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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม
การเสริมสรา้งความเปน็พลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และ 
3) เพื่อศึกษาผลการใช้โปรแกรมที่พัฒนาข้ึนต่อนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ตัวอย่างในการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ระยะที่ 1 ผู้ทรงคุณวุฒิที่ให้ข้อมูล จำนวน 5 คน และ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 1,200 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบหลาย
ข้ันตอน ระยะที่ 2 ผู้ทรงคุณวุฒิที่ประเมินโปรแกรม จำนวน 5 คน และนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 30 คน ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง และระยะที่ 3 นักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 30 คน ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 2) 
โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา และ 3) 
แบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวแบบวัดซ้ำ 

ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การเคารพในตนเองและผู้อื่น การ
พัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อื่น และการปกป้องตนเองและผู้อื่น และแต่ละองค์ประกอบมี 3 ตัว
บ่งช้ี 2) โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ประกอบด้วย 16 กิจกรรมเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลทั้ง 3 
องค์ประกอบ ได้รับการประเมินความเหมาะสมในระดับมาก 3) การเปรียบเทียบความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือสูงกว่าก่อนการใช้โปรแกรมอย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และการเปรียบเทยีบในระยะติดตามผลการทดลอง 1 เดือนกับหลังการ
ทดลองไม่แตกต่างกัน 
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ABSTRACT 

  
The research aimed 1) to investigate elements and indicators of digital 

citizenship on primary school students in the northeast, 2) to develop training 
program to enhance digital citizenship on primary school students and 3) to study 
the results of using the program developed on the primary school students in the 
northeast. The samples were divided into 3 phases: Phase 1) 5 qualified subjects for 
the data and 1,200 primary school students in the northeast obtained by multistage 
random sampling technique, Phase 2) 5 qualified subjects for the program 
assessment and 30 subjects through purposive sampling technique, and phase 3) The 
target group of 30 primary school students in the northeast through purposive 
sampling technique. The research tools were: 1) a set of digital citizenship scale, 2) a 
training program of the northeast primary school students’ digital citizenship 
enhancement, and 3) a program’s appropriateness assessment form. Statistics used 
in data analysis were mean, standard deviation, confirmatory component analysis, 
and repeated-measures one-way analysis of variance. 

The results revealed as followings: 1) There were 3 elements of digital 
citizenship for primary school students in the northeast consisting of Respect 
yourself/Respect others, Educate yourself/ Connect with others, as well as Protect 
yourself/Protect others and each of those with 3 indicators, 2) The training program 
of the northeast primary school students’ digital citizenship enhancement was 
divided into 16 activities to enhance 3 elements of digital citizenship and was 

 



 

 

  ช 

assessed its appropriateness at the high level, 3) The comparison of the digital 
citizenship on primary school students in the northeast after treated by the program 
developed was higher statistically significant at the .05 level, and the comparison on 
the follow-up of which was not different between 1 month and post-test. 

 
Keyword : A Training Program, Digital Citizenship, Primary School Students in the 
Northeast 
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ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณ คณะผู้ทรงคุณวุฒิที่ เป็นผู้ เช่ียวชาญในการให้ข้อมูลในการสัมภาษณ์เชิงลึก 
ผู้เช่ียวชาญทั้งคณะผู้ดำเนินการประเมินคุณภาพของแบบวัด และคณะผู้เช่ียวชาญตรวจสอบโปรแกรม
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ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือที่ให้ความอนุเคราะห์นักเรียนเป็นตัวอย่างในการใช้แบบวัด และโรงเรียนที่
อนุ เคราะห์กลุ่ม เป้ าหมายในการทดลองใช้โปรแกรม  และการศึกษาผลการใช้โปรแกรม  คือ                 
โรงเรียนอนุบาลโซ่พิสัย และโรงเรียนอนุบาลบึงกาฬวิศิษฐ์อำนวยศิลป์ รวมถึงโรงเรียนในสังกัดสำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาหนองบัวลำภู เขต 1 หนองคาย เขต 2 และบึงกาฬ ที่อนุเคราะห์
นักเรียนให้เป็นตัวอย่างในการหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี ้

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณ 
หลวงปู่อุ่นหล้า ฐิตตธัมโม และบิดา มารดา ขอขอบคุณ ญาติพี่น้อง ผู้อำนวยการกษมา นายปราบดา 
และเด็กหญิงปั้นรัก ป้องกัน คู่สมรส และบุตรธิดา ที่คอยช่วยเป็นกำลังใจและให้ความช่วยเหลือ             
ทุก ๆ อย่างตลอดมา 

  
  

รุ่งอรุณ  ป้องกัน 
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บทท่ี 1 
 

บทนำ 
 
ภูมิหลัง 
 
 โลกของเรากำลังก้าวเข้าสู่โลกแหง่ดิจทิัล ในปจัจบุันการดำเนินชีวิตจึงมีลักษณะที่ผสมผสาน
ระหว่างโลกดจิิทลั (Digital World) และโลกแห่งความเป็นจริง (Physical World) มากขึ้น ซึ่งเป็น
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและยากต่อการคาดเดา ทั้งนี้เนื่องจากความล้ำหน้าของวิทยาการ และ
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตที่กำลังจะเข้าถึงทุกพื้นที่ของโลก Yuhyun (2016) 
นักวิจัยด้านการศึกษาและนโยบายดจิิทลัประเทศสิงคโปร์คาดการณ์ว่า ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2026 เป็นต้นไป  
ประชากรโลก ร้อยละ 90 จะเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ทำใหโ้ลกเข้าสู่สภาวะทุกสิ่งเช่ือมกันด้วยอินเทอร์เน็ต 
(Internet of Everything) สำหรับประเทศไทยก็มีการใช้และเข้าถึงอินเทอรเ์น็ตในชีวิตประจำวัน 
มากขึ้นเรื่อย ๆ เช่นเดียวกบัประชากรในประเทศอื่นทั่วโลก จากการสำรวจของสำนักงานสถิติแหง่ชาติ 
กระทรวงดิจทิัลเพื่อเศรษฐกจิและสงัคม (2564) เกี่ยวกับแนวโน้มการใช้อินเทอรเ์น็ต พบว่า  
ประเทศไทยมผีู้ใช้อินเทอรเ์น็ตเพิม่ขึ้นจากร้อยละ 52.9 ในปี 2560 เป็นร้อยละ 81.8 ในปี 2564 คือ 
จาก 33.3 ล้านคน เป็น 52.3 ล้านคน ครัวเรือนที่มีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตเพิ่มข้ึนจากรอ้ยละ 64.4 
ในปี 2560 เป็นร้อยละ 85.9 ในปี 2564 เช่นเดียวกับการใช้เครื่องมือสื่อสารอื่น ๆ เช่น การใช้
โทรศัพทม์ือถือ พบว่า ผู้ใช้โทรศัพท์มอืถือมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนรอ้ยละ 88.2 ในปี 2560 เป็นร้อยละ 92.7  
ในปี 2564 รวมถึงการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จากการสำรวจจากประชาชน
อายุตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไป ทั่วประเทศประมาณ 63.9 ล้านคน พบว่า มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 52.3 ล้านคน 
(ร้อยละ 81.8) ใช้โทรศัพทม์ือถือ 59.2 ล้านคน (ร้อยละ 92.7) และมีโทรศัพทม์ือถือ 54.0 ล้านคน 
(ร้อยละ 84.5) สำหรับกิจกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตในแต่ละกลุ่มอายุ พบว่า กลุ่มอายุ 6-14 ป ี
ใช้อินเทอรเ์น็ตเพือ่ศึกษาเรียนรู้ ร้อยละ 24.6 รองลงมาใช้ดาวน์โหลดรปูภาพ/ภาพยนตร์/วีดีโอ/เพลง/ 
เกม เล่นเกม ดูหนัง รอ้ยละ 14.0 กลุม่อายุ 15-24 ปี ใช้อินเทอรเ์น็ตเพื่อหางานหรือสมัครงานผ่าน
ระบบออนไลน์ ร้อยละ 38.9 รองลงมา คือ ศึกษาเรียนรูผ้่านอินเทอร์เน็ต รอ้ยละ 35.0 กลุม่อายุ 
25-34 ปี ใช้อินเทอรเ์น็ตเพื่อหางานหรือสมัครงานผ่านระบบออนไลน์ รอ้ยละ 38.6 รองลงมาสัง่จอง/ 
สั่งสินค้าและบริการผ่านระบบออนไลน์ ร้อยละ 32.7 และกลุ่มอายุ 35-49 ปี ทำธุรกจิเสนอขาย
สินค้า/บรกิาร ร้อยละ 37.9 รองลงมาใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อทำธุรกรรมเกี่ยวกับการเงิน ร้อยละ 37.0 
(สำนักงานสถิติแหง่ชาติ, 2564 : 1-8) 
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 เห็นได้ว่า ในจำนวนผู้ใช้เทคโนโลยีดังกล่าวครอบคลุมถงึเยาวชนของประเทศด้วย 
ซึ่งในปจัจบุันเป็นกลุ่มทีเ่กิดและเติบโตมาในยุคแห่งดจิิทลัและอินเทอร์เน็ตเต็มตัว หรอืยุคแห่งพลเมือง
ดิจิทัล (Digital Citizens) นั่นคือ การเป็นบุคคลทีม่ีความจำเป็นต้องใช้อปุกรณ์อิเลคทรอนกิส์ 
ในชีวิตประจำวัน เช่ือมต่อกบัเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตหรือสื่อสารออนไลน์ โดยเฉพาะประชากรกลุม่อายุ 
6-12 ปี ถือเป็นทรัพยากรทีส่ำคัญและมีค่ายิ่งสำหรับประเทศ เป็นช่วงที่เด็กเรียนรู้ได้ทกุด้าน 
ความสามารถทีเ่พิ่มข้ึน ทุกอย่างจะกระตุ้นการทำงานและพฒันาการของสมอง ช่วงนี้เป็นช่วงที่เด็ก 
ใช้เวลาอยู่ในโรงเรียนเป็นส่วนใหญ่ ต้องปรบัตัวทั้งด้านการเรยีน กฎระเบียบและปรบัตัวให้เข้ากบัครู
และเพือ่น เด็กจะพัฒนาความสามารถอย่างรวดเร็ว ทั้งร่างกาย จิตใจ ความคิด การใช้ภาษาและ 
การแก้ปญัหา โดยนำความรูท้ี่ได้มาปรับใช้จนมีความมั่นใจในตนเอง มีพื้นฐานทางอารมณ์ที่มั่นคง 
และสามารถดำเนินชีวิตได้อย่างมีความสุขและสบายใจ แต่ถ้าพัฒนาการในวัยน้ีหยุดชะงักหรือ 
ปล่อยให้มปีัญหาโดยไม่ได้รับการช่วยเหลือ จะสง่ผลต่อชีวิตในวัยรุ่นและกลายเป็นปัญหาสะสมเรือ้รัง
ต่อไปในอนาคต (ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคมกถมารแพทย์แหง่ประเทศไทย
, 2557 : 7) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาวะการณ์ปจัจบุันเป็นวัยที่ต้องได้รับการปอ้งกันดูแลใหเ้ข้าสู่
สังคมดจิิทลัอย่างมปีระสทิธิภาพ เป็นผูท้ี่มีบุคลิกลักษณะที่ดแีละเหมาะสมในด้านนิสัยใจคอ การรบัรู้
เกี่ยวกับตนเอง พฤติกรรมและรูปแบบความสมัพันธ์กับผู้อื่นในอนาคต เป็นไปตามเป้าหมายสำคัญของ
การพัฒนาประเทศ คือ การพฒันาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจทิัล ด้วยการเตรียมความพร้อมใหบุ้คลากรมี
ความรู้ และทักษะที่เหมาะสมต่อการดำเนินชีวิตในยุคดิจิทลั มีความสามารถในการพัฒนาและ 
ใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ มีความตระหนกั ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ (กระทรวงดจิิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2562) 
 นักเรียนในระดับประถมศึกษา ในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื เป็นหนึง่ในกลุ่มเดก็ที่มี 
แนวโน้มสูงทีจ่ะได้รบัผลกระทบจากการเข้าไปใช้สื่อดจิิทลัในกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตทั้งในและ 
นอกห้องเรียน เนือ่งจากเป็นกลุ่มทีเ่ข้าใช้สื่อดิจทิัลตัง้แต่วัยเด็ก ตามการสำรวจของ สำนักงานสถิติ
แห่งชาติ กระทรวงดิจทิัลเพื่อเศรษฐกจิและสังคม (2564) ที่พบว่า การมีและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สารของประชาชนอายุ 6 ปีข้ึนไป ประมาณ 63.9 ล้านคน พบว่า มีผู้ใช้
อินเทอร์เน็ต 52.3 ล้านคน (ร้อยละ 81.8) ใช้โทรศัพทม์ือถือ 59.2 ล้านคน (ร้อยละ 92.7)  
และมีโทรศัพทม์ือถือ 54.0 ล้านคน (ร้อยละ 84.5) การมกีารใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในครัวเรือน พบว่า ในปี 2564 มีประชาชนประมาณ 68.2 ล้านคน อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร 
ร้อยละ 13.0 ภาคกลาง (ไม่รวมกรุงเทพฯ) รอ้ยละ 29.8 ภาคเหนือ ร้อยละ 16.4  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ร้อยละ 27.0 และภาคใต ้ร้อยละ 13.8 ผู้ใช้โทรศัพท์มอืถือมีแนวโน้ม
เพิ่มข้ึนรอ้ยละ 88.2 ในปี 2560 เป็นร้อยละ 92.7 ในปี 2564 เมื่อพิจารณาผู้ใช้โทรศัพท์มอืถือ 
เป็นรายภาค พบว่า ในปี 2564 กรุงเทพมหานคร มีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ ร้อยละ 96.3 ภาคกลาง 
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ร้อยละ 94.0 และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ร้อยละ 90.2 ประกอบกับสภาพสงัคมในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ เด็กส่วนใหญ่จะถูกเลี้ยงดูโดยผู้ปกครองที่มีภาระงานนอกบ้านมากกว่าอยู่กับ
ครอบครัว ทั้งลักษณะการประกอบอาชีพทีม่ีเวลาอยู่ใกล้ชิดกับบุตรในวัยเรียนน้อย ปล่อยใหเ้ด็กอยูก่ับ
โทรศัพทม์ือถือ เพราะเห็นว่าเปน็วิธีการที่ทำให้เด็กอยู่ตามลำพังโดยไม่รบกวนเวลาในการประกอบ
อาชีพหรือกิจกรรมอย่างอื่นของผู้ปกครอง อีกทั้งเป็นเดก็กลุม่ที่สำรวจพบว่าอยู่กับผู้ปกครองที่ไม่ได้
เป็นบิดามารดาโดยตรง และเป็นบุคคลอายุห่างกบัเด็กมาก ทั้งยังเป็นผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบั
เทคโนโลยีค่อนข้างน้อย เป็นปจัจัยประกอบที่เมือ่รวมกบัพฤติกรรมเสี่ยงต่าง ๆ จากการเข้าไปใช้สื่อ
ดิจิทัล ย่อมสง่ผลทัง้ต่อตัวเด็กเองและบุคคลรอบข้าง เช่น ทำให้ผลการเรียนต่ำ เกิดปัญหาสุขภาพ 
เกิดภาวะทางอารมณ์ สุขภาพจิตไม่ดี มีปญัหาด้านพฤติกรรม เช่น ชอบปลีกตัวออกจากสังคม หมกมุ่น 
ก้าวร้าว ปัญหาด้านความสมัพันธ์กับผู้อื่น สิง่เสพติด ชู้สาว ทะเลาะวิวาท หนีเรียน และติดเกม 
ซึ่งเป็นปญัหาทีจ่ะส่งผลกระทบในระยะยาว (ศูนย์สารนเิทศอีสานสริินธร, 2561) 
 การนำแนวคิดทางจิตวิทยามาประยุกต์ใช้เพื่อแก้ไขปญัหาที่เกิดจากผลกระทบดังกล่าว เช่น 
การเสรมิสร้างให้บุคคลเกิดความรู้ ความเข้าใจ เจตคติ และทักษะ จากการฝกึฝน เรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ
ตามตัวแบบที่ดี การได้รบัรางวัลหรือแรงจงูใจที่เหมาะสมจะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้และเจตคติที่ดี 
และเกิดทักษะทีเ่หมาะสมได้ (ทิศนา แขมมณี, 2550) โดยการเสริมสร้างคุณลักษณะด้านการเคารพใน
สิทธ์ิของตนเองและผูอ้ื่นในโลกดจิิทลั การรู้จกัใช้และรูเ้ท่าทนัดิจิทัล และการปกป้องตนเองและผู้อื่น
ในโลกดิจทิัล เป็นการช่วยให้เด็กและเยาวชนที่เผชิญโลกแหง่ดิจิทลัสามารถดำเนินชีวิตได้อย่างมี
ความสุขและเหมาะสม (Meksithongkham and Singsangob, 2009) ซึ่งเรียกว่า ความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล (Digital Citizenship) หรือเป็นคุณลกัษณะสำคัญที่ช่วยให้เด็กเรียนรู้ในการใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทลัและปกป้องตนเองจากความเสี่ยงต่าง ๆ รูจ้กัเคารพสิทธิของตนเองและมีความ
รับผิดชอบต่อสังคมในโลกสมัยใหม่ และเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีต่อสังคมและ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในเชิงบวก (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง, 2561 : 7) 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล จงึช่วยให้เด็กสามารถใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันในโลกดจิิทลัได้อย่าง
เหมาะสม เกิดประสิทธิภาพและปลอดภัย รวมถึงคุณลกัษณะที่ครอบคลุมหลากหลายมิติของชีวิตและ
มีพัฒนาการไปตามความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ทักษะความสามารถและความรู้เท่าทัน  
เป็นเรื่องที่ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ และการฝกึอบรม (Durlak and others, 2011 : 405-432) 
ซึ่งวิธีการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัหรือคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามแนวคิดของ  
Buckley และ Caple (1995) ระบุว่า วิธีการหนึ่งที่ได้ผลคือ การฝึกอบรมซึง่จะช่วยใหบุ้คคลมีความรู้
ที่เฉพาะเจาะจง มทีักษะเพิ่มข้ึน และมทีัศนคติที่ดีช่วยให้สามารถทำงาน ดังนั้น การเสริมสร้างเดก็ 
ในวัยเรียนระดับประถมศึกษาให้ได้รบัความรู้และมีทกัษะในการใช้ดิจิทลัในฐานะทีเ่ป็นพลเมืองดจิิทลั  
ให้เกิดความเป็นพลเมอืงดิจทิัลจึงมีความจำเป็น ผู้วิจัยจึงดำเนินการวิจัยเพื่อเสรมิสร้างความเป็น 
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พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยใช้โปรแกรม 
การฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั ซึ่งประยุกต์แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้การวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ และทฤษฎีปัญญาสงัคมมาเป็นแนวทางในการฝึกอบรม เพื่อเสริมสร้าง
คุณลักษณะซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อเด็กและเยาวชนของประเทศให้เป็นพลเมืองที่มีคุณภาพต่อไป 
 
คำถามของการวิจัย 
 
 1. องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีอะไรบ้าง 
 2. โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื มีลักษณะอย่างไร 
 3. ผลของการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เป็นอย่างไร 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
 2. เพื่อพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเปน็พลเมืองดจิิทลัของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 3. เพื่อศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 
ความสำคัญของการวิจัย 
 
 ผลของการวิจัยทำใหท้ราบถึงองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียน
สามารถนำไปสร้างโปรแกรมการฝกึอบรมเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื นอกจากนี้ยังสามารถใช้เป็นแนวทางในการสร้างหรือ 
พัฒนากิจกรรมในการเสรมิสร้างคุณลกัษณะที่พึงประสงค์หรอืประยกุต์ใช้โปรแกรมการฝึกอบรม 
ให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการเสริมสร้างคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางดจิิทลัของ
กลุ่มเป้าหมายอื่น ๆ ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การวิจัยน้ี เป็นการวิจัยและพฒันา โดยแบ่งเป็น 3 ระยะ แตล่ะระยะมีขอบเขตดังต่อไปนี้ 
  ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
   1. ขอบเขตด้านเนื้อหา ได้แก่ องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเป็นพลเมอืงดิจทิัล
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
    1.1 องค์ประกอบที่ 1 การเคารพตนเองและเคารพผูอ้ื่น มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ 
1) มารยาทในการใช้งานดิจิทลั 2) การเข้าถึงดจิิทลัอย่างเสมอภาค และ 3) การปฏิบัติตามกฎหมาย
ดิจิทัล   
    1.2 องค์ประกอบที่ 2 การพฒันาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ 
1) การสื่อสารดจิิทลั 2) ความรู้ความสามารถในการอ่าน เขียน ข้อความ และการใช้งานดิจิทลั และ  
3) การใช้งานดิจิทลั  
    1.3 องค์ประกอบที่ 3 การปกปอ้งตนเองและปกป้องผู้อื่น ม ี3 ตัวบ่งช้ี คือ 
1) ปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในดิจทิัล 2) ความปลอดภัย
ของตนเองในการใช้งานดิจทิัล และ 3) สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตที่ดีเมื่อเข้าใช้งานดจิิทลั 
   2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุม่ตัวอย่าง จำแนกเป็น 2 ตอน คือ 
    ตอนที่ 1 การคัดเลือกองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเปน็พลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทีเ่ป็นผู้เช่ียวชาญในการให้ข้อมลู รวมจำนวน 5 คน 
ที่มีความรู้เกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทลั ซึ่งเป็นผู้ให้ข้อมูลสำคัญในการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 
Interview) เกี่ยวกับองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเปน็พลเมืองดิจทิัล ประกอบด้วย กลุม่ที่ 1  
ผู้บริหารการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ได้แก่ 
ผู้บริหารการศึกษาในระดับสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน หรือระดบัเขตพื้นที่
การศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ จำนวน 2 คน กลุ่มที่ 2 ผู้ปฏิบัติการสอนและนเิทศการศึกษาในระดบั
ประถมศึกษาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจทิัล จำนวน 2 คน และกลุ่มที่ 3 อาจารยผ์ูส้อนทีป่ฏิบัติงาน
เกี่ยวข้องกบัเทคโนโลยีดิจิทลัในสถาบันอุดมศึกษา จำนวน 1 คน  
    ตอนที่ 2 การศึกษาและยืนยันองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีของความเป็นพลเมอืง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประชากร คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาในโรงเรียน 
สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปกีารศึกษา 2564 ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
20 จังหวัด จำนวน 61 เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา จำนวนโรงเรียน 12,109 โรง จำนวนนักเรียน 
1,176,269 คน และตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6 ปีการศึกษา 2564 ในโรงเรียน
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สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 1,200 คน 
ที่ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage Random Sampling) 
   3. ขอบเขตด้านเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 1 
จำแนกเป็น 2 ตอน คือ 
    ตอนที่ 1 การคัดเลือกองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเปน็พลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบมโีครงสร้างเกี่ยวกับ
องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีของความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนกัเรียนระดับประถมศกึษา 
    ตอนที่ 2 การศึกษาและยืนยันองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเป็นพลเมอืง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา เครื่องมอืที่ใช้เปน็แบบวัดความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา 
  ระยะที่ 2 การพฒันาโปรแกรมการฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
   1. ขอบเขตด้านเนื้อหา ได้แก่  
    1.1 แนวคิดและหลักการในการออกแบบ สร้าง และประเมนิโปรแกรม 
การฝกึอบรม  
    1.2 แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูท้ี่เกีย่วข้องในการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
คือทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ และทฤษฎีปญัญาสังคม  
    1.3 กิจกรรมทีเ่สริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลทัง้ 3 องค์ประกอบ และ 
9 ตัวบ่งช้ี กิจกรรมการปฐมนเิทศ และปัจฉิมนิเทศ รวมทั้งหมด 16 กิจกรรม 
   2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุม่ตัวอย่าง จำแนกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
    ตอนที่ 1 การออกแบบ สร้าง และประเมินโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ
ที่เป็นผู้เช่ียวชาญในเรื่องการสร้างและพฒันาโปรแกรมการฝกึอบรม จำนวน 5 คน ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนด
คุณสมบัติ ดังนี้ 1) สำเร็จการศึกษาระดบัปริญญาเอกทางด้านจิตวิทยา ด้านหลักสูตรการสอน 
ด้านวิจัยและประเมินผลการศึกษา และด้านเทคโนโลยทีางการศึกษา 2) มีประสบการณ์ในการสอน
และหรือการนิเทศระดับประถมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปี 3) เป็นบุคคลทีม่ีความรู้ความสามารถและ 
มีประสบการณ์ในการตรวจสอบเครื่องมือทางด้านจิตวิทยาหรือโปรแกรมการฝึกอบรม 
    ตอนที่ 2 การทดลองใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเปน็พลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ประชากร คือ นักเรียนระดับ 
ประถมศึกษาในโรงเรียนสงักัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปีการศึกษา 2565 
ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ที่ได้ระดบัความเป็นพลเมืองดจิทิัลอยู่ในระดับต่ำกว่ามาก ในระยะแรก  
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จำนวน มากกว่า 30 คน แล้วเลือกแบบเจาะจง เพื่อเป็นตัวอย่างในการทดลองใช้โปรแกรม จำนวน 
30 คน จากโรงเรียนทีม่ีนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 รวมกันจำนวน มากกว่า 30 คน และ 
มีการจัดช้ันเรียนแบบคละความสามารถในการอ่าน เขียน และเป็นโรงเรียนที่ยินดีให้ความอนุเคราะห์
ให้ผู้วิจัยทดลองใช้โปรแกรมและเก็บรวบรวมข้อมลู 
   3. ขอบเขตด้านเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2  
จำแนกเป็น 3 ชนิด คือ 1) โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเปน็พลเมืองดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ฉบับร่าง 2) แบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรม
การฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และ 3) แบบวัดความเป็นพลเมอืงดิจิทลัของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 
  ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
   1. ขอบเขตด้านเนื้อหา ได้แก่ ความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ซึ่งประกอบด้วย 1) การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น 
ที่มีตัวบ่งช้ีคือ การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทลั การเข้าถึงดจิิทัลอย่างเสมอภาค และการปฏิบัติตาม
กฎหมายดิจทิัล 2) การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น ทีม่ีตัวบ่งช้ี คือ การสื่อสารดจิิทลั  
การมีความรู้ความสามารถในการอ่าน เขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทลั และการซื้อขายบนดิจิทลั 
และ 3) การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น ที่มีตัวบง่ช้ี คือปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบ 
ตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในดิจิทลั ความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทลั และสุขภาพร่างกาย
และสุขภาพจิตที่ดีเมือ่ใช้งานดิจิทลั  
   2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
    2.1 ประชากร คือ นักเรียนระดบัประถมศึกษา ของโรงเรียนอนุบาลบึงกาฬวิศิษฐ์
อำนวยศิลป์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ ปีการศึกษา 2565 จำนวน 
1,113 คน 
    2.2 กลุ่มตัวอย่างคือกลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 
ของโรงเรียนอนบุาลบึงกาฬวิศิษฐ์อำนวยศิลป์ สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ 
ปีการศึกษา 2565 จำนวน 30 คน ที่ได้จากการที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) จากนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ที่มผีลการวัดระดบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัต่ำ
กว่าระดับมาก  
   3. ขอบเขตด้านเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 
จำแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ 1) โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ 
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นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และ 2) แบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
   4. ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 
    ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยระยะที่ 3 ประกอบด้วย 1) ตัวแปรจัดกระทำ ได้แก่ 
โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิลัของนักเรียนระดับประถมศกึษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 16 กิจกรรม และ 2) ตัวแปรตาม ได้แก่ ความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ หมายถึง การใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เพื่อให้นักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เกิดคุณลกัษณะด้านการเคารพตนเองและเคารพผูอ้ื่น การพฒันาตนเอง
และสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น และการปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่นในโลกดิจิทลั 
 2. ความเป็นพลเมอืงดจิิทลั หมายถึง คุณลักษณะทีป่ระกอบด้วยแนวคิดและแนวทางปฏิบัติ
ในตัวของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ที่จะช่วยใหส้ามารถเรียนรู้การใช้
ประโยชนจ์ากเทคโนโลยีดจิิทลัได้อย่างรอบรู้เท่าทัน โดยมีความเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น 
มีมารยาทในการใช้งานดิจทิัล การเข้าถึงดจิิทลัอย่างเสมอภาค และการปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั 
มีการพฒันาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อื่น การสื่อสารดจิิทลั ความรู้ ความสามารถในการอ่าน 
เขียนข้อความ การใช้งานดิจิทลั และการซื้อขายบนดิจิทลั มกีารปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น 
ปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในดิจทิัล ความปลอดภัยในการ
ใช้งานดิจิทัล และสุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตที่ดีเมือ่ใช้งานดิจิทัล 
 3. องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ หมายถึง ลักษณะสำคัญของนักเรยีนระดับประถมศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยแยกออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) การเคารพตนเองและผู้อื่น บ่งช้ีด้วย 
มารยาทในการใช้งานดิจิทลั การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค และการปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั   
2) การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กบัผู้อื่น บง่ช้ีด้วย การสื่อสารดิจิทลั ความรู้ ความสามารถในการอ่าน 
เขียนข้อความ และการใช้งานดิจทิัล และการซื้อขายบนดิจิทลั และ 3) การปกป้องตนเองและ 
ปกป้องผูอ้ื่น บ่งช้ีด้วย การปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่น 
ในดิจิทัล ความปลอดภัยในการใช้งานดจิิทัล และสุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตที่ดี เมื่อใช้งานดิจทิัล 
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 4. โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา หมายถึง รูปแบบ เทคนิค วิธีการ ที่ประกอบดว้ยกิจกรรม จำนวน 16 กิจกรรม 
ใช้เวลากิจกรรมละ 1 ช่ัวโมง ด้วยการลงมือทำด้วยตนเองทั้งเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม เพื่อเกิด
คุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
โดยประยกุต์แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูก้ารวางเงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning 
Theory of Learning) และทฤษฎีปัญญาสงัคม (Social Cognitive Theory) เป็นแนวทางในการ
ฝึกอบรม และกจิกรรมจำนวน 16 กิจกรรมได้นิยามตามลำดับดังต่อไปนี้   
  4.1 กิจกรรมที่ 1 ปฐมนเิทศ หมายถึง วิธีการสร้างสมัพันธภาพที่ดีระหว่างผูฝ้ึกอบรม
และนักเรียนระดบัประถมศึกษาหรือผู้เข้าอบรม ที่มีระดับความเป็นพลเมืองดจิิทลัต่ำกว่าระดบัมาก 
จำนวน 30 คน โดยการเล่นเกม การอภิปราย และกจิกรรมกลุ่ม เพือ่ใหเ้ข้าใจข้อปฏิบัติและประโยชน์
ของการได้รบัการอบรม เพือ่เสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลใหเ้พิ่มมากขึ้น กิจกรรมนี้ช่วยให้ 
ผู้เข้าอบรมเข้าใจและต้องการเข้ารบัการฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนือ่งตามโปรแกรมการอบรมทั้ง 
16 กิจกรรม 
  4.2 กิจกรรมที่ 2 รูจ้ักความเป็นพลเมืองดิจทิัลและความรู้ความเข้าใจด้านดิจทิัล 
หมายถึง การใช้สื่อมลัติมีเดีย การระดมสมอง และกิจกรรมกลุ่ม ใหผู้้เข้าอบรมมีความรู้และเข้าใจใน
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล สามารถบอกช่ืออปุกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ในการใช้ สามารถบอกประโยชน์ 
เกิดจากเทคโนโลยีดิจิทัล และบอกผลกระทบของการใช้เทคโนโลยีดิจทิัลในสังคมออนไลน์ได้ 
กิจกรรมนี้ช่วยเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัด้านการพฒันาตนเองและสัมพันธ์กบัผูอ้ื่น 
ด้วยตัวบ่งช้ีความรู้ ความสามารถในการเขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทลัซึง่เป็นองค์ประกอบที่ 2 
  4.3 กิจกรรมที่ 3 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทลั หมายถึง การใช้วิธีการสะท้อน
ความคิด ความรู้สึก ในสถานการณ์ที่เห็นจากสือ่มัลตมิีเดีย และสร้างแรงจงูใจให้ผูเ้ข้าอบรมตระหนกั
ถึงความสำคัญของการมมีารยาทในการใช้งานดิจทิัล จนสามารถระบพุฤติกรรมที่แสดงถึงการมี
มารยาทในการใช้งานดิจิทลั รวมทั้งสามารถบอกพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์และผลกระทบทีเ่กิดจาก 
การมีพฤติกรรมที่ไมเ่หมาะสมในการใช้งานดจิิทัลได้ กจิกรรมนี้ช่วยเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทัล
ด้านการเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีการมีมารยาทในการใช้งานดิจทิัล ซึง่เป็น
องค์ประกอบที่ 1 
  4.4 กิจกรรมที่ 4 ความเสมอภาคในการใช้งานดิจทิัล หมายถึง วิธีการใช้สถานการณ์ 
กิจกรรมกลุม่ ใบงาน การอภิปราย และสื่อมัลติมีเดีย ใหผู้้เข้าอบรมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
สิทธิความเสมอภาคในการใช้งานดิจทิัล และสามารถเรียนรูวิ้ธีการสร้างโอกาสและความเท่าเทียม 
ในการใช้งานดิจิทลัในโรงเรียนได้ กิจกรรมนี้ช่วยเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัด้านการเคารพ
ตนเองและเคารพผู้อื่น ด้วยตัวบ่งเช้ีการเข้าถึงดิจิทลัอย่างเสมอภาค ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 1 
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  4.5 กิจกรรมที่ 5 การใช้งานดจิิทลัอย่างชอบธรรมและถูกลิขสิทธ์ิ หมายถึง การใช้สื่อ
มัลติมเีดีย ใบงาน การอภิปราย การระดมความคิด กิจกรรมกลุ่ม การสะท้อนความคิด ความรู้สึก 
ในเรื่องกฎหมายดิจทิัลเบื้องต้น เพื่อให้เกิดความตระหนกัถึงความสำคัญของกฎหมายดิจิทลั และ
ปฏิบัติตนตามข้อกำหนดด้านลิขสทิธ์ิ และการใช้งานดจิิทลัอย่างชอบธรรมได้ กิจกรรมนี้ 
ช่วยเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลด้านการเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีการปฏิบัติ
ตามกฎหมายดิจทิัล ซึง่เป็นองค์ประกอบที่ 1 
  4.6 กิจกรรมที่ 6 เรามีนสิัยในการใช้สื่อดิจทิัลอย่างไร หมายถึง การใช้ใบงาน 
กิจกรรมกลุม่ เกม สถานการณ์ การสร้างแรงจูงใจ และการสะท้อนความคิด ความรู้สึก ลักษณะนสิัย
ในการใช้สื่อดิจทิัลของตัวผู้เข้าอบรมเองในปจัจบุัน เพื่อให้ตระหนกัถึงความสำคัญในการใช้สื่อดจิิทลั 
ที่เหมาะสมและสามารถอธิบายผลกระทบของการใช้สื่อดจิิทลัที่มีต่อตนเองหรือสงัคมได้ กิจกรรมนี้
ช่วยเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลด้านการเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีการเข้าถึง
ดิจิทัลอย่างเสมอภาค ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 1 
  4.7 กิจกรรมที่ 7 การสื่อสารด้วยดิจทิัล หมายถึง การใช้สถานการณ์ สื่อมลัติมเีดีย 
ใบงาน กิจกรรมคู่ กิจกรรมกลุ่ม เกม การสร้างแรงจงูใจ และการสะท้อนความคิด ความรู้สกึ 
เพื่อใหผู้้เข้าอบรมเข้าใจในการสื่อสารด้วยดิจทิัล และตระหนกัถึงความสำคัญของการใช้สื่อดจิิทลั 
ในการสื่อสารที่เหมาะสมได้ กิจกรรมนี้ช่วยเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลด้านการพัฒนาตนเอง
และสมัพันธ์กับผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีการสื่อสารดจิิทัล ซึง่เป็นองค์ประกอบที่ 2 
  4.8 กิจกรรมที่ 8 การซื้อชายบนดิจทิัล หมายถึง การใช้สือ่มลัติมีเดีย ใบงาน เกม 
กิจกรรมกลุม่ การอภิปราย และการสะท้อนความคิด ความรู้สึก เพื่อใหผู้้เข้าอบรมมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการซือ้ขายบนดิจทิัล สามารถอธิบายข้อดีข้อเสียของการซื้อขายบนดิจทิัลได้ และเกิดการ
ตระหนักถึงความปลอดภัยในการซือ้ขายในยุคดิจิทัล กจิกรรมนี้ช่วยเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืง
ดิจิทัลด้านการพฒันาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีการซื้อขายบนดิจิทลั ซึ่งเป็น
องค์ประกอบที่ 2 
  4.9 กิจกรรมที่ 9 ความรับผิดชอบและสทิธ์ิทางดจิิทัล หมายถึง การใช้สื่อมลัติมเีดีย 
ใบงาน เกม กจิกรรมกลุม่ การอภิปราย และการสะท้อนความคิด ความรู้สึก เพื่อให้ผูเ้ข้าอบรม 
มีความรู้ความเข้าใจในการใช้สิทธิบนสื่อสาธารณะยุคดิจทิัล รวมทั้งการตระหนกัถึงความรับผิดชอบตอ่
สังคมยุคดิจทิัล กจิกรรมนี้ช่วยเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลด้านการปกปอ้งตนเองและปกป้อง
ผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในโลกดิจทิัล 
ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 3 
  4.10 กิจกรรมที่ 10 การเลียนแบบและการอ้างอิง หมายถึง การใช้สื่อมลัติมเีดีย 
การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การอภิปราย กิจกรรมคู่ ใบงาน และการสะท้อนความคิด ความรู้สกึ  
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เพื่อใหผู้้เข้าอบรมมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการเลียนแบบและการอ้างองิ ตลอดจนเห็นความสำคัญ
ในการอ้างองิแหล่งที่มาของข้อมูลจากโลกออนไลน์ได้ และมกีารตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดจาก 
การลอกเลียนแบบ กิจกรรมนี้ช่วยเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจิทลัด้านการปกป้องตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น ด้วยตัวบ่งช้ีปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่น 
ในโลกดิจทิัล ซึง่เป็นองค์ประกอบที่ 3 
  4.11 กิจกรรมที่ 11 การคุกคามทางไซเบอร์ หมายถึง การใช้สื่อมัลตมิีเดีย ใบงาน 
กิจกรรมคู่ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ สตอรี่บอร์ด การอภิปราย การสร้างแรงจงูใจ และ 
การสะท้อนความคิด ความรู้สึก เพื่อใหผู้้เข้าอบรมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการคุกคามทางไซเบอร์ 
(Cyber Bullying) เพือ่ใหผู้้เข้าอบรมวิเคราะหผ์ลกระทบที่เกิดจากการคุกคามทางไซเบอร์ และ
สามารถบอกวิธีการแนวทางในการจัดการกับการคุกคามทางไซเบอร์ ได้ กิจกรรมนี้ช่วยเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลด้านการปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีความปลอดภัยของตนเอง
ในการใช้งานดิจิทลั ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 3 
  4.12 กิจกรรมที่ 12 ความปลอดภัยทางไซเบอร์ หมายถึง การใช้สื่อมลัติมเีดีย ใบงาน  
กิจกรรมกลุม่ การระดมสมอง แผนผงัความคิด และการสะทอ้นความคิด ความรู้สึก เพื่อใหผู้้เข้าอบรม
มีความรู้ความเข้าใจเรื่องความปลอดภัยทางไซเบอร์ และใหต้ระหนักถึงความสำคัญของ 
ความปลอดภัยทางไซเบอร์ รวมถงึสามารถใช้งานสื่อดจิิทลัออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย กิจกรรมนี้ 
ช่วยเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลด้านการปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ี 
ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดิจิทลั ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 3 
  4.13 กิจกรรมที่ 13 ร่องรอยทางดิจทิัล หมายถึง การใช้สือ่มลัติมีเดีย ใบงาน 
กิจกรรมกลุม่ การระดมสมอง การสร้างแรงจงูใจ และการสะท้อนความคิด ความรู้สึก เพื่อใหผู้้เข้า
อบรมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับร่องรอยทางดิจิทลั ตระหนักถึงผลกระทบของรอ่งรอยดิจทิัล 
ในโลกออนไลน์ และสามารถสร้างร่องรอยดิจิทลัที่ดีของตนเองได ้กิจกรรมนี้ช่วยเสรมิสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลัด้านการปกปอ้งตนเองและปกป้องผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีความปลอดภัยของตนเองในการใช้
งานดิจิทลั ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 3 
  4.14 กิจกรรมที่ 14 ความปลอดภัยในการใช้งานดจิิทลั หมายถึง การใช้สื่อมลัติมเีดีย 
ใบงาน กิจกรรมกลุ่ม การเสริมแรง การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การอภิปราย การสร้างแรงจงูใจ 
และการสะท้อนความคิด ความรู้สึก เพือ่ใหผู้้เข้าอบรมมีความเข้าใจในความปลอดภัยของการใช้งาน
ดิจิทัล เกิดการตระหนักถึงความสำคัญของความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทลั และให้มีพฤติกรรม 
ในการใช้งานสื่อดจิิทลัด้วยความปลอดภัย กิจกรรมนี้ช่วยเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ด้านการปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดจิิทลั 
ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 3 
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  4.15 กิจกรรมที่ 15 สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตในการใช้งานดิจิทัล หมายถึง 
การใช้สื่อมลัติมเีดีย ใบงาน กิจกรรมกลุ่ม การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และ 
การสะท้อนความคิด ความรู้สึก เพื่อใหผู้้เข้าอบรมมีความเข้าใจอันตรายและผลกระทบด้าน 
สุขภาพกายและสุขภาพจิต จากการใช้อินเทอรเ์น็ตและสื่อดจิิทัล รวมถึงมีพฤติกรรมการใช้งานดิจิทลั
ที่เหมาะสม ไม่ส่งผลเสียต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิต กิจกรรมนี้ช่วยเสรมิสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลด้านการปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น ด้วยตัวบ่งช้ีสขุภาพทางร่างกายและสุขภาพจิต 
ในการใช้งานดิจิทลั ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ 3 
  4.16 กิจกรรมที่ 16 ปัจฉิมนเิทศ หมายถึง การใช้กิจกรรมกลุ่ม การเสริมแรง 
การอภิปราย และการสะท้อนความคิดความรู้สกึ เพื่อให้ผูเ้ข้าอบรมทบทวนและสรปุความรู้ที่ได้รบั
จากการอบรมตามโปรแกรมกิจกรรมทัง้ 15 กิจกรรมทีผ่่านมา ซึ่งเป็นวิธีการทดสอบความรู้และ 
ทักษะที่ได้รบัจากการฝึกปฏิบัติเกี่ยวกบัสือ่ดิจิทลัไปใช้ได้อย่างมีประสทิธิภาพ และสามารถใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อการศึกษาเล่าเรียน ตลอดจนการดำเนินชีวิตประจำวันได้อย่างดี มีคุณลักษณะความเป็น
พลเมืองดจิิทลัในยุคศตวรรษที่ 21  
 5. นักเรียนระดบัประถมศึกษา หมายถึง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียน 
สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปกีารศึกษา 2565 
 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 กรอบแนวคิดของการวิจัยในระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีของความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความเป็นพลเมืองดจิิทลั และสัมภาษณ์เชิงลกึ 
(In-depth Interviews) จากผู้ทรงคุณวุฒิทีเ่ป็นผู้เช่ียวชาญในการให้ข้อมูลหลกัที่มีคุณสมบัติ 
ตามเกณฑ์ จำนวน 5 คน แล้วนำผลจากการสัมภาษณ์เชิงลกึมาพิจารณาประกอบกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ที่ได้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความเป็นพลเมืองดิจิทลั ได้แก่ 
การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น (Respect Yourself and Others) การพฒันาตนเองและ 
สัมพันธ์กบัผู้อื่น (Educate Yourself and Connect to Others) และการปกปอ้งตนเองและผูอ้ื่น 
(Protect Yourself and Protect Others) เพื่อเป็นแนวทางในการค้นหาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี 
และนำไปสร้างเครื่องมือวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา และผู้วิจัยนำไป
เก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis : CFA) 
ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัยในระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีของ

ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 
 ระยะที่ 2 การพฒันาโปรแกรมการฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผู้วิจยันำองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีที่ได้จาก
ระยะที่ 1 มาจัดทำโครงร่างโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเปน็พลเมืองดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เสนอผูท้รงคุณวุฒิที่เป็นผู้เช่ียวชาญเสนอแนะและ
ประเมินความเหมาะสมสอดคลอ้งของโปรแกรมการฝึกอบรม และนำไปทดลองใช้กบันักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ได้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเปน็พลเมืองดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือที่มีคุณภาพ ตามลำดับ ดังภาพประกอบ 2 
 
 

ความเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

เคารพตนเองและผู้อื่น 

ความรู้ความสามารถในการอ่าน
เขียน และใช้งานดิจิทัล 

ปกป้องตนเองและ 

ปกป้องผูอ้ื่น 

มารยาทในการใช้งานดิจิทัล 

เข้าถงึดิจทิัลอย่างเสมอภาค 

กฎหมายดิจิทัล 

พัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับ

ผู้อื่น 
สื่อสารทางดิจิทัล 

การซ้ือขายบนดิจิทัล 

ปฏิบตัิตนอย่างมีความ
รับผิดชอบตามสิทธิข์องตนเอง

และผู้อ่ืน 
ความปลอดภยัในการใช้งานดจิิทัล 

สุขภาพกายและสุขภาพจิตทีด่ ี   
ในการใช้งานดิจิทัล 
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ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดของการวิจัยในระยะที่ 2 การพัฒนาโปรแกรมการฝกึอบรม

การเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 
 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผู้วิจัยดำเนินการใช้โปรแกรมการฝึกอบรม
การฝกึอบรมการเสริมสร้างความเปน็พลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย และศึกษาผลการใช้ โดยผู้วิจัยใช้การวิจัยแบบ
แผนการทดลองข้ันต้น (Pre-experimental Design) เป็นลกัษณะแบบแผนการทดลองกลุม่เดียววัด
ก่อนและหลงัการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) ดังภาพประกอบ 3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมการฝึกอบรมการ
เสริมสร้างความเปน็พลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

โครงร่างโปรแกรมการฝึกอบรม 
1 พฤติกรรมและลกัษณะสำคัญตาม
องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีของความเป็น
พลเมืองดจิิทลั 
2 แนวคิดทางจิตวิทยา 
   -ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ 
   -ทฤษฎีปัญญาสังคม 
3 การประเมินความเหมาะสมและการ
ทดลองใช้โครงร่างโปรแกรมการฝกึอบรม 
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ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิดของการวิจัยในระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝึกอบรม

การเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

โปรแกรมการฝึกอบรม
การเสรมิสร้างความเป็น

พลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับ
ประถมศึกษา  

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 

ความเปน็พลเมืองดิจิทัล 
1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น  

1.1 มารยาทในการใช้งานดิจิทัล  
1.2 การเข้าถึงดิจิทัลอย่างเสมอภาค  
1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล  

2. การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อื่น  
2.1 การสื่อสารดิจิทัล   
2.2 ความรู้ความสามารถในการอ่าน เขียนข้อความ 

และการใช้งานดิจิทลั  
2.3 การซื้อขายบนดิจิทัล   

3. การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น 
3.1 ปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสทิธิของ

ตนเองและสทิธิของผูอ้ื่นในดิจิทลั  
3.2 ความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทัล  
3.3 สุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีเมื่อใช้งานดิจิทัล  
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยเรื่องการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือน้ี ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง ตามลำดับ
ดังต่อไปนี้  
  1. ความเป็นพลเมืองดิจิทลั  
   1.1 ความหมายของความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
   1.2 ความสำคัญของความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
   1.3 องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
   1.4 การเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
    1.4.1 ความหมายของการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิลั 
    1.4.2 วิธีการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทัล 
    1.4.3 แนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกบัการเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล 
   1.5 การวัดและประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
  2. โปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม  
   2.1 ความหมายของโปรแกรม 
   2.2 องค์ประกอบของโปรแกรม 
   2.3 การฝึกอบรม  
    2.3.1 ความหมายของการฝึกอบรม 
    2.3.2 วัตถุประสงค์และประโยชน์ของการฝึกอบรม 
    2.3.3 ประเภทของการฝึกอบรม 
    2.3.4 รูปแบบและข้ันตอนการฝกึอบรม 
    2.3.5 ความสำคัญและลกัษณะของการฝกึอบรมที่ด ี
   2.4 การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม 
  3. นักเรียนระดบัประถมศึกษา 
   3.1 ความหมายและความสำคัญของนักเรียนระดบัประถมศกึษา 
   3.2 ความสำคัญของพัฒนาการนักเรียนระดับประถมศึกษา 
   3.3 พัฒนาการของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 
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  4. การนำเทคโนโลยีดิจทิัลมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
   4.1 การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) 
   4.2 การเรียนการสอนโดยใช้การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  (DLTV) 
   4.3 การพัฒนาดิจิทัลเพื่อการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 
  5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   5.1 งานวิจัยในประเทศ 
   5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า เอกสาร ทีเ่กี่ยวข้องกบั ความเป็นพลเมืองดิจทิัล (Digital 
Citizenship) ทำใหท้ราบถึงความหมาย ความสำคัญ องค์ประกอบ การเสริมสร้าง และการวัด
ประเมินผลความเป็นพลเมืองดจิิทลั ดังรายละเอียดตอ่ไปนี้ 
  1. ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
   นักวิชาการ นักการศึกษา และผู้ที่เกี่ยวข้องทัง้ในประเทศและต่างประเทศได้ให้
ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจทิัล (Digital Citizenship) ดังนี ้
   ชนัญสรา อรนพ ณ อยุธยา (2560 : 24) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดจิิทลั หมายถึง 
พลเมืองที่สามารถจัดการกบัการใช้เทคโนโลยีในการมีส่วนรว่มทางสงัคมด้านต่าง ๆ ได้อย่าง
สร้างสรรค์และมีความรบัผิดชอบ 
   กฤตย์ยุพัช สารนอก และปณิตา วรรณพิรุณ (2561 : 123) ให้ความหมายของ 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลว่า เป็นผู้ที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสม่ำเสมอและมปีระสิทธิภาพ 
มีทักษะและความรู้ทีห่ลากหลายในการใช้อินเตอรเ์น็ตผ่านอปุกรณ์พกพาและช่องทางการสื่อสาร
ประเภทสือ่สงัคมออนไลน์ต่าง ๆ เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม และไลน์ เป็นต้น   
   ลักษมี คงลาภ และคณะ (2561 : 5) อธิบายว่า ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล หมายถึง 
พลเมืองผู้ใช้งานสือ่ดิจิทลัและสื่อสังคมออนไลนท์ี่เข้าใจบรรทัดฐานของการปฏิบัติตัวใหเ้หมาะสมและ
มีความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารในยุคดจิิทัลเป็นการสื่อสารที่ 
ไร้พรมแดน สมาชิกของโลกออนไลน์คือ ทุกคนที่ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตบนโลกใบนี้ ผู้ใช้สือ่สงัคม
ออนไลน์มีความหลากหลายทางเช้ือชาติ อายุ ภาษา และวัฒนธรรม พลเมืองดจิิทลัจงึต้องเป็นพลเมือง
ที่มีความรับผิดชอบ มจีริยธรรม เห็นอกเห็นใจและเคารพผู้อืน่ มีส่วนร่วมและมุ่งเน้นความเป็นธรรม 
ในสังคม  
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   Barlow (1995 : 50-56) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดจิิทลั คือ แนวคิดและ 
แนวปฏิบัติที่สำคัญ ซึง่จะช่วยให้พลเมืองเรียนรู้ว่าจะใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลและปกปอ้ง
ตนเองจากความเสี่ยงต่าง ๆ อย่างไร รวมทั้งรู้จกัเคารพสทิธิของตนเองและมีความรับผิดชอบต่อสังคม
ในโลกสมัยใหม่ ไปจนถึงเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทลัที่มีต่อสังคม และใช้มันเพือ่สร้าง 
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมในเชิงบวก และไดน้ิยามความเปน็พลเมืองดจิิทลัออกเป็น 3 มิติ คือ 
มิติด้านความรู้เกี่ยวกบัสื่อและสารสนเทศ มิติด้านจริยธรรม และมิติด้านการมสี่วนร่วมทางการเมือง
และสงัคม 
   Ribble และ Bailey (2007) อธิบายว่า ความเป็นพลเมืองดจิิทัล หมายถึง แนวทาง
ปฏิบัติที่เหมาะสมในการใช้สื่อดจิิทลัอย่างถูกต้อง สร้างสรรค์และรับผิดชอบตอ่การพฒันาสังคม 
   Ribble (2011 : 15) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทลั หมายถึง ผู้ที่มีความรู ้
ความเข้าใจ เข้าใช้งานดิจิทลัอย่างสม่ำเสมอในการปฏิสมัพันธ์กับผู้อื่นทั่วโลก มกีารใช้งานดิจทิัลในทาง
ที่เหมาะสม สร้างสรรค์ และมีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้งานดิจิทัลเพื่อพัฒนาตนเองและสงัคม 
   Heick (2018) อธิบายว่า ความเป็นพลเมืองดิจทิัล หมายถึง ผู้ที่สามารถตรวจสอบ
ตนเองและควบคุมการกระทำการสร้างทีม่ีปฏิสมัพันธ์ของตนเองกบัผูอ้ื่นและสภาพแวดล้อมของ 
ผู้เข้าใช้ถึงความแตกต่างระหว่างชุมชนกายภาพ และชุมชนดิจิทัลที่แสดงถึงคุณภาพของการตอบสนอง
ของสมาชิกในชุมชนอย่างมีคุณภาพ จากการกระทำและรูปแบบของเนื้อหาที่สง่ผลต่อชุมชนทาง
กายภาพและชุมชนดิจิทลั 
   Global Digital Citizen Foundation (2019) ให้ความหมายความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลว่า เป็นผู้ใส่ใจที่จะแสดงความเคารพและรบัผิดชอบตอ่ตนเอง ต่อผู้อื่นและทรพัย์สินทางปญัญา 
   วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง (2561) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดจิิทัล หมายถึง 
พลเมืองที่มีความรบัผิดชอบ มีจริยธรรม เห็นอกเห็นใจและเคารพผู้อื่น มสี่วนร่วมและมุ่งเน้น 
ความเป็นธรรมในสงัคม ต้องตระหนักถึงโอกาสและความเสีย่งในโลกดจิิทลั พัฒนาทกัษะและ 
ความรู้ที่จำเป็นในโลกใหม่ และเข้าใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในโลกออนไลน์  
   จากความหมายต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยไดร้วบรวมมานั้นนำมาสรุปความหมายของ 
ความเป็นพลเมืองดจิิทลั (Digital Citizenship) ได้ว่า หมายถึง คุณลักษณะที่ประกอบด้วยแนวคิดและ
แนวทางปฏิบัติในตัวบุคคลทีจ่ะช่วยให้สามารถเรียนรู้การใช้ประโยชนจ์ากเทคโนโลยีดจิิทลัได้อย่าง
รอบรู้เท่าทัน โดยมีความเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น มีมารยาทในการใช้งานดิจทิัล การเข้าถึงดิจทิัล
อย่างเสมอภาค และการปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั มีการพฒันาตนเองและสัมพันธ์กบัผูอ้ื่น 
การสือ่สารดิจิทลั ความรู้ความสามารถในการอ่าน เขียนข้อความ การใช้งานดิจิทัล และการซื้อขาย
บนดิจิทลั มีการปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น ปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเอง
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และสทิธิของผูอ้ื่นในดิจิทลั ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดิจิทัล และมีร่างกายและจิตใจทีม่ี
สุขภาพดีเมื่อเข้าใช้งานดิจิทลั 

  2. ความสำคัญของความเป็นพลเมืองดิจิทัล  
   นักวิชาการ นักการศึกษา และหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศได้ให้
ความสนใจและให้ความสำคัญของความเป็นพลเมอืงดิจทิัล โดยกำหนดแนวคิดไว้ดังต่อไปนี้ 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2553 : 7, 19) ได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนาผู้เรียนให้เป็น 
ผู้มีความเป็นพลเมืองดิจทิัล โดยได้กำหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
ในสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนข้อ 5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลอืก 
และใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพือ่การพัฒนาตนเองและสงัคม 
ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทำงาน การแกป้ัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม มีคุณธรรม 
และสาระและมาตรฐานการเรียนรูท้ี่ปรากฎในกลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในสาระที่ 2 
การออกแบบและเทคโนโลยี มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  
ออกแบบและสร้างสิง่ของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยอีย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 
เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดลอ้ม และมสี่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยี
ที่ยั่งยืน และสาระที่ 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารมาตรฐาน 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่าและ 
ใช้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบค้นข้อมลู การเรียนรู้ การสื่อสาร การแกป้ัญหา 
การทำงานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 
   กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2559 : 2-6, 42-45) 
ได้ให้ความสำคัญและกำหนดแนวคิดความเป็นพลเมืองดจิิทลัในแผนพฒันาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกจิและ
สังคม ยุทธศาสตร์ที่ 3 การสร้างสังคมดจิิทลัที่มีคุณภาพ (Digital Society) มุ่งหวังทีจ่ะลด 
ความเหลือ่มล้ำทางโอกาสของประชาชนที่เกิดจากการเข้าไม่ถึงโครงสร้างพื้นฐาน การขาดความรู้
ความเข้าใจในเรื่องเทคโนโลยีดิจิทลัหรือการไมส่ามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารผ่านเทคโนโลยีดิจทิัล 
ที่ยังมรีาคาแพงเกินไปและให้ความสำคัญกับการพฒันาพลเมืองที่ฉลาด รู้เท่าทันข้อมลู และ 
มีความรับผิดชอบ เพื่อให้เกิดการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างสร้างสรรค์ โดยสุดท้าย เมือ่โครงสร้าง
พื้นฐานดิจิทลัพรอ้ม และพลเมืองดจิิทลัพร้อมแล้วเทคโนโลยีดิจิทัลจะเป็นเครื่องมือในการยกระดับ
คุณภาพชีวิตของคนทุกกลุ่มผ่านบรกิารดจิิทัลต่าง ๆ ในข้อ 4. เพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ และ 
ได้รับบริการการศึกษาทีม่ีมาตรฐานของนักเรียนและประชาชนแบบทุกวัย ทุกที่ ทกุเวลา 
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 4.1 บูรณาการการนำเทคโนโลยีดิจิทลัเข้าสู่โรงเรียนในพื้นที่ห่างไกล ชายขอบ 
เช่น โรงเรียนในพื้นที่ห่างไกลและเดินทางลำบาก โรงเรียนในพื้นที่ชายแดน หรือพื้นทีท่ี่มีความขัดแย้ง
สูง โดยการบรูณาการจะรวมถึงเทคโนโลยีพลังงานแสงอาทติย์ เทคโนโลยสีื่อสารโทรคมนาคมและ
แพร่ภาพกระจายเสียงและเทคโนโลยีการศึกษาผ่านระบบอนิเทอร์เน็ตทีเ่อื้อต่อการศึกษาและเรียนรู้
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ของนักเรียน ประชาชนและชุมชน 4.2 พัฒนาและส่งเสริมบริการการเรียนรูผ้่านระบบเปิดสำหรับ
มหาชน (Massive Open Online Course: MOOC) ที่ครอบคลุมถึงหลักสูตรเสริมการศึกษาในระบบ
โรงเรียนประถมและมัธยม หลักสูตรด้านอาชีวศึกษา หลักสตูรในระดบัมหาวิทยาลัยทีผู่้เรียนสามารถ
เรียนรู้ข้ามสถาบันการศึกษาได้ หลักสูตรสำหรบัอาเซียน ไปจนถึงหลักสูตรเพื่อประชาชนทั่วไป 
ที่ต้องการเรียนรู้เพิ่มเตมิตลอดชีวิตตามความสนใจ และการสร้างกลไกความร่วมมือหน่วยงานภาครัฐ 
และภาคประชนชนใหเ้กิดการขับเคลื่อนงานด้านน้ีในระดับชาติ 4.3 ผลิตสื่อ และคลังสื่อสาระ
ออนไลน์ เพื่อการศึกษาเรียนรู้ทีม่ีลิขสิทธ์ิถูกต้อง หรือใช้ระบบลิขสทิธ์ิแบบเปิด รวมถงึการอบรมให้ครู
และผูส้นใจมีทกัษะด้านการผลิตสื่อออนไลน์ เพื่อให้เกิดการต่อยอดการผลิตสื่อการเรียนรู้ทัง้ในระบบ 
และนอกระบบการศึกษา 4.4 ส่งเสรมิการพฒันาและบรูณาการระบบทะเบียนประวัติการศึกษา
อิเลก็ทรอนิกส์ที่เช่ือมต่อกันทั่วประเทศ ที่ประชาชนสามารถเข้าถึงภายใต้เงื่อนไขและหลกัเกณฑท์ี่
กำหนด เพื่อใช้ประโยชน์ในการประกอบอาชีพ การพฒันาตลอดชีวิต รวมทั้งเป็นข้อมลูทรัพยากร
มนุษย์ของประเทศ 
   การกำหนดทิศทางการพฒันาในแผนพฒันาดิจทิัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมระยะ 5 ปี 
(2561-2565) ประกอบด้วยวิสัยทัศน์ ดังนี้ ปฏิรปูประเทศไทยสู่ดิจทิัลไทยแลนด์ ซึ่งดจิิทลัไทยแลนด์ 
(Digital Thailand) หมายถึง ประเทศไทยทีส่ามารถสร้างสรรค์ และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลั
อย่างเต็มศักยภาพในการพฒันาโครงสร้างพื้นฐาน นวัตกรรม ข้อมูล ทุนมนุษย์ และทรัพยากรอื่นใด 
เพื่อขับเคลื่อนการพฒันาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ไปสู่ความมั่นคง มัง่ค่ัง และยัง่ยืน 
โดยแผนพัฒนาดจิิทลัเพือ่เศรษฐกิจและสงัคมจะมเีป้าหมายในภาพรวม 4 ประการ ดังต่อไปนี ้
    1. เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ ด้วยการใช้
นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทลั เป็นเครือ่งมอืหลักในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมการผลิต การบรกิาร 
    2. สร้างโอกาสทางสังคมอย่างเท่าเทียมด้วยข้อมูลข่าวสารและบริการต่าง ๆ  
ผ่านสื่อดจิิทลั เพื่อยกระดบัคุณภาพชีวิตของประชาชน 
    3. เตรียมความพรอ้มใหบุ้คลากรทกุกลุ่มมีความรู้และทกัษะที่เหมาะสมต่อ 
การดำเนินชีวิตและการประกอบอาชีพในยุคดิจิทลั 
    4. ปฏิรูปกระบวนทัศน์การทำงานและการใหบ้รกิารของภาครัฐ ด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัลและการใช้ประโยชน์จากข้อมูล เพือ่ให้การปฏิบัตงิานเกิดความโปรง่ใส มีประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผล 
   การพัฒนาดจิิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทย มุ่งเน้นการพัฒนา 
ระยะยาวอย่างยัง่ยืนสอดคล้องกับการจัดทายุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แต่เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทลั 
มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ดังนั้น แผนพฒันาดิจทิัลเพือ่เศรษฐกจิและสังคมฉบับนี้ จึงกำหนด 
ภูมิทัศน์ดิจิทลั เพื่อกำหนดทิศทางการพัฒนาและเป้าหมายใน 4 ระยะ ดังนี้ 
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    ระยะที่ 1 Digital Foundation ประเทศไทยลงทุน และสรา้งฐานรากในการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมดจิิทัล 
    ระยะที่ 2 Digital Thailand I: Inclusion ทุกภาคส่วนของประเทศไทย 
มีส่วนร่วมในเศรษฐกจิและสังคมดจิิทลัตามแนวทางประชารฐั 
    ระยะที่ 3 Digital Thailand II: Full Transformation ประเทศไทยก้าวสู่ดจิิทลั
ไทยแลนด์ที่ขับเคลื่อนและใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมดิจิทลัได้อย่างเต็มศักยภาพ 
    ระยะที่ 4 Global Digital Leadership ประเทศไทยอยู่ในกลุ่มประเทศที ่
พัฒนาแล้ว สามารถใช้เทคโนโลยีดิจทิัล สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและคุณค่าทางสังคมอย่างยัง่ยืน 
   สถาบันสือ่เด็กและเยาวชน (2562) ได้ให้ความสำคัญกับความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
โดยเสนอกรอบแนวคิดพลเมืองประชาธิปไตยรู้เท่าทันสือ่สารสนเทศและดจิิทลั และได้จำแนก 
ความเป็นพลเมอืงออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ พลเมอืงทีม่ีความรับผิดชอบ พลเมืองที่มสี่วนร่วม 
และพลเมอืงทีมุ่่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม รวมถงึได้เสนอทักษะด้านดิจทิัลของพลเมืองแต่ละระดบั 
ดังนี ้
    1. พลเมืองทีม่ีความรับผิดชอบ สามารถเข้าถึงสื่อสารสนเทศและสื่อดจิิทลั 
ที่หลากหลาย มีทักษะวิเคราะห์ ประเมินคุณภาพ คุณค่าสื่อ ข่าวสาร เลือกรบัและใช้ประโยชน์ต่อ
ตนเองและครอบครัวอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบปฏิบตัิตามกฎระเบียบ มจีริยธรรมและ
ร้องเรียนใหเ้กิดการแก้ปญัหาเมื่อได้รบัผลกระทบโดยตรง 
    2. พลเมืองทีม่ีส่วนร่วม นอกจากสามารถปฏิบัติได้ตามแนวคิดของพลเมืองที่มี
ความรับผิดชอบแล้ว ยังจะต้องมทีักษะในการใช้สื่อสารสนเทศ และสื่อดจิิทลัเป็นเครือ่งมอืใน 
การสือ่สาร อัตลักษณ์ของตนเองและรวมกลุม่กันเพื่อแก้ไขปญัหา และพฒันาสือ่ ข่าวสาร 
แหล่งสารสนเทศใหเ้กิดประโยชน์ต่อกลุ่มและชุมชน 
    3. พลเมืองทีมุ่่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม มีความรู้ความเข้าใจในเรื่อง
โครงสร้าง ระบบสือ่สารสนเทศ และสื่อดิจทิัล ใช้เพื่อการสรา้งการเปลี่ยนแปลงใหส้ังคมดีข้ึน 
มีบทบาททำให้เกิดการแก้ไขปญัหาและพัฒนาในระดับโครงสร้างกฎหมาย วัฒนธรรม 
   กระทรวงศึกษาธิการสิงคโปร์ (Ministry of Education, Singapore, 2014 : 1-2) 
รัฐบาลสงิคโปร์ให้ความสำคัญกับความเป็นพลเมืองดจิิทลัในเด็กและเยาวชน โดยมองว่าเด็กในปจัจุบัน
เป็นเหมือนคนอีกรุ่นหนึ่ง นั่นคือ คนที่มีความเช่ือมตอ่ตนเองเข้ากับเครือข่ายออนไลนอ์ย่างที่ไมเ่คยมี
คนรุ่นใดทำมาก่อน ด้วยธรรมชาติของอินเทอรเ์น็ตนอกจากข้อมูลทีม่ีประโยชน์และยงัมสีิ่งทีเ่ป็น
อันตรายต่อนักเรียน และยังสามารถแสดงผลเนื้อหาในสิง่ที่นกัเรียนไม่ต้องการ ซึง่สามารถทำลาย
ระบบค่านิยม คุณธรรมจริยธรรม และสร้างรอยแผลโดยไมจ่ำเป็น รัฐบาลจึงจัดทำหลักสูตร Cyber 
Wellness โดยมีหลกัการว่า ความปลอดภัยของนักเรียนเมือ่เข้าไปโลกดจิิทัลมาจากการที่มีความรู้
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ความเข้าใจแนวปฏิบัติมาตรฐานถึงการใช้งานดิจิทลัอย่างเหมาะสม มพีฤติกรรมทีร่ับผิดชอบเมื่อใช้
เทคโนโลยีให้ดีเช่นเดียวกับความรู้ ทักษะ ค่านิยม และทัศนคติต่อการป้องกันตนเองและผู้ใช้งาน 
คนอื่นโลกดจิิทลั กรอบแนวคิดของกระทรวงศึกษาธิการสงิคโปรม์ี 2 หลักการและ 3 ข้ันตอน 
ซี่งเป็นกระบวนการให้นักเรียนกระทำอยู่ในโลกดจิิทลั และกระตุ้นให้โรงเรียน ผู้ปกครอง 
ส่งเสริมสนับสนุนเรือ่งนี้ในเด็กนกัเรียน ซึง่หลักการมีดงันี้ 
    1. การเคารพตนเองและผู้อื่น นักเรียนจะต้อง สามารถรักษาศักดิ์ศรีของตนเอง
เมื่อเข้าใช้งานดจิิทลั และนักเรียนต้องเคารพผู้อื่น  
    2. ความปลอดภัยและความรบัผิดชอบในการใช้งาน นักเรียนจะต้องสามารถ 
เข้าใจความเสี่ยง อันตราย พฤติกรรมทีผ่ิดกฎหมาย และเรียนรู้ที่จะปกป้องตนเองในขณะเดียวกัน 
ก็หลกีเลี่ยงอันตรายที่พบเมื่อเข้าใช้งานดิจทิัล และนักเรียนสามารถถึงผลที่ตามมาของการตัดสินใจ
หรือพฤติกรรม แสดงความรับผิดชอบทีจ่ะปกป้องตนเอง และปกปอ้งชุมชน สังคม และมี 3 ข้ันตอน 
คือ 1. นักเรียนต้องเกิดความตระหนกัรู้และจัดการความเสี่ยงได้ 2. พัฒนาความสามารถนักเรียน 
ในการตอบสนอง คิดวิเคราะห์ คิดไตร่ตรอง สะทอ้น คิดประเมินประเด็นต่าง ๆ ในโลกดจิิทลั 
สามารถบรหิารและจัดการด้วยตนเอง  
    3. นักเรียนเมือ่เข้าใจจะสามารถแสดงออกมาเป็นการกระทำที่รู้จกัรักษาตนเอง
ให้ปลอดภัยเมื่อเข้าใช้งานดิจิทลั 
   รัฐบาลนิวซีแลนด์ ให้ความสำคัญกับความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยตระหนักถึงโอกาส
และความเสี่ยงของการใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร จงึได้มีการรณรงค์และส่งเสริม 
ความปลอดภัย การมจีิตสำนึกในตน และความรับผิดชอบตอ่การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและ 
การสือ่สาร ความคิดริเริ่มหนึ่งซึ่งได้รบัการสนบัสนุนจากกระทรวงศึกษาธิการนิวซีแลนด์ คือ Netsafe 
ซึ่งตั้งข้ึนในปี ค.ศ. 1998 เป็นองค์การไม่แสวงหากำไร โดยมผีู้ที่เข้ามามีส่วนร่วมหลากหลาย 
ทำการส่งเสริมความปลอดภัยในการใช้งาน ความรับผิดชอบต่อการใช้เทคโนโลยีออนไลน์ผ่าน
หลักสูตรต่าง ๆ โดยมีการพยายามช่วยโรงเรียนให้พฒันาความปลอดภัยออนไลนส์ำหรับนักเรียนและ
ครู ได้เสนอ The Internet School Kit เป็นเครื่องช่วยโรงเรียนเพื่อให้นักเรียนมีความปลอดภัยและ
สนับสนุนพลเมอืงดิจทิัล ต่อมาได้พฒันารปูแบบใหมเ่พิ่มข้ึน เรียกว่า LGP “Learn, Guide, Protect” 
ประกอบด้วย Learn คือ ทักษะที่นักเรียนจำเป็นต้องเรียนเพื่อรักษาตนเองใหป้ลอดภัยเมื่อออนไลน์ 
Guide คือ ข้อแนะนำสำหรบันักเรียนเพือ่จัดการความท้าทายที่เข้ามา และ Protect คือ การปกป้อง
ตนเอง ในความปลอดภัยของตนเองเมือ่ใช้งานดิจิทลั ซึ่งเป็นรูปแบบที่โรงเรียนสามารถใช้งานได้ทันที
เพื่อพฒันาระบบความปลอดภัยและสนับสนุนพลเมืองดจิิทลั รูปแบบนี้สร้างข้ึนมาเพื่อให้นักเรียน 
เป็นศูนย์กลางเรียนรู้ที่จะจัดการสิง่ต่าง ๆ ด้วยการบรหิารจัดการตนเอง โดยมีครูคอยช่วยเหลือ 
Netsafe ยังได้มหีลักสูตรและบทเรียนสำหรับเด็กเล็กด้วยโดยอาศัยการ์ตูนเป็นสื่อ (Hector’s World) 
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มีกลุม่เป้าหมายเด็กทีม่ีอายุ 2-9 ปี เรียนรู้ที่จะอยู่ในโลกดิจทิลัอย่างปลอดภัย (Netsafe New 
Zealand, 2015 : 20-21) 
   กระทรวงศึกษาธิการประเทศออสเตรเลีย (Ministry of Education, Australia, 
2019) โดยรัฐบาลออสเตรเลียได้ตระหนักถึงความสำคัญของความเป็นพลเมืองดจิิทลั เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สารที่มีต่อสังคม โดยเฉพาะอทิธิพลของดิจิทลัทีม่ีต่อเดก็และเยาวชน จึงได้มี
การจัดหลกัสูตรเฉพาะสำหรับเด็ก มีการบริหารจัดการและส่งเสริมการใช้งานออนไลนท์ี่ปลอดภัย 
การดำเนินงานมีการกระจายงานออกไปให้หน่วยงานและผู้เกี่ยวข้องทุกภาคส่วนได้มีส่วนร่วมในเรื่องนี้
และมีการออกมาตรการต่าง ๆ เพื่อปรับปรงุความปลอดภัยของระบบ ของบุคคล และการปกป้อง
ข้อมูลสำคัญจากการหลอกลวง หลกัสูตรหนึง่ซึ่งประกาศโดยรัฐบาลออสเตรเลีย คือ Cyber Smart 
Program ดำเนินการโดยองค์กรการสื่อสารออสเตรเลีย มเีปา้หมายในการส่งเสริมกระตุ้นเด็กและ
เยาวชนให้เป็นผู้ผลิตในยุคเศรษฐกิจดจิิทลั มีความรับผิดชอบ ปกป้องตนเองและผู้อื่นโดยเป็น
แบบอย่างที่ดี มีคุณธรรม มีพฤติกรรมออนไลน์ทีส่มดุล ปฏิบตัิตามกฎหมาย เข้าไปมสี่วนร่วมอย่างเป็น
แบบอย่าง รู้จักโลกดจิิทลัของตน เลือกอย่างมสีติ  
   Common Sense Media (CSM, 2019) ซึ่งกอ่ตั้งในประเทศสหรฐัอเมริกา 
เมื่อปี ค.ศ. 2003 เป็นองค์กรที่ให้ความสำคัญกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยส่งเสริมให้เกิด
เทคโนโลยีที่ปลอดภัยสำหรบัเดก็ มีกิจกรรมในการวิเคราะหเ์นื้อหาของสื่อประเภทต่าง ๆ 
ทั้งภาพยนตร์ รปูภาพ สิ่งพมิพ์ เพลง และสื่อออนไลน์อื่น ๆ ว่า มีเนื้อหาทางการศึกษาที่ดเีหมาะสม
สำหรับระดับอายุเด็กในระดับใด โดยมีการให้ค่าคะแนนแกส่ือ่ต่าง ๆ เพื่อที่ครอบครัวจะได้สามารถ
เลือกสื่อประเภทต่าง ๆ ทีม่ีความเหมาะสมกบัพัฒนาการตามวัยของเด็ก ต่อมาในปี ค.ศ. 2009 
ได้ร่วมกับมหาวิทยาลัยฮาวาร์ด และองค์การเดก็ระดบัโลกทำงานด้านการศึกษา สร้างหลักสูตร
หลักสูตรเรียนฟรสีำหรับผู้ปกครองในการคัดเลือกสื่อประเภทต่าง ๆ เพื่อให้ได้สื่อทีเ่หมาะสม 
สำหรับเด็ก และหลักสูตรพลเมืองดิจทิัล เน้นที่การมีความคิดวิเคราะห์ มีความเคารพ พฤติกรรมทีม่ี
ความปลอดภัยเมือ่เข้าเช่ือมต่อในโลกดิจิทลั และการมสี่วนรว่มอย่างมีความรบัผิดชอบ โดยหลกัสูตร 
มีการแบง่เนือ้หาใหม้ีความเหมาะสมกบัพัฒนาการของเด็กตามวัย ประกอบด้วย ความปลอดภัย 
ความเป็นส่วนตัวและการรักษาความปลอดภัยของตนเอง ความสัมพันธ์และการสื่อสาร  
การกลั่นแกลง้คุกคามในดิจทิัล รอ่งรอยในดิจิทลัและการสรา้งช่ือ ภาพลักษณ์ตนเองและบุคลิก 
การรูส้ารสนเทศ และการให้การยอมรับความคิดสร้างสรรค์และลิขสิทธ์ิ 
  สรปุความสำคัญของความเป็นพลเมืองดจิิทลัตามแนวความคิดของนักวิชาการ 
นักการศึกษา และหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดิจทิัล 
ล้วนให้ความสำคัญกบัการเสรมิสร้างนักเรียน เพือ่สอดรับกบัการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยทีี่มผีลต่อ
ชีวิต มีความรู้ความเข้าใจและใช้งานที่ถูกต้อง เน้นความสำคัญเรื่องการเคารพและรับผิดชอบตนเอง
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และผู้อื่น การเรียนรู้และพัฒนาตนให้ใช้งานดิจิทลัได้อย่างเมาะสมเกิดประโยชน์ และความปลอดภัย
เมื่ออยู่ในโลกดจิิทลั 
  3. องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
   ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล (Digital citizenship) มีองค์ประกอบใหญ ่
องค์ประกอบย่อย ตัวบ่งช้ี หรือตัวช้ีวัด ที่รวมเป็นคุณลักษณะด้านบวกในตัวบุคคลในการใช้งานในโลก
ดิจิทัล ซึง่องค์ประกอบต่าง ๆ ได้มีการจำแนกโดย นักวิจัย นกัการศึกษา และผู้เกี่ยวข้องไว้หลากหลาย 
ดังต่อไปนี ้
   กระทรวงศึกษาธิการ (2553 : 7, 19) ได้กำหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในสมรรถนะสำคัญของผูเ้รียนข้อ 5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสือ่สาร การทำงาน การแก้ปญัหาอย่าง
สร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม มีคุณธรรม และสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ที่ปรากฏในกลุ่มสาระ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยระบลุักษณะทีส่ำคัญของผูเ้รียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
ใน 2 สาระการเรียนรูห้ลกัและมาตรฐานการเรียนรู้ โดยสรุป ดังนี้ 
    สาระการเรียนรูท้ี่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี มาตรฐาน ง 2.1  
เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิง่ของเครื่องใช้ หรือวิธีการ 
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต 
สังคม สิง่แวดล้อม และมสี่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีทีย่ั่งยืน  
    สาระการเรียนรูท้ี่ 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1 
เข้าใจ เห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสบืค้นข้อมลู การเรียนรู้ การสื่อสาร 
การแก้ปญัหาการทำงานและอาชีพอย่างมปีระสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 
   สถาบันสือ่เด็กและเยาวชน (2562) ได้จำแนกความเป็นพลเมืองออกเป็น 3 ระดับ 
รวมถึงได้เสนอทักษะด้านดิจิทลัของพลเมืองแตล่ะระดับ ดังนี้ 
    1. พลเมืองทีม่ีความรับผิดชอบ สามารถเข้าถึงสือ่สารสนเทศและสื่อดจิิทลัที่
หลากหลาย มทีักษะวิเคราะห์ ประเมินคุณภาพ คุณค่าสื่อ ข่าวสาร เลอืกรบัและใช้ประโยชน์ต่อ
ตนเองและครอบครัวอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบปฏิบตัิตามกฎระเบียบ มจีริยธรรมและ
ร้องเรียนใหเ้กิดการแก้ปญัหาเมื่อได้รบัผลกระทบโดยตรง 
    2. พลเมืองทีม่ีส่วนร่วม นอกจากสามารถปฏิบัติได้ตามแนวคิดของพลเมืองที่มี
ความรับผิดชอบแล้ว ยังจะต้องมทีักษะในการใช้สื่อสารสนเทศ และสื่อดจิิทลัเป็นเครือ่งมอืในการ
สื่อสาร อัตลกัษณ์ของตนเองและรวมกลุ่มกันเพื่อแก้ไขปญัหา และพัฒนาสื่อ ข่าวสารแหล่งสารสนเทศ
ให้เกิดประโยชน์ต่อกลุม่และชุมชน 



 

 

  25 

    3. พลเมืองทีมุ่่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม มีความรู้ความเข้าใจในเรื่อง
โครงสร้าง ระบบสือ่สารสนเทศ และสื่อดิจทิัล ใช้เพื่อการสรา้งการเปลี่ยนแปลงใหส้ังคมดีข้ึน 
มีบทบาททำให้เกิดการแก้ไขปญัหาและพัฒนาในระดับโครงสร้างกฎหมาย วัฒนธรรม 
   ไพลินรัตน์ กุณสทิธ์ิ และธีรภัทร กุโลภาส (2560 : 208) กลา่วว่า ความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลควรจะประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
    1. ความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยสีารสนเทศ (Digital Access) คือ 
การมีความเข้าใจถึงสิทธิในการเข้าถึงและการมโีอกาสในการเข้าถึงดิจิทลั อุปกรณ์อิเล็กทรอนกิส์ 
และคอมพิวเตอร์ทีเ่ท่าเทียมกันของทกุคน  
    2. การซื้อหรือขายสินค้า/บรกิารดจิิทลัที่มจีริยธรรม (Digital Commerce)  
คือ การมีความซื่อสัตย์และมีศีลธรรมในการทำธุรกรรมดิจทิลัทุกประเภทบนโลกออนไลน์ มีความรู้
และป้องกันภัยในการซื้อขายสินค้า/บริการบนโลกออนไลน์  
    3. การเป็นผูส้่งสารและรบัสารทีม่ีมารยาทในการใช้ดิจทิัล (Digital 
Communication) คือ การรับและสง่ข้อมลูดิจทิัล อุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ ออนไลน์ในเชิงบวก 
และรูจ้ักเลือกใช้ดิจิทลัและช่องทางสื่อสารทีเ่หมาะสม  
    4. การมีมารยาทในการใช้ดิจทิัล (Digital Etiquette) คือ การใช้ดิจิทัล อปุกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์ตามกฎระเบียบที่กำหนด โดยไม่ส่งผลกระทบด้านลบต่อผู้อื่น  
    5. การเคารพตอ่กฎหมายและไมล่ะเมิดสทิธิดิจิทลั (Digital Law) คือ 
การมีความเข้าใจในสทิธิส่วนบุคคล และสิทธิทางกฎหมาย รวมถึงทรัพยส์ินทางปัญญา เสรีภาพในการ
แสดงความคิดเห็น 
    6. การมีอสิระในการแสดงออก แต่ต้องรับผิดชอบทุกการกระทำในการใช้ดิจิทลั 
(Digital Rights & Responsibilities) คือ การเรียนรู้ขอบเขตสิทธิของตนเองในการแสดงความเห็น 
บนสังคมออนไลน์ และรบัผิดชอบในสิ่งที่ตนโพสต์ เพื่อทีจ่ะไม่ละเมิดสทิธิของผู้อื่น  
    7. การดูแลสุขภาพกายใจ ห่างไกลผลกระทบจากดิจทิัล (Digital Health & 
Wellness) คือ การเรียนรู้ที่จะใช้ดิจิทลั อุปกรณ์อิเล็กทรอนกิส์ และคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม 
เพื่อปอ้งกันตนเองจากผลเสียต่อสุขภาพกายและการมีปฏิสมัพันธ์ทางสังคมกบับุคคลรอบข้าง 
    8. การเรียนรู้ ถ่ายทอดและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี (Digital Literacy) คือ 
การมีความรูเ้กี่ยวกบัดิจิทลั อุปกรณ์อเิล็กทรอนกิส์ และคอมพิวเตอร์ และรู้ว่าจะใช้ในการค้นหา 
ประเมิน ใช้ประโยชน์ แบ่งปัน และสร้างสรรค์เนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อสงัคม  
    9. เรียนรู้วิธีการเสริมสร้างความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีอย่างมั่นใจ 
(Digital Security) คือ การมีความรู้ในเรื่องของภัยดิจทิัลทัง้ที่เป็นภัยคุกคามต่อตน และการละเมิด  
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ความปลอดภัยอุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์ โดยสามารถตรวจสอบ ป้องกัน หลีกเลี่ยง 
และจัดการอย่างถูกวิธี 
   เศกสรร สกนธวัฒน์ (2560 : 47) ได้จัดกลุ่มองค์ประกอบของความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลแบ่งเป็น 3 องค์ประกอบใหญ่ และ 6 องค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
    1. มีความเคารพต่อตนเองและผู้อื่นในโลกดจิิทลั 
     1.1 มีมารยาทในการใช้งาน มีคุณธรรม จริยธรรมและปฏิบัตติามกฎหมาย 
ที่เกี่ยวข้องกบัดิจทิัล 
     1.2 แสดงตัวตนและมีความสมัพันธ์ที่ดีต่อผู้อื่นในโลกดิจทิัล 
    2. ใช้งานดิจิทัลอย่างมีความรบัผิดชอบและปลอดภัย 
     2.1 ปกป้องตนเองและผู้อื่นในการใช้งานดิจิทลั 
     2.2 ใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัยและไมส่่งผลเสียต่อสุขภาพ 
    3. สร้างนวัตกรรมดจิิทลั 
     3.1 ออกแบบนวัตกรรมดจิิทลัอย่างสร้างสรรค์ 
     3.2 พัฒนานวัตกรรมดิจิทลั 
   ลักษมี คงลาภ และคณะ (2561 : 8) ได้จัดกลุ่มคุณลกัษณะของการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลเป็น 3 องค์ประกอบใหญ่ 9 องค์ประกอบยอ่ย ดังนี้ 
    1 การเรียนรูพ้ัฒนา การสื่อสารกับผู้อื่น ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
     1.1 Digital Communication เมื่อสื่อสารในโลกไซเบอร์ควรมีวิจารณญาณที่
เหมาะสม คิดก่อนโพสต ์
     1.2 Digital Literacy ใช้สื่อดิจิทลัเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และติดตาม 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีให้ทันอยู่เสมอ 
     1.3 Digital Commerce เมื่อทำการซือ้ขายออนไลน์ควรมีความรับผิดชอบ
และปกป้องข้อมูลของผูซ้ื้อ 
    2. การนับถือตนเอง/นับถือผู้อื่น ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
     2.1 Digital Access สนบัสนุนการเข้าถึงสื่อดจิิทลัและสทิธิที่เท่าเทียมทาง
ดิจิทัล 
     2.2 Digital Etiquette ปฏิบัติต่อผูอ้ื่นในสังคมออนไลน์ด้วยความเคารพและ
ไม่กลั่นแกล้งคุกคามทางไซเบอร ์
     2.3 Digital Law ไมล่ะเมิดสิทธิหรือฉกฉวยอัตลักษณ์ ทรัพย์สินหรือ 
งานอื่นใดของผูอ้ื่นที่เผยแพร่ในรปูแบบดจิิทลั 
    3. การป้องกันตนเอง/ป้องกันผู้อื่น ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
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     3.1 Digital Rights and Responsibilities มีอสิระในการแสดงออก 
แต่ต้องรับผิดชอบทุกการกระทำ 
     3.2 Digital Health and Wellness ดูแลตัวเองทั้งทางร่างกายและจิตใจ 
ให้ห่างไกลความเสี่ยงของโรคภัยที่เกิดจากเทคโนโลย ี
     3.3 Digital Security รู้จกัปกป้องข้อมูลส่วนตัวจากผู้ไม่หวังดีในโลกไซเบอร์ 
และรูจ้ักการรกัษาความปลอดภัยของข้อมูลและอปุกรณ์ดจิทิัล 
   ชนัตถ์ พูนเดช (2561 : 2-11) ได้สรุปแนวคิดหลัก 3 ข้อ และหลกัปฏิบัติ 9 ประการ
ของความเป็นพลเมืองดจิิทลัทีจ่ะช่วยให้พลเมืองทุกคนในโลกดิจิทลั สามารถใช้ประโยชนจ์าก
เทคโนโลยีที่มอียู่ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและสามารถใช้ชีวิตร่วมกันได้อย่างเป็นสุข ดังนี้ 
    1. การเคารพซึ่งกันและกัน (Respect) ประกอบด้วย 
     1.1 Digital Etiquette ใช้ดิจิทลัอย่างมีมารยาท 
     1.2 Digital Access คำนึงถึงสิทธิในการเข้าถึงและใช้งานเทคโนโลยีดิจทิัล
อย่างเท่าเทียมกัน 
     1.3 Digital Law รูจ้ักกฎหมายในโลกออนไลน ์
    2. การศึกษาเรียนรู้ (Educate) ประกอบด้วย 
     2.1 Digital Literacy ใช้สื่อดิจิทลัเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และติดตาม 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีให้ทันอยู่เสมอ 
     2.2 Digital Communication มกีารติดต่อสื่อสารกันอย่างเหมาะสม  
     2.3 Digital Commerce รู้จักการซื้อขายสินค้าออนไลน์  
    3. การรู้จกัการป้องกัน (Protect) ประกอบด้วย 
     3.1 Digital Rights and Responsibilities มีอสิระในการใช้ดิจิทัล 
แต่ต้องรับผิดชอบต่อการกระทำ 
     3.2 Digital Security รู้จกัวิธีการป้องกันตัว 
     3.3 Digital Health and Wellness ดูแลสุขภาพจากการใช้งานดิจิทลั  
   Barlow (1995 : 50-56) ไดน้ิยามความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยมองว่า 
มีองค์ประกอบทีส่ะทอ้นลักษณะสำคัญ 3 มิติ คือ 
    1. มิติด้านความรู้เกี่ยวกับสื่อและสารสนเทศ   
    2. มิติด้านจริยธรรม  
    3. มิติด้านการมสี่วนร่วมทางการเมืองและสังคม 
   Ribble (2011 : 15-44) จัดองค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
เป็น 3 องค์ประกอบ และ 9 ตัวบ่งช้ี ดังนี้ 
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    1. องค์ประกอบที่ด้านการเคารพตนเองและเคารพผูอ้ื่น (Respect 
Yourself/Respect Others) ประกอบด้วยตัวบ่งช้ี คือ 
     1.1 มารยาทในการใช้งานดจิิทลั (Digital Etiquette) คือ การแสดง
พฤติกรรมที่เหมาะสมในขณะที่ใช้เทคโนโลยี เช่น ควรเลือกดูเว็บที่สร้างสรรค์ และเลือกใช้คำศัพท ์
คำแสลง ไอคอน และสัญลักษณ์ทีสุ่ภาพและเหมาะสม การสื่อสารให้ถูกกาลเทศะ ไม่ควรใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในทางก้าวร้าว ข่มขู่ ทะเลาะวิวาท ทำให้ผูอ้ื่นหวาดกลัว ตกใจ เสียช่ือเสียง หรือเสียทรัพยส์ิน
และตระหนักว่าสิง่ที่โพสต์ อาจเป็นหลกัฐานฟ้องร้องได้  
     1.2 การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค (Digital Access) รัฐบาลทุกประเทศ 
มีหน้าทีจ่ัดให้มเีครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อให้พลเมืองเข้าถึงแหลง่ข้อมูล และสามารถติดต่อสื่อสารถึง
กันได้ ผู้ใช้เทคโนโลยีต้องตระหนักว่าทกุคนมีโอกาสเท่ากันในการใช้เทคโนโลยี การพยายามทำให้ 
ทุกคนมีสทิธิทางดจิิทัลเท่าเทียมกันและการสนับสนุนใหเ้ข้าถึงสื่ออเิลก็ทรอนิกส์นั้นเป็นจุดเริ่มต้นของ
ความเป็นพลเมอืงยุคดิจทิัล ภาครัฐหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องต้องสร้างทางเลือกให้ทกุคนเข้าถึง
เทคโนโลยีดิจิทลัได้อย่างเท่าเทียมกัน 
     1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจทิัล (Digital Law) กฎหมายดิจิทัลเกี่ยวกบั
การใช้เทคโนโลยี ในสังคมการใช้เทคโนโลยผีู้ใช้ที่มจีริยธรรมจะปฏิบัติตามกฎกติกาของสังคม 
ซึ่งผู้ใช้จำเป็นต้องเข้าใจว่าการขโมยหรือการก่อใหเ้กิดความเสียหายแกผ่ลงานของผู้อื่น เอกลักษณ์ของ
ผู้อื่น หรอืทรัพย์สินของผูอ้ื่นทางของผูอ้ื่นทางออนไลน์น้ันเปน็อาชญากรรมรปูแบบหนึง่ พลเมือง
ดิจิทัลจะต้องตระหนักถึงกฎกติกาของสังคม ซึง่บงัคับใช้กับทุกคนที่เป็นผู้ใช้งานสื่อออนไลน์ และ
จะต้องรู้ว่า การโกหก หลอกลวง ข่มขู่ หรือจงใจทำให้ผูอ้ื่นเสียช่ือ การคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber 
Bullying) ด้วยข้อความคำพูด กราฟฟิก หรอืคลิปวีดีโอ การดาวน์โหลดเพลง ภาพ หรือคลปิโดยไม่ได้
รับอนญุาต การจงใจเผยแพร่กระจายไวรสั การนำ ID ของผูอ้ื่นมาใช้หรือปลอมเป็นคนอื่น การเข้าดู
ข้อมูลของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนญุาต (Plagiarizing) การสร้างเวอร์ม (Worm) ไวรัส (Viruses) 
หรือม้าโทรจัน (Trojan Horses) เพื่อทำลายหรือล้วงข้อมลูผู้อื่น การส่งเมล์เชิงพาณิชย์ใหผู้้อื่น 
โดยไม่ได้รับอนญุาต (Spam) หรือการขโมยเอกลักษณ์หรือสินทรพัย์ของผู้อื่นน้ันล้วนแล้วแต่เป็นการ
กระทำที่ไร้จริยธรรมและผิดกฎหมายทางดจิิทลั 
    2. องค์ประกอบด้านการพฒันาตนเองและสัมพันธ์กบัผูอ้ื่น (Educate Yourself 
Connect with Others) ประกอบด้วยตัวบ่งช้ี ดังนี ้
     2.1 การสื่อสารดจิิทลั (Digital Communication) ความสามารถของบุคคล
ในการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น ๆ ซึง่ในศตวรรษที่ 21 นี้ทางเลอืกในการสื่อสารมีหลากหลาย
ช่องทาง การสื่อสารยุคดิจทิัลทำใหผู้้คนสามารถติดต่อสือ่สารกันได้อย่างฉับพลัน ในทุกที่ทุกเวลา 
แต่ยังมีผู้ใช้เทคโนโลยสีื่อสารจำนวนมากที่ไม่ได้ถูกสอนใหรู้้ว่าควรตัดสินใจอย่างไรจงึจะเหมาะสม 
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เมื่อมีตัวเลือกในการติดต่อสื่อสารทีห่ลากหลาย ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลจะต้องประกอบด้วย 
คุณลักษณะของผูท้ี่สามารถเลือกใช้การสื่อสารผ่านสื่อออนไลน์ได้ถูกกาลเทศะและเกิดประสทิธิภาพ
สูงสุด 
     2.2 ความรู้ความสามารถในการอ่าน เขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทลั 
(Digital Literacy) ความสามารถในการเลือกสรรเนื้อหาที่ควรรู้ แล้วนำมาถ่ายทอด ฝึกฝน 
ให้เกิดทกัษะ เช่น การค้นหาข้อมลู การวิเคราะห์ แยกแยะ ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมลูสง่ต่อ 
ให้ผู้อื่น ความสามารถในการสร้างหรือเขียนข้อความ สร้างบล้อก (Blog) ในการเผยแพร่ความรู ้
โดยเคารพกฎหมาย ลิขสทิธ์ิและทรัพยส์ินทางปัญญา ไม่ละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของคนอื่น Digital 
Literacy เป็นทักษะหนึ่งที่สำคัญซึ่งพลเมืองยุคดจิิทลัจำเป็นต้องมีติดตัวเหมือน Computer Literacy 
ที่ใช้เป็นเกณฑ์วัดความสามารถอย่างหนึง่ในการสอบเข้ามหาวิทยาลัย รวมถึงการสมัครงานในอนาคต  
     2.3 การซื้อขายบนดิจิทลั (Digital Commerce) ความรู้ความสามารถในการ
ทำธุรกรรมออนไลน์เพื่อไม่ให้ถูกหลอกลวง หรอืการเอาเปรยีบซึ่งกันและกัน เคารพในกติกา 
การซื้อขายแลกเปลี่ยนที่ถูกต้องตามกฎหมาย ตระหนักถึงประเด็นต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวข้องกบั กฎ  
กติการ่วมกัน ในการซื้อขายสินค้า รวมถงึกิจกรรมซึง่ต้องไมก่ระทำการค้าขายในลักษณะทีผ่ิดต่อ
กฎหมายและจารีตประเพณีอันดีงาม ว่าวิธีการปฏิบัติตนเปน็ผู้บริโภคที่มีประสิทธิภาพในยุคดิจิทลั 
    3. องค์ประกอบด้านการปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น (Protect Yourself 
Protect Others) ประกอบด้วยตัวบ่งช้ี ดังนี ้
     3.1 ปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสทิธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่น 
ในดิจิทัล (Digital Rights & Responsibilities) ความสามารถในการต้องเรียนรู้ขอบเขตสิทธิของ
ตนเองในสงัคมออนไลน์และรับผิดชอบในสิ่งที่ตนโพสต์ (Ability) ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น (Right) และ
อยู่ร่วมกันในสังคมออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบในสิ่งที่ตนโพสต์ (Responsibilities) ตระหนกัใน
สิทธิที่ปกป้องความเป็นส่วนตัว (Privacy) และสิทธิทีจ่ะแสดงออกอย่างเสรี (Free Speech) 
รู้จักขอบเขตในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม และตระหนกัว่าสิทธิและความรบัผิดชอบจะต้อง
ดำเนินไปควบคู่กันเสมอ 
     3.2 ความปลอดภัยในการใช้งานดิจทิัล (Digital Security) มีความรู้ทักษะ 
และความเข้าใจในวิธีป้องกันตัวเองจากภัยทีเ่กิดจากโลกดิจทิัล เช่น การไมเ่ปิดเผยข้อมลูส่วนตัว 
ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรสั (Virus Protection) ทำการสำรองข้อมลู (Backups of Data)  
และติดตั้งระบบป้องกันอปุกรณ์ดจิิทลัของตนเอง (Surge Control of our Requirement)  
สามารถปกปอ้งข้อมลูของตนเองจากความเสียหายจากการจู่โจมของบุคคลที่ไมป่ระสงค์ดี 
ในการใช้งานดิจิทลั 
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     3.3 สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตที่ดีในการใช้งานดิจทิัล (Digital Health & 
Wellness) เรียนรูท้่าทางที่ถูกต้องในขณะใช้เครื่องมืออเิล็กทรอนิกส์ ตระหนักถึงผลกระทบต่อ 
กระดูก สายตา อวัยวะอื่น ๆ ในร่างกายเมื่อใช้อปุกรณ์ดจิิทลัผิดวิธีหรือนานเกินไป เรียนรูเ้รื่อง 
ความปลอดภัยต่อสายตา (Eye Safety) กลุม่อาการต่าง ๆ (Repetitive Stress Syndrome)  
และการใช้อปุกรณ์เครื่องรบัฟังเสียงใหเ้หมาะสมต่อการได้ยิน (Sound Ergonomic Practices) 
ตระหนักถึงผลกระทบทางจิตวิทยาทีเ่กิดจากการใช้งานในโลกออนไลน์ เช่น การติดอินเทอร์เน็ต 
ติดเกม เกบ็ตัว มีปัญหาในการเข้าสงัคม เป็นต้น และสามารถจัดการเวลาใหเ้หมาะสมในการใช้งาน
โดยไม่เกิดผลกระทบต่อทัง้ร่างกายและจิตใจ ดังกล่าว 
   North Central Region Educational Laboratory (NCERL) (2012) 
และ UNESCO (2014 : 1-60) ได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับคุณลักษณะพลเมืองดิจทิัล 
รายงานต่าง ๆ ในปจัจบุันที่เกี่ยวกับกำลังคน แนวโน้มเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม การวิเคราะห์
มาตรฐานชาติ ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ รวมถึงข้อมลูจากนกัการศึกษาและ 
ผู้มีอำนาจทางการเมือง โดยใช้แบบสำรวจ สรุปและสร้างได้ 4 องค์ประกอบใหญ่ และ 
องค์ประกอบย่อยของความเป็นพลเมืองดจิิทลั พบว่า ต้องมทีักษะความพร้อมทีจ่ำเป็นใน 4 ประการ
ดังนี ้
    1. ความสามารถในการรู้ เข้าใจและใช้งานดิจทิัล ได้แก่ ความรู้พื้นฐานและ
สามารถใช้งานได้ในด้านภาษาและการคิดคำนวณ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การวิเคราะห์ด้าน
เศรษฐกจิ รู้และใช้งานเทคโนโลยี สิง่ที่มองเห็นได้เป็นภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว รู้ข้อมลูข่าวสาร 
เข้าใจและช่ืนชมในความหลากหลายทางวัฒนธรรม และความตระหนักถึงการเป็นพลเมอืงโลก 
    2. ความคิดสร้างสรรค์ ซึง่เป็นตัวกำหนดความพร้อมของพลเมือง  
เพื่อเข้าสู่โลกการทำงานทีม่ีความซับซ้อนมากขึ้น ได้แก่ ความสามารถในการประยกุต์ใช้และ 
การจัดการความซบัซ้อน ควบคุมตนเองได้ มีเป้าหมายของตนเอง ความกระตอืรือร้นอยากรู้อยากเห็น 
ความคิดสร้างสรรค์ กล้าเสี่ยง ความคิดและการใช้เหตผุลระดับสูง 
    3. การสื่อสารอย่างมปีระสิทธิภาพ การเผยแพร่ข่าวสารผ่านทางสื่อเทคโนโลยี
มากมาย เพื่อให้การสื่อสารมีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพ ต้องมีความสามารถหลาย ๆ ด้าน ได้แก่ 
การทำงานเป็นทีม การมีปฏิสมัพันธ์กับผู้อื่น ความรบัผิดชอบต่อตนเอง ต่อสังคม 
    4. การผลิตงานทีม่ีคุณภาพสูง โลกในปจัจบุันและแนวโน้มในอนาคตเป็นโลกแหง่
การแข่งขัน การผลิตหรือคิดค้นหรือสร้างสรรค์ผลงานจำเปน็ต้องมีทักษะที่จำเป็นต่าง ๆ อาทิ 
ความสามารถในการจัดลำดับก่อนหลัง วางแผนและจัดการกับผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน ความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยีอย่างมปีระสิทธิภาพในการทำงาน การผลิตผลงานให้ถูกต้องตรงกับที่ต้องการและ 
ได้ผลผลิตทีม่ีคุณภาพสูงข้ึน 



 

 

  31 

   Ministry of Education Singapore (2014 : 1-2) ได้จัดทำหลักสูตร 
Cyber Wellness ซึ่งส่งเสริมให้เด็กนกัเรียนเกิดคุณลกัษณะของการรู้เท่าทันเทคโนโลยี 
โดยประกอบไปด้วยหลกัการ ดังนี ้
    1. การเคารพตนเองและผู้อื่น นักเรียนจะต้องสามารถรกัษาศักดิ์ศรีของตนเอง
เมื่อเข้าใช้งานดจิิทลั และนักเรียนต้องเคารพผู้อื่น  
    2. ความปลอดภัยและความรบัผิดชอบในการใช้งาน นักเรียนจะต้องสามารถ 
เข้าใจความเสี่ยง อันตราย พฤติกรรมทีผ่ิดกฎหมาย และเรียนรู้ที่จะปกป้องตนเอง ในขณะเดียวกัน 
ก็หลกีเลี่ยงอันตรายที่พบเมื่อเข้าใช้งานดิจทิัลและนักเรียนตระหนักถึงผลที่ตามมาของการตัดสินใจ
หรือพฤติกรรม 
    3. แสดงความรับผิดชอบทีจ่ะปกปอ้งตนเอง และปกป้องชุมชน สังคม  
   Netsafe New Zealand (2015 : 20-21) แห่ง New Zealand ได้พัฒนารูปแบบ 
เรียกว่า LGP “Learn, Guide, Protect ในการเสรสิร้างคุณลักษณะทางดจิิทลั ซึ่งประกอบไปด้วย 
3 ส่วน คือ 
    1. Learn คือ ทักษะที่นักเรียนจำเป็นต้องเรียนเพื่อรักษาตนเองใหป้ลอดภัย 
เมื่อออนไลน์  
    2. Guide คือ ข้อแนะนำสำหรับนักเรียนเพื่อจัดการความท้าทายที่เข้ามา  
    3. Protect คือ การปกป้องตนเอง ในความปลอดภัยของตนเองเมื่อใช้งานดิจทิัล  
   Global Digital Citizen Foundation (GDC) (2019) ได้กำหนดแนวคิดเกี่ยวกับ
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลไว้ว่า ประกอบไปด้วยลักษณะสำคัญ ดังนี้ 
    1. เคารพตนเอง เป็นการแสดงความเป็นตัวตนทีเ่ป็นพลเมืองที่ดีมีคุณธรรม 
ในสังคมดจิิทัลนั้นเมื่อตอ้งการเข้าร่วมกลุม่จะมีข้อตกลงเบื้องต้นและต้องยอมรับเงื่อนไขต่าง ๆ 
ควรแสดงฐานะทีเ่ป็นจรงิของตนเองบนดิจทิัล แม้ว่าจะสามารถสร้างตัวตนได้หลากหลาย 
    2. ความรับผิดชอบต่อตนเอง เป็นการรบัผิดชอบต่อสิง่ที่ตนเองนำเสนอบนดิจิทลั 
การทีส่ื่อสารออกไปไม่ว่าจะเป็นข้อความ รปูภาพ ฯลฯ ต้องมีความระมัดระวังไม่ก่อให้เกิด 
ความเสียหายต่อตนเอง และพึงระลึกว่าสิง่ที่นำเสนอบนดิจทิัลอาจมผีู้ที่เอาไปใช้ในทางที่ไม่ดีได้ 
    3. เคารพผู้อื่น เคารพสิ่งทีผู่้อื่นนำเสนอบนดิจทิัล การกระทำหรือคำพูดที่ 
สื่อออกไปในดิจิทลั บางครั้งแมม้ิได้มีเจตนาแต่กส็่งผลต่อสิทธิและความเป็นส่วนตัวของบุคคลอื่น 
การที่ไม่ได้พูดคุยกันต่อหน้าก็ไม่ควรไปแสดงออกที่โลกดจิิทลั ด้วยข้อมูลทีส่ื่อออกไปนั้นยังคงอยู่ใน
โลกดจิิทัล แมผู้้นำเสนอได้ลบข้อความไปแล้วก็ตาม 
    4. รับผิดชอบต่อผูอ้ื่น ความรับผิดชอบต่อสิ่งที่ตนเองนำเสนอบนดิจิทลั 
สิ่งที่นำเสนอบนดิจิทัลสามารถสง่ผลกระทบต่อผูอ้ื่น ควรคิดให้ดีก่อนนำเสนอบนดิจิทลั ด้วยข้อมูล 
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ข่าวสารที่รวดเร็ว โดยทั่วไป กฎ กติกา ข้อตกลงการใช้งานดจิิทัลมักจะบอกไว้เสมอว่า ให้มีความ
สุภาพ ทำตามกฎหมาย และไม่ควรนำเสนอเรื่องราวที่เป็นข้อห้าม หากพบเห็นควรรายงาน 
ความผิดปกติน้ันในทันที รวมถึงไม่ควรส่งต่อข้อความเรื่องราวที่ไม่ถูกต้องและส่งตอ่ข้อความที่ตอกย้ำ
ความรู้สึกไปให้ผูอ้ื่นด้วย 
    5. เคารพต่อทรัพย์สินทางปัญญา การที่มีข้อมูลหลากหลายบนดิจิทลั 
เมื่อต้องการใช้งานควรตรวจสอบดูว่าเป็นสิง่ทีส่ามารถนำมาใช้ได้ฟรีหรือตอ้งขออนญุาตผู้ทีเ่ป็นเจ้าของ
เสียกอ่น พลเมืองดจิิทลัที่ดีต้องเคารพต่อทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น 
    6. รับผิดชอบต่อทรัพย์สินทางปัญญา การรบัผิดชอบต่อการละเมิดทรพัย์สินทาง
ปัญญา โปรแกรมการใช้งานทั้งหลาย เพลง ภาพยนตร์และดา้นอื่น ๆ ที่มีลิขสทิธ์ิ ควรมีการขออนญุาต
ผู้ที่เป็นเจ้าของก่อนนำมาใช้งาน การนำมาใช้โดยไม่ขออนุญาตก่อนถือว่าเป็นการขโมย เป็นสิง่ทีผ่ิด
กฎหมาย ซึ่งส่งผลตอ่ผู้ทีก่ระทำความผิดน้ัน ในขณะที่ผลงานที่เจ้าของอนญุาตให้ใช้ฟรีกม็ีมากมาย
เช่นกัน เมื่อพบเห็นควรระงับการกระทำน้ันและแจ้งผู้ดูแลเครือข่าย หรือเจ้าของทรัพยส์ินใหท้ราบ 
เพื่อจะช่วยป้องกันผู้อื่นไม่ให้กระทำผิดอีก 
   International Society for Technology in Education (ISTE) (2019) ได้ริเริ่ม 
โครงการ NETS ได้รับการสนบัสนุนทุนจากองค์การนาซ่า และความร่วมมอืของกระทรวงศึกษาธิการ 
มีการจับมอืแลกเปลี่ยนเทคโนโลยีทางการศึกษากบับริษัทแอปเปิ้ลในการสร้างมาตรฐาน มีการแบง่
หมวดหมู่ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน เพื่อมุ่งเน้นทักษะและคุณภาพที่ต้องการให้
นักเรียนเป็นในโลกดิจทิัล โดยกำหนดคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียน 
ประกอบด้วย 
    1. ผู้เรียนทีม่ีความสามารถ หมายถึง นักเรียนใช้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการ
เลือกการบรรลเุป้าหมาย และความสามารถในการเป็นแบบอย่างโดยการเรียนรู้แบบวิทยาศาสตร์ 
    2. พลเมืองดิจทิัล หมายถึง นักเรียนรูส้ิทธิ ความรับผิดชอบ และโอกาสของชีวิต 
การเรียนและการทำงานในโลกดจิิทลั ซึ่งปฏิบัติในทางที่ปลอดภัย ถูกกฎหมาย มีคุณธรรม 
    3. ผู้สร้างความรู้ หมายถึง นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง สรรหา 
ความหลากหลายของแหล่งทรัพยากร ใช้เครื่องมือดิจทิัลเพือ่ให้ความรู้ สร้างสรรค์ผลงานประดิษฐ์ 
และทำใหป้ระสบการณ์เรียนรูเ้ป็นประโยชน์ต่อตนเอง และผู้อื่น 
    4. ผู้ออกแบบอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง นักเรียนใช้เทคโนโลยีที่หลากหลาย 
พร้อมกับกระบวนการออกแบบ สร้างนวัตกรรม เพื่อระบุและแก้ปัญหา โดยคิดค้นแนวทางการแก้ไข 
ที่ใหม่และเป็นประโยชน ์
    5. นักคิดคำนวณ หมายถึง นักเรียนพัฒนาและคิดค้นกลยุทธ์สร้างแนวทาง 
เพื่อเข้าใจและแก้ไขปัญหา โดยใช้เทคโนโลยมีาพัฒนาและทดสอบแนวทางการแก้ไขปญัหา 
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    6. ผู้สื่อสารอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง นักเรียนสือ่สารอย่างชัดเจน และ 
แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้เครื่องมือสื่อดจิิทัลให้เหมาะสมกบัเป้าหมาย 
    7. เพื่อนร่วมงานระดบัโลก หมายถึง นักเรียนใช้เครื่องมือดจิทิัลเพื่อทำให้การรับรู้
กว้างขึ้นและเพิม่พูนการเรียนรู้ โดยการระดมความคิดและทำงานร่วมกบัผู้อื่นอย่างมปีระสิทธิภาพ 
ทั้งในท้องถ่ินและระดับโลก 
   REMC Association of Michican (2019) อธิบายลักษณะสำคัญของ 
การเป็นพลเมอืงในยุคดิจิทลัว่ามีองค์ประกอบและลักษณะทีส่ำคัญ แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มองค์ประกอบ 
9 ลักษณะ ดังนี ้
    กลุ่มที่ 1 การเคารพตนเอง และผู้อื่น ประกอบด้วย 1) การเข้าถึงโลกดจิิทัล คือ 
การมสี่วนร่วมอย่างสมบูรณ์ในสังคมอเิลคทรอนกิส์ 2) จรรยาบรรณดจิิทลั: มาตรฐานหรอืข้ันตอนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์ในการดำเนินการ และ 3) กฎหมายดิจิทลั: ความรับผิดชอบทางอิเล็กทรอนิกสส์ำหรับ
การกระทำ 
    กลุ่มที่ 2 การศึกษาพัฒนาตนเองและการเช่ือมต่อกบัผูอ้ื่น ประกอบด้วย 
1) การค้าทางดิจทิัล การซื้อขายสิ่งของทางอเิลคทรอนกิส์ 2) การสื่อสารทางดจิิทลัการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารทางอเิลกทรอนิกส์ และ 3) การให้ความรู้ดิจทิลั กระบวนการเรียนการสอนเกี่ยวกบั
เทคโนโลยีและการใช้เทคโนโลย ี
    กลุ่มที่ 3 การป้องกันตนเองและผู้อื่น ประกอบด้วย 1) สิทธิและความรับผิดชอบ
ทางดิจิทลั: ความเป็นอิสระเท่าเทียมกันในโลกดจิิทลั 2) สุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีด้านดิจิทลั: 
การมสีุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีในโลกแห่งเทคโนโลยี และ 3) ความมั่นคงปลอดภัยทางดจิิทลั: 
การป้องกันตนเอง และข้อควรระวังทางอเิล็กทรอนิกสเ์พื่อความปลอดภัย 
  ในการสงัเคราะห์องค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทลั ผู้วิจยัศึกษาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับความเป็นพลเมืองดิจิทลั แล้วเลือกแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจทิัลที่สามารถนำมาเสริมสร้าง 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลสำหรับนกัเรียน โดยใช้การวิเคราะหแ์ละสงัเคราะห์ความเป็นพลเมอืงดจิิทลั
จากแหล่งต่าง ๆ ประกอบด้วย กระทรวงศึกษาธิการ (2553), สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (2559), 
ไพลินรัตน์ กุณสทิธ์ิ และธีรภัทร กุโลภาส (2560), เศกสรร สกนธวัฒน์ (2560), ลักษมี คงลาภ และ
คณะ (2561), ชนัตถ์ พูนเดช (2561), Barlow (1995), Ribble (2011), NCER (2013), Singapore 
(2014), New Zealand (2015), ISTE (2015), GDC. (2015) และ REMC (2019) ดังตาราง 1 
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ตาราง 1 การสงัเคราะห์องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลั 

 

องค์ประกอบและตัวบ่งชี้ 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
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1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อ่ืน 
✓ ✓  ✓ ✓ ✓  ✓  ✓   ✓ ✓ 

   1.1 มารยาทในการใช้งานดิจิทัล  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ 
   1.2 การเข้าถงึดิจิทัลอย่างเสมอภาค  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ 
   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓  ✓ 
2. การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับ
ผู้อ่ืน ✓ ✓  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓   ✓  ✓ 
   2.1 การสื่อสารดิจิทัล  ✓ ✓  ✓ ✓  ✓    ✓  ✓ 
   2.2 ความรู้ความสามารถในการ
อ่าน เขียนข้อความ และการใช้งาน
ดิจิทัล   ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   ✓  ✓ 
   2.3 การซ้ือขายบนดิจิทัล   ✓  ✓ ✓  ✓     ✓ ✓ 
3. การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อ่ืน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓   ✓   ✓ 
   3.1 ปฏิบัติตนอย่างมีความ
รับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและ
สิทธิของผู้อ่ืนในดิจิทัล   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
   3.2 ความปลอดภัยในการใช้งาน
ดิจิทัล   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
   3.3 สุขภาพกายและสุขภาพจิตที่
ดีเม่ือใช้งานดิจิทัล   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓      ✓ 
 
 จากตาราง 1 พบว่า องค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัลจำแนกเป็น 3 คุณลักษณะ และ 
แต่ละคุณลักษณะมีตัวข้ีวัด 3 ลักษณะ ดังนี้ คุณลักษณะที่ 1 คือ องค์ประกอบการเคารพตนเองและ
เคารพผู้อื่น มี 3 ลักษณะที่เป็นตัวบ่งช้ี ได้แก่ 1.1) มารยาทในการใช้งานดิจิทลั 1.2) การเข้าถึงดิจทิัล
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อย่างเสมอภาค 1.3) การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั คุณลักษณะที่ 2 คือ องค์ประกอบการพฒันา
ตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น มี 3 ลักษณะทีเ่ป็นตัวบง่ช้ี ได้แก่ 2.1) การสื่อสารดจิิทลั 2.2) ความรู้
ความสามารถในการอ่าน เขียนข้อความ และการใช้งานดจิิทลั 2.3) การซื้อขายบนดิจิทลั 
คุณลักษณะที่ 3 องค์ประกอบการปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น มี 3 ลักษณะที่เป็นตัวบ่งช้ี ได้แก่ 
3.1) ปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสทิธิของผูอ้ื่นในดิจิทลั  
3.2) ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดิจิทลั 3.3) ร่างกายและจิตใจทีม่ีสุขภาพดีเมื่อเข้าใช้งาน
ดิจิทัล ซึง่พบว่าสอดคล้องกบัแนวคิดของ Ribble (2011 : 15-44) และแนวคิดด้านองค์ประกอบและ
ตัวบ่งช้ีของ Ribble มีความครอบคลุมลักษณะสำคัญตามทีผู่้วิจัยได้ศึกษา สังเคราะห์ จากเอกสาร 
ตำรา บทความ และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ ผู้วิจัยจงึยึดแนวคิดดังกล่าวมากำหนดเป็นองค์ประกอบและ 
ตัวบ่งช้ีในการวิจัย สรุปได้ว่า องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปรากฏดังนี ้
  องค์ประกอบที่ 1 การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น (Respect Yourself/Respect 
Others) มี 3 ตัวบ่งช้ี ได้แก่ 1) มารยาทในการใช้งานดิจิทลั (Digital Etiquette) 2) การเข้าถึงดจิิทลั
อย่างเสมอภาค (Digital Access) และ 3) การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั (Digital Law)  
  องค์ประกอบที่ 2 การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กบัผู้อื่น (Educate Yourself Connect 
with Others) มี 3 ตัวบ่งช้ี ได้แก่ 1) การสื่อสารดิจทิัล (Digital Communication) 2) ความรู้
ความสามารถในการอ่าน เขียนข้อความ และการใช้งานดจิิทลั (Digital Literacy) และ 3) การซื้อขาย
บนดิจิทลั (Digital Commerce)  
  องค์ประกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น (Protect Yourself Protect 
Others) มี 3 ตัวบ่งช้ี ได้แก่ 1) ปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสทิธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่น
ในดิจิทัล (Digital Rights & Responsibilities) 2) ความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทลั (Digital 
Security) และ 3) สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตที่ดีเมื่อใช้งานดิจิทลั (Digital Health & Wellness)  
 4. การเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล 
  นักวิชาการ นักการศึกษา และหน่วยงานทั้งในประเทศและต่างประเทศ ให้แนวคิดและ
องค์ความรู้เกี่ยวกบัการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัล ดังต่อไปนี้ 
   4.1 ความหมายของการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
    การเสรมิสร้าง หมายถึง การทำให้เกิด ให้มีขึ้นและเพิ่มพูนให้มากยิ่งข้ึน เช่น 
การศึกษาสร้างเสริมคนใหเ้ป็นพลเมืองดี (ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) การเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลจึงหมายถึง การทำใหเ้กิดหรือเพิ่มพูนความเป็นพลเมอืงดิจิทลัใหม้ีขึ้นหรือเพิ่มมากขึ้น 
ในตัวของบุคคล 
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   4.2 วิธีการการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล 
    วิจารณ์ พานิช (2555 : 40-44) ได้กำหนดแนวคิดวิธีการเสรมิสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลั ตามทักษะในศตวรรษที่ 21 ไว้ว่า ด้วยทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(Information, Media, Technology Skill) เป็นทักษะที่มคีวามสำคัญที่ควรเสรมิสร้างให้กับนกัเรียน
ในศตวรรษที่ 21 โดยระบุว่าทักษะดังกล่าวประกอบด้วย 1) ทักษะด้านสารสนเทศ (Information 
Literacy) ซึ่งจะต้องมีทักษะในการเข้าถึงอย่างรวดเร็วและรูแ้หล่ง (Access) ทกัษะในการประเมิน
ความน่าเช่ือถือ และทักษะในการใช้อย่างสร้างสรรค์ 2) ทักษะด้านสื่อ (Media Literacy Skills) 
เป็นทกัษะสองทางคือ ด้านรบัสารจากสือ่ และด้านสือ่สารออกไปยังผู้อื่นหรือสาธารณะหรือ 
โลกในวงกว้าง ซึง่จะตอ้งสามารถด้านการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน และสร้างสาร (Message) 
ในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม และ 3) ทักษะด้านความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT Literacy) คือ มีทักษะในการใช้สื่อสารสนเทศได้อย่างรู้เท่าทันและเหมาะสม 
ดังนั้นวิธีการเสริมสร้างคุณลักษณะดงักล่าวต้องเป็นวิธีการเรยีนรู้จากการอบรมสัง่สอน การสร้าง
ประสบการณ์ และการฝกึฝน จนเกิดทักษะและเจตคติที่ดี 
    เศกสรร สกนธวัฒน์ (2560 : 55) ได้สรุปวิธีการเสริมสร้างคุณลักษณะนักเรียน
ด้านพลเมอืงดจิิทลั ประกอบด้วย 1) การจัดหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนที่ต้องสอดแทรก
หรือบูรณาการเข้าไปในการเรียนรู้ของสาระวิชาต่าง ๆ ซึ่งเนือ้หาและสิ่งที่นำมาสอนต้องคำนึงถึง 
วัยของนักเรียน 2) การอบรมและการจัดกิจกรรมเสริมหลกัสูตรเพิ่มเข้าไปเพื่อให้นักเรียนมีความรู้
ความเข้าใจที่ดียิ่งขึ้นและมีการนำไปใช้ในชีวิตจริงที่เหมาะสม สร้างสรรค์ และมีความปลอดภัย 
เมื่อเข้าถึงงานออนไลน ์
    วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง (2561 : 31-32) เสนอแนวคิดว่า การจะเป็นพลเมืองที่
สมบรูณ์ในยุคดิจิทลันั้น ปฏิเสธไม่ได้ว่าเราจะต้องมีทกัษะและความรู้ดิจิทลั ลำพงัแค่เพียงการเข้าถึง
เทคโนโลยีน้ันไม่เพียงพอ จงึต้องมีการส่งเสริมสนับสนุนให้ได้รับความรูท้ักษะและเจตคติที่เหมาะสม
ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง การรบัฟงั การได้รบัประสบการณ์ตรง ตัวอย่างเช่น ถ้าจะหาข้อมลู
เกี่ยวกับสุขภาพ ต้องรู้ว่าจะแยกความแตกต่างระหว่างกลลวงการตลาดที่หลอกขายอาหารเสริมกับ
ข้อมูลน่าเช่ือถือที่มาจากฐานงานวิจัยอย่างไร ถ้าจะหางานในโลกออนไลน์ก็ต้องมีทกัษะในการค้นหา
ข้อมูลที่ตรงกบังานที่ต้องการ ถ้าจะหาโอกาสด้านการศึกษาในโลกออนไลน์เพือ่พัฒนาตัวเอง 
ก็ต้องรู้ว่าจะค้นหาแหล่งการศึกษาที่น่าเช่ือถือได้ที่ไหนและรูจ้ักเครื่องมือการเรียนรู้ออนไลน์ 
แล้วถ้าอยากลุกขึ้นมาทำกิจกรรมพฒันาชุมชนก็ต้องรู้ว่าจะใช้ประโยชน์จากอินเทอรเ์น็ตในการสื่อสาร
และทำงานร่วมกบัคนในชุมชนอย่างไร ชุดทักษะและความรูด้ิจิทัลจะช่วยให้ใช้เทคโนโลยี  
เพื่อตอบโจทย์การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทลัได้อย่างรอบด้าน นั่นคือ ใช้เครื่องมือดจิิทลัในการเข้าถึง
แหล่งข้อมูล (Access) วิเคราะห์ พรอ้มทัง้ประเมินคุณภาพและความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
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(Analyze and Evaluate) สร้างสรรค์เนือ้หาในรูปแบบของสื่อผสมผ่านเครื่องมือดิจทิัล (Create)  
ตรวจสอบพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและการสื่อสารกับผูอ้ื่น โดยคำนึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคม
และหลักจริยธรรม (Reflect) รวมถึงใช้เครื่องมือดจิิทลัแบง่ปันความรู้และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
ในสังคมผ่านการทำงานร่วมกับผู้อื่น (Act) 
    โสภิดา วีรกุลเทวัญ (2561 : 17) เสนอแนวคิดในการสร้างพลเมอืงทีก่ระตอืรือร้น
มีความแตกต่างหลากหลายวิธีการ ตามแต่สถานการณ์และกลุ่มเป้าหมาย เช่น กลไกเสริมสร้างให้ 
กลุ่มเด็กและเยาวชนมีพลงัในการปกป้องตนเองจากการใช้หรือรบัข้อมลูข่าวสารในโลกดจิิทลันับเป็น
วิธีการหนึ่ง อย่างไรก็ตาม หลายประเทศเลือกใช้วิธีการผลักดันให้การเท่าทันสื่อสารสนเทศและดิจทิัล 
(Medial Information and Digital Literacy-MIDL) เป็นกระบวนการสร้างสรรค์สงัคม เพือ่ให้
พลเมืองมีทักษะในการตั้งคำถาม วิพากษ์วิจารณ์ สื่อสารอยา่งสร้างสรรค์ และการส่งเสริมเรื่อง MIDL  
จะช่วยลดความเหลื่อมล้ำของพลเมืองในการเข้าถึงข้อมลูข่าวสาร และมทีักษะในการสื่อสาร 
เป็นส่วนหนึ่งของระบบการศึกษา เพื่อฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ให้กับเด็กและเยาวชนรุ่นใหม่ในศตวรรษ 
ที่ 21 “ถ้าไม่มีการสง่เสริมในเรื่องนี้จะพบความเหลือ่มล้ำระหว่างคนที่เข้าถึงกบัคนที่เข้าไม่ถงึข้อมูล 
คนที่เป็นเจ้าของแหล่งข้อมูลจะมีอำนาจเหนือคนอื่น สง่ผลให้เกิดความเหลื่อมล้ำในการแสดงความ
คิดเห็น หรอืทำใหเ้กิดช่องว่างและความไม่เท่าเทียมระหว่างคนที่มีทักษะกบัคนที่ไม่มทีักษะในการ
สื่อสาร” 
    Ribble (2011) กล่าวถึงวิธีการสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจทิัลด้วยการใช้
รูปแบบสง่เสรมิการเรียนรู้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัในโรงเรียน (Reflection Model) ดังนี้  
ด้านการสร้างความตระหนัก (Awareness) หมายถึง การส่งเสริมใหผู้้เรียนเป็นผูม้ีความรู้ ความเข้าใจ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีและการใช้เทคโนโลยี ครูต้องสร้างให้ผูเ้รยีนมีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนและ
อภิปรายเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม ด้านการปฏิบัติตามคำแนะนำ (Guided Practice) 
หมายถึง การให้ผูเ้รียนฝึกปฏิบัติการใช้เทคโนโลยอีย่างเหมาะสมตามคำแนะนำของครู ภายใต้
บรรยากาศที่ปลอดภัยทั้งในและนอกห้องเรียน ด้านการสาธิตและปฏิบัตเิป็นแบบอย่าง (Modeling 
and Demonstration) หมายถึง การที่ครูและบุคลากรโรงเรียนทำตนเป็นแบบอย่างที่ดีในด้าน
พลเมืองดจิิทลั การให้ข้อมูลยอ้นกลบัและการวิเคราะห์ (Feedback and Analysis) คือ การให้
ผู้เรียนสำรวจ วิเคราะหก์ารปฏิบัติของตนเองและครูมกีารใหข้้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียนเกี่ยวกับ 
การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม ซึ่งประโยชน์ของการเสรมิสร้างคุณลักษณะความเป็นพลเมอืงดจิิทลั
สร้างความเช่ือมั่นในการใช้เทคโนโลยีดิจทิัล ด้วยการสร้างความมั่นคงปลอดภัยของระบบสารสนเทศ
และการสื่อสาร การคุ้มครองข้อมลูส่วนบุคคล และปอ้งกันภัยที่มาจากการใช้สื่อดจิิทลั รวมถึง 
เพื่อให้นกัเรียนเป็นพลเมืองที่ดีในสงัคมออนไลน ์
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    Bailey (2015 อ้างอิงมาจาก เศกสรร สกนธวัฒน์, 2560 : 51-52) ได้กำหนด
แนวคิดการเสริมสร้างคุณลักษณะนักเรียนด้านพลเมืองดิจทิลั ตามวิธีการของ ISTE คือ การสอน 
ทั้ง 9 องค์ประกอบ ได้แก่ การมมีารยาทในการใช้งานดจิิทลั การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค 
การปฏิบัตกิารกฎหมายทีเ่กี่ยวข้องกบัดิจทิัล การสื่อสารผ่านดิจิทัล ความรูท้ั้งการอ่านเขียนข้อความ
และการใช้งานดจิิทลั การค้าขายบนดิจิทัล การมสีิทธิและความรับผิดชอบเกี่ยวกับดิจทิัล 
ความปลอดภัยในการใช้งานดจิิทลั ความอยู่ดีมีสุขจากการใช้งานดิจิทัล โดยไมท่ำลายสุขภาพ 
แก่เด็กนักเรียน เพื่อเตรียมพวกเขาใหพ้ร้อมสำหรบัการเป็นพลเมืองดจิิทลัสู่ยุคดจิิทัลอย่างเตม็ตัว 
โดยการสร้างแผนงานในการปฏิบัตปิระยุกต์เข้าไปในการเรียนการสอนดังนี้ 
     1. การสร้างความสำคัญของพลเมอืงดจิิทัล โดยการแบง่ปันความรู้และ
อธิบายความจำเป็นน้ี 
     2. การสร้างทมีงานเพื่อรบัผิดชอบ โดยให้อำนาจในการปฏิบตัิงาน 
อนุญาตให้มกีารสนทนาโต้แย้งองค์ประกอบพลเมอืงดจิิทลัทัง้ 9 องค์ประกอบได ้
     3. จัดลำดับความถ่ีของความคิดเห็นต่าง ๆ เกี่ยวกบัพลเมืองดิจิทัล 
เพื่อแสดงความสำคัญจำเป็นในการสอนพลเมืองดจิิทลั 
     4. จัดลำดับความสำคัญจำเป็นในการบรูณาการพลเมืองดจิทิัลเข้าไปใน
หลักสูตร 
     5. เพิ่มการฝึกฝนและอบรมในการใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีในห้องเรียน 
เพื่อสอนการใช้งานที่เหมาะสม 
    Netsafe New Zealand (2015 : 20-21) ดำเนินการส่งเสริมคุณลักษณะ 
ด้านความปลอดภัย การมจีิตสำนึกในตน และความรับผิดชอบต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสือ่สาร โดยความคิดริเริ่มหนึ่งซึ่งได้รบัการสนบัสนุนจากกระทรวงศึกษาธิการนิวซีแลนด์ คือ 
Netsafe เป็นการฝกึอบรมผ่านหลักสูตรต่าง ๆ มสีื่อที่สำคัญคือ The Internet School Kit 
เป็นเครื่องช่วยนักเรียนมีความปลอดภัยและสนับสนุนใหเ้กิดคุณลักษณะพลเมืองดิจิทลั และได้พฒันา
รูปแบบ Learn Guide Protect (LGP) คือ ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนด้านความปลอดภัย 
(Learn) ข้อแนะนำสำหรบันักเรียนเพื่อจัดการความท้าทายที่เข้ามา (Guide) และการปกป้องตนเอง 
(Protect) ซึ่งเป็นชุดการฝึกอบรมที่โรงเรียนสามารถใช้งานได้ทันที เน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง
เรียนรูท้ี่จะจัดการสิง่ต่าง ๆ ด้วยการบริหารจัดการตนเอง โดยมีครูคอยช่วยเหลือ นอกจากนี้ยังจัดทำ
หลักสูตรการฝึกอบรมและบทเรียนสำหรบัเดก็เล็ก กลุม่เป้าหมายเด็กที่มีอายุ 2-9 ปี โดยอาศัยการ์ตูน
เป็นสื่อ (Hector’s World)  
    Ministry of Education, Australia (2019) ได้จัดทำหลักสตูรเฉพาะสำหรับเด็ก
เพื่อสง่เสรมิการใช้งานออนไลนท์ี่ปลอดภัย เรียกว่า Cyber Smart Programme โดยมีเป้าหมาย 
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ในการร่วมส่งเสริม กระตุ้นเด็กและเยาวชนให้เป็นผู้ผลิตในยุคเศรษฐกิจดจิิทลั มีความรับผิดชอบ  
ปกป้องตนเองและผู้อื่นโดยเป็นแบบอย่างที่ดี มีคุณธรรม มพีฤติกรรมออนไลนท์ี่สมดุล ปฏิบัติตาม
กฎหมาย เข้าไปมสี่วนร่วมอย่างเป็นแบบอย่าง รู้จกัโลกดิจทิลัของตน เลือกอย่างมสีติ เป็นหลกัสูตร
การเรียนการสอนและการฝึกอบรมทีม่ีเนื้อหา และกจิกรรมต่าง ๆ ที่ใช้กับสื่อและแหล่งเรียนรู้ เช่น 
การฝกึอบรม เกมการเรียนรู้บทเรียนสำเร็จรูป ซึ่งหลักสูตรนีม้ีการใช้ผลงานวิจัยเป็นฐานสนับสนุน 
มีการทดลองใช้ มีการประเมินว่าได้ผลดมีาก รวมถึงมกีารพฒันามาจนถึงปจัจบุัน 
    International Society for Technology in Education (ISTE) (2019) 
ดำเนินการเสริมสร้างคุณลักษณะทีเ่หมาะสมด้านเทคโนโลย ีโดยวิธีการจัดทำโครงการ NETS ซึง่ได้รับ
การสนบัสนุนทุนจากองค์การนาซ่า กระทรวงศึกษาธิการ และบริษัทแอปเปิล้ ในการสร้างมาตรฐาน
ด้านความเหมาะสมในการใช้เทคโนโลยีของนกัเรียน โดยประกาศใช้ ในปี ค.ศ. 1998 และในปี  
ค.ศ. 2000 ISTE ได้ปรับปรุงมาตรฐานและสร้างมาตรฐานสำหรับครู ในการประยกุต์ใช้เทคโนโลยี 
ในการเรียนการสอน ตั้งแต่การวางแผน การปฏิบัติตามแผนและการประเมินผล โดยรวมเรื่องของ
สังคม คุณธรรม จริยธรรม กฎหมาย ปัญหาของมนุษยเ์มื่อใช้เทคโนโลยี ในปี ค.ศ. 2001 มีการ
ประกาศมาตรฐานสำหรับผู้บริหาร ต่อมาในปี ค.ศ. 2007 ได้มีการรื้อฟื้นปรับปรงุมาตรฐานใหม ่
ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง ในปี ค.ศ. 2016 ได้รื้อฟื้นปรบัปรงุพัฒนามาตรฐานสำหรับนักเรียนอีกครั้ง 
เพื่อมุง่เน้นทกัษะและคุณภาพที่ต้องการให้นักเรียนเป็นในโลกดิจิทลั โดยกำหนดคุณลกัษณะของ 
ความเป็นดิจทิัลของนักเรียน ถือเป็นมาตรฐานที่ใช้ในการวัด ประเมิน คุณลักษณะที่เกี่ยวข้องกับ 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล หรือความสามารถในการใช้เทคโนโลยี สำหรับนกัเรียน ครผูู้สอน และ
ผู้บริหาร ซึ่งเป็นเครื่องมือทีเ่ป็นประโยชน์อีกอย่างหนึ่งในการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล 
   จากการศึกษารวบรวมความคิดเห็นและแนวทางดำเนินการเกี่ยวกับวิธีการ
เสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั สรุปได้ว่า เป็นกระบวนการสร้างความรู้ความเข้าใจ ทักษะ 
และเจตคติ ด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กิจกรรม กระบวนการที่สร้างประสบการณ์ตรง และ 
การฝกึฝนอบรม จนเกิดความรู้ความเข้าใจ ทักษะ และแนวคิดหรือเจตคติทางบวก ดังนั้น 
ผู้วิจัยจงึพฒันาโปรแกรมการอบรมเพื่อเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ในการวิจัยครัง้นี ้
   4.3 แนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับการเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัล 
    การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เป็นกระบวนการที่ทำให้นกัเรียนเกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการใช้งาน
ดิจิทัล ด้วยการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการคิดและลงมอืปฏิบัตผิ่านกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง จึงจะเกิด
ความรู้ความเข้าใจและทักษะต่าง ๆ ตามคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองดจิิทลั ดังนั้นแนวคิดทฤษฎี
ทางจิตวิทยาทีเ่กี่ยวข้อง ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้ 2 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม 
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(Behaviorism) คือ ทฤษฎีการวางเงือ่นไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning Theory) และ
ทฤษฎีปัญญาสงัคม (Social Cognitive Theories)  
     4.3.1 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning 
Theory) หรอืที่เรียกว่า ทฤษฎีการวางเงือ่นไขของสกินเนอร ์(Skinner’s Operant Conditioning 
Theory) โดยเช่ือว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสงัเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเช่ือ
ในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง การให้
การเสรมิแรง ทฤษฎีนี้เช่ือว่า การเรียนรู้เกิดจากการทีม่นุษยต์อบสนองต่อสิ่งเร้า และพฤติกรรมการ
ตอบสนองจะเข้มข้นข้ึนหากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
      ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำของสกินเนอร์ (Skinner’s 
Operant Conditioning Theory) สกินเนอร์ (Skinner) เปน็นักจิตวิทยาชาวอเมริกันมีความคิดว่า
พฤติกรรมของอินทรียจ์ะเกิดข้ึนเพราะอินทรีย์เป็นผูก้ระทำหรือส่งออก (Emit) มากกว่าเกิดข้ึนเพราะ
ถูกสิ่งเร้าดึงใหอ้อกมา พฤติกรรมส่วนใหญ่แล้วมนุษยจ์ะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ ไม่ใช่เกิดจากการจับคู่
ระหว่างสิ่งเร้าใหม่กับสิ่งเร้าเก่า ตามคำอธิบายของนักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมคนอื่น เช่น 
พาฟลอฟ (Pavlov) สกินเนอร์ (Skinner) ได้อธิบาย คำว่า “พฤติกรรม” ว่าประกอบด้วย
องค์ประกอบ 3 ตัว คือ สิ่งที่ก่อให้เกิดข้ึนกอ่น พฤติกรรม และผลที่ได้รับ พฤติกรรมที่อินทรีย์สง่ออก
มาเองก็คือ อาการทีอ่ินทรีย์กระทำต่อสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ เช่น การอ่าน การเขียน สกินเนอร์ (Skinner) 
มีความเห็นสอดคล้องกบัธอร์นไดค์ (Thorndike, 1927) ว่า การเสรมิแรง (Reinforcement) 
เป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรู้ เขาจึงสนใจเรือ่งการเสรมิแรงนี้มาก และได้ใช้การเสริมแรงเป็นเครื่องมือ 
ในการควบคุมพฤติกรรม แต่ความเห็นของสกินเนอร์ (Skinner) เกี่ยวกบัการเสริมแรงก็ยงัแตกต่าง
จากความเห็นธอร์นไดค์ (Thorndike) ตรงที่เขากล่าวว่า การเช่ือมโยงจะเกิดข้ึนระหว่างรางวัล 
(Reward) และการตอบสนอง (Response) ไม่ใช่ระหว่างสิ่งเร้า (S) และการตอบสนอง (R) ดังกล่าว 
      สกินเนอร์ (Skinner, 1971) ทำการทดลองกับหนู โดยสร้างเครื่องมือ 
ในการทดลองเป็นกล่องสีเ่หลี่ยม เรียกว่า “Skinner Box” ข้างในกล่องทำเป็นคาน หรือลิ้น 
ที่เป็นตัวบงัคับใหอ้าหารตกลงในจานที่รองรบั เหนือคานจะมีหลอดไฟที่มีวงจรตอ่กับคาน เมือ่ไปถูก
คานไฟจะสว่างและจะมีอาหารตกลงมา เขาดำเนินการทดลองโดยการจบัหนูทีก่ำลงัหิวใสล่งไปใน
กล่องทดลอง ปรากฏว่า หนูว่ิงไปว่ิงมาจนกระทั่งไปเหยียบถูกคานเข้าโดยบังเอิญ ทำให้ไฟสว่างขึ้น 
และหลังจากนั้นกม็ีอาหารหล่นลงมาสู่จาน หนจูึงได้กินอาหาร ซึ่งเป็นการเสรมิแรงต่อการกดคาน 
จากนั้นหนกู็ว่ิงไปว่ิงมาอกี จนกระทัง่ไปกดคานอย่างรวดเร็วและได้อาหารทุก ๆ ครั้ง พฤติกรรมแบบ 
Operant ก็จะเกิดเตม็ที่ ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวถือว่า หนูตัวนี้เกิดการเรียนรู้แบบลงมือกระทำเอง 
เขาได้บันทึกอัตราการกดคานของหนูในกระดาษ โดยมีเครื่องมือสำหรับบันทึกติดต่ออยูก่ับคาน 
เส้นกราฟที่ได้แสดงใหเ้ห็นถึงความถ่ีของการกดคาน จากการทดลองของเขาพบว่า ระยะแรก ๆ 
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อัตราการกดคานจะต่ำมาก ประมาณครั้งละราว 15 นาที แต่จากนั้นอีกราว 30 นาที  
อัตราการกดคานจะเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว เป็นอัตราทีส่ม่ำเสมอกัน ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าหนเูกิดการเรียนรู้ 
ที่จะกดคานแล้ว จากการทดลองดังกล่าวสรุปได้ว่า การตอบสนองหรือการกดคานจะเข้มข้นเพียงใด
ข้ึนอยู่กับตัวเสริมแรง (Reinforcer) ซึง่ได้แก่ อาหาร แสดงว่าการเรียนรู้ที่ดจีะต้องมีการเสริมแรง 
หลงัจากที่ได้ทดลองใหห้นูกดคาน เพื่อให้อาหารเป็นรางวัลแล้ว เขาได้เปลี่ยนการทดลองใหม่  
โดยการใช้ไฟฟ้าช็อต เพื่อศึกษาเรือ่งการลงโทษ คือ ขณะที่หนูอยู่ในกรงมันจะถูกกระแสไฟฟ้าช็อต 
หนูก็จะว่ิงพล่านเพื่อหาทางออก แต่ถ้าบังเอิญไปกดคานเมื่อไหร่ ไฟฟ้าจะหยุดช็อตทันที เพียงไม่กี่ครั้ง
หนูก็รู้ว่าจะต้องกดคาน จึงจะไม่ถูกไฟฟ้าช็อต แต่อย่างไรก็ตามเมื่อนำหนูกลับมาที่กล่องนี้อกี 
มันจะแสดงอาการกลัวอย่างลนลานและไม่อยากเข้ากล่องนัน้อีก สกินเนอร์ (Skinner) ใช้การเสริมแรง 
มาควบคุมพฤติกรรมของสัตว์ ทำใหส้ัตว์เกิดการเรียรู้ตามทีเ่ขาต้องการ เขาเรียกการสอนให้เกิด 
การเรียนรู้ในการกระทำพฤติกรรมนี้ว่า เป็นการดัดหรอืการตบแต่งพฤติกกรม (Behavior Shaping) 
โดยเขาทำการทดลองกบันกพริาบ เพือ่ให้มันจิกเครื่องหมายให้ถูกต้อง เมือ่ผูท้ดลองเปิดไฟสีต่าง ๆ 
และใช้อาหารเป็นตัวเสริมแรงให้เกิดพฤติกรรมที่ตอ้งการโดยยึดหลักการเสริมแรง ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อ
การเรียนการสอนอย่างยิ่ง 
      สรปุทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำของสกินเนอร์ เปน็หลักการที่
ทำให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากบัการตอบสนองให้แน่นแฟ้นย่ิงข้ึน ด้วยการให้สิง่เร้าที่เป็นตัว
เสริมแรง หลงัจากที่ได้มีการกระทำตามเงื่อนไขแล้ว การเสรมิแรงทุกครั้งจะมสี่วนช่วยทำให้ 
การตอบสนองต่อสิง่เร้าต่าง ๆ ของอินทรีย์มีอันตราการตอบสนองที่เข้มข้นข้ึน  
     4.3.2 ทฤษฎีปัญญาสังคม (Social Cognitive Theories) 
      1) ความเป็นมาและหลักการ เป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาตามแนวคิดของ 
แบนดูรา (Bandura) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน โดยมีความเช่ือว่า บุคคลจะแสดงพฤติกรรมก็ต่อเมื่อ
พวกเขาเช่ือมั่นในความสามารถที่ตนจะสามารถจัดการหรอืกระทำพฤตกิรรมใด ๆ เพื่อบรรลผุลตามที่
คาดหวังได้ ซึ่งก็คือคาดหวังในความสามารถของตน (Efficacy Expectation) แบนดูรา (Bandura, 
1977) ให้ความสำคัญของการปฏิสมัพันธ์ของอินทรีย์และสิง่แวดล้อม และถือว่าการเรียนรู้กเ็ป็นผล
ของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม โดยผู้เรียนและสิง่แวดล้อมมีอทิธิพลต่อกันและกัน 
แบนดูราได้ถือว่าบุคคลที่ต้องการจะเรียนรู้และสิ่งแวดลอ้มเป็นสาเหตุของพฤติกรรม และได้อธิบาย 
การมปีฏิสัมพันธ์ดังภาพประกอบ 4 (Bandura, 1977) 
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ภาพประกอบ 4 แสดงความสมัพันธ์ระหว่างปจัจัยภายในตัวบุคคล (P) สภาพแวดล้อม (E) 

และพฤติกรรม (B) ในการกำหนดซึ่งกันและกัน  
 
       แบนดูรา (Bandura, 1977) ได้อธิบายถึงพฤติกรรมของบุคคล 
โดยใช้แนวคิด 2 ประการ ดังนี ้
        1. ความเช่ือในความสามารถของตนเอง (Perceived 
Self-Efficacy) เป็นการทีบุ่คคลตัดสินเกี่ยวกบัความสามารถของตนเองในการทีจ่ะจัดการและ
ดำเนินการกระทำพฤติกรรมใหส้ำเร็จตามจุดมุง่หมาย 
        2. ความคาดหวังในผลลพัธ์ที่จะเกิดข้ึน (Outcome 
Expectancies) เป็นการตัดสินว่าการกระทำพฤติกรรมจะนำไปสู่ผลลัพธ์ที่ต้องการรับรู ้
สมรรถนะแหง่ตน และการคาดหวังในผลลัพธ์ที่มกีับพฤติกรรม ดังภาพประกอบ 5 
 

 
 
ภาพประกอบ 5 แสดงความสมัพันธ์แบบมีเงือ่นไข และความแตกต่างระหว่างการรบัรู้ความสามารถ

ของตนเองและความคาดหวังผลลัพธ์ทีจ่ะเกิดข้ึน   
 

P 

E B 

ความเช่ือในความสามารถของตนเอง 

-  ระดับความยากง่าย 

-  ความเข้มแข็งของความเช่ือ 

-  ความสามารถในการนำไปปฏิบัต ิ

ความคาดหวังในผลลัพธ์ที่จะเกิดข้ึน 

-  ตนเองผลลัพธ์ด้านร่างกาย 

-  ผลลัพธ์ด้านสังคม 

-  ผลลัพธ์ด้านการประเมิน 

บุคคลพฤติกรรม ผลที่เกิด 



 

 

  43 

 จากภาพประกอบ 5 อธิบายได้ว่า บุคคลจะกระทำพฤติกรรมใด ๆ เมื่อบุคคลนั้นมีการรบัรู้
ในความสามารถของตนเองแล้ว หากได้กระทำพฤติกรรมจะนำไปสู่ผลลัพธ์และเป้าหมายที่ต้องการ 
ซึ่งหากต้องการใหบุ้คคลสามารถคงไว้ซึง่พฤติกรรมนั้นอย่างยั่งยืน จำเป็นต้องมกีารเสริมสร้างบุคคล 
มีการคาดหวังในผลลัพธ์ ซึ่งการทีบุ่คคลได้กระทำพฤติกรรมนั้นแล้วประสบความสำเรจ็ตามที่ได้
คาดหวังไว้ จะทำใหบุ้คคลนั้นกระทำพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง ความเช่ือในความสามารถของตนเอง 
และความคาดหวังในผลลพัธ์ที่แตกต่างกัน จะมผีลต่อการตดัสินที่จะกระทำพฤติกรรมของบุคคลนั้น ๆ 
โดยเฉพาะการรบัรูส้มรรถนะแห่งตนบุคคลที่มกีารรับรู้สมรรถนะแห่งตนสงู จะมีความพยายามและ
ยืนยันที่จะปฏิบัติพฤติกรรมอย่างต่อเนือ่ง แต่หากบุคคลนั้นมีการรับรู้สมรรถนะแห่งตนต่ำ  
ไม่ว่าความคาดหวังในผลลพัธ์จะต่ำหรือสูง บุคคลนั้นมีแนวโน้มที่จะไมส่นใจกระทำพฤติกรรม 
และเลิกกระทำพฤติกรรมนั้น อย่างไรก็ตาม ถ้าบุคคลมีการรบัรู้ว่าตนเองมีความสามารถจะมีความ
อดทน อุตสาหะ และไม่ท้อถอย จะประสบความสำเรจ็ในทีสุ่ด (Bandura, 1977) บุคคลจะกระทำ 
ก็ต่อเมื่อมีความเช่ือมั่น จะสามารถทำได้สำเร็จตามผลลพัธ์ทีต่นเองคาดหวังดงัภาพประกอบ 6 
 

 
 
ภาพประกอบ 6 แสดงความสมัพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสามารถของตนเองและความคาดหวังผลที่

จะเกิดข้ึน   
 
       แบนดูรา (Bandura, 1977) ได้ให้ความแตกต่างของการเรียนรู้ 
(Learning) และการกระทำ (Performance) ถือว่าความแตกต่างนี้สำคัญมาก เพราะคนอาจจะเรียนรู้
อะไรหลายอย่างแต่ไม่ได้กระทำ เช่น พฤติกรรมตอบสนองตอ่การเรียนรู้ ซึง่ผู้เรียนแสดงออกหรอื
กระทำสม่ำเสมอ พฤติกรรมที่เรียนรู้ แต่ไม่เคยแสดงออกหรอืกระทำ และพฤติกรรมที่ไม่เคย
แสดงออกทางการกระทำ เพราะไมเ่คยเรียนรู้จริง ๆ พฤติกรรมของมนุษย์ (Behavior) มปีฏิสัมพันธ์
กับปจัจัย 3 ปัจจัย คือ ปัจจัยทางปัญญา (Intellectual Factors) ปัจจัยส่วนบุคคลอื่น ๆ (Personal 
factors) และอทิธิพลของสภาพแวดล้อม (Environmental influences) ปัจจัยทัง้ 3 มีอิทธิพลเชิง
เหต-ุผล ซึ่งกันและกัน (Reciprocal Causation) ดังนั้นในชีวิตจริงของมนุษย์นอกจากจะได้รับ
อิทธิพลจากสิง่แวดล้อมแล้ว มนุษย์ยังมอีิทธิพลตอ่สิง่แวดล้อมด้วย นอกจากนี้ความคิดความเช่ือและ

มีแนวโน้มที่จะทำแน่นอน 

มีแนวโน้มที่จะไม่ทำ 

มีแนวโน้มที่จะไม่ทำ 

มีแนวโน้มที่จะทำแน่นอน 

ความคาดหวังกับผลทีเ่กิดข้ึน 

สูง ต่ำ 

     การรับรู้ความสามารถ สูง 

            ของตนเอง  ต่ำ 
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คาดหวังยังมีอทิธิพลต่อพฤติกรรมมนุษย์ด้วย แบนดูราไมเ่ช่ือว่าพฤติกรรมที่เกิดข้ึนจะคงตัวอยูเ่สมอ 
ทั้งนี้เป็นเพราะสิ่งแวดลอ้มเปลี่ยนแปลงอยูเ่สมอ และทัง้สิง่แวดล้อมและพฤติกรรมมอีิทธิพล 
ซึ่งกันและกัน ตัวอย่างเช่น เด็กที่มีพฤติกรรมก้าวร้าว ก็คาดหวังว่าผู้อื่นจะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
ต่อตนด้วย ความคาดหวังนี้ส่งเสริมให้เด็กแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวและสิง่ที่ตามมาก็คือว่า เด็กคนอื่น 
(แม้ว่าจะไม่ก้าวร้าว) ก็แสดงพฤติกรรมตอบสนองแบบก้าวรา้วด้วย และเป็นเหตุให้เด็กที่มีพฤติกรรม
ก้าวร้าวแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวมากยิ่งข้ึน ซึง่เป็นการย้ำความคาดหวังของตน สรุปได้ว่า “เด็กทีม่ี
พฤติกรรมก้าวร้าวจะสร้างบรรยากาศก้าวร้าวรอบ ๆ ตัว จึงทำให้เด็กคนอื่นที่มีพฤติกรรมอ่อนโยน 
ไม่ก้าวร้าวแสดงพฤติกรรมตอบสนองก้าวร้าว เพราะเป็นการแสดงพฤติกรรมต่อสิ่งแวดล้อมที่
ก้าวร้าว” แบนดูรากล่าวว่า การเรียนรูจ้ากสังคมด้วยการรู้คิดจากการเลียนแบบมี 2 ข้ัน คือ 
ข้ันแรกเป็นข้ันการได้รับมาซึ่งการเรียนรู้ (Acquisition) ทำให้สามารถแสดงพฤติกรรมได้ ข้ันที่ 2 
เรียกว่าข้ัน การกระทำ (Performance) ซึ่งอาจจะกระทำหรือไม่กระทำก็ได้ ดังภาพประกอบ 7 
(Bandura, 1977 : 79) 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 ข้ันของการเรียนรู้โดยการเลียนแบบ 
 

       แบนดูรา (Bandura, 1977) อธิบายว่า มนุษย์เรียนรู้การแสดง
พฤติกรรมใหมผ่่านการสงัเกตพฤติกรรมของผู้อื่นหรือตัวแบบ เราเรียกพฤติกรรมในลักษณะนี้ว่า 
การเลียนแบบผลที่ตามมาของพฤติกรรมเป็นสารสนเทศทีบ่คุคลนำมาใช้ในการพิจารณาว่า พฤติกรรม
อันใดที่ได้รับการยอมรับให้ปฏิบัติ บุคคลก็จะใช้เป็นแนวทางสำหรับการแสดงพฤติกรรมใหม่ของตน
ต่อไป เนื่องจากมนุษย์มปีฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้มที่อยูร่อบ ๆ ตัวอยู่เสมอ การเรียนรูจ้ึงเกิดจาก
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมในสังคม ซึง่ทั้งผู้เรยีนและสิง่แวดล้อมมีอทิธิพลต่อกันและกัน 
แบนดูราเช่ือว่าการเรียนรู้จากตัวแบบไม่ใช่การเลียนแบบพฤติกรรมจากตัวแบบเท่านั้น แต่เป็นการ
เรียนรู้พฤติกรรมผ่านกระบวนการรู้คิดหรือพุทธิปัญญา (Cognitive Processes) หมายถึง การที่
บุคคลรบัรู้และมกีระบวนการจัดการกับสารสนเทศที่เป็นพฤติกรรมตัวแบบจากสิง่แวดล้อมภายนอกที่

สิ่งเร้าหรือ
การรบัเข้า 
(Input) 

บุคคล 
(Person) 

พฤติกรรมการตอบสนอง
หรือการส่งออก 

(Output) ข้ันที่ 1 

ข้ันการรบัมาซึง่การเรียนรู ้

(Acquisition) 

ข้ันที่ 2 

ข้ันการกระทำ 

(Performance) 
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ผ่านประสาทรบัรู้ โดยการเข้ารหสัข้อมลูเพื่อเกบ็สารสนเทศนั้นไว้ในความจำระยะยาว จึงเรียกทฤษฎี
การเรียนรู้ของแบนดูราว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมเชิงพุทธิปัญญา (Social Cognitive Learning 
Theory) โดยที่แบนดูราเห็นว่าการเรียนรู้และการแสดงพฤติกรรมเป็นสองเหตุการณ์ที่แยกกัน ดังนั้น 
ผู้ที่เรียนรู้พฤติกรรมจงึอาจจะแสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมนัน้ก็ได้ ซึ่งต่างจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
ที่เห็นว่า การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวร การเรียนรู้ทางสงัคมด้วยกระบวนการรู้
คิดจากการเลียนแบบของ แบนดูรา แบ่งได้เป็น 2 ข้ันตอน คือ (สุรางค์ โค้วตระกลู, 2548) 
        ข้ันที่ 1 เป็นข้ันการได้รับมาซึ่งการเรียนรู้ (Acquisition)  
ภายหลังจากที่ได้เรียนรูจ้ากตัวแบบ ซึง่ผูส้ังเกตหรือผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมออกมาหรือไม่ก็ได้ 
        ข้ันที่ 2 เรียกว่าข้ันการแสดงออก (Performance) ซึ่งเป็นข้ันที่ 
ผู้สงัเกตแสดงพฤติกรรมที่ได้เรียนรูจ้ากตัวแบบให้ปรากฏ แบนดูราเช่ือว่า แรงจงูใจ (Motivation) 
ที่เกิดข้ึนภายในตัวของผูส้ังเกตจะเป็นการกระตุ้นใหผู้ส้ังเกตกระทำพฤตกิรรมตามที่ได้เรียนรูจ้าก 
ตัวแบบ โดยแบนดูราเช่ือว่าการรบัรู้ความสามารถของตนเองเป็นแรงจงูใจภายใน (Internal 
Motivation) ของบุคลที่มีอิทธิพลสูงกว่าแรงจูงใจจากภายนอก (External Motivation) 
      2) กระบวนการเรียนรู้จากตัวแบบ กระบวนการเรียนรู้โดยการสังเกตหรือ
การเรียนรูจ้ากตัวแบบ ประกอบด้วยกระบวนการทั้งหมด 4 กระบวนการ คือ (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต, 
2549) 
       2.1) กระบวนการใส่ใจ (Attention Process) ความใส่ใจของผู้เรียน
เป็นสิ่งสำคัญมาก ถ้าผู้เรียนไม่มีความใส่ใจในการเรียนรู้ การสังเกตหรือการเลียนแบบก็จะไม่เกิดข้ึน 
ดังนั้นการเรียนรู้แบบนี้กระบวนการการใส่ใจจึงเป็นสิง่แรกทีจ่ะต้องดำเนินการเพื่อให้ผู้เรียนรบัรู้
ส่วนประกอบที่สำคัญของพฤติกรรมของผู้ที่เป็นตัวแบบ องค์ประกอบทีส่ำคัญของตัวแบบทีม่ีอิทธิพล
ต่อความใส่ใจของผู้เรียนมหีลายอย่าง เช่น เป็นผู้ที่มเีกียรติสงู มีความสามารถสูง หน้าตาดี รวมทั้ง 
การแต่งตัว การมีอำนาจทีจ่ะใหร้างวัลหรือลงโทษ คุณลักษณะของผู้เรียนก็มีความสัมพันธ์กบั
กระบวนการใสใ่จ ตัวอย่างเช่น วัยของผู้เรียน ความสามารถทางด้านพุทธิปญัญา ทักษะทางการใช้มือ
และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย รวมทั้งตัวแปรทางบุคลกิภาพของผู้เรียน เช่น ความรู้สึกว่าตนน้ันมีค่า 
(Self-Esteem) ความต้องการและทัศนคติของผู้เรียน 
       2.2) กระบวนการจดจำ (Retention Process) แบนดูรา (Bandura)  
อธิบายว่า การที่ผู้เรียนหรือผู้สงัเกตสามารถที่จะเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบได ้
ก็เป็นเพราะผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ตนสังเกตจากตัวแบบไว้ในความจำระยะยาว แบนดูราพบว่า ผูส้ังเกตที่
สามารถอธิบายพฤติกรรม หรือการกระทำของตัวแบบที่ตนสังเกตด้วยคำพูดได้ หรือสามารถมี
ภาพพจน์สิง่ที่ตนสงัเกตไว้ในใจ จะเป็นผู้ทีส่ามารถจดจำสิ่งทีเ่รียนรู้โดยการสังเกตได้ดีกว่าผู้ทีเ่พียงแต่ดู
เฉย ๆ หรือทำงานอื่นในขณะที่ดูตัวแบบไปด้วย สรุปแล้ว ผูส้ังเกตทีส่ามารถระลึกถึงสิ่งทีส่ังเกตเป็น
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ภาพพจน์ในใจและสามารถเข้ารหสัด้วยคำพูดหรอืถ้อยคำจะเป็นผู้ที่สามารถแสดงพฤติกรรมเลียนแบบ
จากตัวแบบได ้
       2.3) กระบวนการแสดงพฤติกรรมให้เหมือนตัวแบบ (Reproduction 
Process) เป็นกระบวนการทีผู่้เรียนแปรสภาพ (Transform) สิ่งทีจ่ำไว้โดยการเข้ารหัสเป็นถ้อยคำ 
(Verbal Coding) ในทีสุ่ดแสดงออกมาเป็นการกระทำหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนกบัตัวแบบ 
ปัจจัยที่สำคัญของกระบวนการนี้คือ ความพร้อมทางด้านร่างกายและทักษะทีจ่ำเป็นจะตอ้งใช้ในการ
เลียนแบบของผู้เรียน ถ้าหากผู้เรียนไม่มีความพร้อมก็จะไม่สามารถที่จะแสดงพฤติกรรมเลียนแบบ 
ฉะนั้นในข้ันการแสดงพฤติกรรมเหมอืนตัวแบบของแตล่ะบุคคลจึงแตกต่างกันไป ผูเ้รียนบางคน 
ก็อาจจะทำได้ดีกว่าตัวแบบที่ตนสังเกต หรือบางคนก็สามารถเลียนแบบได้เหมือนมาก บางคนก็
อาจจะทำได้ไม่เหมือนกบัตัวแบบ เพียงแต่คล้ายคลงึกบัตัวแบบ โดยมีบางส่วนเหมอืน บางส่วน 
ไม่เหมอืนกับตัวแบบ และผู้เรียนบางคนจะไม่สามารถแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบ ฉะนั้น 
แบนดูราจงึให้คำแนะนำแกผู่้ที่มหีน้าทีเ่ป็นตัวแบบ เช่น ผู้ปกครองหรอืครูควรให้ข้อมูลย้อนกลบั 
เพื่อการตรวจสอบความถูกต้องของพฤติกรรม (Correcting Feedback) เพราะจะเป็นการช่วยเหลือ
ให้ผู้เรียนหรือผู้สงัเกตมีโอกาสทบทวนในใจว่าการแสดงพฤติกรรมของตัวแบบมีอะไรบ้าง และ
พยายามแก้ไขให้ถูกต้อง 
       2.4) กระบวนการจงูใจ (Motivation Process) แรงจงูใจของผู้เรียน 
ที่จะแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบที่ตนสงัเกต เนื่องมาจากความคาดหวังว่า การเลียนแบบจะนำ
ประโยชน์มาให้ เช่น การได้รบัแรงเสริมหรือรางวัล หรืออาจจะนำประโยชน์บางสิง่บางอย่างมาให้ 
รวมทั้งการคิดว่าการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบจะทำใหต้นหลีกเลี่ยงปญัหาได้ ในห้องเรียนเวลา
ครูให้รางวัลหรือลงโทษพฤติกรรมของนักเรียนคนใดคนหนึ่ง นักเรียนทั้งห้องก็จะเรียนรู้โดยการสงัเกต
และเป็นแรงจูงใจใหผู้้เรียนแสดงพฤติกรรมหรือไม่แสดงพฤติกรรมนอกจากนี้ Bandura (1986) 
ได้อธิบายกระบวนการทีส่ำคัญในการเรียนรู้โดยการสงัเกตหรือการเรียนรู้จากตัวแบบว่า ประกอบด้วย
กระบวนการทัง้หมด 4 กระบวนการ คือ 
        2.4.1) กระบวนการตั้งใจ (Attentional Processes) บุคลคล 
ไม่สามารถเรียนรูม้าได้จากการสงัเกต ถ้าไม่มีความตั้งใจ และรับรู้ถึงพฤติกรรมที่ตัวแบบแสดงออก 
ได้อย่างแม่นยำ กระบวนการตั้งใจจะเป็นตัวกำหนดว่าบุคคลจะสงัเกตอะไรจากตัวแบบนั้น 
องค์ประกอบที่มผีลตอ่กระบวนการตั้งใจแบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบด้วยกัน ได้แก่ องค์ประกอบ
ของตัวแบบเอง พบว่า ตัวแบบทีท่ำให้บุคคลมีความตั้งใจจะสังเกตนั้นต้องเป็นตัวแบบที่มลีักษณะ
เด่นชัด เป็นตัวแบบทีท่ำใหผู้้สงัเกตเกิดความพึงพอใจ พฤติกรรมที่แสดงออกไมส่ลับซ้ำซ้อนมากนัก 
จิตใจ รวมทั้งพฤติกรรมของตัวแบบที่แสดงออกนั้นควรมีคุณค่าในการใช้ประโยชน์อีกด้วย นอกจาก
องค์ประกอบของตัวแบบแล้ว ยังมีองค์ประกอบของผูส้งัเกตอีกด้วย ซึ่งได้แก่ ความสามารถในการรับรู้  
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ซึ่งรวมทั้ง การเห็น การได้ยิน การรบัรูร้ส กลิ่น และสัมผัสการรับรู้ความสามารถทางปัญญา 
ระดับของการตื่นตัว และความชอบที่เคยได้เรียนรู้มากอ่นแล้ว 
         2.4.2) กระบวนการเก็บจำ (Retention Processes) 
บุคคลจะไม่ได้รับอทิธิพลมาจากตัวแบบ ถ้าไม่สามารถจะเกบ็จำถึงลักษณะของตัวแบบได้ 
บุคคลจะตอ้งแปลงข้อมูลจากตัวแบบเป็นรูปแบบของสญัลกัษณ์ และจัดโครงสร้างเพือ่ใหจ้ำได้ง่ายข้ึน 
ซึ่งแน่นอนปจัจัยที่จะสง่ผลกระทบต่อกระบวนการเกบ็จำ คือ การเกบ็รหัสเป็นสัญลักษณ์ เพื่อให้ง่าย
แก่การจำ การจัดระบบโครงสร้างทางปญัญา การซักซ้อมลักษณะของตัวแบบทีส่ังเกตในความคิดของ
ตนเอง และซักซอ้มด้วยการกระทำ นอกจากนี้ยังข้ึนอยู่กบัความสามารถทางปญัญา และโครงสร้าง
ทางปญัญาของผูส้ังเกตอีกด้วย 
         2.4.3) กระบวนการแสดงพฤติกรรม (Behavior Processes) 
ผู้สงัเกตจะแปลงสัญลักษณ์ทีเ่ก็บจำไว้นั้นมาเป็นการกระทำ ซึ่งจะกระทำได้ดีหรือไม่นั้นย่อมข้ึนอยูก่ับ
สิ่งทีจ่ำได้ในการสังเกตการกระทำของตนเอง การได้ข้อมูลยอ้นกับจากการกระทำของตนเอง 
และการเทียบเคียงการกระทำกับภาพทีจ่ำได้ นอกจากนี้ยังข้ึนอยู่กับลกัษณะของผูส้ังเกตอกีด้วย 
ซึ่งได้แก่ ความสามารถทางกาย และทักษะในพฤติกรรมยอ่ย ๆ ต่าง ๆ ที่จะทำใหส้ามารถแสดง
พฤติกรรมได้ตามตัวแบบ 
         2.4.4) กระบวนการจงูใจให้กระทำพฤติกรรม (Motivational 
Processes) การที่บุคคลที่เกิดการเรียนรู้แล้วจะแสดงพฤติกรรมหรอืไม่นั้นย่อมข้ึนอยูก่ับแรงจงูใจ 
แรงจูงใจย่อมขึ้นอยู่กับองค์ประกอบของสิ่งล่อใจจากภายนอก สิ่งนั้นจะต้องกระตุ้นการรบัรู้ของบุคคล 
อาจเป็นสิง่ของทีจ่ับตอ้งได้ เป็นที่ยอมรับของสังคม และพฤติกรรมที่กระทำตามตัวแบบนั้นสามารถ 
ที่จะควบคุมเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้ยังข้ึนอยูก่ับสิ่งลอ่ใจทีเ่ห็นผู้อื่นได้รบัและสิ่งนั้นสามารถ
เป็นสิ่งล่อใจของตนเอง ซึ่งอาจจะเป็นวัตถุสิ่งของหรือสงัคมประเมินแล้วว่ามีคุณค่าในแง่ของ 
ผู้สงัเกตนั้น แรงจูงใจอาจเกิดจากความพงึพอใจในสิง่ล่อใจ หรือเห็นว่ามกีารลำเอียงจากการ
เปรียบเทียบทางสังคม และที่สำคัญก็คือมาตรฐานภายในของตนเอง จากกระบวนการดังกล่าว 
สามารถสรปุได้ดังภาพประกอบ 8 (Bandura, 1986 : 23) 
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ภาพประกอบ 8 รูปแบบการเรียนรู้โดยการสงัเกตของแบนดูรา 
 
      แบนดูรา (Bandura) ได้อธิบายเพิ่มเติมถึงกระบวนการที่สำคัญในการ
เรียนรู้โดยการสังเกตหรือการเรียนรู้โดยตัวแบบว่ามีทั้งหมด 4 อย่าง คือ 
       1. กระบวนการความใส่ใจ (Attention) 
       2. กระบวนการจดจำ (Retention) 
       3. กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวอย่าง (Reproduction) 

กระบวนการใส่ใจ 
Attentional Process 

จุดประสงค ์
นักเรียนให้ความสนใจตัวแบบ 
พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก  
นักเรียนให้ความสนใจในคุณค่าของ
พฤติกรรมตัวแบบ 
สิ่งท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรม 
ความคาดหวังของนักเรียน 
 

กระบวนการจดจำ 
Retention Process 

จุดประสงค ์
นักเรียนสามารถจดจำพฤติกรรมของ     
ตัวแบบ 
พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก  
นักเรียนใช้กลวิธีต่าง ๆ ในการจดจำ
พฤติกรรมของตัวแบบ 
สิ่งท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรม 
ระดับสติปญัญาของเด็ก 

การแสดงพฤติกรรมของตัวแบบ 
Behavior Process 

จุดประสงค ์
นักเรียนสามารถลอกเลียนแบบพฤติกรรม
ของตัวแบบ 
พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก  
นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ซบัซ้อนของ    
ตัวแบบ 
สิ่งท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรม 
ทักษะทางกายภาพของนักเรียน 

กระบวนการจูงใจ 
Motivational Process 

จุดประสงค ์
นักเรียนมแีรงจงูใจที่จะแสดงให้เหมือน   
ตัวแบบ 
พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก  
นักเรียนแสดงพฤติกรรมตามสิง่จงูใจ 
สิ่งท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรม 
แรงจูงใจของนักเรียน 
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       4. กระบวนการจูงใจ (Motivation) 
      ซึ่งสามารถสรปุได้ดังภาพประกอบ 9 (Bandura, 1977 : 23) 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 กระบวนการในการเรียนรู้โดยการสงัเกต 
 
      แบนดูรา (Bandura, 1997) กล่าวว่า ความสามารถของตนเองหรือ
สมรรถนะแหง่ตน เป็นการตัดสินความสามารถของตนเองทีจ่ะปฏิบัตพิฤติกรรมที่ต้องการ 
ให้สำเร็จตามที่คาดหวังไว้ เป็นกระบวนการทางความคิดที่เช่ือมระหว่างความรู้กบัการกระทำและ 
เป็นปจัจัยสำคัญที่จะนำไปสู่การปฏิบัตจิรงิ การที่บุคคลจะปฏิบัติหรือไมป่ฏิบัติพฤติกรรมใดนั้น 
ข้ึนอยู่กับปจัจัยสองประการ คือ 1) ความคาดหวังในผลลัพธ์ (Outcome Expectancies) และ 
2) ความเช่ือในสมรรถนะ (Efficacy Beliefs) กล่าวคือ การที่บุคคลมีความเช่ือมั่นว่าตนเองสามารถทำ
กิจกรรมใด ๆ หรือพฤติกรรมที่ต้องการจนประสบความสำเรจ็ โดยบุคคลคาดหวังเกี่ยวกับผลลัพธ์ทีจ่ะ
เกิดข้ึนในพฤติกรรมที่ตนเองกระทำ ซึ่งอาจสง่ผลตามที่ตนเองคาดหวังไว้ ซึ่งการรบัรูส้มรรถนะแห่งตน
สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามลักษณะความยากง่ายของงานหรือสถานการณ์ที่กำลังเผชิญอยู่  
โดยผันแปรไปตามมิติต่าง ๆ ใน 3 ด้าน ได้แก่ (1) ขนาดหรือระดับความยากง่ายของพฤติกรรมที่ต้อง
กระทำ (Magnitude or Level) (2) ความเข้มแข็ง หรือความมั่นใจของบุคคลว่าตนสามารถปฏิบัติ 
กิจกรรมนัน้ได้สำเรจ็ (Strength) และ (3) ความสามารถในการนำประสบการณ์เดิมที่เคยทำสำเรจ็มา
ใช้กับกิจกรรมที่คล้ายคลึงกันในสถานการณ์ใหม่ (Generality) ดังภาพประกอบ 10 
(Bandura, 1997) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความใส่ใจ 

(Attention) 

การจดจำ 

(Retention) 
กระบวนการแสดงพฤติกรรม

เหมอืนตัวอย่าง (Reproduction) 

แรงจูงใจ 

(Motivation) 
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ภาพประกอบ 10 ความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถของตนเอง และความคาดหวังผลลัพธ์

ที่จะเกิดข้ึน 
 
 จากภาพประกอบ 10 แสดงให้เห็นแนวคิดที่สำคัญ คือ 
  1. การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Perceived Self-Efficacy) ซึ่งแบนดูรา 
ได้ให้ความหมายว่า เป็นการตัดสินความสามารถของตนเองว่าสามารถทำงานในระดับไหน 
หรือความเช่ือของบุคคลเกี่ยวกบัความสามารถในการกระทำสิ่งใดสิง่หนึง่ ซึ่งความเช่ือ 
ในความสามารถของตนเองนั้นพจิารณาจากความรูส้ึก ความคิด การจูงใจ และพฤติกรรม 
  2. ความคาดหวังในผลลพัธ์ของการปฏิบัติ (Outcome Expectation) หมายถึง 
การทีบุ่คคลประเมินค่าพฤติกรรมเฉพาะอย่างที่ปฏิบัติอนัจะนำไปสู่ผลลัพธ์ที่คาดหวังไว้ 
เป็นการคาดหวังไว้ในสิง่ที่เกิดข้ึนจากพฤติกรรมที่ได้กระทำ 
      จากรปูแบบความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสามารถของตนเองกบั
ความคาดหวังผลลัพธ์นั้น การทีบุ่คคลจะกระทำพฤติกรรมเมื่อมีความเช่ือมั่นหรอืรบัรู้ในสมรรถนะ 
แห่งตนทีจ่ะกระทำพฤติกรรมได้สำเร็จตามที่คาดหวังในผลลพัธ์นั้น ถ้าบุคคลมีความคาดหวังในผลลัพธ์
อย่างเดียวโดยไม่มีการรบัรู้ในความสามารถของตนเอง ก็จะไม่สามารถปฏิบัติพฤติกรรมนั้นไดส้ำเรจ็ 
ดังนั้นการทีบุ่คคลจะตัดสินใจว่าจะกระทำพฤติกรรมนั้นหรอืไม่ ส่วนหนึ่งขึ้นอยู่กบัความสามารถของ
ตนเอง และอีกส่วนหนึ่งขึ้นอยู่กบัความคาดหวังในผลลพัธ์ของการกระทำ บุคคลจะกระทำพฤติกรรม
ได้สำเร็จตอ้งรับรู้ว่าตนเองมสีมรรถนะเพียงพอและมีความคาดหวังในผลลัพธ์นั้น จงึเกิดความเช่ือมั่น
ในความสามารถของตนเอง มีความพยายาม ไม่ย่อท้อต่ออปุสรรค แต่ถ้าบุคคลคาดหวังในผลลพัธ์จาก
การปฏิบัตพิฤติกรรมทีเ่ป็นประโยชน์ต่อตนเอง แต่มสีมรรถนะแห่งตนต่ำจะหลีกเลี่ยงไม่ปฏิบัติ
พฤตกิรรมนั้น แสดงใหเ้ห็นว่า บุคคลที่มีความเช่ือมั่นในสมรรถนะแห่งตนและความคาดหวังต่อผลลัพธ์
ในการปฏิบัตจิะส่งผลต่อการเกิดพฤติกรรมได้สำเรจ็ (Bandura, 1997) การทำใหบุ้คคลเกิดความเช่ือ
ในสมรรถนะของตนเองหรอืรบัรู้ในความสามารถของตนจำเป็นต้องมกีารพฒันาหรือเสริมสร้าง 
การรบัรูส้มรรถนะโ ดยการเรียนรูจ้ากแหล่งข้อมูล 4 แหลง่ (Sources of Self-Efficacy) ได้แก ่

การรบัรู้ความสามารถของตนเอง 
(Perceived Self-Efficacy) 

ความคาดหวังผลที่เกิดข้ึน 
(Outcome Expectation) 

บุคคล 
(Person) 

พฤติกรรม 
(Behavior) 

ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน 
(Outcome) 
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1) การมีประสบการณ์ความสำเร็จของตนเอง (Enactive Mastery Experience) 2) การสังเกต
ประสบการณ์ของผู้อื่น (Vicarious Experience) 3) การไดร้ับคำพูดชักจงูในขอบเขตของ 
ความเป็นจริงเพื่อใหเ้กิดความเช่ือในความสามารถของตนเอง (Verbal Persuasion) และ 
4) การสง่เสรมิสภาวะทางสรรีะและอารมณ์ (Physiological and Affective States) 
(Bandura, 1997) 
       1. การมีประสบการณ์ความสำเร็จของตนเอง (Enactive Mastery 
Experiences) เป็นวิธีการทีม่ีประสิทธิภาพมากทีสุ่ดในการพัฒนาหรือส่งเสริมสมรรถนะแหง่ตน 
เนื่องจากเป็นประสบการณ์ที่เกิดข้ึนกับตนเองโดยตรงที่ทำได้สำเรจ็ ซึ่งจะต้องเป็นความสำเรจ็ที่ 
เกิดข้ึนหลาย ๆ ครั้งจนมีประสบการณ์ทำใหเ้กิดความเช่ือมัน่ในความสามารถของตนเองเพิ่มข้ึน 
ทำให้บุคคลมีความพยายามทีจ่ะปฏิบัติพฤติกรรมแมจ้ะพบกบัอุปสรรค แบนดูรา (Bandura, 1997) 
กล่าวว่า ความสำเร็จหรือความล้มเหลวที่อาจเกิดข้ึนย่อมชักนำให้บุคคลนั้นรับรู้ถึงความสามารถของ
ตนเอง ในทางกลบักันถ้าความสำเร็จหรือความล้มเหลวเกิดข้ึนเป็นครัง้คราว บุคคลก็อาจรบัรู้ไปว่า 
เป็นเพราะปัจจัยทางสภาพแวดลอ้มมากกว่าที่จะรับรู้ว่าเป็นความสามารถของตนเอง ดังนั้น 
ในการที่จะพัฒนาความสามารถของตนเองจำเป็นทีจ่ะต้องฝกึให้มีทกัษะเพียงพอทีจ่ะประสบ
ความสำเรจ็ได้พร้อม ๆ กบัการทำใหบุ้คคลนั้นรบัรู้ว่าเขามีความสามารถจะกระทำพฤติกรรมนั้น 
จะสง่ผลใหบุ้คคลมรีับรู้ความสามารถของตนเองสูง โดยเช่ือว่าถ้าหากให้กระทำกจิกรรมนั้นอีกหรือ
กระทำกิจกรรมที่มลีักษณะคล้ายคลึงกัน จะสามารถกระทำกิจกรรมนัน้ได้สำเรจ็ซ้ำอกี  
       2. การสังเกตประสบการณ์ของผู้อื่น (Vicarious Experience) 
การได้เห็นประสบการณ์หรอืตัวอย่างความสำเร็จของผู้อื่นในการกระทำที่ยากโดยไม่เกิดผลเสียตามมา 
การที่ได้สงัเกตตัวแบบแสดงพฤติกรรม และได้รับผลกิจกรรมที่พึงพอใจจะทำให้ผูท้ี่สงัเกตมีความรูส้ึก
ว่าเขาก็จะสามารถทีจ่ะประสบความสำเรจ็ได้ ถ้ามีความพยายามจรงิและไม่ย่อท้อลักษณะของ 
การใช้ตัวแบบทีส่่งผลต่อความรู้สกึว่าเขามีความสามารถทีจ่ะทำได้น้ัน ได้แก่ การแก้ปัญหาของบุคคล 
ที่มีความกลัวต่อสิ่งต่าง ๆ โดยที่ให้ดูตัวแบบที่มลีักษณะคล้ายกับตนเองกส็ามารถทำให้ลดความกลัว
ต่าง ๆ เหล่าน้ันได้ (Kazdin, 1974) ตัวแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมของบุคคล 3 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 
ช่วยให้บุคคลเรียนรู้พฤติกรรมใหม่ ๆ หรือทกัษะใหม่ ๆ จากผลของต้นแบบ ในลกัษณะนี้ทำใหบุ้คคล
สามารถนำเอาวิธีการนำเสนอตัวแบบไปสร้างพฤติกรรมใหม ่ๆ ให้กับบุคคลที่ยังไมเ่คยกระทำ
พฤติกรรมดังกล่าวนั้น เพื่อจะได้เป็นประโยชน์ต่อบุคคลนั้นเองทั้งในปัจจุบันและอนาคต ด้านที่ 2 
มีผลทำใหเ้กิดการระงับ (Inhibition) หรือยุติการระงับ (Disinhibition) การแสดงพฤติกรรมของผูท้ี่
สามารถสังเกตตัวแบบได้ ทั้งนี้ย่อมขึ้นอยู่กบัว่าเมื่อตัวแบบแสดงพฤติกรรมแล้วได้รับผลของกระทำ
เช่นใด ถ้าตัวแบบแสดงพฤติกรรมแล้วได้รับผลของการกระทำเป็นสิ่งที่ไม่พึงพอใจ ด้านที่ 3 ช่วยให้
พฤติกรรมที่เคยได้รบัการเรียนรู้มาแล้วได้มีโอกาสแสดงออกหรือ ถ้าเคยแสดงออกแล้วแต่ไม่ค่อยได้
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แสดงออกให้แสดงออกเพิ่มข้ึน ดังนั้นผลของตัวแปรในลักษณะเช่นน้ีก็จะทำหน้าทีเ่ป็นสัญญาณกระตุน้
ให้บุคคลแสดงพฤติกรรมนั้นออกมา 
        ซึ่งตัวแบบแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) ตัวแบบที่เป็นบุคคลจริง ๆ 
(Live Modeling) คือ ตัวแบบทีบุ่คคลได้มีโอกาสสังเกตและมีปฏิสัมพันธ์โดยตรง และ 2) ตัวแบบที่
เป็นสัญลักษณ์ (Symbolic Modeling) คือ ตัวแบบที่เสนอผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น วิทยุ โทรทัศน์ การ์ตูน 
หนังสือ ภาพพลิก ตัวแบบที่ทำใหบุ้คคลมกีารสังเกตนั้นจะต้องมลีักษณะเด่นชัด ทำใหผู้้สงัเกตเกิด
ความพึงพอใจ พฤติกรรมที่แสดงออกไม่ซบัซ้อน มีความเป็นไปได้ดึงดูดใจใหป้ฏิบัติตาม และมีคุณค่า
ในการใช้ประโยชน์ (Bandura, 1977) 
       3. การได้รับคำพูดชักจงูในขอบเขตของความเป็นจริงเพื่อใหเ้กิด 
ความเช่ือในความสามารถของตนเอง (Verbal Persuasion) แบนดูร่า (Bandura, 1997) กล่าวว่า 
การใช้คำพูดโน้มน้าว เป็นการบอกว่าบุคคลนั้นมีความสามารถที่จะประสบความสำเร็จได้ วิธีการนี้
ค่อนข้างง่ายและใช้กันทั่วไป แต่การใช้คำพูดเพียงอย่างเดียวนั้นไม่ค่อยได้ผล ซึ่งถ้าจะให้ไดผ้ลควรจะ
ใช้ร่วมกับการทำใหบุ้คคลมปีระสบการณ์ของความสำเร็จ โดยการสร้างความสามารถให้กับบุคคล
อย่างค่อยเป็นค่อยไป และใหเ้กิดความสำเรจ็ ตามลำดับข้ันตอน พร้อมทัง้การใช้คำพูดชักจูงร่วมกัน 
ย่อมจะไดผ้ลดีในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถตนเอง การพูดชักจงูให้เช่ือในความสามารถของ
ตนเองนี้ย่อมทำใหบุ้คคลเลิกสงสัยในตัวเอง (Self-Doubts) แต่เกิดกำลงัใจและมีความพยายาม 
มากขึ้นที่จะกระทำใหส้ำเรจ็  
       4. การส่งเสริมสภาวะทางสรรีะและอารมณ์ (Physiological and 
Affective States) เป็นการใช้สภาวะทางร่างกายและอารมณ์เพื่อตัดสินความสามารถของบุคคล 
บุคคลจะรับรู้ถึงความตื่นเต้น หรือความกงัวลเมื่อร่างกายถูกกระตุ้น ถ้าได้รับการกระตุ้นอารมณ์ 
ในระดับทีเ่หมาะสมจะทำใหท้ำกิจกรรมต่าง ๆ ได้ดี ถ้าบุคคลนั้นอยู่ในสภาวะอารมณ์เครียดหรอื
ยุ่งยากใจ จะทำใหม้ีความคาดหวังในความสามารถต่ำ ทำใหเ้กิดการอ่อนเพลียเมื่อยล้า ส่งผลให้
กระทำกิจกรรมต่าง ๆ ได้ไม่ดีเท่าที่ควร จนเกิดการหลีกเลี่ยงการกระทำหรือเผชิญกบัสถานการณ์นั้น
ในที่สุด เนื่องจากโดยทั่วไปคนเรามกัจะท้อถอยและคิดถึงความล้มเหลวมากกว่าความคาดหวังถึง
ความสำเรจ็เมือ่อยู่ในภาวะเหนื่อยล้าหรือตึงเครียด เพราะคนเรามักจะตีความหมายของปฏิกริิยา
ความเครียดว่า เป็นผลมาจากการไม่มีความสามารถดีพอ 
     4.3.3 การนำทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำและทฤษฎีปัญญาสงัคม 
มาประยกุต์ใช้ในการสร้างเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิลั โดยการพฒันาโปรแกรมฝึกอบรม 
ที่กำหนดกจิกรรมต่าง ๆ ให้ครอบคลมุองค์ประกอบทัง้ 3 องค์ประกอบและตัวบ่งช้ี ดังรายละเอียด
ต่อไปนี ้
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      การนำทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำของสกินเนอร์ (Skinner)  
มาประยกุต์สูก่ระบวนการฝึกอบรม มีดังนี ้
       1. นำการเสริมแรงมาใช้ คือ ให้แรงเสรมิในพฤติกรรมที่แสดงว่า 
ผู้เข้าอบรมเกิดการเรียนรู้แล้ว โดยตอนแรก ๆ ใหแ้รงเสริมทกุครั้งที่แสดงพฤติกรรมที่พงึปรารถนา 
ต่อมาจึงค่อยใช้แรงเสริมเป็นครั้งคราวและจะตอ้งระวังไม่ใหก้ารเสรมิแรงเมื่อผู้เข้าอบรม 
แสดงพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 
       2. นำการปรบัพฤติกรรม (Behavior Modification) มาใช้ คือ 
การปรุงแต่งพฤติกรรมใหเ้ป็นไปในทิศทางที่ต้องการใน 3 ลักษณะ ได้แก่ 
        2.1 การเพิ่มพฤติกรรมหรือคงพฤติกรรมเดิมทีเ่หมาะสมไว้ 
ซึ่งจะมีเทคนิคในการใช้เพิ่มพฤติกรรมหลายอย่าง คือ การเสริมแรงในทางบวก เพื่อใหเ้กิดพฤติกรรมที่
พึงพอใจ การทำสัญญาเงื่อนไข การเสรมิแรงในทางลบ เป็นต้น 
        2.2 การปลกูฝงัพฤติกรรมบางอย่าง โดยใช้วิธีที่เรียกว่า การดัดหรือ
การตบแต่งพฤติกรรม (Behavior Shaping) ซึง่เป็นการใช้วิธีให้แรงเสรมิกับพฤติกรรมทีผู่้เข้าอบรม 
ทำได้ใกล้เคียงกับเป้าหมายที่กำหนดไว้ตามลำดับข้ัน จนสามารถแสดงออกได้เป็นนิสัย เช่น 
การกระทำใหเ้ด็กที่ไม่กล้าพูด ไม่กล้าแสดงออก เป็นเดก็ที่กล้าข้ึนมาได้ก็โดยการชมเชย  
และให้กำลังใจเมื่อเขากล้าพูด และกล้าแสดงออก ฯลฯ 
        2.3 การลดพฤติกรรม เป็นการลดพฤติกรรมที่ไมพ่ึงปรารถนา 
ซึ่งจะใช้วิธีการลงโทษ เช่น การฝ่าฝืนกฎ หรอืไม่ปฏิบัติตามข้อตกลงในระหว่างการทำกิจกรรม 
       3. การนำกิจกรรมตามโปรแกรม (Program Activities) มาใช้ 
จากหลักการใหแ้รงเสรมิของสกินเนอร์ (Skinner) คือ เมื่อผู้เข้าอบรมทำถูกจะไดร้างวัลทันท ี
ซึ่งเน้นให้ผูเ้ข้าอบรมเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีคำตอบที่ถูกต้องไว้ให ้
      การนำทฤษฎีปัญญาสงัคม (Social Cognitive Theories) มาใช้ใน
กิจกรรมการฝึกอบรม ในการฝกึอบรมเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบั
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอืมี 4 ข้ันตอน ประกอบด้วย 
       1. ข้ันการนำเสนอตัวแบบ มีจุดประสงค์เพื่อให้ผูเ้ข้าอบรมสนใจ 
ตัวแบบ โดยจัดกิจกรรมผ่านโปรแกรม เช่น เกม รอ้งเพลง เล่นบทบาทสมมติ การให้ชมคลิปวีดิโอ 
และสื่อใบงาน หรือมลัติมเีดียอื่น ๆ  
       2. ข้ันการทบทวน มจีุดประสงค์เพื่อให้ผูเ้ข้าอบรมจดจำตัวแบบได้
แม่นยำ โดยจัดกิจกรรมให้ได้รบัการกระตุ้นจากคำถามเกี่ยวกับกจิกรรมที่ผ่านมา ภาพ คลิปวีดีโอ และ
ผลงาน หรือผลการอภิปรายสรปุด้วยตนเอง 



 

 

  54 

       3. ข้ันการปฏิบัติตามตัวแบบ มจีุดประสงค์เพื่อใหผู้้เข้าอบรมสามารถ
แสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ตามตัวแบบได้ถูกต้อง โดยผู้อบรมสาธิตพฤติกรรม หรือการใช้ตัวแบบ
จากสือ่ ตัวแบบที่เป็นความรูจ้ากใบความรู้ ใบงาน สื่อมัลติมเิดีย เพื่อใหผู้้เข้าอบรมได้สังเกตและ 
ฝึกแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ จากนั้นกำหนดสถานการณ์/งานในชีวิตประจำวันที่ให้นักเรียนได้แสดง
พฤติกรรมตามตัวแบบ 
       4. ข้ันสรุปและให้การเสริมแรง มจีุดประสงค์เพือ่ใหผู้้เข้าอบรม 
มีแรงจงูใจในการแสดงพฤติกรรมของตัวแบบ โดยให้นำเสนอผลงานตามตัวแบบ ผู้อบรมให้ข้อมลู
ย้อนกลบัและให้แรงเสริม ได้แก่ คำช่ืนชม ขนม ของรางวัล เมื่อนักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมเหมือนตัวแบบ จนเกิดพฤติกรรมคงทนหรือวินัยในตนเองทีป่ฏิบัติเองได้ 
     สรปุ การนำแนวคิดตามทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบ
การกระทำและการเรียนรู้ด้วยการสังเกตและเลียนแบบมาประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรม คือ  
การแบ่งเนื้อหาการอบรมออกเป็นหน่วยย่อยจากง่ายไปสู่ยาก โดยมีการบอกเป้าหมายและจุดประสงค์
ของแต่ละกจิกรรมในการฝึกอบรมใหผู้้เข้าอบรมทราบอย่างชัดเจน มีเกณฑ์การวัดผลที่ชัดเจนและ
ต่อเนื่อง และการให้แรงจูงใจในรปูแบบต่าง ๆ เช่น การข้อมลูป้อนกลบัในรปูแบบที่น่าสนใจทันท ี
การนำเสนอเนือ้หาและการให้ข้อมลูย้อนกลับ เน้นความแปลกใหม่ น่าสนใจ ประกอบกับการนำเสนอ
ผ่านตัวแบบ และสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพ เสียง หรือกราฟิก คลิปวีดีโอ แทนทีจ่ะใช้ข้อความเพียง
อย่างเดียว ตามขั้นตอนการนำเข้าสู่บทเรียน การทบทวนเนือ้หาเดิม การลงมือปฏิบัติ และการสรปุ 
ให้เกิดความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติ จนเกิดความคงทน 
  5. การวัดและประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล   
   5.1 ลักษณะของการวัดและประเมินผล เป็นกระบวนการวัดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกเมื่อได้รบัการเรียนรูเ้ป็น 3 ด้านคือ พุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และทักษะพสิัย (Psychomotor Domain) ซึ่งการวัด
ลักษณะของการวัดดังกล่าวมีประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้ 1) เปน็การวัดทางอ้อม การวัดสตปิัญญา 
ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่แฝงอยู่ในตัวบุคคล มักแสดงออกทางด้านพฤติกรรมที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือ
เหตุการณ์ ดังนั้นการวัดผลจึงเป็นการวัดทางอ้อม โดยการสงัเกตพฤติกรรมที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
เหตุการณ์สภาวการณ์ทีผู่้ประเมินกำหนด (หรือสร้างขึ้นเพื่อใช้สำหรบัการประเมินหรอืสถานการณ์
สมมต)ิ 2) ลักษณะการวัดมกัจะเป็นการใช้ข้อสอบเป็นเครื่องมือหรือสถานการณ์สมมติ ซึง่การสร้าง
ข้อสอบแตล่ะชุดก็เป็นการสุ่มตัวอย่างจากเนื้อหา เนื่องจากไม่สามารถนําเนื้อหามาสอบได้ทัง้หมด 
ถึงแม้จะใช้ข้อสอบชุดเดียวกันผู้ถูกวัดคนเดิม แต่วัดคนละเหตุการณ์ ก็จะได้ผลไม่ตรงกัน เนือ่งจาก
ธรรมชาติของบุคคลจะเกิดการเรียนรู้และพฒันาตลอดเวลา การวัดผลครั้งที่สองย่อมไดผ้ลที่ดีกว่า 
ครั้งแรกเสมอ 3) ผลการวัดมักเป็นค่าคะแนนสมัพัทธ์ทีเ่ปรียบเทียบกับผูส้อบอื่น ๆ ในกลุ่มเดียวกัน  
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หรือเปรียบเทียบระหว่างการสอนในแตล่ะครัง้ และมีความคลาดเคลือ่นเสมอ ถึงแมจ้ะใช้เครือ่งมือวัด
ที่มีมาตรฐานก็ตาม ลักษณะการประเมินผลทางการศึกษาทีน่ิยมใช้มี 2 ลักษณ ะคือ 1) ประเมินผล
เพื่อการพัฒนา (Formative Evaluation) เป็นการประเมินผลระหว่างการจัดการเรียนการสอน 
นิยมใช้เพื่อตรวจสอบการเรียนรู้และความก้าวหน้าของผู้เรียนหรือปรบัปรุงคุณภาพการเรียนการสอน 
มักใช้แบบทดสอบ การสงัเกต การซกัถาม หรอืเครือ่งมอืวัดอื่น ๆ ที่เหมาะสม ระยะเวลามกัทำเมื่อ
สิ้นสุดการเรียนการสอนเรื่องหนึ่ง ๆ 2) การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) เป็นการ
ประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินผลสมัฤทธ์ิการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนและตัดสินผลการเรียน โดยมเีกณฑ์ตัดสินที่ชัดเจน เช่น การตัดสินแบบอิงกลุ่มและการตัดสิน
แบบอิงเกณฑ์ โดยทั่วไปของการวัดสิ่งใดก็ตามมักจะต้องกำหนดเป้าหมายหรือสิ่งที่จะวัดให้ชัดเจนว่า
จะประเมินอะไรและประเมินอย่างไร จากนั้นจงึเลือกใช้เครื่องมือและเทคนิคทีส่อดคล้องกบัสิง่ทีจ่ะ
ประเมิน หากไมม่ีเครื่องมือทีเ่ป็นมาตรฐาน มักนิยมสร้างขึ้นเองอย่างมหีลักการ และข้ันตอนสุดท้าย
คือ การนําวิธีการและเครื่องมือไปประเมิน ในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยทำการวัดและประเมินผล 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลด้วยวิธีการกำหนดพฤติกรรมการแสดงออกในด้านต่าง ๆ ของความเป็น
พลเมืองดจิิทลั (ภัทรา นิคมานนท์, 2543) 
   5.2 การวัดพฤติกรรมด้านทักษะพสิัย ภัทรา นิคมานนท์ (2543) ได้อธิบายไว้ว่า 
การวัดทักษะพสิัย เป็นการวัดความสามารถในการทำงานหรอืการทำกจิกรรม อาจเรียกว่า  
การวัดภาคปฏิบัติ ซึ่งการวัดพฤติกรรมดังกล่าวมักเป็นการประสานสัมพันธ์ระหว่าง พทุธิพิสัย จิตพสิัย 
และทักษพสิัย ลักษณะสำคัญของการวัดทักษพสิัย คือ 1) สามารวัดได้ทั้งรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 
2) ลักษณะงานที่แตกต่างกัน ต้องใช้วิธีการวัดหรือกระบวนการที่ต่างกัน ตัวอย่างเช่น วัดทักษะด้าน
ดนตรี กีฬา ต้องใช้วิธีการวัดต่างกัน 3) สามารถแบ่งวัดเป็นกระบวนงานหรือทักษะยอ่ย ๆ เช่น 
การรกัษาทางกายภาพบำบัด สามารถวัดข้ันการตรวจร่างกาย การประมวลผลการสรปุระเด็นปญัหา 
และการให้การรักษา เป็นต้น 4) ลักษณะการวัดแยกได้เป็น 3 ระดับ 1) ระดับพฤติกรรมโดยการ
สังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติ 2) ระดับผลลัพธ์พจิารณาจากผลจากพฤติกรรมย่อยทีป่รากฏ 
ซึ่งพจิารณาได้ทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ 3) ระดับประสทิธิผล เป็นการวัดผลงานเฉพาะที่เกี่ยวข้อง
กับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายการวัดโดยตรง นอกจากนี ้ภัทรา นิคมานนท์ (2543) ยังได้อธิบาย
หลักการประเมินผลด้านทักษะพสิัย และข้ันตอนการประเมนิ ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
    5.2.1 หลักการประเมินผลด้านทกัษะพิสัย แบง่ออกเป็น 7 หลักการ ดังนี ้
1) วัดให้ตรงจุดมุ่งหมาย โดยพิจารณาผลสุดท้ายที่จะเกิดข้ึนเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน 
2) ความสอดคล้องของงานทีก่ำหนดกบัจุดประสงค์ต้องการประเมิน 3) ความเหมาะสมในการ
ดําเนินงาน พิจารณาว่าผลงานดงักล่าวเกิดจากทำงานกลุม่หรือเดี่ยว 4) ยุติธรรม 5) การให้คะแนน
ควรเป็นปรนัยและเที่ยงตรง กำหนดไว้ชัดเจน ในแต่ละข้ันตอนจะได้คะแนนเท่าไร 6) มีเกณฑ์ 
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การประเมินผล ซึ่งพิจารณาจาก กระบวนการหรือวิธีการ และผลผลิตที่เกิดข้ึนซึง่พจิารณาทัง้ปริมาณ
และคุณภาพ 7) วัดหลาย ๆ ครั้ง 
    5.2.2 ข้ันตอนการประเมิน มีดงันี้ 1) กำหนดจุดประสงค์มักเขียนเป็นจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม เพือ่ใหส้ามารถวัดได้จริง 2) กำหนดงานให้ปฏิบัติอาจแบง่เป็นข้ันตอนย่อย ๆ ได ้
3) กำหนดวิธีดำเนินการอย่างชัดเจน 4) กำหนดสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 
5) กำหนดวิธีการวัด สามารถทำได้หลายวิธี เช่น เขียนตอบ (วัดความรู้หรอืข้ันตอนการปฏิบัติ) 
สร้างสถานการณ์จำลองแล้วให้ตอบคำถาม วัดผลงานปฏิบัตจิริง 6) กำหนดเครือ่งมอืวัด 7) กำหนด
เกณฑ์การให้คะแนน 8) กำหนดวิธีการประเมินผล เช่น อิงเกณฑ์หรอือิงกลุ่ม 9) การสร้างเครื่องมือวัด 
มีลำดับข้ันตอนดังนี้ (1) วางแผนสร้างเครื่องมือ พจิารณาวัตถุประสงค์การสอน (2) ดำเนินการสร้าง
เครื่องมือ (3) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ (4) สร้างคู่มอืการใช้เครื่องมือ 10) ดำเนินการวัด 
   5.3 วิธีการและเครื่องมือวัดพฤติกรรมด้านทักษะพสิัยมหีลายวิธีที่นิยมใช้ ได้แก่ 
การทดสอบ การสงัเกต แบบสำรวจรายการ และแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
ซึ่งแต่ละประเภทมีความเหมาะสมแตกต่างกัน ซึง่การวัดหนึง่ ๆ เพื่อความเหมาะสมและเกิดความ
ชัดเจนในการวัดอาจประยุกต์ใช้เครื่องมือหลายชนิดแตกต่างกัน ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
(ภัทรา นิคมานนท์, 2543) 
    5.3.1 การทดสอบ (Testing) การทดสอบเป็นวิธีที่นิยมใช้มากในการวัดผลด้าน
ทักษะพิสัย สามารถใช้ได้ทั้งการทดสอบแบบปากเปล่าหรือการสอบข้อเขียน 1) การสอบข้อเขียนนั้น 
เหมาะสำหรบัเนื้อหาทีเ่ป็นทฤษฎีผูส้อบกลุม่ใหญ่เป็นการตรวจสอบความรู้ก่อนปฏิบัติจริง 
เพื่อลดความเสี่ยงทีจ่ะเกิดความเสียหายหากสอบปฏิบัตจิรงิ 2) การสอบปากเปล่า เป็นการตรวจสอบ
ความรู้ความสามารถรายบุคคล ซึง่มีความหลากหลาย มีข้อเสียของความได้เปรียบเสียบเปรียบ
โดยเฉพาะผูส้อบทหีลงัมีโอกาสในการเตรียมตัวได้มากกว่า 
    5.3.2 การสังเกต (Observation) เป็นการสงัเกตการณ์ปฏิบตัิจริงของผูเ้รียน 
เครื่องมือที่ใช้ประกอบการสงัเกต ได้แก่ แบบบันทึกข้อมูล แบบสำรวจแบบ Check List  
และมาตราส่วนประมาณค่า ซึ่งเป็นวิธีที่ดีทีสุ่ด ผู้ประเมินมีโอกาสเห็นกระบวนการลำดับข้ันตอน
ทำงานของผู้เรียน เห็นพฤติกรรมต่าง ๆ ในสภาพจริง เพื่อเปน็การลดความกงัวล ผูป้ระเมินอาจ
มอบหมายใหผู้้เรียนอื่น หรอืผูร้่วมสอนช่วยประเมินก็ได้ 
    5.3.3 แบบสำรวจรายการ (Check List) มักใช้เป็นเครือ่งมอืในการตรวจสอบ
รายการกจิกรรม และพฤติกรรมในการปฏิบัติงานว่า มีรายการ และหากมีมมีากน้อยเพียงไร 
คุณภาพเป็นอย่างไร หรือข้ันตอนทีผู่้สอบปฏิบัติน้ันครบตามจุดประสงค์ของการประเมินหรือไม่ 
ข้ันตอนของการสร้างและการตรวจสอบเครื่องมือก็ไม่แตกต่างจากเครื่องมือที่ใช้วัดจิตพสิัย 
ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว 
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    5.3.4 แบบวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า เป็นชุดของข้อความที่เกี่ยวกับเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง สร้างขึ้นเพื่อตรวจสอบข้อเท็จจรงิ ความคิดเห็น ความรู้สึก ความเช่ือ และความสนใจต่าง ๆ  
ในทางการศึกษามกันิยมใช้วัดและประเมินผลด้านจิตพิสัย ได้แก่ มาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) เป็นเครื่องมือที่ใช้ได้ทั้งให้ผู้ถูกวัดประเมินตนเอง และผู้อื่นประเมิน การตอบกระทำโดยให้
ผู้ตอบหรือผูส้ังเกตประเมินค่าของคุณลักษณะออกมาเป็นระดับต่าง ๆ มากน้อยตามปรมิาณหรอื 
ความเข้มของความรูส้ึกหรือพฤติกรรมที่แสดงออก มาตราสว่นประมาณค่ามหีลายลักษณะ ที่นิยมใช้
และสร้างได้ง่ายคือ แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) และ
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนตกิ ดิฟเฟอเรเชียล (Semantic Differential 
Rating Scale) 
     1) แบบวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่าของลเิคิร์ท (Likert Rating Scale)  
เป็นลักษณะของมาตราส่วนประมาณค่าของลเิคิร์ท ประกอบด้วยส่วนสำคัญ 2 ส่วน คือ 1) ส่วนที่เป็น
ข้อความหรือสถานการณ์ทีก่ำหนด มักจะมลีักษณะสอบถามความคิดเห็น ความรู้สึก หรือทัศนคตหิรือ
พฤติกรรมที่แสดงออกของบุคคลที่ต้องการวัด ซึ่งข้อความดงักล่าวอาจเป็นได้ทั้งทางบวกหรือทางลบ 
เช่น ท่านใช้โทรศัพท์มอืถือมากเพียงใดในแต่ละวัน โทรศัพทม์ือถือมีประโยชน์มากเพียงใด เป็นต้น 
2) ส่วนที่เป็นคำตอบมักเป็นการกำหนดค่าระดบัความรูส้ึก ความคิดเห็น ทัศนคติหรือพฤติกรรมที่
แสดงออก แบบลิเคิรท์จะกำหนดคำตอบเป็น 5 ระดบั ในระดับสนับสนุนถึงระดับไม่สนบัสนุน 
ระดับ เห็นด้วย ถึงระดับ ไม่เห็นด้วย เป็นต้น ซึง่มาตราส่วนลิเคิรท์ อาจใช้ตัวเลขแสดงการจำแนก
ระดับพฤติกรรมได้ 5 ระดับคือ 5, 4, 3, 2, 1 โดยให้ 5 หมายถึง ความรู้สึกหรือพฤติกรรมที่แสดง
ออกมาในระดับมาก และลดลงเรื่อย ๆ จนถึงระดบั 1 ซึ่งหมายถึง ระดับน้อย ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 แสดงตัวอย่างมาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) 5 ระดับ 
 

 
ข้อความ 

ระดับพฤติกรรม 
มาก ค่อนข้าง

มาก 
ปาน
กลาง 

ค่อนข้าง
น้อย 

น้อย 

1. ท่านใช้โทรศัพท์มือถือมากเพียงใดในแต่ละวัน      
2. ท่านเห็นว่าโทรศัพท์มอืถือมีประโยชน์มาก
เพียงใด 

     

 
      แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่าแบบลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) 
ที่ดีควรมีลกัษณะดังต่อไปนี้ 1) ข้อความที่เกี่ยวกบัลกัษณะพฤติกรรมไม่ควรเป็นข้อความที่เกี่ยวข้อง
สำหรับบุคคลทั่วไป หรือเป็นหลักวิชาการมากเกินไป เพราะผู้ตอบจะไม่ใช้ความรู้สกึนึกคิดของตนเอง
ในการตอบ แต่จะใช้ความจริง หรือสามัญสำนึกของคนทั่วไปตอบ 2) ข้อความแต่ละข้อความไม่ควร
ยาวเกินไป 3) ควรใช้ภาษาที่ชัดเจน เข้าใจง่าย ไม่ต้องตีความ 4) หลีกเลี่ยงข้อความที่เป็นปฏิเสธ 
เพราะอาจทำให้เกิดการตีความหมายผิดไป 5) ไม่ควรใช้ข้อความที่ทุกคนตอบตรงกัน เพราะไมม่ี
ประโยชน์ในการประเมิน และ 6) มักนิยมเขียนส่วนทีเ่ป็นคำตอบ 5 ระดับ เป็น 2 ลักษณะคือ ตัวเลข 
และข้อความ 
     2) แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอเรเชียล (Semantic 
Differential Rating Scale) มาตราส่วนประมาณค่าแบบซแีมนติก ดิฟเฟอเรนเชียล มอีงค์ประกอบ 
เป็น 2 ส่วนสำคัญ คือ 1) ข้อความแสดงความรูส้ึก คิดเห็น หรือพฤติกรรมของการแสดงออกของ
บุคคลที่ต้องการวัด ซึ่งเป็นเป้าหมายของการวัด 2) คำคุณศัพท์หรือตัวเลขที่แสดงออกระดับของ
ความรู้สึก หรือพฤติกรรมที่ต้องการวัด โดยทั่วไปคำคุณศัพทท์ี่ใช้ในแต่ละข้อจะมลีักษณะเป็น
ความหมายตรงข้ามกัน โดยมีคำหรือตัวเลขแสดงระดับพฤติกรรมตั้งแต่ระดับต่ำสุดไปถึงสงูสุด เช่น 
ยาก-ง่าย ชอบ-เกลียด ดี-เลว เป็นต้น  ดังตาราง 3 
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ตาราง 3 แสดงตัวอย่างคำถามมาตราส่วนประมาณค่าแบบซแีมนติก (Semantic Differential 
Rating Scale) โดยตั้งคำถาม“ท่านเรียนจิตวิทยาแล้วรูส้ึก...” 

 

น่าสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 น่าเบื่อ 
มีคุณค่า มาก ปาน

กลาง 
น้อย ตัดสิน

ไม่ได้ 
น้อย ปาน

กลาง 
มาก ไรส้าระ 

 
      ในการตรวจให้คะแนนน้ัน มีความลดหลั่นกันต้ังแต่ระดบั 1-7  
โดยให้ 1 คะแนน สำหรับผู้ตอบ 3 ในด้านลบ และให้ 7 คะแนน สำหรบัผู้ตอบ 3 ในด้านบวก 
ผู้ที่ได้คะแนนเฉลี่ยมาก มาทาง 7 แสดงว่ามีเจตคติที่ดี ต่อเรือ่งนั้น ๆ เป็นต้น 
  สรปุ การวัดและประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยเลือกวิธีการวัดและใช้เครื่องมือแบบมาตราส่วน
ประมาณค่าของลเิคิร์ท (Likert Rating Scale) 5 ระดบั คือ ระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 
และน้อยทีสุ่ด 
 
โปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการฝกึอบรม 
ที่ประกอบด้วย ความหมายของโปรแกรม องค์ประกอบของโปรแกรม การฝึกอบรม การพัฒนา
โปรแกรมการฝึกอบรม และการประเมินโปรแกรมการฝึกอบรม จากแหล่งต่าง ๆ และขอนำเสนอ
ตามลำดับดงัต่อไปนี ้
  1. ความหมายของโปรแกรม 
   นิศา ชูโต (2538 : 6) กล่าวว่า โปรแกรม หมายถึง ความคิด หรือแนวทาง หรือ
กิจกรรม หรือผลรวมทีเ่กิดจากกจิกรรมที่ได้จัดวางไว้ในโปรแกรมนั้น ๆ วางแนวคิดการจัดกจิกรรม 
หรือกลุ่มกิจกรรมที่ดำเนินการอย่างมรีะบบระเบียบ มีงบประมาณ และระยะเวลาดำเนินการ 
เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายที่ตัง้ไว้ 
   หรรษา สุขกาล (2543 : 41) กล่าวถึง ความหมายของโปรแกรม คือ แผนที่วางไว้
เพื่อนำไปสู่การปฏิบัติตามเป้าหมาย ภายใต้บริบทของสถาบนั 
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   สมศักดิ์ จัตตุพรพงษ์ (2547 : 46) อธิบายความหมายของโปรแกรมว่า หมายถึง 
การจัดวางกิจกรรมอย่างมีระบบ ตั้งแต่การวิเคราะห์ความตอ้งการ การวางแผน การสอน 
การประเมินผลและการประชาสัมพันธ์โปรแกรม ซึง่มีวิธีการทำงานเป็นข้ันตอน 
   เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2551 : 79) ให้ความหมายของโปรแกรมตาม
ความหมายจาก Webster’s New Twentieth Century Dictionary ไว้ว่า โปรแกรม หมายถึง 
โครงร่างของงานที่จะกระทำหรือการจัดเตรียมแผนการทีจ่ะกระทำหรอืชุดของเหตุการณ์ทีร่วบรวมไว้ 
   ยอดอนงค์ จอมหงษ์พิพฒัน์ (2553 : 79) กล่าวว่า โปรแกรม คือ แผนหรือกิจกรรม
อันเป็นมวลประสบการณ์ที่วางไว้อย่างเป็นระบบระเบียบ มข้ัีนตอนในการพัฒนาที่สร้างขึ้นโดยการ
ประยุกตจ์ากองค์ประกอบทีเ่ช่ือมโยงสัมพันธ์กันของหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานของ 
การพัฒนาโปรแกรม เพื่อนำไปสู่การปฏิบัติให้ได้ตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย ภายใต้บริบทของ 
การพัฒนาในแตล่ะองค์กร 
   นัจรีภรณ์ สมิมารุณ (2559 : 65) อธิบายว่า โปรแกรมมีความหมายใน 2 แนวทาง 
คือ แนวทางแรก โปรแกรม หมายถึง เป็นโครงร่างงานหรอืกจิกรรมที่จะต้องกระทำทีจ่ัดไว้อย่างเป็น
ลำดับข้ันตอน เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้ แนวทางที่สองโปรแกรม หมายถึง โครงร่างของ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการวางแผนกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและประเมินผล
อย่างเป็นลำดับข้ันตอน 
   Boyle (1981 : 51) กล่าวว่า โปรแกรมเป็นผลของความร่วมมือระหว่าง 
นักการศึกษากบัผู้เรียนในการปฏิบัติกจิกรรมต่าง ๆ โดยกิจกรรมประกอบด้วย การวิเคราะห ์
ความต้องการ การวางแผนการเรียนการสอน การประชาสัมพันธ์ การประเมิน และการรายงานผล 
เป็นต้น 
   Boone (1985 : 2) กล่าวว่า โปรแกรมเป็นความร่วมมือระหว่างองค์กรทาง
การศึกษา นักการศึกษา และผู้เรียน ในการวางแผน การออกแบบการเรียนการสอน การปฏิบัติงาน
การเรียนการสอน การประเมินผล และความรบัผิดชอบตอ่โปรแกรม 
   Tyler (1986 : 113) ได้ให้คำจำกัดความโปรแกรมว่า โครงรา่งของงานทีก่ระทำหรือ
การจัดเตรียมแผนการทีจ่ะทำ หรือชุดเหตุการณ์ทีร่วบรวมไว้ ซึ่งรวมทั้งกิจกรรมทุกอย่างกระทำใน
ค่าย หรือศูนย์ต่าง ๆ  
   Barr และ Keating (1990 : 38) ให้แนวคิดว่า โปรแกรมมีความหมายได้หลายแบบ
ข้ึนอยู่กับแต่ละบุคคล โดยทั่วไปคำว่าโปรแกรมใช้ใน 3 ความหมาย คือ 
    1. โปรแกรม หมายถึง หน่วย (Units) ทีจ่ัดข้ึนเพื่อทำกจิกรรมพิเศษหรือ
ให้บรกิารตามความต้องการของสถาบันหรือบุคคล 



 

 

  61 

    2. โปรแกรม หมายถึง ลำดับการปฏิบัติตามที่วางแผนไว้ (Series of Planned 
Intervention) เพื่อวัตถุประสงค์โดยเฉพาะสำหรบักลุม่เป้าหมายโดยเฉพาะ 
    3. โปรแกรม หมายถึง กิจกรรมที่วางแผนไว้ (Planed Activity) เพื่อเป้าหมาย
โดยเฉพาะ 
   จากเอกสารดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า โปรแกรม หมายถึง แนวทาง หรือกิจกรรม 
หรือผลรวมทีเ่กิดจากกจิกรรมที่ได้จัดวางไว้ในโปรแกรมนั้น ๆ นำไปสู่การปฏิบัติให้ได้ตามวัตถุประสงค์
ที่กำหนด 
  2. องค์ประกอบของโปรแกรม 
   หรรษา สุขกาล (2543 : 41) ได้สรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบของโปรแกรมการพัฒนา
ไว้ 3 ส่วน ประกอบด้วย 1) บริบท (Context) 2) เป้าหมาย (Goal) 3) แผนหรือวิธีปฏิบัติ (Plan or 
Method) ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 3 จะต้องมีความพอเหมาะและมีความพอดี เพื่อให้สามารถเกิด
ความสำเรจ็ในการพฒันาได้ 
   นฤมล มณีงาม (2547 : 58) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของโปรแกรม ดังนี้ 1) หลักการ
ของโปรแกรม 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) ลักษณะของโปรแกรม 4) คุณสมบัติของโปรแกรม 
5) เนื้อหาที่ใช้ในโปรแกรม 6) เอกสารที่ใช้ในโปรแกรม 7) การจัดการเรียนรู้ในโปรแกรม 
8) การประเมินผลโปรแกรม 
   เชษฐา ค้าคล่อง (2557) กล่าวว่า องค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบไปด้วย 
1) หลักการและความสำคัญ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา 4) กิจกรรมและเครื่องมือการพฒันา  
และ 5) การวัดและประเมินผล 
   นัจรีภรณ์ สมิมารุณ (2559 : 70) สรุปองค์ประกอบสำคัญของโปรแกรมทางการ
เรียนการอบรมในเบื้องต้น ดังนี้ 1) แนวคิดพื้นฐาน/หลกัการและเหตุผลของโปรแกรม 2) แนวคิดที่
นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 3) เป้าหมาย/วัตถุประสงค์ 4) คุณลักษณะของผู้ใช้โปรแกรม/ 
กลุ่มผู้เรียน/กลุม่ผูส้อน 5) เนื้อหา 6) กิจกรรม 7) สื่อและแหลง่การเรียนรู้/สภาพแวดลอ้ม  
8) การวัดและประเมินผล 
   Boone (1985 : 48) ได้อธิบายในเรื่องการพฒันาโปรแกรมว่า ประกอบด้วย
องค์ประกอบสำคัญ 3 ส่วน คือ 1) การจัดทำแผน (Planning) 2) การออกแบบและดำเนินการ 
(Design and Implementation) 3) การตรวจสอบและประเมินผล (Evaluation and 
Accountability) โดยในแต่ละองค์ประกอบจะมีข้อกำหนดต่าง ๆ ดังนี้ 
    1. การกำหนดแผนมีข้อกำหนด 4 ข้อ คือ  
     1.1 การจัดทำแผนน้ันเป็นการเปลี่ยนแปลงให้เข้าถึงแผนปฏิบัติการของ
องค์กร  
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     1.2 การจัดทำแผนต้องมกีารเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน โดยการม ี
ส่วนร่วมของผู้เกี่ยวข้อง 
     1.3 การดำเนินงานในการจัดทำแผนต้องมีความเป็นประชาธิปไตย 
     1.4 ต้องมีการสื่อสารทีเ่ป็นกระบวนการเพื่ออธิบายความเข้าใจระหว่าง 
ผู้ที่เกี่ยวข้อง 
    2. การออกแบบและการดำเนินการมีข้อกำหนด 8 ข้อ คือ  
     2.1 การดำเนินการตามแผนจะต้องตอบสนองความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 
     2.2 แผนจะเป็นพิมพเ์ขียวในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพื่อประโยชน์ของ
องค์กรในระยะยาว 
     2.3 แผนเป็นตัวกำหนดการจัดสรรการจัดรูปแบบและการใช้ทรัพยากร  
     2.4 แผนเป็นตัวช้ีแนะและกำหนดทิศทางในการตัดสินใจ 
     2.5 แผนเป็นการจัดเตรียมการใช้วัสดุอปุกรณ์อย่างเหมาะสม  
     2.6 การออกแบบการปฏิบัตเิป็นการพฒันาอย่างเป็นระบบ 
     2.7 แผนปฏิบัติต้องมจีุดมุง่หมายสาธารณะ 
     2.8 แผนและแผนปฏิบัติน้ันเป็นจัดเตรียม เพื่อกำหนดการพฒันาบุคคล 
ให้มีประสิทธิภาพในการปฏิบัต ิ
    3. การตรวจสอบและประเมินผล โดยให้ความสำคัญในการติดตามและสนบัสนุน
กิจกรรมของผู้เรียนและผูส้อน เพื่อใหเ้กิดการยอมรับในกจิกรรม โดยระบบการติดตามจะมีลกัษณะ
เหมอืนการสื่อสารสองทางทีเ่ช่ือมระหว่างนกัการศึกษานอกระบบกับกลุม่การตรวจสอบ และ
ประเมินผล เป็นการสร้างความรบัผิดชอบในการปฏิบัติอย่างแท้จริง การตรวจสอบประเมินผล
ดำเนินการเพื่อให้ได้ข้อมลูข่าวสารจากการสังเกตกิจกรรมการเรียนการสอนที่นำมาพิจารณา 
เพื่อปรับการตัดสินใจให้เกิดประโยชน์สงูสุดต่อการวางโครงสร้างทรพัยากรบุคคลและอื่น ๆ 
   Caffarella (1994 : 215-216) ได้กล่าวถึงแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบในการ
พัฒนาโปรแกรม ประกอบด้วย 11 องค์ประกอบ มีลกัษณะดังนี้ 
    1. การจัดพื้นฐานสำหรับกระบวนการวางแผน (Establishing a Basis for  
The Planning Process) 
    2. การกำหนดแนวคิดโปรแกรม (Identifying Program Ideas) 
    3. การค้นหาและจัดลำดับความสำคัญของแนวคิดโปรแกรม (Sorting and 
Prioritizing Program Ideas) 
    4. การพัฒนาวัตถุประสงค์ของโปรแกรม (Developing Program Objective) 
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    5. การเตรียมถ่ายโอนการเรียนรู้ (Preparing for the Transfer of Learning) 
    6. การสร้างแผนการประเมินผล (Formulating Evaluation Plans) 
    7. การพิจารณารูปแบบ ตารางเวลา และความต้องการของเจ้าหน้าที่ 
(Determining Formats, Schedules and Staff Needs) 
    8. การเตรียมแผนด้านงบประมาณและการตลาด (Preparing Budgets and 
Marketing Plans)  
    9. การออกแบบแผนการสอน (Designing Instructional Plans) 
    10. การประสานงานด้านสิ่งสนับสนุนและพรอ้มรบัเหตุการณ์ที่จะเกิดข้ึน
(coordinating, Facilitating and On-Site Event) 
    11. การสื่อสารคุณค่าของโครงการ (Communicating the Value of the 
Program) 
   Osborn (2019) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่สำคัญ 7 ประการ ของโปรแกรม 
การอบรมพัฒนาพนักงาน ได้แก่  
    1. สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กร  
    2. สอดคล้องกับวิถีวัฒนธรรมการเรียนรู้ขององค์กร  
    3. วิเคราะห์ความจำเป็น  
    4. เนื้อหา 
    5. กำหนดการประเมินผลที่บอกความสำเร็จ 
    6. การตลาดและการสื่อสาร 
    7. วัดผลของกลยุทธ์ผลกระทบทางธุรกจิ 
   จากการศึกษาเอกสารข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของโปรแกรม 
การฝกึอบรม ประกอบด้วย 1) หลักการของโปรแกรม 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนือ้หาที่ใช้ใน
โปรแกรม 4) สื่ออุปกรณ์ที่ใช้ในโปรแกรม 5) การดำเนินการจัดการเรียนรู้ในโปรแกรม และ 
6) การประเมินและติดตามผล ซึ่งผู้วิจัยนำข้อสรุปดงักล่าวมาพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม 
เพื่อเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัในการวิจัยน้ี 
  3. การฝึกอบรม 
   ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าความรู้เกี่ยวกับการฝกึอบรมจากแหล่งต่าง ๆ เกี่ยวกับ
ความหมายของการฝกึอบรม วัตถุประสงค์และประโยชน์ของการฝึกอบรม ประเภท รูปแบบและ
ข้ันตอนของการฝึกอบรม และลกัษณะของหลักสูตรการฝึกอบรมที่ดี ดังรายละเอียดตามลำดับ 
ต่อไปนี ้
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    3.1 ความหมายของการฝึกอบรม มีนักการศึกษาและนักวิชาการให้ความหมาย
ของการอบรมไว้หลากหลาย ส่วนมากมีความสอดคล้องเป็นไปในทิศทางเดียวกันสามารถสรุปได้ ดังนี้ 
     ชาญ สวัสดิ์สาลี (2550 : 15) กล่าวว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการที่
เป็นระบบทีจ่ะช่วยเพิ่มพูนความรู้ ความสามารถและทักษะในการปฏิบัตงิาน รวมถึงการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติ และพฤติกรรมในการปฏิบัติงานของบุคคล (ผู้ปฏิบตัิงาน) ให้ดีข้ึน ทั้งนี้เพือ่ให้บุคคลนั้น
สามารถปฏิบัติงานทีอ่ยู่ในความรับผิดชอบได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน 
อันจะเป็นประโยชน์ต่อ “งาน” ที่รบัผิดชอบในปัจจุบัน และ/หรืองานที่กำลังจะได้รบัมอบหมายให้ทำ
ในอนาคตโดยตรง 
     วิจิตร อาวะกุล (2550 : 15) อธิบายว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการ
เพิ่มความรู้ ความชำนาญ และความสามารถของบุคคลหรือที่เรียกอกีอย่างหนึ่งว่า เป็นการพฒันา
บุคคล หรอือาจกล่าวได้ว่า การฝึกอบรม ก็คือ “กระบวนการที่จะสง่เสรมิสมรรถภาพบุคคล เช่น 
พนักงาน ข้าราชการ ฯลฯ ใหส้ามารถปฏิบัติหน้าที่ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ อันจะส่งผลโดยตรงไปยัง
ผลงานของสถาบัน สังคม ประชาชน” 
      สมชาติ กิจยรรยง (2550 : 15) ได้ให้ความหมายว่า การฝึกอบรม หมายถึง 
กระบวนการทีจ่ะทำให้ผูเ้ข้ารับการอบรมเกิดความรู้ เกิดความเข้าใจ เกิดความชำนาญ และเกิดเจตคติ
ที่ดีเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึง่ จนกระทัง่สามารถทำใหผู้เ้ข้ารบัการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้ หรือ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมอย่างมปีระสิทธิผล และประสทิธิภาพ 
     วรวรรธน์ ศรียาภัย (2554 : 15) ได้ให้ความหมายว่า การฝึกอบรม 
เป็นกระบวนการเพิ่มพูนความรู้ ความเข้าใจ ทักษะความชำนาญ และความสามารถของบุคคล 
เพื่อใหเ้กิดความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และปรับเจตคตเิป็นไปในทางที่ดีข้ึน ให้สามารถปฏิบัติงานที่
ได้รับมอบหมายใหส้ำเรจ็และเป็นการเพิ่มคุณค่าให้กบัตนเอง 
     Flippo (1970 : 243) กล่าวไว้ว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการสร้าง
หรือเพิ่มพนูความรู้ ทักษะ ความถนัด ความสามารถและความชำนาญงานให้แกผู่้ปฏิบัตงิานแต่ละคน
ในขอบเขตของงานเฉพาะอย่าง เป็นกระบวนการทีจ่ะเพิ่มพนูความรู้ ทักษะและความสามารถของ
บุคคลทั้งมวลในสังคมใดสงัคมหนึ่ง เพื่อเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคลไปในทิศทางที่ต้องการ 
     พจนานุกรมการศึกษาซึ่ง Good (1973 : 613) ได้กล่าวไว้มี 3 ประเด็น คือ 
      1. เป็นการเรียนการสอนชนิดเจาะจง มีเป้าหมายกำหนดเฉพาะอย่าง
ชัดเจน 
      2. เป็นการเรียนการสอนทีผู่้เรียนมีความต้องการให้ครูแนะนำ 
มีการประเมินผลความสามารถของผูเ้รียนที่เข้ารบัการฝึกอบรมด้วย 
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      3. เป็นกระบวนการซึ่งกลุม่คนได้เรียนเพื่อพฒันาใหส้มาชิกในกลุ่ม
ก้าวหน้าเพื่อพฒันางานร่วมกัน เป็นกระบวนการที่ช่วยให้บคุคล มีทกัษะและความรู้ โดยจัดใหก้ลุม่
บุคคลได้เรียนเมื่อรูส้ึกว่าขาดทักษะและความรู้ อันอาจจะนำมาซึ่งความเสียหาย แต่ไม่จำเป็นต้องจัด
กว้างขวาง เพื่อให้ได้ความรู้ความเข้าใจอย่างการศึกษาทั่วไป 
     Buckley และ Caple (1995 : 13-14) ให้ความหมายว่า การฝึกอบรม 
มีความหมายใกล้เคียงกับคำอื่น ๆ ได้แก่ การเรียนรู้ การศึกษา และการพฒันา ซึ่งแต่ละคำนิยามดังนี้ 
      การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง กระบวนการที่บุคคลได้มาซึ่งความรู้ 
ทักษะ และเจตคติ โดยผ่านประสบการณ์ การสะท้อน การศึกษา หรือการสอน 
      การศึกษา (Education) หมายถึง กระบวนการและชุดของกิจกรรมที่มี
จุดมุ่งหมายในการช่วยให้บุคคลสามารถซึมซบัและพัฒนาความรู้ ทักษะ ค่านิยม และความเข้าใจ 
ซึ่งไม่ใช่เรื่องของการศึกษาเรือ่งใดเรือ่งหนึ่งอย่างแคบ ๆ เท่านั้น แต่จะเกี่ยวข้องกบัการให้ความหมาย 
การวิเคราะห์ การแกป้ัญหาอย่างกว้างขวาง 
      การพัฒนา (Developing) หมายถึง การเสริมสร้างความเจรญิงอกงาม
ของทักษะและความสามารถในด้านต่าง ๆ ของบุคคล โดยผา่นการเรียนรู้ทีรู่้ตัว (Conscious)  
และไม่รู้ตัว (Unconscious) 
     Werner และ DeSimone (2006 : 34) ได้ให้ความหมายว่าการฝกึอบรม 
หมายถึง โครงการที่องค์กรได้จัดข้ึนเพื่อพัฒนาและสร้างสมรรถนะใหก้ับพนกังาน ซึ่งสมรรถนะ ได้แก่ 
ความรู้ ทักษะ และพฤติกรรม ซึง่มีความสำคัญในการปฏิบัตงิานให้ประสบความสำเรจ็ 
     Raymond (2010 : 3-4) ให้ความหมายการฝกึอบรม หมายถึง การเพิม่
ศักยภาพในการเรียนรู้ การปฏิบัติหน้าทีก่่อใหเ้กิดความรู้ (Knowledge) ทกัษะ (Skill) และพฤติกรรม 
(Behavior) นำไปสู่การทำงานในหน้าที่ใหส้ำเรจ็ได ้
     สรปุได้ว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการสริมสร้างเพิม่พูนความรู้ 
ความเข้าใจ ทักษะความชำนาญ และความสามารถในด้านตา่ง ๆ ของบุคคล ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมที่
ผู้เรียนมีความต้องการให้ครูแนะนำ และมีการประเมินผลความสามารถของผูเ้รียนทีเ่ข้ารบัการ
ฝึกอบรม  
    3.2 วัตถุประสงค์และประโยชน์ของการฝึกอบรม 
     ชาญ สวัสดิ์สาลี (2550 : 16) กล่าวว่า ไม่มีสถาบันการศึกษาใดที่สามารถสอน
และผลิตนักศึกษาใหส้ามารถเข้าปฏิบัตงิานในหน่วยงานต่าง ๆ ได้ทันทีหลงัจากสำเร็จการศึกษาแล้ว 
จึงจำเป็นต้องมกีารฝึกอบรมบุคคลทีเ่พิง่เข้าทำงานใหม่ ๆ และไม่เคยมปีระสบการณ์ในการทำงานนั้น
มาก่อน เพื่อให้สามารถปฏิบัตงิานในหน่วยน้ันได้อย่างถูกต้อง ตามขั้นตอน แนวทางปฏิบัติ และ
กฎระเบียบข้อบังคับต่าง ๆ ของหน่วยงานน้ัน เมื่อการฝึกอบรมเป็นวิธีการพัฒนาบุคคลอย่างหนึ่ง 
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ที่จะช่วยให้คนมีคุณภาพและประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานมากยิ่งข้ึน การฝึกอบรมจึงเป็นสิ่งสำคัญ 
และมีความจำเป็นอย่างมากของทุกหน่วยงาน ในสภาวการณ์ปัจจบุันทีม่ีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วและการแข่งขันสูงมาก โดยวัตถุประสงค์และประโยชน์ของการฝกึอบรมอาจประมวลได้ดังนี้  
       1. การฝึกอบรมช่วยให้บุคคลต่าง ๆ ในหน่วยงานสามารถปฏิบัติงาน
ตามขั้นตอนหรือวิธีการปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงใหม่ได้อย่างถูกต้อง  
       2. การฝึกอบรมช่วยพัฒนาบุคลากร ปรบัปรุงความสามารถในการ
ทำงานใหสู้งข้ึน ให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะ ทัศนคติ รวมถึงแนวคิดหรือวิทยาการใหม่ ๆ 
อันทันสมัย เพื่อใหก้้าวทันต่อความเจริญก้าวหน้า และทันต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ทีเ่กิดข้ึน  
       3. การฝึกอบรมช่วยให้บุคคลได้เรียนรู้ เพิ่มเติมประสบการณ์ 
ทำให้บุคคลเหมาะสมกบังานยิ่งขึ้น  
       4. การฝึกอบรมช่วยเพิ่มผลผลิต หน่วยงานจะไดผ้ลงานมากข้ึน 
เพราะผู้ปฏิบัติงานทำงานได้มาตรฐาน  
       5. การฝึกอบรมช่วยปรบัปรุงหรือเพิ่มพูนคุณภาพ และประสิทธิภาพ
ในการปฏิบัตงิานให้ดีข้ึน เพื่อให้ผูป้ฏิบัติงานทำงานได้มาตรฐานที่กำหนดไว้ และตามความต้องการ
ของหน่วยงาน  
       6. การฝึกอบรมใหบุ้คคลได้มีโอกาสพฒันาท่าที และบุคลิกภาพของตน
ให้เหมาะสมกบัการปฏิบัติหน้าที่  
       7. การฝึกอบรมเป็นการสนบัสนุนการศึกษาตลอดชีพ เพื่อประโยชน์
แก่ผู้เข้ารบัการฝกึอบรมเอง จงึเป็นการจูงใจอย่างหนึ่ง  
       8. การฝึกอบรมช่วยสร้างสมัพันธ์ และความสามัคคีกลมเกลยีวกัน 
ในการทำงาน ช่วยในการติดต่อประสานงาน และให้ความรว่มมือซึ่งกันและกันระหว่างผูเ้ข้ารบัการ
อบรม และผูป้ฏิบัติงานในหน่วยเดียวกัน  
       9. การฝึกอบรมช่วยลดเวลาในการเรียนรู้วิธีการปฏิบัตงิานตา่ง ๆ 
ให้น้อยลง  
       10. การฝึกอบรมช่วยลดการบังคับบัญชาให้นอ้ยลง ลดเวลาในการ
ตรวจสอบแก้ไขงานให้นอ้ยลง และช่วยแบ่งภาระการปฏิบัตงิานของผูบ้ังคับบัญชาได้มากข้ึน 
เพราะผูผ้่านการฝึกอบรมจะปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  
       11. การฝึกอบรมช่วยส่งเสริมความก้าวหน้าในอาชีพการงานของ 
ผู้เข้ารบัการอบรม โดยเฉพาะอย่างยิง่การฝึกอบรมบางหลักสูตรทีก่ำหนดเงื่อนไขในการแตง่ตั้ง 
ให้ดำรงตำแหน่งสูงข้ึน  
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       12. การฝึกอบรมลดความสิ้นเปลือง และประหยัดรายจ่ายได้มาก 
เพราะการฝึกอบรมจะจัดข้ึนในช่วงเวลาอันสั้น แต่สามารถเรียนรูเ้นื้อหาสาระ รวมทั้งข้ันตอน 
วิธีการต่าง ๆ มาก  
       13. การฝึกอบรมช่วยให้บุคคลต่าง ๆ ในหน่วยงาน มีความเช่ือมั่น 
ในตนเอง และมีความมั่นใจในการปฏิบัตงิานเพิม่มากข้ึน  
       14. การฝึกอบรมช่วยส่งเสริมสุขภาพและความปลอดภัยสำหรบั
ผู้ปฏิบัตงิาน ช่วยลดอุบัติเหตุและความเสียหายต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในการปฏิบัติงานลงได้ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการปฏิบัตงิานที่เกี่ยวข้องกบัการใช้เครื่องจักร เครื่องมือ หรืออปุกรณ์ต่าง ๆ 
       15. การฝึกอบรมช่วยลดความขัดแย้งระหว่างผูป้ฏิบัติงาน 
ในหน่วยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ทำใหเ้กิดความเข้าใจอันดีต่อกัน และถือเป็นการประชาสมัพันธ์อย่างหนึ่ง
ด้วย  
       16. การฝึกอบรมช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขององค์กร รวมถึง 
สิ่งต่าง ๆ ในการปฏิบัติงานให้เป็นไปตามความต้องการของหน่วยงานได้  
       17. การฝึกอบรมช่วยปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคลในหนว่ยงาน 
ให้สอดคล้องและทันต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ทีเ่กิดข้ึน ทั้งนี้เพื่อใหเ้ป็นไปตามความต้องการของ
หน่วยงานน้ัน ๆ ด้วย ช่วยสร้างสัมพันธ์ และความสามัคคีกลมเกลียวกันในการทำงาน 
     สมคิด บางโม (2551: 14) ได้จำแนกวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม 
ไว้ 4 ประการ เรียกยอ่ ๆ ว่า KUSA ดังนี้ 
      1. เพื่อเพิม่พูนความรู้ (Knowledge: K) ให้มีความรู้ หลกัการ ทฤษฎี 
แนวคิดในเรื่องที่อบรม เพื่อนำไปใช้การทำงาน 
      2. เพื่อเพิม่พูนความเข้าใจ (Understand: U) เป็นลักษณะทีต่่อเนื่องจาก
ความรู้ กล่าวคือ เมื่อรู้ในหลักการและทฤษฎีแล้ว สามารถตคีวาม แปลความ ขยายความ และ 
อธิบายให้คนอื่นทราบได้ รวมทัง้สามารถนำไปประยุกต์ได ้
      3. เพื่อเพิม่พูนทักษะ (Skill: S) ทกัษะ คือ ความชำนาญหรอื 
ความคล่องแคล่วในการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึง่ได้โดยอัตโนมัติ เช่น การใช้เครื่องมือต่าง ๆ 
การใช้คอมพิวเตอร ์
      4. เพื่อเปลี่ยนแปลงเจตคติ (Attitude: A) เจตคตหิรือทัศนคติ 
คือ ความรู้สึกที่ดหีรือไม่ดีต่อสิ่งต่าง ๆ การฝึกอบรมมุ่งให้เกดิหรือเพิ่มความรู้สึกที่ดี ๆ ต่อองค์การ 
ต่อผู้บงัคับบญัชา ต่อเพื่อนร่วมงาน และต่องานที่มหีน้าทีร่ับผิดชอบ เช่น ความจงรกัภักดีต่อหน่วยงาน 
ความภาคภูมิใจต่อสถาบัน ความสามัคคีในหมู่คณะ ความรบัผิดชอบตอ่งาน ความเอาใจใส่ต่องาน 
ความกระตือรอืร้น เป็นต้น 
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     สรปุได้ว่า วัตถุประสงค์และประโยขน์ของการฝึกอบรม คือ เพื่อให้บุคคล 
ที่ได้รับการอบรมมีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะเพิ่มข้ึน และสามารถนำความรู้ความเข้าใจไปปฏิบัติ
จนเป็นความชำนาญหรือทักษะ สง่ผลต่อการปรับเปลี่ยนเปน็พฤติกรรมพึงประสงค์ตามความต้องการ
ของตนเองและสังคมรวมทัง้องค์กรต่าง ๆ ได้อย่างถาวร  
    3.3 ประเภทของการฝึกอบรม  
     เข็มทอง แสวง (2544 : 18-21) สรุปประเภทการฝึกอบรมไว้ 4 ประเภท คือ  
      1. การฝึกอบรมก่อนเข้าทำงาน เป็นการฝึกอบรมเพื่อเตรียมบุคลากร 
ให้สามารถปฏิบัตงิานได้อย่างเมาะสม ซึ่งฝึกอบรมก่อนเข้าทำงานสามารถดำเนินการโดยหน่วยงาน 
เจ้าสังกัด หรือสถาบันวิชาชีพอื่น ๆ ก็ได้  
      2. การฝึกอบรมปฐมเทศ เป็นการฝกึอบรมบุคคลทีบ่รรจุใหม่ หรือ 
โอนมาปฏิบัตงิานใหม่ เพื่อการต้อนรบั แนะนำ ช้ีแจงวัตถุประสงค์ เป้าหมายและแนะแนว 
งานโครงการใหก้ับบุคลากรในหน่วยงาน  
      3. การฝึกอบรมหลังเข้าทำงาน เป็นการฝึกอบรมบุคลากรหลังได้
ปฏิบัติงานในองค์การเรียบร้อยแล้ว เพื่อให้บุคลากรมีความรู ้ทักษะและประสบการณ์เพิม่ขึ้น  
      4. การฝึกอบรมเพื่อเลื่อนตำแหนง่ทีสู่งข้ึน เป็นการฝึกอบรมที่มุ่งเน้น 
การเตรียมความพร้อมในการปฏิบัตงิานให้กบับุคลากรที่ได้รบัเลื่อนตำแหน่ง เป็นการสร้างความมั่นคง
ให้กับองค์การ ซึง่ฝกึอบรมจะมี 2 ลักษณะ คือ การฝึกอบรมเพื่อประเมินเข้าสู่ตำแหน่งและ 
การฝกึอบรมเพื่อพฒันาความรู้ ทักษะประสบการณ์กอ่นเข้ารับตำแหนง่ใหม่   
     จงกลนี ชุติมาเทวินทร์ (2544 : 10-11) แบ่งประเภทของการฝึกอบรมเป็น 
4 ประเภท ดังนี ้
      1. การฝึกอบรมก่อนประจำการ (Pre-entry Training) เป็นการฝกึอบรม
ให้กับผู้เข้างานใหมห่รือเพิ่งจะเริม่โครงการใหม่ โดยทั่วไปผู้เข้าอบรมมักจะอยู่ในระยะทดลองงาน 
ซึ่งเนื้อหาของการอบรมจะเน้นในเรื่องของภารกจิแรกเริม่และภารกิจทั่วไปขององค์กร เนื้อหา
โดยทั่วไปจะมลีักษณะผสมผสาน คือ มีทั้งการฝกึอบรมในหอ้งและการฝึกอบรมภาคสนาม 
ปกติจะมีช่วงเวลาที่ไม่นานนักตั้งแต ่2-3 วัน หรือบางกรณีอาจจะใช้เวลานานเป็นเดือน 
      2. การฝึกอบรมระหว่างประจำการ (In-Service Training) เป็นการอบรม
ในช่วงที่เข้าไปทำงานแล้วหรือผ่านระยะการทดลองงานแล้ว การฝึกอบรมจะจัดใหเ้ป็นระยะ ๆ 
ให้กับระดับของบุคลากรที่แตกต่างกัน มทีั้งในเรื่องของการบรหิารทั่วไป การอบรม การจัดการ 
การอบรมเฉพาะหน้าที่หรือการอบรมเฉพาะเรื่องคล้าย ๆ กบั On The Job Training ซึ่งระยะเวลา
ยืดหยุ่นได้ตามความต้องการ ส่วนใหญจ่ะใช้เวลาไม่นานนักประมาณ 1-3 สปัดาห ์
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      3. การฝึกอบรมในโครงการ (Project Related Training) เป็นการอบรม
ที่จัดใหเ้จ้าหน้าที่ปฏิบัติงานในโครงการ อาทิเช่น โครงการทีไ่ด้รับทุนอุดหนุนจากต่างประเทศ 
ซึ่งมรีะยะเวลาไม่นานนัก เป็นการอบรมเฉพาะเรื่องหรอืเฉพาะประเภทของบุคลากร มีทัง้การอบรม
ทางด้านเทคนิคและการอบรมในเชิงการจัดการ จัดอบรมโดยผู้ให้ทุนปกตริะยะสั้น คือ 1-3 เดือน 
หรือข้ึนอยูก่ับความจำเป็นของโครงการ 
      4. การฝึกอบรมเพื่อพัฒนาตนเอง (Self-Development Training) 
กรณีบุคคลที่ทำงานมานานและความรูเ้ริม่จะไม่ทันกบัข้อมลูหรือวิทยาการสมัยใหม่ ก็จะเริม่คิดถึง 
การพัฒนาตนเอง ซึง่อาจเป็นการอบรมเพือ่ฟื้นความรู้ใหม่ ซึง่ส่วนใหญเ่ป็นการอบรมเต็มเวลาหรือ
บางส่วนของเวลา โดยหน่วยงานต้นสังกัดจะให้การอนุมัติและสนับสนุนด้านการเงิน ซึง่ส่วนใหญ ่
จะเป็นการออกไปอบรมนอกสถานที ่ระยะเวลาจะข้ึนอยู่กบัคุณสมบัติทีห่น่วยงานต้องการจะพฒันา 
มีทั้งระยะสั้นและระยะยาว หรือบางคนอาจจะลาไปศึกษาต่อ ซึ่งการศึกษาต่อก็คือการฝึกอบรมอย่าง
เป็นทางการเช่นกัน จากลักษณะรปูแบบของการฝกึอบรมดงักล่าวข้างต้นกล่าวได้ว่า การฝึกอบรม 
ในรูปแบบต่าง ๆ นั้นจะมีคุณค่าในแต่ละลักษณะของการฝึกอบรม แต่ประสิทธิภาพของการฝกึอบรม
นั้นจะมีมากหรือน้อยประการใดข้ึนอยู่กบัการนำไปใช้ให้เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย ความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์เพียงใด 
     วิจิตร อาวะกุล (2550 : 83-87) ได้แบ่งประเภทของการฝึกอบรมไว้ 
หลายประเภท ดังนี้  
      1. การฝึกอบรมก่อนทำงาน (Pre-Service Training or Pre-Entry 
Training) กล่าวคือ ในการศึกษาความรูพ้ื้นฐานในโรงเรียน มหาวิทยาลัย ซึง่จัดการศึกษาจัดหลกัสูตร
ให้สนองความต้องการของตลาด เช่น การแพทย์ วิศวกร นักบิน นักเคมี เศรษฐกร ฯลฯ การศึกษา
ประเภทนี้ไม่ได้สอนให้นักศึกษาจบออกมาเพือ่ทำงานหรอืบริการประชาชนโดยตรง แต่สอนเน้นหนัก
ไปในเชิงวิชาการ ทฤษฎี หลักการ เทคนิค ส่วนการทำงาน วิธีปฏิบัติดำเนินงานในโรงงาน สถาบัน 
ในชีวิตจริงนั้นเป็นหน้าที่ของหน่วยงานและนักศึกษาต้องไปฝึกปฏิบัตหิาประสบการณ์เอาเอง 
อย่างไรก็ตามการสอบคัดเลือกผูเ้ข้าทำงานในหน่วยงาน มักสอบได้เฉพาะเนื้อหาวิชาการทีเ่รียนมา
จากมหาวิทยาลัย แต่วิธีการทำงานอื่นมักสอบไม่ใคร่ได้ ตัวนักเรียนเองก็ไม่มปีระสบการณ์ด้านน้ี 
การศึกษาในวิทยาลัย หรือมหาวิทยาลัย ในระยะก่อนการทำงานจึงเป็นการศึกษาในเนื้อหาวิชาการ
อย่างกว้าง ๆ ทั่ว ๆ ไป การอบรมนีเ้รียกว่า การอบรมก่อนการทำงาน (Pre-Service Training)  
      2. การอบรมปฐมนิเทศ (Orientation) กล่าวคือ การอบรมปฐมนิเทศ 
เป็นการอบรมให้แก่บุคคลที่เข้ามาทำงานใหม่ที่ได้รบัการบรรจเุข้าทำงานในระยะแรก ยังไมรู่้อะไร
เกี่ยวกับหน่วยงาน เป็นการแนะนำใหพ้นักงานที่บรรจุใหม่ได้ทราบเกี่ยวกับ นโยบาย วัตถุประสงค์ 
ประวัติ กฎระเบียบ ความเป็นมาของหน่วยงาน ผูบ้รหิาร โครงสร้าง การทำงาน สภาพการจ้าง 
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เป็นการขจัด ข้อสงสัยต่าง ๆ ความลงัเลของผู้ปฏิบัติงานใหม่ นอกจากนั้นการปฐมนิเทศยังจะช่วยให้
พนักงานใหม่ได้รู้จกัคุ้นกับหน่วยงาน อันจะเป็นประโยชน์ต่อการประสานงานและสร้างความสัมพันธ์
ซึ่งกันและกันดีข้ึน การปฐมนเิทศจะทำให้พนกังานใหม่รูเ้รื่องราวความเป็นไปขององค์การ 
ด้วยความรวดเร็ว ภายในระยะเวลาอันสั้น เป็นการหล่อหลอมทัศนคติที่ถูกต้องของหน่วยงาน  
      3. การฝึกอบรมก่อนเข้าทำงาน (Induction Training) กล่าวคือ 
พนักงานทีเ่ข้ารับการฝึกก่อนเข้าประจำการ (Pre-Service Training) จากโรงเรียน วิทยาลัย 
มหาวิทยาลัย จากคณะสาขาวิชาต่าง ๆ เป็นการได้รับความรู้พื้นฐานเป็นหลัก หรือทฤษฎีที่ใช้กับ 
งานกว้าง ๆ หลายอย่าง เช่น ผู้ทีจ่บทางวิทยาศาสตร์ (เคม)ี ผู้ที่จะใช้วิชาเคมีทำงานในโรงงาน
น้ำอัดลม กับผู้ทีจ่บเคมีทีจ่ะไปทำงานกบัโรงงานผงซกัฟอก หรือผู้ทีจ่บเคมีทำงานกับโรงงานปุ๋ย 
จะได้ไม่เสียเวลาศึกษาด้วยตนเอง เกิดการผิดพลาดและไม่คอ่ยได้ผล ย่อมต้องรบัการอบรมกอ่นการ
เข้าทำงานที่แตกต่างกัน ฉะนั้นพนักงานที่แม้จะได้ศึกษาทางวิชาการแขนงต่าง ๆ มาจากวิทยาลัย 
หรือมหาวิทยาลัยแล้ว ก่อนใหป้ฏิบัติงานต้องมีการอบรมก่อนส่งตัวเข้าทำงาน หรือส่งตัวลงปฏิบัติงาน
ในท้องทีเ่ฉพาะเรื่องเฉพาะแห่งไปเช่นน้ี เราเรียกว่าเป็นการอบรมก่อนเข้าทำงาน ก่อนดำรงตำแหน่ง 
เช่น ก่อนไปดำรงตำแหน่งผู้จัดการ ก่อนไปดำรงตำแหนง่นายอำเภอ ฯลฯ ทั้งนี้เพื่อให้พนกังาน 
มีความรู้ในเรื่องของงาน ลักษณะของงาน วิธีปฏิบัติที่ถูกต้อง ปลอดภัย มีประสิทธิภาพ เป็นการอบรม
พนักงานทีเ่ข้ามาใหม่ หรือผู้ได้รบัมอบหมายให้ไปปฏิบัติงานที่หน่วยใหม่ เพื่อให้พนกังานมีความรู้ 
ในเรื่องหรืองานทีจ่ะต้องไปปฏิบัติในช้ันต้น จะได้ไม่ต้องเสียเวลาไปศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งเสียเวลา
สิ้นเปลือง และอาจเกิดผลเสียหายแกง่านด้วย  
      4. การฝึกอบรมระหว่างปฏิบัติการหรือประจำการ (In-Service Training, 
On-The-Job Training) กล่าวคือ การจัดการฝึกอบรมเพื่อเพิ่มพูนความรู้ความสามารถ ความชำนิ
ชำนาญงานในหน้าที่ที่ตนทำให้มากยิ่งข้ึน ในขณะที่บุคคลยังดำรงตำแหนง่อยู่ ไม่ต้องลาออกไปเรียน
ไม่ก่อให้เกิดการเสียหายแก่งานของหน่วยงานน้ัน ในขณะรบัการฝกึอบรมโดยหน่วยงานหรือ 
ทางราชการจัดข้ึนเอง เช่น การอบรมพัฒนาระยะสั้น การสมัมนา การประชุมเชิงปฏิบัตกิาร ฯลฯ 
ที่หน่วยงานต่าง ๆ จัดข้ึนเป็นครัง้คราว เหล่าน้ีจัดว่าเป็นการฝึกอบรม หรือการพฒันาบุคคลระหว่าง
การปฏิบัตกิารทัง้สิ้น นอกจากนั้นการเรียนทางไปรษณีย์ การซื้อตำรามาอ่านศึกษาด้วยตนเอง 
ได้สนทนากับผู้ทรงคุณวุฒิ ก็จัดว่าเป็นการฝกึอบรมระหว่างประจำการด้วย เป็นการเติมความรู้ 
เพิ่มความรู้ใหม่ใหก้ับผู้ที่กำลังปฏิบัติงาน การฝึกอบรมระหว่างประจำการสามารถทำได้ทุกระดบัและ
ทุกวิชาที่มีความจำเป็นในการฝึกอบรม ซึ่งมีวิธีการฝึกอบรมหลายวิธีที่สามารถใช้ให้เหมาะสมกับ 
ระดับประเภทของวิชาและบุคคลทีเ่ข้าฝึกอบรม  
      5. การฝึกอบรมเฉพาะเรื่องเฉพาะสาขาวิชา (Specific Training) 
กล่าวคือ เป็นการอบรมเทคนิคปลีกย่อย เป็นรายละเอียดเฉพาะเรือ่ง เช่น การอบรมเทคนิค 
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การตรวจการติดเช้ือในรังไข่ การตรวจตัวอ่อน การปรบัโมดลู ฯลฯ ซึ่งเป็นการอบรมรายละเอียด 
เฉพาะเรื่องที่จัดทำเป็นพิเศษของหน่วยงาน เพื่อเสริมงานหลักให้ไดผ้ลดีย่ิงข้ึน  
      6. การอบรมพเิศษ (Special Training) กล่าวคือ เป็นการอบรมรายการ
พิเศษที่นอกเหนือไปจากการอบรมหลักขององค์การทั้ง 5 ข้อ ดังกล่าวข้างต้น เช่น การอบรม
อาสาสมัคร บรรเทาสาธารณะภัย อบรมลูกเสอืชาวบ้าน อบรมอาสากาชาด อบรมหน่วยบรรเทาทกุข์ 
การอบรมเพื่อประโยชน์ของสงัคมส่วนรวม หรอืการอบรมให้บริการแก่คนภายนอกหน่วยงาน 
เป็นการร่วมมือในการจัดอบรมระหว่างหน่วยงานในสังคมชุมชน 
     วิโรจน์ ลักขณาอดิศร (2550 : 72–73) กล่าวว่า การฝึกอบรมแต่ละหลักสูตร
ย่อมมีรปูแบบการจัดหรือการรวมกลุม่แตกต่างกัน ข้ึนอยู่กบัว่าตัวของวิทยากรจะนำเสนอในลักษณะ
ใดแก่ผู้เข้าอบรม ซึง่สามารถแบง่เป็น 2 ประเภทดงันี ้
      1. การฝึกอบรมแบบ On the Job Training–OJT ก็คือการฝึก 
การปฏิบัตงิานจริง โดยมผีู้ชำนาญงานนั้นเป็นครฝูึกคอยดูแลการฝึกงานของผู้เข้ารบัการฝึกอบรม 
ซึ่งการฝึกอบรมแบบ On the Job Training จะไมเ่น้นการเรียนทฤษฎีมากนัก แต่มุ่งเน้นไปในทาง 
ฝึกปฏิบัติ ทำให้การฝึกอบรมแบบนี้มีความสามารถในการสร้างความรู้ความเข้าใจ เหมาะกบั 
การปฏิบัตงิานโดยตรง เพราะเห็นผลในระยะสั้นค่อนข้างชัดเจน ต้นทุนต่ำ แต่ก็ไม่ควรที่จะใหม้ีจำนวน
ผู้เข้ารบัการฝึกอบรมมากเกินไป เพราะอาจจะทำให้เกิดการดูแลของผูฝ้ึกสอนไมท่ั่วถึง เกิดการ
บกพรอ่งในการปฏิบัตงิาน ทำให้ Cost of Quality สูงข้ึน และ Productivity ต่ำลงได ้
      2. การฝึกอบรมแบบ Off the Job Training เป็นการฝึกอบรมทีเ่น้น
ความรู้ ความเข้าใจ โดยการจัดฝึกอบรมอย่างเป็นทางการ ไม่ใช่การเรียนรู้แบบปฏิบัตงิานจริง 
ซึ่งการงฝึกอบรมประเภทนีจ้ะให้ความรู้ผูเ้ข้าอบรมได้มากกว่าการอบรมแบบ On the Job Training 
เพราะผู้เข้าอบรมสามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ แต่อาจจะเกิดปัญหาในเรื่องของการประยุกต์ใช้ 
เพราะความรู้เชิงทฤษฎีที่ได้ บางครั้งไมส่ามารถนำไปใช้ในการปฏิบัติงานได้ทัง้หมด หากผู้เข้าอบรม 
ไม่มีทักษะในการประยุกต์ความรูเ้ข้ากับการทำงาน หรอืมีทศันคติต่อการฝึกอบรมว่า เป็นการพักผ่อน 
ผ่อนคลาย กจ็ะทำใหก้ารฝึกอบรมนั้นไม่มปีระสิทธิผลเท่าทีค่วร 
     สรปุได้ว่า ประเภทการฝึกอบรมมี 4 ประเภท คือ 1) การฝึกอบรม 
ก่อนเข้าทำงาน 2) การฝึกอบรมระหว่างทำงาน 3) การฝึกอบรมเพื่อพฒันาตนเอง 4) การฝึกอบรม
เพื่อเลื่อนตำแหนง่ทีสู่งข้ึน ซึ่งในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยได้เลือกการฝกึอบรมเพื่อพฒันาตนเองมาใช้ในการ
เสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
    3.4 รูปแบบและข้ันตอนการฝกึอบรม 
     Martwanana และ Chamala (1991 : 43-44) กล่าวว่า รปูแบบ 
การฝกึอบรมที่สำคัญมี 2 รปูแบบ คือ 
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      1. รปูแบบของเนือ้หา (Content Model) การฝึกอบรมรูปแบบนี ้
ได้พัฒนามาจากแนวความคิดทางพฤติกรรมของมนุษย์ ซึง่มองมนุษย์ว่าเป็นสิ่งมีชีวิตที่มีการเรียนรู้
เกิดข้ึน เนื่องจากมปีฏิสัมพันธ์จากสิ่งเร้าภายนอกเพื่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้เป็นไปในทิศทางที่
ต้องการ ดังนั้นมนุษย์สามารถที่จะเรียนรู้ได้ถ้าถูกฝกึอบรมดว้ยประสบการณ์การเรียนรู้เฉพาะด้าน 
การจัดหลกัสูตรฝกึอบรมในแนวนี้จะให้ความสำคัญในเรื่องการกำหนดความรู้และทกัษะในการ
ฝึกอบรม สำหรับประสิทธิผลของการฝึกอบรมขึ้นอยู่กับองค์ความรู้ และทักษะรวมทั้งวิธีการถ่ายทอด
ด้วย 
      2. รปูแบบของกระบวนการ (Process Model) การฝึกอบรมรูปแบบนี ้
ได้พัฒนามาจากแนวความคิดทางมนุษยนิยม ซึ่งจะมองมนุษย์ในลักษณะที่มกีารตื่นตัวและการริเริ่ม
สร้างสรรค์ไม่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าโดยง่าย ที่สำคัญยงัเปน็แหล่งทีม่าของกจิกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกิจกรรม
เหล่าน้ีมิได้เกิดจากสิ่งเร้าภายนอก ดังนั้นคนจะเรียนรู้ถ้าเขาคิดว่ามีความจำเป็นทีจ่ะต้องเรียนรูห้รือ 
มีความจำเป็นในการทีจ่ะเปลี่ยนแปลงแก้ไขพฤติกรรมของเขา แรงจูงใจและการกำหนดทิศทางของ 
แต่ละคนจะเป็นศูนย์กลางของการฝึกอบรม นอกจากนี้การฝกึอบรมในรปูแบบนี้ผูฝ้ึกอบรมจะทำ
หน้าที่อำนวยความสะดวกใหเ้กิดการเรียนรู้แก่ผูเ้ข้าร่วมการฝึกอบรม บทบาทของผู้สอนก็จะเปลี่ยนไป
จากผูส้อนเป็นผู้อำนวยความสะดวกผู้เข้าร่วมการฝึกอบรมมสีิทธ์ิที่จะเลือกเรียนอย่างไร  
     ทวีป อภิสิทธ์ (2551 : 18-24) ได้เสนอรูปแบบและข้ันตอนการฝกึอบรม 
มี 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
      1. ข้ันวิเคราะห์ความต้องการก่อนที่จะจัดการฝึกอบรมใด ๆ ผู้จัดการ
ฝึกอบรมจะต้องวิเคราะห์เพื่อใหท้ราบถงึสภาพปัจจุบัน ปญัหาและความต้องการของบุคลากร 
ในหน่วยงานหรือองค์กรที่ต้องการจัดการฝกึอบรมให้ชัดเจนเสียกอ่น ทั้งนี้เพื่อจะได้นำข้อมูลที่ได้ 
ไปใช้ในการกำหนดวัตถุประสงค์และวางแผนในการฝึกอบรมให้สอดคล้องกับความต้องการในการ
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับบุคลากร หน่วยงาน และองค์ต่อไป 
      2. ข้ันกำหนดวัตถุประสงค์ เมื่อวิเคราะห์ความต้องการของบคุลากร 
ในหน่วยงานหรือองค์กรที่ต้องการจัดการฝกึอบรมชัดเจนแลว้ จึงนำข้อมูลที่ได้มาประกอบในการ
กำหนดวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมแต่ละครั้งต่อไป การกำหนดวัตถุประสงค์โดยทั่วไปนิยมกำหนด
เป็นข้อ ๆ และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมทีส่ามารถวัดประเมินได้เมื่อจัดการฝึกอบรมผ่านไปแล้ว 
      3. ข้ันสร้างหลักสูตรฝึกอบรม การสร้างหลักสูตรฝึกอบรมการสร้าง
หลักสูตรในการฝึกอบรมนั้นจะเกี่ยวข้องกบัการกำหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหาวิชาความรู้และ 
กิจกรรมต่าง ๆ ที่จะใช้ฝึกอบรม ระยะเวลา สื่อ/อปุกรณ์ และการประเมินผลที่จะใช้ในการฝึกอบรม
ซึ่งหลักสูตรที่สร้างขึ้นจะต้องสอดคลอ้งกบัวัตถุประสงค์ของการฝกึอบรมที่กำหนดไว้ด้วย 
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      4. ข้ันเลือกกจิกรรมและเทคนิควิธีฝึกอบรม การเลือกเทคนิควิธีจะต้อง
เลือกเทคนิควิธีให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชากิจกรรมและสือ่อปุกรณ์ทีก่ำหนดไว้ในหลักสูตรด้วย 
ซึ่งโดยปกตินักฝึกอบรมจะแปลงเนื้อหาที่จะใช้ฝึกอบรมใหเ้ปน็กิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้ข้ารับการ
ฝึกอบรมทำและเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าการฟงัการบรรยายจากวิทยากรเท่านั้น การเลือก
เทคนิคและวิธีการใด ๆ เช่น การบรรยาย การอภิปราย กลุม่ใหญ่ กลุ่มย่อย การแบ่งกลุ่มทำกจิกรรม 
การแสดงบทบาทสมมุติ การระดมสมอง จะต้องสอดคลอ้งกบัวัตถุประสงค์และเนื้อหาที่กำหนดไว้ 
ในหลักสูตรฝึกอบรมด้วย 
      5. ข้ันออกแบบการวัดประเมินผลการฝึกอบรม การวัดประเมินผล 
การฝกึอบรมที่ดีจะต้องใหรู้้ว่า การฝกึอบรมหลักสูตรทีส่ร้างข้ึนน้ันประสบความสำเรจ็ตามทีก่ำหนดไว้
หรือไมม่ากน้อยเพียงใด แต่การจะทราบได้ชัดเจนเช่นน้ันก็ข้ึนอยู่กับเครื่องมือทีจ่ะใช้ในการวัดและ
ประเมินผลการฝึกอบรมตามหลักสูตรทีจ่ัดทำข้ึนทกุเนื้อหาและกจิกรรม 
      6. ข้ันตอนการดำเนินการฝึกอบรม ในข้ันการดำเนินการฝึกอบรม 
แบ่งออกเป็นข้ันตอนได้ 2 ข้ันตอน คือ  
       6.1. ข้ันเตรียมการ เป็นข้ันการเขียนโครงการฝกึอบรมเสนอโครงการ
เพื่อขออนุมัติและจัดประชุมคณะผู้ดำเนินการฝึกอบรม 
       6.2 ข้ันการฝึกอบรมตามตาราง เป็นข้ันเริ่มการฝึกอบรมตามตาราง
การฝกึอบรมที่กำหนดไว้ มีพิธีเปิด–ปิดการฝึกอบรม 
      7. ข้ันการวัดและประเมินผล ในข้ันน้ีเป็นการนำผลการวัดและประเมินผล
ทั้งหมดที่สรปุรวมมาใช้เป็นข้อมลู เพื่อการปรับปรงุแก้ไขทุก ๆ ส่วนที่ยังบกพร่องทุกข้ันตอน 
ทั้งนี้เพือ่ให้การจัดฝึกอบรมดียิ่งขึ้นต่อไป 
     สมชาติ กิจยรรยง (2550 : 22-37) ได้เสนอรูปแบบและข้ันตอนการฝกึอบรม
มี 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
      1. การหาความจำเป็นในการฝกึอบรม หมายถึง กระบวนการในการ
แสวงหาและวิเคราะห์ว่า บุคคลในองค์กรหรือหน่วยงานน้ันมีปัญหา อุปสรรค หรือพฤติกรรมในการ
ปฏิบัติงานเป็นอย่างไร และบุคคลนั้นขาดความรู้ ขาดความเข้าใจ ขาดความสามารถ และขาดทัศนคติ
ที่เหมาะสมในการปฏิบัติงานเรื่องใด อันจะทำให้บุคลเหล่าน้ันไม่สามารถปฏิบัติงานในตำแหนง่หน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย หรือกำลังจะได้รับหมอบหมายน้ันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
      2. การสร้างโครงการฝึกอบรมหรือหลกัสูตรฝกึอบรม เมื่อไดค้วามจำเป็น
ในการฝึกอบรมแล้ว จึงมาวางแผนงานในการฝึกอบรมและโครงสร้างการฝึกอบรมขึ้นมา โครงการ
ฝึกอบรมเป็นการกำหนดข้ันตอน วิธีการ ตลอดจนแนวทางปฏิบัติ เพื่อใหบ้รรลุวัตถุประสงค์ของ 
การฝกึอบรม 
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      3. การดำเนินการจัดฝึกอบรม เป็นข้ันตอนสำคัญที่วิทยากรต้องมีบทบาท
สำคัญทีจ่ะช่วยให้โครงการฝึกอบรมในหลักสูตรต่าง ๆ บรรลเุป้าหมาย โดยผูร้ับผิดชอบจะต้องมีการ
เตรียมการ และมีการดำเนินงานที่ดี ซึง่มีขั้นตอนในการดำเนินการฝกึอบรมอยู่ 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
       3.1 การเตรียมการก่อนการฝึกอบรม 
       3.2 การดำเนินการระหว่างการฝึกอบรม 
        3.3 การดำเนินการภายหลงัสิ้นสุดการฝึกอบรม 
        วิทยากรจงึมสี่วนเกี่ยวข้องในกระบวนการฝึกอบรม นับตัง้แต่ 
การหาความต้องการ การกำหนดเนื้อหาหลักสูตร และการใช้เทคนิคการฝกึอบรมในขณะการฝกึอบรม 
      4. การประเมินผลการฝึกอบรม เป็นข้ันตอนสุดท้ายในกระบวนการ
ฝึกอบรม ซึง่โดยปกติส่วนใหญ่การประเมินมักจะทำแต่เพียงผู้รบัการฝึกอบรม เพื่อประเมินวิทยากร
ผู้บรรยายว่ารูส้ึกอย่างไร ได้สาระและการบรรยายทีจู่งใจใหต้ิดตามหรือไม่ โดยหลกัการแล้ว 
การประเมินสามารถทำได้หลายรปูแบบ ได้แก่ 
       4.1 ผู้เข้ารับการอบรมประเมินวิทยากรและผู้ดำเนินโครงการ 
       4.2 วิทยากรประเมินผู้ดำเนินโครงการและผูเ้ข้ารับการอบรม 
       4.3 ผู้ดำเนินโครงการประเมินผู้ฟังและวิทยากร 
       4.4 ผู้รับผิดชอบโครงการติดตามผลผู้เข้ารบัการอบรม 
     ชูชัย สมิทธิไกร (2556 : 44-48) ได้นำเสนอข้ันตอนของการฝึกอบรม ไว้ดังนี ้
      1. การวิเคราะห์ความต้องการในการฝึกอบรม (Needs Assessment) 
การวิเคราะห์ความต้องการในการฝึกอบรม เป็นข้ันตอนของการฝกึอบรมอย่างเป็นระบบ 
การวิเคราะห์ดังกล่าวจะช่วยใหท้ราบข้อมูลที่จำเป็นสำหรับการออกแบบและพฒันาโครงการ 
การฝกึอบรม เพือ่ให้การฝกึอบรมสอดคลอ้งกบัความต้องการขององค์กรและเกิดประโยชน์สงูสุด 
โดยข้ันตอนการวิเคราะห์ประกอบด้วย 3 ประการ คือ การวิเคราะหอ์งค์การ การวิเคราะห์ภารกิจและ
คุณสมบัติ และการวิเคราะหบ์ุคคล 
       1.1 การวิเคราะหอ์งค์การ (Organization Analysis) เป็นการ
วิเคราะหท์ี่เริม่ต้นด้วยการตรวจสอบเป้าหมายทั้งในระยะสั้นและระยะยาวขององค์การ รวมทัง้
แนวโน้มต่าง ๆ ที่อาจส่งผลกระทบต่อเป้าหมายเหล่าน้ี ข้อมลูเกี่ยวกบัเป้าหมายขององค์การจะเป็น 
สิ่งกำหนดทิศทางและการวางแผนการฝึกอบรม การวิเคราะห์องค์การยังเป็นการตรวจสอบ
บรรยากาศการทำงานภายในองค์การ การฝกึอบรมไมอ่าจให้เกิดประโยชน์ใด ๆ ได้ 
หากผูบ้ังคับบัญชาไม่ได้สนบัสนุนให้ผูร้ับการฝึกอบรมนำสิง่ที่เรียนรู้มาใช้ในการทำงานจริง นอกจากนี้
การวิเคราะห์องค์การยังเป็นการสำรวจทรพัยากรที่มีอยู่ภายในองค์การ ซึ่งจำเป็นต่อการจัดโครงการ
ฝึกอบรมให้บรรลผุล  
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       1.2 การวิเคราะหง์าน (Job Analysis) ข้ันตอนทีส่องของการวิเคราะห์
ความต้องการในการฝกึอบรม คือ การวิเคราะห์ภารกิจ ซึง่ผูร้ับการอบรมจะต้องปฏิบัติภายหลัง 
การฝกึอบรม การวิเคราะห์นี้จะบ่งบอกด้วยว่าผู้ ปฏิบัตงิานจะต้องอะไร อย่างไร และเพราะเหตุใด 
นอกจากนั้นยงับง่บอกด้วยว่าผูป้ฏิบัติงานนั้น ๆ จะต้องมีความรู้ ทักษะ และความสามารถอะไรบ้าง
สำหรับการปฏิบัตงิาน ข้อมูลจากการวิเคราะห์นี้จะช่วยให้นักจัดการฝึกอบรมทราบว่าหลักสูตรและ
เนื้อหาของการฝึกอบรมควรจะประกอบด้วยสิ่งใดบ้าง 
       1.3 การวิเคราะหบ์ุคคล (Person Analysis) การวิเคราะห์ในข้ันตอนน้ี
จะช่วยให้ทราบว่าผู้ปฏิบัติงานแต่ละคนมีความรู้ ทักษะ และความสามารถทีจ่ำเป็นสำหรบัการทำงาน
อยู่ในระดับใด การวิเคราะห์บุคคลจึงมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ทีก่ล่าวมาแล้วข้างต้น 
แต่การวิเคราะห์บุคคลจะมุง่เน้นไปที่ระดับของการปฏิบัติงานของพนักงานแตล่ะคน เพื่อพจิารณาว่า
พนักงานคนน้ัน ๆ  
      2. กำหนดวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม ข้อมลูต่าง ๆ ที่ได้จาก 
การวิเคราะห์ความต้องการในข้ันตอนแรกจะเป็นสิง่ที่นำมาใช้ในการกำหนดวัตถุประสงค์ของ 
การฝกึอบรม ซึง่เป็นเสมือนเข็มทิศสำหรับการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรมต่อไป 
และยังเป็นสิ่งทีก่ำหนดแนวทางการประเมินผลโครงการฝึกอบรมอีกด้วย วัตถุประสงค์ของ 
การฝกึอบรมที่ดีนั้นควรจะเป็นแบบที่เรียกว่า วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
      3. คัดเลือกและออกแบบโครงการฝกึอบรม เมื่อทราบแล้วว่าวัตถุประสงค์
ของการฝึกอบรมคืออะไร ข้ันตอนที่สามนี้จะเป็นการคัดเลือกและออกแบบโครงการฝึกอบรม 
ซึ่งจะนำไปสูเ่ป้าหมายทีก่ำหนดไว้ กระบวนการในข้ันตอนน้ีนับได้ว่ามีความละเอียดออ่น และ 
ต้องอาศัยการพจิารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบเป็นอย่างมาก นักจัดการการฝึกอบรมจะต้องมีความรู้
ทั้งในด้านหลักการเรียนรู้ และการเลือกสรรสื่อการสอนที่เหมาะสมกับผู้รบัการฝึกอบรม เพื่อให้ 
พวกเขามีการเปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะเป็นด้านความรู้ ทกัษะหรือความสามารถที่ได้มุ่งหวังไว้ ดังนั้น 
จึงมีความสำคัญอย่างยิง่ที่นักจัดการการฝึกอบรมจะตอ้งรู้ว่าภารกิจความรู้ ทักษะ และความสามารถ
สำหรับภารกิจนั้นคืออะไร และการฝึกอบรมแบบใดที่จะช่วยให้ผูร้ับการอบรมมีการเรียนรู้และ 
พัฒนาตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ การออกแบบและพัฒนาโครงการฝกึอบรมจึงจำเป็นต้องคำนึงถึง
ปัจจัยต่าง ๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นหัวข้อวิชา เนื้อหา รูปแบบ วิธีการอบรม สื่อการสอน วิทยาการ
และเวลาสำหรบัการฝึกอบรม เปน็ต้น 
      4. สร้างเกณฑส์ำหรับการประเมินผล การสร้างเกณฑ์สำหรบั 
การประเมินผลควรทีจ่ะกระทำควบคู่ไปกับการคัดเลือกและออกแบบโครงการฝึกอบรม โดยเกณฑท์ี่
สร้างขึ้นจะต้องอิงหรือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมที่ได้กำหนดไว้ เนื่องจากเกณฑ์
สำหรับการประเมินผลคือมาตรฐานที่ใช้วัดพฤติกรรม ดังนั้นเกณฑ์จงึควรจะระบุว่าพฤติกรรมอะไร 
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ที่ผู้รบัการอบรมจะต้องมีการพัฒนา ไม่ว่าจะเป็นความรู้ ทักษะ หรือความสามารถระดับต่ำสุดของ
พฤติกรรมทีจ่ัดผ่านเกณฑ์อยู่ที่ตรงไหน และพฤติกรรมนั้นแสดงออกมาภายใต้สภาวการณ์อย่างไร 
      5. จัดการฝึกอบรม หลังจากการวางแผนและเตรียมการฝึกอบรม
เรียบร้อยแล้ว ข้ันตอนต่อมาคือ การดำเนินการฝึกอบรมตามแผนที่ได้กำหนดไว้ นักจัดการ 
การฝกึอบรมจะต้องดำเนินการเกี่ยวกบัสถานที่ของการฝึกอบรมให้เรียบรอ้ย ไม่ว่าจะเป็นในด้านของ
โต๊ะ เก้าอี้ อุปกรณ์และสื่อการสอนต่าง ๆ แสงสว่าง อุณหภูมิ อาหาร หรือทีพ่ักสำหรบัผูร้ับการอบรม 
นอกจากนั้นยงัต้องคอยดูแลและประสานงานกับวิทยากรของการฝึกอบรมด้วย ในระหว่าง 
การฝกึอบรมนักจัดการการฝึกอบรมอาจจะต้องประสบปัญหาและอปุสรรคต่าง ๆ ซึ่งเกิดข้ึน 
เฉพาะหน้า ดังนั้นจึงควรทีจ่ะได้มีการเตรียมการแก้ไขปญัหาเฉพาะหน้าไว้ด้วยเช่นกัน 
      6. ประเมินผลการฝกึอบรม กระบวนการของการประเมินผลการฝึกอบรม 
ประกอบด้วยกระบวนการ 2 ชนิดด้วยกัน คือ การสร้างเกณฑ์สำหรับการประเมินผลและการวัดผล
โดยใช้วิธีการทดลองหรอืวิธีการที่ไม่ใช่การทดลอง เพื่อตรวจสอบว่ามีความเปลี่ยนแปลงใด ๆ เกิดข้ึน
หรือไม่ ภายหลังการฝกึอบรม การประเมินจะบ่งช้ีว่าผลที่ได้รับจากการฝึกอบรมนั้นมีความตรง 
มากน้อยเพียงไร กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ ผลที่ได้รับนั้นตางกับความต้องการและวัตถุประสงค์ของ 
การฝกึอบรมหรือไม่ การฝกึอบรมที่จัดว่าประสบความสำเรจ็นั้นจะต้องใหป้ระโยชน์และคุณค่า 
ตรงตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ หากผลที่ได้รบัไม่ตรงและต่ำกว่าความคาดหวังขององค์การ 
นักจัดการฝึกอบรมจะต้องนำข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้รับจากการประเมินผลไปใช้ประกอบการวิเคราะห์และ
การวางแผนการฝึกอบรมในอนาคตต่อไป ผลของการประเมนิจึงเสมอืนข้อมลูย้อนกลับ  
ซึ่งจะไปปรับเปลี่ยนเพือ่การฝึกอบรมใหม้ีความเหมาะสมมากยิ่งข้ึน 
     สรปุได้ว่า ข้ันตอนการฝึกอบรม ครูมีบทบาทสำคัญที่จะช่วยให้การฝึกอบรม 
บรรลเุป้าหมาย โดยครูจะต้องมีการเตรียมการ และมีการดำเนินงานที่ดี ซึง่มีขั้นตอนในการดำเนินการ
ฝึกอบรมมี 3 ข้ันตอน ดังนี้ การเตรียมการกอ่นการฝึกอบรม การดำเนินการระหว่างการฝึกอบรม 
และการดำเนินการภายหลงัสิ้นสุดการฝึกอบรม 
    3.5 ความสำคัญและลักษณะของการฝึกอบรมที่ดี 
     สมชาติ กิจยรรยง (2550 : 3312–13) กล่าวว่าการฝึกอบรมถือเป็นการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ส่วนหนึง่ ซึ่งสามารถจำแนกความสำคัญของการฝึกอบรมได้ดังนี้ 
      1. สร้างความประทับใจให้กับพนักงานที่มาทำงาน เพื่อให้พนักงานใหม่ 
มีเจตคติที่ดีต่อหัวหน้างาน เพื่อนร่วมงาน และหน้าที่การงานที่ได้รับมอบหมาย 
      2. เพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานให้สูงข้ึน เป็นการกระตุ้นให้พนักงาน 
มีความกระตือรือร้น กระฉับกระเฉงมากขึ้น 
      3. เมื่อมีการเตรียมขยายงานขององค์การออกไป 
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      4. พัฒนาพนักงานขององค์การใหท้ันกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 
ประสิทธิภาพในการผลิต ทัง้ด้านปริมาณและคุณภาพ 
      5. สร้างขวัญและกำลังใจให้กับพนักงานในองค์การ ใหเ้กิดความมั่นคง 
ในการทำงาน 
      6. เพิ่มวิทยากรที่เป็นประโยชน์กบัการพัฒนาคุณภาพชีวิตของพนักงาน 
ในองค์การ 
      7. ลดงบประมาณค่าวัสดุสูญเปล่า 
      8. สร้างความสมัครสมานสามัคคีในหมูพ่นักงานทีท่ำงานร่วมกัน 
      9. เป็นการส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong Education)  
ให้ได้มีโอกาสในการพฒันาตนเองตลอดเวลา 
     สมชาย สังข์สี (2550 : 115-116) กล่าวถึงลกัษณะของการฝึกอบรมที่ดีไว้
ดังนี ้
      1. เป็นกระบวนการเรียนการสอนแบบ 2 ทาง (Two Process) คือ 
ผู้เรียนและผูส้อนต้องเรียนรู้ซึง่กันและกัน จึงจะทำให้การเรยีนรู้มีผลในทางปฏิบัต ิ
      2. การอบรมที่ไดผ้ลต้องกระทำกบักลุ่มเป้าหมายที่ต้องการเรียนรู้ 
เรื่องใดเรือ่งหนึ่งอย่างแท้จริง ดังนั้นจึงต้องหาข้อมลูผู้เข้ารบัการอบรมเสียก่อน 
      3. จำนวนผู้เข้ารบัการอบรมต้องมีจำนวนพอเหมาะกบัสถานที่ วัสด ุ
อุปกรณ์ที่มีอยูจ่ำนวนที่น้อยเกินไปจะทำให้ไม่คุ้มค่ากบัการลงทุน ส่วนจำนวนที่มากเกินไปการอบรม
มักไม่ได้ผลในการปฏิบัต ิ
      4. หลักสูตรอบรมต้องมีความกระชับเฉพาะเรื่อง มีเนื้อหาทีจ่ำเป็นต่อ 
การเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงผูเ้ข้ารบัการอบรมในทิศทางที่ตอ้งการสามารถนำไปปฏิบัตจิรงิได้ 
ผู้สร้างหลกัสูตรจงึต้องหาข้อมูลจากนกัวิชาการ การจัดวิชาการในหลกัสูตรมสี่วนสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน 
เนื้อหาสาระของแต่ละศาสตรม์ีองค์ความรู้ มีโครงสร้าง ระดบัความยากง่ายที่ต้องอาศัยนักวิชาการ
เฉพาะสาขา 
      5. วิทยากรที่ให้ความรู้ในการอบรมต้องมีความรู้ความชำนาญและ 
มีประสบการณ์อย่างแท้จริง มีความสามารถในการสือ่สารและถ่ายทอดความรู้และเข้าใจในจิตวิทยา
การเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี มีเทคนิคและวิธีการที่ทำให้ผูเ้ข้ารบัการอบรมเข้าใจชัดเจน
กระตือรือร้นและให้ความสนใจ 
      6. มีบรรยากาศและการจงูใจที่จะส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ การร่วมมือ 
ในกิจกรรมการอบรม การจูงใจให้ผูเ้ข้ารบัการอบรมมสี่วนรว่ม มีความตื่นตัวอยากเรียนรู ้
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      7. สถานที่และเทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสม เช่น แสงสว่าง อุณหภูม ิการจัดที่นั่ง อุปกรณ์การสอน เสียงรบกวน ถ้าสามารถจัดให้
เอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ จะส่งเสริมให้การอบรมบรรลผุลดี 
      8. ปัจจัยอื่น ๆ ต้องมีความพรอ้ม เช่น ทรัพยากร งบประมาณ 
การประสานงาน เวลา เป็นต้น 
      9. มีการประเมินผล ติดตามการอบรมเสมอ เพื่อเรียนรู้และ 
สามารถปรบัปรุงข้อบกพร่องของหลักสูตรอบรมได้ 
      10. ผู้บรหิารองค์กรจะต้องมีความรู้และทกัษะในการพฒันาและจัดการ
โครงการอบรม เพื่อใหบ้รรยากาศภายในองค์กรมีลกัษณะส่งเสริมและสนบัสนุน ยอมรับและ 
เห็นความสำคัญของการอบรม 
     สรปุได้ว่า ความสำคัญและลกัษณะของการฝึกอบรมที่ดี คือ ช่วยพัฒนาให้ 
ผู้เข้ารบัการอบรม มีความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถ ความชำนาญ และมีทัศนคติที่ดีต่อการนำไป
ประยุกต์ใช้ใหเ้กิดประโยชน์ต่อตนเองและหน่วยงาน 
  4. การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม 
   Boyle (1981 : 59) มีแนวคิดกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการฝกึอบรม ดังนี้  
    1. การมีส่วนร่วมมีแนวคิด 2 แนวทางในด้านการมีส่วนร่วม แนวทางหนึ่งคือ
ผู้สอนหรอืผูพ้ัฒนาโครงการควรเป็นผู้พฒันาโปรแกรม ส่วนผู้เรียน จะเรียนรู้และได้ประโยชน์จากการ
ร่วมกิจกรรมของโครงการที่วางแผนไว้ อีกแนวคิดหนึ่งคือ ผู้เรียนควรมสี่วนร่วมอย่างจรงิจงั 
ในกระบวนการพฒันาโปรแกรม บนความเช่ือที่ว่า ผู้เรียนไมไ่ด้เรียนเนื้อหาเท่านั้น แต่ควรเรียนรู้
กระบวนการแกป้ัญหา ซึง่ผูเ้รียนสามารถนำกระบวนการแกป้ัญหาที่เรียนรู้นั้นใช้แก้ปัญหาได้ตลอดไป
แม้ไม่มีผูรู้้และผู้พฒันาโปรแกรมนั้นต่อไปแล้ว 
    2. ความต้องการและความสนใจแหล่งทีม่าของความต้องการ อาจแบง่เป็น 
ความต้องการของผู้เรียน ซึ่งมีความต้องการของตนเองเพื่อการพัฒนาและประโยชน์ของตนเอง 
ความต้องการของนกัการศึกษานอกโรงเรียน มุ่งจะให้ผูเ้รียนเรียนรูเ้นื้อหาเชิงวิชาการทีเ่ป็นผลดีต่อ
ผู้เรียนและชุมชน แต่อาจจะไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ผู้พฒันาโปรแกรมต้องเผชิญกับ
ความต้องการที่แตกต่างและตอ้งตัดสินใจเลือกทีจ่ะพฒันาโปรแกรม เพือ่ตอบสนองแหลง่ใดแหล่งหนึ่ง
โดยสร้างเกณฑ์ในการเลือกขึ้นมาเพือ่ใช้เกณฑ์นั้นตัดสิน 
    3. ความสมดุลของโปรแกรมผู้พฒันาโปรแกรมจะต้องคำนึงถึงความสมดุลของ
การออกแบบโปรแกรมที่สามารถตอบสนองกบัความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อที่จะให้โปรแกรม
มีประสิทธิภาพ 
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    4. การประเมิน แนวทางการประเมินโปรแกรมนั้น บางคนเช่ือว่า น่าจะเป็น
หน้าที่ของผู้เช่ียวชาญภายนอก โดยประเมินตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรมที่กำหนดไว้  
ส่วนบางความเห็นก็คิดว่า บุคคลที่มสี่วนต้ังแต่เริ่มโปรแกรมเป็นผู้ทีรู่้รายละเอียด สมควรเป็นผู้
ประเมินโปรแกรม 
    5. การตัดสินใจ การทีผู่้พฒันาโปรแกรมเป็นผู้ตัดสินใจกำหนดเป้าหมายของ
โปรแกรม เป็นการเปิดโอกาสใหผู้้พัฒนาโปรแกรมผลักดันความเช่ือ ค่านิยม ทัศนคติของตนเองไปสู่
ผู้เรียน จงึเสนอแนวคิดให้ผูเ้รียนพฒันาความเช่ือ ค่านิยม เจตคติของตนเอง โดยอาศัยกระบวนการ
ทางการศึกษา ซึ่งกระบวนการนี้ช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดวุฒิภาวะ และสามารถนาตนเองในการ
เรียนรู้ได ้
    6. การสนบัสนุน การสนบัสนุนทางการเงินในการพฒันาโปรแกรมการจัด
การศึกษา เป็นประเด็นที่มกีารถกเถียงกัน มุมมองหนึ่งเห็นว่า การจัดการศึกษานอกระบบ 
ควรเป็นการใหบ้ริการแก่ประชาชนโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย การเก็บเงินอาจจะเป็นการปิดกั้นประชาชน 
ผู้ไม่สามารถจ่ายเงินได้ อีกมมุมองหนึง่เห็นว่า การศึกษานอกระบบทีม่ีคุณภาพควรจำเป็นที่จะต้อง
ได้รับการสนบัสนุนค่าใช้จ่ายจากผู้เรียน นอกจากนั้นการที่ผูเ้รียนต้องจ่ายเงิน เป็นการสร้างความรู้สึก
มีคุณค่าแก่ตนเอง โดยที่โปรแกรมแบบใหเ้ปล่าไมส่ามารถใหไ้ด้ 
    7. จุดเน้นมีความเช่ือเรื่องกลุม่เป้าหมายในการเรียนรู้ บางคนเห็นว่า ควรเรียน
เป็นรายบุคคล เพือ่เปิดโอกาสใหบุ้คคลได้พัฒนาตนเองตามศักยภาพ ข้อจำกัดของการศึกษา 
นอกระบบรายบุคคลจะบริการประชาชนได้มากเท่าใด ความเช่ือทีส่อง คือ การจัดการศึกษา 
นอกระบบเกิดข้ึนได้ดีที่สุดในสภาวะกลุ่ม ด้วยเหตุที่กลุ่มเปน็หน่วยหนึ่งของสงัคม โดยรายบุคคล 
ขาดลักษณะเชิงสังคมทีเ่อื้อต่อการเรียนรูโ้ดยบังเอิญจากกลุม่ ความเช่ือที่สาม เช่ือในการจัดการ 
เชิงชุมชน ว่าสามารถครอบคลุมประเด็นทางเศรษฐกิจ การเมืองและสงัคมอย่างกว้างขวาง 
การแก้ปญัหาต้องมีความเข้าใจในปญัหาอื่นเกี่ยวด้วย ไม่สามารถแก้ปญัหาใดปญัหาหนึ่งได้ 
การเช่ือมโยงการแก้ปญัหา จงึต้องครอบคลุม 
    8. คุณภาพ คุณภาพทางการศึกษานอกระบบมีความสำคัญ ซึ่งตัวช้ีวัดคุณภาพ 
ในการศึกษามี 2 ส่วน คือ เชิงปริมาณ เช่น จำนวนผูเ้ข้าร่วมโปรแกรม คะแนนความก้าวหน้า 
หลงัเข้ารบัการอบรม หรือควรเป็นเชิงคุณภาพ เช่น การสัมภาษณ์ผู้เข้าโปรแกรม 
   Barr และ Keating (1990 : 546) ได้เสนอรูปแบบของโปรแกรม 5 ข้ัน 
เพื่อการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม (Five-step Model for Program Development) ดังนี ้
    ข้ันที่ 1 การประเมิน (Assessment) 
     1.1 ประเมินความต้องการของนสิิตนักศึกษา 
     1.2 ประเมินสิง่แวดล้อมสถาบัน 



 

 

  80 

     1.3 ประเมินทรพัยากร ได้แก่ บุคลากร เงิน และทรัพยากรทางกายภาพ 
    ข้ันที่ 2 การวางแผน (Planning) 
     2.1 การพัฒนาทมีวางแผน 
     2.2 กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์และการประเมินผล 
     2.3 เลือกวิธีปฏิบัติ 
     2.4 ฝึกอบรมบุคลากรที่เกี่ยวข้อง 
     2.5 กำหนดงบประมาณที่ต้องใช้ 
     2.6 กำหนดเวลาสิ้นสุดโปรแกรม 
    ข้ันที่ 3 การปฏิบัติ (Implementation) 
     3.1 กำหนดความรับผิดชอบ เช่น ทักษะความสามารถและงานที่ต้องทำ 
     3.2 ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ 
     3.3 ประเมินผลกระบวนการ (Process) และประเมินผลผลติ (Product) 
    ข้ันที่ 4 ประเมินหลงัจบโปรแกรม (Post-assessment) ใช้ข้อมูลที่ได้จาก 
การประเมินกระบวนการและผลผลิต เพื่อการตัดสินใจอนาคตของโปรแกรม 
    ข้ันที่ 5 การตัดสินใจเชิงบริหาร (Administrative Decision) การตัดสินใจว่า 
จะดาเนินโปรแกรมต่อไป หรอืยุติโปรแกรมหรือดัดแปลงปรบัปรงุ 
   Boone (1992 : 56) ได้เสนอว่า ในการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมนกัการศึกษา
หรือนกัพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม ควรมีความเข้าใจพื้นฐาน หรือยอมรับข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับ
การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม 5 ข้อ 
    1. การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม เป็นความมุง่หวังที่ต้องการใหเ้กิด 
การเปลี่ยนแปลงข้ึนในตัวผู้เรียน ไม่ว่าผู้เรียนจะเป็นรายบุคคล เป็นกลุ่มบุคคล หรือชุมชน 
การเปลี่ยนแปลงที่คาดหวังว่าจะเกิดจากผู้เรียน คือ ด้านความรู้ ทักษะ เจตคติ ในระดับกลุม่ 
หรือชุมชนการเปลี่ยนแปลงที่คาดหวังว่าจะเกิดข้ึนในชุมชน คือ วิธีการต่าง ๆ ในการประสาน 
ความต้องการและผลประโยชน์ของกลุม่ต่าง ๆ ในชุมชน 
    2. การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม เป็นเรื่องของการตัดสนิใจ ดังนั้นนักพฒันา
โปรแกรมจะต้องเป็นการยอมรบัข้อตกลงเบื้องต้นว่า ในการวางโปรแกรมจะต้องให้บุคคลหรือตัวแทน
ของบุคคลเข้ามามสี่วนร่วมในทุกขั้นตอนหรือบางขั้นตอน ตัง้แต่การวิเคราะห์ กำหนดความต้องการ
ของบุคคล และปัญหาชุมชน ตลอดจนถึงข้ันตอนการประเมนิผลและเสนอรายงาน 
    3. การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม เป็นหลักสำคัญในเรื่องการร่วมมือ 
หรือการมสี่วนร่วมของผูเ้ข้ามารบับริการกับนักพัฒนาโปรแกรม ในการวิเคราะห์และกำหนดว่า 
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อะไรคือความต้องการหรอืปญัหาที่ตอ้งการแก้ การเลือกทรพัยากรและวิธีปฏิบัติงาน ตลอดจนถึง
วิธีการประเมินทีเ่หมาะสมทีสุ่ด 
    4. การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม เป็นเรื่องของระบบและแนวคิด กล่าวคือ 
การพัฒนาโปรแกรมเป็นระบบใหญ่ ๆ ทีป่ระกอบด้วยแนวคิดต่าง ๆ ในระบบใหญ่ดงักล่าว 
จะประกอบด้วยระบบย่อยอีก 3 ระบบ ที่มีแนวคิดที่ปฏิสมัพันธ์ต่อกัน สามารถจำแนกได้ดังนี ้
1) ระบบการวางแผน 2) ระบบการสร้างและการนำโปรแกรมไปปฏิบัติ 3) ระบบการประเมินผลและ
ความรับผิดชอบในการรายงานผล 
    5. การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม เป็นวิธีการทีส่ำคัญวิธีการหนึ่งที่องค์กร 
จะได้ข้อมูลยอ้นกลบัเกี่ยวกับการปฏิบัตงิาน ทำให้องค์กรมีความตื่นตัว ทันต่อเหตุการณ์ และปรบัปรุง
องค์กรได้ ในอนาคต 
   Carolyn และคณะ (2019) ได้เสนอข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรมการฝกึอบรม 
ไว้ดังนี ้
    ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห์ความจำเป็นในการฝึกอบรม (Analyze the Training 
Need) เมื่อมกีารพฒันาโปรแกรมการอบรมเพื่อพฒันางาน ต้องคำนึงถึง อะไรคือความรู้ อะไรคือ
ทักษะ และทัศนคติของผู้ทีร่ับการอบรมที่จะทำให้โปรแกรมการอบรมมีความสมบูรณ์ และให้สามารถ
เช่ือมโยงช่องว่างระหว่างผูเ้ข้ารบัการอบรม นอกจากนี้ยังต้องมีการพิจารณาระยะเวลาของ 
การฝกึอบรม พร้อมทัง้วิธีการ แนวโน้มที่ดีทีสุ่ดทีผู่้เข้ารบัการอบรมจะได้เรียนรู้และเครื่องมือ หรือ
ทรัพยากร 
    ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรมการฝึกอบรม (Design the Training 
Program) โดยจะตอ้งออกแบบให้อยูบ่นพื้นฐาน ซึ่งเป็นผลจากข้ันตอนการวิเคราะห์ ข้ันตอนน้ี
ประกอบด้วย การระบุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งอธิบายในลักษณะทีส่ามารถวัดผู้เข้าฝึกอบรมได้ตาม
จุดประสงค์ เมื่อเสร็จสิ้นการฝึกอบรม นอกจากนี้ยังต้องกำหนดวิธีการอบรมแสดงเป็นวิธีการฝึกอบรม
ให้ผู้เข้าอบรมได้เห็นชัดเจน อาจนำเสนอได้หลายวิธี เช่น โดยการสอนในห้องเรียนทางออนไลน์ 
หรือใช้วิธีการผสมผสานทั้งสองแบบก็ได้ โดยการออกแบบในข้ันตอนน้ีอาจสร้างเค้าร่างหรือเค้าโครง
เนื้อเรือ่งทีจ่ะช่วยในการพฒันาโปรแกรมการฝกึอบรม 
    ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนาโปรแกรมการฝกึอบรม (Develop the Training 
Program) ในข้ันตอนการพฒันาเป็นการใช้วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายและวัสดุอื่น ๆ ที่สร้างขึ้น 
ในระหว่างขั้นตอนการออกแบบเพื่อพฒันาโปรแกรมการฝึกอบรม วัสดุน้ีอาจรวมถึงส่วนประกอบของ
การฝกึอบรมออนไลน์และวัสดุสาหรบัการฝกึอบรมและผูเ้ข้ารับการฝกึอบรม ในช่วงนี้ยังอาจจะพฒันา
วิธีการทดสอบการเปลี่ยนแปลงหรอืพัฒนาการของผู้เข้ารับการอบรมเกี่ยวกับความรูท้ักษะหรือ
ทัศนคติ ข้ึนอยู่กับการฝึกอบรม 
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    ข้ันตอนที่ 4 การใช้โปรแกรมการฝกึอบรม (Implement the Training 
Program) ข้ันตอนการนำโปรแกรมไปใช้นี้บางครัง้เรียกว่า ข้ันตอนการจัดส่งหรอืข้ันตอนการส่งมอบ 
ในข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนทีจ่ะต้องทำการฝึกอบรมให้กบัผู้เข้าร่วมฝึกอบรม ไม่ว่าจะเป็นคำสัง่หรือ 
การฝกึที่ใช้ทางออนไลน์ ในห้องเรียนหรอืผ่านวิธีอื่น ๆ ครั้งแรกของการวิธีการฝึกอบรมหรือ 
วิธีการสอนบางครั้งจะถูกเรียกว่า “การนำร่อง” 
    ข้ันตอนที่ 5 การประเมินโปรแกรมการฝึกอบรม (Evaluate the Training 
Program) ข้ันตอนการประเมินผลเป็นข้ันตอนที่จะสามารถตรวจสอบว่า ผู้เข้ารับการฝกึอบรมได้รบั
ความรู้ทักษะหรือทัศนคติตามที่ระบุเป้าหมายไว้ในข้ันตอนของการวิเคราะห์ความจำเป็นในการ
ฝึกอบรม โดยใช้ข้อมลูที่ได้รบัในระหว่างขั้นตอนการประเมินผล สามารถทำการเปลี่ยนแปลงเพิ่มเตมิ
ในการออกแบบการพฒันาโปรแกรมการฝึกอบรมในครัง้ต่อไปที่นำเสนอใหก้ับผู้เข้ารับการฝกึอบรม 
สาระสำคัญของการประเมินโปรแกรมการฝึกอบรม ผู้วิจัยไดศึ้กษารวบรวมจากแหล่งต่าง ๆ 
ปรากฏดังต่อไปนี ้
   เรวดี ทรงเที่ยง (2548 : 66) ได้แบ่งการประเมินโปรแกรมการฝึกอบรมออกเป็น 
2 ส่วน คือ 
    1. การประเมินคุณค่าของโปรแกรม โดยทำการประเมิน 1.1) คุณภาพของ
โปรแกรม (Quality) ว่ามีคุณภาพหรือไม่ เนือ้หาสาระกิจกรรมหรือการปฏิบัติงานของผู้สอน 
เป็นอย่างไร ความรูส้ึกหรือปฏิกิริยาของผูเ้ข้าร่วมโปรแกรมเป็นอย่างไร 1.2) ประเมินความเหมาะสม 
(Suitability) คือ โปรแกรมสามารถตอบสนองความต้องการและความคาดหวังของผู้เข้าร่วมและ 
ขององค์การหรือไม่ และมีระดบัความยากง่ายอย่างไร 1.3) ประสิทธิผล (Effectiveness) คือ 
โปรแกรมประสบความสำเรจ็ในเรื่องอะไร และบรรลุวัตถุประสงค์อย่างไร 1.4) ประสิทธิภาพ 
(Efficiency) คือ ผลของโปรแกรมนั้นเหมาะสมกบัทรพัยากรที่องค์การและผูเ้ข้าร่วมโปรแกรม 
ลงทุนให้หรือไม่ และ 1.5) ความสำคัญ (Importance) คือ โปรแกรมมีคุณค่าสำหรบัผูเ้ข้าร่วม
โปรแกรมและต่อองค์การหรือไม ่
    2. ประเมินผลการใช้โปรแกรม โดยที่จะคำนึงถึงวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาว่า โปรแกรมนี้สามารถส่งเสริมแรงจูงใจภายในเพื่อสร้างสัมพันธภาพในการ
ทำงานให้เพิ่มข้ึนหรือไม่ โดยจะประเมินผลการเรียนรู้ในแตล่ะกจิกรรมและการเปลี่ยนแปลงของ 
การพัฒนา 
   Taba (1962 : 125) ได้กำหนดองค์ประกอบของการประเมนิโปรแกรมการฝึกอบรม 
ไว้ 4 องค์ประกอบ คือ 
    1. จุดมุ่งหมายของการฝกึอบรม 
    2. เนื้อหา 
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    3. วิธีการที่ใช้ในการอบรมและการจัดการ 
    4. การประเมินผล 
   Scriven (1967 : 105) ได้กำหนดประเด็นการประเมินโปรแกรมการฝกึอบรมไว้ 
3 ประเด็น ดังนี้คือ  
    1. ความเป็นประโยชน์ 
    2. ขวัญ กำลังใจ และคุณธรรม 
    3. ค่าใช้จ่าย 
   Boyle (1981 : 225-226) ได้กล่าวถึงการประเมินโปรแกรมการฝกึอบรม 
ควรประเมินคุณลกัษณะที่สำคัญ 5 ประการ คือ  
    1. คุณภาพ โดยประเมินคุณภาพของเนื้อหา กิจกรรม สื่อ การปฏิบัติของครูว่า
ช่วยให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายได้หรอืไม่ 
    2. ความเหมาะสม โดยประเมินว่าโปรแกรมที่สร้างขึ้นมีความยากง่าย 
เหมาะสมกับผู้เรียนหรือไม่ เหมาะสมกบับริบทของชุมชนหรอืไม่ 
    3. ประสทิธิผล โดยประเมินว่าโปรแกรมที่สร้างขึ้นบรรลเุป้าหมายหรือ
วัตถุประสงค์หรือไม ่
    4. ประสทิธิภาพ โดยประเมินว่าสามารถใช้ทรัพยากรได้อย่างคุ้มค่าหรอืไม่ 
    5. ความสำคัญ โดยประเมินว่าโปรแกรมมีความสำคัญต่อชุมชนเพียงพอหรือไม ่
   Tyler (1986 : 110–125) ได้มีการกำหนดประเด็นการประเมินโปรแกรม 
การฝกึอบรมไว้ 5 ประเด็น ดังนี้ คือ 
    1. ประเมินวัตถุประสงค์ 
    2. ประเมินแผนการเรียนรู ้
    3. ประเมินเพือ่แนะแนวการพฒันาโปรแกรมการฝึกอบรม 
    4. ประเมินการปฏิบัติของโปรแกรมการฝึกอบรม 
    5. ประเมินผลลัพธ์ของโปรแกรมการฝกึอบรม 
   จากเอกสารดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า การพฒันาโปรแกรมการฝึกอบรม 
ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ความจำเป็น 2 การออกแบบและสร้างโปรแกรมการฝึกอบรม 
3) การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม 4) การใช้โปรแกรมการฝึกอบรม 5) การประเมินผลการใช้
โปรแกรมการฝึกอบรม และการประเมินโปรแกรมการฝึกอบรม แบง่เป็น 2 ส่วน 1) ประเมินรูปแบบ
ของโปรแกรมการฝึกอบรม คือ ประเมินคุณภาพของโปรแกรมการฝึกอบรม เช่น เนื้อหา รูปแบบ 
ในการจัดกจิกรรม ความเหมาะสม และเป้าหมาย 2) ประเมนิผลการใช้โปรแกรมการฝึกอบรม คือ  
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การประเมินผลการพัฒนาหลังการใช้โปรแกรมการฝึกอบรม โดยอาจใช้แบบวัดหรอืแบบทดสอบ 
หลงัการพฒันา  
 
นักเรียนระดับประถมศึกษา 
 
 นักเรียนระดับประถมศกึษา เป็นประชากรที่ผู้วิจัยใช้สำหรับการทำวิจัยเรื่องนี้ 
ซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความสำคัญในฐานะทีเ่ป็นทรัพยากรของประเทศชาติที่มีความจำเป็นต้องได้รบั
การพัฒนาในทุก ๆ ด้าน ผู้วิจัยได้ศึกษารวบรวมองค์ความรูเ้กี่ยวกับความหมายและความสำคัญของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ความหมายและความสำคัญของพัฒนาการนักเรียนระดับประถมศึกษา 
และพัฒนาการ ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
  1. ความหมายและความสำคัญของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
   ราชบัณฑิตสถาน (2556 : 191) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ประถมศึกษา (ย่อว่า ป. ; 
อังกฤษ: Elementary Education; Primary Education) คือ เป็นลำดับการศึกษาข้ันที่ 2 ถัดจาก
การศึกษาปฐมวัย และแบ่งเป็น 2 ช่วงช้ัน คือ ช่วงประถมศกึษาปีที่ 1 ถึงประถมศกึษาปีที่ 3 เรียกว่า
ประถมศึกษาตอนต้น เทียบเท่ากบั Grade 1-3 และช่วงประถมศึกษาปีที่ 4 ถึงประถมศึกษาปีที่ 6 
เรียกว่าประถมศึกษาตอนปลาย เทียบเท่ากับ Grade 4-6 สอดคล้องกบั ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549 : 
261-270) ที่ให้คำที่อธิบายเกี่ยวข้องกับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาไว้ว่า วัยเด็กตอนกลางคือ เด็กทีม่ี
อายุระหว่าง 6-12 ปี เป็นวัยที่มีการพฒันาทางด้านสติปญัญา อารมณ์ สังคม และทางร่างกายอย่าง
ชัดเจน ช่วงวัยน้ีถือว่าเป็นช่วงของการเตรียมตัว เพื่อเตบิโตเป็นวัยรุ่นและผู้ใหญ่ และเพ็ญพิไล  
ฤทธาคณานนท์ (2550) ให้ความหมายว่า เด็กประถมศึกษาในทางจิตวิทยาเป็นวัยเด็กตอนกลาง 
(Middle Childhood) อายุ 6-12 ปี ส่วนใหญเ่ข้าเรียนระดบัประถมศึกษาจงึมักเรียกว่า เด็กวัยเรียน 
ดังนั้น นักเรียนระดับประถมศึกษา คือ นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1- 6 
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 และฉบับแก้ไขเพิม่เติม ซึง่มีอายุระหว่าง  
6–12 ปี 
   ความสำคัญของนักเรียนระดับประถมศึกษาตามวิสัยทัศน์และกรอบทิศทาง 
การพัฒนาการศึกษา ระยะเวลา 5 ปี (พ.ศ. 2559–2563) ของกระทรวงศึกษาธิการ คือ  
เด็กจบประถมศึกษาทุกคนต้องอ่านออก–เขียนได้ เด็กทกุคนต้องจบการศึกษาภาคบังคับ ลดอัตรา 
การออกกลางคัน มีความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ ลดความเหลือ่มล้ำ พร้อมทั้งสร้างโอกาส
การมีงานทำ เรียนจบแล้วมงีานทำ เพิม่ศักยภาพในการแข่งขัน มุ่งสู่คุณภาพระดับสากล สร้างครู 
ยุคใหม่ ส่งเสริมให้คนไทยมีคุณธรรม จริยธรรม มีค่านิยมหลกั สร้างระบบบรหิารจัดการที่มี 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%90%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
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ประสิทธิภาพ ส่งเสริมการมสี่วนร่วม พัฒนาระบบและกลไกการกำกบัติดตามและประเมินผล 
(สุทธศรี วงษ์สมาน, 2558) 
   วนิดา ชนินทยุทธวงศ์ (2552 : 2) ให้ความสำคัญเด็กวัยเรียน (อายุ 6–11 ปี) ว่า 
เป็นวัยทีส่มองมีการพัฒนาเกี่ยวกับการเรียนรูท้างสังคม การสื่อสาร ภาพลักษณ์ และทัศนคติ สามารถ
เรียนรูท้ี่จะแสดงอารมณผ์่านทางสีหน้าท่าทาง ซึง่ถือว่าเป็นรากฐานสำหรับทักษะการดำเนินชีวิต 
ในวัยผู้ใหญ่ นอกจากนี้ร่างกายจะมีการเจริญเตบิโตอย่างรวดเร็ว ชอบการเคลื่อนไหว มีความอยากรู้ 
อยากเห็น ช่างสงสัย ชอบเรื่องตื่นเต้น ผจญภัย เป็นวัยแห่งการตั้งคำถาม และค้นหาคำตอบ เป็นวัยที่
ก้าวสู่การเรียนรู้ ต้องการการแสดงออกอย่างอสิระ สมองเตม็ไปด้วยจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ สามารถแก้ปญัหาต่าง ๆ ได้บ้าง และเรียนรูผ้่านการกระทำ มีเหตุผล ดังนั้นการดูแลเด็ก 
วัยน้ีจึงเน้นการพฒันาศักยภาพของเดก็ใหส้ามารถเรียนรู้ คิดวิเคราะห์อย่างมเีหตผุล แก้ปญัหาและ
ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดลอ้มได้ กระตือรือร้นหาความรูเ้พิม่เติมอยู่เสมอ เป็นคนขยันคิด ขยันค้นคว้า 
ขยันหาเหตผุล และขยันแก้ปญัหา 
   สุมน อมรวิวัฒน์ (2559) ได้กล่าวถึงความสำคัญของการจัดการประถมศึกษาว่า คือ 
ภารกิจที่ยิง่ใหญ่ เป็นการขับเคลื่อนมวลชนมหาศาลทั้งเด็กและเยาวชน ซึ่งทีผ่่านมาประเทศไทย
จัดการประถมศึกษาในทางสายที่หนึง่ คือ เน้นการจัดการศึกษาที่สอดคล้องกบัสงัคมไทยทีเ่ติบโต 
อย่างค่อยเป็นค่อยไป ไม่ซับซ้อน เด็กได้ใช้เวลาอยู่กับครอบครัว เพื่อน ชุมชน ช่วยเหลือแบ่งปันกัน
เมื่อเวลาผ่านไปมีการจัดการประถมศกึษาบนเส้นทางสายทีส่อง คือ สอดคล้องกบัสังคมไทยสมัยใหม่ 
ซึ่งเป็นสงัคมดิจิตอลและสงัคมเสมอืน ทุกอย่างรวดเร็ว ทุกคนเร่งรีบและถูกครอบงำด้วยสือ่เทคโนโลยี 
ชีวิตคนห่างไกลความสงบ คนในสังคมมีความเป็นส่วนตัวสูง เด็กทุกวันน้ีมุง่มั่นเพื่ออนาคตและ 
ความมั่งค่ังของตนเอง ขาดการย้อนคิด เช่ือมโยงกบัอดีต ภูมิปัญญา วัฒนธรรม ความเป็นแก่นแท้
น้อยลง กระบวนการเรียนรู้ในวิถีไทย การสัง่สอน ฝึกฝน อบรมบม่นิสัยให้ฝงัอยู่ในจิตสำนึก ลดถอยลง  
ดังนั้นถึงเวลาแล้วต้องมีการจัดการประถมศึกษาโดยต้องหันมาปรบัเส้นทางสายทีส่ามที่ไม่เน้น 
การปฏิรปูหรือปฏิวัติล้มล้างของเก่า ๆ แล้วสร้างใหม่หมด แต่ควรเป็นการรักษาฐานคิดทีม่ีค่าของ
การศึกษาวิถีไทยไว้ ปรับปรุง นำมาใช้ใหส้อดคล้องกบัปจัจัยบริบทความเป็นไปได้ ผสมผสานกับ 
ฐานคิดใหม่ในสังคมสมัยใหม่ ซึง่เส้นทางสายใหม่นี้ถือเป็นความรับผิดชอบที่ท้าทายของผู้ทีจ่ัดการ
ประถมศึกษาทุกคน 
   สรปุได้ว่า การศึกษาระดับประถมศึกษาเป็นการศึกษาทีมุ่่งวางรากฐานเพื่อใหผู้้เรียน
ได้พัฒนาคุณลักษณะที่พงึประสงค์ ทั้งในด้านคุณธรรม จริยธรรม ความรู้และความสามารถข้ันพื้นฐาน
แบ่งเป็น 2 ช่วงช้ัน คือ ช่วงช้ันที่ 1 ได้แก่ ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 ถึงประถมศึกษาปทีี่ 3 เรียกว่า
ประถมศึกษาตอนต้น และช่วงช้ันที่ 2 ได้แก่ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ถึงประถมศึกษาปีที่ 6 เรียกว่า
ประถมศึกษาตอนปลาย และมีความสำคัญในฐานะที่เป็นทรพัยากรทีม่ีคุณค่าในการพัฒนา
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ประเทศชาติให้สอดคล้องกับโลกที่เปลี่ยนแปลงในอนาคตและเป็นกลุ่มบุคคลทีจ่ะกำหนดอนาคตของ
ประเทศชาติ 
  2. ความสำคัญของพัฒนาการนักเรียนระดับประถมศกึษา 
   ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคมกมุารแพทย์แห่งประเทศไทย 
(2557 : 7) ให้ความสำคัญของพัฒนาเด็กช่วงวัยเรียน 6-12 ปี ไว้ว่า เด็กวัยเรียนช่วงอายุ 6-12 ปี 
ถือเป็นทรัพยากรทีส่ำคัญและมีค่าย่ิงสำหรับประเทศ และเปน็ช่วงที่เด็กเรียนรู้ได้ทุกด้าน 
ความสามารถทีเ่พิ่มข้ึนทกุอย่างจะกระตุ้นการทำงานและพฒันาการของสมอง ช่วงนี้เป็นช่วงที่เด็ก 
ใช้เวลาอยู่ในโรงเรียนเป็นส่วนใหญ่ ต้องปรบัตัวทั้งด้านการเรยีน กฎระเบียบและปรบัตัวให้เข้ากบัครู
และเพือ่น เด็กจะมีพฒันาการความสามารถอย่างรวดเร็วทั้งร่างกาย จิตใจ ความคิด การใช้ภาษาและ
การแก้ปญัหา โดยนำความรูท้ี่ได้มาปรับใช้ จนมีความมั่นใจในตนเอง มีพื้นอารมณ์มั่นคง และสามารถ
ดำเนินชีวิตในโรงเรียนได้อย่างมีความสุขและสบายใจ แต่ถ้าพัฒนาการในวัยน้ีหยุดชะงักหรือมีปญัหา 
ที่ไม่ได้รับการช่วยเหลือจะสง่ผลต่อการเข้าระยะวัยรุ่นและกลายเป็นปัญหาสะสมเรื้อรังตอ่ไป 
ในอนาคต ปัจจุบันสภาพโครงสร้างของครอบครัวและสังคมไทย แนวทางการดำรงชีวิต รวมถึง
วิวัฒนาการและความเจริญในด้านต่าง ๆ ได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก และส่งผลกระทบตอ่สุขภาพ 
พัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กวัยเรียนทั้งเชิงบวกและเชิงลบ 
   ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 58-59) ได้อธิบายความสำคัญของพัฒนาการนกัเรียน
ระดับประถมศึกษา ช่วงอายุ 7-12 ป ีไว้ว่า เด็กระดับประถมศึกษาน้ีอยู่ในช่วงของวัยเรียนรูท้ี่มี
พัฒนาการมาจากช่วงปฐมวัย ซึ่งได้รบัการเตรียมเข้าสู่การเรยีนรู้มาแล้วจึงพร้อมที่จะเข้ารับการจัดการ
เรียนรู้วิชาการและวิชาชีพทั้ง 8 กลุ่มสาระวิชา โดยธรรมชาติแล้วเด็กจะมีพฒันาการทางจิตสังคม 
อยู่ในข้ันอุตสาหะพากเพียร รูส้ึกด้อย ดังนั้นครูตอ้งตระหนักในพัฒนาการตามธรรมชาติของเด็กช่วงนี้
แล้วจัดประสบการณ์ให้เหมาะสม เพื่อใหเ้กิดความสำเร็จและความภาคภูมิใจในการมีความอุตสาหะ
พากเพียรของตน นั่นคือการจัดกจิกรรมที่กระตุ้นให้เกิดความขยันหมั่นเพียร เช่น การให้ทำงานกลุม่
ในช้ันเรียน และให้การบ้านในวิชาทักษะทางคณิตศาสตร์และภาษา เป็นต้น พยายามไม่ให้เด็กเกิด
ความรู้สึกน้อยเนื้อต่ำใจเพือ่ไม่ใหเ้กิดความรูส้ึกด้อย โดยการให้งานอย่างเหมาะสมและค่อย ๆ ยากขึ้น
ตามลำดับ ไม่ใหเ้กิดการแข่งขันกับเพื่อน เพราะถ้าแพจ้ะเกิดความรู้สึกพ่ายแพสู้้เพื่อนไม่ได้  
พยายามให้เดก็ได้เรียนรู้ด้วยอปุกรณ์ที่ครูเตรียมให้ในช้ันเรียน และออกไปเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ตรง
นอกช้ันเรียนในโอกาสต่อไป ครูต้องฝกึเด็กให้มีการนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันอย่างเป็นรูปธรรม 
เช่น การบวก ลบ และการใช้ภาษาฟัง พูด อ่าน และเขียน เป็นต้น ปกติเด็กวัยน้ีจะมีคุณธรรม
จริยธรรมอยู่ในระดับปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ คือ มีความเช่ือว่ากฎระเบียบทำให้ตนได้รับประโยชน์และ
ได้รับการยกย่อง ยอมรับจากครูและผู้ใหญ่ทั้งหลาย จึงเช่ือฟงัและปฏิบัติตามอย่างเครง่ครัดถ้าได้รับ
ประโยชน์และความพึงพอใจ 
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   สรุปว่า พฒันาการของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาเป็นวัยเดก็ตอนกลางอยู่ในช่วงของ
วัยเรยีนรู้ที่ต่อมาจากช่วงปฐมวัย เป็นช่วงทีเ่ดก็ใช้เวลาอยู่ในโรงเรียนเป็นส่วนใหญ่ ตอ้งปรบัตัวทัง้ด้าน
การเรยีน กฎระเบียบและปรบัตัวใหเ้ข้ากบัครูและเพือ่น ดงันัน้การดแูลเด็กวัยน้ีจงึเน้นการพฒันา
ศักยภาพของเด็กใหส้ามารถเรียนรู้ คิดวิเคราะห์อยา่งมเีหตุผล แก้ปญัหาและปรับตัวเข้ากบัสิง่แวดล้อม
ได ้
  3. พัฒนาการของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
   นักเรียนระดับประถมศกึษาเป็นวัยเดก็ตอนกลาง เด็กวัยน้ีพร้อมทีจ่ะออกจาก
ครอบครัวไปสู่สงัคมภายนอกบ้าน วัยน้ีจะคาบเกี่ยวกบัระยะก่อนวัยรุ่น ลักษณะพฒันาการสำคัญ 
ที่เกิดข้ึนในวัยน้ีคือ “การเตรียมตัว” เพื่อเตบิโตเป็นเด็กวัยรุน่และวัยผู้ใหญ่ที่พร้อมจะเผชิญและ
รับผิดชอบต่อตนเองในทกุ ๆ ด้าน วัยน้ีต่อมต่าง ๆ ของร่างกายจะทำงานเต็มที่ จะพบการ
เปลี่ยนแปลงในด้านโครงสร้างกระดูกและสัดส่วนของร่างกายเกิดข้ึน เด็กวัยน้ีจะใช้ชีวิตส่วนใหญ่กบั
สังคมนอกบ้าน จะให้ความเป็นเพื่อนกับผู้อื่น สร้างมิตรภาพกับกลุ่ม เริม่เรียนรู้ค่านิยมทางสงัคมจาก
กลุ่มเพื่อน และบุคคลรอบข้าง สามารถพฒันาความคิดเชิงวิเคราะหส์ังเคราะห์ได้ นอกจากนี้เดก็วัยน้ี
ยังพัฒนาการรูจ้ักตนเอง เริม่มองเห็นตนเองตามที่เป็นจรงิ ยอมรบัความแตกต่างระหว่างบุคคล  
ตลอดจนสามารถเรียนรู้เอกลักษณ์ในกลุ่มของตนเองได้ การเรียนรู้พฒันาการของผู้เรียนเป็นสิ่งจำเป็น
ที่ควรจะทราบ เพราะความรู้เรื่องลักษณะพัฒนาการของผู้เรยีน จะช่วยให้เข้าใจความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของผู้เรียนมากขึ้นด้วย ซึ่งนักวิชาการได้กล่าวถึงพัฒนาการนักเรียนระดบัประถมศึกษา โดยแบ่ง
ออกเป็น 5 ด้านดังนี้ ด้านร่างกาย ด้านสติปัญญา ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านจริยธรรม 
    3.1 พัฒนาการด้านร่างกาย 
     ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 59-60) ได้กล่าวถึงพัฒนาการด้านร่างกาย 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ช่วงอายุ 7-12 ปี ดังนี้ 
      1. เด็กมีความคล่องแคล่ว ว่องไวและผอ่นคลายความตึงเครยีดของ
ร่างกายด้วยการแทะดินสอ ขีดเขียน หรือแกะ แคะงัดสิ่งต่าง ๆ และชอบใช้เสียง 
      2. เด็กต้องการพัก 
      3. เด็กมักมปีัญหาในการควบคุมกล้ามเนื้อในขณะทำกจิกรรมที่ต้องใช้
เวลานาน 
      4. ความสามารถทางสายตาของเด็กจะสมบูรณ์เมื่ออายุ 8 ป ี
ซึ่งเป็นช่วงแรกของระดับประถมศึกษา 
      5. เด็กวัยน้ีติดโรคได้ง่าย อาจทำให้ขาดเรียนบ่อย ๆ 
      6. เด็กจะมลีักษณะของการไมอ่ยู่นิ่ง มีการตื่นตัวเสมอ และมักจะทำ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งอยู่เรื่อย ๆ โดยไม่คำนึงถงึอันตรายใด ๆ ทั้งสิ้น จึงมักเกิดอุบัตเิหตบุ่อย ๆ 
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     ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และ สมาคมกุมารแพทย์แหง่
ประเทศไทย (2557 : 10) ได้อธิบายพัฒนาการนักเรียนระดับประถมศึกษา ด้านร่างกาย ดังนี ้
      เด็กจะใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ได้ดี เช่น เตะบอลได้มั่นคง ชอบการเคลือ่นไหว 
เรียนรู้และพฒันาผ่านการเล่น เช่น เล่นไล่จบั ว่ายน้ำ บาสเกตบอล ปงิปอง หมากฮอส เป็นต้น ใช้มือ
และนิ้วเคลื่อนไหวได้ ละเอียดอ่อนมากข้ึน ทำให้วาดรปูเรขาคณิต วาดรูปคน เล่นระนาด ตีปิงปอง
หรือแบดมินตันได้ ซึ่งเป็นการประสานการทำงานระหว่างมอื ตา และการเคลื่อนไหวของร่างกาย 
ไปพร้อมกัน ซึ่งจะเป็นการสง่เสรมิให้เดก็กระฉับกระเฉง หูไว ตาไว สมาธิดี ประสาทต่าง ๆ ทำงาน 
ได้คล่อง เมื่อเข้าช่วงปลายของวัยเรียนเข้าใกล้วัยรุ่นในช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ร่างกายจะเปลี่ยนแปลง
มาก เด็กหญิงจะมกีารเตบิโตเร็วกว่าเด็กชาย จากการทำงานของฮอรโ์มนประจำเพศ กล้ามเนือ้ 
มัดใหญ่และเล็ก และการเคลื่อนไหว จะมีการพัฒนาอย่างสมบูรณ์ การสง่เสริมให้ร่างกายหลายส่วน
ทำงานคล่องแคล่ว ประสานกัน ต้องอาศัยการฝึกฝนผ่านการทำกจิกรรมทั้งงานบ้านและการเล่นกีฬา
อย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ สภาพแวดลอ้มทีมุ่่งเน้นความสะดวกสบาย สง่เสรมิการเล่นเกม 
ดูโทรทัศน์ นอนในหอ้งปรับอากาศจะหล่อหลอมให้เด็กติดกบัความสบาย ความสนุกเหล่าน้ีอาจไป
ขัดขวางการพัฒนาด้านกล้ามเนือ้มัดใหญ่มัดเล็กตามที่กล่าวมา 
     สุนิสา วงศ์อารีย์ (2560 : 140-141) ได้กล่าวถึงพัฒนาการนกัเรียนระดับ
ประถมศึกษา ด้านร่างกาย ดังนี ้
      1. การเจรญิเตบิโตทางร่างกายของเดก็วัยประถมศึกษาจะช้ากว่าเด็กวัย
อนุบาลโดยทั่วไป เด็กจะมีรปูร่างสงูและค่อนข้างจะผอมลงกว่าวัยอนุบาล ตอนแรกราว ๆ อายุ 6-7 ปี 
ของวัยน้ีหรือนกัเรียน ช้ัน ป.1-ป.5 อายุระหว่าง 9-10 ปี เดก็ชายและเด็กหญงิจะมีขนาดเท่า ๆ กัน 
ทั้งน้ำหนักและส่วนสูง เด็กชายจะโตกว่าเด็กหญิง แต่ตอนหลังระหว่างอายุ 12-13 ปี เด็กหญงิ 
จะโตกว่าเด็กชาย เพราะเดก็หญิงจะเข้าสู่วัยแรกรุ่น (Puberty) เร็วกว่าเดก็ชายราว ๆ 2 ปี 
      2. ความแตกต่างระหว่างบุคคลในความสูงและน้ำหนัก จะเห็นได้ชัด 
ในวัยน้ี  
      3. เด็กหญงิที่มีความเจริญเติบโตทางร่างกายเร็วกว่าเพื่อนวัยเดียวกัน
มักจะมีปญัหาทางการปรบัตัว จะรูส้ึกว่าตนโตกว่าเพื่อนและมีการแยกตัวออกจากเพื่อน 
สำหรับเด็กชายที่มีความเจริญเติบโตเร็วกว่าเพื่อนร่วมวัยมีการปรบัตัวได้ดี 
      4. พัฒนาการของกล้ามเนื้อกระดกู และประสาทจะเพิม่ขึ้น เด็กชาย 
มีพัฒนาการของกล้ามเนื้อเร็วกว่าเด็กหญิง การใช้ทักษะของการเคลื่อนไหวเกี่ยวกับกล้ามเนื้อใหญ่ 
ใช้การได้ดีเมื่ออายุประมาณ 7 ปี การใช้และบังคับกล้ามเนื้อต่าง ๆ ทั้งใหญ่และย่อยจะดีข้ึนมาก 
และสามารถทีจ่ะประสานงานกันได้ดี ดังนั้น เด็กวัยน้ีจงึสนกุในการกระโดดสูง กระโดดระยะทาง 
ไกล ๆ กระโดดเชือก เล่นฟุตบอล โยนฟุตบอล และถีบจกัรยาน เป็นต้น เด็กวัยน้ีจะพยายามที่จะ 



 

 

  89 

ฝึกทักษะทางการเคลื่อนไหวเพื่อไม่ให้นอ้ยหน้าเพื่อน เด็กบางคนอาจจะทดลองฝึกหัดทักษะใหม่ ๆ 
โดยลืมคิดถึงอันตราย บางครัง้ก็เจบ็ตัวได้ มีอุบัติเหตุในการเล่น 
      5. การประสานระหว่างมือและตาของเดก็วัยน้ีจะดีข้ึน เด็กสามารถที่จะ
อ่านเขียน และวาดรูปได้ดีข้ึน  
      6. เด็กวัยน้ีบางทจีะมกีิจกรรมอย่างไมเ่หน็ดเหนือ่ย และมักจะประกอบ
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่อยู่เสมอ เด็กวัยน้ีมักจะใช้เวลาส่วนมากอยู่กับเพื่อนทั้งในโรงเรียนและ 
นอกโรงเรียน 
     Munakata, Casey และ Diamond (2004) ได้อธิบายว่า พัฒนาการนกัเรียน
ระดับประถมศึกษา ด้านร่างกายค่อยเป็นค่อยไปอย่างช้า ๆ สม่ำเสมอ มกีารเปลี่ยนแปลงของ
กล้ามเนื้อและระบบประสาทซึ่งทำงานประสานกันได้ดีข้ึน การเจรญิเตบิโตอย่างรวดเร็วของอวัยวะ
ภายในเกือบทกุระบบ การเปลี่ยนแปลงด้านน้ำหนัก การเจรญิเติบโตของกระดูกและฟัน และ 
การขยายออกของร่างกาย ซึ่งเปลี่ยนไปในด้านส่วนสงูมากกว่าส่วนกว้าง โดยความสูงจะเพิ่มข้ึน 
2–3 นิ้วต่อปี สัดส่วนร่างกายใกล้เคียงผู้ใหญ่มากขึ้น เด็กผูห้ญิงจะมีการเจริญเตบิโตทัง้ด้านร่างกาย
และวุฒิภาวะเร็วกว่าเด็กผู้ชายประมาณ 1-2 ปี โดยมีการเปลี่ยนแปลงของทั้งสองเพศ ซึ่งอธิบายได้ 
ดังนี้ เด็กผูห้ญงิช่วงอายุ 8-12 ปี จะมลีักษณะเพศข้ันทีส่องปรากฏข้ึน ได้แก่ สะโพกขยายออก 
ทรวงอกขยายโตข้ึน มีขนข้ึนที่บริเวณรักแร้และอวัยวะเพศ นอกจากนีเ้ด็กวัยน้ีจะเริ่มมีประจำเดือน
ครั้งแรกในช่วงอายุ 11-12 ปี การเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนทำให้เด็กรู้สกึวิตกกังวลกับภาพลักษณ์ของตน 
ความคิดและความสนใจจะจดจ่อกับลักษณะการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน เดก็ผู้ชายจะมีการเปลี่ยนแปลง
ด้านร่างกาย ได้แก่ ไหล่กว้างขึ้น มือและเท้าใหญ่ข้ึน มีขนข้ึนที่รักแร้และอวัยวะเพศ และมีการหลั่ง
อสุจิเริ่มเกิดข้ึนครัง้แรกในช่วงอายุ 12–16 ปี ซึ่งแสดงถึงการมีวุฒิภาวะทางเพศเจริญเต็มที่ 
จากลกัษณะการเจริญเติบโตทางด้านร่างกาย ทำใหเ้ด็กวัยน้ีเริ่มให้ความสนใจกับรูปร่างหน้าตา 
อยากรู้อยากเห็นในเรื่องราวทางกายของเพศตรงข้าม อย่างไรก็ตามการเจริญเติบโตทีเ่กิดข้ึนทกุด้าน
ของเด็กวัยน้ีข้ึนอยู่กบัปจัจัยหลายประการ เช่น ลักษณะทางพันธุกรรม การเลี้ยงดเูอาใจใส่ทัง้จาก
ครอบครัว และตัวเดก็เอง เช่น การรบัประทานอาหาร การออกกำลงักาย การมีสุขภาพกายและ
สุขภาพจิตทีส่มบรูณ์แข็งแรง เป็นต้น 
     สรปุ พัฒนาการทางด้านร่างกายนั้นครูจะตอ้งเน้นให้เดก็เริม่ยอมรบัใน
ลักษณะทางกายของตนเอง และฝึกให้ออกกำลังกาย รับประทานอาหารบำรุงร่างกายให้แข็งแรง 
และปรับทกัษะทางร่างกายใหส้อดคล้องกับกิจกรรมต่าง ๆ ให้สำเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    3.2 พัฒนาการด้านสตปิัญญา  
     ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 60-62) ได้กล่าวถึงพัฒนาการด้านสติปัญญาของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ช่วงอายุ 7-12 ปี ดังนี้ 
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      1. เด็กวัยน้ีอยากรู้อยากเห็นในเรื่องต่าง ๆ และมีความกระตอืรือร้นในการ
เรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ชอบสะสมของที่ตนสนใจ เช่น สะสมของเลน่ในช่วงเวลาสั้น ๆ และมักจะทิง้ของเล่น
อย่างหนึ่งและไปเล่นของอีกอย่างหนึง่ 
      2. ชอบพูดมากกว่าเขียน จึงมีการตอบคำถามแบบนกแก้วนกขุนทอง 
โดยไม่รู้ว่าที่ตนเองตอบไปนั้นถูกหรือผิด มีการแย่งกันพูด แย่งกันตอบ 
      3. ต้องการความเป็นอิสระ ต้องการความช่วยเหลือ สนบัสนนุและ 
การแนะแนวทาง บางครั้งอาจไม่เข้าใจว่าทุกครัง้ที่พูดคำหยาบทำไมจงึได้รับปฏิกิริยาโต้ตอบจากผู้ใหญ่
เสมอ 
      4. เด็กวัยน้ีเริ่มเข้าใจความหมายของการทำถูกหรือผิด ซึ่งมักจะคล้อยตาม
เพื่อนและแสดงออกมาในรูปของพฤติกรรม 
      5. มีความแตกต่างกันในเรื่องเพศ เด็กหญงิจะเหนอืกว่าเด็กชายในเรื่อง
การสะกดคำและการอ่าน ส่วนเดก็ชายเหนือกว่าเด็กหญิงทางด้านคณิตศาสตร์ คำนวณ มิติสัมพันธ์ 
การใหเ้หตผุล เดก็ชายให้ความสนใจต่อสิง่ต่าง ๆ โดยไมส่ับสนได้ดีกว่า ส่วนเด็กหญิงใช้ภาษาได้ดีกว่า 
      6. เด็กหญงิทำคะแนนได้ดีกว่าเด็กชาย ในช่วงแรกส่วนเด็กชายจะดีกว่า
ในช่วงหลัง โดยเดก็หญิงทำคะแนนได้ดีเพือ่ใหผู้้ใหญพ่ึงพอใจ ส่วนเด็กชายทำตามความพงึพอใจ 
ของตน 
      7. เด็กจะแตกต่างกันในเรื่องความรู้ความเข้าใจ พูดอะไรโดยไม่มีการยัง้คิด 
ซึ่งหมายถึงคิดอะไรก็พูดออกไป จะมีเพียงบางคนที่คิดก่อนพูด 
     สุนิสา วงศ์อารีย์ (2560 : 141-142) ได้กล่าวถึงพัฒนาการนกัเรียนระดับ
ประถมศึกษา ด้านเชาวน์ปัญญา ดังนี ้
      ในวัยน้ีเด็กชายมีความสามารถคิดเหตุผลเชิงตรรกได้ สามารถที่จะรบัรู้
สิ่งแวดลอ้มได้ตามความเป็นจริง สามารถทีจ่ะพจิารณา เปรยีบเทียบโดยใช้เกณฑห์ลาย ๆ อย่าง 
โดยเฉพาะในการจัดของเป็นกลุ่ม นอกจากนีเ้ด็กวัยประถมมคีวามเข้าใจเกี่ยวกบัความคงตัวของสสาร 
มีความเข้าใจว่าการเปลี่ยนแปลงรูปร่างภายนอกของสสารไม่มีผลต่อสภาพเดิมต่อปรมิาณน้ำหนัก และ
ปริมาตร ถ้าให้ดินน้ำมันปั้นเป็นกอ้นกลมเท่ากัน 2 ก้อน แก่เด็ก และถามว่าเท่ากันไหม หลังจากทีเ่ด็ก
ตอบว่าเท่ากันแล้ว เอาดินน้ำมันก้อนหนึ่งมาปั้นรูปยาวเหมือนไส้กรอกหรือตัวด้วง แล้วถามว่ายังคงมี
ปริมาณเท่ากบัดินน้ำมันก้อนกลมหรือไม่ เด็กวัยน้ีจะสามารถจะตอบได้ว่าเท่า เพราะดินน้ำมันรูปยาว
มาจากดินน้ำมันก้อนกลม ซึ่งมีปริมาณเท่ากันความคงตัวของปรมิาตร เป็นความคงตัวที่ค่อนข้าง 
จะยาก ดังนั้นเดก็เล็กบางคนอาจจะไมเ่ข้าใจ แต่โดยเฉลี่ยแมเ้ด็กอายุราว ๆ 7-8 ขวบ จะมีความ 
เข้าใจความคงตัวของปริมาตร นอกจากนี้เด็กจะสามารถเปรยีบเทียบสิง่ของว่ามากกว่า ใหญ่กว่า 
ยาวกว่า เข้มกว่า ถ้าหากมีของจริงตั้งให้เด็ก เดก็จะสามารถจัดลำดับได้พฒันาการทางด้านภาษาและ 
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การใช้สัญลักษณ์เจริญก้าวหน้ามาก เด็กจะเริ่มเข้าใจกฎเกณฑ์ต่าง ๆ อย่างมเีหตผุล และเข้าใจ
ความหมายของบทเรียนทั้งทางคณิตศาสตร์ ภาษาและการอา่น มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
สิ่งแวดลอ้มและสามารถอธิบายได้ เด็กวัยน้ีมักจะสนใจคำโคลงหรือกลอนที่สอดคล้องกัน หรอื 
ปัญหาต่าง ๆ ที่จะต้องแก้ด้วยความคิด เหตุผล ถ้าแก้ได้ก็จะมีความภูมิใจความแตกต่างระหว่างบุคคล
เกี่ยวกับพฒันาการด้านเชาวน์ปัญญา เป็นสิ่งที่ครูควรจะตระหนักและควรจะคำนึงถึงความสามารถ
เฉพาะของเด็ก และพยายามส่งเสริมให้เดก็แต่ละคนพฒันาตามศักยภาพของตน นักเรียนบางคน
อาจจะมีความสามารถทางเชาวน์ปัญญาแตกต่างกัน บางคนอาจเกง่ทางคณิตศาสตร์ บางคนอาจจะ
เก่งทางภาษา เป็นต้น 
     สรปุ พัฒนาการด้านสตปิัญญาของเด็กประถมศึกษาน้ันครูตอ้งให้เดก็ 
ได้เรียนรู้ทกัษะพื้นฐานทัง้การอ่าน การเขียน และการคำนวณ โดยมีการยอมรับความถนัดของตน 
ในโรงเรียนให้เด็กได้ทำกิจกรรมทัง้ในช้ันเรียนและให้การบ้าน สอดคล้องกับลักษณะที่มอียู่ตามวัย 
ซึ่งได้แก่ ความพากเพียร อุตสาหะทีจ่ะเรียนหรอืทำสิ่งใดใหส้ำเรจ็ให้ได้ ต้องฝึกใหท้ำงานด้วยตนเอง
โดยไม่พึ่งพาผู้อื่น มีความพึงพอใจในการแสวงหาความรู้และพัฒนาความสนใจของตนเองอยูเ่สมอ 
    3.3 พัฒนาการด้านอารมณ์  
     ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 63) และสุนสิา วงศ์อารีย์ (2560 : 142)  
ได้ให้คำอธิบายเกี่ยวกับพฒันาการด้านอารมณ์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาในทิศทางเดียวกัน ดังนี ้
      1. เด็กมักจะพยายามเข้าใจความรูส้ึกของคนอื่น แต่ก็มักทำรา้ยจิตใจ 
คนอื่นด้วย ในขณะเดียวกันโดยไม่ได้ตระหนักถึงความรุนแรงที่ได้ทำลงไป ซึ่งมีผลทำให้เกิด 
ความขัดแย้งระหว่างข้อตกลงกลุม่ และกฎของผู้ใหญ่ จนทำให้เกิดปัญหา เช่น ปัญหายุวอาชญากร 
เป็นต้น 
      2. เด็กจะมอีารมณ์ออ่นไหวง่ายต่อการได้รบัการตำหนิติเตียน เยาะเย้ย 
หรือถากถาง ในความรูส้ึกของเด็กมีความช่ืนชมครู และศรัทธาครูอยู่แล้ว ดังนั้นครูจงึควรหลีกเลี่ยง
คำพูดที่อาจเป็นการกระทบความรู้สกึของเดก็ เพราะจะทำให้เขาผิดหวังและเกิดพฤติกรรมที่ 
ไม่พึงประสงค์อย่างรุนแรงออกมา 
      3. เด็กชอบทีจ่ะปรนนิบัติครู ด้วยอยากให้ครูชอบและพงึพอใจ 
จึงยินดีช่วยและทำหน้าที่ที่ไดร้ับมอบหมายด้วยความเต็มใจและปฏิบัตเิป็นอย่างดีทีสุ่ด 
ครูจึงมอบหมายงานให้เดก็ได้ทำโดยทั่วถึงกัน 
      4. บางครั้งเด็กอาจมีความขัดแย้งกันโดยไม่ได้ตั้งใจ ครูต้องวางระเบียบ 
ให้ดีและเหมาะสม ยุติธรรม และเปิดโอกาสให้เดก็ได้ต้ังกฎเกณฑ์ของหอ้งเรียนเอง เพื่อลด 
ความขัดแย้งกัน แต่ในบางครั้งเดก็อาจทำเพื่อให้ได้รับการยอมรบัจากกลุม่ ครูจึงตอ้งเข้าใจและ 
เอาใจใส่ต่อเขาตามปกต ิ
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      5. เด็กวัยน้ีจะยอมรับกฎเกณฑ์ได้อย่างกว้างขวาง มีเหตมุีผล  
สามารถมองเห็นว่าเป็นไปได้ หรือเป็นไปไม่ได้ มองเห็นผลทีส่ืบเนื่องกัน มิได้เอาความคิดของตน 
เป็นใหญ่ ถูกเป็นถูก ผิดเป็นผิด ดังนั้นการสอนครูต้องให้เดก็ได้มีส่วนร่วมในการอภิปรายมากกว่า 
การท่องจำ เช่น ลองช่วยกันอภิปรายเรื่องการลอกการบ้านกัน หรือการแอบบอกข้อสอบกัน เป็นต้น 
     ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคมกมุารแพทย์แห่ง
ประเทศไทย (2557 : 12) ได้กล่าวถึงพัฒนาการด้านอารมณ ์ของนักเรียนระดับประถมศกึษา ดังนี้ 
      ฝึกใหเ้ด็กรู้จักและเข้าใจอารมณ์ของตนเอง หัดควบคุมอารมณ์ 
หัดให้แสดงอารมณ์อย่างเหมาะสม เพื่อเป็นพื้นฐานการแกป้ญัหา ชมเมือ่ทำได้และให้กำลงัใจเมือ่เด็ก
ยังทำไม่ได้ ซึ่งจะเป็นทักษะสำคัญในการใช้ชีวิตอย่างมีความสุข ช้ีให้เด็กเห็นความแตกต่างของ 
แต่ละบุคคล หัดมองข้ามความไม่ถูกใจ หัดมองข้อดี ข้อเสียของตนเองและของคนอื่น เรียนรู้จาก 
การแสดงออกที่เหมาะสมเมื่อได้รบัชัยชนะ แต่ก็เรียนรูจ้ากการพ่ายแพ้ความผิดหวัง การทำใจและ 
รู้จักหาทางขจัดความรูส้ึกผิดหวัง ไม่ใหม้ีมากหรือนานเกินไป หัดให้กำลังใจตนเองและเปิดโอกาส 
ให้ตนเองไดล้องทำใหมอ่ีกครัง้ ทั้งหมดที่กล่าวมาจะเปน็การสร้างทักษะพื้นฐานในการควบคุมอารมณ์ 
เมื่อควบคุมอารมณ์ได้ ก็จะใช้สมองไตร่ตรองหาวิธีการแกป้ญัหาได้เหมาะสมและซบัซ้อนได้เพิ่มข้ึน 
การฝกึเด็กให้ปรับตัวได้ทันการเปลี่ยนแปลงนั้น พ่อแม่และครูต้องหมั่นทบทวนวิธีการที่ตนเองใช้ 
ว่าเหมาะสม ทันต่อเวลา ปญัหา และทันต่อความเปลี่ยนแปลงในสงัคมหรือไม่ นอกจากนี้ 
ควรเป็นต้นแบบที่ดีในการปรับตัวรบัการเปลี่ยนแปลง 
     Denhham, Bassette และ Wyatt (2007) อธิบายพฒันาการด้านอารมณ์
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษาว่า พัฒนาการทางอารมณ์มลีักษณะเป็นกลาง ๆ คือ ไม่ดีหรือร้าย
จนเกินไป มีความคิดทีล่ะเอียดอ่อนมากขึ้น เข้าใจอารมณ์ของตนเองและผู้อื่นได้ดีข้ึน ควบคุมอารมณ์
ของตนได้ เรียนรู้ทีจ่ะแสดงอารมณ์ได้เหมาะสมในรปูแบบทีส่ังคมยอมรบัได้ ได้แก่  
      1. โกรธ ควบคุมและระงับความโกรธได้ดีข้ึน ไม่โกรธง่ายและหายเร็วนัก 
การแสดงออกจะเปลี่ยนไป จะเป็นการคิดแก้แค้นในใจ แต่ไม่ทำจริงดังที่คิด หรือหลีกเลี่ยงจาก
สถานการณ์ที่ไมพ่ึงพอใจในทันที ไม่มีพฤติกรรมแบบต่อสู้โดยใช้กำลัง  
      2. รัก แสดงออกด้วยการมีน้ำใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น ร่าเรงิแจม่ใส อารมณ์ดี 
ระมัดระวัง ไม่ทำใหผู้้อื่นเสียใจหรือกระทบกระเทือนใจ โดยเฉพาะขณะอยู่ในกลุม่เพือ่น สังคม 
ต้องการความรัก ความอบอุ่นมั่นคงในครอบครัวและหมู่คณะ  
      3. กลัว เลิกกลัวสิง่ที่ไม่มีตัวตน พิสจูน์ไม่ได้ อารมณ์กลัวจะเกิดจาก
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ได้รบัมา สิง่ทีเ่ด็กวัยน้ีกลัวมากที่สดุคือ กลัวไม่เป็นที่ยอมรับของกลุม่ 
กลัวไม่มีเพื่อน ไม่ชอบการแข่งขัน ไม่ต้องการเด่นหรือด้อยกว่ากลุ่ม ชอบการยกย่อง แต่ไม่ชอบ 
การเปรียบเทียบ นอกจากนี้เด็กยังกลัวอันตรายต่าง ๆ ทีจ่ะเกิดข้ึนกับตนและบุคคลทีร่ัก 
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การตอบสนองความกลัวจะเป็นลักษณะการต่อสู้ การถอยหนี และการทำตัวใหเ้ข้ากับสิ่งนั้น ๆ 
ความกลัวจะเริ่มลดลงเรื่อย ๆ พร้อมกับการเปลี่ยนแปลงด้านร่างกาย เด็กจะเปลี่ยนจากความกลัว 
เป็นความกังวลเรือ่งรปูร่างของตนเองแทน คือ กังวลจากความต้องการให้ตนมรีูปร่างที่แข็งแรง
สวยงาม 
     สรปุ พัฒนาการด้านอารมณ์ของนักเรียนประถมศึกษาได้ว่า ครูควรให้เด็ก 
ได้เรียนรู้การรูจ้ักควบคุมอารมณ์ของตน มีกจิกรรมทำอย่างต่อเนื่องสม่ำเสมอ และฝึกใหรู้้เท่าทัน
อารมณ์ของตนเอง เพื่อป้องกันมิให้แสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมตามอารมณ์ของตน กิจกรรมสำคัญ
ที่ช่วยให้ควบคุมอารมณ์และรูเ้ท่าทันอารมณ์ของตนเองได้ทีด่ีที่สุด ได้แก่ การทำจิตใจใหส้งบด้วยการ
ฝึกสมาธิ 
    3.4 พัฒนาการด้านสงัคม 
     ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 63-64) และสุนิสา วงศ์อารีย ์(2560 : 143)  
ได้กล่าวถึงพัฒนาการด้านสงัคมของนกัเรียนระดับประถมศกึษาที่สอดคล้องกันว่า เด็กระดับประถม
ศึกษาน้ีจะมีการคบหาสมาคมกันระหว่างเพื่อน ๆ และรู้สกึพงึพอใจในการได้อยู่ร่วมกันกบัเพือ่น 
ในสังคมยุคใหม่ เช่น ในเวลาน้ีเพื่อนจะมีความสำคัญต่อเด็กมากขึ้น ความสามารถของเด็ก 
จะพัฒนาข้ึนทั้งทางวิชาการและการทำกิจกรรมกบักลุม่ ความสำเรจ็ในกจิกรรมดงักล่าวจะส่งผลให้
เด็กรูส้ึกว่าเขามีความสามารถและจะทุ่มเทกำลังกายและใจในกิจกรรมทั้งหลาย ด้วยความมานะ
พยายาม แต่ถ้าทำกิจกรรมทั้งหลายไม่ได้หรือทำแล้วไม่ได้รับการยอมรับจากเพื่อน ๆ หรือครู 
ก็จะเกิดความรูส้ึกด้อย ชอบปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ได้อย่างเครง่ครัด ไม่ยืดหยุ่น แต่จรงิจงั บางครัง้ก็มี
การทะเลาะกันและมีการก้าวร้าวด้วยคำพูดมากกว่าการใช้กำลัง มีบ้างทีจ่ะแก้ปญัหาด้วยวิธีรุนแรง 
เช่น ผลักกนั หรือตบหัวกัน และบางครั้งกป็ลกุปล้ำกัน ครจูงึไม่เพิกเฉย เพราะจะทำให้คิดว่าเป็นเรื่อง
ปกติได้ มีการแข่งขันกันและชอบคุยโม้โอ้อวด ซึ่งทำให้เกิดผลเสีย ครูต้องพยายามให้เดก็แข่งกบั
ตนเองแทนการแข่งกบัคนอื่น และฝึกใหม้ีน้ำใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัยให้แก่กันและกัน 
ทั้งเด็กหญงิและเด็กชายต่างมีความสนใจในเรื่องกิจกรรมและการเล่นที่แตกต่างกัน เนื่องจาก 
ความแตกต่างกันระหว่างเพศมาก บางครัง้อาจมีข้อขัดแย้งกนั ครูจึงควรเปิดโอกาสใหเ้ด็กเลือกที่เรียน
ในห้องเองแทนการจัดที่นั่งให้ สำหรับแนวทางการส่งเสริมพฒันาการด้านสังคมนั้น ครูควรใช้ 
แนวทางการสร้างเสริมความอุตสาหะพากเพียรดงัต่อไปนี ้
      1. ส่งเสรมิใหเ้ด็กกำหนดเป้าหมายที่ไม่ไกลความเป็นจริงและให้โอกาสเดก็
ทำงานร่วมกบัเพื่อน ๆ เพื่อบรรลเุป้าหมายน้ัน เช่น ในระยะแรกควรมอบหมายงานที่ใช้เวลาทำสั้น ๆ 
แล้วค่อยให้งานที่ใช้เวลาทำยาวข้ึน ดูแลการทำงานของเด็กและคอยตรวจสอบความก้าวหน้าของเด็ก
ทั้งกลุ่มและเดี่ยว และสอนใหเ้ด็กกำหนดเป้าหมายในการทำงานอย่างมเีหตผุล แล้วให้บันทกึ
ความก้าวหน้าของตน จากการทำงานเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายที่ตนเองกำหนดข้ึน 
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      2. ให้เด็กได้มีโอกาสทำงานอย่างอสิระ และมีความรับผิดชอบ ได้แก่ 
การให้โอกาสเด็กได้ทำงานตามลำพงับ้าง แม้ว่าจะทำงานผิดพลาดก็ตาม โดยการมอบหมายหน้าที่
รับผิดชอบใหเ้ด็กทำ เช่น รดน้ำต้นไม้ ดูแลและเกบ็รกัษาห้องเรียน ทำความสะอาดช้ันเรียน 
ดูแลแผ่นป้ายหน้าช้ันเรียน เป็นต้น 
      3. ให้การเสรมิแรงแกเ่ด็กทกุคนอย่างทั่วถึง ครูควรให้เด็กแตล่ะคนบันทกึ
ความก้าวหน้าตามรูปแบบทีก่ำหนดให้ในการทำกิจกรรม หรอืเรียนในรายวิชาต่าง ๆ แล้วเสนอภาพ
ความก้าวหน้าในรูปแผนภูมิ หรือภาพกราฟ เพือ่ให้เดก็ได้ประเมินความก้าวหน้าของตนเอง  
และควรใหร้างวัลหรอืชมเชย 
     ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคมกมุารแพทย์แห่ง
ประเทศไทย (2557 : 10-11) ได้กล่าวถึงพัฒนาการด้านจิตใจและการเข้าสังคมของนักเรียนระดบั
ประถมศึกษา ดังนี ้
      การทีเ่ด็กจะอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสงัคมได้ดี จะต้องมาจากรากฐานครอบครัว
ที่มีความรักเอื้ออาทรและมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ความรูส้กึว่ามีคนรัก ห่วงใยและมผีู้ที่จะอยู่ 
เคียงข้างช่วยเหลือในยามที่ตอ้งการหรือเมื่อประสบกับปัญหา ช่ืนชมยินดีเมื่อเด็กทำได้ ประสบการณ์
ที่ดีจะช่วยให้เด็กรูส้ึกตนเองมีคุณค่า ภูมิใจและเช่ือมั่นตนเอง รวมถึงมีจิตใจทีม่ั่นคงและมองผู้อื่นดี
ตามมา พ่อแม่และครูต้องฝึกเด็กวัยเรียนให้รบัผิดชอบ ทัง้งานของตนเองและงานส่วนรวม โดยใหเ้ด็ก
ช่วยตัวเองมากทีสุ่ด รับผิดชอบข้าวของของตนเอง ซึง่จะเปน็การสร้างวินัย บังคับตัวเองให้อยู่ในกติกา
ต้องฝึกบรหิารจัดการเวลา หัดแก้ปญัหาง่าย ๆ ให้กับตัวเองมาตั้งแต่ยังเล็ก ฝกึฝนให้เด็กช่วยงาน
ส่วนรวม เช่น จัดโต๊ะอาหาร กวาดบ้าน ถูบ้าน ล้างถ้วยชาม เก็บโตะ๊กินข้าว นอกจากจะพฒันา 
ความรับผิดชอบ ความช่างสังเกต ความละเอียดรอบคอบแลว้ ยังฝึกความมีน้ำใจเผือ่แผ่ช่วยเหลือผู้อื่น 
การทีเ่ด็กได้ทำงานร่วมกับผู้ใหญ่จะทำใหเ้ด็กซมึซับการกระทำ วิธีคิด ค่านิยม ทัศนะคติ และเป็นการ
ถ่ายทอดเทคนิค ตลอดจนธำรงไว้ซึง่วัฒนธรรมจากคนรุ่นหนึง่สู่อีกรุ่นหนึ่งโดยไมรู่้ตัว ความสามารถ 
ในการเล่นได้หลายอย่าง ทำกจิกรรมได้หลายแบบ จะเป็นรากฐานในการทีเ่ด็กจะเข้าไปร่วมงานกบั
เพื่อนทัง้ในช่วงเวลาเรียนและเวลาพักผ่อน การที่พ่อแม่แบ่งเวลาทำกิจกรรมร่วมกับลูกสม่ำเสมอ 
จะสง่ผลทำให้เด็กพร้อมที่จะไปทำกจิกรรมร่วมกบัเพื่อนเช่นกัน วัยน้ีจึงเป็นช่วงสำคัญในการฝึก 
เข้าสังคมอย่างแทจ้รงิ นอกจากจะฝึกใหเ้ล่น และทำกจิกรรมแล้ว การฝกึฝนจิตใจให้เข้าใจคนอื่น 
การโอนออ่นผ่อนตาม การรกัษากติกา ความมีน้ำใจเป็นนักกีฬา การเสียสละ เป็นต้น จะเป็นสิง่ที่
ส่งเสริมการสร้างมิตรภาพระยะยาว 
     Bem (1981) ได้กล่าวถึงพัฒนาการด้านสงัคมของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 
ดังนี ้
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      พัฒนาการทางสังคมจะให้ความสำคัญต่อสัมพันธภาพระหว่างบุคคล 
ทั้งต่อบุคคลใกล้ชิดและบุคคลอื่น ทัง้วัยเดียวกันและต่างวัยกัน จะแสวงหาเพือ่นที่มีความคล้ายคลึงกัน
ในด้านของบุคลิกลักษณะ ความชอบ และเป็นเพื่อนทีส่ามารถไว้วางใจได้ เข้าใจกัน มกัยึดมั่นกบั 
กลุ่มเพื่อน สงัคมรอบข้าง มีความรูส้ึกผูกพัน เป็นเจ้าของและซื่อสัตย์ตอ่กลุม่ มีพฤติกรรม 
การแสดงออกทางกาย วาจา และการแต่งกายที่เหมือนกลุ่ม สังคมของเพื่อนมกัเป็นสงัคมเฉพาะของ
เพื่อนเพศเดียวกัน และเดก็ผู้ชายจะรักษาความสนใจที่มีต่อกลุ่มได้มากกว่าเด็กผู้หญิง 
     สรปุ พัฒนาการด้านสงัคมของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้ว่า ครูควร
ส่งเสริมใหเ้ด็กได้ทำกจิกรรมหรือการทำงานต่าง ๆ ร่วมกับเพื่อนเป็นกลุม่ บางครัง้ก็ใหท้ำงานอย่าง
อิสระเพื่อฝึกการพึง่ตนเอง และมีความรับผิดชอบในการทำงาน นอกจากนี้ ครูควรให้การเสรมิแรง 
โดยทั่วถึงกันตามความเหมาะสมเพื่อใหรู้้สกึภาคภูมิใจในตนเอง 
    3.5 พัฒนาการด้านจริยธรรม  
     ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 65-66) และสุนิสา วงศ์อารีย์ (2560 : 144-145) 
ได้กล่าวถึงพัฒนาการนักเรียนระดบัประถมศึกษา ด้านจริยธรรมซึ่งมีความสอดคลอ้งกันไว้ว่า  
เด็กวัยประถมศึกษาจะปฏิบัติตามกฎเกณฑ์อย่างเครง่ครัดโดยเฉพาะปฏิบัติตามแม่แบบ ซึง่อาจเป็น
ผู้ใหญท่ี่เด็กนิยมชมชอบ หรือกลุ่มเพื่อน เช่น เด็กจะมกีารแบ่งปันหรอืร่วมมือถ้าหากเขาเห็นเพื่อน ๆ 
ในกลุ่มกระทำเช่นน้ัน เด็กจะมีพฒันาการเรียงตามลำดับจากขั้นต่ำสุดไปสงูสุดตามแนวคิดทฤษฎี
พัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบริ์ก (Kohlberg) ที่ได้ศึกษาเด็กและผู้ใหญ่เกี่ยวกบัจริยธรรมและ
ต่อมาได้พัฒนาทฤษฎีของเขาข้ึนเอง จากการศึกษาระยะยาวเขาพบว่า พัฒนาการทางจริยธรรมของ
บุคคลจะพัฒนาข้ึนสอดคล้องกับพัฒนาการทางปัญญาตามทฤษฎีของเพียเจต์ (Piaget) เพราะการที่
เด็กจะวินจิฉัยจริยธรรมว่าสิ่งใดดีหรือไม่ดี สิ่งใดควรหรือไม่ควรนั้น ต้องอาศัยการใช้เหตุผลเชิง
ตรรกวิทยาและความคิดเชิงนามธรรม ฉะนั้นคนที่มพีัฒนาการทางปัญญาในข้ันกอ่นการคิดแบบ
เหตผุล (ระดับอนบุาล) ก็จะมีพฒันาการด้านจริยธรรมในระดับต้น ๆ (ระดับประถมศึกษา) นอกจาก
แม่แบบแล้ว สิง่ที่มอีิทธิผลต่อพฤติกรรมจริยธรรมมีอกีหลายประการ เช่น ค่านิยมทางจริยธรรมของ
ตัวเขา ของกลุ่มเพื่อน ของพ่อแม่และครู ตลอดจนสภาวะต่าง ๆ ในสถานการณ์แวดล้อม พฤติกรรมที่
ปรากฏใหเ้ห็นในห้องเรียนทั่ว ๆ ไป มีทัง้พฤติกรรมทีพ่ึงประสงค์และไม่พึงประสงค์ที่สำคัญ ได้แก่ 
พฤติกรรมสร้างเสริมสังคม หมายถึง การกระทำที่เอือ้ประโยชน์ผู้อื่น โดยผู้กระทำไมห่วังผลตอบแทน
ใด ๆ เช่น การเสียสละ การแบ่งปันกัน หรือการให้ความร่วมมือ เป็นต้น อิทธิผลต่อพฤติกรรม
จริยธรรมอกีประการหนึง่คือ ค่านิยมและวัฒนธรรมของสงัคม ได้แก่ การอบรมเลี้ยงดูในครอบครัว 
การอบรมสั่งสอนในโรงเรียน และรปูแบบการดำเนินชีวิตในสังคม เช่น ในสังคมไทยพุทธศาสนา 
มีผลต่อการหล่อหลอมจิตใจใหบุ้คคลเสียสละ เอื้อเฟือ้เผื่อแผ่ ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ที่เด่นชัดของคนไทย
แนวทางการส่งเสริมพฤติกรรมจริยธรรมที่ดีในช้ันเรียน ได้แก่ 
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      1. ครูต้องเป็นแม่แบบที่ดี แสดงให้เห็นถึงความเมตตาต่อเดก็ทุกคน 
ไม่เลือกปฏิบัต ิ
      2. ครูใช้วิธีแนะนำหรือเสนอแนวทางใหเ้ด็กคิดและเลือกปฏิบัติ 
โดยไม่บังคับในการปรับปรงุแก้ไขพฤติกรรมที่ไม่พึ่งประสงค์ เช่น การพูดก้าวร้าว ใช้คำพูดที่ 
ไม่เหมาะสม โดยช้ีให้เห็นถึงข้อดีและข้อเสียของพฤติกรรมดงักล่าว 
      3. เด็กอาจไมเ่ข้าแถวในการส่งงานหรือรบังาน ครูต้องสอนฝกึให้เข้าแถว
ตามลำดับกอ่นหลัง เพือ่ความเป็นระเบียบและความมีวินัย นอกจากนี้ครูต้องสังเกตเด็กในการซื้อ
อาหารหรือข้ึนรถที่ต้องเข้าแถวก่อน-หลงัทุกครั้ง เพื่อให้เกิดเป็นนิสัยที่ดี แสดงใหเ้ห็นถึง 
การพัฒนาการทางการมีระเบียบวินัย 
      4. ให้โอกาสเด็กได้แก้ไขในสิ่งที่เขาทำผิดพลาดโดยไมล่งโทษ แต่สอน 
ให้รู้ว่าการทำผิดน้ันทำได้ในครัง้แรกและไม่ควรทำผิดในลักษณะเดียวกันนั้นซ้ำ ๆ การทำผิดเป็นเรื่อง
ของการเรียนรู้และถือเป็นบทเรียน นำไปสู่การแก้ไขให้ถูกตอ้ง ลักษณะนี้จะช่วยส่งเสริมใหเ้ด็กมีความ
ซื่อสัตย์ กล้ารบัผิดเมื่อทำผิด แต่ตรงกันข้าม ถ้าครูลงโทษเดก็เขาจะเกิดความรูส้ึกมปีมด้อยและ 
เกิดความรูส้ึกเกลียดครหูรือวิชาน้ัน นอกจากนี้ต่อไปจะไม่ยอมรบัผิดเพราะถูกลงโทษ แต่จะโกหก
เพื่อให้พ้นผิดได ้
      5. ฝึกให้ประหยัดอดออม ด้วยการซื้อของที่จำเป็นและมปีระโยชน์ต่อ
สุขภาพ ครูต้องฝกึให้เดก็เกบ็เงินวันละเท่าใดก็ได้ข้ึนอยู่กบัสภาพเศรษฐกิจของแต่ละคน ซึง่ควรเกบ็ 
ให้ได้ทุกวัน การใช้สมุดดินสอก็ต้องใช้จนหมดไม่เหลือทิ้งโดยเปล่าประโยชน์ นอกจากนั้นไม่ควรให้
ความสำคัญกับอปุกรณ์ฟุ่มเฟือย เช่น โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น ซึ่งครูสามารถช่วยให้เด็กคิดถึงโทษของ
การใช้โทรศัพท์มือถือมากกว่าประโยชน์ โดยให้ทกุคนแสดงความคิดเห็นร่วมกบัครู 
      6. ฝึกการดูแลรกัษาของส่วนรวมเพื่อให้มจีิตสาธารณะ เช่น  
การเปิด-ปิด พัดลมหรอืไฟฟ้า หรอืก๊อกน้ำ แม้แต่การยกโต๊ะ เก้าอี้ ก็ต้องระวังไม่ใหล้าก  
เพราะจะทำให้พังเสียหายได้ ซึ่งต้องช่วยกันยกขึ้นให้พ้นพื้นจึงจะใช้ได้ต่อไปอีกนาน ซึ่งครูตอ้งอธิบาย
ให้เด็กฟงัอย่างมีเหตุผล เด็กจะเช่ือฟงัและปฏิบัติตามเป็นอยา่งดี การปลูกฝังในเรื่องจิตสาธารณะนั้น
ต้องใช้เวลานานตลอดช่วงวัยก่อนการเรียนรู้และวัยเรียนรู้ ผูท้ี่มีบทบาทสำคำญในเรือ่งนี้ ได้แก่ พ่อแม่ 
ครู และบุคคลที่เกี่ยวข้องในครอบครัวและในสังคม 
     ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคมกมุารแพทย์แห่ง
ประเทศไทย (2557 : 12-13) ได้กล่าวถึงพัฒนาการนักเรียนระดับประถมศึกษาด้านจริยธรรม ดงันี ้
      ถ้าฝึกให้เดก็คิดดี ทำดี พูดดี ต้องฝึกตั้งแตเ่ล็ก จะทำใหป้ัญหาต่าง ๆ 
ลดลงมาก การเปิดโอกาสให้เดก็ได้เจรญิเติบโตในที่ ๆ เงียบสงบ ใกล้ชิดกับธรรมชาติ ให้เวลาเดก็ได้ใช้
สมาธิไตร่ตรองตนเองมากพอ มองตนเองด้านดี เห็นตัวเองทำสิ่งที่ดี ๆ ฟังตัวเองพูดเรื่องดี ๆ บ่อย ๆ 
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จะเป็นการสร้างรากฐานด้านจริยธรรมทีส่ำคัญ พัฒนาการทางจริยธรรมของเดก็จงึข้ึนอยู่กับ
ประสบการณ์ทีเ่ด็กได้รบัจากคนทัง้ในและนอกบ้าน โดยส่วนหนึ่งลอกเลียนแบบมาจากพ่อแม่ คุณครู 
ความเช่ือเรื่องผิดถูกจะได้รับการปรบัเปลี่ยนขัดเกลาจนมลีักษณะที่ยืดหยุ่นมากขึ้น เด็กจะรู้จักตนเอง 
รู้จักและเข้าใจมมุมองของผู้อื่น รวมทัง้สามารถเข้าใจบริบทของเหตุการณ์คือ เรือ่งเดียวกันแต่ต่าง
สถานการณ์ก็อาจตัดสินถูกผิดแตกต่างกันออกไปก็ได้ จนคิดดี พูดดี ทำดีเป็นอัตโนมัติ การกำหนด
กฎเกณฑ์กติกาจึงสำคัญ เช่น กติกาของการเล่น กติกาของการใช้ชีวิตอยู่ร่วมกันทั้งทีบ่้านและ 
ที่โรงเรียน จึงเป็นสิ่งสำคัญในการฝกึให้เดก็วางตัวอย่างเป็นอสิระภายใต้กรอบของสงัคม เรียนรู้ว่า 
ควรเล่นอย่างไรและจะทำอย่างไรจงึจะเข้ากับคนอื่นได้ กฎเกณฑ์คืออะไร ต้องหัดเจรจาต่อรอง 
เพื่อให้ได้ในสิง่ที่ตัวเองคิดว่าถูกต้อง แต่อาจไม่ถูกใจบางคน หลักการที่ว่า สิง่ที่ดี คนดีทำได้ง่าย  
แต่คนช่ัวทำได้ยาก เช่นเดียวกับสิ่งช่ัวร้ายที่คนช่ัวทำง่าย แต่คนดีทำยาก ดังนั้นการฝึกสอนและ 
เปิดโอกาสให้เด็กได้คิดดี พูดดี ทำดี จนกลายเป็นนิสัย จะเปน็รากฐานทีส่ำคัญ ถึงแม้เมื่อเตบิโตจนเข้า
วัยรุ่น ซึ่งกลุ่มเพื่อนมบีทบาทสำคัญอย่างมากในชีวิต แต่รากฐานที่พ่อแม่คุณครสูร้างไว้จะช่วยทำให้
วัยรุ่นตัดสินใจเลือกเส้นทางทีเ่หมาะสม ดีงามต่อไปได้ การเป็นต้นแบบที่ดีงามของพ่อแม่และครู 
จึงมีความสำคัญอย่างมากในการสร้างจริยธรรมให้เกิดข้ึนในตัวเด็ก ๆ พ่อแม่และครูที่มที่าทีแข็งกร้าว
และไม่ยืดหยุ่น อาจทำใหเ้ด็กเกิดการต่อต้าน และไปขัดขวางการพฒันาจริยธรรมจากระยะต้นไปสู่
ระยะต่อ ๆ ไปได ้
     สรปุพัฒนาการด้านจริยธรรมของนักเรียนระดบัประถมศึกษาได้ว่า ควรได้รับ
การปลูกฝังโดยทำกิจกรรมในรปูแบบต่าง ๆ ที่หลากหลาย เพื่อฝึกพฤติกรรมเชิงจริยธรรม ได้แก่ 
ความรับผิดชอบ การมจีิตสาธารณะ การประหยัดอดออม การยอมรับผิด และการมีความซื่อสัตย์
โดยเฉพาะกจิกรรมทางศาสนา การไปทำบุญที่วัดและฟังพระเทศนาเป็นประจำและสม่ำเสมอ 
ตามธรรมชาติของเด็กช่วงวัยน้ีมีพฤติกรรมที่แสดงถึงความอตุสาหะ พยายามทำงานด้วยความตั้งใจ
และชอบปฏิบัติตามกฎเกณฑ์อย่างเคร่งครัด จึงเป็นเรื่องที่ไม่ยากและลำบากเกินไปสำหรับครู 
ที่จะส่งเสริมเด็กในช่วงวัยน้ีให้พัฒนาการและพฤติกรรมเชิงจริยธรรม 
 
การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 
 การจัดการเรียนการสอนในยุคศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคแหง่ข่าวสารข้อมูลที่ได้รับจาก
อุปกรณ์เครื่องมือที่ก้าวหน้า ทันเหตุการณ์ ที่อยู่ในรูปแบบของเครือ่งมอืที่เป็นนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยี ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนในระดบัประถมศึกษาจึงต้องใช้อุปกรณ์ประกอบการสอน
ทางเทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ มาจัดการเรียนรู้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ (สำนักเทคโนโลยีเพื่อการ
เรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2555 : 14-24) 
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  1. การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) รัฐบาลได้กำหนดแนวนโยบาย
ที่ชัดเจน เพื่อเรง่พฒันาการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การศึกษาให้เป็นเครื่องมือยกระดบัคุณภาพ
และกระจายโอกาสทางการศึกษาให้มรีะบบ การเรียนแบบอเิล็กทรอนกิส์แห่งชาติเป็นกลไกในการ
ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ของการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและเอื้อใหเ้กิดการเรียนรู ้
ตลอดชีพ พัฒนาเครือข่ายและพฒันาระบบ “ไซเบอรโ์ฮม (Cyber Home)” ที่สามารถสง่ความรู้มายงั
ผู้เรียนโดยระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ส่งเสริมให้นกัเรียนทุกระดบัช้ันใช้อุปกรณ์แทบ็เล็ต 
ขยายระบบโทรทัศน์เพือ่การศึกษาให้กว้างขวาง ปรบัปรุงหอ้งเรียนเพื่อให้ได้มาตรฐานห้องเรียน
อิเลก็ทรอนิกส์ รวมทั้งเร่งดำเนินการให้กองทุนพฒันาเทคโนโลยีเพือ่การศึกษาสามารถดำเนินการได้
การศึกษาแห่งอนาคต สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) โดยสำนักเทคโนโลยี 
เพื่อการเรียนการสอน (สทร.) ได้ดำเนินการเตรียมความพรอ้มผูบ้รหิารสถานศึกษา ศึกษานิเทศก์ และ
ครูอาจารย์ เพื่อใหส้ามารถนำคอมพิวเตอร์พกพา (แท็บเล็ต) ไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
   สรปุ การใช้แท็บเล็ต ผู้ใช้ต้องมีคุณธรรมประจำใจและประพฤติปฏิบัติตามจริยธรรม
ที่ดีงาม เพื่อประกันความสำเร็จของการใช้แท็บเล็ต เพื่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพ 
สามารถนำพาประเทศชาติไปสู่ความสำเรจ็ได้  
  2. การเรียนการสอนโดยใช้การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม (DLTV)  
   พระบาทสมเดจ็พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดชบรมนาถบพิตร ทรงมี 
พระราชญาณทัศน์ในด้านการศึกษาและประโยชน์ของการสือ่สารผ่านดาวเทียม ในการใช้ 
เพื่อการศึกษาของไทย สามารถแก้ปญัหาในการเข้าถึงการศึกษาของประชาชนชาวไทยที่อาศัยอยู่ใน
พื้นที่ต่าง ๆ ทั้งชนบท ทุรกันดาร และห่างไกลความเจรญิ ซึง่ขาดโอกาสในการศึกษาหาความรู้
ประกอบกบัพื้นที่ดงักล่าวยังขาดแคลนครผูู้สอน และอุปกรณ์การเรียนที่สง่เสรมิต่อการเรียน และ
การศึกษาของเดก็และเยาวชน อันจะสง่ผลระยะยาวต่อการพัฒนาทรัพยากรบุคคลให้มีความรู้
ความสามารถ มีสตปิัญญาในการไตร่ตรองความคิด และการกระทำอย่างมเีหตผุล และมีคุณภาพชีวิต
ที่ดีข้ึน เพื่อที่จะมาเป็นกำลังหลักสำคัญในการร่วมมือกันพฒันาประเทศใหม้ีความผาสกุสบืไป 
ในเบื้องหน้า การศึกษาเป็นรากฐานของการพฒันาความเปน็อยู่ของประชาชน และการพฒันา
ประเทศ การสร้างโอกาสในการเข้าถึงการศึกษาจะช่วยสร้างพลเมืองให้มีคุณภาพและสร้างสงัคมแหง่
ปัญญา การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมช่วยแก้ไขปัญหาการขาดแคลนครู สร้างความเสมอภาค 
ในการศึกษา ตลอดจนเปิดโอกาสให้ประชาชนทั่วไปเรียนรู้ผา่นโทรทัศน์ทางช่องทีวีได้ตลอดเวลา 
สามารถเรียนรู้ได้ทกุช่วงเวลา และไม่มีข้อจำกัดด้านสถานทีอ่ีกต่อไป หลักการจัดการเรียน การจัดการ
ศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม เป็นการถ่ายทอดกระบวนการเรียนรู้ของครูผูส้อนจากห้องเรียน 
ในโรงเรียนวังไกลกงัวล หรือ “โรงเรียนต้นทาง” สง่ตรงไปยังห้องเรียนในโรงเรียนในพื้นที่ต่าง ๆ หรือ  
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“โรงเรียนปลายทาง” โดยครูจากโรงเรียนต้นทางจัดการเรียนการสอนตามตาราง ในขณะที่โรงเรียน
ปลายทางจะมีการทำกจิกรรมการเรียนการสอนไปพร้อมกัน ในเวลาเดียวกัน มีการถ่ายทอด
ออกอากาศตลอด 24 ช่ัวโมง เป็นประจำทกุวัน ปัจจบุันการจัดการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
(DLTV) ได้มีการเปลี่ยนแปลงการดำเนินงานเป็น New DLTV โดยแบ่งระบบการทำงานออกเป็น 
ต้นทาง กลางทาง และปลายทาง ดังนี ้
    2.1 New DLTV ในส่วนของต้นทาง การดำเนินงาน New DLTV ในส่วนของ 
ต้นทางมสีถานีโทรทัศน์และโรงเรียนวังไกลกังวลเป็นหน่วยงานหลักทาหน้าที่ในการถ่ายทอดการเรียน
การสอน และผลิตรายการ โดยมกีารเปลี่ยนแปลงทีส่ำคัญ 4 ประการ ดังนี้  
     2.1.1 การปรบัผงัรายการให้ New DLTV เป็นการจัดการศึกษาทางไกล 
ที่ครอบคลุมการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยช่อง DLTV 1 ถึง DLTV 12 จะมีการปรับผังรายการออกเป็น 
2 ห้วง ห้วงแรกคือ ช่วงเวลา 08.30-16.30 น. เป็นการถ่ายทอดการเรียนการสอนตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐาน ในปีการศึกษา 2561 นี้มีการเปลีย่นแปลงจากเดิมที่ถ่ายทอดการเรียนการสอน
ช้ัน ป.1 ถึง ม.6 เปลี่ยนเป็น อนุบาล 1 ถึง อนุบาล 3 และ ป.1 ถึง ม.3 โดยเฉพาะการถ่ายทอดการจัด
การศึกษาปฐมวัยน้ันนอกจากจะถ่ายทอดไปยังโรงเรียนขนาดเล็ก กว่า 15,000 แห่งแล้ว ยังมีการ
ถ่ายทอดไปยังศูนย์ดูแลเด็กเล็กขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินกว่า 6,000 แห่งทั่วประเทศ  
เพื่อใหเ้ด็กเล็กทั่วประเทศมพีัฒนาการทีส่มวัย 
     2.1.2 การจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ใหม่แบบ  
Active Learning โดยตั้งแต่ปีการศึกษา 2561 เป็นต้นไป ทางห้องเรียนต้นทางที่โรงเรียนวังไกลกังวล
จัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ใหม่ ในระดบัประถมศึกษาดังนี้ มลูนิธิฯ ได้รับ
พระราชทานพระราชานุญาตให้นำสื่อ 60 พรรษา เฉลมิพระเกียรตสิมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยไดร้ับความร่วมมือจาก สพฐ. และ สสวท. 
ในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้แบบรายช้ันเรียน โดยเนน้การจัดการเรียนการสอนแบบ  
Active Learning เพื่อให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมและลงมอืปฏิบัติจรงิ ทำใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการคิด 
วิเคราะห์ สงัเคราะห์ และสามารถเช่ือมโยงความรู้แบบองค์รวมได้ 
     2.1.3 การเปลี่ยนระบบการออกอากาศจากการออกอากาศสด จากเป็นแบบ
บันทึกเทป โดยมกีารวางแผนการถ่ายทำ การทำ Story Board การซักซอ้มทำความเข้าใจระหว่างทมี
ช่างกล้องกับครูผูส้อน ทำให้ได้ภาพกจิกรรมที่น่าสนใจ มีสือ่ที่ทันสมัยซึ่งฝ่ายสื่อการสอน ช่วยจัดหา
และแนะนำ การทำและใช้สื่อการสอนใหก้ับครูในห้องเรียนตน้ทาง เพื่อให้การเรียนการสอนมีความ
น่าสนใจมากยิ่งข้ึน ทั้งนี้ เพื่อใหก้ารถ่ายทอดออกอากาศไปยงัห้องเรียนปลายทาง มีประสิทธิภาพ 
มากยิ่งข้ึน ทั้งยงัสามารถตัดต่อแก้ไขเทปใหส้มบรูณ์ ก่อนนำไปออกอากาศ 
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     2.1.4 การปรบัหอ้งเรียนที่ใช้ในการออกอากาศและอุปกรณ์สถานีโทรทัศน์ 
โดยมูลนิธิฯ ได้ดำเนินการปรบัปรุงห้องเรียนและอุปกรณ์ประจำห้อง อาทิ การนำโทรทัศน์แบบ 
Smart TV มาใช้ เพื่อให้ครสูามารถนำสื่อการเรียนรู้มาประกอบการสอนได้ง่ายย่ิงข้ึน นอกจากนั้น 
ยังได้เพิ่มกล้องที่เป็น Robot อีกห้องละ 1 ตัว ทำให้สามารถเก็บรายละเอียดการทำงานของนักเรียน
ได้ทั่วห้อง โดยที่ไม่ต้องให้ช่างกล้องเดินไปถ่ายใกล้ ๆ ซึ่งเป็นการรบกวนสมาธิของนักเรียน นอกจากนี้ 
มูลนิธิฯ ยังได้เปลี่ยนระบบการถ่ายทำและการออกอากาศรวมทั้งอุปกรณ์ต่าง ๆ ของสถานี จากระบบ 
SD มาเป็นระบบ HD ซึ่งเป็นระบบทีท่ันสมัยที่สุดในปัจจุบัน ทำให้นักเรียนและครปูลายทาง ตลอดจน
ประชาชนทั่วไปสามารถรบัชมรายการจากสถานีได้คมชัดมากยิ่งข้ึน 
    2.2 New DLTV ในส่วนของกลางทาง การดำเนินงานของ New DLTV 
ในส่วนของกลางทาง หมายถึง การนำสัญญาณภาพและเสียงจากห้องเรียนต้นทางที่โรงเรียนวังไกล
กังวลไปยงัโรงเรียนปลายทาง ซึ่งเดิมผู้รบัชมปลายทางสามารถรับชมได้ทัง้ทางโทรทัศน์ผ่านระบบ
ดาวเทียม 15 ช่อง ทาง website ของมูลนิธิฯ และทางมือถือผ่าน Application on Mobile นั้น 
ในยุค New DLTV นี้ ผู้รับชมปลายทางสามารถรับชมได้ทัง้สามช่องทางเช่นเดิม แต่มีการปรับปรงุ
พัฒนาเพือ่ใหส้ัญญาณภาพและเสียงมีคุณภาพดีข้ึน และมกีารแลกเปลี่ยนข้อมลูกับผูร้ับชมปลายทาง
ได้อย่างมีประสทิธิภาพมากข้ึน จะช่วยให้โรงเรียนปลายทางที่ได้ติดต้ังเครื่องรบัสญัญาณไว้แล้วกว่า 
16,000 โรงเรียน สามารถรับชมทางโทรทัศน์ผ่านระบบดาวเทียมได้ทั้ง 15 ช่อง นอกจากนี้ 
ทั้งโรงเรียนปลายทางและประชาชนทุกกลุ่ม ทุกเพศ ทุกวัย สามารถเข้าถึงการจัดการศึกษาทางไกล
และรบัชมรายการของมูลนิธิฯ ได้ทาง Website ของมลูนิธิฯ ซึ่งนอกจากจะรับชมรายการได้
เช่นเดียวกับระบบการถ่ายทอดผ่านดาวเทียมแล้ว ยังสามารถสืบค้นรายการย้อนหลงัได้ตามต้องการ 
และสามารถ Download แผนการจัดการเรียนรู้ ใบงาน สื่อการสอน ได้ด้วย นอกจากนี้ยังมหี้อง
สนทนา (Web Board) ทีผู่้รบัชมปลายทางสามารถตั้งกระทูส้อบถามปัญหาการจัดเรียนการสอน 
ซึ่งทัง้ครูต้นทางและครูปลายทางสามารถเข้ามาตอบปัญหาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
เพื่อใหเ้กิดการสือ่สาร 2 ทาง แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการจัดการศึกษาทางไกลของโรงเรียน
ปลายทางหรือปรึกษาปญัหาที่เกิดข้ึนในห้องเรียน เพื่อนำข้อมูลที่ได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
มาปรบัใช้ให้เข้ากบับริบทของโรงเรียนตนเองให้ดีย่ิงข้ึน และถือว่าเป็นการจัดการศึกษาแบบ 
E-Learning อย่างเต็มรูปแบบ นอกจากนี้ Website มูลนิธิฯ ยังเปิดช่องทางใหม้ีการแจ้งปัญหา
เกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์การรบัสญัญาณต่าง ๆ ซึง่หากเปน็ปัญหาเลก็น้อย เจ้าหน้าที่เทคนิคประจำ
สถานีจะเป็นผู้ตอบปัญหาข้ันต้น แต่หากเป็นปัญหาที่ต้องมีช่างเทคนิคเข้าไปแก้ไขกจ็ะแจ้งปญัหาต่อไป
ยังศูนย์ DLTV ประจำเขตพื้นที่การศึกษา เพื่อดำเนินการต่อไป นอกจากนั้นในส่วนของการดำเนินงาน 
New DLTV ในส่วนของกลางทางนี้ มลูนิธิฯ ได้มีการปรับปรงุพัฒนา Application on Mobile 
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพือ่เป็นอีกช่องทางหนึ่งในการเข้าถึงการศึกษาทางไกล ซึ่งครู นักเรียน  
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และประชาชนทั่วไปสามารถรบัชมรายการของมูลนิธิ โดยมี Function หรอืขีดความสามารถ
เช่นเดียวกันกับ Website ของมูลนิธิฯ 
    2.3 New DLTV ในส่วนของปลายทาง การดำเนินงาน New DLTV ในส่วนของ
ปลายทาง คือ การเพิม่ประสทิธิภาพในการจัดการเรียนการสอนให้กบัคุณครูที่โรงเรียนปลายทาง 
โดยการ Upload รายการการจัดการเรียนการสอนของทุกระดับช้ันทาง Website ของมลูนิธิฯ 
ล่วงหน้า 3 วัน ก่อนวันออกอากาศ เพื่อให้ครูปลายทางสามารถเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียน
การสอนในห้องเรียนปลายทางได้อย่างมีประสทิธิภาพมากยิง่ข้ึน เตรียมพร้อมที่จะเป็นผู้อำนวยความ
สะดวกให้แก่นกัเรียน เตรียมใบงาน สื่อการเรียนรู้ และอุปกรณ์การเรียนเช่นเดียวกบัโรงเรียนต้นทาง
ได้ล่วงหน้า นอกจากนี้ มูลนิธิฯ ยังจัดให้ครูทั่วประเทศได้มสีว่นร่วมในการพฒันาการจัดการศึกษา
ทางไกล โดยการสง่เสรมิให้ครูต้นทางและครปูลายทางแลกเปลี่ยนเรียนรูผ้่านทางห้องสนทนา หรือ 
Web board บน Website ของมลูนิธิฯ ซึ่งนับว่าเป็นรปูแบบหนึ่งของชุมชนการเรียนรูท้างวิชาชีพ 
(Professional Learning Community: PLC) ทีก่ระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดเป็นรปูแบบหนึ่งของ
การพัฒนาครู ที่สำคัญ DLTV ช่อง 15 เป็นช่องสำหรับครโูดยเฉพาะ มีรายการให้ความรู้ พัฒนาทักษะ
การสอน การทำสื่อ การประเมินผล การพฒันาตนเอง การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการจัดการ
เรียนรู้ ฯลฯ อีกด้วย  
   จากการนำเทคโนโลยีดจิิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนดังกล่าว สรุปได้ว่า 
เทคโนโลยีดิจิทลัมีความสำคัญและความจำเป็นในการพัฒนาการศึกษามาก สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน จึงให้การส่งเสริมการนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปใช้ในการเรียน
การสอนการศึกษาข้ันพื้นฐานให้ทั่วถึงและเสมอภาค โดยเฉพาะการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์
พกพา (Tablet) และการเรียนการสอนโดยใช้การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม (DLTV) ซึ่งนกัเรียน
จะต้องศึกษาหาความรู้ ความเข้าใจ ประโยชน์ และข้อพงึระวัง ตลอดจนคุณธรรม และจริยธรรม 
ในการใช้เทคโนโลยีดิจทิัลเพื่อการศึกษาให้มปีระสทิธิภาพต่อไป 
  3. การพัฒนาดจิิทลัเพื่อการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ   
   กรวงศึกษาธิการเลง็เห็นถึงความสำคัญของการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ใน
ด้านการจัดการศึกษา ช่วยเพิ่มประสทิธิภาพการบรหิารจัดการและแก้ไขปญัหาต่าง ๆ ได้ดังนี้  
1) ในระดับผูเ้รียน เช่น ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เร็วข้ึน ช่วยสรา้งบรรยากาศการเรียนรู้ ช่วยให้บทเรียน
และสื่อการสอนมีความหลากหลาย น่าสนใจ สามารถเรียนรูใ้นทุกสถานที่ ทุกเวลา และทุกอปุกรณ์ 
(Anywhere, Anytime, Any Device) สร้างความเสมอภาคในการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ 
ลดความเหลื่อมล้ำของคุณภาพการศึกษาระหว่างโรงเรียนขนาดใหญ่และขนาดเล็กหรอืโรงเรียนใน
เมืองและชนบท 2) ในระดับครู/อาจารย์ผูส้อน เช่น สามารถจัดกิจกรรมได้หลากหลายและมสีื่อ 
การเรียนรู้ที่น่าสนใจ ทำให้กระบวนการสอนสะดวกยิง่ข้ึน ทำให้ผูส้อนมีเวลาในการเตรียมการสอน 
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ได้อย่างเต็มที่ 3) ในระดบัสถานศึกษา เช่น การบรหิารงานบคุคล การบริหารหลักสูตร การประกัน
คุณภาพการศึกษา การติดตามประเมินผลการจัดการศึกษา รวมไปถึงระบบการบรหิารงานเอกสาร
ต่าง ๆ ภายในสถานศึกษา ดำเนินการได้อย่างรวดเร็วและลดข้ันตอนการปฏิบัตงิานได้ และ  
4) ในระดับส่วนกลางกระทรวงศึกษาธิการ เช่น ผู้บรหิารและบุคลากรภายในกระทรวงศึกษาธิการ 
สามารถเข้าถึงฐานข้อมลูขนาดใหญ่ (Big Data) ได้อย่างรวดเร็วและเป็นปจัจุบัน (Real Time)  
ทำให้สามารถวางแผนและการตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง มีประสิทธิภาพ และสามารถติดตาม
ประเมินผลการดำเนินงานหรือโครงการต่าง ๆ ได้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564 : ง) 
   ยุทธศาสตร์การพัฒนาดจิิทลัเพือ่การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ เพื่อให้
แผนพัฒนาดจิิทลัเพื่อการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการบรรลุตามวิสัยทัศน์ และเป้าหมาย 
จึงได้กำหนดยทุธศาสตร์ วัตถุประสงค์ เป้าหมาย ตัวช้ีวัด และแนวทางการพฒันา ซึ่งภายใต้ 
5 ยุทธศาสตร์หลกัโดยมรีายละเอียดของแต่ละยุทธศาสตร์ ดงันี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564 :  
38-40) 
    ยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานดิจิทลัประสิทธิภาพสูงให้ครอบคลุม 
ทุกหน่วยงานและสถานศึกษา 
    ยุทธศาสตร์ที่ 2 สร้างโอกาส ความเสมอภาค และความเท่าเทียมทางการศึกษา
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 
    ยุทธศาสตร์ที่ 3 พัฒนาการบริหารจัดการใหก้้าวสู่การเป็นหน่วยงานดิจิทัล  
    ยุทธศาสตร์ที่ 4 ผลิตและพฒันากำลังคนเพือ่รองรบัระบบเศรษฐกิจและสังคม
ดิจิทัล การผลิตและพัฒนากำลังคนด้านเทคโนโลยีดิจทิัลเปน็กลไกสำคัญยิ่งในการนำประเทศ 
การจัดการศึกษาจำเป็นต้องผลิตและพัฒนากำลังคนด้านเทคโนโลยีดิจทิัลอย่างเรง่ด่วน เพื่อรองรับ
การเปลี่ยนแปลงไปสูร่ัฐบาลดจิิทลั โดยเป้าหมายหลักของกระทรวงศึกษาธิการ คือ บุคลากรต้องมี
ความพร้อมในการพัฒนาคุณภาพงาน มีความเช่ียวชาญในงานบริการเชิงดจิิทลัมากขึ้น เพื่อเข้าสู่
รัฐบาลดิจทิัลในอนาคตต่อไป 
    ยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนาเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการศึกษา  
   จากข้อมลูข้างต้น สรุปได้ว่า เทคโนโลยีดิจิทลัมีความสำคัญและจำเป็น ซึง่หน่วยงาน
ทางการศึกษาและผู้เกี่ยวข้องมีความจำเป็นต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ เจตคติและทักษะในการใช้
งานอย่างสมดุลและมปีระสทิธิภาพ รองรบัการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนและเตรียมความพร้อมในการ 
ก้าวเข้าสู่โลกแหง่ดิจิทลัทีส่มบูรณ์ ด้วยการพฒันาทรัพยากรมนุษย์เป็นหลกั ด้วยการฝีกฝนให้ความรู้
และประสบการณ์จากสื่อทีม่ีอยู่และนวัตกรรมทีส่ร้างข้ึน 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  เศกสรร สกนธวัฒน์ (2560) ทำการวิจัยเรื่อง กลยุทธ์การบรหิารโรงเรยีนในเครือมูลนิธิ
คณะเซนต์คาเบรียลแห่งประเทศไทย ตามแนวคิดการเสริมสร้างนักเรียนใหเ้ป็นพลเมืองดจิิทลั 
มีวัตถุประสงค์เพือ่ 1) ศึกษากรอบแนวคิดการบรหิารโรงเรียนในเครือมลูนิธิคณะเซนต์คาเบรียล 
แห่งประเทศไทย ตามแนวคิดการเสรมิสร้างนักเรียนใหเ้ป็นพลเมืองดจิิทลั 2) ศึกษาสภาพปัจจุบันและ
สภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารโรงเรียนในเครือมลูนิธิคณะเซนต์คาเบรียลแห่งประเทศไทย 
ตามแนวคิดการเสริมสร้างนักเรียนใหเ้ป็นพลเมืองดจิิทลั 3) พัฒนากลยุทธ์การบรหิารโรงเรียนในเครือ
มูลนิธิคณะเซนต์คาเบรียลแหง่ประเทศไท ยตามแนวคิดการเสริมสร้างนกัเรียนให้เป็นพลเมอืงดิจทิัล 
โดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ โรงเรียน จำนวน 16 โรงเรียนในเครือ
มูลนิธิคณะเซนต์คาเบรียลแหง่ประเทศไทย ปีการศึกษา 2560 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 
แบบสอบถามกรอบแนวคิด แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พงึประสงค์ แบบประเมิน 
ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของกลยุทธ์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูคือ ความถ่ี ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนี PNI Modified และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 
กรอบแนวคิดในการเสริมสร้างนักเรียนใหเ้ป็นพลเมืองดจิิทลั ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
มีความเคารพตนเองและผูอ้ื่นในโลกดิจิทลั ใช้งานดิจิทลัอย่างมีความรบัผิดชอบและปลอดภัย และ
สร้างนวัตกรรมดิจทิัล การวิเคราะห์สภาพภายในฝ่ายวิชาการเป็นจุดอ่อนและฝ่ายกิจการนักเรียน 
เป็นจุดแข็ง และสภาพภายนอกนโยบายของรัฐ สภาพเศรษฐกิจและสภาพสังคมเป็นภาวะคุกคาม 
ในส่วนสภาพเทคโนโลยเีป็นโอกาส และกลยุทธ์การบรหิารโรงเรียนในเครอืมูลนิธิคณะเซนต์คาเบรียล 
แห่งประเทศไทย ตามแนวคิดการเสรมิสร้างนักเรียนใหเ้ป็นพลเมืองดจิิทลั มี 3 กลยุทธ์หลัก คือ 
1) ปรับปรงุการบรหิารเพื่อพัฒนานักเรียนใหม้ีการใช้งานดจิทิัลอย่างมีความรบัผิดชอบและปลอดภัย 
2) เพิ่มขีดความสามารถในการบรหิารเพื่อพฒันานักเรียนในการเสรมิสร้างนวัตกรรมดจิิทลั 
3) ยกระดับการบรหิารเพื่อพฒันานักเรียนให้มีความเคารพตอ่ตนเองและผู้อื่นในโลกดิจิทลั 
  ธีรวัฒน์ รูปเหลี่ยม และสมบัติ ท้ายเรือคำ (2561 : 42) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความฉลาดทางดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีความมุ่งหมาย
เพื่อพฒันาโปรแกรมเพือ่เสรมิสร้างความฉลาดทางดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยครัง้นี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4–6 ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2560 โรงเรียน 
บ้านนาตะแบง 2 จังหวัดมุกดาหาร จำนวน 37 คน ได้มาโดยการสุม่ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ในการวิจัยครัง้นี้ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนได้เข้าร่วมกจิกรรม จำนวน 10 ครั้ง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ได้แก่ โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจทิัลและแบบวัด 
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ความฉลาดทางดิจทิัล จำนวน 61 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐานและการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One–way 
Repeated Measure MANOVA) ผลการวิจัยพบว่า 1) โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดจิิทลั 
ที่ผู้วิจัยได้สร้างและพฒันาข้ึนมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและการประเมินโครงร่างของโปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดจิิทลัโดยผูเ้ช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับ 
เหมาะสมมาก 2) นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเสรมิสร้างความฉลาดทางดจิิทลัคะแนนก่อนการใช้
โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดจิิทลั (Pre-test) คะแนนหลงัการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง 
ความฉลาดทางดิจทิัล (Post-test) และคะแนนความฉลาดทางดิจิทลัหลงัการเข้าร่วมโปรแกรม
เสริมสร้างความฉลาดทางดจิิทลั 2 สัปดาห์ (Follow Up) มคีวามแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดบั .01 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Boyle (2010 : 5-6) ศึกษาวิจัยเรื่อง ประสทิธิผลของหลักสตูรพลเมืองดิจทิัลในโรงเรียน
เขตเมือง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจว่าหลักสูตรพลเมืองดจิิทัลมีผลต่อพฤติกรรมนักเรียนและ 
หาความสัมพันธ์ระหว่างหลกัสูตรพลเมอืงดจิิทัลกับการใช้เทคโนโลยี ใช้วิธีวิจัยแบบกึ่งทดลอง 
โดยแบ่งนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุม่ละ 75 คน 
โดยใช้เครื่องมอืของ Ribble ในปี ค.ศ. 2007 ผลการวิจัยพบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติในพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนเมื่อใช้หลักสตูรพลเมืองดิจทิัล ผลที่ได้จากการศึกษา 
มีข้อเสนอแนะว่าควรมีการวิจัยเพิม่เติม โดยมเีป้าหมายที่การใช้เทคโนโลยีใหเ้ป็นประโยชน์ ประโยชน์
ด้านบวกของเทคโนโลยีข้อมูลที่รวบรวมมาได้จะช่วยให้นักการศึกษามีความเข้าใจมากขึ้นเกี่ยวกบั 
การจัดหลกัสูตรและการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารอย่างมีคุณธรรม จริยธรรมทั้งที่
โรงเรียนและที่บ้าน 
  Lyons (2012 : 99-106) ได้ศึกษาการตรวจสอบพฤติกรรมการเป็นพลเมอืงดิจทิัล 
ในเพศและระดับช้ันที่แตกต่างของนักเรียน โดยทำการศึกษาการปฏิบัตบินออนไลน์ของนักเรียน 
ในโรงเรียนขนาดกลาง และสำรวจความสมัพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างพฤติกรรมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม 
ในระดับช้ันและเพศของนกัเรียน ซึง่การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาจำนวนปัญหาออนไลน์ของ
ความปลอดภัยส่วนบุคคล การเป็นพลเมืองดจิิทลั การมสี่วนร่วมของผู้ปกครองและการกลั่นแกลง้ทาง
อินเทอร์เน็ตในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 การวิเคราะห์ระบุว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญระหว่างระดบัช้ันและ 
เพศยิ่งมรีะดับช้ันทีสู่งข้ึนความปลอดภัยส่วนบุคคลมีความเสีย่ง มีการใช้สื่อดจิิทลัที่ไมเ่หมาะสม 
การละเมิดสิทธิความเป็นพลเมืองดิจทิัล และมีการกลั่นแกลง้ทางอินเทอร์เน็ตเพิ่มข้ึน ขณะที่การมี 
ส่วนร่วมของผู้ปกครองในการดูแลลดลง เพศชายมีความปลอดภัยเกี่ยวกับข้อมลูส่วนบุคคลมากกว่า 
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เพศหญงิ อย่างมีนัยสำคัญ แต่การมีส่วนร่วมของผูป้กครองในการดูแลในเพศชายและเพศหญงิ 
ไม่แตกต่างกัน ควรมีการปรบัปรุงการปฏิบัติงานให้ความรู้ในการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในเชิงบวก 
รวมถึงการสร้างความตระหนักในการมสี่วนร่วมของการเป็นพลเมืองดจิิทลักับผู้ปกครอง บุคลากร 
และนักเรียน และมกีารปอ้งกันและแก้ไขพฤติกรรมเสี่ยงในการใช้สื่อออนไลน์แก่นักเรียน 
  Suppo (2013 : 4-5) ศึกษาวิจัยเรื่องการสอนความเป็นพลเมืองดิจทิัลในโรงเรียนรัฐ 
มลรฐัเพนซิลวาเนีย : ความเช่ือและการปฏิบัติของผู้บริหารโรงเรียน มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบ
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลในโรงเรียนรัฐบนฐานความรบัผิดชอบของผูบ้รหิารโรงเรียน รวมทัง้
ศึกษานิเทศก์ ผู้ประสานงานหลักสูตรและผู้ประสานงานด้านเทคโนโลยี และเพื่อตรวจสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างความเช่ือและการปฏิบัติงานหลกัสูตรพลเมืองดจิิทลัในเขตพื้นที่ และโรงเรียน
ระดับต่าง ๆ ของมลรัฐเพนซลิวาเนีย และตรวจสอบว่าอายุ เพศ ระดับของผูบ้รหิารโรงเรียน 
สถานที่ตั้งโรงเรียนเป็นปัจจัยทีม่ีผลต่อการปฏิบัตงิานหลักสตูรความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยใช้วิธีการ
วิจัยสำรวจแบบออนไลน์ 1,386 คน จาก 1,400 คน 501 โรงเรียน การวิจัยครั้งนี้ใช้กรอบแนวคิดของ 
Ribble (2011) พลเมอืงดจิิทัล 9 องค์ประกอบ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้บรหิารโรงเรียนมีความเห็น
ตรงกันว่า การสอนความเป็นพลเมืองดิจทิัลโดยเฉพาะในเรื่องสิทธิ หน้าที่ ความรบัผิดชอบพลเมอืง
ดิจิทัลเป็นเรื่องสำคัญที่สุด ขณะทีส่่วนใหญ่มีความเห็นตรงกนัว่า ควรนำมาสอนในโรงเรียนของ 
พวกเขา มีเพียงหนึ่งใน 3 ที่เห็นว่าได้มีความพยายามสอนพลเมอืงดิจทิัลในโรงเรียน 2) ผู้บริหาร
โรงเรียนเห็นความสำคัญว่า ควรสอนความเป็นพลเมอืงดิจทิลัให้นักเรียนทกุคน แต่ก็รู้ว่าการขาด
ทักษะด้านพลเมืองดิจทิัลยงัไม่สำคัญเท่าประเพณี วัฒนธรรมดั้งเดิมของโรงเรียน 3) ข้อค้นพบใน
งานวิจัยน้ีพบว่า ยังไมส่ามารถจะยืนยันได้ว่ามีความสัมพันธ์กันระหว่างความเช่ือและการปฏิบัติ
หลักสูตรพลเมืองดิจทิัลของผูบ้รหิารโรงเรียน 4) โรงเรียนในระดับต่าง ๆ ในมลรฐัเพนซิลวาเนีย 
มีความแตกต่างกันชัดเจนในหลักสูตรความเป็นพลเมอืงดิจทิลัระหว่างโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นกับโรงเรียนระดับประถมศกึษา 5) อายุ เพศ ระดับผูบ้รหิาร สถานที่ตั้ง 
ไม่เป็นปจัจัยที่มผีลตอ่ความเช่ือและการปฏิบัติหลักสูตรพลเมืองดิจทิัลในโรงเรียน 
  Logan (2016 : 7) ได้ศึกษาความเป็นพลเมืองดจิิทลัในการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และ
ผลการประเมินเกี่ยวกับความเป็นพลเมอืงดจิิทัลของ Common Sense Media รวมถึง  
9 องค์ประกอบ ของความเป็นพลเมอืงดิจทิัล โดย Ribble โดยมีจุดประสงค์เพือ่ทราบว่ากลุม่ตัวอย่าง
คือ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีความรู้เกี่ยวกับความเป็นพลเมอืงดิจิทลัอะไรบ้าง โดยผู้วิจัยทำการ
ตรวจสอบว่าความรู้ด้านความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 ซึ่งเป็น 
กลุ่มตัวอย่างมีความสัมพันธ์กับมาตรฐานหลักพื้นฐานของรัฐแคลิฟอรเ์นีย และทกัษะในศตวรรษที่ 21 
อย่างไร ซึง่พบว่ามีเพียง 32 % ของกลุ่มตัวอย่างจากจำนวนนักเรียนทีส่ำรวจทั้งสิ้น 88 คน เท่านั้น 
ที่มีความรู้เพียงพอเกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั ซึ่งผลการศึกษาดังกล่าวช้ีว่า นักเรียน 
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กลุ่มตัวอย่างอยู่ในโลกออนไลน์โดยปราศจากความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกบัความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ซึง่เป็นเรือ่งทีเ่สี่ยงมาก โปรแกรมความเป็นพลเมืองดจิิทัลจะช่วยแนะนำให้นักเรียนสามารถ 
อยู่ในโลกออนไลน์ เรื่องการค้าขายทางออนไลน์ การสือ่สาร การมีมารยาทที่ดี การรู้จกักฎหมายทาง
ดิจิทัล การมสีุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี รูจ้ักสิทธิและมีความรับผิดชอบ  
  Moll (2016) ได้ศึกษาการเป็นพลเมอืงดจิิทัล: การรับรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับ
ประสิทธิภาพของการแทรกแซงการเป็นพลเมืองดจิิทลั วัตถุประสงค์ของการศึกษาคือ การวัดการรบัรู้
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของประสทิธิภาพของการแทรกแซงการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ซึ่งถูกสร้างขึ้น เพือ่ระบุประสิทธิภาพในการยกระดบัระบบดจิิทัลการรับรู้พฤติกรรมออนไลนท์ี่สำคัญ 
8 ประการ ได้แก่ การตัง้ค่าความเป็นส่วนตัว มารยาทในห้องแชทและข้อมลูความเป็นส่วนตัว 
ข้อมูลการสง่ข้อความทันทีและความเป็นส่วนตัว มารยาทการสง่ SMS/MMS และข้อมูลความเป็น
ส่วนตัว โดยใช้เทคโนโลยีโทรศัพทม์ือถือ/สมารท์โฟน พฤติกรรมที่เหมาะสมเกี่ยวกับแพลตฟอร์ม
เครือข่ายสงัคม เช่น Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat และการกลั่นแกล้งทางโลก
ออนไลน์ ผลการศึกษาแสดงใหเ้ห็นว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมพบว่า การแทรกแซง 
การเป็นพลเมอืงดิจทิัล “มีประสทิธิภาพ” ในการสร้างความตระหนักในพฤติกรรมออนไลน์ทัง้ 8 ด้าน 
เพศไม่ได้เล่นแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญในพฤติกรรมออนไลน ์
  Holland (2017 : 4) ได้ศึกษาการรับรูเ้กี่ยวกับความเป็นพลเมืองดจิิทลัในการเรียนรู้
ของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา พบว่า นักเรียนระดับมัธยมเป็นกลุม่ที่มีศักยภาพในการเรียนรู้ด้าน
ดิจิทัล มงีานวิจัยทีจ่ำกัดเกี่ยวกับการศึกษาความสัมพันธ์ในการพัฒนาความเป็นพลเมอืงดจิิทัล 
ในการเรียนรู้ในนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา วัตถุประสงค์ในกรณีศึกษาคุณภาพน้ี คือ เพื่อตรวจสอบ
ผลกระทบของโปรแกรมผู้ได้รบัอนญุาตประกอบการดจิิทลั (Digital Driver’s License: DDL) 
ในการรบัรู้ความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียน โดยกรอบแนวคิดการศึกษาใช้แนวคิดเรื่องความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของ Ribble แนวคิดด้านการเช่ือมโยงนิยม (Connectivism) ของ Simen ควบคู่ไปกับ
แนวคิดเกี่ยวกับความรู้ดิจทิัล คำถามของการศึกษาคือ “อะไรคือการรับรู้ของนกัเรียนที่ได้รับการเสริม
คุณค่าและความเป็นพลเมอืงดิจทิัลในห้องเรียนโรงเรียนมัธยมหลงัจากเข้าร่วมในโปรแกรมใบขับข่ี
ดิจิทัล (DDL) ?” ผู้เข้าร่วมโปรแกรมประกอบด้วยนักเรียน 8 คน จากสามแผนการเรียนในโรงเรียน
มัธยมที่เลือกแบบเจาะจง รวบรวมข้อมูลจากการสมัภาษณ์ การสำรวจและบันทึกจากการสังเกต 
การเข้ารหสัถูกใช้เพื่อระบเุนื้อหาหรือคำอธิบายที่มจีำนวนมาก ผลการศึกษาพบว่า โปรแกรมนี ้
เพิ่มการรบัรูเ้ชิงบวกเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดจิิทลัในการเรียนรู้ของนักเรียนมัธยมศึกษา 
โดยเฉพาะแนวโน้มทีเ่กิดข้ึนน้ันถูกจัดกลุม่โดยองค์ประกอบ 3 ประการ ของความเป็นพลเมืองดจิิทลั : 
จรรยาบรรณดิจทิัล การสื่อสารดิจิทลัและความรู้ดิจทิัล ด้านจรรยาบรรณดิจทิัลพบว่า การเพิ่มข้ึนของ
การตระหนักเกี่ยวกับร่องรอยทางดิจิตอล การปรับปรุงการรบัรู้เกี่ยวกับจรรยาบรรณดจิิทัล 
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และความแตกต่างทางประเพณีทีส่นใจ ผลการสื่อสารแบบดจิิตอลระบุความแตกต่างที่กำหนดไว้ใน 
ประเภทของการสือ่สารแบบดิจิตอล เนื้อหาของการรู้ดจิิทลัพบความจำเป็นในการเข้าถึงเทคโนโลยี
และการปรบัเปลี่ยนหลักสูตรแบบเปิด ซึ่งรวมโปรแกรม G-Suite และ Digital Drivers 'License 
เพื่อตอบสนองความต้องการและเพื่อเพิ่มทักษะการเป็นพลเมืองดิจทิัลทัศนคติใหมจ่ากผูม้ีส่วนได้ 
ส่วนเสียจำเป็นต้องใช้วิธีการในเชิงบวกต่อการเพิม่ขึ้นของเทคโนโลยี 
  Office of the e-Safety Commissioner (2019) ได้ศึกษาสภาวะการเล่นกบัอันตราย
ทางดิจิทลัของเด็กและเยาวชน ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนอายุ 8-17 ปี มีการใช้บรกิารสื่อสงัคม
ออนไลน์ 5 อันแรก ได้แก่ ใช้ Youtube เป็นมากทีสุ่ด รองลงมาคือ Facebook Instagram 
Snapchat และ Google ตามลำดับ พวกเขายังได้สรปุอีกว่า เพศหญิงมีแนวโน้มทีจ่ะเข้าร่วมใน
แพลตฟอร์มของโซเชียลมีเดียมากขึ้นกว่าเพศชาย เช่น เด็กผูห้ญิงเล่น Instagram 52% เทียบกับ 
เพศชายมีเพศ 42% และ Snapchat เด็กผูห้ญิงเล่นอยู่ 53% ส่วนเด็กผู้ชายเล่นเพียง 39% เท่านั้น
และได้ศึกษาการรบัมือกับความท้าทายที่พวกเขาต้องเผชิญในโลกออนไลน์ รวมถึงการจัดการ 
ความเป็นส่วนตัวในโซเชียลมเีดีย การสำรวจแสดงใหเ้ห็นว่า 68% วัยรุ่นได้พยายามจัดการความเป็น
ส่วนตัวในโลกออนไลน์ของพวกเขา การติดต่อกับคนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ ซึ่งจากผลการสำรวจ
พบว่า ประมาณ 38% ของวัยรุ่นที่มอีายุ 8 ถึง 17 ป ีได้ใช้อินเทอร์เน็ตในการพูดคุยหรือแชทกับคนที่
ไม่เคยรู้จกัมาก่อนในช่วง 12 เดือน ถึงมิถุนายน 2017 โดยเด็กผู้ชายมีแนวโน้มทีจ่ะมสี่วนร่วม 
ในพฤติกรรมประเภทนีม้ากกว่าเด็กผู้หญิงอย่างมีนัยสำคัญ การทำความรูจ้ักกบัผูอ้ื่นจากการเจอกัน
ครั้งแรกในโลกออนไลน์ โดยได้จัดอันดับการเผชิญกบัประสบการณ์เชิงลบในโลกออนไลน์ 
5 อันดับแรก ได้แก่ ได้รับการติดต่อจากคนแปลกหน้า/คนทีพ่วกเขาไม่รูจ้ัก 25% การจัดการ 
ความเป็นส่วนตัวในโลกออนไลน์ ซึง่มี 68% ของคนหนุ่มสาวสามารถจัดการความเป็นส่วนตัวออนไลน์
ของพวกเขาอย่างปลอดภัย โดยการกระทำ 3 อันดับแรก ได้แก่ 1. การบล็อกผูอ้ื่น (รวมไปถึงการเลกิ
เป็นเพื่อน) โดยในเด็กผูห้ญิงมี 50% เทียบกบัเด็กผู้ชายมี 42% 2. การเพิ่มการตั้งค่าความเป็นส่วนตัว 
โดยเด็กผูห้ญงิมี 47% เทียบกับเด็กผู้ชายมเีพียง 39% 3. ไม่อนุญาตให้มีตำแหน่งบอกอัตโนมัต ิ
บนโพสต์ โดยเด็กผูห้ญงิมี 42% หญิงเทียบกับเด็กผู้ชายมีเพยีง 31% รายงานนี้แสดงใหเ้ห็นเกี่ยวกบั
ปัญหาที่วัยรุ่นเผชิญในโลกออนไลน์ และวิธีที่พวกเขาจัดการกับประสบการณ์เชิงลบที่หลากหลาย 
สามารถรับรู้ถึงการตระหนักรู้ของตนเองมากขึ้น 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้องคค์วามรู้เกี่ยวกับประเด็น
สำคัญเกี่ยวกบัการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนกัเรียนระดับประถมศกึษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ได้แก่ ความเป็นพลเมืองดิจทิัล โปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรม 
การฝกึอบรมพฒันาการด้านต่าง ๆ ของนักเรียนประถมศึกษา การนำเทคโนโลยีดิจทิัลมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน และสาระสำคัญต่าง ๆ ในงานวิจัย ซึง่ผู้วิจัยได้นำองค์ความรู้ดังกล่าว 
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มาดำเนินการจัดการวิจัย เรื่อง การเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในลำดับต่อไป 
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บทท่ี 3 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในครั้งนี้ เป็นการศึกษาและพฒันา (Research and Development)  
ซึ่งมีวิธีดำเนินการวิจัย 3 ระยะ ดังภาพประกอบ 11 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 ระยะในการวิจัย 

ระยะการวจิัย วิธดีำเนินการ ผลลัพธ ์

1.  ศึกษาเอกสารงานวิจัยและ
สัมภาษณ์ข้อมูลเกี่ยวกับความ
เป็นพลเมืองดิจิทัล จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน  
2. การวิเคราะห์องค์ประกอบ
และตัวบ่งชี้เชิงยืนยัน 
 

ระยะท่ี 3 การศึกษาผลการใช
โปรแกรมการฝึกอบรมการใช้
โปรแกรมการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

1. นำโปรแกรมการฝึกอบรม 
ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายใน
โรงเรยีน  
2. ติดตามผลการใช้    
 

ผลการใช้โปรแกรม            
การฝึกอบรม 

ระยะที่ 2 การพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างความเป็น
พลเมืองดิจิทัล 
  ตอนที่ 1 การออกแบบ สร้าง และประเมินโปรแกรม
การฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
  ตอนที่ 2 การทดลองใช้ โปรแกรมการฝึกอบรมการ
เสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่พัฒนาขึ้น 

1. ร่างโปรแกรมการฝึกอบรม 
2. ตรวจสอบโปรแกรม           
การฝึกอบรม โดยผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 5 คน 
3. นำโปรแกรมการฝึกอบรม
ฉบับร่างไปทดลองใช้  

ความเป็นพลเมือง
ดิจทิัล 

 

1.องค์ประกอบ
และตัวบ่งชี้ 
2. แบบวัดความ
เป็นพลเมือง
ดิจิทัล  

โปรแกรม 
การเสริมสรา้งความ
เป็นพลเมืองดิจทิัล
ของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 

 

ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล  
  ตอนที่ 1 การคัดเลือกองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี 
  ตอนที่ 2 การศึกษาและยืนยันองค์ประกอบ
และตัวบ่งช้ี  
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ระยะท่ี 1 ศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งชี้ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
 
 การศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผู้วิจัยดำเนินการโดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
  ตอนที่ 1 การคัดเลือกองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัเรียนระดบั
ประถมศึกษา โดยวิธีดำเนนิการศึกษากรอบของการวิจัย คือ 
   1. เนือ้หา ได้แก่องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื     
    1.1 ศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความเป็นพลเมืองดิจทิัลจาก
เอกสาร ตำรา บทความ และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องทัง้ในและตา่งประเทศ รวมทั้งสืบค้นจากอินเทอรเ์น็ต
และฐานข้อมลู ได้แก่ PsycINFO, ProQuest Dissertation and Theses, ERIC, SpringerLink 
Journals, Science Direct ทีเ่ป็นแหลง่รวบรวมข้อมลูขนาดใหญ่ และศึกษาความหมายและ
องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ในประเด็นที่ศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบความเป็นพลเมืองดจิิทลั และนำแนวคิด 
ที่เกี่ยวข้องกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัที่ได้จากการสืบค้น และการสัมภาษณ์เชิงลึกมาทำการวิเคราะห์ 
    1.2 สังเคราะห์องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทัล โดยผู้วิจัยได้นำ

แนวคิดของ Ribble (2011 : 15-44) เป็นหลกั 
    1.3 สรุปและสงัเคราะห์ข้อมูลจากการสมัภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิประกอบกับ
สังเคราะหอ์งค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเปน็พลเมืองดิจทิัล นำมาสร้างข้อความใหส้อดคล้องกบั
นิยามศัพท์เฉพาะ มลีักษณะเป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีเนื้อหา
ครอบคลมุพฤติกรรมตามองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี จากนั้นนำแบบวัดเสนออาจารย์ทีป่รึกษา
ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้องเชิงโครงสร้างและเนื้อหา และนำมาปรับปรงุแก้ไข 
ก่อนเสนอผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
   2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ให้ข้อมูลในด้านเนื้อหา คือ ผู้ทรงคุณวุฒิทีม่ี
ความรู้ความเช่ียวชาญทางด้านจิตวิทยา ด้านการศึกษา ด้านการจัดการเรียนการสอน และ 
ด้านเทคโนโลยีดิจิทลั ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญที่ให้ข้อมูลสำคัญในการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 
Interview) เกี่ยวกับองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเปน็พลเมืองดิจทิัล ซึง่แบง่เป็น 3 กลุม่ 
จำนวน 5 คน ดังนี้ 
    กลุ่มที่ 1 ผู้บรหิารการศึกษาทีเ่กี่ยวข้องกบัความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ได้แก่ ผู้บริหารการศึกษาในระดบัสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
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และระดบัเขตพื้นที่การศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ จำนวน 2 คน คือ นางสาวโชติกา หนูพริก 
นักวิชาการศึกษา ชำนาญการพิเศษ ปฏิบัติหน้าที่ผู้อำนวยการกลุม่พัฒนาการศึกษาสำหรับผู้มี
ความสามารถพเิศษ สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน และนายอนันต์ พันนึก ผู้อำนวยการสำนักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย 
เขต 1 
    กลุ่มที่ 2 ผู้ปฏิบัติการสอนและนิเทศการศึกษาในระดับช้ันประถมศึกษา 
จำนวน 2 คน คือ นางกฤตติยาณี เอกวัฒน์ ผู้สอนในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ฝ่ายประถม) และนางสาวปิยะพร ประภูชะกา ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพเิศษ ปฏิบัติหน้าที่
ผู้อำนวยการกลุ่มส่งเสริมการศึกษาทางไกลและเทคโนโลยีสารสนเทศ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาหนองบัวลำภู เขต 1 
    กลุ่มที่ 3 นักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา จำนวน 1 คน คือ นายประพัทธ์พงษ์  
อุปลา ผูอ้ำนวยการสำนักวิจัยนวัตกรรมเมืองอัจฉริยะ (SCiRA) สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
เจ้าคุณทหารลาดกระบงั  
    ผู้วิจัยใช้หลักเกณฑ์และวิธีการเลอืกผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นผูเ้ช่ียวชาญในการให้ข้อมลู 
จากผูท้ี่มีคุณสมบัติ ต่อไปนี ้
     1. เป็นผูส้ำเรจ็การศึกษาระดบัปริญญาเอกทางด้านจิตวิทยา 
ด้านสังคมศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร ์
     2. เป็นผูม้ีประสบการณ์ในการสอนหรือรับผิดชอบเกี่ยวกับการจัดการศึกษา 
หรือ ด้านเทคโนโลยีดิจิทลั หรอืด้านการนเิทศการศึกษาหรอืด้านการสอนในระดบัประถมศึกษา 
ไม่ต่ำกว่า 5 ปี  
   3. เครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
    เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็ข้อมลู คือ แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured 
Interview) โดยผู้วิจัยจะระบุประเด็นเนื้อหาที่จะสมัภาษณ์เป็นคำถามปลายเปิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ
และตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา   
   4. วิธีการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
    4.1 ศึกษาแนวคิด เอกสาร และงานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกบัองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี
ความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
    4.2 ร่างแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured Interview) ที่มีคำถาม
ปลายเปิดครอบคลมุองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดิจิทลั ที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึง่ผู้วิจัยได้ใช้องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีตามแนวคิดของ Ribble (2011 : 15-

44) เป็นหลัก 
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    4.3 ตรวจสอบความเหมาะสมด้านการใช้ภาษาของเครือ่งมือ โดยนำแบบสัมภาษณ์
ฉบับร่างเสนอให้อาจารย์ทีป่รึกษาพิจารณาตรวจสอบ ซึ่งอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอแนะให้แยกประเด็น
คำถามเกี่ยวกับองค์ประกอบก่อนแล้วจึงตามด้วยตัวบ่งช้ี   
    4.4 ปรบัปรุงแบบสัมภาษณ์ตามคำแนะนำของอาจารยท์ี่ปรึกษาและจัดพิมพ ์
เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิในการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) 
เพื่อนำผลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาสรปุเป็นพฤติกรรมเบื้องต้นประกอบการพจิารณาเขียนข้อความ 
ในแบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยมีข้อคำถาม ดังนี ้
     4.4.1 ท่านเห็นว่าการเคารพตนเองและผู้อื่น มีความสัมพันธ์กับ 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลอย่างไร และควรจะประกอบด้วยพฤติกรรมหรือตัวบ่งช้ีอะไรบ้าง 
     4.4.2 ท่านเห็นว่าการพฒันาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น มีความเกี่ยวข้องกบั
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลหรอืไม่อย่างไร และควรแสดงให้เหน็ในลักษณะใดหรอืตัวบ่งช้ีใดบ้าง 
     4.4.3 ท่านเห็นว่าการปกปอ้งตนเองและปกป้องผู้อื่น มเีป็นลักษณะหนึง่ของ
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลหรอืไม่อย่างไร และควรจะแสดงใหเ้ห็นด้วยพฤติกรรมหรือตัวบง่ช้ีใดบ้าง 
     4.4.4 ท่านมีมุมมองเพิ่มเตมิเกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดิจทิลัของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาหรือไมอ่ย่างไร  
   5. การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
    5.1 ผู้วิจัยดำเนินการขอหนังสือจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน เป็นผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกบัการศึกษา
องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเปน็พลเมืองดิจทิัล 
    5.2 ผู้วิจัยประสานกบัผูท้รงคุณวุฒิและส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการ
สัมภาษณ์เกี่ยวกับองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 
พร้อมทั้งประเด็นข้อคำถามและรายละเอียดเกี่ยวกับการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษาไปยังผู้ทรงคุณวุฒิ  
    5.3 ดำเนินการสมัภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นผู้ให้ข้อมลูทางโทรศัพท์ และ 
ผ่านแอปพลิเคชันไลน์ (Line) หรือแอปพลิเคชันซูม (Zoom) ตามความสะดวกของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ที่ให้สมัภาษณ์แต่ละท่าน เนื่องจากสถานการณ์การแพรร่ะบาดของโรคติดเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 
(Covid-19) ตามแบบสัมภาษณ์ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมข้อมูล โดยก่อนการสัมภาษณ์
ผู้วิจัยได้เริม่ต้นแนะนำตัวเองและกล่าวโดยย่อถึงเรื่องทีก่ำลงัศึกษา เพื่อให้ผูท้รงคุณวุฒิทราบแนวทาง
รวมถึงประเด็นการสัมภาษณ์และขออนญุาตบันทกึเสียงขณะสัมภาษณ์ ซึ่งมผีู้ทรงคุณวุฒิทีส่ะดวก 
ให้สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ จำนวน 1 คน สัมภาษณ์ผ่านแอปพลิเคชันไลน์ (Line) จำนวน 2 คน และ 
ผ่านแอปพลิเคชันซมู (Zoom) จำนวน 2 คน โดยผู้วิจัยขออนุญาตบันทึกเสียงและทำการจดบนัทึก 
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สรปุประเด็นต่าง ๆ เพื่อนำมาสังเคราะห์ สรปุองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
เพื่อนำไปสู่การสร้างข้อความในแบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ให้สอดคล้องกบันิยามศัพท์เฉพาะ 
  ตอนที่ 2 การศึกษาและยืนยันองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเป็นพลเมอืงดิจทิัล 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
   1. เนือ้หา ได้แก่ องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ดังนี ้
    1.1 องค์ประกอบที่ 1 การเคารพตนเองและเคารพ มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ 1) มารยาท
ในการใช้งานดิจิทลั 2) การเข้าถึงดิจิทลัอย่างเสมอภาค และ 3) การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั  
    1.2 องค์ประกอบที่ 2 การพฒันาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ 
1) การสื่อสารดจิิทลั 2) ความรู้ความสามารถในการอ่าน เขียน ข้อความ และ 3) การใช้งานดิจิทัล  
    1.3 องค์ประกอบที่ 3 การปกปอ้งตนเองและปกป้องผู้ออื่น มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ  
1) ปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในดิจทิัล 2) ความปลอดภัย
ของตนเองในการใช้งานดิจทิัล และ 3) ร่างกายและจิตใจทีม่สีุขภาพดีเมื่อเข้าใช้งานดิจิทลั 
   2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
    2.1 ประชากร คือ นักเรียนระดบัประถมศึกษาในโรงเรียนสังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปีการศึกษา 2564 ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 20 จังหวัด 
จำนวน 61 เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา จำนวนโรงเรียน 12,109 โรง จำนวนนักเรียน  
1,176,269 คน (กลุ่มสารสนเทศ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2564) ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 จำนวนเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา โรงเรียนและนักเรียนระดับประถมศึกษา
ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
จำแนกตามกลุ่มจังหวัด ปีการศึกษา 2564 

 

กลุ่มจังหวัด จังหวัด 
จำนวนเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษา 
จำนวน
โรงเรียน 

จำนวนนักเรียน
ช้ันประถมศึกษา 

กลุ่มจังหวัดที่ 1 บึงกาฬ 1 212 27,794 
หนองคาย 2 216 25,998 
อุดรธานี 4 758 79,020 

หนองบัวลำภู 2 304 28,737 
เลย 3 405 33,502 

กลุ่มจังหวัดที่ 2 นครพนม 2 430 43,494 
มุกดาหาร 1 246 20,859 
สกลนคร 3 612 69,891 

 กลุ่มจังหวัดที่ 3 กาฬสินธ์ุ 3 535 47,434 
ขอนแก่น 5 971 79,137 

มหาสารคาม 3 562 45,377 
ร้อยเอ็ด 3 777 60,341 

กลุ่มจังหวัดที่ 4 ชัยภูมิ 3 675 61,203 
นครราชสีมา 7 1,299 134,995 

บุรรีัมย ์ 4 836 93,278 
สุรินทร ์ 3 743 89,173 

กลุ่มจังหวัดที่ 5 ยโสธร 2 370 25,974 
ศรีสะเกษ 4 846 83,472 

อำนาจเจรญิ 1 252 20,543 
อุบลราชธานี 5 1,060 106,047 

รวม 20 จังหวัด 61 12109 1,176,269 

 
    2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory 
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Factor Analysis: CFA) เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่4-6 ปีการศึกษา 2564 ในโรงเรียนสงักัด
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ตามแนวคิดของ  
Comrey และ Lee (1992) ซึ่งได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 1,200 คน ที่ได้มาโดยการสุ่มแบบ
หลายข้ันตอน (Multi-stage Sampling) ซึง่มีขั้นตอน ดังนี ้
     ข้ันที่ 1 จำแนกจังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนอืออก เป็น 5 กลุ่มจังหวัด 
ตามประกาศคณะกรรมการนโยบายการบรหิารงานจังหวัด และกลุ่มจงัหวัดแบบบรูณาการ เรื่อง 
การจัดต้ังกลุม่จงัหวัดและกำหนดจังหวัดที่เป็นศูนย์ปฏิบัติการของกลุ่มจังหวัด (ฉบับที่ 3) ปี 2560 
ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ประกอบ จงัหวัดบงึกาฬ เลย หนองคาย หนองบัวลำภู และอุดรธานี กลุ่มที่ 2 
ประกอบด้วย จังหวัดนครพนม มกุดาหาร และสกลนคร กลุม่ที่ 3 ประกอบด้วย จังหวัดกาฬสินธ์ุ 
ขอนแก่น มหาสารคาม และร้อยเอ็ด กลุ่มที่ 4 ประกอบด้วยชัยภูมิ นครราชสีมา บุรรีัมย์ และสรุินทร์ 
กลุ่มที่ 5 ประกอบด้วย จังหวัดยโสธร ศรสีะเกษ อำนาจเจรญิ และอุบลราชธานี 
     ข้ันที่ 2 สุ่มจังหวัดในแต่ละกลุ่มจงัหวัด กลุ่มจงัหวัดละ 1 จังหวัด โดยการสุม่
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจบัสลาก ได้ดังนี้ กลุ่มที่ 1 จังหวัดบงึกาฬ กลุม่ที่ 2 
จังหวัดสกลนคร กลุม่ที่ 3 จังหวัดมหาสารคาม กลุ่มที่ 4 จังหวัดบุรรีัมย์ และกลุม่ที่ 5 จังหวัดยโสธร 
     ข้ันที่ 3 สุ่มสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ในจังหวัดที่ได้รับการ
สุ่มจากขั้นที่ 2 จำนวนจังหวัดละ 1 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยการจับสลากได้ดังนี้ จังหวัดมหาสารคาม ได้ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จังหวัดยโสธร ได้ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษายโสธร 
เขต 1 จังหวัดบุรรีัมย์ ได้ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบุรรีัมย์ เขต 1 จังหวัดสกลนคร ได้ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 และจงัหวัดบงึกาฬ ได้ สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาบงึกาฬ 
     ข้ันที่ 4 ทำการเลอืกโรงเรียนจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
ที่ได้จากข้ันที่ 3 โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยกำหนดตามขนาดของ
โรงเรียน ได้แก่ ขนาดเลก็ ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ ซึ่งใช้เกณฑ์การกำหนดขนาดโรงเรียนในสงักัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาดังนี้ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2564) 
      4.1 โรงเรียนขนาดเล็ก มีจำนวนนักเรียน 119 คนลงมา 
      4.2 โรงเรียนขนาดกลาง มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 120-719 คน 
      4.3 โรงเรียนขนาดใหญ่ มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 720-1,679 คน   
   เลือกโรงเรียนด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยกำหนด
คุณลักษณะคือ 1. เป็นโรงเรียนทีม่ีนักเรียนระดบัช้ัน ป. 4-6 ที่สามารถตอบแบบวัดผ่าน Google 
Form ได ้และ 2. มีจำนวนนักเรียน ดังนี้ โรงเรียนขนาดใหญ่มีจำนวนนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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ปีที่ 4-6 รวมกันไม่น้อยกว่า 40 คน โรงเรียนขนาดกลางมจีำนวนนักเรียนระดบัประถมศึกษาปทีี่ 4-6  
รวมกันไม่น้อยกว่า 20 คน และโรงเรียนขนาดเลก็มีจำนวนนักเรียนระดับประถมศกึษาปีที่ 4-6  
รวมกันไม่น้อยกว่า 10 คน ได้นักเรียนที่ใช้เป็นตัวอย่าง จำนวน 1,200 คน จากโรงเรียน 70 โรงเรียน 
ดังตาราง 5 
 
ตาราง 5 แสดงจำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการสุม่แบบหลายข้ันตอน (Multi-stage 

Sampling)  
 

กลุ่ม
จังหวัด 

จังหวัด 
เขตพ้ืนท่ี
การศึกษา 

ขนาด
โรงเรียน 

จำนวน
โรงเรียน 

จำนวน
นักเรียน 

รวมจำนวน
นักเรียน 

แต่ละขนาด 

จำนวน
นักเรียน 

กลุ่ม
จังหวัดที่ 

1 

บึงกาฬ สพป.บึงกาฬ ใหญ ่ 2 40 80 240 
กลาง 4 20 80 
เล็ก 8 10 80 

กลุ่ม
จังหวัดที่ 

2 

สกลนคร สพป. 
สกลนคร 
เขต 2 

ใหญ ่ 2 40 80 240 
กลาง 4 20 80 
เล็ก 8 10 80 

กลุ่ม
จังหวัดที่ 

3 

มหาสารคาม สพป.
มหาสารคาม 

เขต 3 

  ใหญ่     2    40     80     240 
  กลาง     4    20     80 
   เล็ก     8    10     80 

กลุ่ม
จังหวัดที่ 

4 

บุรรีัมย ์ สพป.บุรรีัมย์ 
เขต 1 

  ใหญ่     2    40     80     240 
  กลาง     4    20     80 
   เล็ก     8    10     80 

กลุ่ม
จังหวัดที่ 

5 

ยโสธร สพป.ยโสธร 
เขต 1 

  ใหญ่     2    40     80     240 
  กลาง     4    20     80 
  เล็ก     2    40     80 

รวม   70   350  1200   1200 

 
 จากตาราง 5 พบว่า จำนวนนักเรียนกลุม่ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาและยืนยันองค์ประกอบ
และตัวบ่งช้ีของความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ คือ 
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โรงเรียนขนาดใหญ่ จำนวน 10 โรงเรียน ใน 5 เขตพื้นที่การศึกษา จำนวนเขตพื้นที่การศึกษาละ 
2 โรงเรียน จำนวนนักเรียนระดบัประถมศึกษาปทีี่ 4-6 ที่เปน็ตัวอย่าง โรงเรียนละ 40 คน  
จำนวน รวม 400 คน โรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 20 โรงเรยีน ใน 5 เขตพื้นที่การศึกษา  
จำนวนเขตพื้นที่การศึกษาละ 4 โรงเรียน จำนวนนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ทีเ่ป็นตัวอย่าง 
โรงเรียนละ 20 คน จำนวน รวม 400 คน และโรงเรียนขนาดเล็ก จำนวน 40 โรงเรียน ใน  
5 เขตพื้นที่การศึกษา จำนวนเขตพื้นทีก่ารศึกษาละ 8 โรงเรยีน จำนวนนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ปีที่ 4-6 ที่เป็นตัวอย่าง โรงเรียนละ 10 คน จำนวน รวม 400 คน (รายละเอียดดังภาคผนวก ก) 
   3. เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบและ 
ตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา คือ แบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลั
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษาทีผู่้วิจัยพฒันาข้ึนเอง แบง่เปน็ 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป
ของผู้ตอบแบบวัด ซึ่งเป็นแบบเลอืกตอบ (Check List) คือ เพศ และช้ันประถมศึกษาปีที่ และ 
ตอนที่ 2 ข้อความแสดงพฤติกรรมตามองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัเรียน
ระดับประถมศึกษา ให้นักเรียนเป็นผู้ลงมือทำเองตามความคิดเห็นหรือการปฏิบัติแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับคือ ระดบัน้อยทีสุ่ด ระดับน้อย ระดบัปานกลาง ระดับมาก และ
ระดับมากทีสุ่ด  
   4. วิธีการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
    4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกบัวิธีการวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลั
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ซึ่งได้เลือกแบบวัดความเปน็พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating Scale) 5 ระดับคือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด  
    4.2 นำผลข้อมลูจากการดำเนินการในตอนที่ 1 มาสรปุองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ซึ่งได้แก่ 1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น 
(Respect Yourself/Respect Others) มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ 1) มารยาทในการใช้งานดจิิทลั  
2) การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค และ 3) การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั 2. การพฒันาตนเองและ
สัมพันธ์กบัผู้อื่น (Educate Yourself/Connect with Others) มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ 1) การสื่อสารดิจทิัล 
2) ความรู้ความสามารถในการอ่าน เขียน ข้อความ และ 3) การใช้งานดิจิทลั 3. การปกป้องตนเอง
และปกป้องผู้อื่น (Protect Yourself/Protect Others) มี 3 ตัวบ่งช้ี คือ 1) ปฏิบัติตนอย่างมีความ
รับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสทิธิของผูอ้ื่นในดิจิทลั 2) ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งาน
ดิจิทัล และ 3) ร่างกายและจิตใจทีม่ีสุขภาพดีเมื่อเข้าใช้งานดิจิทัล 
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    4.3 สร้างข้อความแสดงพฤติกรรมตามองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ที่มคีวามสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้ข้อความทั้งหมด 47 ข้อ 
    4.4 นำแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ที่สร้างเสรจ็แล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้งและเหมาะสม มีการแก้ไชข้อความ 
ให้กระชับ ไม่ใช้คำซ้ำ แล้วนำไปเสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบและประเมินคุณภาพ ซึ่งได้กำหนด
เกณฑ์การพิจารณาผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ ดังนี้  
     4.4.1 สำเร็จการศึกษาระดับปรญิญาเอกด้านจิตวิทยาหรือดา้นสังคมศาสตร์  
     4.4.2 มีประสบการณ์การสอน การนิเทศการศึกษา ด้านเทคโนโลยีดิจทิัล 
ในระดับประถมศึกษา 
     4.4.3 เป็นบุคคลที่มีความรู้ความสามารถและประสบการณ์ทางด้าน 
การตรวจสอบเครื่องมอืทางด้านจิตวิทยา  
      รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของแบบวัด 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษาจำนวน 5 คน ประกอบด้วย  
       1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรวิกา สุวรรณกลู อาจารย์ประจำกลุ่มวิชา
จิตวิทยาและการแนะแนวคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
       2. ดร.อโณทัย ไทยวรรณศรี ผู้อำนวยการสำนักพฒันานวัตกรรมทาง
การศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
       3. ดร.อนันต์ พันนึก ผู้อำนวยการสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
ประถมศึกษาหนองคาย เขต 1 
       4. ดร.กฤตติยาณี เอกวัฒน์ ผูส้อนในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายประถม) 
       5. นายมนตรี พลแพงขวา ครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนนาดีคุรุราษฎรบำรงุ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาหองบัวลำภู เขต 1 
      เป็นผู้เช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) และค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อความกับนิยามศัพท์เฉพาะในแตล่ะด้าน 
เป็นรายข้อ และให้คะแนนความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content validity) ของแบบวัดที่สร้างขึ้น 
โดยผู้วิจัยกำหนดระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ดังนี้ 
       ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นเป็นตัวบ่งช้ีความเปน็พลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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       ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นเป็นตัวบ่งช้ีความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
       ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่เป็นตัวบง่ช้ีความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
    4.5 นำคะแนนที่ได้จากการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) ระหว่างขอ้คำถามกับนิยามศัพทเ์ฉพาะ 
โดยข้อความทั้งหมดจะต้องมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งมากกว่าหรือเท่ากบั 0.50 (สุวิมล ติรกานันท์, 
2553 : 148) ได้ข้อคำถามที่ผ่านเกณฑ์ จำนวน 43 ข้อ ส่วนข้อคำถามมีค่าดัชนีความสอดคล้องต่ำกว่า
เกณฑ์มจีำนวน 4 ข้อ จากนั้นผู้วิจัยนำมาข้อคำถามทีผ่่านเกณฑ์มาปรบัปรุงข้อความตามคำแนะนำ 
หรือข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
    4.6 นำแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษาที่
ปรับปรงุแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 จากโรงเรียน
ในสังกัดสำนักเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาหนองบัวลำภู เขต 1 ที่ไม่ใช่ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา 
และมีความใกล้เคียงกบัตัวอย่างทีจ่ะศึกษา จำนวน 150 คน เพื่อหาคุณภาพเครื่องมือด้วยการ
วิเคราะหห์าค่าอำนาจจำแนกของข้อความเป็นรายข้อ โดยการวิเคราะห์ค่าระหว่างข้อกับคะแนนรวม 
(Item-Total Correlation) ใช้สูตรสหสัมพันธ์แบบเพียรส์ัน (Pearson Product Moment 
Correlation) มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.89-0.95 และมีค่าความเช่ือมั่น 0.95 และเมื่อพจิารณาเป็น
รายด้านพบว่า การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น จำนวน 15 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.93 การพัฒนา
ตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น จำนวน 13 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.90 และการปกป้องตนเองและ 
ปกป้องผูอ้ื่น จำนวน 15 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.89 
    4.7 ดำเนินการจัดทำแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนกัเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื จำนวน 43 ข้อ ให้ถูกต้องสมบรูณ์เพื่อนำไปใช้กบันักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย (ดังภาคผนวก ข)    
   5. การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
    5.1 ดำเนินการขอหนงัสือขอความอนเุคราะห์จากคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม แจ้งโรงเรียนที่มกีลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้แบบวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล เพื่อขออนเุคราะห์เกบ็ข้อมลูกบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 และเนื่องจากอยู่ในช่วงของ
การแพรร่ะบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรน่า 2019 ผู้วิจัยได้รับคำแนะนำจากทีป่รกึษาวิทยานิพนธ์ 
ให้ดำเนินการเกบ็ข้อมลูด้วยวิธีการส่งแบบวัดดังกล่าวทีจ่ัดกระทำในรปูแบบกูเกิ้ล ฟอร์ม 
(Google Form) ไปยงัตัวอย่างแต่ละคน 
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    5.2 ส่งหนงัสือขอความอนเุคราะห์ และแบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ในรูปแบบกูเกิล ฟอร์ม ไปยังโรงเรียนทีม่ีกลุม่ตัวอย่าง จำนวน 70 โรง เพื่อขออนุเคราะห์เก็บข้อมูลกบั
นักเรียนระดับประถมศกึษาปีที่ 4-6 ที่เป็นตัวอย่าง จำนวน 1,200 คน 
    5.3 ดำเนินการจัดส่งลิงค์กเูกลิ ฟอร์ม ไปยงัผู้อำนวยการ หรอืครู ในโรงเรียนที่มี
กลุ่มตัวอย่าง เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 จำนวน 
70 โรงเรียน ที่เป็นตัวอย่าง 
    5.4 ดำเนินการเกบ็รวบรวมข้อมลูของตัวอย่างที่ตอบแบบวัดความเป็นพลเมอืง
ดิจิทัลในรูปแบบกเูกลิ ฟอรม์ จากผู้ประสานงานแต่ละโรงเรยีนจนครบ จำนวน 1,200 คน 
    5.5 ดำเนินการกรอกข้อมลูทีร่วบรวมได้ลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรส์ำเรจ็รปู 
เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีเชิงยืนยันความเป็นพลเมอืงดิจทิัล โดยใช้โปรแกรมสำเรจ็รปู
สำหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติข้ันสูง ในการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง ด้วยวิธีการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis : CFA)  
   6. การวิเคราะห์ข้อมลู วิเคราะหอ์งค์ประกอบและตัวบ่งช้ีเชิงยืนยันความเป็น
พลเมืองดจิิทลั โดยใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหเ์ชิงสำรวจ  
และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
    เกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมลูองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา เป็นเกณฑ์การแปลความหมายคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาทั้งรายด้านและโดยรวม ดังนี้ 
(วิเชียร เกตสุิงห์, 2538 : 9) 
     ระดับคะแนนเฉลี่ยรายข้อ การแปลความหมาย 
      4.50-5.00    มีพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจทิัลมากทีสุ่ด 
      3.50-4.49    มีพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจทิัลมาก 
      2.50-3.49    มีพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจทิัลปานกลาง 
      1.50-2.49    มีพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจทิัลนอ้ย 
      1.00-1.49    มีพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจทิัลนอ้ยที่สุด 
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   7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
    7.1 สถิติพื้นฐาน 
     7.1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ซึง่มสีูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552 : 124) 
  

     X   =     
∑ x

n
 

  
     เมื่อ X  แทน  ค่าคะแนนเฉลี่ย 
       ∑ x แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N  แทน  ตัวอย่าง 
     
     7.1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซึ่งมสีูตร ดังนี้  
(สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552 : 124) 
 

     S = √
n ∑ X2−(∑ X)2

n(n−1)
 

 
     เมื่อ S  แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       n  แทน  จำนวนข้อมูลทั้งหมดของตัวอย่าง 
       X  แทน  ค่าของข้อมูลแต่ละตัวหรือจุดกลางช้ันแต่ละช้ัน 
       ∑ x แทน  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนน 
 
    7.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เครื่องมือ 
     7.2.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยใช้สูตรคำนวณหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (The Index of Item Objective Congruence: IOC) (บญุชม ศรีสะอาด, 2554 : 95) 
 

     IOC   = 
∑ R

N
 

 
     เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์/ 
           พฤติกรรมบง่ช้ี/นิยามศัพท์ดัชนี 

       R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 
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       N  แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญ 
 
     7.2.2 การวิเคราะห์อำนาจจำแนกของแบบวัดรายข้อ ใช้สูตรสหสมัพันธ์แบบ
เพียรส์ัน (Pearson Product Moment of Correlation: rxy) (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552 : 112) 
ซึ่งมสีูตร ดังนี ้
 

      rXY = 
n ∑ xy−∑ x ∑ y

√[n ∑ x2−(∑ x)2][n ∑ y2−(∑ y)2]
 

 
     เมื่อ  rxy  แทน อำนาจจำแนกของแบบวัดรายข้อ 
       ∑ x แทน ผลรวมคะแนนรายข้อ (Item) 
       ∑ y แทน ผลรวมคะแนนรวม (Total) ที่ไม่รวมข้อที่ 
           นำมาคำนวณ 
       ∑ x y แทน ผลรวมของผลคูณคะแนน x และคะแนน y 
       ∑ x2 แทน ผลรวมกำลังสองของคะแนน x   
       ∑ y2 แทน ผลรวมกำลังสองของคะแนน y 
       n  แทน จำนวนคู่ของตัวอย่าง 
 
     7.2.3 สถิติวิเคราะห์ความเช่ือมั่นของแบบวัดทั้งฉบบั โดยใช้สัมประสิทธ์ิอลัฟ่า
ของครอนบาค (Alpha Cronbach) (สมบัติ ท้ายเรอืคำ, 2552 : 114) ซึ่งมีสูตร ดังนี ้
 

      =   
𝑛

𝑛−1
{1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 } 

 

     เมื่อ   แทน  ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
       n  แทน  จำนวนข้อของแบบทดสอบ 

       2
iS  แทน  ความแปรปรวนของแบบทดสอบรายข้อ 

       2
tS  แทน  ความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
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     7.2.4 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลตามสมการ
โครงสร้างตามทฤษฎีกับข้อมลูเชิงประจกัษ์ ดังตาราง 4 โดยพิจารณาค่าสถิติวัดระดบัความสอดคล้อง 
ดังนี ้
      1) ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-Square: 2 ) เป็นค่าสถิติที่ใช้ทดสอบ
สมมติฐานทางสถิติว่าฟังก์ช่ันความกลมกลืนมีค่าเป็นศูนย์ ถ้าค่าสถิติไค-สแควร์ มีค่าต่ำมากหรือ 
ยิ่งเข้าใกล้ศูนย์มากเท่าไรแสดงว่าข้อมลูมีความกลมกลืนกบัข้อมูลเชิงประจกัษ์ (นงลกัษณ์ วิรัชชัย, 
2548) 
      2) ค่าอัตราส่วนไค-สแควร์ (Chi-Square: 2 /df) ในการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันไม่ควรเกิน 2 (สุภมาส อังศุโชติ และคณะ, 2552) 
      3) ดัชนีวัดความสอดคล้องเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index: CFI) 
ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันในครัง้นี้ จึงพจิารณาความสอดคล้องของโมเดลคือ 
ต้องมีค่า CFI มากกว่าหรือเท่ากบั 0.95 (Hair and others, 2010) 
      4) ดัชนีวัดความเหมาะสมไม่องิเกณฑ์ (Tucker-Lewis Index : TLI) 
ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันในครัง้นี้ จึงพจิารณาความสอดคล้องของโมเดลคือตอ้งมีค่า TLI 
มากกว่าหรือเท่ากับ 0.95 (Hair and others, 2010)  
      5) ดัชนีรากกำลังสองเฉลี่ยของค่าความแตกต่างโดยประมาณ 
(Root Mean Square Error of Approximation: RMSEA) ใช้ประเมินความสอดคลอ้งของโมเดล 
       ถ้ามีค่าระหว่าง  0.05-0.08  แสดงว่าโมเดลค่อนข้างสอดคล้อง 
       ถ้ามีค่าระหว่าง  0.08-0.10  แสดงว่าโมเดลสอดคล้องเล็กน้อย 
       ถ้ามีค่ามากกว่า 0.10   แสดงว่าโมเดลไมส่อดคล้องกบัข้อมลูเชิง
ประจักษ์ 
        ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันในครัง้นี้ จึงพจิารณา 
ความสอดคล้องของโมเดลคือตอ้งมีค่า RMSEA ต่ำกว่า 0.05 แสดงว่าโมเดลมีความกลมกลืนกับข้อมูล
เชิงประจกัษ์ (พูลพงศ์ สุขสว่าง, 2556 : 24-29) 
      6) ดัชนีรากที่สองกำลังสองของส่วนทีเ่หลือ (Standard Root Mean 
Square Residual: SRMR) ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันในครั้งนีจ้ึงพจิารณา 
ความสอดคล้องของโมเดล คือ ต้องมีค่า SRMR น้อยกว่าหรอืเท่ากบั 0.08 (Kline, 1998) 
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ตาราง 6 สรุปเกณฑ์ค่าสถิติตรวจสอบความสอดคล้องกบัข้อมูลเชิงประจกัษ์ 
 

ดัชน ี ระดับการยอมรับ 

1. ค่าสถิติไค-สแควร์ (2)  ค่า P-value มากกว่า 0.05 แสดงว่ามีความสอดคล้อง 

2. ค่าอัตราส่วนไค-สแควร์ 

 (2 / df)  

มีค่าน้อยกว่า 2.00 แสดงว่ามีความสอดคล้องกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจกัษ์ดี 

3.  ค่า CFI มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.95  แสดงว่ามีความสอดคล้อง 
4.  ค่า TLI มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.95 แสดงว่ามีความสอดคล้อง 
5.  ค่า RMSEA มีน้อยกว่า 0.05 แสดงว่ามีความสอดคล้อง 
6.  ค่า SRMR มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากบั 0.08  แสดงว่ามีความสอดคล้อง 

 
ระยะท่ี 2 การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
  2.1 วิธีการดำเนินการศึกษา 
   ศึกษาและทบทวนเอกสาร ตำรา เกี่ยวกับแนวคิดการฝึกอบรม หลักการเทคนิค 
การฝกึอบรม และทฤษฎีทางจิตวิทยา โดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการทำ (Operant 
Conditioning Theory) และทฤษฎีปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) มาออกแบบสร้าง
โปรแกรมฝึกอบรมและเป็นแนวทางในการกำหนดเนื้อหากจิกรรม เพื่อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจทิัล
ตามองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดจิิทลัที่ได้จากการวิเคราะหอ์งค์ประกอบเชิงยืนยันในการ
ดำเนินการวิจัยระยะที่ 1 ทั้ง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น (Respect 
Yourself/Respect Others) การพฒันาตนเองและสัมพันธ์กับผูอ้ื่น (Educate Yourself/Connect 
with Others) และการปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น (Protect Yourself/Protect Others) 
เพื่อกำหนดเป็นหัวข้อในการฝึกอบรมพฒันาความเป็นพลเมอืงดิจิทลัในแต่ละครั้ง ซึง่มี 16 กิจกรรม 
ในการฝึกอบรมแต่ละครั้ง ประกอบด้วย 1) จุดประสงค์ของการฝกึอบรม 2) ระยะเวลาของ 
การฝกึอบรม 3) เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม 4) สื่อและอปุกรณ์การฝกึอบรม 5) การดำเนินการ
ฝึกอบรม และ 6) การประเมินและติดตามผล ประกอบกับการใช้ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนในการ
ดำเนินการฝึกอบรม    
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  2.2 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และแบบประเมิน 
ความเหมาะสมและสอดคล้องของโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  โดยมีวิธีการสร้างและหาคุณภาพ 
ตามลำดับดงันี ้
   2.2.1 โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจิทลัของนกัเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
    1) ศึกษาวิธีการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมจากแหล่งต่าง ๆ ได้แก่ เอกสาร 
ตำรา และผูเ้ช่ียวชาญด้านการพัฒนาโปรแกรม  
    2) ดำเนินการจัดทำโครงร่างโปรแกรมการเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา จำนวน 16 กิจกรรม โดยกจิกรรมที่ 1 เป็นกิจกรรมปฐมนิเทศ 
กิจกรรมที่ 16 เป็นกจิกรรมปัจฉิมนเิทศ และกิจกรรมที่ 2-15 เป็นกิจกรรมทีส่อดคลอ้งกบัค่าน้ำหนัก
ของแต่ละองค์ประกอบและตัวบง่ช้ี ตามผลการวิเคราะหอ์งค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory 
Factor Analysis : CFA) ซึง่มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบพื้นฐานแต่ละองค์ประกอบใกล้เคียงกัน คือ 
การเคารพตนเองเคารพผู้อื่น การพฒันาตนเองและสัมพันธ์กับผูอ้ื่น และการปกป้องตนเองและผู้อื่น 
คิดเป็นสัดส่วน ร้อยละ 35 30 และ35 ตามลำดับ ดังตาราง 7 
 

ตาราง 7 โครงสร้างค่าน้ำหนกัและช่ือกิจกรรม จำนวน 14 กิจกรรม 
 

องค์ประกอบ  ชื่อกิจกรรม 
การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น กิจกรรมที่ 3 การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั  

กิจกรรมที่ 4 ความเสมอภาคในการใช้งานดจิิทลั  
กิจกรรมที่ 5 การใช้งานดิจิทลัอย่างชอบธรรมและ 
                ถูกลิขสิทธ์ิ  
กิจกรรมที่ 6 เรามีนิสัยในการใช้สื่อดจิิทลัอย่างไร 

การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กบัผูอ้ื่น กิจกรรมที่ 2 รู้จักความเป็นพลเมืองดจิิทลัและความรู้ 
                ความเข้าใจด้านดิจิทลั  
กิจกรรมที่ 7 การสื่อสารด้วยดิจิทลั  
กิจกรรมที่ 8 การซื้อขายบนดิจิทลั 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
                             

องค์ประกอบ  ชื่อกิจกรรม 
การปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น กิจกรรมที่ 9 ความรับผิดชอบและสทิธ์ิทางดิจทิัล  

กิจกรรมที่ 10 การลอกเลียนแบบและการอ้างอิง 
กิจกรรมที่ 11 การคุกคามทางไซเบอร์  
กิจกรรมที่ 12 ความปลอดภัยทางไซเบอร์  
กิจกรรมที่ 13 ร่องรอยทางดิจิทลั 
กิจกรรมที่ 14 ความปลอดภัยในการใช้งานดจิิทลั  
กิจกรรมที่ 15 สุขภาพทางกายและสุขภาพจิตที่ด ี
                 ในการใช้งานดิจิทัล 

 
    3) นำโครงร่างโปรแกรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลทีส่ร้างข้ึน 
เสนอให้อาจารย์ทีป่รึกษาได้พจิารณาความถูกต้องและความเหมาะสมที่สอดคล้องกับ 3 องค์ประกอบ
ของความเป็นพลเมืองดจิิทลัดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 โครงร่างโปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดับ

ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
 

ช่ือกิจกรรม จุดประสงค์ของการจัดกจิกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
เวลา 

1. ปฐมนิเทศ 1. เพื่อสร้างความคุ้นเคยและ
สัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้ฝกึอบรม
กับผู้เรียนทีเ่ข้ารบัการฝึกอบรม 
2. เพื่อใหผู้้เรียนเข้าใจถึง
จุดประสงค์ในการฝึกอบรมการ
เสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั
รายละเอียดกำหนดการ วัน เวลา 
และระยะเวลาในการฝึกอบรม 

- เทคนิควิธีการ 
- เล่นเกม 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปราย 
- ใบงาน 

1 
ช่ัวโมง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม จุดประสงค์ของการจัดกจิกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
เวลา 

 3. เพื่อใหผู้้เรียนเข้าใจข้อควร
ปฏิบัติ ข้อตกลงและบทบาทของ
ตนเองในการเข้ารบัการฝึกอบรม  
4. เพื่อใหผู้้เรียนทราบถึง
ประโยชน์ของการเข้ารับการ
ฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลั และเตม็ใจในการ
เข้าฝึกอบรมอย่างต่อเนื่องตัง้แต่
กิจกรรมที่ 2 จนถึงกิจกรรมที่ 16  

   

2. รู้จักความ
เป็นพลเมือง
ดิจิทัลและ
ความรู้ความ
เข้าใจด้าน
ดิจิทัล  

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้และ
ความเข้าใจเกี่ยวกบัความเป็น
พลเมืองดจิิทลั 
2. เพื่อใหผู้้เรียนสามารถบอกช่ือ
อุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ในการใช้
เข้าสู่เทคโนโลยีดิจิทลั พร้อมทั้ง
บอกประโยขนท์ี่เกิดจาก
เทคโนโลยีดิจิทลั 

องค์ประกอบ
หลัก 
การพัฒนา
ตนเองและ
สัมพันธ์กบั
ผู้อื่น 
- ความรู้
ความสามารถ
ในการเขียน
ข้อความ และ
การใช้งาน
ดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- กิจกรรมกลุ่ม  
- การอภิปราย 
- ใบงาน 
- แผนผังความคิด 
- การระดมสมอง 
- การสะท้อน
ความคิด 

1 
ช่ัวโมง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม จุดประสงค์ของการจัดกจิกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
จำนวน
ช่ัวโมง 

3. การมี
มารยาทในการ
ใช้งานดิจิทัล 

1. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึง
ความสำคัญของการมีมารยาท
ในการใช้งานดิจิทลั 
2. เพื่อใหผู้้เรียนระบพุฤติกรรม
ที่แสดงถึงการมมีารยาทในการ
ใช้งานดิจิทัลได ้
 3. เพื่อให้ผู้เรียนบอกพฤติกรรม
ที่ไม่พึงประสงค์และผลกระทบที่
เกิดจากมีพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมในการใช้งานดิจิทัลได ้

องค์ประกอบ
หลัก 
การเคารพ
ตนเองและ
เคารพผู้อื่น 
- การมี
มารยาทในการ
ใช้งานดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สถานการณ์ 
- การสร้าง
แรงจูงใจ 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปราย 
- แผนผงัความคิด 
- เกม 

1 
ช่ัวโมง 

4. ความเสมอ
ภาคในการใช้
งานดิจิทลั  

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับสิทธิความเสมอ
ภาคในการใช้งานดิจิทัล 
2. เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการ
เสริมสร้างโอกาสและความเท่า
เทียมในการใช้งาน 
ดิจิทัลในโรงเรียนได้ 

องค์ประกอบ
หลัก 
การเคารพ
ตนเองและ
เคารพผู้อื่น 
- การเข้าถึง
ดิจิทัลอย่าง
เสมอภาค 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปราย 
- สถานการณ์ 

1 
ช่ัวโมง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม 
จุดประสงค์ของการจัด

กิจกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
จำนวน
ช่ัวโมง 

5. การใช้งาน
ดิจิทัลอย่างชอบ
ธรรมและถูก
ลิขสิทธ์ิ 

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบั
กฎหมายดิจทิัลเบื้องต้น 
2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกั
ถึงความสำคัญของ
กฎหมายดิจทิัล 
3. เพื่อใหผู้้เรียนปฏิบัติตน
ตามข้อกำหนดด้านลิขสิทธ์ิ
และการใช้งานดจิิทลัอย่าง
ชอบธรรมได้ 

องค์ประกอบ
หลักการเคารพ
ตนเองและ
เคารพผู้อื่น 
- การปฏิบัติตาม
กฎหมายดิจทิัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมเีดีย 
- ใบงาน 
- การสร้างแรงจงูใจ 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- ระดมความคิด 
- การอภิปราย 
 - เกม 

1 
ช่ัวโมง 

6. เรามีนิสัยใน
การใช้สื่อดจิิทลั
อย่างไร  

1. เพื่อใหผู้้เรียนวิเคราะห์
และสะท้อนเกี่ยวกับ
ลักษณะนิสัยในการใช้สื่อ
ดิจิทัลของตนเองใน
ปัจจุบัน 
2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกั
ถึงความสำคัญในการใช้สือ่
ดิจิทัลที่เหมาะสม 
 3. เพื่อให้ผู้เรียนอธิบาย
ผลกระทบของการใช้สื่อ
ดิจิทัลที่มีต่อตนเองหรือ
สังคมได ้

องค์ประกอบ
หลักการเคารพ
ตนเองและ
เคารพผู้อื่น 
- การเข้าถึง
ดิจิทัลอย่างเสมอ
ภาค 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปราย 
- การสร้างแรงจงูใจ 
- เกม 
- การเสริมแรง 

1 
ช่ัวโมง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม 
จุดประสงค์ของการจัด

กิจกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
จำนวน
ช่ัวโมง 

7. การสื่อสาร
ด้วยดิจิทัล 

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัการ
สื่อสารด้วยดิจิทลั 
2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกั
ถึงความสำคัญของการใช้
สื่อดิจทิัลในการสือ่สารที่
เหมาะสมได้ 

องค์ประกอบ
หลักการพฒันา
ตนเองและ
สัมพันธ์กบัผู้อื่น 
- การสื่อสาร
ดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน 
- เกม  
- กิจกรรมคู ่
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปราย 
- การสร้างแรงจูงใจ 
- สถานการณ์ 

1 
ช่ัวโมง 

8. การซื้อขาย
บนดิจิทลั 

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัการซื้อ
ขายบนดิจิทลั 
2. เพื่อใหผู้้เรียนอธิบาย
ข้อดีและข้อเสียของการซื้อ
ขายบนดิจิทลัได้ 
3. เพื่อให้ผู้เรียนได้ตระหนัก
ถึงความปลอดภัยในการซื้อ
ขายในยุคดิจิทัล 

องค์ประกอบ
หลักการพฒันา
ตนเองและ
สัมพันธ์กบัผู้อื่น 
- การซือ้ขายบน
ดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน 
- การอภิปราย 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- โปสเตอร ์

1 
ช่ัวโมง 

     
 
 



 

 

  131 

ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม 
จุดประสงค์ของการจัด

กิจกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
จำนวน
ช่ัวโมง 

9. ความ
รับผิดชอบและ
สิทธ์ิทางดจิิทลั 

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัการใช้
สิทธิบนสื่อสาธารณะยุค
ดิจิทัล 
2. เพื่อใหผู้้เรียนรู้และ
ตระหนักถึงความ
รับผิดชอบต่อสังคมยุค
ดิจิทัล 

องค์ประกอบ
หลักการปกปอ้ง
ตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น 
- ปฏิบัติตนอย่าง
มีความ
รับผิดชอบตาม
สิทธิของตนเอง
และสทิธิของ
ผู้อื่นในโลกดิจทิัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน 
- การอภิปราย 
- เกม 
- กิจกรรมกลุ่ม 

1 
ช่ัวโมง 

10. การลอก
เลียน แบบและ
การอ้างองิ 

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัการ
ลอกเลียนแบบและการ
อ้างอิง 
2. เพื่อใหผู้้เรียนเลง็เห็น
ความสำคัญในการอ้างอิง
แหล่งที่มาของข้อมูลจาก
โลกออนไลน์ได ้
3. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกั
ถึงผลกระทบที่เกิดจากการ
ลอกเลียนแบบได ้

องค์ประกอบ
หลักการปกปอ้ง
ตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น 
- ปฏิบัติตนอย่าง
มีความ
รับผิดชอบตาม
สิทธิของตนเอง
และสทิธิของ
ผู้อื่นในโลกดิจทิัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน 
- การวิเคราะห ์
- การอภิปราย 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- เกม 

1 
ช่ัวโมง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม 
จุดประสงค์ของการจัด

กิจกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
จำนวน
ช่ัวโมง 

11. การคุกคาม
ทางไซเบอร ์

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัการ
คุกคามทางไซเบอร์  
2. เพื่อใหผู้้เรียนวิเคราะห์
ผลกระทบทีเ่กิดจากการ
คุกคามทางไซเบอร์  
3. เพื่อใหผู้้เรียนบอก
วิธีการหรือแนวทางในการ
จัดการกบัการคุกคามทาง
ไซเบอร ์

องค์ประกอบ
หลักการปกปอ้ง
ตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น 
- ความปลอดภัย
ของตนเองในการ 
ใช้งานดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมีเดีย 
- ใบงาน  
-กิจกรรมคู ่
-การอภิปราย 
-สตอรี่บอร์ด 
-การสร้างแรงจูงใจ 

1 
ช่ัวโมง 

12. ความ
ปลอดภัยทาง 
ไซเบอร์  

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัความ
ปลอดภัยทางไซเบอร ์
2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกั
ถึงความสำคัญของความ
ปลอดภัยทางไซเบอร ์
3. เพื่อใหผู้้เรียนสามารถใช้
งานสื่อดจิิทลัออนไลน์ได้
อย่างปลอดภัย 

องค์ประกอบ
หลักการปกปอ้ง
ตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น 
- ความปลอดภัย
ของตนเองในการ
ใช้งานดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- เกม 
- สื่อมลัติมเีดีย 
- ใบงาน 
- กิจกรรมกลุม 
- การอภิปราย 
- แผนผงัความคิด 
-การแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ 

1 
ช่ัวโมง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม 
จุดประสงค์ของการจัด

กิจกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
จำนวน
ช่ัวโมง 

13. ร่องรอยทาง
ดิจิทัล 

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบั
ร่องรอยทางดิจิทลั 
2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกั
ถึงผลกระทบของร่องรอย
ดิจิทัลในโลกออนไลน ์
3. เพื่อใหผู้้เรียนสามารถ
สร้างร่องรอยดิจิทลัที่ดีของ
ตนเองได ้

องค์ประกอบ
หลักการปกปอ้ง
ตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น 
- ความปลอดภัย
ของตนเองในการ
ใช้งานดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมเีดีย 
- ใบงาน 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การระดมสมอง 
- การสร้างแรงจงูใจ 

1 
ช่ัวโมง 

14. ความ
ปลอดภัยในการ
ใช้งานดิจิทัล 

1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัความ
ปลอดภัยในการใช้งาน
ดิจิทัล 
2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกั
ถึงความสำคัญของความ
ปลอดภัยในการใช้งาน
ดิจิทัล 
3. เพื่อใหผู้้เรียนมี
พฤติกรรมในการใช้งานสื่อ
ดิจิทัลด้วยความปลอดภัย 

องค์ประกอบ
หลักการปกปอ้ง
ตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น 
- ความปลอดภัย
ของตนเองในการ
ใช้งานดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมเีดีย 
- ใบงาน 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปราย 
- โปสเตอร์ 
- การเสริมแรง 
- การสร้างแรงจงูใจ 

1 
ช่ัวโมง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ช่ือกิจกรรม 
จุดประสงค์ของการจัด

กิจกรรม 
องค์ประกอบ/ 

ตัวบ่งช้ี 
แนวคิด/เทคนิค

วิธีการ 
จำนวน
ช่ัวโมง 

15. สุขภาพทาง
กายและ
สุขภาพจิตที่ดีใน
การใช้งานดิจิทลั 

1. เพื่อใหผู้้เรียนเข้าใจ
อันตรายและผลกระทบ
ด้านสุขภาพกายและ
สุขภาพจิต จากการใช้
อินเทอร์เน็ตและสือ่ดิจิทลั 
2. เพื่อใหผู้้เรียนมี
พฤติกรรมการใช้งานดจิิทลั
ที่เหมาะสม ไม่ส่งผลเสีย
กับสุขภาพกายและ
สุขภาพจิต 

องค์ประกอบ
หลักการปกปอ้ง
ตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่น 
- สุขภาพทาง
ร่างกาย และ
สุขภาพจิตในการ
ใช้งานดิจิทัล 

เทคนิควิธีการ 
- การสะท้อน
ความคิด 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
- สื่อมลัติมเีดีย 
- ใบงาน 
- การอภิปราย 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การระดมสมอง 

1 
ช่ัวโมง 

16. ปัจฉิมนิเทศ 1. เพื่อใหผู้้เข้าอบรม
ทบทวนและสรุปเกี่ยวกับ
โปรแกรมการเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล
จาก การฝึกอบรมในครั้งที่
ผ่านมา 
2. เพื่อใหผู้้เรียนนำสิ่งที่ได้
เรียนรูจ้ากการเข้ารบัการ
ฝึกอบรมไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริง 
3. เพื่อประเมินผลจากการ
เข้าร่วมการฝึกอบรม 

- 
 
 
 

เทคนิควิธีการ 
- กิจกรรมกลุ่ม 
- การอภิปราย 
- ใบงาน 
- การสะท้อน
ความรู้สึก 
ความคิด 
- การเสริมแรง 
-การทดสอบ 

 

 
 โดยผู้วิจัยนำแนวคิดตามทฤษฎีทางจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม และปญัญาสงัคม 
มาประยกุต์ใช้ในการฝกึอบรม คือ การแบ่งเนือ้หาการอบรมออกเป็นหน่วยย่อยจากง่ายไปสู่ยาก 
โดยมีการบอกเป้าหมายและจุดประสงค์ของแตล่ะกจิกรรมในการฝกึอบรมให้ผูร้ับการฝึกอบรมทราบ 
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อย่างชัดเจน มีเกณฑก์ารวัดผลที่ชัดเจนและต่อเนือ่ง และการให้แรงจูงใจในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
การให้ข้อมูลป้อนกลับในรูปแบบที่น่าสนใจทันที การนำเสนอเนื้อหาและการให้ข้อมูลย้อนกลบั 
เน้นความแปลกใหม่ น่าสนใจ ประกอบกบักานรนำเสนอผ่านตัวแบบ และสือ่ประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพ 
เสียง หรือกราฟกิ คลิปวีดีโอ แทนทีจ่ะใช้ข้อความเพียงอย่างเดียว ตามขั้นตอนการ นำเข้าสู่บทเรียน 
การทบทวนเนื้อหาเดิม การลงมือปฏิบัติ และการสรปุ ให้เกดิความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติ 
ในคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา 
    4) นำโครงร่างโปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเปน็พลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ดำเนนิการปรับปรงุตามข้อสนอแนะของ
อาจารย์ทีป่รึกษา และนำไปใหผู้้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน เป็นผู้ประเมินความเหมาะสม สำหรบั
ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน ประกอบด้วย  
     4.1) รองศาสตราจารย์ ดร. มณฑริา จารเุพ็ง อาจารยป์ระจำภาควิชา 
การแนะแนว และจิตวิทยาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
     4.2) รองศาสตราจารย์ ดร.ประพัทธ์พงษ์ อุปลา ผู้อำนวยการสำนักวิจัย
นวัตกรรมเมืองอัจฉริยะ (SCiRA) สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
     4.3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรวิกา สุวรรณกูล อาจารย์ประจำกลุ่มวิชา
จิตวิทยาและการแนะแนว คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
     4.4) ดร.อรอุมา บวรศักดิ์ ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพเิศษ สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย เขต 2 
     4.5) ดร.กฤตติยาณี เอกวัฒน์ ผูส้อนในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายประถม) 
      เป็นผู้เช่ียวชาญในการพจิารณาสอดคล้องของเนื้อหาและความเหมาะสม
ของโปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยกำหนดคุณสมบัติของผูเ้ช่ียวชาญ ดังนี้  
       1. สำเร็จการศึกษาระดับปรญิญาเอกทางด้านจิตวิทยา  
หรือด้านวิจัยและประเมินผลการศึกษา หรือสาขาวิชาอื่น ๆ  
       2. มีประสบการณ์ในการสอนและหรือการนิเทศการศึกษา 
ระดับประถมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปี  
       3. เป็นบุคคลที่มีความรู้ความสามารถและมปีระสบการณ์ในการ
ตรวจสอบเครื่องมือทางด้านจิตวิทยาหรือโปรแกรมการฝึกอบรม  
    5) ปรับปรงุแก้ไขโครงร่างโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ตามคำแนะนำของผูเ้ช่ียวชาญ 



 

 

  136 

ที่ได้แนะนำให้ใช้กิจกรรมที่เน้นการกระทำให้สอดคล้องกับพฤติกรรมตามปกติ และคำนึงถึงเวลา 
ในการทำแต่ละกิจกรรมทีอ่าจน้อยหรอืมากไป แล้วเตรียมนำไปทดลองใช้เพื่อหาคุณภาพต่อไป 
   2.2.2 การสร้างและหาคุณภาพของแบบประเมินโปรแกรมการฝึกอบม 
    1)  ศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวกบัวิธีการสร้างแบบประเมินโปรแกรมการฝึกอบรม 
จากหนงัสอื และตำราต่าง ๆ แล้วเตรียมร่างแบบประเมินดงักล่าว  
    2) ร่างแบบประเมินโดยกำหนดเนื้อหาในการประเมินตามองค์ประกอบของ
โปรแกรมการฝึกอบรมเป็นข้อ ๆ ในลกัษณะมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อพิจารณา 
ความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ในโปรแกรมการฝึกอบรม    
    3) นำแบบประเมินโปรแกรมการฝึกอบรมทีร่่างแล้วเสนออาจารย์ทีป่รกึษา 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องระหว่างกจิกรรมและวัตถุประสงค์ โดยมีการ
ปรับแก้ไชให้มีการประเมินกิจกรรมตามจุดประสงค์ทุกกิจกรรมทัง้ 16 กิจกรรม  
    4) นำแบบประเมินโปรแกรมไปใหผู้เ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยกีารศึกษา 
ด้านหลักสูตรและการสอน ด้านจิตวิทยาการศึกษา และด้านวัดและประเมินผลการศึกษา 
จำนวน 3 คน ประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการฝึกอบรม ผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 คน ได้แก่ 
     4.1) รองศาสตราจารย์ ดร.ประพัทธ์พงษ์ อุปลา ผู้อำนวยการสำนักวิจัย
นวัตกรรมเมืองอัจฉริยะ (SCiRA) สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง   
     4.2) รองศาสตราจารย์ ดร.มณฑริา จารุเพง็ อาจารยป์ระจำภาควิชา 
การแนะแนว และจิตวิทยาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
     4.3) ดร.อรอุมา บวรศักดิ์ ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพเิศษ สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย เขต 2 
    5) นำแบบประเมินโปรแกรมการฝึกอบรมที่ไดร้ับการประเมนิจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 
3 ฉบับ มาหาคุณภาพ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหา พบว่า ความเหมาะสมของโปรแกรม
การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
จำนวน 16 กิจกรรม อยู่ในเกณฑร์ะหว่าง 4.20-4.60 มีค่าเฉลี่ยทุกกจิกรรมเท่ากับ 4.40  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.69 มี ซึ่งมีระดบัความเหมาะสมของโปรแกรมการฝกึอบรม 
อยู่ในระดับมาก 
  2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการวิเคราะห์ข้อมลูการประเมินโปรแกรมการฝึกอบรม 
การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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  2.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
   2.4.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ซึง่มสีูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552 : 124) 
 

   X  =  
∑ x

n
 

 
   เมื่อ X    แทน  ค่าคะแนนเฉลี่ย 
     ∑ x แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     n  แทน  ตัวอย่าง 
 
   2.4.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซึ่งมสีูตร ดังนี ้
(สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552 : 120) 
 

   S  =  √
n ∑ X2−(∑ X)2

n(n−1)
 

 
   เมื่อ S   แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     n   แทน  จำนวนข้อมูลทั้งหมดของตัวอย่าง 
     X   แทน  ค่าของข้อมูลแต่ละตัวหรือจุดกลางช้ันแต่ละช้ัน 
     ∑ x  แทน  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนน  
 
 ตอนที่ 2 การทดลองใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
  2.1 วิธีดำเนินการศึกษา 
   นำโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ที่ได้พัฒนาข้ึนในตอนที่ 1 ไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่เลือกเจาะจงสำหรบัทดลองใช้เครื่องมือ 
  2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากร คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาในโรงเรียนสงักัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน ปีการศึกษา 2565 ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ทีเ่ป็นกลุม่ตัวอย่างในระยะที่ 1 
จำนวน 1,200 คน   
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   กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดบัประถมศึกษาในโรงเรียนสังกดัสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปีการศึกษา 2565 ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ที่ได้คะแนน
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลในระดับต่ำกว่ามาก คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนอนุบาล 
โซ่พิสัย สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบงึกาฬ ปีการศึกษา 2565 จำนวน 30 คน 
ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) จากการกำหนดคุณสมบัติสำคัญ คือ 
เป็นนักเรียนในโรงเรียนที่มีจำนวนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 ที่มีคะแนนความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลต่ำกว่ามาก มีการจัดช้ันเรียนแบบคละความสามารถในการอ่านเขียน และยินดีให้ความ
อนุเคราะห์ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู 
  2.3 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 
   2.3.1 โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจิทลัของนกัเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
   2.3.2 แบบวัดความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
  2.4 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
   ผู้วิจัยนำหนงัสอืขอความอนุเคราะห์ทดลองใช้เครื่องมือจากคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคามไปยังโรงเรียนอนุบาลโซ่พสิัย เพือ่นำโครงร่างโปรแกรมการฝกึอบรม 
การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
ที่ปรบัปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้ (Try Out) กบักลุ่มที่ไม่ใช่ตัวอย่าง คือ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6 โรงเรียนอนุบาลโซพ่ิสัย ปกีารศึกษา 2565 จำนวน 30 คน  
จำนวน 16 ครั้ง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมเกี่ยวกบัลำดับข้ันตอนระยะเวลา เนือ้หาต่าง ๆ 
ของโปรแกรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ตลอดจน 
หาข้อบกพร่องที่เกิดข้ึนระหว่างการฝึกอบรม และปรบัแก้ไขโปรแกรมให้มีความสมบรูณ์ และ 
ใช้แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลวัดความเป็นพลเมืองดิจทิลัหลังการทดลองใช้โครงร่างโปรแกรม 
การฝกึอบรม ก่อนดำเนินการจัดทำเป็นโปรแกรมการฝึกอบรมทีส่มบูรณ์ นำไปใช้ในการฝกึอบรมกับ
กลุ่มเป้าหมายต่อไป 
  2.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   วิเคราะหผ์ลจากการทดลองใช้โปรแกรม โดยการเปรียบเทียบคะแนน 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนกลุ่มที่ได้รบัการทดลองใช้โปรแกรมที่พฒันาระหว่างกอ่นและ 
หลงัการทดลอง  
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  2.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
   2.7.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ซึ่งมีสูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552 : 124) 
 

    X   =     
∑ x

n
 

 
   เมื่อ X  แทน  ค่าคะแนนเฉลี่ย 
     ∑ x แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     n  แทน  ตัวอย่าง 
 
   2.7.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซึ่งมีสูตร ดังนี ้
(สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2552 : 120) 
 

   S  =  √
n ∑ X2−(∑ X)2

n(n−1)
 

 
   เมื่อ S  แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     n  แทน  จำนวนข้อมูลทั้งหมดของตัวอย่าง 
     X  แทน  ค่าของข้อมูลแต่ละตัวหรือจุดกลางช้ันแต่ละช้ัน 
     ∑ x แทน  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนน 
 
   จากรายละเอียดข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรปุข้ันตอนการดำเนนิการพัฒนาโปรแกรม
การฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในระยะที่ 2 ของการวิจัย ได้ดังภาพประกอบ 12 
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ภาพประกอบ 12 ข้ันตอนการดำเนินการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็น

พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ                 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการ ผลสรุปข้อมูลจากระยะที่ 1 

ความเป็น 
พลเมืองดิจิทัล 

พัฒนาการของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา 

โปรแกรมการ
ฝึกอบรม 

องค์ประกอบเชิงยืนยัน (CFA)  
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

 

โครงร่างโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการฝึกอบรม 

ปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมการฝึกอบรม 

ทดลองใช้โปรแกรมการฝึกอบรม 

แก้ไข ปรับปรุงข้อบกพร่อง ระหว่างการทดลองใช้โปรแกรมการฝึกอบรม  
และใช้แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลหลังทดการทดลอง 

 

โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือที่สมบูรณ์ 
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ระยะท่ี 3 ศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร คือ นักเรียนระดับประถมศึกษา ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนอนุบาล 
บึงกาฬวิศิษฐ์อำนวยศิลป์ สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ จำนวน 1,113 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุม่เป้าหมายที่เป็นนักเรียนระดบัประถมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรียน
อนุบาลบึงกาฬวิศิษฐ์อำนวยศิลป์ สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ ปีการศึกษา 
2565 จำนวน 30 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) จากนักเรียนระดบั
ประถมศึกษาที่มีผลการวัดระดบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัต่ำกว่าระดับมาก  
 3.2 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 
  3.2.1 โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจิทลัของนกัเรียน 
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
  3.2.2 แบบวัดความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 3.3 วิธีการดำเนินการวิจัย 
  3.3.1 ใช้แบบแผนการทดลองข้ันตอน (Pre-experimental Design) เป็นลักษณะแบบ
แผนการทดลองกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) 
(Kirk, 1995 : 30-31) ดังตาราง 9  
 
ตาราง 9 แบบแผนการทดลองกลุม่เดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest 

Design) 
 

กลุ่ม Pretest Treatment Posttest Follow-up 

กลุ่มทดลอง T1 X T2 T3 

 
 โดยความหมายของสัญลักษณ์ มีดังนี้ 
  T1  คือ  การสอบก่อนที่จะจัดกระทำการทดลอง (Pre-test) 
  T2  คือ  การสอบหลังจากที่จัดกระทำการทดลอง (Post-test) 
  T3   คือ  การสอบหลังจากที่เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล (Follow up) 
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  X  คือ  การจัดกระทำ (Treatment) 
    
  3.3.2 การดำเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลอง 3 ช่วงที่สำคัญของการเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ได้แก่ 
   ช่วงที่ 1 ก่อนการทดลอง ผู้วิจัยทำการคัดเลือกกลุม่เป้าหมายสำหรับการศึกษา 
ผลการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบั
ประถมศึกษา จำนวน 30 คน จากการเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนจากนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ปีที่ 4-6 ที่มผีลการวัดระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัต่ำกว่าระดับมาก หลังจากนั้นนัดหมาย
กลุ่มเป้าหมายเพื่อช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกบัการเข้าร่วมการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมเสริมสร้าง 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
   ช่วงที่ 2 ระหว่างดำเนินการทดลอง ผู้วิจัยดำเนินการฝึกอบรมโดยใช้โปรแกรม 
การฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
ไปดำเนินการศึกษากบักลุ่มเป้าหมาย ตั้งแต่วันที่ 3 พฤศจิกายน 2565 ถึงวันที่ 9 มกราคม 2566 
จำนวน 16 ครั้ง ครั้งละ 1 ช่ัวโมง เป็นระยะเวลาประมาณ 2 เดือน 6 วัน ซึ่งนักเรียนกลุม่เป้าหมาย 
เข้ารับการฝึกอบรมในคาบสุดท้าย เวลา 15.00-16.00 ของวันจันทร์ ซึง่เป็นช่ัวโมงแนะแนว วันพุธ 
ซึ่งเป็นช่ัวโมงโฮมรมู และวันศุกร์ ซึง่เป็นช่ัวโมงลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ และช่ัวโมงสุดท้ายของ 
วันพฤหัส ในบางสัปดาห์ที่โรงเรียนมีกจิกรรมหรอืผู้วิจัยไมส่ะดวกให้การฝึกอบรมตามตารางฝกึอบรม
ปกติ ดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 กำหนดการจัดกิจกรรมในการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 

ครั้งท่ี วัน/เดือน/ปี กิจกรรม 
1 3 พฤศจิกายน 2565 กิจกรรมครั้งที่ 1 ปฐมนิเทศ  

2 7 พฤศจิกายน 2565  
กิจกรรมครั้งที่  2 รู้จักความเป็นพลเมืองดิจิทัลและความรู้

ความเข้าใจด้านดิจิทัล 
3 11 พฤศจิกายน 2565 กิจกรรมครั้งที่ 3 การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทัล  
4 16 พฤศจิกายน 2565 กิจกรรมครั้งที่ 4 ความเสมอภาคในการใช้งานดิจิทัล  
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ครั้งท่ี วัน/เดือน/ปี กิจกรรม 
5 21 พฤศจิกายน 2565 กิจกรรมครั้งที่ 5 การใช้งานดิจิทลัอย่างชอบธรรมและ 

ถูกลิขสิทธ์ิ 
6 25 พฤศจิกายน 2565 กิจกรรมครั้งที่ 6 เรามีนสิัยในการใช้สือ่ดิจิทลัอย่างไร 
7 30 พฤศจิกายน 2565 กิจกรรมครั้งที่ 7 การสือ่สารด้วยดิจิทลั  
8 7 ธันวาคม 2565 กิจกรรมครั้งที่ 8 การซื้อขายบนดิจิทลั 
9 9 ธันวาคม 2565 กิจกรรมครั้งที่ 9 ความรับผิดชอบและสิทธ์ิทางดิจิทลั 
10 14 ธันวาคม 2565 กิจกรรมครั้งที่ 10 การลอกเลียนแบบและการอ้างองิ 
11 19 ธันวาคม 2565 กิจกรรมครั้งที่ 11 การคุกคามทางไซเบอร์  
12 23 ธันวาคม 2565 กิจกรรมครั้งที่ 12 ความปลอดภัยทางไซเบอร ์
13 28 ธันวาคม 2565 กิจกรรมครั้งที่ 13 ร่องรอยทางดจิิทลั 
14 3 มกราคม 2566 กิจกรรมครั้งที่ 14 ความปลอดภัยในการใช้งานดิจทิัล  
15 6 มกราคม 2566 กิจกรรมครั้งที่ 15 สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตในการใช้งาน

ดิจิทัล 
16 9 มกราคม 2566 กิจกรรมครั้งที่ 16 ปัจฉิมนิเทศ 

 
 ช่วงที่ 3 หลังการทดลอง หลังจากฝกึอบรมในครัง้สุดท้ายคือครั้งที่ 16 ผู้วิจัยให้นกัเรียน 
ทำแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา ซึ่งเป็นคะแนนสำหรับระยะหลัง
การทดลอง (Post-test) และติดตามผล (Follow-up) การศึกษาการใช้โปรแกรมเสริมสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา หลังจากการทดลองผ่านระยะเวลา 1 เดือน  
ผู้วิจัยนัดพบกลุม่เป้าหมายเพื่อทำแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
เพื่อเป็นการเกบ็ข้อมลูสำหรบัระยะการติดตามผล  
  3.3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
   1) ขอหนังสอืจากคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อขอความ
อนุเคราะห์ต่อผูอ้ำนวยการโรงเรยีนอนุบาลบงึกาฬวิศิษฐ์อำนวยศิลป์ ในการใช้แบบวัดความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษากับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรียน 
และการศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝกึอบรมกบันักเรียนทีถู่กเลือกเป็นกลุม่เป้าหมาย 
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   2) ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการดำเนินการฝึกอบรม และสร้างความเข้าใจกับนกัเรียน
กลุ่มเป้าหมาย 
   3) ดำเนินการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา กับกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 30 คน ตามตารางการฝึกอบรม 
   4) วัดความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา เมื่อทำการฝึกอบรม
ครบ จำนวน 16 กิจกรรม และติดตามผล โดยให้นักเรียนกลุม่เป้าหมายทำแบบวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา อีกครั้งหนึง่หลังจากเสรจ็สิ้นการฝึกอบรมครั้งที่ 16 แล้ว 
เป็นเวลา 1 เดือน  
   5) ผู้วิจัยนำคะแนนที่ได้จากแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ทั้งก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และการติดตามผลมาวิเคราะห์ สรปุผล และ 
อภิปรายผล 
  3.3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   1) วิเคราะห์คะแนนความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
โดยใช้สถิติพื้นฐาน (Mean) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
   2) วิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนน ก่อนการใช้โปรแกรม หลังการใช้โปรแกรม 
และการติดตามผลหลังการใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
แบบวัดซ้ำ (One way Repeated Measurement MANOVA) (ทรงศักดิ์ ภูสีออ่น, 2554 : 147) 
 จากรายละเอียดข้างต้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝกึอบรม 
การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
โดยสามารถสรปุข้ันตอนการดำเนินการในระยะที่ 3 ได้ ดังภาพประกอบ 13 
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ภาพประกอบ 13 ข้ันตอนการดำเนินการวิจัยในระยะที่ 3 
 

 
 
 

ประชากร นักเรียนระดับประถมศึกษาโรงเรียนอนบุาลบึงกาฬวิศิษฐ์อำนวยศิลป ์
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบงึกาฬ 

ตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4- 6 โรงเรียนอนบุาลบึงกาฬวิศิษฐ์
อำนวยศิลป์ ที่มรีะดับความเป็นพลเมอืงดจิิทัลต่ำกว่าระดับมาก 

Pre-test ด้วยแบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 

ดำเนินการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

Post-test ด้วยแบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 

Follow – Up ด้วยแบบวัดความเป็นพลเมอืงดจิิทัลของนักเรียนระดบั
ประถมศึกษา 

เปรียบเทียบคะแนน Pre-test Post-test และ Follow - up 

สรปุผลการใช้โปรแกรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิทิัลของนกัเรียนระดับประถมศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยครัง้นี้เป็นการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออดเฉียงเหนอื โดยใช้โปรแกรมการฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ที่ผู้วิจัยพฒันาข้ึน จึงขอสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามลำดับ ดังนี้ 
  1. สัญลกัษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
  2. ลำดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ในการวิเคราะห์ข้อมลูและแปลความหมายของข้อมูล เพื่อเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยได้กำหนด 
ความหมายของสัญลักษณ์ในการนำเสนอข้อมูล ดังนี ้
  n   แทน จำนวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
  X   แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  S.D.  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  p   แทน ระดับนัยสำคัญทางสถิติ (p-value)   

  χ2  แทน ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-Square) 
  GFI  แทน ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of Fit Index) 
  AGFI  แทน ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว  
       (Adjusted Goodness of Fit Index) 
  CFI  แทน ดัชนีวัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ  
       (Comparative Fit Index) 
  RMSEA แทน ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยกำลังสองของความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ  
       (Root Mean Square Error of Approximation) 
  SRMR  แทน ค่าดัชนีรากมาตรฐานของค่าเฉลี่ยกำลังสองของส่วนที่เหลือ 
       (Standard Root Mean Square Residual) 
  b   แทน ค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) 
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  SE   แทน ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) 
  t   แทน ค่าสถิติที (t-test) 
  FS   แทน ค่าน้ำหนักองค์ประกอบโดยการวิเคราะห์ความถดถอย  
       (Factor Score Regression) 
  SC   แทน ค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน  
       (Completely Standardize Solution) 
  CR   แทน ค่าความเช่ือมั่นเชิงโครงสร้าง (Construct Reliability 
  F1.1  แทน การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทัล 
  F1.2  แทน การเข้าถึงดิจิทัลอย่างเสมอภาค 
  F1.3  แทน การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล 
  F2.1  แทน การสื่อสารดิจิทัล 
  F2.2  แทน ความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทัล 
  F2.3  แทน การซื้อขายบนดิจิทัล 
  F3.1  แทน การปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเอง 
       และสิทธิของผู้อื่นในโลกดิจิทัล 
  F3.2  แทน ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดิจิทัล 
  F3.3  แทน สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดิจิทัล 
 
ลำดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียน 
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 2. ระยะที่ 2 การพฒันาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 3. ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมอืงดิจิทลัของนกัเรียนระดบั 
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื  จำแนกเป็น 3 ตอนดังต่อไปนี้    
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูทั่วไปของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ดังตาราง 11 
 
ตาราง 11จำนวนและรอ้ยละของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (n = 1,200) 
 

ข้อมูลทัว่ไปของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ   

ชาย 494 41.20 
หญิง 706 58.80 

รวม 1,200 100.00 
2. อายุ   

10 ป ี 346 28.80 
11 ป ี 416 34.70 
12 ป ี 438 36.50 

รวม 1,200 100.00 

3. ชั้นปีที่ศึกษา   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 309 25.80 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 396 33.00 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 495 41.20 

รวม 1,200 100.00 
4. จังหวัด   

บึงกาฬ 240 20.00 
บุรีรัมย์ 240 20.00 
มหาสารคาม 240 20.00 
ยโสธร 240 20.00 
สกลนคร 240 20.00 

รวม 1,200 100.00 



 

 

  149 

 จากตาราง 11 พบว่า นักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอืส่วนใหญ่ 
เป็นเพศหญงิ คิดเป็นร้อยละ 58.80 และเป็นเพศชาย คิดเปน็ร้อยละ 41.20 โดยนักเรียนส่วนใหญ่อายุ 
12 ปี คิดเป็นร้อยละ 36.50 รองลงมาคือ อายุ 11 ปี คิดเป็นร้อยละ 34.70 และอายุ 10 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 28.80 ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 คิดเป็นร้อยละ 41.20 
รองลงมาคือ ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 คิดเป็นร้อยละ 33.00 และช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 คิดเป็นร้อยละ 
25.80 และนักเรียนในจงัหวัดบงึกาฬ จังหวัดบุรรีัมย์ จงัหวัดมหาสารคาม จงัหวัดยโสธร และ 
จังหวัดสกลนคร คิดเป็นร้อยละ 20.00 เท่ากัน 
 
  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเปน็พลเมืองดจิิทลัของนักเรียน 
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ดังตาราง 12 
 
ตาราง 12 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัของความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื (n = 1,200) 
 

องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลั X S.D. ระดับ 
1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น   3.50 0.75 ปานกลาง 
   1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทัล 3.41 0.91 ปานกลาง 
   1.2 การเข้าถึงดิจิทลัอย่างเสมอภาค 3.53 0.78 มาก 
   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั 3.57 0.87 มาก 
2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น 3.57 0.69 มาก 
    2.1 การสื่อสารดิจิทลั 3.56 0.84 มาก 
    2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทัล 3.59 0.74 มาก 
    2.3 การซื้อขายบนดิจิทลั 3.55 0.79 มาก 
3. การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่น 3.48 0.70 ปานกลาง 
   3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและ

สิทธิ ของผู้อื่นในโลกดจิิทลั 
 

3.53 
 

0.82 
 

มาก 
   3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดิจทิัล 3.57 0.83 มาก 
   3.3 สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดิจทิลั 3.35 0.74 ปานกลาง 

โดยรวม 3.52 0.66 มาก 
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 จากตาราง 12 พบว่า องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลันักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอืโดยรวม มีค่าเฉลี่ย 3.52 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 
อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบพบว่า องค์ประกอบที่ 2 การพัฒนาตนเองและ
สัมพันธ์กบัผู้อื่นมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (X = 3.57, S.D. = 0.69) อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ 
องค์ประกอบที่ 1 การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น (X = 3.50, S.D. =0.75) อยู่ในระดับปานกลาง 
และองค์ประกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่นมค่ีาเฉลี่ยต่ำสุด (X = 3.48, S.D. = 0.70) 
อยู่ในระดับปานกลาง ตามลำดับ 
  เมื่อพจิารณาเป็นรายตัวบง่ช้ี พบว่า ในองค์ประกอบที่ 1 การเคาระตนเองและ 
เคารพผู้อื่น ตัวบ่งช้ีที่ 1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลัมีคา่เฉลี่ยสงูสุด (X = 3.57, S.D. = 0.87) 
อยู่ในระดับมากรองลงมาคือ ตัวบ่งช้ีที่ 1.2 การเข้าถึงดิจิทลัอย่างเสมอภาค (X = 3.53, S.D. = 0.78) 
อยู่ในระดับมากและตัวบ่งช้ีที่ 1.1 การมมีารยาทในการใช้งานดิจิทัลมีค่าเฉลี่ยต่ำสุด (X = 3.41,  
S.D. = 0.91) อยู่ในระดับปานกลาง ตามลำดับ ในองค์ประกอบที่ 2 การพฒันาตนเองและสัมพันธ์กบั
ผู้อื่น ตัวบ่งช้ีที่ 2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความ และการใช้งานดจิิทลัมีค่าเฉลี่ยสงูสุด 
(X = 3.59, S.D. = 0.74) อยู่ในระดบัมาก รองลงมาคือ ตัวบ่งช้ีที่ 2.1 การสื่อสารดิจทิัล (X = 3.56, 
S.D. = 0.84) อยู่ในระดับมาก และตัวบ่งช้ีที่ 2.3 การซื้อขายบนดิจิทลัมีค่าเฉลี่ยต่ำสุด (X = 3.55, 
S.D. = 0.79) อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ และในองค์ประกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น 
ตัวบ่งช้ีที่ 3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดจิิทลัมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (X = 3.57, S.D. = 0.83) 
อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ ตัวบ่งช้ีที่ 3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเอง
และสทิธิของผูอ้ื่นในโลกดจิิทลั (X = 3.53, S.D. = 0.82) อยู่ในระดับมาก และตัวบ่งช้ีที่ 3.3 
สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดิจิทลัมีค่าเฉลี่ยต่ำสุด (X = 3.35, S.D. = 0.74)  
อยู่ในระดับปานกลาง ตามลำดับ 
 
 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์และการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของ
องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียน ดังตาราง 13-15 และภาพประกอบ 14 
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ตาราง 13 ค่าสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ์ของตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื (n = 1,200) 

 

ตัว
บ่งชี ้

F1.1 F1.2 F1.3 F2.1 F2.2 F2.3 F3.1 F3.2 F3.3 

F1.1 1.00 
        

F1.2 0.61** 1.00 
       

F1.3 0.72** 0.60** 1.00 
      

F2.1 0.67** 0.56** 0.74** 1.00 
     

F2.2 0.63** 0.63** 0.73** 0.72** 1.00 
    

F2.3 0.52** 0.57** 0.59** 0.57** 0.69** 1.00 
   

F3.1 0.54** 0.60** 0.63** 0.60** 0.68** 0.72** 1.00 
  

F3.2 0.55** 0.57** 0.63** 0.61** 0.68** 0.66** 0.73** 1.00 
 

F3.3 0.55** 0.54** 0.53** 0.59** 0.65** 0.54** 0.60** 0.65** 1.00 

Bartlett’s Test: χ2=7935.25 df=36 p=.00 KMO=0.93  
Measure of Sampling Adequacy (MSA) มีค่าอยู่ระหวา่ง 0.91-0.96 **p<.01   

 
 จากตาราง 13 พบว่า ตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีค่าสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธ์อยู่ระหว่าง 0.52-0.74 โดยทุกตัวบ่งช้ี 
มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.01 โดยการปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั (F1.3) 
กับการสื่อสารดจิิทลั (F2.1) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์สูงสดุเท่ากับ 0.74 ส่วนการมีมารยาทในการ
ใช้งานดิจิทัล (F1.1) กับการซื้อขายบนดิจิทัล (F2.3) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ต่ำสุดเท่ากบั 0.52 
และสามารถพจิารณาเป็นรายองค์ประกอบ ดังนี้ 
  องค์ประกอบที่ 1 การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ 
อยู่ระหว่าง 0.60-0.72 โดยการมมีารยาทในการใช้งานดิจทิลั (F1.1) กบัการปฏิบัติตามกฎหมาย
ดิจิทัล (F1.3) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์สงูสุดเท่ากบั 0.72 ส่วนการเข้าถึงดจิิทัลอย่างเสมอภาค 
(F1.2) กบัการปฏิบัติตามกฎหมายดิจทิัล (F1.3) มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ต่ำสุดเท่ากบั 0.60 
  องค์ประกอบที่ 2 การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กบัผู้อื่น มีคา่สัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ 
อยู่ระหว่าง 0.57-0.72 โดยการสือ่สารดิจทิัล (F2.1) กับความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความ 
และการใช้งานดจิิทลั (F2.2) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์สูงสุดเท่ากับ 0.72 ส่วนการสื่อสารดิจทิัล 
(F2.1) กบัการซื้อขายบนดิจิทลั (F2.3) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ต่ำสุดเท่ากับ 0.57 
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  องค์ประกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ 
อยู่ระหว่าง 0.60-0.73 โดยการปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสทิธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่น
ในโลกดิจทิัล (F3.1) กบัความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดิจิทัล (F3.2) มีค่าสมัประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์สูงสุดเท่ากับ 0.73 ส่วนการปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและ 
สิทธิของผู้อื่นในโลกดิจทิัล (F3.1) กับสุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดิจทิัล (F3.3) 
มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ต่ำสุดเท่ากบั 0.60 
  ส่วนผลการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื พบว่า ตัวบ่งช้ีไม่เปน็เมทริกซเ์อกลักษณ์ แสดงว่า ตัวบ่งช้ี 
มีความสัมพันธ์กันเพียงพอทีจ่ะสามารถนำมาวิเคราะหอ์งค์ประกอบต่อไปได้ (Bartlett’s Test: 

χ2 = 7935.25, df = 36, p = .00) เมื่อพิจารณารายตัวบง่ช้ีมค่ีาไคเซอร์-ไมเยอร์-โอลคิน 
(Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy: KMO) เท่ากบั 0.93 และความเพียงพอ
ของกลุม่การเลอืกกลุ่มตัวอย่างโดยรวม (Measure of Sampling Adequacy: MSA) มีค่าอยูร่ะหว่าง 
0.91-0.96 แสดงว่า ตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีความสมัพันธ์กันเพียงพอทีจ่ะนำมาใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ยืนยันต่อไปได ้
  ผู้วิจัยนำองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนักเรียนระดบั
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื มาทำการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นโดยวิธีการทดสอบ 
ความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พบว่า โมเดลการวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ไม่มคีวามสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ผู้วิจัยจงึดำเนินการปรับโมเดลใหม่ ด้วยการลากเส้นความสมัพันธ์ระหว่างความคลาดเคลือ่นของ 
ตัวบ่งช้ี จนข้อมูลมีความความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจักษ์ (พลูพงศ์ สุขสว่าง, 2556 : 
15-16) ดังตาราง 14 
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ตาราง 14 ค่าดัชนีความความสอดคล้องและดัชนีเปรียบเทียบของโมเดลการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื (n = 1,200)  

 

ดัชน ี เกณฑ ์ ค่าสถิติในโมเดล 

χ2 
 

ไม่มีนัยสำคัญทางสถิต ิ

หรือสัดส่วน χ2/df ไม่เกิน 2.00 
χ2=11.17 df=7 p=.13 

11.17/7=1.59 
GFI มากกว่า 0.90 1.00 
AGFI มากกว่า 0.90 0.99 
CFI มากกว่า 0.95 1.00 

RMSEA น้อยกว่า 0.05 0.02 
SRMR น้อยกว่า 0.05 0.01 

 
 จากตาราง 14 ปรากฏว่า ผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลการวัดความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื กับข้อมลูเชิงประจกัษ์ 

ในดัชนีกลุ่มสมับรูณ์ พบว่า ค่าไค-สแควร์ (χ2) เท่ากบั 11.17 df = 7, p = .13, ค่า GFI = 1.00  
ค่า AGFI = 0.99, ค่า RMSEA = 0.02, ค่า SRMR = 0.01 ส่วนในดัชนีกลุ่มเปรียบเทียบ พบว่า 
ค่า CFI = 1.00 เมื่อพิจารณาตามเกณฑ์ตามสอดคล้อง พบว่า ค่าไค-สแควร์ไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 
และดัชนีอื่น ๆ ยังช้ีให้เห็นโมเดลการวัดความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ กับข้อมูลเชิงประจกัษ์มีความสอดคล้องกลมกลืนกัน ซึง่ความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื มีจำนวน 3 องค์ประกอบ 
ประกอบด้วย องค์ประกอบที่ 1 การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น มีจำนวน 3 ตัวบ่งช้ี ประกอบด้วย 
การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค และการปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั 
องค์ประกอบที่ 2 การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กบัผู้อื่น มจีำนวน 3 ตัวบ่งช้ี ประกอบด้วย การสื่อสาร
ดิจิทัล ความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความ การใช้งานดิจิทัลและการซื้อขายบนดิจิทลั และ
องค์ประกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น มีจำนวน 3 ตัวบ่งช้ี ประกอบด้วย การปฏิบัติตน
อย่างมีความรบัผิดชอบตามสทิธิของตนเองและสิทธิของผู้อืน่ในโลกดิจทิัล ความปลอดภัยของตนเอง
ในการใช้งานดิจิทลั สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดิจิทลั ดังตาราง 15 
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ตาราง 15 การวิเคราะห์องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีเชิงยืนยันของโมเดลการวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลั
ของนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื (n = 1,200) 

 

องค์ประกอบและตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล 

ค่าน้ำหนักองค์ประกอบและตัวบ่งช้ี CR 
b SE t FS SC 

1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น   0.69 0.03 24.57** - 0.99 0.97 
   1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทัล 1.00 - - 0.01 0.70 0.48 
   1.2 การเข้าถึงดิจิทลัอย่างเสมอภาค 1.06 0.04 23.69** 0.12 0.74 0.54 
   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั 1.16 0.04 29.16** 0.14 0.81 0.65 
2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น 0.77 0.03 30.18** - 0.97 0.94 
   2.1 การสื่อสารดิจทิัล 1.00 - - 0.18 0.80 0.64 
   2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียน
ข้อความ และการใช้งานดิจิทลั 

 
1.12 

 
0.03 

 
33.21** 

 
0.33 

 
0.89 

 
0.80 

   2.3 การซื้อขายบนดิจทิัล 0.96 0.04 26.66** 0.13 0.77 0.59 
3. การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่น 0.79 0.03 30.27** - 0.95 0.91 
   3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความ
รับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสทิธิของ
ผู้อื่นในโลกดิจทิัล 

 
 

1.00 

 
 
- 

 
 
- 

 
 

0.22 

 
 

0.83 

 
 

0.69 
   3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้
งานดิจิทลั 

 
1.00 

 
0.03 

 
33.95** 

 
0.21 

 
0.83 

 
0.69 

   3.3 สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิต
ในการใช้งานดิจิทลั 

 
0.87 

 
0.04 

 
24.02** 

 
0.09 

 
0.72 

 
0.52 

χ2=11.17 df=7 p=.13 GFI=1.00 AGFI=0.99 CFI=1.00 RMSEA=0.02 SRMR=0.01   **p<.01 
 
 จากตาราง 15 พบว่า มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีมาตรฐานอยูร่ะหว่าง 0.95-0.99 
ซึ่งทุกองค์ประกอบและทุกตัวบง่ช้ีมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดยการเคารพตนเองและ 
เคารพผู้อื่น มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานสงูสุดเท่ากบั 0.99 มีความแปรผันร่วมกบั 
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลอยู่ในระดบัสงู (ร้อยละ 97) รองลงมาคือ การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กบั
ผู้อื่น มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.97 มีความแปรผันร่วมกับความเป็นพลเมอืงดจิิทัล
อยู่ในระดับสูง (ร้อยละ 94) ส่วนการปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบ 
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มาตรฐานต่ำสุดเท่ากบั 0.95 มีความแปรผันร่วมกบัความเปน็พลเมืองดจิิทลัอยู่ในระดบัสงู 
(ร้อยละ 91) ตามลำดับดงัรายละเอียดภาพประกอบ 14    
 

 
χ2=11.17 df=7 p=.13 GFI=1.00 AGFI=0.99 CFI=1.00 RMSEA=0.02 SRMR=0.01 

 
ภาพประกอบ 14 โมเดลการวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดับประถมศกึษา 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (ค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน) 
 
 สรปุผลคือ องค์ประกอบความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การเคารพในตนเองและผู้อื่น การพัฒนาตนเอง
และสมัพันธ์กับผู้อื่น และการปกปอ้งตนเองและผู้อื่น และแต่ละองค์ประกอบมี 3 ตัวบ่งช้ี 
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 2. ระยะที่ 2 การพฒันาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ 
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำแนกเป็น 3 ตอนดังนี้  
  ตอนที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
   ผู้วิจัยได้ทำการออกแบบและสร้างกจิกรรมใหส้อดคล้องกบัองค์ประกอบและตัวบง่ช้ี
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษาทัง้หมด 16 กิจกรรมตามโปรแกรม 
โดยเริ่มด้วยกจิกรรมที่ 1 การปฐมนเิทศ เป็นกิจกรรมสร้างความเข้าใจ เห็นประโยชน์และคุณค่าของ
ตนเอง ซึ่งเป็นแรงจงูใจให้เกิดความต้องการเข้าอบรมอย่างตอ่เนื่องตลอดโปรแกรม และกิจกรรม
สุดท้ายคือ กิจกรรมที่ 16 ปัจฉิมนเิทศ เป็นกิจกรรมประเมินผลความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลที่ได้รับจากการอบรมในกิจกรรมที่ 2 ถึงกิจกรรมที่ 15 ซึ่งเป็นกจิกรรมที่ 
การฝกึปฏิบัติตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูก้ารวางเงื่อนไขแบบการกระทำและทฤษฎีปัญญาสงัคม 
เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจและทกัษะเกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลั สำหรบักิจกรรมในการ
เสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัตามองค์ประกอบ มี 14 กิจกรรม ดังนี ้
    1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น ประกอบไปด้วยกิจกรรมการฝึกอบรม  
จำนวน 4 กิจกรรม ได้แก่  
     กิจกรรมที่ 3 การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั    
     กิจกรรมที่ 4 ความเสมอภาคในการใช้งานดิจิทลั  
     กิจกรรมที่ 5 การใช้งานดิจทิัลอย่างชอบธรรมและถูกลิขสิทธ์ิ  
     กิจกรรมที่ 6 เรามีนสิัยในการใช้สื่อดิจทิัลอย่างไร  
    2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น ประกอบไปด้วยกจิกรรมการฝึกอบรม 
จำนวน 3 กิจกรรม ได้แก่  
     กิจกรรมที่ 2 รู้จักความเป็นพลเมืองดจิิทลัและความรู้ความเข้าใจด้านดิจิทลั   
     กิจกรรมที่ 7 การสื่อสารด้วยดิจิทลั  
     กิจกรรมที่ 8 การซือ้ขายบนดิจทิัล  
    3. การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่น ประกอบไปด้วยกิจกรรมการฝึกอบรม 
จำนวน 7 กิจกรรม ได้แก่  
     กิจกรรมที่ 9 ความรับผิดชอบและสทิธ์ิทางดิจทิัล  
     กิจกรรมที่ 10 การลอกเลียนแบบและการอ้างอิง 
     กิจกรรมที่ 11 การคุกคามทางไซเบอร์  
     กิจกรรมที่ 12 ความปลอดภัยทางไซเบอร์  
     กิจกรรมที่ 13 ร่องรอยทางดจิิทลั  
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     กิจกรรมที่ 14 ความปลอดภัยในการใช้งานดิจทิัล  
     กิจกรรมที่ 15 สุขภาพทางกายและสุขภาพจิตในการใช้งานดจิิทัล 
   โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ดังปรากฏในภาคผนวก ง 
  ตอนที่ 2 การประเมินโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยผูท้รงคุณวุฒิ 5 คน ดังตาราง 16  
      
ตาราง 16 ตารางประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยผูเ้ทรงคุณวุฒิ 5 คน 
 

รายการประเมิน X   S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านวัตถุประสงค์    
     1.1 สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 4.6 0.55 มากที่สุด 
     1.2 ครอบคลุมเนื้อหา  4.2 0.84 มาก 
2. ด้านระยะเวลาของการฝกึอบรม    
     2.1 เหมาะสมกบักจิกรรมตามโปรแกรม 4.6 0.55 มากที่สุด 
3. ด้านเนื้อหาสาระของการฝึกอบรม    
     3.1 เหมาะสมกบักจิกรรมตามโปรแกรมด้านเนื้อหา 4.2 0.84 มาก 
4. ด้านสื่อและอปุกรณ์ในการอบรม    
     4.1 เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 4.6 0.55 มากที่สุด 
5. ด้านการดำเนินการอบรม    
     5.1 กิจกรรมมลีำดับข้ันตอน 4.4 0.89 มาก 
     5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา  4.6 0.55 มากที่สุด 
6. ด้านการประเมินผล    
    6.1 ความครอบคลุมสิ่งที่ประเมิน  4.2 0.84 มาก 
    6.2 เครื่องมือวัดมีความเหมาะสม 4.4 0.89 มาก 

รวมทั้งหมด 4.4 0.69 มาก 
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 จากตาราง 16 พบว่า โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ที่ได้รบัการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ โดยรวม 
ทุกด้านมีค่าเฉลี่ย 4.4 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 อยู่ในระดับมาก เมื่อพจิารณารายด้านพบว่า 
1) ด้านวัตถุประสงค์มีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกบัเนือ้หามากทีสุ่ดและครอบคลุมเนื้อหา 
ในระดับมาก 2) ด้านระยะเวลาของการฝึกอบรมมีความเหมาะสมกบักจิกรรมตามโปรแกรมในระดบั
มากที่สุด 3) ด้านเนื้อหาสาระของการฝึกอบรมมีความเหมาะสมกบักจิกรรมตามโปรแกรมด้านเนื้อหา
ในระดับมาก 4) ด้านสื่อและอุปกรณ์ในการอบรมมีความเหมาะสมและสอดคล้องกบัเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ในระดับมากทีสุ่ด 5) ด้านการดำเนินการอบรมมีความสอดคล้องกบัเนื้อหามากที่สุดและ
กิจกรรมมีลำดับข้ันตอนในระดบัมาก และ 6) ด้านการประเมินผลมีความครอบคลุมสิ่งที่ประเมินและ
เครื่องมือวัดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 
  ตอนที่ 3 การประเมินโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จากการนำไปทดลองใช้กบันักเรียนระดบั
ประถมศึกษา จำนวน 30 ที่มีลักษณะเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอยา่งดังตาราง 17 

  
ตาราง 17 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความเปน็พลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ในระยะกอ่นและหลังการทดลอง การใช้โปรแกรม
การฝกึอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (n = 30) 

 

ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล 
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

X S.D. ระดับ X S.D. ระดับ 
1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น   2.61 0.30 ปานกลาง 4.19 0.57 มาก 
   1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทัล 2.48 0.43 น้อย 4.08 0.79 มาก 
   1.2 การเข้าถึงดิจิทลัอย่างเสมอภาค 2.73 0.46 ปานกลาง 4.16 0.66 มาก 
   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทลั 2.63 0.50 ปานกลาง 4.32 0.58 มาก 
2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น 2.69 0.22 ปานกลาง 4.28 0.49 มาก 
   2.1 การสื่อสารดิจทิัล 2.60 0.42 ปานกลาง 4.28 0.61 มาก 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล 
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

X S.D. ระดับ X S.D. ระดับ 
   2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียน
ข้อความ และการใช้งานดิจิทลั 

2.77 0.29 ปานกลาง 4.29 0.50 มาก 

   2.3 การซื้อขายบนดิจทิัล 2.68 0.53 ปานกลาง 4.28 0.57 มาก 
3. การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่น 2.86 0.37 ปานกลาง 4.23 0.59 มาก 
   3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบ
ตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในโลก
ดิจิทัล 2.84 0.54 ปานกลาง 4.25 0.70 มาก 
  3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้
งานดิจิทลั 2.88 0.61 ปานกลาง 4.38 0.61 มาก 
  3.3 สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิต
ในการใช้งานดิจิทลั 2.86 0.52 ปานกลาง 4.05 0.72 มาก 

 
 จากตาราง 17 พบว่า ก่อนการทดลอง นักเรียนระดบัประถมศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดจิิทลัโดยรวม 2.72 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.06 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดจิิทลัโดยรวม 4.23 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 อยู่ในระดับมาก และเมื่อพจิารณาเป็นรายองค์ประกอบทั้ง 3  
ปรากฏดังนี ้
  1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.61  
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.19  
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 อยู่ในระดับมาก เมื่อพจิารณาตามรายตัวบ่งช้ี ปรากฏว่า  
   1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.48 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 อยู่ในระดับน้อย ส่วนหลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.08 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.79 อยู่ในระดับมาก  
   1.2 การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.73 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.16  
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 อยู่ในระดับมาก  
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   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจทิัล พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.63 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.32 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 อยู่ในระดับมาก  
  2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.69 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.22 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.28 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 อยู่ในระดับมาก เมื่อพจิารณาตามรายตัวบ่งช้ี ปรากฏว่า 
   2.1 การสื่อสารดจิิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.60 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.42 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.28 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.61 อยู่ในระดับมาก  
   2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความและการใช้งานดิจิทัล พบว่า 
ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.77 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.29 อยู่ในระดับปานกลาง  
ส่วนหลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.29 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 อยู่ในระดับมาก  
   2.3 การซื้อขายบนดิจิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.68 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.53 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.28 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.57 อยู่ในระดับมาก  
  3. การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่น พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.86  
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.23 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 อยู่ในระดับมาก เมื่อพจิารณาตามรายตัวบ่งช้ี ปรากฏว่า 
   3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่น 
ในโลกดิจทิัล พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.84 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 อยู่ในระดับ 
ปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.25 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.70 อยู่ในระดบัมาก  
   3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดจิิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 
2.88 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.38 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 อยู่ในระดับมาก  
   3.3 สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดจิิทัล พบว่า ก่อนการทดลอง 
มีค่าเฉลี่ย 2.86 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 
4.05 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.72 อยู่ในระดับมาก  
 จากการวิเคราะห์ข้อมลูตามตาราง 16 เห็นได้ว่า โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้าง
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ช่วยให้นักเรียน
กลุ่มได้รบัการทดลองใช้ที่มีความเป็นพลเมืองดจิิทลัอยู่ในระดับต่ำกว่ามากเพิม่ขึ้นเป็นระดบัมาก 
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สอดคล้องกบัผู้ทรงคุณวุฒทิี่ประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการฝกึอบรมที่พัฒนาข้ึน 
อยู่ในระดับมาก 
                         
 3. ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ดังตาราง 18-21 และ 
ภาพประกอบ 15 
 
ตาราง 18 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ในระยะกอ่นการทดลอง หลังการทดลอง และ
ติดตามผล (n = 30) 

 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง ติดตามผล 

x S.D. ระดับ x S.D. ระดับ x S.D. ระดับ 
1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อ่ืน   2.74 0.37 ปานกลาง 4.24 0.26 มาก 4.26 0.27 มาก 
   1.1 การมีมารยาทในการใช้งาน
ดิจิทัล 2.60 0.60 ปานกลาง 4.15 0.37 มาก 4.19 0.37 มาก 
   1.2 การเข้าถึงดิจิทัลอย่างเสมอภาค 2.78 0.49 ปานกลาง 4.23 0.38 มาก 4.28 0.35 มาก 
   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล 2.84 0.55 ปานกลาง 4.28 0.35 มาก 4.36 0.33 มาก 

2. การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์ 
กับผู้อ่ืน 2.79 0.41 ปานกลาง 4.28 0.28 มาก 4.35 0.25 มาก 
   2.1 การสื่อสารดิจิทัล 2.78 0.49 ปานกลาง 4.32 0.31 มาก 4.39 0.32 มาก 
   2.2 ความรู้ความสามารถในการ
เขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทัล 2.84 0.63 ปานกลาง 4.26 0.34 มาก 4.32 0.34 มาก 
   2.3 การซ้ือขายบนดิจิทัล 2.75 0.52 ปานกลาง 4.26 0.43 มาก 4.33 0.35 มาก 

3. การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อ่ืน 2.69 0.41 ปานกลาง 4.36 0.25 มาก 4.45 0.21 มาก 
   3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความ
รับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและ
สิทธิของผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล 2.78 0.64 ปานกลาง 4.28 0.45 มาก 4.36 0.32 มาก 
   3.2 ความปลอดภัยของตนเองใน
การใช้งานดิจิทัล 2.78 0.50 ปานกลาง 4.49 0.32 มาก 4.55 0.29 มากที่สุด 

   3.3 สุขภาพทางร่างกาย และ
สุขภาพจิตในการใช้งานดิจิทัล 2.52 0.47 ปานกลาง 4.32 0.29 มาก 4.44 0.26 มาก 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยรวม 2.74 0.33 ปานกลาง 4.29 0.21 มาก 4.35 0.19 มาก 
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 จากตาราง 18 พบว่า ก่อนการทดลอง นักเรียนระดบัประถมศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดจิิทลัโดยรวม 2.74 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.33 อยู่ในระดับปานกลาง หลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดจิิทลัโดยรวม 4.29 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.21 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจทิัล
โดยรวม 4.35 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 อยู่ในระดับมาก เมื่อพจิารณาเป็นรายองค์ประกอบ 
ทั้ง 3 ปรากฏดังนี ้
  1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.74  
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย 4.24 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.26 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.26 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.27 
อยู่ในระดับมาก และเมื่อพจิารณาตามรายตัวบ่งช้ี ปรากฏว่า 
   1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.60 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย 4.15 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.37 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.19 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 
อยู่ในระดับมาก 
   1.2 การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.78 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย 4.23 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.38 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.28 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.35 
อยู่ในระดับมาก 
   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจทิัล พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.84 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.28 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.35 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.36 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.33 อยู่ในระดับมาก 
  2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.79 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.28 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.28 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.35 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.25 อยู่ในระดับมาก และเมื่อพจิารณาตามรายตวับ่งช้ี ปรากฏว่า 
   2.1 การสื่อสารดจิิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.78 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.49 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.32 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.31 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.39 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 อยู่ในระดับมาก 
   2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความและการใช้งานดิจิทัล พบว่า 
ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.84 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 อยู่ในระดับปานกลาง  



 

 

  163 

หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.26 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.34 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล 
มีค่าเฉลี่ย 4.32 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.34 อยู่ในระดับมาก 
   2.3 การซื้อขายบนดิจิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย  2.75 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.52 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.26 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.43 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.33 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.35 อยู่ในระดับมาก 
  3. การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่น พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.69 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.36 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.25 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.45 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.21 อยู่ในระดับมาก และเมื่อพจิารณาตามรายตวับ่งช้ี ปรากฏว่า 
   3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่น 
ในโลกดิจทิัล พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 2.78 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 อยู่ในระดับ 
ปานกลาง หลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย 4.28 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 อยู่ในระดับมาก และ
ติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.36 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 อยู่ในระดับมาก 
   3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดจิิทลั พบว่า ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 
2.78 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 4.49 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 อยู่ในระดับมาก และติดตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.55 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.29 อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
   3.3 สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดจิิทัล พบว่า ก่อนการทดลอง 
มีค่าเฉลี่ย 2.52 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 อยู่ในระดับปานกลาง หลงัการทดลอง มีค่าเฉลี่ย 
4.32 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.29 อยู่ในระดับมาก และตดิตามผล มีค่าเฉลี่ย 4.44 มีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.26 อยู่ในระดับมาก 
 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามของความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ
ติดตามผล ดังตาราง 19 
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ตาราง 19 การวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามของความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
และติดตามผล (n = 30) 

 

Effect Multivatiate Test Value F 
Hypothesis 

df 
Error 
df 

p 

ระยะเวลา Pillai's Trace 1.02 5.89* 18 102 .00 
 Wilks' Lambda 0.03 28.56* 18 100 .00 
 Hotelling's Trace 34.99 95.25* 18 98 .00 
 Roy's Largest Root 34.94 197.98* 9 51 .00 

*p<.05 
 
 จากตาราง 19 แสดงการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
ตัวแปรพหุนามของความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล และพบว่า ช่วงเวลาที่เปลี่ยนไปนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีความเป็นพลเมอืงดิจทิัลโดยรวมแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 (Wilk’s Lambda = 0.03, F = 28.56, df = 18, p = .00) 
 
ตาราง 20 การเปรียบเทียบผลของการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในระยะเวลาและ
ความคลาดเคลื่อนกอ่นการทดลอง หลังการทดลอง และติดตามผล (n = 30) 

 

ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล SS df MS F p 
1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น        
ระยะเวลาทดลอง 45.61 1.49 30.60 588.95* <.001 
ความคลาดเคลื่อน 2.25 43.23 0.05     
    1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทัล           
    ระยะเวลาทดลอง 49.53 1.28 38.66 238.80* <.001 
    ความคลาดเคลื่อน 6.02 37.15 0.16   
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ตาราง 20 (ต่อ) 
 

ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล SS df MS F p 
   1.2 การเข้าถึงดิจิทัลอย่างเสมอภาค      
    ระยะเวลาทดลอง 43.81 1.69 25.85 165.21* <.001 
    ความคลาดเคลื่อน 7.69 49.15 0.16   
   1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล      
   ระยะเวลาทดลอง 43.77 1.86 23.52 240.01* <.001 
   ความคลาดเคลื่อน 5.29 53.96 0.10     
2. การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อื่น      
ระยะเวลาทดลอง 46.55 1.57 29.69 354.93* <.001 
ความคลาดเคลื่อน 3.80 45.46 0.08     
   2.3 การซื้อขายบนดิจิทัล      
   ระยะเวลาทดลอง 47.60 1.64 29.00 178.54* <.001 
   ความคลาดเคลื่อน 7.73 47.59 0.16   
3. การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น      
ระยะเวลาทดลอง 58.89 1.63 36.05 435.74* <.001 
ความคลาดเคลื่อน 3.92 47.38 0.08     
   3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบ
ตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในโลก
ดิจิทัล      
   ระยะเวลาทดลอง 47.64 2.00 23.82 149.58* <.001 
   ความคลาดเคลื่อน 9.24 58.00 0.16     
   3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้
งานดิจิทลั 

     

   ระยะเวลาทดลอง 60.43 1.48 40.75 307.67* <.001 
   ความคลาดเคลื่อน 5.70 43.01 0.13     
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ตาราง 20 (ต่อ) 
 

ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล SS df MS F p 
   3.3 สุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีในการ
ใช้งานดิจิทัล      
   ระยะเวลาทดลอง 69.69 1.54 45.29 433.10* <.001 
   ความคลาดเคลื่อน 4.67 44.62 0.10     
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยรวม           
ระยะเวลาทดลอง 50.17 1.58 31.72 721.55* <.001 
ความคลาดเคลื่อน 2.02 45.86 0.04     

*p<.05 
 
 จากตาราง 20 พบว่า ระยะเวลาที่แตกต่างกันนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจทิัลโดยรวม (F = 721.55, df = 1.58, 
p<.001) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 และสามารถพิจารณาเป็น 
รายองค์ประกอบ ดังนี ้
  1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น พบว่าระยะเวลาที่แตกต่างกันมีค่าเฉลี่ยการเคารพ 
ตนเองและเคารพผู้อื่น (F = 588.95, df = 1.49, p<.001) และทุกตัวบง่ช้ี ประกอบด้วย 
การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั (F = 238.80, df =1.28, p<.001) การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค 
(F = 165.21, df = 1.69, p<.001) และการปฏิบัติตามกฎหมายดิจทิัล (F = 240.01, df = 1.86, 
p<.001) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
  2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น พบว่า ระยะเวลาทีแ่ตกต่างกันมีค่าเฉลี่ย 
การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กบัผูอ้ื่น (F = 354.93, df = 1.57, p<.001) และทกุตัวบ่งช้ี 
ประกอบด้วย การสื่อสารดิจทิัล (F = 302.45, df = 1.45, p<.001) ความรู้ความสามารถในการเขียน
ข้อความและการใช้งานดจิิทัล (F = 139.48, df = 1.30, p<.001) และการซื้อขายบนดิจิทลั 
(F = 178.54, df = 1.64, p<.001) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 
  3. การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ้ื่น พบว่า ระยะเวลาที่แตกต่างกันมีค่าเฉลี่ย 
การปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น (F = 435.74, df = 1.63, p<.001) และทกุตัวบ่งช้ี ประกอบด้วย 
การปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในโลกดิจทิัล (F = 149.58, 
df = 2, p<.001) ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดจิทิัล (F = 307.67, df = 1.48, p<.001) 
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และสุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดจิิทลั (F = 433.10, df = 1.54, p<.001) 
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 เมื่อค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองโดยรวมและทกุองค์ประกอบมีความแตกต่างกัน 
ผู้วิจัยจงึทำการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ด้วยวิธีการของบอนโฟโรนี (Bonferroni) ดังตาราง 21 
 
ตาราง 21 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของการใช้โปรแกรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั

ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือในระยะก่อนการทดลอง 
หลงัการทดลอง และติดตามผล (n = 30)  

 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล การทดลองที่นำมาเปรียบเทยีบ MD p 

1. การเคารพตนเองและ
เคารพผู้อ่ืน   

หลังการทดลอง (M = 4.24) -ก่อนการทดลอง (M = 2.74) 1.50* <.001 
ติดตามผล (M = 4.26) -ก่อนการทดลอง (M = 2.74) 1.52* <.001 
ติดตามผล (M = 4.26 )-หลังการทดลอง (M = 4.24) 0.02 1.00 

   1.1 การมีมารยาทใน
การใช้งานดิจทิัล 

หลังการทดลอง (M = 4.15) -ก่อนการทดลอง (M = 2.60) 1.55* <.001 
ติดตามผล (M = 4.19) -ก่อนการทดลอง(M=2.60) 1.59* <.001 
ติดตามผล (M = 4.19)-หลงัการทดลอง(M=4.15) 0.04 1.00 

   1.2 การเขา้ถงึดิจิทัล
อย่างเสมอภาค 

หลังการทดลอง (M = 4.23) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.45* <.001 
ติดตามผล (M = 4.28) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.50* <.001 
ติดตามผล (M = 4.28) -หลังการทดลอง (M = 4.23) 0.05 1.00 

   1.3 การปฏบิัตติาม
กฎหมายดิจิทัล 

หลังการทดลอง (M = 4.28) -ก่อนการทดลอง (M = 2.84) 1.44* <.001 
ติดตามผล (M = 4.36) -ก่อนการทดลอง (M = 2.84) 1.52* <.001 
ติดตามผล (M = 4.36) -หลังการทดลอง (M = 4.28) 0.08 .65 

2. การพฒันาตนเองและ 
สัมพันธ์กับผู้อ่ืน 

หลังการทดลอง (M = 4.28) -ก่อนการทดลอง (M = 2.79) 1.49* <.001 
ติดตามผล (M = 4.35) -ก่อนการทดลอง (M = 2.79) 1.56* <.001 
ติดตามผล (M = 4.35) -หลังการทดลอง (M = 4.28) 0.07 .52 

   2.1 การสื่อสารดิจิทัล หลังการทดลอง (M = 4.32) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.54* <.001 
ติดตามผล (M = 4.39) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.61* <.001 
ติดตามผล (M = 4.39) -หลังการทดลอง (M = 4.32) 0.07 .42 
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ตาราง 21 (ต่อ) 
 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล การทดลองที่นำมาเปรียบเทยีบ MD p 
   2.2 ความรู้ความสามารถ
ในการเขียนข้อความ และ
การใช้งานดิจทิัล 

หลังการทดลอง (M = 4.26) -ก่อนการทดลอง (M = 2.84) 1.42* <.001 
ติดตามผล (M = 4.32) -ก่อนการทดลอง (M = 2.84) 1.48* <.001 
ติดตามผล (M = 4.32) -หลังการทดลอง (M = 4.26) 0.06 .77 

   2.3 การซ้ือขายบนดิจิทัล หลังการทดลอง (M = 4.26) -ก่อนการทดลอง (M = 2.75) 1.51* <.001 
ติดตามผล (M = 4.33) -ก่อนการทดลอง (M = 2.75) 1.58* <.001 
ติดตามผล (M = 4.33) -หลังการทดลอง (M = 4.26) 0.07 1.00 

3. การปกป้องตนเองและ 
ปกป้องผู้อ่ืน 

หลังการทดลอง (M = 4.36) -ก่อนการทดลอง (M = 2.69) 1.67* <.001 
ติดตามผล (M = 4.45) -ก่อนการทดลอง (M = 2.69) 1.76* <.001 
ติดตามผล (M = 4.45) -หลังการทดลอง (M = 4.36) 0.09 .33 

   3.1 การปฏบิัตตินอย่าง
มีความรับผดิชอบตาม
สิทธิของตนเองและสิทธิ
ของผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล 

หลังการทดลอง (M = 4.28) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.50* <.001 
ติดตามผล (M = 4.36) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.58* <.001 
ติดตามผล (M = 4.36) -หลังการทดลอง (M = 4.28) 0.06 1.00 

   3.2 ความปลอดภัยของ
ตนเองในการใช้งานดิจิทัล 

หลังการทดลอง (M = 4.49) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.71* <.001 
ติดตามผล (M = 4.55) -ก่อนการทดลอง (M = 2.78) 1.77* <.001 
ติดตามผล (M = 4.55) -หลังการทดลอง (M = 4.49) 0.06 .81 

   3.3 สุขภาพร่างกาย
และสุขภาพจิตในการใช้
งานดิจิทัล 

หลังการทดลอง (M = 4.32) -ก่อนการทดลอง (M = 2.52) 1.80* <.001 
ติดตามผล (M = 4.44) -ก่อนการทดลอง (M = 2.52) 1.92* <.001 
ติดตามผล (M = 4.44) -หลังการทดลอง (M = 4.32) 0.12 .54 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
โดยรวม 

หลังการทดลอง (M = 4.29) -ก่อนการทดลอง (M = 2.74) 1.55* <.001 
ติดตามผล (M = 4.35) -ก่อนการทดลอง (M = 2.74) 1.61* <.001 

 ติดตามผล (M = 4.35) -หลังการทดลอง (M = 4.29) 0.06 1.00 

*p<.05 
 

 จากตาราง 21 พบว่า ระยะเวลาติดตามผลและหลังการทดลองนักเรียนระดับประถมศึกษา
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดจิิทลัโดยรวม ทุกองค์ประกอบ และทุกตัวบง่ช้ี 
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ส่วนระยะเวลาติดตามผลนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดจิิทลัโดยรวม ทกุองค์ประกอบ 
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และทุกตัวบง่ช้ีสูงกว่าหลงัการทดลองอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในระยะกอ่นการทดลอง 
หลงัการทดลอง และติดตามผลดงัภาพประกอบ 15 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 ค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรยีนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
และติดตามผล 

 
 สรปุผลคือ ความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ หลังการใช้โปรแกรมที่พฒันาสงูข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
และการติดตามผลการทดลอง 1 เดือนกับหลังการทดลองไม่แตกต่างกัน 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื่อง การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผู้วิจัยไดส้รปุตามลำดับดังนี ้
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
 2. เพื่อพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเปน็พลเมืองดจิิทลัของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 3. เพื่อศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 
สรุปผล 
 
 1. องค์ประกอบความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การเคารพในตนเองและผู้อื่น การพัฒนาตนเอง
และสมัพันธ์กับผู้อื่น และการปกปอ้งตนเองและผู้อื่น และแต่ละองค์ประกอบมี 3 ตัวบ่งช้ี  
 2. โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื แยกเป็น 16 กิจกรรม เพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล
ทั้ง 3 องค์ประกอบ ได้รบัการประเมินความเหมาะสมในระดบัมาก  
 3. ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
หลงัการใช้โปรแกรมทีพ่ัฒนาสูงข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 และการติดตามผลการ
ทดลอง 1 เดือน กบัหลังการทดลองไม่แตกต่างกัน 
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อภิปรายผล 
 
 ผู้วิจัยนำสรุปผลการวิจัยมาอภิปรายตามลำดับ ดังนี ้
  1. องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น การพัฒนา
ตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น และการปกปอ้งตนเองและปกปอ้งผู้อื่น แต่ละองค์ประกอบมี 3 ตัวบ่งช้ี  
ซึ่งผลการวิจัยปรากฏเช่นน้ีอภิปรายได้ว่า โดยธรรมชาติแล้วนักเรียนระดับประถมศกึษาอยู่ในวัยแห่ง
การเรียนรู้ คือ อยากรู้อยากเห็น และอยากลองทำในเรือ่งต่าง ๆ ที่แปลกใหม่ เมื่อทำแล้วจะรู้สกึ
ภาคภูมิใจในตนเอง และถ้างานใด ๆ ทีท่ำกับเพื่อนสำเรจ็จะให้ความรัก ความไว้วางใจ และ 
ให้ความสำคัญกบัเพือ่นมากข้ึน มีความแคล่วคล่องว่องไว มคีวามต้องการพฒันาตนเอง เพื่อให้เป็นที่
ยอมรบัของครูและเพื่อน ๆ สามารถเข้าใจความหมายของการทำถูกหรือผิด และจะพยายามเข้าใจ
ความรู้สึกของผู้อื่น มีความพงึพอใจที่ได้สมัพันธ์กับผู้อื่น และยังเห็นว่าเพื่อนมีความสำคัญ 
โดยจะปกป้องและให้ความรักความเอาใจใส่ ดูแลกันโดยเฉพาะเพื่อนในกลุ่มเดียวกัน (ลักขณา 
สริวัฒน,์ 2557) นอกจากนี้ สำนักงานข้าราชการพลเรือน กล่าวไว้ว่า ในการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน
จะใช้รูปแบบ Active Learning คือ เน้นผู้เรียนลงมือกระทำกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งรายบุคคล และ 
เป็นกลุ่ม ตามแนวคิดของนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม คือ การเรียนรู้ด้วยการลงมอืกระทำด้วยตนเอง
ทำให้เกิดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ คือ นอกจากรู้ เข้าใจ แล้วยังเกิดทักษะหรือความชำนาญในเรือ่ง
ที่เรียน โดยเฉพาะในยุคสังคมแห่งเทคโนโลยีดิจทิัลในศตวรรษที่ 21 เช่น ปัจจุบันที่ต้องใช้เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ เช่น Smart Phone, Tablet หรือ Notebook 
โดยผู้เรียนตอ้งลงมอืปฏิบัติด้วยตนเองเรียกว่าเป็นพลเมืองดจิิทัล (Digital Citizen) ทีห่มายถึง 
สมาชิกโลกออนไลน์ที่ใช้เครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต จึงกล่าวได้ว่า นักเรียนระดบัประถมศึกษากเ็ป็น
พลเมืองดจิิทลัที่ต้องมีความเป็นพลเมืองดิจทิัล (Digital Citizenship) คือ มีความฉลาดทางดจิิทลั 
บนพื้นฐานของความรบัผิดชอบ การมีจริยธรรม การมสี่วนรว่ม มีความเห็นอกเห็นใจและเคารพผู้อื่น 
โดยมุ่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม ปฏิบัติและรักษาไว้ซึ่งกฎเกณฑ์ เพื่อสร้างความสมดลุของ 
การอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข (สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 2560) รวมถึง 
ผลการสำรวจของสำนักงานสถิติแห่งชาติ (2564) ที่พบว่า รอ้ยละ 61.6 ของนักเรียนระดบั 
ช้ันประถมศึกษามีการใช้อินเทอรเ์น็ตในการศึกษาค้นคว้า หาความบันเทิงและการติดต่อสือ่สาร 
ในโลกดิจทิัล ซึง่จะมีผลต่อการดำเนินชีวิตทั้งในและนอกโรงเรียน จำเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจและ
ทักษะเกี่ยวกบัการเคารพตนเองและผู้อื่น การแสวงหาความรู้ให้เท่าทัน และการป้องกันตนเองและ
ผู้อื่นในโลกดิจทิัล ซึง่สอดล้องกับ Ribble (2009) ที่ได้กำหนดคุณลักษณะสำคัญของความเป็น
พลเมืองดจิิทลัไว้ 3 องค์ประกอบ คือ 1) การเคารพตนเองและผูอ้ื่น 2) การพฒันาตนเองและสัมพันธ์
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กับผูอ้ื่น และ 3) การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น ยังสอดคล้องกบัผลการวิจัยของ ต้องตา จำเรญิใจ 
(2561) ที่ทำการวิจัยเรื่องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรยีนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1-6 ของโรงเรียน
ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบรูณ์ เขต 3 และพบว่าความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6 โดยรวมและรายด้านทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับมาก 
เรียงลำดับตามค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย คือ ด้านการใช้งานดจิทิัลอย่างรบัผิดชอบปลอดภัย 
ด้านสร้างนวัตกรรมดิจิทลั และด้านมีความเคารพต่อตนเองและผู้อื่นในโลกดจิิทลั 
  2. โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียน 
ระดับประถมศึกษา โดยผู้เช่ียวชาญมีความเหมาะสมในระดบัมาก ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากการผู้วิจัยได้
ดำเนินการตามขั้นตอนการสร้างโปรแกรมฝกึอบรม คือ เริ่มจากการร่างโปรแกรมการฝึกอบรม 
ให้ครอบคลุมกจิกรรมตามพฤติกรรมที่แสดงถึงความเป็นพลเมืองดจิิทลัตามองค์ประกอบ ตัวบ่งช้ีของ
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล ประกอบกบัการพิจารณาตามค่าน้ำหนักขององค์ประกอบมาตรฐานที่ได้จาก
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันมากำหนดจำนวนกิจกรรม แล้วมีการการตรวจสอบและประเมิน
ความเหมาะสมของโปรแกรม โดยผูเ้ช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน ซึ่งสอดคล้องกบั ข้ันตอนการพฒันา
โปรแกรม 3 ข้ันตอน แรกของ Carolyn และคณะ (2019) ที่ระบุว่า การพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรม
ประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน คือ ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห์ความจำเป็นในการฝึกอบรม (Analyze the 
Training Need) เมื่อมกีารพฒันาโปรแกรมการอบรมเพื่อพฒันางานต้องคำนงึถึง อะไรคือความรู้  
อะไรคือทักษะ และทัศนคติของผูท้ี่รบัการอบรม ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรมการฝกึอบรม 
(Design the Training Program) โดยจะต้องออกแบบให้อยู่บนพื้นฐาน ซึ่งเป็นผลจากข้ันตอน 
การวิเคราะห์ ข้ันตอนน้ีประกอบด้วยการระบุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งอธิบายในลักษณะทีส่ามารถ
วัดผู้เข้าฝึกอบรมได้ตามจุดประสงค์เมื่อเสร็จสิ้นการฝกึอบรม ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนาโปรแกรม 
การฝกึอบรม (Develop the Training Program) ในข้ันตอนการพัฒนาเป็นการใช้วัตถุประสงค์หรือ
เป้าหมายและวัสดุอื่น ๆ ที่สร้างขึ้นในระหว่างขั้นตอนการออกแบบเพื่อพฒันาโปรแกรมการฝกึอบรม 
ก่อนที่จะนำไปใช้และศึกษาผลการใช้โปรแกรม ซึง่การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ทีผู่้วิจัยดำเนินการ
นี้สอดคล้องกบัข้ันตอนดังกล่าว คือ มีการกำหนดโครงสร้างการฝกึอบรมให้สอดคล้องกับน้ำหนักของ
องค์ประกอบที่ได้จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันและสอดคล้องกับแนวคิดของ Barr และ 
Keating (1990 : 546) ซึ่งระบุว่า การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมมี 5 ข้ันตอน (Five-step Model 
for Program Development) คือ ข้ันที่ 1 การประเมิน (Assessment) ทัง้การประเมิน 
ความต้องการของผูเ้ข้ารับการอบรม สภาพแวดล้อม และงบประมาณ วัสดุ อุปกรณ์ ข้ันที่ 2 
การวางแผน (Planning) พัฒนาทมีวางแผน กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์และการประเมินผล 
เลือกวิธีปฏิบัติ และระยะเวลา ข้ันที่ 3 การปฏิบัติ (Implementation) กำหนดความรบัผิดชอบ  
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ปฏิบัติตามแผน และประเมินผลทัง้กระบวนการ (Process) และประเมินผลผลิต (Product)  
ข้ันที่ 4 ประเมินหลงัจบโปรแกรม (Post-assessment) ใช้ข้อมูลที่ได้จากการประเมินกระบวนการ 
และผลผลิตเพื่อการตัดสินใจการดำเนินโปรแกรมครั้งต่อไป และข้ันที่ 5 การตัดสินใจเชิงบรหิาร  
(Administrative Decision) การตัดสินใจว่าจะดำเนินโปรแกรมต่อไป หรือยุติโปรแกรมหรือดัดแปลง
ปรับปรงุ จึงอาจเป็นผลให้โปรแกรมการฝกึอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และยงัสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Logan (2016 : 7) ที่ได้ศึกษาความเป็นพลเมืองดิจทิัลในการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
และผลการประเมินเกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดิจทิัลของ Common Sense Media รวมถงึ  
9 องค์ประกอบ ของความเป็นพลเมอืงดิจทิัลโดย Ribble (2011) โดยมีจุดประสงค์เพื่อทราบว่า 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 มีความรู้เกีย่วกับความเป็นพลเมืองดจิิทลัอะไรบ้าง 
โดยผู้วิจัยทำการตรวจสอบว่าความรู้ด้านความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
และพบว่า มีเพียง 32% ของกลุม่ตัวอย่างจากจำนวนนักเรียนที่สำรวจทั้งสิ้น 88 คน เท่านั้นที่มีความรู้
เพียงพอเกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั ซึ่งผลการศึกษาดังกล่าวช้ีว่า นักเรียนกลุม่ตัวอย่าง 
อยู่ในโลกออนไลน์โดยปราศจากความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ซึ่งเป็นเรือ่งทีเ่สี่ยงมาก โปรแกรมความเป็นพลเมืองดจิิทลัจะช่วยแนะนำให้นักเรียนสามารถอยู่ในโลก
ออนไลน์ เรื่องการค้าขายทางออนไลน์ การสื่อสาร การมมีารยาทที่ดี การรูจ้ักกฎหมายทางดจิิทลั 
การมสีุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี รูจ้ักสิทธิและมีความรบัผดิชอบ  
  3. ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
หลงัการใช้โปรแกรมทีพ่ัฒนาสูงข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 และการติดตามผลการ
ทดลอง 1 เดือน กบัหลังการทดลองไม่แตกต่างกัน ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะนักเรียนกลุ่มเป้าหมายได้รบั
การฝกึอบรมในประเด็นเฉพาะจากวิธีการที่สอดคล้องกับวัยและพัฒนาการได้รบัโอกาสให้แสดงความ
คิดเห็น การลงมอืทำใบงาน การจับกลุ่มอภิปราย การใช้สื่อทางดิจิทลั และการได้ลงมือปฏิบัติจริงตาม
กิจกรรมฝึกอบรม สอดคล้องกับแนวคิดการฝึกอบรมของ Buckley และ Caple (1995) ที่กล่าวว่า
การฝกึอบรมจะช่วยให้บุคคลมีความรู้ทีเ่ฉพาะเจาะจง มีทกัษะเพิ่มข้ึน และมทีัศนคติที่ดี ช่วยให้
สามารถทำงานที่ได้รบัมอบหมายได้อย่างมีศักยภาพ และ Ribble (2011) ที่กล่าวว่า วิธีการส่งเสรมิ
การเรียนรู้ความเป็นพลเมืองดจิิทลัในโรงเรียน (Reflection Model) ประกอบไปด้วย การสร้าง 
ความตระหนัก (Awareness) คือ การส่งเสริมให้ผูเ้รียนเป็นผู้มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี
และการใช้เทคโนโลยี ครูต้องสร้างใหผู้้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนและอภิปรายเกี่ยวกบั 
การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม การปฏิบัติตามคำแนะนำ (Guided Practice) คือ การใหผู้้เรียนฝกึ
ปฏิบัติการใช้เทคโนโลยอีย่างเหมาะสม ตามคำแนะนำของครู ภายใต้บรรยากาศทีป่ลอดภัย 
ทั้งในและนอกหอ้งเรียนด้าน การสาธิตและปฏิบัติเป็นแบบอย่าง (Modeling and Demonstration)  
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คือ การที่มีครหูรอืบุคลากรในโรงเรียนทำตนเป็นแบบอย่างที่ดีในด้านพลเมืองดจิิทลั และการให้ข้อมลู
ย้อนกลบัและการวิเคราะห์ (Feedback and Analysis) คือ การให้ผูเ้รียนสำรวจ วิเคราะหก์ารปฏิบัติ
ของตนเอง และครูมกีารให้ข้อมลูย้อนกลับแกผู่้เรียนเกี่ยวกบัการใช้เทคโนโลยอีย่างเหมาะสม 
ซึ่งประโยชน์ของการเสริมสร้างคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจิทลัสร้างความเช่ือมั่นในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั ด้วยการสร้างความมั่นคงปลอดภัยของระบบสารสนเทศและการสื่อสาร 
การคุ้มครองข้อมลูส่วนบุคคล และป้องกันภัยทีม่าจากการใช้สื่อดิจิทลั รวมถึงเพื่อให้นักเรียน 
เป็นพลเมืองที่ดีในสังคมออนไลน์ นอกจากนี้โปรแกรมการฝกึอบรมทีผู่้วิจัยสร้างขึ้น มีการจัดกิจกรรม
ที่กระตุ้นความสนใจในการร่วมกจิกรรม สอดคลอ้งกบัความสนใจและความสามารถของผู้เรียน
กลุ่มเป้าหมายเกิดความคิดริเริ่มก้าวข้าม และเปลี่ยนแปลงความคิดจากการจัดการเรียนการสอน
แบบเดมิ (ผูส้อนเป็นศูนย์กลาง) และเห็นประโยชน์ในการพฒันาตนเองจากกระบวนการเรียนรู้ 
ร่วมกันที่ได้ สอดคล้องกบัแนวคิดในการฝกึอบรมที่อาศัยการทำงานเป็นหมู่คณะช่วยให้ประสบ
ความสำเรจ็ (ภาวิณี โสธายะเพ็ชร, 2560) นอกจากนี้ในข้ันตอนสุดท้ายของแตล่ะกจิกรรมในการ
ฝึกอบรม ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการสะทอ้นความคิด ทบทวน สรุปผล การเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นสิง่สำคัญต่อการสร้างความรู้ด้วย ตัวผู้เข้ารบัการอบรมเองอันจะทำใหเ้กิดโครงสร้างทางปญัญา 
(Cognitive Structure) ปรากฏในช่วงความจำระยะยาว (Long-Term Memory) ซึ่งทำให ้
การฝกึอบรมดงักล่าวเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2560) ซึ่งจากการ
ติดตามผลหลงัการใช้โปรแกรมไปแล้วเป็นระยะเวลา 1 เดือน พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีระดบัความเป็น
พลเมืองดจิิทลัไม่แตกต่างจากหลังการทดลองใช้โปรแกรม แสดงว่าเกิดการเรียนรู้ที่คงทน 
ในกลุ่มเป้าหมาย จากการได้ร่วมแลกเปลี่ยนแนวความคิด การเล่นเกม การโต้ตอบ และการทำงาน
เป็นกลุ่มในขณะรบัการฝึกอบรมโดยการปฏิบัติจริง สอดคลอ้งกับแนวคิดของ อัญชิสา สุรีย์แสง 
(2553 : 38) ที่ระบุว่า กิจกรรมที่เน้นการปฏิบัตจิรงิ และกจิกรรมกลุ่มทีก่ลุ่มเป้าหมายมสี่วนร่วม 
ในการทำงานและทำกจิกรรมที่ได้รบัมอบหมาย ก่อให้เกิดความสัมพันธ์อันดีระหว่างกัน เพื่อใหบ้รรลุ
เป้าหมายของกลุ่ม โดยเป็นกจิกรรมที่สร้างปฏิสัมพันธ์กันเปน็อย่างดี รวมทั้งไดส้ำรวจความรู้สกึ 
ความคิด พฤติกรรม เจตคติของตนเอง ซึง่สอดคล้องกับ Boyle (2010 : 5-6) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อง 
ประสิทธิผลของหลักสูตรพลเมืองดจิิทลัในโรงเรียนเขตเมือง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจว่า 
หลักสูตรพลเมืองดิจทิัลมผีลต่อพฤติกรรมนกัเรียนและหาความสัมพันธ์ระหว่างหลักสูตรพลเมอืง
ดิจิทัลกับการใช้เทคโนโลยี ใช้วิธีวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยแบง่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นเป็น 2 กลุ่ม 
กลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม กลุม่ละ 75 คน โดยใช้เครื่องมอืของ Ribble ในปี ค.ศ. 2007 
ผลการวิจัยพบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของนักเรียน
เมื่อใช้หลักสูตรพลเมืองดจิิทลั และยังสอดคล้องกบั ธีรวัฒน ์รูปเหลี่ยม และสมบัติ ท้ายเรือคำ (2561) 
ที่ได้พัฒนาโปรแกรมเพื่อความฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียน และพบว่าการใช้โปรแกรมเพื่อความฉลาด
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ทางดิจิทลัทำให้นักเรียนช้ันประถมศึกษามีคะแนนหลงัการใช้โปรแกรมสูงกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติทีร่ะดบั .05 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 ผลจากการวิเคราะหอ์งค์ประกอบเชิงยืนยัน ทำให้ทราบว่าความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษามี 3 องค์ประกอบ ซึ่งเป็นข้อมูลทีส่ามารถเช่ือมโยงไปสู่การเสริมสร้าง
ทักษะและคุณลักษณะด้านอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาความฉลาดทางดจิิทลั การรู้จัก
และรูเ้ท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงสามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา ซึ่งจะช่วยให้ทราบระดับของความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียน 
เพื่อวางแผนในการปอ้งกัน ช่วยเหลือและเสรมิสร้างต่อไป 
  1.2 ผู้สอน ผูป้กครอง หรือผูท้ี่สนใจ สามารถนำความเป็นพลเมอืงดิจทิัลมาเป็นแนวทาง
ในการบรูณาการกบัการจัดการเรียนการสอน หรือออกแบบกิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อการสง่เสริม
และกระตุ้นให้นักเรียนระดับประถมศึกษาเกิดการพัฒนาความเป็นพลเมืองดจิิทลั และคุณลกัษณะที่
พึงประสงค์อื่น ๆ 
  1.3 โปรแกรมการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียน 
ระดับประถมศึกษา มีกิจกรรม เนื้อหาสาระทีส่ามารถพัฒนาความเป็นพลเมอืงดิจทิัลได้เป็นอย่างดี 
ผู้ที่เกี่ยวข้องกบันักเรียนระดบัประถมศึกษา ได้แก่ ครูและผูบ้รหิาร สามารถทีจ่ะนำกจิกรรมเหล่าน้ี 
ไปส่งเสริมให้นักเรียนระดบัประถมศึกษามีความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้ ซึง่โรงเรียนควรมกีารสนับสนุน
หรือสอดแทรกกจิกรรมในช่ัวโมงกจิกรรมของนักเรียนระดบัประถมศึกษาในลักษณะบรูณาการ 
ทั้งสอดแทรกในหลักสูตร เช่น กลุ่มวิชาวิทยาการคำนวณ คอมพิวเตอร์ รายวิชาเพิ่มเตมิ กิจกรรม
พัฒนาผู้เรียน หรือกจิกรรมอบรมอื่น ๆ เช่น ช่ัวโมงแนะแนว เป็นต้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัย 
  2.1 ควรศึกษาเปรียบเทียบการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน 
ในระดับต่าง ๆ ตามตัวแปรต้น เช่น ช่วงวัย บุคลิกภาพ ผลการเรียน ฯลฯ 
  2.2 ควรศึกษาเปรียบเทียบการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลระหว่างการใช้
โปรแกรมการอบรมและหลกัสูตรการเรียนการสอน  
  2.3 ควรศึกษาปัจจัยส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดจิิทลักับประชากรในวัยการศึกษา
ระดับช้ันอื่นและภูมิภาคอื่น  
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ภาคผนวก ก 
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รายชื่อโรงเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาองค์ประกอบ 
และตัวบ่งชี้ของความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

 
 1) จังหวัดมหาสารคาม โรงเรียนในสงักัด สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 1  
  โรงเรียนขนาดใหญ่ ประกอบด้วย  
   1. โรงเรียนศรีโกสุมวิทยามิตรภาพที่ 209     
   2. โรงเรียนบ้านเชียงยืน   
  โรงเรียนขนาดกลาง ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านหนองซอน               
   2. โรงเรียนบ้านวังโพน                    
   3. โรงเรียนบ้านห้วยแคนโนนสงู       
   4. โรงเรียนบ้านแพงหนองเหนือ         
  โรงเรียนขนาดเลก็ ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านหนองสระพงัโนนสะอาด      
   2. โรงเรียนบ้านโนนเนาว์                           
   3. โรงเรียนบ้านห้วยม่วง                         
   4. โรงเรียนบ้านแห่เหนือ                        
   5. โรงเรียนบ้านโชคชัย                          
   6. โรงเรียนบ้านศิริราษฎรห์มากหญ้า         
   7. โรงเรียนบ้านหินแห่โนนเมืองน้อย          
   8. โรงเรียนบ้านทิพย์โสต               
 
 2) จังหวัดยโสธร โรงเรียนในสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษายโสธร เขต 1  
  โรงเรียนขนาดใหญ่ ประกอบด้วย  
   1. โรงเรียนอนบุาลลุมพุกวันครู         
   2. โรงเรียนอนบุาลฟ้าหยาด             
  โรงเรียนขนาดกลาง ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านทุ่งนางโอก   
   2. โรงเรียนบ้านทุ่งแต้                    
   3. โรงเรียนบ้านนาสะไมย์                
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   4. โรงเรียนบ้านกว้างท่าเยี่ยม            
  โรงเรียนขนาดเลก็ ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านสำราญ               
   2. โรงเรียนบ้านท่าเยี่ยม       
   3. โรงเรียนบ้านพลบัหนองคำ              
   4. โรงเรียนบ้านน้ำโผ่                          
   5. โรงเรียนบ้านใหม่ชุมพร                  
   6. โรงเรียนบ้านคำเม็กหนองนางฟ้า         
   7. โรงเรียนบ้านจานทุง่                
   8. โรงเรียนบ้านสงิห์  
 
 3) จังหวัดบรุีรมัย์ โรงเรียนในสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบุรรีัมย์ เขต 1  
  โรงเรียนขนาดใหญ่ ประกอบด้วย  
   1. โรงเรียนอนบุาลบุรรีัมย์          
   2. โรงเรียนอนบุาลลำปลายมาศ      
  โรงเรียนขนาดกลาง ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านกลันทาวิทยา            
   2. โรงเรียนบ้านตลาดชัย                                    
   3. โรงเรียนบ้านเสม็ดโคกตาล                               
   4. โรงเรียนบ้านซำแฮด (นักศึกษาประชานุสรณ์ 5)     
  โรงเรียนขนาดเลก็ ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านกลางเพชร (สุโขวิทยา)     
   2. โรงเรียนบ้านหนองขวาง                       
   3. โรงเรียนบ้านหนองผกัแว่น             
   4. โรงเรียนบ้านสมสนุก                           
   5. โรงเรียนวัดหนองครก                          
   6. โรงเรียนวัดบ้านโคกซาด                      
   7. โรงเรียนบ้านหนองไฮ                          
   8. โรงเรียนบ้านโยนช้า (บุญอาจวิทยา)    
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 4) จังหวัดสกลนคร โรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
  โรงเรียนขนาดใหญ่ ประกอบด้วย  
   1. โรงเรียนบ้านพังโคน (จำปาสามัคคีวิทยา)      
   2. โรงเรียนบ้านง่อนหนองพะเนาว์มิตรภาพที่ 126      
  โรงเรียนขนาดกลาง ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านกุดตะกาบ                
   2. โรงเรียนบ้านต้นผึง้                            
   3. โรงเรียนบ้านเปือยทานตะวันพิทยาสรรพ์    
   4. โรงเรียนหนองหลวงวิทยานุกูล                  
  โรงเรียนขนาดเลก็ ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านดอนดู่                              
   2. โรงเรียนบ้านคันชา                               
   3. โรงเรียนบ้านท่าสะอาด (สวรรค์คงคา)         
   4. โรงเรียนชุมพลศึกษา                        
   5. โรงเรียนหนองแสง                                
   6. โรงเรียนสงเปลือย                                
   7. โรงเรียนบ้านหนองหอยคันปลาเข็งไผ่ยาว     
   8. โรงเรียนบ้านหนองตาล   

              
 5) จังหวัดบงึกาฬ โรงเรียนในสงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ 
  โรงเรียนขนาดใหญ่ ประกอบด้วย  
   1. โรงเรียนอนบุาลบึงกาฬวิศิษฐ์อำนวยศิลป์ 
   2. โรงเรียนบ้านโปง่เปือย                                
  โรงเรียนขนาดกลาง ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านดอนปอ                 
   2. โรงเรียนหอคำพิทยาสรรค์           
   3. โรงเรียนบ้านนาคำนาใน             
   4. โรงเรียนบ้านทุ่งทรายจก        
  โรงเรียนขนาดเลก็ ประกอบด้วย 
   1. โรงเรียนบ้านหนองจกิ                            
   2. โรงเรียนบ้านไคสี                                  
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   3. โรงเรียนบ้านโนนจำปา                        
   4. โรงเรียนบ้านท่าดอกคำ                          
   5. โรงเรียนบ้านโคกสะอาด                          
   6. โรงเรียนบ้านตาลเดี่ยว                            
   7. โรงเรียนบ้านศรสีว่างพัฒนา                      
   8. โรงเรียนบ้านดอนแก้วโนนอินทร์แปลง         
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. แบบวัดความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
2. แบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัลของ

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
3. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) 
ของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
4. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง การสมัภาษณ์เชิงลึกผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญในการให้ข้อมูล 

เกี่ยวกับความเป็นพลเมอืงดจิิทัล 
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แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบวัด 
 

คำช้ีแจง โปรดทำเครื่องหมาย √ ลงในช่อง ( ) ให้ถูกต้องและตรงความเป็นจรงิของนักเรียนเพียง  
 คำตอบเดียว 
 1. เพศ      ( ) ชาย   ( ) หญิง 
 2. ช้ันประถมศึกษาปีที่  ( ) 4    ( ) 5  ( ) 6 

 
ตอนท่ี 2 แบบวัดความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียน 
คำช้ีแจง ให้นักเรียนอ่านข้อความ โดยทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องหลงัข้อความที่ตรงกับ 
 ความคิดความรู้สึกและการแสดงออกของตนเอง ดังนี ้
  มากที่สุด หมายถึง นักเรียนมีความคิด/ความรูส้ึก/การปฏิบัติตนตามข้อความนัน้ 
        ในระดับมากทีสุ่ด 
  มาก   หมายถึง นักเรียนมีความคิด ความรู้สกึ การปฏิบัติตนตามข้อความนั้น 
        ในระดับมาก 
  ปานกลาง หมายถึง นักเรียนมีความคิด ความรู้สกึ การปฏิบัติตนตามข้อความนั้น 
        ในระดับปานกลาง 
  น้อย  หมายถึง นักเรียนมีความคิด ความรู้สกึ การปฏิบัติตนตามข้อความนั้น 
        ในระดับน้อย 
  น้อยที่สุด หมายถึง นักเรียนมีความคิด ความรู้สกึ หรือการปฏิบัติตนตามข้อความนั้น 
        ในระดับน้อยที่สุด 
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พฤติกรรม 
ระดับความคิดเห็นหรือการปฏิบัต ิ

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ที่สุด 

1. ขณะที่ใช้สมาร์ทโฟน นักเรียนไม่ได้โพสต์ข้อความ 
หรือแสดงสัญลักษณ์เพื่อให้ผูอ้ื่นตกใจ หวาดกลัว 

เสียช่ือเสียง หรือเสียทรัพยส์ิน 

     

2. นักเรียนปฏิบัติตามข้อตกลงในการเข้าใช้งานสื่อ
ออนไลน์ทุกครั้ง 

     

3. นักเรียนใช้คำศัพท์ หรือสัญลักษณ์ เพื่อแสดง
ความรู้สึกอย่างเหมาะสมกบัสถานการณ์เมื่อเข้าใช้ 

โลกดจิิทัล 

     

4. นักเรียนรู้วิธีใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ อย่างเหมาะสม 
ไม่สร้างความรำคาญแกผู่้อื่น 

     

5. นักเรียนไม่แสดงข้อความ รูปภาพ หรอืสญัลักษณ์ที่
ส่งผลเสียต่อสิทธิและความเป็นส่วนตัวของบุคคลอื่น  

     

6. นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อหรือสัญญาณอินเทอรเ์น็ต
รวมถึงอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ที่เปิดใหบ้ริการ
สาธารณะ 

     

7. นักเรียนรู้และเข้าใจในสทิธ์ิของตนในการใช้ข้อมลู
และการใช้งานดจิิทลั 

     

8. นักเรียนมโีอกาสใช้งานเว็บไซตส์าธารณะ 
เพื่อการศึกษาค้นคว้าหรือเพื่อความบันเทิง 

     

9. โรงเรียนเปิดโอกาสให้ใช้เครื่องมือสือ่สารและ
อุปกรณ์ดจิิทลัอื่น ๆ เพื่อการศึกษาค้นคว้าอย่างทั่วถึง 

     

10. นักเรียนเห็นด้วยว่าการใช้งานดิจทิัลต้องเป็นไป
เพื่อประโยชน์ของตนเองและสังคม 

     

11. เมื่อนักเรียนต้องการใช้งานข้อมลูในโลกดิจทิัล
นักเรียนมักจะตรวจสอบเสมอว่าสิง่นั้นเป็นสิง่ที่
สามารถนำมาใช้ได้ฟรหีรอืต้องขออนญุาตเสียก่อน 
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พฤติกรรม 
ระดับความคิดเห็นหรือการปฏิบัต ิ

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ที่สุด 

12. นักเรียนเตม็ใจปฏิบัติตามข้อตกลงและเงื่อนไข 
การใช้สื่อดจิิทลั และไม่ละเมิดลิขสทิธ์ิ 

     

13. นักเรียนทราบมากอ่นแล้วว่าสิ่งที่โพสต์ ไม่ว่าจะ
เป็นข้อความ ภาพ คลิป หรือเสียงพูด อาจถูกเกบ็
บันทึกไว้ และถูกนำมาใช้เป็นหลักฐานฟ้องร้องได้  

     

14. นักเรียนไม่เผยแพร่ไวรัส ไม่นำข้อมลูผูอ้ื่นมาใช้
หรือปลอมเป็นคนอื่น ไม่เข้าดูข้อมลูของผู้อื่น 
โดยไม่ได้รับอนญุาต ไม่ทำลายหรือล้วงข้อมลูผูอ้ื่น 

     

15. นักเรียนไม่สง่อีเมล หรือข้อความในโลกดิจทิัลถึง
ผู้อื่นในเชิงการค้าโดยผูอ้ื่นไม่เต็มใจ 

     

16. นักเรียนสามารถใช้สื่อดิจทิัลในการติดต่อสื่อสาร 
เช่น รับ-ส่งข้อความ ไฟล์ รปูภาพ คลิปวีดีโอ และ
พูดคุยสนทนาได ้

     

17. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจทิัลในเวลาที่ผูป้กครอง 
หรือครูห้ามใช้ 

     

18. นักเรียนรูจ้ักเลือกที่จะพูดคุยสนทนา เล่น หรือทำ
กิจกรรมอื่น ๆ กับเพื่อน ๆ แทนการพูดคุยสนทนา
ผ่านสื่อออนไลน ์

     

19. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจิทัลในสถานที่ห้ามใช้  หรือทำ
ให้เกิดความเดือดร้อนรำคาญแก่ผู้อื่น 

     

20. นักเรียนสามารถเลือกวิธีในการสื่อสารผ่านโลก
ดิจิทัลที่คิดว่าได้ผลดีทีสุ่ดในแต่ละสถานการณ์ 

     

21. นักเรียนรูจ้ักวิธีการค้นหาเนื้อหา ข้อความ รูปภาพ 
สัญลักษณ์หรือสิง่อื่น ๆ ในโลกดิจิทลั 

     

22. นักเรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้จากแหลง่เรียนรู้
ทางดิจิทลัได้ตรงตามจุดประสงค์ 
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พฤติกรรม 
ระดับความคิดเห็นหรือการปฏิบัต ิ

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ที่สุด 

23. นักเรียนรูจ้ักเลือกใช้ประโยชนจ์ากเนื้อหาดิจทิัลใน
การเรียนและการดำเนินชีวิตที่เหมาะสม 

     

24. นักเรียนมักจะตรวจสอบความถูกต้องของข้อมลู 
และไม่สง่ต่อข้อมลูทีเ่ป็นเท็จหรือไม่แน่ใจว่าถูกต้อง 

     

25. นักเรียนสามารถสร้างหรือเขียนข้อความ หรือ
ช้ินงานบนโลกออนไลน์ไดจ้ากความคิดของตนเอง   

     

26. นักเรียนเห็นว่าผู้ซื้อ-ขายในโลกออนไลน์ต้องมี
ความซื่อสัตย์เป็นพเิศษ 

     

27. นักเรียนรูจ้ัก กฎหมาย กติกา หรือข้อตกลง
เกี่ยวกับการซือ้ขายในโลกดจิิทลั รวมถึงการดาวน์
โหลดบรกิารต่าง ๆ 

     

28. นักเรียนรูจ้ักความเหมาะสมในการเลือกซื้อสินค้า
ในโลกดิจทิัล เช่น เหมาะกบัวัย ไม่ผิดกฎหมาย 
หรือผิดศีลธรรม 

     

29. นักเรียนรู้วิธีในการป้องกันภัย หรือการหลอกลวง
ที่อาจเกิดข้ึนจากการติดต่อซือ้ขายในโลกดจิิทลั 

     

30. นักเรียนทราบว่าการกระทำใดๆ ในโลกดิจิทลัอาจ
ส่งผลกระทบที่ยิง่ใหญ่ต่อตนเองและผู้อื่น 

     

31. นักเรียนทราบว่าการกระทำใดๆ ของตนในโลก
ดิจิทัลจะเป็นหลกัฐานบ่งช้ีมาถึงตนเองได้ใน
ภายหลัง 

     

32 นักเรียนมีความพรอ้มทีจ่ะรับผิดชอบเสมอกับ 
การกระทำใด ๆ ของตนในโลกดิจทิัล 

     

33. นักเรียนทราบว่าตนมสีิทธ์ิในการกระทำสิง่ต่าง ๆ 
ในโลกดิจทิัล และสทิธ์ินั้นต้องมาคู่กบัความ
รับผิดชอบเสมอ 
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พฤติกรรม 
ระดับความคิดเห็นหรือการปฏิบัต ิ

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ที่สุด 

34. ในขณะที่อยู่ในโลกดิจทิัล นักเรียนรู้ว่าสิง่ใหนดีสิ่ง
ใหนไม่ดี และรู้ว่าจะป้องกันอย่างไร 

     

35. นักเรียนไม่เผยแพร่ข้อมลูส่วนตัวในโลกดจิิทลั 
ที่อาจก่อให้เกิดอันตรายต่อตนเองได ้

     

36. เมื่อรูส้ึกว่าถูกคุกคามจากบุคคลหรอืสิง่ต่าง ๆ 
ในโลกดิจทิัล นักเรียนได้ขอคำปรึกษาครู พ่อแม่ 
หรือผู้ที่ตนเองไว้วางใจ 

     

37. อุปกรณ์ดิจทิัลของนักเรียนมกีารติดตั้งโปรแกรม
ป้องกันไวรสั การสำรองข้อมลูและติดตั้งระบบ
ป้องกันการล้วงข้อมลูจากคนภายนอก 

     

38. นักเรียนรูจ้ักวางท่าทางร่างกายขณะใช้งาน
อุปกรณ์อเิลกทรอนิกส์ ไม่ให้เกิดความเมื่อยล้า 
หรือบั่นทอนสุขภาพ 

     

39. นักเรียนไม่ถืออปุกรณ์ดจิิทลัใกลส้ายตาจนเกินไป 
ไม่เปิดเสียงดงั และไม่วางไว้ใกล้ตัวขณะนอนหลบั 

     

40. นักเรียนไม่ใช้อุปกรณ์ดิจทิัลในขณะที่ชารจ์
แบตเตอรี ่

     

41. นักเรียนรูจ้ักการวางแผนการใช้งานอปุกรณ์ดิจิทลั 
และมีการกำหนดเวลาในการเข้าในโลกดิจทิัล 

     

42. นักเรียนแบง่เวลาเพื่อออกกำลังกาย หรือกจิกรรม
อย่างอื่นแทนการเข้าท่องโลกดิจทิัล 

     

43. นักเรียนใช้เวลาในการแบ่งปันความรูส้ึก สื่อสาร 
สนทนาพูดคุยแบบเห็นหน้า มากกว่าการสื่อสาร
ผ่านโลกดิจิทลั 
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แบบประเมนิความเหมาะสมของโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

............................................................................................. 
คำชี้แจง: โปรดพจิารณารายการประเมินโปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ตามข้อคำถามต่อไปนี้  
จากนั้นทำเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัการประเมินแต่ละข้อคำถามตามความเป็นจริง 
  5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง มีความเหมาะน้อยที่สุด 
 

ครั้งท่ี 
รายการประมิน 

ระดับความเหมาะสม 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5 
1. จุดประสงค์ของการฝึกอบรม 

ตั้งแต่ครั้งที ่
1-16 

1.1 สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา       
1.2 ครอบคลุมเนื้อหา       
2. ระยะเวลาของการฝึกอบรม 
2.1 เหมาะสมกับกิจกรรมตามโปรแกรม       
3. เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม       
3.1 เหมาะสมกับกิจกรรมตามโปรแกรม       
4. สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม       
4.1 เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์ 

      

5. การดำเนินการฝึกอบรม       
5.1 กิจกรรมมีลำดับข้ันตอน       
5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา       
6. การประเมินผลและติดตามผล       
6.1 ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการประเมิน       
6.2 เครื่องมือวัดมีความเหมาะสม       
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ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. .........................
.......................................................................................................... ............................................
............................................................................................................................. .........................
......................................................................................................................................................
............................................................................................................................. .........................
............................................................................................................................................... ....... 
........................................................................................................................... ...........................
............................................................................................................................. .........................
............................................................................... .......................................................................
............................................................................................................................. .........................
......................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ......................... 
............................................................................................................................. .........................
................................................................................................ ...................................................... 
............................................................................................................................. .........................
......................................................................................................................................................
............................................................................................................................. .........................
.................................................................................................................................... ..................
................................................................................................................. ..................................... 
............................................................................................................................. .........................
.................................................................... ..................................................................................  
 
 

         ลงชื่อ ............................................................ผู้ประเมิน  
                     (       ) 
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แบบประเมนิค่าดชันีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
ของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดบัประถมศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 

 
คำชี้แจง ขอให้ท่านผูเ้ช่ียวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านทีม่ีต่อแบบวัดความเป็นพลเมือง

ดิจิทัล (Digital Citizenship) ของนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษาในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ โดยใส่เครือ่งหมาย ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียน
ข้อเสนอแนะ ทีเ่ป็นประโยชน์ในการนำไปพจิารณาปรบัปรุงต่อไปโดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณา ดังนี ้

  ให้คะแนน +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นเป็นตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมอืงดจิิทลั 
       ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา                                                                                                
  ให้คะแนน 0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นเป็นตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
       ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา  
  ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่เป็นตัวบง่ช้ีความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
       ของนักเรียนระดบัประถมศึกษา  
 

รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อ่ืน (Respect Your Self/Respect Others) 
1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทลั ( Digital Etiquette) 
  1.1.1 ขณะที่ใช้สมาร์ทโฟน นักเรียนไม่ได้
โพสต์ข้อความหรือแสดงสญัลกัษณ์เพื่อให้ผู้อื่น
ตกใจ หวาดกลัว เสียช่ือเสียง หรือเสียทรัพยส์ิน 

    

  1.1.2 นักเรียนปฏิบัติตามข้อตกลงในการเข้า
ใช้งานสื่อออนไลนท์ุกครัง้ 

    

  1.1.3 นักเรียนใช้คำศัพท์ คำแสลง ไอคอน 
หรือสัญลักษณ์เพือ่แสดงความรู้สกึอย่าง
เหมาะสมกับสถานการณ์ในการเข้าใช้งาน 
ในโลกดิจทิัล 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

  1.1.4 นักเรียนรู้วิธีใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ  
อย่างเหมาะสม ไม่สร้างความรำคาญแก่ผู้อื่น 

    

  1.1.5 นักเรียนไม่แสดงข้อความ รูปภาพ หรือ
สัญลักษณ์ที่สง่ผลเสียต่อสิทธิและความเป็น
ส่วนตัวของบุคคลอื่น 

    

1.2 การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค (Digital Access) 
  1.2.1 นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อหรือสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตรวมถึงอปุกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ทีเ่ปิด
ให้บรกิารสาธารณะ 

    

  1.2.2 นักเรียนรู้และเข้าใจในสทิธ์ิของตนใน
การใช้ข้อมูลและ การใช้งานดจิิทลั 

    

  1.2.3 นักเรียนมีโอกาสใช้งานเว็บไซต์
สาธารณะเพือ่การศึกษาค้นคว้าหรอื 
เพื่อความบันเทิง 

    

  1.2.4 โรงเรียนเปิดโอกาสให้ใช้เครื่องมือ
สื่อสารและอุปกรณ์ดิจทิัลอื่น ๆ เพื่อการศึกษา 
ค้นคว้า อย่างทั่วถึง 

    

1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจทิัล (Digital Law) 
  1.3.1 นักเรียนเห็นด้วยว่าการใช้งานดิจิทลั
ต้องเป็นไปเพือ่ประโยชน์ของตนเองและสงัคม 

    

  1.3.2 เมื่อนักเรียนต้องการใช้งานข้อมูลในโลก
ดิจิทัลนกัเรียนมักจะตรวจสอบเสมอว่าสิ่งนั้น
เป็นสิ่งทีส่ามารถนำมาใช้ได้ฟรีหรือต้องขอ
อนุญาตผู้ทีเ่ป็นเจ้าของเสียก่อน 

    

  1.3.3 นักเรียนเต็มใจปฏิบัติตามข้อตกลงและ
เงื่อนไขการใช้สื่อดิจทิัล และไมล่ะเมิดลิขสิทธ์ิ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

  1.3.4 นักเรียนทราบมาก่อนแล้วว่าสิง่ที่โพสต์ 
ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพ คลิป หรือเสียงพูด 
อาจถูกเกบ็บันทึกไว้ และถูกนำมาใช้เป็น
หลักฐานฟ้องร้องได ้

    

   1.3.5 นักเรียนไม่เผยแพร่ไวรสั ไม่นำข้อมลู
ผู้อื่นมาใช้หรือปลอมเป็นคนอื่น ไมเ่ข้าดูข้อมูล
ของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนญุาต ไม่ทำลายหรือล้วง
ข้อมูลผู้อื่น 

    

   1.3.6 นักเรียนไม่ส่งอีเมล หรือข้อความใน
โลกดจิิทัลถึงผูอ้ื่นในเชิงการค้าโดยผู้อื่นไมเ่ต็มใจ 

 
 

   

2. การพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อ่ืน (Educate Your Self/Connect with Others) 
2.1 การสื่อสารดจิิทลั (Digital Communication) 
   2.1.1 นักเรียนสามารถใช้สื่อดิจทิัลในการ
ติดต่อสื่อสาร เช่น  รับ-ส่งข้อความ ไฟล์ 
รูปภาพ คลิปวีดีโอ และพูดคุยสนทนาได้ 

    

   2.1.2 นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจทิัล ในเวลาที่
ผู้ปกครอง หรือครูห้ามใช้ 

    

   2.1.3 นักเรียนรู้จกัเลือกที่จะพูดคุยสนทนา 
เล่น หรือทำกิจกรรมอื่น ๆ กับเพื่อน ๆ  
แทนการพูดคุยสนทนาผ่านสื่อออนไลน ์

    

   2.1.4 นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจทิัลในสถานที่ห้ามใช้ 
หรือทำให้เกิดความเดือดรอ้นรำคาญแกผู่้อื่น 

    

2.2 ความรู้ความสามารถในการการ เขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทัล (Digital Literacy) 
  2.2.1 นักเรียนสามารถเลือกวิธีในการสื่อสาร
ผ่านโลกดิจิทลัที่คิดว่าได้ผลดีที่สุดในแตล่ะ
สถานการณ์ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

  2.2.2 นักเรียนรู้จักวิธีการค้นหาเนื้อหา 
ข้อความ รูปภาพ สัญลกัษณ์หรอืสิง่อื่น ๆ  
ในโลกดิจทิัล 

    

  2.2.3 นักเรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ทางดจิิทลัได้ตรงตามจุดประสงค์ 

    

  2.2.4 นักเรียนรู้จักเลือกใช้ประโยชน์จาก
เนื้อหาดิจิทลัในการเรียนและการดำเนินชีวิตที่
เหมาะสม 

    

  2.2.5 นักเรียนมักจะตรวจสอบความถูกต้อง
ของข้อมูลและไมส่่งต่อข้อมูลที่เปน็เทจ็หรือ 
ไม่แน่ใจว่าถูกต้อง 

    

  2.2.6 นักเรียนสามารถสร้างหรอืเขียน
ข้อความ หรือช้ินงานบนโลกออนไลน์ได้จาก
ความคิดของตนเอง   

    

2.3 การซื้อขายบนดิจิทลั (Digital Commerce) 
   2.3.1 นักเรียนเห็นว่าผู้ซื้อ-ขายในโลก
ออนไลน์ต้องมีความซื่อสัตย์เป็นพิเศษ 

    

   2.3.2 นักเรียนรู้จกั กฎหมาย กติกา หรือ
ข้อตกลงเกี่ยวกับการซื้อขายในโลกดจิิทลั 
รวมถึงการดาวน์โหลดบรกิารต่าง ๆ 

    

   2.3.3 นักเรียนรู้จกัความเหมาะสมในการ
เลือกซื้อสินค้าในโลกดจิิทลั เช่น เหมาะกับวัย 
ไม่ผิดกฎหมาย หรือผิดศีลธรรม 

    

   2.3.4 นักเรียนรู้วิธีในการป้องกันภัย 
หรือการหลอกลวงที่อาจเกิดข้ึนจากการติดต่อ
ซื้อขายในโลกดจิิทลั 

    

 



 

 

  220 

รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

3. การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อ่ืน (Protect Your Self/Protect Others) 
3.1 ปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสทิธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในโลกดิจทิัล (Digital 
Rights & Responsibilities) 
   3.1.1 นักเรียนทราบว่าการกระทำใด ๆ  
ในโลกดิจทิัลอาจส่งผลกระทบที่ยิง่ใหญ่ต่อ
ตนเองและผูอ้ื่น 

    

   3.1.2 นักเรียนทราบว่าการกระทำใดๆ ของ
ตนในโลกดิจทิัลจะเป็นหลักฐานช้ีมาถึงตนเอง
ได้ในภายหลัง 

    

   3.1.3 นักเรียนมีความพร้อมทีจ่ะรบัผิดชอบ
เสมอกับการกระทำใด ๆ ของตนในโลกดจิิทลั 

    

   3.1.4 นักเรียนทราบว่าตนมีสทิธ์ิในการ
กระทำสิ่งต่าง ๆ ในโลกดจิิทลั และสทิธ์ินั้นต้อง
มาคู่กับความรบัผิดชอบเสมอ 

    

3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดจิิทลั (Digital Security) 
   3.2.1 ในขณะที่อยู่ในโลกดิจิทลั นักเรียนรู้ว่า
สิ่งใหนดีสิ่งไหนไม่ดี และรู้ว่าจะปอ้งกันอย่างไร 

    

   3.2.2 นักเรียนไม่เผยแพร่ข้อมลูส่วนตัวผ่าน
สังคมออนไลน์ที่อาจก่อให้เกิดอันตรายต่อ
ตนเองได้  

    

  3.2.3 เมื่อรู้สึกว่าถูกคุกคามจากบุคคลหรือสิง่
ต่าง ๆ ในโลกดิจทิัล นักเรียนได้ขอคำปรกึษาครู 
พ่อแม่ หรอืผู้ที่ตนเองไว้วางใจ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

  3.2.4 อุปกรณ์ดิจิทลัของนักเรียนมกีารติดตั้ง
โปรแกรมป้องกันไวรัส การสำรองข้อมูลและ
ติดตั้งระบบปอ้งกันการล้วงข้อมลูจากคน
ภายนอก 

 
 
 

   

3.3 สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดจิิทัล(Digital Health & Wellness) 
  3.3.1 นักเรียนรู้จักวางท่าทางของร่างกาย
ขณะใช้งานอุปกรณ์อเิลกทรอนิกส์ ไม่ให้เกิด
ความเมื่อยล้า หรือบั่นทอนสุขภาพ 

    

  3.3.2 นักเรียนไม่ถืออุปกรณ์ดจิิทลัใกลส้ายตา
จนเกินไป ไมเ่ปิดเสียงดัง และไม่วางไว้ใกล้ตัว
ขณะนอนหลบั 

    

  3.3.3 นักเรียนไม่ใช้อุปกรณ์ดิจทิัลในขณะที่
ชาร์จแบตเตอรี ่

    

  3.3.4 นักเรียนรู้จักการวางแผนการใช้งาน
อุปกรณ์ดจิิทลั และมกีารกำหนดเวลาในการเข้า
ในโลกดิจทิัล 

    

  3.3.5 นักเรียนแบ่งเวลาเพื่อออกกำลังกาย หรือ
กิจกรรมอย่างอื่นแทนการเข้าท่องโลกดจิิทลั 

    

  3.3.6 นักเรียนใช้เวลาในการแบง่ปัน
ความรู้สึก สือ่สาร สนทนา พูดคุยแบบเห็นหน้า 
มากกว่าการสื่อสารผ่านโลกดิจิทลั 

    

 
 

ลงช่ือ.........................................................ผู้ประเมิน 
(                                      ) 

                                                                 ............./.................../............ 
 



 

 

  222 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ทรงคุณวุฒิ 
ซ่ึงเป็นผู้เชี่ยวชาญในการให้ข้อมูล เก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

 
ข้อคำถามในการสัมภาษณ์ 

 
 1. ท่านเห็นว่าการเคารพตนเองและผู้อื่น มีความสัมพันธ์กับความเป็นพลเมอืงดิจทิัลอย่างไร 
และควรจะประกอบด้วยพฤติกรรมหรือตัวบง่ช้ีอะไรบ้าง 
 2. ท่านเห็นว่าการพัฒนาตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่นมีความเกี่ยวข้องกับความเป็นพลเมอืง
ดิจิทัลหรอืไม่อย่างไร และควรแสดงให้เห็นในลักษณะใดหรือตัวบ่งช้ีใดบ้าง 
 3. ท่านเห็นว่าการปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่นมีเป็นลกัษณะหนึ่งของความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลหรอืไม่อย่างไรและควรจะแสดงให้เห็นด้วยพฤติกรรมหรือตัวบง่ช้ีใดบ้าง 
 4. ท่านมีมุมมองเพิ่มเตมิเกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนระดบัช้ัน
ประถมศึกษาหรือไม่อย่างไร  
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ภาคผนวก ค 
คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนักเรียนประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 

องค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัล ข้อ 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ∑𝐱 IOC 
ผลการ

พิจารณา 
1 2 3 4 5 

1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น 
(Respect Your Self/Respect 
Others)  
1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทัล 
(Digital Etiquette) 
1.2 การเข้าถึงดิจิทัลอย่างเสมอภาค 
(Digital Access) 
1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล 
(Digital Law) 

1 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

2 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

3 1 1 0 1 0 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 
4 1 1 0 1 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

5 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

6 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

7 1 1 0 1 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 
8 1 1 1 0 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

9 1 1 1 1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

10 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 
11 1 1 0 1 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

12 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

13 1 1 1 0 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

14 1 1 1 1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 
15 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

16 -1 1 1 1 0 2 0.4 ไม่ผ่านเกณฑ์ 

2. การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับ
ผู้อื่น (Educate Your Self/Connect 
with Others) 
2.1 การสื่อสารดิจิทัล (Digital 
Communication) 
2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียน
ข้อความ และการใช้งานดิจิทัล 
(Digital Literacy) 
2.3 การซ้ือขายบนดิจิทัล 
(Digital Commerce) 

17 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

18 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 
19 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

20 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

21 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 
22 0 1 1 1 0 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 

23 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

24 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

25 1 1 0 1 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 
26 1 0 1 1 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 
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องค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัล ข้อ 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ∑𝐱 IOC 
ผลการ

พิจารณา 
1 2 3 4 5 

 27 1 1 1 1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

28 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 
29 1 0 1 0 1 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 

30 -1 1 1 1 0 2 0.4 ไม่ผ่านเกณฑ์ 

31 1 1 1 1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 
3. การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื่น 
3.1 การปฏิบัติตนอย่างมีความ
รับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและ
สิทธิของผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล (Digital 
Rights & Responsibilities) 
3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการ
ใช้งานดิจิทัล (Digital Security) 
3.3 สุขภาพทางร่างกาย และ
สุขภาพจิตในการใช้งานดิจิทัล(Digital 
Health & Wellness) 

32 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

33 1 1 1 1 -1 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 

34 1 1 1 1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

35 1 1 1 1 -1 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 
36 1 1 1 1 -1 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 

37 1 1 1 1 -1 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 

38 0 1 1 0 0 2 0.4 ไม่ผ่านเกณฑ์ 

39 1 1 1 1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 
40 0 1 1 1 0 3 0.6 ผ่านเกณฑ์ 

41 1 1 1 1 1 5 1 ผ่านเกณฑ์ 

42 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 
43 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 

44 1 1 1 1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

45 1 1 0 1 1 4 0.8 ผ่านเกณฑ์ 

46 1 1 0 0 -1 1 0.2 ผ่านเกณฑ์ 
47 1 1 1 1 1 5 1.0 ผ่านเกณฑ์ 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 

ครั้งท่ี 1-16 
ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

คนท่ี 
ระดับ

ความหมาะสม 
1 2 3 4 5 

1. ด้านวัตถุประสงค ์
1.1 สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 4 4 5 5 5 4.6 
1.2 ครอบคลุมเนื้อหา  4 5 4 3 5 4.2 
2. ระยะเวลาของการฝึกอบรม 
2.1 เหมาะสมกบักจิกรรมตามโปรแกรม 5 5 4 4 5 4.6 
3. เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม 
3.1 เหมาะสมกบักจิกรรมตามโปรแกรมด้านเนื้อหา 4 5 4 3 5 4.2 
4. สื่อและอุปกรณ์ในการอบรม 
4.1 เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหาและ 
วัตถุประสงค์ 

5 5 4 4 5 4.6 

5. การดำเนินการอบรม 
5.1 กิจกรรมมลีำดับข้ันตอน 5 5 4 3 5 4.4 
5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา  4 5 4 4 5 4.6 
6. การประเมินผล 
6.1 ครอบคลุมสิ่งที่ประเมิน  4 5 4 3 5 4.2 
6.2 เครื่องมอืวัดมีความเหมาะสม 5 5 4 3 5 4.4 

รวม 40 44 37 32 45 4.4 
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ค่าอำนาจจำแนกความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (n = 150) 

 

ข้อคำถาม 
ค่าอำนาจ
จำแนก 

1. ขณะที่ใช้สมาร์ทโฟน นักเรียนไม่ได้โพสต์ข้อความ หรือแสดงสัญลักษณ์เพื่อให้ผู้อ่ืนตกใจ 
หวาดกลัว เสยีชื่อเสยีง หรือเสียทรัพย์สิน 0.29 
2. นักเรียนปฏิบตัติามข้อตกลงในการเขา้ใช้งานสื่อออนไลน์ทุกคร้ัง 0.42 
3. นักเรียนใช้คำศัพท์ หรือสัญลักษณ์ เพื่อแสดงความรู้สึกอยา่งเหมาะสม 
กับสถานการณ์เม่ือเขา้ใช้โลกดิจิทัล 0.48 
4. นักเรียนรู้วิธีใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม ไม่สร้างความรำคาญแก่ผู้อ่ืน 0.38 
5. นักเรียนไม่แสดงข้อความ รูปภาพ หรือสญัลักษณ์ที่ส่งผลเสยีต่อสิทธิและความเป็น
ส่วนตัวของบุคคลอ่ืน 0.67 
6. นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อหรือสัญญาณอินเทอร์เน็ตรวมถึงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เปิด
ให้บริการสาธารณะ 0.56 
7. นักเรียนรู้และเข้าใจในสิทธ์ิของตนในการใช้ข้อมูลและการใช้งานดิจิทัล 0.41 
8. นักเรียนมีโอกาสใช้งานเว็บไซต์สาธารณะเพื่อการศึกษาค้นควา้หรือเพื่อ 
ความบันเทงิ 0.71 
9. โรงเรียนเปิดโอกาสให้ใช้เคร่ืองมือสื่อสารและอุปกรณ์ดิจิทัลอ่ืนๆ เพื่อการศึกษาค้นควา้
อย่างทั่วถึง 0.25 
10. นักเรียนเห็นด้วยว่าการใช้งานดิจิทัลต้องเป็นไปเพื่อประโยชน์ของตนเองและสงัคม 0.67 
11. เม่ือนักเรียนต้องการใชง้านข้อมูลในโลกดิจิทัลนักเรียนมักจะตรวจสอบเสมอว่า 
สิ่งน้ันเป็นสิ่งที่สามารถนำมาใช้ได้ฟรีหรือต้องขออนุญาตเสียก่อน 0.58 
12. นักเรียนเต็มใจปฏิบัตติามข้อตกลงและเงื่อนไขการใช้สื่อดิจิทัล และไม่ละเมิดลิขสิทธิ ์ 0.38 
13. นักเรียนทราบมาก่อนแล้วว่าสิง่ที่โพสต ์ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพ คลปิ หรือเสียงพดู 
อาจถูกเก็บบันทึกไว้ และถูกนำมาใชเ้ป็นหลักฐานฟ้องร้องได ้ 0.36 
14. นักเรียนไม่เผยแพร่ไวรัส ไม่นำข้อมูลผู้อ่ืนมาใช้หรือปลอมเปน็คนอ่ืน ไม่เข้าดขู้อมูลของ
ผู้อ่ืนโดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่ทำลายหรือล้วงข้อมูลผู้อ่ืน 0.39 
15. นักเรียนไม่ส่งอีเมล หรือข้อความในโลกดิจิทัลถงึผู้อ่ืนในเชงิการค้าโดยผู้อ่ืน 
ไม่เต็มใจ 0.37 

 
 



 

 

  228 

ข้อคำถาม 
ค่าอำนาจ
จำแนก 

16. นักเรียนเห็นด้วยว่าการใช้งานดิจิทัลต้องเป็นไปเพื่อประโยชน์ของตนเองและสงัคม 0.41 
17. เม่ือนักเรียนต้องการใชง้านข้อมูลในโลกดิจิทัลนักเรียนมักจะตรวจสอบเสมอว่า 
สิ่งน้ันเป็นสิ่งที่สามารถนำมาใช้ได้ฟรีหรือต้องขออนุญาตเสียก่อน 0.59 
18. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจิทัลในเวลาทีผู่้ปกครองหรือครูห้ามใช ้ 0.35 
19. นักเรียนรู้จักเลือกที่จะพูดคุยสนทนา เล่น หรือทำกิจกรรมอ่ืน ๆ กับเพื่อน ๆ  
แทนการพูดคยุสนทนาผา่นสื่อออนไลน์ 0.64 
20. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจิทัลในสถานที่ห้ามใชห้รือทำให้เกิดความเดือดร้อนรำคาญแก่ผู้อ่ืน 0.29 
21. นักเรียนสามารถเลือกวิธีในการสื่อสารผา่นโลกดิจิทัลที่คดิว่าได้ผลดีทีสุ่ดในแต่ละ
สถานการณ์ 0.59 
22. นักเรียนรู้จักวิธีการค้นหาเน้ือหา ข้อความ รูปภาพ สัญลักษณ์หรือสิ่งอ่ืนๆ ใน 
โลกดิจิทัล 0.61 
23. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจิทัลในสถานที่ห้ามใช ้หรือทำให้เกิดความเดือดร้อนรำคาญแก่ผู้อ่ืน 0.32 
24. นักเรียนรู้จักเลือกใช้ประโยชน์จากเน้ือหาดิจิทัลในการเรียนและการดำเนินชีวติที่
เหมาะสม 0.27 
25. นักเรียนมักจะตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลและไม่ส่งตอ่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือไม่
แน่ใจว่าถูกต้อง 0.48 
26. นักเรียนไม่แสดงข้อความ รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ที่สง่ผลเสยีต่อสิทธิและ 
ความเป็นส่วนตัวของบุคคลอ่ืน 0.68 
27. นักเรียนเห็นวา่ผู้ซื้อ-ขายในโลกออนไลน์ต้องมีความซ่ือสตัย์เป็นพิเศษ 0.37 
28. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจิทัลในสถานที่ห้ามใช ้หรือทำให้เกิดความเดือดร้อนรำคาญแก่ผู้อ่ืน 0.29 
29. นักเรียนรู้จักความเหมาะสมในการเลือกซ้ือสินคา้ในโลกดิจทิัล เช่น เหมาะกับวยั ไม่
ผิดกฎหมาย หรือผิดศีลธรรม 0.62 
30. นักเรียนรู้วิธีในการป้องกันภยั หรือการหลอกลวงที่อาจเกิดขึ้นจากการติดต่อ 
ซ้ือขายในโลกดจิิทัล 0.37 
31. นักเรียนทราบวา่การกระทำใด ๆ ในโลกดิจิทัลอาจสง่ผลกระทบที่ยิ่งใหญต่่อตนเอง
และผู้อ่ืน 0.62 
32. นักเรียนมีความพร้อมที่จะรับผิดชอบเสมอกับการกระทำใด ๆ ของตนใน 
โลกดิจิทัล 0.30 
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ข้อคำถาม 
ค่าอำนาจ
จำแนก 

33. นักเรียนทราบวา่ตนมีสิทธ์ิในการกระทำสิง่ตา่ง ๆ ในโลกดิจทิัล และสิทธิ์น้ัน 
ต้องมาคู่กับความรับผดิชอบเสมอ 0.38 
34. ในขณะที่อยู่ในโลกดิจิทัล นักเรียนรู้ว่าสิง่ใหนดีสิง่ใหนไม่ด ีและรู้ว่าจะป้องกันอย่างไร 0.39 
35. นักเรียนไม่เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวในโลกดิจิทัล ที่อาจก่อให้เกิดอันตรายต่อตนเองได ้ 0.22 
36. เม่ือรู้สึกวา่ถูกคุกคามจากบคุคลหรือสิ่งต่าง ๆ ในโลกดิจิทัล นักเรียนได้ 
ขอคำปรึกษาครู พ่อแม่ หรือผู้ที่ตนเองไว้วางใจ 0.59 
37. อุปกรณ์ดิจิทัลของนักเรียนมีการตดิตัง้โปรแกรมป้องกันไวรัส การสำรองข้อมูลและ
ติดตั้งระบบป้องกันการล้วงข้อมูลจากคนภายนอก 0.30 
38. นักเรียนรู้จักวางท่าทางของร่างกายขณะใช้งานอุปกรณ์อิเลกทรอนิกส์ ไม่ให้เกิดความ
เม่ือยล้า หรือบั่นทอนสุขภาพ 0.33 
39. นักเรียนไม่ถืออุปกรณ์ดิจิทัลใกล้สายตาจนเกินไป ไม่เปดิเสยีงดงั และไม่วางไว้ใกลต้ัว
ขณะนอนหลับ 0.58 
40. นักเรียนไม่ใช้อุปกรณ์ดิจิทัลในขณะที่ชาร์จแบตเตอร่ี 0.26 
41. นักเรียนรู้จักการวางแผนการใชง้านอุปกรณ์ดิจิทัล และมีการกำหนดเวลาใน 
การเข้าในโลกดิจิทัล 0.48 
42. นักเรียนแบ่งเวลาเพื่อออกกำลังกาย หรือกิจกรรมอย่างอ่ืนแทนการเข้าท่องโลกดิจิทัล 0.24 
43. นักเรียนใช้เวลาในการแบง่ปันความรู้สึก สื่อสาร สนทนา พดูคยุ แบบเห็นหน้า 0.37 
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ภาคผนวก ง 
โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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โปรแกรมการฝึกอบรมเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 

1. ผู้ฝึกอบรม นายรุ่งอรุณ  ป้องกัน 
2. ผู้เขา้รับการฝึกอบรม  
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6 โรงเรียนในสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 ห้องเรียน จำนวน 40 คน ซึ่งผู้ฝึกอบรมเรียกว่า ผู้เรียน 
3. สถานท่ีดำเนินการฝึกอบรม ห้องเรียน 
4. ระยะเวลาในการฝึกอบรม ครัง้ละ 2 ช่ัวโมง สัปดาหล์ะ2 ครั้ง  รวม 16 ครั้ง 32 ช่ัวโมง 
5. แนวคิดทางจิตวิทยาท่ีนำมาใช้ในการฝึกอบรม แนวคิดพฤติกรรมนิยม  
6. วัตถุประสงค ์
 ผู้เรียนได้รบัการเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทัล โดยเกิดหรือพฒันาแนวความคิดและ
หรือพฤติกรรมตามองค์ประกอบและตัวบง่ช้ีของความเป็นพลเมอืงดิจทิัล (Digital Citizenship) 
7. เป้าหมาย 
 7.1 ความรู้ความสามารถในเรื่องเทคโนโลยีดิจทิัล (Digital Technology Information 
and Communication Technology Capability: Digital ICT)  ประกอบด้วย 
  7.1.1 การรู้จกัประยุกต์ใช้โปรโตคอลทางจริยธรรมและสังคมให้เหมาะสมเมื่ออยู่ใน
เทคโนโลยีดิจิทลั (Applying Social and Ethical Protocols and Practices When Using 
Digital) 
  7.1.2 การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างเท่าทันและรอบรู้ (Investigating with Digital) 
  7.1.3 การมีความคิดสร้างสรรค์ในการใช้งานดิจิทลั (Creating with Digital) 
  7.1.4 การใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในการสื่อสาร (Communicating with Digital) 
  7.1.5 การบรหิารจัดการเทคโนโลยีดิจิทลั (Managing and Operating Digital) 
 7.2 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ (Critical and Creative Thinking 
Capability) 
  7.2.1 ตั้งคำถาม ระบุ สำรวจ และจัดระเบียบข้อมูลและสร้างความคิด (Inquiring 
Identifying, Exploring and Organizing Information and Ideas) 
  7.2.2 สร้างความคิดที่มีความเป็นไปได้ในการลงมือทำ (Generating Ideas, 
Possibilities and Actions) 
  7.2.3 สะท้อนความคิดและกระบวนการ (Reflecting on Thinking and Processes) 
  7.2.4 วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินเกี่ยวกับข้ันตอนและการใช้เหตผุล (Analyzing 
Synthesising and Evaluating Reasoning and Procedures) 
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 7.3 ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและสงัคม (Personal and 
Social Capability) 
  7.3.1 การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-Awareness) 
  7.3.2 การบรหิารจัดการตนเอง (Self-Management) 
  7.3.3 การตระหนักรูเ้กี่ยวกบัสงัคม (Social Awareness) 
  7.3.4 การบรหิารจัดการสงัคม (Social Management) 

7.4. ความสามารถในการเข้าใจถึงจริยธรรม (Ethical Understanding Capability) 
  7.4.1 การเข้าใจแนวคิดและประเด็นด้านจริยธรรม (Understanding Ethical 
Concepts and Issues) 
  7.4.2 การให้เหตุผลและการตัดสินใจดำเนินการ (Reasoning in Decision Making 
and Action) 
  7.4.3 สำรวจค่านิยม สทิธิ และความรับผิดชอบ (Exploring Values, Rights and 
Responsibilities) 
 
8. ข้อพิจารณาประกอบการดำเนนิการฝึกอบรม 
 8.1 ผู้เรียนทีม่ีปัญหาเรื่องการมองเห็นหรือการได้ยิน ผู้ฝกึอบรมให้นั่งหน้าห้อง และ 
หากไม่สามารถอ่านบนกระดานได้ผู้ฝกึอบรมใช้ข้อความที่มขีนาดตัวอักษรใหญ่กว่าปกติ 
 8.2 ผู้ฝึกอบรมให้คำแนะนำด้วยวาจาสำหรบัผู้เรียนที่มีข้อจำกัด ด้านการได้ยิน 
 8.3 ผู้เรียนที่อ่านออกเขียนได้ไม่ดี ผูฝ้ึกอบรมเตรียมสือ่ช่วย เช่น ภาพวาด หรือแผ่นภาพ 
แผนภูมิ เป็นต้น 
 8.4 ผู้ฝึกอบรมใช้สื่อเทคโนโลยีกรณีสาธิตหรอืนำเสนอเรือ่งราวต่าง ๆ ที่อยู่นอกเหนือ
เหตุการณ์หรือเรือ่งราวที่ผู้เรียนสามารถรับรู้ได้ด้วยการบรรยาย 
 8.5 ใช้การอภิปราย จับคู่ แบ่งปัน และทำกิจกรรมร่วมกันเปน็กลุ่ม 
 8.6 ใช้คำถามกระตุ้นและการสะทอ้นตนเองของผู้เรียนรายบุคคลและเป็นกลุม่ 
 8.7 ใช้กิจกรรมเสรมิสำหรบัผู้เรียนทีม่ีความสามารถพิเศษ 
 
9. โครงสรา้งการฝึกอบรม จำนวน 16 กิจกรรม รวม 16 ครั้ง  ประกอบด้วย 
 9.1 ปฐมนิเทศ   
 9.2 รู้จักความเป็นพลเมืองดิจทิัลและความรู้ความเข้าใจด้านดิจิทัล (Digital Literacy)  
 9.3 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทลั (Digital Etiquette) 
 9.4 ความเสมอภาคในการใช้งานดิจทิัล (Digital Access)  
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 9.5 การใช้งานดิจิทลัอย่างชอบธรรมและถูกลิขสทิธ์ิ (Digital Law)  
 9.6 เรามีนิสัยในการใช้สื่อดจิิทัลอย่างไร (Our Digital Media Habits)  
 9.7 การสื่อสารด้วยดิจทิัล (Digital Communication)  
 9.8 การซื้อขายบนดิจิทลั  (Digital Commerce) 
 9.9 ความรับผิดชอบและสทิธ์ิทางดจิิทลั (Digital Right and Responsibilities) 
 9.10 การลอกเลียนแบบและการอ้างองิ (Plagiarism and Referencing) 
 9.11 การคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Bullying)  
 9.12 ความปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cyber Safety)   
 9.13 ร่องรอยทางดิจทิัล (Digital Footprint)  
 9.14 ความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทลั (Digital Security) 
 9.15 สุขภาพทางกายและสุขภาพจิตในการใช้งานดิจิทลั (Digital Health and Wellness)  
 9.16 ปัจฉิมนิเทศ  
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 1 ปฐมนิเทศ 

 
จุดประสงค์ของการฝึกอบรม 
 1. เพื่อสร้างความคุ้นเคยและสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผูฝ้ึกอบรมกับผู้เรียนที่เข้ารบัการ
ฝึกอบรม 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนเข้าใจถึงจุดประสงค์ในการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล 
รายละเอียดกำหนดการ วัน เวลา และระยะเวลาในการฝึกอบรม 
 3. เพื่อใหผู้้เรียนเข้าใจข้อควรปฏิบัติ ข้อตกลงและบทบาทของตนเองในการเข้ารับการ
ฝึกอบรม  
 4. เพื่อใหผู้้เรียนทราบถึงประโยชน์ของการเข้ารับการฝึกอบรมการเสรมิสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลั 
ระยะเวลาของการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง  
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม 
 กิจกรรมสร้างความสมัพันธ์ระหว่างผูฝ้ึกอบรมและผูเ้ข้าร่วมอบรมในช่วงเริ่มต้นของการพบ
กัน เป็นการเพิม่ประสทิธิภาพของการฝึกอบรมเนื่องจากสมัพันธภาพที่ดีจะเอือ้อำนวยให้การดำเนิน
กิจกรรมนัน้เป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ ลดความตึงเครียด เกิดความผ่อนคลาย เกิดความ
ไว้วางใจ อบอุ่นใจ ช่วยให้ผู้เข้าร่วมอบรมกล้าแสดงความรูส้กึ ตั้งใจทีจ่ะให้ความร่วมมือ และทำใหเ้กิด
บรรยากาศที่ดีต่อการเรียนรู้และการดำเนินกิจกรรม สมัพันธภาพที่ดีจึงเป็นสิง่จำเป็นเพื่อนำไปสู่ 
การดำเนินการข้ันต่อไปของการฝึกอบรม นอกจากนีก้ารปฐมนิเทศยังเป็นการช้ีแจงจุดประสงค์ 
ข้อตกลงเบื้องต้น แนวทางการปฏิบัติตน และประโยชนท์ี่จะได้รับในการเข้าร่วมกจิกรรม 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม 
 1. กระดาษ A4  
 2. ใบงาน 
 3. กระดาษบรฟู 
 4. ใบความรู้เรื่อง  กฎพื้นฐานและข้อควรปฏิบัติของกลุ่ม 
 5. ใบความรู้เรื่อง บทบาทผูฝ้ึกอบรมและผูเ้ข้าร่วมอบรม 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวทักทายผู้เรียน และแนะนำตนเอง และให้ผู้เรียนบอกช่ือตนเองทั้งช่ือ
จริงและช่ือเล่น เพือ่เป็นการสร้างสมัพันธภาพและความคุ้นเคย 
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  2. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์ของการฝึกอบรม วิธีการ รูปแบบ ความแตกต่างของ
บุคคล บทบาทของผู้ฝกึอบรม บทบาทหน้าที่ของผูเ้ข้าฝึกอบรม ระยะเวลาและสถานที่ในการฝึกอบรม
การเสรมิสร้างความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของผู้เรียนระดับประถมศึกษา จากนั้นเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
เสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับกติกา ในการเข้าร่วมกลุม่ เพื่อใหผู้้เรียนสามารถปฏิบัติได้ถูกต้อง 
ขณะเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มเป็นการลดความวิตกกังวลขณะทีเ่ข้าร่วมกิจกรรม 
  3. ผู้เรียนตอบแบบวัดความเป็นพลเมอืงดิจทิัล (Pre-test) 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนนัง่ใหส้มาชิกนั่งจับมือกันเป็นวงกลม จากนั้นผูฝ้ึกอบรมใหผู้้เรียน
จับคู่กบัเพื่อน และปฏิบัติตามใบงานที่ 1.1 “สวัสดี เธอช่ืออะไร” โดยให้เวลาในการทำกิจกรรม 
10 นาที 
  2. เมื่อหมดเวลาผูฝ้ึกอบรมให้แต่ละคน ออกมาแนะนำเพื่อนและบอกรายละเอียดของ
เพื่อนใหส้มาชิกในกลุ่มได้รูจ้ัก  
  3. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนร่วมกันสรปุข้อคิด และสิง่ที่ได้รบัจากการทำใบงานที่ 1.1  
  4. จากนั้นผูฝ้ึกอบรมแจกใบความรู้เรื่อง กฎพื้นฐานและข้อควรปฏิบัติของกลุ่ม ให้
ผู้เรียนร่วมกันต้ังกฎกติกาในการเข้าร่วมอบรม และมีข้อตกลงพื้นฐานของการเข้าอบรมดังนี้ 
   - สิ่งที่พูดและทำในการเข้าอบรมเป็นเรื่องส่วนตัวและขอใหอ้ยู่เฉพาะในการเข้าร่วม
อบรมเท่านั้น 
   - ผู้เรียนทุกคนมสีิทธิทีจ่ะพูดหรือไมพู่ดก็ได้ หากตนเองยังไมพ่ร้อม 
   - ไม่มีโต้เถียงและทะเลาะกัน 
   - ผู้เข้าร่วมอบรมแต่ละคนจะได้รบัเวลาและโอกาสในการพูด 
   - เมื่อผู้เรียนคนหนึ่งกำลังพูด สมาชิกคนอื่นจะเป็นผูร้ับฟัง  
   จากนั้นใหผู้้เรียนช่วยกันคิดว่าจะมีข้อตกลงในการอยู่ร่วมกันในการเข้าร่วมอบรม
เพิ่มเตมิอะไรบ้าง 
  5. ผู้ฝึกอบรมแจกใบความรู้เรื่อง บทบาทของผู้ฝกึอบรมและผู้เข้าร่วมอบรม ใหผู้้เรียน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและเรยีนรู้ถึงบทบาทของแตล่ะคน  
 ขั้นสรุป 
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ในการเข้ารบัโปรแกรม
ฝึกอบรมในครั้งแรก และช่วยกันสรปุสิ่งที่ได้เรียนรู้ สิง่ที่ได้รบัจากกลุ่ม และสิง่ที่นำไปใช้ในชีวิตของตน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับ
การเข้ารบัโปรแกรมฝึกอบรม เพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกนั และบันทึกประเด็นที่ได้เรียนรู้ 
ประโยชน์ที่ไดร้ับ และการนำไปประยุกต์ใช้ก่อนจะยุติการฝกึอบรมในครั้งนี้ 
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  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายวัน เวลา และสถานที่ ในการเข้ารับโปรแกรมฝึกอบรมในครั้ง
ต่อไปพร้อม กล่าวขอบคุณ และอำลาผูเ้รียน 
การประเมินผลและติดตามผล 
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ใบบันทึกกจิกรรม 
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ใบงานท่ี 1.1 

สวัสดี เธอชื่ออะไร 
 
 
คำชี้แจง :  
1. ให้ผู้เข้าอบรมจับคู่กับเพื่อน แล้วให้สัมภาษณ์เพื่อนของตนโดยมีคำถาม ดังต่อไปนี้  
 1.1 ช่ือของเพื่อนทั้งช่ือจริงและช่ือเล่น  
 1.2 สิ่งที่ชอบและสิ่งไม่ชอบ  
 1.3 สิ่งที่ประทับใจในตัวเพื่อน 
2. เมื่อสัมภาษณ์เสร็จแล้วให้แต่ละคน ออกมาแนะนำเพื่อนและบอกรายละเอียดของเพื่อนให้สมาชิก
ในกลุ่มได้รู้จัก  
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ใบความรู้ท่ี 1.1  
กฎพ้ืนฐานและข้อควรปฏิบัตขิองกลุ่มในการเขา้อบรม 

 
 
 

กฎพ้ืนฐานและข้อควรปฏิบัตขิองกลุ่ม 
 

❖ สิ่งที่พูดและทำในการเข้าอบรมเป็นเรื่องส่วนตัวและขอให้อยู่เฉพาะในการเข้าร่วมอบรมเท่านั้น 
❖ ผู้เรียนทุกคนมีสิทธิที่จะพูดหรือไม่พูดก็ได้ หากตนเองยังไม่พร้อม 
❖ ไม่มีโต้เถียงและทะเลาะกัน 
❖ ผู้เข้าร่วมอบรมแต่ละคนจะได้รับเวลาและโอกาสในการพูด 
❖ เมื่อผู้เรียนคนหนึ่งกำลังพูด สมาชิกคนอื่นจะเป็นผู้รับฟัง  
❖ __________________________________________________________________ 
❖ __________________________________________________________________ 
❖ __________________________________________________________________ 
❖ __________________________________________________________________ 
❖ __________________________________________________________________ 
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ใบความรู้ท่ี 1.2 
บทบาทของผูฝ้ึกอบรมและผู้เขา้อบรม 

 
บทบาทของผูฝ้ึกอบรม 
 1. ผู้ฝึกอบรมทำหน้าที่ เป็นผู้อำนวยความสะดวกหรือผู้ให้คำแนะนำ 
 2. ผู้ฝึกอบรมเป็นผูก้ระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ มิได้เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แกผู่้เข้าร่วมอบรม
โดยตรง 
 3. ผู้ฝึกอบรมใช้ทักษะการตั้งคำถามทีเ่หมาะสม 
 4. ผู้ฝึกอบรมกระตุ้นและส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม ใหก้ลุม่ดำเนินการตามขั้นตอนของ 
การเรียนรู้โดยใช้ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
 5. ผู้ฝึกอบรมสนบัสนุนการเรียนรู้ของผูเ้ข้าร่วมอบรมและเนน้ให้ผู้เข้าร่วมอบรมตระหนักว่า
การเรียนรู้เป็นความรบัผิดชอบของผู้เข้าร่วมอบรม 
 6. ผู้ฝึกอบรมกระตุ้นใหผู้้เข้าร่วมอบรมได้แสดงความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกัน 
 7. ผู้ฝึกอบรมหลีกเลี่ยงการแสดงความคิดเห็นหรือตัดสินว่าถูกหรือผิด 
 8. ผู้ฝึกอบรมสง่เสรมิใหผู้้เข้าร่วมอบรมประเมินการเรียนรู้ของตนเอง และเป็นผูป้ระเมิน
การเรียนรู้ของผู้เข้าร่วมอบรม รวมทั้งการให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เข้าร่วมอบรม 
 
บทบาทของผู้เข้าร่วมอบรม 
 1. ผู้เข้าร่วมอบรมให้ความร่วมมือ และมีความกระตือรือร้นในการทำกจิกรรม 
 2. ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถแสดงความคิดเห็น อภิปราย หรือแสดงออกในการทำกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ 
 3. ผู้เข้าร่วมอบรมยอมรับและรบัฟังความคิดเห็นของสมาชิกคนอื่น ๆ ที่เข้าร่วมการอบรม 
 4. ผู้เข้าร่วมอบรมสนบัสนุนและใหก้ำลงัใจแกส่มาชิกคนอื่น ๆ ที่เข้าร่วมการอบรม 
 5. ผู้เข้าร่วมอบรมปฏิบัตติามข้อตกลงและข้ันตอนการดำเนินกิจกรรมในแตล่ะกจิกรรมด้วย
ความสมัครใจและตัง้ใจ 
 6. ผู้เข้าร่วมอบรมเขียนบันทึกสิ่งที่ได้เรียนรูจ้ากการเข้าร่วมกจิกรรมหลงัเสรจ็สิ้นกิจกรรม 
ในแต่ละครั้ง 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
กลุ่ม .......................................…………............. 

 

ลำดับ 
ท่ี 

ชื่อ – สกุล 
สมาชิกกลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดง
ความคิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความต้ังใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 
1                            

2                            

3                            

4                            
5                            

6                            

7                            

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
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ใบบันทึกกิจกรรม 

 
 

ช่ือ-นามสกุล...................................................................................... ช้ัน .............. เลขที่ .... ....... 
 
 

ผู้เรียนได้รับความรู้อะไรบา้ง 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
ผู้เรียนจะนำความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจำวันอยา่งไร 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................. ................................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... ....... 
........................................................................................................................... ..................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
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ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)  

 
คำชี้แจง: ให้ผูเ้รียนทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นหรือระดับการปฏิบัติของ
ผู้เรียน 
 

ข้อ ตัวชี้วดัความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
ความคิดเห็นหรอืระดับการปฏบิัต ิ
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น (Respect Your Self/Respect 
Others) 

     

1.1 การมีมารยาท
ในการใช้งานดิจิทัล 
(Digital 
Etiquette) 
 

1. ขณะที่ใช้สมาร์ทโฟน นักเรียนไม่ได้โพสต์
ข้อความ หรือแสดงสญัลักษณ์เพื่อให้ผู้อ่ืนตกใจ 
หวาดกลัว เสยีชื่อเสยีง หรือเสียทรัพย์สิน 
2. นักเรียนปฏิบตัติามข้อตกลงในการเขา้ใช้งานสื่อ
ออนไลน์   ทุกคร้ัง 

     

3. นักเรียนใช้คำศัพท์ คำแสลง ไอคอน หรือ
สัญลักษณ์ เพื่อแสดงความรู้สึกอย่างเหมาะสมกับ
สถานการณ์ในการเข้าใชง้าน ในโลกดิจิทัล 

     

4. นักเรียนรู้วิธีใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ  อยา่ง
เหมาะสม ไม่สร้างความรำคาญแก่ผู้อ่ืน 

     

5. นักเรียนไม่แสดงข้อความ รูปภาพ หรือ
สัญลักษณ์ที่ส่งผลเสยีต่อสิทธิและความเป็นส่วนตัว
ของบคุคลอ่ืน  

     

1.2 การเข้าถงึ
ดิจิทัลอยา่งเสมอ
ภาค (Digital 
Access) 

6. นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อหรือสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตรวมถึงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เปิด
ให้บริการสาธารณะ 

     

7. นักเรียนรู้และเข้าใจในสิทธ์ิของตนในการใช้
ข้อมูลและการใช้งานดิจิทัล 
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ข้อ ตัวชี้วดัความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
ความคิดเห็นหรอืระดับการปฏบิัต ิ
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

 8. นักเรียนมีโอกาสใช้งานเว็บไซต์สาธารณะเพื่อ
การศึกษาค้นคว้าหรือเพื่อความบันเทิง 

     

9. โรงเรียนเปิดโอกาสให้ใช้เคร่ืองมือสื่อสารและ
อุปกรณ์ดิจิทัลอ่ืน ๆ เพื่อการศึกษา ค้นคว้า อยา่ง
ทั่วถึง 

     

1.3 การปฏิบัติตาม
กฎหมายดิจิทัล 
(Digital Law) 

10. นักเรียนเห็นด้วยว่าการใช้งานดิจิทัลต้อง
เป็นไปเพื่อประโยชน์ของตนเองและสังคม 

     

11. เม่ือนักเรียนต้องการใชง้านข้อมูลในโลกดิจิทัล
นักเรียนมักจะตรวจสอบเสมอว่าสิง่น้ันเป็นสิ่งที่
สามารถนำมาใช้ได้ฟรีหรือต้องขออนุญาตผู้ที่เป็น
เจ้าของเสยีก่อน 

     

12. นักเรียนเต็มใจปฏิบัตติามข้อตกลงและเงื่อนไข
การใช้สื่อดิจิทัล และไม่ละเมิดลิขสิทธิ ์

     

13. นักเรียนทราบมาก่อนแล้วว่าสิง่ที่โพสต ์ไม่ว่า
จะเป็นข้อความ ภาพ คลปิ หรือเสียงพดู อาจถูก
เก็บบันทึกไว้ และถูกนำมาใช้เป็นหลักฐานฟ้องร้อง
ได้  

     

14. นักเรียนไม่เผยแพร่ไวรัส ไม่นำข้อมูลผู้อ่ืนมาใช้
หรือปลอมเป็นคนอ่ืน ไม่เข้าดูข้อมูลของผู้อ่ืนโดย
ไม่ได้รับอนุญาต ไม่ทำลายหรือล้วงข้อมูลผู้อ่ืน 

     

15. นักเรียนไม่ส่งอีเมล หรือข้อความในโลกดิจิทัล
ถึงผู้อ่ืนในเชิงการค้าโดยผู้อ่ืนไม่เต็มใจ 

     

2. การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อื่น (Educate Your 
Self/Connect with Others) 

     

2.1 การสื่อสาร
ดิจิทัล (Digital 
Communication) 

16. นักเรียนสามารถใช้สื่อดิจทิัลในการ
ติดต่อสื่อสาร เช่น รับ-สง่ข้อความ ไฟล์ รูปภาพ 
คลิปวดีีโอ และพูดคยุสนทนาได ้

 
 



 

 

  244 

ข้อ ตัวชี้วดัความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
ความคิดเห็นหรอืระดับการปฏบิัต ิ
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

 17. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจิทัลในเวลาทีผู่้ปกครอง 
หรือครูห้ามใช้  

     

18. นักเรียนรู้จักเลือกที่จะพูดคุยสนทนา เล่น 
หรือทำกิจกรรมอ่ืนๆ กับเพื่อนๆ แทนการพดูคยุ
สนทนาผ่านสื่อออนไลน์ 

     

19. นักเรียนไม่ใช้สื่อดิจิทัลในสถานที่ห้ามใช ้ หรือ
ทำให้เกิดความเดือดร้อนรำคาญแก่ผู้อ่ืน 

     

2.2 ความรู้ ความ 
สามารถ ในการ
เขียนข้อความ และ
การใช้งานดิจิทัล  
(Digital Literacy) 

20. นักเรียนสามารถเลือกวิธีในการสื่อสารผา่น
โลกดิจิทัลทีค่ิดวา่ได้ผลดีที่สดุในแตล่ะสถานการณ์  

     

21. นักเรียนรู้จักวิธีการค้นหาเน้ือหา ข้อความ 
รูปภาพ สัญลักษณ์หรือสิง่อ่ืน ๆ ในโลกดิจิทัล 

     

22. นักเรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้จากแหลง่
เรียนรู้ทางดิจิทัลไดต้รงตามจุดประสงค ์

     

23. นักเรียนรู้จักเลือกใช้ประโยชน์จากเน้ือหา
ดิจิทัลในการเรียนและการดำเนินชีวติที่เหมาะสม 

     

24. นักเรียนมักจะตรวจสอบความถูกต้องของ
ข้อมูลและไม่ส่งต่อข้อมูลทีเ่ป็นเท็จหรือไม่แน่ใจว่า
ถูกต้อง 

     

25. นักเรียนสามารถสร้างหรือเขยีนข้อความ หรือ
ชิ้นงานบนโลกออนไลน์ได้จากความคิดของตนเอง   

     

2.3 การซ้ือขายบน
ดิจิทัล  
(Digital 
Commerce) 

26. นักเรียนเห็นวา่ผู้ซื้อ-ขายในโลกออนไลน์ต้องมี
ความซ่ือสัตย์เป็นพเิศษ 

     

27. นักเรียนรู้จัก กฎหมาย กติกา หรือข้อตกลง
เก่ียวกับการซ้ือขายในโลกดจิิทัล รวมถึงการดาวน์
โหลดบริการต่าง ๆ 

     

28. นักเรียนรู้จักความเหมาะสมในการเลือกซ้ือ
สินค้าในโลกดิจิทัล เช่น เหมาะกับวัย ไม่ผิด
กฎหมาย หรือผดิศีลธรรม 
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ข้อ ตัวชี้วดัความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
ความคิดเห็นหรอืระดับการปฏบิัต ิ
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

 29. นักเรียนรู้วิธีในการป้องกันภยั หรือการ
หลอกลวงที่อาจเกิดขึ้นจากการตดิต่อซ้ือขายใน
โลกดิจิทัล 

 
 
 

    

3. การปกปอ้งตนเองและปกปอ้งผู้อื่น (Protect Your Self/Protect 
Others) 

     

3.1 ปฏิบตัิตนอยา่ง
มีความรับผดิชอบ
ตามสิทธขิอง
ตนเองและสิทธิ
ของผู้อ่ืนในโลก
ดิจิทัล  
(Digital Rights & 
Responsibilities) 

30. นักเรียนทราบวา่การกระทำใด ๆ ในโลกดิจิทัล
อาจส่งผลกระทบทีย่ิ่งใหญต่่อตนเองและผู้อ่ืน 
31. นักเรียนทราบวา่การกระทำใด ๆ ของตน 
ในโลกดิจิทัลจะเป็นหลักฐานชี้มาถึงตนเองได้ใน
ภายหลัง 

     

32. นักเรียนมีความพร้อมที่จะรับผิดชอบเสมอกับ
การกระทำ ใด ๆ ของตนในโลกดจิิทัล 

     

33. นักเรียนทราบวา่ตนมีสิทธ์ิในการกระทำสิง่ 
ต่าง ๆ ในโลกดิจิทัล และสิทธ์ิน้ันต้องมาคู่กับความ
รับผิดชอบเสมอ 

     

3.2 ความปลอดภัย
ของตนเองในการ
ใช้งานดิจิทัล 
(Digital Security) 

34. ในขณะที่อยู่ในโลกดิจิทัล นักเรียนรู้ว่าสิง่ใหน
ดีสิ่งใหนไม่ดี และรู้ว่าจะป้องกันอย่างไร 

     

35. นักเรียนไม่เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวในโลกดิจิทัล 
ที่อาจก่อให้เกิดอันตรายต่อตนเองได้  

     

36. เม่ือรู้สึกวา่ถูกคุกคามจากบคุคลหรือสิ่งต่าง ๆ 
ในโลกดิจิทัล นักเรียนไดข้อคำปรึกษาครู พ่อแม่ 
หรือผู้ที่ตนเองไวว้างใจ 

     

37. อุปกรณ์ดิจิทัลของนักเรียนมีการตดิตัง้
โปรแกรมป้องกันไวรัส การสำรองข้อมูลและติดตั้ง
ระบบป้องกันการล้วงข้อมูลจากคนภายนอก 
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ข้อ ตัวชี้วดัความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
ความคิดเห็นหรอืระดับการปฏบิัต ิ
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

3.3 สขุภาพทาง
ร่างกาย และ
สุขภาพจิตในการ
ใช้งานดิจิทัล
(Digital Health & 
Wellness) 

38. นักเรียนรู้จักวางท่าทางของร่างกายขณะใช้
งานอุปกรณ์            อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ให้เกิด
ความเม่ือยล้า หรือบั่นทอนสุขภาพ 

 
 
 

    

39.นักเรียนไม่ถืออุปกรณ์ดิจิทัลใกล้สายตา
จนเกินไป ไม่เปิดเสียงดงั และไม่วางไว้ใกล้ตัวขณะ
นอนหลับ 

     

40.นักเรียนไม่ใช้อุปกรณ์ดิจิทัลในขณะที่ชาร์จ
แบตเตอร่ี 

     

41. นักเรียนรู้จักการวางแผนการใชง้านอุปกรณ์
ดิจิทัล และมีการกำหนดเวลาในการเข้าในโลก
ดิจิทัล 

     

42. นักเรียนแบ่งเวลาเพื่อออกกำลังกาย หรือ
กิจกรรมอย่างอ่ืนแทนการเขา้ท่องโลกดิจิทัล 

     

43. นักเรียนใช้เวลาในการแบง่ปันความรู้สึก 
สื่อสาร สนทนา พดูคยุ แบบเห็นหน้า มากกว่าการ
สื่อสารผ่านโลกดิจทิัล 

     

 
 
 

ช่ือ ............................................................................................................. ช้ัน ............. เลขที่ ............ 
โรงเรียน.......................................................... สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษา.................... 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 2 รู้จักความเป็นพลเมืองดิจิทัลและความรู้ความเข้าใจด้านดิจิทัล (Digital Literacy) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนสามารถบอกช่ืออปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการใช้เข้าสู่เทคโนโลยีดิจิทลั 
พร้อมทั้งบอกประโยชน์ทีเ่กิดจากเทคโนโลยีดิจิทลั 
  3. เพื่อใหผู้้เรียนบอกผลกระทบของการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในสังคมออนไลน์ 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง 
 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 ความเป็นพลเมอืงดิจทิัล (Digital Citizenship) คือ การเป็นพลเมืองผู้ฉลาดในการใช้งาน
สื่อดิจทิัลและสื่อสงัคมออนไลน์ที่เข้าใจบรรทัดฐานของการปฏิบัติตัวให้เหมาะสม มีความรับผิดชอบใน
การใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารในยุคดิจิทลัเป็นการสือ่สารที่ไร้พรมแดนสมาชิกของ
โลกออนไลน์ คือ ทุกคนที่ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตบนโลกใบนี้ ผู้ใช้สื่อสงัคมออนไลนม์ีความ
หลากหลายทางเช้ือชาติ อายุ ภาษา และวัฒนธรรม พลเมืองดิจิทลัจงึต้องเป็นพลเมืองที่มีความ
รับผิดชอบ มีจริยธรรม เห็นอกเห็นใจ และเคารพผู้อื่น มีส่วนร่วมและมุ่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม 
ตลอดจนถึงการทำความเข้าใจประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทลัที่มีต่อสังคม และใช้เพื่อ
สร้างการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมในเชิงบวกได้ โดยความเป็นพลเมืองดจิิทลัต้องมี 3 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น (Respect Your Self/Respect Others)  2) การพฒันา
ตนเองและสมัพันธ์กับผู้อื่น (Educate Your Self/Connect with Others) และ 3) การปกป้อง
ตนเองและปกป้องผู้อื่น (Protect Your Self/Protect Others) (สุวรรณี ไวท์, สุวัฒสัน รกัขันโท และ
สิริวัฒน์ ศรเีครือดง, 2564 : 344-346) 
 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4         จำนวน 16   แผ่น  
 2. กระดาษบรฟู ขนาด 31x43 นิ้ว    จำนวน 8     แผ่น 
 3. ปากกาเมจิก/สี          จำนวน 16   ด้าม 
 4. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง พลเมืองดจิิทลั - Digital Citizenship 
  (https://www.youtube.com/watch?v=E8rIylOHkZs) 
 5. ใบงานที่ 2.1 ความเป็นพลเมืองดิจทิัล 

https://www.youtube.com/watch?v=E8rIylOHkZs
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 6. ใบความรู้ เรื่อง รูจ้ักความเป็นพลเมอืงดจิิทัล  
 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเองโดย
การกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งทีผ่่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรู้สกึอย่างไร
บ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
  2. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนด้วยคำถาม “นักเรียนรู้หรือไม่ว่าพลเมอืงดิจทิัลคืออะไร”  
  3. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) 
ให้ผู้เรียนดู ใช้เวลาประมาณ 5 นาที จากนั้นผู้ฝึกอบรมถามผู้เรียนอีกครั้งด้วยคำถามเดิม แล้วผู้เรียนร่วม
อภิปรายและตอบคำถาม 
  4. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 2 เรื่อง รู้จกัความเป็น
พลเมืองดจิิทลั ให้กับผู้เรียนรบัทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบความรู้และ 
ใบงานที่ 2.1 ความเป็นพลเมอืงดจิิทลั ให้กับผู้เรียนแต่ละกลุม่ 
  2. ผู้เรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันศึกษาใบความรู้ จากนั้นให้ปรึกษาหารือ ร่วมกันอภิปราย
และเขียนแผนผังความคิด (Mind Map) ในประเด็นเรื่อง 
   - อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ในการใช้เข้าสูเ่ทคโนโลยีดิจทิัล 
   - ข้อดี/ประโยชน์ที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีดิจทิัล 
   - ข้อเสีย/ผลกระทบของการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในสังคมออนไลน์ 
  3. ผู้ฝึกอบรมให้แตล่ะกลุ่มออกมานำเสนอแผนผงัความคิดตามประเด็นทีก่ำหนด  
  4. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนากบัผูเ้รียนแตล่ะกลุ่ม โดยใช้คำถามดังนี้ “นักเรียนใช้อุปกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์อะไรบ้างในการใช้เข้าสู่เทคโนโลยีดิจิทลั” “ประโยชน์ที่นักเรียนได้รบัจากการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัมอีะไรบ้าง” “ให้นกัเรียนลองยกตัวอย่างข้อเสียของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในสังคม
ออนไลน์”  
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้ให้กบัผูเ้รียน 
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  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสี่วนร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจผลงานแผนผังความคิด Mind Map 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู ้
เรื่อง รู้จักความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

 
 ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) คือ การเป็นพลเมืองผู้ฉลาดในการใช้
งานสื่อดจิิทลัและสื่อสังคมออนไลน์ทีเ่ข้าใจบรรทัดฐานของการปฏิบัติตัวใหเ้หมาะสม มีความ
รับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารในยุคดิจิทลัเป็นการสื่อสารที่ไรพ้รมแดน
สมาชิกของโลกออนไลน์ พลเมืองดิจทิัลจึงต้องเป็นพลเมอืงที่มีความรับผิดชอบ มจีริยธรรม เห็นอก
เห็นใจ และเคารพผู้อื่น (สุวรรณี ไวท์, สุวัฒสัน รักขันโท และสิริวัฒน์ ศรีเครอืดง, 2564 : 344-346) 
 
องค์ประกอบของพลเมืองดิจิทัล 
 Mike Ribble (2011) ได้แบ่งองค์ประกอบความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ดังนี ้
 1. การเคารพตัวเอง/เคารพผู้อ่ืน (Respect Your 
Self/Respect Others)  
  1.1 การมีมารยาทในการใช้งานดจิิทลั (Digital Etiquette) คือ การมีพฤติกรรมที่
เหมาะสมในการใช้งานดิจทิัล อปุกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์ ตามระเบียบที่กำหนด 
และไม่สง่ผลกระทบด้านลบต่อผูอ้ื่น  
  1.2 การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค (Digital Access) คือ การมีโอกาสการเข้าใจสทิธิ 
ในการเข้าถึงและโอกาสในการเข้าถึงดิจทิัล อปุกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์ทีเ่ท่าเทียมกัน
ของทุกคน 
  1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจทิัล (Digital Law) คือ การมคุีณธรรมและจริยธรรมใน
การใช้ดิจิทลั การเข้าใจสิทธิส่วนบุคคล และสทิธิทางกฎหมาย ทรัพย์สินทางปญัญาและเสรีภาพในการ
แสดงความคิดเห็น  
 2. การพัฒนาตนเอง/สัมพันธ์กับผู้อ่ืน (Educate Your Self/Connect with Others)  
  2.1 การสื่อสารดิจิทลั (Digital Communication) คือ การมีความสามารถในการรับส่ง
ข้อมูลดิจิทลั อุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ออนไลน์ ในเชิงบวก รู้จักเลือกใช้ดิจิทัลและช่องทางการสื่อสารที่
เหมาะสม  
  2.2 ความรู้ความสามารถในการเขียนข้อความ และการใช้งานดิจิทัล (Digital Literacy) 
คือ การมีความรู้เกี่ยวกับการเลือกใช้เนือ้หาดิจิทลั อุปกรณ์อเิล็กทรอนกิส์และคอมพิวเตอร์ รู้วิธีค้นหา 
ประเมิน ใช้ประโยชน์ และสร้างสรรเนื้อหาทีเ่ป็นประโยชน์ต่อสังคม  
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  2.3 การซื้อขายบนดิจิทลั (Digital Commerce) คือ การมีความซื่อสัตย์และศีลธรรม 
ในการทำธุรกรรมดิจทิัลทุกประเภทบนโลกออนไลน์ มีความรู้และป้องกันภัยในการซื้อขายสินค้าและ
บริการบนโลกออนไลน์  
 3. ป้องกันตนเอง/ป้องกันผู้อ่ืน (Protect Your Self/Protect Other) 
  3.1 ปฏิบัติตนอย่างมีความรบัผิดชอบตามสทิธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในโลกดิจทิัล 
(Digital Rights & Responsibilities) คือ การรูจ้ักขอบเขต สิทธิของตนเองและรบัผิดชอบในการ
แสดงความคิดเห็นบนโลกดิจทิัล ไม่ใหเ้กิดผลทางลบต่อผู้อื่น 
  3.2 ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดจิิทลั (Digital Security) คือ การรู้จักวิธี
ป้องกันตนเองในโลกดจิิทลัให้มีความปลอดภัยทั้งต่อตนเองและการละเมิดความปลอดภัยของอปุกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์ โดยสามารถตรวจสอบ ปอ้งกัน หลีกเลี่ยง และจัดการอย่างถูกวิธี 
  3.3 สุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งานดจิิทัล (Digital Health & 
Wellness) คือ การรู้จกัเรียนรู้ทีจ่ะใช้งานดิจทิัลอย่างพอเหมาะ เพื่อปอ้งกันอันตรายทีจ่ะเกิดกับ
สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิต 
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ใบงานท่ี 2.1  
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

 
 
 
คำชี้แจง: 
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่มตามอุปกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์ที่ใช้เข้าสูเ่ทคโนโลยีดิจทิัล 
 2. ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ เรื่อง รู้จกัความเป็นพลเมืองดิจทิัล จากนั้นปรกึษาหารอืและ
ร่วมกันอภิปราย แล้วเขียนแผนผังความคิด (Mind Map) ในการอภิปรายดังนี ้
  - ผู้เรียนใช้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใดบ้างในการใช้เข้าสูเ่ทคโนโลยีดิจทิัล 
  - ข้อดี/ประโยชน์ที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีดิจทิัลในสังคมออนไลน์ 
  - ข้อเสีย/ผลกระทบที่เกิดการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในสงัคมออนไลน์ 
 3. ให้ผู้เรียนนำเสนอแผนผังความคิดหน้าช้ันเรียน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 3 การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทัล (Digital Etiquette) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงความสำคัญของการมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนระบพุฤติกรรมที่แสดงถึงการมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลัได้ 
  3. เพื่อให้ผู้เรียนบอกพฤติกรรมที่ไม่พงึประสงค์และผลกระทบที่เกิดจากมีพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมในการใช้งานดิจิทัลได ้
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 2 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั (Digital Etiquette)  คือ การรูจ้ักมารยาท ธรรมเนียม
ปฏิบัติ วิธีวางตัวให้เหมาะสมเมื่อมปีฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นทางสงัคมออนไลน์ ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตทั้งเดก็
และผู้ใหญ่ควรได้เรียนรู้มารยาททางอินเทอร์เน็ต เพราะทกุคนควรมีมารยาทในการติดต่อสือ่สารใน
โลกไซเบอร์ทีม่ีความหลากหลายของ อัตลักษณ์ทางสังคมและวัฒนธรรม เพื่อสร้างจิตสำนึกความเป็น
พลเมืองดจิิทลัที่ดี โดยเฉพาะเด็ก ๆ ควรได้รับการสอนมารยาททางอินเทอร์เน็ตตั้งแต่เลก็ การฝึก
มารยาททางอินเทอร์เน็ตนั้น เด็กไม่ได้เรียนรู้แค่ความสุภาพเรียบร้อยเท่านั้น แต่เขายังมีโอกาสฝีกฝน
การมปีฏิสัมพันธ์กบัคนอื่น เคารพความเป็นส่วนตัวและใหเ้กยีรติผู้อื่น รูจ้ักการเป็นคู่สนทนาที่ดี และ
ช่วยเหลือผู้ใช้งานคนอื่นหากเขาต้องการความช่วยเหลือ (สรานนท์ อินทนนท์, 2563)  
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4         จำนวน 16   แผ่น  
 2. กระดาษบรฟู ขนาด 31x43 นิ้ว    จำนวน 8     แผ่น 
 3. ปากกาเมจิก/สี          จำนวน 16   ด้าม 
 4. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง มารยาทในการใช้อินเทอรเ์นต็ 
  (https://www.youtube.com/watch?v=WXt7u4oJDPw) 
 5. ใบความรู้ เรื่อง มารยาททางอินเตอร์เน็ตที่ควรรู้ 
 6. ใบงานที่ 3.1 มารยาทที่ดีในการใช้งานดิจทิัล 
 7. ใบงานที่ 3.2 พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ในการใช้งานดิจทิัล 
 8. เว็บไซต์ https://wheelofnames.com/ 
 9. รางวัล 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=WXt7u4oJDPw
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การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรมครั้งก่อน โดยการถาม
ว่า “ความเป็นพลเมืองดจิิทลัคืออะไร” 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต ใหผู้้เรียนดู 
ใช้เวลาประมาณ 2 นาที จากนั้นผูฝ้ึกอบรมถามผู้เรียนว่า “สือ่มัลติมเีดียที่นักเรียนได้ดูไปเป็นเรื่อง
เกี่ยวกับอะไร” แล้วผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมยกตัวอย่างพฤติกรรมในการใช้งานดจิิทลัแล้วให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย
ว่าเป็นพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไม่ พร้อมทั้งใหเ้หตผุล เช่น 
   - ผู้เรียนใช้โทรศัพทม์ือถือขณะที่ดหูนังอยู่ในโรงภาพยนตร์ 
   - ผู้เรียนโพสต์ข้อความ “สุขสันต์วันเกิด แก่ขึ้นอีกปีแล้วนะ” เพื่ออวยพรวันเกิด
เพื่อนใน Facebook  
  4. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 3 เรื่อง การมมีารยาทใน
การใช้งานดิจิทลัใหก้ับผู้เรียนรับทราบ 
 ขั้นกิจกรรม  
  1. ผู้ฝึกอบรมแจกใบความรู้และใบงานที่ 3.1 มารยาทที่ดีในการใช้งานดิจิทลั ให้กบั
ผู้เรียนทุกคน ให้ผู้เรียนแต่ละคนทำใบงานที่ 3.1 โดยการเขียนข้อความระบุพฤติกรรมที่แสดงถึงการมี
มารยาทที่ดีในการใช้สื่อดจิิทลัลงในพื้นทีท่ี่กำหนด จากนั้นให้ผู้เรียนระบายสี ตัดตกแต่ง และประกอบ
ใบกิจกรรมใหส้วยงาม 
  2. ผู้ฝึกอบรมขออาสาสมัครผู้เรียนในการนำเสนอผลงานของตนเองหน้าช้ันเรียน 3 คน 
จากนั้นใหผู้้เรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายผลตามข้อมลูของผู้เรยีนที่มานำเสนอหน้าช้ันเรียน จากนั้นผู้
ฝึกอบรมมอบรางวัลให้กบัอาสาสมัครที่ออกมานำเสนอผลงาน เพื่อเป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจงูใจ
ในการออกมานำเสนอผลงานในครั้งต่อ ๆ ไป 
  3. ผู้ฝึกอบรมเตรียมสถานที่ใหผู้้เรียนนำผลงานไปติดเพื่อจัดเป็นนิทรรศการใหเ้พื่อนร่วม
ช้ันได้เดินเยี่ยมชมผลงาน 
  4. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบงานที่ 3.2 
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ในการใช้งานดิจทิัล ใหก้ับผู้เรียนแตล่ะกลุ่ม 
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  5. ผู้เรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันปรึกษาหารือ อภิปรายและเขียนแผนผังความคิด (Mind 
Map) เกี่ยวกบัพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ในการใช้งานดิจทิัลและผลกระทบที่จะเกิดข้ึนเมื่อมพีฤติกรรมที่
ไม่เหมาะสมนั้น 
  6. ผู้ฝึกอบรมสุม่ลำดับกลุม่ในการนำเสนอแผนผังความคิดตามประเด็นทีก่ำหนด 
โดยใช้ Wheel of Names เว็บไซต์สำหรับสุ่มช่ือ เพื่อกระตุน้ให้ผู้เรียนมีความสนใจในการทำกจิกรรม
เพิ่มมากขึ้น โดยแต่ละกลุ่มใช้เวลาในการนำเสนอประมาณ 3-5 นาที  
  7. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนาและอภิปรายผลกบัผู้เรียนแต่ละกลุม่ เกี่ยวกับพฤติกรรมที่
แสดงถึงการมีมารยาทในการใช้งานดิจทิัล และพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์พร้อมทั้งผลกระทบทีจ่ะ
ตามมาอีกด้วย 
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมใน           ครั้งนี้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เรือ่ง การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทัล ใหก้ับผู้เรียนทุกคน 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจใบงานและแผนผังความคิด Mind Map 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้  

เรื่อง มารยาททางอินเตอร์เน็ตท่ีควรรู ้
 

 ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตทัง้เด็กและผู้ใหญ่ควรได้เรียนรู้มารยาททางอินเทอร์เน็ต เพราะทุกคนควรมี
มารยาทในการตดิต่อสื่อสารในโลกไซเบอร์ที่มีความหลากหลายของอัตลักษณ์ทางสงัคมและวัฒนธรรม 
เพื่อสร้างจติสำนึกความเป็นพลเมืองดิจิทัลทีด่ี โดยเฉพาะเด็ก ๆ ควรได้รับการสอนมารยาททางอินเทอร์เน็ต
ตั้งแตเ่ล็ก การฝึกมารยาททางอินเทอร์เน็ตน้ัน เด็กไม่ได้เรียนรู้แค่ความสภุาพเรียบร้อยเทา่น้ัน แต่ยงัมีโอกาส
ฝีกฝนการมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืน เคารพความเป็นส่วนตัวและให้เกียรติผู้อ่ืน รู้จักการเป็นคู่สนทนาทีด่ี และ
ช่วยเหลือผู้ใช้งานคนอ่ืนหากเขาต้องการความชว่ยเหลือ เชอร่ี กอร์ดอน ผู้เชีย่วชาญด้านเด็กไดแ้นะนำ
หลักการ 5 ข้อของมารยาททางอินเทอร์เน็ต ที่พ่อแม่ควรสอนใหลู้ก ดงัน้ี 
  1. ปฏิบตัติ่อผูอ้ื่นเหมือนทีต่้องการให้เขาปฏิบตัิตอ่เรา ในการสือ่สารออนไลน์ให้ยึด
มาตรฐานความประพฤติเดียวกับการสื่อสารในชีวิตจริง “เอาใจเขา มาใสใ่จเรา” สิง่ใดที่ไม่ควรทำในโลกแห่ง
ความเป็นจริง สิง่น้ันก็ไม่ควรทำในโลกออนไลน์ด้วย เช่น การสง่คำร้องขอ (Request) เล่นเกมให้เพื่อน 
มากเกินไป เป็นต้น 
  2. โพสตแ์ต่ขอ้ความที่ดแีละเป็นจริง สิง่ใดไม่กลา้พูดต่อหน้า สิง่น้ันย่อมไม่ควรพูดในโลก
ออนไลน์ ไม่ใช้คำหยาบ ข้อความเสยีดสี ไม่สง่ข้อความ หรือภาพลามกอนาจารให้ผู้อ่ืน ไม่กลั่นแกลง้ผู้อ่ืน 
บนโลกไซเบอร์ และระมัดระวังการโพสตห์รือเร่ืองราวภาพที่ลงในโซเชียลแล้วอาจมีปญัหาตามมาในอนาคต 
ทัง้กับตนเอง สมาชิกครอบครัว โรงเรียน หรือที่ทำงาน 
  3. คิดก่อนคลิก ตรวจสอบข้อความซ้ำอีกคร้ังก่อนส่ง ไม่ต้องรีบร้อนส่งหรือแชร์โพสต์ 
หลีกเลี่ยงการโพสต์สเตตัสคำหยาบคายทีเ่ขยีนกล่าวโทษผู้อ่ืน 
  4. รกัษาข้อมูลส่วนตวัของเพ่ือนและผู้ใช้งานอื่น เพื่อนคือคนทีไ่ว้ใจเราและมักแบง่ปัน
เร่ืองราวส่วนตัวในชีวติจริงต่อกันเสมอ จงึเป็นมารยาทอันดีที่เราจะไม่แบ่งปันข้อมูลส่วนตัวของเพื่อน 
ส่งต่อรูป หรือเร่ืองราว 
  5. หลกีเล่ียงการโต้ตอบโดยใช้อารมณ์บนโลกไซเบอร ์เคารพความเห็นที่แตกตา่ง ไม่ใช้ภาษา
ที่ก่อให้เกิดการแตกแยกหรือเสยีดส ีเน้นการอภิปรายอยา่งมีเหตผุล ให้อภยัในความผดิของผู้อ่ืน 
หากต้องการแจ้งผู้ที่ทำผิดมารยาททางอินเทอร์เน็ตควรบอกอยา่งสุภาพและเป็นส่วนตัว 
(ที่มา: http://cclickthailand.com/wp-content/uploads/2020/04/digital_empathy.pdf) 
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แผนภาพแสดงตัวอย่างการรักษามารยาททางออนไลน์ 

(ที่มา: http://cclickthailand.com/wp-content/uploads/2020/04/digital_empathy.pdf) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://cclickthailand.com/wp-content/uploads/2020/04/digital_empathy.pdf


 

 

  259 

ใบงานท่ี 3.1  
มารยาทท่ีดีในการใช้งานดิจิทัล 

 
คำชี้แจง: ให้ผู้เรียนเขียนพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีมารยาทที่ดีในการใช้งานดิจิทัล จากนั้นให้ผู้เรียน
ระบายสี ตัดตกแต่ง และประกอบช้ินงานให้สวยงาม 

 

 

 

 

 

 

 

ติดกาว 
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.................................................. 

มารยาทท่ีดี 
ในการใช้งานดิจิทัล 

ชื่อ 
................................................................. 

ชั้น .......................... เลขท่ี .................. 
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ใบงานท่ี 3.2  
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ในการใช้งานดิจิทัล 

 
 
 
คำชี้แจง: 
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่ม 
 2. ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ เรื่อง มารยาททางอินเตอรเ์น็ตที่ควรรู้ จากนั้นปรกึษาหารือ
และร่วมกนัอภิปราย แล้วเขียนแผนผงัความคิด (Mind Map) ประเด็นในการอภิปรายดงันี ้
  - พฤติกรรมไม่พงึประสงค์ในการใช้งานดจิิทัล 
  - ผลกระทบทีจ่ะเกิดข้ึนเมื่อมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในการใช้งานดิจิทัล 
 3. ให้ผู้เรียนนำเสนอแผนผังความคิดหน้าช้ันเรียน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 4 ความเสมอภาคในการใช้งานดิจิทัล (Digital Access) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัสทิธิความเสมอภาคในการใช้งานดิจิทัล 
 2. เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการเสริมสร้างโอกาสและความเท่าเทียมในการใช้งานดิจิทัล 
ในโรงเรียนได ้
ระยะเวลาในการฝึกอบรม : 1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 การเข้าถึงและการใช้สื่อดิจทิัล (Digital Access) คือ ความสามารถในการค้นหาข้อมูล และ
สารสนเทศด้วยเครื่องมือทางเทคโนโลยี สามารถใช้เครือ่งมอืเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ตได้ ใช้ Search Engine ในการค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว แม่นยำ (มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบรูณ์, ม.ป.ป.) 
 การเข้าถึงดจิิทลัอย่างเสมอภาค เป็นการไดร้ับโอกาสในการใช้เครื่องมอืสื่อสาร อุปกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์ และคอมพิวเตอรท์ี่เท่าเทียมกันของทกุคน เพื่อใช้ในการศึกษา ค้นคว้า อย่างทั่วถึง 
การเข้าใจสทิธิในการเข้าถึงและโอกาสในการเข้าถึงดจิิทลัของทุกคน (Mike Ribble, 2011 : 15-44) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4 จำนวน 16 แผ่น  
 2. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง การรูเ้ท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิตอล 
  (https://www.youtube.com/watch?v=t43Viq1Q--0) 
 3. ใบความรู้ เรื่อง การเข้าถึงดิจทิัล (Digital Access) 
 4. ใบงานที่ 4.1 เข้าถึงสื่ออย่างไรไม่เหลื่อมล้ำ 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรมครั้งก่อน โดยการถาม
ว่า “บุคคลที่มีมารยาทในการใช้งานดิจิทลัมีพฤติกรรมอย่างไรบ้าง” 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง การรูเ้ท่าทันสือ่ สารสนเทศ และดจิิตอล 
ให้ผู้เรียนดู ใช้เวลาประมาณ 4 นาที จากนั้นผูฝ้ึกอบรมถามความคิดเห็นของผู้เรียนว่าคิดอย่างไรกบั 
สิ่งที่ได้รับชม 

https://www.youtube.com/watch?v=t43Viq1Q--0
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  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 4 เรื่อง ความเสมอภาค
ในการใช้งานดิจิทลัใหก้ับผู้เรียนรับทราบ 
 ขั้นกิจกรรม  
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบความรู้และ 
ใบงานที่ 4.1 เข้าถึงสื่ออย่างไรไม่เหลื่อมล้ำ ให้กับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
  2. ผู้เรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายประเด็นตา่ง ๆ ดังต่อไปนี้  
   2.1 ปัญหาทีป่ิติสบืค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตช้ากว่าเพือ่นในช้ันเรียนมีสาเหตมุาจาก
อะไร 
   2.2 ปิติควรแก้ปัญหาเกี่ยวกับเรื่องนี้อย่างไร เพราะเหตุใด 
  3. ผู้ฝึกอบรมเดินสอบถามผลการอภิปรายของแต่ละกลุม่ และตอบข้อซักถามเมื่อผู้เรียน
มีข้อสงสัย   
  4. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนากบัผูเ้รียนแตล่ะกลุ่ม โดยใช้คำถามดังนี้ “ที่ผ่านมาผู้เรียนคิดว่า
ตนเองได้รบัโอกาสในการเข้าถึงสื่อดิจทิัลในโรงเรียนเสมอภาคกับเพื่อนๆคนอื่นหรือไม่ อย่างไร” 
“ถ้าผู้เรียนรูส้ึกว่าตนเองไม่ได้รับความเสมอภาคในการใช้ดิจทิัลในโรงเรียน ผู้เรียนจะมีวิธีการแก้ไข
ปัญหาน้ีอย่างไร”  
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เรือ่ง ความเสมอภาคในการใช้งานดิจิทลัให้กบัผู้เรียนทุกคน 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสี่วนร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้   
เรื่อง การเข้าถึงดิจิทัล (Digital Access)  

 
 
 การเขา้ถึงสื่อดิจิทัล คือ ความสามารถในการค้นหาข้อมูล และสารสนเทศด้วยเครื่องมอื
ทางเทคโนโลยี สามารถใช้เครือ่งมอืเช่ือมต่ออินเทอรเ์น็ตค้นหาข้อมูลในอินเทอรเ์น็ตได้ ใช้ Search 
Engine ในการค้นหาข้อมลู 
ได้อย่างรวดเร็ว แม่นยำ โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 หัวข้อหลัก คือ ด้านการเช่ือมต่อ และด้านบรกิาร  
  1. การเช่ือมต่อ ประกอบไปด้วย อินเทอรเ์น็ตตามสาย เช่น อินเทอร์เน็ตตาม
สายโทรศัพท์ และอินเทอร์เน็ตตามสายไฟเบอร์ อินเทอรเ์นต็ไร้สายไรส้าย อย่าง วายฟาย หรือ 
อินเทอร์เน็ตบนโทรศัพท์มอืถือ บลทููธ และระบบระบพุิกัด เป็นต้น 
  2. ด้านบริการ ทีส่ามารถสื่อออกมาทั้งในรปูแบบตัวอักษร ภาพ เสียง เช่น เสียงดจิิทัล 
การสตรีมมิ่งเพลงออนไลน์ วิดีโอดิจทิัล การถ่ายทอดสดทางออนไลน์ หนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ จดหมาย
อิเลก็ทรอนิกส์ ระบบสง่ข้อความทันใจ การโทรทางอินเทอรเ์น็ต การประชุมทางไกลผ่านวิดีโอ 
รวมไปถึงการค้นหาข้อมลูและสถานที่ในอินเทอร์เน็ต 
(ที่มา : http://miscenter.pcru.ac.th/regis-digital/file-lerning/1.pdf) 
 การเขา้ถึงดิจิทัลอย่างเสมอภาค คือ การมีโอกาส การเข้าใจสิทธิในการเข้าถึงและโอกาส 
ในการเข้าถึงดจิิทัล อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอรท์ี่เท่าเทียมกันของทกุคน โดยมีพฤติกรรม
ดังนี ้ 
  1. เข้าถึงสื่อหรือสัญญาณอินเทอรเ์น็ตรวมถึงอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เปิดใช้บรกิาร
สาธารณะ 
  2. รู้และเข้าใจในสทิธ์ิของตนในการใช้ข้อมลูและใช้งานดจิิทลั 
  3. ใช้เว็บไซต์สาธารณะเป็นแหล่งข้อมูลหรอืแหล่งเรียนรูห้รือการศึกษาค้นคว้า  
  4. ได้รับโอกาสในการใช้เครื่องมอืสือ่สารและอปุกรณ์ดิจิทลัอื่น ๆ เพื่อการศึกษา ค้นคว้า 
อย่างทั่วถึง จากโรงเรียน 
 ผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทกุคนควรตระหนักว่าบุคคลมีโอกาสในการเข้าถึงและมีศักยภาพ
ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศที่แตกต่างกัน พลเมืองดจิิทลัที่ดจีึงไม่ควรเลอืก ปฏิบัติและดูหมิ่นบุคคลผู้ขาด
ทักษะการใช้เทคโนโลยีฯ หากแต่จะตอ้งช่วยกันแสวงหามาตรการต่าง ๆ เพื่อเสริมสร้างความเสมอ
ภาคในการเข้าถึงเทคโนโลยีฯ อันจะทำใหส้ังคมและประเทศนั้น ๆ ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทลัได้อย่างภาคภูมิ 
 

 

http://miscenter.pcru.ac.th/regis-digital/file-lerning/1.pdf
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ใบงานท่ี 4.1  
เข้าถึงสื่ออยา่งไรไม่เหลื่อมลำ้ 

 
 
สถานการณ์  
 
 ปิติเป็นผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 อาศัยอยู่กับตาและยายที่มีฐานะค่อนข้างยากจน 
ในครัวเรือนไม่มีอปุกรณ์ไฟฟ้าและเครื่องมือในการสือ่สาร เนื่องจากรายได้ของตาและยายมาจากการ
รับจ้างทั่วไปและเบี้ยผูสู้งอายุซึ่งยงัไม่เพียงพอกับค่าใช้จ่ายในแต่ละเดือน ปิตเิป็นเด็กที่มีวินัยและตั้งใจ
เรียนเป็นอย่างดี แต่มักจะมปีัญหาในการทำการบ้าน เมื่อครสูั่งงานให้สบืค้นข้อมลูจากอินเตอร์เน็ต  
 เมื่อถึงวิชาเรียนวิชาที่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูลในโรงเรียน ปิติจะทำได้ช้ากว่า
เพื่อนคนอื่น ๆ ในช้ันเรียน  
 
 
คำชี้แจง : 
 จากสถานการณ์ที่กำหนด ให้ผู้เรียนแบง่กลุ่ม กลุม่ละ 5-6 คน และให้แต่ละกลุม่ร่วมกัน
วิเคราะห์และอภิปรายประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  
  1. ปัญหาทีป่ิติสบืค้นข้อมลูทางอนิเทอรเ์น็ตช้ากว่าเพื่อนในช้ันเรียนมสีาเหตุมาจากอะไร 
  2. ปิติควรแก้ปัญหาเกี่ยวกับเรื่องนี้อย่างไร เพราะเหตุใด 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 



 

 

  267 

โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนักเรียนระดับประถมศกึษา 
กิจกรรมที่ 5 การใช้งานดิจิทลัอย่างชอบธรรมและถูกลิขสิทธ์ิ (Digital Law) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบักฎหมายดิจิทลัเบื้องต้น 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงความสำคัญของกฎหมายดิจิทลั 
 3. เพื่อใหผู้้เรียนปฏิบัติตนตามข้อกำหนดด้านลิขสิทธ์ิและการใช้งานดิจิทลัอย่างชอบธรรมได้ 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 2 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 การปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล คือ การมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ดิจิทัล การเข้าใจสิทธิ
ส่วนบุคคล และสิทธิทางกฎหมาย ทรัพย์สินทางปญัญาและเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น (Mike 
Ribble, 2011 : 15-44) 
 พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ เป็นกฎหมายที่ว่าด้วยการกระทำผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ โน็ตบุ๊ค 
สมาร์ตโฟน รวมไปถึงระบบต่าง ๆ ที่ถูกควบคุมการกระทำระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นพระราชบญัญัติ
ที่ออกมาเพื่อป้องกัน และควบคุมการกระทำผิดที่จะเกิดข้ึนได้การใช้คอมพิวเตอร์ (วันพิชิต 
ชินตระกูลชัย, 2564) 
 ลิขสิทธ์ิ หมายถึง สิทธิแต่เพียงผูเ้ดียวที่จะกระทำการใด ๆ เกี่ยวกับงานทีผู่ส้ร้างสรรค์ได้
ริเริม่โดยการใช้สติปัญญาความรู้ ความสามารถ และความวิริยะอุตสาหะของตนเองในการสร้างสรรค์ 
โดยไม่ลอกเลียนงานของผู้อื่น โดยงานทีส่ร้างสรรค์ต้องเป็นงานตามประเภทที่กฎหมายลิขสิทธ์ิให้
คุ้มครอง โดยผูส้ร้างสรรค์จะได้รบัความคุ้มครองทันททีี่สร้างสรรค์โดยไม่ต้องจดทะเบียน 
(มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2559) 
 การใช้งานลิขสิทธ์ิที่เป็นธรรม (Fair Use) เป็นหลกัข้อยกเว้นของกฎหมายลิขสทิธ์ิ 
(Copyright Act) มีวัตถุประสงค์เพือ่ให้เกิดความสมดลุระหว่างการปกป้องผลประโยชน์อันชอบธรรม
ของเจ้าของลิขสิทธ์ิ กับการรักษาประโยชน์ของสาธารณชนที่จะได้รบัจากการใช้งานอันมีลิขสิทธ์ิ 
กฎหมายของประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก กำหนดให้บุคคลทั่วไปมีสิทธิใช้วัสดุหรือเนือ้หาของงานอันมี
ลิขสิทธ์ิได้ โดยไม่ต้องขออนญุาตจากเจ้าของลิขสิทธ์ิและไม่ตอ้งเสียค่าธรรมเนียมใด ๆ หากการใช้งาน
ดังกล่าวเป็นการใช้งานอย่างยุติธรรมและเป็นธรรม ใช้ในขอบเขตอันสมควรและสมเหตสุมผล 
ไม่เกี่ยวข้องกบัการพาณิชย์ ไม่ทำให้กระทบกระเทือนสิทธิอนัชอบด้วยกฎหมาย และไม่กอ่ให้เกิด
ความเสียหายต่อการแสวงหาผลประโยชน์จากงานอันมลีิขสทิธ์ิของเจ้าของลิขสิทธ์ิ การรักษาสมดลุ
ของกฎหมายดังกล่าว เป็นไปเพือ่สนบัสนุนให้เกิดการสร้างงานที่มีคุณค่า ส่งเสรมิความก้าวหน้า
ทางการศึกษา ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อสงัคมส่วนรวม (รจุเรขา วิทยาวุฑฒิกลุ, 2563) 
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สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4        จำนวน 16  แผ่น  
 2. กระดาษบรฟู ขนาด 31x43 นิ้ว  จำนวน 8    แผ่น 
 3. ปากกาเมจิก/ส ี      จำนวน 16  ด้าม 
 4. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง กฎหมายดิจทิัล
(https://www.youtube.com/watch?v=zWgDkKa06kA&list=PL3Tzhtf6od-
QRqtoDZEc5ugogGHKemu9a&index=26) 
 5. โปสเตอร์ความรู้ ขนาด 1x1.20 เมตร จำนวน 3 แผ่น ประกอบด้วย 
  - Digital law กฎหมายดิจิทลั สำคัญอย่างไร? 
  - 13 ข้อต้องรู้ พ.ร.บ.คอมพ์ฉบับใหมบ่ังคับใช้แล้ว 
  - ลิขสทิธ์ิบนโลกออนไลน์ ใช้อย่างไร ไม่ติดคุก! 
 6. ใบงานที่ 5.1 เรื่องน่ารู้เกี่ยวกบักฎหมายดิจิทลั 
 7. ใบงานที่ 5.2 ลิขสิทธ์ิบนโลกออนไลน์และการใช้งานที่ชอบธรรม 
 8. นกหวีด 
 9. รางวัล 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
  2. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนด้วยคำถาม “นักเรียนเคยได้ยินคำว่าลิขสิทธ์ิและพ.ร.บ.
คอมพิวเตอรห์รอืไม่” “นักเรียนคิดว่าลิขสทิธ์ิและพ.ร.บ.คอมพิวเตอรม์ีความสำคัญต่อการใช้สื่อดจิิทลั
อย่างไร”  
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 5 เรื่อง การใช้งานดิจทิัล
อย่างชอบธรรมและถูกลิขสิทธ์ิให้กบัผู้เรียนรับทราบ 
  4. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมลัติมเีดียจากยทููป เรือ่ง กฎหมายดิจิทลั ให้ผู้เรียนดู ใช้เวลา
ประมาณ 10 นาที จากนั้นผู้ฝึกอบรมถามผู้เรียนอีกครั้งด้วยคำถามเดิม แล้วผู้เรียนร่วมอภิปรายและ 
ตอบคำถาม 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมจัดเตรียมป้ายความรูเ้กี่ยวกับกฎหมายดิจิทลัออกเป็น 3 ฐาน ดังนี ้
   ฐานที่ 1 Digital law กฎหมายดิจทิัล สำคัญอย่างไร?  
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   ฐานที่ 2 13 ข้อต้องรู้ พ.ร.บ.คอมพ์ฉบบัใหมบ่ังคับใช้แล้ว 
   ฐานที่ 3 ลิขสิทธ์ิบนโลกออนไลน์ ใช้อย่างไร ไม่ติดคุก! 
  2. ผู้ฝึกอบรมแจกใบงานที่ 5.1 ให้ผู้เรียนทุกคน จากนั้นแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม 
โดยให้ผู้เรียนเวียนเข้าศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับกฎหมายดิจิทลัในแต่ละฐานโดยให้เวลาฐานละ 5 นาท ี
จนครบทุกฐานและทำใบงานที่แจกใหเ้สรจ็ 
  3. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 5-6 คน จากนัน้แจกใบงานที่ 5.2 ลิขสทิธ์ิ 
บนโลกออนไลน์และการใช้งานที่ชอบธรรม ใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิด ปรึกษาหารือ
และอภิปรายในประเด็นที่ว่า “เราจะปฏิบัติตามกฎหมายลิขสิทธ์ิและการใช้งานโดยชอบธรรมอย่างไร 
จึงจะไม่ถือว่าเป็นการละเมิดสทิธ์ิของผู้อื่น”  
  4. ผู้ฝึกอบรมติดกระดาษบรูฟที่หน้ากระดานตามจำนวนกลุม่ แล้วให้ผู้เรียนเล่นเกม  
  5. ผู้ฝึกอบรมอธิบายกติกาการเล่นเกม ดังนี ้
   5.1 ผู้เรียนแต่ละกลุม่นั่งเป็นแถวตอน และเป่านกหวีดให้สญัญาณเริ่มต้น  
   5.2 สมาชิกของแต่ละกลุม่ต้องว่ิงสลบักันออกไปหยิบปากกาเมจกิเขียนคำตอบที่หน้า
กระดาน แล้วว่ิงกลับมาแตะมือเพื่อนคนต่อไป 
   5.3 ให้แต่ละกลุม่หยุดทันทีเมื่อได้ยินเสียงนกหวีด 
  6. ผู้ฝึกอบรมตรวจสอบคำตอบของแตล่ะกลุ่ม กลุ่มทีเ่ขียนคำตอบได้มากทีสุ่ด คือ 
ผู้ชนะ จากนั้นกล่าวชมเชยและมอบรางวัลให้กับกลุม่ผู้ชนะ 
  7. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนากบัผูเ้รียนแตล่ะกลุ่ม โดยใช้คำถามดังนี้ “นักเรียนควรจะแชร์
สิ่งที่ดาวน์โหลดมาจากอินเทอร์เน็ตลงในโลกออนไลน์ทันทีหรือไม่ เพราะอะไร” “ถ้านักเรียนอยากจะ
แชร์สิ่งที่ดาวน์โหลดมานั้น นักเรียนควรทำอย่างไร” 
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เกี่ยวกบักฎหมายดิจิทลัและการใช้งานดิจิทลัอย่างชอบธรรมและ 
ถูกลิขสิทธ์ิให้กับผู้เรียนอีกครัง้ 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
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การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสี่วนร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจใบงาน 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้ท่ี 5.1   
Digital law กฎหมายดิจิทัล สำคัญอยา่งไร? 

 

 
ที่มา : https://www.acisonline.net/?p=9568 
 

 
**หมายเหตุ ให้จัดทำเป็นโปสเตอร์ขนาด 1x1.20 เมตร หรือสามารถปรับขนาดได้ตามความเหมาะสม  
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ใบความรู้ท่ี 5.2   
13 ข้อต้องรู้ พ.ร.บ.คอมพ์ฉบบัใหม่บังคับใช้แล้ว 

 

 
ที่มา : https://ict.sct.ac.th/content/394 

 
 

**หมายเหตุ ให้จัดทำเป็นโปสเตอร์ขนาด 1x1.20 เมตร หรือสามารถปรับขนาดได้ตามความเหมาะสม 
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ใบความรู้ท่ี 5.3   
ลิขสิทธิ์บนโลกออนไลน์ ใช้อย่างไร ไม่ติดคุก! 

 

 
ที่มา : https://www.depa.or.th/th/article-view/ip-series-how-avoid-online-copyright-violation 
 

 
 

**หมายเหตุ ให้จัดทำเป็นโปสเตอร์ขนาด 1x1.20 เมตร หรือสามารถปรับขนาดได้ตามความเหมาะสม  
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ใบงานท่ี 5.1  
เรื่องน่ารู้เกี่ยวกับกฎหมายดิจิทัล 

 
 
คำชี้แจง: ให้ผูเ้รียนศึกษาข้อมลูจากฐานกิจกรรม แล้วตอบคำถามให้ถูกต้อง 

 

 
ช่ือ ........................................................................................ ช้ัน .................... เลขที ่.............. 
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ใบงานท่ี 5.2  
ลิขสิทธิ์บนโลกออนไลน์และการใช้งานท่ีชอบธรรม 

 
 
 
คำชี้แจง: 
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่มตามใจชอบ 
 2. ให้ผู้เรียนช่วยกันระดมความคิด และอภิปรายว่า “ผู้เรียนจะปฏิบัติตนตามกฎหมาย
ลิขสิทธ์ิและการใช้งานโดยชอบธรรมอย่างไร จึงจะไม่ถือว่าเป็นการละเมิดสทิธ์ิของผูอ้ื่น”  
 3. ให้ผู้เรียนเล่นเกม กติกาดังนี ้

  • แต่ละกลุม่นั่งเป็นแถวตอน หันหน้าไปทางหน้ากระดาน 

  • ฟังเสียงสัญญาณนกหวีดเริม่ต้นจากผูฝ้ึกอบรม  

  • สมาชิกของแต่ละกลุ่มว่ิงสลบักันออกไปหยบิปากกาเมจิกเขียนคำตอบที่ได้จากการ
อภิปรายและระดมความคิดลงในกระดาษบรูฟที่ติดไว้บนหนา้กระดานทีล่ะคน  

  • เมื่อผู้เรียนเขียนคำตอบเสรจ็ให้วางปากกเมจิกไว้ทีเ่ดิม แลว้รีบว่ิงกลับมาแตะมือเพื่อน
คนต่อไปให้ออกไปเขียนคำตอบ 

  • ให้ผู้เรียนหยุดทันทีเมื่อได้ยินเสียงนกหวีด 

  • ผู้ฝึกอบรมตรวจสอบคำตอบของแต่ละกลุม่ กลุ่มที่เขียนตอบได้มากทีสุ่ด คือ ผู้ชนะ
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 6 เรามีนิสัยในการใชส้ื่อดิจิทัลอย่างไร (Our Digital Media Habits) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนวิเคราะห์และสะท้อนเกี่ยวกบัลักษณะนสิัยในการใช้สื่อดจิิทลัของตนเอง 
ในปัจจบุัน 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงความสำคัญในการใช้สื่อดจิิทลัทีเ่หมาะสม 
  3. เพื่อให้ผู้เรียนอธิบายผลกระทบของการใช้สื่อดจิิทลัที่มีต่อตนเองหรือสังคมได ้
ระยะเวลาในการฝึกอบรม :  1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 พฤติกรรมการใช้สื่อดิจทิัล หมายถึง การเข้าใช้บริการสื่อดจิทิัลประเภทต่าง ๆ 
ความบ่อยครั้ง ระยะเวลา ช่วงเวลา สถานที่ รวมถึงวัตถุประสงค์ที่ใช้งานสื่อดิจทิัล ปจัจบุันเยาวชน
ส่วนใหญ่มกีารเข้าใช้ สื่อดิจิทลัประเภท Facebook มากทีส่ดุ รองลงมาคือ YouTube และ Line 
ตามลําดับ เยาวชนส่วนใหญ่มีการใช้ สื่อดิจิทลัโดยรวมต่อสปัดาห์เกือบทุกวัน ซึ่งวัตถุประสงค์ในการ
ใช้ คือ เพื่อติดต่อสื่อสาร (เอมกิาร์ ศรีธาตุ, 2559) 
 ดังนั้นแล้วผู้เรียนจำเป็นต้องทราบถึงความหลากหลายในการใช้สื่อดิจทิัลในปัจจุบันและ
ผลกระทบของการใช้สือ่ดิจิทลัทีม่ีต่อตนเองหรือสังคมด้วย 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง รู้เท่าทันสือ่โซเชียลเน็ตเวิร์ค 
(https://www.youtube.com/watch?v 
  =GqvD17cIldc&list=RDLVhRW04iwV1rc&start_radio=1&rv=hRW04iwV1rc) 
 2. ใบความรู้ เรื่อง พฤติกรรมการใช้สือ่ดิจิทลัของคนรุ่นใหม่ 
 3. ใบงานที่ 6.1 พฤติกรรมการใช้สือ่ดิจิทลัของฉัน 
 4. ใบงานที่ 6.2 ผลกระทบของการใช้สื่อดจิิทลัที่มีตอ่ตัวเราหรือสังคม 
 5. ลำโพง 
 6. รางวัล 
 7. ลูกบอล    จำนวน    1    ลูก 
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การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรมครั้งก่อน โดยการถาม
ว่า “กฎหมายดิจิทลัใดบ้างที่ผู้เรียนคิดว่าเกี่ยวข้องกบัการใช้ชีวิตในยุคปัจจุบัน” 
  2. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 6 เรื่อง เรามีนสิัยในการ
ใช้สื่อดิจิทลัอย่างไร ใหก้ับผู้เรียนรับทราบ 
  3. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนว่า “สื่อดจิิทลัใดที่นักเรียนใช้บ่อยทีสุ่ด” จากนั้นให้ผู้เรียน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันเกี่ยวกับการใช้สื่อดิจทิัล 
 ขั้นกิจกรรม  
  1. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง รู้เท่าทันสือ่โซเชียลเน็ตเวิร์ค ให้ผู้เรียนดู 
ใช้เวลาประมาณ 11 นาที  
  2. จากนั้นผูฝ้ึกอบรมแจกใบความรู้และใบงานที่ 6.1 พฤติกรรมการใช้สือ่ดิจิทลัของฉัน 
ให้ผู้เรียนเขียนตอบเกี่ยวกบัพฤติกรรมการใช้สื่อดจิิทลัในชีวิตประจำวันของตนเอง 
  3. ผู้ฝึกอบรมขออาสาสมัครผู้เรียนในการนำเสนอผลงานของตนเองหน้าช้ันเรียน 3-5 
คน จากนั้นให้ผู้เรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายผลตามข้อมูลของผู้เรียนที่มานำเสนอหน้าช้ันเรียนเกี่ยวกบั
พฤติกรรมการใช้สื่อดิจทิัล จากนัน้ผูฝ้ึกอบรมมอบรางวัลให้กบัอาสาสมัครที่ออกมานำเสนอผลงาน 
เพื่อเป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการออกมานำเสนอผลงานในครั้งต่อๆไป 
  4. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนทั้งหมดนั่งเป็นวงกลมจำนวน 1 วง เพื่อเล่นเกมสง่ลูกบอล 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมแจ้งรายละเอียดในการเล่นเกมดังนี ้
   4.1 ผู้ฝึกอบรมนำลูกบอลสง่ใหผู้้เรียนจำนวน 1 ลูก จากนั้นผู้ฝึกอบรมเปิดเพลงแล้ว
ให้ผู้เรียนสง่ลกูบอลต่อไปเรื่อยๆ 
   4.2 เมื่อเพลงหยุด และลูกบอลหยุดที่ใคร ให้คนน้ันยืนข้ึนตอบคำถามว่า 
“สื่อดจิิทลัใดที่ผู้เรียนใช้บ่อยที่สุด และสื่อดจิิทลันั้นส่งผลกระทบต่อตนเองหรือสังคมอย่างไร”  
   4.4 ผู้ฝึกอบรมเปิดเพลงให้ผู้เรียนสง่ลกูบอลและตอบคำถามไปเรื่อยๆ ถ้าซ้ำกบั
ผู้เรียนที่เคยตอบคำถามแล้ว ให้สิทธ์ิผู้เรียนคนน้ันในการเลือกผู้ตอบคำถามคนต่อไป 
  5. ผู้ฝึกอบรมกล่าวชมเชยผู้เรียน สรปุผลการทำกจิกรรม ร่วมสนทนาและอภิปรายผล
กับผู้เรียน โดยใหผู้้เรียนแสดงความคิดเห็นว่า นักเรียนจะมีวิธีการใช้สื่อดิจทิัลอย่างไรใหเ้หมาะสมกับ
วัยและไม่เกิดผลกระทบกบัตนเองหรือสังคม 
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 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปเรื่อง นิสัยในการใช้สื่อดิจทิัลและผลกระทบของการใช้สื่อดจิิทัลที่มีต่อสังคม 
ให้กับผู้เรียนทุกคน 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสี่วนร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจใบงาน 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้  
เรื่อง พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของคนรุ่นใหม ่

 
 

 
 

 พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัล หมายถึง การเข้าใช้บริการสื่อดิจทิัลประเภทต่าง ๆ 
ความบ่อยครั้ง ระยะเวลา ช่วงเวลา สถานที่ รวมถึงวัตถุประสงค์ที่ใช้งานสื่อดิจทิัล ปจัจบุันเยาวชน
ส่วนใหญ่มกีารเข้าใช้ สื่อดิจิทลัประเภท Facebook มากทีส่ดุ รองลงมาคือ YouTube และ Line 
ตามลําดับ (เอมิการ์ ศรีธาตุ, 2559) 
 ทุกวันน้ีเราอยู่ในยุคดิจทิัลแบบเตม็รปูแบบ เยาวชนส่วนใหญม่ีการใช้สื่อดจิิทลัโดยรวมต่อ
สัปดาหเ์กือบทกุวัน เนื่องจากเป็นเจเนอเรช่ันทีเ่ติบโตมาพรอ้มกับเทคโนโลยี อินเทอรเ์น็ต และโซเชียล
มีเดีย  
 ในทศวรรษทีผ่่านมาคนรุ่นใหม่ โดยเฉพาะ Gen Z ก็ไม่ได้มีเพียงการใช้สื่อดิจทิัลเพื่อความ
บันเทงิเพียงอย่างเดียว แต่ยังได้รับรู้ข่าวร้ายรายวันทางสังคมผ่านโซเชียลมีเดียหรือสื่อดจิิทัลอีกด้วย 
พฤติกรรมการในใช้สือ่ดิจิทลัของคนรุ่นใหม่ (Gen Z) สามารถสรุปได้ดังนี ้

 • ติดโลกออนไลน์ จึงรับข้อมูลข่าวสารอย่างรวดเร็ว ทำให้ชอบตัดสินใจทำอะไรอย่าง
รวดเร็ว 

 • ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่บนเว็บ สือ่สารผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นหลัก 

 • เข้าถึงข้อมูลสารสนเทศและปัญหาระดบัโลกผ่านหน้าจอโทรศัพท์ ตั้งแต่อายุยังน้อย 

 • ใช้สื่ออย่างแพลตฟอรม์ Instagram ในการกระจายข่าวสาร และมีแฮชแท็กที่ช่วยให้คน
เข้าถึงข่าวสารได้อย่างรวดเร็วและกระจายไปในวงกว้าง 
ที่มา : http://gscm.nida.ac.th/th/previews.php?id=329 

http://gscm.nida.ac.th/th/previews.php?id=329
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ใบงานท่ี 6.1 
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลของฉัน 

 
คำชี้แจง: ให้ผูเ้รียนยกตัวอย่างสื่อดจิิทลัทีผู่้เรียนใช้บอ่ยทีสุ่ดในระยะเวลา 1 สัปดาห์ มา 5 ชนิด  
 พร้อมบอกจำนวนครั้งที่ใช้ และบอกเหตผุลว่าระยะเวลาทีผู่้เรียนใช้งานสื่อดจิิทลัแต่ละชนิด 
 มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
 

รายการสื่อดิจิทัล 
จำนวนครั้ง/

สัปดาห์ 
ระยะเวลาการใช้งานเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 
 
 

  

 
 
 

  

 
 
 

  

 
 
 

  

 
 
 

  

 

 
ช่ือ ................................................................................................. ช้ัน ................ เลขที่ ............... 
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ใบงานท่ี 6.2  
เกมส่งลูกบอล 

 
 
 
คำชี้แจง:  
 1. ให้ผู้เรียนนัง่เป็นวงกลม จำนวน 1 วง 
 2. ผู้ฝึกอบรมนำลกูบอลสง่ใหผู้้เรยีน จำนวน 1 ลูก 
 3. ผู้ฝึกอบรมเปิดเพลงสนุกๆ แล้วให้ผู้เรียนส่งลูกบอลต่อไปเรื่อยๆ  
 4. ผู้ฝึกอบรมหยุดเพลง และลูกบอกหยุดที่ใคร ให้คนน้ันยืนข้ึนตอบคำถามว่า “สื่อดิจิทัลใด
ท่ีผู้เรียนใช้บ่อยท่ีสุด และสื่อดิจิทัลนั้นส่งผลกระทบต่อตนเองหรือสังคมอย่างไร”  
 5. ผู้ฝึกอบรมและเพื่อน ๆ ปรบมือใหก้ำลงัใจ เมื่อผูเ้รียนตอบเสรจ็ให้ไปนัง่ลงที่เดมิ 
 6. ผู้ฝึกอบรมเปิดเพลงให้ผู้เรียนส่งลูกบอลและตอบคำถามไปเรื่อย ๆ ถ้าซ้ำกบัผูเ้รียนทีเ่คย
ตอบคำถามแล้ว ให้สทิธ์ิผู้เรียนคนน้ันในการเลือกผู้ตอบคำถามคนต่อไป 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 7 การสื่อสารด้วยดิจิทัล (Digital communication) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการสื่อสารด้วยดิจิทัล 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงความสำคัญของการใช้สื่อดิจทิัลในการสื่อสารที่เหมาะสมได้ 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 การสือ่สารดิจิทลั (Digital Communication) เป็นกระบวนการสือ่สารดิจิทลัผ่านอุปกรณ์
อิเลก็ทรอนิกส์ (สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ค คอมพิวเตอรต์ั้งโต๊ะ) ที่ช่วยอำนวยความสะดวก 
ประหยัดแรง เวลา และเงินได้มาก ง่ายกว่า ถูกกว่า เร็วกว่า และยืดหยุ่นมากกว่า เนื่องจากเป็นการ
สื่อสารทีเ่กิดข้ึนได้แม้จะอยู่ห่างไกลหรือระหว่างเดินทาง อันเป็นผลมาจากความก้าวหน้าด้าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เข้ามามบีทบาทในชีวิตประจำวันมากขึ้น การสื่อสารในยุคดิจทิัล ทำให้มีการ
สื่อสารถึงกันอย่างรวดเร็วและมปีระสทิธิภาพ (แกรม ดิจิตอล พับลิชช่ิง, ม.ป.ป.) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4    จำนวน 16   แผ่น  
 2. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง การสื่อสารดิจทิัล คืออะไร? 
   (https://www.youtube.com/watch?v=Dat-vSofNVQ) 
 3. กระดาษคำตอบเกมตอบคำถามชิงรางวัล 
 4. ใบความรู้ เรื่อง การสื่อสารดจิิทลั (Digital Communication) 
 5. ใบงานที่ 7.1 สื่อสารด้วยดิจิทลัอย่างไรให้ถูกกาลเทศะ 
 6. รางวัล 
 7. เว็บไซต์ https://wheelofnames.com/ 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรมครั้งก่อน โดยการถาม
ว่า “สื่อดิจิทลัใดทีผู่้เรียนเลือกใช้บ่อยทีสุ่ด” “สื่อดิจทิัลที่เลือกใช้บ่อย ๆ มีข้อดีและข้อเสียอะไรบ้าง” 
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  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง การสือ่สารดิจทิัล คืออะไร? ใช้เวลา 
1 นาที จากนั้นผู้ฝกึอบรมถามผู้เรยีนว่า “การสือ่สารดิจทิัลคืออะไร และมีข้อดีข้อเสียอย่างไรบ้าง” 
แล้วผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 7 เรื่อง การสื่อสารด้วย
ดิจิทัลให้กบัผู้เรียนรบัทราบ 
 ขั้นกิจกรรม  
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนจับคู่เพื่อเล่นเกม โดยมกีารเตรียมความพร้อมโดยการติดกระดาษ
คำถาม จำนวน 10 ข้อ ไว้รอบ ๆ บริเวณห้องเรียน จากนั้นแจกกระดาษเกมตอบคำถามชิงรางวัล
ให้กับผู้เรียนแตล่ะคู่ 
  2. ผู้ฝึกอบรมอธิบายกติกาในการเล่นเกม โดยผู้เรียนแตล่ะคู่จะมีเวลาในการอ่านคำถาม
และเลือกคำตอบที่ถูกต้องทั้ง 10 ข้อ เพียง 5 นาทีเท่านั้น  
   - ผู้ฝกึอบรมเริ่มจับเวลา และใหส้ัญญาณในการเริม่เล่นเกม 
   - ผู้เรียนแตล่ะคู่จะเริม่อ่านข้อคำถามจากข้อใดกอ่นก็ได ้
   - เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณบอกหมดเวลา ผู้เรียนทุกคนต้องหยุดทันทีและรีบกลบัมา
นั่งที่ของตนเอง 
   - ผู้ฝกึอบรมเฉลยคำตอบที่ถูกต้อง ผู้เรียนตรวจสอบคำตอบ 
   - คู่ที่ได้คะแนนสูง 3 อันดับ รับรางวัลจากผู้ฝกึอบรม 
  3. ผู้ฝกึอบรมให้ผูเ้รียนแบง่กลุม่ออกเปน็กลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบความรู้ เรื่อง 
การสื่อสารดิจิทลั (Digital Communication) และใบงานที่ 7.1 สื่อสารด้วยดิจิทลัอย่างไร 
ให้ถูกกาลเทศะ ให้กบัผูเ้รียนแตล่ะกลุ่ม  
  4. ให้ผู้เรียนแตล่ะกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์ และอภิปรายเกี่ยวกบัการใช้การสื่อสารด้วย
ดิจิทัลในสถานการณ์ที่กำหนดให้ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร พร้อมทั้งให้เสนอแนะแนวทางใน
การปฏิบัติตนด้านการสือ่สารด้วยดิจิทลัใหเ้หมาะสม ว่าควรทำอย่างไร 
  5. ผู้ฝึกอบรมสุม่ลำดับการในนำเสนอผลการอภิปรายโดยการพิมพ์ช่ือกลุ่มในเว็บไซต์ 
https://wheelofnames.com/ เมื่อวงล้อหยุดที่ช่ือกลุ่มใด ให้สมาชิกทัง้กลุม่ยืนข้ึนนำเสนอผลการ
อภิปรายว่า “จอยและจินใช้การสื่อสารด้วยดิจิทลัในห้องเรียนเหมาะสมหรือไม่ ถ้าไม่เหมาะสมควรทำ
อย่างไร” เมื่อนำเสนอเสรจ็ ให้ตัวแทน 1 คน ออกไปกดหมนุวงล้อเพื่อสุม่เลือกกลุ่มในการนำเสนอผล
การอภิปรายลำดับต่อไป ผูฝ้ึกอบรมให้ตัวแทนกลุ่มออกมาหมุนวงล้อเพื่อนำเสนอผลการอภิปรายจน
ครบทุกกลุม่  
  6. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนาและอภิปรายผลกบัผู้เรียนแต่ละกลุม่ เกี่ยวกับแนวทางการใช้
สื่อดิจทิัลในการสือ่สารทีเ่หมาะสมของผู้เรียน 

https://wheelofnames.com/
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 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เรือ่ง การสื่อสารด้วยดิจทิัลใหก้ับผู้เรียนทกุคน 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสี่วนร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้  
เรื่อง การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) 

 
 
 การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) เป็นกระบวนการสื่อสารดจิิทลัผ่าน
อุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ (สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ค คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ) ที่ช่วยอำนวยความสะดวก 
ประหยัดแรง เวลา และเงินได้มาก ง่ายกว่า ถูกกว่า เร็วกว่า และยืดหยุ่นมากกว่าเนื่องจากเป็นการ
สื่อสารทีเ่กิดข้ึนได้แม้จะอยู่ห่างไกลหรือระหว่างเดินทาง 
การสื่อสารดิจิทัลตา่งจากการสื่อสารแบบเดมิอย่างไร 
 มีลักษณะ 5 ประการทีท่ำให้การสือ่สารดิจทิัลแตกต่างจากวิธีการสื่อสารแบบเดิม คือ 
  1. พร้อมโต้ตอบมากขึ้น 
  2. มีส่วนร่วมมากข้ึน 
  3. คุ้มค่ามากขึ้น 
  4. กระจายอำนาจมากขึ้น 
  5. มีลำดับช้ันน้อยลง 
ข้อด-ีข้อเสีย ของการสื่อสารดิจิทัล 
 ข้อดีของการสื่อสารดิจิทัล 
   รวดเร็ว มีประสทิธิภาพ 
   สะดวกสบาย 
   สามารถสนทนาแบบเรียลไทม์ได้ทันที  
 ข้อเสียของการสื่อสารดิจิทัล 
   ความเสี่ยงในการรกัษาความปลอดภัยของข้อมลู แฮกเกอร์ ข้อมูลอาจจะรั่วไหล 
   หมกหมุ่นกบัการใช้สื่อดิจทิัลมากเกินไป จนพกัผ่อนไมเ่พยีงพอ 
 
(ที่มา: https://www.gramdigital.net/blog/digital-communication) 
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เกมตอบคำถามชิงรางวัล 
 

คำชี้แจง:  
 1. ให้ผู้เรียนจับคู่ 
 2. อ่านข้อคำถามทั้ง 10 ข้อ และเขียนคำตอบที่ถูกต้อง ภายในเวลา 5 นาที 
 3. หยุดทันทีที่ได้ยินเสียงสัญญาณ 
 

ช่ือ .................................................................................................. ช้ัน ............ เลขที่ .......... 
ช่ือ .................................................................................................. ช้ัน ............ เลขที่ .......... 

 
 

ข้อ คำตอบ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
6.  
7.  
8.  
9.  
10.  

 
 

 
 
 

คะแนนท่ีได้ 
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คำถาม 
คำชี้แจง: ให้ผูเ้รียนเลือกข้อที่คิดว่าถูกต้อง 
1. ใครสนทนาด้วยความเคารพและใหเ้กียรตผิูร้่วมสนทนาทางดิจิทลัมากที่สุด 
 ก. แจงส่งข้อความเพื่อถามราคาสินค้ากับแม่ค้าออนไลน์ว่า ขายอะไร เท่าไหร่ ทำไมถึงขายแพง 
 ข. เพชรช่ีส่งข้อความเพื่อถามราคาสินค้ากับแม่ค้าออนไลน์ว่า เฮ้ย ขายไรวะ 
 ค. น้ำฝนส่งข้อความเพื่อถามราคาสินค้ากับแม่ค้าออนไลน์ว่า กี่บาท 
 ง. มุ้งมิง้สง่ข้อความเพื่อถามราคาสินค้ากบัแม่ค้าออนไลน์ว่า สวัสดีค่ะของช้ินน้ีราคาเท่าไหร่คะ 
 
2. ข้อใดไม่ใช่การกระทำทีป่ลอดภัยต่อการสื่อสารทางดิจทิัล 
 ก. น้ำฝนรบัเพือ่นใน Facebook ที่ไม่ได้เจอกันเป็นเวลานาน 
 ข. มิ้งไม่กดลงิค์ที่ขึ้นบน Facebook ก่อนหาข้อเท็จจรงิ 
 ค. เพชรโพสต์ Facebook เปิดให้เห็นเฉพาะเพื่อน 
 ง. อีฟโพสต์อวดของขวัญที่คุณแม่ให้ในวันเกิดแบบสาธารณะ 
 
3. หากคุณเล่นเฟสบุ๊คคุณควรตั้งค่าอย่างไรจงึจะปลอดภัยต่อการสื่อสารทางดิจิทลั 
 ก. ตั้งค่าสาธารณะ         ข. ตั้งค่าเฉพาะฉัน 
 ค. ตั้งค่าเฉพาะเพื่อนเท่านั้น      ง. ถูกทุกข้อทีก่ล่าวมา 
  
4. หากคุณต้องการเช็คข่าวสารว่าจรงิหรือไม่ควรเช็คที่ใด 
 ก. เพจชัวร์กอ่นแชร ์         ข. ถามเพื่อน 
 ค. Google           ง. เพจอีจัน 
 
5. หากเพื่อนในเฟสบุ๊คสง่ลงิค์มาใหส้ิ่งแรกที่ควรทำคืออะไร 
 ก. กดเข้าสูล่ิงค์เพื่อดูว่าคืออะไร     ข. ส่งต่อใหเ้พื่อนคนอื่นๆ 
 ค. ถามเพื่อนในเฟสบุ๊คก่อนว่าน่ีคือลิงค์อะไร ง. ลบลิงค์โดยทันท ี
 
6. ข้อใดคือการสื่อสารดจิิทลั (ภาษาอังกฤษ) 
 ก. Digital access         ข. Digital communication  
 ค. Digital commerce        ง. Digital company 
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7. ข้อใดคือความหมายของการสื่อสารดจิิทลัที่ถูกทีสุ่ด 
 ก. การสนทนากับผู้อื่นโดยใช้ช่องทางการติดต่อสื่อสารผ่านทางดิจิทลั 
 ข. การสนทนากันระหว่างตนเองกบัเพื่อน 
 ค. การสนทนากับผู้อื่นโดยการเขียนจดหมาย 
 ง. การสนทนากบัผู้อื่นโดยการส่งสารผ่านเมลเท่านั้น 
 
8. ข้อควรระวังในการสื่อสารดิจทิัลที่ถูกต้อง ยกเว้นข้อใด 
 ก. อีฟส่งข้อความถามเพื่อนว่าทำไมถึงตัง้ราคารปูวาดสงู ไม่เหมาะกบัเศรษฐกิจช่วงนี้ 
 ข. เพชรซีส่่งข้อความถามครูว่าทำไมตนเองติด 0 และขอใหค้รูใส่คะแนนใหผ้่าน 
 ค. น้ำฝนส่งข้อความหาดาราที่ช่ืนชอบว่าอยากให้ไปร่วมม็อบ 
 ง. มิ้งส่งข้อความให้กำลังเพื่อนที่เสียคุณพ่อด้วยความสุขภาพ 
 
9. บุคคลใดที่แสดงให้เห็นถึงการปฏิบัติต่อผูร้่วมสนทนาทางดิจิทัลได้ถูกต้อง 
 ก. เจมสพ์ูดคุยกับเพื่อนด้วยภาษาพื้นบ้าน 
 ข. จอยพูดคุยกับครโูดยใช้ภาษาเดียวที่คุยกับเพื่อน 
 ค. จันพูดคุยกับคนแปลกหน้าด้วยภาษาสุภาพ 
 ง. จินพูดคุยกับแมวด้วยภาษาทาสแมว 
 
10. ข้อดีของการสื่อสารดิจิทลัคืออะไร 
 ก. รวดเร็ว มีประสทิธิภาพ และสะดวกสบาย 
 ข. มีประสิทธิภาพ สะดวกสบาย 
 ค. มีประสิทธิภาพ สะดวกสบาย ต้นทุนต่ำ 
 ง. มีประสทิธิภาพ รวดเร็ว ต้นทุนต่ำ 
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ใบงานท่ี 7.1  
สื่อสารด้วยดิจิทัลอยา่งไรให้ถูกกาลเทศะ 

 
คำชี้แจง:  
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่มตามใจชอบ 
 2. ให้ผู้เรียนช่วยกันวิเคราะหส์ถานการณ์ทีก่ำหนดให้และอภิปรายสถานการณ์ในการ
สื่อสารด้วยดิจิทลัตามประเด็นดังนี้  
  - ผู้เรียนคิดว่าจอยและจินใช้การสื่อสารด้วยดิจิทลัในหอ้งเรียนเหมาะสมหรือไม่ ถ้าไม่
เหมาะสมผู้เรียนควรทำอย่างไร 
 3. ให้ผู้เรียนเตรียมนำเสนอผลการอภิปรายของกลุ่ม 
 

 
สถานการณ ์
 ในห้องเรียนช้ัน ป.6 ของโรงเรียนแห่งหนึ่ง ขณะที่จอยและจินกำลังเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
อยู่ในห้องเรียน ครูจิมมี่จึงให้ผู้เรียนทุกคนทำแบบฝึกหัดเพื่อทดสอบความเข้าใจ จอยเกิดข้อสงสัย
เกี่ยวกับแบบฝึกหัดที่กำลังทำ จึงได้แอบหยิบเอาโทรศัพท์มาพิมพ์ถามโต้ตอบกับจินผ่านแอปพลิเคชัน 
Line ภายในห้องเรียนจนงานเสร็จ โดยที่ครูจิมมี่ไม่เห็น  
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 8 การซื้อขายบนดิจิทัล (Digital commerce) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการซื้อขายบนดิจิทัล 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนอธิบายข้อดีและข้อเสียของการซื้อขายบนดิจิทัลได้ 
 3. เพื่อให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงความปลอดภัยในการซื้อขายในยุคดิจิทัล 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม : 2 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 ดิจิทลัคอมเมิรซ์ (Digital Commerce) หรืออคีอมเมริซ์ (e-Commerce) เปน็ช่องทาง
การค้าหนึง่ทีอ่ำนวยความสะดวกให้กบัผู้ขายและผูซ้ือ้ผ่านการค้าขายทางช่องทางออนไลน์ 
โดยมีตัวกลางผา่นระบบการสือ่สารดิจทิลั อยา่งเช่น การสง่ ข้อความออนไลน์ โทรศัพทส์มารต์โฟน 
หรอืแม้แต่ช่องทางการค้าขายผ่านทางเว็บไซต์ (มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบรูณ์, ม.ป.ป.) อีคอมเมิรซ์
เปน็รปูแบบการทำพาณิชย์อเิลก็ทรอนกิสท์ี่ได้รบัความนิยมและรูจ้ักกันมากทีสุ่ด ที่เห็นได้ชัดเจนก็คือ 
การซือ้ขายสินค้าผ่านทางอินเทอรเ์น็ต ซึ่งมีอัตราการเติบโตอย่างรวดเร็ว  มกีารซื้อขายเกดิข้ึนได้ทัง้วัน
ทั้งคืนตลอด 24 ช่ัวโมง โดยไม่ตอ้งมหีน้าร้าน (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2557 : 
22)  
 ในยุคดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อ และรู้เท่าทันโลกดิจทิัล ถือเป็นทักษะสำคัญหนึ่งที่ทุกคนต้องรู้ 
ปัจจุบันการซื้อขายในโลกออนไลน์มีการเตบิโตสูงมาข้ึนเรื่อย ๆ การพัฒนาศักยภาพในการแสวงหา
ข้อมูลข่าวสารเพื่อให้รูเ้ท่าทันโลกดจิิทลั ไม่ถูกหลอกลวง จึงเป็นเรื่องสำคัญ (กอบกิจ ประดิษฐผล
พานิช, ม.ป.ป.) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4    จำนวน 16   แผ่น  
 2. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง ชุมชนคนดิจิทัล ตอน ค้าคลอ่งด้วยออนไลน์ ในยุคดิจิทลั 
  (https://www.youtube.com/watch?v=dq814SaTRdg) 
 3. คอมพิวเตอร์/โทรศัพท ์
 4. ใบความรู้ เรื่อง ดิจทิัลคอมเมริ์ซ การซื้อขายออนไลน ์
 5. ใบงานที่ 8.1 ข้อดีและข้อเสียของการซื้อขายบนโลกออนไลน์ 
 6. ใบงานที่ 8.2 E-Commerce ซื้อขายปลอดภัย ไม่โดนลวง 
 7. รางวัล 
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การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรมครั้งก่อน โดยการถาม
ว่า “ผู้เรียนใช้แอปพลิเคชันใดบ้างในการติดต่อสื่อสารกบัเพือ่นบนโลกโซเชียล” 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง ชุมชนคนดิจิทลั ตอน ค้าคล่องด้วย
ออนไลน์ ในยุคดิจิทัล ใหผู้้เรียนดู ใช้เวลาประมาณ 5 นาที จากนั้นผู้ฝกึอบรมถามความคิดเห็นของ
ผู้เรียนว่า “ผูเ้รียนคิดว่าการค้าขายบนโลกออนไลน์มปีระโยชน์กับตัวผู้เรียนเองหรอืไม่” แล้วผู้เรียน
ร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 8 เรื่อง การซือ้ขายบน
ดิจิทัล ใหก้ับผู้เรียนรับทราบ 
 ขั้นกิจกรรม  
  1. ผู้ฝึกอบรมให้แจกใบความรู้และใบงานที่ 8.1 ข้อดีและข้อเสียของการซื้อขายบนโลก
ออนไลน์ ให้กบัผู้เรียนทุกคน โดยใหผู้้เรียนแต่ละคนเขียนข้อความระบุข้อดีและข้อเสียของการซื้อขาย
นบนโลกออนไลน์ จากนั้นผูฝ้ึกอบรมของอาสาสมัครใหผู้้เรียนออกมานำเสนอข้อดีและข้อเสียของ 
การซื้อขายบนโลกออนไลน์ 3-5 คน จากนั้นให้ผู้เรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายผลตามข้อมลูของผู้เรียน
ที่มานำเสนอหน้าช้ันเรียน 
  2. ผู้ฝึกอบรมแบ่งกลุม่นักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 5-6 คน แจกใบงานที่ 8.2  
E-Commerce ซื้อขายปลอดภัย ไม่โดนลวง ใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิด  
และอภิปรายแนวทางในการซื้อขายบนโลกออนไลน์อย่างไรให้ไม่ถูกโกง จากนั้นช่วยกันออกแบบ
โปสเตอร์ในประเด็นหัวข้อ “E-Commerce ซื้อขายปลอดภัย ไม่โดนลวง” โดยใช้โปรแกรมฟรี Canva 
หรือโปรแกรมอื่น ๆ ตามที่ผูเ้รียนถนัด ผูฝ้ึกอบรมแสดงตัวอย่างโปสเตอร์สำเรจ็รปูใหผู้้เรียนดู 
เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบผลงาน จากนั้นใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มส่งผลงานให้กบัผูฝ้ึกอบรมและ
นำเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน กลุ่มละ 3-5 นาที ตามลำดับ 
  3. ให้ผู้เรียนทุกคนร่วมโหวตให้คะแนนผลงานที่เป็นที่ช่ืนชอบที่สุด จากนั้นผูฝ้ึกอบรม
มอบรางวัลให้กับกลุม่ที่ได้คะแนนโหวตมากที่สุด เพือ่เป็นการกระตุ้นและให้กำลงัใจกับผู้เรียน 
ทั้งนี้ผูฝ้ึกอบรมกล่าวขอบคุณ และกล่าวชมเชยผลงานของผู้เรียนที่ไม่ได้รบัรางวัล 
  4. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนาและอภิปรายผลกบัผู้เรียนแต่ละกลุม่ เกี่ยวกับแนวทางในการ
ซื้อขายบนโลกออนไลน์อย่างปลอดภัย 
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 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เรือ่ง การซื้อขายบนดิจิทลั ให้กับผู้เรียนทกุคน 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจใบงานและโปสเตอร ์
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์  
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ใบความรู้  
เรื่อง ดิจิทัลคอมเมิร์ซ การซื้อขายออนไลน ์

 
 
 ดิจิทัลคอมเมิร์ซ (Digital Commerce) หรืออีคอมเมิร์ซ (e-Commerce) เป็นช่องทาง
การค้าหนึ่งที่อำนวยความสะดวกใหก้ับผู้ขายและผู้ซื้อผ่านการค้าขายทางช่องทางออนไลน์ โดยมี
ตัวกลางผ่านระบบการสือ่สารดิจทิัล อย่างเช่น การสง่ข้อความออนไลน์ โทรศัพทส์มาร์ตโฟน หรือ
แม้แต่ช่องทางการค้าขายผ่านทางเว็บไซต์ (มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์, ม.ป.ป.) อีคอมเมริ์ซ 
เป็นรปูแบบการทำพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่ได้รบัความนิยมและรูจ้ักกันมากทีสุ่ด ที่เห็นได้ชัดเจนก็คือ 
การซื้อขายสินค้าผ่านทางอินเทอรเ์น็ต ซึ่งมีอัตราการเตบิโตอย่างรวดเร็ว มีการซื้อขายเกิดข้ึนได้ทั้งวัน
ทั้งคืนตลอด 24 ช่ัวโมง โดยไม่ต้องมหีน้าร้าน (สำนักงานพฒันาธุรกรรมทางอเิลก็ทรอนิกส์, 2557: 
22)  
 ดังนั้น การซื้อขายในโลกออนไลน์เพือ่ใหเ้กิดความปลอดภัย ผู้บริโภคควรมีพฤติกรรมดงันี้  

 
(ที่มา : http://www.tcjapress.com/2017/04/17/digital-literacy/) 
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ใบงานท่ี 8.1  
ข้อดีและข้อเสียของการซื้อขายบนโลกออนไลน ์

 
 
คำชี้แจง: ใหผู้้เรียนบอกข้อดีและข้อเสียของการซื้อขายบนโลกออนไลน์มาพอสังเขป 
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ใบงานท่ี 8.2  
E-Commerce ซื้อขายปลอดภัย ไมโ่ดนลวง 

  
 
คำชี้แจง:  
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุ่มละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่มตามต้องการ 
 2. ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ เรื่อง ดิจิทัลคอมเมิร์ซ การซื้อขายออนไลน์ จากนั้นร่วมกัน
อภิปรายแนวทางในการซื้อขายบนโลกออนไลน์อย่างไรให้ไม่ถูกโกงในประเด็นหัวข้อ “E-Commerce 
ซื้อขายปลอดภัย ไม่โดนลวง” ช่วยกันออกแบบโปสเตอร์โดยใช้โปรแกรมฟรี Canva หรือโปรแกรม
อื่นๆตามที่นักเรียนถนัด 
 3. ให้ผู้เรียนส่งผลงานให้ผู้ฝึกอบรม และเตรียมนำเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 9 ความรับผิดชอบและสิทธิ์ทางดิจิทัล (Digital right and Responsibilities) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการใช้สิทธิบนสือ่สาธารณะยุคดิจทิัล 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนรู้และตระหนักถึงความรบัผิดชอบต่อสังคมยคุดิจิทัล 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม : 1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 เราจำเป็นต้องทราบสทิธิ เสรีภาพ และความรบัผิดชอบเมื่อใช้สิทธินั้นบนสือ่สาธารณะ 
ยุคดิจิทัลในฐานะเป็นประชากรของสังคมในระดบัต่าง ๆ ไมว่่าจะเป็นระดับชุมชน ระดบัประเทศ 
ระดับโลก โดยความรบัผิดชอบนี้รวมถึงความรับผิดชอบต่อตัวเอง และความรบัผิดชอบต่อสงัคม 
ทั้งผลกระทบทีเ่กิดจากการกระทำและทางกฎหมายด้วยการใช้สิทธิเสรีภาพอย่างถูกต้อง จะทำให้การ
อยู่ร่วมกันในสังคมเดียวกันเกิดความสงบสุข ไม่ขัดต่อกฎหมายจริยธรรมศลีธรรมของสังคม ถือเป็น
พื้นฐานประการแรกที่จำเป็นต้องทราบ เพือ่จะอยู่ในสังคมออนไลน์ที่มกีารเช่ือมโยงประชากรจาก 
ทุกประเทศทั้งโลกเข้าไว้ด้วยกัน (มหาวิทยาลัยมหิดล, 2559 : 2)  
 สิทธิต้องมาพร้อมกับความรับผิดชอบซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญในการสร้างสังคมออนไลน์
ที่ดี สิ่งที่เรา ไม่ต้องการเห็นในโลกจริงก็มักเป็นสิ่งทีเ่ราไม่ต้องการในโลกไซเบอร์ด้วยเช่นกัน เช่น 
การพูดจาด้วยคำพูดรุนแรง การละเมิดสทิธิในผลงานผูอ้ื่น การขโมยตัวตนของผูอ้ื่น เราในฐานะ
พลเมืองมีความรับผิดชอบต่อสังคมที่จะต้องหลกีเลี่ยงการกระทำดังกล่าว รวมถึงสนบัสนุนให้ผูอ้ื่นมี
หน้าที่ความรบัผิดชอบเช่นเดียวกัน (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง, 2561 : 120) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง สิทธิและความรับผิดชอบ  
   (https://www.youtube.com/watch?v=95dwwo7bNuY) 
 2. ใบความรู้ เรื่อง สทิธิและความรบัผิดชอบในการใช้ข้อมลูดิจิทัล 
 3. ใบงานที่ 9.1 เกมกระแสไฟฟ้า 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรมครั้งก่อน โดยการถาม 
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ว่า “ผู้เรียนคิดว่าการซือ้-ขายของออนไลน์อย่างไรจึงจะไม่ถกูโกง?” ผู้เรียนร่วมตอบคำถามและ 
แสดงความคิดเห็น 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง สิทธิและความรับผิดชอบ ใช้เวลา
ประมาณ 5 นาที จากนั้นผู้ฝึกอบรมถามผู้เรียนว่าสื่อมลัติมเีดียเกี่ยวกับเรื่องอะไร แล้วผู้เรียนร่วม
อภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 9 เรื่อง ความรับผิดชอบ
และสทิธ์ิทางดิจทิัล ให้แก่ผู้เรียนทุกคนทราบ 
 ขั้นกิจกรรม  
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนทั้งหมดนั่งเป็นวงกลม 1 วง และผู้ฝกึอบรมยืนอยู่ตรงกลางวง 
จากนั้นแจกใบความรู้ เรื่อง สทิธิและความรบัผิดชอบในการใช้ข้อมูลดิจิทลั ให้กบันักเรียนทุกคน 
โดยผู้ฝกึอบรมให้นักเรียนทุกคนอ่านใบความรู้ จากนั้นผู้ฝกึอบรมสอบถามความเข้าใจของผูเ้รียน
เกี่ยวกับความรบัผิดชอบและสิทธ์ิทางดิจทิัล 
  2. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนเล่นเกมกระแสไฟฟ้า วิธีการเล่นเกมดงันี้ 
   2.1 ให้ผู้เรียนนัง่หรือยืนจบัมือกันไว้เป็นวงกลม 1-2 วง 
   2.2 ผู้ฝึกอบรมเป็นผูบ้อกว่าใหผู้้เรียนเป็น “กระแสตรง” หรอื “กระแสสลับ” 
   2.3 ถ้าผู้ฝึกอบรมบอก “กระแสตรง” ผู้เรียนจะต้องยกมือซา้ยและขวาให้ไปในทาง
เดียวกัน คือ ยกมือทั้งสองข้าง หรือเอามอืลงทั้งสองข้าง 
   2.4 ถ้าผู้ฝึกอบรมบอก “กระแสสลับ” ผู้เรียนจะต้องยกมือให้ทั้งสองข้างสลับข้างกัน 
โดยถ้ามือซ้ายข้ึน มือขวาก็ต้องลง หรือมือขวาข้ึน มือซ้ายก็ตอ้งลง เป็นต้น 
   2.5 ผู้ฝึกอบรมสาธิตวิธีการเล่นเกมกระแสไฟฟ้าก่อน 1 รอบ จากนั้นเริ่มเล่นเกม  
   2.6 ถ้าผู้เรียนคนใดทำผิด ให้ตอบคำถามที่ผูฝ้ึกอบรมเขียนไว้บนกระดานว่า “เราจะ
ใช้งานสื่อดิจทิัลอย่างไร ที่แสดงให้เห็นว่าเรามีความรับผิดชอบต่อตนเองหรือสังคม” เมื่อตอบเสรจ็ 
ให้ผู้เล่นออกจากวง 
   2.7 ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนเล่นต่อไปเรือ่ย ๆ จนได้ผู้ที่ชนะ   
  3. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนาสรปุผลการเล่นเกมกระแสไฟฟ้ากบัผู้เรียน โดยใช้คำถามดังนี้ 
“นักเรียนทราบหรือไม่ว่า การกระทำใด ๆ ก็ตามในโลกดจิิทลั อาจสง่ผลกระทบต่อตนเองและผูอ้ื่น” 
“ผู้เรียนคิดว่าผลของการกระทำจะส่งผลต่อตนเองและผู้อื่นอย่างไรบ้าง” ผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบ
คำถาม 
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
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  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เรือ่ง สทิธิและความรบัผิดชอบทางดิจิทลั ให้กบัผูเ้รียนทกุคน 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้ท่ี 9.1   
สิทธิและความรับผิดชอบในการใช้ข้อมลูดิจิทัล 

 

 
 
 
ที่มา : http://www.dl.cmru.ac.th/core/File/615.ppsx 
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ใบงานท่ี 9.1  
เกมกระแสไฟฟ้า 

 
 
 
คำชี้แจง:  
 วิธีการเล่นเกมกระแสไฟฟ้า ดังนี ้
  1. ให้ผู้เรียนนัง่หรือยืนจับมอืกันไว้เป็นวงกลม 1-2 วง 
  2. ผู้ฝึกอบรมเป็นผูบ้อกว่าใหผู้้เรยีนเป็น “กระแสตรง” หรือ “กระแสสลับ” 
  3. ถ้าผู้ฝึกอบรมบอก “กระแสตรง” ผู้เรียนจะต้องยกมือซ้ายและขวาให้ไปในทาง
เดียวกัน คือ ยกมือทั้งสองข้าง หรือเอามอืลงทั้งสองข้าง 
  4. ถ้าผู้ฝึกอบรมบอก “กระแสสลบั” ผู้เรียนจะตอ้งยกมือใหท้ั้งสองข้างสลบัข้างกัน 
โดยถ้ามือซ้ายข้ึน มือขวาก็ต้องลง หรือมือขวาข้ึน มือซ้ายก็ตอ้งลง เป็นต้น 
  5. ผู้ฝึกอบรมสาธิตวิธีการเล่นเกมกระแสไฟฟ้าก่อน 1 รอบ จากนั้นเริม่เล่นเกม  
  6. ถ้าผู้เรียนคนใดทำผิด ให้ตอบคำถามทีผู่้ฝึกอบรมเขียนไว้บนกระดานว่า “เราจะใช้
งานสื่อดิจิทัลอยา่งไร ท่ีแสดงให้เห็นว่าเรามีความรับผิดชอบต่อตนเองหรือสังคม” เมื่อตอบเสรจ็ให้
ผู้เล่นออกจากวง 
  7.  ผู้ฝึกอบรมให้ผู้เรียนเล่นต่อไปเรื่อย ๆ จนไดผู้้ที่ชนะ   
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 10 การลอกเลียนแบบและการอ้างอิง (Plagiarism and Referencing) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการลอกเลียนแบบและการอ้างองิ 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนเลง็เห็นความสำคัญในการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลจากโลกออนไลน์ได้ 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงผลกระทบทีเ่กิดจากการลอกเลยีนแบบได้ 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 การลอกเลียนผลงาน (Plagiarism) คือ การใช้ความคิด ข้อความ หรือคำพูดของผู้อื่น 
โดยอวดอ้างว่าเปน็ของตนเอง การลอกเลยีนผลงานของผู้อืน่โดยไม่ใหเ้ครดิต ไม่อ้างองิแหลง่ทีม่า และ
ไม่แสดงว่าข้อความหรอืคำพูดที่คดัลอกมานั้นส่วนใดเป็นของผู้อื่น เช่น ด้วยการใส่เครือ่งหมาย
อัญประกาศหรอืเครื่องหมายคำพดู (“…”) การถอดความหรอืการสรปุความโดยไมใ่หเ้ครดติหรอืไม่
อ้างอิงแหลง่ทีม่า การนำผลงานเดมิของตนเองทั้งหมดหรอืบางส่วนมาใช้ซ้ำ โดยไมแ่จง้หรอือ้างองิ
ผลงานเดิมนัน้ (Self-Plagiarism) การลอกเลียนผลงาน ถือเป็นเรือ่งที่ผดิจรยิธรรม ผิดทางวิชาการและ
ทางปญัญาอย่างร้ายแรง สง่ผลในทางลบอย่างมาก เช่น การเพิกถอนผลงาน การสญูเสียความน่าเช่ือถือ
และช่ือเสียง รวมถึงการดำเนินคดี (สำนักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยแีหง่ชาติ, 2563)  
 การอ้างองิ หมายถึง การบันทึกทีม่าของข้อความที่ยกมากลา่วอ้างหรืออ้างองิ เพื่อใหผู้้อ่าน
ทราบแหลง่ที่มาและสามารถติดตามแหลง่วัสดุอ้างอิงทีส่มบรูณ์เป็นการใหเ้กียรติแก่เจ้าของผลงานที่
นำมาอ้างอิง (มหาวิทยาลัยบรูพา, 2556 : 33) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4    จำนวน 16   แผ่น  
 2. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง งานก็อปปี้โผล่ในหนังสือหนังสือเรียน! | จั๊ด ซัดทุกความจริง 
| ข่าวช่องวัน | one31 (https://www.youtube.com/watch?v=rzM8WJNvec8) 
 3. ใบความรู้ เรื่อง วิธีหลกีเลี่ยงการลอกเลียน (plagiarism) ในงานเขียน 
 4. ใบงานที่ 10.1 งานก็อปปีโ้ผล่ในหนงัสอืเรียน! 
 5. ใบงานที่ 10.2 เกม บก น้ำ อากาศ 
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การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเองโดย
การกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งทีผ่่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรู้สกึอย่างไร
บ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
  2. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนด้วยคำถาม “ผู้เรียนคิดว่าการลอกเลียนแบบคืออะไร” 
“ผู้เรียนเคยคัดลอกรปูภาพ ข้อความ หรือวิดีโอ จากเพื่อน ๆ ใน facebook, Instagram, tiktok 
มาโพสตเ์ป็นของตนเอง โดยไม่ได้กล่าวขอบคุณ หรอืบอกทีม่าหรอืไม่” ผู้เรียนร่วมตอบคำถามและ
แสดงความคิดเห็น 
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 10 เรื่อง 
การลอกเลียนแบบและการอ้างอิงให้กับผู้เรียนรบัทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมแบ่งกลุม่ผู้เรียนออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบความรู ้
เรื่อง วิธีหลกีเลี่ยงการลอกเลียน (Plagiarism) ในงานเขียน และใบงานที่ 10.1 เรามาวิเคราะห์ข่าวถัน
เถอะ! โดยใหผู้้เรียนดูข่าวช่องวัน รายการจั๊ด ซัดทุกความจรงิ สื่อมลัติมเีดียจากยทููป เรื่อง งานก็อปปี้
โผล่ในหนังสือเรียน! ใช้เวลาประมาณ 8 นาที จากนั้นให้แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายถึง
ผลกระทบทีเ่กิดข้ึนจากการลอกเลียนแบบ แล้วร่วมกันอภิปรายในช้ันเรียน โดยผูฝ้ึกอบรมเริ่มสนทนา
และสอบถามความคิดเห็นไปทลีะกลุ่ม 
  2. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนเล่นเกม บก น้ำ อากาศ โดยมีวิธีเล่น ดังนี้ 
   2.1 ให้ผู้เรียนนัง่เป็นวงกลม ผูฝ้ึกอบรมยืนอยู่ตรงกลางวง ช้ีแจงวิธีการเล่นเกม 
ใครตอบช้า หรือตอบผิด ให้ลุกขึ้นเพื่อตอบคำถาม 
   2.2 ผู้ฝึกอบรมช้ีใครแล้ว บอกว่า “บก” ให้ผูเ้รียนพูดช่ือสัตว์บกขึ้นมา 1 ชนิด 
    ผู้ฝึกอบรมบอกว่า “น้ำ” ให้พูดช่ือสัตว์น้ำมา 1 ชนิด 
    ผู้ฝึกอบรมบอกว่า “อากาศ” ให้พูดช่ือสัตว์ปีกมา 1 ชนิด 
   2.3 ผู้เรียนคนใดตอบช้าหรือตอบผิด ให้ยืนข้ึนเพื่อตอบคำถามว่า 
“การลอกเลียนแบบมผีลกระทบอย่างไร” เมื่อตอบเสรจ็ให้นัง่ลง 
   2.4 ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนเล่นเกมตอ่ไปเรือ่ย ๆ ตามความเหมาะสม 
  3. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนาสรปุผลการเล่นเกมกบัผู้เรียน 
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 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เกี่ยวกบัเรื่อง การลอกเลียนแบบและการอ้างองิ ให้กับผู้เรียนอีกครัง้ 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจใบงาน 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้  
เรื่อง วิธีหลีกเลี่ยงการลอกเลียน (Plagiarism) ในงานเขียน 

 
 

 การลอกเลยีนแบบ เป็นกระบวนการหรือการปฏิบัติในการใช้ความคิดหรืองานของผู้อื่น 
และหลอกลวงหรืออวดอ้างว่าความคิดหรืองานนั้นเป็นของตนเอง โดยไม่ใหเ้ครดิตแหล่งที่มา 
สาเหตุหลักทีท่ำให้เกิดการลอกเลียนแบบ ได้แก่ ระบบอินเทอร์เน็ตทีท่ำใหเ้ข้าถึงข้อมลูได้อย่างสะดวก 
รวดเร็ว และง่าย พรอ้มทัง้ความก้าวหน้าของเทคโนโลยสีารสนเทศทำใหส้ำเนาข้อมลู (Copy/Paste) 
ง่าย ลักษณะของการลอกเลียนแบบสามารถสรปุออกเป็นข้อๆ ได้ดังนี้   

  • การใช้ความคิด ข้อความ หรือคำพูดของผู้อื่น โดยอวดอ้างว่าเป็นของตนเอง 

  • การลอกเลียนผลงานของผูอ้ื่นโดยไม่ใหเ้ครดิต ไม่อ้างองิแหลง่ที่มา และไม่แสดงว่า
ข้อความหรือคำพูดที่คัดลอกมานั้นส่วนใดเป็นของผูอ้ื่น เช่น ด้วยการใส่เครื่องหมายอญัประกาศหรือ
เครื่องหมายคำพูด (“…”) 

  • การถอดความหรอืการสรุปความโดยไม่ใหเ้ครดิตหรือไมอ่า้งอิงแหล่งที่มา 

  • การนำผลงานเดิมของตนเองทั้งหมดหรือบางส่วนมาใช้ซ้ำ โดยไม่แจ้งหรืออ้างอิง
ผลงานเดิมนั้น (self-plagiarism) 

  • การลอกเลียนผลงาน ถือเป็นเรื่องที่ผิดจริยธรรม ผิดทางวิชาการและทางปญัญาอย่าง
ร้ายแรง สง่ผลในทางลบอย่างมาก เช่น การเพกิถอนผลงาน การสญูเสียความน่าเช่ือถือและช่ือเสียง 
รวมถึงการดำเนินคด ี
 
แนวทางในการหลีกเลีย่งการลอกเลียนแบบ 
 เพื่อเป็นการหลีกเลี่ยงการลอกเลียนแบบผลงาน จึงควรอ้างอิงงานของผู้อื่นด้วยการอ้าง
คำพูด หรือ การคัดลอกข้อความ โดยใส่เครื่องหมายคำพูดกำกับไว้ การถอดความ (ปรบัเปลี่ยน
ประโยค แต่ยังคงไว้ซึง่แนวคิดเดิม) การสรุปความ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
  1. ถอดความ (Paraphrase) อ่านงานต้นฉบับอย่างรอบคอบและพยายามทำความ
เข้าใจแนวคิดและบริบทของงานนั้นให้ได้มากทีสุ่ดเพื่อให้ถอดความได้อย่างถูกต้องและไมเ่ปลี่ยน
ความหมายของแนวคิดน้ัน จากนั้นใช้คำของตัวเองเพื่อแสดงถึงงานต้นฉบับ โดยไมล่ืมทีจ่ะอ้างอิงถึง
งานต้นฉบับ เทคนิคที่มักมกีารแนะนำคืออย่าจดบันทึกตามคำหรือข้อความที่ใช้ในงานต้นฉบบั และ
อย่าเปิดงานต้นฉบับระหว่างที่เขียน 
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  2. อ้างคำหรือข้อความของงานต้นฉบบั (Quote) ใช้เครื่องหมายเครื่องหมาย
อัญประกาศหรือเครื่องหมายคำพูด (“…”) เพื่อช้ีแจงว่าคำหรือข้อความใดที่นำมาจากงานต้นฉบบั 
พร้อมระบุแหล่งทีม่า การอ้างคำหรือข้อความของผู้อื่นถือเปน็การทำซ้ำคำหรือข้อความ ดังนั้นจึงควร
พิจารณาคัดลอกคำหรือข้อความของผู้อื่นเท่าที่จำเป็น 
  3. อ้างอิง (Citation) การใช้ความคิด ข้อความ หรือคำพูดใด ๆ ของผู้อื่น 
(รวมถึงในงานอื่น ๆ ที่ผ่านมาของตนเอง) จำเป็นต้องอ้างองิแหล่งที่มา ยกเว้นข้อเทจ็จริงหรอืความรู้
ทั่วไป แต่หากไม่แน่ใจก็ควรใส่อ้างอิง ประโยชน์ของการอ้างอิง เช่น 
    เพื่อรับทราบว่าเป็นการใช้ผลงานของผู้อื่น 
    เพื่อแสดงว่าผู้เขียนได้อ่านและค้นคว้าข้อมูลอย่างกว้างขวาง 
    เพื่อ Backup ความคิดและข้อโต้แย้งของผู้เขียนพร้อมหลกัฐาน 
    เพื่อแยกแยะความคิดเห็นและข้อโต้แย้งของผู้เขียนกบัผูอ้ืน่ 
    เพื่อการตรวจสอบหรือเพื่อการติดตามรายการที่อ้างอิงถึงของผู้อ่าน 
  4. จัดการรายการอ้างอิงท่ีใช้ เก็บและจัดการแหล่งข้อมูลทีอ่้างอิงถึง โดยอาจใช้
ซอฟต์แวรส์ำหรับจัดการข้อมูลบรรณานุกรมและการอ้างอิง เช่น EndNote Mendeley และ Zotero 
เพื่อความสะดวกในการอ้างอิงถึงแหลง่ที่มาของผลงานของผูอ้ื่น 
  5. ใช้โปรแกรมเพื่อช่วยตรวจสอบความคล้ายคลึงกันของผลงาน อาจใช้โปรแกรม 
เช่น IThenticate เพื่อช่วยแสดงให้เห็นถึงการพึ่งพาคำหรือข้อความของผู้อื่นในการเขียนผลงานว่ามี
มากน้อยเพียงไรและอย่างไร และแสดงใหเ้ห็นถึงการใช้การอ้างอิงทีส่อดคล้องและสม่ำเสมอกันหรือไม่
อย่างไร 
  6. การอ้างอิงโดยใช้ URL เป็นการอ้างอิงแหลง่ทีม่าอย่างง่าย เพื่อให้ทราบแหลง่ที่มา
ของข้อมูล 
 
ที่มา : https://www.nstda.or.th/home/knowledge_post/how-to-avoid-plagiarism/ 
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ใบงานท่ี 10.1  
เรามาวิเคราะห์ขา่วถันเถอะ! 

 
คำชี้แจง:  
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุม่ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน แล้วตั้งช่ือกลุม่ 
 2. ให้ผู้เรียนดูข่าวช่องวัน รายการจั๊ด ซัดทกุความจรงิ เรื่อง งานก็อปปี้โผล่ในหนังสือเรียน! 
จากนั้นร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายถึงผลกระทบที่เกิดข้ึนจากการลอกเลียนแบบตามข่าว 
 3. ร่วมกันอภิปรายผลทั้งช้ันเรียน  

 

 
กลุ่ม ......................................................... 

 
จากการวิเคราะห์ขา่ว “งานก็อปปี้โผล่ในหนังสือเรียน!” ผลกระทบที่เกิดขึ้นเป็นอยา่งไร 
 
............................................................................................................................. ..............................
..................................................................................................... ...................................................... 
............................................................................................................................. ..............................
........................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................. ..............................
............................................................................................................................. .............................. 
...........................................................................................................................................................
............................................................................................................................. .............................. 
...........................................................................................................................................................

............................................................................................................................. .............................. 
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ใบงานท่ี 10.2  
เกม บก  น้ำ อากาศ  

 
 
คำชี้แจง:  
 ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงวิธีการเล่นเกม ดังนี ้
 1. ให้ผู้เรียนนัง่เป็นวงกลม ผูฝ้ึกอบรมยืนอยู่ตรงกลางวง ช้ีแจงวิธีการเล่นเกม ใครตอบช้า 
หรือตอบผิด ใหลุ้กขึ้นเพื่อตอบคำถาม 
 2. ผู้ฝึกอบรมช้ีใครแล้ว บอกว่า “บก” ใหผู้้เรียนพูดช่ือสัตว์บกขึ้นมา 1 ชนิด 
  ผู้ฝึกอบรมบอกว่า “น้ำ” ให้พูดช่ือสัตว์น้ำมา 1 ชนิด 
  ผู้ฝึกอบรมบอกว่า “อากาศ” ให้พูดช่ือสัตว์ปีกมา 1 ชนิด 
 3. ผู้เรียนคนใดตอบช้าหรือตอบผิด ให้ยืนข้ึนเพื่อตอบคำถามว่า “การลอกเลียนแบบมี
ผลกระทบอยา่งไร” เมื่อตอบเสรจ็ให้นัง่ลง 
 4. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนเล่นเกมต่อไปเรื่อยๆ ตามความเหมาะสม 
 5.  ผู้ฝึกอบรมและผู้เรียนร่วมกันสนทนาสรุปผล 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 11 การคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Bullying) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Bullying) 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนวิเคราะหผ์ลกระทบที่เกิดจากการคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Bullying) 
 3. เพื่อใหผู้้เรียนบอกวิธีการหรอืแนวทางในการจัดการกับการคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber 
Bullying) 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 2 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 Cyber Bullying คือ การคุกคามหรือการระรานทางไซเบอร์ เป็นการกลั่นแกล้ง 
ให้ร้ายลอ้เลียน ระรานบนโลกอินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นการโพสต์หรือพมิพ์ด่าว่ากล่าว แต่งเรื่องราว
หลอกลวงให้ผูอ้ื่นเสียหาย หรือการตัดต่อภาพหรือคลปิ VDO ที่ส่อถึงการเจตนาล้อเลียน ความถึงการ
สวมรอยเป็นผู้อื่นบนโลกออนไลน์ ในยุคปจัจบุันซึง่เป็นยุคแห่งเทคโนโลยี โลกแห่งดจิิทัล ย่อมมี
พฤติกรรมการคุกคามทางไซเบอรเ์กิดข้ึนโดยที่เรารู้ตัวหรือไม่รู้ตัว การศึกษาผลกระทบและการเตรียม
ตัวรับมือกบั Cyber Bullying จะช่วยให้เราสามารถอยู่ในยุคแห่งดิจิทลัได้อย่างมีความสุข 
(กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2565)  
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4         จำนวน 16   แผ่น  
 2. กระดาษบรฟู ขนาด 31x43 นิ้ว    จำนวน 8     แผ่น 
 3. ปากกาเมจิก/สี          จำนวน 16   ด้าม 
 4. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง วัยใสฉลาดรูเ้น็ต ตอน Cyberbullying ไม่ใช่เรือ่งตลก 
  (https://www.youtube.com/watch?v=6splKgxEeN8&t=109s) 
 5. รูปภาพ 2 รูป ( https://www.salika.co/2021/03/05/stop-cyberbullying-2021/ และ  
  https://medium.com/influencerth/cyberbullying) 
 6. ใบความรู้ เรื่อง Cyberbullying ไม่ใช่เรื่องตลก 
 7. ใบงานที่ 11.1 มาเล่าสู่กันฟัง..... ฉันไม่ได้ตั้งใจ 
 8. ใบงานที่ 11.2 เมื่อฉันถูกคุกคามทางไซเบอร ์
 9.  ตัวอย่างสตอรีบ่อร์ด (Storyboard) 
(https://medium.com/@kamonlojnphrompang/storyboard-
%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A-ux-9c9b6b57dc5c) 

https://www.salika.co/2021/03/05/stop-cyberbullying-2021/
https://medium.com/influencerth/cyberbullying
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 10. รางวัล 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
  2. ผู้ฝึกอบรมแสดงรูปภาพการคุกคามทางไซเบอร์หน้าช้ันเรียน แล้วถามผู้เรียนว่า 
“รูปภาพที่ผู้เรียนเห็นสื่อถึงอะไร และผู้เรียนมีความคิดเห็นอยา่งไรกับรูปภาพ” จากนั้นผู้เรียนร่วม
อภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 11 เรื่อง การคุกคามทาง
ไซเบอร์ใหก้ับผู้เรียนรับทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง วัยใสฉลาดรูเ้น็ต ตอน Cyber Bullying 
ไม่ใช่เรื่องตลก ใช้เวลาประมาณ 9 นาที จากนั้นผูฝ้ึกอบรมถามผู้เรียนว่าสื่อมลัติมเีดียที่พึง่ดูไปเกี่ยวกบั
เรื่องอะไร ผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  2. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนจับคู่ จากนั้นแจกใบความรู้ เรือ่ง Cyber Bullying ไม่ใช่เรื่องตลก 
และใบงานที่ 11.1 มาเล่าสู่กันฟัง.....ฉันไม่ได้ตั้งใจ ใหผู้้เรียนร่วมกันศึกษาใบความรู้ แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ และร่วมกันอภิปราย 3 นาที ประเด็นดงันี้  
   2.1 ผู้เรียนแชร์ประสบการณ์ บอกเล่าพฤติกรรมของการคุกคามทางไซเบอร์  
Cyber Bullying ทีเ่คยปฏิบัติโดยต้ังใจและไม่ได้ตั้งใจ 
   2.2 อภิปรายผลกระทบที่อาจจะเกิดข้ึนจากพฤติกรรมการคุกคามทางไซเบอร์ 
Cyber Bullying  
   3. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนาและสุม่ถามผลการอภิปรายเป็นรายบุคคล จากนั้น 
ผู้ฝึกอบรมร่วมกับผู้เรียนทั้งหมด สรุปผลกระทบที่อาจจะเกดิข้ึนจากพฤติกรรมการคุกคามทางไซเบอร์ 
Cyber Bullying 
  4. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่มละ 5-6 คน จากนั้นผูฝ้ึกอบรมได้แสดงตัวอย่างการเขียน
สตอรีบ่อร์ด (Storyboard) ให้ผู้เรียนดู และแจกใบงานที่ 11.2 เมื่อฉันถูกคุกคามทางไซเบอร์ โดยให้
ผู้เรียนช่วยกันอภิปรายในประเด็น “ถ้าหากนักเรียนถูกคุกคามทางไซเบอร์ นักเรียนจะมีวิธีการหรือ
แนวทางในการจัดการกบัการคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Bullying) อย่างไร” ช่วยกันออกแบบสตอรี่
บอร์ด (Storyboard) 6 ช่องลงในกระดาษบรูฟที่แจกให้ โดยการวาดภาพและแต่งเรื่องราวตาม
ตัวอย่าง  
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  5. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนออกมานำเสนอผลงานสตอรีบ่อร์ด (Storyboard) หน้าผลงาน
หน้าช้ันเรียน 
  6. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแตล่ะกลุ่มนำสตอรีบ่อร์ด (Storyboard) ออกมาจัดแสดง
นิทรรศการผลงานรอบๆห้อง แล้วใหผู้้เรียนทุกคนร่วมโหวตให้คะแนนผลงานทีเ่ป็นที่ช่ืนชอบทีสุ่ด 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมมอบรางวัลใหเ้พื่อเป็นการกระตุ้นและให้กำลังใจกับผู้เรียน ทั้งนีผู้้ฝกึอบรมกล่าว
ขอบคุณ และชมเชยผลงานของผู้เรียนที่ไม่ได้รบัรางวัลด้วย 
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เกี่ยวกบัการคุกคามทางไซเบอร์ให้กบัผู้เรียนอีกครั้ง 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจผลงานสตอรีบ่อร์ด (Storyboard) 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู ้
เรื่อง Cyber Bullying ไม่ใช่เรื่องตลก 
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(ที่มา : https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/publications/IFBL-Handbook-
2019.aspx) 
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ใบงานท่ี 11.1  
มาเลา่สู่กันฟัง..... ฉันไม่ได้ต้ังใจ 

 
 
 
คำชี้แจง:  
 1. ให้ผู้เรียนจับคู่  
 2. ให้ผู้เรียนร่วมกันศึกษาใบความรู้ จากนั้นนักเรียนแชร์ประสบการณ์ บอกเล่าพฤติกรรม
ของการคุกคามทางไซเบอร์ Cyber Bullying ที่นักเรียนเคยปฏิบัติโดยต้ังใจและไม่ได้ตั้งใจ 
 3. ให้ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายผลกระทบที่อาจจะเกิดข้ึนจากพฤติกรรม 
การคุกคามทางไซเบอร์ Cyber Bullying เวลา 3 นาที ประเด็นดังนี้  
   - นักเรียนแชร์ประสบการณ์ บอกเล่าพฤติกรรมของการคุกคามทางไซเบอร์  
Cyber Bullying ที่เคยปฏิบัติโดยต้ังใจและไม่ได้ตั้งใจ 
   - อภิปรายผลกระทบที่อาจจะเกิดข้ึนจากพฤติกรรมการคุกคามทางไซเบอร์  
Cyber Bullying  
 4. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนาและสุ่มถามผลการอภิปรายเป็นรายบุคคล จากนั้นผู้ฝึกอบรม
ร่วมกับผู้เรียนทั้งหมด สรุปผลกระทบที่อาจจะเกิดข้ึนจากพฤติกรรมการคุกคามทางไซเบอร์ 
Cyber Bullying 
 

 
. 
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ใบงานท่ี 11.2  
เมื่อฉันถูกคุกคามทางไซเบอร ์

 
 
 
คำชี้แจง: 
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มละ 5-6 คน ทำใบงานที่ 11.2 เมื่อฉันถูกคุกคามทางไซเบอร์ โดยให้
ผู้เรียนช่วยกันอภิปรายในประเด็น “ถ้าหากนักเรียนถูกคุกคามทางไซเบอร์ นักเรียนจะมีวิธีการหรือ
แนวทางในการจัดการกับการคุกคามทางไซเบอร์ (Cyber Bullying) อย่างไร”  
 2. ให้ผู้เรียนช่วยกันออกแบบสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 6 ช่องลงในกระดาษบรูฟที่แจกให้ 
โดยการ วาดภาพและแต่งเรื่องราวตามตัวอย่าง 
 3. ให้ผู้เรียนเตรียมความพร้อมนำเสนอผลงานสตอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าช้ันเรียน 
 4. ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ติดผลงานรอบๆห้องเพื่อจัดแสดง
นิทรรศการ แสดงผลงานนักเรียน แล้วให้ผู้เรียนทุกคนร่วมโหวตให้คะแนนผลงานที่เป็นที่ช่ืนชอบที่สุด 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 12 ความปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cyber Safety)   

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงความสำคัญของความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
 3. เพื่อใหผู้้เรียนสามารถใช้งานสื่อดจิิทลัออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 ความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ คือ การนำเครือ่งมอืทางดา้นเทคโนโลยี และกระบวนการ
ที่รวมถึงวิธีการปฏิบัติที่ถูกออกแบบไว้เพื่อป้องกันและรับมือที่อาจจะถูกโจมตเีข้ามายังอปุกรณ์
เครือข่าย, โครงสร้างพื้นฐานทางสารสนเทศ, ระบบหรือโปรแกรมทีอ่าจจะเกิดความเสียหายจากการที่
ถูกเข้าถึงจากบุคคลทีส่ามโดยไม่ได้รับอนญุาต ในปัจจุบันหนว่ยงานภาครัฐและภาคเอกชนได้เริม่ให้
ความสำคัญในเรื่องของความมั่นคงปลอดภัยทาง    ไซเบอรม์ากยิ่งข้ึน เนื่องจากเป้าหมายในการโจมตี
มีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน รวมถงึรปูแบบของการโจมตีทางด้านไซเบอร์มีความหลากหลายมาก
ยิ่งขึ้น และสร้างความเสียหายให้กับองค์กรเพิม่มากข้ึนเรื่อย ๆ (พลากร  ลาภอลงกรณ์, ม.ป.ป.) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4         จำนวน 16   แผ่น  
 2. กระดาษบรฟู ขนาด 31x43 นิ้ว    จำนวน 8     แผ่น 
 3. ปากกาเมจิก/สี          จำนวน 16   ด้าม 
 4. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง Cybersecurity ระวัง ภัยร้ายบนโลกไซเบอร ์
  (https://www.youtube.com/watch?v=sQLKz0FdjTQ) 
 5. กุญแจคล้องประตู 2 ชุด 
 6. กล่องไม้ขนาดเล็ก 2 ใบ (เปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม) 
 7. ใบความรู้ เรื่อง การสร้างความตระหนักรู้ด้านความมั่นคงทางไซเบอร์ 
 8. ใบงานที่ 12.1 ออนไลน์อย่างไร...ให้ปลอดภัย 
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การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
  2. ผู้ฝึกอบรมเตรียมกล่องไมท้ี่ใส่วัตถุปริศนา พร้อมล็อคกุญแจไว้ทั้ง 2 กล่อง  
   กล่องที่ 1 ล็อกด้วยแม่กุญแจ 1 ตัว และมีลูกกุญแจที่ใช้สำหรบัเปิด จำนวน 2 ดอก 
   กล่องที่ 2 ล็อกด้วยแม่กุญแจ 1 ตัว และมีลูกกุญแจที่ใช้สำหรบัเปิด จำนวน 5 ดอก 
  3. ผู้ฝึกอบรมให้ผู้เรียนอาสาสมัคร 2 คน ออกมาเปิดไขกุญแจเปิดกล่องไม้ปริศนา เมื่อเปิด
กล่องออกได้แล้ว ให้ผู้เรียนบอกเพื่อน ๆ ว่า วัตุปริศนาในกล่องคืออะไร จากนั้นผู้ฝกึอบรมถามผู้เรียนว่า 
“กล่องไม้ใบที่ 1 หรือใบที่ 2 ที่มีความปลอดภัยมากกว่ากัน” ผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม  
  4. ผู้ฝึกอบรมกล่าวเช่ือมโยงให้ผู้เรียนเห็นว่า การเปิดล็อกกลอ่งไม้ที่มีลกูกุญแจ 2 ดอก กับ 
5 ดอก ย่อมใช้เวลาในการปลดล็อกช้าเร็วต่างกัน ความปลอดภัยในการปลดล็อกเพื่อเอาสิ่งที่อยู่ในกล่องก็
ต่างกัน เปรียบเทียบกับการตัง้รหสัผ่านโทรศัพท์หรือแอปพลิเคช่ันต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ ถ้าใช้รหัสที่มี
ความซับซ้อนย่อมมีความปลอดภัย และใช้เวลาในการปลดล็อกนานกว่าเช่นกัน 
  5. ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทูป เรื่อง Cyber Security ระวัง ภัยร้าย 
บนโลกไซเบอร์ ใช้เวลาประมาณ 5 นาที จากนั้นผูฝ้ึกอบรมถามผู้เรียนว่า “ความปลอดภัยทางไซเบอร ์
มีความสำคัญอย่างไร” ผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 12 เรื่อง ความปลอดภัย
ทางไซเบอร์ให้กบัผู้เรียนรบัทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
   1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบความรู้และ
ใบงานที่ 12.1 ออนไลน์อย่างไร...ใหป้ลอดภัย ให้กับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
  2. ผู้เรียนแตล่ะกลุ่มร่วมกันศึกษาใบความรู้ เรื่อง การสร้างความตระหนกัรู้ดา้น 
ความมั่นคงทางไซเบอร์ จากนั้นใหป้รกึษาหารือ ร่วมกันอภิปรายและเขียนแผนผังความคิด 
(Mind Map) ในประเด็นเรื่อง 
   2.1 อันตรายในโลกออนไลน์มีอะไรบ้าง  
   2.2 ผู้เรียนจะมีวิธีการหรือแนวทางในการใช้งานสื่อดิจทิัลออนไลน์ให้ปลอดภัย 
ได้อย่างไร 
  3. ผู้ฝึกอบรมให้แตล่ะกลุ่มออกมานำเสนอแผนผงัความคิดตามประเด็นทีก่ำหนด  
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  4. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนากบัผูเ้รียนแตล่ะกลุ่ม โดยใช้คำถามดังนี้ “หากผู้เรียนรู้สกึว่า 
ถูกมิจฉาชีพพยายามแฮคเฟซบุค ผู้เรียนจะมีวิธีการรับมืออยา่งไร”  
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เกี่ยวกบัเรื่อง ความปลอดภัยทางไซเบอร์ให้กับผู้เรียนอีกครัง้ 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจผลงานแผนผังความคิด Mind Map 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้  
เรื่อง การสร้างความตระหนักรู้ด้านความมั่นคงทางไซเบอร์ 

 
 

 ความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ คือ การนำเครื่องมือทางดา้นเทคโนโลยี และกระบวนการ
ที่รวมถึงวิธีการปฏิบัติที่ถูกออกแบบไว้เพื่อป้องกันและรับมือที่อาจจะถูกโจมตเีข้ามายังอปุกรณ์
เครือข่าย, โครงสร้างพื้นฐานทางสารสนเทศ, ระบบหรือโปรแกรมทีอ่าจจะเกิดความเสียหายจากการที่
ถูกเข้าถึงจากบุคคลทีส่ามโดยไม่ได้รับอนญุาต ในปัจจุบันหนว่ยงานภาครัฐ และภาคเอกชนได้เริ่มให้
ความส าคัญในเรื่องของความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอรม์ากยิ่งข้ึน เนื่องจากเป้าหมายในการโจมตีมี
ความหลากหลายมากยิ่งข้ึน รวมถึงรูปแบบของการโจมตีทางด้านไซเบอร์มีความหลากหลายมากยิง่ข้ึน 
และสร้างความเสียหายให้กบัองค์กรเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ 
รูปแบบภัยคุกคามความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร ์
 ภัยคุกคามความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์มีอยูห่ลายรูปแบบ แต่ที่มักจะเจอกันบ่อย ๆ  
มีดังนี้  
  1. Malware คือ ซอฟต์แวร์ประเภทหนึ่งทีม่ีจุดประสงค์ในการผลิตออกมาเพื่อสง่ผล
กระทบต่อระบบคอมพิวเตอร์ทีเ่มื่อถูกติดตัง้หรือเปิดในระบบคอมพิวเตอร์ Malware จะทำให้
สามารถเข้าถึงทรพัยากรของระบบคอมพิวเตอร์ และอาจแชร์ข้อมูลไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอื่น 
ๆ ในเครือข่าย รวมถึงเซิรฟ์เวอร์ต่าง ๆ ได้ โดยมีพฤติกรรมแตกต่างกันตามทีผู่้ไม่ประสงค์ดีทีท่ำการ
ผลิตออกมา ครอบคลุมถงึไวรสั (Virus) เวิร์ม (Worms) และโทรจัน (Trojans) 
  2. Phishing คือ วิธีการโจมตเีหยื่อผ่านทางช่องทางต่าง ๆ เช่น E-Mail, SMS, เว็บไซต์ 
หรือ ช่องทางโซเชียลโดยใช้วิธีการหลอกล่อเหยือ่ด้วยวิธีการต่างๆ ที่ทำใหเ้หยือ่หลงเช่ือและให้ข้อมูล
ส่วนตัว เช่น Username, Password หรอื ข้อมูลสำคัญอื่น ๆ เพื่อนำข้อมลูดังกล่าวของเหยื่อไปใช้ใน
การทำธุรกรรม 
  3. Spam คือ วิธีการทีผู่้สง่หรือผู้ไม่ประสงค์ดีทำการสง่ข้อมลู ข้อความ หรือโฆษณา 
ต่าง ๆ ผ่านช่องทางต่าง ๆ ไปยังผู้รบัเช่น E-Mail, SMS, เว็บไซต์ หรือ ช่องทาง Social โดยเป็นการสง่
จำนวนมาก หรอืสง่โดยที่ไม่ได้ขออนุญาตไปยังผู้รบัเพื่อสร้างความรำคาญ หรือก่อกวน 
  4. Ransomware คือ Malware ประเภทหนึง่ที่เมื่อถูกติดตั้งที่เครือ่งคอมพิวเตอร ์
แล้วจะทำการล็อคไฟล์โดยวิธีการเข้ารหัสไฟล์ข้อมลูทั้งหมดในเครื่อง ทำให้ข้อมลูที่อยู่ในเครื่อง 
ไม่สามารถเปิดเพื่อใช้งานได้ซึ่งจุดประสงค์ของ Ransomware ทำการล็อคไฟล์ เพื่อทีจ่ะเรียกค่าไถ่
ของรหสัผ่านที่ใช้ในการปลดล็อคไฟลเ์พื่อให้ไฟล์ทีอ่ยู่ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์นั้นกลับมาใช้งาน 
ได้อีกครั้ง 
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สิ่งท่ีควรปฏิบัติเพื่อความปลอดภัย 
 1. ควรมีการแยก User ใช้งานกันของแตล่ะบุคคล 
 2. ควร Logout เมื่อไม่อยูห่น้าเครือ่งคอมพิวเตอร ์
 3. ควรติดตั้ง Anti-Malware และมีการ Update อย่างสม่ำเสมอ 
 4. มีการ Update Patch ระบบปฏิบัติการ (OS) อย่างสม่ำเสมอ 
 5. มีการ Update Version ของโปรแกรมบนเครื่องอย่างสมำ่เสมอ 
 6. ไม่ควรจด Password และติด Password ไว้ที่หน้าจอ 
 7. มีการใช้ Password ที่ดี และ ไม่ควรบอก Password แกผู่้อื่น 
  การรกัษาความปลอดภัยทางไซเบอรเ์ป็นแนวทางปฏิบัติในการปกป้องระบบและข้อมลู
ที่มีความสำคัญและละเอียดออ่นจากการโจมตีทางไซเบอร์ ซึง่มักพุง่เป้าไปที่การรีดไถเงินหรือขัดขวาง
ระบบการดำเนินงานของธุรกจิใหห้ยุดชะงัก ทุกวันน้ีอาชญากรไซเบอร์ได้พัฒนาการโจมตรีูปแบบใหม่
ข้ึนมาเรื่อย ๆ ทำให้ Cyber Security ยิ่งมบีทบาทสำคัญและทุกองค์กรควรใส่ใจ เพื่อต่อสูก้ับภัย
คุกคามต่อระบบเครือข่ายและข้อมูล ไม่ว่าจะมาจากภายในหรือภายนอกองค์กรก็ตาม 
(ที่มา : https://ict.dmh.go.th/events/events/files/CyberSecurity-Awareness.pdf) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 

  328 

 
 

(ที่มา : https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/documents-for-
download.aspx?group=8&page=2) 
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ใบงานท่ี 12.1  
ออนไลน์อย่างไร...ให้ปลอดภัย 

 
 
คำชี้แจง : 
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่ม 
 2. ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ได้รบั จากนั้นช่วยกันระดมความคิด ปรึกษาหารือและร่วมกัน
อภิปราย แล้วเขียนแผนผังความคิด (Mind Map) ประเด็นในการอภิปรายดังนี ้
   - อันตรายในโลกออนไลน์มีอะไรบ้าง  
   - ผู้เรียนจะมีวิธีการหรือแนวทางในการใช้งานสื่อดจิิทลัออนไลน์ให้ปลอดภัยได้
อย่างไร 
 3. ให้ผู้เรียนนำเสนอแผนผังความคิดหน้าช้ันเรียน 

 
 
 
. 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 13 ร่องรอยทางดิจิทัล (Digital Footprint) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัร่องรอยทางดจิทิัล 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงผลกระทบของร่องรอยดิจิทลัในโลกออนไลน์ 
 3. เพื่อใหผู้้เรียนสามารถสร้างรอ่งรอยดิจทิัลที่ดีของตนเองได้ 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 การเกิดร่องรอยดิจิทลัเกิดจากพฤติกรรมและการใช้งานของเรา โดยปกติเรามักจะไม่
เปิดเผยหรือบอกให้ใครทราบว่าเราใช้งานอย่างไร หากแต่กจิกรรมทุกอย่างที่เราทำ ได้ถูกบันทกึใน
ระบบคอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง ซึ่งอาจเรียกว่า "ร่องรอยดิจิทัล" โดยหากเราสร้างร่องรอยดิจิทลัที่ดี 
การใช้งานดิจิทลัทีเ่หมาะสม ไม่ละเมิดหรือทำความเสียหายให้กับผู้อื่น เรากจ็ะสามารถใช้งานได้เป็น
ปกติไม่เกิดผลเสียหาย แต่หากเราสร้างร่องรอยดิจิทลัที่ไม่ดี สร้างข้อมูลเทจ็ละเมิดสิทธิของผู้อื่น หรือ
เผยแพร่สื่อและเนื้อหาที่ไม่สร้างสรรค์ อาจส่งผลกระทบทัง้ภาพลักษณ์ ความน่าเช่ือถือ และ 
ความรับผิดชอบทางกฎหมายซึง่อาจมีการฟ้องร้องเกิดข้ึน ดงันั้น ในการใช้งานดิจิทลั เราควรสร้าง
เฉพาะร่องรอยดิจิทลัที่ดีและเหมาะสม เพื่อจะให้อยู่ในโลกดจิิทัลอย่างมีความสุข (สำนักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, ม.ป.ป.) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4      จำนวน 16   แผ่น  
 2. กระดาษบรฟู ขนาด 31x43 นิ้ว    จำนวน 8     แผ่น 
 3. ปากกาเมจิก/สี       จำนวน 16   ด้าม 
 4. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง ถามให้รู้: Digital Footprint คืออะไรกันนะ? 
  (https://www.youtube.com/watch?v=YKUs3xjGfLw) 
 5. ใบความรู้ เรื่อง รอ่งรอยดิจิทลั (Digital footprint) 
 6. ใบงานที่ 13.1 รู้เท่าทันก่อนสาย อย่าปล่อยให้ ‘Digital footprint’ ทำลายอนาคต 
 7. รางวัล 
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การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดหน้าเว็บไซต์ Google แล้วพิมพ์ช่ือของตนเองหรือช่ือผู้เรียนลงในช่อง
ค้นหาและกด Enter จากนั้นถามผู้เรียนว่า “ผู้เรียนสังเกตเห็นข้อมูลอะไรบ้างเกี่ยวกับช่ือของบุคคลที่
พิมพ์ค้นหาใน Google” ผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมลัติมเีดียจากยทููป เรือ่ง ถามใหรู้้: Digital Footprint คืออะไรกัน
นะ? ใช้เวลาประมาณ 3 นาที จากนั้นผูฝ้ึกอบรมถามผู้เรียนว่า “Digital Footprint คืออะไร” 
ผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  4. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 13 เรื่อง ร่องรอยทาง
ดิจิทัล ใหก้ับผู้เรียนรับทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบความรู้ เรื่อง 
ร่องรอยดิจทิัล (Digital Footprint) และใบงานที่ 13.1 รู้เทา่ทันก่อนสาย อย่าปล่อยให้ ‘Digital 
Footprint’ ทำลายอนาคต ให้กบัผู้เรียนแต่ละกลุม่ 
  2. ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ เรื่อง รอ่งรอยดิจทิัล (Digital Footprint) จากนั้นร่วมกัน
อภิปรายในประเด็นว่า “รอ่งรอยดิจทิัลที่เราทิง้ไว้บนโลกออนไลน์ เมื่อเวลาผ่านไปร่องรอยดิจิทลันั้น
จะสง่ผลกระทบกบัเราอย่างไรบ้าง” แล้วช่วยกันเขียนบอกผลกระทบที่เกิดจากร่องรอยดิจิทลัที่เราทิ้ง
ไว้บนโลกออนไลน์ ลงในกระดาษ บรูฟ ให้ได้มากที่สุด ตามเวลาที่กำหนด 
  3. ให้นักเรียนหยุดเขียนทันททีี่ได้ยินเสียงสัญญาณจากผูฝ้ึกอบรม จากนั้นตัวแทน 
กลุ่มละ 2 คน ถือผลงานของกลุม่ออกไปยืนหน้าช้ันเรียน  
  4. ผู้ฝึกอบรมและผู้เรียนทุกคนร่วมกันตรวจสอบคำตอบของแต่ละกลุม่ กลุม่ที่เขียนบอก
ผลกระทบได้ถูกต้องมากทีสุ่ดจะเป็นกลุม่ที่ได้รบัรางวัล จากนั้นให้ผู้เรียนทุกคนน่ังที่ให้เรียบร้อย 
  5. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนากบัผูเ้รียนแตล่ะกลุ่ม โดยใช้คำถามดังนี้ “เราจะจัดการรอ่งรอย
ทางดิจิทลัของเราอย่างไร ให้สง่ผลดีกบัการประกอบอาชีพหรือธุรกจิในอนาคต”  
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมใน  ครั้งนี้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
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  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เกี่ยวกบัเรื่อง ร่องรอยทางดจิิทลั ให้กับผู้เรียนอีกครัง้                       
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟังความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสีว่นร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ผลงานนกัเรียน 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้  
เรื่อง ร่องรอยดิจิทัล (Digital Footprint) 

 

 
 
ร่่องรอยดิิทััลมีีท้ังเชิิงบวกและเชิิงลบส่่งผลกระทบที่แตกต่่างกััน 
 เมื่อใช้งานดิจทิัล เราอาจหลกีเลี่ยงไม่ได้ทีจ่ะทำให้เกิดร่องรอยหรือรอยเท้าดิจทิัล ดังนั้นทกุ
พฤติกรรมที่เราทำทัง้ที่ตั้งใจและไม่ตั้งใจในโลกดิจทิัลจะถูกบนัทึกไว้ทั้งหมด ยิ่งในอนาคตเรายังต้องพบ
เจออะไรอีกมากมาย  เราไม่อาจคาดเดาได้เลยว่าจะมีใครมาติดตามร่องรอยดิจทิัลของเราและเอาไปใช้
เพื่อทำอะไรบ้าง อาจเป็นการเข้าเรียนในมหาวิทยาลัย หรือการพิจารณารบัเข้าทำงานในอนาคต 
ซึ่งอาจจะเกิดผลเชิงบวก หรือผลเชิงลบกบัเรากเ็ป็นได้ ผลทีอ่าจเกิดข้ึนจากรอ่งรอยดิจทิัลของเราน้ัน 
อาจจะเกิดข้ึนได้ดังนี ้

 

 (ที่มา : https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/documents-for-

download.aspx?group=8) 
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ใบงานท่ี 13.1  
รู้เท่าทันก่อนสาย อย่าปล่อยให้  

‘Digital Footprint’ ทำลายอนาคต 
 
 
คำชี้แจง:  
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่มตามต้องการ 
 2. ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ เรื่อง ร่องรอยดิจิทลั (Digital Footprint) จากนั้นร่วมกัน
อภิปรายในประเด็นว่า “ร่องรอยดิจิทัลท่ีเราท้ิงไว้บนโลกออนไลน์ เมื่อเวลาผา่นไปร่องรอยดิจิทัล
นั้นจะส่งผลกระทบกับเราอย่างไรบ้าง”  
 3. ให้ผู้เรียนช่วยกันเขียนบอกผลกระทบที่เกิดจากร่องรอยดิจิทัลที่เราทิ้งไว้บนโลกออนไลน์ 
ลงในกระดาษ บรูฟ ให้ได้มากทีสุ่ด ตามเวลาที่กำหนด 
 4. ให้ผู้เรียนหยุดเขียนทันทีที่ได้ยินเสียงสัญญาณจากผู้ฝึกอบรม  
 5. ให้ตัวแทนกลุ่มละ 2 คน ถือผลงานของกลุม่ออกไปยนืหนา้ช้ันเรียน  
 6. ผู้ฝึกอบรมและผู้เรียนทุกคนร่วมกันตรวจสอบคำตอบของแต่ละกลุม่ กลุม่ที่เขียนบอก
ผลกระทบได้ถูกต้องมากทีสุ่ดจะเป็นกลุม่ที่ได้รบัรางวัล 

 
 
. 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 14 ความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทัล (Digital Security) 

 
จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทลั 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนตระหนกัถึงความสำคัญของความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทลั 
 3. เพื่อใหผู้้เรียนมีพฤติกรรมในการใช้งานสือ่ดิจิทลัด้วยความปลอดภัย 
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 2 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 ความปลอดภัยยุคดิจิทลั (Digital Security) คือ การเข้าใจความรู้พื้นฐานทั่วไปของ 
ความปลอดภัยบนโลกอินเทอร์เน็ต โดยจะมีอันตรายที่มาจากผู้ไม่ประสงค์ดีในโลกอินเทอร์เน็ต 
เครือข่ายสงัคมออนไลน์ได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย เพือ่การหลีกเลี่ยงภัยคุกคาม และรับมือกบั 
ภัยอันตรายในโลกดจิิทลั (มหาวิทยาลัยอบุลราชธานี, ม.ป.ป.) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. กระดาษ A4         จำนวน 16   แผ่น  
 2. กระดาษบรฟู ขนาด 31x43 นิ้ว    จำนวน 8     แผ่น 
 3. ปากกาเมจิก/สี          จำนวน 16   ด้าม 
 4. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง How to ใช้ชีวิตอย่างปลอดภัยในยุคดิจิทัล   
  (https://www.youtube.com/watch?v=EPLUuvtjb4c) 
 5. ใบความรู้ เรื่อง ใช้ชีวิตอย่างไรให้ปลอดภัยในยุคดิจิทลั 
 6. ใบงานที่ 14.1 การใช้สื่อในยุคดิจิทลัใหป้ลอดภัย 
 7. รางวัล 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง How to ใช้ชีวิตอย่างปลอดภัย 
ในยุคดิจิทัล ใช้เวลา 12 นาที จากนั้นผู้ฝึกอบรมถามผู้เรียนว่าสื่อมลัติมีเดียเกี่ยวกบัเรื่องอะไร 
และมีความสำคัญกับผู้เรียนหรือไม่ ผู้เรียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
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  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครัง้ที่ 14 เรื่อง ความปลอดภัย
ในการใช้งานดิจิทลั ให้กบัผู้เรียนรับทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นแจกใบความรู ้
เรื่องใช้ชีวิตอย่างไรให้ปลอดภัยในยุคดิจิทลั และใบงานที่ 14.1 การใช้สื่อในยุคดิจิทลัใหป้ลอดภัย 
ให้กับผู้เรียนแตล่ะกลุ่ม 
  2. ผู้เรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันศึกษาใบความรู้ จากนั้นให้ร่วมกนัอภิปรายในประเด็น 
“ผู้เรียนจะมีวิธีการหรือแนวทางการใช้ชีวิตอย่างปลอดภัยในยุคดิจิทัลอย่างไร” แล้วช่วยกันออกแบบ
โปสเตอร์แนะนำแนวทางการใช้สื่อในยุคดิจิทลัใหป้ลอดภัย ลงในกระดาษบรูฟใหส้วยงาม  
  3. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแตล่ะกลุ่มติดโปสเตอร์รอบ ๆ ห้องเรยีน จากนั้นผูฝ้ึกอบรมให้
ผู้เรียนนำเสนอผลงานบริเวณที่จัดแสดงผลงานทีละกลุ่ม   
  4. ผู้ฝึกอบรมร่วมสนทนา สรุปผลการอภิปรายและตอบข้อซกัถามจากผู้เรียน  
  5. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนทุกคนร่วมโหวตให้คะแนนผลงานที่เปน็ที่ช่ืนชอบที่สุด จากนั้น 
ผู้ฝึกอบรมมอบรางวัลให้กลุม่ที่ได้รบัผลโหวตมากทีสุ่ด เพื่อเป็นการกระตุ้นและใหก้ำลังใจกบัผู้เรียน 
ทั้งนี้ผูฝ้ึกอบรมกล่าวขอบคุณผู้เรียนที่มีความตั้งใจในการทำกิจกรรม และชมเชยผลงานของผูเ้รียนที่
ไม่ได้รับรางวัลด้วย 
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เกี่ยวกบัเรื่อง ความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทลั ให้กบัผูเ้รียนอกีครั้ง 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป 
พร้อมทั้งกล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมสี่วนร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจผลงานโปสเตอร ์
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้ท่ี 14.1   
ใช้ชีวิตอย่างไรให้ปลอดภัยในยุคดิจิทัล 

 
         10 วิธี อยู่รอดปลอดภัย ในโลกออนไลน ์

 อินเทอร์มบีทบาทต่อชีวิตประจำวัน
ของเราเป็นอย่างมาก เพราะเป็นช่องทางสื่อสาร
และแลก เปลี่ยนข้อมมลูกันได้รวดเร็ว อีกทั้งยงั
สะดวกสบายต่อเรามาก แต่ถ้าเราใช้อย่างไม่ระวัง
และยังไมเ่ห็นความสำคัญ ของการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตที่ปลอดภัย ก็จะเกิดภัยคุกคามต่าง ๆ 
ได้ เช่น โดนโจรกรรมข้อมูลส่วนตัวเพื่อขโมยเงิน
ทางอินเตอรเ์น็ตได้ หรือถูกหลอกหลวงเกี่ยวกับ
การค้า ดังนั้น การที่เราจะอยู่ในโลกออนไลน์ได้
อย่างปลอดภัยน้ัน เราควรปฏิบัติดังนี ้
1. ไม่เปิดเผยข้อมลูส่วนตัวในพื้นทีส่าธารณะ 
2. ไม่ส่งหลักฐานส่วนตัวให้ผู้อื่น 
3. ไม่ออกไปพบคนรู้จักทางอินเทอร์เน็ต 
4. ระมัดระวังการซื้อของออนไลน ์
5. ไม่บันทึก USERNAME/PASSWORD ขณะใช้
คอมพิวเตอรส์าธารณะ 
6. ไม่บันทึกวีดิโอที่ไมเ่หมาะสมบนคอมพิวเตอร์
หรือมือถือ 
7. จัดการกบัอีเมล์ขยะ 
8. ระวังการใช้เว็บไซต ์
9. ใช้รหัสผ่านที่เดายาก 
10. อย่าใช้รหัสผ่านเดียวกันในหลายบญัชี 
 
 
 

(ที่มา : https://dol.thaihealth.or.th/Media/Index/6e2e0098-af51-e711-80e0-
00155da1b02a) 
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(ที่มา : https://www.sanook.com/campus/1403283/) 
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ใบงานท่ี 14.1  
การใช้สื่อในยุคดิจิทัลให้ปลอดภัย 

 
 
คำชี้แจง: 
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็นกลุม่ละ 5-6 คน จากนั้นให้ตั้งช่ือกลุ่ม 
 2. ให้ผู้เรียนร่วมกันศึกษาใบความรู้ จากนั้นใหร้่วมกันอภิปรายในประเด็น “ผู้เรียนจะมี
วิธีการหรือแนวทางการใช้ชีวิตอยา่งปลอดภัยในยุคดิจิทัลอย่างไร”  
 3. ให้ผู้เรียนช่วยกันออกแบบโปสเตอร์แนะนำแนวทางการใช้สื่อในยุคดิจิทลัให้ปลอดภัย 
ลงในกระดาษบรูฟใหส้วยงาม 
 4. ให้ผู้เรียนนำโปสเตอร์ผลงานติดรอบๆ ห้องเรียน จากนั้นเตรียมนำเสนอ 
 5. ให้ผู้เรียนทุกคนร่วมโหวตให้คะแนนผลงานที่เป็นที่ช่ืนชอบที่สุด  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  342 

แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 15 สุขภาพทางกายและสขุภาพทางจิตในการใช้งานดิจิทัล 

(Digital Health and Wellness) 
 

จุดประสงค์การฝึกอบรม  
 1. เพื่อใหผู้้เรียนเข้าใจอันตรายและผลกระทบด้านสุขภาพกายและสุขภาพจิต จากการใช้
อินเทอร์เน็ตและสือ่ดิจิทลั 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนมีพฤติกรรมการใช้งานดิจทิัลที่เหมาะสม ไมส่่งผลเสียกับสุขภาพกายและ
สุขภาพจิต  
ระยะเวลาในการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง 
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม  
 สุขภาพทางร่างกายและสุขภาพทางจิตในการใช้งานดิจิทลั (Digital Health & Wellness) 
คือ การมีสุขภาวะที่ดีการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ การที่เราสามารถควบคุมการใช้เทคโนโลยพีวกนี้ได้
ทั้งหมด ทำให้เราใช้มันได้เต็มประสิทธิภาพและได้รบัผลประโยชน์มากกว่าผลเสีย เราจำเป็นต้องเข้าใจ
อันตรายและผลกระทบด้านสุขภาพในแง่มุมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้าน สุขภาพกาย สุขภาพจิต โรคที่
เกิดข้ึน รวมถึงความสมัพันธ์และผลกระทบต่อเยาวชน การใช้อินเทอรเ์น็ตและสื่อดจิิทลั เพื่อป้องกัน 
หลีกเลี่ยง ลดผลกระทบ จนถึงวิธีการรักษาเบื้องต้นทั้งต่อตัวเอง และคนใกล้ตัว เพื่อใหส้ามารถใช้ชีวิต
อย่างมีความสุขในยุคดิจทิัลได้ (มหาวิทยาลัยมหิดล, 2559) 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม  
 1. สื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง ผลกระทบของการใช้โทรศัพท์มือถือ 
  (https://www.youtube.com/watch?v=K7sEKATNcac) 
 2. ใบความรู้ เรื่อง ปญัหาสุขภาพที่มาพร้อมกับยุคดิจทิัล 
 3. ใบงานที่ 15.1 ภัยสุขภาพจากสื่อสังคมออนไลน์ อิทธิพลร้ายของโซเชียลมีเดีย 
 4. ใบงานที่ 15.2 ใช้สื่อออนไลน์อย่างไรให้ปลอดภัยต่อสุขภาพ 
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ  
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียน และสร้างบรรยากาศในการอบรมใหเ้ป็นกันเอง 
โดยการกล่าวทักทายและพูดถึงการเข้าฝึกอบรมในครั้งที่ผ่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและความรูส้ึก
อย่างไรบ้าง เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคยและทบทวนความรู้ในการเข้าอบรม 
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  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดสื่อมัลตมิีเดียจากยูทปู เรื่อง ผลกระทบของการใช้โทรศัพท์มอืถือ 
ใช้เวลา 6 นาที จากนั้นผู้ฝึกอบรมถามผู้เรียนว่า “การใช้โทรศัพท์มือถือมากเกินไป มผีลเสียอะไรกบั
ร่างกายบ้าง” ผูเ้รียนร่วมอภิปรายและตอบคำถาม 
  3. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงจุดประสงค์และกจิกรรมในการอบรมครั้งที่ 15 เรื่อง สุขภาพทางกาย
และสุขภาพทางจิตในการใช้งานดิจิทลั ให้กบัผู้เรียนรับทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมแจกใบความรู้และใบงานที่ 15.1 ภัยสุขภาพจากสื่อสังคมออนไลน ์
อิทธิพลร้ายของโซเชียลมีเดีย ใหผู้้เรียนทุกคน เขียนบอกอันตรายและผลกระทบด้านสุขภาพกายและ
สุขภาพจิต จากการใช้อินเทอรเ์น็ตและสื่อดิจทิัลที่มากจนเกนิไป จากนั้นให้ติดแสดงผลงานของตนเอง
ในบริเวณที่ผูฝ้ึกอบรมเตรียมไว้ให ้
   2. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนแบ่งกลุ่มละ 5-6 คน แจกใบงานที่ 15.2 ใช้สื่อออนไลน์
อย่างไรให้ปลอดภัยต่อสุขภาพ โดยให้ผู้เรียนช่วยกันอภิปรายในประเด็น “ผู้เรียนจะมีแนวทาง 
การปฏิบัติตนในการใช้โซเชียลมเีดียหรือสือ่ดิจิทลัอย่างไรให้เหมาะสม จงึจะไมส่่งผลเสียกับ 
สุขภาพกายและสุขภาพจิต”  
   3. ผู้ฝึกอบรมสอบถามผลการอภิปรายของแตล่ะกลุ่ม จากนัน้ร่วมกับผู้เรียนสรุปผล
การอภิปรายแนวทางการปฏิบัติตนในการใช้โซเชียลมีเดียหรอืสื่อดิจทิัลอย่างไรใหเ้หมาะสมของผู้เรียน
อีกครั้ง 
 ขั้นสรุป  
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนเกี่ยวกับความรู้ที่ได้รบัและแนวทางในการนำความรู้จากการ
ฝึกอบรมในครั้งนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นผูฝ้ึกอบรมสรุปความรู้เกี่ยวกบัเรื่อง สุขภาพทางกายและสุขภาพทางจิตในการใช้งานดิจิทลั 
ให้กับผู้เรียนอีกครัง้ 
  3. ผู้ฝึกอบรมนัดหมายสถานที่ วัน และเวลาในการเข้าฝึกอบรมในครั้งตอ่ไป พร้อมทั้ง
กล่าวคำขอบคุณ และอำลาผู้เรียน 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง  ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมีส่วนร่วมในการอภิปราย/นำเสนอ)  
 2. ตรวจผลงาน 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบความรู้   
เรื่อง ปัญหาสุขภาพท่ีมาพร้อมกับยคุดิจิทัล 

 
 
 ยุคสังคมออนไลน์ที่แทบทุกคนต้องมสีมารท์โฟน คุยกับเพื่อนผ่านเฟสบุ๊คหรือไลน์แทนการ
โทรศัพท์ สไลด์หน้าจอรับข่าวสารรอบตัวแบบไม่ให้ตกยุค พฤติกรรมแบบนีท้ี่หอบเอาปัญหาสุขภาพ
จากความอินเทรนด์มาถึงตัวแบบยกเซต ซึ่งมีการจัดอันดบั 5 โรคฮิตของคนติดโซเชียลมีเดียไว้มาบอก
กัน โดย 5 โรคฮิตของคนติดจอ รายละเอียดดังภาพ   
 

 
 
(ที่มา : http://socialmediablogbytin.blogspot.com/2017/04/social-media-social-
network.html) 
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(ที่มา: http://socialmediablogbytin.blogspot.com/2017/04/social-media-social-
network.html) 
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ใบงานท่ี 15.1  
ภัยสุขภาพจากสื่อสังคมออนไลน์ อิทธิพลรา้ยของโซเชียลมีเดีย 

 
คำชี้แจง: ให้ผูเ้รียนเขียนบอกอันตรายและผลกระทบด้านสขุภาพกายและสุขภาพจิต 
 จากการใช้อินเทอร์เน็ตและสือ่ดิจทิัลทีม่ากจนเกินไป จากนัน้ให้นักเรียนระบายสี ตัดตกแต่ง  
 และประกอบช้ินงานใหส้วยงาม 
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ติดกาว 

ชั้น             เลขที่ 

ชื่อ                                                
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ใบงานท่ี 15.2  
ใช้สื่อออนไลน์อยา่งไรให้ปลอดภัยต่อสุขภาพ 

 
 
คำชี้แจง: 
 1. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มละ 5-6 คน ตั้งช่ือกลุม่ตามใจชอบ 
 2. ผู้เรียนช่วยกันระดมความคิดและอภิปรายในประเด็น “ผู้เรียนจะมีแนวทางการปฏิบัติตน
ในการใช้โซเชียลมีเดียหรอืสื่อดจิิทลัอย่างไรให้เหมาะสม จงึจะไม่ส่งผลเสียกับสุขภาพกายและ
สุขภาพจิต”  
 3. ให้ผู้เรียนนำเสนอผลการและตอบข้อซกัถามของผู้ฝึกอบรม 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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โปรแกรมการฝึกอบรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทัลของผู้เรียนระดบัประถมศึกษา 
กิจกรรมท่ี 16 ปัจฉิมนิเทศ 

 
จุดประสงค์ของการฝึกอบรม 
 1. เพื่อใหผู้้เข้าอบรมทวนและสรปุเกี่ยวกับโปรแกรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิัล
จากการฝึกอบรมในครัง้ที่ผ่านมา 
 2. เพื่อใหผู้้เรียนนำสิ่งที่ได้เรียนรูจ้ากการเข้ารับการฝกึอบรมไปประยกุต์ใช้ในชีวิตจริง 
 3. เพื่อประเมินผลจากการเข้าร่วมการฝกึอบรม 
ระยะเวลาของการฝึกอบรม: 1 ช่ัวโมง  
เนื้อหาสาระของการฝึกอบรม 
 การฝกึอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างสัมพันธภาพของผู้เรียนช่วยใหผู้้เรียนได้เรียนรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกบัคุณลักษณะความเป็นพลเมอืงดจิิทลัโดยผ่านการทำกิจกรรม 15 ครั้งทีผ่่านมา 
เพื่อผูเ้รียนได้สำรวจความรูส้ึกได้อย่างเต็มที่ และนำสิง่ที่ได้เรยีนรู้จากประสบการณ์ฝึกอบรมไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจรงิได้ง่ายมากข้ึน 
สื่อและอุปกรณ์ในการฝึกอบรม 
 1. ใบงานที่ 16.1 ฉันสัญญา  
การดำเนนิการฝึกอบรม 
 ขั้นนำ 
  1. ผู้ฝึกอบรมกล่าวต้อนรับผู้เรียนพรอ้มทัง้สร้างบรรยากาศในการฝกึอบรมโดยการ
ทักทาย และพูดคุยเกี่ยวกับผลของการเข้าฝกึอบรมในครั้งทีผ่่านมาว่าผู้เรียนมีความคิดและรู้สกึ
อย่างไร ทัง้นี้เพื่อเป็นการให้ผูเ้รียนได้ทบทวนถึงการเข้าอบรม 
   2. ผู้ฝึกอบรมช้ีแจงวัตถุประสงค์ และกิจกรรมในการอบรมครั้งที่ 16 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้ฝึกอบรมถามผูเ้รียนว่า “จากการเข้าร่วมการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลัของผู้เรียน มกีารเปลี่ยนแปลงอะไรบ้าง” ผู้ฝกึอบรมรบัฟังอย่างตั้งใจและใช้การชมเชย
ในสิ่งทีส่มาชิกได้ระบุถึงสิ่งทีเ่ปลี่ยนแปลง 
  2. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เรียนตรวจสอบตนเองว่ามีคุณลักษณะการเป็นพลเมืองดจิิทลัอย่างไร 
และใหส้รปุแนวทางในการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจทิลัไปใช้  โดยถามคำถามดังนี้ 
   2.1 ผู้เรียนมีคิดเห็นอย่างไร ที่ได้ฝึกอบรมเกี่ยวกบัการเสริมสร้างความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล 
   2.2 สิ่งที่ผูเ้รียนได้เรียนรูจ้ากการเข้าร่วมการฝึกอบรมมีอะไรบ้าง 
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   2.3 สิ่งที่ผูเ้รียนจะนำไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน  
  3. ผู้ฝึกอบรมกล่าวสรปุแนวทางในการพัฒนาหรอืเสรมิสร้างคุณลักษณะการเป็น
พลเมืองดจิิทลัของนักเรียน ให้มผีสมผสานพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทีเ่หมาะสม 
มีความรับผิดชอบ มีความรูเ้ท่าทัน รูจ้ักสิทธ์ิ ความปลอดภัยและการป้องกันภัยที่อาจเกิดข้ึนใน
เทคโนโลยีดิจิทลัทัง้ของตนเองและผู้อื่น 
  4. จากนั้นผูฝ้ึกอบรมแจกใบกจิกรรมที่ 16.1 ฉันสัญญา ใหผู้เ้รียนทุกคน จากนั้น 
ให้ผู้เรียนเขียนสัญญาใจ แผนการทีจ่ะนำเอาสิง่ที่ได้เรียนรู้จากการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างความเป็น
พลเมืองดจิิทลัไปใช้จรงิในชีวิตประจำวัน   
  5. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้บอกความรูส้ึกของตนเองต่อเพื่อนสมาชิก 
โดยผู้ฝกึอบรมกล่าวนำว่า "วันน้ีเป็นการฝึกอบรมครั้งสุดท้าย อยากขอให้ผู้เรียนได้บอกกล่าวถึง
ความรู้สึกที่อยากบอกแก่กันและกัน และอยากให้ขอบคุณกนัที่ได้มาเรียนรู้ร่วมกันในการฝึกอบรม" 
โดยให้ผู้เรียนยืนเป็นวงกลม จากนั้นให้ผูเ้รียนคนแรกเดินไปหาสมาชิกคนอื่นในกลุ่มทีละคน เพื่อบอก
ความรู้สึกที่ต้องการจะบอกสมาชิกคนนั้น เมื่อสมาชิกคนแรกวนจนครบแล้ว สมาชิกคนทีส่องจะเข้าไป
ทำเช่นเดียวกันจนกระทั่งครบทุกคน 
 ขั้นสรุป 
  1. ผู้ฝึกอบรมใหผู้้เข้าอบรมกล่าวสรปุถึงสิง่ที่ตนเองได้เรียนรูจ้ากการทำกจิกรรม 
ได้รับประโยชน์จากการฝึกอบรม และสิ่งที่ตนสามารถนำไปใช้ในชีวิตของตนเองได้ 
  2. ผู้ฝึกอบรมเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นหรือซักถามขอ้สงสัยกอ่นจะ
ยุติการฝกึอบรมในครัง้นี ้
  3. ผู้ฝึกอบรมกล่าวขอบคุณและให้กำลังใจกับผู้เรียนทุกคนที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี
ตลอดระยะเวลาในการเข้าร่วมการฝึกอบรม ซึ่งให้การฝึกอบรมดำเนินไปได้อย่างราบรื่นและสำเร็จตามที่
วัตถุประสงค์กำหนด 
  4. ผู้ฝึกอบรมเน้นย้ำผู้เรียนเกี่ยวกบัการนำผลของโปรแกรมการฝกึอบรมตามทฤษฎีตาม
แผนไปใช้เพื่อพฒันาตัวเองตอ่ไป 
การประเมินผลตามจุดประสงค ์
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม (ความร่วมมือ การแสดงความคิดเห็น 
การรบัฟัง ความคิดเห็น ความตั้งใจในการทำงาน และการมีส่วนร่วมในการอภิปราย/การนำเสนอ) 
 2. ตรวจผลงาน 
 3. สอบถาม/สัมภาษณ์ 
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ใบงานท่ี 16.1 
ฉันสัญญา 

 
 

คำชี้แจง: ให้ผู้เรียนเขียนสัญญาใจ แผนการที่จะนำเอาสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้าง
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลไปใช้จริงในชีวิตประจำวัน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมการฝึกอบรม 
 

กลุ่ม .......................................…………............. 
 

ลำดับ
ที่ 

ช่ือ – 
สกุล 

สมาชิก
กลุ่ม 

พฤติกรรม 

รวม 
ความร่วมมือ 

การแสดงความ
คิดเห็น 

การรับฟัง 
ความคิดเห็น 

ความตั้งใจ 
ในการทำงาน 

การมีส่วนร่วมใน
การอภิปราย/

นำเสนอ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 25 

1                            

2                            

3                            

4                            

5                            

6                            

7                            

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก  = 5 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 100% หรือปฏิบัติทุกครั้ง 
 ดี   = 4 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 80% หรือปฏิบัติบอ่ยครั้ง 
 ปานกลาง = 3 ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ ์ 60% หรือปฏิบัติบางครั้ง 
 ปรับปรงุ = 2 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ ์ 40% หรือไมป่ฏิบัติครัง้เดียว 
 ปฏิบัติซ้ำ =  1 ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์  20% หรือไมป่ฏิบัติเลย 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ…………………….......…………ผู้สงัเกต 
(…………….............………….) 

………./……………/……… 
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ภาคผนวก จ 
ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกและผลการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการใช้โปรแกรม 
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ตาราง 22 แสดงการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นของขนาดความสัมพันธ์และขนาดความแปรปรวน
ในการวัดซ้ำของการใช้โปรแกรมการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในระยะกอ่นการทดลอง 
หลงัการทดลอง และติดตามผล (n = 30) 

 

ความเป็นพลเมือง 
ดิจิทัล 

Mauchly's 
W 

Approx. 
df p 

Epsilon 

Chi-Square 
Greenhouse-

Geisser 
Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

การเคารพตนเองและเคารพผู้อ่ืน   0.66 11.71* 2 .00 0.75 0.78 0.50 
การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั 0.44 23.06* 2 .00 0.64 0.66 0.50 
การเข้าถึงดิจทิัลอย่างเสมอภาค 0.76 7.66* 2 .02 0.81 0.85 0.50 
การปฏิบัตติามกฎหมายดิจทิัล 0.86 4.18 2 .12 0.88 0.93 0.50 

การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์
กับผู้อ่ืน 0.72 9.03* 2 .01 0.78 0.82 0.50 
การสื่อสารดิจทิัล 0.62 13.20* 2 .00 0.73 0.76 0.50 
ความรู้ความสามารถในการเขียน
ข้อความ และการใช้งานดิจทิัล 0.47 21.33* 2 .00 0.65 0.67 0.50 
การซือ้ขายบนดิจิทลั 0.78 6.91* 2 .03 0.82 0.86 0.50 

การปกป้องตนเองและปกป้อง
ผู้อ่ืน 0.78 7.11* 2 .03 0.82 0.86 0.50 
การปฏิบัตตินอย่างมีความ
รับผิดชอบตามสทิธิของตนเอง
และสิทธิของผูอ้ื่นในโลกดิจทิัล 0.94 1.86 2 .39 0.94 1.00 0.50 
ความปลอดภัยของตนเองในการ
ใช้งานดิจิทัล 0.65 12.00* 2 .00 0.74 0.77 0.50 
สุขภาพทางรา่งกาย และ
สุขภาพจิตในการใช้งานดิจทิัล 0.70 9.98* 2 .01 0.77 0.80 0.50 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยรวม 0.74 8.61* 2 .01 0.79 0.83 0.50 

 
 ผลการสัมภาษณ์เชิงลกึของผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นผู้เช่ียวชาญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับความเป็น
พลเมืองดจิิทลั ดังนี ้
  1. การเคารพตนเองและเคารพผู้อ่ืน 
   การเคารพตนเองและผู้อื่น หมายถึงการมีแนวคิดและพฤติกรรมที่แสดงถึง 
การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทลั การมีโอกาสและเปิดโอกาสให้ได้เข้าถึงดจิิทลัอย่างเสมอภาค และ
การปฏิบัติตนตามกฎหมายดิจิทลั คือการมพีฤติกรรมทีเ่หมาะสมในการใช้งานดิจิทลั คอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ ตามระเบียบที่กำหนด และไม่สง่ผลกระทบด้านลบต่อผู้อื่น การมีโอกาส 
การเข้าใจสิทธิในการเข้าถึงและโอกาสในการเข้าถึงดิจทิัล อปุกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ และคอมพิวเตอรท์ี่
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เท่าเทียมกันของทุกคน และการมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้ดิจิทลั การเข้าใจสทิธิส่วนบุคคล 
และสทิธิทางกฎหมาย ทรัพยส์ินทางปญัญาและเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น 
   “...ความเป็นพลเมืองดิจทิัลของนักเรียนในระดับประถมศึกษา จะสะท้อนออกมาใน
พฤติกรรมที่แสดงถึงการมีมารยาทที่ดีในการทอ่งโลกดจิิทลั การเคารพตนเองและเคารพผู้อื่น  
การใหเ้กียรติ การรูจ้ักและเข้าใจในขอบเขตสิทธิของตนเองและผู้อื่น การไมส่ร้างความเดือดร้อน 
ให้ผู้อื่นด้วยการกระทำต่าง ๆ การรูจ้ักหน้าที่รวมถึงกฎระเบยีบที่ต้องใช้ร่วมกันในโลกดิจิทลั 
และการให้สทิธ์ิ หรือเปิดโอกาสในการเข้าถึงอย่างเท่าเทียมทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์...” 

(ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 1) 
 
   “...สิ่งทีส่ำคัญในการใช้งานในโลกดิจิทลัคือการรูจ้ักกฎระเบยีบที่ทุกคนตกลงร่วมกัน 
เข้าใจและรบัรูร้่วมกัน การมีมารยาท ไม่ล่วงล้ำสทิธ์ิของผูอ้ื่น การท่องโลกดจิิทลัโดยไมส่ร้างความ
เดือดร้อนให้ตนเองและผู้อื่น เพราะโลกดจิิทลัเป็นการสื่อสารที่ไร้พรมแดนการกระทำใด ๆ ที่เราทำลง
ไปอาจสร้างผลกระทบตอ่ตนเองและผู้อื่น เพียงเล็กน้อยหรอืเกิดผลกระทบอย่างมหาศาล ดังนั้น 
การปฏิบัติตามกฎกติกาทีม่ีร่วมกันจึงเป็นเรื่องที่จำเป็น สำหรับนักเรียนทีอ่าจจะไม่รูก้ฎหมายดิจิทลัดีก็
ยึดหลักว่า  มีมารยาทที่ดีในการใช้ ไม่กระทำการใดที่สร้างความเดือดร้อนให้แก่ผูอ้ื่น...” 

(ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 2) 
 
   “...การเคารพตนเองและผู้อื่น ควรจะประกอบไปด้วย การมมีารยาทในการใช้ดิจิทลั 
การเข้าถึงโลกดจิิทลัเท่าเสมอภาคเท่าเทียมตามสิทธ์ิทีพ่ึงได้รบั และการปฏิบัติตนตามกฎระเบียบที่
กำหนดไว้ โดยการแสดงออกที่แสดงถึงการเคารพตนและผู้อืน่คือการไม่สร้างความเดือดร้อนหรอื 
สร้างปัญหาให้แก่ตนเองและผู้อื่นไม่ว่าด้วยวิธีการใดๆในโลกดิจิทัล ไม่นำข้อมลูของผู้อื่นไปเผยแพร่ 
โดยไม่ได้รับอนญุาต ไม่สร้างความรำคาญใหผู้้อื่น รูจ้ักใช้คำพูด รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ทีเ่หมาะสม 
การรูจ้ักให้เกียรติใหเ้ครดิตกบัเจ้าของข้อมูล การใช้งานดิจิทลัในทางบวกคือเพื่อประโยชน์ต่อตนเอง
และสงัคม...” 

(ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 3) 
 
   “...การเคารพตนเองและผู้อื่นในโลกดจิิทลั คือ การแสดงออกถึงการมารยาทที่ดี 
ไม่สร้างความเดือดรอ้นด้วยวิธีการทำใหผู้้อื่นเสียหายทั้งช่ือเสียง ทรพัย์สิน หรือเกิดความหวาดกลัว
จากการกระทำในโลกดิจทิัลของเรา ปฏิบัติตามกฎระเบียบ ข้อตกลง ในการใช้งานดจิิทลั เรียนรู้ 
รับฟงั ศึกษาให้เข้าใจเกี่ยวกบักฎหมายหรอืข้อปฏิบัติต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกบัการเข้าใช้งานตามที่เจ้าของ 
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เพจหรือเว็บไซต์กำหนด ไม่ละเมิดสิทธ์ิของผู้อื่น ใหเ้กียรติแกเ่จ้าของข้อมลู รู้จกัขออนุญาตหรือเรียนรู้
ว่าข้อมูลต่างๆนั้นเจ้าของข้อมลูอนญุาตให้นำมาเผยแพร่ หรอืไม่ใช้ศัพท์ รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
ที่แสดงความรูส้ึกอย่างเหมาะสม ไม่มุง่ประโยชน์จากการใช้งานดิจิทัลโดยการเสนอขายสินค้าหรือ 
ทำให้ผู้อื่นรำคาญ...”  

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 4) 
 
   “...การเคารพตนเองและผู้อื่นในโลกดจิิทลั ควรจะประกอบด้วย การที่ผู้เข้าใช้งาน
รู้จักเคารพในสิทธ์ิของผู้อื่น มีมารยาทในการใช้งาน ไม่นำเอาข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นมาเผยแพร่ หรือ
นำไปใช้โดยไม่ขออนุญาต การรูจ้ักใช้งานดิจทิัลให้เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น เช่น การศึกษา
ค้นคว้าหาความรู้ การเข้าใช้งานได้อย่างเสมอภาคตามสิทธ์ิและเสรีภาพไม่ถูกปิดกั้นภายใต้การ
ตระหนักในความรับผิดชอบต่อสังคม และการปฏิบัติตามข้อตกลง ระเบียบ ตลอดจนกฎหมายดิจิทลั 
ไม่ก่อให้เกิดความเดือดรอ้นต่อตนเองและผู้อื่น ไมล่ะเมิดสทิธ์ิของผู้อื่น รูจ้ักช่ืนชม แสดงความรูส้ึก
ทางบวกด้วยคำพูด รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ที่เหมาะสม...” 

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 5) 
 

  2. การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
   การพัฒนาตนเอง และสร้างความสัมพันธ์กบัผู้อื่นในโลกดจิทิัล คือการมีแนวความคิด
และพฤติกรรมที่แสดงถึง การมีความรู้ความสามารถในการสือ่สารดจิิทลั การมีความรู้ในการเขียน
ข้อความการใช้งานดิจิทลั และการซื้อขายบนดิจิทลั คือการมีความสามารถในการรบัสง่ข้อมลูดิจทิัล 
อุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ออนไลน์ในเชิงบวก รู้จักเลอืกใช้ดิจิทลัและช่องทางการสื่อสารทีเ่หมาะสม 
การมีความรูเ้กี่ยวกบัการเลอืกใช้เนื้อหาดิจิทลั อุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ รู้วิธีค้นหา 
ประเมิน ใช้ประโยชน์ และสร้างสรรเนื้อหาทีเ่ป็นประโยชน์ต่อสังคม การมีความซื่อสัตย์และศีลธรรม
ในการทำธุรกรรมดิจทิัลทุกประเภทบนโลกออนไลน์ มีความรู้และป้องกันภัยในการซื้อขายสินค้าและ
บริการบนโลกออนไลน์ ไม่หลอกลวงหรือเอาเปรียบผูอ้ื่น    
   “...การพัฒนาตนเองให้มีความรู้ ทกัษะและสามารถประยุกต์ใช้งานดิจิทัลได้ตาม
ความประสงค์และเหมาะสม รวมถึงการมปีฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นในโลกดิจทิัล ซึง่ควรประกอบไปด้วย
การรูจ้ักใช้อุปกรณ์ดิจทิัลในการสื่อสาร อย่างเหมาะสม มีความรู้และทักษะทีจ่ำเป็นเพื่อเรียนรู้ 
สิ่งต่าง ๆ ในโลกดิจทิัลเพื่อประโยชน์ในชีวิตประจำวันอย่างเหมาะสม เช่นการค้นคว้าหาความรู้ 
การซื้อขายสิ่งของผ่านโลกออนไลน์อย่างปลอดภัย ไม่ถูกเอาเปรียบหรือถูกหลอก...”  

(ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 1) 
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   “...การพัฒนาตนและสัมพันธ์กบัผู้อื่น หมายความว่า ผู้นั้นรูจ้ักเรียนรู้ทีจ่ะใช้งาน
ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารด้วยการเขียน การแชท หรือการสง่ภาพ ทั้งนี้
การกระทำดังกล่าวต้องเป็นไปในทางบวก คือต้องมลีักษณะที่สร้างสมัพันธภาพที่ดีต่อบุคคลที่เรากำลงั
สื่อสารและบุคคลอื่น ๆ ไม่ใช้ความรูห้รือความสามารถที่มีสร้างความเดือดร้อนใหผู้้อื่นในโลกดจิิทลั 
และรูจ้ักพฒันาตนเองอยู่เสมอใหรู้้เท่าทันไม่ถูกหลอกลวงจากการซือ้ขายสิ่งของหรือการใช้งานดิจทิัล
เพื่อประโยชน์ในชีวิตประจำวันอย่างเหมาะสม...” 

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 2) 
 
   “...คือการพัฒนาตนเองให้มีความรู้ ทกัษะ สามารถอ่าน เขียน คิดวิเคราะห์ถูกผิด ว่า
จะใช้ประโยชน์อย่างไรกบัสื่อดจิิทลัไม่ว่าจะเป็นสื่อสังคมออนไลน์หรอื เครื่องมืออเิลก็ทรอนิกส์อื่น ๆ 
ในการสื่อสาร ศึกษาค้นคว้า พูดคุยสนทนา หาความบันเทิงและการทำธุรกรรมอื่นๆบนโลกออนไลน์
อย่างมีวิจารณญาณ และนำเอาความรู้นั้นไปเอื้อประโยชน์ต่อผู้อื่นเพื่อพฒันาทั้งตนเองและผู้อื่นให้
สามารถใช้โลกออนไลน์ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว เกิดความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกันไม่สร้างความเดือดร้อน
หรือคุกคามผู้อื่นให้เสียหาย...” 

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 3) 
 

   “...คุณลักษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทลั นักเรียนต้องรู้จกัที่จะเรียนรู้ 
ศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนาตนเองใหส้ามารถใช้ประโยชน์จากโลกดิจทิัลในการเรียน การใช้ชีวิต  
รวมทั้งการสร้างความสัมพันธ์กบัผูอ้ื่นคือนอกจากจะใช้เพื่อประโยชน์ของตนเองแล้วจะตอ้งคำนึงถึง
ประโยชน์ต่อส่วนรวม หรืออย่างนอ้ยก็ไมส่ร้างความเดือดรอ้นให้เกิดกบัผูอ้ื่นจากการใช้งานดจิิทัลของ
ตนเอง รูจ้ักวิธีการในการซื้อการขายหรือแลกเปลี่ยนสิ่งของกับบุคคลอื่นผ่านโลกออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย เช่น รู้ว่าสินค้าใดควรซื้อ ผู้ขายคนใดมีความน่าเช่ือถือ รู้วิธีตรวจสอบและรู้ว่าจะป้องกัน 
การถูกหลอกจากการซือ้ขายบนโลกออนไลน์อย่างไร ซึง่ปจัจุบันการซื้อขายออนไลน์เป็นที่นิยมของ
ผู้คนทุกกลุ่มอายุ โดยเฉพาะกบัผู้ใช้งานดจิิทัลในวัยเรียน ดังนั้นความเป็นพลเมอืงดิจทิัลของนักเรียน
ระดับประถมศึกษานอกจากจะเป็นผู้รูจ้ักพฒันาตนเองใหเ้กดิการเรียนรู้เพื่อใช้งานอย่างเกิดประโยชน์
ต่อตนเองและผูอ้ื่นแล้วยังต้องรูจ้ักป้องกันตนเองจากการถูกหลอกจากการซื้อขายสินค้าและอื่น ๆ 
ในโลกออนไลน์ได้ด้วย” 

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 4) 
 
   “...การพัฒนาตนเองและสัมพันธ์กับผู้อื่นในโลกดิจิทัล คือการที่ผู้ใช้งานดิจิทัลไม่ว่า
จะเป็นคนในวัยใดควรจะต้องมีความรู้ด้าน Digital literacy คือสามารถอ่าน เขียน เรียนรู้และมีทักษะ
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ในการเข้าใช้งานดิจิทัลเพื่อใช้ประโยชน์ เพื่อการสื่อสาร การศึกษา การซื้อขายหรือกิจกรรมอื่นๆบน
โลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมปลอดภัย รู้เท่าทัน และมีแนวความคิดที่จะใช้งานดิจิทัลให้เป็นประโยชน์
ต่อส่วนรวม...” 

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 5) 
  3. การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อ่ืน 
   ปฏิบัติตนอย่างมีความรับผิดชอบตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในโลกดิจทิัล                
ความปลอดภัยของตนเองในการใช้งานดิจิทลั และสุขภาพทางร่างกาย และสุขภาพจิตในการใช้งาน
ดิจิทัล  คือการรู้จกัขอบเขต สิทธิของตนเองและรบัผิดชอบในการแสดงความคิดเห็นบนโลกดิจิทลั 
ไม่ให้เกิดผลทางลบต่อผู้อื่น รูจ้ักวิธีป้องกันตนเองในโลกดิจทิลัให้มีความปลอดภัยทัง้ต่อตนเองและ
การละเมิดความปลอดภัยของอุปกรณ์อิเล็กทรอนกิส์ โดยสามารถตรวจสอบ ป้องกัน หลกีเลี่ยง และ
จัดการอย่างถูกวิธี การรูจ้ักเรียนรู้ ทีจ่ะใช้งานดิจทิัลอย่างพอเหมาะ เพื่อปอ้งกันอันตรายทีจ่ะเกิดกับ
สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิต 

   “...เทคโนโลยีเปิดโอกาสให้ทกุคนได้รับความสนุกสนาน แต่ในบางครัง้ 
ความสนุกสนานอาจทำให้ผู้อื่นไดร้ับผลกระทบและรูส้ึกในดา้นไม่ดี ดังนั้นการปกป้องตนเองและ
ปกป้องผูอ้ื่นในการใช้เทคโนโลยีต้องคำนึงถึงความเป็นส่วนตัวของผู้อื่นและตนเอง รับทราบขอ้กำหนด
ในการเผยแพรเ่นื้อหา การแชร์ หรือสง่ต่อเนือ้หาของผู้อื่น และคำนึงถึงผลกระทบที่อาจตามมา 
นอกจากนี้ต้องระวังตนเองจากการใช้เทคโนโลยมีากเกินไป ซึ่งอาจก่อใหเ้กิดปัญหาสุขภาพ 
ดังนั้นเราจงึต้องสร้างสมดุลในการป้องกันตนเองและผู้อื่นจากการใช้เทคโนโลยีอกีด้วย...”  

          (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1) 
 
   “...การปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น คือ รู้จักวิธีป้องกันตนเองในโลกดจิิทัลให้มี
ความปลอดภัยทั้งตอ่ตนเองและการละเมิดความปลอดภัยของอุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ โดยสามารถ
ตรวจสอบ ป้องกัน หลีกเลี่ยง และจัดการอย่างถูกวิธี รู้จักการป้องกันตนเอง ด้วยการใช้วิจารณญาณ
ในการเข้าใช้สื่อสังคมออนไลน์ไมส่่งรูปภาพ ข้อมลูส่วนตัว หรือข้อมลูที่อาจก่อให้เกิดอันตรายต่อ
ตนเองให้แก่ผูร้ับผ่านสงัคมออนไลน์ เมื่อรู้สกึว่าถูกคุกคามต้องหาทีป่รกึษาที่สามารถไว้ใจได้ในการ
ช่วยเหลือ พร้อมทัง้มีการติดตั้งระบบป้องกันอปุกรณ์ดิจิทลัของเราเพื่อให้เกิดความปลอดภัย 
มากยิ่งข้ึน...” 

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 2) 
 
   “...เรียนรูท้ี่จะใช้งานดจิิทลัอย่างพอเหมาะ เป็นการป้องกันอนัตรายที่จะเกิดกบั
สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตของเราในยุคที่สือ่ดิจิทลัเข้ามามีอิทธิพลกับการใช้ชีวิตเป็นอย่างมาก 
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การใช้งานโทรศัพท์มอืถือ คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ดิจทิัลอืน่ ๆ เพื่อไม่ให้เกิดอันตรายต่อสุขภาพน้ัน
ต้องใช้ท่าทางใหเ้หมาะสม ไม่ถืออุปกรณ์ใกล้สายตา ไม่เปิดเสียงดัง และไม่วางไว้ใกล้ตัวขณะนอนหลับ 
ไม่ใช้อุปกรณ์ดิจทิัลในขณะที่ชารจ์แบตเตอรร์ี่ เป็นต้น ใช้งานอุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ และสื่อสังคม
ออนไลน์ต่าง ๆ ในเวลาที่พอเหมาะ รู้จกัการกำหนดเวลาในการเข้าใช้งานสือ่สงัคมออนไลน์ และมีการ
แบ่งเวลาในสื่อสาร สนทนา พูดคุย แบบเห็นหน้า (Face to Face) มากกว่าการสือ่สารผ่านสังคม
ออนไลน.์..”  

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 3) 
 
   “...การปกป้องตนเองและผู้อื่น ในโลกดิจิทลัถือเป็นเรื่องที่จำเป็นอย่างยิง่เนือ่งจาก 
มีภัยคุกคามหลายแบบทีม่ากับการที่เด็กเข้าไปใช้งานดิจิทลั การปกป้องตัวเองทำได้โดยการไมเ่ปิดเผย
ข้อมูลส่วนตัวเกินจำเป็น รูจ้ักใช้โปรแกรมหรือวิธีการป้องกันไวรัส การปฏิบัติตนทีจ่ะหลีกเลี่ยงการนำ
ภัยคุกคามทางดิจิทลัมาสู่ตน เช่น ไม่นัดแนะหรือสร้างสัมพันธ์กับบุคคลแปลกหน้าโดยที่ไมรู่้จกักันดี
พอ การดูรีวิว หรือศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับบุคคลที่เราทำความรู้จักให้ดี การรูจ้ักขอขอคำปรึกษา
จากผู้ใหญ่ ครู หรือผู้ที่เราไว้วางใจเมื่อประสบปัญหา การรู้จกัใช้เวลาว่างกับกิจกรรมในชีวิตจรงิ
มากกว่าการท่องโลกดจิิทลั การรู้จักหลกีเลี่ยง และปฏิเสธ นอกจากนี้ ผู้ใช้งานอุปกรณ์หรือเครื่องมือ
อิเลก็ทรอนิกส์ควรที่จะรูจ้ักวิธีการใช้ที่ถูกต้องไม่ก่อใหเ้กิดความเมื่อยล้า เสียสุขภาพทางกาย 
เสียสายตา โดยต้องรูจ้ักท่าทาง ระยะห่างที่เหมาะสม และหลีกเลี่ยงภาวะการณ์อื่น ๆ ที่จะก่อใหเ้กิด
การเสียสุขภาพทางร่างกายจากการใช้งานในโลกดจิิทลัอีกดว้ย...” 

(ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 4) 
 

   “...การปกป้องตนเองและปกปอ้งผู้อื่น เป็นการปฏิบัติตนอยา่งมีความรับผิดชอบ
ตามสิทธิของตนเองและสิทธิของผู้อื่นในดิจิทลั (Digital Rights & Responsibilities) เทคโนโลยี
ดิจิทัลทำให้โลกแห่งการสือ่สารออนไลนเ์กิดข้ึนได้สะดวก และรวดเร็ว ข้อมูลที่เราโพสต์สามารถ
กระจายถึงคนอื่นให้อ่านหรอืดูได้ทั่วโลก หากมีการใช้ในงานในทางที่ผิดอาจจะสง่ผลร้ายต่อครอบครัว 
สังคม หรือระดับประเทศได้ พลเมืองยุคดิจิทลัที่ดจีึงต้องเรียนรู้ขอบเขตสิทธิของตนเองในสังคม
ออนไลน์และรับผิดชอบในสิ่งที่ตนโพสต์ เพื่อทีจ่ะไมล่ะเมิดสทิธิของผู้อื่นและอยูร่่วมกันในสงัคม
ออนไลน์อย่างสงบสุข พลเมอืงยุคดิจทิัลจำเป็นต้องรู้วิธีสร้างความปลอดภัยในการใช้สือ่ออนไลน์ เช่น 
ไม่เปิดเผยข้อมลูส่วนตัว ติดตั้งโปรแกรมปอ้งกันไวรัส ทำการสำรองข้อมลู และติดตั้งระบบป้องกัน
อุปกรณ์ดจิิทลัของเรา สุดท้ายแล้วพลเมืองดิจิทลัต้องรู้วิธีการใช้สื่อสงัคมออนไลน์ที่ไม่กอ่ใหเ้กิด
ผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายและจิตใจของตนเองและผู้อื่น”  

 (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 5) 
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