
168          วารสารนิเทศศาสตรแ์ละนวัตกรรม นิดา้             ปีทีÉ Š ฉบับทีÉ Ś (ก.ค. – ธ.ค. 2564)

ทักษะจำเปนในศตวรรษที่ 21 การรับรูความสามารถของเยาวชน อิทธิพล    
จากสังคม การสนับสนุนระดับนโยบาย และความสัมพันธระหวางผูปกครอง 

และเด็กที่พยากรณการสรางสรรคและแบงปนเนื้อหาบนสื่อสังคมของ     
เยาวชนในมุมมองของผูปกครอง 

ยุบล เบ็ญจรงคกิจ,Ph.D 1  
บุหงา ชัยสุวรรณ,Ph.D.2 

พรพรรณ ประจักษเนตร,Ph.D.3 

วรัชญ ครุจิต,Ph.D. 4 

บทคัดยอ  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษามุมมองของผูปกครองที่มีตอทักษะจำเปนในศตวรรษท่ี 

21 การรับรูความสามารถของเยาวชน อิทธิพลจากสังคมและการสนับสนุนดานนโยบายท่ีพยากรณ
การสรางสรรคและแบงปนเนื ้อหาบนสื่อสังคมของเด็กไทยในมุมมองของผู ปกครอง   (Digital 
Content Creation) 

โดยดำเนินการวิจัยดวย การวิจัยเชิงสำรวจ (Quantitative Methodology) เก็บขอมูล
ดวยแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางผูปกครอง ท่ีมีบุตรหลานท่ีกำลังศึกษาอยูระดับชั้นประถมศึกษา
ปท่ี 1 – 6 ทั่วประเทศ จำนวนท้ังสิ้น 403 คน   

ผลการวิจัย พบวา ผูปกครองคิดวา บุตรหลานมีทักษะดานสารสนเทศสูงที่สุด มีการรับรู
ความสามารถของบุตรหลานวาสามารถทำอะไรไดหลายอยางใหไดดีในโรงเรียน ในดานการรับรู
อิทธิพลจากสังคม พบวา ผูที่มีสวนชวยใหบุตรหลานสรางสรรคเนื้อหาดิจิทัลสูงที่สุด 3 อันดับแรก 
ไดแก ครู หรือติวเตอร  ตัวผูปกครองเอง และผูมีอิทธิพลออนไลน อาทิ บล็อกเกอร ยูทูบเบอร รีวิว
เวอร ผูปกครองรับรูการสนับสนุนดานนโยบายไทยแลนด 4.0 วามีสวนสงเสริมใหบุตรหลานมีการ
สรางสรรคเนื้อหาดิจิทัลดวยตนเองสูงท่ีสุด เมื่อทำการทดสอบสมมติฐาน พบวาปจจัยทักษะเยาวชน
ในศตวรรษท่ี 21 และอิทธิพลทางสังคม สามารถรวมกันพยากรณการสรางสรรคและแบงปนเนื้อหา
บนสื่อดิจิทัลไดอยางมีนัยสำคัญ ผลการวิจัยนำมาสูการสรางขอเสนอแนะใหผู มีสวนไดสวนเสียได
รวมกันพัฒนาเด็กและเยาวชนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
คำสำคัญ: การรับรูของผูปกครอง ทักษะจำเปนในศตวรรษท่ี 21 การรับรูความสามารถตนเอง การ
สรางสรรคและแบงปนเนื้อหา 
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Critical Skills for 21st Century, Perceived Self-efficacy, Social Influences, 
Policy Support and the Relationship Between Parents and Youths that 
Serve as Predictive Factors for Digital Content Creation and Sharing of 

Thai Youths, from Parents’ Perspectives 
 
ABSTRACT 

This research aims to study the perspectives of parents towards critical skills for 21st 

century, perceived self-efficacy, social influences, policy support and the relationship between 

parents and youths that serve as predictive factors for digital content creation and sharing of 

Thai youths. 

The research was conducted using quantitative method. Questionnaires were used 

to collect data from 403 parents whose children were in primary schools.   

The findings reveal that parents believed their children had the highest skill in 

information-related skills and perceived their children to be competent in several tasks in 

schools. Parents also believed that the top three groups of people who were most influential 

to their children were 1) teachers or tutors 2) parents and 3) online influencers such as 

bloggers, YouTubers, reviewers. The parents believed that “Thailand 4.0” was the most helpful 

policy to support their children in their digital content creation. The testing of hypotheses found 

that the factors of 21st century skills of youths and social influences could jointly and 

significantly predict digital content creation. The results of this study led to the 

recommendations for the stakeholders to collaboratively and effectively develop critical skills 

for Thai youths. 

Keywords: perception of parents, critical skills for 21st century, perceived self-efficacy, content 

creation and sharing 
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บทนํา  
สืÉอมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ของเด็ก

แ ล ะ เ ยา ว ชน เ ป็น อย่ า งยิÉ งม า โด ยต ลอ ด 
โดยเฉพาะอย่างยิÉงในบริบทสังคมในยุคดิจิทัล
ทีÉปริมาณการใช้สืÉอสังคมมีแนวโน้มจะเพิÉมขึ Êน
ทุกปี  The 2018 DQ Impact Study (อ้างถึง
ในhttps://www.thebangkok insight.com) ซึÉง
จัดทําขึ Êนในระหว่างเดือนพฤษภาคม - เดือน
ธันวาคม ปี พ.ศ. ŚŝŞŘ จากความร่วมมือกัน
ของ สาํนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) 
กระทรว งดิ จิทัล เ พืÉ อ เศ ษฐกิจแ ละสั งค ม , 

สาํนักงานคณะกรรมการการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน 
(สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ DQ institute 

ประเทศสิงคโปร ์โดยใช้กลุ่มตัวอย่างของเด็กทีÉ
มีอายุ ระหว่าง Š ถึง řŚ ปี จํานวน ř,śŘŘ คน 
ทัÉวประเทศ ผ่านแบบสาํรวจออนไลน์ คนพบว่า
เด็กไทยใช้โซเชียลมีเดีย ถึง ร้อยละ šŠ ซึÉงสูง
กว่าค่าเฉลีÉยทัÉวโลกถึงร ้อยละ řŚ ทัÊงนีÊ WEF 

Global ผู้เผยแพร่งานวิจัยชื Êนนี Êระบุว่า เด็กไทย
มีโอกาสเสีÉยงภัยจากออนไลน์ถึง ร ้อยละ ŞŘ 
ข ณ ะ ทีÉ ค่ า เ ฉ ลีÉ ย ทัÉ ว โ ล ก อ ยู่ ทีÉ ร ้อ ย ล ะ  ŝ Ş 
ผลกระทบเชิงลบดังกล่าวยังสอดคล้องกับผล
การสํารวจของส ถาบันวิจัย  CMR Market 

Research พ บ ว่ า  เ ด็ ก ไ ท ย ใ ช้ บ ริ ก า ร
อินเทอรเ์น็ตในรา้นเพืÉอการเล่นเกมมากถึงรอ้ย
ละ ŠŞ ซึÉงมากกว่าเด็กรัสเซีย ฟิลิปปินส์ และ 
ยูเครน แต่ เด็กไทยใช้งานสืÉอออนไลน์เพืÉอ

การศึกษาเพียงร้อยละ řŜ ขณะทีÉเด็กชาว
แคนาดามีการใช้อินเทอรเ์น็ตเพืÉอการศึกษาถึง
รอ้ยละ šŜ   

ด้วยเหตุนีÊจึงควรมีการส่งเสริมให้เด็ก
และเยาวชนเป็นผู ้บริโภคทีÉมีความรู้เ ท่าทัน 
(Consumer Literacy) เป็นผู้มีความรู ้เท่าทัน
สืÉอ (Media Literacy) ซึÉงเป็นทักษะทีÉสําคัญ
แห่งศตวรรษทีÉ  Śř   ดัง ทีÉองค ์การยู เนสโก 
(UNESCO)  ได้กล่าวถึง  ความสําคัญของ
การศึก ษาการ รู้เ ท่า ทัน สืÉ อไว้ในปฏิญญา 
Grunwald (Grunwald Declaration) ว่า “ เรา
ต้องเตรียมเยาวชนสําหรับการอยู่ในโลกของ
อิทธิพลจากภาพและเสียง” 

สําหรับประเทศไทยการส่ง เสริม
ศักยภาพของเด็กและเยาวชนอาจดําเนินการ
ได้จากหลายภาคส่วน อาทิ พระราชบัญญัติ
กองทุนพัฒนาสืÉอปลอดภัยและสร้างสรรค์ 
พ.ศ. ŚŝŝŠ ก ําหนดวัตถุประสงค์หลักประการ
หนึÉง คือ ส่งเสริมและสนับสนุนให้ประชาชน
โดยเฉพาะเด็ก เยาวชนและครอบครัวมีทักษะ
ใน การรู้เท่าทันสืÉอ เฝ้าระวังสืÉอทีÉไม่ปลอดภัย
และไม่สร้างสรรค์  และสามารถใช้สืÉอในการ
พัฒนาตนเอง ชุมชนและสังคม และสอดคลอ้ง
กับ ยุทธศาสตร ์ของแผนพัฒนาดิจิทัลเ พืÉอ
เศรษฐกิจและสังคม กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Śŝŝš) ทีÉมุ่งสรา้งสังคมคุณภาพทีÉ
ทัÉวถึงเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ให้เกิด
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เป็นรูปแบบดิจิทัลทีÉประชาชนสามารถเข้าถึง
และนําไปใช้ประโยชน์ได ้โดยง่ายและสะดวก 
และมีประชาชนทีÉรูเ้ท่าทันข้อมูลข่าวสาร และมี
ทักษะในการ ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างมีความ รับผิดชอบต่ อสังคม พัฒนา
ศักยภาพของประชาชนในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสรา้งสรรค ์รวมถึงมี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์และแยกแยะ 
ข้อมูลข่าวสารในสังคมดิจิทัลทีÉเปิดกว้างและ
เสรีอีกดว้ย 

กลุ่มทีÉสําคัญทีÉสุดอีกกลุ่มหนึÉง คือ 
กลุ่มผู้ปกครอง เนืÉองจากผู้ปกครองนับเป็น
ตัวแทนของสังคมทีÉท ําหน้าทีÉโดยตรงในการ
อบรม พัฒนา ทักษะ ความรู ้ตลอดจนทัศนคติ 
ให้ เ กิดขึ Êนใน กลุ่ มบุต รห ลา นข อง ตนเ อง 
เนืÉองจากผู้ปกครอง หรือครอบครัวจะเป็น
ตัวแทนสังคมกรณ์ (Socialization Agents) ให้
เกดิเป็นกระบวนการทีÉผู ้บริโภคเด็กได ้รับทักษะ
ความรู ้และทัศนคติ ทีÉเหมาะสมในการบริโภค
โภค สืÉ อส อ ดคล้อ งต า มพร ะรา ช บัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราชไดก้ําหนดหลัก
ในการจัดการศึกษาทีÉสาํคัญไว้ในมาตรา š(Ş ) 
กําหนดว่ากระบวนการจัดการศึกษา ให้ยึด
หลักการมีส่วนร่วมของครอบครวัและสถาบัน
อืÉน ๆ ในสังคมเพืÉอให้สถานศึกษาประสาน
ความร่วมมือกับบิดา มารดา และผู้ปกครองใน
ชุม ชน ทุก ฝ่ า ยได้ร่ ว ม มื อกัน พัฒน า ต า ม

ศักยภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษาแห่งชาติ , ŚŝŜŚ : Ş–Śš) และ
สอดคล้องกับแผนพัฒนาเด็กและเยาวชน
แห่งชาติ ฉบับทีÉ Ś (ŚŝŞŘ- ŚŝŞŜ) ทีÉก ําหนด
กรอบทิศทางการพัฒนาเด็กและ เยาวชน โดย
ให้ความสําคัญกับตัวเด็กและเยาวชน รวมถึง 
บริบทแวดล้อมตัวเด็กและเยาวชน ได้แ ก่ 
ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน สังคม และสืÉอใน
การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของเด็กและเยาวชน
ในฐานะภาคีทีÉมีพลัง ในการพัฒนาสังคมและ
ประเทศชาติต่อไป  ( กรมกิจกา ร เด็กและ
เยาวชน, ŚŝŞř) ด้วยเหตุนี Ê การศึกษาจึงมิได้
เป็นภาระหน้าทีÉ ของโรงเรียนและ ครูเท่านัÊน 
แต่เป็นเรืÉองของส่วนรวม ทีÉ ทุกภาคส่วนใน
สังคมคือ ครอบครัวและชุมชน มีหน้าทีÉ และ
ความรับผิดชอบต่อการจัดการศึกษา เพืÉอ
พัฒนาการเรียนรูข้องบุตรหลานของตน  

งา นวิจัย นี Êจึ ง มุ่ ง ทีÉ จ ะศึก ษา มุม มองข อง
ผู้ปกครองทีÉมีต่อทักษะจําเป็นในศตวรรษทีÉ Śř 
ความสามารถของเยาวชน อิทธิพลจากสังคม 
การสนับสนุนด้านนโยบาย และความสัมพันธ์
ระหว่างผู้ปกครองและเยาวชนทีÉพยากรณ์การ
สรา้งสรรค์และแบ่งปันเนืÊอหาบนสืÉอสังคมของ
เด็กไทย ” โดยมุ่งเน้นทีÉกลุ่มทีÉตอ้งการดูแลจาก
ผู้ปกครอง คือ เด็กระดับประถมศึกษา  
เพืÉอทีÉจะนาํไปสู่การกาํหนดแนวทางการพัฒนา
ให้การส่งเสริมการสร ้างสรรค์และแบ่งปัน
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เ นื ÊอหาบนสืÉอสังคมของเยาวชนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพต่อไป 

 

วัตถุประสงค ์
 ř. เพืÉอศึกษามุมมองของผู้ปกครอง ทีÉ
มี ต่ อ ทั ก ษ ะ จํ า เ ป็ น ใ น ศ ต ว ร ร ษ ทีÉ  Ś ř 
ความสามารถของเยาวชน อิทธิพลจากสังคม 
การสนับสนุนด้านนโยบาย และความสัมพันธ์
ระหว่างผู้ปกครองและเยาวชนทีÉพยากรณ์การ
สรา้งสรรค์และแบ่งปันเนืÊอหาบนสืÉอสังคมของ
เยาวชนไทย  
 Ś. เ พืÉอศึกษาปัจจัยพยากรณ์การ
สรา้งสรรค์และแบ่งปันเนืÊอหาบนสืÉอสังคมของ
เยาวชนไทยในมุมมองของผูป้กครอง 

ทบทวนวรรณกรรม 
ค ณ ะผู้วิ จั ย ด ํา เ นิ น กา ร ท บ ทว น

เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องเพืÉอสรา้งกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีของงานวิจัยนีÊ ดังต่อไปนี Ê 
 แนวคิดเกีÉยวกบัสืÉอสังคมและการ
สร้างสรรคแ์ละแบ่งปันเนืÊอหาบนสืÉอสงัคม 

การสืÉอสารผ่านสืÉอสังคมเป็นรูปแบบ
ของการสืÉอสารในยุคดิจทิัล ดว้ยเทคโนโลยีเว็บ 
Ś.Ř  ทําให้ผู้ใ ช้ง านสามารถเข้ามาแบ่งปัน
ความรู ้ข้อมูล ข่าวสารและแลกเปลีÉยนทัศนคติ
ต่างๆ ให้แก่กันได้อย่างอิสระ และสามารถ
โต้ตอบหรือแสดงความคิดเห็นได้อย่างทันที 
การสรา้งเนื ÊอหาของสืÉอโดยผู้ใช้งานเอง (User 

Generated Content) หรือการสร้างสรรค์และ
แบ่งปันเนืÊอหาของผู ้บริโภค หรือการผู ้บริโภค
เ ป็น ผู้สร ้า งเนื ÊอหาเองหรือทีÉ เ รียกว่า  user 

generated content (UGC) จึงได ้รับการเปิด

โอกาสให้เกิดขึ Êนในพื ÊนทีÉโลกสืÉอสังคมออนไลน์
นีÊ เนืÊอหานีÊหมายถึงเนื Êอหาอะไรก็ได ้ทีÉไม่มีการ
จาํกัดรูปแบบ ทีÉถูกสรา้งขึ Êนและอัพโหลด 

บนอินเตอรเ์น็ตโดยผู้บริโภคทีÉรูสึ้กว่า 
ตนเองเป็นส่วนหนึÉง ในกระบวนการสร้าง
เนืÊอหา สามารถเลือกออกแบบได้ตามความ
ต้องการของตนเอง เป็น ปฏิสัมพันธ์กับกลุ่ม
เครือข่ายของตนเอง และต้องการแสดงออก
ทางตัวตน โดยการแบ่งปันทัศนคติ ความคิด 
และ พฤติกรรม ของตนเองให้ผู้ อืÉน ได ้ รับ รู ้ 
( Bonhommer, Christodoulides & Jevons, 

ŚŘřŘ)   และนํา เสนอผ่า นแพลตฟอร ์ม ทีÉ
หลากหลาย อาทิเช่น บทความ (Web Blog) 

ประเภทแหล่งข้อมูล  หรือความรู้ ( Data / 

Knowledge)ประเภทเกมออนไลน์ ( Online 

Game) ประเภทชุมชนออนไลน์ (Community) 

ประเภทฝากรูปภาพ (Photo Management) 

และประเภทสืÉอ (Media) เป็นเว็บไซตห์รือพืÊนทีÉ
ทีÉสามารถฝาก และแบ่งปัน (Sharing) ไฟล์ 
ประเภทมัลติ มีเดีย (Multimedia) อย่างเช่น 
คลิป เพลง ผ่านเ ว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น  ยู ทูป 
(Youtube) เป็นตน้ 

สืÉ อสังคมออนไลน์  มักได ้ร ับกา ร
พิจารณาว่า ส่งผลกระทบต่อปัญหาต่างๆ ของ
เด็กและเยาวชน (VOA Thai, ŚŘřš) กระนัÊนก็
ตาม  เ ด็ก จะ สา มารถเ รียน รู ้สิÉ ง ต่ างๆ  ได ้
หลากหลายแหล่งข้อมูล หลากหลายแนวทาง
ผ่านพื ÊนทีÉดิจิทัล หรือสืÉอสังคมออนไลน์ ปิรามิด
ของการมีส่วนร่วมในพืÊนทีÉสังคมออนไลน์ของ 
Wheeler (Wheeler’s ‘engagement pyramid’ 

of digital learning) (Wheeler, Ś Ř ř ś )  ไ ด้
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อธิบายถึง กิจกรรมหลักบนพืÊนทีÉออนไลน์ ทีÉทาํ
ให้เกิดการเรียนรูส้รา้งสรา้งสรรค์ผ่านสืÉอต่างๆ 
จากกิจกรรมทีÉมีลักษณะเชิง รับ  ( Passive 

activities) สู่  พฤติ กรรมทีÉมีลักษณะเ ชิง รุก 
(Active activities) ทีÉท ําให้เด็กและเยาวชนได้
เกิดการเรียนรูต้่างๆ เพืÉอเข้าใจว่ามีสิÉงใดเกิดขึ Êน 
ก า ร พั ฒ น า สู่ ค ว า ม เ ข้ า ใ จ ภ า ย ใ น 
( internalization) ทีÉจะทําให้เด็กและเยาวชน
เกิดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์  และพัฒนามา
สู่ความคิดของตนเองได ้ สืÉอสังคมออนไลน์จึง
เปิดโอกาสให้เด็กและเยาชน ได้แสดงความ
คิดเห็นการมีส่วนร่วมหรือสนับสนุนความคิด
ประสบการณ์ของผู้อืÉน การแบ่งปันความคิด
ด้วยการสร้างสรรค์เนื Êอหา และผลิตความคิด
นัÊนออกมาเพืÉอทําการสืÉอสาร ด้วยการเขียน 
และ เผยแพร่เนืÊอหา ทีÉ เด็ กและเยาวชนได้
สรา้งสรรค์ขึÊน ผ่านช่องทางการสืÉอสังคมต่างๆ 
พื ÊนทีÉน ําเสนอต่างๆ เหล่านี Ê นอกจากจะเป็น
พื ÊนทีÉในการสืÉอสารเพืÉอให้เกิดการเรียนรู้แล้ว 
ยังเป็นพืÊนทีÉทีÉสามารถสร้างรายได้ให้แก่เด็ก
และเยาวชน มีการพัฒนาสู่การเป็นผู้มีอิทธิพล
ทางความคิด (kid influencers) หรือ เป็นยูทูป
เบอร์ (kid YouTubers)  สําหรับงานวิจัยนีÊ จึง
มุ่งทีÉจะศึกษาการสร้างสรรค์เ นืÊอหาบนสืÉ อ
ดิจิทัล (Digital Content Creation) ในแง่ของ
การแชร์ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตและริเริÉมพูดคุย
กับผู ้อืÉนบนอินเทอร์เน็ต เขียนวิจารณ์ข้อมูล
ต่างๆ การโพสบล็อก รีวิว เรืÉองราวต่างๆ การ
สรา้งและเผยแพร่เนื Êอหาวิดีโอ 

 ทักษะทีÉจําเป็นในศตวรรษทีÉ Śř 
สําหรับเด็กและเยาวชน 

Harari (ŚŘřŠ) ได้กล่าวไว้ในหนังสือ 
2 1  Lessons for the 2 1st Century ระ บุ ว่า 
ม นุ ษ ย์จํ า เ ป็ น ต้อ ง พั ฒ น า ต น เ อ ง ใ ห้มี  
“ความสามารถพืÊนฐานสากล” ซึÉงประกอบดว้ย 
ความรู ้พืÊนฐานในด้านวิทยาการต่าง ๆ และ
ทั กษะสําหรับศต วรรษทีÉ  Śř  เ พืÉ อใ ห้มี ขีด
ความสามารถให้เหมาะสมกับโลกในอนาคต
อันใ กล้   เ ป็นก า รเ รียนรู ้ทีÉ ทําให้ เ กิดกา ร
เปลีÉยนแปลงภายในตนเอง (Transformative 

learning) อันจะเ ป็น ประ โย ช น์ต่ อทัÊง ก า ร
ดาํรงชีวิตของตนเองและสังคม นอกจากนีÊ การ
เรียนรู้ในศตวรรษทีÉ  Śř เป็นยุคทีÉความรู้นัÊน 
“งอกเร็ว” และ “เก่าเร็ว” หมายถึง มีความรูใ้หม่
เกิดขึÊนเสมอและความรู้ทีÉเคยเชืÉอกันมาอย่าง
แน่นเหนียวใช้ไม่ได้อีกต่อไป หากหยุดเรียนรู้
ความรู้นัÊนมี “วันหมดอายุ” และไม่สามารถใช้
เป็นทักษะในการเอาตัวรอดในโลกยุคใหม่ได ้ 
(วิจารณ์ พานิช, 2555) 

เครือข่ายเพืÉอทักษะศตวรรษทีÉ Śř 
( Partnership for 2 1 st century skills ห รื อ 
PŚř) เป็นองคก์รในสหรัฐอเมริกาทีÉเกิดจากการ
รวมตัวกันของครูผู้สอน นักคิด นักการศึกษา 
เอกชน และหน่วยงานของรัฐร่วมกันพัฒนา
กรอบงานทีÉจะช่วยพัฒนาทักษะ ความรู ้ทีÉ
จ ํา เ ป็นสําหรับการพัฒนาระยะ ยาว  และ
ความสาํเร็จในการทาํงาน ในชีวิต และการเป็น 
Citizenship  

รว ม ทัÊง ระบบสนับส นุนทีÉ จําเ ป็น
สําหรับการพัฒนาให้เกิดเพืÉอกรอบการเรียนรู ้
ใ น ศ ต ว ร ร ษ ทีÉ  Ś ř  ( Framework for 2 1 st 

century learning) เพืÉอให้เป็นส่วนหนึÉงของ
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ศูนย์กลางการเรียนรู้ของเด็กในการเตรียม
ความพร้อมเพืÉอให้เป็นบุคคลทีÉมีคุณลักษณะ
ในศตวรรษทีÉ Śř  โดยสรุปแล้ว ทักษะทีÉสาํคัญ
ในศตวรรตทีÉ  Śř จึงเป็นทักษะทีÉสําคัญและ
ส่งผลต่อการสรา้งสรรคแ์ละการแบ่งปันเนื Êอหา
สารบนสืÉอสังคมออนไลน์ โดยในงานวิจัยนี Êจะ
มุ่งศึกษาทักษะด้านต่างๆ  ได้แก่ ทักษะด้าน
ความคิดสรา้งสรรค ์  

ทักษะด้านนวัตกรรม ทักษะด ้านการ
แก้ไขปัญหา ทักษะด้านความคิดเชิงวิพากษ์ 
ทักษะดา้นการสืÉอสาร ทักษะดา้น 

การประสานความร่วมมือ ทักษะ
ด้านสารสนเทศ ทักษะด้านสืÉอ ทักษะด้าน
ดิจิทัล ทักษะชีวิต 

ปัจจัยทีÉส่งเสริมพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชน : การรับรู้ความสามารถ
ตนเอง อิทธพิลทางสังคม และการรับรู้การ
สนับสนุนด้านนโยบาย 

 การรับรู้ความสามารถของตนเอง
เป็นบทบาทหลักในกระบวนการควบคุมตนเอง 
ทาํให้เกิดแรงจูงใจทีÉจะกระทาํพฤติกรรมเพืÉอให้
เกิดความสําเร็จ และมีความพยายามทีÉจะทาํ
ต่อไป ซึÉง เป็นความเชืÉอของบุคคลทีÉ บุคคล
เชืÉอมัÉนในความสามารถ และศักยภาพของ
ตนเอง  ห รือจัดการเรืÉ องต่าง  ๆ ให้สํา เร็จ 
(Bandura, 1969; Wood & Bandura, 1989; 

Schultz & Schultz, ř š š Š )  ก า ร รั บ รู้
ความสามารถตนเองถือเป็นโครงสรา้งทีÉสาํคัญ
และส่งผลโดยตรงตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้
ท า ง สั ง ค ม  ( Social learning theory) ข อ ง 
Bandura (ř š Ş š )  ซึÉ ง พ บ ว่ า  ก า ร แ ส ด ง

พฤติกรรมของคนเรานัÊนไม่ได้เป็นสิÉงทีÉเ กิดขึ Êน
และ เปลีÉ ยนแปลงไปเนืÉอ งจากปัจจัยท าง
สภาพแวดล้อมเพียงอย่างเดียว หากแต่จาํเป็น
ทีÉจะต้องมีปัจจัยส่วนบุคคลรวมอยู่ด้วย และ
การรวมกันของปัจจัยส่วนบุคคลนัÊนจะต้อง
รวมกันในลักษณะทีÉมีการกําหนดขึÊนเพืÉอให้
เกิด พฤติกรรมซึÉงกันและ กัน ( Reciprocal 

determinism) กับปัจจยัทัÊงทางดา้นพฤติกรรม
และทางด้านสภาพแวดล้อม  รวมทัÊงมีความ
เชืÉอว่าการเปลีÉยนแปลงความคิดหรือการเรียนรู้
ของบุคคลส่วนใหญ่เกิดจากการสังเกตจาก
ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์จ า ก ก า ร สั ง เ ก ต ตัว แ บ บ 
(Modeling) หรือต ้นแบบทีÉมีความเชีÉยวชาญ
ส่งผลให้เกิดความเชืÉอมัÉนในตนเองผ่านการ
ถ่ายทอดสิÉงทีÉประสบความสําเร็จให้กับผู้
สังเกตทัÊงทางตรงและทางอ้อมผ่านสืÉอมวลชน
และสืÉอใหม่ (Bandura, 1969; kazdin, 1974)
 การรับรูค้วามสามารถของตนเอง จึง
นับเป็นปัจจัยทีÉส่งผลต่อพฤติกรรมของเด็ก 
ดั ง นัÊ น ใ น ก า ร วิ จั ย นีÊ  จ ะ ศึ ก ษ า  
ใน 2 มิติ ได้แก่  อิทธิพลทางสังคม (Social 

Influence) ซึÉงหมายถึง การทีÉเด็กไดร้บัความ
ช่วยเหลือจากเพืÉอนในโรงเรียน เพืÉอนในโลก
ออนไลน์ ผูป้กครอง และ ครูหรือติวเตอร์ โดย
สะท้อนผ่านสิÉงทีÉผู ้ปกครองของเด็กได้รับรู ้
พฤติกรรมของบุตรหลาน ร่วมกบั มิติการรบัรู ้
ก า ร ส นับ ส นุ น ด้ า น น โ ย บ า ย น โ ย บ า ย 
(Perceived Policy Support) ของหน่วยงานทีÉ
เกีÉยวขอ้ง โดยกลุ่มผูป้กคอรงเช่นเดยีวกนั 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ระเบียบวิธีวิจัย (Research Methodology) 
งานวิจัยเรืÉองนีÊใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ มีรายละเอียดดังนีÊ  

ประชากร (Population) การสุ่มตัวอย่าง (Samplings) 
 ประชากรของงานวิจัยเรืÉองนีÊ คือ ผู ้ปกครองของเยาวชนทีÉกาํลังศึกษาในระดับชัÊนประถมศึกษา
ทีÉ 1-6 ทีÉใช้อินเทอรเ์น็ตมีประมาณ 43 ลา้นคน (สาํนักงานสถิติแห่งชาติ, 2561) เนืÉองจากเป็นกลุ่มทีÉมี
อายุสอดคลอ้งกับการกาํหนดช่วงอายุของเด็ก หมายถึง ผู้ทีÉมีอายุตํÉากว่า 1 ปี ถึง 14 ปี (0 – 14 ปี) ตาม
การกาํหนดอายุของเด็กและเยาวชนนีÊขององคก์ารเงินทุนสงเคราะหเ์ด็กแห่งสหประชาชาติ (UNICEF)  

โดยคณะผู้วิจัยดาํเนินการสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น (Nonprobability Sampling) ดว้ย
รูปแบบอาสาสมัครเลือกเขา้ร่วม (Volunteer opt in panel)  การกาํหนดขนาดตัวอย่าง (Sample sizes) 

คณะผู้วิจัยใช้ตารางของ Krejcie and Morgan (1970) โดยมีขนาดกล่มุตัวอย่าง 400 ตัวอย่าง ทีÉระดับ
ความเชืÉอมัÉน .05 

เครืÉองมอื (Measurement) 
แบบสอบถามประกอบไปด้วย คําถาม 5 ตอน ดงัตอ่ไปนีÊ 
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ส่วนทีÉ ř ลักษณะทางประชากรและลักษณะการใช้สืÉอ มีคาํถามจํานวน 14 ข้อ โดยเป็นคาํถามแบบ
เลือกตอบ (Multiple Choice) และคาํถามปลายเปิด (Open Ended Question)  

ส่วนทีÉ 2  ทกัษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 28 ข้อ ดังตารางต่อไปนีÊ  

ตารางทีÉ 1 แหล่งทีÉมาของมาตรวัดทักษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21  

ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) Palardy & Rumberger (2019) และ van Laar et al.(2019) 

ทักษะดา้นนวัตกรรม Javed et al., (2019) 

ทักษะการแก้ไขปัญหา (Problem solving: PS Sevilla-Pavón (2019) 

ทักษะดา้นความคิดเชิงวิพากษ์ Stupple et al. (2017) 

ทักษะดา้นการสืÉอสาร Javed et al.(2019) และ(Atoy et al., (2020) 

ทักษะดา้นการประสานความร่วมมือ van Laar et al., (2019)  และ Palardy & Rumberger, (2019) 

ทักษะดา้นสารสนเทศ (Information Literacy: IL) Dolničar et al., (2020) 

ทักษะสืÉอ (Media Skills: MS) Jones-Jang et al.(2019) 

ทักษะดา้นดิจิทัล (Digital Skills: DS Al-Zahrani, (2015) และ Sevilla-Pavón, (2019) 

 

ส่วนทีÉ 3 การรับรู้ความสามารถตนเองประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 4 ข้อ โดยคาํถามพัฒนามา
จาก Palardy & Rumberger (2019)  

ส่วนทีÉ 4 การรับรู้อิทธพิลจากสงัคมประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 4 ข้อ และ 

ส่วนทีÉ 5 การรับรูก้ารสนับสนุนดา้นนโยบาย ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 2 ข้อ โดยคาํถามส่วนทีÉ 4-5 

พัฒนามาจากทฤษฎีปัญญาเชิงสังคม และ 

ส่วนทีÉ 6 การสร้างสรรคเ์นืÊอหาบนสืÉอดิจิทัล ประกอบด้วยคาํถามจํานวน 4 ข้อ โดยคาํถามพัฒนามา
จาก  Atoy et al., (2020) และ van Laar et al., (2019)   คําถามส่วนทีÉ 2-6 มีลักษณะเป็นมาตรวัด 5 ข้อ 
แบบลิเคิรท์ (Likert Scale) โดยมีระดับคะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วยมากทีÉสุด ไปจนถึง 1 หมายถึง เห็นดว้ย
น้อยทีÉสุดสําหรับการตรวจสอบความเทีÉยงตรงเชิงเนืÊอหา (Content Validity) คณะผู้วิจัยนําแบบสอบถาม
แจกแก่ผู ้ทรงคุณวุฒิจาํนวน 5 คน เพืÉอหาค่าความสอดคลอ้งระหว่างข้อคาํถามกับวัตถุประสงค ์(The Index 

of Item-Objective Congruence) และการตรวจสอบความน่าเชืÉอถือ (Reliability) คณะผู้วิจัยดําเนินการ
ศึกษานําร่อง (Pilot Study) จากแบบสอบถามจํานวน  40 ชุด หลังจากนัÊนจึงใช้วิธีสัมประสิทธิÍแอลฟา 
(Coefficient Alpha) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) เพืÉอหาค่าความเชืÉอมัÉน ไดค้่าตัÊงแต่ 0.7- 0.942 ทาํ
ใหต้ัวแปรทุกตัวมีค่าทีÉยอมรับไดค้ือ มากกว่า .70 (Tappen, 2010) 
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ผลการวิจัย  

 งานวิจัยเรืÉองนีÊ พบข้อค้นพบสําคัญ 
ดังนีÊ 

ลั ก ษ ณ ะป ร ะ ช า ก ร ข อ ง ก ลุ่ ม
ตัวอย่าง เพศ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิง ร ้อยละ 67.25 รองลงมา คือ เพศชาย 
ร้อยละ 32.75  อายุ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
อายุ 26-40 ปี  รอ้ยละ 49.88 ระดับการศึกษา 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาสูงสุด
ปริญญาตรี   คิดเป็นร ้อยละ 44.67 รายได้
และ อาชีพกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้
ครอบครัวไม่เกิน 20,000 บาท กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่มีอาชีพธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย/อิสระ 
รองลงมา คือ อาชีพพนักงานเอกชน  กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีบุตรเพศหญิง ให้ค่าขนม
บุตร 20 บาท - 40 บาท  

ลักษณะการใช้สืÉอของเด็กใน
มุมมองของผู้ปกครอง 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อนุญาตให้
บุตรใช้โทรศัพท์มือถือ / สมาร์ทโฟน คิดเป็น
รอ้ยละ 88.34 รองลงมา คือ อนุญาตให้บุตรใช้
คอมพิวเตอร ์ / โน้ตบุ๊ค คิดเป็นร้อยละ 30.77 

และอนุญาตให้บุตรใช้แท็บเล็ต คิดเป็นรอ้ยละ 
28.78 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ อนุญาตให้ 
บุตรใช้สืÉอสังคม YouTube  คิดเป็นร้อยละ 
83.87 รองลงมา Facebook คิดเป็นร้อยละ 
50.87 Line คิดเป็นร้อยละ 44.17 ทัÊงนี Ê เ ด็ก
ประถมทุกชัÊนปี  เล่นออนไลน์ในช่วงเวลา
เดียวกัน ในช่วง เวลา 16.01–20.00 น. มาก

ทีÉสุด กลุ่มตัวอย่างหรือผู้ปกครองส่วนใหญ่
อนุญาตให้บุตรใช้เวลาในการใช้สืÉอสังคม
ออนไลน์ 1-3 ชัÉ วโมงต่อวันคิดเป็น  ร้อยละ 
77.67 รองลงมา คือ บุตรใช้เวลาในการใช้สืÉอ
สังคมออนไลน์ 4-6 ชัÉวโมงต่อวัน  คิดเป็นร ้อย
ละ 16.13 ใกลเ้คียงกับบุตรใชเ้วลาในการใชสื้Éอ
สังคมออนไลน์ 7 ขึ Êนไปต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 
11.91 โดยพบว่ายิÉงเด็กและ เยาวชนยิÉงโตมาก
ขึ Êนหรืออยู่ในระดับการศึกษาทีÉสูงขึ Êน ก็จะใช้ 
สืÉอสังคมนานขึÊน กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่บุตร 
ใ ช้ สืÉ อ สั ง ค ม อ อ น ไ ล น์ ใ น ช่ ว ง เ ว ล า  
16.01–20.00 น . คิ ด เ ป็ น ร้ อ ย ล ะ  84.37 

รอง ล งม า  คือ  ช่ ว งเ วล า  08.01-12.00 น . 

จํา น ว น  75 ค น  คิ ด เ ป็ น ร้อ ย ล ะ  18.61  
และบุตรใช้สืÉอสังคมออนไลน์ในช่วงเวลา 
20.01–00.00 น. คิดเป็นรอ้ยละ 18.85  
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ทักษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 ของเด็กในมุมมองของผู้ปกครอง 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับรู ้ทักษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 โดยมีทักษะด ้านสารสนเทศ 

(Information Literacy: IL) อาทิ สามารถค้นหาข้อมูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตสูงทีÉสุด รองลงมาคือ 
ทักษะด้านการสืÉอสาร และทักษะด้านความคิดสร้างสรรค ์ ส่วนทักษะทีÉได้คะแนนตํÉาทีÉสุด 3 อันดับ
ไดแ้ก่ ทักษะดา้นดิจิทัล ทักษะดา้นความคิดเชิงวิพากษ์ และทักษะดา้นการประสานความร่วมมือ 

 
ตารางทีÉ 2 การรับรูทั้กษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 ในมุมมองผู ้ปกครอง 

 

ทกัษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 x̄ S.D ความหมาย 

ทักษะดา้นสารสนเทศ (Information Literacy: IL) 3.40 1.07 ปานกลาง 

ทักษะดา้นการสืÉอสาร (Communication) 3.38 1.04 ปานกลาง 

ทักษะดา้นความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) 3.28 0.94 ปานกลาง 

ทักษะดา้นนวัตกรรม (Innovation) 3.17 0.98 ปานกลาง 

ทักษะดา้นการแก้ไขปัญหา (Problem solving: PS) 3.14 0.96 ปานกลาง 

ทักษะสืÉอ (Media Skills: MS) 3.14 1.06 ปานกลาง 

ทักษะดา้นดิจิทัล (Digital Skills: DS) 3.10 0.96 ปานกลาง 

ทักษะดา้นความคิดเชิงวิพากษ์ (Critical thinking: CT) 3.06 1.00 ปานกลาง 

ทักษะดา้นการประสานความร่วมมือ (Collaboration: CL) 3.00 1.16 ปานกลาง 

รวมทัÊงหมด 3.17 0.87 ปานกลาง 
หมายเหตุ  บุตรทีÉระดับการศึกษาทีÉแตกต่างกนัจะมีทกัษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21ทีÉแตกต่างกนั (F=55.30, Sig. = 0.00) 

โดยกลุ่มตวัอย่างทีÉศึกษาอยู่ในระดบัประถมศึกษาปีทีÉ 6 จะมทีกัษะทีÉสูงกวา่กลุ่มตวัอยา่งทีÉศึกษาอยู่ในระดบัประถมศึกษาปี
ทีÉ 1, 2, 3, 4 และ 5 

 
การรับรู้ความสามารถตนเอง อิทธิพลทางสังคม และการรับรู้การสนับสนุน

ดา้นนโยบายในมุมมองของผู้ปกครอง 
 ในแต่ละมิติ พบผลการวิจัย ดังนีÊ มิติการรับรูค้วามสามารถของบุตรหลาน กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
เห็นด ้วยกับการรับรูค้วามสามารถตนเองของบุตรหลาน (Self-Efficacy: SE) โดยมีความมัÉนใจว่าบุตร
สามารถทาํอะไรไดห้ลายอย่างให้ไดด้ีในโรงเรียนสูงทีÉสุด มีค่าเฉลีÉย 3.46 มิติการรับรูอิ้ทธิพลจากสังคม
ของเด็ก กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการรับรู้อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) โดยมี     
ค รู ห รื อ ติ ว เ ต อ ร์ ช่ ว ยใ ห้บุ ต ร ข อ ง ท่ า น ส ร้ า ง ส ร ร ค์ เ นื Ê อ ห า ดิ จิ ทั ล ด้ ว ย ต น เ อ ง  สู ง ทีÉ สุ ด  
มีค่าเฉลีÉย 3.48 รองลงมา ตัวผู้ปกครอง มีค่าเฉลีÉย 3.42 และลําดับทีÉสาม คือ คลิปออนไลน์ โดย       
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บล๊อกเกอร ์ยูทูบเบอร ์รีวิวเวอร ์มีค่าเฉลีÉย 3.27 และมิติการรับรูก้ารสนับสนุนดา้นนโยบายของเด็กใน
มุมมองของผู ้ปกครอง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับรู ้การสนับสนุนด้านนโยบาย (Perceived Policy 

Support: PE) ในประเด็นนโยบายของรัฐบาลหรือกระทรวงศึกษา ได ้แก่ ประเทศไทย 4.0 และกฏ
ข้อบังคับของโรงเรียนทีÉช่วยให้บุตรสามารถสรา้งสรรคเ์นืÊอหาดิจิทัลดว้ยตนเอง มีค่าเฉลีÉย 3.10 

ตารางทีÉ 3  การรับรูค้วามสามารถของเยาวชน การรับรูอิ้ทธิพลทางสังคม การรับรูก้ารสนับสนุนดา้นนโยบาย 
 

 x̄ S.D ความหมาย 
การรับรูค้วามสามารถตนเอง (Self-Efficacy: SE) 3.25 0.94 ปานกลาง 

การรับรูอิ้ทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) 3.23 0.91 ปานกลาง 

การรับรูก้ารสนับสนุนดา้นนโยบาย 

(Perceived Policy Support: PE) 

3.10 1.03 ปานกลาง 

หมายเหตุ -จากการทดสอบความแตกต่างระหว่างความคิดเห็นของผูป้กครองทีÉมีบุตรหลานทีÉเรียนในระดบัทีÉ
แตกต่างกัน พบว่า บุตรทีÉระดบัการศึกษาทีÉแตกต่างกันจะมีการรบัรูค้วามสามารถตนเอง (Self-Efficacy: SE) ทีÉ
แตกต่างกัน (F=25.91, Sig. = 0.00) มีการไดร้ับอิทธิพลทางสงัคม (Social Influence: SI) ทีÉแตกต่างกนั (F=16.20, 

Sig. = 0.00) มกีารรบัรูก้ารสนบัสนนุดา้นนโยบาย (Perceived Policy Support: PE) ทีÉแตกต่างกนั (F=18.83, Sig. 

= 0.00)  โดยกลุ่มตวัอย่างทีÉศกึษาอยู่ในระดบัประถมศึกษาปีทีÉ 4, 5, 6 จะมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มตวัอย่างทีÉศกึษาอยู่
ในระดบัประถมศกึษาปีทีÉ 1  2  และ 3 ในทุกมิติ  

 

การสร้างสรรคแ์ละแบ่งปันเนืÊอหาบนสืÉอสังคมของเยาวชน ในมุมมองของ
ผู้ปกครอง 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับรู ้ว่าเยาวชนแชร์ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตและพูดคุยกับผู้อืÉนบน
อินเทอรเ์น็ตสูงทีÉสุด มีค่าเฉลีÉย 2.95 รองลงมา คือ เยาวชนสรา้งและเผยแพร่เนื Êอหาแบบวิดีโอบนโลก
ออนไลน์ได ้มีค่าเฉลีÉย 2.92 และลาํดับทีÉสาม คือ เยาวชนโพสตห์รือรีวิว เรืÉองราวต่าง ๆ  บนอินเทอรเ์น็ต
ได ้มีค่าเฉลีÉย 2.84 
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ตารางทีÉ 4 ตารางแสดงค่าเฉลีÉย และส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐานของการสรา้งสรรคแ์ละแบ่งปันเนื Êอหา
บนสืÉอสังคมของเยาวชนของกลุ่มตัวอย่าง (n=334) 

 
การสรา้งสรรคแ์ละแบ่งปันเนื ÊอหาบนสืÉอสังคมของเยาวชน ใน

มุมมอง 
ของผูป้กครอง (Digital Content Creation: DCC) 

x̄ S.D ความหมาย 

1. การสรา้งและเผยแพร่เนืÊอหาแบบวิดีโอบนโลกออนไลนไ์ด ้ 2.92 1.25 ปานกลาง 
2. การเขียนและวิจารณ์ขอ้มูลต่าง ๆ บนโลกออนไลนไ์ด้ 2.78 1.23 ปานกลาง 
3. การโพสตห์รือรีวิว เรืÉองราวต่างๆ บนอินเทอรเ์น็ตได ้ 2.84 1.25 ปานกลาง 
4. การแชรข์อ้มูลบนอินเทอรเ์น็ตและพูดคุยกับผูอ้ืÉนบนอินเทอรเ์น็ต 2.95 1.27 ปานกลาง 

รวม 2.87 1.15 ปานกลาง 
หมายเหตุ -บุตรทีÉศึกษาอยู่ในโรงเรียนทีÉอยู่ในระดบัการศึกษาทีÉแตกต่างกันจะมีการสรา้งสรรค์เนื ÊอหาบนสืÉอ ทีÉ
แตกต่างกัน (F=7.69, Sig. = 0.00) โดยกลุ่มตัวอย่างทีÉศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาปีทีÉ 5, 6 จะมีการ
สร้างสรรค์เนื ÊอหาบนสืÉอดิจิทัลสูงกว่ากลุ่มตัวอย่างทีÉศึกษาอยู่ ในระดับประถมศึกษาปีทีÉ 1, 2 และ 3 

 

การทดสอบสมมติฐาน  
  เมืÉอทําการทดสอบสมมติฐาน ทีÉว่าปัจจัยด ้านทักษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 การรับรู ้
ความสามารถตนเอง (Self-Efficacy: SE) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) และการรับรู้
การสนับสนุนด้านนโยบาย (Perceived Policy Support: PE) สามารถพยากรณ์การสร้างสรรค์
เนืÊอหาบนสืÉอดิจิทัล (Digital Content Creation: DCC)นัÊน ได ้ทําการศึกษาโดยวิเคราะห์ถดถอย
เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) โดยวิธีการคัดเลือกตัวแปรอิสระแบบ Enter Method  

โดยการทดสอบระหว่างตัวแปร (Multicollinearity) พบว่า ค่า Tolerance อยู่ระหว่าง 0.224 - 

0.474 ซึÉงไม่เกิน 1 และมีค่า VIF อยู่ระหว่าง 2.111 - 4.465 ซึÉงมีค่าไม่เกิน 5 แสดงว่าตัวแปรไม่มี
ความสัมพันธ์กันหรือไม่เกิดปัญหา Multicollinearity สามารถนํามาทาํการวิเคราะห์การถดถอย
เพืÉอพยากรณ์ดังกล่าวได ้และผลการทดสอบสมมติฐาน จะเห็นว่าจากปัจจัยทัÊง 4 ปัจจัย พบว่า 
ปัจจัย ทักษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 (p-value = 0.000)  อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: 

SI) (p-value = 0.000) มีค่าสัมประสิทธิÍสหสัมพันธ์พหุคูณเป็น 0.802 และสามารถร่วมกัน
พยากรณ์การสร ้างสรรค์เนื ÊอหาบนสืÉอดิจิทัล (Digital Content Creation: DCC) ได ้ร ้อยละ 64.3 

อย่างมีนัยสําคัญทีÉ 0.001 โดยมีความคลาดเคลืÉอนมาตรฐานในการพยากรณ์ เท่ากับ ±0.69 ดัง
ตารางต่อไปนีÊ 
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ตารางทีÉ 4 ผลการวิเคราะห์การถดถอยเพืÉอพยากรณ์การสรา้งสรรค์เนืÊอหาบนสืÉอดิจิทัล (Digital 

Content Creation: DCC) กับการสร้างสรรค์เนืÊอหาบนสืÉอดิจิทัล (Digital Content Creation: 

DCC)  

ปัจจัยทีÉสง่ผลต่อการสร้างสรรคเ์นืÊอหาบนสืÉอ
ดิจิทัล (Digital Content Creation: DCC) 

B SEb β t p-
value 

VIF 

ทักษะเยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 0.717 0.084 0.539 8.512 0.000 4.465 

การรบัรูค้วามสามารถตนเอง (Self-Efficacy: SE) 0.070 0.076 0.057 0.923 0.357 4.233 

อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) 0.385 0.076 0.305 5.042 0.000 4.093 

การรบัรูก้ารสนับสนุนดา้นนโยบาย 

 (Perceived Policy Support: PE) 

-0.092 0.049 -0.082 -1.895 0.059 2.111 

ค่าคงทีÉ = -0.585; SEest = ±0.69 

R = 0.802; R2 = 0.643; F = 179.146; p-value = 0.000 

การอภิปรายผล 
ผลก า รศึ กษา พบว่า  เ ด็ก แล ะ

เยาวชนมีการใช้สืÉอดิจิทัลอย่างแพร่หลาย
เข้าถึงโลกออนไลน์ได้ในทุกชัÊนปี และพบว่า  
ยิÉงเด็กไดเ้รียนในชัÊนเรียนทีÉสูงขึ Êนจะสามารถ
เข้าถึงสืÉอดิจิทัลได้มากขึ Êนตามลําดับ จาก
ผลการวิจัยเพืÉอศึกษาปัจจัยทีÉพยากรณ์การ
สร้างสรรค์เนื ÊอหาบนสืÉอดิจิทัลของเด็กนัÊน 
เมืÉอทําการทดสอบสมมติฐาน พบว่าปัจจัย
ทั ก ษ ะ เ ย า ว ช น ใ น ศ ต ว ร ร ษ ทีÉ  21  
และอิทธิพลทางสังคม สามารถร่วมกัน
พยากรณ์การสรา้งสรรค์เนืÊอหาบนสืÉอดิจิทัล
ได้อย่างมีนัยสําคัญ ซึÉงสามารถนํามา
อภิปรายไดด้ังนีÊ 

ในผลการวิจัยพบว่า ในทักษะ
เยาวชนในศตวรรษทีÉ 21 เยาวชนมีทักษะ
ด้า นสารสนเทศ สูงทีÉ สุด  กล่า วคือ เด็ ก

ส่วนมากจะสามารถค้นหาข้อมูลต่าง ๆ บน
อิ น เ ท อ ร ์ เ น็ ต สู ง ทีÉ สุด  ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
ผลการวิจัยของ ETDA ซึÉงสํารวจพฤติกรรม
ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 2563 พบว่าคนไทยมีการ
ใช้สืÉอสังคมออนไลน์สูงทีÉสุดสามอันดับแรก 
คือ การคน้หาข้อมูล คิดเป็นรอ้ยละ 82.2 แต ่

เยาวชนยังมีทักษะในการสรา้งและเผยแพร่
เนื Êอหาแบบวิดีโอบนโลกออนไลน์ได้ และ
ทักษะในการโพสต์หรือรีวิว เรืÉองราวต่าง ๆ  
บนอินเทอร์เน็ตได้ในระดับตํÉา สอดคล้อง
กับปิรามิดของการมีส่วนร่วมในพืÊนทีÉสังคม
ออนไลน์ของ Wheeler (2013) ทีÉสร้างการ
แบ่งกลุ่มของคนทีÉใช้สืÉอสังคมออนไลน์ไว ้
เป็น 5 กลุ่ม เริÉมต้นไปตามลาํดับได้แก่ กลุ่ม
เฝ้าดู (Watching) กลุ่มแบ่งปัน (Sharing) 

กลุ่มแสดงความคิด เห็น (Commenting)  

ก ลุ่ ม ผ ลิต  (Producing) ก ลุ่ ม ผู้ คั ด ส ร ร 
(Curating)    
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อย่างไรก็ตามการทีÉเด็กมีทักษะทีÉ
สูงในแง่ของการค ้นหาข้อมูล ในขณะทีÉมี
ทักษะในการสรา้งและเผยแพร่เนืÊอหาตํÉานัÊน 
อาจเป็นเพราะเป็นทักษะทีÉเหมาะสมสาํหรับ
ช่วงวัยของเด็กทีÉจะเริÉมพัฒนาดา้นการรูเ้ท่า
ทันสืÉอตามแนวทางของ The European 

Commission's Science and Knowledge 

Service (2019) ทีÉนาํเสนอกรอบแนวคิด EC 

Dig Comp Framework ในดา้นการรูเ้ท่าทัน
สืÉอว่า เด็กและเยาวชนต้องสามารถค้นหา
ข้อมูลผ่านสืÉอด ้านดิจิทัลเพืÉอให้ได้ข้อมูลทีÉ
ต้องการ ประเมินข้อมูลและเนื Êอหาดิจิทัล 
ด้วยการวิเคราะห์ ตีความ เปรียบเทียบ 
ประเมินความน่าเชืÉอถือของแหล่งข้อมูล 
ข้อมูล และเนืÊอหาดิจิทัล ตลอดจนจัดการ
ข้อมูลและเนืÊอหาดิจิทัล ด้วยการจัดการ
จัด เก็บอย่ างมีระเ บียบและโครงสร้าง 
เ ช่น เ ดียว กับ  ง า นวิจัยข อง  Lazonder, 

Walraven, Gijlers, and Janssen (2020) 

ประเมินทักษะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลทัÊง 4 ด้าน
ของเยาวชนจํานวน 151 คน ทีÉก ําลังศึกษา
อยู่ในระดับชัÊนประถมศึกษาในประเทศ 
เนเธอรแ์ลนด ์โดยพบว่า เยาวชนค่อย ๆ  เพิÉม
ระดับการรู ้เท่าทันดิจิทัลในด้านการเก็บ
ข้อมูล การสร้าง การเปลีÉยนแปลงและการ
ใช้อ ย่างปลอดภัย โดยเฉพาะ อย่างยิÉ ง
นักเรียนสามารถเพิÉมระดับการรู้เท่าทัน
ดิจิทัลดา้นการเก็บข้อมูลในระบบดิจิทัลมาก
ทีÉสุด  

ส่วนผลการวิจัยในด้านการรับรู้
อิทธิพลจากสังคม พบว่า  ผู้ทีÉมีส่วนช่วยให้

เด็กสรา้งสรรคเ์นืÊอหาดิจิทัลสูงทีÉสุด 3 อันดับ
แรก ไดแ้ก่ ครู หรือติวเตอร ์ ตัวผู้ปกครองเอง 
และผู้มีอิทธิพลออนไลน์ ได้แก่ บล็อกเกอร์ 
ยูทูบ เบอร ์ รีวิวเวอร ์ ผู้ปกครองรับรู้การ
สนับสนุนด้านนโยบายไทยแลนด์ 4.0  ว่ามี
ส่วนส่งเสริมให้เยาวชนมีการสร้างสรรค์
เนื Êอหาดิจิทัลด้วยตนเองสูงทีÉสุด สอดคล้อง
กับทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมทีÉพบว่า ตัว
แบบยังสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
1) ตัวแบบทีÉ เป็นบุคคลจริง  (Live Model) 

คือ ตัวแบบทีÉบุคคลได้มีโอกาสสังเกตและ
ปฏิสัมพันธ์ทางตรง ได้แก่ ครู หรือติวเตอร์  
ตั วผู้ปกค รอง เอง  แ ละ  2) ตัวแ บบเชิ ง
สัญลักษณ์ (Symbolic Model) คือ ตัวแบบ
ทีÉบุคคลได้มีโอกาสสังเกตผ่านสืÉอมวลชน 
ได้แก่ บล็อกเกอร ์ ยูทูบเบอร์ รีวิวเวอร์  
ซึÉงเป็นการปฏิสัมพันธ์ทางอ้อม (Bandura, 

1969; Kazdin, 1974)  

การทีÉ เด็กและเยาวชนได้ร ับการ
สนับสนุนจากโรงเรียนและครอบครัว ซึÉงเป็น
ตั ว แ บบทีÉ เ ป็นบุคค ลจริ ง  (Live Model)  
ยังสนับสนุนข้อค ้นพบของ Intune (2009) 

ทาํการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านสถานการณ์
ทางครอบครัวและโรงเรียนมีความสาํคัญต่อ
พฤติกรรมรักการอ่านของนักเรียนได ้พอ ๆ 
กั บ ปั จ จั ย ด้ า น จิ ต ใ จ ข อ ง นั ก เ รี ย น 
สถานการณ์ในครอบครัวทีÉสําคัญ เช่น การ
รับรู ้การสนับสนุนด ้านการอ่านจากบิดา
มารดา การควบคุมอิทธิพลสืÉอมวลชนของ
บิดามารดา สถานการณ์ในโรงเรียนทีÉสาํคัญ  
เช่น การมีแบบอย่างพฤติกรรมรักการอ่าน
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จากเพืÉอน การรับรู้การสนับสนุนด้านการ
อ่า น จ า ก ค รู โ ดย เ ฉ พ า ะค รูประ จํา ชัÊ น  
ครูประจําวิชา และครูบรรณารักษ์ เป็นกลุ่ม
ครูทีÉมีบทบาทสําคัญชัดเจนทีÉสนับสนุนให้
นักเรียนมีพฤติกรรมรักการอ่านมากขึ Êน  

ในขณะทีÉ บล็อกเกอร์ ยูทูบเบอร์ 
รีวิว เวอร ์ นับเป็นตัวแบบเชิงสัญลักษณ์ 
(Symbolic Model) ทีÉสาํคัญ เนืÉองจากเป็นผู้
ทีÉทรง อิทธิพลทางความคิดของเด็กและ
เยาวชน  ดังงานวิจัยของ ปิยาพัสร์ เทนอิส
สระ และพรพรรณประจักษ์เนตร (2560)  
ทาํการวิจัย พบว่า ยูทูบเบอรที์Éมีผู้ติดตามสูง
นัÊ นมักมี การทํารายกา รด้วยการ มีแรง
บันดาลใจทีÉต ้องการแบ่งปันเรืÉองราวให้ผู้อืÉน
ได้รับชม มีความมีสาระและความสนุก การ
รัก ษา กลุ่ มเ ป้า หม ายใ ห้ติ ดตามอย่าง
สมํÉาเสมอ ด้วยการทําคลิปให้ดีมีคุณภาพ  
มีการชักชวนให้ติดตาม ทีÉสําคัญคือจะต้อง
มีความสนุกสนาน มีความอบอุ่น และมี
สาระในเรืÉองพัฒนาการเต็ก ทาํให้สอดคลอ้ง
กั บ แ น ว คิ ด เ รืÉ อ ง ตั ว แ บ บ  (Model) ใ น
กระบวนการสร้างการรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง ทีÉพบว่า การทีÉเด็กและเยาวชนมี
ต้นแบบ (Model) ทีÉพวกเขายอมรับว่ามี
ความเชีÉยวชาญ จะส่งผลให้เกิดความเชืÉอใน
การปฏิบัติตาม (Bandura, 1969; Kazdin, 

1974) ประเด็นทีÉน่าสนใจคือ ทักษะด้าน
ดิจิทัล เป็นทักษะทีÉผู้ปกครองรับรู ้ต่อทักษะ
ของบุตรหลานค่อนข้างต ํÉา  โดยทักษะด้าน
ดิจิทัล (Digital Skills: DS) ให้ความสําคัญ
กับ ประเด็นต่างๆ อาทิ  การไม่ให้ข้อมูล

สํา คัญ ส่ว นตัว กับผู ้ อืÉ น  เช่น  รหัสผ่ า น  
หรือเลขทีÉบัญชี สามารถเปลีÉยนรหัสผ่าน
เป็นประจําเพืÉอป้องกันความเป็นส่วนตัวได้
เรียนรู้และถูกสอนเกีÉยวกับอันตรายและภัย
คุกคามทีÉเกิดขึ Êนจากการใช้ดิจิทัลเทคโนโลยี 
ท ําให้เห็นได้ว่า เด็กและเยาวชนไทยใน
ปัจจุบันแม้จะเข้า ถึงสืÉอสังคมออนไลน์
จํานวนมาก แต่ยังขาดการรู ้เท่าทันในการ
เ ลือ กเ ปิด รับแ ละส ร้า งส รรค์ เ นืÊอห าทีÉ
ปลอดภัยและสร้างสรรค์ เป็นไปตามข้อ
ค้นพบของ Bareket-Bojmel and Shahar 

(2011) ทีÉกล่าวว่า การเปิดเผยตนเองในสืÉอ
สังคมออนไลน์มักถูกกล่าวถึงเหตุการณ์หรือ
ผ ล ก ระท บใ น เ ชิ งลบ ดั ง นัÊน  ผู้ ใ ช้งา น
จํา เ ป็ นต้อง รู้ เ ท่ า ทัน สืÉ อ  รู ้ จั ก เลื อ ก ใช้
ป ร ะ โ ย ช น์ จ า ก ข้ อ มู ล ข่ า ว ส า ร อ ย่ า ง
ส ร้ า ง ส ร รค ์  ไ ม่ ล ะ เ มิ ด สิ ท ธิ ข อ ง ผู้ อืÉ น 
(พิชญาณี ภู่ตระกูล, 2559) 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัย
ไปประยุกตใ์ช ้

ข้อเสนอแนะทักษะทีÉจาํเป็นใน
ศตวรรษทีÉ 21 สําหรับกลุ่มเด็กประถม 
1-6  พ บ ว่ า   ผู ้ ป ก ค ร อ ง คิ ด ว่ า บุ ต ร 
ของตนเองมีทักษะด้านการปกป้องตนเอง
จากภัยอันตรายทางสังคมออนไลน์ค่อนข้าง
ต ํÉา ดังนัÊน การใช้สืÉอสังคมของเด็กทีÉกําลัง
ศึกษาอยู่ในระดับชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 - 6 

ควรมีการผลักดันใหอ้ยู่ภายใต้การดูแลของ
ผู้ปกครองอย่างใกลช้ิด   

ข้อเสนอแนะ กระทรวงศึกษา 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขัÊน
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พืÊนฐาน และโรงเรียน ภาครัฐควรส่งเสริม 
สนับสนุน หรือให้งบสนับสนุนโรงเรียน และ
ส่งเสริมให้คุณครูในโรงเรียน มีบทบาทใน
การขับเคลืÉอนให้เกิดการเรียนรู ้ และทักษะ
ในการสรา้งสรรคสื์Éอสังคมออนไลน์ เช่น การ
มอบหมายให้เด็กมีการผลิตสร ้างสรรค์
เนื ÊอหาสืÉอสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค ์ 
และนําเสนอเนืÊอหาทีÉสอดคล้องกับทักษะทีÉ
จาํเป็นในศตวรรษทีÉ 21 นอกจากนีÊ ครูผู ้สอน
เองก็ควรมีทักษะเบืÊองต้นเกีÉยวกับการรูเ้ท่า
ทั นสืÉ อ  ก า รใ ช้สืÉ อ  รว ม ถึง กา รผลิตสืÉ อ
เช่นเดียวกัน 

ข้อเสนอแนะต่อการจัด ภู มิ
ทัศน์สืÉอสังคมออนไลน ์ผู้มีชืÉอเสียงในสืÉอ
สังคม เช่น ยูทูบเบอร ์หรือบล็อกเกอรต่์างๆ  
มีอิทธิพลต่อการสรา้งสรรค์สืÉอออนไลน์ของ
เด็ก  ดังนัÊน ควรมกีารส่งเสริมให้เป็นตัวแทน
ในการสืÉอสารและสรา้งความเข้าใจให้แก่ ยู
ทูบเบอร ์หรือบล็อกเกอร ์เพืÉอให้เป็นตัวอย่าง
ทีÉดีในการผลิตสืÉอยูทูบทีÉมีเนื ÊอหาทีÉเหมาะสม 
ตลอดจนควรมีการจัดการช่องทางหรือ
ดิจิทัลเพืÉอรวบรวม หรือจัดการให้ ผู้ปกครอง 
หรือบุตรหลานสามารถเข้าถึงสืÉอยูทูบทีÉมี
การสอดแทรกทักษะทีÉจําเป็นในศตรวรรษทีÉ 
21 ไดง่้าย  

ขอ้เสนอแนะ สาํหรับผู้ปกครอง 
และครู จากผลการวิจัยพบว่า ช่วงเวลาทีÉ
เ ด็ ก ทีÉ ก ํ า ลั ง ศึ ก ษ า อ ยู่ ใ น ร ะ ดั บ ชัÊ น
ประถมศึกษาปีทีÉ 1- 6 ได้ใช้สืÉอออนไลน์สูง
ทีÉสุด เป็นช่วงเวลาหลังเลิกเรียน และเด็กอยู่
ทีÉ บ้า น ผู้ปก ครอง  จึ งมีบทบา ทสําคัญ 

ทีÉ เป็นผู้ดูแล และส่ง เสริมทักษะของเด็ก
อย่างใกล้ชิดมากขึ Êน และมีส่วนช่วยในการ
คัดกรองเนืÊอหาจากสืÉอสังคมออนไลน์ต่างๆ  
ทีÉ บุตรหลานเปิดรับ ผู้ปกครองควรมีการ
จั ดส รร เ ว ล า แล ะ มีข้อ ตก ลง ร่ ว มกัน ทีÉ
เหมาะสมในการอนุญาตให้ บุตรหลานได้
เข้าถึงสืÉอสังคมออนไลน์ และให้เกิดความ
สมดุลระหว่างการใช้เวลากับสืÉอสังคม
ออนไลน์ และกิจกรรมอืÉนๆ รวมทัÊงเป็น
แบบอย่างทีÉดีในการใช้สืÉอด้วย  ผู้ปกครอง
ควรทีÉจะพัฒนาทักษะการใช้สืÉอกับบุตร ดว้ย
การสอนให้พิจารณาเนืÊอหาทีÉสรา้งสรรคแ์ละ
แบ่งปันก่อนทีÉเผยแพร่ผ่านสืÉอจริง และจัดการ
สภาพแวดล้อมของบ้านให้มีการสืÉอสาร
พู ด คุ ยใน ลั กษ ณะส ร้า งสร รค์  ครู แล ะ
ผู้ปกครองควรมีส่วนช่วยในการสร้างความ
ตระหนักรู ้ให้กับเด็กและเยาวชน รวมทัÊง
พัฒนาทักษะต่างๆ โดยมีการใช้สืÉอสังคม
ออนไลน์เป็นเครืÉองมือ 

ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัย
ครัÊงต่อไป 
 1) งานวิจัยครัÊงต่อไปควรศึกษา
ทักษะในศตวรรษทีÉ 21 และความต้องการ
ทั กษะทีÉ พึงมี จากการส นทนากลุ่มจาก
เยาวชน รวมทัÊงผู้ปกครองเพืÉอให้ได ้ข้อมูล
เชิงลึกด้านทักษะและความต้องการของ
เยาวชนอย่างแท้จริง 

 2) เนืÉองจากผลการ วิจัยพบว่า 
เยาวชนขาดทักษะด้านสืÉอ งานวิจัยครัÊง
ต่อไปควรดําเนินการวิจัยเชิงทดลองเพืÉอ
ศึกษาประสิทธิผลสืÉอสังคมออนไลน์ หรือ
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การใช้ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดออนไลน์ ทีÉ
มุ่งพัฒนาทักษะด้านสืÉอ ซึÉงจะนํามาสู่การ
พัฒนาทักษะในด้านนี Êในกลุ่มเยาวชนได้
อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
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