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เนื่องด๎วยปัจจุบันมีชํองทางในการนําเส นอสื่อโฆษณาตํางๆ  หลากหลายชํองทางไมํวําจะเป็นวิทยุ 
โทรทัศน๑หรือในโลกของอินเตอร๑เน็ต เพ่ือให๎เข๎าถึงกลุํมผู๎บริโภคมากข้ึนซึ่งถือเป็นเรื่องที่ดี ที่ผู๎บริโภคจะ
ไดม๎ีโอกาสรับรู๎ขําวสารข๎อมูลตํางๆ  แตํในขณะเดียวกันการที่จะควบคุมข๎อความในการประชาสัมพันธ๑  
ให๎ทั่วถึงนั้นเป็นไปได๎ยากหรือแทบจะเป็นไปไมํได๎เลย   บํอยครั้งเราพบเห็นโฆษณาตํางๆ  ที่มีข๎อความ
ประชาสัมพันธ๑เกินจริงการนําเสนอข๎อมูลเพียงด๎านเดียวการนําเสนอข๎อความที่ไมํเหมาะสมกับคนบาง
กลุํม เชํน เยาวชน รวมถึงสื่อบางประเภทที่สอดแทรกการชี้นําไปสูํทางท่ีไมํถูกไมํควร  จึงทําให๎ปัจจุบัน 
มีผู๎บริโภคมากมายที่ตกเป็นเหยื่อของโฆษณาเหลํานี้บ๎างก็ทําให๎เสียเงินท างมากมายถึงยิ่งกวํานั้นอาจ
ทําให๎ถึงแกํชีวิตด๎วย ความรู๎เทําไมํถึงการณ๑ดังที่เราพบเห็นในขําวปัจจุบัน แม๎หนํวยงานรัฐ และเอกชน
จะพยายามให๎ความรู๎ ความเข๎าใจแกํผู๎บริโภคแตํบางครั้งการแจกเอกสารหรือแผํนพับนั้นอาจจะยังไมํ
ทําให๎ผู๎บริโภคเห็นภาพ ที่ชัดจน หรือบ๎างอาจจะมองวําเป็นเรื่องไกลตัว 
 
โครงการหุํนสายไทยใสํใจผู๎บริโภค จึงได๎จัดสร๎าง จัดสร๎ ๎างละครหุํ นสายเป็นสื่อในการเลําเรื่องราว ที่มี
เนื้อหาครอบคลุมทุกองค๑ ประกอบของการคุ๎มครองผู๎บริโภค คือ อาหาร และเครื่องดื่ม เครื่องสําอางค๑ ๑ 
เวชภัณฑ๑๑ การบริโภคสื่อ โฆษณาละครทีวี และสิทธิของผู๎๎บริโภค เพ่ือให๎ ๎เยาวชนและประชาชนทั่วไปมี
วิจารณญาณ ในการบริโภค สื่อเพ่ือให๎รู๎เทํ ําทันโฆษณาชวนเชื่อตํางๆ  เพ่ือปูองกันการเกิดอันตรายตํ ํอ 
ชีวิตหรือทรัพย๑สินเพื่อให๎เกิดความรู๎ความเข๎าใจในการ เลือกซื้อเครื่องอุปโภคบริโภคซึ่ งรวมถึงการให๎
ความสําคัญกับการอํานฉลากผลิตภัณฑ๑กํ ํอนซื้อการเลือกบริโภคอาหารที่ถู กหลักโภชนาการ การ
เลือกใช๎๎ยาให๎๎ถูกต๎๎องเพ่ือให๎๎ผู๎ชมเข๎๎าใจสิทธิของผู๎บริโภค และข๎อควรปฏิบัติเมื่อถูกเอารัดเอาเปรียบ  
 
โดยมีขอบเขตการจัดกิจกรรมให๎ความรู๎กับกลุํมเปูาหมายที่เป็นนักเรียนเยาวชนในระดับประถมศึกษา
ตอนปลายจนถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น  การดําเนินงาน ประชาสัมพันธ๑แบบเดินสาย road 
show ในลักษณะ mobile puppet theatre event เดินทางไปทั่วประเทศท้ัง 6 ภาค นับรวมได๎ 18 
จังหวัด (18 โรงเรียน ) โดยแบํงเป็นภาคละ 3 โรงเรียน  นอกจากนี้ยังมีการจัดกิจกรรมกระบวนการ
เรียนรู๎ เพ่ือ เสริมสร๎างความรู๎ความเข๎าใจและทักษะ  ในการบริโภคสื่อ ประกอบไปด๎วย VTR ดนตรี  
เกม  การแสดง และชุดข๎อมูลความรู๎ ความยาวในการจัดกิจกรรมทั้งหมด ประมาณ 2 ชั่วโมง 30 นาที 
ในภาพรวมการดําเนินโครงการ มีผู๎ เข๎ารํวมกิจกรรมท้ังสิ้นประมาณ 5,478 คน เป็นนักเรียน 5,186 
คน ครู-อาจารย๑ 173 คน และบุคคลทั่วไป 119 คน 
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สารบัญ 

บทคัดย่อภาษาไทย 
 
บทที่ 1. บทน า 

ที่มา และความสําคัญของโครงการ  
วัตถุประสงค๑ และขอบเขตของโครงการ 
ประโยชน๑ที่คาดวําจะได๎รับ 

 
บทที่ 2. ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

แนวความคิดและข๎อมูลความรู๎ที่เก่ียวข๎องกับการรู๎เทําทันสื่อออนไลน๑  
ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง (ตัดออกได๎) 
บทละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑” (ย๎ายไปภาคผนวก) 
ข๎อมูลความรู๎ในแผํนพับประชาสัมพันธ๑โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค (ย๎ายไปบทที่ 3) 
 

บทที่ 3. ผลการด าเนินโครงการ 
ขั้นตอนและแผนการด าเนินโครงการ 
รายงานสรุปผลการแสดงหุ่นสายและผลการส ารวจความเข้าใจของกลุ่มผู้ชม 

           ผลการจัดการแสดงและการจัดกิจกรรม 20 โรงเรียน  
 รายงานผลการจัดการแสดงและการจัดกิจกรรมภาคกลาง  
 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห๑บางกรวย  จังหวัดนนทบุรี 
 โรงเรียนธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี 
 โรงเรียนบ๎านทํามะปรางค๑ จังหวัดสระบุรี 

                   รายงานผลการจัดการแสดงและการจัดกิจกรรมภาคตะวันออก 
- โรงเรียนเตรียมศึกษานายายอาม  จังหวัดจันทบุรี 

- โรงเรียนเตรียมศึกษาสอยดาว จังหวัดจันทบุรี 
 

 โรงเรียนเตรียมศึกษาแกํงหางแมว จังหวัดจันทบุรี 
    

 โรงเรียนมาบตาพุดพันพิทยาคาร  จังหวัดระยอง  
 

 โรงเรียนบางประกง (บวรวิทยายน) จังหวัดฉะเชิงเทรา  
 โรงเรียนปุาเปือยเทพอํานวย 

 
        รายงานผลการจัดการแสดงและการจัดกิจกรรมภาคเหนือ 
 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 โรงเรียนบ๎านหนองมํวน  จังหวัดแมํฮํองสอน 
 โรงเรียนดาราวิทยาลัย  จังหวัดเชียงใหมํ 

 
 โรงเรียนจักรคําคณาพร จังหวัดลําพูน 

 
         รายงานผลการจัดการแสดงและการจัดกิจกรรมภาคใต้ 

  
 โรงเรียนสวนศรีวิทยา  จังหวัดชุมพร  

 
 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห๑สุราษฎร๑ธานี   จังหวัดสุราษฎร๑ธาน ี

 
 

 โรงเรียนจุฬาภรณ๑ราชวิทยาลัย  จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 
        รายงานผลการจัดการการแสดงโรงเรียนเพิ่มเติมโรงเรียนในเครือของมูลนิธิ 
        พัฒนาการศึกษาเด็ก จันทบุรี 
 

 โรงเรียนเตรียมศึกษาแกํงหางแมว  จังหวัดจันทบุรี 
 

 โรงเรียนเตรียมศึกษาสอยดาว  จังหวัดจันทบุรี 
    รายงานผลการเผยแพร่สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์โครงการ และสื่อออนไลน์ 

 
  
บรรณานุกรม 
ภาคผนวก 

ภาคผนวก ก บทละครหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑”  
ภาคผนวก ข ประมวลภาพกิจกรรม 18 โรงเรียน 

 ภาคผนวก ค กําหนดการ และ จดหมายเชิญตํางๆในโครงการ 
 ภาคผนวก ง  รายงานผลการเผยแผรํสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ๑ (ย้ายไปบทที่ 3) 

ภาคผนวก จ ง แบบสอบถามกํอนและหลังเข๎ารํวมกิจกรรม 
ภาคผนวก ฉ จ รายชื่อผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
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บทที่ 1 
 
ที่มา และความส าคัญของโครงการ 
 
เนื่องด๎ ๎วยปัจจุบันมีชํองทางในการนําเสนอสื่อโฆษณาตํางๆ หลากหลายชํ ํองทาง ไมํวํ ําจะเป็นวิทยุ 
โทรทัศน๑๑ หรือในโลกของอินเทอร๑๑เน็ต เพ่ือให๎๎เข๎าถึงกลุํมผู๎๎บริโภคมากข้ึน ซึ่งถือเป็นเรื่ องดีที่ผู๎ ๎บริโภคจะ
ได๎มีโอกาสรับรู๎ขําวสารข๎อมูลตํํางๆ แตํในขณะเดียวกันการที่จะควบคุมข๎๎อความ ในการประชาสัมพันธ๑
ให๎๎ทั่วถึงนั้น เป็็นไปได๎ยากหรือแทบจะเป็นไปไมํได๎๎เลย  
 
บํอยครั้งเราพบเห็นโฆษณาตํางๆ ที่มีข๎อความประชาสัมพันธ๑ ๑เกินจริง การนําเสน ๎อข๎อมูลเพี ยงด๎าน
เดียว การนําเสนอข๎ ๎อความที่ไมํ ํเหมาะสมกับคนบางกลุํ ํม เชํน เยาวชน รวมถึงสื่อบางประเภทที่
สอดแทรกการชี้นําไปสูํทางท่ีไมํ ํถูกไมํควร จึงทําให๎ ๎ปััจจุบันมีผู๎ ๎บริโภคมากมาย   ที่ตก-เป็ ็นเหยื่อของ
โฆษณาเหลํํานี้ บ๎างก็ทําให๎๎เสียเงินทองมากมาย  หรือยิ่งกวํํานั้นอาจจะทําให๎ถึงแกํํชีวิต 
 
ความรู๎ ๎เทํ ําไมํ ํถึงการณ๑ ๑ ดังที่ เราพบเห็นในขํ ําวปั ัจจุบัน  แม๎ ๎หนํวยงานรัฐ และเอกชนจะพยายามให๎ ๎
ความรู๎ ๎ ความเข๎ ๎าใจแกํ ํผู ๎บริโภค แตํ ํบางครั้งการแจกเอกสาร หรือแผํ ํนพับนั้นอาจจะยังไมํ ํทําให๎ ๎ผู๎ ๎
บริโภคเห็นภาพที่ชัดเจน หรืออาจจะมองวําเป็็นเรื่องไกลตัว 
 
จากปัญหาดังกลํ ําวทําให๎ทางมูลนิธิพัฒน าการศึกษาเด็ ก ตระหนักถึงความสําคัญในการให๎ ความรู๎  
ความเข๎ ๎าใจตํ ํางๆ เหลํ ํานี้ให๎ ๎กับผู๎ ๎บริโภค โดยการหยิบยกเอาปั ัญหา หรือสถานการณ๑ ๑ที่เกิดขึ้นใน
ปัจจุบัน มาเลํ ําเป็นเรื่องราวผํ ํานละครหุํ ํนสาย เพื่อให๎ ๎เด็ก เยาวชนและบุคคลทั่วไปสามารถเข๎าใจได๎งํ ํ
ายและนําไปปรับใช๎ได๎๎ในชีวิตประจําวัน 
 

 
 
 
 

วัตถุประสงค์ และ ขอบเขตของโครงการ 
 

1. จัดสร๎างละครหุํนสายให๎มีเนื้อหาครอบคลุมทุกองค๑ประกอบของการคุ๎มครอบผู๎บริโภค คือ 
อาหาร และ เครื่องดื่ม เครื่องสําอาง เวชภัณฑ๑ การบริโภคสื่อโฆษณา ละครทีวี และ สิทธิ
ของผู๎บริโภค 
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2. เพ่ือให๎เยาวชน และประขาชนทั่วไปมีวิจารณญาณในการบริโภคสื่อ เพื่อให๎รู๎เทําทันโฆษณา
ชวนเชื่อตํางๆ เพื่อปูองกันการเกิดอันตรายตํอชีวิต หรือ ทรัพย๑สิน 

3. เพ่ือให๎เกิดความรู๎ ความเข๎าใจ ในการเลือกซื้อเครื่องอุปโภค บริโภค ซึ่งรวมถึงการให๎คววาม
สําคัญกับการอํานฉลากผลิตภัณฑ๑กํอนซื้อ กา รเลือกบริโภคอาหารที่ถูกหลักโภชนาการ การ
เลือกใช๎ยาให๎ถูกต๎อง 

4. เพ่ือให๎ผู๎ชมเข๎าใจสิทธิผู๎บริโภค และข๎อควรปฏิบัติเมื่อถูกเอารัดเอาเปรียบ 
 
ขอบเขต และ กิจกรรมการด าเนินงาน 
 เป็นกิจกรรมประชาสัมพันธ๑เดินสายแบบ road show ในแบบ mobile puppet theatre 
event โดยเดินทางไปทั่วประเทศท้ัง 6 ภาค นับรวบ 18 จังหวัด (18 โรงเรียน) โดยแบํงเป็น  ภาคละ 
3 แหํง 
 
รูปแบบกิจกรรม 
 จัดแสดงละครหุํนสายเพ่ือเป็นสื่อกลางในการสื่อสารเลําเรื่องราวความรู๎ที่เป็นประโยชน๑ ให๎กับ
พูดประเด็กเรื่องผู๎บริโภค ความยาว 1 ชั่วโมง 20 นาที โดยประกอบด๎วยดนตรี เกม การแสดง และ 
ชุดข๎อมูลความรู๎ ตลอดจนการปลูกฝั งเรื่องคุณธรรมและหน๎าที่ของเยาวชน โดยกระบวนการกิจกรรม
จะมีการประสายกับเจ๎าหน๎าที่ด๎านการศึกษา เชํน ส.พ.ฐ. หรือ เจ๎าหน๎าที่ปกครองท๎องถิ่น อ .บ.ต. วํามี
กิจกรรมประชาสัมพันธ๑ตัวนี้ และวางแผนนําคนมาดูเพ่ิมเพ่ือเพ่ือให๎แตํละรอบมีคนดูมากกวํา 300 คน
ขึ้นไป 
 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ผู๎๎บริโภคใช๎๎วิจารณญาณในการรับรู๎ข๎๎อมูล   ขําวสาร   รวมถึงโฆษณาตํางๆ มากขึ้น 
2. ผู๎๎บริโภคสํํวนใหญํํเข๎๎าถึงข๎๎อมูล    ขํําวสาร    และความรู๎ ๎ที่ถูกต๎ ๎อง เพ่ือนําไปสูํ ํการตัดสินใจใน

การซื้อสินค๎าหรือบริการที่ปลอดภัยได๎๎งํํายขึ้น 
3. ผู๎๎บริโภคได๎๎รับความรู๎๎   ความเข๎๎าใจในการใช๎๎ผลิตภัณฑ๑๑อยํํางถูกต๎ ๎อง   ตามวัตถุประสงค๑ ๑ของผู๎ ๎

ผลิต 
4. ผู๎๎บริโภคเกิดทัศนคติในเชิงบวกตํอการร๎๎องเรียน เมื่อถูกละเมิดสิทธิผู๎๎บริโภค 
5. ผู๎๎บริโภคเข๎๎าใจสิทธิของตน และรู๎ ๎ขั้นตอนในการร๎ ๎องเรียนตํ ํอหนํํวยงานที่เกี่ยวข๎อง เมื่อถูกเอา

รัดเอาเปรียบ เพื่อให๎๎หนํวยงานที่เกี่ยวข๎องตรวจสอบผลิตภัณฑ๑๑นั้นๆ ตํํอไป 
 
ตัวชี้วัดผลผลิต 

1. สุํมวัดผลด๎วยใบวัดแบบสอบถามกํอน-หลังจากชมละคร 
2. เลํนเกมเพ่ือตอบคําถามจากปัญหาผู๎บริโภคในละคร 
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3. สามารถเช็คจํานวนผู๎เข๎าชมในแตํละโรงเรียนจากใบเช็คชื่อของครูประจําชั้นในแตํละห๎อง 
ของแตํละโรงเรียน 

4. ความรํวมมือที่เด็กๆมีให๎ในแตํละกิจกรรมของกระบวนการ 
 
กลุ่มเป้าหมายและสถานที่ด าเนินโครงการ 
 โรงเรียนประถม – มัธยมที่มี คุณสมบัติสอดคล๎องกับหลักเกณฑ๑การคัดเลือก จํานวน 18 
โรงเรียน 6 ภาคท่ัวประเทศไทย 
 เด็กนักเรียนชั้นประถม – มัธยม จํานวน 300 คนโดยประมาณ 
 
ตัวชี้วัดผลลัพธ ์

1. วัดความรู๎ความเข๎าใจของผู๎เข๎าชมการแสดงสด โดยจัดทําแบบสอบความรู๎กํอน และ หลังการ
ชมละครหุํนสายเพ่ือเปรียบเทียบ 
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บทที่ 2 
 
ทฤษฏีและแนวความคิด 
 
การซื้อสินค๎าออนไลน๑ 
 
“เทคโนโลยีที่ทันสมัยชํวยสํงเสริมให๎ชีวิตเรางํายขึ้น ทําให๎การจับจํายใช๎สอยแสะสะดวกสบาย ไมํ
เสียเวลาแถมประหนัดเงินคําเดินทาง ไมํต๎องไปถึงหน๎าร๎าน เพียงแคํ “เคลิก” เลือกสินค๎าและจํายเงิน
ผํานชํองทางออนไลน๑ แม๎จะอยูํแหํงหนตําบลใด สินค๎านั้นก็จะสํงมาถึงมือเราทันที 
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แม๎สังคมออนไลน๑เปิดกว๎าให๎ผู๎ใช๎จํานวนมหาศาลติดตํอสื่อสารกันได๎โดยไมํจํากัด แตํก็อาจมีคนไมํหวังดี
แผงตัวอยูํด๎วย บางครั้งเราอาขได๎ยินขําวเรื่องการสั่งซื้อสินค๎าทางอินเตอร๑เน็ต โดยผู๎ซื้อโอนเงินไป
แล๎วแตํไมํได๎รับสินค๎าอยูํบ๎าง ดังนั้น จะเป็นนักช๎อปทางออนไลน๑ก็ต๎องรู๎ทันภัยที่อาจเกิดข้ึนจากการซื้อ
ขายออนไลน๑ เพ่ือเตรียมพร๎อมปูองกันกํอนปัญหาจะเกิด จะได๎ไมํต๎องตกเป็นเหยื่อของวายร๎ายในโลก
ไซเบอร๑” 
 
“ความมั่นคงปลอดภัย ในการใช๎อินเทอร๑เน็ต ต๎องเริ่มจากตัวเราเอง เมื่อเรามั่นคงปลอดภัย ระบบ
เครื่อขํายในองค๑กรมั่นคงปลอดภัย เครื่อขํายอ่ืนที่มารํวมใช๎งานมันก็ม่ันคงปลอดภัย เกิดเป็น “หํวงโซํ
แหํงความมั่นคงปลอดภัย”” 
 
“ปัญหาการซื้อขายสิ้นค๎าออนไลน๑ที่พบเห็นได๎บํอยท่ีสุดคือ การที่ผู๎ขายประกาศขายสินค๎าในราคาท่ีถูก
กวําปกติ และให๎ผู๎ซื้อโอนเงินหรือจํายคําสินค๎ากํอนจึงจะสํงสินค๎าไปให๎ ผู๎ซื้อหลายคนเมื่อเห็นราคา
สินค๎าท่ีถูกกวําปกติก็อยากได๎และตัดสินใจซื้อทันที เพราะกลัววําจะมีผู๎อื่นแยํงซื้อไป เมื่อผู๎ซื้อจํายคํา
สินค๎าไปแล๎ว ผู๎ขายก็ไมํยอมสํงสินค๎าให๎ หรือ อาจจะสํงสินค๎ามาแตํเป็ นสินค๎าที่ไมํได๎คุณภาพตามท่ี
โฆษณาไว๎” 
 
“....แตํด๎วยความสะดวกสบายนี้ก็ควรพิจารณาเลือกเว็บไซต๑ที่จะสั่งสื้อให๎รอบคอบ เพื่อปูองกันปัญหา
ที่อาจตามมา ดังนี้ 

1. ตรวจสอบความนําเชื่อถือของเว็บไซต๑ อยํางเชํนเป็นที่เว็บไซต๑ที่ผํานการตรวจสอบจาก
หนํวยงานใดบ๎าง โดยสังเกตจากสัญลักษณ๑รับรองความนําเชื่อถือ 

2. ตรวจสอบประวัติของร๎านค๎าออนไลน๑นั้นๆ เนื่องจากชื่อเสียงของร๎านสามรถยืนยันความ
นําเชื่อถือได๎อยํางหนึ่ง 

3. ศึกษาและทําความเข๎าใจเงื่อนไขในการสั่งซื้อสินค๎าของร๎านค๎า เพื่อให๎ทราบถึงข๎อกําหนด
ตํางๆ เงื่อนไขการจํายเงิน รวมไปถึงการรับป ระกันสินค๎า การรับประกันความเสี่ยง การคืน
เงิน และ ข๎อตกลงตํางๆท่ีผู๎ขายได๎กําหนดไว๎ 

4. ตรวจสอบราคาในท๎องตลาด เปรียบเทียบกับราคาที่จะซื้อให๎แนํใจ ควรระมัดระวังในการ
จํายเงินโดยพิจารณาจากคุณภาพของสินค๎าตํอราคา  

5. ตรวรจสอบความมั่นคงปลอดภัยของเครื่ขําย ข๎อมูลสํวนตัวจ ะสํงไปยังร๎านค๎าโดยตรง และไมํ
มีการลักลอบขโมยข๎อมูลสํวนตัวได๎โดยเฉพาะอยํางยิ่ง หมายเลขบัตรเครดิต รวมทั้งมีการ
ติดตั้งซอฟท๑แวร๑ด๎านความม่ันคงปลอดภัย และสังเกตการณ๑การทํางานของซอฟท๑แวร๑ด๎วย  

6. จัดพิมพ๑รายละเอียดสินค๎าข๎อมูลร๎านค๎า บันทึกรายการสั่งซื้อ  รวมทั้งเงื่ อนไขการซื้อขายอ่ืนๆ 
เชํน การรัปประกัน รายละเอียดการเปลี่ยนสินค๎า หลังชําระเงินผํานบัตรเครดิตหรือการโอน
เงิน เพื่อใช๎ตรวจสอบและเก็บเป็นหลักฐานในการสั่งซื้อสินค๎าทุกครั้ง 
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อ๎างอิงจาก : สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส๑ (องค๑กรมหาชน). ๒๕๕๗. หนังสือเคล็ดลับ
นักช้อปออนไลน์ ฉบับ รู้ทันภัยไซเบอร์. กรุงเทพ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ครีมท่ีทําให๎ผิวขาว 
 
เบื้องลึกอันเนําเฟะของ 'ครีมกิโล' อวดอ๎างสรรพคุณ  'ขาวใส' ถูกแชร๑สะพัดบนโลกออนไลน๑อยําง
ตํอเนื่อง โดยเฉพาะสํวนผสมอันตรายที่เป็นพิษเป็นภัยตํอรํางกาย อยํางสารฟอกขาวที่มีการนํา  'ไฮ
เตอร์' น้ํายาฟอกผ๎าขาว  หรือ 'วิกซอล' น้ํายาขจัดคราบ มาใช๎เป็นสํวนประกอบสร๎างความขาวเปลํง
ประกาย ตกเป็นประเด็นเกําเลําใหมํที่ถูกนํามาถกเถียงใหมํเป็นระลอก  
        
        แนํนอนวํา การที่ผู๎ประสงค๑ดีแชร๑ข๎อมูลลับเตือนภัยสาธารณชนบนโลกอ อนไลน๑ เป็นกลไก
สําคัญที่ทําให๎ผู๎บริโภคหลายทํานยับยั้งชั่งใจ เกิดการตัดสินใจอยํางถ่ีถ๎วนกํอนควักเงินซื้อเครื่องสําอาง
ประทินผิว จําพวกครีมกิโลไร๎มาตรฐาน ที่วางขายเกลื่อนท่ัวไปโดยเฉพาะในอินเทอร๑เน็ตแฝงโฆษณา
ชวนเชื่ออวดอ๎าง สรรพคุณเกินจริง ซึ่งที่ผํานมามีผู๎ที่ตกเป็น       'เหยื่อความสวย'ไมํน๎อย  เข๎ามารํวม
แชร๑ประสบการณ๑ไมํสู๎ดี ผลพวงจากการใช๎ครีมท่ีมีสํวนผสมของสารอันตราย 
 
สูตรลับครีมกิโล  
 
        ทีมข่าว Astv ผู้จัดการ Live ติดตํอไปยังผู๎คลุกคลีอยูํในวงการควบคุมมาตรฐานเครื่องสําอาง 
ภก.ประพนธ๑ อางตระกูล รองเลขาธิกา รคณะกรรมการอาหารและยา (อย.) สอบถามในประเด็นขําว
ลือสะพัดโลกออนไลน๑ที่ยังคงเป็นปริศนาไร๎หลักฐานยืนยัน มาหลายมาปี ครีมกิโลจําพวกโอ๎อวด
สรรพคุณ ขาวภาพใน 3 วัน 7 วัน มีสํวนผสมของสารจําพวกไฮเตอร๑, วิกซอล ฯลฯ จริงหรือไมํ 
 
        “ทําทางมันจะกัดผิวหน๎าเสียมากกวํา มั นไมํนําจะมีฤทธิ์ทําให๎เซลล๑มีอายุมากผลัดออก ไมํ
แนะนําให๎ใช๎ เพราะเป็นสารเคมีทําความสะอาดเครื่องครัว ห๎องน้ํา เสื้อผ๎า ซึ่งผิวหน๎าเรามันไมํสามารถ
ทนฤทธิ์พวกนี้ได๎อยูํแล๎ว ถือวําเป็นกรดที่มีฤทธิ์กัดกรํอนรุนแรง  
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        “ฉะนั้น พวกนี้มันไมํนําใชํสํวนผสม เพราะวําเป็นกรดคํอนข๎างจะรุนแรงไง คือถ๎าเกิดใสํลงไป
ผิวหน๎าจะระคายเคือง ผื่นขึ้นแดงเสียเปลําๆ โดยสํวนใหญํที่มีการใช๎เป็นสํวนผสมแล๎วมีผลในเรื่องของ
การทําให๎เซลล๑ผิวผิว หน๎ามันผลัด คล๎ายๆ ลอกเอาผิวหน๎าออก ก็จะเป็นกรดผลไม๎เสียมากกวํานํะ” 
        กลายๆ วําทาง อย . ไมํเคยตรวจพบสารปนเปื้อน อยํางพวกไฮเตอร๑หรือวิกซอลในเนื้อครีม
เครื่องสําอาง ขณะที่แหลํงขําวในแวดวงสารธารณสุขให๎ข๎อมูลวํา ประเด็นการนําไฮเตอร๑มาเป็น
สํวนผสมของครีมกิโลนั้นเป็นเรื่องที่มีการพูดถึง อยํางไมํมีมูล  
        
        ทว่า กลุ่มผู้ผลิตครีมกิโลนอกรีดมักนิยมใช้สารอันตราย 3 ชนิดดังต่อไปนี้ ซึ่งขณะนี้ทาง อย . 
สั่งห้ามใช้เป็นส่วนผสมเด็ดขาด ภก .ประพนธ์ อธิบาย  
 
        “เทําท่ีเคยมีการสํงตรวจแล๎วสารที่เรามักพบและกํอให๎เกิดสรรพคุณแบบนี้มี 2 - 3 ตัว คือ 
ปรอทแอมโมเนีย , ฮโดรควิโนน และวิตามินเอ  เป็นสารห๎ามใช๎แล๎ว แตํ ปัจจุบันก็ยังพบวําในตัว
ผลิตภัณฑ๑เครื่องสําอาง ที่ไมํได๎จดแจ๎งก็มีการใช๎สารเหลํานี้อยูํ แตํกรณีเครื่องสําอางที่ใช๎สรรพคุณ
ลักษณะคล๎ายๆ ลอกเซลล๑ผิวหนังด๎านบนออก โดยสํวนใหญํแล๎วก็จะเป็นกรดผลไม๎เสียมากกวําที่จะใส 
ซึ่งจริงๆ แล๎วในเครื่องสําอางอนุญาตให๎ใช๎นะ เพียงแตํวําผลจะไมํมีฤทธิ์กัดกรํอนรุนแรงเหมือน 3 ตัวที่
กลําวมา นั้นเป็นสารเคมีเลย ” 
        
        อยํางไรก็ตาม ไมํได๎เหมารวมวําครีมกิโลทุกในตลาดเป็นครีมไร๎มาตรฐานไมํดีไปเสียหมด เพราะ
ผู๎ผลิตผู๎ประกอบการที่มีจริยธรรมไมํเอาเปรียบผู๎บริโภคก็มีอยูํไมํ น๎อย แตํในสํวนข องคุณภาพหรือ
สรรพคุณต๎องยอมรับวํา ของดีราคาถูกบนโลกนี้ไมํมีหรอก  
        
 ผ่าน อย. เรื่องกล้วยๆ 
 
        เครื่องสําอางบางตัวได๎รัยมาตรฐานการรองรับจาก อย . ใชํวําจะเป็นมิตรตํอผู๎บริโภค ภก .
ประพนธ๑ เปิดเผยชํองโหวํที่สั่นคลอนความเชื่อมั่นของประชาชนตํอการปฏิบัติงานของทาง อย. 
   
        “ตัวเครื่องสําอางเนี่ย ในเรื่องขั้นตอนการขออนุญาตขอเลขที่จดแจ๎งมันขอไมํยาก คือเดี๋ยวยื่น
ขอในระบบอินเทอร๑เน็ตสามารถได๎ในวันนั้นเลย ซึ่งถ๎าเกิดมีการทําเพ่ือจําหนําย ก็ควรจะมีการขอ
อนุญาตให๎ถูกต๎องซึ่งข้ันตอนก็จะให๎ดูเรื่องสํวนประกอบ ซึ่งระบบอัตโนมัติจะเช็กอยูํแล๎ววําสูตรที่ใสํมา
มันมีสารที่เป็นอันตรายหรือ ไมํ ถ๎าระบบเช็กแล๎วไมํมีสารอันตรายอยูํระบบก็จะเเจนเนอเรทเลขให๎
เลย” 
        เทํากับวํา ผู๎ขอจดอนุญาตอาจกรอกข๎อมูลเท็จ กรอกสํวนผสมให๎ผําน อย . แตํข้ันตอนการผลิต
จริงอาจผสมอยํางอ่ืนก็มีความเป็นไปได๎ ภก.ประพนธ๑ กลําว 
 
“เนื่องจากตรงนี้ก็กลับมาท่ีผู๎ค๎าเองต๎องมีจรรยาบรรณด๎วย  เพราะทางราชการเองก็มีข้ันตอนการ
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ตรวจสอบหลังจากท่ีคุณมาจดแจ๎งแล๎ว สมมุติวําจดแจ๎งแล๎วไมํเป็นความจริงไปแอบใสํสารห๎ามใช๎ เราก็
จะดําเนินคดีและเพิกถอนใบรับแจ๎ง” 
 
        จะวําไป การเป็นเจ๎าของแบรนด๑ครีมกิโลนั้นไมํยากเลย เพราะมีสูตรสําเร็จอยูํในอินเทอร๑เน็ต
มากมาย สามารถหาซื้อสํวนผสมได๎ตามร๎านขายสารเคมีท่ัวไป ซึ่งสํวนผสมหลักนั้นมีแมํแบบไมํตํางกัน 
“ตรงนี้สูตรมันเป็นหลักการโดยทั่วไปอยูํแล๎ว หรือวําในตําราเรียนมหาวิทยาลัยที่เกี่ย วข๎องกับภาคชีวิต
เภสัช หรือวิทยาศาสตร๑ที่เขามีวิชาด๎านเครื่องสําอาง ก็มี ” 
        
ในส่วนของบทลงโทษตามกฎหมายนั้นต่างกันไป เขายกตัวอย่าง ผลิตขายไม่มีฉลากภาษไทย ไม่มีเลข
จดแจ้ง ปรับไม่เกิน 30,000 บาท, ใส่สารห้ามใช้ ไม่ปลอดภัยต่อผู้บริโภค มีโทษจ าคุก 5 ปี, โฆษณา
เอาเปรียบผู้บริโภคทาแล้วขาวภายในเวลาเท่านั้นเท่านี้ จ าคุกไม่เกิน 6 เดือน ปรับไม่เกิน 50,000 
บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
        
        อยํางไรก็ตาม แม๎ขําวคราวแงํลบของครีมกิโลถูกแฉออกมาอยํางตํอเนื่อง แตํคนไทยจํานวนหนึ่ง
ก็ไมํได๎เกรงกลัวตํอภัยเงียบที่จะตามมา ภก .ประพนธ๑ เปิดเผยวํา การที่จะตัดสินวําครีมกิโลนั้น
อันตรายหรือเปลํา ต๎องตรวจสอบสํวนผสมของเนื้อครีมเป็นรายๆ ไป  
        
        “มันต๎องดูสูตรสํวนประกอบ เพราะวําเราบอกไมํได๎วําตัวครีมกิโลสูตรจดประกอบมันมีสารห๎าม
ใช๎หรือไมํ แตํวําทั้งนี้ทั้งนั้นไมํแนะนําให๎ซื้อมาใช๎” 
        
        อยากขาว ฉันผิดตรงไหน? 
 
        เรื่องของผิวพรรณเป็นเรื่องของกรรมพันธุ๑ ยกตัวอยําง นําครีมกิโลโอ๎อวดสรรพคุณขาววิ้งไปให๎
พวกนิโกรใช๎ก็ใชํวําสีผิวเขาจะเปลี่ยน ขึ้นมาได๎ ภก .ประพนธ๑ เปรียบเปรยพร๎อมอธิบาย  
        
 
        “โดยหลักแล๎วเครื่องสําอางเราต๎องระลึกวําไว๎เสมอ มันเป็นสิ่งที่ใช๎ทําความสะอาดและก็เพ่ือ
ความสวยงามเทํานั้น กรณีเครื่องสําอางท่ีมาอ๎างวําใช๎สําหรับทําหน๎าขาวเปลํงปลั่งภายใน 7-10 วัน 
ต๎องพึงระวังไว๎วําข๎อความอาจจะเกินความเป็นจริงไปเพราะวําโดนปกผิวหน๎าหรือ ผิวหนัง มั นจะมี
เซลล๑สร๎างเม็ดสีที่เป็นกรรมพันธุ๑อยูํแล๎ว เราไมํสามารถสร๎างเม็ดสีที่จะเปลี่ยนสีผิวของเราได๎อยํางถาวร 
คือเครื่องสําอางบางอยํางที่กลําวอ๎างวําจะทําให๎เซล๑ลผิวชั้นนอกหลุดไปก็ตาม ที มันก็จะทําให๎เซลล๑
ผิวหนังชั้นถัดมาแทนทีก็เป็นสีเดิมนั้นแหละ คล๎ายๆ เราขัดขี้ไคลชั้นบนออกไป” 
        ภก.ประพนธ๑ กลําวถึงทัศนคติของกลุํมผู๎บริโภคในไทย “ตอนนี้เทรนด๑มันคือต๎องหน๎าเรียว
เหมือนเกาหลีและก็ขาว ตรงนี้เป็นเรื่องของความเชื่อ และพฤติกรรมความชอบในแตํละยุค ในขณะนี้
ผู๎ขายเขาจับจุดพฤติกรรมของผู๎บริโภคได๎” 
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        ข๎อเท็จจริงอยํ างหนึ่ง ครีมทาหน๎าทาตัวสรรพคุณเพ่ือความขาวไมํใชํปัจจัยแรกที่สํงผลตํอการ 
เปลี่ยนแปลงของสีผิวให๎เปลํงปลั่งขึ้น ประเด็นสําคัญคือเรื่องของการดูแลตัวเอง หมั่นทําความสะอาด
ผิวพรรณ กําจัดอะไรที่มันเป็นปัจจัยเสี่ยง กํอนที่จะไปใช๎พวกสารเคมี หรือเครื่องสําอาง  
        ยกตัวอยําง เราต๎องดูวําเราอยูํในภาวะเสี่ยงที่ทําให๎ตัวสีผิวคล้ําขึ้นไหม มันจะดําไหม หลีกเลี่ยง
ปัจจัยเสี่ยง ความเครียดทําผิดหนังขาดน้ําขาดนวล หรือตากแดดควรมีอะไรปิดบังผิวหนัง หรือทาครีม
กันแดด ดื่มน้ํา วันละ8 แก๎ว เพื่อคืนความสดชื่นให๎ผิวหนังอํอนนุํม ออกกําลังกาย นอนหลับพักผํอนให๎
เพียงพอ และอยําเครียด และกินอาหารให๎ครบ 5 หมูํ  
        
 อ้างอิงจาก :    ประพนพธ์ อางตระกูล.  
http://www.manager.co.th/Daily/ViewNews.aspx?NewsID=9580000030384 
 
 

 
 
 
 

 
การเสพติดเฟสบุ๊ค 
 

ในปัจจุบันนี้เชื่อว่าหลายท่านได้ใช้อินเทอร์เน็ตผ่านทาง Hi-Speed Internet หรือ Wi-Fi ตามบ้าน 
ที่ท างาน  หรือใช้ผ่าน 3G 4G บนสมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต พฤติกรรมคนไทยในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตแทบจะทุกวันก็คือการใช้งานบนเครือข่าย สังคมออนไลน์ ( Social Network ) จน
กลายเป็นส่วนหนึ่งของกิจวัตรประจ าวันไปซะแล้ว 

โดยคนไทยที่ชอบอ อนไลน์ ส่วนใหญ่จะใช้งาน Social Network ตั้งแต่ตื่นนอน เข้าห้องน้ า 
ระหว่างเดินทาง เข้าไปท างาน   ไม่ว่าจะตอนตื่นนอน , เข้าห้องน้ า , เดินทาง ขณะท างาน  หรือ
แม้กระทั่งก่อนนอน ก็ยังเช็ค Social Network อยู่ด ี

Zocial inc. บริษัทด๎านการวิเคราห๑ข๎อมูลเกี่ยวกับ Social Network  ได๎ทําการสํารวจคนไทยกวํา 
655 คน เกี่ยวกับการใช๎ Social Media ในชีวิตประจําวันตั้งแตํตื่นนอน จนจบวัน ได๎ข๎อมูลที่สําคัญ
และนําสนใจดังนี้  คนไทยใช้ Facebook มากถึง 99%  ,  ใช้ LINE 84%  ,ใช้ Instagram 56% 
,   ใช้ Google+ 41%  และใช้ Twitter 30% 

หากแบํงเป็น อัตราการใช๎ Social Network เป็นชํวงกิจกรรมตํางๆ ใน 1 วัน พบว่าคนไทย
ใช้ Facebook เป็นอันดับ 1 ในทุกๆกิจกรรม  ไมํ วําจะเป็นตอนอยูํบนเตียงในชํวงตื่นนอนหรือกํอน
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นอน เข๎าห๎องน้ํา เดินทาง ไปทํางาน รอเพ่ือน  ก็ใช๎ facebook กันทุกกิจกรรม  แตํที่นําสนใจคือ 
Social Network ตัวอ่ืนๆที่เหลือ ที่ผู้ใช้มักเลือกใช้ในช่วงเวลาที่ต่างกันไป  ดังนั้น ถ๎าเราจะสื่อสาร
อะไรถึงผู๎ใช๎ ต๎องเลือกเข๎าให๎ถูกชํองทาง และถูกเวลาเพื่อที่จะเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

ส่วนกิจกรรมการตลาด ที่โดนใจผู้ใช้งานมากที่สุด  

 กิจกรรมคอมเม้นต์ ใต้โพสต์  มีคนชอบ 91% 
 กิจกรรม Like และ Share เพจมีคนชอบ 79% 
 กิจกรรม Share Video Clip ต่างๆมีคนชอบ 68% 
 กิจกรรมถ่ายรูปคู่ผลิตภัณฑ์ มีคนชอบ 65% 

จะเห็นได๎วํากิจกรรมที่คนชอบมากที่สุดคือ “การคอมเม๎นต๑ตอบใต๎โพสต๑ ” เนื่องมาจากขั้นตอนที่งําย 
ไมํซับซ๎อน เพราะสมัยนี้จะทําอะไรต๎อง  เร็ว กระชับ ไมํซับซ๎อน  ในขณะที่กิจกรรมที่คนชอบน๎อยที่สุด
คือ “การถํายและอัพโหลดภาพตัวเองคูํกับผลิตภัณฑ๑ ” อาจจะมีสาเหตุเนื่องมาจากข้ันตอนเยอะ
ยุํงยากเกินไป 

จากภาพ Infographic นี้ คงจะรู้แล้วว่า คนไทยติด Social Network มากแค่ไหน ?  และลองมา
เทียบกับตัวคุณดูว่า ตรงกันกับ Infographic นี้หรือเปล่า ? 

อ้างอิงจาก :   http://www.it24hrs.com/2014/thai-social-network-day-in-a-life/ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.it24hrs.com/2014/thai-social-network-day-in-a-life/
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โรคเสพติดเฟซบุ๊ก  
 
เฟซบุ๏ก (Facebook) เป็นเว็บไซต๑เครือขํายสังคมออนไลน๑อันดับ 1 ด๎วยยอดสมาชิกทะลุ 400 ล๎านคน 
พลเมืองจากทั่วโลกตํางแหํกันหลั่งไหลเข๎ามาสมัครสมาชิกใช๎งาน บอกเลําเรื่องราวตํางๆ ของตนเองลง
ไปบน ‘หน๎ากระดาน’ หรือ ‘Wall’ ของเฟซบุ๏ก เพ่ือเสริมสร๎างสัมพันธภาพกับเพ่ือนเกําและเพ่ือน
ใหมํ ข ณะเดียวกันบางกลุํมก็ใช๎เฟซบุ๏กเป็นสื่อคลายเหงา ระบายความขุํน ข๎องใจ แสดงทรรศนะ
การเมือง ปลุกระดม ไปจนถึงทําธุรกิจ การค๎า แตํในกระแสนิยมดังกลําวนี้เองได๎ ทําให๎เกิดอาการหรือ
โรคใหมํข้ึนมา นั่นคืออาการ ที่นักจิตวิทยาเรียกวํา โรคเสพติดการเล่นเฟซบุ๊ก  หรือ Facebook 
Addiction Disorder : FAD ผลสํารวจลําสุดในสหรัฐอเมริกาชี้วํา ผู๎หญิงมีความเสี่ยงเกิดอาการนี้
มากที่สุด  
 
ปัจจุบัน สหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่มีสถิติผู๎ใช๎งานเว็บเฟซบุ๏กมากท่ีสุดในโลก มีจํานวนผู๎ลงทะเบียน
ทั้งหมดราว 125,881,220 คน ในกลุํมนี้เป็นผู๎หญิง 55.8 เปอร๑เซ็นต๑ ชายอีก 44.2 เปอร๑เซ็นต๑ ผลจาก
การที่สหรัฐทุบสถิติมีผู๎ใช๎เฟซบุ๏กสูงสุด ทําให๎นักจิตวิทยาแสดงความวิตกกังวลวําถ๎ามีการเลํนโดย
ปราศจากความยับยั้ง ชั่งใจ ปัญหาเสพติดเฟซบุ๏ก หรือ FAD อาจทวีความรุนแรงมากข้ึนตามลําดับ 
ข๎อหํวงใยดังกลําวยิ่งตอกย้ําวําไมํใชํเ รื่องเลํนๆ ภายหลังบริษัทออกซิเจนมีเดียและไลต๑สปีดรีเสิร๑ช ทํา
แบบสอบ ถามสํารวจพฤติกรรมประชากรสหรัฐฯ วัยผู๎ใหญํ 1,605 คน ระหวํางเดือนพ .ค. - มิ.ย. 
2553  และพบข๎อมูลวํา ผู๎หญิงยุคใหมํในสหรัฐฯ ที่เติบโตมาพร๎อมๆ กับความเจริญของเทคโนโลยี
อินเตอร๑เน็ตนั้น สํวนใหญํใช๎ ชีวิตประจําวัน ‘ผูกพัน - ผูกติด ’ กับเฟซบุ๏กอยํางมาก โดยผู๎ตอบ
แบบสอบถาม ซึ่งเป็นผู๎หญิงอายุ 18 - 34 ปี จํานวน 1 ใน 3 ระบุวํา สิ่งแรกที่ทําหลังจากตื่นนอนก็คือ
ต๎องเปิดคอมพิวเตอร๑เพื่อเช็คความเคลื่อน ไหวในเฟซบุ๏กกํอนเป็นอันดับแรก จากนั้นจึงคํอยเข๎าไป
แปรงฟัน ทําธุร ะสํวนตัวในห๎องน้ํา นอกจากนี้ ผู๎ตอบร๎อยละ 39 ยอมรับวํารู๎สึกวําตนเองเสพติดการ
เลํนเฟซบุ๏กเข๎าให๎แล๎ว  
 
 
สํวนสถิติในด๎านอื่นๆ จากการทําสํารวจข๎างต๎น ยังมีข๎อมูลชวนตะลึงเก่ียวกับสาวๆ อีกหลายข๎อ เชํน 
ร๎อยละ 21 บอกวํา ตื่นมากลางดึกเพ่ือเช็คเฟซบุ๏ก ร๎อยละ 63 ใช๎เฟซบุ๏กเป็นสื่อกลางสร๎างเครือขําย
ความสัมพันธ๑ ร๎อยละ 42 มองวํา การโพสต๑ภาพวาบหวามของตัวเองลงในเว็บเฟซบุ๏กเป็นเรื่อง
ธรรมดาๆ ร๎อยละ 79 เห็นวํา การโพสต๑ภาพจูบกันลงเว็บไมํใชํเรื่องผิด  
ร๎อยละ 58 จะติดตามพฤติกรรมของคนท่ีเกลียดขี้หน๎ากันผํานเฟซบุ๏ก ร๎อยละ 50 มองวํา  
การคบหาเป็น ‘เพ่ือนใหมํ ’กับ‘ คนแปลกหน๎า  ’ผํานเฟซบุ๏กเป็นเรื่องปกติ ร๎อยละ 50 ตอบวําพร๎อม
ลองคบหาไปเที่ยวกับผู๎ชาย  ที่พบเจอในเฟซบุ๏ก ร๎อยละ 6 ใช๎เฟซบุ๏กหาแฟน ขณะที่หญิงสาว  ร๎อยละ 
57 เผยวํา โพสต๑ข๎อความคุยกับคนใน    เฟซบุ๏กมากกวําคนตัวเป็นๆ ที่เจอในชีวิตจริง  
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• 5 สัญญาณที่บอกว่า คุณเสพติดเฟซบุ๊ก  
 
มีข๎อมูลดีๆ จากการสัมภาษณ๑นักจิตวิทยาชาวอเมริกา จากมหาวิทยาลัยแหํงแคลิฟอร๑เนีย ในบทความ
ของ CNN เกี่ยวกับ 5 สัญญาณที่บอกวํา คุณกําลังกลายเป็นคนติดเฟซบุ๏กหรือไมํ สัญญาณที่วํานี้ได๎แกํ  
 

1. คุณต๎องอดนอนเพราะเลํนเฟซบุ๏ก เลํนเฟซบุ๏กจนดึก และลุกขึ้นไปทํางานสาย ด๎วยสภาพ
อํอนเพลีย  

2. ใช๎เวลาเลํนเฟซบุ๏กมากกวําวันละ 1 ชั่วโมง  
3. กลายเป็นคนยึดติดและหลงไหลกับความหลังในอดีต เสนํห๑สําคัญของเฟซบุ๏ก ก็คือการได๎

ติดตํอและเชื่อมสัมพันธ๑กับเพ่ือนเกําๆ รักเกําๆ ดังนั้น ใครที่มีการโพสต๑รูปเกํา และถวิลหา
ความหวานในอดีต อีกหนึ่งสัญญาณท่ีบอกวําคุณกําลังเสพติด   

4. ไมํยอมทํางานแตํแอบเลํนเฟซบุ๏กในเวลางาน  
5. ความคิดท่ีอยากจะสลัดเฟซบุ๏กให๎พ๎นจากชีวิต เมื่อลองหยุดเลํนวันแรกแล๎วรู๎สึกกังวลใจและ

หงุดหงิด  
 
 
• 5 วิธี...เอาชนะการติดเฟซบุ๊ก  
 
แม๎วําการเสพติดเฟซบุ๏คมักไมํคํอยมีใครสนใจ หากแตํการใช๎เวลากับเครือขํายสังคมออนไลน๑มาก
จนเกินไป อาจกระตุ๎นหรือทําให๎อาการซึมเศร๎าเพ่ิมข้ึนได๎ อยํางไรก็ตามเครือขํายสังคมออนไลน๑ยังมี
ประโยชน๑บางอยํางและเราก็ยังต๎อง อยูํกับเครือขํายสังคมออนไ ลน๑ไปเรื่อยๆ วิธีการที่ดีท่ีสุดก็คือเฝูา
ระวังอาการเสพติดของตนเอง พยายามเปิดโอกาสให๎ตัวเองได๎ใช๎เวลากับกิจกรรมและความสนุกสนาน
ในโลกแหํงความ เป็นจริงบ๎าง และพยายามควบคุมตนเองในการใช๎เครือขํายสังคมออนไลน๑ด๎วยวิธีการ
ดังตํอไปนี้  
1. เลือกประเภทการใช้งาน จํากัด จํานวนผู๎คนที่ต๎องการติดตํอด๎วยการเลือกใช๎เครือขําย สังคมเฉพาะ
กับคนที่ ทํางานด๎วยกันหรือเก่ียวข๎องกับชีวิตสํวนตัวจริงๆ เทํานั้น หรือแยกประเภทการใช๎งานออก
จากกัน เชํน แยกเฟซบุ๏กสําหรับการใช๎เฉพาะเพ่ือนเกํา ใช๎ทวิตเตอร๑สําหรับเพ่ือนรํวมงานเทํานั้น  
 
2. คัดออกหรือเลือกสรรเครือข่ายของคุณ  หากคุณไมํรู๎จักบางคนดีพอ หรือไมํรู๎จักเลย อยําผูกมัด
ตัวเองเป็นเพื่อนหรือติดตามข๎อมูลของเขา อยําตอบรับทุกคนที่เสนอตัวเป็นเพื่อน ถึงแม๎วําจะเป็น
เพ่ือนหรือคนที่ต๎องการจะติดตํอด๎วยจริงๆ ก็ควรตรวจสอบข๎อมูลสํวนตัว ควรดูรูปถํายให๎ดีเสียกํอน
เสมอ  
 
3. ใช้การจัดเรียงและตัวกรองรายช่ือ บางครั้งอาจมีเหตุผลสํวนตัวที่คงการเชื่อมตํอกับบุคคลบางคน
ซึ่งไมํใชํเพื่อน เอาไว๎ คุณควรหาวิธีที่จะจัดกลุํมบุคคล หรือซํอนบางคนไว๎ ทั้งทวิตเตอร๑และเฟซบุ๏กมี
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รายการซึ่งจะชํวยกําหนดรายชื่อของเพ่ือนๆ โดยแยกแยะกลุํมเฉพาะของ เพ่ือน คนรู๎จักหรือญาติ
ออกเป็นแตํละกลุํมยํอย การทําเชํนนี้จะชํวยให๎คุณสามารถเลือกอัพเดทข๎อมูลเฉพาะกลุํมได๎งํายขึ้น
และ สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ๑ บทบาทกับหน๎าที่ในแตํละกลุํมยํอย เชํน กลุํมธุรกิจ กลุํมเพ่ือน
สนิท กลุํมเพ่ือนทางอินเทอร๑เน็ต กลุํมญาติสนิท นอกจากนี้การทําเชํนนี้ยังชํวยให๎สะดวกข้ึนในการคัด
กรองเฉพาะข๎อมูลที่ ต๎องการดูจริงๆ เทํานั้น  
4. ก าหนดตารางเวลาการใช้  จงอยําปลํอยให๎มีการเปิดเฟซบุ๏กหรือเครือขํายสังคมออนไลน๑อื่นๆ ไว๎
บนเว็บเบราเซอร๑ตลอดเวลา โดยเฉพาะอยํางยิ่งทวิตเตอร๑ ซึ่งมักทําให๎คุณเสียสมาธิในการทํา งาน เมื่อ
ถูกติดตามหรือติดตามผู๎อื่นมากจนเกินไป วิธีการหนึ่งในการหลีกเลี่ยงปัญหานี้ก็คือกําหนดชํวงเวลา
เฉพาะในแตํละวันที่ จะเปิดดูเครือขํายสังคมออนไลน๑ เหมือนที่มีผู๎เชี่ยวชาญแนะนําให๎กําหนดเวลาใน
การเปิดเช็คอีเมลของตนเองใน แตํละวัน หรือกําหนดวันเปิดอีเมลในแตํละสัปดาห๑  
 
5. ตั้งเวลาเตือนตัวเอง หากคุณได๎ลองทําทุกวิธีข๎างต๎นแล๎วยังคงควบคุมเวลาในการใช๎เครือขํายสังคม 
ออนไลน๑ไมํได๎ ลองใช๎โทรศัพท๑มือถือหรือนาฬิกาปลุกตั้งเวลาไว๎โดยเลือกเสียงที่นํารําคาญมาก ที่สุด
เทําท่ีจะเป็นไปได๎และตั้งให๎หํางจากท่ีมือจะเอ้ือมไปปิดถึง คุ ณจะเริ่มเชื่อมโยงความสัมพันธ๑ระหวําง
การใช๎เครือขํายสังคมออนไลน๑ไกับการ ที่ต๎องลุกจากเก๎าอ้ี แล๎วไปปิดเสียงปลุกท่ีนํารําคาญนั้น วิธีการ
นี้อาจไมํได๎ชํวยทุกคน แตํก็นําท่ีจะลองทําดูครับ  
การเฝูาระวังตนเองไมํให๎เสพติดเครือขํายสังคมออนไลน๑ อาจทําได๎โดยเตือนตนเองทัน ทีหากเริ่มตอบ
อีเมลหรือเปิดดูเฟซบุ๏กในขณะที่กําลัง แปรงฟันหรือเริ่มติดเอาโทรศัพท๑มือถือเข๎าห๎องน้ําไปด๎วย 
ทั้งหมดนี้คงพอจะชํวยให๎เราใช๎เครือขํายสังคมออนไลน๑ได๎อยํางมีประโยชน๑แตํ ไมํตกเป็นทาสของมัน
ด๎วยการเสพติดเครือขํายสังคมออนไลน๑จนมากเกินไปนะครับ  
 
เรื่อง : น.พ.กมล  แสงทองศรีกมล  กุมารแพทย์  จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น   
ขอขอบคุณ ข๎อมูลจากโรงพยาบาลกรุงเทพ 
http://motherandchild.in.th/content/view/1049/113/ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://motherandchild.in.th/content/view/1049/113/
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ปัญหาเด็กติดเกม การแก้ปัญหาเด็กติดเกม 
 
นักวิทยาศาสตร๑ชั้นนําบอก วํา เด็กเลํนเกมคอมพิวเตอร๑มากเกินไปจนกลายเป็นติด เป็นเป็นอันตราย
ตํอการพัฒนาจิตใจของเด็ก อาจเป็นข๎อสงสัยสําหรับผู๎ปกครองในเรื่อง การใช๎เวลามากเกินไปการ เลํน 
วิดีโอเกม เลํนเกมส๑คอมพิวเตอร๑ ทําร๎ายลูกหรือไมํ คําตอบคือใชํ เลํนเกมมากเกินไปอาจมีผลกระทบ
ตํอเด็ก และเด็กที่ใช๎เวลามากเกินไปท่ีคอมพิวเตอร๑จะหายไปจากกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เป็นพื้นฐานการ
พัฒนาทางปัญญา, อารมณ๑และสังคม เพราะเสียเวลาที่ใช๎ในกับหน๎าจออิเลคทรอนิคส๑เกมคอมพิวเตอร๑ 
เด็กๆที่มักเลํนวิดีโอเกมเพียงอยํางเดียวแ ละใช๎เวลามากเกินไปใช๎เวลาอยูํคน เดียวอาจทําให๎เกิดการ
แยกทางสังคมเป็นเรื่องที่นําเป็นหํวง เรื่องนี้จึงเป็นสิ่งสําคัญที่จะต๎องพิจารณาเวลาที่เด็กของทํานใช๎
เวลาใน ด๎านหน๎าของ หน๎าจออิเล็กทรอนิกส๑รวมทั้งทีวี , คอมพิวเตอร๑ , เครื่องเลํนวิดีโอและจอภาพ
ยนตร๑ นิสัยที่ไมํ ดีบางอยําง จะคํอยๆฝังในจิตใจของเด็กๆ และมันจะเป็นเรื่องยากมากขึ้นที่จะเปลี่ยน
ให๎คืนโดยเร็ว เชํนนิสัย เริ่มกร๎าวร๎าว นิสัยเอาแตํใจ ไมํพูดไมํจากับคนอื่น หรือแม๎แตํกับพํอแมํเอง จาก
ผลการวิจัยจากหลายประเทศ หลายกลุํม ได๎ผลสรุปวํา เด็กที่เลํนเกมประเภทการใช๎ความรุ นแรง
บํอยๆ มีความเสี่ยงจะทําให๎เด็กมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่เพ่ิมข้ึน นอกจากนี้เกมบางเกมสํงเสริมอคติทาง
เพศและ พฤติกรรมทางเพศท่ีขาดความรับผิดชอบ จนบางประเทศห๎ามจําหนํายเกมบางเกมที่เป็น
ประเภทนี้ แตํวิดีโอเกมและคอมพิวเตอร๑ทั้งหมดที่มีอยูํ ไมํได๎เป็นสิ่งที่ไมํดีทั้ง หมด เกมท่ีมีคุณภาพให๎
เด็กมีโอกาสที่จะฝึกการแก๎ปัญหาและทักษะตรรกะ ของพวกเขาชํวยปรับทักษะ การชี้นําสนับสนุนให๎
ความสนใจในเทคโนโลยี สารสนเทศจึงเป็นเรื่องสําคัญตํอพํอแมํ ถ๎าหากทําน ทางออกท่ีดีสําหรับเด็ก
ติดเกมส๑คือ จํากัดการเลํนเกมคอมพิวเตอร๑หรือวิดีโอเกมส๑ บางประเ ภท และเลือกประเภทของเกมส๑
ให๎เหมาะสม และจํากัดเวลาในการเลํนแตํละ วัน คือพํอแมํหรือผู๎ปรกครองจะต๎องเป็นผู๎บริโภคท่ีชาญ
ฉลาด และเลือกประเภทของเกมสําหรับเด็กให๎ถูกต๎อง ปัญหาเด็กติดเกม การแก๎ปัญหาเด็กติดเกม 
ประเภทเกมที่สํงเสริมการพัฒนาการของเด็กๆคือ ที่ฝึกปูพ้ืนฐา นการเรียนรู๎สําหรับเขา เชํนเกมคณิต
ศาตร๑ เกมบวกเลข ลบเลข , เกมภาษา, เกมวาดรูป, เกม กอขอคองอ เกม A,B,C เป็นต๎น ระหวํางที่
เด็กอยูํหน๎าจอคอม ทํานควรอยูํกับลูกตลอดเวลาเพื่อที่จะแนะนําเวลาที่เขาสงสัย และแนะนําการเลํน 
เมื่อเด็กๆเลํนพํอแมํก็จะสามารถประเมินลูกได๎ วําเข ามีพัฒนาการที่ดีขึ้นหรือไมํอยํางไร หากเด็กเลํน



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แล๎วสนุกและมีการพัฒนาการข้ึนทุกวัน จะเป็นเรื่องที่ดีครับ สาเหตุของการติดเกม การเลี้ยงดูใน
ครอบครัว : มักจะพบเด็กติดเกมได๎บํอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมํเคยฝึกให๎เด็กมี วินัย ในตัวเอง 
ขาดกฎระเบียบ กติกาในบ๎าน ตามใจเด็ก ครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิก ในครอบครัวตํางคนตํางอยูํ ไมํ
มีกิจกรรมที่สนุกสนานให๎เด็กทา หรือไมํมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํารํวมกัน ทําให๎เด็กเกิดความเหงา 
ความเบื่อหนําย เด็กจึงต๎องหากิจกรรมอื่น ทําเพ่ือให๎ตัวเองสนุก ซึ่งก็หนีไมํพ๎นการเลํน เกม พํอแมํอาจ
ไมํมี เวลาควบคมุเด็ก หรือมองไมํเห็นความ จําเป็นที่จะต๎องจํากัดเวลาในการเลํนเกมของเด็กใน
ชํวงแรก พํอแมํอาจรู๎สึกพอใจที่เห็นเด็กเลํนเกม เงียบๆคนเดียวได๎โดยไมํมารบกวนตัวเอง ให๎ตนมีเวลา
สํวนตัว มากข้ึน พูดงํายๆคือใช๎เกมเสมือนเป็นพี่เลี้ยงดูแลเด็กแทนตน สังคมที่เปลียนแปลง ไป: สังคม
ยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเร๎าความตื่นเต๎นให๎เกิดขึ้นใน ตัวเด็ก อยํางมหาศาล สังคมวัตถุ
นิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็กจะได๎ใช๎ประโยชน๑หรือเรียนรู๎ โดยได๎รับความ
สนุกสนานเพลิดเพลินไปด๎วย เหลํานี้เป็นแรงผลักดันให๎เด็กหันไปใช๎ การเลํนเกมเป็น ทางออก ปัจจัย
ในตัวเด็กเอง: เด็กบางกลุํมอาจมีความเสี่ยงตํอการติดเกมมากกวําเด็กทัวํ ไป เชํน เด็กท่ีเป็นโรคสมาธิ
สั้น (ADHD) เด็กท่ีมีปัญหาอารมณ๑ ซึมเศร๎า หรือวิตกกังวล เด็กท่ี ขาดทักษะทางสังคม เข๎ากับเพ่ือน
ไมํได๎ เด็กที่มีปัญหาการเรียน เด็กที่มีความรู๎สึกมีคุณคําในตัวเองตํา (low self-esteem) เป็นต๎น แนว
ทางการแก๎ปัญหาเด็กติดเกม อาจารย๑ศันสนีย๑ สุดประเสริฐ นักวิชการศึกษาพิเศษ 8 สถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุํนราชนคริทร๑ ได๎บอกถึงแนวทางการแก๎ปัญหาวํา สิ่งสําคัญคือครอบครัว พํอแมํ
ต๎องเข๎าใจลูก อยําโมโหก แตํต๎องสร๎างสัมพันธภาพที่ดี ให๎กับบรรยากาศในครอบครัวกํอน หากเราดุ
ดําวํากลําว และทําโทษลูกมาก ลูกจะกลัวพํอแมํ บางคนจะรู๎สึกเบื่อหน๎าพํอแมํไปเลย ที่สําคัญต๎องคิด
ตลอดวํา เวลาเข๎าบ๎านต๎องจัดการกับอารมณ๑ตนเองให๎ได๎กํอน แล๎วคํอย จัดการกับลูก อยํางเชํน พํอ
แมํบางคนเจอหน๎าลูกก็จะดําจนเป็นปกติวิสัย ลองเปลี่ยนใหมํเวลาลูกทําผิด อยําเพิ่งดํา ให๎พูดดีด๎วย 
เมื่อพํอแมํเปลี่ยนตัวเองได๎แล๎วลูกก็จะตกใจ ทําให๎อยํางน๎อยเขาก็จะหยุดคิด หลังจากนั้นจึงคุย กัน 
และอยําเพิ่งให๎ลูกหยุดเลํนเกมส๑ แตํให๎เลํนได๎โดยมีข๎อตกลงรํวมกัน วิธีปูองกันเ ด็กติดเกม คุยกับเด็ก
เพ่ือกําหนดกติกากันลํวงหน๎ากํอนจะซื้อเกม หรืออนุญาตให๎เด็กเลํนวํา เด็กสามารถเลํนเกมได๎ ในวัน
ใดบ๎าง วันใดเลํนไมํได๎ เลํนได๎ครัง๎ ละไมํเกินกี่ชัวํ โมง ตัง๎ แตํเวลาใดถึงเวลาใด กํอนจะเลํนต๎อง 
รับผิดชอบ ทาอะไรให๎เสร็จเรียบร๎อยกํอนบ๎าง หากเด็ก ไมํรักษากติกา เชํน เลํนเกินเวลา ไมํทา
การบ๎านให๎ เสร็จกํอน ฯลฯ เด็กจะถูกทําโทษอยํางไร แนะนาให๎ใช๎วิธีริบเกม หรือตัดสิทธิการเลํนเป็น
เวลาระยะหนึ่งหากเด็กไมํทําตาม กติกาที่ตกลง ) วางตําแหนํงคอมพิวเตอร๑หรือเครื่องเลํนเกมใน
สถานที่ที่เป็นที่โลํง มีคนเดินผํานไปผํานมาบํ อยๆ ไมํควรตั้งไว๎ในห๎องนอนหรือห๎องท่ีปิดมิดชิด เพ่ือที่
ผู๎ปกครองจะได๎ติดตามเฝูาดูได๎ เป็นการปูองกันมิให๎เด็กเก็บตัว แอบเลํนคนเดียวในห๎อง หรือแอบเลํน
ทั้งคืน วางนาฬิกาขนาดใหญํไว๎หน๎าเครื่อง หรือในตาแหนํงที่เด็กสามารถมองเห็นได๎ชัดเจน ให๎คําชม
แกํเด็กเม่ือเด็กส ามารถรักษาเวลาการเลํน ควบคุมตัวเองไมํให๎เลํนเลยเวลาที่กําหนดได๎ เอาจริง 
เด็ดขาดหากเด็กไมํรักษากติกา เชํน ริบเกมโดยไมํใจอํอน, ตั้งรหัสคอมพิวเตอร๑ สํงเสริม จัดหากิจกรรม
ที่สนุกสนานอยํางอ่ืน ที่สนุกพอๆหรือมากกวําการเลํนเกม ให๎เด็กทํา หรือมีกิจกรรมที่ทํารํวมกันใน
ครอบครัว หลีกเลี่ยงการใช๎เกมเป็นเสมือนพี่เลี้ยงเด็ก เพ่ือที่พํอแมํจะได๎มีเวลาสํวนตัวไปทา อยํางอ่ืน 
สอนให๎เด็กรู๎จักการแบํงเวลา รู๎จักใช๎เวลาอยํางเหมาะสม หากพํอแมํหรือผู๎ปกครองทํานใดกําลังมี
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ปัญหาเด็กติดเกม สามารถโทรเข๎ามาปรึกษาได๎ที่ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัย รุํนราชนคริทร๑ โทร
ศัพย๑ 02-3548300 เพ่ือรับคําปรึกษา  
 
ที่มา:  
http://www.rimnam.com/%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B
8%81%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%94/%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%8D
%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B
8%95%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1.html 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข้อมูลเด็กติดเกมส์  
 
นพ.ชาญวิทย๑ พรนภดล ภาควิชาจิตเวชศาสตร๑ คณะแพทยศาสตร๑ ศิริราชพยาบาล กลําวถึงแบบ
สํารวจที่สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดรํวมกับสถาบันสุขภาพจิตและวัย รุํน กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข เก็บข๎อมูลเด็กและเยาวชนกลุํมตัวอยําง 2 หมื่นคนทั่วประเทศ ระหวํางเดือนมี .ค.-
มิ.ย.2556 ที่ผํานมาพบวําในจํานวนนี้ มีเด็กติดเกม 15% เลํนออนไลน๑ ไลน๑ เฟซบุ๏ค 15% และเม่ือ
นํามาเปรียบเทียบกับสถิติจํานวนเยาวชน ที่มีอยูํในปัจจุบัน จํานวน 18 ล๎านคน ทําให๎ทราบวํา ขณะนี้
มีเด็กไทยติดเกมแล๎วมากกวํา 2 ล๎าน 7 แสนคน ซึ่งถือเป็นตัวเลขเลขที่สูงมาก 

 พฤติกรรมของเด็กที่ติดเกม คือ 

 
1.จะมีพฤติกรรมก๎าวร๎าว รุนแรง จนถึงข้ันทําร๎ายพํอแมํผู๎ปกครอง พยายามฆําตัวตาย เมื่อถูกห๎าม
ไมํให๎เลํนเกม 

2.หนีเรียน เก็บตัวอยูํบ๎านเพ่ือเลํนเกม ไมํนอนในเวลากลางคืน 
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3. มีปัญหาการเรียนตกต่ํา ไมํเข๎ารํวมกิจกรรม อารมณ๑แปรปรวนงําย ซึ่งเด็กกลุํมนี้ ถื อวําเข๎าขํายติด
เกมรุนแรง ต๎องเข๎าบําบัดรักษา ซึ่งปัจจุบันเด็กท่ีจะเข๎ามารักษามีจํานวนน๎อยมาก เฉลี่ยปีละ 30-40 
คนเทํานั้น 

ด๎านนายปรีชา กันธิยะ ปลัดกระทรวงวัฒนธรรม (วธ.) กลําววําการแก๎ปัญหาเด็กติดเกมไมํใชํปัญหา 
แตํเป็นพฤติกรรมของเด็กที่ใช๎เวลาวํางไมํเป็นประโยช น๑ ดังนั้นต๎องเริ่มจากฟังเสียงเด็กและเยาวชน
กํอน ซึ่งการจัดงาน เด็กไทยกับไอที ของ วธ .ครั้งนี้ จึงเป็นโอกาสที่ผู๎ใหญํจะได๎ฟังเด็กแสดงความ
คิดเห็นตํางๆ ขณะที่ร๎านเกมก็ไมํใชํแหลํงปัญหา แหลํงมั่วสุม แตํควรจะมองวําเป็นแหลํงการสืบค๎น
เรียนรู๎ ความบันเทิง โดยชักชวนร๎ านเกมทั่วประเทศ มาเข๎ารํวมโครงการร๎านเกมสีขาว มีการ
กําหนดเวลาเลํน บรรยากาศที่ดี มีความปลอดภัย เหมือนเป็นสถานศึกษาแหํงหนึ่ง เป็นตัวอยํางร๎าน
เกมที่ด ี
 
ขณะที่ นายสุระ เตชะทัต ที่ปรึกษารมว .กระทรวงวัฒนธรรม (วธ.) กลําววํา การเลํนเกมในทางท่ีผิด 
เป็นเรื่องผิดกฎหมาย  รัฐบาลมอบหมายให๎ วธ . รับผิดชอบดูแลเด็กกับการใช๎ไอทีรํวมกันภาครัฐ 
ภาคเอกชน ประชาชน ชํวยกันดูแล เฝูาระวัง ปูองกัน และแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นแล๎ว ทํางานรํวมกับ
เครือขํายตํางๆ สํงเสริมกิจกรรมที่ดี ให๎เด็กใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน๑ รวมไปถึงขอความรํวมมือสื่อ
ตํางๆ ผลิตสื่อที่ดีสร๎างสรรค๑แกํเยาวชน  

อ้างอิง : http://news.mthai.com/general-news/277188.html 

 

ถาม:  
การ "ติดเกม" มีข๎อเสียอยํางไร...  
ตอบ:  

- ด้านสุขภาพร่างกาย  ทําให๎มีเวลาในการออกกําลังกายลดน๎อยลง และสํ งผลโดยตรงในการแสดง
ออกเป็นอาการทางกายที่หาสาเหตุไมํได๎ เชํน ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดท๎อง เจ็บหน๎าอก อํอนเพลีย 
เป็นต๎น แตํเมื่อหยุดเลํนเกมแล๎วอาการจะหายไป โดยการเลํนเกมนั้นทําให๎หัวใจเต๎นเร็วขึ้น ความดัน
โลหิตสูงขึ้น และยังสัมพันธ๑กับการเป็นโรคอ๎วนในเด็กและวัยรุํ นที่เพ่ิมมากข้ึนในปัจจุบัน ด๎วย 
นอกจากนี้การเลํนเกมอาจกระตุ๎นให๎เกิดอาการลมชักได๎โดยโรคลมชักยังมีชนิดที่ ไวตํอแสงซึ่งจะถูก
กระตุ๎นให๎เกิดอาการลมชักจากการเลํนคอมพิวเตอร๑ได๎งําย ขึ้น และหากมีการนั่งอยูํกับที่เป็น
เวลานานๆอาจทําให๎เกิดลิ่มเลือดไปอุดตันหลอด เลือด สํวนตํางๆได๎ ที่พบได๎บํอย คือ ลิ่มเลือดอุดตัน
หลอดเลือดดําที่ขา ทําให๎การไหลเวียนของเลือดท่ีอวัยวะสํวนนั้นผิดปกติไป และอาจสํงผลถึงอาการ
ปวดบวมอยํางรุนแรง 

- ด้านพัฒนาการ จะมีผลโดยตรงในเรื่องของด๎านสังคม แม๎วําเด็กจะมีสังคมแบบออนไลน๑จากการเลํน
เกมก็ตาม แตํไมํเหมือนกับการปฎิสัมพันธ๑ในสังคมของความเป็นจริง และอาจสํงผลถึงภาวะสภาพทาง
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จิตใจของเด็ก เชํน ซึมเศร๎า รู๎สึกว๎าเหวํ วิตกกังวล และเครียดจากการเลํนเกม เป็นต๎น ที่สําคัญคือ
ความสัมพันธ๑ภายในครอบครัวที่ลดลง เด็กติดเกมมักไมํคํอยเข๎ารํวมกิจกรรมหรือสานสัมพันธ๑กับ คนใน
ครอบครัว เพราะมัวแตํครุํนคิดอยูํกับการเลํนเกมเพ่ือต๎องการได๎ชัยชนะ และยังหมายรวมถึง
พัฒนาการทางสติปัญญาที่ลดน๎อยลงเนื่องจากไมํได๎รับการฝึกฝน และไมํสนใจในการเรียนจนอาจทํา
ให๎ผลการเรียนตกต่ําลง 

- ด้านพฤติกรรมและสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะเสี่ยงตํอการ มีพฤติกรรมก๎ าวร๎าวรุนแรง ด๎วยการ
เลียนแบบมาจากเกมที่ตนเองเลํนอยูํแล๎วนํามาใช๎ในชีวิตจริง โดยเริ่มจากการมีความคิดและอารมณ๑ท่ี
รุนแรงจนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในท่ีสุด เนื่องจากการเลํนเกมนั้นจะมีบทบาทของผู๎เลํนให๎เป็น
ผู๎กระทําความรุนแรงด๎วย ตนเองและได๎รับรางวัลหรือไลํระดับความสามารถในเกมนั้นๆขึ้นเรื่อยๆเป็น
การ เสริมแรงให๎กับผู๎เลํน ซึ่งพฤติกรรมก๎าวร๎าวรุนแรงนี้สามารถสํงผลได๎ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 
คือ  

     1.ระยะสั้น คือ มาจากพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่เกิดจากปัจจัยในสํวนตัวบุคคลหรือจากบุคลิกภาพที่ 
ตอบสนองตํอสถานการณ๑ท่ีกระตุ๎นความก๎าวร๎าวจนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในท่ีสุด และจะเกิดข้ึน
ได๎งํายมากหากได๎รับการกระตุ๎นจากสิ่งเร๎าภายนอก 

     2.ระยะยาว โดยการที่เลํนเกมคอมพิวเตอร๑ที่มีความรุนแรงเป็นเวลานานทําให๎บุคคลนั้นมีการ 
รับรู๎ แปลความหมาย ตัดสินใจ และตอบสนองตํอสถานการณ๑ตํางๆไปในทางก๎าวร๎าวรุนแรงมากข้ึนจน
ทําให๎เกิดเป็น ความเคยชิน 

- ด้านการเรียน การงาน และสังคม  ซึ่งผู๎เลํนเกมจะหมกมํุนอยูํแตํกับการเลํนเกมจนไมํสนใจในการ
เรียน ไมํรับผิดชอบตํอหน๎าที่ของตนเอง ผลการเรียนตกต่ําลง ไมํมีสมาธิเวลาทํางาน และขาด
สัมพันธภาพกับผู๎อ่ืนโดยเฉพาะกับคนในครอบครัว จนกํ อให๎เกิดเป็นอาการซึมเศร๎า วิตกกังวล และ
ความเครียดได๎ แตํที่เดํนชัดคือจะมีการแยกตัวออกจากสังคม แล๎วนําตนเองเข๎าไปอยูํในสังคมออนไลน๑
แทนซึ่งไมํมีปฏิสัมพันธ๑ของความเป็น จริงแตํอยํางใด จึงอาจสํงผลตํอสภาพจิตใจในทางลบได๎งําย
ยิ่งขึ้น 

ถาม:  
เลํนเกมอยํางไร ให๎ชีวิตสมดุล...  
ตอบ:  

เมื่อวันที่ 14 พฤษภาคม พ.ศ. 2556 ที่ผํานมานี้ทางเราได๎รับเกียรติจากทางเว็บไซต๑ของคุณสายสวร
รณ ขยันยิ่ง ดังลิ้งค๑นี้ http://www.saisawankhayanying.com ที่ ได๎มีความสนใจในโครงการ 
"HealthyGamer" เกมสมดุล ชีวิตสมดุล ของทางเราและได๎มีการขอข๎อมูลเพื่อนําไปเผยแพรํลงใน
เว็บไซต๑ดังกลําว เรียบเรียงจากคุณวิรงรอง พรมมี ทีมงานจากทางเว็บไซต๑  โดยมีคุณเอษรา วสุพันธ๑
รจิต นักจิตวิทยาประจําสาขาจิตเวชเด็กและวัยรุํน ภาควิชาจิตเวชศาสตร๑ คณะแพทยศาสตร๑ศิริราช
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พยาบาล เป็นผู๎ให๎ข๎อมูล ในสํวนของเนื้อหาข๎างต๎นคือปัญหาเด็กติดเกมที่สามารถสํงผลกระทบได๎ถึงตัว 
เด็กเอง ครอบครัว รวมถึงสังคมท่ีเด็กอยูํ จนสามารถตํอเนื่องเป็นหํวงโซํตํอไปได๎ ดังนั้นปัญหานี้จึงเป็น
อีกปัญหาหนึ่งที่สําคัญในยุคปัจจุบันตํอเยาวชนเป็น อยํางมากเลยทีเดียว ที่พวกเราทุกคนควรหัน
กลับมาให๎ความสนใจ ใสํใจ และรํวมกันแก๎ไขปัญหา รวมถึงการปูองกันปัญหานี้ไมํให๎ลุกลามมากไป
กวําเดิม ทางเราจึงขอขอบพระคุณคุณสายสวรรค๑ ขยันยิ่ง ที่ให๎ความสนใจและชํวยทําการเผยแพรํ
ข๎อมูลของโครงการ "HealthyGamer" เกมสมดุล ชีวิตสมดุล ออกทางสื่อออนไลน๑ ซึ่งเป็นอีกลูํทาง
ทางหนึ่งที่จะชํวยกระจายขําวสารและข๎อมูลดีดีให๎กับผู๎ อ่ืนได๎รับทราบตํอไป ขอขอบพระคุณคุณวิรว
รอง พรมมี ที่ได๎ทําการเรียบเรียงข๎อมูลดังกลําวเพ่ือนําลงบนเว็บไซต๑ และขอขอบคุณคุณเอษรา วสุ
พันธ๑รจิต นักจิตวิทยาประจําสาขาจิตเวชเด็กและวัยรุํน ภาควิชาจิตเวชศาสตร๑ คณะแพทยศาสตร๑ศิริ
ราชพยาบาล ที่เป็นผู๎ให๎ข๎อมูลโครงการของเรา ซึ่งมีข๎อมูลดังกลําวโดยสังเขปอยูํวํา 

1. ปัญหาเด็กติดเกมนั้น สามารถสํงผลกระทบได๎ ทั้งในสํวนตัวของเด็กเอง ครอบครัว รวมไปถึงสังคม
ที่เด็กอยูํ ซึ่งมักจะเห็นผลกระทบตํอเนื่องกันเป็นลูกโซํ เชํน เมื่อเกิดปัญหากับตัวเด็ก ยํอมสํงตํอให๎เกิด
ความเครียดในครอบครัว เกิดสัมพันธภาพที่ขัดแย๎งกัน นอกจากนี้การเลํนเกมของเด็กยังอาจขยายตัว
รุนแรงไปสูํปัญหาอาชญากรรมอ่ืนๆ สํงผลกระทบตํอสังคมโดยรวม เมื่อเกิดปัญหากับตัวเด็ก ยํอมสํง
ตํอให๎เกิดความเครียดในครอบครัว เกิดสัมพันธภาพที่ขัดแย๎งกัน นอกจากนี้การเลํนเกมของเด็กยังอาจ
ขยายตัวรุนแรงไปสูํปัญหาอาชญากรรมอ่ืนๆ และสํงผลกระทบตํอสังคมโดยรวม 

2.ปัญหาเด็กติดเกมที่สํงผลกระทบตํอตัวเด็ก แรกๆอาจเป็นเรื่องทางกาย เชํน อาการปวดกล๎ามเนื้อ
ตํางๆ ปวดหรือมีปัญหาเกี่ยวกับสายตา บางรายที่มีความรุนแรง อาจเห็นได๎จากขําวหนังสือพิมพ๑ ที่
เลํนติดตํอกันนานๆ แล๎วหัวใจวายหน๎าจอคอมพิวเตอร๑ เนื่องจากเกิดลิ่มเลือดอุดตันอันเกิดจากการนั่ง
ในทําเดิมเป็นเวลานานๆ สํวนด๎านอารมณ๑และพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงอยํางชัดเจนอีกอยํางหนึ่ งคือ 
ความรับผิดชอบตํอหน๎าที่ของตนเองจะลดลง เชํน เรื่องการเรียน การทําการบ๎าน หรืองานบ๎าน หลาย
รายพบวําประสิทธิภาพในการคิดหรือสมาธิจะสั้นลง เพราะหมกมุํนอยูํแตํกับเรื่องของเกม อารมณ๑
และพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไป บางรายอาจแสดงทําทีหงุดหงิด หรือก๎าวร๎าวมากขึ้น  บางรายอาจ
ตํอต๎านรุนแรง เมื่อถูกห๎ามไมํให๎เลํนเกม บางรายซึมเศร๎า หรือแยกตัวเพื่อมาเลํนเกม บางรายอาจโดด
เรียน หนีเรียน หลับในห๎องเรียน และหลายรายกํอให๎เกิดเป็นปัญหาด๎านพฤติกรรม เชํน โกหก หรือ
ลักขโมย เพื่อนําเงินที่ได๎ไปเลํนเกม 

3.ปัญหาในครอบครัวที่พบ คือ ความสัมพันธ๑ในบ๎านจะเริ่มคลอนแคลน เกิดการทะเลาะเบาะแว๎ง เกิด
ปัญหาทางอารมณ๑ ขาดการใช๎เวลารํวมกัน หํางเหินกันมากข้ึน  สํวนปัญหาการเลํนเกมท่ีกระทบตํอ
สังคม เราอาจเห็นได๎จากตามหน๎าหนังสือพิมพ๑ เชํน การลักขโมย การใช๎หรือซื้อขายยาเสพติดในร๎าน
เกมที่ผิดกฏหมาย การใช๎ความรุนแรงที่เลียนแบบจากในเกม เป็นต๎น 

4.ปัญหาการติดเกม พํอแมํมีสํวนชํวยได๎โดยการฝึกวินัยให๎กับลูกตั้งแตํยังเล็ก เชํน ฝึกให๎ชํวยงานบ๎าน 
มีกติกาในบ๎านที่ชัดเจนและเอาจริงเมื่อลูกทําผิด เป็นต๎น นอกจากนี้การสื่อสารเชิงบวก การให๎คําชม
หรือรางวัลเมื่อลูกทําดี เสริมความภาคภูมิใจในตัวเองให๎กับเด็ก การมีกิจกรรมรํวมกันในครอบครัว 
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หรือการมีเวลาที่มีคุณภาพรํวมกัน เป็นสํวนชํวยให๎เด็กเติบโตขึ้น โดยมีเกราะปูองกันทางใจไมํให๎หันไป
หมกมํุนอยูํในโลกของเกมได๎คํะ  และหากผู๎ปกครองจะรํวมกันตั้งกติกาในบ๎านแล๎ว แนะนําวําให๎เป็น
การตั้งกติการํวมกันระหวํางสมาชิกในบ๎าน รวมถึงตัวเด็กๆด๎วย เพราะเรายังคงต๎องเคารพความ
คิดเห็นของพวกเขาด๎วยเชํนกัน 

5.สํวนกติกาเกี่ยวกับเกมที่แนะนํา คือ ให๎พํอแมํวางคอมพิวเตอร๑ไว๎ที่สํวนกลางของบ๎าน ในจุดที่มีคน
เดินผํานไปมาได๎ เพื่อเห็นวําเด็กกําลังทํากิจกรรมอะไรอยูํในคอมพิวเตอร๑ นอกจากนี้เวลาในการเลํน
เกม ในวันธรรมดาไมํควรเกินวันละ 1 ชั่วโมง วันหยุดไมํควรเกินวันละ 2 ชั่วโมง ไมํอยํางนั้นโอกาสใน
การติดเกมจะเพ่ิมข้ึนถึง 3 เทําเลยทีเดียว ปัญหาการติดเกมที่นํากลัวอีกอยํางคือ การที่เด็กรุํนใหมํ
หลายคนที่ติดเกมนี้ ติดอยูํกับเกมที่มักมีเนื้อหาของความรุนแรง ทําให๎เกิดเป็นความเคยชิน และเมื่อ
เวลาผํานไป เด็กเหลํานี้จะโตขึ้นกลายเป็นผู๎ใหญํที่เคยชินกับความรุนแรง และขาดความเห็นอกเห็นใจ 
ในขณะที่ผู๎ใหญํเริ่มชราลง และกลายเป็นวัยที่ต๎องให๎เด็กในวันนี้หรือผู๎ใหญํในอนาคตเลี้ยงดู  

6.อีกประการคือการปูองกันดูแล ยํอมงํายกวําการซํอมและสร๎างข้ึนมาใหมํ เพราะฉะนั้น การที่ผู๎ใหญํ
มอบความรัก ความเอาใจใสํ ชํวยกันฝึกวินัยให๎รู๎จักแบํงหน๎าที่รับผิดชอบ หากิจกรรมทํารํวมกันของ
สมาชิกทุกคนในครอบครัว และเสริมสร๎างให๎เด็กเห็นคุณคําในตัวเอง สิ่งเหลํานี้จะเป็นเกราะปูองกันให๎
เดก็ๆของคุณหํางไกลจากคําวํา "เด็กติดเกม"   

และสามารถอํานรายละเอียดของข๎อมูลเพิ่มเติมได๎ที่  http://www.saisawankhayanying.com/s-
report/game-balance-life/ 

ข้อมูลจาก  http://www.healthygamer.net/faq#n13920 

  

http://www.saisawankhayanying.com/s-report/game-balance-life/
http://www.saisawankhayanying.com/s-report/game-balance-life/
http://www.healthygamer.net/faq#n13920


โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
 

บทที่ 3 
ผลการด าเนินโครงการ 

 
ขั้นตอนการด าเนินงานโครงการ 

1. ประชุมทีมงาน สรุปผลรายงานการประชุมทีมงาน สํงเรื่องที่จะนําเสนอ ออกแบบวิธีเลําเรื่อง
และรูปแบบการนําเสนอ ออกแบบโรงละครหุํน ออกแบบเวที ออกแบบงานดีไซน๑ตํางๆ 
ออกแบบตัวละคร ออกแบบเกมและกิจกรรมที่จะใช๎เพื่อกระตุ๎นการเรียนรู๎  

2. รายงานและนําเสนอภาพการจัดสร๎างโรงละครหุํนตามแบบ การจัดสร๎างเว ที สร๎างตัวละคร 
สร๎างฉาก สร๎างอุปกรณ๑ประกอบฉาก ทําเสื้อผ๎าหุํน ทําดนตรีประกอบ ฉาก ออกแบบระบบ
แสงเสียงในการแสดง ออกแบบและทําเสื้อผ๎าของทีม 

3. ออกแบบแผํนพับข๎อมูลผู๎บริโภค 
4. ติดตํอโรงเรียนเปูาหมายทั้ง 6 ภาค 18 จังหวัด ติดตํอหนํวยงานราชการ เชํน ส.พ.ฐ., อ.บ.ต., 

และวางแผนการทัวร๑หุํนสายไทยใสํใจผู๎บริโภค 
5. รายงานภาพการซ๎อมการแสดงกํอนออกทัวร๑ 

 
ตารางแผนการด าเนินงานโครงการ 
 

เดือน รายละเอียด 
มิถุนายน 2558 
กรกฎาคม 2558 

 ประชุมทีมงาน ทําความเข๎าใจภาพรวมของโครงการ 
 ศึกษาทฤษฎี หลักการ งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 ประสานงานโรงเรียน (80-100 โรงเรียนทั่วประเทศ

ไทย 
 วางแผนการลงพื้นที่แสดง 
 วางแผนการทําโปรดักชั่น 
 วางแผนการประชาสัมพันธ๑ 
 สรุปแผนการลงพ้ืนที่แสดง 

สิงหาคม 2558 
กันยายน 2558 

 จัดทําบท / VTR / ดนตรี 
 จัดทําหุํน / โรงละครหุํน / อุปกรณ๑ประกอบฉาก 
 ออกแบบ / ผลิตสื่อประชาสัมพันธ๑ 
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 ฝึกซ๎อมการแสดง 
 เตรียมกิจกรรมกระบวนการเรียนรู๎ 
 เตรียมทีมงานทั้งหมด 
 ทัวร๑ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

ตุลาคม 2558  ซ๎อมทวนการแสดง 
พฤศจิกายน 2558  ทัวร๑ภาคตะวันออก 

 ทัวร๑ภาคเหนือ 
 ทัวร๑ภาคกลาง 
 ทัวร๑ภาคใต๎ 
 ทัวร๑ภาคตะวันตก 

ธันวาคม 2558  ทัวร๑ภาคตะวันออก 
มกราคม 2559 
กุมภาพันธ๑ 2559 

 ทํารายงานสรุปโครงการ 

 
หลักเกณฑ์ในการเลือกโรงเรียน 
 

1. เนื่องจากโครงการฯ เน๎นประเด็นเรื่องโฆษณาชวนเชื่อ ในชํองทางอินเตอร๑เน็ตเราจึงเน๎นไปที่
โรงเรียนในเมือง ที่คาดวํานักเรืยนจะมีโอกาสใช๎ชํองทางดังกลําว ซึ่งคํอนข๎างเป็นโรงเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา  

2. จากกลุํมเปูาหมายที่ทางคณะทํางานได๎จัดตั้งไว๎ คือ ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จนถึง
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น  ทางคณะทํางานจึงดําเนินการประสานโรงเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาไว๎ในโอกาสนี้  

3. ทางคณะทํางานเล็งเห็นวํา เป็นโอกาสที่ดี ที่เด็ก ๆ จะได๎ชมศิลปะการแสดงละครหุํนสาย 
และกิจกรรมที่ทางคณะทํางานได๎จัดทําขึ้น  จึงขยายโอกาสนี้สําหรับโรงเรียนด๎อยโอกาส เชิญ
เข๎ารํวมโครงการฯ ในครั้งนี้ 

 
รายชื่อโรงเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมโครงการ จ านวน 20 โรงเรียน  
 
ลําดับ รายนามโรงเรียน สังกัด จังหวัด 

ภาคกลาง 
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1 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห๑บางกรวย สศศ. นนทบุรี 
2 โรงเรียนธัญญบุรี สพม. เขต 4 ปทุมธานี 
3 โรงเรียนบ๎านทํามะปรางวิทยา  สระบุรี 

ภาคตะวันออก 

4 โรงเรียนเตรียมศึกษานายายอาม สพป. เขต 1 จันทบุรี 
5 โรงเรียนมาบตาพุดพันพิทยาคาร สพม. เขต 18 ระยอง 
6 โรงเรียนบางประกงวิทยายน  ฉะเชิงเทรา 

ภาคตะวันตก 

7 โรงเรียนตํารวจตระเวนชายแดน บ๎านกามาผ๎าโด๎  ตาก 
8 โรงเรียนดํานทับตะโกราษฎร๑อุปถัมป์ สพม. เขต 8 ราชบุรี 
9 โรงรียนอานันท๑ สพป. เขต ปข.2 ประจวบฯ 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

10 โรงเรียนดํานเกวียนวิทยา อบจ. นครราชสีมา 
11 โรงเรียนวาทีปทุม สพม. เขต 26 มหาสารคาม 
12 โรงเรียนปุาเปือยเทพอํานวย  ขอนแกํน 

ภาคเหนือ 

13 โรงเรียนบ๎านหนองมํวน สพป. เขต 2 แมํฮํองสอน 
14 โรงเรียนดาราวิทยาลัย  เชียงใหมํ 
15 โรงเรียนจักรคําคณาทร สพม. เขต 35 ลําพูน 

ภาคใต๎ 

16 โรงเรียนสวนศรีวิทยา สพม. เขต 11 ชุมพร 
17 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห๑สุราษฎร๑ธานี สศศ. สุราฎร๑ธารี 
18 โรงเรียนจุฬาภรณ๑ราชวิทยาลัยนครศรีธรรมราช สพม. เขต 12 นครศรีธรรมราช 

โรงเรียนเพ่ิมเติม 

19 โรงเรียนเตรียมศึกษา แกํงหางแมว  จันทบุรี 
20 โรงเรียนเตรียมศึกษาสอยดาว  จันทบุรี 
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การด าเนินกิจกรรมการแสดงละครหุ่นสายและกิจกรรมวัยมันส์เท่าทันสื่อออนไลน์ 
 
 ไดจ๎ัดแสดงละครหุํนสาย เลําเรื่องราวความรู๎ เพ่ือให๎ผู๎ชมเข๎าใจสิทธิของผู๎บริโภค และรู๎เทําทัน
การโฆษณาชวนเชื่อตํางๆ การแสดงละครประกอบดนตรี มีความยาวประมาณ 1 ชั่วโมง 20 นาที 
นอกจากนั้นแล๎ว หลังจากจบการแสดง ละคร ยัง ได๎จัดกิจกรรมเลํนเกมส๑ กับเด็กและเยาวชน เพ่ือรํวม
สนุกในการตอบคําถามจากการรับชมการแสดงด๎วยดังตํอไปนี้  
 

วิธีการด าเนินกิจกรรมวัยมันส์เท่าทันสื่อออนไลน ์
–  แบํงเด็กๆ ออกเป็น 4 กลุํมตามตัวละครหลัก ได๎แกํ เบิ้ม เชอร๑รี่ จืด และ แก๎ว 
– ขอตัวแทนข้ึนมาหาทางแก๎ไขสถานการณ๑ชํวยครูมะลิในการหาทางออกให๎ตัวละครแตํละ

ตัว ให๎แตํละกลุํมชํวยกันถอดรหัสวําเราจะชํวยตัวละครแตํละตัวได๎อยํางไรบ๎าง แล๎วถ๎าเกิดขึ้นกับตัวเรา
และคนใกล๎ชิดเราจะทําอยํางไร 

1. เบิ้ม ติดเกมออนไลน๑  
2. เชอร๑รี่ ซื้อสติกเกอร๑ไลน๑เกินความจําเป็นและรู๎เทําไมํถึงการณ๑ทําให๎เสียเงิน เป็นจํานวน

มาก 
3.  จืด ติดเฟซบุ๏ค เชื่อคนในเฟซบุ๏คมาก จนโดนหลอก 
4.  แก๎ว โดนเพื่อนล๎อเรื่องผิวขาว จนไมํเป็นตัวของตัวเอง 

 
สรุปกิจกรรม  
 

เชื่อมโยงให๎เด็กๆเข๎าใจถึงผลกระทบที่จะเกิดข้ึน โดยยกตัวอยํางจากตัวละครให๎เห็นภาพ
ผลกระทบ และถ๎าเราตกอยูํในสถานการณ๑แบบนั้น เราจะรับมือกับเหตุการณ๑แบบนี้อยํางไรได๎บ๎าง 
ทางออกของปัญหาและการขอความชํวยเหลือเราจะทําได๎อยํางไรและชวนดูรายละเอียดในโบชัวร๑   
 

1. แฟนพันธ์แท้เกมออนไลน์ 
 

วัตถุประสงค์  
1. เพ่ือให๎นักเรียนรู๎จักกลยุทธ๑ทางโฆษณา  
2. เพ่ือให๎นักเรียนเห็นวํากลยุทธ๑ทางโฆษณา สามารถเข๎ามามีอิทธิพลตํอตัวเรา 

โดยการสร๎างการจดจําให๎เกิดข้ึนเพื่อหวังผลประโยชน๑บางอยําง  
        

วิธีการ 
 

- แบํงนักเรียนออกเป็น 7 กลุํม กลุํมละ 6-7 คน  
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- คนนํากิจกรรมตั้งคําถามเข๎าสูํการแขํงขัน “แฟนพันธ๑แท๎สื่อออนไลน๑ ตัวอยํางเชํน เราทราบ
หรือไมํวํา โฆษณาในสื่อตํางๆ ใช๎วิธีการใดบ๎างกระตุ๎นทําให๎เราจดจําสินค๎าได๎ผํานประสาท
สัมผัสทั้ง 5ได๎บ๎าง  

- รอบท่ี 1 ผู๎นําเปิดปูายโฆษณา ที่เน๎นการใช๎กลยุทธ๑ตัวแทนโฆษณาชูให๎ผู๎เข๎าแขํงขันดูแล๎วคว่ํา
ลง จากนั้นให๎แตํละกลุํมเขียนชื่อยี่ห๎อสินค๎าที่ ตัวแทนโฆษณาในภาพนั้นๆเป็นตัวแทนเวลาที่
กําหนดทีละปูายจนครบจํานวนที่กําหนด  

- รอบท่ี 2 ผู๎นําอํานคําขวัญโฆษณา   ( slogan) ให๎ผู๎เข๎าแขํงขันฟังทีละข๎อความ จากนั้นให๎แตํละ
กลุํมเขียนชื่อยี่ห๎อสินค๎า เจ๎าของคําขวัญนั้นๆ ในเวลาที่กําหนดจนครบจํานวนที่กําหนด 

- รอบท่ี 3 มีเสียงบางสํวนจากโฆษณาให๎ฟังทีละเสียง จากนั้นให๎ผู๎เข๎าแขํงขันเขียนคําตอบลงใน
กระดานคําตอบ วํานี่คือโฆษณาอะไรจนครบจํานวน  *ในแตํละรอบกํอนการแขํงขันจะมีการ
บอกชื่อผู๎สนันสนุนรายการด๎วย 

- รอบท่ี 4 มี 1 คําถามให๎นักเรียนเขียนคําตอบวําตลอดการแขํงขันมีผู๎สนันสนุนรายการก่ียี่ห๎อ
อะไรบ๎าง  

- จบการแขํงขันผู๎นําเฉลยคําตอบพร๎อมให๎คะแนน กลุํมใดมีคะแนนมากสุดคือแฟนพันธ๑แท๎สื่อ
ออนไลน๑ 

 
สรุปกิจกรรม  
 

ผู๎นํากิจกรรมเปิดประเด็นย๎อนกลับไปยังคําถามเดิมกํอนการแขํงขันเพ่ือให๎เกิดการเแลก
เปลี่ยนวําการแขํงขันน ทําให๎เห็นได๎วําโฆษณามีวิธีการทําให๎เราจดจําสินค๎าได๎หลายวิธี เชํน  

1. การใช๎บุคลที่มีชื่อเสียงเพื่อเป็นตัวแทนของสินค๎า เพราะบุคลที่มีชื่อเสียงายตํอการ
โน๎มน๎าวและการจดจําสินค๎าได๎งําย  

2. คําขวัญโฆษณาเป็นข๎อความสั้นๆ บอกสรรพคุณ หรือลักษณะบางอยํางของสินค๎า
เป็นข๎อความทําให๎งํายตํอการจดจํา 

3. โฆษณาแฝงเป็นการโฆษณาที่ไมํได๎มุํงเน๎นในการโฆษณาโดยตรง แตํแฝงอยูํใน
รูปแบบตํางๆ เชํน รายการเกมโชว๑ ละคร ภาพยนต๑ ขําว youtube เป็นต๎น 

4. เพศ เป็นกลยุทธ๑ที่นิยมใช๎มากเพียงแคํให๎ผู๎แสดงแตํงกายด๎วยเสื้อผ๎าน๎อยชิ้น ยั่วยวน 
ก็สามารถทําให๎ผู๎ชมจดจําสินค๎าได๎เชํนกัน  

5. การสํงเสริมการขาย ลดแลกแจกแถม  
6. การโฆษณาแบบเจาะจงกลุํมเปูาหมาย 
7. ใช๎สื่อที่หลากหลาย เพื่อให๎เข๎าถึงผู๎บริโภคมากท่ีสุด  
8. บอกสรรพคุณโดยตรง  
9. สร๎างความรู๎สึกที่ดีให๎กับสินค๎า เชํน การทําดีเพ่ือสังคม มิตรภาพระหวํางเพื่อนจะพบ

มากในโฆษณาเครื่องดื่มที่มีสํวนผสมแอลกอฮอล๑  
กลยุทธ๑เหลํานี้คือวิธีการกระตุ๎นผํานประสาทสัมผัสเพ่ือให๎เราจดจําสินค๎าและบริการรวมถึง

เกิดความต๎องการเกินความพอดี )Want) ขึ้น ดังนั้นยิ่งเราจดจําสินค๎าและบริการได๎มากเทําไหรํ นั้นก็
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หมายถึงการกลายเป็นลูกค๎าได๎งํายขึ้นนั้นเอง ซึ่งกลยุทธ๑เหลํานี้เป็นเพียงสํวนหนึ่งของกลยุทธ๑ทาง
โฆษณาท่ีเรามักพบเห็นโดยทั่วไป ซึ่งความจริงแล๎วโฆษณายํอมพัฒนาเทคนิควิธีการตํางๆให๎
หลากหลายมากข้ึน เพ่ือแขํงขันกับตลาด และเพ่ือขายสินค๎าของตยให๎ได๎มากที่สุด   

หลังจากเสร็จกิจกรรมแล๎วนักเรียนจะรู๎จักกลยุทธ๑ทางโฆษณา และเห็นวําโฆษณาเข๎ามามี
อิทธิพลตํอตัวเราด๎วยการสร๎างการจดจําได๎อยํางไร และรวมไปถึงสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน
ตัวเราได๎อยํางไร ตรงนี้เชื่อมโยงกลับไปสูํผลกระทบที่เกิดขึ้นกับตัวละครทั้ง 4 เพ่ือให๎เห็นภาพ และ
สรุปสุดท๎ายด๎วยชาร๑ตสรุปกลไลการรับรู๎สื่อภายใน 
 
รายงานสรุปผลการแสดงหุ่นสายและผลการส ารวจความเข้าใจของกลุ่มผู้ชม 
  

จากการเดินทางไปทั่วประเทศเพ่ือดําเนินกิจกรรมประชาสัมพันธ๑แบบเดินสาย Road show 
ในแบบ Mobile puppet threater event ในโรงเรียนตํางๆ รวมจํานวน 20 แหํง โครงการสามารถ
ดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ โดยเด็กและเยาวชนที่เข๎ารํวมกิจกรรมได๎รับความรู๎และความ
สนุกสนานผํานการเลําเรื่องราวที่มีสาระประโยชน๑และการรํวมเลํนเกมส๑ มีจํานวนผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมใน
โครงการทั้งสิ้น 5,478 คน ประกอบด๎วย 
 นักเรียน     จํานวน  5,186 คน 

ครู – อาจารย๑    จํานวน  173 คน 
บุคคลทั่วไป    จํานวน  119 คน 
 
ทั้งนี้ จากการ ดําเนินการวัดความรู๎ความเข๎าใจของผู๎ชม การแสดง  โดยจัดทําแบบสอบถาม

ความรู๎กํอนและหลังการชมการแสดงละครหุํนสายเพื่อเปรียบเทียบวัดผล  สามารถสรุปผลการดําเนิน
โครงการ ปัญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน รวมทั้งแนวทางการแก๎ไขได๎ดังตํอไปนี้ 

ผลการจัดกิจกรรมโครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค : วัยมันส๑ทันออนไลน๑ คลิกไลค๑ออนทัวร๑ ใน 
20 โรงเรียน 6 ภาค พบวําผู๎เข๎ารํวมโครงการโดยสํวนใหญํ เมื่อชมการแสดงละครหุํนจบแล๎ว 
นอกเหนือจากความสนุกสนานที่ได๎รับ ยังมีความรู๎ความเข๎าใจในประเด็นตํางๆท่ีสื่อสารผํานเรื่องราว
ในละครหุํน ซึ่งได๎แกํ ประเด็นเรื่องสังคมออนไลน๑  เกมออนไลน๑ และ การซื้อสินค๎าออนไลน๑เพิ่มมาก
ขึ้น รวมถึง การทํากิจกรรมหลังการแสดงก็ทําให๎ผู๎เข๎ารํวมโครงการเข๎าใจกระบวน การทางการตลาดที่
มุํงหมายจะสร๎างแรงจูงใจเพ่ือให๎ผู๎คนจับจํายใช๎สอยจนเกินความจําเป็น   อีกทั้งตัวแผํนพับชุดข๎อมูล
ความรู๎ก็เสริมในแงํของการสํารวจตนเองวําเป็นบุคคลที่ติดการเข๎าสังคมออนไลน๑มากเกินไปหรือไมํ 
เป็นผู๎ติดเกมส๑ออนไลน๑หรือไมํ รวมถึงการให๎ข๎อมูลการติดตํอ ไปยังแหลํง หรือ หนํวยงานที่ผู๎เข๎ารํวม
โครงการสามารถแจ๎งความผิดปกติใดใดที่เกิดขึ้นในโลกออนไลน๑ได๎ 

 
แนวทางท่ีเหมาะสมเพื่อสร้างความรู้ ความเข้าใจ และการรู้เท่าทันโลกออนไลน์ 
 ผลจากการลงพ้ืนที่เพ่ือจัดแสดงละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งออนไลน๑ ” และการจัดกิจกรรม
กระบวนการเรียนรู๎หลังการแสดงนั้น สามารถสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมในการสื่อสารเรื่องการรู๎เทําทัน
สื่อออนไลน๑ได๎ดังนี 
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 คณะท างาน ต๎องมีความรู๎ ความเข๎าใจทั้งในเชิงทฤษฏี และ ในเชิงประสบการณ๑ โดยเฉพาะ
ประสบการณ๑ท่ีใกล๎ตัวผู๎เข๎ารํวมโครงการที่เป็นกลุํมเ ปูาหมาย  ต๎องสามารถหยิบยกเหตุการณ๑ท่ี
เกี่ยวเนื่องนี้มาอธิบาย ในเชิงเหตุและผลได๎ สามารถกระตุ๎นให๎ผู๎เข๎ารํวมโครงการเกิดกระบวนการคิด 
วิเคราะห๑ เพ่ือให๎เกิดเป็นองค๑ความรู๎ในแบบของผู๎เข๎ารํวมโครงการ  รวมถึงต๎องเข๎าใจ และ เห็น
ภาพรวมของประเด็นเนื้อหาที่ต๎องการสื่ อสาร เพื่อเตรียมพร๎อมตอบคําถาม ข๎อสงสัยตํางๆ ที่จะ
เกิดข้ึนในระหวํางทํากิจกรรม 

 
ส่ือ  ควรมีรูปแบบที่เห็นเป็นรูปธรรม สามารถเชื่อมโยงประสบการณ๑ของผู๎เข๎ารํวมโครงการที่

เป็นกลุํมเปูาหมายได๎ เนื่องจากการทําเชํนนี้จะสามารถดึงความสนใจของผู๎เข๎ารํวมโครงการได๎ดีกวํา 
และ กํอให๎เกิดการตระหนักรู๎วํา เป็นเรื่องท่ีผู๎เข๎ารํวมโครงการควรมีความรู๎ ความเข๎าใจ ทั้งนี้ เพื่อให๎
เกิดประโยชน๑กับตนเอง เพื่อเป็นการปกปูองตนเอง  
 

เนื้อหาความรู้  เนื้อหาความรู๎ควรผสมผสานทั้งทางวิชาการและมองให๎สอดคล๎องกับ
ประสบการณ๑ หรือ ตํอยอดจากประสบการณ๑ ของผู๎เข๎ารํวมโครงการ ไมํตัดสินโดยทันที หากแตํควร
ชี้ให๎เห็นทั้งสองด๎านของโลกออนไลน๑  เนื่องจากเครื่องมือออนไลน๑ใดใดก็แล๎วแตํเป็นเพียงเครื่องมือ
เครื่องมือหนึ่งเทํานั้น แตํประเด็นสําคัญ หรือ หัวใจหลัก คือ ผู๎ที่ใช๎เครื่องมือ ซึ่งก็คือ ผู๎เข๎ารํวม
โครงการนั่นเอง ดังนั้น การให๎ความรู๎เพ่ือติดเป็นอาวุธในการปกปูองตนเอง หรือ การสร๎างการเป็นผู๎ใช๎
ที่มีคุณภาพ จึงสําคัญการให๎ความรู๎ในเชิงเทคนิควิธีการเข๎าถึงโลกออนไลน๑  

รูปแบบของการให้ความรู้ เนื่องจากในวัยประถมปลาย ถึง มัธยมต๎น ยังเป็นวัยที่สนุกสนาน
กับจินตนาการ และ บวกผ สมกับความเป็นจริง ยังสนุก และ มีความรู๎สึกรํวมกับละครในการ๑ตูน 
เสมือนเป็นเพ่ือนกัน ดังนั้น การใช๎หุํนสายขนาดใหญํ และ การสร๎างเรื่องราวที่สอดคล๎องกับชํวงวัย 
และประสบการณ๑ของผู๎เข๎ารํวมโครงการ เสมือนวําตัวละครเหลํานั้น คือ เพื่อนคนหนึ่งของผู๎เข๎ารํวม
โครงการ ก็เป็นสํวนสําคัญท่ีจะดึงให๎เขาสนใจ และ ใสํใจในประเด็นที่เราต๎องการสื่อสาร  และในชํวง
วัยนี้เป็นวัยที่มีคําถาม ดังนั้น การกระตุ๎นในเกิดกระบวนการคิด และ การตั้งคําถามตํอสิ่งตํางๆ 
รอบตัว โดยเฉพาะในประเด็นการการตลาด หรือ การขายสินค๎าออนไลน๑ จึง เป็นสํวนที่สําคัญ หา ก
ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีทักษะในการตั้งคําถามแล๎ว จะชํวยลดโอกาสที่จะถูกลํอลวงลง 

 
ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม  คํอนข๎างมีความเหมาะสมและลงตัวอยูํ เนื่องจากวัยประถม

ปลาย ถึง มัธยมต๎นนั้น ทั้งการแสดง และ กิจกรรมยังสามารถทําให๎ผู๎เข๎ารํวมโครงการในวัยนี้มีสมาธิ
และจดจํออยูํกบักิจกรรมได๎  แตํสําหรับผู๎เข๎ารํวมโครงการที่อายุต่ํากวํากลุํมเปูาหมาย แม๎วําจะมีสมาธิ
อยูํกับการแสดงได๎ หากแตํจะไมํสามารถเข๎ารํวมในกระบวนการเรียนรู๎เพื่อกระตุ๎นการคิดวิเคราห๑ได๎  

เนื้อหาของสื่อที่น าเสนอ   ผํานบทละคร และ การแสดงหุํนสาย โดยมีสื่อผสมอ่ืนๆ เข๎ารํ วม
ด๎วย เพื่อให๎ผู๎ชมเห็นภาพที่ชัดเจนมากขึ้น ซึ่งผู๎เข๎ารํวมโครงการนอกเหนือจะเห็นประเด็นที่ต๎องการ
นําเสนอแล๎ว ยังได๎รับความสนุกสนานจากการแสดง ตัวละคร และ เรื่องราวเหตุการณ๑ที่สร๎างขึ้นด๎วย 
 ประเด็นที่น าเสนอ  การเข๎าถึงโลกออนไลน๑ การใช๎เฟสบุ๏ค การเลํนเกมออนไลน๑ การซื้อขาย
สินค๎าออนไลน๑ ไมํใชํเรื่องผิด สิ่งเหลํานี้เป็นเพียงเครื่องมือ สิ่งที่สําคัญคือ การใช๎เครื่องมือเหลํานี้



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

ตํางหากวําจะใช๎อยํางไรให๎เกิดประโยชน๑สูงสุด และ ควรต๎องมีความรู๎ ความเข๎าใจในเรื่องใดที่จะ ทําให๎
ไมํเป็นเหยื่อของผู๎ที่ใช๎เครื่องมือเหลําในทางท่ีหาผลประโยชน๑ 
 กลุ่มเป้าหมาย กลุํมเปูาหมายที่ทางโครงการควรเข๎าไปให๎ความรู๎ คือ กลุํมประถมศึกษาตอน
ปลาย ถึง มัธยมต๎น  เนื่องจากเป็นกลุํมที่มีความไวตํอการเข๎าถึงโลกออนไลน๑ การเลํนเกม การซื้อของ
ในเกม การใช๎เฟ สบุ๏คเพ่ือหาเพื่อน หากแตํเป็นกลุํมที่ยังอาจมีความรู๎ ความเข๎าใจ ถึงความเสี่ยง และ 
การตกเป็นเหยื่อของระบบการตลาดออนไลน๑ หรือ การใช๎เฟสบุ๏คเพ่ือกลั่นแกล๎งกันในระดับที่น๎อย 

บุคคลที่ควรมีบทบาท  ผู๎ที่ควรได๎รับเชิญเข๎ารํวมโครงการดังกลําว นอกเหนือจากผู๎เข๎ารํวม
โครงการในกลุํมเปูาหมายแล๎ว ยังสามารถขยายผลไปสูํครู อาจารย๑ และ ผู๎ปกครองด๎วย เพื่อให๎มีความ
รู๎เทําทัน และ สามารถสื่อสาร และ อธิบายได๎ เนื่องจาก การห๎ามเพียงอยํางเดียวอาจไมํเพียง ซ้ําร๎าย
อาจเป็นการกระตุ๎นให๎ผู๎เข๎ารํวมโครงการที่เป็นกลุํมเปูาหมายมีความต๎องการที่จะกระทํามากขึ้น 
 การประเมินผลการจัดกิจกรรมให้ความรู้  ในการจัดกิจกรรมในครั้งนี้ ถือได๎วําคํอนข๎าง
ประสบความสําเร็จ ผู๎เข๎ารํวมโครงการสนุกสนานกับละครหุํนสาย จดจําตัวละคร และ เหตุการณ๑ท่ีตัว
ละครต๎องเผชิญ ซึ่งสิ่งนี้เป็นจุดหนึ่งที่ทําให๎เด็กมีตัวอยํางในการนํากลับ ไปใช๎ในชีวิตประจําวัน เป็น
ตัวอยํางของการแก๎ปัญหา หรือ ทางออก รวมถึง เป็นตัวอยํางที่ไมํควรนําไปปฏิบัติด๎วย 
 
ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการแก้ไข 

ปัญหาด้านโสตทัศนูปกรณ์ ความไม่พร้อมของสถานที่  เนื่องจากคณะทํางาน ประสานงาน 
และเตรียมความพร๎อมคํอนข๎างดี จึงไมํคํอยมีปัญหาในเรื่องนี้  หากแตํบางโรงเรียน เป็นโรงเรียนที่อยูํ
ในแถบหํางไกล ไมํมีความพร๎อมในด๎านโสตทัศนูปกรณ๑เลย แตํ เนื่องจากหัวใจหลักของการสื่อสารใน
โครงการนี้ อยูํที่ละครหุํนสาย จึงยังสามารถสื่อสารได๎ในระดับท่ีเกิดความรู๎ความเข๎าใจได๎ 

ปัญหาด้านตัวกลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วมโครงการ   บางโรงเรียนเห็นวําเป็นการแสดงหุํนสาย 
เป็นการแสดงที่นําจะเหมาะกับเด็ก จึงขอให๎เด็กระดับอนุบาลมาชมด๎วย ซึ่งคํอนข๎างจะเด็กไปสําหรับ
เนื้อหา แตํ เด็กๆก็ยังสามรถเข๎าใจเรื่องรา วที่เป็นตัวเรื่อง และ ตอบคําถามได๎จากสถานการณ๑ในเรื่อง
ได ๎

 
 

 
รายละเอียดผลการด าเนินกิจกรรมในแต่ละโรงเรียนดังต่อไปนี้ 
 
ภาคกลาง 
 

1. โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์บางกรวย 
จังหวัดจันทบุรี 
 
จัดกิจกรรมวันที ่17 กันยายน 2558 เวลา 13.30 – 15.30 น. 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง มัธยมศึกษาปีที่ 6   จํานวน  320 คน 
ครู – อาจารย๑       จํานวน  1 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  1 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  322 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการสามารถเชื่อมโยงเข๎าหาตัวเองและนําไปสูํความต๎องการ
เปลี่ยนแปลงตนเองได๎ในบางประเด็น เชํน การลดเวลาเลํนเกม 

 จากการทํากิจกรรมหลังการแสดง ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความเข๎าใจใน
ระดับหนึ่งถึงวิธีทางการตลาดที่สร๎างแรงจูงใจให๎กับสินค๎า 

 
ปัญหาและอุปสรรค 

 เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมโครงการบางสํวน ไมํเคยเลํนเกมออนไลน๑ ไมํมี 
facebook  สํงผลให๎การเชื่อมโยงประสบการณ๑จากละครเข๎าสูํตัวเอง
เป็นไปได๎ไมํเต็มที ่

 
 

แนวทางแก้ไข 
 เลือกกลุํมเปูาหมายให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาของละครหุํนมากกวํานี้ 

เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจในระดับท่ีผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนับไปไป
ปรับใช๎กับตนเองได๎อยํางเต็มที ่

 
 
 
 
 
 
 
 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค:วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
45 35 20 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 20 35 45 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
35 40 25 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

35 40 25 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 20 40 40 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  20 25 55 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
30 50 20 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 50 30 20 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
40 45 15 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

30 40 30 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 45 35 20 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
45 45 10 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

55 15 30 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

2. โรงเรียนธัญบุรี 
จังหวัดปทุมธานี 
 
จัดกิจกรรมวันที ่ 18 พฤศจิกายน เวลา 13.00 – 15.30 น.  
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1     จํานวน  350 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  2 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  352 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการสามารถเชื่อมโยงเข๎าหาตัวเองและนําไปสูํความต๎องการ
เปลี่ยนแปลงตนเองได๎ในบางประเด็น เชํน การลดเวลาเลํนเกม  
ทัศนคติที่มีตํอเรื่องความขาวของผู๎หญิง 

 จากการทํากิจกรรมหลังการแสดง ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความเข๎าใจเรื่อง
การสร๎างแรงจูงใจทางการตลาดมากขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค:วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 

สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   
กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 

ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 

1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑
ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 

70 25 5 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 25 35 40 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
25 35 40 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

15 50 35 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 50 30 25 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  15 30 55 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
70 15 15 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 55 35 10 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
40 30 30 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ 
และ สื่อออนไลน๑ 

30 40 30 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 30 45 25 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎

ในชีวิตประจําวันได๎ 
60 25 15 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

50 35 15 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

3. โรงเรียนบ้านท่ามะปรางวิทยา 
4. โรงเรียนวัดท่ามะปราง 
5. โรงเรียนวัดโป่งมงคล 

จังหวัดสระบุรี 
 
จัดกิจกรรมวันที่ 5 พฤศจิกายน 2558 เวลา 13.00–  15.30 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดทํามะปราง   จํานวน  27 คน 
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 เรียนว ัดโปุงมงคล   จํานวน  40 คน 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนบ๎านทํามะปราง จํานวน  256 คน 
ครู  - อาจารย๑       จํานวน  29 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  18 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  370 คน 
 

ผลการจัดกิจกรรม 
 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการลํอลวง และหลอกลวงจากสื่อออนไลน๑มาก
ขึ้นมากขึ้นอยํางเห็นได๎ชัด 

 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” และรํวม
กิจกรรมกรรมกระบวนการให๎ความรู๎หลังการแสดง ผู๎เข๎ ารํวมโครงการ
สามารถนําสิ่งที่ได๎ไปปรับใช๎ในชีวิตจริงได๎ 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความรู๎ ความเข๎าใจ และสามารถสํงตํอข๎อมูลการ
ลํอลวงไปทางหนํวยงานที่รับผิดชอบได๎ 

 
 
 
ปัญหาและอุปสรรค์ 

 โรงเรียนที่เป็นเปูาหมาย มีจํานวนนักเรียนน๎อยกวําเกณฑ๑คนดูที่
ตั้งเปูาหมายไว๎ 

 
แนวทางแก้ไข 

 ประสานงานโรงเรียนในบริเวณใกล๎เคียงให๎มารํวมกิจกรรมรํวมกัน 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค:วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
10 15 75 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 12 20 68 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
3 14 83 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

12 12 76 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 10 28 62 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  3 16 81 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
45 43 12 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 37 52 11 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
42 45 13 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ 
และ สื่อออนไลน๑ 

9 56 35 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 39 39 22 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎

ในชีวิตประจําวันได๎ 
67 17 16 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

52 35 13 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

ภาคตะวันออก 
6. โรงเรียนเตรียมศึกษานายายอาม 

จังหวัดจันทบุรี 
 
จัดกิจกรรมวันที ่ 17 ธันวาคม เวลา 9.00 – 11.30  น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับประถมศึกษา ปีที่ 2 ถึง มัธยมศึกษา ปีที่ 2    จํานวน  290 คน 
ครู – อาจารย๑       จํานวน  21 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  2 คน 
 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  313 คน 
 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการสามารถเชื่อมโยงเข๎าหาตัวเองและนําไปสูํความต๎องการ
เปลี่ยนแปลงตนเองได๎ในบางประเด็น เชํน การลดเวลาเลํนเกม 

 
ปัญหาและอุปสรรค์ 

 เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมโครงการบางสํวน ไมํเคยเลํนเกมออนไลน๑ ไมํมี 
facebook  สํงผลให๎การเชื่อมโยงประสบการณ๑จากละครเข๎าสูํตัวเอง
เป็นไปได๎ไมํเต็มที ่

 
 

แนวทางแก้ไข 
 เลือกกลุํมเปูาหมายให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาของละครหุํนมากกวํานี้ 

เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจในระดับท่ีผู๎เข๎า รํวมโครงการสามารถนําไปไป
ปรับใช๎กับตนเองได๎อยํางเต็มที ่

 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
45 45 10 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 5 25 70 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
20 256 55 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

5 50 45 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 25 25 50 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  25 15 60 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
35 35 30 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 70 15 15 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
50 20 30 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

10 50 40 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 10 50 45 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
50 35 15 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

60 30 10 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

7. โรงเรียนมาบตาพุดพันพิทยาคาร 
จังหวัดระยอง 
 
จัดกิจกรรมวันที่ 18 ธันวาคม 2558 เวลา 13.00 – 15.30 น. 
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา ปีที่ 1       จํานวน  312 คน 
ครู  - อาจารย๑       จํานวน  3 คน 
ผู๎ไดร๎ับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  13 คน 
 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  328 คน 

 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามาร ถนําความรู๎ที่ได๎ไปปรับใช๎ในการทํองโลก

ออนไลน๑ เพ่ือเป็นประโยชน๑ตํอตนเองได๎ 
 จากการทํากิจกรรมหลังการแสดง ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความเข๎าใจใน

ระดับหนึ่งถึงวิธีทางการตลาดที่สร๎างแรงจูงใจให๎กับสินค๎า 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถจดจําชํองทางและหนํวยงานที่รับร๎องเรียน

เรื่องการลํอลวงหรือหลอกหลวงในโลกออนไลน๑ได๎ 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
40 45 15 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 15 25 60 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
15 25 60 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

20 35 45 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 20 30 60 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน  เป็นประจํา 10 15 75 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
60 30 10 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 70 20 10 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
30 35 35 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

15 30 55 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 35 55 10 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
65 25 10 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

60 30 10 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

8. โรงเรียนบางประกง (บวรวิทยายน )  
จังหวัดฉะเชิงเทรา 
 
จัดกิจกรรมวันที่ 14 ธันวาคม 2558  เวลา 13.00 – 15.30 น. 
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-2      จํานวน  300 คน 
ครู – อาจารย๑       จํานวน  7 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  34 คน 
 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  341 คน 
 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางไรให๎ปลอดภัยมากขึ้น 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการโดยรวมมีทัศนคติตํอความขาวของผู๎หญิงเปลี่ยนไป 
 จากการทํากิจกรรมหลังการแสดง ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความเข๎าใจใน

ระดับหนึ่งถึงวิธีทางการตลาดที่สร๎างแรงจูงใจให๎กับสินค๎า 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการโดยรวมสามารถจดจําชํองทางการแจ๎งเหตุจากการ

ถูกลํอลวง หรือ หลอกลวงจากโลกออนไลน๑ได๎ 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
55 25 20 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 10 20 70 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
20 25 55 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

20 40 40 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 20 25 55 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  15 10 75 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
45 25 30 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 35 60 5 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
50 15 35 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

5 55 40 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 35 40 25 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
65 30 5 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

65 25 10 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

ภาคตะวันตก 
 

9. โรงเรียนต ารวจตระเวนชายแดนบ้านกามาผาโต้ 
จังหวัดตาก 
 
จัดกิจกรรมวันที ่14 พฤศจิกายน เวลา 12.00 – 14.00 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับอนุบาล ถึง ประถมศึกษา ปีที่ 6   จํานวน  67 คน 
ครู – อาจารย๑       จํานวน  1 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  68 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น จากเดิมท่ีบางคนไมํมี
ความรู๎เลย 

 
ปัญหาและอุปสรรค์ 

 จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการน๎อยกวําจํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการที่ตั้งไว๎ 
เนื่องจากเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก และอยูํในพื้นท่ีหํางไกล  

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสํวนใหญํไมํมีประสบการณ๑รํวม จึงทําให๎ไมํเห็น
ผลกระทบของสื่อออนไลน๑มากนัก หากแตํได๎รับความสนุกสนานและ
ได๎รับความรู๎ 

 
แนวทางแก้ไข 

 หากมีงบประมาณเพ่ิมเติมในสํวนของการรับสํงนักเรียนในบริเวณ
ใกล๎เคียงได๎ ก็จะสามารถเพ่ิมจํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการได๎  

  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
- 50 50 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค - - 100 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
10 15 75 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

5 20 75 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 5 20 75 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  5 - 95 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
45 30 25 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 60 20 20 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
55 25 20 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

25 25 50 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 30 20 50 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
55 25 20 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

45 45 10 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

10. โรงเรียนด่านทับตะโกราษฏร์อุปถัมภ์ 
จังหวัดราชบุรี 
 
จัดกิจกรรมวันที ่19 พฤศจิกายน  2558 เวลา 13.00 – 15.30 น.  
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา ปีที่ 1-3    จํานวน  326 คน 
ครู – อาจารย๑       จํานวน  3 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  329 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑ และ การลํอลวง และ 
หลอกลวงทางสื่อออนไลน๑มากขึ้น 

 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม
โครงการสามารถเชื่อมโยงประสบการณ๑และนําข๎อมูล ความรู๎ที่ได๎รับ
กลับไปปรับใช๎ในชีวิตประจําวันได๎ 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีวิจารณญาณในการเลือกรับ หรือ ไมํรับข๎อมูลจาก
สื่อออนไลน๑มากขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
80 15 5 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 25 35 40 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
35 30 35 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

10 55 35 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 20 50 30 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  20 20 60 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
65 20 15 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 65 30 5 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
45 35 20 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

20 50 30 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 55 25 10 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
65 25 10 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

45 50 5 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

11. โรงเรียนอานันท์ 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ๑ 
 
จัดกิจกรรมวันที ่ 27 พฤศจิกายน 2558 เวลา 13.00 – 15.30 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับประถมศึกษา ปีที่ 3 ถึง มัธยมศึกษา 3     จํานวน  290 คน 
คร ู– อาจารย๑       จํานวน  21 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  2 คน 
 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  313 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการสามารถเชื่อมโยงเข๎าหาตัวเองและนําไปสูํความต๎องการ
เปลี่ยนแปลงตนเองได๎ในบางประเด็น เชํน การลดเวลาเลํนเกม 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําความรู๎ที่ได๎ไปปรับใช๎ในชีวิตประจําวันได๎ 
 
 
 

 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
60 20 20 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 20 25 55 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
15 30 55 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

15 10 75 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 20 30 50 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  30 5 65 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
25 25 40 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 30 55 15 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
30 30 40 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ 
และ สื่อออนไลน๑ 

20 40 40 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 25 55 20 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎

ในชีวิตประจําวันได๎ 
70 30 10 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

40 45 15 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

โรงเรียนด่านเกวียนวิทยา 
จังหวัดนครราชสีมา 
 
จัดกิจกรรมวันที ่4 พฤศจิกายน 2558 เวลา 09.00 – 11.30 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3    จํานวน  381 คน 
ครู – อาจารย๑       จํานวน  29 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  410 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมาก 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการสามารถเชื่อมโยงเข๎าหาตัวเองและนําไปสูํความต๎องการ
เปลี่ยนแปลงตนเองได๎ในบางประ เด็น เชํน การลดเวลาเลํนเกม  การ
ลดการซื้อสติ๊กเกอร๑ หรือ ไอเท็มพิเศษในเกมลง 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําความรู๎ ความเข๎าใจในประเด็นของการ
สื่อสารในโลกออนไลน๑ และ ซื้อของออนไลน๑ไปปรับใช๎ใน
ชีวิตประจําวันได๎ 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถจดจําหนํวยงานที่รับเรื่องร๎องเรียนเกี่ยวกับ
กฎหมายออนไลน๑ได ๎

 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
28 45 27 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 12 30 58 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
6 22 72 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

11 29 60 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 4 41 55 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  2 13 85 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
80 15 5 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 72 18 10 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
69 22 9 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

30 30 40 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 51 19 30 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
73 15 12 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

60 35 5 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

12. โรงเรียนวาปีปทุม 
จังหวัดมหาสารคาม 
 
จัดกิจกรรมวันที ่4  กันยายน 2558 เวลา 13.00 – 15.30 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3     จํานวน  284 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  24 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  308 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑อยํางมาก 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการสามารถเชื่อมโยงเข๎าหาตัวเองและนําไปสูํความต๎องการ
เปลี่ยนแปลงตนเองได๎ในบางประเด็น เชํน การลดเวลาเลํนเกม  การ
ลดการซื้อสติ๊กเกอร๑ หรือ ไอเท็มพิเศษในเกมลง 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําความรู๎ ความเข๎าใจในประเด็นของการ
สื่อสารในโลกออนไลน๑ และ ซื้อของออนไลน๑ไปปรับใช๎ใน
ชีวิตประจําวันได๎ 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถจดจําหนํวยงานที่รับเรื่องร๎องเรียนเกี่ยวกับ
กฎหมายออนไลน๑ได ๎

 
 
 

 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
28 28 44 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 8 35 58 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
6 20 74 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

7 35 58 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 11 29 60 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา 3 20 77 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
73 14 13 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 60 28 12 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
65 20 15 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

36 33 31 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 52 31 12 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
87 10 3 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

69 28 3 
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13. โรงเรียนป่าเปือยเทพอ านวย  
14. โรงเรียนบ้านโคกกลางนาล้อม 

จังหวัดขอนแกํน 
 
จัดกิจกรรมวันที ่3 กันยายน 2558 เวลา 09.30 – 12.00 น. 3 กันยายน 2558 เวลา  
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับอนุบาล ถึง ประถมศึกษา ปีที่ 1 
โรงเรียนปุาเปือยเทพอํานวย     จํานวน  40 คน 
นักเรียนระดับอนุบาล ถึง ประถมศึกษา ปีที่ 2 
โรงเรียนบ๎านโคกกลางนาล๎อม     จํานวน  40 คน 
ครู – อาจารย๑       จํานวน  10 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  14 คน 
 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  104 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 ผู๎เข๎ารํวมโ ครงการเข๎าใจ และ เห็นถึงข๎อควรระวัง ในการเลํนเกม

ออนไลน๑มากขึ้น 
 

ปัญหาและอุปสรรค์ 
 เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมโครงการบางสํวน ไมํเคยเลํนเกมออน ไลน๑ ไมํมี 

facebook  แม๎วําจะสนุกและเข๎าใจเนื้อหาจากละครหุํน แตํอาจจะ
สํงผลในการเชื่อมโยงประสบการณ๑จากละครเข๎าสูํตัวเองเป็นไปได๎ไมํ
เต็มทีน่ัก 

 
 

แนวทางแก้ไข 
 เลือกกลุํมเปูาหมายให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาของละครหุํนมากกวํานี้ 

เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจในระดับท่ีผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําไปไป
ปรับใช๎กับตนเองได๎อยํางเต็มที ่



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
 
 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
11 9 80 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค - 2 98 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
6 15 79 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

2 10 88 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา - 3 97 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  - 3 97 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
17 13 60 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 9 58 32 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
17 13 70 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

3 27 70 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 27 13 60 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
61 17 22 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

26 48 26 
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ภาคเหนือ 
15. โรงเรียนบ้านหนองม่วน 

จังหวัดแมํฮํองสอน 
 
จัดกิจกรรมวันที ่30 พฤศจิกายน 2558 เวลา 12.00 – 14.30 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับอนุบาล 1 ถึง ประถมศึกษา ปีที่ 6   จํานวน  52 คน 
คณะครูอาจารย๑       จํานวน  8 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  2 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  62 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความรู๎ความเข๎าใจในเรื่องการลํอลวง และ 

หลอกลวง และ ภัยที่แฝงมากับสื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 
ปัญหาและอุปสรรค 

 เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมโครงการบางสํวน ไมํเคยเลํนเ กมออนไลน๑ ไมํมี 
facebook  แม๎วําจะสนุกและเข๎าใจเนื้อหาจากละครหุํน แตํอาจจะ
สํงผลในการเชื่อมโยงประสบการณ๑จากละครเข๎าสูํตัวเองเป็นไปได๎ไมํ
เต็มที่นัก 

 
 
 
 

แนวทางแก้ไข 
 เลือกกลุํมเปูาหมายให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาของละครหุํนมากกวํานี้ 

เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจในระดับท่ีผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําไปไป
ปรับใช๎กับตนเองได๎อยํางเต็มที ่
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แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
0 7 93 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 0 7 93 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
1 5 94 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

1 5 94 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 1 4 95 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา 0 1 99 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
10 5 85 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 85 12 3 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
65 20 15 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

32 47 21 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 90 8 2 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
95 4 1 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

85 5 10 
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16. โรงเรียนดาราวิทยาลัย 
จังหวัดเชียงใหมํ 
 
จัดกิจกรรมวันที ่10 พฤศจิกายน 2558 เวลา 13.00 – 15.30 น.   
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 - มัธยมศึกษาปีที่ 1-3  จํานวน  350 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  1 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  351 คน 
 
 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 จากการรับชมละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวม

โครงการสามารถเชื่อมโยงเข๎าหาตัวเองและนําไปสูํความต๎องการ
เปลี่ยนแปลงตนเองได๎ในบางประเด็น เชํน การลดเวลาเลํนเกมลง การ
ลดมายาคติเรื่องความขาวของผู๎หญิงลง 

 จากการทํากิจกรรมหลังการแสดง ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความเข๎าใจใน
ระดับหนึ่งถึงวิธีทางการตลาดที่สร๎างแรงจูงใจให๎กับสินค๎า 

 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําความรู๎ ความ เข๎าใจในเรื่องของการใช๎สื่อ
ออนไลน๑ การซื้อสินค๎าออนไลน๑ รวมถึง ผลกระทบของการติดเกม ไปใช๎
ในชีวิตประจําวัน 

 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
28 42 30 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 12 28 60 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
6 15 76 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

4 41 55 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 7 3 90 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  2 13 85 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
75 20 5 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 70 18 12 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
67 24 9 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

23 27 50 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 27 13 60 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
73 17 10 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

60 35 5 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

17. โรงเรียนจักรค าคณาทร 
จังหวัดลําพูน 
 
จัดกิจกรรมวันที ่9 พฤศจิกายน 2558 เวลา 13.00 – 15.30 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 3    จํานวน  300 คน 
แกนนํานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย   จํานวน  10 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  5 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  315 คน 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําความรู๎ ความเข๎าใจไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถจดจําหนํวยงานที่รับเรื่องร๎องเรียนเกี่ยวกับ

การลํอลวง หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ได๎ 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
28 45 27 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 8 35 58 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
6 22 72 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

11 29 60 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 2 13 85 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม ) ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา 3 20 77 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
73 14 13 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 72 18 10 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
65 20 15 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

30 35 35 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 52 31 12 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
73 15 12 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

69 28 3 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

ภาคใต ้
 

18. โรงเรียนจุฬาภรณ์ราชวิทยาลัย 
จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 
จัดกิจกรรมวันที ่23 พฤศจิกายน 2558 เวลา 13.00 – 15.30 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรยีนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 -3     จํานวน  431 คน  
คร ู- อาจารย๑       จํานวน  3 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  434 คน 
 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมีความรู๎ความ

เข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการตระหนักถึงภัยที่แฝงมากับสื่อออนไลน๑ตํางๆ ไมํวําจะเป็นจาก

สังคมออนไลน๑ การซื้อสินค๎าออนไลน๑ การเลํนเกมออนไลน๑ 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการตระหนักในวิธีที่การตลาดใช๎เพื่อจูงใจผู๎ซื้อสินค๎า สํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวม

โครงการมีวิญจารณญาณในการเลือกซื้อสินค๎ามากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
25 65 10 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 15 40 45 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
10 30 60 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

15 20 65 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 10 25 65 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  90 5 5 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
75 20 5 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 50 35 15 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
70 25 5 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

20 15 65 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 45 45 10 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
65 25 10 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

45 45 10 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

19. โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์สุราษฎร์ธานี 
จังหวัดสุราษฎร๑ธานี 
 
จัดกิจกรรมวันที ่25 พฤศจิกายน 2558 เวลา 08.30 – 11.00 น.   
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-  มัธยมศึกษาปีที่ 1  จํานวน  310 คน  
คร ู– อาจารย๑       จํานวน  16 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  1 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  327 คน 
 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้ 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการเข๎าใจถึงภัยที่แฝงมากับสื่อออนไลน๑ในทางตํางๆ  
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการเห็นความสําคัญของการแบํงเวลาในการเลํนสื่อ

ออนไลน๑ตํางๆอยํางเหมาะสม  
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําความรู๎ ความเข๎าใจที่ได๎จากการชมละคร

หุํนไปปรับใช๎ในการดําเนินชีวิตได๎ 
 
 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
65 30 5 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 25 40 35 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
20 35 45 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

25 45 30 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 30 30 40 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  25 40 35 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
60 30 10 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 45 45 10 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
35 55 10 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

45 35 20 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 55 25 20 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
50 30 20 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

50 35 15 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

20. โรงเรียนสวนศรีวิทยา   
จังหวัดชุมพร 
 
จัดกิจกรรมวันที ่26 พฤศจิกายน 2558 เวลา 08.30 – 11.00 น.  
 
จํานวนผู๎เข๎ารํวมโครงการ 
นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2    จํานวน  420 คน  
คร ู– อาจารย๑       จํานวน  10 คน 
ผู๎ได๎รับคําเชิญ และ บุคคลทั่วไป     จํานวน  1 คน 
 
    รวมมีผู้เข้าร่วมโครงการ จ านวน  431 คน 
 
 
ผลการจัดกิจกรรม 

 สามารถดําเนินงานได๎ตามกําหนดการท่ีวางไว๎ 
 หลังชมละครหุํนสาย เรื่อง “เดอะแก๏งค๑ออนไลน๑ ” ผู๎เข๎ารํวมโครงการมี

ความรู๎ความเข๎าใจเรื่องการใช๎สื่อออนไลน๑มากขึ้น 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการตระหนักถึงภัยตํางๆที่แฝงมาในโลกออนไลน๑ 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการสามารถนําความรู๎ ความเข๎าใจที่ได๎รับจากละครหุํน 

มาปรับใช๎ในเข๎าถึงโลกออนไลน๑ของตนเองได๎ 
 ผู๎เข๎ารํวมโครงการเห็นความสําคัญของมีความรู๎เทําทันการตลาดทั้งใน

โลกออนไลน๑ และ ออฟไลน๑ 
 
 
 
 
 
 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค :วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ประมวลสรุป แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  ประเมินเป็นจ านวนร้อยละ 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
30 45 25 

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค 30 40 30 
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
30 40 30 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

20 40 40 

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา 35 25 40 
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา  10 20 70 

 
ประมวลสรุป แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
70 25 5 

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น 45 50 5 
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
35 55 10 

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

30 35 35 

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา 40 45 15 
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
65 20 15 

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการ
ซื้อสินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได ๎

65 30 5 

 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

รายงานผลการเผยแพร่สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์โครงการ และสื่อออนไลน์ 
  ได๎จัดทําสื่อสังคมออนไลน๑ Facebook Fanpage เพื่อประชาสัมพันธ๑การ
ดําเนินกิจกรรมการแสดง ในโรงเรียนตํางๆ พร๎อมท้ังได๎จัดทําวิดีทัศน๑ ละคร เผยแพรํบน
ชํองทาง Youtube ด๎วย นอกจากนั้น ยังได๎จัดทําส่ือสิ่งพิมพ๑ อาทิ โปสเตอร๑ และ แผํนพับ
ข๎อมูลให๎ความรู๎แกํผู๎บริโภค รวมท้ังได๎ประสานงานกับสํานักงาน กสทช . เพื่อขอหนังสือ
และเอกสารท่ีเป็นประโยชน๑เกี่ยวกับสิทธิผู๎บริโภคเพื่อนําไปแจกจํายแกํผู๎เข๎ารํวมกิจกรรม
โครงการด๎วย 
 

o สื่อออนไลน๑ 
 Facebook fan page 

https://web.facebook.com/โครงการหุํนสายไทยใสํใจผู๎บริโภค 
จํานวนไลค๑เพจ    241  ไลค๑ 
 

o สื่อสิ่งพิมพ๑ 
 โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑โครงการ ขนาด 12 x 18 นิ้ว จํานวน 50 แผํน 
 แผํนพับโครงการ  จํานวน  3,000 ใบ 
 หนังสือ หรือ เอกสารจาก กสทช 

 สิทธิผู๎บริโภคในกิจการโทรคมนาคม (หนังสือ) 

 รู๎เทําทันการหลอกลวง (แผํนพับ) 

 ใช๎มือถือริมโขง ระวัง!  ถูกคิดคําโทรข๎ามประเทศ (แผํนพับ) 

 กสทช. กับบทบาทด๎านการคุ๎มครอบผู๎บริโภคในกิจการ
โทรคมนาคมของประเทศไทย 

 มือถือในมือเด็ก ฉบับการ๑ตูน (หนังสือ) 

 ทีวีดิจิตอล รู๎ไว๎ใช๎เป็น (หนังสือ) 
 การจัดทําฉากหลังโครงการ (backdrop)  จํานวน  1 ชิ้น 
 จัดทําปูายธงญี่ปุุนชื่องาน  จํานวน  1  ชิ้น 
 จัดทําไว๎นิลตั้งพ้ืน ชุดความรู๎ วัยมันส๑ทันออนไลน๑ คลิกไลค๑ออนทัวร๑ จํานวน 

3 ชิ้น 
 จัดทําไวนิล สําหรับถือถํายภาพหมูํ  จํานวน  1  ชิ้น  

 
 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

รายการของที่ระลึก 
1. ปากกาพิมพ๑ชื่อโครงการ     จํานวน 300 ด๎าม 
2. สมุดฉีก ปกพิมพ๑ชื่อโครงการ    จํานวน 300     ชิ้น 
3. เสื้อยืดคอกลมพิมพ๑ลายชื่อโครงการสีขาว และ สีน้ําเงิน จํานวน 242 ตัว 
4. กระบอกน้ําพิมพ๑ชื่อโครงการ    จํานวน 150 อัน 
5. กระเป๋าผ๎าพิมพ๑ชื่อโครงการ    จํานวน 150 ใบ 

 
 

ข้อมูลแผ่นพับ โครงการหุ่นสายไทย ใส่ใจผู้บริโภค { เพ่ิมเติมภาพแผ่นพับของจริงที่
จัดท าข้ึน หรือ แสดงภาพแผ่นพับของจริงที่จัดท าขึ้น โดยไม่ต้องใส่ข้อความส่วน

ข้างล่างนี้ก็ได}้ 

 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
 

วัยมันส๑ทันออนไลน๑ 
จัดทําโดย 
โครงการหุํนสายไทยใสํใจผู๎บริโภค 
มูลนิธิพัฒนาการศึกษาเด็ก 
สนับสนุนโครงการโดย 
กองทุนวิจันและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน๑ และกิจการโทรคมนาคม 

 
 

ทําไมวัยมันส๑ต๎องเทําทันสื่อออนไลน๑ 
 
ปัจจุบัน คนทุกเพศ ทุกวัย ทั้งเด็กและผู๎ใหญํสามารถเข๎าสูํโลกออนไลน๑ได๎อยํางงํายดาย  เพียงแคํปลาย
นิ้วสัมผัสหน๎าจอมือถือ  หรือ แท็บเล็ต ก็สามารถโพสข๎อความบนเฟสบุ๏ค  หรือ สื่อโซเชียลมีเดียตํางๆ   
หาข๎อมูลที่ต๎องการรู๎  ดูวิดีโอผํานเว็บไซต๑  ดูโทรทัศน๑ เลํนเกมออนไลน๑  หรือ แม๎แตํการเลือกซื้อสิ นค๎า
จากร๎านค๎าตํางๆ  ที่เปิดขายอยํางอิสระ   โดยไมํจําเป็นจะต๎องพ่ึงพาการออนไลน๑ผํานคอมพิวเตอร๑อีก
ตํอไปแล๎ว 
การเข๎าถึงที่งํายดายเชํนนี้  ควรมาพร๎อมกับ ทักษะ  ความเข๎าใจและวิจารณญาณในการเข๎าถึงข๎อมูล
ตํางๆ ในโลกสังคมออนไลน๑ เพ่ือไมํให๎ตนเองตกเป็นเหยื่อของผู๎ที่ใช๎สื่ออนไลน๑เพื่อหาผลประโยชน๑ 
 
 
ซื้อสินค๎าออนไลน๑อยํางไรให๎ปลอดภัย 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

1. หากเจอสินค๎าท่ีราคาถูกกวําราคาท๎องตลาดมากๆ จนผิดสังเกต ให๎ตรวจสอบกับผู๎ซื้อให๎มั่นใจ
เสียกํอน อยําเห็นแกํของราคาถูกและรีบโอนเงินไปให๎กํอน   

2. หลีกเลี่ยงการจํายเงินจํานวนมากๆ ให๎กับคนที่เราไมํเคยซื้อของด๎วยมากํอน  
3. ในกรณีที่ได๎พบหน๎ากันจริงให๎ขอเอกสารยืนยันการซื้อ หรือติดตํอ เชํน สําเนาบัตรประชาชน 

หรือเอกสารยืนยันการซื้อสินค๎า หรืออยํางน๎อยขอถํายภาพของผู๎ขายไว๎ 
4. ทดลองสั่งซื้อของจํานวนน๎อยๆ กํอน เพ่ือสร๎างความม่ันใจวําผู๎ค๎าคนนั้น สํงของจริง  
5. อยําไว๎ใจ Social Network ของผู๎ขาย พยายามขอบัญชีผู๎ใช๎งานจริงที่ใช๎ในการติดตํอ    
6. ควรค๎นหาตรวจสอบชื่อ นามสกุลใน Google เสียกํอนกํอนวํามีประวัติอยํางไรมาบ๎าง   
7. ตรวจสอบชื่อเว็บไซต๑ วําชื่อเว็บนี้ตั้งมานานแล๎วหรือไมํ ตรวจสอบได๎ท่ี 

http://dawhois.com สําหรับ .com และสําหรับชื่อเว็บที่ลงท๎ายด๎วย .th ตรวจสอบได๎ท่ี 
http://thnic.co.th/whois หากเว็บที่เปิดมานานแล๎วเกิน 6 เดือนขึ้นไป ก็จะมีความนํา
เชื่อ     

8. หากเว็บไซต๑นั้นๆ มีการจดทะเบียนกับกรมพัฒนาธุรกิจ กระทรวงพาณิชย๑ก็จะนําเชื่อถือมาก
ขึ้น โดยและตรวจสอบได๎ท่ี http://www.dbd.go.th/edirectory 

ติดเกมออนไลน๑ไหม ติดเฟสบุ๏คหรือเปลํา? 

“ใชํ”  “ไมํใชํ”  ลองทําดู! 

.....เลํนเกมออนไลน๑ เลํนเฟสบุ๏ค จนนอนดึก ตื่นสาย ไปโรงเรียนสาย แล๎วก็แอบหลับในห๎องเรียนด๎วย 
 
.....เลํนเกมออนไลน๑ เลํนเฟสบุ๏ค เกินวันละ 1 ชั่วโมง 
 
......ระหวํางวันก็เฝูาแตํคิดวํา วันนี้จะเอาชนะเพ่ือนในเกมอยํางไร  จะแซงไปเป็นที่ 1 ได๎อยํางไร  
จะซื้ออะไรในเกมเพ่ิมดี หรือมีคนมากดไลค๑รูปเราหรือยัง วันนี้จะโพสอะไรในเฟสบุ๏คดี 
 
......แอบเลํนเกม  แอบเลํนเฟสบุ๏ค แอบคุยกับเพื่อนในโลกออนไลน๑ระหวํางเรียน  
 
......ถ๎าลืมโทรศัพท๑มือถือ  หรือ แท็บเล็ตไว๎ที่บ๎านจะรู๎สึกหงุดหงิด  ไมํสบายใจ ไมํอยากทําอะไร คิดแตํ
วําอยากกลับไปเอามือถือมา 
 
ถ๎าตอบ “ใชํ” มากเกินกวํา 3 ข๎อ แสดงวําติดเกมออนไลน๑ ติดเฟสบุ๏คกันเสียแล๎ว! 
 
 
 
 
ติดเฟสบุ๏คแล๎วทําไม? 

http://dawhois.com/
http://thnic.co.th/whois
http://www.dbd.go.th/edirectory
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ติดเกมออนไลน๑แล๎วมีปัญหาอยํางไร? 
 

1. เด็กท่ีติดเกมออนไลน๑มักจะมีพฤติกรรมก๎าวร๎าว รุนแรง จนถึงขั้นทําร๎ายพํอแมํผู๎ปกครอง 
พยายามฆําตัวตาย เมื่อถูกห๎ามไมํให๎เลํนเกม 

2. เด็กท่ีติดเกมออนไลน๑มีแนวโน๎มที่จะหนีเรียน เก็บตัวอยูํบ๎านเพ่ือเลํนเกม ไมํนอนในเวลา
กลางคืน 

3. มีปัญหาการเรียนตกต่ํา ไมํเข๎ารํวมกิจกรรม อารมณ๑แปรปรวนงําย ซ่ึงเด็กกลํุมนี้ ถือวํา
เข๎าขํายติดเกมรุนแรง ต๎องเข๎าบําบัดรักษา 

4. การเสพย๑ติดโลกโซเชี่ยล เชํน เฟสบุ๏ค มีแนวโน๎มที่จะทําให๎เด็กแยกตัวออกจากสังคม 
นําไปสูํภาวะซึมเศร๎า ขาดความม่ันใจในการดําเนินชีวิต 
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ภาคผนวก ก 
บทละครหุ่นสายไทย ใส่ใจผู้บริโภค 
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บทละครหุ่นสายไทย ใส่ใจผู้บริโภค เร่ือง “เดอะแก๊งค์ออนไลน์” 
 

Introduction   ดนตรีบรรเลงจังหวะน่ารักๆ ตัวละครหุ่นถูกเชิดออกมาทีละตัว 
คุณครูมะลิ  ฮัลโหล ฮัลโหล หนึ่งสอง หนึ่งสอง สวัสดีคํะเด็กๆ โรงเรียน ...ที่นํารักทุกคน และขอ
เสียงปรบมือดังๆ อยํางภาคภูมิใจในตัวเองหนํอยคร๏า !!!  วันนี้ครูมะลิจะพาเด็กๆ มารู๎จักกับ ….. เดอะ
แกงค๑ออนไลน๑  พบกับ คนแรก น้องเชอร์รี่ สาวฮอตประจําโรงเรียน ด๎วยความเป็นคนเฟรนลี่ เชอร๑รี่
จึงมีเพ่ือนเยอะ  แชทไลน๑ทั้งวัน เธอชอบสะสมสติ๊กเกอร๑ไลน๑เป็นชีวิตจิตใจ อัพเดทตลอดเวลา เรียกได๎
วําเป็นผู๎นําสติ๊กเกอร๑ไลน๑กันเลยทีเดียว คนที่สอง พี่เบิ้ม ขาโจ๐ประจําโรงเรียน ชอบแสดงความรักกับ
เพ่ือนๆ ด๎วยความรุนแรง เป็นกูรูที่รู๎ลึก รู๎จริงเรื่องเกมส๑ออนไลน๑ สามารถนั่งเลํนเกมส๑ได๎นานถึง สาม
วันสามคืน โอ๎ววววววววว สุดยอดดดดดดดด 
 คนตํอไปน้องจืด เป็นคนขี้อาย ไมํม่ันใจในตัวเอง พูดไมํคํอยเกํง แตํรักหมดใจ ชอบสังคมก๎ม
หน๎า วันๆ ก๎มหน๎าก๎มตาเลํนแตํมือถือจนแทบไมํเงยหน๎ามองดูผู๎คน  มีเพื่อนในเฟซบุ๏กมากมาย แตํไมํมี
เพ่ือนในโรงเรียนเลยสักคนเดียว โธํ !!!! น๎องจืด  คนสุดท๎าย น้องแก้ว ผู๎มีผิวดําขํา  ใบหน๎าสวยคม 
สมจริง เป็นเด็กตั้งใจเรียน สอบได๎ที่หนึ่งของระดับชั้น  ไมํเคยออกนอกลูํ นอกทาง แตํโดนสื่อความ
ขาวรอบตัวรุมเร๎าหลอกหลอน จนเธอทนไมํไหว  น๎องแก๎วต๎องขาว!!!! 
  และนี้คือเหลําเดอะแกงค๑ออนไลน๑ ที่จะมาสร๎างเรื่ องปวดหัวให๎กับครูมะลิ เด็กๆ พร๎อมจะดู
เรื่องราวของเหลําเดอะแก๏งรึยังคํะ 
เสียงสุนัขดังขึ้น มีคนเชิดหุํนสุนัขเข๎ามา 
ครูมะลิ /ทุกคน  เจ๎าโซเชียล!!!!!!   
ครูมะลิ เกือบลืมเจ๎าโซเชียลซะแล๎ว เจ๎าโซเชียลสุนัขคํูใจของครูมะลิเองคํะ แสนรู๎ คอยเป็นหู

เป็นตาให๎กับครูมะลิตลอด เอาลํะคํะเด็กๆ เราไปดูกันวําเหลําเดอะแก๏งออนไลน๑ จะ
สร๎างเรื่องปวดหัวให๎กับครูมะลิมากขนาดไหน เดอะแก๏งออนไลน๑พร๎อมม้ัย  ...เจ๎ าโซ

เชียลพร๎อมมั้ย ( ...คนดู)เด็กๆ พร๎อมม้ัย ....ถ๎าพร๎อมแล๎วขอเสียงปรบมือดังๆ หนํอย
คํะ...........  

ทั้งหมดเข๎าประจําที่ 
 
 
 
 
ฉาก 1 ห้องเรียน  
ครูมะลิ อาร๑ยูเรดี้!!! 
ทุกคน เย!!!!! 
ครูมะลิ มิวสิค!!! 
เพลง ไอฟาย ..แต๏งก้ิว..เลิฟยู๎  ขึ้น ทุกคนเต๎นจนจบเพลง 

http://dictionary.sanook.com/search/dict-en-th-lexitron/introduction
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ครูมะลิ เกํงมากคํะทุกคน วันนี้เราเรียนภาษาอังกฤษกันแคํนี้พอนะคํะ ครูเริ่มหอบแล๎วคํะ 
เด็กๆ คํะงานละครประจําปีของหมวดวิชาภาษาอังกฤษปีนี้ ครูได๎รับหน๎าที่กํากับ
ละครเวที 

แก๎ว  (รีบยกมือ )แก๎วอยากเลํนคํะ คุณครูทําเรื่องอะไรคํะ  
ครูมะลิ  เรื่องเจ๎าหญิงสโนว๑ไวท๑ 
เชอร๑รี่ /เบิ  ๎ม (หัวเราะเยาะขึ้นมาทันที  )ฮําๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆ  
เบิ้ม ตัวดําขนาดนี้ คงได๎เลํนเป็นผีปุา ไมํใชํปุาธรรมดานะ แตํเป็นปุาดงดิบ  ใชํมั้ยวํะไอ๎จืด  

ฮําๆๆ 
จืดหัวเราะเบาๆ ไมํกล๎าสบตาแก๎ว 
เชอร๑รี่  ทําไมถึงเป็นผีปุาอํะ 
เบิ้ม  ก็เป็นผีในปุา ที่สโนว๑ไวท๑อยูํกับคนแคระทั้งเจ็ดไง ฮําๆๆ 
เชอร๑รี่  แร๏ง!!! ฮําๆๆๆๆ 
ครูมะลิ  ตลกกันใหญํแล๎วนะ เชอร๑รี่ เบิ้ม เดี๋ยวเถอะไปล๎อแก๎ว มากไปละ 
เชอร๑รี่ เชอร๑รี่ต๎องได๎เลํนเป็นสโนว๑ไวท๑แนํๆ คํะ เพราะเชอร๑รี่ทั้งขาว ทั้งสวย และเฟรนลี่

เหมือน 
สโนว๑ไวท๑มากๆ  

เบิ้ม  ใชํแล๎ว น๎องเชอร๑รี่หวานใจพี่เบิ้ม ผู๎มีผิวขาวดุจหิมะ สโนว๑ไวท๑ที่ไหนตัวดํา (หัวเราะ)  
ครูมะลิ พอได๎แล๎วนายเบิ้ม เดี๋ยวหลังเลิกเรียนเราจะมาคัดเลือกกัน วําใครจะได๎เลํนเป็นตัว

อะไร เด็กๆ เตรียมตัวมาคัดเลือกกันด๎วยนะ  ตอนนี้เที่ยงแล๎ว ไปพักกินข๎าวได๎จ๎ะ 
ทุกคน  แต๎งก้ิว ทิชเชอร๑ กู๎ดบาย ซียูอะเกน ทูมอร๑โรํ   
ครูมะลิเดินออกไป แก๎วเดินไปลบกระดาน เชอร๑รี่  /จืดหยิบมือถือขึ้นมาเลํน  
เบิ้ม  (กับจืด )เฮ๎ย !!!  ไอ๎จืดแกเคยเห็นหิมะสีดําปุะวํะ  
จืดก๎มหน๎าเลํนมือถือสํายหัว 
เบิ้ม  (ชี้ไปที่แก๎ว )นั่งไง !!! แกลองมองไปที่กระดานสิ  
แก๎วหันมองเบิ้มด๎วยความโกรธ 
แก๎ว  นายเบิ้ม!!!! ฉันไปขโมยขันล๎างก๎นบ๎านเธอเหรอ ทําไมต๎องมาล๎อฉันขนาดนี้ด๎วย 
เบิ้ม  เฮ๎ย!  โกรธเป็นด๎วย ฮําๆๆๆ ไอ๎จืดเอามือถือถํายสโนว๑แบล็คโกรธหนํอยดิ 
จืดนั่งก๎มหน๎าทําเป็นไมํสนใจ 
เบิ้ม  (ตะโกน )ไอ๎จืด !!! นี่พี่เบิ้มสั่ง แกต๎องทําตาม เข๎าใจมั้ย!!!! อยําให๎ต๎องลงไม๎ลงมือ 
จืดรีบทําตามด๎วยความกลัว 
เบิ้ม   เออ เอาลงเฟซของโรงเรียนเลยนะ โพสต๑วํา พบกับน๎องแก๎ว  

 เจ๎าหญิงสโนว๑แบล็ค เร็ว ๆ นี้ พิมพ๑ ฮํา ฮํา ฮํา ยาวๆ ด๎วยนะ 
แก๎วเสียใจร๎องไห๎ เจ๎าโซเชียลวิ่งเข๎ามาเหํา แก๎ววิ่งออกไป   
เบิ้ม  ไอ๎จืดตามไปถําย เร็ว!!! 
จืดรีบทําตามคําสั่งเบิ้มอยํางลนลาน เบิ้ม เชอร๑รี่หัวเราะและตะโกนไลํหลัง ”สโนว๑แบล็ค ๆๆ ๆ “ตาม
ออกไป   
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เจ๎าโซเชียลวิ่งตามเด็กๆ ออกไป 
 
 
ฉาก2 ห้องเรียน 
 
เชอร์รี่เดินเข้ามาซ้อมบท คุณครูมะลิกับเจ้าโซเชียลแอบดูอยู่หน้าห้อง 
เชอร๑รี่ (เชอร๑รี่มองที่กระจก  )กระจกวิเศ ษ จงบอกข๎าเถิด ใครงามเลิศในปฐพี เอ๏ะ!!! นี่มันบท

แมํมดนี่ เอาใหมํ ๆ (หยิบแอปเปิ้ล)  อ๎ุย!!! แอปเปิ้ลนํากินจัง (กัดแอปเปิ้ล) อ๎ุย!!! มีพิษ 
อ๎ุย!!! สลบ อุ๎ย!!! เจ๎าชายมาจุ๏ฟ อ๎ุย!!! อ๎ุย!!!! อ๎ุย!!! (สลบ)    

เสียงไลน๑ดังขึ้น เชอร๑รี่หยิบมือถือ ภาพขึ้นที่จอ เชอร๑รี่แชทไลน๑หลายกลุํมมาก เห็นเพื่อนสํงสติกเกอร๑
มาใหมํ 
เชอร๑รี่ อ๎ุย  สติ๊กเกอร๑ใหมํ สวยๆ ทั้งนั้นเลย  
เชอร๑รี่กดซื้อ ไปหลายแบบมาก 
ครูมะลิ ซื้อเยอะไมํแล๎วนะ 
เชอร๑รี่ เสียงใคร!!!!  เสียงใคร!!!!  
ครูมะลิ เสียงเราเอง กระจกวิเศษ 
เชอร๑รี่ เธอพูดได๎จริงๆ เหรอ ผีหรอก กรี๊ดดดดดดดดดดดดดด   
เชอร๑รี่วิ่งหนีออกไป 
ครูมะลิ (กับโซเชียล  )เชอร๑รี่ ซื้อสติ๊กเกอร๑ไลน๑เยอะขนาดนี้ สะสมได๎เหรียญฟรีเหรอ  
เจ๎าโซเชียลเหํารับ สักพักเบิ้มเดินเข๎ามานั่งเลํนเกมในมือถืออยํางดุเดือด  
เบิ้มขาใหญํ มาเลยใครแนํ เข๎ามาจะย ิงให๎กระจุยเลย 
MAC001 อยําเกํงแตํปาก ใครอยูํในห๎องลุยมันเลย 
Killer ทําเป็นซํา เดี๋ยวจัดให๎ 
เบิ้มขาใหญํ กลัวจังเลย จะเอาให๎หัวกระจุยเลย 
MAC001 มา เข๎ามา!!!  
 โกงเปลําเนี๊ย ทําไมยิงไมํตายเลยอํะ 
Killer ทําเป็นซํา เดี๋ยวจัดให๎ 
เบิ้มขาใหญํ เลํนอํอนเองอะ ชํวยไมํได๎ 
Killer ปากดีจริงนะ ระวังปากหนํอย 
MAC001 เกมยังไมํจบ เดี๋ยวโดนชุดใหญํ 
เบิ้มขาใหญํ มีปัญญาก็เข๎ามา .... 555 กระจอก ...555 เละ 
MAC001 ทําไมเลํนแบบนี้อํะ ตายแล๎วยิงซ้ําทําไม 
Killer เลํนกวนตีนนี่หวํา เลํนหาเรื่องหรือวะ 
ทุกคนที่เลํนในเกมส๑เริ่มทนไมํไหว  
เบิ้มขาใหญํ กวนตีนแล๎วทําไม ไอ๎พวกอํอน 
MAC001 ปากดีนักเดี๋ยวโดน 
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เบิ้มขาใหญํ  ออกมาเจอตัวเป็นๆ เลยดีฝุา กล๎าปุะลํะ  
Killer เจอพวกตรูแนํ แสรดๆๆๆ 
เบิ้มขาใหญํ เคร เย็นนี้เจอกัน หลังโรงเรียน “  
เบิ้มเดินเลํนเกมออกไป 
ครูมะลิ ไมํได๎การละ เจ๎าโซเชียล เราต๎องตามไปหยุดนายเบิ้มให๎ได๎ 
ครูมะลิกับเจ๎าโซเชียล เดินตามออกไป สักพักเบิ้มวิ่งผํานไป ครูมะลิกับโซเชียลวิ่งเข๎ามา 
ครูมะลิ เด็กๆ เห็นเบิ้มมั้ย ...ไปทางไหนคํะ ....ไป !!! เจ๎าโซเชียล 
 
 
 
ฉาก3 ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ 
 
ดนตรีแก๎วเดินเข๎ามาหน๎าเซ็งๆ เปิดคอมพิวเตอร๑ ดูละครย๎อนหลังแก๎เซ็ง 
ภาพขึ้นที่จอ เป็นภาพละคร /โฆษณา ในยูทูป ที่สร๎างทัศนะคติที่วําเกิดเป็นผู๎หญิงต๎องขาว  
แก๎ว  (เศร๎า )มีแตํเรื่องผิวขาว ผู๎หญิงต๎องขาวสินะ เราเกิดมาตัวดําคงผิดธรรมชาติผู๎หญิง
มากๆ 
เสียงมือถือดังขึ้น แก๎วเปิดเห็นคลิปที่จืดถําย มีเพ่ือนๆ มาคอมเม๎น กดไลค๑เกือบ 1,000  
แก๎ว  (ทั้งโกรธ ทั้งเสียใจ )แก๎วจะต๎องขาวให๎ได๎  
แก๎วรีบเสิร๑ชหาข๎อมูลครีมหน๎าขาว ภาพขึ้น ที่จอ เป็นภาพหน๎ากูเกิ้ล มีหลายผลิตภัณฑ๑ แก๎วคลิกไปที่
โฆษณาในเฟซบุ๏ก ขายสินค๎าครีมผิวขาว ชวนเชื่อแบบเกินจริง และสร๎างทัศนะคติเกิดเป็นผู๎หญิงต๎อง
ขาว  
 
… ”ไม่ว่าคุณจะผิวหมองคล้ า ด าเป็นถ่าน ก็ขาวได้ เพียงใช้ครีมพรีนเซ็ซสโนว์ไวท์ว้ิงค์วิ้งค์วิงค์ 
นวัตกรรมที่ดีที่สุดส าหรับคุณผู้หญิงทุกวัย ด้วยสมุนไพรสกัดจากหิมะข้ัวโลกเหนือ อุ้งตืนหมี
ขาว ผสมกับกลูต้าไรโอน หมดปัญหาผิวหมองคล้ า ด าซีด สีผิวไม่สม่ าเสมอ ทาได้ตลอดทั้งวัน 
คุณจะขาวใสดุจหิมะขั้วโลกเหนือ   ...พรีนเซ็ซสโนว์ไวท์ว้ิงค์วิ้งค์ ชมพู่คอนเฟิร์ม จะรออะไรค่ะ 
ผู้หญิงต้องขาว เพื่อชีวิตที่ดีกว่า ขาวเปลี่ยนโลก!!! สั่งซ้ือวันนี้ รับส่วนลดทันที 50% ครีมพรีน
เซ็ซสโนว์ไวท์ว้ิงค์วิ้งค์ ขาวทันทีท่ีใช้ คุณจะขาวภายในพริบตา ขาวทันที ขาวทันใจ ขาวทันใด 
ขาวทันที 

 
แก๎ว   จะซื้อมาใช๎ดีมั้ยนะ (เศร๎า)  
ครูมะลิกับโซเชียลเดินเข๎ามา (หน๎าห๎อง)  
ครูมะลิ  พักกันตรงนี้กํอนเถอะเจ๎าโซเชียล เบิ้มนี่ไวจริงๆ หายไปเลย 
ครูมะลิได๎ยินเสียงแก๎ว (แอบดู)  
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แก๎ว (หยิบกระจก  )กระจกวิเศษ จงบอกข๎าเถิด ข๎าจะขาวสวยขึ้นได๎มั้ย เฮ๎อ !!!  ตัวดํา
ขนาดนี้ใช๎อะไรก็ไมํขาวขึ้นมาได๎ เจ๎ากระจกวิเศษ ฉันคงไมํมีบุญได๎เลํนเป็นสโนว๑ไวท๑ 
เบิ้มพูดถูกตัวดําอยํางฉันคงได๎เลํนเป็นแคํผีปุา (ร๎องไห๎ )  

ครูมะลิ โธํ!!! แก๎ว 
แก๎วปิดคอม เดินเศร๎าๆ ออกไป 
ครูมะลิ  เจ๎าโซเชียล ครูจะให๎แก๎วเป็นสโนว๑ไวท๑ 
โซเชียลเหํารับ 
ครูมะลิ  เจ๎าหญิงสโนว๑ของครูมะลิ ไมํจําเป็นต๎องขาวที่ภายนอก แตํต๎องขาวจากภายใน 
  ไปโซเชียล  ได๎เวลาคัดเลือกตัวแสดงแล๎ว ไป!!!! 
ครูมะลิกับเจ๎าโซเชียลเดินออกไป 
 
ฉาก4 ห้องเรียน  
 
เสียงประกาศ  ”ประกาศๆ ขอให๎นักเรียนทุกคนมาคัดเลือกตัวแ สดงที่ห๎องครูมะลิ ตอนนี้ด๎วยคํะ“ 
จืดเดินเลํนมือถือเข๎ามาคนแรก แชทเฟซกับสาว นัดเจอกันครั้งแรกเย็นนี้ ภาพขึ้นที่จอ  
ทุกคนเดินตามเข๎ามานั่ง (ยกเว๎นแก๎ว )ครูมะลิเดินเข๎ามา  
ครูมะลิ แก๎วลํะ 
เชอร๑รี่ ไมํมาคํะ 
ครูมะลิ อ๎าวเหรอ  ใครไปตามแก๎วให๎ครูหนํอยสิ รู๎มั้ยตอนน ี้แก๎วอยูํไหน 
ทุกคน ไมํรู๎คํะ/ครับ  
ครูมะลิหันไปเห็นจืดกําลังนั่งเลํนมือถือ เดินเข๎าไปหาจืด ตะโกนใสํหู  
ครูมะลิ  นายจืด!!!!   
จืดตกใจลุกข้ึนร๎องเพลงชาติ 
ครูมะลิ อะไรของเธอ เคารพธงชาติตอนเลิกเรียน รักชาติผิดเวล่ําเวลา มัวแตํนั่งเลํนมือถือ 

เก็บไปเดี๋ยวนี้ อยําให๎เห็นอีกนะ 
จืด ครับ 
ครูมะลิ หันไปเห็นเบิ้มนั่งเลํนเกมส๑ และเชอร๑รี่นั่งแชทไลน๑ 
ครูมะลิ นายเบิ้ม!!!!!!!  เชอร๑รี่!!!! นายจืด!!!!  เอามือถือมาให๎ครูเดี๋ยวนี้!!!! 
ทั้งสามวิ่งหนี ดนตรี 
เชอร๑รี่ รอด๎วยเบิ้ม!!!! 
ครูมะลิวิ่งไลํจับแตํไมํทัน จับจืดได๎คนเดียว 
ครูมะลิ  เอามือถือเธอมาให๎ครูดูสิ (จืดสํงมือถือให๎ครู)  
ครูมะลิดูมือถือของจืด ภาพขึ้นที่จอ คลิปแก๎วโดนล๎อสโนว๑แบล็ค ที่หน๎าเพจของโรงเรียน 
ครูมะลิ ที่ผลการเรียนเธอแยํ เพราะมัวแตํเอาเวลาไปเลํนเฟซบุ๏กใชํมั้ย จืดเธอแยํมากและท่ี

แยํที่สุดคือ เธอใช๎โลกออนไลน๑ในทางที่ผิด ถํ ายคลิปล๎อเลียนเพื่อน โพสต๑ลงเฟซบุ๏ก
ของโรงเรียน คนเค๎าเห็นกันทั้งโลก แก๎วมีพํอ มีแมํ มีญาติพ่ีน๎อง ถ๎าพวกเค๎าได๎ดู จะ
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รู๎สึกยังไง ความผิดครั้งนี้ครูจําเป็นต๎องลงโทษ !!!!! ครูขอสั่งห๎ามจืดเอาโทรศัพท๑มือถือ
มาโรงเรียนเป็นเวลา 1 เดือน 

จืด ตกใจ ร๎องลั่น )ไมํนะครับ!!!!!!!!!!! อร๏ากกกกกกกกกกก (จืดสลบ)  
ครูมะลิ (เขยําตัวจืด) (จืดรู๎สึกตัว) จืด จืด จืด 
ครูมะลิ นี่เธอติดมือถือขนาดนี้เลยเหรอ 
จืด พยักหน๎า  )ครับ ครูอยําห๎ามผมเลยนะครับ เบิ้มเป็นคนบังคับให๎ผมถําย ถ๎าไมํถํายเค๎า

จะทําร๎ายผมครับ 
ครูมะลิ นายเบิ้มเป็นนักเรียนดีๆ ไมํชอบ ชอบทําตัวเป็นนักเลง  
เชอร๑รี่วิ่งเข๎ามา 
เชอร๑รี่ ครูมะลิคํะ เบิ้ม เบิ้มคลุ๎มคลั่งไปแล๎วคํะ 
ครูมะลิ ที่ไหน  
เชอร๑รี่ ทางนี้คํะ 
ครูมะลิกําลังจะวิ่งออกไป 
จืด ครูมะลิครับมือถือผม 
ครูมะลิยื่นมือถือให๎จืด แล๎วรีบวิ่งตามเชอร๑รี่ออกไป  
จืด เฮ๎ย!!! นัดหญิงไว๎ ได๎เวลาแล๎ว รีบไปดีกวํา น๎องญาญํารอพ่ีจืดด๎วยยยยยย 
จืดรีบวิ่งออก 
 
ฉาก5 ห้องเรียน 
 
แก๎วกําลังนั่งซ๎อมบทสโนว๑ไวท๑อยูํคนเดียว 
แก๎ว เจ๎าชายโน๎มตัวและจูบสโนว๑ไวท๑ จุ๏ฟๆๆ ทันใดนั้น เปลือกตาของสโนว๑ไวท๑ก็กะพริบ

เปิดขึ้น ปิ้งๆ เธอลุกขึ้นนั่งและรู๎สึกฉงน อ๎ุย! งงจัง เกิดอะไรขึ้น สโนว๑ไวท๑มองตา
เจ๎าชายผู๎เป็นที่รัก เขาโอบกอดเธอไว๎ในอ๎อมแขน (ทําทํากอด )เจ๎าชาย !!!  

เพ่ือนสองคนเดินเข๎ามาล๎อ  
เพ่ือน1  เฮ๎ย! หิมะสีดํากําลังซ๎อมบทสโนว๑ไวท๑เว๎ย ฮําๆๆๆๆๆ 
แก๎ว อยํามายุํงกับฉันนะ 
เพ่ือน2 ดุด๎วยอํะ ไมํเอานํา สโนว๑ไวท๑ต๎องมีจิตใจอํอนโยนสิคํะ 
เพ่ือน1 โกรธหน๎าเขียวแบบนี้ เดี๋ยวได๎รับบทสโนว๑แบล็คนะ ฮําๆๆๆๆ 
แก๎ว (ร๎องไห๎)  ไป ออกไป 
เพ่ือน2 เฮ๎ย!!!! หิมะดําโกรธแล๎วเว๎ย  
เพ่ือน1/2 ฮําๆๆๆ สโนว๑แบล็คๆๆๆๆ 
เพ่ือนๆ ล๎อแล๎วเดินออกไป 
แก๎ว ทําไมฉันถึงไมํเกิดมาตัวขาว เหมือนคนอื่นๆ  (ร๎องไห๎ )แก๎วอยากเป็นสโนว๑ไวท๑ ฉัน

คือสโนว๑ไวท๑ หิมะขาว หิมะต๎องสีขาวสิ!!!  ฉันคือสโนว๑ไวท๑ (เริ่มเพ๎อ )ฉันคือสโนว๑ไวท๑ 
สโนว๑ไวท๑ สโนว๑แบล็ค ไมํ!!! แก๎วคือหิมะขาว แก๎วคือสโนว๑ไวท๑ ฉันคือสโนว๑ไวท๑ สโนว๑
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แบล็ค ไมํ !!! แก๎วคือหิมะขาว แก๎วคือสโนว๑ไวท๑ ฉั นคือสโนว๑ไวท๑ สโนว๑ไวท๑ สโนว๑ไวท๑ 
สโนว๑ไวท๑ 

แก๎วเดินเพ๎อออกไป 
 
ฉาก6  ที่คนด ู
 
เบิ้มไลํทําร๎ายเพื่อนๆ (คนดู)  
เบิ้ม  ใคร!!!! ที่รับคําท๎าพ่ีเบิ้ม ใคร!!! เกํงจริงออกมา ออกมา!!!!! 
ครูมะลิวิ่งเข๎าพยายามๆ ห๎าม แตํเบิ้มไมํสนใจ 
ครูมะลิ  หยุดเดี๋ยวนี้นะนายเบิ้ม 
เสียงไลน๑ของเชอร๑รี่ดังขึ้น ได๎รับข๎อความจากพํอ ภาพขึ้นที่จอ 
เชอร๑รี่ ”แมํเข๎ารพ .เป็นลมหมดสติ เพราะคําโทรศัพท๑ของเชอร๑รี่ ที่ใช๎ช๎อปสติ๊กเกอร๑ไลน๑เป็น

เงินสองแสนบาท“ ร๎องกรี๊ดดดดด มํายจริงงงงงงงง 
เชอร๑รี่เสียสติไป ครูมะลิวิ่งไปดู  
ครูมะลิ  เชอร๑รี่!!!!! 
เชอร๑รี่  เชอร๑รี่หมดตัวแล๎ว แงๆ เชอร๑รี่นึกวําเหรียญในไลน๑คือเหรียญที่ไมํต๎องจํายเงินจริง  

โดนไปสองแสน แงๆ (ร๎องไห๎ )  
ครูมะลิ เชอร๑รี่ใจเย็นๆ นะ  
เชอร๑รี่ นี่เราต๎องขายรถ ขายบ๎านเอาเงินไปจํายคําโทรศัพท๑รึปุาวคํะ  
ครูมะลิ อาจจะไมํถึงขนาดนั้นก็ได๎ อยําเพิ่งคิดมากนะ 
เชอร๑รี่ เชอร๑รี่หมดตัวแล๎วคํะ (ร๎องไห๎ )แงๆๆ  
จืดร๎องไห๎เข๎ามาอยํางหมดสภาพ 
จืด  เธอหลอกผมครับครู แงๆ (ร๎องไห๎)  
ครูมะลิ  จืด เธอเป็นอะไร 
จืด น๎องญาญํา ที่คุยกันทางเฟซ วันนี้เรานัดเจอกันครั้งแรก พอไปถึง เธอมากับเพื่อน

หลายคน รุมทําร๎ายผม ลากผมเข๎าซอยเปลี่ยว เอาเงิน เอามือถือผมไปหมดเลยครับ  
ครูมะลิ ห๏า!!! แล๎วเธอเจ็บตรงไหน เป็นอะไรมากรึเปลํา ไปโรงพยาบาลมั้ย 
จืด ไมํครับ เจ็บที่กายผมทนได๎ แตํมันเจ็บที่ใจครับครูมะลิ จืดอยากตายๆ (ร๎องไห๎อยําง

บ๎าคลั่ง)  
จืดพยายามฆําตัวตาย 
ครูมะลิ  อยําทําแบบนั้นนะจืด หยุด หยุดๆๆ 
แก๎วเดินเพ๎อเข๎ามา 
แก๎ว แก๎วคือสโนว๑ไวท๑ ฉันคือสโนว๑ไวท๑ ฉันคือสโนว๑ไวท๑ สโนว๑ไวท๑ สโนว๑ไวท๑ สโนว๑ไวท๑ 
ครูมะลิ  แก๎วเป็นอะไรไปอีกคน 
แก๎ว  แก๎วอยากเป็นหิมะขาว สโนว๑ไวท๑ กระจกวิเศษ จงบอกแก๎วเถิด แก๎วขาวเลิศในปฐพี  
ครูมะลิ  ถ๎ามันทําให๎เธอเป็นขนาดนี้ ครูไมํทําเรื่องสโนว๑ไวท๑แล๎วก็ได๎ 
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แก๎ว   ไมํ!!! ครูต๎องทํานะคํะ ข๎าคือสโนว๑ไวท๑ จุมพิต ข๎าสิเจ๎าชาย ข๎าคือสโนว๑ไวท๑ ผู๎งามเลิศ
ในปฐพี  

จุมพิต ข๎าสิเจ๎าชาย จุมพิตข๎า!!!!  
ครูมะลิ  (เขํยาตัว )แก๎ว ๆ นี่เธอก็เสียสติไปอีกคนเหรอ  
ทั้งสี่คนอยูํในอาการค๎ุมคลั่ง เพ๎อควบคุมตัวเองไมํได๎ ครูมะลิทําอะไรไมํถูก ขอร๎องให๎เด็ก ๆ ชํวย  (กับ
คนดู)  
ครูมะลิ นี่แหละคํะเด็กๆ เรื่องราวของเหลําเดอะแก๏งออนไลน๑ ที่ทําให๎ครูมะลิต๎องปวดหัว  

เด็กๆ ชํวยครูมะลิด๎วยนะคํะ ชํวยทําให๎ แก๎ว จืด เชอร๑รี่ และเบิ้ม เลิก ตกอยูํใน
อาการเพ๎อคลั่ง ครูมะลิ ไมํไหวแล๎ว!!!!!!!!!!! 

 
 
 
ผู๎นํากระบวนการเข๎ามาชํวยครูมะลิ 
ใจเย็นๆ นะครับ ครูมะลิ เอาลํะ  เด็กๆ เรามาชํวยครูมะลิทําให๎แก๎ว จืด เชอร๑รี่ และ เบิ้ม เลิกตกอยูํ
ในอการเพ๎อคลั่งกันนะครับ โดยเราจะเข๎าสูํกิจกรรมกระบวนการเรียนรู๎ วันมันส๑เทําทันสื่อออนไลน๑ 
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ภาคผนวก ข 
ประมวลภาพกิจกรรม  
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ก าหนดการและจดหมายเชิญต่างๆในโครงการ 
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กําหนดการ 
จัดกิจกรรม “วันมันส๑ทันออนไลน๑ คลิกไลค๑ออนทัวร๑” 

โครงการ “หุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค” 
วันที่................................................................... 

โรงเรียน................................................................ 
 
 
.......................(10 นาที)   พิธีเปิด   
     ผู๎แทนโรงเรียน หรือ ข๎าราชการผู๎ใหญํกลําวต๎อนรับ 
     ประธานขึ้นกลําวเปิดงาน 
     หัวหน๎าโครงการฯ มองของที่ระลึก ให๎ประธาน หรือ  
     หรือ ผู๎แทนโรงเรียน 
     ถํายภาพรํวมกัน 
.......................(20 นาที)  ละครหุํนสายเรื่อง “เดอะแก๏งออนไลน๑” 
.......................(80 นาที)  กิจกรรม “วัยมันส๑ทันออนไลน๑” 
.......................(20 นาที)  รํวมสนุกถํายภาพ กับเหลําตัวละครหุํนสาย  

“เดอะแก๏งออนไลน๑” และ  
ทําแบบสอบถามการเข๎ารํวมกิจกรรม 

 
หมายเหตุ  กําหนดการจัดกิจกรรมจะปรับเปลียนไปตามความเหมาะสมและความสะดวกของ
แตํละโรงเรียนที่เข๎ารํวมโครงการ 
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หนังสือยืนยัน 
เข้าร่วมโรงการ “หุ่นายไทย ใส่ใจผู้บริโภค” 

Thai Puppet for Thai Consumer 
 

จัดโดยมูลนิธิพัฒนาการศึกษาเด็ก (Good Child Eucation Foundation) ซึ่งได๎รับการสํงเสริมและสนับสุนจาก
กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน๑ เพื่อประโยชน๑สาธารณะ ประจําปี 2557 สํานักงาน
คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน๑ และกิจการโทรคมนาคมแหํงชาติ (กสทช.) 

 
ชื่อสถานศึกษา 
วัน / เวลาการจัดกิจกรรม 
กลุํมเปูาหมาย 
อาจารย๑ผู๎ประสานงาน  
  
สิ่งที่ต๎องการจากสถานศึกษา 

1. แผนที่โรงเรียน (เพ่ือใช๎ในการเดินทาง) หากไมํสะดวกสามารถแจ๎งเป็นตัวหนังสือบอกเส๎นทาง
และระบุตําแหนํงที่ชัดเจน 

2. รูปสถานที่สําหรับจัดกิจกรรม พร๎อมระบุขนา ความกว๎าง ความยาว ความสูงจากพ้ืนถึง
เพดาน และระบุขนาด ความกว๎าง ความยาว ความสูง บริเวณตํางๆ เชํน เวทีความสูงจากพ้ืน
เทําไหรํ ขอบด๎านหน๎าเวทีสูงเทําไหรํ จอโปรเจคเตอร๑ โปรเจคเตอร๑ และ อ่ืนๆ (ถ๎ามีใน
สถานที่จัดกิจกรรม) 

3. กําลังไฟ (เนื่องจากคณะทํางาน นําเครื่องเสียง และ แสงไปจัดแสดง 
4. เนื่องจากทางโครงการฯ มีความประสงค๑เรยนเชิญหนํวยงานของรัฐที่เก่ียวข๎อง เชํน 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) หรือ องค๑การบริหารสํวนตําบล (อบต.) 
เป็นต๎น เพ่ือขยายผลการดําเนินโครงการฯ ในการเข๎ารํวมกิจกรรมระดับตําบล อําเภอ และ 
จังหวัดในโอกาสตํอไป ซึ่งทางคณะทํางานขอทําการปรึกษากับทางสถานศึกษา ขอคําแนะนํา
ผู๎ที่เกี่ยวข๎อง เพื่อทางคณะทํางานจะทําการประสานตํอไป 

5. สายตํอปลั๊กไฟ และ สายตํอโน๏ตบุ๏ต เข๎ากับโปรเจคเตอร๑ (เตรียมวันจัดกิจกรรม) 
6. รายชื่อนักเรียนและคณาจารย๑ที่เข๎ารํวมกิจกรรทั้งหมด (เตรียมวันจัดกิจกรรม) 

 
กรุณาสํงรายละเอียด ภายในวันที่ 14 สิงหาคม 2558 โดยสํงทางอีเมล๑ที่ fa_frida@hotmail.com 
ด๎วยความขอบคุณ 

mailto:fa_frida@hotmail.com
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ติดตํอ / สอบถามโครงการฯ ได๎ที่  
ฟารีดา จิราพันธุ๑ 099-963-1650 หรือ 081-525-7671 (ผู๎ประสานงานโครงการ) 
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โครงการหุํนสายไทยใสํใจผู๎บริโภค  
มูลนิธิพัฒนาการศึกษาเด็ก  
สํานักงานคณะกรรมการกิจการ 
กระจายเสียง กิจการโทรทัศน๑ และ 
กิจการโทรคมนาคมแหํงชาติ 

 
     วันที่ 
 
เรื่อง ขอเชิญเข๎ารํวมพิธีเปิดและชมการจัดกิจกรรมในโครงการ “หุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค” 
เรียน  
สิ่งที่แนบมาด๎วย  1. รายละเอียดโครงการ “หุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค” 
   2. กําหนดการการจัดกิจกรรม 
 

เนื่องด๎วยคณะละครหุํนสรรสนุกได๎รับการสนับสนุนจากมูลนิธิพัฒนาการศึกษาเด็กและได๎รับ
ทุนสนับสนุนโครงการจากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียงกิจการโทร-ทัศน๑และกิจการ
โทรคมนาคมเพ่ือประโยชน๑สาธารณะ สํานักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน๑ 
และกิจการโทรคมนาคมแหํงชาติ ให๎จัดทําโครงการ  “หุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค ” เพ่ือสร๎างความรู๎
ความเข๎าใจและทักษะในการบริโภคสื่อให๎กับเด็ก ผํานกระ บวนการกิจกรรมสร๎างสรรค๑และละครหุํนที่
จัดขึ้นเฉพาะสําหรับโครงการนี้  ใน 6 ภาค 18 จังหวัด 18 สถานศึกษา โดยมีรายละเอียดโครงการ
ตามเอกสารที่แนบมานี้ 
 

บัดนี้ คณะผู๎ดําเนินงานโครงการจึงใครํขอเรียนเชิญทํานเข๎ารํวมในพิธีเปิดโครงการ ชมการ
แสดงละครหุํนสายเรื่อง สโนว๑แบล็ค และ ชมการจัดกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู๎ภายใต๎โครงการหุํนสาย
ไทยใสํใจผู๎บริโภค ในวัน  เวลาและสถานที่ดังเอกสารที่แนบมานี้  ทั้งนี้  ขอความกรุณาจากหนํวยงาน
ของทําน สํงหนังสือตอบรับ หรือ หนังสือตอบปฏิเสธการเข๎ารํวมพิธีเปิดมายัง 
Lk.kongdach@gmail.com  
 

   จึงเรียนมาเพ่ือโปรพิจารณารับเชิญ จักขอบพระคุณยิ่ง  
 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

             (นายพสุธีร๑พล จรุณะโกเศศ) 
                    หัวหน๎าโครงการ 

 

mailto:Lk.kongdach@gmail.com
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ประสานงานโครงการ : ลัดดา  คงเดช  หมายเลขติดตํอ  086 797 1445 , ฟารีดา จิรา
พันธุ๑  หมายเลขติดตํอ 081 525 7671 

 
 

 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

มูลนิธิพัฒนาการศึกษาเด็ก 
222/3 ม.2 ต.นายยายอาม  
อ.นายยายอาม จ.จันทรบุรี 

 
๒๑ สิงหาคม ๒๕๕๘ 

 
เรียน  ผู๎อํานวยการสํานักรับเรื่องร๎องเรียนและคุ๎มครองผู๎บริโภคในกิจการโทรคมนาคม  
เรื่อง  ขอความอนุเคราะห๑หนังสือที่ระลึกเพ่ือโครงการหุํนสายไทยใสํใจผู๎บริโภค 

 
 เนื่องด๎วยคณะละครหุํนสรรสนุกได๎รับการสนับสนุนจากมูลนิธิพัฒนาการศึกษาเด็กและได๎รับ
ทุนสนับสนุนโครงการจากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียงกิจการโทร- ทัศน๑และกิจการ
โทรคมนาคมเพ่ือประโยชน๑สา ธารณะ สํานักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน๑ 
และกิจการโทรคมนาคมแหํงชาติ ให๎จัดทําโครงการ  “หุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค ” เพ่ือสร๎างความรู๎
ความเข๎าใจและทักษะในการบริโภคสื่อให๎กับเด็ก ผํานกระบวนการกิจกรรมสร๎างสรรค๑และละครหุํนที่
จัดขึ้นเฉพาะสําหรับโครงการนี้  ใน 6 ภาค 18 จังหวัด 18 สถานศึกษา 
 ทางโครงการจึงใครํขอความอนุเคราะห๑หนังสือที่ระลึกจากหนํวยงานของทําน เพื่อมอบให๎แกํ
ผู๎อํานวยการโรงเรียน และ ตัวแทนจากหนํวยงานราชการที่เข๎ารํวม เป็นจํานวน 100 เลํม  
 
  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาและอนุญาต จักเป็นพระคุณยิ่ง 
 
        ด๎วยความนับถือ  
 
 
              (นางสาวฟารีดา จิราพันธ๑) 
                    ประสานงานโครงการ 
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ภาคผนวก ค 
รายงานผลการเผยแผร่สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ 

(แนะให้น าภาพส่วนนี้ไปแสดงในบทที่ 3 ) 
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ภาคผนวก ง  
 

แบบสอบถามก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
  



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

แบบสอบถามโครงการหุ่นสายไทยใส่ใจผู้บริโภค : วัยมันส์ทันออนไลน์ คลิกไลค์ออนทัวร์ 
สนับสนุนโครงการโดยส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง   

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว  
เพศ    .............................อายุ..............................ระดับชั้น................................................  
โรงเรียน ...................................................................................................................  
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑ 
   

2.  เคยแกล๎งเพื่อนด๎วยการโพสผํานสื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค    
3.  มีความรู๎ หรือมีประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ หลอกลวงจาก

สื่อออนไลน๑ 
   

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

   

5.  เลํนเกมออนไลน๑เป็นประจํา    
6.  ซื้อของ (ไอเท็ม )ในเกมออนไลน๑ เชํน ซื้อเพชรในคุ๏กก้ีรัน เป็นประจํา     

ส่วนที่ 3 แบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม  
ลําดับ เนื้อหา ระดับการประเมิน 

มาก ปานกลาง น๎อย 
1.  มีความรู๎ ความเข๎าใจเรื่องการซื้อสินค๎าออนไลน๑ เชํน การซื้อสติ๊กเกอร๑

ในแอพลิเคช่ันไลน๑มากขึ้น 
   

2.  ต๎องการใช๎สื่อออนไลน๑ เชํน เฟซบุ๏ค ในทางที่เป็นประโยชน๑มากขึ้น    
3.  มีความรู๎  ความเข๎าใจในประสบการณ๑เกี่ยวกับการลํอลวง หรือ 

หลอกลวงจากสื่อออนไลน๑ 
   

4.  เห็นด๎วยกับคํานิยม ”ผู๎หญิงต๎องขาว “จากโฆษณาทั้งทางโทรทัศน๑ และ 
สื่อออนไลน๑ 

   

5 เลํนเกมออนไลน๑เป็นเวลา    
6.  สามารถนําสิ่งที่ได๎จากละครหุํนเรื่อง ”เดอะแก๏งออนไลน๑ “ไปปรับใช๎ใน

ชีวิตประจําวันได๎ 
   

7.  หากพบเพื่อน หรือ คนรู๎จัก ถูกลํอลวงจากสื่อออนไลน๑ หรือ จากการซ้ือ
สินค๎าออนไลน๑ สามารถแนะนําหนํวยงานรับแจ๎งเรื่องร๎องเรียนได๎  

   

 
 
 

 
 
 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 



โครงการหุํนสายไทย ใสํใจผู๎บริโภค 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผู้เข้าร่วมโครงการ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


