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บทคัดยอ 

 สถานการณปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงสังคมเขาสูยุคดิจิทัล มีการเรียนรูสังคมศึกษาวิถีใหม เกิดสภาวะ

สภาพปญหาของพลเมืองดิจิทลั การขาดวิจารณญาณในการใชสื่อ เทคโนโลยี ขาดการวิเคราะหขอเท็จจริงของ

ขอมูล และขาดจริยธรรมในการใชสื่อ เทคโนโลยี สงเสริมคุณลักษณะที่ไดจากสังเคราะหสถิติ เพื่อเกิด

องคประกอบคุณลักษณะ เพื่อใหนักศึกษาเกิดภาวะความพรอมในการเรียน โดยใชวิธีการการสัมภาษณ และ

การสำรวจกลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใช คือ แบบสัมภาษณและแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการ วิเคราะหขอมูล 

ไดแก ความถี่ คารอยละและคาเฉลี่ย ผลการวิจัยพบวา 1) สภาพปญหาของมารยาทดิจิทัลของของนิสิต

นักศึกษา 2) สงเสริมคุณลักษณะที่ไดจากสังเคราะหสถิติ เพื่อพัฒนาทักษะมารยาทดิจิทัล ซึ ่งจะตองมี

องคประกอบ 3 องคประกอบไดแก 1) แผนการจัดการเรียนการมารยาทดิจิทัล 2) สื่อการเรียนสอนวิถีใหม 

สงเสริมทักษะมารยาทดิจิทัล 3)การประเมิน ภาพรวมคา IOC อยูในระดับ มากที่สุด 

คำสำคัญ :  นวัตกรรมการเรียนรู , การเรยีนรูสังคมศึกษา , การเรียนรูวิถีใหม , ทักษะมารยาทดิจิทัล 

 

 

 

Abstract 
 

1 อาจารยประจำหลกัสูตรการสอนสังคมศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหามกุฎราชวิทยาลยั วิทยาเขตลานนา 
2 อาจารยประจำสาขาสังคมศึกษา คณะศกึษาศาสตร  มหาวิทยาลยัเชียงใหม 
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 The current situation has transformed society into the digital age. There is a New 

Normal of Social studies learning. a problem condition of digital citizens Lack of judgment in 

media use Technology lacks factual analysis of data. and lack of ethics in the use of media 

and technology Promote the attributes obtained from statistical synthesis to form a feature 

element To provide students with a state of readiness to study using the interview method 

and sample survey The tools used are Interview form and questionnaire Statistics used in 

Analyze data including frequency, percentage and average trade. 1) Problems of students' 

digital etiquette 2) Promote the attributes obtained from statistical synthesis to develop digital 

etiquette skills which must have 3 components: 1) digital etiquette learning management plan 

2) new teaching media Promote digital etiquette skills 3) Assessment of overall IOC values is 

at the highest level. 

Keywords:  Learning innovation , Social studies learning , New Normal , Digital etiquette skills 
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บทนำ 

ปญหาการจัดการเรยีนการสอนที่ใชดิจิทัลรวมในการเรียนตองเปนองคกรที่มีความพรอมที่จะเผชิญกับ

สถานการณขอมูลที่มากมายทั้งขอมูลภายใน และขอมูลภายนอก เนื่องจากมีการพัฒนา เทคโนโลยีสารสนเทศ 

หรือสื่อ สังคมออนไลนทำใหขอมูลมาจากหลากหลายชองทาง ตองมีศักยภาพในการจัดการขอมูล เพื่อใช

ประโยชนจากขอมูลในการสรางความไดเปรียบในการแขงขัน ซึ่งจะขอขยายความหมาย เกี่ยวกับคำวา 

มารยาทดิจิทัล (digital etiquette) นั้นคือการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศโดยการนำไอทีหรือเทคโนโลยี

ดิจิทัลเขามาใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียน ทำใหเกิดการใชงานในวงกวาง แมกระทั่งในคนที่ไมเคยใช

คอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ตมากอน ซึ่งทำใหเกิดมารยาทดิจิทัล (digital etiquette) การเริ่มตนใชตั้งเด็กใน

วัยเรียน เพื่อเปนพื้นฐานท่ีดีในมารยาทดิจิทัล (Wongyai & Pattaphol , 2019) 

การปรับเปลี่ยนที่สำคัญก็คือ มารยาทดิจิทัล (digital etiquette) เทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาท

สำคัญในชีวิตของมนุษยแทบทุกดานการติดตอสื่อสารและปฏิสัมพันธของผูคนในสังคมดำเนินบนฐานของ

ขอมูลในอินเทอรเน็ตหลายประเทศในโลกจึงจำเปนตองปรับตัวไปสูความเปนดิจิทัล การที่ประเทศไทยตอง

ปรับตัวเพื่อเตรียมกาวเขาสูยุคการศึกษาการเรียนรูดิจิทัล (Digital literacy) ที่จะตองแขงขันกันดวยความรู

ความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม รูปแบบของการศึกษากำลังจะเปลี่ยนไปเกิดการทำงานแบบใหมที่เรียกวา 

การเรียนรูดิจิทัล (Digital literacy) ขอมูลเกือบทุกอยางในอนาคตจะถูกเชื่อมโยงดวยเครือขายอินเทอรเน็ต

ดังน้ันการขับเคล่ือนทั้งสมรรถนะของตนเองและขององคกรใหไปพรอมกับการเปลี่ยนแปลงของยุคดิจิทัล โดยมี

วิธีบริหารการทำงานผานระบบออนไลนตลอด ทั้งวิธีการบริหารจัดการดิจิทัลคอนเทนต (Digital Content) ใน

การเรียนวิถีสังคมใหมใหเกิดประโยชนมากที่สุด ระบบดิจิทัลจะเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนและ

เทคโนโลยีดิจิทัลใหเหมาะสมกับพฤติกรรมการเลือกมารยาทดิจิทัลกับผู เรียนซึ ่งมีความสอดคลองกับ

ผลงานวิจัยที่วาผูเรียนควรมีมารยาทการใชดิจิทัลและทักษะดิจิทัล เพ่ือใหการกระตุนใหผูที่ใชสื่อดิจิทัลผานทาง

อินเทอรเน็ตเพิ่มขึ้น (Yingkriangkrai, 2014) อยางไรก็ตามแมวาการเติบโตของเทคโนโลยีดิจิทัลจะทำใหการ

เรียนรูที ่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว แตสิ่งที่ควรรักษาไว ก็คือความรูความเขาใจที่ตรงกันหรือสอดคลองกัน

เกี่ยวกับเรื่องมารยาทดิจิทัล ซึ่งเริ่มจากการกำหนดแผนการสอนที่สงเสริมสังคมการเรียนรูวิถีใหม เกิดทักษะ

มารยาทดิจิทัล การใชสื่อโซเซียลที่ถูกตอง มีมารยาทบนพื้นฐานการใชสื่อดิจิทัล สอดแทรกคุณธรรมและ

จริยธรรมการเรียนการสอน ผูเขียนมีความประสงคที่จะสะทอนใหเห็นรูปแบบการจัดการเรียนรูและแนว

ทางการเรียนรู วิถีใหม เกิดทักษะมารยาทดิจิทัล โดยใชแผนการสอนเรื่องการดำเนินชีวิตในสังคมและการ

ปลูกฝงทักษะมารยาทดิจิทัลในจิตสำนึกของบุคคลตามกรอบทักษะและการเรียนวัฒนธรรมในศตวรรษที่ 21 

เพื่อใหไดพลเมืองหรือประชากรท่ีมีคุณภาพของประเทศไทย  

 แนวทางการแกไขดวยการเตรียมพลเมืองอนาคตโดยการปลูกฝงวัฒนธรรมเพื่อถายเททุนความรู

พื้นฐานใหสอดรับกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม โดยมุงเนนความสำคัญทั้งความรู ความคิด ความสามารถ 

คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และความรบัผิดชอบตอสังคม เพื่อพัฒนาคนใหความสมดุล โดยยึดผูเรียนสำคัญ

ที่สุด ทุกคนมีความสามารถเรียนรูเกี ่ยวกับตนเองในสังคมศึกษาวิถีใหมเพื่อสงเสริมทักษะมารยาทดิจิทัล 
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(Mangkhang, 2018) และแนวปฏิบัติในสังคมดิจิทัล (Digital Etiquette) Netiquette เปนคำที ่มาจาก 

“network etiquette” หมายถึง จรรยามารยาทของ การอยูรวมกันในสังคมอินเทอรเน็ต หรือ cyberspace 

ซึ่งเปนพื้นที่ที่เปดโอกาสให ผูคนเขามาแลกเปลี่ยน สื่อสาร และทำกิจกรรมรวมกัน ชุมชนใหญบางเล็กบางบน 

อินเทอรเน็ตนั้น ก็ไมตางจากสังคมบนโลกแหงความเปนจริง ซึ่งจำเปนตองมีกฎกติกา (codes of conduct) 

เพื่อใชเปนกลไกสำหรับการกำกับดูแลพฤติกรรมและการ ปฏิสัมพันธของสมาชิกบัญญัติ 10 ประการ ของการ

ใชอินเตอรเน็ต 1)ตองไมใชคอมพิวเตอรทำราย หรือ ละเมิดผู อื ่น 2)ตองไมรบกวนการทำงานของผูอ่ืน  

3)ตองไมสอดแนม แกไข หรือ เปดดูแฟมขอมูลของผูอื ่น 4)ตองไมใชคอมพิวเตอรเพื่อการโจรกรรมขอมูล

ขาวสาร 5)ตองไมใชคอมพิวเตอรสรางหลักฐานที่เปนเท็จ 6)ตองไมคัดลอกโปรแกรมของผู อื ่นที่มีลิขสิทธ์ิ  

7)ตองไมละเมิดการใชทรัพยากรคอมพิวเตอร โดยที่ตนเองไมมีสิทธิ์ 8)ตองไมนำเอาผลงานของผูอื่นมาเปนของ

ตน 9)ตองคำนึงถึงสิ่งที่จะเกิดขึ้นกับสังคม ที่เกิดจากการกระทำของทาน 10)ตองใชคอมพิวเตอรโดยเคารพ

กฎระเบียบ กตกิา และมีมารยาท (Mahidol University, 2016) 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.เพื่อศึกษาสภาพปญหามารยาทดิจิทัลของนสิิตนักศึกษา 

2.สงเสริมคุณลักษณะที่ไดจากสังเคราะหสถิติ เพ่ือพัฒนาทักษะมารยาทดิจิทัล 

 

การศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวของและกรอบแนวคดิการวิจัย 

 งานวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ผูวิจยักำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย โดยมรีายละเอยีดดังนี้ 
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วิธีการศกึษา 

 การวิจัยเชิงคุณภาพ มีการใชระเบียบวิธีวิจัยการการสัมภาษณ และการสำรวจกลุมตัวอยาง เครื่องมือที่

ใช คือ แบบสัมภาษณและแบบสอบถาม  การดำเนินการวิจัย 4 ขั้น ดังนี้ 

 ข้ันท่ี 1 ศกึษาจากแหลงขอมูลเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ศึกษา ตำรา เอกสารและงานวิจัยในประเทศและตางประเทศ ที่เกี่ยวของกับความเปน มารยาทดิจิทัล

ของระดับนิสิตนักศึกษาวามีลักษณะอยางไร (Lyons R.,2012) นักวิชาการรวมถึงงานวิจัยตาง ๆ ในประเทศ

ไทยและ ตางประเทศ นิยามแนวคิดของมารยาทดิจิทัล ความหมายของมารยาทดิจิทัล ความสำคัญของ 

มารยาทดิจิทัล (S.R. Clegg, C. Harddy, and W.R. Nord Eds.,2021)  และคุณลกัษณะและองคประกอบเชิง

พฤติกรรมของมารยาทดิจิทัล วาอยางไรและในปจจุบันสภาพปญหาของมารยาทดิจ ิทัล เปนอยางไร  

(Johnson, D. W., & Johnson R. T., 2017)  และเกิดความรูที่ดี สรางทักษะคติ เจตคติที่ดีในวิชาสังคมศึกษา 

ความทันสมัย ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใชใหเกิดประโยชนในการสอนที่ดีสืบเนื่องไปยังอนาคตท่ีดีไดอยางมี

ประสิทธิภาพ (Chanachanta & Mangkhang, 2021) 

 ข้ันท่ี 2  เลือกกลุมตัวอยางในการวิจัย 

 กลุมตัวอยาง คือ1) ผูบริหารและคณาจารย จำนวน 10 คน 2) นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 จำนวน 35 คน 

รวมท้ังสิ้น 45 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย โดยใชวิธีการการสัมภาษณ และการสำรวจกลุมตัวอยาง เครื่องมือ

ที่ใช คือ แบบสัมภาษณและแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการ วิเคราะหขอมูล ไดแก ความถี่ คารอยละและ

คาเฉลี่ย 

 ข้ันท่ี 3 ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย   

เครื่องมือการวิจัยที่ใช ไดแก แบบสัมภาษณและแบบสอบถาม ในประเด็นที่เกี ่ยวของกับ 1.เพื่อศึกษาสภาพ

ปญหามารยาทดิจิทัลของนิสิตนักศึกษา 2.สงเสริมคุณลักษณะที่ไดจากสังเคราะหสถิติ เพื่อพัฒนาทักษะ

มารยาทดิจิทัล 

 ข้ันท่ี 4 ดำเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ผูวิจัยไดทำการรวบรวมขอมูล จากเอกสารและจากการสัมภาษณ โดยมี

วิธีการวิจัย ดังนี้ 1) ศึกษาคนควาจากตำรา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความเปนมารยาทดิจิทัลทั้ง

ความหมายความสำคัญและคุณลักษณะ มารยาทดิจิทัล2) ทำการสัมภาษณ ความคิดเห็นของ กลุมตัวอยาง คือ 

1) ผูบริหารและคณาจารย  จำนวน 10คน 2)นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 จำนวน 35 คน รวมทั้งสิ้น 45 คน ศึกษา

คุณลักษณะมารยาทดิจิทัลเรื่องของสภาพปญหา มารยาทดิจิทัลวามีประเด็นใดบางและคุณลักษณะของ

มารยาทดิจิทัลควรเปนอยางไรและ นำมาสังเคราะห 3) สำรวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง1) ผูบริหารและ

คณาจารย จำนวน 10คน 2)นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 จำนวน 35คน รวมทั้งสิ้น 45 คน โดยวิธีการใหกลุมตัวอยาง

ตอบแบบสอบถามเพื ่อนำผลที ่ไดมาสังเคราะหขอมูลหาคุณลักษณะ มารยาทดิจิทัล 4) นำขอมูลที ่ไดมา

วิเคราะห สังเคราะห เรียบเรียง สรุปและอภิปราย ผลการวิจัย 5) จัดทำรายงานฉบับสมบูรณและนำเสนอ

ผลการวิจัย 
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 เครือ่งมือการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

เครื่องมือการวิจัยที่ใช ไดแก แบบสัมภาษณและแบบสอบถาม ในประเด็นที่เกี ่ยวของ กับ 1.สภาพปญหา

มารยาทดิจิทัลของนักเรียนชั้นนิสิตนักศึกษาปที่1 2.คุณลักษณะมารยาทดิจิทัลของนิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 3)

การประเมนิ ขั้นตอนดังตอไปนี้ท่ีเกี่ยวของดังตอไปนี้ 

 1.การเก็บขอมูล 

การดำเนินการวิจัย โดยการสัมภาษณและสำรวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยางโดย วิธีการสัมภาษณ โดยจะทำ

การสัมภาษณกลุมตัวอยางที ่ เกี ่ยวของในเรื ่องของสภาพปญหามารยาทดิจิทัลวามีประเด็นใดบางและ

คุณลักษณะของ มารยาทดิจิทัลวาควรเปนอยางไร ตอมาจะทำการสำรวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยางโดย 

วิธีการใหกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามเพื่อนำผลที่ไดมาสรุปขอมูลหา8 ทักษะดิจิทัล คุณลักษณะความเปน

มารยาทดิจิทัล 

2. การวิเคราะหขอมูล  

การวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) โดยวิธีการสัมภาษณและสำรวจวามคิดเห็นของกลุม

ต ัวอยางโดยวิธ ีการสัมภาษณ การวิเคราะหขอมูลจะแบงเปน 2 ตอน ตอนที ่  1 การว ิเคราะหขอมูล 

เชิงคุณภาพ และตอนที่ 2 การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณโดยใชการวิเคราะหขอมูลทางสถิติคือ คาเฉลี่ย  

รอยละ 

 

ผลการศึกษา 

1) สภาพปญหามารยาทดิจิทัล 8 ทักษะดิจิทัล ของนิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 ผลการสัมภาษณจากกลุม

ตัวอยาง สามารถสรุปประเด็นไดดังนี้  

ประเด็นท่ี 1 ทักษะ Digital citizen identity: ความสามารถในการสรางและจัดการในการระบุตัวตน

ดวยความซื่อสัตยทั้งในโลกออนไลนและออฟไลน นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 ขาดความรูที ่สามารถเกิดการสราง

สมดุล บริหารจัดการ รักษาอัตลักษณที่ดีของตนเองไวใหได ทั้งในสวนของโลกออนไลนและโลกความจริง ที่ทำ

ใหขาดการแสดงความสามารถแสดงออกถึงความเปนตัวตนตอสังคมภายนอก โดยอาศัยชองทางการสื่อสาร

ผานเว็บไซตเครือขายสังคมในการอธิบายรูปแบบใหมของการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธทางอินเทอรเน็ต ซึ่งเปน

การแสดงออกเก่ียวกับตัวตนผานเว็บไซตเครือขายสังคมตางๆ คิดเปนรอยละ 12.50 

ประเด็นที่ 2 ทักษะ Screen time management: ความสามารถในการจัดการเวลาในโลกออนไลน 

การจัดการเวลาเพื่อภารกิจที่หลากหลาย และการจัดการเวลาและกำกับตัวเองในการทำกิจกรรมในสื่อสังคม

ออนไลน 

นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 มีทักษะดานอารมณที่ไรดุลพินิจในการบริหารจัดการขอมูลสวนตัว โดยเฉพาะการแชร

ขอมูลสวนตัวออนไลนไมเกิดการปองกันความเปนสวนตัวทั้งของตนเองและผูอื่นเปน และพวกเขาจะตองมี

ความตระหนักเกิดความไมเขาถึงความเทาเทียมกันทางดิจิทัล รวมถึงตองมีวิจารณญาณในการรักษาความ
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ปลอดภัยของขอมูลตนเองในสังคมดิจิทัล และตองเกิดความเสี่ยงของขอมูลของตนในสื่อสังคมดิจิทัลไดดวย คิด

เปนรอยละ 12.50 

ประเด็นที่ 3 Cyberbullying management: ความสามารถในการตรวจจับสถานการณการกลั่น

แกลงบนอินเทอรเน็ตและจัดการกับสถานการณอยางชาญฉลาด 

นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 ขาดความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะระหวางขอมูลท่ีถูกตองและขอมูลที่ผิด ขอมูล

ที่มีเนื้อหาดีและขอมูลที่เขาขายอันตราย เชื่อคนงายในบางสวน และเผยแพรขอมูลที่ถูกสงผานมาทางออนไลน

แลวไมตั้งขอสงสัย หาคำตอบใหชัดเจนกอนเชื่อและนำไปแชรทันที คิดเปนรอยละ 12.50 

ประเด็นที่ 4 Cybersecurity management: ความสามารถในการปกปองขอมูลโดยการสรางความ

ปลอดภัยของรหัสผานและการจัดการการคุกคามทางไซเบอรที่มีความหลากหลาย 

นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 ไมมีการการบริหารเวลากับการใชอุปกรณยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพื่อใหเกิด

สมดุลระหวางโลกออนไลนและโลกภายนอก ขาดความเหมาะสมยอมสงผลเสียตอสุขภาพโดยรวม ทั้ง

ความเครียดตอสุขภาพจิตและเปนสาเหตุกอใหเกิดความเจ็บปวยทางกาย ซึ่งนำไปสูการสูญเสียทรัพยสินเพ่ือ

ใชรักษา และเสียสุขภาพในระยะยาวโดยรูเทาไมถึงการณ คิดเปนรอยละ 10.00 

ประเด็นที่ 5 Privacy management: ความสามารถในการจัดการขอมูลสวนบุคลที่เผยแพรในโลก

ออนไลนอยางมีวิจารณญาณเพ่ือปกปองความเปนสวนตัวของทั้งของตนเองและของผูอ่ืน 

นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 มีการกลั่นแกลงบนโลกออนไลนในรูปแบบตางๆ และเกิดในรูปแบบที่หลากหลาย อาทิ 

การบูลี่ การดาทอกันดวยขอความหยาบคาย การตัดตอภาพ สรางขอมูลเท็จ รวมไปถึงการตั้งกลุมออนไลนกีด

กันเพ่ือนออกจากกลุม ฯลฯ จึงไมมีวิธีการรับมือที่มีความสามารถในการรับรูและรับมือการคุกคามขมขูบนโลก

ออนไลนไดอยางชาญฉลาด เพื่อปองกันตนเองและคนรอบขางจากการคุกคามทางโลกออนไลนใหได คิดเปน

รอยละ 11.00 

ประเด็นท่ี 6 Critical thinking: ความสามารถในการจำแนกขอมูลที ่เปนจริงและขอมูลที่เปนเท็จ 

เนื้อหาที่ดีและเนื้อหาที่เปนอันตราย และการติดตอออนไลนที่นาเชื่อถือและนาสงสัย 

นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 มักจะใชงานอุปกรณคอมพิวเตอรหรือโทรศัพทเคลื่อนที่ของผูอื่น และเปดใชงาน WiFi 

สาธารณะฟรี เสร็จแลวมักจะละเลย ไมลบรหัสผานหรือประวัติการใชงานถึง ซึ่งเสี่ยงมากที่จะถูกผูอ่ืนสวมสิทธิ 

ขโมยตัวตนบนโลกออนไลน และเขาถึงขอมูลสวนบุคคลไดอยางงายดาย คิดเปนรอยละ 12.50 

ประเด็นท่ี 7 Digital footprints: ความสามารถในการทำความเขาใจธรรมชาติของรองรอยทางดิจิทัล 

ผลกระทบของรองรอยทางดิจิทัลที่มีตอชีวิตจริง และจัดการรองรอยทางดิจิทัลดวยความรับผิดชอบ 

นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 ไมสามารถปองกันขอมูลดวยการสรางระบบความปลอดภัยที่เขมแข็งและปองกันการ

โจรกรรมขอมูลไมใหเกิดขึ้นได เกิดความไมคาดคิด อาธิเชน เมื่อทำธุรกรรมกับธนาคารหรือซื้อสินคาออนไลน 

เชน ซื้อเสื้อผา ชุดเดรส เปนตน ควรเปลี่ยนรหัสบอยๆ และไมหลีกเลี่ยงการใชคอมพิวเตอรสาธารณะ มักหา

แนวทางการแกไขไมได คิดเปนรอยละ 16.00 
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ประเด็นที่ 8 Digital empathy: ความสามารถในการแสดงออกถึงความใสใจในความรูสึกและความ

ตองการในโลกออนไลนทั้งของตนเองและของผูอ่ืน 

นิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 บางคนไมมีการเห็นอกเห็นใจและสรางความสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืนบนโลกออนไลน ไมสนใจ

สังคมและมักจะเกิดจากการใชอินเทอรเน็ต การกดไลก กดแชร ขอมูล ขาวสาร ออนไลน ที่ไมมีจริยธรรมอาทิ 

เสรีภาพในการพูด การเคารพทรัพยสินทางปญญาของผูอื่น และการปกปองตนเองและชุมชนจากความเสี่ยง

ออนไลน เชน การกลั่นแกลงออนไลน ภาพลามกอนาจารเด็ก สแปม เปนตน คิดเปนรอยละ 13.00 

 สามารถสรุปไดวา สภาพปญหาของพลเมืองดิจิทัลเปนเรื่องการขาดวิจารณญาณในการใชสื่อ และ

เทคโนโลยี ขาดการวิเคราะหขอเทจ็จริงของขอมูล และขาดจริยธรรมในการใชสื่อ เทคโนโลยี นอกจากนี้ยังการ

ขาดความรู ความเขาใจ ความพรอม และทักษะในการใชสื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี    

1)คุณลักษณะมารยาทดิจิทัลของนิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 การประเมิน ภาพรวมคา IOC อยูในระดับ ใชได 

การเรียนรูสังคมศึกษาวิถีใหม พบวาแผนการจัดการเรียนรูวิถีใหมเปนแผนการจัดการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น 

ประกอบดวย 1หนวยการเรียน 2 แผนการจัดการเรียนรู จำนวนทั้งสิ้น 4 ชั่วโมง รายละเอียดดังนี้ หนวยท่ี 2  

เรื่อง มารยาทดิจิทัล  

2) รายละเอียดหนวยการเรียนและแผนการจัดการเรียนรูการเรียนรูวิถีใหม เพื่อสงเสริมทักษะมารยาท

ดิจิทัล ทั้งนี้จากผลการประเมินความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู มีขอคนพบสำคัญของกระบวนแผนการ

จัดการเรียนรูการเรียนรูวิถีใหม เพื่อสงเสริมทักษะมารยาทดิจิทัล โดยผูเชี่ยวชาญดานการจัดการศึกษา พบวา

นำความคิดเห็นของผู เชี่ยวชาญมาคำนวณหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถาม และวัตถุประสงค 

(Item-objective congruence index: IOC) และดำเนินการแกไขตาม คำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

 

สรุปผล 

จากการศึกษาสภาพปญหาของการเรียนรูวิถีใหมเพื่อสงเสริมทักษะมารยาทดิจิทัลจาก แบบสอบถาม

และการสัมภาษณ มีความสอดคลองกันในประเด็นการใชสื่อและเทคโนโลยี ในทางที่ขาดการวิเคราะหขอมูล 

ขาดวิจารณญาณในการรับขอมูลขาวสาร การขาดวิจารณญาณในการรับสื ่อและมีความสอดคลองกับ

ผลการวิจัยของ (Khaomala, 2018)   

จากผลการศึกษาคุณลักษณะมารยาทดิจิทัล โดยการศึกษาจากขอมูลจากเอกสาร การศึกษาจากการ

สัมภาษณและนำขอมูลที่ไดมาทำการศึกษาจากการสำรวจ พบวาและจากผลการศึกษาคุณลักษณะมารยาท

ดิจิทัลของนักเรียนชั้นนิสิตนักศึกษา ศึกษาทราบถึงแนวทางการแกไขปญหา ควรมีการสงเสริมทักษะมารยาท

ดิจิทัลสรุปไดดังตอไปนี้ 

1. สงเสริมใหพัฒนาทักษะ Digital citizen identity: ความสามารถในการสรางและจัดการในการ

ระบุตัวตนดวยความซื่อสัตยทั้งในโลกออนไลนและออฟไลนสงเสริมใหนิสิตนักศึกษา ใหมีการจัดการจัดการใน

การระบุตัวตน ไมปลอมแปลกตัวเองในทางที่เสื่อมเสีย หรือทางไมดี ตองกลาแสดงตัวตนดวยความซื่อสัตยทั้ง

ในโลกออนไลนและออฟไลน ใหเกิดประสิทธิภาพ 
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2. . สงเสริมใหพัฒนาทักษะ Screen time management: ความสามารถในการจัดการเวลาในโลก

ออนไลน การจัดการเวลาเพื่อภารกิจที่หลากหลาย และการจัดการเวลาและกำกับตัวเองในการทำกิจกรรมใน

สื่อสังคมออนไลนมีการจัดสรรเวลา ใชเวลาวางใหเกิดประโยชนสูงสุด จมีความตระหนักเกิดความเขาถึงความ

เทาเทียมกันทางดิจิทัล รวมถึงตองมีวิจารณญาณในการรักษาความปลอดภัยของขอมูลตนเองในสังคมดิจิทัล 

เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

3.  ส  ง เสร ิมให พ ัฒนาท ักษะ Cyberbullying management: ความสามารถในการตรวจจับ

สถานการณการกลั่นแกลงบนอินเทอรเน็ตและจัดการกับสถานการณอยางชาญฉลาดการวิเคราะหแยกแยะ

ระหว  างข อม ูลท ี ่ ถ ูกต องส  ง เสร ิมการฝ กค ิด โดยการสร  างประ เด ็นคำถาม-ตอบ ต ั ้ งข อสงสัย  

หาคำตอบใหชัดเจนกอนเชื่อและนำไปแชร เพื่อสรางความสถานการณการกลั่นแกลงบนอินเทอรเน็ตและ

จัดการกับสถานการณอยางชาญฉลาด 

4. Cybersecurity management: ความสามารถในการปกปองขอมูลโดยการสรางความปลอดภัย

ของรหัสผานและการจัดการการคุกคามทางไซเบอรที่มีความหลากหลายมีการวิเคราะห รอบคอบ ปกปอง

ขอมูลตนเอง สรางรหัสผานที่ปลอดภัย และไมท้ิงขอมูลสวนตัวในพื้นที่สาธารณะ 

5. Privacy management: ความสามารถในการจัดการขอมูลสวนบุคลที่เผยแพรในโลกออนไลน

อยางมีวิจารณญาณเพ่ือปกปองความเปนสวนตัวของท้ังของตนเองและของผูอ่ืนมีความสามารถในการรับรูและ

รับมือการคุกคามขมขูบนโลกออนไลนไดอยางชาญฉลาด เพื่อปองกันตนเองและคนรอบขางจากการคุกคาม

ทางโลกออนไลนใหได มีการใชสื่อดิจิทัลในโลกออนไลนอยางมีวิจารณญาณเพื่อปกปองความเปนสวนตัวของ

ทั้งของตนเองและของผูอื่นใหเกิดประโยชนสูงสุด 

6. Critical thinking: ความสามารถในการจำแนกขอมูลที่เปนจริงและขอมลูที่เปนเท็จ เนื้อหาที่ดีและ

เนื้อหาที่เปนอันตราย และการติดตอออนไลนที่นาเชื่อถือและนาสงสัย สามารถมีวิธีการดูแลขอมูลสวนบุคคล

ใหคิดทบทวน และวิเคราะหความจริงและเท็จ ประเมินสื่อไดดวยตนเอง 

7. Digital footprints: ความสามารถในการทำความเข าใจธรรมชาต ิของร องรอยทางดิจ ิทัล 

ผลกระทบของรองรอยทางดิจิทัลที่มีตอชีวิตจริง และจัดการรองรอยทางดิจิทัลดวยความรับผิดชอบสามารถ

เขาใจรองรอยดิจิทัล และไมใหเกิดผลกระทบตอผูอ่ืน รูจักการรับผิดชอบตอสังคมที่ดี 

8. Digital empathy: ความสามารถในการแสดงออกถึงความใสใจในความรูสึกและความตองการใน

โลกออนไลนทั้งของตนเองและของผูอ่ืน มีการแสดงออกในทางโลกดิจิทัลมีดี มีความใสใจตอความรูสึกและตอง

ชวยเหลือสังคมใหเกิดมารยาทดิจิทัลในสังคม ใชคำพูดเหมาะสม ไพเราะ เหมือนคำพูดในโลกโซเซียล สรางความ

นาอยูใหสังคมดิจิทัล 

การจัดการเรียนการสอนที่ดีนั้น นอกจากจะมีนวัตกรรมการสอนที่ดีทันสมัยมาใชกับผูเรียนใหเกิดประโยชน

อยางสูงสุดแลว ยังตองมีสิ ่งสำคัญเกี่ยวของกับนวัตกรรมการเรียนการสอน ประกอบดวย ผูสอน หลักสูตรหรื

เนื้อหา ผูเรียน สื่อ/อุปกรณ และทักษะกระบวนการตางๆทั้งหมดลวนกอใหเกิดกระบวนการเรียนรูตอผูเรียนได

ตลอดเวลาและตลอดชีวิต (บทความทางวิชาการนวัตกรรมการเรียนรูสู การศึกษาเกี่ยวกับการสรางและพัฒนา
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เครื่องมือวิจัยและสรางการตั้งคำถามของบทเรียนทางเคร่ืองมือวิจัยโดยใชเทคนิคที่ถูกตองตามหลักการที่สอดคลองกับ

แนวทางและเทคนิคการสรางและพัฒนาเครื่องมือการวิจัยทางสงัคมวิทยา (Wannapaisarn, 2020) และเพ่ือใหผูเรียน

ไดปรับตัวเขากับความตองการของผูเรียนสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน โดยไดรับการสนับสนุน การจดกิจกรรมการ

เรยีนรูเพื่อพัฒนาการคิดเชิงอนาคต การพัฒนาผูเรยีนใหเกิดการเรียนรู กิจกรรมพัฒนาผูเรียนเกิดการกระตุนผูเรียนมี

สวนรวมในการเรียนรูและสงเสริมผูเรียนเปนสำคัญ (Mangkhang, 2016) และการพัฒนาตนเองในดานการใชสื่อให

เปนประโยชนและพัฒนาสื่อตอเหมาะสมกับผูเรียน วางแผนพัฒนาผูเรียน เตรียมพรอมทุกสถานการณ สามารถสอน

ไดในทุกสถานการณทั้งในหองเรียนและออนไลน ตามจุดประสงคการเรียนรู และเกิดความรูที่ดี สรางทักษะคติ เจตคติ

ที่ดีในวิชาสังคมศึกษา ความทันสมัย ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใชใหเกิดประโยชนในการสอนที่ดีสืบเนื่องไปยัง

อนาคตที่ดีไดอยางมีประสิทธิภาพ(Chanachanta & Mangkhang , 2021) การวินิจฉัยนิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 โดยการ

สอบถามทำใหทราบถึงปญหาและแนวทางการแกไข เพื่อพัฒนาผูเรียนมีประสิทธิภาพ ทันตอยุคสมัยและเตรียม

พลเมืองดิจิทัลใหพรอมในวิถีใหมของสังคมไทยที่มีประสิทธิภาพที่ดี 

 

ขอเสนอแนะ  

   1.ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชประโยชน 

  1.ผูสอนควรมีการเตรียมขอมูลในการเปรียบเทียบมารยาท ทักษะดิจิทัลที่เหมาะสมกับยุคสมัยและวัย

ของผูเรียนที่เหมาะกับผูเรียนในศตวรรษที่21 เพ่ือกระตุนใหผูเรยีนเกิดความสนใจบทเรียน 

2. ผูสอนควรมีการวางแผนจัดการเรียนการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรู และเตรียมเทคนิคการ

ทักษะการใชสื่อดิจิทัลใหกับผู เรียน การจัดการเรียนรู ชวยสงเสริมทักษะมารยาทดิจิทัลของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษา 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

1.  การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู การจัดการเรียนรูชวยสงเสริมทักษะมารยาทดิจิทัลของนิสิต

นักศกึษา เตรียมนิสิตนักศึกษาชั้นปที่1 ดานความพรอมทางทักษะดิจิทัลใหมีความรูพ้ืนฐาน 

2 ควรกระตุนผูเรียนดานมารยาทดิจิทัลใหสอดคลองกับการใชสื่อดิจิทัลไดจริงในชีวิตประจำวัน 
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