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แนวคิดเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills)

สุขฤทัย พรหมรับ (1 กุมภาพันธ์ 2565)
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาการบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตอีสาน
ผลการศึกษาวรรณกรรมในวิทยานิพนธ์ “โปรแกรมออนไลน์เพื่อเสริมพลังการเรียนรู้ของครูสู่การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียน” โดยระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) 

	ตามทัศนะของวิโรจน์ สารรัตนะ (2561) ที่กล่าวว่า การวิจัยและพัฒนามีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนานวัตกรรม แล้วนำนวัตกรรมนั้นไปพัฒนาคนสู่การพัฒนาคุณภาพของงาน ที่มีปรากฏการณ์หรือข้อมูลเชิงประจักษ์แสดงให้เห็นว่ามีความจำเป็น (Need) เกิดขึ้น ซึ่งอาจเป็นผลสืบเนื่องจากการกำหนดความคาดหวังใหม่ที่ท้าทายของหน่วยงาน หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงในกระบวนทัศน์การทำงานจากเก่าสู่ใหม่ หรือเกิดจากการปฏิบัติงานที่ไม่บรรลุผลสำเร็จตามที่คาดหวังมาอย่างยืดเยื้อยาวนาน จึงต้องการนวัตกรรมใหม่มาใช้ หรืออาจเป็นผลสืบเนื่องจากปัจจัยอื่น ๆ แล้วแต่กรณี
	ในปัจจุบันมีหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ถือเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการบริหารการศึกษาเกิดขึ้นมากมาย ที่คาดหวังว่า หากบุคลากรทางการศึกษามีความรู้ (Knowledge) แล้วกระตุ้นให้พวกเขานำความรู้เหล่านี้ไปสู่การปฏิบัติ (Action) ก็จะก่อให้เกิดพลัง (Power) ให้การปฏิบัติงานในหน้าที่เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ตามแนวคิด “Knowledge + Action = Power” หรือตามคำกล่าวที่ว่า “Make Them Know What To Do, Then Encourage Them Do What They Know” หรือ Link To On-The-Job Application” และด้วยแนวคิดที่ว่าการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในบทที่ 2 ถือเป็นจุดเริ่มต้นที่สำคัญของการวิจัยและพัฒนาเพราะจะทำให้ได้ “โปรแกรมพัฒนา” ที่ประกอบด้วยโครงการอย่างน้อย 2 โครงการ คือ โครงการพัฒนาความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายในการทดลอง และโครงการนำความรู้สู่การปฏิบัติ ด้วยการวิจัยและพัฒนา ซึ่งมีกระบวนการในรูปแบบ R1D1..R2D2..R3D3..RIDi มีขั้นตอนสุดท้ายเป็นการวิจัยแบบก่อนทดลอง (Pre-Experiment) หรือแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experiment) ในภาคสนามจริง มีจุดมุ่งหมายหลัก เพื่อทดสอบคุณภาพของนวัตกรรมในลักษณะ If X…Then Y และเพื่อการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของนวัตกรรมนั้นด้วย จากนั้นจึงนำไปเผยแพร่ในวงกว้างต่อไป
	สำหรับโครงการพัฒนาความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายในการทดลอง ผู้วิจัยจะต้องจัดทำคู่มือประกอบโครงการขึ้นมาจำนวนหนึ่ง เป็นคู่มือที่นำเสนอความรู้เกี่ยวกับ “นวัตกรรม” ที่จะพัฒนาขึ้น และความรู้เกี่ยวกับ “งาน” ที่จะให้ปฏิบัติ รวมทั้งโครงการนำความรู้สู่การปฏิบัติของกลุ่มเป้าหมายในการทดลอง ผู้วิจัยก็จะต้องจัดทำคู่มือเพื่อเป็นแนวทางให้มีการวางแผนเพื่อการปฏิบัติของกลุ่มเป้าหมายในการทดลอง ซึ่งการจัดทำคู่มือประกอบโครงการทั้ง 2 โครงการดังกล่าวนี้ ถือเป็นภาระงานที่หนักที่ผู้วิจัยจะต้องใช้เวลาและความพยายามสูง อย่างน้อยก็ประมาณ 1 ภาคเรียน แต่หากในบทที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องไว้ได้ดีก็จะทำให้มี “สารสนเทศ/ความรู้” ที่จะจัดทำเป็นคู่มือประกอบที่เพียงพอ 
	ดังนั้น การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในหัวข้อนี้ จึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ได้ทัศนะของนักวิชาการและหน่วยงานต่าง ๆ ที่ถือเป็นแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Perspectives) เกี่ยวกับทักษะดิจิทัลจากหลากหลายทัศนะ อันจะเป็น “สารสนเทศ/ความรู้” ที่จะนำไปสู่การจัดทำ “คู่มือ” ประกอบโครงการพัฒนาความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายในการทดลอง และโครงการนำความรู้สู่การปฏิบัติ ได้อย่างมีคุณภาพและอย่างมีประสิทธิผล โดยมีผลการศึกษาแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Perspectives) เกี่ยวกับทักษะดิจิทัลดังต่อไปนี้ตามลำดับ

นิยามของทักษะการรู้ดิจิทัล 

	Loveless (2019) ได้กล่าวว่าความก้าวหน้าอย่างไม่น่าเชื่อของเทคโนโลยี ได้เปลี่ยนแปลงวิธีการสื่อสาร การโต้ตอบ และการทำงานของประชากร และไม่ใช่เท่านี้ เทคโนโลยียังได้เปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรู้ในเยาวชน การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หรือที่รู้จักในอีกแบบหนึ่งก็คือการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ E-Learning ซึ่งเป็นการเรียนรู้จากการถ่ายทอดเนื้อหาผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งมีศักยภาพในการปรับปรุงการเรียนรู้ในระยะยาว
	การเรียนรู้ผ่านหลากหลายหลักการที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ทางคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ระบบระยะไกล หรือทั้งหมดนี้ ได้กลายเป็นกระบวนการทักษะการเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การที่จะเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้นั้น คนๆนั้นจะต้องมีการพัฒนาและทักษะด้านเทคโนโลยี เรียนรู้ด้านกฎและระเบียบการประพันธ์ อย่างเช่น ลิขสิทธิ์ การคัดลอกผลงานหรือความคิด จะต้องเข้าใจข้อมูลของการเชื่อมต่อผ่านระบบ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างไรและเรียนรู้ ความรับผิดชอบต่อสังคมขณะที่กำลังสื่อสารในเครือข่ายเว็บไซต์สังคม
	ในขณะที่การเรียนการสอนผ่านเว็บขยายออกไปอย่างต่อเนื่อง สิ่งสำคัญสำหรับหลักสูตร K-12 คือการยอมรับเทคโนโลยีใหม่ๆเข้ามา การค้นคว้าของ learning.com ตั้งแต่ปี 2012 ถึง 2017 ได้พบว่า 75% ของนักเรียนชั้น 5 ถึง 8 ไม่มีความชำนาญในด้านเทคโนโลยีในยุคศตวรรษที่ 21 ยังไงก็แล้วแต่ การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ กุญแจสำคัญของการเรียนการสอนในปัจจุบันนี้ ความสำเร็จในอนาคตของนักเรียนขึ้นอยู่กับนักเรียนจะทักษะเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เป็น นั่นก็รวมถึงการพัฒนาความสามารถและความรู้ เพื่อนำไปสู่เส้นทางที่ปลอดภัยและแยกแยะแบบฟอร์มทุกอย่างของดิจิทัลเทคโนโลยี เมื่อรู้จักเทคโนโลยีสารสนเทศนี้แล้ว ทำให้นักเรียนได้เรียนรู้แบบฉบับดั้งเดิมด้านนวัตกรรมผ่านการเรียนการสอนที่เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์และสื่อออนไลน์
	การสอนการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ในชั้นประถมและมัธยม คือ การเข้าใจในเยาวชนทุกวันนี้ ที่ต้องการจะมีความสามารถหลากหลายรูปแบบและมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี ซึ่งสามารถให้นักเรียนคิดเชิงวิพากษ์วิจารณ์ แบบประเมินผลงานของตัวเองและมีส่วนร่วมกับชุมชนระดับโลก
	Lynch (2017) เป็นนักเขียนนักกิจกรรมและคณบดีคณะครุศาสตร์การศึกษาจิตวิทยาและวิทยาการศึกษาและรองศาสตราจารย์ด้านการศึกษาที่ Virginia Union University เมืองริชมอนด์ 
รัฐเวอร์จิเนีย ได้กล่าวว่า การรู้เรียนดิจิทัลตามคำจำกัดความนี้ จะครอบคลุมทักษะที่หลากหลาย ทั้งหมดนี้จำเป็นต่อความก้าวหน้าในโลกดิจิทัลที่เพิ่มมากขึ้น เมื่อสื่อสิ่งพิมพ์เริ่มหายไป ทำให้การเข้าถึงข้อมูลทางออนไลน์มีความสำคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งนักเรียนที่ขาดทักษะความรู้ด้านดิจิทัลอาจพบว่าตัวเองเสียเปรียบเท่าๆ กับผู้ที่ไม่สามารถอ่านออก เขียนได้
	เนื่องจากการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นสิ่งสำคัญ จำเป็นต้องเพิ่มจำนวนนักวิชาการศึกษามากขึ้น เพื่อสอนนักเรียนให้รู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ในห้องเรียน ในหลาย ๆ วิธีจะคล้ายกันกับสิ่งที่นักวิชาการศึกษาได้ทำในการสอนให้นักเรียนอ่าน และเขียน อย่างไรก็ตาม ในวิธีอื่นการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) จะเป็นทักษะใหม่ล่าสุด นักเรียนส่วนใหญ่ได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 
แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์ที่บ้าน นักเรียนหลายคนรู้วิธีการใช้เว็บแล้ว การแบ่งปันภาพบนโซเชียลมีเดีย และทำการค้นหาข้อมูลโดย Google อย่างไรก็ตาม การรู้เรียนดิจิทัลที่แท้จริงนั้นมากกว่าทักษะพื้นฐานเหล่านี้
	หนึ่งในองค์ประกอบที่สำคัญที่สุดของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) นั้น ไม่ใช่แค่การหา แต่ยังรวมถึงการประมวลผลด้วย ซึ่งหมายถึงการหาคำตอบสำหรับคำถาม หรือข้อมูลที่จำเป็นเล็กน้อย แล้วตัดสินว่าแหล่งข้อมูลนั้นเชื่อถือได้หรือไม่ นักวิชาการศึกษาควรสอนนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการหาข้อมูลที่ถูกต้องบนอินเทอร์เน็ต โดยที่การแยกข้อมูลที่เป็นเท็จ และค้นหาแหล่งที่เชื่อถือนั้น ได้เป็นส่วนสำคัญของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ซึ่งจะเป็นทักษะการใช้ชีวิตที่สำคัญ ในศตวรรษที่ 21 
	นักวิชาการศึกษาสามารถเริ่มต้นโดยสอนให้นักเรียนทราบถึงวิธีค้นหาข้อมูลผู้แต่ง วันที่เผยแพร่ และข้อมูลอื่น ๆ ที่สามารถเปิดเผยได้ในแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่มีความน่าเชื่อถือ นักเรียนควรเรียนรู้ที่จะทราบความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ประเภทต่าง ๆ ได้ ตัวอย่างเช่น เว็บไซน์ .com 
อาจเชื่อถือได้น้อยกว่าเว็บไซน์ .edu ซึ่งการเข้าใจความแตกต่างเหล่านี้ จะเป็นตัวอย่างหนึ่งของ
การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy)
	ในเว็บไซต์ของ Western Sydney University (2018) ได้กล่าวไว้ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง การที่เรามีความสามารถที่จะดำรงชีวิต เรียนรู้ และทำงานในสังคมที่มีการสื่อสารที่เพิ่มมากขึ้น และเข้าถึงระบบข้อมูลผ่านระบบเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น อินเทอร์เน็ต สังคมออนไลน์ และโทรศัพท์มือถือ 
	การสื่อสาร (Communication) เป็นกุญแจสำคัญของ การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เพราะเวลาที่เราจะสื่อสารในภาวะสิ่งแวดล้อมของความเป็นจริง เราจะต้องสามารถที่จะอธิบายความคิดเห็น ถามคำถามที่เกี่ยวข้องกัน รักษาความเชื่อมั่นและสร้างความไว้ใจ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งสำคัญเปรียบเสมือนเวลาที่เราสื่อสารตัวต่อตัว 
	เราต้องการความสามารถภาคปฏิบัติ (Practical Skills) ด้วย เพื่อที่จะใช้ในการเข้าถึงการบริหาร การจัดการ และการสร้างข้อมูลที่ถูกต้องและสามารถยืนยันข้อมูลนั้นได้ ซึ่งเป็นระบบ
การเรียนรู้ที่ต่อเนื่องกันไม่มีวันหยุด เพราะมีการอัพเดทแอพพลิเคชั่นเป็นประจำ แอพพลิเคชั่นใหม่ๆออกมาอยู่เรื่อย ๆ เราจะขอบคุณตัวเราเอง ที่หมั่นเรียนรู้ชีวิตในระบบดิจิทัล
	ตอนนี้ การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือสิ่งสำคัญที่สุด ในขณะที่เราเป็นนักเรียน 
และมันก็เป็นสิ่งสำคัญในอนาคตเวลาเราเข้าทำงานในบริษัท ๆ จะให้เราสื่อสารกับลูกค้าโดยใช้ระบบดิจิทัล เราจะต้องเรียนรู้วิธีการใช้ข้อมูลให้ถูกหลัก สร้างความคิดเห็นกับสิ่งใหม่ ๆ และผลิตร่วมกัน เหนือสิ่งอื่นใด ในระบบดิจิทัลเราจะต้องรักษาความเป็นตัวตนและคุณภาพชีวิตของเราไว้ เพราะระบบดิจิตอลเปลี่ยนแปลงได้อย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว
	ในเว็บไซต์ของ Wikipedia (2018) เป็นเว็บไซต์สารานุกรมได้กล่าวถึง การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือการแบ่งปันฝึกฝนวัฒนธรรมของการเข้าและถอดรหัสในโลกออนไลน์ผ่านหลากหลายวิธีการ หรือการโยกย้ายข้อมูลด้วยการใช้ข้อมูลที่ได้บันทึกและเก็บไว้แล้วแบบระบบดิจิทัล
	การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ได้รวบรวมเกร็ดความรู้ความสามารถ ทัศนคติ และการควบคุม อย่างเช่นให้ผู้ที่ได้ร่วมมีโอกาสต่อรอง และ แสดงสถานะในเครือข่ายสังคมออนไลน์ อาจจะรวมไปถึงแต่ไม่จำกัด ไวยากรณ์ การแต่งประโยค การเขียน รูปภาพ เสียง วีดีโอ พักแคทซิ่ง รีมิกซ์ซิ่ง และการออกแบบโดยใช้ระบบเทคโนโลยี
	การู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ได้ประกาศเกียรติคุณครั้งแรกในปี 1997 โดย Paul Gilster ซึ่งก่อสร้างบนการขยายตัวของการวิจัย การเรียนรู้ในมานุษยวิทยา เช่นเดียวกับ แนวความคิดของ
การเรียนรู้ทางทัศนะ ทางคอมพิวเตอร์ และทางข้อมูล
	ทั้งหมดนี้ การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ได้แบ่งปันและรวบรวมหลักการและหลักการ
อื่น ๆ เพื่อที่จะใช้ในการดัดแปลงความรู้เพื่อกำหนดหนทางการใช้ และเจาะจงขอบเขตของการเรียนรู้ ซึ่งได้ขยายตัวและเป็นที่นิยมในการศึกษาเบื้องต้นและระดับ ปริญญา และได้ใช้เป็นหลักมาตรฐานในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งเป็นการขยายตัวความหมายของการเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่ยอมรับด้านวัฒนธรรมและด้านประวัติศาสตร์แต่ไม่ได้หมายความว่าจะมาเป็นตัวแทนการเรียนการสอนแบบเก่า แต่เป็นการเสริมสร้างพื้นฐานความสามารถในรูปแบบของการเรียนรู้
	Heitin (2016) เป็นบรรณาธิการที่ Education Week ที่ดูแลการสอนและการเรียนรู้ 
ได้กล่าวว่า ในขณะที่คำว่า "Literacy" อย่างเดียวนั้น คือความสามารถในการอ่านและเขียน เมื่อเราเอาคำว่า ดิจิทัล มาวางรวมกัน ความหมายของมันจะตีวงกว้างออกไปอย่างมากมาย 
	ถูกต้องแล้วว่าการอ่านและการเขียนยังเป็นจุดหัวใจสำคัญของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) แต่การเกิดสิ่งใหม่ ๆ และ จากที่เราเคยใช้เทคโนโลยีเพื่อรับและสื่อสารข้อมูล ทำให้การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ขยายความสามารถในวงกว้างมากขึ้นไปอีก ไม่ว่าจะเป็นจาก Kindle 
ถึงการประเมินความถูกต้องของเว็บไซต์หรือการสร้างและแบ่งปันในวีดีโอ Youtube
	ความหมายนั้นอาจจะกว้างเกินไปสำหรับผู้เชี่ยวชาญบางคน จนไม่อยากตีความหมายนี้เลย จึงเลี่ยงที่จะกล่าวถึง การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) แต่จะเน้นตีความหมายในด้านความสามารถเฉพาะเจาะจงระหว่าง เทคโนโลยีและการเรียนรู้
	คณะทำงานด้านการเรียนรู้ดิจิทัลของหน่วยงาน American Library Association เสนอคำจำกัดความนี้ "การรู้ดิจิทัล” (Digital Literacy) ว่าเป็นความสามารถในการใช้ข้อมูลและสื่อสารในระบบเทคโนโลยีที่เพื่อค้นหา ประเมิน สร้าง และสื่อสารข้อมูล ซึ่งจำเป็นต้องใช้ทั้งองค์ความรู้ความเข้าใจและการทักษะทางเทคโนโลยี
	ศาสตราจารย์ Hiller Spires ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้และเทคโนโลยีที่มหาวิทยาลัย North Carolina State มองว่าการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) มี 3 ข้อดังนี้ 1) การค้นหาและการใช้เนื้อหาดิจิทัล 2) การสร้างเนื้อหาดิจิทัล และ 3) การสื่อสารหรือแบ่งปันเนื้อหาดิจิทัล
	การค้นหาและการนำไปใช้ (Finding and Consuming) ในบางรูปแบบการนำเทคโนโลยีมาใช้นั้น ดูคล้ายกับการพิมพ์ การอ่าน ซึ่งการอ่านบน E-Reader เป็นพื้นฐานที่จำเป็นต้องรู้วิธีเปิดอุปกรณ์ และพลิกหน้าไปมา แต่นอกจากนั้น มันจะไม่แตกต่างจากการอ่านหนังสือ PDF บทความของ New York Times โดยมีลักษณะเหมือนหน้ากระดาษหนังสือพิมพ์ ยกเว้นว่าจะปรากฏบนหน้าจอ ทักษะเพิ่มเติมที่จำเป็นสำหรับการอ่านประเภทนี้ จะใช้เวลาในการสอนเพียงไม่กี่นาที
ในการเปรียบเทียบ สิ่งที่ Leu เรียกว่า "การอ่านออนไลน์" อ่านผ่านอินเทอร์เน็ตที่ข้อความดิจิทัล ต้องใช้ทักษะการเก็บข้อมูลเพิ่มเติม ตัวอย่างเช่น ดูของ New York Times ดูบนเว็บ อาจมีการเชื่อมโยงหลายมิติ วิดีโอ คลิปเสียง รูปภาพ ระบบกราฟิกแบบอินเตอร์แอกทีฟ ปุ่มแชร์ หรือส่วนความคิดเห็น เป็นลักษณะเฉพาะที่บังคับให้ผู้อ่านหยุด และช่วยตัดสินใจได้มากกว่าเพียงแค่การอ่านจากบนลงล่าง
ศาสตราจารย์ Troy Hicks ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้และเทคโนโลยีที่มหาวิทยาลัย Central Michigan กล่าวว่า "ข้อความถูกออกแบบมา เพื่อไม่ให้ผู้อ่านสองคนสัมผัสกับมันในรูปแบบเดียวกัน"
ผู้อ่านตัดสินใจ ทุกอย่างทั้งหมดนี้ เมื่อคลิกวิดีโอหรือการเชื่อมโยงหลายมิติ นานแค่ไหนที่จะหลงทางจากข้อความเริ่มต้น และวิธีการส่งต่อข้อมูลไปยังผู้อื่น
กระบวนการค้นหาเนื้อหาดิจิทัลเพื่ออ่านนั้น จำเป็นต้องใช้ทักษะที่แตกต่างจากการค้นหาข้อความที่พิมพ์ ในการค้นหาสื่อสิ่งพิมพ์ นักเรียนอาจอ่านนิตยสาร หรือไปยังห้องสมุดและค้นหาหนังสือ เรียนรู้ที่จะใช้สารบัญและดัชนีเพื่อค้นหาข้อมูลในหนังสือ
แต่ส่วนหนึ่งของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ การเรียนรู้ที่จะค้นหาเนื้อหาในพื้นที่ออนไลน์ นักเรียนต้องใช้เครื่องมือค้นหา โดยค้นหาคำสำคัญ และนำผลเหล่านั้น รวบรวมและประเมินความน่าเชื่อถือของผู้เขียนและเว็บไซต์โดยเฉพาะ
	การสร้างเนื้อหา (Creating Content) การรู้ดิจิทัลยังหมายถึง การสร้างเนื้อหา ซึ่งรวมถึงการเขียนในรูปแบบดิจิทัล เช่น อีเมล์ บล็อก และทวีต รวมถึงการสร้างสื่อรูปแบบอื่น ๆ เช่น วิดีโอ และวิทยุออนไลน์ (Podcasts)
	ศาสตราจารย์ Renee Hobbs เชี่ยวชาญด้านการสื่อสาร ที่มหาวิทยาลัย Rhode Island พูดถึงผลงานดิจิทัลว่าเป็น "รูปแบบหนึ่งของพลังทางสังคม" ที่สถาบันพัฒนาอาชีพแห่งสัปดาห์ในเรื่องความรู้เกี่ยวกับระบบดิจิทัลที่จัดขึ้นที่ URI ในช่วงฤดูร้อนที่ผ่านมา แสดงตัวอย่างของนักกิจกรรมนักเรียนที่แบ่งปันข้อความเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของ Black Lives Matter ผ่านวิดีโอ YouTube
	การสร้างเนื้อหาดิจิทัลเป็น "กระบวนการสร้างสรรค์และความร่วมมือที่เกี่ยวข้องกับ
การทดลองและการเสี่ยง" เธอกล่าวว่า ในการเขียน การพิมพ์มีความเสี่ยงขึ้น เพราะการเขียน
แบบดิจิทัลมักจะหมายถึงการแบ่งปันใช้ร่วมกัน	
	เว็บไซต์ของ Common Sense Media (n.d.) ได้กล่าวไว้ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) ทั้งสองอย่างนี้คือการรวบรวมข้อมูลการเรียนรู้ ซึ่งสามารถหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพได้ในลักษณะเฉพาะตัว ประมวลผลและ
ใช้ข้อมูลนี้ การใช้การเรียนรู้ดิจิทัลนั้นเน้นเฉพาะเจาะจงถึงสื่อจากอินเทอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือ Video Game และ แหล่งอื่นๆ ที่ไม่ใช่แบบดั้งเดิม การเรียนรู้เท่าทันสื่อนั้นได้รวมไปถึง ความสามารถที่
จะแยกแยะสื่อ ข้อความของสื่อ และการรับผิดชอบในการสร้างสื่อ แต่การรู้แบบดิจิทัล (Digital Literacy) นั้น จะต้องรวบรวมความรู้ทั้งหลักปฏิบัติที่จำเป็นต้องรู้เป็นพื้นฐาน และหลักการ
ทางจริยธรรม
	เยาวชนทุกวันนี้ได้ใช้อำนาจของสื่อดิจิทัล ในการสำรวจ เชื่อมต่อ สร้าง และเรียนรู้ ในแบบที่ไม่เคยเป็นมาก่อน กิจกรรมเหล่านี้อาจทำให้ เยาวชนมีโอกาสที่ดี และอาจจะทำให้ ติดกับหรือตกหลุมพรางเพราะชีวิตเยาวชนในระบบดิจิทัลทุกวันนี้ ไม่ได้หยุดการเจริญเติบโตแค่รั้วโรงเรียน ผลกระทบภายนอกอาจจะส่งผลให้มีการกลั่นแกล้งรังแกกัน การคดโกง และความปลอดภัยในโลกออนไลน์ นี่ก็คือเหตุผลที่ การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นเอกลักษณ์สำคัญส่วนหนึ่งของการเรียนรู้เท่าทันสื่อ
	กุญแจสำคัญบางส่วนของการรู้แบบดิจิทัล (Digital Literacy) ที่เยาวชนสามารถเรียนได้ที่บ้านและที่โรงเรียนมีดังนี้
· การค้นหาอย่างมีประสิทธิภาพ (Searching Effectively) เริ่มตั้งแต่การค้นหารายงานในโรงเรียน จนไปถึง การดู MV เยาวชนต้องการที่จะ เรียนรู้ ที่จะประเมินผลคุณภาพ ความเชื่อถือและ ความถูกต้องของสื่อ และการให้เครดิตกับแหล่งที่มาอย่างเหมาะสม
· ป้องกันข้อมูลความเป็นส่วนตัว (Protecting their and Others' Private Information Online) ของตัวเองและผู้อื่นในโลกออนไลน์ มีการแบ่งปันข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบวิธี ทำให้เยาวชนจะต้องเรียนรู้พื้นฐานความปลอดภัยของอินเทอร์เน็ต เช่น การสร้างรหัสให้แข็งแกร่ง ด้วยการใช้การตั้งค่าที่เป็นส่วนตัวและเคารพความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น
· ให้เครดิตการใช้ผลงานของคนอื่นอย่างถูกต้องและเหมาะสม (Giving Proper Credit When Using Other People's Work) ทุกวันนี้ทุกอย่างสามารถที่จะคัดลอก และอ้างสิทธิ์ว่าเป็นของตัวเองได้ จึงเป็นสิ่งที่สำคัญที่เยาวชนจะต้องเรียนรู้การอ้างอิงแหล่งที่มาได้อย่างถูกต้อง
· การเข้าใจทางเดินของระบบดิจิทัล (Understanding Digital Footprints) อะไรที่ทำให้การสื่อสาร ในระบบดิจิทัลมีความเท่ห์ นั่นก็คือ การที่เราสามารถ ตอบโต้และสร้างลู่ทางเล็ก ๆ ในเว็บขึ้นได้ เยาวชนควรที่จะรู้ว่าเมื่อไหร่ที่เขาได้สร้างข้อมูลส่วนตัว โพสต์อะไรสักอย่างหรือออกความคิดเห็น นั่นเป็นการสร้างข้อมูลส่วนตัวซึ่งคนอื่นสามารถเห็นได้
· เคารพความคิดและความคิดเห็นส่วนบุคคลและผู้อื่น (Respecting each Other's Ideas and Opinions) การที่จะเป็นผู้เรียนรู้ระบบดิจิทัลที่ดี เยาวชนจะต้องเข้าใจว่าเพราะอะไรที่ทำให้พื้นที่ในเว็บน่าอัศจรรย์ นั่นก็คือการดำเนินชีวิตในโลกของความเป็นจริงจะเป็นไปได้อย่างถูกต้อง เราจะต้องเป็นประชากรที่ดี
	ในเว็บไซต์ของ Renaissance (n.d.) ซึ่งเป็นเว็บไซต์เกี่ยวกับการศึกษาและด้านธุรกิจเทคโนโลยี ดำเนินการโดยเอกชนโดย Francisco Partners บริษัทหลักทรัพย์เอกชนชั้นนำระดับโลกซึ่งเชี่ยวชาญด้านการลงทุนในธุรกิจเทคโนโลยีและบริการที่เปิดใช้งานเทคโนโลยี ได้กล่าวว่า ผู้นำโรงเรียน ผู้ชำนาญการเกี่ยวกับสื่อและนักวิชาการศึกษา กำลังให้ความสำคัญกับประโยชน์ของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ในโรงเรียนมากขึ้นเรื่อย ๆ ในโรงเรียนเพราะทุกวันนี้นักเรียนมองว่าอินเตอร์เน็ต คือกุญแจสำคัญในการค้นหาข้อมูล นักเรียนที่เรียนรู้ด้านดิจิทัลจะรู้จักการค้นหาและบริโภคเนื้อหา การสร้าง การสื่อสารและแบ่งปันเนื้อหานั้น ๆ
	นักเรียนที่มีความถนัดในการสร้างจะเข้าใจพื้นฐานความปลอดภัยด้านดิจิทัล เช่น การตั้งค่ารหัสที่แข็งแกร่ง เข้าใจถึงอันตรายของการรังแกกลั่นแกล้งกันในโลกออนไลน์ และจะหาวิธีหยุดคนกระทำ และป้องกันไม่ให้คนอื่นกระทำ ทุกวันนี้ในโลกของดิจิทัล ทุกอาชีพจำเป็นต้องใช้การสื่อสารแบบดิจิทัล เพราะฉะนั้นการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนให้ที่ความสามารถที่มีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบที่จะค้นหา ประเมินผล สื่อสาร และแบ่งปันเนื้อหาออนไลน์ คือกุญแจสำคัญสำหรับอนาคตของนักเรียน
	Heick (2015) ได้กล่าวถึง การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ว่า เมื่อคิดถึงการรู้ดิจิทัล ปกติจะคิดถึงการค้นหา วิจัย ประเมินผล และให้เครดิตแหล่งที่มาอย่างเหมาะสม คำว่า "วิจัย" 
มีความหมายแอบแฝงอยู่ในตัวของมันเหมือนกับแหล่งที่มาและรูปแบบของสื่อที่มีปริมาณที่แท้จริงในอินเตอร์เน็ตซึ่งทำให้โดดเด่น
	แต่เราอยู่ในโลกอินเทอร์เน็ตที่กำลังจะหายไปและการเชื่อมต่ออย่างแท้จริงมาแทนที่ กำลัง "ออนไลน์ อินเตอร์เน็ต" เวลาเราทวิตหรือไม่ เลื่อนดูผ่าน ๆ ไปใน Flipboard ใหม่ ส่งข้อหมายใหม่ กดปุ่มเลือกและซิงค์ไปที่ Cloud เพื่อที่จะกลับมาดูเมื่อไรก็ได้ Cloud กับ อินเตอร์เน็ต มีความเหมือนกันใหม่
	เมื่ออินเตอร์เน็ตจางหายไปอย่างไม่มีรอยต่อ จึงไม่จำเป็นที่จะต้องมีเว็บเบราว์เซอร์ขนาดใหญ่ที่ทำให้มองเห็นได้ง่าย เราควรที่จะปรับมุมมองในรูปแบบใหม่
	นำไอเดียของคำว่า ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skills) มาเป็นตัวอย่าง ทักษะการเรียนรู้สามารถปรับปรุงให้เข้ากันกับความคิด นั่นก็หมายความว่าไม่ใช่เฉพาะแค่อ่าน แต่เป็นการมอง 
การสังเกต การเขียน การสร้าง การออกแบบ แต่ละอย่างคือ ทักษะการเรียนรู้และแต่ละอย่างมีความเหมาะสมอย่างสอดคล้อง
	เทคโนโลยีไม่ได้ปรับปรุงตัวของมันเองแต่ปรับปรุงความสามารถของผู้เรียนรู้ด้วย ให้มีเอกลักษณ์ วิเคราะห์ ประเมินผล และสร้างสื่อ ในความเป็นจริงแล้วสามารถเพิ่ม ช่องทางการเรียนรู้ ได้ใน แอพพลิเคชั่น โทรศัพท์มือถือ การแจ้งเตือน ตาราง กระแสสังคม ข้อมูลที่มองเห็นได้ และทุกอย่างที่เป็น 3 มิติ ของนักปรัชญากรีกที่สอนโดยตรงและคอยแก้ไขปรุงปรับรูปแบบและภาพที่คุ้นเคย
	ความหมายของ Digital Literacy
	มหาวิทยาลัย Cornell ได้เสนอความหมายที่ใช้ได้ แต่มีความจำกัดและโบราณอยู่บ้าง 
ได้กล่าวไว้ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความสามารถในการค้นหา ประเมินผล นำไปใช้ แบ่งปัน และสร้างเนื้อหาโดยใช้ข้อมูลทางเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต
	ไม่ใช่ความผิดอะไรมากมายที่จะเน้นไปทางด้านเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต ทักษะการเรียนรู้ไม่ใช่แค่รูปแบบ เว้นเสียแต่ว่าเรากำลังพูดถึงรูปร่างของทักษะการเรียนรู้เครื่องมือดิจิทัลที่มีอยู่สำหรับการเข้าถึงการค้นหาข้อมูล แล้วค้นหาข้อมูลที่ดีกว่าการเข้าสังคม การเชื่อมต่อ และการสนับสนุนระบบดิจิทัลในชุมชน ที่เราห่วงใย สาระสำคัญของทักษะการเรียนรู้ คือการเข้าใจถึงแนวความคิด อย่างเช่น เส้นทางและตัวตนของระบบดิจิทัล ซึ่งทำให้สะท้อนถึงความซับซ้อนระหว่าง การเรียนรู้ดิจิทัล และ ความเป็นพลเมืองดิจิทัล
	ถ้าจะให้กำหนดความหมาย มีอย่างหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นความลึกและกว้างของแนวความคิดที่ไม่ต้องใช้คำอธิบายมากมายหรือยาก การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความสามารถที่จะอธิบายและออกแบบการสื่อสารที่เหมาะสมผ่านรูปแบบความเคลื่อนไหวของดิจิทัล (Digital literacy is the Ability to Interpret and Design Nuanced Communication Across Fluid Digital Forms)
	กล่าวโดยสรุป นิยามของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) จากทัศนะดังกล่าวข้างต้น หมายถึง การเรียนรู้ที่ใช้ทักษะทางเทคโนโลยีและทักษะความรู้พื้นฐานหลากหลายรวมกัน
ทั้งการอ่าน การเขียน การเข้าใจ การวิเคราะห์ การประมวลผล และการสื่อสารข้อมูล เป็นต้น การรู้ดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้เท่าทันสื่อ ทั้งสองอย่างนี้ คือการรวบรวมข้อมูลการเรียนรู้ ต้องการความรู้ทั้งหลักปฏิบัติที่จำเป็นพื้นฐานและหลักทางจริยธรรมในการเรียนรู้ ซึ่งทักษะการรู้ดิจิทัลเป็นการใช้ความสามารถทางเทคโนโลยีเพื่อค้นหา อธิบาย ประเมิน รับรู้ เข้าใจ เข้าถึง การนำไปใช้
การสร้างข้อมูล การถอดรหัส การโยกย้ายข้อมูล ออกแบบการสื่อสาร รวมถึงการสื่อสารและแบ่งปันข้อมูลอย่างเหมาะสม จะต้องมีวัฒนธรรมที่ดีในการเรียนรู้ มีจริยธรรมและรับผิดชอบต่อสังคม
ผ่านทางระบบเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น อินเตอร์เน็ต สังคมออนไลน์ และโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น

	ความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล 

	ในเว็บไซต์ของ Speed Matters (n.d.) กล่าวถึงความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า เมื่อมีการให้บริการออนไลน์มากขึ้น แรงงานที่มีความหลากหลายทางดิจิทัลมีข้อได้เปรียบที่เพิ่มขึ้นในหลาย ๆ ด้าน ตั้งแต่เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) ไปจนถึงอุตสาหกรรมบริการ ทักษะดิจิทัลนำไปใช้กับและถ่ายโอนในหลาย ๆ อาชีพ และยังช่วยเพิ่มความสามารถของคนงานในการสมัครงาน
	นักเรียนที่มีความรู้ทางดิจิทัลปรับปรุงคุณภาพงานของโรงเรียนของพวกเขา โดยการเข้าถึงแหล่งข้อมูลออนไลน์ได้อย่างง่ายดาย รวมถึงวิดีโอการบรรยายฐานข้อมูลห้องสมุด และการติดต่อทางอีเมล์ของครูนักเรียน
	ผู้คนที่มีความรู้ด้านดิจิทัลจะประหยัดเวลาและเงิน ด้วยการชำระค่าใช้จ่าย การสมัครงาน การทำภาษี และการธนาคารผ่านระบบออนไลน์
	เจ้าของคอมพิวเตอร์ที่มีความรู้ทางด้านดิจิทัล มีแนวโน้มที่จะรวมอินเทอร์เน็ตเข้ากับกิจวัตรประจำวันของพวกเขา และตระหนักถึงประโยชน์มากมายของบรอดแบนด์ (Broadband)
	เมื่อทั้งครอบครัวมีความรู้และเชื่อมต่อกับบรอดแบนด์ (Broadband) เครือข่ายสังคมออนไลน์ การประชุมทางวิดีโอ และการติดต่อทางอีเมล์ สามารถเสริมสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวในระยะทางภูมิศาสตร์ที่กว้างใหญ่
	ในเว็บไซต์ของ Living Medicareful (2018) กล่าวถึงความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า ในคำจำกัดความทางเทคนิคจาก Cornell มีปัจจัยหนึ่งที่เรายังไม่ได้กล่าวถึง “การประมวลผล” ในขณะที่ประโยชน์ของผู้อื่น (ค้นหาแบ่งปันและสร้าง) มีความชัดเจนในตัวเอง ซึ่งการประมวลผลอาจเป็นทักษะที่สำคัญที่สุดที่คุณสามารถปลูกฝังจากการเรียนรู้ทางดิจิทัล เพราะมันสอนวิธีที่คุณควรใช้บางสิ่งบางอย่าง
	ข่าวปลอม (Buzzword) มีอยู่ทุกหนทุกแห่งเมื่อเร็ว ๆ นี้และด้วยเหตุผลที่ดี มีการแพร่ระบาดของข่าวที่ไม่จริงหรือทำให้เข้าใจผิดอย่างแท้จริงเป็นเวลาหลายปีแล้ว แม้ว่าจะเป็นช่วงที่มีการเลือกตั้งสูงสุดในปี 2559 ความรู้ดิจิทัลเป็นสิ่งสำคัญสำหรับความสามารถในการรู้สิ่งที่ทำให้เข้าใจผิดหรือเท็จและเป็นแหล่งข้อมูลที่ดี
	ในขณะเดียวกัน ทักษะการประเมินผลความรู้ดิจิทัล เป็นกุญแจสำคัญในการป้องกันการหลอกลวง หากคุณไม่ทราบเกี่ยวกับการหลอกลวง การปลอมแปลงรหัส คุณต้องเพิ่มความรู้ดิจิทัล
มากขึ้น ความรู้ดิจิทัลยังช่วยให้คุณหลีกเลี่ยงการหลอกลวง โดยรู้ร่องรอยของการหลอกลวง 
คุณอาจจะรับรู้การหลอกลวงถึงการโจรกรรม
	แม้จะมีความสำคัญและประโยชน์ที่ได้รับก็ตาม แต่การสำรวจความคิดเห็นของ 
Pew Research Center ในปี 2018 พบว่าร้อยละ 11 ของชาวอเมริกัน ไม่รู้ดิจิทัล รวมถึงหนึ่งในสามของผู้สูงอายุ และด้วยชาวอเมริกัน 49.2 ล้านคนที่อายุ 65 ปีขึ้นไปในปี 2559 นั่นคือผู้อาวุโสเกือบ 
17 ล้านคนที่ไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ต
	นอกจากนี้ อีกผลสำรวจ (Poll) ของ Pew Research Center พบว่า สาเหตุสำคัญสองประการที่หลายคนไม่มีความรู้คือ ความสนใจและการใช้งาน หลังจากอ่านบทความนี้แล้ว ประโยชน์ของการเรียนรู้ดิจิทัลสามารถทำให้คุณสนใจ อย่างไรก็ตามกลุ่มการใช้งานนั้นค่อนข้างยากขึ้น 
นี่คือประชากรที่รู้สึกว่าเขาแก่เกินไปหวาดกลัวหรือไม่สามารถเรียนรู้ได้ 
	ในเว็บไซต์ของ Teach Your Kids Code (2018) กล่าวถึงความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ตอนนี้เราอยู่ในโลกที่เต็มไปด้วยคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่าง ๆ การใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันของเราเน้นความสำคัญของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy ) ไม่เพียงแต่สำหรับผู้ใหญ่ แต่ยังรวมถึงเด็ก ๆ ด้วย โลกดิจิทัลมีประโยชน์และประโยชน์มากมายมหาศาลสำหรับทุกคน อย่างไรก็ตามหากไม่มีการใช้งานและเข้าใจเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โลกดิจิทัลสามารถครอบงำและเป็นอันตรายได้
	การสอนทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) สำหรับเด็กเป็นสิ่งสำคัญมาก เด็ก ๆ ต้องสามารถเข้าใจเทคโนโลยีที่ใช้ เพื่อที่จะสามารถใช้มันได้อย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ไม่ได้เกี่ยวกับการรู้วิธีถ่ายเซลฟี่ (Selfie ) หรืออัพเดท Facebook เท่านั้น ความรู้ทางดิจิทัลหมายถึง การเข้าใจเทคโนโลยีและการใช้อย่างเหมาะสม
	ความรู้ดิจิทัลคืออะไรและทำไมสำคัญ
	เราทุกคนรู้ว่าการรู้หนังสือดั้งเดิมหมายถึงอะไร การอ่านออกเขียนได้ คือ ความสามารถในการอ่านและเขียน แต่ในโลกดิจิทัลปัจจุบันการรู้หนังสือไม่เพียงพออีกต่อไป มันเป็นสิ่งสำคัญสำหรับเด็กที่จะกลายเป็นความรู้แบบดิจิทัลเช่นกัน
	ความรู้ทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจและใช้เทคโนโลยี มันเกี่ยวข้องกับความสามารถในการค้นหาใช้และสร้างข้อมูลออนไลน์ในวิธีที่เป็นประโยชน์และมีประโยชน์ ความรู้ทางดิจิทัลยังหมายถึงการรู้ถึงข้อ จำกัด ของเทคโนโลยีและทำความเข้าใจกับอันตรายและข้อควรระวังที่ต้องการใช้เทคโนโลยี มันแตกต่างจากการใช้คอมพิวเตอร์ แน่นอนว่าความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่งของมัน แต่การอ่านออกเขียนได้ในระบบดิจิทัลนั้นลึกกว่าการใช้คอมพิวเตอร์อย่างง่าย
	ประโยชน์ของการรู้ดิจิทัลสำหรับเด็ก
	เด็ก ๆ มีความได้เปรียบอย่างมากในความเข้าใจความรู้ด้านดิจิทัล ในโลกที่มีการเชื่อมโยงกันเด็กๆ เรียนรู้ทักษะดิจิทัลตั้งแต่อายุยังน้อย ทักษะด้านเทคโนโลยีเหล่านี้มีความสำคัญในห้องเรียน เด็กที่มีความขยันหมั่นเพียรเกือบทุกคน เริ่มต้นอาชีพของด้วยความรู้ด้านดิจิทัล
	โรงเรียนส่วนใหญ่ที่ต้องการโครงการและงานที่ได้รับมอบหมายทางออนไลน์เด็ก ๆ 
ก็คาดหวังว่าจะมีทักษะพื้นฐาน เช่น ความสามารถในการพิมพ์เอกสารการวิจัย โดยใช้เครื่องมือค้นหาและส่งอีเมล์ รวมถึงการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย 
	หลักสูตรการเรียนรู้ดิจิทัลตอนนี้มากขึ้นกว่าเดิม และเป็นสิ่งจำเป็นที่ประสบปัญหา คือ 
การใช้เทคโนโลยี โดยไม่มีความเข้าใจในวัตถุประสงค์ เด็ก ๆ ที่ใช้สื่อสังคม ควรเข้าใจว่ามันทำงานอย่างไร ใครสามารถดูได้ และสิ่งที่เขาทิ้งร่องรอยไว้ในดิจิทัล
	ในเว็บไซต์ของ Purposeful Technology Weebly (n.d.) กล่าวถึงความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า การรู้ดิจิทัลเป็นองค์ประกอบหนึ่งของผู้ใช้ดิจิทัล ทักษะการรู้หนังสือมีความสำคัญเสมอ ในศตวรรษที่ผ่านมาผู้คนสื่อสารผ่านตัวอักษร จดหมายเหล่านี้กลายเป็นข้อความโทรเลขในไม่ช้า จากนั้นเราก้าวเข้าสู่โทรศัพท์อินเทอร์เน็ตแล้วส่งข้อความทางโทรศัพท์ ตัวเลือกของการสื่อสารในวันนี้มีมากกว่าหนึ่งหรือสองรุ่นในอดีต "เด็ก ๆ เรียนรู้ทักษะเหล่านี้เป็นส่วนหนึ่งในชีวิตของพวกเขา เช่น ภาษาที่พวกเขาเรียนรู้ โดยไม่รู้ตัวว่ากำลังเรียนรู้อยู่” (N. Andersen, สื่อใหม่และการรู้สื่อใหม่: ขอบฟ้ากลายเป็นภูมิประเทศ สื่อใหม่อยู่ที่นี่ ; รายงานที่ผลิตโดยเคเบิลในห้องเรียน, 2002, หน้า 30–35) นักเรียนทุกวันนี้เรียนรู้ในแบบที่ครูของพวกเขา ไม่สามารถจินตนาการได้หลายสิบปีก่อนเมื่อพวกเขาอยู่ในโรงเรียน นักเรียนเรียนรู้เทคโนโลยีเหมือนกับที่พวกเขาใช้ภาษาพูด โดยการทำและในวันนี้มันไม่ใช่เรื่องแปลกสำหรับเด็กอายุ 3 ปีที่จะมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับวิธีการใช้คอมพิวเตอร์และโหลดเกม วิธีที่นักเรียนเรียนรู้ และความสามารถในการแสดงการเรียนรู้ของพวกเขานั้นผ่านพ้นช่วงเวลาของรายงาน หนังสือโปสเตอร์ และกล่องรองเท้ามาแล้ว "เราจะไม่สามารถบรรลุปัญญาที่ปลดปล่อยและเป็นกลุ่มจนกว่าเราจะประสบความสำเร็จ ในการรู้หนังสือแบบดิจิทัลและตอนนี้เราอาจมีโอกาส และเทคโนโลยีที่จะช่วยเราในโครงการการสร้าง การเขียนและพัฒนาตนเองในฐานะผู้สร้างวัฒนธรรมของเราเอง ด้วยเหตุนี้เราต้องสร้างเงื่อนไขให้ผู้คนมีความฉลาดในแบบของตนเอง" ความรู้เกี่ยวกับระบบดิจิทัล ความรู้แจ้งที่เฟื่องฟูของมนุษย์และกลุ่มในสังคมแห่งความรู้วารสารแห่งภาษา และการรู้หนังสือของออสเตรเลีย,19 (2), 20-26
·  การรู้ดิจิทัลเป็นองค์ประกอบหนึ่งของการเป็นผู้ใช้ดิจิทัล บุคคลที่มีหน้าที่รับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยีเพื่อโต้ตอบกับโลกรอบตัวพวกเขา
·  เทคโนโลยีดิจิทัล ช่วยให้ผู้คนมีปฏิสัมพันธ์และสื่อสารกับครอบครัวและเพื่อน ๆ 
เป็นประจำเนื่องจาก "ข้อจำกัด ที่ยุ่งยาก" ของโลกทุกวันนี้
·  ไม่เพียง แต่งานปกขาวเท่านั้นที่ต้องการความรู้ทางดิจิทัลในการใช้สื่อ เพื่อนำเสนอบันทึก และวิเคราะห์ข้อมูล แต่เพื่อให้งานปกสีน้ำเงินที่กำลังมองหาวิธีเพิ่มผลผลิต และวิเคราะห์แนวโน้มของตลาดพร้อมกับเพิ่มความปลอดภัยในการทำงาน 
	ในเว็บไซต์ของ Gov Connection (n.d.) กล่าวถึง 5 ประโยชน์ของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า เมื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสอนทักษะดิจิทัลให้กับนักเรียนทุกคนในทุกวิชาเอกนักเรียนจะได้เรียนรู้วิธีคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และแสดงความคิดเห็นด้วยวิธีการที่น่าสนใจ ด้วยทักษะเหล่านี้นักเรียนจะประสบความสำเร็จทั้งในโรงเรียนและในอาชีพของพวกเขา ต่อไปนี้เป็น 5 สิ่งที่ต้องรู้เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลและประโยชน์ที่จะได้รับจากนักเรียนและโรงเรียน
· การรู้ดิจิทัลช่วยเพิ่มความผูกพันของนักเรียน (Digital Literacy Boosts Student Engagement) เมื่อนักเรียนใช้เครื่องมือสร้างเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพ เช่น Adobe Creative Cloud สำหรับการมอบหมายและโครงการของนักเรียน นักเรียนจะมีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้นกับเนื้อหา 
ซึ่งช่วยให้นักเรียนเข้าใจข้อมูลได้ดีขึ้นและสื่อสารความรู้ของนักเรียนในรูปแบบที่ดึงดูดสายตาในขณะเดียวกันคณาจารย์ที่มีทักษะดิจิทัลยังสามารถทำให้เนื้อหาของหลักสูตรน่าสนใจยิ่งขึ้นซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมเช่นกัน
· การรู้ดิจิทัลช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน (Digital Literacy Improves Academic Performance) อนุกรมวิธานของ Bloom กล่าวว่า การสร้างต้องใช้ความคิดที่สูงกว่ากิจกรรมอื่น ๆ เช่น การจดจำความเข้าใจและการนำไปใช้ เมื่อนักเรียนใช้เครื่องมือ Creative Cloud เพื่อสร้างงานนำเสนอ, อินโฟกราฟิก, ภาพเคลื่อนไหว, วิดีโอ หรือ E-Portfolios สำหรับการมอบหมายของนักเรียน นักเรียนเข้าใจมันอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น สิ่งนี้ทำให้นักเรียนสามารถสื่อสารความคิด การค้นพบ และข้อโต้แย้งในรูปแบบที่เป็นนวัตกรรมมากขึ้น ซึ่งมักจะเกินความคาดหวังในชั้นเรียนในทุกสาขาวิชา
· การรู้ดิจิทัลช่วยให้นักเรียนโดดเด่นจากการแข่งขันในตลาดงาน (Digital Literacy Helps Students Stand Out from Their Competition in the Job Market) นักเรียนที่มีความเชี่ยวชาญด้านเครื่องมือดิจิทัลเช่น Creative Cloud สามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างกระบวนการสมัครงานได้ง่ายขึ้น นักเรียนสามารถสร้างประวัติส่วนตัวที่มีสื่อสมบูรณ์ และแสดง
แบรนด์ส่วนตัวด้วย E-Porfolios ของผลงานนักเรียน นักเรียนสามารถเข้าสู่การสัมภาษณ์ที่เตรียมไว้เพื่อแสดงตัวอย่างของบริษัท ทักษะการสื่อสารดิจิทัลที่คาดหวัง และนักเรียนสามารถแสดงความสามารถในการเรียนรู้ และใช้ทักษะเทคโนโลยีใหม่ บางทีสิ่งสำคัญที่สุดคือ นักเรียนสามารถพิสูจน์ได้ว่านักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่นายจ้างต้องการ
· การรู้ดิจิทัลทำให้โรงเรียนแข่งขันได้มากขึ้น (Digital literacy makes your school more competitive ) ผู้ใช้ดิจิทัลในปัจจุบันเป็นผู้สร้างเนื้อหา ไม่ใช่เพียงแค่ผู้บริโภคด้านเนื้อหาด้วย Creative Cloud ให้กับนักเรียนทุกคน ไม่เพียงแต่วิชาเอกศิลปะและการออกแบบ สามารถสร้างความแตกต่างให้กับสถาบันของผู้สอนตรวจสอบให้แน่ใจว่า นักเรียนทุกคนมีความรู้ทางดิจิทัล และรับสมัครนักเรียนใหม่ได้สำเร็จ ตัวอย่างเช่น โรงเรียนนวัตกรรมแห่งมหาวิทยาลัยนอร์ธ แคโรไลน่า 
ที่ Chapel Hill, University of Arizona, Clemson University และอื่น ๆ อีกมากมายที่ให้ความรู้ด้านดิจิทัลและการเข้าถึงนักเรียนและความเท่าเทียมกัน
· การขับเคลื่อนความรู้ทางดิจิทัลนั้นง่ายกว่าที่คุณคิด ( Driving Digital Literacy is Easier Than You Think) Adobe ทำให้คณาจารย์ในสาขาวิชาใด ๆ สามารถรวม Creative Cloud เข้าไว้ในหลักสูตรได้อย่างง่ายดาย คณะสามารถค้นพบทุกสิ่งจากโมดูลการเรียนรู้อย่างง่าย ไปจนถึงการฝึกอบรมพัฒนาอาชีพอย่างเต็มรูปแบบบน Adobe Education Exchange นักเรียนสามารถได้รับแรงบันดาลใจจากงานและแนวคิดของเพื่อนร่วมงานและนักเรียนสามารถตั้งค่าบริการผู้เชี่ยวชาญฟรี เพื่อเรียนรู้คุณลักษณะแบบใหม่ และขั้นตอนการทำงาน สร้างสรรค์จากผู้เชี่ยวชาญของ Adobe นอกจากนี้ Adobe ยังมีแหล่งข้อมูลมากมายที่ออกแบบมา เพื่อช่วยให้นักเรียนพัฒนาความรู้ด้านดิจิทัล รวมถึงห้องสมุดที่มีความรู้มากมายเกี่ยวกับ Creative Cloud Tutorials รวมถึงโปรแกรมการรับรองของ Adobe 
	ในเว็บไซต์ของ National Library (n.d.) กล่าวถึงความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า การรู้เท่าทันประโยชน์ต่อการรู้ด้วยระบบดิจิทัล นักเรียนที่มีความรู้ทางดิจิทัล มีความมั่นใจในการใช้เนื้อหาดิจิทัลและเครื่องมือในการเรียนรู้ ทักษะการรู้ดิจิทัลช่วยให้
·  ค้นหาและเข้าถึงเนื้อหาดิจิทัลที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์
·  วิเคราะห์และรวมข้อมูล เพื่อพัฒนาความเข้าใจของตนเอง
·  สร้างและแบ่งปันเนื้อหาดิจิทัลด้วยวิธีการที่มีจุดประสงค์
·  บทเรียนแบบครั้งเดียวไม่เพียงพอที่จะสร้างความรู้ทางดิจิทัล การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพสำหรับการพัฒนาความรู้ดิจิทัลต้องมี
·  การสอนซ้ำคำแนะนำและการฝึกนั่งร้านรวมถึงการสร้างทักษะการอ่านออกเขียนได้แบบดิจิทัลในโปรแกรมการสอนในทุกสาขาการเรียนรู้
·  อาจารย์ผู้สอนเจ้าหน้าที่ห้องสมุดและนักเรียนจำลองทักษะการอ่านออกเขียนได้แบบดิจิทัล
	การรู้หนังสือทางดิจิทัลเป็นประโยชน์ต่อการเป็นผู้ใช้ ประชาชนที่ได้รับการตอบสนองและมีความรับผิดชอบจำเป็นต้องมีทักษะการรู้ดิจิทัล เพื่อมีส่วนร่วมในสังคม การเป็นผู้ใช้ดิจิทัลอาศัยการรู้ดิจิทัล มันมีค่าและพฤติกรรมเหล่านี้
· แนวทางที่ซื่อสัตย์มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรมในการเข้าถึงและใช้เนื้อหาดิจิทัล
· ความเข้าใจทางสังคมในการทำสิ่งที่เคารพผู้อื่น และปกป้องความเป็นอยู่ของแต่ละบุคคล
	ห้องสมุดโรงเรียนและการรู้ดิจิทัล
	ห้องสมุดโรงเรียนมีบทบาทสำคัญในการสร้างทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียน ห้องสมุดนั้นมีเจ้าหน้าที่ห้องสมุดดูแลและพื้นที่ทั้งหมดช่วยพัฒนาทักษะเหล่านี้
	ความรู้เกี่ยวกับระบบดิจิทัลมีความเกี่ยวข้องกับการอ่านและห้องสมุดของโรงเรียน
	พิจารณาลำดับความสำคัญ 3 ประการ การมีส่วนร่วมในการอ่านห้องสมุดของโรงเรียนการรู้ดิจิทัลเป็นสิ่งที่พึ่งพาซึ่งกันและกัน และมีความสำคัญเท่าเทียมกันในการสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนและการรู้หนังสือ
	ห้องสมุดและเจ้าหน้าที่ของโรงเรียน มีบทบาทสำคัญในการช่วยสร้างวัฒนธรรมของโรงเรียนที่สนับสนุนและส่งเสริมการอ่าน เพื่อความสุขและนักเรียนที่อ่านด้วยระบบดิจิทัล ในทางกลับกันการอ่านออกเขียนได้แบบดิจิทัลนั้นต้องการผู้อ่านที่มีความเชี่ยวชาญและมีส่วนร่วม
	Levy (2018) กล่าวถึง 7 สิ่งสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) สำหรับครู ดังนี้ว่า ความหมายของ "การรู้ดิจิทัล" ได้เปลี่ยนไปในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ในขณะที่มีเวลาที่ผู้สมัครงานได้รับการสนับสนุนในการแสดง "ความชำนาญใน Microsoft Word" ในประวัติย่อของพวกเขา ตอนนี้ทักษะดังกล่าว ถือเป็นมาตรฐาน การเปลี่ยนไปสู่แรงงานที่มีความชำนาญทางเทคโนโลยี ได้แทรกซึมเข้าไปในห้องเรียนเช่นกัน มันสมเหตุสมผลที่จะสมมติว่าครูของเรามีความรู้ทางดิจิทัลมากขึ้น พวกเขาจะใช้ทักษะเหล่านี้ในห้องเรียนมากขึ้นซึ่งจะช่วยส่งเสริมความเป็นผู้ใช้ดิจิทัลในนักเรียน อย่างไรก็ตามความสำคัญและขอบเขตของการรู้ดิจิทัลครอบคลุมเกินกว่าทฤษฎีง่าย ๆ นี้ 
7 เหตุผลที่ทักษะการรู้ดิจิทัลมีความสำคัญสำหรับครูในปัจจุบัน
	1. ก้าวไปไกลกว่า Google (Moving Beyond Google) 
	Google เป็นเครื่องมือที่ทรงพลัง นักเรียนที่เข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต สามารถค้นหาคำตอบสำหรับคำถามง่าย ๆ ไม่ได้ แต่ยังมีปัญหาที่ซับซ้อนอย่างไม่น่าเชื่อ อย่างไรก็ตามมีความแตกต่างที่สำคัญระหว่าง Googling คำตอบและความเข้าใจว่าทำไม เมื่อดูที่ Taxonomy 
ของ Bloom เราต้องการให้นักเรียนได้รับความเข้าใจในระดับลึกที่สุดเมื่อต้องเผชิญกับปัญหา มีหลายวิธีที่ครูสามารถปลูกฝังทักษะการรู้ดิจิทัลลงในการค้นหาทางอินเทอร์เน็ต : สอนนักเรียนให้ประเมินและตั้งคำถามแหล่งที่มาของพวกเขา นักเรียนจำเป็นต้องรู้ความแตกต่างระหว่างแหล่งที่เชื่อถือได้
และไม่น่าเชื่อถือ 
·  แหล่งข้อมูลเหล่านี้เป็นเว็บไซต์ด้านการศึกษาหรือ บริษัท การตลาดหรือไม่
·  แหล่งข้อมูลถูกปรับปรุงล่าสุดเมื่อใด
·  มีเว็บไซต์อื่นอีกกี่ลิงก์ที่อ้างอิงถึงแหล่งข้อมูลนี้
·  ข้อมูลที่นำเสนอเป็นวัตถุประสงค์หรือลำเอียงทางภาษาหรือไม่
	สอนนักเรียนถึงวิธีการสรุปที่ถูกต้อง แน่นอนว่านักเรียนอาจพบคำตอบที่ถูกต้องสำหรับปัญหา แต่สิ่งที่ใช้คือการค้นหา ถ้าจดจำตรรกะเพื่อไปที่นั่น มันขึ้นอยู่กับครูที่จะสอนตรรกะนั้น
และบริบทคำตอบ
	ผลักดันนักเรียนให้ก้าวสู่ระดับใหม่ของความคิดสร้างสรรค์ เมื่อนักเรียนมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้นเกี่ยวกับคำตอบที่พบ ให้ผลักดันให้เกิดการประยุกต์ใช้ความรู้นั้นอย่างสร้างสรรค์ สิ่งนี้อาจเป็นอะไรก็ได้ตั้งแต่การท้าทายนักเรียน ไปจนถึงการตั้งคำถามที่เกี่ยวข้องกับการให้นักเรียนใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลอื่นเพื่อสร้างสิ่งใหม่ ตัวอย่าง เช่น
· ภาพยนตร์ทดลองวิทยาศาสตร์ตามคำตอบที่พบ
· บันทึกพ็อดคาสต์ (Podcast) ประวัติที่บอกเล่าเรื่องราวของคำตอบ
· เขียนบทความวารสารศาสตร์เชิงสืบสวน
อีกครั้งความรู้ทางดิจิทัลไม่ได้หมายความว่า การรู้วิธีการใช้ซอฟต์แวร์ทุกชิ้นของนักเรียนที่จะพบ ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนค้นหาและเรียนรู้ซอฟต์แวร์ที่จำเป็นต้องรู้เพื่อทำสิ่งที่จำเป็น
	2. การสอนการเป็นผู้ใช้ดิจิทัล (Teaching Digital Citizenship)
	การเป็นผู้ใช้ดิจิทัลที่ดี หมายถึงการทำความเข้าใจ และการใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม และมีความรับผิดชอบ สองประเด็นที่เมื่อพูดถึงการเป็นผู้ใช้ดิจิทัล การลอกเลียนแบบเชิงวิชาการ และการกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ต
	การคัดลอกผลงานทางวิชาการ (Academic Plagarism) ในวัฒนธรรมที่นักเรียนแบ่งปันเนื้อหาอยู่ตลอดเวลา พวกเขาอาจไม่รู้ว่าการลอกเลียนแบบคืออะไร ปล่อยให้อยู่คนเดียวเมื่อพวกเขาทำมัน ครูควรกำหนดนโยบายต่อต้านการลอกเลียนแบบที่ชัดเจนในตอนต้นของแต่ละปี
	การกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ต (Cyberbullying) การกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ตเป็นการข่มขู่ที่เกิดขึ้น ผ่านการใช้เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ และเป็นปัญหาที่แพร่หลายในโรงเรียนและชุมชนออนไลน์ ในขณะที่นักเรียนในวันนี้อาจเป็นผู้ใช้ดิจิทัลพวกเขายังคงต้องได้รับการสอนว่า บรรทัดฐานทางสังคมนำไปใช้กับพฤติกรรมออนไลน์ ควรมีแหล่งข้อมูลเพื่อป้องกันการกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ตและช่วยเหลือนักเรียนที่ถูกรังแก
	3. การปิดความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล (Closing the Digital Divide)
	ตามรายงานปี 2014 ลิงก์ภายนอก โดย Federal Communications Commission, 
31 เปอร์เซ็นต์ของโรงเรียนในเมืองและ 41 เปอร์เซ็นต์ ของโรงเรียนในชนบท ไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต นักเรียนในโรงเรียนเหล่านี้พยายามที่จะใช้ประโยชน์จากเครื่องมือแพลตฟอร์มแอพพลิเคชั่น และทรัพยากรที่มีให้กับเพื่อนที่เชื่อมต่อ แต่ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัลนี้ไม่เพียงแต่ในโรงเรียน ยังขาดการเข้าถึงอุปกรณ์และบรอดแบนด์ (Broadband) ที่ลิงค์ภายนอกที่บ้าน
	การแบ่งปันนั้นแพร่หลาย และเน้นช่องว่างที่เป็นอันตรายเรียบร้อยแล้ว ซึ่งอาจารย์ที่มีความรู้ทางดิจิทัลจะสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงและแสวงหาวิธีแก้ปัญหาของนวัตกรรม
	4. การขยายแนวคิดของโลกดิจิทัล (Expanding Conceptions of the Digital World) ในขณะที่นักเรียนอาจมีความเชี่ยวชาญในการใช้เครื่องมือดิจิทัล ความเข้าใจในสิ่งที่เครื่องมือเหล่านี้สามารถทำได้มักจะถูกจำกัด ตัวอย่างเช่น นักเรียนใช้ Instagram เพื่อโพสต์ภาพถ่าย แต่อย่าคิดว่าจะใช้แพลตฟอร์มสำหรับโครงการศิลปะหรือประวัติศาสตร์ พวกเขาบันทึกตัวเองด้วยแอพพลิเคชั่นบันทึกเสียง แต่ไม่ทราบว่าแอพพลิเคชั่นเหล่านั้นสามารถนำไปใช้กับโครงการสื่อสารมวลชน หรือเรื่องเล่าประวัติศาสตร์ได้ ครูที่มีความรู้ทางดิจิทัลรู้วิธีสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียน ใช้เทคโนโลยีของปัจจุบันเป็นชุดเครื่องมือที่ดีที่สุด เพื่อขยายโอกาสการเรียนรู้
	5. ความแตกต่างของการเปิดใช้งาน (Enabling Differentiation)
	ความแตกต่างในห้องเรียนเป็นสิ่งจำเป็นในการตอบสนองความต้องการของผู้เรียนทุกคน แต่ใช้เวลานานโดยเฉพาะกับครูใหม่ เทคโนโลยีเมื่อใช้อย่างสร้างสรรค์และถูกต้อง สามารถใช้เพื่อลดความแตกต่างดังกล่าว เช่น ในห้องเรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ครูสามารถเป็นผู้นำในชั้นเรียนผ่านการบรรยายในขณะที่ผู้เรียนรู้ภาพติดตามพร้อมกับภาพประกอบบนแท็บเล็ต และผู้เรียนเสียงบันทึกการบรรยายเพื่อทบทวนในภายหลัง เทคโนโลยีเช่นนี้ช่วยให้ครูสามารถให้นักเรียนเลือกสิ่งที่พวกเขาสร้างขึ้นสำหรับโครงงาน เช่น วิดีโอ พอดคาสต์ หรือเรื่องราวที่เขียน จำเป็นต้องมีความรู้ทางดิจิทัล 
เพื่อกำหนดมาตรฐานและขอบเขตสำหรับความแตกต่างเช่นนี้
	ครูที่มีความรู้ทางดิจิทัลเข้าใจว่า เทคโนโลยีของตัวมันเองนั้นน้อยกว่าประสบการณ์ที่ปรับแต่งตามความต้องการของนักเรียนแต่ละคน นี่คือสิ่งที่ขับเคลื่อนความแตกต่างและสามารถทำให้มีประสิทธิภาพ และตรงเป้าหมายกับความต้องการส่วนบุคคลของนักเรียน
	6. การสร้างวัฒนธรรมที่รอบคอบและการใช้แพลตฟอร์ม (Making Thoughtful Cultural and Platform Decisions) ครูมักได้รับเอกสารจากฝ่ายบริหารเพื่อใช้ผลิตภัณฑ์หรือแอพเทคโนโลยีเฉพาะ แม้ว่ามันจะไม่สมเหตุสมผลสำหรับนักเรียนก็ตาม ครูที่ดีรู้ว่านักเรียนมีส่วนร่วมและเรียนรู้อย่างไร และสามารถใช้ความรู้นั้นเพื่อผลักดันเทคโนโลยีที่จะปลดล็อคศักยภาพการสอนใหม่ สิ่งนี้ทำให้อาจารย์ที่มีความรู้ทางดิจิทัลสนับสนุนอย่างยอดเยี่ยมสำหรับเทคโนโลยีที่เหมาะสม ทักษะเหล่านี้มีความสำคัญมากขึ้นในห้องเรียนที่หลากหลาย ซึ่งนักเรียนนำบริบททางวัฒนธรรมที่แตกต่างกันมาผสมผสาน ทั้งเนื้อหาและเทคโนโลยีที่เลือกอาจแตกต่างกันในประสิทธิภาพ เนื่องจากความคุ้นเคยของนักเรียนกับเครื่องมือและบรรทัดฐานต่าง ๆ ภายในวัฒนธรรมของพวกเขา ครูที่มีความละเอียดอ่อนจะสร้างทางเลือกดิจิทัลที่สะท้อนบริบททางวัฒนธรรมที่หลากหลายเหล่านี้
	7. การปรับปรุงเทคโนโลยี (Improving the Technology)
	ครูสามารถนำเสนอข้อมูลเชิงลึกด้านการสอนและการปฏิบัติที่สำคัญสำหรับบริษัท Edtech ที่พัฒนาเทคโนโลยีการเรียนรู้สำหรับนักเรียน ปัจจุบัน “ ครูผู้สอน” กำลังจุดประกายให้เกิดนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ใช้ครู ส่วนใหญ่มาจากการเรียงลำดับความรู้ทางดิจิทัล ครูผู้สอนเป็นครูที่เห็นความต้องการแก้ปัญหาทางดิจิทัลในห้องเรียนและบางคนก็มีบทบาทที่สอนครูคนอื่น ๆ เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีลิงค์ภายนอกเป็นเครื่องมือสร้างความแตกต่างที่มีประสิทธิภาพ ขณะที่ครูเชี่ยวชาญการรู้ดิจิทัลด้วยบทเรียน สามารถทำงานร่วมกับเพื่อนเพื่อแบ่งปันเทคโนโลยีและทำงานเพื่อปรับปรุงผลการเรียนรู้สำหรับนักเรียน
	การก้าวไปข้างหน้า (Moving Forward) ครูที่มีความรู้ทางดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีที่แสดงศักยภาพที่สร้างสรรค์ทั้งหมดมากกว่าสิ่งที่พวกเขาได้รับคำสั่งให้ทำในแบบทีละขั้นตอน การรู้ดิจิทัลไม่ต้องการให้ครูเป็นผู้เชี่ยวชาญ แต่ต้องการให้พวกเขาเข้าใจเครื่องมือดิจิทัลที่สามารถปลดล็อคศักยภาพการสอนที่ลึกขึ้น
	กล่าวโดยสรุป ทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) มีความสำคัญ ดังนี้ 
1. ทักษะการรู้ดิจิทัลสามารถนำไปใช้และถ่ายโอนในหลาย ๆ อาชีพ และช่วยเพิ่มความสามารถในการทำงานของแต่ละอาชีพนั้นให้มีประสิทธิภาพ
2. ช่วยให้ประหยัดเงินและเวลา ลดค่าใช้จ่ายที่ไม่จำเป็น
3. ทักษะการรู้ดิจิทัลสามารถเสริมสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัว เครือข่ายสังคมออนไลน์ ลดระยะห่างทางสังคมหรือช่องว่างระยะทางภูมิศาสตร์
4. ทักษะการรู้ดิจิทัลเป็นสิ่งสำคัญสำหรับความสามารถในการรับรู้สิ่งที่ทำให้เข้าใจผิดหรือเท็จและเป็นแหล่งข้อมูลที่ดี ป้องกันการหลอกลวงและการโจรกรรม
5. ทักษะการรู้ดิจิทัลสามารถทำให้เกิดความสนใจ ความเข้าใจและการใช้งานทางด้านเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม มีประสิทธิภาพและปลอดภัย
6. ทักษะการรู้ดิจิทัลสามารถใช้ในการค้นหา ใช้และสร้างข้อมูลออนไลน์ในวิธีที่เป็นประโยชน์และมีประโยชน์ อย่างเหมาะสมและปลอดภัย
7. การรู้ดิจิทัลเป็นองค์ประกอบหนึ่งของการเป็นผู้ใช้ดิจิทัล บุคคลต้องมีหน้าที่ซื่อสัตย์ รับผิดชอบและมีจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
8. ประโยชน์ของการการรู้ดิจิทัลสำหรับเด็กนักเรียน คุณครู และโรงเรียน
· การรู้ดิจิทัลช่วยเพิ่มความผูกพันของนักเรียน : การมีส่วนร่วมของงานนั้น ๆ ในการทำงาน
· การรู้ดิจิทัลช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน : มีความสามารถในการสร้าง การจดจำการเข้าใจและนำไปใช้เพื่อให้งานนั้นมีประสิทธิภาพ
· การรู้ดิจิทัลช่วยให้นักเรียนโดดเด่นจากการแข่งขันในตลาดงาน : นักเรียนสามารถแสดงความสามารถในการเรียนรู้ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ เป็นการพิสูจน์ความสามารถของตนเองในตลาดงาน
· การรู้ดิจิทัลทำให้โรงเรียนแข่งขันได้มากขึ้น : สร้างโอกาสในการแข่งขัน และความเท่าเทียมในการแข่งขัน
· การขับเคลื่อนความรู้ทางดิจิทัลทำได้ง่ายมากขึ้น : Adobe สามารถรวมข้อมูลต่าง ๆไว้ใน Creative Cloud เพื่อช่วยให้นักเรียน ครู พัฒนาความรู้ด้านดิจิทัล
· ทักษะการรู้ดิจิทัลช่วยให้นักเรียนค้นหาและเข้าถึงเนื้อหาดิจิทัลที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ วิเคราะห์และรวมข้อมูล เพื่อพัฒนาความเข้าใจของตนเอง สร้างและแบ่งปันเนื้อหาดิจิทัลด้วยวิธีการที่มีจุดประสงค์และเหมาะสม
· การก้าวไปไกลกว่า Google : ครูต้องสอนให้นักเรียนก้าวสู่ระดับใหม่ของความคิดสร้างสรรค์ ผลักดันให้เกิดการประยุกต์ใช้ความรู้นั้นอย่างสร้างสรรค์
· การปิดความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล : ครูที่มีความรู้ทางดิจิทัลจะสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงและแสวงหาแนวทางวิธีแก้ปัญหาของนวัตกรรม
· การขยายแนวคิดของโลกดิจิทัล : การใช้งานมักถูกจำกัด ครูสามารถสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีและขยายโอกาสทางการเรียนรู้
· ความแตกต่างของการเปิดใช้งาน : ความแตกต่างในห้องเรียนเป็นสิ่งจำเป็นในการตอบสนองความต้องการของผู้เรียนทุกคน เทคโนโลยีเมื่อใช้อย่างสร้างสรรค์และถูกต้อง สามารถใช้เพื่อลดความแตกต่างสามารถทำให้มีประสิทธิภาพ และตรงเป้าหมายกับความต้องการส่วนบุคคลของนักเรียน
· การสร้างวัฒนธรรมที่รอบคอบและการใช้แพลตฟอร์ม : ครูสามารถใช้ความรู้ทางดิจิทัลนั้นเพื่อผลักดันเทคโนโลยีที่จะปลดล็อคศักยภาพการสอนใหม่ สามารถสนับสนุนเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับนักเรียน ในบริบทวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของนักเรียน
· การปรับปรุงเทคโนโลยี : ครูผู้สอน เป็นผู้ที่เห็นความต้องการแก้ปัญหาทางดิจิทัลในห้องเรียนและมีบทบาทที่สอนครูคนอื่น ๆ เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพ ครูที่เชี่ยวชาญการรู้ดิจิทัลด้วยบทเรียน สามารถทำงานร่วมกับเพื่อนเพื่อแบ่งปันเทคโนโลยีและทำงานเพื่อปรับปรุงผลการเรียนรู้สำหรับนักเรียน สามารถพัฒนาการเรียนการสอนที่ลึกขึ้น

ลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล 

	ในเว็บไซต์ของ British Columbia (n.d.) กล่าวถึงลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital literacy Skills) ว่า การรู้ดิจิทัลปัจจุบันเป็นทักษะการใช้เทคโนโลยีที่สำคัญในโลก กระทรวงศึกษาธิการกำหนดการรู้ดิจิทัลว่า “บุคคลที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต้องมีความสนใจ ทัศนคติ และศักยภาพอย่างเหมาะสม และใช้เครื่องมือในการสื่อสารเพื่อเข้าถึงการจัดการ 
การวิเคราะห์ และการประเมินข้อมูล การสร้างความรู้ใหม่ และสื่อสารกับผู้อื่น”
	กรอบความคิดการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Framework) มี 6 ลักษณะ โดย 
B.C. Educational Leaders คุณลักษณะเหล่านี้เป็นไปตามมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาแห่งชาติสำหรับนักเรียน (NETS • S) ซึ่งเป็นมาตรฐานสำหรับการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน ได้รับการเผยแพร่โดยสมาคมระหว่างประเทศเพื่อการศึกษาเทคโนโลยี (ISTE) และครอบคลุมประเภทของความรู้และทักษะที่ผู้เรียนต้องประสบความสำเร็จในศตวรรษที่ 21 มีลักษณะดังนี้
		1. การค้นคว้าข้อมูลและการรู้สารสนเทศ (Research and Information Literacy) : ใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อรวบรวมประเมินผลและข้อมูลการใช้งาน
		2. การวิจารณ์ความคิด การแก้ปัญหา และการตัดสินใจ (Critical Thinking, Problem Solving, and Decision Making) : ใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการวางแผน 
และดำเนินการวิจัย การจัดการโครงการ การแก้ปัญหา และทำให้ตัดสินใจใช้เครื่องมือและแหล่งข้อมูลดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม
		3. ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) : แสดงความคิดสร้างสรรค์ สร้างความรู้ใหม่ และพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เป็นนวัตกรรมใหม่ และกระบวนการโดยใช้เทคโนโลยี
		4. พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) : ความเข้าใจความเป็นมนุษย์ วัฒนธรรม 
และประเด็นทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี และปฏิบัติตามกฎหมายและจริยธรรม
		5. การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and Collaboration) : ใช้สื่อดิจิทัล และสิ่งรอบข้างในการติดต่อสื่อสาร และการทำงานร่วมกัน รวมทั้งในระยะทางไกล 
เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล และนำไปสู่การเรียนรู้ของคนอื่น ๆ
		6. การดำเนินงานและแนวคิดด้านเทคโนโลยี (Technology Operations 
and Concepts) : แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจอย่างถ่องแท้ เกี่ยวกับแนวคิดระบบและการดำเนินงานด้านเทคโนโลยี
	กรอบความคิดที่ชัดเจนและมีรายละเอียดมากขึ้นเกี่ยวกับการรู้ทางดิจิทัล สามารถนำไปใช้พัฒนาในระดับต่าง ๆ จุดประสงค์เพื่อช่วยให้ผู้สอนรวบรวมเทคโนโลยี และกิจกรรมที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ในการฝึกปฏิบัติในห้องเรียน และเพื่อเป็นพื้นฐานสำหรับการพัฒนาเครื่องมือการประเมินความสามารถการรู้ดิจิทัล
	ในเว็บไซต์ของ Quizlet (n.d.) กล่าวถึงลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital literacy Skills) ว่า ลักษณะหรือคุณลักษณะของการรู้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ
		1. เทคโนโลยี (Technology) : ต้องใช้งานได้ จะต้องเหมาะสม ผู้เรียนต้องสามารถใช้งานได้
		2. การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต (Internet Access) : จะต้องเร็วพอสำหรับกิจกรรมในการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ต้องคุ้มค่าสำหรับผู้เรียน
		3. คำศัพท์ (Terminology) : ภาษาที่ใช้จะต้องเหมาะสมกับผู้เรียน อย่าใช้ คำที่เป็นภาษาพูด แต่ใช้คำที่ถูกต้องแล้วมาอธิบาย
		4. รูปแบบการสอน (Teaching Style) : ใช้รูปแบบการสอนที่สนับสนุนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ทำให้การเรียนรู้สามารถเข้าถึงได้
		5. เวลา (Timing) : ตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีเวลาเพียงพอสำหรับการทำกิจกรรมการมีส่วนร่วม เพื่อที่จะได้ให้ข้อเสนอแนะ และเพลิดเพลินไปกับกิจกรรม
		6. ความรู้และความเชี่ยวชาญด้านการรู้ดิจิทัล (Knowledge and Expertise-In Digital Literacy) : ครูจะต้องมีความมั่นใจในความสามารถใช้เครื่องมือ หรือมั่นใจสามารถจัดการสถานการณ์ที่ไม่สามารถทำได้ ครูต้องให้เวลาสอนเป็นพิเศษในการเรียนรู้ทักษะการใช้เครื่องมือ เทคโนโลยี และเทคนิค เพื่อให้สามารถเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ระบบดิจิทัลได้อย่างกว้างขวาง
		7. ความรู้และความเชี่ยวชาญในการสอน (Knowledge and expertise-in teaching) : ครูจะต้องมีความมั่นใจในเรื่องที่จะสอน ต้องมีการพัฒนาทักษะในการสอนเพื่อให้สามารถดำเนินการได้อย่างง่ายดาย
 		8. รู้จักผู้เรียน (Know Your Learners) : ผู้สอนต้องใช้เวลาในการทำความรู้จักทักษะความมั่นใจและการเปิดกว้างของผู้เรียน ตรวจสอบให้แน่ใจว่าใช้ความรู้ทางดิจิทัลเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ 
	ในเว็บไซต์ของ Media Smarts (n.d.) กล่าวถึงลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ (Digital literacy) ว่า การรู้ดิจิทัลสามารถจำแนกได้ 3 หลักการสำคัญดังนี้ การใช้งาน เข้าใจ และสร้าง
	การใช้งาน (Use) แสดงถึงความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จำเป็นในการมีส่วนร่วมกับคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถที่อยู่ภายใต้ “การใช้” มีตั้งแต่ความรู้ทางเทคนิคขั้นพื้นฐาน การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น ประมวลผลคำ เว็บบราว์เซอร์ อีเมล์ 
และเครื่องมือสื่อสารอื่น ๆ จนถึงความสามารถที่ซับซ้อนยิ่งขึ้นสำหรับการเข้าถึง และใช้ทรัพยากรความรู้ เช่น เครื่องมือค้นหา และฐานข้อมูลออนไลน์ และเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น หน่วยจัดเก็บข้อมูล (Cloud Computing)
	ความเข้าใจ (Understand) เป็นเรื่องสำคัญอย่างยิ่ง เป็นชุดของทักษะที่ช่วยให้เราเข้าใจบริบท และประเมินผลวิกฤตสื่อดิจิทัล เพื่อให้เราสามารถตัดสินใจอย่างถูกต้องเกี่ยวกับสิ่งที่เราทำ และพบบนสื่อออนไลน์
	ความเข้าใจนั้นรวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลต่อพฤติกรรม และการรับรู้ความเชื่อและความรู้สึกของเราเกี่ยวกับโลกรอบตัวเราอย่างไร
	ความเข้าใจยังเตรียมเราให้พร้อมสำหรับเศรษฐกิจฐานความรู้ในขณะที่เราพัฒนาทักษะการจัดการข้อมูลทั้งแบบรายบุคคลและส่วนรวม สำหรับการค้นหา การประเมิน และการใช้ข้อมูลเพื่อการสื่อสารในการทำงานร่วมกัน และการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ
	สร้าง (Create) คือความสามารถในการผลิตเนื้อหา และสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย การสร้างสื่อดิจิทัลเป็นมากกว่าการรู้วิธีใช้โปรแกรมประมวลผลคำ หรือเขียนอีเมล์ ยังรวมถึงความสามารถในการปรับสิ่งที่เราผลิตสำหรับบริบทและผู้ชมที่หลากหลาย เพื่อสร้างและสื่อสารโดยใช้สื่อสมบูรณ์ เช่น รูปภาพ วิดีโอ และเสียง และการมีส่วนร่วมอย่างมีประสิทธิภาพและความรับผิดชอบต่อเนื้อหาที่ผู้ใช้สร้างขึ้นบนเว็บ 2.0 เช่น บล็อก และกระดานสนทนา การแบ่งปันวิดีโอและภาพถ่าย เกมโซเชียล และโซเชียลมีเดียอื่น ๆ

	แนวคิดหลักของการรู้ดิจิทัล (Key Concepts of Digital Literacy)
	แนวคิดเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลของ Media Smarts ประกอบด้วยแนวคิดหลักห้าประการของการรู้หนังสือสื่อ (สื่อเป็นสิ่งก่อสร้างผู้ชมเจรจาความหมาย สื่อมีผลกระทบเชิงพาณิชย์ สื่อมีผลกระทบทางสังคมและการเมือง และสื่อแต่ละชนิดมีรูปแบบที่สวยงามไม่เหมือนใคร) และเสริมด้วยแนวคิดสำคัญอีก 5 ประการที่สะท้อนถึงมิติที่เพิ่มขึ้นของการโต้ตอบเครือข่าย แนวคิดที่สำคัญเหล่านี้เกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลสามารถนำไปใช้กับสื่อแบบดั้งเดิมได้เช่นกัน โดยความแตกต่างนั้นในแง่มุมค่อนข้างหายากในสื่อดั้งเดิม แต่ก็โดดเด่นในสื่อดิจิทัล การสื่อสารแนวคิดเหล่านี้มีความสำคัญต่อการทำให้นักเรียนถ่ายโอนการเรียนรู้ไปยังบริบทต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น การสอนนักเรียนให้รับรองความถูกต้องของข้อมูลสำหรับงานที่มอบหมายอาจกระตุ้นให้นักเรียนทำสิ่งนี้เพื่องานโรงเรียน แต่นักเรียนอาจไม่เห็นความจำเป็น
	เช่นเดียวกับแนวคิดหลักของการรู้เท่าทันสื่อแนวคิดสำคัญสำหรับการรู้ดิจิทัลมีความสำคัญทั้งในการจัดเตรียมภาษากลางสำหรับนักทฤษฎีและผู้สอน ไม่ว่าหัวข้อเครื่องมือหรือแพลตฟอร์ม จุดประสงค์ของการศึกษาความรู้ทางดิจิทัลคือการสื่อสารแนวคิดหลักเหล่านี้ให้กับนักเรียนในแบบที่เหมาะสมกับอายุและบริบท
		1.	สื่อดิจิทัลเป็นเครือข่าย (Digital media are networked) ต่างจากสื่อดั้งเดิมที่ไม่มีการเชื่อมต่อทางเดียวในสื่อดิจิทัล ในสื่อดั้งเดิมเนื้อหาไหลได้ทางเดียวเท่านั้น ผู้ผลิตสร้างขึ้น จากนั้นขายหรือให้สิทธิ์แก่ผู้จัดจำหน่ายที่นำมาให้คุณ ในทางตรงกันข้ามสื่อดิจิทัลคุณไม่ได้เป็นลิงค์สุดท้ายในห่วงโซ่การกระจาย แต่เป็นปุ่ม (Node) ที่อยู่ตรงกลางของเครือข่ายที่ไม่มีที่สิ้นสุด คุณสามารถแบ่งปันเนื้อหากับคนอื่น ๆ ได้อย่างง่ายดายเช่นเดียวกับผู้ผลิตหรือผู้จัดจำหน่ายแบ่งปันกับคุณ ทำให้ความร่วมมือและการสนทนาเป็นบรรทัดฐานมากกว่าการสร้างโดดเดี่ยวและการออกอากาศ
	ลิงค์เหล่านี้มีอย่างน้อยสองทางเสมอแม้ว่าจะไม่ทราบวิธีการส่งข้อมูลก็ตาม ซึ่งหมายความว่าทุกคนและทุกสิ่งเชื่อมโยงกัน เป็นผลให้เป็นอุปสรรคในการมีส่วนร่วมต่ำกว่าในสื่อแบบดั้งเดิม 
และทุกคนสามารถเผยแพร่เนื้อหาและค้นหาผู้ชมได้ ซึ่งหมายความว่าผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับเพื่อนร่วมงานและคนดาราในเวลาเดียวกัน และยังมีความหมายที่สำคัญเมื่อเราต้องการตรวจสอบข้อมูลหรือรับรู้อคติและมุมมองของแหล่งที่มา โดยที่ลักษณะเครือข่ายของสื่อดิจิทัลยังทำให้ชุมชนที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ สามารถพัฒนาออนไลน์ซึ่งสมาชิก และสมาชิกจะสร้างบรรทัดฐานและค่านิยม
 	2.	สื่อดิจิทัลเป็นแบบถาวรค้นหาและแบ่งปันได้ (Digital Media are Persistent, Searchable and Shareable) เนื้อหาดิจิทัลเป็นแบบถาวร นั่นคือ ทุกสิ่งที่ส่งผ่านจะถูกเก็บไว้ที่ใดที่หนึ่งสามารถค้นหาและจัดทำดัชนีได้ เมื่อพิจารณาพร้อมกับแนวคิดที่สื่อดิจิทัลเป็นเครือข่ายหมายความว่า เนื้อหาส่วนใหญ่สามารถ คัดลอก แชร์ หรือแพร่กระจายได้บ้างเล็กน้อย แม้กระทั่งสิ่งที่เห็นได้ชัดชั่วคราว (เช่นรูปถ่าย Snapchat) สามารถคัดลอกและเก็บไว้ในเซิร์ฟเวอร์ (Servers) 
ของแพลตฟอร์ม (Platform) เกือบตลอดเวลา เนื่องจากเนื้อหาดังกล่าวเป็นแบบถาวร เนื้อหาดิจิทัลส่วนใหญ่จะใช้แบบถ่ายทอดสด โดยทั่วไปเราจะตอบสนองหรือตอบกลับบางสิ่งในเวลาอื่นนอกเหนือจากที่โพสต์ และการตอบสนองต่อปฏิกิริยาของเราก็จะเกิดขึ้นในภายหลัง สิ่งนี้สามารถทำให้สื่อดิจิทัลปิดยากเนื่องจากปฏิกิริยา หรือโอกาสที่เราจะตอบสนองต่อบางสิ่ง อาจเกิดขึ้นได้ทุกเมื่อ
	3.	สื่อดิจิทัลมีผู้ชมที่ไม่รู้จักและไม่คาดคิด (Digital Media Have Unknown and Unexpected Audiences) เนื่องจากสื่อดิจิทัลเป็นเครือข่ายและเนื้อหาดิจิทัลสามารถแบ่งปันได้ 
สิ่งที่แบ่งปันทางออนไลน์อาจถูกมองเห็นโดยคนที่คุณไม่ได้ตั้งใจหรือคาดหวังที่จะเห็น ความสามารถในการควบคุมผู้ที่เห็นว่ามีข้อจำกัด ทั้งผู้สร้างเนื้อหาและผู้รักษาข้อมูล (Gatekeepers) และผู้จำหน่ายแบบดั้งเดิมมีอำนาจน้อยกว่ามากในการควบคุมสิ่งที่เกิดขึ้นกับมันเมื่อโพสต์ สิ่งนี้สามารถทำให้ยากต่อการจัดการผู้ชมและมีความเสี่ยงต่อการล่มสลายของบริบท เมื่อสิ่งที่ผู้ชมรายหนึ่งตั้งใจจะให้ผู้อื่นเห็น และในทำนองเดียวกันคุณอาจแบ่งปันเนื้อหาที่คุณไม่ได้รับรู้เกี่ยวกับผู้ชมที่คุณไม่รู้จัก เช่นคุกกี้ 
และเครื่องมือติดตามอื่น ๆ ที่บันทึกข้อมูลเกี่ยวกับตัวคุณ และสิ่งที่คุณทำเมื่อเยี่ยมชมเว็บไซต์
	4.	ประสบการณ์สื่อดิจิทัลเป็นเรื่องจริง แต่ไม่ได้รู้สึกจริงเสมอไป (Digital Media Experiences are Real, But Don’t Always Feel Real) การเป็นเครือข่ายหมายความว่าสื่อดิจิทัลทั้งหมดมีส่วนร่วมอย่างน้อยในระดับหนึ่ง เราไม่ได้เป็นเพียงผู้ชมที่แฝงตัว แต่เป็นส่วนหนึ่งของสิ่งที่เกิดขึ้นเสมอ เพราะเป็นแบบโต้ตอบเรามักจะตอบสนองต่อสิ่งต่าง ๆ ออนไลน์ราวกับว่าเราอยู่ที่นั่นจริง ๆ แต่ส่วนใหญ่ของตัวชี้นำที่บอกเราว่าเราและคนอื่นรู้สึกขาด ผลลัพธ์อย่างหนึ่งของการทำเช่นนี้อาจเป็น “ กับดักความเห็นอกเห็นใจ” คุณสมบัติของการปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย เช่น ความรู้สึกไม่เปิดเผยตัวตนหรือการขาดความหมาย เช่น น้ำเสียง หรือการแสดงออกทางสีหน้าในคนที่เราโต้ตอบด้วย ที่ป้องกันเราจากความรู้สึกเอาใจใส่ เมื่อเราตามปกติและกับดักเหล่านี้สามารถทำให้เราลืมว่าสิ่งที่เราทำทางออนไลน์สามารถมีผลที่แท้จริง ด้วยเหตุผลเดียวกันมันเป็นเรื่องยากมากที่จะกำหนดความหมาย และแรงจูงใจที่แท้จริงของใครบางคนเมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับพวกเขาออนไลน์
-	ส่วนหนึ่งเป็นเพราะเหตุนี้และเนื่องมาจากการขาดการปรากฏตัวทางออนไลน์ 
มันง่ายที่จะลืม กฎหมายศีลธรรมและสิทธิยังคงมีผลบังคับใช้ทางออนไลน์ บรรทัดฐานและค่านิยมของโลกออนไลน์ที่เราเป็นส่วนหนึ่ง อาจส่งผลกระทบต่อบรรทัดฐานและค่านิยมของเราเอง เช่นเดียวกับค่าของโลกออฟไลน์ของเรา
-	เมื่อนำมารวมกับสิ่งกีดขวางที่ต่ำกว่าในการตีพิมพ์ที่กล่าวถึงข้างต้น นี่อาจหมายความว่าผู้คนและรูปภาพที่เราโต้ตอบกับออนไลน์นั้น ส่งผลกระทบต่อเรามากกว่าหรือมากกว่าภาพในสื่อดั้งเดิม ภาพของตัวเราที่เราสร้างออนไลน์มีผลกระทบต่อเราเป็นพิเศษเพราะพวกเขารวบรวมคนที่เราจินตนาการ (หรือต้องการ) ให้ตัวเองเป็น
	5.	วิธีที่เราตอบสนองและประพฤติตนเมื่อใช้สื่อดิจิทัล ได้รับอิทธิพลจาก Platforms 
ซึ่งสะท้อนอคติและสมมติฐานของผู้สร้าง (How We Respond and Behave When Using Digital Media Is Influenced By the Architecture of the Platforms, Which Reflects the Biases and Assumptions of Their Creators) หนึ่งในข้อมูลเชิงลึกที่สำคัญที่สุดของการรู้เรียนสื่อคือรูปแบบของสื่อที่มีอิทธิพลต่อวิธีที่เรา "อ่าน" หรือประสบการณ์ข้อความ ในขณะที่สิ่งนี้ยังคงเป็นจริงในสื่อดิจิทัลผลกระทบของเครือข่ายหมายความว่าสถาปัตยกรรมของแพลตฟอร์ม ทุกอย่างจากส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่เราโต้ตอบกับอัลกอริทึมที่กำหนดวิธีที่จะส่งเนื้อหาให้เรา ไม่เพียงส่งผลต่อความหมายและพฤติกรรมของเราเองเมื่อใช้งาน ยกตัวอย่าง เช่น ในระดับพื้นฐานที่สุดลักษณะของเครือข่ายสื่อดิจิทัลจะสร้างเอฟเฟกต์แบบศูนย์กลางเนื่องจากการเชื่อมโยงหลายมิติกระตุ้นให้เราย้ายไปที่ข้อความและแพลตฟอร์มอื่น ๆ Danah Boyd อธิบายสถาปัตยกรรมนี้ในแง่ของ "การจ่ายเงิน" ซึ่ง 
"ไม่ได้กำหนดพฤติกรรมของผู้เข้าร่วม แต่พวกเขาจะกำหนดค่าสภาพแวดล้อมในลักษณะที่มีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วม" 
	เช่นเดียวกับสื่อแบบดั้งเดิมอิทธิพลเหล่านี้ไม่ได้เป็นธรรมชาติหรือเป็นกลาง พวกเขาสะท้อนความเชื่ออคติที่ไม่รู้สึกตัวและสมมติฐานที่ไม่คาดคิดของผู้สร้าง บางครั้งค่าเหล่านี้จะถูกนำไปใช้อย่างมีสติ หากผู้ออกแบบแพลตฟอร์มพิจารณาอิสระในการพูดความสำคัญสูงสุดของพวกเขา การปกป้องจากคำพูดแสดงความเกลียดชังและการล่วงละเมิดจะเป็นสิ่งที่ดีที่สุด ซึ่งจะมีอิทธิพลต่อผู้ที่รู้สึกอิสระที่จะพูด แต่ทัศนคติที่ไม่ได้สติสามารถเล่นได้เช่น "ความคิดทางวิศวกรรม" ที่ไม่เห็นปัญหาในการแสดงรายการงานที่แตกต่างกันสำหรับผู้ใช้ขาวดำ หรือการส่งข่าวสารที่แคบลง ซึ่งคุณมั่นใจว่าจะเห็นด้วย หากนั่นเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่สุดในการโฆษณากับคุณ ในเกือบทุกกรณีการพิจารณาในเชิงพาณิชย์ก็เป็นกุญแจสำคัญเช่นกัน 
	มักจะมีอิทธิพลซึ่งกันและกันระหว่างอิทธิพลของแพลตฟอร์มและความต้องการของผู้ใช้ที่สามารถเกิดขึ้นได้ในสื่อดั้งเดิมเช่นกัน วัยรุ่นอาจเลือกที่จะโพสต์รูปธรรมดาบน Snapchat 
และรูปแบบที่เป็นทางการมากขึ้นบน Instagram โดยขึ้นอยู่กับว่าพวกเขาเห็นสองแพลตฟอร์มที่ให้บริการตามวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันอย่างไร แต่พวกเขายังได้รับอิทธิพลจากโครงสร้างของแพลตฟอร์มเหล่านั้น Snapchat เป็นการชั่วคราวตามค่าเริ่มต้นสร้างความคาดหวังว่าจะเป็นกันเองและ “สนุก” ในขณะที่ฟีดแบบต่อเนื่องของ Instagram ส่งเสริมให้ระมัดระวังโปรไฟล์สาธารณะ
	Heick (2015) กล่าวถึงลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า การรู้ดิจิทัลนั้นเกี่ยวกับความสามารถในการทำความเข้าใจกับสื่อดิจิทัล สิ่งนี้เกิดขึ้นผ่านการบริโภคที่มีความหมายและยั่งยืน และรูปแบบการจัดการที่ช่วยเพิ่มศักยภาพของบุคคลในการช่วยเหลือชุมชนที่แท้จริง ซึ่งรวมถึงความสามารถในการวิเคราะห์จัดลำดับความสำคัญ 
และดำเนินการกับสื่อดิจิทัลที่นับไม่ถ้วนของผู้คนในศตวรรษที่ 21 ที่พบในชีวิตประจำวัน
	การรู้ดิจิทัลมี 4 หลักการ (Principles of Digital Literacy) ดังนี้
		1. ความเข้าใจ (Comprehension) หลักการแรกของการรู้ดิจิทัลเป็นเพียงความเข้าใจ ซึ่งมีความสามารถในการแยกความคิดที่ชัดเจนและชัดเจนจากสื่อ
		2. การพึ่งพาซึ่งกันและกัน (Interdependence) หลักการที่สองของการรู้ดิจิทัลคือการพึ่งพาซึ่งกันและกัน จะเป็นรูปแบบสื่อหนึ่งเชื่อมต่อกับอีกรูปแบบหนึ่งได้อย่างไร ไม่ว่าจะเป็นเชิงเปรียบเทียบหรือในอุดมคติหรือตามตัวอักษร สื่อเล็ก ๆ น้อย ๆ ถูกสร้างขึ้นโดยมีจุดประสงค์ในการแยกและการเผยแพร่นั้นง่ายกว่าที่เคยเป็นมา เนื่องจากสื่อที่มีอยู่มากมายเป็นสิ่งจำเป็นที่สื่อนั้นไม่เพียงอยู่ร่วมกัน แต่เสริมซึ่งกันและกัน
		3. ปัจจัยทางสังคม (Social Factors) การแบ่งปันไม่ได้เป็นเพียงวิธีการระบุตัวตนหรือการเผยแพร่ แต่สามารถสร้างข้อความของตนเองได้ ผู้ที่แชร์สิ่งต่าง ๆ ผ่านช่องทางใด ไม่ได้กำหนดความสำเร็จระยะยาวของสื่อเท่านั้น แต่สามารถสร้างองค์ประกอบความสัมพันธ์ของการจัดหาการแบ่งปัน การจัดเก็บและการบรรจุสื่อใหม่ในที่สุด
		4. การสร้างขึ้นใหม่ (Curation) พูดถึงการจัดเก็บเนื้อหาที่ชื่นชอบผ่านแพลตฟอร์ม 
เช่น บุ๊กมาร์ก Pearltrees, Pocket และอื่น ๆ เป็นวิธีหนึ่งในการ "บันทึกเพื่ออ่านในภายหลัง" 
แต่จะละเอียดกว่านี้เมื่อมีการรวบรวมวิดีโอในช่อง YouTube บทกวีจะจบลงด้วย โพสต์บล็อกหรืออินโฟกราฟิกถูกตรึงไว้ที่ Pinterest หรือเก็บไว้ในบอร์ดสำหรับผู้เรียน ซึ่งเป็นความรู้เช่นเดียวกับความสามารถในการเข้าใจคุณค่าของข้อมูลและทำให้มันเข้าถึงได้และมีประโยชน์ระยะยาว
	ในเว็บไซต์ของ Wiki UBC (n.d.) กล่าวถึงลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะ
การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ว่า ลักษณะหรือคุณลักษณะของการรู้ดิจิทัลมีดังนี้
การอ่านและการเขียน (Reading and Writing)
· การอ่านเป็นแบบต่อเนื่องหลายรูป
· การอ่านเป็นการออกแบบ หมายถึง "การใช้ความหมายและการสร้างความหมายจากแหล่งข้อมูลมากมายจากระบบสัญญาณที่แตกต่างกัน" 
· ผู้อ่าน "ออกแบบ" ความเข้าใจที่ซับซ้อนขึ้นอยู่กับความต้องการในปัจจุบันที่เชื่อมต่อกับเนื้อหาที่นำเสนอบนหน้าหรือหน้าจอ 
· การอ่านเป็น "กระบวนการรวบรวมสัญญาณในขณะเคลื่อนที่ไปเหนือพื้นผิว
การเขียน" ในขณะที่อ่าน "การเดินทางผ่านพื้นที่เชิงสัญลักษณ์" 
· การอ่านและการเขียนได้รับการออกแบบโดยใช้สื่อใหม่ซึ่งโหมดที่ใช้เหมาะสมที่สุด "เพื่อจุดประสงค์ในการเป็นตัวแทนและการสื่อสาร" 
· เพื่อพัฒนาแบบจำลองที่เหมาะสมสำหรับการอธิบายกระบวนการอ่านการพิมพ์เชิงซ้อนหรือการบรรยายเชิงดิจิทัล เราจำเป็นต้องตรวจสอบว่าผู้คนมีส่วนร่วมในตำราเหล่านี้อย่างไรและทบทวนมุมมองของโครงสร้างการเล่าเรื่องกระบวนการอ่านวรรณกรรมและวิธีสอนวรรณคดี ยังคงต้องทำ
· การอ่านออกเขียนได้แบบดิจิทัลนั้นมีความอ่อนไหว
· การรู้ดิจิทัลเป็นสื่อใหม่สำหรับการอ่านและการเขียน แต่เป็นส่วนขยายเพิ่มเติมของสิ่งที่เขียนครั้งแรกที่ทำด้วยภาษา 
· มีการเปิดเผยการเปลี่ยนแปลงคำศัพท์ ตั้งแต่การเขียน (และอ่าน) ไปจนถึง
การออกแบบ จากผู้อ่านผู้เยี่ยมชมจากหน้าและ หรือข้อความเป็นข้อความ 
· ความรู้ทางดิจิทัลนั้นมีศักยภาพในการเข้าถึงความรู้ในวงกว้างและทั่วโลก 
· คำ คือ (เอนทิตี้ที่ค่อนข้างว่าง ในระบบ Semiotic พวกมันคือตัวบ่งชี้ที่จะเติมเต็มความหมายมากกว่าสัญญาณที่เต็มไปด้วยความหมาย 
· "ไม่เหมือนคำที่สื่อความหมายเต็มไปด้วยความหมาย" 
· หน้าดั้งเดิมมีจุดเข้าหนึ่งจุด ถ้าบนหน้าเว็บการมีจุดเข้าใช้งานสิบสามจุดพูดถึงหลักการที่แตกต่างกันมาก ผู้เข้าชมจะมาที่หน้านี้จากพื้นที่ทางวัฒนธรรมและสังคมที่แตกต่างกัน 
ด้วยวิธีและความสนใจที่แตกต่างซึ่งผู้ทำหน้าเว็บไม่รู้จักหรือไม่จำเป็นต้องรู้ ไม่มีเส้นทางการอ่านที่มองเห็นได้ชัดเจน 
· ข้อความดิจิทัลยังไม่สามารถเข้าถึงผู้ชมใน “ช่วงกลางของสเปกตรัม” ซึ่งนิยามว่าเป็น “ประชาชนที่มีการศึกษา” ที่อ่านเพื่อความบันเทิง แต่ยังคงติดตามวรรณกรรมและนวนิยายที่ท้าทาย 
· เห็นได้ชัดเจนว่าในแง่ของประเภทตั้งแต่เกร็ดข่าวไปจนถึงบทความทางวิชาการ ขอบเขตดิจิทัลนั้นคล้ายกับการพิมพ์และมีส่วนร่วมในงานฝีมือและการดูแลทั้งหมดที่มีมานานในการผลิตความรู้ 
· ดังที่มาริลีนค็อชฮาน สมิธ (1991) กล่าวถึงการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการประมวลผลคำในการศึกษา ซึ่งย้อนกลับไปในปี 1982 การรู้ดิจิทัลนี้กลายเป็นพันธมิตรของรูปแบบการเขียนกระบวนการ โดยเน้นความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน การให้คำปรึกษาการแก้ไขและการแบ่งปันและการจำลองว่านักเขียนที่แท้จริงเขียนอย่างไร 
· การอ่าน ต้องใช้อย่างใดอย่างหนึ่งนอกเหนือไปจากข้อความและเปิดใช้งานความรู้ก่อน
· ความเข้าใจจะไม่เกิดขึ้นนอกเสียจากว่า ผู้อ่านสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาใหม่กับสิ่งที่เคยรู้จักมาก่อน
· การเขียนทั้งหมดเกี่ยวข้องกับวิธีการความตั้งใจของนักเขียนที่จัดเรียงความคิดด้วยวาจา โดยผู้อ่านตรวจสอบในภายหลังได้ 
· การเขียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ไม่ใช่การเขียนของตำแหน่ง แต่เป็นการเขียนที่มีสถานที่เป็นหัวข้อที่บอกตำแหน่ง"
· ในโลกสัมพันธภาพใหม่นี้ เป็นผู้อ่านที่สร้างความรู้ของตัวเองจากข้อมูลที่ได้รับจากผู้ผลิตเว็บไซต์ 
· การอ่านออกเขียนได้แบบดิจิทัลถูกวางทับบนจำกัดจำนวนตัวอักษรอิเล็กทรอนิกส์ของรายการและเลขศูนย์ซึ่งซ่อนอยู่จากตัวอ่านข้อความที่ดูได้ 
· การวิจัยแสดงให้เห็นว่าความสามารถของนักเรียนในการมองเห็นและแสดงความคิดเห็นต่องานของกันและกันนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพการเขียน 
· การเขียนทางอิเล็กทรอนิกส์ โดย Bolter หมายถึงการเขียนที่ตั้งใจจะอ่านบนคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์หลายรูปแบบด้วยด้านล่างนี้ กลายเป็นส่วนหนึ่งของสิ่งที่อ่านและเขียนทุกวัน 
	การเข้าถึงทั่วโลก (Global Reach)
· การรู้ดิจิทัลเข้าถึงความรู้ได้ดียิ่งขึ้น รวมถึงความสามารถในการพูดและทำให้มีมุมมองที่กว้างขวาง 
· ความรู้ทางดิจิทัลนั้นมีศักยภาพในการเข้าถึงความรู้ในวงกว้างมากขึ้นทั่วโลก 
· การรู้ดิจิทัลช่วยอำนวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนระหว่างวัฒนธรรมทั่วโลก 
ซึ่งนำไปสู่การบรรจบกันของผู้คนและภาษาในชุมชนออนไลน์ 
· โลกไซเบอร์แนวคิดของความหลากหลายบนพื้นฐานของการเชื่อมต่อทั่วโลกที่เพิ่มขึ้น และความหลากหลายของวัฒนธรรมและภาษาศาสตร์ 
· ในฐานะสื่อกลางแห่งการแสดงออกใหม่ที่มีส่วนร่วมทั่วโลก สาระสำคัญของการรู้ดิจิทัลจำเป็นต้องได้รับการศึกษา เพื่อกำหนดว่าจะส่งเสริมหรือทำลายอุปสรรคด้านการศึกษา ประชาธิปไตย ความคิดสร้างสรรค์ และวรรณกรรมได้อย่างไร 
· "ความรู้สึกของความเป็นพลเมืองที่แข็งแกร่งดูเหมือนจะให้ทางกับการกระจายตัวของท้องถิ่นและชุมชน จะแบ่งออกเป็นกลุ่มที่มีความหลากหลาย และกำหนดวัฒนธรรมย่อยมากขึ้น" (กลุ่มลอนดอนใหม่ปี 1996 หน้า 61)
	ในเว็บไซต์ของ Teaching Adults (n.d.) กล่าวถึงลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital literacy Skills) ว่า การรู้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสามารถแบ่งออกเป็นสามส่วนได้อย่างกว้างขวาง ดังนี้ ความสามารถ ทักษะ ความรู้
	แม้ว่าคำสามคำข้างต้นมักจะใช้แทนกันได้ แต่ก็มีความแตกต่างเล็กน้อยระหว่างคำเหล่านี้ ดังที่อธิบายไว้ด้านล่าง
	ความสามารถ (Ability)
	สิ่งนี้เกี่ยวข้องกับความสามารถของบุคคลเพื่อให้สามารถเรียนรู้ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ในขณะที่ผู้ปฏิบัติงานเรียนรู้ดิจิทัลอาจมีความรู้และทักษะอย่างมาก 
แต่ก็ไม่ได้รับประกันว่าพวกเขาจะสามารถถ่ายทอดข้อมูลนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	ทักษะ (Skills)
	สามารถอธิบายทักษะที่ดีที่สุดได้ตามความสามารถที่พัฒนาขึ้นอันเป็นผลมาจากการฝึกอบรมหรือประสบการณ์ โดยทั่วไปจะมีการเรียนรู้ทักษะมักจะถ่ายโอนความรู้จากผู้อื่น
ความรู้ (Knowledge)
อาจเป็นคำที่ง่ายที่สุดในการทำความเข้าใจทั้งสามคำ โดยทั่วไปความรู้จะถือว่าเป็นความเข้าใจเชิงทฤษฎีของการเรียนรู้ดิจิทัล
	สิ่งสำคัญคือ ต้องตระหนักว่าอาจมีการข้ามระหว่างองค์ประกอบข้างต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมันมาถึงทักษะและความสามารถ
	กล่าวโดยสรุป จากทัศนะของ British Columbia Website (n.d.) Quizlet Website (n.d.) Media Smarts Website (n.d.) Heick (2015) Wiki UBC Website (n.d.) และTeaching Adults Website (n.d.) ดังกล่าวข้างต้นพบว่า ทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) มีลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัลสำคัญดังนี้ แบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี้ 
		1. แนวคิดหลักการของการเรียนรู้ดิจิทัล (Key Concepts of Digital Literacy) 
มีดังนี้
· สื่อดิจิทัลเป็นเครือข่าย (Digital Media are Networked) ทุกคนและทุกสิ่งเชื่อมโยงกัน ทุกคนสามารถเผยแพร่เนื้อหาและค้นหาผู้ชมได้
· สื่อดิจิทัลเป็นแบบถาวรค้นหาและแบ่งปันได้ (Digital Media are Persistent, Searchable and Shareable) เนื้อหาดิจิทัลเป็นแบบถาวร คือ ทุกสิ่งที่ส่งผ่านจะถูกเก็บไว้ที่ใดที่หนึ่งสามารถค้นหาและจัดทำดัชนีได้ เนื้อหาส่วนใหญ่สามารถ คัดลอก แชร์ หรือแพร่กระจายได้บ้างเล็กน้อย สามารถคัดลอกและเก็บไว้ในเซิร์ฟเวอร์ (Servers) ของแพลตฟอร์ม (Platform) 
ได้ตลอดเวลา
· สื่อดิจิทัลมีผู้ชมที่ไม่รู้จักและไม่คาดคิด (Digital Media have Unknown and Unexpected Audiences) เนื่องจากสื่อดิจิทัลเป็นเครือข่ายและเนื้อหาดิจิทัลสามารถแบ่งปันได้ 
สิ่งที่แบ่งปันทางออนไลน์อาจถูกมองเห็นโดยคนที่ไม่ได้ตั้งใจหรือคาดหวังที่จะเห็น
· ประสบการณ์สื่อดิจิทัลเป็นเรื่องจริง แต่ไม่ได้รู้สึกจริงเสมอไป (Digital Media Experiences are Real, But Don’t Always Feel Real) เพราะขาดปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย 
ซึ่งสื่อดิจิทัลทั้งหมดมีส่วนร่วมอย่างน้อยในระดับหนึ่ง เราไม่ได้เป็นเพียงผู้ชมที่แฝงตัว แต่เป็นส่วนหนึ่งของสิ่งที่เกิดขึ้นเสมอ แต่บางครั้งนั้นความรู้สึกไม่เปิดเผยตัวตนและขาดน้ำเสียงการแสดงออกในการโต้ตอบ ทำให้เข้าใจยากในความหมายและความรู้สึกที่แท้จริงในการสื่อสาร
· วิธีที่เราตอบสนองและประพฤติตนเมื่อใช้สื่อดิจิทัล ได้รับอิทธิพลจาก Platforms 
ซึ่งสะท้อนอคติและสมมติฐานของผู้สร้าง (How We Respond and Behave When Using Digital Media Is Influenced By the Architecture of the Platforms, Which Reflects the Biases and Assumptions of Their Creators) การสร้างรูปแบบของสื่อมีอิทธิพลต่อการรับรู้ และอิทธิพลของแพลตฟอร์ม (Platforms) ที่สร้างนั้นนั้นมีผลต่อความต้องการของผู้ใช้ที่เกิดขึ้นในการสื่อสาร
	2. หลักการของการรู้ดิจิทัล (Principles of Digital Literacy) มีดังนี้
· ความเข้าใจ (Comprehension/Understand) ทักษะที่ทำให้สามารถเข้าใจบริบทและประเมินผล เพื่อให้ตัดสินใจอย่างถูกต้องกับสิ่งที่ทำและพบบนสื่อออนไลน์ รวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลต่อพฤติกรรมและการรับรู้ ความเชื่อและความรู้สึก 
· การใช้งาน (Use) คือ ทักษะความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่ใช้งานร่วมกับคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต ตั้งแต่ความสามารถทางเทคนิคขั้นพื้นฐาน การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และเครื่องมือสื่อสารอื่น ๆ และความสามารถซับซ้อนยิ่งขึ้นสำหรับการเข้าถึงและใช้ทรัพยากรความรู้ เช่น เครื่องมือค้นหา ฐานข้อมูลออนไลน์ และเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น หน่วยจัดเก็บข้อมูล (Cloud Computing) 
· การสร้างขึ้นใหม่ (Create/Curation) คือ ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือดิจิทัลที่หลากหลายและการมีส่วนร่วมอย่างมีประสิทธิภาพและความรับผิดชอบต่อเนื้อหาที่ผู้ใช้สร้างขึ้น
· การพึ่งพาซึ่งกันและกัน (Interdependence) เป็นการเชื่อมต่อของรูปแบบสื่อหนึ่งกับสื่ออีกรูปแบบหนึ่งได้อย่างไร ทั้งเชิงเปรียบเทียบหรือในอุดมคติหรือตามตัวอักษร ซึ่งสื่อเหล่านั้นอยู่ร่วมกันและเสริมซึ่งกันและกัน
· ปัจจัยทางสังคม (Social Factors) เป็นการสร้างองค์ประกอบความสัมพันธ์ของการจัดหา การแบ่งปัน การจัดเก็บและการบรรจุสื่อใหม่
3. ลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัลของการรู้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ (Characteristics of Effective Digital Literacy) มีดังนี้
· เทคโนโลยี (Technology) : ต้องใช้งานได้ จะต้องเหมาะสม ผู้เรียนต้องสามารถใช้งานได้
· การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต (Internet Access) : จะต้องเร็วพอสำหรับกิจกรรมในการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ต้องคุ้มค่าสำหรับผู้เรียน
· คำศัพท์ (Terminology) : ภาษาที่ใช้จะต้องเหมาะสมกับผู้เรียน อย่าใช้ คำที่เป็นภาษาพูด แต่ใช้คำที่ถูกต้องแล้วมาอธิบาย
· รูปแบบการสอน (Teaching Style) : ใช้รูปแบบการสอนที่สนับสนุนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ทำให้การเรียนรู้สามารถเข้าถึงได้
· เวลา (Timing) : ตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีเวลาเพียงพอสำหรับการทำกิจกรรมการมีส่วนร่วม เพื่อที่จะได้ให้ข้อเสนอแนะ และเพลิดเพลินไปกับกิจกรรม
· ความรู้และความเชี่ยวชาญด้านการรู้ดิจิทัล (Knowledge and Expertise-In Digital Literacy) : ครูจะต้องมีความมั่นใจในความสามารถใช้เครื่องมือ หรือมั่นใจสามารถจัดการสถานการณ์ที่ไม่สามารถทำได้ ครูต้องให้เวลาสอนเป็นพิเศษในการเรียนรู้ทักษะการใช้เครื่องมือ เทคโนโลยี 
และเทคนิค เพื่อให้สามารถเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ระบบดิจิทัลได้อย่างกว้างขวาง
· ความรู้และความเชี่ยวชาญในการสอน (Knowledge and Expertise-In Teaching) : ครูจะต้องมีความมั่นใจในเรื่องที่จะสอน ต้องมีการพัฒนาทักษะในการสอนเพื่อให้สามารถดำเนินการได้เหมาะสมและสะดวกรวดเร็ว
· รู้จักผู้เรียน (Know Your Learners) : ผู้สอนต้องใช้เวลาในการทำความรู้จักทักษะความมั่นใจและการเปิดกว้างของผู้เรียน ตรวจสอบให้แน่ใจว่าใช้ความรู้ทางดิจิทัลเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้
· งานวิจัยและการรู้สารสนเทศ (Research and Information Literacy) : ใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อรวบรวมประเมินผลและข้อมูลการใช้งาน
· การวิจารณ์ความคิด การแก้ปัญหา และการตัดสินใจ (Critical Thinking, Problem Solving, and Decision Making) : ใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการวางแผน และดำเนินการวิจัย การจัดการโครงการ การแก้ปัญหา และทำให้ตัดสินใจใช้เครื่องมือและแหล่งข้อมูลดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม
· ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) : แสดงความคิดสร้างสรรค์ สร้างความรู้ใหม่ และพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เป็นนวัตกรรมใหม่ และกระบวนการโดยใช้เทคโนโลยี
· พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) : ความเข้าใจความเป็นมนุษย์ วัฒนธรรม 
และประเด็นทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี และปฏิบัติตามกฎหมายและจริยธรรม
· การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and Collaboration) : ใช้สื่อดิจิทัล และสิ่งรอบข้างในการติดต่อสื่อสาร และการทำงานร่วมกัน รวมทั้งในระยะทางไกล 
เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล และนำไปสู่การเรียนรู้ของคนอื่น ๆ
· การดำเนินงานและแนวคิดด้านเทคโนโลยี (Technology Operations and Concepts) : แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจอย่างถ่องแท้ เกี่ยวกับแนวคิดระบบและการดำเนินงานด้านเทคโนโลยี กรอบความคิดที่ชัดเจนและมีรายละเอียดมากขึ้นเกี่ยวกับการรู้ทางดิจิทัล สามารถนำไปใช้พัฒนาในระดับต่าง ๆ จุดประสงค์เพื่อช่วยให้ผู้สอนรวบรวมเทคโนโลยี และกิจกรรมที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ในการฝึกปฏิบัติในห้องเรียน และเพื่อเป็นพื้นฐานสำหรับการพัฒนาเครื่องมือการประเมินความสามารถการรู้ดิจิทัล
· การอ่านและการเขียน (Reading and Writing) การอ่านเป็นแบบต่อเนื่องหลายรูปแบบ การอ่านเป็นการออกแบบ ซึ่งการใช้ความหมายและการสร้างความหมายจากแหล่งข้อมูลมากมายจากระบบสัญญาณที่แตกต่างกัน การอ่านออกเขียนได้แบบดิจิทัลนั้นมีความอ่อนไหว ซึ่งได้รับการออกแบบโดยใช้สื่อใหม่ซึ่งรูปแบบที่ใช้นั้นเหมาะสมที่สุด เพื่อจุดประสงค์ในการเป็นตัวแทนการสื่อสาร
· การเข้าถึงทั่วโลก (Global Reach) การรู้ดิจิทัลช่วยให้เข้าถึงความรู้ได้ดีมากขึ้น 
มีศักยภาพในการเข้าถึงความรู้ในวงกว้างมากขึ้นทั่วโลก ช่วยอำนวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมทั่วโลก เป็นสื่อกลางของการแสดงออกที่มีส่วนร่วมทั่วโลก สามารถเชื่อมต่อแนวคิดของความหลากหลายของวัฒนธรรมและภาษาศาสตร์ 

	แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

	Ruesink (2014) ได้กล่าวถึง 5 วิธีในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
ว่า การจัดการเปลี่ยนแปลง (Handling Change)
	“อาจรู้สึกว่าเทคโนโลยีมันเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา แต่เราไม่ควรรู้สึกท่วมท้นในเรื่องนี้” Brooks Doherty คณบดีฝ่ายการศึกษาทั่วไปที่วิทยาลัย Rasmussen กล่าว
	Doherty ชี้ให้เห็นว่าความมั่นใจมาพร้อมกับการฝึกฝนและความคล่องแคล่ว เราต้องเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างเนื้อหาดิจิทัลไม่ใช่แค่ผู้ใช้ “วิธีที่ดีที่สุดในการพัฒนาจากผู้เรียนที่มีความรู้ในระบบดิจิทัลไปสู่ผู้เรียนที่คล่องแคล่วทางดิจิทัลคือ การผลักดันตัวเองให้สร้างโครงการและแสดงความคิดเห็นผ่านเครื่องมือดิจิทัล
	สร้างเสริมทักษะ (Honing the Skills)
	เช่นเดียวกับการเรียนภาษาพูด หนึ่งวิธีที่ดีที่สุดในการใช้ภาษาอย่างคล่องแคล่วคือการเข้าใจในภาษานั้น เริ่มต้นด้วยการอ่านคู่มือการสอนเคล็ดลับและเครื่องมือสำหรับชุดทักษะแต่ละชุด
		1. ทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน (Basic Computer Skills)
คุณอาจไม่ได้พิมพ์ทีละนิ้วอีกต่อไป แต่สิ่งที่ถือว่า “พื้นฐาน” วันนี้แตกต่างจากเมื่อไม่กี่ปีที่ผ่านมา
· คาดว่าจะเขียนอีเมล์ได้ดีเป็นศิลปะ ลองดูคำแนะนำที่ดีที่สุดเพื่อจรรยาบรรณทางอีเมล์
· อาจจะไม่จำเป็น แต่การรู้ว่าคำสั่งแป้นพิมพ์ของคุณช่วยให้คุณรู้เท่าทันในรูปแบบดิจิทัล ตรวจสอบคำสั่งเหล่านี้สำหรับ Macs และสิ่งเหล่านี้ถ้าคุณใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ PC
· ใช้ Power Point สำหรับงานนำเสนอที่ทำงานหรือโรงเรียนอยู่ใช่ไหม สิ่งที่รวบรวมประสิทธิภาพและสร้างความประทับใจอาจารย์และเพื่อนร่วมงานของคุณโดยใช้ Prezi
	2. ทักษะคอมพิวเตอร์ / เทคโนโลยีขั้นสูง (Advanced Computer/Tech Skills)
	คำว่า “ขั้นสูง” และ “ทักษะคอมพิวเตอร์” ไม่จำเป็นต้องมีความหมายเหมือนกันกับ “เป็นไปไม่ได้” เช่นเดียวกับทักษะอื่น ๆ ทักษะขั้นสูงได้มาจากเครื่องมือที่เหมาะสมการศึกษาและความตั้งใจที่จะเรียนรู้
· พร้อมที่จะรับโปรแกรมหรือไม่ ลองเรียนหลักสูตรออนไลน์ฟรีทางด้านวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม
· อยากรู้เกี่ยวกับการเข้ารหัส มีเว็บไซต์ codecademy อินเทอร์แอคทีฟที่ฟรีพร้อมให้เรียนรู้ออกแบบมาเพื่อสอนพื้นฐานการเข้ารหัส
· แล็ปท็อป (Laptops) ของคุณเงียบหรือไม่ แท็บเล็ตของคุณช้าเกินไปหรือไม่ คอมพิวเตอร์ไม่มีสมอง แต่มีหน่วยความจำ และนั่นคือสิ่งที่ทำให้สามารถทำงานหลายอย่างพร้อมกันได้ มันมีคุณค่ามากที่จะทราบวิธีการอัพเกรดหน่วยความจำ (RAM)
	3. ความปลอดภัยในระบบออนไลน์ (Online Safety)
คุณอาจไม่ได้ปลดล็อคประตูรถโดยเด็ดขาด ดังนั้นจงตั้งใจปกป้องคอมพิวเตอร์ของคุณและรักษาข้อมูลส่วนตัวของคุณไว้เป็นส่วนตัว
· อุปกรณ์ก็ต้องการป้องกันด้วยเช่นกัน เรียนรู้ด้วยวิดีโอสอนเกี่ยวกับการป้องกันไวรัส
· ฟังดูเหมือนจะยาก แต่การเข้ารหัสฮาร์ดไดรฟ์นั้นง่ายมาก ๆ ด้วยวิดีโอวิธีการง่าย ๆที่จะช่วยเหลือ
	4. การประเมินผลเนื้อหา (Content Evaluation)
คุณต้องทราบวิธีการตรวจสอบว่าบทความหรือเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ เพื่อประโยชน์ของคุณเองและเพื่อเพื่อนของคุณที่ได้รับอีเมล์ที่ส่งต่อทั้งหมด (มันจะยิ่งร้ายแรงมากขึ้นถ้าคุณใช้เนื้อหาปลอม สำหรับงานวิชาการหรืองานที่เกี่ยวข้องกับงาน
· สงสัยว่าเว็บไซต์นั้นปลอดภัยหรือไม่ เรียกใช้รายงาน Google ป้อน 
 “Safe Browse” ก่อนที่อยู่เว็บไซต์
· จะรู้ได้อย่างไรว่า บทความหรือหน้าเว็บมีความน่าเชื่อถือ มองหาตัวบ่งชี้ความน่าเชื่อถือทั้งหมดนี้
	5. ค้นหางานออนไลน์ (Online Job Search)
ทุกคนสามารถค้นหาอะไรก็ได้และหาอะไรซักอย่าง แต่การค้นหางานที่ฉลาด ต้องใช้ความรู้และทรัพยากรที่เหมาะสม
· ใช้เว็บไซต์โพสต์งานแท้จริงแล้ว SimplyHired และ Monster ให้แน่ใจว่าคุณตรวจสอบความน่าเชื่อถือของนายจ้างก่อนที่จะเสนอข้อมูลส่วนตัวใด ๆ ของคุณให้กับการโพสต์งาน
· ใช้สามัญสำนึก ค้นหาธุรกิจในพื้นที่ที่คุณสนใจและตรวจสอบประกาศรับสมัครงานบนเว็บไซต์
· อย่าลืมเครือข่าย เชื่อมต่อกับนายจ้างที่มีศักยภาพใน LinkedIn และติดตาม บริษัท ที่ตรงกับความสนใจ
	Pappas (2017) ได้กล่าวถึงการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ว่า 
7 เคล็ดลับในการส่งเสริมความรู้ดิจิทัลใน e-Learning
	1. ส่งเสริมการสืบค้นด้วยตนเอง (Encourage Self-Exploration)
	การรู้ดิจิทัลไม่สามารถสอนด้วยวิธีดั้งเดิม ผู้เรียนออนไลน์ควรสำรวจแหล่งข้อมูลดิจิทัลด้วยตนเอง ซึ่งเน้นการใช้งานจริงของทักษะที่สำคัญนี้ ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนออนไลน์ต้องใช้เครื่องมือออนไลน์เพื่อแก้ปัญหาที่พบบ่อย ดังนั้นจึงค้นพบประโยชน์ของบทเรียน การฝึกอบรมออนไลน์ บทความ และแหล่งข้อมูลการฝึกอบรมออนไลน์ อื่น ๆ โดยตรงแทนที่จะอ่านเกี่ยวกับข้อดีของการฝึกฝนทักษะด้านไอที 
	2. สร้างคู่มือทรัพยากรออนไลน์ (Create an Online Resource Guide)
	การฝึกอบรมออนไลน์อย่างเป็นทางการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล สามารถช่วยให้ผู้เรียนออนไลน์แยกแยะความแตกต่างระหว่างข้อเท็จจริงและนิยาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่อาจมีข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือเนื้อหาตามความคิดเห็น สิ่งนี้ยังสนับสนุนให้พวกเขาประเมินข้อมูลอย่างรอบคอบ โดยการตรวจสอบแหล่งข้อมูลออนไลน์จำนวนมากก่อนที่จะส่งความคิดไปยังหน่วยความจำ เป็นความคิดที่ดีในการพัฒนาคู่มือแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่มีเครื่องมือออนไลน์ที่น่าเชื่อถือเช่น วิดีโอ 
e-Learning หรือคำแนะนำเสมือนที่ได้ตรวจสอบแล้ว สามารถเชิญผู้เรียนออนไลน์ให้ส่งลิงค์ของตัวเองเพื่อประโยชน์ของคนอื่น
	3. ตั้งกฎพื้นฐานบางอย่าง (Set Some Ground Rules)
	ผู้เรียนออนไลน์ต้องทราบถึงวิธีการใช้เครื่องมือออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังเกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ต ตัวอย่างเช่น การใช้สื่อโซเชียลมีเดีย (social media) เพื่อขยายความเข้าใจและโต้ตอบกับเพื่อน ดังนั้นจะต้องเคารพความคิดเห็นของผู้อื่น และปฏิบัติตามกฎเดียวกันกับการสื่อสารแบบตัวต่อตัว เช่น การเคารพมุมมองที่แตกต่างและอยู่ในหัวข้อ
	4. ประเมินผลกลยุทธ์ e-Learning ปัจจุบัน (Evaluate Your Current e-Learning Strategy)
	ทบทวนกลยุทธ์ e-Learning ที่มีอยู่แล้วและกำหนดวิธีที่สามารถแทรกเทคโนโลยีการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น การเชิญผู้เรียนออนไลน์เข้าสู่ที่ประชุมสำหรับ (forum) e-Learning ของคุณเพื่อดำเนินการสนทนาออนไลน์ต่อหลังจากการบรรยายในชั้นเรียน คุณสามารถใช้การวัด LMS 
แบบสำรวจออนไลน์และการประเมินผล e-Learning เพื่อหาสิ่งที่เหมาะสมที่สุดสำหรับ IT 
ในหลักสูตร e-Learning ของคุณ สิ่งนี้ช่วยให้คุณสามารถเชื่อมความรู้และช่องว่างทักษะด้วยความช่วยเหลือของแหล่งข้อมูลออนไลน์ ในกระบวนการนี้ผู้เรียนออนไลน์จะสร้างความรู้ดิจิทัล และทักษะด้านเทคโนโลยีในบริบทของโลกแห่งความเป็นจริง
	5. รวมการจำลองการรู้ดิจิทัล (Include Digital Literacy Simulations)
	e-Learning จำลองช่วยอำนวยความสะดวกให้กับประสบการณ์จริงในสภาพแวดล้อมที่ไร้ความเสี่ยง เรียนออนไลน์สามารถที่จะทดสอบเทคโนโลยีใหม่และทำความคุ้นเคยกับแพลตฟอร์ม LMS นอกจากนี้คุณยังสามารถมอบหมายให้ผู้เรียนออนไลน์แต่ละคนมีปัญหาที่พวกเขาต้องแก้ปัญหาโดยใช้เครื่องมือออนไลน์ ตัวอย่างเช่น พวกเขาจำเป็นต้องสร้างเส้นเวลาเกี่ยวกับแนวโน้มทางประวัติศาสตร์ ผู้เรียนออนไลน์ต้องใช้บทความออนไลน์วิดีโอ e-Learning และแหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตอื่น ๆ เพื่อค้นหาข้อมูลที่พวกเขาต้องการแล้วสรุปประเด็นสำคัญ นอกจากนี้ยังช่วยในการปรับปรุงการเก็บรักษาความรู้และการเรียกคืนการใช้งาน
	6. สนับสนุนเนื้อหา e-Learning ที่สร้างโดยผู้เรียน (Encourage Learner-Generated 
e-Learning Content) การรู้ดิจิทัลสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการสนับสนุนและแรงจูงใจของผู้เรียนออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อพวกเขาได้รับการสนับสนุนให้แสดงผลงานของพวกเขา ถามผู้เรียนออนไลน์เพื่อสร้างบล็อก e-Learning ของตนเองหรืองานนำเสนอเสมือนจริงตามหัวข้อ พวกเขาจะต้องใช้ความรู้ที่มีอยู่ก่อนและทักษะด้านเทคโนโลยีใหม่ เพื่อพัฒนาเนื้อหา e-Learning ที่ผู้เรียนสร้างขึ้น ข้อเสนอนี้เป็นประโยชน์รองตั้งแต่การใช้มัลติมีเดียยังบังคับใช้จำเป็นที่จะต้องเคารพในการใช้ภาพ ตัวอย่างเช่น พวกเขาอาจต้องจ่ายค่าลิขสิทธิ์หรือหาตัวเลือกที่ไม่มีลิขสิทธิ์ ดังนั้นพวกเขาจึงคุ้นเคยกับสิทธิทางปัญญาและกฎหมายลิขสิทธิ์ที่ควบคุมทรัพยากรออนไลน์
	7. จัดทำกิจกรรมสด (Host A Live Event)
	กิจกรรมสดเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออนไลน์ได้ใช้เครื่องมือออนไลน์ที่หลากหลาย เช่น 
เว็บเบราว์เซอร์ ซอฟต์แวร์การประชุมทางวิดีโอ และเว็บไซต์โซเชียลมีเดีย (social media) พวกเขายังสามารถโต้ตอบกับเพื่อนร่วมงาน และผู้สอนออนไลน์ได้จากระยะไกล ส่งวาระการสัมมนาผ่านเว็บล่วงหน้าให้กับผู้เข้าร่วม เพื่อให้พวกเขาสามารถเตรียมคำถามและความคิดเห็นรวมถึงศึกษาเรื่องก่อนล่วงหน้า สร้างแฮชแท็ก (hashtag) สำหรับกิจกรรมเพื่อดูแลองค์ประกอบของโซเชียลมีเดีย (social media) และรวมลิงค์ไปยังแหล่งข้อมูลเสริมออนไลน์ที่ผู้เรียนออนไลน์อาจ พบว่า มีประโยชน์ ตัวอย่างเช่น บทแนะนำวิดีโอออนไลน์ หรือคำแนะนำที่สำรวจหัวข้อความสอดคล้องที่คุณจะกล่าวถึงในระหว่างกิจกรรม
	ผู้เรียนออนไลน์บางคนอาจรู้จักเทคโนโลยีมากกว่าผู้สอนออนไลน์ ในขณะที่คนอื่นยังใหม่ต่อโลกของไอที ประเมินผู้เรียนออนไลน์ของคุณล่วงหน้า เพื่อค้นหาว่าพวกเขารู้มากแค่ไหนและระดับความสะดวกสบายทางเทคโนโลยีของพวกเขา สิ่งนี้ช่วยให้คุณสร้างประสบการณ์ e-Learning 
ส่วนบุคคลที่ตรงกับความต้องการและสร้างทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy)
	ในเว็บไซต์ของ Webwise Ie (n.d.) ได้กล่าวถึงการพัฒนา Developing Digital Literacy Skills ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) กล่าวถึงชุดของความสามารถเฉพาะที่ให้คุณทำงานและ
มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ในโลกดิจิทัล
	ในปัจจุบันนักเรียนได้รับการพิจารณาโดยทั่วไปจากผู้ใช้ดิจิทัล สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพและง่ายดาย แต่ก็เป็นความสำคัญเท่าเทียมกันในการสอนนักเรียนวิธีที่จะเป็นผู้ใช้ดิจิทัล ได้ทำหน้าที่อย่างเหมาะสมและมีจริยธรรมในสภาพแวดล้อมออนไลน์ จะต้องสามารถแก้ไขข้อขัดแย้งแหล่งข้อมูลอย่างมีจริยธรรมและโต้ตอบกับโลกกว้างในลักษณะที่รับผิดชอบ
	ในการรู้ดิจิทัล ( Digital Literacy) คุณจะต้องสามารถทำการประเมินผลและสร้าง โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทุกรูปแบบ เช่นสมาร์ทโฟน แล็ปท็อป (Laptops) และคอมพิวเตอร์ ในชุดนี้เราจะดู องค์ประกอบสำคัญ 7 ประการของการรู้ดิจิทัล และให้คำแนะนำสั้น ๆ 7 ข้อเกี่ยวกับวิธีสอนทักษะ
ที่สำคัญเหล่านี้แก่นักเรียน
	ความรู้ทางดิจิทัลมีการพัฒนาอยู่เสมอเมื่อเทคโนโลยีใหม่กลายเป็นกระแสหลัก ดังนั้น
จึงรวมถึง แต่ไม่ จำกัด เฉพาะ โดยใช้ความสามารถดังนี้
1. การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking)
2. ทักษะความปลอดภัยออนไลน์ (Online Safety Skills)
3. วัฒนธรรมดิจิทัล (Digital Culture)
4. การทำงานร่วมกันและความคิดสร้างสรรค์ (Collaboration and Creativity)
5. การค้นหาข้อมูล (Finding Information)
6. การสื่อสารและมารยาทในการสื่อสาร (Communication and Netiquette)
7. ทักษะการใช้งาน (Functional Skills)
	ในเว็บไซต์ของ Teaching Adults (n.d.) ได้กล่าวถึง การรู้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ (Effective Digital Literacy Learning) ปัจจัยบางอย่างที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพมีดังนี้
		1.	ความรู้ดิจิทัลเป็นความรู้เฉพาะทาง (Tutor Knowledge)
		ความรู้เกี่ยวกับระบบดิจิตอลมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา ดังนั้นจึงมีความสำคัญที่ผู้ปฏิบัติงานด้านการรู้ดิจิทัล จะติดตามแนวโน้มและการพัฒนาดิจิทัลในปัจจุบันอยู่เสมอ นอกเหนือจากซอฟต์แวร์รุ่นใหม่แล้ว ผู้สอนจะต้องคุ้นเคยกับซอฟต์แวร์รุ่นเก่ากว่าด้วย บ่อยครั้งที่สถานที่สอนต่าง ๆ จะใช้ซอฟต์แวร์รุ่นต่าง ๆ สิ่งสำคัญคือ ต้องจำไว้ว่าผู้เรียนอาจใช้ซอฟต์แวร์รุ่นเก่าในคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ตของตนเอง
		ตัวอย่างหนึ่งคือซอฟต์แวร์ Google Drive เวอร์ชั่นเดสก์ท็อปแตกต่างจากแอพ นอกเหนือจากนี้แอพ Android แตกต่างจาก Apple App เล็กน้อย ผู้สอนเป็นสิ่งจำเป็นต้องใช้ความสามารถ เพื่อปลูกฝังความมั่นใจให้กับผู้เรียน
		2. การวางแผนล่วงหน้าและการปรับตัว (Advance Planning and Adaptability)
		ยิ่งมีความคิดที่จะเตรียมแผนการสอนมากเท่าไหร่ ก็ยิ่งส่งได้ง่ายขึ้นเท่านั้น อย่างไรก็ตาม ในขณะที่บทเรียนต้องการจังหวะที่เพียงพอในการรักษาความสนใจของผู้เรียน จะต้องจัดสรรเวลาให้เพียงพอสำหรับการอภิปรายคำถาม และคำตอบการสังเกต และข้อเสนอแนะ รวมถึงกิจกรรมดิจิทัล
		อย่างไรก็ตาม ไม่ว่าแผนการสอนที่ “สมบูรณ์แบบ” จะปรากฏขึ้นได้อย่างไร มันก็ไม่ได้ส่งตรงตามที่คาดหวังไว้ในตอนแรก นี่คือที่ผู้ประกอบการรู้ดิจิทัลต้องมีความยืดหยุ่นในแนวทางของผู้สอน อาจต้องเปลี่ยนหัวข้อและจัดส่งตามลำดับที่แตกต่างกันหรือแม้กระทั่งรูปแบบ ผู้เรียนบางคนอาจทำงานให้เสร็จเร็วกว่าคนอื่นและอาจต้องมีการขยายกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ผู้เรียนอาจไม่เข้าใจสิ่งที่ถูกถามจากผู้สอน และอาจต้องใช้เวลาในการสำรวจเพิ่มเติมและรวมความเข้าใจ
		3. รูปแบบการสอนที่เหมาะสม (Appropriate Teaching Style)
		ลักษณะที่ผู้ใหญ่เรียนรู้แตกต่างจากเด็กอย่างมาก ดังนั้น เทคนิคการสอนแบบดั้งเดิมมักจะไม่ได้ผลเมื่อนำไปใช้กับผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ นี่เป็นเพราะผู้ใหญ่มีประสบการณ์ส่วนตัวและอาชีพมากมายที่ผู้เรียนนำติดตัวมาด้วยในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัล ดังนั้นจึงจำเป็นต้องใช้รูปแบบการสอนที่แตกต่างหลากหลาย ซึ่งเหมาะสำหรับผู้เรียนผู้ใหญ่ บุคคลทุกคนมีความชอบและ
ไม่ชอบส่วนตัวเมื่อเรียนรู้ สิ่งนี้เรียกว่า “รูปแบบการเรียนรู้” ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ไม่คงที่และสามารถเปลี่ยนแปลงได้เมื่อนักเรียนโตขึ้น รูปแบบการเรียนรู้อาจแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับสาระการสอน
		ออกแบบมาในปี 1920 โมเดล Visual-Auditory-Kinaesthetic (VAK) เป็นเครื่องมือแบบง่าย ๆ ที่ใช้ในการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ นักเรียนส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปที่หนึ่งในรูปแบบ
การเรียนรู้หลักเหล่านี้ และมักจะมองหารูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละสถานการณ์การเรียนรู้ เพราะนักเรียนเชื่อมโยงรูปแบบนั้นกับความสำเร็จในการเรียน ทฤษฎีนี้ได้รับการสนับสนุนโดย David Kolb ผู้ที่เชื่อว่านักเรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น หากวิธีการสอนตรงกับรูปแบบการเรียนรู้ที่พวกเขาต้องการ
		ผู้เรียนรู้ภาพจะได้ประโยชน์จากกราฟ ภาพประกอบ เอกสารประกอบคำบรรยาย 
และการดู DVD ผู้เรียนที่ชอบฟังมักชอบทำกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น ระดมสมองหรือฟังครูสอนพิเศษ ผู้เรียน Kinaesthetic ได้รับประโยชน์จากกิจกรรมสัมผัสและเคลื่อนไหว เช่น การตรวจสอบสิ่งของ หรือการมีส่วนร่วมในการแสดงบทบาทสมมติ ข้อได้เปรียบของการสอนการรู้ดิจิทัลคือ มีเครื่องมือและเทคโนโลยีมากมายที่สามารถใช้เพื่อให้ตรงกับรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนทุกคน นอกจากนี้วิธีการสอนควรรวมบริบทเพื่อที่จะทำให้กิจกรรมกับผู้เรียนเหมือนจริงมากขึ้น การใช้วิธีการสอนที่หลากหลาย ซึ่งเอื้อต่อการมีส่วนร่วม การอภิปราย และข้อเสนอแนะที่เหมาะสมสำหรับผู้เรียนที่
เป็นผู้ใหญ่
	สุดท้ายนี้ นอกเหนือจากการเข้าสู่บริบทแล้ว การเรียนรู้ดิจิทัลต้องเกี่ยวข้องกับผู้เรียน
และตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ส่วนบุคคลของตนเอง
	ในเว็บไซต์ของ National Library (n.d.) ได้กล่าวถึงการพัฒนา Digital Literacy ว่า 
กลยุทธ์สำหรับการพัฒนาความรู้ดิจิทัล
		การสำรวจกลยุทธ์เพื่อช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลที่สำคัญ รวมถึงการจัดการเนื้อหาและวิธีการที่สามารถได้รับการสนับสนุนจากห้องสมุดโรงเรียน เรียนรู้เกี่ยวกับลิขสิทธิ์และครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons CC) เมื่อสมัครกับโรงเรียนในนิวซีแลนด์
	เนื้อหาดิจิทัล (Digital Content) การค้นหาการประเมินการใช้และการสร้าง
		ทำการสำรวจกลวิธีหลากหลายเพื่อพัฒนาความรู้ทางดิจิทัลในโรงเรียนของคุณ คู่มือนี้มีแนวคิดสำหรับการค้นหาการประเมินการใช้และการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยวิธีที่มีความหมายและมีความรับผิดชอบ
การรวบรวมเนื้อหา (Curating Content)
		ใช้แนวทางนี้เพื่อช่วยคุณเลือกเรียงลำดับและนำเสนอเนื้อหาดิจิทัล เพื่อให้นักเรียนและครูในโรงเรียนของคุณสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ลิขสิทธิ์และครีเอทีฟคอมมอนส์ (Copyright and Creative Commons)
		การนำข้อมูลมาใช้ใหม่ แบ่งปัน หรือสร้างเนื้อหา ที่อยู่ภายใต้ลิขสิทธิ์ บรรณารักษ์ 
ครูและนักเรียนจำเป็นต้องรู้วิธีการขออนุญาตใช้สื่อลิขสิทธิ์และรับทราบการทำงานของคนอื่น
	Lakin (2017) ได้กล่าวถึงการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ว่า 5 ขั้นตอน
ในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของคุณ
		1. เข้าใจความสำคัญของการรู้ดิจิทัล (Understand the Importance of Digital Literacy)
		หากคุณอายุ 30 ปีขึ้นไปอาจเป็นเพราะคุณไม่ได้เติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเช่น อินเทอร์เน็ต สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต Facebook ฯลฯ ซึ่งหมายความว่าอย่างน้อยก็พอ ต้องเรียนรู้วิธีนำเทคโนโลยีนี้เข้ามาในชีวิตของคุณ และยิ่งเรามีอายุมากเท่าไหร่กระบวนการนี้ก็ยิ่งยากขึ้นเท่านั้น
		แทนที่จะมองกระบวนการเรียนรู้เป็นกำแพงขนาดยักษ์ ให้มองว่าเป็นโอกาสที่น่าตื่นเต้นในการเรียนรู้สิ่งใหม่ สามารถคิดได้ว่าความรู้ใหม่นี้ จะขยายขอบเขตและช่วยให้เราประหยัดเงิน
ได้อย่างไร
		ทุกวันที่เราปฏิเสธที่จะเรียนรู้พื้นฐานของการรู้ดิจิทัล จะง่ายกว่าที่จะตกเป็นเหยื่อ
ของการหลอกลวงทำการซื้อที่ไม่ได้รับการบอกกล่าว และลดความสามารถในการอยู่เคียงข้างในโลก
ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนี้
		2. ยอมรับว่าคุณเป็นศัตรูที่เลวร้ายที่สุดของคุณเอง (Recognize That You’re Your Own Worst Enemy) การเข้าใจว่าคุณต้องเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่เป็นเพียงอุปสรรคแรกในการรู้ดิจิทัลไม่เพียงแต่จะโน้มน้าวใจให้รู้ว่าคุณไม่จำเป็นต้องเรียนรู้อะไรใหม่ ๆ แต่ยังมีนิสัยที่น่ารังเกียจที่ทำให้เชื่อว่าคุณพูดถูกเสมอ แม้ว่าจะพบหลักฐานที่ขัดแย้งกับความเชื่อของคุณโดยตรง
		นี่คือปรากฏการณ์ที่เรียกว่าอคติทางปัญญาและขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของเราจะเป็นหนึ่งในเหตุผลที่ใหญ่ที่สุด แต่มันไม่หยุดเพียงแค่นั้น ในการที่จะเป็นผู้บริโภคที่มีความรู้รอบด้านจะต้องเรียนรู้ที่จะควบคุมอารมณ์ ความเข้าใจและรับรู้สถานะทางอารมณ์และทำความเข้าใจกับลักษณะเฉพาะของคุณ สิ่งหนึ่งที่สวยงามเกี่ยวกับการเป็นมนุษย์ก็คือเราทุกคนต่างกัน สิ่งที่ทำให้อ่อนแอต่อการหลอกลวงมากขึ้น และในทางกลับกันอาจไม่สมบูรณ์
		ดังนั้น การเป็นผู้บริโภคที่ชาญฉลาดไม่เพียง แต่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เท่านั้น มันเป็นเรื่องเกี่ยวกับการเรียนรู้ที่จุดแข็งและจุดอ่อนของเรายอมรับและเรียนรู้ที่จะเอาชนะพวกเขา
		3. เริ่มพื้นฐานของการรู้ดิจิทัล (Start with the Basics of Digital Literacy)
		เมื่อได้รับอนุญาตให้ตื่นรู้แบบดิจิทัลและมองปัจจัยภายในอย่างลึกซึ้ง ก็ถึงเวลาที่จะต้องเริ่มเจาะลึกข้อมูลพื้นฐาน ซึ่งรวมถึงการเรียนรู้คำศัพท์พื้นฐานที่จะต้องเผชิญเป็นประจำ รวมถึงการปฏิบัติขั้นพื้นฐานที่ต้องดำเนินการเพื่อให้ออนไลน์ปลอดภัยและไม่หลอกลวง ซึ่งรวมถึงคำศัพท์ทางอินเทอร์เน็ตเช่น สแปม (Spam), ฟิชชิ่ง(Phishing), ไฟร์วอลล์ (Firewall), SSL, คุกกี้ (Cookies), ซอฟต์แวร์ป้องกันไวรัส (Anti-Virus Software), และ ISP
		สุดท้ายนี้ยังเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ แนวทางปฏิบัติออนไลน์ที่ปลอดภัยที่สุด เช่น ไม่เคยเปิดอีเมล์จากผู้ส่งที่ไม่รู้จัก (หรือถ้าคุณไม่คลิกลิงก์ใด ๆ ที่มีอยู่) ตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีการเชื่อมต่อที่ปลอดภัยเมื่อส่งข้อมูลที่สำคัญ เช่น ข้อมูลบัตรเครดิต หมายเลขประกันสังคม ฯลฯ ) และการทำความเข้าใจพฤติกรรมการแบ่งปันทางสังคมที่เหมาะสม (เช่น ไม่เคยโพสต์สถานะที่คุณออกจากเมืองซึ่งเป็นการแจ้งเตือนสีแดงสำหรับขโมยที่มีศักยภาพ) เมื่อนำมารวมกัน สิ่งนี้ไม่เพียงช่วยให้บริโภคสินค้าอย่างชาญฉลาด แต่ยังช่วยให้ทุกคนในครอบครัวปลอดภัยเช่นกัน
		4. การสร้างพื้นฐาน (Build on the Basics)
		เมื่อมีฐานที่มั่นคงในการทำงานแล้ว ได้ปรับเข้าหาตัวเองและเข้าใจสิ่งที่ทำให้เลือก 
และเมื่อออนไลน์ต้องรู้ว่าทำอะไร (และไม่ต้องทำ) ณ จุดนี้พร้อมที่จะเริ่มการเรียนรู้เกี่ยวกับขั้นสูง 
แต่ยังพบได้บ่อยมากที่กลยุทธ์การขายและการโฆษณาที่ผู้บริโภคหลายล้านคนตกเป็นเหยื่อในแต่ละปี ซึ่งรวมถึงข้อมูลเฉพาะ เช่น การทดลองฟรีและการส่งสินค้าที่เกิดซ้ำรวมทั้งหัวข้อที่กว้างขึ้น เช่น 
การจัดวางรูปภาพบนเว็บไซต์สามารถกระตุ้นปฏิกิริยาบางอย่างในสมองได้
		บริษัท หลายพันแห่งใช้กลยุทธ์เหล่านี้เพื่อหลอกลวงผู้บริโภค และในขณะที่อาจทำถูกกฎหมายและมีชื่อเสียงทำให้ลูกค้ารู้สึกว่าถูกหลอกลวง ข่าวดีก็คือ ตราบใดที่เข้าใจแนวคิดสำคัญสองสามข้อ สามารถจดจำกลวิธีเหล่านี้ได้ในระยะหนึ่ง โดยไม่คำนึงถึงผลิตภัณฑ์ที่ขายหรือ บริษัท ที่ผลิตมัน กระบวนการนี้ไม่เพียง แต่จะช่วยให้ใช้ความรู้ที่เป็นรูปธรรม เพื่อหลีกเลี่ยงการหลอกลวง แต่ยังช่วยให้เปลี่ยนไปใช้แนวคิดพื้นฐาน
		5. ยอมรับการคิดเชิงวิพากษ์ (Embrace Critical Thinking)
		ปราชญ์ชาวดัตช์บารุคสปิโนซาคิดว่า “การกระทำที่เข้าใจข้อมูลเป็นความเชื่อ เขาอาจคิดว่าเราสามารถเปลี่ยนความคิดของเราในภายหลังว่าเมื่อเราเจอหลักฐานในทางตรงกันข้าม 
แต่จนถึงเวลานั้นเราเชื่อทุกอย่าง”
		ในแง่ของคนทั่วไป จนกว่าจะได้รับการพิสูจน์ว่าผิด เชื่อว่าทุกสิ่งที่เห็นหรือได้ยิน และ
ถึงตอนนั้น (เช่นเดียวกับอคติทางปัญญาที่เราพูดถึงก่อนหน้านี้) อาจยังคงเชื่อข้อมูลเท็จต่อไป
		ประเด็นคือ เราอาจถูกล่ามโซ่ด้วยทฤษฎีทางจิตวิทยาของสปิโนซา แต่ตราบใดที่เต็มใจที่จะผลักดันตัวเองสิ่งที่ได้เรียนรู้ที่นี่ในวันนี้ สามารถช่วยให้หลุดพ้นจากความคิดที่ไม่เพียงทำให้อ่อนแอ การหลอกลวง แต่ จำกัด ศักยภาพของชีวิตเรา
		ท้ายที่สุด ถูกล้างระบบด้วยข้อมูลใหม่มากมายทุกวัน และโดยการเรียนรู้ที่จะจับประเมินและดึงข้อสรุปที่ดีกว่า (ความหมายของการรู้ดิจิทัล) สามารถเริ่มตัดสินใจได้ดีขึ้นในเกือบทุกด้านของชีวิต
		แม้สิ่งเหล่านี้จะมีประโยชน์สามารถใช้สิ่งที่ได้เรียนรู้ เพื่อหลีกเลี่ยงการหลอกลวงและ
ซื้อสินค้าอย่างชาญฉลาด แต่เพื่อใช้ชีวิตที่มีความสุข สุขภาพดีและมีส่วนร่วมมากขึ้น
	Devaney (2016) ได้กล่าวถึงการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ว่า 
		4 วิธีที่โรงเรียนสามารถปรับปรุงการรู้ดิจิทัลเพื่อความสำเร็จในการทำงานของนักเรียน
		การสร้างความร่วมมือและการรักษาความคิดของผู้ผลิตเป็นสองวิธีในการปรับปรุงความรู้ทางดิจิทัล และช่วยเตรียมความพร้อมให้นักเรียนสำหรับเศรษฐกิจโลกที่พวกเขาจะเข้าสู่การสำเร็จการศึกษาตามรายงานใหม่
		ได้รับมอบหมายจาก Adobe การรู้ดิจิทัลเป็นบทสรุปเชิงกลยุทธ์ของโครงการ NMC Horizon ซึ่งเผยแพร่โดย New Media Consortium (NMC) ร่วมกับการประชุมประจำปี EDUCAUSE 2016 มีวัตถุประสงค์ เพื่อเรียกร้องให้ผู้นำการศึกษาระดับอุดมศึกษาใช้ความพยายามในการสร้างการแบ่งปัน วิสัยทัศน์ของการรู้ดิจิทัล และวิธีทำให้มีความหมายมากขึ้นสำหรับนักเรียน
		รายงานดังกล่าวมาจากความรู้สึกว่า มีความเห็นเหมือนกันเกี่ยวกับวิธีกำหนดความรู้ทางดิจิทัลและใช้โปรแกรมที่มีประสิทธิภาพ มันสำรวจว่าการเรียนรู้แบบดิจิทัลในการศึกษาระดับอุดมศึกษาควรมีการพัฒนา เพื่อประโยชน์ที่ดีที่สุดของนักเรียน รายงานของ NMC เน้นตัวอย่างที่หลากหลายของรูปแบบการรู้ดิจิทัลรวมถึงการเรียนรู้ทั่วไป ความรู้เชิงสร้างสรรค์ และการเรียนรู้ในหลากหลายสาขา เพื่อแสดงให้เห็นว่าโปรแกรมต่าง ๆ สามารถสนับสนุนทักษะการรู้ดิจิทัลได้
		ความรู้สากล (Universal Literacy) ถูกกำหนดให้เป็นความคุ้นเคยกับการใช้เครื่องมือดิจิทัลพื้นฐาน เช่น ซอฟต์แวร์เพิ่มประสิทธิภาพสำนักงานการจัดการรูปภาพแอพ และเนื้อหาบนคลาวด์ (Cloud) และเครื่องมือการเขียนเนื้อหาเว็บ
		ความรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Literacy) รวมถึงทุกแง่มุมของการเรียนรู้สากลและเพิ่มทักษะทางเทคนิคที่ท้าทายยิ่งขึ้น ซึ่งนำไปสู่การผลิตเนื้อหาที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น รวมถึงการตัดต่อวิดีโอการสร้าง และแก้ไขเสียงภาพเคลื่อนไหวความเข้าใจเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรมความรู้
		การเรียนรู้ข้ามสาขาวิชา (Literacy Across Disciplines) ถูกกระจายไปทั่วชั้นเรียนที่แตกต่างกันในวิธีการที่เหมาะสมที่ไม่ซ้ำกันกับบริบทการเรียนรู้แต่ละหลักสูตรเช่น หลักสูตรสังคมวิทยาสามารถสอนการกระทำระหว่างบุคคลทางออนไลน์ เช่น จริยธรรมและการเมืองของการปฏิสัมพันธ์เครือข่ายสังคมออนไลน์ ปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์
		ผู้นำด้านการศึกษาระดับสูงและบริษัทด้านเทคโนโลยี ควรจัดลำดับความสำคัญให้กับนักเรียนในฐานะผู้ผลิตที่เรียนรู้ผ่านการสร้างเนื้อหามากกว่าการบริโภคเพียงอย่างเดียว
		รายงานระบุข้อเสนอแนะ 4 ข้อ เพื่อช่วยให้ผู้นำการศึกษาระดับอุดมศึกษาและบริษัทเทคโนโลยีปรับปรุงการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียน
		1. มีส่วนร่วมในการดำเนินการเชิงกลยุทธ์ (Engage In Strategic Implementations) เมื่อประเมินความรู้ดิจิทัลของนักบินในสถานที่หนึ่ง สถาบันต้องคิดอย่างกว้าง ๆ เกี่ยวกับการดำเนินการในวงกว้างและรวมถึงห้องสมุดมหาวิทยาลัยในการวางแผนและการสร้างมาตรฐาน
		2. มุ่งเน้นไปที่นักเรียนในฐานะผู้ผลิต (Focus on Students as Makers) นโยบายและความคิดริเริ่มด้านการรู้ดิจิทัลจะต้องให้นักเรียนในฐานะผู้ผลิตเนื้อหาและสื่อมากกว่าผู้บริโภคพื้นที่การเรียนรู้แนวใหม่ (Makerspaces) ทั้งทางกายภาพและเสมือนสามารถให้โอกาสในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
		3. สร้างความร่วมมือด้านอุตสาหกรรมการศึกษา (Build Industry-Education Partnerships) บริษัทเทคโนโลยีควรร่วมมือกัน เพื่อทำความเข้าใจกับความต้องการแรงงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา สำหรับการรู้ดิจิทัลด้วยการสนทนาที่กว้างขวางและต่อเนื่องซึ่งรวมถึงผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด
		4. พัฒนาความร่วมมือที่ชาญฉลาด (Develop Smart Collaborations: Governments) รัฐบาลและห้องสมุดสาธารณะ สถาบันการศึกษาพิพิธภัณฑ์และองค์กรมรดกทางวัฒนธรรม ต้องทำงานร่วมกันในการพัฒนาความคิดริเริ่มการแบ่งปันข้อมูลชุมชนออนไลน์ของการปฏิบัติและโครงการความรู้ดิจิทัล
	Stenger (2018) ได้กล่าวถึงการพัฒนาการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ว่า 7 วิธีในการสอนการรู้ดิจิทัล
	การรู้ดิจิทัลเป็นประเด็นน่าสนใจในปัจจุบันนี้ และก่อนหน้านี้ได้เขียนเกี่ยวกับความสำคัญของการรู้ดิจิทัลสำหรับนักเรียนทุกวันนี้ และสิ่งที่ครูต้องรู้เกี่ยวกับการช่วยให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงการสื่อสารที่ทันสมัย แต่ถึงแม้ว่าความต้องการความรู้ทางดิจิทัลนั้นชัดเจน แต่การสอนและการใช้เทคโนโลยีในการกำหนดการศึกษายังคงเป็นข้อสงสัยอยู่บ้าง แน่นอนว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความสะดวกสบายในการใช้เครื่องมือดิจิทัลที่หลากหลาย แต่นี่ไม่ได้หมายความว่าพวกเขารู้วิธีใช้เครื่องมือเดียวกันนี้เพื่อจุดประสงค์ในการเรียนรู้
	1. เน้นความสำคัญของการคิดเชิงวิพากษ์ (Emphasise the importance of critical thinking)
		สื่อส่วนใหญ่ที่เราบริโภคในวันนี้มาจากแหล่งออนไลน์ ซึ่งบางสื่อมีความน่าเชื่อถือมากกว่าสื่ออื่น ๆ แน่นอนความจริงที่ว่ามีข้อมูลมากมายพร้อมให้ทุกคนที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่ดีอย่างแน่นอน แต่มันก็หมายความว่านักเรียนทุกวันนี้มีความอ่อนไหวต่อข้อความอ่อนเกินความเข้าใจผิดและข่าวปลอม
		เมื่อคำนึงถึงสิ่งนี้ส่วนใหญ่ของการสอนการรู้ดิจิทัลจึงช่วยให้นักเรียนกลายเป็นผู้บริโภคข้อมูลที่สำคัญ เริ่มต้นด้วยการกระตุ้นให้นักเรียนถามคำถาม จากนั้นค้นหาคำตอบโดยไปที่แหล่งข้อมูลและตรวจสอบความเที่ยงธรรม
	2. ใช้โซเชียลมีเดียสำหรับการเรียนรู้และการร่วมมือ (Use social media for learning and collaborating) นักเรียนทุกวันนี้มีการใช้งานโซเชียลมีเดียอยู่แล้วและในหลาย ๆ กรณีพวกเขาอาจมีความเชี่ยวชาญในการใช้มากกว่าครู ดังนั้นการมุ่งเน้นไม่ควรเป็นการแนะนำให้นักเรียนรู้จักกับส่วนลึกของสื่อโซเชียล แต่เป็นการแสดงให้เห็นว่ามันสามารถใช้ในบริบททางการศึกษาได้
		ตัวอย่างเช่น บอร์ด Pinterest สามารถใช้สำหรับการให้และรับข้อเสนอแนะระหว่างกลุ่ม Twitter สามารถใช้สร้างการสำรวจความคิดเห็น เพื่อการวิจัยหรือค้นหาแหล่งผู้เชี่ยวชาญและกลุ่ม Facebook หรือ LinkedIn สามารถใช้เพื่อเชื่อมต่อและทำงานร่วมกับเพื่อน ๆ
	3. ให้แนวทางในการหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ (Provide guidance on how to avoid plagiarism)
		แม้ว่าอินเทอร์เน็ตไม่จำเป็นต้องทำให้การขโมยความคิดง่ายขึ้น แต่มันก็เปลี่ยนวิธีที่มันเกิดขึ้นและนักเรียนอาจมีความเสี่ยงต่อการลอกเลียนแม้จะไม่มีความหมายก็ตาม การศึกษาในปี 2559 ที่ตีพิมพ์ในวารสารระดับอุดมศึกษา พบว่า นักเรียนหลายคนไม่เข้าใจการลอกเลียนแบบแต่ต้องการข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับสิ่งนั้นและวิธีการหลีกเลี่ยง
		ตัวอย่างเช่น นักเรียนมักจะ “ยืม” ความคิดหรือใช้วลีที่ค้นหาออนไลน์โดยไม่ต้องอ้างถึงงานต้นฉบับอย่างถูกต้อง และหลังจากนั้นก็ประหลาดใจเมื่อรู้ว่าสิ่งนี้ถือเป็นการลอกเลียนแบบ ดังนั้นสิ่งสำคัญอีกประการของการรู้แบบดิจิทัลคือการเรียนรู้วิธีหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ โดยการจดบันทึกที่ดีใช้การอ้างอิงและคำพูดและสนับสนุนการสนทนากับการอ้างอิงอย่างเหมาะสม
	4. สอนนักเรียนในจัดการตัวตนออนไลน์ของตน (Teach students to manage their online identity) ไม่ว่าจะจัดการอย่างมีสติหรือไม่ก็ตาม เราทุกคนต่างก็ทิ้งร่องรอยดิจิทัลและมีตัวตนออนไลน์ นักเรียนที่โตมาด้วยการใช้โซเชียลมีเดีย มีแนวโน้มที่จะยอมรับว่าข้อมูลของเขาถูกจัดเก็บออนไลน์ ดังนั้น อาจไม่ได้ให้ความคิดเท่าที่จะปกป้องความเป็นส่วนตัวของเขาด้วยการจัดการการตั้งค่าความเป็นส่วนตัวการอ่านนโยบายความเป็นส่วนตัว ให้ความเคารพต่อการโต้ตอบทางออนไลน์
ของเขาด้วยตนเอง
		แต่ในทำนองเดียวกันที่ไม่ได้จัดการตัวตนออนไลน์ อาจมีผลกระทบเชิงลบการดำเนินการ เพื่อสร้างความคิดเชิงบวกนั้นจะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อโอกาสทางอาชีพของนักเรียน ด้วยสิ่งนี้ในใจการเรียนรู้วิธีการปกป้องความเป็นส่วนตัวทางออนไลน์ แต่ยังรวมถึงวิธีการแบ่งปันข้อมูลและเนื้อหาที่ถูกต้องเป็นประเด็นสำคัญของการศึกษาความรู้ด้านดิจิทัลที่รอบรู้
	5. ช่วยนักเรียนในจัดการการรบกวนแบบดิจิทัล (Help students manage digital distractions)
		เครื่องมือดิจิทัลและแหล่งข้อมูลออนไลน์ ทำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นในหลาย ๆ ด้าน แต่ยังนำสิ่งรบกวนมาใหม่ด้วย การวิจัยแสดงให้เห็นว่าพวกเราหลายคนต้องพบกับสิ่งที่ทำให้ไขว้เขวแบบดิจิทัล ซึ่งสามารถทำให้เรารู้สึกห่างเหินและเหนื่อยล้า และลดความเพลิดเพลินของประสบการณ์ การเล่นกลสื่อที่หลากหลายสามารถนำนักเรียนไปสู่งานหลากหลาย ซึ่งไม่ใช่สิ่งที่ดีเมื่อพิจารณาจากการวิจัย พบว่า นักเรียนที่ทำงานหลายงานมักจะมีคะแนนต่ำกว่า
		ดังนั้น ความสามารถในการจัดการสิ่งรบกวนในขณะที่ใช้เครื่องมือดิจิทัล เพื่อการเรียนรู้และเพื่อวัตถุประสงค์ทางวิชาชีพจึงเป็นทักษะการรู้ดิจิทัลที่ไม่ควรมองข้าม ตัวอย่าง ของกลยุทธ์การจัดการความสับสน ได้แก่ การหยุดพักด้านเทคโนโลยีตลอดทั้งวัน ปิดการแจ้งเตือนในขณะที่ศึกษาใช้เครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพและกำหนดเป้าหมายเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
	6. จัดทำบริบทที่แท้จริงสำหรับการปฏิบัติ (Provide authentic contexts for practice)
		ส่วนสำคัญอีกอย่างหนึ่งของการสอนการรู้ดิจิทัลคือ การหาวิธีให้นักเรียนฝึกฝนการใช้เทคโนโลยีในรูปแบบที่สะท้อนการใช้งานจริงของโลก ไม่ว่าจะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกฝน การสร้างเว็บไซต์และแอพพลิเคชั่นของตัวเอง
		ตัวอย่างเช่น เมื่อสอนนักเรียนเกี่ยวกับความสำคัญของการจัดการตัวตนออนไลน์ของเขา ผู้สอนสามารถให้นักเรียนค้นคว้าออนไลน์ เพื่อค้นหาว่านายจ้างรายใด สามารถติดตามเรื่องนี้กับการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ค้นพบ และให้เขียนรายการสิ่งที่ภูมิใจ และบางสิ่งที่นักเรียนต้องการที่จะเปลี่ยนแปลง
	7. การแนะนำนักเรียนออกจากความสะดวกสบายของตนเอง (Guide students out of their comfort zone) เราทุกคนมีความสะดวกสบายเมื่อพูดถึงเทคโนโลยี แต่ถ้าเราต้องการให้นักเรียนเป็นผู้ใช้นวัตกรรมและรอบด้านเทคโนโลยีเป็นสิ่งสำคัญที่จะนำนักเรียนออกจากความสะดวกสบาย เมื่อใดก็ตามที่เป็นไปได้ แน่นอนว่าสิ่งนี้จะมีความหมายแตกต่างกันไปสำหรับนักเรียน
แต่ละคน
		ตัวอย่างเช่น นักเรียนบางคนอาจมีความเชี่ยวชาญในการสื่อสารในย่อหน้าสั้น ๆ และแฮชแท็กบน Twitter หรือ Instagram ดังนั้นการออกจากความสะดวกสบายของนักเรียน 
อาจหมายถึงการแบ่งปันความคิดเห็นผ่านโพสต์บล็อกเชิงขึ้น ในกรณีอื่น ๆ นักเรียนอาจมีประสบการณ์เกี่ยวกับการเขียนบล็อกอยู่แล้ว ซึ่งในกรณีนี้อาจสนใจลองทำอะไรบางอย่างนอกกรอบ เช่น วารสาร วิดีโอ หรือพอดแคสต์
		ไม่ว่าจะเป็นกรณีใด การให้นักเรียนมีอิสระในการเลือกมากขึ้นและกระตุ้นให้ใช้เทคโนโลยีในรูปแบบใหม่และสร้างสรรค์เป็นหนึ่ง ในวิธีที่ดีที่สุดที่จะช่วยให้ประสบความสำเร็จในการทำงาน
	ในเว็บไซต์ของ Applied Educational System (n.d.) ได้กล่าวถึงการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ว่า วิธีสอนความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลในห้องเรียน
		5 วิธีในการสร้างหลักสูตรการรู้ดิจิทัล
	เมื่อสอนการรู้ดิจิทัลจำเป็นต้องใช้ทรัพยากรดิจิทัล ตัวเลือกทั้ง 5 นี้เป็นแหล่งข้อมูลที่ดีที่สุดที่สามารถใช้ เพื่อสอนการรู้ดิจิทัลในห้องเรียน มีหัวข้อดังนี้
1. การรู้ดิจิทัลวิธีการ Roundup จาก Edutopia (Digital Literacy Resource Roundup from Edutopia) วิธีการ Roundup ของ Edutopia เป็น บทความ วิดีโอ และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ 
ที่จะช่วยแนะนำการเรียนรู้และการเป็นผู้ใช้ดิจิทัลในห้องเรียน แม้ว่าทรัพยากรส่วนใหญ่ที่ระบุไว้ที่นี่ไม่ใช่บทเรียนจริง แต่คุณสามารถใช้เป็นส่วนหนึ่งของกลยุทธ์การสอนการรู้ดิจิทัล
2. เป็นอินเทอร์เน็ตยอดเยี่ยมจาก Google (Be Internet Awesome from Google)
· Google สร้างอินเทอร์เน็ตยอดเยี่ยม เพื่อสอนเด็ก ๆ เกี่ยวกับความรู้พื้นฐานดิจิทัลบนเว็บไซต์จะพบ Interland เกมในเบราว์เซอร์ ที่ช่วยให้นักเรียนตระหนักถึงความปลอดภัยของระบบดิจิทัลมากขึ้น
· สามารถเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับ Interland ได้ที่แหล่งข้อมูล เพื่อเผยแผ่สัปดาห์ของการเป็นผู้ใช้ดิจิทัล
· Google ยังมีหลักสูตรอินเทอร์เน็ตยอดเยี่ยม เพื่อช่วยครูในห้องเรียน หลักสูตรมีห้าหัวข้อที่อธิบายไว้ใน รหัสอินเทอร์เน็ตที่ยอดเยี่ยม หลักสูตรนี้เป็น PDF ฟรีที่มีแผนการสอนสำหรับกิจกรรมในชั้นเรียน 16 กิจกรรม
	ระดับของความรู้เหมาะสำหรับคุณอาจารย์ และ Google ยังจดบันทึกว่ามาตรฐาน ISTE ไว้ในแต่ละส่วน คุณสามารถใช้บทเรียนเหล่านี้ได้มากเหมือนที่เป็นอยู่ เมื่อสอนความรู้ด้านดิจิทัลในห้องเรียน อย่างไรก็ตามหลักสูตรไม่รวมการประเมินรายทาง
	ดังนั้น ในขณะที่ทรัพยากรนี้จะมีค่าในการสอนการรู้ดิจิทัล คุณจะต้องสร้างรูบริก 
และแบบทดสอบ เพื่อประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน
	3. InCtrl
	InCtrl เป็นโปรแกรมใช้งานผ่านหน้าเว็บไซต์ที่มีบทเรียนและกิจกรรมที่สอนแนวคิดหลักเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล InCtrl ให้ความสำคัญอย่างมากกับกลุ่มเป้าหมายของบทเรียนที่มีคะแนน 4-8 
แต่ละหัวข้อ จะมีวิดีโอและแผนการสอนสำหรับกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง คล้ายกับอินเทอร์เน็ตยอดเยี่ยม (Be Internet Awesome) เป็นแผนการสอนจาก InCtrl บอกมาตรฐานที่ครอบคลุม เช่นเดียวกับหลักสูตรของ Google ไม่มีการประเมินเพื่อทดสอบความรู้ของนักเรียน มีทุกสิ่งที่คุณต้องการในการสอนบทเรียน ผู้สอนต้องตัดสินใจว่าจะประเมินนักเรียนของตนอย่างไร
	4. การศึกษาทั่วไป (Common Sense Education)
	Common Sense Education เป็นหนึ่งในเว็บไซต์การรู้ดิจิทัลที่ดีที่สุด ทุ่มเทเพื่อช่วยให้นักเรียนทำหน้าที่อย่างรับผิดชอบและปลอดภัยเมื่อใช้เทคโนโลยี ผู้สอนมีฐานข้อมูลขนาดใหญ่เพื่อสอนการรู้ดิจิทัลแก่นักเรียนในระดับ K-12 หลักสูตรประกอบด้วยแผนการสอนวิดีโอ วิดีโอ เนื้อหาแบบโต้ตอบการประเมินผล และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ ด้วยข้อมูลทั้งหมดนี้ เริ่มต้นด้วยการทบทวนพื้นที่ขอบเขตและลำดับ เพื่อดูว่ามีบทเรียนใดบ้างสำหรับระดับเกรด และสามารถดูบทช่วยสอนหนึ่งชั่วโมงเพื่อทำความคุ้นเคยกับทรัพยากร
	5. ศูนย์ธุรกิจและไอที 21 จากระบบการศึกษาประยุกต์ (Business & IT Center21 from Applied Educational Systems) ที่ AES มีเนื้อหาที่จะสอนความรู้ดิจิทัลภายใต้สามหัวข้อ 
ความรับผิดชอบต่อดิจิทัล ผู้ใช้ดิจิทัลและการวิจัยเว็บ โดยรวมมี 18 บทเรียนและ 9 กิจกรรม สำหรับการสอนการรู้ดิจิทัลในห้องเรียน บทเรียนและกิจกรรมแบ่งออกเป็น 7 หน่วย
· ความรับผิดชอบด้านดิจิทัล
· ความรู้ดิจิทัล
· การสื่อสารดิจิทัล
· ความปลอดภัยออนไลน์
· ค้นหา
· แหล่งที่มา
· ประเมินผล
	นอกเหนือจากบทเรียนและกิจกรรมดิจิทัล หลักสูตรยังรวมถึงแผนการสอนงานนำเสนอ PowerPoint แผ่นงานสำหรับนักเรียน การประเมิน และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ เพื่อให้ชีวิตง่ายขึ้น
	วิธีการใช้หลักสูตรความรู้เกี่ยวกับระบบดิจิทัลที่ยอดเยี่ยม
	ตอนนี้คุณรู้ว่าจะรวมอะไรในบทเรียนการรู้ดิจิทัล คุณจะใช้หลักสูตรได้อย่างไร การรวบรวมบทเรียนและกิจกรรมของคุณเป็นหลักสูตรที่ครอบคลุมเพื่อสอนความรู้ทางดิจิทัล ครูหลายคนใช้สื่อและกลยุทธ์ที่หลากหลาย เมื่อสอนการเรียนรู้และการเป็นผู้ใช้ดิจิทัล แหล่งข้อมูลดิจิทัลมักจะทำงานได้ดีที่สุดเนื่องจากคุณกำลังพูดถึงเทคโนโลยีอยู่แล้ว
	กลยุทธ์การสอนการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ยอดเยี่ยม สามารถให้ความสมดุลที่ดีที่สุดของการมีส่วนร่วมของนักเรียนและบรรลุเป้าหมายของหลักสูตร
	ดังนั้น คุณจะผสมผสานทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อสร้างหลักสูตรการรู้ดิจิทัลที่ดีที่สุดสำหรับนักเรียนของคุณได้อย่างไร นี่คือวิธีหนึ่งในการวางแผน
· ใช้ ศูนย์ธุรกิจและไอที 21 เป็นหลักสูตรหลักและประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนและให้คะแนน
· ใช้วิดีโอจาก Edutopia หรือ InCtrl เป็นวิธีเริ่มบทเรียนแต่ละบท
· ในวันศุกร์ให้นักเรียนเล่น Interland ของ Google เป็นวิธีในการเสริมสิ่งที่พวกเขาเรียนรู้ในสัปดาห์นั้น
 จัดทำกิจกรรมเสริมจาก InCtrl และ Common Sense Education เพื่อเสริมบทเรียนที่สำคัญ
 กล่าวโดยสรุป ได้ว่า แนวการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล มีดังนี้คือ 
1. การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของตนเอง ด้วยการจัดการเปลี่ยนแปลงและการสร้างเสริมทักษะ มีดังนี้
1.1 ทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน (Basic Computer Skills) และทักษะคอมพิวเตอร์ / เทคโนโลยีขั้นสูง (Advanced Computer/Tech Skills)
1.2 ทักษะความปลอดภัยออนไลน์ (Online Safety Skills)
1.3 ทักษะการประเมินผลเนื้อหา (Content Evaluation)
1.4 ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking skills) และยอมรับการคิดเชิงวิพากษ์ (Embrace Critical Thinking) 
1.5 ทักษะการทำงานร่วมกันและความคิดสร้างสรรค์ (Collaboration and Creativity)
1.6 ทักษะการค้นหาข้อมูล (Finding Information) 
1.7 ทักษะการสื่อสารและมารยาทในการสื่อสาร (Communication and Netiquette)
1.8 ทักษะการใช้งาน (Functional Skills)
1.9 ทักษะเข้าใจความสำคัญของการรู้ดิจิทัล (Understand the Importance of Digital Literacy)
1.10 ทักษะการวางแผนล่วงหน้าและการปรับตัวอยู่ตลอดเวลา (Advance Planning and Adaptability)
2. แนวทางการส่งเสริมวิธีการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียน ดังนี้
2.1 ส่งเสริมให้นักเรียนสืบค้นด้วยตนเอง (Encourage Self-Exploration) เพื่อการสืบค้นแหล่งข้อมูลดิจิทัลและเน้นการใช้งานจริงของทักษะการรู้ดิจิทัล
2.2 มีรูปแบบการสอนที่เหมาะสม (Appropriate Teaching Style) โดยใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีมากมายที่สามารถใช้เพื่อให้ตรงกับรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนทุกคน
2.3 มีความเข้าใจเนื้อหาดิจิทัล (Digital Content) และการรวบรวมเนื้อหา (Curating Content ) : การค้นหาการประเมินการใช้และการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยวิธีที่มีความหมายและมีความรับผิดชอบ เรียงลำดับและนำเสนอเนื้อหาดิจิทัล เพื่อให้นักเรียนและครูสามารถใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ
2.4 คำนึงถึงลิขสิทธิ์และครีเอทีฟคอมมอนส์ (Copyright and Creative Commons) : ส่งเสริมการนำข้อมูลมาใช้ใหม่ แบ่งปัน หรือสร้างเนื้อหา ที่อยู่ภายใต้ลิขสิทธิ์ ครูและนักเรียนจำเป็นต้องรู้วิธีการขออนุญาตใช้สื่อลิขสิทธิ์อย่างถูกต้อง
2.5 เน้นความสำคัญของการคิดเชิงวิพากษ์ (Emphasize the Importance of Critical Thinking) โดยฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการวางแผน และดำเนินการวิจัย จัดการโครงการแก้ปัญหา และตัดสินใจอย่างชาญฉลาด โดยใช้เครื่องมือและแหล่งข้อมูลดิจิทัลที่เหมาะสม (Use Critical Thinking Skills to Plan and Conduct Research, Manage Projects, Solve Problems, and Make Informed Decisions Using Appropriate Digital Tools and Resources
2.6 ส่งเสริมการใช้โซเชียลมีเดียสำหรับการเรียนรู้ และการทำงานร่วมกัน (Use Social Media for Learning and Collaborating)
2.7 สอนนักเรียนในจัดการตัวตนออนไลน์ของตน (Teach Students to Manage Their Online Identity)
2.8 ช่วยนักเรียนจัดการการรบกวนแบบดิจิทัล (Help Students Manage Digital Distractions)
2.9 ส่งเสริมให้ใช้บราวเซอร์ต่าง ๆ เช่น Google เพื่อสอนเด็ก ๆ เกี่ยวกับความรู้พื้นฐานดิจิทัล และ Google ยังมีหลักสูตรมากมาย เพื่อช่วยครูในห้องเรียนในการจัดการเรียนรู้

	







ขั้นตอนการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

	Killen, Beetham and Knight (2017) กล่าวถึง ขั้นตอนเชิงกลยุทธ์สู่ความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร 4 ขั้นตอนตามภาพประกอบข้างล่าง และมีคำอธิบายดังต่อไปนี้
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ภาพที่ 2.3 ขั้นตอนเชิงกลยุทธ์สู่ความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร

ขั้นตอนที่ 1 – วิสัยทัศน์และความตั้งใจ (Vision and Intent) กำหนดวิสัยทัศน์และความตั้งใจที่จะผลักดันให้มุ่งไปข้างหน้าในการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร
	การดำเนินการและความรับผิดชอบ
	ความรับผิดชอบและการดำเนินการที่บ่งบอกถึงหัวหน้าระดับสูงดังนี้
· การทำงานร่วมกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (รวมถึงตัวแทนนักเรียน) เพื่อระบุวิสัยทัศน์และเหตุผลในการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลสำหรับองค์กรของคุณ
· มุ่งเน้นไปที่สิ่งที่คุณต้องการจะบรรลุและความสามารถด้านดิจิทัลจะมีส่วนช่วย
ในวิสัยทัศน์ของคุณได้อย่างไร
· การปรับความปรารถนาของคุณสำหรับความสามารถด้านดิจิทัลให้สอดคล้องกับความคิดริเริ่มนโยบายและลำดับความสำคัญอื่น ๆ ระบุว่าความสามารถด้านดิจิทัลจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและชื่อเสียงขององค์กร
· ทบทวนกรอบความสามารถด้านดิจิทัลที่มุ่งเน้นองค์กรกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัจจุบันและที่ต้องการ
· การทำงานกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโดยใช้เครื่องมือวิเคราะห์ เช่น เครื่องมือตรวจสอบหรือรายการตรวจสอบ เพื่อตรวจสอบสถานการณ์ปัจจุบันและพัฒนาแผนปฏิบัติการโดยสรุป
· การอำนวยความสะดวกในการทำงานร่วมกันและการรวมตัวกันของทุกคนที่มีบทบาทหรือความสนใจในการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลรวมถึงผู้ที่รับผิดชอบโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัลขององค์กรทีมงานและทีมทรัพยากรบุคคล
· ตรวจสอบตัวเลือกการสนับสนุนแบบดิจิทัลที่มีให้สำหรับเจ้าหน้าที่และนักศึกษา เพื่อสร้างแนวทางแบบองค์รวมที่ใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด
· แสดงเจตจำนงที่จะฝังการพัฒนาขีดความสามารถด้านดิจิทัลทั่วทั้งองค์กร โดยการเป็นผู้นำสนับสนุนสนับสนุนและสื่อสารวัตถุประสงค์ และประโยชน์ของแผนสำหรับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียแต่ละกลุ่มโดยแสดงตัวอย่างตามหลักฐาน
	สนับสนุนทรัพยากร
	ด้านล่างนี้เป็นเครื่องมือและทรัพยากรบางส่วนที่ควรพิจารณาใช้เพื่อสนับสนุนขั้นตอนที่หนึ่งดังนี้
· การพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัล กรอบการทำงานขององค์กร
· การสร้างความสามารถด้านดิจิทัล องค์ประกอบ 6 ประการที่กำหนดไว้ (ความสามารถส่วนบุคคล) และโปรไฟล์ผู้นำดิจิทัล สำหรับความสามารถด้านดิจิทัล
· ขั้นตอนเชิงกลยุทธ์สู่ความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร (โปสเตอร์ที่เน้น
การดำเนินการ)
· เครื่องมือตรวจสอบความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร หรือรายการตรวจสอบที่
สั้นกว่าสำหรับความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร
· โปรแกรมผู้นำดิจิทัลของเรา
· กรอบการประเมินสมรรถนะออนไลน์ (e-competency) Digi Comp ในทวีปยุโรป 
· การมีส่วนร่วมในการสำรวจความสามารถดิจิทัลของ UCISA และการวิเคราะห์ข้อมูลผลลัพธ์
	ผลลัพธ์
	ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ผลลัพธ์และตัวเปิดใช้งานที่จะเกิดขึ้นจากกิจกรรมขั้นตอนที่หนึ่ง ได้แก่
· การระบุและการจัดตั้งกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียซึ่งจะเป็นผู้นำในการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กรด้วยการสนับสนุนจากผู้สนับสนุนอาวุโสที่ระบุ
· การสร้างความเข้าใจร่วมวัตถุประสงค์และเป้าหมายร่วมกัน
· เข้าใจมากขึ้นเกี่ยวกับความเกี่ยวข้องของความสามารถด้านดิจิทัลสำหรับองค์กร
ของคุณเองและสมาชิกในชุมชน
· การระบุสถานการณ์ปัจจุบันและความแตกต่างระหว่างตำแหน่งปัจจุบันและตำแหน่งที่ต้องการ
· ผลประโยชน์ที่ชัดเจนสำหรับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดด้วยตัวอย่างตามหลักฐาน
· แผนการดำเนินการและการดำเนินการ (รวมถึงการทบทวนโครงสร้างความรับผิดชอบทรัพยากร KPI และตัวชี้วัดความสำเร็จ) ที่สามารถแบ่งปันกับหัวหน้าโรงเรียนแผนกและ
ทีมบริการเพื่อการปรับแต่งเพิ่มเติม
· การสะท้อนโปรไฟล์ผู้นำดิจิทัลและความต้องการในการพัฒนาส่วนบุคคลของพนักงานของคุณ
· ศักยภาพในการเติบโตขององค์กรชื่อเสียงธุรกิจและความพึงพอใจของนักเรียนที่เพิ่มขึ้น
	ขั้นตอนที่ 2 – ออกแบบและสร้าง (Design and Construct) ออกแบบและสร้างแนวทางและกลไกสนับสนุนเพื่อทำให้วิสัยทัศน์และความตั้งใจที่กำหนดไว้ในขั้นตอนที่หนึ่งของชีวิต
	การดำเนินการและความรับผิดชอบ
	ความรับผิดชอบและการดำเนินการที่บ่งบอกถึงผู้จัดการอาวุโสเช่นหัวหน้าโรงเรียนหัวหน้าแผนกผู้จัดการโครงการกรรมการและผู้นำบริการรวมถึง
· การส่งเสริมแนวคิดของความเป็นมืออาชีพด้านดิจิทัลให้กับสมาชิกในทีมและนักเรียนของคุณกระตุ้นให้เกิดการสำรวจว่าสิ่งนี้มีความหมายอย่างไรกับผู้ชมที่แตกต่างกัน
· การตรวจสอบข้อมูลจากการสำรวจขององค์กรที่รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านดิจิทัล หรือดำเนินการสำรวจของคุณเองหากไม่มีข้อมูลสำหรับจุดเน้นเฉพาะนี้
· เป็นผู้นำและมีส่วนร่วมกับทีมของคุณ - สื่อสารและถ่ายทอดความสำคัญและความเกี่ยวข้องกับหลักสูตรหรือกลุ่มเป้าหมายให้ทิศทางที่ชัดเจน แต่ส่งเสริมการพัฒนาแนวทางของตนเอง
· การเริ่มต้นการสร้างโปรไฟล์ความสามารถแบบดิจิทัลของทีม รวมถึงการจัดทำ
โปรไฟล์บทบาทที่แตกต่างกันภายในทีม ผู้จัดการอาวุโสอาจเป็นผู้นำโดยการแบ่งปันโปรไฟล์กับพนักงาน
· การระบุความสามารถด้านดิจิทัลของนักเรียนที่ต้องการ และคุณลักษณะระดับบัณฑิตศึกษาที่เหมาะสมกับสาขาวิชาหรือผู้เชี่ยวชาญ
· การติดต่อประสานงานกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอื่น ๆ รวมถึงนักศึกษาและเจ้าหน้าที่ทีมงานมืออาชีพและหลักสูตรบริการสนับสนุน
· การปรับความทะเยอทะยานด้านความสามารถด้านดิจิทัลให้สอดคล้องกับลำดับความสำคัญของแผนกหรือทีมบริการอื่น ๆ กลยุทธ์ขององค์กรเป้าหมายและตัวบ่งชี้ประสิทธิภาพหลัก
· การตรวจสอบข้อเสนอการสนับสนุนที่มีอยู่สำหรับสมาชิกทุกคนโดยพิจารณาถึงกลไกการสนับสนุนในพื้นที่และข้ามองค์กร เช่น ฝ่ายทรัพยากรบุคคล ห้องสมุดและบริการข้อมูล 
ทีมเทคนิค บริการนักศึกษา มหาวิทยาลัยแห่งชาติสิงคโปร์ (NUS) ทีมประสบการณ์ของนักเรียน 
กลุ่มผลประโยชน์พิเศษ ชุมชนแห่งการฝึกฝนและเครือข่าย
· การฝังโอกาสในการพัฒนารับรู้ให้รางวัลและรับรองความสามารถด้านดิจิทัลในด้านทรัพยากรบุคคล การพัฒนาส่วนบุคคล และกระบวนการมอบรางวัลของนักเรียน ทำให้มั่นใจได้ว่ามีการจัดสรรเงินทุน และเวลาอย่างเพียงพอสำหรับการมีส่วนร่วมของเจ้าหน้าที่และนักเรียน
· การสร้างกลไกในการแบ่งปันการสร้างเครือข่าย และการทำงานร่วมกันทั้งภายในและภายนอกรวมถึงองค์กรผู้เชี่ยวชาญ
· การฝังความสามารถด้านดิจิทัลในกระบวนการทบทวนหลักสูตร


	สนับสนุนทรัพยากร
	ด้านล่างนี้เป็นเครื่องมือและแหล่งข้อมูลบางส่วนที่ควรพิจารณาใช้เพื่อสนับสนุนขั้นตอนที่สองดังนี้
· การพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัล กรอบการทำงานขององค์กร
· โปสเตอร์ที่เน้นการดำเนินการ ขั้นตอนเชิงกลยุทธ์สู่ความสามารถด้านดิจิทัล
ขององค์กร
· ส่วนที่เหมาะสมของเครื่องมือตรวจสอบสำหรับความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร หรือรายการตรวจสอบที่สั้นกว่าสำหรับความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร 
· เครื่องมือค้นหาความสามารถดิจิทัล
· ใช้เครื่องมือมาตรฐานอุตสาหกรรมประเทศญี่ปุ่น (Jisc) หรือมหาวิทยาลัยแห่งชาติสิงคโปร์ (NUS) เปรียบเทียบกับประสบการณ์ดิจิทัลของนักเรียน (มีประโยชน์สำหรับมุมมองที่หันหน้าเข้าหานักเรียน)
· ผลตอบรับจากการสำรวจนักเรียนแห่งชาติ (NSS) และรายงานความพึงพอใจ
ของนักเรียน
· เครื่องมือติดตามประสบการณ์ดิจิทัลของนักเรียน
· การวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากแหล่งอื่น
· โปรไฟล์สำหรับความสามารถด้านดิจิทัลตามความเหมาะสมกับบทบาทของทีมผู้นำ, ครูการศึกษาระดับอุดมศึกษา(HE teacher), ครูการศึกษาเพิ่มเติมและทักษะ(FE teacher), นักวิจัย, นักเทคโนโลยีการเรียนรู้, ห้องสมุดและผู้เชี่ยวชาญด้านสารสนเทศ และผู้เรียน
· โปรแกรมผู้นำดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการพัฒนาตนเอง
ผลลัพธ์
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ผลลัพธ์และตัวเปิดใช้งานที่จะเกิดขึ้นจากกิจกรรมขั้นตอนที่สอง ได้แก่ 
· ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นมืออาชีพด้านดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพวิชาและ
การปฏิบัติของคุณเอง
· การจัดลำดับความสำคัญของทีมบริการหรือโปรแกรม
· ความชัดเจนในช่วงของตัวเลือก การสนับสนุนที่มีให้สำหรับสมาชิกในชุมชนที่ครอบคลุมความต้องการขั้นพื้นฐานไปจนถึงความต้องการของผู้เชี่ยวชาญ มุ่งหวังให้เกิดความต่อเนื่องจากการสนับสนุนอย่างเต็มที่ไปจนถึงการบริการด้วยตนเอง
· แผนการดำเนินงานที่ปรับแต่งซึ่งรวมถึงการพิจารณาทรัพยากร
· ความสามารถด้านดิจิทัลฝังอยู่ในกิจกรรมของหลักสูตร
· โอกาสในการรับรู้หรือรางวัลต่าง ๆ ได้รับการระบุและส่งเสริมให้กับเจ้าหน้าที่ 
และนักเรียน
· ความทะเยอทะยานด้านดิจิทัลของทีมงาน และพนักงานได้รับการแก้ไขผ่านกระบวนการทบทวนการพัฒนามืออาชีพ (PDR) และแผนงานของแผนกที่กว้างขึ้นพร้อมลิงค์ไปยังกรอบการพัฒนาวิชาชีพที่เกี่ยวข้อง
	ขั้นตอนที่ 3 – สำรวจและกำหนดบริบท (Explore and Contextualize) ทำงานร่วมกับทีมเพื่อสำรวจความสามารถด้านดิจิทัลที่เหมาะสมสำหรับทีมเฉพาะและสร้างแผนการดำเนินงานตามบริบท
	การดำเนินการและความรับผิดชอบ
	ความรับผิดชอบที่บ่งชี้และการดำเนินการสำหรับทีมรวมถึงเจ้าหน้าที่นักศึกษามืออาชีพการบริการวิชาการหลักสูตรและอื่น ๆ ดังนี้
· ทบทวนกรอบความสามารถด้านดิจิทัลและแบบจำลององค์ประกอบ 6 ประการ (รายบุคคล)
· การพูดคุยเกี่ยวกับโปรไฟล์ที่เกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิดที่สุดกับบทบาทของสมาชิกในทีม (โดยผู้ที่ระบุในบทบาทเดียวกันและบทบาทผสมภายในทีมเดียวกัน)
· การค้นคว้าเรื่องและความสามารถทางดิจิทัลระดับมืออาชีพที่เหมาะสมกับบทบาทสาขาวิชาและอุตสาหกรรมปลายทางที่นักเรียนมีแนวโน้มที่จะหางานทำ
· สนับสนุนให้สมาชิกในทีมแต่ละคนประเมินความสามารถทางดิจิทัลของตนเอง
โดยใช้เครื่องมือการค้นพบ และระบุตัวเลือกการพัฒนาส่วนบุคคลสำหรับการสนทนากับผู้จัดการ
สายงานหรือหัวหน้าทีม
· การจัดแนวและการจับคู่สิ่งที่ค้นพบจากกิจกรรมเครื่องมือการค้นพบกับลำดับความสำคัญของทีมอื่น ๆ และแผนการพัฒนา (ตัวอย่างเช่น แผนการทบทวนหรือทำหลักสูตรบริการใหม่หรือการปรับปรุงการให้บริการ เป็นต้น)
· บุคคลที่สอดคล้องกับแผนการทบทวนการพัฒนาวิชาชีพกับกรอบวิชาชีพที่เกี่ยวข้อง
· รวมถึงโอกาสในการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลและคุณลักษณะบัณฑิตดิจิทัลในกิจกรรมของหลักสูตร จัดทำป้ายบอกทางที่ชัดเจนพร้อมลิงค์ไปยังแหล่งข้อมูลสนับสนุน
· การทำงานร่วมกันกับสมาชิกในทีมคนอื่น ๆ และทีมอื่น ๆ ในโครงการที่ออกแบบมา เพื่อปรับปรุงหลักสูตรการบริการหรือประสบการณ์ของผู้เรียนของคุณ ตัวอย่างเช่น หากทีมกำลังสำรวจแนวปฏิบัติที่ครอบคลุมทางเลือกหนึ่ง อาจใช้กรอบการตรวจสอบเนื้อหาที่สามารถเข้าถึงได้ เพื่อประเมินประเมิน หรือ “ผู้ใช้ทดสอบ” การเข้าถึงทรัพยากร
สนับสนุนทรัพยากร
ด้านล่างนี้เป็นเครื่องมือและทรัพยากรบางส่วนที่ควรพิจารณาใช้เพื่อสนับสนุนขั้นตอนที่สามดังนี้
· การสร้างความสามารถด้านดิจิทัล: องค์ประกอบทั้งหกที่กำหนด (ความสามารถส่วนบุคคล)
· ส่วนที่เหมาะสมของรายการตรวจสอบสำหรับความสามารถทางดิจิทัล
· โปสเตอร์ที่เน้นการดำเนินการ ขั้นตอนเชิงกลยุทธ์สู่ความสามารถด้านดิจิทัล
ขององค์กร
· ใช้เครื่องมือมาตรฐานอุตสาหกรรมประเทศญี่ปุ่น (Jisc) หรือมหาวิทยาลัยแห่งชาติสิงคโปร์ (NUS) เปรียบเทียบกับประสบการณ์ดิจิทัลของนักเรียน (มีประโยชน์สำหรับมุมมองที่หันหน้าเข้าหานักเรียน)
· เครื่องมือติดตามประสบการณ์ดิจิทัลของนักเรียน
· เครื่องมือการค้นพบ
· รายการตรวจสอบความสามารถดิจิทัลสำหรับนักพัฒนาหลักสูตร
· ข้อเสนอแนะจากการสำรวจนักเรียนแห่งชาติ (NSS) และรายงานความพึงพอใจ
ของนักเรียน
· การวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากแหล่งอื่น
· โปรไฟล์สำหรับความสามารถด้านดิจิทัลตามความเหมาะสมกับบทบาทของทีม ผู้นำ, ครูการศึกษาระดับอุดมศึกษา(HE teacher), ครูการศึกษาเพิ่มเติมและทักษะ(FE teacher), นักวิจัย, นักเทคโนโลยีการเรียนรู้, ห้องสมุดและผู้เชี่ยวชาญด้านสารสนเทศ และผู้เรียน
ผลลัพธ์
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ผลลัพธ์และตัวเปิดใช้งานที่จะเกิดขึ้นจากกิจกรรมขั้นตอนที่สาม ได้แก่
· การกำหนดภาษาเป้าหมายและลำดับความสำคัญสำหรับความสามารถด้านดิจิทัล
· แนวทางของวิทยาลัยในการเป็นเจ้าของและการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัล
· แต่ละทีมพัฒนาโครงสร้างความสามารถด้านดิจิทัลของตนเองโดยสอดคล้องกับลำดับความสำคัญของทีมแผนกบริการและองค์กร
· จุดแข็งและจุดอ่อนของทีมถูกระบุและจับคู่กับข้อกำหนดในอุดมคติหรือในโลก
แห่งความเป็นจริง
· มีการระบุโอกาสในการฝังความสามารถด้านดิจิทัลในหลักสูตรที่หลากหลายและกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ
· การพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลรวมอยู่ในแผนรายบุคคลและทีมสำหรับ
การพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง (CPD)
· มีการระบุโอกาสในการพัฒนาความร่วมมือที่สอดคล้องกับหรือรวมเป้าหมายความสามารถด้านดิจิทัล ตัวอย่างเช่น กิจกรรมการทำงานร่วมกันกับนักเรียนเช่นงานพัฒนาที่เกิดจากการใช้เครื่องมือมาตรฐานอุตสาหกรรมประเทศญี่ปุ่น (Jisc) หรือมหาวิทยาลัยแห่งชาติสิงคโปร์ (NUS) เปรียบเทียบกับประสบการณ์ดิจิทัลของนักเรียน หรือตัวติดตามประสบการณ์ดิจิทัลของนักเรียน
· การจัดตั้งกลไกสนับสนุนวิทยาลัยเพื่อการพัฒนาขีดความสามารถด้านดิจิทัล
ขั้นตอนที่ 4 – สนับสนุนและรวบรวม (Support and Consolidate ) สนับสนุนและรวบรวมการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลทั่วทั้งองค์กร
หน้าที่ความรับผิดชอบ
ความรับผิดชอบที่บ่งชี้สำหรับทุกคน
· การทบทวนและประเมินความก้าวหน้าตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ในระดับบุคคลและระดับองค์กร
· การรายงานความคืบหน้าโดยใช้โครงสร้างและขั้นตอนการรายงานที่กำหนดไว้ตลอดจนเครือข่ายที่ไม่เป็นทางการและชุมชนแห่งการปฏิบัติ
· การทบทวนกลไกในการติดตามและพิสูจน์ความสำเร็จ แก้ไขและปรับปรุงสิ่งเหล่านี้ตามความจำเป็น
· รวบรวมกรณีศึกษาและตัวอย่างแนวปฏิบัติที่ดีในการแบ่งปัน “สิ่งที่ได้ผล” 
และบทเรียนที่ได้รับ
· ป้อนความสำเร็จในการประชุมทีมและเจ้าหน้าที่ และโครงการพัฒนานักศึกษาเชิญ
ผู้ที่เกี่ยวข้องเข้าร่วมการประชุม
· การสร้างและสนับสนุนเครือข่ายและกลุ่มผลประโยชน์พิเศษทั้งภายในและภายนอกหัวข้อเฉพาะและสาระสำคัญที่ใช้ได้กับหัวข้อ หรือหัวข้อมากกว่าหนึ่งช่อง โดยใช้ช่องทางที่มีอยู่
· การส่งเสริมแผนการให้รางวัลและการยกย่องที่ระบุแก่เจ้าหน้าที่ และนักเรียน
เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วม
· การสร้างความมั่นใจว่าการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลของแต่ละบุคคลได้รับ
การยอมรับในประสิทธิภาพและกลไกการประเมินผลของแต่ละบุคคล
สนับสนุนทรัพยากร
ด้านล่างนี้เป็นเครื่องมือและแหล่งข้อมูลบางส่วนที่ควรพิจารณาใช้เพื่อสนับสนุนขั้นตอนที่สี่:
· กระบวนการประกันคุณภาพและปรับปรุงองค์กรที่มีอยู่และปรับปรุงใหม่
· คู่มือแนวปฏิบัติที่ดีในการรักษาและฝังนวัตกรรม
· ข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณที่มีแสดงผลกระทบเชิงบวก
· ทบทวนเครื่องมือตรวจสอบความสามารถทางดิจิทัล และรายการตรวจสอบ 
เพื่อทบทวนความคืบหน้าและระบุเป้าหมายในอนาคต
· การใช้กลุ่มการขับเคลื่อนข้ามองค์กร เพื่อทบทวนความคืบหน้าอย่างสม่ำเสมอ
ผลลัพธ์
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ผลลัพธ์และตัวเปิดใช้งานที่จะเกิดขึ้นจากกิจกรรมขั้นตอนที่สี่ ได้แก่
· ชื่อเสียงขององค์กรที่เพิ่มขึ้น และชื่อเสียงของพนักงานแต่ละคน
· นักเรียนเตรียมพร้อมสำหรับการใช้ชีวิต และการทำงานในโลกดิจิทัล
· พนักงานมีอำนาจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์สูงสุดภายในองค์กร
· การปรับปรุงมาตรการคุณภาพ เช่น การสำรวจนักเรียนแห่งชาติ (NSS), สำนักงานมาตรฐานทางการศึกษาหรือ Ofsted (Office for Standards in Education), หน่วยงานรับรองมาตรฐานการศึกษาของรัฐบาลสหราชอาณาจักรหรือ TEF (Teaching Excellence Framework) และองค์กรประเมินงานวิจัยของสหราชอาณาจักรหรือ REF (Research Excellence Framework)
· การพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของผู้นำเพื่อเป็นผู้นำสร้างแรงบันดาลใจและเพิ่มขีดความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร
· การใช้เครื่องมือดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นและเพิ่มขีดความสามารถทั่วทั้งองค์กรในหน้าที่ธุรกิจหลัก
	Stenger (2018) เป็นนักเขียนและนักข่าวอิสระในลอนดอนที่มีประสบการณ์มากมายครอบคลุมการเรียนรู้และการพัฒนาเทคโนโลยีกำลังเปลี่ยนแปลงวิธีที่เราเรียนรู้ กล่าวถึง ขั้นตอนในการพัฒนาการเสริมสร้างทักษะดิจิทัลว่า “เทคโนโลยีไม่ควรถูกมองว่าเป็นสิ่งทดแทนกิจกรรม
การเรียนรู้แบบเดิม ๆ เพราะแม้ว่าสิ่งนี้จะทำให้นักเรียนมีส่วนร่วม แต่ก็ไม่ได้ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในศตวรรษที่ 21” แต่นักเรียนควรได้รับโอกาสในการใช้เทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหา และมีความคิดสร้างสรรค์ จากนั้นเนื่องจากความรักในการเรียนรู้และการท้าทายการใช้เทคโนโลยีในสาขาของตนจะกลายเป็นการสานต่อความหลงใหลอย่างเห็นได้ชัด
“แม้ว่านักเรียนจะไม่ได้เข้าสู่อุตสาหกรรมเทคโนโลยี แต่สามารถใช้มันและเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไปจะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนในรูปแบบที่เราไม่สามารถคาดเดาได้ในปัจจุบัน” ผู้เขียนกล่าว
	น่าเสียดายที่เนื่องจากการเรียนรู้ดิจิทัลยังคงเป็นหนึ่งในคำศัพท์ที่มักจะถูกโยนทิ้งไปโดยไม่เจาะจงจึงอาจเป็นเรื่องยากที่จะจินตนาการถึงความหมายของการเรียนรู้แบบดิจิทัล ด้วยเหตุนี้เราจึงรวบรวมตัวอย่างบางส่วนของการรู้ดิจิทัลในการศึกษา
	1. ความสำคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Emphasize the Importance of Critical Thinking)
	สื่อส่วนใหญ่ที่เราบริโภคในปัจจุบันมาจากแหล่งข้อมูลออนไลน์ ซึ่งบางสื่อมีความน่าเชื่อถือมากกว่าสื่ออื่น ๆ แน่นอนความจริงที่ว่า ทุกคนที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงข้อมูลได้มากเป็นสิ่งที่ดีอย่างยิ่ง แต่ก็หมายความว่านักเรียนในปัจจุบันมีความอ่อนไหวต่อข้อความที่
ไม่เหมาะสมข้อมูลที่ไม่ถูกต้องและข่าวปลอมมากขึ้น
	ด้วยเหตุนี้การสอนความรู้ดิจิทัลส่วนใหญ่จึงช่วยให้นักเรียนกลายเป็นผู้บริโภคข้อมูล
ที่สำคัญ เริ่มต้นด้วยการกระตุ้นให้นักเรียนถามคำถามแล้วหาคำตอบโดยตรงไปที่แหล่งที่มาและตรวจสอบความเที่ยงธรรม
	2. ใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนรู้และการทำงานร่วมกัน (Use Social Media for Learning and Collaborating)
	ในปัจจุบันนักเรียนมีการใช้งานสื่อสังคมอยู่แล้วและในหลาย ๆ กรณีนักเรียนอาจเชี่ยวชาญในการใช้สื่อมากกว่าครูอยู่แล้ว ดังนั้นจึงไม่ควรมุ่งเน้นไปที่การแนะนำนักเรียนให้รู้จักกับข้อมูลเชิงลึกของสื่อสังคม แต่เป็นการแสดงให้เห็นว่าสามารถนำไปใช้ในบริบททางการศึกษาได้อย่างไร
	ตัวอย่างเช่น การใช้แพลทฟอร์ม Pinterest สามารถใช้เพื่อให้และรับข้อเสนอแนะระหว่างโครงการกลุ่ม Twitter สามารถใช้สร้างแบบสำรวจเพื่อวัตถุประสงค์ในการวิจัยหรือค้นหาแหล่งข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและสามารถใช้กลุ่ม Facebook หรือ LinkedIn เพื่อเชื่อมต่อและทำงานร่วมกับเพื่อน
	3. คำแนะนำเกี่ยวกับวิธีหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ (Provide Guidance on how to avoid Plagiarism)
	แม้ว่าอินเทอร์เน็ตไม่จำเป็นต้องทำให้การคัดลอกผลงานง่ายขึ้น แต่ก็เปลี่ยนวิธีที่เกิดขึ้นและนักเรียนอาจเสี่ยงต่อการลอกเลียนแบบแม้ว่าจะไม่มีความหมายก็ตาม ผลการศึกษาที่ตีพิมพ์
ในวารสาร Higher Education พบว่านักเรียนจำนวนมากไม่เข้าใจการขโมยความคิด แต่ต้องการข้อมูลเพิ่มเติมว่าคืออะไรและจะหลีกเลี่ยงได้อย่างไร
	ตัวอย่างเช่น นักเรียนมักจะ "ยืม" แนวคิดหรือใช้วลีที่พบทางออนไลน์โดยไม่อ้างถึงงานต้นฉบับอย่างถูกต้องและในภายหลังก็ต้องประหลาดใจเมื่อทราบว่าสิ่งนี้ถือเป็นการลอกเลียนแบบ ดังนั้นสิ่งสำคัญอีกประการหนึ่งของการเป็นผู้เรียนรู้แบบดิจิทัลคือ การเรียนรู้วิธีหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบโดยการจดบันทึกที่ดี การใช้การอ้างอิงและคำพูด และสนับสนุนการอภิปรายที่มีการอ้างอิงอย่างเหมาะสม
	4. สอนให้นักเรียนจัดการข้อมูลประจำตัวออนไลน์ของนักเรียน (Teach Students to manage their Online Identity)
	ไม่ว่าเราจะจัดการอย่างมีสติหรือไม่ก็ตาม เราทุกคนต่างทิ้งร่องรอยทางดิจิทัลและมีตัวตนออนไลน์ นักเรียนที่เติบโตมาโดยใช้สื่อสังคมมีแนวโน้มที่จะยอมรับว่าข้อมูลถูกเก็บไว้ทางออนไลน์ และด้วยเหตุนี้จึงอาจไม่คิดมากในการปกป้องความเป็นส่วนตัวของนักเรียน ด้วยการจัดการการตั้งค่าความเป็นส่วนตัวอ่านนโยบายความเป็นส่วนตัวและเป็นด้วยความเคารพในการโต้ตอบออนไลน์เช่นเดียวกับที่ทำด้วยตัวเอง
	แต่ในทำนองเดียวกันการไม่จัดการข้อมูลประจำตัวออนไลน์ อาจมีผลกระทบเชิงลบการทำตามขั้นตอนเพื่อสร้างความเป็นบวกจะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อโอกาส ในการทำงานของนักเรียน เมื่อคำนึงถึงสิ่งนี้แล้วการเรียนรู้วิธีปกป้องความเป็นส่วนตัวทางออนไลน์ และยังรวมถึงวิธีการแบ่งปันข้อมูลและเนื้อหาที่ถูกต้องเป็นส่วนสำคัญของการศึกษาความรู้ดิจิทัลรอบด้าน
	5. การจัดการสิ่งรบกวนทางดิจิทัล (Help Students manage Digital Distractions)
	เครื่องมือดิจิทัลและแหล่งข้อมูลออนไลน์ทำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นในหลาย ๆ ด้าน แต่ยังทำให้เกิดการรบกวนใหม่ ๆ อีกด้วย การวิจัยแสดงให้เห็นว่าพวกเราหลายคนต่อสู้กับสิ่งรบกวนทางดิจิทัล ซึ่งอาจทำให้เรารู้สึกห่างไกลและเหนื่อยล้าและยังลดความเพลิดเพลินในประสบการณ์ การหลอกลวงของสื่อหลาย ๆ แบบยังสามารถนำนักเรียนไปสู่การทำงานหลายอย่าง 
ซึ่งไม่ใช่เรื่องดีเมื่อพิจารณาจากการวิจัยพบว่านักเรียนที่ทำงานหลายอย่างมีแนวโน้มที่จะมีเกรดต่ำกว่า
	ดังนั้นความสามารถในการจัดการสิ่งรบกวนในขณะที่ใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้และจุดประสงค์ด้านอาชีพจึงเป็นอีกหนึ่งทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลที่ไม่ควรมองข้าม ตัวอย่างบางส่วนของกลยุทธ์การจัดการสิ่งที่ทำให้ไขว้เขว ได้แก่ การหยุดพักด้านเทคโนโลยีตลอดทั้งวัน การปิดเสียงการ
แจ้งเตือนขณะเรียน การใช้เครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพ และการกำหนดเป้าหมายเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
	6. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมสำหรับการปฏิบัติที่แท้จริง (Provide Authentic Contexts for Practice)
	อีกส่วนที่สำคัญของการสอนการเรียนรู้ดิจิทัลคือการหาวิธีให้นักเรียนฝึกใช้เทคโนโลยีในรูปแบบที่สะท้อนการใช้งานจริงไม่ว่าจะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกสร้างเว็บไซต์และแอพพลิเคชั่นของตนเอง
	ตัวอย่างเช่น เมื่อสอนนักเรียนเกี่ยวกับความสำคัญของการจัดการข้อมูลประจำตัวออนไลน์ ครูอาจให้นักเรียนค้นคว้าข้อมูลทางออนไลน์ เพื่อการค้นหาให้มีศักยภาพ ครูสามารถติดตามเรื่องนี้ด้วยการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ค้นพบและให้นักเรียนกำหนดทำรายการสิ่งที่นักเรียนภาคภูมิใจ รวมทั้งบางอย่างที่ต้องการเปลี่ยนแปลง
	7. นำนักเรียนออกจากพื้นที่ปลอดภัย (Guide Students out of their Comfort Zone)
	เราทุกคนมีพื้นที่ปลอดภัยเมื่อพูดถึงเทคโนโลยี แต่ถ้าเราต้องการให้นักเรียนกลายเป็นผู้ใช้เทคโนโลยีที่สร้างสรรค์และรอบรู้สิ่งสำคัญคือต้องนำนักเรียนออกจากพื้นที่ปลอดภัยเมื่อทำได้ แน่นอนว่านี่จะหมายถึงสิ่งที่แตกต่างกันสำหรับนักเรียนแต่ละคน
	ตัวอย่าง เช่น นักเรียนบางคนอาจมีความเชี่ยวชาญในการสื่อสารในย่อหน้าและแฮชแท็ก (Hashtags) ที่สั้นและแตกต่างกันใน Twitter หรือ Instagram ดังนั้นการย้ายออกจากพื้นที่ปลอดภัยอาจหมายถึงการแบ่งปันความคิดเห็นผ่านบล็อกโพสต์เชิงลึก ในกรณีอื่น ๆ นักเรียนอาจมีประสบการณ์เกี่ยวกับการเขียนบล็อกอยู่แล้ว ซึ่งในกรณีนี้นักเรียนอาจสนใจที่จะลองทำอะไรบางอย่างเพิ่มเติมอีกเล็กน้อย เช่น วารสารวิดีโอหรือรายการเผยแพร่เสียงบนแพลตฟอร์มออนไลน์ (Podcasts)
	Ruesink (2014) เป็นนักเขียนอิสระด้านการศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งเขียนบทความที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ กล่าวถึง 5 ขั้นตอนในการพัฒนาการเสริมสร้างทักษะดิจิทัลดังนี้
		1. ทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน (Basic Computer Skills)
		คุณอาจจะไม่ได้พิมพ์ทีละนิ้วอีกต่อไป แต่สิ่งที่ถือว่าเป็น "พื้นฐาน" ในปัจจุบันนั้นแตกต่างจากหลายปีก่อนมาก
· การเขียนอีเมล์ให้ดี เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง โดยดูคู่มือขั้นสูงสุดสำหรับมารยาททางอีเมล์
· อาจจะไม่มีความจำเป็น แต่การรู้คำสั่งแป้นพิมพ์ จะช่วยให้เข้าใจในรูปแบบดิจิทัลได้อย่างแน่นอน ไปดูคำสั่งเหล่านี้ใน Macs และพีซีคอมพิวเตอร์ (PC)
· ยังมีการใช้ซอฟต์แวร์การนำเสนอสไลด์ (PowerPoint) สำหรับการนำเสนอในที่ทำงานหรือโรงเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน และสร้างความประทับใจให้อาจารย์และเพื่อนร่วมงานโดยใช้โปรแกรมทำการนำเสนอสไลด์ออนไลน์ (Prezi)
		2. ทักษะคอมพิวเตอร์/เทคโนโลยีขั้นสูง (Advanced Computer/Tech Skills)
		คำว่า "ขั้นสูง" และ "ทักษะคอมพิวเตอร์" ไม่จำเป็นต้องมีความหมายเหมือนกันกับ "เป็นไปไม่ได้" เช่นเดียวกับทักษะอื่น ๆ ทักษะขั้นสูงจะได้มาพร้อมกับเครื่องมือที่เหมาะสมการศึกษาและความตั้งใจที่จะเรียนรู้
· พร้อมหรือยังกับโปรแกรม ดูหลักสูตรออนไลน์ฟรีเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม
· การเรียนรู้เกี่ยวกับการเข้ารหัส ด้วยเว็บเรียนโค้ดออนไลน์ (Codecademy) 
ซึ่งเป็นเว็บไซต์แบบอินเทอร์แอคทีฟฟรีสำหรับการสอนพื้นฐานการเขียนโค้ด
· ถ้าแล็ปท็อป (Laptop) กำลังหยุดนิ่ง ถ้าแท็บเล็ต (Tablet) ช้าเกินไป เพราะคอมพิวเตอร์ไม่มีสมอง แต่มีหน่วยความจำ และนั่นคือสิ่งที่ช่วยให้ทำงานหลายอย่างพร้อมกันได้ 
โดยการอัพเกรดหน่วยความจำ (RAM) ให้มีประโยชน์อย่างยิ่ง
		3. ระบบความปลอดภัยในออนไลน์ (Online Safety)
		ไม่ควรที่จะเปิดคอมพิวเตอร์ทิ้งไว้ ตั้งใจปกป้องคอมพิวเตอร์ และรักษาข้อมูลส่วนบุคคลให้เป็นส่วนตัว
· อุปกรณ์ก็ต้องการวัคซีนป้องกันเช่นกัน เรียนรู้เกี่ยวกับการป้องกันไวรัสด้วยวิดีโอสอน
· ดูเหมือนยาก แต่การเข้ารหัสฮาร์ดไดรฟ์อาจเป็นเรื่องง่ายด้วยวิดีโอวิธีใช้ง่ายๆที่จะช่วยได้

	4. การประเมินเนื้อหา (Content Evaluation)
		วิธีพิจารณาว่าบทความหรือเว็บไซต์นั้นน่าเชื่อถือเพื่อประโยชน์ ที่ได้รับอีเมล์ที่ส่งต่อทั้งหมดนั้น (จะร้ายแรงยิ่งขึ้นถ้าใช้เนื้อหาปลอมสำหรับเอกสารวิชาการหรือหน้าที่เกี่ยวกับงาน)
· ถ้าสงสัยว่าเว็บไซต์ปลอดภัยหรือไม่ ในการเรียกใช้รายงาน Google Safe Browseโดยป้อน “http://google.com/safebrowsing/diagnostic?site” ก่อนที่อยู่ของเว็บไซต์
· จะรู้ได้อย่างไรว่าบทความหรือหน้าเว็บนั้นน่าเชื่อถือ ให้มองหาตัวบ่งชี้ความน่าเชื่อถือทั้งหมดนี้
	5. การหางานออนไลน์ (Online Job Search)
	ทุกคนสามารถค้นหาอะไรก็ได้และมีบางอย่าง แต่การค้นหางานอย่างชาญฉลาดต้องใช้ความรู้และทรัพยากรที่เหมาะสม
· ใช้เว็บไซต์ประกาศรับสมัครงาน เช่น Indeed, Simply Hired และ Monster และตรวจสอบความน่าเชื่อถือของนายจ้างที่มีศักยภาพก่อนที่จะเสนอข้อมูลส่วนบุคคลให้กับประกาศรับสมัครงาน
·  ใช้สามัญสำนึก ค้นหาธุรกิจในพื้นที่ที่สนใจและตรวจสอบประกาศรับสมัครงาน
บนเว็บไซต์
· อย่าลืมสร้างเครือข่าย เชื่อมต่อกับนายจ้างที่มีศักยภาพใน LinkedIn และติดตาม บริษัท ที่มีใจตรงกันเพื่อแสดงความสนใจ
	Roscorla (2020) กล่าวถึง 10 ขั้นตอนในการสร้างเสริมสร้างการเรียนรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อไว้ดังนี้
	การสนับสนุนระดับดิจิทัลร่วมกันและการเรียนรู้การนำเข้าสื่อ (Support Community-Level Digital and Media Literacy Initiatives)
	ขั้นตอนที่ 1 จัดทำแผนที่ทรัพยากรที่มีอยู่ร่วมกันและเสนอทุนช่วยเหลือเล็กน้อย 
 (Map Existing Community Resources and offer small Grants)
	ทุนช่วยเหลือเหล่านี้จะส่งเสริมความร่วมมือร่วมกัน ที่รวมความสามารถด้านดิจิทัลและ
การเรียนรู้สื่อเข้ากับโปรแกรมที่มีอยู่
	ขั้นตอนที่ 2 สนับสนุนเครือข่ายโปรแกรมการเรียนรู้ภาคฤดูร้อนระดับประเทศ (Support a National Network of Summer Learning Programs)
	โปรแกรมเหล่านี้จะรวมการเรียนรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อเข้ากับโรงเรียนที่ได้รับอนุญาตจากรัฐ มหาวิทยาลัยสามารถมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนโครงการการเรียนรู้ในช่วงฤดูร้อน
	ขั้นตอนที่ 3 สร้างกลุ่มเยาวชนด้านดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อ (Create a Digital and Media Literacy Youth Corps)
	กลุ่มเยาวชนนี้จะนำดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อไปสู่ชุมชนที่ด้อยโอกาสและกลุ่มประชากรพิเศษผ่านห้องสมุดสาธารณะพิพิธภัณฑ์และศูนย์ชุมชนอื่น ๆ 
· พัฒนาความร่วมมือเพื่อการศึกษาของครู (Develop Partnerships for Teacher Education)
	ขั้นตอนที่ 4 สร้างการเชื่อมโยงการศึกษาสหวิทยาการในระดับอุดมศึกษา 
 (Build Interdisciplinary Bridges in higher Education)
	การสร้างเชื่อมโยงนี้จะรวมหลักการสำคัญของการศึกษาด้านดิจิทัล และการเรียนรู้สื่อเข้ากับโครงการเตรียมความพร้อมของครู ขณะนี้นักการศึกษามีโอกาสที่จะลดการทำงานแบบแยกส่วนทางวินัยบางส่วนที่ขัดขวางการทำงานร่วมกันที่มีประสิทธิภาพระหว่างโรงเรียนการสื่อสาร และข้อมูลวิทยาศาสตร์สื่อห้องสมุด และการศึกษา
	ความร่วมมือแบบสหวิทยาการระหว่างโรงเรียนเหล่านั้นสามารถสนับสนุนการพัฒนาครูก่อนให้บริการได้
	“หลายครั้งที่ครูก่อนรับราชการบอกฉันว่าพวกเขาไม่เห็นว่าคณาจารย์ของตนเองใช้สื่อ และเทคโนโลยีมากนักในช่วงปีก่อนรับราชการ” ฮอบส์กล่าว“และแน่นอนว่าเป็นความท้าทายเพราะครูรุ่นใหม่เหล่านี้กำลังจะมา ด้วยประสบการณ์มากมายกับ Facebook และประสบการณ์มากมายในการอัปโหลดรูปภาพของพวกเขาไปยังฟลิคเกอร์ (Flickr) และประสบการณ์มากมายกับอีเมล์ แต่ไม่ค่อยมีประสบการณ์มากนักในการดูว่าเครื่องมือเหล่านั้นใช้สำหรับการเรียนการสอนอย่างไร”
	ขั้นตอนที่ 5 สร้างการดำเนินการระดับท้องถิ่น (Create District Level Initiatives)
	การดำเนินการเหล่านี้จะสนับสนุนการเรียนรู้ดิจิทัลและสื่อในการศึกษาระดับประถมถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย ผ่านความร่วมมือของสังคมและสื่อ
	ขั้นตอนที่ 6 ความร่วมมือกับสื่อและบริษัทเทคโนโลยี (Partner with Media and Technology Companies)
	ความร่วมมือเหล่านี้จะนำสื่อข่าวในท้องถิ่นและระดับชาติเข้าสู่โครงการการศึกษาในรูปแบบที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของพลเมือง
· การวิจัยและการประเมิน (Research and Assess)
	ขั้นตอนที่ 7 พัฒนามาตรฐานการออนไลน์ของสื่อและการเรียนรู้ดิจิทัล (Develop Online Measures of Media and Digital Literacy)
	มาตรฐานเหล่านี้จะประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้และพัฒนาเอกสารวิดีโอออนไลน์เกี่ยวกับกลยุทธ์การเรียนการสอนดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อ ซึ่งสร้างความเชี่ยวชาญในการศึกษาของครู
	โดยทั่วไปแล้วเราได้ทำสัญญากับบริการทดสอบระดับมืออาชีพ เช่น ETS และ College Board เพื่อพัฒนาการทดสอบดังกล่าว นั่นเป็นคำตอบหนึ่งสำหรับขั้นตอนนี้ และอีกคำตอบหนึ่งคือการพัฒนาความร่วมมือที่ช่วยให้ผู้นำระดับประถม มัธยมศึกษา และมหาวิทยาลัยตลอดจนผู้เชี่ยวชาญด้านการทดสอบที่จะทำงานร่วมกัน
	ขั้นตอนที่ 8 เริ่มโครงการเพื่อความบันเทิงด้านการศึกษา (Start an Entertainment Education Initiative)
	ใช้ความคิดสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมบันเทิงเพื่อเพิ่มการมองเห็นและสร้างบรรทัดฐานทางสังคมที่ใช้ร่วมกันเกี่ยวกับพฤติกรรมทางจริยธรรมในสื่อสังคม
	ขั้นตอนที่ 9 จัดประกาศการแข่งขันทั่วทั้งรัฐบริการสาธารณะผลิตเยาวชนขึ้น 
(Host a Statewide, Youth-Produced Public Service Announcement Competition)
	การแข่งขันจะเพิ่มทัศนวิสัยสำหรับการศึกษาด้านดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อ
ขั้นตอนที่ 10 สนับสนุนการประชุมประจำปีและการแข่งขันแสดงผลงานนักการศึกษา (Support an annual Conference and Educator showcase Competition)
	ในวอชิงตันดีซีการประชุมจะเพิ่มความเป็นผู้นำระดับชาติในด้านการศึกษาด้านดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อ
	ในเว็บไซต์ของ Equip team (2019) กล่าวถึง “คุณวางแผนที่จะดำเนินโครงการ
การเรียนรู้ดิจิทัล ของคุณอย่างไร” ว่า การเรียนรู้ดิจิทัลครอบคลุมทักษะต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงวิธีการที่นักเรียนเรียนรู้ทำงานร่วมกันและสรุปข้อมูล ทักษะดิจิทัลเหล่านี้รวมถึงสิ่งต่าง ๆ เช่น การใช้งานคอมพิวเตอร์ การคิดเชิงคำนวณ และการเป็นผู้ใช้งานสื่อดิจิทัล ด้วยการสอนสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจในการใช้และโต้ตอบกับเทคโนโลยี สื่อ และทรัพยากรดิจิทัลในสถานการณ์จริงได้อย่างปลอดภัย
	แม้ว่าการเรียนรู้ดิจิทัลในวงกว้างไม่จำเป็นต้องมีชั้นเรียนใหม่ทั้งหมด หรือใช้โปรแกรมอื่นแทน การรู้เรียนรู้ดิจิทัลเข้ากันได้ดีกับโครงสร้างชั้นเรียนที่มีอยู่ในโรงเรียนทุกแห่ง มีแนวคิด 
4 ประการในการดำเนินโครงการความรู้ดิจิทัลดังนี้
	แนวคิดที่ 1 ปรับความสนใจวิชาห้องปฏิบัติการด้วยการรู้เรียนรู้ดิจิทัล (Refocus Lab Time with Digital Literacy)
	ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เหมาะอย่างยิ่งสำหรับการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติจริงและการฝึกฝนอย่างอิสระ เพื่อช่วยนักเรียนในการสำรวจเทคโนโลยีและเริ่มจัดการกับทักษะดิจิทัลที่สำคัญ ประโยชน์ นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้จากครูสอนเทคโนโลยีที่มีประสบการณ์ ซึ่งสามารถเสริมการเรียนการสอนหลักด้วยการฝึกฝนเทคโนโลยี และนักเรียนทุกคนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีในห้องปฏิบัติการได้เมื่อไม่มีการเริ่มต้นแบบ 1: 1
	คุณลักษณะของครู (Teacher Feature): “ด้วยการมุ่งเน้นและอุทิศเวลาในห้องปฏิบัติการเพื่อสร้างทักษะดิจิทัลของนักเรียน จะเฝ้าดูนักเรียนมีความสามารถด้านเทคโนโลยีที่แข็งแกร่งขึ้น”
	แนวคิดที่ 2 สร้างแบบจำลองการเรียนรู้ดิจิทัลในห้องสมุด (Model Digital literacy in the Library)
	ห้องสมุดนำเสนอโอกาสพิเศษในการสัมผัสกับความหลากหลายของสื่อแบบดั้งเดิม และสื่อดิจิทัล ซึ่งช่วยให้นักเรียนรู้วิธีสำรวจกระบวนการวิจัยแบบองค์รวมอย่างชำนาญ เมื่อห้องสมุดมีการพัฒนาเพื่อรวมพื้นที่ของผู้สร้างนักเรียนจึงใช้เทคโนโลยีในการเป็นผู้สร้าง และผู้แก้ปัญหาด้วยวิธีการลงมือปฏิบัติจริง เช่นเดียวกับห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ห้องสมุดให้โอกาสในการเรียนรู้จากครูผู้สอนด้านเทคโนโลยี และสื่อที่มีประสบการณ์และมั่นใจว่านักเรียนทุกคนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้เมื่อไม่มีการเริ่มต้นแบบ 1: 1
	คุณลักษณะของครู (Teacher Feature): “เมื่อครูได้สัมผัสกับวิธีที่ผู้เชี่ยวชาญสื่อห้องสมุดใช้หลักสูตรเทคโนโลยีกับนักเรียนในห้องสมุด จะคุ้นเคยกับการเรียนรู้ดิจิทัลมากขึ้นและสามารถสนับสนุนทักษะเหล่านี้ในห้องเรียนได้ดีขึ้นด้วย!”
แนวคิดที่ 3 ปรับปรุงชั้นเรียนหลักด้วยการเรียนรู้ดิจิทัล (Enhance Core Classes with Digital Literacy)
	การบูรณาการการเรียนรู้ดิจิทัลเข้ากับการเรียนการสอนหลักเป็นแนวทางที่ยอดเยี่ยมสำหรับการกำหนดบริบทของเทคโนโลยี และทำให้มั่นใจได้ว่าเป็นพื้นฐานสำหรับการเรียนรู้
ของนักเรียน นักเรียนจะได้พบกับประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย ซึ่งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการเรียนรู้โดยรวมเทคโนโลยีไว้ในสภาพแวดล้อมนี้ ในความเป็นจริงการศึกษาขององค์กร
ที่ให้ข้อมูลด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Comp TIA) พบว่า นักเรียน 9 ใน 10 คน 
เชื่อว่าการใช้เทคโนโลยีปกติในห้องเรียนจะเป็นส่วนสำคัญในการจ้างงานในอนาคต
	คุณลักษณะของครู (Teacher Feature): “แม้แต่กิจกรรมง่ายๆ ในการให้นักเรียนเขียนบทกวีในชั้นเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ ก็ยังเป็นโอกาสในการรวมความรู้ดิจิทัลเข้าด้วยกัน”
	แนวคิดที่ 4 การคิดแบบมองภาพใหญ่ (Better Yet, Think Big Picture)
	แม้ว่าแนวทางเหล่านี้จะให้บริการโปรแกรมการเรียนรู้ดิจิทัล แต่ก็มีข้อเสียที่จะต้องดำเนินการภายในทิศทางเดียวนั้น ตัวอย่างเช่น ชั้นเรียนสื่อคอมพิวเตอร์และห้องสมุดมักจะไม่ต่อเนื่อง และในบางกรณีชั้นเรียนวิทยาศาสตร์ คอมพิวเตอร์ อาจเป็นวิชาเลือก และในชั้นเรียนหลักการเรียนรู้ดิจิทัลสามารถถูกมองข้ามด้วยเนื้อหาอื่น ๆ ที่ครูจัดลำดับความสำคัญ
	รูปแบบการนำไปใช้ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด คือรูปแบบที่ทำให้นักเรียนทุกคนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ดิจิทัลได้ และช่วยให้สามารถปฏิบัติได้อย่างสม่ำเสมอ ด้วยการบูรณาการการเรียนรู้ดิจิทัล ตลอดการเรียนรู้ของนักเรียน จะครอบคลุมประสบการณ์ทั้งหมดของนักเรียน
	เจาะลึกความซับซ้อนของทักษะในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ (Deepen the Complexity of Skills in Computer Labs)
	ลองนึกภาพใหม่ว่าเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ในห้องสมุดอย่างไร
	พัฒนาทักษะดิจิทัลควบคู่ไปกับความรู้เนื้อหาหลักในห้องเรียน
	แต่การเรียนรู้ดิจิทัลไม่ได้หยุดเพียงแค่นี้ ทักษะดิจิทัลพัฒนาได้ง่ายในการจัดการเรียนรู้บูรณาการ (STEM) และโปรแกรมทำให้เด็กนักเรียนได้เห็นว่าแนวคิดทางเทคนิคนั้นเชื่อมโยงกับความเป็นจริงในโลกนี้ได้ (STEAM) ครูบางคนยังหาโอกาสนำเทคโนโลยีมาใช้ในการพลศึกษาโปรแกรมการให้คำปรึกษาและชั้นเรียนศิลปะ
	การใช้โปรแกรมการเรียนรู้ดิจิทัลควรเป็นโอกาสในการไตร่ตรองถึงวิธีการที่หลากหลายที่นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะดิจิทัลที่สำคัญผ่านวิธีการสอนแบบมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติ 
และสร้างสรรค์
	ด้วยรูปแบบการดำเนินการแบบองค์รวมโอกาสมากมายที่จะช่วยให้นักเรียนมีความรู้ดิจิทัลที่จำเป็นในโลกแห่งเทคโนโลยีนี้
	Murphy (2019) กล่าวถึง 4 ขั้นตอนสู่โครงการเรียนรู้ดิจิทัลที่เท่าเทียมและมีประสิทธิผล ว่าการเรียนรู้ดิจิทัลขยายขอบเขตเทคโนโลยีโดยเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้การทำงาน และการเข้าสังคม
ของนักเรียน ด้วยการฝึกฝนทักษะดิจิทัลในลำดับที่สูงขึ้น นักเรียนจะเปลี่ยนวิธีคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยี ซึ่งทำให้พวกเขาประสบความสำเร็จในโรงเรียน มัธยม วิทยาลัย และอาชีพ อันที่จริงแล้วการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นสิ่งที่กำหนดนักเรียนที่พร้อมในอนาคต ดังนั้นจึงไม่น่าแปลกใจที่โรงเรียน และเขตการศึกษาจำนวนมากกำลังจัดทำโครงการเรียนรู้ดิจิทัลขึ้น
	ดังที่นักการศึกษาที่มียุ่งยากทุกคนรู้การพัฒนาดี และการใช้โปรแกรมที่ประสบความสำเร็จอาจเป็นความพยายามในเวลาที่เหมาะสม ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเริ่มต้นและดำเนินที่ผิดพลาด
	เราไม่สามารถนำเสนอรูปแบบที่สมบูรณ์สำหรับการสร้างโปรแกรมการเรียนรู้ดิจิทัลที่ประสบความสำเร็จได้ส่วนใหญ่เป็นเพราะไม่มีแนวทางเดียวที่เหมาะกับทุกคน ในสถานที่นี้เราได้พัฒนาคู่มือนี้ซึ่งนำเสนอกระบวนการที่ดีที่เราได้กลั่นกรองมาเป็นเวลาหลายปีในการทำงานร่วมกับท้องถิ่นและโรงเรียนที่ดำเนินภารกิจนี้ กระบวนการนี้ครอบคลุม 4 ขั้นตอน:
1. แสดงวิสัยทัศน์ของโปรแกรมให้ชัดเจน
2. สร้างรูปแบบการดำเนินการ
3. กำหนดกรอบสำหรับการจัดตำแหน่ง
4. มีส่วนร่วมกับครูตลอดเริ่มดำเนินการโปรแกรมและอื่น ๆ
	ท้ายที่สุดแล้วสิ่งนี้ตั้งใจที่จะปลูกฝังโปรแกรมการเรียนรู้ดิจิทัลที่ครอบคลุมและ
สอดคล้องกัน รวมหมายถึงการวางแผนอย่างมีจุดมุ่งหมาย ซึ่งเกิดจากวิสัยทัศน์ที่สอดคล้อง
และเฉพาะเจาะจงซึ่งแก้ไขเพื่อเข้าถึงนักเรียนทุกคน ซึ่งหมายถึงการวางแผนแนวตั้งและแนวนอนเพื่อให้แน่ใจว่าการเรียนรู้เริ่มต้นด้วยทักษะพื้นฐานทางเทคโนโลยีที่ประกอบเติบโตและเชื่อมโยง
เมื่อทักษะของนักเรียนพัฒนา
	ผลของความพยายามนี้ คือโปรแกรมการเรียนรู้ดิจิทัลที่เท่าเทียมและมีประสิทธิภาพ
	Spencer (2018) กล่าวถึงขั้นตอนในการพัฒนาการเสริมสร้างทักษะดิจิทัลว่า การเรียนรู้แบบดิจิทัลไม่ใช่กระบวนการทีละขั้นตอนง่ายๆ การเรียนรู้ดิจิทัลนั้นเป็นความคิดและคุณในฐานะโรงเรียนสามารถเลือกได้ว่าจะแนะนำโครงการใดและนำไปใช้ตามการตัดสินใจของคุณเองในสิ่งที่
คุณเห็นว่าจำเป็น มีจำนวนของตัวแปรที่นำไปสู่การเป็นการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีและขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมในปัจจุบันดิจิตอลที่เราใช้อยู่ และยิ่งเราส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ดิจิทัล
ในโรงเรียนมากเท่าไหร่ก็ยิ่งมีการเตรียมความพร้อมมากขึ้นและจะได้รับประโยชน์มากขึ้นเท่านั้น
	สรุปขั้นตอนบางส่วนที่สามารถทำได้เพื่อทำให้โรงเรียนมีการเรียนรู้ดิจิทัลดังนี้
	1. การควบคุมดูแลซอฟต์แวร์ทั้งโรงเรียน (Harness the Power of Whole-School Software)
	ปัจจุบันเทคโนโลยีถูกแทรกซึมเข้าไปในเกือบทุกการใช้ชีวิตประจำวันของเรา บริษัทต่าง ๆ ในทุกภาคส่วนต่างก็ใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มความคล่องตัว เพิ่มประสิทธิภาพและเร่งกระบวนการ
ในชีวิตประจำวันและการศึกษาไม่แตกต่างกัน
	มีแนวทางแก้ไขเทคโนโลยีการศึกษามากมายสำหรับโรงเรียนและส่วนใหญ่เป็น
แนวทางแก้ไขซอฟต์แวร์ทั้งโรงเรียน การลงทุนในผลิตภัณฑ์เหล่านี้โดยทำตามที่มีความชำนาญ
การตรวจสอบเอกสารจัดซื้อจัดจ้าง ไม่เพียง แต่จะช่วยปรับปรุงทั้งโรงเรียนเท่านั้น แต่ยังช่วยให้นักเรียนเปลี่ยนจากการใช้เทคโนโลยีนอกโรงเรียนมาเป็นภายในโรงเรียนที่ปลอดภัยขึ้นมาก
	คนหนุ่มสาวทุกวันนี้ไม่เพียงแต่เป็นสิ่งสะท้อนกับเทคโนโลยี มันเป็นส่วนหนึ่งของดีเอ็นเอและจะเป็นไปเรื่อย ๆ ด้วยเหตุผลเหล่านี้ เราจึงควรนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการโรงเรียนอย่างจริงจัง ไม่เพียงแต่สะท้อนสังคมในปัจจุบันเท่านั้น แต่ยังช่วยให้นักเรียนและครูฝึกฝนทักษะดิจิทัลได้อีกด้วย
	2. การทำงานร่วมกันและแบ่งปันแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดทางออนไลน์ (Collaborate and Share Best Practice Online)
	การใช้เทคโนโลยีในชีวิตส่วนตัว สามารถช่วยให้เรามีความรู้ทางดิจิทัลมากขึ้นให้ข้อมูล
เชิงลึกเกี่ยวกับโลกดิจิทัลให้นักเรียนเติบโตขึ้นและช่วยให้เราเติบโตอย่างมืออาชีพ
	การสำรวจสื่อสังคมสามารถเกิดผลได้มากในความพยายามนี้โดยเฉพาะ Twitter 
มีวัฒนธรรมย่อยของครูที่เรียกว่า "tweachers" หลายคนเป็นผู้ที่ชื่นชอบเทคโนโลยีและแบ่งปันเคล็ดลับแนวคิดและแหล่งข้อมูลซึ่งจะช่วยให้คุณและโรงเรียนของคุณก้าวหน้าในการเรียนรู้ดิจิทัล มองหาการแชท เช่น #UKEdChat #SLTChat และการสนทนาเฉพาะเรื่อง
	3. นำเอาอุปกรณ์ไอทีส่วนตัวมาใช้ (BYOD)
	ตามที่บล็อกหรือบทความของ edtech จะบอกเพียงแค่โยนแท็บเล็ตใส่นักเรียนไม่ได้ช่วยในกิจกรรมของนักเรียนในการเรียนรู้แบบดิจิทัล อย่างไรก็ตามเมื่อนำไปใช้ด้วยเหตุผลที่เหมาะสมและด้วยการพิจารณาอย่างรอบคอบการริเริ่มนำอุปกรณ์ของคุณมาเอง (BYOD) สามารถช่วยได้ 
เพื่อพัฒนาทักษะดิจิทัลของนักเรียน
	แอพพลิเคชั่นที่พร้อมใช้งานในชั้นเรียนสามารถช่วยฝึกฝนทักษะดิจิทัลของนักเรียนได้
ในขณะเดียวกันก็ส่งเสริมการทำงานร่วมกันการมีส่วนร่วมของนักเรียนและทำให้ครูมีความโปร่งใส
ในชั้นเรียน
	4. การตรวจสอบนโยบาย (Reviewing Policies)
	อัตราการพัฒนาเทคโนโลยีและพื้นที่ที่ส่งผลกระทบเรียกร้องให้มีการตรวจสอบนโยบายของโรงเรียนบ่อยขึ้น ส่วนใหญ่ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ดิจิทัลคือการใช้อินเทอร์เน็ตในโรงเรียน
การป้องกันการล่อลวงและนโยบายโทรศัพท์มือถือของคุณ
	วิธีการที่เราสอนค้นคว้าและทำงานให้เสร็จทั้งที่บ้านและในชั้นเรียนได้พัฒนาไปอย่างมากโดยขึ้นอยู่กับการใช้อินเทอร์เน็ต ดังนั้นจึงต้องมีการแก้ไขข้อจำกัดเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต
	เช่นเดียวกับการใช้โทรศัพท์มือถือ เมื่อเราอาศัยอยู่ในโลกที่เชื่อมต่อและส่วนมากพึ่งพาโทรศัพท์ ดังนั้นนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการใช้โทรศัพท์มือถือควรได้รับการตรวจสอบเพื่อให้ยังคงเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในชีวิตประจำวัน นโยบายการนำไปใช้ มีน้อย ปานกลาง และสูง ที่สามารถเลือกได้
	น่าเสียดายที่ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เพิ่มขึ้นยังก่อให้เกิดการล่อลวงทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งจำเป็นต้องคำนึงถึงนโยบายการป้องกันการล่อลวง เครือข่ายสื่อสังคมโทรศัพท์ กล้องถ่ายรูป 
และการสื่อสารออนไลน์ หมายความว่าการล่องลวงบนแพลตฟอร์มเหล่านี้มีมากขึ้น และมีการเขียนนโยบายป้องกันการล่อลวงที่เข้มงวดซึ่งเหล่านี้เป็นปัจจัยในแพลตฟอร์ม
	5. การจัดการเรียนรู้การบูรณาการระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และคณิตศาสตร์ (M): (STEM Clubs)
	การแสวงหาให้นักเรียนที่เป็นผู้เรียนรู้แบบดิจิทัลช่วยให้มั่นใจได้ว่า มีความรู้ที่จำเป็นในการรักษาโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัลในการทำงานหลังการศึกษา เพื่อให้นักเรียนมีอาชีพในเทคโนโลยีที่จำเป็นสำหรับการศึกษาการจัดการเรียนรู้บูรณาการ (STEM) ต่อไป
	ชมรมนอกหลักสูตรที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมสิ่งเหล่านี้สามารถช่วยส่งเสริมและนักเรียนที่มีความสนใจในหัวข้อเหล่านี้และการจัดการเรียนรู้บูรณาการ (STEM) "เฉพาะผู้หญิงเท่านั้น" สามารถช่วยภารกิจที่กว้างขึ้นของประเทศในการกระจายการจัดการเรียนรู้บูรณาการ (STEM) ในอนาคต
	6. การปรับปรุงหลักสูตร (Updating the Curriculum)
แม้จะมีการดำเนินการเพื่อทำให้หลักสูตรของเราสอดคล้องกับดิจิทัลของสหราชอาณาจักรที่เราอาศัยอยู่มากขึ้น แต่ก็ยังมีหนทางที่จะดำเนินการต่อไป เพื่อให้หลักสูตรนี้เข้ากับโลกปัจจุบันได้อย่างเต็มที่
	วิธีที่คุณสามารถทำให้หลักสูตรของคุณเชิงรุกครอบคลุมข้อมูลที่จำเป็นในการทำให้นักเรียนของเรามีความรู้ทางดิจิทัลได้มากขึ้น ได้แก่ การแนะนำความเสี่ยงและความสำคัญของการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสมในวิชาบุคลิกภาพ สังคม สุขภาพ (PSHE) โดยจัดให้มีชมรมนอกหลักสูตรที่ให้ความสำคัญกับความปลอดภัยทางไซเบอร์และสม่ำเสมอ การส่งเสริมความสำคัญของวิชาวิทยาศาสตร์(S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และคณิตศาสตร์ (M) (STEM)
	กล่าวโดยสรุป จากการศึกษาขั้นตอนการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ได้ดังนี้ 
ขั้นตอนเชิงกลยุทธ์สู่ความสามารถด้านดิจิทัลขององค์กร ของ Killen, Beetham and Knight มี 4 ขั้นตอน ดังนี้
ขั้นที่ 1 : วิสัยทัศน์และความตั้งใจ (Vision and Intent)
ขั้นที่ 2 : ออกแบบและสร้าง (Design and Construct
ขั้นที่ 3 : สำรวจและกำหนดบริบท (Explore and Contextualize)
ขั้นที่ 4 : สนับสนุนและรวบรวม (Support and Consolidate )
ขั้นตอนในการพัฒนาการเสริมสร้างทักษะดิจิทัล ของ Stenger 7 ขั้นตอน ดังนี้
1. ความสำคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2.  ใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนรู้และการทำงานร่วมกัน
3. คำแนะนำเกี่ยวกับวิธีหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ
4. สอนให้นักเรียนจัดการข้อมูลประจำตัวออนไลน์ของนักเรียน 
5. การจัดการสิ่งรบกวนทางดิจิทัล 
6. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมสำหรับการปฏิบัติที่แท้จริง 
7. นำนักเรียนออกจากพื้นที่ปลอดภัย 
ขั้นตอนในการพัฒนาการเสริมสร้างทักษะดิจิทัล ของ Ruesink 5 ขั้นตอนดังนี้
1. ทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน (Basic Computer Skills)
2. ทักษะคอมพิวเตอร์/เทคโนโลยีขั้นสูง (Advanced Computer/Tech Skills)
3. ระบบความปลอดภัยในออนไลน์ (Online Safety)
4. การประเมินเนื้อหา (Content Ealuation)
5. การหางานออนไลน์ (Online Job Search)
ขั้นตอนในการสร้างเสริมสร้างการเรียนรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อ ของ Roscorla แบ่งได้ 
3 ลักษณะ มี 10 ขั้นตอน ดังนี้
1. การสนับสนุนระดับดิจิทัลร่วมกันและการเรียนรู้การนำเข้าสื่อ 
(Support Community-Level Digital and Media Literacy Initiatives)
ขั้นตอนที่ 1: จัดทำแผนที่ทรัพยากรที่มีอยู่ร่วมกันและเสนอทุนช่วยเหลือเล็กน้อย 
ขั้นตอนที่ 2: สนับสนุนเครือข่ายโปรแกรมการเรียนรู้ภาคฤดูร้อนระดับประเทศ 
ขั้นตอนที่ 3 : สร้างกลุ่มเยาวชนด้านดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อ 
2. พัฒนาความร่วมมือเพื่อการศึกษาของครู 
(Develop Partnerships for Teacher Education)
ขั้นตอนที่ 4 : สร้างการเชื่อมโยงการศึกษาสหวิทยาการในระดับอุดมศึกษา 
ขั้นตอนที่ 5 : สร้างการดำเนินการระดับท้องถิ่น 
ขั้นตอนที่ 6 : ความร่วมมือกับสื่อและบริษัทเทคโนโลยี 
3. การวิจัยและการประเมิน (Research and Assess)
ขั้นตอนที่ 7: พัฒนามาตรฐานการออนไลน์ของสื่อและการเรียนรู้ดิจิทัล
ขั้นตอนที่ 8 : เริ่มโครงการเพื่อความบันเทิงด้านการศึกษา 
ขั้นตอนที่ 9 : จัดประกาศการแข่งขันทั่วทั้งรัฐบริการสาธารณะผลิตเยาวชนขึ้น 
ขั้นตอนที่ 10 : สนับสนุนการประชุมประจำปีและการแข่งขันแสดงผลงานนักการศึกษา 
แนวคิดในการดำเนินโครงการความรู้ดิจิทัล โดยเว็บไซต์ของ Equip team 4 ประการดังนี้
แนวคิดที่ 1 : ปรับความสนใจวิชาห้องปฏิบัติการด้วยการรู้เรียนรู้ดิจิทัล 
แนวคิดที่ 2 : สร้างแบบจำลองการเรียนรู้ดิจิทัลในห้องสมุด 
แนวคิดที่ 3 ปรับปรุงชั้นเรียนหลักด้วยการเรียนรู้ดิจิทัล 
แนวคิดที่ 4 การคิดแบบมองภาพใหญ่ 
4 	ขั้นตอนสู่โครงการเรียนรู้ดิจิทัลที่เท่าเทียมและมีประสิทธิผล ของ Murphy 
โดยกระบวนการนี้ครอบคลุม 4 ขั้นตอน ดังนี้
1. แสดงวิสัยทัศน์ของโปรแกรมให้ชัดเจน
2. สร้างรูปแบบการดำเนินการ
3. กำหนดกรอบสำหรับการจัดตำแหน่ง
4. มีส่วนร่วมกับครูตลอดเริ่มดำเนินการโปรแกรมและอื่น ๆ
5.	ขั้นตอนในการพัฒนาการเสริมสร้างทักษะดิจิทัล ของ Spencer ที่สามารถทำได้เพื่อทำให้โรงเรียนมีการเรียนรู้ดิจิทัล ดังนี้
1. การควบคุมดูแลซอฟต์แวร์ทั้งโรงเรียน (Harness the Power of Whole-School Software)
2. การทำงานร่วมกันและแบ่งปันแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดทางออนไลน์ (Collaborate and Share Best Practice Online)
3. นำเอาอุปกรณ์ไอทีส่วนตัวมาใช้ (BYOD)
4. การตรวจสอบนโยบาย (Reviewing Policies)
5. การจัดการเรียนรู้การบูรณาการระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และคณิตศาสตร์ (M): (STEM Clubs)
6. การปรับปรุงหลักสูตร (Updating the Curriculum)

[bookmark: _Hlk40181796]	การประเมินผลสำเร็จจากการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 

	Covello (2010) ได้ระบุมาตรฐานการประเมินสำหรับทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ซึ่งผู้พัฒนาได้พึ่งพาสมาคมเทคโนโลยีเพื่อการศึกษานานาชาติ (ISTE) NETS-S มาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาสำหรับนักเรียนเพื่อระบุผลลัพธ์ที่เหมาะสมที่สุด NETS-S ประกอบด้วยหมวดหมู่ดังต่อไปนี้ 1. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 2. การสื่อสารและความร่วมมือ 3. ความคล่องแคล่วในการวิจัยและสารสนเทศ 4. การคิดเชิงวิพากษ์การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 5. พลเมืองดิจิทัล 
6. การดำเนินงานด้านเทคโนโลยีและแนวคิด หมวดหมู่เหล่านี้มีเนื้อหาโดยละเอียดตามคำอธิบาย
โดยละเอียดเกี่ยวกับการกระทำและวัตถุประสงค์และเป็นจุดเริ่มต้นสำหรับการสร้างรายการ
ในเครื่องมือการประเมินที่ใช้ในหลายรัฐ สำหรับการประเมินการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลพัฒนานักเรียน เพื่อบ่งบอกถึงผลการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคตอย่างมีประสิทธิภาพ มีหัวข้อดังนี้
	1. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)
	นักเรียนสาธิตการคิดอย่างสร้างสรรค์สร้างความรู้และพัฒนาผลิตภัณฑ์และกระบวนการที่เป็นนวัตกรรมโดยใช้เทคโนโลยี นักเรียน: (Students Demonstrate Creative Thinking, Construct Knowledge, and Develop Innovative Products and Processes Using Technology. Students) 
1.1	 ใช้ความรู้ที่มีอยู่เพื่อสร้างแนวคิดผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการใหม่ (Apply Existing Knowledge to Generate New Ideas, Products, or Processes.)
1.2 	สร้างผลงานต้นฉบับเป็นวิธีการแสดงออกส่วนบุคคลหรือกลุ่ม (Create Original Works as a Means of Personal or Group Expression.)
1.3	 ใช้แบบจำลองและแบบจำลองเพื่อสำรวจระบบและปัญหาที่ซับซ้อน (Use Models and Simulations to Explore Complex Systems and Issues.)
1.4 	ระบุแนวโน้มและการพยากรณ์ความเป็นไปได้ (Identify Trends and Forecast Possibilities.)
	2. การสื่อสารและความร่วมมือ (Communication and Collaboration)
	นักเรียนใช้สื่อดิจิทัลและระบบในการสื่อสารและเครื่องมือในระบบปฏิบัติการณ์ทำงานร่วมกันระยะไกล เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ส่วนบุคคลและสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้อื่น นักเรียน: (Students Use Digital Media And Environments To Communicate And Work Collaboratively, Including At A Distance, To Support Individual Learning And Contribute To The Learning Of Others. Students)
2.1 	มีปฏิสัมพันธ์ การทำงานร่วมกัน และเผยแพร่กับเพื่อน ผู้เชี่ยวชาญ หรือบุคคลอื่นที่ใช้เครื่องมือในระบบปฏิบัติการณ์และสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย (A. Interact, Collaborate, and Publish with Peers, Experts, or Others Employing a Variety of Digital Environments And Media.)
2.2 	การสื่อสารข้อมูลและความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพให้กับผู้ชมหลายคนโดยใช้ความหลากหลายของสื่อและรูปแบบ (B. Communicate Information and Ideas Effectively to Multiple Audiences Using a Variety of Media and Formats.)
2.3 	พัฒนาความเข้าใจทางวัฒนธรรม และการรับรู้ทั่วโลกโดยการมีส่วนร่วมกับผู้เรียนของวัฒนธรรมอื่น ๆ (C. Develop Cultural Understanding and Global Awareness by Engaging with Learners of Other Cultures.)
2.4 	มีส่วนร่วมกับทีมโครงการในการผลิตงานต้นฉบับหรือแก้ปัญหา (D. Contribute to Project Teams to Produce Original Works or Solve Problems.)
	3. ความคล่องแคล่วในการวิจัยและสารสนเทศ (Research and Information Fluency)
	นักเรียนใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อรวบรวมประเมินผลและใช้ข้อมูล นักเรียน: (Students Apply Digital Tools To Gather, Evaluate, And Use Information. Students :)
3.1 	วางแผนกลยุทธ์เพื่อเป็นแนวทางในการสอบถาม (A. Plan Strategies to Guide Inquiry.)
3.2	 การค้นหา จัดระเบียบ วิเคราะห์ ประเมินผล สังเคราะห์ และใช้ข้อมูลอย่างมีจริยธรรมจากแหล่งข้อมูล และสื่อที่หลากหลาย (B. Locate, Organize, Analyze, Evaluate, Synthesize, and Ethically Use Information from a Variety of Sources and Media.)
3.3	 ประเมินและเลือกแหล่งข้อมูล และเครื่องมือดิจิทัลตามความเหมาะสมเฉพาะ
กับงาน (C. Evaluate and Select Information Sources and Digital Tools Based on the Appropriateness to Specific Tasks.)
3.4	 ประมวลผลข้อมูลและรายงานผล (D. Process Data and Report Results.)
	4. การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Critical Thinking, Problem Solving, and Decision Making)
	นักเรียนใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการวางแผน และดำเนินการวิจัย จัดการโครงการแก้ปัญหา และตัดสินใจอย่างชาญฉลาด โดยใช้เครื่องมือและแหล่งข้อมูลดิจิทัลที่เหมาะสม: (Students Use Critical Thinking Skills to Plan and Conduct Research, Manage Projects, Solve Problems, and Make Informed Decisions Using Appropriate Digital Tools and Resources. Students :)
4.1 	ระบุและกำหนดปัญหาที่แท้จริง และคำถามสำคัญสำหรับการตรวจสอบ 
 (A. Identify and Define Authentic Problems and Significant Questions for Investigation)
4.2	 วางแผนและจัดการกิจกรรมเพื่อพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาหรือทำให้โครงการเสร็จสมบูรณ์ (B. Plan and Manage Activities to Develop a Solution or Complete a Project.)
4.3 	รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุแนวทางแก้ไข หรือตัดสินใจอย่างชาญฉลาด (C. Collect and Analyze Data to Identify Solutions and/or Make Informed Decisions.)
4.4.	ใช้กระบวนการที่หลากหลาย และมุมมองที่หลากหลาย เพื่อสำรวจวิธีการแก้ปัญหาอื่น ๆ (D. Use Multiple Processes and Diverse Perspectives to Explore Alternative Solutions.)
	5. พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)
	นักเรียนเข้าใจประเด็นเกี่ยวกับมนุษย์วัฒนธรรม และสังคมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี 
และฝึกฝนพฤติกรรมทางกฎหมาย และจริยธรรม นักเรียน: (Students Understand Human, Cultural, and Societal Issues Related to Technology and Practice Legal and Ethical Behavior. Students :)
5.1	 สนับสนุนและฝึกการใช้ข้อมูล และเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย ถูกกฎหมาย และมีความรับผิดชอบ (A. Advocate and Practice Safe, Legal, and Responsible Use of Information and Technology.)
5.2 	แสดงทัศนคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีที่การทำงานร่วมกัน สนับสนุนการเรียนรู้
และการผลิต (B. Exhibit a Positive Attitude Toward Using Technology That Supports Collaboration, Learning, and Productivity)
5.3 	แสดงให้เห็นถึงความรับผิดชอบส่วนบุคคลในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 (C. Demonstrate Personal Responsibility for Lifelong Learning.)
5.4	 แสดงความเป็นผู้นำด้านการเป็นพลเมืองดิจิทัล (D. Exhibit Leadership for Digital Citizenship)
	6. การดำเนินงานด้านเทคโนโลยีและแนวคิด (Technology Operations and Concepts) 
	นักเรียนแสดงความเข้าใจอย่างถ่องแท้เกี่ยวกับแนวคิดระบบ และการปฏิบัติงาน
ด้านเทคโนโลยี นักเรียน: (Students Demonstrate a Sound Understanding of Technology Concepts, Systems, and Operations.Students)
6.1	 เข้าใจและใช้ระบบเทคโนโลยี (A. Understand and Use Technology Systems.)
6.2 	เลือกและใช้แอพพลิเคชั่นอย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล (B. Select and Use Applications Effectively and productively.)
6.3 	แก้ไขปัญหาระบบ และแอพพลิเคชั่น (C. Troubleshoot Systems and Applications.)
6.4 	ถ่ายทอดความรู้ปัจจุบันไปสู่การเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ (D. Transfer Current Knowledge to Learning of New Technologies)
	Rodríguez-de-Dios, Igartua & González-Vázquez (2016) ได้กล่าวว่าการเรียนรู้ดิจิทัลเติบโตขึ้นอย่างมากในไม่กี่ปีที่ผ่านมา การเรียนรู้ดิจิทัลมีความสำคัญอย่างยิ่งเนื่องจากผลกระทบทางจิตวิทยาต่อวัยรุ่น เพื่อป้องกันความเสี่ยงของเทคโนโลยีดิจิทัล ดังนั้นการเรียนรู้ดิจิทัลจึงเป็นเครื่องมือป้องกันสุขภาพ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกต้องของขนาดเพื่อประเมินการเรียนรู้ดิจิทัลในวัยรุ่น แบบสอบถามรายงานว่า 47 รายการที่วัดในระดับ Likert 5 จุดหลังจากการศึกษานำร่อง โดยใช้แบบสอบถามเป็นตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 715 คนจาก 13 โรงเรียนในสเปนอายุระหว่าง 12 และ 20 ปี การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงสำรวจเผยให้เห็นปัจจัยหลักๆ พบว่ามีปัจจัยทั้งหมด 6 ประการ ได้แก่ ทักษะด้านเทคโนโลยีความปลอดภัยส่วนบุคคล ทักษะที่สำคัญ และทักษะความปลอดภัยของอุปกรณ์ ทักษะด้านข้อมูล
และทักษะการสื่อสารระดับแสดงให้เห็นถึงการสนับสนุนสำหรับความน่าเชื่อถือความสอดคล้องภายใน 
การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis)
1. ปัจจัย (Factors)
1.1	ทักษะด้านเทคโนโลยี (Technological Skill)
· บุ๊คมาร์คเว็บไซต์ที่ฉันชอบ เพื่อให้ฉันสามารถดูได้ในภายหลัง (Bookmark 
a Website I Like So I Can View It Later)
· ดาวน์โหลด บันทึกภาพที่ฉันพบทางออนไลน์ (Download/Save a Photo I Found Online)
· ดาวน์โหลดข้อมูลที่ฉันพบทางออนไลน์ (Download Information I Found Online)
· เชื่อมต่อกับเครือข่าย Wi-Fi จากโทรศัพท์มือถือเสมอ ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์ใด 
หรืออยู่ที่ไหนก็ตาม (Connect Always to a Wi-Fi Network From Smartphone, No Matter the Device or Where I am)
· ใช้แป้นพิมพ์ลัด เช่น CTRL + C O Cmd + C เพื่อทำสำเนา (Use Shortcut Keys (E.G. CTRL+C O Cmd+C For Copy))
· ฉันไม่ชอบการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น สำหรับโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากฉันพบว่ายากที่จะเรียนรู้วิธีใช้งาน (บันทึกใหม่) (I Don’t Like Downloading Apps for Smartphones as I Find Difficult to Learn How to Use Them (Recoded))
· หากฉันต้องการติดตั้งโปรแกรมใหม่บนคอมพิวเตอร์ของฉัน ฉันจะขอให้ผู้อื่นทำ
เพื่อฉัน เพราะฉันทำไม่ได้ (If I Want to Install New Programs on My Computer, I Will Ask Someone to Do It for Me Because I Don’t)
· เข้าใจ และเขียนใหม่ (Know (Recoded))
	1.2 	ทักษะความปลอดภัยส่วนบุคคล (Personal Security Skill)
· ปิดใช้งานฟังก์ชั่นแสดงตำแหน่งทางภูมิศาสตร์ของฉัน เช่น Facebook แอพพลิเคชั่น (Deactivate the Function Showing My Geographical Position (E.G. Facebook, Apps))
· ฉันรู้ ฉันสามารถโพสต์รูปภาพ และวิดีโอของคนอื่นทางออนไลน์ (I Know When I Can Post Pictures and Videos of Other People Online)
· ใช้ปุ่มรายงานการละเมิดในเว็บไซต์สื่อสังคมออนไลน์ เช่น มีคนใช้ภาพถ่ายของฉันโดยไม่ได้รับอนุญาตจากฉัน (Use ‘Report Abuse’ Buttons On Social Media Sites (E.G. Someone Uses My Photo Without My Permission))
· เปลี่ยนการตั้งค่าการแชร์ของโซเชียลมีเดีย เพื่อเลือกสิ่งที่คนอื่นเห็นเกี่ยวกับฉัน 
เช่น เพื่อนของเพื่อน เพื่อนเท่านั้น ฉันเท่านั้น (Change the Sharing Settings Of Social Media to Choose What Others Can See About Me (Friends of Friends, Friends Only, Only Me))
· ฉันรู้ผลของการดาวน์โหลดเพลง และภาพยนตร์ที่ผิดกฎหมาย (I Know the Consequences of Illegal Downloading of Music and Movies)
	1.3 ทักษะที่สำคัญ (Critical Skill)
· เปรียบเทียบแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อตัดสินใจว่าข้อมูลนั้นเป็นจริงหรือไม่ (Compare Different Sources to Decide If Information Is True)
· พิจารณาว่าข้อมูลที่ฉันค้นหาออนไลน์เชื่อถือได้หรือไม่ (Determine If the Information I Find Online Is Reliable)
· ระบุผู้เขียนข้อมูลและประเมินความน่าเชื่อถือ (Identify the Author of the Information and Evaluate Their Reliability)
· เปรียบเทียบแอพพลิเคชั่นต่างๆ เพื่อเลือกแอพพลิเคชั่นที่น่าเชื่อถือและปลอดภัยที่สุด (Compare Different Apps In Order to Choose Which One Is Most Reliable and Secure)
· หากฉันพบคนออนไลน์ ฉันรู้วิธีตรวจสอบว่าโปรไฟล์ของพวกเขาเป็นของจริงหรือไม่ (If I Meet Someone Online, I Know How to Check If Their Profile Is Real)
	1.4 ทักษะความปลอดภัยของอุปกรณ์ (Devices Security Skill)
· ใช้ซอฟต์แวร์เพื่อตรวจจับ และลบไวรัส (Use Software to Detect and Remove Viruses)
· ตรวจจับไวรัสในอุปกรณ์ดิจิตอลของฉัน (Detect a Virus In My Digital Device)
· บล็อกเมล์ที่ไม่ต้องการ หรืออีเมล์ขยะ สแปม (Block Unwanted or Junk Mail/Spam)
· หากบางอย่างไม่ทำงานในขณะที่ฉันใช้อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ ฯลฯ ฉันมักจะรู้ว่ามันคืออะไร และจะแก้ไขปัญหาได้อย่างไร (If Something doesn’t Work Occurs While I am Using a Device (Computer, Smartphone, etc.), I Usually Know What It Is and How to Fix the Problem)
	1.5 ทักษะการให้ข้อมูล (Informational Skill)
· ฉันยากที่จะตัดสินใจว่าคำหลักที่ดีที่สุด สำหรับการค้นหาออนไลน์คืออะไร 
(บันทึกใหม่) (I Find Hard to Decide What the Best Keywords are for Online Searching (Recoded))
· ฉันพบว่าเกิดความสับสนในวิธีการที่เว็บไซต์จำนวนมากได้รับการออกแบบ 
(บันทึกใหม่) (I Find Confusing the Way In Which Many Websites are Designed (Recoded))
· บางครั้งฉันพบว่ายากที่จะตัดสินว่าข้อมูลมีประโยชน์สำหรับจุดประสงค์ของฉันอย่างไร (เขียนใหม่) (Sometimes I Find Difficult to Determine How Useful the Information Is for My Purpose (Recoded))
· ฉันรู้สึกเหนื่อยเมื่อค้นหาข้อมูลออนไลน์ (I Get Tired When Looking for Information Online)
· บางครั้งฉันหยุดที่เว็บไซต์โดยไม่รู้ว่าไปถึงที่นั่นได้อย่างไร (Sometimes I End Up on Websites Without Knowing How I Got There)
	1.6 ทักษะการสื่อสาร (Communication skill)
· ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับที่ฉันต้องการที่จะสื่อสารกับมันจะดีกว่าที่จะใช้วิธีการหนึ่งในช่วงอื่น ๆ การโทรออก การส่งข้อความ ส่งข้อความในโทรศัพท์มือถือ(WhatsApp) การส่งอีเมล์ ฯลฯ (Depending on Who I Want to Communicate With, It Is Better to Use One Method Over the Other (Make a Call, Send a WhatsApp Message, Send an Email, etc.))
· ส่งไฟล์ใด ๆ ไปยังผู้ติดต่อ โดยใช้โทรศัพท์มือถือ (Send any File to a Contact Using a Smartphone)
· ไม่ว่าฉันจะสื่อสารเรื่องอะไรกับใคร อิโมจิมีประโยชน์เสมอ (No Matter with Who I Communicate: Emojis are Always Useful)
	Cote & Milliner (2017) ได้ทำการสำรวจนักศึกษาวิทยาลัยการท่องเที่ยวและการบริการ College of Tourism and Hospitality (CTH) ในปีแรกที่เตรียมความพร้อมสำหรับการศึกษาในต่างประเทศเป็นระยะเวลาหนึ่งปี โดยรายงานการตอบสนองของนักเรียนต่อ 2 ส่วน แบบสอบถามเกี่ยวกับความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่สร้างโดย Son, Robb และ Charismadjiri (2011) ซึ่งส่วนแรกพิจารณาการตอบสนองของนักเรียนต่อรายการการประเมินตนเองดิจิทัล และในส่วนที่สองจะรายงานผลการทดสอบความรู้ทักษะดิจิทัล 10 ข้อ ดังนี้
	ตอนที่ 1 การประเมินทักษะดิจิทัลของนักเรียนด้วยตนเอง (Student’s self-assessment of digital skills)
1.1  การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking)
1.2  การใช้โทรศัพท์มือถือ (Smartphone/Cellphone Email)
1.3  การใช้อินเทอร์เน็ต (Internet)
1.4  การใช้อีเมล์ (E-mail)
1.5  การค้นหาข้อมูลในวิกิพีเดีย (Wiki)
1.6  การใช้มัลติมีเดียเสียงและภาพยนตร์ (Multimedia (Audio & Film))
1.7  การใช้โปรแกรมที่ช่วยในการประมวลผลคำ (Word Processing)
1.8  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นตาราง (Spreadsheet)
1.9  แก้ไขกราฟิกและรูปภาพ (Graphic & Photo Editing)
1.10  การใช้โปรแกรมที่ช่วยในการนำเสนอ (Presentation Software)
1.11  เกมส์คอมพิวเตอร์ (Computer Games)
1.12  การดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม (Download & Install Programs)
1.13  ข้อความสนทนา (Text Chatting)
1.14  การรักษาความปลอดภัยของซอฟต์แวร์ (Security Software)
1.15  การประชุมทางวิดีโอ (Video Conferencing)
1.16  การสนทนาออนไลน์หรือที่ประชุมสำหรับการอภิปราย (Online Discussions or Forums)
1.17  การแบ่งปันไฟล์ (File Sharing Services)
1.18  ฐานข้อมูล (Database)
1.19  การเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Cloud Computing)
1.20  การบันทึกบทความของตนเองลงบนเว็บไซต์ (Blogging)
1.21  ออกแบบเว็บไซต์ (Website Design)
	ตอนที่ 2 การประเมินตนเองของนักเรียนเกี่ยวกับความสามารถในการใช้ดิจิทัลต่อไปนี้ (Students’ self-assessment of their ability to complete the following digital tasks)
2.1  คุณสามารถเปิดและปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้องหรือไม่ (Can You Properly Turn on and Shut Down a Computer?)
2.2 คุณสามารถสร้างเอกสารในโปรแกรมที่ใช้สำหรับการพิมพ์รายงาน (Microsoft Word) พื้นฐานได้หรือไม่ (Can You Create a Basic Microsoft Word Document?)
2.3 คุณสามารถย่อเล็กสุด ขยาย และย้ายหน้าต่างบนเดสก์ท็อปได้หรือไม่ (Can You Minimize, Maximize and Move Windows on the Desktop?)
2.4  คุณสามารถเริ่ม และออกจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้หรือไม่ (Can You Start and Exit a Computer Program?)
2.5  คุณสามารถพิมพ์เอกสารโดยใช้เครื่องพิมพ์ได้หรือไม่ (Can You Print a Document Using a Printer?)
2.6  คุณสามารถคัดลอก ตัด และวางในเอกสารได้หรือไม่ (Can You Copy, Cut and Paste Inside a Document?)
2.7  คุณสามารถเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษรและขนาดในเอกสารได้หรือไม่ (Can You Change the Font Style and Size In a Document?)
2.8  คุณสามารถสร้างกระดาษคำนวณโดยใช้โปรแกรมทางด้านตารางคำนวณ (Excel) พื้นฐานได้หรือไม่ (Can You Create a Basic Excel Spreadsheet?)
2.9  คุณสามารถทำการจัดการไฟล์รวมถึงการลบและเปลี่ยนชื่อไฟล์ ฯลฯ ได้หรือไม่ (Can You Perform File Management Including Deleting and Renaming Files, etc.?)
2.10  คุณสามารถส่งและรับสิ่งที่แนบมาผ่านข้อความอีเมล์ได้หรือไม่ (Can You Send and Receive Attachments Through Email Messages?)
2.11  คุณสามารถเปลี่ยนความสว่างและความคมชัดของจอภาพได้หรือไม่ (Can You Change Monitor Brightness and Contrast?)
2.12  คุณสามารถสร้างงานนำเสนออย่างง่ายโดยใช้โปรแกรมสำหรับการจัดสร้างงานนำเสนอข้อมูล (PowerPoint) ได้หรือไม่ (Can You Create a Simple Presentation Using PowerPoint?)
2.13  คุณสามารถปรับขนาดภาพถ่ายได้ไหม (Can You Resize a Photograph?)
2.14  คุณสามารถติดตั้งโปรแกรมซอฟต์แวร์ได้หรือไม่ (Can You Install a Software Program?)
2.15  คุณสามารถย้ายไฟล์จากอุปกรณ์ที่บันทึกข้อมูลในคอมพิวเตอร์(Hard Drive) ไปยังอุปกรณ์ที่บันทึกข้อมูลแบบพกพา (USB Drive) ได้หรือไม่ (Can You Move a File From a Hard Drive to a USB Drive?)
2.16  คุณสามารถเขียนไฟล์ลงบนแผ่นซีดีได้หรือไม่ (Can You Write Files Onto a CD?)
2.17 คุณสามารถติดตั้งโปรแกรมเครื่องพิมพ์ได้หรือไม่ (Can You Install a Printer?)
2.18 คุณสามารถสแกนไวรัสในดิสก์หรือไฟล์ได้หรือไม่ (Can You Scan a Disk or File for Viruses?)
2.19 คุณสามารถบันทึกและแก้ไขเสียงได้หรือไม่ (Can You Record and Edit Sounds?)
2.20 คุณสามารถแปลงไฟล์ Microsoft Word เป็น PDF ได้หรือไม่ (Can You Convert a Microsoft Word File to a PDF?)
2.21 คุณสามารถสร้างฐานข้อมูลอย่างง่าย เช่น ใช้ Access (Are You able to Create a Simple Database (E.G. Using Access))
2.22  คุณสามารถใช้ตัวแก้ไขวิธีการป้อนข้อมูล (Input Method Editor) ได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ (Are You Able To Useห Input Method Editor (IME) Effectively?)
2.23  คุณสามารถสร้างหน้าเว็บแบบง่ายได้หรือไม่ (Can You Create a Simple Web Page?)
	ตอนที่ 3 การประเมินตนเองของนักเรียนเกี่ยวกับความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตดังต่อไปนี้ (Students’ Self-Assessment of Their Ability to Fulfill the Following Internet-Related Tasks)
3.1  คุณสามารถเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่ (Are You Able to Connect Your Computer to the Internet?)
3.2  คุณสามารถป้อน URL ในแถบที่อยู่ได้อย่างถูกต้องหรือไม่ (Are You Able to Correctly Enter a URL In the Address Bar?)
3.3  คุณสามารถดาวน์โหลดไฟล์จากอินเทอร์เน็ต และบันทึกได้อย่างเหมาะสมหรือไม่ เช่น JPEG หรือ PDF (Are You Able to Download a File From the Internet and Save It Appropriately? (E.G. JPEG or PDF))
3.4  คุณสามารถทำการประชุมทางวิดีโอออนไลน์ได้หรือไม่ (Are You Able to Conduct Video Meetings Online?)
3.5  คุณสามารถสร้างบัญชีบนเว็บไซต์ที่ต้องการ ชื่อผู้ใช้ และรหัสผ่านได้หรือไม่ 
เช่น Twitter Gmail หรือ Facebook (Are You Able to Create An Account on Websites That Require a Username and Password? (E.G. Twitter, Gmail or Facebook))
3.6  คุณสามารถเพิ่มเว็บเพจในรายการบุ๊คมาร์คของคุณได้หรือไม่ (Are You Able To Add a Webpage to Your List Of Bookmarks?)
	ตอนที่ 4 การประเมินตนเองของนักเรียนเกี่ยวกับความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตดังต่อไปนี้ (Students’ Self-Assessment of Their Ability to Fulfill the Following Internet-Related Tasks)
4.1  เครือข่ายสังคมเป็นรูปแบบของเว็บไซต์ เช่น Twitter, Mixi หรือ Facebook (Social Networks (E.G. Twitter, Mixi, Or Facebook))
4.2  การเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ เช่น Dropbox หรือ Google Drive (Cloud Computing (E.G. Dropbox or Google Drive))
4.3  บริการคั่นหน้าออนไลน์ (Social Bookmarking)
4.4  การนำเอาไฟล์เสียงดิจิทัลมาออนไลน์ ในรูปแบบรายการวิทยุ (Podcasting)
4.5  ซอฟต์แวร์ใช้ในการแต่งเพลงออนไลน์ เช่น Open Office Google Documents และ Microsoft Office (Online Composition Software (E.G. Open Office, Google Documents and Microsoft Office))
4.6  ระบบปฏิบัติการที่ควบคุมการทำงานของฮาร์ดแวร์ทั้งหมด เช่น Ubunto, Gentoo, BSD และ Unix (Operating Systems (E.G. Ubunto, Gentoo, BSD and Unix))
4.7  โทรศัพท์มือถือ (Smartphone)
	ตอนที่ 5 ผลความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (General Computer Knowledge Results)
5.1  โฟลเดอร์คืออะไร (What Is a Folder?)
5.2  จำนวนตัวอักษรที่มากที่สุด ในการส่งข้อความแบบสั้น (How Many Characters are Allowed for a Tweet?)
5.3  ที่อยู่เว็บ (URL) คืออะไร (What Is a URL?)
5.4  ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่เครื่องมือค้นหา (Which of the Following Is Not a Search Engine?)
5.5  สมองหลักของคอมพิวเตอร์คืออะไร (What Is the Main Brain of the Computer?)
5.6  ฟังก์ชั่นหลักของเซิร์ฟเวอร์ในเครือข่ายสังคมออนไลน์คืออะไร (What Is the Main Function of a Server In a Networked Environment?)
5.7  โปรแกรมประเภทใดที่ใช้แก้ไขไฟล์รูปแบบการเก็บแฟ้มข้อมูลที่มีภาพ (GIF) หรือไฟล์รูปแบบการบีบอัดแฟ้มภาพ (JPEG) (What Kind of Program Is Used to Edit a GIF File or a JPEG File?)
5.8  ข้อมูลที่เหมาะกับซีดีและดีวีดีเป็นอย่างไร (How Much Information Fits on a CD and a DVD?)
5.9  ข้อใดต่อไปนี้ถือว่าเป็นมารยาทที่ไม่ดีในการใช้อีเมล์ (Which of the Following Is Considered Poor Email Etiquette?)
	ตัวอย่างไฟล์เสียงมาตรฐาน (WAV) และตัวแปลงไฟล์ออนไลน์ (AIFF) คืออะไร (What are WAV and AIFF Files Examples of?)
	Cote & Milliner (2018) ได้พัฒนาเครื่องมือแบบสอบถาม เพื่อสำรวจความรู้ทางดิจิทัลของครูภาษาอังกฤษ 42 คนที่ทำงานในมหาวิทยาลัยเอกชนญี่ปุ่น โดยดัดแปลงแบบสอบถามมาจาก Son, Robb & Charismiadji ปี 2011 พิจารณาสิทธิ์ของการใช้ และการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ที่สามารถในการปฏิบัติงานทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีการใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และการฝึกอบรมคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนภาษา (CALL) และความเข้าใจคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนภาษา (CALL) 
ในการศึกษานี้พบว่าครูในโปรแกรมภาษาอังกฤษนี้มีความมั่นใจมากโดยใช้เทคโนโลยีดิจิตอล 
เพื่อสนับสนุนการสอนทั้งในและนอกห้องเรียน นอกจากนี้ครูผู้สอนยังตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาความรู้ทางดิจิทัล และก็กำลังศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิตอลขั้นสูง เครื่องมือการประเมินผลสำเร็จจากการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (Assessment of Digital Literacy Skills) 
มีข้อคำถามในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้
	ตอนที่ 1 การประเมินการใช้ทักษะดิจิทัลของตนเอง (Self-Assessment of Digital Skills) 
		1.	ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของคุณอยู่ในระดับใดต่อไปนี้ (How Would You Rate Your Computer Skills on the Following?)
1.1 การใช้อีเมล์ (E-Mail)
1.2 การใช้อินเทอร์เน็ต (Internet)
1.3 การใช้โปรแกรมที่ช่วยในการประมวลผลคำ (Word Processing)
1.4 การใช้อีเมล์ในโทรศัพท์มือถือ (E-Mail (Mobile))
1.5 การใช้โปรแกรมที่ช่วยในการนำเสนอ (Presentation Software)
1.6 การใช้โปรแกรมที่ช่วยในการค้นหาข้อมูล (Web Search Engines)
1.7 การดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม (Downloading and Installing Programs)
1.8 การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking)
2. การใช้แอพพลิเคชั่นด้านการสื่อสารด้วยเสียง (Communications applications)
3. การใช้แชทออนไลน์ (Online Chat)
4. ความปลอดภัยทางอินเทอร์เน็ต (Internet Security)
5. การใช้แอพพลิเคชั่นมัลติมีเดีย (Multimedia Applications)
6. การประชุมทางวิดีโอออนไลน์ (Online Video Conferencing)
7. การสนทนาออนไลน์ (Online Discussions)
8. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นตาราง (Spreadsheet)
9. การค้นหาข้อมูลในวิกิพีเดีย (Wiki)
10.  ฐานข้อมูล (Database)
11.  การใช้แอพพลิเคชั่นบล็อก (Blog Applications)
12.  การเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Cloud Computing)
13.  ออกแบบเว็บไซต์ (Website Design)
14.  เกมส์คอมพิวเตอร์ (Computer Games)
	ตอนที่ 2 การเข้าถึงที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์และคำถามการใช้งาน (Computer-Related Access and Usage Questions)
2.1  คุณมีคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่บ้านหรือไม่ (Do You Have a Computer Connected to the Internet at Home?)
2.2  คุณมีบัญชีอีเมล์นอกจากสมาร์ทโฟนหรือบัญชีมหาวิทยาลัยของคุณหรือไม่ (Do You Have an Email Account Outside Your Smartphone or University Account?)
2.3  คุณใช้บริการเว็บเมลหรือไม่ (Do You Use A Webmail Service?)
2.4  คุณมีหน้าแรกของเว็บไซต์(Homepage)ส่วนตัวหรือไม่ (Do You Have a Personal Homepage?)
2.5  คุณเข้าใจฟังก์ชั่นการใช้งานพื้นฐานของส่วนประกอบฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์หรือไม่ (เช่น CPU และฮาร์ดดิสก์) (Do You Understand the Basic Functions of Computer Hardware Components? (E.G. CPU and Hard Disk))
2.6  คุณใช้แป้นพิมพ์ลัดหรือไม่ (Do You Use Keyboard Shortcuts?)
2.7  คุณใช้คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มหาวิทยาลัยหรือไม่ (Do You Use a Computer Connected to the Internet at University?)
2.8  คุณใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการสอนหรือไม่ (Do You Use a Computer for Teaching Purposes?)
2.9 คุณจะพบว่ามันง่ายที่จะเรียนรู้อะไรในการอ่านได้จากหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือไม่ (Do You Find It Easy to Learn Something By Reading It From a Computer Screen?)
2.10 คุณใช้ซีดีรอมเพื่อเสริมการเรียนการสอนหรือไม่ (Do You Use CD-Roms to Supplement Your Teaching?)
2.11 คุณใช้เว็บไซต์เพื่อเสริมการสอนของคุณหรือไม่ (Do You Use Websites to Supplement Your Teaching?)
	ตอนที่ 3 คำถามที่เกี่ยวข้องกับทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ (Computer Related Skills Questions)
3.1  คุณสามารถเปิดและปิดคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้องหรือไม่ (Can You Properly Turn on and Shutdown a Computer?)
3.2  คุณสามารถเริ่มและออกจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้หรือไม่ (Can You Start and Exit a Computer Program?)
3.3  คุณสามารถพิมพ์เอกสารโดยใช้เครื่องพิมพ์ได้หรือไม่ (Can You Print a Document Using a Printer?)
3.4  คุณสามารถสร้างเอกสาร Microsoft Word พื้นฐานได้หรือไม่ (Can You Create a Basic Microsoft Word Document?)
3.5  คุณสามารถส่งและรับสิ่งที่แนบมาผ่านข้อความอีเมล์ได้หรือไม่ (Can You Send and Receive Attachments Through Email Messages?)
3.6  คุณสามารถค้นหาข้อมูลโดยใช้การใช้โปรแกรมที่ช่วยในการค้นหาข้อมูลได้หรือไม่ (Can You Search For Information Using a Web Search Engine?)
3.7  คุณสามารถย้ายไฟล์จากอุปกรณ์ที่บันทึกข้อมูลในคอมพิวเตอร์(Hard Drive) ไปยังอุปกรณ์ที่บันทึกข้อมูลแบบพกพา(USB Drive) ได้หรือไม่ (Can You Move a File From a Hard Drive to a USB Drive?)
3.8  คุณสามารถดาวน์โหลดและบันทึกไฟล์จากเว็บได้หรือไม่ (Can You Download and Save Files From the Web?)
3.9  คุณสามารถเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษรและขนาดในเอกสารได้หรือไม่ (Can You Change the Font Style and Size In a Document?)
3.10  คุณสามารถเปลี่ยนความสว่างและความคมชัดของจอภาพได้หรือไม่ (Can You Change Monitor Brightness and Contrast?)
3.11 คุณสามารถย่อเล็กสุดขยายและย้ายหน้าต่างบนเดสก์ท็อปได้หรือไม่ (Can You Minimize, Maximize and Move Windows on the Desktop?)
3.12  คุณสามารถทำการจัดการไฟล์รวมถึงการลบและเปลี่ยนชื่อไฟล์ ฯลฯ ได้หรือไม่ (Can You Perform File Management Including Deleting and Renaming Files, etc.?)
3.13  คุณสามารถคัดลอก ตัดข้อความ และวางในเอกสารได้หรือไม่ (Can You Copy, Cut and Paste Inside a Document?)
3.14  คุณสามารถสร้างงานนำเสนออย่างง่ายโดยใช้โปรแกรมสำหรับการจัดสร้างงานนำเสนอข้อมูล (PowerPoint) ได้หรือไม่ (Can You Create a Simple Presentation Using PowerPoint?)
3.15  คุณสามารถติดตั้งโปรแกรมซอฟต์แวร์ได้หรือไม่ (Can You Install a Software Program?)
3.16  คุณสามารถเขียนไฟล์ลงบนแผ่นซีดีได้หรือไม่ (Can You Write Files Onto a CD?)
3.17  คุณสามารถปรับขนาดภาพถ่ายได้ไหม (Can You Resize a Photograph?)
3.18  คุณสามารถสร้างกระดาษคำนวณโดยใช้โปรแกรมทางด้านตารางคำนวณ (Excel) พื้นฐานได้หรือไม่ (Can You Create a Basic Excel Spreadsheet?)
3.19  คุณสามารถสแกนไวรัสในดิสก์หรือไฟล์ได้หรือไม่ (Can You Scan a Disk or File for Viruses?)
3.20  คุณสามารถใช้เครื่องมือการประชุมทางวิดีโอบนเว็บได้ไหม (Can You Use a Video Conferencing Tool on the Web?)
3.21 คุณสามารถบันทึกและแก้ไขเสียงได้หรือไม่ (Can You Record and Edit Sounds?)
3.22  คุณสามารถสร้างฐานข้อมูลอย่างง่ายโดยใช้โปรแกรมในการจัดการระบบฐานข้อมูล(Access) หรือใช้โปรแกรมทางด้านตารางคำนวณ (Excel) ได้หรือไม่ (Can You Create a Simple Database Using Access or Excel?)
3.23 คุณสามารถสร้างหน้าเว็บแบบง่ายได้หรือไม่ (Can You Create a Simple Web Page?)
3.24 โฟลเดอร์คืออะไร (What Is a Folder?)
3.25 ข้อมูลที่เหมาะกับซีดีและดีวีดีเป็นอย่างไร (How Much Information Fits on a CD and a DVD?)
3.26  โปรแกรมประเภทใดที่ใช้แก้ไขไฟล์รูปแบบการเก็บแฟ้มข้อมูลที่มีภาพ (GIF) หรือไฟล์รูปแบบการบีบอัดแฟ้มภาพ (JPEG) (What Kind of Program Is Used to Edit a GIF File or a JPEG File?)
3.27  สมองหลักของคอมพิวเตอร์คืออะไร (What Is the Main Brain of the Computer?)
3.28  ฟังก์ชั่นหลักของเซิร์ฟเวอร์ในเครือข่ายสังคมออนไลน์คืออะไร (What Is the Main Function of a Server In a Networked Environment?)
3.29  ตัวอย่างไฟล์เสียงมาตรฐาน (WAV) และตัวแปลงไฟล์ออนไลน์ (AIFF) คืออะไร (What are WAV and AIFF Files Examples of?)
3.30  ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่เครื่องมือค้นหา (Which of the Following Is Not a Search Engine?)
3.31 ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่อุปกรณ์ส่งออก (Which of the Following Is not an Output Device?)
3.32 ที่อยู่เว็บ(URL) คืออะไร (What Is a URL?)
	ตอนที่ 4 การรับรู้เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ของครู (Teacher Perceptions of Computers)
4.1  ฉันสนุกกับการใช้คอมพิวเตอร์ (I Enjoy Using Computers)
4.2  ฉันรู้สึกสะดวกสบายในการใช้คอมพิวเตอร์ (I Feel Comfortable Using Computers)
4.3  ฉันยินดีที่จะเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (I’m Willing to Learn More About Computers)
4.4  ฉันคิดว่าคอมพิวเตอร์ใช้งานยาก (I Think Computers are Difficult to Use)
4.5  ฉันรู้สึกถูกคุกคามเมื่อคนอื่นพูดถึงคอมพิวเตอร์ (I Feel Threatened When Others Talk About Computers)
4.6  ฉันเชื่อว่าการเรียนรู้การใช้คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งสำคัญสำหรับฉัน (I Believe That It Is Important for Me to Learn How to Use Computers)
4.7  ฉันต้องการที่จะใช้คอมพิวเตอร์ในห้องเรียน (I Would Like to Use Computers In the Classroom)
4.8  ฉันรู้สึกว่าฉันสามารถพัฒนาการสอนของฉันได้โดยใช้คอมพิวเตอร์ (I Feel That My Teaching Could Be Improved by Using Computers)
4.9  ฉันคิดว่าคอมพิวเตอร์สามารถทำให้การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศที่น่าสนใจมากขึ้น (I Think That Computers Can Make Foreign Language Learning More Interesting)
4.10  ฉันเชื่อว่าการฝึกอบรมในการเรียนรู้ภาษาโดยใช้คอมพิวเตอร์ควรรวมอยู่ในการสอนของครูภาษา (I Believe That Training In Computer Assisted Language Learning Should Be Included In Language Teacher Education)
กล่าวโดยสรุป จากนิยามของทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) หมายถึง การเรียนรู้ที่ใช้ทักษะทางเทคโนโลยีและทักษะความรู้พื้นฐานหลากหลายรวมกัน ทั้งการอ่าน การเขียน การเข้าใจ การวิเคราะห์ การประมวลผล และการสื่อสารข้อมูล เป็นต้น การรู้ดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้เท่าทันสื่อ ทั้งสองอย่างนี้ คือการรวบรวมข้อมูลการเรียนรู้ ต้องการความรู้ทั้งหลักปฏิบัติที่จำเป็นพื้นฐานและหลักทางจริยธรรมในการเรียนรู้ ซึ่งทักษะการรู้ดิจิทัลเป็นการใช้ความสามารถทางเทคโนโลยีเพื่อค้นหา อธิบาย ประเมิน รับรู้ เข้าใจ เข้าถึง การนำไปใช้ การสร้างข้อมูล การถอดรหัส การโยกย้ายข้อมูล ออกแบบการสื่อสาร รวมถึงการสื่อสารและแบ่งปันข้อมูลอย่างเหมาะสม จะต้องมีวัฒนธรรมที่ดีในการเรียนรู้ มีจริยธรรมและรับผิดชอบต่อสังคมผ่านทางระบบเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น อินเตอร์เน็ต สังคมออนไลน์ และโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น และจากการศึกษาคุณลักษณะของบุคคลที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล จากทัศนะของ British Columbia Website (n.d.) Quizlet Website (n.d.) Media Smarts Website (n.d.) Heick (2015) Wiki UBC Website (n.d.) และ Teaching Adults Website (n.d.) และจากผลจากการศึกษาแบบประเมินผลการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล จากทัศนะของ Covello (2010) Rodríguez-de-Dios, Igartua & González-Vázquez (2016) Cote & Milliner (2017) และ Cote & Milliner (2018) ได้กำหนดทักษะเพื่อการประเมินผลจากการพัฒนา ทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) 8 ทักษะ แต่ละทักษะมีนิยามศัพท์เฉพาะดังนี้
1. ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการมีความสนุกในการใช้คอมพิวเตอร์ อยากเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ สามารถสร้างเอกสารในโปรแกรม Microsoft Word พื้นฐานได้อย่างถูกต้อง สามารถเริ่มและออกจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์และใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง สามารถพิมพ์เอกสารโดยใช้เครื่องพิมพ์ได้อย่างถูกต้อง สามารถเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ตได้ สามารถป้อน URL ในแถบที่อยู่ได้อย่างถูกต้อง สามารถดาวน์โหลดไฟล์จากอินเทอร์เน็ต และบันทึกได้อย่างเหมาะสม สามารถสร้างบัญชีบนเว็บไซต์ที่ต้องการ ชื่อผู้ใช้ และรหัสผ่านได้ เช่น Line Gmail หรือ Facebook และเข้าใจฟังก์ชันการใช้งานพื้นฐานของส่วนประกอบฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์
2. พฤติกรรมการเข้าถึงและการใช้สื่อดิจิทัล หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการใช้แอพพลิเคชันต่าง ๆ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ใช้โทรศัพท์มือถือในการใช้งานบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม มีข้อความสนทนาออนไลน์ และมีการแบ่งปันไฟล์งาน และสื่อต่าง ๆ บนสังคมออนไลน์
3. การปฏิบัติตนและมารยาทในการใช้สื่อดิจิทัล หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการรู้จักการแบ่งเวลาในการใช้สื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม สามารถประเมินและเลือกแหล่งข้อมูลเว็บไซต์ที่สร้างสรรค์ และเหมาะสมกับตนเอง สามารถแยกแยะ วิเคราะห์ข้อมูล ก่อนที่จะส่งหรือแชร์ข้อมูล ไปให้ผู้อื่น สามารถเลือกใช้คำศัพท์ ไอคอน สัญลักษณ์ รูปภาพ และเครื่องหมายต่าง ๆ ที่สุภาพและเหมาะสม สามารถเลือกใช้อุปกรณ์เครื่องมือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ถูกที่ถูกเวลา และรู้ถึงความเหมาะสมของการโพสต์ ภาพ ข้อความ คลิปต่าง ๆ ในสื่อดิจิทัล
4. ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อการดำเนินงานด้านเทคโนโลยี หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการมีความรู้ความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม เลือกและฝึกการใช้แอพพลิเคชันต่าง ๆ ในเครื่องมือดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถค้นคว้าและแก้ไขข้อมูลผ่านเครื่องมือดิจิทัลได้ถูกต้องและเหมาะสม และรู้ถึงการใช้อุปกรณ์สื่อเทคโนโลยีและใช้อย่างถูกวิธี
5. ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อการสื่อสาร ความร่วมมือ สร้างสรรค์ และนวัตกรรม หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการใช้สื่อดิจิทัลในการสื่อสารและการติดต่อปฏิสัมพันธ์ การทำงานร่วมกับผู้อื่น และการเรียนรู้ สื่อสารข้อมูลและความคิดโดยใช้เครื่องมือดิจิทัลที่หลากหลายบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถรับ-ส่งข้อมูลข่าวสารผ่านอีเมล์หรือแอพพลิเคชันต่าง ๆ เช่น ไลน์ (Line) เฟชบุ๊ค (Facebook) โดยใช้เครื่องมือดิจิทัล และใช้ความรู้ด้านดิจิทัลสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้เครื่องมือดิจิทัลบนโลกสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมและคล่องแคล่ว 
6. ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อสืบค้นข้อมูลและสารสนเทศ หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อค้นหา วิเคราะห์ ประเมินผล สังเคราะห์ข้อมูล จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายและเหมาะสมกับตน ประเมิน เปรียบเทียบและเลือกแหล่งข้อมูล และเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับตน และเปรียบเทียบแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อตัดสินใจว่าข้อมูลนั้นน่าเชื่อถือเป็นจริงหรือไม่
7. ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการรู้ถึงความเป็นพลเมืองดิจิทัล สิทธิของตนในสังคมออนไลน์ รู้ถึงผลของการดาวน์โหลดเพลง และภาพยนตร์ที่ผิดกฎหมาย ว่าควรกระทำการใดที่ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่นในสังคมออนไลน์ มีความรับผิดชอบต่อส่วนบุคคลในการใช้สื่อเทคโนโลยีบนสื่อสังคมออนไลน์ และการสร้างและเขียนข้อความบนสังคมออนไลน์โดยเคารพสิทธิของผู้อื่น กฎหมายลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา
8. ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อการป้องกันและความปลอดภัยทางโลกดิจิทัล หมายถึง ลักษณะหรือคุณลักษณะของการรู้การใช้งานฟังก์ชันแสดงตำแหน่งที่ตั้งบนแอพพลิเคชัน เช่น เฟชบุ๊ค
 ใช้การตั้งค่าการแชร์ของโซเชียลมีเดีย เพื่อเลือกสิ่งที่คนอื่นเห็นเกี่ยวกับตนเองได้อย่างเหมาะสม รู้ถึงการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวที่เหมาะสมเพื่อความปลอดภัยของตนในสื่อสังคมออนไลน์ และติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมีการอัพเดทอย่างสม่ำเสมอ
จากนิยามศัพท์เฉพาะของประเด็นหลักเพื่อการประเมินผลทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Skills) ดังกล่าว ผู้วิจัยได้นำมาใช้เป็นแนวในการสร้างข้อคำถามในแบบประเมินผลการบรรลุความคาดหวังจากการพัฒนาในลักษณะเป็นแบบประเมินตนเอง (Self-Assessment) แบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดย 5 หมายถึง มีคุณลักษณะตามข้อคำถามนั้นในระดับมากที่สุด 4 หมายถึง มีคุณลักษณะตามข้อคำถามนั้นในระดับมาก 3 หมายถึง มีคุณลักษณะตามข้อคำถามนั้นในระดับปานกลาง 2 หมายถึง มีคุณลักษณะตามข้อคำถามนั้นในระดับน้อย และ 1 หมายถึง มีคุณลักษณะตามข้อคำถามนั้นในระดับน้อยที่สุด ดังนี้
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	ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
	
	
	
	
	

	1) ฉันมีความสนุกในการใช้คอมพิวเตอร์
	
	
	
	
	

	2) ฉันอยากเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
	
	
	
	
	

	3) ฉันสามารถสร้างเอกสารในโปรแกรม Microsoft Word พื้นฐานได้อย่างถูกต้อง 
	
	
	
	
	

	4) ฉันสามารถเริ่มและออกจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์และใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง
	
	
	
	
	

	5) ฉันสามารถพิมพ์เอกสารโดยใช้เครื่องพิมพ์ได้อย่างถูกต้อง 
	
	
	
	
	

	6) ฉันสามารถเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ตได้ 
	
	
	
	
	

	7) ฉันสามารถป้อน URL ในแถบที่อยู่ได้อย่างถูกต้อง
	
	
	
	
	

	8) ฉันสามารถดาวน์โหลดไฟล์จากอินเทอร์เน็ต และบันทึกได้อย่างเหมาะสม
	
	
	
	
	

	9) ฉันสามารถสร้างบัญชีบนเว็บไซต์ที่ต้องการ ชื่อผู้ใช้ และรหัสผ่านได้ เช่น Line  Gmail หรือ Facebook 
	
	
	
	
	

	10) ฉันเข้าใจฟังก์ชันการใช้งานพื้นฐานของส่วนประกอบฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์
	
	
	
	
	

	พฤติกรรมการเข้าถึงและการใช้สื่อดิจิทัล
	
	
	
	
	

	11) ฉันมีการใช้แอพพลิเคชันต่าง ๆ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
	
	
	
	
	

	12) ฉันใช้โทรศัพท์มือถือในการใช้งานบนเครือข่ายสังคมออนไลน์
	
	
	
	
	

	13) ฉันเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 
	
	
	
	
	

	14) ฉันดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม 
	
	
	
	
	

	15) ฉันมีข้อความสนทนาออนไลน์ 
	
	
	
	
	

	16) ฉันมีการแบ่งปันไฟล์งาน และสื่อต่าง ๆ บนสังคมออนไลน์
	
	
	
	
	

	การปฏิบัติตนและมารยาทในการใช้สื่อดิจิทัล
	
	
	
	
	

	17) ฉันรู้จักการแบ่งเวลาในการใช้สื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม
	
	
	
	
	

	18) ฉันสามารถประเมินและเลือกแหล่งข้อมูลเว็บไซต์ที่สร้างสรรค์ และเหมาะสมกับตนเอง
	
	
	
	
	

	19) ฉันสามารถแยกแยะ วิเคราะห์ข้อมูล ก่อนที่จะส่งหรือแชร์ข้อมูล ไปให้ผู้อื่น
	
	
	
	
	

	20) ฉันสามารถเลือกใช้คำศัพท์ ไอคอน สัญลักษณ์ รูปภาพ และเครื่องหมายต่าง ๆ ที่สุภาพและเหมาะสม
	
	
	
	
	

	21) ฉันสามารถเลือกใช้อุปกรณ์เครื่องมือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ถูกที่ถูกเวลา
	
	
	
	
	

	22) ฉันรู้ถึงความเหมาะสมของการโพสต์ ภาพ ข้อความ คลิปต่าง ๆ ในสื่อดิจิทัล
	
	
	
	
	

	ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อการดำเนินงานด้านเทคโนโลยี
	
	
	
	
	

	23) ฉันมีความรู้ความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม
	
	
	
	
	

	24) ฉันเลือกและฝึกการใช้แอพพลิเคชันต่าง ๆ ในเครื่องมือดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	
	
	
	
	

	25) ฉันสามารถค้นคว้าและแก้ไขข้อมูลผ่านเครื่องมือดิจิทัลได้ถูกต้องและเหมาะสม
	
	
	
	
	

	26) ฉันรู้ถึงการใช้อุปกรณ์สื่อเทคโนโลยีและใช้อย่างถูกวิธี
	
	
	
	
	

	ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อการสื่อสาร ความร่วมมือ สร้างสรรค์ และนวัตกรรม
	
	
	
	
	

	27) ฉันใช้สื่อดิจิทัลในการสื่อสารและการติดต่อปฏิสัมพันธ์ การทำงานร่วมกับผู้อื่น และการเรียนรู้
	
	
	
	
	

	28) ฉันสื่อสารข้อมูลและความคิดโดยใช้เครื่องมือดิจิทัลที่หลากหลายบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	
	
	
	
	

	29) ฉันสามารถรับ-ส่งข้อมูลข่าวสารผ่านอีเมล์หรือแอพพลิเคชันต่าง ๆ เช่น ไลน์ (Line) เฟชบุ๊ค (Facebook) โดยใช้เครื่องมือดิจิทัล
	
	
	
	
	

	30) ฉันใช้ความรู้ด้านดิจิทัลสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้เครื่องมือดิจิทัลบนโลกสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมและคล่องแคล่ว  
	
	
	
	
	

	ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อสืบค้นข้อมูลและสารสนเทศ
	
	
	
	
	

	31) ฉันใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อค้นหา วิเคราะห์ ประเมินผล สังเคราะห์ข้อมูล จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายและเหมาะสมกับตน
	
	
	
	
	

	32) ฉันประเมิน เปรียบเทียบและเลือกแหล่งข้อมูล และเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับตน
	
	
	
	
	

	33) ฉันเปรียบเทียบแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อตัดสินใจว่าข้อมูลนั้นน่าเชื่อถือเป็นจริงหรือไม่
	
	
	
	
	

	ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล
	
	
	
	
	

	34) ฉันรู้ถึงความเป็นพลเมืองดิจิทัล สิทธิของตนในสังคมออนไลน์
	
	
	
	
	

	35) ฉันรู้ถึงผลของการดาวน์โหลดเพลง และภาพยนตร์ที่ผิดกฎหมาย
	
	
	
	
	

	36) ฉันรู้ว่าควรกระทำการใดที่ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่นในสังคมออนไลน์
	
	
	
	
	

	37) ฉันมีความรับผิดชอบต่อส่วนบุคคลในการใช้สื่อเทคโนโลยีบนสื่อสังคมออนไลน์
	
	
	
	
	

	38) ฉันจักการสร้างและเขียนข้อความบนสังคมออนไลน์โดยเคารพสิทธิของผู้อื่น กฎหมายลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา
	
	
	
	
	

	ทักษะการใช้ดิจิทัลเพื่อการป้องกันและความปลอดภัย
ทางโลกดิจิทัล
	
	
	
	
	

	39) ฉันรู้การใช้งานฟังก์ชันแสดงตำแหน่งที่ตั้งบนแอพพลิเคชัน เช่น เฟชบุ๊ค
	
	
	
	
	

	40) ฉันใช้การตั้งค่าการแชร์ของโซเชียลมีเดีย เพื่อเลือกสิ่งที่คนอื่นเห็นเกี่ยวกับตนเองได้อย่างเหมาะสม
	
	
	
	
	

	41) ฉันรู้ถึงการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวที่เหมาะสมเพื่อความปลอดภัยของตนในสื่อสังคมออนไลน์
	
	
	
	
	

	42) ฉันติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและมีการอัพเดทอย่างสม่ำเสมอ
	
	
	
	
	



กรอบแนวคิดเพื่อการวิจัย

	ระเบียบวิธีวิจัยที่ใช้ในการวิจัยนี้ คือ วิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) เป็นนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นโดยกระบวนการวิจัย และพัฒนามีจุดมุ่งหมาย - เพื่อนำไปใช้พัฒนาบุคลากรสู่การพัฒนาคุณภาพของงานที่มีปรากฏการณ์ หรือข้อมูลเชิงประจักษ์แสดงให้เห็นว่ามีความจำเป็นเกิดขึ้น เช่น เป็นผลสืบเนื่องจากการกำหนดความคาดหวังใหม่ที่ท้าทายของหน่วยงาน หรือการเปลี่ยนแปลงในกระบวนทัศน์การทำงานจากเก่าสู่ใหม่ ที่บุคลากรขาดความรู้ความเข้าใจและทักษะในกระบวนทัศน์ใหม่ และในปัจจุบันมีหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ถือเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการบริหารการศึกษาเกิดขึ้นมากมาย ที่คาดหวังว่าหากบุคลากรทางการศึกษามีความรู้ (Knowledge) 
แล้วกระตุ้นให้พวกเขานำความรู้เหล่านี้สู่การปฏิบัติ (Action) ก็จะก่อให้เกิดพลัง (Power) ให้การปฏิบัติงานในหน้าที่เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่งขึ้น ตามแนวคิด “Knowledge + Action = Power” หรือตามคำกล่าวที่ว่า “Make Them Know What To Do, Then Encourage Them Do What They Know” หรือ “Link To On-The-Job Application” และด้วยแนวคิดที่ว่าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในบทที่ 2 ถือเป็นจุดเริ่มต้นที่สำคัญของการวิจัยและพัฒนา เพราะจะทำให้ได้โปรแกรมออนไลน์เพื่อเสริมพลังการเรียนรู้ของครูสู่การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนที่มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยโครงการ 2 โครงการ คือ 1) โครงการพัฒนาความรู้แก่ครูผู้สอน มีคู่มือประกอบโครงการจำนวน 6 ชุด คือ (1) คู่มือเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับนิยามของทักษะการรู้ดิจิทัล (2) คู่มือเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล (3) คู่มือเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล (4) คู่มือเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับแนวการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (5) คู่มือเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
 (6) คู่มือเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล และ 2) โครงการครูผู้สอนนำความรู้
สู่การพัฒนานักเรียน มีคู่มือประกอบโครงการจำนวน 1 ชุด คือ (1) คู่มือเชิงปฏิบัติการเพื่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลให้กับนักเรียน 
	ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในบทที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากทัศนะของนักวิชาการหรือหน่วยงานที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนใน 6 ประเด็น คือ 
(1) นิยามของทักษะการรู้ดิจิทัล ศึกษาจาก 8 แหล่ง คือ Loveless (2019) Lynch (2017) Heitin (2016) Heick (2015) Western Sydney University Website (2018) Wikipedia Website (2018) Common Sense Media Website (n.d.) และ Renaissance Website (n.d.) 
(2) ความสำคัญของทักษะการรู้ดิจิทัล ศึกษาจาก 7 แหล่ง คือ Levy (2018) Teach Your Kids Code Website (2018) Living Medicareful Website (2018) National Library Website (n.d.) Gov Connection Website (n.d.) Purposeful Technology Weebly Website (n.d.) และ Speed Matters Website (n.d.) 
(3) ลักษณะหรือคุณลักษณะของคนที่มีทักษะการรู้ดิจิทัล ศึกษาจาก 6 แหล่ง คือ Heick (2015) British Columbia Website (n.d.) Quizlet Website (n.d.) Media Smarts Website (n.d.) Wiki UBC Website (n.d.) และTeaching Adults Website (n.d.) 
(4) แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ศึกษาจาก 9 แหล่ง คือ Ruesink (2014) Pappas (2017) Devaney (2016) Lakin (2017) Stenger (2018) Webwise Ie Website (n.d.) Teaching Adults Website (n.d.) National Library Website (n.d.) และ Applied Educational System Website (n.d.)
(5) ขั้นตอนการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ศึกษาจาก 7 แหล่ง คือ Killen, Beetham and Knight (2017) Stenger (2018) Ruesink (2014) Roscorla (2020) Murphy 
( 2019) Spencer (2018) และ Equip Team Website (2019)
(6) การประเมินการบรรลุผลสำเร็จในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ศึกษาจาก 4 แหล่ง คือCovello (2010) Rodríguez-de-Dios, Igartua & González-Vázquez (2016) Cote & Milliner (2017) และ Cote & Milliner (2018)
	จากทัศนะของนักวิชาการหรือหน่วยงานเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบชี้นำตนเอง ใน 6 ประเด็นดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้นำเอาข้อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาที่เป็นหลักการ / แนวคิด / เทคนิค / วิธีการ / กิจกรรม มากำหนดเป็นข้อเสนอแนะที่เป็นปัจจัยป้อนเข้า (Input) และนำเอาข้อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาที่เป็นโมเดลขั้นตอน (Step Model) มากำหนดเป็นข้อเสนอแนะที่เป็นกระบวนการ (Process) รวมทั้งนำเอาลักษณะหรือคุณลักษณะที่คาดหวังจากผลการพัฒนามากำหนดเป็นข้อเสนอแนะที่เป็นปัจจัยป้อนออก (Output) เพื่อแสดงให้เห็นถึงแนวคิดเชิงระบบ (System Approach) ของข้อเสนอทางเลือกที่หลากหลายในเชิงวิชาการหรือทฤษฎี (Academic or theoretical Alternative Offerings) ที่ได้จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องของผู้วิจัย เป็นข้อเสนอทางเลือกที่หลากหลายที่คาดหวังว่าหลังจากโครงการพัฒนาครูผู้สอนแล้ว ครูผู้สอนจะเลือกนำเอาทางเลือกที่แต่ละคนเห็นว่าเหมาะสม เป็นไปได้ เป็นประโยชน์ และสอดคล้องกับบริบทของตัวนักเรียน กับระยะเวลา กับสถานที่ หรือกับระดับชั้นเรียน อย่างทบทวนไปมาในข้อเสนอทางเลือกที่หลากหลายเหล่านี้ เพื่อเพิ่มโอกาสเลือกทางเลือกที่หลากหลายมากขึ้น อย่างสม่ำเสมอและอย่างต่อเนื่อง ตลอดระยะเวลาของการนำความรู้ของครูสู่การพัฒนานักเรียน ถือเป็นกรอบแนวคิดเพื่อการวิจัย (Conceptual Framework) ในการวิจัยครั้งนี้ ดังแสดงในตาราง 
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ตารางที่ 2.7 แนวคิดเชิงระบบของข้อเสนอทางเลือกที่หลากหลายในเชิงวิชาการหรือทฤษฎี (Academic or theoretical Alternative Offerings) ที่ได้จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องของผู้วิจัย : กรอบแนวคิดในการวิจัย134

	ข้อเสนอแนะที่เป็นปัจจัยป้อนเข้า (Input)
	ข้อเสนอแนะที่เป็นกระบวนการ (Process)
	ข้อเสนอแนะที่เป็นผลลัพธ์ (Output)

	หลักการ / แนวคิด / เทคนิค / วิธีการ / กิจกรรม / 
ทางเลือกที่หลากหลายเพื่อการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
	โมเดลขั้นตอนทางเลือกที่หลากหลาย
เพื่อการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล
	คุณลักษณะที่คาดหวังจากการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล117


	Ruesink (2014)
1. ทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน (Basic computer skills)
2. ทักษะคอมพิวเตอร์ / เทคโนโลยีขั้นสูง (Advanced computer/tech skills)
3. ความปลอดภัยในระบบออนไลน์ (Online safety)
4. การประเมินผลเนื้อหา (Content evaluation)
5. ค้นหางานออนไลน์ (Online job search)
Pappas (2017)
1. ส่งเสริมการสำรวจด้วยตนเอง (Encourage Self-Exploration)
2. สร้างคู่มือทรัพยากรออนไลน์ (Create an Online Resource Guide)
3. ตั้งกฎพื้นฐานบางอย่าง (Set Some Ground Rules)
4. ประเมินผลกลยุทธ์ e-Learning ปัจจุบัน (Evaluate Your Current eLearning Strategy)
5. รวมการจำลองการรู้ดิจิทัล (Include Digital Literacy Simulations)
6. สนับสนุนเนื้อหา e-Learning ที่สร้างโดยผู้เรียน (Encourage Learner-Generated eLearning Content) 
7. จัดทำกิจกรรมสด (Host A Live Event)
เว็บไซต์ของ Webwise Ie (n.d.)
1.	การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking)
2.	ทักษะความปลอดภัยออนไลน์ (Online Safety Skills)
3.	วัฒนธรรมดิจิทัล (Digital Culture)
4.	การทำงานร่วมกันและความคิดสร้างสรรค์ (Collaboration and Creativity)
5.	การค้นหาข้อมูล (Finding Information)
6.	การสื่อสารและมารยาทในการสื่อสาร (Communication and Netiquette)
7.	ทักษะการใช้งาน (Functional Skills)
เว็บไซต์ของ Teaching Adults (n.d.)
1. ความรู้ดิจิทัลเป็นความรู้เฉพาะทาง (Tutor Knowledge)
2. การวางแผนล่วงหน้าและการปรับตัว (Advance Planning and Adaptability)
3. รูปแบบการสอนที่เหมาะสม (Appropriate Teaching Style)

เว็บไซต์ของ National Library (n.d.)
1. มีความเข้าใจเนื้อหาดิจิทัล (Digital content)
2. การรวบรวมเนื้อหา (Curating content)
3. คำนึงถึงลิขสิทธิ์และครีเอทีฟคอมมอนส์ (Copyright and Creative Commons)
Lakin (2017)
1. เข้าใจความสำคัญของการรู้ดิจิทัล (Understand the Importance of Digital Literacy)
2. ยอมรับว่าคุณเป็นศัตรูที่เลวร้ายที่สุดของคุณเอง (Recognize That You’re Your Own Worst Enemy)
3. เริ่มพื้นฐานของการรู้ดิจิทัล (Start with the Basics of Digital Literacy)
4. การสร้างพื้นฐาน (Build on the Basics)
5. ยอมรับการคิดเชิงวิพากษ์ (Embrace Critical Thinking)
Devaney (2016)
1. มีส่วนร่วมในการดำเนินการเชิงกลยุทธ์ (Engage in strategic implementations)
2. มุ่งเน้นไปที่นักเรียนในฐานะผู้ผลิต (Focus on students as makers)
3. สร้างความร่วมมือด้านอุตสาหกรรมการศึกษา (Build industry-education partnerships)
4. พัฒนาความร่วมมือที่ชาญฉลาด (Develop smart collaborations: Governments)
Stenger (2018)
1. เน้นความสำคัญของการคิดเชิงวิพากษ์ (Emphasise the importance of critical thinking)
2. ใช้โซเชียลมีเดียสำหรับการเรียนรู้และการร่วมมือ (Use social media for learning and collaborating)
3. ให้แนวทางในการหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ (Provide guidance on how to avoid plagiarism)
4. สอนนักเรียนในจัดการตัวตนออนไลน์ของตน (Teach students to manage their online identity)
5. ช่วยนักเรียนจัดการการรบกวนแบบดิจิทัล (Help students manage digital distractions)
6. จัดทำบริบทที่แท้จริงสำหรับการปฏิบัติ (Provide authentic contexts for practice)
7. การแนะนำนักเรียนออกจากความสะดวกสบายของตนเอง (Guide students out of their comfort zone)


เว็บไซต์ของ Applied Educational System (n.d.)
1. การรู้ดิจิทัลวิธีการ Roundup จาก Edutopia (Digital Literacy Resource Roundup from Edutopia)
2. อินเทอร์เน็ตยอดเยี่ยมจาก Google (Be Internet Awesome from Google)
3. InCtrl เป็นโปรแกรมใช้งานผ่านหน้าเว็บไซต์ที่มีบทเรียนและกิจกรรมที่สอนแนวคิดหลักเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล (InCtrl is a Website with Lessons and Activities that Teach Key Concepts of Digital Literacy)
4. การศึกษาทั่วไป (Common Sense Education)
5. ศูนย์ธุรกิจและไอที 21 จากระบบการศึกษาประยุกต์ (Business & IT Center21 from Applied Educational Systems)
	Killen, Beetham and Knight (2017) 
1. วิสัยทัศน์และความตั้งใจ (Vision and Intent) 
2. ออกแบบและสร้าง (Design and Construct) 
3. สำรวจและกำหนดบริบท (Explore and Contextualize) 
4. สนับสนุนและรวบรวม (Support and Consolidate ) 
Stenger (2018) 
1. ความสำคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2. (Emphasize the Importance of Critical Thinking)
3. ใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนรู้และการทำงานร่วมกัน (Use 
4. Social Media for Learning and Collaborating)
5. คำแนะนำเกี่ยวกับวิธีหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบ (Provide Guidance on how to avoid Plagiarism)
6. สอนให้นักเรียนจัดการข้อมูลประจำตัวออนไลน์ของนักเรียน (Teach Students to manage their Online Identity)
7. การจัดการสิ่งรบกวนทางดิจิทัล (Help Students manage Digital Distractions)
8. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมสำหรับการปฏิบัติที่แท้จริง (Provide Authentic Contexts for Practice)
9. นำนักเรียนออกจากพื้นที่ปลอดภัย (Guide Students out of their Comfort Zone)
Ruesink (2014)
1. ทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน (Basic Computer Skills)
2. ทักษะคอมพิวเตอร์/เทคโนโลยีขั้นสูง (Advanced Computer/Tech Skills)
3. ระบบความปลอดภัยในออนไลน์ (Online Safety)
4. การประเมินเนื้อหา (Content Evaluation)
5. การหางานออนไลน์ (Online Job Search)
Roscorla (2020)
1. จัดทำแผนที่ทรัพยากรที่มีอยู่ร่วมกันและเสนอทุนช่วยเหลือเล็กน้อย (Map Existing Community Resources and offer small Grants)
2. สนับสนุนเครือข่ายโปรแกรมการเรียนรู้ภาคฤดูร้อนระดับประเทศ (Support a National Network of Summer Learning Programs)
3. สร้างกลุ่มเยาวชนด้านดิจิทัลและการเรียนรู้สื่อ (Create a Digital and Media Literacy Youth Corps)
4. สร้างการเชื่อมโยงการศึกษาสหวิทยาการในระดับอุดมศึกษา (Build Interdisciplinary Bridges in higher Education)
5. สร้างการดำเนินการระดับท้องถิ่น (Create District Level Initiatives)
6. ความร่วมมือกับสื่อและบริษัทเทคโนโลยี (Partner with Media and Technology Companies)
7. พัฒนามาตรฐานการออนไลน์ของสื่อและการเรียนรู้ดิจิทัล (Develop Online Measures of Media and Digital Literacy)
8. เริ่มโครงการเพื่อความบันเทิงด้านการศึกษา (Start an Entertainment Education Initiative)
9. จัดประกาศการแข่งขันทั่วทั้งรัฐบริการสาธารณะผลิตเยาวชนขึ้น (Host a Statewide, Youth-produced Public Service Announcement Competition)
10. สนับสนุนการประชุมประจำปีและการแข่งขันแสดงผลงานนักการศึกษา (Support an annual Conference and Educator Showcase Competition)
เว็บไซต์ของ Equip team (2019)
1. ปรับความสนใจวิชาห้องปฏิบัติการด้วยการรู้เรียนรู้ดิจิทัล (Refocus Lab Time with Digital Literacy)
2. สร้างแบบจำลองการเรียนรู้ดิจิทัลในห้องสมุด (Model Digital literacy in the Library)
3. ปรับปรุงชั้นเรียนหลักด้วยการเรียนรู้ดิจิทัล (Enhance Core Classes with Digital Literacy)
4. การคิดแบบมองภาพใหญ่ (Better Yet, Think Big Picture)
Murphy (2019)
1. แสดงวิสัยทัศน์ของโปรแกรมให้ชัดเจน (Articulate The Program’S Vision)
2. สร้างรูปแบบการดำเนินการ (Build an Implementation Model)
3. กำหนดกรอบสำหรับการจัดตำแหน่ง (Scope a Framework for Alignment)
4. มีส่วนร่วมกับครูตลอดเริ่มดำเนินการโปรแกรมและอื่น ๆ (Engage Teachers Throughout the Program Launch and Beyond )
Spencer (2018)
1. การควบคุมดูแลซอฟต์แวร์ทั้งโรงเรียน (Harness the Power of Whole-School Software)
2. การทำงานร่วมกันและแบ่งปันแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดทางออนไลน์ (Collaborate and Share Best Practice Online)
3. นำเอาอุปกรณ์ไอทีส่วนตัวมาใช้ (BYOD)
4. การตรวจสอบนโยบาย (Reviewing Policies)
5. การจัดการเรียนรู้การบูรณาการระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์(S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และคณิตศาสตร์ (M): (STEM Clubs)
6. การปรับปรุงหลักสูตร (Updating the Curriculum)

	เว็บไซต์ของ British Columbia (n.d.) 
1. การค้นคว้าข้อมูลและการรู้สารสนเทศ (Research and Information Literacy) : ใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อรวบรวมประเมินผลและข้อมูลการใช้งาน (apply digital tools to gather, evaluate, and use information)
2. การวิจารณ์ความคิด การแก้ปัญหา และการตัดสินใจ (Critical Thinking, Problem Solving, and Decision Making)
3. ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)
4. พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)
5. การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and Collaboration)
6. การดำเนินงานและแนวคิดด้านเทคโนโลยี (Technology Operations and Concepts) 


เว็บไซต์ของ Quizlet (n.d.) 
1. เทคโนโลยี (Technology) ต้องใช้งานได้ จะต้องเหมาะสม สามารถใช้งานได้ (It Must Work; It Must Be Appropriate; Learners Must Be Able to Use It)
2. การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต (Internet Access) ต้องรวดเร็วพอสำหรับกิจกรรมในการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Must Be Fast Enough for the Activity to Work Effectively)
3. คำศัพท์ (Terminology) ภาษาที่ใช้จะต้องเหมาะสมกับผู้เรียน (The Language Used Must Be Appropriate for the Learners)
4. รูปแบบการสอน (Teaching Style) รูปแบบการสอนที่สนับสนุนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ทำให้การเรียนรู้สามารถเข้าถึงได้ (Use a Teaching Style That Is Supportive of a Different Learning Environment. Make the Learning Accessible)
5. เวลา (Timing) 
6. ความรู้และความเชี่ยวชาญด้านการรู้ดิจิทัล (Knowledge and Expertise - In Digital Literacy)
7. ความรู้และความเชี่ยวชาญในการสอน (Knowledge And Expertise - In Teaching)136

8. รู้จักผู้เรียน (Know Your Learners)
เว็บไซต์ของ Media Smarts (n.d.)
1. การใช้งาน (Use)
2. ความเข้าใจ (Understand)
3. สร้าง (Create) 
4. สื่อดิจิทัลเป็นเครือข่าย (Digital Media are Networked)
5. สื่อดิจิทัลเป็นแบบถาวรค้นหาและแบ่งปันได้(Digital Media are Persistent, Searchable and shareable)
6. สื่อดิจิทัลมีผู้ชมที่ไม่รู้จักและไม่คาดคิด (Digital Media have unknown and Unexpected Audiences)
7. ประสบการณ์สื่อดิจิทัลเป็นเรื่องจริง แต่ไม่ได้รู้สึกจริงเสมอไป (Digital media experiences are real, but don’t always feel real) 137

8. วิธีที่เราตอบสนองและประพฤติตนเมื่อใช้สื่อดิจิทัล ได้รับอิทธิพลจาก Platforms ซึ่งสะท้อนอคติและสมมติฐานของผู้สร้าง (How We Respond and Behave When Using Digital Media Is Influenced by the Architecture of the Platforms, Which Reflects the Biases and Assumptions of Their Creators)
Heick (2015)
1. ความเข้าใจ (Comprehension) 
2. การพึ่งพาซึ่งกันและกัน (Interdependence)
3. ปัจจัยทางสังคม (Social Factors)
4. การสร้างขึ้นใหม่ (Curation)
เว็บไซต์ของ Wiki UBC (n.d.)
1. การอ่านและการเขียน (Reading and Writing)
2. การเข้าถึงทั่วโลก (Global Reach) 138

เว็บไซต์ของ Teaching Adults (n.d.)
1. ความสามารถ (Ability)
2. ทักษะ (Skills)
3. ความรู้ (Knowledge) 
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