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Abstract 

At present, the world enters the digital age. It has the fast communication, brings to 

the problem of improper digital media using. The purpose of this study aims to study 

the predictive power of psycho - social factors affected good citizenship behavior in 

digital world on four sides: rule-making behavior, respect others people behavior, 

participation behavior and responsibility behavior in digital world. The samples are 

consisting 400 high school students under the basic of education commission in 

Bangkok, selected by two-step random. The research consists of six instruments in the 

form of summated rating scale. The reliability values range from .70 to .85. The data 

are analyzed by multiple regression analysis: Enter & Stepwise analysis. The findings 

are as follows: The independent factor involve to rule-making behavior and respect 

others people behavior in digital world is good attitude to good digital citizenship (β = 

.32, .45). Moreover, the independent factor involve to participation behavior and 

responsibility behavior in digital world is openness to experience personality (β = .39, 

.28). These variables are very important to develop the student’s behavioral. Therefore, 

the school should promote the policy on student development in the use of digital 

media. It focuses on organizing learning activities that cultivate and develop good 

attitude to good digital citizenship and openness to experience personality. To make 

more good citizenship behavior in digital world.        
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ปัจจัยทางจิตสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลของนักเรียน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน ในเขตกรุงเทพมหานคร1 

 

กรกนก  แขดวง2 ศรัณย์  พิมพ์ทอง3 และ พิชญาณี  พูนพล4 

บทคัดย่อ 
 

ในปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคเทคโนโลยีดิจิทัล มีการติดต่อสื่อสารที่รวดเร็ว ส่งผลให้เกิดปัญหาจาก
การใช้สื่อดิจิทัลที่ไม่เหมาะสม การวิจัยครั้งนี้จึงมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาอ านาจการท านายของปัจจัย
ทางจิตและปัจจัยทางสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้าน 4 ด้าน ซึ่ง
ได้แก่ พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการ
มีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่
ก าลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ด้วยการสุ่มสองขั้นตอน เก็บข้อมูล
ด้วยแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 6 ระดับ จ านวน 6 ตอน ที่มีค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ .70 ถึง 
.85 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า ตัวแปรที่ส่งผล
ต่อพฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัลและพฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัลมากที่สุด คือ 
เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .32, .45) และตัวแปรที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการมี
ส่วนร่วมบนโลกดิจิทัลและพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัลมากท่ีสุด คือ บุคลิกภาพแบบเปิดใจ
รับประสบการณ์ (β = .39, .28) ซึ่งตัวแปรเหล่านี้ล้วนมีความส าคัญต่อการพัฒนาพฤติกรรมของ
นักเรียน ดังนั้นโรงเรียนควรส่งเสริมนโยบายเกี่ยวกับการพัฒนานักเรียนด้านการใช้สื่อดิจิทัล โดยเน้น
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปลูกฝังและพัฒนาเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล และ
บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ ที่จะท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลก
ดิจิทัลเพิ่มข้ึนต่อไป 

ค ำส ำคัญ:  พลเมืองดีบนโลกดิจิทัล  การท าตามกฎ  การเคารพผู้อื่น  การมีส่วนร่วม  การรับผิดชอบ 
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ที่มาและความส าคัญของปัญหาการวิจัย 
ในปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคเทคโนโลยีดิจิทัล ท าให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการติดต่อสื่อสารและ 

การกระท าสิ่งต่างๆ ผ่านระบบดิจิทัล แต่ถึงอย่างไรก็ยังมีโทษจากการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลเหล่านั้น ดังที่เห็นได้
จากการส ารวจความคิดเห็นจากเด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่เกิน 25 ปี เกี่ยวกับพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนโลก
ดิจิทัลที่เคยพบเห็น พบว่า ร้อยละ 29.18 ระบุว่า เป็นการโพสต์ด่าทอ พูดจาส่อเสียด ให้ร้ายดูถูก หรือข่มขู่ท าร้าย 
รองลงมาร้อยละ 17.04 ระบุว่า เป็นการแอบอ้าง การสวมรอย หรือปลอมแปลงเป็นผู้อ่ืน ร้อยละ 14.30 ระบุว่า 
เป็นการหลอกลวง ฉ้อโกง ต้มตุ๋น ร้อยละ 13.67 ระบุว่า เป็นการสร้างกลุ่มในโซเชียลเพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ ร้อยละ 
11.39 ระบุว่า เป็นการแบล็กเมล์กัน และร้อยละ 11.06 ระบุว่า เป็นการคุกคามทางเพศแบบออนไลน์ (Nidapoll, 
2017)  

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นบนโลกดิจิทัล และหาแนวทางการแก้ไข
ปัญหาเหล่านั้น ดังเช่น Palmer (2015) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยีในการล่วงละเมิดทางเพศและ
การแสวงหาผลประโยชน์ในเด็ก งานวิจัยของ Samoh, Boonmongkon, Ojanen, Samakmeekarom and 
Guadamuz (2014) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ของเยาวชนต่อการกลั่นแกล้งกันในโลกดิจิทัล โดยศึกษาในแง่ของ
ความหมาย รูปแบบ สาเหตุ ผลกระทบ และวิธีจัดการกับปัญหาการกลั่นแกล้งกันในโลกดิจิทัล ในกลุ่มเยาวชนที่มี
ช่วงอายุ 15-24 ปี และงานวิจัยของ Charoenwanit (2017) ที่ได้ศึกษาผลกระทบและน าเสนอวิธีการป้องกันการ
กลั่นแกล้งกันในโลกดิจิทัลของวัยรุ่น 

พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลได้แนวคิดมาจากการสังเคราะห์ความหมายจากงานวิจัยต่างๆ ทั้ง
ไทยและต่างประเทศ ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงกันระหว่างพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี (World Association of 
Technology Teachers, 2000; Shon & Hillman, 2015; Panthumanawin, 2007; Klaykaew, 2014; 
Viphatphumiprathes, 2013) กับพล เมื องดิ จิ ทั ล  ( Ribble et al., 2004; Richards, 2010; Netsafe, 2016; 
Jone & Mitchell, 2016; Choi et al., 2017) ทั้งนีม้ีงานวิจัยหลายงานที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมที่พึงประสงค์ใน
บริบทที่ใกล้เคียงกัน และพบว่าพฤติกรรมที่พึงประสงค์เหล่านั้นมีสาเหตุมาจากทั้งปัจจัยทางจิต ได้แก่ เจตคติที่ดี
ต่อพฤติกรรมที่พึงประสงค์ (Vorchertbanca, 2016; Viyaritt, 2012; Janpipatpong, 2016) การรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล (Janpipatpong, 2016; Tansuwannond et al.,  2010) และบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ 
(Patki & Abhyankar, 2016) ส าหรับปัจจัยทางสังคม ได้แก่ การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล 
(Vorchertbanca, 2016; Janpipatpong, 2016) และการมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล (Silavanich, 2016; 
Joyrod et al., 2010) ซึ่งจากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลนี้ ยังไม่พบ
งานวิจัยที่ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลให้บุคคลเกิดพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลในประเทศไทย โดยจะพบแต่
เพียงงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี (Viphatphumiprathes, 2013; Makaramani, 2013) 
แต่ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพลเมืองดิจิทัลนั้น จะเป็นงานวิจัยในต่างประเทศเป็นส่วนใหญ่ 

จากผลการส ารวจการใช้อินเตอร์เน็ตในปี 2017 ตามกลุ่มอายุในต่างประเทศ พบว่า กลุ่มอายุ 12-17 ปี คิด
เป็นร้อยละ 21 ของทั้งหมด ซึ่งมากกว่ากลุ่มอายุอ่ืนๆ (Statista, 2017) และจากผลการส ารวจการใช้เทคโนโลยี
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สารสนเทศและการสื่อสาร พบว่า กลุ่มอายุ 15-24 ปี มีการใช้อินเทอร์เน็ตสูงที่สุด คือ ร้อยละ 85.9 (National 
Statistical Office, Electronic Transactions Development Agency, 2016) จากผลการส ารวจกลุ่มอายุของ
ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่กล่าวมานี้ สามารถสรุปได้ว่า กลุ่มนักเรียนในช่วงอายุ 15-17 ปี หรือนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายมีปริมาณการใช้อินเทอร์เน็ตสูงที่สุด และเป็นกลุ่มที่เหมาะสมต่อการศึกษาพฤติกรรมการ
เป็นพลเมืองดิจิทัลมากที่สุด และเป็นกลุ่มที่สามารถพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดี เพ่ือการเป็นเยาวชนที่ดีใน
สังคมอนาคตต่อไป   

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาปัจจัยทางจิตสังคมที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบน
โลกดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน กรุงเทพมหานคร โดยอาศัยทฤษฎีการรู้คิดสังคม (Social Cognitive Theory) ของ Bandura (1986) 
และแนวคิดอ่ืนๆ มาเป็นกรอบแนวคิดในการสังเคราะห์เอกสารและวิเคราะห์พฤติกรรม โดยพิจารณาจากปัจจัย
ทางจิต ได้แก่เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับ
ประสบการณ์ และปัจจัยทางสังคม ได้แก่ การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล และการมีแบบอย่างที่ดีจาก
สื่อดิจิทัล ซึ่งได้ศึกษาทั้งในกลุ่มรวม พร้อมทั้งแบ่งกลุ่มตามความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ต และความรู้เกี่ยวกับ
กฎหมายบนโลกดิจิทัล โดยทั้งสองปัจจัยนี้มีความส าคัญที่จะท าให้เกิดพฤติกรรมของบุคคล ซึ่งผลที่ได้จากการวิจัย
เป็นการสร้างองค์ความรู้ใหม่ และสามารถน าไปใช้ในการวางแผนการพัฒนาและสร้างเสริมพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพ่ือศึกษาอ านาจการท านายและค้นหาตัวท านายของปัจจัยทางจิตและปัจจัยทางสังคมทีส่่งผลต่อพฤติกรรม  

การเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้าน 4 ด้าน ซึ่งได้แก่ พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการ
เคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล ของ
นักเรียน 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาเพ่ือค้นหาปัจจัยทางจิตและปัจจัยทางสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็น

พลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้าน 4 ด้านของนักเรียน โดยผู้วิจัยได้แบ่งการประมวลเอกสารเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล  
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลเป็นการเชื่อมโยงกันระหว่างพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีกับ

พลเมืองดิจิทัล โดยในการศึกษานั้นได้แนวคิดมาจากการสังเคราะห์งานวิจัยต่างๆ และสรุปความหมายได้ว่า 
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล หมายถึง การกระท าบนโลกดิจิทัลที่ก่อให้เกิดผลดีต่อตนเอง ผู้อ่ืน และ
สังคม ซึ่งในการศึกษาองค์ประกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลนั้น ได้มีการสัง เคราะห์จาก
งานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยพิจารณาจากองค์ประกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี (World 
Association of Technology Teachers,  2000; Shon & Hillman,  2015; Panthumanawin, 2 0 0 7; 
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Klaykaew, 2014; Viphatphumiprathes, 2013) กับ พลเมืองดิจิทัล (Ribble et al., 2010; Netsafe, 2016; 
Jone & Mitchell, 2016; Choi et al., 2017) โดยได้พิจารณาองค์ประกอบที่มีผู้ให้ความส าคัญเป็นส่วนมาก ได้
ทั้งหมด 4 ด้าน คือ 1) พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล หมายถึง การกระท าในโลกดิจิทัลของนักเรียนที่
บุคคลอ่ืนยอมรับและสอดคล้องกับกฎหมายที่ก าหนดไว้ในโลกดิจิทัล 2) พฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล 
หมายถึง การกระท าในโลกดิจิทัลของนักเรียนที่แสดงถึงการเคารพสิทธิ ความเสมอภาค และความแตกต่างของ
บุคคลอ่ืน 3) พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล หมายถึง การกระท าในโลกดิจิทัลของนักเรียนที่แสดงถึงการ
เข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่างๆ ที่มีประโยชน์ต่อสังคม หรือกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์ต่างๆ ด้วยความ
สมัครใจ และ 4) พฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล หมายถึง การกระท าในโลกดิจิทัลของนักเรียนที่แสดงออก
ถึงการไม่เบียดเบียนตนเองและสังคม นอกจากนี้ยังยอมรับผลของการกระท าของตนเองอย่างเต็มใจ ไม่ว่าการ
กระท านั้นจะถูกหรือผิดก็ตาม 

จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลพบว่า  มีงานวิจัยที่ศึกษา
เกี่ยวกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี และพลเมืองดิจิทัลในบริบทใกล้เคียงกัน โดยในต่างประเทศได้มีงานวิจัยที่
ศึกษาเกี่ยวกับความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นของเครื่องมือวัดความเป็นพลเมืองส าหรับคนที่เป็นโรคจิตเภทของ                  
O’Connell et al. (2017) เช่นเดียวกับในประเทศไทย ที่มีการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมความเป็นพลเมืองของ
เยาวชนในมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาของ Makaramani (2013) ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพลเมือง
ดิจิทัลนั้น ส่วนใหญ่จะเป็นงานวิจัยในต่างประเทศ เช่น งานวิจัยเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ Jone and 
Mitchell (2016) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการเคารพกันในโลกออนไลน์ และการยึดมั่นผูกพันในการเป็นพลเมืองออนไลน์ 
นอกจากนี้ยังมี Choi et al. (2017) ที่ศึกษาเกี่ยวกับทักษะทางเทคโนโลยี การรับรู้เกี่ยวกับท้องถิ่น/โลก มุมมอง
อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Perspective) และการสร้างเครือข่าย กับความเป็นพลเมืองดิจิทัล 

ส่วนที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีใช้ในการวิเคราะห์สาเหตุของพฤติกรรม  
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาทั้งปัจจัยทางจิตและปัจจัยทางสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมือง

ดีบนโลกดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการรู้คิดทางสังคม (Social Cognitive Theory) ของ Bandura (1986) 
และได้ใช้เป็นแนวทางในการก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ซึ่งจากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง
สามารถสรุปความหมายและองค์ประกอบของแต่ละตัวแปรได้ ดังนี้ 

เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล หมายถึง ลักษณะทางจิตของนักเรียนที่ประกอบ
ความรู้เชิงประเมินค่าเกี่ยวกับประโยชน์ของการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล ความรู้สึกพึงพอใจและไม่พึงพอใจการ
กระท าต่างๆ ที่เกิดขึ้นบนโลกดิจิทัล และแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล  ซึ่งจากการ
ทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวกับเจตคติแสดงให้เห็นว่า เจตคติมีความสัมพันธ์และมีอ านาจในการท านายพฤติกรรมต่างๆ 
เช่น ในงานวิจัยของ Vorchertbanca (2016) พบว่า เจตคติที่ดีต่อการท างานตามมาตรฐานจริยธรรมมี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการท างานตามมาตรฐานจริยธรรม (r = .79, p < .01) และสามารถเป็นตัว
ท านายพฤติกรรมการท างานตามมาตรฐานจริยธรรมได้ (β = .46) และงานวิจัยของ Viyaritt (2012) ที่พบว่า เจต
คติที่ดีต่อพฤติกรรมรับผิดชอบสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมรับผิดชอบของพนักงานขับรถเช่าได้  (β = .51) 
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นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาของ Janpipatpong (2016) ที่พบว่า 
เจตคติที่ดีต่อการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญามีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญา  (r = .71,  
p < .01) และยังสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาได้ (β = .13) 

การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หรือ Digital Media Literacy เป็นตัวแปรที่มีการศึกษากันอย่างแพร่หลายใน
ต่างประเทศ ซึ่งสรุปได้ว่า การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หมายถึง การรับรู้ของนักเรียนถึงความสามารถของตนเองในการ
เข้าใจข้อมูลข่าวสารจากสื่อดิจิทัล สามารถวิเคราะห์ ตีความ และประเมินค่าข้อมูลต่างๆ จากสื่อดิจิทัลได้ โดย
ค านึงถึงผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นตามมาจากสื่อดิจิทัลเหล่านั้นได้ โดย Hallaq (2016) ได้ศึกษาและแบ่งการรู้เท่า
ทันสื่อดิจิทัลออกเป็น 5 องค์ประกอบ คือ 1) ความตระหนักในสื่อ 2) การเข้าถึงสื่อ 3) ความตระหนักในจริยธรรม 
4) การประเมินสื่อ และ 5) การผลิตสื่อ นอกจากนี้ยังได้สร้างและพัฒนาแบบสอบถามเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลที่มีคุณภาพออกมา ส าหรับในประเทศไทยได้มีงานวิจัยที่แสดงให้เห็นว่า การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลมีความสัมพันธ์
และมีอ านาจในการท านายพฤติกรรมต่างๆ เช่น การศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยภายในบุคคลและสภาพแวดล้อมทาง
สังคมที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาของ Janpipatpong (2016) ที่พบว่า นักศึกษาที่มีการ
รู้เท่าทันสื่อออนไลน์มาก เป็นผู้ที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญามาก (r = .65, p < .01) และการรู้เท่าทันสื่อ
ออนไลน์นี้ยังสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาได้  (β = .17) และงานวิจัยของ 
Tansuwannond et al. (2010) ที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคสื่อด้วยปัญญา พบว่า การรู้เท่าทันสื่อมี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการบริโภคสื่อด้วยปัญญา (r = .47, p < .01) และยังสามารถเป็นตัวท านาย
พฤติกรรมการบริโภคสื่อด้วยปัญญาได้ (β = .27)  

บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ เป็นองค์ประกอบหนึ่งของบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ (Big 
Five Personality) ขอ ง  Costa and McCrae (1992)  แล ะ  BIG FIVE INVENTORY (BFI) ขอ ง  John and 
Srivastava (1999) โดยบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (Openness to Experience) ว่า เป็นลักษณะ
บุคลิกภาพของบุคคลที่ชอบความหลากหลาย ต้องการให้มีการแสดงความคิดเห็นในกิจกรรมต่างๆ และมีความสุข
กับการคบค้าสมาคมกับบุคคลอ่ืน โดยได้แบ่งออกเป็น 6 องค์ประกอบย่อย คือ 1) การเป็นคนช่างฝัน (Fantacy) 
2) การซาบซึ้งในความงาม (Aesthetics) 3) การเปิดเผยความรู้สึก (Feelings) 4) การปฏิบัติตัว (Actions) 5) การ
มีความคิด (Ideas) และ 6) การยอมรับค่านิยม (Values) จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า มีการศึกษา
บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์กับพฤติกรรมในบริบทที่ใกล้เคียงกับการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทั ล ได้แก่ 
การศึกษาเกี่ยวกับการใช้บุคลิกภาพห้าองค์ประกอบในการท านายพฤติกรรมการจัดการความเป็นพลเมือง งานวิจัย
ของ Patki and Abhyankar (2016) ซึ่งพบว่าพนักงานที่มีบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์มากเป็นผู้ที่มี
พฤติกรรมการจัดการความเป็นพลเมืองระดับบุคคล และระดับองค์กรมาก (r = .36 และ r = .43, p < .01) และ
บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์นี้ยังสามารถเป็นตัวท านายการจัดการความเป็นพลเมืองระดับบุคคล และ
ระดับองค์กรได ้(β = 2.77 และ β = 2.50)   

การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล หมายถึง การรับรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับการกระท าต่างๆ 
ที่บุคคลในสังคมบนโลกดิจิทัลมีความเห็นว่าเหมาะสมหรือไม่เหมาะสม และรับรู้ถึงสิ่งที่บุคคลในสังคมบนโลกดิจิทัล
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คาดหวังให้เรากระท าหรือไม่กระท าออกมา ซ่ึงตามแนวคิด Ajzen and Fishbein (1980, p. 57) ไดม้ีการน าเสนอ
การวัดการรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมออกเป็น 2 วิธี คือ 1) การวัดทางตรง เป็นการประเมินความเชื่อที่มีต่อ
ความคิดของบุคคลอ่ืนที่มีอิทธิพลกับตน และคิดว่าตนควรกระท าหรือไม่ควรกระท าพฤติกรรมนั้น และ 2) การวัด
ทางอ้อม เป็นการวัดความเชื่อของบุคคลที่ใกล้ชิดต่อการกระท าของตน ซึ่งได้มาจากการรับรู้ความคาดหวังของ
บุคคลรอบข้าง และตนจะใช้การรับรู้ที่ได้มาตัดสินใจที่จะกระท าตามบุคคลที่ใกล้ชิด จากการที่ทบทวนงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องแสดงให้เห็นว่า การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมมีความสัมพันธ์และมีอ านาจในการท านายพฤติกรรมต่างๆ 
เช่น งานวิจัยของ Vorchertbanca (2016) ที่พบว่า การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับ
พฤติกรรมการท างานตามมาตรฐานจริยธรรม (r = .60, p < .01) และยังสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการ
ท างานตามมาตรฐานจริยธรรมได้ (β = 0.45) นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ Janpipatpong (2016) ที่พบว่า 
นักศึกษาที่มีการรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมมาก เป็นผู้ที่มีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญามาก (r = .70, p < .01) 
และการรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมยังสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาได้ (β = 0.09) 

การมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล หมายถึง การที่นักเรียนได้พบเห็นแบบอย่าง พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดีจากสื่อดิจิทัลต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยการสังเกตตัวแบบ เป็นแนวคิดของ Bandura (1986) 
ที่เชื่อว่า การเรียนรู้ส่วนใหญ่ของบุคคลเกิดจากการสังเกตตัวแบบ เพราะตัวแบบเพียงคนเดียวสามารถถ่ายทอดทั้ง
ความคิดและการแสดงออกให้บุคคลอ่ืนปฏิบัติตามได้ (Mapobsuk, 2005, p.347) จากการทบทวนงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องแสดงให้เห็นว่า การมีแบบอย่างมีความสัมพันธ์และมีอ านาจในการท านายพฤติกรรมต่างๆ เช่น  งานวิจัย
ของ Silavanich (2016) ที่พบว่า การมีแบบอย่างในการท างานมีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการท างาน
อย่างมีความรับผิดชอบ (r = .36, p < .01) และยังสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการท างานอย่างมีความ
รับผิดชอบของฝ่ายผลิตรายการโทรศัพท์ได้ (β = 0.24) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Joyrod et al. (2010) ที่พบ
ผลการวิจัยว่า นักเรียนที่ได้รับตัวแบบจากเพ่ือนมาก เป็นผู้ที่มีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณ
มาก (r = .37, p < .01) และการได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนยังสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างมีวิจารณญาณได้ (β = 0.15) 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
ในการศึกษาปัจจัยทางจิตสังคมที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล ผู้วิจัยน าทฤษฎีการ

รู้คิดทางสังคม (Social Cognitive Theory) ของ Bandura (1986) มาเป็นกรอบในการศึกษาและก าหนดตัวแปร 
นอกจากนี้ยังได้น าแนวคิดอ่ืนๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์สาเหตุของการเกิดพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี
บนโลกดิจิทัล ซึ่งได้แก่ แนวคิดเกี่ยวกับเจตคติ การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ การ
รับรู้บรรทัดฐานทางสังคม และการมีแบบอย่าง ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา ตัวแปรเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดีบนโลกดิจิทัล คือ 1) ปัจจัยทางจิต ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล และบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ 2) ปัจจัยทางสังคม ได้แก่ การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลก
ดิจิทัล และการมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล ดังแสดงในภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ปัจจัยทางจิต ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล บุคลิกภาพ

แบบเปิดใจรับประสบการณ์ และปัจจัยทางสังคม ได้แก่ การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล การมี
แบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล สามารถร่วมกันท านายพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้าน 4 ด้าน ซึ่ง
ได้แก่ พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบน
โลกดิจิทัล และพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล  

2. ปัจจัยทางจิต และปัจจัยทางสังคมบางตัวที่เป็นตัวท านาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

วิธีด าเนินการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งผ่านการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จาก

สถาบันยุทธศาสตร์ทางปัญญาและวิจัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เอกสารรับรองเลขที่ SWUEC/X-
196/2561   

ประชากร คือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ในเขตกรุงเทพมหานคร ประจ าปีการศึกษา 2561 ซึ่งมีโรงเรียนทั้งหมด 
119 แห่ง และมีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 108,478 คน (Office of the Basic Education Commission, 2017) 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ในเขตกรุงเทพมหานคร ประจ าปีการศึกษา 2561 ก าหนดขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้ตารางส าเร็จรูปของ Krejcie and Morgan (1970, pp.607-610) ซึ่งก าหนดค่าสัดส่วนของลักษณะ
ที่สนใจของประชากรเท่ากับ .50 ระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ร้อยละ 5 และระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 

ปัจจัยทางจติ 

 เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล 

 การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

 บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ 
 

ปัจจัยทางสังคม 

 การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล 

 การมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล 

พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทลั 

 พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล  

 พฤติกรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดิจิทัล 

 พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล 

 พฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล 

ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคล  

ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ต / ความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล 
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คิดเป็นจ านวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 384 คน และเพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของประชากรดีขึ้นและป้องกัน
การได้รับแบบสอบถามตอบกลับที่ไม่สมบูรณ์ จึงก าหนดกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมขึ้นอีก เป็นขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ 400 คน 
แล้วหากลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มสองขั้นตอน (Two Stage Sampling) โดยขั้นที่ 1 เป็นการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก จากโรงเรียนทั้งหมด 119 โรงเรียน ได้มา 4 โรงเรียน และขั้นที่ 2 เป็นการสุ่มแบบ
ชั้นภูมิตามสัดส่วน (Proportional Stratified Random Sampling) โดยใช้ระดับชั้นเป็นตัวแบ่ง ซึ่ งได้แก่   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4, 5 และ 6 ตามล าดับ 

เครื่องมือที่ใช้และคุณภาพของเครื่องมือ ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้แบบสอบถามพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดี

บนโลกดิจิทัลและปัจจัยทางจิตสังคมที่เกี่ยวข้อง จ านวน 6 ตอน โดยแต่ละข้อมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 6 

ระดับ ตั้งแต่ “ปฏิบัติมากที่สุด” จนถึง “ไม่ปฏิบัติเลย” ส าหรับแบบวัดตัวแปรตาม และ ตั้งแต่ “จริงที่สุด” จนถึง  

“ไม่จริงเลย” ส าหรับแบบวัดตัวแปรอิสระ ซึ่งมีทั้งข้อค าถามที่ ผู้วิจัยสร้างขึ้นเองตามขอบเขตของนิยามเชิง

ปฏิบัติการ และข้อค าถามที่ผู้วิจัยปรับปรุงมาจากแบบวัดอ่ืนๆ ซึ่งได้แก่ แบบวัด Online digital citizenship ของ 

Jone and Mitchell (2016) แบบวัด  Digital citizenship dimensions ของ Nordin et al. (2016) แบบวัด 

The digital citizenship ของ Choi et al. (2017) แบบวัด The Digital Online Media Literacy Assessment 

(DOMLA) ของ Hallaq (2016) แบบวัดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ The Revised NEO Personality Inventory 

(NEO-PI-R) ของ Costa and McCrae (1995) และแบบวัด Big Five Inventory (BFI) ของ John and Srivastava 

(1999) โดยมีการหาคุณภาพของเครื่องมือด้วยการหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity: IOC) โดย

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้ค่า IOC ตั้งแต่ 0.33 ถึง 1 แล้วน ามาปรับทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะเหมือนกับกลุ่ม

ตัวอย่างจ านวน 100 คน จากนั้นน าผลไปวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ และค่าความเชื่อมั่น จนได้เครื่องมือ

ที่น าไปใช้จริง ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่น (α) ของเครื่องมือแต่ละตอน ดังนี้ ตอนที่ 1 พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลก

ดิจิทัล ได้ α = .72 ตอนที่ 2 เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล ได้ α = .70 ตอนที่ 3 การรู้เท่าทันสื่อ

ดิจิทัล ได้ α = .71 ตอนที่ 4 บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ ได้ α = .78 ตอนที่ 5 การรับรู้บรรทัดฐาน

ทางสังคมบนโลกดิจิทัล ได ้α = .85 และตอนที่ 6 การมีแบบอย่างท่ีดีจากสื่อดิจิทัล ได ้α = .77 

การวิเคราะห์ข้อมูล น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาก าหนดรหัสและบันทึกข้อมูลลงใน

โปรแกรม จากนั้นวิเคราะห์ค่าอ านาจการท านายโดยใช้สถิติวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบน าเข้า (Multiple 

Regression Analysis: Enter) และค้นหาตัวท านายที่ส าคัญโดยใช้สถิติวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบเป็นขั้น 

(Multiple Regression Analysis: Stepwise) ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้าน 4 

ด้าน ซึ่งได้แก่ พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการมีส่วน

ร่วมบนโลกดิจิทัล และพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล  

ผลการวิจัย 

ส าหรับผลการวิจัย ผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 2 ส่วน โดย ส่วนที่ 1 เป็นผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่ม

ตัวอย่าง และส่วนที่ 2 เป็นผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ เพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
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ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ทั้งนี้ผู้วิจัยได้มีการแบ่งกลุ่มตัวอย่างตาม

ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ต และความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล เป็นกลุ่มมาก-น้อย โดยใช้ค่ามัธยฐานใน

การแบ่งกลุ่ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ตอยู่ระหว่าง 1.50 – 21.00 ชั่วโมงต่อวัน ค่ามัธย

ฐานเท่ากับ 8.00 จึงแบ่งเปน็กลุ่มที่ความถ่ีในการใช้อินเทอร์เน็ตน้อย (1.50 – 8.00 ชั่วโมงต่อวัน) จ านวน 228 คน 

คิดเป็นร้อยละ 57.00 และกลุ่มที่ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ตมาก (8.01 – 21.00 ชั่วโมงต่อวัน) จ านวน 172 คน 

คิดเป็นร้อยละ 43.00 และความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลอยู่ระหว่าง 1 – 10 คะแนน ค่ามัธยฐานเท่ากับ 

8.00 จึงแบ่งเป็นกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลน้อย (1 – 8 คะแนน) จ านวน 247 คน คิดเป็นร้อย

ละ 61.75 และกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลมาก (9 – 10 คะแนน) จ านวน 153 คน คิดเป็นร้อย

ละ 38.25 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ เพื่อตรวจสอบสมมติฐาน พบว่า ความสามารถในการ

ร่วมกันท านายพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้าน 4 ด้าน ซึ่งได้แก่ พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลก

ดิจิทัล พฤติกรรมการเคารพผู้ อ่ืนบนโลกดิจิทัล พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และพฤติกรรมการ

รับผิดชอบบนโลกดิจิทัล ของตัวแปรอิสระ 5 ตัวแปร ได้ผลดังนี้ 

ตาราง 1  

ล าดับความส าคัญของตัวท านายของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อพฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัลของนักเรียนที่มี
ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลต่างๆ 

กลุ่ม 
จ านวน 
(คน) 

% ท านาย 
(enter) 

ตัวท านาย 
(stepwise) 

R2 F b Beta t a SE 

รวม 400 10.30 1 .10 45.56** .46 .32 6.75 2.79 .33 
ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ต 
- น้อย 228 10.70 1 .11 29.72** .50 .34 5.45 2.63 .45 
- มาก 172 8.90 1, 2 .10 10.22** .30, .29 .22, .18 2.78, 2.27 2.06 .64 

ความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล 
- น้อย 247 11.80 1 .13 37.17**  .50 .36 6.10 2.52 .40 
- มาก 153 4.10 1 .04 7.54** .33 .22 2.75 3.50 .60 

 

จากตาราง 1 พฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล พบว่า ในกลุ่มรวม ร้อยละในการท านาย 10.30                 

มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .32) เมื่อพิจารณาในกลุ่มย่อย พบว่า ใน

กลุ่มที่ความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตน้อย ร้อยละในการท านาย 10.70 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็น

พลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .34) ในกลุ่มท่ีความถ่ีในการใช้อินเตอร์เน็ตมาก ร้อยละในการท านาย 8.90 มีตัวแปร

ส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .22) และการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (β = .18) 

ตามล าดับ ในกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลน้อย ร้อยละในการท านาย 11.80 มีตัวแปรส าคัญ 
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ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .36) และในกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล

มาก ร้อยละในการท านาย 4.10 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .22) 

ตาราง 2  

ล าดับความส าคัญของตัวท านายของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อพฤติกรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดิจิทัลของนักเรียนที่มี
ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลต่างๆ 

กลุ่ม 
จ านวน 
(คน) 

% ท านาย 
(enter) 

ตัวท านาย 
(stepwise) 

R2 F b Beta t a SE 

รวม 400 34.70 1, 3, 4 .34 70.18** .52, .21, 
.15 

.45, .13, 
.16 

9.34, 3.26, 
3.25 

.73 .36 

ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ต 
- น้อย 228 36.50 1, 5 .36 65.69** .64, .13 .54, .14 9.11, 2.32 1.29 .32 
- มาก 172 34.30 1, 3, 4 .34 30.15** .35, .31, 

.24 
.32, .20, 

.25 
4.13, 3.20, 

3.19 
.66 .51 

ความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล 
- น้อย 247 40.80 1, 3, 5 .40 56.66** .59, .20, 

.13 
.53, .12, 

.14 
9.14, 2.43, 

2.42 
.60 .44 

- มาก 153 20.10 1, 4, 3 .21 14.25** .41, .17, 
.21 

.34, .17, 
.15 

4.22, 2.09, 
2.023 

1.19 .66 

** p < .01 
หมายเหตุ:  1 คือ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล 2 คือ การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  3 คือ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับ
ประสบการณ์  4 คือ การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล 5 คือ การมีแบบอย่างท่ีดีจากสื่อดิจิทัล 

จากตาราง 2 พฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล พบว่า ในกลุ่มรวม ร้อยละในการท านาย 34.70                 

มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .45) บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับ

ประสบการณ์ (β = .13) และการรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล (β = .16) ตามล าดับ เมื่อพิจารณาใน

กลุ่มย่อย พบว่า ในกลุ่มท่ีความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตน้อย ร้อยละในการท านาย 36.50 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจต

คติท่ีดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .54) และการมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล (β = .14) ตามล าดับ ใน

กลุ่มที่มีความถี่ใน การใช้อินเตอร์เน็ตมาก ร้อยละในการท านาย 34.30 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการ

เป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .32) บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .20) และการรับรู้บรรทัดฐาน

ทางสังคมบนโลกดิจิทัล (β = .25) ตามล าดับ ในกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลน้อย ร้อยละในการ

ท านาย 40.80 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .53) บุคลิกภาพแบบเปิด

ใจรับประสบการณ์ (β = .12) และการมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล (β = .14) ตามล าดับ และในกลุ่มที่มีความรู้

เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลมาก ร้อยละในการท านาย 20.10 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็น
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พลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .34) การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล (β = .17) และบุคลิกภาพแบบเปิด

ใจรับประสบการณ์ (β = .15) ตามล าดับ 

ตาราง 3  

ล าดับความส าคัญของตัวท านายของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัลของนักเรียนที่มี
ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลต่างๆ 

กลุ่ม 
จ านวน 
(คน) 

% ท านาย 
(enter) 

ตัวท านาย 
(stepwise) 

R2 F b Beta t a SE 

รวม 400 15.50 3, 1 .16 38.56** .77, -.25 .39, -.17 8.44, -3.65 .92 .51 

ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ต 
- น้อย 228 16.60 3, 5 .16 22.56** .85, -.16 .40, -.13 6.56, -2.15 .03 .67 
- มาก 172 14.20 3, 1 .15 16.37** .70, -.28 .39, -.22 5.38, -2.99 1.44 .69 

ความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล 
- น้อย 247 17.60 3, 1 .18 27.76** .83, -.29 .41, -.21 7.02, -3.65 .87 .63 
- มาก 153 11.40 3 .12 21.54** .67 .35 4.64 .19 .71 

 

จากตาราง 3 พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล พบว่า ในกลุ่มรวม ร้อยละในการท านาย 15.50 
มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .39) และเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบน
โลกดิจิทัล (β = -.17) ตามล าดับ เมื่อพิจารณาในกลุ่มย่อย พบว่า ในกลุ่มที่ความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตน้อย ร้อย
ละในการท านาย 16.60 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์  (β = .40) และการมี
แบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล (β = -.13) ตามล าดับ ในกลุ่มท่ีความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตมาก ร้อยละในการท านาย 
14.20 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .39) และเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมือง
ดีบนโลกดิจิทัล (β = -.22) ตามล าดับ ในกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลน้อย ร้อยละในการท านาย 
17.60 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .41) และเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมือง
ดีบนโลกดิจิทัล (β = -.21) ตามล าดับ และในกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัลมาก ร้อยละในการ
ท านาย 11.40 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .35) 

จากตาราง 4 พฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล พบว่า ในกลุ่มรวม ร้อยละในการท านาย 26.80                
มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .28) การมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล                
(β = .19) การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (β = .17) และเจตคติท่ีดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .15) ตามล าดับ   
เมื่อพิจารณาในกลุ่มย่อย พบว่า ในกลุ่มที่ความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตน้อย ร้อยละในการท านาย 29.50 มีตัวแปร
ส าคัญ ได้แก่ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .24) การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (β = .24) การมี
แบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล (β = .21) และบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .19) ตามล าดับ ในกลุ่มท่ีมี
ความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตมาก ร้อยละในการท านาย 26.80 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับ
ประสบการณ์   (β = .44) และการมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล (β = .24) ตามล าดับ ในกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับ
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กฎหมายบนโลกดิจิทัลน้อย ร้อยละในการท านาย 31.20 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับ
ประสบการณ์ (β = .30) การมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล  (β = .24) การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (β = .18) และเจตคติ
ที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .14) ตามล าดับ และในกลุ่มที่มีความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล
มาก ร้อยละในการท านาย 16.50 มีตัวแปรส าคัญ ได้แก่ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ (β = .31) และ
เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล (β = .23) ตามล าดับ 

ตาราง 4  

ล าดับความส าคัญของตัวท านายของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัลของนักเรียนที่มี
ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลต่างๆ 

กลุ่ม 
จ านวน 
(คน) 

% ท านาย 
(enter) 

ตัวท านาย 
(stepwise) 

R2 F b Beta t a SE 

รวม 400 26.80 3, 5, 2, 1 .27 37.48** .41, .17, 
.21, .17 

.28, .19, 

.17, .15 
5.86, 3.90, 
3.63, 3.09 

.10 .38 

ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ต 
- น้อย 228 29.50 1, 2, 5, 3 .30 25.12** .28, .29, 

.19, .29 
.24, .24, 
.21, .19 

3.84, 3.85, 
3.35, 2.98 

-.41 .53 

- มาก 172 26.80 3, 5 .26 30.80** .61, .22 .44, .24 6.66, 3.60 .85 .49 
ความรู้เกี่ยวกับกฎหมายบนโลกดิจิทัล 
- น้อย 247 31.20 3, 5, 2, 1 .32 29.26** .46, .21, 

.22, .14 
.30, .24, 
.18, .14 

5.41, 3.97, 
3.17, 2.16 

-.22 .46 

- มาก 153 16.50 3, 1 .15 14.31** .45, .28 .31, .23 4.13, 3.00 1.16 .67 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
หมายเหตุ:  1 คือ เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล 2 คือ การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 3 คือ บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับ
ประสบการณ์ 4 คือ การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล 5 คือ การมีแบบอย่างท่ีดีจากสื่อดิจิทัล 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัยพบว่า ตัวแปรทางจิตและตัวแปรทางสังคมแต่ละตัวแปรสามารถร่วมกันท านายพฤติกรรม                 

การเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้านทั้ง 4 ด้านได ้ดังนี้ 
1. เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลสามารถร่วมท านายพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลก

ดิจิทัลรายด้านทั้ง 4 ด้านได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของนักจิตวิทยาหลายท่าน ดังเช่น Allport (1935, p.810) ที่
กล่าวว่า เจตคติเป็นตัวก าหนดการตอบสนองของบุคคลต่อสิ่งของและสถานการณ์ที่มีความสัมพันธ์กัน และ 
LaPiere (1934, pp.230-237) ยังได้อธิบายถึงเจตคติว่าเป็นแนวโน้มที่มีอิทธิพลต่อการกระท าหรือสิ่งที่เราแสดง
ออกมา นอกจากนี้ผลการวิจัยที่ได้ยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยต่างๆ ที่ศึกษาเกี่ยวกับเจตคติว่า มีอ านาจในการ
ท านายพฤติกรรมต่างๆ เช่น ในงานวิจัยของ Vorchertbanca (2016) พบว่า เจตคติที่ดีต่อการท างานตาม
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มาตรฐานจริยธรรมสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการท างานตามมาตรฐานจริยธรรมได้ งานวิจัยของ Viyaritt 
(2012) ที่พบว่า เจตคติที่ดีต่อพฤติกรรมรับผิดชอบสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมรับผิดชอบของพนักงานขับรถ
เช่าได้ และงานวิจัยของ Janpipatpong (2016) ที่พบว่า เจตคติที่ดีต่อการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาสามารถเป็นตัว
ท านายพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาได้  

2. การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสามารถร่วมท านายพฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัล และพฤติกรรมการ
รับผิดชอบบนโลกดิจิทัลได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยต่างๆ เช่น งานวิจัยของ Janpipatpong (2016) ที่พบว่า การ
รู้เท่าทันสื่อออนไลน์สามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาได้ และงานวิจัยในกลุ่มนักเรียนของ 
Charoenrut (2012) ที่พบว่า การรับรู้เท่าทันสื่อสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการบริโภคด้วยปัญญาได้ 
นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ Tansuwannond et al. (2010) ที่พบว่า การรู้เท่าทันสื่อสามารถเป็นตัวท านาย
พฤติกรรมการบริโภคสื่อด้วยปัญญาได้ ซึ่งผลการวิจัยที่กล่าวมานั้นต่างแสดงให้เห็นว่า การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลมี
อ านาจในการท านายพฤติกรรมต่างๆ ได ้

3. บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์สามารถร่วมท านายพฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล 
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัลได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Allport (1961, p.28) ที่กล่าวว่า บุคลิกภาพเป็นตัวก าหนดพฤติกรรม คุณลักษณะประจ าตัว และความคิดของแต่
ละบุคคล และแนวคิดของ Choochom (2002, p.22) ที่ได้กล่าวว่า บุคลิกภาพเป็นลักษณะของแต่ละบุคคลที่
แสดงรูปแบบของพฤติกรรม เป็นการผสานกันระหว่างคุณลักษณะ อารมณ์ ความรู้สึกนึกคิด และลักษณะการรู้คิด 
ส าหรับบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์นั้นก็เป็นองค์ประกอบหนึ่งของบุคลิกภาพที่สามารถร่วมกันท านาย
พฤติกรรมต่างๆ ได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Patki and Abhyankar (2016) ซึ่งพบว่าบุคลิกภาพแบบเปิด
ใจรับประสบการณ์สามารถเป็นตัวท านายการจัดการความเป็นพลเมืองระดับบุคคล และระดับองค์กรได้  

4. การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัลสามารถร่วมท านายพฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัลได้ 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Ajzen and Fishbein (1980, p.57) ที่กล่าวว่า การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมของ
ผู้อื่นที่ตนใหค้วามส าคัญหรือบุคคลอ่ืนมีอิทธิพลต่อตนเองมีผลต่อการกระท าของตนว่าตนควรกระท าหรือไม่กระท า
พฤติกรรมนั้นออกมา หรือกระท าออกมามากน้อยเพียงใด นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยต่างๆ ที่ศึกษา
เกี่ยวกับตัวแปรนี้ เช่น งานวิจัยของ Vorchertbanca (2016) ที่พบว่า การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมสามารถเป็น
ตัวท านายพฤติกรรมการท างานตามมาตรฐานจริยธรรมได้ นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ  Janpipatpong (2016) ที่
พบว่า การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กด้วยปัญญาได้ ซึ่งผลการวิจัยที่
กล่าวมานั้นต่างแสดงให้เห็นว่า การรับรู้บรรทัดฐานทางสังคมมีอ านาจในการท านายพฤติกรรมต่างๆ ได ้

5. การมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัลสามารถร่วมท านายพฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล พฤติกรรม
การมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัลได้ สอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยการสังเกต
ตัวแบบ ซึ่งเป็นแนวคิดของ Bandura (1986) ที่เชื่อว่า การเรียนรู้ส่วนใหญ่ของบุคคลเกิดจากการสังเกตตัวแบบ 
เพราะตัวแบบเพียงคนเดียวสามารถถ่ายทอดทั้งความคิดและการแสดงออกให้บุคคลอ่ืนปฏิบัติตามได้ (Mapobsuk, 
2005, p.347) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การมีแบบอย่างนั้นย่อมส่งผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่างๆ ออกมาได้ 
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นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยต่างๆ เช่น งานวิจัยของ Silavanich (2016) ที่พบว่า การมีแบบอย่างในการ
ท างานสามารถเป็นตัวท านายพฤติกรรมการท างานอย่างมีความรับผิดชอบของฝ่ายผลิตรายการโทรศัพท์ได้ และ
งานวิจัยของ Joyrod et al. (2010) ที่ได้ผลการวิจัยว่า การได้รับแบบอย่างจากเพ่ือนสามารถเป็นตัวท านาย
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมีวิจารณญาณได้  

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
จากผลการวิจัยพบตัวแปรที่ควรน าไปใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลรายด้าน 

ดังนี้ 
1. เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลเป็นตัวแปรที่ส่งผลมากที่สุดต่อพฤติกรรมการท าตามกฎ

บนโลกดิจิทัลและพฤติกรรมการเคารพผู้อื่นบนโลกดิจิทัล ซ่ึงพฤติกรรมการท าตามกฎบนโลกดิจิทัลในกลุ่มที่ความถี่
ในการใช้อินเตอร์เน็ตมากนั้น จะมีตัวแปรการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพ่ิมเข้ามา เพราะฉะนั้นในกลุ่มนี้จ าเป็นต้องพัฒนา
นักเรียนทั้งในด้านเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ส าหรับพฤติกรรม            
การเคารพผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัลนั้น นอกจากตัวแปรเจตคติที่ส่งผลแล้ว บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์ การ
รับรู้บรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล และการมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล ก็ส่งผลต่อการพัฒนานักเรียนด้านนี้ 
สมควรจะต้องพัฒนาทั้งลักษณะภายในของนักเรียน และสภาพสังคมท่ีส่งผลต่อตัวของนักเรียนควบคู่กันไป 

2. บุคลิกภาพแบบเปิดใจรับประสบการณ์เป็นตัวแปรที่ส่งผลมากที่สุดต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลก
ดิจิทัลและพฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล โดยพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัลนั้น นอกจาก
บุคลิกภาพที่ส่งผลแล้ว เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลก็ส่งผลมากด้วยเช่นกัน นอกจากนี้ในกลุ่มที่มี
ความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ตน้อยพบว่า การมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัลมีผลต่อกลุ่มนี้เพ่ิมเข้ามา ส าหรับ
พฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัลมีตัวแปรอ่ืนที่ส่งผลอีกคือ การมีแบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล และเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล เพราะฉะนั้นการพัฒนาพฤติกรรมทั้งสองจ าเป็นต้องอาศัย
แบบอย่างที่ดีจากสื่อดิจิทัลด้วย 

จากผลดังกล่าวสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลได้ โดยในระดับ
โรงเรียน ควรน าผลการวิจัยที่ได้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดย พัฒนาบุคลิกภาพแบบเปิดใจรับ
ประสบการณ์ของนักเรียน ให้นักเรียนได้เรียนรู้ถึงการยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล การควบคุมอารมณ์ของ
ตนเอง ให้ความส าคัญกับความรู้สึกของตนเองและผู้อ่ืน เพ่ือเสริมสร้างการเป็นพลเมืองดี และโรงเรียนควรจัด
กิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้ถึงปัญหาสังคมที่เกิดขึ้นบนโลกดิจิทัล ท าให้นักเรียนได้รู้จักการใช้สื่อดิจิทัล และรู้เท่า
ทันสื่อดิจิทัลเหล่านั้น เสนอแนะให้เห็นว่าพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลมีความจ าเป็นและจะส่งผลดีต่อ
สังคมในปัจจุบันอย่างไร เพ่ือให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล นอกจากนี้ควรเชื่อมโยง
ให้เห็นถึงบุคคลที่พบจากสื่อดิจิทัลทั้งแบบอย่างที่ดีและไม่ดี พร้อมทั้งแสดงให้เห็นถึงความคิดเห็นของคนในสังคมที่
มีต่อบุคคลเหล่านั้น เพ่ือให้นักเรียนได้รับรู้ถึงบรรทัดฐานทางสังคมบนโลกดิจิทัล และเห็นแบบอย่างที่ดีจากสื่อ
ดิจิทัลดังกล่าว ส าหรับองค์กรอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล เช่น กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม และ
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สื่อมวลชนต่างๆ ควรน าเสนอประเด็นปัญหาที่พบบนโลกดิจิทัล พร้อมทั้งอธิบายถึงข้อดี ข้อเสีย ให้เห็นอย่างชัดเจน 
เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการเป็นแบบอย่างที่ดีและไม่ดี และปลูกฝังบรรทัดฐานที่ดีให้แก่บุคคลในสังคม โดยการรณรงค์
การใช้สื่อดิจิทัลอย่างเหมาะสม เน้นการปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การเคารพบุคคลอ่ืนบนโลก
ดิจิทัล โดยการแสดงความคิดเห็นและแสดงออกด้วยพฤติกรรมที่เหมาะสม การมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล และการ
รับผิดชอบต่อการกระท าของตนเองบนโลกดิจิทัล เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลของบุคคล
ในสังคมให้มีมากขึ้นต่อไป 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. จากผลการวิจัยท าให้ทราบปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล ดังนั้น

จึงควรศึกษาต่อในลักษณะการวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือท าความเข้าใจคุณลักษณะของตัวแปรในเชิงลึก และสืบค้นตัว
แปรอ่ืนๆ ที่ส่งผลต่อการเกิดพฤติกรรม และพัฒนาต่อในลักษณะการวิจัยเชิงทดลอง โดยมุ่งเน้นปัจจัยที่มี
ความส าคัญ อาทิเช่น เจตคติที่ดีต่อการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล เพ่ือสร้างโปรแกรมการฝึกอบรมและเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัลต่อไป  

2. การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษากับนักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งข้อค้นพบที่ได้จะครอบคลุมเฉพาะ
กลุ่มนักเรียนกลุ่มนี้เท่านั้น ดังนั้นควรขยายลักษณะของกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา            
ตอนปลายในทุกลักษณะโรงเรียน หรือพ้ืนที่ต่างๆ ทั้งในและนอกเขตกรุงเทพมหานคร นอกจากนี้ควรขยายกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นเยาวชนช่วงอายุ  15 – 24 ปี เพ่ือให้ครอบคลุมช่วงอายุของคนไทยที่มีปริมาณการใช้อินเทอร์เน็ตสูง
ที่สุด 
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