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บทคัดย่อ 
สังคมดิจิทัลในปัจจุบัน เป็นภาพสะท้อนของการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัลที่

รวดเร ็วและม ีอ ิทธ ิพลต ่อการเปล ี ่ยนแปลงทางส ังคม การพ ัฒนาด ังกล ่าวส ่งผลต่อ                    
วิถีชีวิตประจำวันและพฤติกรรมของประชาชน ทั้งในบริบทโลกทางกายภาพและโลกออนไลน์  
การทำความเข้าใจถึงพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล เป็นกลไกสำคัญในการใช้ชีวิตในโลก
ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ บทความชิ้นนี้จึงมุ่งนำเสนอผลการสังเคราะห์พฤติกรรมการเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่มีนักวิชาการทั้งต่างประเทศและในประเทศได้นำเสนอไว้ พบว่า พฤติกรรม
สำคัญที่เป็นองค์ประกอบการเป็นพลเมืองดิจิทัลมี 5 ประการ ได้แก่ 1) พฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ในโลกดิจิทัล 2) พฤติกรรมการรับผิดชอบในโลกดิจิทัล 3) พฤติกรรมการทำตามกฎในโลกดิจิทัล 
4) พฤติกรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง และ 5) พฤติกรรมการเคารพผู้อื่นในโลกดิจิทัล                
คำสำคัญ: พลเมืองดิจิทัล; เทคโนโลยีดิจิทัล; สังคมดิจิทัล 
 
Abstract 
 Digital society is the result of the rapid development of digital technology 
and innovation. It changes today’s society and causes people to change their 
lifestyles. Understanding digital citizenship behaviour is an important mechanism 
for living in the digital world. This article aims to present the synthesis of the 
components of the digital citizenship. Digital citizenship behaviour can be 
classified into five elements: 1) engaging behaviour in the digital world;  
2) responsible behaviour in the digital world 3) lawful behaviour in the digital 
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world 4) continuous improvement behaviour 5) respecting behaviour in the digital 
world. 
Keywords: Digital Citizenship; Digital Technology; Digital Society 
 
บทนำ  

โลกปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงตามเทคโนโลยีดิจิทัลที่พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว เกิดเป็น 
Digitalization คือ การนำเทคโนโลยีดิจิทัลผสานกับกระบวนการทำงาน วิธีการทำงาน และการใช้
ชีวิตทั ่วไป ส่งผลให้เกิดสภาพสังคมที่เรียกว่า VUCA ประกอบด้วย 4 คำ ได้แก่ V Volatility              
การเปลี ่ยนแปลงที ่รวดเร็ว หรือการปรับเปลี ่ยนอย่างฉับพลัน สังคมจึงเกิดความผันผวนสูง                 
U Uncertainty  ความไม่แน่นอน ข้อมูลที่มีอยู่เปลี่ยนแปลงได้เสมอ  C Complexity ข้อมูลมีความ
ซับซ้อนมีหลายปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ต้องการศึกษา และ A: Ambiguity ข้อมูลต่างๆมีความ
คลุมเครือ (Minciu & Dobrea, 2020) บุคคลทั่วโลกจึงมิอาจปฏิเสธการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ ดังนั้น การดำรงชีวิตในสังคม VUCA จะต้องมีคุณสมบัติ มีทักษะที่จำเป็นสำหรับ
โลกดิจิทัล ประชาชนจึงต้องปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว  

ประเทศไทยให้ความสำคัญกับการสังคมดิจิทัลเช่นกัน มีการกำหนดนโยบายเพ่ือรองรับ
ความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและรุนแรงเนื่องจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัล  รัฐบาล
กำหนดให้นำเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการปฏิรูปประเทศสู่การเป็นประเทศไทย 4.0            
ใช้เป็นแนวทางพัฒนาประเทศ ให้สอดคล้องกับกระแสโลกที่นำเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ใน
การทำงาน มีการกำหนดนโยบายนำประเทศสู่ “ดิจิทัลไทยแลนด์” (Digital Thailand)  คือ 
ประเทศไทยสามารถสร้างสรรค์และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เต็มประสิทธิภาพ มีการ
พัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน ข้อมูลนวัตกรรม ทุนมนุษย์ และอ่ืนๆ เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศ
ไปสู่ความมั่นคง  มั่งคั ่ง และยั่งยืน  กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม  ได้จัดทำแผน
ระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม มีเป้าหมายเพ่ือ เพ่ิมขีดความสามารถ
ในการแข่งขันระดับโลกด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล ยกระดับคุณภาพชีวิตประชาชน 
สังคมด้วยข้อมูลและบริการผ่านสื่อดิจิทัล พัฒนาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัล ปฏิรูปการทำงานการ
ให้บริการภาครัฐด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2562)  แผนดังกล่าวจะประสบความสำเร็จได้นั้น นอกจากส่งเสริมโครงสร้างพื้นฐาน
ทางเทคโนโลยีดิจิทัลแล้ว ยังต้องส่งเสริมและพัฒนา ปัจจัยด้านทรัพยากรมนุษย์ 

การศึกษาอัตลักษณ์ วิธีคิด และชีวิต 4.0 ของชาวดิจิทัลไทย คือ บุคคลที่เกิดมาพร้อมกับ
การใช้เทคโนโลยี หรือบุคคลที่ใช้เทคโนโลยีในการดำเนินชีวิต เทคโนโลยีดิจิทัลส่งผลให้เกิด            
แบบแผนใหม่ในการดำเนินชีวิต เนื่องจากมีการเชื่อมต่อกับโลกออนไลน์ การจัดการชีวิต  การสร้าง
ความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนนอกจากดำเนินในโลกกายภาพแล้ว ยังมีในโลกออนไลน์ด้วย  การเรียนรู้ 
การทำงานที่อยู่ในโลกกายภาพ สามารถขยายพื้นที่ไปสู่โลกออนไลน์ได้เช่นกัน  (จุลนี เทียนไทย, 
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2563)  นอกจากนี้ผลการสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2564 และ ปี 2565  
พบว่า กิจกรรมออนไลน์ที่คนไทยนิยมทำมาก คือ การติดต่อสื่อสารออนไลน์ กิจกรรมสร้างความ
บันเทิง เช่น การดูรายการ ดูหนัง ฟังเพลง การซื้อขายสินค้าออนไลน์ การค้นหาข้อมูลออนไลน์  
การอ่านข่าว บทความออนไลน์ การทำธุรกรรมการเงินออนไลน์  (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์, 2564; สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) จากข้อมูลดังกล่าว 
สามารถกล่าวได้ว ่า คนไทยนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการดำเนินชีว ิตประจำวันกันทั ้งใน              
ด้านการดำเนินชีวิตส่วนตัว การเรียน การทำงาน 

ในต่างประเทศมีการสำรวจการใช้สื ่อสังคมออนไลน์โดยนักมานุษยวิทยาใน 9 พื ้นที่           
8 ประเทศ ได้แก่ ประเทศอังกฤษ ประเทศอิตาลี ประเทศตุรกี ประเทศตรินิแดด ประเทศชิลี 
ประเทศบราซิล ประเทศอินเดีย ประเทศจีนพื้นที่ชนบท ประเทศจีนพื้นที่อุตสาหกรรม  พบว่า 
ประชาชนในทุกประเทศมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ มีกิจกรรมที่ทำในสื่อสังคมออนไลน์ เช่น การ
ติดต่อสื่อสารระหว่างกัน  การโพสภาพ กิจกรรมความบันเทิง การเล่นเกม ซึ่งแต่ละประเทศจะมี
ปริมาณการใช้งานมากน้อยแตกต่างกันไปในแต่ละด้าน (Miller et al., 2016) 

จากข้อมูลการสำรวจการใช้งานอินเตอร์เพื่อเข้าถึงโลกออนไลน์ พบว่า ไม่ว่าในประเทศ
ไทยหรือต่างประเทศ ประชาชนมีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจำวัน พฤติกรรม
การดำเนินชีวิต การจัดการชีวิต วิธีคิด การทำงาน การสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น การสร้าง
และนำเสนอตัวตน จะมีอยู่ทั้งในบริบทของโลกทางกายภาพและโลกออนไลน์ (จุลนี เทียนไทย, 
2563) ด้วยสถานการณ์นี้ทำให้มุมมองต่อพฤติกรรมการเป็นพลเมืองต่างไปจากเดิม จากขอบเขต
ความหมายของพลเมืองแบบดั้งเดิม คือ คุณสมบัติของบุคคลที่พึงรับผิดชอบต่อสิทธิและเสรีภาพ
ของตนเองและผู้อื่น ขอบเขตของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองแบบดั้งเดิม ไม่ครอบคลุมสภาพสังคมที่
มีบริบทโลกออนไลน์รวมอยู่ด้วย จึงมีนักวิชาการนำเสนอแนวคิด การเป็นพลเมืองดิจิทัล กล่าวคือ 
มีคุณลักษณะตามพลเมืองแบบดั้งเดิมและเพิ ่มการมีทักษะการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
เหมาะสม กระทำกิจกรรมต่างๆในโลกดิจิทัล มีส่วนร่วมในโลกดิจิทัลได้อย่างสร้างสรรค์ เป็น
พลเมืองที่อยู่ในโลกกายภาพและโลกดิจิทัลได้อย่างมีคุณภาพ (Mossberger et al., 2008) 
 ผู้เขียนได้เล็งเห็นความสำคัญของการสังเคราะห์องค์ประกอบของการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
เพื่อทำความเข้าใจแนวคิด มุมมองการเป็นพลเมืองที่สามารถอยู่ในโลกกายภาพจริงและโลก
ดิจิทัลได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้ครอบคลุม
ลักษณะการเป็นพลเมืองดิจิทัล นำไปสู่การกำหนดนโยบายหรือแผนการดำเนินงานขององค์กร
ต่างๆเพื่อพัฒนาบุคลากรในหน่วยงานให้มีความรู้ และทักษะการทำงานที่เหมาะสมกับการ
เปลี่ยนแปลงในสังคมท่ีมีบริบททั้งสังคมทางกายภาพและสังคมออนไลน์ 
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พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ที่ผ่านมามุมมองต่อการเป็นพลเมือง คือ การเป็นสมาชิกของสังคมของประเทศ เป็น

กำลังของประเทศภายใต้การดูแลควบคุมของผู้ปกครอง มีสิทธิเสรีภาพ มีบทบาทหน้าที่ในการ
ขับเคลื่อนประเทศ (สำนักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2555) และการเป็นพลเมืองดี คือ 
บุคคลที่ให้ความสำคัญกับประเด็นทางสังคม การช่วยเหลือสังคม การเป็นอาสาสมัคร หรือให้
ความสำคัญทางการเมือง การมีส่วนร่วมทางการเมืองในรูปแบบประชาธิปไตย  (Kligler & 
Thorson, 2016; Dalton, 2016; Hooghe et al., 2016) ด้วยเหตุผลของความก้าวหน้าด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีบทบาทต่อการดำเนินชีวิต ได้ขยายมุมมองของพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
จากบรรทัดฐานเดิม โดยเพิ่มมิติการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลมีนักวิชาการหรือองค์กรต่าง ๆ ได้ศึกษา
เรื่อง พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)  โดยพัฒนามาจากแนวคิดที่มีอยู่ ได้แก่ เรื่องการ
ร ู ้ เท ่ าท ันส ื ่ อและสารสนเทศ (Media and Information Literacy)  การร ู ้ ส ารสนเทศ
(Information Literacy) เรื่องการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) (Park & Tan, 2016) และพัฒนา
เป็นพลเมืองดิจิทัล คือ บุคคลที่มีส่วนร่วมในโลกออนไลน์ มีความสัมพันธ์กับการใช้เทคโนโลยี
ด ิจ ิท ัล มีทักษะที ่สามารถอาศัยในสังคมกายภาพและสังคมออนไลน์ได้  (Mossberger & 
McNeal, 2008) มีนักวิชาการที่ศึกษาองค์ประกอบของพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 
จากกลุ่มตัวอย่างต่าง ๆ ได้รวบรวมและนำเสนอ ดังนี้  

คาเรน และริบเบิล (Curran & Ribble, 2017) กำหนดองค์ประกอบของพลเมืองดิจิทัล 
กลุ่มครูและนักเรียนประเทศสหรัฐอเมริกา ไว้ 3 องค์ประกอบ คือ 1) การเคารพตนเองและการ
เคารพผู้อื่นมีพฤติกรรมย่อย คือ มีความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ มีมารยาทใน
การใช้ดิจิทัล มีการเคารพต่อกฎหมายและไม่ละเมิดสิทธิดิจิทัล 2) การพัฒนาตนเองและ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมีพฤติกรรมย่อย คือ มีการซื้อขายออนไลน์ มีการเป็นผู้รับ -ส่งสารและการรู้
ดิจิทัล 3) การปกป้องตนเองและปกป้องผู้อื ่นมีพฤติกรรมย่อย คือ มีความรับผิดชอบในโลก
ออนไลน์มีสุขภาพการใช้ดิจิทัลที่ดีและมีความปลอดภัยในการใช้ดิจิทัล   

สมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ (The International Society for Technology 
in Education (ISTE) ศกึษาคุณลักษณะของพลเมืองดิจิทัลในกลุ่มนักเรียน ประเทศในเขตเอเชีย
แปซิฟิค จำนวน 22 ประเทศ และกำหนดคุณลักษณะการเป็นพลเมืองดิจิทัล 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) ความเข้าใจมนุษย์ วัฒนธรรมและสังคมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี การประพฤติปฏิบัติ
ถูกต้องทางกฎหมายและทางจริยธรรม 2) ฝึกฝนสนับสนุนในการใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีให้
ปลอดภัยถูกกฎหมายรับผิดชอบและแสดงเจตคติที่ดีในการใช้เทคโนโลยีสำหรับทำงานร่วมกันใน
โลกออนไลน์ 3) แสดงความรับผิดชอบส่วนบุคคลต่อการเรียนรู้แบบตลอดชีวิต  4) แสดงความ
เป็นผู้นำในการเป็นพลเมืองดิจิทัล (Park & Tan, 2016) 
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โจนส์ และมิชเชล (Jones & Mitchell, 2016) เสนอคุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาอายุ 11-17 ปี ในประเทศสหรัฐอเมริกากำหนดคุณลักษณะการเป็น
พลเมืองดิจิทัล 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) พฤติกรรมเคารพนับถือผู้อื ่นในโลกออนไลน์ และ                
2) การมีส่วนร่วมในโลกออนไลน์ 

โชว และคณะ (Choi et al., 2017) เสนอคุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา 
ตั้งแต่ปริญญาตรีถึงปริญญาเอก ในประเทศสหรัฐอเมริกา และกำหนดคุณลักษณะการเป็น
พลเมืองดิจิทัล 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การเคลื่อนไหวทางสังคมและการเมืองในอินเทอร์เน็ต 
2) ทักษะการใช้งานอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 3) การรับรู้และตระหนัก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นระดับท้องถิ่นและระดับโลก 4) มุมมองเชิงวิพากษ์ในอินเทอร์เน็ต และ                
5) มีการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ต    

คิม และโชว (Kim & Choi, 2018) เสนอคุณลักษณะพลเมืองดิจิทัลของครูฝึกสอนและ
ครูประจำการ ประเทศเกาหลีใต้ กำหนดโมเดลองค์ประกอบการเป็นพลเมืองดิจิทัล  S.A.F.E. 
Model ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การมีอัตลักษณ์ของตนในสิ่งแวดล้อมดิจิทัล  
2) การทำกิจกรรมในโลกออนไลน์ 3) การมีความคล่องแคล่วในการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัล  
และ 4) การมีคุณธรรมจริยธรรมในสิ่งแวดล้อมดิจิทัล   

กรกนก แขดวง (2561) ให้ความหมายของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดีบนโลกดิจิทัล 
คือ บุคคลที่ใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารและการกระทำต่าง ๆ ในสังคมที่มี
บุคคลอื ่นอยู ่ด้วย ซึ ่งก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ผู ้อื ่น ตลอดจนสังคม ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) พฤติกรรมการทำตามกฎบนโลกดิจิทัลมีพฤติกรรมย่อย คือ การกระทำ
ต่างๆในโลกดิจิทัลที่เป็นไปตามกฎหมายที่กำหนดไว้ในโลกดิจิทัล 2) พฤติกรรมการเคารพผู้อ่ื น
บนโลกดิจิทัล มีพฤติกรรมย่อย คือ การกระทำในโลกดิจิทัลที่แสดงออกถึงการเคารพสิทธิ ความ
แตกต่างของผู้อื่น และความเสมอภาค 3)  พฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนโลกดิจิทัล มีพฤติกรรม
ย่อย คือ การกระทำการปฏิบัติในโลกดิจิทัลที่เกิดจากความสมัครใจของตนเอง ซึ่งแสดงออกถึง
การเป็นส่วนหนึ่งของการบำเพ็ญประโยชน์หรือกิจกรรมอื ่นที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม และ  
4) พฤติกรรมการรับผิดชอบบนโลกดิจิทัล มีพฤติกรรมย่อย คือ การปฏิบัติในโลกดิจิทัล ที่
แสดงออกว่าไม่เบียดเบียนตนเองผู้อื่นและสังคมและยอมรับผลที่เกิดขึ้นอันเนื่องมาจากการ
กระทำของตนเองทั้งทางบวกและทางลบผู้เขียนได้สังเคราะห์องค์ประกอบของพลเมืองดิจิทัล
จากแนวคิดของนักวิชาการท้ังหก และนำเสนอในรูปแบบของตาราง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
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กรกนก แขดวง        

จำนวนความสอดคล้อง 6 4 4 4 3 1 

 
จากการสังเคราะห์คุณลักษณะพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลและเลือกคุณลักษณะที่

สอดคล้องกัน สามารถสร ุปองค์ประกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองด ิจ ิท ัล ได ้ 5 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
 
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในโลกดิจิทัล 

เป็นพฤติกรรมที่นักวิชาการทุกคนมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่า เป็นการกระทำที่
แสดงออกถึงการเป็นพลเมืองดิจิทัล เมื่อสังเคราะห์การกระทำย่อยของนักวิชาการแต่ละท่าน 
สามารถให้ความหมายว่า เป็น การเข้าถึงการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสื่อสารกับบุคคลอื่นในโลก
ออนไลน์ มีส่วนร่วมทำกิจกรรมกับบุคคลอื่นในโลกออนไลน์อย่างสร้างสรรค์  

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในโลกดิจิทัลเป็นพฤติกรรมที่มีนักวิชาการทั้งในประเทศไทย
และต่างประเทศสนใจศึกษาอยู่เสมอ เช่น จุลนี เทียนไทย (2563) ศึกษาพฤติกรรมของชาว
ดิจิทัลไทย กลุ่มเด็กรุ่นใหม่ที่เกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยี ว่าเป็นกลุ่มที่มีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีได้ตลอด มีทักษะความสามารถที่หลากหลายในการเข้าถึงโลกดิจิทัล ซึ่งเป็นคุณสมบัติ
หนึ่งของการเป็นคนไทย 4.0 ที่จะพัฒนาสู่ประเทศไทย4.0 และสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์สำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในประเทศไทยเป็นประจำทุกปี พบแนวโน้มการ
ใช้งาน การมีส่วนร่วมในโลกดิจิทัลเพิ่มขึ้นในแต่ละปี โดยเฉพาะในช่วงการแพร่ระบาดของไวรัส
โควิด 19 เป็นปัจจัยให้มีการใช้งานอินเตอร์เน็ตเพิ่มขึ้นทั้งด้านจำนวนผู้ใช้ เวลาที่ใช้ ตลอดจน
กิจกรรมที ่ทำในโลกออนไลน์ ในต่างประเทศกลุ ่มนักมานุษยวิทยา  (Miller et al., 2016)  
ได้สำรวจการใช้สื่อสังคมออนไลน์ใน 9 พื้นที่ 8 ประเทศ ได้แก่ ประเทศอังกฤษ ประเทศอิตาลี 
ประเทศตุรกี ประเทศตรินิแดด ประเทศชิลี ประเทศบราซิล ประเทศอินเดีย ประเทศจีนพื้นที่
ชนบท และประเทศจีนพื้นที่อุตสาหกรรม ในกลุ่มตัวอย่างทุกเพศและช่วงอายุตั้งแต่ 13-80 ปี 
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พบว่า ประชาชนในทุกประเทศมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ประเทศจีนพื้นที่อุตสาหกรรม เข้าถึง
สื่อสังคมออนไลน์มากที่สุด 89% ประเทศอิตาลีและประเทศอังกฤษ เข้าถึงสื่อสังคมออนไลน์
น้อยที่สุด 46% การใช้สื่อสังคมออนไลน์หลายแพลตฟอร์ม ตัวอย่างกิจกรรมที่แสดงให้เห็นถึง
การมีส่วนร่วมในโลกดิจิทัล เช่น การโพสภาพในสังคมออนไลน์ ประเทศชิลีมีสัดส่วนคนที่          
โพสมากที่สุด ประเทศอังกฤษมีสัดส่วนน้อยที ่สุด หรือ กิจกรรมความบันเทิง การเล่นเกม  
ประเทศจีนพื้นท่ีอุตสาหกรรมมีสัดส่วนการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด ประเทศอิตาลีมีสัดส่วนการ
เล่นเกมออนไลน์น้อยที่สุด  

จากการศึกษาองค์ประกอบและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในโลก
ดิจิทัล พบว่า  พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในโลกดิจิทัลจะทำให้เกิดพลวัตในโลกออนไลน์และส่งผล
ต่อการขับเคลื่อนสังคมทั้งโลกกายภาพและโลกดิจิทัลต่อไป ดังนั้น การมีส่วนร่วมในโลกดิจิทัล
เป็นพฤติกรรมบ่งชี้ถึงการเป็นพลเมืองดิจิทัลได้อย่างชัดเจน 

 
พฤติกรรมการรับผิดชอบในโลกดิจิทัล 

มีนักวิชาการ 4 ท่านที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าพฤติกรรมนี้เป็นองค์ประกอบของ
พลเมืองดิจิทัล เมื่อสังเคราะห์การกระทำย่อยของนักวิชาการแต่ละท่าน มีลักษณะคล้ายคลึงกัน 
คือ การมีมารยาทในการสื่อสารออนไลน์ การนึกถึงผลที่จะเกิดขึ้นกับบุคคลอ่ืนเพราะการกระทำ
ของตนเองในโลกออนไลน์รับผิดชอบต่อการกระทำของตนเองในโลกออนไลน์  

มีการสำรวจปัญหาที่เกิดจากการขาดพฤติกรรมการรับผิดชอบในโลกดิจิทัลทั ้งใน
ประเทศไทยและต่างประเทศ เช่น การกลั ่นแกล้งกันในพื้นที ่ไซเบอร์ หรือที ่นิยมเรียกว่า 
Cyberbullying แม้การกระทำจะเกิดในโลกดิจิทัลแต่สามารถส่งผลกระทบทั้งร่ างกาย จิตใจ 
อารมณ์และสังคมได้ วีรวิชญ์ เลิศรัตน์ธำรงกุล (2564) กล่าวว่า เยาวชนใช้เวลากับสื่อออนไลน์
เป็นระยะเวลาที่ยาวนาน จนพื้นที่ออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ปัญหาที่พบได้ในกลุ่มนักเรียน
จึงมีแนวโน้มความรุนแรงเพิ่มขึ้นทุกปี ประเทศญี่ปุ่นมีสถิติการกลั่นแกล้ งกันในพื้นที่ไซเบอร์ใน
โรงเรียนสูงที่สุดในโลก รองลงมาคือ ประเทศไทย รูปแบบการกลั่นแกล้งในพ้ืนโลกออนไลน์ แทน
การกลั่นแกล้งทางกายภาพ ในโลกออนไลน์สื ่อสังคมออนไลน์ไม่จำเป็นต้องแสดงตัวตนจริง  
มีความสะดวกในการใช้งาน จึงใช้ช่องทางออนไลน์ที่เป็นสาธารณะต่าง ๆ ทำร้ายผู้อื่น คุมคาม 
ข่มขู่ ดูหมิ่นผู้อื่นให้ได้รับความเสียหาย ความอับอาย โดยไม่นึกถึงผลกระทบที่ตามในทั้งฐานะ
ของผู้ส่งสารหรือในฐานะของผู้ที่โดนกลั่นแกล้ง เป็นพฤติกรรมแสดงถึงการขาดมารยาทในการ
สื่อสารกันในโลกออนไลน์ ในต่างประเทศมีการศึกษาเรื่องมารยาทการใช้อินเตอร์เน็ตตั้งแต่ 
ปี 2537 เป็นช่วงที่คนจำนวนมากเริ่มใช้งานอินเตอร์เน็ต โดยใช้คำว่า Netiquette มาจากการ
ผสมคำระหว่าง Network และ Etiquette ว่าด้วยสิ ่งที่ควรปฏิบัติและไม่ควรปฏิบัติในการ
สื่อสารออนไลน์ปัจจุบันมีคำว่า Digital Etiquette หรือมารยาทดิจิทัลซึ่งถือเป็นกลไกในการ



466 ปีที่ 12 ฉบบัที่ 5 กนัยายน-ตุลาคม 2566 Vol. 12 No. 5 September - October 2023 

 

ป้องกันและลดปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในสังคมออนไลน์ได้ มารยาทดิจิทัลนั้นจะเป็นมาตรฐานที่
คนในสังคมยึดถือปฏิบัติเพื่อให้อยู่ร่วมกันในสังคมออนไลน์ได้ (ฐิตินันท์ ผิวนิล, 2562)  

พฤติกรรมการรับผิดชอบในโลกดิจิทัล เป็นพฤติกรรมจำเป็นของพลเมืองดิจิทัลสำหรับ
การส่วนร่วมในโลกออนไลน์โดยบนพื้นฐานความคิดการมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ต่อบุคคลอื่น 
และต่อสังคม ส่งผลให้สังคมออนไลน์ขับเคลื่อนไปอย่างราบรื่น 

 
พฤติกรรมการทำตามกฎในโลกดิจิทัล 

มีนักวิชาการ 4 ท่านที ่มีความคิดเห็นตรงกันว่าพฤติกรรมนี้เป็นองค์ประกอบของ
พลเมืองดิจิทัล เมื่อสังเคราะห์การกระทำย่อยของนักวิชาการแต่ละท่าน มีลักษณะคล้ายคลึงกัน 
คือ การปฏิบัติในโลกออนไลน์ที่ถูกกฎหมายและถูกจริยธรรม โดยไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ของบุคคลอ่ืน 
ไม่ขโมยข้อมูลของบุคคลอื่นปฏิบัติตามข้อกำหนดในการเผยแพร่เนื้อหาในโลกออนไลน์   

การกลั่นแกล้งกันในพื้นที่ไซเบอร์ ส่งผลกระทบต่อผู้ถูกกลั่นแกล้งให้ได้รับความอับอาย 
ขายหน้า ความรุนแรงของผลกระทบจากการกลั่นแกล้งยกระดับให้เกิดความเสียหายทั้งด้านชีวิต
และทรัพย์สิน เช่น การใช้อุบายให้ผู้อ่ืนเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว การขโมยอัตตลักษณ์ออนไลน์ แล้ว
นำไปใช้ทำธุรกรรมทางการเงินโดยเจ้าตัวไม่รู ้เรื ่องใด  ๆ นำไปสู ่การเกิดอาชญากรรมทาง
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบฟิชชิง (Phishing) ก่อให้เกิดความเสียหายต่อประชาชนและเศรษฐกิจใน
ประเทศ ในประเทศไทยมีการกำหนดกฎหมายที่เกี ่ยวข้องกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ มีการ
กำหนดบทลงโทษของการกระทำความผิด เช่น การใช้ username / password ของผู ้ อ่ืน 
Login เข้าสู่ระบบ โดยไม่ได้รับการอนุญาต จะถูกจำคุกไม่เกิน 6 เดือน ปรับไม่เกิน 1 หมื่น
บาท หรือทั้งจำทั้งปรับ การโพสหรือแชร์ข้อมูลปลอม หรือเผยแพร่ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม
เป็นเหตุให้ผู้อ่ืนได้รับความอับอายเสียหาย จะถูกจำคุกไม่เกิน 3-5 ปี ปรับไม่เกิน 1-6 แสน
บาท หรือทั้งจำทั้งปรับ (ราชกิจจานุเบกษา, 2560) 

การที่บุคคลไม่มีพฤติกรรมการรับผิดชอบในโลกดิจิทัลอาจได้รับการลงโทษทางสังคม 
เช่น การไม่ได้รับการยอมรับในสังคม แต่เมื ่อมีบทบัญญัติทางกฎหมายจะมีบทลงโทษทาง
กฎหมายที่ชัดเจน  เมื่อบุคคลรู้กฎระเบียบและปฏิบัติตามกฎระเบียบเพ่ือไม่ต้องโดนลงโทษ เป็น
การควบคุมการเกิดเหตุการณ์ไม่พึงประสงค์ขึ้น ดังนั้น พฤติกรรมการทำตามกฎในโลกดิจิทัล  
จะควบคุมการเกิดอาชญากรรมในโลกออนไลน์ส่งผลให้สังคมออนไลน์เป็นไปอย่างราบรื่น
เช่นเดียวกับพฤติกรรมการรับผิดชอบในโลกดิจิทัล  

 
พฤติกรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

มีนักวิชาการ 4 ท่านที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าพฤติกรรมนี้เป็นองค์ประกอบของ
พลเมืองดิจิทัล เมื่อสังเคราะห์การกระทำย่อยของนักวิชาการแต่ละท่าน มีลักษณะคล้ายคลึงกัน 
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คือ การมีความกระตือรือร้นเรียนรู ้สิ ่งใหม่ในโลกดิจิทัลเรียนรู ้การใช้เครื ่องมือเทคโนโลยี  
แอปพลิเคชัน และซอฟแวร์ที่ผลิตใหม่เพ่ือพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 

การพัฒนาประชาชนในมิติของการเมืองการปกครอง ต้องการให้เกิดพลเมืองที่ตื่นตัว  
เนื่องจากจะเป็นกลุ่มประชาชนที่เป็นกลไกพัฒนาประเทศไปสู่เป้าหมายที่ต้องการได้ ลักษณะ
สำคัญของพลเมืองที่ตื่นตัวประการหนึ่ง คือ เป็นผู้รู้จักการแสวงหาความรู้ กระตือรือร้นที่จะมี
ส่วนร่วม เรียนรู้ถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในสังคม (วินิจ ผาเจริญ, 2563) เทคโนโลยีดิจิทัลมี
การพัฒนาให้ความก้าวหน้าอยู่เสมอ นวัตกรรมใหม่ถูกพัฒนาอยู่ตลอด ทั้งในด้านของเนื้อหา
สาระหรือเครื่องมือต่าง ๆ ซึ่งมีอิทธิพลต่อประชาชนทุกช่วงวัย ดังนั้น ไม่ว่าเด็กผู้ใหญ่จำเป็นต้อง
อยู่อย่างคนร่วมสมัยในยุคดิจิทัลบุคคลจึงจำเป็นต้องเรียนรู้ ติดตามสิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นเพ่ือให้ทัน
กับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงและมีสิ่งใหม่เกิดขึ้น
ทุกวัน เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตทั้งในบริบทโลกทางกายภาพและโลกดิจิทัล (เสาวลักษณ์  พันธ
บุตร, 2560)  

จากแนวคิดในการพัฒนาพลเมืองในมิติการเมืองการปกครองหรือในบริบทโลกดิจิทัล มี
ลักษณะสอดคล้องกันในด้านการเรียนรู้ การปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น เพื่อให้
สามารถอยู่ในสังคมได้อย่างร่วมสมัย ดังนั้น พฤติกรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง เป็น
พฤติกรรมสำคัญของการเป็นพลเมืองดิจิทัล ที่อยู่ท่ามกลางโลกดิจิทัลที่มีการปรับเปลี่ยนอย่าง
รวดเร็ว ซึ่งส่งผลต่อวิถีชีวิต สังคม เศรษฐกิจ  

  
พฤติกรรมการเคารพผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล 

มีนักวิชาการ 3 ท่านที่มีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าพฤติกรรมนี้เป็นองค์ประกอบของ
พลเมืองดิจิทัล คือ ยอมรับความคิดที ่แตกต่างของบุคคลอื ่นในโลกออนไลน์ไม่ละเมิดสิทธิ  
ไม่กระทำการหมิ่นประมาทบุคคลอ่ืนอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนในโลกออนไลน์ได้อย่างสันติ 

ฐิตินันท์ ผิวนิล (2562) อธิบายว่า ข้อปฏิบัติของพลเมืองในสังคมออนไลน์ที่ดี จะต้อง
รู้จักกาลเทศะ การประพฤติดี มีมารยาท รวมถึงการเอาใจเขามาใส่ใจเรา เป็นพฤติกรรมที่ช่วยให้
เกิดการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีจริยธรรม เข้าใจ เห็นใจผู้ที่มีความคิดเห็นแตกต่างจากตนเอง 
จะเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างสังคมออนไลน์ให้ดีขึ้น ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2561) นำเสนอ
แนวทางการปฏิบัติต่อผู้อ่ืนในโลกออนไลน์มีประเด็นที่ต้องคำนึงถึง คือ ความเป็นทางการในการ
สื่อสาร ส่งผลให้ต้องพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร และระดับความเป็น
สาธารณะของเนื้อหา จึงต้องเลือกใช้ภาษา และช่องทางให้เหมาะสม โดยปลูกฝังให้มีทักษะการ
เอาใจเขามาใส่ใจเราทางดิจิทัล คือ การฝึกปฏิบัติต่อผู้อื่นเหมือนที่ต้องการให้เขาปฏิบัติต่อเรา 
การฝึกการโพสข้อความที่ดีและเป็นจริง ไม่กลั่นแกล้งผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล คิดไตร่ตรองการโพส นึก
ถึงผลที่จะตามมาในอนาคต การฝึกคิดก่อนคลิก รวมทั้งการตรวจสอบข้อมูลก่อนโพส  การฝึก
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การใช้เหตุผลในการสื่อสารกับบุคคลที่มีความคิดเห็นแตกต่างกัน ไม่ใช้ถ้อยคำที่สร้างความ
แตกแยก และฝึกให้อภัยผู้อ่ืน 

พฤติกรรมการเคารพผู้อื่นในโลกดิจิทัล จะมุ่งเน้นที่การยอมรับความแตกต่างระหว่าง
บุคคล โดยเฉพาะบุคคลในโลกดิจิทัลที่มีความหลากหลายอย่างมากทั้งทางด้านมุมมอง ความคิด 
และการที่โลกมีขนาดเล็กลงจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัล ทำให้การสื่อสารระหว่าง
บุคคลจากคนละมุมโลกเป็นไปอย่างสะดวก ทำให้เห็นถึงความแตกต่างทางด้านรูปร่างหน้าตา
ด้วยเช่นกัน การมองความแตกต่างโดยความไม่เข้าใจเป็นสาเหตุให้เกิดปัญหาการกลั่นแกล้งใน
พ้ืนที่ไซเบอร์ เป็นต้นเหตุของการเกิดอาชญากรรมตามมา หากบุคคลเข้าใจถึงความแตกต่างของ
บุคคล และยอมรับความแตกต่างโดยยังคงอยู่ร่วมกันในสังคมออนไลน์ได้ จะเป็นการสร้างสังคม
ในโลกดิจิทัลที่ดี ดังนั้น องค์ประกอบของการเป็นพลเมืองดิจิทัลจึงควรมี พฤติกรรมการเคารพ
ผู้อื่นในโลกดิจิทัล 

พฤติกรรมการเป็นผู้นำในโลกดิจิทัล มีเพียงสมาคมเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ 
(ISTE) เท่านั้น ที่กำหนดองค์ประกอบด้านนี้ และผู้เขียนมีความคิดเห็นว่า ไม่ใช่ประชาชนทุกคน
ที่จะมีคุณสมบัติเป็นผู้นำประชาชนโดยทั่วไปสามารถเป็นพลเมืองดิจิทัลได้โดยไม่มีองค์ประกอบ
ข้อนี้ หากมีองค์ประกอบด้านอ่ืนครบก็สามารถอยู่ในโลกดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังคง
รักษาให้น่าอยู่ได้ ดังนั้น จึงไม่ได้นำพฤติกรรมนี้เป็นองค์ประกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล จากการสังเคราะห์พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลจากนักวิชาการ  สามารถแสดงได้ดัง
ภาพที่ 1 

 
 

ภาพที่ 1 องค์ประกอบของพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
 
สรุป 

โลกปัจจุบันที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการขับเคลื่อนสังคมและเศรษฐกิจ ประชาชนทุก
กลุ่มจำเป็นต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการดำเนินชีวิตประจำวัน ลักษณะของพฤติกรรมการเป็น
พลเมืองจึงขยายมุมมองเป็น พฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลซึ ่งมีองค์ประกอบย่อย 5 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในโลกดิจิทัล 2) พฤติกรรมการรับผิดชอบในโลก
ดิจิทัล 3) พฤติกรรมการทำตามกฎในโลกดิจิทัล 4) พฤติกรรมการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง  
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และ 5) พฤติกรรมการเคารพผู้อื่นในโลกดิจิทัล  ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์หรือการพัฒนา
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเยาวชนในด้านการใช้เทคโนโลยี ควรมีการวางแผนการพัฒนาให้
ครอบคลุมองค์ประกอบทั้งห้าด้าน ซึ่งจะเป็นการพัฒนาพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ยั่งยืน 
ซึ่งจะส่งผลให้เกิดสังคมในโลกดิจิทัลที่เป็นสังคมแห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เมื่อทรัพยากรบุคคล
ในหน่วยงานมีคุณลักษณะของการเป็นพลเมืองดิจิทัลจะเป็นกลไกในการพัฒนาองค์กรต่อไป 
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