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บทคัดยอ 
 บทความวิชาการฉบับนี ้เขียนข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับความเปน
พลเมืองดิจิทัล และแนวทางการพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 ความเปน
พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เปนทักษะสําคัญแหงการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ความเปน
พลเมืองดิจิทัล สามารถแบงเปน 3 คุณลักษณะใหญ ดังนี้ 1) มีมารยาทในการใชงานดิจิทัล 2) มีความรับผิดชอบ
ในการใชดิจิทัล และ3) สรางนวัตกรรมดิจิทัล การพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษ
ท่ี 21 มีแนวทาง ดังนี้ 1) พัฒนาหลักสูตรพลเมืองดิจิทัล จัดทําหลักสูตรและจัดการเรียนการสอนบูรณาการ
เขาไปในการเรียนรูของสาระวิชาตางๆ จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร เพื่อใหนักเรียนมีความรูความเขาใจท่ีดี
ยิ่งข้ึน และมีการนําไปใชในชีวิตจริง 2) พัฒนาผูบริหารและครู ใหมีความรู ทักษะ ความสามารถเชิงบูรณาการ  
มีความรูความสามารถเชิงลึกในการแกปญหา สรางครูตนแบบในการพัฒนาวิชาชีพครู สรางชุมชนการเรียนรู
ระหวางครูท่ีปฏิบัติในวิชาชีพเดียวกัน 3) พัฒนาดานทรัพยากรและแหลงเรียนรู สนับสนุนและพัฒนา
รูปแบบการเรียนรูท่ีเหมาะสมแกผูเรียนดวยกระบวนการดิจิทัล โดยเช่ือมโยงความรูหรือแลกเปล่ียน
ความรูกับชุมชน สรางโอกาสใหผูเรียนไดเขาถึงส่ือเทคโนโลยี มีเครื่องมือและแหลงเรียนรูท่ีมีคุณภาพ  

คําสําคัญ: การพัฒนา ความเปนพลเมืองดิจิทัล นักเรียนในศตวรรษท่ี 21  
 

Abstract 
This academic article aims to present the concepts of being the digital citizenship 

and guidelines for developing digital citizenship of students in the 21st century.  Digital 
citizenship is important in learning skills in the 21st century, digital citizenship can be 
categorized into three main features: 1) Having digital etiquette. 2) Responsible for using 
digital and 3) Creating digital innovations. Developing Digital Citizenship for 21st Century 
students has the following guidelines:  1)  Develop a digital citizen curriculum, prepare 
courses and manage teaching and learning to integrate into the learning of various 
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subjects, organize extra- curricular activities for students to have better knowledge and 
understanding and to use them in real life.  2)  Develop administrators and teachers to 
have knowledge, skills and integrated competence, have in-depth knowledge and ability 
to solve problems, create a master teacher in teaching professional development, build 
a learning community between teachers practicing the same profession.  3)  Develop 
resources and learning resources support and develop learning styles that are 
appropriate for learners through digital processes, linking knowledge or exchanging 
knowledge with the community, create opportunities for students to access technology 
media and there are quality tools and resources. 

Keywords: Development, Digital Citizenship, Students in 21st Century  
 

บทนํา  
ในยุคศตวรรษท่ี 21 กระแสการเปล่ียนแปลงของโลกไดสงผลกระทบตอสังคม เศรษฐกิจ 

ส่ิงแวดลอม วิทยาศาสตรเทคโนโลยี และการเมืองของประเทศไทย โดยเฉพาะความกาวหนาของ
เทคโนโลยีและการส่ือสาร ท่ีทําใหท้ังโลกเช่ือมโยงและส่ือสารถึงกันไดอยางรวดเร็ว เปนโลกไรพรมแดน 
การจัดการศึกษา จึงตองมีความสอดคลองและเหมาะสมกับสภาพบริบทรอบดานท่ีเปล่ียนแปลงไป  
เพื่อนําไปสูการกําหนดกรอบแนวคิดใหมภายใตกระแสการเปล่ียนแปลงของสังคมไทย “การศึกษาเปน
เสาหลักของการพัฒนาท่ียั่งยืน สังคมในวันพรุงนี้ถูกกําหนดโดยทักษะและความรูท่ีตองการในปจจุบัน” 
(UNESCO, 2015, p. 3) การศึกษาจึงมีบทบาทสําคัญในการสรางและเตรียมเยาวชนไทยในโลกยุค
ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งการจัดการศึกษาสําหรับศตวรรษท่ี 21 ตองเปนการเปล่ียนแปลงทัศนะจากกระบวนทัศน
แบบด้ังเดิมไปสูกระบวนทัศนใหม มีความยืดหยุนสรางสรรค ทาทายและซับซอน การศึกษาท่ีจะทําใหโลก
เกิดการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วเพื่อนําไปสูการพัฒนาทรัพยากรมนุษยท่ีมีความรูความสามารถ มีทักษะ
การเรียนรูแหงศตวรรษท่ี 21 เชน การคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรคและสรางนวัตกรรม การส่ือสาร
และการทํางานรวมกับผูอื่น การศึกษาเปนเรื่องสําคัญท่ีทุกฝายใหความสําคัญ เพราะเมื่อมีการพัฒนา
การศึกษาของประชาชนแลว จะทําใหการพัฒนาดานอื่นๆ ดําเนินไปดวย กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสาร ไดจัดทําแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม เพื่อขับเคล่ือนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
ของประเทศไปสูความมั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืน โดยมีเปาหมาย 4 ประการ คือ 1) เพิ่มขีดความสามารถใน 
การแขงขันทางเศรษฐกิจของประเทศ ดวยการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยี เปนเครื่องมือหลักใน 
การสรางสรรคนวัตกรรมการผลิตและการบริการ 2) สรางโอกาสทางสังคมอยางเทาเทียมดวยขอมูล
ขาวสารและบริการตางๆ ผานส่ือดิจิทัล เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน 3) เตรียมความพรอม
ใหบุคลากรทุกกลุมมีความรูและทักษะท่ีเหมาะสมตอการดําเนินชีวิต และการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล 
4) ปฏิรูปกระบวนทัศนการทํางานและการใหบริการภาครัฐดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการใชประโยชน
จากขอมูล เพื่อใหการปฏิบัติงานเกิดความโปรงใส มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล อีกท้ังในยุทธศาสตรท่ี 5 
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ไดกลาวถึงการพัฒนากําลังคนไทยใหพรอมเขาสูยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล การใหความสําคัญกับ 
การพัฒนากําลังคนใหมีความสามารถในการสรางสรรค และใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางชาญฉลาด เด็ก ๆ 
และเยาวชนในยุคใหมท่ีเติบโตมาพรอมกับอุปกรณดิจิทัลและอินเทอรเน็ต ดวยลักษณะการส่ือสาร 
ท่ีรวดเร็ว อิสระ ไรพรมแดน และไดเห็นหนาของอีกฝาย ทักษะชีวิตใหม ๆ ตองไดรับการเรียนรูและ
ฝกฝนเพื่อท่ีเด็กท่ีเติบโตมาในยุคท่ีเต็มไปดวยขอมูลขาวสารและเทคโนโลยีสามารถนําไปใชใน
ชีวิตประจําวัน (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร, 2559, น. 50-52) นักเรียนในปจจุบัน 
เปนกลุมท่ีเกิดมาทามกลางเทคโนโลยีและใชเทคโนโลยีรอบตัวในชีวิตประจําวัน ประกอบกับการพัฒนา
ของอุตสาหกรรมเทคโนโลยีอยูในระดับสูง ท้ังความสามารถของอุปกรณและระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
และระบบการตลาดท่ีเอื้อตอความสะดวกของผูใช โดยเฉพาะเทคโนโลยีเพื่อการส่ือสาร ท่ีสามารถดาวนโหลด
และอัพโหลดขอมูลขนาดใหญไดอยางรวดเร็ว คนรุนนี้จึงเปนกลุมท่ีตัดสินใจรวดเร็วท้ังการคนหา สงตอ 
และแบงปนขอมูลไปยังผูอื่น เมื่ออยากรูหรืออยากแบงปนขอมูลจะตองคนหาและแบงปนไดในทันทีทันใด 
จึงพึงพอใจกับการปฏิสัมพันธระดับผิวเผินท่ีแสวงหาขอมูลตามท่ีตองการโดยตรงจากแหลงขอมูล 
ในขณะท่ีอีกดานหนึ่ง ก็พึงพอใจการปฏิสัมพันธในระดับมีสวนรวมและตัดสินใจเพื่อการติดตอส่ือสาร 
แบงปน แสดงความเห็น และนําเสนอเรื่องราวของตนเอง (นิคม ชัยขุนพล, 2560, น. 62) การใชส่ือสังคม
เครือขายออนไลนเพื่อการติดตอส่ือสารกัน เปนท่ียอมรับและนิยมกันอยางแพรหลาย ซึ่งเห็นไดจาก
ขอมูลการสํารวจของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ป พ.ศ. 2559 ท่ีช้ีวา กิจกรรมยอดนิยม
อันดับแรกท่ีผูใชอินเทอรเน็ตนิยมปฏิบัติผานอุปกรณเคล่ือนท่ี ไดแก การพูดคุยผานส่ือสังคมเครือขาย
ออนไลน จํานวนรอยละ 86.8 การใชชีวิตของคนรุนใหมยังผูกติดกับเครือขายอินเทอรเน็ตและส่ือออนไลน
เกือบตลอดเวลา ไมวาจะเปนการรับขาวสาร ความบันเทิง หรือการซื้อขายสินคาและบริการ และการทํา
ธุรกรรมทางการเงิน สํานักงานสถิติแหงชาติ ไดทําการสํารวจขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชส่ือ
อินเทอรเน็ตของเด็กและเยาวชน พบวา สวนใหญใชคอมพิวเตอรท่ีสถานศึกษา รอยละ 88.9 รองลงมา 
ใชท่ีบาน/ท่ีพักอาศัย รอยละ 33.1 และใชท่ีรานอินเทอรเน็ต รอยละ 17.6 สวนกิจกรรมในการใช
คอมพิวเตอร สวนใหญใชเพื่อการเรียนรอยละ 89.4 รองลงมา ใชเพื่อใชงานอินเทอรเน็ตรอยละ 81.9 
และใชเพื่อความบันเทิง รอยละ 64.0 (สํานักงานสถิติแหงชาติ, 2562, น. 6) พลเมืองยุคใหมจึงตองรูเทาทัน
ส่ือสารสนเทศ และมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล เพื่อท่ีจะใชชีวิตอยูในสังคมออนไลนและในชีวิตจริง 
โดยไมทําตัวเองและผูอื่นใหเดือดรอน ดังนั้น ครอบครัว โรงเรียน ภาครัฐ และองคกรท่ีเกี่ยวของ ควรรวม
สงเสริมใหเยาวชนเปนพลเมืองดิจิทัล ท่ีมีความรูความเขาใจในเรื่องท่ีเกี่ยวของกับการใชงานอินเทอรเน็ต 
(สรานนท อินทนนท, 2563, น. 4) ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นจะเขามาเปล่ียนรูปแบบตางๆ ในการดํารงชีวิต
อยางมากและรวดเร็ว ท้ังดานเศรษฐกิจ ดานสังคม ดานการเมือง ท่ีสงผลกระทบและเกิดการเปล่ียนแปลง
ตาง ๆ มากมาย รวมไปถึงดานการศึกษา ท่ีนักการศึกษาพยายามท่ีจะใชเทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีสวนรวม 
ในเรื่องการบริหารจัดการเรียนการสอน และการพัฒนาผูเรียนใหมีความเปนพลเมืองดิจิทัลอยางสมบูรณ 
สอดคลองกับทิศทางการพัฒนาประเทศไทยในศตวรรษท่ี 21 

บทความนี้ ผูเขียนไดรวบรวมขอมูลแนวความคิดเกี่ยวกับความเปนพลเมืองดิจิทัลและ 
แนวทางการพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 เพื่อผูบริหารสถานศึกษาหรือ 
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ผูท่ีเกี่ยวของสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 ตอไป  

 

ความเปนพลเมืองดิจิทัล 
 นักวิชาการไดใหความหมายของความเปนพลเมืองดิจิทัล ไวดังนี้ UNESCO ไดใหความหมาย
ของความเปนพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ไววา หมายถึง ความสามารถในการเขาถึง จัดการ
เขาใจ รวบรวม ประเมิน และสรางสารสนเทศใหปลอดภัยและเหมาะสม ตลอดจนถึงสามารถใช
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อประกอบอาชีพ ทํางาน และประกอบกิจการ การเขาใจดิจิทัล ยังรวมถึงสมรรถนะท่ี
หลากหลาย เชน การรูคอมพิวเตอร (Computer Literacy) การรูเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT Literacy) 
การรูสารสนเทศ (Information Literacy) และการรูเทาทันส่ือ (Media Literacy) เปนตน (UNESCO, 
2018, p. 15) 

นอกจากนั้น วรพจน วงศกิจรุงเรือง ไดแบงความเปนพลเมืองออกเปน 3 แนวคิดหลัก
ประกอบดวย 1) ความเปนพลเมืองชาติตามขนบประเพณี (Traditional Citizenship) แนวคิดความเปน
พลเมืองแบบเดิมนั้น ใหความสําคัญกับการเปนสมาชิกภายใตกฎหมายของรัฐชาติท่ีตนสังกัด หรือ 
ท่ีเรียกวา “ความเปนพลเมืองภายใตกฎหมาย” (Legal Citizenship) คือ การมีความรูเกี่ยวกับรัฐบาล
และหนาท่ีพลเมืองตามกฎหมาย เชน การไปเลือกต้ังและจายภาษี 2) ความเปนพลเมืองโลก (Global 
Citizenship) แนวคิดความเปนพลเมืองโลก ตระหนักถึงความเช่ือมโยงและการพึ่งพาอาศัยกันในระดับ
โลก และมีจิตสํานึกรวมถึงปญหาในระดับโลก เชน ปญหาโลกรอน พลเมืองท่ีอาศัยในสังคมโลกจึงตองมี
ความสามารถและความเขาใจในระดับโลก ตัวอยางเชน ความสามารถในการเช่ือมโยงปรากฏการณ
ระหวางทองถ่ินกับโลก และทักษะการทํางานรวมกับผูคนท่ีมีความแตกตาง ท้ังในเชิงภาษา วัฒนธรรม 
และเช้ือชาติ และ 3) ความเปนพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ความสามารถในการใช
อินเทอรเน็ต เพื่อมีสวนรวมในสังคมเศรษฐกิจดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ มีความรับผิดชอบ และ
ปลอดภัย การปฏิวัติเทคโนโลยีการส่ือสารไดเปดโอกาสและหยิบยื่นความทาทายใหมๆ ใหกับพลเมือง
ดิจิทัล สามารถเขาถึงขอมูลโดยไรขอจํากัดเชิงภูมิศาสตร เขารวมชุมชนท่ีมีความสนใจรวมกัน สรางสรรค
แนวคิดใหมๆ ในการแกไขปญหาและทําใหเสียงของพลเมืองดังข้ึนในสังคม แตก็ตองเผชิญกับความเส่ียง
ใหมๆ เชน การสอดแนมความเปนสวนตัว อาชญากรรมคอมพิวเตอร ดังนั้น ในฐานะพลเมืองดิจิทัล 
จึงตองตระหนักถึงโอกาสและความเส่ียงในโลกดิจิทัล พัฒนาทักษะและความรูท่ีจําเปนในโลกใหม และ
เขาใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในโลกออนไลน (วรพจน วงศกิจรุงเรือง, 2561, น. 20-22) 

จากการศึกษาสรุปไดวาความเปนพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) คือ พลเมืองผูใชงาน 
ส่ือดิจิทัล และส่ือสังคมออนไลนท่ีเขาใจบรรทัดฐานของการปฏิบัติตัวใหเหมาะสม มีความรับผิดชอบ 
มีจริยธรรม มีความเห็นอกเห็นใจและเคารพผูอื่น ในการใชเทคโนโลยี โดยเฉพาะอยางยิ่งการส่ือสาร 
ในยุคดิจิทัล 
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คุณลักษณะความเปนพลเมืองดิจิทัล 
ความทาทายดานการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ในการเตรียมนักเรียนใหพรอมกับชีวิตในศตวรรษ

ท่ี 21 เปนเรื่องสําคัญของกระแสการปรับเปล่ียนทางสังคมท่ีเกิดข้ึน สงผลตอวิถีการดํารงชีพของสังคม 
ในยุคปจจุบัน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีนักเรียนตองเรียนรูทักษะในศตวรรษท่ี 21 เพื่อชวยเตรียมความพรอม
ใหนักเรียนรูจักคิด เรียนรู ทํางาน แกปญหา ส่ือสารและรวมมือทํางานไดอยางมีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต 
การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ตองปรับเปล่ียนวิถีชีวิตของคนในสังคมยุคดิจิทัล (Digital Lifestyles) การทํางาน
คือความรู (Knowledge Work) เครื่องมือ คือ ความคิด (Thinking Tools) และ การวิจัย คือ การเรียนรู 
(Learning Research) ทําใหนักเรียนในศตวรรษนี้ นอกจากตองมีความรูและทักษะดานวิชาการแลว 
ตองรูจักและมีทักษะการเรียนรูท่ีจําเปนดวย การเสริมสรางทักษะการคนหาความรู รูจักคิดวิเคราะห 
แลกเปล่ียนเรียนรู สามารถใชภาษาตางประเทศและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีทันสมัยตลอดชีวิต  
การเขาถึงแหลงขอมูลตาง ๆ สามารถทําไดโดยการใชเทคโนโลยีท่ีมีอยูรอบตัวเขามาในการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน สงผลทําใหคุณลักษณะของคนไทยเริ่มมีลักษณะท่ีเปล่ียนแปลงไป อีกท้ังรัฐบาลไดม ี
การประกาศนโยบายไทยแลนด 4.0 ข้ึน เพื่อมีเปาหมายใหประเทศไทยกาวหนาและทันการเปล่ียนแปลง
ของโลก โดยทิศทางในการพัฒนาประเทศไทยในยุค 4.0 เปนยุคเทคโนโลยี ความคิดสรางสรรค 
(Creativity) และนวัตกรรม (Innovation) เนนการสรางนักเรียนใหสามารถคิดเองได  

การพัฒนาการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เริ่มดวยการฝกใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  
ครูเปล่ียนจากครูสอน เปนพี่เล้ียง ครูฝก (Coach) มีการเรียนแบบบูรณาการสหวิชาการ เช่ือมโยงความรู
กับจินตนาการ เปล่ียนแปลงไปสูรูปธรรม ใหผูเรียนมีทักษะท่ีตองการ เชน การทํางานรวมกัน ความคิด
สรางสรรค และการส่ือสารท่ีดี ซึ่งการจัดการศึกษาตองสรางความพอใจใหผูเรียน และทาทายสูการสราง
กระบวนการเรียนรู ใหผูเรียนอยากเรียน ผูบริหารและครู ตองมีวิสัยทัศนและมีเปาหมายรวมกันใน 
การดําเนินการดานการศึกษาในอนาคต บทบาทครูจึงมิใชเปนเพียงครูผูสอน แตเปนครูเพื่อศิษย การให
การศึกษาสําหรับศตวรรษท่ี 21 ตองเปล่ียนแปลงทัศนะ (Perspectives) จากกระบวนทัศนแบบด้ังเดิม 
(Tradition Paradigm) ไปสูกระบวนทัศนใหม (New Paradigm) ท่ีใหโลกของนักเรียนและโลกความเปนจริง
เปนศูนยกลางของกระบวนการเรียนรู เปนการเรียนรูท่ีไปไกลกวาการไดรับความรูแบบงาย ๆ ไปสูการเนน
พัฒนาทักษะและทัศนคติ ทักษะการคิด ทักษะการแกปญหา ทักษะองคการ ทัศนคติเชิงบวก ความเคารพ
ตนเอง นวัตกรรม ความสรางสรรค ทักษะการส่ือสาร ทักษะและคานิยมทางเทคโนโลยี ความเช่ือมั่น
ตนเอง ความยืดหยุน การจูงใจตนเอง และความตระหนักในสภาพแวดลอมและเหนืออื่นใด  
คือ ความสามารถใชความรูอยางสรางสรรค (The ability to handle knowledge effectively in order to 
use it creatively) ถือเปนทักษะท่ีสําคัญจําเปนสําหรับการเปนนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 เปนส่ิงท่ีทาทาย 
ในการท่ีจะพัฒนาการเรียนรูเพื่ออนาคต ใหนักเรียนมีทักษะ ทัศนคติ คานิยม และบุคลิกภาพสวนบุคคล 
เพื่อเผชิญกับอนาคตดวยภาพในทางบวก (Optimism) ท่ีมีท้ังความสําเร็จและมีความสุข (ชวลิต โพธิ์นคร, 
2560) การเตรียมความพรอมนักเรียนในการเรียนรูเพื่อเผชิญกับปญหาหรือความทาทายในระดับ 
ท่ีเหมาะสม โดยสนับสนุนใหพวกเขาสามารถจัดการปญหาดวยตนเอง โดยไมติดกับดักของมาตรฐาน
การศึกษาท่ีมีเพียงชุดเดียว จะทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูเพื่อเผชิญตอโลกรอบตัวตามความเปนจริง 
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เปนพื้นฐานในการจัดการปญหา ท่ีสอดคลองกับสภาวะแหงตนผานการสรางภูมิรูดิจิทัล (Digital 
Resilience) (สุจิตรา แกวสีนวล, อุดมลักขณ ธรรมปญญา และลัดดา จิตตคุตตานนท, 2563, น. 38) 

คุณลักษณะความเปนพลเมืองดิจิทัล ไดมีนักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงไว ดังนี้ Mike Ribble 
(2019, pp. 15-44) กําหนดคุณลักษณะความเปนพลเมืองดิจิทัลไววา มี 3 คุณลักษณะใหญ คือ  
1) เคารพตนเองและเคารพผูอื่น ประกอบดวย มีมารยาทในการใชงานดิจิทัล (Digital Etiquette) เขาถึง
ดิจิทัลอยางเสมอภาค (Digital Access) และปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล (Digital Law) 2) พัฒนาตนเอง
และสัมพันธกับผูอื่น ประกอบดวย มีการส่ือสารดิจิทัล (Digital Communication) มีความรูความสามารถ 
ในการอาน เขียนขอความ และการใชงานดิจิทัล (Digital Literacy) และการคาขายบนดิจิทัล (Digital 
Commerce) 3) ปกปองตนเองและปกปองผูอื่น ประกอบดวย ปฏิบัติตนอยางมีความรับผิดชอบ ตามสิทธิ
ของตนเองและสิทธิของผูอื่น (Digital Rights and Responsibilities) ความปลอดภัยของตนเองในการใชงาน
ดิจิทัล (Digital Security) รางกายและจิตใจท่ีมีสุขภาพดีเมื่อเขาใชงานดิจิทัล (Digital Health and 
Wellness)  

กรณีศึกษาความเปนพลเมืองดิจิทัลของประเทศนิวซีแลนด ซึ่งรัฐบาลประเทศนิวซีแลนดไดให
ความสําคัญตอเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และกําหนดคุณลักษณะความเปนพลเมืองดิจิทัลไววา 
พลเมืองดิจิทัล ตองมีความรูความเขาใจและใชงานเทคโนโลยีอยางถูกตอง จึงไดสงเสริมใหประชาชน 
ไดมีความรู ความเขาใจ และใชงานเทคโนโลยีท่ีถูกตอง โดยเริ่มตนต้ังแตเด็ก มีการใชการตูนเปนส่ือกลาง
ในการสอนความเปนพลเมืองดิจิทัล โดยเนนท่ีความปลอดภัยเมื่ออยูในโลกดิจิทัล และสงเสริมให
โรงเรียนไดนําไปใชในการสอนนักเรียน (Netsafe New Zealand, 2015, pp. 20-21) ในขณะท่ี
กระทรวงศึกษาธิการของประเทศสิงคโปร ไดกําหนดคุณลักษณะของความเปนพลเมืองดิจิทัลไว คือ  
1) การเคารพตนเองและผูอื่น นักเรียนสามารถท่ีจะรักษาศักด์ิศรีของตนเองเมื่อเขาใชงานดิจิทัล และ
นักเรียนตองเคารพผูอื่น 2) ความปลอดภัยและความรับผิดชอบในการใชงาน ประกอบดวย นักเรียน
สามารถท่ีจะเขาใจถึงความเส่ียงอันตราย พฤติกรรมท่ีผิดกฎหมาย และเรียนรูท่ีจะปกปองตนเอง  
ในขณะเดียวกัน ก็หลีกเล่ียงอันตรายท่ีพบเมื่อเขาใชงานดิจิทัล และนักเรียนสามารถท่ีจะประเมินถึงผล
ของการตัดสินใจ แสดงความรับผิดชอบท่ีจะปกปองตนเอง และปกปองชุมชนสังคม (Ministry of 
Education Singapore, 2014, pp. 1-2)  

กระทรวงศึกษาธิการของประเทศไทย ไดกําหนดสมรรถนะความสามารถในการใชเทคโนโลยีใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 ดานการออกแบบ
และเทคโนโลยี เพื่อใหนักเรียนเรียนรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีในการดํารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง
อยางรวดเร็ว ใชความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอื่น ๆ เพื่อแกปญหา
หรือพัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรค ดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยี
อยางเหมาะสม โดยคํานึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และส่ิงแวดลอม วิทยาการคํานวณ เรียนรูเกี่ยวกับ
การคิดเชิงคํานวณการคิดวิเคราะห แกปญหาเปนข้ันตอนและเปนระบบ ประยุกตใชความรูดานวิทยาการ
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแกปญหาท่ีพบในชีวิตจริงไดอยาง 
มีประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 30-31) และ North Central Regional Educational 
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Laboratory (NCERL) and the Metiri Group กลาววา พลเมืองดิจิทัล ตองมีทักษะความพรอม 
ท่ีจําเปนใน 4 ประการ ดังนี้ 1) ความสามารถในการรู เขาใจ และใชงานดิจิทัล ไดแก ความรูพื้นฐานและ
สามารถใชงานไดในดานภาษาและการคิดคํานวณ กระบวนการทางวิทยาศาสตร การวิเคราะห 
ดานเศรษฐกิจ รูและใชงานเทคโนโลยีส่ิงท่ีมองเห็นไดเปนภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว รูขอมูลขาวสาร 
เขาใจ และช่ืนชมความหลากหลายทางวัฒนธรรม และความตระหนักถึงการเปนพลเมืองโลก  
2) ความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนตัวกําหนดความพรอมของพลเมืองเพื่อเขาสูโลกการทํางานท่ีมีความซับซอน
มากข้ึน ไดแก ความสามารถในการประยุกตใชและการจัดการความซับซอน ควบคุมตนเองได มีเปาหมาย
ของตนเอง ความกระตือรือรนอยากรูอยากเห็น ความคิดสรางสรรค กลาเส่ียง มีความคิดและการใช
เหตุผลระดับสูง 3) การส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพ การเผยแพรขาวสารผานทางส่ือเทคโนโลยีมากมาย 
เพื่อใหการส่ือสารมีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพ จึงตองมีความสามารถหลายดาน ไดแก การทํางาน
เปนทีม การมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น ความรับผิดชอบตอตนเองและตอสังคม 4) การผลิตงานท่ีมีคุณภาพสูง 
โลกในปจจุบันและแนวโนมในอนาคต เปนโลกแหงการแขงขัน การผลิตคิดคนหรือการสรางสรรคผลงาน 
จะตองมีทักษะท่ีจําเปนตางๆ อาทิ ความสามารถในการจัดลําดับกอนหลัง วางแผนและจัดการ 
ตอผลลัพธท่ีเกิดข้ึน ความสามารถในการใชเทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพในการทํางาน การผลิตผลงาน
ใหถูกตองตรงตามท่ีตองการ และไดผลผลิตท่ีมีคุณภาพสูงข้ึน (UNESCO, 2015, pp. 1-6)   

จากการศึกษาสรุปไดวา คุณลักษณะความเปนพลเมืองดิจิทัล เปนทักษะความสามารถท่ีจะ
สามารถศึกษาเรียนรู ปฏิบัติงานในชีวิตประจําวัน เพื่อจะไดเปนอยูอยางสมบูรณแบบในโลกยุคดิจิทัล 
มีการใชส่ือใหมท่ีมีความทันสมัยและสามารถส่ือสารไดอยางรวดเร็ว ไรขอบเขต การเปนพลเมืองดิจิทัล
ในศตวรรษท่ี 21 นั้น แตกตางจากการเปนพลเมืองในศตวรรษกอนหนา การใชชีวิตในสังคมโลกและใน
สังคมออนไลนไดขยับขยายแนวคิดความเปนพลเมืองออกไป ความเปนพลเมืองทุกวันนี้ จึงไมไดถูก 
ตีกรอบแคบ ๆ อีกตอไป คุณลักษณะความเปนพลเมืองดิจิทัลท่ีสําคัญมี 3 คุณลักษณะ ดังนี้ 

1) มีมารยาทในการใชงานดิจิทัล ประกอบดวย 1.1) มีความเคารพตอตนเองและผูอื่นในโลก
ดิจิทัล 1.2) เขาถึงดิจิทัลอยางเสมอภาค (Digital Access) 1.3) ปฏิบัติตามกฎหมายท่ีเกี่ยวของกับดิจิทัล 
(Digital Law) และ 1.4) ส่ือสารผานดิจิทัล (Digital Communication) 

2) มีความรับผิดชอบในการใชดิจิทัล ประกอบดวย 2.1) รูสิทธิและความรับผิดชอบตอการนําเสนอ
บนดิจิทัล (Digital Rights & Responsibilities) 2.2) ใชงานดิจิทัลปกปองขอมูลดิจิทัลของตนเองและ
ผูอื่นอยางความปลอดภัย (Digital Security)  และ 2.3) ใชงานดิจิทัลอยางมีความสุข โดยไมทําลาย
สุขภาพ (Digital Health and Wellness) 

3) สรางนวัตกรรมดิจิทัล ประกอบดวย 3.1) การออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลอยางสรางสรรคและ 
3.2) พัฒนานวัตกรรมดิจิทัล 
 

การพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 
การพัฒนานักเรียนใหมีความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 ถือไดวา  

เปนการมุงท่ีจะทําใหนักเรียนเกิดจิตสํานึกท่ีดี มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในเชิงสรางสรรค 
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เหมาะสม มีคุณธรรม และปฏิบัติตามกฎหมาย มีการใชงานท่ีมีความรับผิดชอบ มีความปลอดภัยทุกครั้ง
เมื่อเขาใชงานดิจิทัล ซึ่งแนวคิดการพัฒนาคุณลักษณะนักเรียนดานพลเมืองดิจิทัลจากกรณีศึกษาของ
ประเทศนิวซีแลนด รัฐบาลนิวซีแลนดไดมีการจัดทําหลักสูตร LGP (Learn, Guide, Protect)  
เปนหลักสูตรท่ีพัฒนาข้ึนเพื่อมุงเนนเพิ่มทักษะความเปนพลเมืองดิจิทัลใหแกนักเรียน โดย LGP มีสาม
องคประกอบ ไดแก 1) L (Learn) ทักษะท่ีนักเรียนจําเปนตองเรียน เพื่อรักษาตัวเองใหปลอดภัยเมื่อ
ออนไลน 2) G (Guide) ขอแนะนําสําหรับนักเรียน เพื่อจัดการความทาทายท่ีเขามา และ 3) P (Protect) 
การปกปองตนเอง คือ มีความปลอดภัยเมื่อใชงานดิจิทัล โรงเรียนสามารถนําหลักสูตรไปใชเพื่อพัฒนา
ความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน หลักสูตรนี้ สรางข้ึนมาโดยเนนนักเรียนเปนศูนยกลาง นักเรียนเรียนรู 
ท่ีจะจัดการส่ิงตางๆ ดวยการบริหารจัดการตนเองโดยมีครูคอยชวยเหลือ (Netsafe New Zealand, 
2015, pp. 20-21) ดวยธรรมชาติของอินเทอรเน็ตมีส่ิงท่ีเปนอันตรายตอนักเรียน และยังสามารถ
แสดงผลเนื้อหาในส่ิงท่ีนักเรียนไมตองการ ซึ่งสามารถทําลายระบบคานิยม คุณธรรมและจริยธรรมของ
นักเรียน และจากกรณีศึกษาการพัฒนานักเรียนใหมีความเปนพลเมืองดิจิทัลของประเทศสิงคโปร พบวา 
กระทรวงศึกษาธิการของประเทศสิงคโปรไดจัดทําหลักสูตร Cyber Wellness ซึ่งเนนท่ีการพัฒนา
นักเรียนใหสามารถปกปองตนเอง และใหนักเรียนมีความรับผิดชอบตอการใชงานเทคโนโลยี และใชงาน
อยางมีความสุข โดยมี 2 หลักการ เพื่อใหนักเรียนยึดเปนแนวทางปฏิบัติ และ 3 ข้ันตอนท่ีเปน
กระบวนการในการสํารวจโลกดิจิทัล และสงเสริมใหโรงเรียน ผูปกครองสนับสนุนการพัฒนาความเปน
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียน ดังนี้ 1) เคารพตนเองและผูอื่น (Respect for Self and Others) นักเรียน
สามารถท่ีจะรักษาศักด์ิศรีของตนเมื่อออนไลน และนักเรียนตองเคารพผูอื่น 2) ความปลอดภัยและ
รับผิดชอบในการใชงาน (Safe and Responsible Use)  นักเรียนสามารถท่ีจะเขาใจถึงความเส่ียง 
ท่ีอันตราย พฤติกรรมท่ีผิดกฎหมาย และเรียนรูท่ีจะปกปองตนเอง ในขณะเดียวกัน ก็หลีกเล่ียงอันตราย
ท่ีพบ เมื่อใชเทคโนโลยีดิจิทัลแบบออนไลน นักเรียนสามารถท่ีจะประเมินถึงผลท่ีตามมาของการตัดสินใจ 
หรือพฤติกรรมเมื่อออนไลน แสดงความรับผิดชอบท่ีจะปกปองตนเองและปกปองชุมชนสังคม และ
กระทรวงศึกษาธิการของประเทศสิงคโปรใชกระบวนการ 3 ข้ันตอนในการพัฒนา คือ 1) Sense 
นักเรียนตองเกิดความตระหนักรูและจัดการความเส่ียงได 2) Think พัฒนาความสามารถนักเรียนใน 
การตอบสนอง การคิดวิเคราะห คิดไตรตรอง สะทอนคิด ประเมินเนื้อหาในโลกดิจิทัล และ 3) Act 
นักเรียนเมื่อเขาใจ จะสามารถแสดงออกมาเปนการกระทําท่ีรูจักรักษาตนเองใหปลอดภัยเมื่อออนไลน 
(Ministry of Education Singapore, 2014, pp. 18-20) 

นอกจากนั้น Partnership for 21st Century Skill ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนานักเรียน
ในศตวรรษท่ี 21 ตองมีระบบการสนับสนุนการจัดการศึกษา (Support Systems) ซึ่งประกอบดวย 

1. การพัฒนาวิชาชีพใหแกครูและผูบริหารตองดําเนินการอยางเปนระบบ ดังนี้ 1) พัฒนาครู 
ใหมีทักษะ ความรู ความสามารถเชิงบูรณาการสามารถทําแผนเชิงยุทธศาสตร สูการปฏิบัติในช้ันเรียน 
2) จัดการเรียนการสอน โดยวิธีสอนท่ีหลากหลาย 3) มีความรูความสามารถเชิงลึกในการแกปญหา  
การมีทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 4) สรางครูตนแบบสําหรับเปนตัวอยางในการพัฒนาวิชาชีพครู 
5) สรางชุมชนการเรียนรูระหวางครูท่ีปฏิบัติในวิชาชีพเดียวกัน (Professional Based Learning)  
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2. ดานสภาพแวดลอมในการเรียนรู (Learning Environments) สภาพแวดลอมในการเรียนรู 
ในศตวรรษท่ี 21 ควรไดรับการออกแบบโดยใชแนวทางดังนี้ 1) จัดสภาพแวดลอมทางกายภาพ 
ท่ีเหมาะสม โดยการไดรับแรงสนับสนุนจากบุคลากรทุกฝาย เพื่อเกื้อหนุนใหการเรียนการสอนบรรลุ
เปาหมาย 2) สรางบรรยากาศการเรียนรู โดยเช่ือมโยงความรูหรือแลกเปล่ียนความรูกับชุมชน 3) จัดการเรียนรู
จากบรรยากาศและบริบทท่ีเปนโลกแหงความเปนจริง โดยเฉพาะการเรียนรูจากโครงงาน 4) สรางโอกาส 
ใหผูเรียนไดเขาถึงส่ือเทคโนโลยี เครื่องมือและแหลงเรียนรูท่ีมีคุณภาพ 

3. การประเมินผลในศตวรรษท่ี 21 ตองประกอบดวย 1) สรางความสมดุลในการประเมินผล 
โดยใชแบบทดสอบมาตรฐานท่ีมีคุณภาพสูง ควบคูกับการประเมินผลยอย และการประเมินผลรวมในช้ันเรียน 
2) นําผลการประเมินมาพัฒนา 3) การใชเทคโนโลยีในการวัดผล 4) การประเมินผลตามสภาพจริง  
โดยใชแฟมสะสมผลงาน 

4. ดานหลักสูตรและวิธีการสอน (Curriculum and Instruction) หลักสูตรและวิธีการสอนใน
ศตวรรษท่ี 21 แตกตางจากยุคศตวรรษท่ี 20 โดยส้ินเชิง ศตวรรษท่ี 21 มวลประสบการณ ท่ีหลักสูตร
ควรจัดใหผูเรียนไดเรียนรูจะไมใชจากการจดจําเนื้อหาวิชาอีกแลว แตจะเปนการเรียนรูและลงมือปฏิบัติ 
เพื่อใหเกิดความรูและตอยอดความรูนั้นไดดวยตัวเอง ใชเทคโนโลยีการสืบคน และใชปญหาเปนฐาน
สรางทักษะการคิด กระตุนการบูรณาการแหลงเรียนรูจากชุมชน นอกเหนือจากหองเรียน (Partnership 
for 21st Century Skills, 2014) 

สําหรับแนวทางในการพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 ของ
ประเทศไทยนั้น มูลนิธิสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย ดําเนินการวิจัยเรื่อง การจัดทํา
ยุทธศาสตรการปฏิรูปการศึกษาข้ันพื้นฐานใหเกิดความรับผิดชอบ เสนอตอสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน จากการวิจัยพบวา การปฏิรูประบบการศึกษาข้ันพื้นฐานใหเกิดความรับผิดชอบ
ภายใตแนวคิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 จะดําเนินการปฏิรูประบบการรวมมือ 5 ดาน ไดแก 1) การปฏิรูป
หลักสูตรส่ือการเรียนรูและเทคโนโลยี 2) การปฏิรูประบบการวัดและประเมินผลการเรียน 3) การปฏิรูป
ระบบการพัฒนาคุณภาพครู 4) การปฏิรูประบบการประเมินคุณภาพสถานศึกษา และ 5) การปฏิรูป
ระบบการเงินเพื่อการศึกษา โดยการปฏิรูปนั้น ตองดําเนินการท้ัง 2 ระดับ คือ ระดับประเทศท่ีมุงตอบโจทย 
ดานการสรางความรับผิดชอบโดยบทบาทของรัฐเปนสําคัญ และระดับสถานศึกษาท่ีมุงตอบโจทย 
ดานความเปนอิสระของโรงเรียน ในฐานะหนวยงานหลักของการจัดการเรียนการสอนและพัฒนาการเรียน
การสอนเปนสําคัญ (มูลนิธิสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย, 2556) 

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษาไดทําการวิจัย การพัฒนาคุณลักษณะผูเรียนยุคใหม  
เพื่อรองรับการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง ดวยการบูรณาการไอซีทีในการจัดการเรียนรูดวย
โครงการ เพื่อกําหนดแนวทางในการพัฒนาคนไทยยุคใหม ซึ่งมีความจําเปนตองสรางเยาวชนของชาติ 
ในยุคศตวรรษท่ี 21 ผลการวิจัย พบวา การพัฒนาคุณลักษณะผูเรียนยุคใหม ตองมุงใหเปนคนท่ีมีนิสัย 
ใฝรู เรียนรูไดดวยตนเอง แสวงหาความรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และจุดเนนของกระทรวงศึกษาธิการ
ในการพัฒนาเยาวชนสูศตวรรษท่ี 21 มุงสงเสริมใหผูเรียนมีคุณธรรมจริยธรรม รักความเปนไทย มีทักษะ
การคิดวิเคราะห สรางสรรค มีทักษะดานเทคโนโลยี สามารถทํางานรวมกับผูอื่น และสามารถอยูรวมกับ
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ผูอื่นในสังคมโลกไดอยางสันติ มีวัตถุประสงคในการวิจัย เพื่อศึกษาผลการบูรณาการเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร ในการจัดการเรียนรู ดวยโครงการท่ีมีตอการพัฒนาคุณลักษณะผูเรียน 
ยุคใหมตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง และเพื่อจัดทําขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาคุณลักษณะผูเรียนยุคใหม ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา 
ในทศวรรษท่ีสอง ผูเรียนจะตองมีสมรรถนะท่ีสําคัญ ไดแก ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถ 
ในการคิด ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถในการใชทักษะชีวิต และความสามารถในการใช
เทคโนโลย ี(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2555, น. 16-17) สอดคลองกับงานวิจัยของ Chris A. Suppo 
(2013, pp. 4-5) ไดทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาเปนพลเมืองดิจิทัลในโรงเรียนของรัฐ ในมลรัฐเพนซิลวาเนีย 
ผลการวิจัย พบวา 1) การสอนเรื่องสิทธิหนาท่ีและความรับผิดชอบของพลเมืองดิจิทัล เปนเรื่องท่ีสําคัญ
ท่ีสุด 2) โรงเรียนตองปรับเปล่ียนวัฒนธรรม พัฒนาส่ือเทคโนโลยี และ 3) พัฒนาหลักสูตรพลเมืองดิจิทัล
สอนความเปนพลเมืองดิจิทัลใหนักเรียนทุกคน  

เศกสรร สกนธวัฒน (2560, น. 1) ไดทําการวิจัยเรื่อง กลยุทธการบริหารโรงเรียนในเครือมูลนิธิ
คณะเซนตคาเบรียลแหงประเทศไทย ตามแนวคิดการพัฒนานักเรียนใหมีความเปนพลเมืองดิจิทัล 
ผลการวิจัยพบวา กลยุทธการบริหารโรงเรียนในเครือมูลนิธิคณะเซนตคาเบรียลแหงประเทศไทย ตามแนวคิด
การพัฒนานักเรียนใหมีความเปนพลเมืองดิจิทัล มี 3 กลยุทธหลักคือ 1) ปรับปรุงการบริหารเพื่อพัฒนา
นักเรียนใหมีการใชงานดิจิทัลอยางมีความรับผิดชอบและปลอดภัย 2) เพิ่มขีดความสามารถในการบริหาร
เพื่อพัฒนานักเรียนในการสรางนวัตกรรมดิจิทัล 3) ยกระดับการบริหารเพื่อพัฒนานักเรียนใหมีความเคารพ
ตอตนเองและผูอื่นในโลกดิจิทัล  

Gianfranco Polizzi (2020, p. 1) ไดทําการวิจัยเรื่อง การรูดิจิทัลและหลักสูตรระดับชาติของ
อังกฤษ จากวิธีท่ีผูเช่ียวชาญมีสวนรวมและประเมินเนื้อหาออนไลน การศึกษาใชกระบวนการวิจัย 
เชิงคุณภาพ คําถามการวิจัย คือ การรูดิจิทัล คืออะไร และมีความสัมพันธกับการมีสวนรวมของพลเมือง
อยางไร ผูเช่ียวชาญดานดิจิทัลท่ีไดรับคัดเลือก ไดแก บรรณารักษ นักการศึกษาดานส่ือ นักออกแบบ
เว็บไซต นักวิเคราะหระบบ ผูประสานงานโซเชียลมีเดีย ผูจัดการไอที บรรณาธิการและนักขาว กลุมตัวอยาง
ประกอบดวย ผูเช่ียวชาญดานดิจิทัล 22 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แบบสัมภาษณกึ่งโครงสราง 
ผลการศึกษา พบวา หลักสูตรระดับชาติของอังกฤษกอใหเกิดทักษะดิจิทัล การประเมินเนื้อหาออนไลน 
ไมเพียงแตสะทอนถึงลักษณะและท่ีมาของขอมูลความรูตามบริบทและการใชแหลงขอมูลหลายแหลง 
และทักษะดิจิทัลท่ีสําคัญ โดยเฉพาะความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต สภาพแวดลอมดิจิทัลท่ีเกี่ยวของ  
ควรแกไขหลักสูตรการเปนพลเมืองดิจิทัล เพื่อสงเสริมการรูหนังสือดิจิทัลเปนวิชาขามหลักสูตร  

จากการศึกษาสรุปไดวา การพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21  
ตองพัฒนาหลักสูตรดิจิทัลสําหรับนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 โดยการบูรณาการในการจัดการเรียนรูและ
การจัดกิจกรรมเสรมิหลักสูตร สามารถพัฒนาความรูเนื้อหาสาระและสมรรถนะ ความสามารถในการใช
เทคโนโลยี การเสริมสรางการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูรวมกัน การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน  
การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน ผูเรียนสามารถเลือกและใชเทคโนโลยีตาง ๆ เพื่อคนหาความรู
ติดตอส่ือสาร ออกแบบ สรางช้ินงานดิจิทัล และนําเสนอช้ินงานไดอยางสะดวกและเหมาะสมกับช้ินงาน 



161 
  

วารสารมหาวิทยาลัยพายัพ  ปท่ี 31  ฉบับท่ี 1  (มกราคม–มิถุนายน 2564) 
 

เชน ใชเทคโนโลยีส่ือสังคมในการเผยแพรช้ินงาน การแลกเปล่ียนเรียนรูอยางมีคุณธรรมจริยธรรม รูจัก
เคารพสิทธิ สามารถแสดงความคิดเห็น เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรูกับเพื่อนและบุคคลท่ัวไปผานเครือขาย
ออนไลนดวยวาจาสุภาพ และมองเห็นความสําคัญของการกล่ันกรองขอมูลขาวสารท่ีนาเช่ือถือ พัฒนา
วิชาชีพใหแกครูและผูบริหารใหมีทักษะ ความรู  ความสามารถเชิงบูรณาการ สามารถทําแผน 
เชิงยุทธศาสตร มีความรูความสามารถเชิงลึกในการแกปญหา ใชเทคโนโลยีในการบริหารจัดการและ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ สรางครูตนแบบสําหรับเปนตัวอยาง 
ในการพัฒนาวิชาชีพครู สรางชุมชนการเรียนรูระหวางครูท่ีปฏิบัติในวิชาชีพเดียวกัน (Professional 
Based Learning) ดานสภาพแวดลอมในการเรียนรู (Learning Environments) ในศตวรรษท่ี 21 โดยจัด
สภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีเหมาะสม สรางบรรยากาศการเรียนรู โดยเช่ือมโยงความรูหรือแลกเปล่ียน
ความรูกับชุมชน สรางโอกาสใหผูเรียนไดเขาถึงส่ือเทคโนโลยี เครื่องมือและแหลงเรียนรูท่ีมีคุณภาพ 

 

บทสรุปและขอเสนอแนะ  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ พบวา ยุคดิจิทัลท่ีเทคโนโลยีเขามามีบทบาท
สําคัญท่ีทําใหการดําเนินชีวิตมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว ซึ่งสรางความทาทายใหกับคนในสังคมไทย 
สังคมดิจิทัลเปนสังคมท่ีทําใหมนุษยแลกเปล่ียนเรียนรู เช่ือมโยง และผสานกันดวยเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ทําใหเทคโนโลยีเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะการติดตอส่ือสาร การแลกเปล่ียนขอมูล  
หรือแมแตการทําธุรกรรมการเงิน เทคโนโลยีสารสนเทศ จึงมีสวนในการขับเคล่ือนใหเกิดเปนสังคมดิจิทัล 
ความเปนพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) สามารถแบงเปน 3 คุณลักษณะ คือ 1) มีมารยาทในการใชงาน
ดิจิทัล 2) มีความรับผิดชอบในการใชดิจิทัล และ 3) สรางนวัตกรรมดิจิทัล พลเมืองดิจิทัลตองมี
ความสามารถในการใชอินเทอรเน็ตในการบริหารจัดการ ควบคุม กํากับตน รูผิดรูถูก และรูเทาทัน  
เปนบรรทัดฐานในการใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเหมาะสม มีความรับผิดชอบ เรียนรูท่ีจะใชเทคโนโลยี
อยางชาญฉลาด และปลอดภัย พลเมืองดิจิทัล จึงตองตระหนักถึงโอกาสและความเส่ียงในโลกดิจิทัล 
เขาใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในโลกออนไลน ซึ่งมีความสําคัญในทักษะแหงการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
นอกจากนี้ การพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 มีแนวทางดังนี้ 1) พัฒนา
หลักสูตรพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 โดยการบูรณาการในการจัดการเรียนรูและการจัด
กิจกรรมเสริมหลักสูตร สามารถพัฒนาความรูเนื้อหาสาระและสมรรถนะ ความสามารถในการใช
เทคโนโลยี การเสริมสรางการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูรวมกัน การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน  
การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน ผูเรียนสามารถเลือกและใชเทคโนโลยีตาง ๆ 2) พัฒนาวิชาชีพใหแก
ครูและผูบริหาร ตองดําเนินการอยางเปนระบบ ดังนี้ 2.1) พัฒนาครูใหมีทักษะ ความรู ความสามารถ 
เชิงบูรณาการ สามารถทําแผนเชิงยุทธศาสตรสูการปฏิบัติในช้ันเรียน 2.2) จัดการเรียนการสอน โดยวิธีสอน
ท่ีหลากหลาย 2.3) มีความรูความสามารถเชิงลึกในการแกปญหา มีทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
2.4) สรางครูตนแบบสําหรับเปนตัวอยางในการพัฒนาวิชาชีพครู 2.5) สรางชุมชนการเรียนรูระหวางครู
ท่ีปฏิบัติในวิชาชีพเดียวกัน (Professional Based Learning) 3) พัฒนาดานทรัพยากรและแหลงเรียนรู 
สนับสนุนและพัฒนารูปแบบการเรียนรูท่ีเหมาะสมแกผูเรียนดวยกระบวนการดิจิทัล (Digital Platform) 
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โดยเช่ือมโยงความรูหรือแลกเปล่ียนความรูกับชุมชน สรางโอกาสใหนักเรียนไดเขาถึงส่ือเทคโนโลย ีและ
มีเครื่องมือและแหลงเรียนรูท่ีมีคุณภาพ เพื่อใหนักเรียนใหมีทักษะการคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค 
และสามารถสรางนวัตกรรมได เพื่อการกาวสูความเปนพลเมืองดิจิทัลท่ีสมบูรณ  

ขอเสนอแนะเชิงนโยบายสําหรับการพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21  
มีความจําเปนอยางยิ่ง ท่ีกระทรวงศึกษาธิการและหนวยงานท่ีรับผิดชอบ จะตองกําหนดวาระแหงชาติ
เกี่ยวกับการพัฒนาความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 วางแผนดําเนินการโดยม ี
การสอดประสานกันในทุกภาคสวน มเีครื่องมือติดตาม ตรวจสอบการดําเนินงานเปนระยะๆ เพื่อนําไปสู
การแกปญหาท่ีเกิดข้ึนและการกํากับใหไปสูทิศทางท่ีตองการ 
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