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การวิจัยครั้งนี ้มีความมุ่ งหมายเพื่ อศึกษา  1) ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร

ส ถ าน ศึ ก ษ า  2) ร ะ ดั บ ค ว าม เป็ น พ ล เมื อ ง ดิ จิ ทั ล ข อ งนั ก เรี ย น ใน ส ถ าน ศึ ก ษ า ร ะ ดั บ
มัธยมศึกษา 3) ความสมัพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษากับความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา และ 4) สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่
สง่ผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา กลุม่ตวัอย่างคือครูสงักัด
ส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 จ านวน 357 คน ซึ่งไดม้าจากการสุ่ม
แบบแบ่งชัน้ตามขนาดโรงเรียน เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูเป็นแบบสอบถามแบบมาตราสว่น
ประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งมีดัชนีสอดคลอ้งตัง้แต่ .80 ถึง 1.00 และค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้ง
ฉบับเท่ากับ .98  สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรส์ัน และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณด้วยวิธีการคัดเลือกเข้า 
ผลการวิจยัพบว่า 1) ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับมาก  2) ระดับ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาโดยรวมอยู่ ในระดับ
มาก 3) สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษามีความสมัพนัธเ์ชิงบวกกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์

สหสมัพนัธ ์(r) = .823 แสดงว่าตวัแปรทัง้สองมีความสมัพนัธก์ันในระดบัสงู และ 4) สมรรถนะดิจิทลัของ
ผูบ้ริหารสถานศึกษาส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาได้
รอ้ยละ 68.80 อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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The purposes of this research were as follows: 1) to study the levels of digital 

competency of school administrators; 2) to study the levels of digital citizenship of students in 
secondary schools; 3) to examine the relationship between digital competency of school 
administrators and digital citizenship of students in secondary schools; and 4) to study the 
digital competency of school administrators affecting digital citizenship of students in 
secondary schools. The sample consisted of 357 teachers under the authority of the 
Secondary Educational Service Area Office Bangkok 1, obtained through stratified random 
sampling. The data were collected using a five-point rating scale questionnaire. The 
IOC ranged from .80 to 1.00, and the reliability of the questionnaire was .98. The data were 
analyzed by percentage, mean, S.D., Pearson’s product-moment correlation coefficient, and 
multiple regression (enter method). The results of the research were as follows: 1) The digital 
competency of school administrators was at a high level; 2) The digital citizenship of students 
was at a high level; 3) The digital competency of school administrators had a statistically 
significant positive relationship with the digital citizenship of students in secondary schools, 
with a correlation coefficient (r) = .823, indicating high relationship; and 4) The digital 
competency of school administrators significantly affected the digital citizenship of students in 
secondary schools with a predictive power of 68.80 % 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 

ศตวรรษที่ 21 เป็นยุคแห่งโลกาภิวัตน ์(Globalization) ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
ในทุกดา้น ทัง้ดา้นสงัคม เศรษฐกิจ วฒันธรรม และการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล หรือที่ เรียกว่า  "ยุคดิจิทัลเปลี่ยนโลก " (The New Digital Age) ที่ได้
เจริญกา้วหนา้อย่างรวดเร็วและไรข้ีดจ ากัด และไดเ้ขา้มาเสริมปัจจัยพืน้ฐานของการด ารงชีวิตได้
เป็นอย่างดี ดงันัน้เพื่อใหท้ันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้นี ้จึงจ าเป็นตอ้งเตรียมพลเมืองใหพ้รอ้ม
เพื่อก้าวเข้าสู่พลเมืองยุคใหม่ (Schmidt & Cohen, 2015) ประกอบกับสถานการณ์โลกที่การ
แข่งขนัทางเศรษฐกิจเขม้ขน้ขึน้ สงัคมโลกเชื่อมโยงกันมากขึน้ในสภาพ  ไรพ้รมแดน แนวโนม้การ
พฒันาทางเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  เทคโนโลยีดิจิทลัที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างกา้วกระโดด และไม่ไดเ้ป็นเพียงเทคโนโลยีที่สนับสนุนการท างานเช่นที่ผ่านมา
อีกต่อไป หากแต่ไดห้ลอมรวมเขา้กบัวิถีการด าเนินชีวิต และปฏิวติัโครงสรา้งรูปแบบกิจกรรม  ทาง
เศรษฐกิจ กระบวนการผลิต การคา้ การบริการ การท างานของรฐั และกระบวนการทางสงัคมไป
จากเดิม (กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2562) 

การเปลี่ยนแปลงดงักล่าวท าให้แผนพฒันาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม ไดม้ีที่ก าหนด
ทิศทาง การขบัเคลื่อนการพฒันาประเทศที่ยั่งยืนโดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ตัง้แต่การเร่งวางรากฐาน
ดิจิทัลของประเทศผ่านการลงทุนในโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นดิจิทัล  การสรา้งระบบเศรษฐกิจและ
สงัคมดิจิทัลที่ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมตามแนวทางประชารฐั  การขับเคลื่อนระบบ เศรษฐกิจและ
สงัคม และใชป้ระโยชนจ์ากนวตักรรมดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพ จนถึงการผลกัดนัใหป้ระเทศไทย 
เป็นประเทศในกลุ่มประเทศพัฒนาแลว้ ที่สามารถใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลสรา้งมูลค่า และขับเคลื่อน
ระบบเศรษฐกิจและสงัคมอย่างยั่งยืนในระยะยาว (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 

2559) เช่นเดียวกันกับพระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2560 
มาตรา 6 ไดก้ าหนดเปา้หมายเก่ียวกบัเทคโนโลยีดิจิทลัไว ้คือ มีการส่งเสริมและสนบัสนุนการผลิต
และพัฒนาก าลังคน ให้เกิดความพรอ้มและความรู้ ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล และส่งเสริมและ
สนับสนุนใหห้น่วยงานของรฐัและเอกชน ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล ใหเ้กิดประโยชนท์างเศรษฐกิจและ
สงัคม รวมทัง้สรา้งความตระหนักและรูเ้ท่าทันสื่อและสารสนเทศอ่ืน (พระราชบญัญัติการพัฒนา
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ.2560, 2560) สอดคลอ้งกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคม
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แห่งชาติ ฉบบัที่ 13 (พ.ศ. 2566 – 2570) ซึ่งมีเป้าหมายในการพัฒนาคนส าหรบัโลกยุคใหม่ โดย
มุ่งพัฒนาใหค้นไทยมีทักษะและคุณลกัษณะที่เหมาะสมกบั โลกยุคใหม่ ทัง้ทักษะในดา้นความรู ้
ทกัษะทางพฤติกรรม และคณุลกัษณะตามบรรทดัฐานที่ดีของสงัคม  

เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อการใชช้ีวิตของประชาชนทุกคน 
การด าเนินงานของภาคธุรกิจ ภาครฐั และภาคประชาสงัคมทุกๆ องคก์ร แต่เทคโนโลยีดิจิทัลเป็น
เทคโนโลยี ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็อยู่ตลอดเวลา และยากต่อการคาดเดาในระยะยาว ซึ่ง
หนึ่งในผลของการการเปลี่ยนแปลงนัน้ก็คือ เกิดความเสี่ยงดา้นความปลอดภยัไซเบอรต์ามมาอีก
หลายรูปแบบ การก่อกวน สรา้งความร าคาญแก่ผูใ้ชร้ะบบ การเขา้ถึงขอ้มลูและระบบโดยไม่ไดร้บั
อนุญาตการยบัยัง้ขอ้มลู และระบบ การสรา้งความเสียหายแก่ระบบ การโจรกรรมขอ้มลู บนระบบ
คอมพิวเตอร ์(ขอ้มลู การคา้ การเงิน หรือขอ้มลู ส่วนตวั) หรือแมแ้ต่การโจมตีโครงสรา้งพืน้ฐานที่มี
ความส าคัญยิ่งยวดที่สามารถท าใหร้ะบบเศรษฐกิจหยุดชะงัก และไดร้บัความเสียหาย หรือเกิด
อันตรายต่อชีวิตและทรพัยส์ินของผูค้น โดยที่ภัยไซเบอรเ์หล่านีล้ว้นแลว้แต่ พัฒนาอย่างรวดเร็ว
ตามความกา้วหน้าของ เทคโนโลยี และบ่อยครัง้ยังเป็นเรื่องที่ถูกคุกคามจากนอกประเทศ ท าให้
การป้องกันหรือติดตามจับกุมการกระท าผิดเป็นเรื่องที่ยากและสลับซับซ้อนมากขึน้อีกด้วย 
(ส านกังานคณะกรรมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2562) 

ในขณะที่ประชาชนเริ่มมีการเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัลเพิ่มขึน้เรื่อย ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
จากอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพทเ์คลื่อนที่  และแท็บเล็ต แต่ประชาชนส่วนใหญ่ยังคงเน้นการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อความสนุกสนาน บันเทิง โดยไม่ได้น าเทคโนโลยีไปก่อให้เกิดประโยชน์
เท่าที่ควร และยงัตอ้งมีการพฒันาทกัษะดิจิทลัที่จ  าเป็นส าหรบัสงัคมใหม่ ที่รวมถึงการคิดวิเคราะห ์
แยกแยะสื่อต่างๆ และการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีความรบัผิดชอบต่อสังคม(กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร, 2562) จึงเป็นเรื่องที่ควรใหค้วามส าคญั เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมาย
ส าคัญของการ พัฒนาประเทศคือ การพัฒนาทุนมนุษยส์ู่ยุคดิจิทัลดว้ยการเตรียมความพรอ้มให้
บคุลากรทุกกลุม่มีความรูแ้ละ ทกัษะที่เหมาะสมต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทลั มีความสามารถใน
การพัฒนาและใชส้ารสนเทศอย่างมี ประสิทธิภาพ มีความตระหนัก ความรู ้ความเขา้ใจ มีทกัษะ
การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใหเ้กิดประโยชนแ์ละสรา้งสรรค ์

จากผลการส ารวจ พฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 2565 พบว่า กลุ่มคน 
Generation Z ซึ่ งเป็นผู้ที่ เกิดตั้งแต่ ปี  พ .ศ. 2544 เป็นต้นไป (อายุต ่ ากว่า 22 ปี ) มีการใช้
อินเทอรเ์น็ตเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 8 ชั่วโมง 24 นาทีต่อวัน (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์
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กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม , 2565) ซึ่งประชากรในกลุ่มนีส้่วนใหญ่ในปัจจุบันคือ
นกัเรียนในระดับมัธยมศึกษา นับเป็นกลุ่มเยาวชนที่เป็นชาวดิจิทัลโดยก าเนิด (Digital Native) ที่
เติบโตมาพรอ้มกับสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี และมีความคล่องตัวสูงในการใช้สื่อสังคม
ออนไลนเ์พื่อการสื่อสารและการเรียนรู้ (ชลาธิป ชาญชัยฤกษ์,2563) อย่างไรก็ตาม ช่วงวัยของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาถือเป็นช่วงหวัเลีย้วหวัต่อของการกา้วเขา้สู่วยัรุน่ (Adolescence) ซึ่งเป็นวยัที่
มีอิสระในการเขา้ถึงอปุกรณดิ์จิทลัส่วนตวัสงูกว่าระดบัประถมศึกษา แต่ในขณะเดียวกนัก็เป็นวยัที่
สมองส่วนควบคมุอารมณแ์ละพฤติกรรมยงัพัฒนาไม่เต็มที่ ท าใหย้ังขาดประสบการณแ์ละทักษะ
ในการยบัยัง้ชั่งใจ  (องคก์รยนูิเซฟ และ กรมสขุภาพจิต, 2565) ส่งผลใหม้ีกลุ่มหนึ่งที่มีภมูิตา้นทาน
ในการรบัมือกบัปัญหา แต่อีกกลุ่มหนึ่งกลบัมีโอกาสสงูที่จะตกเป็นเหยื่อภยัคกุคามออนไลน ์ไม่ว่า
จะเป็นการกลั่นแกล้ง (Cyberbullying) หรือการถูกล่อลวง (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการ
เสรมิสรา้งสขุภาพ, 2564) จึงมีความจ าเป็นเรง่ด่วนที่จะตอ้งปลกูฝังความเป็นพลเมืองดิจิทลั ใหแ้ก่
นกัเรียนกลุ่มนี ้เพื่อใหส้ามารถก ากับตนเอง รูเ้ท่าทัน และใชเ้ทคโนโลยีอย่างรบัผิดชอบต่อตนเอง
และสงัคม (ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2562) 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) เป็นคณุลกัษณะของผูท้ี่มีทกัษะในการใช้
งานเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตอย่างมีวิจารณญาณ สามารถก ากับดูแลตนเองและแยกแยะความ
ถูกตอ้งเหมาะสมได ้โดยยึดถือบรรทดัฐานทางจริยธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรคแ์ละ
ปลอดภัย ทั้งนี ้พลเมืองดิจิทัลจ าเป็นตอ้งรูเ้ท่าทันทั้งประโยชนแ์ละโทษของเทคโนโลยี รวมถึงมี
ความเขา้ใจอย่างถ่องแท้ในสิทธิและหน้าที่ความรบัผิดชอบของตนในฐานะสมาชิกของสังคม
ออนไลน์ (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 2562) ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนับเป็นมาตรฐานหนึ่งด้านทาง
เทคโนโลยีการศึกษาที่เสนอโดยสมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ ( ISTE : International 
Society for Technology in Education) โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อใหผู้เ้รียนมีความตระหนักรูใ้นมิติ
ด้านสังคม วัฒนธรรม และมนุษยธรรมที่สัมพันธ์กับเทคโนโลยีสารสนเทศ มุ่งเน้นการปลูกฝัง
พฤติกรรมที่มีจริยธรรม การใชง้านขอ้มูลที่ปลอดภัยและถูกตอ้งตามกฎหมาย ซึ่งถือเป็นทักษะ
พื ้นฐานที่จ  าเป็นอย่างยิ่งส าหรับการเป็นพลเมืองที่สมบูรณ์ในศตวรรษที่  21 (International 
Society for Technology in Education, 2019) 

ส าหรับบริบทของประเทศไทย ความเป็นพลเมืองดิจิทัลมีความส าคัญและถือเป็น
คณุลกัษณะที่จ  าเป็นเร่งด่วน โดยถูกก าหนดเป็นเป้าหมายส าคญัใน แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2560 – 2579 และ กรอบสมรรถนะผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ซึ่งหน่วยงานหลักอย่าง 
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ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา (สกศ.) ไดก้ าหนดใหก้ารรูเ้ท่าทนัสื่อสารสนเทศและดิจิทลัเป็น
สมรรถนะหลักที่เด็กไทยตอ้งมี เพื่อใหส้ามารถใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีในการสรา้งมูลค่าทาง
เศรษฐกิจและสงัคม  (ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2562) นอกจากนี ้กระทรวงศกึษาธิการ 
ยงัไดบ้รรจุเรื่องนีไ้วใ้นมาตรฐานการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบบั
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพื่อประกันว่าผู้เรียนจะสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างปลอดภัยและมี
จริยธรรม ในทางตรงกนัขา้ม หากนกัเรียนขาดพืน้ฐานความเป็นพลเมืองดิจิทลั จะส่งผลกระทบที่
รุนแรงและกวา้งขวาง ทัง้ต่อตวันกัเรียนเองและสงัคมโดยรวม ในระดบับคุคล นกัเรียนมีความเสี่ยง
สูงที่จะตกเป็นเหยื่ออาชญากรรมทางไซเบอร ์การถูกล่อลวง การกลั่นแกลง้ออนไลน ์รวมถึงการ
สรา้งรอยเทา้ดิจิทลั ในทางลบโดยรูเ้ท่าไม่ถึงการณ ์ซึ่งอาจท าลายประวติัและโอกาสในการศึกษา
ต่อหรือการท างานในอนาคต ในระดับสงัคม การขาดพลเมืองดิจิทัลที่มีคณุภาพจะน าไปสู่ปัญหา
สงัคมออนไลนท์ี่วุ่นวาย การแพร่กระจายของข่าวปลอม และความขัดแยง้ที่เกิดจากการสื่อสารที่
ขาดความรับผิดชอบ ซึ่งเป็นอุปสรรคส าคัญ ต่อการพัฒนาประเทศสู่สังคมดิจิทัลที่ยั่ งยืน 
(ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2561) 

สมรรถนะส าคญัส าหรบัผูบ้ริหารสถานศึกษาในยุคดิจิทัล อาศัยความสามารถในการใช้
การเข้าถึงเครื่องมือเทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร ์อินเทอร์เน็ตสื่อเทคโนโลยี และอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส ์ในการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลอ้งกับนโยบายของส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน และส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาที่มุ่งพัฒนาผูบ้ริหารและ
บุคลากรทางการศึกษาให้มีทักษะด้านดิจิทัลตามภารกิจและกรอบงานในหน้าที่  (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน , 2563) สมรรถนะดิจิทัลเป็นสมรรถนะส าคัญที่ผู ้บริหาร
สถานศึกษา ซึ่งถือว่าเป็นผูท้ี่มีบทบาทส าคญัยิ่งในการพัฒนาการศึกษา การคิดเชิงกลยุทธเ์พื่อให้
เกิดนวตักรรม การศึกษาใหม่ๆ เพื่อใหก้า้วทนัโลกเทคโนโลยี ผูบ้รหิารในปัจจบุนัตอ้งมีการเป็นผูน้  า
ในยุคดิจิทัล มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและต่อเนื่อง การพัฒนาตนเองจ าเป็นตอ้งเรียนรู้ และ
แสวงหาฝึกฝน พัฒนา ตนเองเพื่อเพิ่มพูนองค์ความรู้ และน าไปพัฒนาประยุกต์ใช้กับงานที่
เก่ียวขอ้งอย่างต่อเนื่องและชาญฉลาด เพื่อพฒันาตนเอง องคก์ร (อรวรรณ กนัละนนท,์ 2564) 

แมค้วามจ าเป็นในการสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลใหน้ักเรียนจะเป็นเรื่องเร่งด่วน แต่
ในทางปฏิบัติ การขับเคลื่อนนโยบายดังกล่าวใหเ้กิดผลสัมฤทธิ์ในสถานศึกษาจ าเป็นตอ้งอาศัย
กลไกส าคัญคือผู้บริหารสถานศึกษาในฐานะผู้น าองค์กรและผู้น าการเปลี่ยนแปลง  เพราะ
สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารไม่ไดห้มายถึงเพียงความสามารถในการใชอุ้ปกรณ์เท่านั้น แต่ยัง
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รวมถึงวิสัยทัศน์ในการก าหนดทิศทาง การจัดสรรทรพัยากร และการสรา้งสภาพแวดล้อมทาง
ดิจิทลัที่ปลอดภยัและเอือ้ต่อการเรียนรู ้ผูบ้ริหารที่มีสมรรถนะดิจิทลัสงูย่อมสามารถสง่เสรมิใหค้รูมี
ความรูค้วามเขา้ใจ และสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ปลกูฝังความเป็นพลเมืองดิจิทลัแก่
นักเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ หากผูบ้ริหารขาดสมรรถนะในดา้นนี ้การพัฒนานักเรียนมักจะ
หยุดอยู่เพียงการจดัหาวัสดุอุปกรณ์ แต่ขาดการมุ่งเนน้ดา้นจริยธรรมและความปลอดภัย  ซึ่งเป็น
หวัใจส าคญัของความเป็นพลเมืองดิจิทลั (สกุญัญา แช่มชอ้ย, 2561) 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร
สถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา เพื่อ
ผูบ้ริหารสถานศึกษาสามารถน าผลการวิจยัไปใชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและ
สามารถพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาใหดี้ยิ่งขัน้ ซึ่งจะสง่ผลเชื่อมโยง
ไปสูก่ารพฒันาคณุภาพการศกึษาและพฒันาคณุภาพชีวิตในยุคดิจิทลัในอนาคตต่อไป 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดความมุ่งหมายของการวิจยั 
1. เพื่อศกึษาระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษา 
2. เพื่อศึกษาระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ

มธัยมศกึษา 
3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษากับ

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา 
4. เพื่อศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา 

ความส าคัญของการวิจัย 

ผลของการวิจัยในครั้งนี ้ท าให้ทราบข้อมูลเก่ียวกับ สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร
สถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
ความสมัพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษากับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา ซึ่งเป็นองค์ความรูท้ี่ส  าคัญต่อการพัฒนาคุณภาพ
การศกึษา โดยสามารถน าผลการวิจยัไปใชป้ระโยชนไ์ด ้ดงันี ้
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1. ผู้บริหารสถานศึกษาสามารถน าผลการวิจัยใช้เป็นสารสนเทศในการประเมิน
ตนเองและเป็นแนวทางในการก าหนดกลยุทธก์ารบริหารจดัการ เพื่อยกระดบัสมรรถนะดิจิทลัของ
ตนเองใหเ้อือ้ต่อการสรา้งสภาพแวดลอ้มและวฒันธรรมองคก์รที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

2. สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 สามารถ
น าผลการวิจัยไปใชเ้ป็นขอ้มลูพืน้ฐานในการก าหนดนโยบาย วางแผนพัฒนาบุคลากร และจดัท า
หลักสูตรการอบรมเพื่อเสริมสรา้งภาวะผู้น ายุคดิจิทัลให้แก่ผู ้บริหารสถานศึกษาในสังกัด ให้
สามารถขบัเคลื่อนคณุภาพผูเ้รียนใหส้อดคลอ้งกบัการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 

ขอบเขตของการวิจัย 

ในการศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา มีขอบเขตในการวิจยั ดงันี ้

1. ขอบเขตด้านเนือ้หา 
ผูว้ิจัยมุ่งเน้นศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็น

พลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาใน 2 ดา้น ดังนี ้ 1) สมรรถนะดิจิทัล
ของผูบ้ริหารสถานศึกษา มีองคป์ระกอบ 4 ดา้น ประกอบดว้ย 1.1) การเขา้ใจดิจิทัล 1.2) การใช้
ดิจิทลั 1.3) การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั และ 1.4) การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั และ 
2) ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน มีองคป์ระกอบ 8 ดา้น ประกอบดว้ย 2.1) การรกัษาอัต
ลกัษณ์ที่ดีของตนเอง 2.2) การรกัษาขอ้มูลส่วนตัว 2.3) การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 2.4) 
การจัดสรรเวลาหน้าจอ 2.5) การรบัมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน ์2.6) การบริหารจัดการ
ขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์2.7)การรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์และ 
2.8) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 

2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ครูในสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน สงักดัส านกังานเขต

พืน้ที่การศึกษา มัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 67 สถานศึกษา 
แบ่งเป็นสถานศึกษาขนาดใหญ่พิเศษจ านวน 30 สถานศึกษา สถานศึกษาขนาดใหญ่จ านวน 13 
สถานศกึษา สถานศกึษาขนาดกลางจ านวน 24 สถานศกึษา  โดยมีจ านวนครูทัง้สิน้ 4,842 คน 
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กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ครูในสถานศึกษาขัน้พืน้ฐาน สงักดัส านกังาน

เขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 จ านวน 357 คน โดยใชสู้ตรค านวณของ     
เครจซี และมอรแ์กน (Krejcie & Morgan, 1970) ยอมรับให้เกิดความคลาดเคลื่อนของกลุ่ม
ตวัอย่างได ้5% ที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% และก าหนดใหส้ดัส่วนของลกัษณะที่สนใจในประชากร 
เท่ากับ 0.5 จากนั้นจึงน ามาท าการสุ่มแบบแบ่งชั้นตามขนาดโรงเรียน (Stratified Random 
Sampling)  

3. ขอบเขตด้านตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
3.1 ตวัแปรพยากรณ ์คือ สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา มีองคป์ระกอบ 4 

ดา้น ประกอบดว้ย 
3.1.1 การเขา้ใจดิจิทลั 
3.1.2 การใชดิ้จิทลั 
3.1.3 การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 
3.1.4 การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั 

3.2 ตัวแปรเกณฑ์ คือ ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มธัยมศกึษา มีองคป์ระกอบ 8 ดา้น ประกอบดว้ย 

3.2.1 การรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง  
3.2.2 การรกัษาขอ้มลูสว่นตวั  
3.2.3 การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี  
3.2.4 การจดัสรรเวลาหนา้จอ  
3.2.5 การรบัมือกบัการคกุคามทางโลกออนไลน ์ 
3.2.6 การบรหิารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์ 
3.2.7 การรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์ 
3.2.8 การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดนิยามศพัทเ์ฉพาะเพื่อด าเนินการวิจยั ดงันี ้
1.  ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน หมายถึง นักเรียนมีความสามารถในการ

บริหารจัดการตนเองเมื่อเขา้สู่โลกอินเทอรเ์น็ต รูจ้ักใชเ้ทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดและเหมาะสม
ตามมาตรฐานความปลอดภยั นกัเรียนที่เป็นพลเมืองดิจิทลัที่ดีจะตอ้งรูเ้ท่าทนัถึงผลดีและผลเสียที่
อาจเกิดขึน้ และเขา้ใจขอบเขตของสิทธิและความรบัผิดชอบในการอยู่รว่มกนัในสงัคมออนไลน ์

1.1) การรกัษาอัตลกัษณ์ที่ดีของตนเอง หมายถึง นักเรียนมีความสามารถสรา้ง
ภาพลกัษณเ์ชิงบวกทัง้ความคิดและการกระท าบนโลกออนไลนใ์หส้อดคลอ้งกบัโลกความเป็นจริง 
โดยตอ้งตระหนักถึงความรูส้ึกของผูอ่ื้น และไม่สรา้งความเดือดรอ้นหรือท าผิดกฎหมาย เช่น การ
ละเมิดลิขสิทธิ์ และการใชพ้ืน้ท่ีออนไลนเ์พื่อกลั่นแกลง้หรือสรา้งความเกลียดชงั 

1.2) การรกัษาขอ้มลูส่วนตวั หมายถึง นกัเรียนมีสามารถในการจดัการกับความ
เป็นส่วนตัวของตนเองและของผูอ่ื้น การใชข้อ้มูลออนไลนร์่วมกัน การแบ่งปันผ่านสื่อดิจิทัล ซึ่ง
รวมถึงการบริหารจดัการ รูจ้กัป้องกนัขอ้มูลส่วนบุคคลของตนเอง โดยตอ้งมีความสามารถในการ
ฝึกฝนใชเ้ครื่องมือ หรือวิธีการในการป้องกนัขอ้มลูตนเองไดเ้ป็นอย่างดี รวมไปถึงปกปิดการสืบคน้
ขอ้มลูต่างๆ ในเว็บไซต ์เพื่อรกัษาความเป็นสว่นตวัในโลกออนไลน ์ 

1.3) การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการ
แยกแยะและประเมินขอ้มูลบนพืน้ฐานของเหตุผล เพื่อตัดสินใจเลือกเชื่อหรือปฏิบติัอย่างถูกตอ้ง 
นักเรียนจ าเป็นตอ้งมีทักษะในการระบุขอ้มูลที่บิดเบือนหรือเป็นอันตราย และสามารถตรวจสอบ
ความน่าเชื่อถือของผู้ติดต่อออนไลน์ได้ การรูเ้ท่าทันสื่อยังหมายรวมถึงความเข้าใจกลไกการ
หลอกลวงในยุคดิจิทัลอย่างถ่องแท ้ไม่ว่าจะเป็น ข่าวปลอม เว็บไซตป์ลอม ขอ้มูลเท็จ หรือภาพที่
ถกูตดัต่อดดัแปลง 

1.4) การจัดสรรเวลาหน้าจอ หมายถึง นักเรียนมีความสามารถในการควบคุม
และแบ่งเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัต่าง ๆ อย่างเหมาะสมและคุม้ค่า โดยเฉพาะในการเล่นเกมหรือ
ใชโ้ซเชียลมีเดีย ผูเ้รียนจะตอ้งรูจ้กัรบัผิดชอบต่อตนเองโดยการจดัสมดุลระหว่างกิจกรรมออนไลน์
กบัชีวิตจริงใหไ้ด ้และตอ้งมีความเขา้ใจถึงความเสี่ยงดา้นสุขภาพและอันตรายที่อาจเกิดขึน้จาก
การจอ้งหนา้จอมากเกินไป เพื่อปอ้งกนัปัญหาการเสพติดเทคโนโลยี 

1.5) การรับมื อกับการคุกคามทางโลกออนไลน์  หมายถึ ง  นัก เรียนมี
ความสามารถในการป้องกันตนเอง มีภูมิคุม้กันในการรบัมือและจดัการกับ สถานการณก์ารกลั่น
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แกลง้บนอินเทอรเ์น็ตไดอ้ย่างชาญฉลาด เพื่อป้องกันตนเองและคนรอบขา้งจากการคุกคามทาง
โลกออนไลนใ์หไ้ด ้

1.6) การบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์หมายถึง นกัเรียนมี
ความสามารถในการเขา้ใจธรรมชาติของการใชช้ีวิตในโลกดิจิทลัว่าจะหลงเหลือร่องรอยขอ้มลูทิง้
ไวเ้สมอ ร่องรอยทางดิจิทัล อาจจะส่งผลกระทบในชีวิตจริงซึ่งเกิดจากร่องรอยทางดิจิทัล เขา้ใจ
ผลลพัธท์ี่อาจเกิดขึน้ เพื่อน ามาใชใ้นการจดัการกบัชีวิตบทโลกดิจิทลัดว้ยความรบัผิดชอบ  

1.7) การรกัษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ หมายถึง นักเรียนมี
ความสามารถในการบริหารจดัการความเสี่ยงเพื่อปกป้องขอ้มลูและอปุกรณดิ์จิทลัของตนเองจาก
การคกุคามรูปแบบต่าง ๆ สิ่งส าคญัคือการก าหนดมาตรการความปลอดภยัที่เขม้แข็ง เพื่อป้องกัน
ไม่ ให้ข้อมูลที่ จัดเก็บและข้อมูลส่วนตัวถูกเข้าถึง ท าลาย หรือน าไปใช้ในทางมิชอบโดย
บคุคลภายนอก 

1.8) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการ
เขา้ใจผูอ่ื้น การตอบสนองความตอ้งการของผูอ่ื้น การแสดงความเห็นใจและการแสดงน า้ใจต่อ
ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม มีปฏิสมัพนัธอ์นัดีต่อคนรอบขา้ง ไม่ว่าพ่อแม่ ครู เพื่อนทัง้ใน
โลกออนไลนแ์ละในชีวิตจริง ไม่ด่วนตดัสินผูอ่ื้นจากขอ้มลูออนไลนแ์ต่เพียงอย่างเดียว และจะเป็น
กระบอกเสียงใหผู้ท้ี่ตอ้งการความช่วยเหลือในโลกออนไลน ์

2.  สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา หมายถึง ความสามารถของผูบ้ริหาร
สถานศึกษาในการการบูรณาการความรู ้ทักษะ และคุณลักษณะส่วนบุคคลเข้าด้วยกัน เพื่อ
ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการบริหารงานอย่างมีประสิทธิผล ปลอดภัย และมีจริยธรรม โดย
ผูบ้ริหารจะตอ้งมีความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรคแ์ละเป็นอิสระ ครอบคลุม
ภารกิจส าคัญ ไดแ้ก่ การปฏิบัติงานทั่วไป การแกไ้ขปัญหา การบริหารจัดการขอ้มูล การสื่อสาร
และการท างานรว่มกนั รวมถึงการสรา้งสรรคเ์นือ้หาและองคค์วามรูใ้หม่ 

2.1) การเขา้ใจดิจิทลั หมายถึง ผูบ้รหิารสถานศกึษามีความสามารถในการเขา้ถึง
และจัดการสารสนเทศอย่างครบวงจร ตั้งแต่การสืบค้น กลั่นกรอง วิเคราะห์ ไปจนถึงการ
สงัเคราะหแ์ละประยุกตใ์ชข้อ้มลู ผูบ้รหิารตอ้งสามารถสื่อสารและแบ่งปันสารสนเทศโดยค านึงถึง
ความปลอดภัย จริยธรรม และขอ้กฎหมาย ผ่านการเลือกใชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีที่หลากหลาย
อย่างเหมาะสมและเคารพสิทธิของผูอ่ื้น 

2.2) การใชดิ้จิทัล หมายถึง ผูบ้ริหารสถานศึกษามีความสามารถในการเลือกใช้
และควบคุมเครื่องมือทางเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่อย่างหลากหลายให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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สามารถบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับบริบทต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง ทั้งในด้านการประกอบ
วิชาชีพ การแสวงหาความรูเ้พื่อพฒันาศกัยภาพตนเอง และการอ านวยความสะดวกในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวนั 

2.3) การแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล หมายถึง ผู้บริหารสถานศึกษามี
ความสามารถในการวิเคราะหค์วามตอ้งการและประเมินทรพัยากรที่มีอยู่ เพื่อตัดสินใจเลือกใช้
เครื่องมือดิจิทลัในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างชาญฉลาดและตรงตามวตัถปุระสงค ์ครอบคลมุถึงทกัษะ
การแกปั้ญหาเชิงเทคนิค การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรค ์และความมุ่งมั่นในการพฒันา
สมรรถนะของตนเองใหเ้ท่าทนัต่อวิวฒันาการของโลก 

2.4) การปรับตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล หมายถึง ผู้บริหารสถานศึกษามี
ความสามารถในการยืดหยุ่นและปรบัตวัรบัมือกบัพลวตัของโลกยุคใหม่ อาทิ ภาวะความชะงกังนั
ทางดิจิทัล (Digital Disruption) และกระแสโลกาภิวตัน ์(Globalization) รวมถึงความสามารถใน
การปฏิบัติงานร่วมกบับุคคลที่มีความหลากหลายทางสงัคมและวฒันธรรม และการเป็นผูท้ี่ริเริ่ม
เรียนรูส้ิ่งใหม่ดว้ยตนเองอย่างต่อเนื่อง 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา เกิดจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยั โดย
ผูว้ิจยัไดน้ ามาประยกุตใ์ชใ้นการก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัดงันี ้

1. สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษา  
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาองคป์ระกอบของสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา โดยส านกังาน

คณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  (ส านักงานคณะกรรมกาารดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2561)  กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ไดก้ าหนดกรอบ
สมรรถนะดา้นดิจิทัลเพื่อให้สอดคลอ้งกับบริบทของประเทศไทย โดยแบ่งสมรรถนะดา้นดิจิทัล
ออกเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การเขา้ใจดิจิทัล 2) การใชดิ้จิทัล 3) การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทัล 
และ 4) การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั 

2. ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน 
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียน โดย DQ Institute 

(DQ Institute, 2017) ไดก้ าหนดตวัชีว้ดัเก่ียวกบัความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัที่เรียกว่า



  11 

ความฉลาดทางดิจิทลั (DQ - Digital Intelligence Quotient) เพื่อการพฒันาทกัษะทางเทคโนโลยี
ใหเ้ยาวชนสามารถเขา้เป็นส่วนหนึ่งของพลเมืองดิจิทัลไดอ้ย่างเหมาะสม โดยแบ่งองคป์ระกอบ
ของความเป็นพลเมืองดิจิทลัเป็น 8 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง 2) การรกัษา
ขอ้มูลส่วนตัว 3) การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 4) การจัดสรรเวลาหน้าจอ 5) การรบัมือกับ
การคุกคามทางโลกออนไลน ์6) การบริหารจัดการขอ้มูลที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์7) การ
รกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์และ 8) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 

3. ความสัมพันธ์ของสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษากับความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา 

การวิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดน้ าผลการวิจัยของ  ผูว้ิจัยไดน้ าผลการวิจัยของ Ablasa และ 
Liwan (2024) มาสังเคราะห์ร่วมกับ มาตรฐานสมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ ส าหรบั
ผูบ้ริหารสถานศึกษา (International Society for Technology in Education, 2018) โดย Ablasa 
และ Liwan (2024) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง บทบาทของผูน้  าโรงเรียนในการส่งเสริมความฉลาดรูท้าง
ดิจิทัลส าหรบัครูและนักเรียน พบว่า สมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษามีความสัมพันธ์ทางบวก
และส่งผลโดยตรงต่อการพฒันาทกัษะดิจิทลัของนกัเรียน โดยผูบ้รหิารท าหนา้ที่เป็นกลไกส าคญัใน
การสรา้งวิสยัทศัน ์สนบัสนุนทรพัยากร และสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้สอดคลอ้งกบั
มาตรฐานของ ISTE (2018) ที่ ได้ก าหนดบทบาทของผู้บริหารสถานศึกษาในยุคดิจิทัลไว้ใน
มาตรฐานขอ้ที่  1 ผู้สนับสนุนความเสมอภาคและความเป็นพลเมือง (Equity and Citizenship 
Advocate) ซึ่งระบุว่า ผู้บริหารสถานศึกษาจะต้องเป็นแบบอย่างและอ านวยความสะดวกให้
นกัเรียนใชเ้ทคโนโลยีและสารสนเทศไดอ้ย่างปลอดภยั ถูกกฎหมาย และมีจรยิธรรม ผ่านการสรา้ง
วฒันธรรมองคก์รที่เนน้ความรบัผิดชอบต่อสงัคมดิจิทลั 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพันธเ์ชิงโครงสรา้งที่
ส  าคัญระหว่างสมรรถนะของผูบ้ริหารและคุณภาพของผูเ้รียน โดยสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหาร
สถานศึกษาเปรียบเสมือนปัจจยัพืน้ฐานส าคญัที่ช่วยขบัเคลื่อนนโยบาย สรา้งสภาพแวดลอ้ม และ
สนบัสนุนทรพัยากรที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้ซึ่งสง่ผลโดยตรงต่อการบ่มเพาะใหน้กัเรียนเกิดคณุลกัษณะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่พึงประสงค์ จากแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงน ามา
สังเคราะห์เพื่อก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย และสามารถเขียนเป็นแผนภาพประกอบ
แนวความคิดในการวิจยัได ้ดงัภาพประกอบ 1 
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            ตัวแปรพยากรณ ์                           ตัวแปรเกณฑ ์
 

 
 
 
 
 
 
 
     
 
 

(Ablasa & Liwan, 2023) 
(ISTE, 2018) 

 
 
 
 
(Örtegren, 2022) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา และความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน

สถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา มีความสมัพนัธก์นั 
2. สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา สามารถพยากรณค์วามเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา 

สมรรถนะดิจิทัล 

ของผู้บริหารสถานศึกษา 
(ส านกังานคณะกรรมกาารดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจ

และสงัคมแห่งชาติ, 2561) 

1) การเขา้ใจดิจิทลั 
2) การใชดิ้จิทลั 
3) การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือ
ดิจิทลั 
4) การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลง
ดิจิทลั 

 

ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

ของนักเรียน 
(DQ Institute, 2017) 

1) การรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของ
ตนเอง  
2) การรกัษาขอ้มลูส่วนตวั  
3) การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณ
ที่ดี  
4) การจดัสรรเวลาหนา้จอ  
5) การรบัมือกบัการคกุคามทาง
โลกออนไลน ์ 
6) การบริหารจดัการขอ้มลูที่
ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์ 
7) การรกัษาความปลอดภยัของ
ตนเองในโลกออนไลน ์ 
8) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมี
จรยิธรรม 

 



 

บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

การวิจัย เรื่อง สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนักเรียนในสถานศึกษาระดบัมัธยมศึกษา ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาทฤษฎี แนวคิดและงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้ง โดยแบ่งเนือ้หาไดด้งัต่อไปนี ้

1.   แนวคิดเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.1 แนวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.2 ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.3 ความส าคญัของความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
1.4 คณุลกัษณะและองคป์ระกอบเชิงพฤติกรรมของพลเมืองดิจิทลั 

2. แนวคิดเก่ียวกบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษา 
2.1 ความหมายของสมรรถนะ 
2.2 ความหมายของสมรรถนะดิจิทลั 
2.3 ความส าคญัของสมรรถนะดิจิทลั 
2.4 องคป์ระกอบของสมรรถนะดิจิทลั 
2.5 สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษา 

3. ความสมัพนัธข์องสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษากบัพลเมืองดิจิทลัของ
นกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา 

4. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
4.1 งานวิจยัในประเทศ 
4.2 งานวิจยัต่างประเทศ 

แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

1. แนวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
จากการศึกษาแนวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทัล ไดม้ีนักวิชาการ และหน่วยงาน

ต่างๆ ไดใ้หแ้นวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทลัดงันี ้
ส านกังานราชบณัฑิตยสภา (2556) ไดใ้หน้ิยามว่า "พลเมือง" คือ บุคคลที่มีสิทธิและ

หน้าที่ภายใต้การปกครองของรฐัใดรฐัหนึ่ง หรือกลุ่มชนที่มีวัฒนธรรมร่วมกัน ในขณะที่ทัศนะ
โดยทั่วไปมกัเขา้ใจตรงกนัว่าหมายถึงผูถื้อสญัชาติที่จงรกัภกัดีและมีความรบัผิดชอบต่อรฐั อย่างไร
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ก็ตาม ในบริบทปัจจุบันที่ เทคโนโลยีได้เชื่อมโยงสังคมโลกเข้าด้วยกัน และวิถีชีวิตของผู้คนได้
เคลื่อนยา้ยเขา้สู่พืน้ที่ออนไลนจ์นโลกจริงและโลกเสมือนแทบจะกลายเป็นเนือ้เดียวกนั การจ ากัด
นิยามความเป็นพลเมืองโดยผูกติดอยู่กับขอบเขตทางภูมิศาสตรข์อง 'ประเทศใดประเทศหนึ่ง' 
เพียงอย่างเดียว จึงอาจเป็นมมุมองที่ไม่ครอบคลมุและไม่สอดคลอ้งกบับรบิทของโลกสมยัใหม่อีก
ต่อไป 

การเป็นพลเมืองในศตวรรษที่  21 นั้นเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่างสิ ้นเชิง อัน
เนื่องมาจากการขยายตัวของสงัคมโลกและพืน้ที่ออนไลน ์ท าใหค้ าจ ากัดความของพลเมืองไม่ได้
หยุดอยู่เพียงแค่การไปใชส้ิทธิเลือกตัง้หรือการปฏิบติัตามรฐัธรรมนูญอีกต่อไป หากแต่ครอบคลุม
ถึงความเขา้ใจในปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ตัง้แต่ระดับทอ้งถิ่นไปจนถึงระดับสากล รวมไปถึง
การปฏิบัติตนอย่างมีจริยธรรมและความปลอดภัยในโลกเสมือนจริง  (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง, 
2561) โดยแบ่งแนวคิดเก่ียวกบัความเป็นพลเมืองออกเป็น 3 แนวคิดหลกั นั่นคือ 

1. ความเป็นพลเมืองชาติตามขนบ (Traditional Citizenship) หรือ ความเป็น
พลเมืองตามกฎหมาย (Legal Citizenship) เป็นแนวคิดดั้งเดิมที่ยึดโยงสถานะของบุคคลไวก้ับ
กฎหมายของรฐัชาติ เนน้การเป็นสมาชิกที่ดีของประเทศผ่านการมีความรูค้วามเขา้ใจในระบบการ
ปกครองและการท าหนา้ที่ตามกฎหมายก าหนด อาทิ การเสียภาษีและการออกไปใชส้ิทธิเลือกตัง้ 

2. ความเป็นพลเมืองโลก (Global Citizenship) แนวคิดนี ้เกิดขึน้เพื่อโต้แย้ง
กรอบคิดเดิมที่ผูกติดพลเมืองไวก้บัเชือ้ชาติและรฐัเพียงอย่างเดียว ซึ่งอาจน าไปสู่การกีดกนัความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม แนวคิดความเป็นพลเมืองโลกจึงมุ่งเน้นความตระหนักรูถ้ึงความ
เชื่อมโยงและการพึ่งพาอาศัยกันของมนุษยชาติ (Interdependence) มีจิตส านึกร่วมต่อปัญหา
ระดับสากล เช่น ภาวะโลกรอ้น และมีทกัษะในการเชื่อมโยงบริบททอ้งถิ่นเขา้กบัสถานการณโ์ลก 
รวมถึงสามารถท างานรว่มกบัผูค้นที่มีความแตกต่างหลากหลายทางภาษาและวฒันธรรมได ้

3. ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) เป็นแนวคิดที่ว่าดว้ยสมรรถนะ
ในการใชอิ้นเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยีเพื่อขบัเคลื่อนเศรษฐกิจและสงัคมอย่างสรา้งสรรค ์ปลอดภัย 
และรบัผิดชอบ แม้ว่าเทคโนโลยีจะเปิดโอกาสใหพ้ลเมืองเขา้ถึงขอ้มูลและรวมกลุ่มกันไดโ้ดยไร้
พรมแดน แต่ในขณะเดียวกันก็น ามาซึ่งความเสี่ยงใหม่ ๆ เช่น การละเมิดความเป็นส่วนตัวและ
อาชญากรรมไซเบอร ์ดงันัน้ พลเมืองดิจิทลัจึงจ าเป็นตอ้งรูเ้ท่าทนัทัง้โอกาสและความเสี่ยง มีความ
เขา้ใจในสิทธิและหนา้ที่ และหมั่นพฒันาทกัษะใหส้อดรบักบัโลกยคุใหม่ 
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วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง (2561) ได้ให้แนวคิดเพิ่มเติมว่าความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ออกเป็น 3 มิติ ไดแ้ก่ 

1. มิติด้านการรูเ้ท่าทันสื่อและสารสนเทศ (Media and Information Literacy) 
พลเมืองดิจิทลัจ าเป็นตอ้งมีสมรรถนะทัง้ในเชิงเทคนิคและเชิงปัญญา กล่าวคือ มีความเชี่ยวชาญ
ในการใชง้านอปุกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ (เช่น คอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน) ควบคู่ไปกบัทกัษะการคิด
วิเคราะหข์ัน้สงู (Critical Thinking) เพื่อใหส้ามารถเขา้ถึง กลั่นกรอง ตีความ และสงัเคราะหข์อ้มลู
ข่าวสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและถกูตอ้ง 

2. มิติดา้นจริยธรรมและความรบัผิดชอบ (Ethics and Responsibility) มุ่งเน้น
การใชง้านอินเทอรเ์น็ตอย่างปลอดภยัและสรา้งสรรค ์โดยพลเมืองตอ้งตระหนักถึงผลกระทบทาง
สงัคม เศรษฐกิจ และการเมืองที่อาจเกิดขึน้จากการกระท าของตน เขา้ใจในสิทธิเสรีภาพควบคู่ไป
กบัการเคารพสิทธิของผูอ่ื้น (เช่น ทรพัยส์ินทางปัญญา) รวมถึงมีภูมิคุม้กนัต่อภยัคุกคามออนไลน์
รูปแบบต่าง ๆ อาทิ การรงัแกทางไซเบอร ์(Cyberbullying) และเนือ้หาที่ไม่เหมาะสม 

3. มิ ติด้านการมี ส่วนร่วมทางสังคมและการเมื อง (Political and Social 
Engagement) คือการใชศ้ักยภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตเพื่อขับเคลื่อนสงัคมและเศรษฐกิจ 
ทัง้ในรูปแบบการมีส่วนร่วมทางการเมืองในระบบปกติ และการส่งเสริมพลงัพลเมืองผ่านช่องทาง
ใหม่ ๆ ซึ่งน าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งทางสงัคมและการเมืองใหดี้ยิ่งขึน้ 

ณัฏฐเมธร์ ดุลคนิต และคณะ  (2563) กล่าวว่า การเป็นพลเมืองในสังคมที่
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลานั้นมีความจ าเป็นที่ตอ้งรูเ้ท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลเนื่องจาก
พัฒนาการของสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล รวมถึงเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเกิดการเปลี่ยนวิถีการ
ด าเนินชีวิตการสื่อสาร และการเรียนรูข้องคนในสงัคม อีกทั้งจ านวนขอ้มูลสารสนเทศที่มีมากขึน้ 
พลเมืองจึงจ าเป็นที่ตอ้งคัดสรรขอ้มูลที่มีความน่าเชื่อถือเพื่อประกอบการคิด ตัดสินใจและลงมือ
ปฏิบติัในฐานะพลเมือง การเขา้ถึงเขา้ใจเท่าทนั และการใชส้ื่อ สารสนเทศ และดิจิทลัเป็นเครื่องมือ
และเป็นสมรรถนะส าคญัที่พลเมืองจะใชใ้นการปกปอ้งสิทธิพืน้ฐานเพื่อการแสดงออกทางความคิด 
การติดตาม ตรวจสอบ ต่อรองกับอ านาจรฐั ทุนและธุรกิจสื่อ เพื่อสรา้งการเปลี่ยนแปลงให้เกิด
สงัคมที่ผูค้นอยู่รว่มกนัโดยยดึความยุติธรรมเป็นหลกัการส าคญั 

พลเมืองกบัแนวคิดการรูเ้ท่าทนัสื่อจึงสามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 ประเภทคือ 1) พลเมืองที่
มีความรบัผิดชอบ ซึ่งมีความสามารถในการเขา้ถึงสื่อ แหล่งสารสนเทศและสื่อดิจิทลัที่หลากหลาย 
มีทักษะวิเคราะห ์ประเมินคุณภาพ คุณค่าสื่อ ข่าวสารเลือกรบัและใชใ้หเ้กิดประโยชนต่์อตนเอง
และครอบครวัอย่างปลอดภยั มีความรบัผิดชอบ ปฏิบติัตามกฎระเบียบมีจริยธรรมและรอ้งเรียนให้
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เกิดการแก้ไขปัญหาเมื่อได้รับผิดกระทบโดยตรง 2) พลเมืองที่มีส่วนร่วม จะสามารถใช้สื่อ 
สารสนเทศ และสื่อดิจิทัล เป็นเครื่องมือในการสื่อสารอัตลักษณ์ของตนเองและรวมกลุ่มกันเพื่อ
แก้ไขปัญหา และพัฒนาสื่อ ข่าวสาร แหล่งสารสนเทศใหเ้กิดประโยชน์ต่อกลุ่มและชุมชุน และ      
3) พลเมืองมุ่งเนน้ความเป็นธรรมในสงัคม ตอ้งเป็นพลเมืองที่มีความรูแ้ละเขา้ใจในเรื่องโครงสรา้ง 
ระบบสื่อสารสนเทศ สื่อดิจิทัล ตลอดจนค านึงถึงสิทธิ เสรีภาพ ความรบัผิดชอบในการใชส้ื่อการ
เขา้ถึงและใชส้ื่อดิจิทลัในฐานะพลเมืองเพื่อสรา้งการเปลี่ยนแปลงใหส้งัคมดีขึน้ มีบทบาทท าใหเ้กิด
การแกไ้ขปัญหาและพฒันาโครงสรา้งทางกฎหมายและวฒันธรรม  

จากที่กล่าวมาจะพบว่าพลเมืองที่มีสมรรถนะในการเขา้ถึง เขา้ใจ วิเคราะห ์ตีความ
ตรวจสอบและคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถประเมินประโยชน์และโทษในการเลือกรบั ใช้
ประโยชนแ์ละสรา้งสรรคส์ื่อ สารสนเทศ และดิจิทลัเพื่อสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกบัโครงสรา้งอ านาจ
รฐั ทุน สื่อ ตลอดจนบริบททางสังคมและเศรษฐกิจ จะเป็นผูท้ี่เคารพสิทธิและอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นใน
สงัคมที่หลากหลายไดอ้ย่างรบัผิดชอบ และยงัสามารถใชส้ื่อ สารสนเทศและดิจิทลัเป็นเคร่ืองมือใน
การต่อรองอ านาจและการเปลี่ยนแปลงในฐานะพลเมืองเพื่อการมีส่วนร่วมและมุ่งเน้นความ
ยติุธรรมทางสงัคมเป็นส าคญั 

2. ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
จากการศึกษาความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทัล ได้มีนักวิชาการ และ

หน่วยงานต่างๆ ไดใ้หค้วามหมายของพลเมืองดิจิทลั ดงันี ้
สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (2561) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลว่า หมายถึง   

ผูท้ี่ใชง้านสื่อดิจิทลัและสงัคมออนไลนโ์ดยมีความเขา้ใจอย่างถ่องแทใ้นบรรทดัฐานการปฏิบติัตนที่
เหมาะสมและมีความรบัผิดชอบ เนื่องจากการสื่อสารในยุคปัจจุบันมีลักษณะไรพ้รมแดนและ
เชื่อมโยงผูค้นที่มีความแตกต่างหลากหลายทัง้ดา้นเชือ้ชาติ อายุ ภาษา และวฒันธรรมเขา้ดว้ยกนั 
ดงันัน้ พลเมืองดิจิทลัที่ดีจึงจ าเป็นตอ้งยดึมั่นในจรยิธรรม มีความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) เคารพ
ในความแตกต่าง และมุ่งเนน้การมีสว่นรว่มเพื่อสรา้งความเป็นธรรมใหเ้กิดขึน้ในสงัคม  

วรพจน ์วงศก์ิจรุง่เรือง (2561) กล่าวว่า พลเมืองดิจิทลั หมายถึง บุคคลที่มีศกัยภาพ
ในการใช้อินเทอรเ์น็ตเพื่อเข้ามามีบทบาทในระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลอย่างรบัผิดชอบ 
สามารถรบัมือกบัการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้นี ้การจะเป็น
พลเมืองดิจิทลัที่มีคณุภาพไดน้ัน้ จ าเป็นตอ้งมีความฉลาดทางดิจิทลั (Digital Literacy) ซึ่งเป็นการ
ผนวกเอาทกัษะทางเทคโนโลยีเขา้กบักระบวนการคิดขัน้สงู เพื่อใหส้ามารถใชป้ระโยชนจ์ากขอ้มลู
ข่าวสาร รูเ้ท่าทนัและป้องกนัตนเองจากความเสี่ยงออนไลน ์ตระหนกัในสิทธิและจรยิธรรม รวมถึง



  17 

สามารถใชอิ้นเทอรเ์น็ตในการขับเคลื่อนการเมือง เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ตั้งแต่ระดับ
ตนเอง ชมุชน ประเทศ ไปจนถึงระดบัโลก 

นรรชัต์  ฝันเชียร (2562) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) 
หมายถึง กรอบแนวคิดและวิถีปฏิบติัอันส าคัญที่เอือ้ใหบุ้คคลสามารถเรียนรูแ้ละดึงศักยภาพของ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างสูงสุดและเหมาะสม โดยครอบคลุมถึงความสามารถใน
การป้องกันตนเองจากภัยคุกคามออนไลน ์การเคารพสิทธิส่วนบุคคล และความรบัผิดชอบต่อ
สงัคม ตลอดจนมีความเขา้ใจถึงอิทธิพลของเทคโนโลยีที่มีต่อตนเองและส่วนรวม เพื่อน าไปสู่การ
ใชง้านที่ปลอดภยั สรา้งสรรค ์และเกิดการพฒันาสงัคมในเชิงบวก 

วรลกัษณ ์ สงวนแกว้ (2562) กล่าวว่า การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างสม ่าเสมอ
และมีประสิทธิภาพ เป็นคุณลักษณะเบือ้งต้นของการเป็นพลเมืองดิจิทัล มีทักษะและ ความรู้
หลากหลายในการใชอิ้นเทอรเ์น็ตผ่านอปุกรณ์และช่องทางการสื่อสารประเภทต่าง ๆ เช่น การใช้
สื่อสงัคมออนไลน ์และอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสรู์ปแบบใหม่ เป็นตน้  

Ribble and Shaaban (2011) กล่าวว่า พลเมืองดิจิทัล หมายถึง บุคคลผู้ซึ่งมีองค์
ความรูแ้ละความเขา้ใจในการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างต่อเนื่องสม ่าเสมอ เพื่อสรา้งปฏิสมัพนัธ์
กบัผูค้นในระดบัสากล โดยยดึมั่นในการใชง้านที่เหมาะสม สรา้งสรรค ์และมีจรยิธรรม เพื่อน าไปสู่
การพฒันาศกัยภาพของตนเองและยกระดบัสงัคมโดยรวม  

Mossberger et al. (2007) กล่าวว่า การเป็นพลเมืองดิจิทัลตอ้งเป็นคนที่มีความรู้
ความเขา้ใจ และตระหนกัถึงสภาวะทางสงัคมที่จะก่อใหเ้กิดสิ่งใหม่ที่ตอ้งมีการปรบัตวัต่อสงัคมที่มี
การเปลี่ยนแปลง เนื่องจากปัจจุบันการเข้าถึงดิจิทัล ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของสภาพ
เศรษฐกิจทางการตลาด การเปลี่ยนแปลงจากสภาพสังคมที่มีการเชื่อมต่อเป็นชุมชน เกิดเป็น
สังคมทางดิจิทัลและยังส่งผลต่อการพัฒนาเทคโนโลยีที่พัฒนารูปแบบของการสื่อสารและ
เทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่น ามาใชก้บัการสื่อสาร 

Heick (2021) กล่าวว่า การเป็นพลเมืองดิจิทลันัน้ตอ้งสามารถตรวจสอบตนเอง และ
ควบคุมการกระท าการสรา้งการมีปฏิสัมพันธ์ของตนเองและผู้อ่ืน และสภาพแวดลอ้มของผูใ้ช ้
เขา้ถึงความแตกต่างระหว่างชุมชนทางกายภาพ และชุมชนดิจิทัลที่แสดงถึงคุณภาพของ การ
ตอบสนองของสมาชิกในชุมชนอย่างมีคณุภาพ จากการกระท าและรูปแบบของเนือ้หาที่ส่งผลต่อ 
ชมุชนทางกายภาพและชมุชนดิจิทลั  

International Society for Technology in Education (2019) ได้ให้ ความ หมาย
ของค าว่าความพลเมืองดิจิทัลในมาตรฐานการเรียนรู้ส  าหรบันักเรียน (The ISTE standards for 
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students) หมายถึง นกัเรียนเป็นผูท้ี่มีความรู ้ความเขา้ใจ ในมนุษย ์วฒันธรรมและประเด็นสงัคม 
ที่มีความสมัพนัธก์นัดว้ยเทคโนโลยี และปฏิบติัตามกฎหมาย และมีคณุธรรมจรยิธรรม 

ฉัตรพงศ ์ชูแสงนิล (2561) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 
เป็นสมรรถนะของบุคคลในการใชอิ้นเทอรเ์น็ตโดยสามารถก ากับดูแลและควบคุมตนเองไดอ้ย่าง
รูเ้ท่าทัน มีวิจารณญาณในการแยกแยะความถูกตอ้ง เหมาะสม และปลอดภยั รวมถึงตระหนกัถึง
ทัง้โอกาสและความเสี่ยงบนโลกออนไลน ์นอกจากนี ้ความเป็นพลเมืองดิจิทัลยังถือเป็นหนึ่งใน
มาตรฐานส าคัญของสมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ (ISTE : International Society for 
Technology in Education) ที่มุ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีความเข้าใจในมิติทางสังคมและวัฒนธรรม 
ปฏิบัติตนตามหลักจริยธรรมและกฎหมาย เพื่อการใชข้อ้มูลข่าวสารอย่างปลอดภัย ซึ่งนับเป็น
ทกัษะพืน้ฐานที่จ  าเป็นอย่างยิ่งส  าหรบัการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

James et al. (2021) กล่าวว่า พลเมืองดิจิทัล คือการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความ
รับผิดชอบ เพื่อการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ และมีส่วนร่วม ซึ่งค าว่าพลเมืองดิจิทัล เป็นการ
ผสมผสานระหว่างค าว่า ดิจิทัล และ พลเมือง โดยดิจิทัล หมายถึงชุดทักษะและลกัษณะเฉพาะ
ภายในพืน้ที่ออนไลนแ์ละกับสื่อและเทคโนโลยีที่สามารถโตต้อบกันได ้พลเมือง หมายถึงการเป็น
สมาชิกและผูอ้ยู่อาศยัในชมุชน รวมถึงสิทธิและความรบัผิดชอบที่ทกุคนมีต่อตนเอง ต่อชุมชน และ
ต่อโลกในวงกวา้ง และในฐานะพลเมืองดิจิทลั การกระท าของทกุคนและส่วนรวมของเราจะท างาน
รว่มกนัเพื่อสรา้งโลกดิจิทลัที่เราอยากอยู่  

3. ความส าคัญของความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
จากการศึกษาความส าคัญของความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้มีนักวิชาการ และ

หน่วยงานต่างๆ ไดอ้ธิบายความส าคญัของความเป็นพลเมืองดิจิทลั ดงันี ้
วรลักษณ์  สงวนแก้ว (2562) ให้ความส าคัญของความเป็นพลเมืองดิจิทัล หรือ 

Digital Citizens เป็นกระแสที่แพรห่ลายไปทั่วโลก นบัตัง้แต่อินเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ไดเ้ขา้มามีบทบาทในการด าเนินกิจกรรมดา้นต่างๆ ในชีวิตประจ าวนั ประเทศไทยใหค้วามส าคัญ
กบัเรื่องดงักลา่วอย่างจรงิจงัหลงัจากที่รฐับาลผลกัดนันโยบายเศรษฐกิจดิจิทลั (Digital Economy) 
เพื่อเสริมสรา้งความเขม้แข็งใหก้ับระบบเศรษฐกิจและเตรียมความพรอ้มเขา้สู่ประชาคมอาเซียน
ในอนาคตอนัใกลน้ี ้ในโลกยุคปัจจุบนัที่เทคโนโลยีสารสนเทศไดก้ลายเป็นปัจจยัพืน้ฐานส าคัญใน
การด ารงชีวิตอย่างแยกไม่ออก การเร่งพัฒนาทักษะการใชง้านเทคโนโลยีอย่างมีวิจารณญาณจึง
เป็นสิ่งจ าเป็นเร่งด่วน เพื่อใหทุ้กคนสามารถก้าวขึน้เป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพและมีความ
ภาคภมูิใจในตนเอง 
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สถาบนัสื่อเด็กและเยาวชน (2561) ไดช้ีใ้หเ้ห็นถึงความจ าเป็นเร่งด่วนของการสรา้ง
ความเป็นพลเมืองดิจิทลั เนื่องจากการเติบโตของเทคโนโลยีและอินเทอรเ์น็ตท าใหเ้กิดรูปแบบการ
สื่อสารที่รวดเร็วและไรพ้รมแดน ส่งผลใหว้ิถีชีวิตและกระบวนการรบัรูข้องคนรุ่นใหม่แตกต่างไป
จากคนรุ่นก่อนอย่างสิน้เชิง ชีวิตประจ าวันของเยาวชนในปัจจุบันผูกติดอยู่กับโลกออนไลนแ์ทบ
ตลอดเวลา ทัง้ในดา้นการเสพข่าวสาร ความบนัเทิง และการท าธุรกรรมทางการเงิน ดว้ยเหตนุี ้การ
บ่มเพาะทักษะชีวิตใหม่เพื่อให้เท่าทันต่อข้อมูลข่าวสารจึงเป็นสิ่งจ าเป็น โดยต้องอาศัยความ
ร่วมมือจากทัง้สถาบนัครอบครวั สถานศึกษา หน่วยงานรฐั และองคก์รที่เก่ียวขอ้ง ในการส่งเสริม
ใหเ้ยาวชนกา้วสูก่ารเป็นพลเมืองดิจิทลัที่มีความเขา้ใจในการใชง้านอินเทอรเ์น็ตอย่างแทจ้รงิ 

สรานนท ์อินทนนท ์(2561) อธิบายความส าคัญของการเป็นพลเมืองดิจิทัลว่า แม้
อปุกรณดิ์จิทลัและอินเทอรเ์น็ตจะช่วยอ านวยความสะดวกสบาย แต่เปรียบเสมือนเหรียญสองดา้น
ที่แฝงมาดว้ยภัยอันตรายหากใชง้านเกินพอดี ทัง้ปัญหาดา้นสุขภาพ ภาวะการเสพติดเทคโนโลยี 
รวมถึงความเสี่ยงจากอาชญากรรมและการกลั่นแกล้งทางไซเบอร ์ดังนั้น พลเมืองยุคใหม่จึง
จ าเป็นตอ้งมีทกัษะความฉลาดทางดิจิทลัและการรูเ้ท่าทนัสื่อ เพื่อใหส้ามารถด ารงชีวิตในโลกจริง
และโลกเสมือนไดอ้ย่างปลอดภัยโดยไม่สรา้งความเดือดรอ้นใหต้นเองและผูอ่ื้น ซึ่งถือเป็นหนา้ที่
ส  าคัญของสถาบันครอบครวั สถานศึกษา และหน่วยงานภาครฐั ที่ต้องร่วมมือกันปลูกฝังให้
เยาวชนมีความรูค้วามเขา้ใจในการเป็นพลเมืองดิจิทลัที่สมบรูณ ์

ฉตัรพงศ ์ชแูสงนิล (2561) ชีใ้หเ้ห็นว่าความเป็นพลเมืองดิจิทลัมีความส าคญัอย่างยิ่ง
ต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 โดยช่วยใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจลึกซึง้ในมิติดา้น
สังคม วัฒนธรรม และความเป็นมนุษยท์ี่สัมพันธ์กับเทคโนโลยี น าไปสู่การปฏิบัติตนตามหลัก
กฎหมายและจรยิธรรม เพื่อใหส้ามารถใชง้านขอ้มลูข่าวสารไดอ้ย่างปลอดภยัและถูกตอ้ง 

วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง (2561) ไดอ้ธิบายความถึงความส าคัญของการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลที่สมบูรณ์ว่า จ าเป็นต้องประกอบด้วยทักษะความรู้ การตระหนักในสิทธิและความ
รบัผิดชอบ รวมถึงความเขา้ใจในโอกาสและความทา้ทายของยุคสมัย ท่ามกลางกระแสขอ้มูลที่
หลั่งไหล พลเมืองดิจิทลัตอ้งมีความสามารถในการคดักรองและสรา้งสรรคข์อ้มลู เขา้ใจเรื่องความ
เป็นส่วนตวัเพื่อความปลอดภยั และมองเห็นโอกาสทางเศรษฐกิจและการเมืองเพื่อร่วมสรา้งสงัคม
ดิจิทัลที่พึงประสงค ์พรอ้มกนันีย้ังตอ้งรูเ้ท่าทนัประเด็นเชิงโครงสรา้งระดับมหภาค เช่น ความเป็น
กลางทางอินเทอรเ์น็ต (Net Neutrality) และความเหลื่อมล า้ทางดิจิทัล (Digital Divide) เพื่อ
ผลกัดนัใหเ้ทคโนโลยีเป็นพลงับวกต่อสงัคม 
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โสภิดา วีรกุลเทวัญ (2561) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลช่วยฉายภาพใหเ้ห็น
บทบาทความสัมพันธ์ระหว่างภาครฐั เอกชน และภาคประชาสังคม โดยเน้นการยกระดับจาก 
"ผูใ้ชง้านทั่วไป" สู่ "พลเมืองต่ืนรู"้ ที่มีทกัษะรูเ้ท่าทนัสื่อและสามารถสรา้งการเปลี่ยนแปลงในสงัคม
ได ้นอกจากนี ้ยังช่วยใหเ้รารูเ้ท่าทันอ านาจการควบคุมการสื่อสารของรฐัและทุนที่อาจแฝงมาใน
รูปแบบที่ดเูหมือนมีเสรีภาพ 

Ribble and Shaaban (2011) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทลัคือกุญแจส าคญัใน
การสรา้งบรรทดัฐานทางสงัคมและพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีอย่างรบัผิดชอบ ซึ่งครอบคลมุตัง้แต่
กระบวนการรบัรูข้้อมูลสารสนเทศ การรกัษาความปลอดภัยในการสื่อสาร ไปจนถึงการรกัษา
มารยาทที่เหมาะสมในการอยู่รว่มกนั 

Couros and Hildebrandt (2017) กล่าวว่า ความส าคัญของความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัอยู่ที่การท าหนา้ที่เป็นเกราะป้องกนัและลดทอนความเสี่ยงที่อาจเกิดขึน้ในโลกออนไลน ์เพื่อ
เป็นการเตรียมความพรอ้มใหบ้คุคลสามารถเขา้ไปมีสว่นร่วมในพืน้ที่ดิจิทลัไดอ้ย่างปลอดภยัและมี
ความรบัผิดชอบสงูสดุ 

4. คุณลักษณะและองคป์ระกอบเชิงพฤติกรรมของพลเมืองดิจิทัล 
จากการศึกษาคุณลกัษณะและองคป์ระกอบเชิงพฤติกรรมของพลเมืองดิจิทัลไดม้ี

นักวิชาการ และหน่วยงานต่างๆ ได้อธิบายคุณลักษณะและองค์ประกอบเชิงพฤติกรรมของ
พลเมืองดิจิทลัดงันี ้

สถาบนัสื่อเด็กและเยาวชน (2562) ไดก้ล่าวถึงบริบทของสงัคมออนไลนว์่าเป็นพืน้ที่
ที่รวบรวมผู้คนจากทั่วทุกมุมโลกที่มีความแตกต่างหลากหลายทางเชือ้ชาติ อายุ ภาษา และ
วฒันธรรม ดงันัน้ การเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ดีจึงจ าเป็นตอ้งยดึมั่นในความรบัผิดชอบ จรยิธรรม และ
ความเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น (Empathy) เพื่อสรา้งความเป็นธรรมในสังคม การเป็นพลเมืองในยุค
ดิจิทลันัน้มีทกัษะที่ส  าคญั 8 ประการ 

1) ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ที่ ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 
ความสามารถในการสรา้งสรรคแ์ละดแูลภาพลกัษณข์องตนเองใหม้ีความเหมาะสมและสอดคลอ้ง
กนัทัง้ในโลกออนไลนแ์ละโลกแห่งความเป็นจรงิ ผูเ้รียนควรมุ่งเนน้การน าเสนอตวัตนในเชิงบวก ทัง้
ความคิดและการกระท า มีวิจารณญาณในการสื่อสาร เคารพผูอ่ื้น และมีความรบัผิดชอบโดยไม่
กระท าการที่ขัดต่อกฎหมายหรือจริยธรรม เช่น การละเมิดสิทธิ การรงัแกทางไซเบอร ์หรือการใช้
วาจาสรา้งความเกลียดชงั 
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2 ) ทั ก ษ ะ ใน ก า ร คิ ด วิ เค รา ะห์ มี วิ จ า รณ ญ าณ ที่ ดี  (Critical Thinking) 
ความสามารถในการกลั่นกรองและแยกแยะความถูกตอ้งของขอ้มูล สามารถระบุเนือ้หาที่เป็น
ประโยชนห์รือเป็นอนัตราย รวมถึงประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มลูและบุคคลที่ติดต่อดว้ย 
ทักษะนี ้ครอบคลุมถึงการรูเ้ท่าทันสื่อ (Media Literacy) และความเข้าใจในกลลวงทางดิจิทัล
รูปแบบต่าง ๆ อาทิ ข่าวปลอม (Fake News) เว็บไซตป์ลอม และการตดัต่อภาพเพื่อบิดเบือนความ
จรงิ 

3) ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ (Cyber 
Security Management) ความสามารถในการป้องกนัขอ้มูลดว้ยการสรา้งระบบความปลอดภยัที่ 
เขม้แข็ง และป้องกนัการโจรกรรมขอ้มูลหรือการโจมตีทางออนไลนไ์ด ้มีทักษะในการรกัษา ความ
ปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน ์คือ ป้องกันอุปกรณ์ดิจิทัล ขอ้มูลที่จัดเก็บและขอ้มูลส่วนตัว 
ไม่ใหเ้สียหาย สญูหาย หรือถกูโจรกรรมจากผูไ้ม่หวงัดีในโลกออนไลน ์

4) ทักษะในการรกัษาขอ้มูลส่วนตัว (Privacy Management) มีดุลพินิจใน การ
บริหารจดัการขอ้มลูส่วนตวั โดยเฉพาะการแชรข์อ้มลูออนไลนเ์พื่อปอ้งกนัความเป็นส่วนตวัทัง้ของ
ตนเองและผูอ่ื้น รูเ้ท่าทนัภยัคกุคามทางอินเทอรเ์น็ต เช่น มลัแวร ์ไวรสัคอมพิวเตอร ์ใสใ่จกบัการตัง้
ค่าความเป็นส่วนตัว ระมัดระวังในการเปิดเผยชื่อและที่ตั้งของเรา อย่าใช้ไวไฟสาธารณะเมื่อ 
ตอ้งการกรอกขอ้มลูส่วนตวั หรือท าธุรกรรมธนาคาร หรือการลงทะเบียนในสื่อสงัคมออนไลน ์เป็น
ตน้ 

5 ) ทั ก ษ ะ ใน ก า ร จั ด ส ร ร เว ล า ห น้ า จ อ  (Screen Time Management) 
ความสามารถในการควบคมุและจดัสรรเวลาการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัและเทคโนโลยีต่าง ๆ อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยเนน้การสรา้งสมดุลระหว่างกิจกรรมในโลกเสมือนและโลกแห่งความเป็นจริง 
ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งตระหนักถึงความเสี่ยงทางสขุภาพจากการใชง้านหนา้จอเป็นเวลานานต่อเนื่อง 
รวมถึงผลกระทบจากการท างานหลายอย่างพรอ้มกนั (Multitasking) และการเสพติดสื่อดิจิทลั 

6) ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลที่ผู ้ใช้งานมีการทิ ้งไว้บนโลกออนไลน ์
(Digital Footprints) ความสามารถในการเขา้ใจอย่างถ่องแทว้่าทุกการกระท าในโลกดิจิทัลจะทิง้
รอ่งรอยขอ้มลูไวเ้สมอ (Digital Footprints) ไม่ว่าจะเป็นการลงทะเบียน การสนทนา หรือการโพสต์
เนือ้หาต่าง ๆ ซึ่งขอ้มูลเหล่านีส้ามารถถูกสืบคน้และติดตามไดแ้มผู้ใ้ชจ้ะท าการลบไปแลว้ ดังนัน้ 
ผู้ใช้งานจึงต้องมีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตน เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดร่องรอยที่ขัดต่อ
กฎหมายหรือศีลธรรม ซึ่งอาจยอ้นกลับมาส่งผลกระทบเชิงลบต่อชื่อเสียงและภาพลักษณ์ของ
ตนเองในอนาคต 
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7) ทักษะในการรับมื อกับการกลั่ นแกล้ง การคุกคามทางโลกออนไลน ์
(Cyberbullying Management) ความสามารถในการรับรู ้และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลก
ออนไลนไ์ดอ้ย่างชาญฉลาด 

8) ทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy) ความสามารถ
ในการเห็นอกเห็นใจ และสรา้งความสมัพันธ์ที่ดีกับผูอ่ื้นบนโลกออนไลน ์แมจ้ะเป็นการ สื่อสารที่
ไม่ไดเ้ห็นหน้ากัน มีปฏิสมัพันธ์อันดีกับคนรอบขา้ง ไม่ด่วนตัดสินใจผูอ่ื้นจากขอ้มูลออนไลน ์แต่
เพียงผูเ้ดียว 

ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล  (2561) กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลสามารถแยก
องคป์ระกอบไดเ้ป็น 4 มิติ ดงันี ้

1) มิติการรกัษาอตัลกัษณแ์ละขอ้มูลส่วนบุคคล การสรา้งตัวตนบนโลกออนไลน์
ผ่านเครือข่ายสังคมถือเป็นวิถีการสื่อสารรูปแบบใหม่ที่ช่วยให้บุคคลสามารถเชื่อมโยงและ
แสดงออกถึงตวัตนต่อสงัคมภายนอกได ้อย่างไรก็ตาม พลเมืองดิจิทลัจ าเป็นตอ้งมีกลยุทธ์ในการ
น าเสนอตัวตนที่เหมาะสมควบคู่ไปกับการตระหนักรูใ้นเรื่องความเท่าเทียมทางดิจิทัล และให้
ความส าคัญสูงสุดกับการรกัษาความปลอดภัยของขอ้มูล โดยตอ้งมีความสามารถในการบริหาร
จดัการความเสี่ยง ทราบว่าขอ้มลูใดควรเปิดเผยหรือปกปิด เพื่อปกป้องความเป็นส่วนตวัในสงัคม
ดิจิทลั 

2) มิติของกิจกรรมบนสื่อสงัคมดิจิทลั ครอบคลมุความสามารถในการท าธุรกรรม
ทางเศรษฐกิจ เช่น พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสแ์ละการช าระเงินออนไลน ์รวมถึงการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อ
การมีส่วนร่วมทางการเมืองและสงัคม เช่น การลงคะแนนเสียงหรือแสดงความคิดเห็นต่อภาครฐั 
นอกจากนี ้ยงัรวมถึงมิติดา้นสงัคมจิตวิทยาที่พลเมืองดิจิทลัตอ้งรูจ้กัสรา้งและรกัษาสมัพนัธภาพที่
ดีกบัผูอ่ื้น มีความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) และสามารถแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 
เพื่อการอยู่รว่มกนัอย่างมีความสขุในสงัคมออนไลน ์

3) มิติทักษะและความสามารถในสภาพแวดล้อมดิจิทัล การมีสมรรถนะทาง
เทคนิคในการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลั (เช่น คอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน) ไดอ้ย่างเชี่ยวชาญ ควบคู่ไปกบั
ทกัษะการคิดขัน้สงู (Critical Thinking) ซึ่งจ าเป็นต่อการเขา้ถึง วิเคราะห ์ตีความ และประเมินค่า
ขอ้มูลข่าวสาร พลเมืองยุคใหม่ตอ้งสามารถเป็นทัง้ผูใ้ชง้านที่มีวิจารณญาณและเป็นผูส้รา้งสรรค์
เนือ้หาที่ดีและเหมาะสมกบับรบิทของสงัคมดิจิทลั 

4) มิติจริยธรรมทางดิจิทัล พลเมืองดิจิทัลตอ้งมีความตระหนกัรูใ้นขอ้กฎหมายที่
เก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอรแ์ละการกระท าความผิดทางไซเบอร ์รวมถึงยึดมั่นในจรยิธรรมการใชง้าน 
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เช่น การเคารพทรพัยส์ินทางปัญญาและลิขสิทธิ์ของผูอ่ื้น รูจ้กัสิทธิและเสรีภาพในการแสดงออกท่ี
ต้องมาพรอ้มกับความรับผิดชอบ ไม่กระท าการละเมิดสิทธิผู้อ่ืน อาทิ การรังแกทางไซเบอร ์
(Cyberbullying) การเหยียดเชือ้ชาติ หรือการเผยแพรเ่นือ้หาที่รุนแรงและลามกอนาจาร 

Ribble (2017)  กล่าวว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็นบรรทัดฐานการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องของการใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสม มีความรบัผิดชอบ และเสริมศกัยภาพ โดยสามารถแบ่ง
ออกเป็น 9 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1) Digital Access สิทธิเท่าเทียมกันในการเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ต เป็นเรื่องเก่ียวกับ
การกระจายเทคโนโลยีและทรพัยากรออนไลน์อย่างเท่าเทียมกัน ครูและผู้บริหารจ าเป็นต้อง
ตระหนกัถึงชุมชนของตน และผูท้ี่อาจเขา้ถึงหรือไม่สามารถเขา้ถึงได ้ไม่เพียงแต่ในโรงเรียนเท่านัน้ 
แต่ยังอยู่ที่บา้นดว้ย นักการศึกษาจ าเป็นตอ้งจัดเตรียมทางเลือกส าหรบับทเรียนและการรวบรวม
ขอ้มลู เช่น การเขา้ถึงฟรีในชมุชน หรือการจดัหาทรพัยากรส าหรบับา้น 

2) Digital Commerce คือการซือ้และขายสินคา้ทางอิเล็กทรอนิกสแ์ละมุ่งเนน้ไป
ที่เครื่องมือและมาตรการป้องกนัที่มีอยู่เพื่อช่วยเหลือผูซ้ือ้ ขาย ท าธุรกรรมทางธนาคาร หรือใชเ้งิน
ในทางใดทางหนึ่งในพืน้ที่ดิจิทัล การศึกษาดา้นอาชีพและดา้นเทคนิคใชเ้ครื่องมือของเทคโนโลยี
เพื่อแสดงใหน้กัเรียนเห็นเสน้ทางสูอ่นาคตของพวกเขา 

3) Digital Communication and Collaboration คือ การแลกเปลี่ยนขอ้มูลทาง
อิเล็กทรอนิกส ์ผูใ้ชทุ้กคนจ าเป็นตอ้งก าหนดวิธีที่พวกเขาจะแบ่งปันความคิดของตนเพื่อใหผู้อ่ื้น
เขา้ใจขอ้ความ ส าหรบันกัเรียนที่พยายามท าความเขา้ใจจุดยืนของตนในโลกนี ้เทคโนโลยีสามารถ
ช่วยใหพ้วกเขาคน้พบเสียงของตวัเองและแสดงออกได ้

4) Digital Etiquette หมายถึง มาตรฐานทางอิเล็กทรอนิกสใ์นการด าเนินการ
หรือขัน้ตอนต่างๆ และเก่ียวขอ้งกบักระบวนการคิดเก่ียวกับผูอ่ื้นเมื่อใชอ้ปุกรณดิ์จิทลั ครูสามารถ
รวมมารยาทในการใชดิ้จิทลัเป็นส่วนหนึ่งของกฎของชัน้เรียนหรือเปา้หมายทางวิชาการได ้ไม่ว่าจะ
ในหอ้งเรียนหรือออนไลน ์การรูจ้กัผูอ่ื้นเป็นแนวคิดที่ส  าคญัส าหรบัทุกคน 

5) Digital Fluency คือกระบวนการท าความเขา้ใจเทคโนโลยีและการใชง้าน ยิ่ง
นกัเรียนมีการศกึษาดีหรือมี "คล่องแคลว่ดา้นดิจิทลั" มากเท่าใด พวกเขาก็จะมีโอกาสตดัสินใจไดดี้
ทางออนไลนม์ากขึน้ เช่น สนับสนุนผูอ่ื้น แทนที่จะแสดงความคิดเห็นเชิงลบ ความรูด้า้นดิจิทัล
ประกอบดว้ยการอภิปรายเรื่องความรูด้า้นสื่อและความสามารถในการแยกแยะขอ้มูลที่ดีจากคน
จน เช่น “ข่าวปลอม” จากข่าวจรงิ 
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6) สุขภาพและสวัสดิการดิจิทัล หมายถึง ความอยู่ดีมีสุขทางร่างกายและจิตใจ
ในโลกดิจิทัล เทคโนโลยีใหโ้อกาสและความเพลิดเพลินมากมาย แต่การรูว้ิธีแบ่งส่วนการใชง้าน
ตามความต้องการของเราและผู้อ่ืนเป็นกุญแจส าคัญในการมีชีวิตที่มีสุขภาพดีและสมดุล นัก
การศึกษา โดยเฉพาะในโรงเรียนหรือหอ้งเรียนแบบ 1:1 จะตอ้งถามค าถามว่าเวลาอยู่หนา้จอที่
เหมาะสมส าหรบันกัเรียนมากนอ้ยเพียงใด สื่อ Common Sense ไดจ้ดัท าแนวทางในหวัขอ้นี ้

7) กฎหมายดิจิทัล หมายถึง ความรบัผิดชอบทางอิเล็กทรอนิกสต่์อการกระท า
และการกระท า และเก่ียวขอ้งกบัการสรา้งกฎเกณฑแ์ละนโยบายที่เก่ียวขอ้งกบัประเด็นที่เก่ียวขอ้ง
กบัโลกออนไลน ์เช่นเดียวกบัในโลกแห่งความเป็นจริง โลกออนไลนจ์ าเป็นตอ้งสรา้งโครงสรา้งเพื่อ
ปกป้องผูท้ี่ใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลเหล่านีจ้ากอันตราย เจา้หน้าที่ทรพัยากรโรงเรียนและที่ปรึกษาอ่ืนๆ 
ของโรงเรียนสามารถรบัการสนบัสนุนส าหรบัประเด็นต่างๆ เช่น การกลั่นแกลง้บนอินเทอรเ์น็ตและ
การส่งขอ้ความทางโทรศพัทไ์ด ้ผูบ้รหิารจ าเป็นตอ้งมีแนวทางเชิงบวกในการแกไ้ขปัญหาเหล่านีใ้น
โรงเรียนและเขตของตน 

8) สิทธิ์และความรบัผิดชอบดิจิทลั คือขอ้ก าหนดและเสรีภาพท่ีขยายไปถึงทกุคน
ในโลกดิจิทัล พลเมืองยุคดิจิทัลในด้านนีเ้ก่ียวกับการช่วยใหน้ักเรียนเขา้ใจว่าเมื่อพวกเขาไดร้บั
โอกาส เช่น การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตและการใชผ้ลิตภัณฑอ์อนไลน ์พวกเขาจะตอ้งขยันช่วยเหลือ
ผูอ่ื้นเช่นกัน เช่น การแจง้ใหผู้ใ้หญ่ทราบถึงปัญหาที่อาจเกิดขึน้ นักการศึกษาตอ้งช่วยใหน้ักเรียน
เขา้ใจว่าการปกปอ้งผูอ่ื้นทัง้ทางออนไลนแ์ละในโลกแห่งความเป็นจรงิเป็นทกัษะส าคญัที่ตอ้งมี 

9) ความปลอดภัยทางดิจิทัลและความเป็นส่วนตัวคือมาตรการป้องกันทาง
อิเล็กทรอนิกสเ์พื่อรบัประกนัความปลอดภัย ไวรสั เวิรม์ และบอทอ่ืนๆ สามารถส่งผ่านจากระบบ
หนึ่งไปยังอีกระบบหนึ่งไดเ้หมือนกับการเจ็บป่วย เมื่อใชอุ้ปกรณ์ในโรงเรียนหรือที่บา้น การท า
ความเขา้ใจและการตระหนกัถึงการโจมตี รวมถึงวิธีป้องกนัถือเป็นทกัษะที่ส  าคญัส าหรบัวนันีแ้ละ
อนาคต 

โดย Ribble (2021) ได้ปรับปรุงแนวคิดในการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ ดี  โดยแบ่ง
องคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัเป็น 3 ดา้น (S3) ไดแ้ก่ ความปลอดภยั (Safety) ความรู ้
(Savvy) และ สงัคม (Social)  โดยแต่ละองคป์ระกอบมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1) ความปลอดภยั (Safety)  
1.1) ความปลอดภัยบนโลกออนไลน ์สามารถรกัษาความปลอดภัยขณะใช้

เทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงการเขา้ใจความเสี่ยงและอันตรายที่อาจเกิดขึน้ในโลกออนไลน ์เช่น การ
ก่อกวนทางไซเบอร ์หรือ การหลอกลวงผ่านอีเมล 
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1.2) การป้องกันข้อมูลส่วนบุคคล ความปลอดภัยในการเป็นพลเมืองดิจิทัล
รวมถึงการรักษาข้อมูลส่วนบุคคล ควรรู้จักการป้องกันตัวตนและข้อมูลที่สำคัญ เช่น รหัสผ่านและที่
อยู่ 

1.3) ความเป็นส่วนตัว การเคารพส่วนตัวของตนเองและผู้อ่ืนเป็นส่วนสำคัญ
ของการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ปลอดภัย นี้รวมถึงการเข้าใจการตั้งค่าความเป็นส่วนตัวในแพลตฟอร์มสื่อ
สังคมออนไลน์ ระมัดระวังในการแชร์รายละเอียดส่วนตัว และการเคารพสิทธิส่วนบุคคลของผู้อื่น 

2) ความรู ้(Savvy)  
2.1) การรูจ้ักใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างมีประสิทธิภาพและรอบคอบ รวมถึงการคน้หา การสื่อสาร การสรา้งสื่อ และการจดัการขอ้มลู
บนโลกออนไลน ์

2.2) ความคิดวิเคราะห์ การเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความรู้และความเข้าใจที่ดีใน
สิ่งที่พบอยู่ออนไลน์ เน้นการประเมินความเชื่อถือได้ของแหล่งข้อมูล การรู้จักระบุความมีลักษณะอคติ 
และการแยกแยะระหว่างข้อมูลที่น่าเชื่อถือและข้อมูลที่ไม่น่าเชื่อถือ 

2.3) การรู้จักสื่อ เน้นการเข้าใจทัศนคติของสื่อต่างๆ รวมถึงรูปแบบที่สื่อต่างๆ 
ใช้ เช่น ข้อความ รูปภาพ และ วิดีโอ และศักยภาพในการส่งเสริมความคิดเห็นและพฤติกรรม 

3) สงัคม (Social)  
3.1) การสื่อสารอย่างเคารพ พลเมืองดิจิทลัที่มีส่วนร่วมในสงัคมออนไลนจ์ะ

มีการสื่อสารอย่างเคารพและสมกับกับผูอ่ื้นอย่างดี พวกเขาปฏิบัติในสถานการณ์ทางออนไลน์
อย่างเหมือนในสถานการณส์มัพนัธก์บัผูอ่ื้นโดยตรง 

3.2) ความเข้าใจต่ออารมณ์  การเข้าใจและการจัดการกับอารมณ์ใน
สถานการณอ์อนไลนเ์ป็นส่วนส าคญัของการเป็นพลเมืองดิจิทลัที่รบัผิดชอบ นีร้วมถึงการพิจารณา
ผลของค าพดูและการกระท าของตนเองต่อผูอ่ื้น 

3.3) ความสัมพันธ์ที่ดี พลเมืองดิจิทัลที่มีส่วนร่วมทางสังคมพยายามสรา้ง
ความสัมพันธ์ที่ดีและมีความหมายในโลกออนไลน ์พวกเขาส่งเสริมวัฒนธรรมของการรวมอยู่
ดว้ยกนัอย่างมีความเป็นกนัเอง ความเมตตา และการรว่มมือในพืน้ที่ออนไลน ์

โดยสรุป กรอบ S3  Safety Savvy และ Social ที่พัฒนาโดย Mike Ribble นั้น
เป็นวิธีการศึกษาแนวทางส าหรบัการเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งช่วยใหบุ้คคล โดยเฉพาะนักเรียน ได้
เรียนรูแ้ละพฒันาความเขา้ใจอย่างรอบคอบ เก่ียวกบัพฤติกรรมที่รบัผิดชอบและมีจรยิธรรมในโลก
ดิจิทัล โดยเน้นความปลอดภัย การรูค้วามรู้ทางดิจิทัล การคิดวิเคราะห์อย่างมีสติ และการ



  26 

ปฏิสมัพนัธท์ี่เชิดชตู่อสิ่งที่ดีในพืน้ที่ดิจิทลั ส่วนที่ส  าคญัเหลา่นีช้่วยในการน าเสนอโอกาสและความ
ทา้ทายในโลกอินเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมีประสิทธิผล 

DQ Institute (2017) ได้ระบุกรอบหรือแนวทางส าหรบัพัฒนาทักษะและความรู้
เก่ียวกบัการเป็นพลเมืองในโลกดิจิทลั ที่ถกูพฒันาโดย DQ Institute (สถาบนั DQ) ซึ่งเป็นองคก์รที่
มุ่งเนน้ในการสง่เสริมการพฒันาทกัษะดิจิทลัและความรูเ้ก่ียวกบัการเป็นพลเมืองดิจิทลัในเด็กและ
ผู้ใหญ่  กรอบนี ้มุ่งเน้นให้คนทุกคนสามารถเข้าใจและปฏิบัติตนในโลกดิจิทัลอย่างมีความ
รบัผิดชอบ โดย DQ Digital Citizenship มี 8 องคป์ระกอบดงัต่อไปนี ้

1) อัตลกัษณ์พลเมืองดิจิทัล (Digital citizen identity) คือ ความสามารถในการ
สรา้งและจดัการอตัลกัษณท์ี่ดีทางออนไลนแ์ละออฟไลนด์ว้ยความซื่อสตัย ์

2) การจัดการเวลาหน้าจอ (Screen time management) คือ ความสามารถใน
การจัดการเวลาหนา้จอ การท างานหลายอย่างพรอ้มกัน และการมีส่วนร่วมในเกมออนไลนแ์ละ
โซเชียลมีเดียดว้ยการควบคมุตนเอง 

3) การจดัการการกลั่นแกลง้บนอินเทอรเ์น็ต (Cyberbullying management) คือ 
ความสามารถในการตรวจจับสถานการณ์ของการกลั่นแกล้งบนอินเทอรเ์น็ตและจัดการกับ
สถานการณเ์หลา่นัน้อย่างชาญฉลาด 

4) การจัดการความปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity management) คือ 
ความสามารถในการปกป้องขอ้มลูโดยการสรา้งรหัสผ่านที่รดักุมและจดัการการโจมตีทางไซเบอร์
ต่าง ๆ 

5) การจัดการความเป็นส่วนตัว (Privacy management) คือ ความสามารถใน
การจัดการขอ้มูลส่วนบุคคลทั้งหมดที่แบ่งปันทางออนไลน์โดยรอบคอบ เพื่อปกป้องความเป็น
สว่นตวัของตนเองและของผูอ่ื้น 

6) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  (Critical thinking) คือ ความสามารถในการ
แยกแยะระหว่างขอ้มูลจริงและขอ้มูลเท็จ เนือ้หาที่ดีและเป็นอันตราย และการติดต่อที่น่าเชื่อถือ
และน่าสงสยัทางออนไลน ์

7) รอยเท้าทางดิจิทัล  (Digital footprints) คือ ความสามารถในการเข้าใจ
ธรรมชาติของรอยเทา้ทางดิจิทลัและผลที่ตามมาในชีวิตจริง และเพื่อจดัการรอยเทา้ทางดิจิทลัดว้ย
ความรบัผิดชอบ 

8) การเอาใจใส่แบบดิจิทัล (Digital empathy) คือ ความสามารถในการแสดง
ความเห็นอกเห็นใจต่อความตอ้งการและความรูส้ึกของตนเองและผูอ่ื้นทางออนไลน ์
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ส าหรบัประเทศไทยนัน้ ไดม้ีการเตรียมความพรอ้มส าหรบัการยกระดบัพลเมืองไทย
ใหเ้ป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพโดยส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์หรือ ETDA ได้
จัดการอบรมใหก้ับภาคประชาชนขึน้โดยอา้งอิงมาตรฐานจากกรอบ DQ Framework ของ DQ 
Institute เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทของคนไทยประกอบด้วยกรอบเนื ้อหา 5 ด้าน (ส านักงาน
พฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2565) ไดแ้ก่ 

1) อัตลกัษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) คือ การสรา้งความตระหนักรูใ้นการสรา้ง
ตวัตนบนโลกออนไลนใ์หเ้ขา้ใจ และระมดัระวงัในการเปิดเผยขอ้มลูสว่นตวับนโลกออนไลน ์ 

2) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม  (Digital Use) คือ การสรา้งความ
เขา้ใจในการจดัสรรเวลาหนา้จอไดอ้ย่างสมดลุและรบัรูผ้ลกระทบต่อสขุภาพกายและจิตใจจากการ
ใชง้านอินเทอรเ์น็ตทัง้กบัตนเองและผูอ่ื้น 

3) การจดัการความปลอดภยัในโลกดิจิทลั (Digital Security) คือ การสรา้งความ
ตระหนักรูถ้ึงพฤติกรรมเสี่ยงหรือความไม่ปลอดภัยที่อาจเกิดขึน้บนโลกดิจิทัลรวมทัง้สรา้งความ
เขา้ใจต่อประเด็นภยัคกุคามไซเบอรท์ี่เป็นอนัตรายต่อขอ้มลู ระบบและอปุกรณ ์รวมทัง้รูจ้กัวิธีหรือ
เครื่องมือเบือ้งตน้ที่จะช่วยปอ้งกนัและรบัมือกบัภยัคกุคามได ้

4) การรูเ้ท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) คือ การสรา้งองคค์วามรูใ้หเ้ขา้ใจความ
หลากหลายของขอ้มลูบนโลกดิจิทัลใหส้ามารถคน้หา วิเคราะห ์และเผยแพร่เนือ้หาที่ถูกตอ้งตาม
หลกักฎหมายและจรยิธรรม 

5) การสื่อสารดิจิทัล  (Digital Communication) คือ การสร้างความเข้าใจถึง
ความส าคญัของผลกระทบจากการสรา้งรอ่งรอยดิจิทลัทัง้ทางบวกและลบรูจ้กัเครื่องมือและวิธีการ
ในการจัดการร่องรอยทางดิจิทัลที่ดีและการมีคอนเนคชันที่ดี เพื่อสรา้งความร่วมมือที่ดีบนโลก
ดิจิทลั 

มาตรฐาน ISTE ซึ่งเป็นกรอบการท างานส าหรบันวตักรรมและความเป็นเลิศในดา้น
การเรียนรู ้การสอน และการเป็นผูน้  า ได้แนะน ากรอบการปฏิบัติตนเพื่อเป็นพลเมืองดิจิทัล โดย
นกัเรียนควรตระหนกัถึงสิทธิ ความรบัผิดชอบ และโอกาสในการใชช้ีวิต การเรียนรู ้และการท างาน
ในโลกดิจิทัล ซึ่งสามารถแบ่งได้ 4 ด้าน (International Society for Technology in Education, 
2019) ดงันี ้

1) ปลกูฝังและจดัการอตัลกัษณดิ์จิทัลและชื่อเสียงของพวกเขา และตระหนักถึง
ความคงทนของการกระท าของพวกเขาในโลกดิจิทลั 
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2) มีส่วนร่วมในพฤติกรรมเชิงบวก ปลอดภยั ถูกกฎหมายและมีจริยธรรมเมื่อใช้
เทคโนโลยี รวมถึงการโตต้อบทางสงัคมออนไลนห์รือเมื่อใชอ้ปุกรณเ์ครือข่าย 

3) แสดงใหเ้ห็นถึงความเขา้ใจและความเคารพต่อสิทธิและภาระผูกพนัในการใช้
และแบ่งปันทรพัยส์ินทางปัญญา 

4) จัดการข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อรกัษาความเป็นส่วนตัวทางดิจิทัลและความ
ปลอดภยัและตระหนกัถึงเทคโนโลยีการรวบรวมขอ้มลูที่ใชใ้นการติดตามการน าทางทางออนไลน ์

Richardson and Milovidov (2019) ไดก้ าหนดหลกัการการพฒันาพลเมืองดิจิทลัไว ้
9 ประการ ซึ่งสามารถใชเ้ป็นเกณฑม์าตรฐานส าหรบัการประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัได ้ดงันี ้

1) การเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสิ่งส าคัญ หากปราศจากสิ่งนี ้แมแ้ต่การเป็น
พลเมืองประชาธิปไตยที่ไม่ใช่ดิจิทัลก็กลายเป็นเรื่องยาก เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (ICT) เป็นส่วนส าคัญของชีวิตประจ าวันในสังคมปัจจุบัน แม้ว่าครอบครัวส่วนใหญ่
ตัง้เป้าหมายที่จะจดัหาเครื่องมือดิจิทัลในบา้น แต่การใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสมกับวัยอย่างสมดุล
เป็นสิ่งส าคัญ และความเท่าเทียมกนัในการเขา้ถึงส าหรบัเด็กทุกคนขึน้อยู่กบัการจัดหาการเขา้ถึง
ในโรงเรียนเป็นสว่นใหญ่ 

2) ทักษะพื ้นฐานด้านการท างานและทักษะด้านดิจิทัลเป็นเงื่อนไขเบื ้องต้น
ประการที่สอง โดยที่ประชาชนไม่สามารถเขา้ถึง อ่าน เขียน ป้อนขอ้มูล และอัปโหลดขอ้มูล เขา้
รว่มในการส ารวจความคิดเห็น หรือแสดงออกในลกัษณะที่อนุญาตใหพ้วกเขามีส่วนร่วมในชุมชน
ของตนในรูปแบบดิจิทลั โดยทั่วไปโรงเรียนไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นผูม้ีสว่นไดส้ว่นเสียหลกัในดา้นนี ้
อย่างไรก็ตาม ผู้ก าหนดนโยบายมีบทบาทส าคัญในการรบัประกันว่าครูจะไดร้บัประโยชน์จาก
เครื่องมือและการฝึกอบรมที่จ  าเป็น หลกัสตูรสนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการเรียนรู ้และมี
ทรพัยากรคณุภาพสงูเพียงพอที่จะสนบัสนนุการฝึกปฏิบติัในชัน้เรียน 

3) โครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคนิคที่ปลอดภยัซึ่งช่วยใหพ้ลเมืองทกุวยัมีความมั่นใจ
และความไวว้างใจเพียงพอในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมชุมชนออนไลนแ์บบดิจิทัลถือเป็นเงื่อนไข
เบือ้งตน้อีกประการหนึ่ง เงื่อนไขเบือ้งตน้ประการที่สามนีท้  าใหห้ลกัการชีแ้นะหลกัระดบัแรกส าหรบั
การเป็นพลเมืองดิจิทัลเสร็จสมบูรณ์ แมว้่าความรบัผิดชอบเดิมจะอยู่ที่เจา้ของอุปกรณ์หรือผูใ้ช้
และผูป้ระสานงาน ICT ในการปกป้องขอ้มลูผ่านซอฟตแ์วรป์อ้งกนัและแนวปฏิบติัที่ดีส่วนบุคคล ผู้
ใหบ้ริการแพลตฟอรม์และผูใ้ห้บริการโทรศัพท์มือถือในทา้ยที่สุดก็ตอ้งรบัผิดชอบต่อการจัดหา
สภาพแวดลอ้มดิจิทลัที่ปลอดภยัย่ิงขึน้และลดความซบัซอ้นของมาตรการรกัษาความปลอดภยั 
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4) ความรูเ้ก่ียวกบัสิทธิและความรบัผิดชอบเป็นกญุแจส าคญัในการมีสว่นร่วมใน
ฐานะพลเมืองดิจิทลั ความรูน้ีซ้ึ่งก าหนดรูปแบบและก าหนดรูปแบบตามค่านิยมและทศันคติ ไดร้บั
การพัฒนาโดยปริยายและชัดเจนที่บา้น ที่โรงเรียน และในสภาพแวดลอ้มทั้งแบบออนไลนแ์ละ
ออฟไลน์ที่ เราเรียนรู้ ใช้ชีวิต และมีปฏิสัมพันธ์กัน ทั้งประสิทธิภาพในการเสริมสร้างขีด
ความสามารถและผลลพัธ์นั้นยากต่อการวัดดว้ยหลักการนี ้เนื่องจากบริบทต่างๆ มากมายที่จะ
น าไปใช ้

5) แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรบัการมีส่วนร่วมเชิงบวกในชีวิต
ชมุชน หากไม่มีแหล่งขอ้มลูที่เชื่อถือได ้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัอาจแปรเปลี่ยนไปสู่ลทัธิหวัรุนแรง 
กีดกันการมีส่วนร่วม และแมก้ระทั่งขัดขวางไม่ใหภ้าคส่วนต่างๆ ของประชากรใชส้ิทธิการเป็น
พลเมืองดิจิทลัของตน ในขณะที่โรงเรียนและครอบครวัมีบทบาทส าคญัในการส่งเสริมความเขา้ใจ
ผ่านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแนวปฏิบติัดา้นการศกึษา แพลตฟ อรม์ดิจิทลัและผูใ้หบ้รกิาร
มือถือก็มีบทบาทส าคญัเช่นกนั ในการรบัรองความน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลู 

6) ทกัษะการมีส่วนร่วมขึน้อยู่กบัทกัษะดา้นความรูค้วามเขา้ใจและการปฏิบติั ซึ่ง
การพัฒนาจะเริ่มตน้ที่บา้น จากนัน้จึงด าเนินต่อไปที่บา้นและที่โรงเรียนตัง้แต่อายุยังนอ้ย ทักษะ
เหลา่นีผ้สมผสานการรูว้่าเมื่อใดและอย่างไรที่จะพดูออกมา ความเห็นอกเห็นใจและความเขา้ใจใน
วฒันธรรม เพื่อเขา้ใจความหมาย การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะการแสดงออกทางวาจา
และลายลกัษณอ์กัษร 

7) การคิดที่ยืดหยุ่นและการแก้ปัญหาเป็นทักษะการรบัรูท้ี่สูงขึน้ซึ่งตอ้งใชก้าร
ผสมผสานของ CDC ทั้งสี่ด้าน “ผีเสือ้” อย่างกว้างขวางมากกว่าหลักการใดๆ ก่อนหน้านี ้การ
แก้ปัญหาจ าเป็นตอ้งมีความเขา้ใจในประเด็นต่างๆ ที่เกิดขึน้ การวิเคราะห ์การสังเคราะห ์การ
ปฐมนิเทศ และการนิรนัย แต่เหนือสิ่งอ่ืนใด ขึน้อยู่กับกิจกรรมการเรียนรูต้ัง้แต่วัยเด็กเป็นตน้ไปที่
สง่เสริมการพฒันาความรูค้วามเขา้ใจผ่านกิจกรรมที่ขบัเคลื่อนดว้ยการส ารวจ นอกจากบริบทการ
เรียนรูท้ี่บา้นและที่โรงเรียนแลว้ แพลตฟอรม์ดิจิทลัและผูใ้หบ้ริการมือถือยังมีบทบาทเพิ่มมากขึน้ 
เนื่องจากวิธีการเรียนรูข้องเรานัน้ถกูก าหนดโดยเครื่องมือที่ใชใ้นการเรียนรูด้ว้ย 

8) การสื่อสาร หลกัการองคก์รที่สอง หมายถึงทัง้ทักษะและเครื่องมือที่ใชใ้นการ
โตต้อบ เผยแพร่ และรบัขอ้มลู โรงเรียนและครอบครวัมีบทบาทส าคญัในการสนบัสนุนและช่วยให้
เด็กๆ ฝึกฝนทกัษะการสื่อสารของตนตัง้แต่อายยุงันอ้ยในสถานการณท์ี่ตอ้งเผชิญหนา้กนั เพื่อช่วย
ใหพ้วกเขาเขา้ใจและใชส้ิทธิและความรบัผิดชอบ ความเห็นอกเห็นใจ ความเป็นส่วนตวั และความ
ปลอดภัยก่อนที่จะเริ่มใช ้เครื่องมือดิจิทัล สิ่งนีม้ีผลกระทบอย่างมากต่อการพัฒนาหลกัสูตรและ
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ตอ้งใชค้วามพยายามมากขึน้ในส่วนของอตุสาหกรรมในแง่ของความรว่มมือกบัภาคการศกึษาและ
ความเขา้ใจที่มากขึน้ในเครื่องมือที่พวกเขามอบใหส้  าหรบัผูใ้ชรุ้น่เยาว ์

9) โอกาสในการเป็นพลเมืองเป็นหลกัการชีแ้นะขัน้สงูสดุ โดยที่พลเมืองดิจิทลัจะ
ไม่สามารถฝึกฝนทักษะการเป็นพลเมืองหรือใชส้ิทธิและความรบัผิดชอบของตนได ้โอกาสในการ
เป็นพลเมืองจ าเป็นต้องมีกรอบการท างานที่ยืดหยุ่น เปิดกวา้ง เป็นกลาง และปลอดภัย โดยที่
อลักอริธึมเป็นโอเพ่นซอรส์ เลือก/ปรบัแต่งไดอ้ย่างอิสระโดยผูใ้ช ้และที่ซึ่งประชาชนสามารถพดูได้
โดยไม่ตอ้งกลวัว่าจะถกูตอบโต ้

James et al. (2021) ได้ก าหนดเป้าหมาย คุณลักษณะ และหลักสูตรความเป็น
พลเมืองดิจิทลั ซึ่งออกแบบมาเพื่อสนบัสนุนหลกัการส าคญั 5 ประการของการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ดงันี ้

1) การไตรต่รองตนเอง (Slow down and self-reflect) 
ส่งเสริมพฤติกรรมที่มีความรบัผิดชอบและมีการคิดอย่างรอบคอบในโลก

ดิจิทัล ซึ่งช่วยส่งเสริมให้บุคคลเห็นถึงความส าคัญในการกระท าทุกอย่างบนโลกดิจิทัลและ
ตระหนกัถึงสิ่งที่จะผลลพัธท์ี่จะเกิดขึน้จากการกระท านัน้ เสริมสรา้งสภาพแวดลอ้มออนไลนท์ี่เป็น
สิ่งสรา้งสรรค์เชิงบวก สามารถป้องกันตนเองจากความเสี่ยงและภัยคุกคามที่เป็นไปได้ในโลก
ดิจิทลั 

2) การส ารวจมุมมองดว้ยความกระตือรือรน้และความเห็นอกเห็นใจ (Explore 
perspectives with curiosity and empathy) 

ส่งเสริมพฤติกรรมที่มีส่วนร่วมในโลกดิจิทัล เปิดใจกวา้งกับการเรียนรูจ้าก
ผูอ่ื้น ใส่ใจความรูส้ึกของผูอ่ื้น รบัรูมุ้มมองที่หลากหลาย พรอ้มทั้งพิจารณาความรบัผิดชอบดา้น
ศีลธรรม จริยธรรม และพลเมือง การใหค้วามคิดเห็นและมมุมองที่หลากหลายเป็นโอกาสส าหรบั
การเรียนรู ้

3) การคน้หาขอ้มลูและประเมินหลกัฐาน (Seek facts and evaluate evidence)  
ส่งเสริมใหบุ้คคลมีการรบัรูแ้ละใชข้อ้มลูอย่างมีสติและรอบคอบ เพื่อป้องกัน

การกระท าและการตัดสินใจที่ไม่ถูกต้อง รวมถึงสนับสนุนให้บุคคลท าการค้นหาขอ้มูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งท าให้พวกเขาเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความคิดอย่างมีสติและรอบคอบในโลก
ออนไลน ์
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4) การมองเห็นตวัเลือกและผลกระทบ (Envision options and impacts)  
ส่งเสริมใหบุ้คคลสามารถตัดสินใจอย่างมีสติและมีความรบัผิดชอบต่อการ

กระท าของตนเองในโลกดิจิทัล การพิจารณาตัวเลือกและผลกระทบที่เป็นไปได้อย่างรอบคอบ 
รวมถึงการประเมินผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ดว้ย 

5) การรบัมือและความรบัผิดชอบ (Take action and responsibility) 
ส่งเสริมใหบุ้คคลช่วยกันสรา้งสภาพแวดลอ้มออนไลนท์ี่มีความรบัผิดชอบ

ตัดสินใจเลือกแนวทางปฏิบัติที่ให้ความรูส้ึกเชิงบวก และช่วยให้ตนเองและผู้อ่ืนสามารถเพิ่ม
คณุค่าและสรา้งสรรคใ์นโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความหมาย 

กล่าวโดยสรุป พลเมืองดิจิทัลที่ดีจะตอ้งมีทักษะทางดิจิทัลมีชุดทักษะและความรูท้ัง้ใน
เชิงเทคโนโลยีและการคิดขัน้สงู ในการรกัษาอตัลกัษณแ์ละขอ้มลูสว่นบคุคลของตนเอง เคารพสิทธิ
เสรีภาพการใชข้อ้มูลทั้งของตนเองและผูอ่ื้น สามารถบริหารจัดการกิจกรรมบนสื่อสังคมดิจิทัล 
รวมถึงการสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างตนเองกบัสงัคมและสิ่งแวดลอ้ม มีความรูด้า้นเทคนิคในการ
เขา้ถึงและใชเ้ครื่องมือดิจิทัล มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รูจ้ักคุณค่าและจริยธรรมจาก
การใชเ้ทคโนโลยี มีความรูใ้นงานลิขสิทธิ์และเคารพทรพัย์สินทางปัญญาของผูอ่ื้น การปกป้อง
ตนเองและชมุชน และเกิดความรบัผิดชอบทางดิจิทลั 

จากการศึกษาแนวคิด ความหมาย และองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูว้ิจยั
สรุปไดว้่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน หมายถึง นักเรียนมีความสามารถในการบริหาร
จัดการตนเองเมื่อเข้าสู่โลกอินเทอรเ์น็ต รูจ้ักใช้เทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดและเหมาะสมตาม
มาตรฐานความปลอดภยั นกัเรียนที่เป็นพลเมืองดิจิทลัที่ดีจะตอ้งรูเ้ท่าทนัถึงผลดีและผลเสียที่อาจ
เกิดขึน้ และเขา้ใจขอบเขตของสิทธิและความรบัผิดชอบในการอยู่ร่วมกนัในสงัคมออนไลน์ โดยใน
การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลออกเป็น 8 ดา้น ดังนี ้  1) 
การรักษาอัตลักษณ์ที่ ดีของตนเองหมายถึงความสามารถในการสร้างและบริหารจัดการ
ภาพลกัษณใ์นโลกออนไลนข์องตนเองในแง่บวก มีวิจารณญาณในการรบัสง่ข่าวสาร ไม่กระท าการ
ที่ผิดกฎหมายหรือสรา้งความเกลียดชงั 2) การรกัษาขอ้มลูส่วนตัวหมายถึง ความสามารถในการ
จัดการความเป็นส่วนตัวและป้องกันขอ้มูลส่วนบุคคลของตนเองและผูอ่ื้น รวมถึงการปกปิดการ
สืบค้นข้อมูลเพื่ อรักษาความเป็นส่วนตัว 3 ) การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ ดีหมายถึง
ความสามารถในการวิเคราะหแ์ยกแยะขอ้มูลที่ถูกตอ้งและผิด ประเมินแหล่งขอ้มูล และรูเ้ท่าทัน
รูปแบบการหลอกลวงต่าง ๆ ในสื่อดิจิทัล เช่น ข่าวปลอม หรือเว็บไซตป์ลอม 4 ) การจัดสรรเวลา
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หนา้จอหมายถึงความสามารถในการควบคมุตนเองและจดัสรรเวลาในการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัให้
สมดุลระหว่างโลกออนไลนแ์ละโลกความเป็นจริง รวมถึงตระหนักถึงผลเสียต่อสุขภาพ 5 ) การ
รบัมือกับการคกุคามทางโลกออนไลน์หมายถึงความสามารถในการป้องกนัตนเองและจดัการกับ
สถานการณ์การกลั่นแกล้งบนอินเทอรเ์น็ตได้อย่างชาญฉลาด 6 ) การบริหารจัดการข้อมูลที่
ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน์หมายถึงความเขา้ใจว่าการกระท าในโลกดิจิทลัจะหลงเหลือร่องรอย
เสมอ และเขา้ใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึน้เพื่อจัดการชีวิตบนโลกดิจิทัลดว้ยความรบัผิดชอบ 7 ) การ
รกัษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์หมายถึงความสามารถในการป้องกันขอ้มูลและ
อุปกรณ์ดิจิทัลจากการโจรกรรม หรือการโจมตีทางไซเบอร์ และ 8) การใช้เทคโนโลยีอย่างมี
จรยิธรรมหมายถึงความสามารถในการเขา้ใจ เห็นอกเห็นใจ และแสดงน า้ใจต่อผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล 
ไม่ด่วนตดัสินผูอ่ื้น และเป็นกระบอกเสียงใหผู้ท้ี่ตอ้งการความช่วยเหลือ  

แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา 

1. ความหมายของสมรรถนะ 
ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2548)  ได้ให้ค าจ ากัดความของ

สมรรถนะว่า หมายถึง กลุ่มของคุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่สะทอ้นออกมาจากการบูรณาการ
ร่วมกันระหว่าง ความรู ้(Knowledge) ทักษะ (Skills) ความสามารถ (Ability) และคุณลักษณะ
พิเศษอ่ืน ๆ (Other characteristics) ซึ่งองคป์ระกอบเหล่านีเ้ป็นปัจจัยส าคัญที่ผลักดันใหบุ้คคล
สามารถปฏิบัติงานและสรา้งผลสัมฤทธิ์ท่ีโดดเด่นเหนือกว่าเกณฑ์เฉลี่ยหรือเหนือกว่าเพื่อน
รว่มงานในองคก์รได ้

สุนิดา พินิจการ (2550) ได้กล่าวไว้ว่า "สมรรถนะ" หมายถึง ความรู ้ทักษะ และ
คณุลกัษณะเชิงพฤติกรรมของบุคคลซึ่งจ าเป็นตอ้งมีในการปฏิบติังาน ต าแหน่งหนึ่ง ๆ ใหป้ระสบ
ความส าเร็จโดยได้ผลงานสูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ หรือโดดเด่นกว่า เพื่อนร่วมงานใน
สถานการณท์ี่หลากหลายกว่า 

ดนยั เทียนพฒุ (2550) นิยามค าว่าสมรรถนะหมายถึง การบูรณาการความรู ้ทกัษะ 
ทศันคติและคณุลกัษณะสว่นบคุคลจนท าใหผ้ลงานนัน้มีคณุค่าสงูสดุหรือ มีประสิทธิผล 

พิมพันธ์ เดชะคุปต ์และ พรทิพย์ แข็งขัน (2551) ไดส้รุปไวว้่า สมรรถนะ หมายถึง 
บุคลิกลกัษณะที่ท าใหปั้จเจกบุคคลสามารถสรา้งผลงานการปฏิบติังานที่ดี ตามเกณฑท์ี่ก าหนด
และ สามารถปฏิบติังานในความรบัผิดชอบไดดี้กว่าผูอ่ื้น 
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นิสดารก์์ เวชยานนท์ (2553) สรุปว่า สมรรถนะ หมายถึง พฤติกรรมที่ท าให้คน
สามารถท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพซึ่งไม่เก่ียวกบัตวังานโดยตรง  

McClelland (1973) กล่าวว่า สมรรถนะ คือ บุคลิกลกัษณะที่ซ่อนอยู่ภายใตปั้จเจก
บุคคล ซึ่งสามารถผลกัดนัใหปั้จเจกบุคคลนัน้ สรา้งผลการปฏิบติังานที่ดีหรือตามเกณฑท์ี่ก าหนด
ในงานที่ตนเองรบัผิดชอบ 

Boyatzis (1982) ไดใ้ห ้ความหมายของ สมรรถนะ ว่าเป็นคุณลกัษณะพืน้ฐานของ
คนที่จะสง่ผลใหบ้คุคลนัน้ปฏิบติังานได ้ดีกว่าผูอ่ื้นที่ปฏิบติังานในลกัษณะเดียวกนั 

Spencer and & Spencer (1993) ไดใ้หค้  านิยามว่า สมรรถนะหมายถึงลกัษณะที่
เป็นรากฐานของบุคคลหนึ่งหรือสถานการหนึ่ง ๆ ไดซ้ึ่งเป็นการเชื่อมโยงระหว่างสมรรถนะกับ
ผลงานทีเหนือกกว่าเป็นการพิจารณาถึงคุณลักษณะของแต่ละคน ลักษณะของพฤติกรรมและ
ทกัษะที่ส  าคญั  

สุนิดา พินิจการ (2559) สมรรถนะ หมายถึง ความรู ้ทักษะ และคุณลักษณะเชิง
พฤติกรรมของบคุคลซึ่งจ าเป็นตอ้งมีในการปฏิบติังานต าแหน่งหนึ่ง ๆ ใหป้ระสบความส าเร็จโดยได้
ผลงานสูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว ้หรือโดดเด่นกว่าเพื่อนร่วมงานในสถานการณ์ที่หลากหลาย
กว่า 

 ส านกังานคณะกรรมการขา้ราชการครูและบุคลากรทางการศกึษา (2558) กลา่วว่า
สมรรถนะ (Competency) หมายถึง สิ่งที่ เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมในการท างานของบุคคล
ลกัษณะเฉพาะของบุคคล เป็นผลมาจากความรู ้ความสามารถ ทกัษะ ค่านิยม แรงขบัจากภายใน
ตัวบุคคลท าให้การปฏิบัติงานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีผลงานที่  โดดเด่นกว่าเพื่อน
รว่มงานคนอ่ืนๆ 

 ธ ารงศักดิ์ คงคาสวัสดิ์ (2559) สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะ สมรรถนะ
ความสามารถ คุณสมบติัภาคบังคับที่ทุกคนในองคก์ารจะตอ้งมี เพราะถือว่าเป็นคุณลกัษณะที่
ส  าคญัยิ่งขององคก์ารที่จะช่วยใหพ้นกังานนัน้เป็นพนกังานสามารถปฏิบติังาน ในองคก์ารไดต้ลอด
รอดฝ่ังในขณะเดียวกนับุคลากรที่ขาด Core Competency ก็ตอ้งไดร้บัการพฒันาหรือหากพฒันา
แลว้ไม่ดีขึน้ก็บอกไดว้่าพนกังานคนนัน้คงจะ ไปกบัองคก์ารนัน้ไดล้  าบาก 

2. ความหมายของสมรรถนะดิจิทัล 
ส านักงานคณะกรรมกาารดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  (2561) ได้ให้

ความหมายของสมรรถนะดา้นดิจิทลั (Digital Competency) ว่าคือกระบวนการบูรณาการความรู ้
ทกัษะ และคณุลกัษณะส่วนบุคคลเขา้ดว้ยกนั เพื่อน าไปสู่การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมี
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ประสิทธิผล ปลอดภัย และยึดมั่นในจริยธรรม โดยครอบคลุมมิติต่าง ๆ อย่างรอบดา้น ไดแ้ก่ การ
ปฏิบติังาน การสื่อสารและการท างานรว่มกนั การแกไ้ขปัญหา การบรหิารจดัการขอ้มลู รวมถึงการ
สรา้งสรรคเ์นือ้หาและองคค์วามรูใ้หม่อย่างเป็นอิสระ 

Oberländer et al. (2020) กล่าวว่า สมรรถณะดา้นดิจิทัล หมายถึง ชุดของความรู้
พื ้นฐาน (Knowiedge) ทักษะ (Skills) ความสามารถ (Abilities) และคุณลักษณะ (Other 
characteristic) ที่บุคคลใช้ในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จตาม
เปา้หมายที่ภาระหนา้ที่งานก าหนดไวโ้ดยพิจารณาจากการใชส้ื่อดิจิทลัส าหรบัการท างาน 

Belolipetskaya et al. (2020) กล่าวว่า สมรรถนะดา้นดิจิทลั หมายถึง ลกัษณะที่ถูก
ก าหนดขึน้โดยไม่เป็นเพียงเฉพาะทักษะความช านาญเฉพาะทางอาชีพ ของบุคคลเท่านัน้แต่ยัง
ครอบคลมุกวา้งถึงความเขา้ใจเก่ียวกบัวฒันธรรมของสงัคมเชิงดิจิทลั 

Gallardo-Echenique et al. (2015) กล่าวว่า  สมรรถนะด้าน ดิจิทัล  หมายถึ ง
ความสามารถที่จ  าเป็นในการใชเ้ทคโนโลยึดิจิทัลเพื่อการท างาน การเรียน หรือการใชเ้พื่อผ่อน
คลายในเวลาว่าง พรอ้มทัง้มีวิจารณญาณในการใช ้โดยทกัษะจะรวมถึงความรูค้วามสามารถที่อยู่
ในหมวดทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นการใชค้อมพิวเตอรเ์พื่อเก็บ กู ้ผลิต น าเสนอ ประเมิน แลกเปลี่ยน
ขอ้มลูตลอดจนการติดต่อสื่อสาร และการใชข้อ้มลูร่วมกันผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต อีกทัง้ยงัเป็น
ขอ้ก าหนดหนึ่งของการจา้งงานในยุคดิจิทัลที่จะแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถในการประยุกตใ์ช้
ทกัษะ ความรู ้และทศันคติ ในการด าเนินงานใหเ้กิดผลส าเรจ็ 

Hatlevik et al. (2015) ไดใ้หค้  านิยามของสมรรถนะดา้นดิจิทัลว่า หมายถึง การบูร
ณาการองคค์วามรู ้ทักษะ และเจตคติของบุคคล เพื่อน ามาประยุกตใ์ชใ้นการปฏิบติังานและการ
แกไ้ขปัญหาผ่านเทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้ในระดบับคุคลและการท างานร่วมกบั
ผูอ่ื้น โดยหวัใจส าคญัของการใชง้านจะตอ้งตัง้อยู่บนพืน้ฐานของความถกูตอ้งและความรบัผิดชอบ
ของผูใ้ชเ้ป็นส าคญั 

Calvani et al. (2008) กล่าวว่า สมรรถนะดา้นดิจิทัล หมายถึง การกระท าสิ่งใหม่ ๆ 
ของบุคคลผ่านเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะหข์อ้มลู การแกปั้ญหา การประเมิน การแบ่งปัน
ความรูก้บัผูอ่ื้นผ่านสื่อดิจิทลั และการสนบัสนุนใหบุ้คคลเกิดความรบัผิดชอบต่อตนเองและผูอ่ื้นใน
การด าเนินการต่าง ๆ ผ่านเทคโนโลยี 

Ferrari (2012) กล่าวว่า สมรรถนะดิจิทัล หมายถึง ชุดของความรู ้ทักษะทัศนคติ 
ความสามารถ กลยุทธ ์และความตระหนกัที่จ  าเป็นในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทลัไป
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ใชก้ารปฏิบัติงาน เพื่อแก้ไขปัญหา สื่อสารจัดการขอ้มูล สรา้งความร่วมมือ แบ่งปันเนือ้หาและ
สรา้งองคค์วามรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม  

กณิชชา ศิริศักดิ์ (2559) ได้สรุปความหมายของสมรรถนะดิจิทัลว่า หมายถึงชุด
ความรูท้ี่มาจากการรวมตวักนัของความรูใ้นหลาย ๆ ดา้น ที่เป็นทกัษะพืน้ฐาน ความรู ้และทศันคติ
ที่จ  าเป็นในการใชเ้ทคโนโลยีการสื่อสารและสื่อดิจิทลัดว้ยความมั่นใจ ความมีวิจารณญาณความ
รบัผิดชอบ และความสรา้งสรรคใ์นการท างาน การสันทนาการ และการสื่อสาร เพื่อใหส้ามารถ
ปฏิบติังานส่วนบุคคล สามารถแบ่งปันขอ้มูล และท างานร่วมกันกบัผูอ่ื้นไดร้าบรื่น รวมไปถึงการ
สรา้งองคค์วามรูใ้หม่ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3. ความส าคัญของสมรรถนะดิจิทัล 
ทกัษะหรือสมรรถนะการเขา้ใจดิจิทลั (Digital Literacy) เป็นสิ่งส  าคญัที่ใชพ้ิสจูนก์าร

พฒันาระดบั นานาชาติและระดบัประเทศมีหน่วยงานและกลุม่องคก์รระดบัประเทศและนานาชาติ 
ทั้งแสวงหาผลก าไรและไม่ แสวงหาผลก าไร ได้พัฒนาและด าเนินกรอบการเข้าใจดิจิทัล เพื่อ
สนบัสนนุการเป็นพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 หรือพลเมืองดิจิทลั  

ปี พ.ศ. 2558 องค์การศึกษา วิทยาศาสตรแ์ละวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ 
(UNESCO - UN) ได้จัดท าเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่ งยืน (Sustainable Development Goals–
SDGs) มีเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 17 ขอ้ โดยการเขา้ใจดิจิทัลเป็นเป้าหมายย่อยหนึ่งในการ
พฒันาที่ยั่งยืนอยู่ในเปา้หมายที่ 4.4.2  กล่าวคือ ทกัษะการเขา้ใจ ดิจิทลัเป็นทกัษะหนึ่งที่ส  าคญัต่อ
การพัฒนาประเทศสู่ความยั่ งยืน น าไปสู่การประกอบอาชีพและประกอบธุรกิจ อย่างมี
ความสามารถ  

ปราโมทย ์ถ่างกระโทก (2561) อธิบายว่า สมรรถนะดิจิทัลคือขีดความสามารถใน
การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและอปุกรณดิ์จิทลัเพื่อวตัถุประสงคท์ี่หลากหลาย ครอบคลมุ
ตัง้แต่มิติส่วนบุคคล เช่น การสื่อสาร การเรียนรู ้และการพัฒนาตนเอง ไปจนถึงมิติทางสงัคมใน
การท างานร่วมกันและการสรา้งการมีส่วนร่วม ยิ่งไปกว่านัน้ ยงัหมายรวมถึงการน าเทคโนโลยีมา
ปรบัปรุงกระบวนการท างานในองคก์รใหม้ีความทนัสมยั เพื่อยกระดบัมลูค่าและประสิทธิภาพของ
งานใหส้งูขึน้ 

สรุปไดว้่า สมรรถนะดิจิทัลถือเป็นปัจจยัพืน้ฐานที่มีความส าคัญยิ่งต่อการด ารงชีวิต
ท่ามกลางกระแสความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่รวดเรว็ในปัจจุบนั จึงนบัเป็นสมรรถนะหลกัที่
ทุกคนควรได้รบัการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรบัผู้บริหารสถานศึกษา ซึ่ง
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จ าเป็นตอ้งมีทกัษะดา้นนีเ้พื่อน าไปประยุกตใ์ชใ้นการขบัเคลื่อนและปฏิรูประบบการบริหารจดัการ
สถานศกึษาใหม้ีความทนัสมยั คลอ่งตวั และเกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

4. องคป์ระกอบของสมรรถนะดิจิทัล 
ส านักงานคณะกรรมกาารดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  (2561) ไดร้ะบุ

กรอบสมรรถนะดา้นดิจิทัล (Digital Competency Framework) หมายความว่า กรอบการพัฒนา
สมรรถนะบุคคลเพื่อใหม้ีความรู ้ทกัษะ และคุณลกัษณะที่สามารถใชใ้นเทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่าง 
มีประสิทธิภาพ เหมาะสม ปลอดภัย สรา้งสรรค์ มีจริยธรรม และมีเสรีภาพ ในส่วนของกรอบ
สมรรถนะดา้นดิจิทัลส าหรบัพลเมืองไทยไดแ้บ่งออกเป็น 4 ดา้นเพื่อใหส้อดคลอ้ง กับ บริบทของ
ประเทศไทย ไดแ้ก่  

1) การเขา้ใจดิจิทลั (Digital Literacy) หมายถึง ขีดความสามารถของพลเมืองใน
การบรหิารจดัการขอ้มลู (Data) สารสนเทศ (Information) และเนือ้หาสื่อ (Content Media) อย่าง
ครบวงจร ตั้งแต่การเข้าถึง การกลั่นกรอง วิเคราะห์ สังเคราะห์ ไปจนถึงการประยุกต์ใช้และ
เผยแพร่ โดยเนน้การใชง้านที่เหมาะสม ปลอดภัย และมีความรบัผิดชอบตามหลกักฎหมายและ
จรยิธรรม ประกอบดว้ย 9 หน่วยสมรรถนะย่อย ไดแ้ก่ 

1.1) สิทธิและหนา้ที่ความรบัผิดชอบทางดิจิทลั (Digital Right)  
1.2) สิทธิการเขา้ถึงดิจิทลั (Digital Access)  
1.3) การสื่อสารผ่านระบบดิจิทลั (Digital Communication)  
1.4) ความปลอดภยัในการใชดิ้จิทลั (Digital Safety)  
1.5) การรูเ้ท่าทนัสื่อและสารสนเทศ (Media and Information Literacy)  
1.6) มารยาทในสงัคมดิจิทลั (Digital Etiquette)  
1.7) สขุภาพดียคุดิจิทลั (Digital Health)  
1.8) ธุรกรรมดิจิทลั (Digital Commerce)  
1.9) กฎหมายดิจิทลั (Digital Law) 

2) การใชดิ้จิทลั (Digital Skill / ICT Skill) หมายถึง ทกัษะความเชี่ยวชาญในการ
ใช้งานอุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัลที่หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อสนับสนุนการ
ปฏิบติังาน การประกอบอาชีพ การเรียนรูต้ลอดชีวิต และการด าเนินชีวิตประจ าวนั ประกอบดว้ย 6 
หน่วยสมรรถนะย่อย ไดแ้ก่ 

2.1) ทกัษะการใชง้านคอมพิวเตอร ์(Computer Usage)  
2.2) ทกัษะการใชง้านอินเทอรเ์น็ต (Internet Usage)  
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2.3) ทกัษะการใชง้านซอฟตแ์วรป์ระมวลผลค า (Word Processing Usage)  
2.4) ทกัษะการใชง้านโปรแกรมจดัการตาราง (Spreadsheets Usage)  
2.5) ทกัษะการใชง้านโปรแกรมน าเสนอ (Presentation Usage)  
2.6) ทกัษะการใชง้านเพื่อความปลอดภยัไซเบอร ์(Cyber Security Usage) 

3) การแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล  (Problem Solving with Digital tools)
หมายถึง สมรรถนะในการวิเคราะหค์วามตอ้งการและเลือกสรรทรพัยากรดิจิทลัมาใชแ้กปั้ญหาได้
อย่างชาญฉลาดและตรงตามวัตถุประสงค ์รวมถึงความสามารถในการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเชิง
สร้างสรรค์ การแก้ปัญหาทางเทคนิค และการพัฒนาตนเองให้เท่าทันต่อวิทยาการใหม่  ๆ 
ประกอบดว้ย 5 หน่วยสมรรถนะย่อย 

3.1) การแก้ไขปัญหาเชิงเทคนิคในการใช้เทคโนโลยี  (Solve Technical 
Problems)  

3.2) การยกระดบัและปรบัเปลี่ยนทกัษะดิจิทลั (Digital Reskill)  
3.3) การจดัการสิ่งแวดลอ้มดิจิทลั (Manage Digital Environment)  
3.4) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เชิงสร้างสรรค์  (Creatively Use Digital 

Technologies)  
3.5) กระบวนการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

4) การปรับตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล  (Adaptive Digital Transformation) 
หมายถึง ความสามารถในการยืดหยุ่นและปรบัตัวต่อพลวัตของโลกยุคใหม่ที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว ทั้งดา้นเทคโนโลยี (Digital Disruption) และโลกาภิวัตน ์(Globalization) สามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมพหุวัฒนธรรมได้ดี รวมถึงมีการริเริ่มเรียนรู้สิ่งใหม่ด้วยตนเอง 
ประกอบดว้ย 5 หน่วยสมรรถนะย่อย ไดแ้ก่ 

4.1) ความยืดหยุ่ นและการปรับตัว ต่อสถานการณ์  (Flexibility and 
Adaptability)  

4.2) การท างานร่วมในสังคมและวัฒนธรรมดิจิทัล (Digital Social and 
Cultural)  

4.3) การเรียนรู้ด้วยตนเองและการมีความคิดริเริ่ม  (Initiative and Self-
Directed Learning)  

4.4) ความเป็นผูป้ระกอบการและการสรา้งสรรคผ์ลผลิต (Productivity and 
Entrepreneurship)  
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4.5) การเป็นผูน้  า (Leadership) 
กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2562) ไดก้ าหนดกรอบสมรรถนะส าหรบั

การใช้ข้อมูลและการสื่อสารในสังคมดิจิทัลให้เกิดประสิทธิภาพและธ ารงไวซ้ึ่งจริยธรรม โดย
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 9 ประการ ไดแ้ก่ 

1) สิทธิและความรบัผิดชอบทางดิจิทลั (Digital Right)  
2) การเขา้ถึงทรพัยากรดิจิทลั (Digital Access)  
3) การสื่อสารผ่านระบบดิจิทลั (Digital Communication)  
4) ความมั่นคงปลอดภยัในยคุดิจิทลั (Digital Safety)  
5) การรูเ้ท่าทนัสื่อและขอ้มลูสารสนเทศ (Media and Information Literacy)  
6) มารยาทในสงัคมดิจิทลั (Digital Etiquette)  
7) สขุภาวะที่ดีในยคุดิจิทลั (Digital Health)  
8) ธุรกรรมและการพาณิชยดิ์จิทลั (Digital Commerce)  
9) กฎหมายและระเบียบดิจิทลั (Digital Law)  

สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องคก์ารมหาชน) (2562) ไดก้ าหนดนิยามของ "การเขา้ใจ
ดิจิทลั" (Digital Literacy) ว่าหมายถึง ขีดความสามารถของบุคคลในการคัดเลือกและประยุกตใ์ช้
เครื่องมือดิจิทลัที่หลากหลายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบติังาน ซึ่งครอบคลมุตัง้แต่การเขา้ถึง
เทคโนโลยี การใชง้านอุปกรณ์และอินเทอรเ์น็ตอย่างปลอดภัย การท าธุรกรรมออนไลนพ์ืน้ฐาน 
ตลอดจนการตระหนักรูใ้นข้อกฎหมายและจริยธรรม โดยกรอบสมรรถนะนีถู้กออกแบบมาให้
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย ตั้งแต่ประชาชนทั่วไป นักเรียน นักศึกษา ไปจนถึงวัยท างานและ
ผูบ้รหิาร ประกอบดว้ย 3 หนา้ที่หลกั และ 9 หน่วยสมรรถนะย่อย ดงันี ้

1 ) หน้าที่ หลักด้านการเข้าถึ งและตระหนัก รู ้ (Access and Awareness) 
ประกอบดว้ย 3 หน่วยสมรรถนะ  

1.1) ทกัษะการใชง้านคอมพิวเตอร ์
1.2) ทกัษะการใชง้านอินเทอรเ์น็ต 
1.3) การใชง้านเพื่อความมั่นคงปลอดภยั  

2) นา้ที่หลกัดา้นความรูดิ้จิทลัขัน้พืน้ฐาน (Basic Digital Literacy) ประกอบดว้ย 
3 หน่วยสมรรถนะ  

2.1) การใชโ้ปรแกรมประมวลผลค า 
2.2) การใชโ้ปรแกรมตารางค านวณ 



  39 

2.3) การใชโ้ปรแกรมน าเสนอผลงาน 
3) หนา้ที่หลกัใชดิ้จิทลัเพื่อการท างานรว่มกนั ประกอบดว้ย 3 หน่วยสมรรถนะ  

3.1) การท างานรว่มกนัผ่านระบบออนไลน ์
3.2) การใชโ้ปรแกรมเพื่อสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลั 
3.3) การประยกุตใ์ชดิ้จิทลัเพื่อความมั่นคงปลอดภยั 

ส านักงานข้าราชการพลเรือน (2561) ได้ให้ค านิยามการเข้าใจดิจิทัล (Digital 
Literacy) หรือเรียกว่า “ความสามารถดา้นการเขา้ใจและใชเ้ทคโนโลยี” ไวว้่า สมรรถนะในการน า
องคค์วามรูแ้ละประสบการณ์ทางเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้พื่อยกระดับประสิทธิภาพการท างาน
และการพัฒนาองค์กร โดยเน้นการใช้งานที่ถูกต้อง เหมาะสม และเกิดประสิทธิผลสูงสุด ซึ่ง
ประกอบดว้ย 7 ทกัษะความสามารถที่ส  าคญั ดงันี ้

1) ด้านการเข้าถึงและตระหนักรู ้ (Access and Awareness) มีความเข้าใจ
พืน้ฐานในการเขา้ถึงดิจิทลั 

2) ดา้นการใชง้านพืน้ฐาน (Basic Usage) สามารถใชเ้ครื่องมือและแอปพลิเค
ชนัพืน้ฐานในการปฏิบติังานได ้

3) ด้านการท างานร่วมกัน (Collaboration) ใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการ
ท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 

4) ด้านการประยุกต์ใช้ (Application) สามารถเลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อ
สนบัสนนุภารกิจเฉพาะดา้น 

5) ด้านการสรา้งข้อมูลสาธารณะ (Open Public Data) ความสามารถในการ
ผลิตชดุขอ้มลูเพื่อการบรกิารภาครฐั 

6) ด้านการบูรณาการข้อมูล (Data Integration) การใช้ประโยชน์จากข้อมูล
เชื่อมโยงระหว่างหน่วยงาน 

7) ดา้นการวิเคราะหข์อ้มลู (Data Analysis) การใชซ้อฟตแ์วรเ์พื่อวิเคราะหข์อ้มลู
สนบัสนนุงานประจ า 

Stephanie et al. (2016) ได้ก าหนดกรอบความสามารถทางดิจิทัล  (Digital 
Competence) โดยจ าแนกออกเป็น 5 องคป์ระกอบหลกั รวม 21 สมรรถนะย่อย ดงันี ้

1) ด้านความรอบรู้เก่ียวกับข้อมูลและสารสนเทศ ( Information and data 
literacy) ประกอบดว้ย 
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1.1) การสืบค้นและกลั่นกรองข้อมูล (Browsing, searching and filtering 
data, information and digital content) ทักษะในการเข้าถึงและค้นหาข้อมูลที่ต้องการผ่าน
เทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงความสามารถในการก าหนดกลยุทธ์การสืบค้นและคัดกรองขอ้มูลที่มี
ความน่าเชื่อถือ 

1.2) การประเมินข้อมูลและเนื ้อหา (Evaluating data, information and 
digital content) ความสามารถในการวิเคราะห ์ตีความ และเปรียบเทียบขอ้มูลสารสนเทศ เพื่อ
ประเมินความถกูตอ้งและความน่าเชื่อถือของแหลง่ที่มา 

1.3) การจัดการข้อมูลและสารสนเทศ (Managing data, information and 
digital content) สมรรถนะในการจดัเก็บและบริหารจัดการขอ้มลูอย่างเป็นระบบ เพื่อใหส้ามารถ
เรียกใชง้านไดอ้ย่างสะดวกรวดเรว็ 

2) ด้านก ารสื่ อ ส ารแล ะการส ร้า งค วาม ร่วมมื อ  (Communication and 
collaboration) ประกอบดว้ย 

2.1) การปฏิสมัพนัธผ์่านดิจิทลั (Interacting through digital technologies) 
การติดต่อสื่อสารกับบุคคลกลุ่มต่าง ๆ ผ่านช่องทางดิจิทัลที่เหมาะสมกับบริบท เช่น การใชอี้เมล 
หรือแอปพลิเคชนัสนทนา 

2.2) ก า ร แ บ่ ง ปั น ข้ อ มู ล  ( Sharing through digital technologies) 
ความสามารถในการเผยแพร่และส่งต่อขอ้มูลข่าวสารอย่างเหมาะสม โดยมีการอา้งอิงแหล่งที่มา
อย่างถกูตอ้ง 

2.3) การมีส่วนร่วมในฐานะพลเมือง (Engaging in citizenship through 
digital technologies) การใช้บริการดิจิทัลของภาครัฐและเอกชนเพื่อท าธุรกรรมและแสวงหา
โอกาสในการสรา้งพลงัอ านาจใหแ้ก่ตนเองในฐานะพลเมือง 

2.4) การท างานรว่มกนั (Collaborating through digital technologies) การ
ใชเ้ครื่องมือดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการท างานเป็นทีม แลกเปลี่ยนทรพัยากร และสรา้งองคค์วามรู้
รว่มกนั 

2.5) มารยาททางดิจิทลั (Netiquette) การตระหนักถึงบรรทดัฐานทางสงัคม
ในการสื่อสารออนไลน ์การใชภ้าษาที่สภุาพ และเคารพในความหลากหลายทางวฒันธรรม 

2.6) ก า ร จั ด ก า ร อั ต ลั ก ษ ณ์ ดิ จิ ทั ล  (Managing digital identity) 
ความสามารถในการสรา้งและดูแลภาพลักษณ์ของตนเองในโลกออนไลน์ รวมถึงการป้องกัน
ชื่อเสียงและการจดัการขอ้มลูสว่นตวัที่ปรากฏบนสื่อดิจิทลั 
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3) ดา้นการสรา้งเนือ้หาดิจิทลั (Digital content creation) ประกอบดว้ย 
3.1) การพฒันาเนือ้หา (Developing digital content) ทกัษะในการผลิตและ

น าเสนอขอ้มลูในรูปแบบต่าง ๆ (เช่น คลิปวิดีโอ, ภาพ) โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรห์รือแอปพลิเค
ชนั 

3.2) การบูรณาการและปรบัปรุงเนื ้อหา (Integrating and re-elaborating 
digital content) การน าขอ้มลูที่มีอยู่มาดดัแปลง ผสมผสาน หรือปรบัปรุงใหม่เพื่อสรา้งองคค์วามรู้
ที่สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการปฏิบติังานได ้

3.3) ลิขสิทธิ์และทรพัย์สินทางปัญญา (Copyright and licenses) ความรู้
ความเขา้ใจเก่ียวกับกฎหมายลิขสิทธิ์และการอนุญาตให้ใช้งานข้อมูล เพื่อป้องกันการละเมิด
ทรพัยส์ินทางปัญญา 

3.4) การเขียนโปรแกรม (Programming) ความสามารถในการวางแผนและ
พฒันาระบบคอมพิวเตอรเ์พื่อใชใ้นการแกปั้ญหาหรือสนบัสนนุภารกิจงาน 

4) ดา้นความปลอดภยั (Safety) ประกอบดว้ย 
4.1) การป้ องกันอุปกรณ์  (Protecting devices) การดูแลรักษาความ

ปลอดภัยของฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร ์เช่น การติดตัง้โปรแกรมป้องกันไวรสั และการส ารองขอ้มูล
อย่างสม ่าเสมอ 

4.2) กา รป กป้ อ งข้อ มู ล ส่ วน บุ ค ค ล  (Protecting personal data and 
privacy) การบริหารจัดการความเป็นส่วนตัว เช่น การตั้งรหัสผ่านที่รดักุม การไม่เปิดเผยขอ้มูล
ส าคญั และการเคารพสิทธิความเป็นสว่นตวัของผูอ่ื้น 

4.3) การดูแลสุขภาวะ (Protecting health and wellbeing) การตระหนักถึง
ผลกระทบต่อสุขภาพกายและใจจากการใชเ้ทคโนโลยี รวมถึงการป้องกันตนเองและผูอ่ื้นจากภัย
คกุคามทางไซเบอร ์เช่น การกลั่นแกลง้ออนไลน ์(Cyberbullying) 

4.4) การรกัษาสิ่งแวดล้อม (Protecting the environment) ความเข้าใจใน
ผลกระทบของเทคโนโลยีต่อสิ่งแวดลอ้ม และการใชดิ้จิทลัเพื่อลดการใชท้รพัยากร เช่น การประชุม
ทางไกลเพื่อลดการเดินทาง 

5) ดา้นการแกปั้ญหา (Problem-solving) ประกอบดว้ย 
5.1) ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ท า ง เท ค นิ ค  ( Solving technical problems) 

ความสามารถในการระบสุาเหตแุละแกไ้ขขอ้ขดัขอ้งเบือ้งตน้ของอปุกรณแ์ละระบบดิจิทลั 
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5.2) การระบุ ความต้องการทางเทคโน โลยี  ( Identifying needs and 
technological responses) การประเมินความตอ้งการเพื่อเลือกใชเ้ครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมใน
การแกปั้ญหาหรือปรบัปรุงกระบวนการท างาน 

5.3) การใชดิ้จิทลัอย่างสรา้งสรรค ์(Creatively using digital technologies) 
การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีเพื่อสรา้งนวตักรรมหรือองคค์วามรูใ้หม่ที่ช่วยพฒันากระบวนการท างาน
ขององคก์ร 

5.4) การระบุช่องว่างสมรรถนะ (Identifying digital competence gaps) 
การประเมินตนเองเพื่อหาจุดที่ตอ้งพัฒนาและแสวงหาโอกาสในการเรียนรูเ้พิ่มเติมเพื่อใหเ้ท่าทัน
ต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 

สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (2561) ได้ก าหนดกรอบสมรรถนะการรู้เท่าทันสื่อ 
สารสนเทศ และดิจิทัล (MIDL) ส าหรบักลุ่มวัยท างาน เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองที่สมบูรณ ์
โดยประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกั ดงันี ้

1) ด้านการเข้าถึง (Access) มุ่งเน้นความสามารถในการเข้าถึงและใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและถูกต้องตามหลักการ ผู้เรียนต้องเข้าใจบทบาทและ
ธรรมชาติของสื่อที่หลากหลาย สามารถคัดเลือกสารสนเทศได้ตรงตามความต้องการและ
วตัถปุระสงค ์รวมถึงมีทกัษะในการบรหิารจดัการเวลาและรูเ้ท่าทนัตนเองในการเปิดรบัสื่อ 

2) ดา้นการวิเคราะหแ์ละประเมินค่า (Analysis and Evaluation) คือทักษะการ
คิดวิพากษ์เพื่ อตรวจสอบโครงสร้างและกลไกการท างานของอุตสาหกรรมสื่อในระบอบ
ประชาธิปไตย สามารถจ าแนกวัตถุประสงค ์นัยแฝง และความแตกต่างของเนือ้หาแต่ละประเภท
ได ้รวมถึงมีวิจารณญาณในการประเมินความน่าเชื่อถือของขอ้มลูและตระหนกัถึงผลกระทบที่อาจ
เกิดขึน้ต่อตนเองและสงัคม 

3) ด้านการสร้างสรรค์ (Creation)  หมายถึง การเป็นผู้ผลิตสื่ อที่ มีความ
รับผิดชอบและจริยธรรม สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสังเคราะห์องค์ความรู ้
จดัระบบขอ้มลู และสรา้งสรรคเ์นือ้หาที่เป็นประโยชนเ์พื่อน าไปใชง้านจรงิ 

4) ดา้นการประยุกตใ์ชแ้ละการขับเคลื่อนสังคม (Application and Action) คือ
การตระหนกัรูใ้นบทบาทความเป็นพลเมืองที่ใชส้ื่อเป็นเครื่องมือในการแสดงออกทางความคิดและ
การมีส่วนร่วมทางสงัคม สามารถเลือกใชว้ิธีการสื่อสารที่เหมาะสมกับบริบทวัฒนธรรมเพื่อสรา้ง
การเปลี่ยนแปลงเชิงบวกและรว่มแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ทัง้ในระดบับคุคลและระดบัมหภาค 
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Oberländer et al. (2020) กล่าวว่า  สมรรถนะด้านดิจิทัล  ประกอบด้วย 25 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  

1) การจดัการฮารด์แวร ์(Handling of hardware)  
2) การจดัการซอฟทแ์วร ์(Handling of software)  
3) การเขียนโปรแกรม (Programming)  
4) การจดัการแอปพลิเคชนั (Handling of applications)  
5)ความสามารถดา้นนวตักรรมและความคิดสรา้งสรรค ์(Innovative capability 

and creativity)  
6) การประมวลผลขอ้มลู - ทราบในสิ่งที่ตนเองยงัไม่รู ้(Information processing 

- Recognizing one's own knowledge gaps)  
7) การประมวลผลขอ้มลู - การคน้หา (Information processing - Search)  
8) การประมวลผลขอ้มลู - การวิเคราะหข์อ้มลู (Information processing - Data 

analysis)  
9 ) ก า รป ระม วล ผล ข้อมู ล  - ก า รป ระ เมิ น  (  Information processing -  

Evaluating)  
10) การจดัการขอ้มลู ( Data organization)  
11) การใชง้านอย่างมีประสิทธิผล (Effective usage)  
12) การติดต่อสื่อสาร (Communication)  
13) การรว่มมือในการท างาน (Collaboration)  
14) การมีเครือข่ายการท างาน(Networking)  
15) มารยาทในการใชอิ้นเทอรเ์น็ต (Netiquette)  
16) การแลกเปลี่ยนขอ้มลูกบัผูอ่ื้น (Sharing data with others)  
17) ดา้นวฒันธรรม (Cultural aspects)  
18) กฎหมายและความปลอดภยั (Security and law)  
19) ความรบัผิดชอบในหนา้ที่ (Responsibility)  
20) เปา้หมายและแรงจงูใจ(Goals and motivation)  
21) เปิดรบัและใฝ่เรียนรู ้(Willingness to learn and openness)  
22) จรยิธรรมและคณุธรรม (Ethics and moral)  
23) ความเป็นอิสระ(Autonomy and independence)  
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24) การแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ (Problem-Slowing)  
25) การฝึกอบรม/ใหค้วามรูแ้ก่ผูอ่ื้น (Train/educate others) 

Mannila et al. (2018) กลา่วว่า องคป์ระกอบของสมรรถนะดา้นดิจิทลั ประกอบดว้ย 
5 ประการ องคป์ระกอบหลกั ซึ่งครอบคลมุทัง้ดา้นความรู ้ทกัษะ และเจตคติที่จ  าเป็นส าหรบัการใช้
งานเทคโนโลยีดิจิทลัในปัจจบุนั ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

1) ความสามารถในการรบัรูข้อ้มูล หมายถึง ความสามารถในการปรบัตัวเพื่อ
สืบคน้ขอ้มลูโดยอาศัยองคค์วามรูเ้ก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรมเพื่อคน้หาค าตอบ รวมถึงทักษะในการ
ใช้เครื่องมือค้นหาข้อมูลในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น ภาพ วิดีโอ หรือแผนที่  นอกจากนี ้ยัง
ครอบคลมุถึงความสามารถในการตรวจสอบความถูกตอ้งและขอ้เท็จจรงิจากข่าวสารที่เผยแพรบ่น
โลกออนไลน ์และความสามารถในการบริหารจดัการขอ้มลู โดยการจดัเก็บเนือ้หาดิจิทลัอย่างเป็น
ระบบ เลือกแหล่งจัดเก็บขอ้มูลที่ปลอดภัย เพื่อใหส้ามารถน ากลับมาใชง้านไดอ้ย่างสะดวกและ
ต่อเนื่องในภายหลงั 

2) การสื่อสารและการท างานร่วมกับผูอ่ื้น หมายถึง ความสามารถในการสรา้ง
ปฏิสมัพันธแ์ละการสื่อสารระหว่างบุคคลผ่านช่องทางออนไลน ์รวมถึงความตระหนกัในจริยธรรม
การใชข้อ้มลู โดยมีความสามารถในการอา้งอิงแหล่งที่มาของขอ้มลูไดอ้ย่างถูกตอ้งเมื่อน าผลงาน
ของผูอ่ื้นมาใช ้นอกจากนี ้ยงัรวมถึงความสามารถในการคน้หาสถานที่ และทักษะในการจัดการ
ร่องรอยดิจิทัล (Digital Footprint) ซึ่งหมายถึงความสามารถในการจัดการหรือลบประวัติการ
เขา้ถึงขอ้มลูที่เกิดขึน้ในระบบดิจิทลัได ้

3) การสร้างเนื ้อหาด้านดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ใช้
เครื่องมือทางเทคโนโลยีส  าหรบัสรา้งสรรคช์ิน้งานหรือเนือ้หาทางดา้นดิจิทัล โดยมีทักษะในการ
ประมวลผลและสรุปขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลที่หลากหลายเพื่อใหไ้ดส้ารสนเทศที่เป็นตัวแทนของ
กลุ่มขอ้มูลนัน้ ๆ ไดอ้ย่างถูกตอ้ง รวมถึงทกัษะขัน้สูงอย่างการเขียนโปรแกรม (Programming) ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ มีความสามารถในการวางแผนและออกแบบขั้นตอนการแก้ไขปัญหา 
(Algorithm) และสามารถเลือกใชว้ิธีการหรือโปรแกรมที่เหมาะสมกับบริบทของงานที่หลากหลาย
ได ้

4) ความปลอดภัย หมายถึง ความสามารถในการปกป้องตนเองและอุปกรณ์
ดิจิทลั โดยสามารถป้องกนัอปุกรณจ์ากการเขา้ถึงที่ไม่พึงประสงค ์(เช่น การถูกโจรกรรมขอ้มลู) มี
ทกัษะในการตรวจจบัความพยายามหลอกลวง (Phishing) หรือการลอ่ลวงใหแ้บ่งปันขอ้มลูสว่นตวั 
สามารถแยกแยะเว็บไซตท์ี่เป็นอนัตรายหรือมีการฉอ้โกงได ้นอกจากนี ้ยงัรวมถึงการมีส่วนร่วมใน
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การป้องกันการกลั่นแกลง้ทางออนไลน ์(Cyberbullying) และความตระหนักรูถ้ึงผลกระทบของ
การใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัที่มีต่อสิ่งแวดลอ้ม 

5) การแกไ้ขปัญหา หมายถึง ความสามารถในการประยกุตใ์ชค้วามรูเ้พื่อหาแนว
ทางแก้ไขปัญหาทางเทคนิค และรูว้ิธีการค้นหาขอ้มูลเพื่อแก้ปัญหาจากแหล่งออนไลน์ รวมถึง
ความสามารถในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมและการตัง้ค่าการท างานของโปรแกรมใหเ้หมาะสมกบั
ตนเอง สามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่ท างานร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลได้ และที่ส  าคัญคือ
ความสามารถในการเรียนรูภ้าษาคอมพิวเตอรห์รือเครื่องมือดิจิทัลใหม่ ๆ ไดด้ว้ยตนเอง เพื่อปรบั
วิธีการท างานใหท้นัต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

Calvani et al. (2008) เสนอกรอบสมรรถนะด้านดิจิทัลที่มีการก าหนดตัวบ่งชีไ้ว ้      
4 องคป์ระกอบ มีรายละเอียดแต่ละมิติดงัต่อไปนี ้

 1. มิติดา้นเทคโนโลยี (Technological) คือ ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีใหม่ 
ๆ โดยอยู่บนพืน้ฐานของความยึดหยุ่น 

 2. มิติดา้นความรู ้(Cognitive) คือ ความสามารถของบุคคลในการอ่านประเมิน 
คดัเลือกสารสนเทศที่มีความส าคญัได ้

 3. มิติดา้นจริยธรรม (Ethical) คือ การที่บุคคลมีความเคารพและความรบัผิดชอบ
ในการติดต่อประสานกบัผูอ่ื้นผ่านทางเทคโนโลยี 

 4. มิติด้านการบูณาการ (Integrated) คือ การผสมผสานทั้งมิติด้านเทคโนโลยี 
ความรู ้และจรยิธรรมเขา้ดว้ยกนั 

5. สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา 
สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหาร หมายถึง ความเขา้ใจทางดิจิทลัที่น าไปสูค่วามสามารถ 

(Competency) ในการใช้ข้อมูลเพื่อการสื่อสารในสังคมดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและมี
จริยธรรม โดยมุ่งเน้นกระบวนการเรียนรูแ้ละพัฒนาใน 3 มิติหลัก เรียงตามล าดับความส าคัญ 
ไดแ้ก่ ทัศนคติ (Attitude) ความรู ้(Knowledge) และทักษะ (Skill) เพื่อใหเ้กิดขีดความสามารถที่
จ  าเป็นในการเขา้รว่มและด าเนินกิจกรรมในสงัคมที่มีการใชร้ะบบดิจิทลัในการติดต่อสื่อสาร 

ส านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2561) ไดก้ าหนดกรอบสมรรถนะดิจิทลั
ส าหรบัขา้ราชการและบุคลากรภาครฐั เพื่อรองรบัการปรบัเปลี่ยนภาครฐัเป็นรฐับาลดิจิทลั ตามมติ
คณะรฐัมนตรีเมื่อวันที่ 26 กันยายน 2560 โดยในการศึกษานีไ้ดเ้ทียบเคียงทักษะดา้นดิจิทัลของ
ขา้ราชการประเภทอ านวยการระดบัตน้ (ผูอ้  านวยการกอง) ใหเ้ทียบเท่ากบั ผูบ้ริหารโรงเรียน ซึ่งมี
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บทบาทส าคญัในฐานะผูป้รบัเปลี่ยนกระบวนงานดา้นดิจิทลั (Digital Process Transformer) โดย
มอีงคป์ระกอบหลกัของสมรรถนะดิจิทลัตามแนวทางดงักลา่ว ประกอบดว้ย 5 ดา้น ดงันี ้

1) ความสามารถ (Ability) หมายถึง กลุ่มพฤติกรรมและความสามารถในการ
ปฏิบติังานที่จ  าเป็นเพื่อใหก้ารด าเนินงานส าเรจ็ลลุว่ง ประกอบดว้ยความสามารถย่อยดงันี ้

1.1) ด้านกลยุทธ์และนโยบาย สามารถก าหนดทิศทาง นโยบาย และ
ยุทธศาสตรดิ์จิทัลเพื่อพัฒนาองค์กร เชื่อมโยงข้อมูลและการท างานขา้มหน่วยงาน รวมถึงการ
ขบัเคลื่อนการเปลี่ยนผ่านสูร่ฐับาลดิจิทลั (Digital Government Transformation) 

1.2) ดา้นการออกแบบและวางแผน มีความสามารถในการออกแบบองคก์ร
ดิจิทัล (Future Design) ก าหนดกรอบการให้บริการแบบเชื่อมโยง เทคนิคการออกแบบ
กระบวนการ และรเิริ่มวางแผนโครงการภายใตบ้รบิทรฐับาลดิจิทลั 

1.3) ดา้นการบริหารจัดการ สามารถก ากับการใชง้านสถาปัตยกรรมองคก์ร 
(Enterprise Architecture) จดัเตรียมทรพัยากรเพื่อการบูรณาการ และประยกุตใ์ชเ้ครื่องมือดิจิทลั
เพื่อการท างานและการวิเคราะหข์อ้มลู 

1.4) ด้านการพัฒนาบุคลากร สามารถน าการพัฒนาบุคลากรให้มีทักษะ
ดิจิทลั (Digital DNA) และสื่อสารเพื่อต่อยอดการเปลี่ยนแปลง 

1.5) ด้านธรรมาภิ บ าล  ปฏิ บั ติ ต ามกฎหมาย  ก รอบธรรม าภิ บ าล 
(Governance Framework) หลักปฏิบัติที่ ดี และข้อตกลงระดับการให้บริการ (SLA) ระหว่าง
หน่วยงาน 

2) ความรู ้(Knowledge) หมายถึง องคค์วามรูเ้ชิงวิชาการและวิชาชีพที่จ  าเป็น
ต่อการปฏิบติังาน ไดแ้ก่ 

2.1) ความรูเ้รื่องความเชื่อมโยงระหว่างนโยบายระดับประเทศกับแผนการ
ด าเนินงานขององคก์ร 

2.2) ความรูเ้ก่ียวกับการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล (Digital Transformation) และ
แนวทางการเชื่อมโยงการท างานระหว่างหน่วยงาน 

2.3) ความรูด้า้นสถาปัตยกรรมองคก์ร (Enterprise Architecture) และการ
จดัการโครงการ (Project Management) 

2.4) ความรูด้า้นการบริหารทรพัยากรบุคคล การสรา้งทีม และการจัดการ
เครือข่าย 
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2.5) ความรูด้า้นการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มูลเพื่อการตดัสินใจ รวมถึง
เทคนิคการเป็นหวัหนา้งานที่ดีและการสอนงาน (Coaching and Mentoring) 

3) ประสบการณ ์(Experience) หมายถึง ประวติัความส าเร็จหรือสิ่งที่เคยปฏิบติั
มาในอดีต ซึ่งช่วยสนบัสนนุการท างานในปัจจบุนั ไดแ้ก่ 

3.1) ประสบการณ์ในการจัดท าและน านโยบาย ยุทธศาสตร์ หรือแผน
เทคโนโลยีสารสนเทศไปสูก่ารปฏิบติัจนเกิดผลส าเรจ็ 

3.2) ประสบการณใ์นการวิเคราะหแ์ละออกแบบสถาปัตยกรรมองคก์ร 
3.3) ประสบการณด์า้นการบริหารจดัการโครงการ การงบประมาณ และการ

พฒันาทรพัยากรบคุคล 
3.4) ประสบการณใ์นการศึกษาดงูานหรือแลกเปลี่ยนเรียนรูก้บัหน่วยงานที่มี

การปรบัเปลี่ยนเป็นดิจิทลัตน้แบบ 
3.5) ประสบการณใ์นการใชข้อ้มลูเพื่อการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และน าเสนอ

ต่อผูบ้รหิารระดบัสงู 
4) คุณลักษณะ (Attributes) หมายถึง ลักษณะนิสัย ความชอบ และแรงจูงใจ

ส่วนบุคคลที่ส่งผลต่อความพึงพอใจและความส าเร็จในงาน ซึ่งเป็นปัจจัยภายในที่สนับสนุนให้
ผูบ้ริหารแสดงบทบาทและพฤติกรรมที่คาดหวังในการขับเคลื่อนองคก์รสู่ระบบดิจิทัลไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

5) สมรรถนะ (Competency) หมายถึง คุณลกัษณะเชิงพฤติกรรมที่เป็นผลรวม
ของความรู ้ความสามารถ ทกัษะ และคณุลกัษณะอื่น ๆ ที่ท าใหบ้คุคลสรา้งผลงานไดโ้ดดเด่น 

ส าหรบัผูบ้รหิารโรงเรียน บทบาทเชิงสมรรถนะที่คาดหวงัคือการเป็นผูป้รบัเปลี่ยน
กระบวนงานดา้นดิจิทัล โดยมีหนา้ที่ส  าคัญ ดังนี ้ 1) น านโยบายจากผูบ้ริหารระดับสูงมาก าหนด
เป็นแผนปฏิบติัการของโรงเรียน 2) ทบทวนและพัฒนากระบวนการท างานหรือการใหบ้ริการทาง
การศึกษาให้รองรบัการเชื่อมโยงข้อมูล  และ 3) ส่งเสริมการเปิดเผยข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อ
สาธารณะโดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 

สรุปได้ว่า ความหมายของสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา หมายถึง
ความสามารถใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการบริหารจัดการ ก าหนดทิศทาง นโยบาย และ
ยทุธศาสตรดิ์จิทลั เพื่อพฒันาองคก์ร และส่งเสรมิพฒันาบุคคลกร ใหใ้ชเ้ทคโนโลยีจดัการเรียนการ
สอน ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้ก าหนดนิยาม 
สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา หมายถึง ความสามารถของผูบ้ริหารสถานศึกษาในการ
การบูรณาการความรู ้ทักษะ และคุณลักษณะส่วนบุคคลเขา้ดว้ยกัน เพื่อประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทัลในการบริหารงานอย่างมีประสิทธิผล ปลอดภัย และมีจริยธรรม โดยผู้บริหารจะต้องมี
ความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรคแ์ละเป็นอิสระ ครอบคลุมภารกิจส าคัญ 
ไดแ้ก่ การปฏิบติังานทั่วไป การแกไ้ขปัญหา การบริหารจัดการขอ้มูล การสื่อสารและการท างาน
รว่มกนั รวมถึงการสรา้งสรรคเ์นือ้หาและองคค์วามรูใ้หม่  โดยจ าแนกองคป์ระกอบออกเป็น 4 ดา้น 
ดงันี ้1) การเขา้ใจดิจิทัลหมายถึงความสามารถในการเขา้ถึง คัดกรอง วิเคราะห ์และประยุกตใ์ช้
ข้อมูลสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม ปลอดภัย และเคารพกฎหมาย 2) การใช้ดิจิทัลหมายถึง
ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและหลากหลาย 
เพื่อการท างาน การศึกษา และการด าเนินชีวิตประจ าวัน 3) การแก้ปัญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทัล
หมายถึงความสามารถในการระบุความต้องการ เลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลที่ เหมาะสมในการ
แก้ปัญหาเชิงเทคนิคและแก้ปัญหาในงานได้อย่างสร้างสรรค์ และ 4) การปรับตัวสู่การ
เปลี่ยนแปลงดิจิทัลหมายถึงความสามารถในการยืดหยุ่นและปรบัตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีและกระแสโลก สามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองและท างานร่วมกบัผูอ่ื้นในสงัคมวฒันธรรมที่
หลากหลายได ้

ความสัมพันธร์ะหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษากับพลเมืองดิจิทัลของ
นักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

จากการศึกษาเอกสารหลักฐานและงานวิจัยของนักวิชาการ ไดก้ล่าวถึงความสัมพันธ์
ของระหว่างสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษากบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน ดงันี ้

ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาองคป์ระกอบของสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา โดยส านกังาน
คณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 
(ส านักงานคณะกรรมกาารดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2561) ได้ก าหนดกรอบ
สมรรถนะดา้นดิจิทัลเพื่อให้สอดคลอ้งกับบริบทของประเทศไทย โดยแบ่งสมรรถนะดา้นดิจิทัล
ออกเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การเขา้ใจดิจิทัล 2) การใชดิ้จิทัล 3) การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทัล 
และ 4) การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั 
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ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียน โดย DQ Institute 
(DQ Institute, 2017) ไดก้ าหนดตวัชีว้ดัเก่ียวกบัความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัที่เรียกว่า
ความฉลาดทางดิจิทลั (DQ - Digital Intelligence Quotient) เพื่อการพฒันาทกัษะทางเทคโนโลยี
ใหเ้ยาวชน สามารถเขา้เป็นส่วนหนึ่งของพลเมืองดิจิทัลไดอ้ย่างเหมาะสม โดยแบ่งองคป์ระกอบ
ของความเป็นพลเมืองดิจิทลัเป็น 8 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง 2) การรกัษา
ขอ้มูลส่วนตัว 3) การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 4) การจัดสรรเวลาหน้าจอ 5) การรบัมือกับ
การคุกคามทางโลกออนไลน ์6) การบริหารจัดการขอ้มูลที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์7) การ
รกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์และ 8) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 

การวิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดน้ าผลการวิจัยของ ผูว้ิจัยไดน้ าผลการวิจัยของ Ablasa และ 
Liwan (2024) มาสังเคราะห์ร่วมกับ มาตรฐานสมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ ส าหรบั
ผูบ้ริหารสถานศึกษา (International Society for Technology in Education, 2018) โดย Ablasa 
และ Liwan (2024) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง บทบาทของผูน้  าโรงเรียนในการส่งเสริมความฉลาดรูท้าง
ดิจิทัลส าหรบัครูและนักเรียน พบว่า สมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษามีความสัมพันธ์ทางบวก
และส่งผลโดยตรงต่อการพฒันาทกัษะดิจิทลัของนกัเรียน โดยผูบ้รหิารท าหนา้ที่เป็นกลไกส าคญัใน
การสรา้งวิสยัทศัน ์สนบัสนุนทรพัยากร และสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้สอดคลอ้งกบั
มาตรฐานของ ISTE (2018) ที่ ได้ก าหนดบทบาทของผู้บริหารสถานศึกษาในยุคดิจิทัลไว้ใน
มาตรฐานข้อที่ 1 ผู้สนับสนุนความเสมอภาคและความเป็นพลเมือง (Equity and Citizenship 
Advocate) ซึ่งระบุว่า ผู้บริหารสถานศึกษาจะต้องเป็นแบบอย่างและอ านวยความสะดวกให้
นกัเรียนใชเ้ทคโนโลยีและสารสนเทศไดอ้ย่างปลอดภยั ถูกกฎหมาย และมีจรยิธรรม ผ่านการสรา้ง
วฒันธรรมองคก์รที่เนน้ความรบัผิดชอบต่อสงัคมดิจิทลั 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพันธเ์ชิงโครงสรา้งที่
ส  าคัญระหว่างสมรรถนะของผูบ้ริหารและคุณภาพของผูเ้รียน โดยสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหาร
สถานศึกษาเปรียบเสมือนปัจจยัพืน้ฐานส าคญัที่ช่วยขบัเคลื่อนนโยบาย สรา้งสภาพแวดลอ้ม และ
สนบัสนุนทรพัยากรที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้ซึ่งสง่ผลโดยตรงต่อการบ่มเพาะใหน้กัเรียนเกิดคณุลกัษณะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่พงึประสงค ์
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งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

ผูว้ิจยัไดศ้ึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษาที่สง่ผลต่อ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา ทัง้ในประเทศและต่างประเทศ ดงันี ้

1. งานวิจัยในประเทศ 
ผู้วิจัยได้น าเสนองานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร

สถานศกึษาและความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน ดงันี ้
วราวุฒุิ มุขุกระโทก และ กุุลจิรา รกัษนคร (2566) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง สมรรถนะดา้น

ดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อการบริหารงานวิชาการในสถานศึกษา สงักดัส านกังาน
เขตพื ้นที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) สมรรถนะด้านดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษาโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องมาจากการที่ผู ้บริหาร
สถานศึกษามีบทบาทหนา้ที่ส  าคญัในการนิเทศ ก ากบั และติดตามการจดัการเรียนการสอน จึงมี
ความจ าเป็นตอ้งน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกตใ์ชใ้นการวัดและประเมินผล รวมถึงการใหก้าร
สนบัสนนุครูในการพฒันาสื่อและเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อใชป้ระกอบการจดัการเรียนการสอนไดอ้ย่าง
เหมาะสม 2) การบริหารงานวิชาการในสถานศึกษาโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องด้วย
ผูบ้ริหารสถานศึกษาและครูมีความมุ่งมั่นตัง้ใจในการปฏิบติังาน และตระหนกัถึงความส าคญัของ
การบริหารงานวิชาการ ซึ่งถือเป็นภารกิจที่เป็นหวัใจส าคญัของสถานศึกษา และ 3) สมรรถนะดา้น
ดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษามีความสมัพนัธก์บัการบริหารงานวิชาการในสถานศึกษาในทิศทาง
เดียวกนัในระดับสูง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .01 โดยปัจจยัที่ส่งผลใหเ้กิดความสมัพันธ์
เชิงบวกดงักล่าว เกิดจากการที่ผูบ้ริหารมีสมรรถนะดา้นดิจิทลัที่ประกอบดว้ย ดา้นการรูแ้ละเขา้ถึง
ดิจิทัล ด้านการใช้ดิจิทัลเพื่อการศึกษา ด้านการประเมินการใช้ดิจิทัลเพื่อปรับปรุงการบริหาร
จัดการ และด้านการสรา้งสื่อดิจิทัลที่ เหมาะสมและปลอดภัย ซึ่งล้วนส่งผลต่อการบริหารงาน
วิชาการในสถานศกึษาในทิศทางเดียวกนั 

ภมรวรรณ แป้นทอง และ อภิชาติ เลนะนันท ์(2561) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง สมรรถนะ
ของผู้บริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทัลในสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 2 ผลการวิจัยพบประเด็นส าคัญดังนี ้                
1) สมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษาโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาจ าแนกเป็นราย
ดา้น พบว่า ดา้นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ดา้นการท างานเป็นทีม รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นความสมัพันธ์
กับชุมชน และด้านการบริการที่ดี ตามล าดับ ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดคือ ด้านการพัฒนา
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ตนเอง 2) ประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทัลในสถานศึกษาโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ ในระดับมากทุกด้าน โดยด้านที่มี ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้าน
ความสามารถของนกัเรียนในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น และดา้นความเป็นพลเมืองดิจิทลั ส่วนดา้นที่
มี ค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดและมีค่าเท่ากัน คือ ด้านทักษะการใช้เทคโนโลยีของนักเรียน และด้าน
ความสามารถในการสรา้งองคค์วามรู  ้และ 3) สมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษามีความสมัพันธ์
กับประสิทธิผลการเรียนรูแ้บบดิจิทัลในสถานศึกษาในทิศทางบวก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .01 

ประเสริฐไชย สขุสอาด และ ปานจิตร หลงประดิษฐ์ (2566) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง ความ
ตอ้งการจ าเป็นทางดา้นสมรรถนะดิจิทัลในช่วงเวลาวิกฤติของผูบ้ริหารและครูพลศึกษาในสังกัด
ส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศกึษาพืน้ที่ภาคตะวนัตก โดยศึกษาเปรียบเทียบสภาพทกัษะที่
เป็นจริงและสภาพทักษะที่คาดหวัง ผลการวิจัยสรุปสาระส าคัญไดด้ังนี ้ 1) ความตอ้งการจ าเป็น
ดา้นสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารและครูพลศึกษา เรียงล าดบัความตอ้งการจากมากไปนอ้ย ไดแ้ก่ 
ดา้นการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทัล รองลงมาคือ ดา้นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล ดา้นการปรบัตัว
ต่อการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลั และดา้นความเขา้ใจดิจิทลั ตามล าดบั 2) เมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
สภาพทักษะที่เป็นจริงในปัจจุบันกับสภาพทักษะที่คาดหวัง พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 3) ผลการวิจัยดังกล่าวสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ส่งเสริมและพัฒนาสมรรถนะดา้นดิจิทลั เพื่อใหผู้บ้ริหารและครูพลศึกษาสามารถปฏิบติัหนา้ที่ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ มีความพรอ้มในการปรบัตวัเขา้กบัการเรียนรูใ้นวิถีชีวิตถดัไป (Next Normal) 
และเท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลง เพื่อน าไปสู่การเปลี่ยนผ่านทางการศึกษาและการศึกษาบนโลก
ดิจิทลัอย่างยั่งยืน 

ชยัณรงค ์ชินเพ็ง (2565) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง กลยุทธก์ารเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา สงักัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ผล
การศึกษาไดจ้ าแนกองคป์ระกอบและตัวชีว้ัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลออกเป็น 4 องคป์ระกอบ
หลกั ไดแ้ก่ ดา้นการรกัษาความปลอดภัยของนักเรียนและมีความรบัผิดชอบต่อสงัคม ดา้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีและการรบัมือกับการคุกคามทางเทคโนโลยีดิจิทัล ด้านการมีความรูเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้ริเริ่ม และใชป้ระโยชนอ์ย่างสรา้งสรรค ์และดา้นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัอย่าง
มีคณุธรรม จรยิธรรม และปฏิบติัตามกฎหมาย เมื่อพิจารณาสภาพการณข์องนกัเรียน พบว่าสภาพ
ปัจจุบนัโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยนักเรียนมีความโดดเด่นในดา้นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างมีคุณธรรม จริยธรรม และปฏิบัติตามกฎหมายมากที่สุด ในขณะที่สภาพที่พึงประสงคโ์ดย
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รวมอยู่ในระดับมากที่สดุ โดยมุ่งเนน้ความคาดหวงัสูงสดุในดา้นการมีความรู ้เรียนรู ้ริเริ่ม และใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรค์ ทั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้พัฒนากลยุทธ์ที่มีโครงสรา้งครบถ้วน
สมบูรณ ์ประกอบดว้ย หลกัการ วิสยัทศัน ์พนัธกิจ เปา้ประสงค ์กลยุทธห์ลกัและรอง วตัถปุระสงค ์
แนวทางด าเนินการ และตัวชี ้วัดความส าเร็จ ซึ่งเมื่อน ากลยุทธ์ดังกล่าวไปทดลองใช้จริงใน
สถานศึกษา พบว่าประสบความส าเร็จอย่างดียิ่ง โดยผลการประเมินหลงัการใชก้ลยุทธ์ปรากฏว่า
ทกุกลยทุธผ์่านเกณฑต์ามตวัชีว้ดัความส าเรจ็คิดเป็นรอ้ยละ 100 

จุฬาลกัษณ์ ยอดยิ่ง และคณะ (2566) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง กลยุทธก์ารบริหารวิชาการ
ตามแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาในจังหวัดนครราชสีมา ผลการวิจัยได้น าเสนอแนวทางการพัฒนากลยุทธ์การ
บริหารงานวิชาการที่ส  าคัญ 3 กลยุทธ์หลัก ไดแ้ก่ การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาใหส้อดรบักับ
นโยบายการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล การเพิ่มประสิทธิภาพการจดัการเรียนการสอนโดย
อาศัยนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัล และการพัฒนา
กระบวนการวดัและประเมินผลการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั กลยทุธท์ี่คน้พบนีไ้ดร้บัการประเมิน
ว่ามีความเหมาะสมอย่างยิ่งส าหรบัการบริหารงานวิชาการในบริบทของยุคดิจิทัลที่มีการพัฒนา
อย่างก้าวกระโดด โดยมีความสอดคล้องกับนโยบายประเทศไทย 4.0 ที่มุ่งเน้นการขับเคลื่อน
ประเทศดว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล อีกทั้งยังเป็นการวางรากฐานส าคัญในการเตรียมความพรอ้มให้
นกัเรียนมีคณุลกัษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่สมบูรณ ์เพื่อใหส้ามารถด ารงชีวิตและแข่งขนั
ในสงัคมโลกยคุใหม่ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ไพลินรตัน ์กุณสิทธิ์ และ ธีรภัทร กุโลภาส (2560) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง ความตอ้งการ
จ าเป็นในการเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมวดันายโรง ผลการวิจยั
สะทอ้นใหเ้ห็นว่า สภาพที่พงึประสงคข์องการเป็นพลเมืองดิจิทลัมีค่าเฉลี่ยสงูกว่าสภาพปัจจบุนั ซึ่ง
บ่งชีถ้ึงความจ าเป็นในการพัฒนาเพื่อลดช่องว่างดังกล่าว เมื่อพิจารณาจัดล าดับความตอ้งการ
จ าเป็นพบว่า ดา้นที่มีความส าคัญสูงสุด คือ ดา้นการปฏิบัติตามค าแนะน าและการดูแลสุขภาพ
กายและใจใหห้่างไกลจากผลกระทบของโลกดิจิทัล รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นการสรา้งความตระหนัก 
และด้านการให้ข้อมูลย้อนกลับและการวิเคราะห์ ส่วนด้านที่มีความต้องการจ าเป็นในล าดับ
สดุทา้ย คือ ดา้นการสาธิตและการปฏิบติัเป็นแบบอย่าง 

จุไรรตัน์ ทองค าชื่นวิวัฒน์ (2564) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะ
ความฉลาดทางดิจิทัลกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลของเยาวชนไทยในกรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจัยชีใ้หเ้ห็นว่า ทัง้ทักษะและพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่างโดยภาพ
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รวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า มิติที่มีระดับสูงสุดคือ การรกัษาอัตลกัษณ์
และขอ้มูลส่วนบุคคล รองลงมาคือ จริยธรรมทางดิจิทลั กิจกรรมบนสื่อสงัคมดิจิทลั และทกัษะใน
สภาพแวดล้อมดิจิทัล ตามล าดับ นอกจากนี ้ยังพบความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างทักษะและ
พฤติกรรมในทุกมิติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในมิติการรักษาอัตลักษณ์และข้อมูลส่วนบุคคลที่มี
ความสัมพันธ์กันในระดับสูง ส่วนมิติจริยธรรม ทักษะความสามารถ และกิจกรรมบนสื่อสังคม
ดิจิทลั มีความสมัพนัธก์นัในระดบัปานกลาง 

ศศิวิมล บ่อค า (2566) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง แนวทางการส่งเสริมภาวะผูน้  าดิจิทัลของ
ผูบ้ริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาดเล็ก สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาแพร่ เขต 
2 ผลการวิจัยพบว่า ผูบ้ริหารสถานศึกษามีภาวะผูน้  าดิจิทัลโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมี
ความโดดเด่นในดา้นการสื่อสารและการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการบรหิารจดัการ ซึ่งผลการวิจยัสะทอ้น
ว่าการที่ผูบ้ริหารไดร้บัการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง จะเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลให้
สามารถประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีในการบริหารงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและน าไปสู่การสรา้งการ
เปลี่ยนแปลงใหเ้กิดขึน้ในองคก์รไดจ้รงิ 

สญัญา พันพิลา (2562) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง ความสามารถดา้นดิจิทัลของผูบ้ริหาร
สถานศึกษา สงักัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ ผลการวิจัยพบว่า ผูบ้ริหาร
สถานศึกษามีสมรรถนะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลโดยรวมอยู่ในระดับมากเช่นกัน โดยเมื่อ
พิจารณาความสามารถรายดา้นพบว่า ผูบ้ริหารมีความสามารถสูงสุดในดา้นการสนับสนุนความ
เสมอภาคและการเป็นพลเมืองโดยใช้เทคโนโลยี รองลงมาคือด้านการสื่อสารและการท างาน
รว่มกนั และดา้นการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการบรหิารงาน ตามล าดบั 

ณัฐวดี ชูวงั และ อจัฉราวรรณ จนัทรเ์พ็ญศรี (2565) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง คณุลกัษณะ
และทกัษะของผูบ้ริหารสถานศึกษาในยุคดิจิทลัตามความคิดเห็นของครู สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่
การศกึษามธัยมศกึษากรุงเทพมหานคร เขต 1 กลุ่มโรงเรียนที่ 2 ผลการวิจยัสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความ
พรอ้มของผูบ้ริหารในการปรบัตัวเข้าสู่ยุคดิจิทัล โดยพบว่าผู้บริหารส่วนใหญ่มีทักษะในการใช้
เทคโนโลยีเพื่อการบรหิารจดัการและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัมีทศันคติเชิงบวกต่อ
การน าเทคโนโลยีมาใชใ้นการพฒันาองคก์ร 

พนม คลี่ฉายา (2563) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง การใชส้ื่อดิจิทลัและความเป็นพลเมืองบน
สื่อดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมศึกษาในประเทศไทย และไดน้ าเสนอแบบจ าลองความเป็นพลเมืองบน
สื่อดิจิทัลที่ประกอบดว้ย 6 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ ดา้นความรบัผิดชอบ ดา้นการเคารพตนเอง
และผูอ่ื้น ดา้นการเพิ่มพูนความรูเ้รื่องการใชส้ื่อดิจิทลั ดา้นค่านิยมและคณุธรรม ดา้นการปกป้อง
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ตนเองและผูอ่ื้นใหป้ลอดภยั และดา้นพืน้ฐานความเป็นประชาธิปไตย โดยพบว่าปัจจยัที่มีอิทธิพล
ต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัมากที่สดุคือ คณุลกัษณะเฉพาะของสื่อดิจิทลัและการใชส้ื่อดิจิทลัทาง
สงัคม 

กาญจนา เดชสม และ รุ่งชัชดาพร เวหะชาติ (2564) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง การพัฒนา
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ผลการวิจัยพบว่าความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ประกอบด้วย 3 คุณลักษณะส าคัญ  คือ การมีมารยาทในการใช้งานดิจิทัล การมีความรู้
ความสามารถในการใชดิ้จิทัล และการมีความรบัผิดชอบและความปลอดภยัในการใชดิ้จิทลั โดย
เสนอแนะว่าการพัฒนานักเรียนให้เป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น ต้องมุ่งเน้นกระบวนการสรา้งความ
ตระหนกัรู ้การคิดวิเคราะห ์และการสง่เสรมิการปฏิบติัที่ถกูตอ้งเหมาะสมในโลกออนไลน ์

บญุญาพร บญุถนอม (2566) ไดศ้กึษาแนวทางการจดัการเรียนการสอนเพื่อสง่เสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษา ยังไดร้ะบุองคป์ระกอบบ่งชีคุ้ณลกัษณะความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลไวใ้นทิศทางเดียวกันว่าประกอบดว้ย การรูแ้ละใชดิ้จิทัล จริยธรรมในการใช้
ดิจิทลั และความสมัพนัธท์างสงัคมดิจิทลั พรอ้มทัง้เสนอแนะแนวทางว่า การจดัการเรียนการสอน
เพื่อส่งเสริมคณุลกัษณะดังกล่าว ควรเนน้การจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่บูรณาการทักษะเหล่านีเ้ขา้
กบัสถานการณจ์ริง เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะในการวิเคราะหแ์ละสามารถป้องกนัความเสี่ยงในโลก
ไซเบอรไ์ดด้ว้ยตนเอง 

2. งานวิจัยต่างประเทศ 
ผู้วิจัยได้น าเสนองานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร

สถานศกึษาและความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา ดงันี ้
Koniari and Raftoulis (2023)  ไดท้ าการศึกษาวิจยัเรื่อง สมรรถนะดิจิทัลและภาวะ

ผูน้  าของผูบ้ริหารสถานศึกษาในประเทศกรีซ โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อประเมินระดบัสมรรถนะดิจิทลั
ของผูบ้ริหารและบทบาทของสมรรถนะดังกล่าวในการสนับสนุนการบริหารจัดการสถานศึกษา 
ผลการวิจัยบ่งชีอ้ย่างชัดเจนว่า สมรรถนะดิจิทัลถือเป็นปัจจัยพืน้ฐานที่มีความส าคญัอย่างยิ่งต่อ
ความส าเร็จในการบรหิารงานของผูอ้  านวยการสถานศึกษา โดยพบว่าการมีสมรรถนะทางดิจิทลัที่
ดีไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจดัการเวลาและลดภาระงานดา้นเอกสารเท่านัน้ 
แต่ยงัเป็นกุญแจส าคญัที่ช่วยใหก้ระบวนการบริหารจดัการมีความคล่องตวั และสามารถเชื่อมโยง
การท างานเขา้สูบ่รบิทของโลกดิจิทลัไดอ้ย่างสะดวกรวดเรว็และง่ายดายย่ิงขึน้ 

Tanhua-Piiroinen and Viteli (2019) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง การเปลี่ยนแปลงดิจิทลัของ
โรงเรียนรฐับาลในประเทศฟินแลนด ์สมรรถนะดิจิทัลและกลยุทธ์ดา้นดิจิทัลของครูและผูบ้ริหาร
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สถานศึกษา ในช่วงเวลาติดตามผลสองปีผลการวิจัยพบว่า การเปลี่ยนแปลงดิจิทัลของโรงเรียน
รฐับาลในประเทศฟินแลนดม์ีความกา้วหนา้ในเชิงบวก ผูบ้รหิารมีวิสยัทศันด์า้นการพฒันาโรงเรียน
ใหม้ีความเปลี่ยนแปลงดิจิทลัมากขึน้ ซึ่งไดร้บัการสนบัสนนุจากบคุลากรภายในโรงเรียน สมรรถนะ
ดิจิทลัของครูและผูบ้รหิารเพิ่มขึน้ แสดงใหเ้ห็นถึงบทบาทในการเปลี่ยนแปลงดิจิทลัของโรงเรียน 

Chong and Pao (2022) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัเรียนของโรงเรียนรฐับาลในฮ่องกง โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ ศกึษาประสิทธิภาพของโครงการ
พัฒนาวิชาชีพเก่ียวกับการศึกษาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน (DCE) เพื่อส่งเสริม
การศึกษาความเป็นพลเมืองดิจิทัลแก่นักเรียนและสนับสนุนครูดา้นการสอนความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัเรียนแก่นกัเรียน ผลการวิจยัพบว่า ครูมีแนวโนม้สอนนกัเรียนเก่ียวกบักฎหมายดิจิทลั 
การพาณิชยดิ์จิทลั และความปลอดภยัดิจิทลัมากขึน้หลงัการฝึกอบรม ผูเ้ขา้รว่มสว่นใหญ่พึงพอใจ
กับการฝึกอบรม ซึ่งช่วยให้ครูเขา้ใจล าดับความส าคัญในการสอนความเป็นพลเมืองดิจิทัลไดดี้
ยิ่งขึน้ 

Baterna et al. (2020) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน
มัธยมปลายสายวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร ์(STEM) ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนมีความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญตามเพศและระดับชั้น 
ผลการวิจัยได้แนะน าให้จัดตั้งกลุ่มท างานด้านความเป็นพลเมืองดิจิทัล เพื่ อเสริมสร้าง
ความสามารถของนกัเรียน และให้ครูใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัอย่างมีประสิทธิภาพและมีความรบัผิดชอบ
ในการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน 

Örtegren (2022) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง สมรรถนะดิจิทัลของครูที่ส่งผลต่อความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในประเทศสวีเดน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาและวิเคราะหส์มรรถนะ
ดิจิทัลของครู และผลกระทบที่มีต่อการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน โดยเนน้ไปที่
การสนับสนุนผ่านนโยบายการศึกษาวิชาชีพและการสนับสนุนจากสถาบนัการศึกษา และมีการ
ส ารวจการเตรียมการครูในดา้นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการสอนและวิธีการที่สามารถเสริมสรา้ง
สมรรถนะดิจิทัลของครูได้ ผลการวิจัยพบว่า การสนับสนุนจากนโยบายการศึกษาและการ
สนับสนุนจากโรงเรียนเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของครู ทัศนคติและความเชื่อ
ของครูมีผลกระทบอย่างมากต่อการพฒันาสมรรถนะดิจิทลัของตนเอง การสนับสนุนจากโรงเรียน
สามารถช่วยปรบัเปลี่ยนทัศนคติและความเชื่อของครูเก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการสอน
ได ้โดยการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของครูนัน้ส่งผลใหค้รูมีสามารถในการส่งเสริมใหน้ักเรียนเป็น
พลเมืองดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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Kay et al. (2020) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “การรับรู ้ของครูต่อพฤติกรรมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียน” ในบริบทของโรงเรียนระดับ K–12 ในประเทศแคนาดา โดยมี
วัตถุประสงคเ์พื่อส ารวจมุมมองของครูเก่ียวกับพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน 
พบว่า ครูเป็นแหล่งขอ้มูลที่มีความน่าเชื่อถือในการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน ทัง้ดา้นความ
ปลอดภยั ความรบัผิดชอบ และการมีส่วนร่วมในสงัคมออนไลน ์โดยเฉพาะเมื่อน าวิธีการประเมิน
เชิงพฤติกรรมที่สงัเกตไดจ้รงิมาใช ้ 

Riccio (2022) ไดท้ าวิจยัในหวัขอ้ การเป็นพลเมืองดิจิทลัที่มีความรบัผิดชอบ: ทกัษะ
และความรูท้ี่จ  าเป็นจากประสบการณ์ของผู้บริหาร  ครู และนักเรียนระดับประถมศึกษา  ผล
การศึกษาพบว่า ครูมีบทบาทส าคัญในการสังเกตและส่งเสริมพฤติกรรมของนักเรียนในด้าน
จรยิธรรมดิจิทลั ในขณะที่ผูบ้รหิารมีหนา้ที่ก าหนดนโยบายสนบัสนนุอย่างชดัเจน  

Ablasa และ Liwan (2024) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง บทบาทของผูน้  าสถานศึกษาในการ
ส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบัครูและนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผูน้  าสถานศึกษามีบทบาทส าคัญ
อย่างยิ่ งในการขับเคลื่อนการพัฒนาทักษะดิจิทัลในโรงเรียน โดยความส าเร็จขึ ้นอยู่กับ
ความสามารถของผู้น าในการจัดสรรทรพัยากรเทคโนโลยีที่เพียงพอ การสนับสนุนการพัฒนา
วิชาชีพอย่างต่อเนื่องใหก้บัครู และการสรา้งวฒันธรรมองคก์รที่ส่งเสริมนวตักรรม ซึ่งปัจจยัเหล่านี ้
สง่ผลโดยตรงต่อการยกระดบัความรูแ้ละทกัษะดิจิทลัของทัง้ครูและนกัเรียนอย่างมีนยัส าคญั 

International Society for Technology in Education  (2018) ได้ศึกษาวิจัยและ
พฒันามาตรฐานส าหรบัผูน้  าทางการศึกษา (ISTE Standards for Education Leaders) เพื่อเป็น
กรอบแนวทางในการบริหารสถานศึกษายุคใหม่ ผลการศึกษาพบว่า ผู้บริหารสถานศึกษาที่มี
ประสิทธิภาพในยุคดิจิทัลตอ้งประกอบดว้ยสมรรถนะส าคัญ 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ผูส้นับสนุนความ
เสมอภาคและพลเมืองดิจิทัล (Equity and Citizenship Advocate) 2) นักวางแผนวิสัยทัศน ์
(Visionary Planner) 3) ผู้น าที่สร้างพลังให้แก่ครูและนักเรียน (Empowering Leader) 4) นัก
ออกแบบระบบการเรียนรู ้(Systems Designer) และ 5) ผูเ้รียนรูท้ี่เชื่อมโยงเครือข่าย (Connected 
Learner) ซึ่งสมรรถนะเหล่านี ้เป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลใน
สถานศกึษา 

Mulyono et al. (2023) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง เครื่องมือส าหรบัวัดสมรรถนะความเป็น
พลเมืองดิจิทัลในโรงเรียน  โดยเป็นการวิจัยเชิงทบทวนระบบ (Systematic Review) ที่รวบรวม
เครื่องมือวิจัยจากงานต่างประเทศหลากหลายประเทศ พบว่า ครูถือเป็นผู้ให้ข้อมูลที่ส  าคัญ 
โดยเฉพาะในการวดัพฤติกรรมที่สงัเกตได ้เช่น ความรูเ้ท่าทนัสื่อ การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีวินยั การ
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เคารพสิทธิของผูอ่ื้นบนโลกออนไลน ์ซึ่งเป็นองคป์ระกอบหลกัในกรอบ Digital Intelligence (DQ 
Framework) 

Porter et al. (2008) ไดพ้ฒันาเครื่องมือประเมินสมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษา
ในชื่อ แบบประเมินสมรรถนะผู้น าทางการศึกษาแห่งมหาวิทยาลัยแวนเดอรบ์ิลต์ (VAL-ED) 
(Vanderbilt Assessment of Leadership in Education) โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อวดัภาวะผูน้  าของ
ผู้บริหารโรงเรียนใน 6 ด้านหลัก เช่น การก าหนดวิสัยทัศน์ การพัฒนาบุคลากร และการสรา้ง
วัฒนธรรมการเรียนรู้ เครื่องมือนี ้ใช้การเก็บข้อมูลจาก ผู้ใต้บังคับบัญชาโดยตรง ได้แก่ ครู
ประจ าการในโรงเรียน ซึ่งเป็นผูท้ี่สามารถประเมินพฤติกรรมการบริหารที่เกิดขึน้จริงในบริบทการ
ท างานประจ าวันได้อย่างมีนัยส าคัญ ผลการศึกษาชี ้ให้เห็นว่า ครูเป็นแหล่งข้อมูลที่มีความ
น่าเชื่อถือในการประเมินสมรรถนะผูบ้รหิาร โดยเฉพาะในดา้นพฤติกรรมที่สงัเกตไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา ผูว้ิจยัด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1.  การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
2.  การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3.  การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4.  การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
5.  สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

การวิจยัในครัง้นี ้ไดศ้กึษาประชาการและกลุม่ตวัอย่าง ดงันี ้
1. ประชากร 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ ครูในสถานศึกษาขั้นพืน้ฐาน สังกัดส านักงานเขต

พื ้นที่การศึกษา มัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 4,842 คน           
67 สถานศึกษา แบ่งเป็นสถานศึกษาขนาดใหญ่พิเศษจ านวน 30 สถานศึกษา สถานศึกษาขนาด
ใหญ่จ านวน 13 สถานศกึษา สถานศกึษาขนาดกลางจ านวน 24 สถานศกึษา 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ครูในสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน สงักดัส านกังานเขต

พืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 จ านวน 357 คน โดยใช้สูตรค านวณของ     
เครจซี และมอรแ์กน (Krejcie & Morgan, 1970) ยอมรับให้เกิดความคลาดเคลื่อนของกลุ่ม
ตวัอย่างได ้5% ที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% และก าหนดใหส้ดัส่วนของลกัษณะที่สนใจในประชากร 
เท่ากับ 0.5 จากนั้นจึงน ามาท าการสุ่มแบบแบ่งชั้นตามขนาดโรงเรียน (Stratified Random 
Sampling) โดยด าเนินการดงันี ้

 
ขั้นที่  1 แบ่งสถานศึกษาในสังกัดส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

กรุงเทพมหานครเขต 1  จ านวนสถานศกึษา 67 แห่ง แบ่งออกตามขนาดสถานศกึษาดงัตาราง 1 

 



  59 

ตาราง 1 จ านวนประชากรจ าแนกตามขนาดของสถานศึกษา 

สถานศึกษา ขนาด 
จำนวน
นักเรียน 
(คน) 

จ านวนครู 
(คน) 

เตรียมอุดมศึกษา ใหญ่พิเศษ 4,393 209 
สวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ใหญ่พิเศษ 3,682 162 
โยธินบูรณะ ใหญ่พิเศษ 3,497 164 
ศึกษานารี ใหญ่พิเศษ 3,261 152 
รัตนโกสินทร์สมโภชบางขุนเทียน ใหญ่พิเศษ 3,186 148 
มัธยมวัดสิงห์ ใหญ่พิเศษ 3,101 137 
สตรีวิทยา ใหญ่พิเศษ 3,099 141 
เทพศิรินทร์ ใหญ่พิเศษ 3,086 140 
บางปะกอกวิทยาคม ใหญ่พิเศษ 3,079 137 
สามเสนวิทยาลัย ใหญ่พิเศษ 3,033 144 
สวนกุหลาบวิทยาลัย ใหญ่พิเศษ 3,004 143 
นวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา พุทธมณฑล ใหญ่พิเศษ 2,996 134 
วัดราชโอรส ใหญ่พิเศษ 2,955 135 
มัธยมวัดหนองแขม ใหญ่พิเศษ 2,927 135 
ศรีอยุธยา ในพระอุปถัมภ์ฯ ใหญ่พิเศษ 2,926 135 
โพธิสารพิทยากร ใหญ่พิเศษ 2,884 129 
ศึกษานารีวิทยา ใหญ่พิเศษ 2,672 122 
วัดนวลนรดิศ ใหญ่พิเศษ 2,363 110 
บางมดวิทยา "สีสุกหวาดจวนอุปถัมภ์" ใหญ่พิเศษ 2,214 102 
ทวีธาภิเศก ใหญ่พิเศษ 2,185 104 
ราชวินิต มัธยม ใหญ่พิเศษ 2,089 100 
จันทร์ประดิษฐารามวิทยาคม ใหญ่พิเศษ 2,008 88 
วัดพุทธบูชา ใหญ่พิเศษ 1,965 93 
ทีปังกรวิทยาพัฒน์ (ทวีวัฒนา) ในพระราชูปถัมภ์ฯ ใหญ่พิเศษ 1,940 90 
วัดราชบพิธ ใหญ่พิเศษ 1,915 89 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

สถานศึกษา ขนาด 
จำนวน
นักเรียน 
(คน) 

จ านวนครู 
(คน) 

ปัญญาวรคุณ ใหญ่พิเศษ 1,870 83 
สตรีวัดอัปสรสวรรค์ ใหญ่พิเศษ 1,834 88 
เบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ใหญ่พิเศษ 1,789 82 
ชิโนรสวิทยาลัย ใหญ่พิเศษ 1,786 85 
สตรีวัดระฆัง ใหญ่พิเศษ 1,691 83 
อิสลามวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ใหญ ่ 1,536 66 
ราชวินิตบางแคปานขำ ใหญ ่ 1,477 68 
มหรรณพาราม ใหญ ่ 1,420 68 
สุวรรณารามวิทยาคม ใหญ ่ 1,408 63 
ทวีธาภิเศก บางขุนเทียน ใหญ ่ 1,407 62 
สันติราษฎร์วิทยาลัย ใหญ ่ 1,384 72 
ราชนันทาจารย์ สามเสนวิทยาลัย ๒ ใหญ ่ 1,242 59 
วัดอินทาราม ใหญ ่ 1,051 53 
มัธยมวัดนายโรง ใหญ ่ 949 47 
วัดราชาธิวาส ใหญ ่ 809 38 
สายปัญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ์ ใหญ ่ 783 43 
ไตรมิตรวิทยาลัย ใหญ ่ 773 34 
มัธยมวัดดุสิตาราม ใหญ ่ 724 42 
นวลนรดิศวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก กลาง 676 32 
ทีปังกรวิทยาพัฒน์ (วัดน้อยใน) ในพระราชูปถัมภ์ฯ กลาง 539 27 
สุวรรณพลับพลาพิทยาคม กลาง 522 25 
ฤทธิณรงค์รอน กลาง 515 31 
ศีลาจารพิพัฒน์ กลาง 485 25 
มัธยมวัดมกุฏกษัตริย์ กลาง 454 24 
วัดประดู่ในทรงธรรม กลาง 439 21 
อุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลัย  กลาง 410 21 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

สถานศึกษา ขนาด 
จำนวน
นักเรียน 
(คน) 

จ านวนครู 
(คน) 

มัธยมวัดเบญจมบพิตร กลาง 378 21 
ธนบุรีวรเทพีพลารักษ์ กลาง 368 17 
วัดน้อยนพคุณ กลาง 349 20 
พิทยาลงกรณ์พิทยาคม กลาง 342 21 
โยธินบูรณะ ๒ (สุวรรณสุทธาราม) กลาง 309 15 
ไชยฉิมพลีวิทยาคม กลาง 309 17 
วัดบวรมงคล กลาง 297 15 
มัธยมวัดดาวคนอง กลาง 283 17 
วัดสังเวช กลาง 272 15 
วัดบวรนิเวศ กลาง 252 16 
แจงร้อนวิทยา กลาง 250 17 
วิมุตยารามพิทยากร กลาง 245 18 
มักกะสันพิทยา กลาง 228 12 
วัดรางบัว กลาง 204 17 
วัดสระเกศ กลาง 163 9 
สวนอนันต์ กลาง 138 10 
 รวม 67 4,842 

 

ขัน้ที่ 2 ก าหนดขนาดสดัส่วนของกลุ่มตวัอย่างตามขนาดสถานศึกษา สถานศึกษาขนาด
ใหญ่พิเศษ 30 แห่ง จ านวนครู 270 คน สถานศึกษาขนาดใหญ่ 13 แห่ง จ านวนครู 53 คน และ
สถานศกึษาขนาดกลาง 24 แห่ง จ านวนครู 34 คน จ านวนครู 357 คน ไดผ้ลดงัตาราง 2 
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ตาราง 2 จ านวนประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัจ าแนกตามขนาดของสถานศกึษา 

ขนาดสถานศึกษา 

ประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน

สถานศึกษา 
(แห่ง) 

จ านวนครู 
(คน) 

 

จำนวน
สถานศึกษา 

(แห่ง) 

จ านวนครู 
(คน)  

สถานศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ 30 3,664 30 270 
สถานศึกษาขนาดใหญ่ 13 715 13 53 
สถานศึกษาขนาดกลาง 24 463 24 34 

รวม 67 4,842 67 357 
 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลงานวิจัยในครัง้นีคื้อ แบบสอบถาม ผูว้ิจัยได้
สรา้งขึน้ตามแนวคิดจากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงันี ้

 ตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม ลกัษณะของแบบสอบถามเป็นแบบ
ตรวจรายการ (Check list) สอบถามขอ้มลูทั่วไป เช่น เพศ อายุ วิทยฐานะ ระดับการศึกษาสงูสุด 
ระยะเวลาที่ปฏิบติังานในสถานศกึษา และขนาดของสถานศกึษา 

 ตอนที่  2 แบบสอบถามระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา สังกัด
ส านกังานเขตพืน้ที่ การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 โดยมีขอบเขต 4 องคป์ระกอบ 
ประกอบด้วย 1) การเข้าใจดิจิทัล 2) การใช้ดิจิทัล 3) การแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล  และ         
4) การปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทลั ลกัษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดบั คือ นอ้ยที่สดุ นอ้ย ปานกลาง มาก และมากท่ีสดุ 

ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนในแต่ละระดบั ดงันี ้ 
5      หมายถึง  สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
4      หมายถึง  สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบัมาก 
3      หมายถึง  สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบัปานกลาง 
2      หมายถึง  สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบันอ้ย 
1   หมายถึง  สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 
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 ตอนที่ 3 แบบสอบถามระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษา
ระดบัมธัยมศึกษา สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 โดยมี
ขอบเขต 8 องคป์ระกอบ ประกอบดว้ย 1) การรกัษาอัตลกัษณ์ที่ดีของตนเอง 2) การรกัษาขอ้มูล
ส่วนตัว  3) การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 4) การจัดสรรเวลาหน้าจอ 5) การรบัมือกับการ
คกุคามทางโลกออนไลน ์6) การบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์7) การรกัษา
ความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์และ 8) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม ลกัษณะของ
แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ นอ้ยที่สุด นอ้ย ปานกลาง มาก และ
มากที่สดุ 

ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนในแต่ละระดบั ดงันี ้ 
5      หมายถึง  ความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
4      หมายถึง  ความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัมาก 
3      หมายถึง  ความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัปานกลาง 
2      หมายถึง  ความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบันอ้ย 
1      หมายถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 

2. วิธีการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูมีขัน้ตอนดงันี ้
2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี บทความ และงานวิจัย เก่ียวกับสมรรถนะดิจิทัล

ของผูบ้รหิารสถานศกึษา และ ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน 
2.2 น าแนวคิด ทฤษฎี รวมถึงขอ้มูลต่างๆ ที่ไดศ้ึกษา มาก าหนดนิยามศัพทเ์ฉพาะ 

และสรา้งแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) เก่ียวกับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผูบ้ริหารสถานศึกษา และ ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนสถานศึกษา ตามวิธีของลิเคิรท ์
(Likert) และแบบสอบ ถามจากตารางของบญุชม ศรีสะอาด (บญุชม ศรีสะอาด, 2556) 

2.3 น าแบบสอบถามเสนอคณะกรรมการควบคมุปริญญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบความ
ถูกตอ้งครอบคลุมตามขอบเขตและนิยามศัพทเ์ฉพาะ พรอ้มทัง้ตรวจส านวนภาษาที่ใชใ้นการท า
แบบสอบถาม 

2.4 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงดา้นเนือ้หา 
(Content Validity) และการวิเคราะหค์วามเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม ดงันี ้

2.4.1 การวิ เคราะห์ความเที่ ยงตรงด้านเนื ้อหา (Content Validity) โดยน า
แบบสอบถามที่สรา้งขึน้ไปให้ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ขอ้ความกับจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการวัด (Index of Item – Objective Congruence หรือ IOC) ของ
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ข้อค าถามในแต่ละข้อ โดยมีเกณฑ์พิจารณา 3 ระดับ ได้แก่ 1 คะแนน (มีความสอดคล้อง) 0 
คะแนน (ไม่แน่ใจถึงความสอดคลอ้ง) และ -1 คะแนน (ไม่สอดคลอ้ง) เลือกขอ้ค าถามที่มีค่า IOC 
ตัง้แต่ 0.60-1.00 เป็นเกณฑท์ี่ยอมรบัได ้จากการหาค่าคณุภาพของแบบสอบถามมีค่าที่ได ้คือ .80 
– 1.00 โดยมีรายละเอียดอยู่ในภาคผนวก 

2.4.2 การวิ เคราะห์ความเชื่ อมั่ น  (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยน า
แบบสอบถามที่ปรบัปรุงแกไ้ขจนมีความสมบรูณแ์ลว้ไปทดลอง (Try Out) กบัประชากรที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างแต่เป็นกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน แล้วน าไปหาความ
เชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม ดว้ยการวิเคราะหค่์าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach, 1990) โดยไดค่้าความเชื่อมั่นของสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาเท่ากับ 
.95 ค่าความเชื่อมั่นของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา
เท่ากบั .98 และ ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบบัเท่ากบั .98 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูตามขัน้ตอนดงันี ้
1. ผูว้ิจยัประสานงานกบับณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในการออก

หนงัสือถึงผูอ้  านวยการสงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษามธัยมศกึษากรุงเทพมหานคร เขต 1 เพื่อ
ขอความอนเุคราะหใ์นการตอบแบบสอบถามและการเก็บรวบรวมขอ้มลู 

2. ผูว้ิจัยเตรียมช่องทางการเขา้ถึงในการตอบแบบสอบถามออนไลน ์และอ านวย
ความสะดวกให้กับครูในสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื ้นที่ การศึกษามัธยมศึกษา 
กรุงเทพมหานคร เขต 1 ซึ่งเป็นกลุม่ตวัอย่างในการเก็บรวบรวมขอ้มลู 

3. ผูว้ิจัยติดตามและตรวจสอบขอ้มลูการตอบกลบัของระบบการตอบแบบสอบถาม
ออนไลนเ์พื่อใหไ้ดข้อ้มลูครบตามจ านวนกลุม่ตวัอย่างที่ก าหนดไว ้

4. ผูว้ิจัยน าขอ้มูลจากระบบแบบสอบถามออนไลนท์ี่สมบูรณ์ มาจัดกระท าขอ้มูล
และวิเคราะหข์อ้มลูสถิติ 
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การจัดท าและการวิเคราะหข์้อมูล 

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการจดักระท าขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลู มีรายละเอียดดงันี ้
1. การจดักระท าขอ้มลู ผูว้ิจยัด าเนินการจดักระท าขอ้มลูตามขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 จัดกระท าขอ้มูลตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม โดย
การประมวลขอ้มูลแลว้จัดกลุ่มเก่ียวกับ เพศ อายุ วิทยฐานะ ระดับการศึกษาสูงสุด ระยะเวลาที่
ปฏิบติังานในสถานศกึษา และขนาดของสถานศกึษา 

ขัน้ตอนที่ 2 ตรวจสอบความสมบรูณข์องแบบสอบถาม น าผลการสอบถามตอนที่  
2 – 3 ที่สมบรูณม์าลงรหสั (Coding) และใหค้ะแนน โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้ 

5      หมายถึง  มากที่สดุ 
4      หมายถึง  มาก 
3      หมายถึง  ปานกลาง 
2      หมายถึง  นอ้ย 
1      หมายถึง  นอ้ยที่สดุ 

ขัน้ตอนที่ 3 น าเขา้ขอ้มลูและบนัทึกในแฟ้มขอ้มูลคอมพิวเตอรเ์พื่อการวิเคราะห์
ขอ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป 

2. การวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัท าการวิเคราะหข์อ้มลูตามวตัถุประสงคข์องวิจยัดงันี ้
2.1 การวิ เคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม  ตอนที่  1 สถานภาพของผู้ตอบ

แบบสอบถาม โดยใช้สถิ ติวิเคราะห์ค่าการ แจกแจงความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ 
(Percentage) 

2.2 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างในแบบสอบถามตอนที่  2 
เก่ียวกับระดับสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ผูว้ิจัยท าการวิเคราะหข์อ้มูลโดยการหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นโดยรวม รายดา้น และ
รายขอ้ โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป ซึ่งก าหนดเกณฑก์ารแปลความดงันี ้(บญุชม ศรีสะอาด, 2556) 

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึง สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49  หมายถึง สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบัมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบัปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบันอ้ย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง สมรรถนะดิจิทลัอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
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2.3 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างในแบบสอบถามตอนที่  3 
เก่ียวกับระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นโดยรวม รายดา้น และ
รายขอ้ โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป ซึ่งก าหนดเกณฑก์ารแปลความดงันี ้(บญุชม ศรีสะอาด, 2556) 

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ 

ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนอยู่ใน
ระดบัมาก 

ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนอยู่ใน
ระดบัปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนอยู่ใน
ระดบันอ้ย 

ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ 

2.4  วิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษากบั
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียน โดยใชก้ารวิเคราะหห์าค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธแ์บบเพียร ์
สนั (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) พิจารณาจากค่าสมัประสิทธิ์ท่ีค  านวณ
โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปแลว้เปรียบเทียบเกณฑด์งันี ้(ชศูรี วงศร์ตัน, 2550) 

สงูกว่า .90 หมายถงึ   มีความสมัพนัธใ์นระดบัสงูมาก  
.71  -  .90 หมายถึง   มีความสมัพนัธใ์นระดบัสงู 
.30  -  .70 หมายถึง   มีความสมัพนัธใ์นระดบัปานกลาง 
ต ่ากว่า .30 หมายถึง   มีความสมัพนัธใ์นระดบัต ่า 
.00             หมายถึง   ไม่มีความสมัพนัธก์นั 

2.5 วิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา ซึ่ง
เป็นตัวแปรพยากรณ์ เพื่อพิจารณาความสามารถในการท านายตัวแปรเกณฑ์ คือ ความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียน โดยใช้สถิติวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณด้วยวิธีการคัดเลือกเข้า 
(Multiple Regression Analysis - Enter Method) 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

1. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหค์ณุภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 
1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ ( ltem- 

Objective Congruence Index: IOC) 
1.2 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) โดยหาค่าสมัประสิทธิ์แอลฟา 

(Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach. 1990: 204) 

2. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ 
2.1 ค่ารอ้ยละ (Percentage) 
2.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) 
2.3 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

3. สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ 
3.1 สถิติวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรส์ัน (Pearson Product 

Moment Correlation Coefficient) 
3.2 สถิ ติวิ เคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ ด้วยวิ ธีการคัด เลือกเข้า  (Multiple 

Regression Analysis - Enter Method) 
 



 

บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัย เรื่อง สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา  ผูว้ิจัยน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูล โดย
น าเสนอตามล าดบัดงันี ้

1. สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู 
2. น าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู 

โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอนดงันี ้
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับผูต้อบแบบสอบถาม คือ ครูในสถานศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษามธัยมศกึษากรุงเทพมหานคร เขต 1 ไดแ้ก่ เพศ อาย ุ
ระดับการศึกษา ขนาดของสถานศึกษา ประสบการณ์ท างานในสถานศึกษา และ วิทยฐานะ โดย
การแจกแจงความถ่ี (Frequency) และหาค่ารอ้ยละ (Percentage) 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูตามวตัถปุระสงคแ์ละสมมติฐานของการวิจยั ดงันี ้
2.1 วิเคราะหร์ะดับสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา โดยรวม รายดา้น 

และรายขอ้ โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
2.2 วิเคราะหร์ะดบัความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน โดยรวม รายดา้น และ

รายขอ้ โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
2.3 วิเคราะหค์วามสมัพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษากับ

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียน โดยใชก้ารวิเคราะหห์าค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธแ์บบเพียร ์
สนั (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) 

2.4 วิเคราะห์สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา โดยใชส้ถิติวิเคราะหส์มการถดถอย
พหคุณูดว้ยวิธีการคดัเลือกเขา้ (Multiple Regression Analysis - Enter Method) 

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล  
𝑋̅    แทน  ค่าเฉลี่ย (Mean) 
SD  แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
n     แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
r     แทน  ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
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b     แทน  ค่าสมัประสิทธิ์ถดถอยของตวัพยากรณใ์นรูปคะแนนดิบ 
β    แทน  ค่าสมัประสิทธิ์ถดถอยของตวัพยากรณใ์นรูปคะแนนมาตรฐาน 
a     แทน  ค่าคงที่ 
R    แทน  ค่าที่แสดงระดับของความสมัพนัธ์ระหว่างกลุ่มตัวแปรพยากรณท์ัง้หมด

กบัตวัแปรเกณฑ ์
R2    แทน  ค่าที่แสดงอิทธิพลของตวัแปรพยากรณท์ัง้หมดที่มีต่อตวัแปรเกณฑ ์
SEb  แทน  ความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของค่าสมัประสิทธิ์การถดถอย 
SEest แทน  ความคลาดเคลื่อนมาตรฐานในการพยากรณ ์
t       แทน  ค่าสถิติการแจกแจงแบบที 
𝑌̂       แทน  คะแนนของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ

มธัยมศกึษาที่ไดจ้ากสมการพยากรณใ์นรูปคะแนนดิบ 
𝑍̂      แทน  คะแนนของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ

มธัยมศกึษาที่ไดจ้ากสมการพยากรณ ์
X1    แทน คะแนนของการเขา้ใจดิจิทลั 
X2    แทน คะแนนของการใชดิ้จิทลั 
X3    แทน คะแนนของการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 
X4    แทน คะแนนของการปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั  
Y1    แทน คะแนนของการรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง 
Y2    แทน คะแนนของการรกัษาขอ้มลูสว่นตวั 
Y3    แทน คะแนนของการคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 
Y4    แทน คะแนนของการจดัสรรเวลาหนา้จอ  
Y5    แทน คะแนนของการรบัมือกบัการคกุคามทางออนไลน ์
Y6    แทน คะแนนของการบรหิารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์
Y7    แทน คะแนนของการรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์
Y8    แทน คะแนนของการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 
F      แทน ค่าทดสอบนยัส าคญัของตวัแปรทุกตวัในสมการ 
p แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
**     แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การน าเสนอแบ่งออกเป็น 2 ตอนดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับผูต้อบแบบสอบถาม คือ ครูในสถานศึกษาขั้น
พืน้ฐาน สงักดัส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษา มัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 ไดแ้ก่ เพศ อาย ุ
ระดับการศึกษา ขนาดของสถานศึกษา ประสบการณ์ท างานในสถานศึกษา และ วิทยฐานะ โดย
การแจกแจงความถ่ี (Frequency) และหาค่ารอ้ยละ (Percentage) ปรากฏผลดงัตาราง 3 

ตาราง 3  จ านวน และรอ้ยละ ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา 
ขนาดของสถานศึกษา ประสบการณท์ างานในสถานศึกษา และ วิทยฐานะ ของครูในสถานศึกษา
ขัน้พืน้ฐาน สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษา มธัยมศกึษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 

สถานภาพผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน รอ้ยละ 
เพศ 
 1. ชาย 

2. หญิง 
3. เพศทางเลือก 
4. ไม่ระบ ุ

169 
194 
12 
0 

45.07 
51.73 
3.20 
0.00 

                                    รวม 357 100.00 
อายุ 
 1.   นอ้ยกว่า 30 ปี 

2.   31 - 40 ปี 
3.   41 - 50 ปี 
4.   51 ปีขึน้ไป 

95 
155 
82 
25 

26.60 
43.40 
23.00 
7.00 

                                    รวม 357 100.00 
ระดบัการศึกษาสงูสดุ 
 1.   ปรญิญาตรี 

2.   ปรญิญาโท 
3.   ปรญิญาเอก 

223 
124 
0 

65.30 
35.70 
0.00 

                                    รวม 357 100.00 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

สถานภาพผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน รอ้ยละ 
ขนาดของสถานศกึษา 
 1.   ขนาดเล็ก 

2.   ขนาดกลาง 
3.   ขนาดใหญ่ 
4.   ขนาดใหญ่พิเศษ 

0 
34 
53 
270 

0.00 
9.50 

14.80 
75.60 

                                    รวม 357 100.00 
ประสบการณก์ารท างานในสถานศึกษา 
 1.   ต ่ากว่า 5 ปี 

2.   6 - 10 ปี 
3.  11 - 15 ปี 
4.   มากกว่า 15 ปีขึน้ไป 

155 
66 
124 
12 

43.40 
18.50 
34.70 
3.40 

                                    รวม 357 100.00 
วิทยฐานะ 
 1.   ยงัไม่มีวิทยฐานะ 

2.   ช านาญการ 
3.   ช านาญการพิเศษ 
4.   เชี่ยวชาญ 
5.   เชี่ยวชาญพิเศษ 

120 
153 
84 
0 
0 

33.60 
42.90 
23.50 
0.00 
0.00 

                                    รวม 357 100.00 

จากตารางที่ 3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 194 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 51.73 อาย ุ31 - 40 ปี จ านวน 155 คน คิดเป็นรอ้ยละ 43.40 มีวฒุิการศึกษาระดบัปริญญาตรี 
จ านวน 233 คน คิดเป็นรอ้ยละ 65.30 มีประสบการณ์การท างานในสถานศึกษาช่วง 6–10 ปี 
จ านวน 159 คน คิดเป็นรอ้ยละ 44.50 และมีวิทยฐานะช านาญการ จ านวน 153 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 42.90 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูตามวตัถปุระสงคแ์ละสมมติฐานของการวิจยั ดงันี ้
2.1 วิเคราะหร์ะดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา โดยรวม รายดา้น และ

รายข้อ  โดยการหาค่าเฉลี่ ย  (Mean) และส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ปรากฏผลดงัตาราง 4 

ตาราง 4 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา
โดยรวม และรายดา้น 

  ดา้นที่ สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 การเขา้ใจดิจิทลั 4.02 .187 มาก 
2 การใชดิ้จิทลั 4.03 .207 มาก 
3 การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 4.00 .219 มาก 
4 การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั 4.03 .202 มาก 

                                            รวม 4.02 .153 มาก 

จากตาราง 4 พบว่า ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับ
มาก (𝑋̅=4.02, SD=0.153) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าอยู่ ในระดับมากทุกด้าน โดย
เรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ไดแ้ก่ ดา้นการใชดิ้จิทัล (𝑋̅=4.03, SD=0.207) และดา้น
การปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล (𝑋̅=4.03, SD=0.202) มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน รองลงมาเป็นดา้น
การเข้าใจดิจิทัล (𝑋̅=4.02, SD=0.187) และด้านการแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล (𝑋̅=4.00, 
SD=0.219) ตามล าดบั 

วิเคราะหร์ะดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา โดยรวมและรายขอ้ โดยการหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ปรากฏผลดงัตาราง 5 – 8 

ตาราง 5 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา 
ดา้นการเขา้ใจดิจิทลั โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการเขา้ใจดิจิทลั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 ผูบ้รหิารสามารถเขา้ถึงและคน้หาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้ง

กบันกัเรียน ครู และบคุลากรจากระบบสารสนเทศ
ของโรงเรียนไดอ้ย่างถกูตอ้งและทนัเวลา 

4.03 .505 มาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการเขา้ใจดิจิทลั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
2 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการคดักรองและ

วิเคราะหข์อ้มลูทางการศึกษาที่ส  าคญั เช่น ผลการ
เรียนหรือสถิติการมาเรียน เพื่อน าไปใชต้ดัสินใจ
บรหิารจดัการ 

4.32 .641 มาก 

3 ผูบ้รหิารสามารถสงัเคราะหข์อ้มลูจากหลายแหลง่ 
เช่น ผลการประเมินการสอน และขอ้เสนอแนะจาก
ผูป้กครอง เพื่อใชใ้นการพฒันาคณุภาพการเรียนรู้
ของนกัเรียน 

4.04 .669 มาก 

4 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการจดัการและ
ประยกุตใ์ชเ้ครื่องมือดิจิทลั เช่น Google 
Workspace หรือ Microsoft Teams เพื่อ
สนบัสนนุการท างานของโรงเรียน 

3.80 .626 มาก 

5 ผูบ้รหิารสามารถสื่อสารขอ้มลูและนโยบายของ
โรงเรียนแก่ครู นกัเรียน และผูป้กครอง ผ่าน
ช่องทางดิจิทลัอย่างมีประสิทธิภาพ 

3.84 .624 มาก 

6 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการสรา้งและใชส้ื่อ
ดิจิทลัเพื่อประชาสมัพนัธก์ิจกรรมและผลการ
ด าเนินงานของโรงเรียน 

4.03 .608 มาก 

7 ผูบ้รหิารมีการติดตามและประเมินผลโครงการหรือ
กิจกรรมของโรงเรียนดว้ยเครื่องมือดิจิทลัอย่าง
เหมาะสม และปฏิบติัตามหลกัความปลอดภยั 
จรยิธรรม และกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัการใชข้อ้มลู
สารสนเทศ 

4.11 .629 มาก 

                                            รวม 4.02 .187 มาก 
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จากตาราง 5 พบว่า สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา ด้านการเข้าใจดิจิทัล 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑋̅=4.02, S.D.=0.187) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมาก
ทกุขอ้ โดยเรียงล าดบัจากค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ย 3 ล  าดบัแรก คือ ผูบ้รหิารมีความสามารถในการ
คดักรองและวิเคราะหข์อ้มลูที่ส  าคญั เช่น ผลการเรียนหรือสถิติการมาเรียน เพื่อน าไปใชต้ดัสินใจ
บริหารจัดการ (𝑋̅ =4.32, S.D.=0.641) ผู้บริหารมีการติดตามและประเมินผลโครงการหรือ
กิจกรรมของโรงเรียนด้วยเครื่องมือดิจิทัลอย่างเหมาะสม และปฏิบัติตามหลักความปลอดภัย 
จริยธรรม และกฎหมายที่ เก่ียวข้องกับการใช้ข้อมูลสารสนเทศ  (𝑋̅=4.11, S.D.=0.629) และ 
ผูบ้ริหารสามารถสงัเคราะหข์อ้มูลจากหลายแหล่ง เช่น ผลการประเมินการสอน และขอ้เสนอแนะ
จากผู้ปกครอง เพื่อใช้ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียน ( 𝑋̅=4.04, S.D.=0.669) 
ตามล าดบั 

ตาราง 6 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา 
ดา้นการใชดิ้จิทลั โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการใชดิ้จิทลั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการใชเ้ครื่องมือดิจิทลั

ในการจดัการเอกสาร งานธุรการ และขอ้มลู
สารสนเทศของโรงเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4.08 .573 มาก 

2 ผูบ้รหิารสามารถใชซ้อฟตแ์วรห์รือโปรแกรม
ประยกุตเ์พื่อวางแผน จดัการ และติดตามการ
ด าเนินงานของโรงเรียน 

4.17 .643 มาก 

3 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อ
สนบัสนนุการเรียนการสอน เช่น ระบบเรียน
ออนไลนห์รือสื่อการสอนดิจิทลั 

3.96 .648 มาก 

4 ผูบ้รหิารสามารถใชแ้พลตฟอรม์ดิจิทลัในการ
สื่อสารและประสานงานกบัครู บุคลากร และ
ผูป้กครองไดอ้ย่างเหมาะสม 

3.99 .647 มาก 

5 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการน าเครื่องมือดิจิทลั
มาใชส้รา้งสื่อประชาสมัพนัธห์รือเผยแพรข่อ้มลู
ข่าวสารของโรงเรียน 

3.93 .654 มาก 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการใชดิ้จิทลั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
6 ผูบ้รหิารสามารถใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการพฒันา

ตนเอง เช่น การเขา้รว่มอบรมออนไลน ์หรือ
การศึกษาคน้ควา้เพื่อเพิ่มพนูความรูด้า้นการ
บรหิารการศกึษา 

4.01 .643 มาก 

7 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการประยุกตใ์ช้
เครื่องมือดิจิทลัเพื่อแกปั้ญหาหรือปรบัปรุง
กระบวนการท างานของโรงเรียนใหม้ีประสิทธิภาพ
มากขึน้ 

4.10 .599 มาก 

                                            รวม 4.03 .207 มาก 

จากตาราง 6 พบว่า สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษา ดา้นการใชดิ้จิทลั โดยรวม
อยู่ในระดับมาก (𝑋̅=4.03, S.D.=0.207) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมากทุกข้อ 
โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย 3 ล  าดับแรก คือ ผูบ้ริหารสามารถใช้ซอฟตแ์วรห์รือ
โปรแกรมประยุกต์เพื่อวางแผน จัดการ และติดตามการด าเนินงานของโรงเรียน ( 𝑋̅=4.17, 
S.D.=0.643) ผู้บริหารสามารถน าความรูแ้ละประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาหรือ
ปรบัปรุงกระบวนการท างานของโรงเรียนใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ (𝑋̅=4.10, S.D.=0.599) และ 
ผูบ้ริหารมีความสามารถในการใชเ้ครื่องมือดิจิทัลในการจัดการเอกสาร งานธุรการ และขอ้มูล
สารสนเทศของโรงเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  (𝑋̅=4.08, S.D.=0.573) ตามล าดบั 

ตาราง 7 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา 
ดา้นการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 ผูบ้รหิารสามารถระบปัุญหาและความตอ้งการของ

โรงเรียน และเลือกใชเ้ครื่องมือดิจิทลัที่เหมาะสม
เพื่อแกไ้ข 

4.06 .613 มาก 

2 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการจดัสรรและใช้
ทรพัยากรดิจิทลัใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 

4.15 .605 มาก 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
3 ผูบ้รหิารใชโ้ปรแกรมหรือระบบสารสนเทศช่วย

วิเคราะหปั์ญหาและตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดต้รง
จดุ 

3.99 .643 มาก 

4 ผูบ้รหิารคิดคน้วิธีการใหม่ ๆ โดยใชเ้ทคโนโลยีเพื่อ
แกไ้ขปัญหาที่ซบัซอ้นของโรงเรียน 

3.87 .647 มาก 

5 ผูบ้รหิารสามารถบรูณาการขอ้มลูจากหลายแหลง่
ผ่านระบบดิจิทลัเพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหาที่ยั่งยืน 

3.92 .678 มาก 

6 ผูบ้รหิารมีทกัษะในการแกไ้ขปัญหาเชิงเทคนิค
เบือ้งตน้ที่เกิดขึน้จากการใชร้ะบบสารสนเทศและ
เครื่องมือดิจิทลั 

4.00 .647 มาก 

7 ผูบ้รหิารมีความมุ่งมั่นที่จะพฒันาทกัษะดิจิทลัของ
ตนเองอย่างต่อเนื่อง เพื่อใชแ้กปั้ญหาไดอ้ย่าง
ทนัเวลาและเหมาะสม 

4.03 .626 มาก 

                                            รวม 4.00 .219 มาก 

จากตาราง 7 พบว่า สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการแกปั้ญหาดว้ย
เครื่องมือดิจิทัล โดยรวมอยู่ในระดับมาก(𝑋̅ =4.00, S.D.=0.219)เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า
อยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย 3 ล  าดับแรก คือผู้บริหารมี
ความสามารถในการคิดสรา้งสรรค์และใช้ทรัพยากรดิจิทัลให้เกิดประโยชน์สูงสุด ( 𝑋̅=4.15, 
S.D.=0.605) ผูบ้ริหารสามารถระบุปัญหาและความตอ้งการของโรงเรียน และเลือกใชเ้ครื่องมือ
ดิจิทลัที่เหมาะสมเพื่อแกไ้ข (𝑋̅=4.06, S.D.=0.613) และ  ผูบ้รหิารมีความมุ่งมั่นที่จะพฒันาทกัษะ
ดิจิทัลของตนเองอย่างต่อเนื่อง เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาไดอ้ย่างทันเวลาและเหมาะสม ( 𝑋̅=4.03, 
S.D.=0.626) ตามล าดบั 
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ตาราง 8 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา 
ดา้นการปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 ผูบ้รหิารสามารถติดตามและท าความเขา้ใจกบั

แนวโนม้เทคโนโลยีดิจิทลัใหม่ ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบั
การศึกษา 

4.05 .576 มาก 

2 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการปรบัใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัเพื่อพฒันากระบวนการบรหิารงานของ
โรงเรียน 

4.22 .638 มาก 

3 ผูบ้รหิารสามารถท างานรว่มกบัครู บุคลากร และ
ผูเ้ก่ียวขอ้งที่มีความหลากหลายทางวฒันธรรม
และประสบการณ ์

3.95 .649 มาก 

4 ผูบ้รหิารสามารถสง่เสรมิใหบ้คุลากรในโรงเรียน
ปรบัตวัและพฒันาทกัษะดิจิทลัเพื่อตอบสนองต่อ
การเปลี่ยนแปลง 

3.91 .641 มาก 

5 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการรเิริ่มโครงการหรือ
กิจกรรมใหม่ ๆ ที่ใชเ้ทคโนโลยีเพื่อพฒันาคณุภาพ
การศึกษา 

4.03 .620 มาก 

6 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการเรียนรูท้กัษะดิจิทลั
ใหม่ ๆ ดว้ยตนเองผ่านแหลง่เรียนรูอ้อนไลนห์รือ
การอบรม 

4.06 .659 มาก 

7 ผูบ้รหิารเปิดกวา้งและยอมรบัการเปลี่ยนแปลง 
โดยสามารถปรบัวิธีการท างานและการบรหิารให้
เหมาะสมกบัสถานการณ ์

3.98 .629 มาก 

                                            รวม 4.03 .202 มาก 

จากตาราง 8 พบว่า สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา ด้านการปรบัตัวสู่การ
เปลี่ยนแปลงดิจิทัล โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑋̅=4.03, S.D.=0.202) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่าอยู่ในระดบัมากทกุขอ้ โดยเรียงล าดบัจากค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ย 3 ล  าดบัแรก คือ ผูบ้ริหารมี
ความสามารถในการปรบัใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อพัฒนากระบวนการบริหารงานของโรงเรียน
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(𝑋̅=4.22, S.D.=0.638) ผูบ้ริหารมีความสามารถในการเรียนรูท้กัษะดิจิทลัใหม่ ๆ ดว้ยตนเองผ่าน
แหล่งเรียนรูอ้อนไลนห์รือการอบรม (𝑋̅=4.06, S.D.=0.659) และ ผูบ้ริหารสามารถติดตามและท า
ความเขา้ใจกับแนวโนม้เทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษา  (𝑋̅=4.05, S.D.=0.576) 
ตามล าดบั 

2.2 วิเคราะห์ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา  โดยรวม รายด้าน และรายข้อ โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ปรากฏผลดงัตาราง 9 

ตาราง 9 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา โดยรวม และรายดา้น 

ดา้นที่ ระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 การรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง  4.03 .185 มาก 
2 การรกัษาขอ้มลูส่วนตวั  4.02 .197 มาก 
3 การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี  4.02 .220 มาก 
4 การจดัสรรเวลาหนา้จอ  4.02 .205 มาก 
5 การรบัมือกบัการคกุคามทางโลกออนไลน ์ 4.03 .208 มาก 
6 การบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์ 4.01 .215 มาก 
7 การรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์ 3.99 .228 มาก 
8 การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 4.00 .213 มาก 

                                            รวม 4.03 .202 มาก 

จากตาราง 9 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มธัยมศกึษา โดยรวมอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅=4.02, S.D.=0.151) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่าอยู่
ในระดับมากทุกดา้น โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ย คือ ดา้นการรกัษาอัตลกัษณ์ที่ดี
ของตนเอง (𝑋̅=4.03, S.D.=0.185) ด้านการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ (𝑋̅=4.03, 
S.D.=0.208) ดา้นการรกัษาขอ้มูลส่วนตัว (𝑋̅=4.02, S.D.=0.197) ดา้นการคิดวิเคราะหอ์ย่างมี
วิจารณญาณที่ดี (𝑋̅=4.02, S.D.=0.220) ด้านการจัดสรรเวลาหน้าจอ (𝑋̅=4.02,S.D.=0.205) 
ดา้นการบริหารจัดการขอ้มูลที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์(𝑋̅=4.01,S.D.=0.215) ดา้นการใช้
เทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม (𝑋̅=4.00, S.D.=0.213) และ ดา้นการรกัษาความปลอดภยัของตนเอง
ในโลกออนไลน ์(𝑋̅=3.99, S.D.=0.228) ตามล าดบั 
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วิเคราะห์ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
โดยรวมและรายข้อ โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ปรากฏผลดงัตาราง 10 – 18 

ตาราง 10 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนมีการตัง้ชื่อ ใชภ้าพโปรไฟล ์และจดัการ

บญัชีออนไลนใ์นลกัษณะที่เหมาะสมและสรา้ง
ภาพลกัษณเ์ชิงบวก 

4.21 .533 มาก 

2 นกัเรียนเผยแพร่หรือแบ่งปันเนือ้หาที่มีประโยชน ์
เช่น ขอ้มลูการเรียนรู ้ขอ้ความสรา้งแรงบนัดาลใจ 
หรือผลงานสรา้งสรรค ์

4.39 .656 มาก 

3 นกัเรียนใชถ้อ้ยค าสภุาพ หลีกเลี่ยงค าหยาบคาย
หรือขอ้ความที่อาจกระทบความรูส้กึของผูอ่ื้นเมื่อ
แสดงความคิดเห็นออนไลน ์

3.84 .549 มาก 

4 นกัเรียนตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูก่อน
โพสต ์และแกไ้ขหรือลบขอ้ความที่ไม่เหมาะสมเมื่อ
พบขอ้ผิดพลาด 

3.72 .633 มาก 

5 นกัเรียนหลีกเลี่ยงการใชห้รือน าผลงานของผูอ่ื้นมา
เผยแพรโ่ดยไม่อา้งอิงหรือไม่ไดร้บัอนญุาต 

3.85 .588 มาก 

6 นกัเรียนไม่กลั่นแกลง้หรือละเมิดสิทธิผูอ่ื้น เช่น การ
โพสตข์อ้ความลอ้เลียน การตดัต่อภาพ หรือการ
เผยแพรข่่าวลือ 

4.13 .641 มาก 

7 นกัเรียนไม่เผยแพรข่อ้ความหรือเนือ้หาที่ก่อใหเ้กิด
ความเกลียดชงั การแบ่งแยก หรือกระตุน้ใหเ้กิด
ความรุนแรงในสงัคมออนไลน ์

4.09 .593 มาก 

                                            รวม 4.03 .185 มาก 
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จากตาราง 10 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ด้านการรักษาอัตลักษณ์ที่ ดีของตนเอง โดยรวมอยู่ ในระดับมาก( 𝑋̅=4.03, 
S.D.=0.185) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมากทุกขอ้โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ย
มากไปหานอ้ย 3 ล  าดับแรก คือ นักเรียนเผยแพร่หรือแบ่งปันเนือ้หาที่มีประโยชน ์เช่น ขอ้มูลการ
เรียนรู ้ขอ้ความสรา้งแรงบนัดาลใจ หรือผลงานสรา้งสรรค ์(𝑋̅=4.39, S.D.=0.656) นกัเรียนมีการ
ตัง้ชื่อ ใชภ้าพโปรไฟล ์และจัดการบญัชีออนไลนใ์นลกัษณะที่เหมาะสมและสรา้งภาพลกัษณ์เชิง
บวก (𝑋̅=4.21, S.D.=0.533) และ นักเรียนไม่กลั่นแกล้งหรือละเมิดสิทธิผู้อ่ืน เช่น การโพสต์
ขอ้ความลอ้เลียน การตดัต่อภาพ หรือการเผยแพรข่่าวลือ (𝑋̅=4.13, S.D.=0.641) ตามล าดบั 

ตาราง 11 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการรกัษาขอ้มลูสว่นตวั โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการรกัษาขอ้มลูสว่นตวั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนมีการตัง้ค่าความเป็นสว่นตวัของบญัชี

ออนไลนเ์พื่อควบคมุการเขา้ถึงขอ้มลูสว่นบคุคล 
4.08 .578 มาก 

2 นกัเรียนสามารถป้องกนัไม่ใหข้อ้มลูสว่นบคุคลถูก
เผยแพรโ่ดยไม่ไดต้ัง้ใจ เช่น การจ ากดัสิทธิการเห็น
โพสตห์รือรูปภาพ 

4.18 .653 มาก 

3 นกัเรียนใชร้หสัผ่านที่ซบัซอ้นและปลอดภยั ไม่ใช้
รหสัผ่านง่าย ๆ ที่เดาไดง้่าย 

3.89 .674 มาก 

4 นกัเรียนมีการเปลี่ยนรหสัผ่านของบญัชีออนไลน์
เป็นประจ าเพื่อเพิ่มความปลอดภยั 

3.90 .633 มาก 

5 นกัเรียนระมดัระวงัในการใหข้อ้มลูสว่นบคุคลใน
เว็บไซตห์รือแอปพลิเคชนั โดยเลือกใชเ้ฉพาะที่
น่าเชื่อถือ 

3.96 .669 มาก 

6 นกัเรียนสามารถแยกแยะไดว้่าขอ้มลูใดควรเก็บ
เป็นความลบั และหลีกเลี่ยงการโพสตข์อ้มลูเหลา่นี ้
ในพืน้ที่สาธารณะ 

4.05 .578 มาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการรกัษาขอ้มลูสว่นตวั 𝑋̅ S.D. ระดบั 
7 นกัเรียนตระหนกัถึงความเสี่ยงและผลกระทบจาก

การเปิดเผยขอ้มลูสว่นตวั เช่น การถกูสวมรอยหรือ
การน าขอ้มลูไปใชใ้นทางที่ผิด 

4.11 .659 มาก 

                                            รวม 4.02 .197 มาก 

จากตาราง 11 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ดา้นการรกัษาขอ้มูลส่วนตัว โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑋̅=4.02, S.D.=0.197) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย 3 
ล  าดับแรก คือ นกัเรียนสามารถป้องกนัไม่ใหข้อ้มลูส่วนบุคคลถูกเผยแพร่โดยไม่ไดต้ัง้ใจ เช่น การ
จ ากดัสิทธิการเห็นโพสตห์รือรูปภาพ (𝑋̅=4.18, S.D.=0.653) นกัเรียนตระหนักถึงความเสี่ยงและ
ผลกระทบจากการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตัว เช่น การถูกสวมรอยหรือการน าขอ้มูลไปใชใ้นทางที่ผิด 
(𝑋̅=4.11, S.D.=0.659) และ นกัเรียนมีการตัง้ค่าความเป็นส่วนตวัของบญัชีออนไลนเ์พื่อควบคุม
การเขา้ถึงขอ้มลูสว่นบคุคล (𝑋̅=4.08, S.D.=0.578) ตามล าดบั 

ตาราง 12 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูก่อน

เผยแพรห่รือแชรต่์อในสื่อออนไลน ์
4.07 .643 มาก 

2 นกัเรียนหลีกเลี่ยงการสง่ต่อขอ้มลูที่ยงัไม่ไดร้บัการ
ยืนยนัจากแหลง่ที่น่าเชื่อถือ 

4.13 .627 มาก 

3 นกัเรียนสามารถแยกแยะข่าวปลอมออกจากข่าว
จรงิได ้

4.01 .656 มาก 

4 นกัเรียนสามารถระบุและหลีกเลี่ยงเว็บไซตห์รือ
เนือ้หาที่บิดเบือนหรือเป็นอนัตราย 

3.91 .695 มาก 

5 นกัเรียนพิจารณาความน่าเชื่อถือของผูเ้ผยแพร่
หรือแหลง่ขอ้มลูก่อนน ามาใช ้

3.89 .609 มาก 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 𝑋̅ S.D. ระดบั 
6 นกัเรียนค านึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ต่อบคุคล

และสงัคมก่อนจะแสดงความคิดเห็นในสื่อ
ออนไลน ์

4.07 .646 มาก 

7 นกัเรียนสามารถเปรียบเทียบขอ้มลูจากหลาย
แหลง่ วิเคราะหข์อ้ดีขอ้เสีย และตดัสินใจเลือกสิ่งที่
เป็นประโยชนอ์ย่างเหมาะสม 

4.06 .651 มาก 

                                            รวม 4.02 .220 มาก 

จากตาราง 12 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ด้านการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณที่ดี โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( 𝑋̅=4.02, 
S.D.=0.220) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ย
มากไปหาน้อย 3 ล  าดับแรก คือ นักเรียนหลีกเลี่ยงการส่งต่อขอ้มูลที่ยังไม่ไดร้บัการยืนยันจาก
แหล่งที่น่าเชื่อถือ (𝑋̅=4.13, S.D.=0.627) นกัเรียนตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลก่อนเผยแพร่
หรือแชรต่์อในสื่อออนไลน ์(𝑋̅=4.07, S.D.=0.643) และ นักเรียนค านึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้
ต่อบคุคลและสงัคมก่อนจะแสดงความคิดเห็นในสื่อออนไลน ์(𝑋̅=4.07, S.D.=0.646) ตามล าดบั 

ตาราง 13 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการจดัสรรเวลาหนา้จอ โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการจดัสรรเวลาหนา้จอ 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนก าหนดตารางเวลาการใชง้านอปุกรณ์

ดิจิทลัในแต่ละวนัไดอ้ย่างเหมาะสม 
4.07 .591 มาก 

2 นกัเรียนไม่ใชเ้วลาหนา้จอเกินกว่าที่สง่ผลกระทบ
ต่อการเรียนหรือสขุภาพ 

4.20 .651 มาก 

3 นกัเรียนสามารถแยกแยะกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้
กบักิจกรรมเพื่อความบนัเทิง และใหค้วามส าคญั
กบัสิ่งที่เป็นประโยชน ์

3.93 .610 มาก 

4 นกัเรียนลดเวลาการเลน่เกมหรือการใชง้านสื่อ
บนัเทิงออนไลนใ์หอ้ยู่ในระดบัที่เหมาะสม 

3.91 .691 มาก 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการจดัสรรเวลาหนา้จอ 𝑋̅ S.D. ระดบั 
5 นกัเรียนมีการพกัสายตาหรือท ากิจกรรมอ่ืนเป็น

ระยะ เพื่อลดผลกระทบจากการใชห้นา้จอต่อเนื่อง 
3.99 .640 มาก 

6 นกัเรียนสามารถจดัล าดบัความส าคญัระหว่างการ
เรียนออนไลน ์การบา้น และกิจกรรมสว่นตวัได ้

4.06 .651 มาก 

7 นกัเรียนตระหนกัถึงผลเสียจากการใชเ้วลาหนา้จอ
เกินพอดี และปรบัพฤติกรรมของตนเองเพื่อ
หลีกเลี่ยงปัญหาดงักลา่ว 

4.02 .625 มาก 

                                            รวม 4.02 .205 มาก 

จากตาราง 13 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ดา้นการจัดสรรเวลาหน้าจอ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑋̅=4.02, S.D.=0.205) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย 3 
ล  าดบัแรก คือ นกัเรียนไม่ใชเ้วลาหนา้จอเกินกว่าที่สง่ผลกระทบต่อการเรียนหรือสขุภาพ (𝑋̅=4.20, 
S.D.=0.651) นักเรียนก าหนดตารางเวลาการใชง้านอุปกรณ์ดิจิทัลในแต่ละวนัไดอ้ย่างเหมาะสม 
(𝑋̅=4.07, S.D.=0.591) และ นักเรียนสามารถจัดล าดับความส าคัญระหว่างการเรียนออนไลน ์
การบา้น และกิจกรรมสว่นตวัได ้(𝑋̅=4.06, S.D.=0.651) ตามล าดบั 

ตาราง 14 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการรบัมือกบัการคกุคามทางโลกออนไลน ์โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการรบัมือกบัการคกุคามทางโลกออนไลน ์ 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนสามารถรบัรูแ้ละแยกแยะไดว้่าพฤติกรรม

ใดเป็นการกลั่นแกลง้หรือลว่งละเมิดบนโลก
ออนไลน ์

4.15 .621 มาก 

2 นกัเรียนสามารถจดัการกบัการคกุคามออนไลน์
โดยเลือกวิธีการท่ีเหมาะสม เช่น การบล็อกหรือ
การรายงานผูใ้ชง้าน 

4.18 .587 มาก 

3 นกัเรียนหลีกเลี่ยงการโตต้อบดว้ยค าพดูรุนแรงเมื่อ
ตอ้งเผชิญกบัการคกุคามออนไลน ์

4.01 .653 มาก 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการรบัมือกบัการคกุคามทางโลกออนไลน ์ 𝑋̅ S.D. ระดบั 
4 นกัเรียนขอความช่วยเหลือจากครูหรือผูป้กครอง

เมื่อตอ้งเผชิญกบัการคกุคามที่ไม่สามารถจดัการ
ไดด้ว้ยตนเอง 

3.90 .643 มาก 

5 นกัเรียนตระหนกัถึงผลเสียของการกลั่นแกลง้
ออนไลนท์ัง้ต่อผูถ้กูกระท าและต่อสงัคม 

3.99 .623 มาก 

6 นกัเรียนสามารถระบภุยัแฝงจากขอ้ความ ลิงก ์
หรือเว็บไซตท์ี่อาจเป็นอนัตรายต่อความปลอดภยั 

3.98 .678 มาก 

7 นกัเรียนมีการใชม้าตรการป้องกนั เช่น การตัง้ค่า
ความปลอดภยัและการเก็บรกัษาขอ้มลูสว่นตวั 
เพื่อปอ้งกนัการตกเป็นเหยื่อของการคกุคาม 

3.99 .604 มาก 

                                            รวม 4.03 .208 มาก 

จากตาราง 14 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ดา้นการรบัมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน ์โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( 𝑋̅=4.03, 
S.D.=0.208) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ย
มากไปหานอ้ย 3 ล  าดบัแรก คือ นกัเรียนสามารถจดัการกบัการคกุคามออนไลนโ์ดยเลือกวิธีการที่
เหมาะสม เช่น การบล็อกหรือการรายงานผูใ้ชง้าน (𝑋̅=4.18, S.D.=0.587) นักเรียนสามารถรบัรู ้
และแยกแยะได้ว่าพฤติกรรมใดเป็นการกลั่นแกล้งหรือล่วงละเมิดบนโลกออนไลน์  (𝑋̅=4.15, 
S.D.=0.621)และ นักเรียนหลีกเลี่ยงการโต้ตอบด้วยค าพูดรุนแรงเมื่อตอ้งเผชิญกับการคุกคาม
ออนไลน ์(𝑋̅=4.01, S.D.=0.653) ตามล าดบั 

ตาราง 15 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการบรหิารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวใ้นโลกออนไลน ์
โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวใ้นโลกออนไลน ์ 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนพิจารณาและไตร่ตรองก่อนโพสตห์รือแชรข์อ้มลู 

เพื่อปอ้งกนัไม่ใหเ้กิดผลเสียในอนาคต 
4.06 .616 มาก 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

  ขอ้ที่ ดา้นการบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวใ้นโลกออนไลน ์ 𝑋̅ S.D. ระดบั 
2 นกัเรียนมีความตระหนกัว่าขอ้มลูที่เผยแพรบ่นโลกออนไลน์

อาจถกูน าไปใชซ้  า้หรือน าไปในทางที่ไม่เหมาะสม 
4.20 .614 มาก 

3 นกัเรียนสามารถลบหรือซ่อนขอ้มลูที่ไม่เหมาะสมหรือไม่
จ าเป็นออกจากบญัชีออนไลนไ์ด ้

3.95 .704 มาก 

4 นกัเรียนตรวจสอบและปรบัการตัง้ค่าความเป็นสว่นตวัใน
บญัชีออนไลนอ์ย่างสม ่าเสมอ 

3.89 .657 มาก 

5 นกัเรียนหลีกเลี่ยงการเก็บขอ้มลูส าคญัไวใ้นพืน้ที่ออนไลนท์ี่
ไม่มีระบบปอ้งกนัที่เพียงพอ 

3.94 .661 มาก 

6 นกัเรียนตรวจสอบประวติัการใชง้านดิจิทลัของตนเอง เช่น 
การคน้หาและการเขา้สูร่ะบบ เพื่อติดตามร่องรอยขอ้มลูที่
เหลืออยู่ 

4.01 .616 มาก 

7 นกัเรียนปิดหรือยกเลิกการใชง้านบญัชีออนไลนท์ี่ไม่จ  าเป็น 
เพื่อลดความเสี่ยงจากการถูกน าขอ้มลูไปใชใ้นทางที่ผิด 

4.03 .631 มาก 

                                            รวม 4.01 .215 มาก 

จากตาราง 15 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มธัยมศึกษา ดา้นการบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทัง้ไวใ้นโลกออนไลน ์โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
(𝑋̅=4.01, S.D.=0.215) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดบัมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดบัจาก
ค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย 3 ล าดับแรก คือ นักเรียนมีความตระหนักว่าข้อมูลที่ เผยแพร่บนโลก
ออนไลน์อาจถูกน าไปใช้ซ  า้หรือน าไปในทางที่ไม่เหมาะสม (𝑋̅=4.20, S.D.=0.614) นักเรียน
พิจารณาและไตร่ตรองก่อนโพสตห์รือแชรข์อ้มลู เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดผลเสียในอนาคต ( 𝑋̅=4.06, 
S.D.=0.616) และ นกัเรียนปิดหรือยกเลิกการใชง้านบญัชีออนไลนท์ี่ไม่จ าเป็น เพื่อหลีกเลี่ยงความ
เสี่ยงจากการถกูน าขอ้มลูไปใชใ้นทางที่ผิด (𝑋̅=4.03, S.D.=0.631) ตามล าดบั 
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ตาราง 16 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์โดยรวม 
และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์ 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนมีการติดตัง้และใชโ้ปรแกรมปอ้งกนัไวรสั

หรือมลัแวรเ์พื่อดแูลความปลอดภยัของอปุกรณ์ 
4.09 .625 มาก 

2 นกัเรียนหลีกเลี่ยงการคลิกลิงกห์รือดาวนโ์หลดไฟลจ์าก
แหลง่ที่ไม่น่าเชื่อถือ 

4.17 .660 มาก 

3 นกัเรียนเลือกใชซ้อฟตแ์วรห์รือแอปพลิเคชนัจากผูพ้ฒันาที่
เชื่อถือไดเ้ท่านัน้ 

3.87 .639 มาก 

4 นกัเรียนไม่เปิดเผยรหสัผ่านหรือขอ้มลูส่วนตวัใหก้บัผูอ่ื้น 3.80 .685 มาก 
5 นกัเรียนมีการตัง้ค่าการยืนยนัตวัตนสองชัน้ในบญัชี

ออนไลน ์
3.97 .689 มาก 

6 นกัเรียนตระหนกัถึงความเสี่ยงจากการใชอ้ปุกรณ์
สาธารณะ และหลีกเลี่ยงการเขา้สูร่ะบบที่ส  าคญัผ่าน
อปุกรณเ์หลา่นี ้

3.94 .626 มาก 

7 นกัเรียนมีการอปัเดตซอฟตแ์วรแ์ละระบบปฏิบติัการอย่าง
สม ่าเสมอเพื่อปิดช่องโหว่ดา้นความปลอดภยั 

4.06 .629 มาก 

                                            รวม 3.99 .228 มาก 

จากตาราง 16 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ดา้นการรกัษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน ์โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(𝑋̅=3.99, S.D.=0.228) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดบัมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดบัจาก
ค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ย 3 ล าดับแรก คือ นักเรียนหลีกเลี่ยงการคลิกลิงกห์รือดาวนโ์หลดไฟลจ์าก
แหล่งที่ไม่น่าเชื่อถือ (𝑋̅=4.17, S.D.=0.660) นักเรียนมีการติดตั้งและใชโ้ปรแกรมป้องกันไวรสั
หรือมัลแวร ์เพื่อดูแลความปลอดภัยของอุปกรณ์ (𝑋̅=4.09, S.D.=0.625) และ นักเรียนมีการอัป
เดตซอฟต์แวรแ์ละระบบปฏิบัติการอย่างสม ่าเสมอ เพื่อป้องกันช่องโหว่ด้านความปลอดภัย 
(𝑋̅=4.06, S.D.=0.629) ตามล าดบั 
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ตาราง 17 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน
สถานศึกษาระดบัมธัยมศกึษา ดา้นการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม โดยรวม และรายขอ้ 

  ขอ้ที่ ดา้นการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 𝑋̅ S.D. ระดบั 
1 นกัเรียนเคารพความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้น และไม่เปิดเผย

ขอ้มลูสว่นบคุคลโดยไม่ไดร้บัอนญุาต 
4.07 .614 มาก 

2 นกัเรียนหลีกเลี่ยงการคดัลอกหรือน าผลงานของผูอ่ื้นมา
ใชโ้ดยไม่อา้งอิงแหลง่ที่มา 

4.20 .632 มาก 

3 นกัเรียนปฏิบติัตามกฎ ระเบียบ และกฎหมายที่เก่ียวขอ้ง
กบัการใชอิ้นเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยี 

3.92 .655 มาก 

4 นกัเรียนใชถ้อ้ยค าสภุาพ และไม่โพสตข์อ้ความที่ละเมิด
สิทธิหรือท ารา้ยความรูส้ึกของผูอ่ื้น 

3.85 .659 มาก 

5 นกัเรียนเลือกใชข้อ้มลูและสื่อจากแหลง่ที่ถกูตอ้ง 
น่าเชื่อถือ และเป็นประโยชน ์

3.95 .650 มาก 

6 นกัเรียนหลีกเลี่ยงการมีส่วนรว่มในกิจกรรมที่ผิด
กฎหมายหรือไม่เหมาะสมบนโลกออนไลน ์

4.01 .620 มาก 

7 นกัเรียนใชเ้ทคโนโลยีในเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อช่วยเหลือผูอ่ื้น 
สนบัสนนุสงัคม หรือสรา้งนวตักรรมที่เป็นประโยชน ์

3.97 .644 มาก 

                                            รวม 4.00 .213 มาก 

จากตาราง 17 พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ด้านการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม โดยรวมอยู่ ในระดับมาก ( 𝑋̅=4.00 , 
S.D.=0.213) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่าอยู่ในระดับมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ย
มากไปหานอ้ย 3 ล าดบัแรก คือ นกัเรียนหลีกเลี่ยงการคดัลอกหรือน าผลงานของผูอ่ื้นมาใชโ้ดยไม่
อ้างอิงแหล่งที่มา (𝑋̅=4.20, S.D.=0.632) นักเรียนเคารพความเป็นส่วนตัวของผู้อ่ืน และไม่
เปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลโดยไม่ไดร้บัอนุญาต (𝑋̅=4.07, S.D.=0.614) และ นกัเรียนใชเ้ทคโนโลยี
ในการสรา้งสรรคเ์พื่อช่วยเหลือผูอ่ื้น สนบัสนุนสงัคม หรือสรา้งนวตักรรมที่เป็นประโยชน ์(𝑋̅=3.97, 
S.D.=0.644) ตามล าดบั 
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2.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษากับ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียน โดยใชก้ารวิเคราะหห์าค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธแ์บบเพียร ์
สนั (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ปรากฏดงัตาราง 18 

ตาราง 18 วิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษากบัความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน โดยใชก้ารวิเคราะหห์าค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธแ์บบเพียรส์นั 

ตัวแปร Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y 

X1 .362** .329** .374** .344** .332** .337** .380** .354** .485** 
X2 .451** .473** .529** .512** .403** .583** .510** .455** .677** 
X3 .507** .420** .449** .465** .373** .503** .445** .485** .628** 
X4 .416** .446** .567** .468** .489** .514** .504** .453** .668** 
X .582** .558** .641** .599** .533** .650** .614** .585** .823** 

** มีระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

จากตาราง 18 พบว่า สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษามีความสมัพันธ์เชิงบวก
กับ ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดบั .01 โดยมีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์(r) = .823 แสดงว่าตวัแปรทัง้สองมีความสมัพนัธ์
กนัในระดบัสงู และเมื่อพิจารณาความสมัพนัธร์ะหว่างสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษาแต่
ละดา้นกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน ผลปรากฏดงันี ้

1. สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการเขา้ใจดิจิทัล มีความสัมพันธ์กับ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน ดา้นการรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง ดา้นการรกัษาขอ้มูล
สว่นตวั ดา้นการคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี ดา้นการจดัสรรเวลาหนา้จอ ดา้นการรบัมือกบัการ
คุกคามทางโลกออนไลน ์ดา้นการบริหารจัดการขอ้มูลที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์ดา้นการ
รกัษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ และด้านการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรมใน
ระดับ ปานกลาง โดยมีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์(r) = .362, .329, .374, .344, .332, .337, .380
และ .354 ตามล าดบั 

2. สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการใชดิ้จิทัล มีความสมัพันธ์กบัความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนดา้นการรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง ดา้นการรกัษาขอ้มลูส่วนตวั 
ดา้นการคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี ดา้นการจดัสรรเวลาหนา้จอ ดา้นการรบัมือกบัการคกุคาม
ทางโลกออนไลน ์ดา้นการบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์ดา้นการรกัษาความ
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ปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์และดา้นการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรมในระดบั ปานกลาง 
โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) = .451, .473, .529, .512, .403, .583, .510 และ .455 
ตามล าดบั 

3. สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทัล มี
ความสมัพันธ์กับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน ในระดับ ปานกลาง โดยมีค่าสมัประสิทธิ์

สหสมัพนัธ ์(r) = .507, .420, .449, .465, .373, .503, .445 และ .485 ตามล าดบั 
4. สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการปรบัตวัสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัลมี

ความสัมพันธ์กับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในระดับ ปานกลาง โดยมีค่าสมัประสิทธิ์

สหสมัพนัธ ์(r) = .416, .446, .567, .468, .489, .514, .504 และ .453 ตามล าดบั 
 

2.4 วิเคราะหส์มรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา โดยใชส้ถิติวิเคราะหส์มการถดถอยพหุคูณ
ดว้ยวิธีการคดัเลือกเขา้ (Multiple Regression Analysis - Enter Method) ปรากฏดงัตาราง 19 

ตาราง 19 ผลการวิเคราะหก์ารถดถอยพหคุณู (Multiple Regression Analysis) ปัจจยัที่สง่ผลต่อ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา เป็นตวัแปรเกณฑ ์โดยวิธี 
Enter 

ตวัพยากรณ ์ b 𝛽 SEb t p 
การเขา้ใจดิจิทลั (X1) .115 .143 .027 4.247** .000 
การใชดิ้จิทลั(X2) .238 .325 .027 8.714** .000 
การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั (X3) .208 .300 .024 8.532** .000 
การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั (X4) .236 .315 .028 8.464** .000 

R =  .830                    SEest  = .085                F = 194.361** 
R2 =   .688                   a = .812 

                                 ** มีระดบันยัสาํคญัทางสถิติทีร่ะดบั .01 

จากตารางที่ 19 พบว่า สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ส่งผลต่อ ความเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
โดยสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษาทุกดา้นรว่มกนัสง่ผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัเรียนไดร้อ้ยละ 68.80 โดยสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการใชดิ้จิทลัส่งผลต่อ
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ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาสูงสุด รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นการปรบัตัวสู่การ
เปลี่ยนแปลงดิจิทลั  ดา้นการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั และ ดา้นการเขา้ใจดิจิทลั ตามล าดบั 

ผูว้ิจยัน ามาสรา้งเป็นสมการพยากรณไ์ดด้งันี ้
สมการพยากรณใ์นรูปคะแนนมาตรฐาน 

𝑍̂ = 0.143(Z1)+0.325(Z2)+0.300(Z3)+0.315(Z4) 

สมการพยากรณใ์นรูปคะแนนดิบ 
𝑌̂ = 0.812+0.115(X1)+0.238(X2)+0.208(X3)+0.236(X4) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที ่5  
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา  สรุปไดด้งันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศกึษาระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษา 
2. เพื่อศกึษาระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา 
3. เพื่อศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษากับความ

เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา 
4. เพื่อศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศกึษา และความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนใน

สถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษามีความสมัพนัธก์นั 
2. สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาสามารถพยากรณ์ความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศกึษา 

สรุปผลการวิจัย 
การวิจัย เรื่อง สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา สรุปผลโดยรวมและรายดา้น ไดด้งันี ้
1. ระดบัสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษาโดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อพิจารณา

เป็นรายดา้น พบว่าอยู่ในระดบัมากทุกดา้น โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ย ไดแ้ก่ ดา้น
การใช้ดิจิทัล ด้านการปรับตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล ด้านการเข้าใจดิจิทัล และด้านการ
แกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั  

2. ระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา โดยรวม
อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าอยู่ในระดับมากทุกด้าน โดยเรียงล าดับจาก
ค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ย คือ ดา้นการรกัษาอัตลกัษณท์ี่ดีของตนเอง ดา้นการรบัมือกบัการคุกคาม
ทางโลกออนไลน ์ดา้นการรกัษาขอ้มูลส่วนตัว ดา้นการคิดวิเคราะหอ์ย่างมีวิจารณญาณที่ดี ดา้น
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การจัดสรรเวลาหนา้จอ ดา้นการบริหารจัดการขอ้มูลที่ผูใ้ชง้านทัง้ในและนอกโลกออนไลน ์ดา้น
การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม และ ดา้นการรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์  

3. ความสมัพนัธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษากับความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา พบว่าสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร
สถานศึกษามีความสัมพันธ์กับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน ในสถานศึกษาระดับ
มธัยมศึกษาเชิงบวกอยู่ในระดบัสงู อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 โดยสมรรถนะดิจิทลัของ
ผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการใชดิ้จิทลัมีความสมัพันธก์บัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาสูงสุด รองลงมาคือ การปรับตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล การ
แกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั และ การเขา้ใจดิจิทลั ตามล าดบั 

4. สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา โดยสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาทุกดา้น
ร่วมกันส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาไดร้อ้ยละ 
68.80 โดยสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษา ดา้นการใชดิ้จิทลัส่งผลต่อความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาสงูสุด รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นการปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล  
ดา้นการแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั และ ดา้นการเขา้ใจดิจิทลั ตามล าดบั 

อภปิรายผลการวิจัย 
จากการศกึษาผลการวิจยัสามารถน ามาอภิปรายตามประเด็นส าคญัไดด้งันี ้

1. ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อ
พิจารณาเป็นรายดา้น พบว่าอยู่ในระดับมากทุกดา้น โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ย 
ไดแ้ก่ ดา้นการใชดิ้จิทัล ดา้นการปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล ดา้นการเขา้ใจดิจิทัล และดา้น
การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าผูบ้ริหารสถานศึกษาในยุคปัจจุบนัมีความ
พรอ้มและใหค้วามส าคัญกับการพัฒนาทักษะดิจิทัลในทุกมิติ ทัง้ในดา้นการบริหารจัดการ การ
สื่อสาร การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน และการสรา้งสภาพแวดลอ้มทางการ
เรียนรูท้ี่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 ผลดังกล่าวอาจสะทอ้น
บริบทของการขับเคลื่อนนโยบายการศึกษาไทยในยุคดิจิทัลที่ชัดเจนมากขึน้ในช่วงหลายปีที่ผ่าน
มา โดยเฉพาะภายใต้แผนปฏิบัติการด้านดิจิทัลเพื่อการศึกษา (พ.ศ. 2566 – 2570) ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งก าหนดใหผู้บ้ริหารสถานศึกษาเป็นผูน้  าการเปลี่ยนแปลงดา้นเทคโนโลยี
และเป็นก าลงัส าคัญในการยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาดว้ยดิจิทัล (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2566) นโยบายดังกล่าวส่งผลใหทุ้กโรงเรียนตอ้งเร่งพัฒนาความสามารถของผูบ้ริหารในการใช้
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ระบบข้อมูลสารสนเทศ เช่น EMIS Google Workspace for Education และระบบประเมินผล
ออนไลน์ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการและความโปร่งใสขององค์กร  บริบทของ
สถานศึกษาในกรุงเทพมหานครยงัเป็นปัจจยัเสรมิที่เอือ้ต่อการพฒันาสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหาร 
เนื่องจากมีความพรอ้มดา้นโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยี เขา้ถึงอปุกรณแ์ละอินเทอรเ์น็ตไดง้่าย 
และมีโอกาสเข้าร่วมการอบรมพัฒนาทักษะดิจิทัลจากหน่วยงานต้นสังกัดอย่างต่อเนื่อง 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน , 2564) ท าให้ผู ้บริหารมีความมั่นใจในการ
ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีทัง้ดา้นการบรหิาร การสื่อสารภายในโรงเรียน และการสง่เสรมิการเรียนรูข้อง
ครูและนักเรียน อีกทั้งสังคมไทยโดยรวมไดเ้ขา้สู่ยุค Thailand 4.0 ซึ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีและ
นวตักรรมในการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคม จึงท าใหบ้ทบาทของผูบ้ริหารสถานศึกษาเปลี่ยนจาก 
ผูค้วบคุมงานไปสู่ผูน้  าการเปลี่ยนแปลงดิจิทัล ที่ตอ้งสามารถวางแผน ตัดสินใจ และใชข้อ้มูลเชิง
หลกัฐานเพื่อพฒันาองคก์รอย่างยั่งยืน (ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2566) บริบทเหล่านี ้
จึงมีส่วนส าคญัที่ท าใหผู้บ้ริหารสถานศกึษามีสมรรถนะดิจิทลั สอดคลอ้งกบังานวิจยัของณัฐวดี  ชู
วัง และ อัจฉราวรรณ  จันทรเ์พ็ญศรี (2565) ได้ศึกษาคุณลักษณะและทักษะของผู้บริหาร
สถานศึกษาในยุค ดิจิทัลตามความคิดเห็นของครูในเขตพื ้นที่ การศึกษามัธยมศึกษา 
กรุงเทพมหานคร พบว่า ผูบ้ริหารส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการบริหาร
จัดการและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงมีทัศนคติเชิงบวกต่อการน าเทคโนโลยีมาใช้
พัฒนาองค์กร สอดคล้องกับงานวิจัยของศศิวิมล บ่อค า (2566) ได้ศึกษาแนวทางการส่งเสริม
ภาวะผูน้  าดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาโรงเรียนขนาดเล็ก สงักัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษา
ประถมศึกษาแพร่ เขต 2 พบว่าผูบ้ริหารมีภาวะผูน้  าดิจิทัลอยู่ในระดับมาก โดยเฉพาะดา้นการ
สื่อสารและการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการบริหารจดัการ ซึ่งผูบ้รหิารที่มีการพฒันาสมรรถนะดิจิทลัอย่าง
ต่อเนื่ องจะสามารถน าเทคโนโลยีมาใช้บริหารงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างการ
เปลี่ยนแปลงในองคก์รไดจ้ริง ผลการวิจัยสอดคลอ้งกับงานวิจัยของสัญญา พันพิลา (2562) ได้
ศกึษาระดบัสมรรถนะการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษาในสงักดัส านกังานเขตพืน้ที่
การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ พบว่า สมรรถนะโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นราย
ด้าน พบว่าผู้บริหารมีความสามารถสูงสุดในด้านการสนับสนุนความเสมอภาคและการเป็น
พลเมืองโดยใชเ้ทคโนโลยี รองลงมาคือ ดา้นการสื่อสารและการท างานร่วมกัน และดา้นการใช้
เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการบริหาร ผลการวิจยัดงักล่าวชีใ้หเ้ห็นว่าผูบ้รหิารสถานศึกษามี
ความพรอ้มในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการบรหิารจดัการ การสื่อสาร และการพฒันาการเรียนรู้
ในองคก์รอย่างมีประสิทธิภาพ 
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2. ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่าอยู่ในระดับมากทุกดา้น โดยเรียงล าดับ
จากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย คือ ด้านการรกัษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง ด้านการรบัมือกับการ
คกุคามทางโลกออนไลน ์ดา้นการรกัษาขอ้มลูส่วนตวั ดา้นการคิดวิเคราะหอ์ย่างมีวิจารณญาณที่ดี 
ดา้นการจัดสรรเวลาหน้าจอ ดา้นการบริหารจัดการขอ้มูลที่ผูใ้ชง้านทั้งในและนอกโลกออนไลน ์
ด้านการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม และ ด้านการรกัษาความปลอดภัยของตนเองในโลก
ออนไลน ์ผลการวิจยัสะทอ้นใหเ้ห็นว่านกัเรียนระดบัมธัยมศึกษามีความรู ้ความเขา้ใจ ทกัษะ และ
เจตคติที่เหมาะสมต่อการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีความรบัผิดชอบ ซึ่งเป็นลกัษณะของพลเมือง
ดิจิทลัที่พึงประสงคใ์นศตวรรษที่ 21 นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู ้การสื่อสาร และ
การสรา้งสรรค์ผลงานได้อย่างถูกต้องตามหลักจริยธรรมทางดิจิทัล มีความระมัดระวังในการ
เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว เคารพสิทธิของผู้อ่ืน และรูเ้ท่าทันสื่อในโลกออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวทางของ ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2566) ที่ก าหนด กรอบสมรรถนะส าคัญของ
ผูเ้รียนดา้นการเป็นพลเมืองดิจิทลั เพื่อพฒันาเยาวชนไทยใหม้ีจิตส านึกในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมี
สติ รอบคอบ และมีคณุธรรม รวมถึงแผนปฏิบติัการดา้นดิจิทลัเพื่อการศกึษา (พ.ศ. 2566 – 2570) 
ของกระทรวงศึกษาธิการ ที่ เน้นให้ผู ้เรียนมีสมรรถนะดิจิทัลควบคู่กับคุณลักษณะความเป็น
พลเมืองที่ดีในโลกออนไลน ์ผ่านการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในโรงเรียนอย่างมีจริยธรรมและ
ปลอดภยั (กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) สอดคลอ้งกบังานวิจยัของพนม คลี่ฉายา (2563) ที่ศึกษา
การใชส้ื่อดิจิทัลและความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย ที่
พบว่านักเรียนมัธยมศึกษามีความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลในระดับมาก โดยเฉพาะดา้นความ
รบัผิดชอบต่อการสื่อสารในสื่อออนไลน์ การรูเ้ท่าทันสื่อ และการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล ซึ่ง
สะท้อนว่านักเรียนไทยสามารถใช้สื่อดิจิทัลได้อย่างสรา้งสรรค์และมีจิตส านึกต่อสังคมดิจิทัล 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของกาญจนา เดชสม และ รุง่ชชัดาพร เวหะชาติ (2564) ที่ศึกษาการพฒันา
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษที่  21 พบว่า นักเรียนควรได้รับการส่งเสริม
คณุลกัษณะส าคญั 3 ดา้น คือ มารยาทดิจิทัล (Digital Etiquette) ความรบัผิดชอบดิจิทลั (Digital 
Responsibility) และนวัตกรรมดิจิทัล (Digital Creativity) เพื่อใหส้ามารถใชเ้ทคโนโลยีไดอ้ย่างมี
คุณธรรม มีวิจารณญาณ และมีความรบัผิดชอบต่อสงัคม สอดคลอ้งกับงานวิจัยของบุญญาพร 
บุญถนอม (2566) ที่ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนกัเรียนมธัยมศึกษา พบว่านกัเรียนมีคณุลกัษณะพลเมืองดิจิทลัในระดบัมาก โดยเฉพาะดา้น
การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม การคิดวิเคราะหก์่อนแชรข์อ้มลู และการควบคมุเวลาในการใช้
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สื่อดิจิทัลอย่างมีวินัย ซึ่งชีใ้หเ้ห็นถึงผลของการบูรณาการจริยธรรมดิจิทัลในกระบวนการเรียนรู ้
และบทบาทของโรงเรียนในการปลกูฝังพฤติกรรมพลเมืองดิจิทลัใหเ้กิดขึน้จรงิในหมู่นกัเรียน 

3. ความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษากับความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา พบว่าสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหาร
สถานศึกษาในมีความสัมพันธ์กับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในเชิงบวกยู่ในระดับสูง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา ดา้นการใช้
ดิจิทัลมีความสัมพันธ์กับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา
สูงสุด รองลงมาคือ การปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทัล และ 
การเขา้ใจดิจิทลั ตามล าดบั ผลดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นว่า สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษา
เป็นปัจจัยพืน้ฐานส าคัญของระบบการบริหารโรงเรียน เมื่อผูผู้บ้ริหารสถานศึกษามีความรู ้ความ
เขา้ใจ และสามารถใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพจะส่งผลโดยตรงต่อการก าหนด
นโยบาย การจัดสรรงบประมาณ และการสรา้งสภาพแวดล้อมการเรียนรูท้ี่ เอือ้ต่อการสรา้ง
ภูมิคุ้มกันทางดิจิทัลให้นักเรียน ความสัมพันธ์ในระดับสูงแสดงใหเ้ห็นว่าตัวแปรทั้งสองมีความ
เชื่อมโยงกนัอย่างใกลช้ิด โดยปัจจยัสนบัสนุนส าคญัเกิดจากการที่ผูบ้รหิารสถานศกึษาน านโยบาย
ไปสูก่ารปฏิบติัจริงและการท าตนเป็นแบบอย่างที่ดี เพราะผูบ้รหิารสถานศกึษารที่มีสมรรถนะสงูจะ
ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสรา้งวัฒนธรรมองค์กรที่ดี เช่น การสื่อสารกับนักเรียนผ่าน
ช่องทางออนไลน์อย่างสรา้งสรรค์ การวางมาตรการป้องกันการกลั่นแกล้งออนไลน์ หรือการ
สนบัสนุนการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้จรยิธรรม สิ่งเหลา่นีเ้ป็นกลไกส าคญัที่ท าใหว้ิสยัทศันข์องผูบ้รหิาร
สถานศึกษาส่งผลไปถึงตัวนักเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม ผลการวิจัยนีส้อดคล้องและสนับสนุน
แนวคิดมาตรฐานของ สมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ (International Society for 
Technology in Education, 2018) ในมาตรฐานดา้นผูส้นับสนุนความเสมอภาคและความเป็น
พลเมืองดิจิทลัอย่างชดัเจน โดยผลการวิจยัยืนยนัว่าแนวคิดของ ISTE สามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 
เมื่อผูบ้ริหารสถานศึกษามีสมรรถนะในการเขา้ใจและใชดิ้จิทลัตามมาตรฐาน จะมีบทบาทส าคัญ
ในการสรา้ง ระบบดแูลและป้องกนั ผ่านวฒันธรรมองคก์รที่เนน้เรื่องความปลอดภยัและจริยธรรม 
ท าใหน้ักเรียนเกิดพฤติกรรมความเป็นพลเมืองที่ดีจากการเรียนรูผ้่านสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม 
นอกจากนี ้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ablasa และ Liwan (2024) ที่ ได้ศึกษา
บทบาทของผู้บริหารสถานศึกษาในการส่งเสริมความฉลาดรูท้างดิจิทัลส าหรบัครูและนักเรียน 
พบว่า ผูบ้ริหารสถานศึกษาที่มีความฉลาดรูท้างดิจิทัลสงูมีความสมัพันธอ์ย่างมีนัยส าคญักับการ
เพิ่มขึน้ของทักษะดิจิทัลของนักเรียน โดยเฉพาะบทบาทของผูบ้ริหารสถานศึกษาในการเป็นผูน้  า
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การเปลี่ยนแปลง ซึ่งเปรียบเสมือนผูส้รา้งสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้หากผูบ้ริหารสถานศึกษามี
ความเข้าใจทางดิจิทัลที่ดี ย่อมสามารถออกแบบระบบที่ท าให้นักเรียนมีคุณภาพชีวิตในโลก
ออนไลน์ที่ปลอดภัย ซึ่งผลการวิจัยชี ้ว่านักเรียนจะเกิดความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้ยาก หาก
ผูบ้ริหารสถานศึกษายังท างานด้วยระบบเดิมหรือไม่สามารถปรบัตัวได ้เพราะนักเรียนจะขาด
ตน้แบบของการใชเ้ทคโนโลยีที่ถูกตอ้งในสถานศกึษา กลา่วโดยสรุปการที่ผลการวิจยัสอดคลอ้งกบั
ทัง้มาตรฐานระดับโลก ISTE Standards (2018) และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งของ Ablasa และ Liwan 
(2024) แสดงใหเ้ห็นว่าสมรรถนะดิจิทัลไม่ใช่เป็นเพียงทกัษะทางเลือก แต่เป็นสมรรถนะที่จ  าเป็น
ส าหรบัผูบ้ริหารสถานศึกษา เพื่อท าหนา้ที่ขบัเคลื่อนและปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียน จาก
ผูใ้ชง้านทั่วไปใหก้ลายเป็นพลเมืองดิจิทลัที่มีความรบัผิดชอบและรูเ้ท่าทนัภยัคกุคามในศตวรรษที่ 
21 ไดอ้ย่างแทจ้รงิ 

4. สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา พบว่าตัวแปรที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา คือ ดา้นการใชดิ้จิทลัส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักเรียนในสถานศึกษาสูงสุด รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นการปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล  ดา้น
การแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล และ ด้านการเขา้ใจดิจิทัล ตามล าดับ  โดยตัวแปรทั้ง 4 ตัว
ร่วมกันส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา ไดร้อ้ยละ 
68.80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลดังกล่าวสะทอ้นใหเ้ห็นถึว่าคุณภาพความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนกัเรียนมีความเชื่อมโยงอย่างมากกับสมรรถนะของผูบ้ริหารสถานศึกษา โดย
ผูบ้ริหารสถานศึกษามีบทบาทเป็นผูก้  าหนดทิศทางและสภาพแวดลอ้มของโรงเรียน เมื่อผูบ้ริหาร
สถานศึกษามีสมรรถนะสงู ย่อมสามารถวางระบบบริหารจดัการและสรา้งบรรยากาศทางดิจิทลัที่
เข้มแข็ง ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมด้านความปลอดภัยและจริยธรรมของนักเรียนที่อยู่ใน
สภาพแวดลอ้มนัน้ โดยประเด็นที่ส  าคัญจากการคน้พบครัง้นี ้คือการที่ดา้นการใชดิ้จิทลัมีอิทธิพล
มากกว่าดา้นความรูค้วามเขา้ใจ ในบรบิทของสถานศกึษาการที่ผูบ้ริหารสถานศกึษามีความรูเ้พียง
ทฤษฎีอาจไม่เพียงพอต่อการสรา้งการเปลี่ยนแปลง แต่การที่ผูบ้ริหารสถานศกึษาน าเทคโนโลยีมา
ใชจ้รงิในการปฏิบติังาน ไม่ว่าจะเป็นการบริหารงานผ่านระบบดิจิทลั การสื่อสารผ่านแพลตฟอรม์
ออนไลน ์หรือการใชเ้ครื่องมือดิจิทัลในการตัดสินใจ สิ่งเหล่านีเ้ป็นการแสดงออกเชิงพฤติกรรมที่
ชดัเจนที่สดุ การปฏิบติัจรงิของผูบ้รหิารสถานศึกษาเป็นการสื่อสารค่านิยมขององคก์รไปยงัครูและ
นักเรียนว่าเทคโนโลยีเป็นเรื่องส าคัญและจ าเป็น น าไปสู่การปฏิบัติตามจนกลายเป็น วัฒนธรรม
การท างานแบบดิจิทัล ในโรงเรียน ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมนกัเรียนไดม้ากกว่าการสอนในหอ้งเรียน
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เพียงอย่างเดียว ประกอบกบัอิทธิพลของดา้นการปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลัที่ส่งผลรองลงมา 
แสดงให้เห็นว่าในยุคที่ เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ความสามารถของผู้บริหาร
สถานศึกษาในการ ปรบัตวัและยอมรบันวตักรรมใหม่เป็นปัจจยัส าคญัที่ท าใหโ้รงเรียนมีมาตรการ
รองรบัภัยคกุคามรูปแบบใหม่ๆ ไดท้ันท่วงที ท าใหน้กัเรียนมีทักษะในการป้องกันตนเองที่ทนัสมัย
อยู่เสมอผลการวิจัยนีส้อดคลอ้งและสนับสนุน มาตรฐานสมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ 
ส าหรับผู้บริหารสถานศึกษา (International Society for Technology in Education, 2018) ใน
มาตรฐานที่ 1 ผูส้นับสนุนความเสมอภาคและความเป็นพลเมืองอย่างชัดเจน เพราะมาตรฐานนี ้
เนน้ย า้ใหผู้บ้ริหารตอ้งเป็นผูน้  าการเปลี่ยนแปลงที่ลงมือปฏิบติัเพื่อสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่
ปลอดภัย ซึ่งสอดคลอ้งกับขอ้คน้พบของของ Ablasa และ Liwan (2024) ในงานวิจัยเรื่องบทบาท
ของผูบ้ริหารสถานศึกษาในการส่งเสริมความฉลาดรูท้างดิจิทัลส าหรบัครูและนักเรียน  ที่ระบุว่า
ปัจจยัส าคญัที่ท าใหโ้รงเรียนประสบความส าเรจ็ในการสรา้งทกัษะดิจิทลัใหน้กัเรียนคือแนวปฏิบติั
ของผูบ้ริหารสถานศึกษาในการน านโยบายไปสู่การใชง้านจริง กล่าวโดยสรุป ผลการวิจัยที่ชีว้่า
สมรรถนะทัง้ 4 ดา้นร่วมกนัส่งผลไดใ้นระดบัสงูโดยมีการใชดิ้จิทลัเป็นปัจจยัหลกั เป็นเครื่องยืนยนั
ว่าการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนเป็นภารกิจส าคัญของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่
จะตอ้งปรบัเปลี่ยนบทบาทจากผู้ใหน้โยบายมาเป็นผูใ้ชง้านจริงและผูน้  าการเปลี่ยนแปลง เพื่อท า
หนา้ที่ขบัเคลื่อนการสรา้งภูมิคุม้กนัทางดิจิทลัใหแ้ก่นกัเรียน ใหส้ามารถด ารงชีวิตในโลกยุคใหม่ได้
อย่างปลอดภยัและมีจรยิธรรม 

ข้อเสนอแนะ 
จากขอ้คน้พบของงานวิจยัดงักลา่วขา้งตน้ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

และขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ผู้บริหารสถานศึกษาควรน าผลการวิจัยนี ้ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา

สมรรถนะดิจิทัลของตนเองใหค้รบทุกดา้น โดยเฉพาะดา้นการใชเ้ทคโนโลยี การปรบัตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลง และการส่งเสริมจริยธรรมดิจิทัล เพื่อเป็นแบบอย่างในการใช้เทคโนโลยีอย่าง
สรา้งสรรค์ให้แก่ครูและนักเรียน รวมทั้งก าหนดนโยบายหรือจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัภายในโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง 

1.2 ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาควรส่งเสริม สนับสนุน และจัดโครงการอบรมเชิง
ปฏิบติัการใหแ้ก่ผูบ้ริหารสถานศึกษาในดา้นสมรรถนะดิจิทัลและการเป็นผูน้  าทางเทคโนโลยี เพื่อ
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ยกระดับความสามารถในการบริหารจดัการโรงเรียนใหเ้ป็นองคก์รแห่งการเรียนรูท้างดิจิทัล และ
ผลกัดนัใหเ้กิดการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนอย่างเป็นระบบ 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป  
2.1 ควรศกึษาสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษาที่สง่ผลต่อความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนกัเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างในระดับอ่ืน ๆ และเขตพื ้นที่
การศกึษาอ่ืน ๆ เพื่อเป็นประโยชนต่์อการพฒันาคณุภาพการศึกษาในโอกาสต่อไป 

2.2 ควรท าวิจยัรูปแบบอ่ืน เช่น การสมัภาษณเ์ชิงลึก หรือ การศึกษากรณี เพื่อใหไ้ด้
ขอ้มลูเชิงคณุภาพเก่ียวกบัแนวทางการพฒันาสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้ริหารสถานศึกษาและปัจจยั
ภายในโรงเรียนที่สง่ผลต่อการปลกูฝังความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน 

2.3 ควรศึกษาแนวทางในการพฒันาสมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาอย่าง
เป็นระบบ และแนวทางการสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนอย่างมีประสิทธิผล เพื่อให้
ไดรู้ปแบบหรือแนวปฏิบติัที่สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นการยกระดบัคณุภาพการจดัการศึกษาใน
ยคุดิจิทลัไดอ้ย่างยั่งยืน 
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รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจยั  
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 

1. อาจารย ์ผศ.ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์ อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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ภาคผนวก ข 
ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้งของเครื่องมือวิจยั  
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม 

การวิเคราะหห์าค่าดัชนีความสอดคลอ้งของแบบประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือ
การวิจัยเรื่อง สมรรถนะดิจิทัลของผูบ้ริหารสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัเรียนในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา 

เกณฑใ์นการพิจารณาความเที่ยงตรง ดงันี ้ 
+1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์  
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์
-1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์
 
จากแบบประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือการวิจัย ตอนที่ 2 แบบสอบถามระดับ

สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศกึษา  มีรายละเอียดขอ้ความดงันี ้
1. การเขา้ใจดิจิทลั จ านวน 7 ขอ้ความ 
2. การใชดิ้จิทลั จ านวน 7 ขอ้ความ 
3. การแกปั้ญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทลั จ านวน 7 ขอ้ความ 
4. การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั จ านวน 7 ขอ้ความ 

ตาราง 20 วิเคราะหห์าค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือ การ
วิจยัเรื่อง สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษาที่สง่ผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน
ในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา ดา้นสมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษา 

ขอ้ที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

การเขา้ใจดิจิทลั 
1 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
3 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
7 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
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ตาราง 20 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

การใชดิ้จิทลั 
8 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
10 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
12 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
13 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
14 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั 
15 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
16 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
17 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
18 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
19 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
20 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
21 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

การปรบัตวัสูก่ารเปลี่ยนแปลงดิจิทลั 
22 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
23 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
24 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
25 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
26 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
27 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
28 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
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สรุปผลการประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือวิจยั 
1. การเขา้ใจดิจิทลั จ านวน 7 ขอ้ความ มีความสอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์7 ขอ้ความ 
2. การใชดิ้จิทลั จ านวน 7 ขอ้ความ มีความสอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์7 ขอ้ความ 
3. การแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล จ านวน 7 ข้อความ มีความสอดคลอ้งกับนิยาม

ศพัท ์7 ขอ้ความ 
4. การปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล จ านวน 7 ขอ้ความ มีความสอดคลอ้งกับนิยาม

ศพัท ์7 ขอ้ความ 
 

จากแบบประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือการวิจัย ตอนที่ 3 แบบสอบถามระดับ
ความเปน้พลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา  มีรายละเอียดขอ้ความดงันี ้

1. การรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง จ านวน 7 ขอ้ความ 
2. การรกัษาขอ้มลูสว่นตวั จ านวน 7 ขอ้ความ 
3. การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี จ านวน 7 ขอ้ความ 
4. การจดัสรรเวลาหนา้จอ จ านวน 7 ขอ้ความ 
5. การรบัมือกบัการคกุคามทางโลกออนไลน ์จ านวน 7 ขอ้ความ 
6. การบรหิารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์จ านวน 7 ขอ้ความ 
7. การรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์จ านวน 7 ขอ้ความ 
8. การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม จ านวน 7 ขอ้ความ 

ตาราง 21 วิเคราะหห์าค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือ การ
วิจยัเรื่อง สมรรถนะดิจิทลัของผูบ้รหิารสถานศึกษาที่สง่ผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน
ในสถานศกึษาระดบัมธัยมศึกษา ดา้นความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา 

ขอ้ที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

การรกัษาอตัลกัษณท์ี่ดีของตนเอง 
1 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

6 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
7 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

การรกัษาขอ้มลูส่วนตวั 
8 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
10 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
12 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
13 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
14 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 
15 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
16 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
17 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
18 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
19 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
20 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
21 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

การจดัสรรเวลาหนา้จอ 
22 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
23 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
24 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
25 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
26 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
27 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
28 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

การรบัมือกบัการคกุคามทางโลกออนไลน ์
29 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
30 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
31 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
32 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
33 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
34 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
35 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

การบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์
36 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
37 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
38 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
39 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
40 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
41 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
42 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

การรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์
43 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
44 1 0 1 1 1 5 0.8 ใชไ้ด ้
45 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
46 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
47 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
48 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
49 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ขอ้ที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจรยิธรรม 
50 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
51 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
52 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
53 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
54 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
55 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
56 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

 

สรุปผลการประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือวิจยั 
1. การรกัษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง จ านวน 7 ขอ้ความ มีความสอดคลอ้งกับนิยาม

ศพัท ์7 ขอ้ความ 
2. การรักษาข้อมูลส่วนตัว จ านวน 7 ข้อความ มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 7 

ขอ้ความ 
3. การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี จ านวน 7 ขอ้ความ มีความสอดคลอ้งกับนิยาม

ศพัท ์7 ขอ้ความ 
4. การจัดสรรเวลาหน้าจอ จ านวน 7 ข้อความ มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 7 

ขอ้ความ 
5. การรบัมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน ์จ านวน 7 ขอ้ความ มีความสอดคลอ้งกับ

นิยามศพัท ์7 ขอ้ความ 
6. การบริหารจัดการขอ้มูลที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์จ านวน 7 ขอ้ความ มีความ

สอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์7 ขอ้ความ 
7. การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ จ านวน 7 ข้อความ มีความ

สอดคลอ้งกบันิยามศพัท ์7 ขอ้ความ 
8. การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม จ านวน 7 ข้อความ มีความสอดคลอ้งกับนิยาม

ศพัท ์7 ขอ้ความ 
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ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามเพื่อการวิจยั  
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คู่มือการท าแบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 

เร่ือง สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาทีส่่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

 
ค าชีแ้จง :  

1) แบบสอบถามฉบับนี ้มี วัตถุประสงค์เพื่ อศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร
สถานศึกษาที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา โดย
ผลการศึกษาในครัง้นีจ้ะเป็นประโยชนต่์อผูบ้ริหารสถานศึกษาและผูเ้ก่ียวขอ้งกับสถานศึกษา ใน
การพัฒนา ปรบัปรุงแก้ไข ก าหนดนโยบายและวางแผนเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะ
สมรรถนะดิจิทลัและสามารถพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในสถานศึกษาใหดี้ยิ่งขึน้ 

2) ผูต้อบแบบสอบถามนี ้ไดแ้ก่ ครูในสถานศึกษาขัน้พืน้ฐาน สงักัดส านักงานเขตพืน้ที่
การศกึษามธัยมศกึษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 

3) แบบสอบถามฉบบันีม้ีทัง้หมด 3 ตอน 
ตอนที่  1 ข้อมูล เก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม ลักษณะของ

แบบสอบถามเป็นแบบตรวจรายการ (Check list) 
ตอนที่  2 แบบสอบถามระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา สังกัด

ส านกังานเขตพืน้ที่ การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 โดยมีขอบเขต 4 องคป์ระกอบ 
ประกอบดว้ย 1) การเขา้ใจดิจิทัล 2) การใชดิ้จิทัล 3) การแก้ปัญหาดว้ยเครื่องมือดิจิทัล และ 4) 
การปรับตัวสู่การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล ซึ่ งลักษณะของแบบสอบถามเป็นซึ่งลักษณะของ
แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 

ตอนที่ 3 แบบสอบถามระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษา                         
ระดบัมธัยมศึกษา สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 โดยมี 
ขอบเขต 8 องคป์ระกอบ ประกอบดว้ย 1) การรกัษาอัตลกัษณ์ที่ดีของตนเอง 2) การรกัษาขอ้มูล
ส่วนตัว 3) การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี 4) การจัดสรรเวลาหน้าจอ 5) การรบัมือกับการ
คกุคามทางโลกออนไลน ์6) การบริหารจดัการขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลน ์7) การรกัษา
ความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน ์และ 8) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม ซึ่งลกัษณะ
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ของแบบสอบถามเป็นซึ่งลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดบั 

4) ขอความอนุเคราะห์ท่านโปรดตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อตามความเป็นจริง 
เพราะขอ้มลูดงักล่าวจะช่วยใหก้ารศึกษาครัง้นีม้ีคณุค่า เป็นประโยชนต่์อการพฒันาการศกึษาโดย
ภาพรวม 

5) ขอ้มูลที่ไดจ้ะน าไปวิเคราะหใ์นภาพรวม โดยไม่มีการระบุชื่อ หรือขอ้มูลใดที่สามารถ
ระบตุวับุคคลหรือสถานศกึษาได ้และจะไม่สง่ผลกระทบต่อหนา้ที่ต  าแหน่งหนา้ที่ของท่านแต่อย่าง
ใด 
 
ผูว้ิจยัขอขอบคณุท่านอย่างสงูในการใหค้วามอนเุคราะหต์อบแบบสอบถามในครัง้นี ้
 
 

ชติุพร ยรุะพนัธุ ์
นิสิตระดบัปรญิญาโท สาขาวิชาการบรหิารการศกึษา 

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยามหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 
เร่ือง สมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาทีส่่งผลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

ของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
(ส าหรับครูในสถานศึกษาขั้นพืน้ฐาน สังกัดส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษา 

มัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1) 
 

ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง  โปรดอ่านขอ้ความแลว้ท าเครื่องหมาย ✓ลงใน  หน้าขอ้ความที่ตรงกับสถานภาพ
ของท่าน 
1) เพศ 
   ชาย    หญิง     LGBTQ+           ไม่ระบ ุ
2) อาย ุ 

  นอ้ยกว่า 30 ปี   31 - 40 ปี     41 - 50 ปี           51 ปีขึน้ไป  
3) ระดบัการศกึษา 

  ปรญิญาตรี    ปรญิญาโท    ปรญิญาเอก 
4)  ขนาดของสถานศกึษา 

  ขนาดเล็ก    ขนาดกลาง    ขนาดใหญ่   
  ขนาดใหญ่พิเศษ 

5)  ประสบการณใ์นการท างาน 
  ต ่ากว่า 5 ปี 
   6 - 10 ปี 
  11 - 15 ปี 
  มากกว่า 15 ปีขึน้ไป 

6) วิทยฐานะ 
  ยงัไม่มีวิทยฐานะ 
  ช านาญการ 
  ช านาญการพิเศษ 
  เชี่ยวชาญ 
  เชี่ยวชาญพิเศษ 
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ตอนที ่2  ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา  
ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหาร
สถานศกึษา ที่ตรงกบัความเป็นจรงิที่สดุซึ่งก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน 5 ระดบั ดงันี ้ 
 5 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
 4 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบัมาก 
 3 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบัปานกลาง 
 2 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบันอ้ย 
 1 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคใ์นระดบันอ้ยที่สดุ 
 
 
ข้อ 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 1 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
องคป์ระกอบที ่1: การเข้าใจดิจิทัล 
1 ผู้บริหารสามารถเข้าถึงและค้นหาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับ

นักเรียน ครู และบุคลากรจากระบบสารสนเทศของ
โรงเรียนไดอ้ย่างถกูตอ้งและทนัเวลา 

     

2 ผู้บริหารมีความสามารถในการคัดกรองและวิเคราะห์
ขอ้มูลทางการศึกษาที่ส  าคัญ เช่น ผลการเรียนหรือสถิติ
การมาเรียน เพื่อน าไปใชต้ดัสินใจบรหิารจดัการ 

     

3 ผูบ้ริหารสามารถสังเคราะห์ขอ้มูลจากหลายแหล่ง เช่น 
ผลการประเมินการสอน และขอ้เสนอแนะจากผูป้กครอง 
เพื่อใชใ้นการพฒันาคณุภาพการเรียนรูข้องนกัเรียน 

     

4 ผู้บริหารมีความสามารถในการจัดการและประยุกต์ใช้
เค รื่ อ ง มื อ ดิ จิ ทั ล  เ ช่ น  Google Workspace ห รื อ 
Microsoft Teams เพื่อสนบัสนนุการท างานของโรงเรียน 

     

5 ผูบ้ริหารสามารถสื่อสารขอ้มูลและนโยบายของโรงเรียน
แก่ครู นกัเรียน และผูป้กครอง ผ่านช่องทางดิจิทลัอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

6 ผูบ้ริหารมีความสามารถในการสรา้งและใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรมและผลการด าเนินงานของ
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ข้อ 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 1 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
โรงเรียน 

7 ผู้บริหารมีการติดตามและประเมินผลโครงการหรือ
กิจกรรมของโรงเรียนดว้ยเครื่องมือดิจิทัลอย่างเหมาะสม 
และปฏิบัติตามหลักความปลอดภัย จริยธรรม และ
กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชข้อ้มลูสารสนเทศ 

     

องคป์ระกอบที ่2: การใช้ดิจิทัล 

8 
ผูบ้ริหารมีความสามารถในการใชเ้ครื่องมือดิจิทัลในการ
จัดการเอกสาร งานธุรการ และข้อมูลสารสนเทศของ
โรงเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

     

9 
ผูบ้ริหารสามารถใชซ้อฟตแ์วรห์รือโปรแกรมประยุกตเ์พื่อ
วางแผน จดัการ และติดตามการด าเนินงานของโรงเรียน 

     

10 
ผู้บ ริหารมี ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพื่ อ
สนบัสนุนการเรียนการสอน เช่น ระบบเรียนออนไลนห์รือ
สื่อการสอนดิจิทลั 

     

11 
ผูบ้ริหารสามารถใชแ้พลตฟอรม์ดิจิทัลในการสื่อสารและ
ประสานงานกับครู บุคลากร และผู้ปกครองได้อย่าง
เหมาะสม 

     

12 
ผูบ้ริหารมีความสามารถในการน าเครื่องมือดิจิทัลมาใช้
สรา้งสื่อประชาสัมพันธ์หรือเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารของ
โรงเรียน 

     

13 
ผูบ้ริหารสามารถใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการพัฒนาตนเอง 
เช่น การเขา้ร่วมอบรมออนไลน ์หรือการศกึษาคน้ควา้เพื่อ
เพิ่มพนูความรูด้า้นการบรหิารการศกึษา 

     

14 
ผู้บริหารมีความสามารถในการประยุกต์ใช้เครื่องมือ
ดิจิทลัเพื่อแกปั้ญหาหรือปรบัปรุงกระบวนการท างานของ
โรงเรียนใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้  

     

องคป์ระกอบที ่3: การแก้ปัญหาด้วยเคร่ืองมือดิจิทัล 
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ข้อ 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 1 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
15 ผู้บริหารสามารถระบุปัญหาและความต้องการของ

โรงเรียน และเลือกใชเ้ครื่องมือดิจิทลัที่เหมาะสมเพื่อแกไ้ข 
     

16 ผูบ้ริหารมีความสามารถในการจัดสรรและใชท้รพัยากร
ดิจิทลัใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 

     

17 ผูบ้ริหารใชโ้ปรแกรมหรือระบบสารสนเทศช่วยวิเคราะห์
ปัญหาและตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดต้รงจดุ 

     

18 ผูบ้ริหารคิดคน้วิธีการใหม่ ๆ โดยใชเ้ทคโนโลยีเพื่อแก้ไข
ปัญหาที่ซบัซอ้นของโรงเรียน 

     

19 ผูบ้ริหารสามารถบูรณาการข้อมูลจากหลายแหล่งผ่าน
ระบบดิจิทลัเพื่อน าไปสูก่ารแกปั้ญหาที่ยั่งยืน 

     

20 ผูบ้ริหารมีทักษะในการแกไ้ขปัญหาเชิงเทคนิคเบือ้งตน้ที่
เกิดขึน้จากการใชร้ะบบสารสนเทศและเครื่องมือดิจิทลั 

     

21 ผูบ้รหิารมีความมุ่งมั่นที่จะพฒันาทกัษะดิจิทัลของตนเอง
อย่างต่อเนื่อง เพื่อใช้แก้ปัญหาได้อย่างทันเวลาและ
เหมาะสม 

     

องคป์ระกอบที ่4: การปรับตัวสู่การเปล่ียนแปลงดิจิทัล 
22 ผูบ้ริหารสามารถติดตามและท าความเขา้ใจกับแนวโน้ม

เทคโนโลยีดิจิทลัใหม่ ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการศกึษา 
     

23 ผูบ้ริหารมีความสามารถในการปรบัใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อพฒันากระบวนการบรหิารงานของโรงเรียน 

     

24 ผู้บ ริหารสามารถท างานร่วมกับค รู บุคลากร และ
ผู้เก่ียวข้องที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและ
ประสบการณ ์

     

25 ผูบ้ริหารสามารถส่งเสริมใหบุ้คลากรในโรงเรียนปรบัตัว
แล ะพัฒ น าทั กษ ะ ดิ จิ ทั ล เพื่ อ ตอบสนอ งต่ อก าร
เปลี่ยนแปลง 
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ตอนที ่3 ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา                            
ค าชีแ้จง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน
ในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา ที่ตรงกับความเป็นจริงที่สุดซึ่งก าหนดเกณฑ์การใหค้ะแนน 5 
ระดบั ดงันี ้ 
 5 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
 4 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบัมาก 
 3 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบัปานกลาง 
 2 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคอ์ยู่ในระดบันอ้ย 
 1 คะแนน หมายถึง สภาพปัจจบุนั และสภาพที่พงึประสงคใ์นระดบันอ้ยที่สดุ 
 

 
ข้อ 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 1 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
26 ผูบ้รหิารมีความสามารถในการริเริ่มโครงการหรือกิจกรรม

ใหม่ ๆ ที่ใชเ้ทคโนโลยีเพื่อพฒันาคณุภาพการศกึษา 
     

27 ผูบ้ริหารมีความสามารถในการเรียนรูท้ักษะดิจิทัลใหม่ ๆ 
ดว้ยตนเองผ่านแหลง่เรียนรูอ้อนไลนห์รือการอบรม 

     

28 ผู้บริหารเปิดกว้างและยอมรับการเปลี่ยนแปลง โดย
สามารถปรบัวิธีการท างานและการบริหารใหเ้หมาะสม
กบัสถานการณ ์

     

 
ข้อ 

ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
องคป์ระกอบที ่1: การรักษาอัตลักษณท์ีด่ีของตนเอง 

1 
นกัเรียนมีการตัง้ชื่อ ใชภ้าพโปรไฟล ์และจดัการบญัชี
ออนไลนใ์นลกัษณะที่เหมาะสมและสรา้งภาพลกัษณ์
เชิงบวก 

     

2 
นกัเรียนเผยแพร่หรือแบ่งปันเนือ้หาที่มีประโยชน ์เช่น 
ขอ้มูลการเรียนรู ้ข้อความสรา้งแรงบันดาลใจ หรือ
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ข้อ 

ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
ผลงานสรา้งสรรค ์

3 
นกัเรียนใชถ้อ้ยค าสภุาพ หลีกเลี่ยงค าหยาบคายหรือ
ขอ้ความที่อาจกระทบความรูส้ึกของผู้อ่ืนเมื่อแสดง
ความคิดเห็นออนไลน ์

     

4 
นกัเรียนตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูก่อนโพสต ์
และแก้ไขหรือลบข้อความที่ ไม่ เหมาะสมเมื่อพบ
ขอ้ผิดพลาด 

     

5 
นักเรียนหลีกเลี่ยงการใชห้รือน าผลงานของผู้อ่ืนมา
เผยแพรโ่ดยไม่อา้งอิงหรือไม่ไดร้บัอนญุาต 

     

6 
นักเรียนไม่กลั่นแกลง้หรือละเมิดสิทธิผูอ่ื้น เช่น การ
โพสต์ข้อความล้อเลียน การตัดต่อภาพ หรือการ
เผยแพรข่่าวลือ 

     

7 
นักเรียนไม่เผยแพร่ข้อความหรือเนือ้หาที่ก่อให้เกิด
ความเกลียดชงั การแบ่งแยก หรือกระตุน้ใหเ้กิดความ
รุนแรงในสงัคมออนไลน ์

     

องคป์ระกอบที ่2: การรักษาข้อมูลส่วนตัว 

8 
นักเรียนมีการตั้งค่าความเป็นส่วนตัวของบัญชี
ออนไลนเ์พื่อควบคมุการเขา้ถึงขอ้มลูสว่นบคุคล 

     

9 
นักเรียนสามารถป้องกันไม่ให้ข้อมูลส่วนบุคคลถูก
เผยแพร่โดยไม่ได้ตั้งใจ เช่น การจ ากัดสิทธิการเห็น
โพสตห์รือรูปภาพ 

     

10 
นักเรียนใช้รหัสผ่านที่ซับซ้อนและปลอดภัย ไม่ใช้
รหสัผ่านง่าย ๆ ที่เดาไดง้่าย 

     

11 
นกัเรียนมีการเปลี่ยนรหัสผ่านของบญัชีออนไลนเ์ป็น
ประจ าเพื่อเพิ่มความปลอดภยั 

     

12 นักเรียนระมัดระวังในการให้ข้อมูลส่วนบุคคลใน      
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ข้อ 

ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
เว็บไซต์หรือแอปพลิ เคชัน โดยเลือกใช้เฉพาะที่
น่าเชื่อถือ 

13 
นักเรียนสามารถแยกแยะไดว้่าขอ้มูลใดควรเก็บเป็น
ความลับ และหลีกเลี่ยงการโพสต์ข้อมูลเหล่านี ้ใน
พืน้ที่สาธารณะ 

     

14 
นักเรียนตระหนักถึงความเสี่ยงและผลกระทบจาก
การเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว เช่น การถูกสวมรอยหรือ
การน าขอ้มลูไปใชใ้นทางที่ผิด 

     

องคป์ระกอบที ่3: การคิดวิเคราะหม์ีวิจารณญาณที่ดี 

15 
นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลก่อน
เผยแพรห่รือแชรต่์อในสื่อออนไลน ์

     

16 
นักเรียนหลีกเลี่ยงการส่งต่อข้อมูลที่ยังไม่ได้รบัการ
ยืนยนัจากแหลง่ที่น่าเชื่อถือ 

     

17 
นกัเรียนสามารถแยกแยะข่าวปลอมออกจากข่าวจริง
ได ้

     

18 
นักเรียนสามารถระบุและหลีกเลี่ยงเว็บไซต์หรือ
เนือ้หาที่บิดเบือนหรือเป็นอนัตราย 

     

19 
นักเรียนพิจารณาความน่าเชื่อถือของผูเ้ผยแพร่หรือ
แหลง่ขอ้มลูก่อนน ามาใช ้

     

20 
นักเรียนค านึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ต่อบุคคล
และสงัคมก่อนจะแสดงความคิดเห็นในสื่อออนไลน ์

     

21 
นักเรียนสามารถเปรียบเทียบขอ้มูลจากหลายแหล่ง 
วิเคราะห์ข้อดีข้อเสีย และตัดสินใจเลือกสิ่งที่ เป็น
ประโยชนอ์ย่างเหมาะสม 

     

องคป์ระกอบที ่4: การจัดสรรเวลาหน้าจอ 
22 นกัเรียนก าหนดตารางเวลาการใชง้านอปุกรณดิ์จิทัล      
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ข้อ 

ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 
ในแต่ละวนัไดอ้ย่างเหมาะสม 

23 
นักเรียนไม่ใชเ้วลาหน้าจอเกินกว่าที่ส่งผลกระทบต่อ
การเรียนหรือสขุภาพ 

     

24 
นักเรียนสามารถแยกแยะกิจกรรมเพื่อการเรียนรูก้ับ
กิจกรรมเพื่อความบนัเทิง และใหค้วามส าคญักบัสิ่งที่
เป็นประโยชน ์

     

25 
นกัเรียนลดเวลาการเล่นเกมหรือการใชง้านสื่อบนัเทิง
ออนไลนใ์หอ้ยู่ในระดบัที่เหมาะสม 

     

26 
นกัเรียนมีการพักสายตาหรือท ากิจกรรมอ่ืนเป็นระยะ 
เพื่อลดผลกระทบจากการใชห้นา้จอต่อเนื่อง 

     

27 
นักเรียนสามารถจัดล าดับความส าคัญระหว่างการ
เรียนออนไลน ์การบา้น และกิจกรรมสว่นตวัได ้

     

28 
นักเรียนตระหนักถึงผลเสียจากการใช้เวลาหน้าจอ
เกินพอดี และปรบัพฤติกรรมของตนเองเพื่อหลีกเลี่ยง
ปัญหาดงักลา่ว 

     

องคป์ระกอบที ่5: การรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน ์

29 
นักเรียนสามารถรบัรูแ้ละแยกแยะไดว้่าพฤติกรรมใด
เป็นการกลั่นแกลง้หรือลว่งละเมิดบนโลกออนไลน ์

     

30 
นักเรียนสามารถจัดการกับการคุกคามออนไลนโ์ดย
เลือกวิธีการที่ เหมาะสม เช่น การบล็อกหรือการ
รายงานผูใ้ชง้าน 

     

31 
นักเรียนหลีกเลี่ยงการโต้ตอบด้วยค าพูดรุนแรงเมื่อ
ตอ้งเผชิญกบัการคกุคามออนไลน ์

     

32 
นกัเรียนขอความช่วยเหลือจากครูหรือผูป้กครองเมื่อ
ตอ้งเผชิญกับการคุกคามที่ไม่สามารถจัดการไดด้ว้ย
ตนเอง 
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ข้อ 

ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 

33 
นักเรียนตระหนักถึ งผลเสียของการกลั่ นแกล้ง
ออนไลนท์ัง้ต่อผูถ้กูกระท าและต่อสงัคม 

     

34 
นักเรียนสามารถระบุภัยแฝงจากขอ้ความ ลิงก ์หรือ
เว็บไซตท์ี่อาจเป็นอนัตรายต่อความปลอดภยั 

     

35 
นักเรียนมีการใช้มาตรการป้องกัน เช่น การตั้งค่า
ความปลอดภัยและการเก็บรกัษาขอ้มูลส่วนตัว เพื่อ
ปอ้งกนัการตกเป็นเหยื่อของการคกุคาม 

     

องคป์ระกอบที ่6: การบริหารจัดการข้อมูลทีผู่้ใช้งานทิง้ไว้ในโลกออนไลน ์

36 
นักเรียนพิจารณาและไตร่ตรองก่อนโพสต์หรือแชร์
ขอ้มลู เพื่อปอ้งกนัไม่ใหเ้กิดผลเสียในอนาคต 

     

37 
นักเรียนมีความตระหนักว่าขอ้มูลที่เผยแพร่บนโลก
ออนไลน์อาจถูกน าไปใช้ซ  ้าหรือน าไปในทางที่ ไม่
เหมาะสม 

     

38 
นักเรียนสามารถลบหรือซ่อนข้อมูลที่ไม่เหมาะสม
หรือไม่จ าเป็นออกจากบญัชีออนไลนไ์ด ้

     

39 
นักเรียนตรวจสอบและปรับการตั้งค่าความเป็น
สว่นตวัในบญัชีออนไลนอ์ย่างสม ่าเสมอ 

     

40 
นักเรียนหลีกเลี่ยงการเก็บข้อมูลส าคัญไว้ในพื ้นที่
ออนไลนท์ี่ไม่มีระบบปอ้งกนัที่เพียงพอ 

     

41 
นกัเรียนตรวจสอบประวติัการใชง้านดิจิทลัของตนเอง 
เช่น  การค้นหาและการเข้าสู่ ระบบ เพื่ อติดตาม
รอ่งรอยขอ้มลูที่เหลืออยู่ 

     

42 
นักเรียนปิดหรือยกเลิกการใชง้านบญัชีออนไลนท์ี่ไม่
จ าเป็น เพื่อลดความเสี่ยงจากการถูกน าขอ้มูลไปใช้
ในทางที่ผิด 

     

องคป์ระกอบที ่7: การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ 
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ข้อ 

ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 

43 
นักเรียนมีการติดตั้งและใช้โปรแกรมป้องกันไวรัส
หรือมลัแวรเ์พื่อดแูลความปลอดภยัของอปุกรณ ์

     

44 
นักเรียนหลีกเลี่ยงการคลิกลิงก์หรือดาวนโ์หลดไฟล์
จากแหลง่ที่ไม่น่าเชื่อถือ 

     

45 
นักเรียนเลือกใช้ซอฟต์แวรห์รือแอปพลิเคชันจาก
ผูพ้ฒันาที่เชื่อถือไดเ้ท่านัน้ 

     

46 
นักเรียนไม่เปิดเผยรหัสผ่านหรือขอ้มูลส่วนตัวใหก้ับ
ผูอ่ื้น 

     

47 
นักเรียนมีการตั้งค่าการยืนยันตัวตนสองชัน้ในบัญชี
ออนไลน ์

     

48 
นักเรียนตระหนักถึงความเสี่ยงจากการใช้อุปกรณ์
สาธารณะ และหลีกเลี่ยงการเขา้สูร่ะบบที่ส  าคญัผ่าน
อปุกรณเ์หลา่นี ้

     

49 
นักเรียนมีการอัปเดตซอฟตแ์วรแ์ละระบบปฏิบติัการ
อย่างสม ่าเสมอเพื่อปิดช่องโหว่ดา้นความปลอดภยั 

     

องคป์ระกอบที ่8: การใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม 

50 
นักเรียนเคารพความเป็นส่วนตัวของผู้อ่ืน และไม่
เปิดเผยขอ้มลูสว่นบคุคลโดยไม่ไดร้บัอนญุาต 

     

51 
นกัเรียนหลีกเลี่ยงการคดัลอกหรือน าผลงานของผูอ่ื้น
มาใชโ้ดยไม่อา้งอิงแหลง่ที่มา 

     

52 
นักเรียนปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ และกฎหมายที่
เก่ียวขอ้งกบัการใชอิ้นเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยี 

     

53 
นักเรียนใช้ถ้อยค าสุภาพ และไม่โพสต์ข้อความที่
ละเมิดสิทธิหรือท ารา้ยความรูส้กึของผูอ่ื้น 

     

54 
นักเรียนเลือกใช้ข้อมูลและสื่อจากแหล่งที่ถูกต้อง 
น่าเชื่อถือ และเป็นประโยชน ์
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ขอบคณุทกุท่านที่กรุณาช่วยตอบแบบสอบถาม 
  

 
ข้อ 

ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนใน
สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ระดับสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้บริหารสถานศึกษา 

5 4 3 2 1 

55 
นักเรียนหลีกเลี่ยงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ผิด
กฎหมายหรือไม่เหมาะสมบนโลกออนไลน ์

     

56 
นักเรียนใชเ้ทคโนโลยีในเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อช่วยเหลือ
ผู้อ่ืน สนับสนุนสังคม หรือสร้างนวัตกรรมที่ เป็น
ประโยชน ์
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ภาคผนวก ง 
หนงัสือเชิญเป็นผูเ้ชี่ยวชาญและขอความรว่มมือเพื่อการวิจยั 
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