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บทคัดย่อ 
การวิจัยชิ้นน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม 
และการควบคุมตนเอง ที่มีต่อ กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล ของประชากรที่อยู่ในช่วงวัยเจเนอเรชั่นซีในจังหวัดตรัง  
โดยมีแบบแผนการวิจัยในเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามโดยทำการเก็บข้อมูลจากประชากรในจังหวัดตรังที่มีอายุ
ระหว่าง 18-27 ปี หรือ กลุ่มเจเนอเรชั่นซี จำนวน 385 กลุ่มตัวอย่าง   วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์โมเดล
สมการโครงสร้างกำลังสองน้อยที่สุดบางส่วน ผลการวิจัยพบว่าค่าสัมประสิทธ์ิการทำนายของโมเดลสมการ       
ค่าสัมประสิทธ์ิการทำนายของแบบจำลองสมการเชิงโครงสร้าง เท่ากับ 0.622 หมายความว่า การรับรู้
ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม และการควบคุมตนเอง ร่วมกันสามารถอธิบายความ
แปรปรวนของกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซี ร้อยละ 62.20 และผลการวิเคราะห์สัมประสิทธ์ิเส้นทางที่
ระดับความเชื่อม่ันร้อยละ 99 ในทุกสมมติฐานการวิจัย พบว่า การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัลมีอิทธิพลต่อ

กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซี (β=0.279, p<0.01) การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมมีอิทธิพลต่อกิจกรรมบน

สื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซี (β=0.281, p<0.01) และ การควบคุมตนเองมีอิทธิพลต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจ

เนอเรชั่นซี  (β=0.304, p<0.01) ข้อเสนอแนะจากผลการศึกษาที่ได้คือกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซีที่
เหมาะสมเกิดจากองค์ประกอบของการรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม และการควบคุม
ตนเอง  
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ABSTRACT 
The objective of this research aims to study the influence of digital self- efficacy, ethical 
reasoning and self- control towards the activities in digital platform. It is quantitative survey 
through the use of questionnaire targeted to 385 generation Z residents in Trang province with 
age ranges between 18-27 years old. The data analysis is based on partial least square 
structural equation modeling. The results from structural modeling demonstrated that digital 
self-efficacy, moral reasoning and self-control significantly influenced the activities in digital 
platform with an explanation power of 62.20% (Coefficient of Determination: R2 =.622). From 
the results of hypotheses testing with the level of 99 confidence level, it found that, digital 

self- efficacy influenced the activities in digital platform of generation Z (β=0.279, p<0.01), 

moral reasoning influenced the activities in digital platform of generation Z (β=0.281, p<0.01), 

self-control influenced the activities in digital platform of generation Z (β=0.304, p<0.01). The 
suggestion from the results of the study is that the appropriate activities in digital platform of 
generation Z is caused by the combination of their ability to drive their digital self- efficacy, 
moral reasoning and self-control.     
 
Keywords : Activities in Digital Platform / Digital Self-efficacy / Moral Reasoning /  
                Self-control / Digital Media Usage Behavior  
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ทักษะของคนไทยปัจจุบันในการรับมือกับสภาวะการณ์เปลี่ยนแปลงอันหลากหลายมิติมีความสำคัญด้วย
ในการดำเนินชีวิตวิถีใหม่ หรือ New Normal ของคนไทยในปัจจุบันน้ันอยู่บนภาวการณ์ของความผันผวน 
(Vitality) ความไม่แน่นอน (Uncertainty) ความซับซ้อน (Complexity) และความกำกวม (Ambiguity) หรือ  
สภาพแวดล้อมแบบ VUCA World หรือ VUCA environment ท้ังน้ี ทักษะและความสามารถในการรับมือกับ 
VUCA จึงมีความจำเป็นที่คนจะต้องได้รับการพัฒนา เพื่อให้คนมีความสามารถในการดำรงชีวิตบนวิถีใหม่น้ีได้
อย่างราบรื่น จากการศึกษาในบริบทต่างประเทศของ Rozgonjuk et al. (2020) อธิบายว่า อิทธิพลของโซเชียล
มีเดียและภาวะการกลัวที่จะพลาดโอกาสอะไรบางอย่างไป (Fear of Missing Out: FOMO) ถูกพิจารณาว่าเป็น
สาเหตุหน่ึงของการเกิดสภาพแวดล้อมแบบ VUCA World ซ่ึงสภาพแวดล้อมดังกล่าวน้ีถือเป็นความปกติของการ
ดำรงชีวิตวิถีใหม่ New Normal (Gandhi, 2017; Bennett and Lemoine, 2014)  
 หากพิจารณาจากเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) หรือ
วาระการพัฒนาที่ยั่งยืน 2030 ในเป้าหมายที่ 4 สร้างหลักประกันว่าทุกคนมีการศึกษาที่มีคุณภาพอย่าง
ครอบคลุมและเท่าเทียม และสนับสนุนโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต การศึกษาในปัจจุบันให้ความสำคัญกับ
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การศึกษาผ่านระบบดิจิทัล สอดคล้องกับสภาพสังคมไทยได้เข้าสู่ยุคดิจิทัลอย่างเต็มตัว รัฐบาลให้ความสำคัญกับ
การพัฒนาประเทศด้วยนโยบายที่เก่ียวข้องกับการใช้ดิจิทัลอย่างต่อเน่ือง ด้วยนโยบายอันหลากหลายจาก
ภาครัฐบาลที่พึ่งพิงระบบดิจิทัลในการใช้งานหรือการให้บริการของภาครัฐผ่านแอปพลิเคชันทางรัฐเพื่อรับบริการ
ข้อมูล อาทิ บัตรประชาชน ใบขับขี่ หนังสือเดินทางในรูปแบบดิจิทัล การรับสวัสดิการกองทุนบำเหน็จบำนาญ
ข้าราชการ เบี้ยยังชีพผู้สูงอายุ หรือประกันสังคม เป็นต้น ซ่ึงทำให้เกิดกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลต่อคนทุกช่วงวัย  
 ปัจจุบันจังหวัดตรังได้มีการกำหนดแผนการพัฒนาเมืองอัจฉริยะ “เมืองศรีตรัง” (Sri-Trang City) โดยมุ่ง
ให้มีการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพิ่มมากขึ้น เพื่อเป็นการส่งเสริมให้ประชาชนมีสมรรถนะทางดิจิทัลเพิ่ม
มากขึ้น ทั้งน้ีจากการศึกษาของ Ministry of Digital Economy and Society (2023) ในรายงานการสำรวจ
พฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของคนไทย พบว่า ระดับการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของคนไทยน้ัน เฉลี่ย ในช่วงวัย
เจเนอเรชั่นซี หรือที่มีอายุระหว่าง 18-27 ปี มีระดับการใช้มากที่สุดเม่ือเทียบกับช่วงวัยอ่ืนๆ กล่าวคือ มีอัตรา
การใช้เฉลี่ยถึงวันละ 8 ชั่วโมง 24 นาที เม่ือพิจารณาเฉพาะในพื้นที่จังหวัดตรังจะพบว่าพบประเด็นปัญหาอัน
เก่ียวเน่ืองจากการใช้ส่ือดิจิทัลในหลายรูปแบบ จากรายงานสถานการณ์ทางสังคมของจังหวัดตรังประจำปี 2566 
โดย Trang Provincial Social Development and Human Security Office (2023) พบว่า พฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมของเยาวชนในพื้นที่จังหวัดตรังมีหลากหลายลักษณะที่เชื่อมโยงมาจากพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล เช่น 
การติดเกม การพนัน การแสดงเปิดเผยตัวตนในสื่อออนไลน์ในรูปแบบที่ไม่เหมาะสมอันจะนำไปสู่ภาวะการเป็น
ภัยทั้งต่อตนเอง บุคคลรอบข้าง และสังคม ซ่ึงสอดคล้องกับแนวนโยบายการพัฒนาการศึกษาของจังหวัดตรังที่
รายงานโดยสำนักงานศึกษาธิการจัดหวัดตรัง กระทรวงศึกษาธิการ ที่กำหนดโครงการพัฒนาผู้เรียนทุกระดับใน
พื้นที่จัดตรัง ให้มีทักษะและใฝ่เรียนรู้ในการดำรงชีวิตในโลกยุคใหม่รู้เท่าทันการเปลี่ยน การเป็นพลเมืองที่ตื่น    
มีสมรรถนะทางด้านเทคโนโลยี  ด้วยเหตุน้ีในบริบทของพื้นที่จังหวัดตรังแล้ว การส่งเสริมพฤติกรรมการรู้เท่าทัน
การใช้ส่ือดิจิทัลและการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของกลุ่มช่วงวัยเจเนอเรชั่นซี จึงมีความสำคัญเป็นอย่างมาก   
ด้วยเหตุผลและความจำเป็นดังกล่าว งานวิจัยชิ้นน้ีจึงมุ่งศึกษาเฉพาะกลุ่มเจเนอเรชั่น ซี ในจังหวัดตรัง  
 จากการศึกษาที่ผ่านมาโดยเฉพาะในบริบทของกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล (Activities in Digital Platform) 
โดยการศึกษาของ Shao (2009) อธิบายว่า ลักษณะของกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลน้ัน หากพิจารณาในมุมของเน้ือหา
ที่ผู้ใช้เป็นผู้สร้างขึ้น หรือ User Generated Content (UGC) จะพบว่าถูกใช้ใน 3 ลักษณะ กล่าวคือ ใช้เป็น
กิจกรรมในการการสร้างเครือข่ายและความเชื่อมโยงระหว่างกัน (Social Connection Activities) ใช้เป็น
กิจกรรมในการแสวงหาข้อมูล (Information Activities) ใช้เพื่อเป็นกิจกรรมเพื่อความบันเทิง (Entertainment 
Activities) ทั้งน้ีการเกิดพฤติกรรมการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลน้ัน มีอิทธิพลมาจากตัวแปรที่น่าสนใจ 3 ตัวแปร 
อันได้แก่ การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล (Digital Self-efficacy) การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม (Moral 
Reasoning) และการควบคุมตนเอง (Self-control) 
 ความรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล มีแนวคิดเริ่มต้น
จากทฤษฎีการรับรู้ความสามารถของตนเอง โดย Albert Bandura (1997) ที่อธิบายว่าการรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง เกิดจากความเชื่อของบุคคลที่สามารถทำสิ่งๆน้ันได้ โดยอยู่บนพื้นฐาน ความมุ่งม่ัน สภาวะทาง
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อารมณ์ ตลอดจนการมีประสบการณ์ที่ประสบความสำเร็จ (Mastery Experience) ในอดีตที่ผ่านมา ซ่ึงจะทำให้
บุคคลมีความเชื่อว่าตนเองจะประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่ต้องการในการพยายามในครั้งต่อๆ ไป ทั้งน้ีหาก
พิจารณาในบริบทของการรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล ทั้งน้ี การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล ถูกอธิบายว่า
หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม มีประสิทธิภาพ และชาญฉลาด (Agarwal 
and Karahanna, 2000) บุคคลที่มีความสามารถทางดิจิทัลสูงจะมีพฤติกรรมการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลได้
อย่างเหมาะสมเช่นกัน (Bellini et al., 2016) ทั้งน้ี แนวคิดเก่ียวกับการรับรู้ความสามารถทางดิจิทัลของบุคคลที่
ปรากฎออกมาเป็นพฤติกรรมในการใช้น้ัน เกิดจากการมีทักษะในหลากหลายรูปแบบประกอบกัน ได้แก่ การมี
ทักษะชีวิต  การมีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และการมีทักษะด้านข้อมูลส่ือและเทคโนโลยี ซ่ึงในการสร้าง
ความสามารถทางดิจิทัล ไม่สามารถที่จะแยกทักษะใดทักษะหน่ึงออกจากกันได้ (Van Laar et al., 2019) จาก
งานวิจัยในอดีตที่ผ่านมา อาทิ การศึกษาของ Prajaknate et al. (2022) พบว่า การรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง การสร้างสรรค์และแบ่งปันเน้ือหาบนสื่อดิจิทัลของเยาวชน จึงนำมาสู่สมมติฐานที่ 1 ที่ว่า ความรับรู้
ความสามารถทางดิจิทัล มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล 
 การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมมีอิทธิพลต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล จากการศึกษาของ Roy (2010) ให้ทัศนะว่า 
กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล จำเป็นต้องมีการกำหนดแบบแผนหรือบรรทัดฐานบางอย่างร่วมกัน เพื่อให้เกิดบรรยากาศ
ของกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลที่เป็นไปด้วยดี ทั้งน้ี เหตุผลเชิงจริยธรรมเป็นเหตุผลที่อยู่เบื้องหลังการตัดสินใจของ
บุคคลที่จะกระทำหรือไม่กระทำพฤติกรรมต่างๆ (Chanpetch and Fuakong, 2022) ทั้งน้ีจริยธรรมของมนุษย์
เกิดจากกระบวนการทางปัญญาเม่ือมนุษย์มีการเรียนรู้มากขึ้น โครงสร้างทางปัญญาเพิ่มพูนขึ้นจริยธรรมก็พัฒนา
ตามวุฒิภาวะ (Kohlberg, 1976)  
 Barrera-Verdugo (2023) ศึกษาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมในการแสดงออกทางโซเชียลมีเดียกับการ
ใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม พบว่า แม้ว่าโซเชียลมีเดียมีบทบาทเป็นชุมชนเสมือนจริง แต่กลับเป็นพื้นที่ที่มีบทบาท
สำคัญในการเป็นเครื่องมือให้กับบุคคลในการเสริมสร้างพฤติกรรมการการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมมากยิ่งขึ้น ซ่ึง
สอดคล้องกับการศึกษาของ Zhao et al. (2022); Woodward (2021) ที่ค้นพบว่า การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมมี
อิทธิพลต่อกัน และความสัมพันธ์เชิงบวกกับกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล จึงสามารถสรุปสมมติฐานข้อที่ 2 ได้ว่า การใช้
เหตุผลเชิงจริยธรรม มีอิทธิพลต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล   
 การควบคุมตนเองมีอิทธิพลต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลการศึกษาเรื่องการควบคุมตนเองน้ัน หมายถึง
ความสามารถของบุคคลในการแสดงออกพฤติกรรมในเชิงบวก และหลีกเลี่ยงการแสดงออกพฤติกรรมเชิงลบ 
รวมถึงความสามารถในการเปลี่ยนสภาวะจิตใจในเชิงลบให้แสดงออกเป็นพฤติกรรมเชิงบวก (Khalifeh et al., 
2024) ความสามารถในการควบคุมตนเองที่สูงมีความสัมพันธ์กับการแสดงออก ซ่ึง Carver (2005) อธิบายว่า 
ความสามารถในการควบคุมตนเองที่สูงน้ันหมายถึงความสามารถของบุคคลในการยับยั้งชั่งใจในการแสดงออกใน
พฤติกรรมเชิงลบ ทั้งน้ีในบริบทของการแสดงออกของกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลน้ัน งานวิจัยที ่ผ่านมา พบว่า หาก
บุคคลมีความสามารถในการควบคุมตนเองต่ำจะมีพฤติกรรมหุนหันพลันแล่นในการใช้ส่ือดิจิทัลมากกว่าบุคคลที่มี
ความสามารถในการควบคุมตนเองสูง และความสามารถในการควบคุมตนเองน้ันมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมบน
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สื่อดิจิทัล (Berger et al., 2018; Naigowit, 2018) จึงนำมาสู่การกำหนดสมมติฐานในข้อที่ 3 ที่ว่า การควบคุม
ตนเอง มีอิทธิพลต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล    
 จากการทบทวนวรรณกรรมและตลอดจนงานวิจัยในอดีต จึงพบว่า พฤติกรรมการใช้กิจกรรมบนสื่อ
ดิจิทัลที่เหมาะสมหรือไม่ เกิดจากอิทธิพลของตัวแปรที่เก่ียวข้องได้แก่ การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล การใช้
เหตุผลเชิงจริยธรรม และการควบคุมตนเอง ดังที่อธิบายข้างต้นจนนำไปสู่การกำหนดสมมติฐานสำหรับการศึกษา
ในครั้งน้ี ผู้วิจัยหวังว่าผลการศึกษาในครั้งน้ีจะเป็นประโยชน์ไปสู่การออกแบบนโยบาย แนวทาง ในการส่งเสริมให้
กลุ่มบุคคลที่อยู่ในช่วงวัยเจนเนอเรชั่นซี โดยเฉพาะในจังหวัดตรังมีพฤติกรรมและการแสดงออกในกิจกรรมการใช้
สื่อดิจิทัลที่เหมาะสมต่อไป   
  
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความสามารถทางดิจิทัลที่มีต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล ของประชากรที่อยู่
ในช่วงวัยเจเนอเรชั่นซีในจังหวัดตรัง  

2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมที่มีต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล ของประชากรที่อยู่ในช่วง
วัยเจเนอเรชั่นซีในจังหวัดตรัง  

3. เพื่อศึกษาอิทธิพลของการควบคุมตนเองของที่มีต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล ของประชากรที่อยู่ในช่วงวัย
เจเนอเรชั่นซีในจังหวัดตรัง  
 
สมมุติฐานการวิจัย  

1. ความรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล 
 2. การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม มีอิทธิพลต่อกิจกรรมบนส่ือดิจิทัล   

3. การควบคุมตนเอง มีอิทธิพลต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล    
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
งานวิจัยน้ีใช้แบบแผนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Method) ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) 

เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีวิธีการดำเนินการวิจัยโดยกำหนดประชากรคือ คนไทยที่อยู่ในช่วงวัย  
เจเนอเรชั่นซี ที่มีอายุระหว่าง 18-27 ปี โดยอาศัยอยู่ในจังหวัดตรัง ใช้วิธีสุ่มกลุ่มตัวอย่างของ Cochran (1977) 
โดยกำหนดร้อยละของจำนวนประชากรที่ต้องการสุ่ม = 50 ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับเท่ากับ 0.05 ระดับ
ความเชื่อม่ันที่ร้อยละ 95 คำนวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 384.16 เท่ากับ 385 กลุ่ม
ตัวอย่าง โดยมีการกำหนดกลุ่มตัวอย่างแบบโควต้า (Quota Sampling) ให้ทุกอำเภอในจังหวัดตรังมีจำนวนกลุ่ม
ตัวอย่างที่ตอบโดยเท่าๆ กัน ทั้งน้ีมีการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเดือน ตุลาคม-ธันวาคม 2566 สำหรับข้อ
คำถามที่ใช้ในการศึกษาน้ัน ประกอบไปด้วย สองส่วนคือ ข้อมูลทั่วไปผู้ตอบ จำนวน 3 ข้อ คือ เพศ อายุ อาชีพ
ปัจจุบัน และคำถามในส่วนของตัวแปรที่ทำการศึกษา ปลายปิดแบบมาตราส่วน 5 ระดับคือ 1 คะแนนน้อยที่สุด 
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2 คะแนนคือน้อย 3 คะแนนคือปานกลาง 4 คะแนนคือมาก และ 5 คะแนนคือมากที่สุด โดยมีคำถามทั้งสิ้น
จำนวน 23 เป็นข้อคำถามเก่ียวกับ การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล จำนวน 4 ข้อ ดัดแปลงจากการศึกษาของ 
Liu and Liu (2021) การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม จำนวน 6 ข้อ ดัดแปลงจาก Suphattanakul et al. (2023) 
ควบคุมตนเอง จำนวน 5 ข้อ ดัดแปลงจาก Tangney et al. (2004) กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล จำนวน 8 ข้อ จาก 
Ribble (2015) ทั้งน้ีได้มีการตรวจคุณภาพเครื่องมือด้วยผู้เชี่ยวชาญผ่านการพิจารณาค่าความตรงเชิงเน้ือหาจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คนด้วยการให้คะแนนและความคิดเห็นรายข้อ คือ +1 เม่ือเห็นว่าข้อคำถามสอดคล้อง 0 เม่ือไม่
แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องหรือไม่ และ -1 เม่ือเห็นว่าข้อคำถามไม่สอดคล้อง ผู้วิจัยนำผลคะแนนมาวิเคราะห์
ด้วยสูตรหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ มีค่า IOC (Index Objective Congruence) 
ซ่ึงควรมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ทั้งน้ีเครื่องมือฉบับน้ีมีค่าคะแนนเท่ากับ 1.00 ทุกข้อ จากน้ันข้อคำถามได้ถูกนำไป
ทดสอบนำร่อง (Pilot Test) กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 กลุ่มตัวอย่าง พบว่า ข้อคำถามที่ใช้มีค่าสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามอยู่ระหว่าง .918 - .955 ซ่ึงอยู่ใน
ระดับของความเชื่อม่ันระดับสูง นอกจากน้ี งานวิจัยฉบับน้ีผ่านการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ สาขา
สังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ รหัสหนังสือรับรอง PSU IRB 2023-LL-Cm-
024 (internal) เม่ือวันที่ 14 กันยายน 2566 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นในส่วนของข้อมูลส่วนตัวผู้ตอบ ใช้สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) รายงานผลในรูปแบบ ความถี่ ร้อยละ และค่าเฉลี่ย สำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วน
ของอิทธิพลของตัวแปรการรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม และการควบคุมตนเองที่มี
ต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลน้ัน ใช้การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างกำลังสองน้อยที่สุดบางส่วน (A Partial 
Least Square Structural Equation Modeling) ด้วยโปรแกรม Smart PLS 2.0 โดยที่การวิเคราะห์โมเดล
การวัดตัวแปรแฝงเป็นแบบโมเดลเชิงสะท้อน (Reflective Model) (Ramayah et al., 2018) โดยมีเกณฑ์ที่ใช้
ในทดสอบโมเดลสมการ โครงสร้าง 2 ส่วน คือ (1) การวิเคราะห์โมเดลการวัด และ (2) การวิเคราะห์โมเดล
สมการโครงสร้าง  

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากแบบสอบถามจำนวน 385 ชุด ผลการวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในส่วน
ของข้อมูลผู้ตอบ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย จำนวน 90 คน และเป็นเพศหญิง จำนวน 295 คน 
หรือ เพศชาย คิดเป็นร้อยละ 23.4 และเป็นหญิง ร้อยละ 76.6 โดยมีอายุอยู่ระหว่าง 18-27 ปี อายุเฉลี่ย 23 ปี 
ทั้งน้ี ผู้ตอบส่วนใหญ่ จำนวน 180 คน คิดเป็นร้อยละ 63.1 เป็นนักเรียน นักศึกษา  
 ผลวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างกำลังสองน้อยที่สุดบางส่วน เพื่อประเมินความเชื่อม่ันของตัวแปรที่
ศึกษา การประเมินค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Indicator Loadings) ของข้อคำถามที่ใช้ในการวัดของตัวแปรแต่ละ 
ซ่ึงควรมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมากกว่า 0.7 และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเมื่อพิจารณาองค์ประกอบ
ที่ใช้ในการวัดของแต่ละตัวแปร พบว่า องค์ประกอบของตัวแปรที่ทำการศึกษาในครั้งน้ี ได้แก่ การรับรู้
ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม การควบคุมตนเอง และกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล พบว่า        
ทุกองค์ประกอบ หรือทุกข้อคำถามของตัวแปรที่ทำการศึกษาทั้งหมด มีค่าน้ำหนักสูงกว่า 0.7 ทั้งน้ีจึงพิจารณา 
ไม่ตัดองค์ประกอบใดๆ ออกจากโมเดลสมการโครงสร้าง เน่ืองจากมีคุณสมบัติที่เพียงพอต่อการคงไว้ในโมเดล
สมการโครงสร้างได้  
 ในวิเคราะห์คุณสมบัติของตัวแปรขั้นต่อไปเก่ียวข้องกับผลการประเมินองค์ประกอบที่ใช้ในการวัดตัวแปร
แต่ละตัวโดยประเมินความสอดคล้องภายในของตัวแปรสังเกตได้ (Internal Consistency) การประเมินความ
ตรงเชิงเหมือน (Convergent Validity) และการประเมินความตรงเชิงจำแนก (Discriminant Validity) ซ่ึงจาก
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ข้อมูลจากตัวแปรที่ทำการศึกษาความสอดคล้องภายในของตัวแปรสังเกตได้โดยใช้
การคำนวณค่าความเชื่อม่ันของตัวแปรแฝง (Composite Reliability: CR) ของตัวแปรที่ทำการศึกษา พบว่ามี
ค่ามากกว่า 0.7 ตามเกณฑ์เงื่อนไขที่ถูกแนะนำ นอกจากน้ีในส่วนการคำนวณค่าความแปรปรวนเฉลี่ยของ
องค์ประกอบที่สกัดได้ (Average Variance Extracted: AVE) พบว่ามีค่ามากกกว่า 0.5 ในทุกตัวแปรตามเกณฑ์
ที่ถูกแนะนำ และการประเมินความตรงเชิงจำแนก (Discriminant Validity) เพื่อแสดงว่า ตัวแปรในแต่ละโมเดล
การวัดสามารถชี้วัดตัวแปรแฝงได้เฉพาะโมเดลการวัดของตัวเองน้ัน เม่ือทำการพิจารณาจากค่ารากที่สองของค่า
ความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบที่สกัดได้ (square root of AVE) ซ่ึงควรมีค่าสูงกว่าค่าสหสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบน้ัน  (Fornell and Larcker, 1981) พบว่า ตัวแปรที่ทำการศึกษามีค่ารากที่สองของค่า        
ความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบที่สกัดได้สูงกว่าค่าสหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ ผลการวิเคราะห์โมเดล
การวัด ดังปรากฏดังน้ี 
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ตารางที่ 1 ค่าน้ำหนักองค์ประกอบ ค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟ่าของครอนบาค ค่าความเชื่อม่ันขององค์ประกอบ   
              และค่าความตรงเชิงเหมือน 

 

องค์ประกอบ 
ค่าน  าหนัก

องค์ประกอบ 

ค่า
สัมประสิทธิ์
อัลฟ่าของ 
ครอนบาค 

ค่าความ
เชื่อมั่นของ

องค์ประกอบ 

ความตรง
เชิงเหมือน 

การรับรู้ความสามารถ
ทางดิจิทัล 

KNOW1 0.866 0.889 0.923 0.750 
KNOW2 0.838    
KNOW3 0.893    
KNOW4 0.866    

การใช้เหตุผลเชิง
จริยธรรม 

REAS1 0.797 0.888 0.915 0.642 
REAS2 0.813    
REAS3 0.784    
REAS4 0.808    
REAS5 0.798    
REAS6 0.805    

การควบคุมตนเอง SELF1 0.785 0.884 0.915 0.684 
SELF2 0.823    
SELF3 0.817    
SELF4 0.844    
SELF5 0.864    

กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล ACTI1 0.776 0.915 0.931 0.627 
ACTI2 0.787    
ACTI3 0.833    
ACTI4 0.794    
ACTI5 0.831    
ACTI6 0.831    
ACTI7 0.707    
ACTI8 0.770    
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ตารางที่ 2 ค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ยองค์ประกอบที่สกัดได้   

องค์ประกอบ 
กิจกรรมบน
สื่อดิจิทัล 

การรับรู้
ความสามารถ

ทางดิจิทัล 

การใช้เหตุผล 
เชิงจริยธรรม 

การควบคุม
ตนเอง 

กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล  0.792    
การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล 0.702 0.866   
การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม 0.736 0.753 0.801  
การควบคุมตนเอง 0.725 0.700 0.809 0.827 

 
 การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง 
 จากการวิเคราะห์ค่าความคงทนของการยอมรับ (Tolerance) และค่าปัจจัยการขยายตัวของความ
แปรปรวน (VIF) ขององค์ประกอบที่ทำการศึกษา เพื่อทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุขององค์ประกอบทำนายที่
จะต้องไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยท่ีเกณฑ์ค่าความคงทนของการ
ยอมรับ (Tolerance) ควรสูงกว่า 0.20 และค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน (VIF) ควรต่ำกว่า 5.00  
(Hair et al., 2014) ซ่ึงจากการวิเคราะห์ผลตารางที่ปรากฎด้านล่าง พบว่า ความคงทนของการยอมรับ มีค่า
เท่ากับ .878 และค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวนมีค่าเท่ากับ 1.139  ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด  
จึงอธิบายได้ว่า โมเดลสมการโครงสร้างที่ศึกษาในครั้งน้ีไม่เกิดปัญหาภาวะรวมเส้นตรงพหุขององค์ประกอบ
ภายนอก และมีคุณสมบัติที่เพียงพอในการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง  
 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ภาวะร่วมเส้นตรงเชิงพหุขององค์ประกอบภายนอก  

องค์ประกอบท านาย ค่าความคงทนของการยอมรับ ค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน 

การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล .415 2.407 

การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม .282 3.546 

การควบคุมตนเอง .324 3.086 

 
 ผลการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง 
 จากการคำนวณค่าสัมประสิทธ์ิการทำนาย (Coefficient of Determination: R2) หากมีค่าต่ำกว่า 
0.25 บ่งบอกถึงคุณภาพระดับต่ำของโมเดล หากมีค่า 0.5 แสดงว่าคุณภาพของโมเดลอยู่ในระดับปานกลาง และ
ค่าตั้งแต่ 0.75 ขึ้นไปแสดงว่าโมเดลมีคุณภาพสูง (Hair et al., 2014) จากรูปภาพประกอบ 2 ผลการวิเคราะห์
พบว่า การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม และการควบคุมตนเอง อธิบายความ
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แปรปรวน (R2) ของกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล ได้ร้อยละ 62.0 ถือว่าค่าสัมประสิทธ์ิความถูกต้องของการทำนายอยู่ใน
คุณภาพระดับปานกลาง 
 

 
 

ภาพที่ 2 โมเดลของสมการโครงสร้างกำลังสองน้อยที่สุดบางส่วน แสดงอิทธิพลขององค์ประกอบการรับรู้
ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม และการควบคุมตนเองไปยังองค์ประกอบกิจกรรมบนสื่อ

ดิจิทัล 
 

 เม่ือวิเคราะห์โดยใช้การคำนวณค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพล (path coefficient: β) ซ่ึงควรมีค่าไม่ต่ำกว่า 
0.10 และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่าสถิติ t ซ่ึงมากกว่า 1.96 ที่ระดับความเชื่อม่ันร้อยละ 95 (p<.05) 
หรือ มากกว่า 2.58 (p<.01) ที่ระดับความเชื่อม่ันร้อยละ 99 ผลการวิเคราะห์พบว่า (1) การรับรู้ความสามารถ

ทางดิจิทัลที่มีต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล (β= .279, t=6.106, p=.000) ที่ระดับความเชื่อม่ันร้อยละ 99 (2) การใช้

เหตุผลเชิงจริยธรรมที่มีต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล (β= .281, t=5.291, p=.000) ที่ระดับความเชื่อม่ันร้อยละ 99  

และ (3) การควบคุมตนเองที่มีต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล (β= .304, t=6.066, p=.000) จึงสามารถยอมรับ
สมมติฐานของการวิจัยทั้งสามข้อในครั้งน้ี ดังตารางดังต่อไปน้ี  
 

 
ตารางที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐาน เส้นทาง 
สัมประสิทธิ์

เส้นทาง (β) 
std Error t-value 

ผลการ
ทดสอบ 

H1 
การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล
กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล 

.279 0.046 6.106** ยอมรับ 
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ตารางที่ 4 (ต่อ)  

สมมติฐาน เส้นทาง 
สัมประสิทธิ์

เส้นทาง (β) 
std Error t-value 

ผลการ
ทดสอบ 

H2 
การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม
กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล 

.281 0.053 5.291** ยอมรับ 

H3 
การควบคุมตนเอง 
กิจกรรมบนสื่อดิจิทัล 

.304 0.050 6.066** ยอมรับ 

**p<0.01, *p<0.05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยเรื่อง การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม และการควบคุมตนเอง 
ที่มีต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซี ในจังหวัดตรังพบว่า การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล มีอิทธิพลต่อ
กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซี สอดคล้องกับงานวิจัยของ Bellini et al. (2016) ที่พบว่าบุคคลที่มี
ความสามารถทางดิจิทัลสูงจะมีการทำกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการผลักดัน
จากหลายภาคส่วน อาทิ นโยบายการจัดการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันที่ส่งเสริมให้มีการนำเอาเทคโนโลยีดิจิทัล
ในการเรียนที่เป็นกิจกรรมในการแสวงหาข้อมูล อิทธิพลจากครอบครัวและสังคมที่ใช้ดิจิทัลเพื่อเป็นเครือข่าย
เชื่อมโยงระหว่างกัน หรือแม้กระทั่งการใช้ดิจิทัลเพื่อประโยชน์ในกิจกรรมเพื่อความบันเทิง ทำให้เกิดทักษะการ
ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม (Information Literacy) นำไปสู่ความม่ันใจและเชื่อว่าตนเองมีความสามารถทางดิจิทัล
สูงจึงทำให้มีการทำกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลที่เหมาะสมตามไปด้วย 

การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมมีอิทธิพลหรือผลกระทบทางตรงต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซี 
ทั้งน้ีเป็นไปตามการศึกษาของ Zhao et al. (2022) และ Woodward (2021) ที่ค้นพบว่าการใช้เหตุผลเชิง
จริยธรรมมีอิทธิพลและความสัมพันธ์เชิงบวกกับกิจกรรมบนสื่อดิจิทัล ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะเจเนอเรชั่นซีทราบถึง
แบบแผนและบรรทัดฐานของการใช้งานสื่อดิจิทัลเป็นอย่างดี ทำให้มีพฤติกรรมการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมที่สูง 
ประกอบกับการศึกษาของ Barrera-Verdugo (2023) ที่พบว่าการใช้โซเชียลมีเดียส่งผลให้เกิดการเรียนรู้การมี
เหตุผลเชิงจริยธรรมที่มากยิ่งขึ้น เม่ือเจเนอเรชั่นซีมีการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมที่สูง ย่อมส่งผลให้มีการทำกิจกรรม
บนสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากขึ้นตามไปด้วย 

การควบคุมตนเองมีอิทธิพลหรือผลกระทบทางตรงต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลของเจเนอเรชั่นซี สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Berger et al. (2018) และ Naigowit (2018) ที่พบว่าบุคคลที่มีบุคคลที่มีมีการควบคุมตนเอง
ต่ำจะมีกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลในระดับต่ำ เช่น อาจมีการใช้ถ้อยคำที่ไม่สุภาพในการแสดงความคิดเห็นกับคนในสื่อ
ออนไลน์ที่มีความคิดเห็นแตกต่างกัน ทั้งน้ีในงานวิจัยเรื่องน้ีพบว่าเจเนอเรชั่นซี มีระดับการควบคุมตนเองสูง
ส่งผลให้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลสูงตามไปด้วย อาจเป็นเพราะการควบคุมตนเองคือความสามารถในการแสดงออก 
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ที่ดี ถึงแม้จะมีการรับรู้ผลกระทบต่อสภาวะจิตใจเชิงลบในสื่อออนไลน์แต่สามารถปรับพฤติกรรมให้แสดงออกใน
เชิงบวกได้ จึงส่งผลให้ผู้ที่มีระดับการควบคุมตนเองสูงมีกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลในแบบแผนที่เหมาะสมตามไปด้วย 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 จากผลการวิเคราะห์ที่พบว่า การรับรู้ความสามารถทางดิจิทัล การใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม และการ
ควบคุมตนเองมีผลต่อกิจกรรมบนสื่อดิจิทัลน้ัน ข้อเสนอแนะเพื่อออกแบบนโยบายเพื่อสร้างพลเมืองดิจิทัลที่
รองรับการเข้าสู่เมืองอัจฉริยะตามนโยบาย “เมืองศรีตรัง” คือ บทบาทขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
หน่วยงานที่เก่ียวข้องกับการจัดการการศึกษาในจังหวัดตรัง ร่วมกัน กำหนดแผนงาน โครงการ กิจกรรม การ
อบรม ให้ความรู้ แก่ประชาชนที่สร้างความตระหนักรู้ ค่านิยมที่ส่งเสริมการใช้กิจกรรมบนสื่อดิจิทัลที่เหมาะสม 
พัฒนาการใช้ส่ือให้มีประสิทธิภาพ และมีประโยชน์  
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 จากการทดสอบ จากผลการทดสอบประสิทธิภาพของโมเดลสมการโครงสร้างในการทำนายที่มีค่า
สัมประสิทธ์ิการทำนายอยู่ในระดับปานกลาง แสดง ยังมีตัวแปรอ่ืนๆ (Factor Untouched) ที่ควรนำมาศึกษา
เพิ่มเติม เพื่อให้ค่าสัมประสิทธ์ิการทำนายของโมเดลสมการโครงสร้างอยู่ในระดับที่สูงขึ้น   
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