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IC3 Digital Literacy Certification เป็นการรับรองทักษะความรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) ที่ออกแบบโดย 

Certiport ซึ่งเป็นผู้ให้บริการชั้นนำในการพัฒนาการสอบ การจัดสอบ และการบริหารจัดการโปรแกรมการรับรองทักษะ  

มีเครือข่ายศูนย์สอบที่ได้รับอนุญาตกว่า 14,000 แห่งทั่วโลก การประเมิน IC3 Digital Literacy มีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยให้ 

ผู้ประเมินมีทักษะที่จำเป็นในการใช้งานคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตในชีวิตประจำวันและการทำงาน ซึ่งจำแนกการประเมิน

ออกเป็น 2 เวอร์ชัน 

1. IC3 Digital Literacy เวอร์ชัน Global Standard 5 (GS5) ประกอบด้วยการทดสอบ 3 ส่วนหลัก ดังน้ี 

• Computing Fundamentals: ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และการใช้งานคอมพิวเตอร์ 

• Key Applications: การใช้งานโปรแกรมสำนักงาน เช่น Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint) 

• Living Online: การใช้งานอินเทอร์เน็ต การสื่อสารออนไลน์ และความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

2. IC3 Digital Literacy เวอร์ชัน Global Standard 6 (GS6) เป็นโปรแกรมการรับรองทักษะที่ได้รับการปรับโครงสร้าง

ให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงทักษะด้านดิจิทัลที่เป็นปัจจุบันมากขึ้น โดยเน้นเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

เช่ือมโยงการใช้งานในชีวิตประจำวันได้มากขึ้น ครอบคลุมการประเมิมทักษะ 7 ด้านหลัก ดังน้ี 

• Technology Basics: พื้นฐานฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และอุปกรณ์ดิจิทัล ใช้งานเทคโนโลยีได้อย่างมั่นใจ 

• Digital Citizenship: ใช้งานเทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบ มีจริยธรรม และเข้าใจสิทธิของตนเองและผู้อื่น 

• Information Management: ค้นหา ประเมิน และจัดการข้อมูลดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ 

• Content Creation: สร้างสรรค์เนื้อหาและสื่อดิจิทัลด้วยเครื่องมือท่ีหลากหลายและทันสมัย 

• Communication: สื่อสารผ่านเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพและมืออาชีพ 

• Collaboration: ทำงานร่วมกับผู้อื่นบนแพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างมีระบบ 

• Safety and Security: รู้ทันความเสี่ยงในโลกออนไลน์ ปกป้องข้อมูลและความเป็นส่วนตัวได้อย่างปลอดภัย 

โครงสร้างการประเมิน IC3 Digital Literacy (GS6) แบ่งระดับการทดสอบออกเป็น 3 ระดับ ซึ่งแต่ละระดับจะวัด

ทักษะทั้ง 7 ด้านหลักข้างต้นด้วยความซับซ้อนท่ีเพิ่มขึ้น 

Level 1: วัดความรู้พื้นฐานใน 7 ด้านของ Digital Literacy และองค์ประกอบสำคัญที่จำเป็น 

Level 2: วัดความสามารถในการใช้งานจริงในสภาพแวดล้อมดิจิทัลของทักษะทั้ง 7 ด้าน 

Leve; 3: วัดความสามารถระดับผู้นำในการใช้เทคโนโลยีเพื่อบริหาร จัดการ แก้ปัญหา และให้คำแนะนำผู้อื่น ด้วย

ความเข้าใจระดับสูงด้านความรู้ดิจิทัลเพื่อสนับสนุนเส้นทางการศึกษาและอาชีพ รวมถึงการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีขั้นสูง 

เมื่อผู้เรียนผ่านการสอบทั้ง 3 ระดับสำเร็จ จะได้รับใบรับรอง IC3 Digital Literacy Master Certification และ

ตราสัญลักษณ์ Master Badge ซึ่งแสดงถึงความเข้าใจในระดับสูงตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม IC3 Digital Literacy (GS6) 

 

 

       

Digital Badge 
Level 1             Level 2             Level 3               Master 

Certificate 



 

Digital Literacy (ความรู้เท่าทันดิจิทัล) หมายถึง ความสามารถในการเข้าถึง เข้าใจ ประเมิน และใช้เทคโนโลยีดจิิทัล

อย่างมีประสิทธิภาพ ปลอดภัย และมีวิจารณญาณ ไม่ใช่เพียงแค่การใช้งานคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตได้เท่านั้น แต่รวมถึง

การเข้าใจเนื้อหาดิจิทัล การสื่อสารผ่านสื่อออนไลน์ และการรับมือกับข้อมูลที่ถูกบิดเบือนหรือเป็นเท็จด้วย 

• เพ่ือการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ ลดความเสี่ยงจากภัยออนไลน์ เช่น การถูกหลอกลวง หรือ

ฟิชช่ิง หรือการละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล 

• เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว คนท่ีมี Digital Literacy สามารถเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ 

ได้ด้วยตนเอง 

• เพื่อการทำงานในยุคดิจิทัล องค์กรต่าง ๆ ต้องการบุคลากรที่สามารถใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น Cloud, Office, 

เครื่องมือสื่อสาร และระบบจัดการข้อมูล 

• เพื่อการมีส่วนร่วมในสังคมประชาธิปไตย คนที่มี Digital Literacy จะสามารถแยกแยะข่าวจริงข่าวปลอม 

เข้าใจบริบทสื่อ และมีส่วนร่วมอย่างรับผิดชอบ 

• ด้านการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการส่งเสริมใหค้รูและนักเรยีนมีทักษะดิจิทัล 

เช่น ผ่านโครงการพัฒนา Digital Citizenship หรือการสอนโค้ดดิ้งในโรงเรียน 

• ด้านแรงงาน ภาครัฐและเอกชนร่วมกันพัฒนาทักษะดิจิทัลเพื่อเตรียมคนไทยเข้าสูต่ลาดแรงงาน ในยุคเศรษฐกิจ

ดิจิทัล เช่น หลักสตูรในโครงการ Reskill/Upskill ของ depa หรือ TPQI  

• ด้านสังคมและความปลอดภัย มกีารส่งเสริมให้ประชาชนรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ ในเรื่อง การจดัการขอ้มูลส่วนตัว 

และการป้องกันอาชญากรออนไลน์ หรือการกลั่นแกล้งทางออนไลน ์

• ด้านเศรษฐกิจและนวัตกรรม ทักษะดิจิทัลช่วยสนับสนุนธรุกิจขนาดย่อม SMEs เกษตรกร และผู้ประกอบการ 

ให้ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

• สอดคล้องกับมาตรฐานขององค์กรระหว่างประเทศ เช่น UNESCO, ISTE, DigComp 

• ได้รับการรับรองโดย American Council on Education ว่ามีคณุสมบัตสิำหรับการนับหน่วยกติในการศึกษา

ระดับอุดมศึกษา 

• ใช้ข้อมูลจากตลาดแรงงานท่ัวโลกเพื่อปรับเนื้อหาให้ทันสมยัอยูเ่สมอ 

    
องค์กรมาตรฐานสากลระดับโลกที่ใหก้ารรับรองมาตรฐาน IC3 Digital Literacy 



 

1.1 ประเมินอุปกรณซ์อฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ 

1.2 ระบุ แก้ไขปญัหา และแก้ไขปญัหาทางเทคนิคด้วยความช่วยเหลือ 

1.3 ทําความเข้าใจแนวคิดซอฟต์แวร์ทีเ่ลือก 
 

อาจดูเหมือนเป็นเรื่องใหญ่ในการเลือกซื้อหรือกําหนดประเภทของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ผู้ใช้งานต้องการใช้

เพื่อทํางานเฉพาะ กรณีศึกษาต่อไปนี้คือแนวทางบางอย่างทีผู่้ใช้งานสามารถใช้เพื่อตัดสินใจเบื้องต้นได้ว่า อะไรคือสิ่งที่

ผู้ใช้งานต้องการ 

• กรณีที่ 1 ซื้อคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ในครั้งแรก ให้ถามตนเองก่อนว่ามีต้องการที่จะใช้อุปกรณ์เหล่า 

นั้น สำหรับการทํางานอะไรบ้าง เช่น ถ้าเป็นการใช้งานส่วนตัวโดยจะใช้สร้าง หรือแก้ไขงานเอกสาร  

ใช้งานท่ีไหน ใช้แอปพลิเคชันใด ใช้มากน้อยเพียงใดในแต่ละวันหรือแต่ละสัปดาห์ หากสรุปได้ว่าไม่ได้ใช้

งานในที่ตั้งประจำ ดังนั้น การซื้ออาจต้องการดูในส่วนของอุปกรณ์พกพา แทนที่จะเป็นคอมพิวเตอร์ 

ตั้งโต๊ะ เป็นแท็บเล็ต หรือ iPad หรือโน้ตบุ๊กขนาดเล็กอย่าง Surface เป็นต้น 

• กรณีที่ 2 ซื้อคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ใช้ในงานทางธุรกิจที่ต้องเดินทางบ่อย อาจต้องการพิจารณาด้าน

การซื้อเป็นแล็ปท็อปมากกว่า เพราะขนาดของฮาร์ดไดรฟ์อาจไม่สําคัญ ถ้าวางแผนที่จะไปใช้งาน 

แอปพลิเคชันจากระบบคลาวด์ เช่น Microsoft 365 หรือ Google Workspace รวมถึงจัดเก็บ 

ไฟล์ข้อมูลต่าง ๆ โดยใช้พื้นทีบ่น คลาวด์เช่น OneDrive หรือ Google Drive 

• กรณีที่ 3 ซื้อคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ใช้งานที่ต้องเกี่ยวข้องกับไฟล์สื่อ เช่น ไฟล์วิดีโอ หรือไฟล์เสียง  

ซึ่งต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงและมีหน่วยความจําขนาดใหญ่ เพื่อจัดการไฟล์สื่อ 

ขนาดใหญ่ สิ่งเหล่าจำเป็นสําหรับทุกคนท่ีทำงานด้านออกแบบกราฟิกหรือเป็นโปรแกรมเมอร์ 

ความต้องการของระบบระบุประเภทของฮาร์ดแวร์ (และรุ่นของระบบปฏิบัติการ)  ที่จําเป็นในการเรียกใช้ 

โปรแกรมต่าง ๆ ให้สําเร็จ ซอฟต์แวร์ทั ้งหมดไม่ว่าจะเป็นซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ  หรือซอฟต์แวร์โปรแกรม 

แอปพลิเคชัน ทีไ่ด้รับการออกแบบมาเพื่อทํางานกับฮาร์ดแวร์ที่คาดว่าจะทํางานด้วยความเร็ว และความจุเฉพาะ 

 
 


