขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิเป็นอย่างสูง 
ส าหรับการประเมินและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในครั้งนี้  

รัตนกูล กองผา 
นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ผู้วิจัย              :  นายรัตนกูล กองผา   
    สำขำ/วิชำ   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
              เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำหลัก :  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนิษฐา หินอ่อน 
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำร่วม :  รองศาสตราจารย์.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุ่งหมำย  :  ประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
 
  

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

HYFLEX LEARNING-ECOSYSTEM WITH SOCIAL-EMOTIONAL LEARNING TO 
ENHANCE DIGITAL-EMOTIONAL-INTELLIGENCE 

 
 
 
 
 

 
ผู้เชี่ยวชำญ 

..……………………………………………………… 
(………………………………………………………) 

วันที่………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 
 
 
 

 
 
 
 
 

แบบประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
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แบบประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
 
ค ำชี้แจง 
 1. โปรดท าเครื่องหาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน “แบบประเมินควำม
ฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล”  
  
ตอนที่ 1 กำรประเมินควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล แบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบดังนี้  

1.  การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness)  
2.  การตระหนักรู้ทางสังคม (Social-awareness)  
3.  ความเข้าใจ เห็นใจ มีน้ าใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล (Empathy)  
4.  การควบคุมตนเอง (Self-regulation) 
5.  การจัดการความสัมพันธ์ (Relationship management) 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกับตนเอง 
 

โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการ
ประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 
 

แบบประเมินนี้เป็นประโยคที่มีข้อความเกี่ยวข้องกับอารมณ์และความรู้สึกที่แสดงออกใน
ลักษณะต่างๆ บางประโยคอาจจะไม่ตรงกับที่ท่านเป็นอยู่ก็ตาม โปรดเลือกค าตอบที่ตรงกับตัวท่านให้
มากที่สุด และค าถามต่อไปนี้ไม่มีค าตอบที่ถูกหรือผิด ดีหรือไม่ด ีโปรดตอบตามความเป็นจริง เพ่ือท่าน
จะได้รู้จักตนเอง และวางแผนพัฒนาตนเองต่อไป 
 

เกณฑ์กำรประเมิน 
 

4  หมายถึง    จริงมาก 
3 หมายถึง    ค่อนข้างจริง 
2  หมายถึง    จริงบางครั้ง 
1  หมายถึง    ไม่จริง 
 

ตอนที่ 1 การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

ค ำถำม ไม่จริง 
(1) 

จริงบำง 
ครั้ง (2) 

ค่อนข้ำง
จริง(3) 

จริง
มำก(4) 

กำรตระหนักรู้ในตนเอง (Self-awareness)     
1. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของตนเองได้อย่างถูกต้อง เช่น มีความสุข 
โกรธ ตื่นเต้น ตกใจ เบื่อ เหนื่อย หรือเฉย ๆ 
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ค ำถำม ไม่จริง 
(1) 

จริงบำง 
ครั้ง (2) 

ค่อนข้ำง
จริง(3) 

จริง
มำก(4) 

2. ฉันเข้าใจว่าอารมณส์่งผลต่อพฤติกรรม เช่น มีความสุขก็ท าไดส้ิ่งตา่ง 
ๆได้อยา่งมีสมาธิ หากเศร้าก็ไม่อยากพูดคุย 

    

3. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้ เช่น เมื่อเจอคอมเม้นที่ไม่
ชอบฉันก็จัดการอารมณ์โกรธของตนเองได้ 

    

4. ฉันสามารถสื่อสารอารมณ์ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น 
เมื่อฉันมีความสุขกับการเรียนออนไลน์ ฉันจะกดแสดงอารมณ์ด้านบวก
ในห้องเรียน  

    

กำรตระหนักรู้ทำงสังคม (Social-awareness)     
5. ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นได้อย่างถูกต้อง เช่น ฉันรับรูไ้ดเ้มื่อ
คนอ่ืนโกรธ หรือเสียใจ 

    

6. ฉันสามารถเข้าใจมุมมองของผูอ้ื่นได้ เช่น ฉันเข้าใจความหมายทีผู่้อื่น
สื่อสารผ่านสื่อต่างๆ 

    

7. ฉันสามารถระบุอารมณ์ของสังคมได้ เช่น ทิศทางความคิดเห็นบน
สังคมออนไลน์ การแสดงอีโมจริูปต่าง ๆ 

    

ควำมเข้ำใจ เห็นใจ มีน้ ำใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทัล (Empathy)     
8. ฉันสามารถเข้าใจความรูส้ึกของผู้อื่นที่อาจไดร้ับผลกระทบจาก
ข้อความหรือความคดิเห็นของฉัน 

    

9. ฉันสามารถแสดงความเห็นอกเห็นใจต่อผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ เช่น 
การพิมพ์ข้อความให้ก าลังใจต่อเพื่อนแม้ไมส่นิทก็ตาม 

    

10. ฉันสามารถหลีกเลีย่งการใช้ค าพูดหรือการกระท าท่ีท าร้ายผู้อื่นบน
โลกดิจิทลัได ้

    

11 ฉันสามารถเข้าใจอารมณ์ของผูอ้ื่นผ่านการสื่อสารทางกายภาพ 
ภาษา และอวัจนภาษา เช่น การแสดงอารมณ์ของผู้อื่นผา่นใบหน้า  

    

กำรควบคุมตนเอง (Self-regulation)     
12. ฉันสามารถควบคมุอารมณ์ของตนเองได้เมื่ออยูบ่นโลกดิจิทัล เช่น 
ฉันจะไมโ่ทษเพื่อนว่าเป็นต้นเหตุจากการเล่นเกมออนไลน์แพ้ และฉนัไม่
พูดหยาบคายกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ 

    

13. ฉันสามารถยับยั้งตัวเองจากการโพสต์หรือส่งข้อความที่ไมเ่หมาะสม
บนโลกดิจิทลัได้ เช่น ฉันจะไตรต่รองก่อนท่ีจะโพสต์ หรือส่งข้อความ
เสมอ ว่าสิ่งที่โพสต์หรือข้อความของฉันต้องไม่ท าร้ายผู้ใด 

    

14. ฉันสามารถจัดการกับความขัดแย้งบนโลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
เช่น ฉันสื่อสารอยา่งสุภาพเมื่อมีความคิดเห็นท่ีขดัแย้งกับฉัน สื่อสาร
เท่าที่จ าเป็น หรือหยดุสื่อสารทันทไีด้ 

    

กำรจัดกำรควำมสัมพันธ์ (Relationship management)     
15. ฉันสามารถสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นบนโลกดิจิทลัได้ 
เช่น ฉันแชร์สิ่งที่ฉันสนใจกับเพ่ือนๆ ช่วยแชร์ร้านค้าออนไลน์ของเพื่อน 
หรือเข้าร่วมกลุ่มที่ฉันสนใจ 
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ค ำถำม ไม่จริง 
(1) 

จริงบำง 
ครั้ง (2) 

ค่อนข้ำง
จริง(3) 

จริง
มำก(4) 

16. ฉันสามารถจัดการกับความคดิเห็นหรือพฤติกรรมท่ีไมเ่ป็นมิตรของ
ผู้อื่นบนโลกดิจิทัลได้ เช่น ฉันเตือนเพื่อน ๆ เมื่อเข้าโพสตส์ิ่งที่ไม่
เหมาะสมบนโลกออนไลน ์

    

17. ฉันสามารถเรียนรูจ้ากประสบการณ์ทางสังคมบนโลกดิจิทัลได้ เช่น 
ฉันเรียนรู้วิธีการป้องกันตนเองจากมิจฉาชีพออนไลน์ เมื่อมีข่าวใหม่ๆ   

    

18. ฉันสามารถสร้างพื้นที่ออนไลน์เพื่อเป็นประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น 
เช่น ฉันสร้างพื้นที่แชร์ข้อมูลบนคลาวด์กับเพื่อนในการท างาน  สร้าง
กลุ่มพูดคุยบนโลกออนไลน์  

    

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกับตนเอง 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................  
 

ขอขอบพระคุณผู้ตอบแบบสอบถามเป็นอย่างสูง 
ส าหรับการประเมินและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในครั้งนี้  

 
รัตนกูล กองผา 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ผู้วิจัย              :  นายรัตนกูล กองผา   
    สำขำ/วิชำ   :  นักศึกษาระดับปริญญาโท 
              เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำหลัก :  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนิษฐา หินอ่อน 
    อำจำรย์ท่ีปรึกษำร่วม :  รองศาสตราจารย์.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

จุดมุ่งหมำย   :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของ ““แบบประเมิน
ควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์
สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล” ก่อนการน าไปใช้ 
  
 

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

HYFLEX LEARNING-ECOSYSTEM WITH SOCIAL-EMOTIONAL LEARNING TO 
ENHANCE DIGITAL-EMOTIONAL-INTELLIGENCE 

 
 
 

 
ผู้เชี่ยวชำญ 

..……………………………………………………… 
(………………………………………………………) 

วันที่………เดือน…………………….พ.ศ. 2567 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินรับรองควำมเหมำะสมของ  
“แบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำร

เรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล” 
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แบบประเมินรับรองควำมเหมำะสมของ  
“แบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำร

เรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล” 
 
ค ำชี้แจง 

แบบประเมินรับรองความเหมาะสมของ “แบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบ
นิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำด
ทำงอำรมณ์ดิจิทัล”ประกอบไปด้วย 2 ตอน 
 
ตอนที ่1 รายการประเมินรับรองความเหมาะสมของ “แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบ
นิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ดิจิทัล” 
 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการการ
จัดการเรียนการสอน 
 

เกณฑ์กำรประเมินควำมเหมำะสม 
 

5  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 รำยกำรประเมินรับรองควำมเหมำะสมของ “แบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำน
ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำม
ฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล” 

รำยกำรประเมินรับรองควำมเหมำะสม 
ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 4 5 
1. ด้ำนระบบกำรจัดกำรเรียนกำรเรียนรู้ 
1.1 สามารถใช้งานระบบสนับสนนุการเรยีนการสอนนี้ได้อยา่งราบรื่นและไม่พบปญัหาใดๆ      

1.2 สามารถเข้าถึงส่วนต่างๆของระบบสนับสนุนการเรียนการสอนได้สะดวกรวดเร็ว      
1.3 สามารถใช้ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนนี้ในการสนับสนุนการจัดการเรยีนการสอน
ได้เป็นอยา่งด ี

     

1.4 การเรียงล าดับเนื้อหา และการน าเสนอของระบบ มีความเหมาะสม      
2. ด้ำนเนื้อหำ และสื่อกำรเรียนรู้ 
2.1 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้ มีความทันสมัย ตรงตามวตัถุประสงคส์ามารถ สื่อความหมาย
ได้ชัดเจน และเหมาะสมกับผู้เรียน 

     

2.2 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้ มีความส าคญั น่าสนใจ และสามารถประยุกต์ใช้ในการเรียน 
ชีวิตประจ าวัน การท างานหรือประกอบอาชีพได ้

     

2.3 การสอดแทรกประสบการณ์ และอธิบายวิธีการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์      

2.4 สื่อ และเครื่องมือ ท่ีน ามาใช้ช่วยส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในบทเรียนได้มากข้ึน       

2.5 สื่อ และแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน      

3. ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
3.1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ใช้เทคโนโลยีที่น่าสนใจ ทันสมยั      
3.2 กระบวนการเรยีนรู้ทางอารมณ์สังคม      
3.3 กระบวนเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัล      
3.4 การก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนมคีวามเหมาะสม และยุติธรรม      
3.5 การวัดและประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสม และเที่ยงตรง      
4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
4.1 การเรียนรูม้ีความยดืหยดุ สามารถเรียนตามความต้องการได ้      
4.2 การจัดการเรียนการสอนตอบสนองความต้องการตามของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม ทั้ง 
online และ onsite 

     

4.3 ห้องเรียนมีความพร้อม เหมาะกับการจัดการเรียนการสอน      

5. ด้ำนกำรสร้ำงควำมสัมพันธ์ของผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน 
5.1 การอ านวยความสะดวกของผูส้อน และผู้ช่วยสอน      
5.2 การสื่อสาร และอธิบายของผูส้อน และผู้ช่วยสอน ง่ายต่อเข้าใจ      
5.3 การให้ก าลังใจ ยอมรับในความคิดของผู้เรียน และช่วยเสริมความคิดของผู้สอน และ
ผู้ช่วยสอน 

     

5.4 การเปิดโอกาศให้ซักถาม แสดงความคิดเห็น และแลกเปลีย่นประสบการณต์ามความ
เหมาะสมของผูส้อน และผู้ช่วยสอน 
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รำยกำรประเมินรับรองควำมเหมำะสม 
ระดับควำม
เหมำะสม 

1 2 3 4 5 
5.5 การให้ค าแนะน า หรือตอบข้อซักถามของของผู้สอน และผู้ช่วยสอน      
5.6 การใช้เทคนิควิธีสอนต่าง ๆ ของอาจารย์ผูส้อน และผู้ช่วยสอน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจ และติดตามการสอน และการท ากิจกรรม 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ................................... 

 
ขอขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิเป็นอย่างสูง 

ส าหรับการประเมินและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในครั้งนี้  
 

นายรัตนกูล กองผา 
นักศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
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จุดมุ่งหมำย   :  เพ่ือให้ผู้ใช้งานระบบได้ประเมิน “ความพึงพอใจการใช้งาน
ระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการเรียนรู้ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ดิจิทัล”  
  
 

ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

HYFLEX LEARNING-ECOSYSTEM WITH SOCIAL-EMOTIONAL LEARNING TO 
ENHANCE DIGITAL-EMOTIONAL-INTELLIGENCE 

 
 
 
 

 
ผู้เชี่ยวชำญ 
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แบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
ด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
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แบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำน 
ระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วยกำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคม 

เพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 
 
ค ำชี้แจง 

แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 2 ตอน 
 
ตอนที่ 1 แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้ผสมผสานแบบยืดหยุ่นด้วยการ

เรียนรู้    
 ทางอารมณ์สังคมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ดิจิทัล 

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการการ
จัดการเรียนการสอน 
 
 

เกณฑ์กำรประเมินควำมพึงพอใจ 
 

5  หมายถึง    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4  หมายถึง    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1  หมายถึง    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 แบบประเมินควำมพึงพอใจกำรใช้งำนระบบนิเวศกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่นด้วย
กำรเรียนรู้ทำงอำรมณ์สังคมเพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล 

รำยกำรประเมินควำมพึงพอใจ 
ระดับควำมพึงพอใจ 
1 2 3 4 5 

1. ด้ำนระบบกำรจัดกำรเรียนกำรเรียนรู้ 
1.1 สามารถใช้งานระบบสนับสนนุการเรยีนการสอนนี้ได้อยา่งราบรื่นและไม่พบปญัหา
ใด ๆ 

     

1.2 สามารถเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของระบบสนับสนุนการเรียนการสอนได้สะดวกรวดเร็ว      
1.3 สามารถใช้ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนนี้ในการสนับสนุนการจัดการเรยีนการ
สอนไดเ้ป็นอย่างด ี

     

1.4 การเรียงล าดับเนื้อหา และการน าเสนอของระบบมีความเหมาะสม      
2. ด้ำนเนื้อหำ และสื่อกำรเรียนรู้ 
2.1 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้ มีความทันสมัยตรงตามวัตถุประสงคส์ามารถ สื่อ
ความหมายได้ชัดเจน และเหมาะสมกับผูเ้รียน 

     

2.2 เนื้อหา และสื่อการเรยีนรู้มีความส าคญั น่าสนใจ และสามารถประยุกต์ใช้ในการ
เรียน ชีวิตประจ าวัน การท างานหรือประกอบอาชีพได ้

     

2.3 การสอดแทรกประสบการณ์ และอธิบายวิธีการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์      

2.4 สื่อ และเครื่องมือท่ีน ามาใช้ช่วยส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในบทเรียนได้มากข้ึน       

2.5 สื่อ และแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน      

3. ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
3.1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ใช้เทคโนโลยีที่น่าสนใจ ทันสมยั      
3.2 กระบวนการเรยีนรู้ทางอารมณ์สังคม      
3.3 กระบวนเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางอารมณด์ิจิทัล      
3.4 การก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนมคีวามเหมาะสม และยุติธรรม      
3.5 การวัดและประเมินผลการศึกษา มีความเหมาะสม และเที่ยงตรง      
4. ด้ำนกำรเรียนรู้ผสมผสำนแบบยืดหยุ่น 
4.1 การเรียนรูม้ีความยดืหยุ่น สามารถเรียนตามความต้องการได ้      
4.2 การจัดการเรียนการสอนตอบสนองความต้องการตามของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 
ทั้ง online และ onsite 

     

4.3 ห้องเรียนมีความพร้อม เหมาะกับการจัดการเรียนการสอน      
5. ด้ำนกำรสร้ำงควำมสัมพันธ์ของผู้เรียน ผู้สอน และผู้ช่วยสอน 
5.1 การอ านวยความสะดวกของผูส้อน และผู้ช่วยสอน      
5.2 การสื่อสาร และอธิบายของผูส้อน และผู้ช่วยสอนง่ายต่อเขา้ใจ      
5.3 การให้ก าลังใจ ยอมรับในความคิดของผู้เรียน และช่วยเสริมความคิดของผู้สอน 
และผู้ช่วยสอน 

     

5.4 การเปิดโอกาศให้ซักถาม แสดงความคิดเห็น และแลกเปลีย่นประสบการณต์าม
ความเหมาะสมของผู้สอน และผู้ช่วยสอน 

     

5.5 การให้ค าแนะน า หรือตอบข้อซักถามของของผู้สอน และผู้ช่วยสอน      
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รำยกำรประเมินควำมพึงพอใจ 
ระดับควำมพึงพอใจ 
1 2 3 4 5 

5.6 การใช้เทคนิควิธีสอนต่าง ๆ ของอาจารย์ผูส้อน และผู้ช่วยสอน ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจตดิตามการสอน และการท ากิจกรรม 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

   ขอขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิเป็นอย่างสูง 
ส าหรับการประเมินและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงงานวิจัยในครั้งนี้  

 
รัตนกูล กองผา 

นักศึกษาระดับปริญญาโท 
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการเพ่ือการศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ภาคผนวก ง 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรม ตัวอย่างผลงานของผู้เรียน และภาพกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



176 

 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรม ตัวอย่างผลงานของผู้เรียน และภาพกิจกรรม 
1.  Moodle version 4.0  
2.  Canva 
3.  Google slide with GPT  
4.  Gamma.app 
5.  Spatial 
6.  genmo.ai,  
7.  ai.invideo.io 
8.  app.runwayml.com 
9.  ChatGPT https://chat.openai.com/  
10.  Gemini https://gemini.google.com/ 
11.  Google Sites 
12.  ภาพกิจกรรม 
 
1.  Moodle version 4.0  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://gemini.google.com/
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2.  Canva 

 
 
3.  Google slide with GPT  
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4.  Gamma.app 

 
 
5.  Spatial 
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6.  genmo.ai 

 
 
7.  ai.invideo.io 
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8.  app.runwayml.com 

 
 
9.  ChatGPT https://chat.openai.com/  
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10.  Gemini https://gemini.google.com/ 

 
 
11  Google Sites 
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12.  ภาพกิจกรรม 
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ภาคผนวก จ 

 
บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
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บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
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