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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรับเยาวชนในจังหวัด
เชียงรายและ 2) เสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรับเยาวชนกลุ่มเสี่ยงต่อการกระท าความผดิ
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในจงัหวัดเชียงราย กลุม่ตัวอย่าง คือ นักศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบตัรวิชาชีพ จ านวน 29 คน โดยกลุ่มตัวอยา่งใช้การเลือกแบบเจาะจง แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 
กลุ่มทดลอง จ านวน 16 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 13 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามความรู้
เกี่ยวกับพระราชบัญญตัิว่าด้วยการกระท าความผดิเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 แบบสอบถาม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล และชุดกจิกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัล ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรม
เสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัในเยาวชน มีองค์ประกอบ 3  มติิ ได้แก่ มติิการจดัการตัวตนให้ปลอดภัย    
มิติของการดูแลผลกระทบทีเ่กิดขึน้กับตัวเองและความมีจริยธรรม และมติิการจดัการกับข้อมลูที่เข้ามา ผลการ
เสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรับเยาวชนในจังหวัดเชียงราย พบว่า 1) กลุ่มทดลองมีคะแนนความเป็น
พลเมืองดิจิทลัระยะก่อนเข้าร่วมกจิกรรม ระยะหลังเข้าร่วมกิจกรรมและระยะติดตามผลแตกต่างกัน 
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อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ โดยที่ระยะติดตามผลมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด (M = 4.431, S.D. = 0.379) รองลงมาคือ
ระยะหลังเข้าร่วมกิจกรรม (M = 4.326, S.D. = 0.490) ส่วนระยะก่อนเข้าร่วมกิจกรรมมคี่าเฉลี่ยน้อยที่สุด     
(M = 4.121, S.D. = 0.541) 2) การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังการเขา้ร่วมกิจกรรมโดยมีคะแนนก่อนเข้าร่วมกิจกรรมเป็นตัวแปรควบคุม พบว่า เมื่อควบคุม
อิทธิพลของคะแนนเฉลี่ยพลเมืองดิจิทัลก่อนเข้าร่วมกิจกรรมของกลุม่อย่างแล้ว กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมี
คะแนนเฉลีย่ของพลเมืองดิจิทลัไมแ่ตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 

ค าส าคัญ :  พลเมืองดิจิทัล / เยาวชนกลุม่เสี่ยง / พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ 
               คอมพิวเตอร์ 
 

ABSTRACT 
This study aimed to 1) develop an activity model to enhance digital citizen characteristics 
among youth in Chiang Rai province and to 2) enhance digital citizenship for at-risk youth 
breaking the Computer-related Crime Act. The sample group was 29 students enrolled in 
vocational education courses, divided by purposive sampling into 2 groups, namely the 
experimental group of 16 students and the control group of 13 students. The research 
instruments were the Risk Assessment Form for Computer-related Crime Act (No. 2) B.E. 2560, 
the digital citizenship questionnaire and the activities for enhancing digital citizenship. The 
results of the study found that: 1) the digital citizen scores of the experiment group in all 
three periods; the pre-participation, the post-participation and follow-up period with statistical 
significant at 0.05 level; the follow-up period (M = 4.431, S.D.= 0.379), the post-activity period 
(M = 4.326, S.D.= 0.490) and the pre-activity period (M = 4.121, S.D. = 0.541) respectively;        
2) a covariance analysis of the digital citizenship scores of the post-participation sample with 
pre-participation scores as a control variable found that the experimental and control groups 
had no statistically significant difference. 
 

Keywords : Digital Citizenship / At-risk Youth / Computer-related Crime Act 
  

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่ออ านวยความสะดวกแกม่นุษย์เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและมาก

ขึ้น การใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นส่วนส าคญัของการประกอบกิจการและเป็นส่วนหนึ่งของ
การด ารงชีวิตในหลายดา้น จากผลการส ารวจการใช้อินเทอร์เน็ตในปี 2564 (ไตรมาส 2) พบว่า มีจ านวน
ประชาชนอายุ 6 ปีข้ึนไปทั้งสิ้นประมาณ 63.9 ล้านคน ในจ านวนนีม้ีผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 52.3 ล้านคน (ร้อยละ 
81.8) เมื่อพิจารณาเป็นรายภาค พบว่า กรุงเทพมหานครมผีู้ใช้อินเทอร์เน็ตสูงที่สดุคือ ร้อยละ 92.8 ส่วนภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือมีการใช้ต่ าทีสุ่ด ร้อยละ 75.4 ส่วนภาคเหนือ มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตร้อยละ 75.6 (National 
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Statistical Office, 2021) แต่ผลที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอรเ์น็ตอย่างมากนี้สร้าง
ผลกระทบทางลบให้กับผู้เกี่ยวข้อง เช่น มีการใช้หรือเผยแพร่ข้อมูลทีไ่ม่เป็นจริงหรือไม่เหมาะสม การพยายามจะ
บุกรุกเข้าระบบ การใช้ความรุนแรงออนไลน์ การหมิ่นสถาบันด้วยขอ้มูลคอมพิวเตอร์ที่ปลอมหรือเท็จ การฉ้อโกง 
ด้วยข้อมูลคอมพิวเตอร์ การน าเขา้ข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่มลีักษณะลามกที่ประชาชนท่ัวไปอาจเข้าถึงได้ เป็นต้น 
แม้ว่าประเทศไทยจะมีพระราชบญัญัติว่าด้วยการกระท าความผดิเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 ใน
การบังคับใช้และลงโทษก็ตาม ดังสถิติการแจ้งเหตภุัยคุกคามด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของศูนย์
ประสานการรักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบคอมพิวเตอร์ประเทศไทย (Thailand Computer Emergency 
Response Team) หรือไทยเซิรต์ พบว่าในปี พ.ศ. 2561 มีรายงานถึงสถิติภัยคุกคามรวมทุกประเภทจ านวน 
2,520 คดี ในปี พ.ศ.2562 จ านวน 2,470 คดี ส่วนในปี พ.ศ. 2563 ซึ่งเป็นข้อมูลถึงเดือนมิถุนายน 2563 นั้นมี
จ านวน 1,474 คดี ซึ่งแสดงถึงจ านวนคดีที่มีแนวโน้มไมไ่ดล้ดลงอยา่งเห็นได้ชัด (Thailand Computer 
Emergency Response Team, 2020) และจากรายงานของกองสถิติเศรษฐกิจ (National Statistical Office, 
2021) พบว่า ประชาชนอายุ 15-24 ป ีใช้อินเทอร์เน็ตสูงที่สดุคือ รอ้ยละ 98.8 รองลงมาคือ ประชาชนอายุ    
25-34 ปีร้อยละ 98.1 ส่วนประชาชนอายุ 50 ปีข้ึนไป มีการใช้อินเทอร์เน็ตต่ าทีสุ่ด ร้อยละ 57.6 ท าให้เห็นได้ว่า
ในช่วงกลุ่มเยาวชนเป็นกลุ่มที่ใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอรเ์น็ตมากท่ีสุด 

โดยเป็นท่ีทราบกันดีว่ากลุ่มเยาวชนถือเป็นกลุ่มส าคัญที่จะเติบโตเปน็วัยแรงงาน และเป็นพลเมืองที่
สามารถยกระดับการพัฒนาของประเทศได้ ดังท่ีคณะกรรมการยุทธศาสตร์ชาติได้ก าหนดยุทธศาสตรช์าติ (พ.ศ.
2561-2580) ในด้านการพัฒนาและเสรมิสรา้งศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ก าหนดเป้าหมายที่จะพัฒนาคนในทุก
มิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ เป็นพลเมืองดีของชาติ มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ซึ่ง
เป็นลักษณะหนึ่งของการเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) โดยที่ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนีเ้ปน็แนวคิด
และแนวปฏิบตัิที่ส าคญัซึ่งจะช่วยให้พลเมืองเรียนรู้ว่าจะใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดจิิทัลและปกป้องตนเองจาก
ความเสีย่งต่างๆ รู้จักเคารพสิทธิของตนเองและมีความรับผิดชอบตอ่สังคมในโลกสมัยใหม่ เข้าใจผลกระทบของ
เทคโนโลยีดิจิทลัที่มีต่อสังคมและใช้เพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในเชิงบวก (Wongkitrungruang, 2019, 
p.13) ส าหรับนโยบายการพัฒนาในระดับจังหวดัของจังหวัดเชียงราย ซึ่งเป็นจังหวัดที่อยู่ในเขตเศรษฐกิจพิเศษ
ชายแดน เชื่อมโยงกลุม่อาเซียน+6 และกลุ่มอนุภูมิภาคลุ่มน้ าโขงมีเป้าประสงค์หนึ่งของแผนพัฒนาจังหวัดในช่วง 
พ.ศ. 2561-2564 ที่เน้นการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันด้านการค้า โลจิสติกส์ วัฒนธรรมรวมถึงยกระดับ
คุณภาพชีวิตประชาชนให้ดีขึ้นสร้างภูมิคุ้มกันในการสร้างคน สังคมที่มีคุณภาพ เหล่านีจ้ึงมีความจ าเป็นที่จะต้อง
ท าให้เยาวชนมีทักษะในการใช้สื่อหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการขับเคลื่อนให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ
และยุทธศาสตร์ของจังหวัด 

จากความส าคัญและปัญหาดังกลา่ว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลส าหรับเยาวชนในจังหวัดเชยีงราย โดยเฉพาะเยาวชนท่ีอาจจะเป็นกลุม่เสีย่งต่อการกระท าความผิด
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เนื่องจากขาดความรู้ความเข้าใจต่อ
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พระราชบัญญัตฯินี้ และหวังใหผ้ลการวิจัยนี้ก่อให้เกิดประโยชน์ทางวิชาการคือผลผลติที่เป็นองค์ความรู้ ได้แก่ 
ชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัในกลุ่มเยาวชน อันจะเป็นการเพิ่มศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ท่ี 
จะช่วยขับเคลื่อนสังคมและประเทศชาติให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัยต่อไป 
 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับเยาวชนในจังหวัดเชียงราย 
2. เพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับเยาวชนกลุ่มเสี่ยงตอ่การกระท าความผดิพระราชบัญญัติ

ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร์ในจังหวัดเชียงราย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยนี้ใช้รูปแบบการวจิัยและพัฒนา (Research and development) ในการพัฒนาชุดกิจกรรม

เสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลั และใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลองในรูปแบบ Pretest-posttest control 
group design สุ่มแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ กลุ่มทดลองจะได้เข้าร่วมกิจกรรมฯ ส่วนกลุ่มควบคุม
ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมฯ แต่ละกลุ่มจะถูกวัดคะแนน 3 ระยะ คือ ระยะก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม ระยะหลังการเข้า
ร่วมกิจกรรม และระยะตดิตามผล 

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ เยาวชนอายุระหว่าง 16-18 ปี ที่เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้นหรือนักศึกษาในระดับช้ันประกาศนียบตัรวิชาชีพ ที่ศึกษาอยู่ในเขตจังหวัดเชียงราย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นกัศึกษาระดับช้ันประกาศนียบตัรวชิาชีพ จ านวน 29 คน คัดเลือก

กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (Ekakul, 2009, p.100) จากสถาบันทีม่ีช่วงเวลาที่เหมาะสม
และเยาวชนทีอ่าสาสมัคร สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ เนื่องจากต้องเต็มใจเข้าร่วมกิจกรรมให้ครบจนเสร็จสิ้น
ระยะเวลาที่ก าหนดอย่างต่อเนื่อง และใช้วิธีการสุม่อย่างเป็นระบบ เพื่อแบ่งเป็นกลุ่มได้กลุ่มทดลองจ านวน 16 
คน กลุ่มควบคุมจ านวน 13 คน 

เครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
1. แบบสอบถามความรู้เกี่ยวกับพระราชบญัญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับ

ที2่) พ.ศ.2560 เป็นข้อความเชิงสถานการณ์ที่ก าหนดให้ โดยใหผู้้ประเมินเลือกตอบอย่างใดอย่างหน่ีงว่ารูปแบบ
พฤติกรรมในสถานการณ์แตล่ะข้อนั้น “ผิดตามพ.ร.บ.คอมพิวเตอร์” “ไม่ผิดตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์” “ไม่
แน่ใจ” โดยมขี้อค าถามจ านวนทั้งสิ้น 22 ข้อ  

2. แบบสอบถามความเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นข้อค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นหรือพฤติกรรมของผูต้อบ 
มีลักษณะเป็นมาตรประมาณคา่ความคิดเห็น 5 ระดับ โดยระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยต่อข้อค าถามหรอืมี
พฤติกรรมดังกล่าวในระดับมากท่ีสุด ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยต่อข้อค าถามหรือมีพฤติกรรมดังกล่าวในระดับ
น้อยที่สุด จ านวน 18 ข้อ 
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3. ชุดกิจกรรมเสรมิสร้างความเปน็พลเมืองดิจิทลั เป็นชุดการท ากิจกรรมที่ออกแบบมาจากการ 
สังเคราะห์ได้นยิามว่า พลเมืองดิจทิัล หมายถึง ความเป็นผู้มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและสื่อออนไลน์ได้
อย่างเหมาะสม โดยอยู่บนพื้นฐานของความมีมารยาท ความปลอดภยั มีจริยธรรม รวมถึงการเคารพในผู้อื่น ท้ังนี้
ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ มติิการจัดการตัวตนให้ปลอดภัย มติิของการดูแลผลกระทบที่เกดิขึ้นกับตัวเองและ
ความมีจรยิธรรม และมิติการจัดการกับข้อมูลที่เข้ามา  

การตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ 
ผู้วิจัยตรวจสอบความตรง (Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา    

ใช้วิธีดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
และคัดเลือกข้อค าถามทีม่ีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไข และตรวจสอบความเช่ือมั่น 
(Reliability) โดยการหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (Item discrimination) เลือกค่า t ที่มีค่าตั้งแต่ 2.0 ขึ้นไป 
และหาความเช่ือมั่นท้ังฉบับ (Reliability) พบว่าแบบสอบถามความรู้เกี่ยวกับพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี2) พ.ศ. 2560 มีค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับ 0.799 แบบสอบถามความเป็น
พลเมืองดิจิทลั มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.798 ส่วนชุดกิจกรรมเพื่อเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัได้
ประเมินความสอดคล้องเหมาะสม โดยผูเ้ชี่ยวชาญด้านจติวิทยา พฤติกรรมศาสตร์และภาษาศาสตร์ จ านวน      
3 คน ตรวจพิจารณาคณุภาพด้านเนื้อหาและความถูกต้องของเนื้อหา สื่อท่ีใช้ ระยะเวลา วิธีการจัดกจิกรรม   
โดยพบว่า ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น มีข้อบกพร่องในส่วนของรายละเอียดขั้นตอนการจดักิจกรรม ตัวอย่างท่ีใช้
ประกอบเพื่อสร้างความเข้าใจ รวมถึงความเช่ือมโยงของแต่ละส่วน จึงน าข้อบกพร่องดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไข 

การเก็บรวบรวมข้อมลู ด าเนินการตามขั้นตอน แบ่งเป็น 2 ระยะดังนี ้
ระยะที่ 1 ผู้วิจัยศึกษาข้อมูล ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง เพื่อศึกษาสภาพสถานการณ์ที่

เกี่ยวข้องกับการกระท าผิดพ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร์ สังเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับ
ลักษณะของพลเมืองดิจิทัล และสร้างแบบสอบถามที่มีการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นด าเนินการ
ออกแบบต้นแบบชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัล รวมทั้งสร้างแบบสอบถามความรูเ้กี่ยวกับพ.ร.บ.
ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 และแบบสอบถามความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล จากน้ันใหผู้้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้อง และแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญและน าไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอยา่งที่มีลกัษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างจริงจ านวน    
30 คน ปรับปรุงแบบสอบถามและปรับปรุงชุดกิจกรรมตามผลสะทอ้นที่เกิดขึ้นด้วยกระบวนการประชุมทบทวน
หลังกิจกรรม (After Action Review-AAR) ของผู้วิจัยและกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง
จริงเพื่อปรับปรุงใหชุ้ดกิจกรรมเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัมีความสมบรูณ ์

ระยะที่ 2 น าชุดกิจกรรมที่ได้จากระยะที่ 1 มาใช้กับกลุ่มตัวอย่างจรงิและเผยแพร่โดยมีขั้นตอนดังน้ี                                                                                         
 2.1 ให้ผู้เข้าร่วมการวจิัยท าแบบสอบถามความรูเ้กี่ยวกับพ.ร.บ.ว่าดว้ยการกระท าความผดิ 

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 และแบบสอบถามความเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนการใช้ชุดกิจกรรม
เพื่อท าการคัดเลือกว่า ผู้เข้าร่วมกจิกรรมคนใดมีคะแนนจากแบบสอบถามความรูเ้กี่ยวกับพ.ร.บ.วา่ด้วยการ
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กระท าความผิดเกีย่วกับคอมพิวเตอร์ฯ อยู่ในกลุ่มทีไ่ด้คะแนนระดับน้อยซึ่งเป็นกลุ่มที่มคีวามเสี่ยงต่อการกระท า
ความผิดพ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ จากนั้นท าการสุ่ม (Random assignment) แบ่งกลุ่มจากหมายเลขท่ีก าหนดของ
ผู้เข้าร่วมโดยให้เลขคีเ่ป็นกลุม่ทดลองเลขคู่เป็นกลุ่มควบคมุ 

 2.2 ด าเนินการจัดกิจกรรมกับกลุม่ตัวอย่างที่เป็นกลุม่ทดลอง โดยใช้ระยะเวลา 2 ครั้งๆ ละ
ประมาณ 90 นาที 

 2.3 หลังการจัดกิจกรรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลเสร็จแล้ว ผู้วิจัยให้กลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท าแบบสอบถามในระยะหลังการจัดกิจกรรม 

 2.4 ติดตามผลอีก 2 สัปดาห์หลังจากการใช้ชุดกิจกรรม โดยให้กลุ่มตวัอย่างท าแบบสอบถาม
ความรู้เกี่ยวกับพ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 และแบบสอบถาม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล  

2.5 จากนั้นน าผลคะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะห์และเผยแพร่ชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็น
พลเมืองดิจิทลัด้วยรปูแบบ E-book และเอกสารถ่ายส าเนาชดุกิจกรรม 

การวิเคราะห์ข้อมลู  
1. สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
2. สถิติเชิงอนุมาน เพื่อเปรียบเทียบคะแนนค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่ระดับนัยส าคญั 0.05 โดยใช้การ

เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ยแบบไมเปนอิสระแกกัน (t-test for dependent sample หรือ paired t-test) ระหว่าง
ระยะก่อนการใช้ชุดกิจกรรม ระยะหลังการใช้ชุดกิจกรรม และระยะติดตามผลการใช้ชุดกิจกรรมของกลุ่มทดลอง 
และสถติิการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่
ควบคุม โดยควบคุมตัวแปร คือ คะแนนก่อนการใช้ชุดกิจกรรม 

การพิทักษ์สิทธ์ิกลุ่มตัวอย่าง 
ในการศึกษาครั้งน้ีผู้วิจยัค านึงถึงผลกระทบที่เกดิขึ้นท้ังในระยะของการทดลองและในระยะเก็บ

รวบรวมข้อมลู จึงท าการพิทักษ์สทิธิ์ของผู้เข้าร่วมการวิจยั โดยแจ้งวัตถุประสงค์การวิจัย การสอบถามความ
สมัครใจและความพร้อมในการเขา้ร่วมการวิจยัในทุกครั้ง และการชี้แจงสิทธิของผู้เข้าร่วมการวิจัยในการถอนตัว 
ออกจากกระบวนการวิจยัไดต้ลอดเวลา รวมทั้งการขอหนังสือรับรองจริยธรรมการวจิัยในมนุษย์จากมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลล้านนา หมายเลข RMUTL-IRB 057/2022 เมื่อกลุ่มตัวอย่างเข้าใจวัตถุประสงค์ของการวิจัย
และยินดีเข้าร่วมการวิจัย จึงใหล้งลายมือช่ือในหนังสือแสดงเจตนายนิยอมเข้าร่วมการวิจัย 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับเยาวชนในจังหวัดเชียงรายพบว่า 

ชุดกิจกรรมประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 3 มิติ ได้แก่  
 1.1 มิติการจัดการตัวตนให้ปลอดภัย โดยมีองค์ประกอบคือ การรักษาอัตลักษณ์ทีด่ีของตนเอง 

(Digital citizen identity) การจดัการความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ (Personal cyber security 
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management) การจดัการข้อมลูส่วนตัว (Privacy management) และการจดัการข้อมลูที่เป็นร่องรอยบนโลก
ออนไลน์ (Digital footprint management) 

 1.2 มิติของการดูแลผลกระทบท่ีเกิดขึ้นกับตัวเองและความมีจริยธรรม โดยมีองค์ประกอบคือ การ
จัดสรรเวลาหน้าจอ (Balanced use of technology) และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม (Digital 
empathy) 

 1.3 มิติการจัดการกับข้อมูลที่เข้ามา โดยมีองค์ประกอบคือ การจดัการกับการคุกคามบนโลกออนไลน์ 
(Behavioral cyber risk management) และการรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ (Media and information 
literacy) 

โดยใน 3 มิตินี้ แบ่งกิจกรรมออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่  
   ส่วนท่ี 1 ฉันปลอดภัยดี ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมประมาณ 50 นาที โดยใช้แนวคิดการจัด

กิจกรรมได้แก่ 1) Positive approach เป็นการจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงบวกที่ให้ความส าคัญกับความ
ต้องการพื้นฐานของมนุษย์มาสโลว์ (Maslow) กระบวนการเรยีนรู้ทีจ่ัดขึ้นจึงเริ่มต้นจากการช่วยให้บุคคลมองเห็น
คุณค่าของตนเองและผู้อื่น มองเหน็ประโยชน์ของการท าสิ่งดีๆ ต่อกัน งดเว้นการต าหนิที่อาจท าลายความรู้สึกมี
คุณค่าในตนเอง และ 2) จัดกิจกรรมแบบการอภิปรายกลุ่มย่อย (Small group discussion) ใหผู้้เรยีนได้มสี่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างท่ัวถึง มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนประสบการณ์อันจะชว่ยให้
ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรู้ในเรื่องที่เรียนกว้างขึ้น วิธีการ คือ การจัดผู้เรียนเป็นกลุ่มเล็กๆ ประมาณ 4-8 คน และให้
ผู้เรยีนในกลุ่มพูดคุยแลกเปลี่ยนขอ้มูล ความคดิเห็น และประสบการณ์ในประเด็นที่ก าหนด และสรุปผลการ
อภิปรายออกมาเป็นข้อสรุปของกลุ่ม  

   ส่วนท่ี 2 ฉันดูแลตัวเองและคนอื่นได้ ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมประมาณ 50 นาที โดยมี
หลักการว่า ในการเป็นพลเมืองดิจทิัลนอกจากจะรูจ้ักป้องกันดูแลตัวเองในการใช้งานเทคโนโลยีและสือ่ 
ออนไลน์แล้ว ยังควรใส่ใจสิ่งท่ีจะเกิดขึ้นกับผู้อื่นในฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งของสังคมซึ่งกันและกันด้วย จึงจ าเป็นต้อง
ทราบถึงผลกระทบอันอาจจะเกิดขึ้นต่อร่างกาย สังคม จติใจ รวมทัง้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีและสื่อออนไลน์อย่างมจีริยธรรมค านึงถึงสิทธิเสรภีาพของผู้อื่น รวมทั้งกฎพระราชบัญญตัิวา่ด้วยการ
กระท าความผิดเกีย่วกับคอมพิวเตอร์ วิธีการในการจัดกิจกรรม คือ การอภิปรายกลุม่ย่อย (Small group 
discussion) และให้ผู้เรียนในกลุม่พูดคุยแลกเปลี่ยนข้อมลู ความคดิเห็น และประสบการณ์ในประเด็นที่ก าหนด  
และสรุปผลการอภิปรายออกมาเป็นข้อสรุปของกลุ่ม  

   ส่วนท่ี 3 ฉันไม่ท าร้ายใคร ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมประมาณ 50 นาที หลักการคือในการ
เป็นพลเมืองดจิิทัลนั้นผูเ้ข้าร่วมกจิกรรมควรทราบวิธีการในการรับมอืและจัดการกับสถานการณ์ที่อาจจะเลีย่ง
ไม่ได้ในยุคดิจิทลั น่ันคอืการระรานทางไซเบอร์ (Cyberbullying)  และการเสพการเข้าถึงข้อมูลอย่างมี
วิจารณญาณ รู้จักการค้นหา จัดระเบียบ วิเคราะห์ ประเมินการใช้สือ่และข้อมูลก่อนตัดสินใจเชื่อหรือไม่เช่ือบน
ฐานการคิดเชิงเหตุและผล โดยใช้แนวคิดในการจัดกิจกรรม ได้แก่ 1) การจัดการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ (Role 
playing) โดยผูส้อนก าหนดหัวข้อเรื่อง ปัญหา หรือสร้างสถานการณ์ขึ้นมาคล้ายกับสภาพความเป็นจริง แล้วให้
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ผู้เรยีนสวมบทบาทนั้นตามความรูส้ึกนึกคิดและประสบการณ์ของผู้เรียนท่ีคิดว่าควรจะเป็น ภายหลังการแสดง
บทบาทสมมติจะต้องมีการอภิปรายเกี่ยวกับการแสดงออกทั้งด้านความรู้และพฤติกรรมของผู้แสดงเพื่อการ
เรียนรูต้ามวตัถุประสงค์ 2) การเรยีนรู้แบบ Cognitive ซึ่งเป็นกระบวนการเปลีย่นพฤติกรรมภายนอก โดยการ
เปลี่ยนความคิด การตีความ การตัง้ข้อสันนิษฐานหรือกลวิธีการตอบสนอง หรืออีกนัยหนึ่งคือการเปลี่ยนตัวแปร
ทางปัญญาเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ 3) รูปแบบการพัฒนาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
ประกอบด้วยขั้นตอนคือ ระบุและก าหนดประเด็นปญัหา รวบรวมขอ้มูลที่มีความเกี่ยวข้องกับปัญหา พิจารณา
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลและการระบุความพอเพียงของข้อมูล ตั้งสมมติฐาน และหาข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล
ดังภาพท่ี 1, 2, 3 และ 4 
 

ภาพที่ 1 แสดงตัวอย่างชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลส าหรับเยาวชน 

ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างชุดกิจกรรม ในมิติที่ 1 (ส่วนท่ี 1: ฉันปลอดภัยดี) 

ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างชุดกิจกรรม ในมิติที่ 2 (ส่วนท่ี 2: ฉันดูแลตัวเองและคนอ่ืนได้) 

ภาพที่ 4 แสดงตัวอย่างชุดกิจกรรม ในมิติที่ 3 (ส่วนท่ี 3: ฉันไม่ท ารา้ยใคร) 
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2. ผลการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับเยาวชนกลุ่มเสี่ยงต่อการกระท าความผดิพ.ร.บ.ว่า
ด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในจังหวัดเชียงราย พบว่า คะแนนพลเมืองดิจิทลัของกลุ่มตัวอย่าง
ในระยะก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุ (M = 4.385, S.D.=0.223) สูงกว่ากลุ่มทดลอง          
(M = 4.121, S.D.= 0.541) ในระยะหลังเข้าร่วมกิจกรรม ค่าเฉลีย่ของของกลุ่มควบคุม (M = 4.461,        
S.D.= 0.209) สูงกว่ากลุ่มทดลอง (M = 4.326, S.D.= 0.490) และในระยะติดตามผล ค่าเฉลี่ยของกลุม่ทดลอง 
(M = 4.431, S.D.= 0.379) สูงกว่ากลุ่มควบคมุ (M= 4.389, S.D.= 0.297) ดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนพลเมืองดิจิทลัของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในแตล่ะระยะของการจัด
กิจกรรม 

ช่วงการวัด กลุ่มตัวอย่าง M S.D. 

ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
กลุ่มทดลอง 4.121 .541 
กลุ่มควบคุม 4.385 .223 

หลังเข้าร่วมกจิกรรม 
กลุ่มทดลอง 4.326 .490 
กลุ่มควบคุม 4.461 .209 

ติดตามผล 
กลุ่มทดลอง 4.431 .379 
กลุ่มควบคุม 4.389 .297 

 

การเปรยีบเทียบคะแนนพลเมืองดจิิทัลภายในเฉพาะของกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนพลเมืองดิจิทลั
ระยะก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ระยะหลังเข้าร่วมกจิกรรมและระยะตดิตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 
โดยที่ระยะติดตามผลมีค่าเฉลีย่มากท่ีสุด (M= 4.431, S.D. = 0.379) รองลงมาคือระยะหลังเข้าร่วมกจิกรรม  
(M = 4.326, S.D. = 0.490) ส่วนระยะก่อนเข้าร่วมกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสดุ (M= 4.121, S.D. = 0.541)   
ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนพลเมืองดิจิทลัของกลุ่มทดลองในระยะก่อนเขา้ร่วมกิจกรรม ระยะหลังเข้า

ร่วมกิจกรรม และระยะตดิตามผล (n=16)  

ช่วงการวัด M S.D. t df 
ระยะก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 4.121 .541 30.473** 15 
ระยะหลังเข้าร่วมกิจกรรม 4.326 .490 35.304** 15 
ระยะติดตามผล 4.431 .379 46.730** 15 

 

  การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของคะแนนพลเมืองดิจิทัลของกลุม่ตัวอย่างหลังการเข้าร่วมกิจกรรม
โดยมีคะแนนก่อนเข้าร่วมกิจกรรมเป็นตัวแปรควบคมุ พบว่า เมื่อควบคุมอิทธิพลของคะแนนเฉลีย่พลเมืองดิจิทัล
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรมแล้ว กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลีย่ของพลเมืองดิจิทัลไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ ดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของคะแนนพลเมืองดิจิทัลของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลัง
การเข้าร่วมกิจกรรมโดยมีคะแนนก่อนเข้าร่วมกิจกรรมเป็นตัวแปรควบคุม 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F 
ระหว่างกลุม่  .017 1 0.17 .274 
ภายในกลุ่ม  1.628 26 .63  
ทั้งหมด  562.383 29   

 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ชุดกิจกรรมเสรมิสร้างความเปน็พลเมืองดิจิทลัส าหรับเยาวชนในจังหวัดเชียงราย มีองค์ประกอบ 3 มิติ 

ได้แก่ มิติการจัดการตัวตนให้ปลอดภัย มติิของการดูแลผลกระทบที่เกิดขึ้นกับตัวเองและความมีจริยธรรม และ
มิติการจดัการกับข้อมลูที่เข้ามา ซึง่ชุดกิจกรรมนี้พัฒนาขึ้นบนแนวคดิ Positive approach แนวคดิการ 
จัดการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ และการเรียนรู้แบบ Cognitive-behavioral therapy จะเห็นได้ว่าผู้วิจัยได้น า
แนวคิดทีห่ลากหลายมาพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อใหต้อบสนองตามความต้องการของผู้เรียน มุ่งเน้นกระบวนการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมระหว่างผูเ้รยีนและผู้สอน เพื่อสร้างการรับรู้และรับผิดชอบร่วมกัน สร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้แบบกัลยาณมติร เพื่อให้เกดิการเรียนรู้อยา่งอิสระและสร้างสรรค์ อันจะส่งผลต่อการเรียนรู้เชิงบวก ให้
เรียนรู้กระบวนการท างานเป็นทีมเพื่อส่งเสริมและฝึกทักษะความเปน็ผู้น าและผูต้าม พร้อมทั้งเปดิโอกาสและ
ยอมรับฟังความคดิเห็นร่วมกันบนการยอมรับและรู้สึกถึงความมีคณุค่าของมนุษย์ ซึ่งการจัดกระบวนการเรยีน
การสอนลักษณะนีเ้ป็นการเรียนการสอนที่ตอบสนองความเป็นพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 ที่มุ่งเน้นกระบวนการ
เรียนการสอนเน้นใหผู้้เรยีนมสี่วนร่วม (Active learning) และมีปฏสิัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่านการ
ปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และการท ากรณศีึกษา เป็นต้น สอดคล้องกับแนวคิดของ Rodsaen (2014, p.227) ที่กล่าวถึงการสอนลักษณะ
ความเป็นพลเมืองด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) จะต้องค านึงถึงการพึ่งพาอาศัยกัน
เชิงบวก โดยการปฏสิัมพันธ์ร่วมกนั รับผิดชอบ ท างานเป็นกลุม่ที่มีเป้าหมายเดียวกัน และท างานท่ีเกดิจาก
แรงจูงใจภายใน ใช้แหล่งเรียนรู้สถานการณ์ปญัหาจริงท่ีเกิดขึ้นในท้องถิ่น ชุมชน สังคม และประเทศ เพื่อน ามา
เป็นประเด็นในการระดมความคดิ แล้วเช่ือมโยงค้นคว้าแก้ปญัหาร่วมกัน ร่วมสรา้งสรรค์ผลงานท่ีอาศัย
ประสบการณ์เดมิและเช่ือมโยงกับประสบการณ์ใหม่ เพ่ือน าไปประยกุต์ใช้ให้เหมาะสมกับสภาพจริง และยัง
สอดคล้องกับแนวคิดทีไ่ด้จากการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญในการศึกษาของ Permpoonwiwat, Mansap & 
Kaewmano (2021, pp.98-99) ที่กล่าวว่าสิ่งที่พลเมืองดิจิทัลจ าเปน็ต้องมีคือ วัคซีนดิจิทัล คือต้องรูเ้ท่าทัน
ดิจิทัลนอกเหนือจากการรูด้ิจิทัล ซึ่งเรื่องนี้จ าเป็นต้องมีการพัฒนาก าลังคนทุกภาคส่วน ในอย่างน้อยๆ 3 
องค์ประกอบ คือ KSA ซึ่งรวมกันเป็นสมรรถนะ โดย K ในที่น้ีคือความรู้ หรือ Knowledge S คือ ทักษะ หรือ 
Skill คือสามารถน าความรูไ้ปใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวนัและสามารถแก้ไขปัญหาได้ ส่วน A คือมีเจต
คติในการใช้ดิจิทัลที่ดี (Attitude) หรือท่ีเรียกว่ามีความฉลาดรู้เท่าทันในการใช้ดิจิทัลท าให้สามารถใปรับตัวกับ
โลกดิจิทลัได้ และในส่วนขององค์ประกอบของชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัล ที่มีองคป์ระกอบ  
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3 มิติ ท่ีครอบคลุมนยิามของพลเมอืงดิจิทัล ท่ีหมายถึง ความเป็นผู้มคีวามสามารถในการใช้เทคโนโลยแีละสื่อ
ออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม โดยอยูบ่นพ้ืนฐานของความมีมารยาท ความปลอดภัย มีจริยธรรมที่รวมไปถึงการมี
ความรู้ความเข้าใจในกฎหมายพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การเคารพในผู้อื่น 
ท าให้ชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัสามารถน ามาเปน็แนวทางในการปรับใช้ส าหรับเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลในเยาวชนได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Chaowakeeratiphong & Wongnaya (2020, p.81)  
ที่กล่าวถึงแนวทางการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาโดยมีแนวทาง เช่น การจัดกิจกรรมเสรมิสร้าง
ทักษะการใช้สื่อดิจิทัลอยา่งสร้างสรรค์ถูกต้องปลอดภัยทั้งต่อตนเองและผู้อื่น การปลูกฝังมารยาทและธรรมเนยีม 
ปฏิบัติที่ดีในการเข้าสูเ่ครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยใช้สติในการรับฟังแสดงความคิดเห็น การโพสตภ์าพ ข้อความ  
เสียงท่ีไม่ก่อให้เกิดความเสยีหายแก่ตนเองผู้อื่นและไมล่ะเมิดสิทธ์ิผู้อืน่ เป็นต้น 

2. ผลการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับเยาวชน พบว่า ระยะก่อนเข้าร่วมกิจกรรมและหลงั
เข้าร่วมกิจกรรมคา่เฉลีย่คะแนนพลเมืองดิจิทลัของกลุ่มควบคมุสูงกว่ากลุ่มทดลอง แต่ในส่วนระยะตดิตามผล
ค่าเฉลี่ยของกลุม่ทดลองสูงกว่ากลุม่ควบคุม แต่หากเมื่อพิจารณาเฉพาะผลทีเ่กิดขึ้นภายในกลุ่มทดลองพบว่า 
กลุ่มทดลองมีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลทั้งระยะก่อนเข้าร่วมกจิกรรม ระยะหลังเข้าร่วมกิจกรรมและระยะ
ติดตามผลแตกตา่งกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยที่ระยะติดตามผลมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือระยะหลัง
เข้าร่วมกิจกรรม และส่วนระยะกอ่นเข้าร่วมกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ในการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของ
คะแนนความเป็นพลเมืองดจิิทัลของกลุ่มตัวอย่างหลังการเข้าร่วมกจิกรรมโดยมีคะแนนก่อนเข้าร่วมกจิกรรมเป็น
ตัวแปรควบคุมนั้นพบว่า ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยของพลเมืองดิจิทัล
หลังการเข้าร่วมกิจกรรมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ผลการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลที่
เกิดขึ้นนี้อาจเป็นเพราะว่าการออกแบบเนื้อหาในชุดกิจกรรมครั้งนีส้อดคล้องกับการส่งเสริมใหเ้กิดลกัษณะ
พลเมืองดิจิทลัได้ เนื่องจากผู้สอนเพิ่มบทบาทของผู้เรียน กระตุ้นใหผู้้เรยีนมีความกระตือรือร้นที่จะท ากิจกรรม
ต่างๆ จัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมในการเรยีนรู้ เน้นการเรยีนรู้แบบ Active learning ซึ่งเป็นกระบวนการ
เรียนการสอนที่เน้นใหผู้้เรยีนมีส่วนร่วมและมีปฏสิัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการปฏิบัติที่หลากหลาย 
สอดคล้องกับการศึกษาของ Tapingkae, et al. (2020, p.1) ที่ศึกษาผลกระทบของการประเมินผลระหว่างเรียน
บนพ้ืนฐานแนวคิดการใช้เกมที่มตีอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั แรงจูงใจในการเรยีน และการรบัรู้ของ
นักเรียน โดยใช้การศึกษาแบบกึ่งทดลองกับนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 12-14 ปี พบว่าการใช้เกมในบริบทของการ
ส่งเสริมการเรียนรู้สามารถพัฒนาส่งเสริมพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน แรงจูงใจและการรับรู้
ของกลุ่มนักเรียน และ Netwong (2013, pp.135-137) ศึกษาการใช้ e-learning เพื่อพัฒนาความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลและผลสมัฤทธ์ิในการเรียนวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า สามารถพัฒนาให้ความเป็นพลเมืองดิจิทัล
เพิ่มขึ้นร้อยละ 15.85 และผลสัมฤทธ์ิในการเรียนเพิม่ขึ้นร้อยละ 23.37 อีกทั้งในการออกแบบเนื้อหาในชุด
กิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจิทัลยังสอดคล้องกับการส่งเสริมให้เกิดความเป็นพลเมืองดิจิทลัได้ 
เนื่องจากพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยกับโลกดิจิทัลเป็นสิ่งที่เช่ือมโยงกันความเป็นประชาธิปไตยท าให้
พลเมืองมีเสรภีาพในการใช้ดิจิทัล ซึ่งในการจัดกิจกรรมเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลครั้งนี้ กระตุน้ให้มีการ
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เคารพและยอมรับความคดิเห็นท่ีแตกต่างมีความรับผดิชอบ ใช้อย่างสร้างสรรค์ ใช้หลักเหตุและผล ใช้ภาษาแบบ
สันติวิธี น าเสนอข้อมูลที่เป็นประโยชน์ รู้สิทธิ หน้าที่ และความรับผดิชอบตามกฎหมาย ไม่สร้างหลักฐานท่ีเป็น
เท็จ ไมล่ะเมิดการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ โดยที่ตนเองไม่มสีิทธิ และค านึงถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อสังคมอัน
เกิดจากการกระท าของตน (Permpoonwiwat, Mansap & Kaewmano, 2021, p.8) และมีกิจกรรมกระตุ้นให้
ผู้เข้าร่วมมีการร่วมมือรวมพลังการคิดเชิงวิพากษ์ที่ให้ผลการศึกษาเป็นไปในแนวทางเดียวกับของ 
Amnuaiphanwilai, et al. (2022, p.81) ซึ่งศึกษารูปแบบการจัดการเรยีนรู้โดยมีกระบวนการจัดแบบร่วมมือ 
รวมพลังร่วมกับการคดิเชิงวิพากษ์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา 
 แต่ในส่วนของการที่คะแนนพลเมอืงดิจิทัลในระยะหลังการจัดกิจกรรมไม่พบความแตกต่างระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อควบคุมคะแนนพลเมืองดิจิทัลก่อนการจัดกิจกรรมนั้น อาจเป็นเพราะในระยะ
ก่อนการจัดกิจกรรมกลุ่มควบคมุมคีะแนนพลเมืองดิจิทัลสูงกว่ากลุ่มทดลองอยู่แล้ว ดังนั้นจึงอาจมีปัจจยัหรือตัว
แปรอื่นท่ีมีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลั ดังที่ Sarika, Mangkhang & Dibyamandala (2021, p.76) 
กล่าวว่า การปลูกฝังและเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลให้กับเยาวชนไทยนั้น ประกอบด้วยปจัจัยหลาย
ประการทีส่่งผลต่อการเสริมสร้างทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลทั้งทางตรงและทางอ้อม ไม่ว่าจะเป็นปัจจัยส่วน
บุคคล ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมล้วนแล้วแต่มีอิทธิพลต่อการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลแกเ่ยาวชนไทย
ทั้งสิ้น โดยประกอบไปด้วยปัจจัยดา้นครอบครัว สถานศึกษาและสังคมกลุ่มเพื่อนท่ีส่งผลต่อบทบาทในการ
เสรมิสร้างการเรียนรูสู้่ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของเยาวชนไทย รวมทั้งการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสือ่
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้   
 1. ควรเพิ่มเตมิ ประยุกต์เนื้อหาหรือการยกตัวอยา่งในชุดกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับวัย รวมทั้ง
ความเป็นปัจจุบันของตัวอย่างเพื่อให้เยาวชนหรือผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมเกิดความสนใจในเนื้อหามากยิ่งข้ึน 
 2. จากการศึกษาพบว่าในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลกลุ่มทดลองมีความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลเพิ่มขึ้น ดังนั้นจึงควรมีการตดิตามพฤติกรรมอย่างต่อเนื่องเพื่อศึกษาความคงทนของประสบการณ์ความรู้ 
ความเข้าใจ ทัศนคติของความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ไดร้ับ 
 3. เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ร่วมกันให้เกดิขึ้น ลดช่องว่างระหว่างช่วงวัย และส่งเสริมศักยภาพ
ของเยาวชน ผู้จัดกิจกรรมซึ่งอาจเป็นผู้สอน ผู้ปกครอง พี้เลี้ยงกลุม่เยาวชนควรให้พ้ืนท่ีและโอกาสแก่เยาวชนใน
การแสดงทัศนคติหรือความคิดเหน็เพราะจะท าให้ทราบความคิด มมุมองหรือเหตุผลในการตดัสินใจเกี่ยวกับการ
ใช้สื่อในยุคดิจิทัลนี้มากยิ่งข้ึน  
 4. ควรมีการร่วมมือกันในภาคส่วนต่าง ๆ เช่น ผู้บริหารหน่วยงาน ผู้สอน ผู้ปกครอง สื่อมวลชน เพื่อ
กระตุ้นให้เยาวชนตระหนักถึงความส าคญัของการมีทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
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 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาการส่งเสรมิลักษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลร่วมกับวิธีการเรียนรู้ หรือการจัด
ประสบการณ์อื่นๆ เช่น บอร์ดเกม การใช้เกมออนไลน์ เพื่อค้นหาวิธกีารส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจทิัลให้ม ี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 2. ควรพัฒนาชุดกิจกรรมความเปน็พลเมืองดิจิทลัส าหรับผูเ้รียนใหส้ามารถเรียนรูด้้วยตนเองได้ เช่น ให้
เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเรียนรู้ด้วยตนเอง หนังสืออิเล็กทรอนิกสแ์บบปฏสิัมพันธ์ (Interactive e-
book) เพื่อจะท าให้เกิดความน่าสนใจ เกิดการเผยแพร่และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายไดม้ากยิ่งข้ึน 
 3. ควรมีการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพในการท าความเข้าใจการพัฒนาคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจทิัล
ให้เกิดขึ้น เพื่อความลุม่ลึกขององค์ความรู ้
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