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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 2) พัฒนาชุดกิจกรรม

ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา และ 3) ประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของชุดกิจกรรม

ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: 

R&D) โดยด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

โดยการสนทนากลุ่ม (Focus group) และเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 จ านวน 354 คน 

ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางของเครจซี่และมอร์แกน และสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือท่ีใช้คือ

แบบสอบถาม ระยะท่ี 2 สร้างและประเมินความสอดคล้องของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ระยะท่ี 3 ประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 10 คน เครื่องมือท่ีใช้ คือ แบบประเมินความเหมาะสม

และความเป็นไปได้ 

ผลการวจิัยพบวา่ 

1. ผลการศกึษาสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศกึษา พบวา่ โดยรวมและรายด้านอยูใ่นระดับปานกลาง

2. ผลการสร้างและประเมินความสอดคล้องของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน พบว่า

โดยรวมและรายด้านมคีวามสอดคล้องอยู่ในระดับมากที่สุด 

3. ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา พบวา่ โดยรวมและรายด้านมีความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในการน าไปปฏบัิตอิยู่ในระดับมากที่สุด 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were to: 1) examine the state of the digital citizenship for primary students,  

2) develop a learning activity to enhance digital citizenship for primary students and 3) investigate the efficiency 

of the learning activity to enhance digital citizenship for primary students. This research was a Research and 

Development (R&D) study and had three phases as follows: Phase 1, to explore the state of the digital citizenship 

for primary students by using focus group technique and collecting the data from the 354 grade-5 students. 

The sample size was applied from Krejcie & Morgan method and used  multi-stage random sampling technique. 

The research instrument for this phase was a set of questionnaires. Phrase 2 , to create and assess the 

consistency of the learning activity to enhance digital citizenship for primary students by five experts. Phase 3, 

to evaluate the appropriateness and feasibility of the learning activity to enhance digital citizenship for primary 

students by ten experts. The research instruments for this phase were sets of appropriateness and feasibility 

questionnaires. 

 The results of the study showed that: 

  1 . The result of examining the state of the digital citizenship for primary students as a whole and each 

aspect were at a moderate level. 

  2 .  The result of the creation and assessment of the consistency of the developed learning activity to 

enhance digital citizenship for primary students as a whole and each aspect were consistent at a very high level.  

  3. The result of the evaluation of the appropriateness and feasibility of the developed learning activity to 

enhance digital citizenship for primary students as a whole and each aspect were appropriate and feasible to 

implement at a very high level. 

 

Keywords:  Development of learning activity,  Digital citizenship

ภูมิหลัง 

 การพัฒนาและการพลิกผันด้านเทคโนโลยเีป็นปัจจัยส าคัญ

ท่ีมีผลตอ่การเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างของโลกและประเทศไทย

ในอนาคต เป็นท่ีคาดหวังกันท่ัวไปว่า ความก้าวหน้าด้านวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี นา่จะชว่ยยกระดับขีดความสามารถและระดับ

มาตรฐานการด ารงชีวิตของมนุษย์ (มิ่งสรรพ์ ขาวสะอาดม, 

2565, หนา้ 104) โลกยุคดิจิทัลสร้างโอกาสและความท้าทาย

ใหม่ ๆ ให้กับพลเมอืงในศตวรรษท่ี 21 ไม่วา่จะเป็นโอกาสดา้น

เศรษฐกิจ การเมือง และการเรียนรู้ แม้เราอาจจะใช้อินเทอร์เน็ต

เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต แต่คนอีกจ านวนมากยังขาดทักษะและ

ความรู้ท่ีจ าเป็นต่อการใช้ประโยชน์จากโอกาสดังกล่าว ยังไม่รู้

วิธีลดผลกระทบจากความเสี่ยงในโลกออนไลน์ รวมถึงขาด

ความเข้าใจเร่ืองสิทธิและความรับผิดชอบในโลกยุคดิจิทัล 

จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีแห่งศตวรรษท่ี 21 นี้ ได้สร้าง

พลเมืองแบบใหม่ขึ้นท่ีเป็นพลเมืองท่ีด ารงชีวิตอยู่ท่ามกลาง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) เครื่องมือดิจิทัล

ท่ีพัฒนาขึ้นอย่างหลากหลาย เข้าถึงง่าย ราคาถูก และมีบทบาท

อยู่ในทุกส่วนของชีวิตประจ าวัน สุวรรณี ไวท์ และคณะ (2564, 

หนา้ 340) 

 กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมจึงได้ก าหนด

แผนพัฒนายุทธศาสตร์ท่ี 3 ว่าด้วยการสร้างสังคมคุณภาพ

และท่ัวถึงเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีเป้าหมายให้

ประชาชน ทุกคนมีความตระหนัก มีความรู้ ความเข้าใจ 

มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ 

(กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559, หน้า 

42) ความส าคัญของการรู้ดิจิทัลยังเป็นหนึ่งในทักษะแห่ง
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ศตวรรษท่ี 21 ท่ีสอดคล้องกับการรู้พื้นฐาน (Basic literacies) 

ของพลเมืองแห่งศตวรรษด้วย องค์การสหประชาติ จึงก าหนดให้

การรู้ดิจิทัลเป็นสาระประการหนึ่งเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 

(Sustainable Development Goals-SDGs) โดย UNESCO ผลักดัน

ให้ประเทศต่าง ๆ ท่ัวโลกน าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้เพื่อการพัฒนา

เยาวชนและผู้ใหญ่ให้มีทักษะเพื่อประกอบอาชีพ สร้างงาน และ

เป็นผู้ประกอบการภายในปี 2030 (เป้าหมาย 4.4) โดยตัวบ่งชี้ 

คือ ทักษะการใชด้ิจิทัล (ตัวบ่งชี้ 4.4.1) และเพิ่มจ านวนประชากร

ท่ีความสามารถทางดิจิ ทัลอย่างน้อยในระดับต่ าสุดตาม

มาตรฐานของสหประชาชาติ (ตัวบ่งชี้ท่ี 4.4.2) และเพิ่มอัตรา

ความส าเร็จของการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล (Digital 

literacy) อย่างเหมาะสมกับกลุ่มอายุ เหมาะสมกับกิจกรรม

ทางเศรษฐกิจและในหลักสูตรต่าง ๆ (ตัวบ่งชี้ท่ี 4.4.3) โดยแนวคิด

พลเมอืงท่ีรู้ดจิิทัล UNESCO ก าหนดกรอบไว้ 2 หมวดสาระส าคัญ

ของผู้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล คือ หมวดการรวบรวมและการจัด 

การข้อมูล (Collecting and managing information) กับหมวด

การผลิตและการแลกเปลี่ยนข้อมูล (Producing and exchanging 

information) หมวดแรก ประกอบด้วย 3 ลักษณะ คือ การรู้

และเข้าใจคอมพิวเตอร์ เข้าถึงและประเมินข้อมูล และการจัด 

การข้อมูล หมวดท่ี 2 ประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ การดัดแปลง

ข้อมูล การสร้างสรรค์ข้อมูล การส่งต่อข้อมูล และการใช้ข้อมูล

อย่างปลอดภัย ดังนั้นการพัฒนาและส่งเสริมความเป็นพลเมือง

ท่ีใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีทักษะ รู้จักและ

เท่าทันดิจิทัล (Digital literacy) จึงส าคัญและจะส่งเสริมให้พลเมือง

สามารถใช้ดิจิทัลให้เกิดประโยชนแ์ละมีประสิทธิภาพ 

 แนวคิดความเป็นพลเมอืงดิจิทัลนี้เกิดจากการท่ีพลเมอืง

ดิจิทัลใช้สื่อดิจิทัลท่ีเป็นเคร่ืองมือสื่อสารหลักและก่อให้เกิด

ผลกระทบมากมาย จึงเป็นท่ีมาของการหาแนวทางป้องกัน

และสร้างการรู้เท่าทันความเป็นพลเมืองดิจิทัลจึงเป็นเร่ือง

ของบรรทัดฐานการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบและ

เหมาะสม โดยมกีารใชค้ าอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เช่น ความฉลาดรู้

ดิจิทัล (Digital literacy) ความฉลาดรู้สารสนเทศ (Information 

literacy) ความฉลาดรู้สื่อ (Media literacy) จริยธรรมดิจิทัล 

(Digital ethics) ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีมุ่งไปยังค าตอบการประพฤติ

ปฏิบัติตนท่ีเหมาะสมเมื่ออยู่ในโลกออนไลน์ (จุไรรัตน์ ทองค า

ชื่นวิวัฒน์, 2564, หน้า 234) ในสังคมปัจจุบันเทคโนโลยีไม่ได้

มีบทบาทเพียงแค่อ านวยความสะดวกในการด าเนินชีวิตและ

การสื่อสารของคนในสังคมเท่านั้น แต่ยังเข้ามามีบทบาทใน

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม มุมมอง วิธีคิด ทัศนคติ ค่านิยม

ทางสังคม และวัฒนธรรมของผู้ใช้ ท าให้ผู้เรียนในยุคดิจิทัล

จึงมีมุมมองความคิดท่ีแตกต่างกันไป สถาบันการศึกษาต้อง

เตรียมทักษะให้ผู้ เรียนมีความพร้อมให้มากกว่าทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ 

การท างานร่วมกัน การรู้เท่าทันสื่อ การรู้เท่าทันเทคโนโลยี 

ความเป็นผู้น า การท างานให้มีประสิทธิภาพ และการเข้าสังคม 

และทักษะท่ีต้องเพิ่มเข้ามาเป็นอย่างยิ่ง ได้แก่ การเสพสื่อ

ออนไลน์ การหาข้อมูลร่วมกับผู้อ่ืนทางออนไลน์ การคัดกรอง 

Fake News และการใช้ชีวิตอย่างสมดุลบนโลกดิจิทัล อีกท้ัง

การท าให้ผู้เรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลร่วมกับการมีทักษะ

การเรียนรู้และนวัตกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเผชิญกับ

ความท้าทายกับเทคโนโลยีใหม่  ๆในอนาคต โดยสามารถสร้างสรรค์

สิ่งใหม่ได้บนพื้นฐานของความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Park Y. 2016, 

Online) ดังนัน้ความเป็นพลเมอืงดิจิทัล (Digital citizenship) จึงเป็น

แนวปฏบัิติท่ีให้พลเมืองได้เรียนรู้และมีความสามารถในการใช้

ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญฉลาด มีการบริหาร

จัดการก ากับตนเองได้ รวมถึงรู้เท่าทันและสามารถปกป้องตนเอง

จากความเสี่ยงต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

รวมท้ังเคารพสิทธิตนเองและผู้อื่นและมีความรับผิดชอบต่อ

สังคมดว้ย (สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน, 2562, ออนไลน)์  

 การศึกษาของคนไทยในยุคใหมน่ี้ตามแนวทางการปฏรูิป

การศึกษาจ าเป็นท่ีจะตอ้งพัฒนาและเตรียมความพร้อมให้แก่

เด็กและเยาวชนของชาติเพื่อเข้าสู่โลกยุคดิจิทัล ซึ่งจุดส าคัญ

ของการพัฒนาเด็กและเยาวชน จึงมุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียน

มีคุณธรรม จริยธรรม มีทักษะการคิดวิเคราะห์  แยกแยะ 

สร้างสรรค์ และยังจ าเป็นท่ีจะต้องมีทักษะด้านเทคโนโลยี 

สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ใน

สังคมโลกได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งเทคโนโลยีจะยิ่งทวคีวามส าคัญ

ท่ีท าให้การเรียนรู้ในอนาคตมีความเป็นไปได้ในหลากหลาย

รูปแบบ และเป็นไปได้ตามความตอ้งการของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 

ท าให้คนไทยไมเ่พียงเข้าถึงความรู้ได้ง่าย แต่ยังเข้าถึงได้ในทุกท่ี

ทุกเวลา มีการต่อยอดความรู้ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ 

มากยิ่งกว่าในอดีต (Chang, 2021, Online) ดังนั้น สิ่งส าคัญ

คือ ต้องสอนเด็กและเยาวชนแบบองค์รวมเกี่ยวกับความเป็น

พลเมืองดิจิทัล เนื่องจากความเสี่ยงในโลกไซเบอร์ ไม่ว่าจะ

เป็นการกลั่นแกล้งในโลกออนไลน์ การติดเกม ซึ่งสาเหตุของ

ความเสี่ยงในโลกดิจิทัล ได้แก่ การขาดความรู้ ขาดวินัย 
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การใช้ดิจิทัลท่ีไม่สามารถควบคุมได้ มีการวิจัยมากมายเกี่ยวกับ

การกลั่นแกล้งทางอนิเทอร์เน็ต ซึ่งแสดงให้เห็นวา่สามารถน าไปสู่

เปอร์เซ็นต์ของความคิดฆ่าตัวตายที่สูงขึ้น การกลั่นแกล้ง

แบบออฟไลน์อาจอยู่แค่ในสนามกีฬาของโรงเรียน แต่การ

กลั่นแกล้งในโลกออนไลน์นั้นไม่มีขีดจ ากัด มันอาจจะเกิดขึ้น

ได้ทุกท่ีไม่เว้นแต่ในห้องนอนของเด็กและเยาวชน ผู้ปกครอง

ก าลังน าเด็กและเยาวชนเข้าไปสู่ในโลกดิจิทัลท่ีไม่มีการกลั่นกรอง

และไม่ถูกเซ็นเซอร์ ผู้ปกครองไม่สามารถอยู่กับเด็กและเยาวชน

ได้ตลอด 24 ชั่วโมงในทุกวัน (Kate World Economic Forum, 2020, 

Online) 

 จากกรอบ DQ Framework ของ DQ Institute มีเป้าหมาย 

ในการพัฒนาประชากรโลกให้พร้อมสู่ความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ท่ีมีคุณภาพ ด้วยความสามารถทางสังคม อารมณ์และการรับรู้

ท่ีจะท าให้แต่ละคนสามารถเผชิญกับความท้าทายหรือบททดสอบ

ของชีวิตดิจิทัลและสามารถปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัล 

เป็นทักษะท่ีพลเมืองในยุค 4.0 จ าเป็นอย่างยิ่งในยุคดิจิทัล 

โดยมีองค์ประกอบ ดังนี้ อัตลักษณ์ทางดิจิทัล (Digital identity) 

การใช้ประโยชน์จากดิจิทัล (Digital use) ความปลอดภัยใน

โลกดิจิทัล (Digital safety) ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital security) 

ความฉลาดทางอารมณ์ ในโลกดิจิ ทัล  (Digital emotional 

intelligence) การสื่อสารทางดิจิทัล (Digital communication) 

ความรู้เร่ืองดิจิทัล (Digital literacy) สิทธิทางดิจิทัล (Digital 

rights) ทักษะดังกล่าวจะเป็นทักษะท่ีเชื่อมโยงไปสู่ความเป็น

พลเมือง 4.0 หรือพลเมืองดิจิทัลนั่นเอง (นิตยา นาคอินทร์ 

และคณะ, 2563, หน้า 1) เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทของคนไทย

และประสบการณ์ของ ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

(ETDA) ในการลงพื้นท่ีจัดการเรียนการสอนตลอดช่วงหลายปีท่ี

ผ่านมา หลักสูตรนี้จึงได้รับการปรับปรุงและพัฒนากรอบเนื้อหา

ออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ อัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital identity) 

ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital use) การจัดการความปลอดภัย

ในโลกดิจิทัล (Digital security) การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital literacy) 

การสื่อสารดิจิทัล (Digital communication) จากการทดสอบท้ัง 

5 ด้าน พบว่า ในกลุ่มเยาวชน มีสมรรถนะพื้นฐานก่อนการอบรม

ในด้านอัตลักษณ์ดิจิทัลสูงท่ีสุด (ร้อยละ 57.35) และด้านการจัด 

การความปลอดภัยในโลกดิจิทัลต่ าสุด (ร้อยละ 43.55) และ

พบว่า หลังการอบรมสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัลใน

ทุกด้านสูงขึ้น (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 

2564, ออนไลน)์ 

 ในปัจจุบันทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีส าคัญทฤษฎีหนึ่งซึ่งเป็นท่ี

ยอมรับกันอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน คือ ทฤษฎี “การสร้าง

ความรู้” หรือ Constructivism ทฤษฎีนี้เป็นทฤษฎีท่ีตั้งอยู่บน

พื้นฐานแนวคิดของ Piaget ซึ่งอธิบายพัฒนาการทางเชาวนปั์ญญา

ของบุคคลไว้ว่าประกอบด้วยกระบวนการท่ีส าคัญ 2 ประการ 

คือ กระบวนการซึมซับประสบการณ์ และกระบวนการการปรับ

โครงสร้างทางเชาว์ปัญญา (ณิรดา เวชญาลักษณ์, 2562, 

หน้า 51) อีกท้ังในทัศนะของ วัชรพล วิบูลยศริน (2561, หน้า 151) 

ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันน าแนวคิดมาจากทฤษฎี

การสร้างความรู้ (Constructivism) โดยเน้นการจัดการเรียนรู้

แบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาท

ส าคัญในการเรียนรู้และเป็นผู้ใช้เวลาเรียนรู้เป็นส่วนใหญ่  

มีส่วนร่วมอย่างตื่นตัวในกิจกรรมการเรียนรู้มากกว่าผู้สอน 

การมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัวหมายถึงลักษณะท่ีแสดงออกทางกาย

อย่างกระฉับกระเฉงเท่านั้น แต่ยังหมายถึงความกระฉับกระเฉง

ทางความคิด สติปัญญา การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และอารมณ์

ความรู้สึกร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียน

สร้างความรู้ผ่านกระบวนการของการคิดด้วยตนเอง เพราะผู้สอน

ไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้  

แต่สามารถช่วยเหลือให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนได้โดยจัดสภาพให้

ผู้เรียนเกิดความขัดแยง้ทางปัญญาหรือภาวะไมส่มดุล ผู้เรียน

ต้องพยายามปรับข้อมูลใหม่กับประสบการณ์เดิมของตนแล้ว

สร้างเป็นความรู้ใหม่ องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้

แบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางส าคัญ ซึ่ง Social Constructivism 

เป็นทฤษฎีท่ีเชื่อว่านักเรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์

ทางด้านสังคมกับผู้อื่น (ผู้ใหญ่หรือเพื่อน) ในขณะที่นักเรียน

มสี่วนร่วมในกิจกรรมหรืองาน ในสภาวะสังคม (Social context) 

ซึ่งเป็นตัวแปรที่ส าคัญและขาดไม่ได้ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม

ท าให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยการเปลี่ยนแปลงความเข้าใจ

เดิมให้ถูกต้องหรือซับซ้อนกว้างขวางขึ้น (สุรางค์ โค้วตระกูล, 

2554, ออนไลน์) ดังนั้นจากรากฐานของทฤษฎีสร้างความรู้

ด้วยตนเอง เน้นกระบวนการสร้างความรู้เชื่อว่าการเรียนรู้

ของมนุษยเ์กิดจากการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 

 จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าวข้างตน้ ท าให้ผู้วิจัย

สนใจท่ีจะศึกษาชุดกิจกรรมเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนักเรียนระดับประถมศึกษา เนื่องจากผลการวิจัยของ

ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  (ETDA) ได้ท า

การอบรมและทดสอบด้านการเป็นพลเมอืงดิจิทัลของเด็กและ
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เยาวชนนั้นมีเกณฑ์คะแนนอยู่ต่ ากว่ามาตรฐานโลก ดังนั้น

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะเตรียมความพร้อมให้แก่เด็กและ

เยาวชนในการก้าวเข้าสู่สังคมยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของเด็กและเยาวชนทุกคน

เพื่อเป็นพลเมอืงดิจิทัลท่ีมีคุณภาพตอ่ไป 

 
 

 

วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

 1. เพื่อศึกษาสภาพความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา 

 2. เพื่อสร้างและประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนประถมศกึษา 

 3. เพื่อประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของ

ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักเรียนประถมศึกษา  

  ขั้นตอนที่ 1 ส ารวจสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนักเรียนประถมศึกษา 

   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

    1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียน

ชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 สังกัดส านักงานพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 ปี 2565 จ านวน 4,231 คน 

จาก 175 โรงเรียน 

 

    2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียน

ชั้ นประถมศึ กษาปี ท่ี  5 สั งกั ดส านั กงานพื้ นท่ี การศึ กษา

ประถมศึกษา สกลนคร เขต 1 ปีการศึกษา 2565 การก าหนด

ขนาดของกลุ่มตัวอย่างใช้ตารางของเครจซี่และมอร์แกน 

(Krejcie and Morgan, 1970, pp. 607–610 อ้างถึงใน บุญชม 

ศรีสะอาด, 2560, หน้า 43) ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 354 คน 

ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random 

sampling) 

 

 

 

 

  

ความเป็นพลเมืองดิจทิัล (DC 

Digital Citizen Thailand) 

  1. อัตลักษณด์ิจิทัล 

  2. การใชเ้ทคโนโลยี 

     ดิจิทัลอย่างเหมาะสม 

  3. การจดัการความปลอดภัย 

     ในโลกดิจิทัล 

  4. การรู้เท่าทันดิจิทัล 

  5. การสื่อสารดจิิทัล 

 

ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ institute 

2019) 

   1. การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 

   2. การใชเ้คร่ืองมือและสื่อดิจทิัล 

   3. ความปลอดภัยทางดิจิทลั 

   4. ความฉลาดทางอารมณ ์

      บนโลกดิจทิัล 

   5. การสื่อสารดจิิทัล 

   6. ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล 

   7. การรู้ดิจทิัล 

   8. สิทธิทางดิจิทัล 

  

 

  

ชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสริมความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนประถมศกึษา 

 

 

 
กลุ่มแนวคิด 

คอนสตรัคติวสิต ์

เชิงสังคม  

(Social constructivism) 
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   เครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

    เคร่ืองมอืในการเก็บข้อมูลในระยะนี้ คือ แบบสอบถาม 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งมลีักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า 5 ระดับ (Rating scale) โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่  

     ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัว

ของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ขนาดโรงเรียน  

     ตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความเป็น

พลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 5  

   การเก็บรวบรวมข้อมูล 

    การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยมี

วธีิการเก็บรวบรวม ดังนี้  

     1. ผู้วิจัยเสนอค าร้องต่อส านักงานบัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยนครพนม ให้ออกหนังสือขอความร่วมมือไปยัง

โรงเรียน เพื่อขอความร่วมมอืในการตอบแบบสอบถาม  

     2. ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามจ านวน 354 ฉบับ 

โดยวิธีการส่งแบบสอบถามออนไลน์ และได้รับการตอบกลับ 

ท้ังหมด 354 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100  

     3. ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม 

ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม แล้วจึงน ามาท า

การวเิคราะห์ขอ้มูลตอ่ไป 

   การวิเคราะห์ข้อมูล 

    ผู้วจิัยวิเคราะห์สภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักเรียนประถมศึกษา โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซึ่งวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเคร่ือง

คอมพิวเตอร์โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป 

  ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ

ความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนประถมศกึษา 

   ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยท าการศึกษาความคิดเห็นจาก

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 10 คน เกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยการสนทนากลุ่ม (Focus 

group) เพื่อให้ทราบถึงสภาพและปัญหาและความต้องการ

ในความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาให้ตรง

กับสภาพความเป็นจริงและมีความเป็นไปได้ในทางปฏบัิตท่ีิดี  

 

 

 

   เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย  

    เคร่ืองมือในขั้นตอนนี้ 1) ชุดประเด็นค าถามเกี่ยวกับ

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

และ 2) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม 

   การเก็บรวบรวมข้อมูล  

    การเก็บรวบรวมข้อมูล ด าเนินการดังนี้ 1) ท าหนังสือ

เพื่อเชิญผู้เชี่ยวชาญเข้าร่วมสนทนากลุ่ม 2) วางแผนการสนทนา

กลุ่มโดยก าหนด วัน เวลา และสถานที่ 3) ด าเนินการสนทนา

กลุ่มด้วยตนเองและผู้ช่วยผู้วิจัย จ านวน 1 ท่าน ท าหน้าท่ีใน

การช่วยถามค าถาม จดบันทึก และอ านวยความสะดวกใน

การสนทนากลุ่ม และ 4) บันทึกข้อมูลด้วยแบบบันทึกการประชุม 

โดยใชเ้วลาสนทนากลุ่มจ านวน 2 ชั่วโมง 

  การวิเคราะห์ข้อมูล  

   ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม 

มาวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) สรุปตามประเด็น

การสนทนากลุ่ม  

 ระยะที่ 2 สร้างและประเมินความสอดคล้องของชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศกึษา 

  ขั้นตอนท่ี 3 สร้างชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็น

พลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

   ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้  

    1. ศกึษาเอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 

แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล แนวคิดเกี่ยวกับ

การพัฒนาชุดกิจกรรม ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ การวิจัยและ

การพัฒนา บริบทของสังกัดส านักงานพื้นท่ีการศึกษาสกลนคร 

เขต 1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความเป็นพลเมือง

ดิจิทัล 

    2. สร้างชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา มีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 

1) ค าชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรม 2) จุดประสงค์การเรียนรู้จาก

ชุดกิจกรรม 3) เนื้อหาของชุดกิจกรรม ได้แก่ (1) อัตลักษณ์ดิจิทัล 

ประกอบด้วย โลกดิจิทัล อัตลักษณ์ดิจิทัล ความเป็นส่วนตัว

ในโลกดิจิทัล (2) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม 

ประกอบด้วย การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเอาใจเขามาใส่

ใจเราทางดิจิทัล (3) การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล 

ประกอบด้วย ความเสี่ยงหรือความไม่ปลอดภัยในโลกดิจิทัล 
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การล่วงละเมิดทางโลกดิจิทัล ภัยคุกคามทางโลกดิจิทัล 

เคล็ดลับวัยรุ่นออนไลน์อย่างไรให้ปลอดภัย (4) การรู้เท่าทันดิจิทัล 

ประกอบด้วย การใช้งานสื่อสารสนเทศ การผลิตและสร้างสรรค์

เนื้อหาดิจิทัล และ (5) การสื่อสารดิจิทัล ประกอบด้วย ร่องรอย

ดิจิทัล การมปีฏิสัมพันธ์และการสร้างความร่วมมอื 4) แบบทดสอบ

ก่อน/หลังเรียน และ เฉลยแบบทดสอบ 

  ขั้นตอนท่ี 4 การตรวจสอบ ยืนยัน ร่างของชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศกึษา 

   น าร่างชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนักเรียนประถมศึกษาไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 

เพื ่อตรวจสอบ ยืนยัน ร่างของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

ความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา  

  ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินความสอดคล้องของชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศกึษา 

   น าร่างชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 

เพื่อประเมินความสอดคล้องของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา และ

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ให้มีความถูกต้อง 

สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 

 ระยะที่ 3 ประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้

ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนักเรียนประถมศกึษา 

  ในขั้นตอนนี้เป็นการประเมินความเหมาะสมและ

ความเป็นไปได้ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบ

ก่อนท่ีจะได้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ท่ีมีคุณภาพ ส าหรับน าไปใชต้อ่ไป  

   ขั้นตอนท่ี 6 ประเมนิความเหมาะสมและความเป็นไปได้

ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา 

    เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย  

     เคร่ืองมือท่ีใช้เป็นแบบประเมินความเหมาะสมและ

ความเป็นไปได้ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตรวัด

ประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตรวจสอบความเท่ียงตรง

ของเนื้อหา (Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน พบว่า แบบประเมิน

ทุกข้อท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่า IOC เท่ากับ 1.0 ทุกข้อ แสดงว่า

ความเท่ียงตรงของแบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้

ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศกึษา มเีนื้อหาครอบคลุมในแต่ละด้านและครอบคลุม

วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

   การเก็บรวบรวมข้อมูล  

    ผู้วิจัยน าชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ท่ีผ่านการตรวจสอบจาก

คณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และปรับปรุงแก้ไขแล้ว

น าไปเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 10 ท่าน เพื่อประเมินความ

เหมาะสมและความเป็นไปได้ ซึ่งในขั้นนี้ ผู้วิจัยขอหนังสือจาก

มหาวิทยาลัยเพื่อขอความอนุเคราะห์ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน

ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของชุดกิจกรรม แล้วน าส่ง

เอกสารท้ังหมดด้วยตัวเอง หลังจากนั้น 15 วัน ผู้วิจัยได้ประสาน

กับผู ้เชี ่ยวชาญเรื่องวัน  เวลาและสถานที่ ที ่เหมาะสม 

เพื่อขอเข้ารับเอกสารและรับฟัง ข้อเสนอแนะดว้ยตัวเอง  

   จากนั ้นน าข้อมูลที่ได ้มาวิเคราะห์เพื ่อประเมิน

ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา รวมท้ัง

ปรับปรุง ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ให้มีความถูกต้อง 

สมบูรณ์ย่ิงขึ้น และจัดท าเป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อเผยแพร่ต่อไป 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลกสรวิจัย 

 1. ผลการศกึษาสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน 

โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (  = 3.28) เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า อยูใ่นระดับปานกลางทุกด้าน ด้านอัตลักษณ์

ดิจิทัล ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม ด้านการจัด 

การความปลอดภัยในโลกดิจิทัล ด้านการจัดการความปลอดภัย

ในโลกดิจิทัล ด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล อยู่ในระดับปานกลาง

ทุกด้าน 
 2. ผลการสร้างและประเมนิความสอดคลอ้งของชุดกจิกรรม

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

ในด้านหลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรม 

ค าชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้จากชุดกิจกรรม 

เนื้อหาของชุดกิจกรรม แบบทดสอบก่อน/หลังเรียน เฉลย

แบบทดสอบ พบว่า โดยรวมและรายด้านมีความสอดคล้อง

กันอยู่ในระดับมากที่สุด 
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 3. ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้

ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา ในด้านหลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ของ

ชุดกิจกรรม ค าชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้

จากชุดกิจกรรม เนื้อหาของชุดกิจกรรม แบบทดสอบก่อน/

หลังเรียน เฉลยแบบทดสอบ พบว่า โดยรวมและรายด้าน

มคีวามเหมาะสมและความเป็นไปได้อยูใ่นระดับมากที่สุด 

อภิปรายผล 

 1. ผลการศึกษาสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักเรียนประถมศึกษา พบว่า ระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนักเรียนท้ังโดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับปานกลาง 

ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็นเรื่อง

ของบรรทัดฐานการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบและ

เหมาะสมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ซึ่งในสังคมปัจจุบัน

เทคโนโลยีดิจิทัลไม่ได้มีเพียงแค่อ านวยความสะดวกในการ

ด าเนินชีวิตและการสื่อสารของคนในสังคมเท่านั้น แต่ยังเข้า

มามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม มุมมอง วิธีคิด 

ทัศนคติ ค่านิยมทางสังคม และวัฒนธรรมของผู้ใช้ ท าให้

ผู้ เรียนในยุคดิจิ ทัลมีมุมมองความคิด ท่ีแตกต่างกันไป 

เช่นเดียวกันนักเรียนชั้นประถมศึกษา ก็มีการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้จากแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ตามความสนใจ

ของนักเรียนแตล่ะคน และความพร้อมด้านอุปกรณเ์ทคโนโลยี

ดิจิทัลตามความพร้อมของครอบครัว ซึ่งจะมีความแตกต่าง

กันมาก โดยเฉพาะโรงเรียนท่ีอยูใ่นชุมชนเมืองท่ีมคีวามพร้อม

ของอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัลค่อนข้างมาก กับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาท่ีอยู่ชุมชนนอกเมืองหรือชนบท จึงท าให้นักเรียน

มีสภาพความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

มีความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน โดยรวมอยู่ในระดับ 

ปานกลาง ดังนั้นโรงเรียนต้องเตรียมความพร้อมด้านนี้เพื่อให้

นักเรียนมีความพร้อมในการท่ีจะพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 

เชน่ การคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน 

การรู้เท่าทันสื ่อ การรู้เท่าทันเทคโนโลยี ความเป็นผู ้น า 

การท างานให้มีประสิทธิภาพ และการเข้าสังคม และทักษะ

ท่ีต้องเพิ่มเข้ามาเป็นอย่างยิ่ง ได้แก่ การเสพสื่อออนไลน์ 

การหาข้อมูลร่วมกับผู้อื่นทางออนไลน์ การคัดกรอง Fake News 

และการใช้ชีวิตอย่างสมดุลบนโลกดิจิทัล อีกท้ังการท าให้

ผู้เรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลร่วมกับการมีทักษะการเรียนรู้

และนวัตกรรมจะชว่ยให้ผู้เรียนสามารถเผชญิกับความท้าทาย

กับเทคโนโลยใีหม่ ๆ ในอนาคตโดยสามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่

ได้บนพื้นฐานของความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Park Y, 2016, 

Online) ดังนั้นความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) 

จึงเป็นแนวปฏบัิติท่ีให้พลเมืองได้เรียนรู้และมคีวามสามารถใน

การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญฉลาด มีการบริหาร

จัดการก ากับตนเองได้ รวมถึงรู้เท่าทันและสามารถปกป้องตนเอง

จากความเสี่ยงต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

รวมท้ังเคารพสิทธิตนเองและผู้อื่นและมีความรับผิดชอบต่อ

สังคมดว้ย (สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน, 2562, ออนไลน)์ 

 2. ผลการสร้างและประเมนิความสอดคลอ้งของชุดกจิกรรม

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

พบว่า โดยรวมและรายด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด ท่ีเป็นเช่นนี้เนื่องจาก ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความ

เป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียนประถมศกึษา ท่ีผู้วจิัยได้สร้างขึน้นี้ 

ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อใชเ้ป็นแนวทางใน

การพัฒนา สนทนากลุ่มจากผู้เชี่ยวชาญ และเก็บข้อมูลจาก

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนท่ีจะน ายกร่างเป็นชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

และได้สัมภาษณ์เพื่อยนืยันเชงิคุณภาพ และประเมนิความเหมาะสม

ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลใน

เชิงปริมาณ ดังนั้นจึงนับได้ว่าเป็นกระบวนการพัฒนาที่มี

ความเหมาะสม อีกท้ังองค์ประกอบของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ครอบคลุม

ตามหลักการของการพัฒนาชุดกิจกรรม ประกอบด้วย หลักการ

และเหตุผล วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรม ค าชี้แจงการใช้

ชุดกิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้จากชุดกิจกรรม เนื้อหา

ของชุดกิจกรรม แบบทดสอบก่อน/หลังเรียน เฉลยแบบทดสอบ 

และในส่วนเนื้อหาผู้วิจัยก็ได้สร้างท้ังใบความรู้ ใบงาน และ

แบบทดสอบ เพื่อให้นักเรียนได้ทบทวนและประเมินผล

การเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งถือว่าเป็นชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา ท่ีผู้วิจัย

สร้างขึน้มีการด าเนินการอย่างเป็นระบบ มีล าดับขั้นตอนท่ีสัมพันธ์

สอดคล้องกัน มีการศึกษาจากแนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ

องค์ประกอบของรูปแบบ และแต่ละองค์ประกอบจึงมี

ความเชื่อมโยง สัมพันธ์กัน และได้รับการตรวจสอบคุณภาพ

และประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ สอดคล้องกับ 

ทิศนา แขมมณี (2558, หน้า 221-222) ที่กล่าวว่า รูปแบบ
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การสอนหรือแผนการด าเนินการสอนท่ีได้จัดท าขึ้นอย่างเป็น

ระบบ มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับทฤษฎีหรือหลักการท่ียึดถือ 

และได้รับการพิสูจน์ตรวจสอบแล้วว่ามีประสิทธิภาพ สามารถ 

ชว่ยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายได้ 

 3. ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้

ของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมอืงดิจิทัลของนักเรียน

ประถมศึกษา พบว่า โดยรวมและรายด้านมีความเหมาะสม

และความเป็นไปได้อยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า 

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

ขึ้นกับสถานการณ์ในปัจุบัน ซึ่งมีการตอบสนองและการลงมือ

ปฏิบัติจริงของผู้เรียน และได้รับประสบการณ์ตรงจากการเรียนรู้

โดยเกิดปฏิสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอนและระหว่าง

ผู้เรียนด้วยกันเอง จึงส่งผลต่อการเรียนรู้จากชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา 

ซึ่งจะเป็นการเสริมสร้างการพลเมืองดิจิทัลให้กับนักเรียน 

และเป็นไปตามการเรียนรู้ในยุคศตวรรษท่ี 21 การเรียนรู้ในยุค 

New Normal ซึ่งมีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับการพลเมืองดิจิทัล 

จะได้น าไปใช้ท้ังในการเรียนรู้ในสถานศึกษา หรือการปรับใช้

ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวิมล มธุรส 

(2564, บทคัดยอ่) ได้ศกึษา การจัดการศกึษาในระบบออนไลน์ 

ยุค New Normal Covid-19 พบว่า โรงเรียนจะต้องมีการจัดการศึกษา

ท่ีสอดคล้องกับความปกติใหม่ โดยการเตรียมความพร้อมใน

การเรียนการสอนออนไลน์ ด้านอุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัล 

การออกแบบหลักสูตรโดยค านึงถึงความแตกต่างของนักเรียน

แต่ละบุคคล ท าให้ท้ังครูและนักเรียนต้องปรับตัวเข้าสู่การเรียน

การสอนแบบออนไลน์ ซึ่งตอ้งอาศัยพื้นฐานการใชเ้ทคโนโลยดีิจทัิล

มาเป็นวิธีการและเคร่ืองมือในการเรียนรู้ และสอดคล้องกับ 

สายใจ วรด ี(2559, บทคัดย่อ) ได้ท าการศกึษาการพัฒนารูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ร่วมกับ

การใช้ชุดกิจกรรมการอ่านคิดวิเคราะห์ นิทานพาเพลิน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจ

ของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรมการอ่านคิดวิเคราะห์ 

นทิานพาเพลินกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 5 โดยรวมและรายข้ออยู่ระดับมากท่ีสุด ซึ่งจะเห็นได้ว่า

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูประถมศึกษาตามแนวคิด

คอนสตรัคติวิสต์ นั้นส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้พัฒนา

ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพของตนเอง พัฒนาการคิด 

การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และการลงมือปฏิบัติท่ีผ่าน

กระบวนการท่ีมีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องสนับสนุนและเอื้อซึ่งกัน

และกัน ในทุกขั้นตอนของกระบวนการจัดกิจกรรมจึงท าให้

การเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจของนักศึกษาด าเนินไปได้

อย่างมปีระสิทธิภาพ และได้เรียนรู้ร่วมกันอยา่งมีความสุข  

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิ ทัล

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ท่ีพัฒนาขึ้นมีผลต่อ

การพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ จึงควรน า

ชุดกิจกรรมดังกล่าวนี้ไปส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ให้กับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 

 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

  ควรท าวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการพัฒนาความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา 

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลให้กับผู้เรียนในทุกระดับ

อย่างกว้างขวาง และมีประสิทธิภาพ   
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