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การวิจัยครัง้นีม้ีความมุ่งหมายเพ่ือ  1) ศึกษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ และตัวบ่งชีใ้นการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา

วิชาชีพครู 2) วิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ชเ้กี่ยวกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้และการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลในดา้นบทบาท อารมณ ์การรบัรู ้เจตคติ 
และพฤติกรรมของอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครู และ 3) พัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองรว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูท้ี่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้
และ 4) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งมีวิธีการด าเนินการวิจยัโดย
แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ระยะที่ 1 ผูใ้หข้อ้มูล คือ ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน และกลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 650 คน ระยะที่ 2 ผูใ้หข้อ้มูล คือ 
อาจารยผ์ูส้อน จ านวน 3 คนและนกัศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 5 คน ระยะที่ 3 กลุ่มตัวอย่าง คือ นกัศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 30 คน และระยะที่ 4 กลุ่มตวัอย่าง 
คือ นักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 70 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย คือ แบบสมัภาษณ ์แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู แบบประเมิน
ประสิทธิภาพ และรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หา การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการวิเคราะหค์วามแปรปรวนตวัแปรพหนุาม (One Way MANOVA) และ Hotelling’s T2 ผลการวิจยัพบว่า (1) องคป์ระกอบและตัวบ่งชีใ้นการ
วัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ประกอบด้วย 3 องคป์ระกอบ 11 ตัวบ่งชีด้ังนี  ้องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่าง
เหมาะสม ประกอบดว้ย 4 ตัวบ่งชี ้คือ 1) มารยาทบนโลกดิจิทัล 2) การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัล 3) การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล และ 4) กฎหมายบนโลก
ดิจิทลั องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ ประกอบดว้ย 4 ตวับ่งชี ้คือ 1) การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั 2) การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัล 
3) อัตลกัษณ์บนโลกดิจิทัล และ 4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผู้อื่นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
ประกอบดว้ย 3 ตัวบ่งชี ้คือ 1) สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั 2) การรกัษาความปลอดภัยจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล 3) ความปลอดภยัในการ

ใชง้านสื่อดิจิทลั ทัง้นีโ้มเดลการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูมีความสอดคลอ้งกับขอ้มลูเชิงประจกัษ์ (Chi-Square (χ2) = 39.115, df = 

27 (p-value = .061), χ2/df = .996, GFI = .989, AGFI = .974, RMSEA = .026, SRMR = .013, CFI = .999) (2) ประสบการณ์ผู้ใช้ในมิติด้านบทบาท 
อารมณ ์การรบัรู ้เจตคติ และพฤติกรรมของอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครูมีความส าคญัและสามารถใชใ้นการพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็น
ครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครูได้ 4 ประเด็น คือ 1) เนน้การลงมือปฏิบตัิในการเรียนรู ้2) ใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัในการ
เรียนรู ้3) ส่งเสริมกระบวนการคิดอย่างมีเหตผุลผ่านกรณีศึกษา และ 4) ตระหนักถึงความส าคัญการรูเ้ท่าทนัและการเปลี่ยนแปลง (3) รูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองรว่มกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้
ที่สอดคลอ้งกับประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่พัฒนาขึน้ประกอบดว้ย 1) หลกัการแนวคิด 2) เป้าหมาย 3) โครงสรา้งเนือ้หา 4) กิจกรรมการเรียนรู ้และ 5) การวัดและ
ประเมินผล ซึ่งรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู (PSCSEP Model) ประกอบไปดว้ย 6 ขัน้ตอน 1) การเผชิญสถานการณ์ปัญหา 2) การคัดสรรขอ้มูลดว้ย
ตนเอง 3) การสรา้งองคค์วามรู ้4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้5) การประเมินผลและสรุปการเรียนรู ้และ 6) การน าเสนอผลงาน และโดยภาพรวมรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครู (PSCSEP Model) มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.590, SD = .573) และ (4) นักศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองรว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้
ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ชม้ีความเป็นพลเมืองดิจิทัลสงูกว่านกัศึกษากลุ่มควบคมุที่ไม่ไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมเสริมความเป็นครูอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .05 (F = 55.772, p-value <.001) และนักศึกษากลุ่มทดลองมีความเป็นพลเมืองดิจิทัลหลังเข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูสูงกว่าก่อนเข้าร่วม
กิจกรรมเสริมความเป็นครูอย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Hotelling’s T2 = 226.295, df = 35, p-value <.001) และนักศึกษากลุ่มทดลองมีความพึง
พอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูอยู่ในระดบัมากที่สดุ (M = 4.680, SD = .839) 
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The purposes of this research are as follows: (1) to study and analyze the factors of the digital citizenship factors of pre-

service teachers; (2) to analyze experiences of learning activity management, and to enhance digital citizenship dimensions of role, emotion, 
perception, attitude, and behavior of instructors and pre-service teachers; (3) to develop and study of the efficiency of a professional 
development activity model using constructivism and connectivism theory to enhance the digital citizenship of pre-service teachers; and (4) 
to study the effectiveness of a teacher professional development activity model using constructivism and connectivism to enhance the digital 
citizenship of pre-service teachers. The research methodology was divided into four phases: Phase One, the key informants were five experts 
and the sample was 650 pre-service teachers. Phase Two, the key informants were three instructors and five pre-service teachers. Phase 
Three, the sample was 30 preservice teachers, and in Phase Four, the sample was 70 pre-service teachers. The research instruments were 
an interview form, an effectiveness of evaluation form and a digital citizenship test. The data analysis used content analysis, confirmatory 
factor analysis (CFA), mean, standard deviation, One-Way MANOVA and Hotelling’s T2. The research results were: (1) the digital citizenship 
factor and indicators of pre-service teachers had three factors and 11 indicators: Factor One, appropriate use of digital technology four 
indicators: (1) digital etiquette; (2) digital access; (3) digital use; and (4) digital law. Factor Two, living in the digital world had four indicators: 
(1) digital literacy; (2) digital communication; (3) digital identity; and (4) critical thinking. Factor Three, protection from digital technology had 
three indicators: (1) digital rights and responsibilities; (2) digital security; and (3) digital safety. The digital citizenship measurement model for 

pre-service teachers was aligned with empirical facts (Chi-Square (χ2) = 39.115, df = 27 (p-value = .061), χ2/df = .996, GFI = .989, AGFI = 
.974, RMSEA = .026, SRMR = .013, CFI = .999); (2) user experiences in terms of role, perception, attitude, and behavior were critical for 
learning and the digital citizenship of pre-service teachers; (3) professional development activity models for digital citizenship of pre-service 
teachers using constructivism and connectivism. The user experience consisted of (1) principle; (2) goal; (3) content structure; (4) learning 
activity; and (5) assessment and evaluation. The PSCSEP Model) had six components: (1) problem-solving situations; (2) self-monitoring; (3) 
creative knowledge; (4) sharing and reflection; (5) evaluation and conclusion; and (6) presentation. This model revealed the overall efficiency 
of the professional development activity model was at the highest level (M = 4.590, SD = .573); (4) the experimental pre-service teacher 
group used the PSCSEP Model, with higher scores than the control pre-service teacher group, which was statistically significant at .05 (F = 
55.772, p-value <.001), and the experimental pre-service teacher group had higher scores, with a statistically significant level of .05 
(Hotelling’s T2 = 226.295, df = 35, p-value <.001), and the experimental pre-service teacher group had higher satisfaction with of the 
professional development activity model (M = 4.680, SD = .839). 

 
Keyword : Digital citizenship, Constructivism theory, Connectivism theory, User experience research 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
การกา้วเขา้สู่สงัคมและเศรษฐกิจที่เทคโนโลยีดิจิทัลเขา้มามีบทบาทในการพัฒนาและ

สรา้งความเจริญเติบโตทางดา้นเศรษฐกิจ ขีดความสามารถในการแข่งขนัและการพฒันาสงัคมใน
หลาย ๆ ดา้นเทคโนโลยีดิจิทัลจึงถูกน ามาใชเ้พื่อใหท้ันต่อยุคสมัย รวมถึงเป็นกลไกส าคัญในการ
ขบัเคลื่อนกระบวนการผลิต การบรกิาร การด าเนินธุรกิจ การศกึษา การสาธารณสขุ หรือแมก้ระทั่ง
ระบบการบริหารจัดการทรพัยากรมนุษยข์องทัง้ภาครฐัและเอกชน อีกทั้งยังส่งผลต่อการพัฒนา
และยกระดบัคณุภาพชีวิตของคนในสงัคม ในการพัฒนาทุนมนุษยส์ู่ยุคดิจิทัลจึงตอ้งมีการเตรียม
ความพรอ้มใหเ้กิดความรูแ้ละทักษะที่เหมาะสมต่อการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพในยุค
ดิจิทัล ประชาชนมีความสามารถในการพัฒนาและใชส้ารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ มีความ
ตระหนัก ความรู ้ความเขา้ใจ มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสรา้งสรรค์ 
(Digital Literacy) ตามยุทธศาสตรท์ี่ 3 ของแผนการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมไดร้ะบุ
ถึงการสรา้งสงัคมคุณภาพที่เท่าเทียมดว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Society) โดยมุ่งหวงัที่จะลด
ความเหลื่อมล า้ทางโอกาสของประชาชนในการเข้าถึงโครงสรา้งพื ้นฐาน  ความรูค้วามเข้าใจ
เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล  หรือการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล  ดังนั้นจึงให้
ความส าคญักบัการพฒันาพลเมืองใหเ้ป็นผูฉ้ลาดรูเ้ท่าทนัขอ้มลู และมีความรบัผิดชอบ เพื่อใหเ้กิด
การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสรา้งสรรค์ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2562, น. 15-18) 
ทัง้นีแ้ผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ไดร้ะบุประเด็นของเทคโนโลยีดิจิทัลไวใ้น
ยทุธศาสตรท์ี่ 4 ในการเพิ่มโอกาสทางการศึกษาผ่านการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการศึกษาส าหรบั
คนในทุกช่วงวัย (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560, น. 13) รวมถึงแผนการพัฒนาการ
อดุมศึกษาระยะยาว 20 ปี พ.ศ. 2561 – 2580 ไดใ้หค้วามส าคญักบัการน าเทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มา
ใชใ้นการเรียนการสอนและการบริหารจัดการในอุดมศึกษาอย่างจริงจัง  โดยหวังว่าอุดมศึกษา 
จะสามารถบรรลเุป้าหมายดา้นคุณภาพ (Quality) ดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency) ดา้นความเสมอภาค 
(Equity) และดา้นความส าคัญของขอ้มูล (Relevancy) ใหก้ับประเทศและสงัคม โดยการศึกษา 
ในโลกยุคโลกาภิวัตน์ที่กลายเป็นการศึกษาที่ไรพ้รมแดน ด้วยอิทธิพลของการพัฒนาทางดา้น
เทคโนโลยีดิจิทัล การเชื่อมโยงโครงข่ายอินเทอรเ์น็ตไปทั่วทุกจุดบนโลก ดังนั้นการพัฒนาของ
เทคโนโลยีและการขยายตัวของผู้ใช้อินเทอรเ์น็ตเป็นกลไกส าคัญการขับเคลื่อนประเทศเข้าสู่
เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) และเปิดโอกาสเขา้ถึงองค์ความรูท้ี่มีอยู่อย่างหลากหลาย 
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ไดต้ลอดเวลาเป็นการสรา้งสังคมแห่งการเรียนรูผ้่านสังคมดิจิทัล  (Digital Society) ประเทศที่มี
ความกา้วหน้าหรือสามารถใชป้ระโยชนท์างเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพและสามารถ
สรา้งนวัตกรรมที่จะท าให้ประเทศไทยเป็นประเทศที่ได้เปรียบทางการค้าและการเรียนรูใ้นยุค
ศตวรรษที่ 21 จากการจัดอันดับความสามารถในการแข่งขันดา้นดิจิทัลของในปี 2020 (World Digital 
Competitiveness Ranking 2020) โดย IMD พบว่าประเทศไทยอยู่ในอันดับที่  39 จาก 63 ประเทศ  
ซึ่งเพิ่มขึน้จากอันดับที่  40 ในปี 2019 (IMD World Competitiveness Center, 2020, pp. 158-159) 
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงนัยส าคัญของการพัฒนาด้านเทคโนโลยี ดิจิทัลว่าเป็นสิ่งส าคัญโดยการให้
ความส าคญักบัการพฒันาก าลงัคนและน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใชอ้ย่างจริงจงั ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัล
ไดส้รา้งผลกระทบต่ออดุมศกึษาที่ค่อนขา้งรุนแรง สถาบนัอดุมศึกษาจะตอ้งปรบัตวัเพื่อรองรบัการ
เปลี่ยนแปลงโดยเฉพาะการบริหารจดัการ และหลกัสตูรการเรียนการสอนที่ปรบัเปลี่ยนใหส้อดรบั
กบัการเกิดโอกาสทางธุรกิจใหม่ ๆ รวมทัง้อาชีพที่เปลี่ยนแปลงตามทิศทางของกระแสโลก บณัฑิต
ตอ้งปรบัตัวและมีทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัลที่เพียงพอ ทั้งนีก้ารปฏิรูปการจัดการเรียนการสอน 
การสรา้งมาตรฐานใหม่ เพื่อยกระดับคณุภาพอุดมศึกษาจะขึน้อยู่กับความสามารถในการปฏิรูป
การเรียนการสอนดว้ยแนวความคิด หรือทฤษฎีการเรียนรูใ้หม่ในศตวรรษที่  21 และอิทธิพลของ
เทคโนโลยีดิจิทลักบัการสรา้งระบบรองรบัการพฒันาวิชาชีพดา้นการสอนและการพฒันานกัศกึษา 
ตลอดจนการจดัการศกึษาบรูณาการกบัการท างาน (Work Integrated Education) เพื่อตอบโจทย์
ของภาคการผลิต (Talent Mobility) จะท าใหก้ารผลิตบณัฑิตไม่ไดมุ้่งเพื่อปริญญาบตัรแต่มุ่งเนน้
การท างานและการสรา้งงานน าไปสู่การพัฒนาประเทศที่ยั่งยืน  (ส านักงานคณะกรรมการการ
อดุมศกึษา, 2561, น. 53-63) 

การพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการพัฒนาของอินเทอรเ์น็ต 
ที่ท าใหก้ารสื่อสารเปลี่ยนแปลงไปเป็นการสื่อสารผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลนท์ าใหเ้กิดสงัคมโลก
น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ โดยที่โลกในยุคดิจิทัลเป็นทัง้ยุคแห่งการสรา้งโอกาสและความ
ทา้ทายใหม่ ๆ ใหก้บัพลเมืองในศตวรรษที่ 21 ไม่ว่าจะเป็นโอกาสดา้นเศรษฐกิจ การเมือง และการ
เรียนรู ้ถึงแมว้่าคนในยุคปัจจุบนัอาจจะใชอิ้นเทอรเ์น็ตเหมือนกับเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต แต่ก็ยังมี
ผูค้นอีกเป็นจ านวนมากที่ยงัขาดทกัษะและความรูท้ี่จ  าเป็นต่อการใชป้ระโยชนจ์ากโอกาสดงักล่าว 
ยงัไม่รูว้ิธีลดผลกระทบจากความเสี่ยงในโลกออนไลน์ รวมถึงขาดความเขา้ใจเรื่องสิทธิและความ
รบัผิดชอบในโลกยุคดิจิทัล แนวคิดเก่ียวกับ “ความเป็นพลเมืองดิจิทัล” (Digital Citizenship)  
ซึ่งเป็นแนวคิดและแนวปฏิบติัที่ส  าคญัที่จะช่วยใหพ้ลเมืองเรียนรูว้่าจะใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยี
ดิจิทัลและปกป้องตนเองจากความเสี่ยงต่าง ๆ อย่างไร รวมทั้งรูจ้ักเคารพสิทธิของตนเองและมี
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ความรบัผิดชอบต่อสงัคมในโลกสมยัใหม่ ไปจนถึงการเขา้ใจถึงผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทลัที่มี
ต่อสังคม และใชม้ันเพื่อสรา้งการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในเชิงบวก ดังนั้นการเป็นพลเมืองใน
ศตวรรษที่ 21 จึงมีความแตกต่างจากการเป็นพลเมืองในศตวรรษก่อน การใชช้ีวิตในสังคมโลก
เปลี่ยนแปลงขยับขยายไปเป็นการใช้ชีวิตในสังคมออนไลน์ และเป็นจุดที่ถือว่าเป็นการขยาย
แนวคิดความเป็นพลเมืองออกไปจากเดิม (Choi, M., 2016, p. 256; วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง, 2561, 
น. 8) และเมื่อพลเมืองดิจิทลันีต่้างก็มีวิถีชีวิตและความเชื่อที่แตกต่างออกไปจากคนรุ่นก่อนหนา้นี ้
เพราะฉะนัน้การศึกษาและการวิเคราะหเ์พื่อออกแบบการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมกบัคนกลุ่มนีจ้ึงส  าคญั
มาก การใหก้ารศึกษาแบบเดิมตามทฤษฎีการเรียนรูข้องบลมู (Bloom´s Taxonomy of Learning) 
จึงอาจจะตอ้งเปลี่ยนไปเป็นการเนน้ทักษะการเรียนรูข้ัน้สูงขึน้แทน (Higher Order Learning Skills) 
โดยเฉพาะทกัษะการประเมินค่า (Evaluating Skills) จะถูกแทนที่โดยทกัษะการน าเอาความรูใ้หม่
ไปใชอ้ย่างสรา้งสรรค์ (Ability to Use New Knowledge in a Creative Way) ซึ่งส าหรบัพลเมือง
ดิจิทัลแลว้ ทักษะดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารถือว่าเป็นทักษะส าคัญที่มีอยู่ในตัว 
และสามารถใชเ้พื่อรองรบัต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการศึกษาในศตวรรษที่  21 ไดโ้ดยอัตโนมัติ 
อยู่แลว้ ทักษะต่าง ๆ เหล่านี ้เช่น ทักษะการใชร้ะบบคอมพิวเตอร ์ระบบการสื่อสารอย่างถูกตอ้ง 
และอย่างชาญฉลาดที่ประกอบไปดว้ยการเขา้ถึง (Access) การจดัการ (Manage) การบรูณาการ 
(Integrated) การประเมินผล (Evaluate) การสรา้ง (Create) และการสื่อสาร (Communication) 
ทกัษะต่าง ๆ เหล่านีต่้างเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่มศกัยภาพการเรียนรูแ้ละ
สรา้งความสะดวก ส่งเสริมการค้นควา้การหาขอ้มูลความรู ้และการเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลข่าวสาร  
ไดอ้ย่างไรข้อบเขตรวมทั้งยังช่วยสนับสนุนการสื่อสารกับผูอ่ื้นในยุคของสังคมเครือข่าย  (Social 
Network) ไดเ้ป็นอย่างดีดว้ย (ธัญธรณ ์อมรกิจภิญโญ และณมน จีรงัสวุรรณ, 2558, น. 29) 

การศึกษาเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัภายใตบ้ริบททัง้ในประเทศและต่างประเทศ
ไดม้ีการศึกษาในกลุม่เปา้หมายที่เป็นผูบ้รหิารสถานศกึษา ครู นกัศกึษาและนกัเรียนอยู่บา้งเช่นกนั 
แต่หากยงัพบอยู่เป็นจ านวนนอ้ย ซึ่งสว่นมากจะพบเป็นบทความทางวิชาการที่มีการกลา่วถึงความ
เป็นพลเมืองดิจิทัล โดยเมื่อพิจารณาจากนโยบายดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่พบ
ในรายงานการส่งเสริมการเป็นพลเมืองดิจิทลัผ่านการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
อย่างปลอดภัยและมีความรบัผิดชอบ : การทบทวนสถานการณ์ปัจจุบันในภูมิภาคเอเชียและ
แปซิฟิก ณ เดือนธันวาคม 2014 (Fostering Digital Citizenship through Safe and Responsible 
Use of ICT: A Review of Current Status in Asia and the Pacific as of December 2014)  
โดยองค์การการศึกษา วิทยาศาสตรแ์ละวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ  (UNESCO) ได้ท าการ
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วิเคราะห์การตอบสนองนโยบายด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่เก่ียวข้องจากทั้ง  
12 ประเทศทั่วภูมิภาคเอเชียและแปซิฟิก พบว่า ประการที่หนึ่ง โดยส่วนใหญ่มักมีการเชื่อมโยง
ประเด็นของความเป็นพลเมืองดิจิทลัเขา้ไปในระดบันโยบายเพื่อเป็นการตอบสนองต่อนโยบายการ
พัฒนาประเทศในระดับชาติ และเมื่อวิเคราะหถ์ึงการใหค้วามส าคัญเก่ียวกับความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล พบว่า โดยส่วนใหญ่แทบทุกประเทศมักให้ความส าคัญกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลใน
ประเด็นที่เก่ียวขอ้งกับความปลอดภัย (Safety) มากที่สุดเป็นอันดับที่หนึ่ง และให้ความส าคัญ
ควบคู่ไปกบัการป้องกนัความเสี่ยง (Security) ที่อาจเกิดขึน้ ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าประเด็นเหล่านีม้กั
เป็นความกงัวลที่ส  าคญัของประเทศโดยสว่นใหญ่ที่มีผลต่อคณุภาพของประชาชน ดงันัน้จึงควรถือ
เป็นประเด็นที่จะตอ้งมีการแกไ้ขอย่างเร่งด่วน ประการที่สอง คือ ความรบัผิดชอบ (Responsible) 
ในการใชเ้ทคโนโลยีเป็นประเด็นที่มกัมีการเรียกรอ้งในมมุมองของการสรา้งความสมดลุเพื่อช่วยให้
ผู้ใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถควบคุมตนเองได้ และมีความยืดหยุ่นในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพื่อประโยชนส์ูงสุดที่จะไดร้บั ประการที่สาม คือ ประเทศต่าง ๆ เริ่มมี
การใชค้วามคิดรเิริ่มในเชิงรุกและแนวทางในการก าหนดขอบเขตขององคป์ระกอบส าคญัของความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลใหไ้ปไกลเกินกว่าแนวคิดพืน้ฐานในเรื่องของความปลอดภัยบนโลกออนไลน ์
รวมถึงแนวทางในการเตรียมการใหเ้ยาวชนสามารถใชช้ีวิต และมีส่วนร่วมในสงัคมที่เต็มไปดว้ย
เทคโนโลยีดิจิทัลไดอ้ย่างมีคุณภาพ และประการที่สี่ คือ การเสริมแรงเก่ียวกับค่านิยม (Values 
Reinforcement) และประโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Benefits of ICT 
Use) ส าหรบัประชาชนในทุกเพศทุกวัยตามล าดับ (UNESCO, 2015, p. 13) โดยเฉพาะในกลุ่ม
นักศึกษาซึ่งพบว่านักศึกษาส่วนใหญ่ไม่เคยมีการแสดงความคิดเห็นในการวิพากษ์  วิจารณ์
เก่ียวกับบทบาทและผลกระทบการท าหน้าที่ของสื่อต่าง ๆ แต่มักสนใจติดตามข่าวสารด้าน
การเมืองและกิจการสาธารณะ และนักศึกษามีการเปิดรบัความคิดเห็นที่ไม่ตรงกับความคิดเพื่อน
เพื่อน ามาเป็นขอ้มลูเปรียบเทียบแสดงใหเ้ห็นถึงการยอมรบัความคิดเห็นต่างกนั  ดงันัน้จึงมีความ
จ าเป็นที่จะตอ้งมีการพัฒนาและส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัในกลุ่มของเยาวชน โดยเฉพาะ
กบันักเรียนที่มีความจ าเป็นตอ้งไดร้บัการพัฒนามากที่สุด คือ การปฏิบติัตามค าแนะน าดา้นการ
ดแูลสุขภาพกายและสุขภาพใจใหห้่างไกลจากผลกระทบจากโลกดิจิทัล ซึ่งเป็นหนึ่งคุณลกัษณะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ตวัผูเ้รียนควรใหค้วามส าคญั เพื่อป้องกนัการบาดเจ็บทางกายภาพต่าง 
ๆ ครูจ าเป็นตอ้งใหค้ าแนะน านกัเรียนใหใ้ชเ้ทคโนโลยีอย่างรบัผิดชอบ และอีกหนึ่งประเด็นที่ส  าคญั
การปฏิบติัตามค าแนะน า ดา้นการเรียนรูว้ิธีการเสรมิสรา้งความปลอดภยัในการใชเ้ทคโนโลยีอย่าง
มั่นใจของนักเรียนก็อยู่ในระดับต ่า จึงเป็นประเด็นที่ผูบ้ริหารและครูตอ้งตระหนักถึงเพราะการใช้
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เทคโนโลยีมีการใหข้อ้มูลส่วนตัวที่ละเอียดอ่อน ขอ้มูลของนักเรียนควรไดร้บัการปกป้อง การเน้น
ทักษะการปฏิบัติการเรียนรูใ้นชั้นเรียนจึงมีความส าคัญ  โดยครูควรเป็นผู้ด  าเนินกิจกรรมการ
ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัใหก้ับนักเรียน ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมที่ส่งผลโดยตรงต่อการเรียนรู้
ของนักเรียนและผลการเรียนในชั้นเรียน กิจกรรมส่งผลกระทบต่อสภาพแวดลอ้มของโรงเรียน
โดยรวมและพฤติกรรมของนักเรียนโดยการสรา้งพืน้ที่ปลอดภัยใหก้ับนักเรียนทัง้บนโลกออนไลน์
และสถานที่ในโรงเรียน และกิจกรรมที่ส่งผลกระทบต่อชีวิตนักเรียนนอกสภาพแวดล้อมของ
โรงเรียน ซึ่งเป็นส่วนที่แสดงออกใหเ้ห็นว่าครูมีความจ าเป็นตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัล (ชนัญสรา อรนพ ณ อยุธยา, 2560, น. 28-29; ไพลินรตัน ์กุณสิทธิ์, 
2560, น. 216-217) 

การพัฒนาวิชาชีพของครูในปัจจุบนัมุ่งเนน้การเปิดโอกาสใหค้รูไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกับทักษะ
และประเด็นที่มีผลกระทบต่อนกัเรียนเพื่อน าไปใชใ้นการสรา้งภมูิคุม้กนัใหก้บันกัเรียน ครูจึงถือเป็น
บุคคลส าคญัและเป็นกลไกส าคญัในการพฒันาคุณภาพผูเ้รียนและในสภาพสงัคมที่เปลี่ยนแปลง 
จึงมีความจ าเป็นตอ้งพฒันาครูและเตรียมครูที่จะเขา้สู่วิชาชีพใหม้ีสมรรถนะสงู ซึ่งคณุภาพครูเป็น
ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงด้านการเรียนรูข้องผู้เรียน (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2560, น. 15) นอกจากนีค้ณะกรรมการการอดุมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ไดม้ีการ
ประกาศใชม้าตรฐานคณุวฒุิระดบัปรญิญาตรี สาขาครุศาสตรแ์ละสาขาศึกษาศาสตร ์(หลกัสตูรสี่
ปี) พ.ศ. 2562 เมื่อวันที่  26 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 โดยมีจุดเน้นที่การสรา้งหลักสูตรให้มีความ
ทันสมัย ตอบสนองยุทธศาสตรก์ารพัฒนาประเทศ และการเรียนรูใ้นโลกดิจิทัล ภายใตห้ลักการ
ส าคัญประการหนึ่งที่หลักสูตรตอ้งเน้นการส่งเสริมใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูมีความสามารถในการ
จัดท าหลักสูตรรายวิชาที่ทันสมัยตามสากล มีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้สื่อเทคโนโลยีซึ่ง
สอดคลอ้งกบัการเรียนรูใ้นโลกดิจิทลั ประกอบกบับณัฑิตที่จบการศึกษาจะตอ้งมีคณุลกัษณะที่พึง
ประสงค์ โดยเฉพาะในข้อที่  4 ต้องเป็นผู้ร่วมสรา้งสรรค์นวัตกรรม เป็นผู้มีทักษะศตวรรษที่  21  
มีความสามารถในการคิดวิเคราะห ์การคิดขัน้สงู มีความฉลาดทางดิจิทลั ทกัษะการท างานเป็นทีม 
มีทกัษะขา้มวฒันธรรม รูเ้ท่าทนัสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศสมยัใหม่ การเปลี่ยนแปลงของสงัคมและ
ของโลก มีส่วนร่วมในการพัฒนาความกา้วหนา้ใหก้ับวิชาชีพครู สามารถแสวงหาความรู ้พัฒนา
ความรู ้งานวิจัย และสรา้งนวัตกรรม เพื่อพัฒนาเองและผูเ้รียนให้เต็มตามศักยภาพตามความ
แตกต่างระหว่างบุคคล และอยู่ในมาตรฐานผลการเรียนรูด้้านความรู้ ในประเด็นการมีทักษะ
เทคโนโลยีและดิจิทัล และมีมาตรฐานด้านทักษะปัญญาในการคิดวิเคราะห์ ข้อเท็จจริง และ
ประเมินขอ้มูลสื่อ สารสนเทศจากแหล่งขอ้มูลที่มีความหลากหลายอย่างรูเ้ท่าทัน สามารถเผชิญ
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และและกา้วทนัการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคดิจิทลั ทัง้นีค้รูถือเป็นหวัใจส าคญัของการถ่ายทอด
องคค์วามรู ้ทักษะ ตลอดจนเป็นแบบอย่างที่ดีใหก้บันกัเรียนโดยจะตอ้งปรบับทบาทใหท้ันต่อการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ในสังคมดิจิทัล และพรอ้มที่จะพัฒนาตนเองอยู่ตลอดเวลา เพื่อการเป็น
พลเมืองดิจิทลัและสามารถสรา้งพลเมืองดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม โดยสามารถเรียนรูผ้่านช่องทาง
ของการอบรมที่เป็นโครงการพัฒนาครูที่เปิดโอกาสให้ครูได้รบัการพัฒนาตามความสนใจและ
ความตอ้งการของตนเอง การนีค้ณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตร ์ควรท าหนา้ที่เป็นพี่เลีย้ง พรอ้ม
จัดหลกัสูตรการอบรมเพื่อพัฒนาองคค์วามรูใ้นการจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสานเทคโนโลยี  และ
ทักษะการรูดิ้จิทัลหรือการส่งเสริมการเป็นพลเมืองดิจิทัลให้กับครู (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศกึษา, 2564, น. 38-39) 

จากสถานการณปั์จจุบนัที่นกัศึกษาวิชาชีพครูส่วนใหญ่มีการใชเ้ครื่องมือหรือเทคโนโลยี
ดิจิทลัไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ซึ่งเป็นผลท าใหน้กัศึกษาสามารถเขา้ถึง
โลกดิจิทัลได้ทุกเวลาและทุกสถานที่  นักศึกษาจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีความรูค้วามเขา้ใจ
เก่ียวกบัเทคโนโลยีดิจิทลั และโอกาสในการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัที่อาจารยผ์ูส้อนน ามาใชใ้นการจดัการ
เรียนรู ้และนอกจากนีจ้ากการศึกษาของ ทวนทอง เชาวกีรติพงศ์ และสมชัย วงศ์นายะ (2563,  
น. 78-79) พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครูมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัรายดา้นเมื่อเรียงจากล าดบัสงูสุด
ไปถึงต ่าสดุตามล าดบัดงันี ้  1) ดา้นสิทธิและการรบัผิดชอบในการใชง้านดิจิทลั 2) ดา้นการปฏิบติั
ตามกฎหมายดิจิทลั 3) ดา้นการรกัษาความปลอดภัยในการใชง้านดิจิทลั 4) ดา้นมารยาทในการ
ใชง้านดิจิทลั 5) ดา้นการรูดิ้จิทลั 6) ดา้นการมีอตัลกัษณท์างดิจิทลั 7) ดา้นการมีสขุภาพกายและ
ใจที่ดีเมื่อใชง้านดิจิทัล 8) ด้านการเขา้ถึงและการใช้งานดิจิทัล และไดน้ าเสนอแนวทางในการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูว่าควรมีการบูรณาการการจัดการเรียนรู้
เรื่องความเป็นพลเมืองดิจิทัลดว้ยวิธีการหรือกิจกรรมที่หลากหลาย จัดกิจกรรมเสริมสรา้งทักษะ
ของการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล ส่งเสริมและสนับสนุนการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูร้่วมกัน
เพื่อพัฒนาทกัษะที่จ  าเป็นต่อการด าเนินชีวิตในโลกดิจิทัล รวมถึงการจดัท าหลกัสูตรการฝึกอบรม
เชิงปฏิบติัการและส่งเสริมการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้ก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลและ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลระหว่างอาจารย์และนักศึกษา ทั้งนี ้ภายใต้บริบทของมหาวิทยาลัย
รามค าแหงที่เป็นสถานศึกษาและวิจัยแบบตลาดวิชา ดังนัน้การวิจัยทางดา้นการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอน การพัฒนาความเป็นพลเมืองและการพัฒนาทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อจึงเป็น
งานวิจัยที่ความส าคัญและควรค่าแก่การด าเนินการวิจัย  เนื่องจากนักศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูมีพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนอ์ยู่ในระดบัมาก และนกัศกึษาคณะศกึษาศาสตร ์
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มหาวิทยาลยัรามค าแหง โดยส่วนใหญ่ใชส้มารท์โฟน และมีการใชง้านสื่อสงัคมออนไลน์ เว็บไซต ์
และใชส้ื่ออิเล็กทรอนิกสใ์นการสืบคน้ควา้หาความรูม้ากที่สดุ จึงท าใหเ้ห็นถึงความส าคญัของการ
ใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัของนักศึกษาจนน ามาสู่การพฒันาต่อยอดการ
เรียนการสอนเพื่อใหม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกับพฤติกรรมของการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทลัของนกัศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง (ยาซา มะหะมาน, ฤทธิชยั หอมเตย 
และเวสารชั ชูพงศ,์ 2560, น. 265; ชัยวัฒน ์แจง้อักษร, กมลทิพย ์ศรีหาเศษ และสุวิมล ติรกานันท,์ 
2562, น. 88; ภาสุดา ภาคาผล, 2565, น. 14-15) ดังนั้นนักศึกษาวิชาชีพครูจึงต้องมีสมรรถนะ 
การเป็นพลเมืองดิจิทัลไม่ว่าจะเป็นการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศดิจิทัล การปฏิบติัตนในการรกัษา 
อตัลกัษณข์องนักศึกษาวิชาชีพครู และการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมบนสื่อสงัคมดิจิทัล (เศวตาภรณ ์
ตั้งวันเจริญ , 2565, น. 176) ซึ่งการพัฒนานักศึกษาวิชาชีพครูในหลักสูตรสาขาศึกษาศาสตร ์
(หลักสูตรสี่ปี) พ.ศ. 2562 ใหเ้ป็นผูท้ี่มีความรู ้ความเขา้ใจ ความตระหนัก และคุณลกัษณะของ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งเพื่อที่จะสามารถน าองค์ความรูไ้ปใช้ในการ
พฒันาผูเ้รียนต่อไปไดใ้นอนาคต 

ภายใตก้ระแสของการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการเรียนรูผ้่านระบบเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตที่มีอยู่อย่างมากในสงัคมปัจจุบนัทางดา้นการศึกษาไดม้ีการน าเอาแนวคิดทฤษฎีการ
เรียนรูก้ารสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ที่ใหค้วามส าคัญกบัโอกาสและวสัดุ
ที่จะใชใ้นการจัดการเรียนรูเ้พื่อให้ผูเ้รียนสามารถน าไปสรา้งความรูใ้หเ้กิดขึน้ภายในตัวผูเ้รียนได้ 
โดยไม่ใช่การที่ผูส้อนมุ่งสอนในลกัษณะของการป้อนความรูใ้หก้ับผูเ้รียน แต่ผูเ้รียนจะตอ้งเรียนรู้
จากการลงมือท าดว้ยตนเอง (Learning by Doing) ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้มีทางเลือกที่
มากพอใหผู้เ้รียนสามารถลงมือปฏิบติัหรือสรา้งสรรคผ์ลงานที่ตนเองสนใจ และสรา้งองคค์วามรู้
ขึน้มาเอง โดยการผสมผสานระหว่างประสบการณเ์ดิมและประสบการณ์ใหม่ ผนวกกบัการน าเอา
แนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่เป็นทฤษฎีการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบั
ยุคปัจจุบันที่เป็นยุคดิจิทัลเขา้มาใชใ้นการจัดการเรียนรูร้่วมการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศต่าง  ๆ  
มากยิ่งขึน้ ซึ่งเป็นทฤษฎีการเรียนรูท้ี่ เข้ามาช่วยตอบสนองและเสริมทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกิดขึน้
ในช่วงก่อนที่การเรียนรูข้องมนุษยน์ัน้ยงัไม่ไดร้บัผลกระทบจากเทคโนโลยีในยุคดิจิทลั เพื่อรองรบั
กบัความรูท้ี่มีการเปลี่ยนแปลงจากการคน้พบสิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดขึน้อย่างรวดเร็วในทุกวนั เมื่อมีการ
เชื่อมโยงระหว่างกนัไดอ้ย่างรวดเรว็ก็สง่ผลท าใหค้วามรูท้ี่มีอยู่นัน้มอีายทุี่สัน้ลง ความรูท้ี่ทนัสมยัใน
ปัจจุบนัอาจกลายเป็นความรูท้ี่ลา้สมัยในเวลาอันรวดเร็ว เนื่องจากเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนอย่าง
รวดเร็วตลอดเวลาจึงท าใหเ้ราจ าเป็นจะตอ้งมีการเรียนรูต้ลอดชีวิต ทัง้นีเ้พื่อใหค้วามรูท้ี่นักศึกษา
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แต่ละบุคคลสรา้งขึน้และไดเ้รียนรูผ้่านการมีปฏิสมัพันธ์กบันักศึกษาคนอ่ืน ๆ ผ่านสภาพแวดลอ้ม 
บรรยากาศ และประสบการณ์การเรียนรูร้่วมกัน จนท าใหน้ักศึกษาเกิดการสรา้งโครงสรา้งของ
ความรูอ้ันเป็นพืน้ฐานของกระบวนการเรียนรู้ ร่วมกับการใชเ้ทคโนโลยีและอินเทอรเ์น็ตอันท าให้
เกิดกระบวนการทางสังคมที่น าไปสู่การสร้างความรูจ้ากปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนในสังคม  
การร่วมมือกันในการท างานร่วมกันของนักศึกษา ผ่านการพิจารณาประเด็นปัญหา วิเคราะห ์ 
สืบสอบและเชื่อมโยงองคค์วามรู ้โดยใชท้รพัยากรต่าง ๆ เพื่อสรา้งองคค์วามรูข้ึน้มาใหม่ จัดการ
องคค์วามรู ้พิจารณาขอ้มลู  แลกเปลี่ยนเรียนรู ้จนนกัศกึษาสามารถสงัเคราะหค์วามรู ้ประเมินผล 
และสรุปความรูแ้ละน าไปสู่การน าเสนอผลงานเพื่อแบ่งปันความรูก้ับบุคคลอ่ืนต่อไป  ซึ่งถือเป็น
การจดัการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริมใหน้กัศึกษาเกิดความตระหนกัถึงความส าคัญจ าเป็นและสามารถ
ใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัในการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (บุปผชาติ ทฬัหิกรณ,์ 2555, น. 9; 
กิตติพงษ์ พุ่มพวง, 2558, น. 3; อานันท์ สีห์พิทักษ์เกียรติ, 2558, น. 18; รชัดา ปุญญา, 2563,  
น. 35-38) 

ดังนั้นดว้ยเหตุผลทั้งหมดจึงเป็นประเด็นที่ผูว้ิจัยต้องการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูที่เป็นกิจกรรมเสริมหลกัสตูรของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่มีรูปแบบเสรมิสรา้งใหน้กัศึกษา
วิชาชีพครูเกิดความรกัและความศรทัธาในวิชาชีพครูที่เป็นการเชื่อมโยงและบูรณาการโดยเฉพาะ
กิจกรรมดา้นวิชาการที่มุ่งเนน้คณุลกัษณะความเป็นครูในเรื่องของความสนใจใฝ่รู ้การมีวิสยัทศันท์ี่
กวา้งไกล ความรูท้างดา้นวิชาชีพ ความสามารถในการแกปั้ญหา ความรูร้อบตวั ความกา้วทนัโลก 
ความสามารถในการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง เพื่อน าความรูท้างวิชาการไปประยุกตใ์ชใ้หเ้กิด
ประโยชนส์งูสดุต่อไป โดยเนน้ใหน้กัศึกษาไดม้ีส่วนร่วมในกิจกรรม เกิดการเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่มี
ความหลากหลายเพื่อท าใหน้กัศึกษามีคณุลกัษณะความเป็นครูที่ดีไดอ้ย่างครบถว้นภายใตบ้รบิท
และสงัคมในยุคปัจจุบนั (ญาดา นิลประดิษฐ์, 2554, น. 148-150) โดยกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เป็นกิจกรรมที่นกัศึกษาในหลกัสตูรศึกษาศาสตรบณัฑิต หลกัสตูร 4 ปี (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2562) 
โดยถูกระบุอยู่ในเกณฑ์การรบัรองปริญญาตามมาตรฐานหลักสูตรตามมาตรฐานวิ ชาชีพครู 
หลกัสตูร 4 ปี พ.ศ. 2563 ที่นกัศึกษาตอ้งเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูไม่นอ้ยกว่า 2 กิจกรรม
ต่อปี มีกระบวนการบันทึกการเรียนรูแ้ละสะทอ้นคิดการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้กับนักศึกษา และ
กระบวนการติดตามและพัฒนานักศึกษา การนีค้ณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหงไดม้ี
การประกาศก าหนดโครงสรา้งของกิจกรรมเสรมิความเป็นครูส าหรบัหลกัสตูรศึกษาศาสตรบณัฑิต 
หลกัสูตร 4 ปี (หลกัสูตรปรบัปรุง พุทธศักราช 2562) โดยใหจ้ัดกิจกรรมบูรณาการเพื่อเสริมสรา้ง
คณุลกัษณะความเป็นครูและความเป็นพลเมืองที่เขม้แข็งภายใตก้ิจกรรมประเภทส่งเสริมชีวิตและ
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ความเป็นประชาธิปไตยที่สอดคลอ้งกบับริบทสงัคมและสถานการณ์ปัจจุบนั การนีใ้นการพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูผูว้ิจยัไดส้นใจในการใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  
โดยมีการประยุกตใ์ชก้ารวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ (User Experience Research) เพื่อท าความเขา้ใจ
และเข้าถึงความรูส้ึกของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครูและน ามาเป็นข้อมูลส าหรบัการ
พัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูและการคัดเลือกสารสนเทศที่ใชใ้นการด าเนินกิจกรรม
การเรียนรูท้ี่สนองตอบความตอ้งการ ความรู ้และความสามารถของอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษา
วิชาชีพครู และตรงตามบริบทของนกัศึกษาวิชาชีพครู คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
และการวิจัยครัง้นีเ้ป็นการมุ่งเน้นเพื่อการน ารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูตน้แบบไปสู่การ
ทดลองใชจ้รงิกบัตวัอย่างที่ท าการส ารวจความตอ้งการในกลุม่เดิม (สวุิมล ว่องวาณิช, 2563, น. 128) 
เพื่อให้ทราบถึงผลของการใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูและน าไปสูก่ารพฒันาต่อไปในอนาคต 

ค าถามการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดค าถามการวิจยัไวด้งันี ้

1. องคป์ระกอบ และตัวบ่งชีใ้นการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูมีลกัษณะเป็นอย่างไร 

2. อาจารย์ผูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูมีประสบการณ์เก่ียวกับกิจกรรมการจัด 
การเรียนรู ้และการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลในดา้นบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion)  
การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) เป็นอย่างไร 

3. รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism Theory) 
รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ชค้วร
มีลกัษณะเป็นอย่างไร และมีประสิทธิภาพเป็นอย่างไร 

4. เมื่อน ารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) 
รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณ์
ผูใ้ชไ้ปใชแ้ลว้มีประสิทธิผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูอย่างไร 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น

พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดความมุ่ง
หมายของการวิจยัไวด้งันี ้

1. เพื่อศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบ และตัวบ่งชีใ้นการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

2. เพื่อวิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ชเ้ก่ียวกบักิจกรรมการจดัการเรียนรู ้และการสง่เสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัในดา้นบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ 
(Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารยผ์ูส้อนและนกัศกึษาวิชาชีพครู  

3. เพื่อพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง (Constructivism Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 
ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้ 

4. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) โดยการ
ประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้โดยมีความมุ่งหมายรองดงันี ้

4.1 เพื่อเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูหลงัเขา้รว่ม
กิจกรรมเสรมิความเป็นครูที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) กับนักศึกษา
วิชาชีพครูที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู 

4.2 เพื่อเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูก่อนและ
หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยใชแ้นวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) 

4.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 
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ความส าคัญของการวิจัย 
การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบัทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ในครัง้นี ้ผูว้ิจัยคาดว่าผลการวิจัย
ครัง้นีจ้ะเป็นประโยชนด์งันี ้

1. ประโยชนด์า้นวิชาการ 
1.1 ผลการวิจัยครัง้นีท้  าใหไ้ดโ้มเดลการวัดและเครื่องมือวัดความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูที่เหมาะสมกบับริบทของนกัศึกษาในสถาบนัอดุมศึกษาที่มีการเรียน
การสอนคณะครุศาสตรห์รือศึกษาศาสตรท์ี่มีคุณภาพ สามารถเป็นตัวอย่างส าหรับผู้ที่สนใจ
เก่ียวกบัเรื่องความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

1.2 ผลการวิจัยครัง้นีท้  าใหไ้ด้รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูท้ี่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้ซึ่งเป็นองคค์วามรู้ที่หน่วยงาน
สถาบนัการผลิตครูและพัฒนาวิชาชีพครู และหน่วยงานดา้นการศึกษาอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาความสามารถหรือคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่
สอดคลอ้งต่อมาตรฐานวิชาชีพครูได ้ 

2. ประโยชนด์า้นนโยบาย 
2.1 สามารถน าองคค์วามรูท้ี่ไดจ้ากการวิจัยไปใชใ้นการก าหนดกรอบนโยบาย

เพื่อส่งเสริมความเป็นครูในส่วนของการส่งเสริมความเป็นพลเมืองและประชาธิปไตย เพื่อสรา้ง
พลเมืองที่เขม้แข็งที่สอดคลอ้งกับการเปลี่ยนแปลงของเป้าหมายการจัดการศึกษาตามมาตรฐาน
การศกึษาของชาติ พ.ศ. 2562 เก่ียวกบัการใชแ้ละการรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยีดิจิทลั  

3. ประโยชนด์า้นการน าไปใช ้
3.1 สามารถน าองคค์วามรูท้ี่ไดจ้ากการวิจยัไปใชใ้นการพฒันาเป็นกิจกรรมเสริม

หลกัสตูรในรูปแบบของกิจกรรมเสริมความเป็นครู หรือกิจกรรมการจดัการเรียนรูใ้นกลุม่วิชาชีพครู
เพื่อตอบโจทยต์ามกรอบมาตรฐานคุณวฒุิระดบัปริญญาตรี สาขาครุศาสตรแ์ละสาขาศึกษาศาสตร ์
(หลกัสตูรสี่ปี) พ.ศ. 2562 และขอ้ก าหนดของคุรุสภาในการรบัรองปริญญาตามมาตรฐานวิชาชีพ 
หลกัสตูร 4 ปี พ.ศ. 2563 ซึ่งเป็นรูปแบบกิจกรรมที่มีความเหมาะสมและตรงกบัลกัษณะบรบิทของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู 
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3.2 การวิจยัครัง้นีย้ังเป็นการประยุกตว์ิธีวิทยาการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช ้(User 
Experience Research) ที่ช่วยเติมเต็มองคค์วามรูใ้นเชิงลกึและภาพกวา้งซึ่งถือเป็นความกา้วหนา้
ในดา้นการวิจยัทางการศกึษาอนัจะเป็นประโยชนต่์อการพฒันานวตักรรมและองคค์วามรูต่้อไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดขอบเขตของการวิจยัตามขัน้ตอนการวิจยัออกเป็น 4 ระยะ

ดงันี ้
ระยะที่  1 การศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบ  และตัวบ่งชี ้ในการวัดความเป็น

พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยผูว้ิจยัไดแ้บ่งเป็น 2 ขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ตอนที่ 1 การศึกษาองคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ

นักศึกษาวิชาชีพครู โดยเป็นการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview) 

กลุม่ผูใ้หข้อ้มลูที่ใชใ้นการวิจยั คือ ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน  
ประเด็นที่ศกึษา คือ องคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์องคป์ระกอบในการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู โดยเป็นการเก็บขอ้มลูเชิงปริมาณดว้ยวิธีการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยัน 
(Confirmatory Factor Analysis: CFA) ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่หนึ่ง 
(First Order Confirmatory Factor Analysis) และการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับที่สอง 
(Second Order Confirmatory Factor Analysis) 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย คือ นักศึกษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 1-5 สงักัดคณะครุ
ศาสตร ์คณะศึกษาศาสตร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี ในมหาวิทยาลยัในก ากับของรฐั สงักดักระทรวงการอดุมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและ
นวตักรรม ในเขตกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 9,655 คน (อา้งอิงจาก
จ านวนนกัศกึษาภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 ส  ารวจเมื่อวนัที่ 1 กนัยายน 2564) 

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่  1-5 สังกัดคณะ 
ครุศาสตร ์คณะศึกษาศาสตร ์คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี ในมหาวิทยาลยัในก ากับของรฐั สงักดักระทรวงการอดุมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและ
นวตักรรม ในเขตกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 650 คน 

ตวัแปรที่ใชใ้นการศกึษา คือ ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
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ระยะที่ 2 การวิเคราะหป์ระสบการณ์ผูใ้ชใ้นดา้นบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) 
การรับรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและ
นกัศกึษาวิชาชีพครู 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูล (ผู้ใช้) ที่ใช้ในการวิจัย คือ อาจารย์ผู ้สอน คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยรามค าแหง จ านวน 3 คน และนักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่ 1-5 คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัรามค าแหง จ านวน 5 คน รวมทัง้สิน้จ านวน 8 คน 

ประเด็นที่ศึกษา คือ ประสบการณ์ผูใ้ช้เก่ียวกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้และ
การส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลในดา้นบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรบัรู ้(Perception) 
เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) 

ระยะที่  3 การพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพื่อส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูท้ี่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช ้โดยผูว้ิจัยไดแ้บ่งเป็น  
2 ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 การพฒันาและปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเองรว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูท้ี่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้ 

กลุ่มผูใ้หข้อ้มูล (ผูใ้ช)้ ที่ใชใ้นการวิจัย คือ อาจารยผ์ูส้อน คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยรามค าแหง จ านวน 3 คน และนักศึกษาวิชาชีพครูชั้นปีที่ 1-5 คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยรามค าแหง จ านวน 5 คน รวมทั้งสิน้จ านวน 8 คน ซึ่งเป็นกลุ่มผู้ให้ข้อมูล (ผู้ใช้)  
กลุม่เดียวกนักบัการศกึษาในระยะที่ 2 ในการวิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ช ้

ประเด็นที่ศกึษา คือ ประสบการณผ์ูใ้ชเ้ก่ียวกบักิจกรรมการจดัการเรียนรู ้
ขั้นตอนที่  2 การศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 

เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
กลุม่ผูใ้หข้อ้มลูที่ใชใ้นการวิจยั คือ ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน  
ประเด็นที่ศึกษา คือ ประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 

เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูในด้านความเป็นประโยชน ์ 
(Utility Standards) ความเป็นไปได ้(Feasibility Standards) ความเหมาะสม (Propriety Standards) 
ความถกูตอ้งเที่ยงตรง (Accuracy Standards) และความส านึกรบัผิดชอบ (Accountability Standards) 
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ระยะที่  4 ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้ 

ตวัแปรที่ใชใ้นการศกึษา ประกอบดว้ย  
ตัวแปรทดลอง คือ รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น

พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้

ตวัแปรตาม คือ ความเป็นพลเมืองดิจิทลั และความพงึพอใจ 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัศึกษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 1-5 ของคณะศกึษาศาสตร ์

มหาวิทยาลยัรามค าแหง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3,368 คน (อา้งอิงจาก รายงาน
จ านวนนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ส่วนกลาง ประจ าปีการศึกษา 2565 ขอ้มลู ณ วนัที่ 1 พฤศจิกายน 
2565) 

ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัศึกษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 1-5 ของคณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัรามค าแหง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2565 จ านวน 70 คน 

เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยั คือ เนือ้หาเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัตามองคป์ระกอบ
และตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ประกอบดว้ย การใชเ้ทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข และการปกป้อง
ตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล โดยเป็นกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองรว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้

ระยะเวลาที่ ใช้การวิจัย คือ ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยจัดเป็นกิจกรรมเสริมหลกัสูตร 
ที่จัดให้กับนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยรามค าแหง ในภาคเรียนที่ 2  
ปีการศกึษา 2565 จ านวน 22 ชั่วโมง 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenships) หมายถึง คุณลกัษณะของนักศึกษา

วิชาชีพครูที่มีพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างเหมาะสมและเกิดประโยชนต่์อ
ตนเองและผู้อ่ืน มีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตนเองบนโลกออนไลน์ สามารถปกป้อง
ตนเองและบุคคลอ่ืนใหป้ลอดภยัจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัโดยไม่เกิดผลกระทบต่อบุคคลอ่ืน
และสามารถรบัมือและจดัการกบัผลกระทบที่เกิดขึน้กบัตนเองได้ และสามารถอยู่รว่มกนัในสงัคม
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ดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุข โดยความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูประกอบดว้ย  
3 องคป์ระกอบ และ 11 ตวับ่งชีด้งันี ้

1.1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม หมายถึง พฤติกรรมในการเขา้ถึง
และใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างมีมารยาท และปฏิบติัตนตามกฎหมายที่เก่ียวขอ้งในการ
ใชช้ีวิตรว่มกบับคุคลอื่นบนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม ประกอบดว้ย 4 ตวับ่งชี ้คือ 

1.1.1 มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital Etiquette) หมายถึง พฤติกรรมในการใช้
ช่องทางของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัเพื่อสรา้งความสมัพนัธอ์นัดีกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั รูจ้กัเอาใจใส ่
หรือเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน ควบคุมอารมณ์ของตนเอง เมื่อมีการสนทนาบนโลกดิจิทัลที่ท าให้เกิด
ความรูส้ึกไม่พึงพอใจ และรูจ้ักกาลเทศะในการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล เพื่อใหเ้กิดการใช้
งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัในโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ 

1.1.2 การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Access) หมายถึง พฤติกรรมในการ
เขา้ถึงและใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีในการกา้วสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัล และตระหนักถึงบุคคล
อ่ืนที่ขาดโอกาสในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์เทคโนโลยีดิจิทัลด้วยว่าบุคคลเหล่านี ้ควรได้รับ
โอกาสในการและใช้ประโยชน์เทคโนโลยีดิจิทัลได้เหมือนบุคคล อ่ืน ๆ ด้วยความเท่าเทียมกัน 
ท่ามกลางเทคโนโลยีดิจิทลัที่เติบโตอย่างรวดเร็ว 

1.1.3 การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Digital Use) หมายถึง พฤติกรรมใช้
งาน ควบคุม และจัดการกับการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลได้อย่างสมดุลทั้งในรูปแบบ
ออนไลนแ์ละออฟไลนเ์พื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุต่อการด ารงชีวิต 

1.1.4 กฎหมายบนโลกดิจิทัล (Digital Law) หมายถึง พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี
และสื่อดิจิทลัใหเ้ป็นไปตามพระราชบญัญัติการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอรห์รือกฎหมาย
อ่ืน ๆ ที่ออกมาเพื่อป้องกันและควบคุมการกระท าผิดต่าง ๆ บนโลกดิจิทัล หลีกเลี่ยงการเผยแพร่
ขอ้มูลต่าง ๆ บนโลกดิจิทัลที่ไม่เป็นความจริงจนก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อผูอ่ื้น หลีกเลี่ ยงการ
ละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญาของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัอนัจะท าใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

1.2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุข หมายถึง พฤติกรรมการรูเ้ท่าทัน
สื่อดิจิทลั มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รูจ้ักรกัษาอัตลกัษณ์ของตนเองบนโลกดิจิทลั และ
สามารถสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลัเพื่อการอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทัลอย่างมีความสุข ประกอบดว้ย  
4 ตวับ่งชี ้คือ 

1.2.1 การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง พฤติกรรมการประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลข่าวสารได้ ไม่ตกเป็นเหยื่อของกลุ่มมิจฉาชีพที่แอบแฝงใชส้ื่อดิจิทัล  
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เพื่อมาหลอกลวงผูอ่ื้น มีการส่งต่อขอ้มูลข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง  ๆ และมีการน าขอ้มูลต่าง ๆ  
มาสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลัเพื่อน าไปใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

1.2.2 การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั (Digital Communication) หมายถึง พฤติกรรม
การสนทนาหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนโดยใช้การติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลด้วยความ
ระมดัระวงั และมีการสื่อสารดว้ยการเคารพและใหเ้กียรติผูร้ว่มสนทนาทางดิจิทลั เพื่อไม่ก่อใหเ้กิด
ความแตกแยกกนัและน ามาซึ่งปัญหาการทะเลาะวิวาท 

1.2.3 อัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Identity) หมายถึง พฤติกรรมการสรา้ง
และจดัการกบัขอ้มูลส่วนตวับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม และเปิดเผยขอ้มลูส่วนตัวทางดิจิทัล
ดว้ยความระมดัระวงัเพื่อสรา้งเรื่องราวของตนเองใหบ้คุคลอ่ืนในโลกดิจิทลัไดร้บัรูแ้ละไม่ก่อใหเ้กิด
อนัตรายต่อตนเองและผูอ่ื้น รวมถึงการจดัการตัวตนในโลกออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็นบุคลิกภาพ การ
แสดงออก และการจดัการกบัผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตวัตนบนโลกดิจิทลัทัง้ในระยะสัน้และ
ระยะยาวได ้

1.2.4 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) หมายถึง พฤติกรรมการ
วิเคราะหแ์ยกแยะระหว่างขอ้มลูที่ถูกตอ้งกบัขอ้มลูที่ไม่ถูกตอ้ง ขอ้มลูที่มีเนือ้หาที่ดีหรือมีประโยชน์
กบัขอ้มลูที่เขา้ข่ายหรือเสี่ยงต่ออนัตราย รวมถึงขอ้มูลและการติดต่อกนับนโลกดิจิทลัที่มีความน่า
สงสยัและไม่น่าเชื่อถือ โดยอยู่ภายใตฐ้านของการคิดวิเคราะหใ์นเชิงเหตุและผล 

1.3 การปกป้องตนเองและผู้อ่ืนจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล หมายถึง 
พฤติกรรมการมีความรบัผิดชอบและเคารพสิทธิของบุคคลอ่ืนบนโลกออนไลน์ และสามารถ
ปกป้องตนเองและผูอ่ื้นดว้ยการรูจ้ักรกัษาความปลอดภัยจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
ประกอบดว้ย 3 ตวับ่งชี ้คือ 

1.3.1 สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital Rights and Responsibilities) 
หมายถึง พฤติกรรมการหลีกเลี่ยงหรือการละเมิดความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัโดยไม่ได้
รบัอนุญาต อันจะก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อบุคคลนัน้ ๆ หลีกเลี่ยงการขโมยความคิดหรือผลงาน
ของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัมาเป็นของตนเอง 

1.3.2 การรกัษาความปลอดภัยจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Security) 
หมายถึง พฤติกรรมการปกป้องขอ้มูลบนโลกดิจิทัลของตนเองจากผูท้ี่คิดรา้ยที่อาจเขา้มาก่อกวน 
หรือท าลายใหเ้กิดความเสียหายได ้และเขา้ถึงขอ้มลูบนโลกดิจิทัลผ่านการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั 
เขา้ถึงขอ้มูลบนโลกดิจิทัลผ่านการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์หรือซอฟตแ์วร ์
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เว็บไซต ์แอปพลิเคชัน รวมถึงการดาวนโ์หลดขอ้มูลต่าง ๆ ดว้ยความรอบคอบ และไม่ก่อใหเ้กิด
ผลกระทบต่อขอ้มลูของตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั 

1.3.3 ความปลอดภัยในการใช้งานสื่อดิจิทัล (Digital Safety) หมายถึง พฤติกรรม 
การจดัการตนเองจากการถูกกลั่นแกลง้บนโลกดิจิทัล เพื่อไม่ใหต้กเป็นเหยื่อของการถูกรงัแกหรือ
กลั่นแกลง้กัน และหลีกเลี่ยงการรงัแกหรือกลั่นแกลง้ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัลเพื่อไม่ใหผู้อ่ื้นไดร้บัความ
เสียหายต่อรา่งกายและจิตใจจากการใชง้านสื่อดิจิทลั 

2. รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยง
ความรู ้หมายถึง โครงสรา้งของกิจกรรมเสริมหลกัสตูรเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูภายใตห้ลกัการที่เนน้ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งความรูแ้ละน าความรูข้องตนเองไป
ใชใ้นการสรา้งสรรคช์ิน้งานโดยอาศยัการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัที่มีความเหมาะสมดว้ยการลง
มือปฏิบติั โดยกิจกรรมการเรียนรูม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อเนน้ใหผู้เ้รียนจะตอ้งมีปฏิสมัพันธ์ร่วมกับผูอ่ื้น
โดยการเผชิญสถานการณปั์ญหา ร่วมกนัอภิปราย วิเคราะหข์อ้มลู ท างานร่วมกนัและสรา้งผลงาน
รว่มกนั และน าไปสู่การน าเสนอผลงานหรือเผยแพรค่วามรูท้ี่ไดท้ัง้ภายใตส้ภาพแวดลอ้มการเรียนรู้
ในบริบทในชัน้เรียนปกติในรูปแบบออฟไลนแ์ละชัน้เรียนออนไลนใ์นรูปแบบออนไลน์ โดยผูส้อนท า
หนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดับรรยากาศการเรียนรูแ้ละคอยใหค้ าชีแ้นะใหก้ับผูเ้รียน
เมื่อผูเ้รียนตอ้งการความช่วยเหลือ โดยระหว่างการเรียนรูผู้เ้รียนจะไดพ้ัฒนาความรูเ้นื ้อหาและ
ความสามารถในการเป็นพลเมืองดิจิทลั และหลงัการเรียนรูผู้เ้รียนจะสามารถน าเอาความสามารถ
ในการเป็นพลเมืองดิจิทลัมาใชใ้นการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 การเผชิญสถานการณ์ปัญหา (Problem-Solving Situation) โดยผูส้อน
กระตุน้ผูเ้รียนดว้ยสถานการณปั์ญหาหรือใหผู้เ้รียนเป็นผูก้  าหนดปัญหา โดยผ่านกระบวนการคิด
เพื่อน าไปสู่การหาหนทางในการแกส้ถานการณข์องปัญหาดว้ยตนเองที่มีความหลากหลาย ซึ่งเป็น
การเรียนรูข้องผู้เรียนนั้นจะเป็นการเรียนรูภ้ายใต้สิ่งแวดล้อมของตนเองกับการเรียนรูผ้่านสื่ อ
ออนไลนป์ระเภทต่าง ๆ 

ขัน้ตอนที่ 2 การคดัสรรขอ้มลูดว้ยตนเอง (Self-Monitoring) เป็นการเชื่อมโยงความรู ้
(Connective Knowledge) โดยผูเ้รียนจะท าการประสานความรูก้ับสถานการณ์ปัญหาเพื่อสรา้ง
ความหมายใหก้ับการเรียนรูข้องตนเอง โดยผูเ้รียนจะเชื่อมโยงความรูใ้หม่หรือข้อมูลที่ตนเองได้
รบัมาใหม่จากสื่อออนไลน์เข้ากับความรูเ้ดิมของตนเองที่มีมาก่อน  โดยอาจเป็นการเชื่อมโยง
ระหว่างบุคคลกับบุคคล หรือบุคคลกับอุปกรณ์ผ่านเทคโนโลยีและสื่อออนไลน์ต่าง ๆ โดยผ่าน
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กระบวนการคิดที่ เน้นการคิดที่ เป็นการปรับเปลี่ยนความคิดไปตามสถานการณ์ต่าง  ๆ และ
เชื่อมโยงไปหาสถานการณ์ปัญหาที่มีความใกล้เคียงกันเพื่อเป็นการแสวงหาค าตอบของ
สถานการณปั์ญหานัน้ไดอ้ย่างครอบคลุมและรอบดา้น นอกจากนีผู้เ้รียนจะเกิดการคน้พบความรู้
บางอย่างจากการศึกษาซึ่งเป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตวัเอง ซึ่งผูส้อนอาจ
ใชส้ิ่งแวดลอ้มการเรียนรูเ้ขา้มาช่วยสนบัสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน ไม่ว่าจะเป็นตวัผูส้อนเองในการ
ชีแ้นะหรือใหค้ าแนะน า หรือแหล่งการเรียนรูจ้ากสถานที่จริงหรือผ่านสื่อออนไลน์ (Connective 
Resources) แต่ทั้งนีท้ั้งนั้นผูส้อนควรใหผู้เ้รียนเป็นผูค้ัดกรองขอ้มูลต่าง ๆ ที่ตนเองไดร้บัมาดว้ย
ตนเองผ่านการคิดวิเคราะห์ แยกแยะถึงรายละเอียดต่าง ๆ  ของสิ่งที่ตนเองได้หามา รวมถึง
เชื่อมโยงใหเ้ห็นถึงประเด็นส าคญัรว่มกนั จดักลุม่ของความรูท้ี่ตนเองไดม้าและสรา้งขึน้มา 

ขัน้ตอนที่ 3 การสรา้งองคค์วามรู ้(Creativities Knowledge) เป็นกระบวนการในการ
สรา้งองค์ความรูข้องผู้เรียน เป็นการกลั่นกรองความรูจ้ากตัวผู้เรียน ผู้สอนหรือระหว่างผู้เรียน
ด้วยกัน โดยใช้วิธีการเชื่อมประเด็นช่องว่างของความรูท้ี่ผู ้เรียนได้รูแ้ล้วซึ่งเป็นความรูเ้ดิมของ
ผูเ้รียน กับความรูใ้หม่ที่ไดร้บั โดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ 1) การสรา้งองคค์วามรูร้ะดับบุคคล 
(Personal Knowledge) ดว้ยตวัผูเ้รียนแต่ละบุคคล ซึ่งเป็นการสรา้งองคค์วามรูจ้ากประสบการณ์
ที่ผูเ้รียนแต่ละคนมีที่มีความหลากหลาย น าองคค์วามรูต่้าง ๆ มาประยุกตร์่วมกับความรูท้ี่หาได้
ใหม่เพื่อใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา และ 2) การสร้างองค์ความรูร้ะดับกลุ่ม (Group 
Knowledge) ร่วมกนักับบุคคลอ่ืน ซึ่งเป็นการร่วมกันเรียนรูแ้ละแกปั้ญหาร่วมกันภายในกลุ่มโดย
ผ่านการระดมความคิด (Brainstorming) ซึ่งอาจสะทอ้นออกมาดว้ยการใหผู้เ้รียนสรา้งเป็นผลงาน
ที่มีส่วนสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการคิดสรา้งสรรคห์รือการคิดที่เป็นการต่อยอดประการณค์วามรูท้ี่ตนเอง
ไดร้บัผ่านการเขียนสะทอ้นความคิดลงบนสื่อต่าง ๆ 

ขั้นตอนที่  4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing and Reflect) เป็นการพัฒนาและ
ปรบัปรุงผลงาน (Development) ซึ่งกระบวนการที่ให้ผู ้เรียนได้มีโอกาสในการน าเสนอผลงาน
เบื ้องต้น โดยให้สมาชิกของกลุ่มอ่ืน ๆ ได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิด รวมถึงการได้รับ
ค าแนะน าจากผูส้อน ซึ่งถือเป็นการรว่มกนัเรียนรูใ้นการแกปั้ญหาสถานการณ์ โดยผ่านการร่วมกนั
แบ่งปันความคิดที่มีความหลากหลายระหว่างกันและระหว่างกลุ่ม (Connective Collaboration) 
และเป็นกระบวนการปรบัปรุงและพัฒนาผลงานตามขอ้เสนอแนะหรือสิ่งที่ไดเ้รียนรูเ้พิ่มเติมจาก
กลุ่มอ่ืน ๆ ทั้งนีโ้ดยระหว่างขัน้ตอนที่  2-4 นัน้ก็จะสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 
(Connective Communication) จากกิจกรรมที่เกิดขึน้  



 19 

 

ขัน้ตอนที่ 5 การประเมินผลและสรุปการเรียนรู ้(Evaluation and Conclusion) เป็น
การที่ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันประเมินผลและกรองขอ้มลูสารสนเทศต่าง ๆ ขอ้คน้พบต่าง ๆ และ
สรุปการเรียนรู ้โดยที่ผู ้สอนและผู้เรียนอาจร่วมกันอภิปรายและสรุปผลการเรียนรูร้่วมกันก่อน  
ซึ่งอาจเป็นการน าผลขอ้สรุปที่ไดจ้ากแต่ละกลุ่มมาสรุปเพื่อตกผลึกเป็นความรู้ หรือมาสะทอ้นผล
การเรียนรูร้่วมกัน (Connective Creativities) ก่อนที่จะน าไปสู่การเผยแพร่ ซึ่งอาจท าได้ทั้งใน
บริบทของออนไลนห์รือออฟไลนโ์ดยใหผู้เ้รียนเป็นผูน้  าการสรุป ถา้เป็นกรณีออฟไลนก์็อาจน าการ
สรุปหนา้ชัน้เรียน หรือถา้เป็นกรณีออนไลนก์็อาจเป็นการน าเสนอที่หนา้เพจ (Page) หรือสื่อสงัคม
ออนไลน ์ทัง้นีผู้เ้รียนยังสามารถร่วมกันวิพากยก์ันเองไดอี้ก โดยผูส้อนจะท าหนา้ที่เป็นผูป้ระเมิน
และผูเ้สรมิแรงผูเ้รียนตามความเหมาะสม 

ขั้นตอนที่  6 การน าเสนอผลงาน (Presentation) เป็นกระบวนการในการแบ่งปัน
ความรูห้รือผลสะทอ้นกลบัของการเรียนรูซ้ึ่งอาจไดจ้ากการถอดบทเรียนที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ ซึ่งการ
เผยแพร่ความรูอ้าจท าไดใ้นหลากหลายช่องทางผ่านการน าเสนอไวใ้นชัน้เรียนหรือการน าเสนอไว้
บนสื่อสงัคมออนไลนซ์ึ่งการเผยแพรค่วามรูจ้ะเป็นการท าใหผู้เ้รียนเกิดความภาคภมูิใจในตนเอง 

3. การวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ (User Experience Research: UX Research) หมายถึง 
การศึกษาประสบการณ์ผูใ้ชเ้ก่ียวกบักิจกรรมการจดัการเรียนรู ้และการส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยมีเป้าหมายเพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่จะสามารถน ามาใชใ้นการพฒันา
รูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดย
ใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ที่ตอบสนองต่อ
ความตอ้งการและความพึงพอใจของอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูที่เป็นผูใ้ช ้และการ
เลือกใชก้รณีศึกษาที่เหมาะสมตรงตามประสบการณข์องผูใ้ชส้  าหรบัใชใ้นการด าเนินกิจกรรมตาม
รูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู ตามมิตหิลกั 5 มิตขิองประสบการณผ์ูใ้ช ้ดงันี ้

3.1 บทบาท (Role) หมายถึง ภาระหนา้ที่ ความรบัผิดชอบ การแสดงออกที่เก่ียวขอ้ง
กบัหนา้ที่ในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของอาจารยผ์ูส้อน 
และภาระหนา้ที่ ความรบัผิดชอบ การแสดงออกที่เก่ียวขอ้งกบัหนา้ที่ในการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู ้และการสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

3.2 อารมณ์ (Emotion) หมายถึง ความรูส้ึกนึกคิดประสบการณ์ของอาจารยผ์ูส้อน
และนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อสภาพการณ์ต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละความเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่อาจเกิดขึน้จากการเปลี่ยนแปลงของสิ่งเรา้ที่มาจากทั้งภายในและภายนอกตัว
บคุคล เช่น ความโกรธ ความกลวั ความกงัวล เป็นตน้ 
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3.3 การรบัรู ้(Perception) หมายถึง ความคิดเห็นหรือทัศนะเก่ียวกับการตระหนักรู ้
การแยกแยะลกัษณะหรือคุณสมบติั ความสมัพันธ์เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวนัของอาจารยผ์ูส้อน
และนกัศึกษาวิชาชีพครูที่มีความเก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละการส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลั 

3.4 เจตคติ (Attitude) หมายถึง การแสดงออกถึงความรูส้ึกของอาจารยผ์ูส้อนและ
นักศึกษาวิชาชีพครู ที่สะทอ้นถึงความชอบหรือไม่ชอบ แนวโน้มของพฤติกรรมต่อประสบการณ์
การเรียนรูห้รือการจดัการเรียนรู ้หรือเก่ียวกบัการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่สรา้งขึน้มาจาก
ประสบการณใ์นอดีตและปัจจบุนั  

3.5 พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง การกระท า หรือกิริยาอาการที่แสดงออก
ทางดา้นรา่งกาย ความคิดหรือความรูส้ึกของอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครูเพื่อตอบสนอง
ต่อสิ่งเรา้หรือสถานการณต่์าง ๆ ที่พบเจอบนโลกดิจิทลัที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั และ
ในการจดักิจกรรมการเรียนรูห้รือการเขา้รว่มกิจกรรมการเรียนรู ้

4. ประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบัทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้หมายถึง คณุภาพจากการตรวจสอบรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ตามมาตรฐานด้วยการประเมินจาก
องคป์ระกอบ 5 ดา้นดงันี ้

4.1 ด้านความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูที่พฒันาขึน้มีประโยชน์
ต่อการกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครู  ซึ่งท าให้
นักศึกษาสามารถใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงใหส้ารสนเทศที่เป็น
ประโยชนก์บัทัง้ตวันกัศกึษา องคก์รวิชาชีพ หรือหน่วยงานต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเก่ียวกบั
ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

4.2 ดา้นความเป็นไปได ้(Feasibility Standards) หมายถึง รูปแบบรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่พัฒนาขึน้มี
วิธีการและกระบวนการที่สามารถปฏิบัติได้จริง เหมาะสม มีความคุม้ค่าและประหยัด มีความ
เป็นไปไดใ้นการน าไปใช ้

4.3 ด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่พัฒนาขึน้มีความ
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เหมาะสมกับนักศึกษาวิชาชีพครู ประกอบด้วย เนือ้หา การตอบสนองต่อนโยบายการพัฒนา
นักศึกษาของหน่วยงาน กระบวนการหรือขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และลักษณะของ
เครื่องมือที่ใชใ้นการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่เหมาะสมกบันกัศกึษาวิชาชีพครู 

4.4 ดา้นความถูกตอ้ง (Accuracy Standards) หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสรมิความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่พัฒนาขึน้มีความถูกตอ้ง  
มีรายละเอียดของแหล่งขอ้มูลและการได้มาของข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือและครอบคลุมตาม
วตัถปุระสงคห์รือเปา้หมายที่ตอ้งการ 

4.5 ด้านความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได้ (Accountability Standards) หมายถึง 
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่
พฒันาขึน้สามารถตรวจสอบไดจ้ากการด าเนินการทดลองใชแ้ละประเมินประสิทธิผลของรูปแบบ
โดยการเชื่อมโยงเอกสารและกระบวนการในการให้ได้มาซึ่งขอ้มูลที่เป็นไปตามมาตรฐานทาง
วิชาการ 

5. ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบัทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้ หมายถึง การน าเอากระบวนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูไปใชเ้พื่อศึกษา
ผลที่เกิดขึน้ โดยสามารถพิจารณาไดจ้ากความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่เป็นผล
การเปรียบเทียบจากการทดสอบความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่เขา้รว่มกิจกรรม
เสริมความเป็นครูกับนักศึกษาวิชาชีพครูที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครู และลการ
เปรียบเทียบจากการทดสอบความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูก่อนเขา้ร่วมกิจกรรม
เสรมิความเป็นครูและหลงัเขา้รว่มกิจกรรมเสรมิความเป็นครูดว้ยการใช้รูปแบบกิจกรรมเสรมิความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้  โดยการประยุกต์ใช้การวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ช ้ซึ่งคะแนนจากการทดสอบความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูนัน้
สามารถวดัไดด้ว้ยการประเมินตนเองจากแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู
ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ และความพงึพอใจของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่เขา้รว่มกิจกรรมเสริมความเป็นครู ซึ่ง
สามารถวดัไดด้ว้ยการประเมินตนเองจากแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้  รวมถึงการ
สงัเกตพฤติกรรมและการสมัภาษณค์วามคิดเห็นของนักศึกษาวิชาชีพครูหลงัจากเขา้ร่วมกิจกรรม
เสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี ้เป็นรูปแบบของการวิจัยและพัฒนา  (Research and Development) 

ร่วมกับการประยุกตใ์ชก้ารวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ (User Experience Research) ในการพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 
โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องของ
นกัวิชาการและองคก์รต่าง ๆ ผูว้ิจยัไดก้ าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัไวด้งันี ้

พลเมืองดิจิทัลเป็นผูท้ี่มีความรูค้วามเขา้ใจกับการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล
อย่างเหมาะสม และสรา้งสรรค ์มีปฏิสมัพันธ์กับผูอ่ื้น มีความรบัผิดชอบต่อการใชง้านเทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัล มีคณุธรรมจริยธรรม มีความปลอดภัย ค านึงถึงผลต่อผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น
ในสงัคม ทัง้นีย้งัตอ้งตระหนกัถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ในสงัคมและรูจ้กัเคารพสิทธิของตนเอง
และผูอ่ื้นในการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพื่อพฒันาตนเองและสงัคม ทัง้นีจ้ากผลการศึกษา
องค์ประกอบและตัวบ่งชี ้ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ประกอบด้วย  
3 องค์ประกอบ และ 11 ตัวบ่งชี ้ ดังนี ้ องค์ประกอบที่  1 การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่าง
เหมาะสม ประกอบดว้ย 4 ตวับ่งชีด้งันี ้1) มารยาทบนโลกดิจิทลั (Digital Etiquette) 2) การเขา้ถึง
เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Access) 3) การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Digital Use) 4) กฎหมาย
บนโลกดิจิทัล (Digital Law) องค์ประกอบที่  2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 
ประกอบดว้ย 4 ตัวบ่งชีด้ังนี ้5) การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) 6) การสื่อสารผ่านช่องทาง
ดิจิทัล (Digital Communication) 7) อัตลกัษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Identity) 8) การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล ประกอบดว้ย 3 ตัวบ่งชีด้ังนี ้1) สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล 
(Digital Rights and Responsibilities) 2) การรกัษาความปลอดภัยจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Digital Security) และ 3) ความปลอดภยัในการใชง้านสื่อดิจิทลั (Digital Safety) (Al-Zahrani A., 
2015; Ribble M., 2015; ISTE, 2015; Park Y., 2016; Choi M., Cristol D., & Gimbert B., 2018; 
Florence Martin, Tuba Gezer, & Chuang Wang, 2019; Rıdvan Ata & Kasım Yıldırım, 2019; 
Filiz Elmali, Ahmet Tekin, & Ebru Poat, 2020; สถาบนัสื่อเด็กและเยาวชน, 2559; พักตรว์ิภา โพธิ์ศรี, 
2561; วรรณากร พรประเสริฐ, 2562; ณัฏฐเมธร ์ดุลคนิต และคณะ, 2563; พิมพ์ตะวัน จันทัน, 
2563) 
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การพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนกัศึกษาวิชาชีพครู เป็นผลมาจากการวิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ช้เก่ียวกบักิจกรรมการจดัการ
เรียนรู ้และการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูของอาจารย์ผูส้อนและ
นักศึกษาวิชาชีพครู  ซึ่งผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience 
Research: UX Research) มาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้โดยเก็บข้อมูลจาก
อาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครูใน  5 มิ ติหลัก ประกอบด้วย 1) ด้านบทบาท (Role)  
2) อารมณ์ (Emotion) 3) การรบัรู ้(Perception) 4) เจตคติ (Attitude) และ 5) พฤติกรรม (Behavior) 
(Hancock, 2015; วัชรศักดิ์ สุดหล้า, 2560; ธนาภา งิว้ทอง, 2560; สุวิมล ว่องวาณิช, 2563) 
ร่วมกับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูท้ั้ง 2 แนวคิด คือ 1) แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ของ Piaget J. (1962) และ Vygotsky L. (1978) ที่ เชื่อว่าการเรียนรู้
หรือการสรา้งความรู ้เป็นกระบวนการที่เกิดขึน้ภายในของผูเ้รียน โดยที่ผูเ้รียนเป็นผูส้รา้งความรู้
ดว้ยการน าประสบการณห์รือสิ่งที่พบเห็นในสิ่งแวดลอ้มหรือสารสนเทศใหม่ที่ไดร้บัมาเชื่อมโยงกบั
ความรูค้วามเขา้ใจที่มีอยู่เดิมมาสรา้งเป็นความเขา้ใจของตนเอง ที่เรียกว่า “โครงสรา้งทางปัญญา 
(Cognitive Structure)” ซึ่งหมายถึง ความรูท้ี่ ไม่ใช่มาจากการจดจ าเนื ้อหาสาระเพียงเท่านั้น  
แต่ประกอบดว้ยการที่แต่ละบุคคลน าประสบการณ์เดิม หรือความรูค้วามเขา้ใจเดิมที่ตนเองมีมา
ก่อนมาสรา้งเป็นความรูค้วามเขา้ใจที่มีความหมายส าหรบัตนเองเก่ียวกบัสิ่งนัน้ ๆ ซึ่งแต่ละบุคคล
อาจมีการสรา้งความหมายที่แตกต่างกัน เนื่องจากมีประสบการณ์หรือความรูค้วามเขา้ใจเดิมที่
แตกต่างกัน โดยการที่ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูแ้ละมีความสามารถในการรูส้ารสนเทศที่
เก่ียวขอ้งกบัการท าโครงงานในทุกขัน้ตอนตัง้แต่การออกแบบ การสรา้ง การน าไปปฏิบติั และการ
ทดสอบตรวจสอบ รวมถึงการสรุปผลและน าเสนอ โดยการรูเ้ท่าทนัสารสนเทศเหล่านีแ้สดงออกให้
เห็นถึงการท างานร่วมกนัของผูเ้รียนที่ท าใหเ้ห็นถึงการเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูเ้รียน ทัง้นีก้ารรูเ้ท่า
ทันสื่ออันเป็นองค์ประกอบหนึ่งของความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นเป็นการช่วยให้ผู้ใช้เกิดความ
ตระหนักถึงผลกระทบของสื่อสังคมออนไลน์อย่างรอบด้าน สามารถเขา้ใจถึงความหมายและ
รูปแบบของสื่อ การสามารถวิเคราะห์และแสวงหาขอ้เท็จจริงก่อนที่จะตัดสินใจเชื่อ หรือส่งต่อ
ขอ้มลูไปยงัผูอ่ื้น ซึ่งอาจสรา้งผลกระทบต่อผูอ่ื้นและสงัคม รวมถึงความรอบคอบในการแสดงความ
คิดเห็น หรือเผยแพร่เนือ้หาของตนเองผ่านสื่อสงัคมออนไลน์ การเรียนรูจ้ึงตอ้งเริ่มจากการเรียนรู้
จากการตัง้ค าถาม การคน้หาขอ้เท็จจริง การวิเคราะหข์อ้มูล และน าเสนอขอ้มูลอย่างระมัดระวัง
และมีความรบัผิดชอบต่อสงัคม โดยเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดผ่านประสบการณจ์ะช่วยให้
ความรูท้ี่เกิดขึน้ฝังติดในตัวและสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในชีวิตประจ าวัน  และ 2) แนวคิดทฤษฎี
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การเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ของ Siemens G. (2005) ที่เชื่อว่า ความรูร้อบตวัมี
มากกว่าความรูท้ี่อยู่ในตวับุคคล บุคคลจึงตอ้งมีการเชื่อมต่อแต่ละจุดของแหล่งความรูท้ี่ท าใหเ้กิด
รูปแบบการเชื่อมโยงความรูจ้ากการแบ่งปัน (Shared) ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรูจ้ากการไดร้บัขอ้มลู
จากแหล่งความรูภ้ายนอก แลว้น ามาประมวลผลกับความรูเ้ดิมของตนเองเพื่อเป็นความรูใ้หม่ได้
ดว้ยตนเอง ผ่านการรูจ้ักใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสมและการเรียนรูต้ลอดชีวิต ความเขา้ใจประเด็น
ทางสงัคม ความเขา้ใจประเด็นทางวฒันธรรม และการปฏิบติัตนอย่างมีจรยิธรรมและตามครรลอง
กฎหมาย ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่พลเมืองในยุคนีต้อ้งมีโดยเฉพาะความรบัผิดชอบต่อตนเองและสงัคม 
การมีความรูแ้ละการมีส่วนร่วมในฐานะพลเมืองทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับโลก  ความรู้
ความสามารถระหว่างวฒันธรรม การใชเ้หตผุลทางจรยิธรรมและลงมือปฏิบติั อีกทัง้ความสามารถ
ดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถท าใหค้นเราใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีไดอ้ย่างเต็มที่ อาจท าให้
เกิดนวตักรรม การเปลี่ยนแปลงในระดับบุคคลและการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม และเทคโนโลยีได้
เปลี่ยนโลกให้มีความทันสมัยและส่งเสริมความชอบในการเรียนรูข้องบุคคล  โดยกิจกรรมการ
เรียนรูบ้นโลกออนไลน์ได้น าไปสู่รูปแบบความร่วมมือในการผลิตทรพัยากรร่วมกันของสมาชิก
ออนไลนเ์พื่อสรา้งชุมชนการเรียนรูอ้อนไลนท์ี่สรา้งสรรค์ การร่วมมือกนัท างาน และร่วมกนัแบ่งปัน
สิ่งต่าง ๆ ใหก้ับสงัคม อีกทัง้บทบาททางการศึกษาในการเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น
ตอ้งมีการเสริมสรา้งองคค์วามรู้ ทักษะการคิด ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระบวนการขัดเกลาทาง
สงัคม การส่งเสริมการเรียนรูเ้ท่าทันดิจิทัลและความคล่องในสื่อ (Digital Fluency) สามารถช่วย
กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความสามารถเก่ียวกับความรู ้ทักษะและทัศนคติที่จ  าเป็นในการใชส้ื่อดิจิทัล 
ไดอ้ย่างปลอดภัย รวมถึงการตระหนักถึงจริยธรรมและจรรยาบรรณในการใชส้ื่อดิจิทัลอย่างมี
วิจารณญาณ และเสรมิสรา้งความรูด้า้นสิทธิ ดา้นการเขา้ถึงและสิทธิที่เท่าเทียมในการใชส้ื่อดิจิทลั 
และความรูด้้านกฎหมายและการละเมิดสิทธิในการใช้สื่อดิจิทัล  (Valerie Hill,  2014; Laura 
Fedeli, 2020; ฐิติยา เนตรวงษ์, 2557; นิธิดา วิวัฒนพ์าณิชย,์ 2558; สุกัญญา แช่มชอ้ย, 2558; 
นิตยา วงศใ์หญ่, 2560; กิตติพิชญ์ วรโชติสุพัฒภาคิน, 2563; ธนะรตัน์ ธนากิจเจริญสุข, 2563; 
พกัตรว์ิภา โพธิ์ศรี, 2563) ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสรุปเป็นรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) และก าหนดขัน้ตอนกิจกรรม
การเรียนรูป้ระกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดังนี ้1) การเผชิญสถานการณ์ปัญหา (Problem-Solving Situation) 
2) การคดัสรรขอ้มลูดว้ยตนเอง (Self-Monitoring) 3) การสรา้งองคค์วามรู ้(Creativities Knowledge) 
4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้(Sharing and Reflect) 5) การประเมินผลและสรุปการเรียนรู ้(Evaluation 
and Conclusion) และ 6) การน าเสนอผลงาน (Presentation) 
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ทัง้นีผู้ว้ิจัยจ าเป็นตอ้งมีการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็น
ครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบ
กิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั รวมถึงการประเมินประสิทธิภาพ
ของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา 
วิชาชีพครู (Yarbrough et al., 2011) ในส่วนของ 1) ดา้นความเป็นประโยชน ์(Utility Standards)  
2) ดา้นความเป็นไปได ้(Feasibility Standards) 3) ดา้นความเหมาะสม (Propriety Standards) 
4) ด้านความถูกต้อง (Accuracy Standards) และ 5) ด้านความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได ้
(Accountability Standards) เพื่อน าไปสู่การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และความพึงพอใจของ
นักศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู ต่อไป ทั้งนีจ้ากการสังเคราะหเ์อกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจัยจึงสรุป
แสดงเป็นแผนภาพกรอบแนวคิดในการวิจยัไวด้งัภาพประกอบ 1 
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สมมติฐานในการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดสมมติฐานในการพฒันารูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู

เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
ไวต้ามขัน้ตอนการวิจยัในระยะที่ 1 และระยะที่ 4 ไวด้งันี ้

ระยะที่  1 การศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบ  และตัวบ่งชี ้ในการวัดความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสมมติฐานในการวิจยัดงันี ้

1. โมเดลการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูมีความ
สอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 

ระยะที่  4 ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ จากการสังเคราะหเ์อกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนา
ความเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสมมติฐานในการวิจยัดงันี ้

1. นักศึกษาวิชาชีพครูที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบั
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูห้ลงัเขา้ร่วมกิจกรรมมีความเป็นพลเมืองดิจิทัลสงูกว่านกัศึกษาวิชาชีพ
ครูที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู 

2. นักศึกษาวิชาชีพครูที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบั
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูห้ลังเขา้ร่วมกิจกรรมมีความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่าก่อนเข้าร่วม
กิจกรรม 

 



 
 

 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การพฒันารูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นักศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยง
ความรู ้โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจัยประสบการณ์ผูใ้ชใ้นครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่
เก่ียวขอ้งและไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.1 ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.2 องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.3 เครื่องมือวดัและประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.4 การสง่เสรมิและพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
2.1 แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
2.2 รูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
2.3 การประยกุตใ์ชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองในการจดัการเรียนรู ้
2.4 บทบาทของผูส้อนกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้

ดว้ยตนเอง 
2.5 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย

ตนเอง 
3. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้

3.1 แนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
3.2 หลกัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
3.3 บทบาทของผู้สอนกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยง

ความรู ้
4. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้

4.1 ความหมายของการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
4.2 เปา้หมายของการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
4.3 คณุลกัษณะของผูใ้ชจ้  าลอง และโปรไฟลผ์ูใ้ช ้
4.4 ลกัษณะธรรมชาติของตวัแปรในองคป์ระกอบของประสบการณผ์ูใ้ช ้
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4.5 การออกแบบวิธีการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
4.6 ขัน้ตอนการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
4.7 การออกแบบการวดัและการเก็บขอ้มลูประสบการณผ์ูใ้ช ้

5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
5.1 งานวิจยัภายในประเทศ 
5.2 งานวิจยัต่างประเทศ 

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 
การพัฒนาและความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ๆ ที่เพิ่มสูงขึน้ในปัจจุบนัส่งผล

ต่อการมีส่วนรว่มของการเป็นพลเมืองในสงัคม เทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตไม่ไดเ้ป็นเพียงแค่เครื่องมือที่
ก่อใหเ้กิดการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมเท่านัน้ แต่ยังถูกใชเ้ป็นพืน้ที่ที่ท าใหเ้กิดการ
เปลี่ยนแปลงในฐานะของการเป็นสื่อและเครื่องมือที่ส  าคญั พลเมืองจึงกลายเป็นผูท้ี่ตอ้งการขอ้มลู
เพื่อน าไปสู่การเขา้ไปมีส่วนร่วมอย่างมีประสิทธิภาพทัง้ในดา้นการเมือง เศรษฐกิจ และสงัคม เพื่อ
น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางสงัคม การเป็นพลเมืองดิจิทลัจึงถูกกล่าวถึงในสถานะของการเขา้ถึง
อินเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยีการสื่อสารที่ช่วยส่งเสริมใหเ้กิดโอกาสที่เท่าเทียมกันทางดิจิทัล  สิทธิ
ทางดิจิทัล เกิดความเป็นประชาธิปไตยในแง่มุมของจริยธรรม ความถูกตอ้งตามกฎหมาย ความ
ปลอดภัย และความรบัผิดชอบ ทักษะดา้นเทคโนโลยี และสิทธิมนุษยชน โดยแนวคิดเรื่องความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัไม่ถือว่าเป็นเรื่องใหม่ส าหรบัสงัคมบริบทของยุโรปและอเมริกาที่ใหค้วามสนใจ
และความส าคญักบัอิทธิพลของอินเทอรเ์น็ตกบัความสามารถการมีส่วนร่วมของพลเมืองในสงัคม 
ซึ่งในเชิงทฤษฎีของความเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็นการผสมผสานระหว่างแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง
กับความเป็นพลเมือง สิทธิเสรีภาพ การวิเคราะห์และวิพากยถ์ึงการมีส่วนร่วมของพลเมืองใน
สงัคม จึงถูกน ามาใชพ้ฒันาเป็นแนวคิดเพื่อน าไปสู่แนวทางในการอธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงทาง
วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และสังคมที่จ  าเป็นส าหรบัพลเมืองดิจิทัลที่ เข้าถึงการใช้งานเทคโนโลยี
อินเทอรเ์น็ต แหล่งขอ้มูลทางเศรษฐกิจและสังคม และการเมืองอ่ืน ๆ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลในปัจจุบัน (Mossberger, K., Tolbert, C. J., & McNeal, R. S., 
2007, p. 16; Toks Dele Oyedemi, 2020, p. 5) 

Mossberger, K., Tolbert, C. J., & McNeal, R. S. (2007) ไดก้ล่าวว่า การเป็นพลเมือง
ดิจิทัลนั้นมีความจ าเป็นเนื่องจากอินเทอรเ์น็ตกลายเป็นสถานที่พบปะผู้คนมากมายที่พูดถึง
เก่ียวกับเรื่องของสื่อและขอ้มูลประเด็นต่าง ๆ การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตและการใชง้านอินเทอรเ์น็ต 
จึงเป็นเหมือนการเปิดเผยขอ้มลูและการขยายมมุมองที่กวา้งขึน้ผ่านการมีสว่นร่วมในการพดูคยุกนั
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ของคนในสังคมผูใ้ชง้านอินเทอรเ์น็ต ดังนั้นเมื่อผูค้นเขา้สู่สังคมบนโลกอินเทอรเ์น็ตเพิ่มมากขึน้  
การเข้าถึงและการใช้ข้อมูลต่าง ๆ จึงเพิ่มมากขึน้ จึงมีความจ าเป็นที่ผู ้ใช้งานจะต้องเรียนรูท้ักษะ  
การรบัส่งขอ้มลู การเขา้ร่วมการสนทนาร่วมกัน การสรา้งสื่อและการสื่อสารระหว่างกนั ซึ่งสิ่งเหล่านีก้็
ก่อใหเ้กิดความกงัวลถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ต่อความมั่นคงดา้นสงัคม เศรษฐกิจและการเมืองที่
เพิ่มสงูขึน้ ในอีกมมุหนึ่งก็ย่อมตอ้งมีผูท้ี่ไม่สามารถเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตได้ คนกลุ่มนีก้็จะมีโอกาสใน
การไดร้บัขอ้มลูข่าวสารและใชป้ระโยชนค่์อนขา้งนอ้ย จนกระทั่งท าใหก้ลายเป็นกลุ่มที่ขาดโอกาส
ทางสงัคมอย่างมาก และเกิดความไม่เท่าเทียมกนัเกิดขึน้ รวมถึงการมีส่วนรว่มต่าง ๆ ทางสงัคมที่
นอ้ยลงดว้ย ทัง้นีเ้พื่อเป็นการสนับสนุนความเป็นประชาธิปไตยในสงัคมยุคที่อินเทอรเ์น็ตเขา้มามี
บทบาทอย่างมาก รฐัจึงเขา้มามีบทบาทในการสนบัสนนุเชิงโครงสรา้งดา้นเทคโนโลยีดิจิทลัส าหรบั
พลเมือง เพื่อท าใหเ้กิดการพฒันากระบวนการทางสงัคมและการเมืองอย่างเต็มที่จนท าใหค้ณุภาพ
ชีวิตของผูค้นในสงัคมดีขึน้ แต่ทัง้นีท้ัง้นัน้การขยายตวัของเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตก็ท าใหเ้กิดความ
แตกต่างกนัของสถานะความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่แตกต่างกนัในแต่ละกลุม่สงัคม จนอาจก่อใหเ้กิด
ความแตกแยกในสังคมดิจิทัล ซึ่งกลุ่มที่มีระดับการศึกษาที่สูงกว่าก็จะมีความสามารถในการ
เขา้ถึงการใชป้ระโยชนจ์ากอินเทอรเ์น็ตไดม้ากกว่ากลุ่มที่มีระดบัการศกึษาที่นอ้ยกว่า ทางออกหนึ่ง
จึงต้องมีการสนับสนุนให้เกิดความเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างแพร่หลายและส่งเสริมการเข้าถึง
อินเทอรเ์น็ตให้เพิ่มมากขึน้  ต่อมา International Society for Technology in Education: ISTE 
(2015) จึงไดม้ีการก าหนดมาตรฐานส าหรบัผูเ้รียนเพื่อมุ่งเนน้ใหเ้กิดทกัษะและคณุภาพที่ตอ้งการ
ให้ผูเ้รียนเป็นในโลกดิจิทัล โดยไดก้ าหนดคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผู้เรียน
เอาไว้ด้วย (Mossberger, K., Tolbert, C. J., & McNeal, R. S., 2007, pp. 17-18; Carpentier 
N., 2011, pp. 32-33) ซึ่ งสอดคล้องกับ  Ana Vargas Sánchez & Cristina Hennig Manzuoli 
(2019) ที่ไดก้ลา่วว่า อินเทอรเ์น็ตในฐานะของสื่อที่สง่เสริมท าใหเ้กิดการสื่อสารระหว่างกนัและการ
เชื่อมโยง การสรา้งเครือข่าย ท าใหม้ีความจ าเป็นที่จะตอ้งพิจารณาถึงรูปแบบความสมัพนัธก์นัทาง
สงัคมและวฒันธรรม การเสรมิสรา้งความเขม้แข็งที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัในบรบิท
ทางดา้นการศึกษา ธุรกิจ และสงัคมจึงมีความส าคญั และดว้ยความชดัเจนของความแตกแยกใน
สงัคมดิจิทัล ซึ่งในปัจจุบนั นโยบายที่ภาครฐัก าหนดขึน้นัน้ยงัไม่ครอบคลมุและยังขาดการพฒันา
ในหลายดา้น ไม่ว่าจะเป็นดา้นโครงสรา้งพืน้ฐาน การเชื่อมต่อและอ่ืน ๆ บางครัง้การใชเ้ทคโนโลยี
ของคนในสงัคมก็ท าใหเ้กิดปัญหาทัง้ในมมุมองทางวิชาการและปัญหาในเชิงนโยบายไม่ว่าจะเป็น
ประเด็นของการการกลั่นแกลง้ทางอินเทอรเ์น็ต การล่อลวง การหลอกลวง ทั้งนีไ้ดเ้ห็นถึงความ
กระตือรือรน้ในการพฒันาแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทลัไม่ว่าจะเป็นในมมุมองของการรูเ้ท่าทัน
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สื่อ (Digital Literacy) ที่ถูกน าเสนออย่างมากในช่วง ค.ศ. 1980-1988 หรือในมุมมองของทักษะ
ทางดิจิทัล (Digital Skills) ที่ถูกน าเสนออย่างมากในช่วง ค.ศ. 2000-2016 หลังจากนั้นจึงมี
การศกึษาและขยายแนวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทลัในส่วนอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นทกัษะของความ
เป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship Skills) ประเด็นส าคัญเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
(Digital Citizenship Topics) ปัจจยัที่น าไปสู่การสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Empowerment) 
เครื่องมือและโปรแกรมที่ช่วยส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Instruments & Programs) หรือ
แมก้ระทั่งเทคโนโลยีที่ช่วยส่งเสริมการเป็นพลเมืองดิจิทัล (Technologies that Promote Digital 
Citizenship) จากการสังเคราะห์งานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล  (Digital 
Citizenship) ระหว่างปี ค.ศ. 2009 – 2018 นัน้สามารถจัดแบ่งกลุ่มของการศึกษาเก่ียวกับความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลได้เป็น 2 กลุ่มดังนี ้ (Ana Vargas Sánchez & Cristina Hennig Manzuoli, 
2019, pp. 10-18) 

กลุ่มที่  1 ศึกษาเก่ียวกับปัจจัยที่น าไปสู่การสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัล  (Digital 
citizenship as a bridge to empowerment) ซึ่งมักเป็นการศึกษาใน 3 ประเด็นย่อย คือ 1) แนวคิด
เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทัล (concept of digital citizenship) 2) คณุลกัษณะของความเป็น
พลเมืองดิจิทัล (characteristics of digital citizenship) และ 3) นโยบายที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็น
พลเมืองดิจิทลั (Policies for digital citizenship) 

กลุ่มที่  2 ศึกษาเก่ียวกับเครื่องมือหรือโปรแกรมที่ช่วยส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจ ิท ัล  (Overview of instruments and programs focused on digital citizenship) ซึ ่งม ัก
เป็นการศึกษาใน 2 ประเด็นย่อย คือ 1) เครื่องมือส าหรบัใชใ้นการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
(instruments for measuring digital citizenship) และ 2) โปรแกรมการฝึกอบรมส าหรับสรา้ง
ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (training programs for digital citizenship) 

ดงันัน้การส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทัลจึงถือเป็นความทา้ทายที่ส  าคญั ซึ่งตอ้งอาศัย
การมีส่วนร่วมของภาครฐั มหาวิทยาลัย สถานศึกษา ครอบครวั และสงัคมโดยทั่วไปเพื่อร่วมกัน
สรา้งพลเมืองที่สามารถเผชิญกบัสถานการณใ์นสภาพแวดลอ้มบนโลกดิจิทลัใหไ้ด้ เนื่องจากผูว้ิจยั
ไดส้นใจการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมส าหรบัสรา้งความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัส าหรบัผูเ้รียน การนีผู้ว้ิจัยจึงไดศ้ึกษาเก่ียวกบัแนวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital 
Citizenship) โดยสรุปรายละเอียดไวด้งันี ้  
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1.1 ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 
แนวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เกิดขึน้จากการขยาย

ขอบเขตของพฤติกรรมของพลเมืองที่แตกต่างไปจากพลเมืองแบบดั้งเดิมที่เป็นพลมาจากความ
เจริญและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสารสนเทศจนเกิดเป็นค าว่า  ดิจิทัลเนทีฟ (Digital 
Native) ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่เกิดมาพรอ้ม ๆ กับเทคโนโลยีดิจิทัล และใชช้ีวิตอยู่โดยมีความเก่ียวขอ้ง
กับเทคโนโลยีดิจิทัลจนกระทั่งกลายเป็นส่วนหนึ่งของการด ารงชีวิต จนท าใหก้ลุ่มคนเหล่านีเ้กิด
ทกัษะการใชส้ื่อดิจิทลัไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ และสามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจเก่ียวกบัขอ้มลูข่าวสารต่าง ๆ 
ผ่านสื่อดิจิทลัไดอ้ย่างรวดเรว็ และอยู่ในฐานะสมาชิกของโลกดิจิทลั (Digital World) อย่างสมบรูณ์
แบบ (วรรณากร พรประเสริฐ, 2562, น.16) ซึ่งก็สอดคลอ้งกบั ชวพร ธรรมนิตยกุล (2562, น. 60) 
ที่ไดก้ล่าวถึงความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบัประเทศไทยไวว้่า การตระหนกัในความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลมีความส าคัญอย่างมากในยุคของการเปลี่ยนผ่านทางดิจิทัลกับดิจิทัลเนทีฟ เนื่องจากเป็น
คนกลุ่มนี ้เป็นก าลังส าคัญของการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลของประเทศ ดังนั้นค าว่า 
“พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)” จึงไดถู้กพูดถึงเป็นวงกวา้งโดยเฉพาะภายใตบ้ริบทด้าน
การศึกษาที่ Ribble M. (2011, p. 10) ไดก้ลา่วถึงความเป็นพลเมืองดิจิทลัว่าเป็นสิ่งที่บุคคลในโลก
ยคุปัจจบุนัควรมีอยู่ในตวั การท าความเขา้ใจในเรื่องของวฒันธรรมและสงัคมที่เก่ียวขอ้งเทคโนโลยี
ดิจิทัล และการปฏิบัติตนตามกฎหมายและจริยธรรมตอ้งเป็นสิ่งที่พลเมืองดิจิทัลที่ดีพึงมีและพึง
ปฏิบติั รวมถึงความสามารถในการใชข้อ้มูลและเทคโนโลยีไดอ้ย่างถูกตอ้งและปลอดภัย ถูกตอ้ง
ตามหลักกฎหมายและมีทัศนคติที่ ดี ต่อการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  นอกจากนี ้ Isman A., & 
Gungoren O. C. (2014, p. 74) ไดข้ยายประเด็นว่า การเป็นพลเมืองดิจิทลัไดน้ัน้จะตอ้งมีความรู้
ความเข้าใจ และตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึน้ต่อสังคม  สามารถปรับเปลี่ยนตาม
สภาพแวดลอ้มได ้พลเมืองดิจิทัลตอ้งเป็นผูท้ี่ตรวจสอบตนเอง ควบคุมการกระท า และการสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์ของตนเองกับผู้อ่ืนรวมทั้งสภาพแวดล้อมได้สามารถเห็นถึงความแตกต่างระหว่าง
ชุมชนทางกายภาพและชุมชนดิจิทัลในด้านของคุณภาพของการปฏิสัมพันธ์ในทั้งชุมชนทาง
กายภาพและดิจิทลัได ้ต่อมา Park Y. (2014, p. 60) ไดร้ะบุถึงคุณลกัษณะและทักษะชีวิตในโลก
ยุคดิจิทัล หรือที่ เรียกว่า “ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence: DQ)” ที่จ  าเป็นส าหรับ
บุคคลในศตวรรษที่ 21 โดยเป็นความสามารถดา้นการรบัรู ้สติปัญญา อารมณแ์ละสงัคมที่ท าให้
คนในยุคดิจิทัลสามารถเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรบัตัวใหเ้ขา้กับโลกยุคดิจิทัลไดอ้ย่าง
เหมาะสม (ปณิตา วรรณพิรุณ และน าโชค วฒันานนั, 2560, น.12-20) โดยไดแ้บ่งความฉลาดทาง
ดิจิทลัไว ้3 ระดบั ดงันี ้
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ระดับที่  1 พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เป็นความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัไดอ้ย่างปลอดภยั มีความรบัผิดชอบและมีประสิทธิภาพ 

ระดับที่ 2 การสรา้งสรรค์ทางดิจิทัล (Digital Creativity) เป็นความสามารถใน
การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสรา้งสรรค ์ความสามารถในการเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทัลที่
ใช้เครื่องมือดิจิทัลในการสรา้งสรรค์เป็นสินค้าหรือบริการที่สามารถน ามาใช้งานได้จริงในโลก
ปัจจบุนั 

ระดับที่ 3 ผูป้ระกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneurship) เป็นความสามารถ
ในการใชส้ื่อดิจิทลัและเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อเขา้มาแกปั้ญหาและสรา้งโอกาสทางธุรกิจใหม่ 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลถือเป็นระดับที่หนึ่งของบุคคลที่จะก้าวไปสู่การเป็นคนที่มี
ความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งในมุมมองของ International Society for Technology in Education: 
ISTE (2015, p. 15) ก็ได้ระบุว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นถือเป็นหนึ่งในมาตรฐานด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาที่ผูเ้รียนจะตอ้งสามารถแสดงออกถึงความเขา้ใจเก่ียวกับประเด็นทางสงัคม
และวฒันธรรม และความเป็นมนุษยท์ี่เก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยีดิจิทัล และสามารถปฏิบัติตนตาม
กฎหมาย ใชป้ระโยชนจ์ากขอ้มลูข่าวสารไดอ้ย่างปลอดภยัและมีความรบัผิดชอบ ดงันัน้ภายใตโ้ลก
ยคุปัจจบุนัที่เทคโนโลยีดิจิทลัมีการเปลี่ยนแปลงและมีการพฒันาอย่างต่อเนื่อง การที่บคุคลจะเป็น
พลเมืองในยุคดิจิทัลไดน้ั้นไม่ใช่แค่เพียงจะเป็นผูท้ี่เกิดและเติบโตมาในช่วงยุคดิจิทัลเท่านั้น  แต่
จะตอ้งเป็นบุคคลที่สามารถใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม มีความปลอดภัย
ทัง้ต่อตนเองและบคุคลอื่น และสามารถรบัมือต่อผลกระทบที่เกิดขึน้ทัง้ต่อตนเองและสงัคมได ้ทัง้นี ้
ได้มีนักวิชาการและองค์กรต่าง ๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศได้ให้ความหมายของค าว่า 
“พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship)” โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

Ribble M. (2011, p. 15) ไดใ้หค้วามหมายของพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) 
ไวว้่า พลเมืองดิจิทัลเป็นผูท้ี่มีความรูค้วามเขา้ใจ และเขา้ใชง้านดิจิทัลอย่างสม ่าเสมอในการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนทั่วโลก มีการใช้งานดิจิทัลในทางที่เหมาะสม สรา้ งสรรค์ และมีคุณธรรม
จริยธรรมในการใช้งานดิจิทัลเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม ต่อมา Ribble M. (2015, p. 19) ได้
เพิ่มเติมว่า พลเมืองดิจิทัลนั้นต้องมีการแสดงออกของพฤติกรรมที่เหมาะสมและแสดงออกถึง
ความรบัผิดชอบต่อการใชเ้ทคโนโลยี ทัง้นีต้อ้งแสดงออกถึงความเคารพและความรบัผิดชอบต่อ
ตนเอง ต่อผูอ่ื้นและต่อทรพัยส์ินทางปัญญาของบุคคลอ่ืน (Global Digital Citizen Foundation: 
GCF, 2015, p. 3) และสอดคล้องกับ International Society for Technology in Education: ISTE 
(2015, p. 5) ที่ได้กล่าวถึงพลเมืองดิจิทัลว่าเป็นบุคคลที่มีความรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับมนุษย ์
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วัฒนธรรมและประเด็นทางสังคมที่มีความเชื่อมต่อสัมพันธ์กับเทคโนโลยี และการปฏิบัติตาม
กฎหมาย และเป็นผู้ที่มีคุณธรรมจริยธรรม นอกจากนี ้ยังสอดคล้องกับ The United Nations 
Educational, Scientific and Cultural Organization: UNESCO (2015, p. 14) ไดใ้หค้วามหมาย
ของความเป็นพลเมืองดิจิทัลไวว้่า เป็นความสามารถในการคน้หา เขา้ถึง ใชง้าน และสรา้งขอ้มูล
สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเป็นการเชื่อมต่อกบัผูใ้ชค้นอ่ืนและเชื่อมต่อกบัเนือ้หา รวมถึง
ความคลอ่งแคล่ว มีวิจารณญาณ ละเอียดอ่อน และมีจรยิธรรม สามารถจดัการกบัสภาพแวดลอ้ม
ออนไลน์และเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ ได้อย่างปลอดภัยและมีความรบัผิดชอบ รวมถึงการ
ตระหนักถึงสิทธิของตนเองที่พึงมีบนโลกออนไลน์ โดยที่  Digital Citizenship Summit: DCS 
(2017, p. 5) ไดก้ล่าวเพิ่มเติมอีกว่าการเป็นพลเมืองดิจิทลัถือเป็นบรรทดัฐานในการใชเ้ทคโนโลยี
ได้อย่างมีความเหมาะสมและมีความรบัผิดชอบ ซึ่งสอดคลอ้งกับ สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน 
(2559, น. 2) ที่ไดใ้หค้วามหมายของพลเมืองดิจิทัลไวว้่า เป็นพลเมืองผูใ้ชง้านสื่อดิจิทัลและสื่อ
สงัคมออนไลนท์ี่เขา้ใจบรรทัดฐานของการปฏิบติัตัวใหเ้หมาะสมและมีความรบัผิดชอบในการใช้
เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสื่อสารในยุคดิจิทลัเป็นการสื่อสารที่ไรพ้รมแดน โดยที่ Park Y. 
(2016, 12) ได้กล่าวเพิ่ ม เติมถึงความหมายของพลเมืองดิจิทัลว่า  นอกจากบุคคลจะมี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและสื่อในโลกยุคดิจิทัลได้อย่างเกิดประโยชน์และมีความ
รบัผิดชอบแลว้จะตอ้งสามารถใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างความปลอดภัย สอดคลอ้งกับ 
วรรณากร พรประเสริฐ (2562, น.18) ที่ ได้กล่าวว่า พลเมืองดิจิทัลนั้นเป็นบรรทัดฐานหรือ
พฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีไดอ้ย่างเหมาะสม มีความรบัผิดชอบ ใชใ้นลกัษณะที่เกิดประโยชน ์
ปลอดภัยทั้งต่อตนเองและไม่ก่อให้เกิดผลกระทบที่รา้ยแรงต่อผู้อ่ืน รวมถึงสามารถรบัมือต่อ
ผลกระทบจากภยัออนไลนท์ี่เกิดขึน้ต่อตนเองได ้นอกจากนี ้Isman A., & Gungoren O. C. (2014, 
p. 74) ได้มีประเด็นเพิ่มเติมเก่ียวกับการเป็นพลเมืองดิจิทัลในส่วนของการตระหนักถึงการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ต่อสงัคม สามารถปรบัเปลี่ยนตามสภาพแวดลอ้มและสงัคมได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบั 
Netsafe Organization in New Zealand (2018, p. 1) ที่นอกจากจะเน้นการสรา้งทักษะ (Learn: L) 
เพื่อรกัษาความปลอดภัยเมื่อกา้วเขา้สู่โลกออนไลน ์การรบัรูถ้ึงขอ้เสนอแนะ (Guide: G) ในการ
จัดการความท้าทายใหม่ ๆ ที่ เข้ามา และการปกป้องตนเอง (Protect: P) ความปลอดภัยของ
ตนเองเมื่อใชง้านดิจิทัลยังไดข้ยายขอบเขตของความหมายของพลเมืองดิจิทลัออกไปถึงประเด็น
ของการมีส่วนรว่มต่อการเปลี่ยนแปลงของสงัคมโดยกลา่วไวว้่า พลเมืองดิจิทลัเป็นผูท้ี่สามารถเขา้
ไปใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อมีส่วนร่วมในการศึกษาวฒันธรรมและกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจ โดยใชเ้พื่อพัฒนาความคิด การวิเคราะห ์สรา้งสรรค ์การมีความรูใ้นภาษา สญัลกัษณ ์
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อักษรข้อความทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในทาง
สรา้งสรรค์ เหมาะสม มีประโยชน ์มีคุณธรรมจริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร เคารพและปกป้องความเป็นส่วนตัวของตนเองและผูอ่ื้น และเมื่อพิจารณาในประเด็นที่
กวา้งออกไปอีกก็พบว่า ในการเขา้ไปใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารนัน้มีจุดมุ่งหมาย
หลายประการในการใชป้ระโยชนไ์ม่ว่าจะเป็นในทางใดทางหนึ่ง เช่น กฎหมาย การเมือง เศรษฐกิจ 
สงัคมและวฒันธรรมที่เขา้มาเก่ียวขอ้งว่า พลเมืองดิจิทัลจึงกลายเป็นผูท้ี่ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารอย่างสม ่าเสมอเพื่อที่จะมีส่วนร่วมในการศึกษา มีส่วนรว่มในสงัคม ทางวฒันธรรม
และกิจกรรมทางเศรษฐกิจ เขา้มามีส่วนร่วมทางการเมือง และการท าหนา้ที่เป็นพลเมืองดี ดังนัน้
การเป็นพลเมืองดิจิทลัจะมีสว่นช่วยเพิ่มโอกาสความเท่าเทียมกนั ช่วยขจดัความแตกต่างทางดา้น
ชนชัน้ฐานะทางสงัคม ใหค้วามเคารพและปกป้องความเป็นส่วนตวัของตนเองและผูอ่ื้น พลเมือง
ดิจิทัลจึงตอ้งเริ่มตน้ดว้ยการลงชื่อเขา้ใชเ้พื่อสามารถใชง้านรบัส่งอีเมล โพสตรู์ปใชใ้นการคา้หรือ
การบริการ หรือมีส่วนรว่มในกิจกรรมต่าง ๆ บนสื่อดิจิทลัไดเ้สียก่อน  ซึ่งสอดคลอ้งกบั วรพจน ์วงศ์
กิจรุ่งเรือง (2561, น. 17); บวร ปภสัราทร (2561, น. 24); มัทนา เจริญวงศ ์(2562, น. 32) ที่ไดใ้ห้
ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทัลไวว้่า เป็นแนวคิดและแนวปฏิบัติที่ส  าคัญซึ่งจะช่วยให้
พลเมืองเรียนรูว้่าจะใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีดิจิทลัและการปกป้องตนเองจากความเสี่ยงต่าง  ๆ 
อย่างไร รวมทัง้รูจ้กัเคารพสิทธิของตนเอง และมีความรบัผิดชอบต่อสงัคมในโลกสมยัใหม่ ไปจนถึง
เขา้ใจผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทลัที่มีต่อสงัคม และใชม้นัเพื่อสรา้งการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม
ในเชิงบวก ซึ่งเป็นการมองความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ที่แตกต่างไปจาก
พลเมืองในแบบเดิมที่เป็นพลเมืองของชาติตามขนบ (Traditional Citizenship) ที่เป็นพลเมืองที่ให้
ความส าคัญกับการเป็นสมาชิกภายใต้กฎหมายของรัฐ (Legal Citizenship) และความเป็น
พลเมืองโลก (Global Citizenship) ที่ เป็นการเชื่อมโยงและพึ่งพาอาศัยกัน การมีจิตส านึกถึง
ปัญหาร่วมกันในระดับโลก เช่น ปัญหาโลกรอ้น พลเมืองจึงตอ้งมีความสามารถในการเชื่อมโยง
ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับปรากฏการณ์ทอ้งถิ่นกับโลก และทักษะการท างานร่วมกับผูอ่ื้นที่มี
ความแตกต่างทัง้ในเชิงของภาษา วัฒนธรรมและเชือ้ชาติ ทัง้นี ้โสภิดา วีรกุลเทวญั (2561, น. 4) 
ไดก้ล่าวถึงความหมายของพลเมืองดิจิทลัในบริบทสากลเพิ่มเติมว่าเป็นการใชอิ้นเทอรเ์น็ตในการ
เขา้ร่วมกิจกรรมทางสงัคมการเมืองและมีปฏิบติัการผ่านเทคโนโลยี สารสนเทศ ดงันัน้นอกจากจะ
มีทกัษะในการใชอ้ปุกรณแ์ละโปรแกรมทางคอมพิวเตอร ์ตอ้งมีชุดคณุค่าของเรื่องเก่ียวกบัเสรีภาพ
ในการแสดงออก การค านึงถึงสิทธิความเป็นส่วนตัว และความสัมพันธ์แนวระนาบ (Horizontal 
Relationship) ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่เกิดขึน้จากโลกดิจิทัล อันแสดงออกให้เห็นถึงการมีความ
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รบัผิดชอบต่อตนเองและผูอ่ื้น การไม่ล่วงละเมิดต่อสิทธิของผูอ่ื้น มีคุณธรรมจริยธรรมในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ (ฑิวาวรรณ  สวานิโช, 2563, น. 14)  

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า พลเมืองดิจิทัล หมายถึง ผูท้ี่มีความรูค้วามเขา้ใจกบัการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลัที่มีความรบัผิดชอบ มีคณุธรรมจริยธรรม มีความปลอดภัย ทัง้ต่อตนเองและ
ผลกระทบต่อผูอ่ื้นและสังคม ทัง้นีย้ังตอ้งตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ในสงัคมและรูจ้ัก
เคารพสิทธิของตนเองและผูอ่ื้น ดังนัน้จากความหมายของพลเมืองดิจิทัลจึงท าใหเ้ห็นถึงประเด็น
ของการใหค้วามส าคัญของความรู้ ความสามารถและคุณลักษณะของแต่ละบุคคลในการเป็น
พลเมืองดิจิทลัภายใตก้ารอยู่รว่มกนัในโลกดิจิทลัและโลกของความเป็นจริงที่ผ่านการแสดงออกถึง
ความเป็นพลเมือง (Citizenship) ในมุมมองของความสมัพันธ์ระหว่างบุคคล กฎหมาย การเมือง 
สงัคมและวฒันธรรม เศรษฐกิจ และสิทธิเสรีภาพและหนา้ที่ จนเกิดเป็นความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่
มีความส าคญัอย่างมากส าหรบัการด าเนินชีวิตในโลกยุคดิจิทลั 

1.2 องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 
การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัลเป็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสม ่าเสมอและมี

ประสิทธิภาพ การเป็นผูท้ี่มีความรูแ้ละความสามารถที่หลากหลายเก่ียวกบัการใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทัลประเภทต่าง ๆ ทั้งอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ แอปพลิเคชัน (Application) สื่อสังคม (Social 
Media) ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ทั้งต่อตนเอง บุคคลอ่ืนและสังคม ในอีกมุมมองหนึ่งความเป็น
พลเมืองดิจิทลัหมายรวมถึงคณุลกัษณะที่บคุคลควรมีในการอยู่ในสงัคมดิจิทลัที่มีการใชง้านดิจิทลั
ไดอ้ย่างมีคณุภาพ ไม่ว่าจะเป็นการใชง้านเพื่อการเรียนรู ้พฒันาตนเอง และการสื่อสาร การใชง้าน
ที่ตอ้งตระหนกัถึงการนบัถือตนเองและผูอ่ื้น และการป้องกนัตนเองและผูอ่ื้นจากความเสี่ยงต่าง ๆ 
ที่จะเกิดขึน้ จากการศึกษาองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัก็มีนกัวิชาการและองคก์รต่าง ๆ 
ทั้งในประเทศและต่างประเทศได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความ
เหมือนและแตกต่างกนัไวอ้ย่างหลากหลาย ซึ่งจากการศกึษาผูว้ิจยัไดท้ าการแบ่งองคป์ระกอบของ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลไว้ 3 กลุ่ม ดังนี ้1) องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับ
การศึกษาทั่วไป 2) องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบักลุม่นกัศึกษาวิชาชีพครู และ 
3) องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษาทั่วไป  ทั้งนีเ้พื่อ
น ามาใชเ้ป็นขอ้มลูส าหรบัการสงัเคราะหค์ณุลกัษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษา
วิชาชีพครูภายใตบ้รบิทของประเทศไทย โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้
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2.1 องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบัการศึกษาทั่วไป 
Ribble M. (2015, pp. 24-54) ได้กล่าวถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลไว้ว่า

ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั และ 9 องคป์ระกอบย่อย ดงันี ้
องค์ประกอบหลักที่  1 การเคารพตนเองและผู้อ่ืน (Respect Yourself 

and Others) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อยดงันี ้
1.1 การใช้สื่อดิจิทัลอย่างมีมารยาท (Digital Etiquette) หมายถึง 

ความรู ้ความเขา้ใจในการใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมีมารยาทและเหมาะสม และมีความเคารพ
ต่อผูอ่ื้น เช่น การไม่ส่งขอ้ความหรือการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนใ์นระหว่างที่ก าลงัสนทนาอยู่ต่อ
หน้ากับผูอ่ื้น จากปัญหาเก่ียวกับมารยาทจากการใชส้ื่อดิจิทัลส่วนใหญ่นั้นเก่ียวขอ้งกับการไม่รู ้
กฎเกณฑห์รือไม่มีการก าหนดกฎเกณฑท์ี่ชัดเจนในการใชส้ื่อดิจิทัล หรือแมก้ระทั่งการใชง้านสื่อ
ดิจิทลัแบบไม่รูอ้ะไรเลย ดงันัน้ในการจดัการเรียนรูค้วรมีการสอนและปลกูฝังใหผู้เ้รียนไดท้ราบว่า
สิ่งใดเป็นพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีที่ เหมาะสมหรือไม่เหมาะสม ควรค านึงถึงสถานที่และ
กาลเทศะที่เหมาะสมในแต่ละสังคม รวมถึงการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลที่ตอ้งค านึงถึงลักษณะและ
ความสามารถของการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัของตนเองและบคุคลอื่น 

1.2 การเขา้ถึงสื่อดิจิทัล (Digital Access) หมายถึง ความสามารถ
ในการเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัลของผูใ้ช ้ซึ่งผูใ้ชแ้ต่ละคนมีระดบัการเขา้ถึงที่แตกต่างกนั ทัง้นีข้ึน้อยู่
กบัสถานภาพทางเศรษฐกิจและสงัคม ความทุพพลภาพ สถานที่อยู่ รวมถึงปัจจยัอ่ืน ๆ ซึ่งไดแ้บ่ง
ประเภทของระดบัการเขา้ถึงไว ้3 ระดบัดงันี ้

1.2.1) ไม่มีอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นของตนเองสามารถ
เขา้ถึงไดเ้ฉพาะที่สถานศกึษาเท่านัน้ 

1.2.2) มีอุปกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลัเป็นของตนเอง สามารถเขา้ถึงได้
ที่บา้น และที่สถานศกึษาแต่ไม่สามารถน าอปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลัของตนเองไปยงัสถานศกึษาได ้

1.2.3) มีอปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลัเป็นของตนเอง สามารถเขา้ถึง
ไดท้ี่บา้น และที่สถานศึกษาไดต้ลอดเวลา และสามารถพกพาอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัลติดตัวได้
ตลอดเวลา 

โดยการเขา้ถึงเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเสมอภาคนัน้ถือเป็นสิ่ง
ส าคัญที่ท าให้บุคคลสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะอยู่สถานที่ใดก็ตามก็
สามารถเขา้ถึงขอ้มูลและสารสนเทศต่าง ๆ ได ้ดังนัน้จึงควรส่งเสริมใหม้ีความเท่าเทียมกันในการ
เขา้ถึงเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเสมอภาคเท่าเทียมและอย่างทั่วถึง โดยอาจเป็นไปในรูปแบบ
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ของการเพิ่มอปุกรณใ์หก้บัผูเ้รียนที่ยงัไม่มีอปุกรณ ์หรือการเปิดโอกาส เวลาใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลที่มีอยู่เพิ่มเติมหลงัเลิกเรียน รวมทัง้ควรมีการจัดหาอปุกรณ์ที่เอือ้อ านวย
ส าหรบัผูเ้รียนที่มีความตอ้งการพิเศษดว้ย 

1.3 การปฏิบัติตามกฎหมายที่เก่ียวกับการสื่อสารดิจิทัล (Digital 
Law) หมายถึง การมีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตนเองบนโลกออนไลน์ มีการตระหนัก 
รวมถึงต่ืนตวัต่อกฎหมาย หรือนโยบายจากภาครฐัเก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั เช่น การเขา้ถึง
ขอ้มูลบนอินเตอรเ์น็ตบางประเภท การไม่โพสตข์อ้ความที่เป็นการพาดพิงผูอ่ื้น หรือขอ้ความที่ไม่
สมควร การละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญา การปลอมแปลงอัตลักษณ์ การละเมิดสิทธิส่วนบุคคล 
การดาวนโ์หลดหรือแลกเปลี่ยนไฟล ์การส่งขอ้ความทางเพศ เช่น ภาพเปลือยหรือภาพกึ่งเปลือย 
การครอบครองสื่อลามกอนาจาร การขโมยขอ้มลูผูอ่ื้น การเจาะขอ้มลูของเครื่องแม่ข่าย รวมถึงการ
สรา้งและเผยแพรไ่วรสั เป็นตน้ ทัง้นีบ้่อยครัง้จะพบว่าผูเ้รียนท าการเชื่อมต่อขอ้มลูจากอินเทอรเ์น็ต
แลว้แต่ขาดการพิจารณาว่าสิ่งที่ตนเองกระท าอยู่นัน้ผิดกฎหมายหรือไม่ในการจดัการเรียนรูจ้ึงควร
สอนใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจถึงสิ่งที่ตนเองกระท าในสงัคมดิจิทลั หรือแมก้ระทั่งการจดัโครงสรา้ง
สังคมดิจิทัล และปรับปรุงกฎหมาย ระเบียบ ข้อบังคับในบางประเด็น เพื่ อให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของยุคสมัยและเทคโนโลยี ซึ่งในสงัคมนัน้ถือเป็นที่เขา้ใจกันว่ามักจะมีผูใ้ชง้านที่ไม่
ยอมท า ตามกฎระเบียบของสังคม และท าในสิ่งที่เป็นการต่อตา้นสังคมอยู่เสมอ ถือเป็นความ
รบัผิดชอบของสมาชิกส่วนรวมในสงัคมดิจิทัลที่จะตอ้งช่วยกนัดูแลเก่ียวกับการใชง้านใหม้ีความ
เหมาะสม และด าเนินการกับผูท้ี่กระท าผิดตามกฎ ระเบียบ ขอ้บังคับหรือกฎหมาย เพื่อเป็นการ
สรา้งบรรทดัฐานที่ดีของสงัคมและสรา้งพลเมืองดิจิทลัที่มีคณุภาพ 

องค์ประกอบหลักที่ 2 การให้การศึกษากับตนเองและผู้อ่ืน (Educate 
Yourself and Others) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อยดงันี ้

2.1 การรูเ้ท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง การเรียนรูเ้ก่ียวกับ
เทคโนโลยีเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถใชง้านไดอ้ย่างเหมาะสมที่สุด สามารถกระตุน้การเรียนรูแ้บบ
ใหม่ ๆ ไดโ้ดยการเลือกวิธีการใชง้านอย่างสรา้งสรรค ์การอบรมการใชง้านเทคโนโลยีประกอบกับ
การเรียนรูก้ารใชเ้ทคโนโลยีดว้ยตนเอง ซึ่งความรูค้วามสามารถในการอ่าน การเขียนขอ้ความ และ
การใชง้านดิจิทัลสามารถพัฒนาไดด้ว้ยการจัดการเรียนรูท้ี่มีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเขา้มาใชใ้ห้
มากขึน้และซับซอ้นมากขึน้ทุกปี และเป็นการสอนเก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยีที่มีความเหมาะสม 
หรือแม้กระทั่งการสอนให้ผูเ้รียนรูว้่าควรใชเ้ทคโนโลยีต่าง  ๆ อย่างไร ซึ่งผู้เรียนในปัจจุบันมักมี 
ความตอ้งการในรูปแบบการเรียนรูใ้หม่ ๆ ผ่านทางดิจิทลั การใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างสรา้งสรรค์
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จึงมีความส าคญัเพื่อเป็นการสรา้งโอกาสการเรียนรูแ้บบใหม่ใหก้บัผูเ้รียน โดย Ribble M. (2019, p. 1) 
ไดม้ีการปรบัเพิ่มประเด็นของความคล่องแคล่วในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Fluency) เขา้
มาเป็นส่วนหนึ่งในการรูเ้ท่าทันดิจิทัล ซึ่งถือเป็นส่วนที่มีความส าคัญที่จะตอ้งฝึกฝนใหก้ับผูเ้รียน
เพื่อที่จะสามารถน าไปประโยชนแ์ละเพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่มีความสมบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

2.2 การสื่อสารทางดิจิทลั (Digital Communication) หมายถึง ความ
เขา้ใจถึงการติดต่อสื่อสารที่มีความหลากหลาย รวมถึงวิธีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนขอ้มูล
ผ่านทางระบบอิเล็กทรอนิกส์หรือระบบออนไลน์ที่ เกิดขึน้ได้กับทุกคน ทุกที่  และทุกเวลา ใน
ช่องทางต่าง ๆ ที่มีความหลากหลาย เช่น การสื่อสารผ่านทางโทรศัพท์มือถือ การใชส้ื่อสังคม
ออนไลน ์และการส่งขอ้ความ เป็นตน้ ทัง้นีใ้นปัจจุบนัมีวิธีการติดต่อสื่อสารที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบ
ไปจากเดิมไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารที่ ใช้ผ่านอุปกรณ์หรือเทคโนโลยีดิจิทัลที่ เป็นการส่งเสริม
ความสามารถในการเขา้ระหว่างกันของบุคคลไดอ้ย่างรวดเร็ว เช่น นักธุรกิจมักใชง้านผ่านอีเมล
มากกว่าการใชโ้ทรศัพท์ เนื่องจากสามารถเก็บรกัษาข้อมูลได้ดีถึงแม้ว่าจะลบข้อความไปแล้ว
ระบบปฏิบติัการก็สามารถดึงขอ้มลูกลบัมาไดใ้หม่  รูปแบบเหล่านีไ้ดส้รา้งลกัษณะของโครงสรา้ง
ทางสังคมใหม่ในประเด็นของรูปแบบการติดต่อสื่อสารของผูท้ี่ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารใหห้นัมาติดต่อสื่อสารผ่านระบบออนไลนม์ากยิ่งขึน้ ดังนัน้ในการจัดการเรียนรูจ้ึงตอ้งเนน้
ใหผู้เ้รียนตระหนักว่าเมื่อไหร่ควรที่จะใชล้กัษณะการสื่อสารแบบนี ้และควรใชใ้นลกัษณะอย่างไร 
จึงจะเป็นการใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสมไม่ว่าจะเป็นการส่งข้อมูลข่าวสาร หรือการติดต่อสื่อสารอ่ืน ๆ  
ที่สามารถท าไดอ้ย่างรวดเร็วและทุกที่ ทุกเวลา ทั้งนีผู้ใ้ชง้านเทคโนโลยีควรรูว้่าเวลาใดที่ควรจะ
ติดต่อสื่อสารกนั และรูว้่าควรติดต่อสื่อสารในลกัษณะใดจึงจะมีความเหมาะสมกบัผูอ่ื้น 

2.3 การท าธุรกรรมผ่านทางสื่อดิจิทลั (Digital Commerce) หมายถึง 
ความสามารถในการซือ้และขายสินคา้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกสห์รือระบบออนไลนไ์ดอ้ย่างชาญ
ฉลาด ไม่ถูกหลอกลวง สามารถบริโภคสินค้าผ่านทางออนไลน์ได้ภายใต้เงื่อนไขที่ดีที่สุด และ
สามารถป้องกันอันตรายต่าง ๆ โดยเฉพาะขอ้มูลส าคัญของตนเองได ้เช่น หมายเลขบัตรเครดิต 
เลขที่บญัชีธนาคาร หรือขอ้มูลส่วนตัวอ่ืน ๆ เป็นตน้ ทัง้นีใ้นการติดต่อซือ้ขายทัง้ในฐานะผูบ้ริโภค
และผูผ้ลิต ไม่ว่าจะเป็นดว้ยวิธีการประมลู การซือ้ชายผ่านสกลุเงินหรือระบบดิจิทลั หรือแมก้ระทั่ง
ปัญหาที่เกิดขึน้จากการหลอกลวงขโมยขอ้มูลบัตรเครดิต ในการจัดการเรียนรูน้ั้นผูเ้รียนควรได้
เรียนรูเ้ก่ียวกบัการเป็นผูบ้ริโภคออนไลนท์ี่มีวิจารณญาณ มีความสามารถในคิดวิเคราะหถ์ึงความ
น่าเชื่อถือของขอ้มูล การป้องกันตนเองจากการถูกหลอกลวง การถูกขโมยขอ้มูล การเก็บรกัษา
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ขอ้มลูส าคญัของตนเองไวเ้ป็นความลบั หรือแมก้ระทั่งพฤติกรรมการใช้จ่าย ซึ่งสิ่งเหล่านีถื้อว่าเป็น
สิ่งจ าเป็นที่ผูเ้รียนตอ้งเรียนรู ้

องค์ประกอบหลักที่  3 การปกป้องตนเองและผู้อ่ืน (Protect Yourself 
and Others) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อยดงันี ้

3.1 การรับรูถ้ึงสิทธิและความรบัผิดชอบทางดิจิทัล (Digital Right 
and Responsibilities) หมายถึง การรบัรูถ้ึงเสรีภาพ ขอ้ก าหนด หรือขอ้ตกลงส าหรบัทกุคนบนโลก
ดิจิทัล เมื่อบุคคลท าการสรา้ง หรือ เผยแพร่อะไรลงไปบนโลกออนไลน์นั้น จะตอ้งมีสิทธิในการ
ไดร้บัการคุม้ครองสิ่งเหล่านั้นตามสมควร โดยไม่เกิดการละเมิดสิทธิและไม่สรา้งความเสียหาย
ใหแ้ก่บุคคลอ่ืนทัง้ทางตรงและทางออ้ม ซึ่งการเป็นสมาชิกที่สมบูรณ์ของสงัคมดิจิทัลบุคคลย่อม
ตอ้งแสดงความรบัผิดชอบในฐานะสมาชิกกลุ่มของสงัคมดิจิทลั ตอ้งปฏิบติัตามกฎกติกาของกลุ่ม
ที่ก าหนดไว ้ตอ้งมีการช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืน ๆ ที่อยู่ในกลุ่มสังคม เมื่อสรา้งผลงานหรือมีการ
เผยแพร่ข้อมูลต่าง ๆ ผู้เผยแพร่ก็ต้องได้รับการปกป้องสิ่งที่ท าจากบุคคลอ่ืนไม่ให้บุคคลอ่ืน
ลอกเลียนแบบ และตระหนกัว่าบุคคลอื่น ๆก็ตอ้งปกปอ้งงานและขอ้มลูของเขาเช่นกนั หากพบเห็น
การลอกเลียนแบบควรด าเนินการทนัทีดว้ยการรายงานผูท้ี่เป็นเจา้ของทรพัยส์ินทางปัญญาหรือผูท้ี่
ท  าหน้าที่ดูแลระบบของเครือข่ายสังคมออนไลนน์ัน้ เพื่อเป็นการแสดงความรบัผิดชอบในฐานะ
สมาชิกที่ดีของสงัคมดิจิทลั 

3.2 การใชง้านทางดิจิทลัอย่างปลอดภยั (Digital Security) หมายถึง 
การรบัรูถ้ึงวิธีการป้องกัน การควบคุมและป้องกันภัยที่อาจจะเกิดขึน้จากโลกดิจิทัล เพื่อความ
ปลอดภยัของตนเองและบคุคลอื่น ประกอบดว้ย 2 สว่นดงันี ้ 

3.2.1) ความปลอดภัยจากอุปกรณ์ดิจิทัล คือ การป้องกันขอ้มูล
ไม่ใหผู้อ่ื้นสามารถมาขโมยขอ้มลู หรือสอดแนมเราได ้

3.2.2) ความปลอดภัยจากการใช้งานบนโลกดิจิทัล เช่น การ
หลีกเลี่ยงการพบปะผูค้นทางออนไลนท์ี่ยงัไม่รูจ้กัดีพอ 

ซึ่งในการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัหรือระบบออนไลน ์ผูใ้ชง้านต่างตอ้งมี
ความมั่นใจว่าขอ้มูลส่วนตัวของตนเองจะมีความปลอดภัย ซึ่งเครือข่ายสงัคมออนไลนต่์าง  ๆ นัน้
มกัมีระบบการปอ้งกนัขอ้มลูที่เป็นระบบ ซึ่งมีทัง้การป้องกนัการขโมยขอ้มลูและระบบป้องกนัไวรสั
ไวใ้นระบบอยู่แล้ว แต่ก็ควรมีการป้องกันข้อมูลส่วนตัวด้วย ในการจัดการเรียนรูจ้ึงควรเน้นให้
ผูเ้รียนเรียนรูเ้ก่ียวกับการป้องกนัขอ้มลูส าคัญ ๆ ของตนเอง เช่น การใส่รหัสผ่านที่มีความซบัซอ้น
คาดเดาไดย้าก การป้องกันอุปกรณ์ของตนเองจากไวรสัคอมพิวเตอร ์และที่ส  าคัญคือควรมีการ
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ช่วยป้องกนัขอ้มลูส าคญัของผูอ่ื้นผ่านการใชง้านของตนเอง เช่น การปกปิดขอ้มลูส าคญัของบคุคล
อ่ืนบนเอกสารที่เผยแพรบ่นโลกออนไลน ์เป็นตน้ 

3.3) การใชง้านทางดิจิทลัโดยไม่ส่งผลเสียต่อสขุภาพและพลานามัย 
(Digital Health and Wellness) หมายถึง ความเป็นอยู่ที่ดีทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจในโลก
เทคโนโลยีดิจิทัล ผูใ้ชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัจะตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจถึงความเสี่ยงดงักล่าว ส าหรบั
ความเป็นอยู่ที่ดีในด้านร่างกายนั้นอาจเกิดอาการบาดเจ็บที่ เกิดจากการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยี
ดิจิทัล เช่น อาการมือชาจากการท างานโดยใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเวลานาน รวมถึงอาการลา้ทาง
สายตาหรือท่าทางที่ไม่เหมาะสมที่สามารถพบไดท้ั่วไปในกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทัล ส่วนความเป็นอยู่ที่ ดีในด้านจิตใจนั้น เช่น การไม่เสพ ติดการใช้งานอินเทอรเ์น็ต หรือ
ความเครียดที่เกิดจากการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ซึ่งสามารถก่อใหเ้กิดปัญหาทัง้ทางดา้นร่างกายและ
จิตใจได ้ซึ่งการไม่หมกมุ่นกับโลกดิจิทัลมากเกินไปจนท าใหร้่างกายและจิตใจเกิดอาการป่วยนัน้
ถือเป็นสิ่งที่ควรกระท า โดยในการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลควรมีการก าหนดระยะเวลาในการใชง้าน
ในแต่ละครัง้ใหเ้หมาะสม การเปลี่ยนอิริยาบถทัง้ดา้นร่างกายและสายตาใหไ้ดพ้ักบา้งในระหว่าง
การใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล และควรถือเป็นเรื่องจ าเป็นที่ผู ้สอนต้องสอนผู้เรียนให้ทราบถึง
ผลกระทบต่อสุขภาพและพลานามัย หรือแมแ้ต่สภาพจิตใจของตนเองจากการใชง้านดิจิทัลที่ไม่
เหมาะสมได ้

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า ความเป็นพลเมืองดิจิทลัมีความส าคญัและจ าเป็นที่
ผูเ้รียนจะตอ้งเรียนรูแ้ละใชช้ีวิตอยู่กบัเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ Ribble M. 
(2015) นัน้มุ่งเนน้ที่ระดบัตัวบุคคลซึ่งมีความเก่ียวขอ้งกับสงัคมและเศรษฐกิจ การมีแนวทางการ
ปฏิบติัของพลเมืองดิจิทลัที่เหมาะสมในเรื่องของความปลอดภยั ความรูค้วามเขา้ใจและการใชง้าน
ดิจิทลัอย่างเหมาะสม สรา้งสรรค ์และสามารถใชง้านไดอ้ย่างมีคณุธรรมจรยิธรรม การอยู่ในฐานะ
ของผูบ้ริโภคและเป็นผูผ้ลิตที่ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสรา้งสงัคมดิจิทลัที่ดี ซึ่งถือว่าเป็นเรื่องส าคัญ
ในปัจจบุนัที่ควรมีการสอนความรู ้ทกัษะ และปลกูฝังใหก้บัผูเ้รียนในปัจจบุนัเพื่อใหผู้เ้รียนเป็นผูท้ี่มี
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดี ทั้งนีเ้นื่องจากความเป็นพลเมืองดิจิทัลไม่ได้เป็นผลที่เกิดมาจาก
รฐัธรรมนูญหรือสิทธิบางอย่างที่เป็นทางการ แต่ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นเป็นผลมาจากการ
ไดร้บัการยอมรบัจากสงัคมของการใชเ้ทคโนโลยี 

International Society for Technology in Education: ISTE (2015, p. 12) 
ได้ก าหนดความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบของ
มาตรฐานของผูเ้รียนโดยก าหนดใหเ้ริ่มใชใ้นปี ค.ศ. 2016 (The 2016 ISTE Standards for Students) 
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โดยเนน้ปรบัปรุงมาตรฐานส าหรบัผูเ้รียนเพื่อมุ่งเนน้ทกัษะและคณุภาพที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนเป็นใน
โลกดิจิทลั โดยก าหนดคณุลกัษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูเ้รียนไวด้งันี ้

1. การเพิ่มขีดความสามารถของผูเ้รียน (Empowered Learner) โดยให้
ผูเ้รียนสามารถใชเ้ทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในการเลือก การบรรลเุปา้หมาย และความสามารถใน
การเป็นแบบอย่างผ่านการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ความเป็นวิทยาศาสตร ์

2. ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ผู้เรียนต้องรูถ้ึงสิทธิ 
ความรบัผิดชอบและโอกาสของชีวิตในดา้นการเรียนและการท างานในโลกดิจิทลั ตอ้งมีการปฏิบติั
ตนไปในทิศทางที่ปลอดภยั ถกูตอ้งตามหลกักฎหมายและมีคณุธรรมจรยิธรรม 

3. การเป็นผู้สร้างความรู้ (Knowledge Constructor) ผู้เรียนจะต้อง
สามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง สรรหาความหลากหลายของทรพัยากร ใชเ้ครื่องมือดิจิทัลให้
หาความรู ้สรา้งสรรคผ์ลงานประดิษฐ์ และสรา้งประสบการณ์เรียนรูท้ี่มีประโยชนต่์อตนเองและ
ผูอ่ื้น 

4. การเป็นผูอ้อกแบบนวตักรรม (Innovative Designer) อย่างสรา้งสรรค ์
ผูเ้รียนตอ้งใชเ้ทคโนโลยีที่หลากหลายพรอ้มกบักระบวนการออกแบบ การสรา้งนวตักรรม เพื่อระบุ
ถึงปัญหาและแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ดว้ยการคิดคน้แนวทางในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ดว้ยวิธีการใหม่
และเป็นประโยชน ์

5. การเป็นผูคิ้ดค านวณ (Computational Thinker) ผูเ้รียนตอ้งสามารถ
พัฒนาและคิดคน้กลยุทธ์เพื่อสรา้งแนวทางเพื่อใชใ้นการท าความเขา้ใจและแกไ้ขปัญหา โดยใช้
เทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการพฒันาและแกไ้ขปัญหา 

6. การเป็นผูท้ี่สามารถสื่อสารไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์(Creative Communicator) 
ผูเ้รียนตอ้งสามารถสื่อสารอย่างชดัเจนและรูจ้กัที่จะแสดงออกอย่างสรา้งสรรค ์โดยใชเ้ครื่องมือสื่อ
ดิจิทลัใหเ้หมาะสมกบัเปา้หมาย  

7. การเป็นผู้ที่ สามารถท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนได้ทั่ วโลก (Global 
Collaborator) ผูเ้รียนตอ้งสามารถใชเ้ครื่องมือดิจิทัลเพื่อท าใหเ้กิดการรับรูท้ี่กวา้งขึน้และเพิ่มพูน
การเรียนรูโ้ดยการระดมความคิดและการท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพทั้งในระดับ
ทอ้งถิ่นและระดบัโลก  

การปรบัปรุงมาตรฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อต้องการ
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความรูค้วามสามารถเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความพรอ้มส าหรบัด ารงชีวิตใน
อนาคต โดยเนน้ที่ความสามารถมากกว่าความรูท้ี่จะตอ้งสามารถน ามาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาและ
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สรา้งความรูใ้หม่ ๆ ใหก้ับตนเองได ้รวมถึงการสรา้งนวัตกรรมใหม่ มีการใชง้านอย่างสรา้งสรรค ์ 
มีเป้าหมายในการด าเนินชีวิต และการมีคณุธรรมจริยธรรมโดยที่ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital 
Citizenship) นัน้มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนตระหนักถึงสิทธิหนา้ที่และโอกาสในการใชช้ีวิต การเรียนรู ้และ
การท างานบนโลกดิจิทัลที่เชื่อมต่อกัน และการท าหน้าที่ในรูปแบบต่าง ๆ ตอ้งมีความปลอดภัย 
ทัง้ในดา้นกฎหมายและจรยิธรรม โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. ผูเ้รียนตอ้งสามารถฝึกฝนและจัดการตัวตนของตนเองบนโลกดิจิทัล
ของพวกเขาและมีความตระหนกัถึงการกระท าของตนเองบนโลกดิจิทลั 

2. ผูเ้รียนตอ้งสามารถใชเ้ทคโนโลยีหรือสื่อออนไลนต่์าง ๆ อย่างสรา้งสรรค ์
ปลอดภยั ถกูกฎหมายและถกูจรยิธรรม  

3. ผู้เรียนต้องมีความเขา้ใจถึงการเคารพสิทธิและหน้าที่ในการใชง้าน
และการคุม้ครองทรพัยส์ินทางปัญญา  

4. ผูเ้รียนตอ้งมีการจัดการขอ้มูลส่วนบุคคลของตนเองเพื่อรกัษาความ
เป็นส่วนตวับนโลกดิจิทัล และการรกัษาความปลอดภัย รวมถึงการมีความตระหนักในการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลัและการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่าง ๆ บนโลกออนไลน ์

จากที่กลา่วมาสรุปไดว้่า ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ International Society 
for Technology in Education: ISTE (2015) นั้นมุ่ งเน้นประเด็นของสิท ธิ  ความรับผิดชอบ 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ความปลอดภัย กฎหมายที่เก่ียวข้องกับดิจิทัล และ
คุณธรรมจริยธรรม ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู ้เรียนสามารถน าไปใช้ในการด าเนินชีวิตและแสดงถึงการเป็น
พลเมืองดิจิทลัที่ดีในอนาคต 

เมื่อพิจารณาถึงองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ International 
Society for Technology in Education: ISTE (2015) กล่าวโดยสรุปว่า องค์ประกอบของความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลในหลายจุดเนน้ที่ผูเ้รียนตอ้งสามารถปฏิบติัไดน้ัน้มีความสอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของ Ribble M. (2015) นอกจากนี ้Park Y. (2016, pp. 56-60) ไดน้ าเสนอคณุลกัษณะและทกัษะ
ชีวิตในโลกยุคดิจิทัลภายใต้ชื่อที่ เรียกว่า “ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence: DQ)”  
โดยแบ่งความฉลาดทางดิจิทัลออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับที่ 1 ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 
Citizenship) ระดับที่ 2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเชิงสรา้งสรรค ์(Digital Creativity) และระดับที่ 3 
การเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลั (Digital Entrepreneurship) ทัง้นีย้งัไดก้ าหนดตวับ่งชีข้องความเป็น
พลเมืองดิจิทลัไว ้8 องคป์ระกอบหลกั ดงันี ้
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1. การระบุอัตลกัษณ์ทางดิจิทัล (Digital Identity) เป็นความสามารถใน
การสรา้งและจัดการกับอัตลักษณ์และเอกลักษณ์ ชื่อเสียงบนโลกออนไลน์ รวมถึงการจัดการ
ตวัตนในโลกออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็นบุคลิกภาพ การแสดงออก และการจัดการกับผลกระทบที่เกิด
จากการแสดงตวัตนบนโลกออนไลนท์ัง้ในระยะสัน้และระยะยาวได ้โดยประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ
ย่อย ดงันี ้

1.1) ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizen) 
1.2) ความเป็นผูม้ีสว่นรว่มในการสรา้งสรรคดิ์จิทลั (Digital Co-Creator) 
1.3) ความเป็นผูป้ระกอบการทางดิจิทลั (Digital Entrepreneur) 

2. การใชดิ้จิทัล (Digital Use) เป็นความสามารถในการใชง้าน การควบคุม 
และการจดัการการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลและสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างสมดุลทัง้ในโลกออนไลนแ์ละออฟไลน์
เพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุต่อการด ารงชีวิต โดยประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบย่อย ดงันี ้

2.1) การบรหิารจดัการเวลาในการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลั (Screen Time) 
2.2) สขุภาวะบนโลกดิจิทลั (Digital Health) 
2.3) การมีสว่นรว่มในชมุชนดิจิทลั (Community Participation) 

3. ความปลอดภัยในการใช้ดิจิทัล (Digital Safety) เป็นการหลีกเลี่ยง 
การจ ากัด และการจัดการกับความเสี่ยงในโลกออนไลนโ์ดยเฉพาะการกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ์
(Cyberbullying) การล่อลวง การถูกคุกคาม การเข้าถึงเนือ้หาที่ผิดกฎหมายหรือเป็นอันตราย 
เนือ้หาที่มีความรุนแรงและหยาบคาย สื่อลามกอนาจาร และความรุนแรงในรูปแบบอ่ืน ๆ บน
อินเทอรเ์น็ต โดยประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบย่อย ดงันี ้

3.1) พฤติกรรมที่มีความเสี่ยง (Behavioral Rink) 
3.2) เนือ้หาที่มีความเสี่ยง (Content Rink) 
3.3) การติดต่อกบัผูอ่ื้นที่มีความเสี่ยง (Contract Rink) 

4. การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทัล (Digital Security) เป็นความสามารถ
ในการป้องกันและตรวจจบัภัยคกุคามในโลกไซเบอร ์เช่น การแฮกขอ้มูล (Hacking) ขอ้มูลการสแกม 
(Scams) และมัลแวร ์(Malware) เพื่อท าความเขา้ใจและน าไปสู่การเลือกแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด 
และเลือกใชเ้ครื่องมือในการรกัษาความปลอดภยัที่เหมาะสมกบัการปกปอ้งขอ้มลู โดยความมั่นคง
และความปลอดภัยทางโลกดิจิทัลครอบคลุมถึงความมั่นคงปลอดภัยที่เก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ไม่ว่าจะเป็นการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์การป้องกันภัยและ
ควบคมุการท ารายการผ่านระบบออนไลน ์การป้องกนัการละเมิดขอ้มลู มาตรฐานที่เก่ียวขอ้งและ
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วิธีการจัดการความปลอดภัยและความเชื่อมั่นของผูใ้ช ้รวมไปถึงการหลีกเลี่ยงและรกัษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลบนอินเทอรเ์น็ตจ าเป็นต้องมีความเข้าใจและมีการรักษาความปลอดภัย  
ที่เหมาะสมในการปกปอ้งขอ้มลู โดยประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ดงันี ้

4.1) การปกปิดรหสัผ่าน (Password Protection) 
4.2) การรกัษาความปลอดภยับนอินเทอรเ์น็ต (Internet Security) 
4.3) การรกัษาความปลอดภยัในโทรศพัทเ์คลื่อนที่ (Mobile Security) 

5. ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) 
เป็นความสามารถในการใชดิ้จิทลักบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างเหมาะสม การเอาใจใส่ การเขา้ใจความรูส้ึกของ
บุคคลอ่ืน การเห็นใจ การแสดงน า้ใจ การช่วยเหลือบุคคลอ่ืน และการสรา้งความสัมพันธ์ที่ดีกับ
ผูอ่ื้นในโลกออนไลน ์โดยประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบย่อย ดงันี ้

5.1) ความเขา้ใจ เห็นใจ การเอาใจใส ่และมีน า้ใจต่อผูอ่ื้น (Empathy) 
5.2) การควบคมุอารมณ ์(Emotional Regulation) 
5.3) การตระหนักถึงอารมณแ์ละสงัคม (Social and Emotional 

Awareness) 
6. การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) เป็นความสามารถใน

การสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธ์ และการท างานร่วมกับผู้อ่ืนผ่านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล โดย
ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบย่อย ดงันี ้

6.1) การทิง้รอ่งรอยดิจิทลั (Digital Footprint) 
6.2) การติดต่อสื่อสารออนไลน ์(Online Communication) 
6.3) ความรว่มมือทางออนไลน ์(Online Collaboration) 

7. การรูเ้ท่าทนัดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นความสามารถในการคน้หา 
(Find) ประเมินผล (Evaluate) การใชป้ระโยชน ์(Utilize) การแบ่งปัน (Share) และการสรา้งสรรค์
เนือ้หา (Create) รวมถึงการประมวลผล การคิดค านวณอย่างเป็นระบบ และการส่งต่อ เนือ้หา
ขอ้มลูทางดิจิทลั โดยประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบย่อย ดงันี ้

7.1) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
7.2) การสรา้งสรรคเ์นือ้หา (Content Creation) 
7.3) การคิดเชิงค านวณอย่างมีระบบ หรือการประมวลผล (Computational 

Thinking) 
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8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights) เป็นความสามารถในการเขา้ใจและ
รกัษาสิทธิส่วนบุคคลของตนเอง สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป็นส่วนตัว
เก่ียวกับทรพัยส์ินทางปัญญา เสรีภาพในการพูด การแสดงความคิดเห็น และการป้องกันตนเอง
จากค าพดูที่แสดงออกถึงความเกลียดชงั ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบย่อย ดงันี ้

8.1) ความเป็นสว่นตวั (Privacy) 
8.2) สิทธิในทรพัยส์ินทางปัญญา (Intellectual Property Rights) 
8.3) เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นหรือการพูด (Freedom of 

Speech) 
จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ Park Y. (2016) นั้น

มุ่งเน้นถึงความสามารถของผูเ้รียนในฐานะของการเป็นพลเมืองดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นในส่วนของ
ความรูแ้ละความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่ เป็นส่วนหนึ่งของการด ารงชีวิต ความ
ปลอดภยั สิทธิ และการจดัการกบัตวัตนของตนเองบนโลกดิจิทลั ซึ่งจะเห็นว่าแนวคิดของ Park Y. 
(2016) ส่วนใหญ่มีความคลา้ยคลึงกับองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ Ribble M. 
(2015) และ International Society for Technology in Education: ISTE (2015) แต่มีสิ่งที่แตกต่าง
คือ ประเด็นของการจัดการกับอัตลกัษณ์ทางดิจิทัลถือเป็นสิ่งส าคัญและแสดงออกถึงความเป็น
ตวัตนของบุคคลที่เป็นผูใ้ชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ และความรบัผิดชอบต่อการใชง้านบนโลก
ดิจิทัลที่ไม่ได้มีการกล่าวถึง ซึ่งองค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ Park Y. (2016) นั้น 
ยงัสอดคลอ้งกบัสถาบนัสื่อเด็กและเยาวชน (2559, น. 3); ปณิตา วรรณพิรุณ และน าโชค วฒันานัณ 
(2560, น. 12-19); ธนวัฒน ์เจริญษาและสุภาณี เส็งศรี (2563, น. 27-29) ที่ไดม้องว่าความเป็น
พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เป็นส่วนหนึ่งของการเป็นพลเมืองดิจิทัลในยุคดิจิทัล ดังนั้น
การพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและการอยู่ในโลกดิจิทัลได้อย่างมี
ความสุข พลเมืองดิจิทัลจึงจ าเป็นตอ้งใชค้วามฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence: DQ) เป็น
เครื่องมือในการพัฒนา ซึ่งประกอบดว้ย 8 องคป์ระกอบที่เด็กและเยาวชนยุคใหม่ควรเรียนรูสู้่การ
เป็นพลเมืองยคุดิจิทลั โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. ทักษะในการรกัษาอัตลกัษณ์ที่ดีของตนเอง หรือเอกลักษณ์พลเมือง
ดิจิทัล (Digital Citizen Identity) เป็นความสามารถในการสรา้งและบริหารจัดการอัตลักษณ์ที่ดี
ของตนเองอนัเป็นขอ้มลูประจ าตวัของตนเองไวไ้ดอ้ย่างดีทัง้ในโลกออนไลนแ์ละโลกความจริงดว้ย
ความซื่อสตัย ์ที่น าไปสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคณุภาพ มีความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องของการมี
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ตวัตนบนโลกดิจิทลั สามารถบริหารจดัการตวัตนทัง้บนโลกออนไลนแ์ละโลกแห่งความเป็นจริงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

2. ทักษะในการรกัษาข้อมูลส่วนตัว หรือการจัดการความเป็นส่วนตัว 
(Privacy Management) เป็นความสามารถในการมีดุลพินิจในการบริหารจัดการขอ้มูลส่วนตัว 
การใชข้อ้มูลออนไลนร์่วมกัน การแบ่งปันผ่านสื่อดิจิทัล การปกป้องขอ้มูลส่วนบุคคลและขอ้มูล  
ที่เป็นความลบัของตนเองและผูอ่ื้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการแชรห์รือส่งต่อขอ้มูลออนไลนโ์ดยตอ้ง
สามารถปอ้งกนัความเป็นสว่นตวัทัง้ของตนเองและผูอ่ื้นได ้

3. ทักษะในการคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) เป็น
ความสามารถในการวิเคราะหแ์ยกแยะระหว่างขอ้มลูที่ถูกตอ้ง และขอ้มูลที่ผิด ขอ้มลูที่มีเนือ้หาดี
และขอ้มูลที่เขา้ข่ายอันตราย ขอ้มูลติดต่อทางออนไลนท์ี่น่าตั้งขอ้สงสัยและน่าเชื่อถือได ้โดยอยู่
ภายใตฐ้านของการคิดเชิงเหตแุละผล 

4. ทักษะในการจัดสรรเวลาหนา้จอ หรือการบริหารจัดการเวลาบนโลก
ดิจิทัล (Screen Time Management) เป็นความสามารถในการควบคุมตนเอง ความสามารถใน
การบริหารจัดสรรเวลาในการใชง้านอุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะ
เป็นการเขา้ใชง้านสื่อสังคมออนไลน ์หรือเกมออนไลนอ์ย่างรบัผิดชอบต่อตนเอง รวมไปถึงการ
ควบคมุเพื่อใหเ้กิดสมดลุระหว่างโลกออนไลน ์และโลกภายนอก 

5. ทักษะในการรบัมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน ์หรือการจัดการ
การกลั่นแกล้งบนอินเทอรเ์น็ต (Cyberbullying Management) เป็นความสามารถในการรับรู ้ 
การปอ้งกนัตวัเอง และการรบัมือและจดัการต่อการคกุคามข่มขู่หรือการกลั่นแกลง้บนโลกออนไลน์ 
ไดอ้ย่างชาญฉลาด 

6. ทกัษะในการบรหิารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านมีการทิง้ไวบ้นโลกออนไลน์ 
(Digital Footprints) เป็นความสามารถในการเขา้ใจธรรมชาติของการใชช้ีวิตในโลกดิจิทัล ว่าจะ
หลงเหลือร่องรอยขอ้มูลทิง้ไวเ้สมอ รวมไปถึงเขา้ใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึน้เพื่อการดูแลสิ่งเหล่านี ้
อย่างมีความรบัผิดชอบ เนื่องจากสิ่งเหลา่นีอ้าจท าใหเ้กิดผลกระทบต่อชีวิตจรงิ 

7. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน ์
(Cybersecurity Management) เป็นความสามารถในการส ารวจ ตรวจสอบ ป้องกันข้อมูลใน
ระบบเครือข่ายดว้ยการสรา้งระบบความปลอดภัยที่เขม้แข็ง และป้องกันการโจรกรรมขอ้มูลหรือ
การโจมตีทางออนไลนไ์ด ้เช่น การปกป้องขอ้มูลโดยการสร้างรหัสผ่านที่รดักุมและการรบัมือกับ 
ภยัคกุคามทางดิจิทลั เป็นตน้ 
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8. ทักษะในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy) เป็น
ความสามารถในการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น การเห็นอกเห็นใจกัน การตอบสนองความตอ้งการของ
ผูอ่ื้น การแสดงน า้ใจต่อผูอ่ื้น และสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูอ่ื้นบนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

นอกจากนีย้ังมีการน าเอาองคป์ระกอบความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ Park Y. 
(2016); สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (2559); ปณิตา วรรณพิรุณ และน าโชค วัฒนานัณ (2560)  
มาพัฒนาต่อเป็นทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัลเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะความเป็น
พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship Management Skills: DCMSs) (ณัฏฐเมธร ์ดุลคนิต และ
คณะ, 2563, น. 15) ซึ่งประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญัดงันี ้

1. อัตลักษณ์ของบุคคล (Identification) อัตลักษณ์ของบุคคลเป็นสิ่งที่
สามารถถูกสรา้งและน าเสนอผ่านสื่อบนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างหลากหลาย การรูจ้ักอัตลักษณ์ของ
ตนเองเป็นจุดเริ่มตน้ที่จะน าไปสู่ความเขา้ใจถึงความแตกต่างหลากหลายในสงัคมซึ่งเป็นพืน้ฐาน
ของการวิเคราะห์เนือ้หาที่ถูกน าเสนอผ่านสื่ออย่างรอบด้าน เห็นคุณค่าเก่ียวกับอัตลักษณ์ของ
บคุคลกลุม่ต่าง ๆ ตลอดจนสามารถน าเสนออตัลกัษณข์องตนเองผ่านสื่อไดอ้ย่างเหมาะสม 

2. การใชส้ื่อ (Media Use) การใชส้ื่อในชีวิตประจ าวันส่งผลต่อสุขภาพ
ของผูใ้ชแ้ละปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน การจัดการตนเองเก่ียวกับการใชส้ื่อจึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะ
น าไปสู่การใชส้ื่ออย่างเหมาะสม เพื่อลดปัญหาสขุภาพที่เกิดจากการใชส้ื่อและผลกระทบดา้นลบ
ต่อสงัคม 

3. ความรูส้ึกและอารมณ์ (Emotional Awareness) การสื่อสารผ่านสื่อ
ดิจิทัลเป็นการสื่อสารที่มีขอ้จ ากัดในประเด็นของการรบัรูเ้ก่ียวกับความรูส้ึกและอารมณ์ระหว่าง  
ผูส้่งสารและผูร้บัสาร ซึ่งอาจก่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่คลาดเคลื่อนหรือความขัดแยง้ ความฉลาด
ทางอารมณ์ของผูร้บัและผูส้่งสารจึงน าไปสู่การสื่อสารอย่างรูเ้ท่าทันอารมณ์เพื่อลดความขัดแยง้  
ที่อาจเกิดขึน้ได ้

4. สิทธิของบุคคล (Human Rights) การน าเสนอข้อมูลผ่านสื่อต้อง
ตระหนักถึงสิทธิของบุคคล รูจ้ักการแยกแยะระหว่างประเด็นส่วนบุคคลและประเด็นสาธารณะ  
โดยใชค้วามระมัดระวงัในการน าเสนอ อีกทัง้ตอ้งไม่น าเสนอในสิ่งที่อาจก่อใหเ้กิดความเขา้ใจผิด
หรือสรา้งความเกลียดชงัใหเ้กิดขึน้ในสงัคม 

5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ทักษะการคิดที่จะ
น าไปสู่การใชส้ื่ออย่างรูเ้ท่าทัน ประกอบดว้ย ทักษะการคิดวิเคราะห ์การแยกแยะขอ้เท็จจริงและ
ความจริง ทักษะการคิดเชื่อมโยงกับบรรทัดฐานทางสังคม ทักษะการคิดประเมินคุณค่าอย่างมี
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เหตุผล และทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ซึ่งทักษะการคิดดังกล่าวมีความส าคัญทั้งกับผู้ใชส้ื่อและ
ผู้สรา้งสื่อ เพื่อน าไปสู่การสรา้งและเลือกใช้ข้อมูลจากสื่อได้อย่างมีวิจารณญาณและมีความ
รบัผิดชอบต่อสงัคม 

6. ร่องรอยทางดิจิทัล (Digital Footprint) พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลของ
แต่ละบุคคลลว้นถูกบนัทึกร่องรอยไวใ้นระบบ ทัง้โดยตัง้ใจและไม่ตัง้ใจ ซึ่งโปรแกรมคอมพิ วเตอร์
สามารถเรียนรูพ้ฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของแต่ละบุคคลไว้ และน าไปสู่การน าเสนอข้อมูล  
หรือเนือ้หาที่สอดคลอ้งกับพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัของแต่ละบุคคล การรูเ้ท่าทันระบบดังกล่าว  
จะน าไปสูก่ารใชส้ื่อดิจิทลัอย่างระมดัระวงัมากย่ิงขึน้ 

7. การใชส้ื่ออย่างปลอดภัย (Staying Safe Online) การใชส้ื่อของแต่ละ
บุคคลนั้นย่อมมีความเสี่ยงทั้งในดา้นพฤติกรรมการใชง้านและการเขา้ถึงเนือ้หา การรูจ้ักใชส้ื่อ
อย่างปลอดภยัจึงมีความส าคญั ความสามารถในการจดัการและป้องกนัตนเองจากความเสี่ยงจะ
สามารถปกปอ้งมิจฉาชีพที่แฝงตวัมาอยู่ในระบบและการกลั่นแกลง้รงัแกกนับนโลกดิจิทลั 

8. การป้องกันรหัสผ่าน (Password Protection) การก าหนดรหัสผ่าน
เพื่อรักษาความเป็นส่วนตัวของอุปกรณ์ดิจิทัลและแอปพลิเคชันที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน เป็นสิ่ง
ส าคัญประการแรกที่จะช่วยรกัษาข้อมูลส่วนบุคคลที่อยู่ในอุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันเหล่านั้น  
ใหป้ลอดภัยจากบุคคลที่ไม่พึงประสงคซ์ึ่งอาจน าขอ้มูลไปใชจ้นก่อใหเ้กิดความเสียหาย ทักษะใน
การจดัการกบัความเป็นสว่นตวัจึงเป็นทกัษะที่มีความจ าเป็นส าหรบัผูใ้ชอ้ปุกรณแ์ละแอปพลิเคชนั
ออนไลนต่์าง ๆ 

นอกจากนี ้ วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง (2561, น. 18-19) กล่าวว่า ความเป็น
พลเมืองดิจิทัลเป็นความสามารถในการใชอิ้นเทอรเ์น็ตเพื่อมีส่วนร่วมในสังคมเศรษฐกิจดิจิทัล
อย่างมีประสิทธิภาพ หยิบยื่นความทา้ทายใหม่ ๆ ใหก้ับพลเมืองดิจิทัล เราสามารถเขา้ถึงขอ้มูล
โดยไรข้อ้จ ากัดเชิงภูมิศาสตร ์เขา้ร่วมชุมชนที่มีความสนใจร่วมกัน สรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่  ๆ เช่น 
การสอดแนมความเป็นส่วนตัว อาชญากรรมคอมพิวเตอร์ ดังนั้นในฐานะพลเมืองดิจิทัล  
ควรตระหนักถึงความเสียงและโอกาสในโลกดิจิตัล พัฒนาทักษะและความรูท้ี่จ  าเป็นในโลกใหม่ 
ดว้ยมีความรบัผิดชอบ นอกจากนีไ้ดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลั ไวด้งันี ้

1. ความเป็นพลเมืองดิจิทัลในมิติดา้นความรูเ้ก่ียวกับสื่อและสารสนเทศ 
ตอ้งสรา้งสรรค ์ประเมิน สงัเคราะห ์และสื่อสารขอ้มลู ข่าวสารผ่านเครื่องมือดิจิทลั ดงันัน้พลเมือง
ยุคใหม่จึงตอ้งมีความรูด้า้นเทคนิค ในการเขา้ถึงและใชเ้ครื่องมือดิจิทลัไดอ้ย่างเชี่ยวชาญ รวมถึง
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ทกัษะในการรูคิ้ดขัน้สูง มีวิจารณญาณ ซึ่งจ าเป็นต่อการเลือก จดัประเภท วิเคราะห ์ตีความ และ
เขา้ใจขอ้มลูข่าวสาร 

2. ความเป็นพลเมืองดิจิทลัในมิติดา้นจริยธรรม การเขา้ถึงและใชง้านอิน
เทอรเ์นตอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และความรบัผิดชอบต่อการใช้เทคโนโลยี และรูจ้ักนึกคิด 
ตระหนักถึงผลกระทบที่จะไดจ้ากากรใชง้าน ทัง้ทางสงัคม การเมือง เศรษฐกิจ และวฒันธรรมต่าง ๆ 
และการปกป้องตนเองจากความเสี่ยงออนไลน ์เช่น การกลั่นแกลง้บนโลกออนไลน ์ภาพลามก
อนาจารเด็ก สแปม เป็นตน้ 

3. ความเป็นพลเมืองดิจิทัลในมิติดา้นการมีส่วนร่วมทางการเมืองและ
สงัคม ตอ้งรูจ้ักใชศ้ักยภาพของอินเทอรเ์น็ตในการมีส่วนร่วมทางการเมือง เศรษฐกิจ และสงัคม 
โดยอินเทอรเ์นตเป็นตัวเชื่อมในการมีส่วนร่วมทางการเมือง เช่น การรับฟังความคิดเห็นของ
ประชาชน การลงคะแนนเสียง หรือการยื่นค ารอ้งออนไลน์ ซึ่งท้าทายให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
การเมืองในระดบัโครงสรา้งไดอี้กดว้ย  

นอกจากนี ้พักตรวิ์ภา โพธิ์ศรี (2561, น. 15-31) ไดจ้ าแนกองคป์ระกอบของ
พฤติกรรมที่ท าใหเ้กิดความเป็นพลเมืองดิจิทลันัน้ออกเป็น 3 มิติ โดยมี 9 องคป์ระกอบย่อยดงันี ้

มิติที่ 1 ดา้นการเคารพสิทธิของผูอ่ื้น ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อย 1) 
ดา้นจริยธรรมและจรรยาบรรณ 2) ด้านการเขา้ถึงและสิทธิที่เท่าเทียมกันในการใชอิ้นเทอรเ์น็ต 
และ 3) ดา้นกฎหมายและการละเมิดสิทธิ์ในการใชอิ้นเตอรเ์น็ต  

มิติที่ 2 ดา้นความรู ้ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อย 1) ดา้นความรูแ้ละ
ทกัษะในการสื่อสาร 2) ดา้นการรูเ้ท่าทนัสื่อเพื่อเรียนรูถ้่ายทอดและการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยี 
และ 3) ดา้นความรูใ้นเชิงพาณิชยเ์พื่อการติดต่อซือ้ขายออนไลน ์ตามกติกา 

มิติที่ 3 ดา้นการปกป้องความเป็นส่วนตวัและความปลอดภัย ประกอบดว้ย
องคป์ระกอบย่อย 1) ดา้นความรบัผิดชอบและความถกูตอ้งในการใชง้าน 2) การปกปอ้งความเป็น
สว่นตวั และ 3) ดา้นผลกระทบทางกายและใจจากโลกดิจิทลั 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบั
การศึกษาทั่วไปจะมุ่งเนน้ทัง้ความรูท้ี่เก่ียวกบัการใชอ้ปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทัล การเคารพสิทธิของ
กันและกันบนโลกออนไลน ์และการป้องกันและความปลอดภัยจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล
เป็นหลกั  
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2.2 องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบักลุม่นกัศึกษาวิชาชีพครู 
การเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ถูกผนวกเข้ามาในด้านของการศึกษาเป็นไปเพื่อ

สนบัสนุนใหผู้เ้รียนในสงัคมยุคดิจิทลัเกิดการยอมรบับรรทัดฐานที่เก่ียวกบัพฤติกรรมที่ควรกระท า
ในมุมมองของการเป็นพลเมืองดิจิทัล  โดยเมื่ อ  International Society for Technology in 
Education: ISTE (2015) ไดม้ีการเผยแพร่มาตรฐานของผูเ้รียนที่เก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยีใน
การเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถใชแ้ละปกป้องตนเองจากการใชเ้ทคโนโลยีไดอ้ย่างปลอดภัย
และถูกตอ้งตามกฎหมาย และมีความรบัผิดชอบในการใชง้านเทคโนโลยี ซึ่งเป็นสิ่งที่จะน าผูเ้รียน
ไปสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัล ดงันัน้ครูซึ่งมีหนา้ที่ในการเตรียมผูเ้รียนใหม้ีความพรอ้มส าหรบัสงัคม
ดิจิทัลหรือมีความเป็นพลเมืองดิจิทัลจึงมีความส าคัญ และมีบทบาทส าคัญส าหรบัผูเ้รียนที่จะ
พฒันาตนเองและใชบ้รรทดัฐานต่าง ๆ ของการเป็นพลเมืองดิจิทลัในการด าเนินชีวิต ดงันัน้ผูส้อน
จึงควรมีการไดร้บัการฝึกอบรมเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการใชส้ื่อดิจิทลัที่มีความจ าเป็นโดยที่ผูส้อน
ตอ้งมีความพรอ้มที่จะให้ความรูก้ับผูเ้รียนในการสอนแนวคิดเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
(Elmali F., Tekin A. & Polat E., 2020, p. 260) 

ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัเก่ียวกบัประเด็นความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
(Digital Citizenship) ส าหรับกลุ่มนักศึกษาวิชาชีพครูในช่วงปี ค.ศ. 2015 – 2021 ซึ่งพบมาก 
ในต่างประเทศและมีหลายงานวิจัยที่มีความน่าสนใจ ซึ่งในการนีผู้ว้ิจัยจะมุ่ งเน้นถึงการศึกษา
เก่ียวกับการวิเคราะหเ์พื่อคัดเลือกองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ผูว้ิจัยน ามาใชใ้น
การศกึษาเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครู โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

Al-Zahrani A. (2015, pp. 203-206) ได้ท าการศึ กษาวิจัย เก่ี ยวกับ 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในสังคมดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่น าไปสู่การเป็น
พลเมืองดิจิทัล โดยมีวตัถุประสงคข์องการวิจยัเพื่อศึกษาและท าความเขา้ใจเก่ียวกบัปัจจยัต่าง  ๆ 
ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในสงัคมดิจิทลัของนกัศึกษาในหมู่นกัศกึษาระดบัอดุมศึกษาที่น าไปสู่การ
เป็นพลเมืองดิจิทัล โดยใชรู้ปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่เขา้ร่วมการวิจัยเป็น
นักศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัย King Abdulaziz ในประเทศซาอุดิอาระเบีย ซึ่งเมื่อ
วิเคราะห์ถึงองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล พบว่า Al-Zahrani A. (2015) ได้น าเอา
กรอบแนวคิดเก่ียวกับองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลจากงานของ Ribble M. (2015)  
ที่มี 3 องคป์ระกอบหลัก คือ ความเคารพ (Respect) การใหค้วามรู ้(Educate) และการป้องกัน 
(Protect) และมีองคป์ระกอบย่อยที่อธิบายถึงพฤติกรรมที่เหมาะสมในสงัคมดิจิทลัมาใชเ้ป็นกรอบ
ตวัแปรในการวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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ตาราง 1 องคป์ระกอบหลกัและองคป์ระกอบย่อยของความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Ribble M., 2015) 

องคป์ระกอบหลัก องคป์ระกอบย่อย 

ความเคารพ (ตนเอง/ผูอ่ื้น) - การมีมารยาท (มาตรฐานการปฏิบัติหรือขั้นตอน
การปฏิบติัในการใชง้านบนโลกดิจิทลั) 

- การเขา้ถึง (การมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ในการใชง้าน
ในสงัคมดิจิทลั) 

- กฎหมาย  (ความรับผิดชอบที่ต้องมีส  าหรับการ
กระท าสิ่งต่าง ๆ บนโลกดิจิทลั) 

การใหค้วามรู ้(ตนเอง/การเชื่อมโยงกับ
ผูอ่ื้น) 

- การสื่อสาร (ช่องทางส าหรบัการแลกเปลี่ยนขอ้มูล
บนโลกดิจิทลั) 

- การรูเ้ท่าทัน (กระบวนการเรียนการสอนเก่ียวกับ
เทคโนโลยีและการใชเ้ทคโนโลยี) 

- พาณิชยการ (การซือ้และขายสินคา้บนโลกดิจิทลั) 

การป้องกัน (ตนเอง/การป้องกันบุคคล
อ่ืน) 

- สิทธิและความรบัผิดชอบ (เสรีภาพพึงมีที่ขยายไป
ถึงทกุคนในโลกดิจิทลั) 

- ความปลอดภัย  (ข้อควรระวังซึ่งเป็นการรับรอง
ความปลอดภยั) 

- สุขภาพและสวัสดิการ (สุขภาวะทางร่างกายและ
จิตใจในโลกแห่งเทคโนโลยีดิจิทลั) 

 
เนื่องจากความเป็นพลเมืองดิจิทัลถือเป็นบรรทัดฐานของพฤติกรรม 

ที่เหมาะสมและมีความรบัผิดชอบเก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยีที่สมเหตุสมผล โดยพลเมืองดิจิทัล
จะตอ้งมีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภยั มีความรบัผิดชอบ มีประสิทธิผล มีการ  
วิพากย ์และมีความเป็นพลเมือง ซึ่งการเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็นตัวสนับสนุนถึงการใชเ้ทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมในบริบททางสังคมและบริบททางการศึกษา ดังนั้นจึงมีส่วนช่วยให้คนรุ่นใหม่
ตัดสินใจเลือกใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาดและสมเหตุสมผลในสภาพแวดล้อมและ
สถานการณ์ในสังคมดิจิทัลต่าง ๆ ดังนั้นการศึกษาถือเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดในการ
ปกปอ้งผูเ้รียนจากความเสี่ยงที่เก่ียวขอ้งกบัการมีสว่นรว่มทางออนไลน ์
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Shun Xu, Harrison H. Yang, Jason MacLeod & Sha Zhue (2019, 
pp. 179-183) ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับ ความสามารถในการสื่อสารและความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของครูในประเทศจีน โดยมีวตัถุประสงคข์องการวิจยัเพื่อศึกษาความสามารถในการสื่อสาร
และความเป็นพลเมืองดิจิทัล และศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างความสามารถในการสื่อสารและ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของครู โดยใชรู้ปแบบการวิจยัเชิงส  ารวจ โดยมีกลุ่มตวัอย่างที่เขา้รว่มการ
วิจัยเป็นนักศึกษาวิชาชีพครูชั้นปีที่ 4 ในมหาวิทยาลัยในเขตภาคกลางของประเทศจีน ซึ่งเมื่อ
วิเคราะห์ถึงองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล พบว่า Shun Xu, Harrison H. Yang, 
Jason MacLeod & Sha Zhue (2019) ไดน้ าเอากรอบแนวคิดเก่ียวกบัองคป์ระกอบของความเป็น
พลเมืองดิจิทัลจากงานของ Ribble M.  (2015) ที่ได้น าเสนอโครงสรา้งของความเป็นพลเมือง
ดิจิทลั 9 องคป์ระกอบเพื่ออธิบายพฤติกรรมของการปฏิบติัตนของบุคคลในสงัคมดิจิทลั และไดจ้ดั
หมวดหมู่องคป์ระกอบเหล่านีเ้ป็นสามมิติเพิ่มเติม ดงันี ้1) เคารพตนเอง/เคารพผูอ่ื้น 2) ใหค้วามรู้
แก่ตนเอง/ติดต่อกับผูอ่ื้น และ 3) ปกป้องตนเอง/ปกป้องผูอ่ื้น มาใชเ้ป็นกรอบตัวแปรในการวิจัย 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ตาราง 2 โครงสรา้งและนิยามของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

โครงสร้าง (Constructs) นิยาม (Definition) 

เคารพตนเอง/เคารพผูอ่ื้น (RY/RO)  

1. การเขา้ถึงดิจิทลั (Digital Access) 
2. มารยาทดิจิทลั (Digital Etiquette) 
3. กฎหมายทางดิจิทลั (Digital Law) 

การมีสว่นรว่มในสงัคมดิจิทลั 
มาตรฐานการอยู่รว่มกนั 
ขอ้บงัคบัส าหรบัการอยู่รว่มกนั 

ใหค้วามรูแ้ก่ตนเอง/ติดต่อกบัผูอ่ื้น (EY/CO)  

4. การรูเ้ท่าทนัดิจิทลั (Digital Literacy) 
5. การสื่อสารทางดิจิทลั (Digital Communication) 
6. การคา้ขายทางดิจิทลั (Digital Commerce) 

ความรูแ้ละทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 
แลกเปลี่ยนขอ้มลูผ่านช่องทางต่าง ๆ 
การแลกเปลี่ยนสินคา้หรือบรกิาร 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

โครงสร้าง (Constructs) นิยาม (Definition) 

ปกป้องตนเอง/ปกป้องผูอ่ื้น (PY/PO)  

7. สิทธิและความรบัผิดชอบทางดิจิทลั  
(Digital Rights and Responsibilities) 
8. การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั  
(Digital Security) 
9. สขุภาพและสวสัดิการทางดิจิทลั  
(Digital Health and Wellness) 

เสรีภาพรว่มกนัในสงัคมดิจิทลั 
 
ขอ้ควรระวงัเพื่อความปลอดภยัในการใชง้าน 
 
สขุภาวะที่ดีทางรา่งกายและจิตใจ 

 
เนื่องจากการเป็นพลเมืองดิจิทัลถูกก าหนดให้เป็นบรรทัดฐานของ

พฤติกรรมเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยี โดยค าจ ากัดความนี ้มีวิวัฒนาการมาจากข้อกังวลด้าน
จริยธรรมที่เก่ียวขอ้งกับการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ นวตักรรมการสื่อสารที่เริ่มมีผลกระทบต่อตัว
บุคคล และด้วยความแพร่หลายของเทคโนโลยีดิจิทัลในสังคมสมัยใหม่ที่มีความซับซ้อนได้
เปลี่ยนแปลงแนวคิดเรื่องความเป็นพลเมืองใหห้มายรวมถึงการมีสว่นร่วมของชุมชนเสมือนจรงิบน
โลกออนไลน ์นอกจากนีรู้ปแบบของการสื่อสารที่ไม่เหมาะสมก็ยงัสามารถพบเห็นไดอ้ย่างต่อเนื่อง
และยังเป็นปัญหาส าคัญ หรือแม้แต่การละเมิดต่อบุคคลอ่ืนที่ เกิดขึน้ผ่านการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ จนส่งผลถึงสิทธิและเสรีภาพในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ดงันัน้การศึกษาเก่ียวกับ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลจึงไดเ้กิดขึน้เพื่อเสริมสรา้งพฤติกรรมเชิงบวกและส่งเสริมการสื่อสารที่
เหมาะสมในสังคมดิจิทัลที่มีความซับซ้อน อีกทั้ง International Society for Technology in 
Education: ISTE (2015) ไดส้นับสนุนแนวทางการใชเ้ทคโนโลยีที่ครอบคลุมถึงการเป็นพลเมือง
ดิจิทลัในดา้นการศกึษาทัง้ในฐานะของผูเ้รียน ผูส้อนและผูบ้รหิาร  

Florence Martin, Tuba Gezer, & Chuang Wang (2019, pp. 238-242) 
ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับ การรบัรูข้องนักการศึกษาเก่ียวกับแนวปฏิบัติในการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของผูเ้รียน ซึ่งเป็นการวิจยัเชิงส ารวจที่มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาของคณะศึกษาศาสตร ์
ของมหาวิทยาลยั southeastern ประเทศสหรฐัอเมรกิา โดยมีวตัถุประสงคข์องการวิจัยเพื่อศึกษา
การรบัรูข้องนักการศึกษาเก่ียวกับแนวปฏิบัติในการเป็นพลเมืองดิจิทัลของผูเ้รียนภายใตก้รอบ
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แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองที่มีอยู่ 5 องคป์ระกอบ โดยพฒันากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี
เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัตามแนวทางของ Ribble M. (2015) ซึ่งประกอบดว้ย 

1. การกลั่นแกลง้ทางออนไลน ์(Cyberbullying) ที่เป็นการกลั่นแกลง้
ที่เกิดขึน้บนอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น โทรศัพทม์ือถือ คอมพิวเตอร ์และแท็บเล็ต การกลั่นแกลง้นีต่้าง
ส่งผลกระทบต่อผูเ้รียน ซึ่งมีความจ าเป็นที่จะตอ้งมีวิธีการช่วยเหลือผูเ้รียนในการจัดการกับการ
กลั่นแกลง้ที่เกิดขึน้ไม่ว่าจะเกิดขึน้ในสถานที่ใดก็ตาม ซึ่งการกลั่นแกลง้ทางอินเทอรเ์น็ตจะตอ้ง
ไดร้บัการแกไ้ขโดยทัง้ผูป้กครองและผูส้อน และตอ้งมีการตรวจสอบการใชอิ้นเทอรเ์น็ตของผูเ้รียน 

2. ร่องรอยบนโลกออนไลน์ (Digital Footprint) เป็นร่องรอยของขอ้มูล 
ที่สรา้งขึน้ขณะใชอิ้นเทอรเ์น็ต ความกงัวลเรื่องรอยเทา้ดิจิทลัเพิ่มขึน้เมื่อผูเ้รียนใชช้ีวิตทางออนไลน ์
ในทุกการคลิก ทุกโพสตอ์อนไลน ์หรือทุก ๆ การกดถูกใจ (Like) ที่รูปภาพหรือสถานะอาจส่งผลให้
เกิดรอยเทา้ดิจิทลัได ้เช่น สามารถติดตามรอ่งรอยบนโลกดิจิทลัที่สรา้งขึน้บนเฟซบุ๊ก (Facebook) 
หรือแหล่งข้อมูลออนไลน์อ่ืน ๆ หรือการค้นหาเก่ียวกับชื่อของบุคคลในกูเกิล (Google) ดังนั้น
บุคคลจึงตอ้งมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการมีส่วนร่วมในฐานะพลเมืองดิจิทัลที่มีความ
รบัผิดชอบ 

3. การรกัษาความเป็นส่วนตวับนโลกดิจิทลั (Digital Privacy) ความ
เป็นส่วนตัวของขอ้มูลดิจิทัลที่มีการแบ่งปันขอ้มูลบนโลกออนไลน ์ควรใหค้วามส าคัญกับความ
ปลอดภยั ไม่ว่าจะเป็นการเขา้ถึงอีเมลและหอ้งสนทนา หรือเว็บไซตท์ี่ไม่เหมาะสม 

4. มารยาททางดิจิทัล (Digital Netiquette) ดว้ยความที่การสื่อสาร
ทางออนไลนไ์ม่ไดม้ีกฎเกณฑท์ี่เป็นทางการดังนั้นจึงตอ้งชี ้ใหเ้ห็น สิ่งที่ดีและการวิพากษ์วิจารณ ์
การลดความขดัแยง้ทางออนไลนน์ัน้ถือว่ามีประโยชนแ์ละมีประสิทธิผล ไม่ว่าจะเป็นการปฏิบติัตน
ที่ดีต่อผูอ่ื้นในขณะที่ใชส้ื่อสังคมออนไลน ์(Social Media) และลดการใชค้ าพูดหรือการสื่อสารที่
หยาบคายผ่านทางออนไลน ์

5. อัตลักษณ์ทางดิจิทัล (Digital Identity) วิธีการที่บุคคลรบัรูต้ัวตน
ของตัวเองและวิธีที่ผูอ่ื้นรบัรูถ้ึงตัวตนหรือการท ากิจกรรมออนไลนข์องบุคคลอ่ืน ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้ง
เขา้ใจการคงอยู่ของการกระท าของตนเองบนโลกดิจิทลั และจดัการอตัลกัษณดิ์จิทลัและชื่อเสียง
ของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการยอมรับตัวตนของตัวเองและบุคคลอ่ืนที่คลา้ยคลึงกัน หรือการสรา้ง 
อัตลักษณ์ที่แตกต่างจากบุคคลอ่ืน หรือการต่อต้านเก่ียวกับสรา้งอัตลักษณ์บนโลกออนไลน ์
เนื่องจากอัตลักษณ์ดิจิทัลประกอบด้วยการสรา้งความเชื่อและอัตลักษณ์ความเป็นตัวตนของ
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ตนเอง และการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัอย่างเหมาะสม การศึกษาการเป็นพลเมืองดิจิทลัควรเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนไดม้ีสว่นในการพฒันาอตัลกัษณดิ์จิทลัของตนเอง 

Rıdvan Ata & Kasım Yıldırım (2019, pp. 419-421) ได้ท าการศึกษา
วิจยัเก่ียวกบั การรบัรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูในประเทศตรุกี โดย
เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิชาชีพครูชั้นปีที่  1 และ 2 ของ

มหาวิทยาลยั Muğla Sıtkı Koçman ประเทศตรุกี โดยมีวตัถุประสงคก์ารวิจยัเพื่อศึกษาระดบัของ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูชั้นปีที่ 1 และ 2 และส ารวจการรบัรูแ้ละความรู้
เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยเมื่อพิจารณากรอบแนวคิดเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทัล
พบว่า Rıdvan Ata & Kasım Yıldırım (2019) ได้ก าหนดองค์ประกอบของความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลโดยพัฒนามาจากกรอบแนวคิดเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ Ribble M. (2015); 
(Choi M., Glassman M., & Cristol D., 2017) ซึ่งมี 8 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. การสื่อสารทางดิจิทลั (Digital Communication)  
2. สิทธิและความรบัผิดชอบทางดิจิทลั (Digital Rights and 

Responsibilities) 
3. การคิดเชิงวิพากษ ์(Critical Thinking) 
4. การมีสว่นรว่มทางดิจิทลั (Digital Participation) 
5. ความปลอดภยัทางดิจิทลั (Digital Security) 
6. ทกัษะทางดิจิทลั (Digital Skills) 
7. จรยิธรรมทางดิจิทลั (Digital Ethics) 
8. การคา้ขายทางดิจิทลั (Digital Trade) 

Choi M., Cristol D., & Gimbert B. (2018, pp.143-150) ได้ท าการศึกษา
วิจัยเก่ียวกับ การศึกษาภูมิหลังส่วนบุคคล การใชอิ้นเทอรเ์น็ต และลกัษณะทางจิตวิทยาที่มีต่อ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของครู โดยมีวัตถุประสงคข์องการวิจัยเพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของครู โดยพิจารณาจากภูมิหลงัส่วนบุคคลของครู การใชอิ้นเทอรเ์น็ต 
และลกัษณะทางจิตวิทยา โดยใชรู้ปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ โดยกลุ่มตัวอย่างที่เขา้ร่วมการวิจัย
เป็นครูในโรงเรียนของเขตการศึกษา จ านวน 14 เขต ในประเทศสหรฐัอเมริกา ซึ่งเมื่อวิเคราะหถ์ึง
องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล พบว่า Choi M., Cristol D., & Gimbert B. (2018) ได้
อา้งอิงแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ (Choi M., Glassman M., & Cristol D., 2017) ที่ไดใ้ห้
ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทลัไวว้่าเป็นความสามารถ ความคิด และการกระท าเก่ียวกบั
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การใช้อินเทอรเ์น็ตของบุคคล ที่ช่วยให้เกิดความเข้าใจ เกิดช่องทาง การมีส่วนร่วม และการ
เปลี่ยนแปลงตนเอง ชุมชน สงัคม และโลก โดยความเป็นพลเมืองดิจิทัลถูกแบ่งออกเป็น 3 ระดับ
และ 5 องคป์ระกอบ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ระดับที่ 1 พื ้นฐาน (Necessary but not Sufficient Condition )โดย
มีองคป์ระกอบ คือ 1) ทกัษะทางเทคนิค (Technical Skills) เป็นสิ่งที่มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัความสามารถ
ของบุคคลในดา้นการเขา้ถึงและการใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีดิจิทลั ถือเป็นเงื่อนไขและพืน้ฐาน
ส าคญัของการเป็นพลเมืองดิจิทลัในการเขา้สูส่งัคมออนไลน ์

ระดับที่ 2 สามารถเผยแพร่ข้อมูลและสื่อสารได้ (Distributed and 
Communicative Condition)โดยมีองค์ประกอบ คือ 2) การรับรู ้ในระดับท้องถิ่น/ระดับโลก 
(Local/Global Awareness) เป็นความสามารถในการค้นหาและรบัขอ้มูลเก่ียวกับประเด็นทาง
สังคม การเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมในระดับท้องถิ่น  ระดับชาติ และระดับโลกผ่านทาง
อินเทอรเ์น็ตเพื่อใหเ้กิดความตระหนกัในระดบัทอ้งถิ่น/ระดบัโลกในระดบัที่สงูขึน้ เนื่องจากมีการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลและอินเทอรเ์น็ตอย่างแพร่หลาย ผู้ใช้ต้องสามารถสื่อสารกับบุคคลอ่ืนที่
หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรม รวมถึงการที่บุคคลสามารถค้นหาข้อมูล
เก่ียวกบัปัญหาระดบัทอ้งถิ่นและระดบัโลก และขอ้มลูที่เหมาะสมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แบ่งปัน 
หรือร่วมมือกับผู้อ่ืนเพื่อสร้างชุมชนการเรียนรู้ เครือข่าย การเคลื่อนไหวทางการเมืองผ่าน
อินเทอรเ์น็ต 

ระดับที่ 3 ความร่วมมือ (Collaborative and Cooperative Condition) 
โดยมีองคป์ระกอบ คือ 3) เครือข่าย (Networking Agency) เป็นการที่ถือว่าบุคคลเป็นส่วนหนึ่ง
ของชมุชนสงัคมออนไลนผ์่านกิจกรรมการสื่อสาร ความรว่มมือ และการท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้นทาง
ออนไลน ์4) กิจกรรมทางการเมืองผ่านอินเทอรเ์น็ต (Internet Political Activism) ซึ่งเป็นการมีสว่น
รว่มในการด าเนินการทางการเมือง และ 5) การวิพากยใ์นมมุมองที่ส  าคญั (Critical Perspective) 
เป็นการคิดเชิงวิพากษ์ในประเด็นต่าง ๆ เช่น ความอยุติธรรม อคติ หรือโครงสรา้งอ านาจที่เกิดขึน้
ในอินเทอรเ์น็ต ซึ่งมีความซับซอ้นและยากที่บุคคลจะบรรลุผลได ้เนื่องจากเป็นการอาศัยความ
ต้องการในการเชื่อมโยงกับการด าเนินการตามเป้าหมาย เน้นกระบวนการด าเนินการ และ
ขบัเคลื่อนดว้ยการสรา้งการเปลี่ยนแปลง 

Filiz Elmali, Ahmet Tekin, & Ebru Poat (2020, pp. 251-254) ไ ด้
ท าการศึกษาวิจยัเก่ียวกบั การศกึษาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูสาขาปฐมวยั
กบันกัศึกษาวิชาชีพครูวิชาเอกคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีศึกษา ซึ่งเป็นการวิจยัแบบผสมผสานวิธี 
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โดยกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคือ นกัศึกษาวิชาชีพครูของคณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยั Firat 
ประเทศตุรกี ซึ่งเมื่อวิเคราะห์ถึงองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล พบว่า Filiz Elmali, 
Ahmet Tekin, & Ebru Poat (2020) ไดพ้ัฒนาองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยส่วน
ใหญ่ขึน้มาตามกรอบแนวคิดของ Isman A., & Gungoren O. C. (2014); Al-Zahrani A. (2015); 
Ribble M. (2015) โดยมีองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัดงันี ้

1. การรกัษาความปลอดภัยบนโลกออกไลน์ (Digital Security) ซึ่ง
ประกอบดว้ยตัวบ่งชี ้คือ 1) ไม่เปิดเผยขอ้มูลส่วนตัวกับคนแปลกหนา้ 2) การตรวจสอบการตัง้ค่า
ความเป็นส่วนตัวบนสื่อสังคมออนไลน์ 3) การตั้งค่าการไม่แชรข์้อมูลบนโลกออนไลน์ 4) การ
ปกป้องขอ้มลูส่วนบคุคล 5) การด าเนินการเพื่อรกัษาความปลอดภยัสว่นบุคคล 6) การตระหนกัถึง
ภัยคุกคามและความไม่ปลอดภัยทางออนไลน ์7) การใชม้าตรการป้องกันในการใชช้ีวิตออนไลน ์
8) การสรา้งรหสัผ่านที่ยากต่อการคาดเดา 9) การใชโ้ปรแกรมปอ้งกนัไวรสัคอมพิวเตอร ์10) การใช้
ระบบปอ้งกนัไฟลว์อลล ์11) การปอ้งกนัฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรข์องอปุกรณค์อมพิวเตอร ์

2. สิทธิและความร ับผิดชอบทางดิจ ิท ัล  (Digital Rights and 
Responsibilities) ซึ่งประกอบด้วยตัวบ่งชี ้คือ 1) การตระหนักถึงสิทธิความเป็นส่วนตัว 2) การ
รายงานการพบเห็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมบนโลกออนไลน ์3) อิสระบนโลกออนไลน ์4) อิสระใน
การเลือกใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 5) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างถูกตอ้ง 6) การตระหนกัถึงความรบัผิดชอบ
ในขณะที่ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 7) สิทธิในการใชส้ื่อดิจิทลัเมื่อไดร้บัอนุญาต 8) การตระหนกัถึงความ
เท่าเทียมกันของสิทธิของผู้ใช้ทุกคนในโลกออนไลน์ 9) อิสระในการใช้ชีวิตบนโลกออนไลน ์ 
10) ความเขา้ใจเก่ียวกับกฎเกณฑข์องสงัคมบนโลกออนไลน ์11) การช่วยเหลือบุคคลอ่ืนบนโลก
ออนไลน ์

3. กฎหมายทางดิจิทัล (Digital Law) ซึ่งประกอบด้วยตัวบ่งชี ้ คือ  
1) การตระหนักถึงกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกับการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล 2) การตระหนักถึงการลงโทษ
ทางอาญาอันเป็นผลมาจากการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลอย่างไม่เหมาะสม 3) การปฏิบัติตามกฎของ
สงัคมดิจิทลัและตกัเตือนผูท้ี่ไม่ท ากระท าตามกฎ 4) การรูว้่าสิ่งที่เป็นอาชญากรรมในชีวิตจรงิก็เป็น
อาชญากรรมในสงัคมดิจิทลัไดเ้ช่นกนั 5) การตระหนกัถึงกฎหมายลิขสิทธิ์ในสงัคมดิจิทลั 

นอกจากนี ้ทวนทอง เชาวกีรติพงศ ์และสมชัย วงษ์นายะ (2563, น. 76) 
ที่ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับ แนวทางการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาคณะ 
ครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร ซึ่งเป็นการศึกษาเชิงส ารวจ โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษา
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล หาแนวทางการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัล และประเมินแนวทาง  



 59 
 

 

การพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาคณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร 
เมื่อวิเคราะหถ์ึงองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล พบว่า ทวนทอง เชาวกีรติพงศ์ และ  
สมชัย วงษ์นายะ (2563) ไดส้งัเคราะหอ์งคป์ระกอบจากแนวคิดของ Ribble M. (2011); สถาบัน
สื่อเด็กและเยาวชน (2559); วรรณากร พรประเสริฐ (2562) โดยมีองค์ประกอบของความเป็น
พลเมืองดิจิทัล 9 องค์ประกอบ คือ  1) การเข้าถึงและการใช้งานดิจิทัล (Digital Access and 
Usage) 2) การมีอตัลกัษณท์างดิจิทลั (Digital Identity)  3) การรูดิ้จิทลั (Digital Literacy) 4) การ
สื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication) 5) มารยาทในการใชง้านดิจิทัล (Digital Etiquette) 
6) การปฏิบติัตามกฎหมายดิจิทัล (Digital Law) 7) การมีสุขภาพกายและใจที่ดีเมื่อใชง้านดิจิทัล 
(Digital Health and Wellness) 8) สิทธิและความรบัผิดชอบในการใชง้านดิจิทัล (Digital Rights 
and Responsibility)  และ 9) การรกัษาความปลอดภัยในการใช้งานดิจิทัล (Digital Security) 
เนื่องจากการที่ผูเ้รียนมีความรูท้างดิจิทัลและวฒุิภาวะที่มากพอจะท าใหผู้เ้รียนสามารถวิเคราะห์
แยกแยะสิ่งดีและไม่ดี สิ่งที่ควรท าและไม่ควรท าได ้รวมถึงการปลูกฝังสิ่งเหล่านีจ้ากผูส้อนร่วมกับ
การบงัคบัใชก้ฎระเบียบ ขอ้บงัคบั กฎหมายของสงัคมก็จะท าใหผู้เ้รียนหลีกเลี่ยงการละเมิดความ
เป็นส่วนตัวของผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล หลักเลี่ยงการกลั่นแกล้งผูอ่ื้น มีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับ
กฎหมายดิจิทัล มีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตนในโลกออนไลน์ ไม่ดาวนโ์หลดสิ่งที่ผิด
กฎหมาย รูจ้กัไตร่ตรองกบัการกระท าของตนบนโลกดิจิทัล ระมดัระวงัในการเปิดเผยขอ้มลูสว่นตวั
ของตนเองซึ่งเป็นสิ่งพลเมืองดิจิทลัควรตระหนกัถึงเป็นอย่างยิ่ง 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบั
นักศึกษาวิชาชีพครูจากการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยและวิเคราะห์เก่ียวกับประเด็นของ
องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยส่วนใหญ่นัน้มีความสอดคลอ้งกบักรอบแนวคิดและ
องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบัการศึกษาทั่วไป และเป็นไปในทิศทางของการ
พัฒนาองคป์ระกอบจากประเด็นส าคัญภายใตก้รอบของพฤติกรรมที่เหมาะสมในการใชช้ีวิตใน
สงัคมดิจิทัล ซึ่งในมุมมองของวิธีวิทยาการวิจัยนั้นจะพบว่าโดยส่วนใหญ่เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ 
และมีการวิจัยแบบผสมผสานอยู่บา้ง ซึ่งถือเป็นช่องว่างของความรูใ้นดา้นของวิธีวิทยาการวิจัย 
(GAP Knowledge of Methodology Research) และยังพบการท าวิจัยในกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา
วิชาชีพครูในประเทศไทยอยู่น้อยซึ่ งถือเป็นช่องว่างของความรูด้้านของกลุ่มตัวอย่าง (GAP 
Knowledge of Sample)  
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2.3 องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันกัศึกษาระดับอดุมศึกษา
ทั่วไป 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลมีความจ าเป็นที่จะต้องสรา้งให้กับพลเมืองใน
ปัจจุบัน เพื่อใหเ้กิดการเป็นพลเมืองที่ดีบนโลกดิจิทัล ซึ่งมีความหมายมากกว่าการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทัลเป็น การมีความรูท้ี่มากกว่าการรูจ้ักแค่เทคโนโลยีดิจิทัลปกติที่มีอยู่ และการรูเ้ท่าทันสื่อ
ดิจิทัลที่มีอยู่อย่างหลากหลาย โดยพลเมืองดิจิทัลนัน้มีทักษะที่จ  าเป็นที่ควรมีการปลูกฝังความรู้
ความเขา้ใจในเทคโนโลยี การศึกษาผ่านโปรแกรมต่าง ๆ ของการศึกษา หรือการศึกษาดว้ยตนเอง 
รวมถึงการใชช้ีวิตในโลกออนไลนอ์ย่างเหมาะสม และก่อใหเ้กิดการเรียนรูต้ลอดชีวิต ดงันัน้จะเห็น
ว่าความเป็นพลเมืองดิจิทัลนัน้ไม่ไดม้ีความส าคัญกับแค่เฉพาะเด็กและเยาวชนในระดับปฐมวัย 
ประถมศึกษา มัธยมศึกษาเท่านั้น แต่ส าคัญส าหรบัทุกระดับการศึกษาแม้กระทั่งการเรียนรูใ้น
ระดบัอดุมศึกษา ซึ่งหากมีการพฒันาการเปลี่ยนแปลงดงักล่าวไดท้ัง้ระบบตัง้แต่ระดบัสถานศึกษา 
ระดับบุคลากร และผูเ้รียน จะท าใหเ้กิดการเป็นแบบอย่างที่ดีและเกิดการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มี
คณุภาพ (ปอส ์ไกรวิญญ,์ 2560, น. 35; ดลวฒัน ์วงษจ์นัทร, 2561, น. 28) 

ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัเก่ียวกบัประเด็นความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
(Digital Citizenship) ส าหรบักลุ่มนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยช่วงปี พ.ศ. 2557 – 2563  
มีหลายงานวิจยัที่มีความน่าสนใจ ในการนีผู้ว้ิจยัจะมุ่งเนน้ศกึษาเก่ียวกบัการวิเคราะหเ์พื่อคดัเลือก
องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ผูว้ิจยัน ามาใชใ้นการศึกษาเก่ียวกบัความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

ฐิติยา เนตรวงษ ์(2557, น. 73-76) ไดท้ าการศกึษาวิจยัเก่ียวกบั การพฒันา
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ E-Learning รายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต โดยมีวตัถุประสงคข์องการวิจยัเพื่อพฒันา
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยใช ้E-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัศึกษา โดยกลุ่ม
ตวัอย่างที่ใชใ้นการศึกษาเป็นนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต โดยเมื่อ
พิจารณาถึงองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ผูว้ิจยัใชเ้ป็นกรอบแนวคิดในการศกึษาวิจยั
นั้นเป็นไปตามกรอบแนวคิดของ International Society for Technology in Education: ISTE 
(2015) โดยในการเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นผู้เรียนต้องสามารถแสดงออกถึงความเขา้ใจเก่ียวกับ
ประเด็นทางสงัคม วัฒนธรรมและความเป็นมนุษยท์ี่มีความเก่ียวขอ้งกับความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ และสามารถปฏิบัติตนอย่างมีจริยธรรมตามครรลองกฎหมายใหใ้ชข้อ้มูล
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ข่าวสารไดอ้ย่างปลอดภัย ถูกกฎหมาย และอย่างมีความรบัผิดชอบ ซึ่งประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ
ดงันี ้

1. ความเขา้ใจเก่ียวกบัประเด็นทางสงัคม 
2. ความเขา้ใจเก่ียวกบัประเด็นทางวฒันธรรม 
3. ความเขา้ใจเก่ียวกบัประเด็นความเป็นมนษุย ์
4. การปฏิบติัตนอย่างมีจรยิธรรมและตามครรลองของกฎหมาย 
5. การรูจ้กัใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสมและการเรียนรูต้ลอดชีวิต 

โดยองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลทั้ง 5 องค์ประกอบ
สอดคลอ้งกับแนวคิดการพัฒนาทกัษะของผูเ้รียนแห่งศตวรรษที่ 21 ในการเตรียมพรอ้มรบัมือต่อ
ความท้าทายในศตวรรษที่  21 ด้วยการสั่งสมทักษะความรูเ้ก่ียวกับวัฒนธรรมมนุษย์ ซึ่งเป็น
การศึกษาในเรื่องที่ เก่ียวข้องกับวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร ์
ประวัติศาสตร ์ภาษาและศิลปะ ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ป็นจุดเริ่มตน้ใหบุ้คคลเกิดความรบัผิดชอบตนเอง
และสังคม รวมถึงทักษะส าหรับการเรียนรูต้ลอดชีวิตด้วยการใช้เทคโนโลยีที่อาจท าให้เกิดการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรมที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งในระดับบุคคลและสังคมได้ ซึ่งการใช้
เทคโนโลยีนีเ้องที่ท าใหเ้กิดรูปแบบของพฤติกรรมใหม่เก่ียวกับการเรียนรู ้การสรา้งความร่วมมือ 
การสรา้งสรรคผ์ลงาน การท างาน การแบ่งปันกัน เครือข่ายสังคม การอภิปรายร่วมกันผ่านโลก
ออนไลนม์ากยิ่งขึน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับ ชวพร ธรรมนิตยกุล (2562) ที่ไดศ้ึกษาวิจัย เรื่อง มโนทัศน์
เก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบัดิจิทัลเนทีฟในประเทศไทย ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ
โดยการเก็บขอ้มูลดว้ยการศึกษาเอกสารและการสมัภาษณเ์ชิงลึก โดยการศึกษานีม้ีวตัถุประสงค์
เพื่อศึกษาสภาพแวดลอ้มของความเป็นพลเมืองดิจิทัลบนโลกออนไลน ์และพัฒนาแนวคิดและ
คณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่เหมาะสมกบัดิจิทลัเนทีฟในประเทศไทย โดยไดม้ีการระบถุึง
องค์ประกอบของสภาพแวดลอ้มของความเป็นพลเมืองดิจิทัลบนโลกออนไลนว์่าประกอบด้วย  
1) การเป็นต้นทุนของมนุษย์ในการพัฒนาประเทศ 2) การส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตย  
3) นโยบายเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมดิจิทัล 4) พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัล 5) การใหก้ารศึกษา
เก่ียวกับการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยี และ 6) ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสิ่ง
เหลา่นีล้ว้นมีอิทธิพลต่อการพฒันาแนวคิดเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทัลในบรบิทสงัคมไทยเป็น
อย่างยิ่ง โดยที่แนวคิดในการปฏิบัติต่อสังคมในโลกดิจิทัลไดเ้ชื่อมโยงต่อไปยังโลกทางกายภาพ  
ในชีวิตจรงิในมมุมองของการมีมนุษยธรรม  การเคารพสิทธิ และความความแตกต่างหลากหลาย
ของบุคคลอื่น การมีคุณธรรมและจริยธรรม การมีทักษะทางดิจิทัลเพื่อเป็นผูท้ี่มีทักษะที่หลากหลาย 
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เชิงอาชีพ และมีความเขา้ใจในอตัลกัษณ์ตนเองรวมถึงการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสารอัตลกัษณ์ของ
ตนเองไดอ้ย่างเหมาะสมในฐานะคนไทย นอกจากนัน้ควรใชป้ระโยชนจ์ากบริบททางดิจิทลัเพื่อการ
เรียนรูต้ลอดชีวิตดว้ยความเป็นพลเมืองที่ต่ืนรู ้(Active Citizen) ผูซ้ึ่งสามารถอยู่ในสงัคมไดอ้ย่างมี
ความสุขด้วยความมีจิตสาธารณะและเป็นตัวแทนของการเปลี่ยนแปลงสังคมดิจิทัลอย่าง
สรา้งสรรค ์อย่างไรก็ดี ในการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลใหเ้หมาะสมกับสงัคมไทยนัน้ ตอ้ง
อาศัยความร่วมมือจากหลายภาคส่วนไม่ ว่าจะเป็นรัฐบาลในฐานะผู้บ ริหารนโยบาย 
สถาบันการศึกษาในฐานะผูอ้บรมบ่มเพาะความรู ้ครอบครวัในฐานะผูอ้บรมบ่มนิสยั และสื่อใน
ฐานะผูจ้ัดการขอ้มูลข่าวสารรวมถึงการเป็นพืน้ที่ในการขับเคลื่อนสังคม (ชวพร ธรรมนิตยกุล , 
2562, น. 60-73) 

นอกจากนี ้วรรณากร พรประเสริฐ (2562) ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับ 
การพฒันาแบบวดัและเกณฑป์กติความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนิสิตนกัศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา 
โดยมีวัตถุประสงคข์องการวิจัยเพื่อพัฒนาแบบวัดและเกณฑป์กติความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นิสิตนักศึกษาในสถาบนัอุดมศึกษา เมื่อพิจารณาถึงองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่
ผูว้ิจัยใชเ้ป็นกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัยนัน้เป็นไปตามกรอบแนวคิดของ Ribble M. (2011); 
Park Y. (2016) จนสามารถสังเคราะห์ออกมาเป็นตัวบ่งชี ้ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนิสิต
นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาจ านวน 11 ตัวบ่งชีแ้ละ 26 ตัวบ่งชีย้่อย ดังนี ้(วรรณากร พรประเสริฐ, 
2562, น. 86-95) 

1. การเขา้ถึงดิจิทลั (Digital Access) เป็นการเขา้ถึงเทคโนโลยี และ
และการนึกถึงผูอ่ื้นที่ขาดโอกาสในการเขา้ถึงเทคโนโลยีด้วยว่าบุคคลเหล่านีก้็ควรได้รบัโอกาส  
ในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเหมือนบุคคลอ่ืน ๆ ดว้ยความเท่าเทียมกัน ท่ามกลางเทคโนโลยีดิจิทัล 
ที่เติบโตอย่างรวดเร็ว ซึ่งประกอบดว้ย  1) การมีส่วนร่วมในการใชเ้ทคโนโลยี ซึ่งเป็นความสามารถ
ในมีส่วนร่วมเพื่อใชเ้ทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร ์อินเทอรเ์น็ตไดอ้ย่างเต็มที่ และ 2) การตระหนัก
ถึงบุคคลอ่ืนใหไ้ดร้บัโอกาสในการใชเ้ทคโนโลยี ว่าบุคคลเหล่านีค้วรจะมีโอกาสที่จะใชเ้ทคโนโลยี
ไดเ้ท่าเทียมกนักบัคนอ่ืน ๆ 

2. การท าธุรกรรมทางดิจิทัล (Digital Commerce) เป็นการซือ้ขาย
บนแพลตฟอรม์ดิจิทัล ดว้ยความรอบคอย และมีสติ สามารถยับยั้งชั่งใจ มีการสืบคน้แหล่งที่มา 
หรือเว็บไซต์ของสินค้าอย่างรอบคอบ ประกอบด้วย 1) สามารถขายสินค้าทางดิจิทัลได้อย่าง
เหมาะสม ซึ่งเป็นความสามารถในการขายสินค้าผ่านทางอินเทอรเ์น็ตได้อย่างเหมาะสม และ
ถูกต้องตามกฎหมายของการขายสินค้าออนไลน์ มีการระบุรายละเอียดของสินค้าได้ครบถ้วน  
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ไม่บิดเบือนจากความเป็นจริง 2) สามารถซื ้อสินค้าทางดิจิทัลด้วยความรอบคอบ ซึ่งเป็น
ความสามารถในการซือ้สินคา้ผ่านอินเทอรเ์น็ตดว้ยความรอบคอบ การรูจ้ักยับยั้งชั่งใจ และซือ้
สินคา้อย่างมีสติ และ 3) สามารถสืบค้นแหล่งที่มาหรือเว็บไซตใ์นการท าธุรกรรมดิจิทัล ซึ่งเป็น
ความสามารถในการซื ้อส้นค้าผ่านทางอินเทอรเ์น็ตด้วยความระมัดระวัง มีการตรวจสอบ
แหลง่ที่มาก่อนตดัสินใจซือ้ 

3. การสื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication) เป็นการสื่อสาร
ทางออนไลน ์ผ่านแฟลตฟอรม์ต่าง ๆ ดว้ยความระมัดระวัง มีสติและไม่หลงเชื่อผู้สนทนาง่าย ๆ  
แต่ต้องสื่อสารอย่างสุภาพและให้เกียรติผู้ร่วมสนทนา ประกอบด้วย 1) การระมัดระวังในการ
สื่อสารทางดิจิทลักบัผูร้่วมสนทนา ควรเป็นไปดว้ยความระมดัระวงั และไม่ควรหลงัเชื่อง่าย ๆ และ 
2) การเคารพและใหเ้กียรติผูส้นทนาทางดิจิทลั สื่อสารดว้ยถอ้ยค าที่สภุาพ และยอมรบัความเห็น
ต่างของกนัและกนั 

4. มารยาททางดิจิทัล (Digital Etiquette) เป็นความสามารถในการ
ช่องทางออนไลน์เพื่อสรา้งความสัมพันธ์กับดีกับผู้อ่ืน  เอาใจใส่ หรือเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนในโลก
ออนไลน ์รูจ้กัควบคมุอารมณข์องตนเอง เพื่อใหเ้กิดการใชง้านในสงัคมออนไลนไ์ดอ้ย่างมีความสขุ 
ประกอบดว้ย 1) การสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั ซึ่งเป็นความสามารถในการสรา้ง
ความสมัพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืนในโลกออนไลน ์ดว้ยการแสดงน า้ใจ หรือการเอาใจใส่ผูอ่ื้นในโลก
ออนไลน์ 2) การควบคุมอารมณ์ของตนเองในโลกดิจิทัล ซึ่งเป็นความสามารถในการควบคุม
อารมณ ์ยบัยัง้ชั่งใจตนเองเมื่อตอ้งเผชิญกับการสนทนาที่ก่อใหเ้กิดความไม่พึงพอใจ และ 3) การ
รูจ้กักาลเทศะในการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลั 

5. การรูเ้ท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นความสามารถในการ
ประเมินข่าวสารที่ไดร้บัมาอย่างมีวิจารณญาณ และไม่ตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพ ประกอบดว้ย คือ 
1) การประเมินข้อมูลข่าวสารทางดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง คือการประเมินความน่าเชื่อถืออย่างมี
วิจารณญาณ 2) การส่งต่อขอ้มลูข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นความสามารถ
ในการส่งต่อหรือเผยแพร่ข้อมูลทางออนไลน์ไปยังบุคคลอ่ืนในโลกออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม  
คิดก่อนส่ง ศึกษาขอ้มูลว่าขอ้มูลที่ตนเองมีนั้น เป็นความจริงและน่าเชื่อถือหรือไม่ และ 3) การ
สรา้งสรรคข์อ้มลูทางดิจิทลั ซึ่งเป็นความสามารถในการน าเรื่องราวหรือขอ้มลูต่าง ๆ มาสรา้งสรรค์
ผ่านสื่อสงัคมออนไลนไ์ดอ้ย่างเกิดประโยชน ์  
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6. กฎหมายดิจิทัล (Digital Law) เป็นการป้องกันและควบคุมการ
กระท าผิดต่าง ๆ บนโลกดิจิทลั โดยหลีกเลี่ยงขอ้มมลูที่ไม่เป็นความจิรง เพื่อป้องกนัการเกิดความ
เสียหายแก่ตนเองและผู้อ่ืน อีกทั้งรวมถึงการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา อันจะท าให้เกิดผล
กระทบตามมา ประกอบด้วย 1) การหลีกเลี่ยงการเผยแพร่ข้อมูลทางดิจิทัลที่เป็นเท็จ ซึ่งเป็น
ความสามารถในการหลีกเลี่ยงการเผยแพรข่อ้มลูข่าวสารต่าง ๆ ที่เป็นเท็จผ่านทางออนไลน ์ตอ้งมี
การตรวจสอบขอ้มูลข่าวสารที่ตนเองไดร้บัก่อนว่าน่าเชื่อถือหรือไม่ ข้อเท็จจริงเป็นอย่างไร และ  
2) การหลีกเลี่ยงการละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญาทางดิจิทัล ไม่ละเมิดผลงานของผูอ่ื้น  ไม่สรา้ง
ความเสียหาย รวมทัง้ไม่น ามาเพื่อใชส้รา้งประโยชนใ์หต้นเอง  

7. สิทธิและความร ับผิดชอบทางดิจ ิท ัล  (Digital Rights and 
Responsibilities) เป็นการหลีกเลี่ยงการเขา้ถึงขอ้มูลส่วนตวัของผูอ่ื้นโดยไม่ไดร้บัอนุญาต รวมทัง้
การน าผลงานของผูอ่ื้นมาเป็นของตน ประกอบดว้ย 1) การหลีกเลี่ยงการละเมิดความเป็นส่วนตัว
ของผู้อ่ืนทางดิจิทัล ไม่น าข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืนไปเผยแพร่โดยไม่ได้รบัอนุญาต และ 2) การ
หลีกเลี่ยงการขโมยความคิดหรือผลงานของผูอ่ื้นทางดิจิทลัมาเป็นของตน 

8. สุขภาพกายและใจทางดิจิทัล (Digital Health and Wellness) 
การจัดเวลาอย่างเหมาะสมส าหรบัการใชง้านทางดิจิทัลที่ไม่กระทบกับสุขภาพกายและใจของ
ผูใ้ช้งาน ประกอบด้วย 1) การจัดสรรเวลาในการใชง้านสื่อสังคมออนไลน์และการท างานผ่าน
อุปกรณ์ดิจิทัล ดว้ยความเหมาะสม และ 2) การรูจ้ักใชช้ีวิตออนไลนแ์ละออฟไลนไ์ดอ้ย่างสมดุล 
ทัง้ชีวิตในโลกแห่งความเป็นจรงิและชีวิตในโลกเสมือน 

9. การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Security) การปกป้อง
ขอ้มูลส่วนตัวจากมิจฉาชีพ สื่อสังคมออนไลนห์รือจากเว็บไซต ์หรือการดาวนโ์หลดขอ้มูลต่าง ๆ 
ดว้ยความรอบคอบ เพื่อป้องกันผลกระทบที่จะส่งถึงเรา ประกอบดว้ย 1) การปกป้องขอ้มูลทาง
ดิจิทัลของตนเอง รูจ้ักวิธีการป้องกันขอ้มูลไดอ้ย่างเหมาะสม และ 2) การเขา้ถึงขอ้มูลทางดิจิทัล
ดว้ยความรอบคอบ มีความระมดัระวงัในการเขา้ถึงขอ้มลูต่าง ๆ 

10. อตัลกัษณท์างดิจิทลั (Digital Identity) การสรา้งเรื่องราวของตนเอง
ทางดิจิทัล ที่ยังค าถึงถึงความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวได้อย่างเหมาะสม ประกอบดว้ย  
1) การสรา้งขอ้มลูส่วนตวัทางดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นความสามารถในการสรา้งขอ้มลูส่วนตวั
ทางดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม ไม่ระบขุอ้มลูส่วนตวัที่ส  าคญั ๆ หรือขอ้มลูที่ลึกซึง้อ่อนไหวมากเกินไป
ในโลกออนไลน ์และ 2) การเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัทางดิจิทัลดว้ยความระมดัระวัง คือการเปิดเผย
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ขอ้มูลส่วนตัวหรือรายละเอียดของตนเองในลกัษณะต่าง ๆ ลงในโลกออนไลนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม
และมีความระมดัระวงั 

11. ความปลอดภัยในการใชดิ้จิทัล (Digital Safety) การจัดการการ
ถูกกลั่นแกลง้ รงัแกบา้นทางไซเบอร ์เพื่อป้องกนัความเสียหายต่อร่างกายและจิตใจ  ประกอบดว้ย 
1) การจัดการการถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร ์การรับมือกับปัญหาการถูกกลั่นแกล้งในโลก
ออนไลน ์เมื่อตนเองตอ้งตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกลง้ไดอ้ย่างเหมาะสม 2) การหลีกเลี่ยงการ
กลั่นแกล้งผู้อ่ืนบนโลกไซเบอร ์ไม่ส่งต่อหรือเผยแพร่และไม่ข่มขู่ดูหมิ่นบุคคลอ่ืนให้เกิดความ
เสียหายทัง้ทางรา่งกายและจิตใจ 

นอกจากนี ้ พิมพ์ตะวัน จันทัน (2563) ได้ท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับ 
คุณลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงคข์องการวิจัย
เพื่อศึกษาคุณลกัษณะของพลเมืองดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรี โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจัยแบบ
ผสมผสานวิธี (Mixed Method) เมื่อพิจารณาถึงองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ผูว้ิจยั
ใชเ้ป็นกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจยันัน้เป็นไปตามกรอบแนวคิดของ (Choi, M., 2016) โดยจาก
การศึกษาผู้วิจัยได้ก าหนดคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรี
ออกเป็น 5 ดา้น ดงันี ้(พิมพต์ะวนั จนัทนั, 2563, น. 430-444) 

ดา้นที่ 1 ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยี มีพฤติกรรมบ่งชี ้คือ 1) ความรูแ้ละ
ทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีและการน ามาใชใ้หเ้กิดประโยชน ์2) การมีเจตคติที่ดี 3) การเคารพสิทธิ 
เสรีภาพและความคิดเห็นของผูอ่ื้น และ 4) การใชเ้ทคโนโลยีภายใตก้ฎหมายก าหนด  

ด้านที่  2 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน มีพฤติกรรมบ่งชี ้ คือ 1) การมี
ความรบัผิดชอบต่อสงัคม และ 2) การเขา้รว่มกิจกรรมต่าง ๆ ที่เป็นประโยชนต่์อสงัคม 

ด้านที่  3 การมีจริยธรรมในการใช้สื่อดิจิทัล มีพฤติกรรมบ่งชี ้ คือ  
1) การมีมารยาทในการใชส้ื่อดิจิทลั และ 2) การใชส้ื่อดิจิทลัโดยการค านึงถึงหลกัคณุธรรม 

ดา้นที่ 4 ทักษะการมีวิจารณญาณในการใช ้สื่อมีพฤติกรรมบ่งชี ้คือ 
1) การมีความสามารถในการใช ้การเขา้ใจ การเขา้ถึงสื่อและขอ้มูลดิจิทัล และ 2) การมีวิจารณญาณ
ในการใชส้ื่อดิจิทลั  

ดา้นที่ 5 ทักษะในการรกัษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน ์ 
มีพฤติกรรมบ่งชี ้คือ 1) การปอ้งกนัภยัคกุคามบนโลกออนไลน ์และ 2) การค านึงถึงความปลอดภยั
ในการใชง้านและการเก็บรกัษาขอ้มลูสว่นตวั 
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จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า ความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษาระดับอุดมศึกษา
ทั่วไปมุ่งเน้นที่การมีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับบริบทของสังคม วัฒนธรรม กฎหมาย คุณธรรม
จรยิธรรม และการใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภยั และมีวิจารณาญาณในการใชง้าน  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัองคป์ระกอบของความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลทัง้ 3 กลุ่ม การนีผู้ว้ิจัยจึงไดท้ าการสงัเคราะหเ์พื่อก าหนดองคป์ระกอบของความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูโดยมีรายละเอียดดงัตาราง 3 
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จากตารางการสังเคราะหอ์งคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู ผูว้ิจยัจึงไดส้รุปและก าหนดนิยามและองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบั
การวิจยัเพื่อพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูในครัง้นีโ้ดยผูว้ิจยัไดน้ าเอาแนวคิดของ Ribble M. (2015); ISTE (2015); Park 
Y. (2016); Choi M., Cristol D., and Gimbert B. (2018) เป็นหลักในการคัดเลือกและพัฒนา
องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งมีการพิจารณาความ
สอดคลอ้งและสภาพบรบิทของสงัคมไทยร่วมดว้ยในการพิจารณา ไม่ว่าจะเป็นประเด็นของปัญหา
เก่ียวกับเนือ้หาต่าง ๆ ที่ตอ้งเผชิญ ความเสี่ยงและความปลอดภัยที่เกิดขึน้ การกลั่นแกลง้กันบน
โลกออนไลน ์ความเหลื่อมล า้จากการเขา้ถึงและการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั สภาพแวดลอ้มที่อยู่
รอบข้างตัวของผู้เรียน การรบัมือ บทบาทและการแก้ปัญหา รวมถึงการตระหนักถึงการเคารพ
ตนเองและบคุคลอื่น และการรูจ้กัปกปอ้งตนเองและผูอ่ื้น โดยมีรายละเอียดสรุปดงันี ้

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครู หมายถึง นกัศึกษาวิชาชีพครูที่มี
พฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสมและเกิดประโยชนต่์อตนเองและผูอ่ื้น 
มีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตนเองบนโลกออนไลน ์สามารถปกป้องตนเองและบุคคลอ่ืน
ใหป้ลอดภัยจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลโดยไม่เกิดผลกระทบต่อบุคคลอ่ืนและสามารถรบัมือ
และจัดการกับผลกระทบที่เกิดขึน้กับตนเองได้ และสามารถอยู่ร่วมกันในสงัคมดิจิทัลไดอ้ย่างมี
ความสขุ ซึ่งประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกั โดยความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาวิชาชีพ
ครูประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั และ 11 ตวับ่งชีด้งันี ้

องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม ประกอบดว้ย 
4 ตวับ่งชี ้คือ 

1. มารยาททางดิจิทัล (Digital Etiquette) เป็นความสามารถในการใชช้่องทาง
ของเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสรา้งความสมัพันธ์ที่ดีกับผูอ่ื้นในโลกดิจิทัล เอาใจใส่ หรือเห็นอกเห็นใจ
ผู้อ่ืนในโลกออนไลน์ รูจ้ักควบคุมอารมณ์ของตนเอง เมื่อมีการสนทนาทางดิจิทัลที่ท าให้เกิด
ความรูส้ึกไม่พงึพอใจ และรูจ้กักาลเทศะในการใชง้านอุปกรณดิ์จิทลั เพื่อใหเ้กิดการใชง้านในสงัคม
ออนไลนไ์ดอ้ย่างมีความสขุ 

2. การเข้าถึงดิจิทัล (Digital Access) เป็นความสามารถในการมีส่วนร่วม
ทางเทคโนโลยีเพื่อกา้วสู่ความเป็นพลเมืองดิจิทัล มีการตระหนักถึงการขาดโอกาสของผูอ่ื้น โดย
ค านึงว่าควรไดร้บัโอกาสดว้ยความเท่าเทียมกนั ท่ามกลางเทคโนโลยีดิจิทลัที่เติบโตอย่างรวดเรว็ 
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3. การใชดิ้จิทัล (Digital Use) เป็นความสามารถในการใชง้าน การควบคุม 
และการจดัการการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลและสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างสมดุลทัง้ในโลกออนไลนแ์ละออฟไลน์
เพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุต่อการด ารงชีวิต 

4. กฎหมายทางดิจิทัล (Digital Law) คือกฎหมายที่มีไว้เพื่อป้องกันและ
ควบคมุการกระท าผิดต่าง ๆบนเทคโนโลยี ปอ้งกนัขอ้มลูที่ไม่เป็นความจรงิ ที่จะส่งผลกระทบต่อทัง้
ตนเองและผูอ่ื้น เช่น ทรพัยส์ินทางปัญญา เป็นตน้ 

องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่างมีความสขุ ประกอบดว้ย 
4 ตวับ่งชี ้คือ 

1. การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นการรูเ้ท่าทัน และสามารถ
ประเมินความน่าเชื่อถือของขอ้มลู ไม่หลงเชื่อง่าย ๆ รว่มถึงการสง่ต่อขอ้มลูที่ถกูตอ้งและเหมาะสม 

2. การสื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication) เป็นการสื่อสารโดยใช้
ช่องทางออนไลน ์ควรใชด้ว้ยความระมดัระวงั ไม่หลงเชื่อคู่สนทนาง่าย ๆ ในขณะเดียวกนัก็ควรจะ
ใหเ้กียรติกนัและกนั เพื่อไม่ใหเ้กิดความแตกแยกกนั อนัจะน าว่าถึงซึ่งการทะเลาะวิวาท 

3. อัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Identity) เป็นการสรา้งตัวตนบนโลก
ออนไลนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม และปลอดภยั และไม่ก่อใหเ้กิดอนัตราย รวมถึงการจดัการตวัตนในโลก
ออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็นบุคลิกภาพ การแสดงออก และการจดัการกับผลกระทบที่เกิดจากการแสดง
ตวัตนบนโลกออนไลนท์ัง้ในระยะสัน้และระยะยาวได ้

4. ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นความสามารถ
ในการวิเคราะหแ์ยกแยะระหว่างขอ้มลูที่ถกูตอ้ง และขอ้มลูที่ผิด ขอ้มลูที่มีเนือ้หาดีและขอ้มลูที่เขา้
ข่ายอันตราย ขอ้มูลติดต่อทางออนไลนท์ี่น่าตัง้ขอ้สงสยัและน่าเชื่อถือได ้โดยอยู่ภายใตฐ้านของ
การคิดเชิงเหตแุละผล 

องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
ประกอบดว้ย 3 ตวับ่งชี ้คือ 

1. สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั (Digital Rights and Responsibilities) 
การหลีกเลี่ยงการเขา้ถึงขอ้มลูส่วนตวัของบุคคลอ่ืนอย่างเหมาะสม และตอ้งไดร้บัอนุญาต เพื่อจะ
ไดไ้ม่ก่อใหเ้กิดความเสียหายแก่บุคคลนัน้ไ รวมทัง้หลีกเลี่ยงการท าความคิดและผลงานของผูอ่ื้น
มาเป็นของตนเอง 

2. การรกัษาความปลอดภยัจากการใชง้านอปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลั (Digital 
Security) เป็นการปกป้องขอ้มูลทางดิจิทัลของตนเองจากมิจฉาชีพ หรือผูไ้ม่หวังดี รวมถึงการ
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เขา้ถึงขอ้มลูทางดิจิทลัในสื่อสงัคมออนไลนห์รือจากเว็บไซต ์หรือการดาวนโ์หลดขอ้มลูต่าง ๆ ดว้ย
ความรอบครอบ 

3. ความปลอดภยัในการใชง้านสื่อดิจิทลั (Digital Safety) เป็นความสามารถ
ในการจัดการการถูกกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ์เพื่อไม่ใหต้กเป็นเหยื่อของการรงัแกกันผ่านทางไซ
เบอร ์และหลีกเลี่ยงการกลั่นแกลง้ผูอ่ื้นบนโลกไซเบอรเ์พื่อไม่ให้เกิดความเสียหายทัง้ทางร่างกาย
และจิตใจ 

1.3 เคร่ืองมือวัดและประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
เมื่อพิจารณาถึงประเด็นของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลความเป็น

พลเมืองดิจิทัลส่วนใหญ่ที่พบในปัจจุบันมักปรากฎอยู่ในรูปแบบของการเป็นเครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษาวิจยัของนักวิชาการทัง้ในประเทศและในต่างประเทศ จะพบว่าโดยส่วนใหญ่จะเป็นการ
สรา้งเครื่องมือวดัและประเมินผลในลกัษณะของแบบสอบถามแบบมาตรสว่นประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับโดยใช้เทคนิคของลิเคิรท์ (Likert Scale) โดยมีแนวทางในการสรา้งเครื่องมือที่
แตกต่างกันออกไปตามกรอบแนวคิด และจุดมุ่งหมายของการใชเ้ครื่องมือ ซึ่งส่วนใหญ่ก็ยังคง
สรา้งเครื่องมือวัดและประเมินผลความเป็นพลเมืองดิจิทัลตามกรอบแนวคิดของ Ribble M. 
(2015) ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือวิจยัของ ปอส ์ไกรวิญญ์ (2560); ดลวฒัน ์วงษ์จนัทร (2561); ไพลิน
รตัน์ กุณสิทธิ์ (2560); Al-Zahrani, A. (2015) และสรา้งเครื่องมือวัดและประเมินผลความเป็น
พลเมืองดิจิทัลตามกรอบแนวคิดของสมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ (ISTE., 2015) เช่น 
เครื่องมือวิจัยของ ฐิติยา เนตรวงษ์ (2557); ชัญญาภัค ใยดี (2561) และยงัมีบางส่วนที่สรา้งและ
พฒันาเครื่องมือการวดัและประเมินผลจากการสงัเคราะหง์านวิจยัต่าง ๆ โดยเฉพาะเครื่องมือวิจยั
ของ เศกสรร สกนธวฒัน ์(2560); ชนญัสรา อรนพ ณ อยุธยา (2560); Choi, M. (2015); Choi, M. 
(2017) ดงัรายละเอียดแสดงในตาราง 4 
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จากตารางที่ 4 พบว่า ลกัษณะของเครื่องมือวดัความเป็นพลเมืองดิจิทัลในประเทศ
ไทยและต่างประเทศที่พัฒนาขึน้ใหม่  หรือมีการปรบัปรุงจากนักวิชาการ หรือหน่วยงานต่าง ๆ  
ต่างก็มีจุดมุ่งหมายของการใชเ้ครื่องมือวัดที่แตกต่างกันออกไป ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาเพื่อสรา้ง
มาตรวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลั เพื่อใชใ้นการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ นอกจากนีย้งัพบการพฒันา
เครื่องมือวัดเพื่อน าไปใช้วัดในกลุ่มเป้าหมายที่มีความหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นผู้เรียน ผู้สอน 
ผู้บริหารสถานศึกษา หรือแม้แต่บุคคลทั่ วไป  โดยลักษณะของแบบวัดส่วนใหญ่จะเป็น
แบบสอบถามหรือแบบรายงานการประเมินตนเอง  (self-report questionnaires) ที่มีมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) ทั้งแบบ 5 ระดับและ 7 ระดับ ทั้งนีใ้นการเลือกใช้เครื่องมือวัดใน
ลกัษณะใดก็ตามผูใ้ชค้วรเลือกตามวตัถปุระสงคข์องการศึกษาและคณุลกัษณะของกลุ่มเปา้หมาย
ที่ใชใ้นการศกึษาเป็นส าคญั 

1.4 การส่งเสริมและพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
การส่งเสรมิและพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัก็มีหลาย ๆ ประเทศที่ใหค้วามสนใจ

และเกิดการพัฒนาเป็นโครงการต่าง ๆ ที่มีความโดดเด่นในระดับชาติ และภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก 
ผ่านการด าเนินการใหค้วามรูเ้ก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลผ่านการจัดกิจกรรม หลกัสูตรของ
โรงเรียน รวมถึงกลไกในการสนับสนุนในรูปแบบอ่ืน ๆ โดยมีรายละเอียดดังนี ้(UNESCO, 2015, 
pp. 38-39) 

ประเทศสิงคโปรท์ี่มีจุดเนน้ดา้นสขุภาวะทางไซเบอรข์องพลเมืองสิงคโปร ์(Singapore’s  
Cyber Wellness Framework) ซึ่งเป็นความเป็นอยู่ที่ดีของผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ต การมีความเขา้ใจใน
บรรทดัฐานพฤติกรรมที่เหมาะสมและมีความรบัผิดชอบในการใชอ้ปุกรณเ์คลื่อนที่และเทคโนโลยี
อินเทอรเ์น็ต รวมทั้งความรู้ ทักษะ ค่านิยมและทัศนคติเก่ียวกับวิธีป้องกันตนเองและผู้ใช้
อินเทอรเ์น็ตคนอ่ืน ๆ การหลีกเลี่ยงอนัตรายบนโลกออนไลนแ์ละประเมินผลกระทบที่จะไดร้บั และ
การแสวงหาคุณภาพชีวิตทางกายและทางจิตสังคมเชิงบวกของผูเ้รียนในการใชง้านเทคโนโลยี
โทรศัพท์มือถือและอินเทอรเ์น็ต จนกลายเป็นการจัดหลักสูตรในการศึกษาภาคบังคับในปี  
ค.ศ. 2014 ส าหรบันักเรียนที่มี อายุ 7-18 ปี ในโรงเรียนของรฐั โดยหลกัสูตรสุขภาวะทางไซเบอร ์
(Cyber Wellness) มีวตัถุประสงคเ์พื่อใหน้กัเรียนมีความสามารถทางสงัคมและอารมณต์ลอดชีวิต 
และมีค่านิยมที่ดีเพื่อใหเ้ป็นผูใ้ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดอ้ย่างปลอดภยั มีมารยาท 
และมีความรบัผิดชอบ ดงัรายละเอียดแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5 กรอบหลกัสตูรสขุภาวะทางไซเบอรข์องสิงคโปร ์(Singapore’s Cyber Wellness) 

สามหลกัการ – สามแนวคดิใหญ่ - สี่ประเดน็ 
3 หลกัการ 

(3 Principles) 
3 แนวคิดหลกั  
(3 Big Ideas) 

4 ประเด็น 
(4 Themes) 

8 หัวข้อ 
(8 Topics) 

1.  การเคารพตนเอง 
และผูอ้ื่น (Respect for 
Self & others) 

ตวัตน (Identity) - ตวัตนทางไซเบอร ์ 
(Cyber Identity) :  
ตวัตนที่มีสขุภาพด ี

- การใชไ้ซเบอร ์ 
(Cyber Use) :  
การมชีีวิตที่สมดลุและการ
ใชง้านท่ีสมดลุ 

- ตวัตนและการ แสดงออก
ทางออนไลน ์

- การใชไ้อซีทีอยา่งสมดลุ 

2.  การใชไ้อซีทีอย่าง 
ปลอดภยัและ รบัผิดชอบ 
(Safe & Responsible 
Use) 

ความสมัพนัธ ์
(Relationships) 

- ความสมัพนัธท์างไซเบอร ์ 
(Cyber Relationships) : 
ปลอดภยัและมีความหมาย 

- จรรยามารยาท 
- การกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์
- ความสมัพนัธท์าง 

ออนไลน ์

3.  อิทธิพลเชิงบวก  
ของเพื่อน (Positive 
Peer Influence) 

ทางเลือก 
(Choices) 

- ความเป็นพลเมืองไซเบอร ์
(Cyber Citizenship) : 
แสดงออกในเชงิบวก 

- เก่ียวกบัโลกไซเบอร ์
- การจดัการพฤติกรรมและ

เนือ้หาสาระ 
- ช่องทางตดิต่อทางไซเบอร ์

ที่มา : https://www.moe.gov.sg/education/programmes/social-and-emotional-learning/cyber-wellness 

ประเทศมาเลเซีย มีโครงการระดับชาติดา้นความปลอดภัยทางไซเบอรข์องมาเลเชีย 
(Malaysia’s national cyber safety campaigns) ประกอบดว้ย 2 โครงการที่เก่ียวกับการจัดการ
ปัญหาความปลอดภยัทางไซเบอร ์

โครงการ Cyber Security Awareness for Everyone (Cyber SAFE) จัดท าโดย
กระทรวงวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี และนวัตกรรม ที่มุ่งเนน้ตอ้งการเสริมสรา้งความตระหนักของ
ประชาชนเก่ียวกบัประเด็นทางเทคโนโลยีและสงัคมที่ผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตเผชิญอยู่ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ประเด็นที่เก่ียวกับความเสี่ยงทางออนไลน ์โดยการมุ่งเนน้การใหค้วามรูใ้นเก่ียวกบัการปฏิบติัตน  
ที่เก่ียวกบัประสบการณบ์นโลกออนไลนแ์ละความปลอดภยัทางไซเบอร ์ 

โครงการ Klik Dengan Bijak เป็นการรณรงค์เรื่องการตระหนักรูข้องประชาชน
เก่ียวกบัความปลอดภยัทางอินเทอรเ์น็ต โดยมีการปลกูฝังการใชอิ้นเทอรเ์น็ตในเชิงบวกบนพืน้ฐาน

https://www.moe.gov.sg/education/programmes/social-and-emotional-learning/cyber-wellness
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ความปลอดภยั ความรอบคอบ และมีความรบัผิดชอบ โดยมุ่งใหผู้ใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตเห็นความส าคัญ
ของการควบคุมตนเองเพื่อลดการละเมิดทางอินเทอรเ์น็ต สรา้งจิตส านึกความรบัผิดชอบของผูใ้ช้
อินเทอรเ์น็ตตามหลักจริยธรรม และให้ความส าคัญต่อผู้อ่ืน ในส่วนของผู้ผลิตเนื ้อหาบนโลก
ออนไลนแ์ละผูใ้ชง้านตอ้งมีความเขา้ใจเก่ียวกับเทคโนโลยีและเนือ้หาของสื่อสมัยใหม่และสรา้ง
สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยส าหรบัผู้ใช้อินเทอรเ์น็ตเว็บไซต์ โดยมีการจัดให้มีค าแนะน าในการ
จดัการปัญหาต่าง ๆ เช่น การกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์โรคติดเกม และความเป็นสว่นตวัของขอ้มลู 

ประเทศออสเตรเลีย เน้นการส่งเสริมให้ความรู้เรื่องพลเมื องดิจิทัลและความ
ปลอดภยัทางไซเบอรใ์นเด็กทัง้ในระดบัรฐับาลกลางและระดบัมลรฐั ประกอบดว้ย 4 โปรแกรมดงันี ้ 

1. ThinkUKnow เป็นการร่วมมือของหน่วยงานต ารวจของรัฐบาลกลาง
ออสเตรเลีย (Australian Federal Police) กบัภาครฐั และกองก าลงัตรวจดินแดนและพันธมิตรใน
อตุสาหกรรมต่าง ๆ เพื่อเปิดตวัในปี ค.ศ. 2009 โดยเป็นฟรีโปรแกรมที่เก่ียวกบัดา้นความปลอดภยั
ทางไซเบอรท์ี่ช่วยใหเ้ด็ก พ่อแม่ ผูป้กครองและครูเขา้ถึงความรูด้า้นความปลอดภยัทางไซเบอรผ์่าน
โรงเรียน และองคก์รต่าง ๆ ทั่วออสเตรเลีย โดยมุ่งเนน้ที่พ่อแม่ผูป้กครอง และครู ที่ควรที่จะเรียนรู้
วิธีการใชเ้ทคโนโลยีในเชิงบวก และไม่ควรกงัวลเพียงเรื่องการใชเ้ทคโนโลยีในทางที่ผิด และความ
เสี่ยงที่อาจเกิดขึน้เท่านัน้ โดยโครงการนีท้  าผ่านการประชุมผ่านระบบวิดีโอคอนเฟอเรนซ ์(Video 
Conference) ที่ด  าเนินการโดยอาสาสมคัรดา้นการบงัคบัใชก้ฎหมายและพนัธมิตรในอุตสาหกรรม
ต่าง ๆ 

2. Stay Smart Online เป็นการที่กระทรวงการสื่อสารและศิลปะเป็นเจา้ภาพใน
การจดัท าเว็บไซต ์Stay Smart Online ซึ่งมีวตัถปุระสงคเ์พื่อช่วยใหป้ระชาชนมีความรูค้วามเขา้ใจ
เก่ียวกับความเสี่ยงบนสังคมออนไลน ์และรูข้ั้นตอนที่จะสามารถใช้ปกป้องขอ้มูลออนไลนข์อง
ตนเอง โดยเว็บไซตม์ีที่ส  าคัญส าหรบัพ่อแม่ ผูป้กครอง และครู เก่ียวกับปัญหาต่าง  ๆ ที่เด็กอาจ
เผชิญบนโลกออนไลน ์และยังมีขอ้มูลเฉพาะส าหรบัเด็กเก่ียวกับการใชส้ื่อสงัคมอย่างปลอดภัย  
อีกดว้ย 

3. National Safe Schools Framework เป็นการท างานร่วมกันของกระทรวง 
ศึกษาธิการกับกระทรวงการสื่อสารและศิลปะในประเด็นเก่ียวกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
ในโรงเรียน โดยมีวัตถุประสงคใ์หค้รูและนักเรียนในทุกโรงเรียนมีความรูเ้รื่องความปลอดภัยทาง  
ไซเบอรโ์ดยการใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ (Evidence-Based Cyber-Safety Education) ภายใต้
กรอบแนวคิดความปลอดภัยแห่งชาติของกระทรวงศึกษาธิการ ที่มีแหล่งขอ้มูลส าคัญของ Safe 
Schools Hub ที่คอยสนับสนุนช่วยใหชุ้มชนและโรงเรียนสามารถช่วยกนัสรา้งวฒันธรรมเชิงบวก



 79 

 

ในโรงเรียน และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เช่น การกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์นอกจากนีย้ังมีการเชื่อมต่อ 
ไปยังแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  เช่น Cybersmart Program ปัจจุบันบริหารงานโดยส านักงานคณะกรรมาธิการ  
E-Safety ส าหรบัเด็ก และเว็บไซตก์ารศึกษา Bullying No Way! เพื่อป้องกันการกลั่นแกลง้ทาง 
ไซเบอรใ์นโรงเรียนต่าง ๆ 

4. Cybersmart ที่บริหารจัดการโดย Australian Communications and Media 
Authority (ACMA) โดยโครงการนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อสนับสนุนและส่งเสริมให้เด็กและเยาวชน  
มีส่วนร่วมในดา้นเศรษฐกิจดิจิทัล พรอ้มทัง้มีความรบัผิดชอบในการปกป้องตนเองและผูอ่ื้นดว้ย  
มีการแสดงออกในเชิงบวก มีจริยธรรมและมีพฤติกรรมออนไลนท์ี่เหมาะสมอนัแสดงออกถึงการมี
ส่วนร่วมในเชิงบวก การรูจ้ักโลกออนไลน์และการเลือกใช้ข้อมูลต่าง  ๆ อย่างมีสติ (Engage 
positively. Know your online world. Choose Consciously.) โดยกลุ่มเป้าหมายหลัก คือ เด็ก 
เยาวชน ผูป้กครอง ครูและเจา้หน้าที่หอ้งสมุด โดยเป็นโครงการที่เน้นเก่ียวกับความเป็นส่วนตัว 
ความปลอดภัย ความมั่นคง ชื่อเสียงทางดิจิทลั ความสมดุลของการใชง้าน ความรบัผิดชอบ การ
รูเ้ท่าทันสื่อและเนื ้อหากฎหมาย ภายใต้ 4 แนวคิดหลัก ดังนี ้ 1) ร่องรอยทางดิจิทัล (Digital 
footprint) 2) ความมีชื่อเสียงทางดิจิทัล (Digital reputation) 3) ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 
Citizenship) และ 4) การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลั (Digital Media Literacy) โดยมีการจดัเตรียมรูปแบบ
กิจกรรมและสื่อสนบัสนนุส าหรบักลุม่เปา้หมายไวอ้ย่างหลากหลาย 

ประเทศคาซัคสถาน ได้จัดท าโครงการ Safe Kaznet ซึ่งก่อตั้งขึน้โดยองค์การ
สาธารณะสมาคมอินเทอรเ์น็ตของคาซัคสถาน  (Internet Association of Kazakhstan) และ
ด าเนินงานร่วมกับกระทรวงที่ เก่ียวข้องและผู้แทนของอุตสาหกรรมอินเทอรเ์น็ตในประเทศ
คาซคัสถาน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อป้องกนัการน าเสนอเนือ้หาที่ผิดกฎหมาย การโฆษณาชวนเชื่อ
ของพวกหัวรุนแรง การโฆษณาชวนเชื่อของกลุ่มผูก้่อการรา้ยและการโฆษณาชวนเชื่อที่เก่ียวขอ้ง
กับยาเสพติด สื่อลามก และเนือ้หาที่มีความโหดรา้ยรุนแรง โดยเป้าหมายของ Safe Kaznet จะ
เป็นการส่งเสริมและพัฒนาสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสมบนโลกออนไลนโ์ดยค านึงถึงผลประโยชน์
ของผูใ้ชท้ัง้หมดของประเทศ 

ประเทศนิวซีแลนด ์ที่รฐับาลนิวซีแลนดต์ระหนักถึงโอกาสและความเสี่ยงของการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการส่งเสริมความปลอดภัยทางไซเบอร์ และการรบัรู ้
เก่ียวกับโลกออนไลน ์โดยมีโครงการที่ส  าคญัและไดร้บัการสนบัสนุนจากกระทรวงศึกษาธิการ คือ 
โครงการ Netsafe ที่ก่อตัง้ขึน้ในปี ค.ศ. 1998 เป็นองคก์รพหุภาคีที่ไม่หวงัผลก าไรจากหลากหลาย
ภาคส่วน ไม่ว่าจะเป็นภาครฐับาล การศึกษา กฎหมาย อุตสาหกรรม ชุมชน พ่อแม่ผู้ปกครอง  
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เด็กและเยาวชน ที่ตอ้งส่งเสรมิประเด็นของการใชเ้ทคโนโลยีออนไลนไ์ดอ้ย่างปลอดภยัและมีความ
รบัผิดชอบ โดยพยายามที่จะช่วยใหโ้รงเรียนแต่ละโรงเรียนสามารถพฒันาสภาพแวดลอ้มออนไลน์
ที่ปลอดภัยส าหรบันักเรียนและครู ดว้ยการสนับสนุนของกระทรวงศึกษาธิการโครงการ Netsafe 
จึงไดผ้ลิต Kit for Schools ชุดแรกซึ่งเป็นที่รูจ้ักกันเป็นครัง้แรกว่า “The Internet Safety Kit” โดย
ชดุเครื่องมือนีช้่วยใหโ้รงเรียนสามารถจดัการกบัความปลอดภยัของนกัเรียนและสนบัสนุนการเป็น
พลเมืองแบบดิจิทัล เนื่องจากการที่สภาพแวดลอ้มออนไลนแ์ละเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเรว็จึงมีการตรวจทานชดุเครื่องมือนีอ้ย่างสม ่าเสมอ และผ่านการ
พัฒนาปรับปรุงมาแล้ว 4 ครั้งตั้งแต่เริ่มก่อตั้ง ผ่านการให้ค าปรึกษาแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 
ปัจจบุนัมีการพฒันาชุดเครื่องมือภายใตก้รอบ 7 ขัน้ตอนเพื่อใหม้ั่นใจถึงสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้
ที่ปลอดภยัทางไซเบอรโ์ดยมีพลเมืองดิจิทลัเป็นแกนหลกั Netsafe ไดพ้ฒันาความปลอดภยัทางไซ
เบอรรู์ปแบบใหม่ที่เรียกว่า “Learn, Guide, Protect (LGP)” เพื่อตอบสนองต่อความต้องการที่
เปลี่ยนแปลงไปของโรงเรียนต่าง ๆ อีกดว้ย โดยที่ LGP แบ่งเป็น 3 องคป์ระกอบ คือ 1) ทักษะที่
นกัเรียนตอ้งเรียนรูเ้พื่อใหต้ัวเองปลอดภัยจากการใชง้านบนโลกออนไลน์ 2) ค าแนะน าที่จ  าเป็นที่
จะตอ้งเรียนรูเ้พื่อจัดการกับปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้บนโลกออนไลน์ และ 3) กลไกการป้องกันที่
โรงเรียนสามารถใช้เพื่อปรับปรุงความปลอดภัยของโรงเรียนได้ทันที  โดยท าหน้าที่ เป็นผู้วาง
แนวทางในการสรา้งวิถีการเรียนรูแ้บบมีผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางภายใตส้ภาพแวดลอ้มที่มีการบริหาร
จดัการดว้ยตนเอง โดยใชค้วามเชี่ยวชาญของครูที่เพิ่มมากขึน้ใหเ้ป็นประโยชนแ์ละท าหนา้ที่เป็น
ศูนย์กลางของขอ้มูลและความรูเ้ก่ียวกับแนวทางปฏิบัติด้านความปลอดภัยในโลกไซเบอรท์ี่มี
ประสิทธิภาพที่มีครูอยู่ในฐานะของการเป็นผูส้นบัสนนุ ทัง้นี ้Netsafe ยงัไดม้ีหลกัสตูรและบทเรียน
ส าหรบัเด็กเล็กดว้ยโดยอาศัยการต์ูนเป็นสื่อ (Hector’s World) โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กที่มี
อาย ุ2-9 ปีเพื่อที่จะไดเ้รียนรูท้ี่จะอยู่ในโลกดิจิทลัอย่างปลอดภยั 

ประเทศไทยไดม้ีกฎหมายเพื่อป้องกันเด็กจากการถูกละเมิด การเลือกปฏิบัติ และ
การแสวงหาผล ประโยชน ์ไดแ้ก่ พระราชบญัญัติคุม้ครองเด็กพระราชบญัญัติว่าดว้ยการกระท า
ความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอรแ์ละพระราชบญัญัติป้องกนัและปราบปรามการคา้ประเวณีประเทศ
ไทย สนับสนุนการกลั่นกรอง การหา้มและการปิดกั้นเนือ้หาที่ไม่เหมาะสม เช่น เว็บไซตส์ื่อลามก
และการพนันในระดับเซิรฟ์เวอรน์อกจากนี ้ ในปี พ.ศ. 2546 ประเทศไทยเป็นประเทศแรกที่วาง
ระบบการก าหนดระยะเวลาเคอรฟิ์วของเกมออนไลน์ เพื่อลดการติดเกมออนไลนใ์นหมู่เยาวชน 
นอกจากนีย้ังมีเว็บไซต์ Thai Hotline จดัท าโดยกลุ่มผูใ้หบ้ริการอินเทอรเ์น็ต (ISPs) ซึ่งผูใ้ชบ้ริการ
อินเทอรเ์น็ตสามารถรายงานเนือ้หาที่ผิดกฎหมายและเป็นอันตรายเพื่อใหทุ้กคนสามารถใชง้าน
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อินเทอรเ์น็ตไดอ้ย่างปลอดภัย และมีความปลอดภัยส าหรบัทุกคน ผ่านทางสายด่วนและการให้
ค าแนะน าผ่านเว็บไซตท์ี่เป็นแหล่งขอ้มลูเก่ียวกบัความปลอดภยัและมารยาททางออนไลน์ ภายใต้
การรว่มมือกบั INHOPE ของคณะกรรมาธิการยุโรป (European Commission) กบัพันธมิตร และ 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งเป็นหน่วยงานที่ท าหนา้ที่บงัคับใชก้ฎหมายกับ 
ผูใ้หบ้รกิารอินเทอรเ์น็ต บรกิาร Web Hosting และองคก์รคุม้ครองเด็กที่ท างานรว่มกนัเพื่อใหบ้รรลุ
วตัถปุระสงค ์

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า แนวทางการส่งเสรมิและพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัก็มี
หลาย ๆประเทศมุ่งเน้นการพัฒนาดา้นหลักสูตรเพื่อช่วยพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลใหก้ับ
ผูเ้รียน ทั้งหลักสูตรในระดับสถานศึกษาที่ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูใ้นชั้นเรียน และกลไกการช่วยเหลือ
และพัฒนาผูเ้รียนนอกชัน้เรียน ซึ่งในมมุมองของสถาบนัการศึกษาก็มีหนา้ที่ที่จะตอ้งตระหนกัถึง
การจัดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาใหผู้เ้รียนเกิดทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ มี
คุณภาพ นั้นคือควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ประเมินและใหข้อ้เสนอแนะ โดยในการประเมินนั้น 
ผลที่ไดค้วรถูกน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือที่จะชีใ้หเ้ห็นว่าผูเ้รียนแต่ละคนมีจุดอ่อนและจุดแข็งในตวัเอง
มากนอ้ยแตกต่างกนัแค่ไหน ซึ่งประโยชนท์ี่ไดก้็เพื่อตอ้งการใหแ้ต่ละคนสามารถน าขอ้มลูที่ไดน้ัน้ 
ไปพฒันาตนเองต่อไปได ้

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) 
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) 

ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง หรือบางต าราเรียกว่า แนวคิดคอนสตรคัติวิสต ์
(Constructivism Theory) เป็นทฤษฎีที่รูจ้ักกนัอย่างมากมาตัง้แต่ ค.ศ. 1980 เป็นตน้มา โดยเป็น
การน าเอาทฤษฎีทางจิตวิทยาและปรชัญาการศึกษาที่เก่ียวขอ้งกบัพฒันาการในการสรา้งความรู้ 
สติปัญญาและจริยธรรมอันเป็นผลมาจากการดูดซึมและการปรบัตัวเขา้สู่โครงสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเองที่น ามาประยุกตใ์ชเ้พื่ออธิบายและคน้ว่าวิธีการการเรียนรูแ้ละสรา้งความรูข้องมนุษย์  โดย
เน้นการสรา้งความรูใ้หม่ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรูท้ี่เกิดจากภายในตัวของผู้เรียนที่มาจาก
การศกึษาและการสรา้งความสมัพนัธก์บัสิ่งที่พบเห็นกบัองคค์วามรูเ้ดิมที่มีอยู่ภายในตวัผูเ้รียนเพื่อ
ท าความเขา้ใจกบัเหตกุารณห์รือสถานการณน์ัน้ ๆ และสิ่งที่เกิดขึน้จึงกลายมาเป็นองคค์วามรูข้อง
ผูเ้รียนจากความสนใจของตนเองและการสนับสนุนต่าง ๆ ที่เพียงพอและเหมาะสม (สุนีย ์เหมะ
ประสิทธิ์, 2550, น. 1) โดยทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองมีแนวคิดที่เชื่อว่า การที่บุคคลหนึ่ง
บุคคลใดลงมือกระท าหรือสรา้งสรรคค์วามหมายจากประสบการณข์องตน องคค์วามรูจ้ะถูกสรา้ง
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ขึน้โดยคนผูน้ัน้เองผ่านชุดของประสบการณต่์าง ๆ ที่มีลกัษณะเฉพาะตนและมีความแตกต่างกัน
ไปในแต่ละคน โดยสรุปแลว้มีหลกัการใหญ่ 4 ประการ ดงันี ้

1. ความรูใ้ด ๆ ไม่สามารถเห็นไดค้งที่อย่างที่เป็นอยู่ ความรูข้องบุคคลเก่ียวกับ 
สิ่งใดสิ่งหนึ่งไดร้บัอิทธิพลจากความรูท้ี่มีมาอยู่ก่อน ความรูท้ี่มีมาก่อนนีเ้ป็นตัวแปรส าคัญท าให้
ความรูใ้หม่นัน้ ถกูเขา้ใจที่แตกต่างกนัไปในแต่ละบคุคล 

2. การสรา้งความรู ้เป็นกระบวนการคงความสมดุลของปัญญา ระหว่างความรู้
เก่ากบัประสบการณใ์หม่จากสิ่งแวดลอ้ม เมื่อบคุคลใดไดร้บัรูส้ิ่งที่ตรงกนัขา้มหรือขดัแยง้กบัความรู้
ที่มีมาก่อน จะท าใหข้าดความสมดุลของปัญญา และบุคคลนัน้จะพยายามปรบัสิ่งที่รบัรูใ้หม่นั้น 
ใหเ้ขา้กบัสิ่งที่รบัรูม้าก่อน 

3. กระบวนการสรา้งความรูม้ี 2 แนวคิด คือ กระบวนการสรา้งความรูจ้ากตัวตน
ของบคุคลนัน้เองและกระบวนการสรา้งความรูโ้ดยสงัคม 

4. ผูส้อนจะตอ้งเปลี่ยนแปลงความคิดจากการถ่ายทอดความรูใ้หก้บัผูเ้รียนดว้ย
ต ารา หรือการจัดหลักสูตรใด ๆ ดว้ยการเชื่อมโยงหลักสูตรใหผู้เ้รียนตามความรูแ้ละความสนใจ
ของผูเ้รียน 

แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) มีรากฐานมา
จากทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวปั์ญญาของเพียเจยแ์ละทฤษฎีวัฒนธรรมเชิงสังคมของไวก็อตกี้ 
(Piaget and Vygotsky) ที่มีมุมมองว่าการเรียนรู้นั้นเกิดขึ ้นในบริบทของผู้เรียนเป็นผู้สร้าง 
(construct) ในการสรา้งความรูจ้ากการไดร้บัประสบการณจ์ากสถานการณต่์าง ๆ โดยความรูน้ัน้
เกิดจากกระบวนการทางจิตวิทยาดว้ยตนเอง การมีปฏิสมัพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเกิดจาก
ประสาทสัมผัสของมนุษย์ และการมีส่วนร่วมอย่างต่ืนตัวกับสถานการณ์ที่เกิดขึน้ในชีวิตจริง 
ปฏิสมัพันธก์ับสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งโครงสรา้งทางปัญญาที่เกิดขึน้นีจ้ะมีส่วนช่วยเก่ียวกับการเรียนรูส้ิ่ง
ใหม่ ๆ ที่ผูเ้รียนไดร้บั ถา้เมื่อไหร่ที่ผูเ้รียนไดร้บัขอ้มูลใหม่มาแลว้นัน้ ผูเ้รียนจะมีความพยายามใน
การผสานขอ้มลูใหม่เขา้สูโ่ครงสรา้งทางปัญญาที่มีอยู่ก่อนหนา้นีแ้ลว้ ทัง้นีผู้ส้อนไม่สามารถเขา้ไป
ปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งทางปัญญาของผูเ้รียนได้ แต่ผูส้อนสามารถช่วยผูเ้รียนปรบัเปลี่ยนโครงสรา้ง
ทางปัญญาไดจ้ากการจัดสภาพสถานการณ์ต่าง ๆ ใหเ้กิดภาวะสมดุลได้ ซึ่งแนวคิดทฤษฎีการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองนั้นมีรูปแบบและมุมมองที่สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 กลุ่มดังนี ้(ชนาธิป  
พรกลุ, 2554, น. 72; สนุีย ์เหมะประสิทธิ,์ 2550, น. 2; ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน ์,2550, น. 82) 
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1. กลุ่มแนวคิดคอนสตรคัติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive Constructivism) เป็น
กลุ่มที่มีแนวคิดพืน้ฐานตามทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวปั์ญญาของเพียเจต ์(Piaget) โดยมุ่งเน้น
เก่ียวกบักระบวนการรูคิ้ดในตวับุคคลที่เชื่อว่ามนุษยท์ุกคนมีความรูค้วามเขา้ใจ ทศันคติ แรงจูงใจ 
ความสนใจ และความพรอ้มที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้มอยู่ในตัวแต่ละบุคคลอยู่แลว้ตัง้แต่เกิด 
มนุษยม์ีพืน้ฐานของการรวบรวม (Organization) กระบวนการต่าง ๆภายใน รวมถึงกระบวนการ
เรียนรูท้ี่เป็นระบบอย่างต่อเนื่อง โดยมีการปรบัปรุงและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และเมื่อไดเ้ริ่ม
รบัรูห้รือมีปฏิสมัพันธก์ับปรากฎการณต่์าง ๆ ทางกายภาพที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัก็จะเกิดการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองและการปรบัตวั (Adaptation) ใหก้บัสิ่งแวดลอ้มหรือบุคคลที่มีปฏิสมัพนัธ์
ดว้ย เพื่อใหอ้ยู่ในสภาพสมดุล (Equilibration) โดยผ่าน 2 กระบวนการส าคัญคือ 1) กระบวนการ
ซมึซบัหรือการดดูซึมประสบการณ ์(Assimilation) ซึ่งจะเกิดขึน้เมื่อบุคคลมีปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม
ก็จะซึมซับหรือดูดซึมสิ่งใหม่เหล่านั้นเขา้ไปอยู่ในโครงสรา้งของสติปัญญา (Cognitive Structure) 
และ 2) กระบวนการปรบัโครงสรา้งทางเชาวปั์ญญา (Accommodation) โดยเป็นการที่บุคคลนัน้
จะปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งของเชาวปั์ญญาที่มีอยู่แลว้ใหส้อดคลอ้งกบัสิ่งแวดลอ้มหรือประสบการณ์
ใหม่ และการที่มนุษยเ์ราทุกคนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้มอยู่เสมอจึงต้องมีการปรบัตัวอย่าง
ต่อเนื่อง ท าใหเ้กิดเป็นพฒันาการทางเชาวปั์ญญาเกิดขึน้ (สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2545, น. 48-50) 

2. กลุ่มแนวคิดคอนสตรคัติวิสตเ์ชิงสงัคม (Social Constructivism) เป็นกลุ่มที่มี
แนวคิดพื ้นฐานมาจากทฤษฎีวัฒนธรรมเชิงสังคมตามแนวคิดของไวก็อตกี ้(Vygotsky) ซึ่งให้
ความส าคัญกบัวฒันธรรมและสงัคมโดยเชื่อว่า มนุษยไ์ดร้บัอิทธิพลจากสิ่งแวดลอ้มมาตัง้แต่แรก
เกิดทัง้สิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้มทางสงัคมที่เป็นวฒันธรรมที่ แต่ละสงัคมสรา้งขึน้ 
ดงันัน้สถาบนัทางสงัคมต่าง ๆ จึงเขา้มามีอิทธิพลต่อพัฒนาการทางเชาวปั์ญญาของแต่ละบุคคล 
โดยมุ่งเนน้การสรา้งความรูจ้ากการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมที่เชื่อว่าสภาวะทางสงัคมและวฒันธรรม 
(Social-cultural Context) เป็นเครื่องมือ (tool) ที่มีส่วนช่วยในการพัฒนากระบวนการเรียนรู ้ 
การพัฒนาเชาวปั์ญญา รูปแบบและคุณภาพของปัญญามนุษย ์ที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
จากสิ่งเรา้ที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสงัคมเขา้ไปไวใ้นจิตใจผ่านกลไกที่เป็นสื่อกลางต่าง  ๆ 
(Mediation Means) อันเป็นตัวช่วยท าให้มนุษย์สามารถท างานให้ส  าเร็จไดต้ามความต้องการ  
และเครื่องหมาย (Sign) ที่เป็นสิ่งที่สื่อแทนวัตถุทั้งที่ เป็นรูปธรรมและนามธรรม โดยอาจใชแ้ทน
ความสัมพันธ์แบบเป็นเหตุและผล เป็นรูปภาพต่าง  ๆ สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ช่วยในการคิด  
การแกปั้ญหาได ้ดงันัน้ปฏิสมัพันธท์างสงัคมจึงมีบทบาทส าคญัอย่างมากในการพฒันาดา้นพทุธิ
ปัญญา โดยบุคคลต่าง ๆ หรือสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ในสังคมจะท าหน้าที่ เป็นตัวเชื่อมหรือ 
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ตวัประสานใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละพฒันาปัญญาของตนเองภายใตบ้รบิทและกลุม่สงัคมนัน้ ๆ 
(สุรางค ์โค้วตระกูล, 2545, น. 63-64; ทิศนา แขมมณี, 2563, น.91) ซึ่งสอดคลอ้งกับฟอสน็อต 
(Fosnot, 1996, p.9) ที่มองว่าแนวคิดนี ้เป็นการอธิบายว่า ความรู้นั้นเป็นสิ่งชั่ วคราวที่มีการ
พัฒนาขึน้มาและมีความเฉพาะเจาะจงที่ถูกสรา้งขึน้มาภายในตัวบุคคล โดยอาศัยสังคมและ
วัฒนธรรมเป็นสื่อกล่างในการต่อสูก้ับความขัดแยง้ที่เกิดขึน้ระหว่างความรูเ้ดิมและความรูใ้หม่  
จนเป็นการสรา้งโมเดลใหม่โดยผูส้รา้งไดส้รา้งความหมายของความรูน้ัน้จากเครื่องมือและสญัลกัษณ์
ทางวฒันธรรม ผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดกบัผูอ่ื้นทัง้ในมมุมองที่เห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism 
Theory) เป็นการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จากการที่ผูเ้รียนไดพ้บเห็นสิ่งต่าง ๆ และมีการเชื่อมโยงสิ่งเหลา่นัน้
เขา้กบัความรูเ้ดิมของผูเ้รียนจนน าไปสู่การสรา้งความรูด้ว้ยตนเองจากความสนใจและการสนบัสนุน
อย่างเพียงพอและเหมาะสม 

2.2 รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism 
Theory) 

การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเป็นการคน้หาความรู้
ใหก้บัตนเอง ผ่านการรวบรวมความรูใ้หม่ ๆ ยอมรบั พิสจูนค์วามเป็นจริง และสรุปความรูท้ี่ไดจ้าก
สิ่งแวดลอ้มโดยสรา้งการเชื่อมโยงและเปรียบเทียบขอ้สรุปของตนเองและผูอ่ื้นอนัเป็นพืน้ฐานของ
การสรา้งสรรคค์วามรูใ้หม่ 

สวุิทย ์มูลค า (2545, น.21) ไดส้รุปหลกัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองไวด้งันี ้

1. ผูจ้ดัการเรียนรูม้ีหนา้ที่ในการจดัการใหผู้เ้รียนขยายโครงสรา้งทางปัญญา
ในการสรา้งความรู ้โดยผ่านวิธีการดงันี ้

 1.1 การน าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่มีปฏิสัมพันธ์ต่อสังคมและ 
ตวัผูเ้รียนเองอนัก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ทางปัญญา 

1.2 ความขัดแยง้ทางปัญญาเป็นแรงจูงใจใหเ้กิดกิจกรรมการคิดไตร่ตรอง 
เพื่อสรา้งความรูเ้พื่อที่ตอบปัญหาหรือขจดัความขดัแยง้ดงักล่าวที่เกิดขึน้ 

1.3 การคิดไตร่ตรองบนพืน้ฐานของประสบการณ์ และโครงสรา้งทาง
ปัญญาที่มีอยู่เดิม ภายใตก้ารมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมจะเป็นตวัการส าคญัที่จะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียน
เกิดการสรา้งโครงสรา้งทางปัญญาเก่ียวกบัสิ่งนัน้ขึน้มาใหม่ 

1.4 การจัดเนือ้หาสาระและกิจกรรมตอ้งสอดคลอ้งกับความสนใจและ
ความถนดัของผูเ้รียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบคุคล 
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1.5 การจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณจ์ริง 
ฝึกการปฏิบติัใหผู้เ้รียนสามารถท าได ้ท าเป็น และเป็นผูใ้ฝ่เรียนรูอ้ย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

2. ผูจ้ดัการเรียนรูม้ีหนา้ที่ในการจดัการใหผู้เ้รียนมีการฝึกทกัษะกระบวนการ
คิด การจดัการ การเผชิญสถานการณแ์ละการประยุกตค์วามรูม้าใชใ้หเ้ป็นประโยชนต่์อตนเองและ
สงัคม 

3. ผูจ้ัดการเรียนรูต้อ้งเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผูถ้่ายทอดความรูม้าเป็น 
ผูอ้  านวยความสะดวกโดยท าหนา้ที่ดงันี ้

 3.1 การจดับรรยากาศและสภาพแวดลอ้ม 
 3.2 การวางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
 3.3 การจดัเตรียมและจดัหาสื่อการเรียนรู ้
 3.4 การใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละสรา้ง

ความรู ้
 3.5 การกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดการตัง้ค าถาม 
 3.6 การใหก้ าลงัใจกบัผูเ้รียน 
 3.7 การประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

4. ผู ้จัดการเรียนรูต้ ้องเรียนรูไ้ปพรอ้มกับผู ้เรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้   
สื่อการเรียนรูแ้ละแหลง่วิทยาการต่าง ๆ 

5. การใชว้ิธีการที่หลากหลายในการประเมินผลการเรียนรูข้องผู้เรียนโดย
มุ่งเนน้การประเมินตามสภาพจรงิ 

ทัง้นีส้อดคลอ้งกบั พจนา ทรพัยส์มาน (2550, น.23-25) ที่ไดส้รุปหลกัการส าคญัของ
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไวด้งันี ้

1. การเคารพศักดิ์ศรีความเป็นมนุษยข์องผู้เรียน โดยต้องเชื่อว่าผู้เรียนทุกคน
สามารถเรียนรูแ้ละพฒันาได ้

2. การตระหนกัว่าผูจ้ดัการเรียนรูไ้ม่ใช่ผูบ้อกความรูแ้ต่เป็นผูส้นบัสนุนการเรียนรู ้
อ านวยการใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้จัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู ้ใหก้ารช่วยเหลือดูแล ใหค้วาม
สะดวก และใหค้ าปรกึษาแนะน าในการปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู ้

3. การพัฒนาผู้เรียนต้องมุ่งเน้นการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนอย่างรอบดา้น 
ใหเ้ป็นคนดี คนเก่ง และมีความสขุ  
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4. การใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเนือ้หาสาระย่อยที่จะเรียนรูด้ว้ยตนเอง  
เพื่อใหเ้ขา้กบับรบิททางสงัคม และชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียน 

5. การก าหนดเวลาเรียนตอ้งมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน โดยใหผู้เ้รียนไดม้ีเวลา 
ที่เพียงพอที่จะใช้กระบวนการคิด กระบวนการปฏิบัติกิจกรรม และได้มีโอกาสแสวงหาความรู้ 
ดว้ยตนเอง 

6. การสร้างความรู้สึกอยากรู้อยากเรียนให้กับผู้เรียน  นับเป็นก้าวส าคัญที่
ก่อใหเ้กิดการเรียนรู ้โดยเมื่อผูเ้รียนเกิดความสนใจอยากรู ้ย่อมส่งผลใหเ้กิดการแสวงหาความรู้ 
เพื่อตอบขอ้สงสยัของตนเอง 

7. การให้ผู้เรียนเป็นเจ้าของกระบวนการเรียนรู้ที่แท้จริง มีส่วนร่วมในการ
ตดัสินใจ ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้วิธีการเรียนรู ้ตามความถนดัและความสนใจ ผูส้อนตอ้งช่วย
ใหผู้เ้รียนสามารถเลือกสิ่งต่าง ๆ เหล่านีใ้หเ้หมาะสมและตรงกับความตอ้งการของตนเอง และใช้
ขัน้ตอนของกระบวนการเรียนรูเ้ป็นแนวทางในการคิดและการปฏิบติังานตามล าดบัขัน้ตอน เพื่อให้
ผูเ้รียนสามารถแสวงหาและคน้พบความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

8. ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ มีจุดเด่นเฉพาะตัว เมื่อผู้เรียนค้นพบแล้ว 
ก็จะสามารถน ามาเป็นจดุเด่นเพื่อพฒันา เพิ่มโอกาสใหป้ระสบความส าเรจ็ในการเรียนของตนเอง 

9. การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการเรียนรูม้าน าเสนอ เพื่อวิเคราะห ์
อภิปราย วิพากยร์ว่มกนั เพื่อใหเ้กิดองคค์วามรูใ้หม่ ๆผ่านมมุมองที่หลากหลาย 

10. การให้ผู้เรียนสามารถน าความรู ้ข้อค้นพบต่าง ๆ น ามาเสนอและจัดท า
ชิน้งานในรูปแบบต่าง ๆ ตามความถนัดและความสนใจ ท าให้ความรูแ้ละความคิดของผูเ้รียน 
มีความเป็นรูปธรรมชัดเจน และสามารถใชใ้นการถ่ายทอดความรูค้วามคิดให้กับผูอ่ื้นไดเ้ขา้ใจ  
ซึ่งจะมีสว่นช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดความภาคภมูิใจในความส าเรจ็ของตนเองมากย่ิงขึน้ 

11. การใชส้ื่ออปุกรณ ์เทคโนโลยีที่หลากหลายและเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคน 
เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งสาระความรูแ้ละผลงานต่าง ๆ ดว้ยตนเองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
ตามศกัยภาพของผูเ้รียนไดอ้ย่างเต็มความสามารถ 

12. การใชก้ระบวนการกลุ่มในการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนเรียนรูใ้นลกัษณะร่วมคิด ร่วมท า 
ช่วยใหม้ีความรูค้วามคิดที่กวา้งขวางและซบัซอ้น หลากหลายมากยิ่งขึน้ อีกทัง้ยังเป็นการพัฒนา
ทักษะต่าง ๆ ของผูเ้รียนไม่ว่าจะเป็นทักษะดา้นมนุษยสมัพันธ์ ทักษะทางภาษาและการสื่อสาร 
ทกัษะดา้นการเขา้ใจตนเอง เป็นตน้ 
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13. การจดัใหผู้เ้รียนที่มีความสามารถที่แตกต่างกนัมาเรียนรว่มกนั ย่อมส่งผลให้
เกิดองคค์วามรูใ้หม่ ๆ ที่ช่วยสรา้งสรรคแ์นวคิดและผลงานใหม่ ๆอีกดว้ย 

14. การวดัและประเมินผลการเรียนรูเ้พื่อใหท้ราบถึงความส าเร็จและการพฒันา
ที่แท้จริงของผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ความคิด คุณธรรม ค่านิยม และการน าไปปฏิบัติใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั 

15. การน าผลการประเมินมาใชใ้นการปรบัปรุงพัฒนาศักยภาพของผูเ้รียนเป็น
รายบุคคล รวมทัง้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกศึกษาเรียนรูเ้พิ่มเติมในเรื่องที่สนใจเพื่อท าใหผู้เ้รียน
ไดร้บัการพฒันาเต็มตามศกัยภาพที่ควรจะเป็น  

นอกจากนี ้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง  (Constructivism Theory) 
สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรูท้ี่ เน้นบทบาทของผู้เรียนเป็นส าคัญ  หรือการเน้นผู้เรียนเป็น
ศนูยก์ลางการเรียนรูท้ี่มีองคป์ระกอบส าคญัดงันี ้(มาลินี บณุยรตัพนัธุ,์ 2559, น. 37) 

องคป์ระกอบที่ 1 การชกัชวน (Invitation) เป็นการที่ผูส้อนมีบทบาทส าคญัในการ
สรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนผ่านการตัง้ค าถาม หรือการใหผู้เ้รียนสงัเกตปรากฏการณ์
หรือสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ แลว้ฝึกตัง้ประเด็นค าถามหรือปัญหาที่ตอ้งการหาค าตอบ 

องค์ประกอบที่  2 การส ารวจ การค้นพบ การสรา้ง (Exploration/ Discovery/ 
Creation) เป็นการที่ผูเ้รียนมีบทบาทในการลงมือปฏิบติังานเป็นกลุ่มย่อย รว่มกนัออกแบบและลง
มือปฏิบัติ หรืออภิปรายร่วมกันเพื่อหาข้อยุติ หรือข้อสรุป ดังนั้นผู้สอนจึงมีบทบาทเป็นเพียงผู้
สง่เสรมิหรือสนบัสนนุการเรียนรู ้

องค์ประกอบที่  3 การน าเสนอผลการศึกษาและการแก้ปัญหา (Proposing 
Explanation and Solution) เป็นการที่ผู ้เรียนน าเสนอมโนทัศน์ (Concept) ใหม่ที่ เกิดจากการ
เรียนรูท้ี่ไดผ้่านกระบวนการส ารวจ คน้พบ หรือสรา้งความรูร้่วมกัน และแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกัน
กบักลุม่อื่น ๆ 

องค์ประกอบที่  4 การประยุกต์ใช้หรือการน าไปใช้ (Take Action) เป็นการที่
ผูเ้รียนน าความรูท้ี่สรา้งขึน้ดว้ยตนเองมาประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์จริง หรือสถานการณ์ใหม่ที่
ผูส้อนสรา้งขึน้  

ทัง้นีท้ัง้นัน้ในแต่ละองคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนรูห้รือการจดักิจกรรมการเรียนรู้
จะมีความสมัพันธ์กัน โดยที่ถ้าหากผูเ้รียนยังไม่สามารถสรุปองคค์วามรูใ้หก้ับตนเองไดใ้นแต่ละ
ขัน้ตอนผูเ้รียนสามารถยอ้นกลับไปทบทวนตนเองและท าซ า้ในแต่ละองคป์ระกอบไดจ้นกว่าจะ
สามารถประยกุตห์รือสรุปความรูเ้ป็นองคค์วามรูใ้หม่ใหก้บัตนเองไดใ้นที่สดุ 
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นอกจากนีช้ัยวฒัน ์สทุธิรตัน ์(2550, น. 66-68) ยังไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบที่ส  าคัญ
ของการจดัการเรียนรูแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ไวด้งันี ้

1. เป้าหมายของการเรียนรู ้(Learning Goals) ตามแนวคิดการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง (Constructivism Theory) นัน้ใหค้วามส าคัญกบัเป้าหมายของการเรียนรูใ้นระดับที่สูงขึน้ 
ไม่ว่าจะเป็นการใชเ้หตุผล การคิดสรา้งสรรค์ การแก้ปัญหา การจ า การเข้าใจ การประยุกต์ใช ้
ความยืดหยุ่น ความสนใจในความครุ่นคิดโดยอาศัยความรู ้และประสบการณ์ที่มีอยู่แล้วเป็น
พืน้ฐานในการเรียนรูท้ี่สงูขึน้ไป 

2. เงื่อนไขของการเรียนรู ้(Conditions of Learning) ประกอบดว้ย 
2.1 การจัดสภาพแวดล้อมที่ซับซ้อนส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

(Complex learning environments) ในมุมมองความคิดของกลุ่มผู้เรียนการสรา้งความรูด้้วย
ตนเองนั้นจะเชื่อว่า ถ้าผูเ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมที่ง่าย ๆ และเมื่อเขาไปพบปัญหาที่ยากหรือ
ซบัซอ้นในชีวิตจริง เขาจะเกิดการหนีปัญหาหรือหนีจากสภาพที่แทจ้ริง (Authentic tasks) ทั้งนี ้
สถานการณห์รือปัญหาที่สรา้งขึน้เพื่อใชส้  าหรบัการเรียนรูค้วรมีความสมัพนัธก์บัผูเ้รียน เนื่องจาก
ความสนใจในการเรียนของผูเ้รียนไม่เท่ากนั ถา้หากเป็นปัญหาหรือสภาพการณท์ี่ผูเ้รียนพบเห็นได้
ใกลต้วัมีความสมัพันธก์ับผูเ้รียนโดยตรงจะเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจต่อการเรียนรู้
นัน้ได ้

2.2 การจัดเตรียมใหผู้เ้รียนไดม้ีการท างานร่วมกัน การที่ผูเ้รียนไดม้ีโอกาส
ร่วมมือกันท างานนั้นไม่ไดเ้พียงเพื่อใหผู้เ้รียนไดช้่วยเหลือกันหรือแลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่างกัน
เท่านัน้ แต่เป็นการที่ผูเ้รียนไดร้ว่มมือกนัท างานยงัช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละวิธีการแกปั้ญหา
ต่าง ๆ ของผูเ้รียนแต่ละคนที่เกิดขึน้นัน้จะเป็นการช่วยเสริมประสิทธิภาพของการท างานใหสู้งขึน้
ดว้ย การส่งเสริม การอภิปรายและการมีส่วนร่วมถือเป็นความรบัผิดชอบและเป็นส่วนส าคญัของ
การเรียนรู ้

2.3 การเตรียมเนือ้หาในการจดัการเรียนรูต้อ้งสอดคลอ้งกนั (Juxtaposition 
of instructional content) ในสภาพการเรียนรูน้ั้นควรมีการจัดเตรียมเนือ้หาหรือสื่อการเรียนรูต่้าง ๆ  
ใหส้อดคลอ้งกัน แต่อาจมีการน าเสนอในรูปแบบที่หลากหลายเพื่อใหผู้เ้รียนไดม้องเห็นถึงปัญหา
ต่าง ๆ ไดใ้นหลากหลายแง่มมุ 

2.4 การใหค้วามส าคัญกับการสะทอ้นความคิดของผูเ้รียน (Nurturance of 
reflexivity) การสะท้อนความคิดเห็นของผู้เรียนนั้นจะเป็นการกระตุ้นให้ผู ้เรียนได้ตระหนักถึง
ความหมายของสิ่งที่ผู ้เรียนสรา้งขึน้ซึ่งการที่ผู ้เรียนได้รูถ้ึงการคิดของตนเองนั้นจะท าให้ผูเ้รียน  
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มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหา การคิดคน้หรือการส ารวจความรูใ้หม่  ๆ ในระดับสูงขึน้ดว้ย
ตนเอง 

2.5 การจัดการเรียนรูท้ี่ เน้นความส าคัญที่ตัวผู้เรียน (student-centered) 
ผูเ้รียนไม่ใช่เป็นเพียงฝ่ายรบัหรือผูต้อบรบัความรูแ้ต่ควรจะมีส่วนร่วมในการตดัสินใจเก่ียวกับการ
ออกแบบกระบวนการเรียนรูต้ามความตอ้งการของการเรียนรูข้องตนเอง ผูเ้รียนจะไม่สามารถเป็น
ผูคิ้ดหรือเป็นผูเ้รียนไดถ้า้หากผูเ้รียนขาดโอกาสในการจดัการกบัการเรียนรูข้องตนเอง 

3. วิธีการสอน (Methods of Instruction) เป็นสิ่งที่จ  าเป็นอย่างยิ่งส าหรบัการ
เรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ซึ่งสามารถสรุปได้
ดงันี ้

3.1 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอรแ์ละการออกแบบสื่อต่าง ๆ เข้ามาช่วย
กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการส ารวจ และการคน้พบดว้ยตนเอง โดยถือเป็นเครื่องมือที่ส  าคญัที่มีส่วนใน
การสนับสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน โดยเน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ภายใตก้ารจัดสภาพแวดลอ้ม
เพื่อใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมอย่างแทจ้รงิ 

3.2 การฝึกฝนทางปัญญา (Cognitive Apprenticeships) เป็นการที่ผู ้เรียน
สามารถเขา้ร่วมกิจกรรมไดอ้ย่างแทจ้ริง ไดล้งมือกระท าจริง  ๆ ถือไดว้่าเป็นการฝึกฝนทางปัญญา
อย่างหนึ่ง 

3.3 การเรียนรูจ้ากการท างานร่วมกันของผูเ้รียน (Collaborative Learning) 
เป็นการน าแนวคิดที่หลากหลายที่ ได้จากการอภิปรายและเสนอแนวคิดจากหลาย  ๆ คน  
มาปรบัเปลี่ยนเพิ่มเติมจากองคค์วามรูท้ี่มี ใหไดเ้ป็นองคค์วามรูใ้หม่ขึน้มา 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า การจดัการเรียนรูแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) ที่เหมาะสมนัน้ตอ้งมีการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดใ้ชป้ระสบการณใ์หม่ที่
สมัพันธ์กบัประสบการณ์การเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนมีอยู่เดิมซึ่งถือเป็นส่วนส าคญัที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดความ
เข้าใจ ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างความรู้โดยอาศัยการเชื่อมต่อระหว่างการเรียนรู้  ความรู้และ
ประสบการณ์เดิมที่มีอยู่แล้วกับการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ใหม่  โดยผู้เรียนจะปรบัเปลี่ยนความรูใ้หม่ 
สารสนเทศใหม่ ๆที่ตนไดร้บัเขา้กบัความเขา้ใจเดิมเก่ียวกับประเด็นต่าง ๆ จนเกิดเป็นความรูแ้ละ
ความเขา้ใจใหม่ และการเรียนรูน้ัน้จะมีความหมายส าหรบัผูเ้รียนและน าไปสูก่ารน าไปใชป้ระโยชน์
ในชีวิตประจ าวนัต่อไป 
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2.3 การประยุกตใ์ช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) 
ในการจัดการเรียนรู้ 

แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) นัน้มีหลกัการ
ส าคญัดงันี ้(ทิศนา แขมมณี, 2563, น. 94-96) 

1. ผลของการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism  
Theory) จะมุ่งเน้นไปที่กระบวนการสร้างความรู ้และการตระหนักรูใ้นกระบวนการนั้น โดย
เป้าหมายการเรียนรูจ้ะตอ้งไดม้าจากการลงมือปฏิบติังานจริง โดยผูส้อนจะตอ้งเป็นตัวอย่างและ
ฝึกฝนกระบวนการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน ผ่านการใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝนการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

2. เปา้หมายของการจดัการเรียนรูจ้ะเปลี่ยนจากการถ่ายทอดความรูใ้หก้บัผูเ้รียน
โดยตรง ไปสูก่ารสาธิตกระบวนการ การสรา้งความหมายใหก้บัการเรียนรูท้ี่หลากหลาย การเรียนรู้
ทักษะต่าง ๆ โดยจะต้องท าอย่างมีประสิทธิภาพจนผูเ้รียนสามารถลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหา 
ไดด้ว้ยตนเอง 

3. การจดัการเรียนรูน้ัน้ผูเ้รียนจะมีบทบาทในการเรียนรูอ้ย่างต่ืนตวั (active learner) 
ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูจ้ดักระท ากบัขอ้มลูหรือประสบการณต่์าง ๆ และจะตอ้งสรา้งความหมายใหก้บั
สิ่งเหล่านัน้ดว้ยตนเอง โดยการใหผู้เ้รียนอยู่ในบริบทหรือสถานการณจ์ริง ทัง้นีไ้ม่จ าเป็นว่าผูเ้รียน
จะตอ้งออกไปอยู่ในสถานที่จริงเสมอไป แต่อาจเป็นการจ าลองสถานการณ์หรือจัดกิจกรรมให้
ผูเ้รียนได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์ผ่านสื่อต่าง ๆ โดยผูเ้รียนสามารถจัดกระท า ท าการศึกษา ส ารวจ 
วิเคราะห ์ลองผิดลองถูกกบัสิ่งต่าง ๆ ได ้จนเกิดเป็นความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัสิ่งนัน้ ซึ่งสิ่งเหล่านี ้
เกิดขึน้จากกระบวนการคิด การจดักระท าขอ้มลูจากการไดร้บัขอ้มลูที่เพียงพอ 

4. การจัดการเรียนรู้ผู ้สอนจะต้องพยายามสร้างบรรยากาศทางสังคมและ
จริยธรรม (social and moral) โดยผูเ้รียนจะตอ้งมีโอกาสในการเรียนรูถ้ึงบรรยากาศที่เอต่อการมี
ปฏิสมัพนัธท์างสงัคมที่ถือว่าเป็นปัจจยัส าคญัของการสรา้งความรู ้โดยการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
ความร่วมมือและการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างกันทั้งด้านความคิดและประสบการณ์ระหว่าง
ผูเ้รียนดว้ยกันและบุคคลอ่ืน จะเป็นตัวช่วยใหก้ารเรียนรูข้องผูเ้รียนมีการขยายขอบเขตความรูใ้ห้
กวา้งขึน้ ซบัซอ้นและมีความหลากหลายมากยิ่งขึน้ 

5. การจดัการเรียนรูผู้เ้รียนมีบทบาทในการเรียนรูไ้ดอ้ย่างเต็มที่ตามศกัยภาพของ
ตนเองผ่านการน าตนเองและการควบคุมตนเองในการเรียนรูไ้ม่ว่าจะเป็นการเลือกสิ่งที่ตอ้งการ
เรียนรู ้การก าหนดกฎเกณฑ ์การเลือกผูร้ว่มงาน และความรบัผิดชอบในงานรว่มกนั 

6. การจดัการเรียนรูด้ว้ยการสรา้งองคค์วามรูน้ัน้ผูส้อนจะมีบทบาทที่แตกต่างไป
จากแบบเดิมค่อนขา้งมาก จากการเป็นผูถ้่ายทอดความรูแ้ละควบคมุการเรียนรูจ้ะตอ้งเปลี่ยนไปสู่
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การเป็นผูใ้หค้วามร่วมมือ อ านวยความสะดวก และช่วยเหลือผูเ้รียนในการเรียนรู ้ใหค้  าปรึกษา
แนะน าทัง้ในเชิงวิชาการและสงัคมกบัผูเ้รียน ดูแลใหก้ารช่วยเหลือผูเ้รียนที่มีปัญหา และประเมิน
การเรียนรู ้นอกจากนีผู้ส้อนยงัตอ้งมีความเป็นประชาธิปไตยและมีเหตผุลใหก้บัผูเ้รียน 

7. การประเมินผลการเรียนรูจ้ะตอ้งขึน้อยู่กับความสนใจและการสรา้งความหมาย 
ในการเรียนรูท้ี่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ผลการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จึงมีลักษณะที่หลากหลาย  
การประเมินผลการเรียนรูจ้ึงจ าเป็นต้องมีความยืดหยุ่นและเหมาะสมกับแต่ละบุคคล มีวิธีการ  
ที่หลากหลายและสอดคล้องกับบริบทจริงของผู้เรียน ทั้งนีใ้นการตรวจสอบความรูใ้หม่ ผู้เรียน
สามารถกระท าได้ด้วยการตรวจสอบด้วยตนเอง ระหว่างผู้เรียนด้วยดัน หรือผู้สอนเข้าไปช่วย  
ในการตรวจสอบความรูใ้หม่ (สวุิทย ์มลูค า, 2553, น. 126) 

นอกจากนีใ้นการน าเอาแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไปประยุกตใ์ชใ้น
การจดัการเรียนรูค้วรที่จะมุ่งเนน้ (Yager, 1991, pp. 52-57, Saunders, 1992, pp. 136-144) 

1. การลงมือปฏิบติัของผูเ้รียนเพื่อสรา้งประสบการณต์รงใหก้บัผูเ้รียน (Hands on) 
2. การมีส่วนร่วมในการใชค้วามคิด (Active Cognitive Involvement) ในการจัด

สภาพการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดใ้ชค้วามคิดดว้ยตนเอง กิจกรรมที่เนน้กระบวนการคิด การออกแบบ 
การอธิบาย การตีความหมายขอ้มลู การโตเ้ถียงเชิงสรา้งสรรค ์

3. การท างานกลุม่ (Group Work) การจดัใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสในการท างานกลุ่ม
รว่มกนัเพื่อช่วยกระตุน้กิจกรรมทางความคิดในระดบัสงูระหว่างสมาชิกภายในกลุม่ไดม้ากกว่าการ
ฟังการบรรยายเพียงอย่างเดียว และเป็นการท าใหผู้ ้เรียนได้มีโอกาสในการปรบัโครงสรา้งทาง
ปัญญาได ้อีกทัง้ยงัท าใหเ้กิดภาวะความเป็นผูน้  า การท างานรว่มกนั และการจดักระท าขอ้มลู และ
เน้นการใชค้วามร่วมมือเพื่อเป็นกลยุทธ์ในการเรียนรูโ้ดยเน้นการยอมรบัในตัวบุคคลและการใช้
เทคนิคการแบ่งงานกนัท า 

4. การประเมินผลระดับสูง (Higher-level Assessment) เป็นการประเมินผลที่
มุ่งการทดสอบที่เนน้กิจกรรมการคิดระดับสูงมาช่วยในการจัดสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่จะเป็น
การช่วยใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มกบัการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความหมายกบัตนเองมากย่ิงขึน้ 

5. การใชค้ าถามเพื่อกระตุน้ความคิดของผูเ้รียน ทัง้ค าถามปลายเปิดและปลายปิด 
และสนบัสนนุใหผู้เ้รียนแสวงหาวิธีการและหาค าตอบของค าถามที่เป็นเหตเุป็นผล 

6. การยอมรบัและสนับสนุนความแตกต่างหลากหลายทางความคิดของผูเ้รียน 
โดยอาจเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีการคน้หาทางออกหรือการแกปั้ญหาตามแนวทางของผูเ้รียนก่อน
การใหค้วามช่วยเหลือโดยผูส้อนหรือการใหแ้นวคิดหรือค าตอบจากผูส้อน 
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7. การสนับสนุนเวลาที่เพียงพอกับกระบวนการคิดและการวิเคราะห์ ในการ
สงัเคราะห ์วิเคราะหค์วามสมัพนัธต่์าง ๆ ของความรูท้ัง้หมดที่เกิดขึน้ดว้ยตวัผูเ้รียน 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า การน าเอาแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไปใชใ้น
การจดัการเรียนรูน้ัน้บทบาทของผูส้อนตอ้งเปลี่ยนเป็นเนน้การมีสว่นร่วมกบัผูเ้รียน ฝึกฝนใหผู้เ้รียน
ได้มีโอกาสในการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและสร้างความรู้ด้วยตนเอง  ผู้สอนจึงต้องสร้าง
บรรยากาศทางสังคมให้ผู้เรียนเกิดการร่วมมือกันและการแลกเปลี่ยนความรู้  ความคิดและ
ประสบการณร์ะหว่างกันกบับุคคลอ่ืน และช่วยเหลือผูเ้รียนพรอ้มกบัการประเมินผลการเรียนรูท้ี่มี
ความหลากหลายและยืดหยุ่นส าหรบัผูเ้รียนแต่ละบคุคล 

2.4 บทบาทของผู้สอนกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้
ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) ในการจัดการเรียนรู้ 

การพัฒนาผูเ้รียนตามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง นัน้ผูส้อนในฐานะ
ของการเป็นผูจ้ัดการเรียนรูอ้าจมีลกัษณะที่แตกต่างไปจากการจัดการเรียนรูแ้บบดั้งเดิมที่เชื่อว่า 
ผู้สอนต้องเป็นผู้ถ่ายทอดความรูใ้ห้กับผู้เรียนเท่านั้น ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้น าเสนอถึง
บทบาทของผูส้อนในการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไวด้งันี ้

Brooks and Brooks (1993. Pp. 103-118); Martin (1994, p. 74) ได้กล่าวถึง
บทบาทของผู้สอนกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ในการจดัการเรียนรูไ้วส้อดคลอ้งกนัดงันี ้

1. ผูส้อนตอ้งยอมรบัความแตกต่างระหว่างบุคคลของผูเ้รียน และมีการใช้
ค าถามเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการแกปั้ญหาเพื่อก่อใหเ้กิดการเรียนรู ้และช่วยใหผู้เ้รียน
ไดฝึ้กทกัษะการคิดแกปั้ญหา 

2. ผูส้อนจะตอ้งใชแ้หล่งขอ้มูลซึ่งเป็นตน้ทุนในการเรียนรูท้ี่อยู่รอบ ๆ ตวัของ
ผูเ้รียนมาใชใ้หเ้กิดประโยชนเ์พื่อสง่เสรมิและกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้

3. การมอบหมายภาระงานให้กับผูเ้รียน ผูส้อนตอ้งใชค้  าพูดที่ท าใหผู้เ้รียน
เกิดความคิดและสติปัญญา เช่น การให้จ าแนก การให้ท านาย การให้วิเคราะห์ และการให้
สงัเคราะห ์

4. ผู้สอนจะต้องอนุญาตให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น แสดง
ความรูส้กึนึกคิดที่มีต่อบทเรียน วิธีการจดัการเรียนรู ้เนือ้หาสาระที่เรียนรู ้

5. ผูส้อนตอ้งพยายามท าความเขา้ใจความคิดรวบยอดของผูเ้รียนก่อนที่จะ
ใหผู้เ้รียนร่วมแสดงความคิดเห็นร่วมกบัผูส้อนเพื่อสรา้งความเขา้ใจที่ตรงกนั รวมถึงการเป็นผูช้่วย
ใหก้บัผูเ้รียนในการเชื่อมโยงความคิด เพื่อการสรา้งใหเ้กิดโครงสรา้งทางปัญญาของผูเ้รียนได ้



 93 

 

6. ผูส้อนตอ้งกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสในการสนทนาเพื่อแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นรว่มกนัทัง้กบัผูเ้รียนดว้ยกนั ผูส้อนหรือบคุคลภายนอกอ่ืน ๆ 

7. ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูโ้ดยผู้สอนต้องใช้ค าถามที่
สมเหตสุมผลไม่ว่าจะเป็นค าถามปลายปิดหรือค าถามปลายเปิด และส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาส
ในการถามค าถามหรือขอ้สงสยักบัเพื่อนหรือผูส้อนดว้ยเช่นกนั 

8. ผูส้อนตอ้งพยายามช่วยใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสในการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดของ
ตนเองดว้ยตวัของผูเ้รียนเอง 

9. ผูส้อนตอ้งใหค้วามสนใจกบัประสบการณเ์ดิมของผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนได้
น ามาใช้ประโยชน์ในการสรา้งสรรค์องค์ความรูใ้หม่ และกระตุ้นให้ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ
อภิปรายปัญหาต่าง ๆ รว่มกนั 

10. ผูส้อนตอ้งใหเ้วลากบัผูเ้รียนในการแสวงหาค าตอบ ภายหลงัจากที่ผูส้อน
ป้อนค าถามให้กับผู้เรียนทั้งนีข้ึน้อยู่กับวิธีการเรียนรูข้องตัวผู้เรียนเองที่จะคน้หาความสัมพันธ์
ระหว่างความรูเ้ดิมกบัความรูใ้หม่ 

11. ผูส้อนตอ้งสามารถตอบสนองความอยากรูอ้ยากเห็นของผูเ้รียนได ้และ
เป็นผูส้นบัสนนุใหผู้เ้รียนมีพฒันาการและสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

12. ผูส้อนตอ้งเป็นผูส้รา้งสิ่งแวดลอ้มเพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสในการเรียนรู้ 
ไดอ้ย่างมีอิสระเต็มที่ภายใตบ้รรยากาศทางวิชาการเพื่อเป็นการอ านวยความสะดวกใหก้ับผูเ้รียน
ไดค้น้ควา้หาความรูใ้นสิ่งที่ตนเองสนใจ 

13. ผูส้อนตอ้งส่งเสริมความสมัพันธร์ะหว่างผูเ้รียนกบัเพื่อน โดยใหอิ้สระกับ
ผูเ้รียนในการช่วยสรา้งบรรยากาศการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้ทัง้ภายในและภายนอกหอ้งเรียน 

นอกจากนีจ้รรยา ภูอุดม (2544, น. 161) ไดก้ล่าวเพิ่มเติมบทบาทของผูส้อนใน
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไวว้่า 

1. ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือกมโนทัศน์หลักที่
ตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูเ้พื่อน ามาใชใ้นการก าหนดสถานการณก์ารเรียนรู ้

2. การน าเสนอสถานการณปั์ญหา และชีน้  าความสนใจของผูเ้รียนอาจท าได้
ดว้ยการสนทนาหรือการใหผู้เ้รียนน าเสนองานที่มีความเหมาะสม 

3. การใชค้ าถามกับผูเ้รียนควรเป็นขอ้ค าถามที่มีความทา้ทายเพื่อใหผู้เ้รียน
เกิดการส ารวจ คน้ควา้ เพื่อน าไปสู่การสรา้งหรือขยายมโนทัศน ์หรือเกิดการตรวจสอบความคิด
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ของตนเอง โดยการถามใหผู้เ้รียนอธิบายถึงเหตแุละผลและรายละเอียดของขัน้ตอนการกระท าหรือ
แนวคิดต่าง ๆ 

4. การช่วยเหลือผูเ้รียนในการสื่อสารเพื่อใหเ้กิดความชัดเจนในการสื่อสาร 
แนะน าใหผู้เ้รียนรูจ้กัการใชภ้าษาหรือสญัลกัษณท์ี่เหมาะสม ตลอดจนใหผู้เ้รียนรูจ้กัตัง้ค าถามเพื่อ
น าไปสูก่ารอธิบายขยายความรูเ้พิ่มเติมต่อไป 

5. การสรา้งแรงจูงใจในการเรียนและให้ขอ้มูลย้อนกลับแก่ผูเ้รียนเป็นสิ่งที่
จ  าเป็น และตอ้งท าอย่างเหมาะสม พยายามหลีกเลี่ยงการตีค่าหรือการแก้แนวคิดของผูเ้รียนใน
เฉพาะเวลาที่จ  าเป็นหรือเหมาะสม แต่ใหผู้ส้อนใชค้ าถามที่กระตุน้เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถคน้พบ
แนวทางหรือทางออกดว้ยตนเอง 

6. ผูส้อนตอ้งพยายามท าความเขา้ใจและคน้หารายละเอียดในค าตอบหรือ
แนวคิดของผูเ้รียน เพื่อท าหน้าที่ในการชีแ้นะใหก้ับผู้เรียนในกรณีที่เกิดความผิดพลาดไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

ทัง้นีส้อดคลอ้งกบั สนีุย ์เหมะประสิทธิ์ (2550, น. 11) ที่ไดก้ล่าวว่า ผูส้อนจะตอ้ง
มีบทบาทเป็นผูอ้  านวยความสะดวกเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง โดยผูส้อน 
ควรมีบทบาทดงันี ้

1. ผูน้  าเสนอกิจกรรม (Presenter) โดยผูส้อนลดการบรรยาย แต่เป็นผูส้าธิต
และน าเสนอกิจกรรมกลุ่มใหก้บัผูเ้รียน พรอ้มทัง้สรา้งทางเลือกใหก้บัผูเ้รียนแต่ละคนเพื่อใหผู้เ้รียน
แต่ละคนไดร้บัประสบการณต์รง 

2. ผูส้ังเกต (Observer) โดยผูส้อนเป็นผูส้ังเกตการณ์ปฏิบัติงานของผูเ้รียน 
ที่สะทอ้นถึงความคิดของผูเ้รียน สงัเกตปฏิสมัพนัธข์องผูเ้รียนกนัเอง และผูเ้รียนกับผูส้อน เพื่อจัด
ทางเลือกในการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนไดอ้ย่างเหมาะสม 

3. ผู้ตั้งค าถามและผู้เสนอปัญหา (Question Asker and Problem Poser) 
โดยผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นการเรียนรูโ้ดยการตั้งค าถามเพื่อตรวจสอบความคิดของผู้เรียน และ
น าเสนอขอ้มลูเพื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันามโนทศันแ์ละขยายความรูด้ว้ยตนเอง 

4. ผูจ้ัดสภาพแวดลอ้มในการเรียนรู ้(Environment Organizer) โดยผู้สอน
เป็นผู้อ  านวยความสะดวกในการเรียนรูโ้ดยการสรา้งบรรยากาศและจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
เหมาะสมและให้อิสระกับผู้เรียนในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูด้้วยวิธีการและแนวทางของ
ตนเอง 
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5. ผูป้ระสานการประชาสมัพันธ ์(Public Coordinator) โดยผูส้อนเป็นผูก้ระตุน้
และสนบัสนุนการรวมกลุม่ของผูเ้รียน ไดพ้ฒันาสมัพนัธภาพระหว่างกลุม่เพื่อน พรอ้มทัง้ชีแ้จงและ
ใหค้วามรู ้ความเขา้ใจกบับุคคลอ่ืน ๆ เก่ียวกบัผลประโยชนท์ี่ผูเ้รียนจะไดร้บัจากการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

6. ผู้รวบรวมข้อมูลทางการเรียนรู ้(Documenter of Learning) โดยผู้สอน
เป็นผูต้รวจสอบและวดัผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนและสะทอ้นผลยอ้นกลบัใหก้บัผูเ้รียนเพื่อน าไปใช้
ในการพฒันาและปรบัปรุงตนเอง 

7. ผูส้รา้งทฤษฎี (Theory Builder) โดยผูส้อนเป็นผูช้่วยใหผู้เ้รียนไดเ้ชื่อมโยง
ความคิดต่าง ๆ และไดส้รา้งความรูด้ว้ยแบบแผนต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีความหมายดว้ยตนเอง 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า บทบาทของผูส้อนในการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎี
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ผูส้อนตอ้งตระหนักถึงการสรา้งโครงสรา้งทางปัญญาของผูเ้รียนจาก
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน และรต้องสามารถประยุกตห์ลักการในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูเ้พื่อให้ผูเ้รียนได้เกิดประสบการณ์ใหม่  ด้วยกิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลายและมีความ
น่าสนใจ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการพัฒนาความรูแ้ละเสริมสรา้งกระบวนการคิดของตนเอง ตลอดจน
สนบัสนนุผูเ้รียนและสรา้งบรรยากาศแห่งการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน 

2.5 ประโยชนข์องการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism 
Theory) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้ ซึ่งมีส่วนช่วยส่งเสริมให้
ผูเ้รียนเป็นผู้สรา้งสรรคอ์งคค์วามรูด้ว้ยตนเอง จึงถือเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่มีส่วนในการพัฒนา
ผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ ดงันี ้(สนุีย ์เหมะประสิทธิ์. 2550. 12) 

1. ดา้นความรู ้ผูเ้รียนจะเกิดความรูค้วามเขา้ใจอย่างแทจ้ริงเก่ียวกับองคค์วามรู้ 
ที่ตนเองไดค้น้พบหรือเป็นผูส้รา้งขึน้ 

2. ดา้นทักษะ ผูเ้รียนจะไดพ้ัฒนาทักษะกระบวนการแสวงหาองคค์วามรูต่้าง ๆ 
และไดพ้ัฒนาทักษะการคิดระดับสูงไม่ว่าจะเป็น ทักษะการคิดแก้ปัญหา ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ทกัษะการคิดไตรต่รอง และทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์เป็นตน้ 

3. ดา้นทัศนคติ ผูเ้รียนจะมีทัศนคติที่ดีต่อการศึกษาหาความรูแ้ละการแสวงหา
ความรูด้ว้ยตนเอง 
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4. ดา้นลกัษณะทางจิตพิสยั ผูเ้รียนจะมีพฤติกรรมทางสงัคมที่เหมาะสม ไม่ว่าจะ
เป็นความรบัผิดชอบต่อตนเองและผูอ่ื้น ความสามารถในการปรบัตัว การยอมรบัความคิดเห็นที่
แตกต่างหลากหลาย การเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้น เป็นตน้ 

นอกจากนี ้สวุิทย ์มูลค า (2545, น. 134); ระพินทร ์ครา้มมี (2544, น. 24); สุมาลี ชยัเจริญ 
(2548, น. 109) ไดก้ล่าวถึงประโยชนข์องการจัดการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเองต่อตวัผูเ้รียนไวเ้พิ่มเติมดงันี ้

1. การแสวงหาและค้นพบความรูด้้วยตนเองจากการคิดและลงมือปฏิบัติจริง 
ดว้ยตนเอง ตามล าดบัขัน้ตอน ท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดเ้ป็นผูว้ิเคราะห ์และเห็นคณุค่าความส าคญั
ของสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้การวางแผนก าหนดขอบเขตแนวทางการเรียนรูข้องตนเอง ลงมือเรียนรูด้้วย
กิจกรรมที่หลากหลายตามเป้าหมายที่ตนเองตัง้เอาไวต้ามความสามารถ ความถนดั ความสนใจ 
ท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสคน้พบศกัยภาพที่แทจ้ริงของตนเอง ไดรู้จ้ักและเขา้ใจตนเองมากยิ่งขึน้ และ
เป็นการสนบัสนนุการเสาะแสวงหาความรู ้(Support Natural Inquiry) 

2. การเรียนรูจ้ากการคิดและปฏิบติัจรงิเพื่อแสวงหาและคน้พบความรูด้ว้ยตนเอง 
คือกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนไดร้บัมาจากประสบการณต์รง สามารถน าความรูม้าเชื่อมโยงเพื่อให้
ไดอ้งคค์วามรูใ้หม่ ๆ สามารถพดู อธิบาย และสามารถน าความรูท้ี่ไดไ้ปปรบัใจในชีวิตประจ าวนัได ้

3. การมีโอกาสใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝนทักษะกระบวนการต่าง ๆ ดว้ยการเรียนรูจ้าก
การคิด การปฏิบัติจริงตามล าดับขัน้ เพื่อวางแผนการเรียนรูท้ี่เป็นการส่งเสริมการเรียนที่หลากหลาย 
(Accommodate Diverse Learning Styles) ลงมือเรียนรูต้ามแผน วิเคราะห ์สงัเคราะห ์และสรุป
รายงานผลการเรียนรู ้ส่งผลใหเ้กิดทกัษะและกระบวนการคิดและการปฏิบติั เป็นผูท้ี่คิดเป็น ท าได ้
แกปั้ญหาเป็น ผูเ้รียนสามารถปรบัเปลี่ยนและควบคุมการเรียนรูข้องตนเองไดต้ามความสามารถ
หรือตามความตอ้งการของตนเอง จนสามารถน าสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูไ้ดใ้ชป้ระโยชนใ์นการเรียน
และแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัได ้

4. การจัดการเรียนรูโ้ดยให้ผู้เรียนแสวงหาและค้นพบความรูไ้ด้ด้วยตนเอง  
ท าให้ผู ้เรียนมีโอกาสเป็นเจ้าของกระบวนการเรียนรูข้องตนเอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(Encourages Critical Thinking) และปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อแสวงหาข้อค้นพบและสรา้งสรรค์
ความรูข้องตนเอง ถ่ายโอนความรูแ้ละการสรา้งความหมายในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ท าใหผู้เ้รียน
เกิดทักษะชีวิตสามารถปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนหรือสิ่งแวดล้อมได้ รูส้ึกว่าตนเองมีคุณค่าและมี
ความส าคัญ ไดร้บัการยอมรบั มีความสุขและเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง เกิดแรงจูงใจภายใน
ตวัผูเ้รียน อีกทัง้ยงัไดต้ระหนกัถึงความส าคญัของการศกึษาที่มีต่อการพฒันาคณุภาพชีวิต 
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5. การเรียนรูแ้ละการคิดท างานร่วมกันดว้ยระบบกลุ่ม ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความ
รบัผิดชอบ เกิดทกัษะทางสงัคม การท างานรว่มกบัผูอ่ื้น สง่ผลต่อลกัษณะนิสยัที่ดี  

นอกจากนี ้ พจนา ทรพัย์สมาน (2550, น. 35-40) ได้น าเสนอถึงประโยชน์ต่อตัว
ผูส้อนที่ไดร้บัจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไวด้งันี ้

1. มีโอกาสให้ผู้สอนได้พัฒนาตนเองทั้งด้านความรู ้ความคิด จิตใจ ทักษะ
กระบวนการ เนื่องจากการจัดการเรียนรูโ้ดยให้ผูเ้รียนแสวงหาความรูแ้ละขอ้คน้พบดว้ยตนเอง 
ผูส้อนจะตอ้งจัดการเรียนรูไ้ม่ใช่ท าหนา้ที่เพียงถ่ายทอดความรูเ้พียงอย่างเดียวเท่านัน้แต่เป็นการ
ท าหน้าที่อ  านวยการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู ้ให้ผู ้เรียนสามารถสรา้งความรูข้องตนเองได้ การ
ฝึกฝนพฒันาผูเ้รียนจึงมีสว่นช่วยในการพฒันาผูส้อนในฐานะของผูจ้ดัการเรียนรูต้ามไปดว้ย 

2. เมื่อผูส้อนไดท้ าหนา้ที่ในการจัดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างสมบูรณ์จนผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรูท้ี่แท้จริง และมีการพัฒนาตนเองอย่างรอบด้าน ก็ท าให้ผู ้สอนในฐานะผู้จัดการเรียนรู้ 
รูส้กึภาคภมูิใจและประสบความส าเรจ็ตามไปดว้ย 

3. ผูส้อนเป็นผูจ้ัดการเรียนรูท้ี่ท าหนา้ที่คอยช่วยเหลือดูแล ใชค้  าถามกระตุน้ให้
ผูเ้รียนคิดอย่างมีล  าดบัขัน้ตอน เสริมแรงทางบวก ใหก้ าลงัใจ และแรงสนบัสนุน เพื่อประคบัประคอง 
ใหก้ารเรียนรูข้องผูเ้รียนไปสู่เป้าหมาย สรา้งบรรยากาศใหเ้กิดการเรียนรู ้ลดช่องว่างระหว่างผูส้อน
และนกัเรียน ใหรู้ส้กึเป็นกนัเองมากขึน้  

4. การจัดการเรียนรูโ้ดยให้ผู้เรียนแสวงหาและค้นพบความรูด้้วยตนเองเป็น
รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัตามแนวทางปฏิรูปการเรียนรู ้การที่ผูจ้ดัการเรียนรู้
ไดเ้รียนรู ้ฝึกฝนและปฏิบติัการพัฒนาตนเองจนสามารถจดัการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพย่อม
เกิดผลดีต่อตนเองและเป็นการพฒันาวิชาชีพครูต่อไป 

5. การจดัการเรียนรูท้ี่ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูท้ี่แทจ้ริง มีพัฒนาการอย่างรอบ
ดา้นเป็นคนดี คนเก่งและมีความสขุ ผูจ้ดัการเรียนรูน้บัว่ามีส่วนส าคญัในการสรา้งสรรคแ์ละท าให้
สังคมก้าวหน้าต่อไปรวมทั้งยังมีส่วนในการพัฒนาทรพัยากรบุคคลและพัฒนาการศึกษาของ
เยาวชนของประเทศชาติใหก้า้วหนา้และประสบความส าเรจ็ต่อไปดว้ยเช่นกนั 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเองนั้นผูเ้รียนจะตอ้งมีความรบัผิดชอบต่อการเรียนรูข้องตนเอง ตระหนักถึงความส าคัญของ
การเรียนรู ้การเรียนรูด้งักล่าวถือว่าเป็นการเรียนรูท้ี่มีความหมายและส าคัญต่อการพัฒนาผูเ้รียน 
ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้เรียน ตลอดจนเป็นการก าหนดเป้าหมายและการวางแผน
การศึกษาที่เหมาะสมกับผูเ้รียนและความถนัด ความสนใจ ตลอดจนท าใหผู้เ้รียนเกิดทักษะชีวิต 
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และสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกับผู้อ่ืนได้ ซึ่งถือเป็นคุณลักษณะที่ส  าคัญของผูเ้รียนที่ช่วย
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ลอดชีวิต และสามารถน าความรูด้ังกล่าวไปใชป้ระโยชนใ์นการ
ด ารงชีวิตไดต่้อไป 

3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) 
3.1 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) 

ทฤษฎีการเชื่ อมโยงความ รู้ หรือโดยทั่ วไปเรียกว่า  แนวคิดคอนเน็ค ติวิสม ์
(Connectivism Theory) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่ ถูกเสนอขึ ้นโดย  Siemens G. (2005) ด้วย
ขอ้จ ากัดของทฤษฎีการเรียนรูใ้นยุคก่อนที่ไม่สอดคลอ้งกับบริบทและรูปแบบการเรียนรูใ้นยุคที่
เทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทต่อผูเ้รียนอย่างมากแบบปัจจุบนั รูปแบบของการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนจึงมีความแตกต่างออกไปจากเดิมโดยเนน้ที่การเรียนรูต้ลอดชีวิต ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) จึงมีความเชื่อว่า การเรียนรูน้ัน้มีการเคลื่อนไหวอย่างไม่หยุดนิ่ง ความรู้
ต่าง ๆ จึงเกิดขึน้และมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนีเ้องที่ส่งผล
ต่อชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย ์การเรียนรูใ้นยุคดิจิทลัจึงตอ้งเปลี่ยนแปลงไปสู่การแสวงหาความรู้
ดว้ยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การเขา้ร่วมเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนสังคมออนไลน์ การหาความรู้
ผ่านระบบเครือข่ายสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู ้ดังนัน้ความรูต่้าง ๆ ที่เกิดขึน้จึงเป็น
ความรูท้ี่มีช่วงเวลาของการใชง้านที่สัน้และสามารถเปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างต่อเนื่อง  ดงันัน้จึงตอ้งมี
การเชื่อมโยงความรูเ้ดิมกับความรูใ้หม่ตลอดเวลาเพื่อให้เกิดเป็นความรูท้ี่สามารถน ามาใช้
ประโยชน์ได้อย่างทันท่วงทีเหมาะสมต่อสภาพบริบทและสังคมที่เปลี่ยนแปลง  ต่อมา Downer 
(2006, p. 12) ไดอ้ธิบายว่า ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูน้ัน้เป็นทฤษฎีการเรียนรูท้ี่ใชก้ารเรียนรูผ้่าน
ระบบเครือข่ายเป็นหลกัร่วมกบัสภาพแวดลอ้มการเรียนรูข้องแต่ละบุคคล นอกจากนี ้Mackness 
et al. (2010, p.10) ไดใ้หข้อ้เสนอเพิ่มเติมว่า การเรียนรูท้ี่ดีนัน้ผูเ้รียนควรที่จะมีโอกาสในการเลือก
เสน้ทางการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับตนเอง เนื่องจากแต่ละบุคคลมีรูปแบบของการเรียนรูท้ี่แตกต่าง
กันที่น าไปสู่การค้นพบความรูท้ี่แตกต่างกันและความสามารถในการเชื่อมโยงความรูท้ี่มีอยู่ที่
แตกต่างกัน ซึ่งแนวคิดนีท้  าให้มุมมองของการจัดการเรียนรูภ้ายใต้แนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยง
ความรูม้ีความหลากหลายมากขึน้ โดยยงัคงมุ่งเนน้ในการให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองมาก
ยิ่งขึน้ และใหค้วามส าคญักบัการเรียนรูท้ี่เปิดกวา้งมากยิ่งขึน้บนโลกออนไลน์ ซึ่งปัจจยัที่ส่งผลต่อ
การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูน้ั้น  ประกอบดว้ย การชีน้  าตนเองของ
ผู้เรียน การมีส่วนร่วมของผู้เรียน  ทักษะการอ่าน ทักษะการเขียน  ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ภายใตส้ภาพแวดลอ้มและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป โดยส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง
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บทบาทของทัง้ผูส้อนและผูเ้รียนในการเพิ่มการเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Kop, 2011, p. 8) การจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) นั้นเหมาะสมกับการ
เรียนรูใ้นชัน้เรียนที่มีการใชเ้ทคโนโลยีทางการศึกษาเขา้มาเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงและใชง้าน
เครื่องมือบนเครือข่ายสงัคมออนไลน ์หรือสื่อสงัคมออนไลน ์และเหมาะกบัการใหผู้เ้รียนเป็นผูส้รา้ง
ความรูข้ึน้มาเอง ซึ่งเหมาะสมอย่างมากต่อการจดัการเรียนรูใ้นอนาคตที่มีการเชื่อมโยงไปยงัระบบ
เครือข่ายความรูจ้  านวนมาก ซึ่งท าให้ผูเ้รียนสามารถเกิดการเรียนรูผ้่านพืน้ที่การเรียนรูส้่วนตัว 
(Personal Learning Environment) ด้วยตนเองและมีส่วนเป็นผู้ร่วมในการสร้างองค์ความรู้ 
ในสงัคมออนไลนก์บัผูอ่ื้นได ้(Darrow. 2009, p. 32)  

Siemens G. (2008) ไดส้รุปแนวคิดของทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism 
Theory) ไวว้่า การเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูเ้ป็นการเรียนรูจ้ากสิ่งที่เกิดขึน้และ
มีอยู่ในสงัคมผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบเครือข่ายทางเทคโนโลยีต่าง ๆ โดนยที่การเรียนรูเ้กิด
จากการรบัรูแ้ละตีความรูปแบบของผูเ้รียนผ่านประสบการณ์ของตนเองที่น าความรูเ้ดิมที่มีอยู่ไป
เชื่อมโยงกบัความรูใ้หม่ โดยความหลากหลายและความซบัซอ้นของเครือข่ายถือเป็นสิ่งที่มีอิทธิพล
ต่อการเรียนรูข้องผู้เรียนมากที่สุด และด้วยความที่ความรูเ้กิดการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอการ
เชื่อมโยงและการถ่ายทอดความรูจ้ะเกิดจากการเชื่อมโยงหน่วยความรูต่้าง ๆ เขา้ดว้ยกนัภายใน
ระบบเครือข่าย การจดัการเรียนรูจ้ึงค่อนขา้งที่จะมีรูปแบบที่มีความซบัซอ้น เหมาะกบัเนือ้หาสาระ
ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ และตอ้งพึ่งพาการใชง้านแหล่งขอ้มลูที่หลากหลายในการสรา้งการ
เรียนรู ้โดยสามารถสรุปความส าคญัได ้8 ประการดงันี ้

1. การเรียนรู้และความรู้เกิดจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่มีอยู่อย่าง
หลากหลาย 

2. การเรียนรูเ้ป็นการเชื่อมโยงความรูท้ี่มีความเฉพาะเจาะจงในเรื่องนัน้ ๆ 
3. การเรียนรูอ้าจเกิดจากสิ่งแวดลอ้มหรือเกิดจากการเรียนรูร้ว่มกนัของมนุษยก์็ได ้
4. การรบัรูข้้อมูลสารสนเทศที่เก่ียวขอ้งจ านวนมากนั้นส าคัญกว่าความรูเ้ดิม  

ที่ตวับคุคลมีอยู่ 
5. กิจกรรมการจดัการเรียนจะตอ้งมีการใชข้อ้มลูที่มีความทนัสมยัและตรงประเด็น 
6. การเชื่อมโยงความรู ้การประติดประต่อความรูแ้ละแหล่งขอ้มลูจะเป็นตวัช่วย

อ านวยความสะดวกในการเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้
7. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรูแ้ละขอ้มลูเป็นทักษะที่มีความส าคัญต่อ

การเรียนรูข้องผูเ้รียน 
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8. การตัดสินใจที่จะเลือกรบัขอ้มูลเป็นกระบวนการเรียนรูอ้ย่างหนึ่ง ซึ่งค าตอบ
ของความรูท้ี่ไดใ้นขณะนีอ้าจมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึน้ไดใ้นอนาคต ขึน้อยู่กบัการเปลี่ยนแปลงของ
ขอ้มลูที่มีเพิ่มมากขึน้ที่อาจสง่ผลต่อการตดัสินใจเลือกรบัขอ้มลู 

ทั้งนี ้ด้วยความรู้หรือการเรียนรู้ในสังคมแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความ
หลากหลาย และสามารถเกิดขึน้ได้จากความคิดเห็นของบุคคลอ่ืนที่อยู่บนโลกออนไลน์  หรือ
เครือข่ายของความรู ้การเรียนรูด้ว้ยการเชื่อมโยงขอ้มูลมีทั้งในรูปแบบที่เป็นทางการและไม่เป็น
ทางการเขา้ดว้ยกนั ผ่านอุปกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ รวมถึงการใชง้านผ่านโปรแกรม แอปพลิเคชัน 
ฐานขอ้มูลอิเล็กทรอนิกสต่์าง ๆ ที่มีความเชื่อว่าการเรียนรูข้องบุคคลนั้นขึน้อยู่กับความสามารถ 
ในการเรียนรู ้(Know How) มากกว่าความรูท้ี่บุคคลมีอยู่ (Know What) ซึ่งบุคคลจะสามารถสรา้ง
ความรูข้ึน้มาไดอ้ย่างต่อเนื่องหากมีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ และสามารถบูรณาการ
ความรูไ้ด้หลากหลาย และสามารถเข้าถึงและเชื่อมโยงกับแหล่งเรียนรูท้ี่ค้นพบได้ตลอดเวลา  
และด้วยความที่สังคมในปัจจุบันมีข้อมูลสารสนเทศเกิดขึน้ใหม่และเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  
การตัดสินใจเลือกที่เชื่อขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลหรือความรูจ้ากแหล่งใดแหล่งหนึ่งอาจตอ้งมีการ
เปรียบเทียบและพิจารณาขอ้มูลจากหลากหลายแหล่งการเรียนรู้ ซึ่งถือเป็นกระบวนการเรียนรู ้
ที่ส  าคัญตามแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) นีเ้ช่นกัน โดยเป้าหมาย
ของทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) นั้นเกิดขึน้เพื่ออธิบายถึงการสนับสนุน
การเรียนรูบ้นระบบเครือข่ายความรูท้ี่อยู่ภายใต้สังคมแห่งขอ้มูลสารสนเทศที่อยู่มากมายและ
หลากหลายในปัจจุบัน  การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการเชื่ อมโยงความรู้ 
(Connectivism Theory) นีจ้ึงตอ้งออกแบบภายใตค้วามเชื่อที่ว่าขอ้มูลและความรูน้ั้นมีอยู่อย่าง
กระจดักระจาย มีจ านวนมาก และมาจากแหล่งการเรียนรูท้ี่มีอยู่จ  านวนมากดว้ยที่เผยแพร่อยู่บน
ระบบเครือข่าย ดงันัน้ความรูแ้ละการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จึงตอ้งเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ เหลา่นีแ้ละพิจารณา
สิ่งต่าง ๆ เหลา่นีด้ว้ยตวัของผูเ้รียนเอง (วิวฒัน ์มีสวุรรณ,์ 2555, น. 32) 

นอกจากนี ้ Siemens G. (2005) ได้กล่าวถึงธรรมชาติของการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ในปัจจุบัน ไวว้่า มี 4 องคป์ระกอบหลกัโดยมีการแบ่งและเชื่อมโยงตามทฤษฎีและลกัษณะของ
การเรียนรูเ้อาไวด้งันี ้

1. การสะสมความรู ้(Accretion) เป็นการเรียนรูท้ี่ออกแบบการเรียนรูโ้ดยมองว่า
การเรียนรูเ้ป็นการสะสมความรูอ้ย่างต่อเนื่องจากการสืบค้นความรูจ้ากแหล่งข้อมูลที่มีความ
หลากหลาย และจะถูกน ามาใชต่้อเมื่อถึงเวลาที่ตอ้งการ โดยการเรียนรูน้ั้นจะเกิดขึน้บนระบบ
เครือข่าย บริบทการเรียนจะเปลี่ยนแปลงไปตามการเชื่อมโยงขอ้มลูตามที่ตอ้งการ และผูเ้รียนตอ้ง
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รูใ้หไ้ดว้่าขอ้มูลนั้นจะหาไดจ้ากสถานที่ใด ดังนัน้จึงเหมาะกับการเรียนรูเ้ก่ียวกับประเด็นที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็เป็นอย่างมาก 

2. การถ่ายโอนความรู ้(Transmission) เป็นการเรียนรูท้ี่เน้นการส่งมอบความรู้
จากผู้สอนไปยังผู้เรียน ซึ่งผู้สอนท าหน้าที่ในการควบคุมสภาพของการเรียนรูท้ั้งหมด เหมาะ
ส าหรบัใชใ้นการสรา้งความรูพ้ืน้ฐานและการสรา้งโครงสรา้งความรู ้โดยการเรียนรูน้ัน้จะเนน้การ
เรียนรูจ้ากเนือ้หา ดงันัน้ในการออกแบบเนือ้หาตอ้งสอดคลอ้งและตรงต่อความตอ้งการของผูเ้รียน 
เหมาะส าหรบัการปพูืน้ฐานความรูส้  าหรบัผูเ้รียน 

3. การได้มาซึ่งความรู ้(Acquisition) เป็นการเรียนรูท้ี่ออกแบบตามแนวทาง
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism Theory) และทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) โดยมองการเรียนรูเ้ป็นการคน้หาค าตอบ โดยผูเ้รียนสามารถเรียนรูใ้นสิ่ง
ที่ตนเองสนใจและควบคมุการเรียนรูข้องตนเองไดอ้ย่างอิสระ ซึ่งเป็นการกระตุน้ความสนใจในการ
เรียนรูข้องผูเ้รียน และการเรียนรูร้่วมกันเป็นกลุ่มและเรียนรูจ้ากแหล่งการเรียนรูท้ี่หลากหลายจะ
เป็นตัวที่ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียนไดม้ากที่สดุ เหมาะส าหรบัการเรียนรูใ้นประเด็นที่
ผูเ้รียนมีหวัขอ้ที่สนใจ การเรียนรูต้ามอธัยาศยั หรือการเรียนรูใ้นประเด็นที่มีความเป็นอิสระ ในการ
ออกแบบผูส้อนอาจจ าเป็นตอ้งมีการจัดสรรทรพัยากรในการเรียนรูใ้หเ้พียงพอและเหมาะสมกับ
ผูเ้รียน 

4. การสรา้งความรู ้(Emergence) เป็นการเรียนรูท้ี่ออกแบบตามแนวทางทฤษฎี
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ในกลุ่มพทุธิปัญญา โดยมองการเรียนรูเ้ป็น
เครื่องมือในการสะทอ้นซึ่งความคิดที่มีอยู่ภายในตัวบุคคลออกมา และพิจารณาถึงเหตุและผล 
เนน้การฝึกกระบวนการคิด การสะทอ้นประสบการณ ์เป็นการเรียนรูท้ี่เหมาะส าหรบัการพฒันาการ
คิดขั้นสูง แต่อาจต้องใช้เวลามากส าหรับผู้เรียนที่ จะท าให้การเรียนรู้นั้นเป็นไปอย่างลึกซึ ้ง 
เนื่องจากเป็นการเรียนรูท้ี่เนน้การสรา้งความรูภ้ายในตวัผูเ้รียน การจดัการระบบการคิดของตนเอง 
และการเรียนตามขัน้ตอนและแผนของตนเอง โดยการเรียนรูผู้ส้อนอาจตอ้งมีการสนับสนุนและ
กระตุ้นผู้เรียนผ่านการสะท้อนการคิด และให้เวลากับผู้เรียนในการเรียนรู้ในการจัดล าดับ
กระบวนการคิดและการสรา้งความรูห้รือผลงาน 

จากองคป์ระกอบของธรรมชาติของการเรียนรูใ้นปัจจุบนัท าใหเ้ห็นถึงแนวคิดทฤษฎี
การเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) และการผสมผสานของแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูก้าร
สรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) มาใช่ร่วมกนัในการออกแบบการจดัการเรียนรู ้
ซึ่งในการออกแบบการจัดการเรียนรูผู้ส้อนเองก็ควรที่จะตอ้งตระหนักถึงธรรมชาติการเรียนรูจ้าก
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องคป์ระกอบต่าง ๆ เหล่านีด้ว้ยเช่นกนั โดยการเรียนรูใ้นยุคใหม่นี ้Siemens G. (2005) ไดก้ลา่วถึง
คณุลกัษณะของระบบนิเวศนก์ารเรียนรูไ้วด้งันี ้

1. การเรียนรูไ้ม่มีโครงสรา้งตายตัว การอภิปรายและการสนทนาอาจเกิดขึน้ 
ไดทุ้กที่ การเรียนรูท้ี่ดีจึงตอ้งมีความยืดหยุ่นในการสื่อสาร ดว้ยการที่ผูเ้รียนจะตอ้งมีโอกาสในการ
เลือกช่องทางในการสื่อสารจดว้ยตนเอง 

2. การมีช่องทางและโอกาสที่มีความหลากหลายให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง
พดูคยุประเด็นต่าง ๆ ได ้

3. ความสม ่าเสมอและความสอดคลอ้งกันของช่วงเวลาในการน าเสนอขอ้มูล  
ซึ่งอาจท าให้บางข้อมูลล้าสมัยไปได้ในช่วงระยะเวลาอันสั้น บางข้อมูลอยู่ภายใต้กระแสนิยม
เช่นเดียวกนั 

4. การติดต่อสื่อสารกนัของผูค้นในสงัคมที่มีอยู่ค่อนขา้งมากและใกลช้ิด ทัง้รูปแบบ
เผชิญหนา้และออนไลน ์ท าใหเ้กิดความสะดวกสบายในการเรียนรู ้

5. การเรียนรูเ้ป็นไปอย่างเรียบง่าย ไม่ไดม้ีวิธีการที่สลบัซบัซอ้นและมีประสิทธิภาพ
อย่างมาก การเลือกเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารจึงมีความส าคญัต่อการใชง้านและการตอบสนองต่อ
การเรียนรูด้ว้ยเช่นกนั 

6. ไม่มีศูนย์กลางของการเรียนรูแ้ต่ทุกส่วนของการเรียนรูเ้ชื่อมโยงเข้าหากัน  
และเป็นสว่นสนบัสนนุซึ่งกนัและกนัเพื่อใหก้ารเรียนรูท้ี่เกิดขึน้มีประสิทธิภาพสงูสุด 

7. ความอดทนต่อความล้มเหลวที่ เกิดขึน้ต่อการเรียนรู ้การลองผิดลองถูก  
การเรียนรูจ้ากประสบการณข์องบุคคลอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งซึ่งเป็นสิ่งที่ผูเ้รียนสามารถน ามาใชใ้นการ
เรียนรูไ้ด ้

นอกจากนีอ้งคป์ระกอบที่ขาดไม่ไดส้  าหรบัการสรา้งระบบนิเวศนข์องการเรียนรู้ คือ 
พืน้ที่ (Space) ส าหรบัการเชื่อมโยงระหว่างผูรู้แ้ละผูไ้ม่รู ้(Master/Apprentice) การอธิบายความคิด
ของตนเอง (Blog, Journal) การอภิปรายหรือโตแ้ยง้กนัทางความคิด (Discussion Forum, Open 
Meeting) การสืบคน้ความรู ้และพืน้ที่จดัเก็บขอ้มูล (Portal, Website) โครงสรา้งพืน้ฐานที่ส  าคัญ
และจ าเป็นต่าง ๆ ต่อการเรียนรู้ (Course, Tutorial) และการติดต่อสื่อสารข้อมูลและความรู ้
ประเด็นที่น่าสนใจ (News, Research) 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) จึงเป็น
แนวคิดการเรียนรูท้ี่มีส่วนช่วยกระตุน้ใหผู้ส้อนสามารถจัดการเรียนรูโ้ดยบูรณาการเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีความหลากหลายเข้ามาใช้ร่วมกันในการจัดการเรียนรู้เพื่ อเป็นการสร้าง
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ประสบการณเ์รียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนร่วมกบัการเนน้การสรา้งความรูด้ว้ยตนเองของผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรูแ้ละการสรา้งความรูข้องผู้ เรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  นอกจากนี ้
ธรรมชาติของการเรียนรูแ้ละระบบนิเวศนข์องการเรียนรูก้็มีส่วนส าคัญที่ช่วยท าใหก้ารเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนประสบความส าเรจ็ตามเปา้หมาย หรือจดุมุ่งหมายท่ีก าหนดไวด้ว้ยเช่นกนั 

3.2 หลักการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism 
Theory) 

การเรียนรูใ้นปัจจุบนันัน้เป็นการเรียนรูท้ี่เชื่อมโยงความรูภ้ายในตัวบุคคลกับความรู้
ภายนอกผ่านระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต โดยผู้เรียนจะสามารถสรา้งความรูข้ึน้มาใหม่ได้ด้วย
ตวัเองดว้ยการเชื่อมโยงตวัเองกบัแหล่งความรูท้ี่ตอ้งการและจดัการความสมัพันธใ์นการเชื่อมโยง
ความรูเ้หล่านัน้ การเรียนรูจ้ึงเกิดขึน้ผ่านกระบวนการของผูเ้รียนที่ท าการเชื่อมต่อกบัขอ้มลูและการ
ป้อนกลับขอ้มูล (วาสนา สังขพ์ุ่ม,  2554, น. 18; บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2555, น. 29; สนิท สิทธิ, 
2557, น. 11) 

กุลชัย กุลตวนิช (2557, น. 61-63) ไดส้รุปหลกัการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎี
การเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ไวด้งันี ้

1. การสืบสอบความรู ้(Inquiring) การเรียนรูน้ัน้จะตอ้งเกิดจากการสืบสอบและ
เชื่อมโยงองค์ความรูแ้ละความคิดเห็นต่าง ๆ ของบุคคลอ่ืนภายใต้บริบทที่มีความหลากหลาย 
ที่ถกูถ่ายทอดผ่านระบบเครือข่าย 

2. การใชแ้หล่งทรพัยากรขอ้มูลต่าง ๆ (Resourcing) การเรียนรูน้ัน้ตอ้งเป็นการ
เชื่อมโยงไปยังขอ้มูลในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผูเ้รียนตอ้งมีการประเมินคุณค่าและตีความขอ้มูลความรู้
ต่าง ๆ ซึ่งข้อมูลนั้นอาจอยู่ในรูปแบบของการแสดงความคิดต่อประเด็นต่าง ๆ ของบุคคลอ่ืน  
กลุ่มของขอ้มลูบนฐานขอ้มลูเชิงวิชาการ ขอ้มลูจากชมุชนสื่อสงัคมออนไลน ์ซึ่งผูเ้รียนแต่ละบุคคล
ก็จะมีความสามารถในการเชื่อมโยงตวัเองกบัแหลง่ขอ้มลูที่แตกต่างกนั 

3. การสรา้งองค์ความรูใ้หม่ (Reconstructing) เป็นการสรา้งขอ้มูลใหม่ที่มีอยู่
ตลอดเวลา และมีความส าคัญอย่างมากในการที่จะตัดสินใจเลือกเชื่อขอ้มูลต่าง  ๆ ที่มีอยู่หรือ 
แต่ความรูเ้ดิมที่มีอยู่ก็ตามที่อาจต้องมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อให้มีความเหมาะสมและทันสมัย  
เขา้กบับรบิทและสภาพแวดลอ้มที่เป็นอยู่ในปัจจบุนั 

4. การจัดการองคค์วามรู ้(Organizing) การเรียนรูเ้ป็นการจัดการเส้นทางของ
การคน้ควา้หาความรูข้องตนเองอย่างเหมาะสม ดว้ยการจัดเก็บหรือการเขา้ถึงแหล่งความรู ้และ
การแบ่งปันองค์ความรูต่้าง ๆ รวมถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรูต่้าง ๆ ร่วมกันผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลนท์ี่ถือว่าเป็นการสรา้งแหลง่ความรูใ้หม่ส  าหรบัผูเ้รียนต่อไป 
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5. การพิจารณาข้อมูล (Criticizing) ความสามารถหรือทักษะในการเชื่อมโยง
ความสมัพันธ์ของขอ้มูลนัน้จะเกิดขึน้จากการท าความเขา้ใจ การอธิบาย การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสะทอ้นความคิด ซึ่งจะส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกรบัขอ้มูล
และการเกดิการเรียนรูเ้กิดขึน้ 

นอกจากนี ้กนกรตัน ์จิรสจัจานุกูล และณมน จีรงัสวุรรณ (2561, น. 60-61) ไดน้ าเสนอ
รูปแบบของการเรียนรูด้ว้ยทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) ซึ่งสอดคลอ้งกับ 
Duke, B., Harper, G., & Johnston, M. (2013, pp. 4-13) ไวว้่ามีหลกัการส าคญัดงันี ้

1. การเชื่อมโยงความรู้ (Connective Knowledge) เป็นการเชื่อมโยงความรู ้
เรื่อง เนือ้หาสาระที่จะสอนหรือเนือ้หาสาระที่จะใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูก้ับบุคคล ชุมชน หรือ  
สื่อการเรียนรูต่้าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง 

2. การเชื่อมโยงแหล่งความรู ้(Connective Resources) เป็นการเชื่อมโยงแหล่ง
ความรูเ้พื่อใชส้  าหรบัการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน 

3. การเชื่อมโยงความร่วมมือ (Connective Collaboration) เป็นการเชื่อมโยง
ความร่วมมือกันในการเรียนรูแ้ละการแก้ปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยการแบ่งผู้เรียน
ออกเป็นกลุ่มย่อย และมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการระดมความคิดเห็นและน าเสนอความคิดภายใน
กลุม่ ระหว่างกลุม่ หรือระหว่างบคุคลในชมุชนสงัคมออนไลน ์หรือบคุคลอื่น ๆ ที่เก่ียวขอ้ง 

4. การเชื่อมโยงการติดต่อสื่อสาร (Connective Communication) เป็นการเชื่อมโยง
การเรียนรูผ้่านแหลง่ความรูแ้ละการรว่มมือกนัระหว่างผูเ้รียน 

5. การเชื่อมโยงความคิดสรา้งสรรค์ (Connective Creativities) เป็นการเชื่อมโยง
ความคิดสรา้งสรรคใ์นการน าผลที่ไดจ้ากการศึกษาของสมาชิกกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มมาสรุปและ  
ตกผลกึความรูเ้พื่อน าไปสูก่ารพฒันาต่อยอดเป็นผลงานต่อไป 

และนอกจากนี ้แนวคิดดังกล่าวข้างต้นยังมีความสอดคล้องเมื่อพิจารณาตามที่  
Downes (2012) ได้น าเสนอหลักการของวิธีการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) ไวด้งันี ้

1. การรวบรวม (Aggregation) เป็นการเริ่มตน้กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนจะตอ้ง
ท าการศึกษาประเด็นจากความสนใจของตนเอง ด้วยการอ่าน ฟัง หรือรบัชมสื่อจากแหล่งการ
เรียนรูบ้นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ซึ่งอาจเป็นข่าวสาร คลิปวิดีโอ บทความ ขอ้ความ กระดานสนทนา 
เป็นตน้ จากนัน้จึงรวบรวมความรูท้ี่สนใจมาจดัเก็บไวใ้หไ้ดม้ากที่สดุเพื่อน ามาศึกษาต่อ โดยผูเ้รียน
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เป็นผู้ก าหนดประเด็นความสนใจและเนือ้หาที่จะท าการศึกษาด้วยตัวเอง รวมถึงการวางแผน
ช่องทางในการศกึษาดว้ยตวัเอง 

2. การผสมผสาน (Remixing) เป็นกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนจะตอ้งเชื่อมโยง
เนือ้หาและสิ่งที่รวบรวมมาเขา้ดว้ยกนั ดว้ยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การจดัหมวดหมู่ การก าหนด
หวัขอ้หรือประเด็นเฉพาะ การอา้งอิงแหล่งที่มา โดยขัน้ตอนไม่มีวิธีการก าหนดตายตัวว่าจะตอ้งมี
การเชื่อมโยงอย่างไร ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้สังเกตและตั้งกฎเกณฑ์ในการเชื่อมโยงด้วยตัวเอง 
หลงัจากเชื่อมโยงความรูเ้ขา้ดว้ยกนัแลว้ ผูเ้รียนจึงด าเนินการประเมินคณุภาพของแหล่งการเรียนรู้
ที่หามาได้ โดยมีการบันทึกข้อมูลเอาไวผ้่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของตนเอง ซึ่งถือเป็นการ
แบ่งปันทรพัยากรที่หามาไดร้ว่มกนัและเป็นการประเมินคณุภาพรว่มกบัผูอ่ื้นไดอี้กดว้ย 

3. การประยุกตใ์ช ้(Repurposing) เป็นกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เป็นการประยุกตใ์ช้
ความรูห้รือการสรุปความรูท้ี่ไดจ้ากการศึกษาของผูเ้รียนใหอ้อกมาเป็นผลงาน ซึ่งเป็นขัน้ตอนที่
ยากและตอ้งอาศยัความรูค้วามเขา้ใจ การเชื่อมโยงประเด็นความรูท้ี่เพียงพอที่จะสรุปออกมาเป็น
ผลงาน โดยผูเ้รียนไม่จ าเป็นตอ้งจดจ าใหไ้ดทุ้กสิ่งทุกอย่างที่คน้ควา้มา แต่ใชว้ิธีการใดก็ไดใ้นการ
ท าความเขา้ใจสิ่งที่ก าลังศึกษาคน้ควา้อยู่ ไม่ว่าจะเป็นการสนทนากลุ่มร่วมกัน การยกตัวอย่าง 
การทดสอบ การทดลอง การฝึกฝนฝึกหดัดว้ยตนเอง เป็นตน้ 

4. การแบ่งปัน (Sharing) เป็นขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการเรียนรู ้โดยเป็น
การน าเสนอผลงานให้ผู้เรียนร่วมกันและสังคมภายนอกให้มีส่วนร่วมในการรับรู ้ซึ่งเป็นการ
แสดงออกถึงความเชื่อมโยงของสิ่งที่ผูเ้รียนไดศ้กึษามา ซึ่งอาจไดร้บัผลทัง้ทางดา้นบวกและลบก็ได ้
ซึ่งจะเป็นตวัช่วยในการเสรมิแรงใหก้บัผูเ้รียนไดพ้ฒันาตนเองและความรูต่้อไป 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ 
(Connectivism Theory) จึงมีความเหมาะสมที่จะใชก้บัการเรียนรูท้ี่มีลกัษณะจะตอ้งสืบคน้ขอ้มลู
เพื่อหาความรูจ้ากทรพัยากรต่าง ๆ ผ่านแหล่งเรียนรูบ้นระบบเครือข่ายเป็นหลกั มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียน
เป็นผู้สร้างองค์ความรู้ใหม่ขึ ้นมาจากแหล่งความรู้ที่ตนเองได้ศึกษาค้นคว้ามา  โดยอาศัย
ความสามารถของตวัผูเ้รียนในการพิจารณา วิเคราะห ์เชื่อมโยง และสงัเคราะหข์อ้มลู เพราะฉะนัน้
จึงสามารถน ามาใชใ้นการสรา้งการเรียนรูท้ี่เน้นการพัฒนาความสามารถในการคิด  การสืบค้น
ขอ้มูล การจดัการเรียนรูด้ว้ยตนเอง การแบ่งปันขอ้มูลความรู ้เป็นตน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับการจดัการ
เรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มุ่งเน้นใหผู้ ้เรียนสามารถตระหนักถึงความส าคัญ 
ความจ าเป็น การเขา้ถึง การใชง้าน ประเมินและใชส้ารสนเทศต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับด าเนินชีวิต 
ในยคุดิจิทลัที่ผูเ้รียนอยู่ในฐานะของการเป็นพลเมืองโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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3.3 บทบาทของผู้สอนกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ 
(Connectivism Theory) 

Siemens G. (2010) ไดก้ล่าวถึงบทบาทของผูส้อนในการจัดการเรียนรูไ้วว้่า ผูส้อน
ถือว่ามีบทบาทส าคัญอย่างมากต่อการจัดการเรียนรู้ โดยในการเรียนรูใ้นยุคปัจจุบนัที่เทคโนโลยี
ดิจิทัลเข้ามามีบทบาทต่อการจัดการเรียนรู้อย่างมาก  ผู้สอนจ าเป็นที่ จะต้องมีบทบาทที่
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม โดยเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผูค้วบคุม มาสู่การเป็นผูส้รา้งเครือข่าย
การเรียนรูร้่วมกนัส าหรบัผูเ้รียนในการเรียนรูผ้่านระบบเครือข่ายต่าง ๆ ผูส้อนจะท าหนา้ที่เป็นผูใ้ห้
ค าแนะน าให้ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรูแ้ละเชื่อมโยงความรูด้้วยตนเองท าให้เกิดการเรียนรูท้ี่มี
ประสิทธิภาพ โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism 
Theory) นัน้ผูส้อนควรมีบทบาทหลกั 7 ประการดงันี ้

1. บทบาทในการเป็นผู้แบ่งปันความรู้ (Amplifying) การที่ เทคโนโลยีในยุค
ปัจจุบนัที่เพิ่มการมีปฏิสมัพันธท์างสงัคมเขา้มาดว้ยท าใหค้วามรูต่้าง ๆ สามารถถูกแบ่งปันใหก้ัน
ได้ง่ายยิ่งขึน้ ท าให้ความรู้จากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลหมู่มากได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว  
โดยเป็นไปในลกัษณะของการแพร่กระจายขอ้มลู ซึ่งโดยปกติแลว้ระบบเครือข่ายจะมีการเชื่อมโยง
ขอ้มูลที่ถูกคัดเลือกไวอ้ยู่บา้งแลว้พอสมควร ดังนัน้ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถใชป้ระโยชนจ์ากสิ่ง
เหล่านีไ้ดท้นัที โดยผูเ้รียนอาจจะพบเห็นสิ่งที่ผูส้อนตอ้งการส่งใหเ้พื่อเป็นขอ้มูลส าคญัส าหรบัการ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างง่ายดาย ซึ่งลว้นแลว้แต่มีผลต่อการสรา้งความเขา้ใจของผูเ้รียนและสาระส าคญัของ
การเรียนรูท้ี่น่าสนใจ 

2. บทบาทการเป็นพี่เลีย้ง (Curating) เป็นการที่ผูส้อนคอยดูแลบริบทของการ
เรียนรู ้เรียบเรียงสิ่งส  าคญัที่ผูเ้รียนจะตอ้งพบเจอในการเรียนรู ้น าเสนอแนวคิดหลกัของการเรียนที่
จ  าเป็นต่อผูเ้รียนใหผู้เ้รียนเรียนรู ้ผ่านการใหผ้ลสะทอ้นกลบั (Feedback) การแสดงความคิดเห็น 
การสะท้อนคิดต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยท าให้ผูเ้รียนไดพ้ัฒนาความเขา้ใจของตนเองจากการเชื่อมโยง
ความรูจ้ากรอ่งรอยและสิ่งที่ผูส้อนไดแ้บ่งปันใหก้บัผูเ้รียน ซึ่งบางครัง้ผูเ้รียนอาจเป็นผูพ้บแหลง่การ
เรียนรูท้ี่มีประโยชนส์  าหรบัการเรียนรูข้องตนเองดว้ยตนเองก็ได ้หรือจากที่ผูส้อนท าการคัดเลือก
เอาไวใ้หก้็ได ้ซึ่งประสบการณต่์าง ๆ จากการเรียนรูเ้หลา่นีจ้ะเป็นประโยชนต่์อการเรียนรูข้องผูเ้รียน
เป็นอย่างมาก 

3. บทบาทในการสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องผ่านการขับเคลื่อนโดยสังคม 
(Socially-driven sensemaking) ระหว่างการศึกษาค้นควา้ขอ้มูลของผูเ้รียน ผู้เรียนอาจพบกับ
ขอ้มลูบางอย่างที่ยากต่อการท าความเขา้ใจของตนเอง เครือข่ายทางสงัคมอาจเขา้มามีส่วนช่วยใน
การกลั่นกรองความคิดและมีอิทธิพลต่อการสรา้งความรูแ้ละความเขา้ใจของผูเ้รียนได ้ผูเ้รียนจะ
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สามารถเชื่อมโยงขอ้มลูเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูได ้ดงันัน้ผูส้อนจึงตอ้งตระหนกัไวว้่า 
กระบวนการทางสงัคมหรือเครือข่ายการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนก าลังเชื่อมโยงอยู่นัน้ลว้นแลว้แต่มีผลต่อ
ความเขา้ใจที่ถกูตอ้งของผูเ้รียนทัง้สิน้ 

4. บทบาทในการรวบรวม (Aggregating) เป็นการรวบรวมขอ้มูล การสนทนา
ต่าง ๆ ขอ้มูลต่าง ๆ ที่กระจัดกระจายเข้ามาเพื่อศึกษาและประเมินถึงอิทธิพลที่มีต่อการเรียนรู ้  
ซึ่งในปัจจุบันจะผมระบบการจัดการเช่นการแท็ก (Tag) ค าพูด บทสนทนา ขอ้มูลความรูต่้าง ๆ  
บนระบบเครือข่าย ซึ่งสามารถน ามาสูก่ารวิเคราะหโ์ครงสรา้งแลว้ท าเป็นรายงานสรุปได ้โดยผูส้อน
อาจใชเ้ทคโนโลยีต่าง ๆ เหล่านีเ้ป็นตัวช่วยในการวิเคราะหเ์ฝ้าดูโครงสรา้งหรือรูปแบบการเรียนรู้
ของผูเ้รียนที่เกิดขึน้ระหว่างการเรียนรูเ้พื่อเป็นตวัช่วยในการจดัการเรียนรูไ้ด ้

5. บทบาทในการกลั่นกรอง (Filtering) ผูส้อนถือเป็นหน่วยความรูใ้นเครือข่าย
การเรียนรูข้องผุเ้รียนที่มีประสิทธิภาพและประสบการณ์สูงที่จะสามารถแยกแยะและท าความ
เขา้ใจขอ้มูลความรูต่้าง ๆ ไดดี้กว่าผูเ้รียน ดังนัน้ผูส้อนจึงมีส่วนในการสรา้งความเขา้ใจที่ถูกตอ้ง
ใหก้ับผูเ้รียนผ่านวิธีการกลั่นกรองที่หลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการคดัเลือกบทความ เนือ้หา
ที่เหมาะสมที่เก่ียวขอ้งกบัประเด็นที่ศึกษาอยู่ การสรุปประเด็นส าคญัต่าง ๆ เพื่อเป็นการช่วยเหลือ
ผูเ้รียน 

6. บทบาทในการเป็นตวัแบบ (Modelling) การเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง
นัน้ไม่ไดเ้นน้ว่าการสอนตอ้งเป็นการใหต้วัแบบหรือสาธิต แต่การเรียนรูต้อ้งถือว่าเป็นการฝึกปฏิบติั
และสะทอ้นคิด การใหต้ัวแบบเป็นรากฐานส าคัญของการฝึกฝนก็จริงแต่ผูเ้รียนอาจไม่สามารถ
เขา้ใจไดจ้ากการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว หนา้ที่ของผูส้อนจึงอาจจะตอ้งเป็นการใหต้วัแบบหรือ
เป็นการท าสิ่งที่ถกูตอ้งใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นก่อนดว้ยเช่นกนั และสะทอ้นผลการปฏิบติัใหก้บัผูเ้รียน 

7. บทบาทในการแสดงตวัตน (Persistent Presence) ผูส้อนจ าเป็นตอ้งแสดงให้
ผูเ้รียนรบัรูก้ารมีตวัตนของตนเองบนโลกออนไลน ์มีสถานที่ที่เป็นศนูยก์ลางในการสื่อสารและการ
พบเจอกนัผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน ์หรือแอปพลิเคชนัต่าง ๆ หรือช่องทางต่าง ๆ ใหผู้เ้รียนสามารถ
เขา้ถึงไดห้ลากหลายช่องทาง เนื่องจากการไม่มีตวัตนบนโลกออนไลนอ์าจท าใหผู้ส้อนไม่สามารถ
เขา้ไปช่วยเหลือผูเ้รียนในการเชื่อมโยงการสื่อสารระหว่างกนั และการเรียนรูร้ว่มกนัได ้

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า บทบาทหนา้ที่ของผูส้อนกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) นั้นมุ่งเน้นที่การติดตามกระบวนการเรียนรู้
ของผูเ้รียนในฐานะของผูด้แูล ผูช้่วยเหลือและผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นการ
กลั่นกรองความรู ้การเชื่อมโยงความรู ้การเป็นผูร้ว่มแบ่งปันการเรียนรูไ้ปพรอ้ม ๆ กบัผูเ้รียน ดงันัน้
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การเป็นผูจ้ดัการเรียนรูจ้ึงตอ้งจ าเป็นที่ใกลช้ิดกบัผูเ้รียนทัง้ในชัน้เรียนปกติและทางระบบเครือข่าย
ออนไลนเ์พื่อดแูลผูเ้รียนไดต้ลอดเสน้ทางการการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

4. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ (User-Experience Research: UX 
Research) 

การวิจัยประสบการณ์ผูใ้ชเ้ป็นวิธีวิทยาการวิจัยรูปแบบหนึ่งที่ถูกน ามาใชใ้นการศึกษา
ดา้นการออกแบบและดา้นเทคโนโลยี และการประยุกตใ์ชใ้นการศึกษาบริบทดา้นการศึกษาอาจ
หมายรวมถึงนวตักรรมทางการศึกษา อาจเป็นบทเรียน โมดูลการเรียนรู ้วิธีการสอน กิจกรรมการ
เรียนการสอน สื่อเทคโนโลยีการศึกษา เกมการศึกษา ระบบการประเมินผูเ้รียน เทคนิคในการให้
ขอ้มูลป้อนกลับ หรือแม้แต่การจัดการอบรมหรือการประชุมเชิงปฏิบัติการ (สุวิมล ว่องวาณิช, 
2563, น. 117) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อท าความเข้าใจผู้ใช้ผ่านการแสดงออกของพฤติกรรม 
อารมณห์รือความรูส้ึกในฐานะของผูท้ี่มีปฏิสมัพนัธท์างตรงกับตวัผลผลิตหรือผลิตภัณฑ ์สามารถ
น าขอ้มูลที่ไดร้บัไปสามารถออกแบบ พัฒนา ปรบัปรุง และแกปั้ญหาที่เกิดขึน้กบัผูใ้ชไ้ดอ้ย่างตรง
จุดและตรงประเด็นและเหมาะสมกับผู้ที่ตอ้งใชง้านนวัตกรรมและเป็นประโยชนต่์อการใช้งาน
ตอบสนองต่อประสบการณ์ที่ดีส  าหรบัผูใ้ช้ การนีผู้ว้ิจัยจึงได้ศึกษาเก่ียวกับแนวคิดของการวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ช ้(User-Experience Research: UX Research) 

4.1 ความหมายของการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ (User-Experience Research: UX 
Research) 

ประสบการณ์ผู้ใช้ (User-Experience: UX) เป็นค าที่ถูกพัฒนามาจากปฏิสัมพันธ์
ของมนุษย์กับคอมพิวเตอร ์(the human-computer interaction: HCI) หรือระหว่างมนุษย์กับ
เทคโนโลยี (human-technology interaction) โดยที่ผู ้ใช ้(User) หมายถึง บุคคลที่เข้าไปมีส่วนร่วม 
เก่ียวขอ้ง หรือมีปฏิสัมพันธ์กับผลิตภัณฑ์ สิ่งประดิษฐ์ หรือการบริการรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจมี
ประสบการณ์ ความรูส้ึกหรือเจตคติดา้นบวกหรือลบกับผลิตภัณฑน์ั้น (Hassenzahl & Tractinsky, 
2006; Jokinen, 2015) ทั้งนี ้ Touloum, Idoughi, & Seffah (2012) ได้ให้ความหมายของค าว่า 
“ประสบการณ์ผูใ้ช”้ ว่าหมายถึง สิ่งที่ผูใ้ชห้รือกลุ่มผูใ้ชรู้ส้ึกหลงัจากใชผ้ลิตภัณฑห์รือบริการ หรือ
ระหว่างการมีปฏิสมัพนัธก์บัผลิตภณัฑ ์ซึ่งอาจหมายรวมถึงความสามารถในการใชง้าน และความ
พึงพอใจของผูใ้ช ้หรือแมแ้ต่การจะใชห้รือซือ้ผลิตภณัฑ์ ผลของประสบการณเ์หล่านีแ้สดงใหเ้ห็น
ถึงผลทางบวกและทางลบต่อผลิตภัณฑ์หรือการบริการทั้งหมดที่สัมผัส  โดยสิ่งที่ เกิดขึน้อาจ
ครอบคลมุถึงดา้นอารมณ ์การรบัรู ้ปฏิกิรยิาต่าง ๆ ซึ่งสามารถเกิดขึน้ในระดบัผูใ้ชแ้ต่ละบุคคลหรือ
ประสบการณ์ร่วมกันของผู้ใชง้าน และทั้งนีอ้าจไม่ไดเ้กิดขึน้ระหว่างหรือหลังการใช้งานเท่านั้น  
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แต่อาจเกิดขึน้ก่อนการใชผ้ลิตภัณฑโ์ดยผูใ้ชอ้าจอาศัยประสบการณ์ก่อนหน้าหรือความคิดเห็น  
ที่ไดร้บัประสบการณจ์ากบคุคลอ่ืนมาเป็นตวัตดัสินได ้(สวุิมล ว่องวาณิช, 2563, น. 121) 

การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้  (User-Experience Research: UX Research) หรือ
เรียกว่าการวิจยัผูใ้ช้ (user research) เป็นการวิจัยที่มีเป้าหมายเพื่อท าความเขา้ใจถึงผลกระทบ
ของการออกแบบที่มีต่อผู้ใช้ โดยการศึกษาขอ้มูลเชิงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูใ้ชก้ับผลิตภัณฑ์หรือ
นวัตกรรม โดยผลที่ไดจ้ากการวิจัยท าใหผู้ว้ิจัยเขา้ใจถึงพฤติกรรม ความตอ้งการจ าเป็น เจตคติ
และแรงจูงใจของผูใ้ช ้โดยขอ้มูลที่ไดจ้ากการศึกษาประสบการณผ์ูใ้ชจ้ะช่วยในการน ามาปรบัปรุง
และพัฒนาใหน้วตักรรมสามารถใชง้านได้ สามารถเขา้ถึงผูใ้ชไ้ด ้และที่ส  าคญัท าใหผู้ใ้ชม้ีอารมณ์
ความรูส้กึทางบวกต่อการใชง้านผลิตภณัฑ ์

4.2 เป้าหมายของการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ 
การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เป็นการทดสอบความสามารถในการน าไปใช้ 

(usability testing) โดยยดึที่ตวัผูใ้ชเ้ป็นส าคญั โดยเป็นการศึกษาที่หาค าตอบเก่ียวกบัคณุลกัษณะ
ของผูใ้ชจ้  าลอง (persona) หรือโปรไฟลผ์ูใ้ช ้(user profile) ซึ่งเป็นการท าใหผ้ลิตภัณฑน์ั้นเหมาะสม
และสอดคล้องกับลักษณะของผู้ใช้ (Bongard-Blanchy & Bouchard, 2014; Hassenzahl & 
Tractinsky, 2006; Veal, 2016; Zarour & Alharbi, 2017) 

4.3 คุณลักษณะของผู้ใช้จ าลอง (Persona) และโปรไฟลผ์ู้ใช้ (User Profile) 
คุณลักษณะของผู้ใช้จ าลอง (persona) หมายถึง สิ่งที่นักวิจัยสรา้งขึน้โดยการ

บรรยายคุณลกัษณะเหมือนตัวละครสมมติ ที่เป็นภาพสะทอ้นถึงลกัษณะของผูใ้ชจ้  าลองในชีวิต
จรงิ โดยคณุลกัษณะของผูใ้ชจ้  าลองประกอบดว้ย ขอ้มลูภมูิหลงั บุคลิกลกัษณะของผูใ้ช ้เปา้หมาย 
ความคาดหวงั แรงจงูใจและพฤติกรรมของผูใ้ชท้ี่แทจ้รงิซึ่งมีความเฉพาะเจาะจง 

ส่วนโปรไฟลผ์ูใ้ช ้(user profile) หมายถึง ขอ้มูลที่แสดงคุณลกัษณะ (characteristics) 
ที่เก่ียวข้องกับผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นต าแหน่งงาน อายุ ระดับการศึกษา พฤติกรรม เจตคติ ทักษะ 
สภาพแวดลอ้มการใชง้านของผูใ้ช้ ซึ่งการเก็บขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูโปรไฟลผ์ูใ้ชน้ัน้จะสะทอ้น
ใหเ้ห็นถึงคณุลกัษณะโดยภาพรวมของผูใ้ชท้ัง้หมด 

4.4 ลักษณะธรรมชาติของตัวแปรในองคป์ระกอบของประสบการณผ์ู้ใช้ 
เนื่องจากองค์ประกอบของประสบการณ์ผู้ใช้มีหลากหลายมิติ  ในประเด็นของ

ขอบเขตและตัวแปรของการศึกษาประสบการณ์ผูใ้ชใ้นครัง้นีผู้ว้ิจัยไดก้ าหนดไวเ้พียง 2 มิติดังนี ้
(สวุิมล ว่องวาณิช, 2563, น. 135-136) 

1. มิติอารมณ์และความรูส้ึก โดยที่อารมณ์ (emotion) นั้นเป็นปฏิกิริยาการ
ตอบสนองของผูใ้ช ้ซึ่งมักไม่ใช่เป้าหมายโดยตรงของการออกแบบผลิตภัณฑ์ แต่เป้าหมายหลัก
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มักจะอยู่ที่การสรา้งความรูส้ึก (feeling) ที่ดีต่อผลิตภัณฑ ์ไม่ว่าจะเป็นการสรา้งแรงจูงใจ ซึ่งเป็น
ความตอ้งการทางจิต ซึ่งแบ่งไดเ้ป็นความรูส้ึกทางบวกต่อสิ่งนัน้  ๆ ซึ่งจะท าใหผู้ใ้ชม้ีความสุขและ
เกิดความพึงพอใจ และความสึกทางลบที่จะท าใหผู้ใ้ชไ้ม่มีความสขุและเกิดความไม่พึงพอใจ การ
ออกแบบผลิตภณัฑท์ี่ท าใหผู้ใ้ชเ้กิดความรูส้ึกทางบวกจะเป็นแรงจูงใจใหผู้ใ้ชเ้ลือกใชผ้ลิตภณัฑน์ัน้
ต่อไป ทัง้นีอ้ารมณแ์ละความรูส้ึกของผูใ้ชเ้ป็นสิ่งที่ไม่คงที่ สามารถเปลี่ยนแปลงไดต้ามบริบทของ
การใชง้าน ลกัษณะของผูใ้ช ้ลกัษณะของผลิตภณัฑ ์ประสบการณข์องผู้ใชเ้นื่องจากสิ่งเหล่านีล้ว้น
แลว้แต่เป็นการรบัรูภ้ายในจิตใจของบุคคล ดงันัน้การท าความเขา้ใจผูใ้ชท้ี่เป็นตวัแทนของกลุ่มผูใ้ช้
ทั้งหมด ปฏิสัมพันธ์และปฏิกิริยาตอบสนองทางอารมณ์ก็จะมีส่วนช่วยในการออกแบบ
ประสบการณผ์ูใ้ช ้และท าใหม้ีขอ้มลูมาใชใ้นการก าหนดต าแหน่ง (positioning) ของผูใ้ชไ้ด ้

2. มิติดา้นพฤติกรรมและความรูส้ึกทางจิตใจ (behavior-affect) ประสบการณ์
บางอย่างก่อใหเ้กิดความรูส้ึกภายในจิตใจซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความชอบ ความประทับใจ ความชื่นชม
ยินดี และประสบการณ์บางอย่างก็สะทอ้นใหเ้ห็นถึงพฤติกรรม การกระท าซึ่งอาจแสดงออกทาง
กายภาพใหเ้ห็น ความเคลื่อนไหว ทักษะการท างาน ปริมาณความถ่ีหรือความต่อเนื่องในการใช้
ผลิตภณัฑน์ัน้ ๆ 

จากที่กล่าวมาสามารถสรุปไดว้่า การที่ผูว้ิจัยไดก้ าหนดขอบเขตของประสบการณ์
ผูใ้ชไ้วใ้นมิติอารมณ์และความรูส้ึก และมิติดา้นพฤติกรรมและความรูส้ึกทางจิตใจ เพื่อใชใ้นการ
ตีความเพื่อสรา้งความเขา้ใจอารมณแ์ละความรูส้ึกของผูใ้ชเ้พื่อน าไปสู่การออกแบบการเก็บขอ้มลู 
โดยนกัวิจยัไดเ้ลือกเก็บขอ้มลูประสบการณใ์นเชิงคณุภาพในมิติดา้นอารมณแ์ละความรูส้ึกและมิติ
ด้านพฤติกรรมและความรู้สึกทางจิตใจ ได้แก่  บทบาท (Role) อารมณ์  (Emotion) การรับรู ้
(Perception) และเจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (behavior) 
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4.5 การออกแบบวิธีการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ 
การประเมินประสบการณ์ผูใ้ชจ้  าเป็นตอ้งเลือกวิธีการประเมินที่มีความเหมาะสม 

โดยสิ่งจ าเป็นที่ตอ้งมีในการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ คือ 1) วิธีการที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลตอ้งไม่
ยุ่งยาก 2) ทฤษฎีที่อยู่เบือ้งหลงัการประเมินประสบการณผ์ูใ้ชต้อ้งประยกุตใ์ชไ้ดก้บัผลิตภณัฑแ์ละ
ตน้แบบแต่ละประเภท 3) การประเมินประสบการณผ์ูใ้ชเ้พื่อปรบัปรุงผลิตภณัฑ์ จ าเป็นตอ้งหาขอ้ดี
และขอ้เสียของระบบประเมิน เพราะตอ้งเขา้ใจอารมณค์วามรูส้ึกของผูใ้ชใ้นช่วงที่วดั หรือมมุมอง
ของผู้ใช้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ และ 4) อาจต้องเชื่อมความสัมพันธ์ของผลที่ได้จากโครงการหรือ
ผลิตภัณฑท์ี่มีต่อประสบการณ์ผูใ้ช ้ไม่ควรมองแค่ความคุม้ค่าทางเทคโนโลยี วิธีการประเมินตอ้ง
ยุติธรรมกับผลิตภัณฑ์ทุกประเภท และกับผู้ใช้แต่ละกลุ่มเป้าหมาย (Balasubramoniam & 
Tungatkar, 2013) 

โดยขอ้มูลประสบการณ์ผูใ้ชท้ี่ไดม้าจากการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ (UX research) 
นัน้ท าใหผู้ว้ิจัยสามารถสรา้งโปรไฟลข์องผูใ้ช้ (user profile หรือ persona) ไดแ้ละขอ้มูลเก่ียวกับ
โปรไฟลผ์ูใ้ชน้ีจ้ะเกิดประโยชนต่์อการออกแบบประสบการณผ์ูใ้ช้ (UX design) หลงัจากนัน้จึงเป็น
การทดสอบสิ่งที่ออกแบบตามคุณสมบัติด้านประสิทธิภาพ  (efficiency) และประสิทธิผล 
(effectiveness) โดยเกิดขึน้ระหว่างหลังจากมีการน าผลิตภัณฑ์สุดท้ายไปใช้จริง (สุวิมล ว่องวาณิช, 
2563, น. 138) ซึ่งสามารถสรุปความสมัพันธ์ระหว่างแนวคิดที่เก่ียวขอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ชใ้น
การวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชใ้นการวิจยัครัง้นีไ้ดภ้าพประกอบ 2 

 

 

ภาพประกอบ 2 ความสมัพนัธร์ะหว่างแนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ชใ้นการวิจยั
ประสบการณผ์ูใ้ช ้

ผล 

การใชข้อ้มลู 

ผล การวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้

(UX research) 

โปรไฟลผ์ูใ้ช ้(user profile) 

ผูใ้ชจ้ าลอง (persona) 

ประสบการณผ์ูใ้ช ้(UX) 

บทบาท (Role), อารมณ ์(Emotion)  

การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) 

พฤติกรรม (behavior) 

ผลิตภณัฑ ์หรือนวตักรรม 

การออกแบบประสบการณผ์ูใ้ช ้

(UX design) 
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4.6 ขั้นตอนการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ 
Veal (2016) ไดอ้ธิบายถึงขัน้ตอนของการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชว้่ามี 5 ขัน้ตอนคลา้ย

กบัการวิจยัทั่วไปดงันี ้
1. การก าหนดค าถามการวิจยั 
2. การก าหนดสมมติฐานการวิจยั 
3. การอธิบายวิธีการวิจยั 
4. การเก็บขอ้มลู 
5. การสงัเคราะหผ์ลการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อตอบค าถามการวิจยั 

4.7 การออกแบบการวัดและการเก็บข้อมูลประสบการณผ์ู้ใช้ 
การออกแบบการวดัและการเก็บขอ้มลูประสบการณผ์ูใ้ชม้ีความจ าเป็นตอ้งท าความ

เขา้ใจเก่ียวกบัลกัษณะของประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่โดยผูว้ิจยัตอ้งการศกึษาโดยเก็บขอ้มลูประสบการณ์
ในเชิงคุณภาพในมิติดา้นอารมณ์และความรูส้ึกและมิติดา้นพฤติกรรมและความรูส้ึกทางจิตใจ 
ได้แก่ บทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรับรู ้ (Perception) และเจตคติ (Attitude) และ
พฤติกรรม (behavior) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี ้วิธีการเก็บข้อมูลประสบการณ์ผู้ใช้เพื่อใช้ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ตามมิติของประสบการณ์ที่ผู ้วิจัยก าหนด โดยข้อมูลบางส่วนอาจมาจาก
ประสบการณก์่อนหนา้หรือเป็นขอ้มลูที่เป็นความคาดหวงัของผูใ้ช้ โดยมีวิธีการเก็บขอ้มลูที่ผูว้ิจัย
เลือกใชใ้นการวิจยัครัง้นีอ้ยู่ 2 วิธีการดงันี ้(สวุิมล ว่องวาณิช, 2563, น. 141) 

1. การสงัเกต เป็นการสงัเกตพฤติกรรมของผูใ้ชเ้ป็นวิธีการเก็บขอ้มูลที่เกิดขึน้ได้
ทัง้ก่อนหรือระหว่างการพฒันาผลิตภณัฑ ์หากเก็บขอ้มลูก่อนการพัฒนาผลิตภณัฑใ์หม่ก็สามารถ
เก็บขอ้มูลประสบการณผ์ูใ้ชใ้นสภาพบริบทของการใชผ้ลิตภณัฑท์ี่เป็นอยู่ โดยผูส้งัเกตไม่เขา้ไปมี
ส่วนรเก่ียวขอ้งสมัพันธก์บัผูใ้ชใ้นขณะที่ผูใ้ชก้  าลงัใชผ้ลิตภณัฑน์ัน้ ขอ้มูลจากการสงัเกตจะรวมถึง
พฤติกรรม แรงจูงใจ ปฏิสมัพันธแ์ละการรบัรู ้การสงัเกตสามารถใหข้อ้มูลที่มีรายละเอียดเก่ียวกับ
ความรูส้ึกภายในที่ผูใ้ชอ้าจไม่ไดแ้สดงออกมาใหเ้ห็นดว้ยวิธีการอ่ืน การสงัเกตจึงเป็นวิธีการเก็บ
ขอ้มูลที่เหมาะสมมากกว่าวิธีการอ่ืน แต่สิน้เปลืองค่าใชจ้่ายและเวลาในการเก็บขอ้มูล และเก็บ
ขอ้มูลไดใ้นปริมาณนอ้ย แต่เป็นวิธีที่มีอคตินอ้ยในการท าความเขา้ใจประสบการณ์ผูใ้ช ้ทัง้นีก้าร
สังเกตที่ดีต้องมีการบันทึกในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ควรเฝ้าดูและจดจ าเหตุการณ์เพียงอย่างเดียว 
เพราะอาจท าใหผู้ส้งัเกตลืมและจ ารายละเอียดไม่ได ้ในบางครัง้นกัวิจยัอาจยงัขาดความไวที่เพียง
พอที่จะจับภาพอารมณ์ ความรูส้ึกนัน้ได ้ควรขออนุญาตบันทึกเทปวิดีโอแลว้มายอ้นดูภายหลัง 
หรือในกรณีที่สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ควรเก็บข้อมูลการท างานของผู้เรียน กระบวนการ
แกปั้ญหาระหว่างเรียนของผูเ้รียน ไม่ควรเนน้แต่การสงัเกตพฤติกรรมและความสามารถของผูเ้รียน
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เพียงอย่างเดียว แต่ขอ้พึงระวังระหว่างการสังเกตผูว้ิจัยต้องไม่เข้าไปแทรกแซงพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนเด็ดขาด 

2. การสมัภาษณ์หรือการเก็บขอ้มูลรายบุคคล เป็นการเก็บขอ้มูลประสบการณ์
ผูใ้ชท้ี่แสดงออกถึงอารมณ ์ความรูส้ึกและเจตคติต่อผลิตภัณฑท์ี่ใชช้ดัเจน การไดเ้ชิญหนา้ ไดเ้ห็น
อารมณ์ ความรูส้ึก สีหน้าท่าทางขณะใหส้ัมภาษณ์ท าใหไ้ดข้อ้มูลที่มีความลึกซึง้ยิ่งขึน้ และยัง
สามารถใชค้ าถามต่อยอดจากค าถามที่เตรียมไวจ้ากค าตอบที่ไดร้บัจากผูใ้หข้อ้มูล การสมัภาษณ์
อาจไม่เหมาะสมตรงที่ผูใ้ชอ้าจไดร้บัค าถามที่แตกต่างกนั ท าใหม้ีขอ้จ ากดัดา้นความเป็นมาตรฐาน
ของค าถามที่ใช ้และมีความเป็นไปไดท้ี่ผูใ้ชอ้าจไม่อยากแสดงความคิดเห็นในบางค าถาม ไม่อยาก
ตอบตามความรูส้ึกจริง ประเด็นนีจ้ึงอยู่ที่ทักษะการสัมภาษณ์ของผูว้ิจัย โดยการสมัภาษณ์หรือ
การเก็บขอ้มลูรายบคุคลใหข้อ้มลูในมมุมองที่ลุม่ลึก และขอ้มลูเป็นอิสระจากอิทธิพลของกลุม่ การ
สมัภาษณ์สามารถกระท าไดส้องประเภท ดังนี ้1) การสมัภาษณ์เชิงส ารวจเพื่อเก็บขอ้มูลมุมมอง
ของผู้ใช้ขั้นต้น และ 2) การสัมภาษณ์เชิงยืนยันซึ่งมักใช้เก็บข้อมูลหลังการใช้ผลิตภัณฑ์ การ
สัมภาษณ์ข้อมูลประสบการณ์ผู้ใช้มักเป็นแบบไม่มีโครงสรา้ง เวลาที่ใช้ในการสัมภาษณ์หรือ
เผชิญหนา้กันตัวต่อตัวใชเ้วลาประมาณ 30-60 นาที ถือว่าเป็นระยะเวลาที่มากเพียงพอที่จะเก็บ
ข้อมูลในบริบทธรรมชาติ การสัมภาษณ์เชิงยืนยันมักก าหนดประเด็นค าถามที่มีรายละเอียด
มากกว่าการสัมภาษณ์เชิงส ารวจ ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์อาจมีขอ้มูลเสริมจากวิธีการสังเกต  
ซึ่งเป็นขอ้มลูเชิงพฤติกรรมที่จะท าใหไ้ดส้ารสานเทศที่มีความลุม่ลกึมากย่ิงขึน้ 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ (user-experience research: 
UX research) นัน้เป็นกระบวนการที่ใชเ้พื่อท าความเขา้ใจถึงผลกระทบของการออกแบบที่มีต่อ
ผู้ใช้ ซึ่งเป็นแนวทางการวิจัยที่มีเป้าหมายเพื่อศึกษาข้อมูลเชิงปฏิบัติสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับ
ผลผลิตหรือนวัตกรรมที่ออกแบบ เพื่อน าข้อมูลจากการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ไปช่วยในการ
ปรบัปรุงนวัตกรรมสามารถใชง้านได้ และเข้าถึงผูใ้ชไ้ด้เหมาะสมกับสภาพบริบทของผูใ้ช้ และ 
ที่ส  าคัญเพื่ อให้ผู ้ใช้มีอารมณ์และความรู้สึกที่ ดีต่อการเข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครู  
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีการออกแบบไดต้รงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้โดยการวิจัย
ประสบการณ์ผูใ้ชจ้ึงถือเป็นการวิจัยเพื่อคน้หาขอ้มลูเก่ียวกับประสบการณ์ผูใ้ชใ้นมิติของบทบาท 
(role) อารมณ์ (emotion)  การรบัรู ้(perception) เจตคติ (attitude) และพฤติกรรม (behavior)  
ที่จะสามารถน ามาใช้ในการออกแบบที่ยึดผู้ใช้เป็นส าคัญ  (user-centered) โดยวิธีการวัด
ประสบการณ์ผูใ้ชท้ั้งในเชิงคุณภาพและการเลือกวิธีการเก็บขอ้มูลที่ผูว้ิจัยใชเ้ป็นการสงัเกตและ
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การสัมภาษณ์หรือการเก็บขอ้มูลรายบุคคลเพื่อให้สอดคลอ้งต่อคุณลักษณะของประสบการณ์ 
ของผูใ้ชท้ีมีต่อผลิตภณัฑท์ี่ผูว้ิจยัตอ้งการศกึษา 

ดงันัน้ส าหรบัการพฒันาผลิตภณัฑซ์ึ่งผลิตภณัฑใ์นการวิจยัครัง้นีคื้อ รูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู และเนื่องจากใน
การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ร่วมกับการ
ประยุกตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช้ (UX Research) มาใชร้่วมกนัในการวิเคราะหป์ระสบการณ์
ผูใ้ช้เพื่อน าขอ้มูลที่ไดไ้ปใช้ประโยชนใ์นการพัฒนา ปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และคัดเลือกกรณีศึกษา (Case 
Study) เพื่อน ามาใชใ้หเ้หมาะสมกับสภาพบริบทของนักศึกษาวิชาชีพครูของคณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัรามค าแหงที่มีความหลากหลายเก่ียวกบัประสบการณ ์ทัง้นีผู้ว้ิจยัจึงมุ่งเนน้ที่ขัน้ตอน
ที่ 4 การเก็บรวบรวมขอ้มลู และขัน้ตอนที่ 5 การสงัเคราะหผ์ลการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อตอบค าถาม
การวิจยั ของขัน้ตอนการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชม้าใชส้  าหรบัการวิจยัในครัง้นี ้

5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

ฐิติยา เนตรวงษ์ (2557, น. 73-80) ไดท้ าการศกึษาวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาความเป็น
พลเมืองดิจิทัลและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช ้E-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นกัศกึษา มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) พฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั
โดยใช้ E-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  
2) หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ E-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต และ 3) หาความสัมพันธ์ระหว่างความเป็นพลเมืองดิจิทัลและ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศึกษา 
คือ นกัศึกษาหลกัสูตรสิ่งแวดลอ้มเมืองและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีการศึกษา 2555 จ านวน 49 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล ประกอบดว้ย 1) แบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล และ 2) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ การวิเคราะหข์อ้มลูโดยหาค่าความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย
เลขคณิต (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การทดสอบ t-test และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ของเพียรส์นั ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ความเป็นผลเมืองดิจิทัล และความสมัพัทธข์องความเป็นผล
เมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง มีความสัมพันธ์กันในทิศทางบวก 
ในระดบัค่อนขา้งสงู  
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ชนญัสรา อรนพ ณ อยุธยา (2560, น. 21-33) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัการรูเ้ท่า
ทันการสื่อสารกับการขับเคลื่อนวาระปฏิรูปสงัคมไทยในยุคดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษา
สภาวะการรูเ้ท่าทันการสื่อสาร ทัศนะและพฤติกรรมการสื่อสารที่สะทอ้นความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ในสงัคมประชาธิปไตย และเพื่อแสวงหาแนวทางการส่งเสริมการรูเ้ท่าทันการสื่อสารเพื่อปฏิรูป
สงัคมไทยดา้นการสื่อสารในยุคดิจิทลั โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
และเก็บขอ้มลูจากกลุ่มเป้าหมายประชากรในเขตกรุงเทพมหานครที่มีอายุ 18 ปีขึน้ไป จ านวน 400 คน 
และใชส้ถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะห์ ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี รอ้ยละ และค่าเฉลี่ย (M) ผลการวิจัย
พบว่า ระดบัการรูเ้ท่าทนัการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มระดบัปานกลาง รอ้ยละ 
54.5 สว่นกลุม่ระดบัสงูมีเพียงรอ้ยละ 14.75 กลุม่ตวัอย่างมีพฤติกรรมการใชส้ื่อออนไลนท์ี่อาจเกิด
ผลกระทบทางลบในระดับน้อยที่สุด ส่วนใหญ่เป็นการใชส้ื่อออนไลน์มากเกินไปจนกระทบต่อ
สุขภาพ ต่อการงานหรือการเรียน และ ท าใหข้าดการติดต่อแบบเผชิญหนา้กับบุคคลใกลช้ิดเป็น
เวลานาน ส่วนพฤติกรรมการสื่อสารที่สะท้อนความเป็นพลเมืองดิจิทัลในสังคมประชาธิปไตย 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีบทบาทในการตรวจสอบสงัคมค่อนขา้งน้อย และคาดหวังใหส้ื่อมีบทบาท
ตรวจสอบสงัคมและสรา้งสรรคส์ติปัญญาแก่ประชาชนมากขึน้ ส่วนแนวทางการปฏิรูปสงัคมไทย
ด้านการสื่อสารในยุคดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าควรสอนการรูเ้ท่าทันการสื่อสารใน
หลกัสตูรตัง้แต่ระดบัมธัยมศึกษาถึงระดบัอดุมศึกษา และมีเครือข่ายส่งเสริมการเรียนรูเ้ท่าทนัการ
สื่อสารใหส้งัคมตรวจสอบคุณภาพสื่อและสื่อสารอย่างสรา้งสรรคแ์ละรบัผิดชอบ ดงันัน้วาระการ
ปฏิรูปสงัคมที่ส  าคญั คือ การสง่เสรมิการรูเ้ท่าทนัการสื่อสารเพื่อมุ่งสู่การพฒันาความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัในสงัคมประชาธิปไตยเนน้สง่เสรมิมิติการสรา้งสรรคแ์ละมีสว่นร่วม 

ปอส ์ไกรวิญญ ์(2560, น. 358-361) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเก่ียวกบักลยทุธก์ารพฒันา
ผูบ้ริหารโรงเรียนเอกชนตามแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทัล  โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา
กรอบแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทัลและการพัฒนาผู้บริหารโรงเรียนใหม้ีความเป็นพล เมือง
ดิจิทลั 2) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบนัและสภาพที่พึงประสงคข์องการพฒันาผูบ้ริหารโรงเรียนเอกชน
ตามแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทลั และ 3) เพื่อพฒันากลยทุธก์ารพฒันาผูบ้รหิารโรงเรียนเอกชน
ตามแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทัลซึ่งใชร้ะเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสานวิธี  กลุ่มตัวอย่าง คือ 
โรงเรียนเอกชนประเภทสามัญศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร หลักสูตรสามัญศึกษา สังกัด
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 252 โรงเรียน 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้อง
กลยุทธ์ วิเคราะหข์อ้มูลดว้ย ค่ารอ้ยละ ค่าความถ่ี ค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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และค่าดัชนีความตอ้งการจ าเป็น (PNI modified) ผลการวิจัยพบว่า 1) กรอบแนวคิดการพัฒนา
ผูบ้รหิารโรงเรียนเอกชนตามแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทลั ประกอบดว้ย 2 ประเด็น คือ แนวคิด
การพัฒนาผูบ้ริหารโรงเรียน และแนวคิดเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล 2) สภาพปัจจุบนัของ
การพัฒนาผูบ้ริหารโรงเรียนเอกชนตามแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
ปานกลาง ( M = 3.416, S.D. = 0.962) ส่วนสภาพที่พึงประสงค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
(M = 4.151, S.D. = 0.752) 3) กลยุทธ์การพัฒนาผูบ้ริหารโรงเรียนเอกชนตามแนวคิดความเป็น
พลเมืองดิจิทลั ประกอบไปดว้ย 3 กลยุทธ์หลกั คือ 3.1) เร่งรดัพฒันาผูบ้ริหารโรงเรียนเอกชนใหม้ี
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลด้านการปกป้องตนเองและผู้อ่ืน มี 2 กลยุทธ์รองและ 8 วิธีด าเนินการ  
3.2) ยกระดับผูบ้ริหารโรงเรียนเอกชนใหม้ีความเป็นพลเมืองดิจิทัลดา้นการใหก้ารศึกษาตนเอง
และผูอ่ื้น มี 2 กลยุทธ์รอง และ 8 วิธีด าเนินการ และ 3) ส่งเสริมใหผู้บ้ริหารโรงเรียนมีความเป็น
พลเมืองดิจิทลั ดา้นการเคารพตนเองและผูอ่ื้น ๆ ม ี2 กลยทุธร์อง และ 8 วิธีด าเนินการ 

เศกสรร สกนธวัฒน ์(2560, น. 240-248) ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับกลยุทธ์การ
บริหารโรงเรียนในเครือมูลนิธิคณะเซนตคาเบรียลแห่งประเทศไทยตามแนวคิดการเสริมสรา้ง
นักเรียนใหม้ีความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษากรอบแนวคิดการบริหาร
โรงเรียนในเครือมลูนิธิคณะเซนตค์าเบรียลแห่งประเทศไทยตามแนวคิดการเสริมสรา้งนกัเรียนใหม้ี
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 2) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการบริหาร
โรงเรียนในเครือมลูนิธิคณะเซนตค์าเบรียลแห่งประเทศไทยตามแนวคิดการเสริมสรา้งนกัเรียนใหม้ี
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 3) เพื่อพัฒนากลยุทธ์การบริหารโรงเรียนในเครือมูลนิธิคณะเซนตค์าเบรียล
แห่งประเทศไทยตามแนวคิดการเสรมิสรา้งนกัเรียนใหม้ีความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยใชว้ิธีการวิจยั
แบบผสมผสานวิธี ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ โรงเรียนจ านวน 16 โรงเรียน ในเครือมลูนิธิคณะ
เซนตค์าเบรียลแห่งประเทศไทย ปีการศึกษา 2560 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ แบบสอบถาม
กรอบแนวคิด แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพพึงประสงค์ แบบประเมินความเหมาะสม 
และเป็นไปได้ของกลยุทธ์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย (M)  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าดชันี PNI Modified และการวิเคราะหเ์นือ้หา ผลการวิจยัพบว่า 
กรอบแนวคิดในการเสรมิสรา้งนกัเรียนใหม้ีความเป็นพลเมืองดิจิทลั ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ การมีความเคารพตนเองและผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั การใชง้านดิจิทลัอย่างมีความรบัผิดชอบและ
ปลอดภัย และการสรา้งนวัตกรรมดิจิทัล การวิเคราะหส์ภาพภายในฝ่ายวิชาการเป็นจุดอ่อน และ
ฝ่ายกิจการนกัเรียนเป็นจดุแข็ง และสภาพภายนอกโดยเฉพาะนโยบายของรฐั สภาพเศรษฐกิจและ
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สภาพสังคมจัดเป็นภาวะคุมคาม ในส่วนของสภาพเทคโนโลยีจัดเป็นโอกาส และกลยุทธ์การ
บรหิารโรงเรียนในเครือมลูนิธิคณะเซนตค์าเบรียลแห่งประเทศไทย 

ชัญญาภัค ใยดี (2561, น. 150-164) ได้ท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการศึกษาแนว
ทางการพฒันาภาวะผูน้  าดา้นเทคโนโลยีของผูบ้ริหารสถานศึกษาสงักดัองคก์ารบริหารส่วนจงัหวดั
นครราชสีมา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาภาวะผู้น าด้านเทคโนโลยีของ
ผูบ้รหิารโรงเรียนในสงักดัองคก์ารบริหารส่วนจงัหวดันครราชสีมา จ านวน 97 คน เครื่องมือที่ใชใ้น
การวิจยัไดแ้ก่ แบบสอบถาม และแบบสมัภาษณ ์เก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถาม สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการ
ทดสอบค่า t-test ผลการศึกษา พบว่า 1) ระดบัภาวะผูน้  าดา้นเทคโนโลยีของผูบ้ริหารสถานศึกษา
สงักดัองคก์ารบริหารส่วนจงัหวดันครราชสีมาโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 2) ผลการเปรียบเทียบ
ภาวะผูน้  าดา้นเทคโนโลยีของผูบ้ริหารสถานศึกษาสงักัดองคก์ารบริหารส่วนจังหวดันครราชสีมา 
จ าแนกตามอายุและประสบการณก์ารท างาน โดยภาพรวมและรายดา้นไม่แตกต่างกนั 3) แนวทาง
พัฒนาภาวะผู้น าด้านเทคโนโลยีของผู้บริหารสถานศึกษาสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
นครราชสีมา มีดังนี ้ 3.1) ด้านความเป็นผู้น าด้านวิสัยทัศน์ ผู้บริหารต้องศึกษานโยบายของ
หน่วยงานต้นสังกัดเพื่อก าหนดเป้าหมายในการพัฒนา และส่งเสริมการระดมทุน 3.2) ด้าน
พัฒนาการเรียนรูยุ้คดิจิทัล ผูบ้ริหารตอ้งเป็นผูน้  าดา้นเทคโนโลยีส่งเสริมใหค้รู บุคลากรทางการ
ศึกษาสรา้งเครือข่ายในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 3.3) ดา้นความเป็นเลิศในการปฏิบติัอย่างมืออาชีพ 
ผูบ้รหิารตอ้งมีความเป็นผูน้  าด้านการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัในการปฏิบติังาน ส่งเสริมใหค้รูเขา้ใจและ
เห็นความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยีในการสื่อสาร 3.4) ดา้นการพฒันาอย่างเป็นระบบ ผูบ้ริหาร
ตอ้งใชยุ้ทธศาสตรค์วามร่วมมือโดยเชิญทุกภาคส่วนเขา้มามีส่วนร่วมในการสรา้งความเขา้ใจ  
ก าหนดยุทธศาสตร ์วางแผนในการพัฒนาสรา้งสังคมแห่งการเรียนรูแ้ละองคค์วามรูร้่วมกันและ
ควรแต่งตัง้คณะกรรมการจดัเก็บและดแูลระบบขอ้มลูใหส้ามารถเรียกใชไ้ดส้ะดวก 3.5) ดา้นความ
เป็นพลเมืองดิจิทัล ผูบ้ริหารควรมีนโยบายการใชเ้ทคโนโลยีส  าหรบัผูเ้รียนอย่างชัดเจนและมีการ
จดัเตรียมวสัด ุอปุกรณ ์และมีเครื่องมือดิจิทลัที่เพียงพอต่อการใชง้านของนกัเรียน 

ภมรวรรณ แป้นทอง (2561, น. 2687-2703) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเก่ียวกับสมรรถนะ
ของผู้บริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทัลในสถานศึกษา  สังกัด
ส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี  เขต 2 โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา
สมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษา 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทัลในสถานศึกษา 
3) เพื่อศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างสมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษากับประสิทธิผลการเรียนรู้
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แบบดิจิทลัในสถานศึกษา 4) เพื่อศึกษาสมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อประสิทธิผล
การเรียนรูแ้บบดิจิทลัในสถานศึกษาสงักดัส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี  เขต 
2 กลุม่ตวัอย่างไดแ้ก่ ผูบ้รหิาร และครู ในสงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศกึษาเพชรบุรี 
เขต 2 ปีการศึกษา 2560 แบ่งเป็น ผูบ้ริหาร จ านวน 97 คน ครูผูส้อน จ านวน 194 คน รวมทัง้สิน้
จ านวน 291 คน เครื่องมือที่ใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจัยในครัง้นี ้ ไดแ้ก่ แบบสอบถามแบบ
ประมาณค่า 5 อันดับ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) การหาและค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียรส์ัน (Pearson’s Product-Moment 
Correlation Coefficient) รวมทั้งการการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ(Multiple Regression 
Analysis) ผลการวิจัย พบว่า 1)  สมรรถนะของผู้บริหารสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื ้นที่
การศกึษาประถมศกึษาเพชรบรุีเขต 2 โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อแยกพิจารณาเป็นรายดา้น โดย
เรียงล าดับจากมากไปนอ้ย ไดแ้ก่ ดา้นการท างานเป็นทีม ดา้นสมัพันธ์ชุมชน ดา้นการบริการที่ดี 
และค่าเฉลี่ยต ่าที่สดุ คือ ดา้นการพฒันาตนเอง 2) ประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทลัในสถานศกึษา 
สงักัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 2 โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อแยก
พิจารณาเป็นรายดา้นโดยเรียงล าดับ พบว่า อยู่ในระดับมากทุกดา้น ดังนี ้ดา้นนักเรียนสามารถ
ท างานรว่มกบัผูอ่ื้น และดา้นนกัเรียนมีความเป็นพลเมืองดิจิทลั ค่าเฉลี่ยต ่าที่สดุ คือ ดา้นนกัเรียนมี
ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยี และดา้นนกัเรียนสามารถสรา้งองคค์วามรู ้ซึ่งทัง้สองดา้นมีค่าเฉลี่ยเท่ากนั 
3) ความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะผูบ้ริหารสถานศึกษากับประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทัลใน
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรีเขต  2 มีความสัมพันธ์ใน
ทางบวก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   4) สมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่เป็นตัว
ท านายประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทัลในสถานศึกษา มี 3 ด้าน คือ ด้านการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ (X9) ด้านการพัฒนาตนเอง (X1) และด้านสัมพันธ์ชุมชน (X7) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์พหุคูณเท่ากับ 0.839 มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยท่ีเป็นบวกทุกค่า มีค่าอ านาจการ
พยากรณร์อ้ยละ 70.40 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 สามารถสรา้งสมการพยากรณใ์นรูป
ของคะแนนดิบ (Unstandardized Score) Ŷ = 0.408 + 0.408 (X9) + 0.273 (X1) + 0.196 (X7) 
และสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนมาตรฐาน (Standardized Score) Ẑ  = 0.434 (X9) + 0.278 
(X1) + 0.200(X7) 

กรกนก แขดวง (2562, น. 124-143) ไดท้ าการศกึษาวิจยัเก่ียวกบัปัจจยัทางจิตสงัคม
ที่เก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายของโรงเรียนในสงักัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานในเขตกรุงเทพมหานคร 



 119 

 

โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาอ านาจการท านายของปัจจัยทางจิตและปัจจัยทางสังคมที่มีต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทลัรายดา้น 4 ดา้น กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนที่ก าลงัศึกษา
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขัน้พืน้ฐาน ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ดว้ยการสุ่มสองขัน้ตอน โดยขัน้ที่ 1 เป็นการ
สุ่มอย่างง่ายเพื่อสุ่มโรงเรียน และขัน้ที่ 2 เป็นการสุ่มแบบชัน้ภูมิตามสดัส่วน โดยใชร้ะดับชัน้เป็น 
ตัวแบ่ง เพื่อสุ่มนักเรียน เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 6 ระดับ จ านวน  
6 ตอน ที่มีค่าความเชื่อมั่นตัง้แต่ .70 ถึง .85 สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ การวิเคราะหก์ารถดถอย
พหคุณูแบบเป็นขัน้ ผลการวิจยัพบว่า ตวัแปรท่ีสง่ผลต่อพฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลัและ
พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัมากที่สดุ คือ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทลั 

(β = .32, .45) และตัวแปรที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัลและพฤติกรรมการ

รบัผิดชอบบนโลกดิจิทัลมากที่สุด คือ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรบัประสบการณ์ (β = .39, .28)  
ซึ่งตัวแปรเหล่านีล้ว้นมีความส าคัญต่อการพัฒนาพฤติกรรมของนักเรียน ดังนัน้สถานศึกษาควร
ส่งเสริมนโยบายเก่ียวกับการพัฒนานักเรียนด้านการใชส้ื่อดิจิทัล โดยเน้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่ปลูกฝังและพฒันาเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล และบุคลิกภาพแบบเปิด
ใจรบัประสบการณ์ ที่จะท าใหน้ักเรียนมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลเพิ่มมากยิ่งขึน้
ต่อไป 

5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Al-Zahrani (2015) ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการตรวจสอบปัจจัยที่มีผลต่อการ

เขา้ร่วมและการมีส่วนร่วมในสงัคมอินเทอรเ์น็ตของนกัศึกษาระดบัอดุมศึกษา โดยมีวตัถุประสงค์
เพื่อท าความเขา้ใจ เก่ียวกบัพลเมืองดิจิทลัตามแนวคิดของ Ribble M. (2014) โดยการตรวจสอบ
ปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเข้าร่วมและการมีส่วนร่วมในสังคมเสมือนทางอินเทอรเ์น็ตในหมู่
นกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา การศึกษาด าเนินการดว้ยวิธีการเชิงปริมาณ โดยใชแ้บบสอบถามและ
ใชผู้เ้ขา้ร่วมงานวิจัยเป็นนักศึกษา จ านวน 174 คน จากคณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัย King 
Abdulaziz ในประเทศซาอุดิอาระเบีย ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาโดยส่วนใหญ่มีระดับการรบัรู ้
ทศันคติเก่ียวกบัการใชง้านอินเทอรเ์น็ต ความสามารถของตวัเองดา้นคอมพิวเตอร ์และความเป็น
พลเมืองดิจิทัลโดยเฉพาะในแง่ของการเคารพตนเองและผูอ่ื้นบนโลกออนไลนอ์ยู่ในระดับดี  ส่วน
ปัจจยัที่มีผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลั ไดแ้ก่ ประสบการณด์า้นการใชง้านคอมพิวเตอร ์ค่าเฉลี่ย
ของจ านวนชั่ วโมงในการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน  ทัศนคติของนักศึกษาที่มี ต่อโลก
อินเทอรเ์น็ต และความสามารถของตวัเองดา้นคอมพิวเตอร ์ซึ่งนกัศึกษาที่มีระดบัประสบการณส์งู
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ดา้นการใชง้านคอมพิวเตอรจ์ะมีสว่นรว่มในกิจกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการหาความรูด้ว้ยตนเอง 
และการเชื่อมต่อติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืน ๆ ทางออนไลนม์ากกว่านักศึกษาที่มีประสบการณ์นอ้ย 
นอกจากนีน้กัศึกษาที่มีจ านวนชั่วโมงในการใชเ้ทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนัโดยเฉลี่ยอยู่ในระดบัสงู
มีแนวโนม้ที่จะป้องกันตวัเองและคนอ่ืน ๆ จากสิ่งที่เป็นอนัตรายทางออนไลนไ์ดม้ากกว่าเมื่อเทียบ
กบันกัศึกษาที่มีจ านวนชั่วโมงในการใชเ้ทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนัอยู่ในระดบัต ่า นอกจากนีร้ะดบั
ทศันคติของนกัศึกษาที่มีต่อการใชง้านอินเทอรเ์น็ตและความสามารถของตวัเองดา้นคอมพิวเตอร์
ที่อยู่ในระดับสูงยังมีความสมัพันธ์กับระดับการเคารพตนเองและผูอ่ื้น การหาความรูด้ว้ยตนเอง
และการเชื่อมต่อติดต่อสื่อสารกบัผูอ่ื้น และความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัสงูอีกดว้ย จากผล
การศึกษาในครั้งนี ้จึงมีการน าเสนอค าแนะน าที่ เหมาะสมในแง่ของนโยบายและการปฏิบัติ  
เพื่อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

Jones, L. M., & Mitchell, K. J., (2016) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัการนิยามและ
การวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของเยาวชน โดยมุ่งเน้นการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
เยาวชนผ่านทางการศึกษา โดยเป็นการก าหนดนิยามของค าว่า “ความเป็นพลเมืองดิจิทัล” ใหม้ี
ความครอบคลมุกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย และใหค้วามหมายนัน้แคบลง โดยไดค้ าจ ากดัความ
ถึงความเป็นพลเมืองดิจิทลั 2 ประเด็น คือ 1) พฤติกรรมการเคารพทางออนไลน ์และ 2) การมีสว่น
ร่วมของพลเมืองออนไลน์ และไดพ้ัฒนาและประเมินดว้ยการใชก้ลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มเยาวชน 
จ านวน 979 คน ที่มีอายรุะหว่าง 11–17 ปีอาศยัการวิเคราะหปั์จจยัเชิงยืนยนั (CFAs) ในการวดัถึง

ตัวแปรที่สรา้งขึน้ทั้งสองตัว 1) การเคารพทางออนไลน์ (7 รายการย่อย, Cronbach's α = .92) 

และ 2) การมีส่วนร่วมของพลเมืองออนไลน์  (4 รายการย่อย , Cronbach's α = .70) จาก
การศึกษาพบว่า คะแนนความเคารพออนไลนจ์ะลดลงตามอายุของเยาวชน และคะแนนในการวดั
รายการย่อย ๆ ของทัง้สองตวัแปรในกลุ่มเด็กผูห้ญิงจะสงูกว่ากลุ่มเด็กผูช้าย และความเคารพทาง
ออนไลนแ์ละการมีสว่นร่วมของพลเมืองมีความสมัพนัธใ์นเชิงลบกบัการกระท าการลว่งละเมิดทาง
ออนไลนแ์ละเก่ียวขอ้งในเชิงบวกกบัพฤติกรรมของเยาวชนที่เป็นประโยชนห์ลงัจากควบคมุตวัแปร
อ่ืน ๆ ผลของการค้นพบการศึกษาเพื่อน าไปสู่การพัฒนาและการประเมินผลโปรแกรมที่จะใช้
เก่ียวกบัการศกึษาความเป็นพลเมืองดิจิทลัต่อไป 

Soner Aladag, & Serdar Ciftci, (2017) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัความสมัพนัธ์
ระหว่างระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลและค่านิยมทางประชาธิปไตยของครูผู้ช่วยในโรงเรียน
ประถมศึกษา ซึ่งมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างระดบัการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
ครูผูช้่วยในระดับประถมศึกษาและค่านิยมทางประชาธิปไตย โดยการวิจัยไดร้บัการออกแบบใน
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รูปแบบการส ารวจเชิงพรรณนา การวิจัยได้ด าเนินการโดยการมีส่วนร่วมของครูโรงเรียน
ประถมศึกษา จ านวน 346 คน จากจ านวน 2 มหาวิทยาลยั โดยใชม้าตราส่วนการประเมินความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลที่พัฒนาขึน้โดย Isman และ Gungoren (2014) และ “Democratic Values 
Scale” ที่พัฒนาโดย Cermik (2013) และใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  วิเคราะห์
ขอ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนาและการทดสอบค่าที (t-test) และวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทาง
เดียว (ANOVA) วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ผลการวิเคราะหแ์สดงใหเ้ห็นว่ามีความ
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนการเป็นพลเมืองดิจิทัลของครูผูช้่วยใน
โรงเรียนประถมศึกษาในแง่ของตัวแปรเพศและระดับชัน้เรียนที่สอน ส าหรบัคะแนนค่านิยมทาง
ประชาธิปไตยพบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนของครูผู้ช่วย
โรงเรียนประถมศึกษาในดา้นเพศในส่วนของการเขา้ถึงการเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ต  ระยะเวลาของ
ประสบการณก์ารใชอิ้นเทอรเ์น็ต และระยะเวลาของการใชอิ้นเทอรเ์น็ตในแต่ละวนั นอกจากนีย้งัมี
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลในแง่ของการ
เชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ต ระยะเวลาของประสบการณ์การใช้อินเทอรเ์น็ต ระยะเวลาของการใช้
อินเทอร์เน็ตในแต่ละวัน  และระดับการรับรู ้และทักษะการใช้อินเทอรเ์น็ต  คะแนนค่านิยม
ประชาธิปไตยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญในแง่ของระดับชัน้เรียนที่สอนและระดับการรบัรูแ้ละ
ทักษะการใช้อินเทอรเ์น็ต เมื่อวิเคราะห์คะแนนจากความเป็นพลเมืองดิจิทัลและค่านิยมทาง
ประชาธิปไตยมนัจะสงัเกตเห็นว่ามีความสมัพนัธเ์ชิงบวกที่นอ้ยมากระหว่างตวัแปรทัง้สองนี ้

Choi, M., Cristol, D., & Gimbert, B. (2018) ได้ท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของครู : อิทธิพลของภูมิหลงัส่วนบุคคล การใชอิ้นเทอรเ์น็ต และลกัษณะทาง
จิตวิทยาที่มีต่อระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของครู ซึ่งมีวัตถุประสงคเ์พื่อระบุปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของครูที่ก าหนดไวใ้นมุมมองของความคิดของแต่ละบุคคล 
ทักษะ และพฤติกรรมของบุคคลเก่ียวกับการใชอิ้นเทอรเ์น็ต โดยมีตัวแปรดังนี ้1) ภูมิหลังของครู 
(อายุ เพศ จ านวนปีของประสบการณ์การท างาน จ านวนปีของประสบการณ์การสอน วิชา และ
ระดับการสอน) 2) การใช้อินเทอรเ์น็ต (สถานที่ใช้งาน ข้อมูลจุดประสงค์หลักของการใช้งาน
อินเทอรเ์น็ต และการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อการสอน) และ 3) ลักษณะทางจิตวิทยา  
(การรับรูค้วามสามารถในการใช้อินเทอรเ์น็ตของตนเอง และความวิตกกังวลจากการใช้งาน
อินเทอรเ์น็ต) การศึกษาถูกแบ่งออกเป็นสี่ระยะ โดยระยะแรกจะเป็นการศึกษาผ่านการทบทวน
วรรณกรรมเชิงลึกเพื่อระบุถึงความจ าเป็นในการศึกษาการรบัรูข้องครูในชั้นเรียนว่าความเป็น
พลเมืองดิจิทลัมีความเก่ียวขอ้งกบัการใชอิ้นเทอรเ์น็ตอย่างไร จากนัน้จะท าการคัดเลือกครูที่สอน
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ประจ าอยู่ในโรงเรียนในสหรฐัอเมริกา จ านวน 348 คน โดยคัดเลือกจากการใหค้รูท าแบบส ารวจ
โดยมีกระบวนการตรวจสอบแลว้คดัเลือก จากนัน้น าผลมาวิเคราะหเ์ชิงพรรณนาหาความสมัพนัธ์
และการถดถอยพหคุณู ผลการวิจยัพบว่า 1) ครูมีการเคลื่อนไหวทางการเมืองผ่านอินเทอรเ์น็ตและ
มีมมุมองที่ส  าคญัต่อสองปัจจยัย่อยดา้นความเป็นพลเมืองดิจิทลัในระดบัที่ค่อนขา้งต ่า 2) การรบัรู ้
ความสามารถของตนเองในการใชง้านอินเทอรเ์น็ตมีความสมัพันธส์ูงกบัความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
และ 3) ตัวแปรทัง้สามตวั (จ านวนปีของประสบการณก์ารท างาน การใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน์
เพื่อการสอน และการรบัรูค้วามสามารถของตนเองในการใชง้านอินเทอรเ์น็ต) มีอิทธิพลต่อการรบัรู ้
ของครูเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล สุดทา้ยการศึกษาในครัง้นีม้ีขอ้เสนอแนะเพื่อใหน้ักการ
ศึกษาน าไปพฒันาความรู ้ทกัษะ และพฤติกรรมของครูในฐานะของการเป็นพลเมืองดิจิทลัในโลก
ยคุปัจจบุนั 

Elcicek, M., Erdemci, H., & Karal, H. (2018) ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับความสมัพันธ์
ระหว่างระดับของความเป็นพลเมืองดิจิทัลและการอยู่ร่วมทางสังคมส าหรับนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาที่มีการศึกษาในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาระดับความเป็น
พลเมืองดิจิทัลและสถานะทางสงัคมของนักศึกษาระดับบณัฑิตศึกษาที่มีการศึกษาทางไกล และ
เพื่อศึกษาความสมัพันธร์ะหว่างตัวแปรทัง้สอง การวิจยัด าเนินการกับนกัศึกษาเพศหญิง จ านวน 
50 คน (35%) และนักศึกษาเพศชาย  จ านวน 93 คน (65%) โดยทั้งหมดเป็นนักศึกษาระดับ
บณัฑิตศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลกัสูตรการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลยัเทคนิค Karadeniz 
โดยใชแ้บบฟอรม์ขอ้มูลส่วนบุคคลที่มีการระบุระดับของสถานะทางสงัคมและแบบวัดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการรวบรวมขอ้มูล และใชส้ถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะห์เพื่อ
ก าหนดระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลและสถานะทางสังคมของนักศึกษา และใชก้ารวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นตรงส าหรบัการท านายผล 
ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรการศึกษาทางไกลมี
ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลและสถานะทางสังคมในระดับสูง  นอกจากนีร้ะดับดังกล่าวยังมี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างกัน ในขณะที่ระดับของการเป็นพลเมืองดิจิทัลและสถานะทาง
สังคมไม่ได้มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญในตัวแปรเพศ ส่วนระดับสถานะทางสังคมของ
นักศึกษามีความแตกต่างกันในการไดร้บัการสนับสนุนจากสถาบันการศึกษา  นอกจากนีร้ะดับ
สถานะทางสังคมของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษายังสามารถท านายระดับความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาไดอี้กดว้ย 
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Hava, K., & Gelibolu, M. F. (2018) ไดท้ าการศึกษาวิจัยเก่ียวกบัผลของความเป็น
พลเมืองดิจิทลัผ่านการใชก้ระบวนการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นในตัวแปรต่าง  ๆ ดว้ย
การถือก าเนิดของอปุกรณเ์ทคโนโลยีพกพา เช่น โทรศพัทม์ือถือและแท็บเล็ต ท าใหส้ภาพแวดลอ้ม
ของการเรียนรูแ้บบออนไลนไ์ดก้ลายเป็นที่แพร่หลายในโรงเรียน ในทางกลบักันสิ่งนีส้่งผลใหเ้กิด
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้นรูปแบบใหม่ คือ หอ้งเรียนกลบัดา้น โดยที่หอ้งเรียนกลบัดา้นอาจถูก
ก าหนดให้เป็นสภาพแวดล้อมของการเรียนรูท้ี่ทันสมัยซึ่งเนื ้อหาการสอนจะถูกน าเสนอให้กั บ
นกัเรียนผ่านแหล่งขอ้มลูออนไลนน์อกโรงเรียน ซึ่งการศึกษาครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของ
การสอนความเป็นพลเมืองดิจิทัลผ่านรูปแบบห้องเรียนกลับด้านไปตามตัวแปรต่าง  ๆ เช่น 
ประสิทธิภาพการเรียนรู ้การเรียนรูท้ี่ควบคมุตนเอง การเรียนรูด้ว้ยตนเองและการรูส้ารสนเทศ โดย
ใชก้ารวิจยักึ่งทดลองซึ่งออกแบบใหม้ีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม มีผู ้เข้าร่วมการวิจัย  จ านวน 59 คน ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่
มหาวิทยาลยั Bozok ในระหว่างกระบวนการด าเนินการหา้สปัดาหน์ัน้นักศึกษาในกลุ่มทดลองจะ
ไดท้ ากิจกรรมบางอย่างที่เก่ียวขอ้งกบัการเป็นพลเมืองดิจิทลั ในขณะที่นกัศึกษาในกลุ่มควบคมุจะ
เรียนรูก้ารเป็นพลเมืองดิจิทลัผ่านวิธีการเรียนรูแ้บบปกติ ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบหอ้งเรียนกลบั
ดา้นมีผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรูเ้พียงอย่างเดียว แต่ไม่พบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมในแง่ของการเรียนรูท้ี่ควบคุมตนเอง การเรียนรูด้้วยตนเอง และตัวแปรการรู้
สารสนเทศ 

Kara, N. (2018) ได้ท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการท าความเขา้ใจกับดา้นความคิด
และการปฏิบัติเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัย  : การศึกษาแบบ
ผสมผสานวิธี โดยมีวัตถุประสงคข์องการวิจัยเพื่อตรวจสอบความคิดของนักศึกษามหาวิทยาลัย
และการปฏิบติัเก่ียวกับการเป็นพลเมืองยุคดิจิทัล ดว้ยการออกแบบการวิจัยแบบผสานวิธีในการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูเชิงคณุภาพหลงัจากเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเชิงลึกมากขึน้  โดยมี
ค าถามการวิจัยหลกัของการศึกษาครัง้นี ้ ดังนี ้1) อะไรคือปัจจัยที่มีผลต่อความคิดของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยและการปฏิบัติเก่ียวกับการเป็นพลเมืองดิจิทัล  2) อะไรคือผลกระทบกับ (เมื่อ
พิจารณาตามตวัแปรต่อไปนี ้เพศ การใชง้านอินเทอรเ์น็ตในชีวิตประจ าวนั อปุกรณท์ี่ใชส้  าหรบัการ
เข้าถึงอินเทอรเ์น็ต และบริการ E-Government) ความคิดของนักศึกษามหาวิทยาลัยและการ
ปฏิบัติเก่ียวกับการเป็นพลเมืองดิจิตอล 3) ปัจจัยต่าง ๆส่งผลกระทบต่อความคิดของนักศึกษา
มหาวิทยาลยัและการปฏิบติัเก่ียวกบัการเป็นพลเมืองดิจิตอลอย่างไร โดยมีกลุ่มตวัอย่างในขัน้ตอน
ของการเก็บรวบรวมขอ้มูลเชิงปริมาณ คือ นักศึกษาของมหาวิทยาลัยเอกชนที่สมัครใจเขา้ร่วม
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การศึกษา จ านวนทัง้หมด 435 คน ผลการวิจัยพบว่า ปริมาณของนักศึกษามหาวิทยาลยัที่มีการ
เคลื่อนไหวทางการเมืองออนไลนอ์ยู่ในระดับต ่า แต่ในขณะที่การออนไลนข์องพวกเขากลบัมีการ
คิดเชิงวิพากษ์ และทกัษะทางดา้นเทคนิคระบบเครือข่าย และการรบัรูใ้นทอ้งถิ่นทั่วโลกที่ค่อนขา้ง
สงู และนกัศกึษายงัชอบท ากิจกรรมผ่านการใชง้านอินเทอรเ์น็ต นอกจานีย้งัมีการใชบ้ริการรฐับาล
อิเล็กทรอนิกสม์ากขึน้ และนักศึกษาชายชอบที่จะมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางการเมืองออนไลน์
มากกว่าเพศหญิง ในการศึกษาเชิงคุณภาพท าให้เข้าใจได้ว่านักศึกษามหาวิทยาลัยมีความ
สะดวกสบายกับการใชบ้ริการออนไลน์ เช่น ชอ้ปป้ิงออนไลน์ และบริการรฐับาลอิเล็กทรอนิกส ์ 
แต่พวกเขาไม่ต้องการที่จะมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางการเมืองออนไลน์เพราะความรูส้ึกกังวล
เหมือนการถูกกดดันจากสงัคมและความกลวัเก่ียวกบัชีวิตในอนาคตของพวกเขา พวกเขาเนน้ย า้
ว่ามีความจ าเป็นอย่างมากที่จะตอ้งพงึระวงัเรื่องความปลอดภยับนอินเทอรเ์น็ต เพราะอินเทอรเ์น็ต
และสื่อสงัคมที่ไม่ปลอดภัย อีกทั้งนักศึกษาตอ้งการที่จะเขา้ร่วมการท างานร่วมกันแบบออนไลน์
และกิจกรรมทางสังคมร่วมโพสตส์่วนบุคคลและการใชก้ลุ่มออนไลนเ์พื่อสื่อสารกับแต่ละอ่ืน ๆ 
นอกจากนีน้ักศึกษายังมองว่าการปฏิบติัที่เป็นพลเมืองยุคดิจิทัลมีประโยชนใ์นแง่ของการบริหาร
เวลาที่มีประสิทธิภาพและท าใหช้ีวิตง่ายขึน้ในขณะที่พวกเขายังตระหนกัถึงขอ้เสียเช่นความกงัวล
เก่ียวกับความปลอดภัยและการเพิ่มขึน้ของพฤติกรรมการต่อตา้นสังคม ในขณะเดียวกันค าว่า 
“พลเมืองยุคดิจิทลั” สามารถบูรณาการเขา้กบัเนือ้หาของหลายหลกัสตูรที่จะปรบัปรุงการรบัรูข้อง
นกัศึกษามหาวิทยาลยั นอกจากนีผ้ลที่สามารถเป็นคู่มือส าหรบันกัวิจยัในการตรวจสอบการปฏิบติั
และความคิดของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยที่ เก่ียวข้องกับสภาพแวดล้อมออนไลน์ สุดท้าย
การศึกษาในอนาคตสามารถด าเนินการในการวิเคราะหอ์ย่างลึกซึง้การปฏิบติัที่แสดงออกถึงความ
เป็นพลเมืองยคุดิจิทลัของนกัศกึษา 

Kim, M. & Choi, D. (2018) ได้ท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาการวัดความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลและความหมายส าคัญทางดา้นการศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อระบุความ
ชัดเจนของการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบัวัยรุ่นที่รบัรูโ้ดยครูผู้สอนที่มีบทบาทความ
รบัผิดชอบส าหรบัการศึกษาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนของพวกเขา และจะไดน้ าเสนอ
ความตอ้งการของวยัรุ่นและทิศทางของการศึกษาในโรงเรียนที่ตอ้งการการตอบสนองตามการวัด
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้ ค าถามการวิจัยเพื่อการศึกษาครัง้นี ้คือ 1) สิ่งที่เป็นหมวดหมู่และ
องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัและมาตรวดัส าหรบัวยัรุ่นจากมมุมองของครูเป็นอย่างไร 
2) สิ่งที่เป็นแนวทางในการศึกษาความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่เหมาะสมส าหรบัวัยรุ่นเป็นอย่างไร  
การวิจัยนีใ้ชว้ิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Convenience Sampling Method) ดังนัน้เนื่องจาก
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ลกัษณะของการสุ่มตัวอย่างแบบบงัเอิญขอ้มลูพืน้ฐานของกลุ่มตัวอย่างที่มี  จึงมีการกระจายของ
ขอ้มูลที่ไม่สม ่าเสมอโดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องของเพศและสัญชาติ ครัง้แรกใชค้รูที่เป็นนักศึกษา
วิชาชีพครู และครูในประเทศเกาหลี พิจารณาจ านวนที่เหมาะสมของกลุ่มตัวอย่างส าหรบัรูปแบบ
สมการโครงสรา้ง โดยมีผูเ้ขา้ร่วมการศึกษาทัง้หมดจ านวน 200 คน  โดยแบ่งเป็นนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูจ านวน 97 คน และครูจ านวน 103 คน โดยขอ้จ ากดัของการวิจยันี ้คือ ประการที่หนึ่งในจ านวน
อาสาสมัครในการศึกษานีเ้ป็นตวัอย่างที่เหมาะสม อย่างไรก็ตามเนื่องจากสดัส่วนของผูห้ญิงที่สูง
กว่าของผูช้ายมนัเป็นไปไม่ไดท้ี่จะไม่พิจารณาที่ความแตกต่างในการรบัรูข้องพลเมืองยคุดิจิทลัโดย
แบ่งแยกตามเพศ ประการที่สองแมว้่าเกาหลีจะมีคะแนนสงูสดุในดชันีการพฒันา ICT ในโลก แต่ก็
ดว้ยการไดร้บัความสนใจนอ้ยเก่ียวกับประเด็นนีจ้ึงจ าเป็นตอ้งมีการวางแผนงบประมาณจ านวน
มากส าหรบัการวิจัยครัง้นี ้ ประการที่สามเพื่อใหไ้ด้มาซึ่งกรอบการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ผูว้ิจัยจึงด าเนินการศึกษาผ่านการวิเคราะหแ์นวคิดจากงานวิจัยที่น าเสนอในภาษาอังกฤษ ดว้ย
เหตุนีอ้าจจะมีการศึกษาบางส่วนที่ขาดหายไป หรือมีขอ้จ ากัดบางอย่างในแง่มุมของวิธีการและ
บริบทที่ผูว้ิจยัไดพ้ยายามที่จะรกัษาความเป็นกลางไวอ้ย่างสงูสดุและความเป็นสากลโดยใชเ้กณฑ์
มาตรฐาน ISTE เข้าร่วมส าหรบักระบวนการวิเคราะห์ในภาพรวม จากผลการวิจัย พบว่า จาก
องคป์ระกอบทัง้ 5 องคป์ระกอบ (จริยธรรมส าหรบัสภาพแวดลอ้มดิจิทลั ความคล่องแคล่วส าหรบั
สภาพแวดลอ้มดิจิตอล กิจกรรมที่เหมาะสม อัตลกัษณ์ตัวตนบนโลกดิจิทัลและสงัคม และการมี
ส่วนร่วมทางสังคมและวัฒนธรรม) ความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบัวัยรุ่นที่รบัรูโ้ดยครูจากการ
วิเคราะหก์ารส ารวจองคป์ระกอบและความน่าเชื่อถือและความถูกตอ้งพบว่ามีนยัส าคญัทางสถิติ  
นอกจากนีก้ารวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันเปิดเผยว่าขอ้มูลเชิงประจักษ์ตรงตามโครงสรา้ง
แบบจ าลององคป์ระกอบของระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความเหมาะสม ซึ่งแนวความคิด
ของการเป็นพลเมืองดิจิทัลประกอบด้วยหลายมิติมากกว่ามิติเดียว เช่น ความรู ้ทัศนคติและ
พฤติกรรมที่ควร ดังนั้นจึงควรได้รบัการพิจารณาร่วมกันเมื่อท าความเข้าใจเก่ียวกับความเป็น
พลเมืองยคุดิจิทลั แมว้่าคณุสมบติัใหม่ของการพฒันาอินเทอรเ์น็ตจะควบคู่ไปกบัแนวความคิดของ
การเป็นพลเมืองดิจิทลัควรเนน้ความรูค้วามสามารถและพฤติกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาของ
โลกดิจิทัลที่อยู่ในการศึกษาความเป็นพลเมืองที่มีอยู่ก็จะช่วยส่งเสริมใหเ้กิดความรูส้ึกของความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลไดโ้ดยไม่ตอ้งการมีการเปลี่ยนแปลงที่ส  าคัญในหลกัสูตรหรือเนือ้หาต าราเรียน 
ทิศทางของการศึกษาพลเมืองยุคดิจิทัลควรจะตัง้เพื่อใหน้ักเรียนสามารถเติบโตเป็นพลเมืองที่มี
ส่วนร่วมอย่างแข็งขนัในการมีปฏิสมัพนัธก์บัประชาชนที่ใชง้านอ่ืน ๆ ที่มีความสนใจที่แตกต่างกัน
ในชุมชนออนไลนท์ี่จะแกปั้ญหาของชุมชนและทั่วโลกมีปัญหาต่าง ๆ และการมีส่วนรว่มของวยัรุ่น
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ในสภาพแวดลอ้มแบบดิจิตอลไดถู้กยกระดบัความสนใจในการศึกษาเพื่อเนน้ความส าคญัของการ
สรา้งเอกลกัษณ์ตัวเองในแนวคิดของการศึกษาความเป็นพลเมือง แต่การศึกษาดิจิทัลก็เชื่อมต่อ
กบัประสบการณท์ี่เก่ียวขอ้งมีความหลากหลาย ดงันัน้การศึกษาพลเมืองดิจิทัลควรจะขยายไปถึง
ระดับของการใช้สิทธิที่จะสรา้งเอกลักษณ์ในตัวเองและความเชื่อในการป้องกันตัวเองและ
รกัษาการใช้ดิจิทัลที่ดีต่อสุขภาพ ซึ่งจากการศึกษาความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นมีในแง่มุมของ
จริยธรรมส าหรบัสภาพแวดลอ้มแบบดิจิทัล ความคล่องแคล่วส าหรบัสภาพแวดลอ้มดิจิตอลที่มี
เหตุผล และกิจกรรมการใช้งาน และการสรา้งเอกลักษณ์ตัวเองในโลกดิจิทัล โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งใหญ่ขอ้มูลเหล่านีท้ี่ไดม้าจากมุมมองของครู เพื่อที่จะเป็นตัวช่วยในการใหค้วามหมายส าหรบั
การให้ความรูแ้ก่นักเรียนที่จะกลายเป็นพลเมืองดิจิทัลไดน้ าไปใช้งาน ผลกระทบเหล่านีอ้าจมี
การศึกษาจากมุมมองที่ครอบคลุมไปถึงความเป็นพลเมืองแบบดัง้เดิมที่มีการท างานร่วมกันจาก
มมุมองที่หลากหลายและการใชส้ิทธิเพื่อสรา้งเอกลกัษณข์องตวัเองและความเชื่อ ในยุคดิจิทลัที่ครู
มีบทบาทส าคัญมากในกิจกรรมในชั้นเรียนนวัตกรรมที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบของการเป็น
พลเมืองดิจิทัล นั่นคือในยุคดิจิทัลนีท้ี่เทคโนโลยีมีอยู่อย่างมากมายและการอยู่ร่วมกันวฒันธรรม
ดั้งเดิมบทบาทของครูจะต้องไปเกินขีดจ ากัดของการเป็นผู้แผ่กระจายความรูเ้พียงอย่าง เดียว  
ครูควรท าหน้าที่ เป็นไกด์ที่ปรึกษาพี่ เลี ้ยงและแบบอย่างส าหรับการท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่าง  ๆ  
เหนือสิ่งอ่ืนใดเพื่อการนีค้รูตอ้งเขา้ใจประโยชน์และความเสี่ยงที่ก าหนดโดยเทคโนโลยีนักเรียน และ
ความหลากหลายทางวฒันธรรม และความรูข้องยุคดิจิทลัในปัจจุบนั บทบาทของครูไม่เพียงแต่มี
บทบาทส าคญัเป็นแบบอย่างคณุธรรมและจริยธรรมเพื่อความปลอดภยัและความส าเรจ็ในการท า
กิจกรรมแบบออฟไลนแ์ละสภาพแวดลอ้มแบบออฟไลนข์องนกัเรียน แต่พวกเขาก็ควรจะไดร้บัการ
อ านวยความสะดวกผ่านประสบการณ์กับสื่อดิจิทัลจ านวนมากของเทคโนโลยีและการสื่อสาร  
โดยในความจริงมีผู ้ใชง้านอปุกรณ์ดิจิตอลและขอ้มลูดิจิตอลรุ่นเยาวชนจ านวนมากขึน้ในอนาคต
อาจต้องมีวิธีการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงในเชิงบวกอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อลดผลกระทบ  
จากงานวิจัยนีก้็ท าใหเ้ห็นถึงความจ าเป็นของการศึกษาเพื่อปลูกฝังความเป็นพลเมืองยุคดิจิทัล  
นอกจากนีย้ังแสดงใหเ้ห็นว่าการศึกษาดังกล่าวควรจะบูรณาการไม่เพียงแต่ในโรงเรียน แต่ยงัตอ้ง
พยายามที่จะพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัในลกัษณะที่สมดลุกนัทัง้ในบา้นและสงัคม 

Cahit Erdem, & Mehmet Kocyigit (2019) ไดท้ าการศกึษาวิจยัเก่ียวกบัระดบัความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี : การปรบัมาตรวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ส าหรบัชาวตุรกี โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อปรบัมาตรวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่พัฒนาโดย Choi, 
Glassman และ Cristol (2017) ใหเ้ป็นไปตามบริบทของประเทศตุรกี และตรวจสอบระดับความ
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เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรีที่เก่ียวขอ้งกบัตวัแปรอายุ คณะ เพศ ปรมิาณการ
ใชค้อมพิวเตอรใ์นแต่ละวัน ปริมาณการใชส้มารท์โฟนในแต่ละวัน และการประเมินตนเองตาม
ระดบัทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ในการศกึษาระยะแรกเก่ียวกบักระบวนการปรบัมาตราวดัและ
การวิเคราะหค์วามเที่ยงตรงและความน่าเชื่อถือนั้นไดม้าจากการเก็บขอ้มูลจากนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี จ านวน 272 คนจากมหาวิทยาลยัต่าง ๆ 8 แห่งในประเทศตุรกี โดยมีการปรบัเปลี่ยน
รูปแบบของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลจ านวน 18 รายการ ใหม้ีความถูกตอ้งและน่าเชื่อถือ 
สว่นในการศกึษาระยะที่สองไดม้ีการออกแบบการส ารวจขอ้มลูจากนกัศึกษาระดบัปรญิญาตรีจาก
มหาวิทยาลยัของรฐัในประเทศตรุกี จ านวน 220 คน และตรวจสอบระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ผลการวิจยัพบว่า นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรีที่เขา้รว่มโครงการมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัในระดบั 
ปานกลางและมีค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดในประเด็นของการเคลื่อนไหวทางการเมืองอินเทอรเ์น็ต และมี
ค่าเฉลี่ยสงูสดุในประเด็นของทกัษะและเทคนิค โดยความแตกต่างที่ส  าคญัระหว่างระดบัความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้นมีเพียงการประเมินตนเองว่าตนเองนั้นมีระดับ
ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับใด แต่ไม่เหมาะกับตัวแปรอายุ เพศ ปริมาณการใช้
คอมพิวเตอรใ์นแต่ละวนั และปรมิาณการใชส้มารท์โฟนในแต่ละวนั  

Dedebali, N. C., & Dasdemir, I. (2019) ได้ท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการรบัรูถ้ึง
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของครูสังคมศึกษา ด้วยภาวะการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของ
เทคโนโลยีและดิจิทลัการใชเ้ครื่องมืออปุกรณส์ื่อสารและอปุกรณดิ์จิตอล และการใชอิ้นเทอรเ์น็ตได้
กลายเป็นที่แพร่หลายอย่างมาก และการศึกษาความเป็นพลเมืองดิจิทัลไดก้ลายเป็นสิ่งจ าเป็น
ส าหรบับุคคลที่พวกเขาสามารถใช้เทคโนโลยีเหล่านีไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ  ดังนั้นกิจกรรมใน
หอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนจึงมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาความสามารถในการเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัเรียน การรบัรูข้องครูที่เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัก็มีอิทธิพลต่อนกัเรียนเช่นกนั 
โดยการศึกษาครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการรับรูข้องครูสังคมศึกษาที่จะน าไปสู่การเป็น
พลเมืองดิจิทัล โดยใชรู้ปแบบการคัดกรองเชิงพรรณนาในการศึกษา กลุ่มตัวอย่างของการศึกษา 
คือ ครูที่เขา้ร่วมภาคีกบัภาควิชาสงัคมศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยั Ege ในปีการศกึษา 
2559 - 2560 โดยใชแ้บบวดัทัศนคติของการเป็นพลเมืองดิจิทัลในการเก็บรวบรวมขอ้มูลการรบัรู ้
ของครูสงัคมศกึษาสูก่ารเป็นพลเมืองดิจิทลั การวิเคราะหผ์ลลพัธใ์นบรบิทของสว่นย่อยบ่งชีว้่าไม่มี
นยัส าคญัทางสถิติ แต่ความแตกต่างกลบัถูกพบที่ตวัแปรเพศ แต่อย่างไรก็ตามความแตกต่างอย่าง
มีนัยส าคญัก็ยังถูกพบในระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของครูสงัคมศึกษาตามตวัแปรของการมี
คอมพิวเตอรส์ว่นบคุคล อายแุละประสบการณใ์นการใชค้อมพิวเตอร ์
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Xu, S., Yang, H. H., MacLeod, J., & Zhu, S. (2019) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเก่ียวกับ
ระดับความสามารถในการใชง้านของสื่อสังคมออนไลน์ (SMC) และการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
กลุ่มนกัศกึษา เพื่อน าผลไปใชส้  าหรบัการพฒันาโปรแกรมการศกึษาเพื่อพฒันาความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของบุคคล โดยได้ศึกษากับกลุ่มนักศึกษา จ านวน 772 คน ผลการวิจัยพบว่า 5 ใน 6 
ประเด็นของความสามารถในการใช้สื่อสังคมออนไลน์นั้นสามารถใชเ้ป็นตัวท านายความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของกลุ่มนักศึกษาได้ โดยจากการศึกษาครัง้นีม้ีหลกัฐานเชิงประจักษ์ที่สะทอ้นให้
เห็นถึงความสมัพันธ์ระหว่างความสามารถในการใชง้านของสื่อสังคมออนไลน์ (SMC) และการ
เป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งควรได้รับการพิจารณาในการจัดท าโครงการทางการศึกษาเพื่อพัฒนา
หลกัสตูรและออกแบบการเรียนการสอนในการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของบุคคลต่อไป 

จากการศึกษางานวิจ ัยที่เกี ่ยวขอ้งกับความเป็นพลเมืองดิจิท ัลทัง้ในประเทศและ  
ในต่างประเทศในวงการดา้นการศึกษา ทัง้ในกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผูบ้ริหารสถานศึกษา ครู นกัศึกษา
ในระดับอุดมศึกษา และนักเรียน หรือเยาวชน ดงักล่าวขา้งตน้ จะเห็นว่าการศึกษาเก่ียวกบัความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลในบริบทประเทศไทยในวงการดา้นการศึกษานั้นจะมุ่งเน้นที่ดา้นการบริหาร
การศึกษาเป็นสว่นใหญ่ ซึ่งมีส่วนนอ้ยที่เป็นการมุ่งเนน้ศึกษาในการจดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัใหก้บัเยาวชนหรือผูเ้รียน ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยของวงการดา้นการศึกษาใน
ต่างประเทศที่พบว่ามีการศึกษามุ่งเน้นไปในดา้นการท าความเขา้ใจเก่ียวกับความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลที่มีอยู่เป็นจ านวนมาก และการพัฒนาเครื่องมือวดัและประเมินผลอยู่พอสมควร ซึ่งมักเป็น
การวิจัยเชิงส ารวจเป็นส่วนมาก อีกทั้งยังท าให้เห็นถึงข้อเสนอแนะจากการวิจัยที่เป็นแนวทาง
ส าหรบัการศกึษาเพื่อเติมเต็มองคค์วามรูต่้อไป  

ดังนั้นจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งหมดกับตัวแปรที่ผู ้วิจัยสนใจ
ศึกษา ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองรว่มกบั
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
 



 
 

 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ โดยการประยุกต์ใช้การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ในครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้
ด าเนินการศึกษาโดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) 
ร่วมกับการประยุกตใ์ชก้ารวิจัยอิงประสบการณ์ผูใ้ช้ (User Experience Research: UX Research) 
ซึ่งมีจุดมุ่งหมายของการวิจัยเพื่อ 1) ศึกษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ และตวับ่งชีใ้นการวดัความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 2) วิเคราะห์ประสบการณ์ผูใ้ช้เก่ียวกับกิจกรรมการ
จดัการเรียนรู ้และการส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทัลในดา้นบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) 
การรับรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและ
นกัศึกษาวิชาชีพครู 3) พัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
เสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง (Constructivism Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 
ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้และ 4) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism 
Theory) โดยการประยุกต์ใช้การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้น าเสนอ
วิธีด าเนินการวิจยัตามขัน้ตอนของการวิจยั โดยแบ่งออกเป็น 4 ระยะดงันี ้

ระยะที่  1 การศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบ และตัวบ่งชี ้ในการวัดความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยใหค้วามส าคญักบัการเก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยวิธีการเชิงคุณภาพในการสรา้งกรอบขององคป์ระกอบและตัวบ่งชีค้วามเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู ดว้ยการเก็บรวบรวมขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยวิธีการเชิงปรมิาณ 

ระยะที่  2 การวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใชด้้านบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) 
การรับรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและ
นักศึกษาวิชาชีพครู ด้วยวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ  
เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูในการพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
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ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบัทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้

ระยะที่ 3 การพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism 
Theory) ที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ที่ได้มาจากการศึกษาระยะที่  2 ด้วยการทดลองใช ้
(Tryout) รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู และเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการเชิงปริมาณและวิธีการเชิง
คณุภาพ  

ระยะที่ 4 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้ดว้ยวิธีการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะหข์อ้มูล
ดว้ยวิธีการเชิงปริมาณในระยะก่อนการทดลอง และหลังการทดลอง ร่วมกับการเก็บขอ้มูลเชิง
คณุภาพจากการสมัภาษณ์ในระยะหลงัการทดลอง เพื่อท าใหเ้กิดความเขา้ใจและสามารถอธิบาย
ผลการทดลองไดช้ดัเจนมากย่ิงขึน้  

ดังนั้นผูว้ิจัยจึงสรุปแสดงเป็นแผนภาพขัน้ตอนการวิจัย วิธีการด าเนินการ และผลลัพธ์
ของการวิจยัไวด้งัภาพประกอบ 4 ดงันี ้
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ส าหรบัการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism 
Theory) ร่วมกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจัย
ประสบการณ์ผู้ใช้ในครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนและรายละเอียดของการด าเนินการวิจัย 
ในแต่ละระยะของการวิจยัไวด้งันี ้

1.  การก าหนดประชากรและการเลือกตวัอย่าง หรือการก าหนดผูใ้หข้อ้มลู 
2.  การสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
3.  วิธีการด าเนินการวิจยั และการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4.  การจดักระท าขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลู 

ระยะที่ 1 การศึกษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ และตัวบ่งชี้ในการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

การศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบ และตัวบ่งชีใ้นการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนกัศึกษาวิชาชีพครู ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัโดยแบ่งเป็น 2 ขัน้ตอน ซึ่งเป็นการด าเนินการวิจยั
โดยใชว้ิธีการเชิงคณุภาพก่อนแลว้ตามดว้ยวิธีการการวิจยัเชิงปรมิาณ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ขั้นตอนที่ 1.1 การศึกษาองคป์ระกอบ และตัวบ่งชี้ในการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยใช้วิธีการเชิงคุณภาพ 

1. การก าหนดผู้ให้ข้อมูล 
การด าเนินการวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงคข์องการวิจัยเป็นการด าเนินการวิจัย  

โดยใชว้ิธีการเชิงคณุภาพ ดว้ยวิธีการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth Interview) โดยใชแ้บบสมัภาษณ ์
กึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) เพื่อศึกษาองค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ผูว้ิจัยไดส้ังเคราะหจ์ากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง 
โดยผู้วิจัยได้ก าหนดผู้ให้ข้อมูลด้วยวิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 5 คน ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรูเ้พื่ อเสริมสรา้งความเป็น
พลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัอดุมศึกษา ซึ่งมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

1. เป็นอาจารยผ์ูส้อนที่มีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาในคณะ 
ครุศาสตรห์รือศกึษาศาสตร ์หรือคณะสงัคมศาสตรแ์ละมนษุยศาสตรไ์ม่นอ้ยกว่า 5 ปี 

2. เป็นบุคคลผูท้ี่มีผลงานการเขียนต ารา หรือบทความวิชาการ หรือบทความ
วิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างนอ้ยจ านวน 1 ชิน้ หรือเป็นบุคคลผูม้ีประสบการณใ์น
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การจดักิจกรรมเสรมิหลกัสตูร หรือกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้หรือการวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันา
หรือการสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู หรือนกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา 

3. มีคุณวุฒิระดับปริญญาเอกทางดา้นการสอนสงัคมศึกษา จ านวน 2 คน 
ดา้นพลเมืองศึกษา หรือดา้นสงัคมวิทยาและมานุษยวิทยา จ านวน 1 คน ดา้นเทคโนโลยีสื่อสาร
การศกึษา จ านวน 1 คน และดา้นการวดัและประเมินผลการศกึษา จ านวน 1 คน 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ก าหนดและสร้างเครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์กึ่ง

โครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) เพื่อใชส้  าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยมีขัน้ตอนการสรา้ง
และตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือส าหรบัการด าเนินการวิจยัดงันี ้

1) ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับตัวแปร
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล เพื่อก าหนดกรอบขององคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

2) น ากรอบ (ร่าง) ขององคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่ไดจ้ากขัน้ตอนการศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง
มาก าหนดประเด็นสมัภาษณแ์ละสรา้งขอ้ค าถามส าหรบัใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงัภาคผนวก ข 

3) น าข้อค าถามที่ก าหนดมาสรา้งเป็นแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง แล้ว
น าเสนออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในเบือ้งตน้ แลว้ปรบัปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์ 

4) น าแบบสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้งที่สรา้งขึน้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 
โดยในการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวิจยั ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้ 

1) เป็นอาจารยม์หาวิทยาลยั สงักดัคณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตรท์ี่มี
ประสบการณใ์นการสอนระดบัอดุมศกึษาไม่นอ้ยกว่า 3 ปี 

2) เป็นผูท้ี่ส  าเร็จการศึกษาดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 2 คน หรือ
ดา้นเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน หรือดา้นการวดัและประเมินผลการศึกษา จ านวน 
1 คน 

เพื่อพิจารณาถึงความสอดคลอ้งของเนือ้หากบัประเด็นในการสมัภาษณ ์ลกัษณะ
การใชภ้าษา ทัง้นีแ้บบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้มีค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้
ค าถามรายขอ้กับนิยามเชิงปฏิบัติการขององคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู (Index of item-objective congruence: IOC) ซึ่งมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 
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0.60 – 1.00 ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดพ้ิจารณาโดยคดัเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ 
.50 ขึน้ไป ซึ่งถือว่าขอ้ค าถามขอ้นัน้มีความสอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการและสามารถน าไปใช้
ได ้(อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล, 2562, น. 215) หลงัจากนัน้น าขอ้เสนอแนะที่ไดม้าใชใ้นการปรบัปรุง
และแก้ไขรายละเอียดของข้อค าถามให้มีความชัดเจนและสื่อความหมายได้ดียิ่งขึน้ตามที่
ผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะ เพื่อใหไ้ดแ้บบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งฉบบัสมบูรณเ์พื่อน าไปใชใ้นการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูกบักลุม่ผูใ้หข้อ้มลูต่อไป 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้

วิธีการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญที่มีประสบการณใ์นการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา โดยมีล  าดบัขัน้ตอนดงันี ้

1) ผู้วิจัยสังเคราะห์ขอ้มูลจากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลทัง้ของไทยและต่างประเทศ ในช่วงระหว่างปี พุทธศักราช 2555 – 2564 
เพื่อก าหนดกรอบขององคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 

2) ผูว้ิจัยน ากรอบองคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู มาสรา้งเป็นเครื่องมือส าหรับการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview)  
ซึ่งเป็นแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) เพื่อหาองคป์ระกอบและตวับ่งชี ้
ของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์และ
ผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม แลว้ปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา
และผูเ้ชี่ยวชาญ 

3) ผู้วิจัยติดต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อขออนุญาตสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview) ทัง้นีก้ารนดัหมายวดั เวลาและสถานที่ขึน้อยู่กบัความสะดวกของผูใ้หส้มัภาษณ ์

4) ผู้วิจัยด าเนินการขอหนังสือราชการจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ แลว้น าส่งใหต้น้สงักัดของผูเ้ชี่ยวชาญที่เป็นผูใ้หข้อ้มูล เพื่อขออนุญาตใหผู้ว้ิจัย
ด าเนินการสมัภาษณเ์พื่อเก็บขอ้มลู 

5) ผูว้ิจยัด าเนินการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth Interview) ตามวนั เวลาและ
สถานที่ที่ไดต้กลงร่วมกนักบัผูใ้หส้มัภาษณ ์ผูว้ิจยัขออนุญาตผูใ้หส้มัภาษณใ์นการบนัทกึเสียงก่อน
ด าเนินการสมัภาษณ ์  
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4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัมีการจดักระท าขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์โดยมี

ล าดบัขัน้ตอนดงันี ้
1) ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ตามประเด็นที่ได้ก าหนดไว้ น า

ขอ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณ ์ผูว้ิจัยไดใ้ชว้ิธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) ตามแนวคิด
ของไมลแ์ละฮูเบอรแ์มน (Matthew B. Miles & A. Michael Huberman, 1994, p. 126) โดยมีขัน้ตอน
การวิเคราะหข์อ้มลูแบ่งเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 

1.1) การจัดระเบียบข้อมูล (Data Organizing) ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้
จากการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญมาจัดระเบียบโดยการจ าแนกขอ้มูลออกเป็นหมวดหมู่ตามหัวขอ้
ขอบเขตขององคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

1.2) การแสดงขอ้มูล (Data Display) ผูว้ิจัยไดน้ าขอ้มูลที่จัดระเบียบมา
เรียบรอ้ยแลว้มาอ่านทบทวนและเชื่อมโยงขอ้มูลเขา้ดว้ยกันกับเนือ้หาที่เก็บรวบรวมไดจ้ากการ
สมัภาษณ ์จากนัน้น าขอ้มลูมาน าเสนอในรูปแบบของการบรรยาย 

1.3) การหาข้อสรุปและการตีความ (Conclusion and Interpretation) 
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการหาขอ้สรุปและตีความจากขอ้คน้พบที่ได ้โดยการวิเคราะหเ์นือ้หาที่ไดจ้ากการ
สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการวิเคราะหแ์บบอปุนยั (Analytic Induction) เพี่อสรา้ง
ขอ้สรุปและวิเคราะหเ์ปรียบเทียบขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณ ์

2) ผูว้ิจยัไดท้ าการตรวจสอบความถูกตอ้งและความน่าเชื่อถือของขอ้มลู โดย
การน าขอ้มูลจากการถอดเสียงการสมัภาษณ์ไปใหก้ลุ่มผูใ้หข้อ้มูลอ่านหรือกลบัไปสอบถามผูใ้ห้
ขอ้มูลซ า้อีกครัง้ (Member Checking) เพื่อเป็นการตรวจสอบความเขา้ใจระหว่างผูว้ิจัยและผูใ้ห้
ขอ้มลูใหต้รงกนั 

3) สรุปองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู 

ขั้นตอนที่ 1.2 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ และตัวบ่งชี้ในการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยใช้วิธีการเชิงปริมาณ 

1. การก าหนดประชากรและการเลือกตัวอย่าง 
ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้เป็นนกัศึกษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 1-5 สงักดัคณะ

ครุศาสตร  ์คณะศึกษาศาสตร ์คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี ในมหาวิทยาลัยในก ากับของรฐั สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและ
นวัตกรรม ในเขตกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 7 มหาวิทยาลยั ดงันี ้
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1) มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี 2) มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนคร
เหนือ 3) สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง 4) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
5) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์6) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 7) มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
จ านวนทั้งหมด 9,655 คน (อา้งอิงจากจ านวนนักศึกษาภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ส  ารวจ
เมื่อวนัที่ 1 กนัยายน 2564) 

ผู้วิจัยก าหนดขนาดของตัวอย่างส าหรบัการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
(Confirmatory factor analysis: CFA) เพื่อตรวจสอบคุณภาพของโมเดลการวัดกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ โดยใชโ้มเดลสมการโครงสรา้ง ทัง้นีเ้พื่อใหไ้ดข้นาดตวัอย่างที่เหมาะสมต่อการวิเคราะห ์
ผูว้ิจัยไดก้ าหนดขนาดตัวอย่างที่เหมาะสมตาม Hair Jr, J. F., Babin, B. J., & Anderson, R. E. 
(2010, p. 102) ไดร้ะบุว่า การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันหากตัวแปรสงัเกตไดค้วรมีค่าการ
ร่วม (Communality) น้อยกว่า 0.50 ควรมีขนาดตัวอย่างมากกว่า 500 คนขึน้ไป ทั้งนีผู้ ้วิจัยได้
ก าหนดขนาดตัวอย่างเพิ่มเติมอีกประมาณรอ้ยละ 30 เพื่อเป็นการป้องกันและชดเชยในกรณีที่
ตวัอย่างไม่ตอบกลบัหรือเกิดความไม่สมบูรณ์ในการตอบแบบสอบถาม โดยผูว้ิจัยไดสุ้่มตัวอย่าง
โดยใช ้ว ิธีการสุ ่มต ัวอย่างแบบชั ้นภ ูม ิ (Stratified random sampling) แบบอิงส ัดส ่วน  
(Proportionate sample) โดยก าหนดใหแ้ต่ละกลุ่มมีจ านวนตามสัดส่วนของประชากรที่มีความ
มากน้อยแตกต่างกัน ซึ่งจ าแนกตามชั้นปี (Strata) ซึ่งได้จ านวนตัวอย่างที่ใช้ส  าหรับการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูทัง้สิน้ 650 คน รายละเอียดดงัตาราง 6 

ตาราง 6 ประชากรและตัวอย่างเมื่อจ าแนกตามมหาวิทยาลัยและแบ่งตามสัดส่วนของแต่ละ
ระดบัชัน้ปีส าหรบัการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 

มหาวิทยาลยั จ านวนตวัอย่างส าหรบัการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ 
เชิงยืนยนั (Confirmatory factor analysis: CFA) 
ปี 1 ปี 2 ปี 3 ปี 4 ปี 5 รวม 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 
พระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

ประชากร (คน) 552 361 273 213 167 1,566 

ตวัอยา่ง (คน) 36 24 18 14 11 103 

สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ 
เจา้คณุทหารลาดกระบงั 

ประชากร (คน) 438 414 238 268 63 1,421 

ตวัอยา่ง (คน) 30 28 16 18 4 96 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ ประชากร (คน) 271 243 219 174 126 1,033 

ตวัอยา่ง (คน) 18 16 15 12 8 69 

 



 136 

 

ตาราง 6 (ต่อ) 

มหาวิทยาลยั จ านวนตวัอย่างส าหรบัการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ 
เชิงยืนยนั (Confirmatory factor analysis: CFA) 
ปี 1 ปี 2 ปี 3 ปี 4 ปี 5 รวม 

มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประชากร (คน) 262 255 285 185 75 1,062 
ตวัอยา่ง (คน) 18 17 19 12 5 71 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม
เกลา้ธนบรุ ี

ประชากร (คน) 499 451 475 515 278 2,218 
ตวัอยา่ง (คน) 34 30 32 35 19 150 

จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั ประชากร (คน) 441 362 390 345 367 1,905 
ตวัอยา่ง (คน) 30 24 26 23 25 128 

มหาวิทยาลยัสวนดสิุต ประชากร (คน) 56 56 124 38 176 450 
ตวัอยา่ง (คน) 4 5 9 3 12 33 

รวม ประชากร (คน) 2,519 2,142 2,004 1,738 1,252 9,655 
ตวัอยา่ง (คน) 170 144 135 117 84 650 

 
2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ผูว้ิจยัไดก้ าหนดและสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ แบบวดัความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล เพื่อใชส้  าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มูล ซึ่งแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลมีลักษณะเป็นแบบ
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยมีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือดงันี ้

1) ผูว้ิจัยก าหนดจุดมุ่งหมายของการสรา้งแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการตรวจสอบความสอดคล้องของ
โมเดลการวดักับขอ้มลูเชิงประจกัษ์ เพื่อใหเ้ครื่องมือวิจยัมีคุณภาพเป็นที่ยอมรบั จึงตอ้งพิจารณา
ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อมั่น (α) ของเครื่องมือควบคู่
กนัไป 

2) ศึกษานิยาม ความหมาย แนวคิดทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้องกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล และสังเคราะห์องค์ประกอบ นิยามเชิงปฏิบัติการและ
พฤติกรรมบ่งชีข้องตวัแปรความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

3) ก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการของตวัแปรที่ศึกษา โดยอาศัยขอ้มูลที่ไดจ้าก
การศึกษาด้วยวิธีการศึกษาเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview) กับ
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ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นผู้ให้ข้อมูล เพื่อให้ได้มาซึ่งนิยามความหมาย องค์ประกอบ  ตัวบ่งชี ้และ
พฤติกรรมบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู จากการสรุปรวบรวม จัด
หมวดหมู่ของเนือ้หาจากการสมัภาษณเ์ชิงลึกจากผูใ้หข้อ้มลู เพื่อน ามาใชใ้นการก าหนดนิยามเชิง
ปฏิบัติการของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อให้เกิดความชัดเจนในการ
ก าหนดคณุลกัษณะของเครื่องมือวดัและใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนั  ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดนิยามเชิง
ปฏิบติัการของตัวแปรตามโครงสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูจากขอ้มูล 
ที่ไดจ้ากการสมัภาษณ ์ 

4) สรา้งผังคุณลกัษณะ (Table of Specification) องคป์ระกอบของแบบวัด
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลตามโครงสรา้งองคป์ระกอบ โดยก าหนดน า้หนักความส าคัญแต่ละดา้น
เท่ากบั โดยมีขอ้ค าถามทัง้หมดจ านวน 65 ขอ้ รายละเอียดดงัตาราง 7 

ตาราง 7 โครงสรา้งและจ านวนขอ้ค าถามของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษา
วิชาชีพครู 

องคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

น ้าหนัก
ความส าคัญ 

ข้อที ่ จ านวน 
ข้อค าถาม 

(ข้อ) 
องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
ตัวบ่งชีท้ี ่1 มารยาทบนโลกดิจิทัล  
(Digital Etiquette) 
1.1) การใชช้่องทางของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัเพื่อสรา้ง
ความสมัพนัธอ์นัดีกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั 
1.2) การรูจ้กัเอาใจใส ่เห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น และควบคมุ
อารมณข์องตนเอง 
1.3) การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างรูจ้กักาลเทศะ 

100.00 
 

33.33 
 

33.33 
33.33 

1-9 
 

1-3 
 

4-6 
7-9 

9 
 
3 
 
3 
3 

ตัวบ่งชีท้ี ่2 การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล  
(Digital Access) 
2.1) การมีสว่นรว่มในการเขา้ถึงและใชป้ระโยชนจ์าก
เทคโนโลยีดิจิทลั 
2.2) การตระหนกัถึงความเท่าเทียมกนัของบุคคลอ่ืนใน
เขา้ถึงและใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยีดิจิทลั 

100.00 
 

50.00 
50.00 

10-13 
 

10-11 
12-13 

4 
 
2 
2 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

องคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

น ้าหนัก
ความส าคัญ 

ข้อที ่ จ านวน 
ข้อค าถาม 

(ข้อ) 
ตัวบ่งชีท้ี ่3 การใช้งานเทคโนโลยีและส่ือดิจิทัล  
(Digital Use) 
3.1) ความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัได ้
3.2) การควบคมุ และจดัการกบัการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทลัไดอ้ย่างสมดลุทัง้ในรูปแบบออนไลนแ์ละออฟไลน ์

100.00 
 

50.00 
50.00 

14-19 
 

14-16 
17-19 

6 
 
3 
3 

ตัวบ่งชีท้ี ่4 กฎหมายบนโลกดิจิทัล  
(Digital Law) 
4.1) การปฏิบติัตนตามพระราชบญัญัติการกระท าความผิด
เก่ียวกบัคอมพิวเตอรห์รือกฎหมายอ่ืน ๆ ที่ออกมาเพื่อ
ปอ้งกนัและควบคมุการกระท าผิดต่าง ๆ บนโลกดิจิทลั 
4.2) การหลีกเลี่ยงการเผยแพรข่อ้มลูทางดิจิทลัที่ไม่เป็น
ความจรงิจนก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อผูอ่ื้น 
4.3) การไม่ละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญาของผูอ่ื้นบนโลก
ดิจิทลั 

100.00 
 

33.33 
 
 

33.33 
 

33.33 

20-28 
 

20-22 
 
 

23-25 
 

26-28 

9 
 
3 
 
 
3 
 
3 

องคป์ระกอบที ่2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 
ตัวบ่งชีท้ี ่5 การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล  
(Digital Literacy) 
5.1) การประเมินความน่าเชื่อถือและความถกูตอ้งของขอ้มลู
ข่าวสาร 
5.2) การสง่ต่อขอ้มลูข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็น
ประโยชน ์
5.3) การสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลัเพื่อน าไปใชป้ระโยชน ์

100.00 
 

33.33 
33.33 
33.33 

29-37 
 

29-31 
32-34 
35-37 

9 
 
3 
3 
3 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

องคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

น ้าหนัก
ความส าคัญ 

ข้อที ่ จ านวน 
ข้อค าถาม 

(ข้อ) 
ตัวบ่งชีท้ี ่6 การส่ือสารผ่านช่องทางดิจิทัล  
(Digital Communication) 
6.1) การสนทนาหรือมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นโดยใชก้าร
ติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลัดว้ยความระมดัระวงั 
6.2) การสื่อสารดว้ยการเคารพและใหเ้กียรติผูร้ว่มสนทนา
ทางดิจิทลั 

100.00 
 

50.00 
 

50.00 

38-41 
 

38-39 
 

40-41 

4 
 
2 
 
2 

ตัวบ่งชีท้ี ่7 อัตลักษณบ์นโลกดิจิทัล  
(Digital Identity) 
7.1) การสรา้งและจดัการกบัขอ้มลูสว่นตวับนโลกดิจิทลั 
7.2) การจดัการตวัตนบนโลกดิจิทลั 

100.00 
 

50.00 
50.00 

42-45 
 

42-43 
44-45 

4 
 
2 
2 

ตัวบ่งชีท้ี ่8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
(Critical Thinking) 
8.1) การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อแยกแยะขอ้มลูที่ถูกตอ้ง มี
เนือ้หาที่ดีมีประโยชน ์กบัขอ้มลูที่บิดเบือน เขา้ข่ายอนัตราย
หรือมีความน่าสงสยั 
8.2) การวิเคราะหข์อ้มลูในเชิงเหตแุละผล 

100.00 
 

50.00 
 

50.00 

46-49 
 

46-47 
 

48-49 

4 
 
2 
 
2 

องคป์ระกอบที ่3 การปกป้องตนเองและผู้อื่นจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
ตัวบ่งชีท้ี ่9 สิทธิและความรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล 
(Digital Rights and Responsibilities) 
9.1) การหลีกเลี่ยงการละเมิดความเป็นสว่นตวัของผูอ่ื้น 
บนโลกดิจิทลัโดยไม่ไดร้บัอนุญาต 
9.2) การหลีกเลี่ยงการขโมยความคิดหรือผลงานของผูอ่ื้น 
บนโลกดิจิทลัมาเป็นของตนเอง 

100.00 
 

50.00 
 

50.00 

50-55 
 

50-52 
 

53-55 

6 
 
3 
 
3 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

องคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

น ้าหนัก
ความส าคัญ 

ข้อที ่ จ านวน 
ข้อค าถาม 

(ข้อ) 
ตัวบ่งชีท้ี ่10 การรักษาความปลอดภัยจากการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Security) 
10.1) การปกป้องตนเองจากผูท้ี่คิดรา้ยท่ีอาจเขา้มาก่อกวน 
หรือท าใหเ้กิดความเสียหายต่อขอ้มลูจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั 
10.2) การเขา้ถึงขอ้มลูบนโลกดิจิทลัผ่านการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั ไม่ว่าจะเป็นอปุกรณห์รือซอฟตแ์วร ์เว็บไซต ์
แอปพลิเคชนั รวมถึงการดาวนโ์หลดขอ้มลูต่าง ๆ ดว้ยความ
รอบคอบ 

100.00 
 

50.00 
 

50.00 

56-61 
 

56-58 
 

59-61 

6 
 
3 
 
3 

ตัวบ่งชีท้ี ่11 ความปลอดภัยในการใช้งานส่ือดิจิทัล 
(Digital Safety) 
11.1) การรบัมือจากการถกูกลั่นแกลง้บนโลกดิจิทลัทัง้
ทางดา้นร่างกายและจิตใจที่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น 
11.2) การหลีกเลี่ยงการกลั่นแกลง้ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัใหไ้ดร้บั
ความเสียหายต่อร่างกายและจิตใจจากการใชง้านสื่อดิจิทลั 

100.00 
 

50.00 
 

50.00 

62-65 
 

62-63 
 

64-65 

4 
 
2 
 
2 

รวม 65 

 
5) สรา้งแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูตามผัง

คุณลกัษณะที่ก าหนด โดยแบ่งส่วนประกอบส าคัญออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 สอบถามขอ้มูล
ทั่วไปของผูต้อบแบบวัด ประกอบดว้ย ชื่อมหาวิทยาลยั คณะ ชัน้ปีที่ศึกษาอยู่ เพศ และส่วนที่ 2 
เป็นข้อค าถามเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 65 ข้อ โดยมี
ลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีตัวอย่างของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูดงันี ้  
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ตัวอย่างแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
ค าชี้แจง พิจารณาขอ้ความแต่ละขอ้ค าถามและเขียนเครื่องหมายถูก () ลงในช่องค าตอบที่

สอดคลอ้งกบัระดับการปฏิบติัของตนเองมากที่สดุเพียงช่องเดียว โดยพิจารณาเกณฑใ์นการเลือก

ค าตอบดงันี ้

5 คะแนน หมายถึง ขอ้ความนั้นสอดคลอ้งกับระดับการปฏิบติัเป็นประจ าหรือมากที่สุด  
(รอ้ยละ 80 ขึน้ไป) 

4 คะแนน หมายถึง ข้อความนั้นสอดคล้องกับระดับการปฏิบัติ บ่อยครั้งหรือมาก 
(รอ้ยละ 61-80) 

3 คะแนน หมายถึง ขอ้ความนัน้สอดคลอ้งกบัระดบัการปฏิบติัค่อนขา้งบ่อยหรือปานกลาง 
(รอ้ยละ 41-60) 

2 คะแนน หมายถึง ข้อความนั้นสอดคล้องกับระดับการปฏิบัติ เป็นบางครั้งหรือน้อย  
(รอ้ยละ 21-40) 

1 คะแนน หมายถึง ขอ้ความนัน้สอดคลอ้งกบัระดบัการปฏิบติัไม่เคยปฏิบติัเลยหรือนอ้ยที่สุด 
(นอ้ยกว่ารอ้ยละ 20) 

 
ข้อ ข้อความ ระดับการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
ตัวบ่งชีท้ี ่1 มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital Etiquette) 
00. ขา้พเจา้สามารถใชช้่องทางของเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อ

สรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั 
     

01. ขา้พเจา้คอมเมน้ตเ์พื่อใหก้ าลงัใจผูอ่ื้นบนโลกออนไลน ์      
02. ขา้พเจา้สามารถควบคมุอารมณข์องตนเองจากการใช้

งานบนโลกออนไลน ์
     

03. ขา้พเจา้วางเฉยต่อการสนทนาทางดิจิทลัในกรณีที่ท า
ใหเ้กิดความรูส้ึกไม่พงึพอใจ 

     

 
ทั้งนีผู้ ้วิจัยไดก้ าหนดเกณฑ์การใหค้ะแนนและเกณฑ์การแปลความหมาย

แบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู รายละเอียดดงัตาราง 8 และตาราง 9 
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ตาราง 8 เกณฑก์ารใหค้ะแนนของแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ระดับการปฏิบัติ ข้อความทางบวก (คะแนน) ข้อความทางลบ (คะแนน) 
เป็นประจ า/มากที่สดุ 

บ่อยครัง้/มาก 
ค่อนขา้งบ่อย/ปานกลาง 

เป็นบางครัง้/นอ้ย 
ไม่เคยปฏิบติัเลย/นอ้ยที่สดุ 

5 
4 
3 
2 
1 

1 
2 
3 
4 
5 

ตาราง 9 เกณฑก์ารแปลความหมายของแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ระดับคะแนนเฉล่ียรายข้อ 
(คะแนน) 

การแปลความหมาย 

1.00 – 1.50 มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 
1.51 – 2.50 มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบันอ้ย 
2.51 – 3.50 มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัปานกลาง 
3.51 – 4.50 มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัมาก 
4.51 – 5.00 มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

 

6) การหาคณุภาพของแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพ
ครูโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจยัไดน้ าแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่สรา้งเสร็จ
เรียบรอ้ยแล้วไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน โดยในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 
ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

1) เป็นอาจารยม์หาวิทยาลยั สงักดัคณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตรท์ี่มี
ประสบการณใ์นการสอนระดบัอดุมศกึษาไม่นอ้ยกว่า 3 ปี 

2) เป็นผูท้ี่ส  าเร็จการศึกษาดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 2 คน หรือ
ดา้นเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน หรือดา้นการวดัและประเมินผลการศึกษา จ านวน 
1 คน 
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เพื่อประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) โดยพิจารณาความ
สอดคล้องและความเหมาะสมของข้อค าถามรายข้อกับนิยามเชิงปฏิบัติการ (Index of item-
objective congruence: IOC) โดยผูว้ิจยัก าหนดระดบัความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

-1 คะแนน เมื่อแน่ใจว่าขอ้ค าถามนั้นไม่มีความสอดคลอ้งกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

0 คะแนน เมื่อไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามนั้นมีความสอดคลอ้งกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

+1 คะแนน เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

หลงัจากผูว้ิจยัไดร้บัผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาจากผูเ้ชี่ยวชาญ
ทั้ง 5 คน เรียบรอ้ยแล้ว จึงน าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขข้อค าถาม โดย
ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามรายขอ้กับนิยามเชิงปฏิบัติกร ( Index of 
item-objective congruence: IOC) (ลว้น สายยศ; องัคณา สายยศ, 2543, น. 248-249) 

7) ผูว้ิจัยค านวณค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามรายขอ้กับนิยาม
เชิงปฏิบัติการ (Index of item-objective congruence: IOC) ซึ่งมีค่าระหว่าง .60 – 1.00 ทั้งนี ้
ผู ้วิจัยได้พิจารณาโดยคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไป
เอาไว ้ซึ่งถือว่าขอ้ค าถามขอ้นัน้มีความสอดคลอ้งกับนิยามเชิงปฏิบติัการและสามารถน าไปใชไ้ด ้
(อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกูล, 2562, น. 215) ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดป้รบัปรุงขอ้ค าถามบางขอ้ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญและจัดท าเป็นเครื่องมือส าหรบัเก็บรวบรวมข้อมูลฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้ในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูต่อไป 

8) น าแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ปรบัปรุง
แกไ้ขเรียบรอ้ยแลว้ไปทดลองใช ้(Tryout) กบัตวัอย่างขนาดเล็ก คือ นกัศึกษาวิชาชีพครูที่เป็นกลุ่ม
ที่ไม่ไดใ้ชใ้นการศึกษาจริง และมีความใกลเ้คียงกับตัวอย่างที่จะศึกษา จ านวน 30 คน เพื่อน า
ขอ้มูลมาใชส้  าหรบัวิเคราะหค่์าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัด
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูต่อไป 

9) น าขอ้มูลที่ไดจ้ากการทดลองใช ้(Tryout) มาวิเคราะหค่์าอ านาจจ าแนก 
(r) รายขอ้ โดยการวิเคราะหห์าค่า Corrected item-total correlation ซึ่งเป็นค่าสหสมัพนัธข์องขอ้
ค าถามแต่ละขอ้กับคะแนนรวมทั้งฉบับ ดว้ยสูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรส์นั (Pearson 
product moment correlation) โดยผูว้ิจยัคดัเลือกเฉพาะขอ้ค าถามที่มีค่าอ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต่ 
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.20 ขึน้ไป และวิเคราะหค่์าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูทั้งฉบับดว้ยวิธีการประมาณค่าตามสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s alpha coefficient) โดยค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวดัที่สามารถน าไปใช้
ไดน้ัน้ อย่างนอ้ยตอ้งมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ไม่ต ่ากว่า 0.50 (อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู, 2562, 
น. 202) ทั้งนี ้แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมีค่าคุณภาพเครื่องมือ 
รายละเอียดดงัตาราง 10 

ตาราง 10 ค่าคณุภาพเครื่องมือของแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 

องคป์ระกอบ IOC ค่าอ านาจจ าแนก 
(r) 

ค่าความเชื่อมั่น 
(α) 

องคป์ระกอบที่ 1 การใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 
อย่างเหมาะสม 

0.60 – 1.00 .498 - .757 .958 

องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่
รว่มกนับนโลกดิจิทลั 
ไดอ้ย่างมีความสขุ 

0.60 – 1.00 .352 - .754 .929 

องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้อง
ตนเองและผูอ่ื้นจากการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลั 

0.60 – 1.00 .438 - .751 .913 

ภาพรวม 0.60 – 1.00 .352 - .757 .971 

 
จากตาราง 10 การหาค่าคุณภาพเครื่องมือของแบบวัดความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่า ภาพรวมของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครูทั้งฉบับมีคุณภาพเหมาะสมและสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงจ านวน 50 ขอ้ โดยมีค่า IOC  
อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง .352-.757 และค่าความเชื่อมั่น (α) 
เท่ากบั .971 และเมื่อพิจารณารายองคป์ระกอบ พบว่า องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัลอย่างเหมาะสม มีจ านวนขอ้ค าถามที่น าไปใชไ้ดเ้ท่ากับ 20 ขอ้ โดยมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 
0.60 – 1.00 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง .498-.757 และค่าความเชื่อมั่น (α) เท่ากับ .958 
องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสขุ มีจ านวนขอ้ค าถามที่น าไปใชไ้ด้
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เท่ากับ 18 ขอ้ โดยมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง .352-
.754 และค่าความเชื่อมั่น (α) เท่ากบั .929  และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจาก
การใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล  มีจ านวนข้อค าถามที่น าไปใช้ได้เท่ากับ 12 ข้อ โดยมีค่า IOC  
อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง .438-.751 และค่าความเชื่อมั่น (α) 
เท่ากบั .913 ดงัรายละเอียดในภาคผนวก ค 

10) หลังจากได้ผลการวิเคราะห์ตรวจสอบคุณภาพจากการทดลองใช้ใน
ตัวอย่างขนาดเล็กเรียบรอ้ยแล้ว ท าการปรบัปรุงแก้ไขแบบวัดอีกครัง้ คัดเลือกขอ้ค าถามแต่ละ
องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กันสูงเอาไว้ และรวมเป็นข้อค าถามทั้งฉบับ จ านวน 50 ข้อ  
เพื่อจัดท าเป็นแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูฉบบัสมบูรณเ์พื่อใชใ้นการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูจรงิในการด าเนินการวิจยัระยะที่ 1 ต่อไป ดงัภาคผนวก ข 

3. วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัมีวิธีการด าเนินการวิจยัและการเก็บรวบรวมขอ้มลูเชิงปรมิาณโดยใชว้ิธีการ

เก็บขอ้มลูโดยใชแ้บบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยมีล  าดบัขัน้ตอนดงันี ้
1) ผูว้ิจยัน าเอาองคป์ระกอบ ตวับ่งชีแ้ละพฤติกรรมบ่งชีข้องความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ในขัน้ตอนที่ 1.1 
มาสรา้งและพัฒนาเป็นแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อน าไปใชใ้น
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยในขั้นตอนที่  1.2 โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลการวัดกับขอ้มูลเชิง
ประจกัษต์ามที่ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเอาไว ้

2) น าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิต
วิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ แจง้ไปยงัคณบดีคณะครุศาสตร ์คณะศึกษาศาสตร ์คณะ
ครุศาสตรอ์ตุสาหกรรม และคณะครุศาสตรอ์ตุสาหกรรมและเทคโนโลยี  ในมหาวิทยาลยัในก ากับ
ของรฐั สงักัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม ในเขตกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 7 มหาวิทยาลัย ดังนี ้1) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 2) มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 3) สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง  
4) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 5) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์6) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
และ 7) มหาวิทยาลยัสวนดุสิต เพื่อขอความอนุเคราะหใ์นการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามระยะเวลา 
ที่ก าหนด 
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3) ก าหนดระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งสิน้จ านวน 3 เดือน
โดยประมาณ ตัง้แต่เดือนมีนาคม ถึงพฤษภาคม พ.ศ. 2565 โดยขอ้มลูส่วนใหญ่ผูว้ิจยัเก็บรวบรวม
ผ่านระบบออนไลน์โดยใช ้Google Form พรอ้มโทรศัพทติ์ดตามผลและประสานงานติดต่อกับ 
ผูป้ระสานงานของแต่ละสถานศกึษา 

4) การตอบกลบัแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูเพื่อ
เก็บรวบรวมขอ้มลูในสว่นของการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั ผูว้ิจยัไดส้ง่ลิงก ์QR CODE ของ
แบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูไปยงัมหาวิทยาลยัทัง้ 7 แห่งตามจ านวน
ของนักศึกษาในแต่ละมหาวิทยาลยั โดยไดผ้ลตอบกลับมารวมจ านวน 663 ชุด โดยผูว้ิจัยมีการ
คัดเลือกและน าแบบสอบถามที่ไดร้บักลับคืนมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของขอ้มูลเพื่อคัดเลือก
และน ามาใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูใหไ้ดจ้ านวนตามที่ผูว้ิจยัไดก้ าหนดไว ้

5) ผู้วิจัยน าผลการตอบกลับของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูที่ผ่านการตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลและได้รบัคัดเลือกมาท าการ
วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อตอบวตัถปุระสงคข์องการวิจยัต่อไป 

4. การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยมีการด าเนินการจัดกระท าและ 

การวิเคราะหข์อ้มลูโดยผูว้ิจยั และการวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยวิธีการวิจยัเชิงปรมิาณดงันี ้
ผูว้ิจยัด าเนินการจดักระท าขอ้มลูโดยการตรวจสอบความสมบูรณข์องขอ้มูล

ที่ได้รบักลับมาจากตัวอย่างและคัดเลือกข้อมูลที่สมบูรณ์เพื่อน ามาใช้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
เพื่อตอบวตัถปุระสงคข์องการวิจยัต่อไป 

การวิเคราะหข์อ้มูลการวิจัยเชิงปริมาณผูว้ิจัยไดว้ิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิง
ยืนยนัเพื่อตรวจสอบโมเดลการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูกบัขอ้มลูเชิง
ประจกัษ์ดว้ยการใชโ้ปรแกรมวิเคราะหส์มการเชิงโครงสรา้งลิสเรล (LISREL) โดยผูว้ิจยัด าเนินการ
วิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

ส าหรบัองคป์ระกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ผูว้ิจัย
ไดพ้ิจารณาขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของสถิติจากค่าความสมัพันธ์ของตัวแปร ดัชนีไกเซอร-์เมเยอร-์ออลคิน 
(KMO) ที่ต้องมีค่ามากกว่า .80 เพื่อแสดงถึงความเหมาะสมของตัวแปรที่จะน ามาวิเคราะห์
องคป์ระกอบอยู่ในระดับดีมากตามเกณฑข์อง KIM และ Mueller (นงลักษณ์ วิรชัชัย, 2542, น. 36) 
ผลการทดสอบ Bartlett’s Test of Sphericity ตัวแปรต่าง ๆ มีความสมัพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ จากนั้นผู้วิจัยจึงท าการปรบัปรุงและตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบวัดความเป็น
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พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูอีกครัง้ และน าไปเก็บรวบรวมขอ้มูล เพื่อน าขอ้มูลที่ไดม้า
สร้างโมเดลการวัดและตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลการวัดกับข้อมูลเชิงประจักษ ์ 
ดว้ยวิธีการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัต่อไป 

โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดการตรวจสอบความเหมาะสมของขอ้มลูที่ไดจ้ากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลในส่วนนี ้ ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตได้ โดยใช้เมทริกซ์
สหสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้งหมด และค่าพิสัยของค่าความพอเพียงของการเลือกตัวอย่าง 
(MSA) และผูว้ิจัยไดพ้ิจารณาความสอดคลอ้งและกลมกลืนของโมเดลการวัดความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูกับข้อมูลเชิงประจักษ์จากค่าไคสแควร ์ (χ2  ) ต้องไม่มีระดับ

นยัส าคญัทางสถิติ ค่าสถิติไคสแควร  ์(χ2/df) ตอ้งมีค่านอ้ยกว่า 2.00 ส่วนดชันี GFI, AGFI ตอ้งมี
ค่ามากกว่า .90 ดชันี SRMR, RMSEA ตอ้งมีค่านอ้ยกว่า .05 (สวุิมล ติรกานนัท,์ 2555, น. 249) 

หลงัจากการตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลการวดัความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครูกับขอ้มลูเชิงประจกัษ์ ผูว้ิจัยได้น าขอ้มูลดังกล่าวไปวางแผนเพื่อน า
ข้อมูลที่ได้ไปใช้เป็นส่วนหนึ่งส าหรับการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ของอาจารย์ผู้สอนและ
นกัศกึษาวิชาชีพครูในระยะที่ 2 ต่อไป 

ระยะที่ 2 การวิเคราะหป์ระสบการณผ์ู้ใช้ด้านบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรับรู้ 
(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา
วิชาชีพครู 

การวิเคราะหป์ระสบการณ์ผูใ้ชข้องอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูเก่ียวกับ
กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้และการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัโดยมี
ขัน้ตอนของการวิจยัดงันี ้

1. การก าหนดผู้ให้ข้อมูล 
การด าเนินการวิจัยในระยะที่ 2 เป็นการด าเนินการวิจัยโดยใช้รูปแบบการ

วิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Research) เพื่อวิเคราะห์ประสบการณ์ของอาจารย์
ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครูเก่ียวกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้และการส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลั โดยเป็นการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากผูใ้ชเ้พื่อน าขอ้มลูที่ไดไ้ปใชส้  าหรบัการออกแบบ
และพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษา
วิชาชีพครูให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ให้ได้มากที่สุด โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนในการ
ด าเนินการวิจัยโดยใช้กระบวนการด าเนินการตามแนวคิดของ Hancock, G.R. (2015, p. 34)  
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ซึ่งเน้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อน าไปใชส้  าหรบัการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้

การก าหนดผูใ้ช ้(User) ซึ่งเป็นผูใ้หข้อ้มลู โดยที่ผูใ้ชใ้นการวิจยัประสบการณ์
ผูใ้ช ้คือ อาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครู ภาควิชาหลกัสตูรและการสอน คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัรามค าแหง ทัง้นีใ้นกลุ่มของอาจารยผ์ูส้อน ผูใ้ช ้คือ อาจารยผ์ูส้อน คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัรามค าแหง จ านวน 3 คน ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกดงันี ้

1. มีคุณวุฒิระดับปริญญาโทหรือปริญญาเอกทางดา้นหลกัสูตรและการ
สอน จ านวน 1 คน หรือด้านคอมพิวเตอรศ์ึกษา จ านวน 1 คน หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศกึษา จ านวน 1 คน 

2. เป็นอาจารย์ผู้มีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาในคณะ
ศกึษาศาสตรไ์ม่นอ้ยกว่า 3 ปี 

3. เป็นอาจารย์ผู้สอนในกระบวนวิชา CTL 1001 ความฉลาดรู้ด้าน
คอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน  หรือมีประสบการณ์ในการด าเนิน
กิจกรรมเก่ียวกับการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล หรือมีผลงานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาหรือ
ส่งเสริมความเป็นพลเมืองส าหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษาซึ่งสามารถใหข้อ้มูลไดอ้ย่างลุ่มลึก
เก่ียวกับประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้และการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู และในกลุ่มของนักศึกษาวิชาชีพครู ผูใ้ช ้คือ นักศึกษาวิชาชีพครูชัน้ปีที่ 1-5 
คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยรามค าแหง จ านวน 5 คน ที่เคยลงทะเบียนเรียนและสอบผ่าน
กระบวนวิชา CTL 1001 ความฉลาดรู้ด้านคอมพิ วเตอร์ เทคโนโลยี  และสารสนเทศใน
ชีวิตประจ าวนั และเคยเขา้รว่มกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นักศึกษาวิชาชีพครูในปีการศึกษา 2562 – 2564 โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบก้อนหิมะ 
(Snowball Sampling) เริ่มตน้จากนกัศกึษาวิชาชีพครูที่ผูว้ิจยัทราบแน่ชดัว่าเคยมีประสบการณใ์น
การเข้าร่วมกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล และเคยเรียนในกระบวนวิชา CTL 
1001 ความฉลาดรูด้า้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวนัมาก่อน จากนัน้มี
การขอค าแนะน าจากตัวอย่างซึ่งเป็นผู้ใชค้นแรกจนได้ตัวอย่างซึ่งเป็นผู้ใช้จนครบตามจ านวน 
ที่ก าหนดไว ้

ขอบข่ายของข้อมูลที่จัดเก็บประกอบด้วย 5 มิติหลัก ตามแนวคิดการวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ชข้อง Hancock, G.R. (2015, p. 34) ซึ่งจะเป็นขอ้มลูเก่ียวกบักิจกรรมการจดัการ
เรียนรู ้และการสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั ดงันี ้
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1) บทบาท (Role) หมายถึง ภาระหนา้ที่ ความรบัผิดชอบ การแสดงออก
ที่เก่ียวขอ้งกับหน้าที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
อาจารยผ์ูส้อน และภาระหนา้ที่ ความรบัผิดชอบ การแสดงออกที่เก่ียวขอ้งกับหนา้ที่ในการมีส่วน
รว่มในกิจกรรมการเรียนรู ้และการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู  

2) อารมณ์ (Emotion) หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดประสบการณ์ของ
อาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อสภาพการณต่์าง ๆ ในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่อาจเกิดขึน้จากการเปลี่ยนแปลงของสิ่งเรา้ที่มาจากทั้งภายในและ
ภายนอกตวับคุคล เช่น ความโกรธ ความกลวั ความกงัวล เป็นตน้ 

3) การรบัรู ้(Perception) หมายถึง ความคิดเห็นหรือทัศนะเก่ียวกับการ
ตระหนักรู ้การแยกแยะลักษณะหรือคุณสมบัติ ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันของ
อาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีความเก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละความ
เป็นพลเมืองดิจิทลั 

4) เจตคติ (Attitude) หมายถึง การแสดงออกถึงความรูส้ึกของอาจารย์
ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู ที่สะท้อนถึงความชอบหรือไม่ชอบ แนวโน้มของพฤติกรรมต่อ
ประสบการณ์การเรียนรูห้รือการจัดการเรียนรู ้หรือเก่ียวกับการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ที่สรา้งขึน้มาจากประสบการณใ์นอดีตและปัจจุบนั 

5) พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง การกระท า หรือกิริยาอาการที่แสดงออก
ทางดา้นรา่งกาย ความคิดหรือความรูส้ึกของอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครูเพื่อตอบสนอง
ต่อสิ่งเรา้หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ที่พบเจอบนโลกดิจิทัลที่เก่ียวขอ้งกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล  
และในการจดักิจกรรมการเรียนรูห้รือการเขา้รว่มกิจกรรมการเรียนรู ้

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจัยได้ก าหนดและสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์กึ่ง

โครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) เพื่อใชส้  าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยมีขัน้ตอนการสรา้ง
และตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือส าหรบัการด าเนินการวิจยัดงันี ้

1) ผูว้ิจยัศกึษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการวิจยั
ประสบการณ์ผู้ใช้ ตามแนวคิดการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ของ Hancock, G.R. (2015, p. 34)  
เพื่อก าหนดกรอบขอบข่ายของขอ้มูลที่จัดเก็บใน 5 มิติดังนี ้บทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) 
การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) 
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2) น ากรอบของขอบข่ายของขอ้มลูที่จดัเก็บใน 5 มิติดงันี ้บทบาท (Role) 
อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ที่ไดจ้าก
ขัน้ตอนการศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งมาก าหนดประเด็นสมัภาษณแ์ละ
สรา้งขอ้ค าถามส าหรบัใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู 

ตาราง 11 ตวัอย่างขอ้ค าถามและค าตอบตามมิติต่าง ๆ จากการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้

มิติหรือประเดน็หลัก
ของประสบการณผู้์ใช ้

ตัวอย่างข้อค าถาม 

บทบาท (Role) - ท่านเรียนในคณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหงมาเป็นเวลานานเท่าไหร่ 
- ท่านเคยเขา้รว่มกิจกรรมที่ช่วยส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัอะไรบา้ง 
- ปัจจุบันท่านก าลังศึกษาอยู่เทียบเท่ากับชั้นปีอะไร และท่านพัฒนาตนเอง

เก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างไรบา้ง สามารถน าความรูต้่าง ๆ เก่ียวกับ
ความเป็นพลเมืองดิจทิลัมาใชก้บัการเรียนหรือชีวติประจ าวนัทกุวนันี ้และเกิดผล
อย่างไรบา้ง  

อารมณ ์(Emotion) - พอพดูถึงค าว่า “ความเป็นพลเมืองดิจิทลั” ท่านรูส้กึอย่างไร 
- ถา้นกัศกึษาทกุคนตอ้งเรียนรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัท่านรูส้กึอย่างไร 
- จากประสบการณ์ของท่านในฐานะที่เป็นสมาชิกของสังคมดิจิทัลท่านรูส้ึก

อย่างไร 
- ระหว่างการใชส่ื้อสงัคมออนไลนต์่าง ๆ ท่านมกัมีอารมณแ์ละความรูส้ึกอย่างไร 

(มีความสขุ ไม่มีความสขุ ชอบ ไม่ชอบ) และมีอะไรที่ท  าใหท้่านรูส้กึแบบนัน้ 
การรับรู้ (Perception) - ท่านมีมมุมองอย่างไรต่อการที่ความเป็นพลเมืองดิจิทลัเขา้มามีบทบาทและเป็น

ส่ิงที่มีความจ าเป็นท่ีทกุคนควรท่ีจะตอ้งมีความรูใ้นประเด็นดงักล่าว 
- ในมุมมองของท่าน นกัศึกษาวิชาชีพครูมีความจ าเป็นตอ้งมีความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลหรือไม่ อย่างไร และระหว่างนักศึกษาวิชาชีพครูที่ มีความเป็นพลเมือง
ดิจิทลักบัไม่มีจะส่งผลใหเ้กิดความแตกต่างกนัอย่างไรต่อการประกอบวิชาชีพครู
ในอนาคต 

- ในมมุมองของท่าน การท่ีนกัศึกษาวิชาชีพครูมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัจะมีส่วน
ช่วยพฒันาหรือแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียนท่ีเกิดขึน้ไดห้รือไม่ อย่างไร และถา้ครูและ
นกัเรียนต่างก็มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัเหมือนกันจะเกิดประโยชนห์รือผลเสีย
อย่างไรต่อสงัคม 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

มิติหรือประเดน็หลัก
ของประสบการณผู้์ใช ้

ตัวอย่างข้อค าถาม 

เจตคติ (Attitude) - ท่านคิดว่าความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความส าคญัอย่างไร
ต่อการพฒันาวิชาชีพครู 

- ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรที่คุณลกัษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทลัถูกบรรจุ
หรือเป็นส่วนหนึ่งของเป้าหมายเชิงนโยบายในการพฒันาผูเ้รียนหรือเยาวชน 

- ท่านรูส้ึกอย่างไรต่อนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีความเป็นพลเมืองดิจิทลั และความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลนัน้จะมีส่วนช่วยในการพฒันาตนเองและผูเ้รียนไดม้ากนอ้ย
เพียงใด 

พฤติกรรม (Behavior) - คณะหรือมหาวิทยาลัยของท่านมีการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลให้กับ
นกัศกึษาวิชาชีพครูหรือไม่อย่างไร 

- ท่านไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมที่ช่วยส่งเสรมิหรือพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัหรือไม่ 
อย่างไร 

- ท่านชอบลักษณะรูปแบบกิจกรรมการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม หรือรายบุคคล 
เพราะอะไร และเหตุผลส าคัญที่ท  าให้ท่านตัดสินใจเข้าร่วมหรือไม่เข้าร่วม
กิจกรรมต่าง ๆ คืออะไร 

 
3) น าขอ้ค าถามที่ก าหนดมาสรา้งเป็นแบบสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง แลว้

น าเสนออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในเบือ้งตน้ แลว้ปรบัปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์ 

4) น าแบบสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้งที่สรา้งขึน้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 
คน โดยในการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวิจยั ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้  

1) เป็นอาจารยม์หาวิทยาลยั สงักดัคณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตร์
ที่มีประสบการณใ์นการสอนระดบัอดุมศกึษาไม่นอ้ยกว่า 3 ปี 

2) เป็นผูท้ี่ส  าเร็จการศึกษาดา้นหลกัสูตรและการสอน จ านวน 2 คน 
หรือด้านเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน หรือด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 
จ านวน 1 คน 

เพื่อพิจารณาถึงความสอดคล้องของเนื ้อหากับประเด็นในการสัมภาษณ ์
ลกัษณะการใชภ้าษา ทั้งนีแ้บบสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้งที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้มี ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง
ระหว่างข้อค าถามรายข้อกับนิยามเชิงปฏิบัติการขององค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็น
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พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (Index of item-objective congruence: IOC) ซึ่งมีค่า 
IOC อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 ทั้งนี ้ผู ้วิจัยได้พิจารณาโดยคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ .50 ขึน้ไป ซึ่งถือว่าข้อค าถามข้อนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามเชิง
ปฏิบัติการและสามารถน าไปใช้ได้ (อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล , 2562, น. 215) หลังจากนั้นน า
ขอ้เสนอแนะที่ไดม้าใชใ้นการปรบัปรุงและแกไ้ขรายละเอียดของขอ้ค าถามใหม้ีความชดัเจนและสื่อ
ความหมายไดดี้ยิ่งขึน้ตามที่ผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะ เพื่อใหไ้ดแ้บบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งฉบบั
สมบรูณเ์พื่อน าไปใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูกบักลุม่ผูใ้หข้อ้มลูต่อไป ดงัภาคผนวก ข 

3. วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนนีผู้ ้วิจัยใชว้ิธีการสัมภาษณ์  โดยเป็นการ

สมัภาษณ์แบบตัวต่อตัว โดยผูว้ิจัยติดต่อนัดหมายและขอความร่วมมือในการเก็บขอ้มูลกับผูใ้ห้
ขอ้มลูลว่งหนา้เพื่อความสะดวกของผูใ้หข้อ้มลู แลว้ผูว้ิจยัจึงด าเนินการดงันี ้

1) ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ส าหรบัการวิจยัในครัง้นี ้

2) น าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเสนอต่อ
ผูบ้ริหารคณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหงเพื่อขอความอนุเคราะหใ์นการเก็บรวบรวม
ขอ้มลู 

3) ด าเนินการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลตามวันเวลาที่นัดหมายด้วยตนเอง 
และขออนญุาตในการบนัทกึเสียงระหว่างการสมัภาษณ ์การจดบนัทกึขอ้มลูระหว่างการสมัภาษณ ์
เพื่อน าไปใชใ้นการถอดเสียงและตรวจสอบความสมบูรณข์องขอ้มลูเพื่อวิเคราะหข์อ้มลูต่อไป 

4) ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บไฟล์ข้อมูลดังกล่าวด้วยการลงรหัสล็อค
ไฟลข์อ้มลู และเมื่อผูว้ิจยัท าการวิเคราะหข์อ้มลูจนไดผ้ลการวิจยัเรียบรอ้ยแลว้ ผูว้ิจยัด าเนินการลบ
ไฟลข์อ้มลูดงักลา่วออกจากระบบคอมพิวเตอร ์

4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยมีการจัดกระท าขอ้มูลและการวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์

โดยมีล  าดบัขัน้ตอนดงันี ้
1) ผูว้ิจยัรวบรวมขอ้มลูจากการสมัภาษณต์ามประเด็นที่ไดก้ าหนดไว ้น า

ขอ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณ ์ผูว้ิจัยไดใ้ชว้ิธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) ตามแนวคิด
ของไมลแ์ละฮูเบอรแ์มน (Matthew B. Miles & A. Michael Huberman, 1994, p. 126) โดยมีขัน้ตอน
การวิเคราะหข์อ้มลูแบ่งเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 
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1.1) การจัดระเบียบขอ้มูล (Data Organizing) ผูว้ิจัยไดน้ าขอ้มูลที่
ไดจ้ากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญมาจดัระเบียบโดยการจ าแนกขอ้มลูออกเป็นหมวดหมู่ตามหวัขอ้
ขอบเขตขององคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

1.2) การแสดงขอ้มลู (Data Display) ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลที่จดัระเบียบ
มาเรียบรอ้ยแลว้มาอ่านทบทวนและเชื่อมโยงขอ้มลูเขา้ดว้ยกนักบัเนือ้หาที่เก็บรวบรวมไดจ้ากการ
สมัภาษณ ์จากนัน้น าขอ้มลูมาน าเสนอในรูปแบบของการบรรยาย 

1.3) การหาขอ้สรุปและการตีความ (Conclusion and Interpretation) 
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการหาขอ้สรุปและตีความจากขอ้คน้พบที่ ได ้โดยการวิเคราะหเ์นือ้หาที่ไดจ้ากการ
สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการวิเคราะหแ์บบอปุนยั (Analytic Induction) เพี่อสรา้ง
ขอ้สรุปและวิเคราะหเ์ปรียบเทียบขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณ ์

2) ผูว้ิจยัไดท้ าการตรวจสอบความถูกตอ้งและความน่าเชื่อถือของขอ้มูล 
โดยการน าขอ้มูลจากการถอดเสียงการสัมภาษณ์ไปใหก้ลุ่มผูใ้หข้อ้มูลอ่านหรือกลับไปสอบถาม
ผูใ้หข้อ้มูลซ า้อีกครัง้ (Member Checking) เพื่อเป็นการตรวจสอบความเขา้ใจระหว่างผูว้ิจัยและ
ผูใ้หข้อ้มลูใหต้รงกนั 

3) สรุปผลประสบการณ์ผูใ้ชข้องอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครู 
ที่เก่ียวกบักิจกรรมการจดัการเรียนรู ้และการสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

ทัง้นีก้ารด าเนินการวิจยัในระยะที่ 2 ในสว่นของการวิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ช้

เก่ียวกบักิจกรรมการจดัการเรียนรู ้และการสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัจะเป็นประเด็นในการ

น าไปใชป้ระโยชนเ์พื่อการออกแบบและพฒันารูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิ

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูในการด าเนินการวิจยัในระยะที่ 3 ต่อไป 
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ระยะที่ 3 การพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือ
สร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ 
(Connectivism Theory) ทีส่อดคล้องกับประสบการณผ์ู้ใช้ 

การด าเนินการวิจัยในระยะที่ 3 นี ้ผูว้ิจยัไดน้ าเอาผลจากการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูในการวิจัยระยะที่  1 มาใช้เพื่อก าหนดกรอบ
เนือ้หาของกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครู และน าผลการวิจัยเก่ียวกับการศึกษาประสบการณ์ผูใ้ชใ้นการวิจัยระยะที่  2 น ามาใชร้่วมดว้ย
ในการออกแบบและพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองรว่มกบัทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้ทัง้นีผู้ว้จิยัไดด้  าเนินการวิจยัโดยแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอนดงันี ้

ขั้นตอนที่ 3.1 การพัฒนาร่างและประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

1. การก าหนดผู้ให้ข้อมูล 
การด าเนินการวิจยัเพื่อตอบวตัถุประสงคข์องการวิจยัเป็นการด าเนินการวิจยัโดย

เป็นการพัฒนาร่างของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยไดม้าจากการใชข้อ้มลูผลจากการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูในการวิจัยระยะที่ 1 มาใชเ้พื่อก าหนดกรอบเนือ้หาของ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และน า
ผลการวิจัยเก่ียวกับการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ในการวิจัยระยะที่  2 น ามาใช้ร่วมด้วยในการ
ออกแบบและพฒันารูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองร่วมกบัทฤษฎีการเชื่อมโยง
ความรู ้แลว้จึงน าเอารา่งรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ไดไ้ปด าเนินการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู และแผนกิจกรรมการเรียนรู้
โดยผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน โดยผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

1) เป็นอาจารย์มหาวิทยาลัย สังกัดคณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตรท์ี่มี
ประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือเป็นนักวิชาการที่มีประสบการณ์ในการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
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2) เป็นผูท้ี่ส  าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอกทางดา้นหลักสูตรและการ
สอน จ านวน 3 คน หรือดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการศึกษา จ านวน 1 คน หรือ
ดา้นการวดัและประเมินผลการศกึษา จ านวน 1 คน 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจัยได้ด าเนินการสรา้งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ร่างรูปแบบกิจกรรม

เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 2) แบบประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู และ 3) แบบประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อใช้
ส  าหรบัเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีขั้นตอนการสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือส าหรบัการ
ด าเนินการวิจยัดงันี ้

1) ศึกษาเอกสารและสังเคราะห์งานวิจัยที่ เก่ียวข้องเก่ียวกับแนวคิดที่ถูก
น ามาใชเ้พื่อพฒันารา่งรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

2) ผูว้ิจยัน าเอาผลขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ชจ้ากการวิจยั
ในระยะที่ 2 มาใชใ้นการสงัเคราะห ์ร่วมกบัแนวคิดทฤษฎีสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist) 
และทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism) เพื่อน ามาใชเ้ป็นกรอบในการพัฒนาร่างรูปแบบ
กิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

3) ผูว้ิจัยไดก้ าหนดองคป์ระกอบของร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยอา้งอิงตามหลกัการของการ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามที่ Joyce, B. R., Weil, M., & Calhoun, E. (2003, p. 122); 
ทิศนา แขมมณี (2563, น. 63) ที่ ได้น าเสนอว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องประกอบด้วย
องคป์ระกอบส าคญั ดงันี ้1) หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้2) จุดมุ่งหมายของการจดัการ
เรียนรู ้3) โครงสรา้งและเนื ้อหา 4) กระบวนการจัดการเรียนรู ้และ 5) การวัดและประเมินผล  
โดยในแต่ละองคป์ระกอบมีรายละเอียดดงันี ้

3.1) หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้ป็นส่วนที่กล่าวถึงหลักการ 
แนวคิด ทฤษฎี วิธีการจดัการเรียนรู ้เทคนิคการจดัการเรียนรู ้ที่น ามาใชเ้ป็นพืน้ฐานในการพฒันา
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อน าไปสู่การก าหนดจุดมุ่งหมาย เนือ้หา กระบวนการจดัการเรียนรู ้
และการวัดประเมินผล ทั้งนีผู้ว้ิจัยได้ศึกษาขอ้มูลจากกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี 
สาขาครุศาสตรแ์ละสาขาศึกษาศาสตร ์(หลักสูตรสี่ปี) พ.ศ. 2562 และขอ้ก าหนดของคุรุสภาใน
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การรบัรองปรญิญาตามมาตรฐานวิชาชีพ หลกัสตูร 4 ปี พ.ศ. 2563 การพัฒนารูปแบบการจดัการ
เรียนรู ้ทฤษฎีการเรียนรู ้ความเป็นพลเมืองดิจิทลั แลว้จึงน ามาสงัเคราะหเ์พื่อก าหนดเป็นหลกัการ
ของรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 

3.2) จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรูเ้ป็นส่วนที่ระบุถึงความคาดหวงัที่
ตอ้งการใหเ้กิดขึน้กบัตวันกัศึกษาภายหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดจดุมุ่งหมาย
มาจากวิเคราะหห์ลกัการของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

3.3) โครงสรา้งและเนือ้หาเป็นส่วนที่ระบุถึงเนือ้หาสาระที่น ามาใชใ้นการ
จดัการเรียนรู ้ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดใ้ชเ้นือ้หาสาระเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู
ที่ไดจ้ากการวิจัยระยะที่ 1 มาใชเ้พื่อใหบ้รรลุผลตามจุดมุ่งหมายของการใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

3.4) กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นส่วนที่ระบุถึงขั้นตอน วิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนรูเ้มื่อน าเอารูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ปใช้ ทั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์
หลกัการส าคญั จุดมุ่งหมายของการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ทฤษฎีการ
เรียนรูต่้าง ๆ เพื่อก าหนดแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เป็นไปตามหลกัการ จุดมุ่งหมาย
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และเมื่อไดแ้นวคิดและแนวทางในการจัดการเรียนรูแ้ลว้ ผูว้ิจัยจึง
วิเคราะห์แนวทางในการจัดการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายการเรียนรูเ้พื่อก าหนดเป็น
ขัน้ตอนการเรียนรูใ้นแต่ละขัน้ตอนพรอ้มกับก าหนดบทบาทของผูส้อนและผูเ้รียนในระหว่างการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้

3.5) การวัดและประเมินผลเป็นส่วนที่ ระบุถึ งวิ ธีการวัดและการ
ประเมินผลนักศึกษาหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ ทั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ก าหนดแนวทางการวัด
ประเมินผลใหส้อดคลอ้งกับวิธีการจัดการเรียนรู ้รวมถึงองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยจะมีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เพื่อเป็นการวดั
ประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

4) ผู้วิจัยสังเคราะห์รูปแบบของกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูฉบบัร่าง โดยรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู ไดใ้ชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง (Constructivism Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 
ร่วมกับประสบการณ์ผูใ้ชใ้นการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู ้โดยมีรูปแบบกิจกรรมการ
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เรียนรูเ้พื่อส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูภายใตห้ลกัการ ที่เนน้ใหผู้เ้รียน
สามารถสรา้งความรูแ้ละน าความรูข้องตนเองไปใช้ในการสรา้งสรรค์ชิน้งานโดยอาศัยการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัที่มีความเหมาะสมดว้ยการลงมือปฏิบติั โดยกิจกรรมการเรียนรูจ้ะเนน้ใหผู้เ้รียน
จะตอ้งมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกบัผูอ่ื้นโดยการเผชิญสถานการณปั์ญหา รว่มกนัอภิปราย วิเคราะหข์อ้มลู 
ท างานร่วมกนัและสรา้งผลงานร่วมกนั และน าไปสู่การน าเสนอผลงานหรือเผยแพร่ความรูท้ี่ไดท้ัง้
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้นบรบิทในชัน้เรียนปกติในรูปแบบออฟไลนแ์ละชัน้เรียนออนไลน์
ในรูปแบบออนไลน ์โดยผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดับรรยากาศการเรียนรู้
และคอยใหค้ าชีแ้นะใหก้บัผูเ้รียนเมื่อผู้เรียนตอ้งการความช่วยเหลือ โดยระหว่างการเรียนรูผู้เ้รียน
จะไดพ้ัฒนาความรูเ้นือ้หาและความสามารถในการเป็นพลเมืองดิจิทัล และหลงัการเรียนรูผู้เ้รียน
จะสามารถน าเอาความสามารถในการเป็นพลเมืองดิจิทลัมาใชใ้นการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

5) เมื่อผูว้ิจยัไดร้า่งรูปแบบของกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูแลว้จึงน าเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธเ์พื่อ
พิจารณาความถูกตอ้งเหมาะสม การใชภ้าษา และรายละเอียดของแต่ละองคป์ระกอบแลว้น ามา
แกไ้ขปรบัปรุง 

6) เพื่อเป็นการตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และความเหมาะสมของแผน
กิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู ทัง้นีผู้ว้ิจัยไดพ้ิจารณากรอบความเหมาะสมตามหลกัการของการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามที่ Joyce, B. R., Weil, M., & Calhoun, E. (2003, p. 122); ทิศนา 
แขมมณี (2563, น. 63) โดยผูว้ิจยัไดส้รา้งแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และแบบประเมิน
ความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดับ (Rating Scale) แลว้จึงน าเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพื่อพิจารณาความ
ถกูตอ้งเหมาะสม การใชภ้าษา และรายละเอียดของแต่ละองคป์ระกอบแลว้น ามาแกไ้ขปรบัปรุง  

7) น าแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู และแบบประเมินความเหมาะสมของ
แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
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ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สรา้งขึน้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน โดยในการตรวจสอบ
คณุภาพของเครื่องมือวิจยั ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้ 

1) เป็นอาจารยม์หาวิทยาลยั สงักดัคณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตรท์ี่มี
ประสบการณใ์นการสอนระดบัอดุมศกึษาไม่นอ้ยกว่า 3 ปี 

2) เป็นผูท้ี่ส  าเร็จการศึกษาดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 2 คน หรือ
ดา้นเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน หรือดา้นการวดัและประเมินผลการศึกษา จ านวน 
1 คน 

เพื่อพิจารณาถึงความสอดคลอ้งของเนือ้หากบัประเด็นขอ้ค าถามส าหรบัการ
ประเมิน ลกัษณะการใชภ้าษา ทัง้นี ้แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และแบบประเมินความ
เหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้มีค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้
ค าถามรายขอ้กับนิยามเชิงปฏิบติัการของความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
และแผนกิจกรรมการเรียนรู้ (Index of item-objective congruence: IOC) ซึ่งมี ค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.60 – 1.00 ทั้งนีผู้ว้ิจัยได้พิจารณาโดยคัดเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 
(IOC) ตั้งแต่ .50 ขึน้ไป ซึ่งถือว่าขอ้ค าถามขอ้นั้นมีความสอดคลอ้งกับนิยามเชิงปฏิบัติการและ
สามารถน าไปใชไ้ด ้(อิทธิพทัธ ์สวุทันพรกูล, 2562, น. 215) หลงัจากนัน้น าขอ้เสนอแนะที่ไดม้าใช้
ในการปรบัปรุงและแกไ้ขรายละเอียดของขอ้ค าถามใหม้ีความชดัเจนและสื่อความหมายไดดี้ยิ่งขึน้
ตามที่ผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะ เพื่อใหไ้ด้แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และแบบประเมิน
ความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูฉบบัสมบรูณเ์พื่อน าไปใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู
กบักลุม่ผูใ้หข้อ้มลูต่อไป ดงัภาคผนวก ข 

8) ผู้วิจัยจึงได้น าร่างรูปแบบของกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เป็นผูป้ระเมิน
ความเหมาะสม และด าเนินการแกไ้ขปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่ อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู และแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ตามที่
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ผูเ้ชี่ยวชาญแนะน าเพื่อน าไปใชใ้นการทดลอง (Tryout) ร่างรูปแบบของกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูต่อไป 

3. วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมขอ้มลูในขัน้ตอนนีผู้ว้ิจยัใชว้ิธีการพฒันารา่งรูปแบบของกิจกรรม

เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นักศึกษาวิชาชีพครู และความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน แลว้ผูว้ิจยัจึงด าเนินการดงันี ้ 

1) ผูว้ิจยัไดติ้ดต่อผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และ
ความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูเป็นการลว่งหนา้ 

2) ท าหนังสือเชิญของความอนุเคราะหเ์ป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมินเพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อขอความ
รว่มมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลูส าหรบัการวิจยัในครัง้นี ้

3) น าหนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการเก็บรวบรวมขอ้มูล
เสนอต่อผู้บริหารของหน่วยงานต้นสังกัดของผู้เชี่ยวชาญเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลู 

4) ด าเนินการจัดส่งร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และ
ความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูให้กับผู้เชี่ยวชาญ และระหว่างนีผู้ ้วิจัยได้โทร
ติดต่อประสานงานกับผู้เชี่ยวชาญในการเก็บข้อมูลผลการประเมินเพื่อน ากลับมาด าเนินการ
วิเคราะหข์อ้มูลและปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่ อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูก่อนที่จะน าไปทดลองใช ้(Tryout) เพื่อดูความเหมาะสมของร่าง
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู
กบัสถานการณข์องการน าไปใชจ้รงิต่อไป  
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4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยมีการจัดกระท าขอ้มูลและการวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดจ้ากการประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศึกษา และแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูโดยมีล  าดบัขัน้ตอนดงันี ้

1) ผูว้ิจัยรวบรวมขอ้มลูจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และความ
เหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูตามประเด็นที่ไดก้ าหนดไวจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญ 

2) น าผลข้อมูลที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาท าการวิเคราะห์
ค่าเฉลี่ย (M) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และแปลความหมายตามเกณฑด์งันี ้ลกัษณะ
ของการตอบแบบประเมินเป็นมาตรประเมินค่า 5 ระดบั (Rating Scale) ดงันี ้

ระดบั 5 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสมในระดับ
มากที่สดุ 

ระดบั 4 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสมในระดับ
มาก 

ระดบั 3 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสมในระดับ
ปานกลาง 

ระดบั 2 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสมในระดับ
นอ้ย 

ระดบั 1 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสมในระดับ
นอ้ยที่สดุ 

ทัง้นีผู้ว้ิจัยมีวิธีการวิเคราะหผ์ลคะแนนการประเมินความเหมาะสม โดยการน า
ผลการประเมินที่ไดม้าค านวณหาคะแนนเฉลี่ยคุณภาพของการประเมินความเหมาะสมของร่าง
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูตาม
เกณฑด์งันี ้(มาเรียม นิลพนัธุ,์ 2551, น. 247) 
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คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสม
ในระดบัมากท่ีสดุ 

คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสม
ในระดบัมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสม
ในระดบัปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสม
ในระดบันอ้ย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสม
ในระดบันอ้ยที่สดุ 

3) ผูว้ิจยัด าเนินการพิจารณาแกไ้ขร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษา และแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูตามที่ผูเ้ชี่ยวชาญ
เสนอแนะ 

ขั้นตอนที่ 3.2 การทดลองใช้ร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้าง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

1. การก าหนดผู้ให้ข้อมูล 
การด าเนินการวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงคข์องการวิจัยในขัน้ตอนที่ 3.2 เป็นการ

ด าเนินการวิจัยโดยเป็นการทดลองใชร้่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยไดน้ าเอาร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ได้จากการวิจัยในขั้นตอนที่ 3.1  
มาทดลองใช้ (Tryout) โดยกลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่ เป็นผู้ใช้ในครัง้นี ้ คือ นักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่  1-5  
คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง ที่ลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชา CTL 1001 ความฉลาดรู้
ดา้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวนั ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
จ านวน 30 คน ที่สนใจเป็นอาสาสมัครเข้าร่วมการทดลองด้วยความสมัครใจ โดยมีระยะเวลา  
ในการทดลองเป็นเวลา 22 ชั่วโมง 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
การทดลองใช้ (Tryout) ร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ผูว้ิจัยไดน้ าเอาเครื่องมือวิจัยที่ไดจ้ากขัน้ตอนที่ 
3.2 คือ ร่างรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษา
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วิชาชีพครู มาใชเ้พื่อศึกษาความเป็นไปไดข้องการใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูในสถานการณจ์ริง เพื่อน าขอ้มลูที่ไดจ้ากผูใ้ช้
ไปใชใ้นการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูใหม้ีความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ชต่้อไป 

3. วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมขอ้มูลในขัน้ตอนนีผู้ว้ิจัยใชว้ิธีการทดลอง (Tryout) เพื่อทดสอบ

รา่งรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครู เพื่อน าขอ้มลูจากผูใ้ชท้ี่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการจดัการเรียนรูม้าใชเ้พื่อพฒันารูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูให้มีความ
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้โดยผูว้ิจยัมีวิธีการด าเนินการวิจยัดงันี ้

1) ผูว้ิจยัประชาสมัพนัธเ์พื่อเปิดรบัอาสาสมคัรเขา้รว่มการทดลองใช ้(Tryout) 
กบันกัศึกษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 1-5 คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง ที่ลงทะเบียนเรียน
กระบวนวิชา CTL 1001 ความฉลาดรูด้า้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน  
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2565 จนไดค้รบตามจ านวน 30 คน 

2) ผูว้ิจัยด าเนินการอธิบายถึงที่มาและความส าคัญของการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูใหก้ับ
นกัศึกษากลุ่มทดลองใช ้(Tryout) แลว้จึงเริ่มกระบวนการทดลองด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ตามแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

3) เมื่อผู้วิจัยทดลองใช้ (Tryout) แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามร่างรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูเสร็จ
เรียบรอ้ยครบตามก าหนด ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการสมัภาษณอ์าจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูที่
เป็นผูใ้ชท้ี่ไดเ้ขา้ร่วมการทดลองใช ้โดยประเด็นค าถามเน้นไปที่ปัญหาที่เกิดขึน้เก่ียวกับกิจกรรม
การเรียนรู ้รวมถึงการแสดงความคิดเห็นระหว่างการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ผนกิจกรรมการเรียนรู้
ตามร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู โดยผูว้ิจัยไดน้ าเอาประสบการณ์ผูใ้ชท้ี่ผูใ้ชไ้ดส้ะทอ้นให้เห็นมาสรุปเป็นประเด็นเพื่อ
น าไปใชใ้นการปรบัปรุงแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรา่งรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูต่อไป  
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4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผู้วิจัยมีการจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช ้

(Tryout) แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยผูว้ิจยัมีวิธีการด าเนินการวิจยัดงันี ้

1) ผู้วิจัยใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ใช้ภายหลังจากการ
ทดลองใช ้(Tryout) แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูเสรจ็เรียบรอ้ย โดยการบนัทึกขอ้ความส าคญั 
หรือใจความส าคญัระหว่างการสมัภาษณ ์

2) ผูว้ิจยัสรุปผลประสบการณผ์ูใ้ชข้องอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครู
ที่ไดจ้ากการทดลองใช ้(Tryout) แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู แล้วน ามาใชเ้ป็นขอ้มูลในการ
พฒันาปรบัปรุงและพัฒนาคู่มือการใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูต่อไป 

ขั้นตอนที ่3.3 การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

1. การก าหนดผู้ให้ข้อมูล 
การด าเนินการวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงคข์องการวิจัยในขัน้ตอนที่ 3.3 เป็นการ

ด าเนินการวิจยัโดยน าเอาผลประสบการณ์ผูใ้ชข้องอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครูที่ไดจ้าก
การทดลองใช ้(Tryout) แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามร่างรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่ไดใ้นขัน้ตอนที่ 3.2  มาใชเ้ป็นขอ้มลูในการ
พฒันาปรบัปรุงและพัฒนาคู่มือการใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยผูว้ิจัยมีการปรบัปรุงแผนกิจกรรมการเรียนรูจ้ากร่าง
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู
ตามขอ้สรุปที่ได ้แลว้จึงด าเนินการตรวจสอบประสิทธิภาพของคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็น
ครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยเป็นการเก็บข้อมูลจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน โดยผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

1) เป็นอาจารย์มหาวิทยาลัย สังกัดคณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตรท์ี่มี
ประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือนักวิชาการที่มีประสบการณ์ หรือผลงานวิจัย หรือบทความ
วิชาการเก่ียวกบัการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
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2) เป็นผูท้ี่ส  าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอกทางดา้นหลักสูตรและการ
สอน จ านวน 3 คน หรือดา้นเทคโนโลยีและการสื่อสารการศึกษา จ านวน 1 คน หรือดา้นการวัด
และประเมินผลการศกึษา จ านวน 1 คน 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย คือ 1) รูปแบบกิจกรรมเสริม

ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครู และ 2) แบบประเมิน
ประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู เพื่อใชส้  าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยมีขัน้ตอนการสรา้งและตรวจสอบคณุภาพ
เครื่องมือส าหรบัการด าเนินการวิจยัดงันี ้

1) ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่ อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยใช้ข้อมูลผลประสบการณ์ผู้ใช้ของ
อาจารยผ์ูส้อนและนกัศกึษาวิชาชีพครูที่ไดจ้ากการทดลองใช ้(Tryout) แผนกิจกรรมการเรียนรูต้าม
รา่งรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูที่ไดใ้นขัน้ตอนที่ 3.2 มาใชเ้ป็นขอ้มูลในการพัฒนาปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

2) เมื่อผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบของกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูเสรจ็เรียบรอ้ยแลว้ จึงน ารูปแบบของกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูเสนอต่ออาจารย ์
ที่ปรกึษาปริญญานิพนธเ์พื่อพิจารณาความถูกตอ้งเหมาะสม การใชภ้าษา และรายละเอียดของ  
แต่ละองคป์ระกอบแลว้น ามาแกไ้ขปรบัปรุง 

3) ผู้วิจัยไดก้ าหนดจุดมุ่งหมายของการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู เพื่อน า
ขอ้มูลมาใชส้  าหรบัปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

4) ผูว้ิจัยได้ศึกษาแนวคิดเก่ียวการก าหนดเกณฑ์การประเมินคุณภาพของ
โปรแกรมของคณะกรรมการร่วมมาตรฐานการประเมินการศึกษา (Joint Committee on Standards 
for Educational Evaluation: JCSEE) ซึ่งไดร้บัการปรบัปรุงโดยสมาคมการประเมินของประเทศ
แคนาดา (Canadian Evaluation Society) (Yarbrough, L., et al., 2011, p. 565) ประกอบดว้ย
เกณฑก์ารประเมิน 5 ดา้น ดงันี ้
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4.1) ความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) เป็นการพิจารณาคุณค่า
ของการด าเนินกิจกรรมเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูว่าสามารถช่วย
พฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู น าไปใชใ้นการปฏิบติังานในหนา้ที่ของการ
เป็นครูหรือด ารงชีวิตประจ าวันใหม้ีประสิทธิภาพไดม้ากยิ่งขึน้และส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้
ของผูเ้รียนและการจดัการเรียนรูส้  าหรบัเยาวชนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4.2) ความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) เป็นการพิจารณาการ
ด าเนินกิจกรรมเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูควบคู่กบัการปฏิบติังาน
ในหนา้ที่ของการเป็นครูหรือด ารงชีวิตประจ าวนัว่ามีความเป็นไปได ้สามารถน าไปใชป้ฏิบติัไดจ้ริง 
เพื่ อท าให้ครูเกิดความเป็นพลเมืองดิจิทัลในการปฏิบั ติงานและการใช้ชีวิตภายใต้การมี
คณุลกัษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ภายในตวัเอง 

4.3) ความเหมาะสม (Propriety Standards) เป็นการพิจารณาความ
เหมาะสมของวัตถุประสงค ์สาระส าคัญ เนือ้หา การด าเนินกิจกรรม สื่อและอุปกรณ์ ระยะเวลา 
การวดัและประเมินผล 

4.4) ความถูกต้องเที่ยงตรง (Accuracy Standards) เป็นการพิจารณา
ถึงความถูกตอ้ง เที่ยงตรงตามหลกัการและทฤษฎีที่ใชใ้นการส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู กิจกรรมที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ครอบคลมุตามวตัถุประสงคข์องการพฒันาความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูในแต่ละด้าน การก าหนดระยะเวลา ความถ่ีในการฝึก 
ที่แน่นอนชดัเจน และการประเมินผลมีความถกูตอ้งเที่ยงตรง 

4.5) ความส านึกรบัผิดชอบ (Accountability Standards) เป็นการพิจารณา
ถึงความส านึกรบัผิดชอบในด้านการผลิตสื่อประกอบการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู วิธีการ ขั้นตอนกิจกรรมการฝึก ตลอดจนการวัดและประเมินผล การเก็บ
รวบรวมข้อมูลและผลผลิตที่ ได้รับกับผู้เข้าร่วมที่ เป็นนักศึกษาวิชาชีพครูภายหลังการเกิด
คณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ทั้งนี ้แบบประเมินมีลักษณะของการตอบเป็นมาตรประเมินค่า 5 ระดับ 
(Rating Scale) ดงันี ้

ระดับ 5 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความเป็นประโยชน์/ 
ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถกูตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบในระดบัมากที่สดุ 

ระดับ 4 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความเป็นประโยชน์/ 
ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถกูตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบในระดบัมาก 
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ระดับ 3 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความเป็นประโยชน์/ 
ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถกูตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบในระดบัปานกลาง 

ระดับ 2 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความเป็นประโยชน์/ 
ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถกูตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบในระดบันอ้ย 

ระดับ 1 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความเป็นประโยชน์/ 
ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถกูตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบในระดบันอ้ยที่สดุ 

โดยมีวิธีการวิเคราะหผ์ลคะแนนการประเมิน โดยการน าผลการประเมินที่
ไดม้าค านวณหาคะแนนเฉลี่ยคุณภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูตามเกณฑด์งันี ้(มาเรียม นิลพนัธุ,์ 2551, น. 247) 

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความ
เป็นประโยชน์/ ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถูกตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบ 
ในระดบัมากท่ีสดุ 

คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความ
เป็นประโยชน์/ ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถูกตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบ 
ในระดบัมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความ
เป็นประโยชน์/ ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถูกตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบ 
ในระดบัปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความ
เป็นประโยชน์/ ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถูกตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบ 
ในระดบันอ้ย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 คะแนน หมายถึง รายการประเมินนั้นมีความ
เป็นประโยชน์/ ความเป็นไปได/้ ความเหมาะสม/ ความถูกตอ้งเที่ยงตรง/ ความส านึกรบัผิดชอบ 
ในระดบันอ้ยที่สดุ 

5) ผูว้ิจยัน าแบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกตอ้งและแก้ไขในประเด็นของความชัดเจนในการใชภ้าษา และปรบัปรุงแบบ
ประเมินตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์น าไปจดัพิมพเ์ป็นฉบบัจริง เพื่อน าไป
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ใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูต่อไป 

6) ผูว้ิจยัน าแบบประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 
โดยผู้วิจัยไดเ้ลือกผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน แบบมีจุดมุ่งหมายเฉพาะ (Purposeful Sampling) 
เพื่อน าเอาผลที่ได้มาพัฒนาคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูใหม้ีประสิทธิภาพ โดยใหไ้ดผู้เ้ชี่ยวชาญที่มีคุณสมบัติตรง
ตามหวัขอ้การวิจยั โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดคณุสมบติัของผูเ้ชี่ยวชาญไวด้งันี ้ โดยผูเ้ชี่ยวชาญตอ้งเป็น
ผูส้  าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกในสาขาที่เก่ียวขอ้ง 1) ดา้นหลักสูตรและการสอน จ านวน  
2 คน 2) มีความเชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 1 คน 3) มีความ
เชี่ยวชาญทางด้านการวัดและประเมินผลทางการศึกษา จ านวน 1 คน 4) มีความเชี่ยวชาญ
ทางดา้นการจดักิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั จ านวน 1 คน ซึ่งในการประเมินนัน้
ใหผู้เ้ชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของขอ้ค าถามรายขอ้กับนิยามเชิง
ปฏิบติัการ (Item Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

-1 คะแนน เมื่อแน่ใจว่าขอ้ค าถามนั้นไม่มีความสอดคลอ้งกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการของการประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

0 คะแนน เมื่อไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามนั้นมีความสอดคลอ้งกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการของการประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

+1 คะแนน เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการของการประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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ตัวอย่างแบบประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

 
รายการประเมิน ระดับประสิทธิภาพ หมายเหต ุ

5 4 3 2 1  
1.  ด้านความเป็นประโยชน ์(Utility standards) 
1)  กิจกรรมการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพ
ครูสามารถพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพ
ครูได ้

      

2)  กิจกรรมการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพ
ครูสามารถช่วยใหน้กัศกึษาวิชาชีพครูน าไปใชใ้นการด ารงชีวิต 

      

2. ความเป็นไปได้ (Feasibility standards) 
1)  รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครู นกัศึกษาสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูไ้ดใ้นอนาคต 

      

2)  รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครู นกัศึกษาสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นการปฏิบตัิหนา้ที่ครูในอนาคต 

      

3.  ความเหมาะสม (Propriety standards) 
1)  วัตถุประสงค์ของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู เพื่อ
ส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความ
เหมาะสม 

      

2)  เนื ้อหาที่ ใช้ในกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสม 

      

4.  ความถูกต้องเทีย่งตรง (Accuracy standards) 
1)  เนื ้อหาของคู่มือ และเอกสารประกอบการเรียนรูม้ีความ
ถกูตอ้ง 

      

2)  กิจกรรมกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมีความถูกต้องตามหลักการ 
ทฤษฎีที่น ามาใชใ้นการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
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รายการประเมิน ระดับประสิทธิภาพ หมายเหต ุ
5 4 3 2 1  

5.  ความส านึกรับผิดชอบ (Accountability standards) 
1)  ขัน้ตอนกิจกรรมการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษา
วิชาชีพครูมีขัน้ตอนท่ีชดัเจน 

      

2)  ขั้นตอนกิจกรรมการจัดการเรียนรูม้ีมาตรฐานและถูกตอ้ง
ตามหลกัวิชาการ 

      

 
ทั้งนีแ้บบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ

สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู มีค่า IOC อยู่ระหว่าง .60 – 1.00 ซึ่ง
ผูว้ิจัยมีเกณฑใ์นการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง IOC โดยก าหนดเกณฑท์ี่ระดับ .50 ขึน้ไป 
แสดงว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกับนิยามเชิงปฏิบัติการของของการประเมินประสิทธิภาพ
รูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูและ
สามารถน าไปใชไ้ด ้(อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู, 2562, น. 215) ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดป้รบัปรุงขอ้ค าถามบางขอ้
ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญและจัดท าเป็นเครื่องมือส าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มูลฉบับสมบูรณ์ 
เพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป ดงัภาคผนวก ง 

3. วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบ

กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยน า
หนังสือขอความอนุเคราะห์จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อขอความ
อนุเคราะหผ์ูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูและเก็บรวบรวมผลการประเมิน 

4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยไดน้ าผลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู

เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูมาค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean: M) 
และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) และเปรียบเทียบกบัเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้
น าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูในรูปแบบตารางและความเรียง ปรบัปรุงแกไ้ขรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูตามค าแนะน าของ
ผูเ้ชี่ยวชาญอีกครัง้ ก่อนน าไปใชท้ดลองกบัตวัอย่างวิจยัเพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรม
เสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูต่อไป 
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ระยะที่ 4 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ 

การศึกษาผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูในระยะที่ 4 เป็นการทดลองใชรู้ปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนการด าเนินการ
แบ่งเป็น 2 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตอนที่ 1 การศึกษาผลรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยเป็นการศึกษาเชิงปริมาณ และขั้นตอนที่ 2 
การศึกษาผลรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูโดยเป็นการศกึษาเชิงคณุภาพ ดงันี ้

ขั้นตอนที่ 4.1 การศึกษาผลรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยเป็นการศึกษาเชิงปริมาณ โดยเป็นการ
ทดลองใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู โดยผูว้ิจยัมีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการเลือกตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ นักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่  1-5 ของคณะ

ศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยรามค าแหง ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3,368 คน 
(อา้งอิงจาก รายงานจ านวนนกัศึกษาระดบัปรญิญาตรี สว่นกลาง ประจ าปีการศกึษา 2565 ขอ้มลู 
ณ วนัที่ 1 พฤศจิกายน 2565) 

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ นักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่  1-5 ของคณะ
ศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 70 คน โดยผูว้ิจยั
ได้ก าหนดขนาดตัวอย่างดว้ยการค านวณจากโปรแกรม G*Power Version 3.1.9.2 โดยก าหนด
สถิติทดสอบเอฟ (F-test) การทดสอบทางสถิติ MANOVA (MANOVA: Global Effects) และ
ประเภทของการวิเคราะหอ์ านาจการทดสอบ โดยผูว้ิจยัเลือกการก าหนดขนาดตวัอย่างที่เหมาะสม

ก่อนการวิจัย (A priori: Compute required sample size – given α, power, and effect size) 
ก าหนดการทดสอบแบบทางเดียว (One tail) ผูว้ิจยัก าหนดค่าขนาดอิทธิพลจากงานวิจยัของฐิติยา 
เนตรวงษ์ (2557, น. 77-78) ไดค่้าขนาดอิทธิพลเท่ากับ .40 ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ระดับ .05 
และระบุอ านาจการทดสอบที่ .95 ท าใหไ้ดจ้ านวนตัวอย่างทัง้สิน้ 64 คน ทัง้นีเ้พื่อป้องกนัการขาด
หายของตวัอย่างและเพื่อป้องปัญหาการยุติการเขา้ร่วมระหว่างการทดลอง ซึ่งจะท าใหต้ัวอย่างมี
จ านวนนอ้ยเกินกว่าที่จะท าการทดสอบทางสถิติได ้และเหมาะสมต่อการใชง้านรูปแบบกิจกรรม
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เสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูในสถานการณจ์ริง 
ผูว้ิจยัจึงเพิ่มจ านวนตวัอย่างอีกรอ้ยละ 10 จ านวน 6 คน รวมจ านวนตัวอย่างทัง้หมด 70 คน และ
ผูว้ิจัยไดแ้บ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง จ านวน 35 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 
35 คน โดยพิจารณาคัดเลือกตัวอย่างจากความสมัครใจในการเข้าร่วมเป็นกลุ่มทดลองของ
นักศึกษาโดยการเปิดประชาสมัพันธ์รบัสมัครนักศึกษาเขา้ร่วมกิจกรรม โดยจัดเป็นกิจกรรมส่วน
หนึ่งของการสง่เสรมิความเป็นครู ส าหรบันกัศกึษารหสั 62-65 เมื่อครบตามจ านวนที่ก าหนดผูว้ิจยั
ไดท้ าการวัดระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครู โดยน าแบบวัดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่พัฒนาขึน้ในการวิจัยระยะที่ 1 มาใชใ้นการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลก่อนการทดลอง และด าเนินการจดักลุ่มนกัศึกษาออกเป็น 2 กลุ่มโดยใชว้ิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) ดว้ยวิธีการจับสลาก โดยกลุ่มทดลองจะเป็นกลุ่มนักศึกษาวิชาชีพ
ครูที่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ส่วนนกัศึกษาใน
กลุ่มควบคุมจะเป็นนักศึกษาวิชาชีพครูที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครู เพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล และเมื่อผูว้ิจยัท าการเปรียบเทียบระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบั
นักศึกษาวิชาชีพครูของตัวอย่างทัง้สองกลุ่ม พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครูทัง้สองกลุ่มมีระดับความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูแตกต่างกนัอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
(p-value > .05) โดยที่นกัศึกษาในกลุ่มที่หนึ่ง และกลุ่มที่สองมีระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูที่ไม่แตกต่างกนั จึงเหมาะสมส าหรบัการใชเ้ป็นตัวอย่างในการวิจยั ทัง้นีผู้ว้ิจัย
จึงด าเนินการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้กลุ่มเป็นหน่วยในการสุ่ม  
เพื่อก าหนดสิ่งทดลอง (Treatments) เข้าสู่กลุ่มทดลอง ได้นักศึกษากลุ่มที่หนึ่ง จ านวน 35 คน  
เป็นกลุม่ทดลอง และไดน้กัศกึษากลุม่ที่สอง จ านวน 35 คนเป็นกลุม่ควบคมุ 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูลในระยะที่ 4 เป็นเครื่องมือที่

ผู ้วิจัยได้พัฒนาขึน้ในระยะที่  1 จ านวน 2 รายการ คือ แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู และเป็นเครื่องมือที่ผู ้วิจัยได้พัฒนาขึน้ในระยะที่  3 จ านวน 1 รายการ คือ 
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 
และเป็นเครื่องมือที่ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้ในระยะที่ 4 จ านวน 1 รายการ คือ แบบสอบถามความพึงพอใจ 
โดยผูว้ิจยัมีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้
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1) ผูว้ิจัยก าหนดจุดมุ่งหมายในการสรา้งแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อ
การเขา้รว่มกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

2) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับความพึงพอใจต่อการเขา้ร่วม
กิจกรรมเสริมความเป็นครู เพื่อก าหนดนิยามและโครงสรา้ง องค์ประกอบของความพึงพอใจ  
เพื่อน ามาเป็นประเด็นในการสรา้งแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 

3) ก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการ และพฤติกรรมที่ตอ้งการวดัของความพึงพอใจ
ต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู 

4) สรา้งแบบสอบถามวดัความพึงพอใจ เป็นลกัษณะของแบบสอบถามแบบ
มาตราส่วนประมาณค่าเชิงตัวเลข (Numerical Rating Scale) ชนิด 5 ระดับ คือ ระดับมากที่สุด 
(5) ระดับมาก (4) ระดับปานกลาง (3) ระดับน้อย (2) และระดับน้อยที่สุด (1) จ านวน 30 ข้อ  
แลว้น าแบบสอบถามวดัความพึงพอใจน าเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบ
ความเหมาะสมในเบือ้งตน้ แลว้ปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ ์

5) น าแบบสอบถามวดัความพึงพอใจที่สรา้งขึน้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 
โดยในการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวิจยั ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้ 

1) เป็นอาจารยม์หาวิทยาลยั สงักดัคณะครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตรท์ี่มี
ประสบการณใ์นการสอนระดบัอดุมศกึษาไม่นอ้ยกว่า 3 ปี 

2) เป็นผูท้ี่ส  าเร็จการศึกษาดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 2 คน หรือ
ดา้นเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน หรือดา้นการวดัและประเมินผลการศึกษา จ านวน 
1 คน 

เพื่อพิจารณาถึงความสอดคลอ้งของเนือ้หากบัขอ้ค าถาม ลกัษณะการใชภ้าษา 
ทัง้นีแ้บบสอบถามวดัความพึงพอใจที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้มี ค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถาม
รายข้อกับนิยามเชิงปฏิบัติการขององค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู (Index of item-objective congruence: IOC) ซึ่งมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 
– 1.00 ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดพ้ิจารณาโดยคัดเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ .50 
ขึน้ไป ซึ่งถือว่าขอ้ค าถามขอ้นัน้มีความสอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการและสามารถน าไปใชไ้ด ้
(อิทธิพัทธ ์สวุทนัพรกูล, 2562, น. 215) หลงัจากนัน้น าขอ้เสนอแนะที่ไดม้าใชใ้นการปรบัปรุงและ
แกไ้ขรายละเอียดของขอ้ค าถามใหม้ีความชดัเจนและสื่อความหมายไดดี้ยิ่งขึน้ตามที่ผูเ้ชี่ยวชาญ
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ให้ขอ้เสนอแนะ เพื่อใหไ้ดแ้บบสอบถามวัดความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใชใ้นการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูกบักลุม่ผูใ้หข้อ้มลูต่อไป ดงัภาคผนวก ข 

3. วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การทดลองใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู มีขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยัและเก็บรวบรวมขอ้มลูดงันี ้
1) ส่งหนังสือขอความอนุเคราะห ์จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย  

ศรีนครินทรวิโรฒถึงคณบดีคณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง เพื่อขอความอนุเคราะห์ 
ในการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มลูส าหรบัการวิจยั 

2) เขา้รว่มประชมุกบันกัศึกษาที่เป็นตวัอย่างส าหรบัการวิจยัเพื่อท าการชีแ้จง
วตัถุประสงค ์รายละเอียด ขัน้ตอนการทดลอง และประโยชนท์ี่นกัศึกษาจะไดร้บั พรอ้มน าหนงัสือ
ยินยอมเขา้ร่วมโครงการไปใหน้ักศึกษาลงนาม โดยผูใ้หค้  าแนะน าและชีแ้จงรายละเอียดจะเป็น
อาจารยค์นอ่ืนที่ไม่ใช่ผูว้ิจยัที่อาจเป็นผูท้ี่มีสว่นไดส้ว่นเสียกบัการวิจยัครัง้นี ้

3) น ารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูไปทดลองกบัตวัอย่างตามแผนการทดลองแบบแผน 2 กลุ่มมีการวดั
ก่อนและหลงั และมีการสุ่มตัวอย่างเขา้สู่กลุ่ม (Pretest-Posttest Control Group Design) (อิทธิพัทธ ์
สวุทนัพรกลู, 2562, น. 141-143) ดงัรายละเอียดตาราง 12 

ตาราง 12 แบบแผนการทดลอง 

การสุม่ตวัอย่าง
เขา้สูก่ลุม่ 

กลุม่ที่ 1 Obs Tx Obs 
กลุม่ที่ 2 Obs - Obs 

 

โดยที่สญัลกัษณ ์ Tx  หมายถึง  การจัดกระท า (Treatment) โดยใชรู้ปแบบกิจกรรม
เสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

 Obs หมายถึง  การสังเกตหรือการวัดค่าตัวแปรตาม (Observation)  
คือความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

 - หมายถึง  ไม่มีการจดักระท า 
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ระยะเวลาของการวิจัยครัง้นี ้ ผู ้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมเสริมความเป็นครู  
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
จ านวน 22 ชั่วโมง 

ระยะก่อนการทดลอง ผู้วิจัยท าการวัดระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัล ของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูในกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  

ระยะด าเนินการทดลอง ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองโดยใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูตามแผนที่ก าหนดไว ้

ระยะหลงัการทดลอง หลงัจากเสร็จสิน้การทดลองแลว้ ผูว้ิจยัด าเนินการวดัระดับ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูในกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุอีกครัง้ ด าเนินการ
วดัระดับความพึงพอใจ และสมัภาษณ์นักศึกษาวิชาชีพครูในกลุ่มทดลองเพิ่มเติมเก่ียวกับความ 
พึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู 

4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลูผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง

เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณใชส้ถิติเชิง
บรรยายในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การหาค่าเฉลี่ย (Mean: M) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation: SD) สถิติอนุมาน ไดแ้ก่ การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่า
คะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมดว้ยวิธีการวิเคราะหค์วาม
แปรปรวนตัวแปรพหุนามแบบทางเดียว (One-Way MANOVA) และเปรียบเทียบค่าคะแนนก่อน
เขา้ร่วมการทดลองและหลังเขา้ร่วมการทดลองของกลุ่มทดลองดว้ยการวิเคราะห์ Hotelling T2  
ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดม้ีการตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ก่อนการวิเคราะหข์้อมูลของการใชส้ถิติ MANOVA 
โดยด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้(ยทุธ ์ไกยวรรณ,์ 2556, น. 18) 

1) ตวัแปรตามและตวัแปรร่วมจะตอ้งเป็นขอ้มลูที่อยู่ในมาตรวดัแบบอนัตรภาค 
(Interval Scale) หรือมาตราสว่น (Ratio Scale) 

2) ตรวจสอบเมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของทุกกลุ่ม (Homogeneity of 
Covariance Matrices) โดยใช ้Box's Test เมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของกลุ่มตวัแปรตามตอ้ง
ไม่แตกต่างกนั หรือไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (p-value >.05) 

3) ตรวจสอบความแตกต่างของความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อนในแต่ละ
ตัวแปรตามระหว่างกลุ่มตัวแปรอิสระ โดยใช้วิธีของ Levene's Test (Levene's Test of Equality of 
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Error Variances) ซึ่งความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อน (Error Variance) ของแต่ละชุดตัว
แปรตามนัน้ตอ้งมีค่าเท่ากนั คือไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (p-value > .05) 

4) ทดสอบการแจกแจงขอ้มลูเป็นแบบโคง้ปกติ (Normality) ของตวัแปรตาม 
ดว้ยสถิติ Shapiro-Wilk Test โดยตอ้งไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (p-value > .05) จึงหมายถึงตวัแปร
ตามนัน้มีการแจกแจงขอ้มูลแบบเป็นโคง้ปกติ หรือใชก้ารพิจารณาค่าความเบ ้(Skewness) จาก
การค านวณ Sk/Std.Error และค่าความโด่ง (Kurtosis) จากการค านวณ Ku/Std.Error มีค่าไม่เกิน 
2.00 (พลูพงศ ์สขุสว่าง, 2563, น. 19) 

5) ตรวจสอบลกัษณะความสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรตามดว้ย Bartlett's Test 
Of Sphericity โดยตวัแปรตามตอ้งมีความสมัพนัธก์นั โดยผลการทดสอบตอ้งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
(p-value < .05) 

นอกจากนีผู้ ้วิจ ัยได้เปรียบเทียบขนาดอิทธิพล โดยใช้สูตรของ Hedges's 
Unbiased d. โดยใชโ้ปรแกรม Effect Size Calculator โดย Marley W.Watkins. ทั้งนีผู้ว้ิจัยไดใ้ช้
เกณฑก์ารแปลความหมายขนาดอิทธิพลของ Jacob Cohen ซึ่งแบ่งเกณฑข์นาดอิทธิพลออกเป็น 
3 ระดบั (Jacob Cohen. 1988, 285-287) ดงันี ้

ตาราง 13 เกณฑก์ารแปลความหมายขนาดอิทธิพลของ Jacob Cohen 

ขนาดอิทธิพล (d) ความหมาย 
0.2 
0.5 
0.8 

ระดบันอ้ย (Small Effect Size) 
ระดบักลาง (Medium Effect Size) 
ระดบัมาก (Large Effect Size) 

 
ขั้นตอนที่ 4.2 การศึกษาผลรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยเป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ โดยเป็น
การสมัภาษณเ์ชิงลึกแบบไม่เป็นทางการเก่ียวกบัความพึงพอใจต่อการเขา้รว่มกิจกรรมเสรมิความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยผูว้ิจัยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการดงันี ้  
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1. การก าหนดผู้ให้ข้อมูล 
การด าเนินการวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงคข์องการวิจัยเป็นการด าเนินการวิจัย  

โดยใชว้ิธีการเชิงคุณภาพ ดว้ยวิธีการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) แบบไม่เป็นทางการ 
โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) ซึ่งเป็นประเด็นเพิ่มเติมจาก
แบบสอบถามวดัความพึงพอใจต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู เพื่อเป็นการติดตามผล โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดผูใ้หข้อ้มลูดว้ย
วิธีการเลือกตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 5 คน เพื่อใหไ้ดค้นที่มีคณุสมบติั
เป็นตัวแทนที่ดีของตวัอย่างวิจัยจากกลุ่มทดลองที่เป็นนักศึกษาที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็น
ครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ ใช้ในการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่  4 ในส่วนของ

การศึกษาความพึงพอใจในการติดตามผลโดยใชว้ิธีการเชิงคุณภาพ โดยใชเ้ครื่องมือส าหรบัเก็บ
รวบรวมข้อมูล คือ แบบสังภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) ซึ่งเป็นประเด็น
เพิ่มเติมจากแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครู เพื่อสรา้ง
เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยผูว้ิจยัมีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้

1) ผู้วิจัยก าหนดประเด็นที่ต้องการติดตามผลเพิ่มเติม นอกเหนือจาก
แบบสอบถามวดัความพึงพอใจต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

2) สรา้งขอ้ค าถามส าหรบัการสมัภาษณ ์จ านวน 4 ขอ้ โดยมีประเด็นดงันี ้
- ท่านคิดว่าการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัมีความส าคญัต่อการเป็น

นกัศกึษาวิชาชีพครูของท่านอย่างไร 
- ท่านประทบัใจอะไรจากการเขา้ร่วมกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้ง

เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู และเพราะเหตใุดจึงเป็นเช่นนัน้ 

- ท่านคิดว่าการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัมีส่วนช่วยในการพัฒนา
ตนเองในฐานะของการเป็นนกัศกึษาวิชาชีพครูอย่างไร 

- ท่านคิดว่าจะสามารถน าเอาความรูเ้ก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั และการท างานเป็นครูในอนาคตไดอ้ย่างไร 

แล้วน าข้อค าถามดังกล่าวน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมในเบือ้งต้น แล้วปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
ปริญญานิพนธ์ โดยมีการปรบัปรุงและแกไ้ขรายละเอียดของขอ้ค าถามใหม้ีความชัดเจนและสื่อ
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ความหมายไดดี้ยิ่งขึน้ตามที่อาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ์ใหข้อ้เสนอแนะ เพื่อน าไปใชใ้นการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูกบักลุม่ผูใ้หข้อ้มลูต่อไป 

3. วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) น าขอ้ค าถามที่ใชส้  าหรบัการสมัภาษณป์ระเด็นเพิ่มเติมจากแบบสอบถามวัด

ความพึงพอใจต่อการเขา้รว่มกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู ไปสมัภาษณเ์พื่อเก็บขอ้มลูกบัตวัอย่างแบบไม่เป็นทางการ 

2) การพิทักษ์สิทธิของผูใ้หข้อ้มูล ผูว้ิจัยไดร้บัอนุญาตจากผูใ้หข้อ้มูลโดยการลง
นามในใบยิมยอมเขา้ร่วมการวิจัย (Consent Form) เป็นลายลักษณ์อักษร โดยผู้ให้ข้อมูลวิจัย
สามารถบอกเลิกการเขา้ร่วมโครงการวิจยัเมื่อใดก็ได ้และเป็นการเขา้ร่วมโครงการดว้ยความสมคัรใจ 
ผูว้ิจยัรบัรองว่าจะเก็บขอ้มูลไวเ้ป็นความลบั และในการน าเสนอรายงานวิจยัจะใชน้ามสมมติแทน
ชื่อผูใ้หข้อ้มลู 

2.1) การเก็บข้อมูลประกอบด้วย การสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสรา้ง 
(Semi-Structured Interview) โดยการสมัภาษณม์ุ่งเนน้ความคิดเห็นเก่ียวกบัผลของกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยในการสมัภาษณจ์ะ
ใชเ้วลาประมาณ 20 นาทต่ีอคน ภายหลงัการสมัภาษณผ์ูว้ิจยัจดัเตรียมและจดักระท าขอ้มลูดงันี ้

2.2) น าคลิปเสียงการสมัภาษณไ์ปถอดเสียงบนัทกึเสียงแบบค าต่อค า 
2.3) น าเอกสารถอดเสียงการสัมภาษณ์กลับไปให้ผู้ให้ขอ้มูลแต่ละบุคคล

ตรวจสอบความถูกตอ้งของเนือ้หาอีกครัง้ หากมีประเด็นใดที่ไม่ถูกตอ้งหรือไม่ครบถ้วน ผูว้ิจัยน า
กลบัมาแกไ้ขเพิ่มเติม 

3) น าเอกสารถอดเสียงการสัมภาษณ์มาเข้ากระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คณุภาพ (Qualitative Data Analysis) โดยการอ่านและวิเคราะหส์าระ 

4) การสงัเกตแบบไม่มีส่วนรว่ม (Non-Participant Observation) เป็นการสงัเกต
อิรยิาบถ พฤติกรรมการปฏิบติัของผูใ้หข้อ้มลูในขณะสมัภาษณ ์

5) การจดบนัทึก (Field note) เป็นวิธีการส าคญัในการเก็บรวบรวมขอ้มลูที่ท าให้
การวิจัยสมบูรณ์ขึน้ ช่วยใหข้อ้มูลที่ไดม้ีความครบถ้วนมากกว่าการตอบค าถามจากผูใ้ห้ขอ้มูล
เท่านัน้  
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4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ ผูว้ิจยัใชว้ิธีการวิเคราะหเ์นือ้หาที่ซ่อนอยู่ในขอ้ความ 

(Latent content analysis) ตามแนวทางของ Graneheim, U.H. & Lundman, B. (2004, p. 107)  
ซึ่งประกอบดว้ยขัน้ตอนดงันี ้

1) อ่านค าบรรยายและทบทวนขอ้มลูที่ไดจ้ากการถอดเสียงค าสมัภาษณข์อง
ผูใ้หข้อ้มูลแต่ละบรรทัดเพื่อท าความเขา้ใจเนือ้หาโดยภาพรวมเก่ียวกับความรูส้ึก ความคิดและ
ประสบการณก์ารณข์องผูใ้หข้อ้มลูโดยค านึงถึงวตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

2) คน้หาหน่วยความหมาย (Meaning Unit) ซึ่งมีความหมายระดบัค า ระดบั
ประโยค ระดับย่อหนา้ ที่สะทอ้นถึงความส าคัญของผูใ้หข้้อมูลเก่ียวกับผลการพัฒนาความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู การย่อหน่วยความหมาย (Condense Meaning Unit) อ่าน
ทบทวนประโยคที่เป็นแนวคิดของผูใ้หข้อ้มูล และก าหนดรหัส (Code) รหัสที่มีความเหมือนและ
แตกต่างกันระหว่างกลุ่มรหัส มีการเชื่อมโยงและเปรียบเทียบเพื่ อก าหนดเป็นหมวดหมู่ย่อย 
(Subcategories) และจดัระเบียบใหเ้ป็นหมวดหมู่ (Category) 

3) น าเสนอขอ้มลูที่มีความเชื่อมโยงกนัระหว่างหมวดหมู่ที่สะทอ้นผลจากการ
พฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูและความพงึพอใจของนกัศกึษาวิชาชีพ
ครูโดยเป็นการน าเสนอขอ้มลูดว้ยการสรุปในรูปแบบประเด็น (Theme) 
 
 



 
 

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ : การประยุกต์ใช้การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ ในการน าเสนอผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูผูว้ิจยัไดแ้บ่งออกเป็น 4 ตอนดงันี ้ตอนที่ 1 ผลการศึกษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ 
และตัวบ่งชี ้ในการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ตอนที่  2 ผลการการ
วิเคราะหป์ระสบการณ์ผูใ้ช้เก่ียวกับกิจกรรมการจัดการเรียนรูแ้ละการส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลในดา้นบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และ
พฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครู ตอนที่  3 ผลการพัฒนาและ
ศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) 
รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้และ
ตอนที่ 4 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) โดยการ
ประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้ เพื่อใหผู้อ่้านเขา้ใจเก่ียวกบัการแปล

ความหมายของผลการวิเคราะหข์อ้มูลใหต้รงกัน ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชส้ญัลักษณ์และแปลความหมาย
สญัลกัษณท์ี่ใชแ้ทนค่าสถิติต่าง ๆ ในการวิเคราะหข์อ้มลูและแปลผลขอ้มลู ดงันี ้

n แทน จ านวนขนาดตวัอย่าง (Samples)  
M แทน ค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุม่ตวัอย่าง (Mean) 
SD แทน ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
k แทน จ านวนขอ้ค าถามของแบบวดั 
A แทน คะแนนเต็มของแบบวดั 
SS แทน ผลรวมก าลังสองของค่าความแตกต่างระหว่างขอ้มูลและค่าเฉลี่ย 

                                                  ของกลุม่ขอ้มลู (Sum of Square) 
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MS แทน ค่าเฉลี่ยของผลรวมยกก าลงัสอง (Mean Square) 
df แทน ระดบัค่าองศาอิสระ (Degree of Freedom) 
t แทน สถิติทดสอบ t-test 
F แทน สถิติทดสอบ F-test 
p-value แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ (Sig.) 
Sk แทน ค่าความเบ ้(Skewness) 
Ku แทน ค่าความโด่ง (Kurtosis) 
b แทน ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบ 
SE แทน ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
R2 แทน ค่าความแปรปรวนสหสมัพนัธ ์
SC แทน ค่าคะแนนมาตรฐาน 

χ2 แทน ค่าไค-สแควร ์

χ2/df แทน ค่าไค-สแควรส์มัพทัธ ์
GFI แทน ค่าดชันีความกลมกลืน 
AGFI แทน ค่าดชันีวดัความกลมกลืนที่ปรบัค่า 
SRMR แทน ค่ารากของค่าเฉลี่ยก าลังสองเฉลี่ยของเศษเหลือในรูปคะแนน 

          มาตรฐาน 
RMSEA แทน ค่ารากของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของค่าความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ 
CFI แทน ดชันีระดบัความกลมกลืนเปรียบเทียบ 

ตัวแปรทีศ่ึกษาในงานวิจัย 
DICIT แทน ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
F_USEDT แทน องคป์ระกอบการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม 
F_LTHDW แทน องคป์ระกอบการอยู่รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ 
F_PROTD แทน องคป์ระกอบการปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยี 

                                              และสื่อดิจิทลั 
DE แทน ตวับ่งชีม้ารยาทบนโลกดิจิทลั (Digital Etiquette) 
DA แทน ตวับ่งชีก้ารเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Access) 
DU แทน ตวับ่งชีก้ารใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั (Digital Use) 
DLAW แทน ตวับ่งชีก้ฎหมายบนโลกดิจิทลั (Digital Law) 
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DLIT แทน ตวับ่งชีก้ารรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั (Digital Literacy) 
DC แทน ตวับ่งชีก้ารสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั (Digital Communication) 
DI แทน ตวับ่งชีอ้ตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั (Digital Identity) 
CT แทน ตวับ่งชีก้ารคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
DR แทน ตัวบ่งชี ้สิทธิและความรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital Rights  

                                              and Responsibilities) 
DSEC แทน ตวับ่งชีก้ารรกัษาความปลอดภยัจากการใชง้านอปุกรณเ์ทคโนโลยี 

                                              ดิจิทลั (Digital Security) 
DSAF แทน ตวับ่งชีค้วามปลอดภยัในการใชง้านสื่อดิจิทลั (Digital Safety) 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น

พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช้ ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูตามล าดบั ดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ และตัวบ่งชี้ในการวัดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

การศึกษาองคป์ระกอบและตัวบ่งชีใ้นการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษา
วิชาชีพครู ผูว้ิจยัด าเนินการโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 การศึกษาองคป์ระกอบและตวับ่งชี ้
ในการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู และส่วนที่ 2 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ
เชิงยืนยนัในการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ส่วนที่ 1 การศึกษาองคป์ระกอบและตัวบ่งชี้ในการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  

การศึกษาองคป์ระกอบและตัวบ่งชีใ้นการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู ผูว้ิจยัไดจ้ากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และการสมัภาษณจ์าก
ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ซึ่งเป็นผูเ้ชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาระดับอุดมศึกษา ทั้งนีส้ามารถสรุปองค์ประกอบและ 
ตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั คือ 
องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกัน
บนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้าน
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เทคโนโลยีดิจิทัล โดยแต่ละองค์ประกอบมีตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครูซึ่งสามารถสรุปไดด้งันี ้ 

องค์ประกอบที่  1 การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
(Appropriate Use of Digital Technology and Media) เป็นความสามารถของนักศึกษาวิชาชีพ
ครูในการเขา้ถึง ใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างมีมารยาทและปฏิบัติตนตามกฎหมายที่
เก่ียวขอ้งในการใชช้ีวิตรว่มกบับุคคลอ่ืนบนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม ซึ่งประกอบดว้ย 4 ตวับ่งชี ้
ดงันี ้1) มารยาทบนโลกดิจิทลั (Digital Etiquette) นกัศกึษาวิชาชีพครูตอ้งสามารถใชช้่องทางของ
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัเพื่อสรา้งความสมัพนัธอ์นัดีกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั รูจ้กัเอาใจใส ่หรือเห็นอก
เห็นใจผูอ่ื้น ควบคุมอารมณ์ของตนเอง เมื่อมีการสนทนาบนโลกดิจิทัลที่ท าใหเ้กิดความรูส้ึกไม่  
พงึพอใจ และรูจ้กักาลเทศะในการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั เพื่อใหเ้กิดการใชง้านเทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัลในโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุข 2) การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Access) 
นักศึกษาวิชาชีพครูตอ้งมีส่วนในการเขา้ถึงและใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีในการก้าวสู่การเป็น
พลเมืองดิจิทัล และตระหนักถึงบุคคลอ่ืนที่ขาดโอกาสในการเขา้ถึงและใชป้ระโยชน์เทคโนโลยี
ดิจิทัลด้วยว่าบุคคลเหล่านีค้วรได้รบัโอกาสในการและใชป้ระโยชน์เทคโนโลยีดิจิทัลได้เหมือน
บคุคลอื่น ๆ ดว้ยความเท่าเทียมกนั ท่ามกลางเทคโนโลยีดิจิทลัที่เติบโตอย่างรวดเรว็ 3) การใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Digital Use) นักศึกษาวิชาชีพครูต้องสามารถใช้งาน ควบคุม และ
จัดการกับการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างสมดุลทั้งในรูปแบบออนไลนแ์ละออฟไลน์
เพื่ อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการด ารงชีวิต และ 4) กฎหมายบนโลกดิจิทัล (Digital Law) 
นักศึกษาวิชาชีพครูต้องสามารถปฏิบัติตนในการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลให้เป็นไปตาม
พระราชบญัญัติการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอรห์รือกฎหมายอ่ืน ๆ ที่ออกมาเพื่อป้องกนั
และควบคมุการกระท าผิดต่าง ๆ บนโลกดิจิทลั หลีกเลี่ยงการเผยแพรข่อ้มลูต่าง ๆ บนโลกดิจิทลัที่
ไม่เป็นความจรงิจนก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อผูอ่ื้น หลีกเลี่ยงการละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญาของ
ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัอนัจะท าใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสขุ (Living 
Together Happily in The Digital World) เป็นความสามารถของนักศึกษาวิชาชีพครูในการรูเ้ท่า
ทันสื่อดิจิทัล มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รูจ้ักรกัษาอัตลักษณ์ของตนเองบนโลกดิจิทัล 
และสามารถสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลเพื่ อการอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลอย่างมีความสุข  
ซึ่งประกอบดว้ย 4 ตวับ่งชี ้คือ 5) การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั (Digital Literacy) นกัศกึษาวิชาชีพครูตอ้ง
สามารถประเมินความน่าเชื่อถือของขอ้มลูข่าวสารได ้ไม่ตกเป็นเหยื่อของกลุ่มมิจฉาชีพที่แอบแฝง
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ใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อมาหลอกลวงผูอ่ื้น มีการสง่ต่อขอ้มลูข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง ๆ และมีการน าขอ้มลู
ต่าง ๆ มาสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทัลเพื่อน าไปใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 6) การสื่อสารผ่านช่องทาง
ดิจิทัล (Digital Communication) นักศึกษาวิชาชีพครูตอ้งมีการสนทนาหรือมีปฏิสมัพันธก์ับผูอ่ื้น
โดยใชก้ารติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลัดว้ยความระมดัระวงั และมีการสื่อสารดว้ยการเคารพ
และใหเ้กียรติผูร้่วมสนทนาทางดิจิทัล เพื่อไม่ก่อใหเ้กิดความแตกแยกกันและน ามาซึ่งปัญหาการ
ทะเลาะวิวาท 7) อัตลกัษณบ์นโลกดิจิทลั (Digital Identity) นกัศึกษาวิชาชีพครูตอ้งสามารถสรา้ง
และจดัการกบัขอ้มูลส่วนตวับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม และเปิดเผยขอ้มลูส่วนตัวทางดิจิทัล
ดว้ยความระมดัระวงัเพื่อสรา้งเรื่องราวของตนเองใหบ้คุคลอ่ืนในโลกดิจิทลัไดร้บัรูแ้ละไม่ก่อใหเ้กิด
อันตรายต่อตนเองและผู้อ่ืน รวมถึงการจัดการตัวตนในโลกออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นบุคลิกภาพ  
การแสดงออก และการจดัการกบัผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตวัตนบนโลกดิจิทลัทัง้ในระยะสัน้
และระยะยาวได ้และ 8) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) นกัศึกษาวิชาชีพครูตอ้ง
สามารถวิเคราะหแ์ยกแยะระหว่างขอ้มูลที่ถูกตอ้งกับขอ้มูลที่ไม่ถูกตอ้ง ขอ้มูลที่มีเนือ้หาที่ดีหรือ 
มีประโยชนก์ับขอ้มูลที่เขา้ข่ายหรือเสี่ยงต่ออันตราย รวมถึงขอ้มลูและการติดต่อกนับนโลกดิจิทัล  
ที่มีความน่าสงสยัและไม่น่าเชื่อถือ โดยอยู่ภายใตฐ้านของการคิดวิเคราะหใ์นเชิงเหตแุละผล 

องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Protecting Yourself and Others from Using Digital Technology) เป็นความสามารถ
ของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่ตอ้งมีความรบัผิดชอบและเคารพสิทธิของบุคคลอ่ืนบนโลกออนไลน ์และ
สามารถปกปอ้งตนเองและผูอ่ื้นดว้ยการรูจ้กัรกัษาความปลอดภยัจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัล ซึ่งประกอบดว้ย 3 ตัวบ่งชี ้คือ 9) สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital Rights 
and Responsibilities) นกัศกึษาวิชาชีพครูตอ้งหลีกเลี่ยงหรือการละเมิดความเป็นสว่นตวัของผูอ่ื้น
บนโลกดิจิทัลโดยไม่ไดร้บัอนุญาต อันจะก่อให้เกิดความเสียหายต่อบุคคลนั้น ๆ หลีกเลี่ยงการ
ขโมยความคิดหรือผลงานของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัมาเป็นของตนเอง 10) การรกัษาความปลอดภัย
จากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Security) นกัศึกษาวิชาชีพครูตอ้งสามารถปกป้องขอ้มูล
บนโลกดิจิทัลของตนเองจากผูท้ี่คิดรา้ยที่อาจเขา้มาก่อกวน หรือท าลายใหเ้กิดความเสียหายได ้
และเขา้ถึงขอ้มลูบนโลกดิจิทลัผ่านการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั เขา้ถึงขอ้มูลบนโลกดิจิทลัผ่านการ
ใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร ์เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน รวมถึงการ
ดาวนโ์หลดขอ้มูลต่าง ๆ ดว้ยความรอบคอบ และไม่ก่อใหเ้กิดผลกระทบต่อขอ้มูลของตนเองและ
ผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล 11) ความปลอดภัยในการใชง้านสื่อดิจิทัล (Digital Safety) 
นกัศึกษาวิชาชีพครูตอ้งสามารถจดัการตนเองจากการถกูกลั่นแกลง้บนโลกดิจิทลั เพื่อไม่ใหต้กเป็น
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เหยื่อของการถูกรงัแกหรือกลั่นแกลง้กนั และหลีกเลี่ยงการรงัแกหรือกลั่นแกลง้ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล
เพื่อไม่ใหผู้อ่ื้นไดร้บัความเสียหายต่อรา่งกายและจิตใจจากการใชง้านสื่อดิจิทลั 

ผูว้ิจัยสามารถสรุปองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องตัวแปรความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูได ้รายละเอียดดงัตาราง 14 

ตาราง 14 สรุปองคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องตวัแปรความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 

องคป์ระกอบ และตัวบ่งชี ้ พฤติกรรมบ่งชีย่้อย 
องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Appropriate Use of 
Digital Technology and Media) 

ตวับ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลกดิจิทลั  
(Digital Etiquette) 

1.1 ใชช้่องทางของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัเพื่อ
สรา้งความสมัพนัธอ์นัดีกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั 

1.2 รูจ้ักเอาใจใส่ เห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น และควบคุม
อารมณข์องตนเอง 

1.3 ใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างรูจ้ัก
กาลเทศะ 

ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลั  
(Digital Access) 

2.1 มีส่วนร่วมในการเขา้ถึงและใชป้ระโยชนจ์าก
เทคโนโลยีดิจิทลั 

2.2 ตระหนกัถึงความเท่าเทียมกนัของบคุคลอ่ืน
ในเขา้ถึงและใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยีดิจิทลั 

ตวับ่งชีท้ี่ 3 การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั  
(Digital Use) 

3.1 สามารถใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัได ้

3.2 สามารถควบคุม และจัดการกับการใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลได้อย่างสมดุลทั้งใน
รูปแบบออนไลนแ์ละออฟไลน ์

ตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลกดิจิทลั  
(Digital Law) 

4.1 ปฏิบัติตนตามพระราชบัญญัติการกระท า
ความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรห์รือกฎหมายอ่ืน ๆ 
ที่ออกมาเพื่อป้องกันและควบคมุการกระท าผิด
ต่าง ๆ บนโลกดิจิทลั 

4.2 หลีกเลี่ยงการเผยแพร่ขอ้มูลทางดิจิทัลที่ไม่
เป็นความจรงิจนก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อผูอ่ื้น 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

องคป์ระกอบ และตัวบ่งชี ้ พฤติกรรมบ่งชีย่้อย 

 4.3 ไม่ละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อ่ืน 
บนโลกดิจิทลั 

องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข (Living together happily 
in the digital world) 

ตวับ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั  
(Digital Literacy) 

5.1 ประเมินความน่าเชื่อถือและความถูกตอ้ง
ของขอ้มลูข่าวสาร 

5.2 ส่งต่อขอ้มลูข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็น
ประโยชน ์

5.3 สรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลัเพื่อน าไปใชป้ระโยชน ์

ตวับ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั  
(Digital Communication) 

6.1 สนทนาหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนโดยใช้ 
การติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลดว้ยความ
ระมดัระวงั 

6.2 สื่อสารดว้ยการเคารพและให้เกียรติผู้ร่วม
สนทนาทางดิจิทลั 

ตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั  
(Digital Identity) 

7.1 สรา้งและจัดการกับข้อมูลส่วนตัวบนโลก
ดิจิทลั 

7.2 การจดัการตวัตนบนโลกดิจิทลั 

ตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
(Critical Thinking) 

8.1 วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อแยกแยะขอ้มลูที่ถูกตอ้ง 
มีเนื ้อหาที่ ดีมีประโยชน์ กับข้อมูลที่บิดเบือน  
เขา้ข่ายอนัตรายหรือมีความน่าสงสยั 

8.2 วิเคราะหข์อ้มลูในเชิงเหตแุละผล 
องคป์ระกอบที ่3 การปกป้องตนเองและผู้อื่นจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (Protecting 
Yourself and Others from Using Digital Technology) 

ตวับ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลก
ดิจิทลั (Digital Rights and Responsibilities) 

9.1 หลีกเลี่ยงการละเมิดความเป็นส่วนตัวของ
ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัโดยไม่ไดร้บัอนญุาต 

9.2 หลีกเลี่ยงการขโมยความคิดหรือผลงาน
ของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัมาเป็นของตนเอง 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

องคป์ระกอบ และตัวบ่งชี ้ พฤติกรรมบ่งชีย่้อย 

ตัวบ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความปลอดภัยจากการ
ใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Security) 

10.1 ปกป้องตนเองจากผูท้ี่คิดรา้ยที่อาจเขา้มา
ก่อกวน หรือท าให้เกิดความเสียหายต่อขอ้มูล
จากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั 

10.2 เขา้ถึงขอ้มูลบนโลกดิจิทัลผ่านการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์หรือ
ซอฟต์แวร ์เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน รวมถึงการ
ดาวนโ์หลดขอ้มลูต่าง ๆ ดว้ยความรอบคอบ 

ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความปลอดภยัในการใชง้านสื่อ
ดิจิทลั (Digital Safety) 

11.1 รบัมือจากการถูกกลั่นแกลง้บนโลกดิจิทัล
ทัง้ทางดา้นร่างกายและจิตใจที่มีต่อตนเองและ
ผูอ่ื้น 

11.2 หลีกเลี่ยงการกลั่นแกลง้ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั
ใหไ้ดร้บัความเสียหายต่อร่างกายและจิตใจจาก
การใชง้านสื่อดิจิทลั 

 
ทัง้นีผู้เ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 คนมีความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัองคป์ระกอบ

และตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูจากการสัมภาษณ์  (Interview) 
โดยผู้วิจัยได้สรุปจากการใชว้ิธีการวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หาในประเด็นต่าง  ๆ ดว้ยการอธิบายพรอ้ม
ยกตวัอย่างบทสมัภาษณป์ระกอบในแต่ละองคป์ระกอบไดข้อ้ผลสรุป พบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 คน
ไดแ้สดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเก่ียวกับองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยมีรายละเอียดดงัตาราง 14 ดงันี ้
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ตาราง 15 สรุปองคป์ระกอบและตวับ่งชีค้วามเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูจากการ
สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 
องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 

ตวับ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลก
ดิจิทลั (Digital Etiquette) 
นกัศกึษาวิชาชีพครูตอ้ง
สามารถใชช้่องทางของ
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัเพื่อ
สรา้งความสมัพนัธอ์นัดีกบั
ผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั รูจ้กัเอาใจใส ่
หรือเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น ควบคมุ
อารมณข์องตนเอง เมื่อมีการ
สนทนาบนโลกดิจิทลัที่ท าให้
เกิดความรูส้กึไม่พงึพอใจ และ
รูจ้กักาลเทศะในการใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 
เพื่อใหเ้กิดการใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัในโลก
ดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ 

     “…เวลาทีเ่ราตอ้งแสดงความ
คดิเห็นอะไรก็ตามบนโลกดจิิทลั 
อาจจะตอ้งมีความยบัยัง้ชั่งใจหรือ
พยายามควบคมุอารมณข์องเรา
เองใหม้าก ๆ ไมเ่ช่นนัน้จะ
กลายเป็นการใชพ้ืน้ทีบ่นสือ่สงัคม
ออนไลนเ์ป็นสนามอารมณ์ทีต่า่ง
คนต่างต่อว่ากนัและกนัไปมาแบบ
นกัเลงคยี์บอร์ด...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ 
คนที่ 1. 2565: สมัภาษณ)์  
      “...ค าว่า “โลกดจิิทลั” มนั
ไม่ไดถู้กมองแค่เพยีงการใชง้านสิง่
ต่าง ๆ ผ่านระบบออนไลนเ์ท่านัน้ 
แต่มนัหมายรวมทกุอยา่งเลยไม่วา่
จะเป็นการเป็นสมาชิกของโลก
ออนไลน ์การใชง้าน การสือ่สาร 
เพราะฉะนัน้สามารถใชค้ านีไ้ปได้
เลย...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 2. 
2565: สมัภาษณ)์  
     “…ตอ้งท าใหน้กัศกึษาเห็นดว้ย
ว่าพฤตกิรรมแบบไหนเป็นสิ่งทีค่วร
ท าหรือไม่ควรท าเวลาทีต่อ้งใชง้าน
เทคโนโลยีดจิิทลัหรือสือ่ดจิิทลัต่าง ๆ  
และถา้หากสิ่งตา่ง ๆ ทีเ่ขาเห็นไม่
ตรงกบัสิ่งทีเ่ขาตอ้งการหรือไม่ชอบ 
เขาตอ้งรูว้า่จะตอ้งจดัการกบัสิ่ง
เหล่านัน้อย่างไรบา้งทัง้ในส่วนของ
การใชง้านเทคโนโลยีและสือ่ดจิิทลั
ผ่านการแสดงออกทัง้เรือ่งมารยาท
และการสือ่สาร...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ 
คนที่ 4. 2565: สมัภาษณ)์ 

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีด้งันี ้ 
1) ปรบัการใชค้ าควรเลือกใช้
ค าว่า “โลกดิจิทลั” แทน “โลก
ออนไลน”์ เพื่อใหส้อดคลอ้งกบั
ชื่อของตวับ่งชี ้และ 2) เพิ่มเติม
ประเด็นของการใชส้ื่อดิจิทลั
เขา้ไปควบคู่กบัเทคโนโลยี
ดิจิทลั เนื่องจากนิยามที่ผูว้ิจยั
เสนอมามีมมุมองของมารยาท
ในการใชง้านเทคโนโลยีและ
สื่อดิจิทลัทัง้สองสว่น เช่น  
การใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัได้
อย่างรูก้าลเทศะหรือมีมารยาท
ในการติดต่อสื่อสารกบัผูอ่ื้น
เมื่อตอ้งสื่อสารกบัผูอ่ื้นบนโลก
ดิจิทลัไม่ว่าจะเป็นการใชภ้าษา 
การแสดงออกอย่างสภุาพ และ
การใชส้ื่อดิจิทลัอย่างรู ้
กาลเทศะหรือมีมารยาทในการ
ใชส้ื่อดิจิทลัในการแสดงออก
หรือสื่อสารไม่ว่าจะเป็นใน
รูปแบบขอ้ความ ตวัอกัษร 
รูปภาพ คลิปเสียง หรือคลิป
วิดีโอผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 
องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 

ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึง
เทคโนโลยีดิจิทลั (Digital 
Access) นกัศกึษาวิชาชีพครู
ตอ้งมีสว่นในการเขา้ถึงและใช้
ประโยชนจ์ากเทคโนโลยีในการ
กา้วสูก่ารเป็นพลเมืองดิจิทลั 
และตระหนกัถึงบคุคลอ่ืนที่
ขาดโอกาสในการเขา้ถึงและ 
ใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยีดิจิทลั
ดว้ยว่าบุคคลเหลา่นีค้วรไดร้บั
โอกาสในการและใชป้ระโยชน์
เทคโนโลยีดิจิทลัไดเ้หมือน
บคุคลอื่น ๆ ดว้ยความเท่า
เทียมกนั ท่ามกลางเทคโนโลยี
ดิจิทลัที่เติบโตอย่างรวดเรว็ 

     “…การเขา้ถงึเทคโนโลยีดจิทิลั 
น่าจะหมายรวมถงึการมีส่วนร่วม
ในฐานะของการเป็นผูใ้ชง้านแอป
พลิเคชนัร่วมกนัซึ่งถกูมองไดท้ัง้ใน
มมุของการเขา้ถึงและการใช้
ประโยชนจ์ากการใชง้านไดเ้ลย...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 3. 2565: 
สมัภาษณ)์ 

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีว้่า
ควรเพิ่มเติมประเด็นของการใช้
ประโยชนเ์ทคโนโลยีดิจิทลั
เนื่องจากการเขา้ถึงนัน้หมาย
รวมถึงความสามารถของ
บคุคลที่สามารถหาเทคโนโลยี
ดิจิทลัมาใชป้ระโยชนใ์นการ
ด ารงชีวิตได ้

ตวับ่งชีท้ี่ 3 การใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 
(Digital Use) นกัศกึษาวิชาชีพ
ครูตอ้งสามารถใชง้าน ควบคมุ 
และจดัการกบัการใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัได้
อย่างสมดลุทัง้ในรูปแบบ
ออนไลนแ์ละออฟไลนเ์พื่อให้
เกิดประโยชนส์งูสดุต่อการ
ด ารงชีวิต 

     “…นกัศกึษาตอ้งมีความสามารถ 
ในการเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลความรูท้ีม่ี
ความหลากหลาย เลือกใช ้รวมถงึ
วธิีการใชง้านเทคโนโลยีและ 
สือ่ดจิิทลัต่าง ๆ เพือ่น าไปสู่การใช้
ประโยชนส์ิ่งต่าง ๆ เหล่านีไ้ดอ้ยา่งมี
ประสทิธิภาพ...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ  
คนที่ 1. 2565: สมัภาษณ)์ 

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีด้งันี ้ 
1) ปรบัการใชค้ าชื่อของตวับ่งชี ้
ใหใ้ชค้  าว่า “การใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั” แทน 
“การใชอ้ปุกรณแ์ละสื่อดิจิทลั” 
เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทลั
หมายรวมถึงอปุกรณ ์(Device) 
และช่องทางหรือแอปพลิเคชนั
ทกุชนิดในการใชง้าน 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 
องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 

ตวับ่งชีท้ี่ 3 (ต่อ)      “…ตอ้งรูจ้กัควบคมุตนเอง 
และสามารถแบง่เวลาในการใช้
งาน อปุกรณ์เทคโนโลยีไม่วา่จะ
เป็นการเล่นเกมออนไลน ์หรือการ
ใชง้านสือ่สงัคมออนไลนไ์ดอ้ย่างมี
ประสทิธิภาพ ตอ้งสรา้งความ
สมดลุระหว่างการใชเ้วลาหนา้จอ
กบักิจกรรมทีต่อ้งท าในชีวติจริง 
โดยตอ้งไม่ส่งผลกระทบต่อสขุภาพ
ของตนเองและความสมัพนัธ์กบัคน
รอบขา้ง...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 5. 
2565: สมัภาษณ)์ 

ทัง้ในรูปแบบออนไลนแ์ละ
ออฟไลนร์วมถึงการสามารถ
จดัการกบัการใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัได้
อย่างสมดลุไม่ว่าจะเป็นการ
จดัการกบัการใชง้านหนา้จอ 
(Screen Time Management) 
ของสมารท์โฟน และ 2) การใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลัและสื่อ
ดิจิทลันัน้สามารถใชไ้ดท้ัง้ใน
รูปแบบออนไลนแ์ละออฟไลน์
ซึ่งถือเป็นจุดเนน้ที่ส  าคญัของ
การใชง้านอย่างไรไม่ใหก้ระทบ
ต่อสขุภาพของตนเองและ
สงัคมรอบขา้ง 

ตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลก
ดิจิทลั (Digital Law) นกัศกึษา
วิชาชีพครูตอ้งสามารถปฏิบติั
ตนในการใชเ้ทคโนโลยีและ 
สื่อดิจิทลัใหเ้ป็นไปตาม
พระราชบญัญัติการกระท า
ความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์
หรือกฎหมายอ่ืน ๆ ที่ออกมา
เพื่อปอ้งกนัและควบคมุการ
กระท าผิดต่าง ๆ บนโลกดิจิทลั 

     “…การรูก้ฎหมายดจิิทลัหรือ
กฎหมายทีเ่กีย่วขอ้งอย่างพวก 
พ.ร.บ. คอมพวิเตอร ์หรือกฎหมาย
ลิขสทิธิ ์มีความส าคญักบันกัศกึษา
อย่างมาก และการจะสอนเรือ่งนี ้
อาจตอ้งใชก้รณีศกึษาทีเ่ป็นเรือ่ง
ใกลต้วันกัศกึษา เช่น การโพสตข์อ้มูล
ต่าง  ๆการส่งต่อขอ้ความต่าง ๆ  
การผลิตซ ้าหรือน าเอาขอ้มูลต่าง ๆ 
มาใชง้านโดยตอ้งไม่ละเมิดสทิธิ
ความเป็นเจา้ของของบคุคลอืน่  
ต่อใหจ้ะใชเ้พือ่การศกึษา 

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีว้่า 
ควรเพิ่มเติมชื่อพระราชบญัญัติ
การกระท าความผิดเก่ียวกบั
คอมพิวเตอร ์หรือกฎหมายอ่ืน ๆ 
เขา้ไปเนื่องจากเป็นกฎหมาย
ส าคญัที่เก่ียวขอ้งและเป็น
ขอ้บงัคบัหลกัที่มีการระบถุึง
การป้องกนัหรือการกระท าผิด
บนโลกดิจิทลั 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 

หลีกเลี่ยงการเผยแพรข่อ้มลู
ต่าง ๆ บนโลกดิจิทลัที่ไม่เป็น
ความจรงิจนก่อใหเ้กิดความ
เสียหายต่อผูอ่ื้น หลีกเลี่ยงการ
ละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญา
ของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัอนัจะท า
ใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

ก็ควรทีจ่ะตอ้งระมดัระวงั...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 2. 2565: 
สมัภาษณ)์ 

 

องคป์ระกอบที ่2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 
ตวับ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อ
ดิจิทลั (Digital Literacy) 
นกัศกึษาวิชาชีพครูตอ้ง
สามารถประเมินความ
น่าเชื่อถือและความถกูตอ้งของ
ขอ้มลูข่าวสารได ้ไม่ตกเป็น
เหยื่อของกลุม่มิจฉาชีพที่ 
แอบแฝงใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อมา
หลอกลวงผูอ่ื้น มีการสง่ต่อ
ขอ้มลูข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง ๆ 
และมีการน าขอ้มลูต่าง ๆ  
มาสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลั 
เพื่อน าไปใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่าง
เหมาะสม 

     “…การรูเ้ท่าทนัสือ่ดจิิทลัเป็น
การทีเ่ราไม่หลงเชือ่กบัเนือ้หา
ขอ้มูลต่าง ๆ ทีไ่ดร้บัผ่านการอ่าน
หรือการฟัง แต่ตอ้งวเิคราะห์และ
รูจ้กัตัง้ค าถาม ตัง้ขอ้สงสยัว่าเป็น
เรือ่งจริงหรือถูกตอ้งหรือไม่ ใคร
เป็นคนสรา้งหรือใหข้อ้มูลนัน้มา 
แหล่งทีม่าของขอ้มูลนัน้มคีวาม
น่าเชือ่ถือหรือไม่ และแทท้ีจ่ริงแลว้
เขาตอ้งการสือ่สารเกีย่วกบักนัแน่ 
มีนยัยะแอบแฝงอะไรหรือไม่...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 2. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…อย่าลืมมองในประเดน็ของ
ทัง้การเป็นผูส้รา้งสือ่และผูร้บัสือ่
ดว้ยเนือ่งจากปจัจุบนัจะเห็นว่า
นกัศกึษาสามารถสรา้งสือ่ไดง้า่ย
มาก ๆ เพยีงแค่ใชโ้ทรศพัทม์ือถือ
เท่านัน้เอง...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 5. 
2565: สมัภาษณ)์ 

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีด้งันี ้ 
1) ควรเพิ่มเติมประเด็นของการ
ประเมินความน่าเชื่อถือของ
ขอ้มลูข่าวสาร เนื่องจากในการ
รบัขอ้มลูข่าวสารจ าเป็นตอ้งมี
การตรวจสอบแหลง่ที่มาของ
ขอ้มลูว่า ขอ้มลูดงักลา่วมี
ความน่าเชื่อถือและเป็นความ
จรงิถกูตอ้งหรือไม่ และ 2) การ
สรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลัเพื่อ
น าไปใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่าง
เหมาะสม เนื่องจากนกัศึกษา
ควรรูว้่าควรสรา้งสรรคส์ื่อ
ดิจิทลัเพื่อน าไปใชง้านหรือ
เผยแพรบ่นสื่อสงัคมออนไลน์
อย่างไรใหเ้หมาะสมที่ปัจจบุนั
นกัศกึษาสามารถท าไดง้่าย
มากยิ่งขึน้ผ่านโทรศพัทม์ือถือ 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 

ตวับ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทลั (Digital 
Communication) นกัศกึษา
วิชาชีพครูตอ้งมีการสนทนา
หรือมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นโดย
ใชก้ารติดต่อสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทลัดว้ยความ
ระมดัระวงั และมีการสื่อสาร
ดว้ยการเคารพและใหเ้กียรติผู้
รว่มสนทนาทางดิจิทลั เพื่อไม่
ก่อใหเ้กิดความแตกแยกกนั
และน ามาซึ่งปัญหาการ
ทะเลาะวิวาท 

     “…การทีน่กัศกึษาอยู่ในฐานะ
ทัง้ผูร้บัสารและผูส่้งสารนัน้ในการ
สือ่สารย่อมตอ้งมีความระมดัระวงั
เป็นอย่างมาก ไมว่่าจะเป็นการใช้
ค าหรือขอ้ความทีรุ่นแรง ศพัท์
วยัรุ่นหรือศพัทแ์สลงตา่ง ๆ อาจ
ตอ้งพจิารณาดว้ยวา่ส่งผลกระทบ
กบัผูอ้ืน่ใหไ้ดร้บัความเสยีหายหรือ
เกิดความเขา้ใจผดิต่อกนัไดห้รือไม่
...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 1. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…บางครัง้การสือ่สารผ่านสือ่
สงัคมออนไลนด์ว้ยการใชข้อ้ความ 
รูปภาพ อโิมจิก็ท าใหก้าร
ตคีวามหมายโดยผูร้บัสารนัน้
ผดิพลาดไปได ้เนือ่งจากไม่
สามารถรบัรูอ้ารมณ์หรือความรูส้กึ
ของผูส่้งสารไดจ้งึตอ้งมีความ
ระมดัระวงัอยา่งมาก...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 3. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…อาจตอ้งสรา้งความเขา้ใจ
ถึงความส าคญัของผลกระทบจาก
ร่องรอยทางดจิิทลั และวธิีการ
จดัการร่องรอยทางดจิิทลัทีด่ ีกบั
การมีปฏิสมัพนัธ์เพือ่สรา้งความ
ร่วมมือทีด่บีนโลกดจิิทลั...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 4. 2565: 
สมัภาษณ)์ 

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีด้งันี ้ 
1) ควรเพิ่มเติมประเด็นของ
การมีปฏิสมัพนัธเ์ขา้ไปดว้ย 
เนื่องจากบางครัง้อาจมีการ
สื่อสารผ่านการใชภ้าพสติก
เกอรห์รืออิโมจิแอนิเมชนัต่าง ๆ 
บนสื่อสงัคมออนไลนซ์ึ่งเป็น
การสื่ออารมณค์วามรูส้ึกที่
ไม่ไดจ้  ากดัแค่การสนทนา 
ผ่านขอ้ความตวัอกัษรหรือ
เสียงเพียงเท่านัน้ และ  
2) การสื่อสารอย่างระมดัระวงั
อาจหมายรวมถึงการจดัการ
รอ่งรอยทางดิจิทลั (Digital 
Footprint) ของตนเองดว้ย 
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ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 

ตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์นโลก
ดิจิทลั (Digital Identity) 
นกัศกึษาวิชาชีพครูตอ้ง
สามารถสรา้งและจดัการกบั
ขอ้มลูสว่นตวับนโลกดิจิทลัได้
อย่างเหมาะสม และเปิดเผย
ขอ้มลูสว่นตวัทางดิจิทลัดว้ย
ความระมดัระวงัเพื่อสรา้ง
เรื่องราวของตนเองใหบุ้คคลอ่ืน
ในโลกดิจิทลัไดร้บัรูแ้ละไม่
ก่อใหเ้กิดอนัตรายต่อตนเอง
และผูอ่ื้น รวมถึงการจดัการ
ตวัตนในโลกออนไลน ์ไม่ว่าจะ
เป็นบุคลิกภาพ การแสดงออก 
และการจดัการกบัผลกระทบที่
เกิดจากการแสดงตวัตนบนโลก
ดิจิทลัทัง้ในระยะสัน้และระยะ
ยาวได ้

     “…หากผูว้จิยัใชห้ลายค าอาจ
ท าใหเ้กิดความเขา้ใจผดิเกีย่วกบั
การสือ่ความหมายได ้ควรใชค้ าวา่ 
“บนโลกดจิิทลั” แทนไปทัง้หมดให้
เหมือนกนัเลยดกีว่า...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 2. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…อตัลกัษณ์เป็นตวัตนของ
คนทีเ่ราสรา้งขึน้ โดยเฉพาะบนโลก
ดจิิทลัผ่านการใชง้งานสือ่สงัคม
ออนไลน ์อย่างเช่น หนา้โปรไฟล์ 
ขอ้ความ หรือรูปภาพตา่ง ๆ ใน 
Facebook, Instagram, Twitter, 
TikTok และ YouTube ตา่ง ๆ ก็
เป็นภาพสะทอ้นถึงตวัตนของคน ๆ 
นัน้ นกัศกึษาอาจตอ้งระมดัระวงั
ถา้หากในอนาคตจะตอ้งเป็นเพือ่น
กบันกัเรียนบนสือ่สงัคมออนไลน์
ต่าง ๆ ซึ่งมกัจะบอกนกัศกึษาเสมอ
ว่าใหร้ะวงัเรือ่งนี ้เนือ่งจากเราเป็น
ครูจะตอ้งเป็นแบบอยา่งทีด่ใีหก้บั
นกัเรียน...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 2. 
2565: สมัภาษณ)์ 
     “…ถา้เราสรา้งภาพลกัษณ์ทีด่ี
ก็ท าใหบ้คุคลอืน่เห็นเราในดา้น
หรือมมุมองทีด่ ีๆ ก็เป็นผลดตี่อตวั
เราดว้ย แต่ถา้หากเราสรา้ง
ภาพลกัษณ์ทีไ่ม่ดกี็จะเป็นผลเสยี
ต่อตวัเราดว้ยเช่นกนั รวมถึงขอ้มลู
ส่วนตวักต็อ้งระมดัระวงัในการ
เปิดเผยใหบ้คุคลอืน่รู ้

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีว้่า 
ควรปรบัการใชค้ าควรเลือกใช้
ค าว่า “โลกดิจิทลั” แทน “ทาง
ออนไลน”์ หรือ “ทางดิจิทลั” 
เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัชื่อของ 
ตวับ่งชี ้
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 

ตวับ่งชีท้ี่ 7 (ต่อ) ทีอ่าจก่อใหเ้กิดอนัตรายหรือ
ผลกระทบกบัเราไดใ้นอนาคต 
อย่างการรบับคุคลเขา้ท างานทกุ
วนันีย้งัมีการตรวจสอบบญัชีสือ่
สงัคมออนไลนต์่าง ๆก่อนรบัเขา้
ท างานเลย...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 4. 
2565: สมัภาษณ)์ 

 

ตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical 
Thinking) นกัศกึษาวิชาชีพครู
ตอ้งสามารถวิเคราะหแ์ยกแยะ
ระหว่างขอ้มลูที่ถกูตอ้งกบั
ขอ้มลูที่ไม่ถกูตอ้ง ขอ้มลูที่มี
เนือ้หาที่ดีหรือมีประโยชนก์บั
ขอ้มลูที่เขา้ข่ายหรือเสี่ยงต่อ
อนัตราย รวมถึงขอ้มลูและการ
ติดต่อกนับนโลกดิจิทลัที่มี
ความน่าสงสยัและไม่น่าเชื่อถือ 
โดยอยู่ภายใตฐ้านของการคิด
วิเคราะหใ์นเชิงเหตแุละผล 

     “…หากพูดถึงทกัษะการคดิ
อย่างมีวจิารณญาณนัน้เป็นการ
เลือก จดัประเภท วเิคราะห์ 
ตคีวาม และการท าความเขา้ใจ
ขอ้มูลข่าวสาร ภายใตก้ารที่
นกัศกึษานัน้จะตอ้งมีความรูแ้ละ
ความสามารถในการรูด้จิิทลั 
เพือ่ทีจ่ะท าใหน้กัศกึษาเป็น
ผูใ้ชง้านทีด่ ีเขา้ใจบริบทของสงัคม 
และเป็นผูส้รา้งเนือ้หาบนโลก
ดจิิทลัทีด่ไีด.้..” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 3. 
2565: สมัภาษณ)์ 
     “…การใชง้านขอ้มูลข่าวสาร
บนโลกดจิิทลั สิ่งทีน่กัศกึษา
จ าเป็นตอ้งมีอย่างยิ่งคอืการมี
วจิารณญาณ การคดิวเิคราะห์และ
แยกแยะในการใชส้ือ่ดจิิทลั เพือ่ให้
สามารถเลือกใชข้อ้มูลขา่วสารตา่ง ๆ 
ไดต้รงกบัความตอ้งการ เพราะถา้
หากพจิารณาอย่างละเอยีดถีถ่ว้นก็
จะท าใหส้ามารถใชป้ระโยชนข์อ้มูล
เหล่านัน้ไดอ้ย่างเหมาะสมดว้ย
เช่นกนั...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 5. 
2565: สมัภาษณ)์ 

เห็นดว้ยและไม่ไดม้ีประเด็นที่
แกไ้ขเพิ่มเติม 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 
องคป์ระกอบที ่3 การปกป้องตนเองและผู้อื่นจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
ตวับ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั 
(Digital Rights and 
Responsibilities) นกัศึกษา
วิชาชีพครูตอ้งหลีกเลี่ยงหรือ
การละเมิดความเป็นสว่นตวั
ของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัโดย
ไม่ไดร้บัอนญุาต อนัจะ
ก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อ
บคุคลนัน้ ๆ หลีกเลี่ยงการ
ขโมยความคิดหรือผลงานของ
ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัมาเป็นของ
ตนเอง 

     “...การเป็นพลเมืองดจิิทลัยงั
ตอ้งเชือ่มโยงกบัความเป็นรฐั 
เนือ่งจากเป็นพลเมืองทีอ่ยู่ภายใต้
การไดร้บัการรบัรองสทิธิและ
เสรีภาพตามกฎหมายของรฐัที่
บคุคลนัน้เป็นสมาชิกอยู ่แน่นอน
ว่าการเป็นพลเมืองดจิิทลัทีด่นี ัน้
ตอ้งสามารถใชง้านเทคโนโลยีหรือ
สือ่ดจิิทลัไดอ้ย่างไม่ส่งผลกระทบ
ต่อบคุคลอืน่ หรือไม่ท าใหบ้คุคล
อืน่ไดร้บัความเสยีหาย และรูจ้กั
รบัผดิชอบกบัผลทีเ่กิดขึน้...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 2. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…การอยู่ร่วมกนักบับคุคลอืน่
บนโลกดจิิทลั ผ่านการใชส้ือ่สงัคม
ออนไลนเ์ป็นสิ่งทีพ่ลเมืองดจิิทลั
จะตอ้งใชว้จิารณญาณของตนเอง
ในการรบัรูแ้ละการสือ่สาร 
ไม่เช่นนัน้อาจจะก่อใหเ้กิด
ผลกระทบกบัตนเองและบคุคลอืน่
ได ้ไม่ว่าจะเป็นการพาดพงิ หมิ่น
ประมาท หรือกลั่นแกลง้คนอืน่...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 4. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…ทกุคนจะตอ้งเรียนรูว้า่จะ
สามารถใชป้ระโยชนจ์าก
เทคโนโลยีดจิิทลัและปกป้องตนเอง
จากความเสีย่งตา่ง ๆ ไดอ้ย่างไร 
และรูจ้กัเคารพสทิธิของผูอ้ืน่ 

เห็นดว้ยและไม่ไดม้ีประเด็นที่
แกไ้ขเพิ่มเติม 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 

ตวับ่งชีท้ี่ 9 (ต่อ) มีความรบัผดิชอบต่อสงัคม และ
เขา้ใจถงึผลกระทบตา่ง ๆ ทีเ่กิดขึน้ 
และใชป้ระโยชนจ์ากสิ่งเหล่านี ้
เพือ่สรา้งการเปลีย่นแปลงใหไ้ด.้..” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 5. 2565: 
สมัภาษณ)์ 

 

ตวับ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความ
ปลอดภยัจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั (Digital 
Security) นกัศกึษาวิชาชีพครู
ตอ้งสามารถปกป้องขอ้มลูบน
โลกดิจิทลัของตนเองจากผูท้ี่
คิดรา้ยท่ีอาจเขา้มาก่อกวน 
หรือท าลายใหเ้กิดความ
เสียหายได ้และเขา้ถึงขอ้มลู
บนโลกดิจิทลัผ่านการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั เขา้ถึงขอ้มลู
บนโลกดิจิทลัผ่านการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั ไม่ว่าจะเป็น
อปุกรณแ์ละซอฟตแ์วร ์เว็บไซต ์
แอปพลิเคชนั รวมถึงการดาวน์
โหลดขอ้มลูต่าง ๆ ดว้ยความ
รอบคอบ และไม่ก่อใหเ้กิด
ผลกระทบต่อขอ้มลูของตนเอง
และผูอ่ื้นจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั 

     “…การเรียนรูเ้รือ่งวธีิการใน
การรกัษาความปลอดภยัในการใช้
งานเทคโนโลยีหรือสือ่ดจิิทลัเป็น
การปกป้องหรือป้องกนัตนเองนัน้
ถือเป็นความสามารถพืน้ฐานที่
พลเมืองดจิิทลัตอ้งมี...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 1. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…ทกุวนันีต้อ้งระมดัระวงัการ
ถูกแฮกขอ้มูลจากการใชง้าน
อปุกรณ์ทีไ่ม่ปลอดภยั ไม่วา่จะเป็น
การเขา้ถงึรหสัแอก็เคานต ์
(Account) หรือแมแ้ตเ่ราเป็นครู
แลว้น าเอาขอ้มูลของนกัเรียนไป
เผยแพร่ ไม่วา่จะเป็นเลขบตัร
ประชาชน วนัเดอืนปีเกิด ตรงนีค้รู
ก็ตอ้งระวงัดว้ย ตอ้งปกปิดหรือท า
ภาพเบลอ หรือแมก้ระทัง่การ
ปลอมแปลงบญัชีผูใ้ชข้องผูอ้ืน่ที่
อาจเกิดจากการทีเ่ราไปใชง้าน  
Wi-Fi สาธารณะหรือคอมพวิเตอร์
สาธารณะแลว้ถูกดดูขอ้มูล หรือ 
กดยอมรบัการตดิตัง้แอปพลิเคชนั
บางอยา่งโดยทีไ่ม่อ่านรายละเอยีด
ใหถ้ีถ่ว้นและไม่ระมดัระวงั...” 
(ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 2. 2565: 
สมัภาษณ)์ 

การปรบัขอ้ความของนิยาม 
เชิงปฏิบติัการของตวับ่งชีว้่า 
ควรขยายความเพิ่มเติม
เก่ียวกบัค าว่า “เทคโนโลยี
ดิจิทลั” ใหค้รอบคลมุถึง
อปุกรณ ์ซอฟตแ์วร ์และ 
แอปพลิเคชนั ส าหรบัการใช้
งานบนโลกดิจิทลั ซึ่งมุ่งเนน้
เรื่องของการรกัษาความ
ปลอดภยัไม่ว่าจะเป็นการตัง้
รหสัผ่าน การอปัเดต 
(Update) ระบบปฏิบติัการ
ของอปุกรณ ์การอปัเดต
ซอฟตแ์วรห์รือแอปพลิเคชนั 
หลีกเลี่ยงการใชอ้ปุกรณใ์นที่
สาธารณะ รวมถึงการรกัษา
ความปลอดภยัในทกุอปุกรณท์ี่
ใชเ้ชื่อมต่อระบบออนไลน ์
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 

ตวับ่งชีท้ี่ 10 (ต่อ)      “…การแชร์ขอ้มูลตา่ง ๆ กต็อ้ง
ระมดัระวงัอยา่งเช่น การแชร์ 
Location ใหค้นอืน่รู ้บางครัง้
คนรา้ยอาจจะตดิตามแลว้มาท า
รา้ยเราก็ได ้ซึ่งจริง ๆ สามารถปิด
ระบบตรงนีไ้ดแ้ต่ทกุคนไม่รูก้นั
มากกวา่ โดยเฉพาะเดก็ ๆ หรือ
แมก้ระทั่งการกดซงิค ์(Sync) 
ขอ้มูลอตัโนมตับิางครัง้ท าใหเ้รา
อาจถกูขโมยรหสัผ่านหรือขอ้มูล
ส่วนตวัทีถ่กูจดจ าไวใ้นระบบได้
ดว้ยนะ...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 4. 
2565: สมัภาษณ)์ 

 

ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความปลอดภยัใน
การใชง้านสื่อดิจิทลั (Digital 
Safety) นกัศึกษาวิชาชีพครู
ตอ้งสามารถจดัการตนเองจาก
การถกูกลั่นแกลง้บนโลกดิจิทลั 
เพื่อไม่ใหต้กเป็นเหยื่อของการ
ถกูรงัแกหรือกลั่นแกลง้กนั และ
หลีกเลี่ยงการรงัแกหรือกลั่น
แกลง้ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัเพื่อ
ไม่ใหผู้อ่ื้นไดร้บัความเสียหาย
ต่อร่างกายและจิตใจจากการ
ใชง้านสื่อดิจิทลั 

     “…สงัเกตวา่กลุ่มเสีย่งทีไ่ดร้บั
ผลกระทบจากการใชง้านเทคโนโลยี
และสือ่ดจิิทลันัน้ส่วนใหญ่จะเป็น
กลุ่มเดก็และผูสู้งอาย ุไม่วา่จะเป็น
การถูกหลอกลวง ถูกรงัแกหรือถกู
กลั่นแกลง้ ดงันัน้การพฒันาใหค้น
กลุ่มนีก้า้วสู่การเป็นพลเมืองดจิิทลั
อย่างมีคณุภาพจึงมีความจ าเป็น 
และยิ่งทกุวนันีห้ลาย ๆ คนใช้
อนิเทอร์เนต็เป็นเครือ่งมือหลกัใน
การรบัรูข้่าวสาร รวมถงึการสรา้ง
คอนเทนตเ์ป็นหลกั…” (ผูเ้ชี่ยวชาญ 
คนที่ 1. 2565: สมัภาษณ)์ 
     “…อาจตอ้งชีป้ระเดน็ให ้
นกัศกึษาเห็นว่าบนโลกดจิิทลัไมม่ี 
ค าวา่ส่วนตวัดว้ยนะ บางทกีารโพสต ์
รูปภาพหรือขอ้ความบางอยา่ง 

เห็นดว้ยและไม่ไดม้ีประเด็นที่
แกไ้ขเพิ่มเติม 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ผลการศึกษาจากเอกสาร ผลการสัมภาษณ ์ ประเด็นทีแ่ก้ไข 

ตวับ่งชีท้ี่ 11 (11) ก็ไม่ไดเ้ห็นแคเ่ฉพาะในกลุ่มเพือ่น
เท่านัน้ แต่บคุคลอืน่กเ็ห็นไดด้ว้ย
เช่นกนั ซึ่งเราก็ไม่รูว้่ามีการส่งต่อ
หรือน าภาพไปใชใ้นการรงัแกหรือ
กลั่นแกลง้กนัหรือบคุคลอืน่ต่อ
หรือไม่ ง่าย ๆ เลยภาพอวยพรวนั
เกิดเพือ่น บางทเีราก็ถกูเพือ่นตดั
ต่อภาพแกลง้เราแลว้เอามาโพสต์
บนหนา้เพจเฟซบุ๊กของเรา เราก็
อายเดก็ ๆ ทีเ่ป็นเพือ่นกบัเราใน 
เฟซบุ๊กเหมือนกนันะ ถา้เราไมช่อบ
เราก็แค่อยา่ท ากบัคนอืน่เหมือนกนั
...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ คนที่ 3. 2565: 
สมัภาษณ)์ 
     “…บางคนเป็นโรคซมึเศรา้แลว้
เราไม่รูอ่้ะ ถูกเพือ่นรงัแกหรือกลัน่
แกลง้ หรือแมก้ระทั่งดาราทีเ่ราเห็น
บ่อย ๆ ว่าถูกกระแสตา่ง ๆ จาก
โลกดจิิทลัก็ท าใหเ้กดิการท ารา้ย
ร่างกายตวัเอง หรือตดัสนิใจฆ่าตวั
ตายไดเ้ลยนะ เรือ่งนีเ้ราเห็นกนัได้
บ่อย ๆ เลยนะ...” (ผูเ้ชี่ยวชาญ  
คนที่ 5. 2565: สมัภาษณ)์ 

 

 
ดงันัน้ผูว้ิจัยจึงน าองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักศึกษาวิชาชีพครูที่ไดจ้ากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และการสัมภาษณ์จาก
ผูเ้ชี่ยวชาญไปใชส้  าหรบัการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัในการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูต่อไป  
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ส่วนที่ 2 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันในการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ผูว้ิจยัไดน้ าแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูไปใชเ้ก็บ
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างที่ เป็นนักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่  1-5 สังกัดคณะครุศาสตร์ คณะ
ศึกษาศาสตร ์คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ใน
มหาวิทยาลยัในก ากับของรฐั สงักดักระทรวงอดุมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวตักรรม ในเขต
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 7 มหาวิทยาลยั ดงันี ้1) มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี 2) มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 3) สถาบนั
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 4) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 5) มหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร ์6) มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 7) มหาวิทยาลยัสวนดุสิต จ านวนทัง้หมด 650 คน 
โดยผลการวิเคราะหข์อ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู
โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ผู้ตอบแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาชีพครูเป็นนักศึกษา
วิชาชีพครู จ านวนทั้งหมด 650 คน เมื่อจ าแนกตามชั้นปี พบว่า โดยภาพรวมส่วนใหญ่เป็น
นกัศึกษาวิชาชีพครูชัน้ปีที่ 1 จ านวน 170 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.16 รองลงมาคือ ชัน้ปีที่ 2 จ านวน 
144 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.15  ล  าดับที่สาม คือ ชัน้ปีที่ 3 จ านวน 135 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20.77 
และล าดับสุดท้ายคือ ชั้นปีที่  5 จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 12.92 และเมื่อจ าแนกตาม
มหาวิทยาลัย พบว่า โดยรวมมีจ านวนนักศึกษาวิชาชีพครูมากเป็นอันดับหนึ่งคือ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี จ านวน 150 คน คิดเป็นรอ้ยละ 23.07 รองลงมาคือ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั จ านวน 128 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.95 ล  าดับที่สามคือ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระ
จอมเกลา้พระนครเหนือ จ านวน 103 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15.64 และล าดบัสดุทา้ยคือ มหาวิทยาลยั
สวนดสุิต จ านวน 33 คน คิดเป็นรอ้ยละ 5.07 รายละเอียดดงัตาราง 16 
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ตาราง 16 ค่าความถ่ี และรอ้ยละของขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาชีพครู (n = 650) 

มหาวิทยาลัย ชั้นปี รวม 
ปี 1 ปี 2 ปี 3 ปี 4 ปี 5 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 
พระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

36 
(34.95) 

24 
(23.30) 

18 
(17.48) 

14 
(13.60) 

11 
(10.67) 

103 
(15.64) 

สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้
เจา้คณุทหารลาดกระบงั 

30 
(31.25) 

28 
(29.17) 

16 
(16.67) 

18 
(18.75) 

4 
(4.16) 

96 
(14.75) 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ 18 
(26.08) 

16 
(23.18) 

15 
(21.39) 

12 
(17.39) 

8 
(11.59) 

69 
(10.61) 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 18 
(25.35) 

17 
(23.94) 

19 
(26.77) 

12 
(16.90) 

5 
(7.04) 

71 
(10.91) 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 
พระจอมเกลา้ธนบรุี 

34 
(22.67) 

30 
(20.00) 

32 
(21.33) 

35 
(23.33) 

19 
(12.66) 

150 
(23.07) 

จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 30 
(23.43) 

24 
(18.75) 

26 
(20.32) 

23 
(17.97) 

25 
(19.53) 

128 
(19.95) 

มหาวิทยาลยัสวนดสุิต 4 
(12.12) 

5 
(15.15) 

9 
(27.27) 

3 
(9.10) 

12 
(36.36) 

33 
(5.07) 

ภาพรวมทัง้หมด 170 
(26.16) 

144 
(22.15) 

135 
(20.77) 

117 
(18.00) 

84 
(12.92) 

650 
(100.00) 

 
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูที่เก็บไดจ้ากกลุ่มตวัอย่างโดยใชแ้บบวดัความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู ซึ่งมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดบั จ านวน 50 ขอ้ 
มาวิเคราะห์ค่าสถิติพื ้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (M) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และแปล
ความหมายระดับพฤติกรรมของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่า 
นกัศึกษาวิชาชีพครูมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยภาพรวมทัง้หมดอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย (M) 
เท่ากับ 4.245 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .581  เมื่อพิจารณาเป็นราย
องคป์ระกอบพบว่า นกัศึกษาวิชาชีพครูมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยรวมในองคป์ระกอบที่ 2 การ
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อยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุขอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) สูงที่สุดเท่ากับ 
4.277 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .690 รองลงมา คือ องคป์ระกอบที่ 3 การ
ปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั อยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 
4.263 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .650 และล าดบัสดุทา้ยคือ องคป์ระกอบที่ 1 
การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.198 
และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .673 และเมื่อพิจารณาเป็นรายตัวบ่งชี ้พบว่า 
นักศึกษาวิชาชีพครูมีความเป็นพลเมืองดิจิทัลในตัวบ่งชี ้ที่  5 การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital 
Literacy) อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) สูงที่สุดเท่ากับ 4.523 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) เท่ากบั .795 รองลงมา คือ ตัวบ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลกดิจิทลั (Digital Etiquette) 
อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.377 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 
.751 ล าดับที่สามคือ ตัวบ่งชีท้ี่  9 สิทธิและความรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital Rights and 
Responsibilities) อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.324 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) เท่ากบั .586 และล าดบัสดุทา้ยคือ ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital 
Access) อยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.019 และมีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
เท่ากบั .594 รายละเอียดดงัตาราง 17 

ตาราง 17 ค่าเฉลี่ย (M) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และแปลความหมายระดบัพฤติกรรมของ
แบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู (n = 650) 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ 
นักศึกษาวิชาชีพครู 

k M SD แปลความหมาย 

องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
ตวับ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลกดิจิทลั  
(Digital Etiquette) 

6 4.377 .751 มาก 

ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลั 
(Digital Access) 

4 4.019 .594 มาก 

ตวับ่งชีท้ี่ 3 การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทลั (Digital Use) 

4 4.261 .693 มาก 

ตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลกดิจิทลั  
(Digital Law) 

6 4.136 .655 มาก 

รวม 20 4.198 .673 มาก 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ 
นักศึกษาวิชาชีพครู 

k M SD แปลความหมาย 

องคป์ระกอบที ่2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 
ตวับ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั  
(Digital Literacy) 

6 4.523 .795 มากที่สดุ 

ตวับ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั 
(Digital Communication) 

4 4.236 .574 มาก 

ตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั  
(Digital Identity) 

4 4.213 .713 มาก 

ตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(Critical Thinking) 

4 4.135 .679 มาก 

รวม 18 4.277 .690 มาก 
องคป์ระกอบที ่3 การปกป้องตนเองและผู้อื่นจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
ตวับ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความรบัผิดชอบบน
โลกดิจิทลั (Digital Rights and 
Responsibilities) 

4 4.324 .586 มาก 

ตวับ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความปลอดภยั 
จากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั  
(Digital Security) 

4 4.162 .745 มาก 

ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความปลอดภยัในการใชง้าน
สื่อดิจิทลั (Digital Safety) 

4 4.304 .618 มาก 

รวม 12 4.263 .650 มาก 
ภาพรวมทัง้หมด 50 4.245 .581 มาก 

 
ทัง้นีใ้นการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันในการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนักศึกษาวิชาชีพครู ผูว้ิจัยไดท้ าการแบ่งการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory 
Factor Analysis: CFA) เป็น 2 สว่น คือ 
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ส่วนที่ 2.1 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับที่หนึ่ง (First Order) 
ซึ่งเป็นการวิเคราะหเ์พื่อแสดงว่าขอ้ค าถามที่วัดในแต่ละตัวบ่งชี ้ทัง้ 11 ตัวบ่งชี ้ไดแ้ก่ ตัวบ่งชีท้ี่ 1 
มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital Etiquette) ตัวบ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Access) 
ตัวบ่งชีท้ี่ 3 การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Digital Use) ตัวบ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลกดิจิทัล 
(Digital Law) ตัวบ่งชีท้ี่  5 การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) ตัวบ่งชีท้ี่  6 การสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทัล (Digital Communication) ตัวบ่งชีท้ี่  7 อัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Identity) 
ตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ตวับ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความรบัผิดชอบ
บนโลกดิจิทัล (Digital Rights and Responsibilities) ตัวบ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความปลอดภัยจาก
การใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Security) ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความปลอดภยัในการใชง้านสื่อดิจิทลั 
(Digital Safety) นั้นมีความเที่ยงตรงมากน้อยเพียงใดในการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูในแต่ละองคป์ระกอบ 

ส่วนที่ 2.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่สอง (Second 
Order) ซึ่งเป็นการวิเคราะหเ์พื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงว่าองคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัที่หนึ่งทัง้ 
11 ตวับ่งชีแ้ละ 3 องคป์ระกอบ นัน้สามารถรวมกนัเป็นองคป์ระกอบเดียวไดอ้ย่างมีความเที่ยงตรง
หรือไม่ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ส่วนที่ 2.1 ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับหน่ึง (First 
Order) 

ผูว้ิจัยไดท้ าการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสรา้งดว้ยการวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงยืนยนั โดยการน าขอ้มลูของนักศึกษาวิชาชีพครูที่เป็นกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 650 คน 
ที่ ได้จากการตอบแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 50 ข้อ 
ประกอบดว้ยตวับ่งชี ้11 ตวั ไดแ้ก่ ตวับ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลกดิจิทลั (Digital Etiquette) จ านวน 6 ขอ้ 
ตัวบ่งชีท้ี่  2 การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Access) จ านวน 4 ข้อ ตัวบ่งชีท้ี่  3 การใช้งาน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Digital Use) จ านวน 4 ขอ้ ตัวบ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลกดิจิทัล (Digital 
Law) จ านวน 6 ขอ้ ตัวบ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) จ านวน 6 ขอ้ ตวับ่งชีท้ี่ 6 
การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัล (Digital Communication) จ านวน 4 ขอ้ตัวบ่งชีท้ี่ 7 อัตลกัษณ์บน
โลกดิจิทัล (Digital Identity) จ านวน 4 ข้อ ตัวบ่งชี ้ที่  8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking) จ านวน 4 ขอ้ ตัวบ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital Rights and 
Responsibilities) จ านวน 4 ขอ้ ตัวบ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความปลอดภัยจากการใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital Security) จ านวน 4 ข้อ ตัวบ่งชี ้ที่  11 ความปลอดภัยในการใช้งานสื่อดิจิทัล 
(Digital Safety) จ านวน 4 ขอ้ เพื่อตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลเชิงประจักษ์ของแบบวัด
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ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และตรวจสอบว่าสามารถน ามาอธิบายถึงความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูไดห้รือไม่ 

ผลการทดสอบความเหมาะสมพอดีของโมเดลกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ของ
แบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู จ าแนกตามตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่า ตัวบ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital Etiquette) มีค่า
สมัประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของขอ้ค าถามมีค่าตัง้แต่ .477 - .610 ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึงเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital Access) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของข้อค าถามมีค่าตั้งแต่ .548 - .601  
ตัวบ่งชีท้ี่  3 การใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Digital Use) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของ 
ขอ้ค าถามมีค่าตัง้แต่ .555 - .599 ตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลกดิจิทัล (Digital Law) มีค่าสมัประสิทธิ์

ความเที่ยงตรงของขอ้ค าถามมีค่าตั้งแต่ .476 - .553 ตัวบ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital 
Literacy) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของข้อค าถามมีค่าตั้งแต่ .398 - .604 ตัวบ่งชี ้ที่  6  
การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัล (Digital Communication) มีค่าสมัประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของขอ้
ค าถามมีค่าตั้งแต่ .536 - 1644 ตัวบ่งชีท้ี่ 7 อัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Identity) มีค่าสัมประสิทธิ์

ความเที่ยงตรงของข้อค าถามมี ค่าตั้งแต่ .552 - .564 ตัวบ่งชี ้ที่  8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
(Critical Thinking) มีค่าสมัประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของขอ้ค าถามมีค่าตัง้แต่ .507 - .565 ตวับ่งชีท้ี่ 9 
สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital Rights and Responsibilities) มีค่าสมัประสิทธิ์

ความเที่ยงตรงของขอ้ค าถามมีค่าตัง้แต่ .542 - .564  ตัวบ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความปลอดภัยจาก
การใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Security) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของข้อค าถาม 
มีค่าตั้งแต่ .547 - .624 ตัวบ่งชี ้ที่  11 ความปลอดภัยในการใช้งานสื่อดิจิทัล (Digital Safety)  
มีค่าสมัประสิทธิ์ความเท่ียงตรงของขอ้ค าถามมีค่าตัง้แต่ .529 - .558 มีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ทุกตัว โดยผลการตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ในดัชนี  

กลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค -สแควร ์(𝑥2) เท่ากับ 1093.12, df = 1172 (p-value = .950),  

ค่า χ2/df = .932, ค่า GFI = .937, ค่า AGFI = .931, ค่า RMSEA = .000, ค่า SRMR = .028 
ส่วนในกลุ่มดัชนีเปรียบเทียบ พบว่า CFI = 1.000 ซึ่งดัชนีทุกค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดล 
มีความกลมกลืนเชิงประจักษ์ ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (SE) มีค่าตัง้แต่ .035 - .044 ส่วน
ผลการทดสอบนัยส าคญัทางสถิติของค่าน า้หนกัองคป์ระกอบของขอ้ค าถามทัง้ 50 ขอ้ มีค่าตัง้แต่ 
10.966 – 15.681 ส่วนค่า R2 สมัประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของขอ้ค าถามพบว่ามีค่าตัง้แต่ .181 - .337 
จากค่าสถิติในการทดสอบความสอดคล้องของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์แสดงให้เห็นว่าข้อ
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ค าถามทัง้ 50 ขอ้ เหมาะสมที่จะใชว้ดัความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู รายละเอียด 
ดงัตาราง 18 

ตาราง 18 ผลการวิเคราะห์น า้หนักองคป์ระกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูเมื่อจ าแนกรายตวับ่งชี ้

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ข้อที ่ b SE t R2 SC 

ตวับ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลก
ดิจิทลั (DE) 

DE01 0.477 0.038 12.624 0.237 0.487 

DE02 0.519 0.039 13.195 0.256 0.506 

DE03 0.509 0.038 13.483 0.266 0.515 

DE04 0.569 0.041 13.913 0.280 0.529 

DE05 0.610 0.041 14.814 0.312 0.558 

DE06 0.603 0.044 13.581 0.269 0.519 

ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึง
เทคโนโลยีดิจิทลั (DA) 

DA07 0.548 0.039 14.085 0.286 0.535 

DA08 0.551 0.042 13.093 0.252 0.502 

DA09 0.601 0.041 14.617 0.305 0.552 

DA10 0.591 0.043 13.890 0.279 0.529 

ตวับ่งชีท้ี่ 3 การใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั (DU) 

DU11 0.555 0.042 13.120 0.253 0.503 

DU12 0.577 0.041 14.179 0.289 0.538 

DU13 0.599 0.041 14.498 0.301 0.548 

DU14 0.559 0.040 13.818 0.277 0.526 

ตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลก
ดิจิทลั (DLAW) 

DLAW15 0.553 0.039 14.079 0.286 0.535 

DLAW16 0.476 0.038 12.657 0.238 0.488 

DLAW17 0.482 0.037 13.140 0.254 0.504 

DLAW18 0.541 0.038 14.212 0.291 0.539 

DLAW19 0.492 0.037 13.448 0.264 0.514 

DLAW20 0.520 0.038 13.762 0.275 0.524 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ข้อที ่ b SE t R2 SC 

ตวับ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อ
ดิจิทลั (DLIT) 

DLIT21 0.501 0.036 13.754 0.270 0.520 
DLIT22 0.398 0.036 10.966 0.181 0.426 
DLIT23 0.604 0.042 14.431 0.293 0.542 
DLIT24 0.556 0.037 15.028 0.314 0.560 
DLIT25 0.574 0.038 14.976 0.312 0.559 
DLIT26 0.551 0.038 14.517 0.296 0.544 

ตวับ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทลั (DC) 

DC27 0.581 0.039 15.076 0.316 0.562 
DC28 0.547 0.036 15.322 0.324 0.569 
DC29 0.644 0.041 15.681 0.337 0.581 
DC30 0.536 0.039 13.606 0.265 0.515 

ตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์นโลก
ดิจิทลั (DI) 

DI31 0.554 0.039 14.128 0.283 0.532 
DI32 0.564 0.040 14.190 0.285 0.534 
DI33 0.550 0.039 13.941 0.277 0.526 
DI34 0.552 0.037 15.015 0.314 0.560 

ตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (CT) 

CT35 0.565 0.039 14.476 0.295 0.543 
CT36 0.531 0.038 13.976 0.278 0.527 
CT37 0.507 0.037 13.698 0.268 0.518 
CT38 0.534 0.035 15.092 0.316 0.562 

ตวับ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั (DR) 

DR39 0.564 0.038 14.795 0.307 0.554 
DR40 0.555 0.036 15.358 0.327 0.572 
DR41 0.544 0.037 14.579 0.299 0.547 
DR42 0.542 0.037 14.791 0.307 0.554 

ตวับ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความ
ปลอดภยัจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั (DSEC) 

DSEC43 0.547 0.037 14.587 0.300 0.548 

DSEC44 0.571 0.038 14.999 0.314 0.560 

DSEC45 0.549 0.036 15.090 0.317 0.563 

DSEC46 0.624 0.042 14.832 0.308 0.555 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ข้อที ่ b SE t R2 SC 

ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความปลอดภยัใน
การใชง้านสื่อดิจิทลั (DSAF) 

DSAF47 0.558 0.038 14.821 0.308 0.555 

DSAF48 0.529 0.036 14.725 0.305 0.552 

DSAF49 0.546 0.037 14.658 0.302 0.550 

DSAF50 0.534 0.036 14.760 0.306 0.553 

χ2 = 1093.12, df = 1172 (p-value = .950), χ2/df = .932, GFI = .937, AGFI = .931, 
RMSEA = .000, SRMR = .028, CFI = 1.000 

 
จากผลการวิเคราะห์เชิงยืนยันอันดับหนึ่ง (First Order) แสดงว่าข้อ

ค าถามที่วัดในแต่ละองค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่  1 การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่าง
เหมาะสม ที่ประกอบดว้ย ตัวบ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital Etiquette) ตัวบ่งชีท้ี่ 2 การ
เขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Access) ตวับ่งชีท้ี่ 3 การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (Digital 
Use) ตัวบ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลกดิจิทัล (Digital Law) องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลก
ดิจิทัลได้อย่างมีความสุข ที่ประกอบด้วย ตัวบ่งชีท้ี่  5 การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy)  
ตัวบ่งชีท้ี่  6 การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัล (Digital Communication) ตัวบ่งชีท้ี่ 7 อัตลักษณ์บน
โลกดิจิทัล (Digital Identity) ตัวบ่งชี ้ที่  8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และ
องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล ที่ประกอบดว้ย ตัว
บ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั (Digital Rights and Responsibilities) ตวับ่งชีท้ี่ 
10 การรักษาความปลอดภัยจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Security) ตัวบ่งชี ้ที่  11 
ความปลอดภัยในการใช้งานสื่อดิจิทัล (Digital Safety) มีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างเมื่อ
พิจารณาตามเกณฑ์ความสอดคล้องของโมเดลการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู พบว่า ค่าไค-สแควรไ์ม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และดัชนี อ่ืน  ๆ ยังชี ้ให้เห็นว่าโมเดล
สมมติฐานสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ซึ่งหมายความว่า แบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นักศึกษาวิชาชีพครูที่ประกอบด้วย 11 ตัวบ่งชีท้ี่ผู ้วิจัยพัฒนาขึน้นั้นสามารถอธิบายความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูได ้ดงัภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4 โมเดลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัแรกของโมเดลการวดัความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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เมื่อพิจารณาค่าสถิติโดยการจ าแนกรายตัวบ่งชีข้องแบบวัดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่า ผลการตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวัด  
ตัวบ่งชี ้ที่  1 มารยาทบนโลกดิจิทัล (DE) กับข้อมูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า  

ค่าไค-สแควร ์(χ2) เท่ากับ 8.089, df = 7 (p-value = .325) , ค่า χ2/df = 1.163, ค่า GFI = .996,  
ค่า AGFI = .988, ค่า RMSEA = .015 ซึ่งดัชนีทุกค่าผ่านเกณฑ์ที่บ่งบอกได้ว่าโมเดลมีความ
กลมกลืนเชิงประจกัษ ์ 

ผลการตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวดัตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึง

เทคโนโลยีดิจิทัล (DA) กับข้อมูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค -สแควร ์(χ2) 

เท่ากับ 1.112 , df = 1 (p-value = .292) , ค่า χ2/df = 1.112, ค่า GFI = .999, ค่า AGFI = .991,  
ค่า RMSEA = .013 ซึ่งดชันีทกุค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ์ 

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวัดตัวบ่งชีท้ี่ 3 การใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (DU) กับขอ้มูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค-สแควร ์

(χ2) เท่ากับ 1.775 , df = 1 (p-value = .183), ค่า χ2/df = 1.775, ค่า GFI = .999, ค่า AGFI = .986, 
ค่า RMSEA = .035 ซึ่งดชันีทกุค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ์ 

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวดัตัวบ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบน

โลกดิจิทัล (DLAW) กับขอ้มลูเชิงประจกัษ์ในดัชนีกลุ่มสมับูรณ ์พบว่า ค่าไค-สแควร ์(χ2) เท่ากับ 

10.435 , df = 7 (p-value = .165), ค่ า  χ2/df = 1.490, ค่ า  GFI = .995, ค่ า  AGFI = .984,  
ค่า RMSEA = .027 ซึ่งดชันีทกุค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ์ 

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวัดตัวบ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทัน

สื่อดิจิทัล (DLIT) กับขอ้มูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค-สแควร ์(χ2) เท่ากับ 

11.424, df = 7 (p-value = .121) , ค่ า  χ2/df = 1.632, ค่ า  GFI = .994, ค่ า  AGFI = .983,  
ค่า RMSEA = .031 ซึ่งดชันีทกุค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ์ 

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวัดตัวบ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสาร

ผ่านช่องทางดิจิทัล (DC) กับขอ้มูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค-สแควร ์(χ2) 

เท่ากับ 3.399, df = 2 (p-value = .183), ค่า χ2/df = 1.699, ค่า GFI = .997, ค่า AGFI = .987, 
ค่า RMSEA = .032 ซึ่งดชันีทกุค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ์ 

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวดัตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์น

โลกดิจิทัล (DI) กับข้อมูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค -สแควร ์(χ2) เท่ากับ 
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1.381, df = 1 (p-value = .240), ค่ า  χ2/df = 1.381, ค่ า  GFI = .999, ค่ า  AGFI = .989,  
ค่า RMSEA = .024 ซึ่งดชันีทกุค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ์ 

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวดัตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ (CT) กับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ในดัชนีกลุ่มสมับูรณ ์พบว่า ค่าไค-สแควร ์(χ2) เท่ากับ 

.040, df = 1 (p-value = .843), ค่า  χ2/df = .040, ค่า  GFI = 1.00, ค่า  AGFI = 1.00,  
ค่า RMSEA = .000 ซึ่งดชันีทกุค่าผ่านเกณฑท์ี่บ่งบอกไดว้่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ์ 

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวัดตัวบ่งชีท้ี่  9 สิทธิและ
ความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล (DR) กับขอ้มูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค -

สแค วร์ (χ2) เท่ า กั บ  .450, df = 2 (p-value = .789), ค่ า  χ2/df = .225, ค่ า  GFI = 1.00,  
ค่า AGFI = .998, ค่า RMSEA = .000 ซึ่งดัชนีทุกค่าผ่านเกณฑ์ที่บ่งบอกได้ว่าโมเดลมีความ
กลมกลืนเชิงประจกัษ ์

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวัดตัวบ่งชีท้ี่ 10 การรกัษา
ความปลอดภัยจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (DSEC) กับข้อมูลเชิงประจักษ์ในดัชนีกลุ่ม

สัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค-สแควร ์(χ2) เท่ากับ 2.782, df = 2 (p-value = .249), ค่า χ2/df = 1.391,  
ค่า GFI = .998, ค่า AGFI = .989, ค่า RMSEA = .024 ซึ่งดัชนีทุกค่าผ่านเกณฑ์ที่บ่งบอกได้ว่า
โมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจกัษ ์

การตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวัดตัวบ่งชี ้ที่  11 ความ
ปลอดภัยในการใชง้านสื่อดิจิทลั (DSAF) กบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ในดชันีกลุ่มสมับูรณ ์พบว่า ค่าไค-

สแควร ์(χ2) เท่ากับ .051, df = 1 (p-value = .821), ค่า χ2/df = .051, ค่า GFI = 1.00,  
ค่า AGFI = 1.00, ค่า RMSEA = .000 ซึ่งดัชนีทุกค่าผ่านเกณฑ์ที่บ่งบอกได้ว่าโมเดลมีความ
กลมกลืนเชิงประจกัษ ์รายละเอียดดงัตาราง 19 
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ตาราง 19 ค่าสถิติของการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู เมื่อจ าแนกรายตวับ่งชี ้

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 

χ2 p-value df χ2/df RMSEA GFI AGFI 

ตวับ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลก
ดิจิทลั (DE) 

8.089 .325 7 1.163 .015 .996 .988 

ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึง
เทคโนโลยีดิจิทลั (DA) 

1.112 .292 1 1.112 .013 .999 .991 

ตวับ่งชีท้ี่ 3 การใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั (DU) 

1.775 .183 1 1.775 .035 .999 .986 

ตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลก
ดิจิทลั (DLAW) 

10.435 .165 7 1.490 .027 .995 .984 

ตวับ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อ
ดิจิทลั (DLIT) 

11.424 .121 7 1.632 .031 .994 .983 

ตวับ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทลั (DC) 

3.399 .183 2 1.699 .032 .997 .987 

ตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์นโลก
ดิจิทลั (DI) 

1.381 .240 1 1.381 .024 .999 .989 

ตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (CT) 

.040 .841 1 .040 .000 1.00 1.00 

ตวับ่งชีท้ี่ 9 สทิธิและความ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั (DR) 

.450 .798 2 .225 .000 1.00 .998 

ตวับ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความ
ปลอดภยัจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั (DSEC) 

2.782 .249 2 1.391 .024 .998 .989 

ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความปลอดภยัใน
การใชง้านสื่อดิจิทลั (DSAF) 

.051 .821 1 .051 .000 1.00 1.00 

เกณฑ ์ - ≥ .05 - ≤ 2.00 ≤ .05 ≥ .90 ≥ .90 
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ผู้วิจัยได้น าเสนอในแต่ละตัวบ่งชีข้องโมเดลความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนักศึกษาวิชาชีพครู ปรากฏว่าโมเดลแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครู  
ในแต่ละตวับ่งชีม้ีความเหมาะสมพอดีกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 

ส่วนที ่2.2 ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับสอง (Second 
Order) 

การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับสอง เพื่อเป็นการตรวจสอบ
ความสอดคลอ้งของโมเดลการวดักบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์และตรวจสอบขอ้ตกลง
เบือ้งตน้ของการวิเคราะหส์ถิติจากการวิเคราะหค่์าสหสมัพนัธข์องตัวแปรสงัเกตได ้โดยทุกตวัแปร
สงัเกตไดม้ีค่าสหสมัพันธ ์(r) อยู่ระหว่าง .309 - .741 โดยที่ทุกตวัแปรสงัเกตไดม้ีความสมัพนัธเ์ชิง
บวกระหว่างกนัอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดบั .01 ซึ่งมีความสมัพันธก์นัเพียงพอที่จะใชใ้นการ
วิเคราะห์องค์ประกอบ และเมื่อพิจารณาผลการทดสอบ Bartlett’s Test of Sphericity ตัวแปรต่าง ๆ  
มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Approx. Chi-Square = 29149.558,  
df = 1225, p-value <.001) แสดงว่าเมทริกซส์หสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรไม่เป็นเมทริกซเ์อกลกัษณ ์
และค่าดัชนีไกเซอร-์เมเยอร-์ออลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin Measures of Sampling Adequacy: 
KMO) พบว่ามีค่าเท่ากบั .954 ซึ่งมีค่ามากกว่า .80 แสดงถึงความเหมาะสมของตวัแปรสงัเกตไดท้ี่
จะน ามาวิเคราะห์องคป์ระกอบอยู่ในระดับดีมากตามเกณฑ์ของ KIM และ Mueller (นงลักษณ ์
วิรชัชยั, 2542, น. 36) 

ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัอันดับสองตามโมเดลการวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงยืนยนัของแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู ซึ่งมีวตัถุประสงค์
เพื่อยืนยันว่าองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูทั้ง  
3 องค์ประกอบและ 11 ตัวบ่งชี ้ ได้แก่ องค์ประกอบที่  1 การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่าง
เหมาะสม (F_USEDT) ที่ประกอบดว้ย ตัวบ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลกดิจิทัล (DE) ตัวบ่งชีท้ี่ 2 การ
เข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (DA) ตัวบ่งชีท้ี่  3 การใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (DU) ตัวบ่งชีท้ี่  4 
กฎหมายบนโลกดิจิทลั (DLAW) องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสุข 
(F_LTHDW) ที่ประกอบดว้ย ตัวบ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล (DL) ตัวบ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทัล (DC) ตัวบ่งชี ้ที่  7 อัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (DI) ตัวบ่งชี ้ที่  8 การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (CT) และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล (F_PROTD) ที่ประกอบด้วย ตัวบ่งชีท้ี่  9 สิทธิและความรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล (DR)  
ตวับ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความปลอดภยัจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั (DSEC) ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความ
ปลอดภัยในการใชง้านสื่อดิจิทัล (DSAF) สามารถรวมกันเป็นองคป์ระกอบเดียวไดอ้ย่างมีความ
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เที่ยงตรง โดยพบว่า องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ (F_LTHDW) 
มีค่าสมัประสิทธิ์ความเท่ียงตรงมากท่ีสดุเท่ากับ .954 รองลงมาคือ องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้อง
ตนเองและผู้อ่ืนจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล  (F_PROTD) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรง
เท่ากบั .948 และล าดบัสดุทา้ยคือ องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม 
(F_USEDT) มีค่าสมัประสิทธิ์ความเท่ียงตรงน้อยท่ีสุดเท่ากับ .880 แลว้เมื่อพิจารณารายตัวบ่งชี ้
พบว่า ตัวบ่งชีท้ี่  2 การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (DA) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรงมากท่ีสุด
เท่ากับ .750 รองลงมาคือ ตัวบ่งชีท้ี่  4 กฎหมายบนโลกดิจิทัล (DLAW) มีค่าสัมประสิทธิ์ความ
เที่ยงตรงเท่ากับ .719 ล าดับที่สามคือ ตัวบ่งชี ้ที่  8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (CT) มี ค่า
สัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรงเท่ากับ .700 และล าดับสุดท้าย คือ ตัวบ่งชี ้ที่  9 สิทธิและความ
รับผิดชอบบนโลกดิจิทัล (DR) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงตรงมากท่ีสุดเท่ากับ .601 โดยมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 ทุกตัว และในค่าไค -สแควร ์(𝜒2) เท่ากับ 39.115, df = 27  

(p-value = .061), ค่า 𝜒2/df = 1.448, ค่า GFI = .989, ค่า AGFI = .974, ค่า RMSEA = .026, 
ค่า SRMR = .013 ส่วนในกลุ่มดัชนีเปรียบเทียบ พบว่า CFI = .999 ซึ่งดัชนีทุกค่าผ่านเกณฑ์ที่ 
บ่งบอกได้ว่าโมเดลมีความกลมกลืนเชิงประจักษ์  ส่วนค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (SE)  
มีค่าเท่ากบั .024 - .039 และผลการทดสอบนยัส าคญัทางสถิติของค่าน า้หนกัองคป์ระกอบของขอ้
ค าถามทัง้ 50 ขอ้ มีค่าตัง้แต่ 15.810 – 28.884 ส่วนค่า R2 สมัประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของขอ้ค าถาม
ทัง้ 50 ขอ้ พบว่ามีค่าตัง้แต่ .490 - .837 รายละเอียดดงัตาราง 20 

ตาราง 20 ค่าน ้าหนักองค์ประกอบ (b) ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (SE) ค่าการทดสอบ
นัยส าคัญทางสถิติ (t) และค่าสมัประสิทธิ์ความเชื่อมั่น (R2) ค่าคะแนนมาตรฐาน (SC) ของการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสองของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู 

องคป์ระกอบ ตัวบ่งชี ้ b SE t R2  SC 
การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับหน่ึง (First Order Confirmatory Factor Analysis) 
องคป์ระกอบที่ 1 
การใชเ้ทคโนโลยี
และสื่อดิจิทลั
อย่างเหมาะสม 
(F_USEDT) 

ตวับ่งชีท้ี่ 1 มารยาทบนโลก
ดิจิทลั (DE) 

.607 - - .551 .742 

ตวับ่งชีท้ี่ 2 การเขา้ถึง
เทคโนโลยีดิจิทลั (DA) 

.750 .032 23.514 .837 .915 

ตวับ่งชีท้ี่ 3 การใชง้าน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั (DU) 

.666 .032 21.139 .642 .801 
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ตาราง 20 (ต่อ) 

องคป์ระกอบ ตัวบ่งชี ้ b SE t R2  SC 
การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับหน่ึง (First Order Confirmatory Factor Analysis) 
 ตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลก

ดิจิทลั (DLAW) 
.719 .035 20.598 .683 .826 

องคป์ระกอบที่ 2  
การอยู่รว่มกนับน
โลกดิจิทลัไดอ้ย่าง
มีความสขุ 
(F_LTHDW) 

ตวับ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อ
ดิจิทลั (DL) 

.674 - - .648 .805 

ตวับ่งชีท้ี่ 6 การสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทลั (DC) 

.693 .027 25.343 .683 .827 

ตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์นโลก
ดิจิทลั (DI) 

.685 .029 23.582 .714 .845 

ตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (CT) 

.700 .024 28.884 .697 .835 

องคป์ระกอบที่ 3 
การปกปอ้งตนเอง
และผูอ้ื่นจากการ
ใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทลั 
(F_PROTD) 

ตวับ่งชีท้ี่ 9 สทิธิและความ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั 
(DR) 

.601 - - .495 .703 

ตวับ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความ
ปลอดภยัจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั (DSEC) 

.654 .039 16.971 .576 .759 

ตวับ่งชีท้ี่ 11 ความปลอดภยั
ในการใชง้านสื่อดิจทิลั 
(DSAF) 

.610 .039 15.810 .490 .700 

องคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับสอง (Second Order Confirmatory Factor Analysis) 
ความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษา
วิชาชีพครู (DICIT) 

องคป์ระกอบที่ 1 การใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 
อย่างเหมาะสม (F_USEDT) 

.880 .047 18.598* .774 .880 

องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่
รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่าง
มีความสขุ (F_LTHDW) 

.954 .044 21.855* .911 .954 
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ตาราง 20 (ต่อ) 

องคป์ระกอบ ตัวบ่งชี ้ b SE t R2  SC 
องคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับสอง  

 องคป์ระกอบที่ 3 การปกปอ้ง
ตนเองและผูอ้ื่นจากการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลั 
(F_PROTD) 

.948 .052 18.241* .898 .948 

χ2 = 39.115, df = 27 (p-value = .061), χ2/df = .996, GFI = .989, AGFI = .974, RMSEA = .026, 
SRMR = .013, CFI = .999 

 
จากค่าสถิติในการทดสอบความสอดคลอ้งของโมเดลกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์

แสดงใหเ้ห็นว่า ขอ้ค าถามทั้ง 50 ขอ้ เหมาะสมที่จะใชว้ัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู แสดงดงัภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5 โมเดลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยินยนัอนัดบัสองของโมเดลการวดัความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ดงันัน้ผูว้ิจยัสามารถสรุปองคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู ซึ่งประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ และ 11 ตวับ่งชี ้ดงันี ้

องค์ประกอบที่  1 การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
ประกอบด้วย 4 ตัวบ่งชีด้ังนี ้ ตัวบ่งชีท้ี่  1 มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital Etiquette) ตัวบ่งชีท้ี่  2  
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การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Access) ตัวบ่งชี ้ที่  3 การใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
(Digital Use) และตวับ่งชีท้ี่ 4 กฎหมายบนโลกดิจิทลั (Digital Law) 

องค์ประกอบที่  2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 
ประกอบดว้ย 4 ตัวบ่งชีด้ังนี ้ตัวบ่งชีท้ี่ 5 การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั (Digital Literacy) ตัวบ่งชีท้ี่ 6 การ
สื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั (Digital Communication) ตวับ่งชีท้ี่ 7 อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั (Digital 
Identity) และตวับ่งชีท้ี่ 8 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking)  

องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล ประกอบดว้ย 3 ตัวบ่งชีด้ังนี ้ตัวบ่งชีท้ี่ 9 สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital 
Rights and Responsibilities) ตัวบ่งชีท้ี่ 10 การรกัษาความปลอดภัยจากการใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital Security) ตัวบ่งชี ้ที่  11 ความปลอดภัยในการใช้งานสื่อดิจิทัล (Digital Safety)  
ดงัภาพประกอบ 6 
 

 

ภาพประกอบ 6 องคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 
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ตอนที่ 2 ผลการการวิเคราะหป์ระสบการณผ์ู้ใช้ด้านบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) 
การรับรู้ (Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและ
นักศึกษาวิชาชีพครู 

การวิจัยในขั้นตอนนีเ้ป็นการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data Analysis) 
ในการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ชโ้ดยใชก้ารสัมภาษณ์อาจารย์ผูส้อนที่มีประสบการณ์เก่ียวกับการ
จัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล  และเป็นผู้สอนในกระบวนวิชา CTL 1001  
ความฉลาดรูด้า้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน จ านวน 3 คน และ
นกัศกึษาวิชาชีพครูที่มีประสบการณเ์ก่ียวกบัการไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลจากการลงทะเบียนเรียนในกระบวนวิชา CTL 1001  ความฉลาดรู้ด้านคอมพิวเตอร ์
เทคโนโลย ีและสารสนเทศในชีวิตประจ าวนั จ านวน 5 คน และท าการวิเคราะห ์และสรุปประสบการณ์
ผูใ้ชใ้น 5 มิติ ไดแ้ก่ บทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) 
และพฤติกรรม (Behavior) ตามจุดมุ่งหมายของการวิจัยในขอ้ที่  2 เพื่อน าผลขอ้สรุปไปใชพ้ัฒนา
ต้นแบบรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) เพื่อสรา้ง
เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้

ผลการวิเคราะหผ์ูว้ิจยัสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ส่วน คือ สว่นที่ 1 ขอ้มลูภมูิหลงัของผูใ้ห้
ขอ้มูล ส่วนที่ 2 รูปแบบ ขั้นตอน และวิธีการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่
สอดคลอ้งกับบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และ
พฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู และส่วนที่  3 ปัญหาและ
อุปสรรคในการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่สอดคลอ้งกับบทบาท (Role) 
อารมณ์ (Emotion) การรับรู ้ (Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของ
อาจารยผ์ูส้อนและนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ส่วนที ่1 ข้อมูลภูมิหลังของผู้ให้ข้อมูล 
ผูใ้หข้อ้มูลประสบการณ์ผูใ้ชใ้นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคลอ้งกับบทบาท (Role) 

อารมณ์ (Emotion) การรับรู ้ (Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู ประกอบดว้ย อาจารยผ์ูส้อน จ านวน 3 คน และนกัศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 5 
คน ทั้งนี ้ผู ้ใช้ในครัง้นีไ้ด้มาโดยการเลือกผู้ให้ข้อมูล (ผู้ใช้) โดยที่ทุกคนเป็นผู้ที่มีประสบการณ์
เก่ียวกับการจัดการเรียนรูแ้ละไดร้บัการจัดการเรียนรูเ้ก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล เพื่อใชใ้น
การเก็บรวบรวมขอ้มูลเชิงคุณภาพดว้ยการสมัภาษณ์ผูใ้ชแ้บบไม่เป็นทางการ โดยมีรายละเอียด
ดงันี ้
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ลกัษณะภูมิหลงัของอาจารยผ์ูส้อน จ านวน 3 คน เป็นเพศชาย 2 คนและเพศ
หญิง 1 คน และเป็นผูส้อนในกระบวนวิชา CTL 1001 ความฉลาดรูด้า้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี 
และสารสนเทศในชีวิตประจ าวนั มาแลว้เป็นเวลา 3 ปีการศึกษา ตัง้แต่ปีการศึกษา 2562 - 2565 
โดยเป็นอาจารยส์งักดัภาควิชาหลกัสตูรและการสอน คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
และเป็นอาจารยป์ระจ าสาขาวิชาเอกคอมพิวเตอรศ์ึกษา จ านวน 1 คน สาขาวิชาคณิตศาสตร ์
จ านวน 1 คน และสาขาวิชาสังคมศึกษา จ านวน 1 คน ซึ่งอาจารย์ผูส้อนทุกคนมีคุณลักษณะ
เป็นไปตามเกณฑก์ารเลือกผูใ้หข้อ้มลู คือ มีคณุวฒุิในระดบัปรญิญาระดบัปรญิญาโทหรือปรญิญา
เอกทางดา้นหลกัสูตรและการสอน ดา้นคอมพิวเตอรศ์ึกษา และดา้นเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
และมีประสบการณ์การสอนในคณะศึกษาศาสตรม์าแลว้ไม่นอ้ยกว่า 5 ปี  โดยอาจารยผ์ูส้อนจะ
รบัผิดชอบสอนเก่ียวกับเนือ้หาสาระการใชค้อมพิวเตอร ์เทคโนโลยีและอินเทอรเ์น็ต ซึ่งครอบคลุม
ถึงเนือ้หาเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัซึ่งเป็นหน่วยการเรียนรูห้นึ่งของกระบวนวิชา CTL 1001  
ความฉลาดรูด้า้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวนั  ทัง้นีอ้าจารยผ์ูส้อนจะ
ใชค้อมพิวเตอรห์รือแท็บเล็ตเป็นอปุกรณห์ลกัส าหรบัจดัการเรียนรู ้และโดยสว่นใหญ่ในชัน้เรียนจะ
มีนกัศึกษาเขา้เรียนต่อครัง้เป็นจ านวนมาก และนกัศึกษามาจากหลากหลายสาขาวิชาเอกและชัน้
ปีที่เป็นนกัศึกษาในหลกัสตูรศกึษาศาสตรบณัฑิต ของคณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
อีกทัง้ยงัมาจากพืน้ที่ ภมูิล  าเนา บรบิทท่ีหลากหลาย  

ลักษณะภูมิหลังของนักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 5 คน เป็นเพศชาย 3 คน
และเพศหญิง 2 คน เป็นนักศึกษาวิชาชีพครูที่ลงทะเบียนเรียนในกระบวนวิชา CTL 1001 ความ
ฉลาดรูด้า้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวนั ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 
2564 และเคยไดร้บัการจัดการเรียนรูเ้ก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล  และเป็นนักศึกษาวิชาชีพ
ครูในหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ของภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยรามค าแหง ประกอบด้วยนักศึกษาสาขาวิชาการประถมศึกษา จ านวน 1 คน 
สาขาวิชาสังคมศึกษา จ านวน 2 คน สาขาวิชาคณิตศาสตร ์จ านวน 1 คน และสาขาวิชาภาษาอังกฤษ 
จ านวน 1 คน โดยนักศึกษาทุกคนเป็นนักศึกษาที่มีพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนอย่างสม ่าเสมอ  
ในกระบวนวิชา CTL 1001 ความฉลาดรูด้า้นคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน 
และมีสมารท์โฟน คอมพิวเตอรห์รือแท็บแล็ตที่สามารถเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตและใชเ้ป็นอปุกรณห์ลกั
ส าหรบัการเรียนรู ้ทัง้นีน้กัศกึษายงัมาจากพืน้ที่ ภมูิล  าเนา บรบิทท่ีแตกต่างกนั 
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ส่วนที่ 2 รูปแบบ ขั้นตอน และวิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่สอดคล้องกับบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรับรู้ (Perception) 
เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู 

ผลการสมัภาษณป์ระสบการณข์องอาจารยผ์ูส้อนและนกัศกึษาวิชาชีพครู ใน
ส่วนที่ 2 เนน้ไปที่การน าเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัรูปแบบ ขัน้ตอน และวิธีการจดัการเรียนรูเ้พื่อพัฒนา
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่สอดคลอ้งกบับทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) 
เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู โดย
ผูว้ิจยัไดน้ าผลการสมัภาษณป์ระสบการณข์องอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูมาวิเคราะห์
แบ่งตามประสบการณข์องอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูทัง้ 5 มิติ ไดแ้ก่ บทบาท (Role) 
อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) จากการวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ชข้า้งตน้ไดส้ะทอ้นใหเ้ห็นจากประเด็นปัญหาหรือขอ้คน้พบจากการเรียนรูเ้ก่ียวกบั
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัตามที่ตวัอย่างวิจยัไดม้ีประสบการณ ์ซึ่งสามารถสรุปไดด้งัตาราง 21 

ตาราง 21 ตวัอย่างขอ้ความประสบการณ์ของอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครูเก่ียวกับการ
จดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละการสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

ข้อความ ประสบการณข์องผู้ใช้ (มิติ) 
“...พวกพี่ไม่เคยสอนหรืออบรมเก่ียวกับความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลมาก่อนเลย แต่พอภาควิชาฯต้องเปิดกระบวนวิชา 
CTL1001 เป็นวิชาบังคับของนักศึกษาวิชาชีพครูก็เลยมา
ช่วยกันสอน พี่เลยเป็นตัวหลักในการสอนกระบวนวิชานีใ้ห้
ก่อนเพราะพี่ เป็นวิชาเอกคอมพิวเตอรศ์ึกษา...” (อาจารย์
ผูส้อน คนที่ 1. 2565. สมัภาษณ)์ 

- เป็นวิชาเปิดใหม่ที่ทุกคนไม่มี
ความรูเ้รื่องนีม้าก่อน และตอ้งมา
ช่วยกันสอนเนื่องจากเป็นวิชาบงัคับ
ของนกัศกึษาวิชาชีพครู (บทบาท) 

“...ตอนแรกที่เริ่มวางโครงการสอนของกระบวนวิชา CTL1001 
ก็มาช่วยกนัคิดแลว้เอาแนวคิดของ Digital Literacy ของ DQ 
Intuition มาเป็นตวัตัง้ก่อนแลว้ก็ก าหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้
ขึน้มา ซึ่งในนั้นก็จะมีประเด็นเก่ียวกับความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัอยู่ดว้ย แต่ในสว่นอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยี
ก็พยายามเนน้โดยเอาสิ่งที่ครูตอ้งรูม้าใชเ้ป็นหลกั...” 
(อาจารยผ์ูส้อน คนที่ 1. 2565. สมัภาษณ)์ 

- ขาดความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับ
การก าหนดเป้าหมายของการ
จดัการเรียนรู ้(บทบาท) 
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ข้อความ ประสบการณข์องผู้ใช้ (มิติ) 
“...ตอนที่ตอ้งสอนกระบวนวิชา CTL1001 เป็นภาคเรียนแรก
ก็ตอ้งยอมรบัว่าไม่มีเวลาในการออกแบบกิจกรรมการจดัการ
เรียนรู ้เลยท าไดแ้ค่สอนแบบบรรยาย แลว้ใชส้ื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และก็ยังเป็นแบบสอนไปเรื่อย ๆ โดย
แบ่งกนักบัผูส้อนคนอ่ืนตกคนละ 4 ครัง้ ซึ่งถึงเวลาสอนจริงก็
ไม่ไดคุ้ยอะไรกนัต่างคนต่างสอน...” (อาจารยผ์ูส้อน คนที่ 2. 
2565. สมัภาษณ)์ 

- ไม่มีเวลาในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรูเ้น้นการบรรยายเป็นหลัก 
(บทบาท) 
- ขาดการประสานงานกนัระหว่าง
ผูส้อนดว้ยกนัเอง (บทบาท) 

“…หนูเองก็มีหน้าที่มานั่ งเรียน คอยจดบันทึกแล้วก็ฟังการ
บรรยายของอาจารย ์ซึ่งพอเป็นหอ้งใหญ่ก็จะไม่ค่อยมีใหท้ า
กิจกรรมอะไรมากมายเท่าไหร่...” (นักศึกษา คนที่ 2. 2565. 
สมัภาษณ)์ 

- ความรับผิดชอบต่อการเรียน 
(บทบาท) 

“…ตอนสอนก็ต่างคนต่างสอน ทุกคนจัดท าเนือ้หาสาระและ
สื่อกนัเองตามหวัขอ้ที่ไดร้บัมอบหมายและมีการแบ่งไวต้ัง้แต่
แรก พี่ก็ท าตามความเข้าใจของพี่  ประมาณว่าสอนกันไป
เรื่อย ๆ แต่บางครัง้ก็เครียดไม่รูว้่าจะสอนอะไรในบางเรื่อง...” 
(อาจารยผ์ูส้อน คนที่ 3. 2565. สมัภาษณ)์ 

- อาจารยผ์ูส้อนแต่ละท่านท าตาม
ความเขา้ใจของตนเอง (บทบาท) 
- เกิดความเครียด กังวลกับการสอน 
(อารมณ)์ 

“…พี่เคยได้ยินเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลมาอยู่บ้าง 
แต่พอถึงเวลาจะหาคนสอนด้วยก็ไม่มีใครอยากรับสอน
กระบวนวิชาใหม่ ก็ตอ้งลองถาม ๆ กันเองในกลุ่มซึ่งมีคาบ
สอนค่อนขา้งเยอะกันอยู่แลว้ แลว้มีต าแหน่งบริหารกันดว้ย  
ก็เลยต้องใชค้นสอนหลายคนมาแบ่ง ๆ กันไป...” (อาจารย์
ผูส้อน คนที่ 1. 2565. สมัภาษณ)์ 

- ภาระงานค่อนขา้งเยอะ (อารมณ)์ 
- ไม่มีเวลามานั่งคยุกนั (อารมณ)์ 

“…สอน ๆ ไปก็มีความรูส้ึกว่าท าไดไ้ม่ดีพอ ไม่รูว้่านักศึกษา
จะไดป้ระโยชนอ์ะไรบา้งหรือเปล่าจากวิชานี ้แลว้ก็ไม่กลา้ให้
นกัศึกษาท างานกลวันกัศึกษาท างานไม่ไดแ้ลว้หาว่างานยาก
เกินไป...” (อาจารยผ์ูส้อน คนที่ 2. 2565. สมัภาษณ)์ 

- สอนไดไ้ม่ตรงกับที่ตนเองตอ้งการ 
(อารมณ)์ 
- กลวัการท างานไม่ส  าเรจ็ (อารมณ)์ 
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ข้อความ ประสบการณข์องผู้ใช้ (มิติ) 
 “...จริง ๆ เคยคิดว่าจะมาออกแบบการจัดการเรียนรูร้่วมกัน
นะ เพราะเห็นว่าวิชานีก้็มีความส าคัญและเป็นประโยชนก์ับ
นักศึกษาในการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันทั้งโลกความเป็น
จริงและโลกดิจิทัล แต่ก็เพราะเวลาไม่ตรงกัน ก็เลยต่างคน
ต่างท าไปก่อนแล้วกัน...” (อาจารย์ผู้สอน คนที่  3. 2565. 
สมัภาษณ)์ 

- การท างานร่วมกันเป็นสิ่งที่ยาก 
(อารมณ)์ 
- เสียเวลา (อารมณ ์และเจตคติ) 
- เห็นประโยชน์ของการพัฒนา
ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (การรบัรู)้ 

“…ตอนเรียนก็นึกภาพไม่ออกว่า สิ่งที่เรียนมาจะน าไปใชต่้อ
ในชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไรกันแน่ แต่รูว้่ามีประโยชน ์เพราะ
ตอนเรียนเป็นห้องใหญ่แล้วนั่ งฟังบรรยายอย่างเดียว...” 
(นกัศกึษา คนที่ 1. 2565. สมัภาษณ)์ 

- เห็ นประโยชน์ของการเรียน รู ้ 
(การรบัรู)้ 
- ไม่ ค่อยชอบ เพราะเชื่ อม โยง
ความรูต่้าง ๆ ไม่ได ้(เจตคติ) 

“...เพื่อน ๆ ก็มาเรียนกันไม่ครบ บางคนมาสปัดาหน์ี ้สปัดาห์
หนา้ไม่มา บางคนก็ขีเ้กียจมา แต่หนูเรียนอย่างเดียว แลว้คิด
ว่ามาเรียนก็เป็นประโยชน์กับตัวเองก็เลยมาเข้าเรียน...” 
(นกัศกึษา คนที่ 1. 2565. สมัภาษณ)์ 

- เห็นประโยชน์ของการเรียน รู ้
(การรบัรู)้ 

“…ปัจจุบันจะหาขอ้มูลอะไรก็แค่ใช ้Google คน้หาเอา ก็ได้
ค าตอบแลว้ หรือบางครัง้ถา้หาไม่เจอ แลว้ไม่รูจ้ะถามใครก็ท า  ๆ
ดว้ยตนเองไปก่อน ถกูบา้งไม่ถูกบา้ง แลว้ถา้เดี๋ยวอาจารย์ว่าง
ค่อยถามเอาแลว้กนั…” (นกัศกึษา คนที่ 1. 2565. สมัภาษณ)์ 

- ไม่รูว้ิธีการในการแสวงหาความรู ้
ข้ อ มู ล  แ ล ะ ก า ร เลื อ ก ข้ อ มู ล 
(พฤติกรรม) 

 
ผลการสังเคราะหข์อ้มูลจากการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ชเ้ก่ียวกับการจัดการ

เรียนรูเ้ก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูจากตัวอย่าง
ขอ้มลู รายละเอียดเก่ียวกบัปัญหาต่าง ๆ ก็พบว่า ประสบการณผ์ูใ้ชใ้นการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันา
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นมีทั้งประสบการณ์ที่ดี (ทางบวก) และประสบการณ์ที่ไม่ดี (ทางลบ) 
โดยอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูที่เป็นตวัอย่างวิจยัในระยะนีไ้ดใ้หร้ายละเอียดเก่ียวกับ 
บทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรับรู ้ (Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม 
(Behavior) ต่อการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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1) บทบาท (Role) ของอาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู 
บทบาทของอาจารยผ์ูส้อนซึ่งเป็นผูใ้ชใ้นการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช ้

พบว่า อาจารย์ผู ้สอนกลุ่มนี ้มีบทบาทในการจัดการเรียนรูห้ลัก คือ เป็นอาจารย์ผู้สอนร่วมกับ
อาจารยท์่านอ่ืนในการสอนเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัซึ่งเป็นเรื่องย่อยในกระบวนวิชาเท่านัน้ 
ดว้ยการจดัเตรียมเนือ้หาความรูแ้ละสื่อการเรียนรูใ้หก้บันกัศึกษา กบับทบาทของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูที่มีบทบาทในการเรียนรูห้ลัก คือ เป็นผูเ้รียนเขา้ร่วมชั้นเรียนในการเรียนรูเ้ก่ียวกับความเป็น
พลเมืองดิจิทลัผ่านการบรรยายของอาจารยผ์ูส้อน และยกตวัอย่างเท่านัน้ 

2) อารมณ ์(Emotion) ของอาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู 
อาจารยผ์ูส้อนกลุ่มนีม้ีความรูส้ึกว่าการสอนเรื่องความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัก็สอนไปเรื่อย ๆ ไม่ไดเ้ป็นเรื่องยากอะไร แต่ก็ยงัไม่ไดเ้ขา้ใจถึงเนือ้หาสาระส าคญัของความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลเท่าที่ควร ไม่รูว้่าคืออะไร แลว้ตอ้งสอนอย่างไรใหเ้กิดสิ่งเหล่านี ้ซึ่งก็เป็นส่วน
หนึ่งที่ท าให้ไม่สามารถออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรูท้ี่เหมาะสมให้กับนักศึกษาได้ แล้ว
บางครัง้ก็ก่อเกิดความเครียดจากการตีความและเขา้ใจเนือ้หาดว้ยตนเอง ซึ่งอาจมีสาเหตุมาจาก
หลาย ๆ ปัจจยั ไม่ว่าจะเป็นการไม่ไดม้ีความพรอ้มในการสอนเรื่องนี ้ภาระงานที่เยอะมากอยู่แลว้  
การไม่มีเวลาในการร่วมกันวางแผนการจัดการเรียนรู ้จนน าไปสู่การไม่กลา้มอบหมายงานใหก้ับ
นกัศึกษาและกังวลว่านักศึกษาจะท างานไม่ส  าเร็จ และไม่รูว้่าจะไปหาหรือขอค าปรกึษาเก่ียวกับ
การจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลจากใครได้ และไม่รูแ้หล่งข้อมูลต่าง  ๆ 
เก่ียวกับเรื่องนี ้ในส่วนของนักศึกษาวิชาชีพครูก็มีความรูส้ึกว่าประเด็นของความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัที่ไดเ้รียนในชัน้เรียนมีรายละเอียดนอ้ยมากผ่านการบรรยายของอาจารยผ์ูส้อนเท่านัน้ ท าให้
รูส้กึว่าเรื่องนีไ้ดร้บัความส าคญันอ้ยไปหน่อยเมื่อเทียบกบัเรื่องอ่ืน ๆ 

3) การรับรู้ (Perception) ของอาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู 
อาจารยผ์ูส้อนมีการรบัรูต่้อการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดย

รบัรูถ้ึงประโยชนข์องการเรียนรูเ้รื่องนีว้่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลมีความส าคัญท าใหน้ักศึกษา
สามารถน าไปใชใ้นการด ารงชีวิตและการอยู่ร่วมกนักบับุคคลอ่ืนในสงัคมได ้ซึ่งถา้หากไดร้บัความ
สนใจและสรา้งการรบัรูถ้ึงความส าคัญของสิ่งนีก้็จะน าไปสู่การพัฒนานักศึกษาวิชาชีพครูไดจ้ริง 
และรบัรูว้่าการเป็นพลเมืองดิจิทลันัน้อาจตอ้งผ่านการเรียนรูผ้่านการลงมือปฏิบติั มีโอกาสไดร้ะดม
ความคิด หาแนวทางในการแกปั้ญหา เชื่อมโยงประเด็นความรูต่้าง ๆ ซึ่งอาจารยผ์ูส้อนรบัรูไ้ดว้่า 
การพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูอาจจะตอ้งน าไปสู่การสรา้งรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนรูแ้ลว้ขยายประเด็นออกไปใหม้ากกว่าแค่ในชัน้เรียน เพื่อใหเ้กิดประโยชนส์ูงสุด
กับนักศึกษาใหไ้ดม้ากที่สุด ทั้งนี ้ส  าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูเองก็รบัรูถ้ึงประโยชนข์องการเรียนรู้
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เก่ียวกับประเด็นต่าง ๆ เหล่านีว้่าสามารถน าไปใชใ้นการด าเนินชีวิตและใชใ้นการปฏิบติังานเป็น
ครูไดใ้นอนาคต 

4) เจตคติ (Attitude) ของอาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู 
เจตคติต่อการเรียนรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของทัง้อาจารย์

ผูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูคิดว่าความเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็นสิ่งที่ดีที่ควรจะเรียนรู ้แต่อาจจะ
ต้องใชร้ะยะเวลาในการจัดการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมมากกว่านี ้เพื่อสรา้งให้เกิดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลเป็นผูท้ี่มีทัง้ความรู ้ความสามารถและคุณลกัษณะที่ดีของการเป็นพลเมืองดิจิทัล
เพื่อน าไปสู่การอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นในสงัคมได ้ซึ่งอาจตอ้งใชก้ระบวนการหรือวิธีการที่หลากหลายและ
ตอ้งใชเ้วลาในการเรียนรูท้ี่มากพอ 

5) พฤติกรรม (Behavior) ของอาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู 
พฤติกรรมของอาจารยผ์ูส้อนในระหว่างที่จดัการเรียนรูเ้ก่ียวกบัความ

เป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นจะเน้นการบรรยายประกอบสื่อ PowerPoint เพียงอย่างเดียว ไม่ไดม้ีการ
ประชุมกนัหรือพดูคยุกนัเก่ียวกบัการสอนประเด็นนี ้เนื่องจากภาระงานของแต่ละคนค่อนขา้งเยอะ
มากจึงไม่มีเวลาในการเตรียมการสอน ในสื่อ PowerPoint ก็จะประกอบดว้ยเนือ้หาสาระต่าง ๆ  
ที่เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่เกิดจากความเขา้ใจของอาจารยผ์ูส้อนเอง ซึ่งท าใหไ้ม่สามารถ
ยกตวัอย่างกรณีศึกษาที่ท าใหเ้ห็นถึงพฤติกรรมของบุคคลที่มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัใหน้กัศึกษา
เกิดความเขา้ใจเก่ียวกับประเด็นของความเป็นพลเมืองดิจิทัลไดอ้ย่างชดัเจน รวมถึงตอ้งการการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันเก่ียวกับการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบั
นกัศกึษา 

จากผลการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ชซ้ึ่งจ าแนกเป็น 5 มิติ พบว่า ประสบการณ์
ผูใ้ชใ้นมิติดา้นอารมณ์ (Emotion) การรบัรู ้(Perception) และพฤติกรรม (Behavior) มีความส าคัญ 
ที่สะทอ้นประสบการณ์ของอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครูในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ความเป็นพลเมืองดิจิทลั ทัง้นีจ้ากประสบการณข์องอาจารยผ์ูส้อนและนกัศกึษาวิชาชีพครูที่พบนัน้
สามารถวิเคราะหถ์ึงประเด็นปัญหาที่น าไปสู่การพัฒนาเป็นกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล เมื่อพิจารณาจากทั้ง 3 องค์ประกอบสามารถวิเคราะห์รูปแบบ 
ขั้นตอน และวิธีการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่สอดคล้องกับบทบาท 
(Role) อารมณ์ (Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) 
ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจและการน าไปใช้พัฒนา
ต้นแบบรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) เพื่อสรา้ง
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เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช ้ผูว้ิจัยท า
การสรุปประเด็นที่น่าสนใจที่ควรน าไปใชใ้นการพัฒนารูปแบบ ขัน้ตอน และวิธีการจัดการเรียนรู้
เพื่อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูไดด้งันี ้

ประเด็นที่  1 การเน้นการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ผ่านการแสดงออก 
ทัง้ดา้นความคิดและพฤติกรรม การติดต่อสื่อสารระหว่างกนั และการสรา้งชิน้งาน โดยเนน้การใช้
ค าถาม การลงมือปฏิบติัเพื่อสรา้งชิน้งาน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ขอ้มลู และการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างกนั และการน าเสนอชิน้งาน 

ประเด็นที่ 2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู ้ผ่านการใชง้านเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตหรือสื่อสงัคมออนไลน ์หรือช่องทางดิจิทลัอื่น ๆ 

ประเด็นที่ 3 การส่งเสรมิกระบวนการคิดอย่างมีเหตผุล ผ่านการระบุเหตผุล
ของการกระท าหรือพฤติกรรมต่าง ๆ ผา่นกรณีศกึษาต่าง ๆ  

ประเด็นที่ 4 การตระหนักและการรูเ้ท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ 
และสามารถน าไปปรบัประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั หรือในวิชาชีพครูในอนาคต  

ทั้งนี ้ผู ้วิจัยได้น าเอาประเด็นจากการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ ปัญหาและ
อปุสรรคของการจัดการเรียนรู ้และแนวทางการพัฒนารูปแบบ ขัน้ตอน และวิธีการจัดการเรียนรู้
เพื่อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูไดด้งัภาพประกอบ 7 
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ภาพประกอบ 7 สรุปประเด็นการพฒันารูปแบบ ขัน้ตอน และวิธีการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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ส่วนที่ 3 ปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลที่สอดคล้องกับบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรับรู้ (Perception) เจตคติ 
(Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารยผ์ู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู 

ผลการสัมภาษณ์ประสบการณ์ของอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครู ใน
ส่วนที่ 3 ผูว้ิจัยไดท้ าการวิเคราะหปั์ญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่สอดคลอ้งกับบทบาท (Role) อารมณ์ (Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ 
(Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อน าไปใชใ้น
การพัฒนาตน้แบบรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช ้
โดยผู้วิจัยได้น าผลการสัมภาษณ์ประสบการณ์ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครูมา
วิเคราะห์แบ่งตามองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ เป็น
ผลการวิจัยในจุดมุ่งหมายของการวิจัยขอ้ที่ 1 ประกอบดว้ย องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม องค์ประกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุข 
และองค์ประกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสามารถ
สรุปผลการสมัภาษณไ์ดด้งันี ้

1. การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอาจมีปัญหาและอุปสรรคในการจัดการ
เรียนรูเ้ป็นประเด็นของความยากในการควบคุมนักศึกษาในการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
ข้อจ ากัดของความไม่พร้อมในการใช้งานที่เกิดขึน้จากอุปกรณ์ ไม่ว่าจะเป็นสมารท์โฟน หรือ
คอมพิวเตอร ์และสญัญาณอินเทอรเ์น็ต การเขา้ถึงเทคโนโลยีที่ไม่ทั่วถึง 

2. การที่นักศึกษาจะมีโอกาสในการได้แลกเปลี่ยนเรียนรูแ้ละน าเสนองาน
ค่อนขา้งน้อย เนื่องจากมีขอ้จ ากัดทั้งเรื่องของจ านวนนักศึกษา อาจท าใหเ้กิดการมีส่วนร่วมได ้
ไม่ทั่วถึง รวมถึงนกัศึกษาบางกลุ่มที่มาจากบางพืน้ที่จะมีความกงัวลเก่ียวกบัการใชภ้าษาโดยเฉพาะ
ส าเนียงในการน าเสนองาน 

3. บางครัง้ดว้ยภาระงานที่มี่ปริมาณมาก จึงท าให้ขาดเวลาในการเตรียม
กิจกรรม จึงท าใหใ้ชก้ารบรรยายเป็นหลกัในการจดัการเรียนรู ้

4. ขาดการใหค้วามร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมกลุ่มจากนกัศึกษา ประกอบ
กับประสบการณ์หรือความถนัดของนักศึกษาที่ไม่เหมือนกัน ดังนั้นในการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม  
จึงท าใหน้ักศึกษาบางคนเท่านัน้ที่ไดเ้ป็นผูน้  าในการท างาน ท าใหน้ักศึกษาไม่ไดก้ระจายบทบาท
ความรบัผิดชอบกนัอย่างทั่วถึง 
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5. นกัศึกษาขาดความกลา้ในการแสดงออกไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม หรือ
การมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรมที่ไม่สามารถท าไดค้รบทุกคนในชัน้เรียน 

6. ระยะเวลาในการจัดการเรียนรูท้ี่มีอยู่อย่างจ ากัด ท าใหต้อ้งเน้นที่เนือ้หา
สาระส าคัญและมุ่งเนน้แต่จะสอนเฉพาะเนือ้หาสาระหลกัเท่านัน้จึงท าใหน้ักศึกษามีส่วนร่วมใน
การเรียนรูน้อ้ย 

7. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ไม่ได้ตอบโจทย์ต่อความหลากหลาย หรือ
พฤติกรรมของนกัศกึษาบางกลุม่  

8. การขาดความสนใจในการติดตามงานหรือการท ากิจกรรมการเรียนรู ้
9. สื่อประกอบการเรียนรูไ้ม่มีความหลากหลาย จึงเลือกใช้สื่อที่มีความ

สะดวกและรวดเร็ว และหาใช้ง่าย เช่น คลิปวิดีโอจาก YouTube บางครัง้ใช้งานติดต่อกันเป็น
เวลานานก็ไม่เหมาะกบัการจดัการเรียนรูท้ี่อาจท าใหน้กัศึกษาเกิดความเหนื่อยลา้หรือเบื่อหน่าย 

10. ความไม่พรอ้มของเทคโนโลยีดิจิทลั นกัศึกษาไม่สามารถเขา้ถึงได ้จึงเนน้
การใชเ้ทคโนโลยี และสื่อผ่านการใชง้านโดยอาจารยผ์ูส้อนเป็นหลกั 

จากปัญหาและอุปสรรคในการจดัการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ที่สอดคลอ้งกับบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) เจตคติ (Attitude) และ
พฤติกรรม (Behavior) ของอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครู ผูว้ิจยัสามารถสรุปประเด็นของ
การจัดการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งแต่ละมิติของประสบการณ์ผูใ้ชน้ัน้อาจประสบปัญหาหรืออุปสรรค  
ในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้และมีความหลากหลายของปัญหาและอปุสรรคไดด้งันี ้

1. ขอ้จ ากัดของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล เป็นอุปสรรคที่ส  าคัญในการจัดการ
เรียนรู ้ความไม่พรอ้มของสถานที่ ขอ้จ ากัดดา้นการสนับสนุนการเรียนรู ้การเขา้ไม่ถึงเทคโนโลยี
ดิจิทัล หากจะน าสิ่งต่าง ๆ เหล่านีเ้ขา้มาใชใ้นการจัดการเรียนรูอ้าจจะตอ้งเป็นภาระหรือความ
รบัผิดชอบของอาจารยผ์ูส้อน หากพบปัญหาจ านวนมากอาจเกินกว่าความรบัผิดชอบหรือดแูลของ
อาจารย์ผู้สอน อาจส่งผลต่อการตัดสินใจของอาจารยผ์ู ้สอนในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
ให้เหมาะสมกับสภาพบริบทสถานการณ์ในการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
ลดนอ้ยลง 

2. ข้อจ ากัดของอาจารยผ์ู ้สอน ภาระงานของอาจารยผ์ู ้สอนย่อมส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู ้และมีความส าคญัต่อการเรียนรูข้องนักศึกษา บางช่วงเวลาอาจมี
การจัดการเรียนรูโ้ดยเนน้ครูเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู ้(Teacher Center) นักศึกษาจึงมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมการเรียนรูน้อ้ย และขาดการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างอาจารยผ์ูส้อนและนกัศกึษา 
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3. นโยบายหรือข้อบังคับ ระเบียบของมหาวิทยาลัยที่ ไม่ได้มีการบังคับ
นักศึกษาเข้าชั้นเรียน ยางครั้งนักศึกษาจึงเน้นการเรียนรูเ้นื ้อหาสาระผ่านต ารา โดยที่ไม่มา
มหาวิทยาลยัจึงท าใหข้าดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้และขาดการร่วมลงมือปฏิบติัในการเรียนรู ้
จึงท าใหข้าดประสบการณเ์รียนรูใ้นประเด็นส าคญัได ้

4. ความแตกต่างกันของนักศึกษาท าให้มีการแสดงออกของพฤติกรรมที่
แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็น การมีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีที่แตกต่างกัน ก็ส่งผลต่อการ
ตอบสนองต่อการเขา้รว่มกิจกรรมในชัน้เรียน ความกลา้แสดงออกของนกัศกึษา ท าใหน้กัศึกษาให้
ความรว่มมือในการท ากิจกรรมที่ไม่เท่าเทียมกนั 

5. นักศึกษาอาจไม่ไดต้ระหนักถึงความส าคัญของการเรียนในเนือ้หาสาระ
ดังกล่าว ขาดความรบัผิดชอบต่องานที่ได้รบัมอบหมาย ขากการเอาใจใส่ ความรอบคอบ และ
ความสามารถในการท างานลดลงได ้รวมถึงการขาดความร่วมมือในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง จาก
ภาระหรือกิจกรรมที่อาจารยผ์ูส้อนไดม้อบหมาย แมจ้ะเป็นกิจกรรมที่ง่ายก็ตาม จึงท าใหบ้างครัง้
อาจารย์ผู ้สอนต้องหลีกเลี่ยงการมอบหมายชิน้งานที่ต้องใช้ส  าหรบัการเรียนรูไ้ด้ภายในเวลา  
ที่ก าหนด 

ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของการใช้รูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) 
ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) เพ่ือสร้างเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูทีส่อดคล้องกับประสบการณผ์ู้ใช้ 

ผลการพัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครูที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการโดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 
การพัฒนาร่างและประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกบั
ประสบการณ์ผู้ใช้ ส่วนที่ 2 การทดลองใชร้่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และส่วนที่ 3 การพัฒนาคู่มือรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  และการศึกษา
ประสิทธิภาพของคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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ส่วนที่ 1 การพัฒนาร่างและประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้
แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) ทีส่อดคล้องกับประสบการณผ์ู้ใช้ 

ส่วนที่ 1.1 การพัฒนาร่างของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือ
สร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism 
Theory) ทีส่อดคล้องกับประสบการณผ์ู้ใช้ 

ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารเก่ียวกับแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรูต่้าง ๆ 
และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งเพื่อและประสบการณ์ผูใ้ช ้เพื่อน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้งกรอบ
แนวคิดส าหรบัการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมื อง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism 
Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณ์
ผูใ้ช ้ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดม้ีการสงัเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ชร้ว่มกบัแนวคิดทฤษฎีการการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง (Constructivism Theory) และแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 
เพื่อใหเ้ห็นถึงความสอดคลอ้งกันในการน าไปใชเ้ป็นขอ้มูลพืน้ฐานส าหรบัการพัฒนาร่าง รูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยง
ความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้รายละเอียดดงัตาราง 22 

ตาราง 22 การสงัเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ช ้ร่วมกบัแนวคิดทฤษฎีการการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) และแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 

ประสบการณผู้์ใช้ แนวคดิทฤษฎกีารการ
สร้างความรู้ดว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) 

แนวคดิทฤษฎกีาร
เชื่อมโยงความรู้ 

(Connectivism Theory) 

ความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนักศึกษา

วิชาชพีครู 

การเนน้การลงมือปฏิบตัิ
ดว้ยตนเองและการท างาน

รว่มกนั 

การสรา้งความรู ้
โดย ผูเ้รียนเป็นผูส้รา้ง 
และการมีปฏิสมัพนัธ ์

การเชื่อมโยงระหว่างกลุ่ม 
และการเชื่อมโยงการ
ส่ือสารระหว่างกนั 

การส่ือสารผ่าน 
ช่องทางดจิิทลั  

(Digital Communication) 

ความตอ้งการในการเขา้ถงึ 
แหล่งเรียนรู ้และการใช้
เทคโนโลยีในการเรียนรู ้

การจดัประสบการณใ์หม ่ การเชื่อมโยงแหล่งเรียนรู ้
และการมีปฏิสมัพนัธก์บั

ส่ิงที่พบเห็น 

การเขา้ถงึเทคโนโลยี
ดิจิทลั (Digital Access) 
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ตาราง 22 (ต่อ) 

ประสบการณผู้์ใช้ แนวคดิทฤษฎกีารการ
สร้างความรู้ดว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) 

แนวคดิทฤษฎกีาร
เชื่อมโยงความรู้ 

(Connectivism Theory) 

ความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนักศึกษา

วิชาชพีครู 

ความตอ้งการในการเขา้ถงึ 
แหล่งเรียนรู ้และการใช้
เทคโนโลยีในการเรียนรู ้

(ต่อ) 

  การใชง้านเทคโนโลยี
และส่ือดิจิทลั  
(Digital Use) 

กระบวนการคิดอย่างมี
เหตผุล และการวางแผน 

ประสบการณใ์หม่ที่มี
ความสอดคลอ้งกบั
ประสบการณเ์ดมิ 

- การรูเ้ทา่ทนัส่ือดิจิทลั 
(Digital Literacy) 
การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ  

(Critical Thinking) 

ประโยชนข์องการน า
ความรูไ้ปใช ้และการ
เชื่อมโยงประเด็นความรู ้

การพฒันา 
ดา้นพทุธิปัญญา 

การเชื่อมโยงความรู ้ สิทธิและความ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั 
(Digital Rights and 
Responsibilities) 
การรกัษาความ

ปลอดภยัจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั 
(Digital Security) 

ความปลอดภยัในการใช้
งานส่ือดิจิทลั  
(Digital Safety) 

การเห็นคณุค่าและ
ตระหนกัถึงความส าคญั
ของปรากฎการณต์า่ง ๆ 

- การเชื่อมโยงการสะทอ้น
ผลการเรียนรูร้ว่มกนั 

มารยาทบนโลกดิจิทลั 
(Digital Etiquette) 

กฎหมายบนโลกดจิิทลั 
(Digital Law) 

อตัลกัษณบ์นโลกดจิิทลั 
(Digital Identity) 
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นอกจากนีผู้ว้ิจัยไดส้งัเคราะหแ์ละจ าแนกออกเป็น 2 ระดบั คือ 1) ระดับ
แนวคิดหรือทฤษฎีการเรียนรู ้และ 2) ระดับกระบวนการจัดการเรียนรูห้รือวิธีการจัดการเรียนรู ้
รายละเอียดดงัตาราง 23 

ตาราง 23 สรุปแนวคิดเก่ียวกบัแนวคิดที่ใชเ้พื่อพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครู 

ระดับทฤษฎีการเรียนรู้ ระดับวิธีการจัดการเรียนรู้ 

1) ทฤษฎีสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivist) Valerie Hill (2014);  
นิธิดา วิวฒันพ์าณิชย ์(2558) 

1) วิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้รณีตวัอย่าง 
(Case Study) นิธิดา วิวฒันพ์าณิชย ์(2558); 
Laura Fedeli (2020) 
2)วิธีการจดัการเรียนรูแ้บบมีสว่นรว่ม 
(Collaborative) นิธิดา วิวฒันพ์าณิชย ์(2558); 
นิตยา วงศใ์หญ่ (2560); พกัตรวิ์ภา โพธิ์ศรี 
(2563); ธนะรตัน ์ธนากิจเจริญสขุ (2563) 
3) วิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
(Project-based Learning) พกัตรวิ์ภา โพธิ์ศรี 
(2563) 
4) วิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการสืบ
สอบความรู ้(Inquiry based Learning)  
พกัตรวิ์ภา โพธิ์ศรี (2563) 
5) วิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
(Problem based Learning) สกุญัญา แช่มชอ้ย 
(2558); พกัตรวิ์ภา โพธิ์ศรี (2563) 
6) วิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
(Game-based Learning) ปรียาดา ทะพิงคแ์ก 
(2563) 

  



 232 

 

ตาราง 23 (ต่อ) 

ระดับทฤษฎีการเรียนรู้ ระดับวิธีการจัดการเรียนรู้ 

2) ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism) 
ฐิติยา เนตรวงษ ์(2557); กิตติพิชญ ์วรโชติ
สพุฒัภาคิน (2563); ธนะรตัน ์ธนากิจเจรญิสขุ 
(2563) 

1) การจดัการเรียนรูท้ี่เนน้กระบวนการก ากบั
ตนเอง และการน าตนเอง (Self-Regulation 
and Self-Directed Learning) Kevser Hava 
(2018); พนม คลี่ฉายา (2562) 
2) การจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานวิธี 
(Flipped Classroom) Alex Young Pedersen 
(2018); Kevser Hava (2018); คณุาธิป จ าปานิล 
(2563); ทวนทอง เชาวกีรติพงศ ์(2563);  
ธนะรตัน ์ธนากิจเจรญิสขุ (2563) 

 
ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูเ้พื่อใชเ้ป็นกรอบส าหรบั

พัฒนาร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist) ร่วมกับทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้(Connectivism) มาใชใ้นการพัฒนาร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั รายละเอียดดงัภาพประกอบ 8 และภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 8 รา่งรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู 

 

ภาพประกอบ 9 กระบวนการจดัการเรียนรูข้องกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสง่เสรมิความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 



 234 

 

การด าเนินการพัฒนาร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูดว้ยกระบวนการวิจยัและพฒันา (Research 
and Development) ร่วมกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้นัน้ไดอ้าศยัแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ของ Joyce, B. R., Weil, M., & Calhoun, E. (2003, p. 122); ทิศนา แขมมณี (2563, น. 63) 
โดยประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ ดังนี ้ คือ 1) หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 
2) จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู ้3) โครงสรา้งและเนือ้หา 4) กระบวนการจัดการเรียนรู ้และ  
5) การวดัและประเมินผล โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเป็นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่น าเอาประเด็นของความเป็น
พลเมืองดิจิทลัที่สอดคลอ้งกบั กรอบมาตรฐานคณุวฒุิระดบัปริญญาตรี สาขาครุศาสตรแ์ละสาขา
ศึกษาศาสตร ์(หลักสูตรสี่ปี) พ.ศ. 2562 และขอ้ก าหนดของคุรุสภาในการรบัรองปริญญาตาม
มาตรฐานวิชาชีพ หลกัสตูร 4 ปี พ.ศ. 2563 เพื่อน ามาใชใ้นการท าใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูมีความรู ้
ทกัษะ และเจตคติและคณุลกัษณะที่สามารถน าไปใชใ้นการด าเนินชีวิตภายใตก้ารรูเ้ท่าทนัต่อการ
เปลี่ยนแปลงในฐานะของสมาชิกของสงัคมบนโลกดิจิทลั โดยเป็นการออกแบบการจดัการเรียนรูท้ี่
เนน้กระบวนการเรียนรูข้องนักศึกษาที่เปิดโอกาสใหน้ักศึกษาไดค้น้ควา้ รูจ้ักแสวงหาความรู ้เนน้
กระบวนการคิดขัน้สูงผ่านกรณีกรณีตัวอย่างที่เป็นประเด็นทางสงัคมเพื่อน าไปสู่การเรียนรู ้การ
ฝึกฝนและลงมือปฏิบัติ สรา้งสรรค์องค์ความรูด้้วยตนเองและน าเอาความรูเ้ก่ียวกับความเป็น
พลเมืองดิจิทัลไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวัน และส่งต่อหรือต่อยอดเพื่อน าไปใชใ้นการประกอบ
วิชาชีพครูในอนาคตและสามารถอยู่รว่มกนัในสงัคมไดอ้ย่างสงบสขุ 

ส าหรบัการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูนั้นผู้วิจัยได้น าแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้
โดยเฉพาะทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) มาใชร้่วมกับทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1.1 ทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivism 
Theory) เป็นแนวคิดการเรียนรู้ที่ เน้นสร้างการเรียนรู้ด้วยตัวของผู้เรียนเอง จากการอาศัย
ประสบการณเ์ดิมกบัองคค์วามรูใ้หม่ที่ไดร้บัจากประสบการณจ์รงิผ่านการไดล้งมือปฏิบติัจริง เพื่อ
ส ารวจ คน้ควา้ และแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งท าใหผู้ ้เรียนสามารถน าเอาความรูเ้ดิมที่
ตนเองมีอยู่มาเชื่อมโยงและสรา้งเป็นองค์ความรูใ้หม่ที่มีความหมายและสามารถน าความรู้
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ดงักลา่วไปประยกุตใ์ชต่้อภายใตบ้รบิทอ่ืน ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสมต่อไปในอนาคต โดยมีลกัษณะเด่น
ที่ส  าคญัในการเนน้กระบวนการเรียนรูแ้ละการสรา้งองคค์วามรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออก
ถึงความรู ้ความเขา้ใจ สรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการฝึกปฏิบติัและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้คน้ควา้
ขอ้มลูจากแหล่งขอ้มลูต่าง ๆ และสรา้งความรูผ้่านกระบวนการกลุ่มได ้โดยผูส้อนมีบทบาทในการ
อ านวยความสะดวกดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย จดัเตรียมสื่อวสัดปุอปุกรณ์ แหล่ง
เรียนรู ้และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดปฏิสมัพันธร์ะหว่างกัน กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการคิดและแสวงหา 
คน้ควา้หาค าตอบโดยใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัเพื่อสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการใหค้ าแนะน า
หรือค าปรึกษา ช่วยเหลือผูเ้รียนเมื่อเกิดปัญหาและประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนดว้ยวิธีการที่
หลากหลาย ทัง้นีผู้เ้รียนตอ้งมีบทบาทในการแสวงหาความรู ้เรียนรูด้ว้ยการน าตนเอง ใชท้กัษะการ
คิดและกระบวนการท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้นเพื่อน าสิ่งต่าง ๆ ที่ไดเ้รียนรูน้ัน้ไปประยุกตใ์ช ้โดยทฤษฎี
การสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) นั้นมีแนวทางในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโ้ดยเริ่มจากใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสในการส ารวจความรูเ้ดิมของตนเองเก่ียวกบัเรื่องนัน้  ๆ ก่อน
และผ่านกระบวนการเรียนรูท้ี่มีความหลากหลายเพื่อช่วยในการสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ทัง้นีผู้เ้รียน
ตอ้งเป็นผูล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการส ารวจ คน้ควา้หาความรูจ้ากแหล่งเรียนรูต่้าง ๆ 
ผ่านกระบวนการคิดขัน้สงู การแกไ้ขปัญหา และการท างานผ่านกระบวนการกลุ่มร่วมกบัผูอ่ื้น และ
มีการวดัและประเมินผลตามสภาพจรงิผ่านวิธีการท่ีหลากหลายและยืดหยุ่น 

1.2 ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) เป็น
แนวคิดการเรียนรูท้ี่เนน้เกิดขึน้จากการสรา้งและการเชื่อมโยงความรูเ้พื่อพัฒนาเป็นเครือข่ายของ
การเรียนรู ้โดยสรา้งความรูต่้าง ๆ ผ่านการที่ผู ้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจเลือกใช้แหล่งเรียนรู ้หรือ
ทรพัยากรส าหรบัการเรียนรูต่้าง ๆ ที่อยู่รอบตัว โดยเฉพาะการคน้ควา้ข้อมูลบนโลกออนไลนแ์ละ
ผ่านการคัดกรองขอ้มูลเพื่อเชื่อมโยงเขา้กับการเรียนรู ้และสรา้งเครือข่ายการเรียนรูโ้ดยที่ความรู้
ดงักล่าวนัน้จะไม่ไดถู้กจ ากัดอยู่แค่เฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่งเท่านัน้ แต่จะตอ้งสามารถเผยแพร่
ขอ้มูล ความรูไ้ปยังบุคคลอ่ืนได ้ขอ้มูลต่าง ๆ จึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึน้ไดเ้สมอจึงมีความ
จ าเป็นที่จะตอ้งประเมินความเหมาะสมของขอ้มลูอย่างต่อเนื่องเพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่มีความใหม่และ
เท่าทนัต่อเหตกุารณใ์นสถานการณปั์จจุบนั และน าไปสู่กระบวนการสรา้งองคค์วามรูร้่วมกนั โดย
มุ่งเน้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูแ้ละเชื่อมโยงความรูร้ะหว่างกัน และน ามาสู่การท างานร่วมกัน 
แสวงหาความรูแ้ละสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านกระบวนการเรียนรูด้ว้ย
การเชื่อมโยงความรูก้บัสงัคมรอบตวั สรา้งเครือข่ายการเรียนรูท้ี่มีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัระหว่างผูส้อน 
ผูเ้รียนผ่านเหตุการณ์หรือสิ่งปรากฏอยู่บนสื่อสงัคมออนไลน ์ โดยผูส้อนมีบทบาทในการอ านวย
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ความสะดวกหรือใหค้ าปรกึษาและขอ้แนะน ากบัผูเ้รียน ทัง้นีผู้เ้รียนจะเป็นผูท้ี่มีบทบาทหลกัในการ
เรียนรูใ้นการใชว้ิธีการและเครื่องมือต่าง ๆ ที่ตนเองมีในการเขา้ถึงขอ้มูล และมีการวิเคราะห ์คัด
สรรขอ้มลูต่าง ๆ จากแหลง่เรียนรู ้และเชื่อมโยงเพื่อสรา้งความรูร้่วมกนัขึน้มาใหม่และสามารถสรุป
ความรูเ้พื่อเผยแพรค่วามรูน้ัน้ต่อบุคคลอ่ืนได ้ทัง้นีก้ารเชื่อมโยงการเรียนรูน้ัน้อาจสามารถเปิดกวา้ง
ในการน าเอาความรูต่้าง ๆ ไปสูก่ารใชไ้ดใ้นบรบิททางสงัคมจรงิได ้

2. จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ 
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีจดุมุ่งหมายของการจดัการเรียนรูด้งันี ้
2.1 เพื่อใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูเกิดความรูเ้ก่ียวกับความเป็น

พลเมืองดิจิทลัจากรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูที่เหมาะสมกบันกัศกึษาวิชาชีพครู 
2.2 เพื่อให้นักศึกษาวิชาชีพครูเกิดกระบวนการเรียนรู ้โดย

สามารถคน้ควา้ แสวงหาความรู ้สรา้งสรรคอ์งคค์วามรูด้ว้ยตนเองและเชื่อมโยงความรูไ้ด ้
2.3 เพื่อใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูสามารถน าความรู ้ทักษะหรือ

กระบวนการ และคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ได้รับจากการลงมือปฏิบัติไปใช้ใน
สถานการณต่์าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัได ้และเป็นการสรา้งความคุน้เคย ความเขา้ใจต่อสถานการณ์
และเป็นการเตรียมความพรอ้มส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูในการสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ส าหรบันกัเรียนไดใ้นอนาคต 

3. โครงสร้างและเนือ้หา 
รูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมีโครงสรา้งเนื ้อหาและเนื ้อหาสาระ โดยแบ่งออกเป็น 3 หน่วย 
การเรียนรู ้และ 11 กิจกรรมการเรียนรู ้ตามองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษา
วิชาชีพครูที่ผูว้ิจยัไดศ้กึษาในการศกึษาวิจยัระยะที่ 1 และระยะที่ 2 ดงันี ้

หน่วยการเรียนรูท้ี่  1 เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลกับการใชง้านใน
ชีวิตประจ าวนั (องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม) ซึ่งประกอบดว้ย 
4 กิจกรรมการเรียนรู ้ดงันี ้

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 1 เขา้ใจเขา...เขา้ใจเรา (มารยาทบนโลก
ดิจิทัล : Digital Etiquette) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้การใชช้่องทางของเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นการ
สรา้งความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล ดังนั้นการเอาใจใส่หรือเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนในโลก
ออนไลน ์การรูจ้ักควบคุมอารมณ์ของตนเอง เมื่อมีการสนทนาทางดิจิทัลที่ท าใหเ้กิดความรูส้ึก  
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ไม่พึงพอใจ และการรูจ้กักาลเทศะในการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัต่าง ๆ จึงเป็นสิ่งส าคญัที่จะช่วยลด
ปัญหาความขดัแยง้ที่อาจเกิดขึน้ไดบ้นโลกออนไลน ์

กิจกรรมการเรียนรู้ที่  2 เข้าถึงอย่างเข้าใจ (การเข้าถึ ง
เทคโนโลยีดิจิทัล : Digital Access) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้ การมีส่วนร่วมในการเข้าถึงการใช้
เทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทลัเป็นสิ่งที่ทุกคนในสงัคมสามารถเรียนรูแ้ละเขา้ถึงการใชง้านได ้ดงันัน้จึงมี
ความจ าเป็นที่จะตอ้งตระหนักและใหค้วามส าคัญว่าการที่มีผูใ้ชง้านที่หลากหลายควรจะมีการ
น าเสนอเนือ้หา ข้อมูล หรือมีฟังก์ชันของการใชง้านที่เป็นการเปิดโอกาสและน าไปสู่การเขา้ถึง
เทคโนโลยีหรือสารสนเทศต่าง ๆ ไดอ้ย่างเสมอภาคเท่าเทียมกนั 

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่  3 การใช้อย่างไรให้พอดี (การใช้งาน
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล : Digital Use) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้พฤติกรรมการใชอุ้ปกรณ์หรือสื่อ
ดิจิทลัต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัส่งผลต่อสขุภาพของผูใ้ชแ้ละปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น การจดัการกบัการ
ใชอุ้ปกรณ์หรือสื่อดิจิทัลจึงเป็นสิ่งส าคัญเพื่อน าไปสู่การใชง้านไดอ้ย่างเหมาะสมและสรา้งสมดุล
ใหก้บัชีวิตทัง้บนโลกออนไลนแ์ละโลกแห่งความเป็นจริง และช่วยลดปัญหาสขุภาพและผลกระทบ
ดา้นลบต่อสงัคม 

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 4 ระวังไวไ้ม่เสียหาย (กฎหมายบนโลก
ดิจิทัล : Digital Law) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลของแต่ละบุคคลลว้น
แลว้แต่ถูกบันทึกลงในระบบออนไลนท์ัง้ที่ตั้งใจและไม่ตัง้ใจ ดังนั้นผูใ้ชง้านจึงตอ้งปฏิบัติตนตาม
พระราชบญัญัติการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร ์หลีกเลี่ยงการเผยแพรข่อ้มลูทางดิจิทลัที่
ไม่เป็นความจริงจนก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อผูอ่ื้น รวมถึงการละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญาทาง
ดิจิทลัของผูอ่ื้น 

หน่วยการเรียนรู้ที่  2 การอยู่ร่วมกันในสังคมบนโลกดิจิทัล 
(องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ) ซึ่งประกอบดว้ย 4 กิจกรรมการ
เรียนรู ้ดงันี ้

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่  5 คน (เท่า) ทันสื่อ (การรู ้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล : Digital Literacy) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้ การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือสื่อสารหรือ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อเข้าถึงในการค้นหาข้อมูล ท าความเข้าใจ ประมวลผล 
ประยุกตใ์ชใ้นการสรา้งสรรคข์อ้มูลไดอ้ย่างหลากหลายรูปแบบ จ าเป็นตอ้งสามารถวิเคราะหแ์ละ
เขา้ใจในรูปแบบของสื่อและเทคนิคต่าง ๆ ในการประกอบสรา้งสื่อเพื่อไม่น าไปสู่การใชแ้ละสรา้ง
ผลกระทบต่อผูอ่ื้น และสามารถวิเคราะห ์ประเมินและสรา้งสื่อไดห้ลากหลายรูปแบบ 
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กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 6 สื่อสารอย่างไรใหเ้หมาะสม (การสื่อสาร
ผ่านช่องทางดิจิทัล : Digital Communication) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้การสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล
เป็นการสื่อสารที่มีขอ้จ ากดัในประเด็นของการรบัรูเ้ก่ียวกับอารมณห์รือความรูส้ึกระหว่างผูส้่งสาร
และผูร้บัสาร ซึ่งอาจก่อใหเ้กิดความเขา้ใจผิดหรือความคลาดเคลื่อนได ้เพราะฉะนัน้การรูเ้ท่าทัน
อารมณห์รือพฤติกรรมของผูส้่งสารและผูร้บัสารจึงสามารถช่วยลดความเขา้ใจที่คลาดเคลื่อนหรือ
ความขดัแยง้ที่อาจเกิดขึน้ในอนาคตได ้

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 7 ตัวตนของฉันบนโลกดิจิทัล (อัตลกัษณ์
บนโลกดิจิทัล : Digital Identity) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้ อัตลักษณ์ของบุคคลที่ถูกสร้างและ
น าเสนอผ่านสื่อดิจิทัลนั้นมีความหลากหลาย การท าความเข้าใจเก่ียวกับอัตลักษณ์ของแต่ละ
บุคคลจะช่วยใหเ้ขา้ใจถึงความหลากหลายที่มีอยู่ในสงัคม ซึ่งถือเป็นพืน้ฐานส าหรบัการวิเคราะห์
สื่อและสารสนเทศไดอ้ย่างรอบดา้น รวมถึงการเห็นคณุค่าของอตัลกัษณข์องกลุม่ต่าง ๆ ทางสงัคม
เพื่อน าไปสูก่ารน าเสนออตัลกัษณข์องตนเองผ่านสื่อสงัคมออนไลนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 8 จริงหรือมั่ว ชวัรห์รือไม่ (การคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ : Critical Thinking) โดยมีสาระส าคญัดงันี ้การคิดอย่างมีวิจารณญาณน าไปสู่การ
สรา้งและเลือกใชข้อ้มลูสารสนเทศจากสื่อออนไลนต่์าง ๆไดภ้ายใตก้ารมีความรบัผิดชอบต่อตนเอง
และสงัคม สามารถวิเคราะหแ์ยกแยะขอ้เท็จจริงและความจริง เชื่อมโยงประเด็นต่าง  ๆ กบับรรทัด
ฐานทางสังคม ประเมินคุณค่าสิ่งต่าง ๆไดอ้ย่างมีเหตุผล และมีความคิดสรา้งสรรคใ์นฐานะของ
ผูร้บัสารและผูผ้ลิตสื่อสารสนเทศต่าง ๆ 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 สิทธิกับการปกป้องตนเองและผูอ่ื้นบนโลก
ดิจิทัล (องค์ประกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผู้อ่ืนจากการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล)  
ซึ่งประกอบดว้ย 3 กิจกรรมการเรียนรู ้ดงันี ้

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 9 สิทธิที่ควรรูบ้นโลกดิจิทัล (สิทธิและ
ความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั : Digital Rights and Responsibilities) โดยมีสาระส าคญัดงันี ้การ
ใชง้านสื่อสงัคมออนไลนใ์นการน าเสนอขอ้มลูต่าง ๆ ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้งตระหนกัถึงสิทธิของบคุคล 
ตลอดจนตอ้งสามารถแยกแยะประเด็นที่สื่อสารระหว่างประเด็นส่วนบุคคลกับประเด็นสาธารณะ
เพื่อไม่ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจผิดต่อกนัหรือสรา้งความแตกแยก ความเกลียดชงัในสงัคม รวมถึงการ
เคารพสิทธิของบุคคลอ่ืน และการไม่ละเมิดทางความคิดหรือผลงานของผูอ่ื้นทางดิจิทลัมาเป็นของ
ตนเอง 
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กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 10 ขอ้มูลส่วนตัวตอ้งรกัษา (การรกัษา
ความปลอดภัยจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล : Digital Security) โดยมีสาระส าคัญดังนี ้การ
จดัการตนเองและการเห็นความส าคัญเก่ียวกบัการรกัษาความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนบุคคลบน
โลกออนไลน ์หรืออปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ จะช่วยลดความเสี่ยงจากบุคคลที่ไม่พึงประสงค์
ในการถกูน าขอ้มลูไปใชท้ี่ท าใหเ้กิดความเสียหายต่อตนเองและบุคคลอ่ืน 

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 11 ใชส้ื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย (ความ
ปลอดภยัในการใชง้านสื่อดิจิทลั : Digital Safety) โดยมีสาระส าคญัดงันี ้การใชส้ื่อสงัคมออนไลน์
อย่างปลอดภัยและปราศจากความเสี่ยงถือเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะช่วยในการป้องกันตนเองจาก
มิจฉาชีพที่แฝงตัวอยู่ในระบบออนไลนแ์ละป้องกันตนเองหรือค านึงถึงผลกระทบต่าง  ๆ จากการ
กลั่นแกลง้กนับนโลกดิจิทลั 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้วลาในการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ัง้หมด 11 ครัง้ ครัง้ละ 
2 ชั่วโมง รวม 22 ชั่วโมง โดยเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นการฝึกปฏิบัติ  การศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง และพฒันากิจกรรมการจดัการเรียนรูด้ว้ยการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหจ์ากหลกัการ แนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิด 1) ทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivism 
Theory) รว่มกบั 2) ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) รว่มกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้
จนกระทั่งไดร้่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู หรือ PSCSEP Model  ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 
6 ขั้นตอน ทั้งนีรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูที่ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาขึน้ หรือ PSCSEP Model โดยมีรายละเอียดขัน้ตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูท้ัง้ 6 ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 การเผชิญสถานการณปั์ญหา (Problem-Solving 
Situation) โดยผู้สอนกระตุ้นผู้เรียนด้วยสถานการณ์ปัญหาหรือให้ผู ้เรียนเป็นผู้ก าหนดปัญหา  
โดยผ่านกระบวนการคิดเพื่อน าไปสู่การหาหนทางในการแกส้ถานการณข์องปัญหาดว้ยตนเองที่มี
ความหลากหลาย ซึ่งเป็นการเรียนรูข้องผูเ้รียนนัน้จะเป็นการเรียนรูภ้ายใตส้ิ่งแวดลอ้มของตนเอง
กบัการเรียนรูผ้่านสื่อออนไลนป์ระเภทต่าง ๆ  

ขัน้ตอนที่ 2 การคดัสรรขอ้มลูดว้ยตนเอง (Self-Monitor) เป็น
การเชื่อมโยงความรู ้(Connective Knowledge) โดยผูเ้รียนจะท าการประสานความรูก้ับสถานการณ์
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ปัญหาเพื่อสรา้งความหมายใหก้ับการเรียนรูข้องตนเอง โดยผูเ้รียนจะเชื่อมโยงความรูใ้หม่หรือ
ขอ้มูลที่ตนเองไดร้บัมาใหม่จากสื่อออนไลน์เขา้กับความรูเ้ดิมของตนเองที่มีมาก่อน โดยอาจเป็น
การเชื่อมโยงระหว่างบุคคลกบับุคคล หรือบุคคลกบัอปุกรณผ์่านเทคโนโลยีและสื่อออนไลนต่์าง  ๆ 
โดยผ่านกระบวนการคิดที่เนน้การคิดที่เป็นการปรบัเปลี่ยนความคิดไปตามสถานการณต่์าง ๆ และ
เชื่อมโยงไปหาสถานการณ์ปัญหาที่มีความใกล้เคียงกันเพื่อเป็นการแสวงหาค าตอบของ
สถานการณปั์ญหานัน้ไดอ้ย่างครอบคลุมและรอบดา้น นอกจากนีผู้เ้รียนจะเกิดการคน้พบความรู้
บางอย่างจากการศึกษาซึ่งเป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตวัเอง ซึ่งผูส้อนอาจ
ใชส้ิ่งแวดลอ้มการเรียนรูเ้ขา้มาช่วยสนบัสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน ไม่ว่าจะเป็นตวัผูส้อนเองในการ
ชีแ้นะหรือใหค้ าแนะน า หรือแหล่งการเรียนรูจ้ากสถานที่จริงหรือผ่านสื่อออนไลน ์(Connective 
Resources) แต่ทั้งนีท้ั้งนั้นผูส้อนควรใหผู้เ้รียนเป็นผูค้ัดกรองขอ้มูลต่าง ๆ ที่ตนเองไดร้บัมาดว้ย
ตนเองผ่านการคิดวิเคราะห์ แยกแยะถึงรายละเอียดต่าง ๆ ของสิ่งที่ตนเองได้หามา รวมถึง
เชื่อมโยงใหเ้ห็นถึงประเด็นส าคญัรว่มกนั จดักลุม่ของความรูท้ี่ตนเองไดม้าและสรา้งขึน้มา 

ขัน้ตอนที่ 3 การสรา้งองคค์วามรู ้(Creativities Knowledge) 
เป็นกระบวนการในการสรา้งองคค์วามรูข้องผูเ้รียน เป็นการกลั่นกรองความรูจ้ากตวัผูเ้รียน ผูส้อน
หรือระหว่างผูเ้รียนดว้ยกัน โดยใชว้ิธีการเชื่อมประเด็นช่องว่างของความรูท้ี่ผูเ้รียนไดรู้แ้ลว้ซึ่งเป็น
ความรูเ้ดิมของผูเ้รียน กับความรูใ้หม่ที่ไดร้บั โดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วนดังนี ้1) การสรา้งองคค์วามรู้
ระดับบุคคล (Personal Knowledge) ดว้ยตวัผูเ้รียนแต่ละบุคคล ซึ่งเป็นการสรา้งองคค์วามรูจ้าก
ประสบการณ์ที่ผูเ้รียนแต่ละคนมีที่มีความหลากหลาย น าองคค์วามรูต่้าง ๆ มาประยุกตร์่วมกับ
ความรูท้ี่หาไดใ้หม่เพื่อใชใ้นการแกไ้ขสถานการณปั์ญหา และ 2)  การสรา้งองคค์วามรูร้ะดบักลุ่ม 
(Group Knowledge) ร่วมกันกับบุคคลอ่ืน ซึ่งเป็นการร่วมกันเรียนรูแ้ละแกปั้ญหาร่วมกนัภายใน
กลุ่มโดยผ่านการระดมความคิด (Brainstorming) ซึ่งอาจสะทอ้นออกมาดว้ยการใหผู้เ้รียนสรา้ง
เป็นผลงานที่มีส่วนสะท้อนให้เห็นถึงการคิดสรา้งสรรค์หรือการคิดที่เป็นการต่อยอดประการณ์
ความรูท้ี่ตนเองไดร้บัผ่านการเขียนสะทอ้นความคิดลงบนสื่อต่าง ๆ 

ขั้นตอนที่  4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing and Reflect) 
และการพัฒนาและปรบัปรุงผลงาน (Development) เป็นกระบวนการที่ใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสใน
การน าเสนอผลงานเบือ้งต้น โดยให้สมาชิกของกลุ่มอ่ืน ๆ ได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิด 
รวมถึงการไดร้บัค าแนะน าจากผูส้อน ซึ่งถือเป็นการรว่มกนัเรียนรูใ้นการแกปั้ญหาสถานการณ ์โดย
ผ่านการร่วมกันแบ่งปันความคิดที่มีความหลากหลายระหว่างกันและระหว่างกลุ่ม (Connective 
Collaboration) และเป็นกระบวนการปรบัปรุงและพัฒนาผลงานตามข้อเสนอแนะหรือสิ่งที่ได้
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เรียนรูเ้พิ่มเติมจากกลุ่มอ่ืน ๆ ทั้งนี ้โดยระหว่างขั้นตอนที่  2-4 นั้นก็จะสะท้อนให้เห็นถึงการติดต่อ 
สื่อสารระหว่างกนั (Connective Communication) จากกิจกรรมที่เกิดขึน้  

ขัน้ตอนที่ 5 การประเมินผลและสรุปการเรียนรู ้(Evaluation 
and Conclusion) เป็นการที่ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัประเมินผลและกรองขอ้มลูสารสนเทศต่าง ๆ 
ขอ้คน้พบต่าง ๆ และสรุปการเรียนรู ้โดยที่ผูส้อนและผูเ้รียนอาจร่วมกันอภิปรายและสรุปผลการ
เรียนรูร้่วมกันก่อน ซึ่งอาจเป็นการน าผลขอ้สรุปที่ไดจ้ากแต่ละกลุ่มมาสรุปเพื่อตกผลึกเป็นความรู ้
หรือมาสะท้อนผลการเรียนรูร้่วมกัน (Connective Creativities) ก่อนที่จะน าไปสู่การเผยแพร ่ 
ซึ่งอาจท าไดท้ั้งในบริบทของออนไลน์หรือออฟไลน์โดยให้ผูเ้รียนเป็นผู้น าการสรุป ถ้าเป็นกรณี
ออฟไลนก์็อาจน าการสรุปหนา้ชัน้เรียน หรือถา้เป็นกรณีออนไลนก์็อาจเป็นการน าเสนอที่หนา้เพจ 
(Page) หรือสื่อสงัคมออนไลน ์ทัง้นีผู้เ้รียนยงัสามารถร่วมกนัวิพากยก์ันเองไดอี้ก โดยผูส้อนจะท า
หนา้ที่เป็นผูป้ระเมินและผูเ้สรมิแรงผูเ้รียนตามความเหมาะสม 

ขัน้ตอนที่ 6 การน าเสนอผลงาน (Presentation) เป็นกระบวนการ 
ในการแบ่งปันความรูห้รือผลสะทอ้นกลับของการเรียนรูซ้ึ่งอาจไดจ้ากการถอดบทเรียนที่ผูเ้รียน  
ไดเ้รียนรู ้ซึ่งการเผยแพรค่วามรูอ้าจท าไดใ้นหลากหลายช่องทางผ่านการน าเสนอไวใ้นชัน้เรียนหรือ
การน าเสนอไว้บนสื่อสังคมออนไลน์ซึ่งการเผยแพร่ความรูจ้ะเป็นการท าให้ผู ้เรียนเกิดความ
ภาคภมูิใจในตนเอง 
 
ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

กิจกรรมการเรียนรู้ที ่1 เข้าใจเขา...เข้าใจเรา (มารยาทบนโลกดิจิทัล : Digital Etiquette) 
 
เนือ้หาสาระส าคัญ 

การใชช้่องทางของเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นการสรา้งความสมัพันธท์ี่ดีกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทัล 
ดงันัน้การเอาใจใส่หรือเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้นในโลกออนไลน ์การรูจ้กัควบคมุอารมณข์องตนเอง เมื่อมี
การสนทนาทางดิจิทัลที่ท าให้เกิดความรูส้ึกไม่พึงพอใจ  และการรูจ้ักกาลเทศะในการใช้งาน
อุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยลดปัญหาความขัดแย้งที่อาจเกิดขึน้ได้บนโลก
ออนไลน ์
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ (PSCSEP Model) 

1. อธิบาย
ความหมายและ
ความส าคญัของ
การมีมารยาทใน
การใชง้านอปุกรณ์
ดิจิทลัต่าง ๆ  
ที่เกิดขึน้จากการ
สื่อสารบนโลก
ออนไลนไ์ด ้
2. วิเคราะห ์
สงัเคราะหแ์ละ 
วิพากยป์ระเด็น
ส าคญัของการมี
มารยาทในการใช้
งานอปุกรณดิ์จิทลั
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้
จากการสื่อสารบน
โลกออนไลนไ์ด ้
3. น าเสนอแนวทาง
การรบัมือ หรือ 
การจดัการกบั
เหตกุารณต่์าง ๆ  
ที่เก่ียวกบัมารยาท
ในการใชง้าน
อปุกรณดิ์จิทลัต่าง ๆ 
ที่เกิดขึน้จากการ
สื่อสารบนโลก

ขั้นที ่1 การเผชิญสถานการณปั์ญหา (Problem-Solving Situation) 
1. อาจารย์ตั้งค าถามกับนักศึกษาว่า “นักศึกษาคิดว่า ลักษณะของการ
สื่อสารผ่านช่องทางของเทคโนโลยีดิจิทัล กับการสื่อสารบนโลกความเป็น
จรงิในชีวิตประจ าวนัของเรามีความเหมือนหรือแตกต่างกนัอย่างไร” 
2. อาจารยใ์หน้กัศกึษาอ่านและวิเคราะหก์รณีตวัอย่างต่อไปนี ้

 
และอาจารยต์ัง้ค  าถามกบันกัศกึษาว่า  
1) จากกรณีตัวอย่างดังกล่าว นักศึกษาคิดว่าการแสดงออกของพสุธาที่ท า
กบัเพื่อนเหมาะสมหรือไม่ และเพราะอะไรจึงคิดเช่นนัน้ 
2) ถา้หากนกัศกึษาเป็นเพื่อนของพสธุา นกัศกึษาจะมีวิธีการรบัมือหรือแกไ้ข
สถานการณด์งักลา่วอย่างไร 
ขั้นที่ 2 การคัดสรรข้อมูลด้วยตนเอง (Self-Monitor) (เน้นการเชื่อมโยง
ความรู ้(Connective Knowledge) การเรียนรูผ้่านสื่อออนไลน ์(Connective 
Resources) และการติดต่อสื่อสารระหว่างกนั (Connective Communication)) 
3. อาจารยน์ าเสนอกรณีตวัอย่างใหน้กัศกึษาพิจารณา แลว้ใหน้กัศกึษาเลือก
แผ่นป้ายแสดงอารมณ์ที่ตนเองรูส้ึก (ไม่พอใจ, ตลก, ดีใจ, ทอ้แท,้ ต่ืนเตน้, 
เบื่อหน่าย, เป็นห่วง, มีความสขุ, อ่ืน ๆ) แลว้อาจารยถ์ามถึงเหตผุลว่า “ท าไม
นกัศึกษาจึงรูส้ึกเช่นนัน้ (มุมมองของผูส้่งและผูร้บัสาร)” เพื่อใหน้กัศึกษาให้
เหตผุลประกอบ 

“พสุธาก าลงัท าอาหารเชา้อยู่ในครวัในตอนเชา้ใหก้ับตัวเองและนอ้งชายในเวลาที่เรง่รีบ ในขณะที่นอ้งชายก็ส่งเสียง

บ่นว่าหิวขา้วแลว้ และพสธุาก าลงัอยู่หนา้เตาก็รอ้นเหลือเกิน แลว้ไหนจะตอ้งรีบเร่งเพ่ือไปท างานในตอนเชา้ อยู่ดี ๆ 

ก็มีข้อความทาง Line เข้ามาจากเพ่ือนสนิทของพสุธา ว่า “อยู่ไหนแลว้อ่ะแก” ด้วยความที่พสุธาก็ก าลังเร่งมือ

ท าอาหารอยู่ จึงแค่เหลือบตาไปมองแต่ไม่ไดก้ดเขา้ไปดู และก็มีขอ้ความตามมาอีกว่า “รอ้นไหมอ่ะแก” “เอาอะไร

ไหม” พสธุาจึงควา้โทรศัพทม์ือถือแลว้พิมพข์อ้ความตอบกลบัไปว่า “รอ้นสิถามไดจ้ะใหเ้อาอะไรล่ะ รีบจะตายอยู่แลว้ 

ถามอยู่นัน้แหล่ะ” และภาพตดักลบัมาที่เพื่อนของพสธุาที่ยืน งง ๆ อยู่หนา้รา้นกาแฟเจา้ประจ าที่หนา้ที่ท  างาน” 
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ออนไลนไ์ด ้

 
ภาพ 1 

 
ภาพ 2 
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ภาพ 3 

 
ภาพ 4 

4. อาจารย์แบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็นกลุ่มละ 4-6 คน และให้นักศึกษา
พดูคยุแลกเปลี่ยนประสบการณก์ารสื่อสารทางโลกออนไลนท์ี่ตนเองเคยพบ
เจอ โดยมีประเด็นการอภิปรายร่วมกันว่า “นักศึกษาเคยพบเจอเหตุการณ์
การสื่อสารบนโลกออนไลน์ที่น ามาสู่การเกิดความไม่เข้าใจกันหรือไม่ 
อย่างไร” พร้อมให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มยกตัวอย่างเหตุก ารณ์ที่สนใจ 
มากลุม่ละ 1 เหตกุารณแ์ละรว่มแลกเปลี่ยนเรียนรูก้บัเพื่อนในชัน้เรียน 
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ขั้นที ่3 การสร้างองคค์วามรู้ (Creativities Knowledge)  
(เนน้การติดต่อสื่อสารระหว่างกนั (Connective Communication)) 
5. ศึกษาแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิดและอภิปรายร่วมกันว่า “จาก
เหตุการณ์ที่เพื่อนแต่ละกลุ่มน าเสนอมานั้น ในฐานะของการเป็นนักศึกษา
วิชาชีพครูจะมีแนวทางในการรบัมือ หรือการจัดการกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
ผ่านช่องทางของเทคโนโลยีดิจิทลัต่าง ๆ นัน้เพื่อน าไปสู่การสรา้งความเขา้ใจ
อนัดีระหว่างกนัหรือลดความขดัแยง้หรือผลกระทบที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างไร” โดย
อาจารยใ์หน้กัศึกษาร่วมมือกนัในการแสวงหาความรูจ้ากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ 
สืบคน้ขอ้มลูเพิ่มเติม 
6. นักศึกษาสรุปประเด็นความรูต่้าง ๆ ที่ไดร้บัลงในกระดาษ A4 หรือแอป
พลิเคชนัต่าง ๆ ในรูปแบบของแผนผังความคิดหรือแผนภาพ Info Graphic 
โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเด็น 1) สรุปประเด็นของความรูท้ี่ไดร้บั 2) ตัวอย่าง
สถานการณ ์3) การรบัมือหรือการจดัการกบัตวัอย่างต่าง ๆ 
ขั้นที ่4 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Sharing and Reflect)  
(เป็นการพัฒนาและปรับปรุงงาน (Development) เน้นการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างกัน  (Connective Communication) และการแบ่งปันความคิด
ระหว่างกนั (Connective Collaboration)) 
7. นักศึกษาน าเสนอผลงานกลุ่มของทุกกลุ่มร่วมกัน โดยใช้วิธีการเดิน 
Gallery Walk และเปิดโอกาสให้เพื่อนต่างกลุ่มแสดงความคิดเห็นและ 
ใหข้อ้เสนอแนะกบัผลงานของเพื่อนกลุม่อื่น ๆ 
8. นกัศกึษารว่มกนัโหวตประเด็นหรือผลงานของเพื่อนที่ประทบัใจที่สดุ 
9. เปิดโอกาสใหน้ักศึกษาเจา้ของผลงานแต่ละกลุ่มไดแ้กไ้ขปรบัปรุงผลงาน
ของกลุ่มตนเองตามความเหมาะสม ภายใตก้ารใหค้ าแนะน าของเพื่อนและ
อาจารย ์
ขั้นที ่5 การประเมินผลและสรุปการเรียนรู้ (Evaluation and Conclusion)  
10. นักศึกษาทุกกลุ่มร่วมกันอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันใน
ประเด็นต่อไปนี ้“สงัคมยุคปัจจบุนัที่เป็นสงัคมดิจิทลั นกัศึกษาจะสามารถน า
ความรูเ้ก่ียวกบัมารยาททางดิจิทลัไปใชป้ระโยชนใ์นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างไร
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บ้าง” “การมีมารยาททางดิจิทัลมีความส าคัญต่อพลเมืองในยุค ดิจิทัล
อย่างไร” “ในฐานะนักศึกษาวิชาชีพครูนักศึกษาจะปฏิบัติตนอย่างไรเพื่อ
แสดงว่าตนเองเป็นผูท้ี่มีมารยาททางดิจิทัล” “นักศึกษายงัมีประเด็นความรู้
อะไรที่ตอ้งการรูเ้พิ่มเติม” โดยใหน้ักศึกษาสรุปร่วมกันลงในกระดาษฟลิบ
ชารจ์ 
11. อาจารยบ์รรยายสรุปและอภิปรายร่วมกนักบันกัศึกษาถึงประเด็นส าคญั
ของการมีมารยาทบนโลกดิจิทัล และถอดบทเรียนในประเด็นของการมี
มารยาทบนโลกดิจิทลั 
ขั้นที ่6 การน าเสนอผลงาน (Presentation) 
12. อาจารยใ์หน้กัศึกษาทุกกลุ่มน าผลงานของตนเองไปโพสตเ์อาไวใ้น หนา้
เพจ Facebook เพื่อเป็นการเผยแพร่ความรู้และให้นักศึกษาเกิดความ
ภาคภมูิใจ 

การวดัและ
ประเมินผล 

การประเมินชิ ้นงาน แผนผังความคิดหรือแผนภาพ Infographic และ
กระดาษฟลิบชารจ์บนัทกึสรุปผลการเรียนรู ้

 

5. การวัดและประเมินผล  
การวดัและประเมินผลของร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู

เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใชห้ลกัการ
ประเมิน การเรียนรูต้ามสภาพจริงของนักศึกษาวิชาชีพครู 3 ระยะ คือ การประเมินผลก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และหลงัเรียน โดยใชก้ารประเมินตนเอง และการประเมินชิน้งาน ดงันี ้

5.1 การวดัและประเมินผลก่อนเรียน เป็นการประเมินพืน้ฐาน
โดยการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยผูเ้รียนเป็นผูป้ระเมินตนเองก่อน
การจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCPES Model) 

5.2 การวดัและประเมินผลระหว่างเรียน เป็นการประเมินจาก
สิ่งที่นักศึกษาได้เรียนรู ้แสดงให้เห็นถึงความรูแ้ละความเขา้ใจ ทักษะและความสามารถ และ
คุณลกัษณะและเจตคติที่ดีต่อการจัดการเรียนรู ้ตามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
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เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) จากการประเมินผลจาก
ภาระชิน้งานในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู ้ 

5.3 การวัดและประเมินผลหลังเรียน เป็นการประเมินเพื่อ
ตรวจสอบ ความส าเร็จของนักศึกษาวิชาชีพครู เมื่อสิน้สุดการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP 
Model) เพื่อวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู ว่าผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้มีความรู้
และความเขา้ใจ ทักษะและความสามารถ และคุณลักษณะและเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลหรือไม่ เพื่อน าไปเปรียบเทียบกับผลการประเมินก่อนเรียน ว่าผูเ้รียนมีความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู มีพัฒนาการมากขึน้เพียงใด ท าใหส้ามารถประเมินผลการเรียนรู้
และน ามาช่วยพัฒนาผูเ้รียนเป็นรายบุคคล รวมถึงผูเ้รียนประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศึกษาวิชาชีพครู เพื่อน าไปเปรียบเทียบกับผลการประเมินคณุลกัษณะก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ว่าผูเ้รียนมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูเพิ่มมากขึน้ อย่างไร  

ผูว้ิจยัสามารถสรุปรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ไดด้งัภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 รูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 
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นอกจากนี ้หลงัจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 
ผูว้ิจยัก็จะมีการสอบถามวดัความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model)  จากแบบสอบถามวดัความ
พึงพอใจที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวชิาชีพครู (PSCSEP Model) 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวัดและประเมินผล คือ แบบวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู แบบประเมินชิน้งาน และแบบสอบถามวดัความพงึพอใจ 

การนีผู้ว้ิจัยได้ท าการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP 
Model) โดยผูว้ิจัยไดว้ิเคราะหจ์าก 1) แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 
และ 2) แบบประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามร่างรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model)  
ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

การพฒันาร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ผู้วิจัยไดน้ าร่างรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 
เสนอผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) และขอ
ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะ แลว้น าขอ้สรุปที่ไดม้าใชใ้นการปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ก่อน
น าไปทดลองใชเ้บือ้งตน้ (Tryout) ทัง้นีผ้ลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 คน พบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญ
มีความคิดเห็นว่าร่างรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
(M = 4.650, SD = .266) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 คนมีความคิดเห็นว่า
รา่งรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครู (PSCSEP Model) ดา้นการวดัและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูม้ีความเหมาะสม
อยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ยสงูที่สุดเท่ากับ 4.760 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
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.219 (M = 4.760, SD = .219) รองลงมาคือ ดา้นกระบวนการจดัการเรียนรู ้และดา้นสื่อและแหล่ง
เรียนรู ้มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.667 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ .235 (M = 4.667, SD = .235) ล าดับที่สามคือ ดา้นวัตถุประสงค์ของรูปแบบ
การจดัการเรียนรู ้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากนัคือ 4.666 และมีค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากันคือ .408 (M = 4.666, SD = .408) และล าดับสุดท้ายคือ ด้าน
ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.533 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  .074 (M = 4.533, SD = .074) ซึ่งจากผลการ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรูไ้ดต่้อไป รายละเอียดดงัตาราง 24 

ตาราง 24 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยผูเ้ชี่ยวชาญ (n=5) 

รายการประเมิน M SD แปลความหมาย 
1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 4.625 .274 มากทีสุ่ด 

1) แนวคิดหลกัการจดัการเรียนรูส้อดคลอ้งกบับริบท
การจดัการเรียนรู ้

4.600 .548 มากที่สดุ 

2) แนวคิดหลกัการมีความชดัเจนสามารถน าไปใชใ้น
การจดัการเรียนรูไ้ด ้ 

4.800 .447 มากที่สดุ 

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้  4.666 .408 มากทีสุ่ด 

1) วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้มีความ
ชดัเจนและเหมาะสมกบักระบวนการจดัการเรียนรู ้ 

5.000 .000 มากที่สดุ 

2) วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้มีความ
ครอบคลมุกบัองคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็น
พลเมืองของนกัศึกษาวิชาชีพครู  

4.600 .547 มากที่สดุ 

3) วตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรูม้ี
ประโยชนต่์อการพฒันาคณุภาพนกัศกึษาวิชาชีพครู 

4.400 .894 มาก 
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ตาราง 24 (ต่อ) 

รายการประเมิน M SD แปลความหมาย 
3. โครงสร้างเนือ้หาและเวลา  4.600 .418 มากทีสุ่ด 

1) ความเหมาะสมของการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา  4.200 .837 มาก 

2) ความเหมาะสมของระยะเวลาที่ก าหนด  5.000 .000 มากที่สดุ 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้  4.667 .235 มากทีสุ่ด 

1) ความเหมาะสมของล าดบัขัน้ตอนการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้ 

4.600 .894 มากที่สดุ 

2) กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมกบั
นกัศกึษาวิชาชีพครู  

4.600 .547 มากที่สดุ 

3) กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความเป็นไปไดใ้นการ
พฒันาความเป็นพลเมืองของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

4.800 .447 มากที่สดุ 

5. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  4.533 .074 มากทีสุ่ด 

1) ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบั
แนวคิดที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ 

4.800 .447 มากที่สดุ 

2) ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูช้่วยสง่เสรมิ
ความเป็นพลเมืองของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

5.000 .000 มากที่สดุ 

3) ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูม้ีความชดัเจน
และมีกิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย  

4.400 .547 มาก 

4) ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูม้ีกิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่หลากหลาย 

4.400 .894 มาก 

5) ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูส้ามารถปฏิบติั 
ไดจ้รงิ 

4.400 .894 มาก 

6) เนือ้หาสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบั
ธรรมชาตินกัศกึษาวิชาชีพครู 

4.200 .447 มาก 
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ตาราง 24 (ต่อ) 

รายการประเมิน M SD แปลความหมาย 
6. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 4.667 .235 มากทีสุ่ด 

1) สื่อและแหลง่เรียนรูช้่วยส่งเสรมิใหก้ารเรียนรูบ้รรลุ
ตามวตัถปุระสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

4.800 .447 มากที่สดุ 

2) สื่อและแหลง่เรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักิจกรรม
การเรียนรู ้

4.600 .547 มากที่สดุ 

3) สื่อและแหลง่เรียนรูม้ีความเหมาะสมกบันกัศกึษา
วิชาชีพครู 

4.600 .547 มากที่สดุ 

7. การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการ 
เรียนรู้  

4.760 .219 มากทีสุ่ด 

1) การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการ 
เรียนรูค้รอบคลมุสิ่งที่ตอ้งประเมิน 

4.800 .447 มากที่สดุ 

2) การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการ 
เรียนรูม้ีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบักระบวนการ
จดัการเรียนรู ้ 

4.800 .447 มากที่สดุ 

3) การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการ
เรียนรูม้ีความชดัเจนและสามารถน าไปปฏิบติัได ้ 

4.600 .894 มากที่สดุ 

4) การก าหนดภาระงานในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้
และแผนการจดัการเรียนรูส้ามารถเสรมิสรา้งความ
เป็นพลเมืองของนกัศกึษาวิชาชีพครูได ้ 

4.600 .547 มากที่สดุ 

5) การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการ
เรียนรูส้ามารถตรวจสอบการบรรลวุตัถปุระสงคข์อง
รูปแบบ การจดัการเรียนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งความเป็น
พลเมืองของนกัศึกษาวิชาชีพครูได ้

5.000 .000 มากที่สดุ 

ภาพรวม 4.650 0.266 มากทีสุ่ด 
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ส่วนการประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
(PSCSEP Model) ทัง้นีรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู ้ได้แก่ หน่วยการ
เรียนรูท้ี่ 1 เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลกับการใชง้านในชีวิตประจ าวัน หน่วยการเรียนรูท้ี่  2 การอยู่
รว่มกนัในสงัคมบนโลกดิจิทลั และหน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 สิทธิกบัการปกป้องตนเองและผูอ่ื้นบนโลก
ดิจิทลั ซึ่งผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรูร้วมทัง้หมด จ านวน 11 แผน มีการประเมินคณุภาพ
และความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ในส่วนของสาระส าคัญ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้สื่อและแหลง่เรียนรู ้และการวดัและประเมินผล  

ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP 
Model) โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.829, SD = .266) เมื่ อ
พิจารณาเป็นรายหน่วยการเรียนรูพ้บว่า แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ในหน่วย
การเรียนรูท้ี่ 3 สิทธิกบัการปกป้องตนเองและผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก
ที่สดุ มีค่าเฉลี่ย (M) สงูที่สดุเท่ากบั 4.867 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั .206 (M = 4.867, 
SD = .206) รองลงมาคือ หน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลกับการใช้งานใน
ชีวิตประจ าวนั มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สดุ (M = 4.820, SD = .284) และล าดบัสดุทา้ย 
คือ หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 การอยู่ร่วมกันในสงัคมบนโลกดิจิทัล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (M = 4.810, SD = .292) เมื่อพิจารณารายแผนกิจกรรมการเรียนรูพ้บว่า แผนกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษา
วิชาชีพครู (PSCSEP Model) ในแผนกิจกรรมการเรียนรูท้ี่  9 สิทธิที่ควรรูบ้นโลกดิจิทัล มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (M) สูงที่สุดเท่ากับ 4.960 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั .089 (M = 4.960, SD = .089) รองลงมาคือ แผนกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 4 ระวงัไว้
ไม่เสียหาย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.920, SD = .179) ล าดับที่สามคือ  
แผนกิจกรรมการเรียนรูท้ี่  5 คน (เท่า) ทันสื่อ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.880,  
SD = .199) และล าดับสุดทา้ยคือ แผนกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 1 เขา้ใจเขา...เขา้ใจเรา มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.720, SD = .430) ซึ่งจากผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสม 



 254 

 

ของแผนกจิกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ทุกแผนกิจกรรมการเรียนรูม้ีคณุภาพอยู่ในระดบั
มากที่สดุ ซึ่งสามารถน าไปเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรูไ้ดต่้อไป รายละเอียดดงัตาราง 25 

ตาราง 25 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 

รายการประเมิน M SD แปลความหมาย 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลกับ
การใช้งานในชีวิตประจ าวัน 

4.820 .284 มากทีสุ่ด 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่1 เข้าใจเขา...เข้าใจเรา  4.720 .430 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.800 .447 มากที่สดุ 

- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 4.800 .447 มากที่สดุ 

- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.400 .707 มาก 

- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 

- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 
แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่2 เข้าถึงอย่างเข้าใจ  4.840 .219 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.600 .548 มากที่สดุ 

- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 

- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 

- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 

- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 
แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่3 ใช้อย่างไรให้พอดี 4.800 .309 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.800 .447 มากที่สดุ 

- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 

- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 

- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 

- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 
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ตาราง 25 (ต่อ) 

รายการประเมิน M SD แปลความหมาย 
แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่4 ระวังไว้ไม่เสียหาย 4.920 .179 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.800 .447 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.800 .447 มากที่สดุ 
- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2 การอยู่ร่วมกันในสังคม 
บนโลกดิจิทัล 

4.810 .292 มากทีสุ่ด 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่5 คน (เท่า) ทันส่ือ 4.880 .199 มากที่สดุ 

- สาระส าคญั 5.000 .000 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 4.800 .447 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 
- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่6 ส่ือสารอย่างไร 
ให้เหมาะสม 

4.800 .320 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.800 .447 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.400 .707 มาก 
- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 4.800 .447 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่7 ตัวตนของฉันบนโลก
ดิจิทัล 

4.760 .340 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 5.000 .000 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 4.400 .707 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.800 .447 มาก 
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ตาราง 25 (ต่อ) 

รายการประเมิน M SD แปลความหมาย 

- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่8 จริงหรือมั่ว ชัวร์
หรือไม่ 

4.800 .309 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.800 .447 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 
- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 

หน่วยการเรียนรู้ที ่3 สิทธิกับการปกป้องตนเอง
และผู้อื่นบนโลกดิจิทัล 

4.867 .206 มากทีสุ่ด 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่9 สิทธิทีค่วรรู้บนโลก
ดิจิทัล  

4.960 .089 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.800 .447 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่10 ข้อมูลส่วนตัว 
ต้องรักษา 

4.840 .219 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.600 .548 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 
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ตาราง (ต่อ) 

รายการประเมิน M SD แปลความหมาย 
แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที ่11 ใช้ส่ือดิจิทัล 
อย่างปลอดภัย 

4.800 .309 มากทีสุ่ด 

- สาระส าคญั 4.600 .548 มากที่สดุ 
- จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5.000 .000 มากที่สดุ 
- กิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ 4.800 .447 มากที่สดุ 
- สื่อและแหลง่เรียนรู ้ 4.600 .548 มากที่สดุ 
- การวดัและประเมินผล 5.000 .000 มากที่สดุ 

โดยภาพรวม 4.829 .266 มากทีสุ่ด 

 
ผลการทดลอง (Tryout) ร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ที่ผู ้วิจัยไดพ้ัฒนาขึน้มีการ
ทดลองใช ้(Tryout) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1.2 การทดลองใช้ (Tryout) ร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือ
สร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) มรีายละเอียด 
ดงันี ้

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการทดลอง (Tryout) คือ นกัศึกษาวิชาชีพครูที่ก าลงั
ศึกษาอยู่ในหลกัสูตรศึกษาศาสตรบณัฑิต ของภาควิชาหลกัสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัรามค าแหง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ซึ่งลงทะเบียนเรียนในกระบวนวิชา 
CTL 1001 ความฉลาดรูด้้านคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี และสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน  จ านวน  
3 หน่วยกิต (2-2-5) จ านวน 30 คน โดยเป็นนักศึกษาที่สมัครใจเขา้ร่วมในการวิจัยครัง้นี ้ซึ่งไม่ใช่
กลุ่มเดียวกบักลุ่มตวัอย่างที่ใชส้  าหรบัทดลองจรงิเพื่อทดลองใชร้่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็น
ครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยมี
รายละเอียดดงันี ้

การทดลองใชร้่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการทดลองใชร้่าง
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู  
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(PSCSEP Model) ที่ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้โดยไดด้ าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู ้โดยใชเ้วลาทัง้หมด 
11 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง รวมจ านวน 22 ชั่วโมง 

ทั้ งนี ้ เนื ้อหาที่ ผู ้ วิ จัยได้ด าเนิ นการใช้ในการทดลอง (Tryout) ครั้งนี ้
ประกอบดว้ยเนือ้หาเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งมีจ านวน 3 หน่วย
การเรียนรู ้ได้แก่ หน่วยการเรียนรูท้ี่  1 เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลกับการใชง้านในชีวิตประจ าวัน 
ประกอบดว้ย 4 กิจกรรมการเรียนรู ้คือ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 1 เขา้ใจเขา...เขา้ใจเรา กิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่ 2 เขา้ถึงอย่างเขา้ใจ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 3 ใชอ้ย่างไรใหพ้อดี และกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 4 
ระวังไว้ไม่เสียหาย หน่วยการเรียนรูท้ี่  2 การอยู่ร่วมกันในสังคมบนโลกดิจิทัล  ประกอบด้วย  
4 กิจกรรมการเรียนรู ้คือ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 5 คน (เท่า) ทันสื่อ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 6 สื่อสาร
อย่างไรใหเ้หมาะสม กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 7 ตวัตนของฉันบนโลกดิจิทลั และกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 8 
จริงหรือมั่ว ชวัรห์รือไม่ และหน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 สิทธิกับการปกป้องตนเองและผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล 
ประกอบดว้ย 3 กิจกรรมการเรียนรู ้คือ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 9 สิทธิที่ควรรูบ้นโลกดิจิทัล กิจกรรม
การเรียนรูท้ี่ 10 ขอ้มลูสว่นตวัตอ้งรกัษา และกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 11 การใชส้ื่อดิจิทลัอย่างปลอดภยั 

ส่วนของการวัดและประเมินผลผู้วิจัยมีการวัดผลและประเมินผลการ
เรียนรูต้ามสภาพจรงิจากภาระงาน Infographic กระดาษฟลิบชารจ์บนัทึกสรุปผลการเรียนรู ้จาก
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่เน้นการลงมือปฏิบัติ เมื่อเสร็จสิน้การจัดกิจกรรมการเรียนรูผู้ว้ิจัยไดท้ าการ
สมัภาษณ์ (Interview) เพื่อเก็บประสบการณผ์ูใ้ชข้องอาจารยผ์ูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครูที่เขา้
ร่วมการทดลอง (Tryout) ซึ่งผลการทดลองใช ้(Tryout) ร่างรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) จากการสังเกต
ระหว่างการจัดการเรียนรูพ้บว่า นักศึกษาใหค้วามสนใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู ้ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม หรือการท ากิจกรรมกลุ่มกบัเพื่อนร่วมชัน้เรียน 
และมีความสามารถในการฟังและปฏิบติังานผ่านการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
การโต้ตอบด้วยข้อความ หรือการสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของ
นกัศึกษาในการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถปฏิบติังาน ท าภาระ
ชิน้งานไดเ้ป็นอย่างดี 

จากการสมัภาษณ์ประสบการณ์ผูใ้ชใ้นกลุ่มทดลองใช ้(Tryout) ที่ไดร้บั
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยผู ้วิจัยได้สรุปประเด็นตามหน่วยการเรียนรู้ 
มีรายละเอียดดงันี ้
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หน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลกับการใช้งานใน
ชีวิตประจ าวัน โดยมีจุดประสงคก์ารเรียนรูเ้พื่อใหน้ักศึกษาสามารถ 1) อธิบายความหมายและ
ความส าคัญของการมีมารยาทในการใชง้านอุปกรณ์ดิจิทัล การเขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัล การใชอุ้ปกรณ์และสื่อดิจิทัล และกฎหมายบนโลกดิจิทัลได้ 2) วิเคราะห ์สังเคราะห์และ 
วิพากยป์ระเด็นส าคญัของการมีมารยาทในการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลั การเขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยีและ
สื่อดิจิทลั การใชอ้ปุกรณแ์ละสื่อดิจิทัล และกฎหมายบนโลกดิจิทลัในฐานะพลเมืองดิจิทลัได้ และ 
3) น าเสนอแนวทางการรบัมือหรือการจดัการกบัสถานการณต่์าง ๆ ที่เก่ียวกบัการมีมารยาทในการ
ใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล การเข้าถึงการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล การใช้อุปกรณ์และสื่อดิจิทัล  
และกฎหมายบนโลกดิจิทัล โดยใชเ้วลาในการจดักิจกรรมการเรียนรูจ้  านวน 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 
2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง ประกอบดว้ย 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 1 เขา้ใจเขา...เขา้ใจเรา 
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 2 เขา้ถึงอย่างเขา้ใจ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 3 ใชอ้ย่างไรใหพ้อดี และกิจกรรม
การเรียนรูท้ี่ 4 ระวงัไวไ้ม่เสียหาย โดยมีเนือ้หาเก่ียวกบั มารยาทบนโลกดิจิทลั การเขา้ถึงเทคโนโลยี
ดิจิทัล การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล และกฎหมายบนโลกดิจิทัล ดว้ยความที่เป็นกิจกรรม
แรก ๆ ของการจดัการเรียนรู ้นักศึกษายงัไม่เคยพบวิธีการสอนแบบนีม้าก่อนจึงตอ้งอาศยัเวลาใน
การปรบัตวั เห็นไดจ้ากความไม่กลา้แสดงออกของนกัศึกษาไม่ว่าจะเป็นการแสดงความคิดเห็นต่อ
ประเด็นที่อาจารยผ์ูส้อนน าเสนอ หรือการไม่กลา้ที่จะตอบค าถามเมื่อถูกถามหรือตอ้งแสดงเหตผุล 
ซึ่งความเป็นกนัเองของอาจารยผ์ูส้อนท าใหน้กัศึกษากลา้ที่จะแสดงความคิดเห็นหรือมีสว่นรว่มใน
การเรียนเพิ่มมากย่ิงขึน้ ดงัความคิดเห็นประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“…บางประเด็นตอนแรก ๆ ไม่กลา้แสดงความคิดเห็นของตนเองออกไป เนื่องจากการ
เรียนเป็นหอ้งใหญ่ จึงรูส้ึกประหม่า แต่พออาจารย์ผูส้อนบอกว่าตอบไดเ้ลย พูดอะไรก็ได ้ไม่มีถูก
หรือผิด ก็ท าใหทุ้กคนในชัน้เรียนกลา้ที่จะพูดแสดงความคิดเห็น หรือตอบค าถามเพิ่มมากขึน้...” 
(นกัศกึษาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2565. สมัภาษณ์) 

“…ถ้าได้ลองคุยกับเพื่อนข้าง ๆ ก่อนนักศึกษาอาจจะพูดคุยแสดงความคิดเห็นใน
ประเดน็ต่าง ๆ หรือต่อยอดความคดิไดม้ากขึน้...” (อาจารยผ์ูส้อน คนที ่1. 2565. สมัภาษณ์) 

ทั้งนี ้อาจารย์ผู ้สอนก็สังเกตเห็นว่า นักศึกษาวิชาชีพครูที่เป็นกลุ่ม
ทดลองใช ้(Tryout) ส่วนใหญ่มีอปุกรณท์ี่สามารถเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ต และน ามาใชใ้นการเรียนรู้
ดว้ย ดงันัน้ในการใชแ้อปพลิเคชนัหรือช่องทางในการติดต่อสื่อสารออนไลนต่์าง ๆ ก็สามารถท าได ้



 260 

 

อย่างเช่นการส่งเอกสารประกอบการเรียนต่าง ๆ หรือการสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมต่าง ๆ ทุกคน
สามารถท าได ้ทัง้นีใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรูไ้ดม้ีการออกแบบใหน้ักศึกษาท างานร่วมกันเป็น
กลุม่ และแบ่งบทบาทหนา้ที่กนัในการท างานรว่มกนั ไม่ว่าจะเป็นการหาขอ้มลู เพื่อท าชิน้งาน และ
ทุกกลุ่มก็สามารถท างานได้เสร็จตามเวลาที่ก าหนดเนื่องจากมีการแบ่งงานกันท า รบัฟังความ
คิดเห็นของเพื่อนร่วมดว้ยในการท างาน ซึ่งจากการท างานกลุ่มจะเห็นว่ามีปัญหาเกิดขึน้ระหว่าง
การท างานแต่นักศึกษาก็สามารถร่วมมือกันในการแก้ไขปัญหาให้ผ่านไปได้ ดังความคิดเห็น
ประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“…การท างานร่วมกนัตอ้งรบัฟังกนั ถา้ไดท้ างานร่วมกบัเพือ่นทีส่นิท หรือมาจากวิชาเอก
เดียวกนัก็สบายใจมากกว่าทีจ่ะตอ้งท างานร่วมกนั และจะไดไ้ม่มีคนเอาเปรียบกนัเกิดขึน้ อาจารย์
อาจจะใหจ้ับกลุ่มกันเป็นกลุ่มประมาณ 4-5 คนก็เพียงพอแลว้...” (นักศึกษาวิชาเอกการศึกษา
ปฐมวยั. 2565. สมัภาษณ์) 

“...ก่อนอื่นต้องมีการแบ่งงานกันใหก้ับสมาชิกภายในกลุ่มก่อน ซึ่งจะท าให้สามารถ
ท างานใหป้ระสบความส าเร็จไดท้นัก าหนดเวลาและรวดเร็ว และภาระงานจะไดไ้ม่ตอ้งไปโหลดอยู่
กบัใครคนใดคนหนึ่งเพยีงคนเดยีว...” (นกัศกึษาวชิาเอกการประถมศกึษา. 2565. สมัภาษณ์)  

ตลอดระยะเวลาของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้อาจารย์ผู ้สอนจ าเป็น 
ตอ้งเปลี่ยนบทบาทของตนเองจากการเป็นผูบ้รรยายหลกัตอ้งท าหนา้ที่ในการน านักศึกษาเรียนรู้
และลงมือปฏิบัติในการท างาน ซึ่งก็พบว่า ตอ้งอาศัยการเตรียมตัวมาก่อน แลว้คิดว่าก่อนว่าจะ
ด าเนินการจัดการเรียนรูอ้ย่างไร จะเลือกใชส้ื่ออะไรบา้ง และจะสนับสนุนการเรียนรูข้องนักศึกษา
ได้อย่างไร เนื่องจากการจัดการเรียนรูก้็เน้นการอภิปรายประเด็นกรณีศึกษาร่วมกันระหว่าง
นกัศกึษา  

“...บทบาทของอาจารย์ผูส้อนอาจตอ้งกลายเป็นผูน้ าประเด็นสนทนามากขึน้ เปิดมุมมอง
แนวคิด วิธีการคิดต่าง ๆ ชีแ้นะใหก้ับนักศึกษามากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว ถึงแม้ว่า
หอ้งเรียนจะไม่เหมาะกบัการจดักิจกรรมก็ตาม...” อาจารยผ์ูส้อน คนที ่3. 2565. สมัภาษณ์) 

ทัง้นีจ้ากการเรียนรูผ้่านกรณีศึกษาไดม้ีการน าเสนอถึงกรณีศึกษาใน
บางประเด็นที่จะช่วยท าให้นักศึกษาวิชาชีพครูสามารถเข้าใจเนื ้อหาและสอดรับกับการเป็น
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พลเมืองดิจิทัลไดดี้ยิ่งขึน้ ไม่ว่าจะเป็นกรณีของการถูกมิจฉาชีพหลอกลวงดว้ยการโอนเงินต่าง ๆ  
ที่พบเห็นไดเ้ยอะมากในสงัคมปัจจบุนั และเป็นเรื่องใกลต้วัและอยู่ในการด ารงชีวิตประจ าวนั  

“…บางกรณีศึกษาถา้เป็นเรื่องใกลต้วัได้ จะเขา้ใจมากยิ่งขึ้น และจะรูส้ึกว่าสามารถมี
ส่วนร่วมได้ในการแสดงความคิดเห็น เพราะรู้เรื่องราวเหล่านั้นและที่มาที่ไปของเหตุการณ์ 
สามารถอธิบายขอ้มูลใหก้บัสมาชิกท่านอืน่ไดด้ว้ย...” (นกัศึกษาวชิาเอกการศึกษาปฐมวยั. 2565. 
สมัภาษณ์) 

“…ถา้อาจารย์จะน าเอาตวัอย่างกรณีศึกษามาใหช้่วยเลือกดว้ย พวกหนูก็ยินดี เพราะ
อย่างบางกรณีศึกษาพวกหนูเองก็ไม่รูจ้ักและก็ไม่สามารถแสดงความคิดเห็นได.้..”  (นักศึกษา
วชิาเอกสงัคมศกึษา. 2565. สมัภาษณ์) 

“…การเดินวนช่วยดูในขณะที่นักศึกษาท าการสืบค้นข้อมูลหรือหาความรู้เพื่อที่จะ
สามารถท าใหน้กัศึกษาท างานที่ไดร้บัมอบหมายใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้...” (อาจารย์ผูส้อน 
คนที ่2. 2565. สมัภาษณ์) 

ส่วนของกิจกรรมการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 
เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนรูใ้นช่วงแรก นักศึกษาอาจจะยังไม่ค่อยเขา้ใจถึงการด าเนินการตาม
ขัน้ตอนของวิธีการจดัการเรียนรู ้อาจารยผ์ูส้อนตอ้งคอยน าในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้และ
นกัศึกษาไม่กลา้ที่จะถาม ถา้หากอาจารยผ์ูส้อนมีช่องทางการติดต่ออ่ืน ๆ เพิ่มเติมก็อาจมีสว่นช่วย
นักศึกษาบางคนที่อยากถามแต่ไม่กลา้ยกมือถามใหไ้ดม้ีอากาสในการถามหรือตอบค าถามผ่าน
ช่องทางอ่ืนเพิ่มมากขึน้ รวมถึงการสรา้งบรรยากาศที่ดีแห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรูท้ี่ไม่ไปตดัสินว่า
ใครถกูหรือผิด แต่เนน้กระบวนการแชรร์ว่มกนั ก็จะท าใหน้กัศกึษากลา้ที่จะมีสว่นรว่มมากย่ิงขึน้ 

“…บางครัง้ตอนทีท่ างานนึกไม่ออกว่าจะตอ้งท าอะไรต่อ ตอ้งการใหอ้าจารย์มาคอยไกด์
ใหก่้อนแลว้จึงสามารถท างานต่อไดด้ว้ยตนเอง หรืออาจมีช่องทางในการติดต่ออาจารย์ผูส้อน
เพิ่มเตมิทีห่ลากหลายช่องทางก็ได.้..” (นกัศกึษาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2565. สมัภาษณ์) 
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“…บรรยากาศในการเรียนรูท้ี่ดี รูส้ึกปลอดภัย ไดอ้ยู่ใกลช้ิดกบัเพือ่น ท างานกบัเพือ่นที่
รูจ้ักก็ท าให้อยากเรียนมากขึ้น และพร้อมที่จะกล้พูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์มากขึ้น...” 
(นกัศกึษาวชิาเอกปฐมวยั. 2565. สมัภาษณ์) 

“…การไดล้องลงมือปฏิบตัิท างานร่วมกนัก็ท าใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละทา้ทายความสามารถ
ของตนเองมากยิ่งขึน้ การท างานตอ้งมีการร่วมกนัคิด ร่วมกนัวางแผน ออกแบบ การงานร่วมกนั
ผา่นแอปพลเิคชนัต่าง ๆ ก็สามารถท าไดส้นกุมาขึน้และทา้ทายมากขึน้...” (นกัศกึษาวชิาเอกสงัคม
ศกึษา. 2565. สมัภาษณ์) 

หน่วยการเรียนรูท้ี่  2 การอยู่ร่วมกันในสังคมบนโลกดิจิทัล โดยมี
จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้พื่อใหน้ักศึกษาสามารถ 1) อธิบายความหมายและความส าคัญของการ
รูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั การสื่อสารทางดิจิทลั อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
กบัสื่อดิจิทัลได ้2) วิเคราะห ์สงัเคราะหแ์ละวิพากยป์ระเด็นส าคัญของการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล การ
สื่อสารทางดิจิทลั อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั และการคิดอย่างมีวิจารณญาณกบัสื่อดิจิทลัไดใ้นฐานะ
พลเมืองดิจิทัลได้ และ 3) น าเสนอแนวทางการรับมือหรือการจัดการกับสถานการณ์ ต่าง ๆ  
ที่เก่ียวกบัการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทลั การสื่อสารทางดิจิทลั อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณกบัสื่อดิจิทลัได ้โดยใชเ้วลาในการจดักิจกรรมการเรียนรูจ้  านวน 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 
2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่ วโมง ประกอบด้วย 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่  5 คน (เท่า) ทันสื่อ 
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 6 สื่อสารอย่างไรใหเ้หมาะสม กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 7 ตัวตนของฉันบนโลก
ดิจิทัล และกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 8 จริงหรือมั่ว ชัวรห์รือไม่ โดยมีเนือ้หาเก่ียวกับ การรูเ้ท่าทันสื่อ
ดิจิทัล การสื่อสารทางดิจิทัล อัตลกัษณ์บนโลกดิจิทัล การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เนื่องจากเป็น
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ต่อเนื่องจากหน่วยการเรียนรูท้ี่  1 นักศึกษารูส้ึกมีความคุน้เคยกับอาจารย์
ผูส้อน และมีความคุน้เคยกับการจัดการเรียนรูม้ากยิ่งขึน้ เริ่มมีการชวนเพื่อนพูดคุยประเด็นอ่ืน
มากขึน้ ไม่ไดจ้  ากดัแค่เฉพาะในประเด็นที่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเท่านัน้ มีบรรยากาศของการเรียนรู้
ที่มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพิ่มมากขึน้ ดงัความคิดเห็นประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“...รูส้ึกว่าชัน้เรียนในสปัดาห์นีม้ีสีสนัมากยิ่งขึน้ มีเสียงหวัเราะ มีชีวิตชีวามากยิ่งขึน้ ทุก
คนดูมีความพรอ้มและกระตือรือรน้ในการเรียน และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมากยิ่งขึ้น...” 
(นกัศกึษาวชิาเอกคณิตศาสตร์. 2565. สมัภาษณ์) 
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“...ถา้หากอาจารย์ผูส้อนมีการพูดถึงประเด็นของชั่วโมงเรียนถดัไปล่วงหนา้ก็จะท าใหม้ี
นักศึกษามีการเตรียมความพรอ้ม อาจมีการไปหาประเด็นเนือ้หา หรือดูประเด็นต่าง ๆ มาก่อน
ล่วงหนา้ไดผ้่านคลิปวิดีโอที่อยู่ในระหว่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู.้..” (นักศึกษาวิชาเอกสังคม
ศกึษา. 2565. สมัภาษณ์) 

ทั้งนีก้ารจัดการเรียนรูท้ี่ เน้นกระบวนการกลุ่มและการท างานกลุ่ม
รว่มกนัก็เป็นการช่วยใหน้กัศึกษาสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของตนเองร่วมกบัผูอ่ื้น รว่มกับ
ผู้อ่ืนในการอภิปรายแสดงความคิดเห็นต่อประเด็น ๆ อ่ืน ๆ ได้มากยิ่งขึน้ อาจมีการเชื่อมโยง
ประสบการณข์องตนเองกบักรณีศึกษาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้และเห็นอยู่ในสงัคมไดดี้ยิ่งขึน้ และหากตอ้ง
ท าภาระงานร่วมกัน นักศึกษาก็จะมีระบบในการวางแผนการท างานร่วมกันไดดี้มากยิ่งขึน้ได ้ดัง
ความคิดเห็นประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“...การเตรียมข้อมูลมาก่อนล่วงหน้า แล้วพอมาได้รับข้อมูลใหม่ในชั้นเรียนก็ท าให้
สามารถเชือ่มโยงประเดน็ไดด้มีากยิ่งขึน้...”  (อาจารยผ์ูส้อน คนที ่1. 2565. สมัภาษณ์) 

“...การเชื่อมโยงประสบการณ์ร่วมกันไดเ้ร็ว ก็สามารถมีส่วนช่วยใหน้ักศึกษาท างาน
ร่วมกนัไดด้ียิ่งขึน้ จากความสนิทสนมกนั แลว้ตอ้งท าภาระงานร่วมกนั ก็มีจะการช่วยเหลอืกนัและ
มีระบบในการท างานร่วมกนัทีด่มีากขึน้...” (อาจารยผ์ูส้อน คนที ่2. 2565. สมัภาษณ์) 

ส่วนของกิจกรรมการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) เมื่อ
นกัศึกษาเริ่มเรียนไปซกัระยะหนึ่งท าใหเ้ห็นถึงความสามารถของนกัศึกษาที่เพิ่มมากขึน้จากการที่
สามารถร่วมกันในการยกตัวอย่าง หรือการร่วมมือกันในการวิเคราะห์สิ่งต่าง  ๆ ที่พบเจอได้
หลากหลายมุมมองมากยิ่งขึน้ และบางกรณีศึกษายังเชื่อมโยงไปถึงประเด็นมิติทางสังคม 
เศรษฐกิจ วฒันธรรม สิ่งแวดลอ้มหรืออ่ืน ๆ อีกมากมาย อีกทัง้ยังเป็นการเปิดมุมมองทัง้ในสิ่งที่ดี
และไม่ดีผ่านการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลต่าง ๆ เป็นตัวช่วยในการเรียนรู ้ดังความคิดเห็น
ประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“…รูส้ึกว่าตวัเองพฒันาขึน้ไม่ว่าจะเป็นมุมมองในการคดิวิเคราะห์ประเด็นทางสงัคมต่าง 
ๆ กบัความเป็นพลเมืองดจิิทลั หรือแมแ้ต่การพฒันาในการท างานกลุ่มร่วมกบัผูอ้ืน่เพราะไดล้งมือ
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ท า และเห็นมุมมองต่าง ๆ ที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น...” (นกัศึกษาวิชาเอกภาษาองักฤษ. 2565. 
สมัภาษณ์) 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 สิทธิกบัการปกปอ้งตนเองและผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั 
โดยมีจุดประสงคก์ารเรียนรูเ้พื่อใหน้ักศึกษาสามารถ 1) อธิบายความหมายและความส าคัญของ
สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั การรกัษาความปลอดภยัจากการใชง้านอปุกรณเ์ทคโนโลยี
ดิจิทัล และความปลอดภัยในการใชง้านสื่อดิจิทัลได้ 2) วิเคราะห ์สงัเคราะหแ์ละวิพากยป์ระเด็น
ส าคัญของสิทธิและความรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล การรกัษาความปลอดภัยจากการใช้งาน
อปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลั และความปลอดภยัในการใชง้านสื่อดิจิทลัในฐานะพลเมืองดิจิทลัได ้และ 
3) น าเสนอแนวทางการรบัมือหรือการจัดการกับสถานการณ์ต่าง  ๆ ที่เก่ียวกับสิทธิและความ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล การรกัษาความปลอดภัยจากการใชง้านอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ความปลอดภัยในการใช้งานสื่อดิจิทัลได้ โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้  านวน 3 
สปัดาห ์สัปดาหล์ะ 2 ชั่วโมง รวม 6 ชั่วโมง ประกอบดว้ย 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 9 
สิทธิที่ควรรูบ้นโลกดิจิทัล กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 10 ขอ้มลูส่วนตวัตอ้งรกัษา และกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ 11 ใชส้ื่อดิจิทลัอย่างปลอดภยั โดยมีเนือ้หาเก่ียวกบั สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั การ
รกัษาความปลอดภยัจากการใชง้านอปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลั และความปลอดภยัในการใชง้านสื่อ
ดิจิทัล โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้  านวน 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่ วโมง รวม  
6 ชั่วโมง ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 9 สิทธิที่ควรรูบ้นโลกดิจิทัล กิจกรรม
การเรียนรูท้ี่ 10 ขอ้มูลส่วนตัวตอ้งรกัษา และกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 11 ใชง้านสื่อดิจิทัลอย่างไรให้
ปลอดภยั เนื่องจากเป็นกิจกรรมการเรียนรูใ้นหน่วยการเรียนรูส้ดุทา้ย การแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ 
ของนักศึกษาก็สามารถท าได้ดีมากยิ่งขึน้ เนื่องจากผ่านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหลาย  ๆ 
กรณีศกึษาจนกระทั่งนกัศกึษามีความกลา้คิดและกลา้แสดงออกมากขึน้ และเสมือนกบัว่าชัน้เรียน
เป็นพืน้ที่ปลอดภัย ประกอบกับการใหค้วามร่วมมือในการเรียนรูท้ี่เพิ่มขึน้ นักศึกษาไดม้ีโอกาสใน
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเองและเชื่อมโยงประเด็นความรูต่้าง ๆ ที่ตนเองใหค้วามสนใจจนสามารถ
ตอบค าถามต่าง ๆ ได ้ ดงัความคิดเห็นประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“...การเรียนรูข้องตวัเองและเพื่อนน่าจะดีขึ้น ในส่วนของการแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ  
มีเพิ่มมากขึน้ คิดไดม้ากขึน้ รบัรูส้ิ่งต่าง ๆ มากขึน้ เขา้ใจไดม้ากขึ้น และมีมุมมองที่หลากหลาย
มากขึน้...” (นกัศกึษาวชิาเอกคณิตศาสตร์. 2565. สมัภาษณ์) 
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“…ตอนนีส้ามารถสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง และเชื่อมโยงประเด็นความรูต่้าง ๆ ไดด้ี
ยิ่งขึน้ ผา่นการใชง้านเทคโนโลยีดจิิทลัอย่างรูเ้ท่าทนัมากขึน้ สามารถแยกแยะ ระมดัระวงัอนัตราย
สิ่งที่อาจเกิดขึ้นกับตนเองและบุคคลอื่นได้...”  (นักศึกษาวิชาเอกการศึกษาปฐมวัย. 2565. 
สมัภาษณ์) 

ส่วนของกิจกรรมการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ในการ
จดัการเรียนรูค่้อนขา้งเป็นไปตามแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยไดว้างและพฒันาขึน้เป็นส่วนใหญ่ 
แต่ก็มีประเด็นต่าง ๆ ที่ตอ้งปรบัปรุงในบางส่วน และขยายความเพิ่มมากขึน้ในการใชก้รณีศึกษา 
รวมถึงการพัฒนานักศึกษาใหม้ีความเป็นพลเมืองดิจิทัลผ่านกระบวนการเรียนรูแ้ละการท าภาระ
งาน ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ั้นไดถู้กออกแบบมาเพื่อใหต้อบโจทยก์ับ
ผูใ้ช ้และตรงกบัประสบการณข์องผูใ้ชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม นกัศกึษาไดล้งมือปฏิบติัและมีสว่นรว่มใน
กิจกรรม และเชื่อมโยงประเด็นความรูต่้าง ๆ ผ่านกรณีศึกษา ซึ่งท าให้นักศึกษาเห็นว่าการใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัมีประโยชน ์สามารถน าไปสู่การอยู่ร่วมกนัไดอ้ย่างมีความสขุ ภายใตก้าร
ไม่ละเมิดสิทธิของบุคคลอ่ืน และรูจ้กัป้องกันตนเองและผูอ่ื้นจากอันตรายที่มีอยู่บนโลกดิจิทัล ดัง
ความคิดเห็นประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“...การเรียนรู้ด้วยรูปแบบนีท้ าให้ได้ทั้งความรู้ และได้ลงมือปฏิบัติท าภาระงานเพื่อ
เผยแพร่ความรูท้ี่เป็นประโยชน์ใหก้ับผูอ้ื่น และน่าจะน าไปสู่การสรา้งการเปลี่ยนแปลงในสงัคม
ดจิิทลัในอนาคตได.้..” (นกัศกึษาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2565. สมัภาษณ์) 

“…ไดเ้ปิดมุมมองใหม่ ๆ ลองเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ ไดไ้อเดียใหม่ ๆ และไดรู้จ้กัใชป้ระโยชน์จาก
เทคโนโลยแีละสือ่ดจิิทลั...” (นกัศกึษาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2565. สมัภาษณ์) 

ทัง้นีจ้ากการสมัภาษณป์ระสบการณผ์ูใ้ชเ้ก่ียวกบัการพฒันาหรือปรบัปรุง
การจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) พบว่า จากการจัดการเรียนรูท้ี่ผ่านมาในหน่วย
การเรียนรูท้ี่ 1 2 และ 3 ก็ยงัพบขอ้จ ากดัและอปุสรรคของการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัสามารถน าไปใช้
ในการปรบัและพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) เพื่อน าไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่างจริงใหเ้กิดประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ โดยสรุปประเด็นรายละเอียดไดด้งันี ้
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ประเด็นของวิธีการการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู และปรับแนวคิดวิธีการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยมี
รายละเอียดดงันี ้ดงัความคิดเห็นประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ใหไ้วด้งันี ้

“...อาจมีการแทรกประเด็นของร่องรอยบนโลกดิจิทลั (Digital Footprint) เอาไวใ้นส่วน
ของกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สอนประเด็นของการสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั (Digital Communication) 
เนื่องจากสามารถใชเ้ป็นหนึ่งบทเรียนในการสื่อสารหรือการแสดงออกต่าง ๆ ผ่านโลกดิจิทัลที่
จะตอ้งมีความระมดัระวงั ไม่ว่าจะเป็นจากอนัตรายหรือความเสี่ยงต่าง ๆ ได.้..” (อาจารย์ผูส้อน
คนที ่1. 2565. สมัภาษณ์) 

“…กิจกรรมการเรียนรูท้ี ่6 เกีย่วกบัประเด็นการสือ่สารผ่านช่องทางดิจิทลั “หากสามารถ
เพิ่มเติมเรื่องความเห็นอกเห็นใจกนั (empathy) และการสื่อสารผ่านโลกเสมือนจริงใหเ้หมือนกบั
มารยาทในการสือ่สารในโลกแห่งความเป็นจริง น่าจะเกิดประโยชน์กบันกัศึกษามากขึน้ เนือ่งจาก
ปัญหาส่วนหนึ่งคือ ผูใ้ชง้านสือ่สารบนโลกดิจิทลัโดยใชก้ารสือ่สารที่ในโลกจริงอาจไม่กลา้กระท า 
เช่น พฤติกรรมการเป็นนกัเลงคีย์บอร์ด หรือการด่าทอผูท้ี่ไม่รูจ้ัก เป็นตน้...” (อาจารย์ผูส้อนคนที ่
2. 2565. สมัภาษณ์) 

“… กิจกรรมที่ 10 และ 11 หากสามารถเพิ่มเติมประเด็นที่เกี่ยวข้องกับครู เพื่อให้
นกัศึกษาครูตระหนกัถึงการรกัษาความปลอดภยัในโลกดิจิทลัของนกัเรียน เช่น การถ่ายรูปเด็ก ๆ 
แลว้เช็คอิน เปิดสาธารณะ หรือการถ่ายรูป/คลิปผูเ้รียนแลว้เผยแพร่ทางออนไลน์ จนน ามาซึ่งการ
ลอ้เลียนหรือกลั่นแกลง้ในภายหลงั น่าจะช่วยใหน้กัศึกษาครูซึ่งเป็นตวัอย่างของงานวิจัยมี MIDL 
ในฐานะครูมากขึน้…” (อาจารยผ์ูส้อนคนที ่3. 2565. สมัภาษณ์) 

“…ทบทวนตวัอย่างในการด าเนนิกิจกรรม หากสามารถใชต้วัอย่างทีใ่กลต้วัของนกัศึกษา
ครูที่เป็นกลุ่มตวัอย่าง จะช่วยใหน้กัศึกษาเกิดสมรรถนะที่ผูว้ิจัยตอ้งการไดง้่ายขึน้ และนกัศึกษา
สามารถน าไปปรบัใชใ้นอนาคตไดง้่ายขึน้ เช่น กิจกรรมที่ 6 สื่อสารใหเ้หมาะสม อาจยกตวัอย่าง
แชทไลน์ระหว่างผูป้กครองและครู หรือครูและนกัเรียน แลว้ใหน้กัศึกษา(กลุ่มตวัอย่าง) ไดฝึ้กการ
สือ่สารทีเ่หมาะสม หรือ กิจกรรมที ่7 อาจน าเสนอภาพทีผ่่าน application และภาพจริง หรือภาพ
ทีป่รากฏในสือ่ออนไลน์กบัภาพวถิชีีวติจริง เพือ่ฝึกวิเคราะห์ว่าอตัลกัษณ์ผ่านสือ่และอตัลกัษณ์จริง
สอดคลอ้งกันหรือไม่ (กรณีไม่ตรงปก หรือการสรา้งภาพหรูหราในขณะที่ชีวิตประจ าวนัอาจไม่
เป็นไปตามภาพนัน้)…” (อาจารยผ์ูส้อนคนที ่3. 2565. สมัภาษณ์) 
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“…โครงสรา้งเนือ้หา พี่ไม่แน่ใจว่าควรจัดล าดบัใหม่โดยใหกิ้จกรรมที่ 1 เป็นการเขา้ถึง 
และกิจกรรมที ่2 เป็นเรือ่งของมารยาทหรือไม่ เพราะสว่นใหญ่จะมองมิตกิารเขา้ถงึมาก่อน และใน
ส่วนของกิจกรรมอาจตอ้งเพิ่มเติมสาระเกี่ยวกบั “การเขา้ถึงอย่างเขา้ใจ” คือ ชุดขอ้มูลเดียวกนัที่
เผยแพร่ผ่านแต่ละแหล่ง อาจต่างกัน การเลือกแหล่งขอ้มูลส าหรบัเขา้ถึงส าคญัและจ าเป็น…” 
(อาจารยผ์ูส้อนคนที ่3. 2565. สมัภาษณ์) 

ทัง้นีห้ลังการทดลองใช ้(Tryout) รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) จากการ
สมัภาษณป์ระสบการณผ์ูใ้ชผู้ว้ิจยัจึงไดส้รุปการปรบัรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ปัญหาและอปุสรรค
ของการด าเนินการทดลองใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) พรอ้มทัง้แนวทางการแกปั้ญหาดังรายละเอียด
ดงันี ้

การปรับโครงสร้างเนือ้หาของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
ผูว้ิจัยไดป้รบัเรียงล าดับโครงสรา้งเนือ้หาในหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 

การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม โดยปรบัเอากิจกรรมการเรียนรูท้ี่  2 ขึน้มาเป็น
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 1 ในหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม 

การปรับกรณีศึกษาในส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 6, 7, 10 
และ 11 

ผูว้ิจัยไดป้รบักรณีศึกษาของกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 6, 7, 10 และ 11 
โดยผู้วิจัยใช้วิธีการเพิ่มจ านวนกรณีศึกษาที่มีความเก่ียวข้องกับวิชาชีพครู เพื่อให้นักศึกษา
สามารถมีสว่นรว่มในการแสดงความคิดเห็นระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้

ทัง้นีผู้ว้ิจยัจึงไดน้ าเอารูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ไปพัฒนาเป็นคู่มือ
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู  
ดังภาพประกอบ 11 โดยเป็นการรวบรวมแผนกิจกรรมการเรียนรูต้าม รูปแบบกิจกรรมเสริม 
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model)  
เพื่อสามารถน าไปเผยแพรเ่พื่อน าไปใชป้ระโยชนเ์พื่อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัต่อไป 
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ภาพประกอบ 11 คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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ส่วนที่ 1.3 การประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 

ผูว้ิจัยไดน้ ารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) พรอ้มกับแบบประเมินประสิทธิภาพที่
ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลกัสูตรและการ
สอน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดและ
ประเมินผลการศึกษา เพื่อประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยครอบคลุมประเด็น
การประเมิน 5 ประเด็น ดงันี ้

1) ดา้นความเป็นประโยชน ์(Utility Standards) 
2) ดา้นความเป็นไปได ้(Feasibility Standards) 
3) ดา้นความเหมาะสม (Propriety Standards) 
4) ดา้นความถกูตอ้งเที่ยงตรง (Accuracy Standards) 
5) ดา้นความส านึกรบัผิดชอบ (Accountability Standards) 

ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่า โดยภาพรวมรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  
(PSCSEP Model) มีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (M = 4.590, SD = .573)  

เมื่อพิจารณารายดา้นพบว่า ดา้นความส านึกรบัผิดชอบ (Accountability 
Standards) โดยมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (M = 4.800, SD = .447) 
รองลงมาคือ ด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) โดยมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (M = 4.680, SD = .508) ล าดับที่สามคือ ด้านความเป็นประโยชน์ (Utility Standards)  
โดยมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.550, SD = .570) และด้านความเป็นไปได ้
(Feasibility Standards) โดยมีประสิทธิภาพอยู่ ในระดับมากที่สุด (M = 4.550, SD = .721) 
ตามล าดับ และล าดับสุดท้ายคือ ด้านความถูกต้องเที่ยงตรง (Accuracy Standards) โดยมี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมาก (M = 4.440, SD = .597) 

เมื่อพิจารณารายขอ้ พบว่า ขอ้ 1.1 รูปแบบกิจกรรมมีประโยชนต่์อการพัฒนา 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.800,  
SD = .447) ขอ้ 1.2 การน ารูปแบบกิจกรรมไปใชเ้ป็นการส่งเสรมิใหน้กัศึกษาสามารถพฒันาความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของตนเองไดต้ามศักยภาพ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สดุ (M = 4.800, 
SD = .447) ข้อ 3.2 รูปแบบกิจกรรมมีความสอดคล้องและตอบสนองต่อนโยบายการพัฒนา
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นักศึกษาเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของหน่วยงานที่เก่ียวขอ้ง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับ
มากที่สุด (M = 4.800, SD = .447) ขอ้ 3.5 รูปแบบกิจกรรมมีความเขา้ใจง่าย ไม่ยุ่งยากซบัซอ้น
จนเกินไป มีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมากที่สดุ (M = 4.800, SD = .447) ขอ้ 5.1 รูปแบบกิจกรรม
สามารถตรวจสอบการด าเนินการทดลองใชไ้ดอ้ย่างชัดเจน มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
(M = 4.800, SD = .447) ข้อ 5.2 รูปแบบกิจกรรมมีขั้นตอน กระบวนการ เป็นไปตามหลักการ
มาตรฐานทางวิชาการ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สดุ (M = 4.800, SD = .447) และขอ้ 5.3 
รูปแบบกิจกรรมมีประสิทธิผลที่เกิดขึน้กับนักศึกษา เป็นไปตามหลักการมาตรฐานทางวิชาการ  
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.800, SD = .447) รองลงมาคือ ขอ้ 2.1 รูปแบบกิจกรรม 
มีวิธีการและกระบวนการที่สามารถน าไปใชป้ฏิบัติไดจ้ริง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุ ด  
(M = 4.600, SD = .548) ข้อ 2.2 รูปแบบกิจกรรมเป็นที่ ยอมรับได้ และมีความเหมาะสม  
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.600, SD = .894) ข้อ 2.3 ผลที่เกิดขึน้จากรูปแบบ
กิจกรรมมีความคุม้ค่าและประหยดั มีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (M = 4.600, SD = .548) 
ขอ้ 3.1 รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมกับเนือ้หาที่มุ่งพัฒนานักศึกษา มีประสิทธิภาพอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (M = 4.600, SD = .548) ข้อ 3.3 รูปแบบกิจกรรมมีกระบวนการหรือขั้นตอน
เหมาะสมต่อการปฏิบัติ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.600, SD = .548) ขอ้ 3.4 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลมีความเหมาะสมต่อประสบการณ์ของ
นกัศึกษา มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.600, SD = .548) ขอ้ 4.1 รูปแบบกิจกรรม 
มีความครอบคลุมเพียงพอต่อการน าไปใชใ้นการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา  
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.600, SD = .548) และข้อ 4.5 รูปแบบกิจกรรม 
มีขัน้ตอนที่เป็นระบบน่าเชื่อถือ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมากที่สดุ (M = 4.600, SD = .548) และ
ล าดับสุดทา้ยคือ ขอ้ 1.3 รูปแบบกิจกรรมสามารถตอบสนองความตอ้งการและเกิดประโยชนต่์อ 
ผูท้ี่จะน าขอ้มูลสารสนเทศที่ไดร้บัและผูท้ี่เก่ียวขอ้ง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก (M = 4.200, 
SD = .837) และขอ้ 4.3 รูปแบบกิจกรรมมีการระบุจุดประสงค ์และขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม
เอาไวอ้ย่างชดัเจน ประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมาก (M = 4.200, SD = .447) รายละเอียดดงัตาราง 26 
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ตาราง 26 ผลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยผูเ้ชี่ยวชาญ (n = 5) 

ประเด็นการประเมิน M SD แปลความหมาย 
1. ด้านความเป็นประโยชน ์(Utility Standards) 
1.1 รูปแบบกิจกรรมมีประโยชนต่์อการพฒันาความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

1.2 การน ารูปแบบกิจกรรมไปใชเ้ป็นการสง่เสรมิให้
นกัศกึษาสามารถพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของตนเองไดต้ามศกัยภาพ 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

1.3 รูปแบบกิจกรรมสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการและเกิดประโยชนต่์อผูท้ี่จะน าขอ้มลู
สารสนเทศที่ไดร้บัและผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 

4.200 0.837 มาก 

1.4 การน ารูปแบบกิจกรรมไปใชจ้ะเป็นประโยชนต่์อ
การพฒันาคณุภาพชีวิตของนกัศกึษาและการ
พฒันาสงัคม 

4.400 0.548 มาก 

รวม 4.550 0.570 มากทีสุ่ด 
2. ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) 
2.1 รูปแบบกิจกรรมมีวิธีการและกระบวนการ 
ที่สามารถน าไปใชป้ฏิบติัไดจ้รงิ 

4.600 0.548 มากที่สดุ 

2.2 รูปแบบกิจกรรมเป็นที่ยอมรบัได ้และมีความ
เหมาะสม 

4.600 0.894 มากที่สดุ 

2.3 ผลที่เกิดขึน้จากรูปแบบกิจกรรมมีความคุม้ค่า
และประหยดั 

4.600 0.548 มากที่สดุ 

2.4 ผลที่เกิดขึน้จากรูปแบบกิจกรรมมีความเป็นไป
ไดใ้นการน าไปใช ้

4.400 0.894 มาก 

รวม 4.550 0.721 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 26 (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน M SD แปลความหมาย 
3. ด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) 
3.1 รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเนือ้หาที่มุ่ง
พฒันานกัศกึษา 

4.600 0.548 มากที่สดุ 

3.2 รูปแบบกิจกรรมมีความสอดคลอ้งและ
ตอบสนองต่อนโยบายการพฒันานกัศึกษาเก่ียวกบั
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของหน่วยงานที่เก่ียวขอ้ง 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

3.3 รูปแบบกิจกรรมมีกระบวนการหรือขัน้ตอน
เหมาะสมต่อการปฏิบติั 

4.600 0.548 มากที่สดุ 

3.4 เครื่องมือที่ใชใ้นการพฒันาความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัมีความเหมาะสมต่อประสบการณข์อง
นกัศกึษา 

4.600 0.548 มากที่สดุ 

3.5 รูปแบบกิจกรรมมีความเขา้ใจง่าย ไม่ยุ่งยาก
ซบัซอ้นจนเกินไป 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

รวม 4.680 0.508 มากทีสุ่ด 
4. ด้านความถูกต้องเทีย่งตรง (Accuracy Standards) 
4.1 รูปแบบกิจกรรมมีความครอบคลมุเพียงพอต่อ
การน าไปใชใ้นการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนกัศกึษา 

4.600 0.548 มากที่สดุ 

4.2 รูปแบบกิจกรรมมีการระบตุวับ่งชีพ้ฤติกรรม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัตามแนวคิดและทฤษฎีที่
ใชไ้ดอ้ย่างชดัเจน 

4.400 0.894 มาก 

4.3 รูปแบบกิจกรรมมีการระบจุดุประสงค ์และ
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมเอาไวอ้ย่างชดัเจน 

4.200 0.447 มาก 

4.4 การพฒันาเครื่องมือที่ใชส้  าหรบัเก็บรวบรวม
ขอ้มลูมีความเที่ยงตรง และมีความน่าเชื่อถือ 

4.400 0.548 มาก 

4.5 รูปแบบกิจกรรมมีขัน้ตอนที่เป็นระบบน่าเชื่อถือ 4.600 0.548 มากที่สดุ 
รวม 4.440 0.597 มาก 
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ตาราง 26 (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน M SD แปลความหมาย 
5. ด้านความส านึกรับผิดชอบ (Accountability Standards) 
5.1 รูปแบบกิจกรรมสามารถตรวจสอบการ
ด าเนินการทดลองใชไ้ดอ้ย่างชดัเจน 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

5.2 รูปแบบกิจกรรมมีขัน้ตอน กระบวนการ  
เป็นไปตามหลกัการมาตรฐานทางวิชาการ 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

5.3 รูปแบบกิจกรรมมีประสิทธิผลที่เกิดขึน้กบั
นกัศกึษา เป็นไปตามหลกัการมาตรฐานทางวิชาการ 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

รวม 4.800 0.447 มากทีสุ่ด 
ภาพรวม 4.590 0.573 มากทีสุ่ด 

 
ทั้งนีผู้ ้เชี่ยวชาญทั้ง 5 คน ที่ประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรม

เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP 
Model) มีความคิดเห็นว่า รูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสม 
สามารถน าไปใชส้  าหรบัการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูไดต่้อไป โดยมี
ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะสรุปได ้2 ประเด็นดงันี ้

ประเด็นที่ 1 เก่ียวกับรูปแบบของกิจกรรมเสริมความเป็นครู พบว่า 
ผูว้ิจยัไดพ้ฒันารูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูขึน้มาโดยมีการใชแ้นวคิดทฤษฎีและหลกัการที่มี
ความทันสมัยซึ่งประกอบด้วย แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism 
Theory) และแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) เพื่อใชพ้ัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูซึ่งท าใหม้ีความสอดคลอ้งกบัความสามารถและคณุลกัษณะของความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ สะท้อนให้เห็นได้จากความเชื่อมโยงและมีความ
ต่อเนื่องของขัน้ตอนกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีความน่าสนใจ รวมถึงการตอบโจทยว์ัตถุประสงคข์อง
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้สามารถน าไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หก้บันกัศึกษาวิชาชีพครู
ในสถานการณจ์รงิได ้และสามารถน ามาปฏิบติัไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม 

ประเด็นที่ 2 เก่ียวกับคุณค่าและประโยชนข์องรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครู พบว่า รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้นัน้มีคณุค่าและประโยชนท์ี่จะช่วยพฒันา
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ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูในสถานการณ์ปัจจุบันได้ สอดคล้องกับ
คุณลกัษณะและทักษะของผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 และมีความเหมาะสมกับประสบการณ์ผูใ้ชท้ี่
เป็นนกัศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง และหากผูว้ิจยัมีการน าไปใช้
ขยายผลก็จะเป็นประโยชนต่์อนกัศึกษาวิชาชีพครูในวงกวา้งต่อไป 

การนีผู้ ้วิจัยจึงน ารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ไปทดลองใช้กับนักศึกษา
วิชาชีพครู ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2565 ต่อไป 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้าง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ 
(Connectivism Theory) 

การศึกษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism 
Theory) ที่สอดคลอ้งกับประสบการณผ์ูใ้ช้ในครัง้นี ้ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะหผ์ลและน าเสนอผล
การวิเคราะหข์อ้มลูตามล าดบัดงันี ้

ส่วนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู 

1.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู ด้วยการวิเคราะหค์่าสถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ 

ผูต้อบแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน
ทัง้หมด 70 คน เมื่อจ าแนกตามเพศ พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครูส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 58 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 82.86 และเป็นเพศชาย จ านวน 12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 17.14 เมื่อจ าแนกตาม
รหัสที่นักศึกษาเขา้ศึกษาต่อระดับปริญญาตรี พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครูส่วนใหญ่เป็นนักศึกษา
รหสั 64 จ านวน 26 คน คิดเป็นรอ้ยละ 37.14 รองลงมาคือ รหสั 63 จ านวน 22 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
31.43 ล าดบัที่สามคือ รหสั 62 จ านวน 16 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.86 และล าดบัสดุทา้ยคือ รหสั 65 
จ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8.57 และเมื่อจ าแนกตามสาขาวิชาเอก พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครู
ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาสาขาวิชาเอกการประถมศึกษา จ านวน 17 คน คิดเป็นรอ้ยละ 24.29 
รองลงมาคือ สาขาวิชาเอกการศกึษาปฐมวยั จ านวน 15 คน คิดเป็นรอ้ยละ 21.43 ล าดบัที่สามคือ 
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สาขาวิชาเอกภาษาไทย จ านวน 12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 17.14 และล าดบัสุดทา้ยคือ สาขาวิชาเอก
คณิตศาสตร ์จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.29 รายละเอียดดงัตาราง 27 

ตาราง 27 จ านวน รอ้ยละ ของขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษา
วิชาชีพครู เมื่อจ าแนกตามเพศ รหัสที่นักศึกษาเขา้ศึกษาต่อระดับปริญญาตรี และสาขาวิชาเอก  
(n = 70) 

ข้อมูลท่ัวไป จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ ชาย 12 17.14 

หญิง 58 82.86 

รหัสที่นักศึกษาเข้าศึกษาต่อ
ระดบัปรญิญาตรี 

รหสั 62 16 22.86 

รหสั 63 22 31.43 

รหสั 64 26 37.14 

รหสั 65 7 8.57 

สาขาวิชาเอก การศึกษาปฐมวยั 15 21.43 

การประถมศกึษา 17 24.29 

ภาษาไทย 12 17.14 

ภาษาองักฤษ 4 5.71 

คณิตศาสตร ์ 3 4.29 

วิทยาศาสตร ์ 5 7.14 

สงัคมศกึษา 10 14.29 

คอมพิวเตอรศ์กึษา 4 5.71 
รวม 70 100.00 
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1.2 ข้อมูลพื้นฐานด้วยการวิเคราะหค์่าสถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย 

(M) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค่าความเบ้ (Sk) และค่าความโด่ง (Ku) ของคะแนน
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยจ าแนกข้อมูลตามองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครูทัง้ 3 องคป์ระกอบออกเป็นดังนี ้

การวิเคราะหค์ะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
ก่อนและหลังเขา้ร่วมกิจกรรมของนักศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช้ และนักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้
รว่มกิจกรรมเสรมิความเป็นครู มีรายละเอียดดงันี ้

ภาพรวมของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
นักศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่ อ

สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช้ มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลใน
ภาพรวมก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 94.742 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
เท่ากับ .439 มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากับ -.404 มีลักษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ 
.558 ซึ่งมีค่าความโด่งสงูกว่าโคง้ปกติ ส่วนคะแนนหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 154.085 
และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .699 มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากบั -.243 มีลกัษณะเบ้
ซา้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ .550 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโคง้ปกติ ส่วนนักศึกษากลุ่ม
ควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครู มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลในภาพรวม
ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 91.943 และมีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .549 
มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากับ -.606 มีลกัษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ .507 ซึ่งมีค่า
ความโด่งสูงกว่าโคง้ปกติ ส่วนคะแนนหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 154.085 และมีค่า
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .768 มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากบั -.352 มีลกัษณะเบซ้า้ย และ
มีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากบั .740 ซึ่งมีค่าความโด่งสงูกว่าโคง้ปกติ 
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องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
นักศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ

สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ชม้ีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลใน
องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสมก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) 
เท่ากับ 31.571 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .681 มีค่าความเบ้ (Sk) เท่ากับ  
-.321 มีลักษณะเบ้ซา้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ .637 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโค้งปกติ 
ส่วนคะแนนหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 65.800 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
เท่ากับ .529 มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากับ -.252 มีลักษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ 
.517 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโค้งปกติ ส่วนนักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เขา้ร่วมกิจกรรมเสริม
ความเป็นครู มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั
อย่างเหมาะสมก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 30.244 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) เท่ากับ .627 มีค่าความเบ้ (Sk) เท่ากับ -.343 มีลักษณะเบ้ซ้าย และมีค่าความโด่ง (Ku) 
เท่ากับ .357 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโคง้ปกติ ส่วนคะแนนหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 
41.000 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .734 มีค่าความเบ้ (Sk) เท่ากับ -.700  
มีลกัษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากบั .604 ซึ่งมีค่าความโด่งสงูกว่าโคง้ปกติ 

องคป์ระกอบที ่2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 
นักศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ

สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ชม้ีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลใน
องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุขก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) 
เท่ากับ 35.571 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .686 มีค่าความเบ้ (Sk) เท่ากับ  
-.783 มีลักษณะเบ้ซา้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ .275 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโค้งปกติ 
ส่วนคะแนนหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 53.600 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
เท่ากับ .637 มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากับ -.124 มีลักษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ 
.502 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโค้งปกติ ส่วนนักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เขา้ร่วมกิจกรรมเสริม
ความเป็นครู มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทลัได้
อย่างมีความสุขก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 34.263 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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(SD) เท่ากับ .674 มีค่าความเบ้ (Sk) เท่ากับ -.903 มีลักษณะเบ้ซ้าย และมีค่าความโด่ง (Ku) 
เท่ากับ .339 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโคง้ปกติ ส่วนคะแนนหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 
40.571 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .981 มีค่าความเบ้ (Sk) เท่ากับ -.245  
มีลกัษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากบั .815 ซึ่งมีค่าความโด่งสงูกว่าโคง้ปกติ 

องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผู้อื่นจากการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัล 

นักศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model)โดยใชแ้นวคิดทฤษฎี
การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช้ มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลใน
องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลก่อนการทดลองมี
ค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 27.600 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .623 มีค่าความเบ ้
(Sk) เท่ากบั -.110 มีลกัษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากบั .763 ซึ่งมีค่าความโด่งสงูกว่า
โค้งปกติ ส่วนคะแนนหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 34.685 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) เท่ากบั .464 มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากบั -.355 มีลกัษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง 
(Ku) เท่ากับ .634 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโค้งปกติ ส่วนนักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วม
กิจกรรมเสริมความเป็นครู มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลในองค์ประกอบที่ 3 การปกป้อง
ตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 27.436 
และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .618 มีค่าความเบ ้(Sk) เท่ากบั -.574 มีลกัษณะเบ้
ซา้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากับ .827 ซึ่งมีค่าความโด่งสูงกว่าโคง้ปกติ ส่วนคะแนนหลงัการ
ทดลองมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 28.028 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .549 มีค่า
ความเบ ้(Sk) เท่ากบั -.111 มีลกัษณะเบซ้า้ย และมีค่าความโด่ง (Ku) เท่ากบั .803 ซึ่งมีค่าความ
โด่งสงูกว่าโคง้ปกติ รายละเอียดดงัตาราง 28 
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ตาราง 28 ค่าเฉลี่ย (M) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค่าความเบ ้(Sk) และค่าความโด่ง (Ku) 
ของคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ก่อนและหลัง เขา้ร่วมกิจกรรมของ
นกัศกึษากลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (n = 70, nกลุ่มทดลอง (E) = 35, nกลุ่มควบคมุ (C) = 35) 

ความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนักศึกษา

วิชาชพีครู 

A M SD Sk Ku 

 E C E C E C E C 

องคป์ระกอบที ่1 การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม 
ก่อนการทดลอง 100 31.571 30.244 .681 .627 -.321 -.343 .637 .357 

หลงัการทดลอง 100 65.800 41.000 .529 .734 -.252 -.700 .514 .604 
องคป์ระกอบที ่2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข 
ก่อนการทดลอง 90 35.571 34.263 .686 .674 -.783 -.903 .275 .339 

หลงัการทดลอง 90 53.600 40.571 .637 .981 -.124 -.245 .502 .815 
องคป์ระกอบที ่3 การปกป้องตนเองและผู้อื่นจากการใช้งานเทคโนโลยีดจิิทัล 
ก่อนการทดลอง 60 27.600 27.436 .623 .618 -.110 -.574 .763 .827 

หลงัการทดลอง 60 34.685 28.028 .464 .549 -.355 -.111 .634 .803 
ภาพรวม 

ก่อนการทดลอง 250 94.742 91.943 .439 .549 -.404 -.606 .558 .507 

หลงัการทดลอง 250 154.085 109.600 .699 .768 -.243 -.352 .550 .740 

 
จากการวิเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐานของนักศึกษาวิชาชีพครูในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

สรุปไดว้่านักศึกษาทัง้สองกลุ่มที่น ามาใชเ้ป็นกลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) ที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ และกลุ่มควบคุมที่ ไม่ได้เข้าร่วม
กิจกรรมเสริมความเป็นครูมีลกัษณะของการแจกแจงขอ้มูลแบบโคง้ปกติจึงสามารถน าขอ้มูลไป
วิเคราะหเ์พื่อตรวจสอบสมมติฐานต่อไปได ้
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ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
2.1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียจากแบบวัดความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูของนักศึกษากลุ่มทดลองหลังเข้าร่วมกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 
และนักศึกษากลุ่มควบคุมทีไ่ม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครู 

การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลหลังเรียนของ
นกัศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) และนกัศึกษากลุ่มควบคมุที่ไม่ไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมเสริม
ความเป็นครู ทัง้สามองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู ผูว้ิจยัไดท้ า
การทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของสถิติที่ใชใ้นการทดสอบ มีรายละเอียดดงันี ้

จากการตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลแบบปกติ (Normality) ด้วยการ
ทดสอบสถิติ Shapiro-Wilk Test เพื่อทดสอบการแจกแจงของขอ้มูลว่าขอ้มูลมีการแจกแจงแบบ
ปกติหรือไม่ โดยใชค้ะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัจากทัง้สามองคป์ระกอบของความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูหลงัเรียน ผลการทดสอบพบว่า คะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัใน
องค์ประกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสมมีการแจกแจงขอ้มูลแบบปกติ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p-value =  .017) แต่ทั้งนีเ้มื่อผูว้ิจัยพิจารณาค่าความเบ ้
(Skewness) จากการค านวณ Sk/Std.Error มีค่าเท่ากับ .682 และค่าความโด่ง (Kurtosis) จาก
การค านวณ Ku/Std.Error มีค่าเท่ากับ -1.844 ซึ่งพบว่ามีค่าไม่เกิน 2.00 จึงสามารถสรุปได้ว่า 
คะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม
มีการแจกแจงขอ้มูลแบบปกติ ส่วนคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลในองคป์ระกอบที่ 2 การอยู่
รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ มีการแจกแจงขอ้มลูแบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .05 (p-value =  .002) แต่ทัง้นีเ้มื่อผูว้ิจยัพิจารณาค่าความเบ ้(Skewness) จากการค านวณ 
Sk/Std.Error มีค่าเท่ากับ .508 และค่าความโด่ง (Kurtosis) จากการค านวณ Ku/Std.Error มีค่า
เท่ากบั  -2.257 ซึ่งพบว่ามีค่าไม่เกิน 2.00 จึงสามารถสรุปไดว้่าคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัใน
องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุขมีการแจกแจงขอ้มูลแบบปกติ 
และคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลในองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทัล มีการแจกแจงข้อมูลแบบปกติอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(p-value =  .527) ซึ่งเมื่ อพิจารณาค่าความเบ้ (Skewness) จากการค านวณ Sk/Std.Error  
มีค่าเท่ากับ -.121 และค่าความโด่ง (Kurtosis) จากการค านวณ Ku/Std.Error มีค่าเท่ากับ -.531 
ซึ่งพบว่ามีค่าไม่เกิน 2.00 จึงสามารถสรุปไดว้่าคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบที่ 3 
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การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัมีการแจกแจงขอ้มูลแบบปกติ 
ทัง้นีแ้สดงใหเ้ห็นว่าขอ้มลูคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัจากทัง้สามองคป์ระกอบของความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูทัง้หมดมีการแจกแจงแบบปกติ (พลูพงศ ์สขุสว่าง, 2563, น. 19) 

จากการตรวจสอบความเป็นเอกพันธ์ของเมทริกซค์วามแปรปรวนร่วม 
(Homogeneity of Covariance Matrices) ด้วยการทดสอบสถิติ Box's M ผลการทดสอบพบว่า 
เมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลในองค์ประกอบที่  1 การใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมี
ความสขุ และองคป์ระกอบที่ 3 การปกปอ้งตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 
มีความแตกต่างกันอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (Box's M = 8.494, F =1.348, df1 = 6, 
df2 = 33502.189, p-value = .232) แสดงว่า เมทริกซค์วามแปรปรวนร่วมของตัวแปรความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูทัง้สามองคป์ระกอบมีความเป็นเอกพันธ์ และเมื่อทดสอบ
ความแปรปรวนของตัวแปรความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูทัง้สามองคป์ระกอบ
ดว้ยการทดสอบสถิติ Levene's Test ผลการทดสอบพบว่า ความแปรปรวนของคะแนนความเป็น
พลเมืองดิจิทัลในองคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม (F = 1.183,  
p-value = .281) องค์ประกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข (F = 2.695,  
p-value = .105)  และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและ
สื่อดิจิทัล (F = .003, p-value = .958) มีความแตกต่างกันในแต่ละกลุ่มระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมีค่า p-value มากกว่าระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05 แสดงว่า ความแปรปรวนของคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบ
ที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทัล
ไดอ้ย่างมีความสุข  และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยี
และสื่อดิจิทลั ของนกัศึกษาในกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุไม่แตกต่างกนั และเมื่อท าการทดสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูทั้งสาม
องคป์ระกอบ ดว้ยการทดสอบสถิติ Bartlett’s Test of Sphericity ผลการทดสอบพบว่า ตัวแปร
ตามความเป็นพลเมืองดิจิทัลในองคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
องค์ประกอบที่  2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข  และองค์ประกอบที่  3 การ
ปกป้องตนเองและผู้อ่ืนจากการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล มีความสัมพันธ์กันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Approx. Chi-Square (𝑥2) = 91.530, df = 5, p-value <.001) 
ซึ่งมีค่า p-value น้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า ตัวแปรตามความเป็น
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พลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม องคป์ระกอบที่ 2 
การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้น
จากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัมีความสมัพนัธก์นั 

ผลการทดสอบข้อตกลงเบื ้องต้นของนักศึกษากลุ่มทดลองที่ เข้าร่วม
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  
(PSCSEP Model) และนักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครู มีคะแนน
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลหลงัเขา้ร่วมกิจกรรมเป็นไปตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของการทดสอบความ
แปรปรวนตัวแปรพหุนาม (Multivariate Analysis of Variance: MANOVA) เพื่อตรวจสอบสมมติฐาน
ของการวิจยัต่อไป รายละเอียดดงัตาราง 29 

ตาราง 29 ผลการทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของนกัศกึษาในกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุหลงัเรียน 

Shapiro-Wilk Statistic df p-value 

องคป์ระกอบที่ 1 .957* 70 .017 

องคป์ระกอบที่ 2 .938* 70 .002 

องคป์ระกอบที่ 3 .984 70 .527 
Box's M F df1 df2 p-value 

8.494 1.348 6 33502.189 .232 
Bartlett's test of Sphericity df p-value 

91.530 5 .000* 
Levene's Test F df1 df2 p-value 

องคป์ระกอบที่ 1 1.183 1 68 .281 

องคป์ระกอบที่ 2 2.695 1 68 .105 

องคป์ระกอบที่ 3 .003 1 68 .958 

* นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (p-value ≤ .05) 

จากผลการวิเคราะหข์อ้มลูพบว่า นกัศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model) มีคะแนน
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเขา้ร่วมกิจกรรมสูงกว่านกัศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม
เสริมความเป็นครูอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (Pillai’s Trace F = 55.772, p-value <.001, 
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Wilks’ Lambda F = 55.772, p-value <.001, Hotelling’s Trace F = 55.772, p-value <.001, 
Roy’s Largest Root F = 55.772, p-value <.001) นอกจากนี ้ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
ตวัแปรพหุนามของตัวแปรตามความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครูทัง้สามองคป์ระกอบ 
พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูในองคป์ระกอบที่ 1 การใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสมของนกัศึกษากลุม่ทดลองที่เขา้รว่มกิจกรรมเสริมความเป็น
ครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model) สูงกว่า
นักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F = 126.111, p-value <.001) ส่วนค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูในองค์ประกอบที่  2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข  ของ
นกัศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) สูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม
เสริมความเป็นครูอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ  .05 (F = 14.276, p-value <.001) และ
ค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูในองคป์ระกอบที่  3 การปกป้อง
ตนเองและผู้อ่ืนจากการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล  ของนักศึกษากลุ่มทดลองที่ เข้าร่วม
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  
(PSCSEP Model) สูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (F = 47.234, p-value <.001) รายละเอียดดงัตาราง 30 

ตาราง 30 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนตวัแปรพหุนามของคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูทัง้สามองคป์ระกอบระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุหลงัเขา้รว่มกิจกรรม 

Effect Multivariate Tests Value F Hypothesis df Error df p-value 

กลุม่ Pillai’s Trace 
Wilks’ Lambda 
Hotelling’s Trace 
Roy’s Largest Root 

.717 

.283 
2.535 
2.535 

55.772* 
55.772* 
55.772* 
55.772* 

3.000 
3.000 
3.000 
3.000 

66.000 
66.000 
66.000 
66.000 

<.001 
<.001 
<.001 
<.001 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

Test of Between-Subjects Effects 
แหล่งความ
แปรปรวน 

ตัวแปรตาม SS df MS F p-value 

กลุม่ องคป์ระกอบที่ 1 
องคป์ระกอบที่ 2 
องคป์ระกอบที่ 3 

10763.200 
2970.514 
775.557 

1 
1 
1 

10763.200 
2970.514 
775.557 

126.111* 
14.276* 
47.234* 

<.001 
<.001 
<.001 

ความคลาดเคลื่อน องคป์ระกอบที่ 1 
องคป์ระกอบที่ 2 
องคป์ระกอบที่ 3 

5803.600 
14148.971 
1116.514 

68 
68 
68 

85.347 
208.073 
16.419 

  

รวมทัง้หมด องคป์ระกอบที่ 1 
องคป์ระกอบที่ 2 
องคป์ระกอบที่ 3 

216176.000 
172314.000 
70721.000 

70 
70 
70 

   

* นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (p-value ≤ .05) 

นอกจากนีผู้ว้ิจยัไดเ้ปรียบเทียบขนาดอิทธิพลของการทดลองโดยใชโ้ปรแกรม Effect Size 
Calculator โดย Marley W. Watkins พบว่า ค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size) ของคะแนนเฉลี่ยความ

เป็นพลเมืองดิจิทัลอยู่ในระดับสูงมาก (Very Large Effect Size) (Glass’s Δ = 2.822, Cohen’s 
d = 2.573, Hedges’s Unbiased d = 2.545) แสดงว่าคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) สูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม
เสรมิความเป็นครู 

2.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียจากจากแบบวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
ทีเ่ข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู (PSCSEP Model) 

จากการทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามทั้ง
สามองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูด้วยการทดสอบสถิติ 
Bartlett’s Test of Sphericity พบว่า ตวัแปรตามความเป็นพลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบที่ 1 การ
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ใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมี
ความสขุ  และองคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 

มีความสมัพันธก์ันอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Approx. Chi-Square (𝑥2) = 99.040, 
df = 5, p-value <.001) ซึ่งมีค่า p-value น้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า 
ตัวแปรตามความเป็นพลเมืองดิจิทัลในองค์ประกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่าง
เหมาะสม องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกนับนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุข และองคป์ระกอบที่ 3 
การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลมีความสัมพันธ์กัน ซึ่งเป็นไป
ตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้รายละเอียดดงัตาราง 31 

ตาราง 31 ผลการทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งต้นของตัวแปรตามทั้งสามองค์ประกอบของความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูก่อนเรียนและหลงัเรียน 

Bartlett’s Test of Sphericity 

Likelihood Ratio 

Approx. Chi-Square (𝜒2) 
df 

p-value 

.000 
99.040* 

5 
<.001 

* นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (p-value ≤ .05) 

จากผลการวิเคราะหข์อ้มลูพบว่า นกัศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model) มีคะแนน
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเขา้รว่มกิจกรรมสงูกว่าก่อนเขา้รว่มกิจกรรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ ระดับ .05 โดยมีค่า Hotelling’s T2 = 226.295 (Pillai’s Trace F = 111.459, p-value <.001, 
Wilks’ Lambda F = 111.459, p-value <.001, Hotelling’s Trace F = 111.459, p-value <.001, 
Roy’s Largest Root F = 111.459, p-value <.001) เมื่อพิจารณารายตัวแปรตามขององค์ประกอบ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูทัง้  3 องคป์ระกอบ พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัในองคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสมของนกัศกึษา
กลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) หลังเขา้ร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 254.966, p-value <.001) ส่วนค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็น
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พลเมืองดิจิทัลในองคป์ระกอบที่ 2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลไดอ้ย่างมีความสุข ของนักศึกษา
กลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) หลังเขา้ร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 30.753, p-value <.001) และค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็น
พลเมืองดิจิทัลในองคป์ระกอบที่  3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัล ของนักศึกษากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) หลงัเขา้รว่มกิจกรรมสงูกว่าก่อนเขา้ร่วม
กิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 66.389, p-value <.001) รายละเอียดดัง
ตาราง 32 

ส าหรบัการค านวณ Hotelling T2 ผู้วิจัยได้ใช้สูตร Hotelling T2 = 
𝑃(𝑁1+𝑁2−2)

𝑁1+𝑁2−𝑃−1
× 𝐹 

เมื่อ N คือ จ านวนกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด และ P คือ จ านวนกลุม่ ดงันัน้ค่า Hotelling T2 มีค่าเท่ากบั 
226.295 

ตาราง 32 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนตวัแปรพหุนามของคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูทัง้ 3 องคป์ระกอบ ของนกัศกึษากลุ่มทดลองดว้ยการทดสอบสถิติ Hotelling’s T2 

Effect Multivariate Tests Value F Hypothesis df Error df p-value 

กลุม่ Pillai’s Trace 
Wilks’ Lambda 
Hotelling’s Trace 
Roy’s Largest Root 

.835 

.165 
5.066 
5.066 

111.459* 
111.459* 
111.459* 
111.459* 

3.000 
3.000 
3.000 
3.000 

66.000 
66.000 
66.000 
66.000 

<.001 
<.001 
<.001 
<.001 

Test of Between-Subjects Effects 
แหล่งความ
แปรปรวน 

ตัวแปรตาม SS df MS F p-value 

กลุม่ องคป์ระกอบที่ 1 
องคป์ระกอบที่ 2 
องคป์ระกอบที่ 3 

20502.914 
5688.014 
878.629 

1 
1 
1 

20502.914 
5688.014 
878.629 

254.966* 
30.753* 
66.389* 

<.001 
<.001 
<.001 

Hotelling’s T2 (จากการค านวณ) = 226.295, df = 35 (> 14.240 จากการเปิดตาราง) 

* นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (p-value ≤ .05) 
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นอกจากนีผู้ว้ิจัยไดเ้ปรียบเทียบขนาดอิทธิพลของการทดลองโดยใชโ้ปรแกรม  Rstats 
โดย Todd Daniel & Bogdan Kostic by Missouri State University พบว่า ค่าขนาดอิทธิพล 
(Effect Size) ของคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทัลอยู่ในระดับสูงมาก (Very Large Effect 
Size) (Cohen’s d = 3.034, Hedges’s Unbiased d = 2.964, r2 = .904) แสดงว่าคะแนนเฉลี่ย
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) หลงัเขา้ร่วมกิจกรรมสูง
กว่าก่อนเขา้รว่มกิจกรรม 

2.3 การวิเคราะหผ์ลของความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
(PSCSEP Model) 

การวิเคราะหผ์ลความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model) 
โดยใช้ค่าสถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (M) ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการแปล
ความหมายตามเกณฑ ์โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model) 
พบว่า โดยภาพรวมนกัศึกษากลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) มีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.680 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) เท่ากบั 0.839 

เมื่อจ าแนกรายดา้น พบว่า นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรม
เสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP 
Model) ในดา้นเนือ้หาสาระอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) สูงที่สุดเท่ากับ 4.704 และ 
มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .826 รองลงมา คือ ดา้นการวัดและประเมินผลมีความ
พึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.690 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) เท่ากบั .833 ล าดบัที่สามคือ ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้มีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก
ที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.676 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .943 และ
ล าดับสุดทา้ยคือ ด้านสภาพแวดลอ้มในการเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.656 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .890 รายละเอียด 
ดงัตาราง 33 
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ตาราง 33 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model) ของนักศึกษาโดยภาพรวม 
(n = 35) 

รายด้าน M SD แปลความหมาย 
1.  ดา้นเนือ้หาสาระ 4.704 .826 มากที่สดุ 
2.  ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 4.676 .943 มากที่สดุ 
3.  ดา้นความสามารถของผูส้อน 4.675 .703 มากที่สดุ 
4.  ดา้นสภาพแวดลอ้มในการเรียน 4.656 .890 มากที่สดุ 
5.  ดา้นการวดัและประเมินผล 4.690 .833 มากที่สดุ 

ภาพรวม 4.680 .839 มากทีสุ่ด 

 
เมื่อจ าแนกรายขอ้ในดา้นเนือ้หาสาระ พบว่า ขอ้ค าถามที่ 4 4.  เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรู้

จากกิจกรรมเสริมความเป็นครูมีความสอดคล้องกับความต้องการของขา้พเจา้  โดยนักศึกษามี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  โดยมีค่าเฉลี่ย (M) สูงที่สุดเท่ากับ 4.915 และมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .734 รองลงมา คือ ขอ้ค าถามที่ 1 เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้าก
กิจกรรมเสริมความเป็นครูมีประโยชนส์ามารถน าไปใชป้ฏิบติัไดจ้รงิ โดยนกัศึกษามีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.839 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
เท่ากบั .744 ล  าดบัที่สาม คือ ขอ้ค าถามที่ 9 เนือ้หาสาระความรูม้ีความทันสมัยและเหมาะสมกับ
สภาพสังคมในปัจจุบัน โดยนักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย  (M) 
เท่ากับ 4.788 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .889 และล าดับสุดท้าย คือ  
ขอ้ค าถามที่ 7 เนือ้หาสาระความรูม้ีความเหมาะสมกบัเวลาที่ใชใ้นการท ากิจกรรม โดยนกัศึกษามี
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.485 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) เท่ากบั .765 ตามล าดบั รายละเอียดดงัตาราง 34 
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ตาราง 34 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ดา้นเนือ้หาสาระ (n = 35) 

ข้อค าถาม M SD แปลความหมาย 
1.  เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูมีประโยชนส์ามารถน าไปใชป้ฏิบติัไดจ้รงิ 

4.839 .744 มากที่สดุ 

2.  เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูมีสว่นสง่เสรมิกระบวนการคิดของขา้พเจา้ 

4.784 .745 มากที่สดุ 

3.  เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูไดร้บัความรูเ้ก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั
ที่เหมาะสม 

4.591 .928 มากที่สดุ 

4.  เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูมีความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของขา้พเจา้ 

4.915 .734 มากที่สดุ 

5.  เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูสามารถเป็นพืน้ฐานในการเรียนรูเ้รื่องอ่ืน ๆ  
ที่เก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัต่อไปได ้

4.488 .775 มาก 

6.  เนือ้หาสาระความรูม้ีการจดัล าดบัความยากง่าย
ของเนือ้หา 

4.679 .884 มากที่สดุ 

7.  เนือ้หาสาระความรูม้ีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีใชใ้น
การท ากิจกรรมเสรมิความเป็นครู 

4.485 .765 มาก 

8.  เนือ้หาสาระความรูม้ีความน่าสนใจ 4.771 .973 มากที่สดุ 

9.  เนือ้หาสาระความรูม้ีความทนัสมยัและเหมาะสมกบั
สภาพสงัคมในปัจจบุนั 

4.788 .889 มากที่สดุ 

 
เมื่อจ าแนกรายข้อด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ข้อค าถามที่  5 กิจกรรมการ

เรียนรูฝึ้กใหข้า้พเจา้ไดเ้ชื่อมโยงความรูผ้่านเครือข่ายการเรียนรู ้โดยนกัศกึษามีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) สูงที่สุดเท่ากับ 4.795 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
เท่ากับ .907 รองลงมา คือ ข้อค าถามที่  4 กิจกรรมการเรียนรูฝึ้กให้ขา้พเจา้ได้สรา้งความรูด้้วย
ตนเอง โดยนกัศึกษามีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.773 และมี
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ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .974 ล  าดับที่สาม คือ ขอ้ค าถามที่ 2 กิจกรรมการเรียนรู้
ท าใหส้ามารถเขา้ใจเนือ้หาสาระความรูไ้ดง้่าย โดยนกัศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.714และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .949 และล าดับ
สดุทา้ย คือ ขอ้ค าถามที่ 1 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งสมัพันธ์กบัจุดประสงคก์ารเรียนรู ้
เนือ้หา และการวดัผลประเมินผล โดยนกัศกึษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) 
เท่ากบั 4.469 และมีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .928 รายละเอียดดงัตาราง 35 

ตาราง 35 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
(n = 35) 

ข้อค าถาม M SD แปลความหมาย 
1.  กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งสมัพนัธก์บั
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้เนือ้หา และการวดัผลประเมินผล 

4.469 .928 มาก 

2.  กิจกรรมการเรียนรูท้  าใหส้ามารถเขา้ใจเนือ้หาสาระ
ความรูไ้ดง้่าย 

4.714 .949 มากที่สดุ 

3.  มีการใชส้ื่อประกอบการการเรียนรูท้ี่มีความ
หลากหลาย 

4.633 .958 มากที่สดุ 

4.  กิจกรรมการเรียนรูฝึ้กใหข้า้พเจา้ไดส้รา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง 

4.773 .974 มากที่สดุ 

5.  กิจกรรมการเรียนรูฝึ้กใหข้า้พเจา้ไดเ้ชื่อมโยงความรู้
ผ่านเครือข่ายการเรียนรู ้

4.795 .907 มากที่สดุ 

 
เมื่อจ าแนกรายขอ้ดา้นความสามารถของผูส้อน พบว่า ขอ้ค าถามที่ 1 ผูส้อนมีความรอบรู้

ในเนือ้หาสาระที่สอน โดยนักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) สูง
ที่สดุเท่ากบั 4.854 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .731 รองลงมา คือ ขอ้ค าถามที่ 
2 ผูส้อนมีความเป็นกันเองกับผูเ้รียน โดยนักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.746 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .753 ล าดับที่สาม คือ 
ขอ้ค าถามที่ 4 ผูส้อนสามารถน าประสบการณม์าใชใ้นการถ่ายทอดความรูใ้หก้บัผูเ้รียนใหส้ามารถ
เขา้ใจเนือ้หาสาระได ้โดยนกัศึกษามีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากนั
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เท่ากับ 4.645 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.707 และล าดับสุดท้าย คือ ข้อ
ค าถามที่ 3 ผูส้อนสามารถอธิบายเนือ้หาไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย โดยนกัศึกษามีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.457 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .621 
ตามล าดบั รายละเอียดดงัตาราง 36 

ตาราง 36 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ดา้นความสามารถของผูส้อน 
(n = 35) 

ข้อค าถาม M SD แปลความหมาย 
1.  ผูส้อนมีความรอบรูใ้นเนือ้หาสาระที่สอน 4.854 .731 มากที่สดุ 

2.  ผูส้อนมีความเป็นกนัเองกบัผูเ้รียน 4.746 .753 มากที่สดุ 

3.  ผูส้อนสามารถอธิบายเนือ้หาไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย 4.457 .621 มาก 

4.  ผูส้อนสามารถน าประสบการณม์าใชใ้นการ
ถ่ายทอดความรูใ้หก้บัผูเ้รียนใหส้ามารถเขา้ใจเนือ้หา
สาระได ้

4.645 .707 มากที่สดุ 

 
เมื่อจ าแนกรายขอ้ดา้นสภาพแวดลอ้มในการเรียน พบว่า ขอ้ค าถามที่ 4 สื่อประกอบการ

สอนเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระ โดยนักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย 
(M) สูงที่สุดเท่ากับ 4.853 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .856 รองลงมา คือ  
3 มีสถานที่มีความพรอ้มในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยนักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.782 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.927 
ล าดับที่สาม คือ ข้อค าถามที่  5 สื่อการเรียนรู้ช่วยให้การเรียนรู้เรื่องต่างเป็นไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยนกัศึกษามีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.692 
และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .873 และล าดับสุดท้าย คือ ขอ้ค าถามที่ มีวัสด ุ
อปุกรณท์ี่ใชป้ระกอบการเรียนรูอ้ย่างเพียงพอ โดยนกัศกึษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.445 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.814 รายละเอียด 
ดงัตาราง 37 
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ตาราง 37 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  (PSCSEP Model) ดา้นสภาพแวดลอ้มในการ
เรียน (n = 35) 

ข้อค าถาม M SD แปลความหมาย 
1.  มีวสัด ุอปุกรณท์ี่ใชป้ระกอบการเรียนรูอ้ย่างเพียงพอ 4.445 .814 มาก 

2.  มีการอ านวยความสะดวกในการคน้ควา้หาความรู ้ 4.572 .921 มากที่สดุ 

3.  สถานที่มีความพรอ้มในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 4.782 .927 มากที่สดุ 

4.  สื่อประกอบการสอนเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระ 4.853 .856 มากที่สดุ 

5.  สื่อการเรียนรูช้่วยใหก้ารเรียนรูเ้รื่องต่างเป็นไปได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.692 .873 มากที่สดุ 

6.  สื่อการเรียนรูช้่วยใหผู้เ้รียนไดม้ีสว่นรว่มในกิจกรรม
การเรียนรู ้

4.595 .966 มากที่สดุ 

 
และเมื่อจ าแนกรายขอ้ดา้นการวัดและประเมินผล พบว่า ขอ้ค าถามที่ 1 มีการประเมิน

ผูเ้รียนครอบคลุมประเด็นของความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยนักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) สูงที่สุดเท่ากับ 4.891 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
เท่ากบั .831 รองลงมา คือ 5 เครื่องมือที่ใชใ้นการวดัผลและประเมินผลมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
โดยนกัศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.888 และมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ .873 ล าดับที่สาม คือ ขอ้ค าถามที่ 2 มีการก าหนดเกณฑ์การ
วดัผลและประเมินผลอย่างชดัเจนและยุติธรรม โดยนกัศกึษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.722 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .778 และล าดับ
สุดทา้ย คือ ขอ้ค าถามที่ 4 มีการวัดผลและประเมินผลที่สอดคลอ้งกับจุดประสงคก์ารเรียนรูแ้ละ
กิจกรรมการเรียนรู ้โดยนกัศึกษามีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากบั 4.475 
และมีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั .934 ตามล าดบั รายละเอียดดงัตาราง 38 
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ตาราง 38 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) ดา้นการวัดและประเมินผล 
(n = 35) 

ข้อค าถาม M SD แปลความหมาย 
1.  มีการประเมินผูเ้รียนครอบคลมุประเด็นของความ
เป็นพลเมืองดิจิทลั 

4.891 0.831 มากที่สดุ 

2.  มีการก าหนดเกณฑก์ารวดัผลและประเมินผลอย่าง
ชดัเจนและยุติธรรม 

4.722 0.778 มากที่สดุ 

3.  มีการวดัผลเป็นรายบคุคลและกลุม่ดว้ยวิธีการท่ี
หลากหลาย 

4.681 0.756 มากที่สดุ 

4.  มีการวดัผลและประเมินผลที่สอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู ้

4.475 0.934 มาก 

5.  เครื่องมือที่ใชใ้นการวดัผลและประเมินผลมีความ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

4.888 0.873 มากที่สดุ 

6.  มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนและเกณฑก์ารประเมินผลมี
ความเหมาะสม 

4.486 0.863 มาก 

 
ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดม้ีการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพจากการสมัภาษณ์ (Interview) นกัศึกษา

หลังการเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
วิชาชีพครู (PSCSEP Model) กบันกัศึกษาที่เป็นกลุ่มทดลอง พบว่า นกัศึกษาเห็นความส าคญัของ
การส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และการน าเอาความรูต่้าง ๆ ที่ไดร้บั
ไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวัน โดยที่นักศึกษาไดส้ะท้อนคิดออกมาจากการสัมภาษณ์สรุปได้
ทัง้หมด 3 ประเด็น ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

ประเด็นที่  1 การส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่า 
นักศึกษาเกิดการตระหนักคิดเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลมากขึน้จนท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลของตนเองในชีวิตประจ าวนั  อีกทัง้ยังท าให้
เกิดความสามารถตามคณุลกัษณะที่ดีของการเป็นพลเมืองดิจิทลัในฐานะของนกัศึกษาวิชาชีพครู
ที่ตอ้งมีความพรอ้มเพื่อเป็นแบบอย่างที่ดีใหก้ับผูเ้รียนในอนาคต พรอ้มกับสามารถสะทอ้นคิดถึง
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ผลของการกระท าของตนเองที่อาจจะเกิดขึน้ไดห้ากปฏิบัติตนไม่สอดคลอ้งกับการเป็นพลเมือง
ดิจิทลัที่ดีในการใชช้ีวิตบนโลกดิจิทลั รวมถึงการที่นกัศึกษาสามารถหาความรูเ้พิ่มเติมในประเด็นที่
ตนเองสนใจได ้และน าความรูห้รือทกัษะที่ไดร้บัไปใชใ้นการวิเคราะหปั์ญหา สถานการณ ์ประเมิน
ค่าเพื่อน ามาสู่การตดัสินใจหรือเลือกใชข้อ้มลูต่าง ๆ ใหก้บัตนเองและผูอ่ื้นไดอ้ย่างเหมาะสมและ
เป็นประโยชนก์บับคุคลอื่น โดยสะทอ้นผ่านความคิดเห็นของนกัศกึษาที่ไดก้ลา่วว่า 

“…การเรียนรูป้ระเด็นเกี่ยวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัตัง้แต่เร่ิมกิจกรรมจนจบกิจกรรม
ท าใหผ้มไดรู้แ้ละเข้าใจเกี่ยวกับการเป็นพลเมือง การมีส่วนร่วมในสงัคมบนโลกดิจิทัลมากขึ้น 
เขา้ใจเกี่ยวกบัสิทธิและการเคารพสิทธิและเสรีภาพของบคุคลอืน่และท าใหไ้ดเ้ขา้ใจเรื่องราวต่าง ๆ 
มากยิ่งขึน้ผ่านกรณีศึกษาต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาที่เกิดขึน้ในสงัคม หรือปัญหาของบุคคลอื่น
และท าใหเ้ห็นถึงมุมมอง วิธีคิดและการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ในฐานะของการเป็นพลเมืองดิจิทลัได้
เหน็ภาพชดัเจนมากยิ่งขึน้…” (นกัศกึษาสาขาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2566. สมัภาษณ์) 

“...บางครัง้นึกอะไรไม่ออกก็บอก Google หรือหาดูขอ้มูลจาก YouTube แต่พอขอ้มูล
เยอะ ๆ ก็ตอ้งรูจ้ักเลือกใช ้กรองขอ้มูลเยอะขึ้น…” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกสงัคมศึกษา. 2566. 
สมัภาษณ์) 

“...กิจกรรมการเรียนรูน้ีท้  าให้รูเ้ท่าทันสิ่งต่าง ๆ มากยิ่งขึ้นโดยเฉพาะการใชส้ื่อสังคม
ออนไลน์ที่ท าให้ได้แนวทางในการใช้สิ่งเหล่านีไ้ด้อย่างเหมาะสม และใช้งานได้อย่างมีสติ 
โดยเฉพาะการแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ เหมือนกบัที่คนเคยบอกว่า 
คิดจะคอมเมน้ท์คิดถึงเงินในกระเป๋าตัวเองก่อน...” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกการประถมศึกษา. 
2566. สมัภาษณ์) 

“…เดีย๋วนีค้นแชร์เรื่องคนโดนโกงหรือมิจฉาชีพบนโลกออนไลน์กนัเยอะก็ดีนะที่เราเองก็
แชร์บา้งเพือ่ใหค้นอืน่ไดรู้ด้ว้ยก็จะไดไ้ม่ตกเป็นเหยือ่ อย่างนอ้ยเฝ้าระวงักบัคนรอบตวัเราไดด้ว้ย...” 
(นกัศกึษาสาขาวชิาเอกการศึกษาปฐมวยั. 2566. สมัภาษณ์) 

“…ก่อนจะโพสต์หรือใชง้านแอปพลิเคชันออนไลน์ตอนนี ้หนูคิดว่าหนูคิดเยอะมากขึ้น 
ไม่ว่าจะเป็นทัง้ในฐานะของการเป็นทัง้ผูร้ ับขอ้มูลหรือผูส้่งต่อขอ้มูลต่าง ๆ...” (นักศึกษาสาขา
วชิาเอกการศกึษาปฐมวยั. 2566. สมัภาษณ์) 



 295 

 

“...การไดแ้บ่งปันอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทลักบัเพือ่นขา้ง ๆ ในการใชง้านร่วมกนั ก็ท าให้
เขา้ใจและเห็นถึงความส าคญัของความจ าเป็นและการเขา้ถึงอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทลัที่มีความ
จ าเป็นอย่างมากต่อการด ารงชีวิตในยุคปัจจุบัน...” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกคอมพิวเตอร์ศึกษา. 
2566. สมัภาษณ์) 

“…ไดเ้อาบางเหตุการณ์ที่เรียนไป ไปเล่าใหค้นที่บ้านฟัง ก็ท าใหไ้ดเ้ห็นมุมมองแลว้ก็
แนวคิดบางอย่าง แลว้ก็เห็นว่าบางอย่างเป็นจริงอย่างทีเ่รียนรูม้า เช่น การแชร์ข่าวของผูสู้งอายุที่
ขาดการตรวจสอบหรือคดักรองขอ้มูล ซึ่งทีบ่า้นหนูก็เป็น...” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกคอมพวิเตอร์
ศกึษา. 2566. สมัภาษณ์) 

“…บางประเดน็ทีน่่าสนใจก็เลือกทีจ่ะแบ่งปันขอ้มูลต่าง ๆ ใหก้บัคนอืน่ดว้ย ทีท่  าอยู่บ่อย ๆ 
ก็คือการแชร์มาที่เฟซบุ๊กของตวัเอง แต่ก็จะพยายามเลือกอะไรทีม่ีประโยชน์กบัคนอืน่ดว้ยมาแชร์ 
ซึ่งการกดแชร์เดีย๋วนีท้  าไดง้่ายมาก มีปุ่ มแชร์ทกุแอปพลิเคชนั...” (นกัศึกษาสาขาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 
2566. สมัภาษณ์) 

ประเด็นที่ 2 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้พบว่า นักศึกษามีความเขา้ใจเก่ียวกบัเนือ้หา
สาระของการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล การอยู่ร่วมกันกับคนอ่ืนในสังคมดิจิทัล และการ
ปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล รวมถึงเห็นความส าคัญของการ
เรียนรูเ้ก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล การแสวงหาความรูด้ว้ยตนเองและเชื่อมโยงความรู้ และ
การที่นักศึกษาไดม้ีส่วนร่วมในการเรียนรูท้  าใหน้ักศึกษาไดม้ีโอกาสในการศึกษาคน้ควา้  การคิด
วิเคราะห ์การพูดคุยอภิปรายประเด็นต่าง ๆ กับเพื่อน แลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกัน หาทางแกปั้ญหา
หรือพฒันางานรว่มกนั ในการด าเนินกิจกรรมนัน้นกัศกึษาก็มีความรูส้กึว่าการใชส้ื่อสงัคมออนไลน์
นัน้สามารถมีส่วนร่วมในการสรา้งการเปลี่ยนแปลงใหเ้กิดขึน้ได้ ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงระหว่างความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลที่น าไปสู่การท างานในอนาคต โดยสะทอ้นผ่านความคิดเห็นของนักศึกษาที่ได้
กลา่วว่า 

“…กิจกรรมการเรียนรูน้ีท้  าใหห้นูไดม้ีส่วนร่วมในการเรียนรู ้และฝึกใหห้นูตอ้งแสวงหา
ความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการมีกรณีศึกษามากระตุน้ความสนใจและท าใหอ้ยากรูเ้พิ่มเติม ร่วมกัน
อภิปรายและแลกเปลีย่นความคิดเห็นร่วมกนั ก็ท าใหเ้ห็นมุมมอง กระบวนการคิด วิเคราะห์ขอ้มูล 
จนสามารถตดัสินใจเลือกเอาความรูบ้างอย่างไปใชไ้ด…้” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกการประถมศึกษา. 
2566. สมัภาษณ์) 
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“…การได้มีโอกาสลงมือปฏิบัติท าให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับประเด็นของความเป็น
พลเมืองดิจิทัลมากยิ่งขึ้น ประกอบกับกิจกรรมที่ได้อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
แลกเปลี่ยนความรู ้ความคิดระหว่างกนั ไดร้บัฟังความคิดเห็นของเพือ่นที่เห็นต่างจากเราก็ดีนะ 
ท าใหเ้ราเขา้ใจเขามากขึน้ดว้ย…” (นกัศกึษาสาขาวชิาเอกคอมพวิเตอร์ศกึษา. 2566. สมัภาษณ์) 

“…อาจารย์เนน้การพูดคุย เล่าเรื่องกรณีศึกษา ร่วมกนัอภิปรายแสดงความคิดเห็นก็ท า
ใหก้ารเรียนมีสสีนัมากขึน้ ไม่นา่เบือ่” (นกัศกึษาสาขาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2566. สมัภาษณ์) 

“…การท างานร่วมกันก็ท าใหเ้กิดการรูจ้ักแบ่งปัน ไดเ้รียนรูก้ารอยู่ร่วมกัน การสื่อสาร
ระหว่างกนัเพือ่ช่วยกนัท างานกลุ่ม รบัฟังความคิดเห็นกนัและกนั คอยช่วยเหลือกนัและแกป้ัญหา
ร่วมกนั...” (นกัศกึษาสาขาวชิาเอกการศกึษาปฐมวยั. 2566. สมัภาษณ์) 

“…ระหว่างเรียนพวกเราไดค้ิดกบัสถานการณ์ปัญหากรณีศึกษาต่าง ๆ ที่อาจารย์น ามา
ใหม้ากขึน้ ไดอ้ภิปรายและแลกเปลีย่นความคิดเห็นกบัเพือ่น และกรณีศึกษาก็เป็นเรื่องใกลต้วัเรา
เลยสามารถเขา้ใจและอธิบายได…้” (นกัศกึษาสาขาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2566. สมัภาษณ์) 

“…ในสงัคมปัจจุบนัทีก่ารใชส้ือ่สงัคมออนไลน์มีบทบาทต่อผูค้นในสงัคมอย่างมาก การ
เรียนรูเ้รือ่งความเป็นพลเมืองดจิิทลัจึงเป็นสว่นหนึ่งทีจ่ะน าไปสู่การท าใหผู้ค้นสามารถเป็นพลเมือง
ดีบนโลกดิจิทลั สามารถรบัรู ้คดักรอง เลือกน าเสนอขอ้มูลต่าง ๆ อย่างระมัดระวงัและค านึงถึง
ผูอ้ืน่มากขึน้ แสดงออกถึงความคิดเห็นหรือมีส่วนร่วมในการเสนอความคดิเห็นไดอ้ย่างสรา้งสรรค์
และเหมาะสม สามารถรบัฟังและยอมรบัความคิดเห็นของคนอื่นได.้..” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอก
การศกึษาปฐมวยั. 2566. สมัภาษณ์) 

ประเด็นที่ 3 การน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวัน พบว่า นักศึกษาเห็นว่า
เนือ้หาสาระต่าง ๆ ที่ไดเ้รียนรูไ้ปจากการเขา้รว่มกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) นั้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัได ้และสามารถน าไปถ่ายทอดต่อใหก้บัผูอ่ื้นต่อไปไดใ้นอนาคตอีกดว้ย โดยสะทอ้น
ผ่านความคิดเห็นของนกัศกึษาที่ไดก้ลา่วว่า 
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“...การเรียนรูป้ระเดน็เกีย่วกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวชิาชีพครูนัน้มีความ
จ าเป็นอย่างมากทีต่อ้งเรียนรู ้เพราะสามารถน าไปใชป้ระโยชนไ์ดใ้นชีวิตประจ าวนั การตระหนกัถึง
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ดี ก็ถือเป็นการมีส่วนร่วมในการพฒันาสงัคมใหน้่าอยู่ไดด้ว้ย ถึงแมจ้ะ
เป็นสงัคมบนโลกดิจิทลัก็ตามก็มีความส าคญัไม่ต่างจากโลกของความเป็นจริง...” (นกัศกึษาสาขา
วชิาเอกสงัคมศกึษา. 2566. สมัภาษณ์) 

“…อย่างนอ้ยสิ่งทีส่ามารถน าไปใชไ้ดใ้นชีวติประจ าวนัก็เป็นการคิดวเิคราะหใ์นการใชส้ือ่
ดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ มองถึงรายละเอียดของการประกอบสรา้งของสือ่ จุดประสงค์ของการ
ใชส้ื่อ นยัความหมายต่าง ๆ ของสื่อ เรียกว่าท าใหค้ิดเยอะขึน้ ไม่สามารถดูข่าวหรือขอ้มูลต่าง ๆ 
แบบผา่น ๆ ไปไดอ้กีต่อไป...” (นกัศกึษาสาขาวชิาเอกสงัคมศกึษา. 2566. สมัภาษณ์) 

“…การเรียนรูเ้รือ่งการเคารพสทิธิและความรบัผิดชอบของคนอืน่บนโลกดจิิทลั ท าใหเ้กิด
ความตระหนกัมากขึน้ ไม่สื่อสารผ่านโลกออนไลน์ดว้ยการพมิพ์หรือโพสต์อะไรที่เสียดสี ลดทอน
คุณค่า ดูถูก ใส่รา้ยท าใหผู้อ้ื่นไดร้บัความเสียหาย เคารพสิทธิเสรีภาพ และค านึงถึงว่าคนอื่นก็
เหมือนกบัเรา ถา้เราไม่ชอบอะไรเราก็ตอ้งไม่ท าสิ่งนัน้เช่นกนั รวมถึงตอ้งระมดัระวงัตวัเองในการ
ปฏิบตัิตนตามกฎหมาย พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ ดว้ย...” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกการประถมศึกษา. 
2566. สมัภาษณ์) 

“...พอเอาไปเล่าใหก้บัคนอืน่ฟังเกี่ยวกบัเหตกุารณ์ต่าง ๆ ทีเ่กิดขึน้บนโลกออนไลน ์อย่าง
นอ้ยก็ไดล้องพูดใหเ้พื่อนเห็นอีกมุมมองหนึ่ง อย่างการฟ้องรอ้งหมิ่นประมาทกันที่เห็นบ่อยตาม
หนา้เพจเฟซบุ๊กหรืออินสตาแกรม ก็บอกเพื่อนไดว้่าระวงันะ ตอ้งมีสตินะ ไม่เช่นนัน้เราเองอาจ
กลายเป็นผูไ้ดร้บัความเดือดรอ้นแทนก็ได.้..” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกการศึกษาปฐมวยั. 2566. 
สมัภาษณ์) 

“…ท าใหส้ามารถรบัมือกับกระแสข่าวปลอม (Fake News) ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสื่อสงัคม
ออนไลน์จ านวนมากได ้น าเอาสิ่งทีไ่ดเ้รียนรูไ้ปใช ้แลว้ก็เตือนคนอืน่ดว้ยว่า เวลารบัขอ้มูลสือ่อะไร
ก็ตามใหต้รวจสอบจากหลายแหล่งขอ้มูล ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล เพือ่ความมั่นใจและ
ไม่ส่งต่อใหผู้อ้ื่นจนกว่าจะมั่นใจว่าเป็นเรื่องจริง...” (นกัศึกษาสาขาวิชาเอกคอมพิวเตอร์ศึกษา. 
2566. สมัภาษณ์) 

 



 
 

 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายผลและขอ้เสนอแนะ 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช้ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายของการ
วิจัยเพื่อ 1) ศึกษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ และตัวบ่งชีใ้นการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู 2) วิเคราะห์ประสบการณ์ผูใ้ช้เก่ียวกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และการ
สง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัในดา้นบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) 
เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู และ  
3) พัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้ง
กับประสบการณ์ผูใ้ช้ และ 4) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) 
โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ โดยวิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้

ระยะที่  1 การศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบ  และตัวบ่งชี ้ในการวัดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครู แบ่งเป็น 2 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตอนที่ 1 การเก็บรวบรวมขอ้มูล
และวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยวิธีการเชิงคณุภาพจากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ดว้ยแบบ
สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง และวิเคราะห์ขอ้มูลที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์ดว้ยการวิเคราะหเ์นือ้หา 
(Content Analysis) และขั้นตอนที่  2 การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการเชิง
ปริมาณจากการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบและตวับ่งชีใ้นการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษา
วิชาชีพครูโดยใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis: CFA)
จากตวัอย่างที่เป็นนกัศกึษาวิชาชีพครู จ านวน 650 คน โดยใชแ้บบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู 

ระยะที่ 2 การวิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ชเ้ก่ียวกบักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ และการ
สง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัในดา้นบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) 
เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู ด้วย
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วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยวิธีการเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์อาจารย์
ผูส้อน จ านวน 3 คนและนักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 5 คน ดว้ยแบบสมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง  
และวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณด์ว้ยการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) 

ระยะที่ 3 การพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism 
Theory) ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้แบ่งเป็น 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตอนที่ 1 การพฒันาร่างและ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และแผนกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน โดยใช้
แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และแบบประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้าม
รูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู และ
วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดด้ว้ยวิธีการวิเคราะหห์าค่าเฉลี่ย (M) และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และ
แปลความหมายตามเกณฑท์ี่ผูว้ิจัยก าหนด ขัน้ตอนที่ 2 การทดลองใชร้่างรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูกบันกัศกึษาวิชาชีพครู 
จ านวน 30 คน โดยมีระยะเวลาในการทดลองเป็นเวลา 22 ชั่วโมง และขั้นตอนที่  3 การพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู  
และการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยเป็นการเก็บขอ้มูลจากผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน และ
วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดด้ว้ยวิธีการวิเคราะหห์าค่าเฉลี่ย (M) และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และ
แปลความหมายตามเกณฑท์ี่ผูว้ิจยัก าหนด 

ระยะที่ 4 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
ร่วมกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณ์ผูใ้ช้ เป็นการทดลอง
ใชรู้ปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครู (PSCSEP Model) กบันกัศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 70 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 35 คน 
และกลุม่ควบคมุ จ านวน 35 คน แลว้ด าเนินการทดลองตามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อ
สรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) โดยใชร้ะยะเวลา
การทดลองรวมทัง้หมดจ านวน 22 ชั่วโมง และวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดด้ว้ยวิธีการวิเคราะหห์าค่าเฉลี่ย 
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(M) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) การวิเคราะหค์วามแปรปรวนตัวแปรพหุนามแบบทางเดียว 
(One-Way MANOVA) และการวิเคราะห ์Hotelling T2 และมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์
ขอ้มลูดว้ยวิธีการเชิงคณุภาพจากการสมัภาษณ์นักศึกษาวิชาชีพครูในกลุ่มทดลอง จ านวน 5 คน 
ดว้ยแบบสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง และวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณด์ว้ยการวิเคราะห์
เนือ้หา (Content Analysis) 

สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสร้างเสริมความเป็น

พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับ
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช้ สามารถสรุปผลการวิจยั
ไดด้งันี ้

1. องค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ และ 11 ตัวบ่งชีด้ังนี ้ องค์ประกอบที่  1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัลอย่างเหมาะสม ประกอบดว้ย 4 ตัวบ่งชี ้คือ 1) มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital Etiquette)  
2) การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Access) 3) การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั (Digital Use) 
และ 4) กฎหมายบนโลกดิจิทัล (Digital Law) องค์ประกอบที่  2 การอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลได้
อย่างมีความสุข (Living together happily in the digital world) ประกอบด้วย 4 ตัวบ่งชี ้ คือ  
1) การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั (Digital Literacy) 2) การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั (Digital Communication) 
3) อัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Identity) และ 4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
และองค์ประกอบที่  3 การปกป้องตนเองและผู้อ่ืนจากการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
(Protecting Yourself and Others from Using Digital Technology) ประกอบดว้ย 3 ตัวบ่งชี ้คือ 
1) สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล (Digital Rights and Responsibilities) 2) การรกัษา
ความปลอดภยัจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Security) 3) ความปลอดภยัในการใชง้าน
สื่อดิจิทัล (Digital Safety) ทั้งนีโ้มเดลการวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมี

ความสอดคลอ้งกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ (Chi-Square (χ2) = 39.115, df = 27 (p-value = .061), 

χ2/df = .996, GFI = .989, AGFI = .974, RMSEA = .026, SRMR = .013, CFI = .999) 
2. ประสบการณผ์ูใ้ชใ้นมิติดา้นบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) 

เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) มีความส าคัญและสามารถใชใ้นการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และท า
ใหไ้ดแ้นวทางในการพฒันารูปแบบ ขัน้ตอน และวิธีการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความเป็นพลเมือง
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ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูไดด้ังนี ้ประเด็นที่ 1 การเน้นการลงมือปฏิบัติดว้ยตนเอง ผ่านการ
แสดงออกทัง้ดา้นความคิดและพฤติกรรม การติดต่อสื่อสารระหว่างกัน และการสรา้งชิน้งาน โดย
เนน้การใชค้ าถาม การลงมือปฏิบติัเพื่อสรา้งชิน้งาน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ขอ้มูล และการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างกนั และการน าเสนอชิน้งานประเด็นที่ 2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการเรียนรู ้
ผ่านการใชง้านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตหรือสื่อสงัคมออนไลน์ หรือช่องทางดิจิทัลอ่ืน ๆ ประเด็นที่ 3 
การสง่เสริมกระบวนการคิดอย่างมีเหตผุล ผ่านการระบเุหตผุลของการกระท าหรือพฤติกรรมต่าง ๆ 
ผ่านกรณีศึกษาต่าง ๆ และประเด็นที่ 4 การตระหนกัและการรูเ้ท่าทนัต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ 
และสามารถน าไปปรบัประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั หรือในวิชาชีพครูในอนาคต 

3. รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยง
ความรู ้โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่พฒันาขึน้ประกอบดว้ย 1) หลกัการแนวคิด 
2) เป้าหมาย 3) โครงสรา้งเนือ้หา 4) กิจกรรมการเรียนรู ้และ 5) การวดัและประเมินผล ซึ่งรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครู (PSCSEP Model) ประกอบไปดว้ย 6 ขั้นตอน 1) การเผชิญสถานการณ์
ปัญหา (Problem-Solving Situation) 2) การคัดสรรขอ้มูลด้วยตนเอง (Self-Monitoring) 3) การ
สรา้งองค์ความรู้ (Creativities Knowledge) 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing and Reflect)  
5) การประเมินผลและสรุปการเรียนรู ้(Evaluation and Conclusion) และ 6) การน าเสนอผลงาน 
(Presentation) และผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู พบว่า โดย
ภาพรวมรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) เพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้  
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (M = 4.590, SD = .573) 

4. ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism 
Theory) ร่วมกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ช ้ดงันี ้

4.1 นักศึกษากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้ง
กับประสบการณ์ผู้ใช้ มีความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วม
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กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (F = 55.772, p-value <.001) โดยมีค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size) 
ของคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทัลอยู่ในระดับสูงมาก (Very Large Effect Size) (Glass’s 

Δ = 2.822, Cohen’s d = 2.573, Hedges’s Unbiased d = 2.545) 
4.2 นักศึกษากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื ่อมโยงความรู  ้(Connectivism Theory)  
ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเขา้รว่มกิจกรรมเสรมิความเป็นครู
สูงกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Hotelling’s 
T2 = 226.295, df = 35, p-value <.001) โดยมีค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size) ของคะแนนเฉลี่ย
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลอยู่ในระดับสูงมาก (Very Large Effect Size) (Cohen’s d = 3.034, 
Hedges’s Unbiased d = 2.964, r2 = .904) 

4.3 นักศึกษากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้ง
กับประสบการณ์ผูใ้ช ้มีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.680, SD = .839) ทั้งนี ้
นักศึกษากลุ่มทดลองเกิดความตระหนักและเห็นความส าคัญเก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัล และความเป็นพลเมืองดิจิทัลมากขึน้จนท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัของตนเองในชีวิตประจ าวนั 

อภปิรายผล 
จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ

เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบั
ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช้ สามารถอภิปรายผลได้
ดงันี ้

1. องค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ และ 11 ตวับ่งชี ้ประกอบดว้ย 

องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม เป็นความสามารถ
ของนกัศกึษาวิชาชีพครูในการเขา้ถึง ใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างมีมารยาทและปฏิบติัตน
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ตามกฎหมายที่ เก่ียวข้องในการใช้ชีวิตร่วมกับบุคคลอ่ืนบนโลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
ประกอบดว้ย 4 ตวับ่งชี ้คือ 1) การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Access) เป็นความสามารถใน
การมีส่วนในการเขา้ถึงและใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีในการก้าวสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัล และ
ตระหนักถึงบุคคลอ่ืนที่ขาดโอกาสในการเขา้ถึงและใชป้ระโยชน์เทคโนโลยีดิจิทัลด้วยว่าบุคคล
เหล่านีค้วรไดร้บัโอกาสในการและใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลยีดิจิทัลไดเ้หมือนบุคคลอ่ืน ๆ ดว้ยความ
เท่าเทียมกัน ท่ามกลางเทคโนโลยีดิจิทัลที่เติบโตอย่างรวดเร็ว 2) มารยาทบนโลกดิจิทัล (Digital 
Etiquette) เป็นความสามารถใชช้่องทางของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพื่อสรา้งความสมัพนัธอ์ันดี
กับผูอ่ื้นในโลกดิจิทัล รูจ้ักเอาใจใส่ หรือเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น ควบคุมอารมณ์ของตนเอง เมื่อมีการ
สนทนาบนโลกดิจิทลัที่ท าใหเ้กิดความรูส้ึกไม่พึงพอใจ และรูจ้กักาลเทศะในการใช้งานเทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัล เพื่อให้เกิดการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลในโลกดิจิทัลได้อย่างมีความสุข  
3) การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั (Digital Use) เป็นความสามารถใชง้าน ควบคมุ และจดัการกบั
การใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างสมดุลทั้งในรูปแบบออนไลนแ์ละออฟไลนเ์พื่อใหเ้กิด
ประโยชนส์งูสดุต่อการด ารงชีวิต และ 4) กฎหมายบนโลกดิจิทลั (Digital Law) เป็นความสามารถ
ปฏิบัติตนในการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลให้เป็นไปตามพระราชบัญญัติการกระท าความผิด
เก่ียวกับคอมพิวเตอรห์รือกฎหมายอ่ืน ๆ ที่ออกมาเพื่อป้องกันและควบคุมการกระท าผิดต่าง ๆ  
บนโลกดิจิทัล หลีกเลี่ยงการเผยแพร่ขอ้มูลต่าง ๆ บนโลกดิจิทัลที่ไม่เป็นความจริงจนก่อให้เกิด
ความเสียหายต่อผูอ่ื้น หลีกเลี่ยงการละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญาของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัอนัจะท าให้
เกิดผลกระทบตามมา ทัง้นีก้ารเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูนัน้จะตอ้งมุ่งเนน้ไปใน
เชิงของการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัล นักศึกษาวิชาชีพครู
ต้องเป็นผู้ที่มีความสามารถในการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล ภายใต้การค านึงถึง  
กฎกติกา กฎหมายของสงัคมในฐานะของการเป็นพลเมืองของรฐัหรือสงัคมนัน้ ๆ ซึ่งสอดคลอ้งกบั
แนวคิดและผลการวิจยัของ Ribble M. (2015, p. 237); Gordon (2019, p. 121); เศกสรร สกนธวฒัน ์
(2560, น. 241); ปอส ์ ไกรวิญญ์ (2560, น. 358); พิมพต์ะวัน จันทัน (2563, น. 224); วรรณากร 
พรประเสริฐ (2563, น. 177); อรรถพล หล่อพันธุ์ (2565, น. 99) ที่กล่าวไว้ว่า พลเมืองดิจิทัล
จ าเป็นที่จะตอ้งมีมารยาทในการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั มีคณุธรรมจรยิธรรมและปฏิบติัตน
ตามกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกับดิจิทลัซึ่งสะทอ้นถึงการเป็นผูท้ี่มีความเคารพต่อตนเองและบุคคลอ่ืน
บนโลกดิจิทลั ทัง้นีม้ารยาททางดิจิทลัถือไดว้่าเป็นพฤติกรรมของผูใ้ชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัจ าเป็นตอ้งมี
เพราะมีความเชื่อมโยงกบัการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัภายใตก้ารมีความรูส้ึกในการเคารพ
และยอมรบับุคคลอ่ืน ไม่ว่าบุคคลเหล่านั้นจะมีลกัษณะ สถานภาพอย่างไรก็ตาม อีกทั้งบนโลก
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ดิจิทลัที่มีความเป็นพืน้ที่สาธารณะที่มีการใชง้านรว่มกนัผูใ้ชง้านจึงมีความจ าเป็นตอ้งเคารพบคุคล
อ่ืนดว้ยเป็นอย่างยิ่ง ไม่ใชอ้ารมณ์แต่ใชเ้หตผุลในการอยู่ร่วมกัน  ไม่ก่อใหเ้กิดความแตกแยก และ 
ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใหเ้ป็นไปตามสิทธิทางกฎหมาย  

องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ เป็นความสามารถ
ของนักศึกษาวิชาชีพครูในการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รูจ้ักรกัษา  
อัตลักษณ์ของตนเองบนโลกดิจิทัล และสามารถสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลเพื่อการอยู่ร่วมกัน  
บนโลกดิจิทลัอย่างมีความสขุ ประกอบดว้ย 4 ตวับ่งชี ้คือ 1) การรูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั (Digital Literacy) 
เป็นความสามารถสามารถในการประเมินความน่าเชื่อถือและความถูกตอ้งของขอ้มูลข่าวสารได ้
ไม่ตกเป็นเหยื่อของกลุ่มมิจฉาชีพที่แอบแฝงใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อมาหลอกลวงผูอ่ื้น มีการส่งต่อขอ้มูล
ข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง ๆ และมีการน าขอ้มลูต่าง ๆ มาสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลัเพื่อน าไปใชป้ระโยชน์
ไดอ้ย่างเหมาะสม 2) การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลั (Digital Communication) เป็นความสามารถ
ในการสนทนาหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนโดยใช้การติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลด้วยความ
ระมดัระวงั และมีการสื่อสารดว้ยการเคารพและใหเ้กียรติผูร้ว่มสนทนาทางดิจิทลั เพื่อไม่ก่อใหเ้กิด
ความแตกแยกกันและน ามาซึ่งปัญหาการทะเลาะวิวาท 3) อัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital 
Identity) เป็นความสามารถสรา้งและจดัการกบัขอ้มลูส่วนตวับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม และ
เปิดเผยขอ้มูลส่วนตัวทางดิจิทลัดว้ยความระมัดระวังเพื่อสรา้งเรื่องราวของตนเองใหบุ้คคลอ่ืนใน
โลกดิจิทัลได้รบัรูแ้ละไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อตนเองและผู้อ่ืน รวมถึงการจัดการตัวตนในโลก
ออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็นบุคลิกภาพ การแสดงออก และการจดัการกับผลกระทบที่เกิดจากการแสดง
ตวัตนบนโลกดิจิทัลทั้งในระยะสัน้และระยะยาวได ้และ 4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking) เป็นสามารถวิเคราะหแ์ยกแยะระหว่างขอ้มูลที่ถูกตอ้งกับขอ้มูลที่ไม่ถูกตอ้ง ขอ้มูลที่มี
เนือ้หาที่ดีหรือมีประโยชนก์บัขอ้มลูที่เขา้ข่ายหรือเสี่ยงต่ออนัตราย รวมถึงขอ้มลูและการติดต่อกัน
บนโลกดิจิทลัที่มีความน่าสงสยัและไม่น่าเชื่อถือ โดยอยู่ภายใตฐ้านของการคิดวิเคราะหใ์นเชิงเหตุ
และผล ทัง้นีน้กัศกึษาวิชาชีพครูจ าเป็นตอ้งมีความสามารถในการสื่อสาร การประเมิน เลือกใชแ้ละ
สง่ต่อขอ้มลูต่าง ๆ ในหลากหลายช่องทางไม่ว่าจะเป็นการสง่ขอ้ความ ภาพ หรือคลิปวิดีโอ  รวมถึง
การสรา้งสรรคข์อ้มูลไดอ้ย่างเหมาะสมเพื่อไม่น าไปสู่การเขา้ใจผิดในประเด็นต่าง ๆ ไดบ้นพืน้ที่ใน
โลกดิจิทัล รวมไปถึงการแสดงออกและการยอมรบัตัวตน การจัดการตัวตนของตนเอง ความ
คิดเห็น และเสรีภาพในการสื่อสารบนโลกดิจิทัลกับบุคลอ่ืนอย่างเขา้ใจ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ 
Ribble M. (2015, p. 238); Park (2016, p. 138); ISTE (2016, p. 211); UNESCO (2017, p. 16); 
แววตา เตชาทวีวรรณ (2559, น. 185); วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง (2561, น. 26); สถาบนัสื่อเด็กและ
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เยาวชน (2562, น. 32); คณุาธิป จ าปานิล (2563, น. 217) ที่กล่าวไวว้่า การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใน
การสื่อสารและการท างานร่วมกันตอ้งระมัดระวังการสื่อสาร ทัง้นีก้ารที่บุคคลอยู่ในฐานะทัง้ผูส้่ง
สารและผูร้บัสารในการเชื่อมต่อกบัผูอ่ื้นและเนือ้หาขอ้มลูต่าง ๆ จึงจ าเป็นตอ้งเลือกใชช้่องทางการ
สื่อสารที่เหมาะสม มีการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณที่ดี ละเอียดอ่อน เคารพและรกัษา 
อตัลกัษณท์ี่ดีผ่านการสรา้งภาพลกัษณท์ี่สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความคิด ความรูส้ึก และพฤติกรรมการ
กระท าของตนเองและบุคคลอ่ืนทัง้บนโลกแห่งความเป็นจรงิและโลกดิจิทลั รวมถึงการตระหนกัถึง
ความคงอยู่เก่ียวกับการกระท าบนโลกดิจิทัล ความคงทนของเนือ้หาดิจิทัลจะคงอยู่อย่างถาวร 
และการตระหนักถึงการมีส่วนร่วมที่จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในสังคม เพื่อที่จะสามารถอยู่
รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ 

องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัล เป็นความสามารถของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ต้องมีความรบัผิดชอบและเคารพสิทธิของ
บุคคลอ่ืนบนโลกออนไลน ์และสามารถปกป้องตนเองและผูอ่ื้นดว้ยการรูจ้ักรกัษาความปลอดภัย
จากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล ประกอบดว้ย 3 ตัวบ่งชี ้คือ 1) สิทธิและความรบัผิดชอบ
บนโลกดิจิทัล (Digital Rights and Responsibilities) เป็นความสามารถในการหลีกเลี่ยงหรือการ
ละเมิดความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัโดยไม่ไดร้บัอนุญาต อนัจะก่อใหเ้กิดความเสียหาย
ต่อบุคคลนัน้ ๆ หลีกเลี่ยงการขโมยความคิดหรือผลงานของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัลมาเป็นของตนเอง  
2) การรกัษาความปลอดภยัจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Security) เป็นความสามารถ
ในการปกป้องขอ้มลูบนโลกดิจิทลัของตนเองจากผูท้ี่คิดรา้ยที่อาจเขา้มาก่อกวน หรือท าลายใหเ้กิด
ความเสียหายได ้และเขา้ถึงขอ้มูลบนโลกดิจิทัลผ่านการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัล เขา้ถึงขอ้มูลบน
โลกดิจิทัลผ่านการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั ไม่ว่าจะเป็นอปุกรณแ์ละซอฟตแ์วร ์เว็บไซต ์แอปพลิเค
ชัน รวมถึงการดาวนโ์หลดขอ้มูลต่าง ๆ ดว้ยความรอบคอบ และไม่ก่อใหเ้กิดผลกระทบต่อขอ้มูล
ของตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั และ 3) ความปลอดภยัในการใชง้านสื่อดิจิทลั 
(Digital Safety) เป็นความสามารถในการจัดการตนเองจากการถูกกลั่นแกลง้บนโลกดิจิทัล เพื่อ
ไม่ใหต้กเป็นเหยื่อของการถูกรงัแกหรือกลั่นแกลง้กัน และหลีกเลี่ยงการรงัแกหรือกลั่นแกลง้ผูอ่ื้น
บนโลกดิจิทลัเพื่อไม่ใหผู้อ่ื้นไดร้บัความเสียหายต่อร่างกายและจิตใจจากการใชง้านสื่อดิจิทลั ทัง้นี ้
นักศึกษาวิชาชีพครูจ าเป็นตอ้งใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างมีความรบัผิดชอบต่อการกระท า
ต่าง ๆ ของตนเองและสงัคม ไม่ว่าจะเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ การกลั่นแกลง้รงัแก การสรา้งความ
เกลียดชงัต่อบคุคลอื่น ซึ่งเป็นสิ่งที่ตอ้งระมดัระวงัเป็นอย่างยิ่ง สอดคลอ้งกบัแนวคิดและผลการวิจยั
ของ Ribble M. (2015, p. 239); UNESCO (2017, p. 17); อภิสิทธิ์ เถายะบุตร (2563, น. 245) ที่ได้
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กลา่วไวว้่า การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลันัน้ตอ้งมีความรบัผิดชอบและมีความปลอดภยัในการใชง้าน จึง
ตอ้งตระหนักถึงการใชส้ิทธิหรือการกระท าของตนเองทั้งที่เป็นเชิงลบและเชิงบวกเพื่อไม่ใหเ้กิด
ผลกระทบต่อผูอ่ื้น และสามารถรูจ้ักการรบัมือกับการกลั่นแกลง้ การคุกคามบนโลกดิจิทัล และ  
ไม่ไปมีสว่นรว่มในสถานการณก์ารกลั่นแกลง้เหลา่นัน้ 

ทัง้นีอ้งคป์ระกอบและความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูของผูว้ิจยั
ยังมีความสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  ISMAN A. (2014, p. 73-77); ภมรวรรณ แป้นทอง 
(2561); เมธี ตัง้สิริพฒันา (2564, น. 164) ที่พบว่า ครูนัน้ถือเป็นพลเมืองบุคคลหนึ่งที่ใชป้ระโยชน์
จากการเข้าร่วมกิจกรรมทางสังคมผ่านเทคโนโลยี ดิจิทัล ครูจึงต้องมีการพัฒนาทักษะ
ความสามารถดา้นดิจิทัลใหท้ันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและโลกยุคดิจิทัลอยู่ตลอด อีก
ทัง้การจะไปสง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดความเป็นพลเมืองดิจิทลัไดน้ัน้ ครูก็ตอ้งพฒันาตนเองใหเ้ป็นผูท้ี่มี
ทกัษะความรูใ้นการเป็นพลเมืองดิจิทลัเสียก่อน และสอดคลอ้งกบัโสภิดา วีรกลุเทวญั (2561, น. 128) 
ที่กล่าวไวว้่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นครอบคลุมหลากหลายมิติของชีวิต และมีพัฒนาการ  
ไปตามความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ซึ่งเป็นทักษะความสามารถและความรูท้ี่ต้องผ่าน
กระบวนการเรียนรูท้ัง้ในและนอกหอ้งเรียนรวมถึงการเรียนรูต้ลอดชั่วชีวิตของคนเป็นครูหรืออาชีพ
อ่ืนก็ตาม ดงันัน้สถาบนัการศกึษาเองจึงตอ้งเป็นผูส้รา้งใหผู้เ้รียนมีความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

2. ประสบการณผ์ูใ้ชใ้นมิติดา้นบทบาท (Role) อารมณ ์(Emotion) การรบัรู ้(Perception) 
เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior) มีความส าคัญที่สะทอ้นประสบการณ์ของอาจารย์
ผูส้อนและนกัศึกษาวิชาชีพครูในการพฒันาการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั  
การน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการศึกษาประสบการณผ์ูใ้ช้เขา้มาใชเ้ป็นหนึ่งกระบวนการของการท าความ
เขา้ใจและเขา้ถึงผูใ้ชง้านเพื่อน าสิ่งที่ไดม้าออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูใ้หส้ามารถตอบสนอง
ต่อความตอ้งการของผูใ้ชใ้หไ้ดม้ากที่สดุ ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ สุวิมล ว่องวาณิช (2563, น. 68) 
ที่ไดก้ล่าวไวว้่า ขอ้มูลต่าง ๆ ที่ไดร้บัจากการศึกษาประสบการณ์ของผูใ้ชน้ัน้จะมีส่วนช่วยในการ
ตดัสินใจออกแบบหรือพฒันาสิ่งต่าง ๆ ไดบ้นพืน้ฐานของความตอ้งการของผูใ้ชแ้ทนที่จะมาจากตวั
ผูอ้อกแบบเพียงอย่างเดียว ก็จะท าใหไ้ดต้้นแบบหรือนวัตกรรมที่มีความเหมาะสมและตรงกับ
ความตอ้งการของผู้ใชม้ากที่สุดซึ่งถือเป็นจุดเด่นของการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ ซึ่งในส่วนของ
การศึกษาประสบการณ์ผู้ใชน้ั้นผูว้ิจัยไดเ้ลือกผู้ที่มาใหข้อ้มูลที่สามารถสะทอ้นมุมมองของการ
จดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัไดส้ามารถท าใหไ้ดข้อ้มลูที่เป็นประโยชนท์ัง้ใน
มุมมองของรูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู ้และปัญหาหรืออุปสรรคต่าง ๆ ได้อย่างลุ่มลึก โดยมี
ประเด็นที่น่าสนใจที่พบจากการศกึษาประสบการณผ์ูใ้ชด้งันี ้
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1) ถา้หากอาจารยผ์ูส้อนเปิดโอกาสใหน้กัศกึษาวิชาชีพครูไดใ้ชเ้ทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัลในชั้นเรียน ผ่านการลงมือปฏิบัติท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันกับเพื่อนในชั้นเรียน เช่น การ
ท างานที่ได้รับมอบหมายและน าส่งในระบบ Google Classroom หรือการท างานร่วมกันผ่าน
ช่องทางแอปพลิเคชัน Line หรือแชทเฟซบุ๊ก เป็นตน้ ก็สามารถถือว่ามีส่วนส าคัญในการพัฒนา
ความเป็นพลเมืองของนกัศึกษาวิชาชีพครูแต่ละคนได ้ทัง้นีก้ิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ ที่ใชก้็ควรจะ
มุ่งเนน้เก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัลไดอ้ย่างเหมาะสม เช่น การสอน
ให้รูเ้ก่ียวกับมารยาทในการใช้งานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลบนโลกดิจิทัล การสอนการเข้าถึง
เทคโนโลยีดิจิทลั การสอนเก่ียวกบัการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั การสอนเก่ียวกบัการปฏิบติั
ตนในการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลตามกฎหมายบนโลกดิจิทัล ผ่านการมอบหมายภาระงานที่
ต้องใช้เทคโนโลยี อินเทอรเ์น็ต สื่อสังคมออนไลน์ในการหาความรูเ้พิ่มเติมและประสบการณ ์
รวมถึงการท าให้นักศึกษาสามารถแสดงออกถึงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลใน
ชีวิตประจ าวนัในทางที่ถูกตอ้งและเหมาะสมกับการเป็นนักศึกษาวิชาชีพครูก็จะเป็นประโยชนใ์ห้
นักศึกษาวิชาชีพครูเกิดความเข้าใจต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้ดียิ่งขึน้  ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Dedebali, N. C., & Dasdemir, I. (2019, p. 465) ที่พบว่า การรบัรูถ้ึงความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของผูส้อนภายใตก้ารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลยีดิจิทลัการใชเ้ครื่องมือ
อุปกรณ์สื่อสารและอุปกรณ์ดิจิทัล และการใช้อินเทอรเ์น็ตได้กลายเป็นที่แพร่หลาย การเป็น
พลเมืองดิจิทัลจึงมีความจ าเป็นตอ้งสามารถใชเ้ทคโนโลยีเหล่านีไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น
กิจกรรมในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนจึงถือว่ามีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาความสามารถใน
การเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูเ้รียน ตลอดจนการรบัรูข้องผูส้อนที่เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ก็มีอิทธิพลต่อผูเ้รียนดว้ยเช่นกนั 

2) การตัง้ค าถามหรือการใชค้ าถามเป็นเครื่องมือในการจดัการเรียนรูน้ัน้เป็นตัว
ช่วยที่ส  าคญัที่ท าใหน้กัศึกษาไดเ้กิดการคิดและแสวงหาค าตอบดว้ยตนเอง หรือการท างานรว่มกนั
กบัสมาชิกภายในกลุม่ เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูผ้่านการแสดงความคิดเห็น ติดต่อสื่อสารกนัผ่าน
ช่องทางต่างตามความสนใจและความถนัด นักศึกษาก็จะเกิดการคิดอย่างมีเหตุผล สามารถ
เลือกใชห้ลกัฐานหรือขอ้มูลที่มีความน่าเชื่อถือ มีโอกาสในการแสดงออกถึงความคิดของตนเอง 
ตวัตน อตัลกัษณข์องตนเองบนโลกดิจิทลั ผ่านการท างานที่ไดร้บัมอบหมาย และแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียน เป็นการแสดงความสามารถ ความคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นไปใน
แนวทางที่เหมาะสมผ่านการศึกษากรณีศึกษาต่าง ๆ ที่สามารถช่วยใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูน าเอา 
สิ่งเหลา่นีไ้ปประยุกตใ์ชไ้ดใ้นอนาคต ทัง้นีก้ิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ ที่ใชก้็ควรจะมุ่งเนน้ไปที่การอยู่
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รว่มกนับนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความสขุ เช่น การใชค้ าถามเพื่อสรา้งการมีส่วนรว่มใหก้บันกัศึกษา
ในการแสวงหาค าตอบ ผ่านกรณีศึกษา แลกเปลี่ยนเรียนรู ้แสดงความคิดเห็น และสื่อสารกันในชั้น
เรียน หรือผ่านช่องทางดิจิทัล  รวมถึงการแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุและผล และน าขอ้มูลต่าง ๆ  
ที่มีความน่าเชื่อถือไปใชป้ระโยชน ์เป็นตน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของ Kim, M. & Choi, D. 
(2018, p. 169) ที่พบว่า การเป็นพลเมืองดิจิทัลประกอบดว้ยมิติความรู ้ทัศนคติ และพฤติกรรม 
ที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาของโลกดิจิทลั การส่งเสริมใหเ้กิดความรูส้ึกของความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ไดน้ัน้การเรียนรูป้ระสบการณ์ในชัน้เรียนถือว่าเป็นส่วนส าคัญ นอกจากนีย้ังท าใหผู้ ้เรียนสามารถ
เติบโตเป็นพลเมืองที่มีส่วนร่วมอย่างแข็งขนัผ่านการมีปฏิสมัพนัธก์ับผูอ่ื้นที่ใชง้านบนโลกออนไลน์
การเชื่อมต่อกบัประสบการณ์ที่มีความหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการสรา้งเอกลกัษณใ์นตัวเองและ
การป้องกนัตวัเองจากการใชง้านอุปกรณ์ดิจิทัลที่มีผลต่อสุขภาพ การมีเหตุผลเหล่านีล้ว้นมาจาก
การแลกเปลี่ยนความคิดจากมุมมองของผู้สอนและผู้เรียน จึงเป็นตัวช่วยให้การเรียนรูน้ั้นมี
ความหมายส าหรบัผูเ้รียนที่จะกลายเป็นพลเมืองดิจิทลัและสามารถน าไปสู่การใชง้านไดใ้นอนาคต 
ดังนัน้ผูส้อนจึงควรท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษาและแบบอย่างส าหรบัการท ากิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ 
และควรจะบูรณาการความรูน้ัน้ดว้ยไม่ใช่มีเพียงแต่การเรียนรูส้ิ่งนัน้ในโรงเรียนเท่านัน้ แต่ยงัตอ้ง
พยายามที่จะพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลในลกัษณะที่สมดุลกันทัง้การเรียนรูจ้ากที่บา้นและ
การเรียนรูจ้ากสงัคมภายนอกอีกดว้ย 

3) การจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกับพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครู และเปิดโอกาสใหน้กัศึกษาไดใ้ชส้ื่อสงัคมออนไลนใ์นชัน้เรียน ผ่าน
การท ากิจกรรมที่ใหน้ักศึกษาไดล้งมือปฏิบติั เนน้การมีส่วนร่วมและประสบการณต์รง ผ่านการท า
ชิน้งาน กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้การแสดงความคิดเห็นภายใตบ้รรยากาศที่นกัศกึษารูส้กึว่า
เป็นพืน้ที่ปลอดภยั (Safe zone) ก็จะส่งผลใหก้ารด าเนินกิจกรรมการเรียนรูไ้ม่เกิดความรูส้ึกเครียด
หรือกดดันกับนักศึกษา และการที่อาจารยผ์ูส้อนมีการใชส้ื่อดิจิทัลผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล ไม่ว่าจะ
เป็นรูปภาพหรือคลิปวิดีโอ จาก YouTube ที่ถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ก็จะช่วยท าให้
นกัศึกษาเกิดความเขา้ใจเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัในฐานะของการเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม
บนโลกดิจิทลัไดม้ากขึน้ ทัง้นีก้ิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ ที่ใชก้็ควรจะมุ่งเนน้ไปในการละเมิดสิทธิของ
ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล การปกป้องขอ้มูลบนโลกดิจิทัลของตนเอง และการจัดการตนเองจากการถูก
กลั่นแกลง้บนโลกดิจิทลั ผ่านการลงมือปฏิบติั การหาความรูด้ว้ยตนเอง มีส่วนร่วมกบัเพื่อนในชัน้
เรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงความคิดเห็น การสื่อสารกนัในชัน้เรียน การน าเสนอ
งานหนา้ชัน้เรียนหรือผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์การใชก้รณีศกึษาที่ปรากฏบนสื่อสงัคมออนไลนม์าใช้
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ในชัน้เรียน เพื่อใหน้ักศึกษาไดแ้สดงความสามารถในการวิเคราะหแ์ละแสดงความคิดเห็น เน้น
กิจกรรมการระมัดระวังตัวในการใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์การปลูกฝังการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล
อย่างถูกตอ้ง มีสติ การไม่ละเมิดสิทธิหรือสรา้งความเดือดรอ้นใหก้ับผูอ่ื้น เปิดโอกาสใหน้ักศึกษา
น าเสนอผลงานผ่านสื่อสังคมออนไลน ์เผยแพร่ผลงานใหก้ับผูอ่ื้น มีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยน
เรียนรูร้่วมกัน ท าใหน้ักศึกษาเกิดความภาคภูมิใจ รวมถึงการใหข้อ้เสนอแนะหรือขอ้สะทอ้นคิด
กลับมาให้นักศึกษาวิชาชีพครูไดเ้กิดความตระหนักรูเ้ก่ียวกับบทบาทหน้าที่ การแสดงออกต่อ
ประเด็นต่าง ๆ ที่น่าสนใจโดยเชื่อมโยงถึงสาระส าคัญของการเป็นพลเมืองดิจิทัล และการเป็น
นักศึกษาวิชาชีพครูได้อีกด้วย  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  Hava, K., & Gelibolu, M. F. 
(2018, p. 352) ที่พบว่า การใช้กระบวนการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยน าเอา
อุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้นั้นท าให้สภาพแวดล้อมของการเรียนรูใ้นรูปแบบใหม่ โดย
สามารถน าเสนอเนือ้หาสาระต่าง ๆ และการสอนจะถูกน ามาใช้ส่งต่อข้อมูลให้กับผู้เรียนผ่าน
แหล่งขอ้มูลออนไลน์ที่อยู่นอกโรงเรียนก็ท าใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจและเกิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

ประสบการณ์ผูใ้ชเ้หล่านีล้ว้นแลว้แต่ท าใหไ้ดส้ารสนเทศและแนวทางในการพัฒนา
รูปแบบ ขัน้ตอน และวิธีการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ผ่านการแสดงออกทั้งด้านความคิดและพฤติกรรม การ
ติดต่อสื่อสารระหว่างกัน และการสรา้งชิน้งาน โดยเนน้การใชค้ าถาม การลงมือปฏิบัติเพื่อสรา้ง
ชิน้งาน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ขอ้มูล และการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน และการน าเสนอ
ชิน้งาน การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู ้ผ่านการใชง้านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตหรือสื่อสังคม
ออนไลน ์หรือช่องทางดิจิทัลอ่ืน ๆ การส่งเสริมกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล ผ่านการระบุเหตผุล
ของการกระท าหรือพฤติกรรมต่าง ๆ ผ่านกรณีศึกษาต่าง ๆ และการตระหนักและการรูเ้ท่าทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ สามารถน าไปปรบัใชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวัน หรือในวิชาชีพครูใน
อนาคต เพื่อน ามาใชใ้นการพัฒนาตน้แบบของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู และเมื่อผู้วิจัยได้ท าการทดสอบต้นแบบของ
รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู 
จึงท าใหไ้ดผ้ลของการใชรู้ปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่มีความเฉพาะบริบทของนักศึกษาวิชาชีพครูมากยิ่งขึน้  ซึ่งสอดคลอ้งกับ
ผลการวิจัยของ Tan Jiang & Guang Luo & Zikai Wang & Wenhui Yu (2022, p. 13-14) ที่
พบว่า การท าความเขา้ใจเก่ียวกบับริบทการเรียนรูข้องผูเ้รียน ท าใหไ้ดร้บัขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัผูใ้ช้
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ไดอ้ย่างครอบคลมุ ท าใหก้ารออกแบบที่ขึน้อยู่กบัประสบการณข์องผูใ้ชห้รือความตอ้งการของผู้ใช้
นัน้เป็นกุญแจส าคัญสู่ความส าเร็จของการพัฒนานวตักรรม โดยการวิเคราะหป์ระสบการณ์ตาม
ความตอ้งการของผูใ้ชส้ามารถสะทอ้นใหเ้ห็นถึงแนวคิดของการใชผู้ใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลางซึ่งสง่ผลท าให้
เกิดประโยชนส์งูสดุต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนในยคุดิจิทลั และ Petchamé, J.; Iriondo, I.; Villegas, 
E.; Fonseca, D.; Romero Yesa, S.; Aláez, M. (2021, p. 22) ที่พบว่า การรวบรวมความคิดเห็น 
รวมถึงการรวบรวมข้อมูลหลักฐานเก่ียวกับการรบัรูข้องนักศึกษาเพื่อน ามาใช้ในการออกแบบ
เพิ่มเติมเก่ียวกับหัวขอ้ของวิชา ท าให้สามารถออกแบบกลไกหรือหัวขอ้ใหม่ไดโ้ดยอาศัยขอ้มูล
ประสบการณ์ของนักศึกษามาใชส้  าหรบัการปรบัปรุงรายวิชาไดใ้นภาคเรียนถัดไป และจากการ
ประเมินประสบการณ์ของนักศึกษาที่แตกต่างกันในแต่ละรุ่นท าให้เห็นความพึงพอใจต่อการ
ออกแบบหัวขอ้รายวิชาที่แตกต่างกันตามลักษณะของผู้ใช้ ตามธรรมชาติของนักศึกษา ท าให้
ผูส้อนสามารถวางแผนการจดัการเรียนรูล้่วงหนา้ ซึ่งการที่ผูส้อนมีความพยายามในการพฒันาสิ่ง
ใหม่ ๆ เพื่อน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรูจ้ะเป็นการลดขอ้จ ากัดของการเรียนรู้ ท าใหน้กัศึกษาเห็น
คณุค่าของการเรียนรู ้เกิดทศันคติเชิงบวกต่อการเรียนรูไ้ด ้

3. รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่ อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยง
ความรู ้โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่พฒันาขึน้ประกอบดว้ย 1) หลกัการแนวคิด 
2) เป้าหมาย 3) โครงสรา้งเนื ้อหา 4) กิจกรรมการเรียนรู ้และ 5) การวัดและประเมินผล ตาม
รูปแบบของการจัดการเรียนรูข้อง Joyce & Weil (2003, p. 119); ทิศนา แขมมณี (2563, น. 63)  
ที่กล่าวไวว้่า รูปแบบการจดัการเรียนรูน้ัน้เป็นลกัษณะของการจดัการเรียนที่จดัขึน้อย่างเป็นระบบ
และเป็นไปตามระเบียบ ตามหลกัปรชัญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง ๆ โดยมีการ
จัดกระบวนการหรือขั้นตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยอาศัยวิธีการจัดการเรียนรู้และเทคนิค  
การจดัการเรียนรูต่้าง ๆ ภายใตห้ลกัการแนวคิดแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูโ้ดยเฉพาะทฤษฎีการสรา้ง
ความ รู้ด้วยตน เอง  (Constructivism Theory) มาใช้ร่วมกับทฤษฎี การเชื่ อม โยงความ รู ้
(Connectivism Theory) โดยทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) 
เป็นแนวคิดการเรียนรูท้ี่เนน้สรา้งการเรียนรูด้ว้ยตวัของผูเ้รียนเอง จากการอาศยัประสบการณเ์ดิม
กับองคค์วามรูใ้หม่ที่ไดร้บัจากประสบการณ์จริงผ่านการไดล้งมือปฏิบัติจริง  เพื่อส ารวจ คน้ควา้ 
และแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งท าให้ผู ้เรียนสามารถน าเอาความรูเ้ดิมที่ตนเองมีอยู่มา
เชื่อมโยงและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ที่มีความหมายและสามารถน าความรู้ดังกล่าวไป
ประยกุตใ์ชต่้อภายใตบ้ริบทอ่ืน ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสมต่อไปในอนาคต โดยมีลกัษณะเด่นที่ส  าคญัใน
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การเนน้กระบวนการเรียนรูแ้ละการสรา้งองคค์วามรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกถึงความรู้ 
ความเขา้ใจ สรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการฝึกปฏิบติัและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คน้ควา้ขอ้มูลจาก
แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ และสรา้งความรูผ้่านกระบวนการกลุ่มได้ โดยผูส้อนมีบทบาทในการอ านวย
ความสะดวกดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย จดัเตรียมสื่อวสัดปุอปุกรณ์ แหล่งเรียนรู ้
และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการคิดและแสวงหา คน้ควา้
หาค าตอบโดยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อสรา้งความรูด้้วยตนเอง ผ่านการให้ค าแนะน าหรือ
ค าปรึกษา ช่วยเหลือผู้เรียนเมื่อเกิดปัญหาและประเมินผลการเรียนรูข้องผู้เรียนด้วยวิธีการที่
หลากหลาย ทัง้นีผู้เ้รียนตอ้งมีบทบาทในการแสวงหาความรู ้เรียนรูด้ว้ยการน าตนเอง ใชท้กัษะการ
คิดและกระบวนการท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้นเพื่อน าสิ่งต่าง ๆ ที่ไดเ้รียนรูน้ัน้ไปประยุกตใ์ช ้โดยทฤษฎี
การสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) นั้นมีแนวทางในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโ้ดยเริ่มจากใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสในการส ารวจความรูเ้ดิมของตนเองเก่ียวกบัเรื่องนัน้  ๆ ก่อน
และผ่านกระบวนการเรียนรูท้ี่มีความหลากหลายเพื่อช่วยในการสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ทัง้นีผู้เ้รียน
ตอ้งเป็นผูล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการส ารวจ คน้ควา้หาความรูจ้ากแหล่งเรียนรูต่้าง ๆ 
ผ่านกระบวนการคิดขัน้สงู การแกไ้ขปัญหา และการท างานผ่านกระบวนการกลุ่มร่วมกบัผูอ่ื้น และ
มีการวดัและประเมินผลตามสภาพจริงผ่านวิธีการที่หลากหลายและยืดหยุ่น ซึ่งสอดคลอ้งกบัการ
วิจัยของ พิมพต์ะวัน จันทัน (2563, น. 217) ที่ไดน้ าเอาหลักการของทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง (Constructivism) มาใช้เพื่อท าให้ผู ้เรียนต้องเป็นผู้ลงมือกระท า (Active) ในการสรา้ง
ความรูโ้ดยการน าเอาประสบการณ์เดิมเขา้มาสรา้งเป็นความรูใ้หม่  และเป็นกระบวนการจัดการ
เรียนรูท้ี่ตอ้งมีความต่อเนื่อง และผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูท้ี่มีส่วนร่วมในการสรา้งความรูร้่วมกับการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัเหตุการณ์ สถานการณ์หรือบุคคลอ่ืน ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นไดช้ัดในขัน้ตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรูใ้นขั้นที่  3 การสรา้งองค์ความรู้ (Creativities Knowledge) และขั้นที่  4 การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing Knowledge and Reflect) ของผู้วิจัยในการสรา้งองค์ความรูห้รือ
ชิน้งานโดยเกิดการเรียนรูจ้ากกระบวนการที่ผ่านมาผ่านการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั ซึ่งสง่ผลท า
ใหน้ักศึกษามีคุณลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลระหว่างเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และหลงัเรียน 
สงูกว่าก่อนเรียน โดยพบว่าคณุลกัษณะดา้นทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีของนกัศึกษานัน้พฒันามากที่สดุ 
รองลงมาคือ ดา้นการมีจริยธรรมในการใชส้ื่อดิจิทลั ดา้นทกัษะการรกัษาความปลอดภยั ดา้นการ
เข้าถึงสื่ออย่างมีวิจารณญาณ และด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนตามล าดับ และทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) เป็นแนวคิดการเรียนรู้ที่ เน้นเกิดขึน้จากการสร้าง 
และการเชื่อมโยงความรูเ้พื่อพฒันาเป็นเครือข่ายของการเรียนรู้ โดยสรา้งความรูต่้าง ๆ ผ่านการที่
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ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจเลือกใช้แหล่งเรียนรู้ หรือทรัพยากรส าหรบัการเรียนรูต่้าง ๆ ที่อยู่รอบตัว 
โดยเฉพาะการคน้ควา้ขอ้มูลบนโลกออนไลนแ์ละผ่านการคัดกรองขอ้มูลเพื่อเชื่อมโยงเขา้กับการ
เรียนรู ้และสรา้งเครือข่ายการเรียนรูโ้ดยที่ความรูด้งักล่าวนัน้จะไม่ไดถู้กจ ากัดอยู่แค่เฉพาะบุคคล
ใดบุคคลหนึ่งเท่านั้น แต่จะต้องสามารถเผยแพร่ขอ้มูล ความรูไ้ปยังบุคคลอ่ืนได้ ข้อมูลต่าง ๆ  
จึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึน้ไดเ้สมอจึงมีความจ าเป็นที่จะตอ้งประเมินความเหมาะสมของ
ขอ้มูลอย่างต่อเนื่องเพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่มีความใหม่และเท่าทันต่อเหตุการณใ์นสถานการณปั์จจุบนั  
และน าไปสู่กระบวนการสรา้งองคค์วามรูร้่วมกนั โดยมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละเชื่อมโยง
ความรูร้ะหว่างกัน และน ามาสู่การท างานร่วมกัน แสวงหาความรูแ้ละสรา้งความรูด้ว้ยตนเองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านกระบวนการเรียนรูด้้วยการเชื่อมโยงความรูก้ับสังคมรอบตัว  สรา้ง
เครือข่ายการเรียนรูท้ี่มีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัระหว่างผูส้อน ผูเ้รียนผ่านเหตกุารณห์รือสิ่งปรากฏอยู่บน
สื่อสงัคมออนไลน ์ โดยผูส้อนมีบทบาทในการอ านวยความสะดวกหรือใหค้ าปรกึษาและขอ้แนะน า
กบัผูเ้รียน ทัง้นีผู้เ้รียนจะเป็นผูท้ี่มีบทบาทหลกัในการเรียนรูใ้นการใชว้ิธีการและเครื่องมือต่าง ๆ ที่
ตนเองมีในการเขา้ถึงขอ้มลู และมีการวิเคราะห ์คดัสรรขอ้มลูต่าง ๆ จากแหลง่เรียนรู ้และเชื่อมโยง
เพื่อสรา้งความรูร้่วมกันขึน้มาใหม่และสามารถสรุปความรูเ้พื่อเผยแพร่ความรูน้ัน้ต่อบุคคลอ่ืนได้ 
ทัง้นีก้ารเชื่อมโยงการเรียนรูน้ัน้อาจสามารถเปิดกวา้งในการน าเอาความรูต่้าง ๆ ไปสู่การใชไ้ดใ้น
บริบททางสงัคมจรงิได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัการวิจยัของ ภาสดุา ภาคาผล (2565, น. 326) ที่ไดน้ าเอา
หลกัการของทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism) มาใชเ้พื่อท าใหผู้เ้รียนเกิดการเชื่อมโยง
ขอ้มลูหรือเนือ้หาที่มีความสมัพนัธก์นัโดยกระบวนการดงักลา่วจะเป็นการท าใหไ้ดม้าซึ่งสารสนเทศ
ที่มีความหลากหลาย น่าเชื่อถือและสอดคลอ้งกับสถานการณ์หรือกรณีศึกษา ที่ท าใหน้กัศึกษามี
พัฒนาการของคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองเขม้แข็งและมีทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อที่สูงขึน้  
รวมถึง พิมพ์ตะวัน จันทัน (2563, น. 217) ที่ได้น าเอาหลักการของทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ 
(Connectivism) มาใชโ้ดยเป็นการสรา้งการเรียนรูท้ี่เป็นการผนวกเอาทัง้ความรูแ้ละประสบการณ์
มาใชใ้นการสรา้งเครือข่ายการเรียนรูท้ี่มีปฏิสมัพนัธก์นัระหว่างผูส้อน ผูเ้รียนและเทคโนโลยีและสื่อ
ดิจิทลัที่เป็นแหล่งการเรียนรู ้และน ามาช่วยในการพฒันาการเรียน ท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้น สืบเสาะ
แสวงหาความรูแ้ละช่วยส่งเสริมท าใหก้ารสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
สะทอ้นใหเ้ห็นไดช้ดัในขัน้ตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นขัน้ที่ 2 การคดัสรรขอ้มลูดว้ยตนเอง 
(Self-Monitor) ขั้นที่  3 การสรา้งองคค์วามรู้ (Creativities Knowledge) ขั้นที่  4 การแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้(Sharing Knowledge and Reflect) ของผูว้ิจัยในการแสวงหาขอ้มลู เพื่อน ามาสู่การสรา้ง
องคค์วามรู ้และแลกเปลี่ยนเรียนรูก้บับุคคลอ่ืนผ่านการท างานรว่มกนั ซึ่งสง่ผลท าใหน้กัศกึษาเกิด
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คุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลเกิดขึน้ได้นั่นเอง ซึ่งรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเองร่วมกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้โดยการประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
(PSCSEP Model) ประกอบไปดว้ย 6 ขัน้ตอน 1) การเผชิญสถานการณปั์ญหา (Problem-Solving 
Situation) 2) การคัดสรรขอ้มูลดว้ยตนเอง (Self-Monitor) 3) การสรา้งองคค์วามรู ้(Creativities 
Knowledge) 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing Knowledge and Reflect) 5) การประเมินผล
และสรุปการเรียนรู้ (Evaluation and Conclusion) และ 6) การน าเสนอผลงาน (Presentation) 
และท าใหผ้ลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู พบว่า โดยภาพรวม
รูปแบบกิจกรรม เสริมความ เป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความ รู้ด้วยตน เอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism Theory) เพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้  มี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมากที่สดุ ทัง้นีเ้นื่องจากรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้นัน้ไดม้ีการ
ด าเนินการอย่างเป็นระบบ โดยแต่ละขัน้ตอนของการจดัการเรียนรูเ้กิดจากการสงัเคราะหแ์นวคิด
ทฤษฎีการเรียนรูจ้ากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งจนน ามาสูก่ารเลือกใชท้ฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง (Constructivism Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 
เพื่อมาใชใ้นการสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครู เพื่อท าใหน้กัศึกษาวิชาชีพ
ครูเกิดความเป็นพลเมืองดิจิทัลและสามารถสรา้งความรูด้้วยตนเอง  เชื่อมโยงความรูเ้ข้ากับ
สถานการณ์ความเป็นจริง เกิดความสามารถในการเรียนรูแ้ละท างานร่วมกับผูอ่ื้นภายใตก้ารใช้
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือ และการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืน มีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การคิดเชิงวิพากยจ์นสามารถน าความรูไ้ปใชแ้กปั้ญหาและรบัมือต่อสถานการณต่์าง ๆ 
ที่อาจเกิดขึน้จากการเป็นสมาชิกของสงัคมบนโลกดิจิทลั 

4. ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism 
Theory) ร่วมกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) โดยการประยุกตใ์ชก้ารวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ช ้ดงันี ้ 

4.1 นักศึกษากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) เพื่ อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
ที่สอดคลอ้งกับประสบการณผ์ูใ้ช ้มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม 
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ที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) เพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ ทั้งนี ้
เนื่องจากการจดัการเรียนรูท้ี่มีความหลากหลาย เนน้การมีสว่นรว่มและการลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง
ของนักศึกษาในการคน้ควา้หาความรู ้และเชื่อมโยงความรูจ้ากแหล่งความรูต่้าง  ๆ ที่มีอยู่บนโลก
ดิจิทัล การนี ้ผู ้วิจัยได้ใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism Theory) 
รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) จึงมีส่วนช่วยในการพัฒนาความเป็น
พลเมืองดิจิทัลใหเ้กิดขึน้กับนักศึกษาวิชาชีพครูเพิ่มสูงขึน้ได ้โดยกระบวนการเรียนรูต้ามรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism 
Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) เพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ (PSCSEP Model) 
ประกอบไปดว้ย 6 ขัน้ตอน ขัน้ที่ 1) การเผชิญสถานการณ์ปัญหา (Problem-Solving Situation) 
เป็นการใชส้ถานการณปั์ญหาเป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดเพื่อน าไปสูก่ารหาหนทาง
ในการแกส้ถานการณปั์ญหาต่าง ๆ ที่มีความหลากหลาย ภายใตก้ารมีปฏิสมัพันธก์ับสิ่งแวดลอ้ม
รอบตัว ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กิตติศกัดิ์ ใจอ่อนและกตัญญุตา บางโท (2563, น. 114) 
ที่พบว่า การใชส้ถานการณปั์ญหาที่มีความเก่ียวขอ้งกบัชีวิตจริงของนกัศึกษาจะเป็นตวักระตุน้ให้
นักศึกษานั้นเกิดความสนใจอยากที่จะค้นหาค าตอบ และน าไปสู่การลงมือปฏิบัติจริงผ่ายการ
แกปั้ญหารว่มกันภายในกลุ่ม โดยผูส้อนอาจตอ้งเปิดโอกาสใหน้ักศึกษาเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกนั มีโอกาสในการปรบัปรุงแกไ้ขชิน้งานระหว่างท ากิจกรรมการเรียนรูก้็จะท าใหน้ักศึกษาได้
พฒันาความสามารถของตนเองและมีการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดียิ่งขึน้ ขัน้ที่ 2 การคัดสรร
ขอ้มูลดว้ยตนเอง (Self-Monitoring) เป็นการเชื่อมโยงความรูก้บัสถานการณปั์ญหาเพื่อสรา้งการ
เรียนรูข้องตนเอง โดยผ่านเชื่อมโยงความรูใ้หม่หรือขอ้มลูที่ตนเองไดร้บัมาใหม่จากแหล่งการเรียนรู้
เขา้กับความรูเ้ดิมของตนเองที่มีมาก่อนผ่านกระบวนการคิดวิเคราะหเ์พื่อแสวงหาค าตอบของ
สถานการณ์ปัญหานัน้ไดอ้ย่างครอบคลุมและรอบดา้น ขัน้ที่ 3 การสรา้งองคค์วามรู ้(Creativities 
Knowledge) เป็นกระบวนการในการสรา้งองคค์วามรูข้องผูเ้รียน เป็นการกลั่นกรองความรูจ้าก  
ตวัผูเ้รียน ผูส้อนหรือระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั โดยใชว้ิธีการเชื่อมประเด็นช่องว่างของความรูท้ี่ ผูเ้รียน
ได้รู ้แล้วซึ่งเป็นความรู้เดิมของผู้เรียน กับความรู้ใหม่ที่ ได้รับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและ
ผลการวิจัยของ ชุฏิภัคศ ์เขมวิมุตติวงศ ์(2560, น. 185); ทิศนา แขมมณี (2563, น. 118) ที่พบว่า 
การเรียนรูท้ี่ดีเกิดจากการสรา้งพลงัความรูภ้ายในตนเองดว้ยตวัของผูเ้รียนเองผ่านการสรา้งชิน้งาน
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โดยการเลือกใชส้ื่อและเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสม จะท าใหค้วามรูเ้หลา่นัน้คงทนอยู่กบับผูเ้รียน 
และจะสามารถน าไปสู่การถ่ายทอดใหก้บัผูอ่ื้นเขา้ใจไดอี้กดว้ย นอกจากนีค้วามรู้ที่สรา้งขึน้เองนัน้
ก็จะเป็นรากฐานที่ส  าคัญใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งความรูใ้หม่ต่อไปไดอ้ย่างไม่มีที่สิน้สุด ดงันัน้การ
เรียนรูผ้่านการปฏิบติัความรูใ้หม่นีจ้ึงช่วยใหผู้เ้รียนไดน้ าไปสรา้งสิ่งต่าง ๆ ที่มีความซบัซอ้นมากขึน้ 
มีการปรบัเปลี่ยนและแลกเปลี่ยนความรูก้บัผูอ่ื้นท าใหม้ีความรูเ้พิ่มพนูมากขึน้ อีกทัง้กระบวนการนี ้
จะเกิดเป็นวงจรต่อเนื่องกันภายใตตนเองอย่างไม่มีที่สิน้สุด ซึ่งพบว่าหลงัจากการเรียนรูโ้ดยการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองนักศึกษาสามารถน าผลการสะทอ้นคิดไปใชใ้นการพัฒนาการเรียนรูข้อง
ตนเองไดแ้ละเกิดความภาคภมูิใจในผลงานของตนเกิดความมั่นใจในการน าองคค์วามรูท้ี่เกิดขึน้ไป
ใชง้านต่อไปได ้ขัน้ที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้(Sharing and Reflect) เป็นกระบวนการที่ใหผู้เ้รียน
ไดม้ีโอกาสในการน าเสนอผลงานเบือ้งตน้ ผ่านการร่วมกันแบ่งปันความคิดที่มีความหลากหลาย
ระหว่างกนัและระหว่างกลุ่ม และน าไปสู่กระบวนการปรบัปรุงและพฒันาผลงาน ซึ่งสอดคลอ้งกบั
ผลการวิจยัของ อนรรฆ สมพงษ์และอรสิา สมุามาลย ์(2564, น. 65) ที่พบว่า การจดัการเรียนรูท้ี่มี
กิจกรรมที่เปิดโอกาสใหทุ้กคนไดม้ีส่วนรว่มในการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างจะท าใหผู้เ้รียนเห็นถึง
คุณค่าและความหมายภายในตนเอง และตระหนักถึงความส าคัญของความรู ้และอุบลรตัน ์
หรณิวรรณ ธีรพงษ์ วิรยิานนทแ์ละกรรณ จรรยาวฒุิวรรณ ์(2563, น. 79) ที่พบว่า การจดัการเรียนรู้
แบบแลกเปลี่ยนเรียนรูท้  าใหผ้ลลัพธ์การเรียนรูห้ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากการจัดการ
เรียนรูแ้บบแลกเปลี่ยนเรียนเป็นการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับวัยผู้ใหญ่ที่มีประสบการณ์สามารถ
เชื่อมโยงความรูเ้ก่ากับขอ้มูลที่ไดร้บัมาใหม่เพื่อสรา้งเป็นความรูใ้หม่ได ้ทัง้นีค้วามส าเร็จของการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูก้็ยงัขึน้อยู่กบัตวับคุคล สภาพแวดลอ้มของการเรียนรู ้แรงจงูใจ และความเชื่อมั่น
ในความสามารถของตนเอง และทักษะการสื่อสารของแต่ละบุคคลด้วยเช่นกัน และขั้น 5 การ
ประเมินผลและสรุปการเรียนรู ้(Evaluation and Conclusion) เป็นการประเมินผลและกรองขอ้มลู
สารสนเทศต่าง ๆ ขอ้คน้พบต่าง ๆ และสรุปการเรียนรู ้ผ่านการอภิปรายและสรุปผลการเรียนรู้
รว่มกนัก่อน ซึ่งอาจเป็นการน าผลขอ้สรุปที่ไดจ้ากแต่ละกลุ่มมาสรุปเพื่อตกผลึกเป็นความรู ้หรือมา
สะท้อนผลการเรียนรูร้่วมกัน และขั้นที่  6 การน าเสนอผลงาน (Presentation) เป็นการแบ่งปัน
ความรูห้รือผลสะทอ้นกลบัของการเรียนรูซ้ึ่งอาจไดจ้ากการถอดบทเรียนที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้ซึ่งการ
เผยแพร่ความรูอ้าจท าไดใ้นหลากหลายช่องทางผ่านการน าเสนอไวใ้นชัน้เรียนหรือการน าเสนอไว้
บนสื่อสงัคมออนไลน ์ซึ่งสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของ เศวตาภรณ ์ตัง้วันเจริญ (2565, 271)  
ที่พบว่า การวัดและประเมินผลเพื่อการเสริมสมรรถนะการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษา
วิชาชีพครูที่ตอ้งไดร้บัการพัฒนาผ่านการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้วิธีการประเมิน ผูเ้รียนจะมี
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สว่นร่วมที่จะประเมินความสามารถในการปฏิบติั ผ่านการสรา้งชิน้งานอนัจะท าใหเ้ห็นถึงองคร์วม
ของความสามารถทัง้หมด และสามารถน าเอาผลดงักล่าวไปใชเ้พื่อแกปั้ญหาในสภาพจริง บูรณา
การเนือ้หาใหส้มัพนัธก์บัชีวิตจรงิ การประเมินผลผลิตและความรูท้ี่ผูเ้รียนสรา้งขึน้กบัวิธีการเรียนรู้
จากการปฏิบติั การแลกเปลี่ยนเรียนรูก้บักลุ่ม การท างานรว่มกนัของผูเ้รียน การน าความรูไ้ปสูก่าร
ประยุกต์ใช้ การสะท้อนผลการเรียนรูน้ั้นจะท าให้เห็นถึงความก้าวหน้าและสามารถน าไปใช้
ประโยชนใ์นการปรบัปรุงหรือพฒันาการท างานของผูเ้รียนต่อไปได ้

4.2 นักศึกษากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้
(Connectivism Theory) เพื่ อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่
สอดคลอ้งกบัประสบการณผ์ูใ้ช ้มีคะแนนความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน ทัง้นี ้
เนื่องจากรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใช้แนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง 
(Constructivism Theory) ร่วมกับทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) เพื่อสรา้ง
เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ เป็น
รูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ตรงกับประสบการณ์ของผูใ้ชท้ าใหผู้ใ้ชเ้กิดพัฒนาการของความเป็น
พลเมืองดิจิทลัหลงัเรียนที่สงูกว่าก่อนเรียน อีกทัง้ยงัสอดคลอ้งกบักระบวนการในการจดัการเรียนรู้
ที่มีการเชื่อมโยงสถานการณ์ในสังคมที่เป็นจริง เน้นการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองผ่านการท างาน
รว่มกนั มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากประสบการณเ์ดิมร่วมกบัประสบการณค์วามรูใ้หม่ ภายใต้การ
ให้ค าแนะน าและอ านวยความสะดวกจากผู้สอน ท าให้ผู ้เรียนได้เรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง 
สามารถเชื่อมโยงและประยุกตใ์ชค้วามรูแ้ละความสามารถของตนเองในการสรา้งสรรคแ์ละท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงในตนเองผ่านขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบได ้  
ซึ่งสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของ กนกรตัน ์จิรสัจจานุกูล และณมน จีรงัสุวรรณ (2561, น. 148)  
ที่พบว่า รูปแบบของการเรียนรูด้้วยทฤษฎีการเรียนรูแ้บบการสรา้งความรูน้ิยมและทฤษฎีการ
เชื่อมโยงความรูน้ัน้เป็นรูปแบบการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบัเนือ้หาวิชาที่เนน้การปฏิบติั ดงันัน้จึงท าให้
ผูเ้รียนเกิดผลการเรียนรูจ้ากการลงมือปฏิบติัไดดี้ยิ่งขึน้ 

4.3 นักศึกษากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) ที่สอดคลอ้งกบั
ประสบการณ์ผูใ้ช ้มีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูอยู่ในระดับมากที่สุด ทัง้นีน้ักศึกษากลุ่มทดลองเกิดความ
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ตระหนกัและเห็นความส าคญัเก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั และความเป็นพลเมืองดิจิทลั
มากขึน้จนท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลของตนเองใน
ชีวิตประจ าวัน ทั้งนีเ้นื่องรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง (Constructivism Theory) รว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้(Connectivism Theory) 
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช้ 
นั้นถูกพัฒนากิจกรรมการเรียนรูภ้ายใต้ประสบการณ์ของผู้ใช้ท าให้เหมาะสมกับบริบทและ
ความสามารถของนักศึกษาวิชาชีพครูทั้งในส่วนของเนือ้หาสาระการเรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู ้
บรรยากาศการเรียนรู ้และการวัดประเมินผล จึงท าให้เห็นว่านักศึกษา เกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมเก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัของตนเองในชีวิตประจ าวนั อีกทัง้ยงัสามารถคิด
อย่างมีวิจารณญาณและน าเสนอเหตุผลที่เป็นประโยชนจ์ากการศึกษาผ่านกรณีศึกษาต่าง ๆ ที่ได้
เรียนรู ้อนัสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความเขา้ใจเก่ียวกบัเนือ้หาสาระของการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 
การอยู่ร่วมกันกับคนอ่ืนในสงัคมดิจิทัล และการปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัล อันเป็นคุณลักษณะส าคัญของความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่จะสามารถน าไป
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั และสามารถน าไปถ่ายทอดต่อใหก้ับผูอ่ื้นต่อไปไดใ้นอนาคตอีกดว้ย 
ซึ่งทัง้หมดนีล้ว้นแลว้แต่เป็นผลมาจากการที่นักศึกษาวิชาชีพครูมีความพึงพอใจแลบะเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนรู ้ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Mary Dunaway & Mary Macharia (2021, p. 305)  
ที่พบว่า การตระหนักรูใ้นความเป็นพลเมืองดิจิทัลสามารถเป็นแนวทางที่มีคุณค่าส าหรบัผูเ้รียน 
การท่ีผูส้อนพยายามสอน สนบัสนนุ และสง่เสรมิพฤติกรรมออนไลนใ์นเชิงบวกและปรบัปรุงผลการ
เรียนรูเ้หลา่นีก้็จะส่งผลท าใหผู้เ้รียนมีผลการเรียนรูท้ี่ดีขึน้ และช่วยลดผลกระทบพฤติกรรมเชิงลบที่
เกิดจากโลกออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็นการกลั่นแกลง้กันหรือการคุกคามทางออนไลน ์ผ่านการมีส่วน
ร่วมบนโลกออนไลน์ในเชิงบวกที่เป็นการแสดงออกด้วยความเคารพซึ่งกันและกัน เกิดความ
รบัผิดชอบต่อสังคมทางออนไลน์ ซึ่งมีส่วนสนับสนุนให้ผู ้เรียนมีหลักปฏิบัติทางศีลธรรมและ
จริยธรรมและบรรทดัฐานที่จะควบคมุพฤติกรรมของพวกเขาในการใชช้ีวิตบนโลกออนไลนร์ว่มกับ
ผูอ่ื้นไดต่้อไปในอนาคต 
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ข้อเสนอแนะ 

ขอ้คน้พบจากการวิจยัครัง้นี ้สามารถใหข้อ้เสนแนะออกเป็น 2 สว่นดงันี ้
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1) ผลการวิจัยครัง้นีท้  าให้ได้กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูซึ่งเป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตรที่ เป็นต้นแบบที่มีความ
สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ ระดับปริญญาตรี  สาขาครุศาสตรแ์ละศึกษาศาสตร ์
(หลักสูตรสี่ปี) พ.ศ. 2562 และไม่ไดย้ึดติดกับเนือ้หาสาระใด เนือ้หาสาระหนึ่ง (Free Content)  
ซึ่งท าใหผู้ท้ี่สนใจสามารถน ากิจกรรมการเรียนรูไ้ปปรบัประยุกตใ์ช้พฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครูใหเ้หมาะสมกับสภาพและบริบทของผูเ้รียนในสถาบนัการผลิตครูแต่ละ
สถาบนัไดต่้อไป 

1.2) การจัดกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครูนั้นอาจมีประเด็นที่เป็นขอ้สังเกตส าหรบัผูส้อน หรือวิทยากรในการน าไปใช ้
โดยเฉพาะการคดัเลือกกรณีศึกษามาใชป้ระกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมกับ
บริบทของนักศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการคิดวิเคราะห์  
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการแสวงหาขอ้มลูเพื่อสรุปผลการเรียนรูเ้พื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของผูเ้รียน เพราะหากผูเ้รียนไดก้รณีศึกษาที่ไม่เหมาะสม หรือไม่มีความรูเ้ก่ียวกับ
กรณีศึกษานัน้มาก่อนจะท าใหก้ิจกรรมการเรียนรูด้  าเนินการต่อไปไดย้าก ผูส้อนตอ้งเพิ่มเวลาใน
การจัดการเรียนรูเ้พื่ออธิบายรายละเอียด หรือน าเสนอบางประเด็นให้กับผู้เรียนเพื่อให้ผู ้เรียน
สามารถวิเคราะหห์รือจบัประเด็นเพื่อน าไปสู่การแสวงหาความรูแ้ละสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองได้
ต่อไป หรือถา้หากผูส้นใจน ากิจกรรมการเรียนรูไ้ปใชคู้่กบัเนือ้หาสาระในรายวิชาอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็น
วิชาด้านพลเมืองศึกษา วิชาด้านการใช้เทคโนโลยี สื่อสารสนเทศก็อาจจะต้องมีการประยุกต์
ขัน้ตอนต่าง ๆ ใหก้ระชบัมากยิ่งขึน้เพื่อใหเ้หมาะสมกบัระยะเวลาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู้ และเมื่อ
ถึงคาบเรียนถัดไปอาจตอ้งมีการทบทวนประเด็นหรือบทเรียนเดิมเนื่องจากบางทักษะหรือบาง
ประเด็นความรูม้ีความต่อเนื่องและสมัพนัธก์นั เช่น การรกัษาความปลอดภยัจากการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลั กบัความปลอดภยัในการใชส้ื่อดิจิทลั เป็นตน้ 

1.3) การน ารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนกัศึกษาวิชาชีพครูไปใชอ้าจตอ้งค านึงถึงขอ้จ ากดัและอปุสรรค ความแตกต่างของประสบการณ์
ของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ระดับชั้น ระยะการเรียนรูท้ี่  ขนาดของกลุ่ม โดยผูน้  าไปใชอ้าจต้องมีการ
ปฐมนิเทศเพื่อท าความเขา้ใจร่วมกันอย่างชัดเจนเก่ียวกับขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียน
อย่างชัดเจน และควรเน้นย ้าผู้เรียนในประเด็นของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันที่ เป็นการ
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แลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างกันซึ่งต้องรู ้จักยอมรับความแตกต่างของบุคคลอ่ืน  และ
บรรยากาศการจดัการเรียนรูอ้าจตอ้งท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกถึงความปลอดภยัในการเรียนรู้ (Safe Zone) 
ไม่มีการบีบบังคับว่าตอ้งแสดงความคิดเห็นแต่ใหเ้กิดความพรอ้มจะแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
ประเด็นต่าง ๆ ที่อาจกระทบถึงบุคคล หรือโครงสรา้งทางสงัคมดว้ยตนเองไดจ้ะท าใหก้ารจัดการ
เรียนรูม้ีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

1.4) การน าเอารูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูไปใช้ และน าไปสู่การเห็นผลลพัธ์ของกิจกรรมการเรียนรูน้ัน้อาจจะ
ต้องใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียนรูท้ี่ เหมาะสม เนื่องจากความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นเป็น
คณุลกัษณะของผูเ้รียนที่จะเกิดจากการเรียนรูแ้ละฝึกฝน ผ่านกระบวนการคิดจึงท าใหก้ารที่จะเห็น
ผลลพัธท์ี่ดีหลงัจากจดักิจกรรมการเรียนรูเ้สร็จสิน้ในทนัทีอาจจะเป็นเรื่องยาก อาจจะตอ้งใชเ้วลา
มากซักระยะหนึ่ง อาจใชก้ิจกรรมการเรียนรูเ้หล่านีเ้ป็นระยะเวลามากกว่า  4 สัปดาห์จึงจะเห็น
ผลลพัธข์องการเปลี่ยนแปลง เนื่องจากผูเ้รียนจะตอ้งน าเอาความรูห้รือประเด็นต่าง ๆ ที่ไดร้บัจาก
กิจกรรมการเรียนรูไ้ปสรา้งความรูด้้วยตนเองและผสมผสานกับประสบการณ์เดิมของตนเอง  
ซึ่งขึน้อยู่กบัความสามารถของแต่ละบุคคลดว้ยเช่นกนัที่จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ตนเองในชีวิตประจ าวนัได ้

1.5) ผลการวิจยัครัง้นีใ้นการวดัความเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครู
ควรให้ความส าคัญกับองค์ประกอบที่เป็นด้านการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลการอยู่ร่วมกัน  และการ
ปกป้องตนเองและผูอ่ื้น ดังนัน้ในการพัฒนานกัศึกษาวิชาชีพครูมีความรู้ ความเขา้ใจที่ถูกตอ้งใน
ประเด็นต่าง ๆ เหล่านีก้็จะส่งใหเ้กิดความเป็นพลเมืองดิจิทลัขึน้ในตนเองและสามารถน าไปสู่การ
ถ่ายทอดความรูต่้าง ๆ ให้กับผู้อ่ืนได้ต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งอาจน าไปสู่การก าหนดเป็น
นโยบายในการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูใหก้บัสถาบนัการผลิตครู
ต่อไป 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1) การศึกษาครัง้ต่อไปเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลอาจมีการขยายขอบเขต

ของประเด็นออกไปสู่การจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มุ่งเน้นการเรียนรูท้ี่ใชป้ระสบการณ์ของผูเ้รียน 
โดยอาศยัการบูรณาการทางวิชาการกบัการบริการสงัคม (Service Based Learning) ซึ่งจะท าให้
ผูเ้รียนเห็นภาพของการเป็นพลเมืองดิจิทัล และการแกปั้ญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในสงัคมที่มีส่วนมา
จากการใชง้านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัไดช้ดัเจนมากยิ่งขึน้ อนัจะส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดคณุลกัษณะ
ของความเป็นพลเมืองดิจิทลัและสามารถน าไปใชป้ระโยชนต่์อไปในอนาคตไดอี้กดว้ย 
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2.2) การศึกษาครัง้ต่อไปเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูอ้าจมีการ
พัฒนาเป็นการศึกษาในลกัษณะของโมดูลการเรียนรู้ (Module) หรือพัฒนาเป็นคอรส์การเรียนรู้
ร่วมกันในรูปแบบไฮบริด (Hybrid Learning) หรือการจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended 
Learning) ทั้งออนไลน์และออนไซต์ หรือในบางประเด็นอาจจะพัฒนาเป็นรูปแบบออนไลน์ 
(Online) ก็จะเป็นการเปิดโอกาสใหผู้ท้ี่สนใจเขา้ถึงความรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัไดม้าก
ขึน้ และอาจท าใหก้ารจัดการเรียนรูเ้ป็นไปไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับสถานการณ์
ของการจดัการเรียนรูใ้นปัจจบุนัมากยิ่งขึน้ 

2.3) การศึกษาครัง้ต่อไปเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลอาจมีการศึกษาในบริบท
ของนกัศึกษากลุ่มอื่น ซึ่งอาจมีบางคณุลกัษณะเฉพาะหรือแตกต่างนอกเหนือจากนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูที่มุ่งเน้นคุณลักษณะที่มีความเก่ียวข้องกับด้านการศึกษาเป็นส าคัญ  เนื่องจากความเป็น
พลเมืองดิจิทลัเป็นคณุลกัษณะอนัพงึประสงคพ์ืน้ฐานของผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ที่จะตอ้งมีและใช้
ในการด าเนินชีวิตในโลกยุคปัจจุบันที่ไม่ไดเ้ป็นเพียงแค่พลเมืองของรฐัใดรฐัหนึ่งเท่านั้น  แต่เป็น
พลเมืองของโลกดิจิทลัผ่านการใชง้านบนโลกดิจิทลัดว้ยเช่นกนั 
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ภาคผนวก 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
- รายชื่อและหนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
- ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะหเ์ชิญผู้เชี่ยวชาญ 
- ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะหเ์ก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
- ใบรับรองจริยธรรมการวิจัยข้อเสนอการวิจัย 
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ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะหเ์ชิญผู้เชี่ยวชาญ 
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ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะหเ์ก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
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ใบรับรองจริยธรรมการวิจัยข้อเสนอการวิจัย 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
- แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองคป์ระกอบและตัวบ่งชีค้วามเป็นพลเมืองดิจิทัล 
- แบบสัมภาษณป์ระสบการณผ์ู้ใช้ 
- แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
- แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
- แบบประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรมเสริม

ความเป็นครู 
- แบบประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
- คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักศึกษาวิชาชีพครู 
- แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริม

ความเป็นครู  
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แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 
เกี่ยวกับองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวชิาชีพครู 

 

รหสัผูใ้หส้มัภาษณ ์………….................... วนั เดือน ปีที่สมัภาษณ ์…….……… เวลา …………. 

สถานที่สมัภาษณ ์………............................ ระดบัการศึกษาสงูสดุ ……………………….......... 

ต าแหน่ง …………………………………................................ ประสบการณท์ างาน ………… ปี 

ค าถามทีใ่ช้ในการสัมภาษณ ์

1. ท่านจะใหน้ิยามความหมายของค าว่า “ความเป็นพลเมืองดิจิทลั” ว่าอย่างไร 
2. ท่านคิดว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทลัมีความส าคญัต่อนกัศกึษาวิชาชีพครูอย่างไร 
3. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร ถ้าหากผูว้ิจัยสรุปว่า องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนกัศกึษาวิชาชีพครู ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกัดงันี ้
- องคป์ระกอบที่ 1 การใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัอย่างเหมาะสม 
- องคป์ระกอบที่ 2 การอยู่รว่มกนับนโลกออนไลน ์
- องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั 

4. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร ถ้าหากผูว้ิจัยสรุปว่า องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาวิชาชีพครู องค์ประกอบที่ 1 การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อย นิยามเชิงปฏิบติัการ และพฤติกรรมบ่งชีด้งันี ้
 

ตัวบ่งชี ้ นิยามเชิงปฏิบตักิาร พฤติกรรมบ่งชี ้
1.  มารยาททางดิจิทลั  
(Digital Etiquette) 

ความสามารถในการใช้ช่องทาง
ของเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ อสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นในโลก
ดิจิทัล เอาใจใส่ หรือเห็นอกเห็นใจ
ผู้อื่นในโลกออนไลน์ รูจ้ักควบคุม
อารมณ์ ของตน เอง  เมื่ อมี ก าร
สนทนาทางดิ จิ ทัลที่ ท  า ให้ เกิ ด
ความรู้สึกไม่พึ งพอใจ และรู ้จัก
กาลเทศะในการใช้งานอุปกรณ์
ดิจิทัล เพื่ อให้เกิดการใช้งานใน

1)  การใช้ช่องทางของเทคโนโลยี
ดิจิทลัเพื่อสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบั
ผู้อื่นในโลกดิจิทัล เอาใจใส่ หรือ
เห็นอกเห็นใจผูอ้ื่นในโลกออนไลน ์
2)  การรู ้จักควบคุมอารมณ์ของ
ตนเอง เมื่อมีการสนทนาทางดิจิทลั
ที่ท  าใหเ้กิดความรูส้กึไม่พึงพอใจ  
3)  การรูจ้ักกาลเทศะในการใชง้าน
อปุกรณด์ิจิทลั 
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สงัคมออนไลนไ์ดอ้ย่างมีความสขุ 

2.  การเขา้ถึงดิจิทลั  
(Digital Access) 

ความสามารถในการมีส่วนรว่มทาง
เทคโนโลยี เพื่ อก้าวสู่ ความเป็น
พลเมืองดิจิทัล และมีการตระหนัก
ถึงบุคคลอื่นที่ขาดโอกาสในการ
เข้าถึ งเทคโนโลยีด้วยว่าบุคคล
เหล่านีก้็ควรไดร้บัโอกาสในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัเหมือนบคุคลอื่น ๆ 
ดว้ยความเท่าเทียมกัน ท่ามกลาง
เทคโนโลยีดิจิทัลที่ เติบโตอย่าง
รวดเรว็ 

1)  การมีส่วนร่วมทางเทคโนโลยี
ดิจิทลั 
2)  การตระหนักถึงบุคคลอื่นที่ขาด
โอกาสในการเขา้ถึงเทคโนโลยีดว้ย
ความเท่าเทียมกนั 

3.  การใชด้ิจิทลั  
(Digital Use) 

ความสามารถในการใช้งาน การ
ควบคุม  และการจัดการการใช้
อุปกรณ์ดิจิทัลและส่ือดิจิทัลได้
อย่างสมดุลทั้งในโลกออนไลนแ์ละ
ออฟไลนเ์พื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ
ต่อการด ารงชีวิต 

1)  การใชง้านอปุกรณด์ิจิทลั 
2)  การควบคุมและการจดัการการ
ใชไ้ดอ้ย่างสมดุลทัง้ในโลกออนไลน์
และออฟไลน ์

4.  กฎหมายทางดจิิทลั  
(Digital Law) 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี
ที่เป็นไปตามกฎหมายทางดิจิทัลที่
ออกมาเพื่อป้องกนัและควบคมุการ
กระท าผิดต่าง ๆ บนโลกดิจิทลั โดย
การหลีกเล่ียงการเผยแพร่ข้อมูล
ทางดิจิทัลที่ ไม่ เป็นความจริงจน
ก่อให้เกิดความเสียหายต่อผู้อื่น 
หลีกเล่ียงการละเมิดทรพัยสิ์นทาง
ปัญญาทางดิจิทัลของผู้อื่น อันจะ
ท าใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

1)  การใชเ้ทคโนโลยีและการปฏิบตัิ
ตนตามพระราชบญัญัติการกระท า
ความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร ์
2)  การหลีกเล่ียงการเผยแพรข่อ้มลู
ทางดิจิทัลที่ ไม่ เป็นความจริงจน
ก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อผูอ้ื่น 
3)  การละเมิดทรพัยสิ์นทางปัญญา
ทางดิจิทลัของผูอ้ื่น 
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5. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร ถ้าผูว้ิจัยสรุปว่า องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู องค์ประกอบที่  2 การอยู่ร่วมกันบนโลกออนไลน์  ประกอบด้วย
องคป์ระกอบย่อย นิยามเชิงปฏิบติัการ และพฤติกรรมบ่งชีด้งันี ้

 
องคป์ระกอบย่อย นิยามเชิงปฏิบตักิาร พฤติกรรมบ่งชี ้

1.  การรูเ้ท่าทนัส่ือดจิิทลั  
(Digital Literacy) 

ความสามารถในการประเมินขอ้มลู
ข่าวสารไดอ้ย่างถูกตอ้ง ไม่ตกเป็น
เหยื่อของกลุ่มมิจฉาชีพที่แอบแฝง
ใช้ส่ือทางดิจิทัลเพื่อมาหลอกลวง
ผูอ้ื่น มีการส่งต่อขอ้มลูข่าวสารหรือ
เรื่องราวต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม 
และมี การน าข้อมูลต่ า ง  ๆ  ม า
สรา้งสรรคผ่์านทางดิจิทลั 

1)  การประเมินข้อมูลข่าวสารได้
อย่างถกูตอ้ง 
2)  การส่งต่อข้อมูลข่าวสารหรือ
เรื่องราวต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 
3)  การสรา้งสรรคข์อ้มูลและส่ือใน
รูปแบบดิจิทลั 

2.  การสื่อสารทางดิจิทลั  
(Digital Communication) 

ความสามารถในการสนทนากับ
ผู้อื่ น โดยใช้ช่องทางการติดต่อ 
ส่ื อ ส า ร ผ่ านดิ จิ ทั ล ด้ วยค วาม
ระมัดระวงั ไม่หลงเชื่อผูร้่วมสนทนา
ผ่านทางดิจิทลั มีการส่ือสารดว้ยการ
เคารพและให้เกียรติผู้ร่วมสนทนา
ทางดิจิทัล เพื่อไม่ก่อให้เกิดความ
แตกแยกกันและน ามาซึ่งปัญหา
การทะเลาะวิวาท 

1)  การสนทนากับผูอ้ื่นโดยใชช้่อง
ทางการติดต่อส่ือสารผ่านดิจิทัล
ดว้ยความระมดัระวงั 
2)  การส่ือสารดว้ยการเคารพและ
ใหเ้กียรติผูร้ว่มสนทนาทางดิจิทลั 

3.  อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั (Digital 
Identity) 

ความสามารถในการสร้างและ
จดัการกับขอ้มูลส่วนตัวทางดิจิทัล
ได้อย่างเหมาะสม และเปิดเผย
ขอ้มูลส่วนตัวทางดิจิทัลดว้ยความ
ระมัดระวังเพื่อสรา้งเรื่องราวของ
ตนเองใหบุ้คคลอื่นในโลกดิจิทัลได้
รับรูแ้ละไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อ
ตนเองและผูอ้ื่น รวมถึงการจัดการ
ตวัตนในโลกออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็น
บคุลิกภาพ การแสดงออก และการ
จดัการกับผลกระทบที่เกิดจากการ

1)  การสรา้งและจัดการกับข้อมูล
ส่วนตวัทางดิจิทลัอย่างเหมาะสม 
2)   ก า รจั ด ก า รตั ว ต น ใน โล ก
ออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นบุคลิกภาพ 
การแสดงออก และการจัดการกับ
ผลกระทบที่ เกิดจากการแสดง
ตัวตนบนโลกออนไลน์ทั้งในระยะ
สัน้และระยะยาว 
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แสดงตัวตนบนโลกออนไลน์ทั้งใน
ระยะสัน้และระยะยาวได ้

4.  ทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) 

ความสามารถในการวิ เคราะห์
แยกแยะระหว่างข้อมูลที่ถูกต้อง 
และขอ้มูลที่ผิด ขอ้มูลที่มีเนือ้หาดี
และขอ้มลูที่เขา้ข่ายอนัตราย ขอ้มลู
ติดต่อทางออนไลนท์ี่น่าตัง้ขอ้สงสยั
และน่าเชื่อถือได้ โดยอยู่ภายใต้
ฐานของการคิดเชิงเหตแุละผล 

1)  ก า รวิ เค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล เพื่ อ
แยกแยะระหว่างขอ้มูลที่ถูกตอ้ง มี
เนื ้อหาดี  มีความน่าเชื่ อ ถือ กับ
ขอ้มูลที่บิดเบือน เขา้ข่ายอันตราย 
และมีความน่าขอ้สงสยั 
2)  การวิเคราะห์ข้อมูลในเชิงเหตุ
และผล 

 
6. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร ถ้าผูว้ิจัยสรุปว่า องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักศึกษาวิชาชีพครู องคป์ระกอบที่ 3 การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นจากการใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทลั ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อย นิยามเชิงปฏิบติัการ และพฤติกรรมบ่งชีด้งันี ้
 

องคป์ระกอบย่อย นิยามเชิงปฏิบตักิาร พฤติกรรมบ่งชี ้
1.  สิทธิและความรบัผิดชอบบน
โลกดิจิทลั (Digital Rights and 
Responsibilities) 

ความสามารถในการหลีกเล่ียงการ
ละเมิดความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น
ผ่านทางดิจิทลัโดยไม่ไดร้บัอนุญาต 
อันจะก่อให้เกิดความเสียหายต่อ
บุคคลนั้น  ห ลีกเล่ียงการขโมย
ความคิดหรือผลงานของผู้อื่นทาง
ดิจิทลัมาเป็นของตนเอง 

1)  การหลีกเล่ียงการละเมิดความ
เป็นส่วนตวัของผูอ้ื่นผ่านทางดิจิทลั
โดยไม่ไดร้บัอนญุาต 
2)   ก า รห ลี ก เ ล่ี ย ง ก า ร ข โม ย
ความคิดหรือผลงานของผู้อื่นทาง
ดิจิทลัมาเป็นของตนเอง 

2.  การรกัษาความปลอดภยัจาก
การใชง้านอปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจทิลั 
(Digital Security) 

ความสามารถในการปกป้องขอ้มูล
ทางดิ จิ ทั ล ของตน เองจากผู้ที่
คิดรา้ยที่อาจเข้ามาก่อกวน หรือ
ท าลายให้เกิดความเสียหายได ้
และเข้าถึงข้อมูลทางดิจิทัลในส่ือ
สังคมออนไลน์หรือจากเว็บไซต ์
หรือการดาวน์โหลดข้อมูลต่าง ๆ 
ด้วยความรอบคอบ ไม่ก่อให้เกิด
ผลกระทบต่อขอ้มูลของตนเองจาก
อปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลั 

1)  การปกป้องข้อมูลทางดิจิทัล
ของตนเองจากผูท้ี่คิดรา้ยที่อาจเขา้
มาก่อกวน หรือท าลายใหเ้กิดความ
เสียหาย 
2)  การเข้าถึงข้อมูลทางดิจิทัลใน
ส่ือสังคมออนไลนห์รือจากเว็บไซต ์
หรือการดาวน์โหลดข้อมูลต่าง ๆ 
ดว้ยความรอบคอบ 



  

 

347 

องคป์ระกอบย่อย นิยามเชิงปฏิบตักิาร พฤติกรรมบ่งชี ้
3.  ความปลอดภยัในการใชง้านส่ือ
ดิจิทลั (Digital Safety) 

ความสามารถในการจดัการการถูก
กลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ์เพื่อไม่ให้
ตกเป็นเหยื่อของการรงัแกกันผ่าน
ทางไซเบอร ์และหลีกเล่ียงการกลั่น
แกลง้ผูอ้ื่นบนโลกไซเบอรเ์พื่อไม่ให้
ผูอ้ื่นไดร้บัความเสียหายต่อรา่งกาย
และจิตใจจากการใชง้านส่ือดิจิทัล
บนโลกดิจิทลั 

1)  การจัดการการถูกกลั่นแกล้ง
บนโลกไซเบอรท์ั้งทางดา้นร่างกาย
และจิตใจ 
2) การหลีกเล่ียงการกลั่นแกล้ง
ผูอ้ื่นบนโลกไซเบอรใ์หไ้ดร้บัความ
เสียหายต่อร่างกายและจิตใจจาก
การใชง้านส่ือดิจิทลับนโลกดิจิทลั 

 
7. ถ้าหากท่านต้องจัดเรียงล าดับความส าคัญขององคป์ระกอบความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักศึกษาวิชาชีพครูท่านจะเรียงล าดับไดอ้ย่างไร (กรุณาเรียงล าดับโดยการเติมตัวเลข 1-4 
หนา้เลขขอ้ขององคป์ระกอบหลกัและองคป์ระกอบย่อย) 
 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 
………… การใชเ้ทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัอย่าง
เหมาะสม 

………… มารยาททางดิจิทลั (Digital Etiquette) 
………… การเขา้ถงึดิจิทลั (Digital Access) 
………… การใชด้ิจิทลั (Digital Use) 
………… กฎหมายทางดจิิทลั (Digital Law) 

………… การอยู่รว่มกนับนโลกออนไลน ์ ………… การรูเ้ท่าทนัส่ือดจิิทลั (Digital Literacy)  
………… การส่ือสารทางดิจิทลั (Digital 
Communication) 
………… อตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั (Digital Identity) 
………… ทกัษะการคิดอย่างมวีจิารณญาณ (Critical 
Thinking) 

………… การปกป้องตนเองและผูอ้ื่นจากการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั 

………… สิทธิและความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั 
(Digital Rights and Responsibilities) 
………… การรกัษาความปลอดภยัจากการใชง้าน
อปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Security) 
………… ความปลอดภยัในการใชง้านส่ือดิจิทลั 
(Digital Safety) 
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8. ท่านคิดว่า จากองคป์ระกอบหลกัและองคป์ระกอบย่อย นิยามเชิงปฏิบติัการ และพฤติกรรม
บ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู มีประเด็นใดที่ควรเพิ่มเติม หรือ
ลดลงหรือไม่ อย่างไร 

********************************************************* 

  



  

 

349 

แบบสัมภาษณป์ระสบการณผ์ู้ใช้ 
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ และความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
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สถานที่สมัภาษณ ์………............................ ระดบัการศึกษาสงูสดุ ……………………….......... 

ต าแหน่ง …………………………………................................ ประสบการณท์ างาน ………… ปี 

 
ค าถามทีใ่ช้ในการสัมภาษณ ์
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บทบาท (Role) 1. ท่านเรียนหรือท างานอยู่ในคณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหงมาเป็น

เวลานานเทา่ไหร่จากเริ่มเรยีนหรือท างานจนถงึปัจจบุนั 

2. ท่านเคยเขา้รว่มกิจกรรมที่ชว่ยส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัอะไรบา้ง 

3. ปัจจบุนัท่านพฒันาตนเองเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัอย่างไรบา้ง 

สามารถน าความรูต้่าง ๆ เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัมาใชก้บัการเรียน

หรือชีวิตประจ าวนัทกุวนันี ้และเกิดผลอย่างไรบา้ง  

4. ท่านประทบัใจกิจกรรมที่เขา้รว่มเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัหรือกิจกรรม

ในชัน้เรยีนที่เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัอะไรบา้ง 

อารมณ ์(Emotion) 1. พอพดูถึงค าว่า “ความเป็นพลเมอืงดิจิทลั” ท่านรูส้กึอย่างไร 

2. ถา้นกัศกึษาทกุคนตอ้งเรียนรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัท่านรูส้กึอย่างไร 

3. จากประสบการณข์องทา่นในฐานะที่เป็นสมาชกิของสงัคมดิจิทลัท่านรูส้กึ

อย่างไร 

4. ระหว่างการใชส่ื้อสงัคมออนไลนต์่าง ๆ ท่านมกัมีอารมณแ์ละความรูส้กึอย่างไร 

(มีความสขุ ไม่มีความสขุ ชอบ ไม่ชอบ) และมีอะไรท่ีท าใหท้่านรูส้กึแบบนัน้ 

5. จากประสบการณท์ี่ผ่านมา ท่านคิดวา่ปัจจยัอะไรบา้งที่ท  าใหท้่านมีความสขุใน

การใชส่ื้อสงัคมออนไลนต์า่ง ๆ และกิจกรรมอะไรท่ีท่านท าบนโลกออนไลนท์ี่

ท  าใหท้่านมีความสขุ เพราะเหตใุดจึงเป็นเช่นนัน้ 

6. หากเพื่อน ๆ ชวนท่านใหร้ว่มกนัท ากิจกรรมที่แปลกใหม่ผ่านสื่อออนไลน ์ท่าน
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จะมีความรูส้กึอยากเขา้รว่ม หรือเต็มใจที่จะเขา้รว่มมากนอ้ยเพยีงใด เพราะ

อะไร 

7. อะไรเป็นเหตผุลส าคญัที่ท  าใหท้่านรูส้กึว่าความเป็นพลเมืองดจิิทลัมี

ความส าคญัต่อการใชช้ีวติในปัจจบุนั 

การรับรู้ (Perception) 1. ท่านมีมมุมองอย่างไรต่อการท่ีความเป็นพลเมืองดิจิทลัเขา้มามีบทบาทและ

เป็นส่ิงที่มีความจ าเป็นท่ีทกุคนควรท่ีจะตอ้งมีความรูใ้นประเด็นดงักล่าว 

2. ในมมุมองของท่าน นกัศกึษาวชิาชีพครูมีความจ าเป็นตอ้งมคีวามเป็นพลเมือง

ดิจิทลัหรือไม่ อย่างไร และระหวา่งนกัศกึษาวิชาชีพครูที่มีความเป็นพลเมือง

ดิจิทลักบัไม่มจีะส่งผลใหเ้กิดความแตกต่างกนัอยา่งไรต่อการประกอบวิชาชีพ

ครูในอนาคต 

3. ในมมุมองของท่าน การท่ีนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัจะมี

ส่วนช่วยพฒันาหรือแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียนท่ีเกิดขึน้ไดห้รือไม่ อยา่งไร และถา้

ครูและนกัเรียนตา่งก็มคีวามเป็นพลเมืองดจิิทลัเหมือนกนัจะเกิดประโยชนห์รือ

ผลเสียอย่างไรต่อสงัคม 

เจตคติ (Attitude) 1. ท่านคิดว่าความเป็นพลเมืองดิจทิลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความส าคญั

อย่างไรต่อการพฒันาวชิาชีพครู 

2. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรท่ีคณุลกัษณะของความเป็นพลเมืองดจิิทลัถกูบรรจุ

หรือเป็นส่วนหนึ่งของเป้าหมายเชิงนโยบายในการพฒันาผูเ้รียนหรือเยาวชน 

3. ท่านรูส้กึอย่างไรต่อนกัศกึษาวชิาชีพครูที่มีความเป็นพลเมืองดจิิทลั และความ

เป็นพลเมืองดิจิทลันัน้จะมีส่วนชว่ยในการพฒันาตนเองและผูเ้รยีนไดม้ากนอ้ย

เพียงใด 

4. ท่านรูส้กึอย่างไรกบัขอ้ความนี ้“พลเมืองในปัจจบุนัตอ้งมคีวามเป็นพลเมือง

ดิจิทลั” 

5. ท่านมีแนวโนม้ที่จะเขา้รว่มกิจกรรมที่ช่วยสง่เสรมิและพฒันาความเป็น

พลเมืองดจิิทลัต่อไปอย่างไร เพราะอะไร และถา้ตอ้งเขา้รว่มกิจกรรมท่านสนใจ

ที่จะเขา้รว่มกิจกรรมในลกัษณะแบบเป็นกลุ่มหรือรายบคุคล 

พฤติกรรม (Behavior) 1. คณะหรือมหาวิทยาลยัของทา่นมกีารส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจทิลัใหก้บั

นกัศกึษาวิชาชีพครูหรือไม่อยา่งไร 
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2. ท่านไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมที่ช่วยส่งเสรมิหรือพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั

หรือไม่ อย่างไร 

3. ท่านชอบลกัษณะรูปแบบกิจกรรมการท างานรว่มกนัเป็นกลุ่ม หรือรายบคุคล 

เพราะอะไร และเหตผุลส าคญัที่ท  าใหท้่านตดัสินใจเขา้รว่มหรือไม่เขา้รว่ม

กิจกรรมต่าง ๆ คืออะไร 

4. ถา้ท่านเขา้รว่มกจิกรรมต่าง ๆ ท่านจะมีลกัษณะในการมีส่วนรว่มหรือการ

ท างานเป็นอยา่งไร มีการก าหนดบทบาทหนา้ที่ของตนเองหรือบคุคลอื่น

อย่างไร (หรือใหเ้ป็นไปตามธรรมชาต)ิ การสง่เสรมิหรือพฒันากิจกรรมที่

เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัควรเป็นไปในลกัษณะใด รูปแบบใด การ

ด าเนินงานอย่างไร และท่านมีความคดิเห็นอยา่งไรต่อการด าเนินกิจกรรมหรือ

ด าเนินงานในลกัษณะนัน้ 

- บทบาทของตวัท่านในกลุ่มหรือการท างานเดี่ยว 

- ท่านเขา้รว่มกิจกรรมต่าง ๆ สม ่าเสมอขนาดไหน เพราะอะไร 

- ถา้ตอ้งท างานรว่มกบัผูอ้ื่น สมาชกิในกลุ่มมีการแลกเปล่ียนความ

คิดเห็น หรือท่านมีส่วนรว่มในการช่วยเหลือกนัอยา่งไร 

- หากเกิดปัญหาขึน้ระหวา่งการเขา้รว่มกิจกรรมกบัผูอ้ื่น ท่านจะมี

วิธีการรบัมือหรือแกปั้ญหาเหล่านัน้ใหก้บัผูอ้ื่นหรือตวัทา่นเองอยา่งไร 

- ระหว่างการเขา้รว่มกจิกรรมต่าง ๆ ท่านจะมคีนคอยใหค้ าแนะน า

หรือช่วยเหลือท่านหรือไม่ อย่างไร หรือท่านเป็นผูท้ี่คอยชว่ยเหลือ

หรือใหค้  าแนะน ากบัผูอ้ื่น 

- ในบางสถานการณท์ี่ตอ้งการความช่วยเหลือหรือการสนบัสนนุจาก

บคุคลอื่นท่านจะมีวิธีการอยา่งไร และไดร้บัการตอบสนองมากนอ้ย

ขนาดไหน อย่างไร 

5. ปัจจยัอะไรที่เป็นตวัผลกัดนัใหท้่านสนใจเก่ียวกบัประเด็นของความเป็น

พลเมืองดจิิทลัส าหรบันกัศกึษาวชิาชีพครู 

6. ท่านมีประสบการณห์รือการกระท าใดที่มีความเก่ียวขอ้งกบัประเด็นของความ

เป็นพลเมืองดิจิทลับา้งหรือไม่ อย่างไร 

7. ปัจจยัอะไรที่เป็นอปุสรรคต่อการรบัรู ้เรียนรู ้หรือพฒันาความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาวชิาชีพครู 
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8. หากเกิดปัญหาหรืออปุสรรคเกิดขึน้ท่านมีวธีิการหรือแนวทางในการรบัมือและ

แกปั้ญหาอยา่งไร 

9. คณะหรือมหาวิทยาลยัของทา่นมกีารจดักิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็น

พลเมืองดจิิทลัส าหรบันกัศกึษาวชิาชีพครูอย่างไรบา้งที่ท  าใหท้า่นอยากเขา้รว่ม

กิจกรรมดงักลา่ว 

10. ในคณะหรือมหาวิทยาลยัของท่านมีการด าเนินการอยา่งไรบา้งที่ท  าใหท้า่น

และผูอ้ื่นไดเ้รียนรูห้รือเขา้ใจเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษา

วิชาชีพครูไดม้ากขึน้ 

  



  

 

353 

แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

 แบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู ฉบบันีแ้บ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปเก่ียวกบัผูต้อบแบบวดั 

 ตอนที่ 2 การปฏิบติัเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ค าชีแ้จง 

ให้นักศึกษาอ่านและพิจารณาข้อความในแบบวัดแต่ละข้อความให้เข้าใจ  และตอบ
ค าถามที่ตรงกบัระดบัการปฏิบติัของนกัศึกษามากนอ้ยเพียงใด แลว้ท าเครื่องหมายถูก (✓) ลงใน
ช่องว่างทางขวามือที่ตรงกบัการปฏิบติัของนกัศกึษามากที่สดุ โดยแต่ละขอ้มีความหมายดงันี ้

5 คะแนน หมายถึง นักศึกษามีการปฏิบัติเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูเป็นประจ า หรือมากที่สดุ (81 - 100%) 

4 คะแนน หมายถึง นักศึกษามีการปฏิบัติเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูบ่อยครัง้ หรือมาก (61 - 80%) 

3 คะแนน หมายถึง นักศึกษามีการปฏิบัติเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูค่อนขา้งบ่อย หรือปานกลาง (41 - 60%) 

2 คะแนน หมายถึง นักศึกษามีการปฏิบัติเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูบางครัง้ หรือนอ้ย (21 - 40%) 

1 คะแนน หมายถึง นักศึกษาไม่เคยมีการปฏิบัติเก่ียวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัศกึษาวิชาชีพครู หรือนอ้ยที่สดุ (0 - 20%) 
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ตัวอย่างการตอบแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไม่เคยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

0. ขา้พเจา้สามารถใชช้่องทางของ
เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อสรา้ง
ความสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูอ้ื่นในโลกดิจิทลั 

✓     

00. ขา้พเจา้คอมเมน้ตเ์พื่อใหก้ าลงัใจผูอ้ื่น
บนโลกออนไลน ์

 ✓    

 
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบวัด 

1. เพศ 

   (1) ชาย    (2) หญิง 

2. อายุ 

  (1) ต ่ากว่า 20 ปี   (2) 20 – 30 ปี   (3) 31 – 40 ปี 
  (4) 41 – 50 ปี   (5) 51 – 60 ปี   (6) มากกว่า 60 ปี 

3. ปีที่นกัศกึษาเขา้เรียนปีแรก (นกัศกึษารหสั) 

  (1) พ.ศ.  2562   (2) พ.ศ.  2563 
  (3) พ.ศ.  2564   (4) พ.ศ.  2565 

4. สาขาวิชาเอก 

  (1) การศกึษาปฐมวยั   (2) การประถมศกึษา 
  (3) คณิตศาสตร ์    (4) ภาษาไทย 
  (5) ภาษาองักฤษ    (6) ภาษาจีน 
  (7) สงัคมศึกษา    (8) วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
  (9) คอมพิวเตอรศ์ึกษา   (10) ศิลปศกึษา 
  (11) อ่ืน ๆ ................................................ 
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5. นกัศกึษาเคยลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชา CTL1001 หรือเขา้รว่มกิจกรรมเก่ียวกบัการพฒันา
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมาก่อนหรือไม่ 

   (1) ไม่เคยเลย    (2) เคย 

ตอนที ่2 การปฏิบัติเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไมเ่คยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

1. ขา้พเจา้ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อเป็น
ช่องททางในการสรา้งความสมัพนัธ ์
ที่ดีกบัผูอ้ื่นในโลกดิจิทลั (Q 1.1.1) 

     

2. ขา้พเจา้เอาใจใส่ หรือเห็นอกเห็นใจ
ผูอ้ื่นท่ีอยู่รว่มกนักบัขา้พเจา้บนโลก
ดิจิทลั (Q 1.1.2) 

     

3. ขา้พเจา้ควบคมุอารมณข์องตนเองได ้
เมื่อมกีารสนทนาผ่านช่องทางดจิทิลั
เมื่อถกูท าใหเ้กดิความรูส้กึ 
ไม่พึงพอใจ (Q 1.1.3) 

     

4. ขา้พเจา้เลือกที่จะตอบโตท้นัทีหาก
ตอ้งพบกบับทสนทนาที่ท  าใหข้า้พเจา้
เกิดความรูส้กึไม่พึงพอใจ (Q 1.1.4) 

     

5. ขา้พเจา้ใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัหรือ
แอปพลิเคชนัเพื่อติดต่อกบัผูอ้ื่น
ตลอดเวลา ไม่เวน้แมก้ระทั่งในยาม
วิกาล (Q 1.1.5) 

     

6. ขา้พเจา้เลือกที่จะฝากขอ้ความไวใ้น
แอปพลิเคชนัใหก้บัผูท้ี่ขา้พเจา้
ตอ้งการติดต่อหากไม่สามารถตดิต่อ
ผูน้ัน้ได ้(Q 1.1.6) 

     

7. ขา้พเจา้เขา้ถงึและสามารถใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลัไดเ้มื่อตอ้งการใช้
งาน (Q 1.2.1) 
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ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไมเ่คยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

8. ขา้พเจา้ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัและ 
แอปพลิเคชนัตา่ง ๆ ในการติดต่อกบั
บคุคลอื่นบนโลกดิจิทลั (Q 1.2.2) 

     

9. ขา้พเจา้แบง่ปันใหบ้คุคลอื่นไดใ้ชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลัของขา้พเจา้ได ้ 
หากบคุคลนัน้ตอ้งการเขา้ถงึการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลั (Q 1.2.3) 

     

10. ขา้พเจา้แกปั้ญหาเก่ียวกบัการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลัและแอปพลิเคชนั
ต่าง ๆ บนโลกดิจิทลัใหก้บับคุคลอื่น
ได ้เมื่อถกูรอ้งขอ (Q 1.2.4) 

     

11. เมื่อขา้พเจา้ตอ้งการหาขอ้มลูต่าง ๆ 
ขา้พเจา้สามารถใชง้านเทคโนโลยี
ดิจิทลัต่าง ๆ ช่วยในการหาขอ้มลู
เหล่านัน้ได ้(Q 1.3.1) 

     

12. ขา้พเจา้ใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั 
เพื่อช่วยในการท างานของขา้พเจา้  
(Q 1.3.2) 

     

13. ขา้พเจา้แบง่เวลาในการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อไมใ่หก้ระทบต่อ
สขุภาพของตนเองหรือความสมัพนัธ์
กบับคุคลอื่น (Q 1.3.3) 

     

14. ขา้พเจา้เลือกจะไมใ่ชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัถา้ไมจ่ าเป็นในขณะที่ขา้พเจา้
ก าลงัเรียน หรือท างาน (Q 1.3.4) 

     

15. ขา้พเจา้ระมดัระวงัในการโพสตรู์ป
ภาพ หรือการแชรข์อ้ความตา่ง ๆ  
ที่อาจส่งผลกระทบต่อบคุคลอื่น 
บนโลกดิจิทลั (Q 1.4.1) 
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ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไมเ่คยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

16. ขา้พเจา้เลือกที่จะไม่ตดัต่อรูปภาพ
ของบคุคลอื่นท่ีอาจท าใหเ้ขาไดร้บั
ความเสียหายหรือไดร้บัผลกระทบ 
(Q 1.4.2) 

     

17. ขา้พเจา้หลีกเล่ียงการแชรข์อ้มลูบน
โลกดิจิทลั หากรูว้า่เป็นขอ้มลูที่ไม่
เป็นความจรงิและอาจก่อใหเ้กิด
ความเสียหายต่อผูอ้ื่น (Q 1.4.3) 

     

18. ขา้พเจา้พยายามควบคมุตนเองเพื่อ
ป้องกนัไม่ใหเ้กิดกระท าความผิดจาก
การใชง้านเทคโนโลยีและส่ือดิจิทลั 
(Q 1.4.4) 

     

19. หากขา้พเจา้ยอมเสียเงินเพื่อซือ้
โปรแกรมคอมพิวเตอรห์รือแอปพลิเค
ชนัท่ีมีลิขสิทธ์ิเพ่ือน ามาใชง้านบน
โลกดิจิทลั (Q 1.4.5) 

     

20. ขา้พเจา้ค านึงถึงผลกระทบที่อาจจะ
เกิดขึน้ต่อตนเองและบคุคลอื่นกอ่นท่ี
จะเลือกใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์
หรือแอปพลิเคชนัท่ีมีลิขสิทธ์ิบนโลก
ดิจิทลั (Q 1.4.6) 

     

21. ขา้พเจา้ประเมินขอ้มลูขา่วสารหรอื
ส่ือดิจิทลัที่ไดร้บัว่าเป็นข่าวจรงิหรือ
ข่าวปลอม ก่อนท่ีขา้พเจา้จะเชื่อ  
(Q 2.1.1) 

     

22. เมื่อขา้พเจา้ไดร้บัขอ้มลูขา่วสารหรือ
ส่ือดิจิทลั ขา้พเจา้ตอ้งวเิคราะหข์อ้มลู
อย่างมีวจิารณญาณก่อน เพื่อไมใ่ห้
ตนเองตกเป็นเหยื่อของกลุ่มมจิฉาชีพ
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ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไมเ่คยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

ที่แอบแฝงเพื่อมาหลอกลวง  
(Q 2.1.2) 

23. ขา้พเจา้พิจารณาความเหมาะสมของ
ขอ้มลูข่าวสารหรือเรื่องราวต่าง ๆ 
ก่อนที่จะส่งต่อใหก้บับคุคลอื่นบนโลก
ดิจิทลั (Q 2.1.3) 

     

24. เมื่อขา้พเจา้ไดร้บัขอ้มลูขา่วสารหรือ
เรื่องราวตา่ง ๆ ไม่วา่จะเป็นเรื่องจรงิ
หรือเรื่องไม่จรงิ ขา้พเจา้ไม่ลงัเลที่จะ
ส่งต่อใหบ้คุคลอื่นทนัที (Q 2.1.4) 

     

25. ขา้พเจา้สามารถสรา้งสรรขอ้มลูและ
ส่ือดิจิทลัส าหรบัใชง้านไดด้ว้ยตนเอง  
(Q 2.1.5) 

     

26. ขา้พเจา้เลือกรบัเฉพาะขอ้มลูและส่ือ
ดิจิทลัที่มีเนือ้หาสาระท่ีเป็นประโยชน์
ต่อตวัขา้พเจา้เท่านัน้ (Q 2.1.6) 

     

27. ขา้พเจา้ระมดัระวงัการใชค้  าพดูใน
การสนทนากบัผูอ้ื่นผ่านช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารผ่านโลกดจิิทลั  
(Q 2.2.1) 

     

28. ขา้พเจา้พิจารณาขอ้มลูตา่ง ๆ ที่ได้
รบัมาโดยไม่หลงเชื่อโดยทนัที 
ถึงแมว้่าจะถกูส่งมาจากคนท่ีขา้พเจา้
รูจ้กัก็ตาม (Q 2.2.2) 

     

29. ขา้พเจา้สนทนาหรือส่ือสารกบับคุคล
อื่นบนโลกดิจิทลัดว้ยความเคารพ
และใหเ้กียรติกนั (Q 2.2.3) 

     

30. ขา้พเจา้เลือกที่จะไม่สนทนาผ่าน
ช่องทางดจิิทลัหากเป็นเรื่องที่อาจ
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ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไมเ่คยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

ก่อใหเ้กิดความแตกแยกกนั หรือท า
ใหเ้กดิการทะเลาะวิวาทกนัได ้ 
(Q 2.2.4) 

31. ขา้พเจา้โพสตข์อ้ความ ภาพหรือคลิป
วิดีโอกิจกรรม และความเคลื่อนไหว
บนหนา้โปรไฟลบ์นโลกดิจิทลัอย่าง
เต็มที่ เนื่องจากเป็นพืน้ท่ีส าหรบั
แสดงออกถงึความเป็นตวัตนของ
ขา้พเจา้ (Q 2.3.1) 

     

32. ขา้พเจา้เลือกในการน าเสนอขอ้มลู
ส่วนตวัของตนเองบนโลกดิจิทลั
เฉพาะที่จ าเป็นเท่านัน้ (Q 2.3.2) 

     

33. ขา้พเจา้คดิถงึผลกระทบที่อาจจะเกิด
ขึน้กบัตนเองจากการแสดงตวัตนบน
โลกดิจิทลัมากจนเกินไปก่อนทกุครัง้
ที่จะโพสตเ์รื่องราวตา่ง ๆ ของตนเอง
บนโลกดิจิทลั (Q 2.3.3) 

     

34. ขา้พเจา้เลือกและน าเสนอขอ้มลูของ
ตนเอง เฉพาะในเรื่องที่บคุคลอื่นมอง
ว่าเป็นส่ิงที่ดีเทา่นัน้ (Q 2.3.4) 

     

35. ขา้พเจา้วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อแยกแยะ
ระหว่างขอ้มลูที่ถกูตอ้งกบัขอ้มลูที่
บิดเบือน อนัตราย และมีความนา่
สงสยั ก่อนที่จะเลือกใชง้านขอ้มลูนัน้ 
(Q 2.4.1) 

     

36. ขา้พเจา้พิจารณาความนา่เชื่อถือของ
แหล่งที่มาของขอ้มลูก่อนที่จะเชื่อ
ขอ้มลูนัน้ (Q 2.4.2) 
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ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไมเ่คยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

37. ขา้พเจา้วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดร้บัดว้ย
ความเป็นเหตแุละผล (Q 2.4.3) 

     

38. ก่อนที่จะเชื่อเรื่องราวใด ๆ บนโลก
ดิจิทลั ขา้พเจา้จะตอ้งคิดก่อนวา่
เรื่องราวเหล่านัน้มีความ
สมเหตสุมผลที่จะเชื่อไดห้รือไม่  
(Q 2.4.4) 

     

39. ขา้พเจา้เลือกที่จะไม่ละเมิดสิทธิ
ความเป็นส่วนตวัของผูอ้ื่นบนโลก
ดิจิทลัเช่นเดียวกบับนโลกของความ
เป็นจรงิ (Q 3.1.1) 

     

40. ก่อนที่ขา้พเจา้จะแท็กภาพหรือ
ขอ้ความใด ๆ ถึงบคุคลอื่น ขา้พเจา้
จะตอ้งรอจนกว่าจะไดร้บัอนญุาต
จากบคุคลนัน้เสียก่อน (Q 3.1.2) 

     

41. ขา้พเจา้เคยขโมยความคิดหรือ
ผลงานของผูอ้ื่นบนโลกดิจิทลัมาเป็น
ของตนเอง (Q 3.1.3) 

     

42. หากขา้พเจา้จะตอ้งใชง้านส่ิงของที่มี
ลิขสิทธ์ิทางดิจิทลั ขา้พเจา้จะเลือกขอ
อนญุาตหรือซือ้ลิขสิทธ์ิจากเจา้ของ
ลิขสิทธ์ินัน้ก่อนน าไปใชง้าน  
(Q 3.1.4) 

     

43. ขา้พเจา้ก าหนดรหสัผ่านในการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลัที่เป็นของ
ขา้พเจา้เพื่อป้องกนัขอ้มลูส่วนตวัของ
ตนเองจากผูท้ี่คิดรา้ยที่อาจเขา้มา
ก่อกวน หรือท าใหเ้กิดความเสียหาย 
(Q 3.2.1) 
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ข้อ ข้อความ 

ระดับการปฏิบัติ 
เป็นประจ า  
/ มากทีสุ่ด 

  
(5) 

บ่อยคร้ัง  
/ มาก  

 
(4) 

ค่อนข้าง
บ่อย /  

ปานกลาง 
(3) 

บางคร้ัง  
/ น้อย  

 
(2) 

ไมเ่คยเลย  
/ น้อยทีสุ่ด  

 
(1) 

44. ขา้พเจา้เปล่ียนรหสัผ่านของการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลัที่เป็นของ
ขา้พเจา้เพื่อป้องกนัการถกูแฮคขอ้มลู
จากบคุคลที่ไม่พึงประสงค ์(Q 3.2.2) 

     

45. เมื่อโปรแกรมแจง้เตือนเก่ียวกบัความ
ปลอดภยัดีแจง้เตือนถึงความเส่ียง
และอนัตราย ขา้พเจา้เลือกที่จะ
หลีกเล่ียงในการเขา้ถึงขอ้มลูนัน้ ๆ 
บนโลกดิจิทลัเพื่อไม่ใหเ้กิดอนัตราย
ต่ออปุกรณเ์ทคโนโลยีดจิิทลัของ
ขา้พเจา้ (Q 3.2.3) 

     

46. ขา้พเจา้พิจารณาอย่างรอบคอบ
ก่อนที่จะดาวนโ์หลดขอ้มลูบนโลก
ดิจิทลั หรือส่ือสงัคมออนไลน ์หรือ
จากเว็บไซตม์าใชง้าน (Q 3.2.4) 

     

47. เมื่อขา้พเจา้รบัรูว้า่ก าลงัถกูบคุคลอื่น
กลั่นแกลง้บนโลกดิจิทลั ขา้พเจา้
เลือกที่จะไม่สนใจประเด็นดงักล่าว 
และไม่เก็บเอาส่ิงนัน้มาคิด (Q 3.3.1) 

     

48. เมื่อขา้พเจา้รบัรูว้า่ก าลงัถกูบคุคลอื่น
กลั่นแกลง้บนโลกดิจิทลั ขา้พเจา้
เลือกที่บอกความรูส้กึของขา้พเจา้
ตรง ๆ กบับคุคลนัน้ทนัที (Q 3.3.2) 

     

49. ขา้พเจา้ไม่เคยคิดกลั่นแกลง้ผูอ้ื่นบน
โลกดิจิทลัใหไ้ดร้บัความเสียหายจาก
การใชง้านส่ือดิจิทลั (Q 3.3.3) 

     

50. ขา้พเจา้ตกัเตือนบคุคลอื่นทนัที  
เมื่อเห็นว่าบคุคลอื่นก าลงักลั่นแกลง้
ผูอ้ื่นบนโลกดิจิทลั (Q 3.3.4) 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูฉบบันีค้รอบคลมุประเด็นการประเมิน 7 ประเด็น ดงันี ้

1) ดา้นหลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

2) ดา้นวตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

3) ดา้นโครงสรา้งเนือ้หาและเวลา 

4) ดา้นกระบวนการจดัการเรียนรู ้

5) ดา้นขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

6) ดา้นสื่อและแหลง่เรียนรู ้

7) ดา้นการวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

ค าชีแ้จง 

ใหผู้เ้ชี่ยวชาญอ่านและพิจารณาขอ้ความในแบบวัดแต่ละขอ้ความใหเ้ขา้ใจ และตอบ
ค าถามที่ตรงกับระดบัความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมากน้อยเพียงใด แลว้ท าเครื่องหมายถูก (✓) ลงใน
ช่องว่างทางขวามือที่ตรงกบัระดบัความเหมาะสมมากที่สดุ โดยแต่ละขอ้มีความหมายดงันี ้

5 คะแนน หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สดุ (81 - 100%) 

4 คะแนน หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (61 - 80%) 

3 คะแนน หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัปานกลาง (41 - 60%) 

2 คะแนน หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีมีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ย (21 - 40%) 

1 คะแนน หมายถึง รูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ (0 - 20%) 
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ข้อ รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
1. แนวคิดหลกัการจดัการเรียนรูส้อดคลอ้งกบับรบิทการจดัการ

เรียนรู ้
      

2. แนวคิดหลกัการมคีวามชดัเจนสามารถน าไปใชใ้นการ
จดัการเรียนรูไ้ด ้ 

      

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
3. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้มีความชดัเจน

และเหมาะสมกบักระบวนการจดัการเรียนรู ้ 
      

4. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้มีความ
ครอบคลมุกบัองคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็น
พลเมืองของนกัศกึษาวชิาชีพครู  

      

5. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีประโยชนต์่อการ
พฒันาคณุภาพนกัศกึษาวิชาชีพครู 

      

3. โครงสร้างเนือ้หาและเวลา 
6. ความเหมาะสมของการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา        
7. ความเหมาะสมของระยะเวลาที่ก าหนด        

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
8. ความเหมาะสมของล าดบัขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้       
9. กระบวนการจดัการเรยีนรูม้ีความเหมาะสมกบันกัศกึษา

วิชาชีพครู  
      

10. กระบวนการจดัการเรยีนรูม้ีความเป็นไปไดใ้นการพฒันา
ความเป็นพลเมืองของนกัศกึษาวชิาชีพครู 

      

5. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
11. ขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัแนวคิดที่ใช้

ในการจดัการเรียนรู ้ 
      

12. ขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรูช้่วยส่งเสรมิความเป็น
พลเมืองของนกัศกึษาวชิาชีพครู 

      

13. ขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรูม้ีความชดัเจนและ 
มีกิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย  

      

14. ขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรูม้ีกิจกรรมการเรียนรู ้
ที่หลากหลาย 

      

15. ขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรูส้ามารถปฏิบตัิ ไดจ้รงิ       
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ข้อ รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

16. เนือ้หาสาระการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัธรรมชาติ
นกัศกึษาวิชาชีพครู 

      

6. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
17. ส่ือและแหล่งเรียนรูช้ว่ยส่งเสรมิใหก้ารเรียนรูบ้รรลตุาม

วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
      

18. ส่ือและแหล่งเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู ้       
19. ส่ือและแหล่งเรียนรูม้ีความเหมาะสมกบันกัศกึษาวชิาชีพครู       
7. การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
20. การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการ เรยีนรู ้

ครอบคลมุสิ่งที่ตอ้งประเมิน 

      

21. การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการ เรยีนรูม้ีความ
เหมาะสมสอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการเรียนรู ้ 

      

22. การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความ
ชดัเจนและสามารถน าไปปฏิบตัิได ้ 

      

23. การก าหนดภาระงานในแต่ละกจิกรรมการเรียนรูแ้ละ
แผนการจดัการเรียนรูส้ามารถเสรมิสรา้งความเป็นพลเมอืง
ของนกัศกึษาวชิาชีพครูได ้ 

      

24. การวดัและประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูส้ามารถ
ตรวจสอบการบรรลวุตัถปุระสงคข์องรูปแบบ การจดัการ
เรียนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองของนกัศกึษาวชิาชีพ
ครูได ้

      

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรมเสริม 
ความเป็นครู 

เพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

แบบประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสรมิความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูฉบบันีค้รอบคลมุประเด็นการ
ประเมิน 7 ประเด็น ดงันี ้

1) ดา้นสาระส าคญั 

2) ดา้นจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

3) ดา้นกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้

4) ดา้นกระบวนการจดัการเรียนรู ้

5) ดา้นสื่อและแหลง่เรียนรู ้

6) ดา้นการวดัและประเมินผล 

ค าชีแ้จง 

ใหผู้เ้ชี่ยวชาญอ่านและพิจารณาขอ้ความในแบบวัดแต่ละขอ้ความใหเ้ขา้ใจ และตอบ
ค าถามที่ตรงกบัระดับความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความ
เป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมากน้อยเพียงใด แลว้ท า
เครื่องหมายถูก (✓) ลงในช่องว่างทางขวามือที่ตรงกับระดับความเหมาะสมมากที่สดุ โดยแต่ละ
ขอ้มีความหมายดงันี ้

5 คะแนน หมายถึง แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สดุ (81 - 100%) 

4 คะแนน หมายถึง แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
(61 - 80%) 

3 คะแนน หมายถึง แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 
ปานกลาง (41 - 60%) 
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2 คะแนน หมายถึง แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูมีมีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ย 
(21 - 40%) 

1 คะแนน หมายถึง แผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมีความเหมาะสมอยู่ในระดับนอ้ยที่สุด  
(0 - 20%) 

 
ข้อ รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
1. สาระส าคัญ 
1. สอดคลอ้งและตรงกบัหวัขอ้เรื่อง       
2. มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงและสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์

การเรียนรู ้กจิกรรมการจดัการเรยีนรู ้และการวดัประเมินผล 
      

3. เนือ้หาสาระส าคญัสามารถเชื่อมโยงกบัเหตกุารณห์รือ
สถานการณท์ี่เกิดขึน้ในชวีิตประจ าวนั 

      

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
4. มีความชดัเจน สามารถแสดงใหเ้ห็นถึงส่ิงที่ตอ้งการส่งเสรมิ

ใหก้บันกัศกึษาและสามารถวดัและประเมินผลได ้
      

5. มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงและสอดคลอ้งกบัเนือ้หา กจิกรรม
การจดัการเรียนรู ้และการวดัประเมินผล 

      

3. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
6. ความเหมาะสมของการจดัเรียงล าดบัประเด็นเนือ้หา

สาระส าคญั  
      

7. ความเหมาะสมของระยะเวลาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้       
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
8. มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงและสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร

เรียนรู ้สาระส าคญั ส่ือและแหล่งเรียนรู ้และการวดั
ประเมินผล  

      

9. การจดัการเรียนรูส้ะทอ้นใหเ้ห็นถงึทฤษฎีการสรา้งความรู ้
ดว้ยตนเองรว่มกบัทฤษฎีการเชื่อมโยงความรูไ้ดอ้ย่างชดัเจน  

      

10. ภาพรวมมคีวามสอดคลอ้งกบัรูปแบบกิจกรรมเสรมิความ
เป็นครู (PSCSEP Model) 
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ข้อ รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม หมายเหตุ 
11. ขัน้ตอนท่ี 1 การเผชิญสถานการณปั์ญหา  

(Problem-Solving Situation) 
      

12. ขัน้ตอนท่ี 2 การคดัสรรขอ้มลูดว้ยตนเอง (Self-Monitor)       
13. ขัน้ตอนท่ี 3 การสรา้งองคค์วามรู ้(Creativities Knowledge)       
14. ขัน้ตอนท่ี 4 การแลกเปล่ียนเรียนรู ้(Sharing and Reflect)       
15. ขัน้ตอนท่ี 5 การประเมินผลและสรุปการเรียนรู ้(Evaluation 

and Conclusion) 
      

16. ขัน้ตอนท่ี 6 การนาเสนอผลงาน (Presentation)       
17. กิจกรรมการเรยีนรูแ้ต่ละขัน้มคีวามสอดคลอ้งและต่อเนื่อง

สมัพนัธก์นั 
      

18. กิจกรรมการเรยีนรูแ้ต่ละขัน้มคีวามเป็นไปไดแ้ละสามารถจดั
กิจกรรมไดจ้รงิ 

      

5. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
19. มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงและสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ

จดัการเรียนรู ้
      

20. มีการน าเสนอส่ือและแหล่งการเรยีนรูท้ี่มีความหลากหลาย
ใหก้บันกัศกึษา 

      

21. มีความเหมาะสมในการสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ใหก้บันกัศกึษา  

      

6. การวัดและประเมินผล 
22. มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงและสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร

เรียนรู ้เนือ้หาสาระส าคญั และกจิกรรมการเรียนรู ้
      

23. วิธีการและเครื่องมือการวดัและประเมินผลมีความเหมาะสม 
ชดัเจนและเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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แบบประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู 
เพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

แบบประเมินประสิทธิภาพคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูฉบบันีค้รอบคลมุประเด็นการประเมิน 5 ประเด็น ดงันี ้

1) ดา้นความเป็นประโยชน ์(Utility Standards) 

2) ดา้นความเป็นไปได ้(Feasibility Standards) 

3) ดา้นความเหมาะสม (Propriety Standards) 

4) ดา้นความถูกตอ้งเที่ยงตรง (Accuracy Standards) 

5) ดา้นความส านึกรบัผิดชอบ (Accountability Standards) 

ค าชีแ้จง 

ใหผู้เ้ชี่ยวชาญอ่านและพิจารณาขอ้ความในแบบวัดแต่ละขอ้ความใหเ้ขา้ใจ และตอบ
ค าถามที่ตรงกบัระดบัประสิทธิภาพของคู่มือรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมากน้อยเพียงใด แลว้ท าเครื่องหมายถูก (✓) ลงใน
ช่องว่างทางขวามือที่ตรงกบัระดบัประสิทธิภาพมากที่สดุ โดยแต่ละขอ้มีความหมายดงันี ้

5 คะแนน หมายถึง คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมากที่สดุ (81 - 100%) 

4 คะแนน หมายถึง คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัมาก (61 - 80%) 

3 คะแนน หมายถึง คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีประสิทธิภาพอยู่ในระดบัปานกลาง (41 - 60%) 

2 คะแนน หมายถึง คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีประสิทธิภาพอยู่ในระดบันอ้ย (21 - 40%) 

1 คะแนน หมายถึง คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครูมีประสิทธิภาพอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ (0 - 20%) 
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ข้อ รายการประเมิน ระดับประสิทธิภาพ หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1. รูปแบบกิจกรรมมีประโยชนต์่อการพฒันาความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู (Q 1.1) 

      

2. การน ารูปแบบกจิกรรมไปใชเ้ป็นการส่งเสรมิใหน้กัศกึษา
สามารถพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของตนเองไดต้าม
ศกัยภาพ (Q 1.2) 

      

3. รูปแบบกิจกรรมสามารถตอบสนองความตอ้งการ 
และเกิดประโยชนต์่อผูท้ี่จะน าขอ้มลูสารสนเทศที่ไดร้บั 
และผูท้ี่เก่ียวขอ้ง (Q 1.3) 

      

4. การน ารูปแบบกจิกรรมไปใชจ้ะเป็นประโยชนต์่อการพฒันา
คณุภาพชวีิตของนกัศกึษาและการพฒันาสงัคม (Q 1.4) 

      

5. รูปแบบกิจกรรมมวีิธีการและกระบวนการท่ีสามารถน าไปใช้
ปฏิบตัิไดจ้รงิ (Q 2.1) 

      

6. รูปแบบกิจกรรมเป็นท่ียอมรบัได ้และมีความเหมาะสม  
(Q 2.2) 

      

7. ผลที่เกิดขึน้จากรูปแบบกจิกรรมมีความคุม้คา่และประหยดั  
(Q 2.3) 

      

8. ผลที่เกิดขึน้จากรูปแบบกจิกรรมมีความเป็นไปไดใ้นการ
น าไปใช ้(Q 2.4) 

      

9. รูปแบบกิจกรรมมคีวามเหมาะสมกบัเนือ้หาที่มุ่งพฒันา
นกัศกึษา (Q 3.1) 

      

10. รูปแบบกิจกรรมมคีวามสอดคลอ้งและตอบสนองต่อนโยบาย
การพฒันานกัศกึษาเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลัของ
หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง (Q 3.2) 

      

11. รูปแบบกิจกรรมมกีระบวนการหรอืขัน้ตอนเหมาะสมต่อการ
ปฏิบตัิ (Q 3.3) 

      

12. เครื่องมือที่ใชใ้นการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัมคีวาม
เหมาะสมต่อประสบการณข์องนกัศกึษา (Q 3.4) 

      

13. รูปแบบกิจกรรมมคีวามเขา้ใจง่าย ไม่ยุ่งยากซบัซอ้น
จนเกินไป (Q 3.5) 

      

14. รูปแบบกิจกรรมมีความครอบคลมุเพียงพอตอ่การน าไปใชใ้น
การพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษา (Q 4.1) 
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ข้อ รายการประเมิน ระดับประสิทธิภาพ หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

15. รูปแบบกิจกรรมมกีารระบตุวับ่งชีพ้ฤติกรรมความเป็น
พลเมืองดจิิทลัตามแนวคิดและทฤษฎีที่ใชไ้ดอ้ย่างชดัเจน  
(Q 4.2) 

      

16. รูปแบบกิจกรรมมกีารระบจุดุประสงค ์และขัน้ตอนการ
ด าเนินกิจกรรมเอาไวอ้ย่างชดัเจน (Q 4.3) 

      

17. การพฒันาเครื่องมือที่ใชส้  าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มลูมีความ
เที่ยงตรง และมีความน่าเชื่อถือ (Q 4.4) 

      

18. รูปแบบกิจกรรมมขีัน้ตอนท่ีเป็นระบบน่าเชื่อถือ (Q 4.5)       
19. รูปแบบกิจกรรมสามารถตรวจสอบการด าเนินการทดลอง

ใชไ้ดอ้ยา่งชดัเจน (Q 5.1) 
      

20. รูปแบบกิจกรรมมขีัน้ตอน กระบวนการ เป็นไปตามหลกัการ
มาตรฐานทางวชิาการ (Q 5.2) 

      

21. รูปแบบกิจกรรมมีประสิทธิผลที่เกิดขึน้กบันกัศกึษา  
เป็นไปตามหลกัการมาตรฐานทางวิชาการ (Q 5.3) 

      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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คู่มือรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนักศึกษาวิชาชีพครู 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูทีม่ีต่อรูปแบบกิจกรรม 
เสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความ

เป็นครู เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู ฉบบันีแ้บ่งออกเป็น 3 ตอน 
คือ 

ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 ความพงึพอใจของนกัศกึษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู 
ตอนที่ 3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

ค าชีแ้จง 

ใหน้กัศึกษาอ่านและพิจารณาขอ้ความในแบบสอบถามแต่ละขอ้ความใหเ้ขา้ใจและตอบ
ค าถามที่ตรงกบัระดบัความพึงพอใจของนกัศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็น
ครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูมากน้อยเพียงใด  แล้วท า
เครื่องหมายถูก (✓) ลงในช่องว่างทางขวามือที่ตรงกบัระดบัความพึงพอใจของนกัศึกษามากที่สดุ 
โดยแต่ละขอ้มีความหมายดงันี ้

5 คะแนน หมายถึง นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูฯ  
อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (81 - 100%) 

4 คะแนน หมายถึง นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูฯ  
อยู่ในระดบัมาก (61 - 80%) 

3 คะแนน หมายถึง นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูฯ  
อยู่ในระดบัปานกลาง (41 - 60%) 

2 คะแนน หมายถึง นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูฯ  
อยู่ในระดบันอ้ย (21 - 40%) 

1 คะแนน หมายถึง นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูฯ  
อยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ (0 - 20%) 
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ตัวอย่างการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูทีม่ีต่อรูปแบบ
กิจกรรมเสริมความเป็นครูเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ข้อ ข้อความ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

0. การเสรมิแรงของอาจารยท์ี่มีต่อการท ากิจกรรมของ

นกัศกึษา 
✓     

00. การออกแบบการจดัการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสม  ✓    

000. การวดัและประเมินผลการเรียนรูท้ี่มีความหลากหลาย  ✓    

 
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.  เพศ 

   ชาย    หญิง 

2.  อายุ 

   ต ่ากว่า 18 ปี   18 – 20 ปี 

  21 – 23 ปี    24 – 26 ปี 

  27 – 30 ปี    มากกว่า 30 ปี 

3.  ปีที่เขา้ศกึษาระดบัปรญิญาตรี 

   ปี พ.ศ. 2561   ปี พ.ศ. 2562 

  ปี พ.ศ. 2563   ปี พ.ศ. 2564 

   ปี พ.ศ. 2565 
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ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครู
เพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ข้อ ประเด็น ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หาสาระ 
1) เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสริมความเป็นครู

มีประโยชนส์ามารถนาไปใชป้ฏิบตัิไดจ้รงิ  
     

2) เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสริมความเป็นครู
มีส่วนส่งเสรมิกระบวนการคิดของขา้พเจา้  

     

3) เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสริมความเป็นครู
ไดร้ับความรูเ้ก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลที่
เหมาะสม  

     

4) เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสริมความเป็นครู
มีความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของขา้พเจา้  

     

5) เนือ้หาความรูท้ี่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมเสรมิความเป็นครู
สามารถเป็นพืน้ฐานในการเรียนรูเ้รื่องอื่น ๆ ที่เก่ียวขอ้ง
กบัการใชเ้ทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัต่อไปได ้ 

     

6) เนือ้หาสาระความรูม้ีการจดัลาดบัความยากงา่ยของ
เนือ้หา 

     

7) เนือ้หาสาระความรูม้ีความเหมาะสมกบัเวลาที่ใชใ้นการ
ทากิจกรรมเสรมิความเป็นครู 

     

8) เนือ้หาสาระความรูม้ีความน่าสนใจ       
9) เนือ้หาสาระความรูม้ีความทนัสมยัและเหมาะสมกบั

สภาพสงัคมในปัจจบุนั  
     

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
10) กิจกรรมการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้งสมัพนัธก์บั

จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้เนือ้หา และการวดัผลประเมินผล  
     

11) กิจกรรมการเรยีนรูท้  าใหส้ามารถเขา้ใจเนือ้หาสาระ
ความรูไ้ดง้า่ย  

     

12) มีการใชส่ื้อประกอบการการเรียนรูท้ี่มีความหลากหลาย       
13) กิจกรรมการเรยีนรูฝึ้กใหข้า้พเจา้ไดส้รา้งความรูด้ว้ย

ตนเอง 
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ข้อ ประเด็น ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

14) กิจกรรมการเรยีนรูฝึ้กใหข้า้พเจา้ไดเ้ชื่อมโยงความรู ้
ผ่านเครือขา่ยการเรียนรู ้

     

3. ด้านความสามารถของผู้สอน      
15) ผูส้อนมีความรอบรูใ้นเนือ้หาสาระที่สอน       
16) ผูส้อนมีความเป็นกนัเองกบัผูเ้รียน      
17) ผูส้อนสามารถอธิบายเนือ้หาไดช้ดัเจน เขา้ใจงา่ย       
18) ผูส้อนสามารถนาประสบการณม์าใชใ้นการถา่ยทอด

ความรูใ้หก้บัผูเ้รียนใหส้ามารถเขา้ใจเนือ้หาสาระได ้ 
     

4. ด้านสภาพแวดล้อมในการเรียน 
19) มีวสัด ุอปุกรณท์ี่ใชป้ระกอบการเรียนรูอ้ย่างเพียงพอ      
20) มีการอานวยความสะดวกในการคน้ควา้หาความรู ้      
21) สถานท่ีมีความพรอ้มในการจดักจิกรรมการเรียนรู ้      
22) ส่ือประกอบการสอนเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระ      
23) ส่ือการเรียนรูช้ว่ยใหก้ารเรียนรูเ้รือ่งต่างเป็นไปไดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพ 
     

24) ส่ือการเรียนรูช้ว่ยใหผู้เ้รียนไดม้ีส่วนรว่มในกิจกรรม 
การเรียนรู ้

     

5. ด้านการวดัและประเมินผล 
25) มีการประเมินผูเ้รียนครอบคลมุประเด็นของความเป็น

พลเมืองดจิิทลั 
     

26) มีการก าหนดเกณฑก์ารวดัผลและประเมินผลอย่าง
ชดัเจนและยตุิธรรม 

     

27) มีการวดัผลเป็นรายบคุคลและกลุ่มดว้ยวิธีการ 
ที่หลากหลาย 

     

28) มีการวดัผลและประเมินผลที่สอดคลอ้งกบัจดุประสงค์
การเรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู ้

     

29) เครื่องมือที่ใชใ้นการวดัผลและประเมินผลมีความ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

     

30) มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนและเกณฑก์ารประเมินผลมคีวาม
เหมาะสม 
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ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
การหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตาราง 1 ค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับพฤติกรรมที่ตอ้งการวัด  (IOC) ของแบบ
สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกบัองคป์ระกอบและตวับ่งชีข้องความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษา
วิชาชีพครู 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

 
จากตาราง 1 พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั 

(IOC) ของแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับองค์ประกอบและตัวบ่งชีข้องความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูทัง้ 8 ขอ้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่าขอ้ค าถามมี
ความเที่ยงตรงสามารถคดัเลือกน าไปใชไ้ด ้
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ตาราง 2 ค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับพฤติกรรมที่ตอ้งการวัด  (IOC) ของแบบ
สมัภาษณป์ระสบการณผ์ูใ้ชเ้ก่ียวกบัการจดัการเรียนรู ้และความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษา
วิชาชีพครู 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

4 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

5 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

9 +1 +1 +1 0 0 3 0.60 คดัเลือก 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

13 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

16 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

20 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 คดัเลือก 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
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ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

25 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

 
จากตาราง 2 พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั 

(IOC) ของแบบสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้เก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ และความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู ทัง้ 29 ขอ้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่าขอ้ค าถามมี
ความเที่ยงตรงสามารถคดัเลือกน าไปใชไ้ด ้
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ตาราง 3 ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั (IOC) ของแบบวัด
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

5 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

13 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

16 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

21 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
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ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

25 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

31 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 คดัเลือก 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

39 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

41 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

42 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

43 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

44 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

45 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

46 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 

47 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

48 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

49 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

50 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
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ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

51 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

52 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

53 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

54 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

55 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

56 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

57 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

58 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

59 +1 +1 +1 0 0 3 0.60 คดัเลือก 

60 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

61 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

62 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

63 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

64 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

65 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

 

จากตาราง 3 พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั 
(IOC) ของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูทั้ง  65 ข้อ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่
ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่าขอ้ค าถามมีความเที่ยงตรงสามารถคดัเลือกน าไปใชไ้ด ้
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ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นแบบวัดความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ข้อที ่ ค่าอ านาจจ าแนก (r) ผลการวิเคราะห ์ ผลการพิจารณา 

1 0.572 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

2 0.120 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

3 0.694 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

4 0.110 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

5 0.010 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

6 0.672 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

7 0.688 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

8 0.716 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

9 0.641 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

10 0.712 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

11 0.757 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

12 0.751 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

13 0.498 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

14 0.010 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

15 0.655 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

16 0.664 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

17 0.717 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

18 0.753 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

19 0.140 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

20 0.644 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

21 0.643 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

22 0.710 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

23 0.180 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

24 0.180 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

25 0.750 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 
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ข้อที ่ ค่าอ านาจจ าแนก (r) ผลการวิเคราะห ์ ผลการพิจารณา 

26 0.160 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

27 0.711 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

28 0.716 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

29 0.520 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

30 0.352 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

31 0.190 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

32 0.668 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

33 0.636 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

34 0.631 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

35 0.744 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

36 0.100 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

37 0.140 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

38 0.638 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

39 0.723 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

40 0.730 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

41 0.649 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

42 0.494 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

43 0.754 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

44 0.692 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

45 0.729 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

46 0.686 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

47 0.636 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

48 0.719 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

49 0.629 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

50 0.438 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

51 0.458 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

52 0.742 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 
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ข้อที ่ ค่าอ านาจจ าแนก (r) ผลการวิเคราะห ์ ผลการพิจารณา 

53 0.110 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

54 0.731 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

55 0.170 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

56 0.504 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

57 0.662 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

58 0.725 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

59 0.743 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

60 0.150 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

61 0.190 ไม่ผ่านเกณฑ ์ คดัออก 

62 0.751 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

63 0.660 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

64 0.648 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

65 0.741 ผ่านเกณฑ ์ คดัเลือก 

 
จากตาราง 4 พบว่า แบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาวิชาชีพครูที่ผ่านการ

คัดเลือกน าไปใช้ได้มีจ านวน 50 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยุ่ระหว่าง 0.352 – 0.757 และ 

ค่าความเชื่อมั่นโดยใชส้มัประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค (α-Coefficient) มีค่าเท่ากบั 0.971 ทัง้นี ้
ผูว้ิจัยไดค้ัดเลือกขอ้ค าถามของแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูไปใชใ้น
การวิจยัทัง้หมดจ านวน 50 ขอ้ 
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ตาราง 5 ค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับพฤติกรรมที่ตอ้งการวัด (IOC) ของแบบ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
9 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
13 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
16 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
18 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
21 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
23 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 คดัเลือก 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
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จากตาราง 5 พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั 
(IOC) ของแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครูทัง้ 24 ขอ้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่า
ขอ้ค าถามมีความเที่ยงตรงสามารถคดัเลือกน าไปใชไ้ด ้
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ตาราง 6 ค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ (IOC) ของแบบประเมิน
ความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

11 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 คดัเลือก 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

21 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

22 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 คดัเลือก 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
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จากตาราง 6 พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
(IOC) ของของแบบประเมินความเหมาะสมของแผนกิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูทัง้ 23 ขอ้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่าขอ้ค าถามมีความเที่ยงตรง
สามารถคดัเลือกน าไปใชไ้ด ้
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ตาราง 7 ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ (IOC) ของแบบประเมิน
ประสิทธิภาพรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

6 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

10 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

11 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

17 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
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จากตาราง 7 พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
(IOC) ของแบบประเมินประสิทธิภาพรูปแบบกิจกรรมเสริมความเป็นครูทัง้ 21 ขอ้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่
ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่าขอ้ค าถามมีความเที่ยงตรงสามารถคดัเลือกน าไปใชไ้ด ้
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ตาราง 8 ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ (IOC) ของแบบสอบถาม
ความพงึพอใจของนกัศกึษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

1 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 คดัเลือก 

2 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

4 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 คดัเลือก 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

7 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 คดัเลือก 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

9 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 คดัเลือก 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

13 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

19 +1 +1 0 0 +1 3 0.60 คดัเลือก 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 
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ข้อที ่
คะแนนความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ผลการพิจารณา 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

26 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 คดัเลือก 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 คดัเลือก 

 
จากตาราง 8 พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ 

(IOC) ของของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อรูปแบบกิจกรรมเสริม
ความเป็นครูทัง้ 30 ขอ้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระหว่าง 0.60 – 1.00 แสดงว่าขอ้ค าถามมีความเที่ยงตรง
สามารถคดัเลือกน าไปใชไ้ด ้

 
 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
บรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตัวอย่างผลงานของนักศึกษาวิชาชีพครู 
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บรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  
  

  
  

  
  

  
ภาพบรรยากาศการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบกิจกรรมเสรมิความเป็นครู 
เพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาวิชาชีพครู (PSCSEP Model) 
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ตัวอย่างผลงานของนักศึกษาวิชาชีพครู 

  
  

  
  

 
 

ตวัอย่างผลงานของนกัศึกษาวิชาชีพครูจากการบนัทกึการเรียนรูร้ะหว่างการเขา้ร่วมกิจกรรมเสรมิ
ความเป็นครูเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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ตัวอย่างผลงานของนักศึกษาวิชาชีพครู 

  
  

  
ตวัอย่างผลงานภาพ Infographic สรุปความรูเ้ก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

ของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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