
รายละเอียดของรายวิชา 

ชื่อสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 

คณะ/ภาควิชา/สาขาวิชา ส านักศึกษาท่ัวไป 

 

หมวดที่ 1 ข้อมูลโดยท่ัวไป 

1. รหัสและชื่อรายวิชา 
      0041023   พลเมืองดิจิทัล  
                     Digital Citizens  

2. จ านวนหน่วยกิต 
      2 หน่วยกิต  (2-0-4)  

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
      ปริญญาตรี หมวดวิชาศึกษาทั่วไป  กลุ่มทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต-กลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิชาเลือก)  

4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
           4.1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา  
           4.2 อาจารย์ผู้สอน  
 

5. ภาคการศึกษา / ชั้นปีที่เรียน 
      ภาคการศึกษาที่ 1/2563 ช้ันปีท่ี 1-4  

6. รายวิชาท่ีต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
      ไม่มี  

7. รายวิชาท่ีต้องเรียนพร้อมกัน(Co-requisite) (ถ้ามี) 
      ไม่มี  

8. สถานที่เรียน 
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

9. วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาคร้ังล่าสุด 
        



หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 

1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
            การรู้จักและเข้าใจความเป็นพลเมืองดจิิทัลมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างมากกับคนในยุคปจัจุบัน ซึ่งถือเป็นยุคแห่งดิจิทัล 
ดังนั้น ผู้เรียนควรมีความสามารถในการบริหารจัดการ ใช้งานอย่างชาญฉลาด ควบคุม ก ากับตนเอง มีความรับผิดชอบ และรู้เท่าทัน
ดิจิทัล จะลดโอกาสเกดิความเสี่ยงในโลกดิจิทลัได้ รายวิชานี้ จึงมีความมุ่งหมายใหผู้้เรียนสามารถแสดงความรู้ ความเข้าใจ และ
ความสามารถอย่างเหมาะสมและมีจริยธรรมในฐานะพลเมืองดิจิทัล 

2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
ในยุคปัจจุบันนี้ นอกจากนิสิตจะเป็นพลเมืองโลกแล้ว ยังเป็นพลเมอืงในยุคของดิจิทัลด้วย รายวิชานีจ้ึงพัฒนาขึ้นเพื่อให้นิสิตมี
คุณลักษณะ ดังต่อไปนี ้ 

            1. นิสิตมีความเข้าใจเกีย่วกับความเป็นพลเมืองดิจิทลั ความส าคญัของการเป็นพลเมืองดิจิทลั เอกลักษณ์และคุณลักษณะที่ดี
ของพลเมืองดิจิทัลในสังคมข้อมูลข่าวสาร และผลกระทบจากการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
            2. นิสิตมีทักษะการเข้าถึงดิจิทัล วิเคราะห์  และองค์ประกอบการวิเคราะห์สื่อเพื่อการรูเ้ท่าทันสื่อได ้
            3. นิสิตสามารถประเมินผลและประเมินคุณคา่ของสารสนเทศในสังคมดิจิทัล การวิเคราะห์และสังเคราะห์สารสนเทศ พร้อม
ทั้งเรียบเรยีงและน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบดิจิทัลได ้
            4. นิสิตมีความสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น ทักษะในการติดต่อสื่อสาร การวางแผนการท างานการจัดท าโครงการ 
และการน าเสนองานในการเรียนการใช้ชีวิตในยุคดิจิทัล 

หมวดที่ 3 ลักษณะและการด าเนินการ 

1. ค าอธิบายรายวิชา 
      ความหมาย ความส าคญัและแนวคิดของความเป็นพลเมืองดิจิทลั ทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทลั การรักษาอัตลักษณ์พลเมืองดิจิทลั 
การรักษาข้อมลูส่วนตัว การคิดวิเคราะห์อย่างมีวจิารณญาณ การจดัสรรเวลาหน้าจอ การรับมือการคกุคามทางโลกออนไลน์ การจดัการ
ข้อมูลที่ท้ิงไว้บนโลกออนไลน์ การรักษาความปลอดภัยในโลกออนไลน์ การใช้เทคโนโลยีอย่างมจีริยธรรม ทักษะและการรู้เท่าทัน
สารสนเทศ สื่อ และดิจิทลั การสบืค้นและการใช้งาน การสร้างสรรค์นวัตกรรม เอกลักษณ์และคุณภาพชีวิต การเรียนรู้เทคโนโลยี การใช้
เครื่องมือสื่อสารในการร่วมมือในชีวิตประจ าวันของพลเมืองดิจิทัล 
      Definition, importance, and concepts of digital citizenship; digital citizenship skills; digital citizen identities; 
privacy management; critical thinking; screen time management; cyberbullying management; digital footprints; 
cybersecurity management; digital empathy; information, media, and digital skills and literacies; searching and 
usage; innovation creation; identity and quality of life; technology learning; digital citizens’ use of technology as 
tools for daily life cooperation  

2. จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม 
การฝึกปฏิบัติ/งาน

ภาคสนาม/การฝึกงาน 
การศึกษาด้วยตนเอง 

บรรยาย 30 ช่ัวโมงต่อภาค
การศึกษา 

สอนเสริมตามความ
ต้องการของนิสิต 

ไม่มีการฝึกปฏิบัติ  
การศึกษาด้วย
ตนเอง 4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห ์

 

3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นิสิตเป็นรายบุคคล 
      อาจารย์ประจ าวิชาจัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคล หรือ รายกลุ่มตามความต้องการ 1 ช่ัวโมง ต่อสัปดาห์(เฉพาะรายทีต่้องการ)  



หมวดที่ 4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนิสิต 

1. คุณธรรม จริยธรรม 

คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพัฒนา วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

1.1  มีความซื่อสัตยส์ุจรติ  
1.2  มีความรับผดิชอบและตรงตอ่เวลา 
1.3  มีจริยธรรม ส านึกสาธารณะและเป็น
พลเมืองที่เข้มแข็ง 

บรรยาย,  
ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง,  
กรณีศึกษา 

รายงาน และโครงงาน digital project 

2. ความรู้ 

ความรู้ที่ต้องได้รับ วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

2.2  มีความรู้ความเข้าใจด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลย ี
 

 Active Lecture ด้วยการบรรยายเนื้อหา 
การสอนแบบยกตัวอย่าง สาธิต การถาม-ตอบ 
 Project based learning โ ด ย ก า ร
ก าหนดให้นิสิตแต่ละกลุ่มศึกษาและจัดท า
โครงการที่ เ กี่ ย วข้ องกับการ ใ ช้ดิ จิทั ล ใน
ชีวิตประจ าวัน 
 Problem based learning ด้ วยการท า
กรณีศึกษา 

 Summative test (การสอบปลายภาค) 
 Reflections (ตรวจผลงานโครงการและ
การแก้ปัญหาของกรณีศึกษา) 
 Observation (Rubric score) from 
  - ช้ินงาน project  
  - Report and presentation 
  - Assignment 
  - พฤติกรรมของผู้เรียน 

3. ทักษะทางปัญญา 

ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

3.5  สามารถน าความรู้ไปใช้ในการสรา้ง
สัมมาอาชีพและพัฒนาคุณภาพชีวิต 

 Project based learning (ก าหนดให้นิสิต
รวมกลุ่มท าโครงงาน digital project) 
 Case study ( วิ เ ค ร า ะ ห์ ปั ญ ห า ข อ ง
กรณีศึกษา) 
 

 Observation (Rubric score) from 
  - ช้ินงาน project  
  - Report and presentation 
  - Assignment 
Digital project 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบคุคลและความรับผิดชอบ 

ทักษะความสมัพันธ์ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบท่ีต้องพัฒนา 

วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

4.2  มีทักษะความร่วมมือสามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได ้
4.4 มีทักษะการเรียนรู้พหุสังคมวัฒนธรรม 

ก าหนดให้วิเคราะห์และแก้ปัญหากรณีศึกษา 
 

รายงานกลุ่ม  

5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ
สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

ที่ต้องพัฒนา 
วิธีการสอน วิธีการประเมินผล 

5.3  มีความฉลาดรู้เรื่องดิจิทลั Project base น าเสนอ (WBI) , Reflections จากการ
น าเสนอและรายงาน 



หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 

คร้ังท่ี หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนรู้/วิธีสอน/ 
สื่อการสอนที่ใช ้

ผู้สอน 

1 
อธิบายรายละเอียดของรายวิชา / แนะน าอาจารยผ์ูส้อน 2  WBI (wbi.msu.ac.th) / co-working 

space / smart classroom / kahoot / 
google classroom 

 

2 

ความหมาย ความส าคัญ และแนวคิดของการเป็น
พลเมือง digital 
     -ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
     -ทักษะและความรู้ดิจิทลั 
     -สิทธิและความรับผิดชอบแหง่ศตวรรษที่ 21 

2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /  
ดูคลิปวิดิทัศน์กรณศีึกษาความเปน็พลเมือง
ดิจิทัล / และ 
แบบฝึกหัด-ให้นิสิตสรุปสาระส าคญัจาก
กรณีศึกษา 

 

3 

7 ทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัล,  
ทักษะที่ 1 การรักษาอัตลักษณ์พลเมืองดิจิทัล  

2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /  
ดูคลิปวิดิทัศน์กรณศีึกษา identity 
management of digital citizen / และ 
แบบฝึกหัด-ให้นิสิตสรุปสาระส าคญัจาก
กรณีศึกษา 

 

4 

ทักษะที่ 2 การรักษาข้อมูลส่วนตัว,  
ทักษะที่ 3 การรับมือการคุกคามทางโลกออนไลน ์

2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /  
ดูคลิปวิดิทัศน์กรณศีึกษา bully / และ 
แบบฝึกหัด-ให้นิสิตสรุปสาระส าคญัจาก
กรณีศึกษา 

 

5 

ทักษะที่ 4 การคิดวิเคราะห์อย่างมวีิจารณญาณ 2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /  
ดูคลิปวิดิทัศน์กรณศีึกษา Lessons On 
Digital Citizenship From Charlie Brown 
| Marialice Curran | TEDxYouth@BHS 
 / และ 
แบบฝึกหัด-ให้นิสิตสรุปสาระส าคญัจาก
กรณีศึกษา 

 

6 

ทักษะที่ 5 การจัดสรรเวลาหน้าจอ , 
ทักษะที่ 6 การจัดการข้อมูลที่ทิ้งไว้บนโลกออนไลน์  
กิจกรรม: assign งาน digital project 

2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /  
ดูคลิปวิดิทัศน์กรณศีึกษา Live My Digital 
for students: Digital Footprint /และ 
แบบฝึกหัด-ให้นิสิตสรุปสาระส าคญัจาก
กรณีศึกษา 

 

7 
ทักษะที่ 7 การรักษาความปลอดภัยในโลกออนไลน์  
กิจกรรม: assign โครงงาน digital project 

2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /   



ดูคลิปวิดิทัศน์กรณีศึกษา Cybersecurity in 
a Digital World. The Future is Bright 
 / และ 
แบบฝึกหัด-ให้นิสิตสรุปสาระส าคญัจาก
กรณีศึกษา 

8 

กิจกรรม: โครงงาน digital project 
 

2 น าเสนอ  Digital project โดยใหก้ลุ่มนิสติ
น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการด าเนนิงาน 
Digital project / โดยใช้สื่อ PowerPoint 
หรือวิดีทัศน์ของนิสิต 
-ประเมินผลงาน 

 

9 สอบกลางภาค    

10 
แหล่งสารสนเทศดิจิทัล ประเมิน 2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /  

สาธิตการเข้าถึงแหล่งสารสารสนเทศ และ
การใช้เครื่องมือประเมินแหล่งทรพัยากร 

 

11 
การใช้ วิเคราะห์ และสังเคราะห์ สารสนเทศดจิิทัล 2 บรรยายรายละเอียดตามหัวข้อ /  

สาธิตการใช้เครื่องมือวิเคราะห์และ
สังเคราะห์สารสนเทศดิจิทลั 

 

12 
การเรยีนรู้เทคโนโลยีสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล 2 -บรรยาย สาธิต และยกตัวอยา่งนวัตกรรม

ดิจิทัลเพื่อท าโครงงาน digital project 
-ใหค้ าแนะน าผ่าน  WBI (wbi.msu.ac.th) 

 

13 

การเรยีนรู้เทคโนโลยีสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล  2 -ติดตามการท าโครงงาน digital project 
-ส่งรายงานความคืบหน้าการท า Digital 
project และให้ค าแนะน าผ่าน   google 
classroom 

 

14 

การเรยีนรู้เทคโนโลยีสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล 2 -ติดตามการท าโครงงาน digital project 
-ส่งรายงานความคืบหน้าการท า Digital 
project และให้ค าแนะน าผ่าน   google 
classroom 
-ส่งเอกสารประกอบการน าเสนอโครงงาน 
digital project ผ่าน WBI 

 

15 

กิจกรรม: โครงงาน digital project 
 

2 กลุ่มนิสติน าเสนองาน digital project ด้วย
การสาธติชิ้นงาน  PowerPoint หรือวิดีทัศน์
ของนิสิต 
- ประเมินผลงาน 

 

16 
กิจกรรม: โครงงาน digital project 
 

2 กลุ่มนิสติน าเสนองาน digital project ด้วย
การสาธติชิ้นงาน  PowerPoint หรือวิดีทัศน์
ของนิสิต 

 



- ประเมินผลงาน 

17 สอบปลายภาค    



2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

2. 1 การวัดผล 

กิจกรรม ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สัปดาห์ท่ี 
ประเมิน 

สัดส่วนของการ 
ประเมินผล 

1 1.1, 1.2 การเข้าร่วมชั้นเรียน ทุกสัปดาห ์ 10% 
2 1.2, 1.3, 2.2, 4.2 ประเมินคะแนนจาก Assignment: Case Study 2 คร้ัง 

- ตรวจให้คะแนนผลการวิเคราะหแ์ละแก้ปัญหากรณีศึกษา 
และสังเกตพฤติกรรมการท างานรว่มกัน (Case Study) 

5, 11 20% 

3 3.5, 5.3 ประเมินคะแนนจากการด าเนินงานและผลงาน Digital 
Project (กจิกรรม) 
ตรวจให้คะแนนการน าเสนอความคืบหน้าและผลงาน
โครงการ Digital Project 

8, 15-16 40% 

4 2.2 สอบปลายภาค 17 30% 
 

 

 

 



     2.2 การประเมินผล 

ช่วงเกรด เกรด 

80-100 A 

75-79 B+ 

70-74 B 

65-69 C+ 

60-64 C 

55-59 D+ 

50-54 D 

0-49 F 

หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

1. ต าราและเอกสารหลักที่ใช้ในการเรียนการสอน 

โสภดิา วีรกุลเทวัญ. (2561). เท่าทันสื่อ : อ านาจในมือพลเมืองดิจิทลั. กรุงเทพฯ: สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน. 
สรานนท์ อินทนนท์. (2561). ความฉลาดทางดจิิทัล. กรุงเทพฯ: มูลนิธิส่งเสรมิสื่อเด็กและเยาวชน.  
-----------------------. (2561). การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์. กรุงเทพฯ: มูลนิธิส่งเสรมิสื่อเด็กและเยาวชน.  
-----------------------. (2561). การสื่อสารที่สร้างความเกลยีดชัง. กรุงเทพฯ: มูลนิธสิ่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชน.  
-----------------------. (2561). การรักษาความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์. กรุงเทพฯ: มูลนิธสิ่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชน.  
-----------------------. (2562). การบริหารจดัการเวลาบนโลกดิจิทัล. กรุงเทพฯ: มูลนิธสิ่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชน.  
-----------------------. (2562). ทักษะการเอาใจเขามาใส่ใจเราทางดจิิทัล. กรุงเทพฯ: มลูนิธิส่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชน. 
-----------------------. (2562). การรู้เท่าทันข่าว. กรุงเทพฯ: มลูนิธิส่งเสรมิสื่อเด็กและเยาวชน. 

2. เอกสารและข้อมลูส าคัญท่ีนสิติจ าเป็นต้องศึกษาเพ่ิมเติม 

ให้เป็นไปตามดลุยพินิจของอาจารย์ผู้สอน 

3. เอกสารและข้อมลูแนะน าที่นสิิตควรศึกษาเพ่ิมเติม 

วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง. (2561). คู่มือพลเมืองดิจิทลั. กรุงเทพฯ: ส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจดิจิทลั กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคม. 

หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนิสิต 

1. นิสิตประเมินประสิทธิผลของการเรยีนการสอน ผ่านระบบประเมนิอาจารยผ์ู้สอนปลายเปดิ 
2. ส านักศึกษาท่ัวไปท าวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาพรวม กลุม่เป้าหมายเป็นนิสิตในแตล่ะรายวชิา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 

นิสิตทุกคนต้องเข้าประเมินการสอนของอาจารย์ผ่านระบบประเมินออนไลน์ 

3. การปรับปรุงการสอน 



ประชุมอาจารย์ผู้สอนเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ภาคการศึกษาละ 1 ครั้ง 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนสิิตในรายวิชา 

1. ประชุมพิจารณาผลการเรียนของแต่ละภาคเรยีน 
2. เข้าร่วมกระบวนการทวนสอบผลสัมฤทธ์ิของส านักศึกษาท่ัวไป ปีการศึกษาละ 1 ครั้ง 

5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

ด าเนินการทบทวนปรบัปรุงค าอธบิายรายวิชาทุก 4 ปี หรือตามข้อเสนอแนะตามผลการทวนสอบมาตรฐานผลสมัฤทธ์ิในรายวิชา ตาม
ระบบประกันคณุภาพการศึกษา 

 

 

 


