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บทคดั ย่อภาษาไทย  

ช่ือเรือ่ง รูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัและ
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ของโปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบั
ปรญิญาตร ี
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อาจารยท์ี่ปรกึษา รองศาสตราจารย ์ดร. ศรณัย ์พิมพท์อง  

  
การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงปริมาณแบบพหุวิธีมีวตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษารูปแบบความสมัพนัธเ์ชิง

สาเหตขุองพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี และศกึษาประสิทธิผลของโปรแกรม
พฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษาระดบัปริญญาตรี การวิจยัระยะที่ 1 เป็นการวิจยัเพื่อ
ศึกษาความสมัพันธ์เชิงสาเหตุ กลุ่มตัวอย่าง เป็นนกัศึกษาปริญญาตรี จ านวน  847 คน เครื่องมือเก็บขอ้มูล 
คือ  แบบสอบถามปัจจัยเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตร ี วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้ง ระยะที่ 2 เป็นการวิจยักึ่งทดลอง กลุม่ตวัอยา่งเป็น
นกัศึกษา กลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ กลุม่ละ 30 คน  เครื่องมือวิจยั คือ โปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลัแบบออนไลน์ แบบวดัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล วิเคราะหข์อ้มูลดว้ยสถิติการวิเคราะห์
ความแปรปรวนพห ุ (MANOVA) ผลการวิจยัระยะที่ 1 พบวา่ รูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรมีีความกลมกลนืกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ หลงัจากการปรบัโมเดล 
โมเดลที่ปรบัแกม้ีความกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ พบวา่ ค่าสถิติไค-สแควร ์(Chi-square) = 163.22, df = 
137, p = 0.063, RMSEA = 0.015, GFI = 0.98 และ CFI = 1.00  ตวัแปรที่มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทลั ไดแ้ก่  ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  ความคาดหวงัถึงประสทิธิภาพต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ความคาดหวงัถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทลั และเง่ือนไขการ
สนบัสนุนพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  ตัวแปรที่มีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ไดแ้ก่  เจตคติตอ่พฤติกรรม  ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรม อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม ความเช่ือ
เก่ียวกับพฤติกรรม ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง และ ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม  ผลการวิจัยระยะที่ 2 
พบว่า โปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลแบบออนไลนส์  าหรบันักศึกษาระดับปริญญาตรีมี
ประสิทธิผล นกัศึกษาที่เขา้รว่มโปรแกรมมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัสงูกว่านกัศึกษาที่ไม่ไดเ้ขา้รว่มทัง้
ระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผลหลงัการทดลอง 2 สปัดาห ์ ผลการวิจยันีส้ามารถน าไปประยกุต์ใชใ้น
การพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัใหก้บันกัศกึษาในสถาบนัการศกึษาตา่งๆไดต้อ่ไป 

 
ค าส าคญั : พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั, ทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน, ทฤษฎีการยอมรบัและใชเ้ทคโนโลยี 
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This research used a sequential multiple-method research design. The purposes of this 

research are to examine the causal relationship model of digital citizenship behavior among 
undergraduate students and to study the effectiveness of the development program to promote 
digital citizenship among undergraduate students. This study consisted of two phases. The first 
phase aimed to study a causal model and the sample size consisted of 847 undergraduate students. 
The factors affecting digital citizenship behavior questionnaire was used to collect the data. The data 
was analyzed by a structural equation model. The second phase was quasi-experimental research, 
with 30 undergraduate students in the experimental and control groups. The online development 
program was conducted and a digital citizenship behavior questionnaire was used to collect the 
data. The data was analyzed by MANOVA. The result of the first phase showed that the proposed 
model fit with the empirical data, Chi-square = 163.22, df = 137, p = 0.063, RMSEA = 0.015, GFI = 
0.98 and CFI = 1.00. The variables had a direct effect on digital citizenship behavior, including 
intention, performance expectancy, effort expectancy, and facilitating conditions. The variables had 
an indirect effect on digital citizenship behavior, including attitudes to behavior, perceived behavioral 
control, subjective norm, behavioral beliefs, normative beliefs and control beliefs. The result of the 
second phase showed the effectiveness of the online development program to promote digital 
citizenship. In the experimental group, the post-test score on digital citizenship behavior was higher 
than the pre-test score and there was no significance between the post-test score of the digital 
citizenship behavior in the post experiment period and the two-week follow-up period. This research 
can be implemented to develop digital citizenship behavior among undergraduate students in 
universities. 

 
Keyword : Digital citizenship behavior, Theory of planned behavior, Unified theory of acceptance and 
use of technology 
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กติตกิรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธนี์ส้ามารถด าเนินการส าเร็จลลุว่งไดด้ว้ยดีเน่ืองจากไดร้บัความกรุณาเมตตา 
การช่วยเหลือจากบุคคลหลายท่าน ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย  ์ดร.ศรณัย ์พิมพท์อง 
อาจารยท่ี์ปรกึษาปรญิญานิพนธท่ี์กรุณาใหค้  าปรกึษา แนะน าแนวคดิ ทฤษฎีและหลกัการด าเนินการ
ตา่งๆ รวมทัง้ใหค้  าแนะน า แกไ้ขขอ้ผิดพลาดและแกไ้ขปัญหาต่างๆระหว่างการด าเนินการวิจยั  และ
ก ากับติดตาม จนท าใหส้ามารถด าเนินการวิจยัส าเร็จไดด้ว้ยดี  และขอขอบพระคณุผูท้รงคณุวุฒิท่ี
ผูว้ิจยัไดต้รวจเครื่องมือวิจยั และใหข้อ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชนใ์นการเก็บขอ้มลู 

ขอขอบพระคณุคณาจารย ์สถาบนัวิจยัพฤติกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ี
ไดป้ระสิทธ์ิประสาทวิชาความรู ้ใหค้วามช่วยเหลือระหว่างการเรียนและการด าเนินการวิจยัดว้ยดีมา
ตลอด และขอบพระคณุ บคุลากร และเพ่ือนนิสิตสถาบนัวิจยัพฤติกรรมศาสตร  ์มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ ท่ีใหก้ารสนบัสนนุ ชว่ยเหลือ แลกเปล่ียนแนวทางตา่งระหวา่งการเรียนท่ีสถาบนัแหง่นี ้

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร เพ่ือนร่วมงานท่ี  คณะครุศาสตรแ์ละส านักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต  ท่ีให้การสนับสนุนการเรียนการวิจัย  การ
ประสานงานในการเก็บขอ้มูลทัง้ภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย  จนสามารถด าเนินการวิจัยได้
ส  าเรจ็ 

สุดทา้ยนีข้อขอบพระคุณครอบครวัท่ีคอยสนบัสนุน ใหก้ าลงัใจ และอยู่เคียงขา้งผูว้ิจยัมา
โดยตลอด จนผูว้ิจยัประสบความส าเรจ็ในการศกึษาระดบัปรญิญาเอกตามท่ีตัง้ใจไว้  คณุประโยชนท่ี์
เกิดจากปรญิญานิพนธนี์ ้ผูว้ิจยัขอมอบใหก้บัผูมี้พระคณุทกุทา่นท่ีใหก้ารสนบัสนนุตลอดมา 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
โลกในปัจจบุนัมีการเปล่ียนแปลงตามเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีพฒันาไปอย่างรวดเร็ว เกิดเป็น 

Digitalization คือ การน าเทคโนโลยีดิจิทลัผสานกบักระบวนการท างาน วิธีการท างาน และการใช้
ชีวิตทั่วไป ดงันัน้ เทคโนโลยีดิจิทลัจงึเป็นสว่นหนึ่งของการด าเนินชีวิตประจ าวนั รูปแบบการด าเนิน
ชีวิตของคนในสงัคมจึงเปล่ียนแปลงไปสู่การเป็นสงัคมดิจิทลัเพ่ือสรา้งคณุภาพชีวิตท่ีดี เทคโนโลยี
ดิจิทลัท่ีมีหลากหลายรูปแบบ นวตักรรมดา้นวสัดอุปุกรณ ์ เทคโนโลยีเพ่ือการส่ือสาร การพฒันา
ซอฟทแ์วร ์ตลอดจนการผลิตส่ือมลัติมีเดียต่างๆ การเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศอย่างมหาศาล(Big 
Data) สามารถน าขอ้มูลมาวิเคราะหเ์พ่ือใชต้ดัสินใจหรือพยากรณ์เหตุการณ์ในอนาคตไดอ้ย่าง
แม่นย า  ส่งผลให้เกิดความเจริญก้าวหน้าในด้านสังคม การศึกษา เศรษฐกิจ  สาธารณสุข 
เกษตรกรรม เป็นการเปล่ียนแปลงไปอย่างมหาศาลและรวดเร็วไปทั่วโลก  (พิชญส์ินี มะโน, 2019)  
(De Dutta & Prasad, 2020) Digitalization ท าใหเ้กิดสภาพสงัคมท่ีเรียกว่า VUCA ประกอบดว้ย 
4 ค า ไดแ้ก่ V: Volatility การเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว หรือการปรบัเปล่ียนอย่างฉับพลนั สงัคมจึงเกิด
ความผนัผวนสงู U: Uncertainty  ขอ้มลูท่ีใชใ้นการตดัสินใจเปล่ียนแปลงไดเ้สมอ  C: Complexity 
ขอ้มูลมีความซบัซอ้นในเชิงระบบ มีปัจจยัหลากหลายท่ีเก่ียวขอ้งกับสิ่งท่ีตอ้งการศึกษา และ A: 
Ambiguity ขอ้มูลต่างๆมีความคลุมเครือ ดงันัน้ การด ารงชีวิตในสงัคม VUCA จึงตอ้งปรบัตวัให้
ทนักบัการเปล่ียนแปลงดงักลา่ว  (Minciu, Berar, & Dobrea Razvan, 2020)  

ประเทศไทยใหค้วามส าคญักับการปรบัตวัของโลกในยุคดิจิทลั เช่นเดียวกับประเทศอ่ืน
ในโลกท่ีมีการปรบัตัวเพ่ือรองรบัความก้าวหนา้ของเทคโนโลยีดิจิทัล รฐับาลตระหนักถึงความ
จ าเป็นในการน าเทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือในการปฏิรูปประเทศ ไดก้ าหนดนโยบายน าประเทศ
สู่ ดิจิทัลไทยแลนด ์ หมายถึง ประเทศไทยท่ีสามารถสรา้งสรรคแ์ละใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนาโครงสรา้งพื ้นฐาน นวัตกรรม ข้อมูล ทุนมนุษย์ และ
ทรพัยากรอ่ืนๆ เพ่ือขบัเคล่ือนการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศไปสู่ความมั่นคง  มั่งคั่ง 
และยั่งยืน  กระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม  จดัท านโยบายและแผนระดบัชาติว่าดว้ยการ
พฒันาดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม มีเป้าหมายการพฒันาในระยะ 10 ปีแรก ไว ้4 ประการ คือ 
(1) การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน กา้วทนัเวทีโลก ดว้ยการใชน้วตักรรมและเทคโนโลยี
ดิจิทัล (2) การสรา้งโอกาสทางสังคมอย่างเท่าเทียมดว้ยขอ้มูลข่าวสารและบริการผ่านส่ือดิจิทัล 
(3) การพฒันาทุนมนุษยส์ู่ยุคดิจิทลั ดว้ยการเตรียมความพรอ้มใหบุ้คลากรทุกกลุ่มมีความรูแ้ละ
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ทกัษะท่ีเหมาะสมตอ่การด าเนินชีวิต และการประกอบอาชีพในยคุดิจิทลั และ (4)  ปฏิรูปกระบวน
ทัศนก์ารท างานและการใหบ้ริการภาครฐัดว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล และการใชป้ระโยชนจ์ากขอ้มูล 
เพ่ือใหก้ารปฏิบตัิงานโปรง่ใสมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  (ส านกังานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562) นโยบายและแผนระดับชาติว่าดว้ยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือ
เศรษฐกิจและสงัคมจะประสบความส าเร็จไดน้ัน้ นอกจากการลงทนุทางดา้นโครงสรา้งพืน้ฐานทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศแลว้ ยงัมีปัจจยัดา้นทรพัยากรมนษุย ์ตามเปา้หมายท่ีวา่ดว้ยเรื่องการพฒันา
ทนุมนษุย ์ซึ่งเป็นหวัใจส าคญัในการไปสู่เปา้หมาย เพราะหากขาดบุคคลท่ีมีทกัษะ ความรู ้และมี
คณุธรรมจริยธรรมแลว้ แมจ้ะมีโครงสรา้งพืน้ฐานหรือระบบเทคโนโลยีดจิิทลัท่ีทนัสมยัเพียงใด ก็ไม่
อาจน าไปสูค่วามส าเรจ็ได ้  

การกระท าหรือพฤติกรรมต่างๆท่ีเกิดขึน้ในยุคดิจิทัล เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ใหม ่ 
พฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับดิจิทัล เช่น การรูด้ิจิทัล การกลั่นแกล้งทางไซเบอร ์การใช้ส่ือสังคม
ออนไลน ์การท าธุรกิจออนไลน ์การใชเ้งินออนไลน ์เป็นตน้ สง่ผลใหเ้กิดความเสียหายในโลกดิจิทลั 
ท าใหโ้ลกดจิิทลัเป็นสงัคมท่ีน่ากลวั  พฤตกิรรมท่ีไมดี่เหล่านีเ้กิดจากประชาชนขาดคณุลกัษณะของ
การเป็นพลเมืองดิจิทลั  ในอดีตการเป็นพลเมืองมีขอบเขตในการกระท า ท่ีแสดงออกบนพืน้ฐาน
ของคณุธรรมจรยิธรรม การมีส่วนรว่มในทางการเมือง ซึ่งไดร้บัการยอมรบัจากบคุคลอ่ืนและสงัคม 
โดยบุคคลท่ีเป็นพลเมืองดีจะมีคณุลกัษณะ ไดแ้ก่ มีทักษะการคิดวิเคราะห ์ มีความกระตือรือรน้
เรียนรูเ้หตกุารณท่ี์เกิดขึน้ในปัจจุบนัและสิ่งใหม่  เคารพสิทธิของบคุคลอ่ืน ยอมรบัความแตกต่าง
ของบุคคลอ่ืน อยู่รว่มกับบุคคลอ่ืนไดอ้ย่างสนัติ   มีความรกัชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย ์ มีจิต
สาธารณะ นึกถึงบุคคลอ่ืนในสงัคม มีส่วนรว่มในสงัคม และ  ปฏิบตัิตามกฎหมาย ตามสิทธิและ
หน้าท่ีของตนเอง  (นงลักษณ์ วิรัชชัย  บุบผา เมฆศรีทองค า และธีรวัฒน์  ฆะราช , 2551)  
(ชัยวัฒน ์ อัตพัฒน ์และ พระมหามฆวินทร ์ปุริสุตตโม ,  2561 )  (สุนันท ์ศรีไพ และ บุญชม ศรี
สะอาด , 2015)  (สุนันท์  ศรีไพ & บุญชม  ศรีสะอาด , 2558) (Agbaria & Katz-Pade, 2016)  
(Yesilbursa, 2015)  ขอบเขตของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองท่ีผ่านมา ไม่ครอบคลุมสภาพสงัคม
ในปัจจบุนัท่ีมีบริบทโลกดิจิทลั ดงันัน้ นกัวิชาการไดเ้สนอแนวคิดการเป็นพลเมืองดิจิทลั หมายถึง 
การท่ีบุคคลเป็นพลเมืองในโลกดิจิทัลท่ีสามารถกระท ากิจกรรมต่างๆในโลกดิจิทลั มีส่วนรว่มใน
โลกออนไลน์ได้อย่างสร้างสรรค์  )Caroline K, Tolbert C. J., and McNeal R. S.,2008( มี
องคป์ระกอบ ดงันี ้มีทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการกระท าตา่งๆในโลกออนไลน ์มีความ
พรอ้มในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ พฒันาตนเองตลอดเวลา  มีการเคารพตนเอง เคารพผูอ่ื้น มีมารยาท ไม่
ละเมิดสิทธิทางออนไลนข์องบุคคลอ่ืน  ค  านึงถึงผลกระทบต่อผูอ่ื้นจากการกระท าของตนเองใน
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โลกออนไลน ์มีความรบัผิดชอบตอ่การกระท าของตนเองในโลกออนไลนป์ฏิบตัติามกฎระเบียบของ
โลกออนไลน์ และ   มีความเคล่ือนไหว มีส่วนร่วมต่อกิจกรรมในโลกออนไลน ์(Ribble, 2015) 
(Curran & Ribble, 2017)  ) The International Society for Technology in Education (ISTE), 
2016)  (Lisa Jones, L., & Mitchell, K., 2016)  (Choi, M., Glassman, M., & Cristol, D., 2017)  
(Kim, M., & Choi, D., 2018) งานวิจัยนี ้ศึกษาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ท่ีอธิบายว่า 
บุคคลท่ีแสดงออกถึงการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจ าวันในโลกออนไลนเ์กิดประโยชนต์่อ
ตนเอง ผูอ่ื้น และสงัคม มีองคป์ระกอบ ไดแ้ก่ พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั พฤติกรรม
การรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั  พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั พฤติกรรมการมีส่วนรว่มบน
โลกดจิิทลั พฤตกิรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการเป็นพลเมืองดิจิทลัของไทยท่ีผ่านมา พบว่า มี
การศกึษาตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบัพลเมืองดจิิทลั ในรูปแบบการวิจยัเชิงส ารวจ การศกึษาพฤตกิรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกับการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั  การประเมินการรูด้ิจิทลั  (Digital Literacy) เช่น แววตา 
เดชาทวีวรรณ (2559) ประเมินการรูด้ิจิทลัของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล พบว่า นกัศกึษามีการรูด้ิจิทลัในระดบัมาก ทกัษะการตระหนกัรู ้ทกัษะการรว่มมือ 
ทกัษะการคิดอยูใ่นระดบัมาก และทกัษะการปฏิบตัอิยูใ่นระดบัปานกลาง นกัศกึษาท่ีมีผูป้กครองมี
ระดับการศึกษาและรายได้แตกต่างกัน จะมีการรูด้ิจิทัลแตกต่างกัน ดารารัตน์  ภูธร (2560) 
น าเสนอความตระหนกัรูใ้นเร่ืองลิขสิทธ์ิของการบริโภคการต์นูและแอนิเมชนัญ่ีปุ่ นออนไลน ์มีการ
ดาวนโ์หลดขอ้มูลจากแหล่งท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ มีการดดัแปลงแกไ้ขขอ้มลูตน้ฉบบั และการเผยแพร่
ต่อสาธารณชน  ค าเจริญ. (2561) น าเสนอแนวคิดว่า เยาวชนไทยควรมีความฉลาดทางดิจิทัล 
(Digital Intelligence) เป็นความสามารถดา้นอารมณ ์สงัคม สติปัญญา ท่ีท าใหเ้ยาวชนเผชิญกับ
ความท้าทายในโลกดิจิทัล ตอบสนองต่อความต้องการเทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดงันัน้จึงควรส่งเสริมพฒันาการรูด้ิจิทัลส าหรบัเยาวชน โดยประสานความร่วม มือ
จากทุกภาคส่วน ไดแ้ก่ ครอบครวั สถานศึกษา ภาครฐั ผูใ้หบ้ริการส่ือดิจิทลั และเครือข่ายสงัคม 
กุณสิทธ์ิ  ไพลินรตัน ์(2561) ท่ีศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักเรียนโรงเรียนมัธยมวัดนายโรง พบว่า ดา้นการปฏิบัติตามค าแนะน ามีค่าความ
ตอ้งการจ าเป็นสูงสุด รองลงมาคือดา้นการสรา้งความตระหนัก และมีงานวิจัยท่ีน าเสนอแนว
ทางการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั เช่น ปอส ์ไกรวิญญ ์(2560) น าเสนอกลยทุธก์าร
พฒันาผูบ้ริหารโรงเรียนเอกชนตามแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยเร่งพฒันาผูบ้ริหารใหมี้
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลด้านการปกป้องตนเองและผู้อ่ืน ด้านการศึกษาด้วยตนเองและให้
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การศึกษาผูอ่ื้น และดา้นการเคารพตนเองและผูอ่ื้น  เศกสรร สกนธวฒัน ์(2560) น าเสนอกลยุทธ์
การบริหารโรงเรียนในเครือมูลนิธิคณะเซนตค์าเบรียลแห่งประเทศไทยตามแนวคิดการเสริมสรา้ง
นกัเรียนใหมี้ความเป็นพลเมืองดิจิทัล จ  านวน 3 กลยุทธ์ คือ การปรบัปรุงการบริหารเพ่ือพัฒนา
นักเรียนให้มีการใช้งานดิจิทัลอย่างปลอดภัยและรับผิดชอบ เพิ่มขีดความสาม ารถในการ
บรหิารงานพฒันานกัเรียนใหส้รา้งนวตักรรมดิจิทลั และยกระดบัการบริหารเพ่ือพฒันานกัเรียนให้
เคารพตนเองและผูอ่ื้น  งานวิจยัเหล่านีไ้ดเ้สนอแนวทางในการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัแตย่งัไมไ่ดป้ฏิบตัจิรงิ 

การวิจยันีจ้ึงไดเ้สนอรูปแบบการพฒันาใหพ้ฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  โดยศึกษา
รูปแบบความสมัพันธเ์ชิงสาเหต ุจากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: 
TPB) ท่ี ใช้อธิบายพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลในด้านการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล                         
การรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั การท าตามกฎบนโลกดิจิทลั การมีส่วนรว่มบนโลกดิจิทลั ทฤษฎีการ
ยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT) 
ท่ีใชอ้ธิบายพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัในดา้นการพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ือง   การเรียนรูท่ี้
จะใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัท่ีพฒันาใหม่ และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
พบตวัแปรทางจิตและตัวแปรทางสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดงันั้น 
ผูว้ิจยัจงึศกึษาแนวทางในการพฒันาพฤตกิรรมท่ีมีอิทธิพลจากตวัแปรทางจิตและตวัแปรทางสงัคม 
จากทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง  (Constructivist Theory)  ประกอบดว้ย ทฤษฎี2 ย่อย คือ 
ทฤษฎีการสรา้งความรูแ้บบ Cognitive Constructivism ของ เพียเจต ์(Jean Piaget)  ทฤษฎีการ
สรา้งความรูเ้ชิงสังคม Social Constructivism ของวีกอทสกี   (Vygotsky) ท่ีมีความเช่ือว่าหาก
บคุคลไดส้รา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองจากประสบการณเ์ดิมหรือการเรียนรูใ้นบริบทของสงัคมและ
วฒันธรรม จากจุดเนน้ของแต่ละทฤษฎีเม่ือน ามารวมกันสรา้งเป็นโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดจิิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มีแนวโนม้ท่ีนกัศกึษาท่ีเขา้รบัการพฒันาจะมี
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัอยา่งยั่งยืน  

ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีดจิิทลัท่ีพฒันาอยา่งรวดเรว็ทัง้ดา้นการส่ือสาร อปุกรณส์ว่น
บุคคลทั้งคอมพิวเตอรส์่วนบุคคล อุปกรณ์การเช่ือมต่อท่ีทันสมัย แท็บเล็ต สมารท์โฟน มีขนาด
กะทดัรดั ง่ายตอ่การพกพา  การเช่ือมต่ออินเทอรเ์น็ตท่ีเขา้ถึงไดง้่าย การคยุกันแบบเห็นหนา้ผ่าน
อปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลั วิธีการส่งขอ้มลูสารสนเทศ ท่ีท าไดอ้ยา่งง่ายดาย  ท าใหเ้ทคโนโลยีดิจิทลั
เขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนั ท าใหมี้การพฒันาการจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์มีการพฒันา
รูปแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคท่ีหลากหลายรวมกบัเทคโนโลยีดิจิทลั สามารถจดั
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การศกึษาหรือปรบัพฤติกรรมต่างๆใหก้ับผูเ้รียนท่ีมีหลากหลายกลุ่ม ทัง้ กลุ่มท่ีนกัเรียน นกัศึกษา 
หรือแมแ้ต่กลุ่มวยัท างานท่ีใชใ้นการพัฒนาทักษะ สมรรถนะในการท างาน  ท าใหเ้กิดการเรียนรู้
แบบออนไลน ์ท่ีสามารถอ านวยความสะดวกใหก้ับผูเ้รียนได ้ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงบทเ รียนได้
ตลอดเวลา ตามเวลาและสถานท่ีท่ีผูเ้รียนสะดวก วิธีการเรียนรูแ้บบออนไลนท์ าใหส้ามารถจดัการ
เรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียนกลุ่มใหญ่ได ้ผูส้นใจเรียนท่ีอยู่ห่างไกลจากสถาบนัการศึกษาสามารถเขา้ถึง
ทรัพยากรการเรียนรู้ และร่วมพัฒนาตนเองได้  ลดค่าใช้จ่ายในกรณีผู้เรียนกลุ่ม ใหญ่เม่ือ
เปรียบเทียบกบัการเรียนในรูปแบบเก่า  (อนศุร หงสข์นุทด, 2558)  จากการศกึษางานวิจยัท่ีใชก้าร
จดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์พบว่า มีการใชว้ิธีการนีก้ับผูเ้รียนในระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐานและ
การศกึษาระดบัอุดมศึกษา ส่งเสริมพฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียน สามารถพฒันาผูเ้รียนไดท้ัง้ดา้น
พทุธิพิสยั ดา้นจิตพิสยั และดา้นทกัษะพิสยั เชน่ การใชบ้ทเรียนออนไลนพ์ฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน ในวิชาพอลิเมอร ์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาการสรา้งภาพเคล่ือนไหว  .ส าหรบันกัศกึษา
ระดับปริญญาตรี พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิท่ีดีขึน้ นอกจากนีบ้ทเรียนออนไลนย์ังสามารถ
พฒันาทักษะในการท างาน ทักษะในศตวรรษท่ี 21  เจตคติต่อรายวิชาต่างๆไดเ้ช่นกัน  (ณัฐรดา 
ธรรมเวช, 2564) (สุมาลี  สิกเสน, 2563)  (กริช กองสีมา, 2561)   (เอกพงษ์ ใจสมหวัง, 2564)  
(ชนมช์นก จนัโทร ิและ อรนชุ ลิมตศริิ, 2564) 

ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีดิจิทลั ท าใหเ้กิดช่องทางการติดต่อส่ือสารกับบุคคลอ่ืนใน
โลกออนไลน ์สามารถพบเจอผูค้นจากทั่วทุกมุมโลก นอกจากจะเป็นประโยชนใ์นการสรา้งสงัคม           
การติดต่อส่ือสารกันอย่างไรพ้รมแดน ยังเป็นดาบสองคมท่ีท าใหเ้กิดช่องทางการใช้เทคโนโลยี
ในทางท่ีไม่ดี  มีการหลอกลวง เอาเปรียบ ข่มเหงกันบนโลกออนไลน์ ประเทศไทยมีรายงาน
พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในโลกออนไลนท่ี์พบบ่อย ไดแ้ก่ การข่มขู่คกุคามเหย่ือ ใหร้า้ยเหย่ือ ซึ่ง
บางครัง้น าไปสู่การท ารา้ยรา่งกาย  การเปิดโปงขอ้มูลส่วนตวัของเหย่ือย โดยการน าภาพท่ีน่าอบั
อายไปส่งต่อ เผยแพร่ในโลกออนไลน์  การคุกคามทางเพศ การใช้ถ้อยค าท่ีส่อไปทางเพศ                     
การส่งภาพหรือวิดีโอโป๊เปลือย การแอบอา้งตวัตน โดยการใชบ้ญัชีออนไลนข์องเหย่ือ หรือสรา้ง
บญัชีออนไลนใ์หม่โดยไม่แสดงตวัตนท่ีแทจ้ริงแลว้น าไปใชใ้นทางท่ีไม่ดี การสรา้งกลุ่มโจมตีบคุคล
อ่ืน การตกเหย่ือจากการโกงซือ้ขายออนไลน ์และการรูไ้ม่เท่าทนักลโกง (กรมสุขภาพจิต, 2561)  
(พนม คล่ีฉายา, 2558)  (หทยัชนก พิมพะกุล, 2562 )  การศึกษาพฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเตอรเ์น็ตของ
ประเทศไทยตัง้แต ่ปี พ.ศ.2561 พบปัญหาจากการใชอิ้นเทอรเ์น็ต คือ กลุ่มเยาวชนอาย ุ15 – 20 ปี 
มีความเส่ียงต่อการถูกน าข้อมูลส่วนตัวไปใช้ประโยชน์ โดยในปี พ.ศ. 2562 มีการท าธุรกรรม
ออนไลนเ์พิ่มขึน้ ในการสมคัรใชบ้ริการต่างๆ จ าเป็นตอ้งมีการพิสูจนแ์ละยืนยนัตวัตน จะช่วยลด
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ความเส่ียงในการหลอกลวง ฉ้อโกงทางออนไลน ์นอกจากนี ้เยาวชนอายุนอ้ยกว่า 20 ปี รูจ้กัและ
เคยปฏิบตัิการยืนยนัตวัตนในโลกออนไลนอ์ยู่ในระดบันอ้ยท่ีสุด  ดงันัน้ เยาวชนจึงเป็นท่ีมีความ
เส่ียงในการถูกหลอกลวงในโลกออนไลน ์(ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ,์ 2562) 
(ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2563) 

ผลการศึกษาท่ีผ่านมา พบว่า กลุ่มเยาวชนยงัขาดทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมี
คุณธรรมจริยธรรม มีพฤติกรรมเส่ียงในการท ากิจกรรมต่างๆในโลกออนไลน์ ท าให้เกิดความ
เสียหายเกิดขึน้ในดา้นการสญูเสียทรพัยส์ิน การโดนกลั่นแกลง้รงัแกทางออนไลน ์การโดนล่อลวง 
ดงันัน้ หนว่ยงานท่ีเก่ียวขอ้งไดร้ณรงคก์ารใชง้านท่ีถกูตอ้งในโลกออนไลน ์รฐับาลก าหนดกฎหมาย
เพ่ือเป็นมาตรการป้องกัน รบัมือ ลดความเส่ียงจากปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกับโลกออนไลนใ์หท้นัสมัย 
เช่น พระราชบญัญัติว่าตอ้งการกระท าผิดทางคอมพิวเตอร ์พ.ศ.2560  พระราชบญัญัติการรกัษา
ความมั่นคงปลอดภยัไซเบอร ์พ.ศ.2562 ใหส้อดคลอ้งกบัโลกในปัจจบุนัและอนาคตท่ีเป็นยคุดิจิทลั 
เยาวชนและประชาชนจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งมีคณุลกัษณะการเป็นพลเมืองดิจิทลั เพ่ือรองรบัการ
ท างาน การด าเนินชีวิต โดยไม่ตกเป็นเหย่ือภัยท่ีเกิดจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  ดังนั้น กลุ่ม
เยาวชน จ าเป็นตอ้งไดร้บัการพัฒนาความรู ้เจตคติ และทกัษะต่างๆ ท่ีจ  าเป็นส าหรบัการด าเนิน
ชีวิตในยคุดจิิทลั ใหเ้ป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีพรอ้มรบักบัความกระแสการพฒันาเทคโนโลยีท่ีรวดเร็วใน
อนาคต เพ่ือใชเ้ป็นเคร่ืองมือขบัเคล่ือนสงัคมและเศรษฐกิจตอ่ไป 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเป็นสถาบนัการศึกษาระดับอุดมศึกษา มีจ านวน 38 แห่ง ทั่วทุก
ภูมิภาคของประเทศไทย จึงเป็นสถาบนัท่ีจะเป็นกลไกพัฒนาประชาชนไดค้รอบคลุมทุกภูมิภาค
ของประเทศ (ธนานันต ์กุลไพบุตร, 2562) ในยุทธศาสตรม์หาวิทยาลัยราชภัฏเพ่ือการพัฒนา
ทอ้งถ่ิน ระยะ 20 ปี (พ.ศ.2560 - 2579)  ก าหนดวิสยัทศันข์องมหาวิทยาลยัราชภัฏว่าเป็นสถาบนั
ผลิตบณัฑิตท่ีมีอตัลกัษณ์  มีคณุภาพ  มีสมรรถนะและเป็นสถาบนัหลกัท่ีบรูณาการองคค์วามรูสู้่
นวตักรรมในการพฒันาทอ้งถ่ินเพ่ือสรา้งความมั่นคงใหป้ระเทศ โดยมีพนัธกิจส าคญัประการหนึ่ง 
คือ การผลิตบณัฑิตใหมี้คณุภาพ มีทศันคติท่ีดี เป็นพลเมืองดีในสงัคม และมีสมรรถนะตามความ
ตอ้งการของสงัคมหรือผูใ้ชบ้ณัฑิต  บณัฑิตจากมหาวิทยาลยัราชภัฏจะมีอตัลกัษณ ์คือ มีความรู ้
ความสามารถเชิงวิชาการวิชาชีพ พรอ้มดว้ยคณุลกัษณะคนไทยตามพระราโชบายดา้นการศกึษา 
เป็นผูมี้ทศันคติ ท่ีดีและถูกตอ้ง มีความรู ้ความเขา้ใจต่อชาติบา้นเมือง ยึดมั่นในศาสนา มั่นคงใน
สถาบนัพระมหากษัตรยิ ์และมีความเอือ้อาทรตอ่ครอบครวัและชมุชนของตน ผูจ้ดัแยกแยะสิ่งท่ีผิด 
ชอบชั่วดี ปฏิบตัิแตส่ิ่งท่ีชอบสิ่งท่ีดีงาม ปฏิเสธสิ่งท่ีผิดสิ่งท่ีชั่วว่า ช่วยกนัสรา้งคนดีใหแ้ก่บา้นเมือง 
มีงานท ามีอาชีพ และรับงานท่ีท าจนส าเร็จ ประกอบอาชีพสุจริตเลี ้ยงตนเองและครอบครัว                  
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เป็นพลเมืองดีมีระเบียบวินยั ส านึกในหนา้ท่ี ของทุกคนในการเป็นพลเมืองดี ส่งเสริมใหทุ้กคนมี
โอกาสท าหนา้ท่ีพลเมืองดี เห็นอะไร ท่ีจะท าเพ่ือบา้นเมืองไดก็้ท า ประกอบกับบริบทของสงัคมใน
ปัจจุบันท่ีประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลท่ีร่วมกับการด าเนินชีวิตอย่างแพร่หลาย ดังนั้น การเป็น
พลเมืองดีจงึตอ้งครอบคลมุสงัคมดจิิทลัดว้ยเช่นกนั ดงันัน้ ท่ีประชมุอธิการบดีมหาวิทยาลยัราชภฏั 
จึงก าหนดยุทธศาสตร ์การยกระดบัคณุภาพการศกึษา โดยมีเป้าหมายประการหนึ่ง คือ ยกระดบั
คุณภาพบัณฑิตใหเ้ป็นท่ีตอ้งการของสังคมและผู้ใช้บณัฑิต ดว้ยอัตลักษณ์ดา้นสมรรถนะและ
คณุลกัษณะท่ีพรอ้มรองรบักบับริบทท่ีเปล่ียนแปลง คือ มีความรู ้มีทกัษะชีวิตและอาชีพ มีทกัษะ
การเรียนรูแ้ละนวัตกรรม และมีทักษะดา้นสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี (ท่ีประชุมอธิการบดี
มหาวิทยาลยัราชภฏั, 2561 #140)   

การพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัใหก้บันกัศกึษานกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏ 
จะเป็นเครื่องมือส าคญัในการสรา้งสงัคมท่ีดีในโลกดจิิทลัและสงัคมกายภาพ ดงันัน้  ผูว้ิจยัจงึสนใจ
ศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั และน าผลการศึกษาไปใชใ้นการพฒันา
โปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนแ์ก่นกัศกึษาใหมี้คณุสมบตัิพรอ้ม
ส าหรบัยุคเศรษฐกิจและสงัคมดิจิทลั  และเป็นส่วนหนึ่งในการผลิตบณัฑิตจากมหาวิทยาลยัราช
ภฏัใหเ้ป็นก าลงัในการพฒันาสงัคมในบรบิทท่ีมีการเปล่ียนแปลงดา้นเทคโนโลยีดจิิทลัอยา่งรวดเร็ว
ไดอ้ยา่งยั่งยืน 

ค าถามการวิจัย 
1. รูปแบบความสัมพันธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง

ดจิิทลัของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรีเป็นอย่างไร 
2. โปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัสามารถพฒันาระดบัพฤติกรรมการ

เป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรีไดห้รือไม ่ อยา่งไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพ่ือศกึษารูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดจิิทลัของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี 
2. เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบั

นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี 
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ความส าคัญของการวิจัย 
1. ดา้นความรู ้ไดอ้งค์ความรูเ้ก่ียวกับนิยามและองคป์ระกอบของ พฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิทัลส าหรบันกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ตลอดจนทราบปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดจิิทลั ซึ่งสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาพฤตกิรรมพลเมืองดจิิทลั ตอ่ไป  

2. ดา้นการประยกุตใ์ช ้สถาบนัการศกึษาสามารถน าโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัล ไปใชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนาคณุลกัษณะท่ีพึงประสงคข์องนักศึกษา  ป้องกัน
ปัญหาตา่งๆในสงัคมออนไลน ์ใหส้อดคลอ้งกบับรบิทในสงัคมปัจจบุนัท่ีเป็นสงัคมออนไลน ์   

3. ดา้นนโยบาย สถาบนัการศกึษาไดใ้ชผ้ลการวิจยัเป็นขอ้มูลในการจัดก าหนดนโยบาย
หรือจัดท าแผนการพัฒนานักศึกษาใหเ้หมาะกับสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลงเขา้สู่ยุคดิจิทัลและ
สอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมของนกัศกึษาในปัจจบุนัและอนาคต 

ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยนี ้แบ่งการด าเนินเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบจ าลอง

ความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยใชก้ารวิจยั
เชิงปริมาณ  ผลวิจยัจากระยะท่ี 1 ซึ่งใหข้อ้มลูสารสนเทศเก่ียวกับปัจจยั ตวัแปรต่างๆ ท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรม ระยะท่ี 2 การศกึษาประสิทธิผลของโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั
ส าหรบันกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ในการพัฒนาโปรแกรมไดใ้ชข้อ้มูลจากระยะท่ี 1 และแนวคิด
ทฤษฎีในการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีและพลเมืองดิจิทัล  โดยใชรู้ปแบบการวิจัยกึ่ง
ทดลอง (Quasi-experimental design) มีรายละเอียด ดงันี ้

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบจ าลองความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มประชากร  ส าหรบัการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ ไดแ้ก่  นักศึกษาปริญญาตรี

มหาวิทยาลยัราชภฏัจากมหาวิทยาลยัราชภฏัทัง้ 38 แหง่ แบง่เป็น 4 กลุม่  ดงันี ้
กลุม่ภาคกลาง มีจ านวน 14 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย 

มหาวิทยาลยัราชภฏักาญจนบรุี  
มหาวิทยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเทพสตรี  
มหาวิทยาลยัราชภฏัธนบรุี 
มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม   
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https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%8D%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%98%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%90%E0%B8%A1
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มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเดจ็เจา้พระยา 
มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร  
มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนครศรีอยธุยา 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรุี   
มหาวิทยาลยัราชภฏัราชนครนิทร ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัร  าไพพรรณี  
มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา  
มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ่า้นจอมบงึ 

กลุม่ภาคเหนือ มีจ านวน 8 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย 
มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม ่  
 มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัพิบลูสงคราม  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัอตุรดติถ ์

กลุม่ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ มีจ านวน 11 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย 
มหาวิทยาลยัราชภฏัชยัภมูิ  
 มหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับรุีรมัย ์  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
มหาวิทยาลยัราชภฏัรอ้ยเอ็ด  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัเลย 
มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัสกลนคร 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุนิทร ์  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัอดุรธานี 
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https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%8A%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A3%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%9E%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A7%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C_%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B8%96%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9A%E0%B8%B6%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%81%E0%B8%B3%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%8A%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B9%88
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%8A%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%B9%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%96%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B2%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%94
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5
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มหาวิทยาลยัราชภฏัอบุลราชธานี 
กลุม่ภาคใต ้มีจ  านวน 5 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย 

มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 
 มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎรธ์านี 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา  
มหาวิทยาลยัราชภฏัภเูก็ต 
มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา 

กลุม่ตวัอยา่ง  ไดจ้ากการสุม่ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ  (Stratified Random Sampling) ตาม

กลุ่ม ได ้4 กลุ่ม ไดแ้ก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏกลุ่มภาคกลาง มหาวิทยาลัยราชภัฏกลุ่มภาคเหนือ 
มหาวิทยาลยัราชภฏักลุม่ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ และ มหาวิทยาลยัราชภฏักลุม่ภาคใต ้

2. ในกลุ่มมหาวิทยาลยัท่ีแบ่งตามภูมิภาคจ านวน 4 กลุ่ม ในแต่ละกลุ่ม
จะสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ในแต่ละภูมิภาค สุ่มตัวอย่าง 1 
มหาวิทยาลยั 

3. ในแตล่ะมหาวิทยาลยัท่ีไดจ้ากการสุ่มภูมิภาคละ 1 มหาวิทยาลยั สุ่ม
ตวัอยา่งแบบอยา่งง่าย (Random Sampling) เพ่ือเก็บขอ้มลูกบันกัศกึษา 

ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ตัวแปรท านาย มี 2 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มท่ี 1 ตวัแปรปัจจยัทางจิต  ประกอบดว้ย   เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั  ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  ความเช่ือเก่ียวกับ
พฤติกรรม ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอ้างอิง ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม ความคาดหวังถึง
ประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ความคาดหวงัถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทลั
และ ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

กลุม่ท่ี 2 ตวัแปรปัจจยัทางสงัคม  ประกอบดว้ย   อิทธิพลของบรรทดัฐานทาง
สงัคมและเง่ือนไขการสนบัสนนุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ และพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองในโลกดจิิทลั 
ระยะที่ 2 การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง

ดจิิทัล 
ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

ประชากร คือ นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัชัน้ปีท่ี 1   

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
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กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัศึกษา นกัศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏชัน้ปีท่ี 1 จ านวน 
60  คน  เขา้แผนการทดลอง  

 การวิจัยในระยะท่ี 2 ด  าเนินการตามรูปแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลอง 
(Quasi-experiment Research) แบบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ วดัผล 3 ระยะ คือ ระยะก่อน
ทดลอง ระยะหลังทดลองและระยะติดตามผล (Pretest posttest with follow up control group 
design)  ตามแผนการทดลอง ดงันี ้

 
กลุม่ทดลอง O1 X O2 O3 
กลุม่ควบคมุ O1 - O2 O3 

 
O1 คือ  การวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ระยะก่อนการอบรม 
X คือ  การอบรมดว้ยโปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  
O2 คือ  การวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ระยะหลงัการอบรม 
O3 คือ  การวัดพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ระยะติดตามผลหลังการ

อบรม 2 สปัดาห ์ 
ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย  ได้แก่  

ตวัแปรอิสระ  ไดแ้ก่   โปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ตวัแปรตาม    ไดแ้ก่   พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  

นิยามศัพทป์ฏิบัตกิาร 
1 พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล หมายถึง การกระท า การแสดงออกของบคุคลถึง

การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในชีวิตประจ าวนัในโลกออนไลน ์ท่ีเกิดประโยชนต์อ่ตนเอง ผูอ่ื้น และสงัคม 
มี 5 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1.1 พฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล  หมายถึง  การแสดงออกถึงการไม่
ละเมิดสิทธิเสรีภาพในโลกออนไลนข์องบุคคลอ่ืน  ไม่ว่ารา้ย โพสขอ้ความท่ีเป็นการหมิ่นประมาท
ผูอ่ื้นผ่านช่องทางในโลกออนไลน ์ยอมรบัความแตกต่างของบุคคลอ่ืนในการเขา้ถึงและศกัยภาพ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ยอมรบัความแตกต่างในความคิดเห็นท่ีไม่สอดคล้องกับตนเองในโลก
ออนไลน ์ และสามารถอยูร่ว่มกบับคุคลอ่ืนในโลกออนไลนไ์ดอ้ยา่งสนัติ 
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ผูว้ิจัยใชแ้บบวดัประเมินพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดา้นพฤติกรรมการ
เคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล  จ  านวน 4  ขอ้ท่ีมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 
ระดบั ตัง้แต ่บอ่ยท่ีสดุ ถึง ไมเ่คยท า 

1.2 พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั หมายถึง  การแสดงออกถึงยอมรบัผลท่ี
เกิดขึน้ทัง้ทางบวกและทางลบจากการกระท าของตนเองในโลกออนไลน ์ มีการยืนยนัตวัตนดิจิทลั 
มีมารยาทในการส่ือสารในโลกออนไลนท์ัง้ในฐานะผูส้ง่สารและผูร้บัสาร   

ผูว้ิจัยใชแ้บบวดัประเมินพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดา้นพฤติกรรมการ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล จ  านวน 4  ข้อท่ีมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 
ระดบั ตัง้แต ่บอ่ยท่ีสดุ ถึง ไมเ่คยท า 

1.3 พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั หมายถึง การแสดงออกถึงการกระท าท่ี
ถูกกฎหมายและจริยธรรมในโลกออนไลน ์ไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิผลงานของบุคคลอ่ืน ปฏิบัติตาม
ขอ้ก าหนดในการเผยแพรเ่นือ้หาหรือการส่งตอ่เนือ้หาในโลกออนไลนต์ามสญัญาอนญุาตครีเอทีฟ
คอมมอนส ์(Creative Commons License: CC) การไม่ขโมยหรือจารกรรมขอ้มลูของบคุคลอ่ืนใน
โลกออนไลน ์ 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเมินพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ดา้นพฤติกรรมการท า
ตามกฎบนโลกดิจิทลั จ านวน 4  ขอ้ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 ระดบั 
ตัง้แต ่บอ่ยท่ีสดุ ถึง ไมเ่คยท า 

1.4 พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล หมายถึง การแสดงออกถึงการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีสามารถติดต่อส่ือสารกับบุคคลอ่ืนหรือสงัคมในโลกออนไลน ์มีปฏิสมัพนัธก์ับ
บุคคลอ่ืนในโลกออนไลนอ์ย่างสรา้งสรรค ์มีการร่วมกิจกรรมในโลกออนไลนท่ี์เป็นประโยชนต์่อ
ตนเองหรือผูอ่ื้น 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเมินพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ดา้นพฤติกรรมการมี
สว่นรว่มบนโลกดิจิทลั จ านวน 4  ขอ้ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 6 ระดบั 
ตัง้แต ่บอ่ยท่ีสดุ ถึง ไมเ่คยท า 

1.5 พฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่างตอ่เน่ือง หมายถึง การแสดงออกถึงการกระท า
ของบุคคลท่ีแสดงออกถึงความกระตือรือรน้พรอ้มจะเรียนรูส้ิ่งใหม่ในโลกดิจิทัล การเรียนรูแ้ละ
ประยกุตใ์ชใ้ชอ้ปุกรณเ์ครื่องมือดจิิทลั ซอฟตแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนัท่ีผลิตขึน้ใหมใ่นชีวิตประจ าวนั 
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ผูว้ิจัยใชแ้บบวดัประเมินพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดา้นพฤติกรรมการ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง จ านวน 4  ขอ้ท่ีมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scaleมี 6 
ระดบั)  ตัง้แต ่บอ่ยท่ีสดุ ถึง ไมเ่คยท า 

2. เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  หมายถึง  อารมณ์ ความรูส้ึกพึง
พอใจหรือไม่พึงพอใจท่ีเกิดจากการกระท า และแสดงออกท่ีอยู่ในโลกดิจิทัลท่ีเก่ียวข้องกับการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนัในฐานะการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัเจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 
20 ข้อ  เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดับการรับรู ้เจตคติของตนเอง โดยใช้แบบวัดแสดง
ค าคณุศพัทค์ู่ท่ีมีความหมายตรงขา้มกนั แสดงความรูส้ึกในการประเมินคณุคา่ของการกระท าใน
ฐานะการเป็นพลเมืองดจิิทลั  มี 7 ระดบั 

3.ความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  หมายถึง การวดัความเช่ือ
เก่ียวกบัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั เกิดจากผลคณูระหว่างความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท า
และการประเมินผลการกระท า ดงันี ้ 

3.1. ความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท า หมายถึง การท่ีบุคคลมีความ เช่ือว่าเม่ือมี
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัแลว้ จะมีผลท่ีเกิดจากการกระท าดงักลา่วอยา่งไร 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท า ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  
เป็นการวัดท่ีผูต้อบประเมินระดับความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท าของตนเอง ผู้วิจัยใช้แบบวัด
ประเภทมาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่เป็นไปได ้จนถึง เป็นไปไมไ่ด ้

3.2. การประเมินผลการกระท า หมายถึง อารมณ ์ความรูส้กึพงึพอใจหรือไม่พงึพอใจ
ท่ีเกิดจากผลลพัธข์องการมีพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัการประเมินผลการกระท า ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็น
การวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท าของตนเอง ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภท
มาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่ดี จนถึง ไมดี่  

4. ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล หมายถึง ระดบั
การรบัรูข้องบุคคลในการประเมินความยากง่ายต่อการกระท าท่ีพึงประสงคใ์นโลกดิจิทัลและ
ความสามารถในการควบคมุตนเองใหป้ฏิบตักิิจกรรมใหบ้รรลคุวามส าเรจ็  

ผูว้ิจัยใชแ้บบวดัการรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุพฤติกรรม ท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้
จ  านวน 15ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง ผูว้ิจยัใชแ้บบวดั
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ประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต่ ง่ายท่ีสุด จนถึง ยากท่ีสุด เป็นไปได ้
จนถึง เป็นไปไมไ่ด ้ควบคมุได ้จนถึง ควบคมุไมไ่ด ้

5.ความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุม หมายถึง การวดัความเช่ือเก่ียวกับการควบคมุเกิด
จากผลคณูระหวา่งความเช่ือในการควบคมุและการรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ ดงันี ้

5.1 ความเช่ือในการควบคมุ หมายถึง การท่ีบคุคลมีความเช่ือตอ่ปัจจยัสนบัสนนุหรือ
ขดัขวาง สง่ผลใหเ้กิดโอกาสการแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัมากนอ้ยเพียงใด 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความเช่ือในการควบคุม ท่ีผูว้ิจยัพัฒนาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็น
การวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดับการรบัรูค้วามเช่ือในการควบคุม ผู้วิจัยใช้แบบวัดประเภทมาตร
ประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่มากท่ีสดุ จนถึง นอ้ยท่ีสดุ 

5.2 การรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ หมายถึง การท่ีบุคคลประเมินปัจจยัควบคมุเป็น
ปัจจยัสง่เสรมิหรือขดัขวางการแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัมากนอ้ยเพียงใด 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความเช่ือเก่ียวกบัปัจจยัควบคมุ ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  
เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามเช่ือเก่ียวกบัปัจจยัควบคมุ ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภท
มาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่สง่เสรมิ จนถึง ขดัขวาง 

6. อิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล   
หมายถึง การรบัรูข้องบุคคลต่อบุคคลอ่ืนท่ีมีความส าคญัว่าตอ้งการใหป้ฏิบตัิตนอย่างไร ก าหนด
เป็นแนวทางการกระท าบนโลกดิจิทลั  ส่งผลใหบุ้คคลนัน้มีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีพึง
ประสงคเ์ชน่เดียวกบับคุคลอ่ืนในสงัคม  

ผูว้ิจัยใช้แบบวัดอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล  ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวัดท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูอิ้ทธิพลของ
บรรทดัฐานทางสงัคมของตนเอง ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 7 
ระดบั ตัง้แต ่เห็นดว้ย จนถึง ไมเ่ห็นดว้ย และ จ านวนทัง้หมด จนถึง จ  านวนนอ้ยมาก 

7.ความเชื่อเกี่ยวกับกลุ่มอ้างอิง  หมายถึง  การวดัความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง เกิด
จากผลคณูระหวา่งความเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิงและแรงจงูใจคลอ้ยตามกลุม่อา้งอิง ดงันี  ้

7.1. ความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง หมายถึง การรบัรูข้องบคุคลถึงความตอ้งการของ
บุคคลอ่ืนท่ีมีความส าคญัว่า บุคคลเหล่านัน้มีความคิดว่า ควรปฏิบตัิตนเพ่ือเป็นพลเมืองดิจิทัล
อยา่งไร 
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ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง ท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  
เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิงของตนเอง ผูว้ิจยัใชแ้บบวดั
ประเภทมาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่เป็นไปได ้จนถึง เป็นไปไมไ่ด ้ 

7.2. แรงจงูใจคลอ้ยตามกลุม่อา้งอิง  หมายถึง ระดบัความตอ้งการของบคุคลท่ีจะท า
ตามแนวทางการกระท าบนโลกดิจิทลัตามท่ีบคุคลท่ีเขาใหค้วามส าคญัตอ้งการใหป้ฏิบตัิในระดบั
ใด 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัแรงจงูใจคลอ้ยตามกลุม่อา้งอิง  ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  
เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดับแรงจูงใจคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง ของตนเอง ผู้วิจัยใชแ้บบวัด
ประเภทมาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่ตอ้งการท าท่ีสดุ จนถึง ไม่ตอ้งการท า
เลย  

8. ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล หมายถึง ระดบัความแน่วแน ่
ความตัง้ใจของบุคคลท่ีจะกระท าแสดงออกถึงพฤติกรรมในโลกดิจิทลัท่ีแสดงถึงการเคารพตนเอง
และผูอ่ื้น  การท าตามกฎเกณฑ ์การมีส่วนรว่มในโลกดิจิทลัอย่างสรา้งสรรค ์ตลอดจนการเรียนรู้
และใชเ้ครื่องมืออุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีการพัฒนาใหม่ มีความพรอ้มท่ีจะแสดงพฤติกรรม
พลเมืองดจิิทลัในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้
จ  านวน 20 ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามตัง้ใจแสดงพฤติกรรมของตนเอง 
ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 6 ระดบั ตัง้แต ่ตัง้ใจมากท่ีสดุ จนถึง 
ตัง้ใจนอ้ยท่ีสดุ 

9. ความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  หมายถึง ความคิด
ล่วงหนา้ของบุคคลว่าการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลทัง้ท่ีเป็นอุปกรณ์หรือซอฟตแ์วรต์ลอดจนแอป
พลิเคชนั จะส่งผลใหส้ามารถด าเนินชีวิตประจ าวนัและการเรียนไดส้ะดวกมากขึน้ สามารถท างาน
ไดมี้ประสิทธิภาพขึน้ 

ผู้วิจัยใช้แบบวัดความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีผู้วิจัย
พฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรับรูค้วามคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ
ของตนเอง ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 ระดบั ตัง้แต ่มากท่ีสดุ 
จนถึง ไมเ่ห็นดว้ย  
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10. ความคาดหวังถงึความสะดวกต่อการใช้งานเคร่ืองมือดจิิทัล หมายถึง ความคิด
ล่วงหนา้ของบุคคลต่อการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั ทัง้ท่ีเป็นอปุกรณห์รือซอฟตแ์วรห์รือแอปพลิเค
ชนั ว่าสามารถใชง้านไดโ้ดยง่าย ไม่ตอ้งใชค้วามพยายามและเวลาในการท าความเขา้ใจขัน้ตอน
การใชง้าน   

ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั ท่ีผูว้ิจยั
พฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามสะดวกตอ่การใชง้านของ
ตนเอง ผู้วิจัยใช้แบบวัดประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 ระดับ ตัง้แต่ มากท่ีสุด 
จนถึง นอ้ยท่ีสดุ  

11. เงื่อนไขการสนับสนุนการใช้เคร่ืองมือดิจิทัล  คือ ระดบัการรบัรูข้องบุคคลว่า
สถานศกึษาและหนว่ยงานภายนอกทัง้ภาครฐับาลและเอกชนในสงัคม อ านวยความสะดวกในการ
เขา้ถึงสญัญาณอินเตอรเ์น็ต และการใชแ้อปลิเคชนัในการด าเนินกิจกรรมตา่งๆ ในชีวิตประจ าวนั 

ผู้วิจัยใช้แบบวัดเง่ือนไขการสนับสนุนการใช้เครื่องมือดิจิทัล  ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึน้
จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดับการรบัรูเ้ง่ือนไขการสนับสนุนการใชเ้ครื่องมือ
ดิจิทัลของตนเอง ผู้วิจัยใชแ้บบวัดประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 ระดับ ตัง้แต ่
มากท่ีสดุ จนถึง นอ้ยท่ีสดุ 

12. โปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล   คือ บทเรียนออนไลน์ท่ี
ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ทาง www.digitalcitizenshipbehavior.com เพ่ือพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  แต่ละกิจกรรมก าหนดระยะเวลาในการเรียน 1 ชั่วโมง 
ประกอบด้วยการอ่านบทความ การดูคลิปวิดีโอและตอบค าถามหรือแสดงความคิดเห็น  
ประกอบดว้ย 5 กิจกรรม ดงันี ้

กิจกรรม1 การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั เรียนรูค้วามคดิเห็นท่ีแตกตา่งในโลกออนไลน ์
กิจกรรม 2 การรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั มารยาทการส่ือสารในสงัคมออนไลน ์ 
กิจกรรม 3 การท าตามกฎบนโลกดจิิทลั รูท้นักฎหมายคอมพิวเตอร ์
กิจกรรม 4 การมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลัอยา่งสรา้งสรรค ์
กิจกรรม 5 การพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง แหลง่เรียนรูอ้อนไลนมี์ไมจ่  ากดั 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง  

การวิจยัเรื่องรูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัและ
ผลของโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาระดบัปริญญาตรี ได้
ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  มีรายละเอียดดงันี ้

1. พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
1.1  พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
1.2 ความหมาย องคป์ระกอบพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
1.3 การวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

2. ทฤษฎีและแนวคดิเก่ียวกบัสาเหตขุองพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
2.1 ทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) 
2.2 ทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance 

and Use of Technology: UTAUT)  
2.3 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

3. ทฤษฎีและแนวคดิเก่ียวกบัการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
3.1 ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) 
3.2 ทฤษฎีการเรียนรูแ้บบออนไลน ์(Online Learning) 
3.3 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีสู่การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดจิิทลั 
4. กรอบแนวคดิการวิจยั 
5. สมมตฐิานการวิจยั 
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1. พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
โลกปัจจุบันท่ีมีเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันนั้น ท าให้มุมมองต่อ 

พฤติกรรมการเป็นพลเมืองเปล่ียนแปลงไป ประเทศสหรฐัอเมริกาท่ีผ่านมามีมุมมองต่อการเป็น
พลเมืองดี คือ บุคคลท่ีให้ความส าคัญกับประเด็นทางสังคม การช่วยเหลือสังคม การเป็น
อาสาสมคัร หรือใหค้วามส าคญัทางการเมือง การมีสว่นรว่มทางการเมืองในรูปแบบประชาธิปไตย 
แต่ในปัจจุบันท่ีมีประชาชนมีการศึกษาสูงขึน้ มีการปรบัโครงสรา้งทางสังคม ประชาชนมีความ
อิสระเสรีในการใชชี้วิต  ส่งผลให ้คนรุน่ใหม่ก าลงัพฒันาบรรทัดฐานใหม่ของ พฤติกรรมการเป็น
พ ล เ มื อ ง  (Kligler-Vilenchik & Thorson, 2016) (Dalton, 2016) (Hooghe, Oser, & Marien, 
2016) ปัจจุบนัมีการขยายมุมมองของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองเพิ่มเติมจากบรรทัดฐานเดิม มี
เหตุผลจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีบทบาทต่อการด าเนินชีวิต จึงมีมุมมองต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองในโลกดิจิทัลดว้ย ผูว้ิจัยจึงศึกษาแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการเป็น
พลเมือง (Citizenship) พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี (Good Citizenship) และพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั Digital Citizenship) เป็นพืน้ฐานในการศกึษางานวิจยัเรื่องนี ้

1.1 ความหมาย องคป์ระกอบพฤตกิรรมการเป็นพลเมือง 
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นการขยายแนวคิดความเป็นพลเมืองในแบบ

ดัง้เดิมใหส้อดคลอ้งกับบริบทของโลกในปัจจุบนัท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเป็นส่วนหนึ่งของการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนั ดงันัน้ผูว้ิจยัจงึศกึษาคณุลกัษณะของการเป็นพลเมือง (Citizenship) ไวด้งันี ้

ส านกังานเลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร (2555) ใหค้วามหมายของ พลเมือง ว่าเป็น
หมู่คนท่ีเป็นของประเทศใดประเทศหนึ่ง เป็นก าลงัของประเทศทัง้ในดา้นเศรษฐกิจ การทหาร และ
อ านาจต่อรองกับประเทศอ่ืน เป็นบุคคลท่ีสนับสนุนเป็นก าลังให้กับผู้ปกครอง อยู่ภายใตก้าร
ควบคุมดูแลของผูป้กครอง สอดคลอ้งกับ แนวคิดพลเมือง หมายถึง  พลังหรือก าลังคนในฐานะ
เจา้ของประเทศ หรืออาจเรียกว่า ชาวเมือง ไดเ้ช่น พลเมืองของประเทศไทย คือ บคุคลท่ีมีสญัชาติ
ไทยตามกฎหมาย พลเมืองของแตล่ะประเทศย่อมมีสิทธิและหนา้ท่ีภายในประเทศตามขอ้ก าหนด
ของแต่ละประเทศ (แพรภัทร ยอดแก้ว , 2551) นอกจากนี้ วราภรณ์   สามโกเศศ (2554)  
ใหค้วามหมายของ ความเป็นพลเมือง คือ  พลเมืองตามระบอบวิถีประชาธิปไตย สมาชิกภายใน
สงัคมใชส้ิทธิเสรีภาพบนพืน้ฐานของความรบัผิดชอบ เคารพสิทธิของผูอ่ื้น เคารพกฎ กติกาต่างๆ
ในสงัคม เคารพความแตกต่างในสังคม  ดงันัน้  การศึกษาเพ่ือสรา้งความเป็นพลเมืองจะเป็นไป
เพ่ือใหมี้ลกัษณะ คือ ยดึหลกัความยตุิธรรม ใหค้วามเท่าเทียมกนักบับคุคลในสงัคม มีเสรีภาพดว้ย
ความรบัผิดชอบตอ่สงัคม ไม่สรา้งความเสียหายใหเ้กิดขึน้แก่สงัคมโดยรวม เคารพกฎเพ่ือใหส้งัคม
อยู่รว่มกันได ้ใชส้ิทธิแต่ไม่ทิง้หนา้ท่ี เคารพความแตกต่าง เขา้ใจความแตกต่างของสมาชิก เห็น
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ความส าคญัของประโยชนส์่วนรวม มีส่วนรว่มทางการเมือง โดยรูแ้ละเขา้ใจบทบาทหนา้ท่ีของตวั
แทนท่ีเลือกเขา้ไปรูน้โยบายทางการเมือง 8) มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือตัดสินใจ
ประเด็นทางการเมืองไดเ้หมาะสม 9) มีส่วนร่วมในกระบวนการเสริมสรา้งความเขม้แข็งใหส้งัคม  
หลักการสร้างความเป็นพลเมืองแบบดั้งเดิมจะ เน้นให้อยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างสันติสุข  
เสริมสรา้งความเขม้แข็งให้ชุมชน  ปริญญา เทวานฤมิตรกุล (2555) กล่าวว่า พลเมืองในระบบ
ประชาธิปไตย มีคุณลักษณะ 6 ประการ คือ 1) รับผิดชอบตนเองและพึ่งตนเองได้ เน่ืองจาก
ประชาชนเป็นเจา้ของประเทศจึงมีสิทธิเสรีภาพในประเทศของตนท่ีสามารถพึ่งตนเองและสามารถ
รบัผิดชอบตนเองได ้ไม่ยอมตกอยู่ภายใตอิ้ทธิพลของผูใ้ด 2) เคารพหลกัความเสมอภาพ บคุคลใน
ประเทศทกุคนมีความเท่าเทียมกนัในฐานเจา้ของประเทศ ดงันัน้ จึงตอ้งเห็นบคุคลอ่ืนเท่าเทียมกนั 
ทุกคนมีศักดิ์ศรีของความเป็นเจ้าของประเทศอย่างเสมอกัน ถึงแม้จะมีการพึ่งพาอาศัยกันแต่
เป็นไปอย่างเท่าเทียมกนั 3) เคารพความแตกตา่ง บุคคลในสงัคมมีเสรีภาพ ประชาชนจึงมีความ
แตกตา่งกนัได ้ดงันัน้ จึงตอ้งยอมรบัความหลากหลายของบคุคลอ่ืน ตอ้งเคารพความแตกตา่งของ
กนัและกนัเพ่ือใหอ้ยู่รว่มกนัได ้ถึงแมจ้ะแตกตา่งกนั จะตอ้งไม่ใชค้วามรุนแรงตอ่ผูท่ี้เห็นตา่งไปจาก
ตน ถึงแมไ้ม่เห็นดว้ย ก็ตอ้งยอมรบัว่าคนอ่ืนมีสิทธิในการคิดแตกต่างจากเรา 4) เคารพสิทธิผูอ่ื้น 
พลเมืองมีสิทธิและใชส้ิทธิไดเ้ท่าท่ีไม่ละเมิดสิทธิผูอ่ื้น ตอ้งค านึงถึงสิทธิผูอ่ื้นแมจ้ะมีเสรีภาพใน
ระบอบประชาธิปไตย นอกจากค านึงถึงประโยชนข์องตนแลว้ตอ้งค านึงถึงผลกระทบต่อผูอ่ื้นดว้ย 
การไม่สนใจความเดือดรอ้นแก่ผูอ่ื้น คือการใชส้ิทธิท่ีกระทบกระทั่งจนไม่สามารถอยู่ร่วมกันได้
อย่างเป็นสขุ ดงันัน้ สิทธิในระบอบประชาธิปไตยจงึจ าเป็นตอ้งมีขอบเขต 5) เคารพกติกา พลเมือง
มีความเสมอภาคกนัภายใตก้ฎ กติกา หากไม่เคารพไม่ปฏิบตัิตาม ย่อมเกิดความขดัแยง้ในสงัคม 
เพ่ือใหส้ังคมอยู่อย่างสันติสุขตอ้งมีการก าหนดกติกา และปฏิบตัิตาม ไม่เล่นนอกกติกา และ 6) 
รบัผิดชอบต่อสังคมและส่วนรวม สงัคมจะดีหรือไม่ดี เกิดขึน้จากการกระท าของพลเมือง ดงันัน้ 
พลเมืองตอ้งตระหนกัถึง การเป็นสมาชิกของสงัคม ท่ีมีส่วนรบัผิดชอบต่อสงัคม ตระหนกัอยู่เสมอ
ว่าการกระท าของตนเองมีผลต่อสงัคมและส่วนรว่ม เห็นตนเองเป็นส่วนหนึ่งของการพฒันาและ
การแกปั้ญหาในสงัคม  

การศึกษานิยามความหมายของพลเมืองพบว่า มีนกัวิชาการท่ีศึกษาเรื่องพลเมืองดี
ซึ่งมีนิยามความหมายท่ีสอดคลอ้งกนั  คือ พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดี เก่ียวขอ้งกบัการท่ีบคุคลมี
พฤตกิรรมท่ีมีคณุธรรมจรยิธรรม จงึศกึษาคณุลกัษณะของการเป็นคนดี การมีคณุธรรมจรยิธรรม มี
นกัวิชาการทัง้ไทยและตา่งประเทศ ใหค้วามหมายไวด้งันี ้
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นงลักษณ์ วิรัชชัย  บุบผา เมฆศรีทองค า และธีรวัฒน์  ฆะราช (2551) กล่าวว่า 
คณุธรรม จริยธรรม หมายถึง คณุลกัษณะ สภาวะ หรือสภาพของคณุงามความดีท่ีบคุคลมีอยูแ่ละ
แสดงออกทางการประพฤติ ปฏิบตัิในลกัษณะท่ีดีงาม ถกูตอ้ง เหมาะสม สอดคลอ้ง กบักฎเกณฑ์
และมาตรฐานของการประพฤติปฏิบตัิในทางสังคม  สอดคลอ้งกับ ชยัวฒัน ์ อัตพัฒน ์และ พระ
มหามฆวินทร ์ปุริสุตตโม (2561: 11-14)  อธิบาย ความดี ไว้ว่า เป็นสิ่งท่ีท าไปแล้วตนเองไม่
เดือดรอ้น ผูอ่ื้นไม่เดือดรอ้น เป็นประโยชนเ์กือ้กูลทัง้สองฝ่าย แบ่งคณุลกัษณะคนดีของปัจเจกชน
และของสงัคมไว ้เป็น 1. ความดีของปัจเจกชน (Individual Good) หมายถึง ความดีท่ีคนคนหนึ่ง
กระท าดว้ยความรูส้ึกว่า เป็นความดีท่ีตนควรกระท า เป็นความดีท่ีมีอยู่ในจิตใจของแต่ละบุคคล 
เชน่ การปฏิบตัิตามกฎหมาย และผลของความดีนัน้จะเกิดแก่บคุคลท่ีกระท าความดีนัน้เอง และ2. 
ความดีของสังคม (Social Good) หมายถึง ความดีท่ีกลุ่มบุคคลกระท าดว้ยความรูส้ึกส านึกว่า 
เป็นความดีท่ีควรกระท ารว่มกนั เป็นสิ่งท่ีสามารถสรา้งประโยชนใ์หแ้ก่สงัคม นอกจากนี ้สนุนัท ์ศรี
ไพ และ บุญชม ศรีสะอาด  (สนุนัท ์ ศรีไพ & บญุชม  ศรีสะอาด, 2558) ไดพ้ฒันาตวัชีว้ดัการเป็น
พลเมืองดีของนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ โดยใชก้ารวิจยัการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ
เชิงยืนยนั ผลการวิจยัพบว่า มี 8 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การมีพฤติกรรมท่ีเป็นท่ียอมรบัของสงัคม 
2) มีทกัษะกระบวนการคิด 3) มีความกระตือรือรน้ในการแสวงหาความรู ้4) มีคณุธรรมในการอยู่
ร่วมกันอย่างสันติ 5) มีความรักต่อประเทศชาติ 6) การใช้ชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ  7) มีจิต
สาธารณะ นกึถึงประโยชนส์ว่นรวม และ 8) มีคณุธรรมจรยิธรรม 

นักวิชาการต่างประเทศท่ีเสนอแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมพลเมืองดี คือ อักบาเรีย 
และ แคทซ ์แพด (Agbaria & Katz-Pade, 2016) ด  าเนินการวิจยัเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนศึกษาใน
อิสราเอล โดยศึกษาแนวคิดการเป็นพลเมืองดีท่ีเก่ียวข้องกับโปรแกรมสิทธิมนุษยชนต่างๆ 
คณุลกัษณะการเป็นพลเมืองดีท่ีถกูปลกูฝังจากโปรแกรมการศกึษาและส่งเสรมิสิทธิมนษุยชน มี 4 
คณุลกัษณะ ไดแ้ก่  1. การเป็นพลเมืองประชาธิปไตย มีเสรีภาพและปกปอ้งสิทธิของตนเอง ความ
เสมอภาค ยอมรบัความแตกต่างของผู้อ่ืน 2. การเป็นพลเมืองท่ีมีส่วนร่วมกับนโยบายของรัฐ 
ตระหนกัในการมีสว่นรว่มในสงัคม  3. การเป็นพลเมืองท่ีมีคณุธรรม จริยธรรม  4. การเป็นพลเมือง
ท่ีเพิ่มขีดความสามารถของชุมชน ส่งเสริมพลังของคนในชุมชน  เยสิลบูรส์า (Yesilbursa, 2015) 
ศกึษาการรบัรูก้ารเป็นพลเมืองดีของครูฝึกสอนในประเทศตรุกี เก็บขอ้มลูกบัครูฝึกสอนจ านวน 580 
คน จาก 6 มหาวิทยาลยั พบว่า คณุลกัษณะของการเป็นพลเมืองดี ในการรบัรูข้องครูฝึกสอน มี 14 
พฤตกิรรม ไดแ้ก่  1. ความซ่ือสตัย ์  2. ความรกัชาติ3. การเคารพนบัถือผูอ่ื้น  4. ติดตามเหตกุารณ์
ในปัจจุบนั  5. รูแ้ละปฏิบตัิตามสิทธิและความรบัผิดชอบ  6. ท าตามกฎหมาย  7. รบัผิดชอบต่อ
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หนา้ท่ีพลเมือง เช่น การจ่ายภาษี การเลือกตัง้ การเกณฑท์หาร  8. มีความส าเร็จเบือ้งตน้ ไดร้บั
การศกึษา  9. มีมมุมองท่ีผ่านการคิดวิเคราะห ์ 10 มีความรบัผิดชอบตอ่สิ่งแวดลอ้ม 11. เคารพรกั 
สถาบนัครอบครวั  12 การมีส่วนรว่มในสงัคม  13 เช่ือมั่นในหลกัการและการปฏิรูปของประเทศ  
และ14 การปฏิบตัติามหลกัศาสนา 

จากการศึกษานิยาม องคป์ระกอบของ พฤติกรรมการเป็นพลเมืองและ พฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดี ผูว้ิจยัน าผลการศกึษามาวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ ดงัตารางตอ่ไปนี ้
 

ตาราง 1 วิเคราะหอ์งคป์ระกอบการเป็นพลเมืองและพลเมืองดี 
 

นักวิชาการ 
(ปีที่ศึกษา) 
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 ์ส
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เศ
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ษณ

 ์วิร
ชัช
ยั 
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ณ
ะ (

25
51

) 

สนุ
นัท
 ์ศ
รไีพ

 แล
ะ

คณ
ะ (

25
58

) 

อกั
บา
เรยี

นแ
ละ

คณ
ะ (

20
16

) 

เย
ลิล
ยรู
ส์า
  

(2
01

5)
 

รว
ม 

ตัวแปร พลเมือง พลเมือง พลเมืองดี พลเมืองดี พลเมืองดี พลเมืองดี  

ความรบัผิดชอบตอ่ตนเองและ
สงัคม 

✓ ✓    ✓ 3 

เคารพสิทธิและความเสมอภาค
ของผูอ่ื้น ยอมรบัความแตกตา่ง 

✓ ✓   ✓ ✓ 4 

เคารพกติกาในสงัคม ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 5 
มีสว่นรว่มในการสรา้งประโยชน์
แก่สงัคม 

✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 5 

ทกัษะกระบวนการคิด    ✓  ✓ 2 
ความกระตือรอืรน้ในการ
แสวงหาความรู ้

   ✓   1 

คณุธรรมในการอยูร่ว่มกนัอยา่ง
สนัต ิ

   ✓ ✓  2 

ความรกัประเทศชาติ/ศาสนา/
พระมหากษัตรยิ ์

   ✓  ✓ 2 
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จากการศึกษาความหมายและองคป์ระกอบของพลเมืองและพฤติกรรมพลเมืองดี 
สามารถสรุปไดว้่า พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี  หมายถึง บคุคลมีการกระท าท่ีอยู่บนพืน้ฐานของ
คณุธรรมจริยธรรม ไดร้บัการยอมรบัจากบุคคลอ่ืนและสงัคม มี 8 องคป์ระกอบ  ดงันี ้1) มีความ
รบัผิดชอบตอ่ตนเองและสงัคม 2).เคารพสิทธิ ความเสมอภาคของบคุคลอ่ืน ยอมรบัความแตกตา่ง
ของบคุคลอ่ืน  3) เคารพกฎกติกาในสงัคม. ปฏิบตัิตามกฎหมาย สิทธิและหนา้ท่ีของตนเอง  4) .มี
ส่วนร่วมในการสรา้งประโยชนแ์ก่สังคม 5). มีทักษะการคิดวิเคราะห ์ 6). กระตือรือรน้แสวงหา
ความรู ้7) มีคณุธรรมในการอยูร่ว่มกนัอยา่งสนัต ิ 8) มีความรกัชาต ิศาสนา พระมหากษัตรยิ ์

1.2 ความหมาย องคป์ระกอบพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
นกัวิชาการหรือองคก์รตา่งๆไดศ้กึษาเรื่อง พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship)  โดย

พัฒนามาจากแนวคิด ท่ีผ่านมา ในเรื่องการรู ้ดิจิทัล (Digital Literacy)  การรู้สารสนเทศ 
(Information Literacy)  การรู้เท่าทัน ส่ือและสารสนเทศ (Media and Information Literacy) 
(Park & Tan, 2016)และพฒันาตอ่มาเป็นพลเมืองดจิิทลั คือ ความสามารถของบคุคลท่ีมีส่วนรว่ม
ในโลกออนไลน ์ซึ่งมีความสมัพนัธก์บัการใชเ้ทคโนโลยี (Mossberger, Tolbert, & McNeal, 2008) 
และมีนกัวิชาการไดก้ าหนดองคป์ระกอบของ พลเมืองดจิิทลั (Digital Citizenship) ไวด้งันี ้

ริบเบิล (Ribble, 2015)  และ คาเรน และ ริบเบิล (Curran & Ribble, 2017) ก าหนด
องคป์ระกอบของพลเมืองดิจิทลัในกลุ่มนกัเรียนและครูในประเทศสหรฐัอเมรกิา ไว ้3 องคป์ระกอบ 
คือ 1) การเคารพตนเองและการเคารพผูอ่ื้น  ประกอบดว้ย  ความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยี
สารสนเทศ มารยาทในการใช้ดิจิทัล การเคารพต่อกฎหมายและไม่ละเมิดสิทธิดิจิทัล 2) การ
พฒันาตนเองและปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น  ประกอบดว้ย การซือ้ขาย การเป็นผูส้ง่สารและรบัและ . การ
รูด้ิจิทัล 3) การปกป้องตนเองและปกป้องผูอ่ื้น  ประกอบดว้ย การมีสิทธิและความรบัผิดชอบใน
โลกออนไลน ์ สขุภาพดีการใชด้จิิทลั และความปลอดภยัในการใชด้จิิทลั  

สมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ The International Society for Technology 
in Education (ISTE), 2016) ศกึษาขอ้มลูคณุลกัษณะพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนในประเทศเอเชีย
แปซิฟิค 22 ประเทศ ก าหนดองคป์ระกอบการเป็นพลเมืองดิจิทลั 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  1) ความ
เข้าใจใน มนุษย ์วัฒนธรรมและสังคมท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยี การปฏิบัติทางกฎหมายและ
จริยธรรม 2) สนับสนุน ฝึกฝนให้ใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย ถูกกฎหมาย และ
รบัผิดชอบตลอดจนแสดงเจตคติท่ีดีต่อการใช้เทคโนโลยีท่ีรองรับการท างาน  3) แสดงความ
รบัผิดชอบส่วนบุคคลส าหรับการเรียนรูต้ลอดชีวิต  และ 4)  แสดงความเป็นผู้น  าด้านการเป็น
พลเมืองดจิิทลั   
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โจนส์ และ มิชเชล  (Jones & Mitchell, 2016) ศึกษาข้อมูลคุณลักษณะพลเมือง
ดจิิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายในประเทศสหรฐัอเมริกา ก าหนดองคป์ระกอบการ
เป็นพลเมืองดิจิทลั 2 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ พฤติกรรมเคารพนบัถือในโลกออนไลน ์และ การมีส่วน
รว่มของพลเมืองในโลกออนไลน ์  

โชว กลาสแมน และ คริสทอล  (Choi, Glassman, & Cristol, 2017) ศึกษาข้อมูล
คุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีถึงปริญญาเอก  ในประเทศ
สหรฐัอเมรกิา ก าหนดองคป์ระกอบการเป็นพลเมืองดจิิทลั 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การเคล่ือนไหว
ทางการเมืองสังคมในอินเทอรเ์น็ต 2) ทักษะการใชง้านอินเทอรเ์น็ตและอุปกรณ์ท่ีเก่ียวข้อง 3) 
ความตระหนักรูใ้นระดับท้องถ่ินและระดบัโลก 4) มุมมองเชิงวิพากษ์ในอินเทอรเ์น็ต และ 5) มี
เครอืขา่ยในอินเทอรเ์น็ต    

คิม และ โชว (Kim & Choi, 2018) ศึกษาข้อมูลคุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลของครู
ฝึกสอนและครูประจ าการ ในประเทศเกาหลีใต ้ก าหนดองคป์ระกอบการเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็น 
S.A.F.E. Model   4 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การมีอัตลักษณ์ของตนเองในสิ่งแวดล้อมดิจิทัล  
(Self-Identity in Digital Environment) 2) การมีกิจกรรมในโลกออนไลน ์ (Activity in online)  3) 
การมีความคล่องแคล่วในการใช้เครื่องมือดิจิทัล  (Fluency for Digital Tools) และ 4) การมี
จรยิธรรมในสิ่งแวดลอ้มดจิิทลั  (Ethics for Digital Environment)    

ในประเทศไทย มีการศกึษาปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีสง่ผลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดีบนโลกดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานเขตกรุงเทพมหานคร  ใหค้วามหมายของ พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดีบนโลกดิจิทลั คือ บุคคลท่ีมีการใชอิ้นเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่ือสารและ
การกระท าตา่งๆในสงัคมซึ่งมีบคุคลอ่ืน และก่อใหเ้กิดประโยชนต์อ่ตนเอง ผูอ่ื้น ตลอดจนสงัคม  มี 
4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั  คือ การกระท าตา่งๆในโลกดจิิทลั
ท่ีเป็นไปตามกฎหมายท่ีก าหนดไวใ้นโลกดจิิทลั  2) พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั คือ การ
กระท าในโลกดิจิทลัท่ีแสดงออกถึงการเคารพสิทธิ ความแตกตา่งของผูอ่ื้น และความเสมอภาค  3)  
พฤติกรรมการมีส่วนรว่มบนโลกดิจิทลั คือ การกระท าต่างๆในโลกดิจิทลัท่ีเกิดจากความสมคัรใจ
แสดงออกถึงการเป็นส่วนหนึ่งของการบ าเพ็ญประโยชนห์รือกิจกรรมอ่ืนท่ีเป็นประโยชนต์่อสงัคม 
และ 4)  พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล คือ การกระท าต่างๆในโลกดิจิทลัท่ีแสดงออกถึง
การไม่เบียดเบียนตนเอง ไม่เบียดเบียนผูอ่ื้นและสงัคม  และยอมรบัผลอนัเกิดจากการแสดงออก
ของตนเองไมว่า่การกระท านัน้จะใหผ้ลอยา่งไร (กรกนก แขดวง, 2561) 
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จากการศึกษานิยาม องคป์ระกอบของ พฤติกรรมการเป็นพลเมือง พฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดีและ พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ตลอดจน ผูว้ิจยัน าผลการศกึษามาวิเคราะห์
องคป์ระกอบ ดงัตารางตอ่ไปนี ้

ตาราง 2 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

นักวิชาการ 
(ปีที่ศึกษา) 

คิม
แล
ะโ
ชว
 

(2
01

8)
 

คา
เรน

แล
ะร
บิเ
บิล

 
(2

01
7)

 

โช
วแ
ละ
คณ

ะ 
(2

01
7)

 

IS
TE

  (
20

16
) 

โจ
นส
แ์ล
ะมิ
ชเ
ชล

 
(2

01
6)

 

กร
กน
ก 
แข
ดว
ง 

(2
56

1)
 

รว
ม 

กลุ่มตวัอยา่ง ครู 
เกาหลีใต ้

นกัเรยีน 
อเมรกิา 

นกัศกึษา 
ป.ตร-ีเอก 
อเมรกิา 

ครู นกัเรยีน 
22 ประเทศ
ในแปซิฟิก 

นกัเรยีน
มธัยมศกึษา 
อเมรกิา 

นกัเรยีน
มธัยมศกึษา 
ไทย 

 

พฤติกรรมการรบัผิดชอบ 
มีอตัลกัษณข์องตนใน
โลกดิจิทลั 

✓ ✓  ✓  ✓ 6 

พฤติกรรมการมีสว่น
รว่ม การมีความ
เคลื่อนไหว มี
ปฏิสมัพนัธบ์นโลก
ดิจิทลั 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 

พฤติกรรมการเคารพ
ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั 

 ✓   ✓ ✓ 3 

พฤติกรรมการท าตาม
กฎบนโลกดิจิทลั 

✓ ✓  ✓  ✓ 4 

พฤติกรรมการพฒันา
ตนเองอยา่งตอ่เน่ือง มี
ทกัษะการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั 

✓ ✓ ✓ ✓   4 

ความเป็นผูน้  าดา้นการ
เป็นพลเมืองดิจิทลั 

   ✓   1 
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ผลการศึกษามาวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของพลเมืองดิจิทลั มีองคป์ระกอบทัง้หมด 7 
องค์ประกอบ คือ 1) พฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล  การมีอัตลักษณ์ของตนเองใน
สิ่งแวดลอ้มดิจิทลั 2) พฤติกรรมการมีส่วนรว่ม การมีความเคล่ือนไหว มีปฏิสมัพนัธบ์นโลกดิจิทลั   
3) พฤติกรรมการเคารพและผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล 4) พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล   5) 
พฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ือง มีทกัษะการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั 6) ความเป็นผูน้  า
ดา้นการเป็นพลเมืองดิจิทลั   น าผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของพลเมืองและพลเมืองดิจิทลัมา
เปรียบเทียบกนัไดผ้ล ดงัตาราง 

ตาราง 3 การเปรียบเทียบองคป์ระกอบของการเป็นพลเมืองและการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

องคป์ระกอบ 
พลเมืองแบบดั้งเดมิ 

องคป์ระกอบ 
พลเมืองดจิิทัล 

สรุป 

มีความรบัผิดชอบตอ่ตนเอง
และสงัคม 

พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบน
โลกดจิิทลั  การมีอตัลกัษณ์
ของตนเองในสิ่งแวดลอ้ม
ดจิิทลั 

สอดคลอ้งกนั 
ก าหนดเป็นองคป์ระกอบของ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั 

เคารพสิทธิ ความเสมอภาค
ของบคุคลอ่ืน ยอมรบัความ
แตกตา่งของบคุคลอ่ืน  

พฤตกิรรมการเคารพและผูอ่ื้น
บนโลกดจิิทลั  เคารพความ
แตกตา่งระหวา่งบคุคล 

สอดคลอ้งกนั 
ก าหนดเป็นองคป์ระกอบของ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั 

เคารพกฎ กตกิาในสงัคม   
ปฏิบตัิตามกฎหมาย ตาม
สิทธิและหนา้ท่ีของตนเอง 

พฤตกิรรมการท าตามกฎบน
โลกดจิิทลั    

สอดคลอ้งกนั 
ก าหนดเป็นองคป์ระกอบของ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั 

มีสว่นรว่มในการสรา้ง
ประโยชนแ์ก่สงัคม 

พฤตกิรรมการมีสว่นรว่ม การ
มีความเคล่ือนไหว มี
ปฏิสมัพนัธบ์นโลกดจิิทลั    

สอดคลอ้งกนั 
ก าหนดเป็นองคป์ระกอบของ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั 
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ตาราง 3 (ตอ่) 

องคป์ระกอบ 
พลเมืองแบบดั้งเดมิ 

องคป์ระกอบ 
พลเมืองดจิิทัล 

สรุป 

กระตือรือรน้ในการแสวงหา
ความรู ้

พฤตกิรรมการพฒันาตนเอง
อยา่งตอ่เน่ือง มีทกัษะการใช้
งานเทคโนโลยีดจิิทลั 

สอดคลอ้งกนั 
ก าหนดเป็นองคป์ระกอบของ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั 

คณุธรรมในการอยูร่ว่มกนั
อยา่งสนัต ิ  

 ไมส่อดคลอ้งกนั  
ไมก่ าหนดเป็นองคป์ระกอบ
ของพฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

มีความรกัชาต ิศาสนา 
พระมหากษัตริย ์  

 ไมส่อดคลอ้งกนั  
ไมก่ าหนดเป็นองคป์ระกอบ
ของพฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

มีทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

 ไมส่อดคลอ้งกนั  
ไมก่ าหนดเป็นองคป์ระกอบ
ของพฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 
 

 ความเป็นผูน้  าดา้นการเป็น
พลเมือง 

ไมส่อดคลอ้งกนั  
ไมก่ าหนดเป็นองคป์ระกอบ
ของพฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 
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จากการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของ พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองและพฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั ตลอดจน พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  พบว่า  มีคณุลกัษณะรว่มกันระหว่าง
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองและ  พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัจ  านวน 5 องคป์ระกอบ  ไดแ้ก่ 1) 
มีความรบัผิดชอบตอ่ตนเองและสงัคม  2) เคารพสิทธิ ความเสมอภาคของบคุคลอ่ืน ยอมรบัความ
แตกตา่งของบคุคลอ่ืน 3) เคารพกฎ กติกาในสงัคม  ปฏิบตัิตามกฎหมาย ตามสิทธิและหนา้ท่ีของ
ตนเอง 4)  มีส่วนรว่มในการสรา้งประโยชนแ์ก่สงัคม 5) กระตือรือรน้ในการแสวงหาความรู ้ และมี
องคป์ระกอบท่ีไม่สอดคล้องกันจ านวน 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) คณุธรรมในการอยู่รว่มกันอย่าง
สันติ  2) มีความรกัชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย ์ 3) มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  4) 
ความเป็นผูน้  า 

ผู้วิจัยน าคุณลักษณะท่ีสอดคล้องกัน 5 องคป์ระกอบ ก าหนดเป็นค านิยามและ
องคป์ระกอบของ พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั หมายถึง การกระท า การแสดงออกของบคุคล
ถึงการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจ าวนัในโลกออนไลน ์ท่ีเกิดประโยชนต์่อตนเอง ผูอ่ื้น และ
สงัคม มี 5 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั  คือ การไม่ละเมิดสิทธิเสรีภาพในโลก
ออนไลน์ของบุคคลอ่ืน ยอมรบัความแตกต่างของบุคคลอ่ืนในการเข้าถึงและศักยภาพการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั ความคดิเห็นท่ีไม่สอดคลอ้งกบัตนเองในโลกออนไลน ์ไมก่ระท าการใดๆท่ีเป็นการ
หมิ่นประมาทผูอ่ื้นผ่านช่องทางในโลกออนไลน์  สามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนในโลกออนไลนไ์ด้
อยา่งสนัต ิ  

2. พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั คือ ค านึงถึงผลกระทบตอ่ผูอ่ื้นจากการ
กระท าของตนเองในโลกออนไลน ์มีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตนเองในโลกออนไลน ์ มี
การยืนยันตวัตนดิจิทัล (Digital Identification) มีมารยาทในการส่ือสารทัง้ในฐานะผูส้่งสารและ
ผูร้บัสาร 

3. พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั คือ การกระท ากิจกรรมต่างๆบนโลก
ออนไลนแ์บบถูกกฎหมายและจริยธรรม ไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิของบุคคลอ่ืน ปฏิบตัิตามขอ้ก าหนดใน
การเผยแพรเ่นือ้หาหรือการสง่ตอ่เนือ้หาในโลกออนไลน ์การไมข่โมยหรือจารกรรมขอ้มลูของบคุคล
อ่ืน กระท ากิจกรรมตา่งๆในโลกออนไลนท่ี์ไมส่ง่ผลใหเ้กิดความเสียหายตอ่บคุคลอ่ืน  

4. พฤติกรรมการมีส่วนรว่มบนโลกดิจิทลั คือ ความสามารถในการเขา้ถึงการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีสามารถติดต่อส่ือสารกับบุคคลอ่ืนหรือสังคมในโลกออนไลน์ได้ มีความ
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เคล่ือนไหว มีส่วนรว่มตอ่กิจกรรมในโลกออนไลน ์มีปฏิสมัพนัธก์ับบคุคลอ่ืนในโลกออนไลนอ์ย่าง
สรา้งสรรคเ์ป็นประโยชนต์อ่ผูอ่ื้น 

5. พฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ือง คือ การมีความกระตือรือรน้พรอ้ม
จะเรียนรูส้ิ่งใหมใ่นโลกดจิิทลั การเรียนรูก้ารใชอ้ปุกรณเ์ครื่องมือดจิิทลั ซอฟทแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนั 
เพ่ือพฒันาการเรียนรูข้องตนเอง 

ในการศึกษาตัวแปรพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นไปตามแนวคิดทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผน พฤติกรรมท่ีต้องศึกษาเป็นไปตามหลักความเข้ากันได้ (The Principle of 
Compatibility) ตอ้งมีองคป์ระกอบ 4 ส่วน คือ (1) เป้าหมาย (Target) เป็นการก าหนดเป้าหมาย
ของการกระท า (2) การกระท า (Action) ก าหนดว่าจะเป็นการกระท าเด่ียวหรือการกระท าแบบ
กลุ่ม มีความเฉพาะเจาะจงหรือมีเป็นการกระท าทั่วไป  (3) บริบท (Context) เป็นสถานการณห์รือ
สถานท่ีท่ีแสดงพฤติกรรม  และ (4) เวลา (Time) ท่ีจะแสดงพฤติกรรมนั้น  (Ajzen, 2020)  เช่น 
การศึกษาพฤติกรรมการยอมรบัเทคโนโลยี  การติดตัง้ (การกระท า) กลอ้งเว๊ปแคม (เปา้หมาย) ท่ี
บา้น (บริบท) ในอีกสามเดือน (เวลา) ในงานวิจัยนี ้ไดใ้ช้แนวคิดดังกล่าวในการศึกษาเช่นกัน 
กล่าวคือ การท่ีบุคคลไดก้ระท าพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัทัง้ 5 องคป์ระกอบ ในบริบทโลก
ออนไลน ์ผ่านอุปกรณ์ต่างๆท่ีเช่ือมต่ออินเตอรเ์น็ต เป็นการกระท าท่ีเกิดขึน้ภายหลงัจากมีความ
ตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมในชว่งเวลา 1 สปัดาห ์

1.3 การวัดพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
จากการศึกษาแบบวดัคณุลกัษณะพลเมืองดิจิทลัพบ แบบวดัคุณลกัษณะพลเมือง

ดิจิทลัของโชวแ์ละคณะ (2017) ส าหรบันกัเรียน ลกัษณะเป็นมาตรประมาณคา่ 7 ระดบั มีจ  านวน
ค าถาม 26 ขอ้  มีความเช่ือมั่นระดบั 0.88  มีองคป์ระกอบ 5 ดา้น คือ การเคล่ือนไหวทางการเมือง
ในอินเทอรเ์น็ต ทกัษะทางเทคโนโลยี การรบัรูเ้ก่ียวกบัทอ้งถ่ินและโลก มมุมองอยา่งมีวิจารณญาณ 
และการสรา้งเครือขา่ยในโลกอินเทอรเ์น็ตดิจิทลั  แบบวดัคณุลกัษณะพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลน์
ของโจนส ์และ มิชเชล (2016) ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา ลกัษณะเป็นมาตรประมาณ
คา่ 5 ระดบั มีจ  านวนค าถาม 11 ขอ้  มีความเช่ือมั่นระดบั 0.92  แบ่งองคป์ระกอบเป็น 2 ดา้น คือ 
พฤติกรรมเคารพนับถือในโลกออนไลน ์และการมีส่วนร่วมของพลเมืองในโลกออนไลน ์แบบวัด
องค์ประกอบของพลเมืองดิจิทัล ของอัล-ซารานิ (2015)  ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั มีจ  านวนค าถาม 46 ขอ้  มีความเช่ือมั่นระดบั 0.89  มี 3 
องคป์ระกอบไดแ้ก่ คือ  1) การเคารพตนเองและผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั 2) การศกึษาและตดิตอ่กบัผูอ่ื้น
ในโลกดิจิทลั 3) การปกป้องตนเองและผูอ่ื้นในโลก  ในประเทศไทย มีนกัวิชาการพฒันาแบบวดัท่ี
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เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดังนี ้ กรกนก  แขดวง (2561)  พัฒนาแบบวัด
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  ลกัษณะเป็น
มาตรประมาณคา่ 6 ระดบั มีจ  านวนค าถาม 20 ขอ้  มีความเช่ือมั่นระดบั 0.72   มี  4 องคป์ระกอบ
ไดแ้ก่ คือ 1) พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล 2) พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล                                      
3) พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล 4) พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล จีระพรรณ   
สุศิริภัทรพงศ ์ชรินทร ์มั่งคั่ง และจารุณี ทิพยมณฑล (2563) แบบวัดทักษะพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศึกษา ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย  ลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั  มี
ความเช่ือมั่นระดบั 0.93  มี 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ คือ 1) ดา้นการป้องกันตนเองและผูอ่ื้น 2) ดา้น
การนบัถือตนเองและผูอ่ื้น 3) การเรียนรูพ้ฒันา ส่ือสารกับผูอ่ื้น วรรณากร  พรประเสริฐและรกัษิต 
สทุธิพงษ์ (2563) พฒันาแบบวดัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนิสิตนกัศึกษาในสถาบนัอดุมศึกษา  
ลกัษณะเป็นค าถามเชิงสถานการณ ์

การวัดพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  ผูว้ิจัยพัฒนาแบบสอบถามขึน้มาใหม่ มี
องคป์ระกอบ 5 ดา้น คือ การเคารพตนเองและผูอ่ื้น การท าตามกฎบนโลกดิจิทลั  การมีสว่นรว่มใน
โลกดิจิทลั  และ การเรียนรูแ้ละใชเ้ครื่องมืออปุกรณ์เทคโนโลยีดิจิทลั แบบสอบถามมีลกัษณะเป็น
มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 6 ระดับ ตัง้แต่คะแนน 6  หมายถึง การกระท าท่ีปฏิบัติบ่อย
ท่ีสุด ถึง คะแนน 1 หมายถึง ไม่เคยกระท าพฤติกรรมนั้นเลย โดยตัวอย่างเป็นผู้ประเมินระดับ
พฤตกิรรมของตนเอง  

2. ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับสาเหตุของพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัในงานวิจยันี ้ ผูว้ิจยัน าเสนอขอ้มลู

จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน และทฤษฎี
การยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี โดยใชเ้ป็นทฤษฎีพืน้ฐานในการสรา้งรูปแบบความสมัพนัธเ์ชิง
สาเหตุของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ท่ีเป็นสมมติฐานการวิจัยระยะท่ี 1   มีรายละเอียด
ดงันี ้

2.1 ทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) 
ไอเชค ไอเซน และ มารต์ิน ฟิชบายน ์ (Icek Ajzen and Martin Fishbein) ไดพ้ฒันา

ทฤษฎีจิตวิทยาสังคม ท่ีใชอ้ธิบายสาเหตุของพฤติกรรม  ในปี ค.ศ.1975 ไดน้  าเสนอทฤษฎีการ
กระท าดว้ยเหตผุล (Theory of reasoned action) มีใจความส าคญัว่า พฤติกรรมท่ีแสดงออกเป็น
ผลจากความตัง้ใจจะแสดงพฤติกรรม(Behavioral intention) นั้น ไดร้ับอิทธิพลจากเจตคติต่อ
พฤติกรรม (Attitude toward behavior)  และบรรทัดฐานของสังคม  (Subjective norm)  และ
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พัฒนาทฤษฎีเรื่อยมา ในปี ค.ศ.1985 ไดเ้สนอทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned 
behavior: TPB) โดยเพิ่มปัจจัย การรับรู ้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived 
behavior control) และ มองว่า ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมมีอิทธิพลไดท้ั้งทางตรงและทางออ้ม  
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนอธิบายสาเหตุของพฤติกรรมของบุคคลว่า การแสดงพฤติกรรมของ
บุคคลเป็นผลจากความตัง้ใจจะแสดงพฤติกรรม (Behavioral intention)  โดยไดร้บัอิทธิพลจาก
ปัจจยัพืน้ฐาน 3 ประการ  ไดแ้ก่ 1) เจตคติต่อพฤติกรรม (Attitude toward behavior)  2) บรรทัด
ฐานของสังคม (Subjective norm) และ 3) การรับรู ้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 
(Perceived behavior control)   (Ajzen, 2011; Fishbein, 2010)  

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แบบจ าลองทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  

1) เจตคติต่อพฤติกรรม (Attitude toward behavior)  คือ ปัจจยัท่ีบุคคลประเมิน
ความรูส้ึกของตนเองตอ่การกระท าพฤตกิรรมหรือ ประเมินคณุคา่จากผลของการกระท าพฤติกรรม 
หากบคุคลมีความรูส้กึหรือมีความเช่ือว่าผลจากการแสดงพฤติกรรมเป็นไปในทางบวกจะมีเจตคติ
ท่ีดีต่อพฤติกรรมนั้น ในทางตรงกันข้ามหากบุคคลมีความรูส้ึกหรือมีความเช่ือว่ าผลการแสดง
พฤตกิรรมเป็นไปในทางไม่ดี จะมีเจตคตท่ีิไมดี่ตอ่พฤตกิรรมนัน้  หากเจตคตติอ่พฤตกิรรมเป็นไปใน
ทางบวก จะมีเจตนาท่ีจะกระท าพฤติกรรมนัน้ ในทางกลบักนัหากมีเจตคติท่ีไมดี่ตอ่พฤตกิรรม จะมี
เจตนาท่ีจะไม่แสดงพฤติกรรมนั้น โดยเจตคติต่อพฤติกรรมไดร้บัอิทธิพลจากความเช่ือเก่ียวกับ
พฤติกรรม(Behavioral beliefs) ซึ่งเกิดจากผลคูณระหว่างความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท าและ                           
การประเมินผลของการกระท า  

 

Attitude toward  
behavior 

Subjective norm Behavioral  
intention 

Behavior 

Perceived 
behavior control 

Behavioral 
beliefs 
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2) บรรทดัฐานทางสงัคม  (Subjective norm)  คือ  ปัจจยัทางสงัคมท่ีบุคคลรบัรู ้
ว่าคนรอบตัวท่ีมีความใกล้ชิด มีความส าคัญต่อตนเองและเก่ียวข้องกับการแสดงพฤติกรรม  
ตอ้งการหรือไม่ตอ้งการใหบ้คุคลนัน้แสดงพฤตกิรรมออกไป หากรบัรูว้่าคนรอบตวัคาดหวงัตอ้งการ
ใหแ้สดงพฤติกรรมนัน้ ก็มีแนวโนม้ว่าบุคคลนัน้จะคลอ้ยตามและท าตามพฤติกรรมดงักล่าว โดย
บรรทัดฐานทางสังคม  ไดร้บัอิทธิพลจากความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง (Normative beliefs) ซึ่ง
เกิดจากผลคณูระหวา่งความเช่ือของกลุม่อา้งอิงตอ่การกระท าของตนและ แรงจงูใจท่ีจะคลอ้ยตาม
กลุม่อา้งอิง  

3) การรับ รู ้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived behavior 
control)  เป็นปัจจยับคุคลท่ีรบัรูร้ะดบัความยากง่ายในการควบคมุตนเองต่อการแสดงพฤติกรรม
หนึ่ง  ถา้บคุคลเช่ือว่าตนเองสามารถควบคมุการกระท าพฤติกรรมใหส้  าเรจ็ บุคคลนัน้มีแนวโนม้ท่ี
จะกระท าพฤติกรรมดังกล่าว ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยส่วนบุคคล เช่น ความรู้ความสามารถ  
อารมณ์ความรูส้ึก หรืออิทธิพลจากปัจจัยภายนอก เช่น การสนับสนุนจากผู้อ่ืน การมีแหล่ง
สนับสนุน และไดร้บัอิทธิพลจากความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม (Control beliefs) ซึ่งเกิดจากผล
คณูระหวา่งความเช่ือเก่ียวกบัปัจจยัการควบคมุและ การรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ 

4) ความตั้งใจจะแสดงพฤติกรรม (Behavioral intention)  คือ ปัจจัยบุคคลท่ี
ไตรต่รองถึงแนวโนม้การกระท า การแสดงออกของพฤติกรรม ถา้ปัจจยัเจตคติต่อพฤติกรรมสูง มี
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง และรบัถึงความสามารถของตนในการควบคุมพฤติกรรมนั้นได ้มี
แนวโน้มท่ีจะแสดงออกเป็นพฤติกรรมท่ีตัง้ใจไว้  ถ้าบุคคลมีความแน่วแน่ พยายาม ตัง้ใจ ท่ีจะ
กระท าพฤติกรรม จะมีความเป็นไปไดสู้งท่ีจะแสดงพฤติกรรมนัน้ออกมาตามท่ีตัง้ใจไวต้ามเวลา
และโอกาสท่ีเหมาะสม  

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่อธิบายด้วยทฤษฎี
พฤตกิรรมตามแผน  

พาหม์ ดอง และ เหงียน (Pham, Dang, & Nguyen, 2020)  ใชท้ฤษฎีพฤติกรรม
ตามแผนและ ทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี (UTAUT) เพ่ือศกึษาศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่
พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทัลซึ่งเป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมายในเวียดนาม  ศึกษาในกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีเป็นประชาชนในประเทศเวียดนาม ผลการวิจยัพบว่า ความตัง้ใจและตอ่พฤติกรรมการ
ละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทัล ได้รับอิทธิพลทางตรงในทางบวกจาก เจตคติต่อพฤติกรรม การรับรู ้
ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรม  และไดร้บัอิทธิพลทางตรงในทางลบจากการรบัระเบียบ
ขอ้บังคับ นอกจากนีย้ังไดร้บัอิทธิพลทางอ้อมในทางบวกจากการพัฒนาเทคโนโลยี และไดร้บั
อิทธิพลทางออ้มในทางลบจากการรบัรูค้วามเส่ียง 
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วาน เด อ ร์เรน  บี ว เล น เด อ ร์แ ล ะค ลี แ ม น  (Vlaanderen, Bevelander, & 
Kleemans, 2020) ใช้ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนในการศึกษาและพัฒนารูปแบบการแทรกแซง
พฤตกิรรมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมตอ่ตา้นการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์ผลการวิจยั พบว่า รูปแบบการ
แทรกแซงพฤติกรรมจะพัฒนาบรรทัดฐานทางสังคมและการรบัรูค้วามสามารถในการควบคุม
พฤติกรรมของนกัเรียน ส่งผลใหน้กัเรียนท่ีไดร้บัการแทรกแซงมีพฤติกรรมตอ่ตา้น  การกลั่นแกลง้
ทางไซเบอรดี์กวา่กลุม่ท่ีไมไ่ดร้บัการแทรกแซง 

หลุง กวาง  (Lung-Guang, 2019) ใชท้ฤษฎีพฤติกรรมตามแผนและรูปแบบการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองเพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs 
ศกึษาในกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีในไตห้วนั ผลการวิจยัพบว่า การตดัสินใจ
เรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs ไดร้บัอิทธิพลทางตรงจาก บรรทดัฐานทางสังคมและการรบัรู ้
ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรม และไดร้บัอิทธิพลทางออ้มจาก ความสามารถของตนเอง 
การตัง้เปา้หมาย  ความใสใ่จในงาน  และเจตคต ิ 

คี และ ซู  (Ke & Xu, 2017)  ใชท้ฤษฎีพฤติกรรมตามแผนศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่
พฤติกรรมพลเมืองดิจิทัลของนกัศึกษาประเทศจีน โดยพฤติกรรมพลเมืองดิจิทลั 3 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ 1) การเคารพตนเองและผูอ่ื้น  2) การศกึษา การติดตอ่ผูอ่ื้น 3) การปกป้องตนเองและผูอ่ื้น 
ผลวิจยัพบว่า เจตคติตอ่อินเทอรเ์น็ต การรบัรูค้วามสามารถตนเองดา้นคอมพิวเตอรมี์ผลตอ่ระดบั
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล แต่ประสบการณ์การใช้งานคอมพิวเตอรไ์ม่มีผลต่อระดับ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

อลั-ซารานิ (Al-Zahrani, 2015) ใชท้ฤษฎีพฤติกรรมตามแผนศกึษาปัจจยัท่ีส่งผล
ต่อการเป็นพลเมืองดิจิทัล ของนักศึกษาในประเทศซาอุดิอาระเบีย องคป์ระกอบของการเป็น
พลเมืองดิจิทัลมี 3 ประกอบ คือ  1) การเคารพตนเองและผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล 2) การศึกษาและ
ติดตอ่กบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั 3) การปกปอ้งตนเองและผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั  ผลการวิจยัพบว่า เจตคติ
ต่ออินเทอรเ์น็ต และ การรับรูค้วามสามารถของตนด้านคอมพิวเตอร ์  ประสบการณ์การใช้
คอมพิวเตอร ์และ การใชค้อมพิวเตอรใ์นแตล่ะวนัมีความสมัพนัธก์บัการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
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ตาราง 4 งานวิจยัท่ีใชท้ฤษฎีพฤตกิรรมตามแผนอธิบายพฤตกิรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั 

นักวิจัย ทฤษฎีที่
ใช้ 

ตัวแปรทีศ่ึกษา ตัวอย่าง ผลวิจัย 

พาหม์ ดอง 
และ เหงียน 
(2020) 

TPB พฤตกิรรมการ
ละเมิดลิขสิทธ์ิ
ดจิิทลั 

ประชาชน
เวียดนาม 264 
คน 
 

ค ว า ม ตั้ ง ใ จ แ ล ะ ต่ อ
พฤติ ก รรมการละ เมิ ด
ลิ ข สิ ท ธ์ิ ดิ จิ ทั ล  ไ ด้ รับ
อิ ท ธิ พ ล ท า ง ต ร ง ใ น
ทางบวกจาก เจตคติต่อ
พ ฤ ติ ก ร ร ม  ก า ร รับ รู ้
ค วามส าม ารถ ในการ
ควบคุมพฤติกรรม  และ
ได้รับ อิท ธิพ ลทางตรง
ในทางลบจากการรับ
ร ะ เ บี ย บ ข้ อ บั ง คั บ 
น อ ก จ า ก นี้ ยั ง ไ ด้ รั บ
อิ ท ธิ พ ล ท า ง อ้ อ ม ใน
ทางบวกจากการพัฒนา
เท ค โน โล ยี  แ ล ะ ได้ รับ
อิทธิพลทางอ้อมในทาง
ลบจากการรับ รู ้ค วาม
เส่ียง 
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ตาราง 4 (ตอ่) 

นักวิจัย ทฤษฎีที่
ใช้ 

ตัวแปรทีศ่ึกษา ตัวอย่าง ผลวิจัย 

วานเดอรเ์รน 
บีวเลนเดอร์
และคลีแมน 
(2020) 

TPB 
 

พฤตกิรรม
ตอ่ตา้นการกลั่น
แกลง้ทางไซ
เบอร ์

นกัเรียน 
เนเธอรแ์ลนด ์
จ านวน 298 คน 

รูป แบบการแทรกแซง
พ ฤ ติ ก รรม จ ะพั ฒ น า
บรรทดัฐานทางสงัคมและ
การรบัรูค้วามสามารถใน
การควบคุมพฤติกรรม
ของนัก เรียน  ส่ งผล ให้
นั ก เ รี ย น ท่ี ไ ด้ รั บ ก า ร
แทรกแซงมีพฤติกรรม
ตอ่ตา้นการกลั่นแกลง้ทาง
ไซเบอรดี์กว่ากลุ่มท่ีไม่ได้
รบัการแทรกแซง 

หลงุ กวาง   
(2019) 

TPB 
รูปแบบการ
เรียนรูด้ว้ย
ตนเอง 
 

การตดัสินใจ
เรียนดว้ยระบบ
ออนไลน ์
MOOCs 

นกัศกึษาระดบั
ปริญญาตรี
ไตห้วนั 222 คน 

การตัด สิ น ใจ เรี ย นด้วย
ระบบออนไลน์  MOOCs 
ได้รับอิทธิพลทางตรงจาก 
บรรทัดฐานทางสังคมและ
การรับรู ้ความสามารถใน
การควบคุมพฤติกรรม และ
ไดร้บัอิทธิพลทางออ้มจาก 
ความสามารถของตนเอง 
การตัง้เป้าหมาย  ความใส่
ใจในงาน  และเจตคติ 
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ตาราง 4 (ตอ่) 

นักวิจัย ทฤษฎีที่
ใช้ 

ตัวแปรทีศ่ึกษา ตัวอย่าง ผลวิจัย 

คี และ ซู   
(2017) 

TPB พฤตกิรรม
พลเมืองดจิิทลั 
1. การเคารพ
ตนเองและผูอ้ื่น  
2.การศกึษาและ
การติดตอ่กบัผูอ้ื่น 
3.การปอ้งกนั
ตนเองและผูอ้ื่น 

นกัศกึษาระดบั
ปรญิญาตรี
ประเทศจีน 115 
คน 

เจตคติต่อ อิน เทอร์เน็ ต 
การรับ รู ้ความสามารถ
ตนเองดา้นคอมพิวเตอรมี์
ผลต่อระดับพฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดิจิทัล
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ี ร ะ ดั บ  0.00 แ ต่
ประสบการณ์การใช้งาน
คอมพิวเตอรไ์ม่มีผลต่อ
ระดับพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

อลั-ซารานิ 
(2015) 

TPB พฤตกิรรม
พลเมืองดจิิทลั 
1. การเคารพ
ตนเองและผูอ้ื่น  
2.การศกึษาและ
การติดตอ่กบัผูอ้ื่น 
3.การปอ้งกนั
ตนเองและผูอ้ื่น 

นกัศกึษาระดบั
ปรญิญาตรี
ประเทศ
ซาอดุิอาระเบีย 
174 คน 

เจตคติต่อ อิน เทอร์เน็ ต 
แ ล ะ  ก า ร รั บ รู ้
ความสามารถของตน
ด้ า น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ์ 
ป ระ ส บ ก า รณ์ ก า ร ใช้
คอมพิวเตอร ์และ การใช้
คอมพิวเตอรใ์นแตล่ะวนัมี
ความสัมพันธก์ับการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

 
จากการศึกษางานวิจัย พบว่ามีการใช้ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนในการอธิบาย

พฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ทฤษฎี
พฤตกิรรมตามแผนในการศกึษาปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัในงานวิจยันี ้
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2.2 ทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and 
Use of Technology: UTAUT)  

การศกึษาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ศกึษาจากทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบั
พฤติกรรม การกระท าต่างๆในโลกดิจิทัล  จากการศึกษาพบว่า พฤติกรรมดา้นพาณิชยอ์อนไลน ์
เช่น การซือ้ขายสินคา้ออนไลน ์การท าธุรกรรมการเงินออนไลน ์ พฤติกรรมดา้นการศกึษาออนไลน ์
ในบริบทของทัง้ผูส้อนและผูเ้รียน   พฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน ์ หรือพฤติกรรมดา้นความ
ปลอดภัยในการใชส่ื้อออนไลน ์ถูกอธิบายดว้ยทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี (Unified 
Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT)   

เวนคาเทช  มอร์ริช  และเดวิด  (Venkatesh, Morris, Davis, & Davis, 2003) ได ้
พฒันาทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี พฒันาจากทฤษฎีพฤตกิรรม 8 ทฤษฎี ไดแ้ก่ ทฤษฎี                
การกระท าตามหลักเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA)  ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
(Theory of Planed Behavior: TPB)  แบบจ าลองการยอม รับ เทค โน โล ยี  (A Technology 
Acceptance Model: TAM)  ทฤษฎีผสมผสานระหว่าง TAM และ TPB (A Model Combining 
the Technology Acceptance Model and Theory of Planed Behavior: C-TAM-TPB)  ทฤษฎี
การเผยแพร่นวัตกรรม (The Diffusion of Innovation Theory: DOI)   ทฤษฎีปัญญาสังคม (The 
Social Cognitive Theory: SCT)  แบบจ าลองทฤษฎีแรงจูงใจ (The Motivational Model: MM)   
และ แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอรส์ว่นบคุคล (The Model of PC Utilization: MPCU)    

หลกัการของทฤษฎี UTAUT คือ การอธิบายพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศท่ี
ไดร้บัอิทธิพลทางตรงจากความตัง้ใจในการท าพฤติกรรม และ เง่ือนไขการสนบัสนนุ  โดยมีปัจจยั
เสรมิท่ีสง่ผลตอ่ความผนัแปรของพฤตกิรรมอีก 4 ตวั คือ ความสมคัรใจในการใชง้าน ประสบการณ ์
อาย ุและ เพศ ทัง้นีมี้ตวัแปร 3 ตวั คือ การคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ การคาดหวงัจากความง่ายใน
การใช้งาน อิทธิพลทางสังคม ส่งอิทธิพลทางตรงต่อ ความตัง้ใจในการท าพฤติกรรม  สามารถ
อธิบายได ้ดงัแผนภาพ 

 

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 37 

 

ภาพประกอบ 2  ทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี 

1. ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ (Performance expectancy) คือ ระดบัความ
คาดหวงัว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะชว่ยใหง้านบรรลคุวามส าเรจ็และมีประสิทธิภาพมากขึน้ ปัจจยั
นีเ้กิดจากขอ้สรุปจากแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 5 เรื่อง คือ  ทฤษฎีปัญญาสงัคม (SCT) ท่ีกล่าวถึง 
การคาดหวงัผลลพัธท่ี์ไดจ้ากพฤติกรรม แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) ท่ีกล่าวถึง การ
รบัรูผ้ลประโยชนท่ี์เช่ือว่า ผูใ้ชเ้ทคโนโลยีจะสามารถท างานไดดี้ขึน้   แบบจ าลองทฤษฎีแรงจูงใจ 
(MM) ท่ีกล่าวถึงแรงจูงใจภายนอก โดยบุคคลเช่ือว่าการใชเ้ทคโนโลยีจะท าใหเ้กิดผลงานท่ีดีโดด
เดน่กวา่ผูอ่ื้น  แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอรส์่วนบคุคล (MPCU) ซึ่งบคุคลเช่ือว่าการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรจ์ะท าใหง้านมีประสิทธิภาพสงูขึน้  และทฤษฎีการเผยแพรน่วตักรรม (DOI) 
ท่ีกลา่ววา่การใชเ้ทคโนโลยีจะท างานจะเกิดประโยชนม์ากขึน้  

2. ความคาดหวังถึงความสะดวก (Effort expectancy)  คือ  ระดับความ
คาดหวงัถึงความสะดวก ความง่ายในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ปัจจัยนีเ้กิดจากขอ้สรุปจาก
แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 3 เรื่อง คือ  แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) ท่ีกล่าวว่า บคุคล
เช่ือว่าการใชเ้ทคโนโลยีไม่ตอ้งใชค้วามพยายามมากนกั แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอร์
ส่วนบุคคล (MPCU) ท่ีกล่าวถึงความซับซ้อนต่อการท าความเข้าใจการใช้งาน และทฤษฎีการ
เผยแพร่นวัตกรรม (DOI) ท่ีกล่าวถึง ความง่ายต่อการใช้งาน ผู้ใช้รับรู ้ถึงความง่าย สะดวก  
ในการใชง้าน 
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3. อิทธิพลทางสังคม (Social influence) คือ ระดับการรับรู ้ของบุคคลว่ามี
อิทธิพลของสงัคมและคนรอบตวัใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและเขา้ใจว่าควรใชเ้ทคโนโลยีใหม่ๆใน
การด าเนินชีวิตการท างาน ปัจจัยนีเ้กิดจากข้อสรุปจากแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 3 เรื่อง คือ  
ทฤษฎีการกระท าตามหลกัเหตผุล (TRA) ท่ีกล่าวถึงบรรทดัฐานของบุคคลในสงัคมท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของบคุคลนัน้ แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอรส์่วนบคุคล (MPCU) ท่ีอธิบายถึง
ปัจจัยทางสังคม ความสัมพันธร์ะหว่างการแสดงออกของบุคคลและปฏิสัมพันธ์ต่อกันในสังคม 
และ ทฤษฎีการเผยแพร่นวตักรรม (DOI) ท่ีกล่าวถึง ภาพลกัษณ ์บุคคลท่ีใช้นวตักรรมเทคโนโลยี 
จะมีภาพลกัษณท่ี์ดีในสงัคม 

4. เง่ือนไขการสนับสนุน (Facilitation condition) คือ  ระดบัการรบัรูข้องบุคคล
วา่หนว่ยงาน องคก์รมีโครงสรา้งพืน้ฐาน สภาพแวดลอ้ม องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ี
สามารถสนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน  ปัจจยันีเ้กิดจากขอ้สรุปจากแนวคิด 
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 3 เรื่อง คือ  ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (TPB) ท่ีกล่าวถึงความสามารถในการ
ควบคมุพฤติกรรม แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอรส์ว่นบคุคล (MPCU) ท่ีกลา่วถึงเง่ือนไข
การอ านวยความสะดวกของหน่วยงานในด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์และทฤษฎีการเผยแพร่
นวัตกรรม (DOI) ท่ีกล่าวถึง ความสอดคลอ้งเหมาะสมในการน านวตักรรมเทคโนโลยีมาใชต้าม
ความตอ้งการหรือประสบการณข์องบคุคล 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัลทีอ่ธิบายด้วยทฤษฎีการ
ยอมรับและการใช้เทคโนโลย ี 

นารนัโจ โซโลทาฟและคณะ (Naranjo-Zolotov et al., 2019) ใช้ทฤษฎีการยอมรบั
และการใชเ้ทคโนโลยี (UTAUT) ทฤษฎีทุนทางสังคม (Social capital) และทฤษฎีแรงจูงใจ  เพ่ือ
ศึกษาปัจจัยท่ีอธิบายการมีส่วนร่วมของพลเมืองในโลกออนไลน์ เก็บขอ้มูลกับพลเมืองประเทศ
โปรตเุกสท่ีมีประสบการณก์ารใชแ้พลทฟอรม์ออนไลนข์องรฐับาล ผลการวิจยัพบวา่ ปัจจยัท่ีส่งผล
ต่อความตั้งใจใช้แพลทฟอรม์ออนไลน์ ได้แก่ แรงจูงใจ การคาดหวังถึงประสิทธิภาพ  ความ
คาดหวงัถึงความสะดวก เง่ือนไขการสนบัสนนุ และปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤตกิรรมการใชแ้พลทฟอรม์
ออนไลน ์ไดแ้ก่ ความตัง้ใจใชแ้พลทฟอรม์ออนไลน ์การระบตุวัตนได ้และ การมีปฏิสมัพนัธ ์

ซู หยาง แมคเลด และ สู (Xu, Yang, Macleod, & Zhu, 2019) ใชท้ฤษฎีการยอมรบั
และการใชเ้ทคโนโลยี (UTAUT) เพ่ือศึกษาอิทธิพลของระดบัความสามารถการใชง้านส่ือสังคม
ออนไลน์ (Social media) ต่อ พฤติกรรมพลเมืองดิจิทัล ผลการวิจัยพบว่า การคาดหวังถึง
ประสิทธิภาพของส่ือสงัคมออนไลน ์ความคาดหวงัถึงความสะดวกของส่ือสงัคมออนไลน ์เง่ือนไข
การสนับสนุน การรบัรูค้วามสามารถการใชส่ื้อสงัคมออนไลน ์และประสบการณก์ารใชส่ื้อสังคม
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ออนไลน์ มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมพลเมืองดิจิทัล  โดย อิทธิพลทางสังคมไม่มีผลต่อ
พฤตกิรรมพลเมืองดจิิทลั   

โอลิ เวลาและคณะ  (Oliveira et al., 2019) ใช้ทฤษ ฎีการยอมรับและการใช้
เทคโนโลยี (UTAUT) ทุนทางสังคม และแรงจูงใจ เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการมีส่วนร่วม
ออนไลนข์องพลเมือง  ผลการวิจยัพบว่า ความตัง้ใจกระท าพฤติกรรม  การระบุตวัตน และการมี
ปฏิสัมพันธก์ับบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลทางตรงต่อการมีส่วนรว่มออนไลนข์องพลเมือง  โดยมีตวัแปร
การคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ ความคาดหวงัถึงความสะดวก เง่ือนไขการสนบัสนนุ แรงจูงใจ และ
ความเช่ือมั่นในรฐับาลเป็นตัวแปรท่ีมีอิทธิพลทางอ้อมท่ีส่งผ่านตัวแปรความตั้งใจในการท า
พฤตกิรรม 

ราสโตกิ เวอรม์า และ ชชูิล (Rastogi, Verma, & Sushil, 2018) ใชท้ฤษฎีการยอมรบั
และการใชเ้ทคโนโลยี (UTAUT) เพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการยอมรบับริการคลาวด ์
(Cloud Services) ของประชาชนประเทศอินเดีย  ผลการวิจยัพบวา่ ความตัง้ใจกระท าพฤตกิรรมมี
อิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการยอมรบับริการคลาวด ์โดยตวัแปรความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ 
ความคาดหวงัถึงความสะดวก อิทธิพลทางสงัคมและ เง่ือนไขการสนบัสนุน มีอิทธิพลทางออ้มท่ี
สง่ผา่นตวัแปรความตัง้ใจในการท าพฤติกรรม  

ตาราง 5 งานวิจยัท่ีใชท้ฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยีอธิบายพฤตกิรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบั
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 

นักวิจัย ทฤษฎีทีใ่ช้ ตัวแปรทีศ่ึกษา ตัวอย่าง ผลวิจัย 
นารนัโจ โซโล
ทาฟ (2019) 

UTAUT การใชแ้พลทฟอรม์
ออนไลนข์องรฐับาล 

พลเมืองประเทศ
โปรตเุกส 

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตัง้ใจใช้
แพลทฟอร์มออนไลน์ ได้แก่ 
แ รงจู ง ใจ  ก ารค าดห วังถึ ง
ประสิทธิภาพ  ความคาดหวัง
ถึงความสะดวก เง่ือนไขการ
สนับสนุน และปัจจัยท่ีส่งผล
ต่อพฤติกรรมการใช้แพลท
ฟอร์มออนไลน์ ได้แก่  ความ
ตัง้ใจใช้แพลทฟอรม์ออนไลน ์
การระบุตัวตนได้ และ การมี
ปฏิสมัพนัธ ์
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ตาราง 5 (ตอ่) 

นักวิจัย ทฤษฎีทีใ่ช้ ตัวแปรทีศ่ึกษา ตัวอย่าง ผลวิจัย 
ซู หยาง แมค
เลด และ ส ู
(2019) 

UTAUT พลเมืองดจิิทลั นกัศกึษา 772 
คน 

ก า ร ค า ด ห วั ง ถึ ง
ป ระสิ ท ธิภ าพของ ส่ื อ
สังคมออนไลน์ ความ
คาดหวงัถึงความสะดวก
ของส่ือสังคมออนไลน ์
เง่ือนไขการสนับสนุน 
การรับรู ้ความสามารถ
การใชส่ื้อสงัคมออนไลน ์
และประสบการณก์ารใช้
ส่ื อสั งค ม ออน ไลน์  มี
อิ ท ธิ พ ล ท า ง ต ร ง ต่ อ
พฤติกรรมพลเมืองดิจิทลั  
โดย อิทธิพลทางสังคม
ไม่ มี ผลต่อพฤติก รรม
พลเมืองดจิิทลั 
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ตาราง 5 (ตอ่) 

นักวิจัย ทฤษฎีทีใ่ช้ ตัวแปรทีศ่ึกษา ตัวอย่าง ผลวิจัย 
โอลิเวลาและ
คณะ  (2019) 

UTAUT 
ทนุทางสงัคม 
แรงจงูใจ 

การมีสว่นรว่ม
ออนไลนข์อง
พลเมือง 

ประชาชน
โปรตเุกส 200 
คน  

ค ว า ม ตั้ ง ใ จ ก ร ะ ท า
พ ฤติ ก รรม   ก า รระบุ
ตั ว ต น  แ ล ะ ก า ร มี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 
มีอิทธิพลทางตรงต่อการ
มีส่วนร่วมออนไลน์ของ
พลเมือง  โดยมีตัวแปร
ก า ร ค า ด ห วั ง ถึ ง
ป ระสิ ท ธิภ าพ  ค วาม
คาดหวงัถึงความสะดวก 
เง่ือนไขการสนับสนุน 
แ รงจู ง ใจ  แ ล ะค วาม
เช่ือมั่นในรฐับาลเป็นตัว
แปรท่ีมีอิทธิพลทางออ้ม
ท่ีส่งผ่านตัวแปรความ
ตัง้ใจในการท าพฤตกิรรม 
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ตาราง 5 (ตอ่) 

นักวิจัย ทฤษฎีทีใ่ช้ ตัวแปรทีศ่ึกษา ตัวอย่าง ผลวิจัย 
ราสโตกิ เวอร์
มา และ ชชูิล 
(2018) 

UTAUT 
 

การยอมรบั
บรกิารคลาวด ์

ประชาชน
ประเทศ
อินเดีย 379 
คน 

ค ว า ม ตั้ ง ใ จ ก ร ะ ท า
พ ฤติ ก รรม มี อิ ท ธิ พ ล
ทางตรงต่อพฤติกรรม
ก า ร ย อ ม รับ บ ริ ก า ร
คลาวด ์โดยตวัแปรความ
คาดหวงัถึงประสิทธิภาพ 
ความคาดหวังถึงความ
สะดวก  อิ ท ธิพ ลท าง
สังคมและ เง่ือนไขการ
ส นั บ ส นุ น  มี อิ ท ธิ พ ล
ทางออ้มท่ีส่งผ่านคือแปร
ความตั้ง ใจ ในการท า
พฤตกิรรม 

 
จากการศกึษางานวิจยั พบวา่มีการใชท้ฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี ในการ

อธิบายพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงเลือกใชท้ฤษฎี
การยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี ในการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั
ในงานวิจยันี ้ 

2.3 ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
จากการศกึษางานวิจยัท่ีใชท้ฤษฎีพฤติกรรมตามแผน และทฤษฎีการยอมรบัและการ

ใช้เทคโนโลยี พบว่า เป็นทฤษฎีท่ีใชใ้นการอธิบายพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  ผู้วิจัยจึง
เลือกใชต้วัแปรปัจจยัจากทฤษฎีทัง้สองในการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ประกอบด้วยตัวแปรทางจิตและสังคม จ านวน 7 ตัวแปร ดังนี ้ 1) ความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  2) เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล   -3) 
ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  4) ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ
ตอ่การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั  5) ความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั  6)

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 43 

เง่ือนไขการสนบัสนนุทางสงัคมตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 7) อิทธิพลของบรรทดัฐานทาง
สงัคมตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

2.3.1 ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ความตั้งใจแสดงพฤติกรรม เป็นการไตร่ตรองถึงแนวโน้มการกระท า การ

แสดงออกตามความรู ้ ความเช่ือ เจตคติ ความรูส้ึกนึกคิดของบุคคลหนึ่งต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง มี
ความสมัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัการกระท าการแสดงออกของพฤติกรรม  ไอเซน (Ajzen, 1991) (Ajzen, 
2011; Fishbein, 2010)  ความตัง้ใจเป็นตวัแปรท่ีบ่งบอกว่าบุคคลมีแผนในการแสดงพฤติกรรรม
มากนอ้ยเพียงใด มีความแน่วแน่ พยายามมากนอ้ยเพียงใดในการแสดงพฤติกรรม ความตัง้ใจจะ
คงอยู่ตลอดเม่ือสถานการณ ์เวลา เหมาะสม บุคคลจะแสดงพฤติกรรมตามท่ีตัง้ใจไว ้ ขวญัหญิง 
ศรีประเสรฐิภาพ (2561) ใหน้ิยามความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง การก าหนด
จดุมุ่งหมายท่ีจะแสดงพฤติกรรมการสอนดว้ยเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบตา่งๆ เช่น การผลิต
ส่ือการสอน การสืบคน้ การจัดเก็บขอ้มูล  อรุโณทัย พยัคฆพงษ์ (2560) อธิบายว่า ความตัง้ใจ
แสดงพฤตกิรรม คือ การมีความแน่วแน่ การเอาใจจดจ่อตอ่สิ่งใดสิ่งหนึ่งของบคุคล เป็นผลมาจาก
เจตคติ ความเช่ือส่วนบุคคล เม่ือใดท่ีบุคคลมีความตัง้ใจจะกระท าพฤติกรรมใดดว้ยจิตใจแน่วแน ่
บคุคลนัน้จะมีความจดจอ่ตอ่สิ่งนัน้และจะแสดงออกถึงพฤติกรรมดงักล่าวเม่ือถึงเวลาหรือมีโอกาส
เหมาะสม  วสพุล  ตรีโสภากลุ (2558) ไดใ้หค้วามหมายของ ความตัง้ใจในการแสดงพฤติกรรมยึด
มั่นผูกพนัเฟชบุ๊กแฟนเพจ ว่า เป็นระดบัความตอ้งการของบุคคลท่ีจะแสดงออกถึงการกระท ายึด
มั่นผกูพนั ทัง้ในเรื่องพฤตกิรรมความถ่ีในการใชง้านเฟชบุ๊กแฟนเพจ พฤตกิรรมการติดตอ่กบัคนอ่ืน
ในชุมชน พฤติกรรมความเก่ียวพันบนเฟชบุ๊กแฟนเพจ   นอกจากนี้การศึกษาความตั้งใจเชิง
พฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีของกลุม่เจนเนอเรชนัเบบีบ้มูเมอรแ์ละเจเนอเรชนัเอ็กซ ์โดยใหน้ิยาม
ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยีว่าเป็น ความตัง้ใจของผูใ้ชจ้ะใชง้านและความเป็นไปไดท่ี้ผูใ้ชจ้ะ
ยอมรบัและมีทา่ทีท่ีจะใชง้านเทคโนโลยีใหม่ๆ ตอ่ไปในอนาคต (กรรณิการ ์คงทอง, 2563) 

ค วาม ตั้ ง ใจ แส ด งพ ฤติ ก ร รม  จ ะ เกิ ด ขึ ้น ได้ เ ม่ื อ มี ค วาม ส อด ค ล้ อ ง 
(Correspondence) และความคงท่ีของความตั้งใจ  (Stability of intention) โดยเป็นความ
สอดคลอ้งของปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับความตัง้ใจและการแสดงออกของพฤติกรรม คือ การกระท า 
(Action) เป้าหมาย (Goal)  บริบท (Context) และ เวลา (Time) สอดคลอ้งกันจะส่งผลใหบุ้คคล
แสดงพฤติกรรมตามท่ีตัง้ใจไว ้และความคงท่ีของความตัง้ใจ (Stability of intention) คือ ความ
แน่วแน่ มั่นคงท่ีจะกระท าพฤติกรรม ความคงท่ีของความตัง้ใจในการกระท าเม่ือเป็นการกระท า
รายบุคคลจะมีความคงท่ีแน่นอนนอ้ยกว่าการกระท าเป็นกลุ่ม หากปัจจัยใดมีการเปล่ียนแปลง
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ย่อมส่งผลต่อความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมไดต้ลอดเวลา (Ajzen, 2011; Fishbein, 2010) ความ
ตั้งใจแสดงพฤติกรรมเป็นตัวบ่งชีส้  าคัญท่ีแสดงถึงการกระท า บุคคลท่ีมีการวางแผนกระท า
พฤติกรรมหนึ่งมาก มีความทุ่มเทพยายามท่ีจะกระท าพฤติกรรม จะมีความเป็นไปไดม้ากท่ีจะ
แสดงพฤติกรรมนัน้  บคุคลจะความตัง้ใจท่ีจะกระท าอยู่ตลอดจนถึงโอกาส เวลา บรบิท เหมาะสม 
จะมีความพรอ้มในการแสดงพฤติกรรมนัน้ออกมาในลกัษณะท่ีเช่ือมโยงกับความตัง้ใจและผ่าน
การพิจารณาอยา่งรอบคอบแลว้ 

จากเอกสารขา้งตน้ สรุปไดว้่า ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรม  คือ  ความแน่วแน่
ตัง้ใจจะกระท าพฤติกรรมหนึ่งท่ีสอดคลอ้งกับเจตคติ ความสามารถของตนเม่ือมีความพรอ้มดา้น
การกระท า เป้าหมาย บริบท และ เวลา สอดคลอ้งกัน ดงันัน้ ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั หมายถึง ความแน่วแน่ ความตัง้ใจของบคุคลท่ีจะกระท าแสดงออกถึงพฤติกรรมใน
โลกดิจิทลัท่ีแสดงถึงการเคารพตนเองและผูอ่ื้น  การท าตามกฎเกณฑ ์การมีส่วนรว่มในโลกดิจิทลั
อยา่งสรา้งสรรค ์ตลอดจนการเรียนรูแ้ละใชเ้ครื่องมืออปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลัท่ีมีการพฒันาใหม ่มี
ความพรอ้มท่ีจะแสดงพฤตกิรรมพลเมืองดิจิทลัในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 

การวดัความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
แบบวัดความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการสอนของนิสิตครู

หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต ท่ีเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม ส่ือและเทคโนโลยี
สารสนเทศ แบบวัดมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 6 ระดับ จ านวน 20 ข้อ  มีค่า
สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.91(ขวญัหญิง ศรีประเสรฐิภาพ, 
2561)  แบบวดัการรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์วดั
ระดบัการรบัรูข้องผูป้ระกอบการว่าตนสามารถควบคมุหรือบงัคบัพฤติกรรมของตนเองไดไ้มว่า่จะมี
ปัจจยัสนบัสนนุหรือขดัขวาง เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 6 ระดบั จ านวน 10 ขอ้  มี
คา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.91 (อรุโณทยั  พยคัฆพงษ์, 
2560) แบบวัดความตัง้ใจความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมยึดมั่นผูกพันธ์เฟชบุ๊กแฟนเพจ แบบวัดมี
ลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 7 ระดบั จ านวน 5 ขอ้  มีค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิด
ความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.85  (วสพุล ตรีโสภากลุ, 2558) แบบวดัความตัง้ใจใชแ้รบบิต 
ไลนเ์พย ์(Rabbit Line Pay) ของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันในกรุงเทพมหานคร เป็นแบบสอบถาม
มาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั จ านวน 5 ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้ง
ภายในแบบอลัฟา 0.92 (กฤษณ ์จิตรประสงค,์ 2559) 
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ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยพัฒนาแบบวัดความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลจ านวน 20 ขอ้ ให้สอดคล้องกับนิยาม เป็นการวัดท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรู ้
ความสามารถของตนเอง โดยใช้แบบวัดประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 ระดับ 
ตัง้แต ่มากท่ีสดุ ถึง นอ้ยท่ีสดุ  

งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
การศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมา พบว่ามีการก าหนดตัวแปรความตัง้ใจแสดง

พฤติกรรมตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เป็นตวัแปรศกึษาท่ีไดร้บัอิทธิพลจากเจตคติ ความรู ้การ
รบัรูค้วามสามารถของตน หรือ การรบัรูร้ะดบัการสนบัสนุนทางสงัคม หรือบรรทดัฐานทางสงัคม
และส่งอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมท่ีศกึษา เช่น งานวิจยัท่ีศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรมการ
ละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทลัซึ่งเป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมาย พบว่า ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมการละเมิดลิขสิท ธ์ิดิจิทัล (Pham et al., 2020) (Udo, Bagchi, & Maity, 2016)   
การศึกษาความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีของกลุ่มเจนเนอเรชนัเบบีบู้มเมอรแ์ละเจ
เนอเรเอ็กซ ์พบว่า  เจตคติต่อพฤติกรรมและความคาดหวงัในประสิทธิภาพมีอิทธิพลทางตรงต่อ
ความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีและพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีนอกจากนีพ้บว่า
ความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 
(กรรณิการ ์คงทอง, 2563) การศกึษาปัจจยัเชิงสาเหตขุองความยดึมั่นผกูพนับนเฟชบุ๊กแฟนเพจใน
กลุ่มผูบ้ริโภคคนไทย พบว่าความตัง้ใจซือ้สินคา้-บริการจากเฟชบุ๊กแฟนเพจมีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมความยึดมั่นผกูพนัธบ์นเฟชบุ๊กแฟนเพจ  นอกจากนีพ้ฤติกรรมความยึดมั่นผกูพนัธไ์ดร้บั
อิทธิพลทางออ้มจากการรบัรูป้ระโยชนจ์ากการใชง้านบนเฟชบุ๊กแฟนเพจ  เจตคติต่อการใชง้าน
บนเฟชบุ๊กแฟนเพจ  การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงพฤติกรรมความยึดมั่นผูกพันบนเฟชบุ๊กแฟนเพจ 
และการรบัรูก้ารควบคมุพฤติกรรมความยึดมั่นผูกพันบนเฟชบุ๊กแฟนเพจโดยผ่านความตัง้ใจซือ้
สินคา้-บรกิารจากเฟชบุ๊กแฟนเพจ (วสพุล ตรีโสภากลุ, 2558)บนเฟชบุ๊กแฟนเพจ ยงั  

2.3.2 เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
เจตคติเป็นตัวแปรทางจิตท่ีมีการศึกษามาอย่างยาวนาน นักวิชาการทั้ง

ต่างประเทศและประเทศไทยให้ความหมายไว ้ดังนี ้อลิพอรท์ (Aliport, 1935) กล่าวว่า เจตคต ิ
หมายถึง สภาพทางจิตของบุคคลท่ีพรอ้มตอบโตต้่อสิ่งแวดลอ้ม เกิดจากประสบการณ์ท่ีเคยได้
ประสบมา จะก าหนดทิศทางในการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ท่ีเข้ามา หรือ เธอรส์โตน (Thurstone, 
1967) ใหค้วามหมายของเจตคติ ว่าเป็นความรูส้ึกบวกหรือความรูส้ึกลบของบุคคลต่อสิ่งเรา้ท่ีเขา้
มา เช่น วัตถุ ความคิด บุคคล จะแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล    เจตคติ หมายถึง ความรูส้ึก 
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ความคิดเห็นของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งอนัเน่ืองมาจากประสบการณข์องบุคคลนัน้  เป็นไปไดท้ัง้
ทางบวกและทางลบ  เป็นความรูส้ึกพอใจไม่พอใจ เห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย ส่งผลต่อพฤติกรรมท่ี
แสดงออกมา (สุชา จันทน์เอม & สุรางค์ จันทน์เอม , 2520) (พิสันธนีย์  ศรีตุรงฤทธ์ิ, 2557) 
(Anastasi, 1990) (Lefton, 1997)  

นักวิชาการก าหนดองค์ประกอบเจตคติไว้ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ด้าน
สติปัญญา (Cognitive component) เป็นความรูค้วามเข้าใจ ความเช่ือของบุคคลท่ีมีต่อสิ่งนั้น 
บคุคลจะมีเจตคติอย่างไรขึน้อยู่กบัความรูแ้ละประสบการณ ์ท่ีเคยรูจ้กัรบัรูม้าก่อน จึงจะสามารถ
บอกความรูส้ึกความคิดเห็นต่อสิ่งนัน้ได ้ 2) ดา้นความรูส้ึกและอารมณ์ (Affective component) 
เป็นความรูส้ึกพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ เป็นการประเมินตดัสินว่าสิ่งนั้นดีหรือไม่ดี  และ 3) ดา้น
ความพรอ้มกระท า (Action tendency component) บุคคลมีเจตคติอย่างไรให้สังเกตจากการ
กระท าหรือพฤติกรรม เป็นแนวโนม้ท่ีบคุคลจะแสดงออกตามความรูค้วามเขา้ใจและความรูส้ึกต่อ
สิ่งนั้น บุคคลท่ีมีความรูแ้ละความชอบในสิ่งหนึ่งสิ่งใด จะมีความพรอ้มท่ีจะแสดงพฤติกรรม
สนับสนุน ส่งเสริมสิ่งท่ีชอบ และพรอ้มท่ีจะเพิกเฉยต่อสิ่งท่ีเขาไม่มีความรูแ้ละไม่ชอบไม่พอใจ 
ดงันัน้ ความพรอ้มท่ีจะกระท าจึงสอดคลอ้งกับความรูแ้ละความรูส้ึกของบุคคล (งามตา วนินทา
นนท,์ 2537)  (จนัทรท์รงกลด คชเสนีย,์ 2552) (พชัรา ทิพยทศัน,์ 2554)  และมีการแบง่เจตคติเป็น 
3 ประเภท ไดแ้ก่ 1) เจตคติเชิงบวก เป็นเจตคติท่ีบคุคลแสดงออก ถึงความรูส้กึ อารมณจ์ากสภาพ
จิตใจในดา้นท่ีดีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ว่าจะเป็น บุคคล วตัถุหรือเรื่องราวท่ีเกิดขึน้  2) เจตคติเชิงลบ 
เป็นเจตคตท่ีิบคุคลแสดงออก ถึง อารมณ ์ความรูส้กึในทางเส่ือมเสีย ไม่ไดร้บัความไวว้างใจ ความ
น่าเช่ือถือ หรือ มีความระแวงสงสยั ตลอดจนความเกลียดชงัต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ว่าจะเป็น บุคคล 
วัตถุหรือเรื่องราวท่ีเกิดขึน้ และ 3) เจตคติเป็นกลาง เป็นเจตคติท่ีไม่มีความคิดเห็น อารมณ ์
ความรูส้ึกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ว่าจะเป็น บุคคล วตัถหุรือเรื่องราวท่ีเกิดขึน้  บุคคลสามารถมีเจตคติ
ประเภทเดียว หรือหลายประเภทรวมกันได ้ขึน้กบัความรู ้ความเช่ือ หรือค่านิยมของบุคคลท่ีมีต่อ
สิ่งนั้น หรือเม่ือเวลาเปล่ียนไป เจตคติสามารถเปล่ียนแปลงได้ตามการรบัรูท่ี้เพิ่มขึน้ (ปิยะวดี 
ขวญัศภุฤกษ,์ 2543)  การเปล่ียนเจตคตสิามารถท าไดโ้ดยใหบ้คุคลพบกบัสิ่งเรา้ท่ีไม่คุน้เคยและไม่
เคยเช่ือมโยงกับสิ่งท่ีมีความหมายของบุคคลนัน้มาก่อน เป็นความแปลกใหม่ จะท าใหบุ้คคลให้
ความสนใจและสามารถชอบสิ่งเรา้นัน้ได ้ เช่น บริษัทท่ีผลิตสินคา้ใหม่จะใชก้ารโฆษณาอย่างมาก
เพ่ือใหป้ระชาชนเกิดความสนใจและชอบสินคา้ท่ีผลิต หรือ การเปล่ียนเจตคติโดยการเหน่ียวน าให้
บุคคลท าพฤติกรรมท่ีตรงข้ามกับพฤติกรรมเดิม การเหน่ียวน านี ้จะต้องเกิดขึน้โดยไม่ต้องมี
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ผลตอบแทนและไม่มีการบงัคบัใหท้  าตาม ใหบุ้คคลนัน้ไดร้บัรูถ้ึงผลท่ีตามมาดว้ยตนเอง (ธีระพร 
อวุรรณโณ, 2561) 

การวดัเจตคติของนักจิตวิทยา คือ การวดัทิศทางและปริมาณขององคป์ระกอบ
ทัง้สาม เป็นการประเมินองคป์ระกอบดา้นความรู ้เป็นการวดัระดบัความรูด้า้นความรูว้่ามีความรู้
ความเขา้ใจในประเด็นนัน้มากนอ้ยเพียงใด ประเมินองคป์ระกอบดา้นความรูส้ึก เป็นการประเมิน
ระดบัความรูส้ึกตอ่สิ่งหนึ่งว่าเป็นไปในทางบวกหรือทางลบ ทางท่ีชอบพอใจ หรือไม่ชอบไม่พอใจ 
และเป็นการวดัองคป์ระกอบดา้นความพรอ้มกระท า เป็นการวดัระดบัความพรอ้มท่ีจะสนบัสนุน
หรือช่วยเหลือซึ่งเป็นการกระท าทางบวก หรือระดบัความพรอ้มท่ีจะขดัขวางการกระท าซึ่งเป็นการ
กระท าทางลบ  ทัง้นี ้ปริมาณของเจตคติเป็นไปไดท้ัง้ทางบวกและทางลบ บคุคลท่ีมีเจตคติท่ีดีต่อ
สิ่งหนึ่งอย่างสูงอาจจะมีเจตคติต่อสิ่งอ่ืนในระดบัเบาบางขึน้อยู่กับความส าคญั และการมีส่วน
เก่ียวขอ้งกบัการด าเนินชีวิตประจ าวนัมากนอ้ยเพียงใด (ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, 2531) 

เจตคติมีลกัษณะทั่วไป 5 ประการ ไดแ้ก่ 1) เรื่องของอารมณ ์(Feeling) สามารถ
เปล่ียนแปลงไดต้ามสถานการณต์า่งๆ เม่ือบคุคลรูต้วัวา่มีบคุคลอ่ืนสงัเกตการกระท าการแสดงออก 
อาจจะแสดงออกท่ีตรงข้ามกับความรูส้ึกท่ีแท้จริงของตนเองก็ได ้ 2) เรื่องเฉพาะตัว (Typical) 
ความรูส้ึกและการแสดงออกของแต่ละบุคคลจะแตกต่างไป บางครัง้บุคคลอาจจะมีความรูส้ึกท่ี
แตกต่างกันแต่แสดงออกในลักษณะเดียวกัน หรือ บุคคลท่ีแสดงออกในลักษณะเดียวกันแต่มี
ความรูส้ึกท่ีไม่เหมือนกัน 3) มีทิศทาง (Direction) เป็นการแสดงออกไดท้ั้งทางบวกและทางลบ 
เป็นพฤติกรรมท่ีพึงประสงคห์รือไมพ่ึงประสงค ์ 4) มีความเขม้ขน้ (Intensity) บคุคลมีความรูส้กึตอ่
สถานการณ์ในทิศทางเดียวกัน แต่อาจจะแตกต่างในระดับความรูส้ึกมากน้อย 5) มีเป้าหมาย 
(Target) ความรูส้ึกทัง้ทางบวกและทางลบท่ีเกิดขึน้ตอ้งเป็นความรูส้ึกตอ่สิ่งใดสิ่งหนึ่ง อาจจะเป็น
สิ่งท่ีเป็นรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได ้จะเกิดขึน้ลอยๆไมไ่ด ้(ธีระวฒุิ  เอกะกลุ, 2550)  

การเกิดเจตคติเกิดจากการเรียนรูข้ัน้พืน้ฐานและความเช่ือ เกิดจากการเรียนรู้
เง่ือนไขคลาสสิก (Classical condition) เกิดจากเง่ือนไขการกระท า (Operation condition) เกิด
จากการเรียนรูจ้ากการสังเกด (Observational learning)  และเกิดจากความเช่ือ มีรายละเอียด  
ดงันี ้(ธีระพร อวุรรณโณ, 2561)  

1. เจตคติท่ีเกิดจากการเรียนรูเ้ง่ือนไขคลาสสิก (Classical condition)  การ
เรียนรูเ้กิดจากการเช่ือมโยงเหตกุารณ ์2 อย่าง เช่น การทดลองดัง้เดิมของพาฟลอฟ ท่ีใชว้ิธีการสั่น
กระดิ่งตอนใหอ้าหารสนุขั สนุขัจะน า้ลายไหล ท าหลายครัง้จนเม่ือสั่นกระดิ่งเพียงอยา่งเดียว สนุขัก็
หลั่งน า้ลาย การเช่ือมโยงเช่นนีเ้กิดขึน้ไดก้ับการด าเนินชีวิตประจ าวันของบุคคลทั่วไป เช่น คน
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ก าลงัจะปิดหนา้ต่างเพราะฝนตก ท าใหน้กท่ีอยู่ใกลห้นา้ต่างตกใจกระพือปีกพรอ้มกบัเกิดฟ้าแลบ
และเสียงฟ้ารอ้ง เหตุการณ์นีส้่งผลใหค้นนัน้กลัวเสียง (ธีระพร อุวรรณโณ, 2561)  หรือการท่ีนัก
ธุรกิจเจรจางานระหว่างมื ้ออาหารท่ีอร่อยในบรรยากาศท่ีดีส่งผลให้การเจรจาธุรกิจประสบ
ความส าเรจ็ 

2. เจตคตท่ีิเกิดจากเง่ือนไขการกระท า (Operation condition) การเรียนรูเ้กิด
จากบุคคลแสดงพฤติกรรมหรือกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่ง และมีผลทางบวกหรือทางลบเกิดขึน้
ตามมา ถ้าผลท่ีเกิดขึน้เป็นทางบวก จะส่งผลให้บุคคลนั้นมีแนวโน้มแสดงพฤติกรรมนั้นอีกใน
อนาคต หรือถา้เกิดผลทางลบจะส่งผลใหบ้คุคลนัน้ไม่แสดงพฤติกรรมนัน้ในโอกาสตอ่ไป  เชน่ เม่ือ
นกัเรียนสามารถตอบค าถามของครูไดแ้ละไดร้บัค าชมเชยหรือรางวลั นักเรียนมีแนวโนม้จะตอบ
ค าถามของครูอีกในอนาคต 

3. เจตคติท่ีเกิดจากการเรียนรูจ้ากการสงัเกต (Observational learning) การ
เรียนรูเ้กิดจากบุคคลเห็นบคุคลอ่ืนแสดงพฤติกรรมหรือกระท าการอย่างหนึ่ง ส่งผลใหบุ้คคลนัน้มี
การตดัสินว่าจะแสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมนัน้ หากเป็นพฤติกรรมท่ีกระท าไดโ้ดยง่าย ไม่ยาก
เกินไปเม่ือท าแลว้ไดร้บัผลทางบวกตามมา ผูพ้บเห็นมีแนวโนม้ท่ีจะท าตามได ้ เช่น นกัเรียนเห็น
เพ่ือนท่ีตอบค าถามครูไดร้บัค าชมหรือรางวัล นักเรียนก็มีแนวโน้มจะตอบค าถามครูในโอกาส
ขา้งหนา้ 

4. เจตคตท่ีิเกิดจากความเช่ือ เป็นการเช่ือมโยงระหว่างท่ีมาของความเช่ือกบั
การกระท าโดยอตัิโนมตั ิหากความเช่ือตอ่สิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นไปในทางบวกจะมีเจตคติทางบวกตอ่สิ่ง
นัน้ เช่น หากบุคคลเช่ือว่านวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเกิดขึน้ใหม่เป็นสิ่งท่ีดีทันสมัยท าใหชี้วิต
สะดวกสบายมากขึน้ ก็จะมีเจตคตทิางบวกตอ่นวตักรรมตา่งๆท่ีผลิตขึน้ใหม ่ 

จากเอกสารขา้งตน้ สรุปไดว้่า เจตคติต่อพฤติกรรม หมายถึง  ความรูส้ึก ความ
คิดเห็น อารมณ์ทางบวกหรือทางลบต่อการกระท าท่ีแสดงออก มี 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ดา้น
การรูค้ิด (Cognitive)  2) ดา้นความรูส้ึกและอารมณ์ (Affective) และ 3) ดา้นความพรอ้มกระท า 
(Action) 

จากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน Ajzen (2020)  กล่าวว่า เจตคติตอ่พฤติกรรม คือ 
ความรูส้ึก ความคิดเห็นของบุคคลต่อการกระท า ถ้าบุคคลมีเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรม จะมีความ
ตัง้ใจท่ีจะกระท าพฤติกรรมนั้น แต่หากมีเจตคติท่ีไม่ดีต่อพฤติกรรม จะมีความตั้งใจไม่แสดง
พฤติกรรมนัน้ ดงันัน้  เจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั หมายถึง  อารมณ ์ความรูส้ึกพึง
พอใจหรือไม่พึงพอใจท่ีเกิดจากการกระท า และแสดงออกท่ีอยู่ในโลกดิจิทัลท่ีเก่ียวข้องกับการ
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ด าเนินชีวิตประจ าวนัอย่างสรา้งสรรค ์ในฐานะการเป็นพลเมืองดิจิทลั ตามทฤษฎีพฤติกรรมตาม
แผน  นอกจากนีต้ามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เช่ือว่าเจตคติตอ่พฤติกรรมไดร้บัอิทธิพลจากความ
เช่ือเก่ียวกบัพฤตกิรรม ซึ่งประกอบขึน้จากความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท าและ การประเมินผลของ
การกระท า  โดยความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท า คือ ความคิดถึงผลท่ีเกิดขึน้จากผลการกระท าว่า
มีความเป็นไปไดม้ากนอ้ยเพียงใด และการประเมินผลของการกระท า คือ การคาดคะเนถึงผลของ
การกระท าวา่จะสง่ผลดีหรือไมดี่เพียงใด 

การวดัเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
การวดัเจตคติ ถกูพัฒนามาหลายวิธี เช่น วิธีมาตรช่วงปรากฎเท่ากนั (Equal 

appearing interval scale) วิธีมาตรเปรียบเทียบรายคู่ (Paired comparison scale) วิธีมาตรช่วง
ตามล าดบั (Successive interval scale) วิธีมาตรสคาโลแกรม (Scalogram scale) วิธีมาตรรวม
การประมาณค่า (Summated ratings scale) หรือมาตรลิเคิรท์ (Likert scale) วิธีมาตรจ าแนก
ความหมาย (Semantic differential scale) วิธีท่ีนิยมใชอี้กวิธี คือ มาตรลิเคิรท์ (Likert scale) หรือ
เรียกว่า มาตรประมาณค่า (Rating scale) เนน้ท่ีโครงสรา้งหนา้ท่ีของเจตคติท่ีเช่ือมโยงกบัตวัแปร
ตา่งๆในงานวิจยั (ธีระพร อวุรรณโณ, 2561)  การวดัเจตคติตอ่การเป็นพลเมืองดีในโลกดิจิทลั พบ
แบบวดัของกรกนก แขดวง (2561) สรา้งจ านวน 10 ขอ้ มีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating 
scale) 6 ระดบั  ซึ่งมีความเช่ือมั่นท่ีระดบั 0.70 นอกจากนีก้ารสรา้งแบบวดัเจตคติท่ีเก่ียวขอ้งกับ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดังนี ้ แบบวัดเจตคติต่อการพฤติกรรมการใช้พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสข์อง อรุโณทัย พยคัพงษ์ (2560)  สรา้งจ านวน 5 ขอ้ เป็นทางบวก 4 ขอ้ ทางลบ 1 
ขอ้ มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 6 ระดบั  มีความเช่ือมั่นท่ีระดบั 0.65 ออซ
คานและคานัท  (Ozkan & Kanat, 2011) สร้างแบบวัดเจตคติ ท่ี มีต่อการใช้บริการรัฐบาล
อิเล็กทรอนิกสข์องประชาชนในประเทศตรุกี มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดบั  ซึ่งมีความเช่ือมั่นท่ีระดบั 0.90 การวดัเจตคติในการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสม เป็น
การวดัลกัษณะทางจิตของนกัเรียน การรบัรู ้ความคิดเห็นเก่ียวกับโทษและประโยชนข์องการเล่น
เกมออนไลน ์สรา้งจ านวน 8 ขอ้ มีลกัษณะเป็นมาตรประมาณคา่ 6 ระดบั  มีความเช่ือมั่นท่ีระดบั 
0.80 (ธนัยวนนัฐ์ เลียนอยา่ง, 2561)  

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัพฒันาแบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัจ านวน 20 ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูร้ะดบัเจตคติของตนเอง โดยใชแ้บบ
วดัแสดงค าคณุศพัทค์ู่ท่ีมีความหมายตรงขา้มกัน แสดงความรูส้ึกในการประเมินคุณค่าของการ
กระท าในฐานะการเป็นพลเมืองดิจิทลั  มี 7 ระดบั  และแบบวดัความเช่ือเก่ียวกับพฤติกรรม เกิด
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จากผลคณูระหว่างความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท าและการประเมินผลการกระท า โดยความเช่ือ
เก่ียวกบัผลการกระท า หมายถึง การท่ีบคุคลมีความเช่ือว่าเม่ือมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั
แลว้ จะมีผลท่ีเกิดจากการกระท าดงักลา่วอย่างไร ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท า 
ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท า
ของตนเอง ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่เป็นไปได ้
จนถึง เป็นไปไม่ได ้ การประเมินผลการกระท า หมายถึง อารมณ์ ความรูส้ึกพึงพอใจหรือไม่พึง
พอใจท่ีเกิดจากผลลพัธข์องการมีพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัการประเมินผล
การกระท า ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัความเช่ือเก่ียวกับ
ผลการกระท าของตนเอง ผูว้ิจัยใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 7 ระดบั 
ตัง้แต ่ดี จนถึง ไมดี่  

งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัเจตคตติอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
จากการทบทวนงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่าเจตคติมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการ

เป็นพลเมืองดิจิทัล เช่น งานวิจยัท่ีศึกษาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองใส่ใจสังคม เคารพสิทธิของ
ผูอ่ื้น มีส่วนร่วมในการสรา้งสรรคส์งัคมของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี พบว่าเจตคติเป็นตวัแปร
อิสระหนึ่งท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง (ปณสาสน์  ตัง้เจริญ , 2560)  งานวิจยัท่ีศึกษา
ปัจจัยทางจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีในโลกดิจิทัลของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร  พบตวัแปรอิสระเจตคติต่อการเป็นพลเมืองดีใน
โลกดิจิทัลส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีในโลกดิจิทัลอย่างมีนัยส าคญั (กรกนก แขดวง , 
2561) จากการศกึษาความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีผลตอ่พฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตของ
นักเรียน พบว่าปัจจัยเจตคติมีอิทธิพลทาตรงต่อพฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ต (นุสรา  ฝ้ายผา , 
2553)   (พนารตัน ์ พรมมา, 2555)  ปัจจยัเจตคติตอ่พฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรค์
และปลอดภัยมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตเพ่ือการเรียนรูแ้ละการสนบัสนุน
ส่งเสริมให้เพ่ือนใช้อินเทอรเ์น็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย (วันวิสา สรีระศาสตร์, 2554)  
การศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย พบว่า เจตคติต่อ
พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนอ์ยา่งเหมาะสมมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างปลอดภัย นอกจากนี ้พบว่า การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์มีอิทธิพลทางอ้อมผ่านเจตคติต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย (ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง, 2561) หรืองานวิจัย
ต่างประเทศ ท่ีศึกษา พบว่า เจตคติต่ออินเทอรเ์น็ตมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษา (Ke & Xu, 2017)  (Al-Zahrani, 2015) การศกึษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเรียน
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ดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs ศึกษาในกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีในไตห้วัน 
พบว่า เจตคติมีอิทธิพลทางออ้มต่อการตดัสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs โดยผ่านความ
ตัง้ใจจะเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs (Lung-Guang, 2019) 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัทัง้ในประเทศและตา่งประเทศขา้งตน้ ผูว้ิจยั
คาดวา่เจตคตติอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัจะมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

2.3.3 ความสามารถในการควบคมุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
ไอเซน (Ajzen, 2002)  อธิบายว่า ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

(Perceived Behavioral Control) ว่าเป็นการท่ีบุคคลพิจารณาว่าตนมีความสามารถท่ีจะกระท า
พฤติกรรมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย เป็นกระบวนการภายในเพ่ือปรับพฤติกรรมของตนให้เป็น
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค ์เพ่ือใหบ้รรลเุปา้หมายท่ีก าหนด การควบคมุตนเองจึงเป็นกระบวนหนึ่งใน
การปรบัพฤติกรรม ซึ่งประกอบขึน้จาก เกิดจาก 2 ปัจจยั คือ  1) การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
(Perceived Self Efficacy) การรบัรูข้องบุคคลตอ่ระดบัความสามารถของตนเอง และระดบัความ
ยากง่ายในการกระท า เพ่ือแสดงออกถึงพฤติกรรมหนึ่ง และ 2) การรับรูค้วามสามารถในการ
ควบคุมตนเอง (Perceived Controllability)  เป็นความเช่ือของบุคคลว่าสามารถควบคุมตนให้
กระท าพฤติกรรมได ้ บคุคลท่ีเช่ือว่าตนสามารถควบคมุหรือก าหนดหรือแกไ้ขสถานการณท่ี์เขา้มา
ได ้จะเช่ือในผลการกระท าของตนเอง  แตถ่า้เช่ือว่า ผลการกระท าเกิดจากอ านาจภายนอก ตนเอง
ไม่สามารถบังคับ ควบคุมได ้จะมีการแสดงออกกระท าหรือพฤติกรรมในทางตรงกันข้าม หรือ
ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรม  เป็นการรบัรูข้องบุคคลว่าตนเองสามารถบงัคบั ควบคุม
การกระท าพฤติกรรมของตนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้ไม่ว่าจะอยู่ในสถานการณ์ใด ทั้งใน
สถานการณ์ท่ีมีปัจจัยสนับสนุนหรือแม้ว่าจะมีปัจจัยขัดขวาง  (อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 2560)  
นอกจากนีต้ามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เช่ือว่าความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมไดร้บั
อิทธิพลจากความเช่ือในการควบคุม ประกอบขึน้จากความเช่ือต่อปัจจัยควบคุมและการรบัรู ้
อ  านาจในการควบคุม  โดยความเช่ือต่อปัจจัยควบคุม คือ ความคิดของบุคคลต่อปัจจัยว่าจะ
ส่งเสริมหรือขดัขวางใหแ้สดงพฤติกรรมมากนอ้ยเพียงใด และการรบัรูอ้  านาจในการควบคุม คือ 
การประเมินของบุคคลถึงระดบัการส่งเสริมใหแ้สดงพฤติกรรม หรือระดบัการขัดขวางการแสดง
พฤตกิรรมเพียงใด (Ajzen, 2020 #133) 

แบนดูรา (Bandura, 1997)  กล่าวว่า การรับรูค้วามสามารถของตน คือ 
บคุคลรบัรูเ้ก่ียวกบัความสามารถทกัษะการท างานของตนเอง ระดบัความมั่นใจในการกระท างาน
อยา่งใดอยา่งหนึ่งเพ่ือ ด าเนินการกระท าพฤติกรรมใหเ้ป้าหมายบรรลผุลส าเรจ็ตามท่ีตอ้งการ  การ
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รับ รู ้ความสามารถของตนเป็นตัวแปรส าคัญ ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมท่ี เก่ียวข้อง  การรับ รู ้
ความสามารถของตน เกิดจากปัจจยั 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ประสบการณท่ี์เคยส าเรจ็จากการกระท าของ
ตน  การกระท าท่ีประสบความส าเร็จในอดีตจะท าใหบุ้คคลรบัรูถ้ึงระดบัความสามารถของตนเอง
โดยตรง ถ้าบุคคลประสบความส าเร็จในการกระท าลักษณะเดียวกันหลายครัง้ ระดับการรบัรู ้
ความสามารถของตนจะสูงขึน้ ในทางตรงกันขา้มถ้าประสบกับความลม้เหลวจากการกระท าใน
เรื่องเดิมอยูบ่อ่ยครัง้ จะขาดความมั่นใจในการกระท าของตนเอง  2) ประสบการณแ์ทน คือการรบัรู ้
ว่าบุคคลอ่ืนประสบความส าเร็จ เห็นบุคคลอ่ืนมีพฤติกรรมท่ีมีลักษณะคลา้ยคลึงกับตนเองและ
ประสบความส าเร็จ จะส่งผลใหบุ้คคลนัน้รบัรูค้วามสามารถของตนเองเพิ่มขึน้ 3) การใชค้  าพูดจูง
ใจ การท่ีบคุคลหนึ่งไดฟั้งวา่บคุคลนัน้มีความสามารถในการกระท างานใดงานหนึ่งไดส้  าเรจ็ การใช้
ค  าพูดจูงใจจากผู้อ่ืน ส่งผลให้บุคคลมีก าลังใจ มีความเช่ือมั่นในการกระท าของตนเองเพิ่มขึน้ 
ในทางตรงกันขา้มหากไดฟั้งค าพูดท่ีบั่นทอนความเช่ือมั่น จะท าใหบุ้คคลขาดความเช่ือมั่นในการ
กระท า และ 4) สภาวะทางกายและอารมณ ์เป็นปัจจยัท่ีมีผลตอ่การตดัสินระดบัความสามารถของ
บคุคล หากบุคคลอยู่ในสภาวะกดดนั มีความวิตกกงัวล หรือสภาพร่างกายท่ีป่วยไข ้มีสภาพทาง
รา่งกายและอารมณใ์นทางลบ บคุคลนัน้จะมีการรบัรูค้วามสามารถของตนเองในระดบัต ่า  

ปัจจยัการรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุตนเอง  มีผูใ้หค้วามหมายว่า เป็น
ระดับการรับรู ้ถึงความสามารถในการควบคุมตนเองของบุคคลให้สามารถท างานได้บรรลุ
เปา้หมายหรือฝ่าฟันอปุสรรคท่ียากล าบาก  ลกัษณะของบคุคลท่ีมีความสามารถควบคมุตนเองใน
ระดบัสงู จะรบัรูค้วามสามารถของตนเองและบงัคบัใหต้นเองกระท าการใหบ้รรลุเปา้หมาย (สุธีรา  
นิมิตรนิวัฒน์, 2553) และความสามารถในการควบคุมตนเองต่อปัญหาและอุปสรรค หมายถึง 
ระดบัการรบัรูถ้ึงความสามารถในการควบคมุตนเองใหผ้่านอปุสรรคหรือเหตกุารณท่ี์ล าบาก โดย
ความสามารถในการควบคุมของตนเอง มีองคป์ระกอบ 4 ดา้น คือ การรบัรูค้วามสามารถของ
ตนเองในการควบคมุใหต้นเองกระท าการใหผ้่านปัญหาและอปุสรรค  มีความคิดเชิงรุกตอ่ปัญหา 
ไม่ย่อทอ้ และมีความพยายามหาหนทางแกปั้ญหา (เอมอร ปันทะสืบ, 2553) ดงันัน้ การควบคมุ
ตนเองมีความส าคัญต่อการกระท าในชีวิตประจ าวัน ส่งผลต่อการด าเนินชีวิตให้ประ สบ
ความส าเรจ็ตามท่ีเหมาะสม และเกิดพฤตกิรรมท่ีพงึประสงค ์ 

จากเอกสารข้างต้น สรุปได้ว่า ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม  
หมายถึง  การรับรู ้ของบุคคลว่าตนสามารถควบคุมการกระท าได้มากน้อยเพียงใด มี  2 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง และ การรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุ
ตนเอง ดงันัน้ ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั หมายถึง การรบัรูข้อง
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บุคคลว่าสามารถแสดงออกถึงการกระท าท่ีพึงประสงคใ์นโลกดิจิทลัเพ่ือใหบ้รรลุเป้าหมายตามท่ี
ตนเองไดก้ าหนดไว ้ประกอบดว้ย การรบัรูค้วามสามารถในการท ากิจกรรม การใชเ้ครื่องมือในโลก
ดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และ ความสามารถในการควบคมุตนเองใหป้ฏิบตัิกิจกรรมใหบ้รรลุ
ความส าเรจ็ 

การวัดความสามารถในการควบคุมพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
จากการทบทวนงานวิจัยท่ี เก่ียวข้อง พบว่ามีการพัฒนาเครื่องมือวัด

ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเป็นพลเมืองดิจิทลั ดงันี ้ แบบวดัการรบัรู ้
ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการใช้พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ วัดระดับการรับรูข้อง
ผูป้ระกอบการว่าตนสามารถควบคุมหรือบงัคบัพฤติกรรมของตนเองไดไ้ม่ว่าจะมีปัจจยัสนบัสนุน
หรือขดัขวาง เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 6 ระดบั จ านวน 10 ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิ
ความเช่ือมั่นชนิดความสอดคล้องภายในแบบอัลฟา 0.91 (อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 2560) พบ
งานวิจัยต่างประเทศท่ีวัดระดับการรบัรูค้วามสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการไม่ละเมิด
ลิขสิทธ์ิดิจิทลั เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 5 ระดบั จ านวน 4 ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิ
ความเช่ือมั่ นชนิดความสอดคล้องภายในแบบอัลฟา 0.88 (Yoon, 2011)  นอกจากนี้ยังมี 
เครื่องมือในการวัดการรับรู ้ความสามารถในการเรียนของตนเอง สอบถามความเช่ือใน
ความสามารถในการเรียนของนักเรียนว่าจะมีการกระท าท่ีท าให้บรรลุเป้าหมายตามท่ีตนเอง
ก าหนดไวแ้มว้่าจะมีอปุสรรค  เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 5 ระดบั ตัง้แต ่มากท่ีสุด  
มาก ปานกลาง  น้อย และน้อยท่ีสุด จ านวน 30 ข้อ  มีค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความ
สอดคล้องภายในแบบอัลฟา 0.95  (ภัทราภรณ์  สังข์ทอง , 2550) และเครื่องมือในการวัด
ความสามารถในการควบคมุตนเองของวยัรุน่ตอนตน้ เป็นการประเมินตนเองดา้นความสามารถใน
ควบคมุตนเองตามความคิดเห็นของตนเองว่าสอดคลอ้งกบัขอ้ค าถามระดบัใด เป็นแบบสอบถาม
มาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั ตัง้แต ่มากท่ีสดุ  มาก ปานกลาง  นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุ จ  านวน 50 
ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.93 (นิรบล หลกัหาญ 
& ฉนัทนา กลอ่มจิต, 2015)   

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัพัฒนาแบบวดัการรบัรูค้วามสามารถในการควบคุม
พฤตกิรรมจ านวน 15ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง ผูว้ิจยั
ใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต่ ง่ายท่ีสุด จนถึง ยากท่ีสุด 
เป็นไปได ้จนถึง เป็นไปไม่ได ้ควบคมุได ้จนถึง ควบคุมไม่ได ้ และแบบวดัความเช่ือเก่ียวกับการ
ควบคมุ เกิดจากผลคณูระหว่างความเช่ือตอ่ปัจจยัควบคมุและการรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ โดย 
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ความเช่ือตอ่ปัจจยัควบคมุ หมายถึง การท่ีบคุคลมีความเช่ือตอ่ปัจจยัสนบัสนนุหรือขดัขวาง สง่ผล
ใหเ้กิดโอกาสการแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัมากนอ้ยเพียงใด ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความ
เช่ือในการควบคุม ท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวัดท่ีผูต้อบประเมินระดับการรบัรู ้
ความเช่ือในการควบคุม ผูว้ิจัยใช้แบบวดัประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 7 ระดับ 
ตัง้แต ่มากท่ีสดุ จนถึง นอ้ยท่ีสดุและ การรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ หมายถึง การท่ีบคุคลประเมิน
ปัจจยัควบคมุเป็นปัจจยัส่งเสริมหรือขดัขวางการแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัมากนอ้ย
เพียงใด ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความเช่ือเก่ียวกบัปัจจยัควบคมุ ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการ
วดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามเช่ือเก่ียวกับปัจจยัควบคมุ ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภทมาตร
ประมาณคา่ (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต ่สง่เสรมิ จนถึง ขดัขวาง 

งานวิจัยที่ เกี่ยวกับความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทัล 

การศกึษางานวิจยัท่ีผา่นมา พบงานวิจยัท่ีแสดงใหเ้ห็นเชิงประจกัษว์่า บคุคล
ท่ีมีการรบัรูค้วามสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ความเช่ืออ านาจในตนจะส่งผลใหมี้บุคคลมี
พฤติกรรมในทางบวก เช่น งานวิจยัท่ีศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทลัซึ่ง
เป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมาย พบว่า การรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทัล (Pham et al., 2020) (Udo et al., 2016) การศึกษาปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs ศึกษาในกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในไต้หวัน ผลการวิจัยพบว่า การตัดสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน์ MOOCs 
ไดร้บัอิทธิพลทางตรงจาก การรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุพฤติกรรม (Lung-Guang, 2019) 
งานวิจยัท่ีศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาจากประเทศจีนและ
ประเทศซาอุดิอาระเบีย พบว่า การรับรูค้วามสามารถของตนด้านคอมพิวเตอรมี์อิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั (Ke & Xu, 2017) (Al-Zahrani, 2015) งานวิจยัท่ีศกึษาปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT Literacy) ในกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ใน
ประเทศเยอรมนั พบวา่ การควบคมุตนเองในดา้นการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศมีอิทธิพลตอ่การ
รูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ (Senkbeil & Ihme, 2017) 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้ ผูว้ิจยัคาดว่าความสามารถในการควบคมุพฤตกิรรม
การเป็นพลเมืองดจิิทลัจะมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

2.3.4 ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั 
วรูม  (Vroom, 2013) กล่าวว่าทฤษฎีแห่งความคาดหวัง (Expectancy 

Theory) เป็นทฤษฎีท่ีอยู่บนพืน้ฐานความเช่ือว่า พฤติกรรมส่วนใหญ่มีแรงจูงใจและไดก้ าหนด
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เป้าหมายไว้ เป้าหมายจะกระตุ้นให้บุคคนมีการปฏิบัติท่ีจะส่งผลน าให้บรรลุเป้าหมาย ความ
คาดหวงัเป็นกระบวนการคิดภายในตวับุคคล  บุคคลมีความตอ้งการและมีความคาดหวงัในสิ่ง
ต่างๆ ดงันัน้ บุคคลตอ้งพยายามกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่ง เพ่ือตอบสนองต่อสิ่งท่ีคาดหวงัไว ้
เม่ือไดร้บัการตอบสนองตามท่ีตัง้ใจไว ้บคุคลจะมีความพึงพอใจ และมีความคาดหวงัในสิ่งดียิ่งขึน้ 
บคุคลท่ีไดร้บัการจงูใจท่ีจะใชค้วามพยายามในการปฏิบตัิงานใหป้ระสบความส าเร็จ มีคณุภาพ ก็
ต่อเม่ือเช่ือในความสามารถของตนเองว่าสามารถปฏิบัติงานนั้นได้เป็นอย่างดี    เม่ือบุคคล
เจรญิเตบิโตขึน้จนมีความตอ้งการ ความรูส้กึของตนเอง มีวฒุิภาวะทางความคดิ ตา่งก็มีเปา้หมาย
ให้กับตนเองเพ่ือตอ้งการใหเ้กิดความส าเร็จ และการกระท าเพ่ือความส าเร็จ บุคคลจะมีความ
คาดหวังให้กับความส าเร็จนั้น ความคาดหวังนั้นอาจเป็นความคาดหวังต่อตนเองหรือความ
คาดหวงัตอ่สิ่งอ่ืนๆรอบตวั  (อรยิา  คหูา, 2546)  ซึ่งมีผูใ้หค้วามหมายของความคาดหวงัไว ้เช่น ศิว
พร ชิมะโชติ (2556) นิยามความคาดหวังของบุคคล เป็นการตัง้ขึน้เพ่ือการตอบสนองต่อความ
ตอ้งการ ความคาดหวงั และความตอ้งการเป็นสิ่งท่ีเก่ียวขอ้งสัมพนัธก์ัน เพราะถา้มนุษยมี์ความ
ตอ้งการแล้ว จะเกิดความคาดหวังตามมา อย่างไรก็ตาม ความต้องการของมนุษย์ไดร้ับการ
ตอบสนองแลว้ จะเกิดความคาดหวงัในระดบัท่ีสงูขึน้ไปอีก หรือ ชิษนกุร  พรภาณวุิชญ ์(2540)  ให้
ความหมาย ความคาดหวงั เป็นความรูส้ึก ความคิดเห็น การตีความ การรบัรู ้การคาดการณต์่อ
เหตกุารณห์รือสิ่งตา่งๆ ท่ียงัไมเ่กิดขึน้ ความปรารถนาหรือความตอ้งการ ของบคุคล 

การคาดหวังถึงประสิท ธิภาพ (Performance Expectancy) การใช้งาน
เทคโนโลยี คือ ระดบัความคาดหวงัว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะช่วยใหง้านบรรลคุวามส าเรจ็และมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ ปัจจยันีเ้กิดจากขอ้สรุปจากแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 5 เรื่อง คือ  ทฤษฎี
ปัญญาสงัคม (SCT) ท่ีกล่าวถึง การคาดหวงัผลลพัธท่ี์ไดจ้ากพฤติกรรม แบบจ าลองการยอมรบั
เทคโนโลยี (TAM) ท่ีกล่าวถึง การรบัรูผ้ลประโยชนท่ี์เช่ือว่า ผูใ้ชเ้ทคโนโลยีจะสามารถท างานไดดี้
ขึน้   แบบจ าลองทฤษฎีแรงจูงใจ (MM) ท่ีกล่าวถึงแรงจูงใจภายนอก โดยบุคคลเช่ือว่าการใช้
เทคโนโลยีจะท าใหเ้กิดผลงานท่ีดีโดดเด่นกว่าผูอ่ื้น  แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอรส์่วน
บุคคล (MPCU) ซึ่งบุคคลเช่ือว่าการใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรจ์ะท าใหง้านมีประสิทธิภาพสูงขึน้  
และทฤษฎีการเผยแพรน่วตักรรม (DOI) ท่ีกลา่ววา่การใชเ้ทคโนโลยีจะท างานจะเกิดประโยชนม์าก
ขึน้  (Venkatesh et al., 2003)  หรือเป็นการรบัรูป้ระโยชนท่ี์เกิดจากการใชง้านเทคโนโลยี  การรบัรู ้
ประโยชน์ คือ บุคคลรบัรูว้่าเม่ือปรบัพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งแล้วเกิดผลลัพธ์ท่ีตามมาใน
ทางบวก  เช่น ระบบเทคโนโลยีดิจิทัลแบบใหม่ การใชอุ้ปกรณ์นวัตกรรมท่ีทันสมัย จะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการท างาน เพิ่มศักยภาพในการแข่งขันได ้ มีนักวิจัยใช้แนวคิดนีใ้นการศึกษา
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พฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยี เช่น การศึกษาพฤติกรรมการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์
ของผูป้ระกอบการหรือผูจ้ดัการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมกลุ่มส่งออกสินคา้ประเภทแฟ
ชนัในประเทศไทย ใหน้ิยามของ การรบัรูป้ระโยชนด์า้นพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์คือ ผูป้ระกอบการรู้
ว่าการใช้พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์มีประโยชน์ ในการเพิ่มประสิท ธิผลและประสิทธิภาพในการ
ด าเนินงานทางธุรกิจ  สามารถอ านวยความสะดวกในการส่ือสาร เพิ่มยอดขาย เพิ่มผลก าไรใหแ้ก่
บริษัทได ้(อรุโณทยั  พยคัฆพงษ์, 2560)  งานวิจยัการปรบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการสอนในศตวรรษท่ี 21 ส าหรบันิสิตครู ให้ความหมายของ การรบัรูก้ารใชป้ระโยชนจ์าก
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสอน หมายถึง การได้มา การเก็บรวบรวม การเข้าใจ หรือ การ
ตีความหมายของการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสอน ท่ีเกิดจากประสบการณ ์การเรียนรู ้และ
สนใจเลือกรบัเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใ้นการสอนตอ่ไปในอนาคต (ขวญัหญิง ศรีประเสรฐิภาพ, 
2561)  งานวิจยัท่ีศกึษาปัจจยัเชิงสาเหตขุองความยดึมั่นผกูพนับนเฟชบุ๊กแฟนเพจในกลุม่ผูบ้รโิภค
คนไทยท่ีใหค้วามหมายของ การรบัรูป้ระโยชนใ์นการใชง้านบนเฟชบุ๊กแฟนเพจ วา่เป็น ระดบัความ
เช่ือมั่นของผูใ้ชง้านต่อ คุณประโยชนห์รือคุณค่าท่ีคาดว่าจะไดร้บัจากการใชง้าน ประกอบดว้ย 
ประโยชนจ์ากการใชง้านดา้นขอ้มลู คือใหข้อ้มลู ข่าวสารท่ีทนัสมยั ตรงกบัความตอ้งการของผูซื้อ้ 
ประโยชนด์้านความบันเทิง ในเฟชบุ๊กแฟนเพจมีเนือ้หาท่ีให้ผู้งานหรือลูกคา้มีความสนุกผ่าน
เครื่องมือตา่งๆ เช่น เกมส ์คลิปวิดีโอ ชว่ยเปล่ียนอารมณ ์ความรูส้กึใหเ้กิดความสนกุสนานได ้และ 
ประโยชนด์า้นสงัคม ท่ีท าใหส้มาชิกในเฟชบุ๊กแฟนเพจเป็นส่วนหนึ่งของสงัคมออนไลน ์ (วสพุล ตรี
โสภากลุ, 2558)  ในการศกึษาความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีของกลุ่มเจเนอเรชั่นเบ
บีบู้มเมอรแ์ละเจเนอเรชั่นเอ๊กซ ์ใหค้วามหมายของความคาดหวังจากการใชง้าน ว่าเป็นความ
คาดหวงัของผูใ้ชบ้ริการท่ีมีต่อการใชเ้ทคโนโลยีใหมี้ประสิทธิภาพ โดยช่วยใหผู้ใ้ชบ้ริการสามารถ
ตรวจสอบขอ้มลูทางธุรกรรมไดอ้ย่างรวดเร็ว มีความสะดวกชว่ยยืนยนัความถกูตอ้งและเพิ่มความ
นา่เช่ือถือของขอ้มลูสว่นบคุคลเหมาะส าหรบัใชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั ท่ีชว่ยลดระยะเวลาใน
การท างาน (กรรณิการ ์คงทอง, 2563) 

จากเอกสารข้างต้น สรุปได้ว่า ความคาดหวังถึงประสิทธิภาพ  หมายถึง 
ความคิดล่วงหนา้ท่ีตอ้งการใหเ้กิดขึน้ โดยคาดหวงัผลลพัธก์ารท างานใหเ้ป็นไปในทางบวก ไดง้าน
ท่ีมีคณุภาพมากขึน้ เพิ่มศกัยภาพในการท างานได ้ ดงันัน้ ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง ความคิดล่วงหนา้ของบุคคลว่าการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งท่ีเป็น
อุปกรณ์และซอฟทแ์วรต์ลอดจนแอปพลิเคชัน จะส่งผลใหส้ามารถด าเนินชีวิตประจ าวันสะดวก
มากขึน้ สามารถท างานไดมี้ประสิทธิภาพ และรวดเรว็ขึน้     
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การวดัความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั 
จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่ามีการพัฒนาเครื่องมือวัดความ

คาดหวงัถึงประสิทธิภาพต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทลั ดงันี ้ แบบวดัการรบัรูป้ระโยชนต์่อการใช้
พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 6 ระดบั จ านวน 9 ขอ้  มีค่า
สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.875  (อรุโณทัย  พยคัฆพงษ์, 
2560)  เครื่องมือวดัการรบัรูก้ารใชป้ระโยชนข์องเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสอนส าหรบันิสิต
หลกัสตูรการศกึษาบณัฑิต เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 6 ระดบั จ านวน 5 ขอ้  มีคา่
สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.91 (ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ
, 2561)  แบบวดัความคาดหวงัในประสิทธิภาพต่อความตัง้ใจใชแ้รบบิต ไลนเ์พย ์(Rabbit Line 
Pay) ของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัในกรุงเทพมหานคร เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดบั จ านวน 4 ขอ้  มีค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอัลฟา 0.83 
(กฤษณ ์จิตรประสงค,์ 2559) 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัพฒันาแบบวดัความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพต่อการ
ใชง้านเครื่องมือดิจิทลัจ  านวน 10 ขอ้ ใหส้อดคลอ้งกบันิยาม โดยใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณ
คา่ (Rating Scale) มี 6 ระดบั ตัง้แต ่ มากท่ีสดุ ถึง นอ้ยท่ีสดุ 

งานวิจัยที่เกี่ยวกับความคาดหวังถึงประสิทธิภาพต่อการใช้งานเคร่ืองมือ
ดจิิทัล 

การศกึษางานวิจยัท่ีผา่นมา พบงานวิจยัท่ีแสดงใหเ้ห็นเชิงประจกัษว์่า บคุคล
ท่ีมีความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทัลจะมีพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัในทางบวก เชน่  นารนัโจ โซโลทาฟและคณะ (Naranjo-Zolotov et al., 2019)  ศกึษาปัจจยั
ท่ีอธิบายการมีส่วนร่วมของพลเมืองในโลกออนไลน ์เก็บขอ้มูลกับพลเมืองประเทศโปรตุเกสท่ีมี
ประสบการณ์การใชแ้พลทฟอรม์ออนไลนข์องรฐับาล ผลการวิจยัพบว่า ความคาดหวงัถึงความ
สะดวกของการใชง้านแพลทฟอรม์ออนไลนมี์อิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรมการใชแ้พลทฟอรม์
ออนไลน ์ หรือ ซู หยาง แมคเลด และ สู (Xu et al., 2019) ศกึษาเรื่องการใชง้านส่ือสงัคมออนไลน ์
(Social Media) ตอ่ พฤติกรรมพลเมืองดิจิทลั ผลการวิจยัพบวา่  การคาดหวงัถึงประสิทธิภาพของ
ส่ือสังคมออนไลนมี์อิทธิพลทางบวกต่อพฤติกรรมพลเมืองดิจิทัล  ราสโตกิ เวอรม์า และ ชูชิล 
(Rastogi et al., 2018) ใช้ศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการยอมรับบริการคลาวด ์(Cloud 
Services) ของประชาชนประเทศอินเดีย  ผลการวิจัยพบว่า ความคาดหวังถึงความสะดวกของ
บริการคลาวดมี์อิทธิทางตรงต่อความตัง้ใจรบับริการคลาวดแ์ละ คาดหวังถึงความสะดวกของ
บริการคลาวดมี์อิทธิทางออ้มตอ่พฤติกรรมการยอมรบับริการคลาวดโ์ดยผ่านตวัแปรความตัง้ใจรบั
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บริการคลาวด ์ นอกจากนี ้พบงานวิจยัของประเทศไทย ดงันี ้ งานวิจยัการปรบัพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสอนในศตวรรษท่ี 21 ส าหรบันิสิตครู พบว่า การรบัรูก้ารใชป้ระโยชน์
จากเทคโนโลยีสารสนเทศในการสอนมีอิทธิพลทางตรงต่อเจตคติใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสอน (ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ , 2561)   และ งานวิจัยท่ีศึกษาปัจจัยเชิง
สาเหตขุองความยึดมั่นผกูพนับนเฟชบุ๊กแฟนเพจในกลุ่มผูบ้ริโภคคนไทย พบว่า การรับรูป้ระโยชน์
ในการใชง้านบนเฟชบุ๊กแฟนเพจมีอิทธิพลทางตรงตอ่ ความตัง้ใจจะแสดงพฤติกรรมความยึดมั่น
ผกูพนับนเฟชบุ๊กแฟนเพจ และมีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมความยึดมั่นผูกพนับนเฟชบุ๊กแฟน
เพจผา่นความยดึมั่นผกูพนับนเฟชบุ๊กแฟนเพจ (วสพุล ตรีโสภากลุ, 2558) 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยคาดว่าคาดหวังถึง
ประสิทธิภาพตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลัจะมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

2.3.5 ความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั 
ความคาดหวังถึงความสะดวก (Effort expectancy)  คือ  ระดบัความคาดหวัง

ถึงความสะดวก ความง่ายในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ปัจจัยนีเ้กิดจากข้อสรุปจากแนวคิด 
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 3 เรื่อง คือ  แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) กล่าวว่า บคุคลเช่ือวา่การ
ใชเ้ทคโนโลยีไมต่อ้งใชค้วามพยายามมากนกั แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอรส์่วนบคุคล 
(MPCU) ท่ีกล่าวถึงความซับซ้อนต่อการท าความเข้าใจการใช้งาน และทฤษฎีการเผยแพร่
นวัตกรรม (DOI) ท่ีกล่าวถึง ความง่ายต่อการใชง้าน ผูใ้ชร้บัรูถ้ึงความง่าย สะดวกในการใชง้าน 
(Venkatesh et al., 2003)  ในปัจจุบันมีความก้าวหน้าในการพัฒนานวัตกรรมด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างรวดเร็ว ทั้งด้านอุปกรณ์ ซอฟท์แวร ์และแอปพลิเคชัน ส่งผลให้การใช้งานเป็นไป
โดยสะดวกไม่ยาก ไม่ซบัซอ้นบคุคลทั่วไปสามารถเขา้ถึงไดง้่าย ประกอบกบัความสามารถในการ
เช่ือมตอ่อินเตอรเ์น็ตท่ีครอบคลมุพืน้ท่ี และราคาไมแ่พง ส่งผลใหป้ระชาชนทั่วไปสามารถใชบ้ริการ
อินเตอรเ์น็ตและเทคโนโลยีดิจิทลัไดโ้ดยง่าย จงึมีการศกึษาพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤตกิรรมการ
ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นภาพของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มีการศกึษาปัจจยั
ความคาดหวงัถึงความสะดวกในการใชง้าน โดยใชช่ื้อท่ีแตกต่างกันออกไปเช่น ความคาดหวงัถึง
ความสะดวก  ความคาดหวังจากความพยายาม  การรบัรูถ้ึงความง่ายในการใชง้าน โดยใชค้  า
ภาษาองักฤษตวัเดียวกนั คือ (Effort expectancy) เช่น  การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
การใช้เทคโนโลยีส านักงานเสมือน มีตัวแปรความคาดหวังจากความพยายาม (Effort 
expectancy) ในการใชเ้ทคโนโลยีส านกังานเสมือน ก าหนดนิยามว่า ระดบัความเช่ือของบุคคลท่ี
คดิว่า การใชง้านระบบเทคโนโลยีตอ้งไมใ่ชค้วามพยายามสงูในการใชง้าน  รบัรูว้่าระบบเทคโนโลยี
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ส านักงานเสมือนใช้งานง่าย มีขั้นตอนไม่ซับซ้อน สามารถท างานหรือแก้ไขการท างานผ่าน
เทคโนโลยีส านกังานเสมือนไดด้ว้ยตนเองจากคูมื่อหรือเมนูช่วยเหลือ (บงัอรรตัน ์ ส าเนียงเพราะ, 
2554)   งานวิจัยการปรบัพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสอนในศตวรรษท่ี 21 
ส าหรบันิสิตครู ให้ความหมายของ การรบัรู ้ความง่ายในการใช้งาน หมายถึง ระดับความเช่ือ 
ความหวังของบุคคลท่ีใช้เทคโนโลยีในการสอน ท่ีสามารถเรียนรูไ้ด้โดยง่าย  ไม่ต้องใช้ความ
พยายามมากในการเรียนรูห้รือการท าความเขา้ใจการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการสอน (ขวญั
หญิง ศรีประเสรฐิภาพ, 2561)   

จากเอกสารขา้งตน้ สรุปไดว้่า ความคาดหวงัถึงความสะดวก หมายถึง ความคิด
ล่วงหนา้ของบคุคลตอ่การใชง้านสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยคาดหวงัว่าสามารถใชง้านไดอ้ย่างง่ายดาย ไม่
ซบัซอ้น เพ่ือใหไ้ดผ้ลลพัธก์ารท างานท่ีมีประสิทธิภาพ ดงันัน้ ความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การ
ใชง้านเครื่องมือดิจิทลั หมายถึง ความคิดล่วงหนา้ของบุคคลต่อการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั ทัง้ท่ี
เป็นอปุกรณ ์ซอฟทแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนั ว่าสามารถใชง้านไดโ้ดยง่าย ไม่ตอ้งใชค้วามพยามยาม
ในการท าความเขา้ใจขัน้ตอนการใชง้าน   

การวดัความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั 
จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่ามีการพัฒนาเครื่องมือความ

คาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั ดงันี ้ เครื่องมือวดัการรบัรูค้วามง่ายในการ
ใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสอนส าหรบันิสิตหลกัสตูรการศกึษาบณัฑิต เป็นแบบสอบถาม
มาตราสว่นประมาณคา่ 6 ระดบั จ านวน 3 ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้ง
ภายในแบบอลัฟา 0.58 (ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ, 2561)  แบบวดัการรบัรูค้วามง่ายในการใช้
พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 6 ระดบั จ านวน 4 ขอ้  มีค่า
สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอัลฟา 0.80  (อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 
2560)  แบบวดัความสะดวกในการเขา้ถึงการใชแ้รบบิตไลนเ์พย ์(Rabbit line p ay) ของผูใ้ชง้าน
แอปพลิเคชนัในกรุงเทพมหานคร เป็นแบบสอบถามมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั จ านวน 4 ขอ้  
มีคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.80 (กฤษณ ์จิตรประสงค,์ 
2559)  แบบวดัความสะดวก 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัพฒันาแบบวดัความคาดหวงัถึงความสะดวกต่อการ
ใชง้านเครื่องมือดิจิทัลจ านวน 10 ข้อ เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดบัความคาดหวังถึงความ
สะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดิจิทลัของตนเอง โดยใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณคา่ (Rating 
scale) มี 6 ระดบั ตัง้แต ่มากท่ีสดุ ถึง นอ้ยท่ีสดุ 
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งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั 
การศกึษางานวิจยัท่ีผา่นมา พบงานวิจยัท่ีแสดงใหเ้ห็นเชิงประจกัษว์่า บคุคล

ท่ีมีความคาดหวงัถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทัลจะมีพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัในทางบวก พบงานวิจยัของประเทศไทย ดงันี ้ งานวิจยัการปรบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการสอนในศตวรรษท่ี 21 ส าหรบันิสิตครู พบว่า การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสอนมีอิทธิพลทางตรงต่อเจตคติใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสอน (ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ , 2561)   การรบัรูค้วามง่ายในการใช้งาน
พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสมี์อิทธิพลทางตรงต่อเจตคติการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์ และมีอิทธิพล
ทางออ้มตอ่ความตัง้ใจใช้พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสผ์่านตวัแปรเจตคติการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์ 
(อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 2560)  การศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับและพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีส านักงานเสมือน พบว่า ความคาดหวงัถึงความพยายามหรือการรบัรูถ้ึงความง่ายใน
การใช้งานเทคโนโลยีส านักงานเสมือนมีความสัมพันธ์ทางบวกต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี
ส านักงานเสมือน  (บังอรรัตน ์ ส าเนียงเพราะ, 2554)    ในงานวิจัยต่างประเทศพบงานวิจัยท่ี
ศกึษาพฤติกรรมการใชร้ะบบพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสใ์นการซือ้สินคา้ในกลุ่มนกัศกึษามหาวิทยาลยั 
พบว่าการรับรูค้วามง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลทางบวกต่อความตั้งใจท าธุรกรรมผ่านระบบ
ออนไลน ์(Xiao & Kee, 2011) สอดคลอ้งกบัการศกึษาเรื่องผลกระทบของความรูด้า้นอินเทอรเ์น็ต
ตอ่ความตัง้ใจใชง้านอินเทอรเ์น็ตในกลุ่มนกัศกึษามหาวิทยาลยั พบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช้
งานสามารถท านายความตัง้ใจใชอิ้นเทอรเ์น็ตได ้(Wei & Zhang, 2008) 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้ ผูว้ิจยัคาดว่าความคาดหวงัถึง
ความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลัจะมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

2.3.6 เง่ือนไขการสนบัสนนุทางสงัคมตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
เง่ือนไขการสนบัสนุน (Facilitation condition) คือ  ระดบัการรบัรูข้องบุคคล

วา่หนว่ยงาน องคก์รมีโครงสรา้งพืน้ฐาน สภาพแวดลอ้ม องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ี
สามารถสนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน  ปัจจยันีเ้กิดจากขอ้สรุปจากแนวคิด 
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 3 เรื่อง คือ  ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (TPB) ท่ีกล่าวถึงความสามารถในการ
ควบคมุพฤติกรรม แบบจ าลองการใชป้ระโยชนค์อมพิวเตอรส์ว่นบคุคล (MPCU) ท่ีกลา่วถึงเง่ือนไข
การอ านวยความสะดวกของหน่วยงานในด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์และทฤษฎีการเผยแพร่
นวัตกรรม (DOI) ท่ีกล่าวถึง ความสอดคลอ้งเหมาะสมในการน านวตักรรมเทคโนโลยีมาใชต้าม
ความตอ้งการหรือประสบการณข์องบคุคล  ปัจจบุนัภาครฐัและเอกชนสนบัสนนุใหป้ระชาชนและ
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ผูป้ระกอบการเขา้ถึงการใชอิ้นเตอรเ์น็ตมากขึน้ เช่น โครงการอินเตอรเ์น็ตประชารฐัท่ีสนบัสนนุการ
กระจายสัญญาณอินเตอรเ์น็ตในหมู่บา้นโดยมีวัตถุประสงคเ์พ่ือ ลดความเหล่ือมล า้ดา้นดิจิทัล 
ประชาชนมีโอกาสในการเรียนรูต้ลอดชีวิต น าไปสู่การตอ่ยอดทางดา้นสงัคมและเศรษฐกิจดิจิทลั  
การแข่งขันในภาคธุรกิจผู้ให้บริการสัญญาณอินเตอร์เน็ตหลายรายปรับลดค่าใช้บริการ
อินเตอรเ์น็ต ท าให้ประชาชนทั่ วไปสามารถเข้าถึงสัญญาณอินเตอรไ์ด้จ  านวนมาก  เพ่ือให้
สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาล  การวิจัยในประเทศไทย พบว่า มีการศึกษาเง่ือนไขการ
สนบัสนนุต่างๆเพ่ือใหป้ระชาชนเขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ซึ่งสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั โดยมีผูศ้ึกษาและใหน้ิยามไว ้ดงันีก้ารศึกษาเรื่องปัจจยัท่ีส่งผลต่อการใชพ้าณิชย์
อิเล็กทรอนิกส ์ใหน้ิยามว่า ความพรอ้มของอปุกรณส์นบัสนนุ หมายถึง ระดบัความเช่ือของบคุคล
ต่อการอ านวยความสะดวกในการใชเ้ทคโนโลยีส านกังานเสมือน ดา้นโครงสรา้งองคก์รและทาง
เทคนิคท่ีสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีส านักงานเสมือน ได้แก่ การสนับสนุนอุปกรณ์ท่ีจ  าเป็น 
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต สญัญาณไวไฟ  ท่ีใหบ้ริการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพตลอดเวลา  และการมี
ฝ่ายบริการท่ีคอยให้ความช่วยเหลือ แก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ระหว่างการท างานผ่านเทคโนโลยี
ส านกังานเสมือน (บงัอรรตัน ์ ส าเนียงเพราะ, 2554)   

จากเอกสารขา้งตน้ สรุปไดว้่า เง่ือนไขการสนบัสนนุ หมายถึง ระดบัการรบัรู ้
ของบุคคลว่าหน่วยงาน องคก์ร จัดเตรียมโครงสรา้งพืน้ฐาน สภาพแวดล้อม องคป์ระกอบดา้น
เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีสามารถสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได ้ดังนั้น เง่ือนไขการ
สนบัสนุนการใชเ้ครื่องมือดิจิทลั  คือ ระดบัการรบัรูข้องบุคคลว่าสถานศกึษา หน่วยงานภายนอก
ทัง้ภาครฐับาลและเอกชนในสงัคม อ านวยความสะดวกในการเขา้ถึงสญัญาณอินเตอรเ์น็ต และ
การใชแ้อปลิเคชนัในการด าเนินกิจกรรมตา่งๆ ในชีวิตประจ าวนั 

การวดัเง่ือนไขการสนบัสนนุทางสงัคมตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
การศกึษางานวิจยัท่ีผ่านมา มีการศกึษาเรื่องปัจจยัท่ีส่งผลตอ่การใชพ้าณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์พบว่า เง่ือนไขการสนับสนุนจากรัฐบาลมีอิทธิพลพฤติกรรมการใช้พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสผ์่านตวัแปรความตัง้ใจใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์โดยใหค้วามหมาย การสนบัสนุน
จากรฐับาล คือ การรบัทราบการส่งเสรมิใหค้วามชว่ยเหลือดา้นตา่งๆ จากรฐับาลใหผู้ป้ระกอบการ
ด าเนินธุรกิจผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส ์เป็นความชว่ยเหลือทัง้ดา้นซอฟตแ์วรแ์ละอปุกรณต์า่งๆ การ
อบรมวางแผน การใหค้วามรูด้า้นพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง รวมถึงมีสิ่งจงูใจใน
การใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์ และสรา้งแบบวดัเป็นแบบมาตรประมาณคา่ 6 ระดบั  จ  านวน 5 ขอ้ 
มีระดับความเช่ือมั่น 0.95  (อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 2560) นักวิจัยศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการ
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ยอมรบัและพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีส านกังานเสมือน พบว่า ความพรอ้มของอปุกรณส์นบัสนนุ
มีอิทธิพลต่อการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยีส านักงานเสมือน โดยใหค้วามหมาย ความพรอ้ม
ของอุปกรณ์สนับสนุน คือ ระดบัความเช่ือของตวัอย่างท่ีมีต่อการอ านวยความสะดวกในการใช้
เทคโนโลยีส านกังานเสมือน ดา้นโครงสรา้งองคก์รและดา้นเทคนิคท่ีสนบัสนนุการใชต้ลอดระเวลา
ท่ีจ าเป็นตอ้งท างานผ่านเทคโนโลยีเสมือน  โดยการท างานผ่านระบบเทคโนโลยีส านกังานเสมือน
ไม่ซบัซอ้น มีฝ่ายบรกิารใหค้วามชว่ยเหลืออยู่เสมอ และสรา้งแบบวดัเป็นแบบมาตรประมาณคา่ 5 
ระดบั  จ  านวน  8 ขอ้ มีระดบัความเช่ือมั่น 0.85 (บงัอรรตัน ์ ส าเนียงเพราะ, 2554)   

ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้วิจัยพัฒนาแบบวัดเง่ือนไขการสนับสนุนทางสังคมต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัจ านวน 10 ขอ้ เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูเ้ง่ือนไข
การสนบัสนุนทางสงัคมของตนเอง โดยใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 6 
ระดบั ตัง้แต ่มากท่ีสดุ ถึง นอ้ยท่ีสดุ 

งานวิจยัท่ีเก่ียวกับเง่ือนไขการสนบัสนนุทางสงัคมตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั 

การศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมา มีการศึกษาตัวแปรเง่ือนไขการสนับสนุนทาง
สงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั งานวิจยัในประเทศพบ การวิจยัเรื่องความ
ตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยีของกลุ่มเจเนอเรชั่ นเบเบีบู้มเมอรแ์ละเจเนอเรชั่นเอ็กซ ์
พบว่า ปัจจัยดา้นสภาพแวดล้อมท่ีสนับสนุนมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 
(กรรณิการ ์คงทอง, 2563)  การศึกษาเรื่องปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกสพ์บว่า 
เง่ือนไขการสนับสนุนจากรฐับาลมีอิทธิพลพฤติกรรมการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกสผ์่านตัวแปร
ความตัง้ใจใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์(อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 2560)   มีงานวิจัยต่างประเทศท่ี
ศกึษาตวัแปรเง่ือนไขการสนบัสนนุทางสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั เช่น
นารนัโจ โซโลทาฟและคณะ (Naranjo-Zolotov et al., 2019) ศกึษาปัจจยัท่ีอธิบายการมีส่วนรว่ม
ของพลเมืองในโลกออนไลนข์องพลเมืองประเทศโปรตเุกส ผลการวิจยัพบว่า เง่ือนไขการสนบัสนนุ
มีอิทธิพลทางตรงต่อความตัง้ใจใช้แพลทฟอรม์ออนไลน์  ซู หยาง แมคเลด และ สู  (Xu et al., 
2019) ศึกษาอิทธิพลของระดับความสามารถการใช้งานส่ือสังคมออนไลน ์(Social Media) ต่อ
พฤติกรรมพลเมืองดิจิทลั ผลการวิจยัพบว่า เง่ือนไขการสนบัสนุนมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรม
พลเมืองดิจิทลั  โอลิเวลาและคณะ  (Oliveira et al., 2019) ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการมีส่วนรว่ม
ออนไลนข์องพลเมือง  ผลการวิจัยพบว่า เง่ือนไขการสนับสนุนมีอิทธิพลทางตรงต่อความตัง้ใจ
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กระท าพฤติกรรม และมีอิทธิพลทางออ้มต่อ  การมีส่วนร่วมออนไลนข์องพลเมืองโดยผ่านความ
ตัง้ใจกระท าพฤตกิรรม  

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้ ผูว้ิจยัคาดว่าเง่ือนไขการสนบัสนุน
ทางสงัคมจะมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

2.3.7 อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
การศกึษาทฤษฎีเพ่ือใชใ้นการอธิบายปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิท ัพบว่าทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน มีตวัแปรบรรทดัฐานทางสงัคม (Subjective norm)  
และในทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี มี ตวัแปรอิทธิพลทางสงัคม (Social influence) ตวั
แปรทัง้สองมีรายละเอียดใกลเ้คียงกนั ดงันี ้ 

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน มีตัวแปรบรรทัดฐานทางสังคม (Subjective 
norm) เป็นปัจจยัทางสงัคม  ท่ีเป็นสาเหตกุารเกิดพฤติกรรม เป็นกฎเกณฑห์รือแนวทางการปฏิบตัิ
ของบุคคลในสงัคม  บุคคลมีความเขา้ใจร่วมกัน ท าใหป้ฏิบตัิไปในแนวทางเดียวกัน บรรทดัฐาน
ทางสงัคมแบง่เป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่  

1. วิถีประชา หรือ วิถีชาวบา้น (Folkways) คือ แนวทางการปฏิบัติของ
บุคคลในสงัคม ท าตามความเคยชิน เป็นท่ียอมรบัในสงัคม เช่น มารยาททางสงัคม การแต่งกาย
ตามสมยันิยมในช่วงเวลาหนึ่ง  การรบัประทานอาหาร   เป็นตน้ ผูท่ี้ละเลยไม่ปฏิบตัิตามแนวทาง
ดงักลา่วจะไดร้บัการตเิตียน ถกูมองวา่ปฏิบตัตินไมเ่หมาะสม 

2. กฎศีลธรรม หรือ จารีต (Morals) คือ แบบแผนการปฏิบัติตามหลัก
ศีลธรรมท่ีเป็นท่ียอมรบัของคนในสงัคม ใชก้นัมาเป็นระยะเวลานาน ตอ่เน่ืองตัง้แตอ่ดีตถึงปัจจบุนั
ไดร้บัการยอมรบัวา่เป็นสิ่งดีงามเหมาะสม  ผูท่ี้ไม่ปฏิบตัิตามถือว่าเป็นคนผิด คนไม่ดี ทัง้นี ้การท า
ผิดกฎศีลธรรมหรือจารีต อาจจะไมผ่ิดกฎหมาย  

3. กฎหมาย (Laws) คือ กฎเกณฑห์รือขอ้บงัคบัท่ีรฐับญัญัติขึน้เป็นลาย
ลกัษณอ์กัษร เพ่ือควบคมุบุคคลในสงัคม หากผูใ้ดฝ่าฝืนย่อมไดร้บัการลงโทษตามกฎหมายไดแ้ก่ 
ระเบียบ ขอ้บงัคบั พระราชก าหนด พระราชกฤษฎีกา และพระราชบญัญตั ิเป็นตน้  

บรรทดัฐานทางสงัคม  (Subjective norm)  คือ  ปัจจยัทางสงัคมท่ีบคุคลรบัรู ้
ว่าคนรอบตัวท่ีมีความใกล้ชิด มีความส าคัญต่อตนเองและเก่ียวข้องกับการแสดงพฤติกรรม  
ตอ้งการหรือไม่ตอ้งการใหบ้คุคลนัน้แสดงพฤตกิรรมออกไป หากรบัรูว้่าคนรอบตวัคาดหวงัตอ้งการ
ให้แสดงพฤติกรรมนั้น ก็มีแนวโน้มว่าบุคคลนั้นจะคล้อยตามและท าตามพฤติกรรมดังกล่าว 
นอกจากนีต้ามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เช่ือว่าบรรทดัฐานทางสงัคมไดร้บัอิทธิพลจากความเช่ือ
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เก่ียวกับกลุ่มอ้างอิง  (Normative belief) ประกอบขึน้จากความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอ้างอิงและ
แรงจงูใจคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง โดยความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง คือ การรบัรูว้า่บคุคลท่ีมีอิทธิพล
ตอ่ตนเองคิดว่าตนควรมีพฤติกรรมหรือไม่ และ และแรงจงูใจคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง หมายถึง การ
ตัดสินใจของบุคคลท่ีจะกระท าตามบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อตนเองระดับใด   (Fishbein, 2010 
#38;Ajzen, 2011 #37;Ajzen, 2020 #133)  ในการวิจัยเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมท่ีการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล มีการใชต้ัวแปร บรรทัดฐานทางสังคม (Social norm) และมีการใช้ค  าว่า การคล้อยตาม
กลุ่มอา้งอิงในความหมายเดียวกัน เช่น  งานวิจยัการปรบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการสอนในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนิสิตครู ให้ความหมายของ การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง 
หมายถึง การรบัรูข้องตนว่าบุคคลรอบตวัตอ้งการใหมี้พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การสอน เพราะรบัรูไ้ดว้่าการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศมีความส าคญั (ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ, 
2561)  การศึกษาปัจจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมพาณิชย์อิเล็กทรอนิกสข์องผูป้ระกอบการหรือ
ผูจ้ดัการวิสาหกิจ กลุ่มส่งออกสินคา้ประเภทแฟชั่นในประเทศไทย ใหค้วามหมายของ การคลอ้ย
ตามกลุ่มอา้งอิง ว่าเป็นการรบัรูข้องบุคคลหนึ่งว่าผู้ใกล้ชิด ผูท่ี้มีความส าคญัต่อตนเองมีความ
คิดเห็นหรือมีความตอ้งการว่าบุคคลนัน้ควรหรือไม่ควรท าสิ่งใด ส่งผลใหบุ้คคลนัน้คลอ้ยตามใน
การแสดงออกดงักลา่ว  การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงในการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์คือ การรบัรูข้อง
ผูป้ระกอบการวิสาหกิจว่าผู้ใกลช้ิด ผูท่ี้มีความส าคัญต่อการด าเนินธุรกิจ มีความคิดเห็นและมี
ความตอ้งการว่าควรหรือไม่ควรใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกสใ์นการด าเนินธุรกิจ และผูป้ระกอบการ
คล้อยตามความคิดเห็นและความตอ้งการดังกล่าว (อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 2560)  งานวิจัยท่ี
ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุของความยึดมั่นผูกพันบนเฟชบุ๊กแฟนเพจในกลุ่มผู้บริโภคคนไทย ให้
ความหมายของ การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงบนเฟชบุ๊กแฟนเพจ หมายถึง  ระดับการรับรูข้อง
ผู้ใช้งานเฟชบุ๊กแฟนเพจ ว่าสมาชิกคนอ่ืนให้การยอมรับ และเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานสามารถ
แสดงออกหระท าพฤตกิรรมตา่งๆบนเฟชบุ๊กแฟนเพจ   (วสพุล ตรีโสภากลุ, 2558) 

ทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี มี ตวัแปรอิทธิพลทางสงัคม (Social 
influence) เป็นปัจจยัทางสงัคม การกระท าในแนวทางเดียวกนัจากบุคคลส่วนใหญ่และไดร้บัการ
ยอมรบัในสงัคม เกิดเป็นกฎเกณฑท่ี์ใหผู้อ่ื้นในสงัคมปฏิบตัติาม  อิทธิพลทางสงัคมมี 4 รูปแบบ คือ  

1. การชักจูงใจ (Persuasion)   ใช้การส่ือสารเพ่ือเปล่ียนใจ ความคิด 
ความเช่ือ ตลอดจนพฤติกรรม ของบคุคล โดยผูท่ี้ไปจงูใจผูอ่ื้นจะใหข้อ้คิด หรือขอ้โตแ้ยง้ท่ีเสนอไป
มีเหตผุลท่ีนา่เช่ือถือท่ีสดุ 
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2. การคลอ้ยตาม (Conformity)  การท่ีบุคคลพยายามเปล่ียนพฤติกรรม
ของตนเองใหเ้ขา้กบัมาตรฐาน หรือความเช่ือท่ีเป็นท่ียอมรบัโดยทั่วไป ปัจจยัส าคญัท่ีท าใหเ้กิดการ 
คลอ้ยตาม คือ แรงกดดนัจากกลุม่ 

3. การยอมท าตามค าขอ (Compliance) พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้เน่ืองมาจาก
การไดร้บัค าขอรอ้งจากผูอ่ื้นใหก้ระท าทัง้ท่ีใจจรงิไมอ่ยากท าแตป่ฏิเสธไมไ่ด  ้

4. การเช่ือฟัง (Obedience) เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ เน่ืองจากบคุคลยอม
ท าตามค าสั่งของผูท่ี้มีอ านาจเหนือกวา่ 

ในการวิจัยเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมท่ีการเป็นพลเมืองดิจิทลั มีการใชต้วัแปร 
อิทธิพลทางสังคม (Social influence)  ในการใชเ้ทคโนโลยีส านักงานเสมือน ก าหนดนิยามของ 
อิทธิพลทางสงัคม หมายถึง ระดบัความเช่ือของบคุคลท่ีมีความเห็นคลอ้ยตามบคุคลในท่ีท างานท่ี
เช่ือว่าควรใชเ้ทคโนโลยีส านกังานเสมือน เกิดจากการถกูคาดหวงั หรือแรงจงูใจจากเพ่ือนรว่มงาน 
หรือ ผูบ้งัคบับญัชา โดยพนกังานในองคก์รคิดว่าควรท างานผ่านเทคโนโลยีส านกังานเสมือนและ
ผูบ้รหิารใหก้ารสนบัสนนุการท างานผ่านเทคโนโลยีส านกังานเสมือน   (บงัอรรตัน ์ ส าเนียงเพราะ, 
2554)   

จากความหมายของ บรรทดัฐานทางสงัคม และ อิทธิพลทางสงัคม  เป็นตวั
แปร ท่ีมีความหมายสอดคล้องกัน คือ  การใช้กฎเกณฑ์ท่ียอมรับจากบุคคลอ่ืนในสังคม มา
ก าหนดการกระท าของตนใหเ้ป็นไปในทิศทางท่ีสงัคมก าหนดและยอมรบั  การรบัรูบ้รรทดัฐานทาง
สงัคมจากบุคคลรอบขา้งมีลกัษณะท่ีส าคญั 5 ประการ ไดแ้ก่ 1) การรรบัรูบ้รรทดัฐานทางสงัคม
จากคนรอบขา้งท่ีเป็นกฎการเขา้ร่วมเป็นสมาชิก 2)  การรรบัรูบ้รรทัดฐานทางสังคมจากคนรอบ
ขา้งแลว้ปรบัใชก้บัพฤติกรรมมากกว่าการปรบัความคิดหรือความรูส้ึก 3) การรรบัรูบ้รรทดัฐานทาง
สงัคมจากคนรอบขา้งน ามาปรบัใชก้บัพฤตกิรรมการเป็นสมาชิกในกลุม่ท่ีเห็นว่ามีความส าคญัเป็น
การจดัระเบียบ 4) การรรบัรูบ้รรทดัฐานทางสงัคมจากคนรอบขา้งท่ีน ามาปรบัใชอ้ย่างเท่าเทียมกนั
ส าหรบัทกุคน 5) การรรบัรูบ้รรทดัฐานทางสงัคมจากคนรอบขา้งจะไดร้บัการพฒันาอย่างตอ่เน่ือง 
เกิดเป็นการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงจากสงัคม (สรอ้ยตระกูล  อรรถมานะ, 2541)   และการคลอ้ย
ตามกลุ่มอา้งอิงของบุคคลหนึ่งขึน้กับ ความเช่ือท่ีกลุ่มอา้งอิงนัน้มีต่อบุคคลนั้น มีแรงจูงใจท่ีจะ
คลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง แสดงพฤติกรรมตามความคาดหวังของกลุ่มอา้งอิง  (Ajzen & Fishbein, 
1980)  ดงันัน้  ผูว้ิจยัจึงรวมตวัแปร 2 ตวันี ้โดยใชช่ื้อ อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม หมายถึง  
การรบัรูข้องบุคคลต่อกฎเกณฑท่ี์ก าหนดขึน้จากสมาชิกในสังคม ท่ีส่งผลใหค้วามคิด ความเช่ือ 
ก าหนดเป็นแนวทางการแสดงพฤตกิรรมเชน่เดียวกนับคุคลอ่ืนในสงัคม 
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จากเอกสารขา้งตน้ สรุปไดว้่า อิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม หมายถึง 
การรบัรูข้องบคุคลตอ่กฎเกณฑท่ี์คนในสงัคมท่ีมีความใกลช้ิดยดึถือปฏิบตั ิ และคนในสงัคมปฏิบตัิ
ตามแนวทางนัน้ ดังนัน้ อิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  
หมายถึง การรบัรูข้องบุคคลต่อกฎเกณฑท่ี์ก าหนดขึน้จากสมาชิกในสังคมในดา้นการกระท าบน
โลกดิจิทลั การแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ี ส่งผลใหบุ้คคลนัน้มีความคิด ความเช่ือ
ตามกฎเกณฑข์องพฤติกรรมและ แสดงพฤติกรรมารเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีพึงประสงคเ์ช่นเดียวกับ
บคุคลอ่ืนในสงัคม 

การวดัอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่ามีการพัฒนาเครื่องมือวัดการ

คลอ้ยตามทางสงัคมและอิทธิพลทางสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดงันี ้ 
แบบวดัการการคลอ้ยตามกลุม่อา้งอิงในการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสอน เป็นแบบสอบถาม
มาตราสว่นประมาณคา่ 6 ระดบั จ านวน 4 ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้ง
ภายในแบบอลัฟา 0.73  แบบวัดการการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงในการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์
เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 6 ระดบั จ านวน 6 ขอ้  มีค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่น
ชนิดความสอดคล้องภายในแบบอัลฟา 0.42  (อรุโณทัย  พยัคฆพงษ์, 2560)  แบบวัดการการ
คลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงพฤติกรรมความยึดมั่นผกูพนับนเฟชบุ๊กแฟนเพจในกลุม่ผูบ้รโิภคคนไทย เป็น
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 7 ระดบั จ านวน 20 ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิด
ความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.98   (วสุพล ตรีโสภากุล, 2558)  แบบวดัอิทธิพลทางสงัคม
ตอ่การใชแ้รบบิต ไลนเ์พย ์(Rabbit Line Pay) ของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัในกรุงเทพมหานคร เป็น
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 4 ขอ้  มีค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิด
ความสอดคลอ้งภายในแบบอลัฟา 0.92 (กฤษณ ์จิตรประสงค,์ 2559)  แบบวดัอิทธิพลทางสงัคม
ในการใชเ้ทคโนโลยีส านกังานเสมือน เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 5 ระดบั จ านวน 5 
ข้อ  มีค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคล้องภายในแบบอัลฟา 0.85  (บังอรรัตน ์ 
ส าเนียงเพราะ, 2554)  ในงานวิจัยต่างประเทศ พบว่า แพนและมารช์ (Pan & Marsh, 2010) 
ศึกษาความตั้งใจและการยอมรับอินเทอรเ์น็ตของผู้ให ญ่ประเทศชิลี ใช้แบบวัดอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ต เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณคา่ 5 ระดบั จ านวน 2 ขอ้  มี
ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคล้องภายในแบบอัลฟา 0.84 ยูน (Yoon, 2011) 
พฒันาแบบวดับรรทดัฐานทางสงัคมต่อพฤติกรรมการไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทลั เป็นแบบสอบถาม
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มาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั จ านวน 4 ขอ้  มีคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นชนิดความสอดคลอ้ง
ภายในแบบอลัฟา 0.86  

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัพัฒนาแบบวดัอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัจ านวน 10 ขอ้ เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูอิ้ทธิพล
ของบรรทดัฐานทางสงัคมต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ของตนเอง โดยใชแ้บบวดัประเภท
มาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 7ระดับ ตั้งแต่ เห็นด้วย จนถึง ไม่เห็นด้วย และ จ านวน
ทัง้หมด จนถึง จ  านวนนอ้ยมาก  และแบบวดัความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง เกิดจากผลคณูระหว่าง
ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิงและแรงจูงใจคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง โดย . ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่ม
อ้างอิง หมายถึง การรับรูข้องบุคคลถึงความตอ้งการของบุคคลอ่ืนท่ีมีความส าคัญว่า บุคคล
เหล่านั้นมีความคิดว่า ควรปฏิบัติตนเพ่ือเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างไร ผู้วิจัยใชแ้บบวัดความเช่ือ
เก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง ท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวัดท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรู ้
ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอ้างอิงของตนเอง ผู้วิจัยใช้แบบวัดประเภทมาตรประมาณค่า (Rating 
Scale) มี 7 ระดับ ตั้งแต่ เป็นไปได้ จนถึง  เป็นไปไม่ได้ และ แรงจูงใจคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง  
หมายถึง ระดบัความตอ้งการของบคุคลท่ีจะท าตามแนวทางการกระท าบนโลกดิจิทลัตามท่ีบคุคล
ท่ีเขาใหค้วามส าคญัตอ้งการใหป้ฏิบตัิในระดบัใด ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัแรงจงูใจคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง  
ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้จ  านวน 10 ขอ้  เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัแรงจงูใจคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 
ของตนเอง ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มี 7 ระดบั ตัง้แต่ ตอ้งการ
ท าท่ีสดุ จนถึง ไมต่อ้งการท าเลย  

งานวิจัยท่ีเก่ียวกับอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมต่อพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

การศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมา พบการศึกษาเรื่องปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์พบว่า การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงมีอิทธิพลพฤติกรรมการใช้พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสผ์า่นตวัแปรความตัง้ใจใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์ (อรุโณทยั พยคัฆพงษ์, 2560) และ
งานวิจยัของในงานวิจยัของ กรกนก แขดวง (2561) พบว่า การรบัรูบ้รรทดัฐานทางสงัคมบนโลก
ดิจิทัลส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีในโลกดิจิทัล การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงบรรทดัฐาน
ทางสังคมบนโลกดิจิทัล หมายถึง การรบัรูก้ารกระท า พฤติกรรมของบุคคลอ่ืนท่ีเกิดขึน้ในโลก
ดิจิทลั จากบรรทดัฐานทางสงัคม คาดหวงัใหบุ้คคลกระท าตามหรือไม่กระท าตาม ตามความเช่ือ
ของสังคมในโลกดิจิทัล การศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรบัและพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี
ส านกังานเสมือน พบว่า  อิทธิพลทางสงัคมมีอิทธิพลพฤติกรรมการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกสผ์่าน
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ตวัแปรความตัง้ใจใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์โดยใหน้ิยามว่าเป็น เป็นอิทธิพลท่ีเกิดจากคนใกลช้ิด 
รอบตวั น าไปสู่การใชเ้ทคโนโลยี โดยคาดหวงัใหต้นเองมีความเท่าเทียมกับบุคคลต่างๆในสงัคม 
เป็นขอ้ผกูมดัในสงัคม เป็นวฒันธรรมในสงัคมท่ีมีอยู่  โดยสรา้งแบบวดัเป็นแบบมาตรประมาณคา่ 
5 ระดบั  จ  านวน 5 ขอ้ มีระดบัความเช่ือมั่น 0.85 (บงัอรรตัน ์ ส าเนียงเพราะ, 2554)  ในงานวิจยั
ต่างประเทศ พบว่า ราสโตกิ เวอรม์า และ ชูชิล (Rastogi et al., 2018) ศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรมการยอมรบับริการคลาวด ์(Cloud Services) ของประชาชนประเทศอินเดีย  ผลการวิจยั
พบว่า อิทธิพลทางสงัคมมีอิทธิพลทางออ้มตอ่พฤตกิรรมการยอมรบับรกิารคลาวดโ์ดยผ่านตวัแปร
ความตัง้ใจในการท าพฤติกรรม  หลงุ กวาง  (Lung-Guang, 2019) ศกึษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การ
ตดัสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs ศกึษาในกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี
ในไตห้วนั ผลการวิจยัพบว่า การตดัสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs ไดร้บัอิทธิพลทางตรง
จากบรรทัดฐานทางสังคม ยูน (Yoon, 2011) ศึกษาพฤติกรรมการการไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทัล 
พบวา่ บรรทดัฐานทางสงัคมมีอิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจไมล่ะเมิดลิขสิทธ์ิดจิิทลั 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้ ผูว้ิจยัคาดวา่อิทธิพลของบรรทดัฐาน
ทางสงัคมจะมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

3. ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับการสร้างโปรแกรมพัฒนาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ทฤษฎีการเรียนรูก้ลุ่มพุทธินิยม (Cognitivism) เป็นกลุ่มท่ีใหค้วามส าคญักับการสรา้ง

ความเขา้ใจกับความรูท่ี้ไดร้บั เนน้กระบวนการทางปัญญา ความคิด มีความเช่ือว่า พฤติกรรมท่ี
เกิดขึน้ ไม่ใช่การตอบสนองต่อสิ่งเรา้เพียงเท่านัน้ พฤติกรรมเป็นการแสดงออกท่ีผ่านกระบวนทาง
ความคิดภายในสมอง  เกิดจากการสะสมขอ้มูล  การสรา้งความหมาย  และความสัมพันธข์อง
ขอ้มูล และการดึงขอ้มูลออกมาใชใ้นการกระท าและแกปั้ญหาต่างๆ (ทิศนา แขมมณี, 2561) ใน
การสรา้งโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ใชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivist theory) ด้วยกระบวนการการจัดการเรียนรูแ้บบออนไลน์ (Online learning) มี
รายละเอียด ดงันี ้

3.1. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist theory) 
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ไดร้บัการยอมรบัในการน ามาใช้เป็นหลักการ

ส าคญัในการสรา้งองคค์วามรูใ้หก้ับผูเ้รียน  โดยมีจุดเนน้ คือ การสรา้งความรูไ้ดจ้ากตนเองจาก
ประสบการณข์องผูเ้รียน นกัจิตวิทยาท่ีเป็นกลุ่มในการพฒันาทฤษฎีนี ้ไดแ้ก่ จอหน์ ดิวอี เพียเจต ์  
วีกอทสกี และ บรูเนอร ์นักจิตวิทยากลุ่มนี ้มีแนวคิดว่า มนุษยต์อ้งสรา้ง ความรูด้ว้ยตนเองผ่าน
ประสบการณ ์ซึ่งเป็นจุดก าเนิดของ ทฤษฎีการสรา้งความรูแ้บบ Cognitive constructivism เป็น
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ทฤษฎีว่าดว้ยการสรา้งความรูข้องบุคคลดว้ยตนเอง  เช่ือว่า การเรียนรู ้ การสรา้งความรู ้  วิ ธีคิด  
เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้ภายใน โดยบุคคลเป็นผูส้รา้งความรู ้จากการเช่ือมโยงความรูเ้ดิมกับ 
ประสบการณ์  สิ่งท่ีพบเจอหรือสารสนเทศใหม่ท่ีรบัมา สรา้งเป็นความเขา้ใจของตนเอง เรียกว่า 
โครงสรา้งทางปัญญา (Schemas) โดยแต่ละบุคคลจะสรา้งความรูท่ี้แตกต่างกันออกไปตาม
ประสบการณ์และความเขา้ใจเดิม ทัง้นีข้ึน้อยู่กับความสามารถทางการรูค้ิด (Cognitive ability)   
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ไดร้บัการยอมรบัในการน ามาใชเ้ป็นหลกัการส าคญัในการสรา้ง
องคค์วามรูใ้หก้ับผูเ้รียน มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบตัิเพ่ือใหเ้กิดการสรา้งความ รูเ้ป็นการเรียนรู้
แบบ Active ไม่ใช่ แบบ Passive ท่ีเป็นการรบัขอ้มูลและจดจ าขอ้มลู ดงันัน้การเรียนรูต้ามทฤษฎี
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง จะตอ้งมีกระบวนการท่ีจัดอย่างต่อเน่ืองใหผู้เ้รียนสรา้งความรูจ้าก
ภายในผ่านการตีความท่ีมีความแตกต่างตามประสบการณ์ของผูเ้รียนแต่ละคน  เพ่ือให้ผูเ้รียน
ปรบัเปล่ียนหรือปรบัแกโ้ครงสรา้งความรู ้ดงันัน้ ความรูท่ี้เกิดขึน้ผ่านการตีความของผูเ้รียนแต่ละ
คนจะมีความหมายของความเป็นจริงในโลกของผู้เรียน ผู้เรียนแต่ละคนจึงสามารถสร้าง
ความหมายท่ีแตกต่างกนั เพราะมีประสบการณห์รือความรูเ้ดิมท่ีไม่เหมือนกัน (สุมาลี  ชยัเจริญ, 
2551)  

ทฤษฎีการสรา้งความรูแ้บบ Cognitive constructivism  เน้นให้บุคคลสรา้งความ
เขา้ใจเรื่องราวต่างๆดว้ยตนเอง ไม่ใช่การมุ่งถ่ายทอดเนือ้หา มีองคป์ระกอบช่วงอายุ (Age) และ 
ล าดบัขัน้การเรียนรู ้(Stages) ท่ีจะท านายว่าผูเ้รียนท่ีมีอายุแตกต่างกันจะสามารถเขา้ใจสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งไดต้า่งกนั ผูเ้รียนจะเกิดการพฒันาความสามารถทางการรูค้ิด ผา่นการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์เดิม ผ่านการลงมือท า  ดงันัน้ หากผู้เรียนถูกกระตุน้ดว้ยปัญหาท่ีสรา้งความ
ขัดแย้งทางความคิด เป็นกระบวนการท่ีเรียนกว่า การเสียสมดุลทางปัญญา (Disequilibrium) 
ผู้เรียนจะพยายามปรบัโครงสรา้งทางปัญญาให้เข้าสู่สภาวะสมดุลอีกครัง้(Equilibrium) สรา้ง
รูปแบบความเขา้ใจ ซึ่งสามารถเปล่ียนแปลงไดอี้กเช่นกนั การสรา้งความรูใ้หม่จึงใช ้กระบวนการ
ดดูซึมสูโ่ครงสรา้งทางปัญญา (Assimilation) เป็นการรบัขอ้มูล สารสนเทศ หรือ ประสบการณใ์หม่ 
และกระบวนการปรบัโครงสรา้งทางปัญญา (Accommodation) เป็นการเช่ือมโยงความรูเ้ดิมและ
สิ่งท่ีเรียนรูใ้หม ่ ปรบัเป็นโครงสรา้งทางปัญญาท่ีสอดคลอ้งกบัสิ่งแวดลอ้ม 
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ภาพประกอบ 3  แนวคิดกลุ่มทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเชิงปัญญา   

ท่ีมา: อนศุร หงษข์นุทด, 2558 

วีกอทสกี (Vygotsky) (1978) นกัจิตวิทยากลุ่มพุทธิปัญญานิยม ไดเ้สนอทฤษฎีการ
สรา้งความรูด้้วยตนเองเชิงสังคม Social constructivism  ซึ่งพัฒนาต่อจากทฤษฎี Cognitive 
constructivism ของเพียเจต ์ เพิ่มแนวคิดส าคัญคือการมีปฏิสัมพันธ์จากภายนอก (Outward)  
การมีบริบททางสังคม (Social context) มีความเช่ือว่า การสรา้งความรูด้้วยตนเองนั้นบุคคล
จะตอ้งมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม กบับุคคลอ่ืน เช่น พ่อแม่ ผูป้กครอง ครูอาจารย ์หรือ เพ่ือน ซึ่งเป็น
บทบาทส าคัญในการพัฒนาปัญญา บุคคลจะเรียนรูผ้่านบุคคลอ่ืนท่ีอยู่ในบริบทสังคมและ
วฒันธรรม  บนพืน้ฐานความแตกต่างระหว่างบุคคล  ผูส้อนใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนเพ่ือใหเ้กิด

ลงมือกระท ำ 

ประสบกำรณ์เดิม 

ผู้เรียน 

ปัญหำ 
ควำมขัดแย้งทำง

ความรู้เดิม 

กำรดูดซึม 

เสียสมดุลทำงปัญญำ 

ปรับสมดุลทำงปัญญำ 

กำรปรับ
โครงสร้ำง 

สภำวะสมดุล 

องค์ความรู้ใหม่ 

กำรสร้ำง 
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ความกา้วหนา้ในการเรียนจากระดบัท่ีเป็นอยู่พัฒนาไปสู่ระดบัสูงสุดท่ีสามารถเป็นไปได ้ (ทิศนา 
แขมมณี, 2561)  (อนศุร หงษข์นุทด, 2558)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 4 แนวคดิการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม Social constructivism 

การจัดกิจกรรม การเรียนการสอน ตามแนวทางการสรา้งความรูเ้ชิงสังคม Social 
constructivism ตอ้งสอดคลอ้งกบับริบททางสงัคม ดงันัน้ ไม่จ  าเป็นตอ้งจดักิจกรรมเหมือนกันทุก
ครัง้ รูปแบบกิจกรรมสามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามความเหมาะสม โดยมีหลักการ ดังนี ้ (สมจิต  
จนัทรฉ์าย, 2557) (สมุาลี  ชยัเจรญิ, 2557)  (อมรนิทร ์ อ าพลพงษ,์ 2559)  (Mvududu, 2005) 

1. การเรียนรูแ้ละพฒันาดา้นสงัคม ไดแ้ก่ กิจกรรมท่ีตอ้งใชค้วามรว่มมือกันของ
บุคคลในกลุ่ม (Collaborative activity) การเรียนรูต้อ้งสนับสนุนการร่วมมือกัน ไม่ใช้ให้ผู้เรียน
แข่งขนักัน จากการแลกเปล่ียนแนวคิดท่ีหลากหลาย ในระหว่างการร่วมมือตอ้งมีปฏิสัมพันธก์ัน
ระหวา่งผูเ้รียน มีการพดูคยุสนทนาในเรื่องท่ีก าลงัเรียนรู ้ จะช่วยใหผู้เ้รียนตกผลึกความรู ้และสรา่ง
ความรูข้ึน้ในสมอง ส่งเสริมการสงัเคราะหค์วามรูท่ี้จ  าเป็น การสรา้งความหมายในการเรียนรูข้อง
ตนเอง ผูส้อนจ าเป็นตอ้งจดักระบวนการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองมากกว่าการเป็น
ผูฟั้งการบรรยายจากผูส้อนหรือเพ่ือน ดงันัน้ สิ่งแวดลอ้มการเรียนรูท่ี้จดัใหก้ับผูเ้รียน ตอ้งเนน้การ
เรียนรูแ้บบรว่มมือท่ีใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบตัจิรงิ 

ผู้เรียน กิจกรรมควำมร่วมมือ 
(Collaborative Activity) 

ผู้สอน 

บริบททำงสังคม 
(Social Context) 
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2. การเรียนรูค้วรเกิดในบริบทท่ีมีความหมาย ไม่ควรแยกการเรียนรูแ้ละความรู้
จากสภาพชีวิต  มีการน าประสบการณ์ในชีวิตจริงมาเช่ือมโยงในการสร้างความรู้ใหม่ ใช้
ประสบการณ ์เหตกุารณจ์ากสถานการณจ์ริง ประสบการณจ์ริง (Real world) เช่ือมโยงน ามาสูก่าร
สรา้งความรูใ้หม่  ความรูท่ี้แยกจากบริบทในสภาพจริง จะเป็นสิ่งท่ีไม่มีความหมายต่อการสรา้ง
องค์ความรูใ้หม่  การจัดสภาพการเรียนรูต้ามทฤษฎีนี ้จะเน้นสถานการณ์ท่ีอยู่ในสภาพจริง 
ประสบการณ์การเรียนรูส้ามารถประยุกตไ์ปสู่ปัญหาในบริบทชีวิตจริงได้ จะช่วยสรง้าความ
เช่ือมโยงในการสรา้งองคค์วามรูใ้หมไ่ดดี้ยิ่งขึน้ 

3. การทดสอบเชิงบูรณาการ การประเมินผู้เรียนนั้นควรใช้การทดสอบ ท่ี
สอดคล้องกับภารกิจ ไม่ควรแยกกิจกรรมออกจากบริบทการเรียนรูใ้นสภาพจริง การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรูเ้ป็นวิธีการท่ีผูเ้รียนใชโ้ครงสรา้งความรูเ้ป็นเครื่องมือในการสง่เสรมิใหเ้กิดการ
คดิในเนือ้หาความรูด้งักลา่ว 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
นักวิชาการท่ีไดน้  าทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองไปใชใ้นการพัฒนานักศึกษา

ดา้นตา่งๆ พบว่า แนวทางการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองสามารถส่งเสริมนกัศกึษาไดท้ัง้ดา้นความรู ้
และดา้นตวัแปรท่ีเป็นคณุลกัษณะทางจิตได ้ มีงานวิจยัท่ีแสดงใหผ้ลการใชท้ฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเองในการพฒันาองคค์วามรู ้น าไปใชใ้นหลากหลายสาขาวิชา เชน่  แซงและหลิน   (Zhang 
& Lin, 2018) สอนวิชาภาษาองักฤษโดยใชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองผสมผสานกบัการใช้
ส่ือมลัติมีเดีย กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัศกึษาคณะวิศวกรรมศาสตร ์จ านวน 88 คน ในการจดัการเรียน
การสอนตามแนวคิดการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองจะก าหนดใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษาองคค์วามรูจ้ากส่ือ
มลัติมีเดียออนไลนท่ี์ผูส้อนจัดเตรียมไว ้และเขา้ร่วมท ากิจกรรมการแลกเปล่ียนความรูก้ับเพ่ือน 
การใชท้กัษะภาษาองักฤษต่างๆในหอ้งเรียนโดยมีผูส้อนใหก้ารช่วยเหลือในการท ากิจกรรมต่างๆ 
งานวิจยัพบวา่ ส่ือมลัตมีิเดียเป็นทรพัยากรการเรียนรูท่ี้ส  าคญัในยคุปัจจบุนั ท่ีผูเ้รียนสามารถเขา้ถึง
ไดโ้ดยง่าย ผูส้อนจ าเป็นตอ้งเตรียมส่ือมัลติมีเดียท่ีสอดคลอ้งกับการเรียนรูใ้ห้ผูเ้รียนเขา้ศึกษา
อย่างเพียงพอ ประกอบกับการท ากิจกรรมในห้องเรียนร่วมกับนักศึกษาคนอ่ืนจะส่งเสริมให้
สามารถสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเองจากสภาพสงัคมและสิ่งแวดลอ้ม  พีเลช (Pelech, 2016) ใช้
แนวคิดการสรา้งความรูด้้วยตนเองผสมผสานกับการวิจัยปฏิบัติการในการสอนนักศึกษาครู
วิชาการวดัและประเมินผลการศกึษา โดยใชกิ้จกรรมการจ าแนกขอ้มลู ผูส้อนก าหนดโจทยปั์ญหา
เพ่ือให้นักศึกษาได้ค้นคว้า สรา้งความสัมพันธ์ในเนื ้อหาทฤษฎีและหาทางวิธีแก้ไข ส่งผลให้
นกัศึกษาไดป้ระยุกตใ์ชค้วามรูใ้นการท าโครงการ จากลกัษณะกิจกรรมท่ีผูเ้รียนตอ้งลงมือปฏิบตั ิ
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ส่งผลให้องคค์วามรูท่ี้ได้เป็นความทรงจ าระยะยาว นักวิจัยทดสอบจากแบบทดสอบท่ีเป็นข้อ
ค าถามปลายเปิด เพ่ือใหน้ักศึกษาไดแ้สดงถึงองคค์วามรูท่ี้สงัเคราะหด์ว้ยตนเอง ดวนและสาตรี 
(Duane & Satre, 2014) ประยุกตใ์ชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองและการทดสอบแบบกลุ่ม
ในการพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นของพยาบาล กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศกึษาพยาบาลชัน้ปีท่ี 2 จ านวน 30 
คน จดัการเรียนการสอนโดยใชก้ระบวนการกลุม่และการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง บนความเช่ือ
พื ้นฐานว่า ความรูจ้ะสามารถสรา้งได้ผ่านการเรียนรูด้้วยสังคม การสนทนาส่ือสารกับผู้อ่ืน  
ผลการวิจยั พบว่า นกัศกึษาพยาบาลไดร้บัการพฒันาทกัษะการส่ือสาร ความรู ้และทกัษะการคิด
อยา่งมีเหตผุลและลดความต่ืนเตน้ในการปฏิบตังิานกบัผูป่้วยหรือเพ่ือนรว่มงานคนอ่ืนได  ้

ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเองไม่เพียงใช้ในการส่งเสริมการเรียนรูท้างด้าน
สติปัญญาเท่านั้น ยังพบว่ามีนักวิจัยท่ีใชใ้นการพัฒนาคุณลักษณะทางจิต พัฒนาเจตคติ เช่น   
มสูตาฟาและอีลีฟ (Mustafa & Elif, 2019) ไดป้รบัเจตคติตอ่การศกึษาคณิตศาสตรด์ว้ยใชเ้ทคนิค
การสอนแบบก าหนดสถานการณปั์ญหาใหแ้กไ้ขและและทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองส าหรบั
นกัศกึษาครูสาขาการประถมศกึษาจ านวน 86 คน ด าเนินการวิจยัตามรูปแบบวิจัยแบบผสมผสาน 
เก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีเจตคติต่อการศึกษา
คณิตศาสตรท่ี์ดีขึน้  สเตซีและเบนเน็ท  (Stacy & Bennett, 2017)  สรา้งเจตคติตอ่การเรียนรูข้อง
นกัศกึษาระดบัอดุมศกึษาในประเทศภูฏานดว้ยทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเรียนดว้ยเทคนิค
การท าวิจยัเป็นฐาน กลุม่ตวัอยา่ง คือ นกัศกึษาจาก 2 มหาวิทยาลยัจ านวน 77 คน ด าเนินการวิจยั
ตามรูปแบบวิจัยแบบผสมผสาน เก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ผลการวิจัยพบว่า 
นักศึกษามีเจตคติต่อการเรียนรู้เพิ่มขึน้และมีพฤติกรรมการเรียนรูใ้นทางท่ีดีขึน้ นอกจากนี ้
นกัศึกษามีความกระตือรือรน้สนุกกับการเรียนผ่านกระบวนการเขียน การคิด และการเช่ือมโยง
ความรูก้บัและทกัษะท่ีไดร้บักบับรบิทอ่ืนๆ สามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชไ้ดต้อ่ไป  ไทและคณะ 
(Tai, Liang-Chu, Yu-Te, Yang-Chih, & Jia-Ling, 2010) ศึกษาผลการเรียนรูโ้ดยใชเ้ว๊ปเป็นฐาน
การเรียนตามทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองกบันกัศกึษาวิทยาลยัเทคโนโลยี ผลการวิจยัพบว่า 
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนกลุ่มท่ีเรียนดว้ยเว๊ปตามตามทฤษฎีการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองสงูกวา่กลุม่ท่ีเรียนดว้ยวิธีปกติ 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้ ผูว้ิจยัคาดว่าการจดักิจกรรมตามทฤษฎี
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเองสามารถพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัได ้
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3.2 การเรียนรู้แบบออนไลน ์(Online Learning) 
การเรียนรูท่ี้สนบัสนนุดว้ยเทคโนโลยีเช่ือมตอ่กบัอินเทอรเ์น็ต จะสอดคลอ้งกับวิถีการ

ด าเนินชีวิตประจ าวนัและการเรียนรู ้การรบัขอ้มลูสารสนเทศจากส่ือหลากหลายรูปแบบ ส่งผลให้
เกิดการเรียนรูเ้ป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่มไปพรอ้มกันจากการแลกเปล่ียนแนวคิด ความรูท่ี้มีใน
เครือข่ายสงัคมออนไลน ์ ผูเ้รียนสามารถรบัความรูโ้ดยตรงจากผูเ้ผยแพรโ่ดยตรง เป็นความรูท่ี้ปรบั
ใหท้นัสมยัอยู่เสมอ การเรียนรูแ้บบออนไลนจ์ะกลายเป็นวฒันธรรมการเรียนรูใ้หม่ท่ีสามารถเลือก
เรียนไดต้ามความสนใจของตนเอง  (ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2561 #153) ในปี ค.ศ. 2012 มีการส ารวจ
การจดัการศึกษาออนไลนใ์นประเทศสหรฐัอเมริกา และไดจ้  าแนกระดบัการใชกิ้จกรรมการเรียน
การสอนออนไลน ์ดงันี ้(Allen, Seaman, Group, & Group, 2013) 

ตาราง 6 สดัสว่นเนือ้หาผ่านการเรียนการสอนออนไลน ์

ร้อยละสัดส่วนเนือ้หา 

ผ่านการเรียนการสอน
ออนไลน ์

ลักษณะวิชา รายละเอียด 

0 แบบดัง้เดิม ไม่มีการใชเ้ทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต ใชก้ารเขียนและ
การพดูในการถ่ายทอดเนือ้หา 

1 - 29 เว็บสนับสนุนการ
สอน 

ใช้เทคโนโลยี เว็บสนับสนุนการสอน  ใช้ระบบ
บริหารจัดการเนือ้หา น าเสนอประมวลรายวิชา 
และมอบหมายงาน เป็นการเรียนการสอนแบบ
เผชิญหนา้เป็นหลกั 

30 – 79 แบบผสมผสาน ใชเ้ทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตในการสนับสนุน
การสอน  มีการผสมผสานระหว่างการสอนแบบ
เผชิญหนา้และการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ มี
น าเสนอเนือ้หา/อภิปรายออนไลน์ ลดการเรียนการ
สอนแบบเผชิญหนา้ 

80 - 100 ออนไลน ์ ใชเ้ทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตในการสอนเป็น
ส่วนใหญ่หรือทั้งหมด  ไม่มีการจัดการเรียนการ
สอนแบบเผชิญหนา้ 
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3.2.1 การเรียนรู้ในรูปแบบอีเลิรน์นิง (E-learning) 
การเรียนรูใ้นรูปแบบอีเลิรน์นิง (E-learning) เป็นระบบการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ผ่าน 

ชอ่งทางท่ีเช่ือมตอ่กบัเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต มีทัง้กิจกรรมการเรียนรูแ้ละการวดัประเมินผล  พฒันา
บทเรียนในรูปแบบดิจิทลั และท าการเผยแพรผ่่านระบบอินเทอรเ์น็ต  จดัเป็นระบบท่ีมีเครื่องมือใน
การบรหิารจดัการ 4 ระบบ ไดแ้ก่  (ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2561 #153) 

1)  ระบบบริหารจดัการสาระความรู ้ เป็นเครื่องมือในการจดัการเนือ้หา น าเสนอ
เนือ้หาดว้ยอินโฟกราฟิกท่ีเขา้ใจไดง้่าย วีดทิศันท่ี์มีขนาดเล็กและมีความคมชดั เนือ้หากระชบั 

2) ระบบการบริหารจัดการรายวิชา เป็นเครื่องมือท่ีใช้จัดการผู้เรียน เช่น การ
ลงทะเบียน การใหส้ิทธ์ิผูใ้ชใ้นระบบ การน าความรูข้ึน้สูร่ะบบ การตดิตามผูเ้รียน สถิติการเขา้เรียน 
การส่ือสารระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 

3) ระบบการผลิตภาพการเรียนรู ้ เป็นเครื่องมือท่ีใหผู้เ้รียนไดแ้สดงผลการเรียนรู ้
เช่น บล็อก ผูเ้รียนใชบ้นัทึกเรื่องราว แสดงความคิดเห็น แฟ้มสะสมผลงานท่ีใชพื้น้ท่ีออนไลน ์เก็บ
ขอ้มลูการเรียน ความกา้วหนา้ในการท างาน 

4) ระบบการประเมิน  จดัใหมี้การประเมินท่ียืดหยุด ใชเ้ครื่องมือท่ีหลากหลาย
ชว่ยใหเ้ห็นพฒันาการเรียนรูแ้ละการประเมินในภาพรวม 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน ์
การจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์เป็นการบูรณาการการใชท้ฤษฎีการเรียนรู ้เทคนิค

การจัดการเรียนรูท่ี้หลากหลาย ผสามผสานกับ การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลท่ีทันสมัย ท าให้ผูเ้รียน
สามารถเรียนรูไ้ดโ้ดยไม่ขึน้กับเวลาหรือสถานท่ี การเรียนรูเ้ป็นไปไดท้ัง้แบบประสานเวลาหรือไม่
ประสานเวลากับผูส้อนก็ได ้ปีเดอรเ์สน นอรก์ารด์ และ คอปปี (Pedersen, Norgaard, & Koppe, 
2018) เสนอว่าการส่งเสริมคณุลักษณะพลเมืองดจิิทลั จะตอ้งใชก้ารจดัการศกึษาท่ีใชส่ื้อออนไลน ์
สอดคล้องกับแนวคิดของอาทิฟ  สไตเลียน ดี เมอร์เทรียส และมาไทสัน (Atif, Stylianos, 
Demetrios, & Mathiason, 2017) ท่ีกล่าวถึงการยกระดบัสมรรถนะของพลเมืองในเมืองอจัฉริยะ 
(Smart city) ซึ่งขับเคล่ือนเมืองโดยใช้นวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล พลเมืองจะต้องมีสมรรถนะ
ทักษะการใชเ้ครื่องมือดิจิทัล รูปแบบ แนวทางการยกระดับสมรรถนะพลเมือง  วัฒนธรรมการ
เรียนรูข้องพลเมืองตอ้งปรบัตามแนวทางการเป็นเมืองอจัฉริยะ  แนวทางในการพฒันาพลเมืองให้
เป็นพลเมืองดิจิทัล  คือ การสรา้งแหล่งเรียนรูอ้อนไลน์ให้กับพลเมืองและปลูกฝังให้พลเมือง
สามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองผา่นระบบออนไลนผ์สมผสานกบัประสบการณต์รง 
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นักวิจัยใชก้ารจัดการเรียนรูแ้บบออนไลน  ์ ในการพัฒนาพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เช่น ซาลัส รูดา (Salas-Rueda, 2020) ใช้วิธีการเรียนรูแ้บบ
ออนไลนใ์นวิชาทางดา้นเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนา พบว่า วิธีการเรียนรูแ้บบผสมผสานส่งผล
ทางบวกตอ่กระบวนการจดัการเรียนรู ้สามารถพฒันาความรูแ้ละทกัษะการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัได ้ 
เชงและฉัว (Cheng & Chau, 2016) ใชว้ิธีการเรียนรูแ้บบออนไลนใ์นรายวิชาพลเมืองดิจิทัล โดย
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในโลกออนไลน ์ทกัษะการใชส่ื้อออนไลน ์การเขา้ถึงขอ้มูลและการท างาน
รว่มกนัผ่านระบบออนไลน ์ตลอดจนการพฒันาชิน้งาน เนน้ใหผู้เ้รียนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง
และการมีปฏิสมัพนัธก์บัการเรียนและผูอ่ื้นผ่านระบบออนไลน ์ผลการวิจยัพบวา่นกัศกึษามีความรู้
และทกัษะตลอดจนเจตคตติอ่การเป็นพลเมืองดจิิทลัดีขึน้  

การจัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนท่ีเติบโตมาในยุคดิจิทัล รูปแบบการเรียน                 
การสอน ส่ือการสอน จ าเป็นตอ้งปรบัใหส้อดคลอ้งกบัการด าเนินชีวิตของผูเ้รียนในยุคดิจิทลัดว้ย 
ในงานวิจัยต่างประเทศท่ีใช้วิ ธีการเรียนรู้แบบออนไลน์ส าหรับการจัดการเรียนการสอน
ระดบัอุดมศึกษาเพ่ือพัฒนาสมรรถนะหรือทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ดงันี ้โลเวลและเบเกอร ์(Lovell & Baker, 2009) ใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบออนไลนร์ว่มกบักิจกรรม
เรื่องเล่าดิจิทลัใหก้บันกัศกึษาชัน้ปีท่ี 1 ก าหนดใหน้กัศกึษาเล่าเรื่องตามหวัขอ้ท่ีก าหนดผ่านระบบ
ออนไลนโ์ดยแชรใ์หก้บัชัน้เรียน ผลการวิจยัพบวา่ นกัศกึษาพฒันาการรูด้ิจิทลั (Digital literacy) มี
ทกัษะการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัท่ีหลากหลาย  การน าเสนอเนือ้หาท่ีเหมาะสมในโลกออนไลน์ อลัเฟีย
และเดนี (Ulfia & Deni, 2018) ใช้การจัดการเรียนรูแ้บบออนไลน์ร่วมกับการจัดท าแฟ้มสะสม
ผลงานออนไลน ์ผลการวิจยัพบว่า นกัศึกษามีทักษะการประมวลผลขอ้มูลและการจดัระบบการ
น าเสนอขอ้มลู การอา้งอิงท่ีมาของเนือ้หา การไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิในโลกออนไลนส์งูขึน้   แมคจีเนียส
และฟู ลตัน  (McGuinness & Fulton, 2019) พัฒ นาบท เรียนออนไลน์แบบ มีป ฏิสัมพันธ ์
(Interactive e-tutorial) จ านวน 9 บท ใช้การจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสานในการพัฒนาการรู้
ดิจิทัล (Digital literacy) ผูเ้รียนเรียนรูเ้นือ้หาผ่านบทเรียนออนไลนแ์ละมาท ากิจกรรมร่วมกันใน
หอ้งเรียน แนวทางการจดัการเรียนการสอนนีส้ามารถพฒันาการพฒันาการรูด้ิจิทลั ทกัษะการใช้
เครื่องมือดิจิทลัไดแ้ละแรงจูงใจในการเรียนได ้วายดูิ (Wahyudi, 2020)  ประยุกตใ์ชส่ื้อการเรียนรู้
แบบออนไลนก์ับการเรียนโดยใชโ้ครงการเป็นฐาน (Blended project based learning :SBPBL) 
พบว่า การใชเ้วปไซตเ์ป็นแหล่งเรียนรู ้ทรพัยากรสารสนเทศออนไลน ์หนงัสืออิเล็กทรอนิกส ์และ
กระบวนการเรียนรูเ้ป็นกลุม่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูข้องผูเ้รียน และพฒันาแรงจงูใจในการ
เรียนรูข้องผูเ้รียนไดเ้ช่นกัน   รูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลนส์ามารถพัฒนาผูเ้รียนไดท้ัง้
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ความรู ้เจตคติและทักษะต่าง เน่ืองจาก การเรียนการสอนแบบออนไลนมี์จุดเด่น คือ สามารถ
ยืดหยุน่เวลาในการเรียนไดด้ว้ยตนเอง นกัศกึษาสามารถเขา้ถึงการเรียนไดม้ากขึน้ และเป็นการลด
ช่องว่างระหว่างผู้สอนและผู้เรียนได้ (Precel, Eshet-Alkalai, Alberton, Anderson, & Aydin, 
2009) 

การจัดการเรียนรูแ้บบออนไลน์  เป็นการบูรณาการการใชท้ฤษฎีการเรียนรู ้เทคนิค
การจัดการเรียนรูท่ี้หลากหลาย ผสามผสานกับ การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลท่ีทันสมัย ท าให้ผูเ้รียน
สามารถเรียนรูไ้ดโ้ดยไม่ขึน้กับเวลาหรือสถานท่ี การเรียนรูเ้ป็นไปไดท้ัง้แบบประสานเวลาหรือไม่
ประสานเวลากับผู้สอนก็ได้ เป็นรูปแบบท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาความรู ้เจตคติ และ
พฤติกรรมของนกัศกึษาในปัจจบุนั ดงันัน้  การจดัการเรียนรูแ้บบออนไลนจ์ึงเป็นวิธีท่ีเหมาะสมกบั
การพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ในงานวิจยัเรื่องนีไ้ดบู้รณาการแนวคิด  ทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสังคม (Social 
cognitive theory) และ ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม (Social constructivism) และ
การจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์(Online learning) ในการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
โดยใชแ้นวคิดการเรียนรูข้องบคุคคลเกิดจากตนเองและสิ่งแวดลอ้มแบบจากทฤษฎีการเรียนรูท้าง
ปัญญาสงัคม และมีความเช่ือว่า บคุคลสามารถพฒันาระดบัความรูค้วามสามารถไดแ้ตกตา่งกัน
ไปตามพืน้ฐานของแตล่ะบคุคลโดยมีผูส้อนเป็นผูแ้นะน า จดักิจกรรมใหผู้เ้รียนเกิดการพฒันาผ่าน
กิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้น ตามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเชิงสังคม โดยใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์ เป็นช่องทางในการพฒันา เน่ืองจากเป็นรูปแบบท่ีสามารถ
พฒันาผูเ้รียนไดท้ัง้ทางความรู ้เจตคติและทกัษะ  มีความยืดหยุ่นในการเรียนรูผ้่านส่ือเทคโนโลยี
ดจิิทลั  

3.3 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีสู่การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทัล 

ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  เป็นการบูรณาการ
ระหว่าง ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist theory)  ประกอบดว้ย 2 ทฤษฎี คือ 
ทฤษฎีการสร้างความรูท้างปัญญา (Cognitive constructivism) ของ เพียเจต์ (Jean Piaget)  
ทฤษฎีการสรา้งความรูเ้ชิงสงัคม (Social constructivism)  ของวีกอทสกี (Vygotsky) และแนวคิด
การจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์ ไดแ้นวคิดท่ีว่า การเรียนรู ้เกิดจากปฏิสมัพนัธร์ะหว่างบุคคลและ
สิ่งแวดลอ้ม  โดยบุคคลตอ้งเป็นผูส้รา้งองคค์วามรูห้รือกระบวนการคิดใหม่ดว้ยตนเอง ผ่านการ
เช่ือมโยงความรู้เดิมและความรู้หรือประสบการณ์ใหม่   จากบริบททางสังคม วัฒนธรรม 
สถานการณ ์บคุคลรอบขา้ง ในโลกของความเป็นจริง โดยใชก้ารพฒันาพฤติกรรมตามรูปแบบการ
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จดัการเรียนรูแ้บบออนไลนท่ี์ใชร้ะบบเทคโนโลยีดิจิทัลในการสนับสนุน การเรียนรูข้องผูเ้รียนใน
รูปแบบการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ดังนั้น  โปรแกรมการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลจึง
ด าเนินการผ่านเว็ปไซตท่ี์ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ใชเ้ป็นช่องทางในการจดักิจกรรมใหก้ับผูเ้รียน  มีแนวทาง
ดงันี ้

1. ผูจ้ดักิจกรรม ลดบทบาทของการเป็นผูใ้หค้วามรู ้เพิ่มเป็นการจดักิจกรรมใหผู้้
เขา้อบรมไดส้รา้งความรู ้วิธีคดิดว้ยตนเอง เป็นบทบาทของการใหค้  าแนะน าในการท ากิจกรรม 

2. กิจกรรมท่ีเนน้การปฏิบัติ ลงมือท าในการสรา้งความรูแ้บบ Active learning 
มากกวา่วิธีการท่ีผูเ้ขา้อบรมไดร้บัความรูจ้ากการฟังแบบ Passive learning 

3. การใชบ้ริบททางสงัคม สถานการณท่ี์เกิดขึน้จริงในสงัคม เป็นพืน้ฐานในการ
จดักิจกรรม เช่น ขอ้มูลความเสียหายท่ีเกิดจากพฤติกรรมไม่พึงประสงคใ์นโลกดิจิทลั   ผลกระทบ
จากเช่ือมโยงความรูไ้ปใชใ้นชีวิตจรงิ 

จากทฤษฎีทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเองและแนวคิดการจัดการเรียนรูแ้บบ
ออนไลน ์ผูส้อนจะตอ้งบทเรียน กิจกรรมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูผ้า่นการมีสว่นรว่มในระหวา่งการเรียนรู้
ดว้ยตนเองแบบออนไลน ์มีการแลกเปล่ียนความรูค้วามคดิกบัผูเ้รียนคนอ่ืน ในบริบทท่ีเช่ือมโยงกบั
สภาพสงัคมท่ีเป็นจรงิ  

4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัย รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลและ

ประสิทธิผลของโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัปริญญา
ตรี ด  าเนินการวิจยัเป็น 2 ระยะ  

ระยะท่ี 1 เป็นการพัฒนารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั โดยใชท้ฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) และทฤษฎี
การยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: 
UTAUT) ก าหนดตวัแปรท่ีใชใ้นการศกึษา  คือ กลุม่ตวัแปรแฝงปัจจยัทางจิต ประกอบดว้ย  เจตคติ
ต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั  และกลุ่มตวัแปรแฝงปัจจยัทางสงัคม  ประกอบดว้ย  ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล และความคาดหวังถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทัล อิทธิพลของ
บรรทดัฐานทางสงัคม เง่ือนไขการสนบัสนนุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั มีอิทธิพลทางออ้มตอ่
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยผ่านตวัแปรแฝงปัจจยัทางจิต คือ ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรม
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การเป็นพลเมืองดิจิทัล  ด  าเนินการวิจัยตามการวิจัยเชิงส ารวจเพ่ือวิเคราะหค์วามสัมพันธ์เชิง
โครงสรา้งเชิงสาเหตปัุจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ระยะท่ี 2 น าผลการศึกษารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัล น าตัวแปรแฝงปัจจัยทางจิตท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมจากงานวิจัยระยะท่ี  1 
ประกอบดว้ยเจตคตติอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัซึ่งไดร้บัอิทธิพลจากความเช่ือเก่ียวกบัผล
การกระท าและการประเมินผลการกระท า  และ ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลัซึ่งไดร้บัอิทธิพลจากความเช่ือในการควบคมุและการรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ เป็น
เนือ้หาในการออกแบบโปรแกรมฯตามทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism theory) 
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเองเชิงสังคม (Social constructivism) และแนวคิดการจัดการ
เรียนรูแ้บบออนไลน  ์(Online learning)  ด  าเนินการวิจัยตามรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-
experiment research)  แบบสองกลุ่มทดสอบก่อน หลงั และระยะติดตามผล (Pre-test post-test 
with follow up control group design) ประกอบด้วยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่ม
ทดลองเป็นกลุ่มท่ีไดร้บัการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัดว้ยโปรแกรมฯ  กลุ่มควบคมุ
จะไม่ไดร้บัการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มีวตัถปุระสงคเ์พ่ือศกึษาประสิทธิผลของ
โปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
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ภาพประกอบ 5 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

5. สมมตฐิานในการวิจัย 
สมมตฐิานการวิจัยระยะที ่1  

จากการศกึษางานวิจยัท่ีอธิบายอิทธิพลของตวัแปรท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการเป็นพลเมืองดิจิทลั พบว่ามีการใชท้ฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ทฤษฎีการยอมรบัและการใช้
เทคโนโลยี ในการอธิบายพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการเป็นพลเมืองดิจิทลั  ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงพฒันา

พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 

-พฤติกรรมการเคารพผูอ้ื่นบนโลกดิจิทลั 

-พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั   

-พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั 

-พฤติกรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดิจิทลั 

-พฤติกรรมการพฒันาตนเองอยา่ง 

ตอ่เนื่อง 

ปัจจัยทางจิต 
- เจตคติ 
- ความสามารถในการ
ควบคมุพฤติกรรม  
- ความคาดหวงัถึง
ประสิทธิภาพ 
- ความคาดหวงัถึงความ
สะดวก 
 

ปัจจัยทางสังคม 

- อิทธิพลของบรรทดัฐาน
ทางสงัคม  
- เง่ือนไขการสนบัสนนุ
ทางสงัคม 

ปัจจัยทางจิต 
 

ความตัง้ใจแสดง
พฤติกรรม  

- ปัจจยัทางจิตที่มี
อิทธิพลตอ่พฤติกรรม 

การเป็นพลเมืองดจิิทลั 
- Constructivism 
Theory 
-Social 
constructivism 
- Online Learning 

โปรแกรมพฒันา 
พฤติกรรม 

การเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 

พฤติกรรม 
การเป็นพลเมืองดจิิทลั 

 

ตัวแปรตน้ 
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รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล บนพืน้ฐานของทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผนและทฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยี สามารถสรา้งสมมตฐิานหลกัได ้7 
สมมตฐิาน ดงันี ้ 

สมมติฐานท่ี 1 เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มีอิทธิพลทางตรงต่อ
ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

สมมติฐานท่ี 2 ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มี
อิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

สมมติฐานท่ี 3 อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมดา้นพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั มีอิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

สมมติฐานท่ี 4 ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั มีอิทธิพล
ทางตรงตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

สมมติฐานท่ี 5 ความคาดหวงัถึงความสะดวกในการใชเ้ครื่องมือดจิิทลั มีอิทธิพล
ทางตรงตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

สมมติฐานท่ี 6 ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลมีอิทธิพล
ทางตรงตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

สมมติฐานท่ี 7 เง่ือนไขการสนับสนุนทางสังคมต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั มีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 ความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตปัุจจยัท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
 

Attitude toward  
behavior 

 

Subjective norm 
Behavioral intention Behavior 

Perceived 
behavior control 

 

 

Behavioral beliefs 

 

Normative beliefs 

 
Control beliefs 

Performance 
expectancy 

Effort 
expectancy 

Facilitating 
conditions 
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สมมตฐิานการวิจัย ระยะที ่2  
จากผลการศึกษารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็นพลเมือง

ดิจิทัล ท่ีน าตัวแปรแฝงปัจจัยทางจิตท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมจากงานวิจัยระยะท่ี 1 คือ เจตคติต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลและความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลั  เป็นพืน้ฐานในการออกแบบโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ตามทฤษฎี
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism theory) และแนวคิดการจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน  ์
(Online learning)  พบงานวิจยัท่ีใหข้อ้มลูยืนยนัว่า ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองและแนวคิด                 
การจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์สามารถพฒันาองคค์วามรูแ้ละตวัแปรทางจิตได ้นอกจากผลจาก
การวิจยัระยะท่ี 1 พบวา่ ตวัแปรความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทัลมีอิทธิพลตอ่
ตวัแปรพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงก าหนดใหเ้ป็นตวัแปรปฏิสมัพนัธ ์ ดงันัน้ 
งานวิจยัระยะท่ี 2 จงึเป็นการวิจยัก่ึงทดลอง โดยมีกรอบแนวคดิการวิจยัดงันี ้

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 7 กรอบแนวคิดการวิจยัระยะท่ี 2 

ดงันัน้ ผูว้ิจยัจงึตัง้สมมตฐิานการวิจยัในระยะท่ี 2 ดงันี ้
สมมตฐิานขอ้ ขอ้ 1 นกัศกึษากลุม่ทดลองมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัหลงั

การทดลองสงูกวา่กลุม่ควบคมุในระยะหลงัการทดลอง   เพ่ือทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรม 
สมมติฐานขอ้ 2  นกัศึกษากลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัระยะ

หลงัการทดลองไมแ่ตกตา่งจากระยะตดิตามผล  เพ่ือทดสอบความคงทนของพฤตกิรรม  

โปรแกรมพฒันา 
พฤติกรรม 

การเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 

พฤติกรรม 
การเป็นพลเมืองดจิิทลั 

 

ความคาดหวงัถงึ
ประสทิธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

ตัวแปรตน้ 

ตัวแปรปฏิสัมพนัธ ์
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจยัเรื่องรูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัและ
ผลของโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  เป็น
งานวิจยัเชิงปริมาณพหวุิธี (Multimethod) ใชว้ิธีวิทยาการ 2 วิธี แบง่การวิจยัเป็น 2 ระยะ คือ ระยะ
ท่ี 1 เป็นการวิจยัเชิงสาเหต ุ(Causal research) การพฒันารูปแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตุ
ของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  ขอ้คน้พบปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั จะ
น าไปเป็นขอ้มูลในการด าเนินการในระยะต่อไป  ระยะท่ี  2  เป็นการวิจยัแบบกึ่งทดลอง (Quasi-
experiment) การศกึษาประสิทธิผลโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั    

ผูว้ิจยัไดแ้สดงรายละเอียดการด าเนินการวิจยัในแต่ละระยะ ประกอบดว้ย รายละเอียด
เก่ียวกบั ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง การสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือวิจยั การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
และ การวิเคราะหข์อ้มลูและสถิตท่ีิใช ้

ระยะที ่1 การพัฒนารูปแบบจ าลองความสัมพันธเ์ชิงสาเหตุของปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 

การวิจยัในระยะท่ี 1 เป็นการศกึษาตวัแปรทางจิตและสงัคมท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทลั จากแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  
มีขัน้ตอนการด าเนินงาน ดงันี ้

1. ก าหนดนิยามความหมายองคป์ระกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั จาก
แนวคดิ พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัวิชาการทัง้ไทยและตา่งประเทศ 

2. ศึกษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีอธิบายสาเหตขุองการเกิดพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลั และพฒันารูปแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดีดจิิทลั 

3. ทดสอบความสอดคลอ้งของรูปแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลักบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มประชากร  ส าหรับการวิเคราะห์องคป์ระกอบ ได้แก่   นักศึกษาปริญญาตรี

มหาวิทยาลยัราชภฏัจากมหาวิทยาลยัราชภฏัทัง้ 38 แหง่ แบง่เป็น 4 กลุม่  ดงันี ้
กลุม่ภาคกลาง มีจ านวน 14 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย  

มหาวิทยาลยัราชภฏักาญจนบรุี  
มหาวิทยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเทพสตรี  
มหาวิทยาลยัราชภฏัธนบรุี 
มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม  
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเดจ็เจา้พระยา 
มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร  
มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนครศรีอยธุยา 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรุี   
มหาวิทยาลยัราชภฏัราชนครนิทร ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัร  าไพพรรณี  
มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา  
มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ่า้นจอมบงึ 

กลุม่ภาคเหนือ มีจ านวน 8 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย  
มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร  
มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย 
มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม ่  
มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัพิบลูสงคราม  
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง  
มหาวิทยาลยัราชภฏัอตุรดติถ ์

กลุม่ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ มีจ านวน 11 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย  
มหาวิทยาลยัราชภฏัชยัภมูิ  
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https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%8D%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%98%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%90%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%8A%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A3%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%9E%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A7%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C_%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B8%96%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9A%E0%B8%B6%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%81%E0%B8%B3%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%8A%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B9%88
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%8A%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%B9%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%96%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
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มหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับรุีรมัย ์  
มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
มหาวิทยาลยัราชภฏัรอ้ยเอ็ด  
มหาวิทยาลยัราชภฏัเลย 
มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ  
มหาวิทยาลยัราชภฏัสกลนคร 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุนิทร ์  
มหาวิทยาลยัราชภฏัอดุรธานี 
มหาวิทยาลยัราชภฏัอบุลราชธานี 

กลุม่ภาคใต ้มีจ  านวน 5 มหาวิทยาลยั  ประกอบดว้ย  
มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช  
มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎรธ์านี 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา  
มหาวิทยาลยัราชภฏัภเูก็ต 
มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา 

 
กลุ่มตัวอย่าง   

การก าหนดขนาดตัวอย่าง 
ก าหนดขนาดตวัอย่างดว้ยกฎอตัราส่วนระหว่างตวัอย่างตอ่จ านวนพารามิเตอรท่ี์

ท าใหง้านวิจยัมีความน่าเช่ือถือและสามารถอา้งอิงไปยงักลุ่มประชากรได ้ขนาดตวัอย่างเป็น 20 
เท่า ต่อพารามิเตอร ์1 ตัว (Hair, 2019 #141) ในท่ีนี ้มีพารามิเตอรจ์  านวน 41 ค่า จะได้ขนาด
ตวัอย่างขัน้ต  ่า คือ 820 ชุด เพ่ือป้องกันผูว้ิจัยจึงก าหนดขนาดตวัอย่างในการเก็บขอ้มูลท่ี 1,000 
คน ไดแ้บบสอบถามท่ีสมบรูณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูทัง้หมด 847 ชดุ 

การสุ่มตัวอย่าง  
การสุ่มตวัอย่างแบบอาศยัความน่าจะเป็น (Probability sampling)  ไดจ้ากการ

สุม่ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ  (Stratified random sampling) เน่ืองจาก

มหาวิทยาลัยตัง้อยู่คนละภูมิภาค ส่งผลใหแ้ต่ละภูมิภาคมีความแตกต่างในดา้นเศรษฐกิจและ
สังคม ท าให้มีรูปแบบการด าเนินชีวิตของนักศึกษาในแต่ละภูมิภาคแตกต่างกัน แต่ในภูมิภาค

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B2%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%94
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%8F%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B8%B2
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เดียวกันจะมีลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัน  จึงเลือกการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ  ได้ 4 กลุ่ม 
มหาวิทยาลยัตามภมูิภาค 

2. สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) นักศึกษาแต่ละ
มหาวิทยาลยัท่ีอยูใ่นภมูิภาคเดียวกนัมีความแตกตา่งภายในมหาวิทยาลยั แตมี่ความคลา้ยคลงึกนั
ระหว่างมหาวิทยาลัยท่ีอยู่ภูมิภาคเดียวกัน จึงเลือกการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม   ภูมิภาคละ 1 
มหาวิทยาลยั 

3. ในแต่ละมหาวิทยาลัยท่ีได้จากการสุ่มภูมิภาคละ 1 มหาวิทยาลัย สุ่ม
ตวัอยา่งแบบอยา่งง่าย (Random sampling)  เก็บขอ้มลูกบันกัศกึษา มหาวิทยาลยัละ 250 คน 

 
ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ตัวแปรท านาย มี 2 กลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่มท่ี 1 ตัวแปรปัจจัยทางจิต  ประกอบด้วย   เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิทลั  ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  ความเช่ือเก่ียวกับ
พฤติกรรม ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอ้างอิง ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม ความคาดหวังถึง
ประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ความคาดหวงัถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทลั
และ ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

กลุ่มท่ี 2 ตวัแปรปัจจัยทางสังคม  ประกอบดว้ย   อิทธิพลของบรรทัดฐานทาง
สงัคมและเง่ือนไขการสนบัสนนุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ และพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองในโลกดจิิทลั 
 

การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชว้ดัตวัแปรในการวิจยันี ้เป็นแบบวดัปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิทลัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  มี 3 ตอน ไดแ้ก่  ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบ
แบบวดั  ตอนท่ี 2 แบบวดัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  และ ตอนท่ี 3 แบบวดัปัจจยัท่ีส่งผล
ตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  รายละเอียดและขั้นตอนการสรา้งและพฒันาเครื่องมือตอนท่ี 
2 และ 3 มีการส ารวจขอ้มลูเบือ้งตน้ตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  ด าเนินการตามล าดบั 
ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับตวัแปรท่ีศึกษา และก าหนด
นิยามเชิงปฏิบตักิารของตวัแปรตา่งๆท่ีใชใ้นโมเดล และการส ารวจขัน้พืน้ฐานเพ่ือหาขอ้มลูเบือ้งตน้
ในการสรา้งแบบวดั โดยเก็บขอ้มูลกับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏ ชัน้ปีท่ี 1  
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จ านวน 30 คน  ดว้ยแบบสอบถามปลายเปิด เพ่ือส ารวจประเด็นท่ีใชใ้นการสรา้งแบบวดัจ านวน  4 
ประเด็น ไดแ้ก่  (1) ความเช่ือเดน่ชนัเก่ียวกับผลของพฤติกรรม (Salient beliefs) เป็นการประเมิน
ความรูส้ึก ความคิดเห็นของบุคคลถึงผลท่ีเกิดขึน้จากการกระท า (2) กลุ่มอา้งอิงเด่นชดั (Salient 
referents)  เป็นการประเมินการรบัรูข้องบคุคคลว่ามีบคุคลมีความส าคญั มีอิทธิพล ทัง้ในการเป็น
ผูส้นับสนุนหรือการเป็นผูข้ัดขวางการกระท า (3) ปัจจยัควบคุมเด่นชดั (Salient control factors) 
เป็นการประเมินการรบัรู ้ความคิดเห็น ของบุคคลถึงปัจจยัตา่งท่ีสนบัสนนุหรือเป็นอปุสรรคในการ
กระท า และ (4) ค าคณุศพัท ์เพ่ือใชใ้นการสรา้งแบบสอบถามจ าแนกความหมายของเจตคติทัง้
ทางบวกและทางลบ  พฤติกรรมท่ีใชใ้นการศึกษา คือ พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งมี 5 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล   พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลก
ดิจิทัล  พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล  พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล แ ละ 
พฤตกิรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง  

ขั้นตอนท่ี 2 วิเคราะห์ความถ่ีผลการตอบค าถามปลายเปิด และคัดเลือก
ขอ้ความเก่ียวกบัความเช่ือเด่นชดั  กลุ่มอา้งอิงเดน่ชดั  ปัจจยัควบคมุเดน่ชดั และค าคณุศพัท ์ท่ีมี
การกล่าวถึงมากกว่ารอ้ยละ 75  และสรา้งแบบวัดแบบมาตรจ าแนกความหมาย (Semantic 
differential Scale) 7 ระดับ  (ปิยดา สมบัติวัฒนา , 2555  อ้างถึงใน Ajzen & Fishbein. 1980)  
โดยตัวอย่างเป็นผู้ประเมินระดับพฤติกรรมของตนเอง แล้วน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
ผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือขอค าแนะน าในดา้นความถูกตอ้ง ชัดเจน ความเหมาะสมของขอ้ค าถาม โดยมี
รายละเอียดการด าเนินการ ดงันี ้(รายละเอียดในภาคผนวก ค.) 

ค าถามปลายเปิดเพ่ือหาความเช่ือเดน่ชดัเก่ียวกบัผลของพฤติกรรม 
1. นกัศึกษาคิดว่า  “การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั การไม่ละเมิดสิทธิในโลก

ออนไลนข์องผูอ่ื้น การยอมรบัความคิดเห็นท่ีแตกต่างของผูอ่ื้นในโลกออนไลน์” จะเกิดผลดีและ
ผลเสียตอ่ตนเองอยา่งไรบา้ง 

ความเช่ือเด่นชัดท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสรา้งข้อค าถาม ไดแ้ก่ การเรียนรู้
ความคดิท่ีแตกตา่งและ ความสบายใจในการโพสขอ้ความตา่งๆ  

2. นกัศึกษาคิดว่า “การมีความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั  ค  านึงถึงผลกระทบ
ต่อผูอ่ื้นจากการกระท าของตนเองในโลกออนไลน ์ การยืนยนัตวัตนดิจิทลั การมีมารยาทในการ
ส่ือสารทัง้ในฐานะผูส้ง่สารและผูร้บัสารในโลกออนไลน์”   จะเกิดผลดีและผลเสียตอ่ตนเองอย่างไร
บา้ง 
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ความเช่ือเด่นชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม ได้แก่ การไดร้บัการ
ยอมรบัจากผูอ่ื้น การเป็นคนนา่เช่ือถือและ การถกูมองในแง่ลบจากการโพส 

3. นักศึกษาคิดว่า “การกระท ากิจกรรมต่างๆบนโลกออนไลน์แบบถูก
กฎหมายและจริยธรรม ไมล่ะเมิดลิขสิทธ์ิของบคุคลอ่ืน ปฏิบตัติามขอ้ก าหนดในการเผยแพรเ่นือ้หา
หรือการส่งต่อเนือ้หาในโลกออนไลน ์การไม่ขโมยหรือจารกรรมขอ้มูลของบุคคลอ่ืน” จะเกิดผลดี
และผลเสียตอ่ตนเองอยา่งไรบา้ง 

ความเช่ือเด่นชดัท่ีผูว้ิจัยน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม ไดแ้ก่ การไม่ท าผิด
กฎหมายและ การเสียเวลาตรวจสอบ ยุง่ยากในการอา้งอิง 

4. นกัศกึษาคิดว่า “การมีส่วนรว่มบนโลกดิจิทลั การเขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยี
ดจิิทลัท่ีสามารถตดิตอ่ส่ือสารกบับคุคลอ่ืนหรือสงัคมในโลกออนไลนไ์ด ้ มีปฏิสมัพนัธก์บับคุคลอ่ืน
ในโลกออนไลน”์  จะเกิดผลดีและผลเสียตอ่ตนเองอยา่งไรบา้ง 

ความเช่ือเด่นชัดท่ีผูว้ิจัยน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม ไดแ้ก่ การมีสังคม
กวา้งขึน้ลดคา่ใชจ้า่ยในการตดิตอ่กบับคุคลอ่ืนและ การไมส่นใจ ละเลยคนรอบขา้ง 

5. นักศึกษาคิดว่า  “การมีความกระตือรือรน้พรอ้มจะเรียนรูส้ิ่งใหม่ในโลก
ดจิิทลั การเรียนรูก้ารใชอ้ปุกรณเ์ครื่องมือดจิิทลั ซอฟทแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนั ท่ีผลิตขึน้ใหม่” จะเกิด
ผลดีและผลเสียตอ่ตนเองอยา่งไรบา้ง 

ความเช่ือเด่นชัดท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสรา้งข้อค าถาม ได้แก่ การพรอ้ม
เรียนรูส้ิ่งใหมไ่ดต้ลอดเวลา เป็นคนทนัสมยั อินเทรนด ์และ การแตกตา่งจากผูอ่ื้น 

ค าถามปลายเปิดเพ่ือหากลุม่อา้งอิงเดน่ชดั 
1. เม่ือกล่าวถึง “การเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล การไม่ละเมิดสิทธิในโลก

ออนไลน์ของผู้อ่ืน การยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกต่างของผู้อ่ืนในโลกออนไลน์” บุคคลใดมี
ความส าคญัตอ่การกระท าดงักลา่ว ทัง้ในกลุม่ท่ีเป็นผูส้นบัสนนุและผูข้ดัขวางการกระท าดงักล่าว 

กลุ่มอา้งอิงเดน่ชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ คนดงัในสงัคม
และเพ่ือน 

2. เม่ือกล่าวถึง “รบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล  ค  านึงถึงผลกระทบต่อผู้อ่ืนจาก
การกระท าของตนเองในโลกออนไลน ์ การยืนยันตวัตนดิจิทลั การมีมารยาทในการส่ือสารทัง้ใน
ฐานะผูส้่งสารและผูร้บัสารในโลกออนไลน์” บุคคลใดมีความส าคญัต่อการกระท าดงักล่าว ทัง้ใน
กลุม่ท่ีเป็นผูส้นบัสนนุและผูข้ดัขวางการกระท าดงักล่าว 
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กลุ่มอา้งอิงเดน่ชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ คนดงัในสงัคม
และเพ่ือน 

3. เม่ือกล่าวถึง “การกระท ากิจกรรมต่างๆบนโลกออนไลนแ์บบถูกกฎหมาย
และจรยิธรรม ไมล่ะเมิดลิขสิทธ์ิของบคุคลอ่ืน ปฏิบตัิตามขอ้ก าหนดในการเผยแพรเ่นือ้หาหรือการ
ส่งต่อเนื ้อหาในโลกออนไลน์ การไม่ขโมยหรือจารกรรมข้อมูลของบุคคลอ่ืน ”  บุคคลใดมี
ความส าคญัตอ่การกระท าดงักลา่ว ทัง้ในกลุม่ท่ีเป็นผูส้นบัสนนุและผูข้ดัขวางการกระท าดงักล่าว 

กลุ่มอา้งอิงเดน่ชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ คนดงัในสงัคม
และเพ่ือน 

4. เม่ือกล่าวถึง “การมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล การเข้าถึงการใช้เทคโนโลยี
ดจิิทลัท่ีสามารถตดิตอ่ส่ือสารกบับคุคลอ่ืนหรือสงัคมในโลกออนไลนไ์ด ้ มีปฏิสมัพนัธก์บับคุคลอ่ืน
ในโลกออนไลน ์ ” บคุคลใดมีความส าคญัตอ่การกระท าดงักล่าว ทัง้ในกลุม่ท่ีเป็นผูส้นบัสนนุและผู้
ขดัขวางการกระท าดงักลา่ว 

กลุ่มอ้างอิงเด่นชัดท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสรา้งข้อค าถาม คือ เพ่ือนและ
อาจารย ์

5. เม่ือกล่าวถึง “การมีความกระตือรือรน้พรอ้มจะเรียนรูส้ิ่งใหม่ในโลกดิจิทลั 
การเรียนรูก้ารใชอุ้ปกรณเ์ครื่องมือดิจิทลั ซอฟทแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนั ท่ีผลิตขึน้ใหม่” บุคคลใดมี
ความส าคญัตอ่การกระท าดงักลา่ว ทัง้ในกลุม่ท่ีเป็นผูส้นบัสนนุและผูข้ดัขวางการกระท าดงักล่าว 

กลุ่มอา้งอิงเดน่ชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ อาจารยแ์ละคน
ในครอบครวั  

ค าถามปลายเปิดเพ่ือหาปัจจยัควบคมุเดน่ชดั 
1. ปัจจยัใดบา้งท่ีส่งเสริมหรือขดัขวาง  “การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั การไม่

ละเมิดสิทธิในโลกออนไลนข์องผูอ่ื้น การยอมรบัความคดิเห็นท่ีแตกตา่งของผูอ่ื้นในโลกออนไลน”์  
ปัจจยัควบคมุเดน่ชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ กระแสข่าวท่ี

เกิดขึน้ในสงัคมและ อารมณค์วามรูส้กึไมพ่อใจของตนเอง 
2. ปัจจยัใดบา้งท่ีส่งเสริมหรือขดัขวาง   “รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั  ค  านึงถึง

ผลกระทบตอ่ผูอ่ื้นจากการกระท าของตนเองในโลกออนไลน ์ การยืนยนัตวัตนดจิิทลั การมีมารยาท
ในการส่ือสารทัง้ในฐานะผูส้ง่สารและผูร้บัสารในโลกออนไลน”์  
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ปัจจยัควบคมุเด่นชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ การลงโทษ
ทางสงัคม ระบบของเว๊ปไซต ์แอปลิเคชนั ก าหนดใหล้งช่ือแสดงตวัตน การใหร้ายงานสิ่งท่ีไม่ดี คน
โพสท่ีไมดี่ และความอยากโพสอะไรก็โพส 

3. ปัจจัยใดบา้งท่ีส่งเสริมหรือขัดขวาง  “การกระท ากิจกรรมต่างๆบนโลก
ออนไลนแ์บบถูกกฎหมายและจริยธรรม ไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิของบุคคลอ่ืน ปฏิบตัิตามขอ้ก าหนดใน
การเผยแพรเ่นือ้หาหรือการสง่ตอ่เนือ้หาในโลกออนไลน ์การไมข่โมยหรือจารกรรมขอ้มลูของบคุคล
อ่ืน”   

ปัจจยัควบคมุเดน่ชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ กรณีตวัอย่าง
ท่ีท าผิดและ กลวัการโดนประนามจากสงัคม 

4. ปัจจัยใดบา้งท่ีส่งเสริมหรือขัดขวาง  “การมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล การ
เขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัท่ีสามารถติดตอ่ส่ือสารกบับคุคลอ่ืนหรือสงัคมในโลกออนไลนไ์ด ้ มี
ปฏิสมัพนัธก์บับคุคลอ่ืนในโลกออนไลน”์  

ปัจจัยควบคุมเด่นชัดท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสรา้งข้อค าถาม คือ การตาม
กระแสสังคม ตามเพ่ือน ไม่อยากแปลกแยกจากคนอ่ืน ความสามารถในการเขา้ถึงสัญญาณ
อินเตอรเ์น็ต และการเพิ่มความสะดวกในการด าเนินชีวิตประจ าวนัในการเรียน 

5. ปัจจัยใดบา้งท่ีส่งเสริมหรือขัดขวาง  “การมีความกระตือรือรน้พรอ้มจะ
เรียนรูส้ิ่งใหมใ่นโลกดิจิทลั การเรียนรูก้ารใชอ้ปุกรณเ์ครื่องมือดจิิทลั ซอฟทแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนั ท่ี
ผลิตขึน้ใหม”่  

ปัจจยัควบคมุเด่นชดัท่ีผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ รูปแบบการ
ใชชี้วิตในปัจจบุนัเช่ือมตอ่กับโลกออนไลน ์การอ านวยความสะดวกในการด าเนินชีวิตและ การไม่
สามารถจา่ยเงินเก่ียวกบัเทคโนโลยีดจิิทลัได ้

ค าถามปลายเปิดส าหรบัค าคณุศพัท ์
1. “การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั การไม่ละเมิดสิทธิในโลกออนไลนข์องผูอ่ื้น 

การยอมรบัความคดิเห็นท่ีแตกตา่งของผูอ่ื้นในโลกออนไลน”์ เป็นอยา่งไร ใหร้ะบคุ  าคณุศพัทใ์นทาง
ท่ีดีและไมดี่ 

คูค่  าคณุศพัทท่ี์ผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม คือ ยอมรบั-ปฏิเสธ คิด
รอบคอบ-คดิฉาบฉวย เหมาะสม-ไมเ่หมาะสม และ มีสติ-ไรส้ต ิ
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2. “การรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั  ค  านึงถึงผลกระทบต่อผูอ่ื้นจากการกระท า
ของตนเองในโลกออนไลน ์ การยืนยนัตวัตนดิจิทลั การมีมารยาทในการส่ือสารทัง้ในฐานะผูส้่งสาร
และผูร้บัสารในโลกออนไลน”์ เป็นอยา่งไร ใหร้ะบคุ  าคณุศพัทใ์นทางท่ีดีและไมดี่ 

คู่ค  าคุณศัพท์ท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสร้างข้อค าถาม คือ มีมารยาท-ไร้
มารยาทนกึถึงผูอ่ื้น-นกึถึงตนเอง เปิดเผยความจรงิ-ปกปิดความจรงิ และดี-ไมดี่ 

3. “การกระท ากิจกรรมต่างๆบนโลกออนไลนแ์บบถกูกฎหมายและจริยธรรม 
ไมล่ะเมิดลิขสิทธ์ิของบคุคลอ่ืน ปฏิบตัติามขอ้ก าหนดในการเผยแพรเ่นือ้หาหรือการสง่ตอ่เนือ้หาใน
โลกออนไลน ์การไม่ขโมยหรือจารกรรมข้อมูลของบุคคลอ่ืน”  เป็นอย่างไร ให้ระบุค  าคุณศัพท์
ในทางท่ีดีและไมดี่ 

คู่ค  าคุณศัพท์ท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสรา้งข้อค าถาม คือ ถูกกฎหมาย -ผิด
กฎหมาย ปฏิบตัติาม-ละเมิด ชมเชย-ต าหนิ และจ าเป็น-ไมจ่  าเป็น 

4. “การมีส่วนรว่มบนโลกดิจิทลั การเขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัท่ีสามารถ
ตดิตอ่ส่ือสารกบับคุคลอ่ืนหรือสงัคมในโลกออนไลนไ์ด ้ มีปฏิสมัพนัธก์บับคุคลอ่ืนในโลกออนไลน์” 
เป็นอยา่งไร ใหร้ะบคุ  าคณุศพัทใ์นทางท่ีดีและไมดี่ 

คู่ค  าคุณศัพท์ท่ีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสรา้งข้อค าถาม คือ ทันสมัย -ล้าหลัง 
เรียนรู-้ไมเ่รียนรู ้ไวใ้จได-้ไมน่า่ไวใ้จ และปลอดภยั-ไมป่ลอดภยั 

5. “การมีความกระตือรือรน้พรอ้มจะเรียนรูส้ิ่งใหม่ในโลกดิจิทัล การเรียนรู้
การใชอุ้ปกรณ์เครื่องมือดิจิทัล ซอฟทแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนั ท่ีผลิตขึน้ใหม่” เป็นอย่างไร ใหร้ะบุ
ค  าคณุศพัทใ์นทางท่ีดีและไมดี่ 

คู่ค  าคณุศพัทท่ี์ผูว้ิจยัน าไปใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม พัฒนา-ดอ้ยพัฒนา  มี
ประโยชน-์ไรป้ระโยชน ์ฉลาด-โง่ และง่าย-ยุง่ยาก 

เครื่องมือท่ีใชว้ดัตวัแปรในการวิจยันี ้เป็นแบบวดัปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม             
การเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  มี 3 ตอน ไดแ้ก่  ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทั่วไปของ
ผูต้อบแบบวดั  ตอนท่ี 2 แบบวดัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  และ ตอนท่ี 3 แบบวดัปัจจยัท่ี
สง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  มีรายละเอียด ดงันี ้

ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบวัด   
ประกอบดว้ยขอ้ค าถามเพ่ือทราบถึงขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบวดั  ไดแ้ก่  

เพศ  คณะ  สาขาวิชา  ภูมิภาค  ผลการเรียน  จ  านวนอุปกรณ์ในการเช่ือมต่อกับโลกดิจิทัล  
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จ านวนเวลาท่ีเช่ือมต่อกับโลกดิจิทลั ลกัษณะกิจกรรมท่ีมีส่วนรว่มในโลกดิจิทลั  จ  านวนส่ือสงัคม
ออนไลนท่ี์เป็นสมาชิก 

ตอนที ่2 แบบวัดพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
ประกอบดว้ยขอ้ค าถามตามองคป์ระกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมือง

ดิจิทลั จ านวน 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั 2) พฤติกรรมการ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั  3) พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั 4) พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบน
โลกดิจิทลั และ 5) พฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ือง ตามขอ้มูลจากการส ารวจเบือ้งตน้
โดยพัฒนาขึน้ จ  านวน 20 ขอ้ ใชม้าตรประมาณค่า (Rating Scale) 6 ระดบั ตัง้แต่ บ่อยท่ีสุด” ถึง 
“ไม่ เคยท า” โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟารายด้านเท่ากับ 0.77, 0.75, 0.82, 0.86 และ 0.89 
ตามล าดบั และมีค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาโดยรวมเท่ากับ .93 และมีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) อยู่
ระหว่าง 0.49-0.81 และจากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง ผลการวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงยืนยันของแบบวดัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล พบว่า โมเดลการวดัยังไม่
สอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ จึงท าการตดัขอ้ค าถามท่ี 8, 13 และ 19 เน่ืองจากค่า
น า้หนักองคป์ระกอบไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และท าการลากเส้นความสัมพันธ์ระหว่างความ

คลาดเคล่ือนของขอ้ค าถาม จนโมเดลการวดัมีความกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์(2 = 79.14, 
df = 61, p = 0.059, RMSEA = 0.019, GFI = 0.99, CFI = 1.00) ดังนั้น แบบวัดพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดจิิทลั มี 5 องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถามปรบัใหมเ่หลือ 17 ขอ้  

 
ตัวอย่างข้อค าถามในแบบวัดพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
 

ข้อค าถาม 
 ระดับการปฏิบัตทิี่สอดคล้องกับนักศึกษา 

 6 5 4 3 2 1 

1) พฤติกรรมการเคารพผู้อื่นบนโลก
ดจิิทัล 
ฉันยอม รับความคิ ด เห็ น ของผู้ อ่ื น ท่ี
น าเสนอในโลกออนไลน์ แม้ว่าจะไม่
สอดคลอ้งกบัความคดิของฉนั   

      

2) พฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลก
ดจิิทัล 
ฉันยอมรบัสิ่งท่ีผู้อ่ืนต าหนิฉัน เม่ือฉันโพ
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ข้อค าถาม 
 ระดับการปฏิบัตทิี่สอดคล้องกับนักศึกษา 

 6 5 4 3 2 1 

สขอ้มลูผิด ขอ้ความไม่ดีในกระทูอ้อนไลน์
ตา่งๆ 
3) พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลก
ดจิิทัล    
ฉันพยายามสืบหารหัสผู้ใช้งานระบบ
ตา่งๆในโลกดิจิทลัของผูอ่ื้น เพ่ือดขูอ้มลูท่ี
ตอ้งการทราบของบคุคลอ่ืน 

      

4) พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลก
ดจิิทัล 
ฉันปฏิบตัิตามกฎ ขอ้ก าหนด ของเว๊ปไซต ์
แอปลิเคชนั สงัคมออนไลนท่ี์เขา้รว่ม 

      

5) พฤติกรรมการพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเน่ือง 
ฉันเรียนรูก้ารใชง้านแอปพลิเคชันท่ีผลิต
ใหม ่ท่ีชว่ยใหฉ้นัท างานไดร้วดเรว็ขึน้ 

      

   
ตอนที ่3 แบบวัดปัจจัยทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล   

ประกอบดว้ยแบบวดัจ านวน  10 ชดุ ไดแ้ก่   
1) แบบวัดเจตคติต่อพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นการ

ประเมินระดบัการรบัรูร้ะดบัเจตคติของตนเอง โดยใชแ้บบวดัแสดงค าคุณศพัทค์ู่ท่ีมีความหมาย
ตรงขา้มกัน แสดงความรูส้ึกในการประเมินคณุคา่ของการกระท าในฐานะการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
โดยพฒันาขึน้ จ  านวน 20 ขอ้ ใชม้าตรจ าแนกความหมาย (Semantic differential scale) 7 ระดบั 
โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาเท่ากับ .97 และมีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) อยู่ระหว่าง 0.56-0.93 
และจากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัของ
แบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัทางตรง พบว่า โมเดลการวดัยงัไม่สอดคลอ้ง
กลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ จึงท าการลากเสน้ความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้ค าถาม จนโมเดลการ

วดัมีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ (2 = 97.28, df = 77, p = 0.059, RMSEA = 0.018, 

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 94 

GFI = 0.99, CFI = 1.00) ดงันัน้ แบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัทางตรง มี 1 
องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถาม 20 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัเจตคตติอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
1.1) การหมิ่นประมาทผูอ่ื้นในโลกออนไลนเ์ป็นสิ่งท่ี..... 

เป็นประโยชน ์ 7 6 5 4 3 2 1 ไรป้ระโยชน ์
ภมูิใจ 7 6 5 4 3 2 1 ละอายใจ 

   
2) แบบวัดความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรม เกิดจากผลคณูระหว่าง

ความเช่ือเก่ียวกบัผลการกระท าและการประเมินผลการกระท า ดงันี ้
2.1) ความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท า เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมิน

ระดับความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท าของตนเองท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึน้ จ  านวน 10 ข้อ ใช้มาตร
ประมาณคา่ (Rating Scale) 7 ระดบั ตัง้แต ่“เป็นไปได”้ ถึง “เป็นไปไมไ่ด”้ 

2.2) การประเมินผลการกระท า เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดับ
ความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท าของตนเองท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้ จ  านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณค่า 
(Rating Scale) 7 ระดบั ตัง้แต ่“ดี” ถึง “ไมดี่” 

จากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง ผลการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันของแบบวัดความเช่ือเก่ียวกับพฤติกรรม  พบว่า โมเดลการวัดยังไม่
สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ จึงท าการตัดข้อค าถามท่ี 8 เน่ืองจากค่าน ้าหนัก
องคป์ระกอบไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และท าการลากเส้นความสัมพันธ์ระหว่างขอ้ค าถาม จน

โมเดลการวดัมีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ (2 = 27.07, df = 17, p = 0.057, RMSEA 
= 0.026, GFI = 0.99, CFI = 1.00) ดงันัน้ แบบวดัความเช่ือเก่ียวกับพฤติกรรม มี 1 องคป์ระกอบ 
และมีขอ้ค าถามปรบัใหมเ่หลือ 9 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัความเช่ือเก่ียวกบัพฤตกิรรม 
1. การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั ท าใหฉ้นัไดเ้รียนรูค้วามคดิเห็นท่ีแตกตา่งของผูอ่ื้น 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้

2. การเรียนรูค้วามคดิเห็นท่ีแตกตา่งของผูอ่ื้น ส าหรบัฉนัเป็นเรื่องท่ี 
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 
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3) แบบวัดความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทัล เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง โดยพฒันาขึน้ 
จ  านวน 15 ขอ้ ใช้มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 7 ระดบั ตัง้แต่ “ง่ายท่ีสุด” ถึง “ยากท่ีสุด”, 
“เป็นไปได”้ ถึง “เป็นไปไม่ได”้ และ “ควบคมุได”้ ถึง “ควบคมุไม่ได”้ โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟา
โดยรวมเท่ากับ .98 และมีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) อยู่ระหว่าง 0.79-0.96 และจากการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของแบบวัด
ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัทางตรง  พบว่า โมเดลการวดัยงัไม่
สอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ จึงท าการลากเสน้ความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้ค าถาม จน

โมเดลการวดัมีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ (2 = 59.08, df = 46, p = 0.093, RMSEA 
= 0.018, GFI = 0.99, CFI = 1.00) ดงันัน้ แบบวดัความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั มี 1 องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถาม 15 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัความสามารถในการควบคมุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
1. ส  าหรบัฉนั การมีพฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลัเป็นสิ่งท่ีสามารถท าไดโ้ดย 

ง่ายท่ีสดุ 7 6 5 4 3 2 1 ยากท่ีสดุ 
2. ขา่วท่ีเกิดขึน้ในสงัคมเป็นปัจจยัสนบัสนนุ/ขดัขวางพฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

สนบัสนนุ 7 6 5 4 3 2 1 ขดัขวาง 
 

4) แบบวัดความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุม เกิดจากผลคณูระหว่าง
ความเช่ือในการควบคมุและการรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ ดงันี ้

4.1) ความเช่ือในการควบคมุ เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูค้วามเช่ือ
ในการควบคุมท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึน้  จ านวน 10 ข้อ ใช้มาตรประมาณค่า (Rating scale) 7 ระดับ 
ตัง้แต ่“มากท่ีสดุ” ถึง “นอ้ยท่ีสดุ” 

4.2) การรบัรูอ้  านาจในการควบคุม เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดับการรบัรู ้
ความเช่ือเก่ียวกับปัจจัยควบคุมท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ จ  านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณค่า (Rating 
scale) 7 ระดบั ตัง้แต ่“สง่เสรมิ” ถึง “ขดัขวาง”  

จากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั
ของแบบวดัความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ พบว่า โมเดลการวดัยงัไม่สอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูล
เชิงประจกัษ ์จึงท าการลากเสน้ความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้ค าถาม จนโมเดลการวดัมีความกลมกลืน
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กับข้อมูลเชิงประจักษ์ (2 = 29.14, df = 20, p = 0.085, RMSEA = 0.023, GFI = 0.99, CFI = 
1.00) ดงันัน้ แบบวดัความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ มี 1 องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถาม 10 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ 
1. โอกาสท่ีจะไดร้บัขา่วท่ีเกิดขึน้ในสงัคมเก่ียวกบัพฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

มากท่ีสดุ 3 2 1 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
2. ขา่วท่ีเกิดขึน้ในสงัคมเป็นปัจจยัสนบัสนนุ/ขดัขวางพฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

สนบัสนนุ 3 2 1 -1 -2 -3 ขดัขวาง 
 

5 แบบวัดอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัการ
รบัรูอิ้ทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมของตนเอง โดยพฒันาขึน้ จ  านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณ
คา่ (Rating Scale) 7 ระดบั ตัง้แต ่“เห็นดว้ย” ถึง “ไม่เห็นดว้ย” และ “ทัง้หมด” ถึง “นอ้ยมาก” โดย
มีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาโดยรวมเท่ากับ .96 และมีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) อยู่ระหว่าง 0.80-
0.91 และจากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั
ของแบบวดัอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสังคม  พบว่า โมเดลการวดัยงัไม่สอดคลอ้งกลมกลืนกับ
ขอ้มูลเชิงประจักษ์ จึงท าการลากเสน้ความสัมพันธร์ะหว่างขอ้ค าถาม จนโมเดลการวดัมีความ

กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  (2 = 27.13, df = 21, p = 0.167, RMSEA = 0.019, GFI = 
0.99, CFI = 1.00) ดงันัน้ แบบวดัอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสงัคม มี 1 องคป์ระกอบ และมีขอ้
ค าถาม 10 ขอ้ 
ตัวอย่างข้อค าถามในแบบวัดอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดจิิทัล 
1. บคุคลท่ีมีความส าคญักบัฉนัสว่นมาก มีพฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

เห็นดว้ย 7 6 5 4 3 2 1 ไมเ่ห็นดว้ย 
2. จ  านวนบคุคลท่ีมีความส าคญักบัฉันท่ีมีพฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

ทัง้หมด 7 6 5 4 3 2 1 นอ้ยมาก 
 

6) แบบความเชื่อเกี่ยวกับกลุ่มอ้างอิง เกิดจากผลคณูระหว่างความเช่ือเก่ียวกบักลุ่ม
อา้งอิงและแรงจงูใจคลอ้ยตามกลุม่อา้งอิง ดงันี ้

6.1) ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอ้างอิง เป็นการวัดท่ีผู้ตอบประเมินระดับการรบัรู ้
ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิงของตนเองท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้  จ านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณค่า 
(Rating scale) 7 ระดบั ตัง้แต ่“เป็นไปได”้ ถึง “เป็นไปไมไ่ด”้ 
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6.2) แรงจูงใจคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง เป็นการวดัท่ีผูต้อบประเมินระดบัแรงจงูใจ
คลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงของตนเองท่ีผูว้ิจยัพัฒนาขึน้ จ  านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณค่า (Rating 
scale) 7 ระดบั ตัง้แต ่“ตอ้งการท าท่ีสดุ” ถึง “ไมต่อ้งการท าเลย”  

จากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิง
ยืนยนัของแบบวดัความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง พบว่า โมเดลการวดัยงัไม่สอดคลอ้งกลมกลืนกับ
ขอ้มูลเชิงประจักษ์ จึงท าการลากเสน้ความสัมพันธร์ะหว่างขอ้ค าถาม จนโมเดลการวัดมีความ

กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  (2 = 27.40, df = 19, p = 0.096, RMSEA = 0.023, GFI = 
0.99, CFI = 1.00) ดงันัน้ แบบวดัความเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิง มี 1 องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถาม 
10 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัความเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิง 
1. คนดงัในสงัคมเห็นวา่ฉนัควรมีพฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

เป็นไปได ้ 3 2 1 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
2. โดยทั่วไป ฉนัตอ้งการท าสิ่งท่ีคนดงัในสงัคมตอ้งการใหท้  า 
ตอ้งการท าท่ีสดุ 3 2 1 -1 -2 -3 ไมต่อ้งการท า

เลย 
 

7 แบบวัดความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  เป็นการวัดท่ี
ผู้ตอบประเมินระดับการรับรู ้ความคาดหวังถึงประสิทธิภาพของตนเอง ประกอบด้วย 2 
องคป์ระกอบ คือ 1) ประสิทธิภาพดา้นการเรียน และ 2) ประสิทธิภาพดา้นการใชชี้วิตประจ าวัน 
โดยพฒันาขึน้ จ  านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณคา่ (Rating scale) 6 ระดบั ตัง้แต่ “มากท่ีสุด” ถึง 
“น้อยท่ีสุด” โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟารายดา้นเท่ากับ 0.78 และ 0.83 ตามล าดับ และมีค่า
สมัประสิทธ์ิแอลฟาโดยรวมเท่ากับ .89 และมีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) อยู่ระหว่าง 0.65-0.77 
และจากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัของ
แบบวดัความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั พบว่า โมเดลการวดัยงัไม่สอดคลอ้ง
กลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ จึงท าการตดัขอ้ค าถามท่ี 7-10 เน่ืองจากค่าน า้หนกัองคป์ระกอบ
ไม่มีนัยส าคญัทางสถิติ และท าการลากเสน้ความสัมพันธ์ระหว่างขอ้ค าถาม จนโมเดลการวัดมี

ความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ (2 = 3.91, df = 3, p = 0.272, RMSEA = 0.019, GFI = 
1.00, CFI = 1.00) ดังนั้น แบบวัดความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล มี 2 
องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถามปรบัใหมเ่หลือ 6 ขอ้ 
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ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั 

ขอ้ค าถาม 
ระดบัการปฏิบตัท่ีิสอดคลอ้งกบั

นกัศกึษา 
6 5 4 3 2 1 

1) ฉันคิดว่าการใช้เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนใหดี้ขึน้   

      

2) ฉันคดิว่าการมีแอปพลิเคชนัในโทรศพัทมื์อถือ/แท็บ
เล็ตท่ีตรงกับเว็บไซตห์รือซอฟตแ์วรต์่าง ๆ ท าให้ใช้
ชีวิตประจ าวนัไดส้ะดวกมากขึน้ 

      

 
8 แบบวัดความคาดหวังถึงความสะดวกต่อการใช้งานเคร่ืองมือดิจิทัล เป็นการวดั

ท่ีผู้ตอบประเมินระดับการรับ รู ้ความคาดหวังถึงความสะดวกต่อการใช้งานของตนเอง  
ประกอบดว้ย 2 องคป์ระกอบ คือ 1) ความสะดวกดา้นการใชง้่าย และ 2) ความสะดวกดา้นเวลา 
โดยพฒันาขึน้ จ  านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณคา่ (Rating Scale) 6 ระดบั ตัง้แต่ “มากท่ีสดุ” ถึง 
“น้อยท่ีสุด” โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟารายดา้นเท่ากับ 0.80 และ 0.82 ตามล าดับ และมีค่า
สมัประสิทธ์ิแอลฟาโดยรวมเท่ากับ .91 และมีค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) อยู่ระหว่าง 0.70-0.85 
และจากการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัของ
แบบวดัความคาดหวังถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทัล  พบว่า โมเดลการวดัยังไม่
สอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ จึงท าการลากเสน้ความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้ค าถาม จน

โมเดลการวดัมีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ (2 = 24.93, df = 15, p = 0.051, RMSEA 
= 0.028, GFI = 0.99, CFI = 1.00) ดังนั้น แบบวัดความคาดหวังถึงความสะดวกต่อการใช้งาน
เครื่องมือดจิิทลั มี 2 องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถาม 10 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั 

ขอ้ค าถาม 
ระดบัการปฏิบตัท่ีิสอดคลอ้งกบั

นกัศกึษา 
6 5 4 3 2 1 

1) ฉนัคดิวา่การใชง้านแอปพลิเคชนัตา่ง ๆ เป็นเรื่องง่าย         
2) ฉันคิดว่าฉันสามารถเรียนรูก้ารใชง้านซอฟตแ์วรต์่าง ๆ 
ไดใ้นเวลาไมน่าน   
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9 แบบวัดเงื่อนไขการสนับสนุนพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นการวดัท่ี

ผูต้อบประเมินระดบัการรบัรูเ้ง่ือนไขการสนบัสนนุการใชเ้ครื่องมือดจิิทลัของตนเอง ประกอบดว้ย 2 
องคป์ระกอบ คือ 1) การสนบัสนุนจากภายใน และ 2) การสนบัสนุนจากภายนอก โดยพฒันาขึน้ 
จ  านวน 10 ขอ้ ใชม้าตรประมาณค่า (Rating Scale) 6 ระดบั ตัง้แต่ “มากท่ีสุด” ถึง “นอ้ยท่ีสุด” 
โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟารายด้านเท่ากับ 0.82 และ 0.83 ตามล าดับ และมีค่าสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาโดยรวมเท่ากับ .97 และมีคา่อ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) อยู่ระหว่าง 0.67-0.91 และจากการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัของแบบวดัเง่ือนไข
การสนบัสนนุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั พบว่า โมเดลการวดัยงัไม่สอดคลอ้งกลมกลืนกับ
ขอ้มูลเชิงประจักษ์ จึงท าการลากเสน้ความสัมพันธร์ะหว่างขอ้ค าถาม จนโมเดลการวดัมีความ

กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  (2 = 22.15, df = 15, p = 0.104, RMSEA = 0.024, GFI = 
0.99, CFI = 1.00) ดังนั้น แบบวัดเง่ือนไขการสนับสนุนพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล มี 2 
องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถาม 10 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัเง่ือนไขการสนบัสนนุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ขอ้ค าถาม 
ระดบัการปฏิบตัท่ีิสอดคลอ้งกบั

นกัศกึษา 
6 5 4 3 2 1 

1) ฉันทราบวา่มีหน่วยงานทัง้ภาครฐัและเอกชนพฒันา
ซอฟตแ์วร ์แอปพลิเคชนั เพ่ือสนบัสนุนการเรียนรูแ้บบ
ออนไลน ์  

      

2) ฉันทราบว่ามหาวิทยาลัยเพิ่มประสิทธิภาพการใช้
งานสญัญาณอินเทอรเ์น็ตภายในมหาวิทยาลยั 

      

 
10. แบบวัดความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ประกอบดว้ยขอ้

ค าถามตามองค์ประกอบของความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล จ  านวน 5 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล 2) ความตัง้ใจ
แสดงพฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั  3) ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการท าตามกฎบนโลก
ดิจิทัล 4) ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และ 5) ความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง โดยพัฒนาขึน้ จ  านวน 20 ข้อ ใชม้าตรประมาณค่า 
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(Rating Scale) 6 ระดบั ตัง้แต่ “บ่อยท่ีสุด” ถึง “ไม่เคยท า” โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟารายดา้น
เท่ากับ 0.77, 0.71, 0.66, 0.87 และ 0.79 ตามล าดบั และมีคา่สมัประสิทธ์ิแอลฟาโดยรวมเท่ากับ 
.94 และมีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) อยู่ระหว่าง 0.49-0.81 และจากการตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยันของแบบวัดความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  พบว่า โมเดลการวัดยังไม่สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจกัษ์ จึงท าการตดัขอ้ค าถามท่ี 1, 3, 8, 10, 12, 18 และ 19 เน่ืองจากคา่น า้หนกัองคป์ระกอบ
ไม่มีนัยส าคญัทางสถิติ และท าการลากเสน้ความสัมพันธ์ระหว่างขอ้ค าถาม จนโม เดลการวัดมี

ความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ (2 = 29.55, df = 25, p = 0.242, RMSEA = 0.015, GFI 
= 0.99, CFI = 1.00) ดังนั้น แบบวัดความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล มี 5 
องคป์ระกอบ และมีขอ้ค าถามปรบัใหมเ่หลือ 13 ขอ้ 
ตวัอยา่งขอ้ค าถามในแบบวดัความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ขอ้ค าถาม 
ระดบัการปฏิบตัท่ีิสอดคลอ้งกบั

นกัศกึษา 
6 5 4 3 2 1 

1) ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันยอมรับความ
คดิเห็นของผูอ่ื้นท่ีน าเสนอในโลกออนไลน ์แมว้่าจะไม่
สอดคลอ้งกบัความคดิของฉนั   

      

2) ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันยอมรับสิ่งท่ีผู้อ่ืน
ต าหนิฉัน เม่ือฉันโพสขอ้มลูผิด ขอ้ความไม่ดีในกระทู้
ออนไลนต์า่งๆ 

      

3) ในเวลา 2 สปัดาหข์า้งหนา้ ฉันพยายามสืบหารหสั
ผูใ้ชง้านระบบตา่งๆในโลกดจิิทลัของผูอ่ื้น เพ่ือดขูอ้มลู
ท่ีตอ้งการทราบของบคุคลอ่ืน 

      

4) ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันปฏิบัติตามกฎ 
ขอ้ก าหนด ของเว๊ปไซต ์แอปลิเคชนั สงัคมออนไลนท่ี์
เขา้รว่ม 

      

5) ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันเรียนรูก้ารใช้งาน
แอปพลิเคชนัท่ีผลิตใหม ่ท่ีชว่ยใหฉ้ันท างานไดร้วดเร็ว
ขึน้ 
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ขัน้ตอนท่ี 3 การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ของแบบ

วดัโดยผูเ้ช่ียวชาญ ผูว้ิจยัไดน้  าแบบวดัพรอ้มรายละเอียดของงานวิจยั วตัถปุระสงค ์กรอบแนวคิด
ในการวิจัย นิยามเชิงปฏิบัติการให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบ เพ่ือตรวจสอบความ
เท่ียงตรงของข้อค าถาม และน าไปค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วตัถุประสงค ์(Item- Objective Congruence Index: IOC) โดยขอ้ค าถามท่ีน าไปใชจ้ะตอ้งมีค่า 
IOC  ตัง้แต ่0.5 ขึน้ไป  ก าหนดเกณฑร์ะดบัการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ 3 ระดบั ดงันี ้
  คะแนน +1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้ค าถามบง่ชีถ้ึงพฤตกิรรมนัน้ 

  คะแนน  0 หมายถึง  ไมแ่นใ่จวา่ขอ้ค าถามบง่ชีถ้ึงพฤตกิรรมนัน้ 

  คะแนน +1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้ค าถามไมบ่ง่ชีถ้ึงพฤตกิรรมนัน้ 

ขัน้ตอนท่ี 4 ผูว้ิจยัจดัท าแบบวดัจากขอ้ค าถามท่ีมีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา แลว้
น าไปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่งท่ีมีความคลา้ยคลงึกบักลุ่มตวัอยา่งในงานวิจยั คือ นกัศกึษาระดบั
ปริญญาตรีของมหาวิทยาลยัราชภัฏจ านวน 30 คน เพ่ือวิเคราะหค์ณุภาพของแบบสอบถามและ
ขอ้ค าถาม 

ขั้นตอนท่ี  5 ตรวจสอบค่าความเช่ือมั่ น  (Reliability) ของแบบวัด  ด้วยค่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient)  โดยมีค่าตั้งแต่ 0.7 ขึน้ไป   
และวิเคราะหค์่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ดว้ยคา่ความสมัพนัธ ์(r) ระหว่างคะแนนรายขอ้กบัคะแนน
รวมทกุขอ้ โดยมีคา่ตัง้แต ่0.3 ขึน้ไป 

ขัน้ตอนท่ี 6 ปรบัปรุงแบบสอบถาม และน าไปใชจ้รงิกบักลุม่ตวัอยา่ง 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้
1. ผูว้ิจัยขอหนังสือแนะน าตวั และจดหมายขออนุญาตเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือติดต่อขอความร่วมมือกับอาจารย์ของ
มหาวิทยาลยัราชภฏัในการเก็บขอ้มลูกบันกัศกึษาท่ีเป็นกลุม่ตวัอยา่ง 

2. ผูว้ิจยัประสานงานกบัอาจารยท่ี์เป็นผูป้ระสานงานของแตล่ะมหาวิทยาลยั  ใน
การคดัเลือกนกัศกึษาท่ีเป็นกลุม่ตวัอยา่ง และเขา้รว่มกลุ่มสงัคมออนไลนเ์พ่ือชีแ้จงรายละเอียดการ
ตอบแบบสอบถาม 
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3. นกัศกึษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างตอบแบบสอบถามออนไลน ์2 ครัง้  ครัง้ท่ี 1 ตอบ
แบบสอบถามปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั และครัง้ท่ี 2 เป็นการตอบแบบวดั
พฤตกิรรมการพลเมืองดจิิทลั 

 
การวิเคราะหข้์อมูลและสถติทิีใ่ช้ 

หลังจากได้แบบวัดคืนกลับมา ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบ  และ
ตรวจสอบคณุภาพของการตอบแบบวดั และวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

1. วิเคราะห์ค่าสถิติบรรยายของข้อมูล  ได้แก่ ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือตรวจสอบขอ้มลูเบือ้งตน้ 

2. วิเคราะหข์อ้มูลในการทดสอบสมมติฐานโดยใชโ้ปรแกรม  LISREL ดว้ยการ
ประมาณคา่แบบความนา่จะเป็นสงูสดุ (Maximum likelihood)  

2.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน  (Confirmatory factor analysis: 
CFA) ในการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสรา้ง  (Construct validity) ของแบบสอบถามใน
การวิจยั 

2.2 การตรวจสอบความสัมพันธเ์ชิงโครงสรา้งเชิงสาเหตุแบบมีตวัแปรแฝง  
เพ่ือตรวจสอบความสอดคลอ้งกลมกลืนของรูปแบบสมมติฐานเชิงทฤษฎีกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ 
และมีคา่สถิติท่ีใชใ้นการตรวจสอบความสอดคลอ้งกลมกลืนของโมเดลตามสมมติฐานเชิงทฤษฎี
กบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์โดยพิจารณาความสอดคลอ้งกลมกลืน (Hair, 2019 #141) ดงันี ้

 2.2.1 ค่าไค-สแควร ์(Chi-square: 2) ตอ้งไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ เพ่ือ
แสดงวา่รูปแบบสมมตฐิานเชิงทฤษฎีกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์มีความสอดคลอ้งกนั 

 2.2.2 ค่า  RMSEA (Root mean square error of approximation) เป็น
คา่ท่ีแสดงความไม่สอดคลอ้งของรูปแบบท่ีสรา้งขึน้กบัเมทรกิซค์วามแปรปรวนรว่มของประชากร มี
คา่นอ้ยกวา่ 0.09 

 2.2.3 ค่า GFI (Goodness of fit index: GFI) มีค่ามากกว่า 0.90 ว่าเพ่ือ
แสดงวา่รูปแบบสมมตฐิานเชิงทฤษฎีกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์มีความสอดคลอ้งกนั 

 2.2.4 ค่า CFI (Comparative fit index: GFI) มีค่ามากกว่า 0.90 ว่าเพ่ือ
แสดงวา่รูปแบบสมมตฐิานเชิงทฤษฎีกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์มีความสอดคลอ้งกนั 
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 2.2.5 ค่าสหสัมพันธ์พหุคูณก าลังสอง (Square multiple correlation: 
R2) เป็นสัมประสิทธ์ิพยากรณ์ของตัวแปรสังเกตได  ้มีค่าระหว่าง 0-1 ตอ้งมีค่าสูงเพ่ือแสดงว่า 
โมเดลมีความเท่ียงตรง 

ระยะที ่2 การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมพัฒนาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การวิจยัในระยะท่ี 2 มีวตัถุประสงคพ์ัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมพัฒนา
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษา ด าเนินการตามรูปแบบการวิจยัแบบกึ่งทดลอง 
(Quasi-Experiment Research)  ด าเนินการดงันี ้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร  ไดแ้ก่ นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัชัน้ปีท่ี 1  

กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่  นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏชั้นปีท่ี 1 ได้จากการสุ่ม
จ านวน 60 คน แบง่เป็น 2 กลุม่ กลุม่ละ 30 คน 

ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. ตวัแปรตน้ มี 2 ตวัแปร ไดแ้ก่  

1.1 ตวัแปรอิสระ (Independent variable)  ไดแ้ก่   โปรแกรมพัฒนาพฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดิจิทัลแบบออนไลน์ เป็นตัวแปรจัดกระท า (Manipulate variable) ท่ีผู้วิจัยได้
พัฒนาขึน้จากทฤษฎีและปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลจากผลการวิจัยใน
ระยะท่ี 1  

1.2 ตวัแปรตาม  ไดแ้ก่  พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  
การสร้างโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีแบบออนไลน ์ 
โปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนเ์ป็นเครื่องมือท่ีใชใ้นการ

ทดลอง ผูว้ิจยัด าเนินการสรา้งโปรแกรมตามขัน้ตอน ดงันี ้
1. พิจารณาผลการวิจยัจากระยะท่ี 1 พิจารณาจากตวัแปรทางจิตท่ีมีอิทธิพลต่อ

พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิทลั ไดแ้ก่ ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism theory) ทฤษฎีการสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม (Social constructivism) และรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบออนไลน ์
(Online learning) 

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 104 

ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเองแบบ Cognitive constructivism  กล่าวว่า
บุคคลสรา้งความรูด้ว้ยตนเองผ่านประสบการณ์โดยเช่ือมโยงกับความรูเ้ดิม การจัดโปรแกรมฯ 
ตอ้งมีการใหส้ถานการณท่ี์สรา้งการเสียสมดุลทางปัญญาเพ่ือใหเ้กิดการปรบัสมดุลทางปัญญา 
เกิดเป็นความรูใ้หม่  ดงันัน้  ในการเริ่มตน้กิจกรรม จะน าเสนอเหตกุารณเ์พ่ือกระตุน้ความคิดของ
นกัศกึษา และเป็นกิจกรรมท่ีจดัอย่างตอ่เน่ืองใหผู้เ้รียนสรา้งความรูจ้ากภายในผา่นการตีความท่ีมี
ความแตกต่างตามประสบการณ์ของผู้เรียนแต่ละคน  เพ่ือให้ผู้เรียนปรับเปล่ียนหรือปรบัแก้
โครงสรา้งและใชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม Social constructivism  มีแนวคิดว่า 
บุคคลจะสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ต้องใช้บริบททางสังคม ประเด็นท่ีเกิดขึน้ในสังคม และมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลอ่ืน ความรู ้ เช่น  การให้สถานการณ์ท่ีสรา้งการเสียสมดุลทาง
ปัญญาเพ่ือให้เกิดการปรบัสมดุลทางปัญญา น าเสนอเหตุการณ์ โครงการ One man and the 
river หนึ่งคนว่ายหลายคนให้ ซึ่งเป็นสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้จริงและมีประเด็นถกเถียงกันในส่ือ
ออนไลนท์ัง้ฝ่ายท่ีเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ยกับโครงการ โดยนักศึกษาจะไดร้บัขอ้มูลทัง้ฝ่ายท่ีเห็น
ดว้ยกับโครงการและไม่เห็นดว้ยกับโครงการ เพ่ือจดัระบบความคิดใหม่ของตนเอง และน าเสนอ
ความคดินัน้ตอ่ผูอ่ื้น   

3. สรา้งโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองโลกดิจิทลัส าหรบันกัศึกษา
ระดบัปรญิญาตรี ประกอบดว้ย แผนการจดักิจกรรม  ส่ือประกอบการเรียนรู ้ด  าเนินการบนเว็ปไซต์
ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้  

4. ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน ประเมินคณุภาพของโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทลั โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีดิจิทลั  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพัฒนาศกัยภาพ
มนุษย ์  มีผลประเมินคณุภาพดา้นเนือ้หาระดบั 4.64/5   ดา้นเว๊ปไซตร์ะดบั 4.56/5 ดา้นวีดิทศัน์
ระดบั 4.52/5   ดา้นกิจกรรมการเรียนรูร้ะดบั 4.68/5 

5. ปรบัปรุง โปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษา
ระดบัปรญิญาตรี ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ 

6. ทดลองใชโ้ปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 10 คน เป็นระยะเวลา 1 สปัดาหแ์ละน ามาปรบัปรุง
โปรแกรมฯใหส้มบรูณ ์ 

รายละเอียดโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

โปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี  เป็น
การจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบออนไลน์ เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมเจตคติท่ีมีต่อพฤติกรรมการ
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เป็นพลเมืองดิจิทัลและความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล มี
รายละเอียดดงันี ้
โปรแกรมการพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั มี 4 กิจกรรม 

กิจกรรม รูปแบบ 
กิจกรรมที่ 1 การปฐมนิเทศการเขา้รว่มโปรแกรม   ออนไลน ์
กิจกรรมที่ 2 การพฒันาปัจจยัภายในท่ีสง่ผลตอ่
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 

เรยีนรูด้ว้ยตนเองผา่น เว๊บไซตโ์ปรแกรมพฒันาพฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดจิิทลั มี 5 กิจกรรมยอ่ย 
ใชเ้วลากิจกรรมละ 60 นาที ใหเ้วลา 1 สปัดาห ์

กิจกรรมที่ 3 การปัจฉิมนเิทศการเขา้รว่มโปรแกรม   ออนไลน ์
กิจกรรมที่ 4 การตดิตามพฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลั 

ตอบแบบประเมิน แบบออนไลน ์
หลงัจากจบโปรแกรมเป็นระยะเวลา 2 สปัดาห ์
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แบบแผนการทดลอง  
การวิจัยในระยะท่ี 2 ด าเนินการตามรูปแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-

experiment research) แบบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ มีการวดัตวัแปรตาม 3 ครัง้ คือ วดัก่อน
การทดลอง วดัหลงัการทดลองสิน้สดุทนัที และ วดัหลงัการทดลอง 2 สปัดาห ์ตามรูปแบบ Pretest 
posttest with follow up control group design โดยมีตวัแปรความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการ
ใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั เป็นตวัแปรปฏิสมัพนัธ ์ แสดงแบบแผนการทดลองดงันี ้

 
กลุม่ทดลอง O1 X O2 O3 
กลุม่ควบคมุ O1 - O2 O3 

 
O1 คือ  การวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ระยะก่อนการอบรม 
X  คือ  การอบรมดว้ยโปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  
O2 คือ  การวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ระยะหลงัการอบรม 
O3 คือ  การวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ระยะตดิตามผลหลงัการอบรม 

 

 กลุม่ทดลอง กลุม่ควบคมุ 
ความคาดหวังถึงประสิทธิภาพ

การใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั 
สงู ต ่า สงู ต ่า 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มลูตามขัน้ตอน 
1. ผู้วิจัยขอหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย

มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ และน าไปย่ืนท่ีสถาบนัท่ีเก็บขอ้มลู 
2. ผูว้ิจัยประสานงานกับอาจารยใ์นสถาบนัท่ีเก็บขอ้มูล เพ่ือชีแ้จงรายละเอียด

ขัน้ตอนการเก็บขอ้มลู และประสานงานกบันกัศกึษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
3. นักศึกษาท าแบบวัดความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  

และคดัเลือกเขา้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุใหแ้ตล่ะกลุม่มีจ  านวนตามท่ีก าหนดไว ้
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4. ผูว้ิจัยปฐมนิเทศนกัศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง เพ่ือบอกวตัถุประสงคก์ารวิจัย
อธิบายรายละเอียดการเขา้รว่มการวิจยัตามแนวทางการท าวิจยัในมนษุย ์การใชโ้ปรแกรมพฒันา
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนท์าง www.digitalcitizenshipbehavior.com  และ
ท าแบบวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนใชโ้ปรแกรม 

5. นักศึกษาในกลุ่มทดลองเข้าใช้โปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัแบบออนไลนด์ว้ยตนเองเป็นระยะเวลา 1 สปัดาห ์เป็นการก าหนดเวลาสถานท่ีดว้ยตนเอง 

6. ผูว้ิจยัปัจฉิมนิเทศนกัศกึษาท่ีเป็นกลุม่ตวัอย่างทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ 
แลว้ท าแบบวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัหลงัใชโ้ปรแกรม 

7. ผูว้ิจยัติดตามผลหลงัจากกลุม่ตวัอยา่งทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ โดยท า
แบบวดัพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ภายหลงัยตุกิารใชโ้ปรแกรมเป็นเวลา 2 สปัดาห ์ 

การวิเคราะหข้์อมูลและสถติทิีใ่ช้  
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะท่ี 2  ต้องการทดสอบว่าโปรแกรมพัฒนา

พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี สามารถสง่เสรมิพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาได้หรือไม่  เน่ืองจากพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล มี
องคป์ระกอบเป็นพฤติกรรมย่อย 5 ด้าน  ดังนั้น จึงเลือกใช้สถิติการวิ เคราะห์ความแปรปรวน
พหคุณู (Multivariate Analysis of Variable: MANOVA)  
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

ในการวิจยัเรื่องรูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัและ
ผลของโปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี ไดแ้บง่
การวิจยัเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การพฒันารูปแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั ขอ้คน้พบปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั จะน าไปเป็นขอ้มลูใน
การด าเนินการในระยะตอ่ไป และระยะท่ี 2 การศกึษาประสิทธิผลโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experiment) โดยผูว้ิจัยน าเสนอผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูแบง่เป็น 2 ระยะ ดงันี ้

การวิจัยระยะที ่1 การพัฒนารูปแบบจ าลองความสัมพันธเ์ชิงสาเหตุของปัจจัยทีม่ีอิทธิพล
ต่อพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 

การวิจัยระยะท่ี 1 ด าเนินการศึกษาเพ่ือตอบวัตถุประสงคก์ารวิจัยข้อท่ี 1 เพ่ือศึกษา
รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจยั 
โดยการใชเ้ทคนิคการวิเคราะหข์อ้มูลตามโมเดลสมการโครงสรา้งเชิงเสน้ (Structural Equation 
Model: SEM) ดว้ยโปรแกรม LISREL พรอ้มทัง้ไดด้  าเนินการตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของการ
วิเคราะหข์อ้มลู และไดน้  าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู แบง่เป็น 3 สว่น ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

สว่นท่ี 1 การวิเคราะหล์กัษณะขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง 
สว่นท่ี 2 การวิเคราะหส์ถิติพืน้ฐานของตวัแปร และคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธร์ะหวา่ง

ตวัแปร 
ส่วนท่ี 3 การวิเคราะหแ์บบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตุของปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัเพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนั ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดสญัลกัษณท่ี์ใช้
ในการแปลผลและน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้ดงัตาราง 7 
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ตาราง 7 สญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

สัญลักษ
ณ ์

ความหมาย 

M คา่เฉล่ีย (Mean) 
SD คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
Sk คา่ความเบ ้(Skewness) 
Ku คา่ความโดง่ (Kurtosis) 
r คา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธเ์พียรส์นั (Pearson correlation coefficient) 
p-value คา่นยัส าคญัทางสถิติ  

2 คา่สถิตไิค-สแควร ์(Chi-square) 

df องศาอิสระ (Degree of freedom) 
RMSEA คา่รากท่ีสองของคา่เฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของ            การ

ประมาณคา่ (Root mean square error of approximation) 
GFI ดชันีวดัความกลมกลืน (Goodness of fit index) 
CFI ดชันีระดบัความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบ (Comparative fit index) 
R2 คา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธเ์ชิงพหยุกก าลงัสอง (Squared multiple 

correlation) 
TE อิทธิพลรวม (Total effect) 
IE อิทธิพลทางออ้ม (Indirect effect) 
DE อิทธิพลทางตรง (Direct effect) 

 
ทัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดอกัษรย่อของตวัแปรท่ีใชใ้นการน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูล 

ดงัตาราง 8 
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ตาราง 8 สญัลกัษณข์องตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยั 

ตวัแปรแฝง ตวัแปรสงัเกต 
1. พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั (DB) 1.1 พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

(DRB) 
 1.2 พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั 

(DAB) 
 1.3 พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั 

(DCB) 
 1.4 พฤติกรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั 

(DPB) 
 1.5 พฤติกรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 

(DDB) 
2. ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั (ID) 

2.1 ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้น
บนโลกดจิิทลั (IDR) 
2.2 ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการรบัผิดชอบ
บนโลกดจิิทลั (IDA) 
2.3 ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการท าตามกฎ
บนโลกดจิิทลั (IDC) 
2.4 ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการมีสว่นรว่ม
บนโลกดจิิทลั (IDP) 
2.5 ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการพฒันา
ตนเองอยา่งตอ่เน่ือง (IDD) 

3. เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
(AD) 

3.1 เจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัทางตรง (ATD) 

4. ความเช่ือตอ่เก่ียวกบัพฤติกรรม (AI) 4.1 ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรม (ATI) 
5. ความสามารถในการควบคมุพฤตกิรรมการ
เป็นพลเมืองดจิิทลั (PD) 

5.1 ความสามารถในการควบคมุพฤตกิรรม
การเป็นพลเมืองดจิิทลั (PCD) 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

ตวัแปรแฝง ตวัแปรสงัเกต 
6. ความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ (PI) 6.1 ความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ (PCI) 
7. อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม (ND) 7.1 อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม (NMD) 
8. ความเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิง (NI) 8.1 ความเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิง(NMI) 
9. ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดจิิทลั (PF) 

9.1 ประสิทธิภาพดา้นการเรียน (PFS) 
9.2 ประสิทธิภาพดา้นการใชชี้วิตประจ าวนั 
(PFD) 

10. ความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใช้
งานเครื่องมือดจิิทลั (EF) 

10.1 ความสะดวกดา้นการใชง้าน (EFE) 
10.2 ความสะดวกดา้นเวลา (EFT) 

11. เง่ือนไขการสนบัสนนุพฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั (FC) 

11.1 การสนบัสนนุจากภายใน (FCI) 

11.2 การสนบัสนนุจากภายนอก (FCE) 

 
ส่วนที ่1 การวิเคราะหลั์กษณะข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศกึษาครัง้นีเ้ป็นนกัศกึษาชัน้ปีท่ี 1 มหาวิทยาลยัราชภัฏ 
จ านวน 847 คน  มีคณุลกัษณะ ดงัตาราง 9  

ตาราง 9 ลกัษณะขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง 

ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 280 33.06 
หญิง 567 66.94 

สาขาวิชา   
เกษตรศาสตร ์ 6 0.71 
วิศวกรรมศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี 10 1.18 
วิทยาศาสตรธ์รรมชาต ิ 29 3.42 
วิทยาศาสตรก์ารแพทยแ์ละสขุภาพ 113 13.34 
สงัคมศาสตร ์ 331 39.08 
มนษุยศาสตร ์ 358 42.27 
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ตาราง 9 (ตอ่) 

ฃข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
อุปกรณเ์ทคโนโลยทีีใ่ช้ในชีวิตประจ าวัน*   

นาฬิกาอจัฉริยะ 39 4.60 
คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ 50 5.90 
แท็ปเล็ต / ไอแพด 566 66.82 
คอมพิวเตอรโ์นต้บุ๊ค 519 61.28 
โทรศพัทมื์อถือสมารท์โฟน 847 100.00 

จ านวนช่ัวโมงต่อวันที่ใช้อินเตอรเ์น็ต มีการตดิต่อกับโลก
ออนไลน ์* 

 
 

นอ้ยกวา่หรือเทา่กบั 4 ชั่วโมง/วนั 8 0.94 
5 – 8 ชั่วโมง/วนั 225 26.56 
9 – 12 ชั่วโมง/วนั 264 31.17 
13 – 15 ชั่วโมง/วนั 175 20.66 
16 – 19 ชั่วโมง/วนั 107 12.63 
มากกวา่ 20 ชั่วโมง/วนั 68 8.03 

สมาชิกสังคมออนไลน ์หรือเว๊ปไซต*์   
Line 847 100.00 
Facebook 832 98.23 
Instragram 780 92.09 
TikTok 622 73.44 
Twitter 389 45.93 
Pinterest 273 32.23 
พนัธท์ิป 46 5.43 
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ตาราง 9 (ตอ่) 

ฃข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
จุดประสงคใ์นการใช้งานอินเตอรเ์น็ต การเชื่อมต่อในโลก
ออนไลน*์ 

 
 

การติดตอ่ส่ือสารกบับคุคลอ่ืน เชน่ การรบัสง่  e-mail การ
ใชส้งัคมออนไลน ์การพดูคยุออนไลน ์Chat 

847 100.00 

ศกึษาหาความรู ้เชน่ เรียนออนไลน ์ สืบคน้ขอ้มลู 815 96.22 
ความบนัเทิง เชน่ เลน่เกมออนไลน ์ดหูนงั ฟังเพลง 788 93.03 
การติดตามขา่วสาร ความเป็นไปของสงัคม 502 59.27 
การซือ้ขายของออนไลน ์การท าธุรกรรมทางการเงิน  หา

รายไดอ้อนไลน ์
486 57.38 

หาเพ่ือน หรือ กลุม่ท่ีสนใจเรื่องเดียวกนั 61 7.20 

* ขอ้ค าถามท่ีสามารถตอบไดม้ากกวา่ 1 ค  าตอบ 

จากตาราง 9 กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 847 คน เป็นเพศชาย 280 คน (ร้อยละ 
33.06) เพศหญิง 567 คน (รอ้ยละ 66.94)   สาขาท่ีกลุ่มตวัอย่างศึกษาสูงสุดสามล าดบัแรก คือ  
สาขามนุษยศาสตร ์358 คน (รอ้ยละ 42.27)   สาขาสังคมศาสตร ์331 คน (รอ้ยละ 39.08) และ 
สาขาวิทยาศาสตรก์ารแพทยแ์ละสุขภาพ 113 คน (รอ้ยละ 13.34)  อุปกรณ์เทคโนโลยีท่ีใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัสูงสุดสามล าดบัแรก คือ  โทรศพัทมื์อถือสมารท์โฟน 847 คน (รอ้ยละ 100)  แท็ป
เล็ต / ไอแพด 566 คน (ร้อยละ 66.82)  และ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 519 คน (ร้อยละ 61.28)  
จ านวนชั่วโมงต่อวันท่ีใช้อินเตอรเ์น็ต  ติดต่อกับโลกออนไลน์ สูงสุดสามล าดับแรก  คือ 9 – 12 
ชั่วโมง/วัน  264 คน (รอ้ยละ 31.17)   5 – 8 ชั่ วโมง/วัน  225 คน (รอ้ยละ 26.56) และ 13 – 15 
ชั่วโมง/วนั  175 คน (รอ้ยละ 12.63)  สงัคมออนไลน ์หรือเว๊ปไซต ์ท่ีนกัศกึษาเป็นสมาชิกสงูสดุสาม
ล าดบัแรก คือ  Line 847 คน (รอ้ยละ 100) Facebook 832 คน (รอ้ยละ 98.23) และ Instragram 
780 คน (รอ้ยละ 92.09) จดุประสงคใ์นการใชง้านอินเตอรเ์น็ต การเช่ือมต่อในโลกออนไลน ์สงูสุด
สามล าดับแรก คือ   เพ่ือการติดต่อส่ือสารกับบุคคลอ่ืน เช่น การรับส่ง  e-mail การใช้สังคม
ออนไลน ์การพดูคยุออนไลน ์Chat 847 คน (รอ้ยละ 100)  เพ่ือศกึษาหาความรู ้เชน่ เรียนออนไลน ์ 
สืบคน้ขอ้มลู 815 คน (รอ้ยละ 96.22) และ เพ่ือความบนัเทิง เช่น เล่นเกมออนไลน ์ดหูนงั ฟังเพลง 
788 คน (รอ้ยละ 93.03) 
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ส่วนที่ 2 การวิเคราะหส์ถิติพืน้ฐานของตัวแปร และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปร 

การวิเคราะหส์ถิติพืน้ฐานของตวัแปรสงัเกตท่ีศึกษาในแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิง
สาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูว้ิจยัไดค้  านวณคา่เฉล่ีย (M) คา่

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค่าความเบ ้(Sk) ค่าความโด่ง (Ku) ค่าสถิติทดสอบไค-สแควร ์(2) ใน
การทดสอบขอ้มูลแจกแจงแบบโคง้ปกติ (Normality) โดยพิจารณาจากผลการทดสอบนยัส าคญั
ทางสถิติของทัง้ความเบ(้Skewness) และความโดง่ (Kurtosis) ถา้ไมมี่นยัส าคญัทางสถิต ิแสดงว่า 
ตวัแปรมีการแจกแจงแบบโคง้ปกต ิ 

เม่ือพิจารณาจากค่าเฉล่ีย พบว่า ค่าเฉล่ียของตวัแปรสังเกต อยู่ระหว่าง 2.650 ถึง 
5.947 โดยตัวแปรท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัล (M = 5.947) รองลงมาคือ เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล (M = 
5.941) และมีการกระจายของขอ้มูล โดยพิจารณาจากค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน อยู่ระหว่าง 0.841 
ถึง 3.330 โดยตัวแปรท่ีมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมากท่ีสุด คือ ความเช่ือต่อกลุ่มอ้างอิง (SD = 
3.330) รองลงมาคือ ความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ (SD = 2.962) 

เม่ือพิจารณาจากคา่ความเบ ้พบว่า คา่ความเบข้องตวัแปรสงัเกต อยูร่ะหว่าง -0.295 
ถึง -0.038 โดยตวัแปรท่ีมีคา่ความเบม้ากท่ีสดุ คือ พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั (Sk = -
0.038) รองลงมาคือ ความสะดวกดา้นเวลา (Sk = -0.051) และเม่ือพิจารณาจากค่าความโด่ง 
พบว่า ค่าความโด่งของตวัแปรสังเกต อยู่ระหว่าง -0.620 ถึง -0.096 โดยตวัแปรท่ีมีค่าความโด่ง
มากท่ีสุด คือ พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั (Ku = -0.096) รองลงมาคือ พฤติกรรมการ
เคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั (Ku = -0.174) 

ผลการทดสอบพบว่าคา่ความเบอ้ยู่ระหว่าง 0.295 ถึง -0.038 และมีค่าความโด่งอยู่
ระหวา่ง -0.620 ถึง -0.096  ซึ่งขอ้มลูมีแนวโนม้แจกแจงไมป่กติในระดบัต ่า ทัง้นีมี้การจ าลองขอ้มลู
ในการวิเคราะหแ์บบจ าลองสมการโครงสรา้ง พบว่า ลกัษณะการแจกแจงขอ้มูล ท่ีไม่ปกติมีผลต่อ
ค่า Fit index ในระดบันอ้ย (Ainur, 2017 #142) ดงันัน้ เม่ือพิจารณาในภาพรวมจึงใชข้อ้มูลนีใ้น
การวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้งเชิงเสน้ รายละเอียดแสดงดงัตาราง 10 
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ตาราง 10 คา่สถิตพืิน้ฐานของตวัแปรสงัเกต (n = 847) 

ตัวแปรสังเกต M SD Sk Ku p-value 

1. พฤติกรรมการเคารพผูอ้ื่นบนโลกดิจิทลั (DRB) 5
.421 

0
.906 

-
0.038 

-
0.174 

0
.509 

2. พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั (DAB) 5
.621 

1
.048 

-
0.162 

-
0.421 

0
.001 

3. พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั (DCB) 5
.462 

0
.874 

-
0.021 

-
0.096 

0
.844 

4. พฤติกรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดิจิทลั (DPB) 5
.638 

1
.072 

-
0.205 

-
0.485 

0
.000 

5. พฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่างตอ่เน่ือง (DDB) 5
.552 

0
.867 

-
0.205 

-
0.485 

0
.353 

6. ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเคารพผูอ้ื่นบนโลกดิจิทลั 
(IDR) 

5
.429 

1
.134 

-
0.048 

-
0.209 

0
.002 

7. ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั 
(IDA) 

5
.725 

1
.096 

-
0.143 

-
0.409 

0
.000 

8. ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั 
(IDC) 

5
.378 

1
.187 

-
0.238 

-
0.552 

0
.000 

9. ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดิจิทลั 
(IDP) 

5
.564 

1
.077 

-
0.168 

-
0.511 

0
.000 

10. ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่าง
ตอ่เน่ือง (IDD) 

5
.754 

1
.103 

-
0.185 

-
0.487 

0
.000 

11. เจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั (ATD) 5
.941 

0
.841 

-
0.295 

-
0.620 

0
.129 

12. ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรม (ATI) 5
.947 

0
.930 

-
0.082 

-
0.266 

0
.000 

13. ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลั (PCD) 

5
.748 

0
.971 

-
0.187 

-
0.461 

0
.000 

14. ความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ (PCI) 5 0 - - 0
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ตัวแปรสังเกต M SD Sk Ku p-value 

.724 .964 0.173 0.458 .000 
15. อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม (NMD) 5

.856 
0

.899 
-

0.186 
-

0.470 
0

.000 
16. ความเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิง (NMI) 5

.510 
0

.975 
-

0.185 
-

0.457 
0

.011 
17. ประสทิธิภาพดา้นการเรียน (PFS) 5

.100 
1

.015 
-

0.122 
-

0.366 
0

.334 
18. ประสทิธิภาพดา้นการใชชี้วิตประจ าวนั (PFD) 5

.310 
1

.041 
-

0.051 
-

0.213 
0

.110 
19. ความสะดวกดา้นการใชง้าน (EFE) 5

.203 
1

.061 
-

0.082 
-

0.291 
0

.089 
20. ความสะดวกดา้นเวลา (EFT) 4

.349 
2

.903 
-

0.103 
-

0.361 
0

.017 
21. การสนบัสนนุจากภายใน (FCI) 3

.092 
2

.962 
-

0.088 
-

0.307 
0

.063 
22. การสนบัสนนุจากภายนอก (FCE) 2

.650 
3

.330 
-

0.101 
-

0.321 
0

.041 

ภายหลังจากไดด้  าเนินการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของตวัแปรสังเกต 
ผูวิ้จยัไดด้  าเนินการตรวจสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรสงัเกตดว้ยการค านวณคา่สมัประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์ของเพียรส์ัน (Pearson correlation coefficient) เพ่ือเป็นการตรวจสอบว่าตัวแปร
สงัเกตในโมเดลจะตอ้งไม่มีความสมัพนัธก์นัสงูมากกวา่ 0.85 ซึ่งจะท าใหเ้กิดภาวะรว่มเสน้ตรงพห ุ
(Multicollinearity) ได้  (Kline, 1999 #143) จากการทดสอบค่าความสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ ์
พบว่า มีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ ์อยูร่ะหว่าง 0.077 ถึง 0.824 ซึ่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
โดยตวัแปรสงัเกตท่ีมีความสมัพนัธก์นัสงูสดุ คือ ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการมีส่วนรว่มบนโลก
ดิจิทลั กบั ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่างตอ่เน่ือง (r = 0.824, p < 0.01) และ
ตวัแปรท่ีมีความสมัพนัธก์นันอ้ยท่ีสดุ คือ พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั กบั ความเช่ือต่อ
กลุ่มอา้งอิง (r = 0.077, p < 0.05) เม่ือพิจารณาค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเกตทกุคู่
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แลว้ พบว่า ไม่มีคู่ความสมัพนัธใ์ดเกิน 0.85 แสดงว่า ไม่มีปัญหาภาวะรว่มเสน้ตรงพห ุถือว่าเป็น
ขอ้มลูท่ีมีความเหมาะสมส าหรบัการวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้งเชิงเสน้ ดงัตาราง 11  
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ส่วนท่ี 3 การวิเคราะห์แบบจ าลองความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

การวิเคราะห์ความกลมกลืนของแบบจ าลองความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ เป็นการ
ตรวจสอบแบบจ าลองโครงสรา้งความสัมพันธ์เชิงสาเหตุท่ีไดพ้ัฒนาขึน้ ว่ามีความกลมกลืนกับ
ขอ้มลูเชิงประจกัษ์หรือไม่ โดยพิจารณาถึงค่าดชันีความกลมกลืน และขนาดอิทธิพลของแต่ละตวั
แปรท่ีปรากฏในแบบจ าลองโครงสรา้งความสมัพนัธเ์ชิงสาเหต ุมีโมเดลสมมตฐิาน ดงันี ้

 
 

ภาพประกอบ 7 โมเดลสมมตฐิานแบบจ าลองโครงสรา้งความสมัพนัธ์ 
เชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพล 

 ในการวิจัยครัง้นี ้ไดว้ิเคราะหข์อ้มูลเพ่ือทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลอง

โครงสรา้งความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ หากพบว่าแบบจ าลองนั้นไม่มีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิง

ประจกัษ ์ผูว้ิจยัจึงปรบัแบบจ าลองโดยพิจารณาคา่ดชันีปรบัแก ้(Modification index) และยอมให้

ค่าความคลาดเคล่ือนของตวัแปรสงัเกตในแบบจ าลองความสัมพันธบ์างคู่มีความสัมพันธก์ันได ้

โดยค านึงถึงความเหมาะสมและความเป็นไปไดใ้นเชิงแนวคิดทฤษฎี ตลอดจนเอกสารและงานวิจยั

ท่ีเก่ียวขอ้ง และความเป็นไปไดใ้นการอภิปรายผลการวิจยัหลงัจากการปรบัแกไ้ขแบบจ าลอง โดย

ผลการวิเคราะห ์มีรายละเอียดดงันี ้
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 ผลการทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองโครงสรา้งความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตุ
ของปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั กบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์พบวา่ คา่สถิติไค-

สแควร ์(2) = 2,676.14, df = 189, p = 0.000, RMSEA = 0.125, GFI = 0.78 และ CFI = 0.93 
เม่ือพิจารณาจากค่าดชันีความกลมกลืนแลว้ จะเห็นไดว้่าขอ้มูลดงักล่าวไม่มีความกลมกลืนกับ
ขอ้มลูเชิงประจกัษ ์เน่ืองจากดชันีวดัความกลมกลืนยงัไมผ่า่นเกณฑ ์จงึจ  าเป็นตอ้งปรบัแบบจ าลอง 
เพ่ือใหแ้บบจ าลองความสัมพันธ์ท่ีพัฒนาขึน้มีความสอดคลอ้งกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์มากยิ่งขึ ้น 
แนวทางการปรบัแบบจ าลอง ใชก้ารปรบัเสน้ความคลาดเคล่ือนตวัแปรสงัเกตไดใ้หมี้ความสมัพนัธ์
กนั  และผูว้ิจยัไดต้ดัเสน้อิทธิพลของความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
(PD) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล (DB) ท่ีไม่มีนัยส าคญัทางสถิติออก เม่ือพิจารณา
จากคา่ดชันีการปรบัแก ้และความเป็นไปไดใ้นทางแนวคดิและทฤษฎีแลว้ ผูว้ิจยัไดเ้พิ่มเสน้อิทธิพล 
2 เสน้ ไดแ้ก่ เสน้อิทธิพลของความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล (PF) ท่ีมีต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั (DB) และเสน้อิทธิพลของความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การ
ใชง้านเครื่องมือดจิิทลั (EF) ท่ีมีตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั (DB)  

 ผลการทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองโครงสรา้งความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตุ
ของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล หลังการปรบัโมเดล พบว่า โมเดลท่ี

ปรบัแก้มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พบว่า ค่าสถิติไค-สแควร ์(2) = 163.22, df = 
137, p = 0.063, RMSEA = 0.015, GFI = 0.98 และ CFI = 1.00 เม่ือพิจารณาจากค่าดชันีความ
กลมกลืนแลว้ จึงสนบัสนนุขอ้สรุปท่ีว่า แบบจ าลองโครงสรา้งความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจกัษ์ จึงสามารถ
ประมาณคา่ขนาดอิทธิพลในแบบจ าลองดงักล่าวได ้ทัง้นี ้ผลการวิเคราะหแ์สดงดงัตาราง 12 และ 
ภาพประกอบ 8 
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 จากตาราง 12 และภาพประกอบ 8 ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปผลการวิเคราะห์
แบบจ าลองโครงสรา้งความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั โดยพบอิทธิพลทางตรง (Direct Effect) ดงันี ้

1. ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล มีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิ
อิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.20 

2. เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ความสามารถในการควบคุม
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล และอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม มีอิทธิพลทางตรงต่อ
ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีคา่
สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.27, 0.29 และ 0.40 ตามล าดบั 

3. ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรม มีอิทธิพลทางตรงตอ่เจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน 
เทา่กบั 0.80 

4. ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม มีอิทธิพลทางตรงต่อความสามารถในการ
ควบคุมพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่า
สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.84 

5. ความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลทางตรงตอ่อิทธิพลของบรรทดัฐานทาง
สงัคมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.80 

6. ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั ความคาดหวงัถึงความ
สะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทลั และเง่ือนไขการสนบัสนุนพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ไมมี่อิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

7. ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั ความคาดหวงัถึงความ
สะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั และเง่ือนไขการสนบัสนนุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล มี
อิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมี
คา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.41, 0.25 และ 0.19 ตามล าดบั 

นอกจากนี ้ยงัพบอิทธิพลทางออ้ม (Indirect effect) ดงันี ้
1. ความเช่ือเก่ียวกบัพฤตกิรรม มีอิทธิพลทางออ้มตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรม

การเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.21 
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2. ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม  มีอิทธิพลทางอ้อมต่อความตั้งใจแสดง
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผา่นความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.24 

3. ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอ้างอิง  มีอิทธิพลทางอ้อมต่อความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผ่านอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.30 

4. ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรม มีอิทธิพลทางออ้มตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั โดยผ่านเจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัและความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน 
เทา่กบั 0.04 

5. ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม มีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั โดยผ่านความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัและความ
ตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่า
สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.05 

6. ความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลทางออ้มตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลั โดยผ่านอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมและความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.07  

7. เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ความสามารถในการควบคุม
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล และอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม มีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผ่านความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เท่ากับ 0.05, 0.06 และ 
0.08 ตามล าดบั 

 แบบจ าลองโครงสรา้งความสัมพันธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจัยสามารถอธิบายความ
แปรปรวนของเจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดิจิทัล อิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัล และพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ได้ร ้อยละ 63, 70, 65, 72 และ 71 
ตามล าดบั 
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การเชื่อมโยงผลการวิจัยเชิงประมาณระยะที ่1 และ การวิจัยระยะที ่2 
 การวิจัยระยะท่ี 1 เป็นการศึกษารูปแบบความสัมพันธเ์ชิงสาเหตุของปัจจยัท่ีมี

อิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ดว้ยการวิเคราะห์
สมการโครงสรา้งเชิงเสน้ (Structural Equation Modeling : SEM) ซึ่งพฒันารูปแบบความสมัพนัธ์
จากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB)  ทฤษฎีการยอมรบัและการ
ใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT) ส รุปได้ว่า   
ตวัแปรปัจจยัภายในตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนทัง้ 3 ตวัแปร คือ เจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั  อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม และความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทลัมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัและพฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา โดยผูว้ิจัยไดเ้ลือกตวัแปรความเช่ือเก่ียวกับพฤติกรรมซึ่งมี
องคป์ระกอบจากความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท าและการประเมินผลการกระท า และความเช่ือ
เก่ียวกับการควบคุมซึ่งมีองคป์ระกอบจากความเช่ือในการควบคุมและการรบัรูอ้  านาจในการ
ควบคุม มาสรา้งเป็นโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  โดยไม่ไดน้  าตัวแปรอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมมาใช้ในการสรา้งโปรแกรม 
เน่ืองจาก บรรทดัฐานทางสงัคมของแตล่ะบคุคลมีความแตกตา่งกนัขึน้อยูก่บัว่าบคุคลนัน้จะใหก้าร
ยอมรบับคุคลใด นอกจากนีพ้บว่า ตวัแปรความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัมี
อิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูว้ิจยัจึงก าหนดใหเ้ป็นตวัแปรปฏิสมัพนัธร์ว่มในการ
วิจยัระยะท่ี 2 ตอ่ไป 

การวิจัยระยะที ่2 การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมพัฒนาพฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การวิจัยระยะท่ี 2 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคเ์พ่ือทดสอบประสิทธิผลของ
โปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย
เปรียบเทียบความแตกตา่งของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัระหว่างนกัศกึษากลุ่มท่ีไดร้บัและ
ไมไ่ดร้บัโปรแกรม  การน าเสนอขอ้มลูแบง่เป็น  3 ตอน ดงันี ้    

ตอนท่ี 1 ขอ้มลูเบือ้งตน้ของกลุม่ตวัอยา่ง 
ตอนท่ี 2 การทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของสถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมตฐิาน 
ตอนท่ี 3 การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมตฐิาน 
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สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะหข้์อมูล 
M  หมายถึง คา่เฉล่ีย 
SD  หมายถึง สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
MD หมายถึง  ความแตกตา่งของคา่เฉล่ีย 
df   หมายถึง คา่องศาความเป็นอิสระ 
SS  หมายถึง ผลรวมของก าลงัสอง (Sum of square) 
MS  หมายถึง คา่เฉล่ียของก าลงัสอง (Mean of square) 
F   หมายถึง  การทดสอบดว้ยคา่สถิตเิอฟ (F-test)   
t   หมายถึง  การทดสอบดว้ยคา่สถิตทีิ (t-test)  
n   หมายถึง  จ านวนกลุม่ตวัอยา่งในกลุม่ทดลอง และกลุม่ ควบคมุ  
p   หมายถึง  ระดบันยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

  
ตอนที ่1 ข้อมูลเบือ้งต้นของกลุ่มตัวอย่าง 

ตาราง 13 จ านวน รอ้ยละของลกัษณะทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่ง 

ลักษณะ 
กลุ่มทดลอง 

(n = 30) 
กลุ่มควบคุม 

(n = 30) 
รวม 

(n = 60) 
จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

สาขา 
- สงัคมศาสตร ์
- มนษุยศาสตร ์ 
- วิทยาศาสตรก์ารแพทย์และ

สขุภาพ 
- วิ ศ ว ก ร ร ม ศ า ส ต ร์ แ ล ะ

เทคโนโลยี 
- วิทยาศาสตรธ์รรมชาติ 

 
7 
6 
6 
 
6 
 
5 

 
23.33 
20.00 
20.00 

 
20.00 

 
16.67 

 
6 
6 
6 
 

6 
 

6 

 
20.00 
20.00 
20.00 

 
20.00 

 
20.00 

 
13 
12 
12 
 

12 
 

11 

 
21.67 
20.00 
20.00 

 
20.00 

 
18.33 

 
จากตาราง 13 กลุ่มตวัอย่างจ านวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และ กลุ่ม

ควบคมุ 30 คน  โดยมีกลุ่มตวัอย่างศึกษาสาขาสังคมศาสตร ์13 คน (รอ้ยละ 21.67) อยู่ในกลุ่ม
ทดลอง 7 คน อยู่ในกลุ่มควบคุม 6 คน  ศึกษาสาขามนุษยศาสตร ์สาขาวิทยาศาสตรก์ารแพทย์
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และสุขภาพ  และสาขาวิศวกรรมศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สาขาละ 12 คน (รอ้ยละ 20.00) อยู่ใน
กลุ่มทดลอง 6 คน อยู่ในกลุ่มควบคมุ 6 คน  และ ศกึษาสาขาวิทยาศาสตรธ์รรมชาติ 11 คน (รอ้ย
ละ 18.33) อยูใ่นกลุม่ทดลอง 5 คน อยูใ่นกลุม่ควบคมุ 6 คน   

ตอนที ่2 การทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นของสถติทิีใ่ช้ในการทดสอบสมมตฐิาน 
การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบั

นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี เป็นการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล
ระหว่างกลุ่มตวัอย่างท่ีไดร้บัโปรแกรมฯและไม่ไดร้บัโปรแกรมฯ  ทัง้นี ้พฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลัมี 5 องคป์ระกอบย่อย ผูว้ิจยัจึงเลือกใชส้ถิติการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุ (Multivariate 
Analysis of Variance : MANNOVA) ก่อนทดสอบสมมตฐิาน ผูว้ิจยัไดต้รวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้
ของการวิเคราะหข์อ้มลูท่ีใชส้ถิติการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุ (MANNOVA) โดยมีรายละเอียด  
(Hair, 2019 #141)  ดงันี ้

1. การทดสอบข้อมูลแจกแจงแบบโค้งปกต ิ(Normality) 
การตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลแบบโคง้ปกติ ใช้การวิเคราะห ์ความเบ ้

(Skewness) ความโด่ง (Kurtosis) และ Shapiro-wilk ของตัวแปรแต่ละตัว  โดยมีรายละเอียด 
ดงันี ้

ตาราง 14 สถิตพืิน้ฐานของพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัจ  าแนกตามกลุม่ทดลองและกลุม่
ควบคมุ 

พฤตกิรรม 
การเป็น

พลเมืองดจิิทัล 

กลุ่มทดลอง 
(n = 30) 

กลุ่มควบคุม 
(n = 30) 

M SD Sk Ku 
Shapiro-

wilk M SD Sk Ku 
Shapiro-

wilk 
พฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล       

ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 
ตดิตามผล 

3.46 
5.58 
5.02 

0.42 
0.46 
0.49 

1.05 
-0.75 
-0.60 

1.25 
-0.65 
-0.43 

0.89* 
0.83* 
0.93 

3.43 
3.50 
3.45 

0.50 
0.68 
0.66 

0.83 
1.19 
0.98 

0.36 
1.52 
0.56 

0.89* 
0.90 
0.91 
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ตาราง 14 (ตอ่) 

พฤตกิรรม 
การเป็น

พลเมืองดจิิทัล 

กลุ่มทดลอง 
(n = 30) 

กลุ่มควบคุม 
(n = 30) 

M SD Sk Ku 
Shapiro-

wilk M SD Sk Ku 
Shapiro-

wilk 
พฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล       

ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 
ตดิตามผล 

3.62 
5.61 
5.32 

0.49 
0.45 
0.35 

-0.29 
-1.12 
-1.07 

1.71 
0.25 
1.55 

0.92 
0.81* 
0.87 

3.76 
3.74 
3.65 

0.57 
0.55 
0.71 

-0.16 
0.29 
0.58 

0.70 
-0.14 
0.86 

0.95 
0.93 
0.95 

 
พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล 

ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 
ตดิตามผล 

3.63 
5.60 
5.49 

0.47 
0.37 
0.42 

-0.25 
-0.76 
-0.75 

-0.83 
-0.41 
0.23 

0.95 
0.87* 
0.91 

3.76 
3.55 
3.71 

0.63 
0.53 
0.66 

-0.36 
-0.16 
-0.47 

-0.06 
-0.07 
0.10 

0.96 
0.97 
0.95 

พฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล      
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 
ตดิตามผล 

4.00 
5.60 
5.43 

0.69 
0.53 
0.61 

-0.57 
-1.37 
-1.04 

0.12 
1.57 
0.41 

0.96 
0.77* 
0.85* 

3.99 
4.01 
4.02 

0.57 
0.67 
0.79 

0.08 
-0.33 
0.04 

-0.89 
-0.30 
-0.93 

0.95 
0.97 
0.96 

พฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 
ก่อนทดลอง 
หลงัทดลอง 
ตดิตามผล 

3.85 
5.25 
5.05 

0.47 
0.51 
0.55 

-0.13 
-0.91 
-0.77 

-0.65 
0.87 
-0.15 

0.95 
0.91* 
0.88* 

3.60 
3.71 
3.65 

0.51 
0.46 
0.65 

-1.01 
-0.20 
0.10 

0.79 
-0.58 
-0.02 

0.90 
0.96 
0.95 

* p < 0.05  
 

จากตาราง 14 พบว่า ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนการ
ทดลองทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอยู่ระหว่าง 3.45 – 3.98 ภายหลังการทดลอง ค่าเฉล่ีย
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัของกลุ่มทดลอง อยู่ระหว่าง 5.26 – 5.61 ส่วนกลุ่มควบคมุ อยู่
ระหว่าง 3.50 – 3.97 ในระยะติดตามผล ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลของกลุ่ม
ทดลอง อยูร่ะหวา่ง 5.02 - 5.49 สว่นกลุม่ควบคมุ อยูร่ะหวา่ง 3.44 – 3.98 
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ในการพิจารณาการแจกแจงแบบโค้งปกติ โดยใช้สถิติ  Shapiro-wilk พบ
ระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ของตวัแปร 9 ตวั  แสดงถึงการแจกแจงไม่เป็นรูปแบบโคง้
ปกตขิองตวัแปร 9 ตวั  จงึไดต้รวจสอบคา่ความเบ ้ความโดง่ของขอ้มลูทัง้หมด เกณฑท่ี์ใชพ้ิจารณา
การแจกแจงแบบโคง้ปกติ คือ มีคา่ความเบแ้ละความโดง่ไม่เกิน 2 (+2) พบว่า คา่ความเบข้องตวั
แปรทัง้หมดอยู่ระหว่าง -1.37 – 1.19 และ ความความโดง่อยู่ระหว่าง 0.93 – 1.71 แสดงว่า ขอ้มลู
มีการแจกแจงแบบปกติ (Normal distribution)  (สุวิมล  ติรกานันท ,์ 2555) เป็นไปตามขอ้ตกลง
เบือ้งตน้    

2. ความเท่ากันของเมทริกซ์ความแปรปรวน -ความแปรปรวนร่วม 
(Homogeneity of covariance matrices) 

การตรวจสอบความเท่ากนัของเมทริกซค์วามแปรปรวน-ความแปรปรวนรว่ม
ของชุดข้อมูลท่ีจะน าไปใช้วิ เคราะห์ ชุดตัวแปรพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งมี  5 
องคป์ระกอบยอ่ยใชก้ารวิเคราะห ์ Box’s M และ Levene’s Test  โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

ตาราง 15 สถิต ิBox’s M ของพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัจ  าแนกตามเวลาในการทดสอบ 

พฤตกิรรม 
การเป็นพลเมืองดจิิทัล 

Box’s M F df1 df2 p-value. 

ก่อนทดลอง 16.32 0.99 15 13,544.53 0.46 
หลงัทดลอง 23.37 1.41 15 13544.53 0.13 
ตดิตามผล 29.80 1.80 15 13544.53* 0.03 

* p < 0.05  
จากตาราง 15 พบว่า Box’s M ของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ของ

ขอ้มูลก่อนทดลองมีค่า 16.32 และหลงัทดลองมีค่า 23.37 ไม่พบระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 แสดงว่า ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของชุดขอ้มูลก่อนทดลองและหลังทดลองมี
ความเท่ากัน ส่วน Box’s M ของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ของขอ้มลูระยะติดตามผลมีค่า 
29.80 มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดงว่าความแปรปรวน -ความแปรปรวนร่วมของชุด
ขอ้มลูระยะติดตามผลมีความแตกต่างกัน   ผูว้ิจยัน าขอ้มูลในระยะติดตามผลไปตรวจสอบความ
เทา่กนัของความแปรปรวนเป็นรายตวัแปร ดว้ยวิธี Levene’s Test อีกครัง้  
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ตาราง 16 สถิต ิLevene’s Test ของพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัระยะตดิตามผล 

พฤตกิรรม 
การเป็นพลเมืองดจิิทัล 

Levene’s 
Test 

df1 df2 p-value 

พฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้น
บนโลกดจิิทลั 

1.60 1 58 0.21 

พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบน
โลกดจิิทลั 

5.64 1 58 0.23 

พฤตกิรรมการท าตามกฎบน
โลกดจิิทลั 

3.88 1 58 0.06 

พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบน
โลกดจิิทลั 

3.80 1 58 0.06 

พฤตกิรรมการพฒันาตนเอง
อยา่งตอ่เน่ือง 

1.09 1 58 0.30 

* p < 0.05  
จากตาราง 16 พบว่า Levene’s Test ของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล

ในแต่ละองคป์ระกอบย่อย มีค่าระหว่าง 1.09 -  5.64 ไม่พบระดับนัยส าคัญ แสดงว่า ความ
แปรปรวนของชดุขอ้มลูมีความเทา่กนั 

การตรวจสอบความเท่ากนัของเมทริกซค์วามแปรปรวน-ความแปรปรวนรว่ม
ของชดุขอ้มลูท่ีจะน าไปใชว้ิเคราะห ์โดยใช ้สถิต ิBox’s M พบว่า ขอ้มลูก่อนและหลงัการทดลองไม่
มีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ส่วนขอ้มลูในระยะติดตามผลพบระดบันยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 จงึไดน้  าไปทดสอบตรวจสอบความเทา่กนัของความแปรปรวนเป็นรายตวัแปร ดว้ยวิธี 
Levene’s Test  ไม่พบระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดงว่า ความแปรปรวนของชุด
ขอ้มูลมีความเท่ากัน  นอกจากนีเ้ม่ือกลุ่มตวัอย่างท่ีใชท้ดสอบจากกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุมี
จ านวนเท่ากนัจะยอมรบัขอ้ตกลงเบือ้งตน้ขอ้นีไ้ด ้เน่ืองจากเม่ือกลุ่มตวัอย่างมีจ านวนเท่ากนัแลว้ 
การทดสอบจะมีความแกรง่ ไมท่  าใหอ้  านาจการทดลองเปล่ียนไปจากเดิม (Oberfeld, 2013 #145) 
การวิจยัครัง้นีใ้ชมี้จ  านวนตวัอย่างในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุจ านวน 30 คน เท่ากนั  แสดงว่า 
ขอ้มูลชุดนีมี้ความเท่ากันของเมทริกซค์วามแปรปรวน -ความแปรปรวนร่วม (Homogeneity of 
covariance matrices) เป็นไปตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้ 
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3. ความสัมพันธร์ะหว่างตัวแปรตาม 
การตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามใช้การวิเคราะห์ด้วย 

Bartlertt’s Test of Sphericity  โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

ตาราง 17 ความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรตาม Bartlertt’s Test of Sphericity จ  าแนกตามเวลาใน
การทดสอบ 

Bartlertt’s Test of 
Sphericity 2 df p-value 

ก่อนทดลอง 82.80** 14 0.00 
หลงัทดลอง 108.87** 14 0.00 
ตดิตามผล 127.01** 14 0.00 

* p < 0.01  
จากตาราง  17 พบว่า  ไคว์สแควร์ในการทดสอบ  Bartlertt’s Test of 

Sphericity  ของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ก่อนทดลองมีค่า 80.80 หลังทดลองมีค่า 
108.87 และระยะติดตามผลมีค่า 127.01 ตวัแปรมีความสมัพนัธก์ันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.00  เป็นไปตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้ 

จากการทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของการวิเคราะหข์อ้มูล ผูว้ิจยัสามารถใช้
สถิติการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุ (MANOVA) ได ้ดังนั้น ผู้วิจัยจึงวิเคราะหว์ิเคราะหค์วาม
แปรปรวนพหุ (MANOVA) เพ่ือการศกึษาประสิทธิผลโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัตอ่ไป 

ตอนที ่3 การวิเคราะหข้์อมูลเพือ่ทดสอบสมมตฐิาน 
การศึกษาประสิทธิผลโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ตัวแปร

ประกอบดว้ยคุณลกัษณะของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 5 องคป์ระกอบ ดงันัน้ จึงใชก้าร
วิเคราะหค์วามแปรปรวนพห ุ(MANOVA) เพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 2 ขอ้ คือ 

สมมติฐานขอ้ 1 นักศึกษากลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลหลัง
การทดลองสงูกวา่กลุม่ควบคมุในระยะหลงัการทดลอง  เพ่ือทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรม 

สมมติฐานขอ้ 2  นกัศกึษากลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัระยะ
หลงัการทดลองไมแ่ตกตา่งจากระยะตดิตามผล  เพ่ือทดสอบความคงทนของพฤตกิรรม 
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ก่อนวิเคราะหเ์พ่ือทดสอบสมมติฐาน ผูว้ิจัยไดท้  าการตรวจสอบความเท่าเทียมกัน
ของตวัแปรตามระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุในระยะก่อนการทดลอง ดว้ยการวิเคราะห์
ความแปรปรวนพหุ (MANOVA) โดยมีตัวแปรความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยี
ดจิิทลัเป็นตวัแปรปฏิสมัพนัธร์ว่ม มีรายละเอียด ดงันี ้ 

สมมตฐิานที ่1 นกัศกึษากลุม่ทดลองมีพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัหลงัการ
ทดลองสงูกวา่กลุม่ควบคมุในระยะหลงัการทดลอง    

ตาราง 18 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนการ
ทดลอง 

พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

กลุม่ 

ความคาดหวงัถงึประสทิธิภาพ 
การใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั รวม 

สงู ต ่า 
M SD M SD M SD 

พฤติกรรมการเคารพผูอ้ื่น
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่ทดลอง 3.41 0.39 3.50 0.45 3.46 0.42 

กลุม่ควบคมุ 3.25 0.44 3.62 0.51 3.44 0.48 

พฤติกรรมการรบัผิดชอบ
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่ทดลอง 3.73 0.41 3.52 0.55 3.63 0.48 

กลุม่ควบคมุ 3.63 0.59 3.88 0.53 3.76 0.56 

พฤติกรรมการท าตามกฎ
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่ทดลอง 3.68 0.44 3.58 0.51 3.63 0.48 

กลุม่ควบคมุ 3.81 0.63 3.70 0.64 3.76 0.64 

พฤติกรรมการมีสว่นรว่ม
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่ทดลอง 4.03 0.64 3.97 0.76 4.00 0.70 

กลุม่ควบคมุ 3.90 0.54 4.08 0.59 3.99 0.57 

พฤติกรรมการพฒันา
ตนเองอยา่งตอ่เนื่อง 

กลุม่ทดลอง 3.29 0.26 3.80 0.55 3.55 0.41 

กลุม่ควบคมุ 3.70 0.41 3.29 0.33 3.50 0.37 

 รวม 3.64 0.48 3.69 0.54 3.67 0.51 
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จากตาราง 18 พบว่า ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนการ
ทดลอง ในกลุ่มทดลองท่ีมีความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลสูงอยู่ระหว่าง 
3.29 – 4.03     กลุ่มทดลองท่ีมีความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต ่าอยู่
ระหว่าง 3.50 – 3.97  กลุม่ควบคมุท่ีมีความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลัสงูอยู่
ระหว่าง 3.25 – 3.90  กลุม่ควบคมุท่ีมีความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัต ่าอยู่
ระหวา่ง 3.29 – 4.08 

ตาราง 19 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบพหขุองพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัระหวา่ง
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ระยะก่อนการทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s lamda F df Error df p-value 
กลุม่การทดลอง 0.86 1.77 5 52 0.13 
ความคาดหวงัถึง
ประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดจิิทลั 

0.88 1.34 5 52 0.26 

กลุม่การทดลอง X  
ความคาดหวงัถึง
ประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดจิิทลั 

0.88 1.43 5 52 0.21 

* p < 0.05  
จากตาราง 19 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบพหุของพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิทลัระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ในระยะก่อนการทดลอง  ไม่มีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05  (Wilk’s lamda = 0.86  p = 0.13, Wilk’s lamda = 0.88  p = 0.26, Wilk’s 
lamda = 0.88  p = 0.21 ) แสดงว่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลัก่อนการทดลองไม่แตกต่างกัน  ดงันัน้จึงสามารถทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทัลในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ โดยใช ้การวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบพห ุ(MANOVA) 
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ตาราง 20 คา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัระยะหลงัการ
ทดลอง 

พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลั 

กลุม่ 

ความคาดหวงัถงึประสทิธิภาพ 
การใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั รวม 

สงู ต ่า 
M SD M SD M SD 

พฤติกรรมการเคารพผูอ้ื่น
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่ทดลอง 5.60 0.46 5.57 0.47 5.59 0.47 

กลุม่ควบคมุ 3.28 0.56 3.71 0.74 3.50 0.65 

พฤติกรรมการรบัผิดชอบ
บนโลกดิจิทลั 
 

กลุม่ทดลอง 5.61 0.47 5.60 0.45 5.61 0.46 

กลุม่ควบคมุ 3.70 0.50 3.78 0.61 3.74 0.56 

พฤติกรรมการท าตามกฎ
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่ทดลอง 5.50 0.41 5.70 0.30 5.60 0.36 

กลุม่ควบคมุ 3.53 0.42 3.58 0.63 3.56 0.53 

พฤติกรรมการมีสว่นรว่ม
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่ทดลอง 5.50 0.66 5.70 0.36 5.60 0.51 

กลุม่ควบคมุ 3.70 0.46 4.07 0.72 3.89 0.59 

พฤติกรรมการพฒันา
ตนเองอยา่งตอ่เนื่อง 

กลุม่ทดลอง 4.91 0.35 5.30 0.36 5.11 0.36 

กลุม่ควบคมุ 3.36 0.31 3.48 0.43 3.42 0.37 

 รวม 4.47 0.46 4.65 0.51 4.56 0.48 

 
จากตาราง 20 พบว่า ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนการทดลอง 

ในกลุ่มทดลองท่ีมีความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลสูงอยู่ระหว่าง  4.91 – 
5.61 กลุ่มทดลองท่ีมีความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัต ่าอยู่ระหว่าง 5.30 – 
5.70 กลุ่มควบคมุท่ีมีความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัสูงอยู่ระหว่าง 3.28 – 
3.70 กลุ่มควบคมุท่ีมีความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัต ่าอยู่ระหว่าง  3.48 – 
3.07 

 

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 143 

ตาราง 21 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบพหขุองพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัระหวา่ง
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ระยะหลงัการทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน Wilk’s lamda F df Error df p-value 
กลุม่การทดลอง 0.13 70.49** 5 52 0.00 
ความคาดหวงัถึง
ประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดจิิทลั 

0.94 0.647 5 52 0.67 

กลุม่การทดลอง X  
ความคาดหวงัถึง
ประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดจิิทลั 

0.92 0.88 5 52 0.50 

** p < 0.01 

จากตาราง 21 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบพหุของพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลัระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ในระยะหลงัการทดลอง  พบว่าอิทธิพลหลกั 
การใช้โปรแกรมฯมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ส่วนอิทธิพลปฏิสัมพันธ์ ความคาดหวังถึง
ประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั และ อิทธิพลรว่มระหว่างตวัแปรหลกัและตวัแปรปฏิสมัพนัธ ์
ไม่พบนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01  จึงพิจารณาเฉพาะอิทธิหลกั กลุ่มการทดลองมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.01  (Wilk’s lamda = 0.13  F=70.49 p = 0.00 ) แสดงว่า หลงัการทดลองกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคมุมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแตกตา่งกันอย่างนอ้ย 1 องคป์ระกอบ  
ดงันัน้ จงึวิเคราะหค์วามแปรปรวนรว่มของตวัแปรองคป์ระกอบทีละตวัแปรตอ่ไป ดงัตาราง 22 
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ตาราง 22 ความแปรปรวนรว่มของตวัแปรองคป์ระกอบพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ระหวา่ง
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ระยะหลงัการทดลอง 

ตัวแปร 
แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F 
p- 

value 
พฤติกรรมการเคารพผูอ้ื่น

บนโลกดิจิทลั 
กลุม่การทดลอง 65.10 1 65.10 194.47** 0.00 
ความคลาดเคลือ่น 19.42 58 0.34   

พฤติกรรมการรบัผิดชอบ
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่การทดลอง 52.27 1 52.27 205.23** 0.00 
ความคลาดเคลือ่น 14.77 58 0.26   

พฤติกรรมการท าตามกฎ
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่การทดลอง 62.53 1 52.53 301.32** 0.00 
ความคลาดเคลือ่น 12.04 58 0.36   

พฤติกรรมการมีสว่นรว่ม
บนโลกดิจิทลั 

กลุม่การทดลอง 38.01 1 38.01 104.28** 0.00 
ความคลาดเคลือ่น 21.13 58 0.36   

พฤติกรรมการพฒันา
ตนเองอยา่งตอ่เนื่อง 

กลุม่การทดลอง 36.04 1 36.04 151.23** 0.00 
ความคลาดเคลือ่น 13.82 58 0.24   

** p < 0.01 
จากตาราง 22 พบวา่ ระยะหลงัการทดลองพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัทัง้ 5 

องคป์ระกอบ ประกอบดว้ย พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั พฤติกรรมการรบัผิดชอบบน
โลกดิจิทัล พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และ 
พฤติกรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุแตกตา่งกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ทกุองคป์ระกอบ โดยนกัศกึษากลุ่มทดลองท่ีเขา้รว่มโปรแกรมการ
พัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
เป็นไปตามสมมตฐิานขอ้ 1 

สรุปผลการทดลองสมมติฐานที่ 1 จากผลการศึกษาพบว่า เม่ือจบการทดลอง
นกัศกึษากลุม่ทดลองท่ีเขา้รว่มโปรแกรมการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัแบบออนไลน์
มีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัสงูกว่ากลุ่มควบคมุ  โดยตวัแปรความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ
การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัไม่มีปฏิสมัพนัธก์ับโปรแกรมการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
แสดงว่า โปรแกรมการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลแบบออนไลน์มีประสิทธิผล 
สามารถพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัได ้  
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สมมติฐานข้อ 2  นกัศกึษากลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัระยะ
หลงัการทดลองไมแ่ตกตา่งจากระยะตดิตามผล  เพ่ือทดสอบความคงทนของพฤตกิรรม 

การทดสอบสมมติฐานขอ้ 2 ผูว้ิจยัใชก้ารเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของพฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดิจิทลัจากพฤติกรรมย่อยทัง้ 5 ดา้น ของกลุ่มทดลอง ในระยะหลังทดลอง และ
ระยะตดิตามผลหลงัการทดลอง 2 สปัดาห ์

ตาราง 23 คา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัระยะหลงัการ
ทดลองและระยะตดิตามผล 

พฤตกิรรม ระยะ M SD 
พฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบน
โลกดจิิทลั 

หลงัการทดลอง 5.58 0.46 
ตดิตามผล 5.01 0.49 

พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบน
โลกดจิิทลั 

หลงัการทดลอง 5.61 0.45 
ตดิตามผล 5.33 0.35 

พฤตกิรรมการท าตามกฎบน
โลกดจิิทลั 

หลงัการทดลอง 5.60 0.37 
ตดิตามผล 5.49 0.42 

พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบน
โลกดจิิทลั 

หลงัการทดลอง 5.60 0.53 
ตดิตามผล 5.43 0.61 

พฤตกิรรมการพฒันาตนเอง
อยา่งตอ่เน่ือง 

หลงัการทดลอง 5.26 0.30 

ตดิตามผล 5.05 0.55 
พฤตกิรรมการเป็นพลเมือง
ดจิิทลัรวม 

หลงัการทดลอง 5.53 0.42 
ตดิตามผล 5.26 0.48 

 
จากตาราง 23 พบว่า คา่เฉล่ียพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัรวมระยะหลงัการ

ทดลองมีค่าเฉล่ีย 5.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 และระยะติดตามผลมีค่าเฉล่ีย 5.26 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 เม่ือพิจารณารายองคป์ระกอบ พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล
ระยะหลงัการทดลองมีคา่เฉล่ีย 5.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 และระยะติดตามผลมีคา่เฉล่ีย 
5.01 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49  พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลัระยะหลงัการทดลองมี
ค่าเฉล่ีย 5.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 และระยะติดตามผลมีค่าเฉล่ีย 5.33 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.35  พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลัระยะหลงัการทดลองมีคา่เฉล่ีย 5.60 ส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 และระยะติดตามผลมีค่าเฉล่ีย 5.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42  
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัลระยะหลังการทดลองมีค่าเฉล่ีย 5.60 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.53 และระยะติดตามผลมีคา่เฉล่ีย 5.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61  พฤติกรรมการ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ืองระยะหลังการทดลองมีค่าเฉล่ีย 5.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.30 
และระยะตดิตามผลมีคา่เฉล่ีย 5.05 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 

ตาราง 24 ความแปรปรวนรว่มของตวัแปรองคป์ระกอบพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ระหวา่ง
ระยะหลงัการทดลองและระยะตดิตามผล  

ตัวแปร 
แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F 
p- 

value 
พฤตกิรรมการเคารพ
ผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 

ระยะ 755.01 1 755.01 3,131.62** 0.00 
ความคลาดเคล่ือน 6.99 29 0.24   

พฤตกิรรมการ
รบัผิดชอบบนโลก

ดจิิทลั 

ระยะ 850.67 1 850.67 7,010.84** 0.00 

ความคลาดเคล่ือน 
3.52 29 0.12   

พฤตกิรรมการท าตาม
กฎบนโลกดจิิทลั 

ระยะ 904.75 1 904.75 5,184.91** 0.00 
ความคลาดเคล่ือน 5.06 29 0.17   

พฤตกิรรมการมีสว่น
รว่มบนโลกดจิิทลั 

ระยะ 885.63 1 885.63 2,419.16** 0.00 
ความคลาดเคล่ือน 1.062 29 0.37   

พฤตกิรรมการพฒันา
ตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 

ระยะ 765.08 1 765.08 2,521.27** 0.00 

ความคลาดเคล่ือน 8.80 29 0.30   
พฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลัรวม 

ระยะ 716.22 1 716.22 8,297.43** 0.00 

ความคลาดเคล่ือน 2.50 29 0.08   

** p < 0.01 
จากตาราง 24 พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลรวมและพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิทลัทัง้ 5 องคป์ระกอบ ประกอบดว้ย พฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั พฤตกิรรม
การรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทลั พฤติกรรมการมีส่วนรว่มบน
โลกดิจิทลั และ พฤติกรรมการพฒันาตนเองอย่างตอ่เน่ือง ระยะหลงัการทดลองและระยะติดตาม
ผลแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.00 ทกุองคป์ระกอบ 
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สรุปผลการทดลองสมมติฐานที่ 2 จากผลการศกึษาพบว่า พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษากลุ่มทดลองท่ีเขา้รว่มโปรแกรมการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลแบบออนไลน์ ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลไม่แตกต่างกัน แสดงว่า 
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัมีความคงทน 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเรื่องรูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัและ
ผลของโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  เป็น
งานวิจยัเชิงปริมาณพหุวิธี (Sequential quantitative method) ใชว้ิธีวิทยาการ 2 วิธี แบ่งการวิจยั
เป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การพฒันารูปแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ีมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นการวิเคราะห์สมการโครงสร้างเชิงเส้น (Structural 
Equation Modeling: SEM) ดว้ยโปรแกรม LISREL  ผลการวิจัยระยะท่ี 1 ท าให้ทราบปัจจัยเชิง
สาเหตท่ีุส่งผลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี และน าไปใชใ้น
การสรา้งโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ในระยะท่ี 2 ซึ่งเป็นการวิจยักึ่งทดลอง 
(Quasi-experiment) เพ่ือการศกึษาประสิทธิผลโปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

สรุปผลการวิจัย 
สรุปผลการวิจัยระยะที ่1 

ผลการตรวจสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตท่ีุส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  พบว่า แบบจ าลองความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตตุามสมมติฐานก่อน
ท าการปรบัโมเดล ไม่สอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ จึงท าการปรบัแบบจ าลอง โดยตดั
เส้นอิทธิพลของความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลทางตรงท่ีมีต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งไม่มีนยัส าคญัทางสถิติออก และเพิ่มเสน้อิทธิพลของความ
คาดหวังถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล  ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เส้น
อิทธิพลของความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั  ท่ีมีตอ่พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั และเสน้อิทธิพลของเง่ือนไขการสนบัสนุนพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ท่ีมีต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล   ผลการทดสอบความกลมกลืนของแบบจ าลองโครงสรา้ง
ความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตุของปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  หลงัการปรบั
โมเดล พบว่า โมเดลท่ีปรบัแก้มีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ พบว่า ค่าสถิติไค-สแควร ์

(2) = 163 .22, df = 137 , p = 0.063, RMSEA = 0.015, GFI = 0.98 และ CFI = 1.00 เม่ือ
พิจารณาจากค่าดัชนีความกลมกลืนแล้ว จึงสนับสนุนข้อสรุปท่ีว่า แบบจ าลองโครงสร้าง
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  มีความ
กลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ ร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
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ดิจิทัลได้ รอ้ยละ 71  ผลการวิเคราะห์จึงสนับสนุนสมมติฐานหลักของการวิจัย โดยมีผลก าร
ทดสอบสมมตฐิานยอ่ย ดงันี ้ 

1. ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพล
มาตรฐาน เทา่กบั 0.20 

2. เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ความสามารถในการควบคุม
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล และอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม มีอิทธิพลทางตรงต่อ
ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีคา่
สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.27, 0.29 และ 0.40 ตามล าดบั 

3. ความเช่ือเก่ียวกับพฤติกรรม มีอิทธิพลทางตรงต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน 
เทา่กบั 0.80  และมีอิทธิพลทางออ้มตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผา่น
เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่า
สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.21 

ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรม มีอิทธิพลทางออ้มตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
โดยผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลและความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน 
เทา่กบั 0.04 

4. ความเช่ือเก่ียวกับการควบคมุ มีอิทธิพลทางตรงต่อความสามารถในการควบคมุ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลทางตรงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่า
สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เท่ากับ 0.84  อิทธิพลทางออ้มต่อความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผ่านความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.24 

ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มีอิทธิพลทางออ้มตอ่
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผา่นความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลัและความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.05 

5. ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลทางตรงต่ออิทธิพลของบรรทัดฐานทาง
สังคมทางตรงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน 
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เท่ากับ 0.80  มีอิทธิพลทางออ้มต่อความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยผ่าน
อิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิ
อิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.30  

ความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลทางออ้มตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
โดยผ่านอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมและความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.07 

6. ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ความคาดหวงัถึงความ
สะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทลั และเง่ือนไขการสนบัสนุนพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ไมมี่อิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 

7. ความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล ความคาดหวังถึงความ
สะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั และเง่ือนไขการสนบัสนนุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั มี
อิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมี
คา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เทา่กบั 0.41, 0.25 และ 0.19 ตามล าดบั 

8. เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ความสามารถในการควบคุม
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล และอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม มีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยผ่านความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐาน เท่ากับ 0.05, 0.06 และ 
0.08 ตามล าดบั 

ดงันัน้ สรุปไดว้่าแบบจ าลองความสัมพันธเ์ชิงสาเหตุท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั  ในระยะท่ี 1 พบตวัแปรทางจิตท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัตาม
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior: TPB) ได้แก่  ความเช่ือเก่ียวกับ
พฤติกรรม  ความเช่ือเก่ียวกับการควบคมุ  ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง  ผูว้ิจยัคดัเลือกตวัแปร
ความเช่ือเก่ียวกับพฤติกรรม  และความเช่ือเก่ียวกับการควบคุม  ไปสรา้งโปรแกรมพัฒนา
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลแบบออนไลน์  ส่วนตัวแปรความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิง เป็น
ปัจจัยท่ีได้รบัอิทธิพลจากสังคม มีความเป็นไปได้ท่ีกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนจะมีบรรทัดฐานท่ี
แตกตา่งกนั เป็นปัจจยัท่ีอยูน่อกเหนือการควบคมุ จงึไม่ไดน้  ามาเป็นปัจจยัในการสรา้งโปรแกรมใน
ระยะท่ี 2   

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 151 

สรุปผลการวิจัยระยะที ่2 
จากผลการวิจยัในระยะท่ี 1 ผูว้ิจยัสรา้งโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง

ดิจิทัลแบบออนไลน์ www.digitalcitizenshipbehavior.com  ซึ่งเป็นการวิจัยกึ่ งทดลอง  น า
โปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนไ์ปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างท่ีเป็น
นักศึกษาระดับปริญญาตรีจ  านวน 60 คน โดยคดัเลือกนักศึกษาเขา้กลุ่มทดลองท่ีใชโ้ปรแกรม
จ านวน 30 คน และ กลุ่มควบคมุท่ีไม่ใชโ้ปรแกรมจ านวน 30 คน เก็บขอ้มลู 3 ระยะ คือ ระยะก่อน
ทดลอง ระยะหลงัทดลอง และ ระยะติดตามผลหลังการทดลอง 2 สัปดาห ์ในระยะก่อนทดลอง
พบว่า นกัศกึษาทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัไม่แตกตา่งกัน 
กลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลองมีความเท่าเทียมกันก่อนเริ่มการทดลอง และได้วิเคราะหพ์ฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดจิิทลัหลงัการทดลอง สรุปได ้ดงันี ้

1. โปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนมี์ประสิทธิผล
สามารถพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยตวัแปรความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัไม่มีปฏิสมัพนัธก์บัโปรแกรมฯ  พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาท่ีมี
ความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลทัง้กลุ่มสูงและกลุ่มต ่าใหผ้ลการทดลอง
เช่นเดียวกัน คือ  ในระยะหลังการทดลอง นักศึกษากลุ่มทดลองท่ีเขา้ร่วมโปรแกรมการพัฒนา
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลแบบออนไลน์มีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม  รวมทั้งนักศึกษากลุ่มทดลองมีพฤติกรรมองคป์ระกอบย่อยทั้ง 5 ด้าน ประกอบด้วย 
พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั พฤติกรรมการรบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั พฤติกรรมการท า
ตามกฎบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และ พฤติกรรมการพัฒนาตนเอง
อยา่งตอ่เน่ือง สงูกวา่กลุม่ควบคมุทกุองคป์ระกอบ 

2.  นักศึกษากลุ่มทดลองท่ีเข้าร่วมโปรแกรมการพัฒนาพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลแบบออนไลน์มีความคงทนของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล จากผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูไม่พบความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ระหวา่ง พฤตกิรรมการ
เป็นพลเมืองดจิิทลัระยะหลงัทดลองและระยะตดิตาม 

จากผลการทดลองใชโ้ปรแกรมพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัแบบออนไลน ์ 
สามารถสรุปไดว้่า โปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนมี์ประสิทธิผล
สามารถพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัใหมี้ความคงทนของพฤตกิรรมได ้
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อภปิรายผลการวิจัย 
อภปิรายผลการวิจัยระยะที ่1  

การวิจัยระยะท่ี 1 ผูว้ิจัยพัฒนารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทัลด้วยทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB)  
และทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology: UTAUT) เป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจยั เน่ืองจากทฤษฎีทัง้สองใชอ้ธิบาย
ปัจจัยการแสดงออกของพฤติกรรมและพฤติกรรมท่ีเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ  มีนกัวิจยัใชท้ฤษฎีนีใ้นการท านายพฤติกรรมอย่างกวา้งขวาง เน่ืองจากตวัแปรท่ีใช ้
คือ เจตคติต่อพฤติกรรม บรรทัดฐานทางสังคม และ ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม  
สามารถท านาย ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมและพฤติกรรมไดอ้ย่างแม่นย า  (Conner, M. 2020) 
นอกจากนีย้งัเป็นทฤษฎีท่ีอธิบายถึงความเช่ือเก่ียวกับผลการกระท าท่ีมีต่อเจตคติ  ความเช่ือใน
การควบคมุท่ีมีต่อความสามารถในการควบคมุพฤติกรรม และ ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิงท่ีมี
ต่อบรรทัดฐานทางสังคม ท าให้สามารถอธิบายการเกิดพฤติกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(Cooper, Barkatsas, & Strathdee, 2016) แมว้่าตวัแปรท านายจะมีความเพียงพอในการท านาย
พฤติกรรมแลว้ ทฤษฎีนีเ้ปิดใหน้  าตวัแปรท านายอ่ืนท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรม โดยเป็นตวัแปรท่ีไม่
เก่ียวขอ้งกับตวัแปรหลกัของทฤษฎี เขา้มารว่มท านายพฤติกรรมได ้ (Ajzen, 2020) ทัง้นี ้นกัวิจยั
ไดพ้ิจารณาน า ทฤษฎีการยอมรบัและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and 
Use of Technology: UTAUT) มาร่วมท านายพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เน่ืองจาก 
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัมีความเก่ียวขอ้งกับการใชเ้ทคโนโลยี  สอดคลอ้งกับงานวิจยัท่ี
อธิบายพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเป็นพลเมืองดิจิทลัดว้ยทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เช่น  พาหม์ 
ดอง และ เหงียน (2020) ใชอ้ธิบายพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทัลของประชาชนประเทศ
เวียดนาม  วานเดอรเ์รน บีวเลนเดอรแ์ละคลีแมน (2020)  ใชอ้ธิบายพฤติกรรมต่อตา้นการกลั่น
แกลง้ทางไซเบอร ์ของนกัเรียนประเทศเนเธอรแ์ลนด ์ หลงุ กวาง (2019) ใชอ้ธิบายพฤติกรรมการ
ตัดสินใจเรียนด้วยระบบออนไลน์ MOOCs ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีไต้หวัน  คี และ ซู 
(2017) ใชอ้ธิบายพฤติกรรมพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีประเทศจีน และ อลั -ซา
รานิ  (2015) ใช้อธิบายพฤติกรรมพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีประเทศ
ซาอุดิอาระเบีย  และสอดคลอ้งกับงานวิจัยท่ีใชท้ฤษฎีการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยีอธิบาย
พฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เช่น นารันโจ โซโลทาฟ  (2019)  
ใชอ้ธิบายพฤติกรรมการใชแ้พลทฟอรม์ออนไลนข์องรฐับาลของประชาชนประเทศโปรตุเกส  ซู 
หยาง แมคเลด และ สู (2019) ใชอ้ธิบายพฤติกรรมพลเมืองดิจิทัล ของนักศึกษา  โอลิเวลาและ
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คณะ  (2019) ) ใชอ้ธิบายพฤติกรรมการมีส่วนร่วมออนไลนข์องพลเมืองของประชาชนประเทศ
โปรตเุกส และ ราสโตกิ เวอรม์า และ ชูชิล (2018) ใชอ้ธิบายพฤติกรรมการยอมรบับริการคลาวด์
ของประชาชนประเทศอินเดีย  ดงันัน้ การวิเคราะหรู์ปแบบความสมัพนัธภ์ายหลงัปรบัโมเดลแลว้ 
สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัได ้รอ้ยละ 71  เม่ือพิจารณา
ตวัแปรปัจจยัเป็นรายตวัแปร สามารถอภิปราย ไดด้งันี ้ 

1. เจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั หมายถึง  อารมณ ์ความรูส้ึกพึง
พอใจหรือไม่พึงพอใจท่ีเกิดจากการกระท า และแสดงออกท่ีอยู่ในโลกดิจิทัลท่ีเก่ียวข้องกับการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนัอย่างสรา้งสรรค ์ในฐานะการเป็นพลเมืองดจิิทลั เจตคตติอ่พฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลัมีอิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 0.27   และ
ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรมมีอิทธิพลทางตรงตอ่เจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 0.80 
ความเช่ือเก่ียวกับพฤติกรรมมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล   โดยผ่าน            
เจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัและความตัง้ใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั  
ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรม เป็นความเช่ือท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลของการกระท าและการประเมินผลการ
กระท า หากเช่ือว่ากระท าพฤติกรรมนัน้จะน าไปสู่ผลทางบวกก็จะมีแนวโนม้แสดงพฤติกรรมนัน้ 
ในทางตรงขา้มหากเช่ือว่าการกระท านัน้จะน าไปสูผ่ลทางลบจะมีเจตคตท่ีิไมดี่ตอ่พฤติกรรมและจะ
ไมแ่สดงพฤติกรรมนัน้ ดงันัน้ เจตคติ จงึเป็นตวัแปรท่ีส าคญัในการท านายพฤตกิรรมได ้ สอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ กรกนก แขดวง (2561) ศกึษาปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดีในโลกดิจิทัลของนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร  พบตวั
แปรอิสระเจตคติต่อการเป็นพลเมืองดีในโลกดิจิทลัส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีในโลก
ดจิิทลัอย่างมีนยัส าคญั  พนารตัน ์ พรมมา (2555)  การศกึษาความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองปัจจยัท่ี
มีผลต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตของนักเรียน พบว่าปัจจัยเจตคติมีอิทธิพลทาตรงต่อ
พฤตกิรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ต  วนัวิสา  สรีระศาสตร ์(2554)ศกึษาปัจจยัเจตคติตอ่พฤตกิรรมการใช้
อินเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภัยมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตเพ่ือ
การเรียนรูแ้ละการสนบัสนนุส่งเสริมใหเ้พ่ือนใชอิ้นเทอรเ์น็ตอย่างสรา้งสรรคแ์ละปลอดภยั   ธันยว
นนัฐ์ เลียนอยา่ง (2561) การศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนอ์ยา่งปลอดภยั 
พบว่า เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนมี์อิทธิพลทางออ้มผ่าน
เจตคติตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างปลอดภัย หรืองานวิจยัต่างประเทศ คีและซู (Ke & 
Xu, 2017)  และอัล -ซารานิ  (Al-Zahrani, 2015) พบว่า เจตคติต่ออินเทอร์เน็ตมี อิทธิพลต่อ
พฤติกรรมพลเมืองดิจิทลัของนักศึกษา หลุง กวง (Lung-Guang, 2019) พบว่า เจตคติมีอิทธิพล
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ทางออ้มต่อการตดัสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs โดยผ่านความตัง้ใจจะเรียนดว้ยระบบ
ออนไลน ์MOOCs  

ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดเ้ลือกตวัแปร ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรมซึ่งเป็นความเช่ือพืน้ฐานท่ี
ส่งผลต่อเจตคติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นปัจจัยท่ีใช้ในการสรา้งโปรแกรมการ
พฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัในระยะท่ี 2 ตอ่ไป  

2. ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั หมายถึง  การ
รบัรูข้องบคุคลว่าสามารถแสดงออกหรือควบคมุการกระท าท่ีพึงประสงคใ์นโลกดิจิทลัเพ่ือใหบ้รรลุ
เปา้หมายตามท่ีตนเองไดก้ าหนดไว ้ ความสามารถในการควบคมุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั
ทางตรงมีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 0.29  และ              
ความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุมีอิทธิพลทางตรงตอ่ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัล 0.84  ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุมมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลั โดยผา่นความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัทางตรงและ
ความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั    

ความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุเป็นตวัแปรท่ีขึน้อยู่กบัความเช่ือในการควบคมุและ 
การรบัรูอ้  านาจในการควบคมุ  การท่ีบุคคลมีความเช่ือต่อปัจจยัสนับสนุนหรือขดัขวาง ส่งผลให้
เกิดโอกาสการแสดงพฤตกิรรมการตามความเช่ือตอ่สิ่งสนบัสนนุหรือขดัขวาง ดงันัน้ ความสามารถ
ในการควบคมุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั จงึเป็นตวัแปรท่ีส าคญัในการท านายพฤติกรรมได ้ 
สอดคลอ้งกับ งานวิจัยท่ีศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทัลซึ่งเป็นการ
กระท าท่ีผิดกฎหมาย พบวา่ การรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุพฤติกรรมมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรม
การละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทลั (Pham et al., 2020) (Udo et al., 2016) การศกึษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจเรียนด้วยระบบออนไลน์ MOOCs ศึกษาในกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในไตห้วัน ผลการวิจัยพบว่า การตัดสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs ได้รบั
อิทธิพลทางตรงจาก การรับรูค้วามสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Lung-Guang, 2019) 
งานวิจยัท่ีศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมพลเมืองดิจิทลัของนกัศึกษาจากประเทศจีนและ
ประเทศซาอุดิอาระเบีย พบว่า การรับรูค้วามสามารถของตนด้านคอมพิวเตอรมี์อิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั (Ke & Xu, 2017) (Al-Zahrani, 2015) งานวิจยัท่ีศกึษาปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT Literacy) ในกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ใน
ประเทศเยอรมนั พบวา่ การควบคมุตนเองในดา้นการใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศมีอิทธิพลตอ่การ
รูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ (Senkbeil & Ihme, 2017)  
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ทัง้นีผู้้วิจัยไดเ้ลือกตวัแปร ความเช่ือเก่ียวกับการควบคุมซึ่งมีองคป์ระกอบคือ
ความเช่ือต่อปัจจัยควบคุมและการรรับรู ้อ  านาจในการควบคุม   เป็นปัจจัยท่ีใช้ในการสรา้ง
โปรแกรมการพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัในระยะท่ี 2 ตอ่ไป 

3. อิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล  
หมายถึง การรบัรูข้องบุคคลต่อกฎเกณฑท่ี์ก าหนดขึน้จากสมาชิกในสังคมในดา้นการกระท าบน
โลกดิจิทลั การแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ี ส่งผลใหบุ้คคลนัน้มีความคิด ความเช่ือ
ตามกฎเกณฑข์องพฤติกรรมและ แสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีพงึประสงคเ์ชน่เดียวกบั
บุคคลอ่ืนในสังคมอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 0.40   และความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลทางตรงต่อ
อิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม 0.80  ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลทางออ้มตอ่ความ
ตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยผา่นอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมทางตรง   

ความเช่ือเก่ียวกับกลุ่มอา้งอิงเป็นตวัแปรท่ีมีองคป์ระกอบคือความเช่ือเก่ียวกับ
กลุ่มอา้งอิงและแรงจูงใจท่ีจะคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง  สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ ราสโตกิ เวอรม์า 
และ  ชูชิล (Rastogi et al., 2018) ศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการยอมรบับริการคลาวด ์
(Cloud services) ของประชาชนประเทศอินเดีย  ผลการวิจัยพบว่า อิทธิพลทางสังคมมีอิทธิพล
ทางออ้มต่อพฤติกรรมการยอมรบับริการคลาวดโ์ดยผ่านตวัแปรความตัง้ใจในการท าพฤติกรรม  
หลุง กวาง   (Lung-Guang, 2019) ศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเรียนด้วยระบบ
ออนไลน ์MOOCs ศึกษาในกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีในไตห้วนั ผลการวิจัย
พบว่า การตดัสินใจเรียนดว้ยระบบออนไลน ์MOOCs ไดร้บัอิทธิพลทางตรงจากบรรทัดฐานทาง
สงัคม ยูน (Yoon, 2011) ศึกษาพฤติกรรมการการไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิดิจิทลั พบว่า บรรทดัฐานทาง
สงัคมมีอิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจไมล่ะเมิดลิขสิทธ์ิดจิิทลั 

แมว้่าอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลั  แตเ่ป็นปัจจยัท่ีมีสาเหตจุากสงัคมรอบตวัของบุคคลของกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งมีโอกาสท่ีบริบท
ของแตล่ะบคุคลจะเปล่ียนแปลงไปตามสภาพสงัคมปัจจบุนัท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ดงันัน้จึง
ไมเ่ลือกตวัแปรนีใ้นการสรา้งโปรแกรมการพฒันาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัในระยะท่ี 2 

4. ความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเป็นปัจจัยจากทฤษฎี
การยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: 
UTAUT) คือ ความคิดล่วงหนา้ของนักศึกษาว่าการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์
หรือซอฟทแ์วรห์รือแอปพลิเคชนัต่างๆ จะส่งผลใหส้ามารถด าเนินชีวิตประจ าวันสะดวกมากขึน้ 
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สามารถท างานไดมี้ประสิทธิภาพ และรวดเร็วขึน้ (Venkatesh et al., 2003) ความคาดหวังถึง
ประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลใน
ระดับ 0.41 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ (2561) ศึกษาการปรับ
พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสอนในศตวรรษท่ี 21 ส าหรบันิสิตครู พบวา่ การรบัรู ้
และการคาดหวงัถึงการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสารสนเทศในการสอน มีอิทธิพลทางตรงตอ่เจต
คติการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสารสนเทศในการสอน  วสพุล ตรีโสภากลุ (2558) ศกึษาปัจจยั
เชิงสาเหตุของความยึดมั่นผูกพันบนเฟชบุ๊กแฟนเพจในกลุ่มผู้บริโภคคนไทย พบว่า   การรบัรู ้
ประโยชนใ์นการใชง้านบนเฟชบุ๊กแฟนเพจมีอิทธิพลทางตรงต่อ ความตัง้ใจจะแสดงพฤติกรรม
ความยึดมั่นผูกพันบนเฟชบุ๊กแฟนเพจ และมีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมความยึดมั่นผูกพัน
บนเฟชบุ๊กแฟนเพจผ่านความยึดมั่นผกูพนับนเฟชบุ๊กแฟนเพจ นอกจากนีมี้งานวิจยัตา่งประเทศท่ี
ศึกษาความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพต่อการใชง้านเทคโนโลยี เช่น  นารนัโจ โซโลทาฟและคณะ 
(Naranjo-Zolotov et al., 2019)  ศกึษาปัจจยัท่ีอธิบายการมีส่วนรว่มของพลเมืองในโลกออนไลน์
กบัพลเมืองประเทศโปรตเุกสท่ีมีประสบการณก์ารใชแ้พลทฟอรม์ออนไลนข์องรฐับาล พบวา่ ความ
คาดหวงัถึงความสะดวกของการใชง้านแพลทฟอรม์ออนไลนมี์อิทธิพลทางบวกตอ่พฤติกรรมการใช้
แพลทฟอรม์ออนไลน ์ หรือ ซู หยาง แมคเลด และ สู (Xu et al., 2019) ศึกษาเรื่องการใชง้านส่ือ
สงัคมออนไลน ์(Social Media) ตอ่ พฤติกรรมพลเมืองดิจิทลั พบว่า  การคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ
ของส่ือสงัคมออนไลนมี์อิทธิพลทางบวกตอ่พฤติกรรมพลเมืองดิจิทลั  ราสโตกิ เวอรม์า และ ชูชิล 
(Rastogi et al., 2018) ศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการยอมรับบริการคลาวด์ (Cloud 
Services) ของประชาชนประเทศอินเดีย  พบว่า ความคาดหวงัถึงความสะดวกของบริการคลาวด์
มีอิทธิทางตรงต่อความตัง้ใจรบับริการคลาวดแ์ละ คาดหวงัถึงความสะดวกของบริการคลาวดมี์
อิทธิทางออ้มตอ่พฤตกิรรมการยอมรบับรกิารคลาวดโ์ดยผ่านตวัแปรความตัง้ใจรบับรกิารคลาวด ์  

5. ความคาดหวงัถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทัล เป็นปัจจัยจาก
ทฤษ ฎี ก ารยอม รับ และก ารใช้ เท ค โน โล ยี  (Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology: UTAUT) (Venkatesh et al., 2003) คือ ความคิดล่วงหนา้ของบุคคลต่อการใชง้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั ทัง้ท่ีเป็นอุปกรณ ์ซอฟทแ์วรแ์ละแอปพลิเคชนั ว่าสามารถใชง้านไดโ้ดยง่าย ไม่
ตอ้งใชค้วามพยามยามในการท าความเขา้ใจขัน้ตอนการใชง้าน การพฒันานวตักรรมเทคโนโลยี
ดจิิทลัในปัจจบุนัค านึงถึงการใชง้านไดง้่ายส าหรบับคุคลหลากหลายกลุ่มท่ีมีชว่งอายหุรือลกัษณะ
ทางสังคมท่ีแตกต่างกัน และสามารถเช่ือมโยงกับการด าเนินชีวิตประจ าวันได้ (Fowler et al., 
2021) (Marston & Samuels, 2019) จะส่งผลใหบุ้คคคลใชน้วัตกรรมนัน้มากขึน้  ความคาดหวัง
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ถึงความสะดวกต่อการใชง้านเครื่องมือดิจิทัล มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลในระดบั 0.25  สอดคลอ้งกับงานวิจัยการปรบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การสอนในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนิสิตครู พบว่า การรับรู ้ความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสอนมีอิทธิพลทางตรงต่อเจตคติใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สอน (ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ, 2561)   การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้านพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์
มีอิทธิพลทางตรงตอ่เจตคติการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์ และมีอิทธิพลทางออ้มตอ่ความตัง้ใจใช้
พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสผ์่านตวัแปรเจตคติการใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์ (อรุโณทยั  พยคัฆพงษ์ , 
2560)  การศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรบัและพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีส านักงานเสมือน 
พบว่า ความคาดหวงัถึงความพยายามหรือการรบัรูถ้ึงความง่ายในการใชง้านเทคโนโลยีส านกังาน
เสมือนมีความสัมพันธ์ทางบวกต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีส านักงานเสมือน  (บังอรรัตน ์ 
ส าเนียงเพราะ, 2554)    ในงานวิจยัตา่งประเทศพบงานวิจยัท่ีศกึษาพฤติกรรมการใชร้ะบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสใ์นการซือ้สินคา้ในกลุ่มนกัศกึษามหาวิทยาลยั พบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน
มีอิทธิพลทางบวกตอ่ความตัง้ใจท าธุรกรรมผา่นระบบออนไลน ์(Xiao & Kee, 2011) สอดคลอ้งกบั
การศึกษาเรื่องผลกระทบของความรูด้า้นอินเทอรเ์น็ตต่อความตัง้ใจใชง้านอินเทอรเ์น็ตในกลุ่ม
นักศึกษามหาวิทยาลัย พบว่าการรับรูค้วามง่ายในการใช้งานสามารถท านายความตั้งใจใช้
อินเทอรเ์น็ตได ้(Wei & Zhang, 2008) 

6. เง่ือนไขการสนบัสนนุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั เป็นปัจจยัจากทฤษฎี
การยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: 
UTAUT) (Venkatesh et al., 2003)  คือ ระดับการรบัรูข้องนักศึกษาว่าสถานศึกษา หน่วยงาน
ภายนอกทั้งภาครัฐบาลและเอกชนในสังคม อ านวยความสะดวกในการเข้าถึงสัญญาณ
อินเตอรเ์น็ต และการใชแ้อปลิเคชันในการด าเนินกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน  เง่ือนไขการ
สนบัสนนุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัมีอิทธิพลทางตรงตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั
ในระดบั 0.19 เป็นไปในทิศทางเดียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในประเทศไทย ท่ีหน่วยงานภาครฐั
ใหก้ารสนบัสนนุโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยีดิจิทลั อปุกรณท่ี์จ าเป็น หรือเว๊ปไซต ์แอปลิเคชนั 
หรือการสนบัสนนุการใชง้าน จะลดความเหล่ือมล า้ดา้นดิจิทลั ประชาชนมีโอกาสใชป้ระโยชนจ์าก
เทคโนโลยีดิจิทลัในการด าเนินชีวิตได ้(บงัอรรตัน ์ ส าเนียงเพราะ, 2554)   สอดคลอ้งกับงานวิจัย
ของ กรรณิการ ์คงทอง (2563)  พบว่า ปัจจยัดา้นสภาพแวดล้อมท่ีสนบัสนนุมีอิทธิพลทางตรงต่อ
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของกลุ่มเจเนอเรชั่นเบเบีบู้มเมอรแ์ละเจเนอเรชั่นเอ็กซ ์ อรุโณทัย 
พยัคฆพงษ์ (2560)(กรรณิการ์ คงทอง , 2563)  ศึกษาเรื่องปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้พาณิชย์
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อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า เง่ือนไขการสนับสนุนจากรัฐบาลมีอิทธิพลพฤติกรรมการใช้พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสผ์่านตวัแปรความตัง้ใจใชพ้าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์(อรุโณทยั  พยคัฆพงษ,์ 2560)   นา
รนัโจ โซโลทาฟและคณะ (Naranjo-Zolotov et al., 2019) ศกึษาปัจจยัท่ีอธิบายการมีส่วนรว่มของ
พลเมืองในโลกออนไลนข์องพลเมืองประเทศโปรตุเกส พบว่า เง่ือนไขการสนับสนุนมีอิทธิพล
ทางตรงต่อความตัง้ใจใชแ้พลทฟอรม์ออนไลน ์ ซู หยาง แมคเลด และ สู (Xu et al., 2019) ศกึษา
อิทธิพลของระดับความสามารถการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) ต่อพฤติกรรม
พลเมืองดิจิทัล ผลการวิจัยพบว่า เง่ือนไขการสนับสนุนมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมพลเมือง
ดิจิทลั  โอลิเวลาและคณะ  (Oliveira et al., 2019) ศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่การมีส่วนรว่มออนไลน์
ของพลเมือง  พบว่า เง่ือนไขการสนบัสนนุมีอิทธิพลทางตรงตอ่ความตัง้ใจกระท าพฤติกรรม และมี
อิทธิพลทางออ้มตอ่  การมีสว่นรว่มออนไลนข์องพลเมืองโดยผา่นความตัง้ใจกระท าพฤติกรรม  

อภปิรายผลการวิจัยระยะที ่2  
จากผลการทดลองในระยะท่ี 2 สามารถสรุปไดว้่า โปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการ

เป็นพลเมืองดิจิทัลแบบออนไลน  ์www.digitalcitizenshipbehavior.com มีประสิทธิผลสามารถ
พฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัไดโ้ดย  นกัศึกษากลุ่มทดลองท่ีใชโ้ปรแกรมมีพฤติกรรม
การเป็นพลเมืองดิจิทลัสงูกว่ากลุ่มควบคมุ และมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัสงูขึน้หลงัจาก
การใชโ้ปรแกรมและยงัคงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัในระยะติดตามผลหลงัการทดลอง 2 
สปัดาห ์สามารถอภิปราย ไดด้งันี ้

1. การสรา้งโปรแกรมพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูว้ิจยัคดัเลือกตวั
แปรปัจจยัทางจิตท่ีเป็นสาเหตขุองพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัจากการวิจัยระยะท่ี 1 จ านวน 
2 ตวัแปร คือ  (1) ตวัแปรความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรมเป็นตวัแปรปัจจยัท่ีเกิดจากความเช่ือผลการ
กระท าและการประเมินผลของพฤติกรรม และ (2) ตวัแปรความเช่ือเก่ียวกับการควบคมุ  เป็นตวั
แปรปัจจัยท่ีเกิดจากความเช่ือในการควบคุมพฤติกรรมและการรับรู ้อ  านาจในการควบคุม
พฤติกรรม โดยตวัแปรทัง้สองเป็นความเช่ือท่ี การท่ีบคุคลจะกระท าพฤติกรรมใดไดร้บัอิทธิพลจาก
ความเช่ือเด่นชัด(Salient beliefs)  ความเช่ือของบุคคลท่ีสรา้งขึน้จากการได้รับประสบการณ์
ข้อมูลต่างๆ  และความเช่ือนี ้จะก าหนดการแสดงออกของพฤติกรรม  การปรับพฤติกรรม
จ าเป็นตอ้งปรับความเช่ือ โดยตอ้งใช้ความเช่ือเด่นชัดท่ีสอดคล้องกับบริบทของกลุ่มตัวอย่าง 
(Ajzen, 2006) ทั้งนี ้ผู้วิจัยได้น าความเช่ือเด่นชัดของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลแต่ละ
พฤตกิรรมยอ่ย ท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มลูมาใชใ้นการออกแบบโปรแกรม 
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2. ผลการวิจยัระยะท่ี 1 ท าใหท้ราบปัจจยัทางจิตตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน                
ท่ีเป็นสาเหตุของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีน ามาใชใ้นการออกแบบโปรแกรม อย่างไรก็
ตาม ทฤษฎีไม่ไดบ้อกวิธีการแทรกแซงเพ่ือให้ปรบัพฤติกรรมได ้ (Ajzen, 2006) ผูว้ิจัยใช้ขอ้มูล
ความเช่ือเด่นชดัท่ีไดจ้ากการส ารวจในการออกแบบแนวทางการปรบัพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลให้เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบท  โดยผู้วิจัยน าผลการส ารวจความเช่ือเก่ียวกับ
พฤติกรรมและความเช่ือเก่ียวกับการควบคมุของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล มาออกแบบ
เนือ้หาและกิจกรรมในรูปแบบออนไลน ์ผา่น www.digitalcitizenshipbehavior.com   

การสร้างโปรแกรมบนพื้นฐานของทฤษฎีการสร้างความ รู้ด้วยตนเอง 
(Constructivist theory) ท่ีเช่ือว่า การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้ภายใน  บุคคลเป็นผูส้รา้ง
ความรู ้จากการเช่ือมโยงความรูเ้ดิมกับ ประสบการณ์  สิ่งท่ีพบเจอหรือสารสนเทศใหม่ท่ีรบัมา 
สรา้งเป็นความเขา้ใจของตนเอง (สมุาลี  ชยัเจรญิ, 2551)   ประกอบดว้ย 5 กิจกรรม คือ กิจกรรมท่ี 
1การเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล เรียนรูค้วามคิดเห็นท่ีแตกต่างในโลกออนไลน ์กิจกรรมท่ี 2 การ
รบัผิดชอบบนโลกดิจิทลั มารยาทการส่ือสารในสงัคมออนไลน ์ กิจกรรมท่ี 3 การท าตามกฎบนโลก
ดิจิทลั รูท้นักฎหมายคอมพิวเตอร ์ กิจกรรมท่ี 4 การมีส่วนรว่มบนโลกดิจิทลัอย่างสรา้งสรรค ์และ
กิจกรรมท่ี 5 การพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง แหล่งเรียนรูอ้อนไลน ์ แตล่ะกิจกรรมจะมีภาระงานให้
นกัศึกษาปฏิบตัิ กระบวนการสรา้งองคค์วามรูห้รือความเช่ือใหม่มีขั้นตอน คือ ขัน้การเสียสมดุล
ทางปัญญา ผูเ้รียนถูกกระตุน้ดว้ยปัญหาท่ีสรา้งความขัดแย้งทางความคิด  (อนุศร หงสข์ุดทด, 
2558)  ผูว้ิจยัก าหนดให ้แตล่ะบทเรียนจะมีคลิปวิดีโอใหน้กัศกึษาด ูหรือ มีบทความใหอ้่าน ท่ีสรา้ง
ความขดัแยง้ทางความคิดใหก้บันกัศกึษา  หรือน าเสนอแนวคิดใหก้บันกัศกึษา และขัน้ ปรบัสมดลุ
ทางปัญญา (Equilibrium) ผูเ้รียนจะพยายามปรบัโครงสรา้งทางปัญญาใหเ้ขา้สู่สภาวะสมดลุอีก
ครัง้  ในขัน้นีผู้ว้ิจยัใชข้อ้มลูจากบทความหรือคลิปวิดีโอ แลว้ก าหนดใหน้กัศกึษาตอบค าถามหรือ
แสดงความคิดเห็น พรอ้มอธิบายเหตผุล ในขัน้ตอนนี ้นกัศึกษาจะเช่ือมโยงความรู ้ประสบการณ์
เดิมและความรูท่ี้ไดร้บัใหม่ เป็นกระบวนการปรบัโครงสรา้งทางปัญญา (Accommodation)  (อนุ
ศร หงสข์ดุทด, 2558)   

การสรา้งโปรแกรมการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ยงัค  านึงถึงการมี
ป ฏิสัมพันธ์กับสั งคม  ผู้วิ จัย ใช้แนวคิด การสร้างความ รู้ด้วยตน เองเชิ งสั งคม  (Social 
constructivism) ของ วีกอทสกี (Vygotsky) (1978) นักจิตวิทยากลุ่มพุทธิปัญญานิยมเช่ือว่า     
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเองนัน้บคุคลจะตอ้งมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม กับบุคคลอ่ืน บุคคลจะเรียนรู้
ผา่นบคุคลอ่ืนท่ีอยูใ่นบริบทสงัคมและวฒันธรรม  บนพืน้ฐานความแตกตา่งระหว่างบคุคล (ทิศนา 
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แขมมณี, 2561) ในงานวิจยันีผู้ว้ิจยัใชส้ถานการณท่ี์เกิดขึน้และเป็นประเด็นท่ีมีการพดูในสงัคมมา
เป็นเนือ้หาในบทเรียนเป็นการเช่ือมโยงผูเ้รียนกับบริบททางสังคมใหไ้ดแ้สดงความคิดเห็น หรือ
วิพากษ์วิจารณ์ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังก าหนดให้ผู้เรียนได้รับรูค้วามคิดเห็นของผู้อ่ืนซึ่งอาจจะ
สอดคลอ้งหรือแตกตา่งกนัตนเอง โดยก าหนดใหต้อ้งแสดงความคิดเห็นตอ่ความคิดเห็นของคนอ่ืน
ท่ีมาโพสไวก้่อนหนา้ ซึ่งเป็นไปไดท้ัง้การแสดงความคิดเห็นในทางเดียวกัน หรือทางตรงขา้มบน
พืน้ฐานของการเคารพกัน  ทั้งนี ้โปรแกรมการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลออกแบบ
เป็นรูปแบบออนไลนท่ี์นกัศกึษาเรียนรูด้ว้ยตนเองในเวลาสถานท่ีท่ีสะดวก จงึเป็นขอ้จ ากดัในการให้
นกัศกึษาท ากิจกรรมรว่มกนั  

งานวิจยันีใ้ชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist theory) รว่มกับ                
การสรา้งความรูด้้วยตนเองเชิงสังคม (Social constructivism) สอดคล้องกับงานวิจัยอ่ืนท่ีใช้
แนวคิดนีส้ง่เสรมิพฤตกิรรมหรือคณุลกัษณะท่ีพงึประสงคข์องบคุคลได ้เชน่ แซงและหลิน  (Zhang 
& Lin, 2018) ใชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองผสมผสานกบัการใชส่ื้อมลัติมีเดียพฒันาทกัษะ
การใช้ภาษาอังกฤษ ในการจัดการเรียนการสอนกับนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร ์พบว่า 
นกัศกึษาสามารถสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเองจากสภาพสงัคมและสิ่งแวดลอ้มและส่ือมลัติมีเดีย   
พีเลช (Pelech, 2016) ใชแ้นวคิดการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองผสมผสานกับการวิจยัปฏิบตัิการใน
การสอนนักศึกษาครูวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา ผู้สอนก าหนดโจทยปั์ญหาเพ่ือให้
นกัศึกษาไดค้น้ควา้ สรา้งความสมัพนัธใ์นเนือ้หาทฤษฎีและหาทางวิธีแกไ้ข ส่งผลใหน้กัศึกษาได้
ประยกุตใ์ชค้วามรูใ้นการท าโครงการ จากลกัษณะกิจกรรมท่ีผูเ้รียนตอ้งลงมือปฏิบตัิ  ส่งผลใหอ้งค์
ความรูท่ี้ไดเ้ป็นความทรงจ าระยะยาว นกัวิจยัทดสอบจากแบบทดสอบท่ีเป็นขอ้ค าถามปลายเปิด 
เพ่ือใหน้กัศึกษาไดแ้สดงถึงองคค์วามรูท่ี้สงัเคราะหด์ว้ยตนเอง   ดวนและสาตรี (Duane & Satre, 
2014) ประยกุตใ์ชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองและการทดสอบแบบกลุม่ในการพฒันาทกัษะ
ท่ีจ าเป็นของพยาบาล กบัการจดัการเรียนการสอนของนกัศกึษาพยาบาล บนความเช่ือพืน้ฐานว่า 
ความรูจ้ะสามารถสรา้งไดผ้่านการเรียนรูด้ว้ยสงัคม การสนทนาส่ือสารกบัผูอ่ื้น  ผลการวิจยั พบว่า 
นกัศกึษาพยาบาลไดร้บัการพฒันาทักษะการส่ือสาร ความรู ้และทกัษะการคิดอย่างมีเหตผุลและ
ลดความต่ืนเตน้ในการปฏิบตัิงานกับผูป่้วยหรือเพ่ือนร่วมงานคนอ่ืนได้   ทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเองไมเ่พียงใชใ้นการส่งเสรมิการเรียนรูท้างดา้นสตปัิญญาเท่านัน้ ยงัพบวา่มีนกัวิจยัท่ีใชใ้น
การพฒันาคณุลกัษณะทางจิต พฒันาเจตคติ เช่นเดียวกบัโปรแกรมการพฒันาพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลัท่ีเป็นการส่งเสรมิความเช่ือ   เจตคติท่ีมีตอ่พฤติกรรม สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ มสู
ตาฟาและอีลีฟ (Mustafa & Elif, 2019) ไดป้รบัเจตคติตอ่การศกึษาคณิตศาสตรด์ว้ยใชเ้ทคนิคการ
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สอนแบบก าหนดสถานการณ์ปัญหาใหแ้ก้ไขและและทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองส าหรบั
นักศึกษาครูสาขาการประถมศึกษา พบว่า นักศึกษามีเจตคติต่อการศึกษาคณิตศาสตรท่ี์ดีขึน้     
ส เต ซีและเบน เน็ท   (Stacy & Bennett, 2017)  สร้างเจตคติต่อการเรียน รู้ของนักศึกษา
ระดบัอุดมศึกษาในประเทศภูฏานดว้ยทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเรียนดว้ยเทคนิคการท า
วิจยัเป็นฐาน พบวา่ นกัศกึษามีเจตคติตอ่การเรียนรูเ้พิ่มขึน้และมีพฤตกิรรมการเรียนรูใ้นทางท่ีดีขึน้ 
นอกจากนี ้นกัศกึษามีความกระตือรือรน้สนกุกบัการเรียนผ่านกระบวนการเขียน การคิด และการ
เช่ือมโยงความรูก้ับและทักษะท่ีได้รบักับบริบทอ่ืนๆ สามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชไ้ดต้่อไป       
ไทและคณะ (Tai et al., 2010) ศึกษาผลการเรียนรูโ้ดยใช้เว็ปเป็นฐานการเรียนตามทฤษฎีการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองกับนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยี ผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและเจตคติตอ่การเรียนกลุ่มท่ีเรียนดว้ยเว็ปไซตต์ามตามทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเองสงูกวา่กลุม่ท่ีเรียนดว้ยวิธีปกติ 

จากผลการวิจัยไม่พบปฏิสัมพันธ์ระหว่างโปรแกรมฯและความคาดหวังถึง
ประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั โปรแกรมสามารถฯพฒันากลุ่มตวัอย่างท่ีมีความคาดหวงัถึง
ประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลต่างกัน ทัง้นีเ้น่ืองจาก  ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivist theory) สามารถพฒันานกัเรียนท่ีมีคณุลกัษณะท่ีแตกตา่งกนัได ้ดงันัน้ โปรแกรม
การพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลแบบออนไลน์สามารถส่งเสริมพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลไดท้ั้งกลุ่มท่ีมีความคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสูงและต ่า 
สอดคล้องกับงานวิจัยอ่ืนๆท่ีใช้แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง สามารถพัฒนา
คณุลกัษณะเปา้หมายไดแ้มว้า่กลุ่มตวัอยา่งจะมีความแตกตา่งกนั เชน่  ออสแมน  (Osman, 2011 
#137)  ท างานวิจยัปลกูฝังเจตคติทางบวกตอ่การจดัการสิ่งแวดลอ้มใหก้บันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
โดยใชก้ระบวนการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง แบง่นกัเรียนเป็นกลุม่ควบคมุและกลุ่มทดลอง ในแตล่ะ
กลุ่มประกอบด้วยนักเรียนท่ีมีความสามารถทางสติปัญญาสูงและต ่า ผลการทดลองพบว่า 
นักเรียนกลุ่มทดลองทั้งท่ีมีความสามารถทางสติปัญญาสูงและต ่ามีเจตคติต่อการจัดการ
สิ่งแวดลอ้มสูงขึน้  อฟัโฟลาบิ (Afolabi, 2009 #138) ใชก้ระบวนการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง
และการเรียนดว้ยปัญหาเป็นฐานพัฒนาผลสมัฤทธ์ิวิชาฟิสิกส ์ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนท่ีมีผล
การเรียนต ่าทัง้เพศชายและหญิงสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟิสิกสใ์หสู้งขึน้ได ้ 
แจ็ค (Jack, 2017 #139) ใชก้ระบวนการการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิการเรียน
วิชาเคมี แบง่นกัเรียนเป็นกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลอง ในแตล่ะกลุ่มประกอบดว้ยนกัเรียนท่ีมีเจต
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คติสูงและเจตคติต  ่า ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บักระบวนการการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเองมีผลสมัฤทธ์ิการเรียนวิชาเคมีสงูขึน้ทัง้กลุม่ท่ีมีเจตคตสิงูและเจตคตติ  ่า  

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการปฏิบัต ิ
1. ผลการวิจยันีมี้ประโยชนต์อ่สถานศกึษาหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกับการส่งเสริม

พัฒนาพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยสามารถน าไปก าหนดแนวทาง นโยบาย
เพ่ือใหเ้กิดการพฒันาและสนบัสนุนนกัศึกษาหรือบุคลากรในองคก์รใหเ้ป็นผูมี้พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลัท่ีเหมาะสม จากผลการวิจยัระยะท่ี 1 การศกึษารูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุอง
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัพบว่าปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัมีทัง้
ปัจจยัทางจิตและปัจจยัทางสงัคม สามารถใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดแนวทางหรือนโยบายได้
ดงันี ้

1.1 ผลการวิจยัพบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั คือ เจต
คติต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั ความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมือง  
ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ความคาดหวงัถึงความสะดวกต่อการใช้
งานเครื่องมือดิจิทลั  ดงันัน้ การก าหนดนโยบายการพฒันานกัศึกษาหรือบุคลากรในองคก์รดา้น
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล หรือ ทักษะทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลอ่ืน ควรจัดกิจกรรมท่ี
สง่เสรมิปัจจยัเพ่ือใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงของพฤตกิรรมท่ียั่งยืน   

1.2 ผลการวิจยัพบว่าปัจจยัทางสงัคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทลั คือ อิทธิพลต่อบรรทดัฐานทางสงัคมและเง่ือนไขการสนบัสนุนพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ปัจจยัเหล่านีเ้กิดจากความพรอ้มของสถานศึกษาหรือหน่วยงาน ดงันัน้ สถานศึกษาหรือ
หน่วยงาน ควรก าหนดนโยบายหรือจัดสรรงบประมาณในการพัฒนาหรือบ ารุงรกัษาโครงสรา้ง
พืน้ฐานทางเทคโนโลยีดจิิทลั ใหเ้พียงพอ เหมาะสม และทนัสมยักบัเทคโนโลยีดจิิทลัท่ีพฒันาอยา่ง
ตอ่เน่ืองในปัจจบุนั  

2. โป รแกรมการพัฒ นาพฤติกรรม การเป็ นพล เมื องดิ จิ ทัล แบบออนไลน ์
www.digitalcitizenshipbehavior.com มีประสิทธิผลสามารถพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัลได ้สถานศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องกับการส่งเสริมพฤติกรรมหรือทักษะทางด้าน
เทคโนโลยีดิจิทลั สามารถใชเ้ป็นเว๊ปไซตนี์เ้ป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการพฒันาคณุลกัษณะท่ีพึง
ประสงค ์หรือเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาตนเองหรือรายวิชาท่ีเก่ียวข้องกับ
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เทคโนโลยีดิจิทลัได ้โดยท่ีนกัศกึษาสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองในเวลาท่ีสะดวกโดยไม่จ  ากดัสถานท่ี
และอปุกรณท่ี์ใช ้ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การศึกษาในระยะท่ี 1 รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดิจิทัลดว้ยทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) และทฤษฎี
การยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: 
UTAUT)  พบปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ียังไม่ได้น าไปออกแบบการ
พฒันาใหเ้กิด เช่น บรรทัดฐานทางสงัคม ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล 
ความคาดหวังถึงความสะดวกต่อการใช้งานเครื่องมือดิจิทัล  ในการศึกษาครัง้ต่อไปเสนอให้
พฒันาโปรแกรมสง่เสรมิคณุลกัษณะปัจจยัเหลา่นีเ้พิ่มเตมิ 

2. การศกึษาในระยะท่ี 2 โปรแกรมการพฒันาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบ
ออนไลน ์ใชแ้นวคิดการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม (Social constructivism) เป็นสว่นหนึ่งใน
การออกแบบโปรแกรมดว้ย อย่างไรก็ตามการเรียนรูใ้นรูปแบบออนไลน ์มีข้อจ ากัดเรื่องการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น ดงันัน้ งานวิจยัครัง้ถัดไปเสนอใหมี้การใชโ้ปรแกรมการพฒันาพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนร์ว่มกับการสอนออนไซต์ (Onsite)หรือ การเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
(Blended learning) 

3. การศึกษาในระยะท่ี เป็นการพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทลัแบบออนไลนใ์นรูปแบบของเว๊ปไซต ์เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบับริบทความกา้วหนา้ทาง
เทคโนโลยีในปัจจบุนั การวิจยัครัง้ตอ่ไปเสนอใหเ้ป็นการพฒันาแอปลิเคชนัท่ีสามารถใชก้บัอปุกรณ์
เทคโนโลยีดจิิทลัไดอ้ยา่งหลากหลายมากขึน้ 
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แบบสอบถาม 
ปัจจัยเชิงสาเหตุของพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิทิลั 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ค าชี้แจง  การเก็บขอ้มูลแบบสอบถามฉบบันีมี้วตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตุ

ของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลส าหรบันักศึกษาระดับปริญญาตรี  เพ่ือเป็นขอ้มูลในการ
พฒันาโปรแกรมการส่งเสรมิพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัส าหรบันกัศกึษาระดบัปรญิญาตรีใน
งานวิจัยระยะต่อไป  นักศึกษาท่ีตอบแบบสอบถามจะไม่มีผลกระทบใดใดจากการตอบ
แบบสอบถาม ค าตอบของนกัศกึษาจะถกูเก็บเป็นความลบั ไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลเป็นรายบคุคล
และจะน าเสนอขอ้มลูในภาพรวมเทา่นัน้  

การเก็บขอ้มลูจะเก็บ 2 ครัง้ระยะเวลาห่างกนั 2 สปัดาห ์ ครัง้ท่ี 1 เก็บขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบ
แบบสอบถาม และปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 10 ดา้น  ครัง้ท่ี 2 เก็บขอ้มูล
พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  การเก็บขอ้มลูในแบบสอบถามนีเ้ป็นการเก็บขอ้มลูครัง้ท่ี 1  

หากมีขอ้สงสยัสอบถามเก่ียวกบัการตอบแบบสอบถามหรือขอ้มูลอ่ืนในงานวิจยันี ้ติดต่อ                    
นางสาวปาจรีย ์ ติว้สิขเรศ นิสิตหลักสูตรปรชัญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการวิจัยพฤติกรรมศาสตร์
ประยกุต ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  เบอรโ์ทรศพัท ์089-771-8870 
 แบบสอบถามแบง่เป็น 3 ตอน ประกอบดว้ย 
 ตอนท่ี 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 2 แบบวดัปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั ประกอบดว้ยแบบวดั
จ านวน  10 ชดุ   
  2.1 แบบวดัเจตคติตอ่พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
  2.2 แบบวดัความเช่ือเก่ียวกบัพฤตกิรรม 
  2.3 แบบวดัความสามารถในการควบคมุพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
  2.4 แบบวดัความเช่ือเก่ียวกบัการควบคมุ 
  2.5  แบบวดัอิทธิพลของบรรทดัฐานทางสงัคม 
  2.6 แบบวดัความเช่ือเก่ียวกบักลุม่อา้งอิง 
  2.7 แบบวดัการคาดหวงัถึงประสิทธิภาพตอ่การใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลั    
  2.8 แบบวดัความคาดหวงัถึงความสะดวกตอ่การใชง้านเครื่องมือดจิิทลั    
  2.9 แบบวดัเง่ือนไขการสนบัสนนุพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั   
  2.10 แบบวดัความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลั  
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ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในค าตอบท่ีสอดคลอ้งกบันกัศกึษา 
 
1.รหสัประจ าตวันกัศกึษา ........................................................... 
 
2.  เพศ   1) ชาย   2) หญิง 

3. ท่านศกึษาอยูใ่นกลุม่สาขาใด  

 1) กลุม่สาขาวิศวกรรมศาสตรแ์ละเทคโนโลยี   

 2) กลุม่สาขาวิทยาศาสตรธ์รรมชาติ  

 3) กลุม่สาขาเกษตรศาสตร ์  

 4) กลุม่สาขาวิทยาศาสตรก์ารแพทยแ์ละสขุภาพ  

 5) กลุม่สาขาสงัคมศาสตร ์

 6) กลุม่สาขามนษุยศาสตร ์

4. อปุกรณเ์ทคโนโลยีดจิิทลัท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)   

 1) โทรศพัทมื์อถือสมารท์โฟน   2) แท็ปเล็ต / ไอแพด   

 3) นาฬิกาอจัฉรยิะ     4) คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ   

 5) คอมพิวเตอรโ์นต้บุ๊ค   6) อ่ืนๆ ระบ.ุ............................................ 

5. จ  านวนชั่วโมงท่ีใชอิ้นเตอรเ์น็ต มีการติดตอ่กบัโลกออนไลน ์ตอ่วนั   

 1) นอ้ยกวา่หรือเทา่กบั 4 ชั่วโมง/วนั   2) 5 – 8 ชั่วโมง/วนั   

 3) 9 – 12 ชั่วโมง/วนั     4) 13 – 15 ชั่วโมง/วนั  

  5) 16 – 19 ชั่วโมง/วนั    6) มากกวา่ 20 ชั่วโมง/วนั  
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6. เป็นสมาชิก มีการใชง้านในสงัคมออนไลน ์หรือเว๊ปไซตไ์หนบา้ง (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

  1) Facebook   2) Instragram    3) Twitter 

  4) Pinterest    5) พนัธท์ิป    6) Line 

 7) แอปหาเพ่ือนใหม่ หาคู่  8) Bigo    8) อ่ืนๆ โปรดระบ ุ............ 

7. จดุประสงคใ์นการใชง้านอินเตอรเ์น็ต การเช่ือมตอ่ในโลกออนไลน ์(ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)  

 1) ศกึษาหาความรู ้เชน่ เรียนออนไลน ์ สืบคน้ขอ้มลู 

 2) ความบนัเทิง เชน่ เลน่เกมออนไลน ์ดหูนงั ฟังเพลง 

 3) การซือ้ขายของออนไลน ์การท าธุรกรรมทางการเงิน  หารายไดอ้อนไลน ์

 4) การติดตอ่ส่ือสารกบับคุคลอ่ืน เชน่ การรบัสง่  e-mail การใชส้งัคมออนไลน ์การพดูคยุ

ออนไลน ์Chat 

 5) การติดตามขา่วสาร ความเป็นไปของสงัคม 

 6) อ่ืนๆ ระบ.ุ............................................ 
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ตอนที ่2.1  แบบวัดเจตคตติ่อพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัศกึษา
มากท่ีสดุ 
 
1. ส าหรบัฉนั พฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั  เป็นสิ่งท่ี... 

ยอมรบั 3 2 1 0 -1 -2 -3 ปฏิเสธ 
คดิรอบคอบ 3 2 1 0 -1 -2 -3 คดิฉาบฉวย 
เหมาะสม 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่หมาะสม 
มีสต ิ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไรส้ต ิ
 
2. ส าหรบัฉนั พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั เป็นสิ่งท่ี... 

มีมารยาท 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไรม้ารยาท 
นกึถึงผูอ่ื้น 3 2 1 0 -1 -2 -3 นกึถึงตนเอง 
เปิดเผยความจรงิ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ปกปิดความจรงิ 
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 
 

3. ส าหรบัฉนั พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั เป็นสิ่งท่ี... 

ถกูกฎหมาย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ผิดฎหมาย 
ปฏิบตัติาม 3 2 1 0 -1 -2 -3 ละเมิด 
ชมเชย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ต าหนิ 
จ าเป็น 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมจ่  าเป็น 
 

4. ส าหรบัฉนั พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั เป็นสิ่งท่ี... 

ทนัสมยั 3 2 1 0 -1 -2 -3 ลา้หลงั 
เรียนรู ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่รียนรู ้
ไวใ้จได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมน่า่ไวใ้จ 
ปลอดภยั 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมป่ลอดภยั 
 

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 180 

5. ส าหรบัฉนั พฤตกิรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง เป็นสิ่งท่ี... 

พฒันา 3 2 1 0 -1 -2 -3 ดอ้ยพฒันา 
มีประโยชน ์ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไรป้ระโยชน ์
ฉลาด 3 2 1 0 -1 -2 -3 โง่ 
ง่าย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ยุง่ยาก 
 
ตอนที ่2.2  แบบวัดความเชื่อเกี่ยวกับพฤตกิรรม 
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัความเป็นไปได ้(เป็นไปได ้- เป็นไปไมไ่ด)้ และ
การประเมิน ผลลพัธ ์(ดี - ไมดี่) ท่ีเกิดขึน้ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัศกึษามากท่ีสดุ 
 

1. การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั  
ท าใหฉั้นได้เรียนรู้ความคิดเหน็ที่แตกต่างของผู้อื่น 

เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
    

2. การเรียนรู้ความคิดเห็นทีแ่ตกต่างของ
ผู้อื่น  ส  าหรบัฉนัเป็นเรื่องท่ี 
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

   

3.การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั  
ท าให้ฉันสบายใจในการโพส ข้อความต่างๆในส่ือ
สังคมออนไลน ์
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
  

4. ความรู้สึกสบายใจในการโพสข้อความ
ต่างๆในส่ือสังคมออนไลน ์ ส  าหรบัฉนัเป็นเรื่อง
ท่ี 
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

   
5. การมีความรบัผิดชอบบนโลกดิจิทัล ท าให้ฉันได้รับ
การยอมรับจากผู้อื่น 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
    

6. การได้รับการยอมรับจากผู้อื่น ส  าหรบัฉัน
เป็นเรื่องท่ี  
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

    
7. การมีความรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั ท าใหฉั้นเป็นคน
น่าเชื่อถอื 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
  
 
 

8. การเป็นคนน่าเชื่อถอื ส  าหรบัฉนัเป็นเรื่องท่ี  
 
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 
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9. การท าตามกฎบนโลกดิจิทัล ท าให้ฉันไม่ท าผิด
กฎหมาย 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
     

10. การไม่ท าผิดกฎหมาย  ส  าหรบัฉันเป็นเรื่อง
ท่ี  
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

   
11. การท าตามกฎบนโลกดิจิทลั ท าใหฉั้นได้คิดค้นงาน
ใหม่ด้วยตัวเอง 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
    

12. การคิดค้นงานใหม่ด้วยตนเอง  ส  าหรบัฉนั
เป็นเรื่องท่ี  
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

 

13. การมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั ท าใหฉั้นรู้จักสังคมที่
กว้างขึน้ 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
   

14. การรู้จักสังคมทีก่ว้างขึน้  ส  าหรบัฉนัเป็น
เรื่องท่ี  
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

    
15. การมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั ท าใหฉั้นละเลยไม่
สนใจคนรอบตัวฉัน 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
    

16. การละเลยไม่สนใจคนรอบตัว  ส  าหรบัฉนั
เป็นเรื่องท่ี  
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

    
17. การพฒันาตนเองอย่างตอ่เน่ืองในโลกออนไลน ์ท าให้
ฉันพร้อมเรียนรู้ส่ิงใหม่ได้ตลอดเวลา 
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
    

18. การพร้อมเรียนรู้ส่ิงใหม่ ได้ตลอดเวลา 
ส  าหรบัฉนัเป็นเรื่องท่ี  
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 

    
19. การพฒันาตนเองอย่างตอ่เน่ืองในโลกออนไลน ์ท าให้
ฉันเป็นคนทันสมัย อินเทรนด ์
เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
      

20. การเป็นคนทันสมัย อินเทรนด ์ส  าหรบัฉนั
เป็นเรื่องท่ี  
ดี 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมดี่ 
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ตอนที ่2.3 แบบวัดความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล  
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัศกึษา
มากท่ีสดุ 
 
1. ส าหรบัฉนั การมีพฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั เป็นสิ่งท่ีสามารถท าไดโ้ดย 

ง่ายท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ยากท่ีสดุ 
 
2. หากฉนัตอ้งการ มีพฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั เป็นสิ่งท่ี 

เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
    

3. ฉนัสามารถควบคมุตนเองใหมี้พฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั ไดใ้นระดบั 

ควบคมุได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ควบคมุไมไ่ด ้
 
4. ส าหรบัฉนั การมีพฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลัเป็นสิ่งท่ีสามารถท าไดโ้ดย 

ง่ายท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ยากท่ีสดุ 
 
5. หากฉนัตอ้งการ มีพฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลัเป็นสิ่งท่ี 

เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
 
6. ฉนัสามารถควบคมุตนเองใหมี้พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั ไดใ้นระดบั 

ควบคมุได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ควบคมุไมไ่ด ้
 
7. ส าหรบัฉนั การมีพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลัเป็นสิ่งท่ีสามารถท าไดโ้ดย 

ง่ายท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ยากท่ีสดุ 
   

8. หากฉนัตอ้งการ มีพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลัเป็นสิ่งท่ี 

เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
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9. ฉนัสามารถควบคมุตนเองใหมี้พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั ไดใ้นระดบั 

ควบคมุได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ควบคมุไมไ่ด ้
10. ส าหรบัฉนั การมีพฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลัเป็นสิ่งท่ีสามารถท าไดโ้ดย 

ง่ายท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ยากท่ีสดุ 
 
11. หากฉนัตอ้งการ มีพฤติกรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลัเป็นสิ่งท่ี 

เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
 
12. ฉนัสามารถควบคมุตนเองใหมี้พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั ไดใ้นระดบั 

ควบคมุได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ควบคมุไมไ่ด ้
 
13. ส าหรบัฉนั การมีพฤตกิรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ืองเป็นสิ่งท่ีสามารถท าไดโ้ดย 

ง่ายท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ยากท่ีสดุ 
 
14. หากฉนัตอ้งการ มีพฤติกรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ืองเป็นสิ่งท่ี 

เป็นไปได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 เป็นไปไมไ่ด ้
 
15. ฉนัสามารถควบคมุตนเองใหมี้พฤตกิรรมการพฒันาตนเองอย่างตอ่เน่ือง ไดใ้นระดบั 

ควบคมุได ้ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ควบคมุไมไ่ด ้
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ตอนที ่2.4 แบบวัดความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุม 
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัโอกาสการเกิดพฤตกิรรม (มากท่ีสดุ - นอ้ยท่ีสดุ) 
และการรบัรูอ้  านาจในควบคมุการแสดงพฤตกิรรม (สง่เสรมิ - ขดัขวาง) ท่ีเกิดขึน้ท่ีตรงกบัความคิดเห็น
ของนกัศกึษามากท่ีสดุ 

1. โอกาสทีจ่ะไดร้บัข่าวที่เกดิข้ึนในสงัคม เกี่ยวกบัพฤติกรรม
การเคารพผูอ้ื่นบนโลกดจิทิลั 

มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
    

2. ข่าวที่เกดิข้ึนในสงัคม เป็นปจัจยัสนบัสนุน/ขดัขวาง
พฤตกิรรมการเคารพผูอ้ื่นบนโลกดจิทิลั 

สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง 
 

 3.โอกาสท่ี อารมณ์ความรู้สึกไม่พอใจของฉัน จะ
สง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั 
 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
   

4. อารมณค์วามรู้สึกไม่พอใจของฉัน เป็นปัจจยั
สนับสนุน/ขัดขวางพฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบน
โลกดจิิทลั 
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง 

     

5. โอกาส ท่ีจะ ถูกลงโทษทางสั งคม  เพ ราะขาด
พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
   

6. การถูกลงโทษทางสังคม เป็นปัจจยัสนบัสนนุ/
ขดัขวางพฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั 
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง  

7. โอกาสท่ี ความอยากโพสอะไรก็โพส จะสง่ผลตอ่
พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั 
 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ  

8. ความอยากโพสอะไรก็โพส เป็นปัจจยั
สนบัสนุน/ขดัขวางพฤติกรรมการรบัผิดชอบบน
โลกดิจิทลั 
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง 

   

9. โอกาสท่ีจะไดร้บัรู ้กรณีตัวอย่างท่ีขาดพฤติกรรมการ
ท าตามกฎบนโลกดจิิทลั 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
  

10. การรับรู้กรณีตัวอย่าง เป็นปัจจยัสนบัสนนุ/
ขดัขวางพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั 
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง  

11. โอกาสท่ี ความกลัวถูกประนามจากสังคม สง่ผล
ตอ่พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั 
 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
  

12. ความกลัวถูกประนามจากสังคม เป็นปัจจยั
สนบัสนนุ/ขดัขวาง พฤติกรรมการท าตามกฎบน
โลกดจิิทลั  
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง 
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13. โอกาสท่ี ความต้องการตามกระแสสังคม สง่ผล
ตอ่พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั 
 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ  

14. ความต้องการตามกระแสสังคม เป็นปัจจยั
สนบัสนนุ/ขดัขวาง พฤติกรรมการมีสว่นรว่มบน
โลกดจิิทลั 
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง 

   
15. โอกาสท่ี ความสามารถในการเข้าถงึสัญญาณ

อินเตอรเ์น็ต สง่ผลตอ่พฤติกรรมการมีสว่นรว่มบนโลก
ดจิิทลั 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
   

16. ความสามารถในการเข้าถงึสัญญาณ

อินเตอรเ์น็ต เป็นปัจจยัสนบัสนนุ/ขดัขวาง 
พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั 
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง 

   
17. โอกาสท่ี รูปแบบการใช้ชีวิตในปัจจุบันเชื่อมต่อ
กับโลกออนไลนม์ากขึน้ ส่งผลตอ่พฤตกิรรมการ
พฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
   

18. รูปแบบการใช้ชีวิตในปัจจุบันเชื่อมต่อกับ
โลกออนไลนม์ากขึน้ เป็นปัจจยัสนบัสนนุ/ขดัขวาง 
พฤตกิรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง  

19. โอกาสท่ี การใช้เคร่ืองมือดจิิทัลอ านวยความ
สะดวกในการด าเนินชีวิต สง่ผลตอ่พฤตกิรรมการ
พฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 
มากท่ีสดุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยท่ีสดุ 
   

20. การใช้เคร่ืองมือดจิิทัลอ านวยความสะดวก
ในการด าเนินชีวิตเป็นปัจจยัสนบัสนนุ/ขดัขวาง 
พฤตกิรรมการพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง  
สนบัสนนุ 3 2 1 0 -1 -2 -3 ขดัขวาง  
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ตอนที ่2.5 แบบวัดอิทธิพลของบรรทัดฐานทางสังคม  
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัความคิดเห็นตอ่พฤตกิรรมของบคุคลท่ีมี
ความส าคญัตอ่ฉนั (เห็นดว้ย - ไมเ่ห็นดว้ย) และจ านวนบคุคลท่ีมีความส าคญัตอ่ฉันท่ีแสดง
พฤตกิรรม (ทัง้หมด - นอ้ยมาก) ท่ีเกิดขึน้ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัศกึษามากท่ีสดุ  

1. บคุคลทีม่คีวามส าคญักบัฉนัส่วนมาก  มพีฤตกิรรมการ
เคารพผูอ้ื่น 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

2. จ านวนบคุคลทีม่คีวามส าคญักบัฉนัทีม่พีฤตกิรรมการ
เคารพผูอ้ื่น 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
3.บุคคลท่ีมีความส าคัญกับฉันส่วนมาก  มีพฤติกรรม
การรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

4.จ าน วนบุ คคล ท่ี มี ความส าคัญ กับฉั น ท่ี มี
พฤตกิรรมการรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
5. บุคคลท่ีมีความส าคัญกับฉันส่วนมาก  มีพฤติกรรม
การท าตามกฎบนโลกดจิิทลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

6. จ านวนบคุคลท่ีมีความส าคญักบัฉันท่ีมี
พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทลั 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
7. บคุคลท่ีมีความส าคญักบัฉนัสว่นมาก  มีพฤติกรรม
การมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

8. จ านวนบคุคลท่ีมีความส าคญักบัฉันท่ีมี
พฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลั 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
9. บุคคลท่ีมีความส าคัญกับฉันส่วนมาก  มีพฤติกรรม
การพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

10. จ านวนบคุคลท่ีมีความส าคญักบัท่ีมีพฤติกรรม
การพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
 
 
 
 
 

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 187 

ตอนที ่2.6 แบบวัดความเชื่อเกี่ยวกับกลุ่มอ้างอิง 
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัการรบัรูว้่าบคุคลท่ีมีความส าคญัตอ่ตนเองตอ้งการ
ใหแ้สดงพฤติกรรมดงักลา่ว (เห็นดว้ย - ไมเ่ห็นดว้ย) และการรบัรูอ้  านาจในควบคมุตนเองตอ่การแสดง
พฤตกิรรมดงักลา่ว (ควรท า - ไมค่วรท า) ท่ีเกิดขึน้ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัศกึษามากท่ีสดุ 

1. คนดงัในสงัคม เหน็ว่า ฉนัควรมพีฤติกรรมการเคารพผูอ้ื่น

บนโลกดจิทิลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

2. โดยท ัว่ไป ฉนัตอ้งการท าสิง่ที่คนดงัในสงัคมตอ้งการ

ใหท้  า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
3.เพ่ือน เห็นว่า ฉันควรมีพฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบน
โลกดจิิทลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

4.โดยทั่วไป ฉนัตอ้งการท าสิ่งท่ีเพ่ือนตอ้งการใหท้  า 
  
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
5. คนดังในสังคม  เห็นว่า ฉันควรมีพฤติกรรมการ
รบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

6. โดยทั่วไป ฉันตอ้งการท าสิ่งท่ีคนดงัในสงัคม
ตอ้งการใหท้  า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
7. เพ่ือน เห็นว่า ฉนัควรมีพฤตกิรรมการรบัผิดชอบบน
โลกดจิิทลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

8. โดยทั่วไป ฉันตอ้งการท าสิ่งท่ีเพ่ือนตอ้งการให้
ท า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
9. คนดงัในสงัคม เห็นว่า ฉันควรมีพฤติกรรมการท าตาม
กฎบนโลกดจิิทลั 
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

10. โดยทั่วไป ฉนัตอ้งการท าสิ่งท่ีคนดงัในสงัคมให้
ท า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
11. เพ่ือน เห็นวา่ ฉนัควรมีพฤตกิรรมการท าตามกฎบน
โลกดจิิทลั   
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

12. โดยทั่วไป ฉันตอ้งการท าสิ่งท่ีเพ่ือนตอ้งการให้
ท า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

    
13. เพ่ือน เห็นวา่ ฉนัควรมีพฤตกิรรมการมีสว่นรว่มบน 14. โดยทั่วไป ฉนัตอ้งการท าสิ่งท่ีเพ่ือนตอ้งการให้
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โลกดจิิทลั  
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

ท า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
15. อาจารย ์เห็นวา่ ฉนัควรมีพฤตกิรรมการมีสว่นรว่ม
บนโลกดจิิทลั  
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

16. โดยทั่วไป ฉนัตอ้งการท าสิ่งท่ีอาจารยต์อ้งการ
ใหท้  า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
17. อาจารย ์เห็นวา่ ฉนัควรมีพฤตกิรรมการพฒันา
ตนเองอยา่งตอ่เน่ือง  
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

18. โดยทั่วไป ฉนัตอ้งการท าสิ่งท่ีอาจารยต์อ้งการ
ใหท้  า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 

   
19. คนในครอบครวั เห็นว่า ฉนัควรมีพฤตกิรรมการ
พฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง  
เห็นดว้ย 3 2 1 0 -1 -2 -3 ไมเ่ห็นดว้ย 
   

20. โดยทั่วไป ฉนัตอ้งการท าสิ่งท่ีคนในครอบครวั
ตอ้งการใหท้  า 
ทัง้หมด 3 2 1 0 -1 -2 -3 นอ้ยมาก 
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ตอนที ่2.7 แบบวัดการคาดหวังถึงประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีดจิิทัล 
ค าชีแ้จง ใหท้  าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องวา่งระดบัความคดิเห็นท่ีตรงกบัความคดิเห็นของ
นกัศกึษามากท่ีสดุ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเหน็ทีส่อดคล้องกับนักศึกษา 

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

1. ฉนัคดิวา่การใชเ้ครื่องมือดจิิทลัตา่งๆ ชว่ย
เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนใหดี้ขึน้    

      

2. ฉันคิดว่าการใช้ซอฟตแ์วร ์เว๊ปไซต์เพ่ือ
การเรียนการสอน  ท าให้การเรียนมีความ
สนกุสนานขึน้     

      

3. ฉั น คิ ด ว่ า ก า ร มี แ อ ป ลิ เ ค ชั น ใ น
โทรศัพทมื์อถือ/ แท็ปเล็ต ท่ีตรงกับเว๊ปไซต์
หรือซอฟตแ์วรต์่างๆ ท าใหใ้ชชี้วิตประจ าวนั
ไดส้ะดวกมากขึน้   

      

4. ฉันคิดว่าการใช้งานซอฟตแ์วรห์รือแอป
พลิเคชนัตา่งๆ ชว่ยลดเวลาในการท างาน    

      

5. ฉันคิดว่าการใช้งานซอฟตแ์วรห์รือแอป
พลิเคชนัตา่งๆ ท าใหไ้ดผ้ลงานท่ีโดดเดน่    

      

6. ฉันคิดว่าการใช้ช่องทางออนไลนใ์นการ
ติดต่อส่ือสารกัน เพิ่มความรวดเร็วในการ
ตดิตอ่ประสานงาน    

      

7. ฉันคิดว่าการใชโ้ทรศัพทมื์อถือ แท็ปเล็ต 
ท าใหก้ารเรียนแยล่ง    

      

8. ฉันคิดว่าซิงค์ข้อมูลของแอปลิเคชันใน
โทรศัพทมื์อถือ/ แท็ปเล็ต ท่ีตรงกับเว๊ปไซต์
หรือซอฟตแ์วรต์่างๆ ท าใหเ้กิดความยุ่งยาก
ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั    

      

9. ฉันคิดว่าการใช้งานซอฟตแ์วรห์รือแอป       
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเหน็ทีส่อดคล้องกับนักศึกษา 

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

พลิเคชันต่างๆ จะเพิ่มระยะเวลาในการ
ท างาน    
10. ฉันคิดว่าการใชส่ื้อสงัคมออนไลนใ์นการ
ติดต่อส่ือสารกัน เป็นการเสียเวลาโดยไม่
เกิดประโยชน ์   

      

 
ตอนที ่2.8 แบบวัดความคาดหวังถงึความสะดวกต่อการใช้งานเคร่ืองมือดจิิทัล 
ค าชีแ้จง ใหท้  าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องวา่งระดบัความคดิเห็นท่ีตรงกบัความคดิเห็นของ
นกัศกึษามากท่ีสดุ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเหน็ทีส่อดคล้องกับนักศึกษา 

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

1. ฉันคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชันต่างๆ 
เป็นเรื่องง่าย     

      

2. ฉันคิดว่าการดาวน์โหลดแอปลิเคชันมา
ติดตัง้ในโทรศพัทมื์อถือ / แท็ปเล็ต เป็นเรื่อง
ง่าย ไมยุ่ง่ยาก   

      

3. ฉันคิดว่าการสมัครเป็นสมาชิกของเว๊ป
ไซตต์า่งๆ มีความสะดวก ไมยุ่ง่ยาก 

      

4. ฉันคิดว่าฉันสามารถเรียนรู้การใช้งาน
ซอฟตแ์วรต์า่งๆไดใ้นเวลาไมน่าน   

      

5. ฉันคิดว่าการซิงคข์อ้มูลในโทรศพัทมื์อถือ 
แท็ปเล็ต กับคอมพิวเตอร ์ให้เป็นขอ้มูลชุด
เดียวกนั เป็นเรื่องง่ายดาย   

      

6. ฉันคิดว่าการใช้งานแอปลิเคชันใหม่ๆ 
จะตอ้งใชเ้วลาในการเรียนรูน้านพอสมควร    
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเหน็ทีส่อดคล้องกับนักศึกษา 

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

7. ฉันคิดว่าเป็นเรื่องยุ่งยากในการดาวน์
โหลดแอปลิเคชนัมาติดตัง้ในโทรศพัทมื์อถือ  
แท็ปเล็ต  หรือคอมพิวเตอร ์

      

8. ฉันคิดว่าการสมคัรใชง้านซอฟตแ์วรห์รือ
แอปลิเคชนั มีขัน้ตอนท่ีซบัซอ้น     

      

9. ฉนัคิดวา่ฉนัตอ้งใชเ้วลานานในการเรียนรู้
ท่ีจะใชง้านซอฟตแ์วรต์า่งๆ    

      

10. ฉั น คิ ด ว่ า ก า ร ซิ ง ค์ ข้ อ มู ล ใ น
โทรศพัทมื์อถือ แท็ปเล็ต กบัคอมพิวเตอร ์ให้
เป็นข้อมูลชุดเดียวกัน มีขั้นตอนการท าท่ี
ยุง่ยาก    
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ตอนที ่2.9 แบบวัดเงือ่นไขการสนับสนุนพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัศกึษา
มากท่ีสดุ 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเหน็ทีส่อดคล้องกับนักศึกษา 

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

1. ฉันทราบว่ามีหน่วยงานทั้งภาครฐัและ
เอกชนพัฒนาซอฟตแ์วร ์แอปลิเคชนั เพ่ือ
สนบัสนนุการเรียนรูแ้บบออนไลน ์   

      

2. ฉั น ท ร า บ ว่ า ม ห า วิ ท ย า ลั ย เพิ่ ม
ป ระสิ ท ธิ ภ าพ การใช้ ง าน สัญ ญ าณ
อินเตอรเ์น็ตภายในมหาวิทยาลยั    

      

3. ฉันทราบว่าบริษัทท่ีใหบ้ริการสญัญาณ
อินเตอรเ์น็ต เพิ่มประสิทธิภาพ เช่น ความ
แรงหรือปรมิาณของสญัญาณ     

      

4. ฉันทราบว่ามหาวิทยาลัยก าหนดให้
นักศึกษาใช้ระบบตรวจสอบข้อมูลด้าน
ตา่งๆ แบบออนไลน ์เช่น ระบบลงทะเบียน 
ระบบตรวจสอบผลการเรียน  ระบบ
ตรวจสอบกิจกรรม    

      

5. ฉันทราบว่ามหาวิทยาลัยสนับสนุน
ค่ า ใช้จ่ าย ในการเช่ื อมต่ อสัญ ญ าณ
อินเตอรเ์น็ตให้กับนักศึกษาในการเรียน
ออนไลน ์   

      

6. ฉันทราบว่ามีมีหน่วยงานทัง้ภาครฐัและ
เอกชน พฒันาซอฟตแ์วร ์หรือ แอปลิเคชนั 
ท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนัใหด้าวนโ์หลดได ้โดย
ไมเ่ป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ    

      

7. ฉนัทราบว่าการตดิตอ่ด าเนินธุรกรรมกบั
หน่ วย งานภ าครัฐบ างแห่ งส าม ารถ
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเหน็ทีส่อดคล้องกับนักศึกษา 

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

ด าเนินการผา่นระบบออนไลนไ์ด ้   
8. ฉนัทราบว่าการตดิตอ่ด าเนินธุรกรรมกบั
หน่ วย งาน เอกชนบ างแห่ งส าม ารถ
ด าเนินการผา่นระบบออนไลนไ์ด ้   

      

9. ฉั น ท ราบ ว่ า ฉั น ส าม า รถ ใช้  email 
นักศึกษาของมหาวิทยาลัย ในการใชง้าน
ระบบบริการของเอกชนได้ในสิทธิพิเศษ
โดยไม่ตอ้งเสียค่าใชจ้่ายเพิ่มเติม เช่น การ
ใ ช้ ง า น  Google for Education ห รื อ 
Microsoft Education    

      

10. ฉันทราบว่าฉันสามารถศึกษาหา
ความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้
ออนไลน์ท่ีมากมาย หลากหลายรูปแบบ 
ทัง้ บทความ หรือ วิดีโอ    
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ตอนที ่2.10 แบบวัดความตั้งใจแสดงพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัศกึษา
มากท่ีสดุ 

ข้อค าถาม 
ระดับความตั้งใจทีจ่ะปฏิบัต ิ

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย ไม่ท า 

1) พฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 
1.1 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
ยอมรบัความคิดเห็นของผูอ่ื้นท่ีน าเสนอ
ในโลกออนไลน ์แมว้่าจะไม่สอดคลอ้งกบั
ความคดิของฉนั    

      

1.2 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
โพสว่ากล่าวผู้ อ่ืน  ใน พื ้น ท่ี ออนไลน์
สว่นตวัของฉนั เชน่ เฟสบุ๊คของตนเอง    

      

1.3 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
สามารถท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนท่ี มี
ความคดิเห็นแตกตา่งกนัในโลกออนไลน ์   

      

1.4 ในเวลา 2 สปัดาหข์า้งหนา้ ฉันจะโพ
สโตต้อบดว้ยถอ้ยค ารุนแรง ต่อผูท่ี้แสดง
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างกับฉันในโลก
ออนไลน ์   

      

2) พฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล 
2.1 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
ยอมรบัสิ่งท่ีผูอ่ื้นต าหนิฉัน เม่ือฉันโพสขอ้
มูลผิด ข้อความไม่ดีในกระทู้ออนไลน์
ตา่งๆ  

      

2.2 ในเวลา 2 สัปดาหข์า้งหนา้  ฉันโพส 
ตอบขอบคุณเม่ือผู้อ่ืนโพสแสดงความ
ยินดีกบัฉนัในเรื่องราวดีดีตา่งๆ 

      

2.3 ในเวลา 2 สปัดาหข์า้งหนา้  ฉนัแสดง       
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ข้อค าถาม 
ระดับความตั้งใจทีจ่ะปฏิบัต ิ

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย ไม่ท า 

ความคิดเห็น สนทนากับผู้อ่ืนในโลก
ออนไลน ์ดว้ยขอ้ความท่ีสภุาพ   
2.4 ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันแชร์
โพสขอ้ความท่ีแสดงใหเ้ห็นว่าผูอ่ื้นท าสิ่ง
ท่ีไมดี่    

      

3) พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล    
3.1 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
พยายามสืบหารหัสผูใ้ชง้านระบบต่างๆ
ในโลกดิจิทัลของผู้ อ่ืน เพ่ือดูข้อมูล ท่ี
ตอ้งการทราบของบคุคลอ่ืน    

      

3.2 ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันไม่
หลอกลวงในการซื ้อและขายสินค้า
ออนไลน ์  

      

3.3 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
อา้งอิงท่ีมาของแหล่งขอ้มูลท่ีน ามาจาก
โลกออนไลน ์   

      

3.4 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
ปฏิบัติตามกฎ ข้อก าหนด ของเว๊ปไซต ์
แอปลิเคชนั สงัคมออนไลนท่ี์เขา้รว่ม    

      

4) พฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล 
4.1 ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้าฉันโพส 
ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน ์ในกระทูอ้อนไลน ์
เว๊ปบอรด์ตา่งๆท่ีฉนัเป็นสมาชิก    

      

4.2 ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันเข้า
ร่วมดูการถ่ายทอดสด (live) ของบุคคล
อ่ืนท่ีฉนัสนใจ จากชอ่งทางออนไลน ์   

      

4.3 ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันเข้า       
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ข้อค าถาม 
ระดับความตั้งใจทีจ่ะปฏิบัต ิ

มาก 
ทีสุ่ด 

มาก 
ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย ไม่ท า 

ร่วมกลุ่มในสังคมออนไลนใ์นเรื่องท่ีฉัน
สนใจ     
4.4 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
ตดิตอ่ส่ือสารกบัคนรอบตวัฉัน ครอบครวั 
เพ่ือน ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลในรูปแบบ
ตา่งๆ    

      

5) พฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 
5.1 ในเวลา 2 สปัดาหข์า้งหนา้ ฉนัเรียนรู้
การใช้งานแอปพลิเคชันท่ีผลิตใหม่ ท่ี
ชว่ยใหฉ้นัท างานไดร้วดเรว็ขึน้    

      

5.2 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
ปฏิเสธการใชง้าน ซอฟตแ์วร ์แอปลิเคชนั
ให ม่ ๆ  เพ ร า ะ  เท่ า ท่ี มี อ ยู่ ก็ ใ ช้ ใ น
ชีวิตประจ าวนัไดดี้อยูแ่ลว้    

      

5.3 ในเวลา 2 สัปดาห์ข้างหน้า ฉันไม่
ดาวนโ์หลดแอปลิเคชนัใหม่ท่ีมีการพดูถึง
มาทดลองใช ้แมว้่าอาจจะมีประโชนต์่อ
ตนเองก็ตาม     

      

5.4 ใน เวลา  2 สัปดาห์ข้างหน้า  ฉั น
พฒันาความรูข้องตนเองบนโลกออนไลน์
ใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ    
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แบบวัดพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
ค าชีแ้จง ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในชอ่งวา่งระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัระดบัการปฏิบตัิของ
นกัศกึษามากท่ีสดุ 
 
1.รหสัประจ าตวันกัศกึษา ........................................................... 
 

ข้อค าถาม 
ระดับการปฏิบัติ 

บ่อย 
ทีสุ่ด 

บ่อย 
มาก 

ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
ไม่เคย
ท า 

1) พฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 
1.1 ฉันยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืนท่ี
น าเสนอในโลกออนไลน์ แม้ว่าจะไม่
สอดคลอ้งกบัความคดิของฉนั    

      

1.2 ฉั น โพ ส ว่ า ก ล่ า ว ผู้ อ่ื น  ใน พื ้ น ท่ี
ออนไลนส์่วนตวัของฉัน เช่น เฟสบุ๊คของ
ตนเอง    

      

1.3 ฉันสามารถท างานร่วมกับบุคคลอ่ืน
ท่ี มีความคิด เห็นแตกต่างกันในโลก
ออนไลน ์   

      

1.4 ฉันจะโพสโตต้อบดว้ยถอ้ยค ารุนแรง 
ต่อผู้ท่ีแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างกับ
ฉนัในโลกออนไลน ์   

      

2) พฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล 
2.1 ฉนัยอมรบัสิ่งท่ีผูอ่ื้นต าหนิฉัน เม่ือฉัน
โพสข้อมูลผิด ข้อความไม่ ดีในกระทู้
ออนไลนต์า่งๆ  

      

2.2 ฉันโพส ตอบขอบคุณเม่ือผู้อ่ืนโพส
แสดงความยินดีกับฉันในเรื่องราวดีดี
ตา่งๆ 

      

2.3 ฉันแสดงความคิดเห็น สนทนากับ       
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ข้อค าถาม 
ระดับการปฏิบัติ 

บ่อย 
ทีสุ่ด 

บ่อย 
มาก 

ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
ไม่เคย
ท า 

ผู้ อ่ืนในโลกออนไลน์ ด้วยข้อความท่ี
สภุาพ   
2.4 ฉนัแชรโ์พสขอ้ความท่ีแสดงใหเ้ห็นว่า
ผูอ่ื้นท าสิ่งท่ีไมดี่    

      

3) พฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล    
3.1 ฉนัพยายามสืบหารหสัผูใ้ชง้านระบบ
ต่างๆในโลกดิจิทลัของผูอ่ื้น เพ่ือดขูอ้มูล
ท่ีตอ้งการทราบของบคุคลอ่ืน    

      

3.2 ฉันไม่หลอกลวงในการซือ้และขาย
สินคา้ออนไลน ์  

      

3.3 ฉันอ้างอิงท่ีมาของแหล่งข้อมูล ท่ี
น ามาจากโลกออนไลน ์   

      

3.4 ฉันปฏิบัติตามกฎ ข้อก าหนด ของ
เว๊ปไซต ์แอปลิเคชนั สงัคมออนไลนท่ี์เขา้
รว่ม    

      

4) พฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล 
4.1 ฉันโพส ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ ใน
กระทู้ออนไลน ์เว๊ปบอรด์ต่างๆท่ีฉันเป็น
สมาชิก    

      

4. ฉันเข้าร่วมดูการถ่ายทอดสด ( live) 
ของบุคคลอ่ืนท่ีฉันสนใจ จากช่องทาง
ออนไลน ์   

      

4.3 ฉันเขา้ร่วมกลุ่มในสังคมออนไลนใ์น
เรื่องท่ีฉนัสนใจ     

      

4.4 ฉันติดต่อส่ือสารกับคนรอบตัวฉัน 
ครอบครวั เพ่ือน ดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลัใน
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ข้อค าถาม 
ระดับการปฏิบัติ 

บ่อย 
ทีสุ่ด 

บ่อย 
มาก 

ค่อนข้าง 
มาก 

ค่อนข้าง 
น้อย 

น้อย 
ไม่เคย
ท า 

รูปแบบตา่งๆ    
5) พฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 
5.1 ฉันเรียนรูก้ารใชง้านแอปพลิเคชันท่ี
ผลิตใหม่ ท่ีช่วยให้ฉันท างานไดร้วดเร็ว
ขึน้    

      

5.2 ฉันปฏิ เสธการใช้งาน ซอฟต์แวร ์
แอปลิเคชันใหม่ๆ เพราะ เท่าท่ีมีอยู่ก็ใช้
ในชีวิตประจ าวนัไดดี้อยูแ่ลว้    

      

5.3 ฉันไม่ดาวนโ์หลดแอปลิเคชนัใหม่ท่ีมี
การพูดถึงมาทดลองใช้ แม้ว่าอาจจะมี
ประโชนต์อ่ตนเองก็ตาม     

      

5.4 ฉันพัฒนาความรูข้องตนเองบนโลก
ออนไลนใ์หท้นัสมยัอยูเ่สมอ    
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ภาคผนวก ข 
เว็ปไซตโ์ปรแกรมพัฒนาพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัล 
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www.digitalcitizenshipbehavior.com. 
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ตวัอยา่ง กิจกรรมท่ี 1 การเคารพผูอ่ื้นบนโลกดจิิทลั เรียนรูค้วามคดิเห็นท่ีแตกตา่งในโลกออนไลน ์
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ตวัอยา่ง กิจกรรมท่ี 2 การรบัผิดชอบบนโลกดจิิทลั มารยาทการส่ือสารในสงัคมออนไลน ์
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ตวัอยา่ง กิจกรรมท่ี 3 การท าตามกฎบนโลกดจิิทลั รูท้นักฎหมายคอมพิวเตอร ์
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ตวัอยา่ง กิจกรรมท่ี 4 การมีสว่นรว่มบนโลกดจิิทลัอยา่งสรา้งสรรค ์
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ตวัอยา่ง กิจกรรมท่ี 5 การพฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง แหลง่เรียนรูอ้อนไลน ์
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ภาคผนวก ค 
รายงานการส ารวจเบือ้งต้น 
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รายงานการส ารวจเบือ้งต้น  
ปัจจัยเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 การส ารวจเบือ้งตน้ เป็นการสอบถามขอ้มลูตามแนวคิดทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผนเพ่ือน า
ผลการส ารวจเป็นขอ้มลูในการสรา้งขอ้ค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรม เจตคติตอ่พฤติกรรม กลุม่
อา้งอิง และปัจจยัการควบคมุ   

การสอบถามขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลัทัง้ 5 องคป์ระกอบ คือ 
1) ความเช่ือเด่นชัด  (Salient Beliefs)  2) กลุ่มอ้างอิงเด่นชัด  (Salient References) 3) ปัจจัย
ควบคมุเดน่ชดั (Salient Control Factors) 4) ค  าคณุศพัท ์และ 5) การกระท าของพฤตกิรรม 
 เก็บขอ้มลูกบั นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัระดบัปรญิญาตรี ชัน้ปีท่ี 1  จ  านวน 30 คน   

การคัดเลือกข้อค าถามทีน่ าไปใช้ในการสร้างแบบสอบถาม 
นบัจ านวนค าตอบทัง้หมด คดัเลือกค าตอบท่ีมีความถ่ีสงูสดุจนถึงค าตอบท่ีรวมความถ่ีได้

รอ้ยละ 75 ของความถ่ีทัง้หมด แลว้น าค าตอบนัน้ไปสรา้งขอ้ค าถาม 
1. ความเชื่อเด่นชัด 
 เป็นการประเมินความคิดเห็นของนกัศกึษาถึงผลท่ีเกิดจากการกระท าพฤตกิรรมการเป็น
พลเมืองดจิิทลัแยกเป็น 5 องคป์ระกอบ  
 1.1 ความเชื่อเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 

ผลด ี
จ า

นวน 
ร้

อยละ 
 ผลเสีย 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

เรียน รู้ค วาม
คดิเห็นท่ีแตกตา่ง 

2
2 

4
4.90* 

 เสียจุดยืน เสีย
ความคดิตวัเอง  

1 2
.04 

ส บ าย ใจ ใน
การโพสขอ้ความตา่งๆ 

2
0 

4
0.82* 

 คล้อยตามคน
อ่ืน ตามสิ่งท่ีผิด 

1 2
.04 

ส า ม า ร ถ
เพิ่มเติมความรู้ส่วนท่ี
ตนเองไมมี่ได ้   

3 6
.12 

    

เคารพสิทธิ 2 4
.08 

    

 จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  49  ความคดิเห็น  
 * ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป  
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1.2 ความเชื่อเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล 
ผลด ี จ า

นวน 
ร้

อยละ 
 ผลเสีย จ า

นวน 
ร้

อยละ 
ไ ด้ รั บ ก า ร

ยอมรบัจากผูอ่ื้น 
2

5 
3

7.88* 
 ถูกมองในแง่

ลบจากการโพส   
1

4 
2

1.21* 
เ ป็ น ค น

นา่เช่ือถือ 
2

0 
3

0.30* 
 รู ้สึกแย่  จิตใจ

ออ่นแอ ไมเ่ขม้แข็ง 
3 4
.55 

มีหลักฐานจาก
การกระท า 

2 3
.03 

 ท าใหค้ดิมาก 2 3
.03 

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  66  ความคดิเห็น 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
1.3 ความเชื่อเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล 

ผลด ี จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ผลเสีย จ า
นวน 

ร้
อยละ 

ไ ม่ ท า ผิ ด
กฎหมาย  

3
0 

4
1.67* 

 เ สี ย เ ว ล า
ตรวจสอบ ยุ่งยาก การ
อา้งอิง  

2
5 

3
4.72* 

ได้คิดงานใหม่
ดว้ยตนเอง 

5 6
.94 

เรื่องท่ีแชรเ์ป็น
เรื่องท่ีผิด จะสง่ผลเสียตอ่
หลายคน 

9 1
2.50 

ใ ห้ เ กี ย ร ติ
เจา้ของผลงาน 

3 
4

.17 
   

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  72  ความคดิเห็น 
 * ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
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1.4 ความเชื่อเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล 
ผลด ี จ า

นวน 
ร้

อยละ 
 ผลเสีย จ า

นวน 
ร้

อยละ 
มีสังคมท่ีกว้าง

ขึน้ 

2
8 

3
4.15* 

 ไ ม่ ส น ใ จ  
ละเลยคนรอบขา้ง   

2
2 

2
6.83* 

ลดค่าใชจ้่ายใน
การตดิตอ่กบัผูอ่ื้น 

1
8 

2
1.95* 

 โดนหลอกลวง
จากคนไมดี่ 

5 6
.10 

    ถ้ า ไ ม่ มี ก า ร
เช่ือมต่ออินเตอรเ์น็ตจะ
หงดุหงิด 

5  

 ถ้า ไป ส่ื อส าร
ในทางไม่ เหมาะสมจะ
เกิดความแตกแยกกนั 

3 6
.10 

    ขโมยความคดิ 1 3
.33 

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  82  ความคดิเห็น 
 * ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
1.5 ความเชื่อเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 

ผลด ี จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ผลเสีย จ า
นวน 

ร้
อยละ 

พรอ้มเรียนรูส้ิ่ง
ใหมไ่ดต้ลอดเวลา 

2
6 

3
0.59* 

 แตกต่างจาก
เพ่ือน 

1
7 

2
0.00* 

เป็นคนทนัสมยั  
อินเทรนด ์

2
1 

2
4.71* 

เสียเวลา   7 8
.24 

สามารถสร้าง
ความสะดวกในชีวิต  

1
2 

1
4.12 

รูส้กึเครียด 2 2
.35 

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  85 
 * ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
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2. กลุ่มอ้างอิงเด่นชัด 
เป็นการประเมินความคิดเห็นของนกัศกึษาถึงบคุคลท่ีมีความส าคญัตอ่เขา มีคนกลุม่ใดท่ีมีอิทธิพล 
สนบัสนนุหรือขดัขวาง การกระท าพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัแยกเป็น 5 องคป์ระกอบ 
 2.1 กลุ่มอ้างอิงเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 

ผู้ ส นั บ ส นุ น
พฤตกิรรม 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ผู้ขัดขวาง
พฤตกิรรม 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

คนดัง  คนใน
กระแส  

เน็ตไอดอล 

1
5 

3
4.88* 

 เพ่ือน 8 1
8.60* 

เพ่ือน 1
0 

2
3.26* 

 อาจารย ์ 1 2
.33 

อาจารย ์ 3 6
.98 

 ญ า ติ พ่ี
นอ้ง 

1 2
.33 

พอ่แม ่ 2 4
.65 

 พอ่แม ่ 1 2
.33 

ญาตพ่ีินอ้ง 2 4
.65 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  43 
 * ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
2.2 กลุ่มอ้างอิงเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล 

ผู้ ส นั บ ส นุ น
พฤตกิรรม 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ผู้ขัดขวาง
พฤตกิรรม 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

คนดัง  คนใน
กระแส  

เน็ตไอดอล 

2
0 

3
7.74* 

 เพ่ือน 7 1
3.21* 

เพ่ือน 1
5 

2
8.30* 

    

อาจารย ์ 5 9     
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.43 
พอ่แม ่ 3 5

.66 
    

ญาตพ่ีินอ้ง 2 3
.77 

    

ต ารวจ 1 1
.89 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  53 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป  
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2.3 กลุ่มอ้างอิงเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล 
ผู้ ส นั บ ส นุ น

พฤตกิรรม 
จ า

นวน 
ร้

อยละ 
 ผู้ขัดขวาง

พฤตกิรรม 
จ า

นวน 
ร้

อยละ 
คนดัง  คน ใน

กระแส  
เน็ ต ไ อ ด อ ล  

คนในขา่ว 

1
8 

4
3.90* 

 เพ่ือน 5 1
2.20 

เพ่ือน 7 1
7.07* 

 อาจารย ์ 4 9
.76 

อาจารย ์ 6 1
4.63* 

    

ต ารวจ 1 2
.44 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  41 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
2.4 กลุ่มอ้างอิงเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล 

ผู้ ส นั บ ส นุ น
พฤตกิรรม 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ผู้ขัดขวาง
พฤตกิรรม 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

เพ่ือน 2
7 

5
0.00* 

 พอ่แม ่ 7 1
2.96 

อาจารย ์ 1
4 

2
5.93* 

 อาจารย ์ 3 5
.56 

เน็ตไอดอล พรี
เซนต์เตอรข์องเว๊ปหรือ 
แอปลิเคชนั 

3 5
.56 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  54 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
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 2.5 กลุ่มอ้างอิงเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 
ผู้ ส นั บ ส นุ น

พฤตกิรรม 
จ า

นวน 
ร้

อยละ 
 ผู้ขัดขวาง

พฤตกิรรม 
จ า

นวน 
ร้

อยละ 
อาจารย ์ 1

9 
5

2.78* 
    

 ค น ใ น
ครอบครวั 

1
7 

4
7.22* 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  36 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
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3. ปัจจัยควบคุมเด่นชัด 
เป็นการประเมินความคิดเห็นของนกัศกึษาถึงปัจจยัรอบตวัท่ีสนบัสนนุสง่เสรมิ หรือ ขดัขวาง 
การกระท าพฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดจิิทลัแยกเป็น 5 องคป์ระกอบ 
 3.1 ปัจจัยควบคุมเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 

ปัจจยัสง่เสรมิ จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ปั จ จั ย
ขดัขวาง 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

กระแสข่าว  ท่ี
เกิดขึน้ในสงัคม   

2
7 

6
1.36* 

 อ า ร ม ณ ์
ความรู้สึกไม่พอใจ
ของตนเอง  

1
2 

2
7.27* 

กฎหมาย 5 1
1.36 

 

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  44 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
 3.2 ปัจจัยควบคุมเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล 

ปัจจยัสง่เสรมิ จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ปั จ จั ย
ขดัขวาง 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

การลงโทษทาง
สงัคม   

2
5 

3
0.86* 

 อยากโพส
อะไรก็โพส 

2
0 

2
4.69* 

ระบบของเว๊ป
ไ ซ ต์  แ อ ป ลิ เ ค ชั น 
ก าหนดใหล้งช่ือแสดง 

ตัวตน  การให้
รายงานสิ่งท่ีไม่ดี คนโพ
สไมดี่    

1
6 

1
9.75* 

 ไม่ อ ย าก
เปิ ด เผยตัวตน ใน
โลกออนไลน ์

6 7
.41 

 อย าก ได้
ยอด ไลค์  เลย  โพ
สเรื่องท่ีดึงดูดทาง
ลบ  

2 2
.47 

ผลตอบแทน
ทางบวกเม่ือโพส สิ่งท่ีดี 
เช่น การคอมเมนต์  ช่ืน
ชม การกดไลค ์

8 9
.88 
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ปัจจยัสง่เสรมิ จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ปั จ จั ย
ขดัขวาง 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

ช่ื อ เสี ย งข อ ง
ตนเอง หนา้ท่ีสถานะของ
ตนเอง 

4 4
.94 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  81 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
 
 
 3.3 ปัจจัยควบคุมเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล 

ปัจจยัสง่เสรมิ จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ปั จ จั ย
ขดัขวาง 

จ า
นวน 

ร้
อยละ 

กรณีตวัอย่างท่ี
ท าผิด 

1
8 

4
3.90* 

 ส าม า รถ
ห า วิ ธี  crack 
โ ป ร แ ก ร ม  ส่ื อ 
เอ ก ส า ร  ห นั ง สื อ 
พริน้หนังสือท่ีอยาก
ได ้

5 1
2.20 

ก ลั ว โ ด น
ประนามจากสงัคม 

1
3 

3
1.71* 

 

กฎหมาย สิทธิ
มนษยชน 

5 1
2.20 

 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  41 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
3.4 ปัจจัยควบคุมเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล 

ปัจจยัสง่เสรมิ จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ปัจจยัขดัขวาง จ า
นวน 

ร้
อยละ 

ต า ม ก ร ะ แ ส
สงัคม ตามเพ่ือนไม่อยาก
แปลกแยกจากคนอ่ืน 

2
0 

2
2.47* 

 ไม่ ส า ม า ร ถ
เขา้ถึงการมีส่วนร่วมใน
โลกดจิิทลั  

1
7 

1
9.10* 
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ความสามารถ
ในการเข้าถึงสัญญาณ
อินเตอรเ์น็ต 

1
8 

2
0.22* 

 ไม่ ต้ อ ง ก า ร
เปิดเผยตัวตนให้คนไม่
รูจ้กั  

6 6
.74 

เ พิ่ ม ค ว า ม
สะดวก ในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวัน  ในการ
เรียน 

1
7 

1
9.10* 

 อยากมีตัวตน
อีกแบบในโลกออนไลน์
ท่ี แ ต ก ต่ า ง จ า ก โล ก
ความจรงิ 

1 1
.12 

ลดคา่ใชจ้่ายใน
การด าเนินชีวิตประจ าวนั 
ในการเรียน 

      

ก า ร โฆ ษณ า 
ประชาสัมพันธ์ ของเว๊ป
ไซตห์รือแอปลิเคชนั 

5 5
.62 

 

การอยากรูเ้รื่อง
คนอ่ืน อพัเดทเรื่องคนอ่ืน 

3 3
.37 

 

หาคนท่ีคยุเรื่อง
เดียวกัน ท่ีหาไม่ได้จาก
โลกความจรงิ 

2 2
.25 

    

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  89 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
 
3.5 ปัจจัยควบคุมเด่นชัดเกี่ยวกับพฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 

ปัจจยัสง่เสรมิ จ า
นวน 

ร้
อยละ 

 ปัจจยัขดัขวาง จ า
นวน 

ร้
อยละ 

รูปแบบการใช้
ชีวิตในปัจจุบันเช่ือมต่อ
กบัโลกออนไลนม์ากขึน้  

2
9 

3
7.66* 

 ไ ม่ ส า ม า ร ถ
จ่ า ย เ งิ น เ ก่ี ย ว กั บ
เทคโนโลยีดจิิทลัได ้ 

1
1 

1
4.29* 

อ านวยความ
สะดวกในการด าเนินชีวิต 

2
0 

2
5.97* 

 ข้อจ ากัดการ
ใช้ภาษาอังกฤษ ในเว๊ป

5 6
.49 

2
6

9
6

7
2

8
7

6
6



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
5
2
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
1
2
2
5
6
6
 
1
0
:
0
3
:
5
5
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

 219 

ไซตห์รือแอปลิเคชนั 
ค ว า ม ส น ใ จ 

ความชอบสว่นบคุคล  
8 1
0.39 

 อปุกรณเ์ก่า ไม่
รองรบัเทคโนโลยี 

4 5
.19 

จ านวนความคิดเห็นทัง้หมด  77 
* ความคดิเห็นท่ีรวมความถ่ีสะสมไดร้อ้ยละ 75 ขึน้ไป 
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4. ค าคุณศัพท ์
 เป็นการประเมินความคิดเห็น ความรูส้กึของนกัศกึษาตอ่พฤตกิรรมการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ดว้ยการแสดงค าคณุศพัทใ์นทางท่ีดีและไมดี่ แยกเป็น 5 องคป์ระกอบ 
 
 4.1 ค าคุณศัพทเ์กี่ยวกับพฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 

การกระท า จ านวน ร้อยละ 
ท าตาม - ตอ่ตา้น ละเมิด  10 33.33 
ยอมรบั – ปฏิเสธ 6 20.00 
ไตรต่รอง รอบคอบ - คดิเร็ว ฉาบฉวย คิดผา่นๆ  5 16.67 
เหมาะสม - ไมเ่หมาะสม 4 13.33 
มีสต ิ- ไรส้ติ 3 10.00 
มีคณุธรรม - เลวรา้ย 2 6.67 

รวม 30 100.00 
 
 4.2 ค าคุณศัพทเ์กี่ยวกับพฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล 

การกระท า จ านวน ร้อยละ 
ตอ้งท า  - ไมต่อ้งท า 6 20.00 
มีมารยาท  - ไรม้ารยาท 4 13.33 
นกึถึงผูอ่ื้น  - นึกถึงตนเอง 4 13.33 
เปิดเผยความจรงิ - ปกปิด 4 13.33 
ดี – เลว  ถกู - ผิด 3 10.00 
จรงิใจ - หลอกลวง 3 10.00 
ใช-่ไมใ่ช ่ 3 10.00 
กลา้ - กลวั 2 6.67 
มีจดุยืนของตนเอง - ตามเพื่อน 1 3.33 

รวม 30 100.00 
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4.3 ค าคุณศัพทเ์กี่ยวกับพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล 
การกระท า จ านวน ร้อยละ 

ถกูกฎหมาย - ผิดกฎหมาย 7 23.33 
ตอ้งท า ปฏิบตั ิท าตาม – ไมต่อ้งท า ละเมิด 6 20.00 
ชมเชย  -   ต  าหนิ 5 16.67 
ดี - เลว 5 16.67 
จ าเป็น - ไมจ่  าเป็น 2 6.67 
ยอมรบั - ขดัขืน 2 6.67 
เคารพ - ไมเ่คารพ 2 6.67 
ตระหนกั - ไมต่ระหนกั  1 3.33 

รวม 30 100.00 
 

 4.4 ค าคุณศัพทเ์กี่ยวกับพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล 
การกระท า จ านวน ร้อยละ 

โลกกวา้ง - โลกแคบ 7 23.33 
ทนัสมยั - ลา้หลงั 7 23.33 
เรียนรูอ้ะไรใหม่ๆ  - ไมเ่รียนรู ้ 6 20.00 
มนษุยสมัพนัธดี์ - เก็บตวั 4 13.33 
ไวใ้จได ้- ไมน่า่ไวใ้จ 3 10.00 
ปลอดภยั - ไมป่ลอดภยั 2 6.67 
กลา้ – กลวั 1 3.33 

รวม 30 100.00 
 

 4.5 ค าคุณศัพทเ์กี่ยวกับพฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 
การกระท า จ านวน ร้อยละ 

พฒันา - ดอ้ยพฒันา 5 16.67 
มีประโยชน ์- ไรป้ระโยชน ์ 5 16.67 
สะดวก สบาย - ล  าบาก 5 16.67 
ทนัสมยั - ลา้หลงั 4 13.33 
ฉลาด เก่ง - โง่  4 13.33 
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การกระท า จ านวน ร้อยละ 
ง่าย - ยุง่ยาก ซบัซอ้น 3 10.00 
เปิดกวา้ง โลกกวา้ง - โลกแคบ 2 6.67 
กระตือรือรน้ – เฉย เฉ่ือยชา 2 6.67 

รวม 30 100.00 
 
5. การกระท าของพฤตกิรรม 

เป็นการประเมินความคิดเห็นต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล ดว้ยการบอกการ
กระท าตามองคป์ระกอบของพฤติกรรม แยกเป็น 5 องคป์ระกอบ 

1.1 พฤติกรรมการเคารพผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัล หมายถึง การไม่ละเมิดสิทธิเสรีภาพในโลก
ออนไลน ์ของบุคคลอ่ืน ไม่ว่ารา้ย โพสขอ้ความท่ีเป็นการหมิ่นประมาทผูอ่ื้นผ่านช่องทางในโลก
ออนไลน ์ยอมรบัความ แตกต่างของบุคคลอ่ืนในการเขา้ถึงและศกัยภาพการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล 
ยอมรบัความแตกต่างในความคิดเห็น  ท่ีไม่สอดคล้องกับตนเองในโลกออนไลน์และสามารถ          
อยูร่ว่มกบับคุคลอ่ืนในโลกออนไลนไ์ดอ้ยา่งสนัต ิ
 5.1 การกระท าของพฤตกิรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดจิิทัล 

การกระท า จ านวน ร้อยละ 
1. ไมด่า่ทอ ไมใ่ชถ้อ้ยค ารุนแรง ไมว่า่รา้ยผูอ่ื้น ในส่ือสงัคมออนไลนท์ัง้
ของตนเองและของผูอ่ื้น 

20 31.25* 

2. ใจกวา้ง ยอมรบั เขา้ใจความคดิเห็นท่ีแตกตา่งของผูอ่ื้นในโลกออนไลน  ์ 17 26.56* 
3. ฉนัไมล่ะเมิดสิทธิขอ้มลูของบคุคลอ่ืน  ใหเ้กียรตผิูอ่ื้น เคารพสิทธิผูอ่ื้น 
ในโลกออนไลน ์ 

15 23.44* 

4. ไมบ่ลูลี  ไมแ่สดงความคิดเห็นเรื่องรูปรา่งหนา้ตาผูอ่ื้นในทางลบ ในส่ือ
สงัคมออนไลนท์ัง้ของตนเองและของผูอ่ื้น 

9 14.06 

5. ใจกวา้ง ท างานรว่มกบับคุคลอ่ืนท่ีมีความคิดเห็นแตกตา่งกนัในโลก
ออนไลน ์

2 3.13 

6. มีเมตตาตอ่เพ่ือนมนษุย ์ 1 1.56 
ความคิดเหน็ท้ังหมด 64 100.00 
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 5.2 การกระท าของพฤตกิรรมการรับผิดชอบบนโลกดจิิทัล 
การกระท า จ านวน ร้อยละ 

1. ยอมรบัผลการกระท าทัง้ทางบวกและทางลบจากการกระท าของ
ตนเองในโลกออนไลน ์

21 32.31* 

2. มีมารยาทในการแสดงความคดิเห็น การพดูคยุ ในโลกออนไลน ์ 19 29.23* 
3. ไมแ่ชรโ์พสตห์รือรูปภาพของผูอ่ื้นในทางลบ 13 20.00* 
4. ยืนยนัตวัตนอยา่งชดัเจนในการเขา้รบัสิทธิตา่งๆหรือสมคัรอะไรตา่งๆ
ในอินเตอรเ์น็ต 

10 15.38 

5. ขอโทษเม่ือท าความผิด 2 3.08 
ความคิดเหน็ท้ังหมด 64 100.00 

 

5.3 การกระท าของพฤตกิรรมการท าตามกฎบนโลกดจิิทัล 
การกระท า จ านวน ร้อยละ 

1. ไมค่ดัลอกรูปภาพ ผลงานของผูอ่ื้นโดยไมไ่ดร้บัอนญุาตหรือไมใ่ห้
เครดิต  ไมล่ะเมิดลิขสิทธ์ิงานของผูอ่ื้น 

17 32.08* 

2. ไมก่ระท าผิดกฎหมายบนโลกดจิิทลั 16 30.19* 
3. ปฏิบตัิตามขอ้ก าหนด  ท าตามขอ้ก าหนดของกลุม่ท่ีเป็นสมาชิก 12 22.64* 
4. ไมฉ่อ้โกงในดา้นการคา้ขายออนไลน ์ ไมห่ลอกลวงผูอ่ื้นในโลกออนไลน ์ 5 9.43 
5. ไมเ่ขา้ดเูฟสบุ๊ค IG อีเมลล ์ของเพ่ือน  3 5.66 

ความคิดเหน็ท้ังหมด 64 100.00 
 

5.4 การกระท าของพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดจิิทัล 
การกระท า จ านวน ร้อยละ 

1. การใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลัติดตอ่ส่ือสารกบับคุคลอ่ืนหรือสงัคมออนไลน ์ 
เชน่ การแชท  vdo call  

18 36.73* 

2. มีปฏิสมัพนัธท่ี์ดี  ตดิตอ่ส่ือสารกบักบับคุคลในโลกออนไลน ์
ตดิตอ่ส่ือสารกนัดว้ยเทคโนโลยีดจิิทลัอยา่งสรา้งสรรค ์

15 30.61* 

3. เม่ือมีการประชาสมัพนัธส์ิ่งดีๆเรารว่มกนัแชร ์เพ่ือใหเ้พ่ือนๆรบัทราบ
โดยทั่วกนั รว่มกนัประชาสมัพนัธข์า่วสารท่ีเป็นประโยชนต์อ่สงัคม 

12 24.49* 

4. หาเพ่ือนตา่งชาติในโลกออนไลน ์ ฝึกภาษาองักฤษกบัคนตา่งชาติใน
สงัคมออนไลน ์

4 8.16 
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การกระท า จ านวน ร้อยละ 
ความคิดเหน็ท้ังหมด 49 100.00 

 
5.5 การกระท าของพฤตกิรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 

การกระท า จ านวน ร้อยละ 
1. กระตือรือรน้ท่ีจะเรียนรูส้ิ่งใหม่  ใหท้นัสมยั  เรียนรูก้ารใชอ้ปุกรณ ์
แอปลิเคชนัตา่งๆ  พฒันาความรูข้องตนเองบนโลกดจิิตอลใหมี้ความ
ทนัสมยัอยูเ่สมอ 

24 44.44* 

2. การใชเ้ทคโนโลยีใหเ้กิดประโยชน ์อยา่งมีประสิทธิภาพในการเรียน 
การท างาน 

19 35.19* 

3. หาขอ้มลูเรื่องท่ีตนเองสนใจ  6 11.11 
4. ลองใชแ้อปลิเคชนั หรือเขา้เว๊ปไซต ์ท่ีมีไดย้ิน รบัรูม้า เพ่ือหาวิธีการท่ี
ท าใหท้  างานไดเ้สรจ็เรว็ขึน้ สวยขึน้ มีประสิทธิภาพมากขึน้ก่อน ถา้ไมดี่จงึ
ลบออก 

4 7.41 

5. กระตือรือรน้หรือมีความมมุานะมานะตอ่งานท่ีไดร้บัมอบหมายหรือ
การตัง้ใจเรียน 

1 1.85 

ความคิดเหน็ท้ังหมด 54 100.00 
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ประวัติผ ูเ้ขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล ปาจรีย ์ ติว้สิขเรศ 
วัน เดอืน ปี เกิด 17 พฤศจิกายน 2524 
สถานทีเ่กิด ภเูก็ต 
วุฒกิารศึกษา สถาบนัวิจยัพฤติกรรมศาสตร ์ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 120/4 หมู่3 ถ.เทพกระษัตรี  ต.ศรีสนุทร  

อ.ถลาง จ.ภเูก็ต 83110   
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