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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลในระดับการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัในเชงิสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนโรงเรยีนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมอืง จังหวดัมหาสารคาม 
จำ�แนกตามเพศ, ระดับช่วงขั้น และผลการเรียน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามพฤติกรรมการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์จากนักเรียนจำ�นวน 364 คน ที่ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้น
ตอน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน, t-test for Independent 
samples และ One-Way ANOVA ผลการวิจัยพบว่า ความฉลาดทางดิจิทัลในระดับการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ทั้งโดยรวมและจำ�แนกตามตัวแปรเพศ, ระดับการศึกษา และผลการเรียนของ
นักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม อยู่ในระดับน่าพอใจ และผลการ
เปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลในระดับการใช้เทคโนดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนตามตัวแปร
ทั้งสามพบว่าไม่แตกต่างกัน

คำ�สำ�คัญ:	 ความฉลาดทางดิจิทัล, ระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์, นักเรียนโรงเรียน
สารคามพิทยาคม

Abstract 

The research aimed to investigate and compare Digital Creativity Use Level of  
Sarakhampittayakhom School students, Mueng District, Maha Sarakham Province  
classified into gender, class level, and learning achievement. The data were collected through 
a questionnaire on behaviors on using technology at the digital creativity of 364 students 
selected by multi-stage random sampling technique and they were analyzed by mean, 
standard deviation, t-test for Independent samples as well as One-Way ANOVA. The findings 
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บทนำ� 

 เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 
Technology: IT) แรกเริ่มเป็นการนำ�เทคโนโลยี
มาสร้างมลูค่าเพิม่ใหก้บัสารสนเทศทำ�ใหส้ารสนเทศ
มีประโยชน์และใช้งานได้กว้างขวางมากขึ้น โดย
เทคโนโลยีที่กล่าวถึง ได้แก่ การจัดเก็บ การ
สื่อสาร การประมวลผลและการนำ�เสนอข้อมูล
สารสนเทศเป็นต้น และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มีการเริ่มใช้งานในประเทศไทยเมื่อปี พ.ศ. 2507 
เปน็ครัง้แรก และในขณะนัน้เทคโนโลยสีารสนเทศ
ยังไม่แพร่หลาย จะมีเพียงการใช้โทรศัพท์เพื่อการ
ติดต่อสื่อสารและนำ�คอมพิวเตอร์มาช่วยประมวล
ผลข้อมูลงานด้านสารสนเทศต่างๆ ส่วนใหญ่ยัง
คงเป็นงานภายในสำ�นักงานที่ยังไม่มีอุปกรณ์และ
เครื่องมือด้านเทคโนโลยีช่วยงานมากนัก ปัจจุบัน
นี้เทคโนโลยีสารสนเทศมีการพัฒนาและมีการ
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้การติดต่อ
สื่อสารมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น
กว่าในยุคอดีต เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้รับการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่องมาโดยตลอดและในปัจจุบัน
ที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วคอมพิวเตอร์
จึงเป็นระบบพื้นฐานในการพัฒนาเทคโนโลยีทุกๆ  
ด้าน (เอกนฤน บางท่าไม้, 2558) ด้วยเหตุที่
เทคโนโลยเีปน็เครือ่งมอืสำ�คญัชนดิหนึง่ทีใ่ชใ้นการ
ดำ�รงชวีติของบุคคลจงึตอ้งปรบัเปลีย่นใหส้อดคลอ้ง
กับกระแสการเปลี่ยนแปลงของประเทศชาติและ
สงัคมโลกอยูต่ลอดเวลา การสง่เสรมิการเรยีนรูอ้ยา่ง
ตอ่เนือ่งเพ่ือพัฒนาคณุภาพ ประสทิธภิาพ และขดี
ความสามารถของคนสว่นใหญใ่นประเทศจำ�เปน็ที่

ต้องมีการจัดให้ (สำ�นักงานสถิติแห่งชาติ, 2561) 
ในชว่งระยะเวลา 5 ปทีีผ่า่นมาความเจรญิกา้วหนา้
และการเติบโตอย่างก้าวกระโดดด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ
เทคโนโลยีการสื่อสารได้เปลี่ยนวิถีทางการดำ�เนิน
ชีวิต การดำ�เนินธุรกิจและการสื่อสารของคนใน
สังคมไปอย่างมากมาย งานวิจัยด้านเทคโนโลยี
การสื่อสารบ่งชี้ว่าสื่อหรือเครื่องมือสื่อสารที่ได้รับ
ความนิยมในแต่ละช่วงเวลาจะมีอิทธิพลต่อความ
คิดของคน โดยเป็นปัจจัยสำ�คัญที่กำ�หนดกรอบ
ความคิดและความเข้าใจในการมองโลกอย่างรอบ
ด้าน (ปณิชา นิติพรมงคล, 2554: 1)

จากการสำ�รวจการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
และการสือ่สารในครวัเรอืน พ.ศ. 2561 สำ�นกังาน
สถิติแห่งชาติ พบว่า ประชากรกลุ่มอายุ 10-14 ปี 
(ร้อยละ 85.3) และกลุ่มอายุ 15-19 ปี (ร้อยละ 
94.1) ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดโดยใช้อินเทอร์เน็ต
ตามสถานที่ต่างๆ ผ่านโทรศัพท์มือถือ (ร้อยละ 
89.9) ใช้ที่บ้าน/ที่พักอาศัย (ร้อยละ 67.5) และ
ใช้ที่ทำ�งาน (ร้อยละ 31.2) ประชากรส่วนใหญ่
ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อกิจกรรม Social Network  
(Facebook, Twitter, Google Plus, LINE,  
Instagram) (ร้อยละ 94.1) ใช้ในการดาวน์โหลด 
รปูภาพ/หนงั/วดีโีอ/ เพลง/เกม เลน่เกม ดหูนงั ฟงั
เพลง วิทยุ (ร้อยละ 89.3) และใช้ในการอัพโหลด
ข้อมูล รูปภาพ/วีดีโอ เพลง Software ฯลฯ เพื่อ
การแบ่งปัน (Share) บนเว็บไซต์ (ร้อยละ 57.0) 
และใช้บริการฟังก์ชั่นบนโทรศัพท์มือถือ (ร้อยละ 
82.4) ใชบ้รกิาร SMS (รอ้ยละ 66.1) และใชบ้รกิาร 
data (Internet เช่น mms, e-mail, social media 

revealed that the Digital Intelligence at the Digital Creativity Use Level of Sarakhampittayakhom 
School students, Mueng District, Maha Sarakham Province as a whole and classified into 
gender, class level and learning achievement was at the satisfied level and the results of 
whose Digital Intelligence at the Digital Creativity Use Level comparison among those three 
variables were not different. 

Keywords:	 Digital Intelligence, the Digital Creativity Use Level, Sarakhampittayakhom School 
students
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เปน็ตน้) (รอ้ยละ 50.2) ปจัจุบนัน้ีอินเทอรเ์น็ตเปน็
สื่อเสรีที่มีบทบาทอย่างมากทั้งในเชิงสร้างสรรค์
และเป็นภัยคุกคามต่อสังคมไทย วิถีชีวิตของผู้คน
ตอ้งแวดลอ้มไปกบัเทคโนโลยีสมยัใหมต่ัง้แตล่มืตา
จนหัวถึงหมอน แถมบรรดาเด็กรุ่นใหม่ที่เกิดมา
พร้อมดิจิทัล และเติบโตอยู่ท่ามกลางวิถีชีวิตแบบ
ดจิทิลั จนกระทัง่มกีารขนานนามเดก็เหลา่นีว้า่เปน็ 
ชาวดจิทิลั (Digital Natives) (ปารชิาต ิสถาปติานนท,์  
2559) เมื่อมีการนำ�ดิจิทัลมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของ
การดำ�รงชีวิตในเยาวชนยุคปัจจุบัน ทำ�ให้เกิดผล
ขา้งเคยีงท่ีตามมากบัสิง่อำ�นวยความสะดวกตา่งๆ 
ที่เรียกว่า เทคโนโลยีดิจิทัล โดยนักการวิจัยได้หัน
มาให้ความสำ�คัญกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของ
เยาวชนไทย ทำ�ใหเ้กดิตระกลูควิขึน้มาใหมค่อื DQ 
เนื่องจากเด็กไทยเสพและใช้ข้อมูลดิจิทัลแตกต่าง 
จากผู้ใหญ่โดยมีปัจจัยหลายอย่างทำ�ให้ยากที่
ผู้ใหญ่ตลอดจนคุณครูจะเข้าใจความเสี่ยงและภัย
คุกคามที่เด็กเผชิญอยู่ ปัญหานี้จึงเกิดเป็นช่องว่าง
ที่ทำ�ให้ผู้ใหญ่ไม่สามารถให้คำ�แนะนำ�ในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบและถูก
วิธไีด้ สำ�นกังานสง่เสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั กระทรวง
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ตระหนักถึงการ
พฒันาดจิทิลัในมติดิา้นสงัคม โดยเฉพาะการเสรมิ
สร้างและยกระดบัทกัษะชีวติในโลกยคุดจิทิลั หรอื
ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence: DQ) 
ให้กับเด็กและเยาวชน เพราะทักษะเหล่านี้เป็น
รากฐานในการปลูกฝังความคิดและทัศนคติต่อไป 
(วิทยา ดำ�รงเกียรติศักดิ์, 2561) ความฉลาดทาง
ดจิิทลั (Digital Intelligence) หรอื DQ เปน็ชดุของ
ความสามารถดา้นการรบัรู ้สตปิญัญาอารมณแ์ละ
สงัคม ทีจ่ะทำ�ใหค้นในยคุดจิทิลั (Digital Citizens) 
สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวให้
เขา้กบัยุคดจิทิลัไดอ้ยา่งเหมาะสม แบง่ได ้3 ระดบั 
ได้แก่ ระดับพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship), 
ระดบัการสรา้งสรรคท์างดจิทิลั (Digital Creativity)  
และระดับผู้ประกอบการทางดิจิทัล (Digital  
Entreneurship) (วิทยา ดำ�รงเกียรติศักดิ์, 2561) 
จากขอ้มลูลา่สดุโรงพยาบาลรามาธบิดพีบวา่เดก็ไทย

ยุค Gen Z ใช้เวลาติดหน้าจอเฉลี่ย 5 ชั่วโมง/วัน 
หรือ 35 ชั่วโมง/สัปดาห์มากกว่าเด็กต่างประเทศ
ที่เฉลี่ย 2 ชั่วโมง/วัน อีกทั้งปัญหาการติดโซเชียล
ของเด็กไทยนับวันยิ่งรุนแรงข้ึน โดนส่วนหนึ่งเกิด
จากวิธีการเลี้ยงดูของพ่อแม่ที่ใช้อุปกรณ์ไอทีเลี้ยง
ลกู ทำ�ใหอ้คิวิหรอืความฉลาดทางอารมณข์องเดก็
ลดลง เนือ่งจากขาดปฏสิมัพนัธก์บัคนรอบขา้งและ
กิจกรรมที่ได้เรียนรู้จากธรรมชาติ รวมถึงการเกิด
ทุกข์จากการเปรียบเทียบระหว่างชีวิตตนเองและ
ชีวิตเพื่อนในสังคมออนไลน์ที่มีชีวิตดีกว่า จนขาด
การยอมรับและนับถือตนเองทำ�ให้เด็กรู้สึกด้อย
คณุคา่ในตวัเอง และอาจทำ�ใหเ้กดิโรคซึมเศรา้จาก
โลกเสมือนจริงขึ้นได้สุดท้ายแล้วผลเรียนก็จะตก  
มีปัญหาทางสุขภาพท่ีตามมา (ลักษมี คงลาภ 
และคณะ, 2561) ซึ่งผลการค้นพบดังกล่าวแสดง
ให้เห็นถึงพฤติกรรมการใช้อินเทอร์ของเด็กและ
เยาวชนไทยเป็นไปในทางที่ก่อให้เกิดโทษมากกว่า
ประโยชน์ ทั้งนี้เพราะมีการใช้อินเทอร์เน็ตในรูป
แบบที่ไม่เกิดความสร้างสรรค์ จึงทำ�ให้เกิดตัวแปร
ทีใ่ชใ้นการสำ�รวจการใชอ้นิเทอรเ์นต็ขึน้ นัน่คอื การ
สรา้งสรรคท์างดจิทิลั ซึง่เปน็สว่นหนึง่ของระดบัของ
ความฉลาดทางดจิทิลั ซึง่หมายถงึความสามารถใช้
เทคโนโลยดีจิิทลัในเชิงสรา้งสรรค ์ความสามารถใน
การเขา้เปน็สว่นหนึง่ของเศรษฐกจิดจิทิลัโดยการใช้
เครือ่งมอืดจิทิลัเปลีย่นความคดิใหก้ลายเปน็สนิคา้
หรือบริการท่ีใช้งานได้จริง (ปณิตา วรรณพิรุณ 
และนำ�โชค วัฒนานัณ, 2561) ประกอบด้วย 8 
ทักษะที่จำ�เป็น ได้แก่ 1) ความเป็นผู้สร้างสรรค์
ดิจิทัล 2) สุขภาพของการใช้เทคโนโลยี 3) การ
จัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหาบนสังคมออนไลน์ 
4) การบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยบน
สังคมออนไลน์ 5) การบริหารจัดการและควบคุม 
ตนเอง 6) ร่วมมือและติดต่อสื่อสารออนไลน์  
7) คิดคำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหา 8) บริหาร
จดัการสทิธใินทรพัยส์นิทางปญัญา (DQ institute, 
2018)

โรงเรียนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมือง
มหาสารคาม จงัหวดัมหาสารคาม เปน็โรงเรยีนขนาด
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ใหญพิ่เศษในปกีารศกึษา 2561 เปดิทำ�การสอนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 จัดการเรียนการสอน 102 ห้องเรียน มีนักเรียน
ท้ังหมด 4,009 คน (สำ�นักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2561) ผู้วิจัยได้รับการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพด้านจิตวิทยาการแนะแนวใน
โรงเรียนน้ี พบว่าโรงเรียนสารคามพิทยาคมเป็น
โรงเรียนท่ีสง่เสริมให้ครผููส้อนใช้เทคโนโลยีรว่มกบั
การเรียนการสอน เพือ่ชว่ยใหผู้เ้รยีนมแีรงจงูใจในการ
เรยีนสงูขึน้ โดยโรงเรียนมีการอำ�นวยความสะดวก
ในรูปแบบการติดต้ังระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ในห้องเรียนทุกห้องอย่างทั่วถึง สำ�หรับนักเรียน
สามารถทำ�กิจกรรมและงานด้านต่างๆ รวมทั้งมี
แหล่งเรียนรู้ในการสืบค้นข้อมูล และโรงเรียนยัง
ได้มุง่เน้นใหน้ักเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยีได้อย่าง
สร้างสรรค์และใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด จากการ
สังเกตพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของนักเรียน 
พบว่านักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคมมีความ
สนใจและใช้เทคโนโลยีได้ระดับดี แต่ความสนใจ
ของนักเรียนส่วนใหญ่มักเน้นไปในเรื่องของความ
บันเทิงด้วยการใช้ Social network มากเกินไปไม่
เกิดประโยชน์อย่างสร้างสรรค์ต่อการเรียนรู้ การ
พัฒนาและส่งเสริมความสามารถของตนเอง ด้วย
เหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาความ
ฉลาดทางดิจิทัลในระดับการใช้เทคโนโลยีในเชิง
สรา้งสรรคท์างดจิทัิลของนักเรยีนโรงเรยีนสารคาม
พิทยาคม เพื่อให้ได้ข้อมูลว่าสามารถใช้เทคโนโลยี
ไดอ้ย่างสร้างสรรคใ์นระดบัใด และมากน้อยเพียงใด 
รวมทัง้ตวัแปรสว่นบคุคลสง่ผลเหมอืนหรอืแตกตา่ง
กันหรอืไม ่เพือ่เปน็แนวทางในการเสนอแนะ สง่เสรมิ  
ป้องกัน และแก้ไขปัญหาสำ�หรับบิดา มารดา หรือ
ผู้ปกครอง ครูและผู้ที่เกี่ยวข้องสำ�หรับเด็กและ
เยาวชนให้สามารถใช้ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์และ
เกิดประโยชน์สูงสุด

ความมุ่งหมายของการวิจัย

1. เพือ่ศกึษาความฉลาดทางดจิทิลัในระดบั
การใชเ้ทคโนโลยดีจิทัิลในเชิงสร้างสรรคข์องนักเรียน

โรงเรยีนสารคามพทิยาคม จำ�แนกตามเพศ, ระดบั
การศึกษา และผลการเรียน

2. เพ่ือเปรยีบเทยีบความฉลาดทางดิจทิลั
ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ 
ของนกัเรยีนโรงเรยีนสารคามพทิยาคม จำ�แนกตาม
เพศ, ระดับการศึกษา และผลการเรียน 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

กลุม่ตวัอยา่งไดแ้ก ่นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 1-6 โรงเรียนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมือง 
จงัหวดัมหาสารคาม จำ�นวน 364 คน ไดม้าโดยการ
สุม่แบบหลายข้ันตอนจากประชากรท้ังหมด 4,009 
คน จำ�แนกตามเพศไดเ้พศชาย 138 คน เพศหญงิ 
226 คน จำ�แนกตามระดับช่วงชั้นได้มัธยมศึกษา 
ตอนตน้ 187 คน มธัยมศกึษาตอนปลาย 177 คน 
และจำ�แนกตามผลการเรียนไดผ้ลการเรียนดเียีย่ม 
212 คน ผลการเรยีนด ี93 คน ผลการเรยีนปานกลาง  
40 คนและผลการเรียนต่ำ� 19 คน	

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล

เคร่ืองมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
แบบสอบถามพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีดจิทัิลใน
เชงิสรา้งสรรคแ์บบมาตราส่วนประมาณคา่ 5 ระดบั
ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน

การเก็บรวบรวมข้อมูล

ผู้วิจัยนำ�แบบสอบถามพฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีดีจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ไปเก็บข้อมูล
จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนสาร
คามพิทยาคม อำ�เภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
จำ�นวน 364 คน ที่ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบ
บังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเก็บกับกลุ่ม
ตวัอย่างตามทีม่อียู่และให้ความรว่มมอืในการตอบ
แบบสอบถามจนครบตามจำ�นวนที่ต้องการ 

การวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม
โดยใชโ้ปรแกรมสำ�เรจ็รปูหาค่าเฉลีย่ สว่นเบีย่งเบน
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มาตรฐาน เพือ่หาระดบัพฤตกิรรมการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์โดยการแปลความหมาย 
ตามเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยของบุญชม ศรีสะอาด 
(2553) ดังนี้ 

คา่เฉลีย่ 4.51–5.00 หมายถงึ มพีฤตกิรรม
อยู่ในระดับดีมาก 	  	

คา่เฉลีย่ 3.51–4.50 หมายถงึ มพีฤตกิรรม
อยู่ในระดับดี 	  	  	

 คา่เฉลีย่ 2.51–3.50 หมายถงึ มพีฤตกิรรม
อยู่ในระดับน่าพอใจ 	  

 คา่เฉลีย่ 1.51–2.50 หมายถงึ มพีฤตกิรรม

อยู่ในระดับไม่น่าพอใจ 	  	  

 คา่เฉลีย่ 1.00–1.50 หมายถงึ มพีฤตกิรรม
อยู่ในระดับที่ควรได้รับการดูแล 	  

ผลการวิจัย 

1. ผลการศกึษาความฉลาดทางดจิทิลั (DQ) 
ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์
ของนักเรยีนโรงเรยีนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมอืง 
จังหวัดมหาสารคามโดยรวมและจำ�แนกตามเพศ, 
ระดับช่วงชั้น และผลการเรียน พบว่าอยู่ในระดับ
น่าพอใจ ดังตารางที่ 2-5 

ตารางที่ 2	 คา่เฉลีย่ สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับ DQ ในระดับสามารถใชเ้ทคโนโลยดิีจทิลัในเชงิ
สร้างสรรค์ของนักเรียนโดยรวม และทั้ง 8 ทักษะ

ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในเชิงสร้างสรรค์ 8 ทักษะ

 
S.D.

ระดับ DQ ในระดับการ
ใช้เทคโนโลยี 

ในเชิงสร้างสรรค์

1. ทักษะความมีเอกลักษณ์เป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล 2.54 .73 น่าพอใจ

2. ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ 2.23 .58 ไม่น่าพอใจ

3. ทักษะการจัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหาบนสังคมออนไลน์ 2.03 .47 ไม่น่าพอใจ

4. ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยบนสังคมออนไลน์ 3.59 .80 ดี

5. ทักษะการบริหารจัดการและควบคุมตนเองบนสังคมออนไลน์ 2.86 .64 น่าพอใจ

6. ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสารออนไลน์ 3.23 .58 น่าพอใจ

7. ทักษะคิดคำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหาบนสังคมออนไลน์ 2.17 .67 ไม่น่าพอใจ

8. ทักษะบริหารจัดการสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา 2.92 .76 น่าพอใจ

โดยรวม 3.37 .38 น่าพอใจ

จากตารางที ่2 พบวา่ความฉลาดทางดจิทิลั
ในระดบัการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในเชงิสรา้งสรรคข์อง
นกัเรยีนโดยรวมอยูใ่นระดบันา่พอใจ เมือ่พจิารณา
เป็นรายทักษะปรากฏว่า ระดับดีมี 1 ทักษะคือ 
ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยบน
สงัคมออนไลน ์ระดบันา่พอใจม ี4 ทกัษะคอืความ
มีเอกลักษณ์เป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล, ทักษะการ

บรหิารจดัการและควบคมุตนเองบนสงัคมออนไลน,์ 
ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสารออนไลน์ และ
ทักษะบริหารจัดการสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา 
และระดับไม่น่าพอใจมี 3 ทักษะได้แก่ ทักษะการ
ใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ, ทักษะการจัดการความ
เสี่ยงด้านเนื้อหาบนสังคมออนไลน์ และทักษะคิด
คำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหาบนสังคมออนไลน์
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ตารางท่ี 3	 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับ DQ ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน 
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมือง จังหวัดมหาสารคามทั้ง 
โดยรวมและรายทักษะจำ�แนกตามเพศ

ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ในระดับการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ 8 ทักษะ

 ชาย จำ�นวน 138 คน  หญิง จำ�นวน 226 คน 

S.D. 

ระดับ DQ 
ในระดับ
การใช้

เทคโนโลยี
ดิจิทัล
ในเชิง

สร้างสรรค์

 S.D.

ระดับ DQ 
ใน ระดับ
การใช้

เทคโนโลยี
ดิจิทัล
ในเชิง

สร้างสรรค์

1. ทักษะความมีเอกลักษณ์เป็นผู้สร้างสรรค์
ดิจิทัล

2.59 .77  น่าพอใจ 2.51 .70  น่าพอใจ

2. ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ 2.31 .57 ไม่น่าพอใจ 2.18 .58 ไม่น่าพอใจ

3. ทักษะการจัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหา
บนสังคมออนไลน์

2.00 .53 ไม่น่าพอใจ 2.04 .45 ไม่น่าพอใจ

4. ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคง
ปลอดภัยบนสังคมออนไลน์

3.75 .79  ดี 3.49 .79  น่าพอใจ

5. ทักษะการบริหารจัดการและควบคุม
ตนเองบนสังคมออนไลน์

2.82 .67  น่าพอใจ 2.88 .62  น่าพอใจ

6. ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสาร
ออนไลน์

3.11 .62  น่าพอใจ 3.31 .55  น่าพอใจ

7. ทักษะคิดคำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหาบน
สังคมออนไลน์

2.23 .66 ไม่น่าพอใจ 2.14 .68 ไม่น่าพอใจ

8. ทักษะบริหารจัดการสิทธิในทรัพย์สินทาง
ปัญญา

2.92 .80  น่าพอใจ 3.31 .55  น่าพอใจ

 โดยรวม	 3.40 .41  น่าพอใจ 3.35 .37  น่าพอใจ

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนโรงเรียน
สารคามพทิยาคม อำ�เภอเมอืง จงัหวดัมหาสารคาม 
ทั้งเพศชายและเพศหญิงมีความฉลาดทางดิจิทัล
ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์
เหมือนกันทั้งโดยรวมและรายทักษะดังน้ี ทักษะ
โดยรวมอยู่ในระดบันา่พอใจ สว่นรายทกัษะพบว่า 
มีทกัษะทีอ่ยูใ่นระดบันา่พอใจม ี4 ทกัษะคอื ทกัษะ
ความมเีอกลกัษณเ์ปน็ผูส้รา้งสรรคด์จิทิลั, ทกัษะการ
บรหิารจดัการและควบคมุตนเองบนสงัคมออนไลน์, 

ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสารออนไลน์ และ
ทกัษะบรหิารจดัการสทิธใินทรพัยส์นิทางปญัญา และ
มีทักษะไม่น่าพอใจ 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการใช้
เทคโนโลยเีพือ่สขุภาพ, ทกัษะการจดัการความเสีย่ง
ดา้นเนือ้หาบนสงัคมออนไลน ์และทกัษะคดิคำ�นวณ
และสร้างสรรค์เน้ือหาบนสังคมออนไลน์ ส่วนทักษะ
ทีมี่ระดบัไม่เหมือนกนัคอืทกัษะการบรหิารจดัการ
ความมัน่คงปลอดภยับนสงัคมออนไลนโ์ดยเพศชาย
ระดับดีส่วนเพศหญิงระดับน่าพอใจ
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ตารางท่ี 4	 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับ DQ ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมือง จังหวัดมหาสารคามทั้งโดย
รวมและรายทักษะจำ�แนกระดับช่วงชั้น	

ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ในระดับการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ 8 ทักษะ

 มัธยมต้น จำ�นวน 187 คน  มัธยมปลาย จำ�นวน 177 คน 

S.D. 

ระดับ DQ 
ในระดับ
การใช้

เทคโนโลยี
ดิจิทัล
ในเชิง

สร้างสรรค์

 S.D.

ระดับ DQ 
ใน ระดับ
การใช้

เทคโนโลยี
ดิจิทัล
ในเชิง

สร้างสรรค์

1. ทักษะความมีเอกลักษณ์เป็นผู้สร้างสรรค์
ดิจิทัล

2.51 .77  น่าพอใจ 2.57 .68  น่าพอใจ

2. ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ 2.22 .57 ไม่น่าพอใจ 2.24 .59 ไม่น่าพอใจ

3. ทักษะการจัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหา
บนสังคมออนไลน์

2.06 .50 ไม่น่าพอใจ 2.00 .45 ไม่น่าพอใจ

4. ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคง
ปลอดภัยบนสังคมออนไลน์

3.57 .87  ดี 3.60 .73  ดี

5. ทักษะการบริหารจัดการและควบคุม
ตนเองบนสังคมออนไลน์

2.87 .63  น่าพอใจ 2.85 .65  น่าพอใจ

6. ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสาร
ออนไลน์

3.34 .51  น่าพอใจ 3.12 .63  น่าพอใจ

7. ทักษะคิดคำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหาบน
สังคมออนไลน์

2.16 .69 ไม่น่าพอใจ 2.19 .65 ไม่น่าพอใจ

8. ทักษะบริหารจัดการสิทธิในทรัพย์สินทาง
ปัญญา

2.91 .80  น่าพอใจ 2.93 .71  น่าพอใจ

 โดยรวม	 3.38 .41  น่าพอใจ 3.36 .35  น่าพอใจ

จากตารางที่ 4 พบว่า นักเรียนโรงเรียน
สารคามพทิยาคม อำ�เภอเมอืง จงัหวดัมหาสารคาม 
ทัง้มธัยมศกึษาตอนตน้และตอนปลายมคีวามฉลาด
ทางดิจิทัลในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิง
สร้างสรรค์เหมือนกันทั้งโดยรวมและรายทักษะ
ดังนี้ ทักษะโดยรวมอยู่ในระดับน่าพอใจ ส่วนราย
ทักษะพบว่ามีทักษะที่อยู่ในระดับดีมี 1 ทักษะคือ
ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยบน
สังคมออนไลน์ มีทักษะอยู่ในระดับน่าพอใจมี 4 

ทกัษะ คอื ทกัษะความมเีอกลกัษณเ์ปน็ผูส้รา้งสรรค์
ดิจิทลั, ทกัษะการบรหิารจัดการและควบคมุตนเอง
บนสังคมออนไลน์, ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อ
สื่อสารออนไลน์ และทักษะบริหารจัดการสิทธิใน
ทรัพย์สินทางปัญญา และมีทักษะไม่น่าพอใจ 3 
ทักษะ ได้แก่ ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ, 
ทักษะการจัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหาบนสังคม
ออนไลน์ และทักษะคิดคำ�นวณและสร้างสรรค์
เนื้อหาบนสังคมออนไลน์ 
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จากตารางที่ 5 พบว่า นักเรียนที่มีผลการ
เรียนระดับต่ำ�, ปานกลาง, ดี และดีเยี่ยม มีความ
ฉลาดทางดจิิทัลในระดบัการใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัใน
เชิงสร้างสรรค์โดยรวมและรายทักษะอยู่ในระดับ
เหมอืนกนัดงันี ้ทกัษะโดยรวมอยูใ่นระดบันา่พอใจ 
เม่ือพิจารณาเป็นรายทักษะพบว่า 1) ทักษะใน
ระดับดีมี 1 ทักษะคือ ทักษะการบริหารจัดการ
ความมั่นคงปลอดภัยบนสังคมออนไลน์ 2) ทักษะ
ในระดับน่าพอใจมี 3 ทักษะคือ ทักษะการบริหาร
จดัการและควบคมุตนเองบนสงัคมออนไลน,์ ทกัษะ
การเข้าร่วมและติดต่อสื่อสารออนไลน์ และทักษะ
บรหิารจดัการสทิธใินทรพัยส์นิทางปญัญา 3) ทกัษะ
ในระดบัไมน่า่พอใจม ี3 ทักษะ ไดแ้ก ่ทักษะการใช้

เทคโนโลยเีพือ่สขุภาพ, ทกัษะการจดัการความเสีย่ง
ดา้นเนือ้หาบนสงัคมออนไลน ์และทกัษะคดิคำ�นวณ
และสรา้งสรรคเ์นือ้หาบนสงัคมออนไลน ์และมีราย
ทักษะท่ีอยูใ่นระดับไมเ่หมอืนกันคอื ทักษะความมี
เอกลักษณ์เป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัลโดยกลุ่มผลการ
เรียนต่ำ�และดีเยี่ยมอยู่ในระดับน่าพอใจ กลุ่มผล
การเรียนปานกลางและดีอยู่ในระดับไม่น่าพอใจ 

2. ผลการเปรียบเทียบความฉลาดทาง
ดจิทิลั (DQ) ในระดบัการใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัในเชงิ
สร้างสรรค์ของนักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม 
อำ�เภอเมอืง จงัหวดัมหาสารคามโดยรวมและจำ�แนก
ตามเพศ, ระดับช่วงชั้น และผลการเรียน ปรากฏ
ดังตารางที่ 6-8 

ตารางที่ 6	 การเปรยีบเทยีบความฉลาดทางดจิทิลั (DQ) ในระดบัการใชเ้ทคโนโลยีดจิทิลัในเชงิสรา้งสรรค์
ของนักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม จำ�แนกตามเพศ

ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ในระดับการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ 8 ทักษะ

ชาย = 138 หญิง = 226
t Sig.

 S.D. S.D.

1. ทักษะความมีเอกลักษณ์เป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล 2.59 .77 2.51 .70 1.003 .316

2. ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ 2.31 .57 2.18 .58 2.028* .043

3. ทักษะการจัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหาบนสังคม
ออนไลน์

2.00 .53 2.04 .45 -.821 .412

4. ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยบนสังคม
ออนไลน์

3.75 .79 3.49 .79 3.133* .002

5. ทักษะการบริหารจัดการและควบคุมตนเองบนสังคม
ออนไลน์

2.82 .67 2.88 .62 -.744 .457

6. ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสารออนไลน์ 3.11 .62 3.31 .55 1.167* .002

7. ทักษะคิดคำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหาบนสังคม
ออนไลน์

2.23 .66 2.14 .68 1.167 .244

8. ทักษะบริหารจัดการสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา 2.92 .80 2.92 .74 -.205 .994

	 โดยรวม 3.40 .41 3.35 .37 -.008 .295

*มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตารางที ่6 พบวา่ ความฉลาดทางดจิทิลั
ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์
โดยรวมของนกัเรยีนโรงเรยีนสารคามพทิยาคมเพศ

ชายและเพศหญิงไม่แตกต่างกัน เมื่อพิจารณาราย
ทกัษะปรากฏวา่ทกัษะทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญั
ทางสถิติที่ระดับ .05 มี 3 ทักษะ คือทักษะการใช้ 
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เทตโนโลยเีพือ่สขุภาพ และทกัษะการบรหิารจดัการ
ความมัน่คงปลอดภัยบนสังคมออนไลนท่ี์เพศชายมี
มากกวา่เพศหญงิ สว่นทกัษะการเขา้รว่มและตดิตอ่

สือ่สารออนไลนเ์พศหญงิมมีากกวา่เพศชาย สำ�หรบั
ทักษะที่เหลืออีก 5 ทักษะไม่แตกต่างกัน 

ตารางที ่7 การเปรยีบเทยีบความฉลาดทางดจิทิลั (DQ) ในระดบัการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในเชิงสรา้งสรรค์
ของนักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม จำ�แนกตามระดับช่วงชั้น 

ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ในระดับการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ 8 ทักษะ

มัธยมต้น  
= 187

มัธยมปลาย  
= 177 t Sig.

 S.D. S.D.

1. ทักษะความมีเอกลักษณ์เป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล 2.51 .77 2.57 .68  -.808 .420

2. ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ 2.22 .57 2.24 .59 -.315 .753

3. ทักษะการจัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหาบนสังคม
ออนไลน์

2.06 .50 2.00 .45 1.237 .217

4. ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคงปลอดภัยบนสังคม
ออนไลน์

3.57 .87 3.60 .73  -.345 .730

5. ทักษะการบริหารจัดการและควบคุมตนเองบนสังคม
ออนไลน์

2.87 .63 2.85 .65 .330 .742

6. ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสารออนไลน์ 3.34 .51 3.12 .53 3.602* .000

7. ทักษะคิดคำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหาบนสังคม
ออนไลน์

2.16 .69 2.19 .65 -.542 .588

8. ทักษะบริหารจัดการสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา 2.91 .80 2.93 .71 -.206 .837

	 โดยรวม 3.38 .41 3.36 .35 -.568 .571

*มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 		

จากตารางที ่7 พบวา่ ความฉลาดทางดจิทิลั
ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์
โดยรวมของนักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม 
มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายไม่แตกต่าง
กัน เมื่อพิจารณารายทักษะปรากฏว่าทักษะที่

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ม ี1 ทกัษะ คือทกัษะการเขา้ร่วมและตดิตอ่ส่ือสาร
ออนไลนท์ีร่ะดบัมธัยมศกึษาตอนตน้มมีากกวา่ระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย สำ�หรบัทกัษะทีเ่หลอือกี 7 
ทักษะไม่แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 8	 การเปรยีบเทยีบความฉลาดทางดจิทิลั (DQ) ในระดบัการใชเ้ทคโนโลยีดจิทิลัในเชงิสรา้งสรรค์
ของนักเรียนโรงเรียนสารคามพิทยาคม จำ�แนกตามผลการเรียน 	

ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) ในระดับ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค 

8 ทักษะ

นักเรียน
จำ�แนกตาม

ผลการเรียน 4 
กลุ่ม

 SS df  MS F sig

1. ทักษะความมีเอกลักษณ์เป็นผู้
สร้างสรรค์ดิจิทัล

ระหว่างกลุ่ม 1.746 3 .582 1.099 .349

ภายในกลุ่ม 190.603 360 .529

รวม 192.348 363

2. ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ

ระหว่างกลุ่ม 1.400 3 .467 1.401 .242

ภายในกลุ่ม 119.925 360 .333

รวม 121.325 363

3. ทักษะการจัดการความเสี่ยงด้านเนื้อหา
บนสังคมออนไลน์

ระหว่างกลุ่ม 1.427 3 .476 2.080 .102

ภายในกลุ่ม 82.299 360 .229

รวม 83.725 363

4. ทักษะการบริหารจัดการความมั่นคง
ปลอดภัยบนสังคมออนไลน์

ระหว่างกลุ่ม .951 3 .317 .493 .688

ภายในกลุ่ม 231.750 360 .644

รวม 232.702 363

5. ทักษะการบริหารจัดการและควบคุม
ตนเองบนสังคมออนไลน์

ระหว่างกลุ่ม 2.194 3 .731 1.797 .147

ภายในกลุ่ม 146.520 360 .407

รวม 148.714 363

6. ทักษะการเข้าร่วมและติดต่อสื่อสาร
ออนไลน์

ระหว่างกลุ่ม 12.647 3 4.216 13.807 .000

ภายในกลุ่ม 119.916 360 .305

รวม 122.563 363

7. ทักษะคิดคำ�นวณและสร้างสรรค์เนื้อหา
บนสังคมออนไลน์

ระหว่างกลุ่ม 2.501 3 .834 1.867 .135

ภายในกลุ่ม 160.766 360 .447

รวม 163.267 363

8. ทักษะบริหารจัดการสิทธิในทรัพย์สิน
ทางปัญญา

ระหว่างกลุ่ม 11.545 3 3.848 7.007 .000

ภายในกลุ่ม 197.721 360 .549

รวม 209.265 363

รวมเฉลี่ย

ระหว่างกลุ่ม 2.022 3 .674 4.686 .003

ภายในกลุ่ม 51.773 360 .144

รวม 53.795 363
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จากตารางที ่8 พบวา่ ผลการเปรยีบเทยีบ
ความฉลาดทางดิจิทัลในระดับการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนจำ�แนกตาม
ผลการเรียนโดยรวมและรายทักษะไม่แตกต่างกัน

อภิปรายผล

1. ผลการศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลใน
ระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียน โรงเรียนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมือง 
จังหวัดมหาสารคามโดยรวมและจำ�แนกตามเพศ, 
ระดับช่วงชั้น และผลการเรียน พบว่าอยู่ในระดับ
น่าพอใจ ผลปรากฏเช่นนี้เพราะนักเรียนในวัยนี้
อยู่ในช่วงวัยรุ่นอันเป็นวัยที่มีความสามารถสูงใน
การใชเ้ครือ่งมอืและสือ่ดจิทิลั มคีวามรูค้วามเขา้ใจ
เกี่ยวกับเทคโนโลยีสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลตรงตามวัตถุประสงค์ ด้วยประสบการณ์ที่
เกิดมาท่ามกลางเครื่องมือเทคโนโลยีที่ทันสมัย
จนได้รับการขนานนามว่าเยาวชน Generation Z 
ซึ่งสอดคล้องกับ Singh and Dangmei (2016) 
ที่ให้ความหมาย Generation Z ว่า เป็นบุคคล
ที่เติบโตมาพร้อมกับการมีเว็บไซต์ อินเทอร์เน็ต  
สมาร์ทโฟน และแล็ปท็อป ที่พร้อมใช้งานได้อย่าง
อิสระ และพวกเขาเป็นศูนย์กลางดิจิทัลโดยมี
เทคโนโลยีทีแ่สดงถงึตวัตน ดงันัน้พวกเขาจงึเปน็ตน้
กำ�เนดิและเตบิโตในโลกดจิิทลั และยงัสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Craft (2012) ที่ได้พบว่าเด็กและ
เยาวชนทุกเพศทุกวัย ทุกสถานะภาพมีการติดต่อ
กนัเพิม่ขึน้ตลอดเวลา และยงัคงอยูใ่นพืน้ทีเ่สมอืน
เสมอ พวกเขายังสามารถผสานพืน้ทีเ่สมอืนเขา้กบั
ชีวติจรงิไดอ้ยา่งลงตวั มทีกัษะการอยูร่ว่มกนั ทกัษะ
การสรา้งความรูเ้ช่นเดียวกบัการหาขอ้มูล พวกเขา
จึงเป็นส่วนหนึ่งในเครื่อข่ายสังคมเป็นกลุ่มนำ�วิถี
เกมส์ดิจิทัลและสร้างจัดการเนื้อหาดิจิทัล มีการ
ลองในรูปแบบใหม่ๆ ในสังคมของพวกเขา สรุป
ได้ว่าพวกเขามีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์ท่ามกลางเสรีภาพ โอกาส 
ความเสี่ยง และอันตราย 

2. ผลการเปรยีบเทยีบความฉลาดทางดจิทิลั
ในระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์
ของนักเรยีนโรงเรยีนสารคามพิทยาคม อำ�เภอเมอืง 
จงัหวดัมหาสารคามจำ�แนกตามเพศ, ระดบัชว่งชัน้ 
และผลการเรยีน พบวา่ไมม่คีวามแตกตา่งกนั ทัง้นี้
เพราะนกัเรียนทัง้หมดอยูใ่นวัยใกลเ้คยีงกนัคอืเกดิ
ตัง้แตป่ ีค.ศ. 2000จนถงึปจัจบัุนซึง่เปน็ชว่งทีมี่การ
พฒันาของสือ่ดจิทิลัอยา่งรวดเรว็จงึเรยีกเดก็กลุม่นีว้า่ 
Digital Native ซึง่หมายถงึเดก็ทีเ่ตบิโตและคุน้เคย 
กับเทคโนโลยียุคดิจิทัลมาตั้งแต่เกิด (วิไลภรณ์  
จิรวัฒนเศรษฐ์, 2560) สอดคล้องกับนิตยา  
วงศ์ใหญ่ (2560) ที่กล่าวว่า Digital Native เป็น 
กลุ่มเยาวชนที่มีความคล่องในการใช้ส่ือดิจิทัลใน 
เครือข่ายสังคม มีความคิดจินตนาการแห่งการ
สร้างสรรค ์มศัียภาพในการเรียนรู้และใช้งานเทคโนโลยี
ดจิทิลัสงู การรู้ดจิทิลัเปน็แนวคิดทีเ่ปลีย่นแปลงไป
ตามกระแสของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
และเปน็ทกัษะทีต่อ้งพัฒนาใหแ้กพ่วกเยาวชนกลุม่นี ้
เพื่อให้แน่ใจว่าสามารถพัฒนาและประยุกต์ทักษะ
ดา้นเทคโนโลยดีจิทิลัไดอ้ยา่งเหมาะสมในการคน้หา
สารสนเทศ การวิเคราะห์โอนถ่าย การทบทวน 
และการติดต่อสื่อสาร การพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
จงึเปน็เรือ่งเกีย่วกบัวธิกีารทีเ่ทคโนโลยสีามารถเพิม่
คุณค่าในการเรียนของ Digital Native นอกจากนี้ 
ยงัชว่ยใหม้คีวามสามารถในการตดัสนิใจทีเ่หมาะสม  
รูเ้ทา่ทนัและมขีอ้มลูเกีย่วกบัการใชเ้ทคโนโลยทีีจ่ะ
ส่งผลกระทบต่อการศึกษาตลอดชีวิตรวมถึงชีวิต
การทำ�งานในอนาคต

ข้อเสนอแนะ

1. ข้อเสนอแนะสำ�หรับการนำ�ไปใช้

1.1 สังคมต้ังแต่ครอบครัว โรงเรียน 
และชุมชน ควรจัดกิจกรรมต่างๆ ทั้งภายในและ
ภายนอกเพือ่ พฒันาทกัษะการใชเ้ทคโนโลยดีจิทัิล
ในเชงิสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนซึง่สามารถพฒันาเปน็ 
องคค์วามรูแ้ละความชำ�นาญจนสามารถใชป้ระกอบ
อาชีพในอนาคตได้
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1.2 พอ่แม ่ผูป้กครอง ครผููส้อนตอ้งเอาใจ
ใส ่เดก็และเยาวชน Digital Native โดยใหค้วามใกล้
ชดิ ให้อสิระทางความคดิในการทำ�กจิกรรมท่ีเกีย่ว
กบัการเรยีน และกจิกรรมทางสังคม ซึง่เปน็การไม่
ให้อยู่ในโลกออนไลน์มากเกินไป และสามารถใช้
งานสื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย 

2. ข้อเสนอแนะสำ�หรับการทำ�วิจัย
ครั้งต่อไป 

2.1 ควรศึกษาและเปรยีบเทยีบความฉลาด
ทางดิจิทัลของนักเรียน/นักศึกษาในระดับต่างๆ 

2.2 ควรศึกษาวิธีการพัฒนาความฉลาด
ทางดิจิทัลกับกลุ่มนักเรียน/นักศึกษาที่มีระดับต่ำ�
หรือปานกลางให้อยู่ในระดับสูง 
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