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บทควำมนี้ เป็นส่วนหนึ่งของชุดโครงกำรวิจัย เรื่อง กำรศึกษำกำรใช้สื่อดิจิทัลของเด็กและเยำวชนไทยในอนำคต ภำยใต้งบประมำณสนับสนุน
จำกส ำนักระบบสื่อและสุขภำวะทำงปัญญำ (ส ำนัก 11) ส ำนักงำนกองทุนสนับสนุนกำรสร้ำงเสริมสุขภำพ (สสส.) ปี 2564 

       ง     ำนวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษำทักษะจ ำเป็นของเยำวชนไทยในศตวรรษที่ 21 ด้ำนทักษะชีวิต 
ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง และกำร
สร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย (2) ศึกษำปัจจัยที่สำมำรถพยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำ
บนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย และ (3) จัดท ำข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียส ำหรับกำรพัฒนำทักษะจ ำเป็นใน
ศตวรรษที่ 21 ของเยำวชนไทย คณะผู้วิจัยด ำเนินกำรวิจัยแบบผสมผสำน โดยด ำเนินกำรวิจัยเชิงส ำรวจ ด้วยกำรแจก
แบบสอบถำมกับกลุ่มตัวอย่ำงเยำวชนไทยที่ศึกษำต้ังแต่ระดับมัธยมศึกษำปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 ทั่ว จ ำนวน 542 คน จำกทั่วประเทศ 
ระหว่ำงเดือนพฤษภำคมถึงธันวำคม พ.ศ. 2563 ร่วมกับกำรด ำเนินกำรวิจัยเชิงคุณภำพ ด้วยกำรจัดท ำกำรจัดเวทีสำธำรณะจำก
ผู้ทรงคุณวุฒิ 74 คน  ในเดือนมกรำคม พ.ศ. 2564ผลกำรวิจัย พบว่ำ ปัจจัยทักษะสื่อ กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง ทักษะด้ำน
สำรสนเทศ ทักษะด้ำนกำรประสำนควำมร่วมมือ ทักษะด้ำนดิจิทัล ทักษะด้ำนนวัตกรรม และทักษะด้ำนกำรสื่อสำร ร่วมกัน
พยำกรณ์อธิบำยควำมแปรปรวนในตัวแปรกำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย ได้เท่ำกับ 49.8% (ค่ำ
สัมประสิทธิ์กำรพยำกรณ์ = R2 = 0.498) มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.01 ผลกำรวิจัยน ำมำสู่กำรสร้ำงข้อเสนอแนะเชิง
ปฏิบัติกำรให้ภำคส่วนรัฐบำลหรือโรงเรียนควรมีกำรพัฒนำแผนพัฒนำทักษะและควำมรู้ควำมสำมำรถที่เหมำะสมกับบริบทของ
ชั้นเรียนและอำยุ และผู้ปกครองควรสอนให้เยำวชนพิจำรณำเนื้อหำที่สร้ำงสรรค์และแบ่งปันก่อนที่จะเผยแพร่ผ่ำนสื่อใน
สถำนกำรณ์จริง และจัดกำรสภำพแวดล้อมของบ้ำนให้มีกำรสื่อสำรพูดคุยในลักษณะสร้ำงสรรค์ เพื่อพัฒนำทักษะในศตวรรษที่ 
21 กำรรับรู้ควำมสำมำรถของตนเองและกำรสร้ำงสรรค์แบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลให้กับเยำวชน 
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Abstract 
The objectives of this research were to: (1) 

examine 21st century skills, life skills, learning and 
innovation skills, and information, media and 
technology skills and digital content creation and 
sharing behavior among Thai youths (2) study factors 
that predict digital content creation and sharing 
behavior among Thai youths; and (3) propose practical 
recommendations to stakeholders to help develop 
21st century skills for Thai youths.  

The researchers employed mixed-method for 
this study. For survey research, questionnaires were 
distributed to 542 respondents who were studying in 
junior and senior high schools throughout Thailand. 
The data collection was undertaken from May to 
December, 2020. For qualitative research, a public 
forum consisting of 74 experts was conducted in 
January 2021.  

 The findings demonstrated that media skills, 
perceived self-efficacy, information skills, collaboration 
skills, digital skills, innovation and communication skills 
jointly predicted and explain the variance of digital 
content creation and sharing behavior among Thai 
youths at 49.8% (predictive coefficient = R2 = 0.498), 
with 0.01 significant level.   

The findings led to practical recommendations 
for the government, schools and parents to develop a 
plan to improve knowledge and skills that are suitable 
for the context of the class and the age of the 
students. Parents should teach their children to use 
discretion in considering the media content before 
sharing. The environment in each household should 
be managed to have constructive conversation in 
order to improve 21st century skills of Thai youths in 
the perceived self-efficacy and digital content creation 
and sharing behavior.  

  

Keywords:  Skills in 21st Century, Life Skills, Learning 
and Innovation Skills, Information, Media 
and Technology Skills, Perceived Self-
Efficacy, Digital Content Creation and 
Sharing Behavior  

 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีสำรสนเทศเข้ำมำมี

บทบำทในชีวิตประจ ำวันของประชำกรทั่วโลก โดยในปี 2020 
จำกจ ำนวนประชำกรทั่ วโลก 7,750 ล้ ำนคน มี ผู้ ใช้
อินเทอร์เน็ตร้อยละ 59 หรือคิดเป็น 4,540 ล้ำนคน ส ำหรับ
ในประเทศไทย มีจ ำนวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตประมำณ 52 ล้ำน
คน (Kemp, 2020) โดยข้อมูลจำกรำยงำนกำรส ำรวจกำรใช้
เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรในครัวเรือน พ.ศ. 2562 
พบว่ำ เยำวชนอำยุระหว่ำง 6 -14 ปี และ 15 - 24 ปี มี
พฤติกรรมกำรใช้คอมพิวเตอร์ในระดับสูงที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
61.9 และ 51.9 ของกลุ่ มประชำกรทั้ งหมด และกลุ่ ม
ประชำกรวัย 15 - 24 ปี ใช้อินเทอร์เน็ตสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 
95 (ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ , 2562) ส ำหรับกิจกรรมที่
เยำวชนมักจะท ำบนอินเทอร์เน็ต คือ กำรสื่อสำรบนเครือข่ำย
สังคมออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 98 รองลงมำ คือ กำรใช้เพื่อ
ควำมบันเทิง เช่น ดำวน์โหลดภำพ คลิป เพลง และภำพยนตร์ 
คิดเป็นร้อยละ 94.5 ตลอดจนกำรแบ่งปันเพื่อปฏิสัมพันธ์กับ
เครือข่ำย คิดเป็นร้อยละ 61.8 (สถำบันวิจัยประชำกรและ
สังคม, 2563) เม่ือพิจำรณำจ ำแนกตำมรำยอำยุถึงกิจกรรมท่ี
ใช้อินเทอร์เน็ต เยำวชนอำยุระหว่ำง 6 - 14 ปี ร้อยละ 24 ใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อกำรศึกษำ และร้อยละ 13.6 ใช้อินเทอร์เน็ต
เพื่อกำรดำวน์โหลด สตรีมมิง กำรดำวน์โหลดภำพ ฟังเพลง 
และเล่นเกม ส ำหรับกลุ่มอำยุ  15 - 24 ปี  ส่วนใหญ่ใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อกำรศึกษำออนไลน์ และค้นหำข้อมูล คิดเป็น
ร้อยละ 37 และ 36.4 (ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ , 2562) 
สอดคล้องกับ ฐิตินัน บ. คอมมอน (2558) ส ำรวจเยำวชนใน
กรุงเทพ พบว่ำ รูปแบบพฤติกรรมกำรใช้สื่อใหม่ของเยำวชน 
มีกำรเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตตลอด 24 ชั่วโมง ถึงร้อยละ 83.25 
ส่ วนใหญ่ ใช้ งำนผ่ ำนมือถื อสมำร์ทโฟน ใช้ งำนด้ วย
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วัตถุประสงค์ในกำรสนทนำพูดคุยและแสดงควำมคิดเห็น กำร
ใช้สื่อดิจิทัลของเยำวชนส่วนใหญ่พบว่ำ มีพฤติกรรมกำรใช้
สื่อออนไลน์เพื่อควำมบันเทิง เพลิดเพลินใจ มำกกว่ำกำรใช้
ประโยชน์เพื่อแสวงหำควำมรู้ประกอบกำรเรียน ซึ่งเป็น
ประเด็นส ำคัญที่พ่อแม่ผู้ปกครองและครูต้องให้ควำมส ำคัญ
ในส่งเสริมกำรใช้สื่อดิจิทัลของเยำวชนให้ใช้ประโยชน์ไป
ในทำงที่สร้ำงสรรค์และปลอดภัย (พีรวิชญ์ ค ำเจริญ และ  
วีรพงษ์ พลนิกรกิจ, 2561) 

ในศตวรรษที่ 21 สื่อสังคมออนไลน์เป็นสิ่งที่มี
อิทธิพลต่อกำรใช้ชีวิตของพลเมืองดิจิทัล โดยเฉพำะในกลุ่ม
เยำวชนที่เติบโตขึ้นมำในยุคอินเทอร์เน็ต 4.0 ท ำให้เยำวชน
สำมำรถเข้ำถึงข้อมูลข่ำวสำรได้จำกทั่วโลกอย่ำงรวดเร็ว ซึ่ง
ประกอบไปด้วยข้อมูลที่เหมำะสมและไม่เหมำะต่อกำรเรียนรู้
ของเยำวชน กำรที่เยำวชนสำมำรถเข้ำถึงข้อมูลเหล่ำนี้โดย
ขำดทักษะรู้เท่ำทันสื่อดิจิทัลนั้น สำมำรถที่จะน ำไปสู่ค่ำนิยม
และพฤติกรรมที่ผิดจนไปถึงกำรเกิดขึ้นของอำชญำกรรมทำง
อินเทอร์เน็ตได้ (นิตยำ วงศ์ใหญ่, 2560) ดังจะเห็นได้จำก 
ข้อมูลจำกรำยงำนผลกำรส ำรวจสถำนกำรณ์เด็กกับภัย
ออนไลน์ ปี 2562 ของศูนย์ประสำนงำนขับเคลื่อนกำร
ส่งเสริมและกำรปกป้องคุ้มครองเด็กและเยำวชนในกำรใช้สื่อ
ออนไลน์ ระบุว่ำ เยำวชนอำยุระหว่ำง 6 - 27 ปี เคยท ำ
กิจกรรมบนโลกออนไลน์ที่เสี่ยงต่อกำรเกิดอันตรำยหลำย
ประเภท อำทิ กำรเปิดรับสื่อลำมกทำงออนไลน์ กำรเล่นเกม 
กำรปฏิสัมพันธ์และสื่อสำรกับคนแปลกหน้ำ กำรกลั่นแกล้ง 
กำรถูกกลั่นแกล้ง และกำรพนันผลฟุตบอล (ศูนย์ประสำนงำน
ขับเคลื่อนกำรส่งเสริมและกำรปกป้องคุ้มครองเด็กและ
เยำวชนในกำรใช้สื่อออนไลน์, 2562) 

กำรมีส่วนเกี่ยวข้องในกิจกรรมออนไลน์หลำย
ประเภทที่ระบุเบื้องต้น ส่งผลให้เกิดปัญหำหลำยมิติที่มีต่อ
เยำวชน โดยปัญหำจำกรำยงำนสถำนกำรณ์เด็กและเยำวชน
จำกสื่อ พ.ศ. 2563 พบว่ำ ปัญหำอันดับหนึ่งที่เกิดขึ้นกับ
เยำวชน คือ กำรเสพยำเสพติด รองลงมำ ถูกกระท ำอนำจำร 
และกำรฆ่ำตัวตำยหรือเกิดจำกภัยออนไลน์ (กรมกิจกำรเด็ก
และเยำวชน, 2563) สอดคล้องกับรำยงำนกำรพัฒนำเด็กและ
เยำวชน ประจ ำปี 2560 - 2561 โดยกรมกิจกำรเด็กและ
เยำวชน กระทรวงกำรพัฒนำสังคมและควำมมั่นคงของมนุษย์ 

พบว่ำ เยำวชนในช่วงวัย 13 - 17 ปี มีพฤติกรรมกำรใช้
อินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์ที่ส่งผลกระทบเชิงลบ คือ 
ปัญหำติดเกมออนไลน์ ปัญหำโรคสมำธิสั้น ปัญหำโรค
ซึมเศร้ำ ปัญหำกำรฆ่ำตัวตำย ปัญหำกำรเรียนรู้ (Learning 
Disorder) โรควิตกกังวลกลัวกำรเข้ำสังคม (Anxiety) และ
โรคอำรมณ์สองขั้ว (กรมกิจกำรเด็กและเยำวชน, 2561, 
2562) เยำวชนมักจะแชร์ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองบนพ้ืนที่สื่อ
สังคมเนื่องจำกขำดควำมรู้เรื่องกำรปกป้องข้อมูลส่วนตัว 
(Hashim, K. F., Rashid, A., & Yusof, S. A. M. 2013) และ
ท ำให้ท ำตกเป็นเหยื่อของผู้ที่น ำข้อมูลที่เผยแพร่ดังกล่ำวไป
ใช้ในทำงที่เสียหำย เช่น น ำรูปไปตัดต่อ สร้ำงโปรไฟล์ปลอม
เพื่อหลอกลวง หรือกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์ (Cyber 
Bullying) หรือมีกำรคัดลอกเนื้อหำที่เผยแพร่ไปขำย หรือเอำ
คลิปที่โพสต์ไว้ไปลงในยูทูบ (Wang et al., 2012) 

ประเทศไทยตระหนักถึงควำมส ำคัญของกำรแก้ไข
ปัญหำด้วยกำรพัฒนำเยำวชนให้มีสุขภำพกำย สุขภำพจิต 
และสติปัญญำ จึงมีกำรจัดท ำแผนพัฒนำเด็กและเยำวชน
แห่งชำติ ฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2560 - 2564)  ที่ให้ควำมส ำคัญกับ
กำรพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ของเยำวชนที่จ ำเป็นในศตวรรษที่ 
21 และกำรพัฒนำเยำวชนเป็นพลเมืองสร้ำงสรรค์ ที่มีควำม
พร้อมต่อกำรเปลี่ยนแปลงในโลกยุคใหม่ เป็นเยำวชนที่มี
ควำมรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม (กรมกิจกำรเด็กและ
เยำวชน, 2561)   

กำรเตรียมควำมพร้อมด้ำนทักษะเยำวชนใน
ศตวรรษที่ 21 จะช่วยลดช่องว่ำงระหว่ำงสภำพแวดล้อมที่
เยำวชนต้องเผชิญกับสิ่งที่เยำวชนจ ำเป็นต้องเรียนรู้ จะช่วย
ให้เยำวชนพัฒนำศักยภำพที่หลำกหลำยในขณะที่ใช้ดิจิทัล
เทคโนโลยี เช่น ทักษะด้ำนสื่อ กำรสื่อสำรเชิงวิพำกษ์ 
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ กำรแก้ปัญหำ กำรสื่อสำรระหว่ำงบุคคล 
และกำรประสำนควำมร่วมมือ ซึ่งกำรครอบครองทักษะ
เหล่ำนี้จะช่วยให้เยำวชนสำมำรถเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีควำม
พร้อมในกำรท ำงำนและมีควำมเชี่ยวชำญในกำรใช้เทคโนโลยี
สำรสนเทศอย่ำงแท้จริง  (Spires, 2008) ส่งผลต่อคุณภำพ
กำรเรียนรู้ที่ดีของเยำวชน (Kennedy et al., 2015) และ
สำมำรถเปลี่ยนกำรใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่เกิดผลกระทบใน
เชิงลบให้เป็นกำรผลิตสร้ำงสรรค์ และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อ
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ดิจิทัลได้ในเชิงบวก  กำรพัฒนำทักษะในศตวรรษที่ 21 ให้กับ
เยำวชนจึงเปรียบเสมือนกำรขัดเกลำบ่มเพำะให้เยำวชน
สำมำรถใช้สื่อดิจิทัลและใช้ชีวิตได้อย่ำงชำญฉลำด  

นอกจำกนี้จำกงำนวิจัยในอดีตยังพบว่ำ กำรมี
พฤติกรรมในเชิงบวกของเด็กหรือเยำวชนนั้นยังเกิดขึ้นมำจำก
กำรรรับรู้ควำมสำมำรถของตนเอง (สุรเกียรติ ธำดำวัฒนำวิทย์, 
2555; อภิญญำ ปำนชูเชิด, 2547)  ดังนั้น กำรท ำควำมเข้ำใจ
ทักษะของเยำวชนในยุคดิจิทัลและรูปแบบกำรสร้ำงสรรค์สื่อ 
ตลอดจนกำรรับรู้ควำมสำมำรถของตนเองในกำรสร้ำงสรรค์
และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อสังคมออนไลน์ จะเป็นข้อมูลในกำร
พัฒนำทักษะของเด็กในกำรใช้สื่อดิจิทัล  ส ำหรับภำคส่วน
ต่ำงๆ ได้น ำไปใช้ประโยชน์ อำทิ ส ำนักงำนกองทุนสนับสนุน
กำรสร้ำงเสริมสุขภำพ (สสส.) ที่มุ่งพัฒนำเยำวชนไทยใน
บริบทดิจิทัล ซึ่งมี “ทิศทำงกำรพัฒนำสื่อสร้ำงสรรค์ในโลก
ยุคดิจิทัล มุ่งเน้นใน 3 ยุทธศำสตร์ส ำคัญ คือ กำรขจัดสื่อร้ำย 
ขยำยสื่อดี และสร้ำงภูมิคุ้มกันให้เยำวชน โดยเฉพำะกำรดึง
ให้เยำวชนคนรุ่นใหม่สำมำรถใช้พื้นที่ใหม่ในโลกดิจิทัล เพื่อ
กำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้อย่ำงปลอดภัยและสร้ำงสรรค์”  
และสอดคล้องกับยุทธศำสตร์ของแผนพัฒนำดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม กระทรวงเทคโนโลยีสำรสนเทศ (2559) 
ที่มุ่งสร้ำงสังคมคุณภำพที่ทั่วถึงเท่ำเทียมด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล ให้เกิดเป็นรูปแบบดิจิทัลที่ประชำชนสำมำรถเข้ำถึง
และน ำไปใช้ประโยชน์ได้โดยง่ำยและสะดวก และมีประชำชน
ที่รู้เท่ำทันข้อมูลข่ำวสำร และมีทักษะในกำร ใช้ประโยชน์
จำกเทคโนโลยีดิจิทัลอย่ำงมีควำมรับผิดชอบต่อสังคม พัฒนำ
ศักยภำพของประชำชนในกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิด
ประโยชน์และสร้ำงสรรค์ รวมถึงมีควำมสำมำรถในกำรคิด
วิเครำะห์ และแยกแยะ ข้อมูลข่ำวสำรในสังคมดิจิทัลที่เปิด
กว้ำงและเสรีอีกด้วย 

 

วัตถุประสงค์ 
(1) เพื่อศึกษำทักษะจ ำเป็นของเยำวชนไทยใน

ศตวรรษที่  21 ด้ำนทักษะชีวิต ทักษะกำรเรียนรู้และ
นวัตกรรม และทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 
ปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง และกำรสร้ำงสรรค์และ
แบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย 

(2) เพื่อศึกษำปัจจัยที่สำมำรถพยำกรณ์กำร
สร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย 

(3) เพื่อจัดท ำข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติต่อผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียส ำหรับกำรพัฒนำทักษะจ ำเป็นในศตวรรษที่ 21 
ของเยำวชนไทย 

 

กำรทบทวนวรรณกรรม 
คณะผู้ วิ จัยด ำเนินกำรทบทวนเอกสำรและ

งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษที่ 
21 แนวคิดเกี่ยวกับกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง (Self-
Efficacy) และกำรออกแบบสร้ำงสรรค์เนื้อหำโดยผู้ใช้สื่อ 
(Users Generated Content) เพื่อสร้ำงกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีของงำนวิจัยนี้ 
 

แนวคิดเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษที่ 21 (21st Century 
Learner Skills) 

กรอบแนวคิดส ำหรับกำรเรียนรู้ทักษะในศตวรรษที่ 
21 (Framework for 21st Century Learning) พัฒนำโดย 
Battle for Kids (2019) ซึ่งเป็นเครือข่ำยด้ำนกำรศึกษำจำก
ประเทศแคนำดำและสหรัฐอเมริกำประกอบด้วยทักษะ 3 มิติ 
หลัก 11 ทักษะย่อย ได้แก่ (1) มิติทักษะชีวิตและกำรท ำงำน 
(Life and Career Skills) มีทักษะย่อย ดังนี้  ยืดหยุ่นและ
ปรับตัวได้  (Flexibility and Adaptability) กำรริเริ่มและ
กำรก ำหนดทิศทำงให้ตนเอง (Initiative and Self-direction) 
ทักษะด้ำนสังคมและกำรเรียนรู้ในวัฒนธรรมที่หลำกหลำย 
(Social and Cross-cultural Skills) ทั กษะด้ ำนกำรเพิ่ ม
ผลผลิตและรับผิดชอบ (Productivity and Accountability) 
(2) มิติทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and 
Innovation Skills) ประกอบด้วยทักษะย่อย ได้แก่ ควำมคิด
สร้ำงสรรค์ และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) 
สมรรถนะด้ำนกำรคิดเชิงวิพำกษ์และกำรแก้ไขปัญหำ 
(Critical Thinking and Problem Solving) และกำรสื่อสำร
และกำรประสำนควำมร่วมมือ (Communication and 
Collaboration)และ (3) มิติทักษะด้ำนข้อมูล สื่ อ และ
เทคโนโลยี (Information, Media, and Technology Skills) 
ประกอบด้วย 2 ทักษะย่อย ได้แก่  ทักษะด้ำนข้อมูล 
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( Information Literacy) และกำรรู้ เท่ ำทั นสื่ อ  (Media 
Literacy) 

 

แนวคิดเกี่ยวกับกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง (Self-
Efficacy) 

Bandura (1986) ระบุว่ำ กำรเรียนรู้ของมนุษย์
และกำรปรับเปลี่ยนพฤติกรรม (Behavior) ได้รับอิทธิพล
จำกปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors) ได้แก่ ควำมรู้ 
ควำมคิ ด  และทัศนคติ  และปั จจั ยสภำพแวดล้ อม 
( Environmental Influences)  เช่ น  สภำพทำงสั งคม 
เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของบุคคล  

ทั้ งนี้ ปั จจั ยส่ วนบุคคล ได้แก่  ลั กษณะทำง
ประชำกร ทักษะส่วนบุคคล รวมถึงอิทธิพลจำกกำรตัดสินใจ
ของบุคคลต่อควำมมั่นใจในกำรใช้ทักษะ มีบทบำทใน
กระบวนกำรควบคุมตนเอง ท ำให้บุคคลเกิดแรงจูงใจในกำร
ปฏิ บั ติ ตน  (Bandura, 1969; Wood & Bandura, 1989; 
Schultz & Schultz, 1998) โดยเฉพำะอย่ำงย่ิง กำรรับรู้
ควำมสำมำรถของตนเอง (Perceived Self-efficacy) ซึ่ง
เป็นควำมเชื่อมั่นของบุคคลที่มีต่อควำมสำมำรถของตนเอง
ในกำรปฏิบัติตน จนประสบผลส ำเร็จตำมผลลัพธ์และ
เป้ำหมำยที่ต้องกำร (Bandura, 1977) โดยหนึ่งในปัจจัยที่มี
ผลต่อกำรรับรู้ควำมสำมำรถของตนเองมำกที่สุด คือ กำรมี
ประสบกำรณ์ที่ประสบควำมส ำเร็จ (Mastery Experience) 
ในอดีต เพรำะจะท ำให้บุคคลประเมินว่ำตนเองจะประสบ
ควำมส ำเร็จ และส่งผลให้เกิดควำมพยำยำมปฏิบัติตนจน
ส ำเร็จตำมเป้ำหมำย (Bandura, 1969; Kazdin, 1974)  

หำกเยำวชนเกิดควำมเชื่อมั่นว่ำตนเองมีทักษะ
ชีวิต (Life Skills) ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning 
and Innovation Skills) และทักษะด้ำนข้อมูล สื่อ และ
เ ท ค โ น โ ล ยี  (Information, Media, and Technology 
Skills) ในระดับสูง ก็จะเกิดควำมพยำยำมและฝึกฝนตนเอง
จนมีทักษะในศตวรรษ 21 ทั้ง 3 มิติในระดับสูงเช่นเดียวกัน 

 
 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 และกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง 
กับกำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของ
เยำวชนไทย 

ทักษะชีวิตและอำชีพ (Life and Career Skills) 
ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation 
Skills) และทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี มี
ควำมสัมพันธ์กับกำรสร้ำงสรรค์เนื้อหำบนสื่อดิจิทัล งำนวิจัย
ของ Kudinova and Arzhadeeva (2020) พบว่ำ ควำมคิด
เชิงวิพำกษ์ กำรแก้ไขปัญหำ กำรสื่อสำร กำรประสำนควำม
ร่วมมือ ทักษะส่วนบุคคล ควำมเป็นผู้น ำ และกำรรู้เท่ำทัน
เทคโนโลยีสำมำรถพยำกรณ์กำรพู ดและกำรเขี ยน
ภำษำต่ำงประเทศได้ บุคคลที่มีทักษะกำรสื่อสำรและกำร
ประสำนควำมร่ วมมื อ ในระดั บสู ง  มั กมี ค ะแนน
ภำษำต่ำงประเทศด้ำนกำรพูดในระดับสูง และบุคคลที่มี
ทักษะกำรรู้เท่ำทันเทคโนโลยีระดับสูงมีทักษะกำรเขียน
ภำษำต่ำงประเทศระดับสูงเช่นกัน  

โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง ทักษะกำรเขียนและแบ่งปัน
เนื้อหำบนสื่อสังคมออนไลน์ Alharbi & Alturki (2018) 
พบว่ำ ทักษะที่ส ำคัญในกำรใช้สื่อสังคมออนไลน์ คือ ทักษะ
ด้ำนเทคโนโลยี กำรใช้สื่อสังคมประเภททวิตเตอร์ (Twitter) 
และสแนปแชท (SnapChat) เอื้อให้เยำวชนซึ่งเป็นนักศึกษำ
ระดับมหำวิทยำลัยเกิดควำมสำมำรถในกำรเขียน กำร
เผยแพร่ข่ำวสำร กำรแสดงควำมรู้ อิสรภำพในกำรแสดง
ควำมคิดเห็นและกำรติดต่อสื่อสำรอย่ำงรวดเร็ว นอกจำกนี้ 
ทักษะกำรประสำนควำมร่วมมือส่งผลให้เกิดกำรสร้ำงสรรค์
ผลงำนผ่ำนสื่อสังคม เช่น กำรเขียนบล็อก (Blog) กำรวำด
ภำพ กำรสร้ำงสรรค์ผลงำนและเผยแพร่ในยูทูบ (YouTube) 
และกำรสร้ำงหรือเผยแพร่คลิปเพลง (Lee & Chen, 2017) 
ในขณะที่กำรรู้เท่ำทันดิจิทัลด้ำนสำรสนเทศ กำรสื่อสำรบน
สื่อสังคมออนไลน์ และกำรเขียนเนื้อหำบนสื่อสังคมออนไลน์ 
สำมำรถพยำกรณ์กำรปฏิบัติกิจกรรมบนสื่อสังคมออนไลน์
ด้ำนสังคม คือ กำรโพสต์ กำรตอบ กำรรีทวีต กำรส่งลิงก์
เชื่อมโยงของกลุ่มเยำวชนในระดับชั้นมัธยมศึกษำ (Moon & 
Bai, 2020)  
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จำกกำรทบทวนวรรณกรรม จึงสำมำรถสรุป
เป็นสมมติฐำน คือ ทักษะในศตวรรษที่ 21 ของเยำวชน
ไทยในมิติทักษะชีวิต ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม และ
ทักษะสำรสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี สำมำรถพยำกรณ์
กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัล 

เมื่อพิจำรณำถึงปัจจัยด้ำนกำรรับรู้ควำมสำมำรถ
ตนเอง (Perceived Self-Efficacy) พบว่ำ ปัจจัยนี้ส่งผลต่อ
กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันข้อมูลข่ำวสำรผ่ำนสื่อดิจิทัล 
เพรำะผู้ที่มีควำมมั่นใจในควำมสำมำรถของตนเองมักจะ
แบ่งปันข้อมูลข่ำวสำรผ่ำนสื่อสังคมออนไลน์ (Rode, 2016) 
สอดคล้องกับงำนวิจัยของ Kwahk and Park (2016) ที่
พบว่ำกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเองด้ำนประสบกำรณ์กำรใช้
สื่อสังคม และควำมมั่นใจในกำรแบ่งปันควำมรู้กับผู้ใช้
เครือข่ำยสังคมออนไลน์ และส่งผลต่อกำรมีส่วนร่วมและ
กำรปฏิบัติกิจกรรมกำรแบ่งปันควำมรู้ผ่ำนสื่อสังคมออนไลน์  
ได้แก่ กำรแบ่งปันข้อมูลควำมรู้ และกำรตอบค ำถำมหรือ
กำรพูดคุยผ่ำนสื่อสังคมของนักศึกษำระดับมหำวิทยำลัยที่
ก ำลังศึกษำในประเทศเกำหลี (You, 2020)  

Van Laar, Van Deursen, Van Dijk, and De 
Haan (2019) ศึกษำเส้นทำงท่ีส่งผลให้เกิดทักษะดิจิทัลใน
ศตวรรษที่ 21 และกำรแก้ไขปัญหำกับกลุ่มประชำกรวัย
ท ำงำน จ ำนวน 1,222 คน พบว่ำ คนท ำงำนที่ประยุกต์ใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อแก้ไขปัญหำต่ำง ๆ มักจะมีทักษะด้ำนกำร
ประสำนงำน กำรคิดเชิงวิพำกษ์ ควำมคิดเชิงสร้ำงสรรค์ 
และทักษะด้ำนดิจิทัล เพรำะสำมำรถแก้ไขปัญหำซับซ้อนได้
ดี และสำมำรถควบคุมเรื่องกำรจัดกำรข้อมูล กำรสื่อสำร 

กำรประสำนงำน และมีควำมคิดสร้ำงสรรค์ เมื่อพิจำรณำถึง
กลุ่ มประชำกรวัยเรี ยน Zhou et al., (2020) ด ำ เนิน
กำรศึกษำในกลุ่มเยำวชนวัยเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 
1515 คน ในประเทศจีน พบว่ำ กำรให้ควำมช่วยเหลือ กำร
เข้ำกันได้ กำรแสดงควำมห่วงใยทั้งด้ำนร่ำงกำยและจิตใจต่อ
นักเรียน ส่งผลต่อกำรเพิ่มของระดับกำรรับรู้ควำมสำมำรถ
ตนเอง ลดควำมเครียด และส่งผลต่อควำมสำมำรถของใน
กำรแก้ไขปัญหำด้ำนคณิตศำสตร์ มำกไปกว่ำนั้นผลกำรวิจัย
ของ Xu, Yang, MacLeod and Zhu (2018) พบว่ำ เยำวชน
ที่เป็นนักศึกษำระดับมหำวิทยำลัย จ ำนวน 777 คน ที่มี
ระดับกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเองในกำรใช้สื่อสังคม 
(Social Media Self-efficacy) สูง มีประสบกำรณ์กำรใช้สื่อ
สังคม จะมีควำมคำดหวังที่จะใช้สื่อสังคมเพื่อเพิ่มสมรรถนะ
ของตนเองในปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อน ทั้งนี้ Van Laar  
et. al. (2019) สรุปว่ำ สิ่งที่ส ำคัญในกำรพัฒนำทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 คือ กำรพัฒนำทักษะทุกมิติพร้อม กัน และไม่
ควรแยกพัฒนำเพียงมิติเดียว เพรำะทักษะทุกด้ำนสำมำรถ
ส่งเสริมสมรรถนะของบุคคล โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง กำร
สร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลดังนั้นจึงสำมำรถ
สรุปสมมติฐำนของงำนวิจัยครั้งนี้ คือ  

ทักษะในศตวรรษที่ 21 ของเยำวชนไทยในมิติ
ทักษะชีวิต ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะ
สำรสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และกำรรับรู้ควำมสำมำรถ
ตนเองของเยำวชนไทยสำมำรถพยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์
และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัล 
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แผนภำพที่ 1 กำรพยำกรณ์กำรสรำ้งสรรค์และแบง่ปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัล 

ระเบียบวิธีวิจัย (Research Methodology) 
คณะผู้วิจัยประยุกต์ ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบ

ผสมผสำน ด้วยกำรท ำกำรวิจัยเชิงส ำรวจ และกำรจัดท ำกำร
จัดเวทีสำธำรณะ 

ขั้นตอนกำรวิจัยเชิงส ำรวจ แจกแบบสอบถำม 
(Questionnaires) กับกลุ่มตัวอย่ำงที่เป็นเยำวชน เพื่อศึกษำ
ปัจจัยทักษะจ ำเป็นในศตวรรษที่ 21 ปัจจัยส่วนบุคคล และ
ปัจจัยด้ำนสภำพแวดล้อมที่พยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์และ
แบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัล ของเยำวชนไทย  
 
 
 

ประชำกร (Population) และกำรสุ่มตัวอย่ำง (Samplings) 
 ประชำกรส ำหรับงำนวิจัยเรื่องนี้ คือ เยำวชนไทย
ที่ก ำลังศึกษำในระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนต้นและตอนปลำย
ที่มีอำยุระหว่ำง 13 - 18 ปี ที่ระบุว่ำใช้อินเทอร์เน็ตมีจ ำนวน
ประมำณ 9,155,413 คน (ส ำนักงำนสถิติแห่งชำติ, 2561) 
โดยคณะผู้วิจัยด ำเนินกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบไม่อำศัยควำม
น่ำจะเป็น (Nonprobability Sampling) ด้วยวิธีกำรอำสำ 
สมั คร เลื อก เข้ ำ ร่ วม  (Volunteer Opt-in Panel) โดย
ประกำศผ่ำนเว็บไซต์ ที่เกี่ยวข้องกับเยำวชน เมื่อได้รับกำร
ติดต่อจำกผู้ปกครอง คณะวิจัยจึงส่งแบบสอบถำมผ่ำน
ผู้ปกครองให้เป็นผู้สัมภำษณ์เยำวชน 
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กำรก ำหนดขนำดตัวอย่ำง (Sample Sizes) 
จำกจ ำนวนประชำกรทั้งหมดผู้วิจัยก ำหนดขนำด

ของกลุ่มตัวอย่ำง โดยใช้ตำรำงของ Krejcie and Morgan 
(1970) ได้ขนำดกลุ่มตัวอย่ำง จ ำนวน 400 ตัวอย่ำง ที่ระดับ
ควำมเชื่อมั่น .05 

 

เครื่องมือวัด (Measurements) 
ส่วนที่ 1 ลักษณะทำงประชำกร และรูปแบบกำร

ใช้สื่อ ประกอบด้วยค ำถำมจ ำนวน 10 ข้อ ได้แก่ เพศ 
ระดับชั้น อุปกรณ์เทคโนโลยี ระยะเวลำกำรใช้อินเทอร์เน็ต 
จ ำนวนเงินค่ำอินเทอร์เน็ตต่อเดือน กำรเข้ำถึงไวไฟ (WiFi) 
สถำนที่ใช้อินเทอร์เน็ต ระยะเวลำเปิดรับสื่อ และกิจกรรม
กำรใช้สื่อดิจิทัล โดยเป็นค ำถำมแบบเลือกตอบ (Multiple 
Choice) และค ำถำมปลำยเปิด (Open-Ended Question) 

ส่วนที่  2 ทั กษะเยำวชนในศตวรรษที่  21 
ประกอบด้วยค ำถำม จ ำนวน 20 ข้อ จำก 3 มิติทักษะหลัก 
ได้แก่ มิติทักษะชีวิต (Life Skills : L) พัฒนำแนวค ำถำมมำ
จำก Javed et al., (2019) มิ ติ ทั กษะกำรเรี ยนรู้ และ
นวัตกรรม (Learning and Innovative Skills) พัฒนำมำ
จ ำก  Palardy & Rumberger, (2019) van Laar et al., 
(2019) และ Javed et al., (2019) และทักษะด้ำนสำรสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลยี พัฒนำแนวค ำถำมมำจำก Javed et al., 
(2019) Atoy et al., (2020) Dolničar et al., (2020) Jones-
Jang et al., (2019) แ ล ะ  AbdulRahman Al-Zahrani, 
(2015) ซึ่งมีลักษณะเป็นมำตรวัด 5 ข้อ แบบลิเคิร์ท (Likert 
Scale) โดยมีระดับคะแนน 5 หมำยถึง เห็นด้วยมำกที่สุด ไป
จนถึง 1 หมำยถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด   

ส่วนที่ 3 กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง (Self-
efficacy : SE) กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง ประกอบด้วย
ค ำถำมจ ำนวน 4 ข้อ ที่มีลักษณะเป็นมำตรวัด 5 ข้อ แบบ 
ลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยมีระดับคะแนน 5 หมำยถึง เห็น
ด้วยมำกที่สุด ไปจนถึง 1 หมำยถึง เห็นด้วยน้อยท่ีสุด โดย
ค ำถำมพัฒนำมำจำก Palardy & Rumberger (2019) 

ส่วนที่ 4 กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบน
สื่อดิจิทัล (Digital Content Creation: DCC) กำรรับรู้
กำรสนับสนุนด้ำนนโยบำย ประกอบด้วยค ำถำมจ ำนวน 4 ข้อ 

ที่มีลักษณะเป็นมำตรวัด 5 ข้อ แบบลิเคิร์ท (Likert Scale) 
โดยมีระดับคะแนน 5 หมำยถึง เห็นด้วยมำกที่สุด ไปจนถึง 1 
หมำยถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด โดยค ำถำมพัฒนำมำจำก Atoy 
et al., (2020) และ van Laar et al., (2019)  
 

ควำมเที่ยงตรงและควำมน่ำเชื่อถือ (Validity and 
Reliability) 
 ส ำหรับกำรตรวจสอบควำมเที่ยงตรงเชิงเนื้อหำ 
(Content Validity) คณะผู้วิจัยน ำแบบสอบถำมแจกแก่
ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 คน เพื่อหำค่ำควำมสอดคล้อง
ระหว่ำงข้อค ำถำมกับวัตถุประสงค์ (The Index of Item-
Objective Congruence) แ ล ะก ำ รต ร ว จสอบควำม
น่ำเชื่อถือ (Reliability) คณะผู้วิจัยด ำเนินกำรศึกษำน ำร่อง 
(Pilot Study) จำกแบบสอบถำมจ ำนวน 40 ชุด หลังจำกนัน้
จึงใช้วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟำ (Coefficient Alpha) ตำมวิธี
ของครอนบำค (Cronbach) เพื่อหำค่ำควำมเชื่อมั่น โดยตัว
แปรทุกตัวมีค่ำที่ยอมรับได้คือ มำกกว่ำ .70 (Tappen, 
2010)  
 

กำรด ำเนินกำรวิจัย 
 คณะผู้วิจัยได้รับอนุมติจริยธรรมกำรวิจัยจำก 
คณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์  สถำบัน
บัณฑิตพัฒนบริหำรศำสตร์ (The Ethics Committee in 
Human Research, National Institute of Development 
Administration) รหัสโครงกำร COA 2020/0062 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 คณะผู้วิจัยใช้ SPSS ของสถำบันบัณฑิตพัฒน-
บริหำรศำสตร์  โดยมีสถิติที่ด ำเนินกำรวิ เครำะห์  คือ  
(1) กำรวิเครำะห์เชิงพรรณนำ (Descriptive Statistic) (2) 
กำรยืนยันควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูล ใช้ ครอนบำคแอลฟำ 
(Cronbach Alpha) และเพื่อไม่ให้เกิดภำวะสหสัมพันธ์
ระหว่ำงตัวแปรอิสระที่ (Multicollinearity) และเกิดควำม
คลำดเคลื่อนในกำรพยำกรณ์ คณะผู้วิจัยจึงตรวจสอบ
ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงตัวแปรอิสระเพื่อยืนยันกำรคงอยู่ใน
สมกำร โดยค่ำที่ยอมรับได้ควรน้อยกว่ำหรือเท่ำกับ .75 
(Druckman, 2005) (3) กำรวิเครำะห์ด้วยกำรใช้สถิติเชิง
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อนุมำน (Inferential Statistics) เพื่ อทดสอบสมมติฐำน
ด ำเนินกำรทดสอบหำค่ำสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson’s Product Moment Correlation) แ ล ะ 
Regression Analysis เพื่อกำรวิเครำะห์แบบถดถอยเชิง
พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) รูปแบบถดถอย
แบบขั้นตอน (Stepwise Regression)  
 

ขั้นตอนกำรวิจัยกำรจัดท ำกำรจัดเวทีสำธำรณะ 
กำรจัดท ำกำรจัดเวทีสำธำรณะโดยกำรใช้รูปแบบ

ออนไลน์ ผ่ำนระบบโปรแกรมซูม (Zoom) โดยมีกำรเชิญ
ผู้ทรงคุณวุฒิเข้ำร่วมให้ควำมคิดเห็น 12 ท่ำน และท ำกำร
ประกำศสำธำรณะผ่ำนสื่อออนไลน์ต่ำง ๆ เพื่อให้ผู้สนใจได้
เข้ำร่วมกำรน ำเสนอข้อคิดเห็น ท ำให้มีผู้ทรงคุณวุฒิที่
ลงทะเบียนออนไลน์เข้ำร่วมจ ำนวน 25 ท่ำน และติดตำม
ผ่ำนกำรถ่ำยทอดสดผ่ำนเพจ นิเทศ@นิด้ำ และ เพจ สสส. 
จ ำนวน. 37 คน รวม 74 คน  ทั้งนี้ในกำรจัดเวทีสำธำรณะ 
คณะผู้วิจัยได้เปิดประเด็นกำรน ำเสนอโดยกำรน ำเสนอ
ผลกำรวิจัยในขั้นต้น ให้ผู้ที่เข้ำร่วมกำรประชุมเวทีสำธำรณะ
สำมำรถร่วมแสดงควำมคิดเห็นผ่ำนระบบออนไลน์ซูม 
(Zoom) และน ำเสนอผ่ำนแบบแสดงควำมคิดเห็นผ่ำนลิงก์
ออนไลน์ที่จัดเตรียมไว้ได้เพิ่มเติม เพื่อเปิดโอกำสให้ทุกภำค
ส่วนที่สนใจสำมำรถร่วมแสดงควำมคิดเห็นได้  จำกนั้นน ำ
ควำมคิดเห็นดังกล่ำว มำรวบรวม ถอดเทปค ำพูด และ

สังเครำะห์เป็นข้อเสนอแนะเชิงนโยบำยส ำหรับกำรหำ
แนวทำงในกำรส่งเสริมกำรสร้ำงสรรค์สื่อสังคมอออนไลน์
ของเด็กและเยำวขนไทยต่อไป 

 

ผลกำรวิจัย 
ปัจจัยลักษณะทำงประชำกร เศรษฐกิจ และสังคม และ
รูปแบบกำรใช้สื่อ 

กลุ่มตัวอย่ำงมีจ ำนวนทั้งสิ้น 542 คน โดยมี
สัดส่วนเพศชำยและเพศหญิงใกล้เคียงกัน และก ำลังศึกษำ
อยู่ในระดับมัธยมศึกษำปีที่ 1-6 ส่วนใหญ่เปิดรับข่ำวสำร
ผ่ำนช่องทำงสมำร์ทโฟนมำกที่สุด โดยมีระยะเวลำกำรใช้
งำนอินเทอร์เน็ต 5 ปีขึ้นไป เปิดรับสื่อต่อวัน ประมำณ 4 - 6 
ชั่วโมง มำกที่สุด คิดเป็นร้อยละ 34.7 โดยมีกิจกรรมที่ท ำบน
สื่อออนไลน์ มำกที่สุด คือ กำรใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อ ดู
หนัง ซีรีย์ และฟังเพลง   
 

ทักษะจ ำเป็นของเยำวชนไทยในศตวรรษที่ 21 
ด้ำนทักษะชีวิต ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม และ
ทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ปัจจัยกำรรับรู้
ควำมสำมำรถตนเอง และกำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปัน
เนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย ผลกำรวิจัยในส่วนนี้ 
น ำเสนอได้ดังตำรำงที่ 1 ดังต่อไปนี้  
 

 
ตำรำงที่ 1  ตำรำงแสดงค่ำเฉลี่ย และร้อยละของทักษะจ ำเป็นของเยำวชนไทยในศตวรรษที่ 21 ด้ำนทักษะชีวิต ทักษะกำร

เรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง และกำร
สร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย 

 ค่ำเฉลี่ย SD 
ทักษะเยำวชนในศตวรรษที่ 21   
1. มิติทักษะชีวิต 3.82 0.80 
1.1 เป็นผู้น ำที่น ำพำกลุ่มเพื่อนให้ประสบควำมส ำเร็จร่วมกัน 3.65 0.94 
1.2 รู้เป้ำหมำยของตนเอง 4.00 0.96 
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ตำรำงที่ 1  ตำรำงแสดงค่ำเฉลี่ย และร้อยละของทักษะจ ำเป็นของเยำวชนไทยในศตวรรษที่ 21 ด้ำนทักษะชีวิต ทักษะกำร
เรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง และกำร
สร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย (ต่อ) 

 ค่ำเฉลี่ย SD 
ทักษะเยำวชนในศตวรรษที่ 21   
2. มิติทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม 3.81 0.66 
ทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ 3.81 0.75 
2.1. เป็นคนเก่งและชอบริเริ่มควำมคิดใหม่ 3.58 0.89 
2.2 ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในกำรท ำงำนและเพื่อให้เกิดควำมรู้  
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 

4.04 0.84 

ทักษะด้ำนนวัตกรรม 3.90 0.79 
2.3. มีควำมคิดริเริ่มท ำสิ่งใหม่ 3.85 0.89 
2.4 ท ำตำมควำมคิดใหม่ ๆ เป็นเรื่องที่ท้ำทำย 3.95 0.88 
ทักษะด้ำนกำรแก้ไขปัญหำ 3.80 0.76 
2.5.พยำยำมหำวิธีกำรแก้ไขปัญหำใหม่ ๆ 3.87 0.85 
2.6.มีวิธีกำรแก้ไขปัญหำที่ก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่ดี 3.74 0.89 
ทักษะด้ำนควำมคิดเชิงวิพำกษ์ 3.63 0.87 
2.7 เป็นคนมีควำมคิดที่เป็นระบบและชัดเจน 3.65 0.92 
2.8 รู้วิธีจัดกำรกับประเด็นที่ยุ่งยำกได้อย่ำงหลำกหลำย 3.60 0.98 
ทักษะด้ำนกำรประสำนควำมร่วมมือ 3.91 0.80 
2.11 ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อแชร์ข้อมูลกำรท ำงำนร่วมกับเพื่อน 4.00 0.92 
2.12 สำมำรถเข้ำกับผู้อื่นได้เป็นอย่ำงดีในโลกออนไลน์ 3.83 0.93 
3. มิติทักษะสำรสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 3.93 0.64 
ทักษะด้ำนกำรสื่อสำร 3.69 0.82 
2.9 สำมำรถสื่อสำรกับผู้อื่นได้ดี 3.90 0.93 
2.10 สำมำรถเขียนคอมเมนต์บนอินเทอร์เน็ตได้ ไม่ว่ำจะเป็นบล็อก หรือเว็บไซต์ 3.49 1.06 
ทักษะด้ำนสำรสนเทศ   
3.1 สำมำรถค้นหำข้อมูลต่ำง ๆ บนอินเทอร์เน็ต 4.30 0.79 
3.2 สำมำรถเลือกแหล่งข้อมูลที่น่ำเชื่อถือและทันสมัยจำกแหล่งข้อมูล 
ที่หลำกหลำยบนอินเทอร์เน็ตได้ 

4.12 0.83 

ทักษะด้ำนสื่อ 3.66 0.92 
8.1 อัพเดทข่ำวจำกสื่อสังคมออนไลน์ และสื่ออื่น ๆ นอกจำกอินเทอร์เน็ต 3.77 1.05 
8.2 แสดงควำมคิดเห็นหรือวิพำกษ์วิจำรณ์ข่ำวในอินเทอร์เน็ตในทำงที่
สร้ำงสรรค ์

3.55 1.08 
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ตำรำงที่ 1  ตำรำงแสดงค่ำเฉลี่ย และร้อยละของทักษะจ ำเป็นของเยำวชนไทยในศตวรรษที่ 21 ด้ำนทักษะชีวิต ทักษะกำร
เรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง และกำร
สร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย (ต่อ) 

 ค่ำเฉลี่ย SD 
ทักษะเยำวชนในศตวรรษที่ 21   
ทักษะด้ำนดิจิทัล   
ไม่ให้ข้อมูลส ำคัญส่วนตัวกับผู้อื่น เช่น รหัสผ่ำน หรือเลขที่บัญชี 4.22 1.04 
เรียนรู้และถูกสอนเกี่ยวกับอันตรำยและภัยคุกคำมที่เกิดขึ้นจำกกำรใช้ดิจิทัล
เทคโนโลยี 

4.13 0.86 

กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง 3.70 0.73 
1. คิดว่ำตนเองค่อนข้ำงเป็นนักเรียนที่ประสบควำมส ำเร็จ 3.59 0.85 
2. คิดหำหนทำงได้อย่ำงหลำกหลำยในกำรบรรลุเป้ำหมำยที่ตั้งไว้ 3.75 0.84 
3. สำมำรถแก้ปัญหำต่ำง ๆ หลำกหลำยที่เผชิญได้ 3.69 0.87 
4. มั่นใจว่ำสำมำรถท ำสิ่งต่ำง ๆ รอบด้ำนให้ได้ดีในโรงเรียน 3.78 0.90 
กำรสร้ำงและแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัล 3.33 1.02 
1. สร้ำงและเผยแพร่เนื้อหำแบบวิดีโอบนโลกออนไลน์ 3.30 1.18 
2. เขียนและวิจำรณ์ข้อมูลต่ำง ๆ บนโลกออนไลน์ 3.19 1.17 
3. โพสต์บล็อก รีวิว เรื่องรำวต่ำง ๆ บนอินเทอร์เน็ต 3.15 1.26 
4. แชร์ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตและริเริ่มพูดคุยกับผู้อื่นบนอินเทอร์เน็ต 3.66 1.12 

 
 กำรวิเครำะห์กำรถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน 

(Stepwise Multiple Regression Analysis) ของปัจจัย

ทักษะชีวิต ปัจจัยทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม ปัจจัย

ทักษะสำรสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และปัจจัยกำรรับรู้

ควำมสำมำรถตนเองที่พยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์และ

แบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย 

 จำกกำรวิเครำะห์สหสัมพันธ์ระหว่ำงปัจจัยมิติ
ทักษะชีวิตและอำชีพ ปัจจัยมิติทักษะกำรเรียนรู้และ
นวัตกรรม ปัจจัยมิติทักษะสำรสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
และปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเองของเยำวชนไทยที่

ส่งผลต่อกำรสร้ำงและแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของ
เยำวชนไทยพบว่ำ ค่ำสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภำยในมีค่ำอยู่
ระหว่ำง .356 ถึง .723 มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 โดย
มีควำมสัมพันธ์ทำงบวกทุกตัว 
 เมื่อพิจำรณำค่ำสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่ำงตัว
แปรพยำกรณ์กับกำรสร้ำงและแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อสังคม 
พบว่ำ ตัวแปรพยำกรณ์ทุกตัวมีควำมสัมพันธ์กับกำรสร้ำง
และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อสังคม อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่
ระดับ .01 โดยมีควำมสัมพันธ์เชิงบวกทุกตัว สำมำรถ
จัดเรียงควำมสัมพันธ์มำกไปน้อยได้ดังตำรำงที่  2 
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ตำรำงท่ี 2  ผลกำรวิเครำะห์ถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน เมื่อเพิ่มปัจจัยทีละด้ำน 

ตัวแปรอิสระ R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of 
the Estimate 

F 

X8 .600 .359 .358 .81942 303.087** 
X8, X11 .662 .438 .436 .76823 210.093** 
X8, X11, X7 .677 .459 .456 .75466 151.997** 
X8, X11, X7, X5 .692 .479 .475 .74124 123.33** 
X8, X11, X7, X5, X9 .698 .487 .482 .73637 101.601** 
X8, X11, X7, X5, X9, X2, .701 .492 .486 .73350 86.195** 
X8, X11, X7, X5, X9, X2, X6 .705 .498 .491 .72975 75.574** 
*หมายเหต ุ (1) **p < .01 

(2) ทักษะสื่อ (X8) กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเองของเยำวชนไทย (X11) ทักษะด้ำนสำรสนเทศ (X7) ทักษะด้ำนกำร
ประสำนควำมร่วมมือ (X5) ทักษะด้ำนดิจิทัล (X9) ทักษะด้ำนนวัตกรรม (X2) และ ทักษะด้ำนกำรสื่อสำร (X6) 

  
จำกตำรำงดังกล่ำวจะเห็นได้ว่ำ ปัจจัยที่สำมำรถ

พยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของ
เยำวชนไทย ได้แก่ ปัจจัยทักษะสื่อ กำรรับรู้ควำมสำมำรถ
ตนเองของเยำวชนไทย ทักษะด้ำนสำรสนเทศ ทักษะด้ำน
กำรประสำนควำมร่วมมือ ทักษะด้ำนดิจิทัล ทักษะด้ำน

นวัตกรรม และ ทักษะด้ำนกำรสื่อสำร ร่วมกันพยำกรณ์กำร
สร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย
ได้ร้อยละ 70.5 โดยมีค่ำสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ (R) 
มีค่ำ 0.705 มีรำยละเอียดของกำรพยำกรณ์ดังตำรำงที่ 3

 

ตำรำงที่ 3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อกำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย ด้วยกำรวิเครำะห์ถดถอยพหุคูณ
แบบขั้นตอน 

ตัวแปรอิสระ B Std. Error Beta 
ทักษะสื่อ .433 .048 .389 
กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง .533 .061 .380 
ทักษะสำรสนเทศ  -.232 .061 -.166 
ทักษะกำรประสำนควำมร่วมมือ  .217 .054 .175 
ทักษะดิจิทัล (X9) -.131 .049 -.104 
ทักษะนวัตกรรม (X2) -.141 .055 -.109 
ทักษะกำรสื่อสำร (X6) .149 .059 .117 
ค่ำคงที่ .461 .213  

R = .705 Adjusted R Square = .491 F = 75.574** 
R Square = .498 Std. Error of the Estimate = .72975   

หมายเหต.ุ **p < .01 
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จำกตำรำงที่ 3 จะเห็นว่ำ กำรรับรู้ควำมสำมำรถ
ตนเอง สำมำรถพยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำ
บนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทยได้สูงที่สุด รองลงมำคือ ทักษะ
ด้ำนสื่อ และมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .0..... โดยมีค่ำ
สัมประสิทธิ์กำรถดถอยในรูปคะแนนดิบ และค่ำสัมประสิทธิ์
กำรถดถอยในรูปแบบคะแนนมำตรฐำน เป็น .533 กับ .380 
และ .433 กับ .389 ตำมล ำดับ  สำมำรถเขียนเป็นสมกำร
พยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของ
เยำวชนไทย ได้ดังต่อไปนี้  

Y = a + Bn (X8 + X11 + X7 + X5 + X9 + 
X2 + X6) 

Y = 0.461 + 0.433x8 + 0.533x11 – 0.232x7 
+ 0.217x5 – 0.131x9 – 0.141x2 + 0.149x6 
 

ผลกำรวิจัยในส่วนของกำรจัดเวทีสำธำรณะที่
น ำไปสู่กำรจัดท ำข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติต่อผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียส ำหรับกำรพัฒนำทักษะจ ำเป็นในศตวรรษที่ 21 

ของเยำวชนไทย ดงัต่อไปนี ้ 
 

ข้อเสนอแนะส ำหรับหน่วยงำนกำรศึกษำทั้งภำครัฐ 
เอกชน และโรงเรียน 

(1) เยำวชนไทยมีทักษะด้ำนสื่อในกำรแสดงควำม
คิดเห็นหรือวิพำกษ์วิจำรณ์ข่ำวในอินเทอร์เน็ตในทำงที่
สร้ำงสรรค์ในระดับต่ ำกว่ำทักษะอื่นที่น ำมำศึกษำในกำรวิจัย
นี้  ดังนั้น หน่วยงำนกำรศึกษำทั้งภำครัฐ เอกชน และ
โรงเรียน ควรร่วมด ำเนินกำรและเผยแพร่โครงกำรด้ำนกำร
วิพำกษ์วิจำรณ์บนอินเทอร์เน็ตอย่ำงสร้ำงสรรค์ ด้วยกำรกำร
จัดท ำค่ำยเพื่อปลูกจิตส ำนึกเยำวชน รวมทั้งกำรจัดท ำสื่อ
เผยแพร่ผ่ำนสื่อสังคมออนไลน์เพื่อกระตุ้นให้เยำวชนแสดง
ควำมคิดเห็นบนพื้นที่สื่อสังคมออนไลน์อย่ำงสร้ำงสรรค์  

(2) หน่วยงำนกำรศึกษำทั้งภำครัฐ เอกชน และ
โรงเรียน ควรมีกำรจัดท ำแผนกำรพัฒนำทักษะในศตวรรษที่ 
21 ของนักเรียนตำมระดับขั้นของกำรเรียน และมีกำร
ก ำหนดทิศทำงในกำรพัฒนำทักษะให้สอดคล้องกับบริบท
ของชั้นเรียนและอำยุ นอกจำกนี้ควรมีระบบติดตำมและวัด
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ส่วนบุคคลเพื่อพัฒนำทักษะที่จ ำเปน็
เนื่องจำกแต่ละบุคคลก็มีทักษะไม่เท่ำกัน  

ข้อเสนอแนะส ำหรับครู 
(3) ทักษะชีวิตด้ำนกำรเป็นผู้น ำกลุ่มเพื่อให้

ประสบควำมส ำเร็จร่วมกันของเยำวชนยังมีระดับที่ต่ ำกว่ำ
ทักษะประเภทอื่น ซ่ึงทักษะดังกล่ำวมีควำมส ำคัญในกำร
ท ำงำนในอนำคต ดังนั้น ครูควรผลักดันระบบกำรเรียนกำร
สอนให้มีกำรท ำงำนร่วมกันเป็นทีมในลักษณะแลกเปลี่ยน
กันเป็นผู้น ำกลุ่มเพื่อให้เยำวชนมีศักยภำพในกำรเป็นผู้น ำ
ทีมได้  

(4) เยำวชนไทยยังมีทักษะด้ำนกำรสื่อสำรในกำร
เขียนคอมเมนต์บนอินเทอร์เน็ต เว็บไซต์หรือบล็อกได้ใน
ระดับต่ ำที่สุด ซึ่งทักษะดังกล่ำวเป็นทักษะกำรสื่อสำร
ประเภทกำรเขียน ดังนั้น ครูควรออกแบบกิจกรรมหรืองำน
ภำยในห้องเรียนให้มีกำรเขียนบล็อก เพื่อบรรยำยเรื่องรำว 
เพื่อให้นักเรียนฝึกฝนและพัฒนำศักยภำพในกำรเขียนบน
อินเทอร์เน็ตได้อย่ำงสร้ำงสรรค์และมีประสิทธิภำพ  
ข้อเสนอแนะส ำหรับผู้ปกครอง 

(5) เยำวชนมีกำรแสดงควำมคิดเห็นหรือวิจำรณ์
ข่ำวในอินเทอร์เน็ตในแบบไม่สร้ำงสรรค์   ดังนั้นผู้ปกครอง
ควรที่จะพัฒนำทักษะกำรใช้สื่อกับบุตรในสถำนกำรณ์จริง
ของกำรใช้ชีวิตประจ ำวัน และจัดกำรสภำพแวดล้อมของ
บ้ำนให้มีกำรสื่อสำรพูดคุยในลักษณะสร้ำงสรรค์ รวมทั้ง
สอนให้พิจำรณำเนื้อหำที่สร้ำงสรรค์และแบ่งปันก่อนที่
เผยแพร่ผ่ำนสื่อจริง  

(6) เยำวชนไทยมีทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ใน
กำรริเริ่มควำมคิดใหม่ในระดับที่ต่ ำกว่ำทักษะอื่น ๆ ดังนั้น 
ผู้ปกครองควรจะผลักดันให้เยำวชนเกิดควำมคิดริเริ่มใหม่
ผ่ำนกิจกรรมต่ำง ๆ ในครอบครัว เพื่อให้เยำวชนสำมำรถ
สร้ำงสรรค์สิ่งใหม่และก่อให้เกิดกำรพัฒนำศักยภำพตนเองได้ 
 

กำรอภิปรำยผล  
 งำนวิจัยส่วนใหญ่ในระดับนำนำชำติที่ประยุกต์ใช้
กรอบแนวคิด P21 เพื่อศึกษำทักษะเยำวชนในศตวรรษที่ 21 
เป็นงำนวิจัยเชิงคุณภำพ ตัวอย่ำงเช่น งำนวิจัยของ Hewett, 
Zeng, and Pletcher (2020) ที่ จั ดท ำกรณี ศึ กษำ เชิ ง
คุณภำพด้วยกำรใช้เทคนิคเกมแบบเสมือนจริง Minecraft 
เพื่อพัฒนำทักษะในศตวรรษที่ 21 แก่ นักเรียนระดับชั้น
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มัธยมศึกษำตอนปลำยในประเทศสหรัฐอเมริกำ จ ำนวน 13 
คน ดังนั้น งำนวิจัยเร่ืองนี้ คณะผู้วิจัยด ำเนินกำรศึกษำเชิง
ปริมำณตำมวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 คือ เพื่อศึกษำทักษะชีวิต 
ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อ
และเทคโนโลยี ปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง และกำร
สร้ำงสรรค์เนื้อหำบนสื่อสังคมของเยำวชนไทย ซึ่งพบ
ผลกำรวิจัยที่น่ำสนใจ คือ เยำวชนไทยซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่ำงที่
ศึกษำมีระดับทักษะจ ำเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะ
ชีวิต ทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้ำนสำรสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลยี ในภำพรวมอยู่ที่ 3.86 ซึ่งถือว่ำอยู่ใน
ระดับสูง เมื่อพิจำรณำจ ำแนกตำมรำยมิติ พบว่ำ เยำวชน
ไทยมีทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสำรสนเทศ
มำกที่สุด ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.93 รองลงมำ ได้แก่ ทักษะชีวิต 
ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.82 และล ำดับสุดท้ำย คือ ทักษะกำร
เรียนรู้และนวัตกรรม มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.81 ซึ่งมำกกว่ำ
ทักษะเยำวชนในศตวรรษที่ 21 ของเยำวชนที่ก ำลังศึกษำใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนปลำยในจังหวัดกำวบั่งในประเทศ
เวียดนำม พบว่ำ โดยภำพรวมมีค่ ำเฉลี่ ยเพียง 3.58  
มีค่ำเฉลี่ยทักษะชีวิต และทักษะกำรเรียนรู้และนวัตกรรมใน
ระดับ 3.74 และค่ำเฉลี่ยทักษะสำรสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีในระดับ 3.55 (เหงียน ถิ ทู ฮ่ำ และสิรินำถ  
จงกลกลำง, 2561)  

โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง ทักษะด้ำนสำรสนเทศเป็น
ทักษะที่เยำวชนไทยมีในระดับสูงที่สุด เนื่องจำกเยำวชนไทย
สำมำรถค้นหำข้อมูล และจ ำแนกแหล่งข้อมูลที่น่ำเชื่อถือและ
ทันสมัยบนอินเทอร์เน็ตได้มำกที่สุด American Library 
Association (2019) สรุปว่ำกำรรู้เท่ำทันสำรสนเทศเป็น “ชุด
ของทักษะและควำมสำมำรถของบุคคลที่จะท ำควำมเข้ำใจ
ข้อมูลที่ต้องกำร โดยบุคคลนั้นมีทักษะในกำรค้นหำข้อมูล 
ประเมิน และใช้ข้อมูลที่ต้องกำรอย่ำงมีประสิทธิภำพ” กำรที่
เยำวชนไทยมีทักษะด้ำน “สำรสนเทศ” อยู่ในระดับสูงที่สุด 
นั่นหมำยควำมว่ำ เยำวชนไทยมีควำมพร้อมที่จะเป็น 
“พลเมืองที่มีควำมรับผิดชอบ” ตำมที่  Landøy et al., 
(2020) ระบุว่ำ กำรรู้ เท่ำทันสำรสนเทศ (Information 
Literacy) เป็นทักษะจ ำเป็นของพลเมืองที่มีควำมรับผิดชอบ

ที่เยำวชนที่เป็นนักเรียนสำมำรถค้นหำข้อมูล ประเมินและ
จัดกำรข้อมูลได ้ 

ทักษะรองลงมำที่เยำวชนไทยมีในระดับสูง คือ 
ทักษะด้ำนดิจิทัล โดยเยำวชนไทยไม่ให้ข้อมูลส ำคัญส่วนตัว
กับผู้อื่น เช่น รหัสผ่ำน หรือเลขที่บัญชี โดยมีค่ำเฉลี่ย 4.22 
อีกทั้งยังเรียนรู้และถูกสอนเกี่ยวกับอันตรำยและภัยคุกคำม
ที่เกิดขึ้นจำกกำรใช้ดิจิทัลเทคโนโลยี มีระดับค่ำเฉลี่ย 4.13 
ซึ่ งสอดคล้ องกั บควำมเป็ นพลเมื องดิ จิ ทั ล  (Digital 
Citizenship) คือ กำรปฏิสัมพันธ์ผ่ำนช่องทำงออนไลน์อย่ำง
มีควำมรับผิดชอบและสมเหตุผล (Miles, 2011) ที่ตระหนัก
ถึงกฎหมำยดิจิทัล และมีควำมรับผิดชอบต่อกำรกระท ำเมื่อ
ใช้เทคโนโลยี เช่น กำรเข้ำใจและเรียนรู้เกี่ยวกับภัยคุกคำม
บนอินเทอร์เน็ต และเข้ำใจควำมปลอดภัยด้ำนดิจิทัล 
(Digital Security) รู้ วิ ธี ก ำรป้ องกั นตนเองและควำม
ปลอดภัยด้ำนข้อมูล (Choi et al., 2017) ทั้งนี้ เยำวชนไทย
มีระดับทักษะในกำรป้องกันควำมปลอดภัยด้ำนดิจิทัลสูง
กว่ำเยำวชนในประเทศอ่ืน Al-Zahrani (2015) พบว่ำ กลุ่ม
เยำวชนในประเทศซำอุดิอำระเบียมีค่ ำเฉลี่ยกำรให้
ควำมส ำคัญกับควำมปลอดภัยในกำรใช้อินเทอร์เน็ตเพียง 
3.63 กำรที่เยำวชนไทยมีระดับค่ำเฉลี่ยทักษะด้ำนดิจิทัลใน
ระดับสูง เนื่องจำกผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้องกับเยำวชน 
ได้แก่ กรมกิจกำรเด็กและเยำวชนได้ตระหนักถึงควำมส ำคัญ
ของกำรกระท ำควำมผิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีสำรสนเทศและ
คอมพิวเตอร์ที่มีต่อเยำวชน จึงจัดท ำและเผยแพร่แนว
ปฏิบัติ ในกำรป้องกันกำรกระท ำผิดด้ำนเทคโนโลยี
สำรสนเทศ เช่น กำรไม่ส่งต่อรหัสผ่ำน เลขที่บัญชีแก่ผู้อื่น 
(กรมกิจกำรเด็กและเยำวชน, 2560) จึงส่งผลให้เยำวชนไทย
มีระดับทักษะด้ำนดิจิทัลสูงกว่ำเยำวชนในประเทศอื่น 
 ทักษะจ ำเป็นส ำหรับศตวรรษที่ 21 ของเยำวชน
ไทย ในระดับรองลงมำ คือ ทักษะชีวิต โดยเยำวชนไทยระบุ
ว่ำรู้เป้ำหมำยของตนเอง และเป็นผู้น ำท่ีน ำพำกลุ่มเพื่อนให้
ประสบควำมส ำเร็จร่วมกันได้ ดังที่ Hewett et al., (2020) 
ระบุว่ำ กำรมีทักษะชีวิตโดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง ทักษะควำมเป็น
ผู้น ำ จะสำมำรถท ำให้เกิดกำรคิดนอกกรอบและสำมำรถ
ท ำงำนร่วมกันเป็นทีมและแก้ไขปัญหำอย่ำงมีควำมคิด
สร้ำงสรรค์ได้  
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 ประเด็นที่น่ำสังเกต คือ เยำวชนไทยมีทักษะด้ำน
สื่ออยู่ในระดับต่ ำ มีกำรรับข่ำวสำรจำกสื่อสังคมออนไลน์ 
และสื่ออื่น ๆ นอกจำกอินเทอร์เน็ต และแสดงควำมคิดเห็น
หรือวิพำกษ์วิจำรณ์ข่ำวในอินเทอร์เน็ตในทำงที่สร้ำงสรรค์
ในระดับต่ ำกว่ำทักษะอื่นๆ ซึ่งทักษะด้ำนสื่อมีควำมส ำคัญ
อย่ำงยิ่งกับประเทศไทยในปัจจุบัน ดังนั้นจึงมีควำมจ ำเป็น
อย่ำงเร่งด่วนที่ต้องพัฒนำทักษะด้ำนสื่อให้แก่เยำวชน 
สอดคล้องกับงำนวิจัยของพัชรี สร้อยสกุล (2559) ที่พบว่ำ 
นักเรียนก ำลังศึกษำอยู่ในระดับอำชีวศึกษำหรือเทียบเท่ำกับ
ระดับชั้นมัธยมศึกษำ จ ำนวน 361 คน ในเขตพัฒนำ
อุตสำหกรรมฝั่งทะเลตะวันออกได้แก่ จังหวัดชลบุรี จังหวัด
ระยอง และจังหวัดฉะเชิงเทรำ มีควำมต้องกำรและจ ำเป็น
ในกำรพัฒนำทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 สองด้ำนที่ส ำคัญ คือ 
ทักษะด้ำนกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ทักษะกำรสื่อสำร
และทักษะด้ำนสื่อและกำรรู้เท่ำทันสื่อ ซึ่งมีควำมจ ำเป็นที่
จะต้องพัฒนำรูปแบบกำรฝึกทักษะด้ำนต่ำง ๆ 
 เมื่อพิจำรณำถึงระดับ กำรรับรู้ควำมสำมำรถ
ตนเอง ผลกำรวิจัย พบว่ำ ในภำพรวมกลุ่มตัวอย่ำงมีระดับ
กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเองอยู่ในระดับสูง โดยเยำวชนไทย
มั่นใจว่ำสำมำรถท ำสิ่งต่ำง ๆ รอบด้ำนให้ได้ดีในโรงเรียน คิด
หำหนทำงได้อย่ำงหลำกหลำยในกำรบรรลุเป้ำหมำยที่ตั้งไว้ 
สำมำรถแก้ปัญหำต่ำง ๆ หลำกหลำยที่เผชิญได้ คิดว่ำตนเอง
ค่อนข้ำงเป็นนักเรียนที่ประสบควำมส ำเร็จ ซ่ึงสะท้อนให้
เห็นว่ำเยำวชนไทยรับรู้คุณค่ำในตนเอง (Self-esteem) 
เนื่องจำกมีเยำวชนไทย ยอมรับตนเอง และมองตนเองใน
ทำงบวก ซึ่ งจะกลำยเป็นรำกฐำนส ำคัญของกำรรับรู้
ควำมสำมำรถตนเอง (Self-efficacy) และผลจำกกำรรับรู้ว่ำ
ตนเองมีควำมสำมำรถ จะน ำไปสู่กำรปฏิบัติตนที่มีประโยชน์
ต่อสังคม ตลอดจนได้รับกำรยอมรับจำกสังคม (Wood & 
Bandura, 1989 )  มำก ไปกว่ ำนั้ น  หำกบุ คคลรั บ รู้
ควำมสำมำรถตนเองตั้งแต่ยังเป็นเยำวชน จะมีอิทธิพลสูงต่อ
พฤติกรรมกำรแสดงออกและกำรใช้ชีวิตในอนำคต ซึ่ง 
Maslow (อ้ำงถึงใน ดวงกมล ทองอยู่ , 2557)ระบุว่ำ จะ
กลำยเป็นผู้ใหญ่ที่มีวุฒิภำวะและมองตนเองได้อย่ำงชัดเจน
มำกยิ่งขึ้น  

คณะผู้วิจัยด ำเนินกำรตำมวัตถุประสงค์ของที่ 2 
เพื่อศึกษำปัจจัยพยำกรณ์ ได้แก่ (1) ทักษะชีวิต (2) ทักษะ
กำรเรียนรู้และนวัตกรรม ได้แก่  ทักษะด้ำนควำมคิด
สร้ำงสรรค์ ทักษะด้ำนนวัตกรรม ทักษะด้ำนกำรแก้ไขปัญหำ 
ทักษะด้ำนควำมคิดเชิงวิพำกษ์ และทักษะด้ำนกำรประสำน
ควำมร่วมมือ และ (3) ทักษะด้ำนสำรสนเทศ สื่อและ
เทคโนโลยี  ได้แก่  ทักษะด้ำนกำรสื่อสำร ทักษะด้ำน
สำรสนเทศ ทักษะด้ำนสื่อ ทักษะด้ำนดิจิทัล และปัจจัยกำร
รับรู้ควำมสำมำรถตนเองที่สำมำรถพยำกรณ์กำรสร้ำงเนื้อหำ
บนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทย ผลกำรวิจัย พบว่ำ ปัจจัย
ทักษะด้ำนสื่อ กำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเองของเยำวชนไทย 
ทักษะด้ำนสำรสนเทศ ทักษะด้ำนกำรประสำนควำมร่วมมือ 
ทักษะด้ำนดิจิทัล ทักษะด้ำนนวัตกรรม และ ทักษะด้ำนกำร
สื่อสำร ร่วมกันพยำกรณ์ กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำ
บนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทยได้ร้อยละ 70.5 โดยปัจจัยที่
ส ำคัญที่สุด คือ ปัจจัยกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง และ
ทักษะด้ำนสื่อ ที่สำมำรถพยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์และ
แบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชนไทยได้สูงที่สุด 
สอดคล้องกับงำนวิจัยของ Alharbi & Alturki (2018) ที่
พบว่ำ ทักษะกำรสื่อสำร เช่น กำรเขียนและกำรสื่อสำรกับ
ภำยนอกอย่ำงรวดเร็ว จะส่งผลให้บุคคลสร้ำงและแบ่งปัน
ข้อมูลได้อย่ำงรวดเร็ว และสอดคล้องกับงำนวิจัยของ Lee & 
Chen (2017) ที่พบว่ำ ทักษะด้ำนกำรสร้ำงและประสำน
ควำมร่วมมือ เปรียบเสมือนกำรสร้ำงเครือข่ำยซึ่งท ำให้เกิด
ควำมสัมพันธ์กับอันจะน ำมำสู่กำรสร้ำงสรรค์เนื้อหำและกำร
แบ่งปันผ่ำนสื่อดิจิทัลในรูปแบบของกำรเขียนบล็อก กำรลง
ภำพ และกำรสร้ำงสรรค์คลิปลงในยูทูบ นอกจำกนี้ยังมีสื่อ
ประเภทอื่น ๆ เช่น SnapChat และ Twitter ซึ่งเป็นสื่อ
สังคมที่ เอื้อให้นักศึกษำเผยแพร่ข่ำวสำรอย่ำงรวดเร็ว แสดง
ควำมรู้ และกำรติดต่อสื่อสำร (Alharbi & Alturki, 2018) 
เมื่อพิจำรณำถึงปัจจัยด้ำนกำรรับรู้ควำมสำมำรถตนเอง 
พบว่ำ เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่สำมำรถพยำกรณ์กำรสร้ำงสรรค์
และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัล ที่เป็นเช่นนี้ เพรำะบุคคลที่
มีควำมมั่นใจในควำมสำมำรถของตนเองจะเป็นคนที่พร้อมที่
จะสร้ำงและแบ่งปันควำมรู้บนสื่อดิจิทัลได้บ่อย (Kwahk & 
Park, 2016; Rode, 2016) และทักษะด้ำนสื่อเกี่ยวข้องกับ
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กำรอัพเดทข่ำวจำกสื่อสังคมออนไลน์ และสื่ออื่น ๆ นอกจำก
อินเทอร์เน็ตและกำรแสดงควำมคิดเห็นหรือวิพำกษ์วิจำรณ์
ข่ำวในอินเทอร์เน็ตในทำงที่สร้ำงสรรค์ จะส่งผลต่อกำรสร้ำง
และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อสังคมของเยำวชน  

 

ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวิจัยครั้งต่อไป 
(1) งำนวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษำทักษะในศตวรรษ

ที่ 21 และควำมต้องกำรทักษะที่พึงมีจำกกำรสนทนำกลุ่ม
จำกเยำวชน เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกด้ำนทักษะและควำม
ต้องกำรของเยำวชนอย่ำงแท้จริง 

 (2) เนื่องจำกผลกำรวิจัยพบว่ำ กำรรับรู้ควำม 
สำมำรถของตนอง และทักษะด้ำนสื่อเป็นทักษะที่ส ำคัญต่อ
กำรสร้ำงสรรค์และแบ่งปันเนื้อหำบนสื่อดิจิทัลของเยำวชน 
งำนวิจัยครั้งต่อไปควรด ำเนินกำรวิจัยเชิงทดลองเพื่อศึกษำ
ประสิทธิผลของกิจกรรมแทรกแซงที่มุ่งพัฒนำทักษะด้ำนสื่อ 
ซึ่งจะน ำมำสู่กำรพัฒนำทักษะในด้ำนนี้ในกลุ่มเยำวชนได้
อย่ำงมีประสิทธิภำพ  
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