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 การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค�คือ 1.เพ่ือวิเคราะห�ป2จจัยด	านสภาพแวดล	อมภายใน
และสภาพแวดล	อมภายนอกท่ีมีผลกระทบต อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด	านต	นทุนทางจิตวิทยา 
ของเยาวชนไทย 2. เพ่ือศึกษาคุณลักษณะความฉลาดทางดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัลเปรียบเทียบกับ
ประเทศท่ีมีศักยภาพใกล	เคียง และมีความก	าวล้ําทางเทคโนโลยี3. เพ่ือวิเคราะห�องค�ประกอบท่ีเหมาะสม 
ของต	นทุนทางจิตวิทยาสําหรับความเป#นพลเมืองดิจิทัลของเยาวชนไทยและ 4. เพ่ือเสนอแนวทาง 
ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด	านต	นทุนทางจิตวิทยา เพ่ือเตรียมศักยภาพเยาวชนไทยสู การเป#น
พลเมืองดิจิทัล 
 การศึกษาวิจัยวิจัยนี้เป#นการศึกษาวิจัยแบบผสม (Mix Methods) คือเป#นท้ังการ
ศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ และการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณเพ่ือให	ได	ข	อมูลยืนยันเชิงประจักษ�โดยการศึกษา
เชิงคุณภาพเป#นการศึกษาจากเอกสาร แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข	องและเก็บข	อมูลการแสดง
ความคิดเห็นจากผู	เชี่ยวชาญผู	ทรงคุณวุฒิด	านจิตวิทยา ด	านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร� และดิจิทัล
ผู	บริหาร เพ่ือสังเคราะห�ให	ได	ข	อมูลป2ญหา และองค�ประกอบต	นทุนทางจิตวิทยากับพลเมืองดิจิทัล 
และข	อเสนอแนะแนวทางการเสริมสร	าง สําหรับการวิเคราะห�เชิงปริมาณ เก็บข	อมูลโดยใช	แบบฟอร�ม
ออนไลน�จาก Google  form เพ่ือวิเคราะห�องค�ประกอบเชิงยืนยันต	นทุนทางจิตวิทยาของพลเมือง
ดิจิทัลท่ีได	จากการทบทวนเอกสาร และการแสดงความคิดเห็นจากผู	เชี่ยวชาญ  
 ผลการวิจัยพบว าสภาพแวดล	อมท่ีมีต อการเสริมสร	างต	นทุนทางจิตวิทยา ท้ังครอบครัว 
ระบบการการศึกษาครูผู	สอนชุมชนและคุณลักษณะส วนตนเองมีผลต อการเป#นพลเมืองดิจิทัล 
เม่ือเทียบกับประเทศอื่น คนไทยใช	เวลาต อวันอยู กับอินเทอร�เน็ตมากท่ีสุดในโลก มีความเสี่ยงบนโลก 
ไซเบอร�อันดับ 19 ผลการวิเคราะห�องค�ประกอบต	นทุนจิตวิทยา 10องค�ประกอบสอดคล	องกลมกลืนกับ
โครงสร	างทฤษฎี ได	แก  1. การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู เปUาหมาย2. การพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมี
อยู  3. ความฉลาดทางอารมณ�4. การมีมุมมองต อชีวิตและโลกในเชิงบวก5.ความคิดสร	างสรรค� 6.
ความรับผิดชอบต อตนเองและผู	อ่ืน7.การติดต อสื่อสารและการสร	างสัมพันธภาพ 8.จริยธรรมการใช	



 

 

งานอินเทอร�เนต 9.ความรู	ในการใช	งานเทคโนโลยีดิจิทัลและ 10. ความสามารถในการวิเคราะห�และ
ประเมิน 

 ข	อเสนอแนะในการจัดระบบการศึกษาแบบองค�รวม จัดหลักสูตรท่ีเสนอแนวทาง 
ให	เรียนรู	จริยธรรมดิจิทัล สิทธิบนดิจิทัล และความปลอดภัยบนดิจิทัลโดยทําความเข	าใจร วมกับ
ผู	ปกครอง สถาบันการศึกษา และชุมชน รวมท้ังบังคับใช	กฎหมายอาชญากรรมคอมพิวเตอร� 
อย างเคร งครัด 
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   This research aims to 1. analyze internal environment factors and external 

environment factors having an impact on human resource development in Thai 

youth’s psychological capital, 2. study digital intelligence quotient characteristics of 

digitalcitizen comparing to similar- and advanced-technological countries, 3. Analyze 

suitable components of the psychological capital for the digital citizenship of the Thai 

youth, and 4. propose an approach for the human resource development 

inthepsychological capital in order to prepare the Thai youth potential for the digital 

citizenship. 

   This research is conducted by mixed methods, that is, the method combining 

a qualitative method and a quantitative method in order to obtain empirical 

confirmeddata. The qualitative method research is conducted for: studying literatures, 

theoretical concepts, and related researches; and collecting data regarding opinions of 

experts and knowledgeable person in psychology, computer technology, and digital 

technology aswell as executives in order to synthesize problems and components of the 

psychological capital for the digital citizenship and propose the reinforcement 

approach.For the quantitative analysis, the data are collected by using an online 

survey created by Google Forms in order to analysis confirmed components of the 

psychological capital for the digital citizenship obtained from the literature review 

and the expert opinions. 

   The research results show that: the environment factors having the 

impact on reinforcement of the psychological capital include a family, an education 

system, teachers, a community, and personal characteristics; as comparing to other 

countries, Thais is the most daily internet usage in the world and ranked #19 on the 



 

global cyber risk ; and the analysis results of 10 components of the psychological capital 

conform to the theoretical framework, that is, 1. hope, 2. self-efficacy,3. emotional 

quotient and resilience, 4. optimism, 5. creativity, 6. responsibility,7. communication 

and interrelationship, 8. digital ethic, 9. knowledge of digital, and 10. analytical and 

evaluation skill.             

   This research suggests the holistic education system as follows: providing 

a curriculum for learning digital ethic, digital right, and digital security; making mutual 

understanding among parents, academic institutes, and communities; and strictly 

enforcing computer crime law. 
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คํานํา 

 งานวิจัยเรื่องการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทยเพ่ือเตรียมศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย�สู ความเป#นพลเมืองดิจิทัล มีแรงบันดาลใจจากการท่ีผู�วิจัยมีตําแหน งหน�าท่ีท่ีเก่ียวข�อง
กับการพัฒนาด�านวิชาการท่ีเป#น Hard Skill และส งเสริม พัฒนาบุคลิกภาพและสัมพันธภาพด�วย
กิจกรรมท่ีจะทําให�มีทักษะชีวิตด�าน Soft Skill ให�เยาวชนของชาติ  ซ่ึงกลุ มทรัพยากรมนุษย�เหล านี้
เรียกได�ว าเป#นกลุ มท่ีเรียกว า Native Digital คือเกิด และใช�เทคโนโลยีมาตลอด เติบโตมาพร�อมกับ
การเปลี่ยนแปลง และพัฒนาสิ่งรอบกายอย างก�าวกระโดด  ต�นทุนทางสังคมและจิตใจของเยาวชน 
ไม เท ากัน และมีไม น�อยท่ีเติบโตและพัฒนาตามสิ่งรอบกายท่ีก�าวกระโดดนั้นไม ทันจึงมีความจําเป#น 
ท่ีหน วยงานด�านพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศต�องเตรียมเยาวชนของชาติให�มีภูมิคุ�มกัน 
ทางจิตใจ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค�วิเคราะห�ต�นทุนทางจิตวิทยา และเสนอแนะยุทธศาสตร� 
เพ่ือนําไปสู การสนับสนุนส งเสริมการเป#นพลเมืองดิจิทัล โดยหวังว าองค�ความรู�ท่ีได�รับ และยุทธศาสตร�
ท่ีสังเคราะห�จากการวิจัยท่ีเสนอต อหลักสูตรการปDองกันราชอาณาจักรรุ นท่ี 61วิทยาลัยปDองกัน
ราชอาณาจักร จะสามารถเป#นส วนหนึ่งในการขับเคลื่อนประเทศต อไป 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การกระจายอ านาจการปกครองท้องถ่ินของไทยมีผลเป็นรูปธรรมจากรัฐธรรมนูญแห่ง
ราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 และตามด้วยรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทยพุทธศักราช 
2550 โดยองค์การบริหารส่วนจังหวัด เกิดจากประเทศไทยได้มีการกระจายอ านาจตามกรอบ
รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 จนก่อให้เกิดรูปแบบองค์กรปกครองส่วน
ท้องถ่ินที่หลากหลายกอปรกับบทบัญญัติแห่งรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550   
ที่ส่งเสริมกระบวนการมีส่วนร่วมของภาคประชาชนในการบริหารจัดการชุมชนของตนเองท าให้
หน่วยงานการปกครองท้องถ่ินและภาคประชาชนมีความตื่นตัวมากข้ึนในสิทธิเสรีภาพและบทบาท
หน้าที่ของตนเองในฐานะพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย เช่น 

1.  องค์การบริหารส่วนจังหวัด เกิดจากการตราพระราชบัญญัติองค์การบริหาร        
ส่วนจังหวัด พ.ศ. 2540 เกิดจากแรงกดดันจากการรวมตัวของสหพันธ์องค์การบริหารส่วนจังหวัด    
ทั่วประเทศที่ต้องการยกฐานะการบริหารให้ได้รับการยอมรับโดยมีกฎหมายรับรอง อันเป็นผลจาก
ผลกระทบจากพระราชบัญญัติสภาต าบลและองค์การบริหารส่วนต าบล พ .ศ. 2537 ที่มีการประกาศ
ยกฐานะสภาต าบลเป็นองค์การบริหารส่วนต าบล (อบต.) ซึ่งท าให้พื้นที่ด าเนินงานขององค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดทับซ้อนกับองค์การบริหารส่วนต าบล เช่น การจัดเก็บภาษีอากรค่าธรรมเนียมและรายได้
ขององค์การบริหารส่วนจังหวัด เป็นต้น 

ในการก ากับดูแลองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินระดับองค์การบริหารส่วนจังหวัด 
ส่วนกลางและส่วนภูมิภาคใช้การก ากับดูแลทั้งในการก ากับดูแลการกระท าขององค์การบริหารส่วน
จังหวัดและการก ากับดูแลตัวบุคลากรและองค์การบริหารส่วนจังหวัดในส่วนของการก ากับดูแลการ
กระท าขององค์การบริหารส่วนจังหวัด จากส่วนกลางและส่วนภูมิภาคมี 3 ลักษณะ คือ (1) การใช้
มาตรการทั่วไป ได้แก่ ผู้ว่าราชการจังหวัดเป็นผู้อนุมัติข้อบัญญัติองค์การบริหารส่วนจังหวัด การยับยั้ง
การปฏิบัติการของนายกหรือรองนายกองค์การบริหารส่วนจังหวัด หรือการเพิกถอนมติของสภา
องค์การบริหารส่วนจังหวัดได้ การอนุมัติการกู้เงิน การให้เงินอุดหนุน การสนับสนุน การแนะน าโดย
การใช้การฝึกอบรม เป็นต้น (2) การใช้มาตรการทางกฎหมายในรูปของพระราชบัญญัติองค์การ
บริหารส่วนจังหวัด พ.ศ. 2540 ระเบียบข้อบังคับการประชุมและประกาศ ซึ่งเป็นอ านาจของ
รัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย (3) การใช้มาตรการตรวจสอบการเงินและทรัพย์สิน และการ
ปฏิบัติงานทางปกครองขององค์การบริหารส่วนจังหวัด เป็นต้น  



2 
 

การก ากับดูแลตัวบุคคลและองค์การบริหารส่วนจังหวัด ตามพระราชบัญญัติองค์การ
บริหารส่วนจังหวัด พ.ศ. 2540 ก าหนดให้ผู้ว่าราชการจังหวัดมีอ านาจให้สอบสวนข้อเท็จจริง หรือให้
สมาชิกสภาขององค์การบริหารส่วนจังหวัด ช้ีแจงการปฏิบัติงานของตนเอง ผู้ว่าราชการจังหวัด มี
อ านาจสั่งให้สมาชิกสภาขององค์การบริหารส่วนจังหวัด ออกจากต าแหน่งได้ ในขณะที่รัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงมหาดไทยก็มีอ านาจสั่งการให้สมาชิกสภาองค์การบริหารส่วนจังหวัดออกจากต าแหน่งได้
เช่นเดียวกัน อย่างไรก็ตามผู้ที่เข้ามาก ากับดูแลองค์การบริหารส่วนจังหวัดประกอบด้วย ผู้ว่าราชการ
จังหวัด รัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย และองค์กรจากส่วนกลางอื่นๆ เช่น คณะกรรมการตรวจ
เงินแผ่นดิน ศาลปกครอง เป็นต้น 

2.  องค์การบริหารส่วนต าบล การกระจายอ านาจในปี พ.ศ. 2537 คือ  การตรา
พระราชบัญญัติสภาต าบลและองค์การบริหารส่วนต าบล พ.ศ. 2537 ยกฐานะสภาต าบลเป็นองค์การ
บริหารส่วนต าบล (อบต.) แม้ว่าจะยกระดับฐานะการบริหารท้องถ่ินก่อนองค์การบริหารส่วนจังหวัด 
แต่เมื่อมีการจัดต้ังองค์การบริหารส่วนจังหวัดภาระงานหลายประการเกิดการซ้ าซ้อนกัน และมีปัญหา
ความไม่โปร่งใสในการบริหารจัดการ ในการก ากับดูแลองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินระดับองค์การ
บริหารส่วนต าบล ส่วนกลางและส่วนภูมิภาคใช้การก ากับดูแลทั้งในการก ากับดูแลการกระท าของ
องค์การบริหารส่วนต าบล และการก ากับดูแลตัวบุคคลและองค์การบริหารส่วนต าบล ในส่วนของการ
ก ากับดูแลการกระท าขององค์การบริหารส่วนต าบล จากส่วนกลางและส่วนภูมิภาคมี 3 ลักษณะ คือ 

2.1  การใช้มาตรการทั่วไป ได้แก่ นายอ าเภอเป็นผู้อนุมัติข้อบังคับงบประมาณ
รายจ่ายขององค์การบริหารส่วนต าบล  

2.2  การใช้มาตรการทางกฎหมายในรูปของพระราชบัญญัติสภาต าบลและองค์การ
บริหารส่วนต าบล พ.ศ. 2537  

2.3  การใช้มาตรการตรวจสอบการเงินและทรัพย์สินและการปฏิบัติงานทาง
ปกครองขององค์การบริหารส่วนต าบล เป็นต้น 

การก ากับดูแลตัวบุคลากรและองค์การบริหารส่วนต าบล ตามพระราชบัญญัติองค์การ
บริหารส่วนจังหวัด พ.ศ. 2540 ก าหนดให้นายอ าเภอดูแลการเลือกตั้งให้มีความบริสุทธ์ิยุติธรรมและ
ให้นายอ าเภอแต่งตั้งประธาน รองประธานสภาองค์การบริหารส่วนต าบล และคณะกรรมการบริหาร
องค์การบริหารส่วนต าบล นอกจากนั้นนายอ าเภอสามารถที่จะเรียกสมาชิกองค์การบริหารส่วนต าบล 
กรรมการบริหาร พนักงานส่วนต าบล และลูกจ้างขององค์การบริหารส่วนต าบลมาช้ีแจงและสอบสวน 
พร้อมทั้งเรียกเอกสารรายงานใดๆ จากองค์การบริหารส่วนต าบลได้ ส่วนผู้ว่าราชการจังหวัดมีอ านาจ
ให้สมาชิกสภาขององค์การบริหารส่วนต าบล ก านัน ผู้ ใหญ่บ้าน หรือแพทย์ประจ าต าบล 
กรรมการบริหารทัง้คณะ หรือบางคนออกจากต าแหน่งได้ และมีอ านาจสั่งยุบสภาองค์การบริหารส่วน
ต าบลได ้ตามค าเสนอแนะของนายอ าเภอ อย่างไรก็ตามผู้ที่เข้ามาก ากับดูแลองค์การบรหิารสว่นต าบล 
ประกอบด้วย นายอ าเภอ ผู้ว่าราชการจังหวัด รัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย และองค์กรจาก
ส่วนกลางอื่นๆ เช่น คณะกรรมการตรวจเงินแผ่นดิน ศาลปกครอง เป็นต้น    

จากการศึกษาได้พบปัญหาและอุปสรรคในการก ากับดูแลองค์การบริหารส่วนจังหวัด
และองค์การบริหารส่วนต าบล ดังนี ้(สรณะ เทพเนาว์, 2557: 12) 
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1.  ส่วนกลางก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการก ากับ ควบคุม ดูแล โดยไม่มี 
ความชัดเจน และยากต่อการปฏิบัติงานของเจ้าหน้าที่ในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 

2.  ตัวกฎหมาย (ในด้านการก าหนดข้ันตอนการปฏิบัติ) ที่บัญญัติไว้ไม่มีความชัดเจน 
เช่น กฎหมายสิ่งแวดล้อม และกฎหมายยาเสพติด เป็นต้น 

3.  ตัวกฎหมาย (ในด้านการก าหนดกรอบอ านาจ) ที่บัญญัติไว้ไม่มีความชัดเจนจนยาก
ต่อการใช้ดุลพินิจในการตัดสินใจของเจ้าหน้าที่ส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 

4.  ไม่สามารถที่จะด าเนินการควบคุมผู้มีอิทธิพลในท้องถ่ินได้ ท าให้เกิดความไม่เป็นธรรม  
ในการก ากับ ควบคุม ดูแลองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน 

5.  เจ้าหน้าที่ของส่วนภูมิภาคมีจ านวนน้อย ท าให้ไม่สามารถดูแลองค์กรปกครอง     
ส่วนท้องถ่ินได้อย่างทั่วถึง และยังส่งผลให้มีการปฏิบัติงานที่ล่าช้า 

6.  ขาดเจ้าหน้าที่นิติกรที่ท างานประจ าในส่วนภูมิภาคและส่วนท้องถ่ิน ท าให้เมื่อ เกิด
ปัญหาในเรื่องกฎหมายต้องส่งเรื่องเข้ามาให้ส่วนกลางพิจารณาวินิจฉัย 

7.  เจ้าหน้าที่ที่ก ากับ ควบคุม ดูแล องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน ปฏิบัติตนไม่เหมาะสม 
เช่น ในเรื่องของการออกบัตรประจ าตัวประชาชน ในจังหวัดชายแดน 

8.  เจ้าหน้าที่ของส่วนภูมิภาค ขาดความรู้และความเข้าใจในบริบททางสงัคม วัฒนธรรม
ประเพณี และยังขาดความรู้ความเข้าใจที่ดีในตัวบทกฎหมาย ระเบียบข้อบังคับต่างๆ  

9.  การที่ส่วนกลางและส่วนภูมิภาคไม่ออกมาตัดสนิปัญหาในเรือ่งกฎหมายไม่ได้ก าหนด
ไว้อย่างชัดเจน เพราะผู้ตอบจะต้องเป็นผู้ที่รับผิดชอบต่อผลที่ติดตามมา เมื่ออง ค์กรปกครองส่วน
ท้องถ่ินสอบถามมายังส่วนภูมิภาค ส่วนภูมิภาคก็จะส่งเรื่องต่อมายังส่วนกลาง แล้วเรื่องก็จะเงียบ
หายไป 

10.  ส่วนกลางและส่วนภูมิภาคทราบถึงความต้องการที่องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน
ต้องการอิสระมากข้ึน และส่วนกลางกับส่วนภูมิภาคก็ไม่ต้องการที่จะก ากับดูแลในแบบที่เข้มข้น   
เพราะมีเสมอตัวกับขาดทุน 

11.  เจ้าหน้าที่ส่วนภูมิภาคที่ท าหน้าที่ก ากับ ควบคุม ดูแล มีจ านวนน้อย  
12.  ส่วนกลางออกกฎ ระเบียบข้อบังคับ ที่ให้ระยะเวลาในการด าเนินการน้อย ท าให้

องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินด าเนินการไม่ทัน เช่น การจัดท ารายงานประจ าปี 
13.  ระบบการตรวจสอบของส่วนกลาง เช่น ส านักงบประมาณ ไม่มีความสอดคล้องกับ

ลักษณะขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน และการที่ส่วนกลางไม่กล้าที่จะให้เงินงบประมาณแก่องค์กร
ปกครองส่วนท้องถ่ิน ก่อให้เกิดปัญหาความสับสนและความไม่เข้าใจ จนท าให้เกิดความล่าช้าในการ
ด าเนินงานขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน 

14.  นโยบายของส่วนกลางและนโยบายของส่วนภูมิภาค บางครั้ งมีลักษณ ะ 
ที่ขัดแย้งกัน เช่น นโยบายในด้านการขนส่ง การศึกษา เป็นต้น 

15.  กฎระเบียบที่ส่วนกลางก าหนดให้เป็นหลักเกณฑ์ในการปฏิบัติมีมากเกินไป เช่น 
 ในเรื่องการเงินและพัสดุ ที่มีระเบียบของกระทรวงการคลัง ของกระทรวงมหาดไทย และของส านัก
นายกรัฐมนตรี เป็นต้น  
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16.  เจ้าหน้าที่ของส่วนท้องถ่ิน (ปลัดองค์การบริหารส่วนต าบล) ไม่มีพี่เลี้ยงที่คอยดูแล
ให้ความรู้เบื้องต้น และเป็นตัวอย่างในการท างาน 

ดังนั้นคณะรัฐมนตรีได้มีมติเมื่อวันที่ 30 มิถุนายน พ.ศ. 2558 เห็นชอบให้มีการจัดตั้ง
คณะกรรมการจัดท ายุทธศาสตร์ชาติ มีอ านาจหน้าที่ในการจัดท ายุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี เพื่อใช้
ในการขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศสู่ความมั่นคงมั่งค่ังและยั่งยืน และให้เสนอร่างยุทธศาสตร์ชาติ
ระยะ 20 ปี ให้คณะรัฐมนตรีพิจารณาให้ความเห็นชอบเพื่อใช้เป็นกรอบในการด าเนินงานในระยะที่ 2 
ของรัฐบาล (พ.ศ. 2558 - 2559) และกรอบการปฏิรูปในระยะที่ 3 (พ.ศ. 2560 เป็นต้นไป) มีแนวคิด
การในการปรับปรุงโครงสร้างองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินเสียใหม่โดยมีการร่างกฎหมาย คือ “ร่าง
พระราชบัญญัติให้ใช้ประมวลกฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน พ.ศ. …. และร่างประมวลกฎหมาย
องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน” เป็นกฎหมายที่ได้รับความสนใจอย่างมาก ในเรื่องของการปฏิรูป
โครงสร้างและการยุบองค์การบริหารส่วนต าบล (อบต.) และการก าหนดเกณฑ์จ านวนประชากร   
เพื่อน าไปสู่การควบรวมพื้นที่เป็นเทศบาล (สรณะ เทพเนาว์, 2557: 14) 

สภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ (สปท.) เห็นชอบรายงานการปรับโครงสร้างองค์กร
ปกครองส่วนท้องถ่ิน ในเรื่องโครงสร้างและอ านาจหน้าที่องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินรูปแบบทั่วไป  
โดยก าหนดแนวทางโครงสร้างใหม่เป็น 2 รูปแบบ คือ องค์การบริหารส่วนจังหวัด และเทศบาล      
ซึ่งองค์การบริหารส่วนจังหวัดปฏิรูปโดยเปลี่ยนบทบาทให้เป็นหน่วยงานอ านวยการ สนับสนุน บูรณาการ 
ประสานงานการด าเนินการให้กับเทศบาล เป็นการท างานในภาพรวมของจังหวัด หรือภารกิจขนาด
ใหญ่ที่ไม่ซ้ าซ้อนกับเทศบาล ทั้งนี ้สภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ (สปท.) มีข้อสรุป คือให้มีการยุบ
หรือควบรวมองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารท้องถ่ินภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ 
20 ปี ซึ่งมีประเด็นพิจารณาการปรับโครงสร้างองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน ดังนี้ (ส านักวิชาการ สภา
ผู้แทนราษฎร, 2560: 6) 

1.  การปรับโครงสร้างองค์การบริหารส่วนจังหวัด องค์การบริหารส่วนจังหวัดมีปัญหา
การบริหารจัดการและประสิทธิภาพขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินในการจัดให้มีบริการสาธารณะ
ปัญหาความโปร่งใสของระบบการบริหารภายในองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินส่งผลต่อเป้าหมาย 
กระจายอ านาจตลอดระยะเวลาหลายสิบปีที่ผ่านมาว่าเป็นไปตามเจตนารมณ์แห่งการปฏิรูปเพียงใด 

2.  มีความสับสนของประชาชนในพื้นที่ที่การปกครองทับซ้อนกันหลายรูปแบบใน
จังหวัดหนึ่ง ๆ จะมีการปกครองที่ทับซ้อนกันมีองค์กรบริหารในรูปจังหวัด อ าเภอ ต าบล หมู่บ้าน     
มีผู้บริหารที่เรียกว่าผู้ว่าราชการจังหวัด นายอ าเภอ ก านัน ผู้ใหญ่บ้านเป็นสายลงไปเหล่านี้เป็น     
การบริหารราชการส่วนภูมิภาคที่รับใช้ส่วนกลางทั้งสิ้น ในขณะเดียวกันก็ยังมีองค์การบริหารส่วน
จังหวัดเทศบาลต่าง ๆ ในรูปแบบของเทศบาลนคร เทศบาลเมือง เทศบาลต าบล และองค์การบริหาร
ส่วนต าบล 

3.  ปัญหาด้านงบประมาณ ความซับซ้อนขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินท าให้รัฐต้อง
สูญเสียงบประมาณรายจ่ายไปในการบริหารราชการส่วนกลางส่วนภูมิภาค และส่วนท้องถ่ินจ านวนมาก 
แต่ประชาชนทั่วประเทศยังล าบากยากจน ขาดแคลนและล้าหลัง เพราะการบริหารราชการ           
ส่วนท้องถ่ินถูกครอบง าโดยการบริหารราชการส่วนภูมิภาคที่ เป็นตัวแทนการบริหารราชการส่วนกลาง        
(ส านักวิชาการสภาผู้แทนราษฎร, 2560: 6) 
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ภายใต้หลักการการปฏิรูปโครงสร้างและการยุบองค์การบริหารส่วนต าบล (อบต.)  
เพื่อให้ความสอดคล้องกับโครงสร้างองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินที่มีประสิทธิภาพมากข้ึนและ
สอดคล้องกับภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี สภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ (สปท.) จึงได้เสนอร่าง
พระราชบัญญัติให้ใช้ประมวลกฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน และร่างประมวลกฎหมายองค์กร
ปกครองส่วนท้องถ่ิน ซึ่งประเด็นหนึ่งจะน าไปสู่การยุบควบรวมองค์การบริหารส่วนต าบล (อบต.)  
ขนาดเล็ก ยกฐานะเป็นเทศบาล  

แนวคิดการปฏิรูปองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน คือ “การควบรวมหรือการยุบรวมองค์กร
ปกครองส่วนท้องถ่ิน” (Amalgamation or Merging) เพื่อให้มีขนาดที่เหมาะสม (Optimal or 
Maximize Size) เพื่อการบริหารจัดการบริการสาธารณะ (Public Services) ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
เหตุผลในความจ าเป็นที่ต้องควบรวมองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินในประเทศไทยมีจ านวนประชากร   
65 ล้านคน มีปัญหาจ านวนองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินที่มากจ านวน 7 ,852 แห่ง ซึ่งถือว่ามีจ านวน
องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินที่มากเกินไป ขนาดขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินย่อมมีผลต่อการ
บริหารงานที่มีประสิทธิภาพ แม้จะมีความได้เปรียบในเรื่องการให้บริการขององค์กรปกครองส่วน
ท้องถ่ินขนาดเล็ก แต่หากไม่มีงบประมาณที่เพียงพอ เพราะงบประมาณไปใช้จ่ายเป็นค่าประจ า เช่น 
เงินเดือน สวัสดิการ เป็นต้น จากสภาพปัญหาโครงสร้างขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินที่กล่าวมา
ข้างต้นจะส่งผลดีต่อการบริหารจัดการขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินเอง ดังนี้ 

1.  ข้อดีของการควบรวมองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน คือ (1) เพราะองค์กรปกครองสว่น
ท้องถ่ินขนาดเล็กไม่สามารถเลีย้งตัวเองได้ ท าให้ภารกิจไม่ซ้ าซ้อนกัน ไม่สิ้นเปลืองค่าใช้จ่ายในการจ้าง
บุคลากร เป็นการประหยัดงบประมาณลง (2) เพื่อให้เกิดการใช้งบประมาณของรัฐเป็นไปตามระเบียบ
และกฎหมายมิให้เกิดการทับซ้อนกัน และให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อราชการ ป้องกันการการทุจริต
ต่างๆ 

2.  ข้อดีของการเปลี่ยนสถานะองค์การบรหิารส่วนต าบล เป็นเทศบาล ก็คือ (1) รูปแบบ
เทศบาลเป็นการปกครองท้องถ่ินที่เป็นรูปแบบสากล เช่น การปกครองท้องถ่ินของประเทศสหพันธรัฐ
เยอรมนี และประเทศญี่ปุ่น (2) การที่องค์การบริหารส่วนต าบลเปลี่ยนฐานะเป็นรูปแบบเทศบาล     
ซึ่งจะเป็นรูปแบบที่เหมือนกันทั่วประเทศ มีโครงสร้างที่เหมือนกันหมด  

ต่อมากระทรวงมหาดไทย โดยกรมส่งเสริมการปกครองท้อง ถ่ินได้จัดท าร่าง
พระราชบัญญัติให้ใช้ประมวลกฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน พ.ศ. .... และร่างประมวลกฎหมาย
องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินโดยการปรับแก้จากร่างประมวลกฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน    
ฉบับผ่านความเห็นชอบของสภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศไทย (สปท.) วันที่ 22 สิงหาคม 2561 
และกรมส่งเสริมการปกครองท้องถ่ินได้เปิดรับฟังความเห็นตามรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พ.ศ. 2560 มาตรา 77 โดยก าหนดแนวทางโครงสร้างเดิมคือ องค์การบริหารส่วนจังหวัด เทศบาล 
และองค์การบริหารส่วนต าบล ก าหนดให้สมาชิกสภาองค์การบริหารส่วนต าบลมีหมู่บ้านละ 1 คน     
มีการยกฐานะองค์การบริหารส่วนต าบลเป็นเทศบาลต าบลแต่การยกฐานะยังไม่ได้รับความเห็นชอบ 

ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี เป็นภาพฝันของแผนการพัฒนาประเทศ ที่จะก าหนดกรอบและ
แนวทางการพัฒนาให้หน่วยงานของรัฐทุกภาคส่วนต้องท าตาม เพื่อให้บรรลุวิสัยทัศน์ "ประเทศไทย  
มีความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน เป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
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พอเพียง" หรือตามคติพจน์ "มั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน" โดยมีระยะเวลาบังคับนานถึง 20 ปี ตั้งแต่ปี 2561-
2580 

ตามร่างยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ฉบับสรุปย่อ ที่ เผยแพร่ต่อประชาชน มีการแบ่ง
ยุทธศาสตร์ออกเป็น 6 ด้าน คือ 

1.  ยุทธศาสตร์ด้านความมั่นคง 
2.  ยุทธศาสตร์ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน 
3.  ยุทธศาสตร์การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคน 
4.  ยุทธศาสตร์ด้านการสร้างโอกาสความเสมอภาคและเท่าเทียมกันทางสังคม  
5.  ยุทธศาสตร์ด้านการสร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
6.  ยุทธศาสตร์ด้านการปรับสมดุลและพัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ  
ค าว่า "ยุทธศาสตร์ชาติ" ถูกพูดถึงบ่อยครั้งในยุครัฐบาล คณะรักษาความสงบแห่งชาติ 

(คสช.) จนกระทั่งยุทธศาสตร์ชาติถูกเขียนข้ึนอย่างเปิดเผยครั้งแรกใน รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พุทธศักราช 2560 หมวด 6 แนวนโยบายแห่งรัฐ มาตรา 65 

จากมาตรา 65 นี้เอง ท าให้ต้องออกกฎหมายอีกฉบับหนึ่ง เรียกว่า "พระราชบัญญัติการ
จัดท ายุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2560" เพื่อเป็นกรอบการด าเนินการจัดท าตัวยุทธศาสตร์ชาติของจริง เช่น 
การแต่งตั้งคณะกรรมการยุทธศาสตร์ และคณะกรรมการจัดท ายุทธศาสตร์ชาติ ข้ันตอนการรับฟัง
ความคิดเห็นของประชาชน การติดตาม การตรวจสอบ และการประเมินผลการด าเนินงานของ
ยุทธศาสตร์ชาติของหน่วยงานราชการต่าง ๆ 

จากข้อเท็จจริงข้างต้นจึงเป็นค าถามส าหรับกระทรวงมหาดไทย โดยกรมส่งเสริม      
การปกครองท้องถ่ิน ว่าจะแก้ปัญหาความแตกต่างด้านกายภาพของแต่ละพื้นที่อย่างไร ยิ่งไปกว่านั้น
ภายหลังการปฏิรูปแล้ว การปฏิรูปดังกล่าวสอดคล้องกับรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พุทธศักราช 2560 มาตรา 250 ว่าด้วยการปฏิรูปการเมือง การปกครอง การบริหารให้มีการกระจาย
อ านาจของท้องถ่ินที่ให้อ านาจท้องถ่ินสามารถตัดสินใจแก้ไขปัญหาพัฒนาท้องถ่ินเพิ่มมากข้ึนและ
พึ่งพาตนเองได้อย่างแท้จริงหรือไม่ 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.  เพื่อศึกษาวิเคราะห์องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินภายใต้ร่างประมวลกฎหมายองค์กร
ปกครองส่วนท้องถ่ิน 

2.  เพื่อศึกษาปัญหาอุปสรรคในการด าเนินการปฏิรูปองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินที่ผ่านมา 
3.  เพื่อก าหนดแนวทางการขับเคลื่อนองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินตามร่างประมวล

กฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 
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ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 1.1  รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 มาตรา 250 องค์กร

ปกครองส่วนท้องถ่ิน มีหน้าที่และอ านาจดูแลและจัดท าบริการสาธารณะและกิจกรรมสาธารณะเพื่อ
ประโยชน์ของประชาชนในท้องถ่ิน ตามหลักการพัฒนาอย่างยั่งยืน มีเป้าหมายการพัฒนา คือ มีการ
ปฏิรูปการเมือง การปกครอง การบริหารให้มีการกระจายอ านาจ  ภารกิจหน้าที่ให้แก่ท้องถ่ินโดย
แท้จริงให้สามารถตัดสนิใจแก้ไขปัญหา และพัฒนาท้องถ่ินเพิ่มมากขึ้นและพึ่งพาตนเองได้อย่างแท้จริง 

 1.2  ยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 - 2580) 
 1.3  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564)  
 1.4  ศึกษาเนื้อหาการปกครองท้องถ่ินของประเทศญี่ปุ่น และสหพันธ์สาธารณรัฐ

เยอรมนี เพื่อน ามาเปรียบเทียบกับการปกครองท้องถ่ินของไทยในประเด็นหน่วยการปกครองท้องถ่ิน
ที่มีองค์การบริหารส่วนจังหวัดและเทศบาล 

2.  ขอบเขตด้านประชากร 
 ผู้เช่ียวชาญด้านการปกครองท้องถ่ิน จ านวน 10 - 15 คน ได้แก่ 

2.1  ผู้เช่ียวชาญด้านวิชาการ 
2.2  ผู้เช่ียวชาญด้านสายงานการปกครองส่วนท้องถ่ิน 
2.3  ผู้ปฏิบัติงานในองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน 
2.4  นักกฎหมายการปกครองส่วนท้องถ่ิน 

3.  ขอบเขตด้านระยะเวลา  
ศึกษาแนวทางการขับเคลื่อนองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินภายใต้ร่างประมวล

กฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 – 2580) 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

ด าเนินการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Study)  
1.  การเก็บรวบรวมข้อมูล  

1.1  ข้อมูลทุติยภูมิ ด าเนินการโดยการศึกษาจากต าราและเอกสารต่าง ๆ  จาก
แหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย ห้องสมุดวิทยาลัยป้องกันราชอาณาจักร, 
ห้องสมุดองค์กรปกครองสว่นท้องถ่ิน, หอสมุดจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และเว็บไซต์
ที่เกี่ยวข้อง 
1.2  ข้อมูลปฐมภูมิ ด าเนินการโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก กลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านการ
ปกครองท้องถ่ิน จ านวน 10 - 15 คน ได้แก่ 

- ผู้เช่ียวชาญด้านวิชาการ 
- ผู้เช่ียวชาญด้านสายงานการปกครองส่วนท้องถ่ิน 
- ผู้ปฏิบัติงานในองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน 
- นักกฎหมายการปกครองส่วนท้องถ่ิน 
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2.  การวิเคราะห์ข้อมูล ด าเนินการโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  
หลังจากนี้รวบรวมข้อมูลได้แล้วจาก ต ารา หนังสือ วารสาร บทความ เช่น รัฐธรรมนูญแห่ง
ราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 และแผนยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 - 2580) 

3.  การน าเสนอข้อมูล น าเสนอข้อมูลแบบรายงานวิจัยเชิงพรรณนา และวิเคราะห์ 
น าเสนอแนวทางการขับเคลื่อนจากการวิจัย 

ประโยชน์ท่ีได้รับจำกกำรวิจัย 

1.  ท าให้ทราบลักษณะขององค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินภายใต้ร่างประมวลกฎหมาย
องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน 

2.  ท าให้ทราบปัญหาอุปสรรคในการด าเนินการปฏิรูปองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินที่
ผ่านมา 

3.  ท าให้ทราบแนวทางการขับเคลื่อนองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินตามร่างประมวล
กฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 

ค ำจ ำกัดควำม 

แนวทางการขับเคลื่อน  หมายถึง  การปฏิบัติสนับสนุน และช่วยเหลือ ในการ 
ด าเนินการให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์และ 
เป้าหมายที่ก าหนด 

ร่างประมวลกฎหมายองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน  
หมายถึง เป็นประมวลกฎหมายที่รวมพระราชบัญญัติการ

จัดตั้ งอ ง ค์กรปกครองส่วนท้อ ง ถ่ิน  ได้ แก่ 
พระราชบัญญัติ ร ะ เ บี ยบบริห ารราชกา ร
กรุงเทพมหานคร พ.ศ. 2528, พระราชบัญญัติ
ระเบียบบริหารราชการเมืองพัทยา พ.ศ. 2542, 
พระราชบัญญัติองค์การบริหารส่วนจังหวัด พ.ศ. 
2540, พระราชบัญญัติเทศบาล พ.ศ. 2496, 
พระราชบัญญัติสภาต าบลและองค์การบริหาร
ส่วนต าบล พ.ศ. 2537, พระราชบัญญัติก าหนด
แผนและข้ันตอนการกระจายอ านาจให้แกอ่งค์กร
ปกครองส่วนท้องถ่ิน พ.ศ. 2542 หรือบทบัญญัติ
เกี่ยวกับองค์การบริหารส่วนจังหวัดเทศบาล 
และสภาต าบลและองค์การบริหารส่วนต าบล 
และบทบัญญัติ เกี่ ยวกับรายได้ขององ ค์กร
ปกครองส่วนท้องถ่ินดังกล่าวที่บัญญัติไว้ใน
กฎหมายปัจจุบันหลายฉบับเข้าไว้ด้วยกัน 
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ยุทธศาสตร์ชาติ หมายถึง แผนทิศทางของประเทศที่จะก าหนดกรอบและ
แนวทางการพัฒนาให้หน่วยงานของรัฐทุกภาค
ส่วนต้องท าตาม มีระยะบังคับใช้ 20 ปี  

 
 



 

บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข�อง 

 การศึกษาเรื่อง การเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทยเพ่ือเตรียมศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย�สู!ความเป$นพลเมืองดิจิทัล ได�มีการนําแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข�องมาใช�เพ่ือ
เป$นแนวทางในการศึกษา ดังนี้ 
 1. แนวความคิดเรื่องยุทธศาสตร� 
 2. แนวความคิดทฤษฎีต�นทุนทางจิตวิทยา (Psychological Capital) 
 3. แนวคิดทฤษฎีของคุณลักษณะท่ีจําเป$นท่ีเก่ียวกับพลเมืองดิจิทัล(DigitalCitizenship) 
 4. แนวความคิดทฤษฎีความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient) 
 5. งานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง 
 6. กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 7. สรุป 

แนวความคิดเร่ืองยุทธศาสตร� 

 ยุทธศาสตร�เป$นการมุ!งอนาคต เป$นการกําหนดสภาพท่ีพึงประสงค�ไว�ล!วงหน�าแล�ว
พยายามปรับเปลี่ยนควบคุมปQจจัย และกระบวนการเพ่ือให�บรรลุตามสภาพท่ีพึงประสงค�ดังกล!าว 
การวางแผนเดิม ๆ นั้น เป$นการวางแผนโดยการคาดการณ�หรือพยากรณ�แนวโน�มในอนาคตและ 
เขียนโครงการรองรับ  
 เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ�ศักด์ิ (2546 : 2-3) ได�ให�ความหมายของยุทธศาสตร�ไว� 2 ลักษณะ 
คือ ยุทธศาสตร�หมายถึง วิชาการหรือแผนการท่ีคิดข้ึนอย!างรอบคอบ มีลักษณะเป$นข้ันตอน 
มีความยืดหยุ!นพลิกแพลงได�ตามสถานการณ� มุ!งหมายเพ่ือเอาชนะคู!แข!งขันหรือเพ่ือหลบหลีกอุปสรรค�
ต!าง ๆ จนสามารถบรรลุเปZาหมายท่ีต�องการและยังหมายถึง วิธีพลิกแพลงโดยอาศัยความรู� 
ความชํานาญเพ่ือให�ได�เปรียบคู!แข!งขันหรือเพ่ือประสบผลสําเร็จตามเปZาหมายท่ีวางไว� 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2546 (2546 : 73) ได�ให�ความหมายของคําว!า 
“ยุทธศาสตร�”ไว� 3 ลักษณะคือ 1. ยุทธศาสตร� หมายถึง การรบท่ีมีเล!ห�เหลี่ยมวิธีการท่ีต�องใช� 
กลอุบายต!าง ๆ เล!ห�เหลี่ยมในการต!อสู� 2. ยุทธศาสตร� หมายถึง วิชาท่ีว!าด�วยการพัฒนาและการใช�
อํานาจการเมือง เศรษฐกิจ จิตวิทยาและกําลังรบทางการทหารและความจําเป$นท้ังในยามสงบ 
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และยามสงคราม และ 3. ยุทธศาสตร� หมายถึง สิ่งท่ีมีความสําคัญทางการเมือง เศรษฐกิจ จิตวิทยา
และกาลังทหารท้ังในยามสงบและยามสงคราม เช!น จุดยุทธศาสตร� 
 
 
 Johnson and Scholes (1999 : 10) ให�ความหมายว!า ยุทธศาสตร� (Strategy) คือ
ทิศทางและขอบเขตขององค�การในระยะยาว เพ่ือให�บรรลุประโยชน�แก!องค�การโดยผ!านการจัดสรร
ทรัพยากรภายใต�ภาวะแวดล�อมแห!งการเปลี่ยนแปลง เพ่ือตอบสนองความต�องการของตลาดและ
ความคาดหวังของผู�มีส!วนเก่ียวข�อง 
 การคิดคาดคะเนวิเคราะห�สภาพแวดล�อมในอนาคต โดยปกติจะอยู!ใน 4 ด�าน คือ 
การเมือง เศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี โดยมีเทคนิคหรือวิธีการหลายอย!าง ดังนี้ (Certo and 
Peter, 1991) 
 1. การคาดคะเนโดยอาศัยสติปQญญาและประสบการณ�  
 2. การวิเคราะห�แนวโน�มจากเอกสารข�อคิดเห็นต!าง ๆ  
 3. การสัมภาษณ�ผู�ทรงคุณวุฒิในเรื่องนั้น ๆ  
 4. การใช�วิธีการเชิงสถิติ เช!น  
  4.1 การคาดการณ�แนวโน�ม (trend extrapolation)    
  4.2 การใช�เทคนิควิธีการสัมภาษณ�แบบ EFR และ EDFR   
  4.3 การใช�เทคนิคเดลฟาย (delphi technique)  
  4.4 การวิเคราะห�ผลกระทบ (cross – impactanalysis) 

แนวความคิดทฤษฎีต�นทุนทางจิตวิทยา (Psychological Capital) 

 Seligman (2000) นิยามว!าเป$นวิทยาศาสตร�เชิงบวกของบุคคลและองค�กร โดยเน�นย้ํา
ว!าเป$นด�านบวกของการดําเนินชีวิตของมนุษย� ซ่ึงประกอบด�วยความหวัง สร�างสรรค� กล�าหาญ 
มีสติปQญญา ความรับผิดชอบ และอ่ืน ๆ Luthans, Youssef และ Avolio (2007) ได�ให�ความหมาย
ว!าคุณลักษณะของบุคคลในจิตวิทยาเชิงบวก ท่ีสามารถวัดและพัฒนาได� อันเนื่องมาจากความม่ันใจ 
ท่ีปฏิบัติงานเพ่ือให�ประสบผลสําเร็จต!องานท่ีมีความท�าทาย มีทัศนคติเชิงบวกต!อความสําเร็จ 
ท้ังในปQจจุบันและอนาคต มีความมุ!งม่ันท่ีจะไปสู!เปZาหมาย และสามารถเม่ือประสบกับปQญหา ส!งผล 
ต!อความสําเร็จในการทํางาน เป$นการโฟกัสว!า บุคคลนั้นจะเป$นอย!างไรในอนาคต มากกว!าบุคคลนั้น
เป$นใครโดยองค�ประกอบต!างๆของต�นทุนทางจิตวิทยานั้นเป$นองค�ประกอบท่ีสามารถวัดได� 
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และสามารถพัฒนาได�เม่ือเวลาผ!านไป อีกท้ังยังส!งผลทางบวกต!อการปฏิบัติงาน (Luthans, 2002) 
ดังนั้นจึงอาจสรุปได�ว!า ต�นทุนทางจิตวิทยา  หมายถึง การท่ีบุคคลมีคุณลักษณะของบุคคลมุมมองด�าน
บวก ท่ีสามารถวัดและพัฒนาได� เป$นแรงจูงใจทางบวก  มีสมรรถภาพทางจิตใจท่ียืดหยุ!น มีสติ  และมี
พลังใจทางบวก อีกท้ังยังส!งผลต!อการเพ่ิมผลงานในการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพได� 

 1. ลักษณะของต�นทุนทางจิตวิทยา 
  ต�นทุนจิตวิทยาเชิงบวกมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดในเรื่องของพฤติกรรมองค�กรเชิงบวก 
(Positive Organization Behavior) ท่ีให�ความสนใจในระดับปQจเจกบุคคล ซ่ึงเป$นการศึกษาและ
ประยุกต�ใช�ทรัพยากรด�านบวกท่ีเป$นจุดแข็งและต�นทุนทางจิตของบุคคลท่ีสามารถวัดได� พัฒนาได� 
และสามารถจัดการกับสถานการณ�ต!าง ๆ ในการทํางานได�อย!างมีประสิทธิภาพ (Luthans, Youssef 
& Avolio, 2007) รวมถึงในเรื่องของความรู�สึกมีความสุขกับการทํางานและสุขภาพท่ีดีอยู!ในนั้นด�วย 
(Wright,2003) โดยแนวคิดนี้ได�มีสร�างมาจากแนวคิดในเรื่องต�นทุนมนุษย� ได�แก! สิ่งท่ีคุณรู� คือ 
ประสบการณ� การศึกษา ทักษะ ความรู�และความคิด และต�นทุนทางสังคม ได�แก! บุคคลท่ีคุณรู�จัก : 
สัมพันธภาพ เครือข!ายท่ีติดต!อ และเพ่ือน (Luthans F., Luthans K. and Luthans B., 2004) 
แต!ต�นทุนทางจิตวิทยานั้นถูกสร�างข้ึนมาเพ่ือให�มีความสําคัญท่ีมากกว!าการท่ีบุคคลมีความรู�หรือ
ความสามารถอะไร (what you know) หรือการท่ีบุคคลมีเครือข!ายท่ีรู�จัก (who you know) เท!านั้น
แต!ต�นทุนทางจิตวิทยานั้นให�ความสําคัญเก่ียวกับการค�นหาศักยภาพของตนเอง (what are you) 
ซ่ึงอาจนําไปสู!แนวทางพัฒนาตนเองในข้ันสูงสุด (Who you are becoming your best self)ซ่ึงเป$นไป
ตามลําดับข้ันความต�องการของ Maslow ในเรื่องของ self-actualization นอกจากนี้แนวคิดเก่ียวกับ
ต�นทุนทางบวกยังเน�นท่ีกระบวนการศึกษาท่ีเป$นวิทยาศาสตร� มีงานวิจัยและการวัดท่ีมีความแม!นยํา 
ท่ีมุ!งเน�นศึกษาในเรื่องท่ีเก่ียวกับ state-like ท่ีเป$นคุณลักษณะท่ียืดหยุ!น สามารถเปลี่ยนแปลงและ
พัฒนาได� ท่ีมีผลกระทบต!อการปฏิบัติงานหรือพฤติกรรมของบุคคล โดยจะเน�นศึกษาในเรื่องของ 
Positive state หรือคุณลักษณะทางบวก ท่ีเป$นสิ่งท่ีเกิดข้ึนชั่วขณะหนึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงได� และ
สามารถแสดงให�เห็นผ!านความรู�สึก ตัวอย!างเช!น ความพึงพอใจ อารมณ�ทางบวกและความสุข ซ่ึงจะมี
ความแตกต!างจาก Trait-like ซ่ึงเป$นลักษณะท่ีคงท่ี เปลี่ยนแปลงได�ยาก และแสดงออกมาทาง
บุคลิกภาพ เช!น สติปQญญา พรสวรรค� ซ่ึงความน!าสนใจเก่ียวกับต�นทุนทางจิตวิทยานั้นก็คือ หากบุคคล
ได�รับการส!งเสริมพัฒนาในเรื่องของ Positive state อย!างต!อเนื่องสามารถนําไปสู!การเปลี่ยนแปลง 
ท่ีเป$นลักษณะทางบวกท่ีคงท่ีมากข้ึนได� (Luthans, Avey, Avolio and Peterson, 2010) 

 2. องค�ประกอบที่สําคัญของต�นทุนทางจิตวิทยา  
  Luthans, Youssef, & Avolio (2007 อธิบายต�นทุนจิตวิทยาเชิงบวกประกอบด�วย 
4 องค�ประกอบ ได�แก! การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู!เปZาหมาย (Hope) การพัฒนาตนเองตาม
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ศักยภาพท่ีมีอยู! (Self-efficacy) ความสามารถก�าวข�ามผ!านปQญหาหรือความทุกข�ได� (Resilience) 
และการมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism) โดยมีรายละเอียดดังนี้  
  2.1 การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู!เปZาหมาย (Hope) การพัฒนาตนเองตาม
ศักยภาพท่ีมีอยู! (self-efficacy) การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู!เปZาหมาย คือ ความคาดหวัง 
ท่ีต�องการจะยังจุดมุ!งหมายท่ีต�องการ ซ่ึงก!อให�เกิดแรงกระตุ�นภายในท่ีนําไปสู!การสร�างพลังงาน 
(Gooty et al., 2009) ความหวังเป$นสิ่งท่ีสนับสนุนความต�องการต!อผลลัพธ�เชิงบวก และสร�าง
แรงจูงใจในการปฏิบัติงาน และแสดงศักยภาพของออกมา (Adam et al., 2003) กล!าวได�ว!าเป$นเครื่องมือ
ท่ีสร�างแรงบันดาลใจขณะปฏิบัติงาน (Valle et al., 2004) 
   Snyder, Irving และ Anderson (1991) ได�แบ!งความหวังออกเป$น 2 ส!วน คือ 
แรงจูงใจท่ีมุ!งม่ัน (agency) และวิธีการท่ีจะไปให�ถึงเปZาหมาย (pathway) ต!อมาในป� 2000 Snyder 
ได�เพ่ิมอีก 1 องค�ประกอบเข�าไป คือ เปZาหมาย (goal) 
 
 
   2.1.1 เปZาหมาย คือ การมีความต�องการให�เปZาหมายนั้นถูกเติมเต็ม 
   2.1.2 วิธีการท่ีจะไปให�ถึงเปZาหมาย คือ การวางแผนท่ีจะนําไปสู!เปZาหมาย 
ท่ีคาดหวังไว� 
   2.1.3 แรงจูงใจท่ีมุ!งม่ัน คือ การพิจารณาถึงการไปสู!จุดมุ!งหมาย การแสวงหา
ความสําเร็จเพ่ือให�บรรลุเปZาหมายท่ีต�องการนั้นเม่ือมีการต�องการหลีกเลี่ยงอุปสรรคท่ีทําให�เกิด
ความเครียด ซ่ึงมักใช�วิธีการสร�างอารมณ�ทางบวกให�กับตัวเอง และรักษาความมุ!งม่ันต!อเนื่องท่ีจะไป
ให�ถึงเปZาหมาย  
  2.2 การมีความม่ันใจในศักยภาพของตนเอง (Self-efficacy) คือ ความน!าจะเป$น 
ท่ีบุคคลมีความเชื่อว!าตนมีความสามารถในการไปสู!เปZาหมายตามศักยภาพท่ีตนเองมีอยู! (Bandura, 
1997) ก!อให�เกิดการแสดงทักษะหรือศักยภาพท่ีแท�จริง เพ่ือทําให�เปZาหมายสําเร็จลุล!วง (Hmieleski 
& Carr, 2007) แบ!งออกเป$น ความสามารถในการทําสิ่งต!าง ๆ และความสามารถในเรื่องเก่ียวกับ
ความสัมพันธ�กับผู�อ่ืน (Luthans, Youssef, & Avolio, 2007)             
   2.2.1 ความสามารถในการทําสิ่งต!าง ๆ คือ ปQจจัยท่ีบุคคลสามารถควบคุมได�
ด�วยตนเอง ไม!ว!าจะเป$นการพัฒนาความรู� ทักษะ และความสามารถท่ีจะนําไปสู!เปZาหมาย 
   2.2.2 ความสามารถในเรื่องเก่ียวกับความสัมพันธ�กับผู� อ่ืน คือ ปQจจัยท่ีอยู! 
ในบริบทท่ีบุคคลต�องการการสนับสนุนจากส!วนอ่ืน ๆ เพ่ือท่ีจะไปสู!เปZาหมาย ไม!ว!าจะเป$นองค�กร หรือ
เพ่ือนร!วมงาน 
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   การท่ีบุคคลจะเกิดการรับรู�หรือพัฒนาในเรื่องของการรับรู�ความสามารถของ
ตนเองนั้น สามารถพัฒนาได� ดังนี้  
   1. ประสบการณ�ท่ีประสบความสําเร็จ (Mastery Experiences) Bandura  
เชื่อว!าเป$นวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดในการพัฒนาSelf-efficacy เนื่องจากเป$นประสบการณ�
ตรงของความสําเร็จของบุคคล ซ่ึงจะทําให�เพ่ิมการรับรู�ถึงความสามารถของตนเองได�ดี เพราะบุคคล
จะเชื่อว!าเขาสามารถท่ีจะทําได� ดังนั้น ในการท่ีจะพัฒนาการรับรู�ความสามารถของตนเองนั้น จําเป$น
ท่ีจะต�องฝ�กให�เขามีทักษะเพียงพอท่ีจะประสบความสําเร็จได� ไปพร�อม ๆ กับการทําให�เขารับรู�ว!าเขา 
มีความสามารถท่ีจะทําสิ่งนั้น ๆ จะทําให�เขาได�ใช�ทักษะท่ีเรียนรู�มาได�อย!างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
รวมท้ังบุคคลท่ีรับรู�ว!าตนเองมีความสามารถนั้น จะพยายามทํางานต!าง ๆ เพ่ือให�บรรลุถึงเปZาหมาย 
ท่ีต�องการ  
   2. การเรียนรู�จากตัวแบบ (Modeling or Vicarious Learning) การท่ีได�สังเกต
ตัวแบบแสดงพฤติกรรมท่ีมีความซับซ�อน และได�รับผลท่ีพึงพอใจ ก็จะทําให�ผู�ท่ีสังเกตรู�สึกว!าเขา 
ก็จะสามารถท่ีจะประสบความสําเร็จได�ถ�าเขาพยายามจริงและไม!ย!อท�อ ลักษณะของการใช�ตัวแบบ 
ท่ีส!งผลต!อความรู�สึก เช!น การแก�ปQญหาของบุคคลท่ีมีความกลัวต!อสิ่งต!าง ๆ ท่ีคล�ายกับตนเอง 
   3. การจูงใจทางสังคม (Social Persuasion and Positive Feedback or 
VerbalPersuasion) การบอกว!าบุคคลนั้นมีความสามารถท่ีจะประสบความสําเร็จได� วิธีการดังกล!าว
ค!อนข�างใช�ง!ายและใช�กันท่ัวไป แต!มักไม!ค!อยจะได�ผลนัก ในการท่ีจะทําให�คนเราสามารถท่ีพัฒนาการ
รับรู�ความสามารถของตนเอง  
   4. การกระตุ�นทางอารมณ� (Emotional Arousal) Physiological and/or 
PsychologicalArousal การกระตุ�นทางอารมณ�มีผลต!อการรับรู�ความสามารถของตนเอง เช!นในสภาวะ
ท่ีถูกข!มขู! วิตกกังวล หรือมีความเครียด บุคคลจะรู�สึกถึงการกระตุ�นทางสรีระทางร!างกายและจิตใจจะ
นําไปสู!การรับรู�ความสามารถของตนเองตํ่าลง และการกระตุ�นในข้ันท่ีรุนแรงนั้นจะมีผลต!อการ
แ ส ด ง อ อ ก 
ซ่ึงอาจจะนําไปสู!ความล�มเหลวซ่ึงจะทําให�การรับรู�ความสามารถของตนเองยิ่งตํ่าลงไปอีก ในทางตรง
ข�างหากบุคคลเกิดความรู�สึกผ!อนคลายหรือรู�สึกว!าสามารถจัดการกับสิ่งเร�าเช!นความเครียดได� จะให�
บุคคลเกิดความเชื่อม่ันหรือมีความคาดหวังถึงความสําเร็จเพ่ิมข้ึน ดังนั้นถ�าสามารถลดหรือระงับการ
ถูกกระตุ�นทางอารมณ�ได� ย!อมส!งเสริมให�เกิดการพัฒนา Efficacy ได�เช!นกัน  
  2.3 ความสามารถก� าวข� ามผ! านปQญหาหรือความทุกข� ได�  (Resilience)  คือ
ความสามารถของบุคคลในการสะท�อนกลับหรือการกลับสู!สภาพเดิมหลังจากเผชิญกับความ
ย า ก ลํ า บ า ก 
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ความขัดแย�ง ความล�มเหลวหรือแม�แต!เหตุการณ�ในเชิงบวก ความก�าวหน�าและความรับผิดชอบ 
ท่ีเพ่ิมข้ึน (Avey, Luthans, & Youssef, 2010) กล!าวได�ว!าการฟ��นพลังเป$นความสามารถในการต!อสู�
ฟQนฝ�าในการเผชิญกับเหตุการณ�ท่ีเป$นความยากลําบาก (Abolghasemi & Varaniyab, 2010) ซ่ึงเป$น
กระบวนการและผลลัพธ�ของการปรับตัวต!อประสบการณ�ในชีวิตท่ีเป$นความยากลําบากและท�าทาย 
โดยเฉพาะความยืดหยุ!นและการปรับตัวทางจิตใจ อารมณ�และพฤติกรรมต!อความต�องการภายใน 
และภายนอก (APA, 2007) ในจิตวิทยาเขิงบวก มองว!าการท่ีบุคคลจะมีความสามารถก�าวข�าม 
ผ!านปQญหาหรือความทุกข�ได� จะต�องมีองค�ประกอบ 2 ด�าน ได�แก! ความสามารถดําเนินชีวิตต!อไป 
แม�ว!าจะเผชิญกับความยากลําบาก และมุมมองท่ีมีความสมดุลท่ียอมรับท้ังด�านบวกและด�านลบ 
   2.3.1 ความสามารถดําเนินชีวิตต!อไป แม�ว!าจะเผชิญกับความยากลําบาก 
Gorman (2005) กล!าวว!า ความสามารถก�าวข�ามผ!านปQญหาหรือความทุกข�ได�นั้นเป$นการบูรณาการ
ความสามารถท้ังในส!วนของความเป$นบุคคลและความสัมพันธ�ระหว!างผู� อ่ืน โดยการแสดงออก 
ถึงความสามารถดําเนินชีวิตต!อไป แม�ว!าจะเผชิญกับความยากลําบาก  
   2.3.2 มุมมองท่ีมีความสมดุลท่ียอมรับท้ังด�านบวกและด�านลบMasten (2001) 
กล!าวว!า การท่ีจะพัฒนาความสามารถก�าวข�ามผ!านปQญหาหรือความทุกข�ได� จะต�องมีความสามารถ 
ในการรับมือต!อสถานการณ�ท้ังด�านบวก และด�านลบ 
  2.4 การมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism) คือ ความคาดหวัง และ
เชื่อม่ันเก่ียวกับอนาคตในเชิงบวก (Peterson, Luthans, Avolio, Walumbwa, & Zhang, 2011) 
และเป$นทัศนคติว!าสิ่งท่ีเกิดข้ึนดีท่ีสุด และความปรารถนาหรือจุดมุ!งหมายของตนเองจะบรรลุ
เปZาหมายหรือถูกเติมเต็มอย!างไม!มีท่ีสิ้นสุด (APA, 2007) ซ่ึงมีอิทธิพลทางบวกต!อร!างกายและจิตใจ 
ก!อให�เกิดโอกาสในการดําเนินชีวิตอย!างสะดวกเรียบง!าย ปราศจากความเครียด การมีมุมมองต!อชีวิต
และโลกในเชิงบวก จึงถือเป$นการถอยห!างออกจากความซึมเศร�า หรือความรู�สึกสิ้นหวัง (Çavuş and 
Gökçen, 2015) เป$นความคาดหวังว!าจะเกิดสถานการณ�ทางบวกข้ึน ในขณะท่ีอยู!ท!ามกลางสภาวะ
ทางลบ (Carver and Scheier, 2003) โดยแบ!งออกได�เป$น 2 ลักษณะ ดังนี้  
 
   2.4.1 Dispositional optimism ตามแนวคิดของ Carver & Schneier  อธิบายว!า 
Dispositional optimism นี้คือ การเชื่อม่ันว!าจะสามารถบรรลุเปZาหมายท่ีต้ังไว�ได�ซ่ึงมีความเชื่อมโยง
กับคุณลักษณะในเรื่องของ Hope ด�วยเช!นกัน รวมท้ังเป$นขอบเขตของการเชื่อท่ีบุคคลมักจะนํามาใช�
เป$นแนวทางในแง!ดีหรือในแง!ร�ายในการจัดการกับความท�าทายในชีวิต โดยแนวคิดเก่ียวกับการมอง
โลกในแง!ดีหรือแง!ร�ายนั้นข้ึนอยู!กับความคาดหวังในอนาคตท่ีจะเกิดข้ึน แนวคิดดังกล!าวมีความสัมพันธ�
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กับทฤษฎีทางจิตวิทยาในเรื่องของแรงจูงใจ หรือท่ีเรียกว!าทฤษฎีคุณค!าของการคาดหวัง ซ่ึงความ
คาดหวังดังกล!าวมีอิทธิพลต!อท้ังอารมณ�และพฤติกรรมของคน  
   2.4.2 Explanatory optimism หรือ Explanatory style ตามแนวคิดของ 
Seligman ได�อธิบายถึงมุมมองของการมองโลกในแง!ดีว!า เป$นความเชื่อเก่ียวกับสิ่งท่ีเกิดข้ึนจาก
เหตุการณ�ในอดีตมีอิทธิพลต!อความคาดหวังสําหรับสิ่งท่ีเกิดข้ึนในอนาคตซ่ึง Explanatory style นั้น
ให�เหตุผลว!า เหตุการณ�ท่ีดี ๆ นั้นเป$นเพราะมีมุมมองท่ีดีต!อตนเอง มีความม่ันคงทางอารมณ� และ
เหตุการณ�ดังกล!าวเกิดข้ึนได�จากหลายสาเหตุ ร!วมกับการแปลความหมายของเหตุการณ�ท่ีไม!ดี 
หรือเหตุการณ�ทางด�านลบว!าเป$นเพราะเกิดจากปQจจัยภายนอก และเหตุการณ�ดังกล!าวนั้นเกิดข้ึน
เพียงชั่วคราว และมีผลกระทบเฉพาะเหตุการณ�นั้น ๆ ไม!ได�เหมารวมไปถึงเหตุการณ�ท้ังหมดในชีวิต 
ความเชื่อนี้เป$นมุมมองต!อตนเอง ต!อโลกภายนอก รวมถึงเรื่องของอนาคตด�วยว!าทุกอย!างนั้นเต็มไป
ด�วยโอกาสและความหวัง ซ่ึงทําให�บุคคลนั้นมองว!าตนจะมีโอกาสในการจัดการหรือปรับเปลี่ยน 
ให�ดีข้ึนได�ซ่ึงนําไปสู!การคงอยู!ของความคิดทางด�านบวกและความม่ันใจในอนาคตต!อไป  
  ดังนั้นลักษณะท่ีสําคัญของคนท่ีมีความยืดหยุ!น คือ คนท่ีมีความสามารถท่ีจะฟ��นตัว
จากเกือบทุกสภาวะได�ด�วยตัวเอง มีความคิดท่ีว!า มีพลังหรือแรงบัลดาลใจและมีวิธีหรือทางออกเสมอ 
มีแนวโน�มท่ีจะมองปQญหาเป$นโอกาสสามารถ ทน หรือ เผชิญ ต!อสิ่งท่ียากลําบากได� มองเห็นช!อง 
ของโอกาสแม�เพียงเล็กน�อยก็ตาม มีเครือข!ายสนับสนุนทางสังคมท่ีดี มีหนทางท่ีจะจัดการกับ
สถานการณ�ท่ีแตกต!างอย!างมีประสิทธิภาพซ่ึงพบว!า ได�มีการนํา Resilience ไปสร�างในหลักสูตร 
Comprehensive Soldier fitness รวมท้ังมีการปรับเพ่ือสามารถให�บริการกับครอบครัวของทหาร
เพ่ือเพ่ิมในเรื่องของกําลังใจและจิตใจให�กับครอบครัว ซ่ึงถือเป$นการปรับปรุงคุณภาพชีวิตในขณะท่ี
ทหารเหล!านั้นไปปฏิบัติงาน (Comum, Matthews & Seligman, 2011) รวมท้ัง Resilience 
มีความสัมพันธ� กับความวิตกกังวลและซึมเศร�า โดยใช�แบบประเมิน The Connor-
DavidsonResilience Scale ซ่ึงมี 4 องค�ประกอบด�วยกันพบว!าองค�ประกอบในเรื่องของ Self-
confidence 
and Optimism มีความสัมพันธ�ในด�านลบกับความวิตกกังวลและภาวะซึมเศร�ามากท่ีสุด และตามมา
ด�วยองค�ประกอบในเรื่องการมุ!งแก�ปQญหาและองค�ประกอบในเรื่องของการแสวงหาความท�าทาย 
เพ่ือมุ!งสู!เปZาหมายและความอดทน (Bitsika, Sharpley, & Peters, 2010) ทําให�มีเรื่องของ 
Resilience นี้เป$นเรื่องท่ีน!าศึกษา ซ่ึงพบว!ามีการสร�างเครื่องมือในการวัด Resilience กันมากมาย 
ดังนี้ Resilience Scale ของ Wagnild & Youg, Connor-Davidson Resilience Scale, 
ResilienceScale for Adult ของ Friborg รวมท้ัง Resilience Quotient ของ กรมสุขภาพจิตไทยก็ได�ให�
ความสนใจในเรื่องนี้ด�วยเช!นกัน แต!ในการประเมินเก่ียวกับ Resilience ในต�นทุนทางจิตวิทยาของ 
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Luthans นั้นได�พัฒนามาจาก Resilience Scale ของ Wagnild (2009) เนื่องจากเป$นแบบทดสอบท่ีมี
ความงานวิจัยสนับสนุนความตรงเชิงโครงสร�างท่ีชัดเจน โดยการพัฒนาเครื่องมือนี้ ได�ข�อมูลมาจากการ
ทบทวนวรรณกรรม ร!วมกับการตรวจสอบและสัมภาษณ�ผู�หญิงชาวอเมริกัน 24 คนท่ีสามารถปรับตัว
กับเหตุการณ�สําคัญในชีวิตได�อย!างประสบความสําเร็จ โดยสร�างจาก แนวความคิดพ้ืนฐาน5 ด�านท่ีสําคัญ 
(Wagnild, 2009)ดังนี้ 
  1. Equanimity ซ่ึงคือมุมมองท่ีสมดุลท้ังในด�านท่ีเป$นบวกและด�านท่ีเป$นลบ 
  2. Meaningfulness คือ การมีความรู�สึกท่ีมีจุดมุ!งหมายและเห็นคุณค!าของชีวิต 
  3. Perseverance คือ ความสามารถท่ีจะดําเนินชีวิตต!อไปแม�ว!าจะมีเหตุการณ�
ต!างๆเข�ามากระทบซํ้า 
  4. Existential aloneness คือ การยอมรับในเส�นทางท่ีแตกต!างกันและยอมรับ 
ในชีวิตของแต!ละคน 
  5. Self-reliance คือ ความเชื่อในตัวเองและเชื่อในความสามารถของตน เป$นต�น 
  ในประเทศไทย กรมสุขภาพจิตของไทย (2009) ได�พัฒนาเครื่องมือ Resilience 
Quotient โดยเลือกท่ีจะประเมินความสามารถของบุคคลในองค�ประกอบ 3 ด�านด�วยกัน คือ  
  1. ความม่ันคงทางอารมณ� ซ่ึงแสดงถึงการพยายามรักษาสมดุลทางอารมณ� 
ให�เหมาะสม (Equanimity)  
  2. กําลังใจ ซ่ึงมีจะเป$นการสร�างกําลังใจให�กับตนเองหรือจากคนรอบข�างซ่ึงถือว!า
ปQจจัยภายนอกท่ีเป$นสิ่งแวดล�อมก็ได� เช!น ครอบครัว ญาติพ่ีน�อง หรือเพ่ือน เป$นต�น ซ่ึงสอดคล�องกับ
การศึกษาของศุภรา เชาว�ปรีชา (2008)ท่ีทําการรวบรวมองค�ความรู�เก่ียวกับ Resilience ในเด็กท่ีถูก
ทารุณกรรม ท่ีว!าโดยหลักการแล�วพ้ืนฐานของ Resilience นั้นมาจากปQจจัยภายในตัวบุคคลมากกว!า
ปQจจัยภายนอก แต!อย!างไรก็ตามก็ยังคงต�องคํานึงถึงท้ังปQจจัยส!วนบุคคลและปQจจัยทางสังคมร!วมด�วย
เพ่ือจะทําให� Resilience สามารถพัฒนาได�ยั่งยืนยิ่งข้ึน   
  3. การจัดการกับปQญหา การต!อสู�เอาชนะอุปสรรคซ่ึงต�องอาศัยความเชื่อม่ันใน
ตนเอง(self-reliance หรือ self-confidence) รวมท้ังทักษะการแสวงหาความรู�และเข�าถึงความ
ช!วยเหลือด�วย  
  ซ่ึงท้ัง 3 องค�ประกอบนี้พบว!ามีความเหมาะสมกับบริบทของสังคมไทย เป$นต�น 
ดังนั้นในการประเมิน resilience การเลือกองค�ประกอบให�เข�ากับคําจํากัดความและสภาพสังคม 
จึงมีความสําคัญ และในการวิจัยในครั้งนี้จะเลือกประเมินองค�ประกอบท่ีสําคัญของ Resilience 
ใน3 ด�านคือ 1. ความสามารถท่ีจะดําเนินชีวิตต!อไปแม�ว!าจะมีเหตุการณ�ต!าง ๆ เข�ามากระทบซํ้า 
2. การมีความรู�สึกท่ีมีจุดมุ!งหมายและเห็นคุณค!าของชีวิต และ 3. การพยายามรักษาสมดุลทางอารมณ� 
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ให�เหมาะสม เท!านั้น เนื่องจากด�านความเชื่อในตัวเองและเชื่อในความสามารถของตน มีความซ�อนทับ
กับองค�ประกอบของต�นทุนทางจิตวิทยาในเรื่องของ self-efficacy เป$นต�น 
 
 
 

 3. การวัดและการประเมินต�นทุนทางจิตวิทยา 

  Luthans และคณะ (Luthans, Youssef & Avolio, 2007) ได�พัฒนาแบบสอบถาม
เพ่ือวัดต�นทุนทางจิตใจ (Psychological Capital Questionnaire) ในท้ัง 4 องค�ประกอบ โดยมี
ด�วยกันท้ังหมด 24 ข�อคําถาม โดยแบ!งเป$นองค�ประกอบละ 6 ข�อคําถาม หลังจากนั้นได�พัฒนา 
ใช�เพียง 12 ข�อคําถาม โดยแต!ละองค�ประกอบท้ัง 4 ของ Positive Psychological Capital (PPC) 
นั้นล�วนมีทฤษฎีและแนวคิดเฉพาะท่ีมีงานวิจัยรองรับท้ังสิ้น ทฤษฎีต!าง ๆ นั้นต!างก็ประกอบด�วย 
สิ่งท่ีสัมพันธ�กับผลสําเร็จของสิ่งท่ีลงมือทํา การมุ!งจุดมุ!งหมายของตน รับรู�ว!าสามารถไปสู!เปZาหมาย 
และมีวิถีทางท่ีจะนําตนไปสู!เปZาหมายนั้น ข�อมูลเชิงประจักษ�และข�อมูลทางสถิติต!างสนับสนุน 
ท้ัง 4 องค�ประกอบ เป$นสิ่งท่ีน!าจะมีความสัมพันธ�กับพฤติกรรมของมนุษย� ในขณะเดียวกันก็ได�มีการ
พิจารณาดูใน Positive Psychological State ตัวอ่ืน ๆ ด�วย แต!จากหลายการศึกษาของ Luthans 
และคณะนั้นพบว!าท้ัง 4 องค�ประกอบดังกล!าวนั้นมี predictive power ท่ีเก้ือหนุนกันอยู!ในระดับสูง 
จึงนํามาเรียกรวมถึง 4 องค�ประกอบนี้ว!า Psychological Capital 

แผนภาพท่ี 2-1 : รูปภาพแสดงถึงองค�ประกอบท้ัง 4 ด�านของต�นทุนทางจิตวิทยา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hope 
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ท่ีมา: Luthans et al.2007 
   
  แสดงถึงองค�ประกอบท้ัง 4 ด�านของต�นทุนทางจิตวิทยานั้นมีผลทับซ�อนกันอยู!แต!ใน
การประเมินในแต!ละองค�ประกอบนั้นก็สามารถท่ีจะแยกความแตกต!างได� เช!น Self-efficacy  
เป$นความเชื่อม่ันภายในขอบเขตเฉพาะงานหรือบริบทเก่ียวกับกระบวนการและผลของการใช�
ความสามารถดังกล!าวเท!านั้น ในขณะท่ีการมองโลกในแง!ดีเป$นความคาดหวังท่ัวไปกับผลทางบวก 
ท่ีจะได�รับและมีความเชื่อมโยงกับความสามารถของบุคคลเป$นส!วนน�อย (Luthans et al., 2010) 
เป$นต�น  
  ดังนั้นการประเมินในแต!ละคุณลักษณะจึงให�ความสําคัญกับคําจํากัดความของ 
แต!ละองค�ประกอบเป$นสําคัญ แต!อย!างไรก็ตามจากงานวิจัยก็พบว!า ต�นทุนทางจิตวิทยาในแต!ละ
องค�ประกอบนั้นเป$นการเชื่อมโยงการทํางานร!วมกันใน 4 คุณลักษณะทางบวกท่ีส!งเสริมกันและกัน
มากท่ีสุด (Luthans, Avolio et al., 2007) นําไปสู!การสร�างแรงบันดาลใจเพ่ือท่ีจะทําให�บรรลุ
เปZาหมายและประสบความสําเร็จซ่ึงมีความสัมพันธ�ต!อพฤติกรรมและประสิทธิภาพในการทํางาน 
เป$นอย!างมาก จากการรวบรวมข�อมูลจากแนวคิดดังท่ีได�กล!าวมา ทําให�ผู�วิจัย สนใจท่ีจะพัฒนา 
แบบประเมินต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับคนไทย (Thai -Psychological Capital Inventory) 
ให�ครอบคลุมท้ัง 4 คุณลักษณะทางบวกท่ีมีความสามารถในการทํานายพฤติกรรมทางบวกมากท่ีสุด 
เพ่ือใช�ประเมินจุดอ!อนและจุดแข็งของต�นทุนทางจิตวิทยาท่ีเหมาะสําหรับคนไทย ซ่ึงจะได�นําไปเป$น
ข�อมูลเพ่ือประยุกต�ใช�เป$นแนวทางในการพัฒนาหรือเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาในแต!ละด�านให�
เหมาะสมยิ่งข้ึน อันจะนําไปสู!ข�อมูลในการส!งเสริม ให�บุคคลมีความเข�มแข็งและนําไปสู!สุขภาวะท่ีดี 
สามารถจัดการและใช�ชีวิตอย!างมีความสุขกับสิ่งต!าง ๆ ท่ีผ!านเข�ามาในชีวิตได�อย!างเหมาะสมต!อไป 

แนวคิดทฤษฎีของคุณลักษณะท่ีจําเป@นท่ีเก่ียวกับพลเมืองดิจิทัล 

 สํานักงานราชบัณฑิตยสภาให�นิยาม “พลเมือง” ว!าคือ คนท่ีมีสิทธิและหน�าท่ีในฐานะ
ประชาชนของประเทศใดประเทศหนึ่ง หรือประชาชนท่ีอยู!ภายใต�การปกครองเดียวกันและ 
มักมีวัฒนธรรมเดียวกัน ส!วนในความเข�าใจของคนท่ัวไป พลเมืองคือบุคคลท่ีเกิดในประเทศนั้นๆ หรือ
ได�รับสัญชาติและมีความจงรักภักดีต!อรัฐ รวมท้ังหมายถึงกลุ!มคนท่ีมีสิทธิและความรับผิดชอบร!วมกัน
ในฐานะสมาชิกของสังคม อย!างไรก็ดี ทุกวันนี้เราดํารงชีวิต ทํางาน และเรียนรู�อยู!ในสังคมท่ีเชื่อมต!อ
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กันในระดับโลก อีกท้ังเรายังทํากิจกรรมต!างๆ ในโลกออนไลน�มากข้ึนเรื่อยๆ จนโลกเสมือนและ 
โลกจริงแทบจะหลอมรวมเป$นเนื้อเดียวกัน การนิยามความเป$นพลเมืองโดยยึดติดกับ “ประเทศใด
ประเทศหนึ่ง” และละเลยข�อเท็จจริงท่ีว!าชีวิตของเราส!วนหนึ่งได�เข�าไปอยู!ในโลกดิจิทัล อาจไม!
สอดคล�องกับความเป$นจริงในโลกสมัยใหม!อีกต!อไป  

 1. พลเมืองดิจิทัล(Digital Citizen) : พลเมืองแหFงศตวรรษที่ 21 

  การเป$นพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 นั้นแตกต!างจากการเป$นพลเมืองในศตวรรษ 
ก!อนหน�า การใช�ชีวิตในสังคมโลกและในสังคมออนไลน�ได�ขยับขยายแนวคิดความเป$นพลเมืองออกไป 
ความเป$นพลเมืองทุกวันนี้จึงไม!ได�ถูกตีกรอบแคบๆ ว!าหมายถึงการไปเลือกต้ังหรือการมีส!วนร!วมกับ
รัฐบาลชาติเท!านั้น แต!ยังหมายถึงการทําความเข�าใจปรากฏการณ�ท้ังในระดับท�องถ่ิน ระดับชาติ 
และระดับโลกไปพร�อมๆ กัน ไปจนถึงการใช�ชีวิตในโลกออนไลน�อย!างมีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม 
และปลอดภัย  
  แนวคิดเก่ียวกับความเป$นพลเมืองแบ!งออกเป$น 3 แนวคิดหลัก ได�แก! 
  1.1 ความเป$นพลเมืองชาติตามขนบ (traditional citizenship) แนวคิดความ 
เป$นพลเมืองแบบเดิมนั้นให�ความสําคัญกับ “การเป$นสมาชิกภายใต�กฎหมายของรัฐชาติท่ีตนสังกัด” 
หรือท่ีเรียกว!า “ความเป$นพลเมืองภายใต�กฎหมาย” (legal citizenship) สิ่งสําคัญสําหรับการ 
เป$นพลเมืองท่ีดีตามแนวคิดนี้คือ การมีความรู�เก่ียวกับรัฐบาลและหน�าท่ีพลเมืองตามกฎหมาย เช!น 
การไปเลือกต้ังและจ!ายภาษี  
  1.2 ความเป$นพลเมืองโลก (global citizenship) แนวคิดความเป$นพลเมืองโลก
วิพากษ�ความเชื่อท่ีว!าพลเมืองจะต�องผูกติดกับความเป$นชาติและวัฒนธรรมชาติท่ีตนสังกัดเพียง 
หนึ่งเดียว ซ่ึงตีกรอบความเป$นพลเมืองไว�คับแคบและกีดกันกลุ!มคนท่ีมีเชื้อชาติ ศาสนา ภาษา และ
วัฒนธรรมอันแตกต!างหลากหลายออกจากความเป$นพลเมือง แนวคิดความเป$นพลเมืองโลกตระหนัก
ถึงความเชื่อมโยงและการพ่ึงพาอาศัยกันในระดับโลก และมีจิตสํานึกร!วมถึงปQญหาในระดับโลก เช!น 
ปQญหาโลกร�อน พลเมืองท่ีอาศัยในสังคมโลกจึงต�องมีความสามารถและความเข�าใจในระดับโลก 
ตัวอย!างเช!น ความสามารถในการเชื่อมโยงปรากฏการณ�ระหว!างท�องถ่ินกับโลก และทักษะการทํางาน
ร!วมกับผู�คนท่ีมีความแตกต!างท้ังในเชิงภาษา วัฒนธรรม และเชื้อชาติ  
  1.3 ความเป$นพลเมืองดิจิทัล (digital citizenship) แนวคิดความเป$นพลเมืองดิจิทัล
พูดถึงความสามารถในการใช�อินเทอร�เน็ตเพ่ือมีส!วนร!วมในสังคมเศรษฐกิจดิจิทัลอย!างมีประสิทธิภาพ 
มีความรับผิดชอบ และปลอดภัย การปฏิวัติเทคโนโลยีการสื่อสารได�เป�ดโอกาสและหยิบยื่นความ 
ท�าทายใหม!ๆ ให�กับพลเมืองดิจิทัล เราสามารถเข�าถึงข�อมูลโดยไร�ข�อจํากัดเชิงภูมิศาสตร� เข�าร!วม
ชุมชนท่ีมีความสนใจร!วมกัน สร�างสรรค�แนวคิดใหม!ๆ ในการแก�ไขปQญหา และทําให�เสียงของพลเมือง
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ดังข้ึนในสังคม แต!เราก็ต�องเผชิญกับความเสี่ยงใหม!ๆ เช!น การสอดแนมความเป$นส!วนตัว 
อาชญากรรมคอมพิวเตอร� ดังนั้นเราในฐานะพลเมืองดิจิทัลจึงต�องตระหนักถึงโอกาสและความเสี่ยง 
ในโลกดิจิทัล พัฒนาทักษะและความรู�ท่ีจําเป$นในโลกใหม! และเข�าใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบ 
ในโลกออนไลน� 
  ความเป$นพลเมืองดิจิทัลอธิบายได�เป$น 3 มิติ คือ  
  มิติ ท่ี  1ด�านความรู� เ ก่ียวกับสื่อและสารสนเทศ พลเมืองดิจิทัลต�องมีความรู�
ความสามารถในการเข�าถึง ใช� สร�างสรรค� ประเมิน สังเคราะห� และสื่อสารข�อมูลข!าวสารผ!าน
เครื่องมือดิจิทัล ดังนั้นพลเมืองยุคใหม!จึงต�องมีความรู�ด�านเทคนิคในการเข�าถึงและใช�เครื่องมือดิจิทัล 
เช!น คอมพิวเตอร� สมาร�ตโฟน แท็บเล็ต ได�อย!างเชี่ยวชาญ รวมถึงทักษะในการรู�คิดข้ันสูง เช!น ทักษะ
การคิดอย!างมีวิจารณญาณ ซ่ึงจําเป$นต!อการเลือก จัดประเภท วิเคราะห� ตีความ และเข�าใจข�อมูล
ข!าวสาร 
  มิติท่ี 2 ด�านจริยธรรม พลเมืองดิจิทัลจะใช�อินเทอร�เน็ตได�อย!างปลอดภัย มีความ
รับผิดชอบ และมีจริยธรรมได�อย!างไร พลเมืองท่ีดีจะต�องรู�จักคุณค!าและจริยธรรมจากการใช�
เทคโนโลยี ต�องตระหนักถึงผลพวงทางสังคม การเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมท่ีเกิดจากการ 
ใช�อินเทอร�เน็ต รวมถึงรู�จักสิทธิและความรับผิดชอบออนไลน� อาทิ เสรีภาพในการพูด การเคารพ
ทรัพย�สินทางปQญญาของผู�อ่ืน และการปกปZองตนเองและชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน� เช!น การกลั่น
แกล�งออนไลน� ภาพลามกอนาจารเด็ก สแปม เป$นต�น  
  มิติ ท่ี 3 ด�านการมีส!วนร!วมทางการเมืองและสังคม พลเมืองดิจิทัลต�องรู�จัก 
ใช�ศักยภาพของอินเทอร�เน็ตในการมีส!วนร!วมทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม อินเทอร�เน็ตเป$นได�
ท้ังเครื่องมือเพ่ิมการมีส!วนร!วมทางการเมืองในระบบ เช!น รัฐบาลใช�อินเทอร�เน็ตในการรับฟQง
ความเห็นของประชาชนก!อนออกกฎหมาย การลงคะแนนเสียงอิเล็กทรอนิกส� (e-Voting) หรือการยื่น
คําร�องออนไลน� (online petition) นอกจากนั้น อินเทอร�เน็ตยังใช�ส!งเสริมการเมืองภาคพลเมือง 
ผ!านวิธีการใหม!ๆ ซ่ึงท�าทายให�เกิดการเปลี่ยนแปลงการเมืองในระดับโครงสร�าง 

 2. ประเภทของพลเมืองดิจิทัล  
  ในปQจจุบันตัวอย!างของพลเมืองดิจิทัลท่ีเห็นได�ชัดเจนก็คือ กลุ!มคนท่ีเกิดมาแล�ว 
มีโทรศัพท� สมาร�ทโฟนเป$นโทรศัพท�เครื่องแรก สามารถใช�งานเว็บไซต�กูเกิลค�นหาข�อมูล สามารถ
เลือกใช�หรือดูสื่อ จากเว็บไซต�ยูทูปได�ต้ังแต!อายุยังน�อย ซ่ึงสิ่งเหล!านี้ถือว!าเป$นทักษะด�านดิจิทัลท่ีปกติ
ของคนกลุ!มนี้ แต!กลับถือว!าเป$นทักษะท่ีสูงสําหรับคนปกติในกลุ!มอ่ืนๆ ซ่ึงทักษะเหล!านี้ก็ยังเก่ียวโยง
กับพฤติกรรมการใช�งาน เทคโนโลยีต!างๆ ด�วย เช!น การใช�สื่อสังคมออนไลน� ในระดับท่ี “สูงมาก” 
มีทักษะและรู�จักการเข�าเว็บไซต� ค�นหาข�อมูล มีตรรกะและวิธีคิดท่ีถูกปรับให�เข�ากับ รูปแบบข�อมูล
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ดิจิทัลสูงอย!างเช!น ทักษะการใช�งาน เว็บไซต�หรือแอปพลิเคชัน ทักษะการใช�งานอุปกรณ� ดิจิทัล 
ทักษะการซ้ือขายหรือทําธุรกรรมต!างๆ บน โลกออนไลน� เป$นต�น ซ่ึงสําหรับพลเมืองดิจิทัลหรือ กลุ!ม
คนท่ีเกิดและเติบโตในยุคของเทคโนโลยีดิจิทัล และคุ�นเคยกับการใช�คอมพิวเตอร� อุปกรณ�ดิจิทัล 
และอินเทอร�เน็ตนี้สามารถแบ!งออกได�เป$น 2 กลุ!ม คือ  
  2.1 กลุ!มคนท่ีเกิดในยุคดิจิทัล (Digitally Born) คือ กลุ!มผู�ใช�อินเทอร�เน็ตท่ีมีอายุ
ระหว!าง 14-17 ป� คิดเป$นสัดส!วนร�อยละ 88 ของกลุ!ม ได�แก! กลุ!มคนท่ีเริ่มใช�อินเทอร�เน็ตต้ังแต!อายุ 
9 ป� ซ่ึงคนกลุ!มนี้จะเป$นกลุ!มเด็กท่ีรู�จักและใช�อินเทอร�เน็ต เป$นจากสิ่งแวดล�อม เช!น จากโรงเรียน 
ครอบครัว เพ่ือน และเนื่องจากยังเป$นกลุ!มเด็กท่ีอยู!ในวัยเรียน จึงทําให�เด็กกลุ!มนี้ยังไม!มีเงินมากนัก 
ดังนั้นคนในกลุ!มนี้จึงไม!ใช!กลุ!มท่ีใช�อินเทอร�เน็ตตลอดเวลา (Always on) แต!จะใช�อินเทอร�เน็ต 
เพ่ือเชื่อมต!อระหว!างเพ่ือนๆ เช!น ใช�เพ่ือแชทไลน� (LINE) ใช�เข�าโซเชียลเน็ตเวิร�ก (Social Network) 
เพ่ือปรับเพ่ิม (Update) สถานะ ของตนเองและติดตามสถานะของกลุ!มเพ่ือน ดังนั้น “เพ่ือน” จึงมี
บทบาทสําคัญมากต!อกิจกรรมของคนกลุ!มนี้ ส!วนด�านของความบันเทิงและกิจกรรมอ่ืนๆ เช!น การดู
รายการโทรทัศน�ออนไลน� หรือเล!นเกมออนไลน� ชมยูทูป หรือใช�ในการค�นหาข�อมูล (Search) เพ่ือทํา
การบ�านผ!านทางสมาร�ทโฟนท่ีสามารถเชื่อมต!ออินเทอร�เน็ตได�ง!ายรวดเร็วและทุกท่ีดังนั้น อุปกรณ  � 
(Gadget) ท่ีคนกลุ!มนี้จะต�องมีก็คือ สมาร�ทโฟน และเนื่องจากการเชื่อมต!อท่ีง!ายและรวดเร็ว 
พฤติกรรม การเสพสื่อและใช�เวลากับอินเทอร�เน็ตของคนกลุ!มนี้ จึงอยู!ท่ีประมาณ 1-4 ชั่วโมง/วัน 
คิดเป$นร�อยละ 77 และในการใช�เพ่ือรับชมโทรทัศน�จะอยู!ท่ี 1-4 ชั่วโมง/วัน คิดเป$นร�อยละ 54 
นอกจากนี้ยังพบว!าในร�อยละ 36 ของคนกลุ!มนี้จะใช�อินเทอร�เน็ตผ!านสมาร�ทโฟน โดยมีถึงร�อยละ 58 
ท่ีใช�เวลา 30 นาที ชมโทรทัศน�ออนไลน� และวิดีโอออนไลน� (แบรนด�บุฟเฟ�ต�ทีม, 2557)  
  2.2 กลุ!มคนท่ีเกิดหลังยุคอินเทอร�เน็ตเล็กน�อย (Evolving Digizen) คือ กลุ!มผู�ใช�
อินเทอร�เน็ตท่ีมีอายุระหว!าง 18-24 ป� ซ่ึงครึ่งหนึ่งของกลุ!มนี้จะ ใช�อินเทอร�เน็ตตลอดเวลาผ!านทาง

สมาร�ทโฟนและ แท็บเล็ต โดยในชีวิตประจําวันของคนในกลุ!มนี้จะ เริ่มจากการใช�อินเทอร�เน็ต 

เพื่อค�นหาข�อมูลและใช� เข�าโซเชียลเน็ตเวิร�กเพื่อส่ือสารระหว!างกลุ!มและหาเพ่ือนใหม!ผ!านทางเฟซบุ�ก 
และนอกจากนี้คนกลุ!มนี้ ยังชอบการติดตามข!าวสารผ!านทางเว็บบล็อก โดยเฉพาะเว็บไซต�พันทิป 
รวมไปถึงการแบ!งปQนหรือแชร�รูปภาพ พร�อมเช็คอินสถานท่ีแบบเรียลไทม�และเฝZาจับตา วิถีชีวิต 
(Lifestyle) การแต!งตัวของเหล!าคนดังผ!านทางอินสตาแกรม แล�วนํามาปรับให�เข�ากับบุคลิกและ
รูปแบบรสนิยมของตนเอง โดยร�อยละ 84 ของ คนกลุ!มนี้เชื่อว!าอินเทอร�เน็ต คือ แหล!งข�อมูล 
ท่ีน!าเชื่อถือ โดยเฉพาะการแบ!งปQนประสบการณ�จากผู�ใช�งานจริงผ!านเว็บบล็อก และร�อยละ 19 
ของคนกลุ!มนี้มีการเริ่มซ้ือของทางออนไลน�และอีกส!วนใหญ!ใช�ช!องทางออนไลน�เพ่ือค�นหาข�อมูล
เก่ียวกับสิ่งท่ีพวกเขาสนใจ (แบรนด�บุฟเฟ�ต�ทีม, 2557)  
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 3. ทักษะของพลเมืองดิจิทัล  
  ในอดีตเคยมีตัวชี้วัดความอัจฉริยะอย!างเช!น ไอคิว (IQ) คือ ความอัจฉริยะทาง
สติปQญญา อีคิว (EQ) คือ ความอัจฉริยะทางอารมณ� และในปQจจุบันมีตัว ชี้วัดตัวใหม!อย!าง ดีคิว 
(DQ: Digital Intelligence) คือ ความอัจฉริยะทางเทคโนโลยีดิจิทัล ซ่ึงสามารถ แบ!งย!อยออกได�เป$น 
3 ระดับ โดย ปณิตา วรรณพิรุณ และ นําโชค วัฒนานัณ (2560) ได�แบ!งไว� ดังนี้  
  ระดับท่ี 1: พลเมืองดิจิทัล เป$นระดับของความสามารถในการใช�เทคโนโลยีและ 
สื่อดิจิทัลได�อย!างปลอดภัย มีความรับผิดชอบและมีประสิทธิภาพ  
  ระดับท่ี 2: สามารถใช�เทคโนโลยีดิจิทัลใน เชิงสร�างสรรค�ได� ซ่ึงเป$นระดับของ
ความสามารถใน การเข�าเป$นส!วนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทัลโดยการใช� เครื่องมือดิจิทัลเปลี่ยนความคิด
ให�กลายเป$นสินค�าหรือบริการท่ีใช�งานได�จริง  
  ระดับท่ี 3:ผู�ประกอบการดิจิทัล เป$นระดับ ของความสามารถท่ีจะใช�สื่อดิจิทัล 
และเทคโนโลยีท่ีทันสมัยเข�าแก�ปQญหาในระดับโลกหรือสร�างโอกาสใหม!ๆ ได�ธัมสอัพทีม (2559) 
กล!าวว!า จากอัจฉริยภาพทางดิจิทัลท้ัง 3 ระดับนั้น จะเห็นได�ว!าระดับท่ี 2 เป$น ระดับท่ีภาคการศึกษา
ให�ความสนใจมากท่ีสุด หลาย โรงเรียนในปQจจุบันได�พยายามจัดหาสื่อการเรียนการสอนต!างๆ 
มากมายเพ่ือฝ�กให�เด็กๆ มีความสามารถตามข�อนี้ ท้ังการสอนเขียนโปรแกรม สอนพัฒนาหุ!นยนต� 
ตลอดจนการผลิตสื่อดิจิทัล ขณะท่ีในระดับ ท่ี 3 การเป$นผู�ประกอบการดิจิทัลก็เป$นอีกระดับท่ี ได�รับ
การสนับสนุนอย!างกว�างขวางเช!นกัน ดังจะ เห็นได�จากการท่ีมหาวิทยาลัยชั้นนําท่ัวโลกต!างเป�ด 
หลักสูตรเพื่อสร�างผู�ประกอบการดิจิทัลกันเพิ่มขึ้น ในปQจจุบัน ดังนั้น ด�วยเหตุนี้การพัฒนาทักษะทาง 
เทคโนโลยีเพื่อให�เยาวชนรุ!นใหม!มีความสามารถท่ีจะเข�าเป$นส!วนหนึ่งของพลเมืองดิจิทัลได�อย!าง
เหมาะสม   

 4. คุณสมบัติทางจิตวิทยาที่เกี่ยวข�องกับความเป@นพลเมืองดิจิทัล 

  นอกเหนือจากคุณสมบัติของความเป$นพลเมืองดิจิทัลดังกล!าวข�างต�นแล�ว คุณสมบัติ
ทางจิตวิทยาท่ีเก่ียวข�องกับความเป$นพลเมืองดิจิทัลทักษะทางสังคม(Social Skill) และความคิด
สร�างสรรค� (Creative Thinking) น!าจะเป$นคุณสมบัติท่ีจําเป$นในการเป$นพลเมืองดิจิทัลท่ีสมบูรณ�ได� 
  4.1 ทักษะทางสังคม (Social Skill)เป$นพฤติกรรมเฉพาะบุคคลท่ีแสดงออก 
เพ่ือการสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ� (เชิงบวก) กับผู�อ่ืน(Westwood 2003:91)และเป$นความสามารถของ
บุคคลในการมีปฏิสัมพันธ�กับผู�อ่ืนท่ีแสดงออกถึงความต�องการของตน สามารถควบคุมการกระทําของ
ตนได� รวมถึงความสามารถในการวิเคราะห�และประเมินสถานการณ�ท่ีเก่ียวข�องเพ่ือพิจารณา 
หรือเลือกกระทํากับสิ่งเหล!านั้น ได�อย!างถูกต�องและเหมาะสม อันจะนําไปสู!การดําเนินชีวิตได�อย!าง 
มีความสุขสุรพล พะยอมแย�ม (2545: 10)ซ่ึง Riggio. 1986) ได�อธิบายทักษะทางสังคมออกเป$น 
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6ด�าน คือการแสดงออกทางอารมณ� (Emotional Expressivity) ความไวในการรับรู �อารมณ�บุคคลอ่ืน 
(Emotional Sensitivity)การควบคุมทางอารมณ�ของตนเอง (Emotional Control) การแสดงออก
ทางสังคม (Social Expressivity)ความไวในการรับรู�ทางสังคม (Social Sensitivity) และการควบคุม
ทางสังคม (Social Control) โดยในการเป$นพลเมืองดิจิทัลนั้นคุณลักษณะสําคัญคือ ทักษะทางสังคม
ด�านความรับผิดชอบต!อตนเองและผู�อ่ืน (Responsibility)และทักษะทางสังคมการติดต!อสื่อสาร 
และการสร�างสัมพันธภาพ (Communication and Interrelationship) 
  4.2 ความคิดสร�างสรรค� (Creative Thinking) กระบวนการบูรณาการประสบการณ�
ท้ังหมดท่ีผ!านมาเพ่ือสร�างรูปแบบใหม! ความคิดใหม! ผลงานหรือผลผลิตใหม!ท่ีแปลกไปจากเดิม 
เป$นความสามารถของสมองท่ีคิดได�กว�างไกลหลายแง!มุม เรียกว!าความคิดแบบอเนกนัย ซ่ึงทําให�เกิด
ความคิดแปลกใหม!เเตกต!างไปจากเดิม เป$นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ�ของสิ่งต!างๆ
รอบตัว เกิดการเรียนรู� เข�าใจ จนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให�เกิดความคิดเชิงจินตนาการ ซ่ึงเป$น
ลักษณะสําคัญของความคิดสร�างสรรค�อันจะนําไปสู!การประดิษฐ�หรือคิดค�นสิ่งแปลกใหม!หรือ 
เพ่ือการแก�ไขปQญหา ซ่ึงจะต�องอาศัยการบูรณาการจากประสบการณ�และความรู�ท้ังหมดท่ีผ!านมา 
(ชัยวัฒน� สุทธิรัตน�, 2553 ; Torrance, 1962 อ�างในชาญณรงค� พรรุ!งโรจน�, 2546)Guildford 
(1967 : 138) สรุปว!าการคิดท่ีสําคัญจะก!อให�เกิดความคิดสร�างสรรค�คือความสามารถของบุคคล 
ท่ีจะคิดแตกแยกออกไปหลายทิศทาง หลายลักษณะ หลายแง!หลายมุม หรือเรียกว!าความคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking) ความคิดต!าง ๆ ดังกล!าวประกอบด�วยความคิด 4 ลักษณะดังนี้คือความคิด
คล!องตัว (Fluency)ความคิดยืดหยุ!น (Flexibility)ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ(Elaboration)  
   ทฤษฎีความคิดสร�างสรรค�โมเดล AUTA แนวความคิดของทฤษฎีความคิด
สร�างสรรค�นี้เป$นแนวคิดสร�างสรรค�ท่ี David and Sullivan คิดค�นในป�ค.ศ. 1980 โดยอธิบายว!า
ความคิดสร�างสรรค�สามารถส!งเสริมให�พัฒนาข้ึนได�ด�วยการส!งเสริมกระบวนการคิดอย!างสร�างสรรค�
และจัดลําดับของการพัฒนา ซ่ึงมี4 ลําดับข้ันตอนคือ 1. การตระหนัก (Awareness) คือ 
การตระหนักถึงความสําคัญของความคิดสร�างสรรค�ท่ีมีต!อตัวเอง สังคม ท้ังในปQจจุบันและอนาคต 
และตระหนักถึงความคิดสร�างสรรค�ท่ีมีอยู!ในตนเองด�วย2. ความเข�าใจ (Understanding) คือ 
มีความรู�ความเข�าใจอย!างลึกซ้ึงในเรื่องราวต!าง ๆ ท่ีเก่ียวข�องกับความคิดสร�างสรรค� 3. เทคนิควิธี 
(Techniques) การรู�เทคนิควิธีในการพัฒนาความคิดสร�างสรรค� ท้ังท่ีเป$นเทคนิคส!วนบุคคลและ
เทคนิคท่ีเป$นมาตรฐาน การคิดโดยเอาสิ่งท่ีไม!เก่ียวข�องมาเก่ียวข�องกันหรือทําสิ่งธรรมดาให�แปลกใหม!
โดยการใช�คุณลักษณะของการเปรียบเทียบมาใช�และ 4. การตระหนักในความจริงของสิ่งต!าง ๆ 
(Actualization) คือ การรู�จักหรือตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช�ตนเองอย!าง 
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เต็มศักยภาพ เป�ดกว�างรับประสบการณ�ต!าง ๆ โดยมีการปรับตัวได�อย!างเหมาะสมมีความตระหนักถึง
เพ่ือนมนุษย�ด�วยกันผลผลิตผลงานด�วยตนเองและมีความคิดท่ียืดหยุ!นเข�ากับทุกรูปแบบของชีวิต
องค�ประกอบท้ัง 4 นี้จะผลักดันให�บุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิงสร�างสรรค�ของตนเองออกมาใช�ได�โดย
ในการเป$นพลเมืองดิจิทัลนั้นคุณลักษณะสําคัญคือการมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู!เปZาหมาย (Hope) 
ก า ร พั ฒ น า ต น เ อ ง ต า ม ศั ก ย ภ า พ ท่ี มี อ ยู!  ( Self-efficacy) ค ว า ม ฉ ล า ด ท า ง อ า ร ม ณ� แ ล ะ 
ความสามารถในการก�าวผ!านปQญหาหรือความทุกข�ได� (Emotional Quotient and Resilience) 
การมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism)ความคิดสร�างสรรค� (Creativity) ซ่ึงแนวคิด
ทฤษฎีความคิดสร�างสรรค�สามารถอธิบายต!อยอดและนําไปพัฒนาตัวชี้วัดได� 

แนวความคิดความฉลาดทางดิจิทัล  

 ความฉลาดทางดิจิทัล  (Digital Intelligence Quotient;DQ) โดยDQ Institute 
Leading Digital Education, Culture, and Innovation (2017)และ สรานนท�  อินทนนท�(2561) 
ร!วมกับสถาบันสื่อเด็กและเยาวชน และ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร�างเสริมสุขภาพ 
ให�ความหมายว!าคือ กลุ!มความสามารถทางสังคม อารมณ� และการรับรู� ท่ีจะทําให�คนคนหนึ่งสามารถ
เผชิญกับความท�าทายของชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวให�เข�ากับชีวิตดิจิทัลได� 

 องค�ประกอบความฉลาดทางดิจิทัล 
 แบ!งออกเป$น 8ด�านท่ีมีความเชื่อมโยงกัน ได�แก! 
 1. Digital Identity หรืออัตลักษณ�ทางดิจิทัล หมายถึงความสามารถในการสร�างและ
จัดการดูแลอัตลักษณ�และชื่อเสียงทางดิจิทัลของตนเอง ซ่ึงรวมถึงการจัดการบุคลิกลักษณะ 
ของตนในโลกออนไลน� ท้ังในระยะสั้นและระยะยาว 
 2. Digital Use หรือการใช�ประโยชน�จากดิจิทัล หมายถึงความสามารถในการใช�
อุปกรณ�และสื่อ รวมไปถึงการควบคุมเพ่ือให�เกิดสมดุลระหว!างโลกออนไลน� และโลกภายนอก 
 3. Digital Safety ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล หมายถึงความสามารถในการจัดการ
ความเสี่ยงออนไลน� เช!น การกระทําท่ีทําร�ายผู�อ่ืน การปลุกระดมให�ลุกฮือ หรือเนื้อหาท่ีมีปQญหา เช!น 
ความรุนแรง และการผิดศีลธรรม และการหลีกเลี่ยง หรือ จํากัดขอบเขตของความเสี่ยงเหล!านี้ 
 4. Digital Security ความม่ันคงทางดิจิทัล หมายถึงความสามารถในการตรวจจับภัย
คุกคามทางดิจิทัล เช!น การแฮค หรือการลักลอบเข�าถึงข�อมูล การสแกม หรือการฉ�อโกงและมัลแวร� 
หรือการใช�ซอฟท�แวร�ท่ีแฝงตัวเข�ามาทําความเสียหาย เป$นต�น 
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 5. Digital Emotional Intelligence ความฉลาดทางอารมณ�ในโลกดิจิทัล หมายถึง 
ความสามารถในการ เห็นอกเห็นใจ และสร�างความสัมพันธ�ท่ีดีกับผู�อ่ืนบนโลกออนไลน� 
 6. Digital Communicationการสื่อสารทางดิจิทัล หมายถึงความสามารถในการ
สื่อสารและ ร!วมแรงร!วมใจ กับคนอ่ืนๆท่ีใช�เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อ 
 7. Digital Literacy ความรู�เรื่องดิจิทัล หมายถึง มีความสามารถในการหาข�อมูล 
วิเคราะห� ใช� แชร� (แบ!งปQน) และสร�างเนื้อหา รวมถึงสามารถคิดแบบคํานวณได� 
 8. Digital Rights สิทธิทางดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการเข�าใจ และพิทักษ�สิทธิ
ส!วนบุคคลและสิทธิตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป$นส!วนตัว สิทธิบัตร เสรีภาพในการพูด และ
การละท่ีจะพูดให�คนเกลียดชังกัน 
 
 จากทักษะท้ัง 8ข�อข�างต�น หากพิจารณาในมุมมองของสถาบันการศึกษาการกําหนด
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให�เด็กตระหนักถึงการเป$นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพนั้น 
ควรให�โอกาสผู�เรียนได�ประเมินและมีผลสะท�อนกลับ (Feedback) ซ่ึงผลการประเมินนั้นทําให�ทราบ
ว!าเด็กๆ รู�จักจุดอ!อนและจุดแข็งในตัวเองมากน�อยแค!ไหน เพ่ือท่ีพวกเขาจะได�พัฒนาให�ตนเองประสบ
ความสําเร็จได�ต!อไปในอนาคต ในส!วนของผู�กําหนดนโยบายก็ต�องมีความตระหนักถึงความสําคัญ 
ของการสร�าง “พลเมืองดิจิทัล” และอัจฉริยะทางดิจิทัล (Digital Intelligence) อย!างแท�จริงและ 
ให�ความสําคัญกับโปรแกรมการสร�างพลเมืองดิจิทัล และท่ีสําคัญท่ีสุดคือ ทุกภาคส!วนต�องร!วมมือกัน
ในการสร�างพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ ท้ังครอบครัว โรงเรียน และชุมชน เพ่ือให�ม่ันใจได�ว!า เด็กๆ 
จะมีทักษะเพียงพอ และสามารถเอาตัวรอดได�ในยุคแห!งโลกดิจิทัลท่ีล�อมรอบตัวเขาอยู!นั่นเอง 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง 

 บงกชทองเอ่ียม(2561) ได� ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาตัวชี้วัดทักษะการรู� ดิจิ ทัล 
ของนักศึกษาวิชาชีพครูในมหาวิทยาลัยแบบไม!จํากัดรับ พบว!า องค�ประกอบและตัวชี้วัดทักษะการรู�
ดิจิทัลมี 3 องค�ประกอบ 11 ตัวชี้วัดดังนี้องค�ประกอบท่ี 1 การใช�งาน ประกอบด�วย 4 ตัวชี้วัดคือ1. 
มีความรู� เ ก่ียวกับเทคโนโลยี  คอมพิวเตอร�และสื่อดิจิ ทัล ท่ีสามารถนํามาใช�ทางการศึกษา 
2. มีความรู�ด�านภาษาอังกฤษโดยเฉพาะคําศัพท�ท่ีสามารถใช�งานในสื่อดิจิทัล 3. มีความสามารถเลือก
สื่อดิจิทัลในสถานการณ�ต!าง ๆอย!างเหมาะสมและ 4. มีความเข�าใจ สามารถปฏิบัติการกับเทคโนโลยี
ดิจิทัลได�องค�ประกอบท่ี 2 ความเข�าใจในการใช�งานประกอบด�วย 3 ตัวชี้วัดคือ1.สามารถคิด
วิเคราะห�แยกแยะและประเมินสื่อดิจิทัลถึงประโยชน�ในการนํามาใช�ด�านการศึกษา 2.มีมารยาทและ
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ความรับผิดชอบต!อการสื่อสารผ!านสื่อดิจิทัล3.มีความรู�และเข�าใจเรื่องกฎหมายท่ีเก่ียวข�องกับ
สารสนเทศดิจิทัลองค�ประกอบท่ี 3 ความสร�างสรรค�ประกอบด�วย 4 ตัวชี้วัดคือ1.สามารถค�นหา
วิธีการสื่อสารและถ!ายทอดองค�ความรู�ให�ผู� อ่ืนเข�าใจผ!านสื่อดิจิทัล 2. สามารถสร�างสื่อดิจิทัล 
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู�ท่ีเรียกว!า“photographic” 3. สามารถสร�างเครือข!ายแบ!งปQนข�อมูลความรู� 
ผ!านสื่อสารสนเทศดิจิทัล 4. สร�างสารสนเทศดิจิทัลท่ีสามารถสะท�อนกลับเพ่ือแก�ปQญหาทางสังคม 
และชุมชน 
 ไพลินรัตน�กุณสิทธิ์ และธีรภัทรกุโลภาส(2560)ได�ศึกษาวิจัยเรื่อง ความต�องการจําเป$น
ในการเสริมสร�างความเป$นพลเ มืองดิจิ ทัลของนักเรียนโรงเรียนมัธยมวัดนายโรงพบว! า 
ในปQจจุบันโรงเรียนมีการปฏิบัติจริงตามคําแนะนําด�านการดูแลสุขภาพกายใจให�ห!างไกลผลกระทบ
จากโลกดิจิทัลแต!อยู!ในระดับเกณฑ�ตํ่าและมีความคาดหวังให�มีการปฏิบัติในระดับสูงข้ึน กล!าวคือ 
ให�ผู�เรียนได�ฝ�กปฏิบัติการใช�เทคโนโลยีอย!างเหมาะสมตามคําแนะนําของครูภายใต�บรรยากาศ 
ท่ีปลอดภัยท้ังในและนอกห�องเรียน ซ่ึงสอดคล�องกับ Mike S. Ribble and Gerald D. Bailey 
(2015)ท่ีศึกษาเก่ียวกับการใช�เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมพบว!าหากเราต�องการจะสร�างพลเมืองท่ีรู�เท!าทัน
เทคโนโลยี และมีพฤติกรรมท่ีเหมาะสมในศตวรรษท่ี 21 นี้ผู�นําด�านเทคโนโลยีจะต�องให�ความสําคัญ
กับการเป$นพลเมืองดิจิทัลในเขตโรงเรียนเป$นอันดับแรกนอกจากโรงเรียนแล�ว ครอบครัวก็เป$นสถาบัน
สําคัญท่ีมีผลต!อการเป$นพลเมืองดิจิทัล    
 สุภารักษ�จูตระกูล(2559)ได�ศึกษาวิจัยเรื่องครอบครัวกับการรู�เท!าทันสื่อดิจิทัล (Digital 
Literacy) ของดิจิทัลเนทีฟ (Digital Natives) พบว!า ครอบครัวเป$นสถาบันท่ีมีบทบาทสําคัญในการ
เลี้ยงดูอบรมสั่งสอนให�สมาชิกในครอบครัวเป$นคนดี อยู!ในสังคมได�อย!างมีคุณภาพและพบว!าหน�าท่ี
สําคัญของครอบครัวในยุคสังคมข!าวสาร คือต�องทําหน�าท่ีดูแลให�คําแนะนําและสร�างภูมิคุ�มกันให�
ดิจิทัลเนทีฟรู�เท!าทันสื่อดิจิทัล(Digital Literacy) คือรู�ใช� (Use) รู�เข�าใจ (Understand) และรู�
สร�างสรรค� (Create) 
 พีระ จิรโสภณและคณะ(2559) ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง ความรู�เท!าทันการสื่อสาร 
ยุคดิจิทัลกับบทบาทในการกําหนดแนวทางการปฏิรูปการสื่อสารในสังคมไทย ผลการศึกษาพบว!า 
กลุ!มตัวอย!างมีความเห็นด�วยในระดับมากถึงมากท่ีสุดต!อการจัดต้ังและปฏิรูปการสื่อสาร การรู�เท!าทัน
สื่อดิจิทัลในสังคมไทยให�เป$นนโยบายระดับชาติท่ีต�องได�รับการแก�ไขและขับเคลื่อนในระดับมหภาค 
มีการทํางานร!วมกันในทุกภาคส!วน 
 ฐิติยา เนตรวงษ� (2557) ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาความเป$นพลเมืองดิจิทัล 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช� e-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตผลการศึกษา พบว!า กลุ!มตัวอย!างท่ีได�รับการพัฒนาความเป$นพลเมือง
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ดิจิทัลและมีพัฒนาการท่ีสูงข้ึนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ!มตัวอย!างสูงข้ึนด�วย คิดเป$นร�อยละ 
23.37  และมีความสัมพันธ�ระหว!างความเป$นพลเมืองดิจิทัลกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ!ม
ตัวอย!างในทิศทางบวกอยู!ท่ีระดับค!อนข�างสูง มีค!าเท!ากับ 0.799 จึงสามารถกล!าวได�ว!า ความเป$น
พลเมืองดิจิทัลส!งผลถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ!มตัวอย!างยิ่งความเป$นพลเมืองดิจิทัลสูง 
ก็ยิ่งส!งผลถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให�มีระดับสูงข้ึน 
 Jaffer S.B.M., and Brazeau, (2012)รายงานของคณะกรรมาธิการวุฒิสภาด�าน 
สิทธิมนุษยชนเก่ียวกับลักษณะของการกลั่นแกล�งทางอินเทอร�เน็ตและกล!าวถึงว!า ควรริเริ่ม
กระบวนการยุติธรรมแบบบูรณะการศึกษาด�านสิทธิมนุษยชนและคุณค!าของ“ ความเป$นพลเมือง
ดิจิทัล” ให�มีพฤติกรรมท่ีเหมาะสมในการปฏิสัมพันธ�ทางสังคมออนไลน�และการสื่อสารในยุคดิจิทัล 
เพ่ือเพ่ิมความเข�าใจร!วมกันเก่ียวกับการกลั่นแกล�งบนอินเทอร�เน็ต  
 ศิโรจน� ศรีโกมลทิพย�และศิวนิต อรรถวุฒิกุล(2559) และทรงลักษณ� สกุลวิจิตร�สินธุ 
(2560) อ�างใน นิตยา วงศ�ใหญ! (2560) พบผลการวิจัยท่ีแสดงให�เห็นถึงพฤติกรรมและศักยภาพใหม!ๆ 
ของผู�เรียนในปQจจุบันงานวิจัยเหล!านี้มีประเด็นท่ีสําคัญร!วมกันว!า ผู�เรียนจะเรียนรู�ได�ดีท่ีสุดเม่ือเขา 
มีส!วนร!วม และผู�เรียนสามารถทางานตามท่ีผู�สอนกําหนดได�เกือบทุกอย!าง ยกตัวอย!างการเรียนรู�
ร!วมกันทางออนไลน� (online collaborative learning) ท่ีเป$นการนําคอมพิวเตอร�เข�ามาช!วยให�เกิด
การเรียนรู�ร!วมกันโดยใช�สื่ออิเล็กทรอนิกส�ท่ีนามาใช�จะช!วยให�ผู�เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ิมข้ึน 
โดยอาศัยพ้ืนฐานของการเรียนรู�ร!วมกันในห�องเรียนเช!น การเรียนการสอนผ!านเว็บ และเรียนผ!าน
คอมพิวเตอร�ช!วยสอน เพรนส�กี (Prensky, 2001) ได�เสนอให�เปลี่ยนวิธีการสอนของครูผู�สอนจากการ
บอกให�ทําหรือการบรรยาย ไปเป$นการสอนแบบใหม!ท่ีปล!อยให�ผู�เรียนสอนตัวเองโดยมีครูเป$น 
ผู�แนะนําสอดคล�องกับกรอบความคิดของ เอลเลียต ซีฟ และ เจย� แม็คไท ท่ีได�เสนอแนวการปฏิบัติ
เพ่ือสนับสนุนทักษะแห!งศตวรรษท่ี 21 ไว�ว!าเนื่องจากผู�เรียนในยุคนี้เป$นดิจิทัลเนทีฟในยุคดิจิทัล 
การเป�ดโอกาสให�ผู�เรียนได�ฝ�กและประยุกต�ใช�ทักษะดิจิทัลพร�อมท้ังคอยชี้แนะและให�ความเห็น 
เม่ือเวลาผ!านไปเราจะได�เห็นผู�เรียนพัฒนาศักยภาพและความสามารถในการถ!ายโอนทักษะดิจิทัล
เหล!านี้ไปสู!สถานการณ�ใหม!ๆ ได�ด�วยตนเอง (Bellanca and Brandt, 2011) 
 โดยสรุปแนวคิดความเป$นพลเมืองดิจิทัล (digital citizenship)คือความสามารถในการ
ใช� อินเทเนตเ พ่ือมีส!วนร!วมในเชิง เศรษฐกิจดิจิ ทัลอย!างมีประสิทธิภาพ มีความรับผิดชอบ 
และปลอดภัยการปฏิวัติเทคโนโลยี การสื่อสารได�เป�ดโอกาสและหยิบยื่นความท�าทายใหม!ๆ 
ให�กับพลเมืองดิจิทัลสามารถเข�าถึงข�อมูลโดยไร�ข�อจํากัดเชิงภูมิศาสตร� เข�าร!วมชุมชนท่ีมีความสนใจ 
ร!วมกัน สร�างสรรค�แนวคิดใหม!ๆ ในการแก�ไขปQญหา และทําให�เสียงของพลเมืองในสังคม แต!ต�อง
เผชิญกับกับความเสี่ยงใหม!ๆ เช!น การสอดแนม ความเป$นส!วนตัว อาชญากรรมคอมพิวเตอร� ดังนั้น
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เราในฐานะพลเมืองดิจิทัลจึงต�อง ตระหนักถึงโอกาสและความเสี่ยงในโลกดิจิทัล พัฒนาทักษะและ
ความรู�ท่ีจําเป$นในโลกใหม! และเข�าใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในโลกออนไลน� 
 งานวิจัยในระยะ 10 ป�มานี้โดยสรุป คือการตระหนักและให�ความสําคัญมากกับ 
ความเป$นพลเมืองดืจิทัล โดยเฉพาะงานวิจัยในโรงเรียนท่ีคํานึงถึงการนํามาใช�ในการเรียนการสอน 
การนําดิจิทัลสู!ห�องเรียนให�เกิด Active Learningโดยท้ังผู�เรียน และผู�สอนต�องปรับตัวในโลกของ 
การเปลี่ยนแปลงสู!ยุคดิจิทัล ต�องพัฒนาตนเองให�รู�เท!าทันเทคโนโลยี สร�างนวัตกรรมกระตุ�นให�เกิด 
การเรียนรู� อีกท้ังงานวิจัยท่ีให�ความสําคัญกับครอบครัวท่ีจะเป$นส!วนหนึ่งในการช!วยเฝZาระวังและ 
ช!วยการเข�าสู!โลกออนไลน�ของเยาวชนด�วย  
 จากแนวคิดทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง แบบวัด ข�อคิดเห็นจากผู�ทรงคุณวุฒิ มีแนวทาง
ชี้ให�เห็นถึงความจําเป$นของคุณลักษณะท่ีจําเป$นท่ีต�องเตรียมพร�อมเยาวชนสู!พลเมืองดืจิทัล ซ่ึงมีความ
ชัดเจนในความต�องการจําเป$น ซ่ึงเป$นคุณลักษณะเชิงประจักษ� และเป$นการพัฒนาท่ี Hard Skill 
ยังคงมีงานวิจัยหรือแนวคิดท่ียังมีประเด็นของของ Soft Skill ไม!มากนักท่ีถือเป$นต�นทุนทางจิตวิทยา 
ผู�วิจัยขึงได�ทบทวนแนวคิดทฤษฎีนํามาบูรณาการร!วมกัน เพ่ือนําไปสู!การเสนอแนวทางขับเคลื่อนการ
พัฒนาต�นทุนทางจิตวิทยา ให�บุคคลมีคุณสมบัติครบถ�วนในการเป$นพลเมือดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ 
ในอนาคต  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กรอบแนวความคิดของการวิจัย 

 
 

 

 

 

 

 

พลเมืองดิจิทัล 

(Digital Citizen)                                                                                                            outcome 

ยุทธศาสตร� 

การสร�าง

ต�นทุนทาง

จิตวิทยาของ

พลเมือง

ศึกษาสภาพส่ิงแวดล�อม 

ท่ีเช่ือมโยงกัน 

ต�นทุนทางจิตวิทยา 
(Psychological Capital) 

เพ่ือการดํารงชีวิต 

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�วย
กระบวนการศึกษาการศึกษา 
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สรุป 
 จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎี งานวิจัย นิยามของความฉลาดทางดิจิทัล อธิบายต�นทุน
ทางจิตวิทยา (Psychological Capital)  ซ่ึงเป$นคุณลักษณะทางจิตใจของบุคคลท่ีส!งผลให�บุคคล
สามารถดําเนินชีวิตในทํางาน มีความคิดสร�างสรรค�และพลังทางบวกท่ีจะนําพาตนเองไปสู!ความสําเร็จ 
และสามารถพัฒนาเทคโนโลยีสมัยใหม!ให�เกิดเป$นนวัตกรรมท่ีจะนําไปสู!การพัฒนาผลิตภัณฑ�และ
บริการท่ีมีมูลค!าและแข!งขันได�  การเข�าใจถึงความสําคัญของต�นทุนทางจิตวิทยาจะทําให�เราสามารถ
พัฒนาและจัดการกับจุดแข็งของคนแทนท่ีจะมุ!งเน�นไปท่ีจุดอ!อนทําให�บุคคลมีความเชื่อม่ันใน
ความสามารถของตนเอง มีแรงจูงใจท่ีจะมุ!งไปยังเปZาหมายท่ีต�องการสามารถให�เหตุผลในทางบวกได�
ในสถานการณ�ต!างๆ และพร�อมเผชิญปQญหาและอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนซ่ึงพลังทางบวกนี้ส!งผลต!อ
ประสิทธิภาพในการทํางานอันเนื่องมาจากความม่ันใจท่ีจะปฏิบัติงานเพ่ือให�ประสบผลสําเร็จต!องาน 
ท่ีมีความท�าทาย 
 แนวคิดองค�ประกอบต�นทุนทางจิตวิทยา จากแนวคิด Luthans, Youssef, & Avolio  
(2007) นั้นสามารถอธิบายเป$นพ้ืนฐานได� ต�นทุนทางจิตวิทยาประกอบด�วย 4 องค�ประกอบท่ีสําคัญ
สามารถอธิบาย คือ มีความหวังและพลังท่ีจะนําไปสู! เปZาหมาย (Hope) มีทัศนคติเชิงบวกต!อ

Outputต�นทุนทาง

จิตวิทยา 

ของพลเมืองพลเมืองดิจิทัล 

พลเมืองดิจิทัล 

(Digital Citizen)                                                                                                            
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ความสําเร็จท้ังในปQจจุบันและอนาคตและมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism)สามารถ
ปรับสภาพจิตใจให�คืนสู!ภาวะปกติเม่ือประสบกับปQญหาหรือความสามารถก�าวข�ามผ!านปQญหาหรือ
ความทุกข�ได� (Resilience) อย!างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพและพร�อมพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ี
มีอยู! (Self-efficacy) โดยต�นทุนทางจิตวิทยาส!งผลต!อความสําเร็จในการทํางาน และสะท�อนให�เห็น
แนวโน�มว!าบุคคลนั้นจะเป$นอย!างไรในอนาคต โดยสรุปจากองค�ประกอบของต�นทุนทางจิตวิทยา 
จะเห็นได�ว!า ท้ัง 4 องค�ประกอบนี้ สามารถอธิบายพ้ืนฐานสําคัญในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 
โดยสรุปในบริบทของพลเมืองดิจิทัลได� รวมท้ัง ดังนี้ 
 1. การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู!เปZาหมาย (Hope) ทําให�เยาวชนมีแรงจูงใจในการ
ท่ีจะเรียนรู�และพัฒนาความสามารถในการสร�าง ดูแลอัตลักษณ� และชื่อเสียงของตนเองในโลก
ออนไลน�ของตัวเองให�เป$น (Digital Identity) และใช�ประโยชน�จากอุปกรณ�และสื่อออนไลน� (Digital 
Use) ให�เกิดประโยชน�สูงสุด โดยสามารถสร�างความสมดุลให�กับชีวิตออนไลน�และออฟไลน�ได�เป$น
อย!างดี นอกจากนี้ความหวังยังช!วยสนับสนุนให�เกิดผลลัพธ�ในเชิงบวกในการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
และเป$นแรงบันดาลใจให�เยาวชนแสดงศักยภาพของตนเองออกมา เพ่ือแสวงหาความสําเร็จและบรรลุ
เปZาหมายท่ีต�องการ และเม่ือต�องเผชิญกับปQญหาหรืออุปสรรคท่ีทําให�เกิดความเครียด การมีความหวัง
จะช!วยให�เยาวชนสามารถสร�างอารมณ�ทางบวกให�กับตัวเองและรักษาความมุ!งม่ันต!อเนื่องท่ีจะไปให�
ถึงเปZาหมายต!อไป 
 2. การมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism) ส!งผลให�เยาวชนมีความ
เชื่อม่ันเก่ียวกับอนาคตในเชิงมีทัศนคติว!าสิ่งท่ีเกิดข้ึนดีท่ีสุดและมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวกแม�
ในขณะท่ีต�องอยู!ท!ามกลางสภาวะทางลบซ่ึงเป$นคุณลักษณะสําคัญท่ีทําให�พร�อมรับมือกับการจัดการ
กับความม่ันคงทางดิจิทัล (Digital Security) เพ่ือปกปZองตนเองจากการถูกการคุกคามทางดิจิทัล เช!น 
การแฮคหรือการลักลอบเข�าถึงข�อมูล การฉ�อโกงหรือการใช�ซอฟท�แวร�ท่ีแฝงตัวเข�ามาทําความเสียหาย
กับข�อมูล ครอบคลุมไปถึงการปZองกัน การหลีกเลี่ยง และการจัดการอย!างถูกวิธีเม่ือเจอภัยคุกคามหรือ
ถูกละเมิดความปลอดภัย  
  นอกจากนี้การมีมุมมองท่ีดีต!อชีวิตยังส!งผลต!อการมีความฉลาดทางอารมณ� 
ในโลกดิจิทัล(Digital Emotional Intelligence ) คือ มีทักษะในการเข�าสังคมในโลกออนไลน� รู�จัก
ความเห็นอกเห็นใจผู� อ่ืน เช!น การแสดงความยินดี ความเสียใจ ความเห็นด�วยหรือไม!เห็นด�วย 
ซ่ึงนอกจากจะสร�างความสัมพันธ�ท่ีดีกับผู�คนบนโลกออนไลน�แล�ว ยังช!วยปZองกันให�เยาวชนถอยห!าง
ออกจากความซึมเศร�าหรือความรู�สึกสิ้นหวังในชีวิต 
 3. ความสามารถในการปรับสภาพจิตใจให�คืนสู!ภาวะปกติเม่ือประสบกับปQญหาหรือ
ความสามารถก�าวข�ามผ!านปQญหาหรือความทุกข�ได�อย!างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ(Resilience) 
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เป$นคุณลักษณะสําคัญท่ีจะช!วยให�เยาวชนมีภูมิต�านทานหรือความสามารถในการจัดการกับความเสี่ยง
ออนไลน� (Digital Safety) โดยไม!ไปรังแกและสามารถจัดการกับการถูกรังแกบนโลกไซเบอร� 
(Cyberbullying) ด�วยวิธีการต!างๆ เช!น ข�อความหรือภาพ การเหยียดหยันได�อย!างตลอดรอดฝQ�งและ
สามารถกลับมาใช�ชีวิตได�เป$นปกติ รวมไปถึงหลีกเลี่ยงการเข�าถึงเนื้อหาต!างๆ ท่ีมีความสุ!มเสี่ยงในเรื่อง
ของความรุนแรง การผิดศีลธรรม หรือการตกเป$นเครื่องมือของฝ�ายใดฝ�ายหนึ่ง 
 4. การพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมีอยู! (Self-efficacy) เป$นคุณลักษณะสําคัญในการ
ส!งเสริมให�เยาวชนพัฒนาขีดความสามารถของตนเองในการเข�าถึงและใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลได�อย!าง
มีประสิทธิภาพ ซ่ึงครอบคลุมท้ังความสามารถในการทําสิ่งต!าง ๆ ของตนเองและความสามารถในเรื่อง
เก่ียวกับความสัมพันธ�กับผู�อ่ืน โดยทักษะทางดิจิทัลท่ีสําคัญท่ีต�องเรียนรู� ได�แก! ความสามารถในการ
สื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication) ความรู�เรื่องดิจิทัล (Digital Literacy ) และการพิทักษ�
สิทธิส!วนบุคคลและสิทธิทางกฎหมาย (Digital Rights) รวมถึงสิทธิในความเป$นส!วนตัว สิทธิบัตร 
เสรีภาพในการพูดและแสดงความคิดเห็น ซ่ึงการท่ีเยาวชนจะเกิดการรับรู�หรือพัฒนาในเรื่องของ 
การรับรู�ความสามารถของตนเองนั้น สามารถพัฒนาได�หลายวิธี ได�แก! การมีประสบการณ�ท่ีประสบ
ความสําเร็จ (Mastery Experiences) ซ่ึงเป$นวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพเนื่องจากเป$นการได�รับ
ประสบการณ�ตรงและเพ่ิมการรับรู�ถึงความสามารถของตนเองได�ดี การเรียนรู�จากตัวแบบ (Modeling 
Learning) โดยการสังเกตตัวแบบท่ีประสบความสําเร็จและได�รับผลท่ีพึงพอใจ ก็จะทําให�ผู�ท่ีสังเกต
รู�สึกว!าเขาก็จะสามารถท่ีจะประสบความสําเร็จได�ถ�าเขาพยายามจริงและไม!ย!อท�อ โดยตัวแบบอาจ 
มาจากท้ังบุคคลในโลกความเป$นจริงและโลกเสมือน การจูงใจทางสังคม (Social persuasion and 
positive feedback or verbal persuasion) การบอกว!าบุคคลนั้นมีความสามารถท่ีจะประสบ
ความสําเร็จได� และการกระตุ�นทางอารมณ� (Emotional Arousal) ซ่ึงมีผลต!อการรับรู�ความสามารถ
ของตนเอง เช!น เม่ือเด็กหรือเยาวชนเกิดความรู�สึกผ!อนคลายหรือรู�สึกว!าตนเองสามารถจัดการกับ 
สิ่งเร�าเช!นความเครียดได� จะส!งผลให�เกิดความเชื่อม่ันหรือมีความคาดหวังถึงความสําเร็จเพ่ิมข้ึน  
 สรุปการสังเคราะห�ต�นทุนทางจิตวิทยาท่ีจําเป$นต!อการเป$นพลเมืองดิจิทัลท่ีตามแนวคิด 
พลเมืองดิจิทัล และความฉลาดทางดิจิทัลนั้นยังไม!เพียงพอครอบคลุมบริบทของสิ่งแวดล�อมทางสังคม
ภายนอกจึงจําเป$นต�องมี “ทักษะทางสังคม” เป$นหนึ่งในองค�ประกอบ อีกท้ังคุณลักษณะท่ีจําเป$นท่ี
เป$นอีกปQจจัยผลักดันให�สร�างนวัตกรรมดิจิทัลต!อไปอีก คือ “ความคิดสร�างสรรค�” และเป$น
คุณลักษณะภายในของบุคคล ผู�วิจัยจึงให�มีอีก 2 องค�ประกอบนี้ในการวิเคราะห�ต�นทุนทางจิตวิทยา
เพ่ือความเป$นพลเมืองดิจิทัลต!อไป  
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บทที่ 3 

สภาพแวดล�อมของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุน 
ทางจิตวิทยาและความฉลาดทางดิจิทลัของเยาวชนไทย 

 การศึกษาเรื่อง การเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทยเพ่ือเตรียมศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย�สู!ความเป$นพลเมืองดิจิทัล ได�ทําการศึกษาแบบผสม (Mix Methods) ท้ังเชิงปริมาณ 
และเชิงคุณภาพ โดยศึกษาจากเอกสาร การสัมภาษณ�ผู�เชี่ยวชาญ และเก็บข�อมูลท้ังจาก secondary 
data และ primary data โดยจะนําเสนอผลการวิจัยเพ่ือตอบแต!ละวัตถุประสงค� ดังนี้ 
 1. สภาพแวดล�อมท่ีปFจจัยกระตุ�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุนทางจิตวิทยา
ของเยาวชนไทย  
 2. ความฉลาดทางดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัล เปรียบเทียบกับประเทศต!าง ๆ ปFญหา 
และอุปสรรคการพัฒนาเยาวชนไทย 
 3. องค�ประกอบท่ีเหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับความเป$นพลเมืองดิจิทัลของ
เยาวชนไทย 

สภาพแวดล�อมท่ีเป'นป(จจัยกระตุ�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุน 
ทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย  

 การพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาเป$นการพัฒนาคุณลักษณะของ
เยาวชนไทยให�สามารถเผชิญกับเหตุการณ� บุคคล และสังคมรอบตัวได�อย!างเข�มแข็ง สามารถประกอบ
อาชีพ และดํารงชีวิตได�อย!างมีความสุข การพัฒนาเยาวชนของชาติเป$นวาระสําคัญแห!งชาติ เป$นการ
พัฒนาคุณลักษณะท่ีสําคัญและจําเป$นดังกล!าวท่ีถือเป$นต�นทุนทางจิตวิทยา (Psychological Capital)
ในการดํารงชีวิตและประกอบอาชีพต!อไป วิธีการการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ในระดับเยาวชนท่ีสําคัญ
ท่ีสุดคือ การจัดการศึกษา การศึกษาเป$นสิทธิข้ันพ้ืนฐานของคนไทยทุกคนท่ีรัฐต�องจัดให�เพ่ือพัฒนาคน
ไทยทุกช!วงวัย ให�มีความเจริญงอกงามทุกด�านเพ่ือเป$นต�นทุนทางปFญญาท่ีสําคัญในการพัฒนาทักษะ
คุณลักษณะ และสมรรถนะในการประกอบสัมมาชีพและการดํารงชีวิตร!วมกับผู� อ่ืนในสังคม 
ได�อย!างเป$นสุข อันจะนําไปสู!เสถียรภาพ และความม่ันคงของสังคมและประเทศชาติท่ีต�องพัฒนา 
ให�เจริญก�าวหน�า ทัดเทียมนานาประเทศในเวทีโลก ท!ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงอย!างรวดเร็ว
ของโลกศตวรรษท่ี 21สภาพแวดล�อม 
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 สภาพแวดล�อมสภาพแวดล�อมท่ีเป$นปFจจัยกระตุ�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุน
ทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย ในการศึกษาครั้งนี้คือ 
 1. แผนการศึกษาแห!งชาติ 2475-2559 
 2. แผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติ 

 

 3. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติ 
 4. ยุทธศาสตร�ชาติ20 ปZ 
 ประเทศไทยได�ให�ความสําคัญด�านการศึกษาในฐานะกลไกหลักในการพัฒนาประเทศ 
มาโดยตลอด แต!ระบบการศึกษาควรจะออกแบบให�สามารถพัฒนาความรู�ทักษะทางวิชาการ 
ท่ีเป$น Hard Skillควบคู!กับทักษะทางสังคมและทักษะชีวิตท่ีเป$น Soft Skill ให�ได�ซ่ึงในการพัฒนา 
SoftSkill นี้นั้น ถือเป$นการพัฒนา ต!อยอดต�นทุนทางจิตวิทยา (Psychological Capital)ท่ีอาจได�รับ 
การถ!ายทอดทางพันธุกรรม หรือมาเติมเต็มจากระบบการศึกษา หรือการจัดสิ่งสนับสนุนการเรียนรู� 
หรือสภาพแวดล�อมของสังคม ซ่ึงประเทศไทยได�ออกแบบการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ผ!านระบบ
การศึกษา โดยมีแผนต!าง ๆ เป$นแนวทางในการกระตุ�นกลไกให�ขับเคลื่อน ปFจจุบันประเทศไทย 
ใช�แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) พร�อมๆกับแผนพัฒนา 
เด็กและเยาวชนแห!งชาติฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560-2564)ยุทธศาสตร�ชาติ 20 ปZ (พ.ศ. 2561-2580) 
และแผนการศึกษาแห!งชาติ พ.ศ. 2560-2579 
 ผู�วิจัยได�สังเคราะห�แผนต!าง ๆ ท่ีเก่ียวข�องกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย� แผนพัฒนา
เด็กและเยาวชน แผนพัฒนาการศึกษา โดยจะ focus เฉพาะการสังเคราะห�ในส!วนท่ีเก่ียวกับการพัฒนา
หรือเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทยเท!านั้น ซ่ึงจากการพิจารณาเบ้ืองต�นในแผนพัฒนา
จากหลายแหล!ง เหล!านั้นมีแนวทางในการพัฒนาขับเคลื่อนท่ีสอดรับกันคือ แผนพัฒนาเศรษฐกิจ 
และสังคมแห!งชาติ แผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติ  
 การสังเคราะห�ของวิจัยได�ทําการอธิบายร!องรอยย�อนหลังของแผนต!าง ๆ ต้ังแต!เริ่มต�นท่ี
ได�ดําเนินการในส!วนเก่ียวข�องกับการพัฒนาต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย ดังตารางท่ี 2-1 
ได�เรียงลําดับตามยุคสมัยของการพัฒนา 

 1. แผนการศึกษาแห/งชาติ 2475-2559 

  แผนการศึกษาแห!งชาติพ.ศ.2475 ในแผนการศึกษาฉบับนี้เน�นให�การศึกษา 3 ส!วน 
คือจริยศึกษา เป$นการอบรมศีลธรรมอันดีงาม พุทธิศึกษา ให�ปFญญาความรู� และพลศึกษา เป$นการ
ฝdกหัดให�เป$นผู�มีร!างกายสมบูรณ� ต!อมาแผนการศึกษาแห!งชาติพ.ศ.2479เน�นการเร!งรัดให�ประชาชน
สําเร็จการศึกษาภาคบังคับ ในปZพ.ศ.2494ให�เน�นเป$น 4ส!วนองค�ประกอบหลักแห!งการศึกษาคือ 
พุทธิศึกษา จริยศึกษา พลศึกษาและหตัถศึกษาและได�มีการกล!าวถึงการศึกษาพิเศษและการศึกษา
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ผู�ใหญ!ด�วยและช!วงสําคัญคือพ.ศ.2503ขยายการศึกษาภาคบังคับ เป$น 7 ปZสําหรับช!วงปZสําคัญ 
พ.ศ.2512แผนการศึกษาให�สนองความต�องการและการเปลี่ยนแปลงในสังคม เพ่ือสามารถอบรม 
พลเมืองให�ตระหนักและเห็นคุณค!าของการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย� 
เป$นประมุขให�ความสําคัญกับการศึกษานอกระบบโรงเรียน และในปZพ.ศ.2535ให�ระบบการศึกษา
สนองตอบความต�องการและความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสังคมไทยอย!างรวดเร็วและสร�างความ
สมดุลในการพัฒนาประเทศท้ังด�านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรม สิ่งแวดล�อม วิทยาศาสตร�
และเทคโนโลยี มุ!งจัดการศึกษาท่ีเน�นการพัฒนาบุคคลใน 4 ด�านอย!างสมดุลและกลมกลืนกันคือ 
ด�านปFญญา ด�านจิตใจ ด�านร!างกาย และด�านสังคม ตลอดจนมีความรู�และทักษะในการประกอบอาชีพ
และสามารถพ่ึงตนเองได�ในช!วงของการพัฒนา พ.ศ. 2545-2559 เน�นให�นักเรียน เก!ง ดีมีสุขพัฒนาคน
อย!างรอบด�าน และสมดุลเพ่ือเป$นฐานหลักของการพัฒนาแนวนโยบายเพ่ือดําเนินการนาทุกคนต้ังแต!
แรกเกิดจนตลอดชีวิตให�มีโอกาสเข�าถึงการเรียนรู�พัฒนาผู�เรียนตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ
ปลูกฝFงและเสริมสร�างศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม ค!านิยม และคุณลักษณะท่ีพึงประสงค�ในระบบวิถี
ชี วิ ต ท่ี ดี งามพัฒนากําลั งคนด� านวิทยาศาสตร�และเทคโนโลยี เ พ่ือการ พ่ึ งพาตนเองและ 
เพ่ิมสมรรถนะการแข!งขันในระดับนานาชาติสร�างสังคมไทยให�เป$นสังคมคุณธรรม ภูมิปFญญาและ 
การเรียนรู�การพัฒนาสังคมแห!งการเรียนรู�เพ่ือสร�างเสริมความรู�ความคิด ความประพฤติและคุณธรรม
ของคน และท่ีสําคัญได�มีการปรับปรุงอีกครั้งของแผนการศึกษาแห!งชาติฉบับปรับปรุงพ.ศ. 2552-
2559 ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ดําเนินตามทางสายกลางปูพ้ืนฐานความสมดุล พอดี 
รู�จักพอประมาณ อย!างมีเหตุผล มีความรอบรู� เท!าทันโลกเพ่ือมุ!งให�เกิดการพัฒนาท่ียั่งยืนและ 
ความอยู!ดีมีสุขของคนไทยเกิดการบูรณาการแบบองค�รวมท่ี “คน” เป$นศูนย�ลางของการพัฒนา 
อย!างมี“ดุลยภาพ”ท้ังด�านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง สิ่งแวดล�อม เป$นแผนท่ีบูรณาการศาสนา
ศิลปวัฒนธรรม และกีฬากับการศึกษาทุกระดับ รวมท้ังเชื่อมโยงการพัฒนาการศึกษากับการพัฒนา
ด�านต!าง ๆ ท้ังด�านเศรษฐกิจ สังคม การเมืองการปกครองวัฒนธรรม สิ่งแวดล�อม วิทยาศาสตร�และ
เทคโนโลยี เป$นต�น โดยคํานึงถึงการพัฒนาอย!างต!อเนื่องตลอดชีวิต 
  พระราชบัญญัติการศึกษาแห!งชาติ พ.ศ. 2542 แก�ไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 
และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 พระบาทสมเด็จพระปรมินทร�มหาภูมิพลอดุลยเดช มีพระบรมราชโองการ
โปรดเกล�าฯ ให�ประกาศว!า โดยท่ีเป$นการสมควรให�มีกฎหมายว!าด�วยการศึกษาแห!งชาติ จึงทรง 
พระกรุณาโปรด  กระบวนการเรียนรู�เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถ!ายทอด
ความรู�  การฝdก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร�างสรรค�จรรโลงความก�าวหน�า 
ทางวิชาการ การสร�างองค�ความรู�อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล�อม สังคม การเรียนรู�และปFจจัย
เก้ือหนุนให�บุคคลเรียนรู�ตลอดชีวิตและการจัดการศึกษาต�องเป$นไปเพ่ือพัฒนาคนไทยให�เป$นมนุษย� 
ท่ีสมบูรณ� ท้ังร!างกาย จิตใจ สติปFญญา ความรู� และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการ
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ดํารงชีวิตสามารถอยู!ร!วมกับผู�อ่ืนได�อย!างมีความสุขเป$นมนุษย�ท่ี สมบูรณ� เก!ง ดี มีสุข ปลูกจิตสานึก 
ท่ีถูกต�อง การเมือง การปกครอง สิทธิ หน�าท่ี เสรีภาพ ภาคภูมิใจในความเป$นไทย อนุรักษ� 
ทรัพยากรธรรมชาติการจัดการศึกษา ให�ยึดหลักดังนี้  การศึกษาตลอดชีวิต พัฒนาสาระและ
กระบวนการเรียนรู�อย!างต!อเนื่อง สังคมมีส!วนร!วม 
  แผนการศึกษาแห!งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ฉบับนี้ได�วางกรอบเปkาหมายและ 
ทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศ โดยมุ!งจัดการศึกษาให�คนไทยทุกคนสามารถเข�าถึงโอกาสและ
ความเสมอภาคในการศึกษาท่ีมีคุณภาพ พัฒนาระบบการบริหารจัดการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ พัฒนา
กําลังคนให�มีสมรรถนะในการทํางานท่ีสอดคล�องกับความต�องการของตลาดงานและการพัฒนา
ประเทศ ซ่ึงต้ังเปkาหมายด�านผู�เรียน (Learner Aspirations) โดยมุ!งพัฒนาผู�เรียนทุกคนให�มี
คุณลักษณะและทักษะการเรียนรู�ในศตวรรษท่ี 21 (3Rs8Cs) ประกอบด�วย ทักษะและคุณลักษณะ
ต!อไปนี้ 
  1. 3Rs ได�แก! การอ!านออก (Reading) การเขียนได� (Writing) และการคิดเลขเป$น 
(Arithmetics)  
  2. 8Cs ได�แก! ทักษะด�านการคิดอย!างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก�ปFญหา 
(Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด�านการสร�างสรรค�และนวัตกรรม (Creativity 
and Innovation) ทักษะด�านความเข�าใจต!างวัฒนธรรม ต!างกระบวนทัศน� (Cross – cultural 
Understanding) ทักษะด�านความร!วมมือ การทํางานเป$นทีม และภาวะผู�นํา (Collaboration, 
Teamwork and Leadership) ทักษะด�านการสื่อสาร สารสนเทศ และการรู�เท!าทันสื่อ 
(Communications, Information and Media Literacy) ทักษะด�านคอมพิวเตอร�และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู�
(Career and Learning Skills) และความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) 

 2. แผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห/งชาติ  
  แผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติ ฉบับท่ี 1 (พ.ศ. 2555-2559) ได�ถูกจัดทําข้ึน
ตามบทบัญญัติในพระราชบัญญัติส!งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติ พ.ศ. 2550 โดยมี
เปkาหมายหลักให�เด็กและเยาวชนมีความม่ันคงในการดํารงชีวิต มีความแข็งแรงทางร!างกายและจิตใจ 
มีคุณธรรมจริยธรรม มีสํานึกความเป$นพลเมือง กล�าคิดและแสดงออกอย!างสร�างสรรค�ตามวิถี
ประชาธิปไตยและมีความสุข ซ่ึงมีคณะกรรมการส!งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติ และ
คณะอนุกรรมการพัฒนานโยบายและแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนเป$นกลไกหลักในการสนับสนุน 
และประสานให�เกิดการขับเคลื่อนนโยบายและแผนพัฒนาเด็กและเยาวชน รวมท้ังติดตามประเมินผล
ร!วมกันของหน!วยงานท่ีเก่ียวข�องการพัฒนาเยาวชนของชาติ ซ่ึงเป$นวาระสําคัญแห!งชาติ และต!อมาถูก
นํามากําหนดไว�ท้ังในแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560-2564)   
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  คณะกรรมการส!งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติได�จัดทําแผนพัฒนาเด็ก
และเยาวชนแห!งชาติฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560-2564) ซ่ึงเป$นการดําเนินงานร!วมกันทุกภาคส!วน 
ท่ีเก่ียวข�อง เพ่ือเป$นกรอบแนวทางการพัฒนาเด็กและเยาวชนของประเทศ โดยมีเปkาหมายหลัก 
ให�เด็กและเยาวชนมีคุณภาพชีวิตท่ีดีเหมาะสมตามช!วงวัยท้ังด�านสุขภาพกายใจอารมณ�สังคมและ
สติปFญญาท่ีดีมีทักษะการเรียนรู�ท่ีสอดคล�องกับศตวรรษท่ี21รวมท้ังมีความเป$นพลเมืองสร�างสรรค� 
ท่ีสามารถปรับตัวเท!าทันกับการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลกมีความรับผิดชอบต!อตนเองมีจิตสํานึก 
ต!อส!วนรวมและมีส!วนร!วมในการพัฒนาสังคมซ่ึงเป$นคุณสมบัติท่ีสําคัญยิ่งของเด็กและเยาวชน 
ท่ีจะเป$นกําลังสําคัญของประเทศชาติในอนาคต (คณะกรรมการส!งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชน
แห!งชาติ, 2561)และเป$นต�นทุนทางจิตวิทยาท่ีสําคัญของเยาวชนในการดําเนินชีวิตต!อไปได� 
  แผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560-2564) กําหนด 
ทิศทางการดําเนินงานของแผนออกมาเป$น 5 ยุทธศาสตร�ท่ีสําคัญ ดังนี้ 
  1. การพัฒนาศักยภาพและสร�างภูมิคุ�มกันเด็กและเยาวชน มีเปkาหมายเพ่ือให�เด็ก
และเยาวชนทุกกลุ!มได�รับการพัฒนาคุณภาพชีวิตท่ีเหมาะสมตามช!วงวัย และได�รับการพัฒนาทักษะ
การเรียนรู�เต็มศักยภาพเพ่ือให�เติบโตเป$นพลเมืองสร�างสรรค�และเป$นผู�นําการเปลี่ยนแปลง 
  2. การเสริมสร�างความเข�มแข็งของกลไกสภาพแวดล�อมให�เอ้ือต!อการพัฒนาเด็ก 
และเยาวชนอย!างมีประสิทธิภาพ มีเปkาหมายเพ่ือสร�างกลไกสภาพแวดล�อมท่ีปลอดภัยสําหรับการ
ดํารงชีวิตและเอ้ือต!อการพัฒนาศักยภาพของเด็กและเยาวชนเพ่ือให�เด็กและเยาวชนสามารถ 
อยู!ในสภาพแวดล�อมท่ีเหมาะสมตามบริบทของพ้ืนท่ีและมีพ้ืนท่ีและสื่อสร�างสรรค�เพ่ือการเรียนรู� 
ของเด็กและเยาวชนท้ังในออนไลน�และออฟไลน� 
  3. การส!งเสริมการมีส!วนร!วมของเด็กและเยาวชนมีเปkาหมายเพ่ือสร�างภาพลักษณ� 
ท่ีมีคุณค!าและทันสมัยของเด็กและเยาวชน และมีส!วนร!วมในฐานะผู�ขับเคลื่อนดูแลชุมชนและสังคม 
ซ่ึงเกิดจากการพัฒนาศักยภาพอย!างเป$นระบบโดยเด็กและเยาวชนรวมกลุ!มกันท้ังในและนอกระบบ
การศึกษาและได�รับการสนับสนุนให�ทํางานพัฒนาอย!างต!อเนื่อง มีโอกาสได�รับการสนับสนุนทรัพยากร
เพ่ือให�สามารถมีส!วนร!วมในกระบวนการพัฒนาอย!างมีคุณภาพมีพลังและต!อเนื่อง ตลอดจนสร�าง
เครือข!ายเด็กและเยาวชนเป$นหนึ่งในเบญจภาคีเพ่ือการพัฒนาและเป$นตัวแทนในเวทีระดับชาติ
ภูมิภาคและสากล 
  4. การส!งเสริมบทบาทและระดมความร!วมมือของทุกภาคส!วนในการพัฒนาเด็ก 
และเยาวชนมีเปkาหมายเพ่ือขับเคลื่อนงานด�านเด็กและเยาวชนในทุกระดับต้ังแต!ชุมชนตําบล 
อําเภอจังหวัดและประเทศเป$นไปในทิศทางเดียวกันโดยร!วมกันขับเคลื่อนในลักษณะการระดมสรรพ
กําลังและทรัพยากรจากภาคีเครือข!ายท่ีประกอบด�วยองค�กรภาครัฐองค�กรปกครองส!วนท�องถ่ินองค�กร
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ภาคประชาสังคมองค�กร ภาคเอกชนและองค�กรเด็กและเยาวชนเพ่ือให�การขับเคลื่อนเป$นไปอย!างมี
ประสิทธิภาพและนําไปสู!การพัฒนาเด็กและเยาวชนอย!างแท�จริง 
  5. การพัฒนานวัตกรรมบริหารจัดการในการพัฒนาเด็กและเยาวชนมีเปkาหมาย 
เพ่ือพัฒนาบุคลากรด�านการพัฒนาเด็กและเยาวชนสามารถส!งเสริมการมีส!วนร!วมของเด็กและเยาวชน
ในกระบวนการพัฒนาได�อย!างมีประสิทธิภาพ บูรณาการข�อมูลสารสนเทศด�านเด็กและเยาวชน 
และมีระบบศูนย�ข�อมูลและเครือข!ายการเรียนรู�ด�านการมีส!วนร!วมของเด็กและเยาวชนใน
กระบวนการพัฒนาท่ีมีประสิทธิภาพและมีกระบวนการบริหารจัดการในการพัฒนาเด็กและเยาวชน 
ท่ีมีประสิทธิภาพและเป$นสิ่งใหม!ท่ีทันต!อการเปลี่ยนแปลงของสังคม 
  การขับเคลื่อนยุทธศาสตร�การพัฒนาเด็กและเยาวชน นอกจากการมุ!งเน�นการพัฒนา
ทักษะท่ีจําเป$นสําหรับศตวรรษท่ี 21 สิ่งสําคัญ คือ การพัฒนาต�นทุนทางจิตวิทยา ได�แก! การพัฒนา 
ให�เด็กและเยาวชนมีสุขภาพกายและใจท่ีดี มีอารมณ�ม่ันคง มีความคิดสร�างสรรค� สามารถปรับตัว 
และรับมือได�กับการเปลี่ยนแปลงของสังคมแวดล�อม ตลอดจนมีความรับผิดชอบท้ังต!อตนเองและ
สังคม และมีส!วนร!วมในการนําความรู�ความสามารถของตนมามีส!วนร!วมและเป$นกําลังสําคัญในพัฒนา
สังคม โดยมีกระบวนการขับเคลื่อนแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติ ฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560-2564) 
ท่ีสําคัญ ได�แก! 
  1. การเสริมสร�างพัฒนาความเข�าใจเก่ียวกับแนวคิดและสาระสําคัญของแผน 
ด�วยการประชุมสร�างความเข�าใจและการมีส!วนร!วมจากทุกฝyายท้ังระดับส!วนกลาง ภูมิภาค และ
ท�องถ่ิน 
  2. การขับเคลื่อนการดําเนินงานเชิงบูรณาการอย!างมีส!วนร!วมในแต!ละระดับของ 
ทุกภาคส!วนด�วยการจัดทําแผนพัฒนาและปฏิบัติการพัฒนาเด็กและเยาวชนในระดับต!างๆ 
  3. การจัดสรรทรัพยากรเพ่ือใช�ประโยชน�ร!วมกันของหน!วยงานภาครัฐร!วมกับองค�กร
ภาคีต!างๆ 
  4. การติดตามและประเมินผลเพ่ือทบทวนบทบาท กลไก และผลท่ีเกิดข้ึน เพ่ือปรับ
วิธีการดําเนินงานให�มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
  5. การจัดการความรู�/การปรับปรุงกฎหมายและระเบียบให�สอดคล�องกับสถานการณ�
และดําเนินงานให�มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 3. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห/งชาติ  
  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติ ฉบับท่ี 1-7(พ.ศ.2504-2539 เน�นเฉพาะ
ด�านเศรษฐกิจเป$นสําคัญ โดยเฉพาะการลงทุนใน สิ่งก!อสร�างข้ันพ้ืนฐานโดยสมบูรณ�กระจายให�บังเกิด
ผลไปท่ัว ประเทศ เน�นเขตทุรกันดารและห!างไกลความเจริญ, รักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจ, 
ปรับปรุงโครงสร�างทางเศรษฐกิจและยกระดับการผลิต เร!งรัดการส!งออกและทดแทนสินค�านําเข�า,
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กระจายรายได�และบริการทางสังคม โดยลดอัตราการเพ่ิมประชากร กระจายบริการเศรษฐกิจ 
และสังคมสู!ชนบท ปรับปรุงสถาบันและองค�กรทางด�านเกษตรและสินเชื่อ รักษาระดับราคาสินค�า
เกษตรเน�นการแก�ปFญหาความยากจนในชนบทล�าหลังเน�นบทบาทและการระดมความร!วมมือจาก
ภาคเอกชนในแผนฯ 6 เริ่มให�ความสําคัญกับการพัฒนาฝZมือแรงงานและคุณภาพชีวิตเน�นการเพ่ิม
บทบาทองค�กรประชาชนในท�องถ่ินเพ่ือพัฒนาทรัพยากร ธรรมชาติและสิ่งแวดล�อมและแผนฯ 7 
มีการให�ความสําคัญกับพัฒนาทรัพยากรมนุษย� คุณภาพชีวิต และสิ่งแวดล�อมและเน�นการพัฒนา
กฎหมาย รัฐวิสาหกิจ และระบบราชการ 
  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติ ฉบับท่ี 8-11 (พ.ศ.2540-2559) ในแผนฯ 8 
เน�นการมีส!วนร!วมของทุกภาคส!วนในสังคม และมุ!งให� “คนเป$นศูนย�กลางการพัฒนา” และใช�
เศรษฐกิจเป$นเครื่องมือช!วยพัฒนาให� พร�อมท้ัง ปรับเปลี่ยนวิธีการพัฒนาแบบแยกส!วนมาเป$นบูรณา
การแบบองค�รวม เพ่ือให�เกิดความสมดุลระหว!างการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล�อม 
การพัฒนาศักยภาพของคนการพัฒนาสภาพแวดล�อมของสังคมให�เอ้ือต!อการพัฒนาคนมีการพัฒนา
ประชารัฐ เป$นการพัฒนาภาครัฐให�มีสมรรถนะ และพันธกิจหลักในการเสริมสร�างศักยภาพ 
และสมรรถนะของคนและมีส!วนร!วมในการพัฒนาประเทศ ในแผนฯ 9 ได�อัญเชิญแนวปรัชญา 
ของเศรษฐกิจพอเพียง กระบวนทรรศน�การพัฒนาแบบบูรณาการเป$นองค�รวมท่ีมี “คนเป$นศูนย�กลาง
การพัฒนา” ต!อเนื่องจากแผนพัฒนาฯ ฉบับท่ี 8โดยยึดหลักทางสายกลาง เพ่ือให�ประเทศรอดพ�นจาก
วิกฤต สามารถดํารงอยู!ได�อย!างม่ันคง และนําไปสู!การพัฒนาท่ีสมดุล มีคุณภาพและยั่งยืน ภายใต�
กระแสโลกาภิวัตน�และสถานการณ�เปลี่ยนแปลงต!าง ๆ โดยให�ความสําคัญกับการพัฒนาท่ีสมดุล 
ท้ังด�านตัวคน สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล�อมเพ่ือนําไปสู!การพัฒนาท่ียั่งยืน  วางรากฐานการพัฒนา
ประเทศให�เข�มแข็ง ยั่งยืน สามารถพ่ึงตนเองได�อย!างรู� เท!าทันโลกแก�ปFญหาความยากจนและ 
เพ่ิมศักยภาพและโอกาสของคนไทยในการพ่ึงพาตนเอง  
  ในแผนฯ 11 ได�ดําเนินการต!อเนื่องจากแผนพัฒนาฯ ฉบับท่ี 8 และแผนพัฒนาฯ 
ฉบับท่ี 9 คือการเตรียมความพร�อมของคนและระบบให�มีภูมิคุ�มกัน พร�อมรับการเปลี่ยนแปลงและ
ผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึน และยังคงอัญเชิญ “ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” มาเป$นแนวปฏิบัติ 
ในการพัฒนาแบบบูรณาการเป$นองค�รวมท่ีมี “คนเป$นศูนย�กลางการพัฒนา” และ สําหรับแผนฯ 11 
เน�นการ "ต้ังรับ" มากกว!า "รุก" โดยเน�นการปkองกันปFญหาจากวิกฤตการณ�ท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต 
เพราะเราเพ่ิงผ!านวิกฤตการณ�เศรษฐกิจโลก และวิกฤตการณ�ทางการเมืองภายในประเทศจึงเน�น 
"ภูมิคุ�มกัน" 
  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติ ฉบับท่ี 12(พ.ศ. 2560-2564) ขับเคลื่อน
ประเทศให�บรรลุเปkาหมายโดยให�ความสําคัญกับการพัฒนาคน โดยได�กําหนดยุทธศาสตร�ในการพัฒนา
ประเทศ คือ การเสริมสร�างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย�การบริหารจัดการในภาครัฐ การปkองกันการ
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ทุจริต ประพฤติมิชอบ และธรรมมาภิบาลในสังคมไทยการสร�างความเป$นธรรมและลดความเหลื่อมล้ํา
ในสั งคมไทยการ พัฒนาโครงสร� าง พ้ืนฐานและระบบโลจิส ติกส�การสร� างความเข�มแข็ง 
ทางเศรษฐกิจและแข!งขันได�อย!างยั่งยืนการพัฒนาวิทยาศาสตร�และนวัตกรรมการเติบโตท่ีเป$นมิตรกับ
สิ่งแวดล�อม เพ่ือการพัฒนาอย!างยั่งยืนการพัฒนาภาคเมืองและพ้ืนท่ีเศรษฐกิจการเสริมสร�างความ
ม่ันคงแห!งชาติ และเพ่ือการพัฒนาประเทศสู!ความม่ังค่ังและยั่งยืน 

 4. ยุทธศาสตร�ชาติ  
  ยุทธศาสตร�ชาติ 20 ปZ (พ.ศ. 2561-2580) ซ่ึงมีเปkาหมายหลักให�คน “อยู!ดี มีสุข” 
โดยเฉพาะเด็ก “ให�มีทักษะ พัฒนาการสมวัย แข็งแรง EQ สูง แก�ปFญหาเป$น วินัยดี มีคุณธรรม” 
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติ ฉบับท่ี 12 ยุทธศาสตร�ท่ี 1 การเสริมสร�างและพัฒนา
ศักยภาพทุนมนุษย� โดยมีหนึ่งในเปkาหมายสําคัญให�เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการเต็มตามศักยภาพ 
และสอดรับกับแผนการศึกษาแห!งชาติพ.ศ. 2560 - 2579 ยุทธศาสตร�ท่ี 3 การพัฒนาศักยภาพ 
คนทุกช!วงวัยและการสร�างสังคมแห!งการเรียนรู�ซ่ึงมีวัตถุประสงค�ให�เด็กทุกคนมีการพัฒนารอบด�าน
ตามวัยอย!างมีคุณภาพ และได�รับการพัฒนาเต็มศักยภาพ เพ่ือให�มีการส!งเสริมและพัฒนาเยาวชน
อย!างต!อเนื่อง แผนยุทธศาสตร� 20 ปZฯ ในเรื่องยุทธศาสตร�การพัฒนาและเสริมสร�างศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย�มีเปkาหมายพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช!วงวัยให�เป$นคนดี เก!งและมีคุณภาพ 
มีความพร�อมท้ังกาย ใจ สติปFญญา มีพัฒนาการท่ีดีรอบด�านและมีสุขภาวะท่ีดีในทุกช!วงวัย 
มีจิตสาธารณะ รับผิดชอบต!อสังคมและผู�อ่ืน มัธยัสถ�อดออม โอบอ�อมอารี มีวินัย รักษาศีลธรรม 
และเป$นพลเมืองดีของชาติ มีหลักคิดท่ีถูกต�อง มีทักษะท่ีจําเป$นในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะสื่อสาร
ภาษาอังกฤษและภาษาท่ี 3และอนุรักษ�ภาษาท�องถ่ิน มีนิสัยรักการเรียนรู�และการพัฒนาตนเอง 
อย!างต!อเนื่องตลอดชีวิต สู!การเป$นคนไทยท่ีมีทักษะสูง เป$นนวัตกร นักคิด ผู�ประกอบการ เกษตรกร
ยุคใหม!และอ่ืน ๆ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัดของตนเอง 
  การเปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากนโยบาย 
แผนต!าง ๆ และยุทธศาสตร�ชาติ ดังแสดงในตารางท่ี 3-1 
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ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ 
เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

1. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ.2475 
2. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ.2479  
3. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ.2494  
4. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ.2503  
5. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ.2512  
6. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ.2535  
7. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ.2545-2559 
 
 

  

1. ในแผนการศึกษาฉบับนี้เน�นให�การศึกษา 3 ส!วน คือ จริยศึกษา เป$นการอบรม
ศีลธรรมอันดีงาม พุทธิศึกษา ให�ปFญญาความรู� และพลศึกษา  
2. ต!อเน�นการเร!งรัดให�ประชาชนสําเร็จการศึกษาภาคบังคับ 
3. ให�เน�นเป$น 4 ส!วนองค�ประกอบหลักแห!งการศึกษาคือ พุทธิศึกษา  
จริยศึกษา พลศึกษาและหตัถศึกษาและได�มีการกล!าวถึงการศึกษาพิเศษและ 
การศึกษาผู�ใหญ!ด�วย 
4. ขยายการศึกษาภาคบังคับ เป$น7 ปZ   
5. แผนการศึกษาให�สนองความต�องการและการเปลี่ยนแปลงในสังคม 
เพื่อสามารถอบรมพลเมืองให�ตระหนักและเห็นคุณค!าของการปกครอง 
ในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย�เป$นประมุขให�ความสําคัญ 
กับการศึกษานอกระบบโรงเรียน  
6. ให�ระบบการศึกษาสนองตอบความต�องการและความเปลี่ยนแปลง 
ที่เกิดขึ้นในสังคมไทยอย!างรวดเร็วและสร�างความสมดุลในการพัฒนาประเทศทั้ง
ด�านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรม สิ่งแวดล�อม วิทยาศาสตร�และ
เทคโนโลยี มุ!งจัดการศึกษาที่เน�นการพัฒนาบุคคลรอบด�าน 
7. พัฒนาคนอย!างรอบด�าน และสมดุลเพื่อเป$นฐานหลักของการพัฒนา
แนวนโยบายเพื่อดําเนินการนาทุกคนตั้งแต!แรกเกิดจนตลอดชีวิตให�มีโอกาส 

1-4 เป$นการฝdกหัดให�เป$นผู�มีร!างกาย
สมบูรณ� 
 
 
 
 
 
5. พลเมืองที่ตระหนักและเห็นคุณค!า
ข อ ง ก า ร ป ก ค ร อ ง ใ น ร ะ บ อ บ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย�
เป$นประมุข 
6.  เป$นคนที่ มี  4ด� านอย! างสมดุล 
และกลมกลืนกันคือ ด�านปFญญา  
ด�านจิตใจ ด�านร!างกาย และด�าน
สังคม ตลอดจนมีความรู�และทักษะ 
ในการประกอบอาชีพและสามารถ
พึ่งตนเองได� 
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เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

เข�าถึงการเรียนรู� พัฒนาผู�เรียนตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพปลูกฝFง 
และเสริมสร�าง ศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม ค!านิยม และคุณลักษณะที่พึง
ประสงค�ในระบบวิถีชีวิตที่ดีงามพัฒนากําลังคนด�านวิทยาศาสตร�และเทคโนโลยี 

7. เน�นให�นักเรียน เก!ง ดีมีสุข 

 

ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
 

เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

8.แผนการศึกษาแห!งชาติ
ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2552-
2559 

เพื่อการพึ่งพาตนเองและเพิ่มสมรรถนะการแข!งขันในระดับนานาชาติสร�าง
สังคมไทยให�เป$นสังคมคุณธรรม ภูมิปFญญา และการเรียนรู� การพัฒนาสังคมแห!ง
การเรียนรู�เพื่อสร�างเสริมความรู�ความคิด ความประพฤติและคุณธรรมของคน 
8. ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงทางสายกลางปูพื้นฐานความสมดุล พอดี
รู�จักพอประมาณ อย!างมีเหตุผล มีความรอบรู�เท!าทันโลกเพื่อมุ!งให�เกิดการพัฒนา 
ที่ยั่งยืนและความอยู!ดีมีสุขของคนไทยเกิดการบูรณาการแบบองค�รวมที่“คน”  
เป$นศูนย�กลางของการพัฒนา บูรณาการศาสนา ศิลปะวัฒนธรรม และกีฬากับ
การศึกษาทุกระดับ โดยคํานึงถึงการพัฒนาอย!างต!อเนื่องตลอดชีวิต 

8.คนรอบรู�เท!าทันโลก เกิดการพัฒนา
ที่ยั่งยืนและอยู!ดีมีสุข 
 

1. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห!งชาติ ฉบับที่ 1-7 
พ.ศ.2504-2540 

ฉบับที่ 5พ.ศ.2504-2539เน�นเฉพาะด�านเศรษฐกิจเป$นสําคัญ โดยเฉพาะการ
ลงทุนใน สิ่งก!อสร�างขั้นพื้นฐาน โดยสมบูรณ�กระจายให�บังเกิดผลไปทั่ว ประเทศ 
เน�นเขตทุรกันดารและห!างไกลความเจริญรักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจปรับปรุง
โครงสร�างทางเศรษฐกิจและยกระดับการผลิต เร!งรัดการส!งออกและทดแทนสินค�า

ความมั่นคงของชาติด�านเศรษฐกิจ 
และการเมือง 
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เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

8.แผนการศึกษาแห!งชาติ
ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2552-
2559 

เพื่อการพึ่งพาตนเองและเพิ่มสมรรถนะการแข!งขันในระดับนานาชาติสร�าง
สังคมไทยให�เป$นสังคมคุณธรรม ภูมิปFญญา และการเรียนรู� การพัฒนาสังคมแห!ง
การเรียนรู�เพื่อสร�างเสริมความรู�ความคิด ความประพฤติและคุณธรรมของคน 
8. ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงทางสายกลางปูพื้นฐานความสมดุล พอดี
รู�จักพอประมาณ อย!างมีเหตุผล มีความรอบรู�เท!าทันโลกเพื่อมุ!งให�เกิดการพัฒนา 
ที่ยั่งยืนและความอยู!ดีมีสุขของคนไทยเกิดการบูรณาการแบบองค�รวมที่“คน”  
เป$นศูนย�กลางของการพัฒนา บูรณาการศาสนา ศิลปะวัฒนธรรม และกีฬากับ
การศึกษาทุกระดับ โดยคํานึงถึงการพัฒนาอย!างต!อเนื่องตลอดชีวิต 

8.คนรอบรู�เท!าทันโลก เกิดการพัฒนา
ที่ยั่งยืนและอยู!ดีมีสุข 
 

นําเข�า กระจายรายได�และบริการทางสังคม โดยลดอัตราการเพิ่มประชากร 
กระจายบริการเศรษฐกิจและสังคมสู!ชนบท ปรับปรุงสถาบันและองค�กรทางด�าน
เกษตรและสินเชื่อ รักษาระดับราคาสินค�าเกษตรเน�นการแก�ปFญหาความยากจนใน
ชนบทล�าหลัง เน�นบทบาทและการระดมความร!วมมือจากภาคเอกชน 
ฉบับที่ 6 เริ่มเน�นการพัฒนาฝZมือแรงงานและคุณภาพชีวิต เน�นการเพิ่มบทบาท
องค�กรประชาชนในท�องถิ่นเพื่อพัฒนาทรัพยากร ธรรมชาติและสิ่งแวดล�อม 
ฉบับที่ 7เริ่มมีแนวทางพัฒนาทรัพยากรมนุษย� คุณภาพชีวิต และสิ่งแวดล�อมและ
การพัฒนากฎหมาย รัฐวิสาหกิจ และระบบราชการ 

ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
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เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

2. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห!งชาติ ฉบับที่ 8 
พ.ศ.2540-2544 
 

การมีส!วนร!วมของทุกภาคส!วนในสังคม และมุ!งให� “คนเป$นศูนย�กลางการพัฒนา” 
และใช�เศรษฐกิจเป$นเครื่องมือช!วยพัฒนาให� พร�อมทั้ง ปรับเปลี่ยนวิธีการพัฒนา
แบบแยกส!วนมาเป$นบูรณาการแบบองค�รวม เพื่อให�เกิดความสมดุลระหว!างการ
พัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล�อม  
1. การพัฒนาศักยภาพของคนการพัฒนาสภาพแวดล�อมของสังคมให�เอื้อต!อการ
พัฒนาคน 
2. การพัฒนาประชารัฐ เป$นการพัฒนาภาครัฐให�มีสมรรถนะ และพันธกิจหลักใน
การเสริมสร�างศักยภาพและสมรรถนะของคนและมีส!วนร!วมในการพัฒนาประเทศ 

1. คนมีความสุขและมีคุณภาพชีวิตที่
ดีขึ้น 
2. คนมีศักยภาพและสมรรถนะของ
คนและ มีส! วนร! วมในการ พัฒนา
ประเทศ 

3. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห!งชาติ ฉบับที่ 9  
(พ.ศ. 2545 - 2549) 
 

เป$นแผนที่ได�อัญเชิญแนวปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง กระบวนทรรศน�การ
พัฒนาแบบบูรณาการเป$นองค�รวมที่มี “คนเป$นศูนย�กลางการพัฒนา” ต!อเนื่อง
จากแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 8 โดย 1. ยึดหลักทางสายกลาง เพื่อให�ประเทศรอดพ�น
จากวิกฤต สามารถดํารงอยู!ได�อย!างมั่นคง และนําไปสู!การพัฒนาที่สมดุลมีคุณภาพ
และยั่งยืน ภายใต�กระแสโลกาภิวัตน�และสถานการณ�เปลี่ยนแปลงต!าง ๆ โดยให�
ความสําคัญกับการพัฒนาที่สมดุลทั้งด�านตัวคน สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล�อม
เพื่อนําไปสู!การพัฒนาที่ยั่งยืน2. วางรากฐานการพัฒนาประเทศให�เข�มแข็ง ยั่งยืน 
สามารถพึ่งตนเองได�อย!างรู�เท!าทันโลก3. แก�ปFญหาความยากจนและเพิ่มศักยภาพ
และโอกาสของคนไทยในการพึ่งพาตนเอง 
 

1. ความอยู!ดีมีสุขของคนไทย  
2. คนไทยมีศักยภาพในการพึ่งพา
ตนเอง  
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ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
 

เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

4. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห!งชาติ ฉบับที่ 10 
(พ.ศ. 2550 - 2554) 
 

1. การเตรียมความพร�อมของคนและระบบให�มีภูมิคุ�มกัน พร�อมรับการ
เปลี่ยนแปลงและผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น  
2. ยังคงอัญเชิญ “ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” มาเป$นแนวปฏิบัติในการพัฒนา
แบบบูรณาการเป$นองค�รวมที่มี “คนเป$นศูนย�กลางการพัฒนา” ต!อเนื่องจาก
แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 8 และแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 9  

คนมีภูมิคุ�มกัน 

5. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห!งชาติ ฉบับที่ 11 
พ.ศ.2555-2558 

เน�นการ "ตั้งรับ" มากกว!า "รุก" โดยเน�นการปkองกันปFญหาจากวิกฤตการณ�ที่อาจ
เกิดขึ้นในอนาคต เพราะเราเพิ่งผ!านวิกฤตการณ�เศรษฐกิจโลก และวิกฤตการณ�
ทางการเมืองภายในประเทศจึงเน�น “ภูมิคุ�มกัน” 

คุณภาพคน ทั้งความรู� คู! คุณธรรม 
สังคม มั่นคงเป$นธรรม มีพลังและ 
เอื้ออาทร 
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6. แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห!งชาติ ฉบับที่ 
12 (พ.ศ. 2560 - 2564)  

แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 ได�จัดทําบนกรอบพื้นฐานของกรอบยุทธศาสตร�ชาติ 20 ปZ 
(พ.ศ.2560 - 2579) ซึ่งเป$นแผนหลักของการพัฒนาประเทศและเปkาหมายซึ่งเป$น
กรอบระดับโลก รวมทั้งการปรับโครงสร�างของประเทศไทยไปสู! 4.0 และประเด็น
การปฏิรูปประเทศต!างๆ เพื่อมุ!งสู! ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน โดยยังคงยึดหลัก  
“ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” “การพัฒนาที่ยั่งยืน” และ “คนเป$นศูนย�กลาง
การพัฒนา”ขับเคลื่อนการเจริญเติบโตจากการเพิ่มผลิตภาพการผลิตบนฐานการ
ใช�ภูมิปFญญาและนวัตกรรม 

“การพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable 
Development Goals: SDGs)  
ค น เ ป$ น ศู น ย� ก ล า ง ก า ร พั ฒ น า ” 
สามารถเพิ่มผลิตภาพการผลิตบนฐาน
การใช�ภูมิปFญญาและนวัตกรรม 

 
 
 
 
 

ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
 

เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

 



45 
 

7. แผนพัฒนาเด็กและ
เยาวชนแห!งชาติฉบับที่ 2 
(พ.ศ. 2560-2564) 

กําหนดทิศทางการดําเนินงานของแผนออกมาเป$น 5 ยุทธศาสตร�ที่สําคัญ ดังนี้ 
1. การพัฒนาศักยภาพและสร�างภูมิคุ�มกันเด็กและเยาวชน มีเปkาหมายเพื่อสร�าง
กลไกสภาพแวดล�อมที่ปลอดภัยสําหรับการดํารงชีวิตและเอื้อต!อการพัฒนา
ศักยภาพของเด็กและเยาวชน 
2. การเสริมสร�างความเข�มแข็งของกลไกสภาพแวดล�อมให�เอื้อต!อการพัฒนาเด็ก
และเยาวชนอย!างมีประสิทธิภาพ มีเปkาหมายเพื่อสร�างภาพลักษณ�ที่มีคุณค!าและ
ทันสมัยของเด็กและเยาวชน 
3. การส!งเสริมการมีส!วนร!วมของเด็กและเยาวชนเกิดจากการพัฒนาศักยภาพ
อย!างเป$นระบบโดยเด็กและเยาวชนรวมกลุ!มกันทั้งในและนอกระบบการศึกษา
และได�รับการสนับสนุนให�ทํางานพัฒนาอย!างต!อเนื่อง มีโอกาสได�รับการสนับสนุน
ทรัพยากรเพื่อให�สามารถมีส!วนร!วมในกระบวนการพัฒนาอย!างมีคุณภาพมีพลัง
และต!อเนื่อง ตลอดจนสร�างเครือข!ายเด็กและเยาวชนเป$นหนึ่งในเบญจภาคีเพื่อ
การพัฒนาและเป$นตัวแทนในเวทีระดับชาติภูมิภาคและสากล 
4.การส!งเสริมบทบาทและระดมความร!วมมือของทุกภาคส!วนในการพัฒนาเด็ก
และเยาวชนมีเปkาหมายเพื่อขับเคลื่อนงานด�านเด็กและเยาวชนในทุกระดับตั้งแต!
ชุมชนตําบลอําเภอจังหวัดและประเทศเป$นไปในทิศทางเดียวกันโดยร!วมกัน
ขับเคลื่อนในลักษณะการระดมสรรพกําลังและทรัพยากรจากภาคีเครือข!ายที่
ประกอบด�วยองค�กรภาครัฐองค�กรปกครองส!วนท�องถิ่นองค�กรภาคประชาสังคม
องค�กร ภาคเอกชนและ 

เด็กและเยาวชนทุกกลุ!มได�รับการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตที่เหมาะสมตาม
ช!วงวัย และได�รับการพัฒนาทักษะ
การเรียนรู�เต็มศักยภาพเพื่อให�เติบโต
เป$นพลเมืองสร�างสรรค�และเป$นผู�นํา
การเปลี่ยนแปลง 
1. เพื่อให�เด็กและเยาวชนสามารถอยู!
ในสภาพแวดล�อมที่เหมาะสมตาม
บริบทของพื้นที่และมีพื้นที่และสื่อ
สร�างสรรค�เพื่อการเรียนรู�ของเด็กและ
เยาวชนทั้งในออนไลน�และออฟไลน� 
2. เด็กมีส!วนร!วมในฐานะผู�ขับเคลื่อน
ดูแลชุมชนและสังคม 
3. มีองค�กรเด็กและเยาวชนนําไปสู!
การพัฒนาเด็กและเยาวชนอย!าง
แท�จริง 
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 5. การพัฒนานวัตกรรมบริหารจัดการในการพัฒนาเด็กและเยาวชนมีเปkาหมาย
เพื่อพัฒนาบุคลากรด�านการพัฒนาเด็กและเยาวชน สามารถส!งเสริมการมีส!วนร!วม
ของเด็กและเยาวชนในกระบวนการพัฒนาได�อย!างมีประสิทธิภาพ บูรณาการ
ข�อมูลสารสนเทศด�านเด็กและเยาวชน 
การขับเคลื่อนยุทธศาสตร�การพัฒนาเด็กและเยาวชน นอกจากการมุ/งเน�นการ
พัฒนาทักษะที่จําเป'นสําหรับศตวรรษที่ 21 สิ่งสําคัญ คือ การพัฒนาต�นทุนทาง
จิตวิทยาได�แก! การพัฒนาให�เด็กและเยาวชนมีสุขภาพกายและใจที่ดี มีอารมณ�
มั่นคง มีความคิดสร�างสรรค� สามารถปรับตัวและรับมือได�กับการเปลี่ยนแปลงของ
สังคมแวดล�อม ตลอดจนมีความรับผิดชอบทั้งต!อตนเองและสังคม และมีส!วนร!วม
ในการนําความรู�ความสามารถของตนมามีส!วนร!วมและเป$นกําลังสําคัญในพัฒนา
สังคม  กระบวนการขับเคลื่อนแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห!งชาติ ฉบับที่ 2 
(พ.ศ. 2560-2564) ที่สําคัญ ได�แก! 
1. การเสริมสร�างพัฒนาความเข�าใจเกี่ยวกับแนวคิดและสาระสําคัญของแผนด�วย
การประชุมสร�างความเข�าใจและการมีส!วนร!วมจากทุกฝyายทั้งระดับส!วนกลาง 
ภูมิภาค และท�องถิ่น 
2. การขับเคลื่อนการดําเนินงานเชิงบูรณาการอย!างมีส!วนร!วมในแต!ละระดับ 
ของทุกภาคส!วนด�วยการจัดทําแผนพัฒนาและปฏิบัติการพัฒนาเด็กและเยาวชนใน
ระดับต!างๆ 
3. การจัดสรรทรัพยากรเพื่อใช�ประโยชน�ร!วมกันของหน!วยงานภาครัฐร!วมกับ
องค�กรภาคีต!างๆ 

4. มีระบบศูนย�ข�อมูลและเครือข!าย
การเรียนรู�ด�านการมีส!วนร!วมของเด็ก
และเยาวชนในกระบวนการ พัฒนาที่
มีประสิทธิภาพและมีกระบวนการ
บริหารจัดการในการพัฒนาเด็กและ
เยาวชนที่มีประสิทธิภาพและเป$นสิ่ง
ใหม! ที่ทันต!อการเปลี่ยนแปลงของ
สังคม 
5. เยาวชนมีสุขภาพกายและใจที่ดี มี
อารมณ�มั่นคง มีความคิดสร�างสรรค� 
สามารถปรับตัวและรับมือได�กับการ
เปลี่ ยนแปลงของสั งคมแวดล�อม 
ตลอดจนมีความรับผิดชอบทั้งต!อ
ตนเองและสังคม และมีส!วนร!วมใน
การนําความรู�ความสามารถของตน
มามีส!วนร!วมและเป$นกําลังสําคัญใน
พัฒนาสังคม 
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ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
 

เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

 4. การติดตามและประเมินผลเพื่อทบทวนบทบาท กลไก และผลที่เกิดขึ้น  
เพื่อปรับวิธีการดําเนินงานให�มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
5. การจัดการความรู�/การปรับปรุงกฎหมายและระเบียบให�สอดคล�องกับ
สถานการณ�และดําเนินงานให�มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 

8. แผนยุทธศาสตร�ชาติ 20 
ปZ (พ.ศ. 2561-2580) 

การส!งเสริมและพัฒนาเยาวชนอย!างต!อเนื่อง ดังจะเห็นได�จากแผนยุทธศาสตร� 20 
ปZฯ ในเรื่องยุทธศาสตร�การพัฒนาและเสริมสร�างศักยภาพทรัพยากรมนุษย� ซึ่งมี
เปkาหมายพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช!วงวัย 

 
  

ทรัพยากรมนุษย�ทุกช!วงวัยให�เป$นคน
ดี เก!งและมีคุณภาพ มีความพร�อมทั้ง
กาย ใจ สติปFญญา 
1. มีพัฒนาการที่ดีรอบด�านและมีสุข
ภาวะที่ดีในทุกช!วงวัย  
2. มีจิตสาธารณะ รับผิดชอบต!อสังคม
และผู�อื่น  
3. มัธยัสถ�อดออม โอบอ�อมอารี 
มีวินัย  
4. รักษาศีลธรรม และเป$นพลเมืองดี
ของชาติ  
5. มีหลักคิดที่ถูกต�อง  
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เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

 4. การติดตามและประเมินผลเพื่อทบทวนบทบาท กลไก และผลที่เกิดขึ้น  
เพื่อปรับวิธีการดําเนินงานให�มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
5. การจัดการความรู�/การปรับปรุงกฎหมายและระเบียบให�สอดคล�องกับ
สถานการณ�และดําเนินงานให�มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 

 
 
 

ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
 

เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 
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  6. มีทักษะที่จําเป$นในศตวรรษที่ 21 
มีทักษะสื่อสารภาษาอังกฤษและ
ภาษาที่ 3และอนุรักษ�ภาษาท�องถิ่น 
7. มีนิสัยรักการเรียนรู�และการพัฒนา
ตนเองอย!างต!อเนื่องตลอดชีวิต  
8. เป$นคนไทยที่มีทักษะสูง  
เป$นนวัตกร นักคิด ผู�ประกอบการ  
เกษตรกรยุคใหม!และอื่น ๆ โดยมี 
สัมมาชีพตามความถนัดของตนเอง 

9. แผนการศึกษาแห!งชาติ 
พ.ศ. 2560 – 2579 

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษาจึงได�จัดทําแผนการศึกษาแห!งชาติ พ.ศ. 2560 
– 2579ฉบับนี้ขึ้น เพื่อวางกรอบเปkาหมายและทิศทางการจัดการศึกษา 
ของประเทศ โดยมุ!งจัดการศึกษาให�คนไทยทุกคนสามารถเข�าถึงโอกาสและ 
ความเสมอภาคในการศึกษาที่มีคุณภาพ  

 

เ ปk าหม ายด� า นผู� เ รี ยน  ( Learner 
Aspirations) โดยมุ!งพัฒนาผู�เรียน 
ทุกคนให� มี คุณลักษณะและทักษะ 
การเรียนรู�ในศตวรรษที่21(3Rs8Cs)
ประกอบด�วย ทักษะและคุณลักษณะ
ต!อไปนี้ 
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ตารางที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
 

เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 
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 พัฒนาระบบการบริหารจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ พัฒนากําลังคนให�มี
สมรรถนะในการทํางานที่สอดคล�องกับความต�องการของตลาดงานและการพัฒนา
ประเทศ 
ยุทธศาสตร�ที่ 4 : 4.2 การเพิ่มโอกาสทางการศึกษาผ!านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
การศึกษาสําหรับคนทุกช!วงวัย มีตัวชี้วัดที่สําคัญ เช!น มีระบบเครือข!ายเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการศึกษาที่ทันสมัยสนองตอบความต�องการของผู�เรียนและผู�ใช�บริการ
อย!างทั่วถึงและมีประสิทธิภาพ และสถานศึกษาทุกแห!งมีอินเทอร�เน็ตความเร็วสูง
และมีคุณภาพ เป$นต�น 
พัฒนาการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร�างความมั่นคงของสถาบันหลักของชาติและ
การปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย�ทรงเป$นประมุข  
ยกระดับคุณภาพและส!งเสริมโอกาสในการเข�าถึงการศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษ
เฉพาะกิจจังหวัดชายแดนภาคใต�และพื้นที่พิเศษ ทั้งที่เป$นพื้นที่สูง พื้นที่ตามแนว
ตะเข็บชายแดนและพื้นที่เกาะแก!ง ชายฝF�งทะเล ทั้งกลุ!มชนต!างเชื้อชาติศาสนา 
และวัฒนธรรม กลุ!มชนชายขอบและแรงงานต!างด�าว  
พัฒนาการจัดการศึกษาเพื่อการจัดระบบการดูแลและปkองกันภัยคุกคาม 
ในรูปแบบใหม! อาทิอาชญากรรมและความรุนแรงในรูปแบบต!าง ๆ ยาเสพติด  
ภัยพิบัติจากธรรมชาติภัยจากโรคอุบัติใหม! ภัยจากไซเบอร� เป$นต�น 

3Rsได�แก! การอ!านออก (Reading) 
การเขียนได�(Writing) และการคิดเลข
เป$น (Arithmetics)8Cs ได�แก! 
1. ทักษะด�านการคิดอย!างมี
วิจารณญาณ และทักษะในการ
แก�ปFญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving)  
2. ทักษะด�านการสร�างสรรค�และ
นวัตกรรม (Creativity and 
Innovation)  
3. ทักษะด�านความเข�าใจต!าง
วัฒนธรรม ต!างกระบวนทัศน� (Cross 
– cultural Understanding) 
4. ทักษะด�านความร!วมมือ 
การทํางานเป$นทีม และภาวะผู�นํา 
(Collaboration, Teamwork and 
Leadership)  
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ตาราวที่ 3-1 เปรียบเทียบจุดเน�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศไทยจากแผนต!าง ๆ(ต!อ) 
 

เครื่องมือ แนวทาง จุดมุ/งหมาย / เป;าหมาย 

  5. ทักษะด�านการสื่อสาร สารสนเทศ 
และการรู�เท!าทันสื่อ 
(Communications, Information 
and Media Literacy)  
6. ทักษะด�านคอมพิวเตอร�และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(Computing and ICT Literacy)  
7. ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู�
(Career and Learning Skills)  
8. ความมีเมตตา กรุณา มีวินัย 
คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) 
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ความฉลาดทางดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัล เปรียบเทียบกับประเทศต/าง ๆ 
ป(ญหาและอุปสรรคการพัฒนาเยาวชนไทย 

 ทักษะการรู�ดิจิทัลประกอบไปด�วยทักษะในการใช�ความหลากหลายของการใช�งาน
เทคโนโลยีไม!ว!าจะเป$นทักษะด�านการทํางานของเทคโนโลยีท่ีต�องรู�เก่ียวกับการใช�เทคโนโลยีดิจิทัล
อย!างมีประสิทธิภาพ ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห�และประเมินสารสนเทศดิจิทัล ทักษะการทํางาน
ร!วมกันทางออนไลน� และทักษะการสร�างความตระหนักรู�ในการใช�เทคโนโลยี ท้ังหมดนี้เราเรียกว!าเป$น 
“ทักษะการรู�ดิจิทัล” (เด!นพงษ� สุดภักดี, 2557)  
 การรู�ดิจิทัลเป$นทักษะของบุคคลในการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลในการเข�าถึงและการสื่อสาร
กันใช�ในจัดการ วิเคราะห� ประเมินผลสารสนเทศ เพ่ือนําไปสู!การสร�างความรู�ใหม! และสื่อสารไปยัง
ผู�อ่ืนได� ซ่ึงมีความสําคัญเป$นอย!างมากเนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลเป$นการเป�ดโอกาสของการมีส!วนร!วม
ในการเรียนรู�แบบใหม! มีผลต!อสังคมโดยรวมในการสร�างโอกาสการเข�าถึงข�อมูลต!างๆ เกิดความคิด
สร�างสรรค�และการสร�างนวัตกรรม และความเป$นพลเมืองดิจิทัล (SommaratPibulmanee, 2017) 
ทักษะการรู�ดิจิทัลเป$นทักษะท่ีเก่ียวข�องกับการรู�สารสนเทศ (Information Literacy) ท่ีผู�ใช�ควร 
มีความสามารถในการใช�เทคโนโลยีและการสื่อสารเพ่ือค�นหา ประเมิน สร�าง และสื่อสารสารสนเทศ
ดิจิทัล โดยใช�ท้ังทักษะพุทธิพิสัยและทักษะทางเทคนิค โดยเป$นการใช�งานอย!างมีวิจารณญาณและ 
มีความตระหนักรู�ทางสังคม ดังนั้นทักษะการรู�ดิจิทัลจึงเป$นทักษะท่ีสําคัญในยุคปFจจุบันและอนาคต 
ซ่ึงถูกกําหนดเป$นทักษะสําคัญของการเรียนรู�สาหรับศตวรรษท่ี 21 และเป$นสมรรถนะหลักในการ
เรียนรู�ตลอดชีวิตของกลุ!มสหภาพยุโรป (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2559)  
 ทักษะการรู�ดิจิทัล (Digital Literacy) สําหรับการเรียนในศตวรรษท่ี 21 นั้นถือเป$น 
เรื่องสําคัญเนื่องจากการเรียนในปFจจุบันได�ถูกปรับเปลี่ยนรูปแบบไปด�วยการใช�อุปกรณ�ท่ีทันสมัยอย!าง
แลปท็อป แท็บเล็ต โทรศัพท�เคลื่อนท่ี การส!งข�อมูลผ!านไปรษณีย�อิเล็กทรอนิกส�การติดต!อสื่อสาร
แลกเปลี่ยนผ!านสื่อสังคมออนไลน� สภาพแวดล�อมในการเรียนรู�ท่ีเปลี่ยนไปทําให�ความรู�และทักษะ 
แห!งศตวรรษท่ี 21 ไม!ได�มีแค!ความรู�ในเนื้อหาเท!านั้น แต!ยังต�องรวมไปถึงทักษะด�านข�อมูลและ 
การสื่อสาร ทักษะในการคิดและการแก�ไขปFญหา ทักษะการมีปฏิสัมพันธ�ระหว!างบุคคล และทักษะ 
ในการรู�จักใช�ประโยชน�จากเครื่องมือสมัยใหม!อย!างเช!น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (วรพจน� 
วงศ�กิจรุ!งเรืองและอธิป จิตตฤกษ�, 2554)  
 สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร�และเทคโนโลยีแห!งชาติ(2559) อธิบายว!าการรู�ดิจิทัล 
เป$นทักษะในการค�นหา การประเมินผล การใช�ร!วมกัน และการสร�างเนื้อหาโดยใช�เทคโนโลยีสารสนเทศ
และอินเทอร�เน็ต (Cornell Information Technologies, n.d.) ความสามารถสาหรับทักษะการรู�
ดิจิทัลสามารถแบ!งเป$นส!วนสําคัญ 3 ส!วน  ได�แก!  
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 1. การใช� (Use) หมายถึงทักษะมวลรวมในการใช�คอมพิวเตอร�และอินเทอร�เน็ต 
ท่ีหลากหลายต้ังแต!พ้ืนฐาน เช!น การใช�โปรแกรมคอมพิวเตอร�เบ้ืองต�น ไปถึงเทคนิคข้ันสูงสาหรับ 
การเข�าถึงและใช�ความรู� เช!น การใช�โปรแกรมค�นหา (search engine) รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม! 
เช!น คลาวด�คอมพิวติง (cloud computing)  
 2. การเข�าใจ (Understand) หมายถึงทักษะท่ีช!วยให�เกิดการคิด วิเคราะห� ประเมิน 
สังเคราะห� สื่อดิจิทัลจนทําให�เข�าใจถึงบริบทต!างๆ ท่ีเก่ียวข�องกับเนื้อหานั้นๆ การพัฒนาทักษะการ
จัดการสารสนเทศและความรับผิดชอบต!อสิทธิความเป$นเจ�าของ การมีส!วนร!วมในสังคมดิจิทัล 
 3. การสร�างสรรค� (Create) หมายถึงทักษะในการผลิตหรือสร�างเนื้อหาผ!านเทคโนโลยี
ท่ีหลากหลายอย!างถูกต�องและสร�างสรรค� การสื่อสารโดยใช�ความหลากหลายของสื่อดิจิทัลเป$น
เครื่องมือ โดยคํานึงถึงจริยธรรม การปฏิบัติทางสังคมและการสะท�อนสิ่งท่ีฝFงอยู!ในการเรียนรู�และ 
การใช�ชีวิตประจําวัน  
 ในประเทศสหรัฐอเมริกาได�มีการผนวกความรู�ด�านการรู� ดิจิ ทัลเข�ากับหลักสูตร 
ท่ีมีอยู!การเรียนการสอนเก่ียวกับสื่อดิจิทัลได�รวมเข�ากับหลักสูตรของโรงเรียนในอเมริกาทุกแห!ง 
เยาวชนจะต�องมีทักษะของผู�เรียนในศตวรรษท่ี 21 กล!าวคือมีความสามารถในการออกแบบการ
สื่อสารการติดต!อเชื่อมโยง การเรียนรู�ร!วมกัน รวมไปถึงความสามารถในการใช�เครื่องมือดิจิทัล 
เพ่ือรวบรวมสร�างประเมินและประยุกต�ใช�สื่อดิจิทัลอย!างชาญฉลาด และมีจริยธรรม (Common 
Sense Media, 2009) ครูผู�สอนมีบทบาทท่ีสําคัญในการพัฒนาทักษะการรู�ดิจิทัลของผู�เรียนกรอบ
แนวคิดความสามารถด�าน ICT สาหรับครูผู�สอน ท่ีกําหนดโดยองค�การยูเนสโกได�เพ่ิมความคาดหวัง 
ในความสามารถด�านไอซีทีICT สําหรับครูหนึ่งในนั้นคือทักษะของการรู�ดิจิทัลซ่ึงถือเป$นพ้ืนฐาน 
ของการเป$นครูผู�สอนมืออาชีพ (UNESCO, 2011) 

 1. พฤติกรรมผู�ใช�ดิจิทัลประเทศไทย 

  Brandbuffet(2561: ออน�ไลน�) สํารวจพฤติกรรมคนไทย พบว!าจากการท่ีประเทศ
ไทยมีประชากร 69.11 ล�านคน มีผู�ใช�งานอินเทอร�เน็ต 57 ล�านคนโดยมีผู�ใช�งาน Social Media 
มากถึง 51 ล�านคนผู�ใช�งานโทรศัพท�มือถือสูงถึง 93.61 ล�านเลขหมาย มากกว!าจํานวนประชากร 
ท้ังประเทศและในจํานวนผู�ใช�งานอินเทอร�เน็ตท้ังหมด มีผู�ใช� Social Media เป$นประจําผ!าน Smart 
Device 46 ล�านคน คนไทยใช�เวลาเข�าอินเทอร�เน็ตต!อวันมากท่ีสุดในโลก โดยกรุงเทพฯ เป$นเมือง 
ท่ีมีผู�ใช� Facebook มากสุดในโลกจากการเก็บรวบรวมข�อมูล พบว!าประเทศไทยเป$นประเทศ 
ท่ีใช�เวลาต!อวันอยู!กับอินเทอร�เน็ตมากท่ีสุดในโลก(รวมทุกอุปกรณ�) โดยเฉลี่ยอยู!ท่ี 9 ชั่วโมง 38 นาที
ต!อวัน ใช�เวลาในการเล!น Social Media โดยเฉลี่ย 3 ชั่วโมง 10 นาทีต!อวัน และใช�เวลาไปกับการดูทีวี 
(Broadcast, Streaming, Video On Demand) ไม!ตํ่ากว!า 4 ชั่วโมง 3 นาทีต!อวันเม่ือวัดทัศนคติใน
การใช�ดิจิทัลในกลุ!มคนไทย พบว!ามากถึงร�อยละ 68 เชื่อว!าเทคโนโลยีใหม! จะช!วยสร�างโอกาส 
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มากกว!าเป$นเรื่องของความเสี่ยง ขณะเดียวกันจากข�อมูลข�างต�นสะท�อนว!าคนไทยให�ความสําคัญกับ
การปkองกันข�อมูลส!วนตัว และระบบความปลอดภัยของดิจิทัลมากถึงร�อยละ 75 อันดับเว็บไซต� 
ท่ีคนไทยเข�าใช�มากท่ีสุด โดยท้ังสถิติจาก “Similarweb” และ “Alexa” มีผลอันดับ 1 ตรงกันคือ 
คนไทยเข�าใช�งาน Google.co.th มากท่ีสุดดูวิดีโอออนไลน�ทุกวันคิดเป$นร�อยละ 57คนไทย 51 ล�านคน 
ใช� Social Mediaใช�ผ!าน Mobile Device ร�อยละ 46 โดย Facebook และร�อยละ 90% เข�าผ!าน
“Mobile Device” กลุ!มผู�ใช� Facebook มากท่ีสุดในไทย คือกลุ!มคนอายุระหว!าง18 – 34 ปZ ซ่ึงเป$น
ผู�บริโภคกลุ!ม Millennialsท่ีใช�เทคโนโลยีในชีวิตประจําวัน ตามด�วยกลุ!มอายุ 35– 44ปZเป$นผู�บริโภคกลุ!ม 
Gen Y – Gen Xโดยประเภทเนื้อหาท่ีโพสต�บน Facebook ท่ีได� Engagementดีท่ีสุดอันดับ1 คือ วิดีโอ
คิดเป$นร�อยละ 9.32 รองลงมาคือโพสต�ลิงค�คิดเป$นร�อยละ 7.16 ส!วนเนื้อหาท่ีได� Engagement น�อย
สุด คือ รูปภาพคิดเป$นร�อยละ 4.15  ดังแสดงในตารางท่ี3-2 

ตารางท่ี 3-2: พฤติกรรมผู�ใช�ดิจิทัลประเทศไทยพ.ศ.2561 

พฤติกรรมดิจิทัล ข�อมูล/การจัดกลุ/ม สถิติ 

ประเทศไทย   

 ประเทศไทยมีประชากร  69.11 ล�านคน  

 มีผู�ใช�งานอินเทอร�เน็ต 57.00ล�านคน  

 ผู�ใช� Social Media เป$นประจําผ!าน Smart 
Device  

46 ล�านคน  

 ผู�ใช�งาน Social Media 51 ล�านคน โดยเฉลี่ย 3 
ชั่วโมง 10 นาที 
ต!อวัน 

 ใช�งานอินเทอร�เน็ตบนสมาร�ทโฟน ประเทศท่ีใช�
เวลาท!องเน็ตต!อวันมากท่ีสุดในโลก 

ประเทศไทย โดยเฉลี่ยอยู!ท่ี 4 
ชั่วโมง 56 นาที 

 ผู�ใช�งานโทรศัพท�มือถือสูงถึง  93.61 ล�านเลขหมาย  

 มีผู�ใช� Social Media เป$นประจําผ!าน Smart 
Device  

46 ล�านคน  

 เมืองท่ีมีผู�ใช� Facebook มากสุดในโลก กรุงเทพฯ  
 ประเทศท่ีใช�เวลาต!อวันอยู!กับอินเทอร�เน็ตมาก
ท่ีสุดในโลก(รวมทุกอุปกรณ�)  

ประเทศไทย โดยเฉลี่ย 9 
ชั่วโมง 38 นาทีต!อ
วัน  

 อันดับเว็บไซต�ท่ีคนไทยเข�าใช�มากท่ีสุด Google.co.th  
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พฤติกรรมดิจิทัล ข�อมูล/การจัดกลุ/ม สถิติ 

 คําท่ีค�นหามากท่ีสุดในปZ 2017  ฟุตบอล ดูหนัง และตรวจ
หวย  

 

 ความถ่ีในการใช�งานอินเทอร�เน็ตของคนไทยคือ ใช�งานอินเทอร�เน็ตทุกวัน ร�อยละ 90.0 

เข�าเน็ตอย!างน�อย 1 ครั้งต!อ
สัปดาห� 

ร�อยละ 8.0 

เข�าเน็ตอย!างน�อย 1 ครั้งต!อ
เดือน 

ร�อยละ 2  

 Social Media ยอดนิยม อันดับ 1Facebook   
อันดับ 2 YouTube  
อันดับ 3 LINE  
อันดับ 4 Facebook 
Messenger 

 

อันดับ 5 Instagram  

ตารางท่ี 3-2: พฤติกรรมผู�ใช�ดิจิทัลประเทศไทยพ.ศ.2561 (ต!อ) 

 

พฤติกรรมดิจิทัล ข�อมูล/การจัดกลุ/ม สถิติ 

 กลุ!มผู�ใช� Facebook มากท่ีสุดในไทย อันดับ 1 กลุ!มคนอายุ
ระหว!าง 18 – 34 ปZ ซ่ึงเป$น
ผู�บริโภคกลุ!ม Millennialsท่ี
ใช�เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจําวัน 
อันดับ 2 กลุ!มอายุ 35–44 ปZ 
เป$นผู�บริโภคกลุ!ม Gen Y–
Gen X 

 

 พฤติกรรมการดูวิดีโออนไลน�ของคนไทย ดูวิดีโอออนไลน�ทุกวัน  ร�อยละ 57   
ดูวิดีโอออนไลน�ทุกสัปดาห�  ร�อยละ 27   
ดูวิดีโอออนไลน�ทุกเดือน ร�อยละ 9 
ดูวิดีโอออนไลน�น�อยกว!า 1 
ครั้งต!อเดือนหรือแทบจะไม!

ร�อยละ 3 
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พฤติกรรมดิจิทัล ข�อมูล/การจัดกลุ/ม สถิติ 

เคยดูวิดีโอออนไลน�เลย  
เครื่องมือท่ีใช� ใช�มือถือ 

เป$นสมาร�ทโฟน 
แล็บท็อป หรือ เดสก�ท็อป 
12% เป$น คอมพิวเตอร� 
98% เป$น โทรทัศน� 
1%  ใช�ดีไวซ�เพ่ือการสตรีม
ม่ิง คอนเทนต�บนทีวี 

ร�อยละ  98 
ร�อยละ  71 
ร�อยละ  25 
ร�อยละ  12 
ร�อยละ 98 

ท่ีมา : ออนไลน�, 2562 
 
  โดยคนไทยเองก็เข�าถึงและใช�อินเทอร�เน็ตติดตามข!าวสารบ�านเมือง การค�นหาข�อมูล
สุขภาพ การดูทีวีและฟFงเพลงออนไลน� การซ้ือสินค�าออนไลน� รวมถึงการมีส!วนร!วมทางการเมืองใน
ฐานะพลเมือง และ Social MediaปZ 2560เฉลี่ย 6 ชั่วโมง 24 นาทีต!อวันท่ีปZ 2561โดยเฉลี่ยอยู!ท่ี 
9 ชั่วโมง 38 นาทีต!อวัน 
  กิจกรรมต!างๆ ท่ีเราทําล�วนเก่ียวพันกับอินเทอร�เน็ตกับเพ่ือนในโซเชียลมีเดีย 
การติดตามข!าวสารบ�านเมือง การค�นหาข�อมูลสุขภาพ การดูทีวีและฟFงเพลงออนไลน� การซ้ือสินค�า
ออนไลน� รวมถึงการมีส!วนร!วมทางการเมืองในฐานะพลเมือง โลกยุคดิจิทัลสร�างโอกาสและความ 
ท�าทายใหม!ๆ ให�กับพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 ไม!ว!าจะเป$นโอกาสด�านเศรษฐกิจ การเมือง และ 
การเรียนรู�แต!คนจํานวนมากยังขาดทักษะและความรู�ท่ีจําเป$นต!อการใช�ประโยชน�จากโอกาสดังกล!าว 
ยังไม!รู�วิธีลดผลกระทบจากความเสี่ยงในโลกออนไลน� รวมถึงขาดความเข�าใจเรื่องสิทธิและ 
ความรับผิดชอบในโลกยุคดิจิทัลด�วย  

 2. พฤติกรรมผู�ใช�ดิจิทัลทั่วโลก 

  Hootsuiteและ Wearesocial(2018)สํารวจโดยรวบรวมสถิติการใช�งานอินเทอร�เน็ตท่ัว
โลกสํารวจในปZ 2561 และพฤติกรรมการใช�อินเทอร�เน็ตของผู�บริโภคในแต!ละประเทศ พบว!า 
มีผู�ใช�งานอินเทอร�เน็ตมากกว!า 4,000 ล�านคนท่ัวโลกเพราะการมี  “Smart Phone” ท่ีราคาปFจจุบัน
ไม!แพงจึงเข�าถึงอินเทอร�เน็ตได�ง!าย และสะดวกข้ึน และส!งผลโดยตรงต!อการเพ่ิมข้ึนของจํานวน
ผู�ใช�งาน Social Media ประชากรโลก  4.021 พันล�านคนเข�าถึงการใช�งานอินเทอร�เน็ตโดยทวีป 
ท่ีมีผู�ใช�อินเทอร�เน็ตมากสุดในโลก คือ ยุโรปเหนือ ยุโรปตะวันออกอเมริกาเหนือและเอเชียตะวันออก
เฉียงใต�ตามลําดับ   
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  จากการเก็บรวมรวบข�อมูล Social Mediaท่ีเป$นท่ีนิยมท่ัวโลกอันดับ 1 คือ 
Facebook ตามด�วย YouTube, Whatsapp, Facebook Messenger และ WeChatจากสถิติ 
5 อันดับภาษาท่ีนิยมสื่อสารกันบน Facebook อันดับ 1 คือภาษาอังกฤษ รองลงมาคือ ภาษาสเปน, 
ภาษาฮินดี, ภาษาอินโดนีเซีย, ภาษาโปรตุกีส ท้ังนี้ ภาษาไทยติดอันดับท่ี 12 ด�วยจํานวนผู�ใช�งาน 
52,000,000 คนโดยโปรแกรมแชทท่ีท่ัวโลกนิยมใช�อะไรมากท่ีสุด อันดับ 1 คือWhatsappตามด�วย 
Facebook Messenger, Viber, WeChatและอันดับ 5 LINEดังแสดงในตารางท่ี 3 

 3. การศึกษาเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลประเทศต/าง ๆ 

  DEPA (2018) ได�รายงานสํารวจ โดยความร!วมมือสํานักงานส!งเสริมเศรษฐกิจ
ดิจิทัล(Digital Economy Promotion Agency; DEPA) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ DQ institute 
สถาบันส!งเสริมการสร�างความฉลาดทางดิจิทัล ( Digital intelligence Quotient : DQ)ร!วมมือ
ของภาครัฐและเอกชนทั่วโลก ประสานงานร!วมกับ World Economic Forum ร!วมกันจัดทํา
รายงานการศึกษา The 2017 DQ Impact Studyภายใต�แคมเปญDQEveryChildซ่ึงมีเปkาหมาย 
จะพัฒนาทักษะ DQ ของเด็กอายุระหว!าง 8-12 ปZ จํานวน 20 ล�านคนภายในปZ 2563 โดยเสริม
ทักษะ DQ ของเด็กไทย และพัฒนาทัศนคติ ตลอดจนพฤติกรรมของพวกเขาไม!ให�มีความเสี่ยง 
ในโลกไซเบอร� และเมื่อสิ้นสุดแคมเปญ จะมีการวัด DQ score ของแต!ละประเทศที่เข�าร!วม
โครงการทั่วประเทศ 1,300 คน ผ!านแบบสํารวจออนไลน� DQ Screen Time Test ชุดเดียวกัน
กับเด็กประเทศอ่ืนๆ รวมกลุ!มตัวอย!างท่ัวโลกท้ังสิ้น 37,967 คนพบว!าผลดังตารางท่ี 3-3 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางท่ี 3-3 : พฤติกรรมผู�ใช�ดิจิทัลท่ัวโลก พ.ศ. 2561 

 

พฤติกรรมดิจิทัล การจัดลําดับ 

ท่ัวโลก  
จํานวนประชากรโลก 7.593 พันล�านคน 
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พฤติกรรมดิจิทัล การจัดลําดับ 

จํานวนประชากรโลกท่ีเข�าถึงการใช�งานอินเทอร�เน็ต 4.21 พันล�านคน 
ทวีปท่ีมีผู�ใช�อินเทอร�เน็ตมากสุดในโลก อันดับ 1 ยุโรปเหนือ 

อันดับ 2 ยุโรปตะวันออก 
อันดับ 3 อเมริกาเหนือ 

  อันดับ 4 เอเชียตะวันออกเฉียงใต� 
จํานวนประชากรในภูมิภาคนี้ทวีปท่ีมีผู�ใช� Social 
Media มากสุดในโลก 

อันดับ 5 อเมริกาเหนือ 
อันดับ 6 ยุโรปเหนือ 

  อันดับ 7 เอเชียตะวันออก 
อันดับ 8 เอเชียตะวันออกเฉียงใต� 

ภู มิภาคท่ีมีการใช�งานอินเทอร� เน็ตผ!าน Mobile 
Device มากสุด 

อันดับ 9 ยุโรปตะวันออก 
อันดับ 10 แอฟริกาใต� 
อันดับ 11 เอเชียตะวันออกเฉียงใต� 

Social Media ท่ีเป$นท่ีนิยมท่ัวโลก อันดับ 1 Facebook 
อันดับ 2 YouTube 

อันดับ 3Whatsapp 

อันดับ 4 Facebook Messenger 
อันดับ 5WeChat 

อันดับภาษาท่ีนิยมสื่อสารกันบน Facebook อันดับ 1 ภาษาอังกฤษ 
อันดับ 2 สเปน 
อันดับ 3 ภาษาฮินดี 
อันดับ 4 ภาษาอินโดนีเซีย 
อันดับ 5 ภาษาโปรตุกีส 
อันดับท่ี 12 ภาษาไทย 

จํานวนผู�ใช�งานSocial Media 52,000,000 คน 
อันดับ โปรแกรมแชทท่ีท่ัวโลกนิยมใช�อะไรมากท่ีสุด อันดับ 1Whatsapp 

อันดับ 2 Facebook Messenger 
  อันดับ 3 Viber 

อันดับ 4 WeChat 
อันดับ 5 LINE 
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ท่ีมา: ออนไลน�, 2562 
 

ตารางท่ี 3-4 :ลําดับความเสี่ยงภัยจากออนไลน� จากเสี่ยงน�อยไปมากตามค!าร�อยละ(%) 
 

ลําดับท่ี 
(%) 

ความเส่ียง 
ประเทศ ลําดับท่ี 

(%) 
ความเส่ียง 

ประเทศ 

1 16% Japan 16 58% Ecuador 
2 39% South Korea 17 58% Nepal 
3 39% Spain 18 58% Qatar 
4 42% India 19 60% Thailand 

5 43% China 20 64% New Zealand 
6 47% Turkey 21 64% Peru 

7 50% 
Dominican 
Republic 

22 64% South Africa 

8 51% United States 23 66% Uruguay 
9 52% Mexico 24 68% Vietnam 
10 54% Nigeria 25 71% Egypt 
11 54% Singapore 26 71% Indonesia 
12 55% Australia 27 73% Argentina 
13 55% Italy 28 73% Philippines 
14 55% United Kingdom 29 78% Oman 

ท่ีมา: ออนไลน�, 2562 

  ค!าเฉลี่ยของการศึกษาครั้งนี้อยู!ที่ 56%โดยภัยออนไลน�ที่พบจากการศึกษาชุดนี้
ประกอบไปด�วยการกลั่นแกล�งบนโลกออนไลน� หรือ Cyber bullyingถูกล!อลวงออกไปพบคน
แปลกหน�าจากสื่อสังคมออนไลน�ปFญหาการเล!นเกม เด็กติดเกมปFญหาการเข�าถึงสื่อลามกอนาจาร
ดาวน�โหลดภาพหรือวิดีโอท่ียั่วยุอารมณ�เพศ และพูดคุยเรื่องเพศกับคนแปลกหน�าในโลกออนไลน� 
  จากรายงานการศึกษาของWorld EconomicForumได�เผยแพร! ถึงคุณลักษณะ 
และทักษะชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือ "ความฉลาดทางดิจิทัล" (Digital Intelligence: DQ) 
ท่ีจําเป$นสําหรับเด็กในศตวรรษท่ี 21 แบ!งเป$น 8 ทักษะ ดังนี้  
  1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณ�ท่ีดีของตนเอง  
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  2. ทักษะในการจัดสรรเวลาหน�าจอ  
  3. ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน�  
  4. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน� 
  5. ทักษะในการรักษาข�อมูลส!วนตัว (Privacy Management) มีดุลพินิจในการ
บริหารจัดการข�อมูลส!วนตัว โดยเฉพาะการแชร�ข�อมูลออนไลน�เพ่ือปkองกันความเป$นส!วนตัวท้ังของ
ตนเองและผู�อ่ืน  
  6. ทักษะการคิดวิเคราะห�มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking):ความสามารถ 
ในการวิเคราะห�แยกแยะระหว!างข�อมูลท่ีถูกต�องและข�อมูลท่ีผิด ข�อมูลท่ีมีเนื้อหาดีและข�อมูล 
ท่ีเข�าข!ายอันตราย ข�อมูลติดต!อออนไลน�ท่ีน!าต้ังข�อสงสัยและน!าเชื่อถือได� 
  7. ทักษะในการบริหารจัดการข�อมูลท่ีผู�ใช�งานมีการท้ิงไว�บนโลกออนไลน� (Digital 
Footprints):ความสามารถในการเข�าใจธรรมชาติของการใช�ชีวิตในโลกดิจิทัลว!า จะหลงเหลือร!องรอย
ข�อมูลท้ิงไว�เสมอ รวมไปถึงเข�าใจผลลัพธ�ท่ีอาจเกิดข้ึน เพ่ือการดูแลสิ่งเหล!านี้อย!างมีความรับผิดชอบ  
  8. ทักษะการใช�เทคโนโลยีอย!างมีจริยธรรม (Digital Empathy)ความเห็นอกเห็นใจ 
และเข�าใจความรู�สึกผู�อ่ืนบนโลกออนไลน� 
  ผลการวิจัยนี ้ทําให�ประเทศไทยเห็นมิติที ่รอบด�านของเด็กไทยชัดเจนขึ้นทั้งนี้
ข�อมูลจากการศึกษาจะถูกนําไปใช�ในการกําหนดยุทธศาสตร�พัฒนาทักษะดิจิทัลของเด็กไทย 
เพื่อยกระดับให�เด็กมีความพร�อมทั้งร!างกายและจิตใจ สร�างความมั่นคงและเติมเต็มศักยภาพ 
การเรียนรู�ทางด�านดิจิทัล เช!น สามารถเข�าใจหรือเลือกทําในสิ่งที่ไม!ก!อให�เกิดผลเชิงลบต!อตนเอง
ในโลกออนไลน� ” 

 4. สรุปสังเคราะห� ป(ญหาและอุปสรรคด�านสภาวะแวดล�อมที่มีต/อต�นทุน
ทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย 

  สรุปสภาพปFญหาจากการทบทวน แนวคิด ทฤษฎี ข�อมูลจากการวิจัย การสํารวจ 
และข�อมูลเชิงคุณภาพจากผู�ทรงคุณวุฒิผู�วิจัยได�เก็บข�อมูลจากนักจิตวิทยา และผู�เชี่ยวชาญด�าน
เทคโนโลยีดิจิทัล ผู�บริหาร และนักการศึกษา จํานวนท้ังสิ้น 13 คน ได�เสนอปFญหาเยาวชนกับการใช�
ดิจิทัลสามารถจัดกลุ!มของคุณลักษณะได�ดังนี้ 
  4.1 สภาพแวดล�อมภายนอก 
   สังคมในปFจจุบันเป$นยุคสังคมข!าวสาร (Information Society) ท่ีเกิดจากการ
พัฒนาการด�านการติดต!อสื่อสาร การคมนาคมขนส!ง และเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีแสดงให�เห็นถึง 
การเจริญเติบโตของความสัมพันธ�ทางเศรษฐกิจ การเมือง เทคโนโลยีและวัฒนธรรมท่ีเชื่อมโยง
ระหว!างปFจเจกบุคคล ชุมชน หน!วยธุรกิจ และรัฐบาล ท่ัวท้ังโลกจึงทํา ให�เกิดกระแสโลกาภิวัตน� 
(Globalization) ข้ึนทําให�ทุกคนสามารถสัมผัสรับรู�เรื่องราวเหตุการณ� และ วัฒนธรรมต!างๆ ในเวลา
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เดียวกันท่ัวโลก เทคโนโลยีท่ีให�คนในสังคมใช�สื่ออินเทอร�เน็ตในการบริโภคข!าวสารและหาข�อมูล 
ได�สะดวกรวดเร็วโดยไม!มีข�อจํากัดเรื่องเวลาและระยะทาง (Time and Space)เด็กยุคใหม!หรือ 
“ดิจิทัลเนทีฟ” (Digital Natives) เกิดและเติบโตมาพร�อมกับสภาพแวดล�อมท่ีเต็มไปด�วยเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร� แทบเล็ตสมาร�ทโฟน และอุปกรณ�ไอทีท่ีสามารถเชื่อมต!ออินเทอร�เน็ตได�เพียงปลายนิ้ว
สัมผัส เพ่ือค�นหาข�อมูล หรือสิ่งต!างๆ ท่ีสนใจได�ด�วยตนเองในโลกออนไลน� เป$นผู�แสวงหาข!าวสาร 
ในลักษณะของ Active Audienceแทนท่ีจะถูกจํากัดกรอบเหมือนคนยุคก!อนๆ ดังนั้นเป$นข�อตระหนัก
ว!า ดิจิทัลเนทีฟจะเติบโตในสังคมยุคดิจิทัล โดยใช�สื่ออย!างปลอดภัยและสร�างสรรค� และครอบครัวได�
ทําหน�าท่ีในการสอนให�เด็กรู�เท!าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) หรือไม! อย!างไร 
   ผู�ทรงคุณวุฒิ แสดงความเห็นในประเด็นผู�ให� ผู�กระตุ�นความรู� ความเข�าใจ 
ความสามารถในการวิเคราะห�การสร�างสรรค� และการนําไปใช�ว!าสามาเหตุของผลผลิตของการศึกษา
ขาดศักยภาพท่ีจะเรียนรู�ความเปลี่ยนแปลงของโลกและพัฒนาตนเองอย!างต!อเนื่องผู�สอน 
เป$นผู�มอบความรู� ต�องเปลี่ยนเป$นช!วยกันออกแบบกระบวนการเรียนรู�ร!วมกันระหว!างผู�สอนกับผู�เรียน 
นั่นคือ “กระบวน การเรียนรู�สําคัญกว!าความรู�” และ “ครูมิใช!ผู�มอบความรู�” แต!เป$น “ผู�ออกแบบ
กระบวนการเรียนรู�โดยเรียนรู�ไป พร�อม ๆ กับเด็กและเยาวชน” ผู�เรียนในศตวรรษใหม!มีหนทางค�นหา
ความรู�ด�วยตนเองจากทุกหนแห!ง ท้ังในสิ่งแวดล�อมและในอินเทอร�เน็ต  ความเป$นผู�ใฝyรู�ตลอดชีวิต   
   ผู�ทรงคุณวุฒิ 
   “...การเข�าถึงสื่อออนไลน� โดยไม!มีผู�ใหญ!ชี้นํา อาจทําให�มีการเข�า website 
ท่ีไม!เหมาะสมและเลือกเกมท่ีไม!เหมาะสมกับวัยพัฒนาการ ซ่ึงจะมีผลต!อการมีความรุนแรง ปFญหา 
ทางเพศ อาจถูกล!อลวงออกไปพบคนแปลกหน�า ...” 
   “...ผู�สอน ขาดความรู�ในการใช�อุปกรณ�หรือสื่อดิจิทัล ทําให�ผู�เรียนไม!เกิดแรง 
บันดาลใจ...” 
   “...ขาดความรู� ความเข�าใจเก่ียวกับโปรแกรมพ้ืนฐานในการเรียนหรือการทํา
รายงาน เช!น โปรแกรม excel...” 
   “...ความรู� ความสามารถในการเข�าถึงสื่อ คิด วิเคราะห� แยกแยะสื่อ เข�าใจ 
ดิจิตัลแต!ยังไม!ครบในทุกมิติ...” 
    “...ขาดสติในการรับข�อมูลข!าวสาร เชื่อใจกับข�อมูลในสื่อออนไลน�มากเกินไป 
โดยขาดการกลั่นกรอง...” 
   “...ใช�ข�อมูลออนไลน�ในการเรียน โดย copy and paste โดยขาดการใช�
วิจารณญาณของตนเองในการกลั่นกรองข�อมูลเสียก!อนบางครั้งเป$นการคัดลอกผลงานทางวิชาการ 
(Plagiarism) ซ่ึงต�องใช�ความรอบคอบและน!าเชื่อถือ...” 
  4.2 สภาพแวดล�อมภายใน 
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   สภาพแวดล�อมด�านต�นทุนทางจิตวิทยาโดยสรุปพบว!า จริยธรรมความรับผิดชอบ 
การรู�เท!าทัน เป$นการขาดทักษะชีวิตด�านความฉลาดทางดิจิทัลของเยาวชนไทยปFจจุบันนี้เด็กไทยเสพ
และใช�ข�อมูลดิจ ิทัลแตกต!างจากผู �ใหญ! ปFจจัยหลายอย!างทําให�ยากที่ผู �ใหญ!ตลอดจนคุณครู 
จะเข�าใจความเสี ่ยงและภัยคุกคามที่เด็กเผชิญอยู ! ปFญหานี ้จ ึงเกิดเป$นช!องว!างที่ทําให�ผู �ใหญ! 
ไม!สามารถให�คําแนะนําในการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลอย!างมีความรับผิดชอบและถูกวิธีได� สํานักงาน
ส!งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ควรตระหนักถึงการพัฒนาดิจิทัล
ในมิติด�านสังคม โดยเฉพาะการเสริมสร�างและยกระดับทักษะชีวิตในโลกยุคดิจิทัล หรือความฉลาด 
ทางดิจิทัล (Digital Intelligence: DQ) ให�กับเด็กและเยาวชนเพราะทักษะเหล!านี้เป$นรากฐานใน
การปลูกฝFงความคิดและทัศนคติต!อไป 
 
 
   ผู�ทรงคุณวุฒิ 
   “...การละเมิดสิทธิของผู�อ่ืนโดยผ!าน โซเชียล มีเดีย ซ่ึงหลายครั้งเข�าข!ายของการ
เป$น cyberbullying...” 
   “...ไม!มีระเบียบวินัยทางดิจิทัล เช!น การติดต!อสื่อสารโดยไม!คํานึงถึงเวลาส!วน
บุคคล และพ้ืนท่ีส!วนบุคคลรวมถึงไม!สามารถแบ!งเวลาได�อย!างเหมาะสม ...” 
   “...ไม!สามารถจดจ!อกับการเรียนหรือการทํากิจกรรมได�เท!าท่ีควร...” 
   “...เยาวชนใช�เวลากับสื่อออนไลน�มาก ส!งผลให�ขาดการออกกําลังกาย การใช�
กล�ามเนื้อส!วนอ่ืน ๆ มีการพักผ!อนน�อย ส!งผลต!อสุขภาพในระยะยาว...” 
   “...การเป�ดเผยความเป$นส!วนตัวของตนเองมากเกินไป โดยไม!มีความยับยั้ง 
ช!างใจ หรือระมัดระวังขาดการตระหนักถึงผลเสียจากการใช�สื่อออนไลน�ซ่ึงในบางครั้งประวัติ 
ในการโพสต�สิ่งต!าง ๆ ในโลกออนไลน� อาจติดเป$นประวัติของตนเองในอนาคต...” 
   “...การรู�ไม!ทันสภาพความเป$นจริงของชีวิต อาจทําให�เกิดการเปรียบเทียบ 
ซ่ึงอาจส!งผลให�เกิดการเห็นคุณค!าในตนเองท่ีต่ํา (Low self-esteem) ...” 
   “...เยาวชนบางคนท่ีมีปFญหาการปรับตัว ใช�การสร�างโลกเสมือนจริงแทนการ 
พบหน�ากัน ส!งผลให�เกิดปFญหาด�านความสัมพันธ�ของบุคคลอ่ืน ทักษะทางสังคม และมีการสื่อสาร 
ท่ีไม!เหมาะสม...” 

องค�ประกอบท่ีเหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับความเป'นพลเมือง
ดิจิทัลของเยาวชนไทย 
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 จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข�องกับต�นทุนทางจิตวิทยา(Luthans, Youssef, 
&Avolio(2007)) และพลเมืองดิจิทัล(Child and Youth Media Institute, 2560) และผลการวิจัย
เชิงคุณภาพ การสัมภาษณ� และการศึกษาเอกสารจากสถาบันท่ีเก่ียวข�องกับการพัฒนาความฉลาด 
ทางดิจิทัล ของDEPA  (2561) และ จากการสํารวจสภาวะแวดล�อมพัฒนาการของนโยบายและ
แผนการศึกษา แผนพัฒนาเยาวชน แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติ และยุทธศาสตร�ชาติ 
การสัมภาษณ�ผู�ทรงคุณวุฒิ 
 ผู�วิจัยสรุปบูรณาการความหมายและองค�ประกอบ  ต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมือง
ดิจิทัล(Psychological Capital of Digital Citizenship) ดังนี้ 

 1. นิยามต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
  ต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (Psychological Capital) หมายถึงคุณลักษณะ
ทางจิตใจของบุคคล ท่ีส!งผลให�บุคคลสามารถดําเนินชีวิตในทํางานร!วมกับผู� อ่ืนได�ในยุคดิจิทัล 
มีความคิดสร�างสรรค�และพลังทางบวกท่ีจะนําพาตนเองไปสู!ความสําเร็จ และสามารถพัฒนา
เทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม!ให�เกิดเป$นนวัตกรรมท่ีจะนําไปสู!การพัฒนาผลิตภัณฑ�และบริการท่ีมีมูลค!า
และแข!งขันได�มีความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง มีแรงจูงใจท่ีจะมุ!งไปยังเปkาหมายท่ีต�องการ
พร�อมเผชิญปFญหาและอุปสรรคท่ีเกิดข้ึน สามารถสื่อสารกับผู�อ่ืนทางบวก ด�วยความรับผิดชอบ 
และมีจริยธรรมของการสื่อสารบนโลกไซเบอร�ได� โดยมี 10 องค�ประกอบดังนี้ 
  1.1 การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู!เปkาหมาย (Hope) หมายถึง แรงจูงใจในการ 
ท่ีจะเรียนรู�และพัฒนาความสามารถในการสร�าง ดูแลอัตลักษณ� และชื่อเสียงของตนเองในโลก
ออนไลน�ของตัวเองให�เป$น (Digital Identity) และใช�ประโยชน�จากอุปกรณ�และสื่อออนไลน� (Digital 
Use) ให�เกิดประโยชน�สูงสุด 
  1.2 การพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมีอยู!  (Self-efficacy) หมายถึง การรับรู�
ความสามารถขีดความสามารถของตนเองในการเข�าถึงและใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลได�อย!างมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงครอบคลุมท้ังความสามารถในการทําสิ่งต!าง ๆ ของตนเองและความสามารถในเรื่องเก่ียวกับ
ความสัมพันธ�กับผู�อ่ืน โดยทักษะทางดิจิทัลท่ีสําคัญท่ีต�องเรียนรู� ได�แก! ความสามารถในการสื่อสารทาง
ดิจิทัล (Digital Communication) ความรู�เรื่องดิจิทัล (Digital Literacy ) และการพิทักษ�สิทธิส!วน
บุคคลและสิทธิทางกฎหมาย (Digital Rights) รวมถึงสิทธิในความเป$นส!วนตัว สิทธิบัตร เสรีภาพ 
ในการพูดและแสดงความคิดเห็น ซ่ึงการท่ีเยาวชนจะเกิดการรับรู�หรือพัฒนาในเรื่องของการรับรู�
ความสามารถของตนเองนั้น สามารถพัฒนาได�หลายวิธี ได�แก! การมีประสบการณ�ท่ีประสบ
ความสําเร็จ 
  1.3 ความฉลาดทางอารมณ�และความสามารถในการก�าวผ!านปFญหาหรือความทุกข�ได� 
(Emotional Quotient and Resilience) หมายถึง ความสามารถควบคุมอารมณ�เม่ือต�องเผชิญ
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ปFญหาทางอารมณ� ในการปรับสภาพจิตใจให�คืนสู!ภาวะปกติเม่ือประสบกับปFญหาหรือความสามารถ
ก�าวข�ามผ!านปFญหาหรือความทุกข�ได�อย!างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพเป$นคุณลักษณะสําคัญ 
ท่ีจะช!วยให�เยาวชนมีภูมิต�านทานหรือความสามารถในการจัดการกับความเสี่ยงออนไลน� (Digital 
Safety) โดยไม!ไปรังแกและสามารถจัดการกับการถูกรังแกบนโลกไซเบอร� (Cyberbullying) 
ด�วยวิธีการต!างๆ 
  1.4 การมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism) หมายถึง ทัศนคติว!า 
สิ่งท่ีเกิดข้ึนดีท่ีสุดและมีมุมมองต!อชีวิตและโลกในเชิงบวกแม�ในขณะท่ีต�องอยู!ท!ามกลางสภาวะทางลบ 
ซ่ึงเป$นคุณลักษณะสําคัญท่ีทําให�พร�อมรับมือกับการจัดการกับความม่ันคงทางดิจิทัล (Digital 
Security) 
  1.5 ความคิดสร�างสรรค� (Creativity) หมายถึงการมีความสามารถในการคิดท่ี
หลากหลายและแตกต!างไปจากเดิม (จนนําไปสู!การคิดค�นและสร�างสิ่งประดิษฐ�ท่ีแปลกใหม!หรือ
รูปแบบความคิดใหม! 
  1.6 ทักษะทางสังคมด�านความรับผิดชอบต!อตนเองและผู� อ่ืน (Responsibility) 
หมายถึง การรู�จักสิทธิและความรับผิดชอบออนไลน� อาทิ เสรีภาพในการพูด การนําเสนอเรื่องราว 
หรือภาพตนเองหรือผู�อ่ืนในทางท่ีเป$นความลับส!วนบุคคล หรือท่ีจะทําให�ผู�นั้นเสียหาย การเคารพ
ทรัพย�สินทางปFญญาของผู�อ่ืน และการปกปkองตนเองและชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน� เช!น การกลั่น
แกล�งออนไลน� ภาพลามกอนาจารเด็ก สแปม เป$นต�น 
  1.7 ทักษะทางสังคมการติดต!อสื่อสารและการสร�างสัมพันธภาพ (Communication 
and Interrelationship) หมายถึงความสามารถในการสื่อสารและสร�างการร!วมแรงร!วมใจกับคนอ่ืนๆ
ท่ีใช�ดิจิทัลและสื่อการเห็นอกเห็นใจ และสร�างความสัมพันธ�ท่ีดีกับผู�อ่ืนบนโลกออนไลน� 
  1.8 จริยธรรมการใช�งานอินเทอร�เนต (Digital Ethic) หมายถึง การมีความรับผิดชอบ
และจริยธรรมในการใช�งานอินเตอร�เนต รู�จักสิทธิของตนเองและผู�อ่ืน และรู�จักปกปkองตนเองและ
ชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน� 
  1.9 ความรู�ในการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัล  (Knowledge of Digital) หมายถึงความรู� 
ความสามารถในการเข�าถึง ใช� สร�างสรรค� ดังนั้นพลเมืองยุคใหม!จึงต�องมีความรู�ด�านเทคนิคในการ
เข�าถึงและใช�เครื่องมือดิจิทัล เช!น คอมพิวเตอร  �สมาร�ทโฟน แทบเล็ต ได�อย!างเชี่ยวชาญ รวมถึงทักษะ
ในการรู�คิดข้ันสูง การเข�าถึงสื่อออนไลน�ผ!านการฟFง การอ!าน เพ่ือทําความเข�าใจและเชื่อมโยงข�อมูล
จากแหล!งต!างๆ รวมถึงทักษะในการค�นหาข�อมูลท่ีต�องการด�วยเครื่องมือต!างๆ ได�เป$นอย!างดี 
  1.10 ความสามารถในการวิเคราะห�และประเมิน (Analytical and Evaluation Skill) 
หมายถึง ความสามารถในการประเมิน สังเคราะห� และสื่อสารข�อมูล ข!าวสารผ!านเครื่องมือดิจิทัล 
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มีทักษะการคิดอย!างมีวิจารณญาณ ซ่ึงจําเป$นต!อการเลือก จัดประเภท วิเคราะห� ตีความ และเข�าใจ
ข�อมูลข!าวสาร 

 2. การวิเคราะห�องค�ประกอบเชิงยืนยันของต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมือง
ดิจิทัล 
  เพ่ือยืนยันองค�ประกอบท้ัง 10 ตัวผู�วิจัยได�นํามาวิเคราะห�เชิงปริมาณ โดยใช�สถิติข้ันสูง
เพ่ือยืนยัน โดยดําเนินการตามระเบียบวิธี วิจั ยเชิ งปริมาณ(QuantitativeResearch)ใช� เทคนิค 
การวิเคราะห�องค�ประกอบเชิงยืนยันลําดับท่ีสอง (Secondary Confirmatory Factor Analysis) 
เพ่ือยืนยันองค�ประกอบท่ีพัฒนาข้ึนจากแนวคิดทฤษฎีว!ามีความกลมกลืนกับข�อมูลเชิงประจักษ� 
มีวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้  
  2.1 ประชากรท่ีใช�ในการวิจัย การวิจัยครั้งนี้ดําเนินการเก็บข�อมูลกับประชากร 
ได�แก! นิสิต นักศึกษาท่ีกําลังศึกษาในมหาวิทยาลัยในเครือข!าย จํานวน 352 คน    
  2.2 เครื่องมือท่ีใช�ในการวิจัยและการเก็บข�อมูล ได�แก! แบบสอบถาม (questionnaire) 
เก็บโดยระบบดิจิทัล คือGoogle Form สํารวจต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับพลเมืองดิจิทัลของเยาวชนไทย 
10 ด�าน  
  ข�อคําถามเป$นแบบมาตราส!วนประมาณค!า 5 ระดับ จํานวน 52 ข�อ ท่ีพัฒนามาจาก
แนวคิดของ (Luthan, Youssef and Avolio, 2007), สรานนท� อินทนนท�(2561) และDEPA(2518) 
โดยสังเคราะห�ได� 10องค�ประกอบนําข�อคําถามในแบบสอบถามทุกข�อไปดําเนินการหาค!าความเท่ียงตรง
เชิงเนื้อหา (content validity) โดยใช�เทคนิคการคํานวณค!าดัชนีความสอดคล�อง (item objective 
congruence: IOC) ให�ผู�เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท!าน เป$นผู�ประเมิน ผลการประเมินพบว!า ข�อคําถาม 
มีค!าดัชนีความสอดคล�องอยู!ระหว!าง .50– 1.00 แบบสอบถามข�างต�นนําไปทดลองใช�เก็บข�อมูลกับ
กลุ!มนิสิต นักศึกษาท่ีมีลักษณะ ใกล�เคียงกับกลุ!มตัวอย!าง จํานวน 30 คนเพ่ือนํามาหาค!าความเชื่อม่ัน
ของแต!ละองค�ประกอบย!อยโดยใช�เทคนิคแบบอัลฟyาของครอนบาค(Cronbach alpha) พบว!า 
มีค!าความเชื่อม่ัน 0.967 
 
 
 
แผนภาพท่ี 3-1 : โมเดลองค�ประกอบเชิงยืนยันของต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัลของเยาวชน 
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  โมเดลองค�ประกอบเชิงยืนยันของต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัลของเยาวชน
มีความกลมกลืนกับข�อมูลเชิงประจักษ� โดยพิจารณาค!าดัชนีความกลมกลืน ดังนี้ ความสอดคล�องกัน
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ของโมเดลได�ปรับแก�มีดังนี้ ค!าχ2 goodness of fit มีค!าเท!ากับ 1311.66 ซ่ึงมี นัยสําคัญ(p < .001)Df = 

929และ RMSEA เท!ากับ .034 ซ่ึงมีค!า ต!ากว!า 0.05  ซ่ึงผ!านเกณฑ�คือ ค!า χ2/Df< 2และ ค!า 
RMSEA < .05 โดยโมเดลท่ีได�ปรับแก�จึงมี ความกลมกลืนอยู!ในเกณฑ�ดี ส!วนค!าความตรง 
เชิง โครงสร�างและค!าความเท่ียงของแบบทดสอบจะ ได�นําเสนอไว�ในตารางท่ี 5ซ่ึงพบว!า ต�นทุนทาง
จิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัลของเยาวชนประกอบด�วย 10 ตัวชี้วัดหลักน้ําหนักองค�ประกอบมาตรฐาน 
(standardize Score)อยู!ระหว!าง 0.39 – 0.87ตัวชี้วัดหลักมีค!าความเชื่อม่ัน (reliability)  
โดยพิจารณาจากค!า  R2อยู!ระหว!าง 0.12-0.72 

ตารางท่ี 3-5 :จํานวนองค�ประกอบ ค!าไอเกน ร�อยละความแปรปรวน และร�อยละขอความแปรปรวน
สะสม  

 

ต�นทุนทางจิตวิทยา Mean S.D Standardize 
Factor 

Loading 

Standardize 
Error 

t R2 

Q1 = 0.40*Hope  4.449 .6378 0.66 0.51 6.34 0.55 
Q2 = Hope  4.579 .6259 0.71 0.55 13.26 0.58 
Q3 = Hope  4.472 .7065 0.67 0.52 13.27 0.35 
Q4 = Hope  4.568 .6089 0.67 0.52 13.26 0.62 
Q5 = Hope  4.350 .7613 0.60 0.46 13.27 0.62 
Q6 = Hope  4.571 .6447 0.77 0.60 13.26 0.50 
Q7 = Hope  4.672 .5879 0.71 0.55 13.25 0.59 
Q8 = Hope  4.500 .6701 0.76 0.59 13.26 0.40 
Q9 = 0.44*Create  4.494 .6353 0.71 0..61 5.28 0.29 
Q10= Create  4.565 .6230 0.70 0.60 11.30 0.40 
Q15 = Create  4.429 .7273 0.59 0.66 4.68 0.35 
Q21 = Create 4.336 .7470 0.54 0.63 10.95 0.29 
Q11 = 0.58*SelfEs 4.311 .7372 0.84 0.58 11.92 0.70 
Q12 = SelfEs 4.311 .7561 0.81 0.60 11.66 0.65 
Q13 = SelfEs 4.257 .7669 0.74 0.51 11.61 0.55 
Q14 = SelfEs 4.336 .7768 0.71 0.70 11.78 0.58 
Q16 = 0.62*Know  4.455 .6976 0.79 0.70 6.10 0.62 
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ต�นทุนทางจิตวิทยา Mean S.D Standardize 
Factor 

Loading 

Standardize 
Error 

t R2 

Q17 = Know  4.607 .6078 0.79 0.63 12.72 0.62 
Q18 = Know  4.605 .5748 0.70 0.69 11.73 0.50 
Q19 = Know  4.356 .7661 0.77 0.57 11.78 0.59 

ตารางท่ี 3-5 : จํานวนองค�ประกอบ ค!าไอเกน ร�อยละความแปรปรวน และร�อยละขอความแปรปรวน
สะสม (ต!อ) 

 
ต�นทุนทางจิตวิทยา Mean S.D Standardize 

Factor 
Loading 

Standardize 
Error 

t R2 

Q20= Know  4.161 .8513 0.64 0.46 12.82 0.40 
Q23 = AnaE 4.585 .6857 0.71 0.68 8.17 0.50 
Q24 = AnaE 4.621 .6281 0.70 0.67 13.14 0.48 
Q25 = AnaE 4.641 .6008 0.69 0.66 13.10 0.47 
Q35 = AnaE 3.864 1.0718 0.65 0.42 13.07 0.42 
Q36 = AnaE 4.528 .6610 0.68 0.59 8.87 0.46 
Q26 = 0.47*Opti 4.138 .9283 0.44 0.37 11.63 0.20 
Q27 = Opti 4.342 .7406 0.62 0.67 12.41 0.38 
Q28 = Opti 4.314 .7455 0.39 0.71 7.71 0.15 
Q29 = 
0.52*EQResi 

4.172 .8288 
0.70 0.57 13.25 0.49 

Q30= EQResi 4.469 .7024 0.74 0.71 13.26 0.55 
Q31 = EQResi 3.960 .9631 0.59 0.49 13.24 0.34 
Q32 = EQResi 3.712 1.1620 0.74 0.34 13.27 0.54 
Q33 = EQResi 4.333 .7725 0.51 0.62 13.21 0.26 
Q34 = EQResi 4.407 .6846 0.35 0.65 13.17 0.12 
Q37 = EQResi 4.331 .7068 0.66 0.63 13.24 0.43 
Q38 = EQResi 4.489 .6700 0.67 0.65 13.23 0.45 
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ต�นทุนทางจิตวิทยา Mean S.D Standardize 
Factor 

Loading 

Standardize 
Error 

t R2 

Q39 = EQResi 4.497 .6826 0.73 0.70 13.23 0.53 
Q40= 
0.50*Respon 

4.534 .6477 
0.78 0.68 4.93 0.61 

Q41 = Respon 4.537 .6605 0.76 0.66 11.42 0.58 
Q42 = Respon 4.554 .6507 0.87 0.75 10.14 0.76 
Q43 = 0.50*ComI 4.401 .7471 0.68 0.64 5.61 0.47 
Q44 = ComI 4.494 .6658 0.76 0.71 11.68 0.58 
Q48 = ComI 4.596 .6235 0.72 0.69 7.78 0.52 
Q45 = 0.48*Ethic  4.562 .6233 0.79 0.51 13.10 0.62 
Q46 = Ethic  4.602 .5947 0.85 0.55 13.07 0.72 
Q47 = Ethic  4.548 .6200 0.81 0.52 10.16 0.66 

ตารางท่ี 3-5 : จํานวนองค�ประกอบ ค!าไอเกน ร�อยละความแปรปรวน และร�อยละขอความแปรปรวน
สะสม (ต!อ) 

 
ต�นทุนทางจิตวิทยา Mean S.D Standardize 

Factor 
Loading 

Standardize 
Error 

t R2 

Q49 = Ethic  4.596 .6144 0.78 0.52 13.12 0.60 
Q50= Ethic 4.568 .6793 0.71 0.46 13.15 0.51 

 
 กล!าวโดยสรุปจากข�อคําถาม 52 ข�อ ท่ีผู�วิจัยได�พัฒนาข้ึนจากการทบทวนแนวคิดทฤษฎี
ท่ีเก่ียวข�องกับคุณลักษณท่ีพึงประสงค�ทางจิตวิทยา และข�อมูลเชิงคุณภาพผ!านการตรวจสอบคุณภาพ
ข�อคําถามของเครื่องมือโดยผู�ทรงคุณวุฒิ นําไปเก็บข�อมูลจากนิสิตปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัยจํานวน 
352 คน นํามาวิเคราะห�องค�ประกอบเชิงสํารวจเพ่ือตรวจสอบว!ามีองค�ประกอบของต�นทุนทาง
จิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัลภายใต�ข�อคําถามท่ีพัฒนาข้ึน ผลการวิจัยพบว!า มีองค�ประกอบคุณลักษณะ
ท้ังหมด 10องค�ประกอบมีความกลมกลืนอยู!ในเกณฑ�ดี 
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สรุป 

 จากแนวทางจากแผนพัฒนาดังกล!าวข�างต�น และจากตารางท่ี1สรุปได�ว!าในแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติท่ีผ!านมาก!อนแผนฯ 7 ยังคงเน�นในเรื่องพัฒนาเศรษฐกิจและแยกส!วน
แผนการศึกษาแห!งชาติออก และมักถูกมองข�าม แต!ในช!วงเริ่มแผนฯ 8(พ.ศ.2540-2544) เริ่มเน�น
ความสําคัญการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ของประเทศ เพราะถือว!าคุณภาพของคนมีความจําเป$น 
ในการพัฒนาประเทศ ดังนั้นแผนการศึกษาแห!งชาติ ฉบับปZพ.ศ. 2540-2544 เริ่มเห็นคุณภาพของคน 
จึงได�มีพระราชบัญญัติการศึกษาแห!งชาติปZพ.ศ. 2542  จึงมีเนื้อหา และนโยบายสอดรับกับแผนฯ 8 
ในช!วงนั้นถือเป$นการปฏิรูปการศึกษาครั้งสําคัญ ครั้งใหญ!ของประเทศ ซ่ึงผลิตผลของเด็กและ 
เยาวชนไทยท่ีเป$นผู�เข�าสู!ระบบ”ผู�เรียน” จากการใช�แผนการศึกษาแห!งชาติฉบับนี้ จนปFจจุบันกว!า 
20ปZแล�ว โลกเปลี่ยนไป สถานการณ�ทางสังคมเศรษฐกิจ และเทคโนโลยีเปลี่ยนไป โจทย�ทางสังคม 
ท่ีแวดล�อมเยาวชนเปลี่ยนไป หนังสือ 21st Century Skills: Learning for Life in Our Times 
(Trilling &Fadel, 2009) ได�ระบุคุณลักษณะของผู�เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเป$นแนวทางให�นักการ
ศึกษาท่ัวโลกได�ทําความเข�าใจในธรรมชาติการเรียนรู�ของผู�เรียนได�อย!างเหมาะสมและสอดคล�อง 
กับสภาพบริบทต!างๆ ซ่ึงเป$นผลมาจากการปฏิรูปการเรียนรู� การปฏิวัติทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การเปลี่ยนแปลงทางด�านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และวัฒนธรรมท่ีส!งผลให�ผู�เรียนต�องพัฒนาตนเอง
ในทุกๆ ด�านอย!างเต็มศักยภาพ เพ่ือให�พร�อม กับการก�าวสู!สังคมแห!งการรู� ซ่ึงผู�เรียนจะต�องมีทักษะ 
ท่ีจําเป$นในการดํารงชีวิต มีทักษะทางเทคโนโลยี สารสนเทศท่ีดีเพ่ือการติดต!อสื่อสารกับเครือข!าย 
ท่ีหลากหลายรูปแบบ สามารถสืบเสาะข�อมูลผ!าน เครือข!ายอินเทอร�เน็ตได�อย!างมีประสิทธิภาพและ
สื่อสารอย!างสร�างสรรค�ได�เป$นอย!างดี  

 การดําเนินตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห!งชาติแต!ละยุคสมัยต้ังแผน 8 จนถึง
ปFจจุบัน แผน ฯ 12 ได�เน�นการพัฒนาคนมาโดยตลอดจนถึงปFจจุบันจนเป$นยุคของเทคโนโลยีดิจิทัล 
สังคมดิจิทัลท่ีก�าวล้ําไปจนปฏิเสธไม!ได�ว!า พ.ร.บ. 2542 และปรับปรุงจนพ.ร.บ. 2554 นั้นยังคงมีความ
ทันส มัยอยู! หรื อ ไม! ในการ พัฒนาการ ศึกษา ท่ี มีหลายส! วน เปลี่ ยนแปลงอย! า ง  Disruptive 
เม่ือพิจารณาแผนการศึกษาแห!งชาติ และแผนพัฒนาเด็กเยาวชนฉบับปFจจุบัน จะเห็นว!ามีความ
สอดคล�องและเป$นแนวทางเดียวกันกับยุทธศาสตร�ชาติ 20 ปZท่ีให�ความสําคัญกับการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย�แนวใหม!สอดรับกับเด็กเยาวชน generation ใหม!มีการพัฒนาทางด�านแนวคิดสร�างสรรค� การ
พัฒนาให�ผลิตใช� และสรรสร�างนวัตกรรม คือการพัฒนาด�าน Hard Skill ให�เกิดมูลค!าให�เกิด
ความสามารถในการแข!งขัน แต!ยังไม! มีส!วนใดท่ีชี้ชัดในการสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาท่ีเป$น 
Soft Skill ให�รอบรู�รู�เท!าทันแต!มีอยู!บ�านท่ีกล!าวถึงให�ตระหนักในภัยคุกคามของไซเบอร� หรือให�
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ตระหนักในเรื่อง ทักษะด�านการสื่อสาร สารสนเทศ และการรู�เท!าทันสื่อ (Communications, 
Information and Media Literacy)  
 การวิเคราะห�ต�นทุนทางจิตวิทยาเพ่ือการดําเนินชีวิตโดยท่ัวไป และวิเคราะห�ต�นทุน 
ทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (Psychological Capitalfor Digital Citizenship)ท่ีเป$นคุณลักษณะ 
ทางจิตใจของบุคคล ท่ีส!งผลให�บุคคลสามารถดําเนินชีวิตในทํางานร!วมกับผู� อ่ืนได�ในยุคดิจิทัล 
มีความคิดสร�างสรรค�และพลังทางบวกท่ีจะนําพาตนเองไปสู!ความสําเร็จ และสามารถพัฒนาเทคโนโลยี
ดิจิทัลสมัยใหม!ให�เกิดเป$นนวัตกรรมท่ีจะนําไปสู!การพัฒนาผลิตภัณฑ�และบริการท่ีมีมูลค!าและแข!งขันได� 
มีความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง มีแรงจูงใจท่ีจะมุ!งไปยังเปkาหมายท่ีต�องการพร�อมเผชิญ
ปFญหาและอุปสรรคท่ีเกิดข้ึน สามารถสื่อสารกับผู�อ่ืนทางบวก ด�วยความรับผิดชอบและมีจริยธรรม 
ของการสื่อสารบนโลกไซเบอร�ได� โดย 10องค�ประกอบ ได�แก! การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู/เป;าหมาย 
(Hope)การพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมีอยู/ (Self-efficacy)ความฉลาดทางอารมณ�และความสามารถ
ในการก�าวผ/านป(ญหาหรือความทุกข�ได� (Emotional Quotient and Resilience)การมีมุมมองต/อชีวิต
และโลกในเชิงบวก (Optimism)ความคิดสร�างสรรค� (Creativity) ทักษะทางสังคมด�านความรับผิดชอบ
ต/อตนเองและผู�อ่ืน (Responsibility) ทักษะทางสังคมการติดต/อส่ือสารและการสร�างสัมพันธภาพ 
(Communication and Interrelationship) จริยธรรมการใช�งานอินเทอร�เนต (Digital Ethic) และ
ความรู�ในการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัล  (Knowledge of Digital) หมายถึง ความรู� ความสามารถในการ
เข�าถึง ใช� สร�างสรรค� ดังนั้นพลเมืองยุคใหม!จึงต�องมีความรู�ด�านเทคนิค ในการเข�าถึงและใช�เครื่องมือ
ดิจิทัล เช!น คอมพิวเตอร  �สมาร�ทโฟน แทบเล็ต ได�อย!างเชี่ยวชาญ รวมถึงทักษะในการรู�คิดข้ันสูง การ
เข�าถึงสื่อออนไลน�ผ!านการฟFง การอ!าน เพ่ือทําความเข�าใจและเชื่อมโยงข�อมูลจากแหล!งต!างๆ รวมถึง
ทักษะในการค�นหาข�อมูลท่ีต�องการด�วยเครื่องมือต!างๆ ได�เป$นอย!างดีและความสามารถในการ
วิเคราะห�และประเมิน (Analytical and Evaluation Skill)  
 กล!าวโดยสรุปจากข�อคําถาม 52 ข�อ ท่ีผู�วิจัยได�พัฒนาข้ึนจากการทบทวนแนวคิดทฤษฎี
ท่ีเก่ียวข�องกับคุณลักษณท่ีพึงประสงค�ทางจิตวิทยา และข�อมูลเชิงคุณภาพผ!านการตรวจสอบคุณภาพ
ข�อคําถามของเครื่องมือโดยผู�ทรงคุณวุฒิ นําไปเก็บข�อมูลจากนิสิตปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัย 
จํานวน 352 คน นํามาวิเคราะห�องค�ประกอบเชิงสํารวจเพ่ือตรวจสอบว!ามีองค�ประกอบของต�นทุน 
 
ทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัลภายใต�ข�อคําถามท่ีพัฒนาข้ึน ผลการวิจัยพบว!า จากการวิเคราะห� 
ด�วยสถิติวิเคราะห�องค�ประกอบ (Factor Analysis)องค�ประกอบคุณลักษณะท้ังหมด 10องค�ประกอบ 
มีความกลมกลืนอยู!ในเกณฑ�ดี 

 



 
บทที่ 4 

แนวทางการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุนทางจิตวิทยา 
ของความเป นพลเมืองดิจิทัล 

 ความก�าวหน�าของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีกําลังเข�ามาเปลี่ยนโลกของเราไปอย�างรวดเร็ว 
แม�กระท่ังการใช�ชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะในกลุ�มเยาวชน หรือท่ีเรียกว�า กลุ�ม Digital ท่ีกําลัง 
จะเติบโตเป.นผู�ใหญ�ในยุคท่ีท้ังการแสดงออกทางสังคมและการเรียนรู� ตลอดจนการดําเนินชีวิตจะถูก
หลอมรวมกับเทคโนโลยีอย�างสมบูรณ6 ในอนาคตการพัฒนาตัวตนของเยาวชนไม�ว�าจะเป.นด�าน 
อัตลักษณ6 บุคลิกภาพ ทักษะและวิธีการสื่อสาร จะเกิดข้ึนโดยมีเทคเทคโนโลยีเข�ามาเก่ียวข�อง 
ดังนั้นการเตรียมความพร�อมให�กับเด็กและเยาวชนจึงมิใช�เพียงแค�การแค�การสอนในเรื่องความรู�
พ้ืนฐานทางวิชาการ เช�น ภาษา คณิตศาสตร6 ประวัติศาสตร6 และภูมิศาสตร6 แต�ยังรวมไปถึงการสอน
ให�ใช�เทคโนโลยีอย�างเหมาะสมและปลอดภัย จากการเปลี่ยนแปลงดังกล�าวทําให�บริบทของการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย6ต�างไปจากเดิมท่ีมุ�งเน�นเฉพาะในเรื่องความฉลาดทางเชาวน6ป>ญญา หรือ  
IQ (Intelligence Quotient) และความฉลาดทางอารมณ6 หรือ EQ (Emotional Quotient) ในยุค
ดิจิทัลนี้เยาวชนของชาติจําเป.นต�องมีความฉลาดทางดิจิทัล หรือ DQ(DigitalIntelligenceQuotient) 
เพ่ือม่ันใจว�าเยาวชนของเราสามารถเผชิญหน�าและพร�อมรับมือกับการใช�ชีวิตในโลกดิจิทัล 
หรือการก�าวเข�าสู�ยุค Digital disruption ได�อย�างมีความสุข การส�งเสริมเยาวชนให�มีความฉลาด 
ทางดิจิทัล หรือ DQ (Digital Intelligence Quotient) คือ การพัฒนาทักษะท่ีเก่ียวกับกลุ�มของ
ความสามารถทางสังคม อารมณ6 และการรับรู� ท่ีจะทําให�คนคนหนึ่งสามารถเผชิญกับความท�าทาย
ของชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวให�เข�ากับชีวิตดิจิทัลได�  
 ดั งนั้ น เ พ่ือให�การพัฒนาประเทศไทยเป.น ไปตามประกาศแผนพัฒนาดิจิ ทัล 
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (Digital Thailand) ความฉลาดทางดิจิทัลจึงเป.นเสมือนหัวใจในการ
ดําเนินการท่ีทุกภาคส�วนควรใส�ใจ ให�ความสําคัญ ศึกษา และประยุกต6ใช�อย�างเป.นรูปธรรมแต�ป>ญหา
สําคัญในการส�งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล คือ ช�องว�างระหว�างวัยของเด็กกับผู�ปกครองและครูผู�สอน 
เนื่องจากเยาวชนในยุคป>จจุบันเกิดข้ึนมาท�ามกลางยุคของอินเตอร6เน็ตและโซเชียลมีเดียหรือ 
ท่ีเรียกว�ากลุ�ม Digital Native จึงเป.นประเด็นท่ีท�าทายสังคมว�าการจะคาดหวังให�ผู�ปกครองและ
ครูผู�สอนเรียนรู�วิธีการท่ีจะสอนให�เด็กและเยาวชนเหล�านี้ มีทักษะในในยุคดิจิทัลนี้ได�อย�างไร 
ดังนั้นผู�เก่ียวข�องจึงจําเป.นต�องพัฒนาทักษะในยุคดิจิทัลและถือเป.นทักษะร�วมของทุกคนในสังคมพึงมี 
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และพร�อมปรับตัวในการเรียนรู�ไปกับเด็กท้ังในโลกแห�งความเป.นจริงและโลกเสมือนโดยให�เด็ก 
เป.นศูนย6กลางของการเรียนรู�เพ่ือให�เยาวชนของชาติมีความฉลาดทางดิจิทัลและมีส�วนร�วมในการ
ผลักดันประเทศไทยให�สามารถสร�างสรรค6และใช�ประโยชน6จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย�างเต็มศักยภาพ 
ในการพัฒนาโครงสร�างพ้ืนฐาน นวัตกรรม ทุนมนุษย6และทรัพยากรของชาติ เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมของประเทศไปสู�ความม่ันคง ม่ังค่ัง และยั่งยืน 

 1. ทบทวนการสังเคราะห�คุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยา 
สู*ความเป นพลเมืองดิจิทัล 
  สภาพป�ญหาเยาวชนไทยเก่ียวกับการใช�ดิจิทัล ในการเรียน การใช�ชีวิตประจําวัน 
การทํากิจกรรมต�าง ๆ หรือการใช�สื่อออนไลน6 การขับเคลื่อนการพัฒนาทรัพยากรมนุษย6ด�านต�นทุน
ทางจิตวิทยาของเยาวชนพบว�ามีป>ญหาหรืออุปสรรคท่ีสําคัญการเปลี่ยนแปลงของโครงสร�างครอบครัว
แล ะพ ฤ ติ ก ร ร ม ใ นก า ร ดํ า เ นิ น ชี วิ ต ส� ง ผ ล ใ ห� ค ร อ บค รั ว ไ ม� ส า ม า ร ถ ทํ า บท บ าท หน� า ท่ี 
ของครอบครัวได�อย�างสมบูรณ6 และป>ญหาท่ีเกิดจากการพัฒนาทางเทคโนโลยีท่ีส�งผลต�อวิถีชีวิต 
และพฤติกรรมของเยาวชน โดยอินเทอร6เน็ตได�เปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารแบบด้ังเดิมในโลกแห�งความ
เป.นจริง ไปสู�การใช�เทคโนโลยีดิจิทัลในโลกเสมือนจริง (Virtual World) แม�ว�าเทคโนโลยีสารสนเทศ
จะเกิดประโยชน6ต�อการเรียนรู�ของเด็กและเยาวชน แต�การใช�เวลาอยู�กับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มากข้ึนจนขาดปฏิสัมพันธ6กับคนรอบข�าง ส�งผลให�เด็กและเยาวชนมีแนวโน�มการใช�เทคโนโลยี
สารสนเทศไปในทางท่ีไม�เหมาะสม ทําให�เสี่ยงต�อการถูกละเมิดและถูกแสวงหาประโยชน6ในรูปแบบ
ต�าง ๆ ผ�านโลกออนไลน6 โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนรุ�นนี้เกิดและเติบโตมาพร�อมเทคโนโลยีเป.นกลุ�ม 
ท่ีถูกเรียกว�า “Digital Natives” นอกจากนี้ยังเป.นเรื่องของป>ญหาการเผชิญสถานการณ6เสี่ยง 
ด�านพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ได�แก� มีเพศสัมพันธ6ก�อนวัยอันควร มีพฤติกรรมก�าวร�าวรุนแรง 
ป>ญหายาเสพติด คุณธรรมจริยธรรม การสังเคราะห�ข�อเสนอเชิงยุทธศาสตร�การพัฒนาเยาวชนไทย 
ให�มีความฉลาดทางดิจิทัลเป.นพลเมืองดิจิทัล ท่ีมีต�นทุนทางจิตวิทยา จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎี 
งานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง การสัมภาษณ6 สอบถามผู�ทรงคุณวุฒิทางจิตวิทยา การศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัล 
และผู�บริหาร ผู�วิจัยได�ข�อเสนอดังตารางท่ี4-1  
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ตารางที่ 4-1 :การสังเคราะห6คุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาสู�ความเป.นพลเมืองดิจิทัล 
ลักษณะความเป นพลเมืองดิจิทัล(Digital Citizenship)  

; Child and Youth Media Institute 
แนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยา 
(Psychological Capital) 

การสังเคราะห�แนวคิด 
โดยผู�วิจัยและผู�ทรงคุณวุฒิ 

(จากการวิจัย) 
1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณ6ที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 
คือ ความสามารถในการสร�างและบริหารจัดการอัตลักษณ6ที่ดีของตนเอง
ไว�ได�อย�างดีทั้งในโลกออนไลน6และโลกความจริง อัตลักษณ6ที่ดี คือ การที่
ผู�ใช�สื่อดิจิทัลสร�างภาพลักษณ6ในโลกออนไลน6ของตนเองในแง�บวก ทั้ง
ความคิด ความรู�สึกและการกระทํา โดยมีวิจารณญานในการรับส�ง
ข�าวสารและแสดงความคิดเห็นรู�จักรับผิดชอบต�อการกระทําไม�กระทํา
การที่ผิดกฎหมายและจริยธรรมในโลกออนไลน6 เช�น การละเมิดลิขสิทธิ์ 
การกลั่นแกล�งหรือการใช�วาจาที่สร�างความเกลียดชังผู�อื่นทางสื่อออนไลน6 

ความฉลาดทางดิจิทัล(Digital 
Intelligence Quotient; DQ) 
(DEPA, 2561) 
1. อัตลักษณ6ทางดิจิทัล(Digital 
Identity)  
2. ความสามารถการใช�ประโยชน6จาก
ดิจิทัล(Digital Use)  
3. ความสามารถที่จะอยู�อย�าง

ต�นทุนทางจิตวิทยาสู�ความเป.นพลเมือง
ดิจิทัล(Psychological Capital toward 
Digital Citizenship) 
1. การมีความหวังมีพลังที่จะนําไปสู�
เปqาหมาย (Hope) 
2. การพัฒนาตนเองตามศักยภาพที่มีอยู� 
(Self-efficacy) 
3. ความฉลาดทางอารมณ6และ
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2. ทักษะการคิดวิเคราะห6มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) คือ 
สามารถในการวิเคราะห6แยกแยะระหว�างข�อมูลที่ถูกต�องและข�อมูลที่ผิด 
ข�อมูลที่มีเนื้อหาเป.นประโยชน6 และข�อมูลที่เข�าข�ายไม�ปลอดภัย รู�เท�าทัน
สื่อและสารสนเทศ สามารถวิเคราะห6และประเมินข�อมูลจากแหล�งข�อมูลที่
หลากหลายได� รู�ว�าเนื้อหาอะไร เป.นสาระ มีประโยชน6 และเข�าใจรูปแบบ
การหลอกลวงต�างๆ ในโลกไซเบอร6  

ปลอดภัยในโลกดิจิทัล(Digital 
Safety)  
4. ความสามารถในการสร�าความ
มั่นคงทางดิจิทัล(Digital Security)  
5. ความฉลาดทางอารมณ6ในโลก
ดิจิทัล(Digital Emotional 
Intelligence)   
6 ความสามารถการสื่อสารทางดิจิทัล
(Digital Communication) 

ความสามารถในการก�าวผ�านป>ญหาหรือ
ความทุกข6ได� (Emotional Quotient 
and Resilience) 
4. การมีมุมมองต�อชีวิตและโลกในเชิง
บวก (Optimism) 
5. ความคิดสร�างสรรค6 (Creativity)  
6. ทักษะทางสังคมด�านความรับผิดชอบ
ต�อตนเองและผู�อื่น (Responsibility) 
 

 
 

ตารางที่ 4-1 : การสังเคราะห6คุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาสู�ความเป.นพลเมืองดิจิทัล(ต�อ) 
ลักษณะความเป นพลเมืองดิจิทัล(Digital Citizenship)  

; Child and Youth Media Institute 
แนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยา 
(Psychological Capital) 

การสังเคราะห�แนวคิด 
โดยผู�วิจัยและผู�ทรงคุณวุฒิ 

(จากการวิจัย) 
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3. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกไซเบอร6 
(CybersecurityManagement)คือ สามารถในการปqองกันข�อมูลด�วยการ
สร�างระบบความปลอดภัยที่เข�มแข็ง และปqองกันการโจรกรรมข�อมูล หรือ
การโจมตีจากออนไลน6ได� การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกไซ
เบอร6 คือ การปกปqองอุปกรณ6ดิจิทัลข�อมูลที่จัดเก็บและข�อมูลส�วนตัวไม�ให�
เสียหาย สูญหาย หรือถูกโจรกรรมจากผู� ไม�หวังดีในโลกไซเบอร6 
การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลมีความสําคัญ ได�แก� การรักษาความ
เป.นส�วนตัวและความลับ การปqองกันการขโมยอัตลักษณ6 การปqองกันการ
โจรกรรมข�อมูล และการปqองกันความเสียหายของเครื่องมือและอุปกรณ6 

7. ความรู�เรื่องดิจิทัล
(DigitalLiteracy)   
8. ความรู�ในสิทธิทางดิจิทัล(Digital 
Rights)   
ต�นทุนทางจิตวิทยา (Psychological 
Capital); (Luthan, Youssef and 
Avolio, 2007)  
1. การมีความหวังมีพลังที่จะนําไปสู�
เปqาหมาย (Hope) 
2. การพัฒนาตนเองตามศักยภาพที่มี
อยู� (Self-efficacy) 
3. ความสามารถในการก�าวผ�าน
ป>ญหาหรือความทุกข6ได� (Resilience) 
4. การมีมุมมองต�อชีวิตและโลกใน 
เชิงบวก (Optimism) 

7. ทักษะทางสังคมการติดต�อสื่อสาร 
และการสร�างสัมพันธภาพ 
(Communication and 
Interrelationship) 
8. จริยธรรมการใช�งานอินเทอร6เนต 
(Digital Ethic) 
9. องค6ความรู�ในการใช�งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลเป.นอย�างดี (Knowledge of 
Digital) 
10. ความสามารถในการวิเคราะห6และ
ประเมิน (Analytical and Evaluation 
Skill) 

4. ทักษะในการรักษาข�อมูลส�วนตัว (Privacy Management) คือ  
มีดุลพินิจในการบริหารจัดการข�อมูลส�วนตัว รู�จักปกปqองข�อมูลความ
ส�วนตัวในโลกออนไลน6โดยเฉพาะการแชร6ข�อมูลออนไลน6 เพื่อปqองกัน
ความเป.นส�วนตัวทั้งของตนเองและผู�อื่น และรู�เท�าทันภัยคุกคามทาง
อินเทอร6เน็ต เช�น มัลแวร6ไวรัสคอมพิวเตอร6และกลลวงทางไซเบอร6 

 
 
 
 

ตารางที่ 4-1 : การสังเคราะห6คุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาสู�ความเป.นพลเมืองดิจิทัล(ต�อ) 
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ลักษณะความเป นพลเมืองดิจิทัล(Digital Citizenship)  
; Child and Youth Media Institute 

แนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยา 
(Psychological Capital) 

การสังเคราะห�แนวคิด 
โดยผู�วิจัยและผู�ทรงคุณวุฒิ 

(จากการวิจัย) 
5. ทักษะในการจัดสรรเวลาหน�าจอ (Screen Time Management) คือ 
ความสามารถในการบริหารเวลาที่ใช�อุปกรณ6ยุคดิจิทัล รวมไปถึงการ
ควบคุมเพื่อให�เกิดสมดุลระหว�างโลกออนไลน6 และโลกภายนอก ตระหนัก
ถึงอันตรายจากการใช�เวลาหน�าจอนานเกินไป การทํางานหลายอย�างใน
เวลาเดียวกัน และผลเสียของการเสพติดสื่อดิจิทัล 

ทักษะสังคม(Social Skill)  
Guildford (1967), Davis(1973), 
Riggio(1986), Goleman(1998), 
Weswood(2003) , etc. 
1. การสื่อสารและปฏิสัมพันธ6 
(Communication) 
2. ทักษะการแก�ไขป>ญหา (Problem 
Solving)  
3. ความคิดสร�างสรรค6 (Creativity) 

 

6. ทักษะในการบริหารจัดการข�อมูลที่ผู�ใช�งานมีการทิ้งไว�บนโลกออนไลน6 
(Digital Footprints) สามารถเข�าใจธรรมชาติของการใช�ชีวิตในโลก
ดิจิทัลว�าจะหลงเหลือร�อยรอยข�อมูลทิ้งไว�เสมอ รวมไปถึงเข�าใจผลลัพธ6 
ที่อาจเกิดขึ้น เพื่อการดูแลสิ่งเหล�านี้อย�างมีความรับผิดชอบ 
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7. ทักษะในการรับมือกับการกลั่นแกล�งบนโลกไซเบอร6(Cyberbullying 
Management) การกลั่นแกล�งบนโลกไซเบอร6คือ การใช�อินเทอร6เน็ตเป.น
เครื่องมือหรือช�องทางเพื่อก�อให�เกิดการคุกคามล�อลวงและการกลั่นแกล�ง
บนโลกอินเทอร6เน็ตและสื่อสังคมออนไลน6 โดยกลุ�มเปqาหมายมักจะเป.น
กลุ�มเด็กจนถึงเด็กวัยรุ�น การกลั่นแกล�งบนโลกไซเบอร6คล�ายกันกับการ
กลั่นแกล�งในรูปแบบอื่น หากแต�การกลั่นแกล�งประเภทนี้จะกระทําผ�าน
สื่อออนไลน6หรือสื่อดิจิทัลเช�น การส�งข�อความทางโทรศัพท6ผู�กลั่นแกล�ง 

4. การเรียนรู�ด�วยตนเอง (Growth 
Mindset) 
5. การทํางานร�วมกับผู�อื่น 
(Teamwork) 
6. การคิดวิเคราะห6 (Critical 
Thinking)  
7. การเจรจาต�อรอง (Negotiation) 
 

 

ตารางที่ 4-1 : การสังเคราะห6คุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาสู�ความเป.นพลเมืองดิจิทัล(ต�อ) 
 

ลักษณะความเป นพลเมืองดิจิทัล(Digital Citizenship)  
; Child and Youth Media Institute 

แนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยา 
(Psychological Capital) 

การสังเคราะห�แนวคิด 
โดยผู�วิจัยและผู�ทรงคุณวุฒิ 

(จากการวิจัย) 
อาจจะเป.นเพื่อนร�วมชั้น คนรู�จักในสื่อสังคมออนไลน6 หรืออาจจะเป.นคน
แปลกหน�าก็ได� แต�ส�วนใหญ�ผู�ที่กระทําจะรู�จักผู�ที่ถูกกลั่นแกล�ง รูปแบบ
ของการกลั่นแกล�งมักจะเป.น 
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8. ทักษะการใช�เทคโนโลยีอย�างมีจริยธรรม (Digital Empathy) มี
ความเห็นอกเห็นใจ และสร�างความสัมพันธ6ที่ดีกับผู�อื่นบนโลกออนไลน6แม�
จะเป.นการสื่อสารที่ไม�ได�เห็นหน�ากัน มีปฏิสัมพันธ6อันดีต�อคนรอบข�าง 
ไม�กล�าวว�าพ�อแม� ครู เพื่อนทั้งในโลกออนไลน6และในชีวิตจริง ไม�ด�วน
ตัดสินผู�อื่นจากข�อมูลออนไลน6แต�เพียงอย�างเดียว ใคร�ครวญก�อนที่จะ 
โพสต6รูปหรือข�อความลงในสื่อออนไลน6 ไม�กลั่นแกล�งผู�อื่นผ�านสื่อดิจิทัล 
และจะเป.นกระบอกเสียงให�ผู�ที่ต�องการความช�วยเหลือ 
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  จากตารางท่ี8 การนําเสนอแนวทางการสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล
จากการทบทวนเอกสารและการสัมภาษณ6ผู�ทรงคุณวุฒิ ผู�วิจัยสังเคราะห6ได�ข�อเสนอแนวทางการ
พัฒนาต�นทุนมนุษย6ดังตาราง โดยในแต�ละส�วนจะได�ผลผลิตของการมีต�นทุนทางจิตวิทยา ท้ัง 10 ด�าน 
ท่ีเกิดจากข�อเสนอแนะดังกล�าว 
  สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร6และเทคโนโลยีแห�งชาติ (2559) อธิบายว�า 
การเสริมสร�างการรู�ดิจิทัลเป.นทักษะในการค�นหา การประเมินผล การใช�ร�วมกัน และการสร�างเนื้อหา
โดยใช�เทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอร6เน็ต (Cornell Information Technologies, n.d.)การเสริมสร�าง
การรู�ดิจิทัล หรือทักษะดิจิทัลซ่ึงเป.นต�นทุนทางจิตวิทยา สามารถแบ�งเป.นส�วนสําคัญ3 ส�วน  ได�แก�  
  1. การใช� (Use) หมายถึงทักษะมวลรวมในการใช�คอมพิวเตอร6และอินเทอร6เน็ต 
ท่ีหลากหลายต้ังแต�พ้ืนฐาน เช�น การใช�โปรแกรมคอมพิวเตอร6เบ้ืองต�น ไปถึงเทคนิคข้ันสูงสาหรับ 
การเข�าถึงและใช�ความรู� เช�น การใช�โปรแกรมค�นหา (search engine) รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม� 
เช�น cloudหรือcomputing 
  2. การเข�าใจ (Understand) หมายถึงทักษะท่ีช�วยให�เกิดการคิด วิเคราะห6 ประเมิน 
สังเคราะห6 สื่อดิจิทัลจนทําให�เข�าใจถึงบริบทต�างๆ ท่ีเก่ียวข�องกับเนื้อหานั้นๆ การพัฒนาทักษะการ
จัดการสารสนเทศและความรับผิดชอบต�อสิทธิความเป.นเจ�าของ การมีส�วนร�วมในสังคมดิจิทัล 
  3. การสร�างสรรค6 (Create) หมายถึงทักษะในการผลิตหรือสร�างเนื้อหาผ�าน
เทคโนโลยีท่ีหลากหลายอย�างถูกต�องและสร�างสรรค6 การสื่อสารโดยใช�ความหลากหลายของสื่อดิจิทัล
เป.นเครื่องมือ โดยคํานึงถึงจริยธรรม การปฏิบัติทางสังคมและการสะท�อนสิ่งท่ีฝ>งอยู�ในการเรียนรู� และ
การใช�ชีวิตประจําวัน  

 2. แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัลและ ต�นทุนทางจิตวิทยาของ
พลเมืองดิจิทัล 
  จากการตรวจสภาวะแวดล�อม โดยการทบทวนแนวคิดทฤษฎีต�นทุนมนุษย6และ 
ความฉลาดทางดิจิทัล การวิเคราะห6องค6ประกอบต�นทุนมนุษย6ของความเป.นพลเมืองดิจิทัลการสํารวจ
ข�อเสนอจากผู�ทรงคุณวุฒิ ผู�วิจัยสรุปแนวทางเพาอนไปสู�การกําหนดยุทธศาสตร6 ดังนี้ 
  2.1 มุ�งเน�นการใช�เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร�างนวัตกรรมในการพัฒนาประเทศอย�าง
ยั่งยืน สอดคล�องกับพฤติกรรมคนไทยส�งเสริมผ�าน Digital-related education and training 
สําหรับกลุ�มเปqาหมายหรือกลุ�มเสี่ยง 
  2.2 ให�ความรู� ความเข�าใจกับผู�ปกครองในการส�งเสริม เทคโนโลยี และสอดส�อง
ระดับการใช�สื่อ เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมในแต�ละวัย 
  2.3 การสร�างความตระหนักถึงความสําคัญของความรู� ความเข�าใจ และทักษะดิจิทัล 
ให�แก� เยาวชน โดยมีการดําเนินงานท่ีสําคัญ คือ  
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   2.3.1 การสร�างการรับรู� เป.นข้ันตอนทําให�เยาวชนได�รับรู�ถึง หรือทราบถึงความ
ความสําคัญ ของตนเอง ผ�านกระบวนการต�าง ๆ เช�น การแทรกซึมเนื้อหาท่ีเก่ียวข�องกับความรู� 
ความเข�าใจดิจิทัลไปยังสื่อบันเทิงประเภทต�าง ๆ การกระตุ�นให�เกิดการเรียนรู�ต�อเนื่องผ�าน โฆษณา
ประชาสัมพันธ6ตามสื่อสังคมออนไลน6 สื่อโทรทัศน6 เป.นต�น  
   2.3.2 การสร�างความจําเป.นในการเรียนรู�และใช�งาน เป.นข้ันตอนท่ีเร�งให�
เยาวชนเกิดการ เข�าสู�ระบบการเรียนรู� เช�น การกําหนดให�การศึกษาทุกระดับชั้นมีการเรียนการสอน
ด�าน ดิจิทัล การเข�าถึงบริการของภาครัฐสามารถเข�าถึงผ�านระบบออนไลน6ได�สะดวกและ รวดเร็วกว�า
การรับบริการท่ีหน�วยราชการ   
  2.4 ต�องมีการกําหนดหลักสูตรให�เหมาะสม ชัดเจน โดยบูรณาการกรอบหลักสูตร
การเข�าใจและทักษะดิจิทัลเข�าสู�การศึกษาทุกระดับ โดยบรรจุ สาระเก่ียวกับหลักสูตรการเข�าใจและ
ทักษะดิจิทัล ในระดับประถมศึกษาจนถึง ระดับอุดมศึกษา   
  2.5 พัฒนาสถานศึกษาผู�บริหารและผู�สอนวางแนวทางนโยบายในการจัดการเรียน
การสอน โครงสร�างของหลักสูตร เพ่ือให�ผู�เรียนมีทักษะในการใช�สื่อดิจิทัลให�เป.นประโยชน6อย�าง
สร�างสรรค6 การศึกษาค�นคว�าองค6ความรู�ในสื่อออนไลน6ให�ผู�เรียนมีองค6ความรู�ท่ีกว�างขวางเพ่ิมมากข้ึน 
ลดการ bullying ในสถานศึกษา 
  2.6 พัฒนาศักยภาพของครู โดยปรับบทบาทจากให�สามารถทําหน�าท่ีในการกระตุ�น 
สร�างแรงบันดาลใจ แนะนําวิธี เรียนรู�และวิธีจัดระเบียบการสร�างความรู� ออกแบบ กิจกรรมและ 
สร�างนวัตกรรมการเรียนรู�ให�ผู� เรียนผ�านเทคโนโลยีดิจิทัล และมีบทบาทเป.น นักวิจัยพัฒนา
กระบวนการเรียนรู�เพ่ือผลสัมฤทธิ์ของผู�เรียน รวมท้ังปรับระบบการผลิต และพัฒนาครูต้ังแต�การ
ดึงดูด คัดสรร ผู� มีความสามารถสูงให�เข�ามาเป.นครูคุณภาพ มี ระบบการพัฒนาศักยภาพและ
สมรรถนะครูอย�างต�อเนื่องครอบคลุมท้ังเงินเดือน เส�นทางสายอาชีพ การสนับสนุนสื่อการสอนและ
สร�างเครือข�ายพัฒนาครูให�มีการ แลกเปลี่ยนเรียนรู�ระหว�างกัน รวมถึงการพัฒนาครูท่ีมีความ
เชี่ยวชาญด�านการสอนมา เป.นผู�สร�างครูรุ�นใหม�อย�างเป.นระบบ และวัดผลงานจากการพัฒนาผู�เรียน
โดยตรง 
  2.7 ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู�ให�เอ้ือต�อการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 
(Digital Intelligence Quotient 
  2.8 การสร�างการรับรู� เป.นข้ันตอนทําให�เยาวชนได�รับรู�ถึง หรือ ทราบถึงความ
ความสําคัญ ของตนเอง ผ�านกระบวนการต�าง ๆ เช�น การแทรกซึมเนื้อหาท่ีเก่ียวข�องกับความรู� 
ความเข�าใจดิจิทัลไปยังสื่อบันเทิงประเภทต�าง ๆ การกระตุ�นให�เกิดการเรียนรู�ต�อเนื่องผ�าน โฆษณา
ประชาสัมพันธ6ตามสื่อสังคมออนไลน6 สื่อโทรทัศน6 เป.นต�น  
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  2.9 การสร�างความจําเป.นในการเรียนรู�และใช�งาน เป.นข้ันตอนท่ีเร�งให�เยาวชนเกิด
การ เข�าสู�ระบบการเรียนรู� เช�น การกําหนดให�การศึกษาทุกระดับชั้นมีการเรียนการสอนด�าน ดิจิทัล 
การเข�าถึงบริการของภาครัฐสามารถเข�าถึงผ�านระบบออนไลน6ได�สะดวกและ รวดเร็วกว�าการรับ
บริการท่ีหน�วยราชการ   
  2.10 ออกแบบกระบวนการเรียนรู�ในทุกระดับชั้นอย�างเป.นระบบ ต้ังแต�ระดับ
ปฐมวัยถึงอุดมศึกษาท่ีมุ�งเน�นการใช�ฐานความรู�และระบบคิดในลักษณะสหวิทยาการ การสร�าง 
ให�ผู�เรียนสามารถกํากับการเรียนรู�ของตนได� การหล�อหลอมทักษะการเรียนรู�และความคิดสร�างสรรค6 
ท่ีผู�เรียนสามารถนําองค6ความรู�ไปใช�ในการสร�างรายได�หลายช�องทาง รวมท้ังการเรียนรู�ด�านอาชีพ 
และทักษะชีวิต 
  2.11 พัฒนาความสามารถในการใช�อุปกรณ�และส่ือการใช�อุปกรณ6คอมพิวเตอร6 
software, Application ต�าง เพ่ือให�เกิดความเข�าใจ การคิดการพัฒนาต�อยอดในการสามารถ
นํามาใช�ต�อๆ ไปอีก 
  2.12 กําหนดนโยบายถึงความจําเป.นในการพัฒนาเยาวชนให�มีทุนมนุษย6เพ่ือพร�อม 
สู�การเป.นพลเมืองดิจิทัล ส�งเสริมการเรียนรู�ของเยาวชนในระดับสูงข้ึนอย�างต�อเนื่อง เพ่ือเพ่ิมปริมาณ
การศึกษาในด�านนี้ เพ่ือมาทดแทนการศึกษาด�านวิชาชีพอ่ืนท่ีจะลดน�อยลงในยุคดิจิตัล 
  2.13 พัฒนาแพลตฟอร6มสําหรับพัฒนาทักษะและความรู�สําหรับอนาคตเพ่ือการ
เรียนรู�ตลอด ชีวิต (Thailand Skill Future and lifelong learning) เป.นช�องทางท่ีจะเป�ดให� 
ประชาชนได�เรียนรู�ทักษะท่ีเก่ียวข�องกับการประกอบอาชีพท่ีแต�ละบุคคลถนัดและความ ฉลาดทาง
ดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient; DQ)  รวมไปถึงเป.นแหล�งรวบรวม ข�อมูลท่ีเก่ียวข�องกับ 
การประกอบอาชีพ และการจัดหาอาชีพท่ีเหมาะสมกับทักษะท่ีแต�ละบุคคลมี เพ่ือให�ประชาชน
สามารถเพ่ิมพูนทักษะท่ีจําเป.นต�อการประกอบอาชีพ รวม ไปถึงการเพ่ิมโอกาสการได�ทํางาน 
ท่ีตรงตามความต�องการของประชาชนท่ัวประเทศ 
  2.14 พัฒนาแพลตฟอร6มสําหรับตรวจสอบและเฝPาระวังข�อมูลออนไลน6ท่ีเป.นภัย 
ต�อสังคม (Thailand Fact Checking System) ท่ีทําการค�นหาข�อมูลจากสื่อสังคมออนไลน6 เว็บไซต6 
มาวิเคราะห6 และตรวจสอบข�อมูลท่ีเป.นภัยต�อสังคม และการแจ�งเตือน   
  2.15 พัฒนามาตรการ / ข�อกําหนดควบคุมเพ่ือให�เกิดสมดุล ระหว�างโลกออนไลน6 
และโลกภายนอก แก�เด็กและเยาชน โดยจะต�องมีการมุ�งเน�นใน การส�งเสริมและสนับสนุนให�เยาวชน 
มีส�วนร�วมกับสังคมมากข้ึน ซ่ึงจะครอบครัวมีส�วนท่ี สําคัญในการส�งเสริมและสนับสนุนให�เยาวชนเกิด
การมีส�วนร�วม และรัฐบาลจะต�องมี การจัดกิจกรรมหรือพ้ืนท่ีให�เยาวชนสามารถมีส�วนร�วมต�อสังคมได� 
หน�วยงานรับผิดชอบ 
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  2.16 พัฒนาทักษะท่ีจําเป.นต�อการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร�างสรรค6 โดยการทํา
วิจัยเพ่ือหาแนวทางท่ีเหมาะสมในการส�งเสริมให�เยาวชนพัฒนาทักษะ รวมถึงประชาสัมพันธ6ให�คนโดย
ส�วนใหญ�ในสังคมเข�าใจ และเกิดค�านิยมท่ีดีต�อทักษะ ซ่ึงจะส�งผลต�อการปลูกฝ>ง ถ�ายทอดค�านิยมให�
คนรุ�นต�อ ๆ ไป 
  2.17 ส�งเสริม และสร�างการมีส�วนร�วมในการพัฒนาความรู� ความเข�าใจ และทักษะ
ดิจิทัลของ เยาวชน แก�ภาคเอกชน ประชาชน และหน�วยงาน หรือ องค6การระหว�างประเทศ ให�เกิด
การแลกเปลี่ยนความรู� การถ�ายทอดเทคโนโลยี การช�วยเหลือในการพัฒนาเยาชน เช�น เครือข�ายการ
พัฒนาพัฒนาความรู� ความเข�าใจ และทักษะดิจิทัลของภาคเอกชนไทยและ ต�างประเทศ เครือข�าย
การเฝqาระวังการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลของประเทศ หน�วยงาน รับผิดชอบ 
  2.18 พัฒนาทุนทางสังคม (Social Capital) ประกอบด�วยเครือข�ายความสัมพันธ6 
การส�งเสริมและสร�างเครือข�ายให�เกิดข้ึนนับว�าเป.นการขยายผล และต�อยอดการใช�เทคโนโลยีดิจิทัล 
สร�างสรรค6ได�ในระดับหนึ่ง คือ เพ่ิมสังคมแห�งการเรียนรู� เกิดการแลกเปลี่ยน อันนําไปสู�การเพ่ิม
ศักยภาพและความเข�มแข็งในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได� 
 
  2.19 ส�งเสริม สนับสนุน และพัฒนาความรู� ความเข�าใจ การสื่อสารผ�านเครือข�าย
สังคมออนไลน6 มีทักษะการคิด การวิเคราะห6 ความแตกต�างของการสื่อสารยุคดิจิทัล โดยการใช�
ข�อความเพ่ือสื่อสารอย�างสร�างสรรค6 โดยมีวิจารณญานแยกแยะข�อเท็จจริงออกจากข�อคิดเห็น และมี
ความรับผิดชอบต�อสังคม 

 3. ปRจจัยเสี่ยงการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
  3.1 ป>จจัยครอบครัว คือการเปลี่ยนแปลงของโครงสร�างครอบครัวและพฤติกรรมใน
การดําเนินชีวิตส�งผลให�ครอบครัวไม�สามารถทําบทบาทหน�าท่ีของครอบครัวได�อย�างสมบูรณ6 
โครงสร�างครอบครัวเปลี่ยนครอบครัวขยายเป.นครอบครัวเด่ียว การไม�มีเวลาในการแสดงบทบาท หรือ
ทําหน�าท่ีครอบครัวตามข�อเสนอได� 
  3.2 ป>จจัยระบบการศึกษา ในการศึกษาข้ันพ้ืนฐานบางส�วนยังไม�คล�องตัวเอ้ืออํานวย 
ท่ีมียังมีการบริหารพัฒนาเทคโนโลยีในสถาบันท้ังในระบบแบบเดิม บุคลากรทางการศึกษายังคงขาด
ทักษะดิจิทัล และยังคงมีแนวความแบบเดิม ไม�เป�ดรับสิ่งใหม� เช�นการเป�ดให�การเรียนการสอนท่ี
สามารถใช�เทคโนโลยีดิจิทัลเข�ามาร�วมในการเรียนการสอนได�  ไม�เป�ดโอกาสให�คนรุ�นใหม� ท่ีเติบโตมา
กับดิจิทัลเสนอแนวคิดและนวัตกรรมความคิดสวนทางของ Native Digital กับ Generation Y และ 
Z ท้ังในการพัฒนาตนเอง และการทํางานในโลกป>จจุบันแท�จริงแล�วเยาวชนไทยมีความสามารถ 
ในการสร�างสรรค6นวัตกรรมดิจิทัล แต�ขาดการส�งเสริมให�ไปถึงท่ีสุด จึงยังคงพ่ึงพานวัตกรรมต�างชาติ 
ทําให�ต�นทุนการผลิต/ประกอบการยังคงสูง 
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  3.3 การทํางานไม�ได�เป.นองค6รวมของหน�วยงานของรัฐ สถาบันการศึกษาและ
ครอบครัว ท่ีขาดการบูรณาการทําให�เยาวชน การบังคับใช�กฎหมายไม�เข�มแข็ง ทําให�การใช�โลกไซ
เบอร6มีการละเมิดอยู�เนือง ๆ อีกท้ังความล�าช�าของการปqองกันแก�ป>ญหาของผู�รับผิดชอบหรือหน�วย
ต�าง ๆ ของสังคม ไม�เท�าทันความเร็วของโลกออนไลน6 จนเกิดป>ญหาอาชญากรรมหลายครั้ง 
  3.4 การพัฒนา Digital Ethic และ Digital Right และ Digital security ยังคงล�าช�าหาก
ขากการทํางานแบบองค6รวม 
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ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

1. การใช� (Use) 
หมายถึงทักษะมวลรวม
ในการใช�คอมพิวเตอร6
และอินเทอร6เน็ตที่
หลากหลายตั้งแต�พื้นฐาน 
เช�น การใช�โปรแกรม
คอมพิวเตอร6เบื้องต�น ไป
ถึงเทคนิคขั้นสูงสาหรับ
การเข�าถึงและใช�ความรู� 
เช�น การใช�โปรแกรม
ค�นหา (search engine) 
รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติ
ใหม� เช�น คลาวด6คอมพิ
วติง (cloud 
computing)  

1. องค6ความรู�ในการใช�งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลเป.นอย�าง
ดี (Knowledge of 
Digital) 
2. ความสามารถในการ
วิเคราะห6และประเมิน 
(Analytical and 
Evaluation Skill) 
3. การมีความหวังมีพลังที่
จะนําไปสู�เปqาหมาย 
(Hope) 
4. การพัฒนาตนเองตาม
ศักยภาพที่มีอยู� (Self-
efficacy) 
 

1. มุ�งเน�นการใช�เทคโนโลยีเพื่อเสริมสร�างนวัตกรรมในการพัฒนาประเทศอย�างยั่งยืน
สอดคล�องกับพฤติกรรมคนไทยส�งเสริมผ�าน Digital-related education and training 
สําหรับกลุ�มเปqาหมายหรือกลุ�มเสี่ยง 
2. ให�ความรู� ความเข�าใจกับผู�ปกครองในการส�งเสริม เทคโนโลยี และสอดส�องระดับการใช�
สื่อ เทคโนโลยี ที่เหมาะสมในแต�ละวัย 
3. การสร�างความตระหนักถึงความสําคัญของความรู� ความเข�าใจ และทักษะดิจิทัล ให�แก� 
เยาวชน โดยมีการดําเนินงานที่สําคัญ คือ  
4. การสร�างการรับรู� เป.นขั้นตอนทําให�เยาวชนได�รับรู�ถึง หรือ ทราบถึงความความสําคัญของ
ตนเอง ผ�านกระบวนการต�าง ๆ เช�น การแทรกซึมเนื้อหาที่เกี่ยวข�องกับความรู�ความเข�าใจ
ดิจิทัลไปยังสื่อบันเทิงประเภทต�าง ๆ การกระตุ�นให�เกิดการเรียนรู�ต�อเนื่องผ�าน โฆษณา
ประชาสัมพันธ6ตามสื่อสังคมออนไลน6 สื่อโทรทัศน6 เป.นต�น  
5. การสร�างความจําเป.นในการเรียนรู�และใช�งาน เป.นขั้นตอนที่เร�งให�เยาวชนเกิดการเข�าสู�
ระบบการเรียนรู� เช�น การกําหนดให�การศึกษาทุกระดับชั้นมีการเรียนการสอนด�านดิจิทัล 
6.  การเข�าถึงบริการของภาครัฐสามารถเข�าถึงผ�านระบบออนไลน6ได�สะดวกและรวดเร็วกว�า
การรับบริการที่หน�วยราชการ   

76 

 



81 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

 
 
 

 

ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

  1. ต�องมีการกําหนดหลักสูตรให�เหมาะสม ชัดเจน โดยบูรณาการกรอบหลักสูตรการเข�าใจ
และทักษะดิจิทัลเข�าสู�การศึกษาทุกระดับ โดยบรรจุ สาระเกี่ยวกับหลักสูตรการเข�าใจและ
ทักษะดิจิทัล ในระดับประถมศึกษาจนถึง ระดับอุดมศึกษา   
2. พัฒนาสถานศึกษาผู�บริหารและผู�สอน วางแนวทางนโยบายในการจัดการเรียนการสอน 
โครงสร�างของหลักสูตร เพื่อให�ผู�เรียนมีทักษะในการใช�สื่อดิจิทัลให�เป.นประโยชน6อย�าง
สร�างสรรค6 การศึกษาค�นคว�าองค6ความรู�ในสื่อออนไลน6ให�ผู�เรียนมีองค6ความรู�ที่กว�างขวางเพิ่ม
มากขึ้น ลดการ bullying ในสถานศึกษา 
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ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

3. พัฒนาศักยภาพของครู โดยปรับบทบาทจากให�สามารถทําหน�าที่ในการกระตุ�น สร�างแรง
บันดาลใจ แนะนําวิธี เรียนรู�และวิธีจัดระเบียบการสร�างความรู� ออกแบบ กิจกรรมและสร�าง
นวัตกรรมการเรียนรู�ให�ผู�เรียนผ�านเทคโนโลยีดิจิทัล และมีบทบาทเป.น นักวิจัยพัฒนา
กระบวนการเรียนรู�เพื่อผลสัมฤทธิ์ของผู�เรียน รวมทั้งปรับระบบการผลิต และพัฒนาครูตั้งแต�
การดึงดูด คัดสรร ผู�มีความสามารถสูงให�เข�ามาเป.นครูคุณภาพ มี ระบบการพัฒนาศักยภาพ
และสมรรถนะครูอย�างต�อเนื่องครอบคลุมทั้งเงินเดือน เส�นทางสายอาชีพ การสนับสนุนสื่อ
การสอนและสร�างเครือข�ายพัฒนาครูให�มีการ แลกเปลี่ยนเรียนรู�ระหว�างกัน รวมถึงการ
พัฒนาครูที่มีความเชี่ยวชาญด�านการสอนมา เป.นผู�สร�างครูรุ�นใหม�อย�างเป.นระบบ และวัดผล
งานจากการพัฒนาผู�เรียนโดยตรง 

  4. ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู�ให�เอื้อต�อการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล (Digital 
Intelligence Quotient 
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  5. ออกแบบกระบวนการเรียนรู�ในทุกระดับชั้นอย�างเป.นระบบ ตั้งแต�ระดับปฐมวัยถึง
อุดมศึกษาที่มุ�งเน�นการใช�ฐานความรู�และระบบคิดในลักษณะสหวิทยาการ การสร�างให�ผู�เรียน
สามารถกํากับการเรียนรู�ของตนได� การหล�อหลอมทักษะการเรียนรู�และความคิดสร�างสรรค6 
ที่ผู�เรียนสามารถนําองค6ความรู�ไปใช�ในการสร�างรายได�หลายช�องทาง รวมทั้งการเรียนรู� 
ด�านอาชีพและทักษะชีวิต 
6. พัฒนาความสามารถในการใช�อุปกรณ�และสื่อ การใช�อุปกรณ6คอมพิวเตอร6 software, 
Application ต�าง เพื่อให�เกิดความเข�าใจ การคิดการพัฒนาต�อยอดในการสามารถนํามาใช�
ต�อๆ ไปอีก 
7. กําหนดนโยบายถึงความจําเป.นในการพัฒนาเยาวชนให�มีทุนมนุษย6เพื่อพร�อมสู�การเป.น
พลเมืองดิจิทัล ส�งเสริมการเรียนรู�ของเยาวชนในระดับสูงขึ้นอย�างต�อเนื่อง เพื่อเพิ่มปริมาณ
การศึกษาในด�านนี้ เพื่อมาทดแทนการศึกษาด�านวิชาชีพอื่นที่จะลดน�อยลงในยุคดิจิตัล 
8. พัฒนาแพลตฟอร6มสําหรับพัฒนาทักษะและความรู�สําหรับอนาคตเพื่อการเรียนรู�ตลอด 
ชีวิต (Thailand Skill Future and lifelong learning) เป.นช�องทางที่จะเป�ดให� ประชาชน
ได�เรียนรู�ทักษะที่เกี่ยวข�องกับการประกอบอาชีพที่แต�ละบุคคลถนัดและความ ฉลาดทาง
ดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient ; DQ) รวมไปถึงเป.นแหล�งรวบรวม ข�อมูล 
ที่เกี่ยวข�องกับการประกอบอาชีพ และการจัดหาอาชีพที่เหมาะสมกับทักษะที่แต�ละบุคคลมี
เพื่อให�ประชาชนสามารถเพิ่มพูนทักษะที่จําเป นต*อการประกอบอาชีพ รวมไปถึงการเพิ่ม
โอกาสการได�ทํางานที่ตรงตามความต�องการของประชาชนทั่วประเทศ 

ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
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ทักษะการรู�ดิจิทัล 

กับการสร�าง 
ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

  9. พัฒนาแพลตฟอร6มสําหรับตรวจสอบและเฝPาระวังข�อมูลออนไลน6ที่เป.นภัยต�อสังคม 
(Thailand Fact Checking System) ที่ทําการค�นหาข�อมูลจากสื่อสังคมออนไลน6 เว็บไซต6 
มาวิเคราะห6 และตรวจสอบข�อมูลที่เป.นภัยต�อสังคม และการแจ�งเตือน   

  10. พัฒนามาตรการ/ข�อกําหนดควบคุมเพื่อให�เกิดสมดุล ระหว�างโลกออนไลน6 และโลก
ภายนอก แก�เด็กและเยาชน โดยจะต�องมีการมุ�งเน�นใน การส�งเสริมและสนับสนุนให�เยาวชน
มีส�วนร�วมกับสังคมมากขึ้น ซึ่งจะครอบครัวมีส�วนที่ สําคัญในการส�งเสริมและสนับสนุนให�
เยาวชนเกิดการมีส�วนร�วม และรัฐบาลจะต�องมี การจัดกิจกรรมหรือพื้นที่ให�เยาวชนสามารถมี
ส�วนร�วมต�อสังคมได� หน�วยงานรับผิดชอบ 
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ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

2. การเข�าใจ 
(Understand) หมายถึง
ทักษะที่ช�วยให�เกิดการ
คิด วิเคราะห6 ประเมิน 
สังเคราะห6 สื่อดิจิทัล 
จนทําให�เข�าใจถึงบริบท
ต�างๆ ที่เกี่ยวข�องกับ
เนื้อหานั้นๆ การพัฒนา
ทักษะการจัดการ
สารสนเทศและความ
รับผิดชอบต�อสิทธิความ
เป.นเจ�าของ การมีส�วน
ร�วมในสังคมดิจิทัล 

1. ความสามารถในการ
วิเคราะห6และประเมิน 
(Analytical and 
Evaluation Skill) 
2. ความรับผิดชอบต�อ
ตนเองและผู�อื่น 
(Responsibility) 
3. ความฉลาดทางอารมณ6
และความสามารถในการ
ก�าวผ�านป>ญหาหรือความ
ทุกข6ได� (Emotional 
Quotient and 
Resilience) 

1. พัฒนาทักษะที่จําเป.นต�อการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร�างสรรค6 โดยการทําวิจัยเพื่อหา
แนวทางที่เหมาะสมในการส�งเสริมให�เยาวชนพัฒนาทักษะ รวมถึงประชาสัมพันธ6ให�คนโดย
ส�วนใหญ�ในสังคมเข�าใจ และเกิดค�านิยมที่ดีต�อทักษะ ซึ่งจะส�งผลต�อการปลูกฝ>ง ถ�ายทอด
ค�านิยมให�คนรุ�นต�อ ๆ ไป 
2. ส�งเสริม และสร�างการมีส�วนร�วมในการพัฒนาความรู� ความเข�าใจ และทักษะดิจิทัลของ 
เยาวชน แก�ภาคเอกชน ประชาชน และหน�วยงาน หรือองค6การระหว�างประเทศ ให�เกิดการ
แลกเปลี่ยนความรู�  การถ�ายทอดเทคโนโลยี การช�วยเหลือในการพัฒนาเยาชน เช�น 
เครือข�ายการพัฒนาพัฒนาความรู� ความเข�าใจ และทักษะดิจิทัลของภาคเอกชนไทยและ 
ต�างประเทศ เครือข�ายการเฝqาระวังการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลของประเทศ หน�วยงาน 
รับผิดชอบ 
3. พัฒนาทุนทางสังคม (Social Capital) ประกอบด�วยเครือข�ายความสัมพันธ6 การส�งเสริม
และสร�างเครือข�ายให�เกิดขึ้นนับว�าเป.นการขยายผล และต�อยอดการใช�เทคโนโลยีดิจิทัล 
สร�างสรรค6ได�ในระดับหนึ่ง คือ เพิ่มสังคมแห�งการเรียนรู� เกิดการแลกเปลี่ยน อันนําไปสู�การ
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ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

 
 
 

เพิ่มศักยภาพและความเข�มแข็งในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลได� 
4. ส�งเสริม สนับสนุน และพัฒนาความรู� ความเข�าใจ การสื่อสารผ�านเครือข�ายสังคม
ออนไลน6 มีทักษะการคิด การวิเคราะห6 ความแตกต�างของการสื่อสารยุคดิจิทัล โดยการใช�
ข�อความเพื่อสื่อสารอย�างสร�างสรรค6 โดยมีวิจารณญานแยกแยะข�อเท็จจริงออกจาก
ข�อคิดเห็น และมีความรับผิดชอบต�อสังคม 

 

ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
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ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 

  5. เตรียมความพร�อมให�แก�ผู�ปกครองและครอบครัว และ การสร�างวัฒนธรรมของครอบครัว
ในการปลูกฝ>งความรู�ความเข�าใจดิจิทัลให�แก�เด็กและเยาวชน หน�วยงานรับผิดชอบ 
6. ปลูกฝ>งความรู� การเข�าใจดิจิตัลในครอบครัว เพื่อให�ครอบครัวมีการช�วยเหลือในการ
ถ�ายทอดความรู�และทักษะดิจิทัล สร�างความตระหนักถึงความสําคัญแก�สมาชิกในครอบครัว 
โดยการจัดทําข�อมูลเผยแพร� เพื่อแนะนําให�ความรู�การเข�าใจดิจิทัล และคู�มือการเลี้ยงลูกยุค
ดิจิทัล 
7. ส�งเสริมความรู� ความเข�าใจ แก� เยาวชน และผู�ปกครองในการปqองกันอาชญากรรมต�าง ๆ 
ที่แฝงมากับการใช�เทคโนโลยี 
8. พัฒนาทุนทางอารมณ6 (Emotional Capital) ประกอบด�วยคุณลักษะต�าง ๆ เช�น การ
รับรู�ตนเอง (Self -Awareness) ความมีศักดิ์ศรี (Integrity) การมีความยืดหยุ�น 
(Resilience)  
9. ผู�นําชุมชน จัดกิจกรรมให�เยาวชนในชุมชน มีการใช�เวลาว�างให�เป.นประโยชน6 มีการ
สื่อสารกับบุคคลหลายวัย ทั้งเด็ก เพื่อนในวัยเดียวกัน และผู�สูงอายุ เพื่อให�มีทักษะในการ
ติดต�อสื่อสาร การมีมนุษยสัมพันธ6 เอื้ออาทร ช�วยเหลือกันในชุมชน 
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ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
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3. การสร�างสรรค6 
(Create) หมายถึงทักษะ
ในการผลิตหรือสร�าง
เนื้อหาผ�านเทคโนโลยีที่
หลากหลายอย�างถูกต�อง
และสร�างสรรค6 การ
สื่อสารโดยใช�ความ
หลากหลายของสื่อดิจิทัล
เป.นเครื่องมือ โดย
คํานึงถึงจริยธรรม การ
ปฏิบัติทางสังคมและการ
สะท�อนสิ่งที่ฝ>งอยู�ในการ
เรียนรู� และการใช�
ชีวิตประจําวัน  

 

1. ความรับผิดชอบต�อตนเอง
และผู�อื่น (Responsibility) 
2. จริยธรรมการใช�งาน 
อินเทอร6เนต (Digital Ethic) 
3. ความสามารถในการ
ติดต�อสื่อสารและการสร�าง
สัมพันธภาพ 
(Communication and 
Interrelationship 
4. การมีมุมมองต�อชีวิต 
และโลกในเชิงบวก 
(Optimism) 
5. ความคิดสร�างสรรค6 
(Creativity)  
 

1. ส�งเสริมและพัฒนาความสามารถในการคิดที่หลากหลายและแตกต�างไปจากเดิม 
การคิดค�นและสร�างสิ่งประดิษฐ6 หรือนวัตกรรมที่แก�ไขป>ญหาในด�านเศรษฐกิจและสังคม 
ด�วยเทคโนโลยีดิจิตัล ตั้งแต�ระดับปฐมวัย เพื่อสร�างเยาวชนไทยที่มีการพัฒนาที่สมดุล  
2. มีกลไกคัดกรองและส�งเสริมเด็กและเยาวชนที่มีความสามารถพิเศษจัดโรงเรียน ระบบ
เสริมประสบการณ6 การมีส�วนร�วมของภาคเอกชน ตลอดจนสร�างมาตรฐานการจูงใจ 
เพื่อพัฒนาผู�มีความสามารถพิเศษ ผลักดันให�ประเทศไทยมีบทบาทเด�นในประชาคมโลก 
ทั้งด�านกีฬา ภาษาและวรรณกรรม สุนทรียศิลป� ตลอดจนการวิจัย 
3. ส�งเสริม และ สร�างการมีส�วนร�วมในการพัฒนาความคิดริเริ่มสร�างสรรค6ของเยาวชน 
ในการคิดค�นและสร�างสิ่งประดิษฐ6 หรือนวัตกรรมที่แก�ไขป>ญหาด�านเศรษฐกิจและสังคม 
ด�วยเทคโนโลยีดิจิทัล แก� ภาครัฐ ภาคเอกชน ประชาชน และหน�วยงานหรือองค6การ
ระหว�างประเทศ ในการเป�ดโอกาสให�เยาวชนมีส�วนร�วมในการเสนอแนะแนวทางหรือเข�า
ร�วมแก�ป>ญหาดังกล�าว 
4.ให�การศึกษาในเรื่องของ Digital Ethic ครอบครัว มีการให�เวลา มอบความรักความ
อบอุ�นให�บุตรหลานเพิ่มมากขึ้น ใส�ใจรับฟ>งความทุกข6 ไม�สบายใจ ทําให�เยาวชนสามารถ
ระบายความไม�สบายใจกับผู�ที่ตนไว�วางใจแทนการโพสต6ข�อความ ลงภาพในสื่อออนไลน6 
เพื่อช�วยให�เยาวชนรับรู�ความรู�สึก อารมณ6ของตนเองและผู�อื่น มีการควบคุม และยืดหยุ�น
ทางอารมณ6ได�มากขึ้น 
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ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
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  5. ควรนําเสนอประเด็นป>ญหา สร�างความตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น จากการเผยแพร�
ข�อมูลส�วนตัวสู�สาธารณะอย�างขาดความระมัดระวัง หรือขาดการตระหนักถึงผลกระทบต�อ
ตนเองหรือสังคม ทั้งในระดับจุลภาคจนถึงระดับมหภาค และมีการส�งเสริม สนับสนุน ละ
พัฒนาการตระหนักและความรู�ที่เกี่ยวข�องกับแนวทางปฏิบัติตามสิทธิ เสรีภาพ มารยาท 
บนสื่อสาธารณะในสังคมดิจิตัล โดยไม�ขัดต�อกฎหมาย จริยธรรม ศีลธรรมและแนวทางการ
อยู�ร�วมกันในสังคมอย�างสงบสุข 
6. การจัดทําแนวทางในการแก�ป>ญหา การกลั่นแกล�งบนโลกออนไลน6 การถูกล�อลวงไปพบ
คนแปลกหน�าจากสื่อสังคมออนไลน6 ป>ญหาเด็กติดเกม ป>ญหาการเข�าถึงสื่อลามกอนาจาร  
7. การใช�สื่อดิจิทัลอย�างมีจริยธรรม กฎหมายสื่อ และตระหนักถึงการทําให�เกิด/ถูกทําให� 
Bullying โดยมีนโยบายและขับเคลื่อนนโยบายเกี่ยวกับการใช� Digital ตลอดจนเสริมสร�าง
ความรู�และการตระหนักต�อความรับผิดชอบต�อสังคม 
8. หน�วยงานของภาครัฐจัดการประชุมวางแผนระยะยาวกับหน�วยงานที่เกี่ยวข�อง 
เพื่อพัฒนาระบบให�มีการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลที่สร�างสรรค6 โดยประสานความร�วมมือทุก 
ภาคส�วน ไม�ว�าจะเป.นระดับครอบครัว ชุมชน สังคม ให�แต�ละช�วงพัฒนาการตั้งแต�วัยเด็ก 
วัยรุ�น ผู�ใหญ� และผู�สูงอายุ เป.นผู�ที่มีสุขภาพจิตดี มีการเห็นอกเห็นใจ สร�างความสัมพันธ6ที่ดี
ในโลกออนไลน6 สามารถสื่อสาร ร�วมแรงร�วมใจกับคนอื่นที่ใช�ดิจิทัล สามารถที่จะแสวงหา
ข�อมูล วิเคราะห6 แบ�งป>น สร�างเนื้อหาที่สอดคล�องกับช�วงวัย มีการเข�าใจสิทธิทางดิจิทัล 
พิทักษ6สิทธิส�วนบุคคล สิทธิตามกฎหมาย สิทธิในความเป.นส�วนตัว เป.นต�น 
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ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
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  9. รัฐบาลร�วมวางนโยบายกับหน�วยงานที่เกี่ยวข�องในการพัฒนาเยาวชน จากในครอบครัว 
การเรียนการสอน ชุมชน สังคม วัฒนธรรม ให�เยาวชนมีความฉลาดทางดิจิทัล โดยเป.น
พลเมืองดิจิทัล ที่มีต�นทุนทางจิตวิทยาที่มีคุณลักษณะเหมาะสม ไม�ว�าจะเป.นการตระหนักรู�
ถึงอารมณ6 ความรู�สึก ของตนเอง และผู�อื่น สามารถเข�าถึงสื่อออนไลน6 เข�าใจ วิเคราะห6
คุณภาพของสื่อที่รับเข�ามา มีการตระหนักถึงความรับผิดชอบ มีจริยธรรมในการใช�งาน
อินเทอร6เน็ต 
10. สร�างสภาพแวดล�อมที่เหมาะสมต�อการเรียนรู�และการใช�งานดิจิทัล และการแสดงออก
ของเยาวชนไทยในด�านดิจิทัล โดยสื่อต�าง ๆ ให�ข�อมูล กระตุ�นให�ผู�คนในสังคมตระหนักถึง
การยอมรับซึ่งกันและกัน มีการสื่อสารทางบวกอย�างสร�างสรรค6 มีการสอนผ�านสื่อ
เทคโนโลยีสื่อออนไลน6 เพื่อให�เยาวชนได�เรียนรู� ที่จะมองโลกในแง�บวก ตระหนักถึง 
การยอมรับความแตกต�างระหว�างบุคคล สื่อสารระหว�างบุคคลอย�างสร�างสรรค6 อาจเป.น
การนําลักษณะที่เหมาะสมมาอธิบายและทําให�เข�าใจง�าย เพื่อให�เยาวชนได�รับรู� และสร�าง
ความเข�าใจต�อการเป.นพลเมืองดิจิทัล หรือ เป.นการสร�างพื้นที่สําหรับแสดงผลงานหรือ 
สื่อสร�างสรรค6  
11. ออกแบบนโยบายและข�อปฏิบัติที่ส�งเสริมให�มีการใช�เทคโนโลยีในทางสร�างสรรค6  
โดยมุ�งเน�นนโยบายด�าน Digital security และ Digital rightให�ยั่งยืน 

 
 
 

ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
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ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 
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   12. ส�งเสริมการประกอบกิจกรรมในยุคดิจิตัลให�ปลอดภัย และสร�างสรรค6 ที่เป.นรูปธรรม 
13. ออกมาตรการในการควบคุมผู�ประกอบการสื่อดิจิตัล ต�องวางมาตรการในการ
ควบคุมดูแล และตรวจสอบ/ ป�ดกั้น และดําเนินคดีตามกฎหมาย /วางระบบการเข�าถึงสื่อ
ดิจิทัลอย�างทั่วถึง แต�ต�องควบคุมได� 
14. ดําเนินมาตรการด�านกฎหมายที่เกี่ยวข�องให�เกิดประสิทธิภาพ พ.ร.บ. ว�าด�วยการ
กระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร6 พ.ศ. 2560 พ.ร.บ. การรักษาความปลอดภัยไซเบอร6 พ.ศ. 
2562 
15. พัฒนาอินเทอร6เน็ตปลอดภัยสําหรับทุกโรงเรียนในสังกัด สพฐ. โดยจัดหาหรือกําหนด 
ข�อบังคับและมาตรการปqองกันและกํากับดูแลการใช�งานอินเทอร6เน็ตสําหรับเด็กและ 
เยาวชน โดยจะต�องมีป�ดกั้น ปqองกัน การเข�าถึงเว็บไซต6ที่ผิดกฎหมาย หรือ มีเนื้อหาที่มี 
อันตรายต�อเด็กและเยาวชน หน�วยงานรับผิดชอบ 
16. หน�วยบังคับใช�กฎหมาย มาตรการปราบปรามกระทําความผิดเกี่ยวกับอาชญากรรม
ทางคอมพิวเตอร6 ต�องดําเนินคดีกับผู�กระทําผิดอย�างจริงจัง 
17. ดําเนินมาตรการด�านกฎหมายที่เกี่ยวข�องให�เกิดประสิทธิภาพ พ.ร.บ. ว�าด�วยการ
กระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร6 พ.ศ. 2560 พ.ร.บ. การรักษาความปลอดภัยไซเบอร6  
พ.ศ. 2562 
18. ขับเคลื่อนนโยบายด�าน Digital right 
19. การสร�างบัญญัติ กฎหมายหรือข�อบังคับที่ชัดเจนรวมไปถึงการเคร�งครัดในการบังคับใช�
กฎหมายเกี่ยวกับอาชญากรรมเทคโนโลยี 
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ตารางที่ 4-2 : ข�อเสนอแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล (ต�อ) 
 

ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

หน�วยงานที่ผู�ทรงคุณวุฒิ
แนะนําให�มีการบูรณา
การ 

 1. กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร6 วิจัยและนวัตกรรม  
2. กระทรวงศึกษาธิการ 
3. กระทรวงสาธารณสุข 
4. กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย6 
5. กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 
6. คณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห�งชาติ 
7. กระทรวงวัฒนธรรม 
8. กระทรวงการคลัง (ในการจัดสรรงบประมาณเพื่อจัดทําสื่อ) 
9. กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล�อม 
10. สํานักนายกรัฐมนตรี 
11. กระทรวงพานิชย6 
12. สถานศึกษาต�าง ๆ 
13. กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
14. กระทรวงการท�องเที่ยวและกีฬา 
15. กองบังคับการปราบปรามการกระทําผิดเกี่ยวกับอาชญากรรมทางเทคโนโลยี สํานักงาน
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ทักษะการรู�ดิจิทัล 
กับการสร�าง 

ต�นทุนทางจิตวิทยา แนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู�ดิจิทัล และต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมืองดิจิทัล 

ตํารวจแห�งชาติ 
16. สํานักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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  4. การกําหนดยุทธศาสตร�เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุน
ทางจิตวิทยาของเยาวชนเพ่ือการเป นพลเมืองดิจิทัล 
   จากการนําต�นทุนทางจิตวิทยาบูรณาการร�วมกับความฉลาดทางดิจิทัลและทักษะการ
รู�ดิจิทัล นําไปสู�การเป.นพลเมืองดิจิทัลมาวิเคราะห6ประเด็นตามข�อเสนอของผู�ทรงคุณวุฒิในการพัฒนา
เยาวชน ในส�วนนี้จึงเสนอแนวทางการเสริมสร�างทักษะการรู� ดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยา 
ของพลเมืองดิจิทัล โดยผู�วิจัยจะเสนอยุทธศาสตร6เฉพาะในส�วนของเยาวชนท่ีถือว�าเป.นกลุ�มประชากร 
ท่ีมีความสําคัญจากผลการวิจัยท่ีได�นําเสนอมาแล�ว ยุทธศาสตร6ท่ีจะสามารถขับเคลื่อนการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย6ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนเพ่ือการเป.นพลเมืองดิจิทัล ดังนี้ 
   4.1 ยุทธศาสตร�ท่ี 1การพัฒนาทักษะการรู� ดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาของ 
ความเป.นพลเมืองดิจิทัลสําหรับเยาวชนในระบบการศึกษา 
    เปPาหมาย เพ่ือให�เยาวชนมีทักษะการรู�ดิจิทัล(Digital Literacy) และต�นทุนทาง
จิตวิทยาสู�ความเป.นพลเมืองดิจิทัล(Psychological Capital toward Digital Citizenship) 
ท่ีมีคุณลักษณะคือ มีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู�เปqาหมายมีการพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมีอยู� 
มีความฉลาดทางอารมณ6และความสามารถในการก�าวผ�านป>ญหาหรือความทุกข6ได�มีมุมมองต�อชีวิต
และโลกในเชิงบวก มีความคิดสร�างสรรค6มีทักษะทางสังคมด�านความรับผิดชอบต�อตนเองและผู�อ่ืน 
มีทักษะทางสังคมการติดต�อสื่อสารและการสร�างสัมพันธภาพ มีจริยธรรมการใช�งานอินเทอร6เนต 
(Digital Ethic)มีองค6ความรู�ในการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลเป.นอย�างดีและมีความสามารถในการ
วิเคราะห6และประเมิน เพ่ือให�สามารถดํารงชีวิตในสังคมดิจิทัลได�อย�างมีคุณภาพ 
    ตัวช้ีวัด 
    1. คะแนนจากผลการทดสอบทักษะการรู�ดิจิทัลของเยาวชน (ตามแบบทดสอบ
มาตรฐาน) 
    2. จํานวนรายวิชา /โครงการ/กิจกรรมในชั้นเรียนของหลักสูตรท่ีสอดแทรก
ทักษะการรู�ดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาความเป.นพลเมืองดิจิทัล 
    3. จํานวนโครงการ/กิจกรรมเสริมหลักสูตรท่ีสอดแทรกทักษะการรู�ดิจิทัลและ
ต�นทุนทางจิตวิทยาความเป.นพลเมืองดิจิทัล 
    4. ลําดับความเสี่ยงภัยจากออนไลน6ของโลก (จากการจัดลําดับของ World 
Economic Forum) ต�องลดระดับความเสี่ยงลง 
    หน*วยดําเนินการ กระทรวงศึกษา กระทรวงดิจิทัลฯ สํานักงานตํารวจแห�งชาติ 
    ระยะเวลาดําเนินการ  ต.ค.62- กย.63 
   4.2 ยุทธศาสตร�ท่ี 2การพัฒนาสมรรถนะบุคลากรในสถาบันการศึกษาเพ่ือการ
พัฒนาเยาวชนให�มีความเป.นพลเมืองดิจิทัล 
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    เปPาหมายพัฒนาศักยภาพของครูอาจารย6 และบุคลากรทางการศึกษาให�
สามารถทําหน�าท่ีในการกระตุ�น สร�างแรงบันดาลใจ แนะนําวิธี เรียนรู�และวิธีจัดระเบียบการสร�าง
ความรู� ออกแบบ กิจกรรมและสร�างนวัตกรรมการเรียนรู�ให�ผู�เรียนผ�านเทคโนโลยีดิจิทัล และมีบทบาท
เป.นนักวิจัยพัฒนากระบวนการเรียนรู�เพ่ือผลสัมฤทธิ์ของผู�เรียนระบบการพัฒนาศักยภาพและ
สมรรถนะทางดิจิทัลอย�างต�อเนื่อง สร�างเครือข�ายพัฒนาครูให�มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู�ระหว�างกัน  
    ตัวช้ีวัด 
    1. คะแนนจากผลการทดสอบทักษะการรู�ดิจิทัลของบุคลากรทางการศึกษา 
(ตามแบบทดสอบมาตรฐาน)  
    2. จํานวนรายวิชา/โครงการ/กิจกรรมพัฒนาทักษะการรู�ดิจิทัลและต�นทุนทาง
จิตวิทยาความเป.นพลเมืองดิจิทัลท่ีได�รับการพัฒนา 
    หน*วยดําเนินการ กระทรวงศึกษา กระทรวงดิจิทัลฯ  
    ระยะเวลาดําเนินการต.ค.62- กย.63 
   4.3 ยุทธศาสตร�ท่ี 3การสร�างสภาพแวดล�อมในครอบครัว โดยการพัฒนาครอบครัว
ดิจิทัล 
    เปPาหมายเตรียมความพร�อมให�แก�ผู�ปกครองและครอบครัว และการสร�าง
วัฒนธรรมของครอบครัวในการปลูกฝ>งความรู�ความเข�าใจดิจิทัลให�แก�เด็กและเยาวชน หน�วยงาน
รับผิดชอบปลูกฝ>งความรู� การเข�าใจดิจิตัลในครอบครัว เพ่ือให�ครอบครัวมีการช�วยเหลือในการ
ถ�ายทอดความรู�และทักษะดิจิทัล สร�างความตระหนักถึงความสําคัญแก�สมาชิกในครอบครัว 
โดยการจัดทําข�อมูลเผยแพร� เพ่ือแนะนําให�ความรู�การเข�าใจดิจิทัล และคู�มือการเลี้ยงลูกยุคดิจิทัล 
พัฒนาทุนทางอารมณ6 (Emotional Capital) ประกอบด�วยคุณลักษะต�าง ๆ เช�น การรับรู�ตนเอง 
(Self -Awareness) ความมีศักด์ิศรี (Integrity) การมีความยืดหยุ�น (Resilience)  
    ตัวช้ีวัด 
    1.จํานวนรายวิชา /โครงการ/กิจกรรมพัฒนาทักษะการรู�ดิจิทัลและต�นทุน 
ทางจิตวิทยาความเป.นพลเมืองดิจิทัลท่ีได�รับการพัฒนา 
    2. อัตราการ Bully ในโลก Cyber ลดลง 
    หน*วยดําเนินการ กระทรวงศึกษา กระทรวงดิจิทัลฯ กระทรวงการพัฒนาสังคม
และความม่ันคงของมนุษย6 
    ระยะเวลาดําเนินการต.ค.62- ก.ย.63 
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บทที่ 5 

สรุปและข�อเสนอแนะ 
สรุป 

 ความก�าวหน�าของเทคโนโลยีสารสนเทศอย�างรวดเร็วส�งผลให�รูปแบบการดําเนินชีวิต 
คุณภาพชีวิตและรูปแบบการทําธุรกิจพัฒนาไปมาก โดยเฉพาะอย�างยิ่งเทคโนโลยีสมัยใหม�ท่ีเป/น
อัจฉริยะ เช�น เทคโนโลยีดิจิทัล ซ่ึงเป/นความท�าทายต�อโลกประชาชนไทยทุกภาคส�วนจะต�องร�วมมือ
กันในการขับเคลื่อนการพัฒนาด�านต�างๆ อย�างเข�มแข็งและต�อเนื่อง การสร�างเกราะป4องกันเยาวชนให�
ปลอดภัยจากภัยคุกคามในโลกออนไลน5 การพัฒนาทักษะการเป/นพลเมืองดิจิทัล และการพัฒนา
ทักษะท่ีจําเป/นในศตวรรษท่ี 21เพ่ือให�คนไทยเป/นคนคุณภาพอย�างแท�จริงโดยคุณลักษณะท่ีจําเป/น
ดังกล�าวมานั้น เรียกว�า “ต�นทุนทางจิตวิทยา” (Psychological Capital)ซ่ึงเป/นคุณลักษณะทางจิตใจ
ของบุคคลท่ีส�งผลให�สามารถดําเนินชีวิตในทํางาน มีความคิดสร�างสรรค5และพลังทางบวก 
ท่ีจะนําพาตนเองไปสู�ความสําเร็จ และสามารถพัฒนาเทคโนโลยีสมัยใหม�ให�เกิดเป/นนวัตกรรม 
ท่ีจะนําไปสู�การพัฒนาผลิตภัณฑ5และบริการท่ีมีมูลค�าสูงและแข�งขันได�   
 คุณลักษณะ ของพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ท่ีมีคุณลักษณะท่ีบ�งชี้เก่ียวกับ
ความสามารถในการเข�าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสําคัญ ได�แก� ความสามารถในการใช�งานอินเตอร5เนต 
และมีความรับผิดชอบและความปลอดภัยในการใช�เทคโนโลยี เพ่ือมีส�วนร�วมในสังคมเศรษฐกิจดิจิทัล
ได�อย�างมีประสิทธิภาพ โดยเทคโนโลยีการสื่อสารได�เปSดโอกาสและหยิบยื่นความท�าทายใหม�ๆให�กับ
พลเมืองดิจิทัลทําให�สามารถเข�าถึงข�อมูลโดยไร�ข�อจํากัดเชิงภูมิศาสตร5 เข�าร�วมชุมชนท่ีมีความสนใจ
ร�วมกัน สร�างสรรค5แนวคิดใหม�ๆ ในการแก�ไขปTญหา และทําให�เสียงของพลเมืองดังข้ึนในสังคม 
แต�ในขณะเดียวกันก็ต�องเผชิญกับความเสี่ยงใหม�ๆ เช�น การสอดแนม การละเมิดความเป/นส�วนตัว 
อาชญากรรมคอมพิวเตอร5 ดังนั้นในฐานะพลเมืองดิจิทัลจึงต�องตระหนักถึงโอกาสและความเสี่ยงใน
โลกดิจิทัลพร�อมพัฒนาทักษะและความรู�ท่ีจําเป/นในโลกสมัยใหม�อยู�เสมอ และเข�าใจถึงสิทธิและ 
ความรับผิดชอบในโลกออนไลน5และต�องมีต�นทุนทางจิตวิทยาท่ีจําเป/นท่ีจะสามารถเผชิญกับรูปแบบ
เทคโนโลยี การใช�งาน เข�าใจ และสร�างสรรค5นวตกรรมจากดิจิทัลได�อย�างมีคุณภาพ โดยท่ีการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย5 ผ�านระบบการศึกษาของชาติท่ีผ�านมายังไม�ได�ให�ความสําคัญกับการพัฒนาคน 
เพ่ือเตรียมรับเทคโนโลยี จนกระท่ังเริ่มชัดเจนท่ีแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห�งชาติฉบับท่ี12  
(พ.ศ. 2560 - 2564) และแผนการศึกษาแห�งชาติ พ.ศ. 2560-2579  และ แผนยุทธศาสตร5ชาติ 20 ป] 
(พ.ศ. 2561-2580) ท่ีให�ความสําคัญกับการพัฒนาเทคโนโลยี โดยเฉพาะยุทธศาสตร5ชาติฯ  
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เน�นความสามารถในการแข�งขันในโลกยุคดิจิทัลดังนั้นการขับเคลื่อนยุทธศาสตร5ชาติ 20 ป]ท่ีถูก 
ร�างข้ึนและประกาศในราชกิจจานุเบกษาให�มีการปฏิบัติกําหนดไว� 6ยุทธศาสตร5ได�แก� 1. การสร�าง
ความม่ันคง2. การสร�างความสามารถในการแข�งขัน3. การพัฒนาและเสริมสร�างศักยภาพคน 
4. ด�านการสร�างโอกาสบนความเสมอภาคและความเท�าเทียมกันทางสังคม 5. การสร�างการเติบโต 
 
บนคุณภาพชีวิตท่ีเป/นมิตรต�อสิ่งแวดล�อมและ 6. การปรับสมดุลและพัฒนาระบบการบริหารจัดการ
ภาครัฐ ได�เน�นการปฏิบัติเพ่ือผลประโยชน5ของชาติ และมุ�งส�งเสริมให�ประชาชนของไทยมีความพร�อม
และมีความเข�มแข็งท้ังทางด�านเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม การเมืองและความม่ันคง โดยเฉพาะ
ในยุทธศาสตร5 ท่ี 3 ท่ีเน�นการพัฒนาศักยภาพคนตลอดช�วงชีวิตให�สนับสนุนการเจริญเติบโต 
ของประเทศการยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู�ให�มีคุณภาพเท�าเทียมและท่ัวถึง  
การปลูกฝTงระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม ค�านิยมท่ีพึงประสงค5และให�มีความสามารถในการ
แข�งขันโดยเฉพาะในโลกยุคดิจิทัล 
 การเตรียมความพร�อมเยาวชนไทยจากการศึกษาครั้งนี้ คือการศึกษาวิเคราะห5
องค5ประกอบท่ีเหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย และการเสนอแนวทางท่ีเหมาะสม 
ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย5ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาเพ่ือเตรียมความพร�อมเยาวชนไทยสู�การ 
เป/นพลเมืองดิจิทัล  โดยผลท่ีคาดว�าจะได�รับ คือ การเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับการเป"น
พลเมืองดิจิทัล (Psychological Capital for Digital Citizen)ให�กับเยาวชนไทย ตามคุณลักษณะ 
ท่ีเหมาะสมของจิตวิทยาพัฒนาการเพ่ือให�เกิดการพัฒนาแบบองค5รวม โดยขับเคลื่อนไปพร�อม ๆ กัน
ท้ังการพัฒนาทางด�านสติปTญญาท่ีเป/น Hard Skillเพ่ือมุ�งไปสู�การประกอบอาชีพ และพัฒนาทางด�าน
จิตใจ หรือจิตวิญญาณ (Soft Skill) เพ่ือให�เยาวชนไทยเติบโตและสามารถเผชิญโลกในศตวรรษท่ี 21 
ซ่ึงเป/นโลกท่ีมีการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลอย�างแพร�หลายในชีวิตประจําวันได�อย�างเข�มแข็งและ 
ให�มีความสุขโดยรูปแบบและหลักการท่ีได�จากการศึกษาวิจัยนี้จะสามารถนําเสนอสถาบันครอบครัว 
และสถาบันการศึกษาท่ีทําหน�าท่ีผลิตทรัพยากรมนุษย5ซ่ึงเป/นกําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศ 
ใ ห� มี คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ ค ว า ม เ ป/ น พ ล เ มื อ ง ดิ จิ ทั ล นั่ น คื อ มี  ค ว า ม ฉ ล า ด ท า ง
ดิจิทัล  (DigitalIntelligenceQuotient;DQ) ซ่ึงเป/น กลุ�มความสามารถทางสังคม อารมณ5 และการ
รับรู� ท่ีจะทําให�คนคนหนึ่งสามารถเผชิญกับความท�าทายของชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวให�เข�ากับ
ชีวิตดิจิทัลได� 
 วัตถุประสงค5ของการศึกษา ได�แก� 
 1. เพ่ือศึกษาวิเคราะห5ปTจจัยด�านสภาพแวดล�อมภายในและสภาพแวดล�อมภายนอก 
ท่ีเป/นปTจจัยกระตุ�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย5ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย  
 2. เพ่ือศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัล เปรียบเทียบกับประเทศต�าง ๆ 
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 3. เพ่ือวิเคราะห5องค5ประกอบท่ีเหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับความเป/น
พลเมืองดิจิทัลของเยาวชนไทย 
 4. เพ่ือเสนอยุทธศาสตร5ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย5ด�านต�นทุนทางจิตวิทยา 
เพ่ือเตรียมศักยภาพเยาวชนไทยสู�การเป/นพลเมืองดิจิทัล 

 โดยสรุปผลการวิจัยดังนี้ 
 1. ป@จจัยด�านสภาพแวดล�อมภายในและสภาพแวดล�อมภายนอกที่เป"น
ป@จจัยกระตุ�นการพัฒนาทรัพยากรมนุษยEด�านต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย  
  1.1 สภาพแวดล�อมภายนอก  
   การพัฒนาการด�านการติดต�อสื่อสาร การคมนาคมขนส�ง และเทคโนโลยี
สารสนเทศ ท่ีแสดงให�เห็นถึงการเจริญเติบโตของความสัมพันธ5ทางเศรษฐกิจ การเมือง เทคโนโลยีและ
วัฒนธรรมท่ีเชื่อมโยงระหว�างปTจเจกบุคคล ชุมชน หน�วยธุรกิจ และรัฐบาล ท่ัวท้ังโลกจึงทําให�เกิด
กระแสโลกาภิวัตน5 (Globalization) เด็กยุคใหม�หรือ “ดิจิทัลเนทีฟ” (Digital Natives) เกิดและ
เติบโตมาพร�อมกับสภาพแวดล�อมท่ีเต็มไปด�วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร5 แทบเล็ต สมาร5ทโฟน และ
อุปกรณ5ไอทีสนใจได�ด�วยตนเองในโลกออนไลน5 เป/นผู�แสวงหาข�าวสารในลักษณะของ Active 
Audience แทนท่ีจะถูกจํากัดกรอบเหมือนคนยุคก�อนๆ การเข�าถึงสื่อออนไลน5ท่ีไม�เหมาะสมและ
เลือกเกมท่ีไม�เหมาะสมกับวัยพัฒนาการ ซ่ึงจะมีผลต�อการมีความรุนแรง ปTญหาทางเพศ ปTญหา
อาชญากรรมต�าง ๆ ตามมา 
  1.2 สภาพแวดล�อมภายในได�แก� ต�นทุนทางจิตวิทยาและทักษะชีวิตด�านความฉลาด
ทางดิจิทัล  
   ความรู� ความเข�าใจ การสร�างสรรค5 และการนําไปใช� ยังต�องการการบูรณาการ
และพัฒนา ในสถาบันการศึกษายังขาดศักยภาพท่ีจะเรียนรู�ความเปลี่ยนแปลงของโลกและพัฒนา
ตนเองอย�างต�อเนื่อง ผู�สอนเป/นผู�มอบความรู� ต�องเปลี่ยนเป/นช�วยกันออกแบบกระบวนการเรียนรู�
ร�วมกันระหว�างผู�สอนกับผู�เรียน ยังขาดความเป/นผู�ใฝpรู�ตลอดชีวิตผู�สอน ขาดความรู�ในการใช�อุปกรณ5
หรือสื่อดิจิทัล ทําให�ผู�เรียนไม�เกิดแรงบันดาลใจ ผู�เรียน.ขาดความรู� ความเข�าใจเก่ียวกับโปรแกรม
พ้ืนฐานในการเรียนหรือการทํารายงาน เช�น โปรแกรม excel ขาดความรู� ความสามารถในการเข�าถึง
สื่อ คิด วิเคราะห5 แยกแยะสื่อ เข�าใจดิจิตัล แต�ยังไม�ครบในทุกมิติ 
   ด�านจริยธรรม ความรับผิดชอบ มีการละเมิดสิทธิของผู�อ่ืนโดยผ�าน โซเชียล 
มี เ ดีย ซ่ึ งหลายครั้ ง เข� าข� ายของการเป/น cyberbullyingไม� มีระเบียบวินัยทางดิจิ ทัล เช�น  
การติดต�อสื่อสาร การแบ�งเวลาใช�เวลากับสื่อออนไลน5 เพ่ิมข้ึน จากสถิติป] 2560เฉลี่ย 6 ชั่วโมง  
24 นาทีต�อวันท่ีป] 2561โดยเฉลี่ยอยู�ท่ี 9 ชั่วโมง 38 นาทีต�อวันการรับข�อมูลข�าวสารขาดการ
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กลั่นกรองขาดการใช�วิจารณญาณของตนเองในการกลั่นกรองข�อมูลการคัดลอกผลงานทางวิชาการ 
(Plagiarism)  
   การรู�เท�าทันการเปSดเผยความเป/นส�วนตัวขาดการตระหนักถึงผลเสียจาก 
การใช�สื่อออนไลน5การรู�ไม�ทันสภาพความเป/นจริงของชีวิตเกิดการเปรียบเทียบส�งผลให�เกิดการเห็น
คุณค�าในตนเองท่ีตํ่า (Low self-esteem)มีปTญหาการปรับตัว ใช�การสร�างโลกเสมือนจริงแทน 
การพบหน�ากัน ส�งผลให�เกิดปTญหาด�านความสัมพันธ5ของบุคคลอ่ืน ทักษะทางสังคม และมีการสื่อสาร
ท่ีไม�เหมาะสม 

 2. เพ่ือศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัล เปรียบเทียบกับ
ประเทศตKาง ๆ 
  สํานักงานส�งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล(ดีป4า) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
เผยว�า ทางดีป4า กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ DQ instituteร�วมมือของภาครัฐและเอกชน 
ทั่วโลกประสานงานร�วมกับ เวิลด5 อีโคโนมิกฟอรั่มร�วมกันจัดทํารายงานการศึกษา The 2017 
DQ Impact Study การศึกษาครั้งนี้เริ่มต�นในเดือน พฤษภาคม-ธันวาคม 2560 ซึ่งเป/นส�วนหนึ่ง
ของโครงการ #DQ Every Child โดยทําการศึกษาเด็กไทยอายุ 8-12 ป] ทั่วประเทศ 1,300 คน 
ผ�านแบบสํารวจออนไลน5 DQ Screen Time Test ชุดเดียวกันกับเด็กประเทศอื่นๆ รวมกลุ�ม
ตัวอย�างทั่วโลกทั้งสิ้น 37,967 คนวัดความฉลาดทางดิจิทัล(Digital intelligence Quotient) 
พบว�าลําดับความเสี่ยงภัยจากออนไลน5 จากเสี่ยงน�อยไปมากตามค�าร�อยละ(%)5 อันดับแรกท่ีเรียง

ตามลําดับร�อยละความเสี่ยงจากเสี่ยงน�อยไปเสี่ยงมากคือญ่ีปุ$น (16%) เกาหลีเหนือ (39%) สเปน 
(39%) อินเดีย (42%) และจีน (43%) สําหรับประเทศไทย (60%) เป)นลําดับท่ี 19  

 3. เพ่ือวิเคราะหEองคEประกอบที่เหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับ
ความเป"นพลเมืองดิจิทัลของเยาวชนไทย 
  จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎี ท่ี เ ก่ียวข�องกับต�นทุนทางจิตวิทยา(Luthans, 
Youssef, &Avolioc(2007)) และพลเมืองดิจิทัล (Child and Youth Media Institute, 2560) 
และผลการวิจัยเชิงคุณภาพ การสัมภาษณ5 และการศึกษาเอกสารจากสถาบันท่ีเก่ียวข�องกับการพัฒนา
ความฉลาดทางดิจิทัล ของสสย. และ สสส. (2561) ผู�วิจัยสรุปบูรณาการองค5ประกอบ ต�นทุนทาง
จิตวิทยาสู�ความเป/นพลเมืองดิจิทัล(Psychological Capital toward Digital Citizenship) 
  3.1 การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู�เป4าหมาย (Hope) หมายถึง แรงจูงใจในการ 
ท่ีจะเรียนรู�และพัฒนาความสามารถในการสร�าง ดูแลอัตลักษณ5 และชื่อเสียงของตนเองในโลก
ออนไลน5ของตัวเองให�เป/น (Digital Identity) และใช�ประโยชน5จากอุปกรณ5และสื่อออนไลน5 (Digital 
Use) ให�เกิดประโยชน5สูงสุด 
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  3.2 การพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมีอยู�  (Self-efficacy) หมายถึง การรับรู�
ความสามารถขีดความสามารถของตนเองในการเข�าถึงและใช�งานเทคโนโลยีดิจิ ทัลได�อย�าง 
มีประสิทธิภาพ ซ่ึงครอบคลุมท้ังความสามารถในการทําสิ่งต�าง ๆ ของตนเองและความสามารถในเรื่อง
เก่ียวกับความสัมพันธ5กับผู�อ่ืน โดยทักษะทางดิจิทัลท่ีสําคัญท่ีต�องเรียนรู� ได�แก� ความสามารถในการ
สื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication) ความรู�เรื่องดิจิทัล (Digital Literacy ) และการพิทักษ5
สิทธิส�วนบุคคลและสิทธิทางกฎหมาย (Digital Rights) รวมถึงสิทธิในความเป/นส�วนตัว สิทธิบัตร 
เสรีภาพในการพูดและแสดงความคิดเห็น ซ่ึงการท่ีเยาวชนจะเกิดการรับรู�หรือพัฒนาในเรื่องของการ
รับรู�ความสามารถของตนเองนั้น สามารถพัฒนาได�หลายวิธี ได�แก� การมีประสบการณ5ท่ีประสบ
ความสําเร็จ 
  3.3 ความฉลาดทางอารมณ5และความสามารถในการก�าวผ�านปTญหาหรือความทุกข5ได� 
(Emotional Quotient and Resilience) หมายถึง ความสามารถควบคุมอารมณ5เม่ือต�องเผชิญ 
ปTญหาทางอารมณ5 ในการปรับสภาพจิตใจให�คืนสู�ภาวะปกติเม่ือประสบกับปTญหาหรือความสามารถ
ก�าวข�ามผ�านปTญหาหรือความทุกข5ได�อย�างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพเป/นคุณลักษณะสําคัญ 
ท่ีจะช�วยให�เยาวชนมีภูมิต�านทานหรือความสามารถในการจัดการกับความเสี่ยงออนไลน5 (Digital 
Safety) โดยไม�ไปรังแกและสามารถจัดการกับการถูกรังแกบนโลกไซเบอร5 (Cyberbullying) 
ด�วยวิธีการต�างๆ 
  3.4 การมีมุมมองต�อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism) หมายถึง ทัศนคติว�า 
สิ่งท่ีเกิดข้ึนดีท่ีสุด และมีมุมมองต�อชีวิตและโลกในเชิงบวกแม�ในขณะท่ีต�องอยู�ท�ามกลางสภาวะทางลบ 
ซ่ึงเป/นคุณลักษณะสําคัญท่ีทําให�พร�อมรับมือกับการจัดการกับความม่ันคงทางดิจิทัล (Digital 
Security) 
  3.5 ความคิดสร�างสรรค5 (Creativity) หมายถึง การมีความสามารถในการคิด 
ท่ีหลากหลายและแตกต�างไปจากเดิม (จนนําไปสู�การคิดค�นและสร�างสิ่งประดิษฐ5ท่ีแปลกใหม� 
หรือรูปแบบความคิดใหม� 
  3.6 ทักษะทางสังคมด�านความรับผิดชอบต�อตนเองและผู� อ่ืน (Responsibility) 
หมายถึง การรู�จักสิทธิและความรับผิดชอบออนไลน5 อาทิ เสรีภาพในการพูด การนําเสนอเรื่องราว 
หรือภาพตนเองหรือผู�อ่ืนในทางท่ีเป/นความลับส�วนบุคคล หรือท่ีจะทําให�ผู�นั้นเสียหาย การเคารพ
ทรัพย5สินทางปTญญาของผู� อ่ืน และการปกป4องตนเองและชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน5 เช�น 
การกลั่นแกล�งออนไลน5 ภาพลามกอนาจารเด็ก สแปม เป/นต�น 
  3.7 ทักษะทางสังคมการติดต�อสื่อสารและการสร�างสัมพันธภาพ (Communication 
and Interrelationship) หมายถึง  ความสามารถในการสื่อสารและ สร�างการร�วมแรงร�วมใจกับ 
คนอ่ืนๆท่ีใช�ดิจิทัลและสื่อการเห็นอกเห็นใจ และสร�างความสัมพันธ5ท่ีดีกับผู�อ่ืนบนโลกออนไลน5 
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  3.8 จริยธรรมการใช�งานอินเทอร5เนต (Digital Ethic) หมายถึง การมีความรับผิดชอบ
และจริยธรรมในการใช�งานอินเตอร5เนต รู�จักสิทธิของตนเองและผู�อ่ืน และรู�จักปกป4องตนเองและ
ชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน5 
  3.9 ทักษะการรู�เท�าทันด�านมีองค5ความรู�ในการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลเป/นอย�างดี 
(Knowledge of Digital) หมายถึง ความรู� ความสามารถในการเข�าถึง ใช� สร�างสรรค5 ดังนั้นพลเมือง
ยุคใหม�จึงต�องมีความรู�ด�านเทคนิค ในการเข�าถึงและใช�ครื่องมือดิจิทัล เช�น คอมพิวเตอร  5สมาร5ทโฟน 
แทบเล็ต ได�อย�างเชี่ยวชาญ รวมถึงทักษะในการรู�คิดข้ันสูง การเข�าถึงสื่อออนไลน5ผ�านการฟTง การอ�าน 
เพ่ือทําความเข�าใจและเชื่อมโยงข�อมูลจากแหล�งต�างๆ รวมถึงทักษะในการค�นหาข�อมูลท่ีต�องการด�วย
เครื่องมือต�างๆ ได�เป/นอย�างดี 
  3.10 ทักษะการรู�เท�าทันด�านมีความสามารถในการวิเคราะห5และประเมิน (Analytical 
and Evaluation Skill) หมายถึง ความสามารถในการประเมิน สังเคราะห5 และสื่อสารข�อมูล ข�าวสาร
ผ�านเครื่องมือดิจิทัล มีทักษะการคิดอย�างมีวิจารณญาณ ซ่ึงจําเป/นต�อการเลือก จัดประเภท วิเคราะห5 
ตีความ และเข�าใจข�อมูลข�าวสาร 
 เพ่ือยืนยันองค5ประกอบท้ัง 10 ตัวผู�วิจัยได�นํามาวิเคราะห5เชิงปริมาณ โดยใช�สถิติข้ันสูง
เพ่ือยืนยัน โดยดําเนินการตามระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ(Quantitative Research) เก็บข�อมูล
ออนไลน5จากนิสิตนักศึกษา ใช�เทคนิค การวิเคราะห5องค5ประกอบเชิงยืนยันลําดับท่ีสอง (Secondary 
Confirmatory Factor Analysis) เพ่ือยืนยันองค5ประกอบท่ีพัฒนาข้ึนจากแนวคิดทฤษฎีว�า 
มีความกลมกลืนกับข�อมูลเชิงประจักษ5  

 4. แนวทางในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยEด�านต�นทุนทางจิตวิทยาของ
พลเมืองดิจิทัล 
  จากการตรวจสภาวะแวดล�อม โดยการทบทวนแนวคิดทฤษฎีต�นทุนมนุษย5และ 
ความฉลาดทางดิจิทัล การวิเคราะห5องค5ประกอบต�นทุนมนุษย5ของความเป/นพลเมืองดิจิทัล 
การสํารวจข�อเสนอจากผู�ทรงคุณวุฒิ ผู�วิจัยสรุปแนวทางเพาอนไปสู�การกําหนดยุทธศาสตร5 ดังนี้ 
 
 
  4.1 การพัฒนาความรู� ทักษะ ความสามารถทางวิชาการดิจิทัล 
   4.1.1 มุ�งเน�นการใช�เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร�างนวัตกรรมในการพัฒนาประเทศ
อย�างยั่งยืน สอดคล�องกับพฤติกรรมคนไทย 
   4.1.2 ให�ความรู�  ความเข�าใจกับผู�ปกครองในการส�งเสริม เทคโนโลยีและ
สอดส�องระดับการใช�สื่อ เทคโนโลยี ท่ีเหมาะสมในแต�ละวัย 
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   4.1.3 การสร�างความตระหนักถึงความสําคัญของความรู� ความเข�าใจและ 
ทักษะดิจิทัล ให�แก� เยาวชน  
   4.1.4 ต�องมีการกําหนดหลักสูตรให�เหมาะสม ชัดเจน โดยบูรณาการกรอบ
หลักสูตรการเข�าใจและทักษะดิจิทัลเข�าสู�การศึกษาทุกระดับ  
   4.1.5 พัฒนาสถานศึกษาผู�บริหารและผู�สอน วางแนวทางนโยบายในการ
จัดการเรียนการสอน โครงสร�างของหลักสูตร เพ่ือให�ผู�เรียนมีทักษะในการใช�สื่อดิจิทัลให�เป/นประโยชน5
อย�างสร�างสรรค5 การศึกษาค�นคว�าองค5ความรู�ในสื่อออนไลน5ให�ผู�เรียนมีองค5ความรู�ท้ีกว�างขวาง 
เพ่ิมมากข้ึน ลดการ bullying ในสถานศึกษา 
   4.1.6 พัฒนาศักยภาพของครู โดยปรับบทบาทจากให�สามารถทําหน�าท่ีในการ
กระตุ�น สร�างแรงบันดาลใจ แนะนําวิธี เรียนรู�และวิธีจัดระเบียบการสร�างความรู� ออกแบบ กิจกรรม
และสร�างนวัตกรรมการเรียนรู�ให�ผู�เรียนผ�านเทคโนโลยีดิจิทัล และมีบทบาทเป/น นักวิจัยพัฒนา
กระบวนการเรียนรู�เพ่ือผลสัมฤทธิ์ของผู�เรียน  
   4.1.7 ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู�ให�เอ้ือต�อการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 
(Digital Intelligence Quotient 
   4.1.8 การสร�างการรับรู� เป/นข้ันตอนทําให�เยาวชนได�รับรู�ถึง หรือ ทราบถึง
ความความสําคัญ ของตนเอง ผ�านกระบวนการต�าง ๆ เช�น การแทรกซึมเนื้อหาท่ีเก่ียวข�องกับความรู�
ความเข�าใจดิจิทัลไปยังสื่อบันเทิงประเภทต�าง ๆ  
   4.1.9 การสร�างความจําเป/นในการเรียนรู�และใช�งาน เป/นข้ันตอนท่ีเร�งให�
เยาวชนเกิดการ เข�าสู�ระบบการเรียนรู� เช�น การกําหนดให�การศึกษาทุกระดับชั้นมีการเรียนการสอน
ด�านดิจิทัล การเข�าถึงบริการของภาครัฐสามารถเข�าถึงผ�านระบบออนไลน5ได�สะดวกและ รวดเร็วกว�า
การรับบริการท่ีหน�วยราชการ   
   4.1.10ออกแบบกระบวนการเรียนรู�ในทุกระดับชั้นอย�างเป/นระบบ ต้ังแต�ระดับ
ปฐมวัยถึงอุดมศึกษาท่ีมุ�งเน�นการใช�ฐานความรู�และระบบคิดในลักษณะสหวิทยาการ การสร�างให�
ผู�เรียนสามารถกํากับการเรียนรู�ของตนได� การหล�อหลอมทักษะการเรียนรู�และความคิดสร�างสรรค5ท่ี
ผู�เรียนสามารถนําองค5ความรู�ไปใช�ในการสร�างรายได�หลายช�องทาง รวมท้ังการเรียนรู�ด�านอาชีพ 
และทักษะชีวิต 
   4.1.11 พัฒนาความสามารถในการใช�อุปกรณEและส่ือการใช�อุปกรณ5คอมพิวเตอร5
software, Application ต�าง เพ่ือให�เกิดความเข�าใจ การคิดการพัฒนาต�อยอดในการสามารถ
นํามาใช�ต�อๆ ไปอีก 
   4.1.12 กําหนดนโยบายถึงความจําเป/นในการพัฒนาเยาวชนให�มีทุนมนุษย5 
เพ่ือพร�อมสู�การเป/นพลเมืองดิจิทัล ส�งเสริมการเรียนรู�ของเยาวชนในระดับสูงข้ึนอย�างต�อเนื่อง  
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   4.1.13 พัฒนาแพลตฟอร5มสําหรับพัฒนาทักษะและความรู�สําหรับอนาคต 
เพ่ือการเรียนรู�ตลอดชีวิตเปSดให�ประชาชนได�เรียนรู� ทักษะท่ีเก่ียวข�องกับการประกอบอาชีพท่ี 
แต�ละบุคคลถนัดและความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient; DQ)รวมไปถึง 
เป/นแหล�งรวบรวม ข�อมูลท่ีเก่ียวข�องกับการประกอบอาชีพ และการจัดหาอาชีพท่ีเหมาะสมกับทักษะ
ท่ีแต�ละบุคคลมี เพ่ือให�ประชาชนสามารถเพ่ิมพูนทักษะท่ีจําเป"นตKอการประกอบอาชีพ 
  4.2 การเสริมสร�างการตระหนักรู� รู�เท�าทัน และจริยธรรม 
   4.2.1 พัฒนาแพลตฟอร5มสําหรับตรวจสอบและเฝWาระวังข�อมูลออนไลน5ท่ีเป/น
ภัยต�อสังคม  
   4.2.2 พัฒนามาตรการ/ข�อกําหนดควบคุมเพ่ือให�เกิดสมดุล ระหว�างโลก
ออนไลน5 และโลกภายนอก แก�เด็กและเยาชน โดยจะต�องมีการมุ�งเน�นใน การส�งเสริมและสนับสนุน 
ให�เยาวชนมีส�วนร�วมกับสังคมมากข้ึน  
   4.2.3 พัฒนาทักษะท่ีจําเป/นต�อการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร�างสรรค5  
   4.2.4 ส�งเสริม และสร�างการมีส�วนร�วมในการพัฒนาความรู� ความเข�าใจและ
ทักษะดิจิทัลของ เยาวชน แก�ภาคเอกชน ประชาชน และหน�วยงาน หรือ องค5การระหว�างประเทศ 
ให�เกิดการแลกเปลี่ยนความรู� การถ�ายทอดเทคโนโลยี และเฝ4าระวังการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
ของประเทศ  
   4.2.5 พัฒนาทุนทางสังคม (Social Capital) ประกอบด�วยเครือข�าย
ความสัมพันธ5 การส�งเสริมและสร�างเครือข�ายให�เกิดข้ึนนับว�าเป/นการขยายผล และต�อยอดการใช�
เทคโนโลยีดิจิทัล สร�างสรรค5 
   4.2.6 ส�งเสริม สนับสนุน และพัฒนาความรู� ความเข�าใจ การสื่อสารผ�าน
เครือข�ายสังคมออนไลน5 สื่อสารอย�างสร�างสรรค5 โดยมีวิจารณญานแยกแยะข�อเท็จจริงออกจาก
ข�อคิดเห็น และมีความรับผิดชอบต�อสังคม 

ข�อเสนอแนะ 

 ผู�วิจัยเสนอยุทธศาสตร5ในการพัฒนาความเป/นพลเมืองดิจิทัล คือท่ีระดับบุคคลคือ
พัฒนาท่ีตัวเยาวชนเอง  พัฒนาบุคลากรทางการศึกษา ซ่ึงคือครู อาจารย5 และสุดท�ายคือพัฒนา
ครอบครัวท่ีเด็กใช�เวลาในส�วนใหญ�อยู�บ�าน อยู�กับครอบครัว โดยสรุปมี 3 p6mTLkl9iN fy’ouh 
 ยุทธศาสตร5ท่ี 1 การพัฒนาทักษะการรู�ดิจิทัลและต�นทุนทางจิตวิทยาของความเป/น
พลเมืองดิจิทัลสําหรับเยาวชนในระบบการศึกษา 
 ยุทธศาสตร5ท่ี 2 การพัฒนาสมรรถนะบุคลากรในสถาบันการศึกษาเพ่ือการพัฒนา
เยาวชนให�มีความเป/นพลเมืองดิจิทัล 
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 ยุทธศาสตร5ท่ี 3 การสร�างสภาพแวดล�อมในครอบครัว โดยการพัฒนาครอบครัวดิจิทัล 
 
 
 

 1. ข�อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  1.1 บูรณาการการทํางานกันเป/นองค5รวมของกระทรวงต�าง ๆ ท่ีเก่ียวข�องตาม
ข�อเสนอของผู�ทรงคุณวุฒิ และจัดทําแผนงานหลักท่ีสอดคล�องกัน 
  1.2 จัดระบบการศึกษาโดยให�ผู�เรียนได�ใช� เข�าใจ และสร�างสรรค5 นวัตกรรมจาก
ดิจิทัล ให�มีการเรียนการสอนท่ีใช� code เพ่ือสร�างสรรค5งานดิจิทัลได�อย�างเข�าใจจัดทํารายวิชาท่ีใช�สื่อ
ดิจิทัลในการเรียนการสอน และพร�อมกับผู�สอนได�สอดแทรกการเพ่ิมต�นทุนทางจิตวิทยาขณะสอน
เพ่ือให�เกิดความฉลาดทางดิจิทัลด�วยในมหาวิทยาลัยควรให�มีวิชา Psychology of Cyber เพ่ือสอนให�
นิสิตนักศึกษาเพ่ือให�เกิดความเข�าใจ และตระหนักในโลกไซเบอร5ในปTจจุบัน 
  1.3 ควบคุมบังคับใช�กฎหมายการใช�สื่ออย�างจริงจัง 
  1.4 จัดนโยบาย Digital Ethnic, Digital Right, and Digital Security ปลูกฝTงโดย
ใช�สื่อดิจิทัล จัดให�เข�าไปสู�กระบวนการเรียนรู�             

 2. ข�อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตKอไป 
  การวิจัยเชิงคุณภาพเป/นการวิจัยท่ีสามารถอธิบายประเด็นท่ีสนใจในบางเรื่อง 
ได�อย�างลุ�มลึก แต�หากประเด็นการวิจัยต�องแสดงข�อมูลเชิงประจักษ5เพ่ือยืนยัน จึงเหมาะสมกับ 
การวิจัยเชิงปริมาณ โดยเฉพาะงานวิจัยท่ีต�องทํากับมนุษย5 
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 ความก�าวหน�าของเทคโนโลยีสารสนเทศอย างรวดเร็วส งผลให�รูปแบบการดําเนินชีวิต 
คุณภาพชีวิตและรูปแบบการทําธุรกิจพัฒนาไปมากโดยเฉพาะอย างยิ่งเทคโนโลยีสมัยใหม ท่ีเป#น
อัจฉริยะ เช น เทคโนโลยีดิจิทัล ซ่ึงเป#นความท�าทายต อโลกประชาชนไทยทุกภาคส วนจะต�องร วมมือ
กันในการขับเคลื่อนการพัฒนาด�านต างๆ อย างเข�มแข็งและต อเนื่อง การสร�างเกราะป:องกันเยาวชนให�
ปลอดภัยจากภัยคุกคามในโลกออนไลน� การพัฒนาทักษะการเป#นพลเมืองดิจิทัล และการพัฒนา
ทักษะท่ีจําเป#นในศตวรรษท่ี 21เพ่ือให�คนไทยเป#นคนคุณภาพอย างแท�จริงโดยคุณลักษณะท่ีจําเป#น
ดังกล าวมานั้น เรียกว า “ต�นทุนทางจิตวิทยา” (Psychological Capital)ซ่ึงเป#นคุณลักษณะทางจิตใจ
ของบุคคลท่ีส งผลให�สามารถดําเนินชีวิตในทํางาน มีความคิดสร�างสรรค�และพลังทางบวก 
ท่ีจะนําพาตนเองไปสู ความสําเร็จ และสามารถพัฒนาเทคโนโลยีสมัยใหม ให�เกิดเป#นนวัตกรรม 
ท่ีจะนําไปสู การพัฒนาผลิตภัณฑ�และบริการท่ีมีมูลค าสูงและแข งขันได�มีคุณลักษณะของบุคคล 
ในจิตวิทยาเชิงบวก มีทัศนคติเชิงบวกต อความสําเร็จท้ังในปPจจุบันและอนาคต มีความมุ งม่ันท่ีจะไปสู 
เป:าหมาย และสามารถปรับสภาพจิตใจให�คืนสู ภาวะปกติเม่ือประสบกับปPญหา มีความหวังมีพลัง 
ท่ีจะนําไปสู เป:าหมาย (Hope) พร�อมพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมีอยู  (self-efficacy) ความสามารถ
ก�าวข�ามผ านปPญหาหรือความทุกข�ได� (resilience) และมีมุมมองต อชีวิตและโลกในเชิงบวก 
(Optimism)อย างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ โดยต�นทุนทางจิตวิทยาส งผลต อความสําเร็จในการ
ทํางาน และสะท�อนให�เห็นแนวโน�มว าบุคคลนั้นจะเป#นอย างไรในอนาคต เม่ือพิจารณาคุณลักษณะ 
ของพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ท่ีมีคุณลักษณะท่ีบ งชี้เก่ียวกับความสามารถในการเข�าถึง
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสําคัญ ได�แก  ความสามารถในการใช�งานอินเตอร�เนต และมีความรับผิดชอบ
และความปลอดภัยในการใช�เทคโนโลยี เพ่ือมีส วนร วมในสังคมเศรษฐกิจดิจิทัลได�อย างมีประสิทธิภาพ 
โดยเทคโนโลยีการสื่อสารได�เป\ดโอกาสและหยิบยื่นความท�าทายใหม ๆให�กับพลเมืองดิจิทัลทําให�
สามารถเข�าถึงข�อมูลโดยไร�ข�อจํากัดเชิงภูมิศาสตร� เข�าร วมชุมชนท่ีมีความสนใจร วมกัน สร�างสรรค�
แนวคิดใหม ๆ ในการแก�ไขปPญหา และทําให�เสียงของพลเมืองดังข้ึนในสังคม แต ในขณะเดียวกันก็ต�อง
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เผชิญกับความเสี่ยงใหม ๆ เช น การสอดแนม การละเมิดความเป#นส วนตัว อาชญากรรมคอมพิวเตอร� 
ดังนั้นในฐานะพลเมืองดิจิทัลจึงต�องตระหนักถึงโอกาสและความเสี่ยงในโลกดิจิทัลพร�อมพัฒนาทักษะ
และความรู�ท่ีจําเป#นในโลกสมัยใหม อยู เสมอ และเข�าใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในโลกออนไลน�
และต�องมีต�นทุนทางจิตวิทยาท่ีจําเป#นท่ีจะสามารถเผชิญกับรูปแบบเทคโนโลยี การใช�งาน เข�าใจ 
และสร�างสรรค�นวตกรรมจากดิจิทัลได�อย างมีคุณภาพ โดยท่ีการพัฒนาทรัพยากรมนุษย� ผ านระบบ
การศึกษาของชาติท่ีผ านมายังไม ได�ให�ความสําคัญกับการพัฒนาคนเพ่ือเตรียมรับเทคโนโลยี จนกระท่ัง
เริ่มชัดเจนท่ีแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห งชาติฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) และแผนการ
ศึกษาแห งชาติ พ.ศ. 2560-2579  และ แผนยุทธศาสตร�ชาติ 20 ปb (พ.ศ. 2561-2580) ท่ีให�
ความสําคัญกับการพัฒนาเทคโนโลยี โดยเฉพาะยุทธศาสตร�ชาติฯ เน�นความสามารถในการแข งขัน 
ในโลกยุคดิจิทัล ได�เน�นการปฏิบัติเพ่ือผลประโยชน�ของชาติ และมุ งส งเสริมให�ประชาชนของไทย 
มีความพร�อมและมีความเข�มแข็งท้ังทางด�านเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม การเมืองและความม่ันคง 
โดยเฉพาะในยุทธศาสตร�ท่ี 3 ท่ีเน�นการพัฒนาศักยภาพคนตลอดช วงชีวิตให�สนับสนุนการเจริญเติบโต
ของประเทศการยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู�ให�มีคุณภาพเท าเทียมและท่ัวถึง 
การปลูกฝPงระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม ค านิยมท่ีพึงประสงค�และให�มีความสามารถในการ
แข งขันโดยเฉพาะในโลกยุคดิจิทัล 
 การเตรียมความพร�อมเยาวชนไทยจากการศึกษาครั้งนี้ คือการศึกษาวิเคราะห�
องค�ประกอบท่ีเหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย และการเสนอแนวทางท่ีเหมาะสม 
ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาเพ่ือเตรียมความพร�อมเยาวชนไทยสู การ 
เป#นพลเมืองดิจิทัล  โดยผลท่ีคาดว าจะได�รับ คือ การเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับการเป#น
พลเมืองดิจิทัล(Psychological Capital for Digital Citizen)ให�กับเยาวชนไทย ตามคุณลักษณะ 
ท่ีเหมาะสมของจิตวิทยาพัฒนาการเพ่ือให�เกิดการพัฒนาแบบองค�รวม โดยขับเคลื่อนไปพร�อม ๆ กัน
ท้ังการพัฒนาทางด�านสติปPญญาท่ีเป#น Hard Skillเพ่ือมุ งไปสู การประกอบอาชีพ และพัฒนาทาง 
ด�านจิตใจ หรือจิตวิญญาณ (Soft Skill) เพ่ือให�เยาวชนไทยเติบโตและสามารถเผชิญโลกในศตวรรษ 
ท่ี 21 ซ่ึงเป#นโลกท่ีมีการใช�เทคโนโลยีดิจิทัลอย างแพร หลายในชีวิตประจําวันได�อย างเข�มแข็งและ 
ให�มีความสุข 

วัตถุประสงค;ของการวิจัย  

 1. เพ่ือวิ เคราะห�ปPจจัยด�านสภาพแวดล�อมภายในและสภาพแวดล�อมภายนอก 
ท่ีมีผลกระทบต อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย   
 2. เพ่ือศึกษาคุณลักษณะความฉลาดทางดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัล เปรียบเทียบกับ
ประเทศท่ีมีศักยภาพใกล�เคียง และมีความก�าวล้ําทางเทคโนโลยี 
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 3. เพ่ือวิเคราะห�องค�ประกอบท่ีเหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับความเป#น
พลเมืองดิจิทัลของเยาวชนไทย 
 4. เพ่ือเสนอแนวทางในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย�ด�านต�นทุนทางจิตวิทยา เพ่ือเตรียม
ศักยภาพเยาวชนไทยสู การเป#นพลเมืองดิจิทัล 
 
 
 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 ดําเนินการวิจัยแบบผสม (Mix Methods) เป#นการวิเคราะห�เชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) จากเอกสาร เป#น (Documentary) และการสัมภาษณ�ผู�เก่ียวข�อง และ การวิเคราะห�เชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) เพ่ือการวิเคราะห�องค�ประกอบ โดยมีการดําเนินการดังนี้ 

 1. การวิเคราะห;เชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  
  การเก็บข�อมูล 
  1.1 ข�อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) สร�างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข�อมูล 
ภาคสนาม ได�แก แบบสัมภาษณ�ผู�เชี่ยวชาญด�านเทคโนโลยีดิจิทัลนักจิตวิทยาและผู�บริหาร   
  1.2 ข�อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ดําเนินการโดยการศึกษาจากตําราและ
เอกสารต างๆ ข�อมูล/สถิติท่ีได�ดําเนินการไปแล�ว นํามาอธิบาย และวิเคราะห�ให�เห็นเชิงประจักษ� 

 2. การวิเคราะห;เชิงปริมาณ (Quantitative Research)  
  2.1 การเก็บข�อมูลข�อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) สร�างเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข�อมูลภาคสนาม ได�แก แบบสอบถามผ านระบบ Digital โดยใช� Google Form ถามเยาวชนนิสิต
นักศึกษา เป#นแบบทดสอบและต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับเยาวชนนิสิตนักศึกษาเพ่ือวิเคราะห�
องค�ประกอบท่ีจําเป#นเพ่ิมเติมในบริบทของคนไทย วัฒนธรรมไทย ของ “ต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับ
พลเมืองดิจิทัล”   
  2.2 การวิเคราะห�ข�อมูลวิเคราะห�สกัดองค�ประกอบ หรือตัวชี้วัดต�นทุนทางจิตวิทยา
นอกเหนือจากทฤษฎี โดยใช� สถิติวิเคราะห�องค�ประกอบ (Factor Analysis) เพ่ือนําไปประกอบรวม
กับองค�ประกอบตามทฤษฎีเดิม นําไปสู การหาแนวทางการเสริมสร�างต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับ
พลเมืองดิจิทัลแก เยาวชน 
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ผลการวิจัย 

 1. ปHจจัยด�านสภาพแวดล�อมภายในและสภาพแวดล�อมภายนอกที่มีผลกระทบ
ต�อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย;ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาของเยาวชนไทย 
  สภาพแวดล�อมภายนอก 
  การพัฒนาการด�านการติดต อสื่อสาร การคมนาคมขนส ง และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท่ีแสดงให�เห็นถึงการเจริญเติบโตของความสัมพันธ�ทางเศรษฐกิจ การเมือง เทคโนโลยีและวัฒนธรรม 
ท่ีเชื่อมโยงระหว างปPจเจกบุคคล ชุมชน หน วยธุรกิจ และรัฐบาล ท่ัวท้ังโลกจึงทํา ให�เกิดกระแส 
โลกาภิวัตน� (Globalization) เด็กยุคใหม หรือ “ดิจิทัลเนทีฟ” (Digital Natives) เกิดและเติบโตมา
พร�อมกับสภาพแวดล�อมท่ีเต็มไปด�วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร� แทบเล็ตสมาร�ทโฟน และอุปกรณ�ไอที
สนใจได�ด�วยตนเองในโลกออนไลน� เป#นผู�แสวงหาข าวสารในลักษณะของ Active Audience แทนท่ี
จะถูกจํากัดกรอบเหมือนคนยุคก อนๆการเข�าถึงสื่อออนไลน� ท่ีไม เหมาะสมและเลือกเกมท่ี 
ไม เหมาะสมกับวัยพัฒนาการ ซ่ึงจะมีผลต อการมีความรุนแรง ปPญหาทางเพศ ปPญหาอาชญากรรม 
ต าง ๆ ตามมา 
  สภาพแวดล�อมภายในได�แก  ต�นทุนทางจิตวิทยาและทักษะชีวิตด�านความฉลาดทาง
ดิจิทัล 
  ความรู� ความเข�าใจ การสร�างสรรค� และการนําไปใช� ยังต�องการการบูรณาการและ
พัฒนา ในสถาบันการศึกษายังขาดศักยภาพท่ีจะเรียนรู�ความเปลี่ยนแปลงของโลกและพัฒนาตนเอง
อย างต อเนื่อง ผู�สอนเป#นผู�มอบความรู� ต�องเปลี่ยนเป#นช วยกันออกแบบกระบวนการเรียนรู�ร วมกัน
ระหว างผู�สอนกับผู�เรียน ยังขาดความเป#นผู�ใฝzรู�ตลอดชีวิตผู�สอน ขาดความรู�ในการใช�อุปกรณ�หรือสื่อ
ดิจิทัล ทําให�ผู�เรียนไม เกิดแรงบันดาลใจ ผู�เรียน.ขาดความรู� ความเข�าใจเก่ียวกับโปรแกรมพ้ืนฐาน 
ในการเรียนหรือการทํารายงาน เช น โปรแกรม excel ขาดความรู� ความสามารถในการเข�าถึงสื่อ 
คิด วิเคราะห� แยกแยะสื่อ เข�าใจดิจิตัล แต ยังไม ครบในทุกมิติ 
  ด�านจริยธรรม ความรับผิดชอบ มีการละเมิดสิทธิของผู�อ่ืนโดยผ าน โซเชียล มีเดีย 
ซ่ึงหลายครั้งเข�าข ายของการเป#น cyberbullyingไม มีระเบียบวินัยทางดิจิทัล เช น การติดต อสื่อสาร 
การแบ งเวลาใช�เวลากับสื่อออนไลน� เพ่ิมข้ึน จากสถิติปb 2560เฉลี่ย 6 ชั่วโมง 24 นาทีต อวันท่ี 
ปb 2561โดยเฉลี่ยอยู ท่ี 9 ชั่วโมง 38 นาทีต อวันการรับข�อมูลข าวสารขาดการกลั่นกรองขาดการใช�
วิจารณญาณของตนเองในการกลั่นกรองข�อมูลการคัดลอกผลงานทางวิชาการ (Plagiarism)  
  การรู�เท าทันการเป\ดเผยความเป#นส วนตัวขาดการตระหนักถึงผลเสียจากการใช�สื่อ
ออนไลน�การรู�ไม ทันสภาพความเป#นจริงของชีวิต เกิดการเปรียบเทียบส งผลให�เกิดการเห็นคุณค า 
ในตนเองท่ีตํ่า (Low self-esteem)มีปPญหาการปรับตัว ใช�การสร�างโลกเสมือนจริงแทนการพบหน�า
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กัน ส งผลให�เ กิดปPญหาด�านความสัมพันธ�ของบุคคลอ่ืน ทักษะทางสังคม และมีการสื่อสาร 
ท่ีไม เหมาะสม 

 2. คุณลักษณะความฉลาดทางดิจิทัลของพลเมืองดิจิทัล เปรียบเทียบกับ
ประเทศที่มีศักยภาพใกล�เคียง และมีความก�าวล้ําทางเทคโนโลยี 
  สํานักงานส งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล(ดีป:า) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
เผยว า ทางดีป:า กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ DQ instituteร วมมือของภาครัฐและเอกชนทั่วโลก 
ประสานงานร วมกับ เวิลด� อีโคโนมิกฟอรั่มร วมกันจัดทํารายงานการศึกษา The 2017 DQ Impact 
Study การศึกษาครั้งนี้เริ่มต�นในเดือน พฤษภาคม-ธันวาคม 2560 ซึ่งเป#นส วนหนึ่งของโครงการ 
#DQ Every Child โดยทําการศึกษาเด็กไทยอายุ 8-12 ปb ท่ัวประเทศ 1,300 คน ผ านแบบสํารวจ
ออนไลน� DQ Screen Time Test ชุดเดียวกันกับเด็กประเทศอื่นๆ รวมกลุ มตัวอย างทั่วโลก
ทั้งสิ้น 37,967 คนวัดความฉลาดทางดิจิทัล(Digital intelligence Quotient) พบว าลําดับความ
เสี่ยงภัยจากออนไลน� จากเสี่ยงน�อยไปมากตามค าร�อยละ(%) 5 อันดับแรกท่ีเรียงตามลําดับร�อยละ
ความเสี่ยงจากเสี่ยงน�อยไปเสี่ยงมาก  คือ ญ่ีปุzน (16%) เกาหลีเหนือ (39%) สเปน (39%) อินเดีย 
(42%) และจีน (43%) สําหรับประเทศไทย (60%) เป#นลําดับท่ี 19  
 
 
 
 

 3. การวิเคราะห;องค;ประกอบที่เหมาะสมของต�นทุนทางจิตวิทยาสําหรับ
ความเป#นพลเมืองดิจิทัลของเยาวชนไทย 
  จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข�องกับต�นทุนทางจิตวิทยา(Luthans, Youssef, 
&Avolio(2007)) และพลเมืองดิจิทัล (Child and Youth Media Institute, 2560) และผลการวิจัย 
เชิงคุณภาพ การสัมภาษณ� และการศึกษาเอกสารจากสถาบันท่ีเก่ียวข�องกับการพัฒนาความฉลาด 
ทางดิจิทัล ของสสย. และ สสส. (2561) ผู�วิจัยสรุปบูรณาการองค�ประกอบต�นทุนทางจิตวิทยาสู ความ
เป#นพลเมืองดิจิทัล(Psychological Capital toward Digital Citizenship)  
  3.1 การมีความหวังมีพลังท่ีจะนําไปสู เป:าหมาย (Hope) หมายถึง แรงจูงใจในการ 
ท่ีจะเรียนรู�และพัฒนาความสามารถในการสร�าง ดูแลอัตลักษณ� และชื่อเสียงของตนเองในโลก
ออนไลน�ของตัวเองให�เป#น (Digital Identity) และใช�ประโยชน�จากอุปกรณ�และสื่อออนไลน� (Digital 
Use) ให�เกิดประโยชน�สูงสุด 
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  3.2 การพัฒนาตนเองตามศักยภาพท่ีมีอยู  (Self-efficacy) หมายถึง การรับรู�
ความสามารถขีดความสามารถของตนเองในการเข�าถึงและใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลได�อย างมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงครอบคลุมท้ังความสามารถในการทําสิ่งต าง ๆ ของตนเองและความสามารถในเรื่อง
เก่ียวกับความสัมพันธ�กับผู�อ่ืน โดยทักษะทางดิจิทัลท่ีสําคัญท่ีต�องเรียนรู� ได�แก  ความสามารถในการ
สื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication) ความรู�เรื่องดิจิทัล (Digital Literacy ) และการพิทักษ�
สิทธิส วนบุคคลและสิทธิทางกฎหมาย (Digital Rights) รวมถึงสิทธิในความเป#นส วนตัว สิทธิบัตร 
เสรีภาพในการพูดและแสดงความคิดเห็น ซ่ึงการท่ีเยาวชนจะเกิดการรับรู�หรือพัฒนาในเรื่องของการ
รับรู�ความสามารถของตนเองนั้น สามารถพัฒนาได�หลายวิธี ได�แก  การมีประสบการณ�ท่ีประสบ
ความสําเร็จ 
  3.3 ความฉลาดทางอารมณ�และความสามารถในการก�าวผ านปPญหาหรือความทุกข�ได� 
(Emotional Quotient and Resilience) หมายถึง ความสามารถควบคุมอารมณ�เม่ือต�องเผชิญ
ปPญหาทางอารมณ� ในการปรับสภาพจิตใจให�คืนสู ภาวะปกติเม่ือประสบกับปPญหาหรือความสามารถ
ก�าวข�ามผ านปPญหาหรือความทุกข�ได�อย างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ เป#นคุณลักษณะสําคัญ 
ท่ีจะช วยให�เยาวชนมีภูมิต�านทานหรือความสามารถในการจัดการกับความเสี่ยงออนไลน� (Digital 
Safety) โดยไม ไปรังแกและสามารถจัดการกับการถูกรังแกบนโลกไซเบอร� (Cyberbullying) 
ด�วยวิธีการต างๆ 
  3.4 การมีมุมมองต อชีวิตและโลกในเชิงบวก (Optimism) หมายถึง ทัศนคติว าสิ่งท่ี
เกิดข้ึนดีท่ีสุดและมีมุมมองต อชีวิตและโลกในเชิงบวกแม�ในขณะท่ีต�องอยู ท ามกลางสภาวะทางลบ 
ซ่ึงเป#นคุณลักษณะสําคัญท่ีทําให�พร�อมรับมือกับการจัดการกับความม่ันคงทางดิจิทัล(Digital 
Security) 
  3.5 ความคิดสร�างสรรค� (Creativity) หมายถึง การมีความสามารถในการคิด 
ท่ีหลากหลายและแตกต างไปจากเดิม (จนนําไปสู การคิดค�นและสร�างสิ่งประดิษฐ�ท่ีแปลกใหม  หรือ
รูปแบบความคิดใหม  
 
  3.6 ทักษะทางสังคมด�านความรับผิดชอบต อตนเองและผู� อ่ืน (Responsibility) 
หมายถึง การรู�จักสิทธิและความรับผิดชอบออนไลน� อาทิ เสรีภาพในการพูด การนําเสนอเรื่องราว 
หรือภาพตนเองหรือผู�อ่ืนในทางท่ีเป#นความลับส วนบุคคล หรือท่ีจะทําให�ผู�นั้นเสียหาย การเคารพ
ทรัพย�สินทางปPญญาของผู�อ่ืน และการปกป:องตนเองและชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน� เช น การกลั่น
แกล�งออนไลน� ภาพลามกอนาจารเด็ก สแปม เป#นต�น 
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  3.7 ทักษะทางสังคมการติดต อสื่อสารและการสร�างสัมพันธภาพ (Communication 
and Interrelationship) หมายถึงความสามารถในการสื่อสารและ สร�างการร วมแรงร วมใจกับ 
คนอ่ืนๆท่ีใช�ดิจิทัลและสื่อการเห็นอกเห็นใจ และสร�างความสัมพันธ�ท่ีดีกับผู�อ่ืนบนโลกออนไลน� 
  3.8 จริยธรรมการใช�งานอินเทอร�เนต (Digital Ethic) หมายถึง การมีความรับผิดชอบ
และจริยธรรมในการใช�งานอินเตอร�เนต รู�จักสิทธิของตนเองและผู�อ่ืน และรู�จักปกป:องตนเองและ
ชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน� 
  3.9 ทักษะการรู�เท าทันด�านมีองค�ความรู�ในการใช�งานเทคโนโลยีดิจิทัลเป#นอย างดี 
(Knowledge of Digital) หมายถึง ความรู� ความสามารถในการเข�าถึง ใช� สร�างสรรค� ดังนั้นพลเมือง
ยุคใหม จึงต�องมีความรู�ด�านเทคนิค ในการเข�าถึงและใช�เครื่องมือดิจิทัล เช น คอมพิวเตอร  �สมาร�ทโฟน 
แทบเล็ต ได�อย างเชี่ยวชาญ รวมถึงทักษะในการรู�คิดข้ันสูง การเข�าถึงสื่อออนไลน�ผ านการฟPง การอ าน 
เพ่ือทําความเข�าใจและเชื่อมโยงข�อมูลจากแหล งต างๆ รวมถึงทักษะในการค�นหาข�อมูลท่ีต�องการด�วย
เครื่องมือต างๆ ได�เป#นอย างดี 
  3.10 ทักษะการรู�เท าทันด�านมีความสามารถในการวิเคราะห�และประเมิน (Analytical 
and Evaluation Skill) หมายถึง ความสามารถในการประเมิน สังเคราะห� และสื่อสารข�อมูล ข าวสาร
ผ านเครื่องมือดิจิทัล มีทักษะการคิดอย างมีวิจารณญาณ ซ่ึงจําเป#นต อการเลือก จัดประเภท วิเคราะห� 
ตีความ และเข�าใจข�อมูลข าวสาร 
  เพ่ือยืนยันองค�ประกอบท้ัง 10 ตัวผู�วิจัยได�นํามาวิเคราะห�เชิงปริมาณ โดยใช�สถิติ 
ข้ันสูงเพ่ือยืนยัน โดยการเก็บข�อมูลเยาวชนในมหาวิทยาลัยผ านระบบออนไลน�จํานวน 354 คน  
โดยดําเนินการตามระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ  (Quantitative Research) เก็บข�อมูลออนไลน�จาก
นิสิตนักศึกษา ใช�เทคนิค การวิเคราะห�องค�ประกอบเชิงยืนยันลําดับท่ีสอง (Secondary Confirmatory 
Factor Analysis) เพ่ือยืนยันองค�ประกอบท่ีพัฒนาข้ึนจากแนวคิดทฤษฎีว ามีความกลมกลืนกับข�อมูล
เชิงประจักษ� 

 4. แนวทางในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย;ด�านต�นทุนทางจิตวิทยาของพลเมือง
ดิจิทัล 
  แนวการรู� ดิจิทัลเป#นทักษะในการค�นหา การประเมินผล การใช�ร วมกันและ 
การสร�างเนื้อหาโดยใช�เทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอร�เน็ต (Cornell InformationTechnologi 
s, n.d.) ความสามารถสาหรับทักษะการรู�ดิจิทัลสามารถแบ งเป#นส วนสําคัญ 3 ส วน  ได�แก  (สํานักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร�และเทคโนโลยีแห งชาติ, 2559)  
  4.1 การใช� (Use) หมายถึงทักษะมวลรวมในการใช�คอมพิวเตอร�และอินเทอร�เน็ต 
ท่ีหลากหลายต้ังแต พ้ืนฐาน เช น การใช�โปรแกรมคอมพิวเตอร�เบ้ืองต�น ไปถึงเทคนิคข้ันสูงสาหรับการ
เข�าถึงและใช�ความรู� เช น การใช�โปรแกรมค�นหา (search engine) รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม  เช น 
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cloud หรือcomputingโดยสังเคราะห�จากเอกสารและข�อเสนอจากผู�ทรงคุณวุฒิ คือมุ งเน�นการใช�
เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร�างนวัตกรรมในการพัฒนาประเทศอย างยั่งยืน สอดคล�องกับพฤติกรรมคนไทย
ส งเสริมผ าน Digital-related education and training สําหรับกลุ มเป:าหมายหรือกลุ มเสี่ยง 
ให�ความรู� ความเข�าใจกับผู�ปกครองในการส งเสริม เทคโนโลยี และสอดส องระดับการใช�สื่อ เทคโนโลยี 
ท่ีเหมาะสมในแต ละวัยกําหนดผู�สอน ครูหลักสูตรรูปแบบการเรียนรู� กระบวนการเรียนรู�การใช�
อุปกรณ;และส่ือเรียนรู�ประชาชนการหล อหลอมทักษะการเรียนรู�และความคิดสร�างสรรค�ท่ีผู�เรียน
สามารถนําองค�ความรู�ไปใช�ในการสร�างรายได�หลายช องทาง รวมท้ังการเรียนรู�ด�านอาชีพและ 
ทักษะชีวิต 
  4.2 การเข�าใจ (Understand) หมายถึงทักษะท่ีช วยให�เกิดการคิด วิเคราะห� 
ประเมิน สังเคราะห� สื่อดิจิทัลจนทําให�เข�าใจถึงบริบทต างๆ ท่ีเก่ียวข�องกับเนื้อหานั้นๆ การพัฒนา
ทักษะการจัดการสารสนเทศและความรับผิดชอบต อสิทธิความเป#นเจ�าของ การมีส วนร วมในสังคม
ดิจิทัลโดยเตรียมความพร�อมให�แก ผู�ปกครองและครอบครัว และการสร�างวัฒนธรรมของครอบครัวใน
การปลูกฝPงความรู�ความเข�าใจดิจิทัลให�แก เด็กและเยาวชน หน วยงานรับผิดชอบปลูกฝPงความรู� การ
เข�าใจดิจิตัลในครอบครัว เพ่ือให�ครอบครัวมีการช วยเหลือในการถ ายทอดความรู�และทักษะดิจิทัล 
สร�างความตระหนักถึงความสําคัญแก สมาชิกในครอบครัว โดยการจัดทําข�อมูลเผยแพร  เพ่ือแนะนําให�
ความรู�การเข�าใจดิจิทัล 
  4.3 การสร�างสรรค� (Create) หมายถึงทักษะในการผลิตหรือสร�างเนื้อหาผ าน
เทคโนโลยีท่ีหลากหลายอย างถูกต�องและสร�างสรรค� การสื่อสารโดยใช�ความหลากหลายของสื่อดิจิทัล
เป#นเครื่องมือ โดยคํานึงถึงจริยธรรม การปฏิบัติทางสังคมและการสะท�อนสิ่งท่ีฝPงอยู ในการเรียนรู� 
และการใช�ชีวิตประจําวันส งเสริมและพัฒนาความสามารถในการคิดท่ีหลากหลายและแตกต าง 
ไปจากเดิม การคิดค�นและสร�างสิ่งประดิษฐ� หรือนวัตกรรมท่ีแก�ไขปPญหาในด�านเศรษฐกิจและสังคม 
ด�วยเทคโนโลยีดิจิตัล ต้ังแต ระดับปฐมวัย เพ่ือสร�างเยาวชนไทยท่ีมีการพัฒนาท่ีสมดุล มีกลไกคัดกรอง
และส งเสริมเด็กและเยาวชนท่ีมีความสามารถพิเศษจัดโรงเรียน ระบบเสริมประสบการณ� การมีส วน
ร วมของภาคเอกชน ตลอดจนสร�างมาตรฐานการจูงใจ เพ่ือพัฒนาผู�มีความสามารถพิเศษ ผลักดันให�
ประเทศไทยมีบทบาทเด นในประชาคมโลก ท้ังด�านกีฬา ภาษาและวรรณกรรม สุนทรียศิลป� ตลอดจน
การวิจัย  

ข�อเสนอแนะ 

 1. บูรณาการการทํางานกันเป#นองค�รวมของกระทรวงต าง ๆ ท่ีเก่ียวข�องตามข�อเสนอ
ของผู�ทรงคุณวุฒิ และจัดทําแผนงานหลักท่ีสอดคล�องกัน 
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 2. จัดระบบการศึกษาโดยให�ผู�เรียนได�ใช� เข�าใจ และสร�างสรรค� นวัตกรรมจากดิจิทัล 
ให�มีการเรียนการสอนท่ีใช� code เพ่ือสร�างสรรค�งานดิจิทัลได�อย างเข�าใจ จัดทํารายวิชาท่ีใช�สื่อดิจิทัล
ในการเรียนการสอน และพร�อมกับผู�สอนได�สอดแทรกการเพ่ิมต�นทุนทางจิตวิทยาขณะสอนเพ่ือให�เกิด
ความฉลาดทางดิจิทัลด�วยในมหาวิทยาลัยควรให�มีวิชา Psychology of Cyber เพ่ือสอนให�นิสิต
นักศึกษาเพ่ือให�เกิดความเข�าใจ และตระหนักในโลกไซเบอร�ในปPจจุบัน 
 
 3. ควบคุมบังคับใช�กฎหมายการใช�สื่ออย างจริงจัง 
 4. จัดนโยบาย Digital Ethnic, Digital Right, and Digital Security ปลูกฝPงโดยใช�สื่อ
ดิจิทัล จัดให�เข�าไปสู กระบวนการเรียนรู�             

 ข�อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต�อไป 
 การวิจัยเชิงคุณภาพเป#นการวิจัยท่ีสามารถอธิบายประเด็นท่ีสนใจในบางเรื่องได�อย างลุ ม
ลึก แต หากประเด็นการวิจัยต�องแสดงข�อมูลเชิงประจักษ�เพ่ือยืนยัน จึงเหมาะสมกับการวิจัยเชิง
ปริมาณ โดยเฉพาะงานวิจัยท่ีต�องทํากับมนุษย� 
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