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บทคัดย่อ
	 การวิจัยก�ำหนดวัตถุประสงค์ เพื่อส�ำรวจการใช้งานสื่อดิจิทัล อธิบายแบบจ�ำลองความเป็นพลเมืองบน
สื่อดิจิทลั และอิทธิพลของแรงจูงใจทางการเมอืง คณุลักษณะของสื่อดจิิทัล และการใช้สื่อดจิิทัลที่มีต่อความ
เป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยเชิงส�ำรวจ เก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามในกลุ่มตัวอย่างนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จากภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ จ�ำนวน 820 คน
	 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้สื่อดิจิทัลด้วยความถี่เฉลี่ยในระดับทุก ๆ ชั่วโมงในแต่ละวัน โดยใช้เฟ
ซบุ๊ก ยูทูป อินสตาแกรม การใช้สื่อดิจิทัลด้านการเมืองโดยรวมอยู่ในระดับน้อย ใช้หาข้อมูล ติดตามข่าวสาร
เก่ียวกบัเรือ่งการเมอืง ในขณะทีก่ารใช้สือ่ดิจทิลัด้านสงัคมโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ โดยใช้ดหูนัง ฟังเพลง 
เล่นเกม ตดิตามดาราทีช่ืน่ชอบ สนทนากับเพ่ือน หาข้อมลูประกอบการเรยีนเป็นประจ�ำ และใช้สร้างกลุม่เพ่ือ
ติดต่อกับเพื่อน หาข้อมูลสินค้า ติดตามข่าวสาร แสดงความเป็นตัวตนในระดับบ่อย ๆ  นอกจากนี้ยังให้ความ
ส�ำคัญกับคุณลักษณะสื่อดิจิทัลในด้านความเป็นพื้นที่สาธารณะ ความสามารถในการกระจายข่าวสาร การ
เป็นจุดเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งาน และผู้ใช้งานสามารถสร้างเนื้อหาได้ด้วยตนเองอยู่ในระดับมากที่สุด	
	 กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจทางการเมือง มาจากความสนใจเรื่องราวการเมืองในประเทศ มีความคาดหวัง
ให้ประเทศไทยเป็นประชาธิปไตย และการมีประสบการณ์ทางการเมืองจากการเรียน 

การใช้สื่อดิจิทัลและความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของ
นักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย*
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	 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลพบว่า Model Chi-Square, 
p-value มีค่า .00  ค่า CMIN/DF = 2.59 ค่า RMSEA = 0.04 ค่า GFI = 0.91 และ ค่า CFI = 0.92 แบบ
จ�ำลองความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลสรุปเป็นองค์ประกอบ 6 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความรับผิดชอบ (น�้ำหนัก
ปัจจัย = 0.94, R2 = 0.88) 2) ด้านการเคารพตนเองและคนอื่นบนสื่อดิจิทัล (น�้ำหนักปัจจัย = 0.92, R2 = 
0.85) 3) ด้านการเพิ่มพูนความรู้เรื่องการใช้สื่อดิจิทัล (น�้ำหนักปัจจัย = 0.92, R2 = 0.85) 4) ด้านค่านิยม
และคุณธรรม (น�้ำหนักปัจจัย = 0.90, R2 = 0.81)  5) ด้านการปกป้องตนเองและผู้อื่นให้ปลอดภัย (น�้ำหนัก
ปัจจัย = 0.88, R2 = 0.77) 6) ด้านพื้นฐานความเป็นประชาธิปไตย (น�้ำหนักปัจจัย = 0.78, R2 = 0.60)  
	 ผลการทดสอบตัวแปรท่ีมีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลพบว่า คุณลักษณะเฉพาะของสื่อ
ดิจิทัล (beta = .307) การใช้สื่อดิจิทัลด้านสังคม (beta = .259) แรงจูงใจทางการเมือง (beta = .234) การใช้
สื่อดจิทิัลดา้นการเมอืง (beta = -.117) มอีทิธิพลต่อความเปน็พลเมอืงบนสือ่ดิจทิลัของนักเรียนมัธยมศกึษา
ตอนปลาย โดยส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของความเป็นพลเมืองดิจิทัลร้อยละ 36.10
	 ผลการทดสอบเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลพบว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสม 
3.51 – 4.00 มีความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่ากลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมต�่ำกว่า 3.50 นอกจากนี้นักเรียน
กลุ่มที่เข้าร่วมกิจกรรมช่วยเหลือสังคม 3 – 4 ครั้งขึ้นไปต่อปี มีความเป็นพลเมืองสูงกว่านักเรียนกลุ่มที่เข้า
ร่วมกิจกรรม 1 – 2 ครั้ง ต่อปี และกลุ่มที่ไม่เคยเข้าร่วมกิจกรรมเลย อย่างมีนัยนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
ค�ำส�ำคัญ : สื่อดิจิทัล , นักเรียน

Abstract
	 The research aims to explore secondary school students’ digital media usages, to explain 
measurement model of students’ digital citizenship and to explain influence of digital media 
uniqueness, students’ political motivation and digital media usages on their digital citizenship. 
The survey research used questionnaire to collect data from 820 sample from secondary school 
students nationwide.
	 The survey results indicate that sample mostly use Face Book, Youtube and Instagram. 
They frequently use such media every hours in a day. They rarely use digital media for political 
purpose but mostly for entertainment, following movie stars pages, chatting and information 
searching. However, they use the digital media more often for setting up group conversation, 
seeking for goods, surveillance and show their identity via social media post. They highly accepted  
uniqueness of digital media as platform that provides public sphere, allow diffusion of large infor-
mation, serves as user connection and allow user to generate their owned content.
	 Regarding to sample’s political motivation, they indicate their motivation from their interest 
in national political situation, expectation of Thailand to be democratic country and their learning 
experience on politic subject.
	 The result of confirmatory factor analysis of students’ digital citizenship are as Model  
Chi-Square, p-value .00, CMIN/DF = 2.59, RMSEA = 0.04, GFI = 0.91 and CFI = 0.92. The  
measurement model of students’ digital citizenship comprised of 6 factors. These are 1) Right 
and responsibility (factor weight = 0.94, R2= 0.88) 2) Respect self and others (factor weight  
= 0.92, R2= 0.85) 3) Educating self and others on digital usage (factor weight = 0.92, R2= 0.85 
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4) Value and ethic (factor weight = 0.90, R2= 0.81)  5) Protecting self and others (factor weight = 
0.88, R2= 0.77) 6) Democracy fundamental  (factor weight = 0.78, R2= 0.60)  
	 The stepwise multi-regression analysis result indicate that the uniqueness of digital media (beta 
= .307) digital media uses on social purpose (beta = .259) political motivation (beta = .234) and 
digital media uses on political purpose (beta = -.117) have influent on students’ digital citizenship 
(R2 = 0.361).
	 The ANOVA and LSD analysis as .05 statistical significant level, reveal that student who 
gained GPAX 3.51 – 4.00 obtain higher level of digital citizenship than others. The students who 
participated in social contribution activity 3-4 times a year have higher level of digital citizenship 
than those who participated 1-2 times a year or those who never participated.
Keywords : Digital Media , Sutdents

บทน�ำ
	 ความเป็นพลเมืองเป็นแนวคิดที่มีพื้นฐานมาจากการเมืองการปกครองระบอบประชาธิปไตย ที่ให้ความ
ส�ำคัญต่อความเป็นพลเมืองในฐานะปัจจัยพื้นฐานส�ำคัญของปฏิรูปการเมืองระบอบประชาธิปไตย และเมื่อ
พิจารณาสงัคมไทยในปัจจบุนั นอกจากสังคมแบบดัง้เดมิทีผู่ค้นสามารถพบปะ สงัสรรค์ แลกเปลีย่นความคดิ
เหน็กันแบบพบหน้าพบตากันแล้ว เทคโนโลยีดจิิทลัได้พัฒนาขึน้มากในปัจจบุนั มจี�ำนวนคนไทยทีใ่ช้งานเพ่ิม
ขึน้และมกีารใช้งานในลกัษณะการตดิต่อสือ่สารเป็นเครอืข่ายสงัคมบนอนิเทอร์เนต็มากขึน้ สงัคมของคนไทย
ได้เคลื่อนขยายขอบเขตจากสังคมแบบพบปะหน้าตากัน ไปสู่สังคมที่ติดต่อสื่อสารบนเครือข่ายออนไลน์ ดัง
นัน้การเป็นสงัคมออนไลน์น้ีมอิาจหลกีเลีย่งไปจากการแสดงพฤตกิรรมและการแสดงความเหน็ท่ีจะต้องอยู่บน
หลกัของความเป็นพลเมอืงได้ จงึน�ำไปสูแ่นวคดิทีว่่าผูใ้ช้งานส่ือออนไลน์ในสงัคมออนไลน์ควรจะต้องมคีวาม
เป็นพลเมืองเช่นกัน แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองจึงได้ขยายสู่การแสดงพฤติกรรมและการแสดงความ
คิดเห็นในฐานะพลเมืองบนสื่อออนไลน์ เป็นแนวคิดที่ว่าด้วย “พลเมืองยุคดิจิทัล” (Digital Citizenship) หรือ 
“ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล” ก็คือการท่ีบุคคลได้อยู่ในสิ่งแวดล้อมของเทคโนโลยีสื่อออนไลน์ได้อย่าง
ปลอดภัย มีจรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบ และมีทักษะในการอยู่ร่วมกับชุมชนดิจิทัล หรือชุมชนออนไลน์ 
โดยเน้นในด้านความมีมารยาทธรรมเนียมปฏิบัติ การสื่อสาร การรู้เท่าทันดิจิทัล (Jones & Mitchell, 2015; 
Tamayo, 2016; Holland, 2017) 
	 การก้าวสู่สังคมออนไลน์ของคนไทย มีข้อสังเกตว่า จะเกิดขึ้นในกลุ่มเด็กและเยาวชนมากข้ึนด้วยเหตุ
ที่เด็กท่ีเติบโตขึ้นมาในยุคปัจจุบันมีความใกล้ชิดคุ้นเคยกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตไร้สาย 
การใช้งานคอมพิวเตอร์ของเด็กมีมากขึ้นจากอดีตที่ผ่านมา ดังเห็นได้จากผลการส�ำรวจประจ�ำปี 2561 ของ 
สพธอ. พบว่า Gen Z (อายุน้อยกว่า 17 ปี) ใช้อินเทอร์เน็ตในวันท�ำงานและวันเรียนหนังสือ โดยเฉลี่ยเท่ากัน
ที่ 5.48 ชั่วโมง/วัน และใช้เพิ่มขึ้นในวันหยุดเป็น 7.12 ชั่วโมง/วัน การศึกษาความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล
จึงเหมาะสมที่จะศึกษาในกลุ่มเด็ก และคนหนุ่มสาวที่เป็นผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตอย่างมาก โดยเฉพาะในกลุ่ม
เด็กซึ่งถือว่าเป็นกลุ่มที่เป็นพื้นฐานส�ำคัญส�ำหรับการสร้างสังคมประชาธิปไตยอย่างยั่งยืน และเป็นรากฐาน
ของสังคมประชาธิปไตยในอนาคต ซึ่งถือเป็นการพัฒนาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัล ในแผนการปฎิรูปประเทศไทย
สู่ดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital Thailand) โดยที่แผนฯ มีเป้าหมายและตัวชี้วัดความส�ำเร็จ คือ เป้าหมายที่ 3 ที่
ระบุว่าพัฒนาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัล ด้วยการเตรียมความพร้อมให้บุคลากรทุกกลุ่ม มีความรู้และทักษะที่
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เหมาะสมต่อการด�ำเนินชีวิตและ การประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล โดยมีตัวชี้วัดที่ส�ำคัญก็คือ 1) ประชาชนมี
ความสามารถในการพัฒนาและใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ มีความตระหนัก ความรู้ ความเข้าใจ มี
ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิด ประโยชน์และสร้างสรรค์ (digital literacy) และ 2) ประเทศไทยมีก�ำลัง
คนด้านดิจิทัลท่ีมีความรู้ความสามารถและความเชี่ยวชาญระดับมาตรฐานสากล และก�ำลังคนในประเทศ
มีความรอบรู้และสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการปฏิบัติและสร้างสรรค์ผลงาน (กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559, น. 25-26) 
	 ความเป็นพลเมอืงบนส่ือดจิทิลัในกลุ่มเดก็ถือว่ามคีวามส�ำคญั ด้วยเหตทุีเ่ดก็เป็นประชากรในรุน่ท่ีเตบิโต
มาพร้อมกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ซึ่งเทคโนโลยีจะเป็น    ตัวขัดเกลาเพื่อให้ได้เรียนรู้อัน
น�ำไปสู่การแสดงออกต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัลระบอบประชาธิปไตยในอนาคตได้ จะเห็นได้ว่าความเป็น
พลเมืองบนสื่อดิจิทัลของเด็ก เป็นพื้นฐานส�ำคัญส�ำหรับกับการพัฒนาสังคมประชาธิปไตยในอนาคต แต่สิ่ง
ที่เป็นประเด็นปัญหาคือ เด็กไทยใช้สื่อดิจิทัลหรืออินเทอร์เน็ตเพ่ือการพัฒนาตนเองไปสู่ความเป็นพลเมือง
หรือไม่ จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่าประเด็นที่  เป็นปัญหาเรื่องความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล ได้แก่ 
การคดัลอกผลงานคนอืน่มาเป็นของตนเอง     การละเมดิลขิสทิธ์ิ และการแชร์ข้อมลูส่วนตวั การป้องกันไวรสั
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และการกลั่นแกลง้บนสือ่ออนไลน์ การโพสต์ทีไ่มเ่หมาะสมบนสือ่สังคมออนไลน์ และ
การใช้โทรศัพท์มือถือไม่ถูกกาลเทศะ ประเด็นที่น่าสนใจคือเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะนักเรียนมัธยมศึกษา
ที่ก�ำลังจะเติบโตเข้าสู่วัยบรรลุนิติภาวะและมีสิทธิเลือกต้ังตามที่กฎหมายก�ำหนด พวกเขามีการใช้งานสื่อ
ดิจิทัลอย่างมีความเป็นพลเมืองในสังคมประชาธิปไตยได้หรือไม่ มากน้อยเพียงใด มีการแสดงออกและ
พฤติกรรมบนสื่อดิจิทัลอย่างไร การแสดงออกและพฤติกรรมบนสื่อออนไลน์ของพวกเขาสะท้อนความเป็น
พลเมืองหรือไม่ และปัจจัยอะไร ที่ท�ำให้เด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล 
ซึง่เป็นส่วนส�ำคญัของความเป็นพลเมอืงในสงัคมประชาธิปไตย ปัจจยัเหล่าน้ีเกีย่วข้องเช่ือมโยงกับความเป็น
พลเมืองอย่างไร อันน�ำไปสู่การสร้างองค์ความรู้เก่ียวกับพฤติกรรมความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลในสังคม
ประชาธิปไตยของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นองค์ความรู้พื้นฐานที่สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ใน
การสร้างความเป็นพลเมืองในสังคมประชาธิปไตยของเด็กและเยาวชน

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1. เพื่อส�ำรวจการใช้งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย และอธิบายความความสัมพันธ์
ของแรงจูงใจทางการเมือง และคุณลักษณะของสื่อดิจิทัล กับการใช้สื่อดิจิทัล
	 2. เพื่ออธิบายองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย
	 3. เพ่ืออธิบายอทิธิพลของแรงจงูใจทางการเมอืง คณุลกัษณะของสือ่ดจิทิลั การใช้สือ่ดจิทัิลด้านการเมอืง 
และการใช้สื่อดิจิทัลด้านสังคม ที่มีต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย

แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 ค�ำว่า “พลเมือง” (citizen) สรุปสาระความหมายได้ว่า หมายถึงการเข้าไปมีส่วนในชุมชนทางการเมือง 
มีส่วนร่วมกิจกรรมสาธารณะ พลเมืองมีสิทธิ (Right) และภาระหน้าท่ี หรือความรับผิดชอบ (Obligations) 
ในการเข้าร่วมก�ำหนดนโยบาย เพื่อพัฒนาบ้านเมือง ออกกฎหมายข้อบังคับให้ทุกคนปฏิบัติตาม เข้าท�ำงาน
ด้านนิติบัญญัติและบริหารอย่างเท่าเทียม และมีสิทธิออกความเห็นในเรื่องเหล่านั้น เปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่
ตกลงกัน รวมทั้งความรับผิดชอบ ในการออกความเห็นในกิจการต่าง ๆ ของรัฐ เช่น การเสียภาษี หน้าที่ต้อง
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เป็นทหารเพ่ือป้องกันประเทศ การเป็นพลเมอืงท่ีเอางานเอาการไม่อาจเกิดขึน้ได้โดยอตัโนมตั ิแต่ต้องได้รบัการ
ปลูกฝังหรือได้รับการศึกษาเพื่อให้เกิดคุณธรรมขึ้น การเป็นพลเมืองที่สมบูรณ์ต้องรู้จักวิธีการเป็นผู้ปกครอง 
(Ruler) และเป็นผู้ถูกปกครอง (Ruled) (ธเนศวร์ เจริญเมือง, 2551, น. 3-5; เอนก เหล่าธรรมทัศน์, 2554, 
น. 9) การแสดงออกทางพฤติกรรมความเป็นพลเมืองน้ันเป็นสิ่งที่ส�ำคัญ จ�ำเป็นต้องปลูกฝังให้ประชาชน
เห็นว่าตนเองเป็นพลเมือง ซึ่งจะท�ำให้เห็นคุณค่าความสัมพันธ์ที่ทัดเทียมกันและเข้าสู่ความเป็นประชาคมที่
ผู้คนค่อนข้างทัดเทียม การย�้ำแนวคิดนี้จะท�ำให้ประชาชนตื่นตัวทางการเมือง ปรารถนาที่จะมีส่วนร่วมแก้ไข
ปัญหาของส่วนร่วม น�ำไปสู่แนวคิดเรื่อง “Active citizenship” เป็นการย�้ำความส�ำคัญของการมีพลเมืองที่
กระตือรือร้นในกิจการส่วนรวมหรือกิจกรรมทางบ้านเมือง (อเนก เหล่าธรรมทัศน์, 2542, น. 48)  เน้นการก
ระท�ำหรือพฤติกรรมของบุคคลมากขึ้น โดยถือว่าความเป็นพลเมืองที่ตื่นรู้เกี่ยวข้องกับผลทางสังคมที่มาจาก
กระบวนการเรียนรู้ของบุคคล เมื่อสังคมเข้าสู่สังคมดิจิทัล การใช้ชีวิตของประชาชนเป็นการใช้ชีวิตในสังคม
ออนไลน์ ท�ำให้แนวคิดความเป็นพลเมืองได้ขยายไปสู่บริบทสังคมยุคดิจิทัล 
	 ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล
	 ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital Citizenship)  เป็นแนวคิดที่มีพื้นฐานมาจากแนวคิดความเป็น
พลเมือง โดยเพิ่มเติมค�ำอธิบายและการระบุถึงคุณลักษณะบางประการที่สอดคล้องกับบริบท สถานการณ์
การสื่อสาร และการท�ำงานของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ โดยเฉพาะเครือข่ายออนไลน์และสื่อ
ดิจิทัล มาใช้พัฒนาความเป็นพลเมืองของคนในประเทศให้มีความรู้ความเข้าใจถึงบทบาทและหน้าที่ของ
ตนเองเมื่ออยู่ในยุคดิจิทัล และผู้ใช้ยังสามารถมีบทบาทส�ำคัญในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารต่อสาธารณะ
โดยอาศัยช่องทางการสื่อสารออนไลน์ ผู้ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์สามารถมีบทบาทในการเป็น “สื่อ
พลเมือง” น�ำเสนอข้อมูลข่าวสารที่เกิดขึ้นหลายแง่มุมทั้งด้านการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม (คณาธิป ทอง
ธวีวงศ์, 2558) ทางด้านแนวความเห็นของ Tamayo (2016) ได้เสนอนิยามความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล
ว่า “ผู้ที่ถือว่าเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลต้องเป็นบุคคลที่เห็นความส�ำคัญ และให้คุณค่าในเรื่องสิทธิ ความรับ
ผิดชอบ และการให้โอกาสในการใช้ชีวิต เป็นผู้ที่มีการเรียนรู้และการท�ำงานท่ีติดต่อเชื่อมโยงกับบุคคลอื่น
ในโลกดิจิทัล และต้องผูกพันกับกิจกรรมบนสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย ถูกกฎหมาย และการมีพฤติกรรมที่
มีจริยธรรม” Holland (2017) นิยามในงานวิจัยความเป็นพลเมืองดิจิทัลของตนเองว่า ความเป็นพลเมืองบน
สื่อดิจิทัล คือการที่บุคคลได้อยู่ในสิ่งแวดล้อมของเทคโนโลยีสื่อออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย มีจรรยาบรรณ มี
ความรบัผดิชอบ และมทัีกษะในการอยู่ร่วมกับชมุชนดจิทัิล หรอืชมุชนออนไลน์ โดยเน้นในด้านความมมีารยาท
ธรรมเนียมปฏิบัติ การสื่อสาร การรู้เท่าทันดิจิทัล โดยท่ีความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลจะช่วยสร้างให้เด็ก
และเยาวชนสามารถใช้งานสื่อออนไลน์อย่างมีทักษะทางสังคม ในการจะเตือนตนเองให้ระวังข้อผิดพลาด
ในการใช้งาน การแสดงพฤติกรรมที่จะก่อให้เกิดปัญหาด้านการทะเลาะ การระราน และปัญหาด้านเพศบน
สื่อออนไลน์ (Jones, & Mitchell, 2015) รวมทั้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น ควรเน้นด้านสภาวะสุขภาพที่ดี
ในการใช้สื่อดิจิทัล การใช้สื่อให้เป็นประโยชน์อย่างปลอดภัย โดยต้องมีนโยบายและการให้การศึกษาควบคู่
กันไป (Searson, Hancock, Soheil, & Shepherd, 2015) 
	 การใช้สื่อดิจิทัลกับพฤติกรรมความเป็นพลเมือง
	 สื่อดิจิทัลมีส่วนส�ำคัญต่อพลเมืองในการแสดงออกถึงการมีส่วนร่วมทางการเมืองหรือกิจกรรมทางการ
เมืองและกิจกรรมสาธารณประโยชน์ได้ de Zúñiga, Jung, & Valenzuela (2012) พบว่ากลุ่มตัวอย่างใช ้
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ส่ือออนไลน์เพ่ือการติดตามข่าวสารทางการเมือง ประเด็นทางสังคมและชุมชนมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
ทุนทางสังคม นอกจากนี้ยังพบว่า การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อติดตามข่าวสารการเมืองมีความสัมพันธ์กับ
ความเกี่ยวข้องในกิจกรรมทางการเมือง และการมีส่วนร่วมทางการเมืองทั้งออนไลน์และออฟไลน์ Jorba, & 
Bimber (2012, pp. 25-27) ได้อธิบายในประเด็นด้านสื่อดิจิทัลกับพฤติกรรมทางการเมืองไว้ว่า กลุ่มผู้ใช้
สื่อดิจิทัลจะมีพฤติกรรมทางการเมืองที่แตกต่างไปจากพฤติกรรมทางการเมืองแบบเดิม ลักษณะพฤติกรรม
ทางการเมอืงของผูใ้ช้สือ่ดจิทิลัประกอบด้วย การต่อต้าน การคดัค้านทางการเมอืง การมส่ีวนร่วมในการเลอืก
ตั้ง นอกจากนี้งานวิจัยยังชี้ให้เห็นว่า การแสดงพฤติกรรมยังมีลักษณะแบบอิสระมากขึ้น และเป็นพฤติกรรม
ที่มีต่อเรื่องหรือประเด็นทางการเมืองที่หลากหลายมากกว่าการมีส่วนร่วมทางการเมืองตามแนวคิดเดิม เช่น 
การเข้าร่วมกิจกรรม การรณรงค์หาเสียง เช่นเดียวกับผลวิจัยของ de Vreese (2007) พบว่าอินเทอร์เน็ตมี
ความส�ำคัญต่อกิจกรรมทางการเมืองของเยาวชน กิจกรรมการใช้งานทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ การอ่านข่าว 
การติดต่อกับเพื่อนและการบริโภคบริการต่าง ๆ  บนออนไลน์ มีความสัมพันธ์กับการมีส่วนร่วมทางการเมือง 
แสดงให้เห็นว่าเยาวชนผู้ใช้สื่อออนไลน์สามารถเป็นผู้ตื่นตัวทางการเมืองได้  Rojas, & Puig-i-Abril (2009) 
ยงัพบว่าการใชอ้นิเทอรเ์นต็และใชโ้ทรศพัท์มอืถอืมคีวามสมัพนัธ์กบัการแสดงความเห็นออนไลน์ซึ่งจะน�ำไป
สูก่ารมีส่วนร่วมทางการเมอืง และความเก่ียวข้องกับสังคมแบบออนไลน์ ซึง่เกิดจากการระดมสรรพก�ำลงัผ่าน
เครอืข่ายทางสงัคมออนไลน์ สือ่สงัคมออนไลน์และโทรศพัท์มอืถือเป็นช่องทางส�ำคญัในการระดมสรรพก�ำลงั
ให้บุคคลเข้าร่วมกิจกรรมทางการเมืองได้ สรุปจากงานวิจัยข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการใช้สื่อดิจิทัลมีความ
สัมพันธ์กับพฤติกรรมของความเป็นพลเมือง
	 การวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัล
	 จากการส�ำรวจบทความงานวิจยัต่างประเทศ มงีานวิจยัทีน่�ำกรอบการวดัความเป็นพลเมอืงบนส่ือดจิทัิล
ของ Ribble (2011, pp. 15-44) ซึ่งเสนอองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน มาใช้เป็นก
รอบแนวคิดที่จะช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน และสามารถน�ำมาใช้ก�ำหนด
นโยบายของโรงเรียน สาระการเรียนรู้ และแนวทางการสอนให้นักเรียนมีความรู้และทักษะที่สามารถใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมปลอดภัยน�ำไปสู่ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล องค์ประกอบความเป็น
พลเมืองบนสื่อดิจิทัลส�ำหรับนักเรียนมี 9 องค์ประกอบ ดังนี้
	 1. การเข้าถึงและการใช้สื่อดิจิทัล (Digital Access) โดยให้ความส�ำคัญกับการให้โอกาสในการเข้าถึง 
และใช้สื่อดิจิทัลอย่างเท่าเทียม และการเปิดโอกาสให้เข้าไปสู่สังคมสื่อดิจิทัลได้
	 2. การซื้อขายบนสื่อดิจิทัล (Digital Commerce) เป็นการรับรู้ระบบการพาณิชย์บนสื่อดิจิทัล ให้โอกาส
ได้เรียนรู้การซื้อขายบนสื่อดิจิทัล รับรู้ถึงปัญหาที่จะเกิดขึ้นจากการซื้อขายออนไลน์ 
	 3. การสื่อสารบนสื่อดิจิทัล (Digital Communication) เป็นความสามารถใช้เทคโนโลยีติดต่อสื่อสารกับ
คนอื่นได้อย่างเหมาะสม มีความรู้เข้าใจกฎ ทางเลือกและบรรทัดฐานของการสื่อสารในแต่ละช่องทางบนสื่อ
ดิจิทัล
	 4. การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นการเรียนรู้เก่ียวกับเทคโนโลยี มีความรู้ความเข้าใจ
เทคโนโลยีและสามารถใช้เทคโนโลยีได้ เน้นการใช้งานเป็นประโยชน์ได้ 
	 5. มารยาทและความสามารถบนสื่อดิจิทัล (digital etiquette) เป็นการเรียนรู้ถึง กฎ กติกา มารยาทที่
ถูกก�ำหนดขึ้นจากสังคมดิจิทัลเพื่อให้ผู้ใช้สื่อดิจิทัลในช่องทางหรือในชุมชนนั้นปฏิบัติตาม รับรู้ถึงมารยาทที่
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มีต่อผู้อื่นในการใช้สื่อดิจิทัล การใช้สื่อสังคมออนไลน์ต้องรู้ว่าข้อมูลใดควรหรือไม่ควรแชร์
	 6. กฎหมายสื่อดิจิทัล (Digital Law) เป็นความรับผิดชอบต่อการกระท�ำและพฤติกรรมตามกฎหมายสื่อ
ดจิทิลัให้ความส�ำคัญกับการใช้เทคโนโลยีให้อยู่ในกรอบกฎหมาย ไม่ละเมดิสทิธิของผูอ้ืน่ และต้องมคีวามรบั
ผิดชอบต่อการกระท�ำของตนเองบนสื่อดิจิทัล ระมัดระวังการกระท�ำที่ผิดกฎหมายสื่อดิจิทัล 
	 7. สิทธิและความรับผิดชอบบนสื่อดิจิทัล (Digital Right and Responsibility) เป็นความเข้าใจถึงหลัก
การด้านสิทธิในการใช้เทคโนโลยีที่ต้องมาพร้อมกับความรับผิดชอบเสมอ เรียนรู้สิทธิและมีความรับผิดชอบ
ในการใช้ดิจิทัล  
	 8. สุขภาพที่ดีในการใช้สื่อดิจิทัล (Digital Health and Wellness) เป็นสภาวะที่ต้องใช้สื่อดิจิทัล โดยไม่
ส่งผลเสียต่อสภาพร่างกาย และสภาพจิตใจของตนเอง รับรู้ถึงผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายและจิตใจจาก
การใช้เทคโนโลยี 
	 9. ความปลอดภัยบนสื่อดิจิทัล (Digital Security) เป็นความระมัดระวังการใช้งานเพื่อป้องกันมิให้เกิด
อันตรายต่อตนเอง และช่วยเสริมความปลอดภัยในการใช้งาน ให้ความส�ำคัญกับการปกป้องตนเองทั้งใน
ด้านการปกป้องอุปกรณ์สื่อดิจิทัลให้ปลอดภัยจากการถูกไวรัสคอมพิวเตอร์ การถูกขโมยข้อมูล 
	 นอกจากนี้ Ribble (2016) ได้จัดกลุ่มองค์ประกอบ 9 ประเภทที่กล่าวมาเพื่ออธิบายถึงการน�ำแนวคิดไป
ใช้วางแผนนโยบาย และการเรียนการสอนในโรงเรียน โดยจัดองค์ประกอบ 9 ประเภทเป็น 3 กลุ่มดังนี้ 
	 1. การเคารพตนเองและคนอืน่ (Respect yourself and others) เป็นองค์ประกอบท่ีเน้นความเข้าใจของ
นักเรียนในเรื่องมารยาท (Etiquette) ในการใช้งาน เพราะการใช้งานของเขาจะส่งผลกระทบต่อคนอื่นเสมอ 
ตระหนักถึงความไม่เท่าเทียมกันในการเข้าถึงและใช้งาน (access) บางคนมีโอกาสมากกว่าบางคน ดังนั้น
ต้องช่วยเหลือเพ่ือนท่ีขาดโอกาสในการที่จะเข้าถึงสื่อดิจิทัล และต้องระวัดระวังการกระท�ำท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ
ผิดกฎหมายสื่อดิจิทัล ต้องเคารพในความคิดและการสร้างสรรค์ผลงานของผู้อื่นเสมอ 
	 2. การให้ความรู้แก่ตนเองและผู้อื่น (Educating yourself and others) เป็นองค์ประกอบด้านการเรียน
รู้เพื่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล โดยต้องเรียนรู้ให้ตนเองรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (digital literacy) ใช้ให้เป็น
ให้เกิดประโยชน์ ต้องรู้วิธีการสื่อสาร (Communication) กับคนอื่นในสังคมดิจิทัลที่มาจากการไตร่ตรองก่อน
โพสต์หรือส่งข้อความ ซึ่งอาจจะส่งผลกระทบต่อผู้รับสารท่ีเราจะติดต่อด้วย และต้องรู้ระบบธุรกิจพาณิชย์
ออนไลน์ (Commerce) และซื้อขายออนไลน์อย่างได้ประโยชน์ปลอดภัย 
	 3. การปกป้องตนเองและผู้อื่น (Protecting yourself and others) เป็นองค์ประกอบในการระมัดระวัง
และปกป้องตนเองและผู้อื่นมิให้เกิดผลเสียอันตรายโดยเข้าใจเรื่องสิทธิและความรับผิดชอบ (Right and 
Responsibility) เพื่อใช้ปกป้องตนเองและเพื่อน ๆ ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ต้องจัดหลักความปลอดภัย
ของอุปกรณ์และเทคโนโลยี (Security) โดยติดตั้งระบบป้องกันไวรัสและขโมยข้อมูล และต้องปกป้องตนเอง
จากผลกระทบทางสุขภาพกายและจิตใจ (Health and Wellness) ด้วยการจ�ำกัดการใช้งานของตนเอง เพื่อ
มิให้การใช้งานมากและนานติดต่อกันส่งผลเสียต่อร่างกายจิตใจ
	 ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลในงานวิจัยนี้ พัฒนาจากแนวคิดความเป็นพลเมืองในฐานคิดรัฐศาสตร์ 
ความเป็นพลเมอืงบนสือ่ดิจทัิล และความเป็นพลเมอืงบนสือ่ดจิทิลัของนกัเรยีน ท่ีเน้นด้านการด�ำเนนิชวีติใน
สงัคมดจิทัิลทีเ่ก่ียวข้องกับนกัเรยีน เป็นภาพรวมของความเป็นพลเมอืงของนกัเรยีนท้ังด้านความเป็นพลเมอืง
และมิติการด�ำเนินชีวิตอย่างปลอดภัยและได้ประโยชน์จากการใช้สื่อดิจิทัลของนักเรียน มีพื้นฐานความเป็น 
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พลเมืองในฐานะประชาชนท่ีต้องมีสิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบตามกระบอบการปกครองประชาธิปไตย 
การมีส่วนร่วมทางการเมือง และการด�ำเนินชีวิตในสังคมสื่อดิจิทัลของนักเรียนได้อย่างปลอดภัย ความเป็น
พลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียนในงานวิจัยนี้หมายถึง การที่นักเรียนมัธยมได้ด�ำเนินชีวิตอยู่ในสิ่งแวดล้อม
ของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล สื่อออนไลน์ โดยสามารถเข้าใจความรู้พ้ืฐานมีด้านสิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ 
ความเท่าเทียม เคารพตนเองและผู้อื่น มีทักษะการใช้สื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย สามารถปกป้องตนเองได้ 
สามารถอยู่ร่วมกับชุมชนดิจิทัลหรือชุมชนออนไลน์ได้ มีส่วนร่วมทางการเมืองตามหน้าที่ และสามารถใช้สื่อ
ดิจิทัลในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันได้อย่างปลอดภัยและได้ประโยชน์  

ระเบียบวิธีวิจัย
	 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงส�ำรวจ (Survey Research) ก�ำหนด
ประชากรเป็นนักเรียนที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 – 6 ในโรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการทั่วประเทศ  ก�ำหนดวิธีการสุ่มตัวอย่างเป็นล�ำดับชั้น เริ่ม
จากจ�ำแนกพื้นที่ตามภูมิภาคเป็น 7 พื้นที่ ดังนี้ กรุงเทพมหานคร ภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียง
เหนือ ภาคตะวันออก ภาคตะวันตก และภาคใต้ การสุ่มตัวอย่างใช้การสุ่มเป็นล�ำดับชั้น ด้วยวิธีการสุ่มอย่าง
ง่าย ด้วยการจับฉลากภูมิภาคละ 1 เขตการศึกษา จากเขตการศึกษาที่สุ่มเลือกได้ จะสุ่มเลือกจังหวัดด้วย
วิธีการจับฉลากจังหวัดในเขตการศึกษาละ 1 จังหวัด ได้จ�ำนวน 6 จังหวัด และกรุงเทพมหานคร จากนั้น จะ
สุ่มเลือกโรงเรียนด้วยวิธีการจับฉลากเลือกโรงเรียน ได้โรงเรียนที่เก็บข้อมูล ได้แก่ จังหวัดเชียงราย จังหวัด
อุบลราชธานี จังหวัดกระบี่ จังหวัดชุมพร จังหวัดระยอง จังหวัดกาญจนบุรี กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
รวม 8 โรงเรียน สุ่มเลือกตัวอย่างนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4-6 ของทั้ง 8 โรงเรียนเพื่อเก็บข้อมูล มีจ�ำนวน
ตัวอย่างทั้งสิ้นรวม 820 คน 
	 การวิเคราะห์องค์ประกอบความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียน ใช้การวิเคราะห์แบบจ�ำลองเชิง
การวัด (Measurement Model) ส�ำหรับการวัดตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) โดยใช้เทคนิคการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis หรือ CFA) สาเหตุที่เลือกใช้เทคนิค CFA 
เน่ืองจากตัวแปรสังเกตได้และตัวแปรแฝง (Latent Variable) มีพ้ืนฐานมาจากวรรณกรรมปริทัศน์ หรือมี
ทฤษฎีสนับสนุนมาก่อนแล้ว (Kline, 2011) โดยมีเกณฑ์การทดสอบแบบจ�ำลองเชิงการวัดและโครงสร้าง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียน ดังนี้	  

			   ดัชนี (indexes)					     ขอบเขต (threshold)
			   Model Chi-Square				    p-value   >= .05
			   Relative Chi-Square (CMIN/DF)			   ต�่ำกว่า 3.00
			   Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA)	 ต�่ำกว่า 0.08
			   Goodness-of-Fit Index (GFI)			   สูงกว่า 0.90
			   Comparative Fit Index (CFI)			   สูงกว่า 0.90
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	 การวเิคราะหอทิธิพลของตวัแปรทีม่ต่ีอการใช้สือ่ดจิทัิล และการวเิคราะห์อทิธิพลของตวัแปรท่ีมต่ีอความ
เปน็พลเมอืง ใชว้ธิกีารวเิคราะห์การถดถอย (Regression) และวธิกีารวเิคราะห์การถดถอยพหุคณู (Multiple 
Regression) ด้วยวิธีการวิเคราะห์แบบเป็นขั้นตอน (Stepwise)

ผลการวิจัย
	 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ีก�ำลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นจ�ำนวนมากที่สุด รองลงมาคือ
มธัยมศึกษาปีที ่4 และ 6 มจี�ำนวนใกล้เคยีงกัน กลุม่ตวัอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มอีายุ 17 ปี มาก
ที่สุด ใกล้เคียงกับอายุ 16 ปี รองลงมาคืออายุ 15 ปี มีผลการเรียนเฉลี่ยสะสม (GPAX) อยู่ช่วง 3.01 - 3.50 
เป็นจ�ำนวนมากทีส่ดุ รองลงมาคอืช่วง 2.51 – 3.00 และ ช่วง 3.51 – 4.00 กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่พักอาศยัอยู่
กับ พ่อแม่ / ผู้ปกครอง มีเพียงเล็กน้อยที่อาศัยอยู่กับญาติพี่น้อง อาทิ ปู่ย่า ตายาย พี่ ลุง ป้า น้า อา และส่วน
ใหญ่มีบุคคลคนใกล้ชิดที่สนใจ ติดตามข่าวสาร เหตุการณ์การเมือง ในรอบหนึ่งปีที่ผ่านมา กลุ่มตัวอย่างเข้า
ร่วมกิจกรรมอาสาสมัคร/ช่วยเหลือสังคม 1-2 ครั้ง เป็นจ�ำนวนมากที่สุด รองลงมาเข้าร่วมกิจกรรม 3-4 ครั้ง 
และเข้าร่วมจ�ำนวนมากกว่า 6 ครั้ง  
	 แรงจูงใจทางการเมือง  
	 กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจทางการเมืองระดับมาก โดยมาจากความสนใจ ความคาดหวัง และการมี
ประสบการณ์ทางการเมือง เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังให้ประเทศไทย
เป็นมีความเป็นประชาธิปไตยอยู่ในระดับมากที่สุด ในขณะที่มีความสนใจเรื่องราวเก่ียวกับการเมืองของ
ประเทศ ต้องการทราบข่าวสารเกี่ยวกับการเมือง มีประสบการณ์ทางการเมืองที่เคยเรียน อบรม ท�ำกิจกรรม
เกี่ยวกับหน้าที่พลเมือง เคยเรียนวิชาที่สอนให้ใช้ความคิดเชิงเหตุผล อยู่ในระดับมาก
	 การให้ความส�ำคัญกับคุณลักษณะเฉพาะของสื่อดิจิทัล  
	 กลุ่มตัวอย่างระบุว่า สื่อดิจิทัลมีคุณลักษณะในด้านความเป็นพื้นที่สาธารณะ มีความสามารถในการก
ระจายข่าวสาร การเป็นจุดเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งาน และผู้ใช้งานสามารถสร้างเนื้อหาได้ด้วยตนเอง อยู่ใน
ระดับมากที่สุด 
	 การใช้สื่อดิจิทัล 
	 กลุม่ตวัอย่างใช้สือ่ดจิทิลัด้วยความถ่ีเฉลีย่ในระดับทกุ ๆ  ชัว่โมงในแต่ละวัน ในการใช้งานสือ่ดิจทัิลแต่ละ
ครัง้ กลุม่ตวัอย่างใช้สือ่ดจิทิลัเฉลีย่ 4-6 ชัว่โมงในแต่ละครัง้ สือ่ดจิทิลัทีก่ลุม่ตวัอย่างใช้บ่อยทีส่ดุ 2 อันดบัแรก 
ใกล้เคียงกัน ได้แก่ เฟซบุ๊ก ยูทูป รองลงมาคือ อินสตาแกรม 
	 การใช้สือ่สงัคมออนไลน์ด้านการเมอืง พบว่า กลุ่มตัวอย่างมกีารใช้ส่ือดิจทัิลด้านการเมอืงโดยรวมอยู่ใน
ระดบัน้อยหรอืแทบจะไม่เคยใช้ ทัง้นีม้กีารใช้ในระดบัท�ำบ้างไม่ท�ำบ้าง ในเรือ่งกิจกรรมปกป้อง รกัษาประโยชน์
สาธารณะ หาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องการเมือง ใช้ติดตามข่าวสารการเมืองจากเพจทางการเมือง ในขณะที่ใช้ใช้
สนทนา อภิปราย ถกเถียง แสดงความเห็น ในเรื่องการเมือง เข้าร่วมกลุ่มสนทนาทางการเมือง และตั้งกลุ่ม
สนทนาทางการเมือง ในระดับน้อยหรือแทบจะไม่เคยท�ำ 
	 การใช้สือ่ดจิิทลัด้านสงัคม พบว่า กลุม่ตวัอย่างมกีารใช้สือ่ดจิทัิลด้านสงัคมโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ
หรือเป็นประจ�ำ ทั้งนี้เป็นการใช้ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกม ติดตามดาราที่ชื่นชอบ ใช้สนทนา ติดต่อสื่อสาร กับ 
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เพื่อน ๆ  หรือคนอื่น ๆ  ผ่านโปรแกรมสนทนาและสื่อสังคมออนไลน์ ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ หาข้อมูลประกอบการ
เรยีน ท�ำรายงาน การบ้าน งานทีไ่ด้รบัมอบหมายจากคร ูส�ำหรบัการใช้งานในระดบับ่อย ๆ   ได้แก่ ใช้สร้างกลุม่
เพื่อติดต่อ พูดคุยกับเพื่อน ๆ ใช้หาข้อมูลสินค้าหรือตรวจสอบสินค้าเพื่อประกอบการตัดสินใจซื้อ ใช้ติดตาม
เหตุการณ์ ข่าวสาร ความเคลื่อนไหวต่าง ๆ ใช้แสดงความเป็นตัวตนของตนเองผ่านการโพสต์รูปภาพ เรื่อง
ราว เข้ากลุ่มสนทนา สมัครสมาชิกเว็บไซต์ หรือติดตามเพ็จต่าง ๆ  
	 แบบจ�ำลองความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital Citizenship) ของนักเรียนมัธยมศึกษา
	 การทดสอบความกลมกลืนของแบบจ�ำลองและค่าดัชนีต่าง ๆ ที่บ่งชี้ถึงความสอดคล้องระหว่างโมเดล
กับข้อมลูเชงิประจกัษ์พบว่า การทดสอบสมมตฐิานความกลมกลนืของแบบจ�ำลองกับข้อมลูเชงิประจกัษ์ด้วย 
Chi-square มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่า Model Chi-Square, p-value มีค่า .00  ซึ่งค่าดัชนีนี้บ่งชี้
ว่าโมเดลไม่มีความกลมกลืน อย่างไรก็ตามเนื่องจากค่า Chi-square มีความอ่อนไหวต่อขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีขนาดกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ แม้ว่าค่านี้จะสะท้อนถึงความไม่กลมกลืน แต่เมื่อพิจารณา
ดชันีความกลมกลนือืน่ ๆ  ทีบ่่งชีถึ้งความกลมกลนืของจ�ำลองกับข้อมลูเชงิประจกัษ์ มดีงันี ้CMIN/DF = 2.59; 
RMSEA = 0.04; GFI = 0.91 และ CFI = 0.92 ซึ่งบ่งชี้ถึงความกลมกลืนทุกค่าที่กล่าวมา ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า 
แบบจ�ำลองมีความกลมกลืน สรุปเป็นองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้ 6 ด้าน เรียงตามน�้ำหนัก
ปัจจัยได้ดังนี้  

	 ด้านความรับผิดชอบ (Responsibility น�้ำหนักปัจจัย = 0.94, R2= 0.88) 
	 ด้านการเคารพตนเองและคนอื่นบนสื่อดิจิทัล (Respect น�้ำหนักปัจจัย = 0.92, R2= 0.85) ประกอบ
ด้วยองค์ประกอบย่อย 3 ด้าน โดยเรียงตามน�้ำหนักปัจจัยได้ดังนี้ ด้านกฎหมายดิจิทัล (Law น�้ำหนักปัจจัย 
= 0.91, R2= 0.83) ด้านมารยาท (Etiquette น�้ำหนักปัจจัย = 0.84, R2= 0.71) ด้านการเข้าถึง (Access น�้ำ
หนักปัจจัย = 0.63, R2= 0.39)  
	 ด้านการเพิ่มพูนความรู้เรื่องการใช้สื่อดิจิทัล (Knowledge น�้ำหนักปัจจัย = 0.92, R2= 0.85) ประกอบ
ด้วยองค์ประกอบย่อย 3 ด้าน โดยเรียงตามน�้ำหนักปัจจัยได้ดังนี้ ด้านการสื่อสาร (Communication น�้ำหนัก
ปัจจัย = 0.99, R2= 0.97) ด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Literacy น�้ำหนักปัจจัย = 0.91, R2= 0.84) ด้านซื้อ
ขายออนไลน์ (Sales น�้ำหนักปัจจัย = 0.80, R2= 0.64) 
	 ด้านค่านิยมและคุณธรรม (Value น�้ำหนักปัจจัย = 0.90, R2= 0.81)  
	 ด้านการปกป้องตนเองและผู้อื่นให้ปลอดภัย (Protection น�้ำหนักปัจจัย = 0.88, R2= 0.77) ประกอบ
ด้วยองค์ประกอบย่อย 3 ด้าน โดยเรยีงตามน�ำ้หนักปัจจยัได้ดังนี ้ด้านความรบัผดิชอบต่อการใช้งานสือ่ดิจทิลั 
(Use Res. น�้ำหนักปัจจัย = 0.89, R2= 0.79) ด้านความปลอดภัยบนสื่อออนไลน์ (Safety น�้ำหนักปัจจัย = 
0.75, R2= 0.57) ด้านสุขภาพและสุขภาวะในการใช้งานสื่อดิจิทัล (Health น�้ำหนักปัจจัย = 0.71, R2= 0.51) 
	 ด้านพื้นฐานความเป็นประชาธิปไตย (Democ. น�้ำหนักปัจจัย = 0.78, R2= 0.60) 
	 สามารถสรุปเป็นจ�ำลองได้ตามแผนภาพที่ 1
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แผนภาพที่ 1 แบบจ�ำลองความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital Citizenship)
ของนักเรียนมัธยมศึกษา

	 ระดับความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษา
	 นักเรียนมัธยมศึกษามีความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลโดยรวม 6 ด้าน อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาราย
ละเอียดองค์ประกอบความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล พบว่า ด้านพื้นฐานความเป็นประชาธิปไตย ด้านการ
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เคารพตนเองและผู้อื่นบนสื่อดิจิทัล และด้านการเพิ่มพูนความรู้เรื่องการใช้สื่อดิจิทัลแก่ตนเองและผู้อื่น อยู่
ในระดับมากที่สุด ในขณะที่ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลด้านค่านิยมและคุณธรรม ด้านความรับผิดชอบ 
และด้านการปกป้องตนเองและผู้อื่นให้ปลอดภัยในการใช้สื่อดิจิทัลอยู่ในระดับมาก 
	 ตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล 
	 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า การใช้สื่อดิจิทัลด้านการเมืองไม่มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล ในขณะที่
การใช้สื่อดิจิทัลด้านสังคมมีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
	 ในขณะท่ีแรงจูงใจทางการเมือง คุณลักษณะเฉพาะของสื่อดิจิทัล การใช้สื่อดิจิทัลด้านการเมือง และ
การใช้สื่อดิจิทัลด้านสังคม มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสถิติที่ระดับ .05 เป็นความสัมพันธ์ระดับปานกลาง (r 
= .601) และส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของความเป็นพลเมืองดิจิทัล ร้อยละ 36.10 โดยน�้ำหนักของอิทธิพล
ของตวัแปรอสิระทัง้ 4 ตวัดงักล่าวต่อความเป็นพลเมอืงบนสือ่ดิจทัิล เรยีงตามล�ำดับดังน้ี คุณลกัษณะเฉพาะ
ของสือ่ดิจิทัล (beta = .307) การใช้สื่อดิจิทัลด้านสังคม (beta = .259) แรงจงูใจทางการเมือง (beta = .234) 
การใช้สื่อดิจิทัลด้านการเมือง (beta = -.117) 
	 ความแตกต่างในความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลของนักเรียน 
	 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมแตกต่างกัน มีความเป็นพลเมืองบนสื่อ
ดิจิทัลแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่ นักเรียนมัธยมกลุ่มท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสะสม  
3.51 – 4.00 มีความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่านักเรียนมัธยมกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมต�่ำกว่า 3.50 ซึ่งมี
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลไม่แตกต่างกัน 
	 นกัเรยีนมธัยมทีม่จี�ำนวนครัง้ของการเข้าร่วมกิจกรรมช่วยเหลอืสงัคมหรอืชมุชนแตกต่างกัน มคีวามเป็น
พลเมืองดิจทิัลแตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตทิีร่ะดับ .05 โดยที ่นกัเรียนมัธยมกลุม่ที่เขา้รว่มกจิกรรม
ช่วยเหลือสังคมหรือชุมชนตั้งแต่ 3 – 4 ครั้งขึ้นไป ต่อปี มีความเป็นพลเมืองสูงกว่านักเรียนมัธยมกลุ่มที่เข้า
ร่วมกิจกรรม 1 – 2 ครั้ง ต่อปี และกลุ่มที่ไม่เคยเข้าร่วมกิจกรรมเลย 

อภิปรายผลการวิจัย
	 ผู้วิจัยเสนอประเด็นการอภิปรายผลในประเด็นหลัก ดังต่อไปนี้
	 แรงจูงใจทางด้านการเมืองของนักเรียนมัธยมศึกษา
	 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจทางด้านการเมืองในระดับมาก โดยมีลักษณะแรงจูงใจท่ี
ถือเป็นพ้ืนฐานของหน้าท่ีพลเมือง โดยนักเรียนระบุว่า ตนเองมีความคาดหวังให้ประเทศไทยมีความเป็น
ประชาธิปไตยอยู่ในระดับมากที่สุด และเคยท�ำกิจกรรมสังคมตามหน้าที่พลเมือง ประกอบกับเคยเรียนวิชา
ที่สอนให้ใช้ความคิดเชิงเหตุผลในระดับมาก ซึ่งถือเป็นหลักพื้นฐานของความเป็นพลเมืองในด้านความเป็น
ประชาธิปไตย ตามที่ถวิลวดี บุรีกุล, รัชวดี แสงมหะหมัด, และเออเจนี เมริโอ (2555) ได้ระบุว่าคุณลักษณะ
ของความเป็นพลเมืองนั้น ต้องมีความรู้เกี่ยวกับการเมืองการปกครอง มีการร่วมกิจกรรมอาสา นอกจากนี้
ยังสามารถอธิบายด้วยข้อสรุปของปริญญา เทวานฤมิตรกุล (2555, น. 30) ที่ได้อธิบายความเป็นพลเมือง
ในระบบประชาธิปไตยว่า สมาชิกของสังคมที่มีอิสรภาพควบคู่กับความรับผิดชอบ และมีสิทธิเสรีภาพควบคู่
กับหน้าที่ พร้อมท้ังมีส่วนร่วมต่อความเป็นไปและการแก้ปัญหา เมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดแรงจูงใจของ
นักเรียน ในด้านการมีประสบการณ์ทางการเมือง ได้แก่ เคยเรียน อบรม ท�ำกิจกรรมเกี่ยวกับหน้าที่พลเมือง 
เคยเรียนวิชาท่ีสอนให้ใช้ความคิดเชิงเหตุผล อยู่ในระดับมาก ข้อค้นพบน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของ Lee, 
Shah, & McLeod (2013) ชี้ให้เห็นถึงเด็กที่มีโอกาสได้เรียนเกี่ยวกับการเมือง และมีเพื่อนที่สนใจการเมือง 
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จะส่งเสริมให้เป็นนักกิจกรรมทางสังคม มีผลให้เด็กได้สนใจข่าวทางการเมืองทั้งในสื่อเดิมและสื่อใหม่ และ
ยงัเกีย่วข้องกบัการแสดงความคดิเหน็ในประเดน็ทางการเมอืงนอกห้องเรยีนด้วยเชน่กนั อกีทัง้ยงัพบอกีด้วย
ว่าสื่อออนไลน์มีผลต่อการมีส่วนร่วม โดยเด็กติดตามข่าวและแสดงความเห็นในสื่อออนไลน์จะแสดงออกใน
ด้านการมีส่วนร่วมทางการเมือง 
	 การใช้สื่อดิจิทัล 
	 ทัง้นีพ้บว่า กลุม่ตัวอย่างมกีารใช้สือ่ดิจทัิลด้านการเมอืงโดยรวมอยู่ในระดบัน้อยหรือแทบจะไม่เคยท�ำ ข้อ
ค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจยัของ ธัญธัช วภัิตภูิมปิระเทศ (2556) และ รสสคุนธ์ มกรมณี (2556) พบ
ว่าพฤตกิรรมความเป็นพลเมอืงในเรือ่งของความเป็นประชาธิปไตยด้านความรบัผดิชอบต่อสงัคมอยู่ในระดบั
ต�่ำ และยงัสอดคล้องกบัข้อสรุปงานวจิยัของ กนกทพิย์ อินทรโชติ (2554) ทีพ่บว่าการมีสว่นรว่มในระดับของ
การปฏิบัติลงมือท�ำในกิจกรรมการแสดงความเป็นพลเมืองยังมีไม่มากนัก เมื่อพิจารณาผลการวิจัยครั้งนี้ที่
พบว่านักเรียนกลับใช้สื่อดิจิทัลในด้านความบันเทิงอยู่ในระดับมาก และยังใกล้เคียงกับผลการส�ำรวจของ 
เอ็ตด้า (ETDA) พบว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของคนไทยเป็นการใช้ค้นหาข้อมูล ร้อยละ 86.5 ดูทีวีและฟัง
เพลงออนไลน์ ร้อยละ 60.7 (ส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์., 2561) 
	 นอกจากนีผ้ลการวิจยัยังพบว่า การใช้สือ่ดจิทิลัในเรือ่งการท�ำกิจกรรมปกป้อง รกัษาประโยชน์สาธารณะ 
หาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องการเมือง ใช้ติดตามข่าวสารการเมืองจากเพ็จทางการเมือง อภิปราย ถกเถียง แสดง
ความเห็น ในเรื่องการเมือง เข้าร่วมกลุ่มสนทนาทางการเมือง และตั้งกลุ่มสนทนาทางการเมือง อยู่ในระดับ
น้อยหรือแทบจะไม่เคยท�ำ ข้อสรุปนี้สามารถอธิบายด้วยความเห็นของทิพย์พาพร ตันติสุนทร (2555, น. 37) 
สรปุให้เหน็ว่าคนไทยมกัเฉือ่ยชา ไม่คิดเข้าร่วมเป็นส่วนหนึง่ในการบรหิารจดัการบ้านเมอืง และยังปล่อยฝาก
ปัญหาทัง้หลายนีไ้ว้กับคนอืน่แทน คนไทยทัว่ไปจงึมกัแสดงการวิพากษ์วิจารณ์ด้วยอารมณ์และความเห็น เพ่ือ
แสดงความรู้สึกไม่พอใจ และเรียกร้องให้คนอื่น หรือรัฐบาลเข้าช่วยแก้ไขทุกเรื่อง ซึ่งถือได้ว่ายังไม่ปรากฏให้
เห็นถึงความเป็น “พลเมืองที่ตื่นรู้” (Active Citizenship) ตามที่ Hoskins, & Mascherini (2009) ได้อธิบาย
ไว้ว่าเพราะพลเมอืงทีต่ืน่รู ้ต้องสามารถออกแบบชวิีตของตนเองได้และเป็นผู้ทีล่งมอืท�ำให้ชวิีตของตนเองเป็น
ไปตามทีอ่อกแบบไว้ และเป็นพลเมอืงทีต่ืน่รูส้ามารถสงัเกตได้จากข้อมลูเชงิประจกัษ์ของบุคคลในด้านการมี
ส่วนร่วมทางสังคม การมีส่วนร่วมในกิจกรรมและการพัฒนาชุมชน และค่านิยมแห่งประชาธิปไตย โดยที่การ
มีส่วนร่วมทางสังคมที่ส�ำคัญคือ การแสดงการต่อต้าน เรียกร้องให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และ การ
มส่ีวนเกีย่วข้องกบัชมุชนในด้านการมส่ีวนร่วมในกจิกรรมอย่างไมเ่ป็นทางการ และการกระท�ำทีท่�ำไปเพือ่ให้
ความช่วยเหลือบุคคลในชุมชน  
	 องค์ประกอบความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital Citizenship) 
	 การวิจยัครัง้นีไ้ด้วิเคราะห์องค์ประกอบเชงิยืนยนัความเป็นพลเมอืงบนสือ่ดจิทัิลของนกัเรยีน โดยพัฒนา
ขึ้นจากการทบทวนแนวคิดมีองค์ประกอบ 7 ด้าน เมื่อน�ำมาทดสอบเชิงประจักษ์กลับพบว่าแบบจ�ำลองที่มี
ความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ เป็นแบบจ�ำลองที่มีองค์ประกอบเพียง 6 ด้าน ได้แก่ 1) พื้นฐานความ
เป็นประชาธิปไตย 2) ค่านิยมและคุณธรรม 3) ด้านความรับผิดชอบ 4) ด้านการเคารพตนเองและคนอื่นบน
สื่อดิจิทัล 5) ด้านการเพิ่มพูนความรู้เรื่องการใช้สื่อดิจิทัลแก่ตนเองและผู้อื่น และ 6) ด้านการปกป้องตนเอง
และผู้อ่ืนให้ปลอดภัยในการใช้สื่อดิจิทัล โดยที่องค์ประกอบด้านพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางการเมืองและ
สังคมบนสื่อดิจิทัล ถูกตัดออกไปจากโมเดล ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ใช้กรอบการวัดความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล
ของ Ribble (2016) ร่วมกับแนวคิดพื้นฐานความเป็นพลเมืองในมิติการเมือง และผลการวิจัยได้ยืนยันองค์
ประกอบความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลโดยเฉพาะในส่วนของกรอบการวัดของ Ribble (2016) ซึ่งเป็นองค์
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ประกอบด้านความรูเ้ก่ียวกับสทิธิในการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยี การสือ่สารกบับคุคลออนไลน์ มารยาทออนไลน์ 
ความปลอดภยั การซือ้ขายบนออนไลน์ การรูเ้ท่าทันเทคโนโลยี กฎหมาย และการใช้งานด้วยสุขภาวะทีดี่ เช่น
เดยีวกับงานวิจัยของ Nordin et al. (2016) ได้ศึกษานกัศกึษาในประเทศมาเลเซยีเพือ่วิเคราะห์องค์ประกอบ
ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล ในด้านมารยาท การซื้อขาย ความรับผิดชอบ ความปลอดภัย และการมีสุข
ภาวะท่ีดใีนการใช้สือ่ดจิทิลั สะท้อนให้เหน็ว่า การวัดความเป็นพลเมอืงบนสือ่ดจิทัิลของนกัเรยีนมธัยมศกึษา
ของไทยควรใช้กรอบการวัดเฉพาะองค์ประกอบ 6 ด้าน ไม่ควรน�ำองค์ประกอบในมิติด้านการเมือง คือการมี
ส่วนร่วมทางการเมอืงบนสือ่ออนไลน์มาใช้เป็นกรอบการวดั ซึง่ถือว่ามคีวามสอดคล้องกับข้อมลูเชงิประจกัษ์
ทีน่กัเรยีนมธัยมศกึษามอีายุอยู่ในช่วงวยัทีต่�ำ่กว่าอายุ 18 ปี ซึง่กฎหมายประเทศไทยก�ำหนดให้ผูม้สีทิธิเลอืก
ตั้งต้องมีอายุ 18 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป ด้วยการที่นักเรียนมัธยมศึกษายังไม่มีสิทธิมีเสียงในการออกเสียงเลือกตั้ง
ได้ จงึมแีนวโน้มทีจ่ะไม่ค่อยจะแสดงออก หรอืท�ำกิจกรรมทางการเมอืงบนสือ่ออนไลน์น้อย ซึง่สามารถยืนยัน
ด้วยผลการส�ำรวจการใช้งานสื่อดิจิทัลของ พนม คลี่ฉายา (2559) ซึ่งพบว่า นักเรียนมธัยมศึกษาใช้สื่อดิจิทัล
ในเรือ่งการใช้สนทนา ตดิต่อสือ่สารกับเพ่ือน ใช้เป็นแหล่งเรยีนรูห้าข้อมลูประกอบการเรยีน และใช้เพ่ือความ
บันเทิงในระดับบ่อย ๆ  และรายงานการส�ำรวจ “คนไทย” มอนิเตอร์ 2557: เสียงเยาวชนไทย (Youth Today) 
ซึง่ส�ำรวจคณุลกัษณะต่าง ๆ  ทีแ่สดงออกถึงความเป็นพลเมอืงทีม่ส่ีวนร่วมเพ่ือส่วนรวมทีพ่บว่าการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมทางการเมืองยังเป็นบทบาทที่พบได้น้อยในเยาวชน 
	 ตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล 
	 ผลการวิจัยพบว่า การใช้สื่อดิจิทัลด้านการเมืองไม่มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล ในขณะที่การ
ใช้สื่อดิจิทัลด้านสังคมมีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนส่ือ สามารถเทียบเทียงกับข้อค้นพบที่ชี้ให้เห็นว่า
พฤติกรรมความเป็นพลเมืองของความเป็นประชาธิปไตยของเยาวชนด้านความรับผิดชอบต่อสังคมอยู่ใน
ระดับที่ต�่ำ (ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ, 2556; รสสุคนธ์ มกรมณี, 2556) ประกอบกับผลการวิจัยครั้งนี้ที่พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีการใช้สื่อดิจิทัลด้านการเมืองโดยรวมอยู่ในระดับน้อยหรือแทบจะไม่เคยท�ำ ส�ำหรับการใช้สื่อ
ดจิทัิลด้านสงัคมมผีลต่อความเป็นพลเมอืง สามารถอธิบายตามที ่Jones, & Mitchell (2015) ชีใ้ห้เหน็ว่าเด็ก
ที่มีระดับความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลสูงมีความสัมพันธ์กับการที่เด็กจะเป็นผู้ร่วมเหตุการณ์ที่ช่วยแนะน�ำ
ผูอ้ืน่ในทางปอ้งกนัการถกูละเมดิ เชน่เดยีวกนั ความเกีย่วข้องกบักจิกรรมทางสงัคมสงูจะมคีวามสมัพนัธ์กบั
การที่เด็กจะเป็นผู้ร่วมเหตุการณ์ที่ช่วยแนะน�ำผู้อื่นในทางป้องกันการถูกละเมิด 
	 ในขณะที่ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล ได้แก่ แรงจูงใจทางการ
เมอืง คณุลกัษณะเฉพาะของสือ่ดิจทิลั การใช้สือ่ดิจทัิลด้านการเมอืง และการใช้สือ่ดจิทัิลด้านสงัคม มอีทิธิพล
ต่อการเปลี่ยนแปลงของความเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งใกล้เคียงกับผลวิจัยของ de Vreese (2007) พบว่า
อนิเทอร์เนต็มคีวามส�ำคญัต่อกิจกรรมทางการเมอืงของเยาวชน กิจกรรมทางการใช้งานทางอนิเทอร์เนต็ ได้แก่ 
การอ่านข่าว การติดต่อกับเพื่อนและการบริโภคบริการต่าง ๆ  บนออนไลน์ มีความสัมพันธ์กับการมีส่วนร่วม
ทางการเมือง แสดงให้เห็นว่าเยาวชนผู้ใช้สื่อออนไลน์สามารถเป็นผู้ตื่นตัวทางการเมืองได้ และยังสามารถ
อธิบายได้ด้วยงานวิจัยของ Rojas, & Puig-i-Abril (2009) ยังพบว่าการใช้อินเทอร์เน็ตและใช้โทรศัพท์มือถือ
มีความสัมพนัธ์กับการแสดงความเห็นออนไลนซ์ึ่งจะน�ำไปสู่การมสี่วนร่วมทางการเมือง และความเกี่ยวข้อง
กับสังคมแบบออนไลน์ ซึ่งเกิดมาจากการระดมสรรพก�ำลังผ่านเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ นอกจากนี้ยังมี
ข้อค้นพบงานวิจัยต่าง ๆ ที่ชี้ให้เห็นไปทางเดียวกันว่าอิทธิพลจากประสบการณ์ทางสังคม มีส่วนเก่ียวข้อง
กับความเป็นพลเมืองได้ (de Vreese, 2007; Quintelier, & Vissers, 2008; Rojas, & Puig-i-Abril, 2009; 
Skoric, Pan, & Poor, 2012; Jorba, & Bimber, 2012, pp. 19-21; Jones, & Mitchell, 2015) 
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	 ส�ำหรับคุณลักษณะของสื่อดิจิทัลที่มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Xu et al. (2018) ศกึษาความสมัพันธ์ของความสามารถในการใช้สือ่สงัคมออนไลน์กับความเป็นพลเมอืง
ดจิทิลัพบว่า การยอมรบัความสามารถใชง้านสือ่สงัคมออนไลน์ของตนเอง การมปีระสบการณ์การใชง้านสือ่
สังคมออนไลน์ การรับรู้ถึงความซับซ้อนในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ การรับรู้ถึงคุณประโยชน์ และการใช้
งานเพ่ือเพ่ิมความสามารถได้ และการรบัรูว่้ามคีวามช่วยเหลอืจากระบบของสือ่สงัคมออนไลน์ท่ีจะช่วยขณะ
ใช้งาน มีความสัมพันธ์กับความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล จากผลทดสอบสมมติฐานซึ่งหากมองภาพรวม
ถึงคุณลักษณะการใช้สื่อดิจิทัลท่ีมีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งสามารถอธิบายด้วยแนวคิดของ 
Abramsn (2012, pp. 6-8) ที่สรุปให้เห็นว่าสื่อดิจิทัลจะมีลักษณะเฉพาะคือ เป็นมณฑลสาธารณะ (Public 
Sphere) ที่ใช้เป็นพ้ืนที่ส�ำหรับการแลกเปลี่ยนความเห็นในประเด็นทางการเมืองที่เชื่อมโยงกลุ่มที่ให้ความ
สนใจ อีกทั้งเป็นช่องทางเข้าถึงข้อมูลข่าวสารจ�ำนวนมากมาย มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลเปิด และเครือข่าย
ข้อมูลเปิดที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้อย่างอิสระ ซึ่งจะน�ำไปสู่การสร้างให้พลเมืองมีความรู้ทางการเมืองมาก
ขึน้ น�ำไปสูค่วามเปน็พลเมอืงทีม่ข่ีาวสารข้อมลูอย่างด ีนอกจากนีย้งัมคีวามเปน็พลเมอืงท้องถิน่ ซึง่เครอืข่าย
ท้องถิ่นเป็นช่องทางที่จะน�ำคนเข้าร่วมกิจกรรมของชุมชนได้และยังเชื่อมโยงคนเข้ากับประเด็นเรื่องของท้อง
ถิ่นได้เช่นกัน เป็นแหล่งที่จะก่อให้เกิดการร่วมกันเสนอ แลกเปลี่ยน ความคิด การระดมพลัง ระดมทุน จาก
ผู้คนจ�ำนวนมากซึ่งช่วยกระตุ้นให้เกิดความรู้ช่วยให้ความเป็นพลเมืองเกิดขึ้นได้ และแนวโน้มที่โทรศัพท์มือ
ถือ/สมาร์โฟนซึ่งถือว่าเป็นเทคโนโลยีดิจิทัลจะมีบทบาทมากข้ึนในการท�ำกิจกรรมออนไลน์เพราะว่าสะดวก
สบายมากกว่าการใช้คอมพิวเตอร์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ต (Mossberger, Tolbert, & Anderson, 2014) 
ยิ่งเสริมคุณลักษณะของสื่อออนไลน์ให้มีอิทธิพลต่อความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลด้วยเช่นกัน 

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการประยุกต์ใช้
	 1. สือ่ดจิทิลัเป็นสือ่ท่ีมคีณุสมบตัด้ิานความเป็นพ้ืนทีส่าธารณะทีช่่วยในการแลกเปลีย่นความคดิเห็น การ
รวมกลุ่มสนใจ อีกทั้งช่วยกระจายข่าวสารไหลเวียนอย่างสะดวกรวดเร็ว ช่วยเชื่อมต่อสร้างความสัมพันธ์กับ
คนใกล้ชิด และเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถสร้างเนื้อหาด้วยตนเอง ซึ่งเป็นศักยภาพที่สามารถน�ำมาประยุกต์
ใช้เป็นสื่อสนับสนุน เสริมสร้างความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลส�ำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาได้
	 2. การเรียนการสอนเรือ่งความเปน็พลเมืองบนสื่อดจิทิลัส�ำหรับนักเรยีนมัธยมศกึษา ควรมีกรอบเนือ้หา 
6 ด้าน ดังนี้
	 ด้านท่ี 1  พ้ืนฐานความเป็นประชาธิปไตย โดยมเีนือ้หาเก่ียวกับการยอมรบัความเท่าเทียมในเพศท่ีหลาก
หลาย เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น การเคารพเสียงส่วนใหญ่ การเคารพความคิดเห็นของเพื่อนที่แตก
ต่าง  
	 ด้านที่ 2  ค่านิยมและคุณธรรม โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการยึดถือประโยชน์ส่วนรวม การยอมรับฟังความ
เห็นของคนที่เห็นต่าง การท�ำตัวไม่ให้เป็นภาระกับส่วนรวม 
	 ด้านท่ี 3  ด้านความรับผิดชอบ โดยมีเนื้อหาเก่ียวกับการยอมรับผลการกระท�ำของตนเองแม้ว่าจะผิด
หรือถูก ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ การให้ความร่วมมือในเรื่องประโยชน์ส่วนรวม อยู่ในระดับมาก 
	 ด้านท่ี 4  ด้านการเคารพตนเองและคนอื่นบนสื่อดิจิทัล โดยมีประเด็นเน้ือหาย่อย ได้แก่ 1) ความมี
มารยาท เช่น การแท็ก (tag) การแชร์ (share) การทะเลาะเบาะแว้งกันบนสื่อดิจิทัล การเคารพและปฏิบัติ
ตามกฎ กติกา ของกลุ่มสนทนา (chat) การรู้ความเหมาะสมตามกาละเทศะ การไม่ด่าทอ ไม่เสียดสี กระแห
นะกระแหน กระทบกระทั่งคนอื่นในสื่อสังคมออนไลน์  2) การเข้าถึง เช่น การเห็นความส�ำคัญของการได้ใช้



32
วารสารวิชาการระดับชาติที่ได้รับการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) กลุ่มที่ 1 

วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 (มกราคม - เมษายน 2563)

อินเทอร์เน็ตอย่างเท่าเทียมกัน และการให้โอกาสสนับสนุนให้ทุกคนได้ใช้สื่อดิจิทัล 3) กฎหมายดิจิทัล เช่น 
การไม่แอบอ้างเป็นบุคคลอื่นบนสื่อออนไลน์ การรับรู้ว่ากฎหมายคุ้มครองการใช้อินเทอร์เน็ตช่วยให้การใช้
งานถูกต้องปลอดภัย ลิขสิทธ์ิ การกระท�ำผิดกฎหมายจากการตัดต่อภาพ การละเมิดสิทธิบุคคลอื่นบนส่ือ
สังคมออนไลน์  
	 ด้านที่ 5  ด้านการเพิ่มพูนความรู้เรื่องการใช้สื่อดิจิทัลแก่ตนเองและผู้อื่น โดยมีประเด็นย่อย ได้แก่ 1) 
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล เน้นการแยกแยะ ตรวจสอบความถูกต้องเนื้อหา เช่น การรู้ถึงเนื้อหาที่แฝงนัยการค้า 
การเมือง อคติ ข่าวปลอม การรู้ตัว มีสติ ยับยั้งชั่งใจ ไม่คล้อยตามเนื้อหาในสื่อออนไลน์ และวิธีการตรวจ
สอบความถูกต้องของเน้ือหา 2) การสื่อสารบนสื่อดิจิทัล เช่น  การเรียนรู้วิธีการสื่อสารกับคนอื่นในสังคม
ดิจิทัล การไตร่ตรองก่อนโพสต์หรือส่งข้อความ การระมัดระวังการสนทนาในกลุ่มสนทนา และการสื่อสาร
เชิงสร้างสรรค์ในการท�ำงานร่วมกับคนอื่น  3) ธุรกิจซื้อขายออนไลน์ เช่น การระมัดระวังเรื่องข้อมูลส่วนตัว
ในการซื้อขาย วิธีการป้องกันการถูกหลอกลวง 
	 ด้านท่ี 6  ด้านการปกป้องตนเองและผูอ้ืน่ให้ปลอดภัยในการใช้ส่ือดจิทัิล โดยมปีระเด็นย่อย ได้แก่ 1) ความ
รบัผดิชอบต่อการใช้งานสือ่ดจิทิลั เชน่ หลกัการไมล่ะเมดิลขิสทิธิ ์นโยบายการใชง้านทีก่�ำหนดไว้โดยเจา้ของ
เว็บไซต์ (Acceptable use policy) การมอี�ำนาจในการตรวจสอบตดิตามการใช้งานของผูใ้ช้อนิเทอร์เน็ต การ
ควบคุมใช้งานสื่อดิจิทัล 2) ความปลอดภัยบนสื่อออนไลน์ เช่น ความปลอดภัยในการสมัครใช้บริการต่าง ๆ 
บนสื่อออนไลน์ การเก็บรักษาข้อมูลส่วนตัว เทคนิคโปรแกรมป้องกันการถูกโจมตีจากไวรัสคอมพิวเตอร์ 3) 
สุขภาพและสุขภาวะในการใช้งานสื่อดิจิทัล เช่น การดูแลสุขภาวะสายตา กล้ามเนื้อ ท่าทางท่ีถูกสุขภาวะ
ในการใช้งานสื่อดิจิทัล
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