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บทคัดย่อ
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
และ 2) ศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เครื่องมือที่ใช้ 
คือ แบบสอบถาม ซึ่งมีค่า IOC อยู่ระหว่าง.66 - 1.00 และมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคที่ระดับ.972 
เกบ็รวบรวมขอ้มูลในภาคการศกึษาที ่2/2565 จากนกัศกึษากลุม่ตวัอยา่งจำานวน 142 คน ซึง่คำานวณขนาดกลุม่
ตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม G*Power และใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิตามสัดส่วน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่า
เฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์การถดถอยพหุโดยใช้วิธีคัดเลือกแบบขั้นตอน 

 ผลการวจิยั พบวา่ 1) นกัศกึษามทีกัษะการเปน็พลเมอืงดจิทิลัในภาพรวมทีร่ะดบัสงู (  = 3.75, 
SD =.66) เมือ่พจิารณาเปน็รายดา้นพบว่า ทกัษะการคดิวเิคราะหอ์ยา่งมวีจิารณญาณเปน็ทกัษะทีม่รีะดบั
สูงสุด (  = 3.97, SD =.77) ส่วนทักษะการรักษาข้อมูลส่วนตัวเป็นทักษะที่มีระดับต่ำาสุด (  = 3.60, SD 
=.76) และ 2) ปจัจยัทีม่อีทิธพิลตอ่ทกัษะการเปน็พลเมอืงดจิทิลัของนกัศกึษาอยา่งมนียัสำาคญัทางสถติทิี่
ระดับ.05 ได้แก่ เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ (X

4
) การรับรู้ความสามารถของตนเองในด้าน

คอมพิวเตอรแ์ละอนิเทอรเ์นต็ (X
3
) และผลการเรยีน (X

2
) โดยทัง้ 3 ปจัจยัสามารถรว่มกนัพยากรณท์กัษะ

การเป็นพลเมืองดิจิทัลได้ร้อยละ 58.1 ดังสมการพยากรณ์  =.478 +.383(X
4
) +.346(X

3
) +.142(X

2
)
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Abstract
 The aims of this research were to study the digital citizenship skills of undergraduate students 
and to examine the factors affecting their digital citizenship skills. Data were collected in semester 
2/2022 using a questionnaire, for which the IOC was 0.66-1.00, and Cronbach’s Alpha coefficient 
was 0.972. The sample group comprised 142 undergraduate students selected with the proportional  
stratified sampling method. The G*Power Program was utilized to calculate the size of the sample 
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บทนำา
 สังคมปัจจุบันเป็นสังคมดิจิทัลที่สื่อและ
เทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามามีบทบาทในด้านต่างๆ 
ของชีวิตประจำาวันของผู้คน รวมถึงปฏิสัมพันธ์
ระหว่างคนในครอบครัว การศึกษา การทำางาน การ
ประกอบธุรกิจ และกิจกรรมในเวลาว่างโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งสื่อสังคมออนไลน์ (ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ, 
2562) จากการสำารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ต
ในประเทศไทย (สำานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคม, 2564) พบว่า กลุ่ม Gen Z (ผู้ที่เกิดระหว่าง
ปี พ.ศ.2540-2555) เป็นกลุ่มท่ีมีสถิติการใช้งาน
อนิเทอรเ์นต็มากทีส่ดุ (เฉลีย่วนัละ 12 ชัว่โมง 5 นาท)ี 
โดยกจิกรรมทีก่ลุม่นีใ้ชเ้วลากบัอนิเทอรเ์นต็มากทีส่ดุ 
คอื การเรยีนออนไลน ์(เฉลีย่วนัละ 5 ชัว่โมง 23 นาท)ี 
รองลงมา คือ การดูรายการโทรทัศน์ การดูคลิป การ
ดูภาพยนตร์/ฟังเพลงออนไลน์ (เฉลี่ยวันละ 4 ชั่วโมง 
11 นาท)ี และการตดิตอ่สือ่สารออนไลน ์(เฉลีย่วนัละ 3 
ช่ัวโมง 39 นาท)ี ตามลำาดบั อยา่งไรกด็ ีจากการสำารวจ
สถานการณ์เกี่ยวกับภัยออนไลน์ของเยาวชนไทย  
(ศรดีา ตนัทะอธพิานิช, 2563) พบวา่ เยาวชนมคีวามเชือ่ 
และพฤติกรรมออนไลน์ที่ เสี่ยงหรืออาจนำาภัย 

มาถึงตัวได้ เช่น การรับคนแปลกหน้าเป็นเพื่อน การ
ใสข่อ้มลูสว่นตวับนสือ่สงัคมออนไลน ์การสง่ตอ่ขอ้มลู
ข่าวสารโดยไม่ได้ตรวจสอบ การนำาข้อมูล/ภาพ/เสียง
มาใช้โดยไม่ได้ขออนุญาตหรืออ้างอิงแหล่งท่ีมา และ
การเข้าถึงสื่อลามกอนาจาร นอกจากนี้ เยาวชน 
บางส่วนได้ตกเป็นเหยือ่และได้รบัผลกระทบแลว้ เชน่ 
การถูกกล่ันแกล้งรังแกทางออนไลน์หรือการระราน
ทางไซเบอร์ (cyberbullying) การถูกละเมิดทางเพศ
โดยการพูดคุย/ส่งภาพ/ส่งสื่อลามกอนาจาร

 ดังนั้น ในยุคสังคมดิจิทัล เยาวชนจึงจำาเป็น 
ทีจ่ะตอ้งมคีวามเปน็พลเมอืงดจิทิลั (digital citizenship)  
กลา่วคอื มคีวามเขา้ใจในหลกัการใชง้านอนิเทอรเ์นต็/
สื่อสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ 
มีความสามารถในการวิ เคราะห์บทบาทของ
เทคโนโลยีในสังคมและผลกระทบต่อชีวิตประจำาวัน 
รวมถึงบทบาทในการใช้ส่ือดิจิทัลในการสร้างความรู้
และทำาให้เกิดการมีส่วนร่วมทางสังคม โดยรวมแล้ว 
พลเมืองดิจิทัลต้องมีความเข้าใจ/ความสามารถใน
การวิเคราะห์ ผลิตและใช้ส่ือดิจิทัลอย่างวิพากษ์ มี
จรยิธรรม มคีวามปลอดภยั สรา้งสรรค ์มคีวามเคารพ/
เห็นอกเห็นใจผู้อื่น และรับผิดชอบ (Morduchowicz, 
2020, p. 4; Tan et al., 2015, pp. 12-13) หรือ

group. Mean, standard deviation, and multiple regression analysis with the stepwise method were used 
to analyze the collected data. 

 The research results illustrated that the overall digital citizenship skills of undergraduate  
students were at a high level (  = 3.75, SD =.66). When considered by aspect, analytical  
thinking was at the highest level (  = 3.97, SD =.77), whereas personal information protection 
was at the lowest level (  = 3.60, SD =.76). In addition, the factors affecting the digital citizenship  
skills of undergraduate students with a statistical significance of 0.05 included attitudes toward 
the internet and social media (X

4
), perceived self-efficacy with regard to computers and the in-

ternet (X
3
), and learning achievement (X

2
). All three of these factors predicted the digital citizen-

ship skills of undergraduate students at 58.1%. The prediction equation was  =.478 +.383(X
4
) 

+.346(X
3
) +.142(X

2
).
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กล่าวได้ว่า จะต้องมี “ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล” 
ซึ่งหมายถึง พลเมืองที่ใช้งานสื่อดิจิทัลและสื่อสังคม
ออนไลนอ์ยา่งมีความเขา้ใจบรรทดัฐานของการปฏบิตัิ
ตนให้เหมาะสม รวมถึงมีความสามารถในการใช้สื่อ
และเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย มีประสิทธิภาพและ
มีความรับผิดชอบ (ชุติมา สัจจานันท์, 2564, หน้า 
4-31; สุมน อยู่สิน, 2563, หน้า 12-52) ทั้งนี้ ทักษะ
การเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพควรมีลักษณะ
สำาคัญ (ชุติมา สัจจานันท์, 2564, หน้า 4-32 - 4-33; 
สุมน อยู่สิน, 2563, หน้า 12-53 - 12-54) ดังนี้  
1) ทกัษะการรกัษาอตัลกัษณท์ีด่ขีองตนเอง 2) ทกัษะ
การคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ 3) ทักษะการ
รักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ 4) 
ทักษะการรักษาข้อมูลส่วนตัว 5) ทักษะการบริหาร
จัดการเวลาในโลกออนไลน์ 6) ทักษะการบริหาร
จัดการข้อมูล/ร่องรอยทางดิจิทัล 7) ทักษะการรับมือ
กับการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ และ 8) ทักษะการ
ใช้สื่อออนไลน์อย่างมีน้ำาใจและมีมารยาท 

 จากปรากฏการณใ์นยคุสงัคมดจิทิลัดงักลา่ว 
ประกอบกับความสำาคัญของการมีทักษะการเป็น
พลเมืองดิจิทัล จึงทำาให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาทักษะ
การเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยการศึกษาในครั้งน้ีมุ่ง
ศึกษากลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบัน
อุดมศึกษาในกรุงเทพฯ ว่ามีทักษะในเรื่องดังกล่าว
อย่างไร รวมถึงศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการ
เป็นพลเมืองดิจิทัลซ่ึงได้แก่ เพศ ผลการเรียน การ
รับรู้ความสามารถของตนเองในด้านคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต และเจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อ
สังคมออนไลน์ ซึ่งตัวแปรอิสระเหล่าน้ีได้มาจากการ
ทบทวนแนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง (ธญัธชั  
วิภัติภูมิประเทศ, 2564; ฤทธิ์ติยา ธรรมสวาสดิ์, 
2564; วลัญชพร ทุ่งสงค์ และลักขณา สริวัฒน์, 2562;  
Al-Zahranu, 2015; Ke & Xu, 2017) โดยการวิจัย 
ในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการกำาหนดแนวทาง
ในการพัฒนาทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลให้แก่

นักศึกษาได้อย่างเหมาะสมต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย
 1. เพื่อศึกษาทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 2. เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะ 
การเป็นพลเมอืงดิจทิลัของนกัศกึษาระดับปรญิญาตร ี

วิธีการศึกษา
 1. ประชากรและตัวอย่าง
 ประชากรในงานวิจัยนี้ คือ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาในกรุงเทพฯ ซึ่ง
เป็นสถาบันของรัฐและเอกชนอย่างละ 1 แห่ง ที่มี
การเปิดสอนในสายวิศวกรรมศาสตร์/วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี โดยสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ (A) มี
นักศึกษาจำานวน 1,099 คน และสถาบันอุดมศึกษา
ของเอกชน (B) มีนักศึกษาจำานวน 9,081 คน รวมทั้ง
สิ้น 10,180 คน 

 ตัวอย่างในงานวิจัย ผู้วิจัยได้คำานวณ
โดยใช้โปรแกรม G*Power ในการคำานวณขนาด
ตัวอย่างสำาหรับการทดสอบการวิเคราะห์ด้วยสถิติ
การวิเคราะห์การถดถอยพหุ (multiple regression 
analysis) (นิพิฐพนธ์ สนิทเหลือ และคณะ, 2562, 
หนา้ 505) โดยกำาหนดขนาดอทิธิพล (effect sizes f2)  
ที่ระดับปานกลาง.15 ความคลาดเคลื่อนในการ
ทดสอบ (α) ที่ระดับ.05 อำานาจการทดสอบ (power 
หรือ 1- β) ที่ระดับ.95 และมีตัวแปรอิสระจำานวน 4 
ตวัแปร คำานวณแลว้ไดข้นาดตวัอยา่งจำานวน 129 คน 
ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้เพิ่มจำานวนตัวอย่างอีกร้อยละ 10 เพื่อ
ปอ้งกนัความไมส่มบรูณข์องการตอบแบบสอบถาม จงึ
ได้จำานวนตัวอย่างรวม 142 คน และดำาเนินการเก็บ
ขอ้มลูโดยใชว้ธีิการสุ่มตัวอยา่งแบบชัน้ภูมติามสัดส่วน 
(proportional stratified sampling) ดังตารางที่ 1
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 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
 เครื่องมือในการวิจัยคือ แบบสอบถาม 
ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 ข้อมูล
ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (เพศ และผลการ
เรียน) ตอนที่ 2 การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต (จำานวน 11 
ข้อ) และเจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ 
(จำานวน 5 ข้อ) และตอนที่ 3 ทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล (จำานวน 32 ข้อ) โดยแบบสอบถามตอนที่ 2 
และ 3 มีลักษณะเป็นแบบมาตรประเมินค่า (rating 
scale) 5 ระดับ โดยมาตรวัดทั้งตอนที่ 2 และ 3 นั้น  
ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นจากการทบทวนแนวคิดทฤษฎี
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ชุติมา สัจจานันท์, 2564;  
รนิทร์ลภสั เกตวุรีะพงศ,์ 2564; ฤทธิต์ยิา ธรรมสวาสดิ,์  
2564; วลัญชพร ทุ่งสงค์ และลักขณา สริวัฒน์, 2562; 
ศศิประภา เอี่ยมภูมิ, 2563; สุมน อยู่สิน, 2563;  
Al-Zahranu, 2015; Ke & Xu, 2017)

 ทั้งนี้  แบบสอบถามได้มีการปรับแก้
ข้อความคำาถามตามคำาแนะนำาของผู้ทรงคุณวุฒิ
จำานวน 3 ทา่น โดยมคีวามตรงตามเนือ้หา (content 
validity) หรอื IOC อยูร่ะหว่าง.66-1.00 และมคีวาม
เชื่อมั่น (reliability) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 
ของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) 
ของแบบสอบถามทั้งฉบับที่ระดับ.972 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล
 ผู้ วิ จั ย เ ก็ บ ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล ด้ ว ย
แบบสอบถามออนไลน์ผ่านลิงก์ของ google form 
ในระหว่างภาคการศึกษาที่ 2/2565 ระหว่าง
เดือนมกราคม-กุมภาพันธ์ 2566 โดยดำาเนินการ

ติดต่อประสานงานกับอาจารย์ผู้สอนในสถาบัน
อุดมศึกษาเพื่อส่งลิงก์แบบสอบถามให้นักศึกษา
กลุม่ตวัอยา่ง สำาหรบัสาเหตทุีใ่ช ้google form นัน้
เน่ืองจากเป็นวิธีการที่สะดวกต่อการเก็บรวบรวม
ข้อมูล (เชษฐภูมิ วรรณไพศาล, 2562, หน้า 114) 
ประกอบกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
โรคติดต่อ COVID-19 และรูปแบบการเรียน
การสอนของสถาบันอุดมศึกษาในปัจจุบันที่เน้น
การสอนแบบออนไลน์ ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้คำานึงถึง
จริยธรรมในการวิจัยในด้านหลักการปกป้อง
ความเป็นส่วนตัวและการรักษาความลับ และ
หลักความยินยอมของผู้ให้ข้อมูล โดยได้มีการ
ชี้แจงในแบบสอบถามว่า ข้อมูลที่นักศึกษาตอบ
จะเป็นความลับ ไม่ต้องระบุชื่อของนักศึกษาใน
แบบสอบถาม   การนำาเสนอผลการวิจัยจะนำา
เสนอแบบภาพรวมโดยไม่ได้จำาแนกเป็นราย
บคุคลและไมร่ะบชุือ่มหาวทิยาลยั นอกจากนี ้การ
ตอบแบบสอบถามเป็นไปตามความสมัครใจ หาก
นกัศกึษาไมต่อ้งการตอบแบบสอบถาม จะไมม่ผีล
ใดๆ ต่อตัวนักศึกษาในภายหลัง

 4. การวิเคราะห์ข้อมูล
 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
รวมถึงด้านการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในด้านคอมพิวเตอร์ เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/
สื่อสังคมออนไลน์ และทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยง
เบนมาตรฐาน โดยกำาหนดเกณฑ์การแปลความ
หมายของค่าเฉลี่ย (Mahadir et al., 2021,  
p. 840) ของการรับรู้ความสามารถของตนเอง

ตารางที่ 1 ขนาดประชากรและขนาดตัวอย่าง

รายการ ขนาดประชากร ขนาดตัวอย่าง

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ (A) 1,099 15

สถาบันอุดมศึกษาของเอกชน (B) 9,081 127

รวม 10,180 142
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ในด้านคอมพิวเตอร์ เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/ส่ือ
สังคมออนไลน์ และทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
คือ คะแนน 1.00-2.33 หมายถึง ระดับต่ำา คะแนน 
2.34-3.66 หมายถงึ ระดับปานกลาง คะแนน 3.67-
5.00 หมายถึง ระดับสูง

 4.2 การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
ระดับทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา 
ใช้สถิติการวิเคราะห์การถดถอยพหุ โดยใช้วิธีคัด
เลือกแบบขั้นตอน (stepwise) ทั้งนี้ข้อมูลที่นำามา
วเิคราะหเ์ปน็ไปตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของหลักการ
วิเคราะห์การถดถอยพหุ คือ

  4.2.1 ตัวแปรอิสระและตัวแปร
ตามมีความสัมพันธ์เชิงเส้น โดยพบว่ามีตัวแปร
อิสระ 2 ตัวแปร คือ การรับรู้ความสามารถของ
ตนเองในด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต และ 
เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ มีความ
สมัพนัธเ์ชงิเสน้กับตวัแปรตาม คอื ทกัษะการเปน็
พลเมืองดิจทิลั โดยมคีา่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธ ์(r) 
มากกว่า.40 คือ.619 และ.676 ตามลำาดับอย่างมี
นัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ.05

  4.2.2 ตัวแปรอิสระแต่ละตัวเป็น
อิสระ หรือ ตัวแปรอิสระไม่มีความสัมพันธ์กันเอง  
(multicollinearity) โดยพบวา่ ตวัแปรอสิระแตล่ะคู ่
มคีวามสมัพนัธ ์ไมเ่กนิ.65 มคีา่ Tolerance ระหวา่ง  
.755 -.947 (ซึง่มีค่าไมเ่ขา้ใกล้ 0 และมคีา่มากกวา่  
.10) และ มีค่า VIF ระหว่าง 1.057 - 1.324 (ซึ่ง
มีค่าน้อยกว่า 10) (ณัฐทิตา โรจนประศาสน์ และ
ประเสริฐ ทองหนูนุ้ย, 2557, หน้า 380)

  4.2.3 ค่าความคลาดเคล่ือนเป็น
อสิระกนัหรอืไมม่คีวามสมัพนัธก์นั โดยพบว่า มค่ีา 
Durbin-Watson อยู่ที่ 1.915 ซึ่งมีค่าอยู่ในเกณฑ์
ระหว่าง 1.5 - 2.5 (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2561, 
หน้า 191)

  4 .2 .4 ค่ าความแปรปรวนของ
ความคลาดเคลื่อนมีค่าคงที่ (homoscedasticity) 

เป็นไปตามเกณฑก์ลา่วคอื มีคา่ความคลาดเคลือ่น
มาตรฐานกระจายอย่างสุ่มอยู่ในช่วง -3 ถึง +3 
(ณฐัทติา โรจนประศาสน ์และประเสรฐิ ทองหนนูุย้,  
2557, หน้า 382)

กรอบแนวคิดในการวิจัย

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

ผลการวิจัย
 1. ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี
 ผลการวจัิยพบวา่ นกัศกึษาระดับปรญิญาตร ี
มีทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทั ล ในภาพรวมที่  
ระดับสูง (  = 3.75, SD =.66) เมื่อพิจารณาเป็น 
รายด้าน พบว่า ทักษะที่อยู่ในระดับสูงมี 5 ด้าน 
ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ  
(  = 3.97, SD =.77) รองลงมา คือ ทักษะการรักษา
ความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ (  = 3.80, 
SD =.80) ทกัษะการบรหิารจดัการขอ้มลู/รอ่งรอยทาง
ดจิทิลั (  = 3.78, SD =.85) ทกัษะการรกัษาอตัลกัษณ์
ทีด่ขีองตนเอง (  = 3.77, SD =.75) และทกัษะการใช้
สือ่ออนไลนอ์ยา่งมนี้ำาใจและมมีารยาท (  = 3.77, SD 
=.87) สำาหรับทักษะที่อยู่ในระดับปานกลางมี 3 ด้าน 
ได้แก่ ทักษะการบริหารจัดการเวลาในโลกออนไลน์  
(  = 3.66, SD =.79) รองลงมา คือ ทักษะการ
รับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ (  = 3.65, 
SD=.82) และทักษะการรักษาข้อมูลส่วนตัว (  = 
3.60, SD=.76) ดังตารางที่ 2

ตัวแปรตาม
ทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล

ตัวแปรอิสระ
- เพศ (X

1
)

- ผลการเรียน (X
2
)

- การรับรู้ความสามารถของ
ตนเองในด้านคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต (X

3
) 

- เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อ
สังคมออนไลน์ (X

4
)
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 2. ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
 จากการศึกษาปัจจัย/ตัวแปรอิสระจำานวน 
4 ตัวแปร ได้แก่ เพศ (X

1
) ผลการเรียน (X

2
) การรับรู้ 

ความสามารถของตนเองในด้านคอมพิวเตอร์และ
อนิเทอรเ์น็ต (X

3
) และเจตคตติอ่อนิเทอรเ์นต็/สือ่สงัคม

ออนไลน์ (X
4
) โดยใช้วิธีคัดเลือกแบบขั้นตอนพบว่า  

ม ี3 ปจัจยัทีมี่อทิธพิลตอ่ทกัษะการเปน็พลเมอืงดจิิทลั
ของนักศึกษาอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
ได้แก่ เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ (X

4
) 

การรบัรูค้วามสามารถของตนเองในดา้นคอมพวิเตอร์
และอินเทอร์เน็ต (X

3
) และผลการเรียน (X

2
) โดยทั้ง 3 

ปจัจยัสามารถรว่มกนัพยากรณท์กัษะการเปน็พลเมอืง

ดจิทิลัไดร้อ้ยละ 58.1 ทัง้นี ้ปจัจยัทีม่อีทิธิพลตอ่ทกัษะ
การเปน็พลเมอืงมากทีส่ดุ คอื เจตคตติอ่อนิเทอรเ์นต็/
สื่อสังคมออนไลน์ (β =.470) รองลงมา คือ การรับรู้ 
ความสามารถของตนเองในด้านคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต (β =.388) และผลการเรียน (β =.116) 
ตามลำาดับ ดังรายละเอียดในตารางที่ 3 ซึ่งสามารถ
เขียนเป็นสมการพยากรณ์ได้ดังนี้ 

 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ

  =.478 +.383(X
4
) +.346(X

3
) +.142(X

2
) 

 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนมาตรฐาน 

 y =.470(Z
X4

) +.388(Z
X3

) +.116(Z
X2

)

ตารางที่ 2 ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล SD ความหมาย

1.ทักษะการรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง 3.77 .75 สูง

2.ทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ 3.97 .77 สูง

3.ทักษะการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ 3.80 .80 สูง

4.ทักษะการรักษาข้อมูลส่วนตัว 3.60 .76 ปานกลาง

5.ทักษะการบริหารจัดการเวลาในโลกออนไลน์ 3.66 .79 ปานกลาง

6.ทักษะการบริหารจัดการข้อมูล/ร่องรอยทางดิจิทัล 3.78 .85 สูง

7.ทักษะการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ 3.65 .82 ปานกลาง

8.ทักษะการใช้สื่อออนไลน์อย่างมีน้ำาใจและมีมารยาท 3.77 .87 สูง

ภาพรวม 3.75 .66 สูง

ตารางที่ 3 ค่าสัมประสิทธิ์ความถดถอยของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตัวแปร B S.E. β t p-value

เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์(X
4
) .383 .051 .470 7.497 .000*

การรบัรูค้วามสามารถของตนเองในดา้นคอมพวิเตอรแ์ละอนิเทอรเ์น็ต (X
3
) .346 .055 .388 6.315 .000*

ผลการเรียน (X
2
) .142 .069 .116 2.063 .041*

Constant =.478 R2 =.590 Adjusted R2 =.581 F = 66.095 p-value =.000

* มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ.05
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สรุปและอภิปรายผล
 1. จากผลการวิจัยที่พบว่า นักศึกษา
ระดับปริญญาตรีมีทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล
ในภาพรวมที่ระดับสูง ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก
ปัจจุบันนักศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในช่วงวัยที่ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตสูงที่สุดโดยมีวัตถุประสงค์การใช้งาน
ท่ีหลากหลาย เช่น การเรียนออนไลน์ การทำา
กิจกรรมบันเทิงต่างๆ ผ่านทางออนไลน์ และการ
ติดต่อสื่อสารออนไลน์ (สำานักงานพัฒนาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคม, 2564) ประกอบกบั Giddens & Sutton  
(2021, p. 800) อธิบายว่า เยาวชนผู้ที่โตมา
กับอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีดิจิทัล และสื่อสังคม
ออนไลน์ จะมีการแสดงออก/การมีส่วนร่วมทาง
พลเมืองสูง โดยสามารถใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
ในการร่วมสนับสนุน แบ่งปัน และมีความรู้สึก
ร่วมกับผู้อ่ืนผ่านทางออนไลน์ เช่น การเล่นเกม
ออนไลน์ การแสดงความคิดเห็นและการเผยแพร่
รูปภาพทางออนไลน์ หรือกล่าวได้ว่า เยาวชนได้
รับการขัดเกลาทางดิจิทัล (digital socialization) 
ด้วยการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีและอุปกรณ์ดิจิทัล
ในชีวิตประจำาวันและในสถาบันการศึกษามาเป็น
เวลาหลายป ีจึงส่งผลใหน้กัศกึษามทีกัษะพลเมอืง
ดจิทิลัในภาพรวมท่ีระดับสูง ขอ้ค้นพบจากการวิจัย
ครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยในประเทศของทวน
ทอง เชาวกีรติพงศ์ และสมชัย วงษ์นายะ (2563) 
ซึง่พบวา่ นักศกึษามทีกัษะการเปน็พลเมอืงดจิทิลั
โดยภาพรวมในระดับสูง นอกจากนี้ ยังสอดคล้อง
กบัข้อค้นพบของงานวิจยัในตา่งประเทศ กล่าวคอื 
นกัศกึษาในประเทศซาอดุอีาระเบยี (Al-Zahranu, 
2015) นักศึกษาในประเทศมาเลเซีย (Mahadir 
et al., 2021) และนักศึกษาในประเทศจีน (Ke & 
Xu, 2017) พบว่า มีทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล
ในระดับสูง 

 เมื่อพิจารณาทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลในรายด้านพบว่า นักศึกษามีทักษะการคิด
วเิคราะหอ์ยา่งมีวจิารณญาณอยูใ่นระดบัสงูสดุ และ
มทีกัษะดา้นการรกัษาขอ้มลูสว่นตวัในระดบัต่ำาสดุ 
สะท้อนให้เห็นได้ว่า แม้ว่านักศึกษาจะสามารถ 
วิเคราะห์แยกแยะข้อมูลที่ถูกต้องและผิด หรือ
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์และเข้าข่ายอันตรายได้นั้น 
แต่นักศึกษายังขาดดุลพินิจในการบริหารจัดการ
ข้อมูลส่วนตัว หรือขาดทักษะการรู้เท่าทันภัย
คุกคามทางอินเทอร์เน็ต/การปกป้องข้อมูลความ
เป็นส่วนตัว โดยเฉพาะการเปลี่ยนรหัสผ่านอย่าง
เสมอ ซึ่งสอดคล้องกับการสำารวจสถานการณ์
ภัยออนไลน์สำาหรับเยาวชนที่พบว่า เยาวชน
มีความเสี่ยงประการหนึ่งต่อภัยออนไลน์โดยมี
การใส่ข้อมูลส่วนตัวบนสื่อสังคมออนไลน์ (ศรีดา  
ตนัทะอธพิานชิ, 2563) ทัง้นี ้สอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของวลญัชพร ทุง่สงค ์และลกัขณา สริวฒัน ์(2562) 
ซึ่งพบว่า นักเรียนมีทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล
ในด้านการรักษาข้อมูลส่วนตัวในระดับปานกลาง

 2. จากผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัทีมี่อทิธพิล
ต่อทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
อยา่งมนียัสำาคญัทางสถิตทิีร่ะดบั.05 ไดแ้ก ่เจตคติ
ต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ การรับรู้ความ
สามารถของตนเองในด้านคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต และผลการเรียน โดยทั้ง 3 ปัจจัย
สามารถร่วมกันพยากรณ์ทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลได้ร้อยละ 58.1 ดังนี้

 2.1 เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคม
ออนไลน์ พบว่าเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะ
การเป็นพลเมืองดิจิทัลมากที่สุด ทั้งนี้สามารถ
อธิบายโดยใช้แนวคิดเร่ืองเจตคติ (attitude)  
(Feldman, 2015, pp. 579, 581) ได้ว่า เจตคติ
เป็นการประเมินผู้คน วัตถุสิ่งของ ความคิด
และพฤติกรรมของผู้คนในสังคม โดยเจตคติจะ
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ดังนั้น หากนักศึกษา
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มีเจตคติต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ใน
ระดับสูง เช่น มีความรู้สึกเพลิดเพลิน เห็น
ประโยชน์/ความจำาเป็นของอินเทอร์เน็ตและ
สื่อสังคมออนไลน์ ก็จะส่งผลต่อแนวโน้มที่จะ
แสดงออกทางพฤติกรรมหรือทักษะการเป็น
พลเมืองดิจิทัลด้วยเช่นกัน ข้อค้นพบในครั้งนี้
สอดคล้องกับงานวิจัยในประเทศของรินทร์ลภัส 
เกตุวีระพงศ์ (2564) และ ฤทธิ์ติยา ธรรมสวาสดิ์ 
(2564) ซึ่งพบว่า ความตระหนัก/เจตคติที่มีต่อสื่อ
สังคมออนไลน์มีความสัมพันธ์กับทักษะการเป็น
พลเมืองดิจทิลัของนกัเรยีน และสอดคล้องกบังาน
วจิยัของตา่งประเทศ Al-Zahranu (2015) และ Ke 
& Xu (2017) ซ่ึงพบว่า เจตคติต่ออินเทอร์เน็ต
มีอิทธิพลต่อทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษา โดยนักศึกษาที่มีเจตคติต่ออินเทอร์เน็ต
ในระดับสูงจะมีทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลใน
ภาพรวมที่สูงขึ้นตาม 

 2.2 การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต พบว่า เป็น
ปัจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อทักษะการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษา ทั้งน้ีสามารถอธิบายโดยใช้
แนวคิดเรื่องการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
(perceived self-efficacy) (Feldman, 2015, p. 
453) ได้ว่า การรับรู้ความสามารถของตนเอง คือ 
ความเชือ่ในความสามารถของตนเองวา่จะทำางาน
ไดอ้ย่างบรรลเุปา้หมายหรอืเพือ่ใหไ้ดผ้ลลัพธต์าม
ที่ต้องการ ผู้ที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเอง
สูงจะยิ่งมีแรงบันดาลใจและความพากเพียรใน
การทำางานเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย/ประสบความ
สำาเร็จ ดังนั้น นักศึกษาที่มีการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองในด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
สูง ก็จะส่งผลให้มีความเชื่อมั่นว่าตนเองมีทักษะ
การเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงตามไปด้วย ข้อค้น
พบในงานวิจัยคร้ังนี้สอดคล้องกับงานวิจัยใน
ประเทศของฤทธิ์ติยา ธรรมสวาสดิ์ (2564) ซึ่ง

พบว่า การประเมินตนเองเกี่ยวกับผลการเรียนรู้
ด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเป็นปัจจัยที่มี
อิทธิพลทางตรงต่อทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
นอกจากนี ้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัในตา่งประเทศ
ของ Al-Zahranu (2015) และ Ke & Xu (2017) 
พบว่า นักศึกษาที่มีระดับการรับรู้ความสามารถ
ชองตนในด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต จะมี
ระดบัทกัษะการเปน็พลเมอืงดจิทิลัโดยภาพรวมที่
สูงขึ้น 

 2.3 ผลการเรียน พบว่า เป็นอีกปัจจัย
หนึ่งที่มีอิทธิพลต่อทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักศึกษา ทั้งนี้สามารถอธิบายโดยใช้แนวคิด
เร่ืองทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัล (สุมน อยู่สิน, 
2563, หน้า 12-52; เสนีย์ คำาสุข, 2564, หน้า 
14-26) ได้ว่า การที่พลเมืองจะมีทักษะการเป็น
พลเมืองที่ดีหรือมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
(digital literacy) นัน้ เกดิขึน้ไดจ้ากการเรยีนรู ้การ
ศกึษา การฝึกฝน และประสบการณท์ีไ่ดรั้บ ซึง่การ
จะเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพได้นั้นจำาเป็นที่จะต้อง
มีทักษะความฉลาดทางสติปัญญา (intelligence 
quotient: IQ) ควบคู่ไปกับทักษะความฉลาดทาง
อารมณ์ (emotional quotient: EQ) และทักษะ
ความฉลาดทางดิจิทัล (digital quotient: DQ) ดัง
นั้น การที่ผลการเรียนมีอิทธิพลต่อทักษะการเป็น
พลเมืองดิจิทัล จึงสะท้อนได้ว่า การที่นักศึกษา
ใส่ใจต่อการเรียนรู้ การศึกษา การฝึกฝน และ
ประสบการณ์ที่ได้รับจากการเรียนนั้น จะเป็น
ปัจจัยประการหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษามี
ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงขึ้นตามด้วย ข้อ
คน้พบจากงานวจิยัในครัง้นีส้อดคลอ้งกบังานวจิยั
ของ ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ (2556) และ ธัญธัช 
วิภัติภูมิประเทศ (2564) ซึ่งพบว่า ผลการเรียน
เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองของ
นักศึกษาโดยผู้ที่มีผลการเรียนสูงจะมีระดับความ
เป็นพลเมืองสูงขึ้นตาม 
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ข้อเสนอแนะ
 1. ข้อเสนอแนะต่อการทำาผลการวจิัย
ไปใช้
 1.1 จากผลการวิจัยที่พบว่า นักศึกษามี
ทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลในด้านการรักษา
ข้อมูลส่วนตัวต่ำาที่สุด ดังนั้น สถาบันการศึกษาจึง
ควรให้ความรู้ความเข้าใจในประเด็นดังกล่าวแก่
นักศึกษา โดยให้ความรู้/ยกกรณีศึกษาสอดแทรก
ผ่านรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

 1.2 จากผลการวิจัยที่พบว่า เจตคติ
ต่ออินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ เป็นปัจจัยที่
มีอิทธิพลต่อทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษา ดังนั้น สถาบันการศึกษาจึงควรสร้าง
ความตระหนักถึงความสำาคัญของการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต/สื่อสังคมออนไลน์ ควบคู่กับการรู้
เท่าทันส่ือผ่านรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป/
กิจกรรมเสริมหลักสูตร 

 1.3 จากผลการวิจัยที่พบว่า การรับรู้
ความสามารถของตนเองในด้านคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการ

เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา ดังนั้น สถาบัน
การศึกษาควรส่งเสริม/พัฒนาความสามารถ/
ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตให้แก่
นักศึกษา 

 1.4 จากผลการวิจัยที่พบว่า ผลการเรียน
เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการเป็นพลเมือง
ของนกัศกึษา ดงันัน้ สถาบนัการศกึษาควรพฒันา
ผลการเรียนรู้ของนักศึกษาทั้งในด้านทักษะความ
ฉลาดทางสติปัญญา ควบคู่ไปกับทักษะความ
ฉลาดทางอารมณ์ และทักษะความฉลาดทาง
ดิจิทัล 

 2. ข้อเสนอแนะต่อการทำาวิจัยครั้ง 
ต่อไป
 2.1 ควรศึกษาวิจัยและพัฒนาแนวทาง
เพื่อพัฒนาทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีเหมาะสม
สำาหรับนักศึกษา 

 2.2 ควรใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพมา
ช่วยในการศึกษาวิจัยเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ
ทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา 
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