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(1) 

บทสรุปผูบริหาร 

โครงการ การเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน 

ที่มีตอความผูกพันและความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชน 

กุมภาพันธ 2564 

 

  ประเทศไทยมีเปาหมายกาวสูประเทศท่ีสามารถสรางสรรค และใชประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัล

อยางเต็มศักยภาพ เพื ่อขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไปสู ความมั ่นคง มั่งคั่ง และ ยั่งยืน 

แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมไดกำหนดเปาหมายหลักสำคัญสวนหนึ่งคือ เตรียมความพรอมให

บุคลากรทุกกลุมมีความรูและทักษะที่เหมาะสมตอการดำเนินชีวิต ในขณะที่ปจจุบันประชาชนยังเผชิญกับ

ความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลน ไดรับผลกระทบหรืออันตรายจากการใชสื่อสังคมออนไลน ดังนั้น

จึงจำเปนตองเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน เพ่ือลดความเสี่ยงจากอันตรายที่

จะเกิดขึ้นกับประชาชนที่เขาถึงและผูกพัน (engagement) กับเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน แนวทางหนึ่งที่

สามารถดำเนินงานไดคือ การเพิ่มความสามารถใหประชาชนในการรูเทาทัน โดยมีพ้ืนฐานจากองคความรู

พื ้นฐานเกี่ยวกับการใชงาน ความผูกพันและความเสี่ยงจากเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน พัฒนาสราง

ตนแบบเว็บไซตการเร ียนรู ลดความเสี ่ยง และสรางขอเสนอเพื ่อเสนอแนะสำหรับการเสริมสราง

ความสามารถของประชาชน 

วัตถุประสงคของโครงการ  

  1. เพื่อสรางองคความรูอธิบายความผูกพันและความเสี่ยงจากเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนของ

ประชาชน ที่จะนำไปกำหนดแนวทางการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ

ออนไลนของประชาชน 

  2. เพื่อวัดระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันของประชาชนที่มีตอเนื้อหาบนสื่อสังคม

ออนไลน และใชเปนองคความรูพื้นฐานนำไปพัฒนาแนวทางการเพิ ่มความสามารถในความรอบรู ทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อออนไลนของประชาชน 

  3. เพ่ือพัฒนาแนวทาง และสรางแพลตฟอรม แบบเรียน และเนื้อหาเพ่ือเพิ่มความสามารถใน

ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชน 

การดำเนินงานโครงการ 

  การดำเนินงานโครงการวิจัยไดสำรวจเอกสารวิชาการ บทความวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

กับความผูกพัน (Engagement) และความเสี่ยง (Risk) บนสื่อออนไลน เพ่ือนำแนวคิดมาใชเปนกรอบการ

สรางประเด็นการวิจัย ดำเนินการวิจัยดวยวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) เริ่มจากการ



(2) 

สัมภาษณเชิงลึก รวมกับการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) ประชาชน 4 กลุมวัย ไดแก อายุ 15-22 

ป อายุ 23-39 ป อายุ 40-59 ป และอายุ 60 ปขึ้นไป จำนวนรวม 2,580 คน นำผลการวิจัยเขาสูการ

ประชุมรับฟงความเห็นผูเชี่ยวชาญ พัฒนาตนแบบเว็บไซตการเรียนรูลดความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคม

ออนไลน คือเว็บไซต “คิด คุย คน” (www.คิดคุยคน.net) เปดทดสอบใหบริการประชาชน 4 เดือน และ

สังเคราะหเปนขอเสนอเพ่ิมความสามารถรูเทาทันของประชาชน 

ผลการดำเนินโครงการ 

  ผลการดำเนินโครงการสรุปใหเห็นสถานการณความผูกพัน ความเสี ่ยงจากการใชสื ่อสังคม

ออนไลน และความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันของประชาชนดังนี้ 

  ในภาพรวมประชาชนใชงานสื่อสังคมออนไลนเฟซบุก ไลน ยูทูบ ในชีวิตประจำวัน วันละ 3-8 

ชั่วโมง ใชงานเพื่อความบันเทิง ติดตอพูดคุย อานขาว การทำงานหรือเรียน มักจะแสดงความรูสึกตอ

เนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนดวยการกดไลค เลิฟ มากกวาจะแสดงความเห็น มีโอกาสพบเจอความเสี่ยงที่

นำไปสูอันตราย 15 เรื่อง เรียงลำดับดังนี้คือ ความรุนแรง โฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาว

ปลอม เนื้อหาลามก หวยออนไลน การพนันออนไลน ถูกหลอกซื้อสินคา ถูกหลอกจากการชักชวนหา

รายได ภัยจากระบบคอมพิวเตอร แชรออนไลน ถูกหลอกจากคนแปลกหนา ขอมูลสวนตัวถูกขโมย หุน

ออนไลน และการระรานกลั่นแกลง  

  ทั้งนี้แตละกลุมวัยพบเจอความเสี่ยงที่คลายกัน และแตกตางกันไปตามลักษณะการใชงาน ความ

สนใจในแตละชวงวัย กลาวคือ กลุ มวัยรุนวัยเรียน อายุ 15-22 ป พบเจอความเสี่ยงจากความรุนแรง 

โฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก การพนันออนไลน การถูกหลอกจากการ

ชักชวนทำงาน กลุมวัยหนุมสาว อายุ 23-39 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกินจริง ความรุนแรง ขอมูล

สุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก การพนันออนไลน การถูกหลอกจากการซื้อสินคา กลุมวัยผูใหญ 

อายุ 40-59 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ความรุนแรง ขาวปลอม 

เนื้อหาลามก หวยออนไลน การพนันออนไลน และกลุมผูสูงอายุ อายุ 60 ปขึ้นไป พบเจอความเสี่ยงจาก

ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม ความรุนแรง หวยออนไลน โฆษณาเกินจริง เนื้อหาลามก แชรออนไลน   

  สำหรับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันในภาพรวมพบวา อยูในระดับที่สามารถใชสื่อได 

ประเมินสื่อเปน มีการปองกันลดความเสี่ยงได และสามารถใชประโยชนจากสื่อสังคมออนไลนได แตทักษะ

ความสามารถในการสื่อสารอยางเหมาะสม และการอาน ตีความหมาย เขาใจเนื้อหา ยังอยูในระดับปาน

กลาง 

  ผลการพัฒนาตนแบบเว็บไซตการเรียนรูคือ เว็บไซต “คิด คุย คน” (www.คิดคุยคน.net) โดยใช

กระบวนการเรียนรู 3 กระบวนการ ไดแก 1) การเรียนรูดวยตนเองผานสื่อบทเรียนการเรียนรู แบบ



(3) 

ปฏิสัมพันธออนไลน (Online Interactive Learning Object) เนนความรู ทักษะและความสามารถใน

การลดความเสี ่ยง 2) การแลกเปลี่ยนเรียนรูผานการเผยแพรเนื้อหาเสริมสรางความรู  และการกระทู

สนทนา 3) กระบวนการลงมือปฏิบัติผานเครื่องมือสนับสนุนการตรวจสอบขอมูล ขาว ที่สงสัยวาถูกตอง 

เปนจริง นาเชื่อถือหรือไม  

  เว็บไซตตนแบบเปดใหใชงานจริง 4 เดือน พบวา สมาชิกเว็บไซตที่มีชวงอายุ 13-22 ปเขาเรียน

บทเรียนมากที่สุด รองลงมาคือ กลุมอายุ 23-35 ป โดยสนใจเรียนบทเรียนเรื่อง “การติดตอสื่อสารทาง

สังคม” (Social Communication) มากที ่ส ุด รองลงมาคือเร ื ่อง “ความเขาใจตัวบทของสื ่อสังคม

ออนไลน” (Media Text Understanding) เทากับเรื่อง “ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง” เมื่อวิเคราะห

เปรียบเทยีบพื้นฐานความรูความสามารถกอนเรียน และ ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ สรุป

ไดวา ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ อยูในระดับมากกวาพื้นฐานความรูความสามารถกอน

เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ขอมูลการใชงานเว็บไซตพบวา เขาชมเนื้อหา

บทความเสริมความรูรวม 378 ครั้ง เขาชมกระทูสนทนารวม 68 ครั้ง  

  ผลการสังเคราะหขอคนพบ นำมาพัฒนาเปนกระบวนการสรางความสามารถในการความรอบรู

ทางดิจิทัลและการรูเทาทัน ประกอบดวย การเสริมสรางความรูทักษะความสามารถสวนบุคคล การ

รวมกลุมแลกเปลี่ยนเรียนรู และการจัดใหมีเครื่องมือที่สนับสนุนพฤติกรรมรูเทาทัน และเสนอยุทธศาสตร

เพ่ิมความสามารถรูเทาทันสื่อของประชาชน ดังนี้ 

  ยุทธศาสตรที่ 1 : เสริมสรางความรู ทักษะ ความสามารถสวนบุคคล ดวยการสอนเรื่องการรูเทา

ทันสื่อ เปนแนวทางการใหความรู ฝกทักษะและเสริมสรางความสามารถในเรื่องการรูเทาทันสื่อตาม

กระบวนการเรียนรูของบุคคล โดยสรางหลักสูตร บทเรียน เนื้อหาเสริมการเรียนรูสำหรับประชาชน  

  ยุทธศาสตรที่ 2 : สรางชุมชนรู เทาทันสื ่อ แลกเปลี่ยนเรียนรู  รวมกันเตือนปองกัน เปนการ

ดำเนินงานเสริมเพ่ิมเติมจากการสอนเรื่องการรูเทาทันสื่อ เปนการสรางความเขมแข็งใหแกประชาชนดวย

การรวมกลุมเปนชุมชน  

  ยุทธศาสตรที่ 3 : พัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนพฤติกรรมรูเทาทันสื่อ สรางเครื่องมือตรวจสอบ

ขาวสารขอมูลที่ถูกตอง กระตุนใหประชาชนแสดงพฤติกรรมรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ตอเนื่องจากการได

เรียนรูจากการสอน  

  ขอเสนอแนะสำหรับการเสริมสรางความสามารถของประชาชน ในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน

ที่จะสามารถขับเคลื่อนการพัฒนาสังคมไปสูความยั่งยืน ดวยการเนนการพัฒนาทุนมนุษย ขับเคลื่อน

ประเทศไทยสู “ดิจิทัลไทยแลนด” (Digital Thailand) ตามเปาหมายของประเทศไทย 
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บทคัดยอ 

 

  การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่ออธิบายความผูกพันและความเสี่ยงจากเนื้อหาบนสื่อสังคม

ออนไลนของประชาชน วัดระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน สรางเว็บไซตการเรียนรู และสราง

ขอเสนอแนะเพิ่มความสามารถการรู เทาทันสื ่อสังคมออนไลน ดำเนินโครงการดวยวิธีการวิจัยแบบ

ผสมผสาน (Mixed Method) เร ิ ่มจากการสัมภาษณเช ิงล ึก ร วมกับการวิจ ัยเช ิงสำรวจ (Survey 

Research) กลุมตัวอยางคือ ประชาชน 4 กลุมวัย ไดแก อายุ 15-22 ป อายุ 23-39 ป อายุ 40-59 ป และ

อายุ 60 ปข้ึนไป จำนวนรวม 2,580 คน จากภูมิภาคตาง ๆ ทั่วประเทศ นำผลการวิจัยเขาสูการประชุมรับ

ฟงความเห็นผูเชี ่ยวชาญ และพัฒนาตนแบบเว็บไซตการเรียนรู ลดความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคม

ออนไลน 

  ผลการวิจัยพบวา ผลการวิจัยที่กลาวมาขางตน ชี้ใหเห็นวา ในภาพรวมประชาชนใชงานสื่อสังคม

ออนไลนเฟซบุก ไลน ยูทูบ ในชีวิตประจำวัน วันละ 3-8 ชั่วโมง ใชงานเพื่อความบันเทิง ติดตอพูดคุย อาน

ขาว การทำงานหรือเรียน มักจะแสดงความรู สึกตอเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนดวยการกดไลค เลิฟ 

มากกวาจะแสดงความเห็น มีโอกาสพบเจอความเสี่ยงที่นำไปสูอันตราย 15 เรื่อง เรียงลำดับดังนี้คือ ความ

รุนแรง โฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก หวยออนไลน การพนันออนไลน 

ถูกหลอกซื้อสินคา ถูกหลอกจากการชักชวนหารายได ภัยจากระบบคอมพิวเตอร แชรออนไลน ถูกหลอก

จากคนแปลกหนา ขอมูลสวนตัวถูกขโมย หุนออนไลน และการระรานกลั่นแกลง  

  ทั้งนี้แตละกลุมวัยพบเจอความเสี่ยงที่คลายกัน และแตกตางกันไปตามลักษณะการใชงาน ความ

สนใจในแตละชวงวัย กลาวคือ กลุ มวัยรุนวัยเรียน อายุ 15-22 ป พบเจอความเสี่ยงจากความรุนแรง 

โฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก การพนันออนไลน การถูกหลอกจากการ

ชักชวนทำงาน กลุมวัยหนุมสาว อายุ 23-39 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกินจริง ความรุนแรง ขอมูล
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สุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก การพนันออนไลน การถูกหลอกจากการซื้อสินคา กลุมวัยผูใหญ 

อายุ 40-59 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ความรุนแรง ขาวปลอม 

เนื้อหาลามก หวยออนไลน การพนันออนไลน และกลุมผูสูงอายุ อายุ 60 ปขึ้นไป พบเจอความเสี่ยงจาก

ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม ความรุนแรง หวยออนไลน โฆษณาเกินจริง เนื้อหาลามก แชรออนไลน   

  สำหรับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันในภาพรวมพบวา อยูในระดับที่สามารถใชสื่อได 

ประเมินสื่อเปน มีการปองกันลดความเสี่ยงได และสามารถใชประโยชนจากสื่อสังคมออนไลนได แตทักษะ

ความสามรถในการสื่อสารอยางเหมาะสม และการอาน ตีความหมาย เขาใจเนื้อหา ยังอยูในระดับปาน

กลาง 

  ผลการพัฒนาตนแบบเว็บไซตการเรียนรูคือ เว็บไซต “คิด คุย คน” (www.คิดคุยคน.net) โดยใช

กระบวนการเรียนรู 3 กระบวนการ ไดแก 1) การเรียนรูดวยตนเองผานสื่อบทเรียนการเรียนรู แบบ

ปฏิสัมพันธออนไลน (Online Interactive Learning Object) เนนความรู ทักษะและความสามารถใน

การลดความเสี ่ยง 2) การแลกเปลี่ยนเรียนรูผานการเผยแพรเนื้อหาเสริมสรางความรู  และการกระทู

สนทนา 3) กระบวนการลงมือปฏิบัติผานเครื่องมือสนับสนุนการตรวจสอบขอมูล ขาว ที่สงสัยวาถูกตอง 

เปนจริง นาเชื่อถือหรือไม  

  เว็บไซตตนแบบเปดใหใชงานจริง 4 เดือน พบวา สมาชิกเว็บไซตที่มีชวงอายุ 13-22 ปเขาเรียน

บทเรียนมากที่สุด รองลงมาคือ กลุมอายุ 23-35 ป โดยสนใจเรียนบทเรียนเรื่อง “การติดตอสื่อสารทาง

สังคม” (Social Communication) มากที ่ส ุด รองลงมาคือเรื ่อง “ความเขาใจตัวบนของสื ่อสังคม

ออนไลน” (Media Text Understanding) เทากับเรื่อง “ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง” เมื่อวิเคราะห

เปรียบเทียบพื้นฐานความรูความสามารถกอนเรียน และ ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ สรุป

ไดวา ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ อยูในระดับมากกวาพื้นฐานความรูความสามารถกอน

เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ขอมูลการใชงานเว็บไซตพบวา เขาชมเนื้อหา

บทความเสริมความรูรวม 378 ครั้ง เขาชมกระทูสนทนารวม 68 ครั้ง  

  ผลการสังเคราะหขอคนพบ นำมาพัฒนาเปนกระบวนการสรางความสามารถในความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทัน ประกอบดวย การเสริมสรางความรูทักษะความสามารถสวนบุคคล การรวมกลุม

แลกเปลี่ยนเรียนรู และการจัดใหมีเครื่องมือที่สนับสนุนพฤติกรรมรูเทาทัน และเสนอยุทธศาสตรเพ่ิม

ความสามารถรูเทาทันสื่อของประชาชน ไดแก 1) ยุทธศาสตรเสริมสรางความรู ทักษะ ความสามารถสวน

บุคคล ดวยการสอนเรื่องการรูเทาทันสื่อ 2) ยุทธศาสตรสรางชุมชนรูเทาทันสื่อ แลกเปลี่ยนเรียนรู รวมกัน

เตือนปองกัน และ 3) ยุทธศาสตรพัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนพฤติกรรมรูเทาทันสื่อ สรางเครื ่องมือ

ตรวจสอบขาวสารขอมูลที่ถูกตอง 
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Abstract 

 

This research aims to reveal the engagement and the risk of people’s social media 

content, measure their competence in digital intelligence, create an educational website, 

and offer tips for enhancing their competence and literacy in social media content. This 

project uses the mixed method of research. It begins with the in-depth interview, followed 

by the survey research of four sample groups, namely those who are 15-22, 23-39, 40-59, 

and 60 and older, in the total of 2, 580 people. The sample size is from all regions in the 

country, and the research results have been presented to the panel of experts and used 

for the development of an educational website that promotes the reduction of risks from 

social media uses. 

  The research has found that, overall, Thai people use social media, namely 

Facebook, Line, and YouTube around 3-8 hours a day for entertainment, contacting others, 

updating news, working, and studying. They also react to the content in the forms of hitting 

‘like’ and ‘love’ rather than submitting comments. The results also reveal that there are 

15 risky situations that could lead to threats as follows, respectively: violence, 

overexaggerating advertisement, false health-related information, fake news, obscene 

content, online lottery, online gambling, product scams, job schemes, cyber threats, 

online rotating savings, catfishing, identity theft, online stocks, and cyberbullying. 
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  Overall, the participants encounter both in similar and different ways depending 

on the nature of their social media use and interests. Those aged between 15-22 

encounter violence, overexaggerating advertisement, false health-related information, fake 

news, obscene content, online gambling, and job schemes. Those aged between 23-39 

encounter overexaggerating advertisement, violence, false health-related information, fake 

news, online gambling, and product scams. Those aged between 40-59 encounter 

overexaggerating advertisement, false health-related information, violence, fake news, 

obscene content, online lottery, and online gambling. Lastly, those aged 60 and older 

encounter false health-related information, fake news, violence, online lottery, 

overexaggerating advertisement, obscene content, and online rotating savings. 

Regarding digital literacy, the participants display overall decent competence. They 

are able to evaluate the content and prevent risky situations, as well as draw benefits 

from social media content. However, their ability to properly use communicate, read and 

evaluate content, and understand content is still at an acceptable level. 

The results from the educational website development “Kid Kui Kon” (www.คิดคุย

คน.net) are drawn from three learning processes: 1) self-learning through online interactive 

learning objects, 2) learning from content additionally shared in the comments forum, and 

3) learning through the use of fact-checking tools that evaluate the validity and the 

reliability of the content. 

The prototype version of the website was launched for four months, the results 

show that users aged between 13-22 take online courses the most. The second most 

engaging group is those aged between 23-35 who are interested in taking “Social 

Communication” classes the most, followed by “Media Text Understanding” classes and 

“Risks from Deception” classes, both equally. When evaluating the results from the pre-

test and the post-test exercises, the results found that the post-test scores are higher than 

the pre-test scores at the significance level of .05. Moreover, the statistics form the website 

show that the contents from the additional informative articles were accessed 378 times, 

and the comments forum was accessed 68 times. 
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After result synthesis and analysis, the findings are utilized in the process of 

increasing digital literacy and competence which include individual skill-building, group 

knowledge-sharing, and behavioral competence development tools. Also, strategies to 

promote people’s media literacy are proposed as follows: 1) Individual knowledge and 

skill-building strategies through raising awareness on media literacy, 2) Community sharing, 

warning, and prevention strategies to promote media literacy, and 3) strategies to develop 

technology for promoting media-literate behavior and fact-checking tools. 
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บทที่ 1 

 

บทนำ 
 

1.1 ความสำคัญ และที่มาของปญหา 

 

 ประเทศไทยไดกาวสูสังคมดิจิทัล และประชาชนไดยอมรับสื่อดิจิทัลมาเปนสวนหนึ่งในวิถีชีวิตของตน 

สะทอนใหเห็นจากผลการสำรวจเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือนป 2560 ของสำนักสถิติแหงชาติ 

พบวาประชากรกลุมอายุ  15-24 ป มีการใชงานอินเทอรเน็ตมากที่สุด รอยละ 89.8 รองลงมาคือกลุมอายุ 25-34 

ป คิดเปนรอยละ 80.3 ขอมูลสถิติชี้ใหเห็นวาแนวโนมการใชอินเทอรเน็ตเพิ่มข้ึนเปนรอยละ 52.9 ทำนองเดียวกันมี

ผู ใชมือถือสมารทโฟนในการเขาถึงอินเทอรเน็ตสูงถึงรอยละ 93.7 (สำนักสถิติแหงชาติ, 2560) ภาครัฐให

ความสำคัญกับการเปลี่ยนแปลงนี้ โดยแผนยุทธศาสตรที่จะพัฒนาสู “Digital Thailand หมายถึง ประเทศไทยที่

สามารถสรางสรรค และใชประโยชน จากเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเต็มศักยภาพในการพัฒนา โครงสรางพื้นฐาน 

นวัตกรรม ขอมูล ทุนมนุษย และทรัพยากรอื่นใด เพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมของประเทศ ไปสู

ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน” (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) ดังนั้นการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื ่อสารใหเทาทันกับประเทศที่พัฒนาแลว จำเปนตองพัฒนาโครงสรางพื ้นฐานทางดาน

เทคโนโลยี และสงเสริมประชาชนใหมีความรู และทักษะการใชเทคโนโลยี ซึ่งจะเปนประโยชนตอการพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมของประเทศใหก็าวไปขางหนาอยางรวดเร็วในสังคมโลกาภิวัฒน (สำนักสถิติแหงชาติ, 2560) 

หากประชาชนมีทักษะดิจิทัลที่สูงแลวจะทำใหมีการรูเทาทันสื่อไดเปนอยางดี ดังความเห็นของ จินตนา ตันสุวรรณ

นนท (2559) ไดระบุวาจำเปนจะตองสรางภูมิคุมกันในดานการรูเทาทันสื่อเพราะวาสื่อมีการพัฒนาการความก็าวห

นาทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา การสรางการรู เทาทันสื ่อมิไดเปนเพียงแคการพัฒนาคุณภาพ

ผูบริโภคสื่อเทานั้น แตยังชวยยกระดับคุณภาพสื่อในสังคมไทยใหเปนไปตามความตองการของคนในสังคม และยัง

สอดรับกับนโยบาย Thailand 4.0 ที่ไดกำหนดเปาหมายครอบคลุมใน 4 มิติ โดยในมิติที่ 3) การยกระดับคุณคา

มนุษย ดวยการพัฒนาคนไทยใหเปน “มนุษยที่สมบูรณในศตวรรษที่ 21” ควบคูไปกับการเปน “คนไทย 4.0 ใน

โลกที่หนึ่ง” และมีการระบุอีกวา Thailand 4.0 หลุดพนจากกับดักความเหลื่อมลา ดวยการสรางความมั่นคงผาน 

กลไกการกระจายรายได โอกาสและความมั ่งคั ่งอยางเทาเทียม (Inclusive Growth Engine) “การยกระดับ 

Digital Skill Literacy, ICT Literacy, Information Literacy และ Media Literacy ของคนไทย” (กองบริหาร

งานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2559) นอกจากนี้ยังมแีผนยุทธศาสตรรูเทาทันสื่อเพ่ือความเปนพลเมืองใน

ระบอบประชาธิปไตยของสำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน และกิจการโทรคมนาคม
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แหงชาติ กำหนดโนบายทางดาน วิสัยทัศน ; ประชาชนไดรับการพัฒนาใหมีความรูเทาทันสื่อเพื่อสรางความเปน

พลเมืองในระบอบประชาธิปไตย โดยมีเปาหมาย ; ภายในป พ.ศ. 2560 สังคมไทยมีระบบและกลไกในการพัฒนา

ความรูเทาทันสื่อเพ่ือความเปนพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย (กสทช., ม.ป.ป., น. 3) 

 ทามกลางยุคดิจิทัล และประกอบกับรัฐบาลไดใหความสำคัญและผลักดันนโยบายไทยแลนด 4.0 

ประชาชนยังเผชิญกับความเสี่ยงจากการใชเทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัล ขอคนพบงานวิจัย  ตาง ๆ ในดานการใชงาน

สื่อดิจิทัล คนพบไปทางทิศเดียวกันวา ประชาชนมีโอกาสที่ไดรับผลกระทบหรืออันตรายจากการใชสื่อดิจิทัลใน

หลาย ๆ เรื่อง ไมวาจะเปน การกลั่นแกลงบนออนไลน การชักชวนใหมีเพศสัมพันธ ความเปนสวนตัว การชักชวน

เจอหนากัน รวมทั้งเนื้อหาที่ไมเหมาะและอาจกอใหเกิดอันตราย เชน ภาพโปเปลือย เนื้อหารุนแรง และการเขาสู

กิจกรรมที่ไมเหมาะสมหรือตองหาม ผิดกฎหมาย เชนการพนัน การดื่มแฮลกฮอล และยาเสพติด (Yamakami, 

2012; Blank, & Lutz, 2016; Chang et al., 2016; Bhatt, 2017; พิมพพร พุฒิสาร, 2553; เอมิกา เหมมินทร, 

2556; สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง, 2558; พนม คลี่ฉายา, 2559, 2560; คณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูป

ประเทศดานการสื ่อสารมวลชน, 2560) สำหรับประเด็นความเสี่ยงเรื่องเพศ มีขอบงชี ้จากงานวิจัยวา กลุม

ประชาชนรับรูวาการนัดหมายบนสื่อสังคมออนไลน เปนความเสี่ยงท่ีเกิดจากการหลอกลวงไปมีเพศสัมพันธนำไปสู

ปญหาตอเนื่อง เชนการตั้งครรภที่ไมพึงประสงค การติดเชื้อโรคทางเพศสัมพันธ ความรุนแรงทางเพศ รวมท้ังความ

อันตรายตออารมณและรางกาย เกิดจากบุคคลที่ไมนาไววางใจบนสื่อออนไลน (Couch, Liamputtong, & Pitts, 

2012) นอกจากนี้ยังมงีานวิจัยของ Wright, & Rubin (2017) ศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับเพศในเพลงที่ปรากฏในเนื้อรอง

วิดีโอ และสื่อสังคมออนไลนของคนอเมริกาและออสเตรเลีย พบวาเนื้อรองวิดีโอ และสื่อสังคมออนไลนมีผลตอ

ความคิดที่มีตอเพศของผูฟง และมีแนวโนมที่จะสงผลใหความคิดที่มีตอเรื่องเพศเชิงลบ และยังพบวาอีกวาเนื้อหา

วีดีโอและความเสี่ยงผานสื่อสังคมออนไลนในเพลงที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเพศมีความสัมพันธกับความเสี่ยงเรื่องเพศ 

นอกจากความเสี่ยงเรื่องเพศแลว ยังมีความเสี่ยงในเรื่องของการพนันออนไลน เชนงานวิจัยของ Gainsbury et al. 

(2015) ชี้ใหเห็นวาการพนันออนไลนเปนความเสี่ยงท่ีทำใหคนเลนยิ่งแยลงมากกวาการเลนการพนันในสถานที่เลน

การพนัน ผลการสำรวจชาวออสเตรเลียที่เคยเลนการพนันออนไลนชี้ใหเห็นวา ผูที่ประสบปญหาจากการเลนการ

พนันออนไลนมีอายุนอยลงและมีแนวโนมจะใชยาเสพติดดวย ตอมานั้นความเสี่ยงในเรื่องของความเกลียดชังและ

กลาวโจมตีใหรายกันทางฝายตรงขามบนโลกออนไลน (พิมพพร พุฒิสาร, 2553; มัทนา นันตา, 2556) รวมไปจนถึง

ประเด็นความเสี่ยงของการถูกลอเลียน ดังแนวทางความเห็นของ Kuipers (2006) ไดกลาวถึงประเด็นนี้วาควรให

ความสำคัญกับอารมณบนออนไลน และมีขอสันนิษฐานวาการใชอารมณขันบนโลกออนไลนเปนอันตราย โดย

ชี้ใหเห็นวา อารมณขันถือเปนการบันเทิงที่ใชกันแพรหลายบนสื่อออนไลน โดยมักพบวาเปนการใชอารมณขันใน

เรื่องที่อาจจะไมสามารถใชไดหรือไมเหมาะในที่สาธารณะ เชนอารมณขันในเรื่องเพศ มักใชมุกตลกลอเลียนชาติ

พันธุ ลอเลียนกลุมเพศที่ถูกใหความสำคัญนอยหรือเปนคนกลุมนอยในสังคม นอกจากนี้ยังมีความเสี่ยงในเรื่องของ

การเปดเผยรายละเอียดขอมูลสวนตัว ทั้งนี้หากถูกเว็บไซตออนไลนที่เปนมิจฉาชีพหลอกลวงเอาขอมูลสวนตัวโดย
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หลอกใหอัพเดทขอมูลสวนตัวหรือยืนยันตัวตนของผูใชงาน และถูกนำไปใชในการติดตอสื่อสารกิจกรรมทาง

ออนไลน กอใหเกิดความเสี่ยงอันตรายเชื่อมโยงมายังประเด็นเรื่องการรักษาความปลอดภัย (security) ในการใช

งาน เชน การปองกันการถูกขโมยรหัสล็อคอิน หรือถูกแฮ็กจากการล็อคอิน เปนตน (Trepte et al., 2015; Chang 

et al., 2016; White, Gummerum, Wood, & Hanoch, 2017; พนม คลี ่ฉายา, 2559) และความเสี ่ยงอีก

ประเด็นหนึ่งที่เกิดปญหาขึ้นอยางตอเนื่องเพราะปจจุบันมีการสรางขาวปลอม (Fake news) ในสื่อสังคมออนไลน 

โดยประเด็นนี้มีงานวิจัยของ Nelson, & Taneja (2018) ซึ่งไดระบุวาจากขาวที่ออกไปทำใหผูบริโภคขาวสารรูสึก

สับสนวาขาวใดจริง ขาวใดปลอม โดยมีสื ่อสังคมออนไลน เชน เฟซบุ ก เปนแหลงที ่มีบทบาทสำคัญในการ

แพรกระจายขาวปลอม ซึ่งเปนสิ่งที่นาเปนหวงเชนกัน 

 จะเห็นไดวาความเสี่ยงที่นำไปสูอันตรายนั้นเกี่ยวของกับการใชอินเทอรเน็ตเพื่อเขาถึงเนื้อหา และ

จากสถิติการใชงานสื่อดิจิทัลของคนไทยบงชี้วา สื่อสังคมออนไลนเปนสื่อที่คนไทยนิยมใชมาก ขอมูลของสำนักสถิติ

แหงชาติ (2560) ระบุวาประชาชนนิยมใชสื่อสังคมออนไลน (Social Media) เชน เฟซบุก ทวิตเตอร อินสตราแก

รม ไลน เปนจำนวนถึงรอยละ 94.0 นอกจากนี้ยังมีการใชงานที่เกี่ยวของกับเนื้อหาตาง ๆ ไดแก ดาวนโหลดภาพ 

ชมภาพยนตร ฟงเพลง และซื้อสินคาและบริการ มีขอคนพบที่ชี้ใหเห็นวาอิทธิพลของสื่อประเภทดังกลาวมีผลตอ

ความนาเชื่อถือเปนอยางมาก (วรรษมน อินทรสกุล, 2557; ปารดา ยังสบาย, 2558; อริสรา ไวยเจริญ, 2558; กุลนิ

ดา แยมทิม, 2559) นอกจากนี้แนวโนมขางหนาคนไทยจะใชมากขึ้นโดยศูนยวิจัยกสิกรไดชี้ใหเห็นทิศทางคนไทยมี

แนวโนมเชื่อมโยงกับโลกออนไลนมากขึ้น โดยปริมาณการใชบริการขอมูลผานโครงขาย 3G/4G ของคนไทยโดย

เฉลี่ยในป 2560 ที่คาดวานาจะมีแนวโนมเพิ่มขึ้นไปสู 2.9 GB ตอคนตอเดือน และขณะเดียวกันคนไทยมีแนวโนม

รับขอมูลตาง ๆ ผานชองทางออนไลนไดทุกที่และทุกเวลามากขึ้น โดยการชมรายการทีวีผานชองทางออนไลนซึ่ง

ไดรับความนิยมเปนอยางมาก จะเห็นไดวาพฤติกรรมของคนไทย โดยที่รอยละ 64 ชมรายการทีวีผานชองทาง

ออนไลน เปลี่ยนพฤติกรรมจากการดูรายการทีวีผานโทรทัศน มาสูการดูผานชองทางออนไลน (ศูนยวิจัยกสิกรไทย, 

2560) ดวยเหตุผลของการบริโภคสื่อดังกลาวนั้นสะทอนจากงานวิจัยของเพ็ญพักตร เตียวสมบูรณกิจ (2559) 

พบวาประชาชนผูใชสื่อโทรทัศนมีความรูเทาทันสื่อในระดับคอนขางต่ำ ผูใชสื่อขาดความรูเทาทันสื่อ โดยเฉพาะใน

มิติเรื่องภูมิทัศนสื่อที่เปลี่ยนแปลงไป ไมตระหนักถึงความสำคัญและความจำเปนของการรูเทาทันสื่อ มีพฤติกรรม

การรับชมรายการโทรทัศนที่มีเนื้อหารายการไมหลากหลาย เนนรับชมรายการบันเทิงและรายการเลาขาวเปนหลัก 

และจากการสำรวจเอกสาร บทความและงานวิจัยในประเทศไทย จะพบวาคนไทยไดรับผลกระทบจากการใช

เทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัล ซึ่งยังคงติดอยูกับดักและอิทธิพลของสื่อประเภทนี้อยู จึงเกิดการไมรูเทาทันสื่อดิจิทัลหรือ

เกิดความเสี่ยงอยูเชนกัน โดยที่ผลวิจัยของ สุภิชา มีนิล (2558) พบวาแมวาประชาชนมีการรูเทาทันเฟซบุก แตมี

พฤติกรรมตอบสนองตอขอมูลขาวสารในเฟซบุกในลักษณะที่ไมรูเทาทัน นอกเหนือจากการไมรู เทาทันสื่อดิจิทัล

แลวยังมีปญหาที่สำคัญคือ การเขาถึงเนื้อหาที่ไมเหมาะสมไดงายของคลิปวิดีโอ การตัดตอและการสรางเรื่องที่ไม

จริงของคนบางกลุม และเกิดการละเมิดลิขสิทธิ์ทางปญญา รวมทั้งกลายเปนเครื่องมือโจมตีใสรายฝายตรงขามได 
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และมีการละเมิดสิทธิสวนบุคคลไดง ายขึ ้น (พิมพพร พุฒิสาร, 2553) ขณะเดียวกันจากผลการสำรวจพบวา

ประชาชนมีความตระหนักรูในประเด็นทรัพยสินทางปญญาในยูทูบอยูระดับแคปานกลางเทานั้น (พรทิพย กิมสกุล, 

2553) รวมทั้งประชาชนมีความเห็นวาสื่อสังคมออนไลนทำใหเกิดการลวงละเมิดสิทธิของผูอื่น ไดงายยิ่งขึ้น เชน 

การบันทึกรูป หรือนำรูป ขอมูลของผูอื่น มาเผยแพรโพสต หรือแชร โดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของรูปภาพหรือ

ขอมูลนั้น ๆ (ตฤณธวัช วงษประเสริฐ, 2558) ถึงแมวาจะมีการเซ็นเซอรกับเนื้อหาที่เปนปญหาและเปนอันตราย

แลวก็ตาม แตก็ขึ้นอยูกับวิจารณญาณของผูควบคุมเว็บไซตเปนหลัก ซึ่งแตละเว็บไซตนั้นไมแนไมนอนไมมีกฎเกณฑ

ที่ตายตัว (บารมี นวนพรัตนสกุล, 2556)  

 นอกจากนี้ประชาชนมีความคิดเห็นวาเครือขายสังคมออนไลนเปนแหลงเผยแพรสื่อที่ไมเหมาะสม    

กอใหเกิดอาชญากรรมไดงาย และยังรวมไปถึงความตั้งใจในการเรียน/การทํางานแยลง และการพูดคุยกับคนอ่ืน

ลดนอยลง (เอมิกา เหมมินทร, 2556) เชนเดียวกันกับผลสรุปของ ณพล ผลากรกุล (2559) ที่ระบุวาผลกระทบจาก

โฆษณาบนเฟซบุกเปนปญหาเก่ียวกับความสามารถในการแยกแยะโฆษณา และพบวาโฆษณาบนสื่อสังคมประเภท

เฟซบุกที่มีปญหาสงผลกระทบตอผูบริโภค คือ โฆษณาที่มีแหลงที่มาจากผูประกอบธุรกิจรายยอย และแหลงที่มา

ประเภทบุคคล การโฆษณาที่กลาวอางสรรพคุณเกินจริง และโฆษณาสินคาที่ผิดกฎหมาย นอกจากนี้ยังพบอีกวา

สภาวะปญหาของกลุมคนที่ผลิตโฆษณาขาดความรับผิดชอบ การขาดความรูทางดานกฎหมาย จรรยาบรรณ และ

จริยธรรมของผูผลิตโฆษณา และการใชกฎหมาย หรือจริยธรรมที่ไมไดผล รวมทั้งเมธาวี พีชะพัฒน  (2553) ได

วิเคราะหความนาเชื่อถือของเครือขายสังคมทวิตเตอรและสื่อกระแสหลัก สรุปวามีความนาเชื่อถือต่ำ ซึ่งการ

นำเสนอมีการบอกตอขอมูลที่รวดเร็ว แตขาดการ กลั่นกรองตรวจสอบกอนที่จะนำเสนอและบอกตอ และเทียน

ทิพย เดียวกี่ (2559) ไดสรุปประเด็นนี้เพราะวาสื่อโซเชียลมีเดียเฟซบุกสามารถรายงานขาวรวดเร็ว จึงทำใหการ

เสนอขอมูลขาวสารไมมีความรอบคอบเทาที่ควร นำมาซึ ่งการกระทำที่ไรจริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ 

กอใหเกิดผลกระทบไปยังสาธารณชน ทั้งนี้อาจเกิดจากการแขงขันดานธุรกิจและดานเวลา เปนตัวกำหนดทิศทาง

ในการทำงานของสื่อมวลชน จนทำใหจิตสำนึกในความรับผิดชอบตอสังคมของสื่อมวลชนลดนอยลง  

 โดยภาพรวมของปญหาอันหลากหลายขางตนนั้นคณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศดาน

การสื่อสารมวลชน (2560) ไดสรุปผลการศึกษาและขอเสนอแนะการปฏิรูปการใชสื่อสังคมออนไลน โดยผล

การศึกษาไดสรุปใหเห็นวา 1) ยังไมมีกฎหมายหรือขอบังคับควบคุมอยางเหมาะสมที่ควร 2) ยังไมมีมาตรการ

สงเสริมการตระหนักรู และขาดภูมิคุมกันของการรูเทาทันสื่อและฐานขอมูลของประชากรของการใชสื่อสังคม

ออนไลน 3) การขาดจริยธรรมของผูประกอบการ เนื่องจากมีการแขงขันจนขาดการควบคุม 4) การใชสื่อของ

ประชาชนยังขาดความรูและยังไมสรางสรรค 5) ขาดองคความรูที่จะตองสงเสริมของสถาบันการศึกษาโดยจะตอง

ปรับใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของสื่อสังคมออนไลน 6) การที่ไมไดมีองคกรหรือหนวยงานใดที่เขามาดูและปญหา

โดยตรง เพียงแคแก็ปญหาแคเฉพาะหนา 7) เทคโนโลยีไดปรับเปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว และสวนใหญมากจาก

ตางประเทศ จึงจะตองใหทันตอกระแสและเปนเรื่องที่คอนขางยากที่จะติดตาม จึงทำใหผูที่ไมหวังดีใชประโยชน
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จากเทคโนโลยีเปนชองทางจากผูที่ขาดความรู จากทั้งหมดทั้งมวลของปญหาตาง ๆ นั้น พื้นฐานเบื้องตนอยูที่

ประชาชนเพราะเปนสิ่งสำคัญที่เอื้อตอการปฏิรูปสำเร็จ ปจจัยพื้นฐานดานผูบริโภคสื่อโดยควรปลูกฝงจิตสำนึก

รับผิดชอบตอสังคมของคนบริโภคสื่อเครือขายสังคมออนไลน ควรมีความรูเทาทนัสื่อ มวีิจารณญาณญาณแยกแยะ

ไตรตรองกอนเชื่อขาว ควรมีทัศนคติที่ดีในการเสนอโพสต แชท แชร อยางคุณคาประโยชนเพื่อสังคม (สถาบัน

จิตวิทยาความมั่นคง, 2558) ทำนองเดียวกันความเห็นของ Kim, & Yang (2016) ที่ไดกลาวถึงประเด็นนี้ไววา

เพราะปจจุบันนั้นผูรับสารโดยทั่วไปไมมีผูคัดกรองขอมูลขาวสารที่เหมาะสมเหมือนอยางในสภาพแวดลอมสื่อ

ดั้งเดิม แตสามารถรับสารเองไดโดยตรงดวยการใชอินเทอรเน็ต ทั้งนี้แมทักษะทางเทคโนโลยีของบุคคลจะพัฒนา

จากการใชอินเทอรเน็ตมากขึ้น แตทักษะในการประเมินขอมูลขาวสารที่ไดรับกลับไมไดพัฒนามากขึ้นตามไปดวย  

 ดังนั้นการรูเทาทันสื่อถือเปนสิ่งที่จำเปน ซึ่งประชาชนที่ใชสื่อประเภทดังกลาวจะมีความเสี่ยงของการ

ใชงานตลอดจนไมรู เทาทันของภัยสื่อประเภทนี้ เพราะสื่อสังคมออนไลนเปนแพลตฟอรมที่เปนทั้งการสื่อสาร

ระหวางผูใชงาน และกอใหเกิดเนื้อหาที่มาจากผูใชในเครือขายทั้งสังคมออนไลนที่สงตอไปถึงกันและกัน เนื้อหาใน

สื่อสังคมออนไลนประกอบดวย ขอมูลขาวสาร (information) ที่มีลักษณะขอมูลแบบบอกตอปากตอปาก (word-

of-mouth) เปนขอมูลที่เปนมุมมองของผูโพสต มีอคติ ขาดการคดักรองซึ่งเสี่ยงตอการเกิดผลเสีย และมีนัยยะทาง

ธุรกิจในลักษณะโฆษณาแฝง รวมทั้งสามารถรวบรวมกำลังพลไปสูการปฏิบัติการ (collective action) เคลื่อนไหว

ทางสังคมอยางใดอยางหนึ่งทั ้งในเรื ่องการเมือง และความบันเทิง นอกจากนี ้ยังเปนแพลตฟอรมที ่สามารถ

ตอบสนองความจำเปนในดานการเขาถึงสังคมของบุคคล และชวยใหบุคคลสามารถเขาไปผูกพัน (engage) กับ

เรื่องราวในสังคมรูสึกเมื่อมีอำนาจทำไดโดยทันทีรวดเร็วตามที่ตองการ และยังสามารถสรางใหเกิดการมีวัฒนธรรม

รวมกันของคนทั้งโลกได (cultural homogeneity) ทั ้งนี้มีนักวิชาการสาขาการสื ่อสาร สื ่อมวลชนศึกษา และ

ศึกษาศาสตร อาทิ Buckingham (2008, p. 76) Hoechsmann, & Poyntz (2012, pp. 139-144) Meyers, 

Erickson, & Small (2013) Literat (2014) Sonck, & de Haan (2014) Helsper (2015) Martens, & Hobbs 

(2015) Chetty et al (2017) พนม คลี่ฉายา (2559) โดยที่ผลการวิจัยและความเห็นเปนไปแนวทางเดียวกันคือ 

การรูเทาทันสื่อดิจิทัล ตองประกอบไปดวยความสามารถในการใชงานเครื่องมืออุปกรณดิจิทัล ทักษะที่จำเปนใน

การเขาถึงและผูกพัน (engage) กับเนื้อหาการมีสภาพพรอมใชงาน (availability) ของเนื้อหาที่เหมาะสมและ

จำเปนสำหรับผูใชงาน ทั้งในการสรางสรรคผลิต มีความสามารถและทักษะ วิพากษและประเมินไดเปนอยางดีที่ให

เกิดประโยชนในการใชชีวิตประจำวัน และยังเสริมดวยมุมมองของ Donoso, & Verdoodt (n.d.) โดยมองเห็นวา

ตองสงเสริมและพัฒนาใหผูใชสื่อสังคมออนไลน เขมแข็งขึ้นดวยการมีนโยบายในเรื่องการปกปองขอมูล และความ

เปนสวนตัวของผูใชงานมากขึ้น ตองสงเสริมมาตรการที่จะทำใหสื่อสังคมออนไลนมีความโปรงใสในเรื่องของการ

กำหนดขอตกลงเบื้องตนในการใชสื่อสังคมออนไลน (Term of use) นอกจากนี้ยังสงเสริมการรูเทาทันทั้งกลุมวัย

ทำงานในสถานที่ทำงาน ดวยการสงเสริมใหเกิดการยอมรับแพรหลายในเรื่องการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนใน

สถานที่ทำงาน และบริบทควรมีนโยบายและกฎขอบังคับสำหรับการใชสื่อสังคมออนไลนในสถานที่ทำงานที่ชวย
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เสริมการรูเทาทัน ไมเพียงกลุมวัยทำงานเทานั้น กลุมเด็กและกลุมวัยรุนในโรงเรียนเปนกลุมที่สำคัญที่ตองสงเสริม

การรูเทาทัน โดยเฉพาะการกำหนดนโยบายเรื่องการกลั่นแกลงบนออนไลนในโรงเรียนและชุมชน สงเสริมการเรียน 

การมีสวนรวม และสรางสรรคกรอบกำหนดขอตกลงเบื้องตนในการใชสื่อสังคมออนไลนของเด็ก และวัยรุนที่ชวย

ปองกันอันตรายแกพวกเขา สงเสริมใหตระหนักถึงอันตรายจากความเสี่ยงในการใชสื่อสังคมออนไลน  

 จากปญหาตาง ๆ ที่ไดจากผลสรุปวิจัยทั้งจากสถาบัน องคกร และความเห็นตาง ๆ จากนักวิชาการ

สาขาตาง ๆ ในขางตนที่ไดกลาวมานั้น สิ่งสำคัญก็คือควรจะตองสรางภูมิคุมกันเพื่อปกปองหรือเปนเกราะกำบังให

แข็งแกรงจากภัยสื่อดิจิทัล คือทำใหประชาชนมีการรูเทาทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) เพื่อที่จะทำใหเกิดความ

ฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) ควบคูกันไป จากผลขอมูลขององคกร World Economic Forum (WEF) 

ระบุวา 10 ปขางหนา ประชากรรอยละ 90 จะเขาถึงอินเทอรเน็ตทำใหโลกขับเคลื่อนเขาสูสภาวะที่ทุกสิ่งจะเชื่อม

เขากับโลกอินเทอรเน็ต ฉะนั้นควรที่จะตองติดอาวุธดวยทักษะทางดานดิจิทัลหรือความฉลาดทางดิจิทัล (วิทยา 

ดำรงเกียรติศักดิ์, ม.ป.ป) และเนื่องดวยปจจุบันในการใชชีวิตของคนรุนใหมยังผูกติดกับเครือขายอินเทอรเน็ตและ

สื่อออนไลนเกือบตลอดเวลา ในเรื่องของความบันเทิงตาง ๆ ขอมูลขาวสาร การซื้อสินคาบริการ และธุรกรรม

การเงิน ซึ่งตัวชี้วัดอยาง IQ (Intelligence Quotient) ไดถูกนำมาใชพัฒนาระดับทักษะทางสติปญญาของมนุษย 

ซึ่งความฉลาดทางดิจิทัลประกอบดวยความสามารถในดานการรับรู สังคมและอารมณที่สำคัญในการใชชีวิตทวม

กลางสื่อดิจิทัล เปนความสามารถในภาพรวมของความรูและทักษะที่จะชวยควบคุมอารมณ และปรับพฤติกรรมให

สามารถเผชิญกับการทาทาย และความตองการใชชีวิตในยุคดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient Institute, 

2017) ซึ่งจะทำใหสามารถใชสื่อดิจิทัลอยางชาญฉลาด และรูเทาทัน เพื่อลดความเสี่ยงและอันตรายจากการใชสื่อ

ดิจิทัล ซึ ่งงานวิจัยครั ้งนี ้เร ียกวา “ความรอบรู ทางดิจิทัลและการรู เทาทันสื ่อ” (Digital Intelligence and 

Literacy) ซึ่งเปนความสามารถและทักษะของบุคคลในดานการเขาถึงและการใชงานสื่อดิจิทัล (Access) สามารถ

คนหาและใชขอมูลออนไลนได มีทักษะการใชงานคอมพิวเตอรหรือสมารทโฟนใหเกิดประโยชน ควบคุมการใชงาน

ของตนเองได สามารถเขาใจตัวบทของสื่อดิจิทัล (Media Text Understanding) ตีความหมายเนื้อหาบนสื่อดิจิทัล 

ทั้งในรูปแบบสารที่เปนตัวอักษร ภาพ วิดีโอ สามารถติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นำเสนอหลายชองทางและ

เชื่อมโยงเปนเรื่องเดียวกันได (transmedia navigation) และสามารถประเมินขอมูลขาวสาร  (Information and 

Evaluation) ความถูกตอง ความนาเชื่อถือจริยธรรมของขอมูล คิดตั้งคำถามกับขอมูลได นอกจากนี้ยังสามารถใช

ประโยชน (Utilization) จากสื่อดิจิทัลมาชวยแก็ปญหา ปรับตัวใหเขากับวัฒธรรมสื่อดิจิทัล ใชความฉลาดทาง

อารมณควบคุมการใชงานสื ่อดิจิทัล ปรับตัวและเผชิญสถานการณปญหาที่ทาทายเฉพาะหนาได อีกทั้งยังมี

ความสามารถในการติดตอสื่อสาร (Communication) เชื่อมโยงเครือขายบุคคลในการสื่อสารบนเครือขายสังคม

ออนไลนไดอยางเหมาะสม มีทักษะในการการแสดงตัวตน (Identity) และปรับตัวใหเขากับบรรทัดฐาน (norm) 

ของกลุมบนสื่อออนไลนไดอยางเหมาะสม มีความเปนพลเมือง (Citizenship) และที่สำคัญคือมีความสามารถใน

การลดความเสี่ยง (Risk) และเพิ่มความปลอดภัย ในการจัดการกับขอมูลสวนตัว รักษาความลับของขอมูลสวนตัว 
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(privacy) ความเขาใจเรื่องรองรอยบนสื่อดิจิทัล (digital footprint) จัดการกับการกลั่นแกลงบนอินเทอรเน็ต ลด

ความเสี่ยงในเรื่องการถูกลอลวง การคุกคาม เขาถึงเนื้อหาผิดกฎหมายหรืออันตราย รุนแรง หยาบคาย ลามก

อนาจาร ที่กลาวมานี้คือความสามารถและทักษะที ่จะชวยลดความเสี่ยงและอันตรายจากการใชงานสื่อสังคม

ออนไลนได  

 โดยแนวคิดของ “ความฉลาดทางดิจิทัล” ซึ่งมีความเกี่ยวโยงกันกับความเปนพลเมืองดิจิทัล ดังที่ 

Jones, & Mitchell (2015)  ชี้ใหเห็นวาความเปนพลเมอืงบนสื่อดิจิทัลนั้น (Digital Citizenship) เปนแนวคิดที่ตอ

ยอดจากแนวคิดการรูเทาทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) ก็เพื่อใหมีความสามารถและทักษะในการใชสื่อดิจิทัล

อยางปลอดภัยและเกิดประโยชน เพราะการรูเทาทันดิจิทัลในทุกวันนี้มีความหมายมากกวาแคเรื่องความสามารถ

ดานทักษะดานไอซีทีเทานั้นที่ประชาชนจะไดรับสงเสริมใหเปนพลเมืองดิจิทัลได จะตองมีการปรับปรุงดาน

การศึกษา เศรษฐกิจและชีวิตความเปนอยู ซึ่งจะมีความสามารถในมิติตาง ๆ ทั้งดานการเมืองและวัฒนธรรม และ

ยังชวยในการประเมินวิเคราะหขอมลูทักษะการสื่อสาร และชวยใหประชาชนมีสวนรวมในความเปนพลเมืองที่ตระ

หนึกถึงมารยาทเน็ต ใหคุณคากับสิทธิมนุษยชนและประชาธิปไตย วัฒนธรรมและความหลากหลาย (จีรนุช เปรม

ชัยพร, 2561, น. 33-34) โดยจะตองสอดรับกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในยุทธศาสตรที่ 5 การพัฒนากำลังคนใหพรอมสูยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล เพื่อยกระดับ

คุณภาพชีวิตพลเมืองใหมั่นคงและยั่งยืน ตามแนวคิดประเทศไทย 4.0 ดังนั้นจำเปนตองมีการเพิ่มความสามารถใน

ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน เพ่ือลดความเสี่ยงจากอันตรายที่จะเกิดขึ้นกับประชาชนที่เขาถึงและผูกพัน 

(engagement) กับเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน เพราะทุกวันนี้เทคโนโลยีไดผสมผสานไปกับชีวิตเรามากขึ้นและมี

ความผูกพันกับอินเทอรเน็ตมากขึ้น เนื่องจากความแปลกใหมและความสวยงามที่ปรากฏในระบบเทคโนโลยี จึงทำ

ใหดึงดูดใหบุคคลสนใจ จดจอ และรูสึกเกี่ยวพันเทคโนโลยี (O’Brien, 2011, 2016) ดังนั้นจึงเปนแนวทางหนึ่งที่

สามารถดำเนินงานไดคือ การพัฒนา สรางแพลตฟอรมที ่ใหประชาชนสามารถเขาถึงและใชเพื ่อการเพิ่ม

ความสามารถในดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทนั ดวยการสรางชุมชนออนไลนเพื่อการเรียนรูเสริมสราง

ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน รวมทั้งแลกเปลี่ยน รวมมือกันตรวจสอบ เตือนภัย เพื่อลดความเสี่ยงจาก

เนื้อหาอันตราย ทั้งนี้เพราะดวยลักษณะการรวมตัวกันเปนชุมชน ซึ่งเปนการรวมตัวของบุคคลที่มีเปาหมายเดียวกัน 

มีความเปนสมาชิกที่เปนสวนหนึ่งของชุมชน ที่มีการติดตอปฏิสัมพันธกันและสนับสนุนระหวางสมาชิกดวยกัน ชวย

ใหเกิดการเรียนรูระหวางสมาชิกชุมชน นำไปสูชุมชนแหงการเรียนรูได  (Vesely, Bloom, & Sherlock, 2007; 

Kawasaki, 2011 ; Cuthbertson, & Falcone, 2014; Dolan, Kain, Reilly, & Bansal, 2017)  เช นก ัน กับ

ความเห็นของ Holmes (2013) มองวาการมีปฏิสัมพันธกันไดบนเปาหมายรวมกัน ซึ่งถือเปนคุณลักษณะสำคัญ

ของชุมชนออนไลน ซึ่งลักษณะของสภาพแวดลอมชุมชนออนไลนที่ชวยที่เอื้อตอความเชื่อใจกัน ความเคารพ และ

การแบงปนกัน บนศูนยกลางของความตองการในการพัฒนาประโยชนดานการเรียนรู  
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 ในการสรางแพลตฟอรมสนับสนุนที่กลาวมาใหเกิดประสิทธิผล จำเปนตองอาศัยองคความรูพื้นฐาน

เกี่ยวกับการใชงาน ความผูกพันและความเสี่ยงจากเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน มาใชเปนออกแบบแพลตฟอรม 

งานวิจัยครั้งนี้จึงมุงคนหาองคความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับ ความผูกพัน (engagement) กับเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน

ของประชาชน สำรวจความเสี่ยงอันตรายอันเกิดจากการความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน และนำองคความรูนี้มา

พัฒนาระบบสารสนเทศ ออกแบบสรางแพลตฟอรม แบบเรียน และเนื ้อหาเพื ่อใชเปนเครื ่องมือในการเพ่ิม

ความสามารถดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนใหกับประชาชนไดใชเปนเครื่องมือใน

การเพิ่มความสามารถของตนเอง ในการใชงานสื่อสังคมออนไลนอยางรูเทาทัน เกิดประโยชนและสรางสรรค 

เสริมสรางและพัฒนาทักษะที่จำเปนของประชาชนใหสอดคลองตามยุทธศาสตรของชาติ 

 

1.2 วัตถุประสงคของโครงการ  

 1. เพ่ือสรางองคความรูอธิบายความผูกพันและความเสี่ยงจากเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน 

ที่จะนำไปกำหนดแนวทางการเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อออนไลนของ

ประชาชน 

 2. เพ่ือวัดระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันของประชาชนที่มีตอเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน 

และใชเปนองคความรูพ้ืนฐานนำไปพัฒนาแนวทางการเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน

สื่อออนไลนของประชาชน 

 3. เพ่ือพัฒนาแนวทาง และสรางเว็บไซตเพ่ือการเรียนรูที่เนนแบบเรียน และเนื้อหาเพ่ือเพิ่มความสามารถ

ในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชน 

 

1.3 ขอบเขต และกิจกรรมการดำเนินงาน  

 โครงการนี้ประกอบดวยกิจกรรมหลัก 3 สวนที่สำคัญ ไดแก 

 1. การวิจ ัยสรางองคความรู เก ี ่ยวกับความเสี ่ยง (Risk) ที ่อาจเกิดจากการใชงานและความผูกพัน 

(Engagement) กับเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชนตั้งแตอายุ 15 ปขึ้นไป ประกอบดวย กลุมวัยรุน วัย

ทำงานตอนตน ผู ใหญวัยทำงาน และผู สูงอายุ และวัดระดับความรอบรู ทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลน ที่สามารถนำไปเปนความรูพื้นฐาน สำหรับการพัฒนาแนวทางการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทัน (Digital Intelligence and Literacy) การใชงานสื่อสังคมออนไลน เชน เฟซบุก ไลน ยูทูป 

อินสตาแกรม ทวิตเตอร เปนตน โดยใชรูปแบบการวิจัยเชิงสำรวจประชาชนทั่วประเทศ จำนวนกลุมตัวอยาง 

2,500 คน รวมกับการวิจัยเชิงคุณภาพดวยการสัมภาษณเพ่ือนำไปจัดทำเครื่องมือวัดและแบบสอบถาม 

 2. การประชุมระดมความคิดนักวิชาการและนักวิชาชีพ สาขาวิชานิเทศศาสตร/วารสารศาสตรและ

สื่อสารมวลชน ศึกษาศาสตร เทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อดิจิทัล วิเคราะหองคความรูจากการวิจัยในกิจกรรมที่ 1 เพ่ือ
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รวมกันพัฒนาแนวทางและสรางเว็บไซตเพื่อการเรียนรูที่เนนแบบเรียน และเนื้อหาเพ่ิมความสามารถในความรอบรู

ทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชน  

 3. จากองคความรูพื้นฐานในกิจกรรมที่ 1 และขอสรุปจากกิจกรรมที่ 2 นำมาวิเคราะหความตองการ การ

ใชงาน ออกแบบ พัฒนาเว็บไซตเพื่อการเรียนรูที่เนนแบบเรียน และเนื้อหาเพิ่มความสามารถในความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชน ดำเนินงานปฏิบัติการและสนับสนุนการทำงาน เปดให

ประชาชนไดใช ทดสอบการใชงาน และประเมินความรูเรื่องการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของกลุมเปาหมาย 

 

1.4 แผนการดำเนินงานตลอดโครงการ  
การดำเนินงานตามกิจกรรมหลักของโครงการ มีรายละเอียดการดำเนินงานตลอดทั้งโครงการ ดังตอไปนี้ 

1. การวางกรอบแนวคิดและแผนการทำงาน ประกอบดวย  

- การจัดทำรายงานเบ้ืองตน  

- การทบทวนตำราเอกสาร สรางกรอบแนวคิดของโครงการ 

2. การวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบดวย  

- การกำหนดกลุมผูใหสัมภาษณ 

- การกำหนดพื้นที่เปาหมาย 

- การสัมภาษณเจาะลึกประชาชนในภูมิภาคตาง ๆ ทั่วประเทศ 

3. การวิจัยเชิงสำรวจ ประกอบดวย  

- การพัฒนาและทดสอบแบบสอบถาม เพ่ือใชเปนเครื่องมือเก็บขอมูล 

- เก็บขอมูลเชิงสำรวจทั่วประเทศ  

- วิเคราะหขอมูล และสรุปผลการวิจัยเชิงสำรวจ 

- จัดทำรายงานผลการวิจัยเชิงสำรวจ 

- เผยแพรบทความวิชาการ ผลงานวิจัยครั้งที่ 1  

4. การจัดประชุมระดมความคิด ประกอบดวย 

 - เตรียมการจัดประชุมระดมความคิด 

 - ประชุมระดมความคิดเพ่ือพัฒนาแนวทางการสรางเว็บไซตชุมชนออนไลน 

 - จัดทำขอสรุปแนวทางพัฒนาและสรางเว็บไซตชุมชนออนไลน 

5. การพัฒนาและสรางเว็บไซตชุมชนออนไลนเพื่อความรูรอบและรูเทาทันสื่อดิจิทัล ประกอบดวย 

 - วิเคราะหความตองการและการใชงานเว็บไซต 

 - ออกแบบระบบและพัฒนาเว็บไซต 

 - เตรียมการกอนการเปดใชงาน 
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 - ออกแบบ และตรวจสอบแบบเรียนเพ่ือการรูเทาทัน 

 - ผลิตแบบเรียนออนไลนเพ่ือการรูเทาทัน 

 - นำแบบเรียนเผยแพรบนเว็บไซต 

 - ออกแบบและผลิตเนื้อหาเพ่ือการรูเทาทัน 

 - นำเนื้อหาเผยแพรบนเว็บไซตอยางตอเนื่อง 

6. การเปดทดสอบการใชงานเว็บไซตฯ ประกอบดวย 

 - เปดใชงานและดำเนินการสนับสนุนการใชงาน 

 - รวบรวมและวิเคราะหขอมูลการใชงาน 

7. การจัดทำรายงานการดำเนินงานโครงการ ดังนี ้

 - ครั้งที่ 1 รายงานเบื้องตน  

  สำหรับกิจกรรมตั้งแตวันที่ 16 พ.ย. 2561 – 15 ธ.ค. 2561  

 - ครั้งที่ 2 รายงานความกาวหนาฉบับที่ 1  

  สำหรับกิจกรรมตั้งแตวันที่ 16 ธ.ค. 2561 – 14 พ.ค. 2562 

 - ครั้งที่ 3 รายงานความกาวหนาฉบับที่ 2  

  สำหรับกิจกรรมตั้งแตวันที่ 15 พ.ค. 2562 – 15 พ.ย. 2562 

 - ครั้งที่ 4 รายงานความกาวหนาฉบับที่ 3  

  สำหรับกิจกรรมตั้งแตวันที่ 16 พ.ย. 2562 – 13 พ.ค. 2563 

 - ครั้งที่ 5 รายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ  

  สำหรับกิจกรรมตั้งแตวันที่ 14 พ.ค. 2563 – 14 พ.ย. 2563 

 - เผยแพรบทความวิชาการ ผลงานโครงการ ครั้งที่ 2 

 

ทั้งนี้ รายงานแผนการดำเนินงานตลอดโครงการดังกลาว เปนไปตามตารางที่ 1.1 ดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 1.1 แผนการดำเนินงานตลอดโครงการ 

(หลังการไดรับอนุมัติขยายระยะเวลาโครงการเนื่องจากสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา หรือ COVID-19) 
 

กิจกรรม 

ป 2561 ป 2562 ป 2563 ป 2564 

เดือน เดือน                                        เดือน เดือน 

11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 

1. การวางกรอบแนวคิดและแผนการทำงาน ประกอบดวย     

- การจัดทำรายงานเบื้องตน  X X                           

- การทบทวนตำราเอกสาร สรางกรอบแนวคิด

ของโครงการ 

X 

 

X 

 

                          

2. การวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบดวย     

- การกำหนดกลุมผูใหสัมภาษณ  X                           

- การกำหนดพ้ืนที่เปาหมาย  X                           

- การสัมภาษณเจาะลึกประชาชนภูมิภาคตาง ๆ    X X X                        

3. การวิจัยเชิงสำรวจ ประกอบดวย     

- การพัฒนาและทดสอบแบบสอบถาม     X X X X X                     

- เก็บขอมูลเชิงสำรวจทั่วประเทศ          X X X                  

- วิเคราะหขอมูล และสรปุผลการวิจัยเชิงสำรวจ          X X X X                

- จัดทำรายงานผลการวิจัยเชิงสำรวจ             X                

- เผยแพรบทความวิชาการ ผลงานวิจัย 

ครั้งที่ 1 

             X               

4. การจัดประชุมระดมความคิด ประกอบดวย    

- เตรยีมการจัดประชุมระดมความคิด               X X             

- จัดประชุมระดมความคิด                 X            

- จัดทำขอสรุปแนวทางพัฒนาและสรางเว็บไซต                  X X          

5. การพฒันาและสรางเว็บไซต ประกอบดวย    

- วิเคราะหความตองการและการใชงานเว็บไซต               X              

- ออกแบบระบบและพัฒนาเว็บไซต                X X X X          

- เตรยีมการกอนการเปดใชงาน                    X         
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ตารางที่ 1.1 แผนการดำเนินงานตลอดโครงการ (ตอ) 

(หลังการไดรับอนุมัติขยายระยะเวลาโครงการเนื่องจากสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา หรือ COVID-19) 
 

กิจกรรม 

ป 2561 ป 2562 ป 2563 ป 2564 

เดือน เดือน                                        เดือน เดือน 

11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 

5. การพฒันาและสรางเว็บไซต (ตอ)    

- ออกแบบและตรวจสอบแบบเรียนเพื่อการรูเทาทัน               X X X            

- ผลิตแบบเรียนออนไลนเพื่อการรูเทาทัน                  X X X         

- นำแบบเรียนเผยแพรบนเว็บไซต                     X        

- ออกแบบและผลิตเนื้อหาเพื่อการรูเทาทัน               X X X X X X X        

- นำเนื้อหาเผยแพรบนเว็บไซตอยางตอเนื่อง                     X X X      

6. การเปดทดสอบการใชงาน ประกอบดวย    

- เปดใชงานและดำเนินการสนับสนุนการใชงาน                     X X X X X X   

- รวบรวมและวิเคราะหขอมูลการใชงาน                       X X X X   

7. การจัดทำรายงานการวิจัย 5 ครั้ง ดังน้ี    

- ครั้งที่ 1 รายงานเบื้องตน  

ตั้งแตวันที่ 16 พ.ย.61 – 15 ธ.ค.61  

 X                           

- ครั้งที่ 2 รายงานความก็าวหนาฉบับที่ 1  

ตั้งแตวันที่ 16 ธ.ค.61 – 14 พ.ค.62 

      X                      

- ครั้งที่ 3 รายงานความก็าวหนาฉบับที่ 2  

ตั้งแตวันที่ 15 พ.ค.62 – 15 พ.ย.62 

            X                

- ครั้งที่ 4 รายงานความก็าวหนาฉบับที่ 3  

ตั้งแตวันที่ 16 พ.ย.62 – 13 พ.ค.63 

                  X          

- ครั้งที่ 5 รายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ  

ตั้งแตวันที่ 14 พ.ค.63 – 14 พ.ย.63 

(ไดรับอนุมัติการขยายระยะเวลาการสงมอบงาน  

จากเดิมวันที ่14 พ.ย.63 เปนวันที่ 12 ก.พ.64) 

                        X X X X 

- เผยแพรบทความวิชาการ ผลงานโครงการครั้งที่ 2                         X X X X 
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บทที่ 2 

 

     กรอบแนวคดิการวจิัยและโครงการ 

 
  โครงการ “การเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันที่มีตอความผูกพันและความ

เสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชน” ไดทบทวนตำรา บทความวิชาการ เอกสารวิชาการเพื่อทำความ

เขาใจแนวคิดหลักของโครงการ ไดแก แนวคิดการรูเทาทันสื่อ (Media Literacy) แนวคิดการรูเทาทันสื่อดิจิทัล 

(Digital Literacy) แนวคิดความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน (Digital Intelligence) นำมาพัฒนาเปนกรอบ

แนวคิดหลักของโครงการคือ “ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน” (Digital Intelligence and Literacy)   

นอกจากนี้ไดนำแนวคิดที่เกี่ยวของ ไดแก แนวคิดสื่อสังคมออนไลน (Social Media) และความเสี่ยงบนสื่อสังคม

ออนไลน แนวคิดความผูกพัน (Engagement) บนสื่อสังคมออนไลน ชุมชนออนไลนการเรียนรู พัฒนาเปนกรอบ

แนวคิดของโครงการ   

 กรอบแนวคิดการวิจัยและโครงการ มีแนวคิดหลัก ดังตอไปนี้ 

1. ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน (Digital Intelligence and Literacy 

on Social Media)  

 เปนความสามารถในการรูเทาทันของผูใชงานสื่อสังคมออนไลน ที่เปนชองทางในการสื่อสารระหวางตนเอง

กับเครือขายเพื่อน มีลักษณะเปนการสื่อสารทางสังคม (social communication) เพิ่มเติมประเด็นความเปน

สวนตัว (privacy) ความเปนสาธารณะ (public) ความปลอดภัยของบุคคล (security) รวมทั้งการใชงานสื่อสังคม

ออนไลนที่มีการใชงานทั้งดานขาวสาร ความบันเทิง การติดตอสื่อสาร การรวมกลุมและสรางวัฒนธรรม การใชงาน

เชิงเครือขายสังคมระหวางบุคคลกับคนรอบขางหลากหลายกลุม และการแสดงตัวตนของผูใชงาน  

 ความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  กำหนดกรอบการวัดความสามารถและทักษะ 7 

ประการ ดังนี้ 

 ดานที่ 1 การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) ประกอบดวย ความสามารถในการ

สืบคนขอมูลที่ตองการ (search) การนำขอมูลเผยแพรกระจายตอ (dissemination) ไดอยางเหมาะสม การใชงาน

หลาย ๆ อยางไดในเวลาเดียวกัน (multitask skill) การใชสื่อสังคมออนไลนขยายขอบเขตการรับรู การควบคุม

เวลาในการใชงานสื่อสังคมออนไลนไดดวยตนเอง การควบคุมการผูกพัน (engagement) กับเนื้อหาบนสื่อสังคม

ออนไลน 

 ดานที่ 2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media Text Understanding) เปนความสามารถ

ในการตีความหมายเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน ทั้งในรูปแบบสารที่เปนตัวอักษร ภาพ วิดีโอ การไลฟเหตุการณสด 
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(live) โดยสามารถเขาใจความหมายตรง ความหมายโดยนัย ความหมายแฝง ความสามารถในการผสมผสาน

เนื้อหานำมาสรางความหมายได ความสามารถในการติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นำเสนอหลายชองทางและ

เชื่อมโยงเปนเรื่องเดียวกันได (transmedia navigation) ของสื่อสังคมออนไลน ความสามารถในการสรางสรรค

ผลิตสารบนสื่อสังคมออนไลน 

 ดานที่ 3 การประเมินขอมูลขาวสาร  (Information Evaluation) ประกอบดวย ความสามารถในการ

ประเมินความถูกตองของขอมูล การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล การประเมินเชิงจริยธรรมของขอมูล การ

แยกแยะขอมูลไดอยางถูกตอง เชนแยกขาวออกจากโฆษณา การคิดตั้งคำถามกับขอมูล บนสื่อสังคมออนไลน 

 ดานที่ 4 การใชประโยชน (Utilization) ประกอบดวย ความสามารถในการนำสภาพเหตุการณที่เรียนรู

จากสื่อสังคมออนไลนมาชวยแก็ปญหาได ความสามารถในการแสดงบทบาทที่หลากหลายเพื่อปรับตัวใหเขากับ

วัฒนธรรมสื่อดิจิทัล ใชความฉลาดทางอารมณควบคุมการใชงานและตอบสนองตอสื่อสังคมออนไลนไดอยาง

เหมาะสม ความความสามารถในการปรับตัวกับการเผชิญสถานการณ ปญหาที่ทาทายเฉพาะหนา การใชประโยชน

จากสื่อสังคมออนไลนในดานการซื้อขายสินคา การรวมกลุม การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารเกี่ยวกับปญหาหรือเรื่อง

ที่เปนกังวลเกี่ยวกับตนเอง การใชเพื่อดูแลสุขภาพของตนเอง การพักผอนหยอนใจ เชน ชมคลิป เขารวมกิจรรม 

เลนเกม 

 ดานที่ 5 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) ประกอบดวย ความสามารถในการ

ติดตอสื่อสารเชื่อมโยงเครือขายบุคคลในการสื่อสาร เปนการพัฒนาและใชเนื้อหาในการติดตอสื่อสารกับบุคคลอ่ืน 

ๆ บนเครือขายสังคมออนไลนไดอยางเหมาะสม  

 ดานที ่  6 การแสดงตัวตนและความเปนพลเมือง (Identity and Citizenship) ประกอบดวย 

ความสามารถในการทำความเขาใจวัฒนธรรมที่หลากหลายบนสื่อสังคมออนไลน การปรับตัวใหเขากับบรรทดัฐาน 

(norm) ของกลุมบนสื่อออนไลนไดอยางเหมาะสม มีความเปนพลเมือง (Citizenship) เคารพสิทธิ์ รูหนาที่ มีความ

รับผิดชอบ มีมารยาท มีความเขาใจความรูสึกผูอื่น เห็นอกเห็นใจผูอื่น มีสวนรวมในกิจการของสังคม เขาใจความ

เปนพื้นที่สวนตัวและความเปนสาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน 

 ดานที ่ 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) ประกอบดวย ความสามารถในการจัดการกับขอมูล

สวนตัวไดอยางปลอดภัย การรักษาความลับของขอมูลสวนตัว (privacy) ความเขาใจเรื่องรองรอยบนสื่อดิจิทัล 

(digital footprint) การไมสนับสนุนและจัดการกับการกลั่นแกลงบนสื่อสังคมออนไลน การลดความเสี่ยงในเรื่อง

การลอลวง การคุกคาม เขาถึงเนื้อหาผิดกฎหมายหรืออันตราย รุนแรง หยาบคาย ลามกอนาจาร การพนัน บนสื่อ

สังคมออนไลน 

 2. สื่อสังคมออนไลน (Social Media) 

 เปนชองทางบนเครือขายอินเทอรเน็ตเชื่อมโยงผูใชถึงกัน ทำความรูจักกัน ผานระบบอินเทอรเน็ต ใน

รูปการใหบริการผานเว็บไซตเชื่อมโยงบุคคลตอบุคคลไวดวยกัน โดยเว็บไซตเหลานี้จะมีพื้นที่ใหบุคคลเขามาทำ
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ความรูจักกัน มีพื้นที่บริการเครื่องมือตาง ๆ เพื่ออำนวยความสะดวกในการสรางเครือขาย สรางเนื้อหาตามความ

สนใจของผูใชและเชื่อมโยงอินเทอรเน็ตที่ผูใชคุนเคย เชื่อมโยงกับคนในเน็ตเวิรคดวยวิธีการตาง ๆ เมื่อเกิดความ

สนใจสามารถเชื่อมตอกลับ นอกจากสามารถติดตอกับเพื่อนไดยังสามารถติดตอกับเพจของเพื่อนได สื่อสังคม

ออนไลนที ่เนนการปฏิสัมพันธและอนุญาตใหผู ใชงานสามารถผลิต เผยแพร และแชรหรือแบงปนเนื ้อหา 

สารสนเทศ ทรัพยากรที่ตนเองสรางสรรคไดดวยตนเอง สื่อสังคมออนไลนในโครงการนี้ ไดแก เครือขายสังคม เชน 

เฟซบุ ก (Facebook)  การแบงปนสื ่อวิดีโอ ภาพ เชน ยูทูป (You tube) บล็อก (Blog) ทวิตเตอร (Twitter) 

อินสตาแกรม (Instagram) โปรแกรมสนทนาไลน (LINE)  

 3. ความเสี่ยง (Risk) บนสื่อสังคมออนไลน 

 ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนเปนสภาวะที่บุคคลผูกพันกับสื่อสังคมออนไลน และไดรับสิ่งเรา หรือ 

เผชิญกับสิ่งเรา ที่เขาคาดการณดวยการสรางภาพสถานการณอันตรายท่ีจะเกิดขึ้นจากสิ่งเรานั้น และคาดการณถึง

ความเปนไปไดที่จะเกิดขึ้นจริง และเขาสามารถที่จะชะลอมิใหเกิดอันตรายขึ้นได โดยมีความเสี่ยงในดานตาง ๆ 

ดังตอไปนี้ 

 1. การกระทำผิดกฎหมาย การถูกลอลวง อาชญากรรม การชักชวนใหมีเพศสัมพันธ การละเมิดสิทธิสวน

บุคคล และสิทธิมนุษยชน  

 2. เนื้อหาที่ไมเหมาะสมกับวัยเด็ก มีอคติ ขาดการคัดกรอง มีนัยยะทางธุรกิจ มีนัยยะทางการเมอืง ภาพโป

เปลือย เนื้อหารุนแรง การพนัน ธุรกิจเกม การเขาสูกิจกรรมที่ไมเหมาะสมหรือตองหาม ผิดกฎหมาย การดื่ม

แอลกอฮอล ยาเสพติด 

 3. การแกลงรังแกกัน การโพสตดาคนที่ไมถูกกัน 

 4. การกอใหเกิดความไมพอใจ ความเขาใจผิด การใชอารมณขันในเรื่องที่ไมเหมาะ เชน อารมณขันในเรื่อง

เพศลามก มุกตลกลอเลียนชาติพันธุ เพศ และคนกลุมนอยในสังคม ตลกบนความรุนแรง 

 5. ปญหาจากการซื้อสินคา ถูกหลอกใหซื้อสินคาที่ดอยคุณภาพ ไมตรงกับที่นำเสนอ ไดรับไมครบจำนวนท่ี

สั่งซื้อ 

 6. การใชเวลาที ่ไมสรางสรรค ยึดติดกับสื ่อสังคมออนไลนมาก จนเบียดบังกิจกรรมอื ่น ๆ ทำให

ประสิทธิภาพในการทำงาน การเรียนลดลง หรืออาจสงผลเสียตอสุขภาพรางกาย 

 7. การรวบรวมกำลังพลไปสูการปฏิบัติการที่สงผลตอศีลธรรม กอกวนความสงบสุข กระทบความมั่นคง

ของประเทศ กระตุนและสรางความเกลียดชังบุคคล องคกร ผลประโยชนทางธุรกิจและเงิน 

 8. ความปลอดภัยในการใชงาน (security) เชน การถูกขโมยรหัสล็อกอิน การถูกแฮ็กขอมูล การปลอม

แปลงบัญชีผูใชงาน การถูกลักลอบเขาบัญชีผูใชงาน 
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 9. การถูกหลอกลอจากโปรแกรม โพสต ขาว โฆษณา คลิป ไลฟสด แอปพลิเคชั่น ใหเขาสูเนื้อหาที่ไม

เหมาะสม หรือเขารวมกิจกรรมที่เปดใหเขาถึงหรือถูกขโมยขอมูลสวนตัว การถูกทำลายระบบคอมพิวเตอรดวย

ไวรัสคอมพิวเตอร 

 4. ความผูกพัน (Engagement) บนสื่อสังคมออนไลน 

 ความผูกพันเปนสภาพการที ่บุคคลมีปฏิสัมพันธกับเทคโนโลยีที่ดึงดูดใหบุคคลสนใจ จดจอ และรูสึก

เกี่ยวพัน เกิดเปนการรับรูถึงประโยชนในการใชงาน จนนำไปสูการยึดติด มี 4 คุณลักษณะที่รวมตัวกันแลวจะ

กอใหเกิดแนวคิดความผูกพันกับผูใชงานที่เที่ยงตรงและนาเชื่อถือ ไดแก 1) การปฏิสัมพันธทางกายภาพ (Physical 

interaction) 2) การประเมินสวนตอประสาน (Interface assessment) 3) การดูดกลืน (Absorption) ซึ่งเปน

ความจดจอ ความสัมพันธกับสื ่ออยางลึกซึ้ง และ 4) การขยายบริการทางดิจิทัล (Digital outreach) โดยการ

ปฏิสัมพันธทางกายภาพกับการประเมินสวนตอประสานในเชิงบวกที่มากขึ้น ทั้งนี้เกิดขึ้นไดทั้ง ความผูกพันทาง

พฤติกรรม (behavioral) กระบวนการความคิด (Cognitive) และอารมณ (emotional) เชนกัน 

 ความผูกพันบนสื่อออนไลน (Social Media Engagement) เปนการมีปฏิสัมพันธและประสบการณที่

บุคคลมีตอสื่อสังคมออนไลน โดยเริ่มตนจากการเขาถึงและรูสึกสนใจ ชื่นชอบ จดจอ เก่ียวพัน รับรูวามีประโยชนใน

การใชงาน จนยึดติดอยูกับสื่อสังคมออนไลน สามารถพิจารณาไดจาก 1) ปริมาณการใชงาน 2) ลักษณะการใชงาน 

เชน ดานขาวสาร ความบันเทิง การแสวงหาประโยชนรางวัล การสรางความสัมพันธกับคนในเครือขาย การซื้อขาย

สินคา 3) บริบททางสังคม เชน จำนวนเพ่ือน กลุมอาชีพ ความสนใจ การโพสตเรื่องราว 4) ปริมาณกิจกรรมที่ทำ 

เชน การโพสต (post) การกดปุมแสดงความรูสึก เชน ชอบ (like) รัก (love) เศรา (sad) การแบงปนหรือแชร 

(share) การแสดงความเห็น (comment) 5) การแสดงตัวตน 6) ประสบการณที่ไดรบั 7) การรวมกันสรางสรรคให

ความชวยเหลือกัน 

 5. ชุมชนออนไลนการเรียนรู  

 เปนการรวมของสมาชิกที่มีเปาหมายเดียวกัน มีการกำหนดขอบเขตที่ระบุถึงการเปนสมาชิกของชุมชน มี

กฎรวมกัน สมาชิกมีการติดตอปฏิสัมพันธกัน และมีความไววางใจ เคารพ และสนับสนุนระหวางสมาชิกดวยกัน บน

เครือขายอินเทอรเน็ต  

 ชุมชนออนไลน สามารถพัฒนาเปนชุมชนการเรียนรูออนไลนได ซึ่งชุมชนการเรียนรูออนไลน ประกอบดวย 

4 องคประกอบ คือ 1) ฐานทรัพยากรบนชุมชนการเรียนรูออนไลน 2) กลุมเรียนรูออนไลน 3) เครื่องมือที่ใช

แลกเปลี่ยนเรียนรูบนชุมชนการเรียนรูออนไลน และ 4) เทคโนโลยีที่สนับสนุนการทำงานรวมกันบนชุมชนการ

เรียนรูออนไลน และในการจัดการเรียนรูแบบออนไลนในลักษณะของรูปแบบและสิ่งแวดลอมของการเรียนบน

เครือขายอินเทอรเน็ต (e-learning)  
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  6. เว็บไซตการเรียนรูเพื่อเพิ่มความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

เปนการนำผลการวิจัยของโครงการมาพัฒนาออกแบบเว็บไซตเพื่อการเรียนรูจะไดเปนเว็บไซตเพื่อการ

เรียนรูที่เนนแบบเรียน และเนื้อหาเพ่ิมความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ซึ่งประกอบดวย  

- ชองทางออนไลนที่เขาถึงสารสนเทศ  

- แบบเรียนออนไลน  

- เนื้อหาออนไลน  

- ชุมชนออนไลนแหงการเรียนรู แลกเปลี่ยน รวมมือกันตรวจสอบ เตือนภัย ลดความเสี่ยงจาก

ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน   

 

กรอบแนวคิดการวิจัยและโครงการดังกลาวมาขางตน มีความเชื ่อมโยงกันเปนกรอบแนวคิดตาม

รายละเอียดในแผนภาพที่ 2.1 
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แผนภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัยและโครงการ 
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บทที่ 3 

 

        ระเบียบวิธีวิจัย 

 

 โครงการนี้ใชระเบียบวิธีการวิจัยผสานวิธี (Mixed Methodology) ระหวางงานวิจัยเชิงปริมาณและ

งานวิจัยเชิงคณุภาพ โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสำรวจเปนหลัก และใชวิธีการสัมภาษณเจาะลึกเปนวิธีรองเพ่ือนำมาสราง

แบบสอบถาม ดำเนินการวิจัยโดยใชระยะเวลาดำเนินงานรวม 2 ป ตามลำดับขั้นตอน ดังตอไปนี้  

 

3.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ : อธิบายความผูกพันและความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน 

  การดำเนินงานวิจัยในขั้นตอนนี้ ผู วิจัยสำรวจเอกสารวิชาการ บทความวิชาการ และงานวิจัยที่

เก่ียวของกับความผูกพัน (Engagement) และความเสี่ยง (Risk) บนสื่อออนไลน เพ่ือนำแนวคิดมาใชเปนกรอบการ

สรางประเด็นการวิจัย หลังจากนั้น ดำเนินการสัมภาษณเจาะลึก (In-Depth Interview) ผูใหขอมูลหลักสำคัญ 

(Key Informant) โดยกำหนดเปนกลุมประชาชน 4 ชวงวัย ไดแก วัยรุนและเยาวชนอายุ 15-22 ป วัยทำงานชวง

ตนอายุ 23-30 ป ผูใหญวัยทำงานชวงอายุ 31-60 ป และผูสูงอายุที่มีอายุตั้งแต 61 ป ขึ้นไป  

 3.1.1 การกำหนดกลุมผูใหสัมภาษณ 

         การวิจัยครั้งนี้กำหนดจำนวนกลุมตวัอยางผูใหสัมภาษณ 6 – 10 คนตอ 1 พ้ืนที่เปาหมาย รวม

จำนวนผูใหสัมภาษณที่ไดขอมูลสมบูรณอยางนอย 30 คน หรือจนกวาขอมูลที่สัมภาษณจะอิ่มตัว (saturation) 

ผูวิจัยจึงจะหยุดเก็บขอมูล ผลการสัมภาษณจะนำมาใชในการสรางเครื่องมือสำหรับการวิจัยเชิงสำรวจในขั้นตอไป 

 3.1.2 พื้นท่ีเปาหมายเก็บขอมูลสัมภาษณ  

         พื้นที่เปาหมายของการวิจัยครั้งนี้มีทั้งหมด 8 พื้นที่ คือ 1) ภาคเหนือตอนบน ไดแก จังหวัด

เชียงใหม เชียงราย 2) ภาคใตตอนลาง ไดแก จังหวัดสงขลา ตรัง 3) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน ไดแก 

จังหวัดหนองคาย 4) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ไดแก จังหวัดนครราชสีมา 5) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ตอนลาง ไดแก จังหวัดอุบลราชธานี 6) ภาคตะวันออก ไดแก จังหวัดระยอง จันทบุรี 7) ภาคตะวันตก ไดแก 

จังหวัดกาญจนบุรี และ 8) กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  

 

3.2 การวิจัยเชิงสำรวจ 

 การวิจัยนี้ใชรูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณดวยวิธีการวิจัยเชิงสำรวจ โดยทำการสำรวจประชาชนทั่ว

ประเทศตามรายละเอียดการดำเนินงานดังตอไปนี้ 

 3.2.1 การกำหนดกลุมตัวอยาง 
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      ประชากรและการกำหนดกลุมตัวอยาง 

        การศึกษาครั้งนี้กำหนดประชากรเปนประชาชนอายุ 15 ปขึ้นไปทั่วประเทศ จากการสำรวจ

ของสำนักงานสถิติแหงชาติป 2560 มีจำนวน 38,463,600 คน คำนวณขนาดตัวอยางจากตารางสำเร็จรูป 

Yamane (1973) ที่ความเชื่อมั่นรอยละ 95 และความคลาดเคลื่อนในการสุมรอยละ 2 ขนาดตัวอยางที่เหมาะสม

คือ 2,500 คน รายละเอียดตามตารางที่ 3.1  

 

 ตารางที่ 3.1 จำนวนกลุมตวัอยาง จำแนกตามภูมิภาค/จังหวัดพื้นที่เก็บขอมูล 

 

ภูมิภาค/จังหวัด พื้นที่เก็บขอมูล จำนวนกลุมตวัอยาง 

ภาคเหนือตอนบน จังหวัดเชียงใหม 200 

ภาคเหนือตอนลาง จังหวัดพิษณโุลก 200 

ภาคใตตอนบน จังหวัดนครศรธีรรมราช 200 

ภาคใตตอนลาง จังหวัดสงขลา 200 

ภาคกลาง จังหวัดอยุธยา 200 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน จังหวัดหนองคาย 200 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง จังหวัดนครราชสีมา 200 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนลาง จังหวัดอุบลราชธานี 200 

ภาคตะวันออก จังหวัดจันทบุรี 200 

ภาคตะวันตก จังหวัดตาก 200 

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 500 

รวม 2,500 ตัวอยาง 

  

      วิธีการสุมตัวอยาง 

 กำหนดวิธีการสุมตัวอยางเปนลำดับ เริ่มจากการแบงภูมิภาคทั่วประเทศเปน 10 สวนดังนี้ 

ภาคเหนือตอนบนและตอนลาง ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน ตอนลาง และตอนกลาง  ภาค

ตะวันออก ภาคตะวันตก และภาคใตตอนบน และตอนลาง สุมเลือกดวยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random 

Sampling) ดวยการจับฉลากจังหวัดจากภูมิภาคตาง ๆ ภูมภิาคละ 1 จังหวัด รวม 10 จังหวัด และกรุงเทพมหานคร

และปริมณฑล กำหนดจำนวนตัวอยางจังหวัดละ 200 ตัวอยาง รวมเปน 2,000 ตัวอยาง และกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล 500 ตัวอยาง รวมเปนจำนวนตัวอยางทั้งสิ้น 2,500 ตัวอยาง  
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 3.2.2 พื้นท่ีเปาหมายเก็บขอมูลเชิงสำรวจ  

     พ้ืนที่เปาหมายของการเก็บขอมูลเชิงสำรวจครั้งนี้มีทั้งหมด 11 พื้นที่ คือ 1) ภาคเหนือตอนบน 

จังหวัดเชียงใหม 2) ภาคเหนือตอนลาง จังหวัดพิษณุโลก 3) ภาคใตตอนบน จังหวัดนครศรีธรรมราช 4) ภาคใต

ตอนลาง จังหวัดสงขลา 5) ภาคกลาง จังหวัดอยุธยา 6) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน จังหวัดหนองคาย 7) 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง จังหวัดนครราชสีมา 8) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนลาง จังหวัดอุบลราชธานี 

9) ภาคตะวันออก จังหวัดจันทบุรี 10) ภาคตะวันตก จังหวัดตาก และ 11) กรุงเทพมหานครและปริมณฑล   

 3.2.3 เครื่องมือเก็บขอมูล 

 ใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล โดยออกแบบขึ้นตามกรอบแนวคิดการวิจัย

และขอมูลจากการสัมภาษณเจาะลึก โดยมีตัวแปรสำคัญในการวิจัย ไดแก คณุลกัษณะทางประชากร การใชงานสื่อ

สังคมออนไลน ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน ความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลน ความรอบรูทางดิจิทัล

และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  กำหนดการวัดตัวแปรในระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale) ระดับอันตรภาค 

(Interval Scale) และระดับอัตราสวน (Ratio Scale) ตามความเหมาะสมของตัวแปรและใหสอดคลองกับการ

วิเคราะหทางสถิติ ทดสอบคุณภาพแบบสอบถามดานความตรงในเนื้อหา (Content Validity) และความนาเชื่อถือ 

(Reliability) กอนเก็บขอมูลจริง 

 3.2.4 การวิเคราะหขอมูล 

       การวิจัยครั้งนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยผสมผสานระหวางการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ 

โดยในสวนของการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพใชการวิเคราะหเชิงพรรณา (Descriptive Analysis) และการสรุป

สาระหลักสำคัญของขอมูล (Common Themes) สำหรับขอมูลเชิงปริมาณใชการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ ไดแก 

สถิติบรรยาย (Descriptive Statistic) ความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายตัวแปรตาง ๆ 

และใชสถิติอางอิง (Inferential Statistic)  

 

3.3 การประชุมระดมความคิด พัฒนาแนวทาง และสรางเว็บไซต 

 ดำเนินการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ โดยมีวัตถุประสงคหลักคือ เพื ่อพัฒนาแนวทางการเพิ่ม

ความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของประชาชน โดยมีผูเขารวมประชุม

ประกอบดวย นักวิชาการสาขาวิชานิเทศศาสตร/วารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และสื่อดิจิทัล นักวิชาการดานศึกษาศาสตร/ครุศาสตร และนักวิชาชีพดานนิเทศศาสตรและนักการตลาด โดยมี

ผูเขารวมประชุมจำนวน 25 คน    

 การประชุมเชิงปฏิบัติการมเีนื้อหาและกิจกรรม ดังนี้ 
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 1. การนำเสนอผลการวิจัยเชิงสำรวจ ถายทอดองคความรู และแลกเปลี่ยนความคิดเกี่ยวกับความ

ผูกพัน (engagement) ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ

สังคมออนไลน 

 2. การระดมความคิดเพื่อหาแนวทางเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ

สังคมออนไลนใหแกประชาชน 

 3. การระดมความคิดเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศ ออกแบบสรางแพลตฟอรมที่เหมาะสม เพ่ือใชเปน

เครื่องมือในการเพิ่มความสามารถดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนใหกับประชาชนได

ใชเปนเครื่องมือในการเพ่ิมความสามารถของตนเอง 

 

3.4 พัฒนา สรางเว็บไซต แบบเรียน และเนื้อหาเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ

สังคมออนไลน 

 นำผลการวิจัยเชิงสำรวจ แนวทางและการสรางเว็บไซตเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัล

และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน มาดำเนินงาน ดังนี้ 

 3.4.1 พัฒนาระบบสารสนเทศ ออกแบบ และสรางเว็บไซต  

 ดำเนินการพัฒนาระบบ ออกแบบ และสรางเว็บไซตสำหรับเพิ่มความสามารถในความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรู เท าทันสื ่อส ังคมออนไลน ดำเนินงานตามแนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System 

Development Life Cycle; SDLC) ตามลำดับขั้นดังตอไปนี ้

  3.4.1.1 รวบรวมขอมูลรายละเอียดความตองการของระบบ (Requirement Phase) 

โดยนำผลการวิจัยเชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ และการประชุมระดมความคิด มาวิเคราะหกำหนดในการทำงาน ความ

ตองการฟงกชัน (function) การทำงานของระบบ วิเคราะหผลกระทบกับการทำงานในระบบ สรุปความตองการ

ของระบบ และแพลตฟอรมที่เหมาะสม 

  3.4.1.2 ออกแบบระบบ (Design Phase) โดยวางแผนงานพัฒนาระบบ ออกแบบ

กระบวนการ ฐานขอมูล ฟงกชันการทำงานของระบบ ออกแบบการใชงาน การรายงานขอมูล ออกแบบ SQL 

Statement ที่ใชในการจัดการขอมูล วางโครงสรางของการทำงาน 

  3.4.1.3 พัฒนาแพลตฟอรม (Development Phase) โดยพัฒนาระบบฐานขอมูล 

พัฒนาหนาการใชงาน พัฒนาแบบฟอรมการรายงานขอมูล พัฒนา SQL statement ทั้งในสวนของการแสดงผล

และสวนที่ติดตอกับฐานขอมูล พัฒนา Application (Coding) พัฒนาหนาจอการแสดงผลและสวนติดตอกับผูใช 

(Screen display and user interface) 

  3.4.1.4 เตรียมการกอนเปดใช งาน (Final Preparation Phase) โดยติดตั ้งระบบ 

กำหนดคาตาง ๆ ของระบบ จัดเตรียมขอมูล อบรมการใชงานระบบใหกับผูดูแลแพลตฟอรม 
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 การดำเนินงานในขั้นนี้ ไดผลผลิตเปนแพลตฟอรมสำหรับประชาชนเพื่อการเรียนรู พัฒนา และเพ่ิม

ความสามารถของตนเอง ใหมีความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน   

 3.4.2 การออกแบบและผลิตแบบเรียน และเนื้อหาเพื่อการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  

 ดำเนินการพัฒนา ออกแบบ แบบเรียนรูดวยตนเองออนไลน ดำเนินการกำหนดวัตถุประสงค

การเรียนรู เขียนเคาโครงบทเรียน กำหนดกิจกรรมการเรียนรู แบบประเมินตนเองทายบทเรียน การออกแบบ

บทเรียนรูดวยตนเองจะเนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กับเนื้อหาบทเรียน ดำเนินการตรวจสอบบทเรียน

ที่ออกแบบเสร็จแลวโดยผูเชี ่ยวชาญสาขาวิชาครุศาสตร และผูเชี ่ยวชาญสาขานิเทศศาสตร และนำมาปรับปรุง

บทเรียน นำบทเรียนท่ีตรวจสอบแลวมาผลิตเปนแบบเรียนรูดวยตนเองบนเว็บไซตดวยโปรแกรมออกแบบบทเรียน

บนเว็บไซต 

        3.4.3 การออกแบบและผลิตเนื้อหาสงเสริม และเพิ่มความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน  

 มีสาระสำคัญมาจากผลการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงสำรวจ การใชงาน ความเสี่ยง 

และระดับความรอบรู ทางดิจิทัลและรูเทาทันของประชาน ในรูปแบบที่สอดคลองกับเว็บไซตที่สรางขึ้น ทั้งใน

รูปแบบขอความ ภาพ คลิป อินโฟกราฟก เปนตน และนำไปเผยแพรบนเว็บไซตที่สรางขึ้นตลอดการเปดให

ประชาชนไดใชงานจริง 

 

3.5 เปดการใชงาน วิเคราะหขอมูลการใชงานและกิจกรรมบนเว็บไซตที่พัฒนาข้ึน 

 เปดการใชงานและสนับสนุนการทำงาน เริ่มเปดใหประชาชนใชงานจริง (Going Live) มีการเตรียม

ใหการสนับสนุนและแก็ไขปญหาที ่อาจเกิดขึ ้นจากการเปลี ่ยนแปลงของระบบ (Prepare to solve change 

impact) และการใชงาน โดยการแจงใหผูสนใจที่แจงไวในการตอบแบบสอบถามในขั้นตอนการวิจัยเชิงสำรวจ ให

เขาไปใชงาน รวมทั้งเผยแพรเว็บไซตทางชองทางสื่อออนไลน กระจายตามกลุมชวงวัยตาง ๆ  

 ดำเนินการเผยแพรแบบเรียน และเนื ้อหาที่ออกแบบและผลิตบนเว็บไซต เก็บขอมูลการใชงาน 

รวบรวมขอมูลความคิดเห็นของผูใชงาน การใชงาน วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติสำหรับการวิเคราะหขอมูลเชิง

พรรณนา (Descriptive Statistic) ไดแก ความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สรุปผลการเปดใช

งานเว็บไซตที่สรางข้ึน 

 การดำเนินงานวิจัยตลอดทั้งโครงการ จะดำเนินงานตามแผนการทำงานภายในกรอบระยะเวลาของ

โครงการ นับตั้งแตวันที่ 16 พฤศจิกายน พ.ศ. 2561 ถึง วันที่ 14 พฤศจิกายน พ.ศ. 2563  รวมเปนระยะเวลา 730 

วัน  
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บทที่ 4 

 

การทบทวนตำราและเอกสารงานวิจัย  

 

โครงการ “การเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันที่มีตอความผูกพันและความ

เสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชน” มีแนวคิด เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของ จากการทบทวนตำรา 

เอกสาร ทั้งในประเทศและตางประเทศดงัตอไปนี้ 

4.1 แนวคิดการรูเทาทันสื่อ และความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน 

4.2 แนวคิดความรอบรูทางดิจิทัล และการรูเทาทัน (Digital Intelligence) 

                     4.3 แนวคิดสื่อสังคมออนไลน (Social Media) และความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน 

                     4.4 แนวคิดความผูกพัน (Engagement) บนสื่อสังคมออนไลน 

                     4.5 แนวคิดชุมชนออนไลน (Online Community)  

                      

 

4.1 แนวคิด “การรูเทาทันสื่อ” และ “ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน” 

 

  แนวคิด “การรูเทาทันสื่อ” (Media Literacy) เริ่มตนจากความหวงใยในสภาพการที่เด็กเล็กถูก

ปลอยไวใหอยูกับสื่อโทรทัศนตลอดทั้งวัน ไดชมรายการตาง ๆ ที่มีเนื้อหาที่ไมเหมาะสมกับเด็ก เพราะเปนรายการที่

ผลิตขึ้นสำหรับผูใหญ จึงอาจจะมีความรุนแรงและการแสดงออกทางเพศที่ไมเหมาะสม ซึ่งจะสงผลตอความคิด 

พฤติกรรมที่ไมเหมาะสมในเด็กได ทั้งนี้เพราะความคิดพื้นฐานที่วาเด็กยังมีวุฒิภาวะที่นอยกวาผูใหญ ขาดทักษะ

และความสามารถในการทำความเขาใจ แยกแยะ ตีความ และการจัดการกับเนื้อหาตาง ๆ ในโทรทัศน จึงนำมาสู

การสรางภูมิคุมกันใหแกเด็กเพื ่อใหมีความสามารถในการจัดการเนื้อหา และมีการตอบสนองตอเนื้อหาอยาง

ปลอดภัยภายใตแนวคิดเกี ่ยวกับการรู เทาทันสื ่อ Potter (2005, p. 22) อธิบายวาเปนการรู เทาทันสื ่อเปน  

“มุมมองของบุคคลที ่ใชเปดตัวเองเขาสู สื ่อและตีความหมายเนื้อหาในสื่อ มุมมองของบุคคลสรางขึ ้นมาจาก

โครงสรางความรูที่เขามีอยู ซึ่งจำเปนตองใชเครื่องมือ คือ ทักษะและวัตถุดิบคือขาวสารในสื่อรวมทั้งขาวสารจาก

โลกแหงความเปนจริง เพื่อใชสื่อดวยการตระหนักรูในเนื้อหาและตอบสนองตอเนื้อหาอยางมีสติ” ดังนั้นการรูเทา

ทันสื่อถือเปน “ความรู ทักษะและความสามารถของบุคคลที่จำเปนสำหรับการใชและตีความสื่อ เปนเสมือนการ

เรียนรู รูปแบบภาษาของสื่อ” (Buckingham, 2003, p. 36) ซึ่ง Rubin (1998) ชี้ใหเห็นวาเปนเรื่องเก่ียวกับความ

เขาใจ เรื่องแหลงสาร และเทคโนโลยีในการสื่อสาร รหัสที่ใชในการสื่อสาร เนื้อหาสารที่ถูกผลิตขึ้น และการเลือก
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เปดรับการตีความ และผลกระทบที่เกิดจากเนื้อหาสารนั้น เพื่อใหมี “ความสามารถในการตั้งคำถาม ประเมินสื่อ 

และการตอบสนองอยางรอบครอบตอสื่อ” (Silverblatt, 1995, p. 2)   

 การรูเทาทันสื่อถือเปนแนวคิดที่มีความสำคัญมากในการปองกันผลกระทบจากสื่อมวลชนกับเด็ก มี

ความจำเปนที่จะตองมีการสรางหรือการสอนใหเด็กมีการรูเทาทันสื่อ Silverblatt (1995, pp. 2-3) ยังไดเสนอ

มุมมองตอการเสริมสรางการรูเทาทันสื่อ ควรเนนการสรางเสริมความสามารถของเด็กในองคประกอบ 5 ประการ 

ดังนี้ 

 1. การตระหนักรูถึงผลกระทบของสื่อที่มีตอบุคคลของสังคม การที่บุคคลมีการตระหนักรูดังกลาวนี้ 

จะชวยเตือนใหเขาตระหนักวาการเปลี่ยนแปลงทางการคิด และการกระทำของเขาเปนผลมาจากสื่อ เมื่อเขารูวาสื่อ

สามารถสงผลกระทบตอตัวเขาไดซึ่งเปนองคประกอบสำคัญของการรูเทาทันสื่อ ซึ่งจะชวยสงเสริมทักษะความคิด

เชิงวิพากษ อันนำไปสูความสามารถในการตัดสินใจดวยตัวเองที่จะตอบสนองตอขาวสารที่ไดรับดวยตนเอง โดยไม

เกิดผลตามที่สื่อตองการโดยงาย 

 2. ความเขาใจที่มีตอกระบวนการผลิต เนื้อหาในการสื่อสารมวลชน การรูเทาทันสื่อจะเกิดขึ ้นได

ตองการการที่บุคคลนั้นรูและเขาใจ กระบวนการผลิตเนื้อหา การเผยแพรเนื้อหา และการตีความอันเกิดจาก

กระบวนการของการสื่อสารมวลชน 

 3. การพัฒนากลยุทธเพ่ือใชในการวิเคราะห และอภิปรายเนื้อหาในสื่อ หมายถึงการท่ีบุคคลสามารถ

ที่จะ มองทะลุผานเนื้อหาสื่อ เพ่ือตีความสื่อไดโดยรูเทาทัน 

 4. การตระหนักรูวา เนื้อหาสื่อคือตัวบทที่ชวยใหเรามองเห็นถึงวัฒนธรรม และตัวตนของเรา นั้น คือ

การรูวาเนื้อหาในสื่อมวลชนนั้นแฝงดวยทัศนคติคานิยม วิธีคิดและมายาคติ ซึ่งมีผลตอวัฒนธรรมที่หลอหลอมตัว

เราอยู 

 5. การสั่งสมของความเพลิดเพลิน การทำความเขาใจ และความรื่นรมยอันเกิดที่เราไดฝกฝนการรูเทา

ทันสื่ออยูตลอดเวลา จะกอใหเกิดความเขาใจเนื้อหา ซึ่งถือเปนความเพลิดเพลินที่เกิดขึ้นและจะทำใหนิยมชมชอบ

เนื้อหาที่ดี ๆ ในสื่อได 

 พนม คลี่ฉายา (2556) ไดสรุปจากการทบทวนแนวคิดเกี่ยวกับการรูเทาทันสื่อวา เปนความสามารถ

ของบุคคลในการตระหนักรู ที่บุคคลจะใชความรูเหลานี้ในการทำความเขาใจ วิเคราะห ประเมิน และวิพากษ

เนื้อหาขาวสาร แลวจัดการจัดเก็บเนื้อหาขาวสารจากสื่อดวยตนเอง โดยที่ไมหลงรับรู เชื่อ คิด และมีพฤติกรรมไป

ตามที่สื่อกำหนด และจะสะสมเปนความรู นำไปสูพฤติกรรมการตอบสนองตอสื่อและการเลือกใชสื่อ และพัฒนา

เปนความเคยชิน หรือนิสัยการใชและตอบสนองตอสื่อโดยไมหลงไปตามสื่อ โดยที่ความสามารถในการตระหนักรู

ประกอบดวย การตระหนักรูวาการคัดเลือกเนื้อหา กรอบการรับรู ประเภทเนื้อหา วิธีการนำเสนอ และความ

แตกตางของเนื้อหาในสื่อแตละแหง ซึ่งเปนผลจากธุรกิจ การคา การเมือง กฎระเบียบขององคกรสื่อ สถานการณที่

เกี่ยวของกับการผลิตขาวสารและความสนใจของสื่อ การตระหนักรูถึงผลกระทบของสื่อทั้งที่มีตอการรับรู ความรู 
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ความเชื่อ ทัศนคติ และพฤติกรรมของบุคคลและผลกระทบตอการคานิยม บรรทัดฐานทางสังคมการตระหนักรูของ

ตนเองตอความเปนจริง ที่มาและความเปนไปของเหตุการณตาง ๆ ในสังคมรวมทั้งการตระหนักรูเกี ่ยวกับความ

ตองการและสถานการณในการใชสื่อของตนเอง   

 แนวคิดการรูเทาทันสื่อขางตนที่กลาวมานั้น เปนแนวคิดการรูเทาทันสื่อในยุคของสื่อมวลชนกระแส

หลัก อันไดแก โทรทัศน วิทยุ หนังสือพิมพ เมื่อภูมิทัศนของสื่อเปลี่ยนแปลงไปจากสื่อแพรภาพและกระจายเสียง

และสิ่งพิมพ ที่เปนชองทางที่แพรกระจายขาวสารแบบมวลชนบนพื้นดินและอากาศ ไปสูเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

อินเทอรเน็ต และเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสรางสื่อใหมที่เปนชองทางการสื่อสารดวยเทคโนโลยีไรสาย บนเครือขาย

อินเทอรเน็ต ที่ยุบรวมขอมูลตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีโอ สงผานโครงขายอินเทอรเน็ตไรสายความเร็วสูง ผาน

คอมพิวเตอรและโทรศัพทสมารทโฟน สงผลใหการใชสื่อของเราเปลี่ยนแปลงไปจากสื่อเดิมไปสูสื่อดิจิทัล ที่สามารถ

สื่อสารและเขาถึงขอมูล เนื้อหาไดอยางรวดเร็ว ทุกประเภทเนื้อหาทั้งขาวสาร ความบันเทิง การคาการพาณิชย ได

อยางไรขอจำกัดดานเวลา พื้นที่ และปริมาณเนื้อหา สิ่งที่ตามมาคือปญหาจากการใชสื่อดิจิทัลที่สงผลกระทบทั้ง

เด็กและแมกระทั่งผูใหญ ดังนั้นแนวคิดเรื่องการรูเทาทันสื่อยังคงเปนสิ่งจำเปน เปนภูมิคุมกันที่จะชวยใหเด็กและ

ผูใหญใชสื่อดิจิทัลไดปลอดภัยและเกิดประโยชนตอตนเอง จากสภาพสื่อที่เปลี่ยนไปดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

แนวคิดการรูเทาทันสื่อไดพัฒนาสูแนวคิด “การรูเทาทันคอมพิวเตอร” (Computer literacy) ซึ่งหมายถึงเฉพาะ

ทักษะการใชคอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอร ตอมามีการใชคำวา “ทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ” (ICT skill) 

ซึ่งเปนคำที่ใชในการสำรวจทักษะ การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยแบงเปนระดับทักษะในการใชโปรแกรมพ้ืนฐาน 

และความใชเสิรชเอ็นจินฐานขอมูลและโปรแกรมขั้นสูง และพัฒนาสูแนวคิด “การรูเทาทันสื่อดิจิทัล” (Digital 

literacy) ซึ่งเปนแนวคิดที่ที่พัฒนาขยายไปสู การใหความสำคัญกับการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเปนสื่อเพื่อการเรียนรู

ดวยตนเอง (Hoechsmann, & Poyntz, 2012, pp. 139-144) ขยายสูเรื ่องความปลอดภัยในการใชสื่อออนไลน 

หร ืออินเทอรเน ็ต (Buckingham, 2008, p. 76) โดยที ่ Helsper (2015) ได สร ุปว าการร ู  เท าทันสื ่อด ิจ ิทัล 

ประกอบดวยความสามารถในการใชงานเครื่องมืออุปกรณและซอฟแวร ทักษะที่จำเปนในการเขาถึงและผูกพัน 

(engage) กับเนื้อหา การมีสภาพพรอมใชงาน (availability) ของเนื้อหาที่เหมาะสมและจำเปนสำหรับผูใชงาน 

และโอกาสในการแปลงความสามารถและทักษะที่กลาวมาขางตนใหเกิดประโยชนในการใชชีวิตประจำวัน 

 การศึกษาเรื่องการรูเทาทันสื่อ ไดขยายขอบเขตสูการรูเทาทันสื่อดิจิทัล มีการพัฒนาสาระสำคัญ

เพ่ิมเติมใหสอดคลองกับสภาพปญหาการใชงานสื่อดิจิทัล Literat (2014) ที่ไดวิเคราะหองคประกอบของการรูเทา

ทันสื่อใหมของผูใหญอายุ 18 ปขึ้นไป สรุปวามีองคประกอบ 10 องคประกอบ ไดแก 

 1. ทักษะเชิงการตอรอง (negotiation) ทางวัฒนธรรม เปนความสามารถในการเขาสูกลุมตาง ๆ บน

สื่อออนไลนมีความเคารพในความหลากหลายมุมมอง สามารถจับประเด็น และติดตามบรรทัดฐาน (norm) อื่นๆ 

ได 
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 2. ทักษะเชิงเครือขาย (networking) ขอมูล เปนความสามารถในการหาขอมูลเชื่องโยงขอมูลจาก

แหลงตาง ๆ และเผยแพรขอมูลได 

 3. ทักษะเชิงการประเมิน (judgment) เปนความสามารถในการประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล

จากแหลงตาง ๆ ได 

 4. ทักษะเชิงการเลน (play) เปนความสามารถในการทดลองนำเอาสภาพแวดลอมของบุคคลมาใชใน

การแก็ปญหา 

 5. ทักษะเชิงการใชงานหลายอยางไดไปพรอม ๆ กัน ในขณะเดียวกัน (Multitasking)  

 6. ทักษะเช ิงความเขาใจและผสมผสานความหมายไดอยางเหมาะสม (Appropriation) เปน

ความสามารถในการทำความเขาใจเนื้อหาและนำมาผสมผสานใหไดความหมายได 

 7. ทักษะเชิงการขามเสื่อ (Transmedia Navigation) เปนความสามารถในการติดตามเนื้อหาเรื่องใด

เรื่องหนึ่งที่ปรากฏและรอยเรียงผานชองทางหลากหลายชองทาง 

 8. ทักษะเชิงการถายทอดความคิดเปนภาพ (Visualization) เปนความสามารถในการสรางสรรค 

และผลิตภาษาภาพมาใชในการสื่อความหมาย 

 9. ทักษะในเชิงความรูคิด (Distributed Cognition) เปนความสามารถในการใชเครื่องมือตาง ๆ ได

อยางมีความหมายซึ่งชวยขยายความในการรับรู 

 10. ทักษะในเชิงการแสดงบทบาท (Performance) เปนความหมายในการนำอัตลักษณอื่น มาใชใน

การปรับตัวใหเขาสถานการณ (improvisation) และการคนหาสิ่งใหม (discovery) 

 นอกจากนี้ Chetty et al (2017) ไดเสนอมิติการรูเทาทันสื่อดิจิทัล เพื่อใชเปนกรอบในการใหนิยาม

ความหมาย การวัด และการสอนเรื่องรูเทาทันสื่อวา ประกอบดวย 5 มิติ ดังนี้ 

 1. มิติดานขอมูลขาวสาร (Information) เปนสวนของเนื้อหาในสื่อดิจิทัล เปนการเขาถึงและใชขอมูล

ขาวสารเนื้อหาตาง ๆ และสามารถสังเคราะหรวบรมเนื้อหามาใชงานไดอยางเหมาะสม 

 2. มิติดานคอมพิวเตอร (computer) เปนสวนของอุปกรณและโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนการใช

งานทั้งฮารดแวรและซอฟแวร คอมฯ ไดอยางเมาะสม 

 3. มิติดานสื่อ (Media) เปนสวนของอักษร เสียง ภาพ วีดีโอ สื่อสังคม เปนการตรวจสอบประเมินวา

มีความถูกตอง เปนจริงดวยการคิดเชิงวิพากษ และสามารถสรางผลิตสื่อเพ่ือประโยชนในการใชงานได 

 4. การสื่อสาร (Communication) เปนสวนของการติดตอสื่อสารเชื่อมโยงเครือขายบุคคลในการ

สื่อสาร เปนการพัฒนาและใชเนื้อหาในการติดตอสื่อสารกับบุคคลอื่น ๆ บนออนไลน และเครือขายสังคมออนไลน

ไดอยางเหมาะสม ดวยการมีความคิดเชิงวิพากษ และสรางสรรคผลิตเนื้อหาสื่อสารผานชองทางไดอยางเหมาะสม 
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 5. เทคโนโลยี (Technology) เปนสวนของการใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการดำเนินชีวิต กับ

เหตุการณสถานการณตาง ๆ ไดอยางเหมาะสมโดยสามารถคิดคน สรางและประเมินเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือ

ได 

 พนม คลี ่ฉายา (2559) ไดพัฒนากรอบการวัดการรู เทาทันสื ่อดิจิทัลเพื่อใหวัดกับกลุ มนักเรียน

มัธยมศึกษา โดยเสนอกรอบการวัดในดานความสามารถของบุคคลในการเขาถึงและรับขาวสารจากสื่อดิจิทัลบน

เครือขายอินเทอรเน็ต ความสามารถของบุคคลในการตระหนักรู และใชความรูเหลานี้ในการทำความเขาใจ 

วิเคราะห ประเมิน และวิพากษเนื้อหาขาวสารจากสื่อดิจิทัล จากนั้นจะจัดการจัดเก็บเนื้อหาขาวสารจากสื่อดวย

ตนเอง โดยที่ไมหลงรับรู เชื่อ คิด และมีพฤติกรรมไปตามที่สื ่อดิจิทัลกำหนด และจะสะสมเปนความรู นำไปสู

พฤติกรรมการตอบสนองตอสื่อดิจิทัล และพัฒนาเปนความเคยชินหรือนิสัยการใชและตอบสนองตอสื่อดิจิทัลโดย

ไมหลงไปตามสื่อ เสนอกรอบความสามารถในการรูเทาทันสื่อดิจิทัล 4 ดาน ไดแก  

 ดานที่ 1  ความสามารถในการเขาถึง (Access) เนื้อหาและบริการที่มีอยูบนอินเทอรเน็ต สามารถ

ควบคุมการใชงานอินเทอรเน็ต นำขอมูลจากอินเทอรเน็ตมาใชงานของตนเองได  

 ดานที่ 2 ความสามารถในการทำความเขาใจเนื้อหา (Understanding) สื่อดิจิทัล เปนสามารถทำ

ความเขาใจ เนื้อหา ใชความคิดเชิงวิพากษไปวิเคราะหเนื้อหา คุณภาพ ความถูกตอง ความนาเชื่อถือของเนื้อหา

และมุมมองของผูผลิตเนื้อหา เขาใจความหมายตรงและความหมายโดยนัยแฝง ตระหนักรูวา มีวิธีการการสงเนื้อหา

เขาถึงผูรับสารไดตรงกลุมตามที่ผูสงตองการ  

 ดานที่ 3 ความสามารถวิเคราะหและประเมินเนื้อหา (Evaluation) สื่อดิจิทัล ในดานผลกระทบของ

เนื้อหาไดทั้งดานดี และดานเสี่ยงตออันตรายจากการใชอินเทอรเน็ต สามารถนำหลักการดานความรับผิดชอบและ

จริยธรรมมาใชในการจัดการกับเนื้อหา เพ่ือใหสามารถเขากับพฤติกรรมการสื่อสารและสรางเปนประสบการณชีวิต

ของตนเองได 

 ดานที่ 4 การมีปฏิสัมพันธอยางปลอดภัยตอเนื้อหา (Response) บนสื่อดิจิทัล เปนความตั้งใจของ

บุคคลที่จะไมหลงรับรู หรือเชื่อ หรือคิด หรือแสดงพฤติกรรมไปตามที่สื่อดิจิทัลกำหนด 

 

 

4.2 แนวคิด “ความรอบรูทางดิจิทัล และการรูเทาทัน” (Digital Intelligence) 

 

 4.2.1 นิยามความหมาย 

 จากแนวคิดการรู เทาทันสื่อดิจิทัล มีการเสนอแนวคิด “ความฉลาดทางดิจิทัล” (Digital 

Intelligence) ปารค ยูฮูน นักวิจัยทางดานการศกึษาและนโนบายดิจิทัลมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีนานยาง ประเทศ

สงคโปร (Nanyang Technological university) ไดเขียนเอกสารเผยแพรลงในเว็บไซตของสภาเศรษฐกิจโลก 
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(World Economic Forum: WEF) โดยระบุวาสิบปขางหนา ประชากรรอยละ 90 จะเขาถึงอินเทอรเน็ตทำใหโลก

ขับเคลื่อนเขาสูสภาวะที่ทุกสิ่งจะเชื่อมเขากับโลกอินเทอรเน็ต (Internet of Everything) ทำใหโลกเสมือนและโลก

กายภาพเขาเชื่อมเขาหากันอยางใกลชิด เขายังไดกลาวอีกวาดวยเงื่อนไขนี้ทำใหโลกแหงความไมแนไมนอนของยุค

ดิจิทัล ควรที่จะตองติดอาวุธดวยทักษะทางดานดิจิทัลหรือความฉลาดทางดิจิทัล (วิทยา ดำรงเกียรติศักดิ์, ม.ป.ป) 

ขณะเดียวกัน The Project DQ ยังไดใหความหมายหรือนิยามความฉลาดทางดิจิทัล คือภาพรวมของความสามารถ

ทางดานสังคม อารมณและองคความรูที่จำเปนตอชีวิตดิจิทัล (Digital Lift) การมีความรูทักษะ และความสามารถ

ในการปรับตัวใหเขากับอารมณและการปรับพฤติกรรมของคนเพื่อนรับมือกับความทาทายและความตองการของ

ยุคดิจิทัล (ปณิตา วรรณพิรุณ, และนำโชค วัฒนานัณ, 2560) ทำนองเดียวกัน สรานนท อินทนนท (2561) ได

กลาวถึงประเด็นนี้เพราะวาในการใชชีวิตของคนรุนใหมยังผูกติดกับเครือขายอินเทอรเน็ตและสื่อออนไลนเกือบ

ตลอดเวลา ในเรื่องของความบันเทิงตาง ๆ ขอมูลขาวสาร การซื้อสินคาบริการ และธุรกรรมการเงิน ซึ่งตัวชี้วัด

อยาง IQ ไดถูกนำมาใชพัฒนาระดับทักษะทางสติปญญาของมนุษย ในขณะที่ EQ ไดนำมาศึกษาเพื่อพัฒนาระดับ

ทักษะความฉลาดทางอารมณ หากใชงานสื่อดิจิทัลมากเกินไป ก็อาจไดรับผลกระทบหรืออันตรายจากสื่อดิจิทัลได 

อาทิ มิจฉาชีพหรือการฉอโกง การคุกคาม การกลั่นแกลง พลเมืองยุคใหมจึงตองรูเทาทันสื่อสารสนเทศ และมี

ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ทั้งนี้สถาบันความฉลาดทางอารมณ (Digital Intelligence Quotient Institute; 

DIQI., 2017) ไดขยายความของความฉลาดทางดิจิทัล ประกอบดวยความสามารถในดานการรับรู  สังคมและ

อารมณที่สำคัญในการใชชีวิตทวมกลางสื่อดิจิทัล เปนความสามารถในภาพรวมของความรูและทักษะที่จะชวย

ควบคุมอารมณ และปรับพฤติกรรมใหสามารถเผชิญกับการทาทาย และความตองการใชชีวิตในยุคดิจิทัลของเด็ก 

สถานบัน DIQI จึงไดวิจัยและเสนอวา ความฉลาดทางดิจิทัล สามารถปรับไดดวยการสอนใหเด็กในฐานะเปนสวน

หนึ่งของความเปนพลเมืองดิจ ิทัลโดยเสนอทักษะหลักสำหรับพลเมืองดิจ ิทัล (Digital Citizenship) ไดแก

ความสามารถในการควบคุมเวลาการใช และผูกพันกับเนื้อหาออนไลนไดดวยตนเอง ความสามารถในการสรางและ

จัดการเอกลักษณของตนเองทั้งบนออนไลน (online) และออฟไลน (offline) ความสามารถในการจัดการขอมูล

สวนตัวของตนเองในดานความสามารถเปนสวนตัวและการแชรผานออนไลน ความสามารถในการแยกแยะขอมูล

จริงถูกตองได หัดตั ้งคำถามกับเนื ้อหา ความสามารถในการเขาใจธรรมชาติของรองรอยบนดิจิทัล (digital 

footprint) ที่มีผลตอชีวิต ความสามารถในการับรูจัดการกับการกลั่นแกลงบนไซเบอรได ความสามารถในการ

รักษาขอมูลความลับเพื่อปองกันการถูกขโมย และความสามารถในการแสดงความเห็นใจผูอื่นรับรูความตองการ

ผูอื่นได  

  สถาบัน DIQI (2017) ยังไดสรุปเพิ ่มเติมไว อีกว าความฉลาดทางดิจิทัล ประกอบดวย

ความสามารถในดานการรับรู สังคมและอารมณที่สำคัญในการใชชีวิตทามกลางสื่อดิจิทัล เปนความสามารถใน

ภาพรวมของความรูและทักษะที่จะชวยควบคุมอารมณ และปรับพฤติกรรมใหสามารถเผชิญกับการทาทาย และ

ความตองการใชชีวิตในยุคดิจิทัล ชี้ใหเห็นวาการควบคุมอารมณเปนสิ่งจำเปนที่ตองเพิ่มเติมขึ้นเพื่อเสริมสรางการ
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รูเทาทันสื่อดิจิทัล ซึ่งการควบคุมทางอารมณสามารถนำแนวคดิความฉลาดทางอารมณ (Emotion Quotient; EQ) 

มาเสริมไดซึ่ง  Heath, Martin, & Shahisaman (2017) ไดสรุปแนวคิดความฉลาดทางอารมณวา ประกอบดวย 2 

สวน คือ ความสามารถดานตัวบุคคลในการบังคับใจและควบคุมตัวเอง และความสามารถดานสังคมที่ชวยในการ

สรางและรักษาความสัมพันธกับบุคคลอ่ืน กลาวคือ ความฉลาดทางอารมณเปนความสามารถของบุคคลในดานการ

รูตัว (self-awareness) เปนความสามารถในการรูวาตอนนี้ตนทำสิ่งรูสึกอยางไร รูวานี้เกิดจากอะไร มีสิ่งที่ไดรับ

กระตุนใหรูสึกเชนนี้ และความรูสึกนี้จะสงผลกระทบตอคนอ่ืนอยางไร เปนการตื่นรูในอารมณ และสามารถควบคุม

ตนเอง (self-regulation) ควบคุมการกระทำที่อาจจะเกิดความรูสึกอารมณท่ีเกิดขึ้นไมใหสงผลกระทบ เปนการคิด

ทบทวนกอนจะลงมือกระทำอะไรไปตามความรูสึก โดยมีแรงจูงใจ (Motivation) ที่จะกระตุนใหกระทำในเชงิบวก 

มีความปรารถนาที่จะทำไปเพื ่อสิ่งดี ความสำเร็จที ่มากกวาเปาหมายในเชิงผลงานที ่ได แตมีเปาหมายในเชิง

สรางสรรคที่ดีดวย เมื่อบุคคลสามารถควบคุมตนเองจากการรูตัว คิดกอนทำเพื่อผลเชิงบวกแลว บุคคลที่มีความ

ฉลาดทางอารมณยังตองมีความสามารถในการรักษาความสัมพันธที่ดีกับบุคคลอื่นโดยตองมีความเห็นอกเห็นใจ 

(empathy) มีความเขาใจความรูสึกของบุคคลอื่น และตอบสนองตอเขาดวยความเขาใจความรูสึก และตองมี

ทักษะในการคบหาสมาคมกับผูอ่ืน รูจักวิธีการสรางและรักษาความสัมพันธที่ดี รูวิธีการเผชิญกับคนอ่ืน ๆ โดยมิให

เสียความสัมพันธที่ดี ซึ่งสอดคลองกับลักษณะการใชสื่อดิจิทัลที่มีทั้งการใชงานเพื่อประโยชนตนเอง ซึ่งจำเปนตอง

รับรู ควบคุม และจัดการกับอารมณของตนเองเพื่อใหการใชงานเปนไปอยางเหมาะสม และการติดตอสื่อสารกับ

บุคคลอ่ืน ที่ตองเรียนรูที่จะสรางความสัมพันธที่ดีกับบุคคลอ่ืนในโลกออนไลน 

 สำหรับแนวคิดเรื่อง “ความฉลาดทางดิจิทัล” นั้นยังมีความเกี่ยวโยงกับความเปนพลเมือง

ดิจิทัล เพราะความเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัลนั้น (Digital Citizenship) เปนแนวคิดที่ตอยอดจากแนวคิดการรูเทา

ทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) อีกเชนกันในกลุมเด็กและเยาวชนใหมีความสามารถและทักษะในการใชสื่อดิจทิัล

อยางปลอดภัยและเกิดประโยชน แตก็อาจจะไมเพียงพอนักสำหรับเด็กในการจะพัฒนาการใชสื่อดิจิทัลของเด็กเพ่ือ

ประโยชนแกเด็กอยางเต็มที่ ทั้งนี้จะตองมีการใหการศึกษาแกเด็กเพิ่มเติมในเรื่องความเปนพลเมืองในสื่อดิจิทัล 

(Jones, & Mitchell, 2015)  แนวทางประเด็นดังกลาวนั้น จีรนุช เปรมชัยพร (2561, น. 33-34) ไดสรุปประเด็น

จากการประช ุมในช ื ่อ“From Internet Users to Digital Citizens” ใน European Dialogue on Internet 

Governance โดยการประชุมวาดวยธรรมมาภิบาลอินเทอรเน็ตเมื่อเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2560 และเขาไดสรุปให

เห็นวาการรูเทาทันดิจิทัลในทุกวันนี้มีความหมายมากกวาแคเรื ่องความสามารถดานทักษะดานไอซีทีเทานั ้นที่

ประชาชนจะไดรับสงเสริม ใหเปนพลเมืองดิจิทัลได จะตองมีการปรับปรุงดานการศึกษา เศรษฐกิจและชีวิตความ

เปนอยู ซึ่งจะมีความสามารถในมิติตาง ๆ ทั้งดานการเมืองและวัฒนธรรมความสามารถรูเทาทันสื่อและขอมูล

ขาวสารจะชวยใหสามารถจัดการกับขอมูลขาวสารจำนวนมาก และยังชวยในการประเมินวิเคราะหขอมูลเหลานั้น

ดวย ทักษะการสื่อสารและความรวมมือชวยใหประชาชนมีสวนรวมในความเปนพลเมืองท่ีตระหนึกถึงมารยาทเน็ต 

ใหคุณคากับสิทธิมนุษยชนและประชาธิปไตย วัฒนธรรมและความหลากหลายของเจเนเรชั่น 
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 สำหรับแนวคิดเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลนั้น มีขอคนพบในดานการการใชงานสื่อดิจิทัล และ

การรูเทาทันสื่อดิจิทัล ที่ไดชี้ใหเห็นถึงผลกระทบตอการใชงานสื่อดิจิทัล คุณประโยชน ความปลอดภัย และการ

นำมาประยุกตใชในชีวิตประจำวันไดอยางมีสติ ดังงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561) ซึ่งศึกษาการพัฒนา

แบบเรียนดวยตนเอง โมดูลเพื่อการรูเทาทันสื่อดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษา โดยที่ผลการสัมภาษณนักเรียน

ชั้นมัธยมตอนตนและตอนปลายพบวาสิ่งจำเปนในการรูเทาทันดิจิทัล (digital literacy) ของนักเรียน คือการใช

งานดิจิทัลไมวาจะเปนการโพสต การแสดงความเห็น และการสงตอ (share) ที่เปนการกระทำซึ่งอาจจะกอใหเกิด

ผลกระทบเชิงลบตอตนเองได และมองวาสื่อสังคมออนไลนเปนดาบสองคม ตองคิดกอนโพสต ไมใชพื้นที่สวนตัว 

การที ่โพสตเรื ่องสวนตัวแตบุคคลอื ่นสามารถรับรูได สิ ่งเหลานี้อาจจะนำสูปญหาที ่เกี่ยวของกับความผิดทาง

กฎหมายได และการยึดติดกับการใชงานสื่อออนไลนมากเกินไปเปนสิ่งที่ไมดี จนอาจจะไมสามารถแยกแยะโลกจริง

กับโลกออนไลน และแสดงออกเหมือนกันจนเกิดปญหาตอตนเอง และอาจจะโดนหลอกจากมิจฉาชีพได และพบ

อีกวาการใชประโยชนของสื่อดิจิทัลนั้น สามารถนำมาใชในชีวิตประจำวันได ในดานการติดตอสื่อสารกับบุคคลอื่น

ในสังคมออนไลน การอานและสงตอขาวสาร ติดตามเหตุการณที่เกิดขึ้นในสังคมไดอยางถูกตองตรงตามจริง การ

สื่อสารและการสงตอขอความบนสื่อออนไลนอยางเหมาะสมที่จะไมเกิดผลตอบุคคลอ่ืนและตนเอง และการซื้อขาย

สินคาออนไลนอยางปลอดภัย 

 ยังมีขอคนพบเชิงสำรวจของสำนักงานสงเสร ิมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีปา) (2561) รวมกับ

กระทรวงด ิจ ิท ัลเพ ื ่อเศรษฐก ิจและส ังคม, สำน ักงานคณะกรรมการการศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐาน (สพฐ. ) 

กระทรวงศึกษาธิการ  และ DQ  institute ประเทศสิงคโปร โดยใชกลุมตัวอยางของเด็กและเยาวชนไทยที่มีอายุ 

ระหวาง 8 ถึง 12 ป จำนวน 1,300 คน ทั่วประเทศ ผานแบบสำรวจออนไลน DQ Screen Time Test ชุดเดียวกัน

กับเด็กประเทศอื่น ๆ  รวมกลุมตัวอยางทั่วโลกทั้งสิ้น 37,967 คน  โดย WEF Global press release ไดเผยแพร

งานวิจัยระดับโลกในเรื่องพลเมืองดิจิทัลของโลก  โดยมีสาระสำคัญวาเด็กไทยมีโอกาสเสี่ยงภัยจากออนไลนถึง 

(60%) ขณะที่คาเฉลี่ยทั่วโลกอยูที่ (56%) และผลสำรวจพบอีกวาภัยออนไลนหรือปญหาจากการใชชีวิตดิจิทัลของ

เด็กไทยที่พบมากที่สุดคือ 4 ประเภท คือ 1) Cyber bullying (49%) , 2) การเขาถึงสื่อลามกและพูดคุยเรื่องเพศ

กับคนแปลกหนาในโลกออนไลน (19%), 3) ติดเกม (12%) และ 4) ถูกลอลวงออกไปพบคนแปลกหนา (7%)  นา

เปนหวงวาคาเฉลี่ยของ Cyber bullying ของเด็กไทยยังสูงกวาคาเฉลี่ยโลกที่อยูที่ (47%) 

 

 4.2.2 ทักษะสำคัญ 8 ประการของ “ความฉลาดทางดิจิทัล” (Digital Intelligence) 

 World Economic Forum เผยแพร แนวค ิดท ี ่ เร ียกว า Digital intelligence หร ือ DQ 

หมายถึง ชุดของความสามารถทางความรู อารมณและสังคมทีทำเด็กสามารถเผชิญความทาทายและปรับตัวสูชีวิต

ทางดิจิทัลได และไดเสนอ ทักษะ 8 ดาน โดยที่ ลักษมี คงลาภ, อัปสร เสถียรทิพย, สรานนท อินทนนท, และ พลินี 

เสริมสินสิริ (2561, น. 6) ทำการสำรวจเอกสารและไดสรุปไวใหเห็นดังนี้ 
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 1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) ความสามารถใน

การสรางและบริหารจัดการอัตลักษณที่ดีของตนเองไวไดอยางดีทั้งในโลกออนไลนและโลกความจริง 

 2. ท ักษะการคิดว ิเคราะหม ีว ิจารณญาณที ่ด ี (Critical Thinking) ความสามารถในการ

วิเคราะหแยกแยะระหวางขอมูลที่ถูกตองและขอมูลที่ผิด ขอมูลที่มีเนื้อหาดีและขอมูลที่เขาขายอันตราย ขอมูล

ติดตอทางออนไลนที่นาตั้งขอสงสัยและนาเชื่อถือได 

 3. ท ักษะในการรักษาความปลอดภ ัยของตนเองในโลกออนไลน   (Cybersecurity 

Management) ความสามารถในการปองกันขอมูลดวยการสรางระบบความปลอดภัยที่เขมแข็งและปองกันการ

โจรกรรมขอมูลหรือการโจมตีทางออนไลนได 

 4. ทักษะในการรักษาขอมูลสวนตัว (Privacy Management) มีดุลพินิจในการบริหารจัดการ

ขอมูลสวนตัว โดยเฉพาะการแชรขอมูลออนไลนเพ่ือปองกันความเปนสวนตัวทั้งของตนเองและผูอ่ืน 

 5. ทักษะในการจัดสรรเวลาหนาจอ (Screen Time Management) ความสามารถในการ

บริหารเวลาในการใชอุปกรณยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพื่อใหเกิดสมดุลระหวางโลกออนไลน และโลก

ภายนอก 

 6. ท ักษะในการบริหารจัดการขอม ูลที ่ผ ู  ใช งานมีการท ิ ้งไว บนโลกออนไลน  (Digital 

Footprints) ความสามารถในการเขาใจธรรมชาติของการใชชีวิตในโลกดิจิทัลวาจะหลงเหลือรอยรอยขอมูลทิ้งไว

เสมอ รวมไปถึงเขาใจผลลัพธที่อาจเกิดขึ้น เพ่ือการดูแลสิ่งเหลานี้อยางมีความรับผิดชอบ 

 7. ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน (Cyberbullying Management) 

ความสามารถในการรับรู และรับมือการคกุคามขมขูบนโลกออนไลนไดอยางชาญฉลาด 

 8. ทักษะการใชเทคโนโลยีอยางมีจริยธรรม (Digital Empathy) ความสามารถในการเห็นอก

เห็นใจและสรางความสัมพันธที่ดีกับผูอื่นบนโลกออนไลน 

 นอกจากนี้ ปณิตา วรรณพิรุณ, และนำโชค วัฒนานัณ (2560) ไดทบทวนวรรณกรรมและสรุป

ถึงความฉลาดทางดิจิทัลวา ประกอบดวยทักษะ 8 ดาน ดังนี้ 

 1. การแสดงตัวตนบนดิจิทัล เปนการสรางและจัดการอัตลักษณ บนโลกออนไลน ตระหนัก

ของเรื่องบุคลิกภาพ การแสดงออกและจัดการผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตัวตนทั้งในระยะสั้นและยาว มี 3 

องคประกอบ คอื 

  1.1 ความเปนพลเมอืงดิจิทัล 

  1.2 ความเปนผูสรางสรรคดิจิทัล 

  1.3 ความเปนผูประกอบการดิจิทัล  

 2. การใชเครื่องมือและสื่อดิจิทัล เปนความสามารถในการใชงาน ควบคุมและการจัดการใช

อุปกรณดจิิทัลเพ่ือใหสมดุลระหวางชีวิติออนไลนและออฟไลนเพ่ือใหเกิดประโยชน มี 3 องคประกอบ คือ 
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  2.1 การบริหารจัดการบนโลกดิจิทัล 

  2.2 สุขภาพบนโลกดิจิทัล 

  2.3 การมีสวนรวมชุมชนดิจิทัล 

 3.ความปลอดภัยทางดิจิทัล เปนความสามารถในการจัดการความเสี่ยงในโลกออนไลน เชน

การกลั่นแกลงบนอินเทอรเน็ต การลอลวง การคุกคาม เขาถึงเนื้อหาผิดกฎหมายหรืออันตราย รุนแรง หยาบคาย 

ลามกอนาจาร และหลีกเลี่ยง การจัดการความเสี่ยงบนโลกออนไลน แบงได ดังนี้ 

  3.1 ความเสี่ยงจากพฤติกรรมการใชงาน 

  3.3 ความเสี่ยงจากเนื้อหา 

  3.4 ความเสี่ยงจากการติดตอคน 

 4. ความมั่นคงปลอดภัยจากดิจิทัล สามารถตรวจจับจากการคุกคามในโลกไซเบอรได เชน 

การแฮ็กขอมูล การหลอกลวง และมัลแวร เพื่อทำความเขาใจ และเลือกปฏิบัติที่ดีและเลือกใชในการรักษาความ

ปลอดภัยอยางเหมาะสมสำหรับขอมูล ทั้งนี้จะครอบคลุม ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร เชน 

การทำธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส การปองกันและควบคุมทำรายการผานออนไลน การปองกันละเมิดขอมูล 

มาตรฐานที่เก่ียวของกับวิธีการจัดการความปลอดภัยและเชื่อมั่นของผูใช ประกอบดวย 

  4.1 การปองกันรหัสผาน 

  4.2 ความมั่นคงปลอดภัยทางอินเทอรเน็ต 

  4.3 ความมั่นคงปลอดภัยทางโทรศัพทมือถือ 

 5. ความฉลาดทางอารมณทางโลกดิจิทัล เปนความสามารถเขาสังคมในโลกออนไลน การเอา

ใจใส เห็นอกเห็นใจ มีน้ำใจ ชวยเหลือและสรางความสัมพันธที่ดีกับบุคคลอ่ืน แบงไดเปน 

  5.1 ความเขาใจ เห็นใจ มีน้ำใจตอผูอื่นบนโลกดิจิทัล 

  5.2 ความตระหนักและการควบคุมอารมณ 

  5.3 ความตระหนักดานอารมณและสังคม 

 6. การสื่อสารดิจิทัล เปนความสามารถในการสื่อสาร การปฏิสัมพันธ และทำงานรวมกับผูอื่น

โดยใชเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 

  6.1 รองเทาหรือรองรอยดิจิทัล 

  6.2 การติดตอสื่อสารออนไลน 

  6.3 ความรวมมือออนไลน  

 7. การรูดิจิทัล คือการสามารถคนหา การประเมินผล การใชประโยชน การแบงปน และการ

สรางเนื้อหา และยังรวมถึงการประเมินผล การคำนวณอยางเปนระบบ แบงไดดงัน้ี 

  7.1 การมีวิจารณญาณ 
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  7.2 การสรางสรรคเนื้อหา 

  7.3 การเชิงประมวลผล 

 8. สิทธิทางดิจิทัล เปนการเขาใจและรักษาสิทธิสวนบุคคลของตนเอง สิทธิเสรีภาพตาม

กฎหมาย รวมถึงความเปนสวนตัวทรัพยสินทางปญญา เสรีการพูด การแสดงความเห็น และการปองกันตนเองจาก

คำพูดความเกลียดชัง แบงไดดังนี้ 

  8.1 เสรีในการพูด 

  8.2 สิทธิในทรัพยสินทางปญญา 

  8.3 ความเปนสวนตัว 

 สรุปจากขางตนนั้น สามารถสรุปทักษะ 8 ดานของความฉลาดทางดิจิทัล ตามภาพที่แสดงได

ดังนี้  

 

 

 
 

ภาพที่ 4.1 ทักษะ 8 ดานความฉลาดทางดิจิทัล. จาก “ความฉลาดทางดิจิทัล” (Digital Intelligence). (น. 5), 

โดย สรานนท อินทนนท, 2561, มูลนิธิสงเสริมสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.). 
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 จากทักษะ 8 ดานของความฉลาดทางดิจิทัลนั ้น มีขอสรุปคนพบที่ใกลเคียงกันกับแนว

ความเห็นของ  Ribble (2011, pp. 15-44) โดยที่เสนอองคประกอบของความเปนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน ซึ่ง

เปนกรอบแนวคดิที่จะชวยใหเขาใจพฤติกรรมความเปนพลเมืองดิจิทัล และแนวทางใหนักเรียนมีความรูและทักษะ

ที่สามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางเหมาะสมปลอดภัยนำไปสูความเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัล องคประกอบความ

เปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัลซึ่งมี 9 องคประกอบ ดังนี้ 

 1. การเขาถึงและการใชสื่อดิจิทัล (digital access) เปนการมีสวนรวมกับสังคมผานสื่อดิจิทัล

อยางเต็มที่ โดยใหความสำคัญกับการใหโอกาสในการเขาถึง และใชสื่อดิจิทัลอยางเทาเทียมแกทุกคนในโรงเรียน 

และการเปดโอกาสใหนักเรียนไดเขาไปสูสังคมสื่อดิจิทัลได 

 2. การซื้อขายบนสื่อดิจิทัล (digital commerce) เปนการเปดใหนักเรียนไดรับรูระบบการ

พาณิชยบนสื่อดิจิทัล ใหโอกาสนักเรียนไดเรียนรูการซื้อขายบนสื่อดิจิทัล ในขณะเดียวกันก็ตองใหนักเรียนไดรับรูถึง

ปญหาที่จะเกิดขึ้นจากการซื้อขายออนไลน 

 3. การสื ่อสารบนสื ่อดิจิทัล (digital communication) เปนการสอนใหนักเรียนสามารถ

สื่อสารผานดิจิทัลได โดยสามารถใชเทคโนโลยีในการติดตอสื่อสารกับคนอื่นไดอยางเหมาะสม มีความรูเขาใจกฎ 

ทางเลือกและบรรทัดฐานของการสื่อสารในแตละชองทางบนดิจิทัล เชน อีเมล โทรศัพทเคลื่อนที่ การสงขอความ 

ภาพ และการสื่อสารในสื่อสังคมออนไลน 

 4. การรูเทาทันสื่อดิจิทัล (digital literacy) เปนกระบวนการสอนเพื ่อใหนักเรียนไดเรียนรู

เก่ียวกับเทคโนโลยี มีความรูความเขาใจเทคโนโลยีและสามารถใชเทคโนโลยีได เนนการใชงานเปนประโยชนได 

 5. มารยาทและความสามารถบนสื่อดิจิทัล (digital etiquette) เปนการเรียนรูถึง กฎ กติกา 

มารยาทที่ถูกกำหนดขึ้นจากสังคมดิจิทัลเพื่อใหผูใชสื่อดิจิทัลในชองทางหรือในชุมชนนั้นปฏิบัติตาม ใหความสำคัญ

กับการสอนใหนักเรียนรับรูถึงมารยาทที่มีตอผูอื่นในการใชสื ่อดิจิทัล และสอนใหรู วา วิธีการใชสื่อดิจิทัลของ

นักเรียนนั้นสงผลกระทบทั้งดานที่ดีและเสียตอผูอ่ืน เชน ในสื่อสังคมออนไลนตองรูวาขอมูลใดควรหรือไมควรแชร 

 6. กฎหมายสื่อดิจิทัล (digital law) เปนความรับผิดชอบตอการกระทำและพฤติกรรมของ

เรียนตามกฎหมายสื่อดิจิทัลใหความสำคัญกับการใชเทคโนโลยีใหอยูในกรอบกฎหมาย ไมละเมิดสิทธิของผูอ่ืน และ

ตองมีความรับผิดชอบตอการกระทำของตนเองบนสื่อดิจิทัล ระมัดระวังการกระทำที่ผิดกฎหมายสื่อดิจิทัล 

 7. สิทธิและความรับผิดชอบบนสื่อดิจิทัล (digital right and responsibility) เปนความเขาใจ

ถึงหลักการดานสิทธิในการใชเทคโนโลยีที่ตองมาพรอมกับความรับผิดชอบเสมอ นักเรียนตองเรียนรูวาในสังคม

ดิจิทัลนักเรียนตองมีสิทธิอยางไร และมีความรับผิดชอบตออะไรบาง เนนการเตรียมใหนักเรียนตระหนักเสมอถึง

เรื่องสิทธิและความรับผิดชอบในการใชดิจิทัล เชน การใชขอมูลผูอ่ืนตองอางอิงที่มาเสนอ 
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 8. สุขภาพที่ดีในการใชสื่อดิจิทัล (digital health and wellness) เปนสภาวะที ่นักเรียน

จะตองใชสื่อดิจิทัล โดยไมสงผลเสียตอสภาพรางกาย และสภาพจิตใจของตนเอง รับรูถึงผลกระทบตอสุขภาพ

รางกายและจิตใจจากการใชเทคโนโลยี 

 9. ความปลอดภัยบนสื่อดิจิทัล (digital security) เปนความระมัดระวังการใชงานเพ่ือปองกัน

มิใหเกิดอันตรายตอตนเอง และชวยเสริมความปลอดภัยในการใชงาน ใหความสำคัญกับการปกปองตนเองทั้งใน

ดานการปกปองอุปกรณสื่อดิจิทัลใหปลอดภัยจากการถูกไวรัสคอมพิวเตอร การถูกขโมยขอมูล   

 นอกจากนี้งานวิจัยเรื่องการรูเทาทันสื่อกระแสหลักของประชาชนที่ พนม คลี่ฉายา (2556) วัด

ระดับการรูเทาทันสื่อในเนื้อหาขาวการเมืองในหนังสือพิมพ โฆษณาเกินจริงในนิตยสาร และละครโทรทัศน และ

งานวิจัยเรื่องการรูเทาทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษา ของ พนม คลี่ฉายา (2559) ที่วัดระดับการรูเทาทันสื่อ

ดิจิทัลของนักเรียนมัธยมทั่วประเทศ ทั้งสองงานวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวา การรูเทาทันในเชิงความสามารถในการอาน ทำ

ความเขาใจเนื้อหา ความรูในการผลิต ความสามารถในการเขาถึงเนื้อหาบนสื่อดิจิทัล การวิเคราะหประเมินเนื้อหา 

อยูในระดับมาก แตการตอบสนองโดยไมหลงกับที่สื่อกำหนด กลับอยูในระดับปานกลางจนถึงต่ำ งานวิจัยชี้ใหเห็น

วา การรูเทาทันสื่อของประชาชนมีลักษณะ “รูเขาหลอกแตเต็มใจใหหลอก” กลาวคือ รูเทาทัน แตเคลิบเคลิ้มไป

กับสื่อ โดยชี้ใหเห็นวาสื่อปลุกปนอารมณ หรือประชาชนใหความสำคัญกับความบันเทิง สนุกสนาน จนละเลยการ

รูเทาทันของตนเอง ตอมานั้นพนม คลี่ฉายา (2560) ไดทำการวิจัยขยายมาสูการรูเทาทันเกมสออนไลนหรือเกมส

ดิจิทัล ซึ่งพบวาเด็กมัธยมนั้นสวนใหญยังมีการรูเทาทันเกมสโดยรวมอยูระดับปานกลาง ในดานของความเขาใจใน

ภาษาเกมส ความรูเกี่ยวกับเทคนิค ธุรกิจเกมส การประเมินเกมสในเชิงความถูกตองเหมาะสมดานศีลธรรม การ

แยกแยะความจริงกับโลกเสมือนในเกมส และการรับรูวาเกมสมีผลตออารมณ ความรูสึก จิตใจ และรางกาย 

 จากที่กลาวมา สามารถสรุปไดวา แนวคิด “การรูเทาทันสื่อ” ยังคงมีความจำเปนและเปนสิ่ง

สำคัญในยุคสื่อดิจิทัล แตจะตองขยายกรอบแนวคิดใหสอดคลองกับเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล การใชงาน และปญหา

ผลกระทบจากสื่อดิจิทัล โดยผนวกรวม การรูเทาทันสื่อเดิม การรูเทาทันสื่อดิจิทัล และความฉลาดทางดิจิทัล สู

แนวคิด “ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน” (Digital Intelligence and Literacy) 

 

 4.2.3 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน (Digital Intelligence and Literacy) 

 จากการทบทวนแนวคิดเกี่ยวกับการรูเทาทันสื่อ การรูเทาทันสื่อดิจิทัล และความฉลาดทาง

ดิจิทัล (พนม คลี ่ฉายา, 2556, 2559; Literat, 2014; Chetty et al., 2017; Digital Intelligence Quotient 

Institute; DIQI., 2017; ปณิตา วรรณพิรุณ และนำโชค วัฒนานัณ, 2560) สามารถสรุปเปนกรอบแนวคิด “ความ

รอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ” (Digital Intelligence and Literacy) ประกอบดวยความสามารถและ

ทักษะ 7 ดาน ดังนี้ 
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 ดานที่ 1 การเขาถึงและการใชงานสื่อดิจิทัล (Access) ประกอบดวย ความสามารถในการ

สืบคนขอมูลที่ตองการ (search) การนำขอมูลเผยแพรกระจายตอ (dissemination) ไดอยางเหมาะสม การใชงาน

หลาย ๆ อยางไดในเวลาเดียวกัน (multitask skill) การใชเครื่องมือคอมพิวเตอรขยายขอบเขตการรับรู การ

ควบคุมเวลาในการใชงานสื่อดิจิทัลไดดวยตนเอง การควบคุมการผูกพัน (engagement) กับเนื้อหาบนสื่อดิจิทัล 

 ด านท ี ่  2 ความเข าใจต ัวบทของส ื ่อด ิจ ิท ัล (Media Text Understanding) เปน

ความสามารถในการตีความหมายเนื้อหาบนสื่อดิจิทัล ทั้งในรูปแบบสารที่เปนตัวอักษร ภาพ วิดีโอ โดยสามารถ

เขาใจความหมายตรง ความหมายโดยนัย ความหมายแฝง ความสามารถในการผสมผสานเนื ้อหานำมาสราง

ความหมายได ความสามารถในการติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นำเสนอหลายชองทางและเชื่อมโยงเปนเรื ่อง

เดียวกันได (transmedia navigation) ความสามารถในการสรางสรรคผลิตสารและเขาใจภาษาภาพ 

 ด านท ี ่  3 การประเม ินข อม ูลข าวสาร  (Information Evaluation) ประกอบดวย 

ความสามารถในการประเมินความถูกตองของขอมูล การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล การประเมินเชิง

จริยธรรมของขอมูล การแยกแยะขอมูลไดอยางถูกตอง เชนแยกขาวออกจากโฆษณา การคดิตั้งคำถามกับขอมูล 

 ดานที ่  4 การใชประโยชน (Utilization) ประกอบดวย ความสามารถในการสภาพ 

เหตุการณที่เรียนรูจากสื่อดิจิทัลมาชวยแก็ปญหาได ความสามารถในการแสดงบทบาทที่หลากหลายเพื่อปรับตัวให

เขากับวัฒธรรมสื่อดิจิทัล ใชความฉลาดทางอารมณควบคุมการใชงานและตอบสนองตอสื่อดิจิทัลไดอยางเหมาะสม 

ความความสามารถในการปรับตัวกับการเผชิญสถานการณ ปญหาที่ทาทายเฉพาะหนา การใชประโยชนจากสื่อ

ดิจิทัลตามที่ตองการได 

 ดานที ่ 5 การติดตอสื ่อสาร (Communication) ประกอบดวย ความสามารถในการ

ติดตอสื่อสารเชื่อมโยงเครือขายบุคคลในการสื่อสาร เปนการพัฒนาและใชเนื้อหาในการติดตอสื่อสารกับบุคคลอ่ืน 

ๆ บนออนไลน และเครือขายสังคมออนไลนไดอยางเหมาะสม 

 ดานที ่ 6 การแสดงตัวตน (Identity) ประกอบดวย ความสามารถในการทำความเขาใจ

วัฒนธรรมที่หลากหลาย การปรับตัวใหเขากับบรรทัดฐาน (norm) ของกลุมบนสื่อออนไลนไดอยางเหมาะสม มี

ความเปนพลเมือง (Citizenship) เคารพสิทธิ์ รูหนาที่ มีความรับผิดชอบ มีมารยาท มีความเขาใจความรูสึกผูอ่ืน 

เห็นอกเห็นใจผูอื่น  มีสวนรวมในกิจการของสังคม  

 ดานที ่ 7 การลดความเสี ่ยง (Risk Reduction) และเพิ ่มความปลอดภัย ประกอบดวย 

ความสามารถในการจัดการกับขอมูลสวนตัวไดอยางปลอดภัย การรักษาความลับของขอมูลสวนตัว (privacy) 

ความเขาใจเรื ่องรองรอยบนสื่อดิจิทัล (digital footprint) การไมสนับสนุนและจัดการกับการกลั ่นแกลงบน

อินเทอรเน็ต การลดความเสี่ยงในเรื่องการลอลวง การคุกคาม เขาถึงเนื้อหาผิดกฎหมายหรืออันตราย รุนแรง 

หยาบคาย ลามกอนาจาร การพนัน 
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 4.2.4 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันส่ือสังคมออนไลน 

 นักวิชาการไดเสนอความคิดวา เปนสิ่งจำเปนในเรื่องการสรางการรูเทาทันสื่อ ความฉลาดทาง

ดิจิทัล ที่จะตองผนวกรวมเรื่องการใชงานสื่อสังคมออนไลนไวดวย Helsper (2015) สรุปภาพรวมที่สำคัญวา ความ

ฉลาดทางดิจิทัลจำเปนตองเพิ่มเติมการใชงานสื่อสังคมออนไลนไวดวย และเสนอวาการวัดควรเนนทักษะ (skill) 

และผลที่เกิดขึ้น (outcome) ในดานทักษะไดชี้ใหเห็นวาทักษะสำคัญในการรูเทาทันสื่อดิจิทัลไดแกการใชงาน 

(operational skill) การเขาถึงคนหาขอมูลขาวสาร (information navigation skill) การสื่อสารกับคนในสังคม 

(social communication skill) และการสรางสรรค (creative skill) ในดานผลที่เกิดขึ้น ไดแก ผลระดับบุคคลใน

ดานการพักผอนหยอนใจ การตระหนักในศักยภาพของตนเอง สุขภาพ ผลระดับทางสังคมเครือขายทางการเมือง 

เครือขายสังคมอยางเปนทางการและไมเปนทางการ ผลระดับวัฒนธรรมในดานความรูสึกเปนสวนหนึ่งในสังคม อัต

ลักษณ ผลระดับพฤติกรรมในดานการศึกษา การจางงาน การเงิน และทรัพยสิน 

 นอกจากนี้ Donoso, & Verdoodt (n.d.) ยังไดเสนอวาควรเพิ่มเติมการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลน (social media literacy) เขากับการรูเทาทันสื่อของบุคคล และควรเปนประเด็นที่จะตองดำเนินการใน

เรื่องการพัฒนาการรูเทาทันสื่อ โดยเสนอวาตองสงเสริมและพัฒนาใหผูใชสื่อสังคมออนไลน เขมแข็งขึ้นดวยการมี

นโยบายในเรื่องการปกปองขอมูล และความเปนสวนตัวของผูใชงานมากขึ้น อีกทั้งตองสงเสริมมาตรการที่จะทำให

สื่อสังคมออนไลนมีความโปรงใสในเรื่องของการกำหนดขอตกลงเบื้องตนในการใชสื่อสังคมออนไลน (Term of 

use) นอกจากนี้ยังสงเสริมการรูเทาทันทั้งกลุมวัยทำงานในสถานที่ทำงาน ดวยการสงเสริมใหเกิดการยอมรับ

แพรหลายในเรื่องการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนในสถานที่ทำงาน และบริบทควรมีนโยบายและกฎขอบังคับสำหรับ

การใชสื่อสังคมออนไลนในสถานที่ทำงานที่ชวยเสริมการรูเทาทัน ไมเพียงกลุมวัยทำงานเทานั้น กลุมเด็กและกลุม

วัยรุนในโรงเรียนเปนกลุมที่สำคัญที่ตองสงเสริมการรูเทาทัน โดยเฉพาะการกำหนดนโยบายเรองการกลั่นแกลงบ

นออนไลนในโรงเรียนและชุมชน สงเสริมการเรียน การมีสวนรวม และสรางสรรคกรอบกำหนดขอตกลงเบื้องตนใน

การใชสื่อสังคมออนไลนของเด็ก และวัยรุนที่ชวยปองกันอันตรายแกพวกเขา สงเสริมใหตระหนักถึงอันตรายจาก

ความเสี่ยงในการใชสื่อสังคมออนไลน ยังมีขอเสนอความเห็นของแนวคิดการรูเทาทันสื่อดิจิทัลของ 

  Yamakami (2012) ไดเสนอกรอบการสรางการรับรู เทาทันสื ่อดิจ ิทัลในยุคที ่ผ ู ใช งาน

อินเทอรเน็ตเขาสูโลกเสมือนจริงและโลกความจริงวา นอกจากพัฒนาในดานการรูเทาทันสื่อและอินเทอรเน็ตตอง

เพิ่มเติม การรูเทาทันสังคมดิจิทัล (digital social literacy) เปนความสามารถของบุคคลในการจัดการเรื่องความ

เปนสวนตัว (private) และการรักษาความปลอดภัย (security) ในการใชงานสื่อสังคมออนไลนควรมีการเขาใจถึง

การปฏิสัมพันธกับคนอื่น ๆ ในเครือขายสังคมออนไลน โดยเฉพาะในดานการซื้อขายสินคาตาง ๆ ผานอัตลักษณ

ตัวตนเสมือนและตัวตนจริงในโลกจริง มีความเขาใจความตั้งใจมุงหมายของบริษัทผูทำธุรกิจการคาที่แฝงมากับ

เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน และแอปพลิเคชันเชิงพาณิชยตาง ๆ รวมทั้งมีทักษะการตอบสนองอยางปลอดภัย
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เหมาะสมตอการใชบริการทางการคา ซื้อขาย ใชบริการตาง ๆ บนเครือขายสังคมออนไลน สรุปไดวา การรูเทาทัน

สังคมดิจิทัล ประกอบดวย 5 สวนไดแก การจัดการเชื่อมโยงอัตลักษณตัวตนในโลกจริง การรูจะใชอัตลักษณตัวตน

ในการมีปฏิสัมพันธกับคนอื่นใหนอยลง รูที่จะใชอัตลักษณตัวตนไดอยางปลอดภัย ในการมีปฏิสัมพันธกับคนอื่นบน

โลกเสมือน รูทันในการทำธุรกรรม ซื้อขายสินคาบนโลกเสมือน และมีการรูเทาทันในการยืนหยัดในความปลอดภัย 

(persistence) 

 สำหรับการเพิ ่มความสามารถในความรอบรู ทางดิจิทัลและรู เทาทันสื ่อสังคมออนไลน 

จำเปนตองพิจารณาถึงลักษณะการใชงาน ซึ่งผลการวิจัยของ Helsper, Deursen, & Eynon (2016) ที่ศึกษาการ

ใชงานอินเทอรเน็ต โดยแบงกลุมลักษณะการใชงานอินเทอรเน็ต เปน 4 กลุมดังนี้ 

 1. การใชงานเกี่ยวกับเศรษฐกิจ (Economic Field) เปนลักษณะการใชงานในเรื่องธุรกรรม

ทางการเงิน บริหารทางการเงินการธนาคาร การซื้อของออนไลน การคางานสมัครงาน การคนหาแหลงเรียนรูเพ่ือ

ปรับปรุงการทำงานประกอบอาชีพของตนเอง 

 2. การใชงานเกี่ยวกับวัฒนธรรม (cultural field) เปนการใชงานที่เกี่ยวของกับกระบวนการ

ทางสังคม กลุม การปรับตัวใหเขากับวัฒนธรรมกลุม ดวยการรับรูบรรทัดฐาน ความคิด ความหมายของกลุม ดังนั้น

ทรัพยากรทางวัฒนธรรมในการใชงานลักษณะนี้จึงประกอบดวย ความรู การศึกษา การทำความเขาใจคุณคาทาง

ศิลปะและสื่อบันเทิง และวัฒนธรรมกลุมที่จะใชในการบงบอกสถานะ และความเปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรมกลุม 

การวัดดานนี้จะเปนการระบุถึงกลุมที่ตนสังกัดผานความเชื่อการตีความขาวสาร กิจกรรมที่เรียนรูผานกระบวนการ

ของกลุม ตามเพศ รุน (generation) เชื้อชาติ ศาสนา โดยใชคำถามที่ใหผูตอบเชื่อมโยงไปสูอัตลักษณที่เขาสรางขึ้น 

เชน ผูใหความสำคัญกับสตรี (feminist) ใชสนับสนุนสภาวะการเปนพอแม  ความเปนผูนับถือศาสนา เปนตน 

 3. การใชงานเกี ่ยวกับสังคม (social field) เปนการใชงานสถานะเกี ่ยวของและผูกโยง

เครือขายที่ชวยใหบุคคลนั้นไดเขาถึงความรู และการสนับสนุนจากบุคคลอื่น เครือขายทางสังคมชวยสรางความ

สนใจรวมกัน แบงปนกิจกรรมที่ทำเหมือน ๆกัน และครอบครัว และยังเปนสิ่งผูกโยงที่ทำใหคนรวมกลุมกัน และ

มักจะเกิดเปนพื้นที่สวนตัวเฉพาะกลุม การใชงานลักษณะนี้ไดแก การใชอินเทอรเน็ตติดตอเชื่อมโยงสมาชิกใน

ครอบครัวไวดวยกัน การแชรภาพ หรือการแสดงความชอบในสิ่งที่เพ่ือนทำ นอกจากนี้รวมไปถึงการใชงานในการมี

สวนรวมกับประชาสังคม การเมอืง ชุมชน 

 4. การใชงานเกี่ยวกับสวนตัว (personal field) เปนการใชงานเพื่อประโยชนสวนตัว ไดแก 

การแสดงความรูสึก อารมณ สุขภาพสภาพรางกายที่แข็งแรง ความถนัด (attitude) เปนการใชเพื่อการตระหนกัรู

ถึงศักยภาพความสามารถของตนเอง (self-actualization) การไดรับขอมลูความรูอยางไมเปนทางการที่จะชวยให

บุคคลรูสึกดีขึ้น เชนอินเทอรเน็ตในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารเกี่ยวกับปญหาหรือเรื่องที่เปนกังวลเกี่ยวกับ

ตนเอง การใชเพ่ือดูแลสุขภาพของตนเอง ใชในการพักผอนหยอนใจ เชน ชมกีฬา ชมโทรทัศน เขารวมกิจรรม ผอน

คลาย เลนเกมส ฟงเพลง  
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 จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดวา ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนเปน

สิ่งจำเปน ที่ตองเพ่ิมเติมขึ้นเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการรูเทาทันของผูใชงานสื่อออนไลน โดยเพ่ิมเติมบริบทของสื่อ

สังคมออนไลน ที่เปนชองทางในการสื่อสารระหวางตนเองกับเครือขายเพื่อน ซึ่งมีลักษณะเปนการสื่อสารทางสังคม 

(social communication) เพิ่มเติมประเด็นความเปนสวนตัว (privacy) ความเปนสาธารณะ (public) ความ

ปลอดภัยของบุคคล (security) รวมทั้งการใชงานสื่อสังคมออนไลนที่มีการใชงานทั้งดานการซื้อขาย การรวมกลุม

และสรางวัฒนธรรม การใชงานเชิงเครือขายสังคมระหวางบุคคลกับคนรอบขางหลากหลายกลุม และการแสดง

ตัวตนของผูใชงาน ดังนั้นการวัด ความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน สามารถประยุกตแนวคิด

ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันมาใช โดยเพ่ิมเติมบริบทของสื่อสังคมออนไลนตามที่กลาวมา 

 

 4.2.5 การวัดความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

 ความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน (Digital Intelligence and Literacy 

on Social Media) กำหนดกรอบการวัดความสามารถและทักษะ 7 ประการ ดังนี้ 

 ดานที่ 1 การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) ประกอบดวย ความสามารถใน

การสืบคนขอมูลที่ตองการ (search) การนำขอมูลเผยแพรกระจายตอ (dissemination) ไดอยางเหมาะสม การใช

งานหลาย ๆ อยางไดในเวลาเดียวกัน (multitask skill) การใชสื่อสังคมออนไลนขยายขอบเขตการรับรู การควบคุม

เวลาในการใชงานสื่อสังคมออนไลนไดดวยตนเอง การควบคุมการผูกพัน (engagement) กับเนื้อหาบนสื่อสังคม

ออนไลน 

 ดานที ่ 2 ความเขาใจตัวบทของสื ่อสังคมออนไลน (Media Text Understanding) เปน

ความสามารถในการตีความหมายเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน ทั้งในรูปแบบสารที่เปนตัวอักษร ภาพ วิดีโอ การ

ไลฟเหตุการณสด (live) โดยสามารถเขาใจความหมายตรง ความหมายโดยนัย ความหมายแฝง ความสามารถใน

การผสมผสานเนื้อหานำมาสรางความหมายได ความสามารถในการติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นำเสนอหลาย

ชองทางและเชื่อมโยงเปนเรื่องเดียวกันได (transmedia navigation) ของสื่อสังคมออนไลน ความสามารถในการ

สรางสรรคผลิตสารบนสื่อสังคมออนไลน 

 ดานที่ 3 การประเมินขอมูลขาวสาร  (Information Evaluation) ประกอบดวย ความสามารถ

ในการประเมินความถูกตองของขอมูล การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล การประเมินเชิงจริยธรรมของขอมูล 

การแยกแยะขอมูลไดอยางถูกตอง เชนแยกขาวออกจากโฆษณา การคดิตั้งคำถามกับขอมูล บนสื่อสังคมออนไลน 

 ดานที่ 4 การใชประโยชน (Utilization) ประกอบดวย ความสามารถในการสภาพ เหตุการณ

ที่เรียนรูจากสื่อสังคมออนไลน มาชวยแก็ปญหาได ความสามารถในการแสดงบทบาทที่หลากหลายเพ่ือปรับตัวให

เขากับวัฒธรรมสื่อดิจิทัล ใชความฉลาดทางอารมณควบคุมการใชงานและตอบสนองตอสื่อสังคมออนไลน ไดอยาง

เหมาะสม ความความสามารถในการปรับตัวกับการเผชิญสถานการณ ปญหาที่ทาทายเฉพาะหนา การใชประโยชน
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จากสื่อสังคมออนไลนในดานการซื้อขายสินคา การรวมกลุม การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารเก่ียวกับปญหาหรือเรื่อง

ที่เปนกังวลเกี่ยวกับตนเอง การใชเพื่อดูแลสุขภาพของตนเอง การพักผอนหยอนใจ เชน ชมคลิป เขารวมกิจรรม 

เลนเกมส   

 ดานที่ 5 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) ประกอบดวย ความสามารถ

ในการติดตอสื่อสารเชื่อมโยงเครือขายบุคคลในการสื่อสาร เปนการพัฒนาและใชเนื้อหาในการติดตอสื่อสารกับ

บุคคลอ่ืน ๆ บนเครือขายสังคมออนไลนไดอยางเหมาะสม  

 ดานที่ 6 การแสดงตัวตนและความเปนพลเมือง (Identity and Citizenship) ประกอบดวย 

ความสามารถในการทำความเขาใจวัฒนธรรมที่หลากหลายบนสื่อสังคมออนไลน การปรับตัวใหเขากับบรรทดัฐาน 

(norm) ของกลุมบนสื่อออนไลนไดอยางเหมาะสม มีความเปนพลเมือง (Citizenship) เคารพสิทธิ์ รูหนาที่ มีความ

รับผิดชอบ มีมารยาท มีความเขาใจความรูสึกผูอื่น เห็นอกเห็นใจผูอื่น มีสวนรวมในกิจการของสังคม เขาใจความ

เปนพื้นที่สวนตัวและความเปนสาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน 

 ดานที่ 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) ประกอบดวย ความสามารถในการจัดการกับ

ขอมูลสวนตัวไดอยางปลอดภัย การรักษาความลับของขอมูลสวนตัว (privacy) ความเขาใจเรื่องรองรอยบนสื่อ

ดิจิทัล (digital footprint) การไมสนับสนุนและจัดการกับการกลั่นแกลงบนสื่อสังคมออนไลน การลดความเสี่ยงใน

เรื่องการลอลวง การคุกคาม เขาถึงเนื้อหาผิดกฎหมายหรืออันตราย รุนแรง หยาบคาย ลามกอนาจาร การพนัน 

บนสื่อสังคมออนไลน 

 การว ัดระดับความรอบรู ทางดิจ ิท ัลและการรู  เทาทันส ื ่อส ังคมออนไลน  จะชวยเพิ่ม

ความสามารถในการใชงานสื่อสังคมออนไลนไดอยางปลอดภัย ลดความเสี่ยงที่เกิดขึ้นจากการใชงานและการผูกพัน

กับเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน 

 

4.3 แนวคิด “สื่อสังคมออนไลน” (Social Media) และ “ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน” 

 

 สื่อสังคมออนไลนเปนชองทางบนเครือขายอินเทอรเน็ตเชื่อมโยงผูใชถึงกัน ทำความรูจักกัน ผาน

ระบบอินเทอรเน็ต ในรูปการใหบริการผานเว็บไซตเชื่อโยงบุคคลตอบุคคลไวดวยกัน โดยเว็บไซตเหลานี้จะมีพื้นที่

ใหบุคคลเขามาทำความรูจักกัน มพีื้นที่บริการเครื่องมือตาง ๆ เพ่ืออำนวยความสะดวกในการสรางเครือขาย สราง

เนื้อหาตามความสนใจของผูใชและเชื่อมโยงอินเทอรเน็ตที่ผูใชคุนเคย จนกลายเปนชุมชนที่ผูใชสามารถแชรตวัตน

และทุก ๆ สิ่งที่สนใจ เชื่อมโยงกับคนในเน็ตเน็ตเวิรคดวยวิธีการตาง ๆ เมื่อเกิดความสนใจสามารถเชื่อมตอกลับ 

นอกจากสามารถติดตอกับเพื่อนไดยังสามารถติดตอกับเพจของเพื่อนได (“อินเทอรเน็ตในงานธุรกิจ”, ม.ป.ป.) สื่อ

สังคมออนไลนที่เนนการปฏิสัมพันธและอนุญาตใหผูใชงานสามารถผลิต เผยแพรและแชรหรือ แบงปนเนื้อหา 

สารสนเทศ ทรัพยากรที่ตนเองสรางสรรคไดดวยตนเอง สื่อสังคมออนไลนมีหลายประเภท ครอบคลุม เครือขาย
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สังคม เชน เฟซบุก ลิงคอิน (linked In) การแบงปนสื่อวิดีโอ ภาพ เชน ยูทูบ (You tube) ฟคสอาร (Flickr) บล็อก 

(blog) ทวิสเตอร (twitter) เปนตน (จุฑารัตน นกแก็ว, ม.ป.ป.) สื ่อสังคมออนไลน เกี ่ยวของกับเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื ่อสารในระบบดิจิทัล คอมพิวเตอร และเครือขายอินเทอรเน็ต สื ่อสังคมออนไลนเปน

แพลตฟอรมที่เปนทั้งการสื่อสารระหวางผูใชงาน และกอใหเกิดเนื้อหาที่มาจากผูใชในเครือขายทั้งสังคมออนไลนที่

สงตอไปถึงกันและกัน เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลนประกอบดวย ขอมูลขาวสาร (information) ที่มีลักษณะขอมูล

แบบบอกตอปากตอปาก (word-of-mouth) (Bhatt, 2017) นอกจากนี้ยังเปนชองทางการเผยเนื้อหาแบบโอทีที 

(Over-The-Top; OTT) ซึ่ง Bondebjerg et al (2017) อธิบายวาเปนวิธีการเผยแพรเนื้อหาที่เปน วีดีโอ เพลง 

บริการขาว บริการขอความ รวมทั ้งเกมส ท ี ่เผยแพรผ านแพลตฟอรมตาง ๆ  เช น เปนการแพรภาพของ

สถานีโทรทัศนบนเฟซบุกเพ็จของสถานทโีทรทัศน การกระจายเสียงของสถานีวิทยุบนเฟซบุกเพ็จ เปนตน ทั้งนี้จาก

การสำรวจของ สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (องคการมหาชน) (สพธอ.) ป 2560 สื่อสังคมออนไลน

ที ่คนไทยนิยมใชมากที ่ส ุด ได แก YouTube (97.1%) Facebook (96.6%) Line (95.8%) Instagram (56%) 

เชนเดียวกันมีขอมูลสำนักสถิติแหงชาติ (2560) ระบุวาประชาชนสวนใหญใชสื่อสังคมออนไลน (Facebook, 

Twitter, Google, Line, Instagram) รอยละ 94.0 โดยที่มีการใชงาน เชน โหลดภาพ ดูหนังฟงเพลง และซื้อ

สินคาและบริการ และมีขอคนพบที่ชี้ใหเห็นวาอิทธิพลของสื่อสังคมออนไลนมีผลตอความนาเชื่อถือเปนอยางมาก 

(วรรษมน อินทรสกุล, 2557; ปารดา ยังสบาย, 2558; อริสรา ไวยเจริญ, 2558; กุลนิดา แยมทิม, 2559) จะเห็นได

ว า สื ่อสังคมออนไลนเปนสวนหนึ ่งของชีวิตยุคดิจ ิทัลและสงผลตอประชาชนผู ใชงานมากขึ ้น Donoso, & 

Verdoodt (n.d.) ช ี ้ ให  เห ็นว า ส ื ่อส ังคมออนไลน  เป นกลไกสำหร ับกระบวนการกล อมเกลาทางส ังคม 

(socialization) และการสื่อสารในฐานะที่เปนแหลงขอมูลขาวสารที่บุคคลใชในการเกิดการสื่อสาร และสามารถ

กลอมเกลาทางสังคมได อยางไรก็ตามมีประเด็นที่ทาทายในเรื่องการใชสื่อสังคมออนไลน ไดแก การถูกกลั่นแกลง

รังแกกัน เพศ เนื้อหาที่ไมเหมาะสมกับวัย ความเสี่ยงในดานขอมูลและความเปนสวนตัว ถูกขโมยหรือนำไปใชใน

เชิงเสียหายอันตรายโดยเฉพาะในเรื่องการคาขายธุรกิจบนออนไลน อีกทั้งยังชี้ใหเห็นวาคนในอินเทอรเน็ตมากคน

ทำใหสงผลตอการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคลอื่น เทคโนโลยีดิจิทัลชวยใหคนใชงานไดประโยชน ในดานขอมูล

ขาวสารความบันเทงิ และกระบวนการเรียนรูทางสังคม ในขณะเดียวกัน ยังทำใหขอบเขตแบงพ้ืนที่ระหวางสถานที่

ทางกายภาพตาง ๆ เชน โรงเรียน ที่ทำงาน บาน ถูกสลายลง ดังนั้นประสบการณจากบริบทสถานที่หนึ่งจึงถูก

นำมาใชในอีกสถานที่หนึ่ง ควรยุบรวมของพื้นที่ที่เคยแบงแยกกันเหลานี้ กอใหเกิดพื้นที ่ทั ้งหลายชั้น (Layer) 

กลาวคือ เกิดการยุบรวมของประสบการณออนไลนกับออนไลน พื้นที่สวนตัวและพื้นที่สาธารณะ ขาวและโฆษณา 

รูปแบบของการทำธุรกิจแบบไมตองจายกับธุรกิจที่ไมตองจายเงิน กฎกติกาสวนรวมกับสวนตัว หลอมรวมกันจน

แยกลำบากมากขึ้น 

 จากบทบาทและอิทธิพลของสื่อสังคมออนไลนตอประชาชนที่กลาวมา สิ่งสำคัญที่จะชวยลดความ

เสี่ยงและอันตรายจากการใชงานสื่อสังคมออนไลนคือ ผูใชสื่อสังคมออนไลนควรมีความสามารถและทักษะที่จะชวย
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ลดความเสี่ยงและอันตรายจากการใชสื่อสังคมออนไลน สอดคลองกับที่ Meyers, Erickson, & Small (2013) เห็น

วาสิ่งสำคัญสำหรับเกี่ยวของกับยุคสังคมเทคโนโลยีการสื่อสารที่บุคคลจะตองมีคือ ความรูและทักษะในการใช

เครื่องมือในสื่อใหม ควบคูไปกับการใชสื่อใหมใหเหมาะสมกับบรรทัดฐานและการใชงานอยางเหมาะสม 

 

 4.3.1 ความเส่ียงและผลกระทบจากการใชสื่อสังคมออนไลน 

 ความเสี่ยง (Risk) แตกตางจากอันตราย (Danger) กลาวคือ ความเสี่ยง เปนสภาพการณที่

บุคคลคาดคะเนวาสิ่งนั้นจะสงผลรายหรือวาอันตรายตอตัวเขาหรือไม มากนอยเพียงใด แตเมื่อใดที่เราเผชิญ

อันตรายตอหนา สภาวะนี้ถือเปนเรื่องของอันตรายมิใชความเสี่ยง นอกจากนี้ความเสี่ยงยังเปนสิ่งที่เก่ียวของกับสิ่ง

เราที่กระตุนบุคคล แลวบุคคลสามารถคาดการณวาสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นไดจากสิ่งเรานั้นจะเปนอยางไร สามารถสราง

ภาพสถานการณ (scenario) ที่จะเกิดจากสิ่งเราที่เผชิญ นอกจากนี้ยังเกี่ยวของกับโอกาสที่จะเปนไปได และตัว

แปรที่เกิดขึ้นและเกี่ยวของกับการชะลอ (differing) อันตรายที่จะเกิดขึ้น (Mowlabocus, 2015) สรุปไดวาความ

เสี่ยง เปนสภาวะที่บุคคลไดรับสิ่งเรา หรือเผชิญกับสิ่งเรา ที่เขาคาดการณดวยการสรางภาพสถานการณอันตรายที่

จะเกิดขึ้นจากสิ่งเรานั้น และคาดการณถึงความเปนไปไดที่จะเกิดข้ึนจริง ซึ่งสามารถที่จะชะลอมิใหเกิดอันตรายข้ึน

ได 

 จากการสำรวจเอกสารตาง ๆ จากงานวิจัย และบทความตาง ๆ ที่เกี ่ยวของสามารถสรุป

ประเด็นความเสี่ยงในเรื่องตาง ๆ ที่เก่ียวกับสื่อสังคมออนไลนไดดังนี้ 

 มีขอคนพบที่สำรวจทัศนคติ และพฤติกรรมของผูใชสื ่อสังคมออนไลนในดานตาง ๆ นั้นซึ่ง

พบวาในประเทศสหราชอาณาจักรเกือบครั้งหนึ่งจากกลุมตัวอยางเคยมีประสบการณไมดี ไดรับผลกระทบเชิงลบ

จากการใชงานอินเทอรเน็ตกลุมตัวอยางที่มีทัศนคติเชิงลบและใหความสำคัญกับความเปนสวนตัวจะระบุวาตนเอง

เคยไดรับผลกระทบใชงานอินเทอรเน็ตมากกวากลุมตวัอยางที่ไมมีทัศนคติเชิงบวก (Blank, & Lutz, 2016) เชนกัน

กับงานงานวิจัยของ เอมิกา เหมมินทร (2556) ศึกษาสื่อสังคมออนไลนซึ่งพบวาในแงลบนั้นประชาชน มีความ

คิดเห็นวาเครือขายสังคมออนไลน     เปนแหลงเผยแพรสื่อที่ไมเหมาะสม กอใหเกิดอาชญากรรมไดงายทาํให และ

ยังรวมไปถึงความตั้งใจในการเรียน/ทาํงานแยลงและพูดคยุกับคนอ่ืนนอยลง  

 Bhatt (2017) ไดกลาวถึงสื่อสังคมออนไลนดานผลกระทบวาเปนขอมูลที่เปนมุมมองของผู

โพสต มีอคติ ขาดการคัดกรองซึ่งเสี่ยงตอการเกิดผลเสีย และมีนัยยะทางธุรกิจในลักษณะโฆษณาแฝง รวมทั้ง

สามารถรวบรวมกำลังพลไปสูการปฏิบัติการ (collective action) เคลื่อนไหวทางสังคมอยางใดอยางหนึ่งทั้งใน

เรื่องการเมือง และความบันเทิง และจากขอคนพบจากงานวิจัยตาง ๆ ในประเด็นดานความเสี่ยงหรือการโดนหลวง

ซื้อสินคาทางสื่อสังคมออนไลนนั้น Balladares,  Miralles,  & Kennett  (2017) พบวาผูบริโภคมีการรับรูความ

เสี่ยงในดานการทำงานของผลิตภัณฑ (Performance) ดานการสูญเสียเงิน (financial) และการเสี่ยงทางกายภาพ 

(physical) โดยชี้ใหเห็นวาผูบริโภครูวาการหาขอมูลบนออนไลน ในการซื้อสินคามีความเสี่ยงตอการใชงานของ
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สินคาวาจะดีเหมือนขอมูลในออนไลนหรือไม และจากผลสำรวจเรื่องปญหาของการใชสื่อออนไลนในประเทศไทย

นั้นพบวาผูที่มีประสบการณซื้อสินคาและใชบริการทางออนไลน แลวจะพบปญหาสินคาที่ไดรับมีคุณภาพดอยกวา

หรือไมตรงตามที่โฆษณามากที่สุด คิดเปน 52% และไดรับสินคาลาชากวากำหนด 43.8% สวนปญหาอื่นที่มีการ

ระบุในผลสำรวจ ไดแก ไดรับสินคาไมตรงตามในเว็บไซต (29.5%), สินคาชำรุดเสียหาย (21.3%), ชำระเงินแลว

ไมไดสินคา (11.9%), ไดรับสินคาไมครบตามจำนวนที่สั่งซื้อ (9.1%) และสงคืนสินคาแลวไมไดรับเงินคืน (4.6%) 

โดยที่ผูประสบปญหาจะเลือกวิธีที่รองเรียนผานหนวยงานรัฐเพื่อแก็ปญหามากที่สุดคิดเปน 86.8% ตามดวยการ

รองเรียนผานเว็บไซตของสินคาและบริการนั ้น 59.8%, แจงความ 24% และคอมเมนทผานเครือขายสังคม

ออนไลน 19.4% ในกรณีผูบริโภคที่เจอปญหาจากการซื้อสินคาและบริการทางออนไลนแตไมรองเรียน เปนเพราะ

สาเหตุที่วาความเสียหายยังไมมาก คิดเปน 56.7% และยุงยากไมตองการเสียเวลา 55.8% สวนผูเสียหายไมทราบ

วาตองไปรองเรียนที่ไหน คิดเปน 36.2% และไมทราบขั้นตอนหรือวิธีการรองเรียน 32.7%  (สำนักงานพัฒนา

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (องคการมหาชน)[สพธอ]., 2560) ทำนองเดียวกันในทัศนะของ Bhatt (2017) ชี้ใหเห็น

วาสื่อสังคมออนไลนมีเนื้อหาประเภทการนำเสนอการใชงานผลิตภัณฑโดยบุคคล หรือรีวิว (review) สินคาซึ่งมีทั้ง

แบบไดรับการสนับสนุน หรือวาจางจากบริษัทที่เปนเจาของผลิตภัณฑ และแบบที่ผูบริโภคเขียนขึ้นเอง ถือเปนการ

โฆษณาผานการบอกตอปากตอปากบนสื่อสังคมออนไลนนั้นเอง ซึ่งการโฆษณาลักษณะนี้มีแนวโนมที่จะเรียกรอง

ความสนใจไดดี และสามารถเขาถึงผูบริโภคมาก อยางไรก็ตามมีสิ่งที่บงชี้วามีบริษัทที่ใชการวาจางใหผูบริโภครีวิว

แตเชิงบวกหรือเปนการรีวิวแบบหลวกลวงดวย 

 ทั้งนี้คณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศดานการสื่อสารมวลชน (2560) ไดสรุป

งานวิจัยของ วรัชญ ครุจิต โดยพบวารูปแบบผลกระทบของการใชสื่อออนไลนที่เกิดขึ้นมี โดยสรุปดังนี้ 1) การ

ลอลวง 2) เนื ้อหาที ่ไมเหมาะสม 3) การแกลงรังแกกันทางออนไลน 4) การกอใหเกิดความไมพอใจ 5) การ

กอใหเกิดความเขาใจผิด 6) การใชเวลาที่ไมสรางสรรค 7) การกระทำผิดกฎหมาย 8) การกอใหเกิดพฤติกรรมที่ไม

เหมาะสม ประเด็นดังกลาวซึ่ง Chang et al (2016) ไดทบทวนวรรณกรรมและชี้ใหเห็นวาวัยรุนเผชิญความเสี่ยง

บนอินเทอรเน็ต และมีโอกาสไดรบัผลเสียในหลายเรื่อง เชนการกลั่นแกลงบนออนไลน การชักชวนใหมีเพศสัมพันธ 

ความเปนสวนตัว การชักชวนเจอหนากัน รวมทั้งเนื้อหาที่ไมเหมาะและอาจกอใหเกิดอันตราย เชน ภาพโปเปลือย 

เนื้อหารุนแรง การพนัน และการเขาสูกิจกรรมที่ไมเหมาะสมหรือตองหาม ผิดกฎหมาย เชนการพนัน การดื่ม

แอลกอฮอล และยาเสพติด และในเรื่องเดียวกันยังมีขอคนพบของ คณะนักศึกษาสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง 

(2558) ซึ่งพบวาประเด็นสภาพปญหาดานเครือขายสังคม ออนไลนจากมุมมองของนักวิชาการดานสื่อมวลชนและ

เยาวชน คือ เนื้อหาสาระขาวบันเทิงไมสรางสรรค เนื้อหารุนแรง ไมมีการกำหนดวัยอายุที่ยังไมสมควรในเนื ้อหา

บางขาวหรือบางเว็บไซต เนื้อหากำหนดจากผูบริโภค สื่อที่ขาดสติยั้งคิด  โพสตภาพลามกอนาจารของตนเองและ

แชรภาพอนาจารของผูอื ่น ละเมิดสิทธิสวนบุคคลและสิทธิมนุษยชน กฎหมายยังไมทันสถานการณ ไมเด็ดขาด 

บทลงโทษไมรุนแรง ยังมีขอคนพบที่วิเคราะหเนื้อทางยูทูปของ มัทนา นันตา (2556) ไดวิเคราะหเว็บไซตยูทูบ
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พบวาการผลิตเนื้อหาทางเว็บไซตสามารถกระจายไดอยางงายรวดเร็ว โดยเฉพาะประเด็นการเมืองการที่สรางความ

เกลียดชังเรื่องการเมือง และยังพบวาการวิเคราะหเนื้อหายูทูบพบวามีคลิปมีคลิปที่ระดับรายแรง ของรูปแบบของ

การเกลียดชัง และใชเปนเครื ่องมือโจมตีใสรายฝายตรงขามได (พิมพพร พุฒิสาร, 2553) รวมถึงแนวคิดของ 

Yamakami (2012) ไดสรุปประเด็น ที่สำคัญก็คือประเด็นเรื่องของความเปนสวนตัวซึ่งเปนเรื่องของความเสี่ยงจาก

การนำขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชในการติดตอสื่อสารกิจกรรมทางออนไลน กอใหเกิดความเสี่ยงอันตรายเชื่อมโยง

มายังประเด็นเรื่องการรักษาความปลอดภัย (security) ในการใชงาน เชน การปองกันการถูกขโมยรหัสล็อคอิน 

หรือถูกแฮ็กจากการล็อคอิน อีกทั้งยังมีประเด็นเกี่ยวกับการมุงประสงคราย จากพฤติกรรมหรือการกระทำของ

บุคคล และบริษัทธุรกิจการคา และการใชเทคนิคดานเกมส (gamification technique) เพื่อการทำกำไรจากธุรกิจ

เกมส จากการทำใหผูเลนเกมสเสียเงินจายเงินใหกับบริษัทเกมส 

 ขณะเดียวกันยังมีประเด็นดานการถูกลอเลียนซึ่งมีตัวแปรทางดานอารมณที่เก่ียวของ ประเด็น

ดังกลาวนั้น Kuipers (2006) ใหความสำคัญกับอารมณบนออนไลนและมีขอสันนิษฐานวาการใชอารมณขันบนโลก

ออนไลนเปนอันตราย โดยชี้ใหเห็นวา อารมณขันถือเปนการบันเทิงที่ใชกันแพรหลายบนสื่อออนไลน โดยมักพบวา

เปนการใชอารมณขันในเรื่องที่อาจจะไมสามารถใชไดหรือไมเหมาะในที่สาธารณะ เชนอารมณขันในเรื่องเพศ มักใช

มุกตลกลอเลียนชาติพันธุ ลอเลียนกลุมเพศที่ถูกใหความสำคัญนอยหรือเปนคนกลุมนอยในสังคม ตลกบนความ

รุนแรง อารมณขันเหลานี้ไมมีการควบคุมบนสื่อออนไลน และมักจะเกิดข้ึนในวัฒนธรรมของคนอายุไมมากนัก ผูใช

คอมพิวเตอรเพศชาย 

 นอกเหนือจากขางตนที่สรุปแลว ยังมีประเด็นทางดานทางการนัดหมายคนบนสื่อออนไลนที่

เสี่ยงตออันตรายทางเพศ มีขอสรุปการศึกษาที่พบวากลุมตัวอยางรับรูวาการนัดหมายแบบนี้เปนความเสี่ยงที่เกิด

จากการหลอกวงไปมีเพศสัมพันธนำไปสูปญหาตอเนื่อง เชนการตั้งครรภที่ไมพึงประสงค การติดเชื้อโรคทาง

เพศสัมพันธ ความรุนแรงทางเพศ รวมทั้งความอันตรายตออารมณและรางกาย เกิดจากบุคคลที่ไมนาไววางใจบน

สื่อออนไลน และยังพบวาการรับรูความเสี่ยงเหลานี้เปนการรับรูแบบเปนความเสี่ยงของบุคคลอื่นที่เกิดขึ้นกับคน

อื่น (Couch , Liamputtong,  & Pitts, 2012) ทำนองเดียวกันกับขอคนพบเรื่องเพศจากงานวิจัยขางตนยังมี

ขอสรุปในเรื่องของภาพโปเปลือยทางสื่อออนไลนโดยที่ Kuipers (2006) ยังชี้ใหเห็นถึงอันตรายของภายโปเปลือย 

บนสื่อออนไลนโดยอธิบายวาภาพโปเปลือยเปนความบันเทิงบนสื่อออนไลน ที่ควบคุมดวยกฎหมาย อยางไรก็ตาม

สวนหนึ่งมาจากธุรกิจภาพโปเปลือยทางอินเทอรเน็ต จึงนำไปสูการกำกับควบคุมดวยตนเอง เชน การระบุเตือน 

การระบุวาเปนภาพไมเหมาะสม เพื ่อใหผู บริโภคไดรับทราบถึงอันตรายจากสื ่อเหลานี้ นอกจากนี ้ผู ใชงาน

อินเทอรเน็ตยังถูกควบคุมการเขาถึงดวยกฎหมายอยางชัดเจน เชน การกำหนดอายุเขาถึง หรืองานวิจัยของ 

Wright, & Mark Rubin (2017) ที ่ศึกษาเนื ้อหาเกี ่ยวกับเพศในเพลงที ่ปรากฏในเนื้อรองวิดีโอ และสื ่อสังคม

ออนไลนของอเมริกา และออสเตรเลีย พบวาคนฟงเพลงทั้งสองประเทศพบวาเนื้อรองวิดีโอ และสื่อสังคมออนไลน

มีผลตอความคิดที่มีตอเพศของผูฟง และมีแนวโนมที่จะสงผลใหความคิดที่มีตอเรื่องเพศเชิงลบ ในดานความเสี่ยง
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พบวาเนื้อรองในเพลงอารแอนดบี (R & B) และเพลง แดนซ มีแนวโนมท่ีจะเพ่ิมความเสี่ยงดานเพศของผูฟงอเมริกา 

ในขณะที่เนื้อหาและวีดีโอเพลงปอป และแรพ มีแนวโนมจะลดความเสี่ยงดานเพศ ภาพรวมพบวาเนื้อหาวีดีโอและ

ความเสี่ยงผานสื่อสังคมออนไลนในเพลงท่ีมีเนื้อหาเก่ียวกับเพศมีความสัมพันธกับความเสี่ยงเรื่องเพศ 

 และยังมีประเด็นความเสี่ยงในดานของการพนันออนไลนดังงานวิจัยของ Gainsbury et al 

(2015) ชี้ใหเห็นวาการพนันออนไลนเปนความเสี่ยงที่ทำใหคนเลนยิ่งแยลงมากกวาการเลนการพนันในสถานที่เลน

การพนัน ผลการสำรวจชาวออสเตรเลียที ่เคยเลนการพนันออนไลนชี ้ใหเห็นวา ผูพบปญหาการเลนการพนัน

ออนไลนมีอายุนอยลง เปนผูที่มีอายุนอย และการศึกษาต่ำ ที่บานมหีนี้สิน สูญเสียเงินจากการเลนการพนัน และมี

แนวโนมจะใชยาเสพติดดวย ผูที่มีปญหาจากการเลนพนันออนไลนยังมีความคิดผิด ๆ โดยเชื่อวาผลเสียจากการ

พนันนั้นนอยกวาเงินกำไรที่ไดจากการเลนการพนัน 

 ทั้งนี้งานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2559) พบวาความเสี่ยงจากการใชสื่อดิจิทัลสามารถจำแนก

ไดดังนี้  

 1. การพบเจอปอบอัพ (Pop up) จากการตั้งคาโปรแกรมของเจาของเนื้อหาในขณะใชงาน

เว็บไซต โปรแกรม หรือแอปพลิเคชั่นที่เชื่อมโยงไปยังเนื้อหาของตนปรากฏข้ึนหนาจอทันทีที่ผูใชงานเขาถึงเว็บไซต

หรือโปรแกรมที่เจาของเนื้อหากำหนดไว เชน เสริชเอ็นจินที่ใชหาขอมูล เฟซบุก แอปพลิเคชัน เนื้อหาเหลานี้มีทั้ง

ทั้งโฆษณาสินคา เกมสรุนแรง ภาพยนตรโปเปลือย  

 2. การใชงานอินเทอรเน็ตตามลำพังของโดยไมมีผูปกครองควบคุม เปนโอกาสที่นำไปสูการเขา

ไปดูขอมูลเนื้อหาที่ไมเหมาะสมโดยตั้งใจ รวมทั้งกิจกรรมของเด็กบนโลกออนไลนที่ทำในขณะใชงานอินเทอรเน็ต

โดยลำพัง ไมมีผูปกครองควบคุม ดังนี้  

 – จับกลุมคุยกันในเรื่องความรัก  

 – โพสตขอความระบายความรูสึกในใจ 

 – โพสตขอความที่ไมควรพูดเม่ืออยูตอหนาพอแม ผูปกครองหรืออาจารย 

 – จับกลุมคุยกันในเรื่องเพศ 

 – โพสตดาคนที่ไมถูกกัน 

 – ดาวนโหลดเพลง หนัง ที่เว็บไซตหรือบุคคลสงมาให 

 – สั่งซื้อสินคา 

 – คุยดวยถอยคำที่ไมควรพูดเมื่ออยูตอหนาพอแม/ผูปกครอง หรืออาจารย 

 – นินทาอาจารย  

 – เลนเกมสโหด ๆ เถ่ือน ๆ ตอสู ยิงกัน ชกตอย ทุบทำลายสิ่งของ  

 – เสิรชหาเกมสออนไลน 

 – นินทาเพ่ือน  
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 3. การพูดคุยสนทนากับคนแปลกหนา ผานโปรแกรม หรือแอปพลิเคชั ่นสนทนา เชน 

โปรแกรมแคมฟร็อก (Camfrog) ไลน (LINE) เฟซบุกเมสเซนเจอร (Messenger) ซึ่งเปนความเสี่ยงที่จะถูกชักพา

เขาสูเนื้อหาที่ไมเหมาะสม การถูกลอลวง 

 4. การเขาถึงเนื้อหาที่ไมเหมาะสมจากการแนะนำของเพื่อน เปนการเขาถึงโดยความตั้งใจของ

ตัวเด็กเอง ที่เพ่ือนแนะนำโดยสงผาน เฟซบุก โดยเนื้อหาที่เพื่อนแนะนำมักจะเปนเนื้อหาลามกอนาจารทางเพศ 

 5. การถูกหลอกลอจากโปรแกรม การใชโปรแกรมหลอกลอใหกดไปยังเนื้อหา ซึ่งจะเกิดขึ้นใน

การใชงานของนักเรียนในดานความบันเทิง เชน ขณะดาวนโหลดเพลง ภาพยนตร หรือเกมส ซึ่งมีทั้งการเชื่อมโยง

ไปยังเนื้อหา และการปลอยไวรัสคอมพิวเตอรเขาสูเครื่องทำใหเครื่องมีปญหาในการใชงาน หรือใชงานไมได เปนตน 

หรือหลอกจากการหลอกลอใหซื้อสินคาผานเว็บไซต โดยสรางเนื้อหาที่นาสนใจ ดึงดูดใจใหสั่งซื้อสินคา  

 ยังมีประเด็นดานเจาของผูผลิตสื่อที่ยังใชกลยุทธตาง ๆ ที่จำใหผูบริโภคสื่อใหมเกิดความสนใจ

ดังงานของ ชวภณ คารมภ และพัชนี เชยจรรยา (2558) พบวาผูผลิตรายการเกมสโชวใชสื ่อสมัยใหมผานการ

ตอบสนองโดยใชแอปลิเคชั่น เพื่อตอบสนองสามารถกระตุนผูชมใหเกิดความกระตือรือรน (active) หรือการ

ตอบสนอง (interactive) ผูผลิตรายการยังมีของรางวัลประจำเดือนที่แตกตางกัน สงผลใหเกิดแรงจูงใจ ทำใหผูรวม

แขงขันสนใจและตัดสินใจเขารวมสนุกและเลือกที่จะเปดรับชมรายการ ดังนั้นการสรางสรรครูปแบบรายการใหเปน

ที่นาสนใจจะชวยเพิ่มยอดจำนวนของกลุมผูชมมากยิ่งขึ้น ทางผูผลิตรายการเชื่อมั่นวาการพัฒนารายการแบบใชสื่อ

ใหมผานแอปพลิเคชั่นจะเปนอีกทางเลือกใหมในยุคปจจุบันใหแกผูรับชมรายการโทรทัศนประเภทเกมโชว ทั้งนี้สื่อ

สังคมออนไลนนั้นสามารถเขาถึงกลุมลูกคาไดงาย ไมตองใชตนทุนในการโฆษณาสูง (วรรษมน อินทรสกุล, 2557)  

 จากแนวคิดและงานวิจัยที่กลามาสามารถสรุปไดวา ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน เปน

สภาวะที่บุคคลผูกพันกับสื่อสังคมออนไลน และไดรับสิ่งเรา หรือเผชิญกับสิ่งเรา ที่เขาคาดการณดวยการสรางภาพ

สถานการณอันตรายที่จะเกิดขึ้นจากสิ่งเรานั้น และคาดการณถึงความเปนไปไดที่จะเกิดขึ้นจริง และเขาสามารถที่

จะชะลอมิใหเกิดอันตรายขึ้นได โดยมีความเสี่ยงในดานตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

 1. การกระทำผิดกฎหมาย การถูกลอลวง อาชญากรรม การชักชวนใหมีเพศสัมพันธ การ

ละเมิดสิทธิสวนบุคคล และสิทธิมนุษยชน  

 2. เนื้อหาที่ไมเหมาะสมกับวัยเด็ก มีอคติ ขาดการคัดกรอง มีนัยยะทางธุรกิจ มีนัยยะทาง

การเมือง ภาพโปเปลือย เนื้อหารุนแรง การพนัน ธุรกิจเกมส การเขาสูกิจกรรมที่ไมเหมาะสมหรือตองหาม ผิด

กฎหมาย การดื่มแฮลกฮอล ยาเสพติด 

 3. การแกลงรังแกกัน การโพสตดาคนที่ไมถูกกัน 

 4. การกอใหเกิดความไมพอใจ ความเขาใจผิด การใชอารมณขันในเรื่องที่ไมเหมาะ เชน 

อารมณขันในเรื่องเพศลามก มุกตลกลอเลียนชาติพันธุ เพศ และคนกลุมนอยในสังคม ตลกบนความรุนแรง 
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 5. ปญหาจากการซื้อสินคา ถูกหลอกใหซื้อสินคาที่ดอยคุณภาพ ไมตรงกับที่นำเสนอ ไดรับไม

ครบจำนวนที่สั่งซื้อ 

 6. การใชเวลาที่ไมสรางสรรค ยึดติดกับสื่อสังคมออนไลนมาก จนเบียดบังกิจกรรมอ่ืน ๆ ทำให

ประสิทธิภาพในการทำงาน การเรียนลดลง หรืออาจสงเสียตอสุขภาพรางกาย 

 7. การรวบรวมกำลังพลไปสูการปฏิบัติการที่สงผลตอศีลธรรม กอความความสงบสุข กระทบ

ความมั่นคงของประเทศ กระตุนและสรางความเกลียดชังบุคคล องคกร ผลประโยชนทางธุรกิจและเงิน 

 8. ความปลอดภัยในการใชงาน (security) เชน การถูกขโมยรหัสล็อคอิน การถูก       แฮ็กขอ

มูล การปลอมแปลงบัญชีผูใชงาน การถูกลักลอบเขาบัญชีผูใชงาน 

 9. การถูกหลอกลอจากโปรแกรม โพสต ขาว โฆษณา คลิป ไลฟสด แอปพลิเคชั่น ใหเขาสู

เนื ้อหาที ่ไมเหมาะสม หรือเขารวมกิจกรรมที ่เปดใหเขาถึงหรือถูกขโมยขอมูลสวนตัว การถูกทำลายระบบ

คอมพิวเตอรดวยไวรัสคอมพิวเตอร 

 ความเสี่ยงที่เกิดจากสื่อสังคมออนไลน เปนสิ่งที่นำไปสูอันตรายแกผูใชสื ่อสังคมออนไลนได 

หากขาดการรับรู และชะลอมิใหสิ่งเรานำไปสูอันตรายที่เกิดขึ้นได การลดความเสี่ยงและปองกันอันตรายจากความ

เสี่ยงเหลานี้จำเปนตองมคีวามสามารถและทักษะในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

 

4.4 แนวคิด “ความผูกพนั (Engagement) บนสื่อสังคมออนไลน” 

 

 4.4.1 บริบทสังคม สภาพแวดลอม กายภาพตาง ๆ ของความผูกพันบนสื่อดิจิทัล 

 คำวา “ความผูกพัน” (Engagement) มีการใชในความหมายของการมีปฏิสัมพันธระหวางคน

กับเทคโนโลยี ความผูกพันเปนประสบการณท่ีบุคคลมีตอเทคโนโลยี เริ่มตนจากความแปลกใหมและความสวยงาม

ที่ปรากฏในระบบเทคโนโลยี (novelty and aesthetic appeal) ดึงดูดใหบุคคลสนใจ จดจอ และรูสึกเกี่ยวพัน 

(focused attention and felt involvement) เกิดเปนการรับรูถึงประโยชนในการใชงาน (perceived usability) 

จนนำไปสูการยึดติดอยู (endurability) ดังนั้นความผูกพันของผูใชงานคอมพิวเตอร (User Engagement) จึงเปน

ทั้งกระบวนการและผลผลิตของการที่บุคคลมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมที่มีคอมพิวเตอรเปนตัวกลาง ดังนั้นการ

วิเคราะหความผูกพันจึงสามารถพิจารณาไดทั้งในระหวางและหลังการมีปฏิสัมพันธของบุคคลกับคอมพิวเตอร และ

ทั้งระดับจุลภาคและมหภาค โดยหนวยการวิเคราะห (unit of analysis) สามารถวิเคราะหทั้งในสถานการณที่

บุคคลมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหา ระบบคอมพิวเตอร และสิ่งแวดลอมที่นำไปสูความผูกพัน ความผูกพันนี้มีทั้งดาน

ความรูสึก พฤติกรรม และการเรียนรู ซึ่งการพิจารณาความผูกพันตองระบุหนวยวิเคราะหและดานของความผูกพัน 

นอกจากนี้ความผูกพันยังถือเปนประสบการณของผูใชงานที่มรีะดับตามการลงทุนลงแรงในการมีปฏิสัมพันธ ตั้งแต

ระดับผิวเผินจนถึงลึกซึ้ง และเกิดขึ้นทั้งจากความตองการแบบรูตัว (conscious goal and need) และไมรู ตัว 
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(unconscious goal and need) ที ่สำคัญคือบริบทถือเปนตัวแปรสำคัญในการมีความผูกพันของผู  ใช งาน 

(O’Brien, 2016, pp. 18-22) โดยที่ความผูกพันเกิดขึ้นเมื่อมีความเกี่ยวพันกับความรูสึกและทัศนคติ ผูเขารวม

กลุมจึงมีปฏิสัมพันธ โตตอบ รวมถึงแลกเปลี่ยนขอมูล ความคิดเห็น และทัศนคติกันโดยไมมีใครบังคับวาตองเห็น

ดวยกับใคร ทั้งนี้การผูกพันบนสื่อออนไลนอาจจะเปนในลักษณะสวนบุคคล สาธารณะ กลุมลูกจาง องคกรไม

แสวงหากำไร หนวยงานของรัฐ และอื่น ๆ ยอมเกี่ยวพันกับชองทางในการติดตอสื่อสาร เชนกัน  (Avidar, 2018) 

ทำนองเดียวกัน Mosconi et al (2017) กลาวอีกวาในการสรางความผูกพันทางออนไลนนั้น ไมจำกัดอายุของ

สมาชิก สามารถเปนผูบริหารจัดการ (Administrator) เนื้อหาในกลุมเฟซบุค และมีสวนรวมในกิจกรรมพิเศษได 

ทั้งนี้การใชสื่อสังคมทางออนไลน (Social media) เชน เฟซบุค (Facebook) บล็อก (Blogs) มีประโยชนในการ

เชื่อมตอเพื่อปฏิสัมพันธกับกลุมบุคคลที่มีบางสิ่งคลายคลึงกันและรวมตัวขึ้นเปนกลุมเฉพาะบนพื้นที่ออนไลน ทั้ง

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการมีสวนรวมอ่ืน ๆ ดังเชนที่มีการสำรวจพบวา ยิ่งมีสมาชิกที่ใชเฟซบุคมากเทาไร 

ก็ยิง่มุงหวังประโยชนจากสมาคมบนเฟซบุคมากเทานั้น (Panagiotopoulos, 2012) 

 จากที่กลาวนิยามขางตนนั้น ยังมีคุณลักษณะหลัก ๆ ของการเกิดความผูกพันซึ่งสะทอนจาก

ความเห็นของ Oh, Bellur, & Sundar (2018) ไดระบุวามี 4 คุณลักษณะที่รวมตัวกันแลวจะกอใหเกิดแนวคิด

ความผูกพันกับผูใชงานที่เที่ยงตรงและนาเชื่อถือ ไดแก 1) การปฏิสัมพันธทางกายภาพ (Physical interaction) 2) 

การประเมินสวนตอประสาน (Interface assessment) 3) การดูดกลืน ซึ ่งในที ่นี ้หมายความถึงความจดจอ 

ความสัมพันธกับสื่ออยางลึกซึ้ง (Absorption) และ 4) การขยายบริการทางดิจิทัล (Digital outreach) โดยการ

ปฏิสัมพันธทางกายภาพกับการประเมินสวนตอประสานในเชิงบวกที่มากขึ้น จะสามารถทำนายทัศนคติและผลลัพธ

การเรียนรูดานการดูดกลืนกระบวนการทางความคิดและเนื้อหาสาร ซึ่งจะถูกเชื่อมโยงเขากับการทำนายเจตนาเชิง

พฤติกรรมในการจัดการและกระจายเนื้อหาสารทางดิจิทัลตามลำดับ ตอดวยแนวคิดของ Balasooriya, Mor, & 

Rodríguez (2018) ยังไดสรุปความผูกพันในระบบดิจิทัล (Engagement in digital system) ซึ ่งอยูบนพื้นฐาน

แนวคิดการมีใจจดจอ (Immersion) และประสบการณของผูใชงาน (User experience) ไดวา ความผูกพันในเชิง

การศึกษา (Engagement in education) นั ้นสามารถอธิบายไดใน 3 มิติ ไดแก ความผูกพันทางพฤติกรรม 

(behavioral) กระบวนการความคิด (Cognitive) และอารมณ (emotional) เชนกัน 

 จากแนวความเห็นขางตนนั้น มีแนวคิดและงานวิจัยตาง ที่ไดศึกษาแนวคิดความผูกพันกับกลุม

นักเรียน และกลุมวัยรุน หรือวัยผูใหญ โดยสวนใหญผลการวิจัยชี้ไปแนวทางเดียวกันวา การสื่อสารดวยดิจิทัลทำให

พวกเขามีความผูกพันเนื้อหา/สารมากขึ้นซึ่งมีผลดานอารมณ ทัศนคติ และพฤติกรรมตอการใชสื่อดิจิทัล อาทิ

แนวคิดของ Creer (2018) ซึ่งไดสรุปความผูกพันที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลในมุมมองของกลุมวัยรุนวาสวนมากผูกพัน

กับการใชสื่อดิจิทัล (Digital Media) ทุกวันเพ่ือฝกฝนหาความรู (Literacy practices) ดานการเรียน เชน การอาน

และเขียนบนจอภาพ และการสื ่อสารกับครอบครัวและเพื ่อนฝูงดวยสื่อสังคมออนไลน (Social Media) เชน 

เฟซบุค (Facebook) ทวิตเตอร (Twitter) เว็บ2.0 (Web2.0) อีเมล (Emails) และการสงขอความไดทันทีดวย
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อินเทอรเน็ต (Instant text messages) โดยพวกเขามีโอกาสในการออกแบบและสรางขอความดวยตนเองทั้งแบบ

ตัวอักษร สีสัน รูปภาพ และงานวิจัยของ Claravall, & Castek, (2016) ศึกษากลุมวัยรุนหรือนักเรียนในหองเรียน

พิเศษซึ่งเปนผูทุพพลภาพแตเมื่อมีการเขาถึงการพัฒนาทางการศึกษาหลังจากนั้นแลว ซึ่งสามารถชวยสนับสนุน

กลุมวัยรุนหรือนักเรียนในหองเรียนพิเศษ และชี้ใหเห็นวาพวกเขาผูกพันกับความรูทางดิจิทัล (Digital literacy) 

มากขึ้น เชน การใชมัลติมีเดีย (multimedia) ทำกิจกรรมกลุมที่ใชเครื่องมือดิจิทัล และการผลิตผลงานทางดิจทิัล 

ซึ่งถือเปนการเรียนรูที่มากกวารูปแบบการเรียนแบบดั้งเดิมอยางการอานบทเรียน ตอบคำถาม และเขียนวารสาร 

ซึ่งความผูกพันที่เกิดจากการเรียนรูทางออนไลนอยางลึกซึ้งในโลกแหงความจริง ทำใหผูเรียนจดจำไดดีขึ้น เปนผล

ทำใหมีความมั่นใจมากขึ้นหลังจบการศึกษา และมีความแข็งแกรงยิ่งขึ้น (du Plessis, Young, & Nel, n.d.) และ

สวนในงานวิจัยของ Park (2017)  ไดกลาวในงานวิจัยวาความผูกพันทางจิตใจของผูใชงานเทคโนโลยีจนถึงกับ

พกพาติดตัวไปดวยทุกหนแหงเพราะรูสึกวาขาดไมได ไมไดเกิดขึ้นเฉพาะกับผูใชงานวัยหนุมสาวเพียงกลุมเดียว

เทานั้น แตยังเกิดขึ้นกับวัยผูใหญที่มีอายุ 50 ปขึ้นไปดวย สังเกตุไดจากผูใชงานวัย 52 ปที่ตองเขารับการรักษา

สุขภาพในสถาบันแหงหนึ่งจึงไดรูจักไอแพด (Ipad) และใชงานเรื่อยมาประมาณ 10 เดือนมานี้ กลาววา ไอแพด

เปนเพื่อนที่ดีที่สุดและเธอรูสึกไดถึงการเติบโตดานความผูกพันทางอารมณ (Emotional bond) ที่มีตอไอแพด 

ทั้งนี้ อาจเปนเพราะผูใหญกลุมดังกลาวมีผูคอยสอนวิธีการในการใชงานอุปกรณดิจิทัล รูสึกสะดวกรวมถึงสบายใจ

ในการเรียนรู ไมวาจะเรียนรูจดจำไดอยางรวดเร็วหรือคอยเปนคอยไป รวมทั้งเห็นความสะดวกสบายในการ

ติดตอสื่อสารผานอุปกรณดจิิทัลเทคโนโลยี 

 

 4.4.2 หลักการประเมินความผูกพันบนสื่อดิจิทัล 

 มีแนวทางและผลสรุปจากแนวคิดและงานวิจัยตาง ๆ ที่ไดชี้ใหเห็นถึงกรอบการประเมินความ

ผูกพันสื่อออนไลน เชนงานวิจัยของ Mersay, Malthouse, & Cader (2010) ศึกษาความผูกพันบนสื่อออนไลน 

โดยใชกรอบการใชประโยชนจากสื่อ ไดขอสรุปวา ความผูกพันกับสื่อออนไลนเปนผลรวมขอ ประสบการณการใช

สื่อ ซึ่งมีทั ้งความผูกพันสวนบุคคล (Personal Engagement) และความผูกพันแบบการปฏิสัมพันธทางสังคม 

(Social-interactive Engagement) ของผูใชสื่อ 

 Oh,  Bellur, & Sundar (2018) มองวาความผูกพันบนสื่อดิจิทัลของผูใชงานในเชิงพฤติกรรม

ซึ่งสามารถสังเกตไดก็คือ 1) การคลิกเขาชม 2) ระยะเวลาที่ผู ใชงานมีปฏิสัมพันธตอเนื้อหาสาร เชน การอาน

เรื่องราวในเว็บไซต  และ 3) ความเต็มใจในการจัดการเนื้อหาสาร และกระจายหรือแบงปนเนื้อหาสารในสังคม 

นำไปสูความผูกพันในเชิงจิตวิทยา ซึ่งสามารถสังเกตุไดจากระดับความผูกพันเชิงเนื้อหาสาร โดยการประเมิน

ทัศนคติที่มีตอเนื้อหาสาร การประเมินความยากงายในการใชงาน ความเพลิดเพลินไปกับเนื้อหา การจดจำเนื้อหา

ได มีความสามารถในการยกระดับความเขาใจเนื้อหาสารไดอยางลึกซึ้ง รวมถึงมีการขยายบริการทางดิจิทัลเพื่อ

สรางการเชื่อมตอระยะยาวในสังคม เชน ผูใชงานกลับมาใชหรือแนะนำสื่อดิจิทัลนี้ใหกับผูอื่นในอนาคตหากผูใชเห็น
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วาเนื้อหาในสื่อนั้นมีคุณภาพ ทั้งนี้ มีปจจัยหลักที่เกี่ยวของเปนความสัมพันธทางความรูสึกที่ผูใชสื่อดิจิทัลรูสึกสนใจ 

ตั้งใจ เพลิดเพลินระหวางการปฏิสัมพันธ ทำนองเดียวกัน Besley (2015) ยังไดสรุปพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความ

เต็มใจผูกพันกับสังคมออนไลนในกลุมผู ใหญ ออกเปน 5 พฤติกรรม ไดแก การจัดการเว็บไซต (managing a 

website) การจัดการเพจสื่อสังคม (managing a social media page) การเขียนบทความออนไลน (writing an 

online article) การเขียนบล็อก (writing a blogs posting) และการตอบขอความออนไลนที่มาจากบุคคลทั่วไป 

(responding to an online posting by others) 

 ทั้งนี้ในการประเมินความผูกพันบนสื่อดิจิทัลของผูใชงานออนไลนนั้น Cvijikj, & Michahelles 

(2013) กลาวถึงการประเมินลักษณะของเนื้อหาซึ่งขึ้นอยูกับ 1) ประเภทสื่อ 2) ประเภทเนื้อหา 3) วันที่โพสต 

(Post) และ 4) เวลาที่โพสต (Post) ตามระดับความผูกพันออนไลนบนเฟซบุคเพจ โดยวัดระดับความผูกพันผาน

ทาง 1) ยอดกดไลก (Like) เนื้อหาที่ทางบริษัทสรางขึ้น 2) ยอดการแสดงความคิดเห็น (Comment) 3) ยอดการ

แบงปนขอมูล (Share) และ 4) ระยะเวลาในการโตตอบกัน (Interaction duration)  ซึ่งการประเมินความผูกพัน

ของผูใชงานสื่อออนไลนหรือสื่อดิจิทัลในขางตนนั้นยังเพิ่มเติมการประเมินความผูกพันในงานวิจัยของ McCay-

Peet, & Quan-Hasse (2016, pp. 199-217) ไดศึกษาความผูกพันตอสื่อสังคมออนไลน เฟซบุก และทวิตเตอร 

โดยกำหนดกรอบการศึกษา 6 ดาน คือ 1) การใชประโยชน (uses and gratification) เชน แรงจูงใจ เหตุผลใน

การใชสื่อสังคมออนไลนอยางสม่ำเสมอ การใหความสำคัญกับขอมูลขาวสารที่แลกเปลี่ยนเทียบกับผลประโยชน

ทางสังคมที่จะไดรับ 2) การนำเสนอตัวเอง (presentation of self) ผานภาพโฟรไฟล เนื้อหาที่แชร และการ

ผูกพันตอเนื้อหาอ่ืน ๆ บนสื่อสังคมออนไลน 3) กิจกรรมและการมีสวนรวม (action and participation) เชน การ

ชมคลิปที่ถูกแชรมา การโพสตเนื้อหา การแสดงความเห็น ถกเถียง และการใหความรวมมือ และ 4) ประสบการณ

ที่ดี (positive experience) เชน การไดรับประสบการณดีอยางไหลลื่นตลอดการใชงาน (flow) การมีอารมณดี 

(emotion) การไดพบเจอสิ่งที ่ตองการโดยบังเอิญในขณะใชงานสื่อสังคมออนไลน (serendipity)  ภายใต 5) 

บริบททางสังคม (social context) เชน จำนวนคนในเครือขายสังคมของตน วัฒนธรรม อาชีพการงาน ความเปน

ธรรมชาติตามปกติของบุคคลนั้น เปนตัวแปรที่สงผลตอ 6) จำนวนการใชงานและกิจกรรม (usage and activity 

count) เปนขอมูลเชิงปริมาณ ตัวเลข ของการกระทำและการมีสวนรวมกับสื่อสังคมออนไลน การวิเคราะห

องคประกอบทั้ง 6 ที่กลาวมานี้จะชวยอธิบายภาพรวมของความผูกพันตอสื่อสังคมออนไลนของบุคคลได 

 ขณะเดียวกันยังมีขอคนพบเพิ่มเติมประเด็นการประเมินความผูกพันสื่อออนไลนของ Dolan 

et al (2016) ศึกษาความผูกพันกับสื่อสังคมออนไลนโดยใชแนวคิดการใชประโยชน (Uses and Gratification) 

โดยแบงเนื้อหาของสื่อสังคมออนไลนเปน 4 ประเภท ไดแก เนื้อหาขาวสารขอมูล (information content) เนื้อหา

ความบันเทิง (entertainment content) เนื้อหาที่เปนผลตอบแทนแกผูใชงาน (remunerative content) เชน 

ประโยชนทางเศรษฐกิจ ประโยชนตอการทำงาน รางวัลจากการแชรสินคา และ เนื้อหาเชิงความสัมพันธของบุคคล 

(relational content) เชน การมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ความเปนเพ่ือน ความเปนสังคมกลุมเดียวกัน การแสดง
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ความรูความเชี่ยวชาญใหบุคคลอื่นไดเห็น และวิเคราะหพฤติกรรมความผูกพันของผูใชงานสื่อสังคมออนไลน ในเชิง

บวกในดานการสรางสรรครวมกัน (co-creation) การใหความชวยเหลือ การบริโภคสินคา ความเปนประชาธิปไตย 

และพฤติกรรมเชิงลบดานการไมแยแส (detachment) การไมใหความชวยเหลือ และการไมรวมกันสรางสรรค 

หรือในขณะที่ Mosconi et al (2017)  ไดเพิ ่มเติมประเด็นดานความผูกพันในชุมชนแบบลูกผสมผานการ

ปฏิสัมพันธทางออนไลนและออฟไลนประกอบดวย 7 ขั้นตอน ไดแก 1) นำเสนอความคิดสรางสรรคทางออนไลน 

(Launch of an idea) 2) พูดคุยแบบเผชิญหนาทางออฟไลน (Face-to-face meeting advertised) 3) อภิปราย

ถกเถียงกันทางออนไลน (Discussion online) 4) สมาชิกพบปะและอภิปรายขั ้นตอนถัดมาทางออฟไลน 

(Members meet each other and further steps are discussed) 5) สงผลสรุปการอภิปรายดังกลาวไปทาง

ออนไลน (Face-to-face meetings are reported) 6) ดำเนินการกิจกรรมตามที่ไดสรุปขอตกลงทางออนไลน

และออฟไลน (The activity is run according to the contributions: online-offline) และ 7) จัดทำเอกสาร

และประกาศกิจกรรมเพื ่อเพิ ่มความตระหนักรูและความผูกพันทั ้งทางออนไลนและออฟไลน (Activity 

documented and celebrated)  

 จากแนวคิดที่กลาวมาสรุปไดวา ความผูกพันบนสื่อออนไลน (Social Media Engagement) 

เปนการมีปฏิสัมพันธและประสบการณที่บุคคลมีตอสื่อสังคมออนไลน โดยเริ่มตนจากการเขาถึงและรูสึกสนใจ ชื่น

ชอบ จดจอ เกี่ยวพัน รับรูวามีประโยชนในการใชงาน จนยึดติดอยูกับสื่อสังคมออนไลน สามารพิจารณาไดจาก 1) 

ปริมาณการใชงาน 2) ลักษณะการใชงาน เชน ดานขาวสาร ความบันเทิง การแสงหาประโยชนรางวัล การสราง

ความสัมพันธกับคนในเครือขาย การซื้อขายสินคา 3) บริบททางสังคม เชน จำนวนเพื่อน กลุมอาชีพ ความสนใจ 

การโพสตเรื่องราว 4) ปริมาณกิจกรรมที่ทำ เชน การโพสต (post) การกดปุมแสดงความรูสึก เชน ไลก (like) เลิพ 

(love) เศรา (sad) การแชร (share) การแสดงความเห็น (comment) 5) การแสดงตัวตน 6) ประสบการณที่ไดรับ 

7) การรวมกันสรางสรรคใหความชวยเหลือกัน 

 

 4.4.3 ปจจัยที่เกิดความผูกพันทางดิจิทัล 

 จากการสำรวจเอกสาร ซึ่งพบวามีปจจัยอยู  2 ปจจัยที่สำคัญ ไดแก 

  4.4.3.1 ดานทักษะประสบการณและการใชดิจิทัลของแตละบุคคล 

  OʼBrien (2011) ไดวิเคราะหใหเห็นถึงปจจัยที่ทำใหผูรับสารเกิดความผูกพันตอเนื้อหา

ออนไลนได คือ ความดึงดูดและความนาสนใจ โดยเฉพาะรูปภาพและขอความพาดหัว (Headlines) ที่โดดเดนจน

สามารถจับความสนใจของผูรับสารไวไดในขั้นแรก จากนั้นปจจัยหลักตอมาจึงเปนเนื้อหาดานในที่ทำใหผูรับสาร

รูสึกสนใจ เกี่ยวพัน และอยากรูวาเนื้อหาเรื่องราวนี้จะดำเนินตอไปอยางไร กิจกรรมออนไลนบางชนิดมีขอจำกัด

หรืออุปสรรคในการเขาไปผูกพัน เนื่องจากมีลักษณะที่ซับซอนและตองอาศัยการปฏิสัมพันธมากขึ้น ผูใชงาน

กิจกรรมดังกลาวจึงจำเปนตองมีการพัฒนาและฝกอบรมใหมีทักษะทางดิจิทัล (Training skill) ในระดับที่สูงขึ้น
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ตามมา เชน ทักษะสังคมดิจิทัล ทักษะความคิดสรางสรรค รวมถึงอาจมีประสบการณมากอน เพ่ือใหสามารถเขาไป

มีสวนรวมและผูกพันกับรูปแบบกิจกรรมที่ซบัซอนเชนนี้ได (OʼBrien 2011) 

  นอกจากนี้ Helsper, & Eynon (2013) ชี้ใหเห็นวาปจจัยในการผูกพันทางดิจิทัลของ

บุคคลในเชิงเอกสารวา ประกอบดวยทักษะ 2 ดานที่เชื่อมกัน คือ 1) พื้นฐานทางสังคมและลักษณะประชากร 2) 

ทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT ) โดยความผูกพันในการใชอินเทอรเน็ต ซึ่งตอเนื่องมาจาก

ทักษะทางเทคโนโลยีหรือดิจิทัลที่หลากหลายของบุคคลนั ้นเปนผลมาจากพื้นฐานทางลักษณะประชากร และ

เศรษฐกิจสังคมที่แตกตางกันของผูใชอินเทอรเน็ต ทั้งนี้ ปริมาณความถ่ีในการใชเทคโนโลยีมากขึ้นของบุคคลแสดง

ใหเห็นวา ทุกวันนี ้เทคโนโลยีไดผสมผสานไปกับชีวิตเรามากขึ ้นและมีความผูกพันกับอินเทอรเน็ตมากข้ึน 

ขณะเดียวกัน Besley (2015) ยังไดเพ่ิมเติมขอคนพบทางดาน ลักษณะทางประชากร เชน เพศและอายุ ยังมีผลกับ

ความผูกพันดวย โดยพบวาเพศหญิงสนใจดานความผูกพันมากกวาเพศชาย ไมวาจะเปนการเขียนบทความ

ออนไลน การเขียนบล็อก และการตอบขอความทางออนไลน ประเด็นเดียวกันนั้นความเห็นของ OʼBrien (2011) 

ยังไดระบุอีกวาความผูกพันตอเนื้อหานั้นยอมแตกตางกันไปในแตละบุคคล โดยผูรับสารบางคนอาจรูสึกสนใจ

เนื้อหาในชวงแรกและติดตามตอเนื่องไปจนจบ บางคนอาจไมคอยสนใจในชวงแรกแตสนใจมากขึ้นเรื่อย ๆ จนวาง

เนื้อหาเรื่องราวนี ้ไมลง (Engagement) สวนบางคนอาจรูสึกสนใจในชวงแรกแตกลับกลายเปนรูสึกเบื่อหนาย 

ผิดหวังในชวงหลัง (Disengagement) เพราะเนื้อหาที่ขาดความนาสนใจก็เปนได ดังนั้น เนื้อหาจึงเปนสิ่งสำคัญที่

แทจริงที ่จะทำใหบุคคลเกิดปฏิสัมพันธและความรูสึกผูกพันทางอารมณจนกลายเปนประสบการณเชิงบวก 

(Positive experience) ทั้งนี้ ยอมขึ้นอยูกับปจจัยที่สำคัญที่สุดซึ่งก็คือความสนใจที่โดดเดนของแตละบุคคลดวย 

เพราะหากปราศจากความสนใจในเรื่องนั้น ๆ แลว แมเนื้อหาจะไดรับการออกแบบมาดีที่สุดเพียงใด ก็ไมอาจจะ

ดึงดูดความสนใจของบุคคลหนึ่งไดอยางตอเนื่องและกอใหเกิดความผูกพันได 

  4.4.3.2 ดานระยะเวลา  

  Cvijikj, & Michahelles (2013) แนะนำวา หากตองการเพิ่มปริมาณการแสดงความ

คิดเห็น (Comment) ผูดูแลเพจเฟซบุคควรโพสตเนื้อหาในชวงเวลาทำงาน เนื่องจากการแสดงความคิดเห็นตอง

อาศัยเวลานานกวาการกดคลิกไลก (Like) หรือแบงปน (Share) จึงอาจอนุมานไดวาคนทั่วไปยินดีที่จะใชเวลาชวง

กลางวันในการเลนเฟซบุค เชน ชวงวันทำงาน ขณะที่การโพสตเนื้อหาในชั่วโมงการทำงานที่เรงรีบจะลดระดับ

ความผูกพันลง 

 การติดตอสื่อสารที่ยืดหยุนในการสงขอความทั้งชวงเวลาเดียวกันหรือตางชวงเวลา และความ

ผูกพันทางเว็บไซตในการสื่อสารกับบุคคลอื่นผานวิธีการอันหลากหลายที่ไมใชการอานสิ่งพิมพในรูปแบบเดิม เชน 

วิธีการอานจากซายไปขวา หรือ จากบนลงลาง (Creer, 2018) 
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4.5 แนวคิด “ชุมชนออนไลน” (Online Community)  

 

 “ชุมชน” (Community) ปจจุบันวาอาจมีความหมายเพียงแค “กลุมบุคคลที่มีความชอบคลายคลึง

กัน” ซึ่งตางจากในอดีตที่ชุมชนคือการถักรอยและเกี่ยวของกับครอบครัวและกลุมปฐมภูมิ (Primary group) เชน 

เพื ่อนรวมงาน ญาติ เพื ่อนบาน เพื ่อนสนิทที ่ส ื ่อสารกันในรูปแบบสวนตัวและเผชิญหนา (face-to-face) 

(Kawasaki, 2011) ซึ่งชุมชนนำมาซึ่งความเอาใจใส ความเปนมิตร การสนับสนุน การพ่ึงพาอาศัยกัน ความคิดเห็น

ของคนสวนใหญ คุณคาของการแบงป น และความใกลช ิด ทั ้งน ี ้  “การสื ่อสาร” (Communication) คือ

สวนประกอบที่สำคัญที่สุดของชุมชน(Kendall, 2011) แนวคิดนิยามที่กลาวมาเบื้องตนนั้น ไดขยายการสื่อสารมาสู

ชุมชนออนไลน ตามที่ Martin (2016) ไดกลาววา ชุมชนที่ใสใจมีความคาดหวังทางเทคโนโลยีที่สูงข้ึน โดยการสราง 

เครือขาย และการบริการที่เปนไปไดในรูปแบบออนไลนเพื่อใหสมาชิกรูสึกสะดวกสบายขึ้น เนื่องจากทุกวันนี้

อุปกรณทางเทคโนโลยีทำใหบุคคลไดมโีอกาสเขาไปมีสวนรวมและผูกพันกับชุมชน รวมถึงสมาชิกคนอื่น ๆ มากข้ึน

ทุกที่ทุกเวลาดวยชุมชนเสมือนจริงทางออนไลน  

 สรุปไดวา “ชุมชน” (Community) เปนการรวมของสมาชิกที่มีเปาหมายเดียวกัน มีการกำหนด

ขอบเขตที่ระบุถึงการเปนสมาชิกของชุมชน มีกฎรวมกัน สมาชิกมีการติดตอปฏิสัมพันธกัน และมีความไววางใจ 

เคารพ และสนับสนุนระหวางสมาชิกดวยกัน และดวยเทคโนโลยีการสื ่อสารบนเครือขายอินเทอรเน็ต ที่ได

พัฒนาการใชงานที่สามารถทำใหผูใชงานเชื่อมตอกันเปนเครือขายและสามารถติดตอสื่อสาร มีปฏิสัมพันธระหวาง

กันไดทั้งแบบบุคคลตอบุคคล และบุคคลตอหลาย ๆ บุคคล เกิดการรวมกลุมกันเปนชุมชนขึ้นมา ดังนั้นชุมชนจึง

มิไดมีเพียงบนพื้นที่ทางภูมิศาสตรเทานั้น หากไดพัฒนาไปสูการรวมตัวกันบนเครือขายอินเทอรเน็ตได จึงเกิดเปน 

“ช ุ มชนออนไลน ” (Vesely, Bloom, & Sherlock, 2007; Kawasaki, 2011 Dolan, Kain, Reilly, & Bansal, 

2017)  

 Plant (2004) มองวาชุมชนออนไลนเกิดขึ้นมาหลายจากแนวทาง อาทิ เกิดจากองคกรธุรกิจมีแนวคิด

ที่จะขยายขอบเขตการดำเนินธุรกิจ ดวยแนวความคิดของการแลกเปลี่ยนขอมูลอิเล็กทรอนิกสขององคกรธุรกิจ จึง

เกิดเปนชุมชนทางธุรกิจที่เปนพื้นที่รวมกลุมเพื่อการแลกเปลี่ยนขอมูลและขาวสารทางธุรกิจ นอกจากนี้ยังเกิดจาก

การพัฒนาเกมสสูเกมสออนไลนที่ออกแบบใหมีผูเลนรวมกันไดในเวลาเดียวกันบนเครือขายอินเทอรเน็ต เกิดเปน

ชุมชนเกมสออนไลน ซึ่งเปนการรมกลุมเปนชุมชนบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีวัตถุประสงคเพื่อการเลนเกมส

รวมกัน ปจจัยสำคัญที่สงผลใหชุมชนออนไลนเกิดขึ้นและขยายตัวเพิ่มขึ้นคือ เทคโนโลยีเครือขายบนอินเทอรเน็ต 

(Networking Protocol) เชน TPC/IP และ XML ที่นำมาใชในการสรางเครือขายชุมชนทางธุรกิจและชุมชนคน

เลนเกมส โดยเปนเครือขายที่เปดโอกาสใหผูใชสามารถติดตอและมีปฏิสัมพันธกันไดบนเปาหมายรวมกัน ซึ่งถือเปน

คุณลักษณะสำคัญของชุมชนออนไลน ซึ่งลักษณะของสภาพแวดลอมชุมชนออนไลนที่ชวยที่เอื้อตอความเชื่อใจกัน 
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ความเคารพ และการแบงปนกัน บนศูนยกลางของความตองการในการพัฒนาประโยชนดานการเรียนรู (Holmes, 

2013)  

 Hagel, & Armstrong (1997, Cited in Plant, 2004) ได ช ี ้ ให เห ็นว า ช ุมชนออนไลน สามารถ

แบงเปนหลายประเภทตามเปาหมายการรวมตัว ไดแก ชุมชนที่มีความสนใจเรื ่องเดียวกัน (Community of 

Interest)  เชน เว็บไซตแหลงรวมเนื้อหาเฉพาะดาน ชุมชนที่มีเปาหมายเพื่อความการแลกเปลี่ยนเชิงความสัมพันธ

ระหวางกัน (Community of Relationship) เชน เว็บบอรดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนทนารวมกัน ชุมชน

แหงจินตนาการ (Community of Fantasy) เชน เว็บไซตเรื่องเชิงจินตนาการ เรื่องแปลกเฉพาะ ชุมชนเพ่ือการทำ

ธุรกรรม (Community of Transaction) เชน ธุรกิจออนไลน เว็บไซตขายสินคา นอกจากนี้มีขอสรุปงานวิจัยที่

เห็นพองวาการเปนชุมชนหรือสมาชิกมักจะมีความเหมือนที่คลายกันถึงจะมีการแลกเปลี่ยนหรือแบงปนขอมูล

ขาวสารซึ่งกันและกันดังงานวิจัยของ McCormack (2018) ที่ศึกษาชุมชนนักป นจักรยานเสือภูเขา  ซึ่งพบวา

ผูเขารวมพยายามใชเทคโนโลยีการสื่อสารในการเสริมสรางความสัมพันธที่ออนแอใหแข็งแรงขึ้น และเชื่อมโยง

สมาชิกในชุมชนใหใกลช ิดกันมากขึ ้น ผ านปริมาณความถี ่ในการสื ่อสารและการพัฒนาความไววางใจใน

ความสัมพันธกับชุมชน  เชน การแบงปนขอมูลขาวสาร (Sharing) การโพสตภาพหรือวิดีโอที่ลวนเปนความทรงจำ

ที่ทำใหเหลานักปนไดคิดถึง (Posting) การแสดงความคิดเห็นตอภาพ วิดีโอ หรือขอความ (Commenting) ซึ่งถือ

เปนการขยายประสบการณในการปฏิสัมพันธแบบเผชิญหนาที่ชวยตอสายใยระหวางสมาชิกในชุมชน และอาจได

ตอนรับสมาชิกใหมตอไป นอกจากนี้ยังมีขอสรุปเพิ่มในงานวิจัยของสุวดี ยาปาคาย (2551) ที่ศึกษาประเด็นดาน

การเรียนรูผานอินเทอรเน็ต พบวาสมาชิกที่มีการเขารวมกิจกรรมนั้น จะเขารวมเฉพาะกิจกรรมที่ตนสนใจเทานั้น 

เพ่ือใหไดประโยชนจากการแลกเปลี่ยนขอมูลความคิดเห็นกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ที่สนใจเรื่องเดียวกัน 

 ทั้งนี้อิทธิพลสำคัญตอความพึงพอใจและพฤติกรรมความตั้งใจในการใชชุมชนออนไลนของผูใชงาน 

ตามมุมองของ van Varik, & van Oostendorp (2013) เห็นวาชุมชนยังคงตองการผูเปนสื่อกลางหรือผูดำเนินการ 

(moderators) ที่มีประสิทธิภาพในการโพสตขอความ รวมถึงจัดการโพสตของเหลาสมาชิกใหอยู ในระดับที่

เหมาะสม ขณะเดียวกันยังระบุวาสิ่งสำคัญในการเพ่ิมระดับความสำเร็จของชุมชนออนไลนท่ียังใหม (New online 

communities) ก็คือการเพิ่มปริมาณผูเขาเยี่ยมชมชุมชน (visitor) ซึ่งจะกลายมาเปนสมาชิกที่กระตือรือรน และ

ปริมาณการแสดงออกของสมาชิกแตละคน เชน การอานขอความ การโพสตขอความ และการสรางหัวขอพูดคุย

ใหม ๆ 

 Guldberg, & Mackness, (2009) ไดวิเคราะหผลการศึกษา และสรุปสิ่งที่มีอิทธิพลตอการมีสวนรวม

และระดับความผูกพันกับผูเขารวมชุมชนออนไลนที่เห็นไดชัดเจนออกเปน 5 มิติ ไดแก  

 1. อารมณ (Emotion) เปนจุดเร ิ ่มต นก อนท ี ่จะสรางความเขาใจและความเช ื ่อมโยงต อไป 

ความสามารถในการจัดการอารมณเปนสิ่งสำคัญตอการมีสวนรวมทางออนไลนที่มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ อารมณ

ความรูสึกเชิงบวกที่แข็งแรงจะทำใหเกิดประสบการณที่ดี  
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 2. เทคโนโลยี (Technology) ซึ่งอาจเปนอุปสรรคในการมีสวนรวมและยังคงอยูในชุมชนออนไลน

ของผู เขารวมบางทานได หากวาเครื ่องมือทางเทคโนโลยีที ่ใชนั ้นยากหรือซับซอนเกินไปจนนำไปสู การมี

ประสบการณการเรียนรูเชิงลบ และการตอบรับทางอารมณเชิงลบได  

 3. ภาวะเชื ่อมโยง (Connectivity) สัมพันธกับความรูสึกในการเปนของชุมชน บางคนอาจรู สึก

เชื่อมโยงมาก บางคนอาจรูสึกเชื่อมโยงนอย  

 4. ความเขาใจในบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมของชุมชน (Understanding norms) ซึ่งผูเขารวมชุมชน

ตองเขาใจจังหวะในการโพสตและคำตอบที่ไดรับจากการโพสตของตนเอง รวมทั้งลักษณะที่ผูอื่นรับฟงตนเองทาง

ออนไลนดวย  

 5. ความตึงเครียดในการเรียนรู (Learning tensions) โดยแตละคนอาจมีประสบการณความตึง

เครียดแตกตางกัน เชน ระหวางเชิงทฤษฎีกับเชิงปฏิบัติ ระหวางการกระทำกับผลสะทอน ระหวางผูเรียนรูที่เปน

สมาชิกใหมกับผูที ่มีประสบการณมากอน ดังนั้น แตละคนจึงควรหาวิธีปรับตัวใหเกิดความสมดุลและอยูในแนว

เดียวกันกับสภาพแวดลอมการเรียนรู  

 ในฐานะผูสนับสนุน 5 มิติดังกลาวจะนำไปสู การฝกฝนเพื่อการมีสวนรวมในชุมชนออนไลนอยาง

ประสบความสำเร็จ แตถาหากผูเรียนรูขาดทักษะทางเทคโนโลยีที่จำเปนและมีประสบการณดานอารมณเชิงลบ 

รวมทั้ง ประสบความลมเหลวในการเขาใจวัฒนธรรม บรรทัดฐาน และความตึงเครียดในการเรียนรู พวกเขาก็จะไม

สามารถสรางความเชื่อมโยงที่มีประสิทธิภาพและอาจพบวาตนเองนั้นปลีกตัวออกจากชุมชน 

 Plant (2004) เสนอการจัดแบงประเภทของชุมชนออนไลนตามเกณฑดานระดับการมีการกำกับดูแล

ชุมชน (Degree of Community Regulation) ระดับการเปนชุมชนเปด (Degree to which the community 

is open) และระดับกิจกรรมเชิงผลกำไร (Degree of For-profit Community Activity) สามารถแบงไดเปน 

ชุมชนออนไลนที่ไมมีผูกำกับดูแล (Unregulated Community) มักจะเปนชุมชนที่เปนการรวมกลุมของผูสนใจ

เร ื ่องทั ่ว ๆ ไปที ่ไมมีผลเช ิงกำไร ช ุมชนออนไลนท ี ่ม ีการกำกับดูแล ใหผ ู  ใช งานปฏิบัติตาม (Regulated 

Community) โดยมีผูทำหนาที่ควบคุมและอำนวยความสะดวกใหแกสมาชิกชุมชน ชุมชนออนไลนเชิงผลกำไรที่

เปดใหใชงานไดกวางขวางและมีผูกำกับดูแล (For-profit, Open & Regulated Community) ซึ่งมักจะเปดให

ผูสนใจเขารวมเปนสมาชิกชุมชนไดแตตองปฏิบัติตามกฎระเบียบที่กำกับไวอยางเครงครัด ทั้งนี้อาจจะมีการเรียน

เก็บคาธรรมเนียมจากสมาชิกได เชน เว็บประมูลสินคาอีเบย (eBay) นอกจากนี้ยังมีชุมชนเชิงผลกำไรแบบปด ที่ผู

กำกับดูแล (For-profit, Private and Regulated Community) ซึ ่งมักจะดำเนินการโดยบริษัทธุรกิจที ่นำ

เทคโนโลยีเครือขายบนอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อกิจการของบริษัท มีการกำกับดูแลและสงวนสิทธิ์โดยบริษัทที่สราง

ชุมชนขึ้นมาเอง ในลักษณะเดียวกันยังมีชุมชนที่ไมหวังผลกำไรที่เปดใหใชทั่วไปและมีการกำกับดูแล (Not-for-

profit, Open & Regulated Community) ซึ ่งมักจะเปนชุนเพื ่อการศึกษา การวิจัย การสนับสนุนกิจการ

สาธารณประโยชน ตาง ๆ เชน สุขภาพ บริการสังคม เปนตน ซึ่งในประเภทนี้ยังมี ชุมชนที่ไมหวังผลกำไรแตมีการ
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จำกัดเฉพาะสมาชิกโดยมีผูกำกับดูแล (Not-for-profit, Private & Regulated Community) ซึ่งมักจะเปนชุมชน

ดานสาธารณประโยชนที ่จัดใหเฉพาะกลุ ม อีกทั ้งยังมีชุมชนที่คาบเกี ่ยวระหวางหวังผลและไมหวังผลกำไร 

(Community that overlap the for-profit and not-for-profit regulated Space) อีกเช นกัน การจ ัดกลุม

ประเภทชุมชนออนไลนที่กลาวมาชวยทำใหเขาใจการรวมกลุม เปาหมายและการดำเนินกิจกรรมของชุมชน

ออนไลนไดอยางชัดเจนยิ่งขึ้น  ทั้งนี้มีขอคนพบงานวิจัยที่ชี้ใหเห็นถึงการเปนสมาชิกชุมชนออนไลนสามารถทำให

เขาถึงเครือขายทางสังคมขนาดใหญ และยังมีคนอื่น ๆ เขามาแบงปนเรื่องราวชีวิต ความสนใจ และคานิยมที่

คลายคลึงกัน ซึ่งสามารถไดคลายความเหงา และอาจเปนการเพ่ิมการสนับสนุนทางสังคมและยกระดับความเปนอยู

ใหดีขึ้นไดในท่ีสุด (Obst, & Stafurik, 2010) 

 

     ชุมชนออนไลนการเรียนรู 

 สำหรับในแวดวงการศึกษา ชุมชนการเรียนรูทางออนไลนของคุณครูเปนทางเลือกที่นาสนใจ 

เนื่องจากคุณครูสามารถนำสิ่งท่ีไดเรียนรูจากบริบทการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเก่ียวกับประสบการณของตนเอง

กับเพื่อน ๆ ครูมาประยุกตเขากับการฝกฝนและการสอนทุก ๆ วันได พวกคุณครูจะชวยกันบอกสะทอนสิ่งตาง ๆ 

ในเชิงปฏิบัติ สนับสนุนกันและกัน และเขาใจผลลัพธที ่กวางขึ ้นจากสิ่งที ่ไดเรียนรู  โดยเฉพาะการพัฒนาขีด

ความสามารถและการเตรียมพรอมใหแกคุณครูที่อาจพบเจอปญหาไดในอนาคต นอกจากนี้ สมาชิกที่ทำหนาที่เปน

ครูพิเศษในชุมชนนี้ยังชวยใหสมาชิกครูในกลุมมีความมั่นใจในตนเอง พัฒนาอิสรภาพ และผันตัวมาจัดระเบียบ

ตนเองได (Holmes, 2013) ทั้งนี้นั้นทัศนะของ วรากร หงษโต และ ฐาปนีย ธรรมเมธา (2555) ชี้ใหเห็นวาชุมชน

ออนไลน สามารถพัฒนาเปนชุมชนการเรียนรู ออนไลนได และเสนอวารูปแบบชุมชนการเรียนรู ออนไลน 

ประกอบดวย 4 องคประกอบ คือ 1) ฐานทรัพยากรบนชุมชน การเรียนรูออนไลน 2) กลุ มเรียนรูออนไลน 3) 

เครื่องมือที่ ใชแลกเปลี่ยนเรียนรูบนชุมชนการเรียนรูออนไลนฯ และ 4) เทคโนโลยีที่สนับสนุนการทำงานรวมกัน

บนชุมชนการเรียนรูออนไลน และในการจัดการเรียนรูแบบออนไลนในลักษณะ ของรูปแบบและสิ่งแวดลอมของ

การเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต (e-learning) ซึ ่งจะมี เนื ้อหาสาระของความรู  ผู สอน และผู เรียนโดยใช 

เทคโนโลยีเปนสื่อกลาง จะตองดำเนินการที่แตกตาง ไปจากบริบทในหองเรียน ดังนี้ 1) การเขาถึงและ การสราง

แรงจูงใจ 2) สรางสัมพันธทางสังคม 3) แลกเปลี่ยนขอมูลความรู 4) สรรคสรางความรูใหม 5) พัฒนาความรูการ

จัดการเรียนรูแบบออนไลนที่ สมบูรณจะทำใหเกิดชุมชนการเรียนรูออนไลน (Online Learning Community) 

ขณะเดียวกันมีขอคนพบงานวิจัยและแนวความเห็นชุมชนเรียนรูของผูที่เรียนออนไลนเชน  สุวดี ยาปาคาย (2551) 

ชี้ใหเห็นในงานวิจัยวาผูที่ไดเรียนออนลนนั้นเห็นวาความสะดวก สามารถกำหนดเวลาและสถานที่เรียนได รวมถึง

ประหยัดเวลาและคาใชจายในการคนหาขอมูลและการเดินทาง และ Cuthbertson, & Falcone (2014) กลาวถึง

สิ่งจูงใจอันดับแรกของนักเรียนในการลงทะเบียนเรียนหลักสูตรออนไลนวาเปนเรื ่องของความสะดวกสบาย 
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(Convenience) เชนกัน  อยางไรก็ตามความสะดวกสบายในฐานะของสิ่งจูงใจก็ไมไดสัมพันธกับการประสบ

ความสำเร็จของนักเรียน 

 Yuan, & Kim, (2014) ไดเสนอแนวทางสำหรับผูสอนออนไลน (Online instructors) เพ่ือ

ชวยพัฒนาชุมชนการเรียนรู  ใหผูเรียนรู  (learners) สามารถสรางและรักษาประคับประคองชุมชนการเรียนรู

ออนไลนตอไป ไดแก  

 1. (สรางเมื่อไร) ควรสรางชุมชนการเรียนรูในชวงเริ่มตนหลักสูตรและทำใหมีความตอเนื่อง

ตลอดวาระ  

 2. (กับใคร) ทั้งนักเรียนและผูสอนควรมีสวนสัมพันธกันในการสรางชุมชนการเรียนรู  

 3. (ที่ไหน) ใชเทคโนโลยีทั้งแบบประสานเวลาและไมประสานเวลากัน (synchronous and 

asynchronous technologies) ในการสรางและแบงปนพื้นที่ที่นักเรียนและผูสอนติดตอสื่อสารกัน  

 4. (อยางไร) ใชกลยุทธอยางหลากหลายเพื ่อกระตุ นใหมีการสนทนาหรืออภิปรายกัน 

สนับสนุนทั้งงานที่มุงเนนการอภิปรายและการปฏิสัมพันธทางสังคม และมอบหมายงานที่ตองอาศัยการรวมมือรวม

ใจกันใหแกนักเรียน 

 ทำนองเดียวกันจากที่ระบุขางตนดานการเรียนรูชุมชนออนไลน Cuthbertson, & Falcone 

(2014) ไดเสนอกลยุทธสำหรับผูสอนในการบมเพาะชุมชนออนไลนเพื่อยกระดับความผูกพันของนักเรียนและเพิ่ม

แรงจูงใจในภาพรวม ซึ่งมีสิ่งสำคัญอยูที่สภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลน ไดแก 

 กลยุทธที่ 1  ใหพื้นที่แกนักเรียนในการไดเปนตัวของตัวเอง และไดแบงปนประสบการณ  

 ความคิด ความสนใจของพวกเขาเพื่อเปนการทะลายน้ำแข็งที่นักเรียนปดกั้นอยู แลวเปดตัว

เองสูสังคมเพื่อนฝูง การทำเชนนี้จะชวยนักเรียนใหไดเห็นคุณคาของการมีสวนรวม ยอมรับที่จะแบงปนความสนใจ 

และมองผูอื่นในฐานะของแหลงทรัพยากรจากการไดพูดคุยเชื่อมโยงกัน  

 กลยุทธที่ 2  มอบหมายความรับผิดชอบแกบุคคลหรือกลุมในการอภิปรายหัวขอทางวิชาการที่

เลือกจากกรณีตัวอยาง เพื่อเสริมการคิดเชิงลึกและใหนักเรียนไดคนหาคำตอบอยางหลากหลายผานประสบการณ

ของตนเองโดยไมมีถูกผิด มากกวาคนหาคำจำกัดความของสิ่งตาง ๆ ผานหนังสือเรียน 

 กลยุทธที่ 3 สนับสนุนใหมีการสงตอคำแนะนำจากนักเรียนสูเพื่อนนักเรียนดวยกัน ผานการ

มอบหมายงาน เพื่อใหนักเรียนรูสึกวาตางไดรับประโยชนจากคำแนะนำของเพื่อน สวนผู สอนก็จะไดประเมิน

ผลลัพธการเรียนรูของนักเรียนจากลักษณะงานที่มอบหมาย รวมทั้งเขาใจความรูสึกของนักเรียนที่มีตอหลักสูตร

การเรียนการสอน  

 กล ย ุ ท ธ  ท ี ่  4 ใ ช  ก า รส ื ่ อ ส ารแบบประส าน เ วลาหร ื อพ ร  อมก ั น  ( Synchronous 

communications) เพื่อเสริมสรางความผูกพันในชุมชนหองเรียน (Classroom community) เชน โปรแกรมกู

เกิ้ล (Google) แฮงเอาท (Hangouts) สไกพ (Skype) จอยดอทมี (Join.Me) ที่สามารถสื่อสารแบบเผชิญหนาทาง
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ออนไลนได ดังนั้นนักเรียนจึงสามารถพูดคุยปรึกษากันได ขณะที่ผูสอนก็สามารถพูดคุยและทบทวนงานตาง ๆ ที่ได

มอบหมายแกนักเรียนไดในเวลาที่ตองการ 

 กลยุทธที่ 5 ใชความรักของนักเรียนที่มีตอเทคโนโลยีโทรศัพทมือถือใหเปนประโยชน เชน 

อนุญาตใหนักเรียนใชโทรศัพทมือถือบันทึกวิดีโอ สรางผลงานวิดีโอ อธิปรายเนื้อหา หรือสื่อสาร 

โดยตรงทางออนไลนกับผูสอนได เพื่อเรียกรองใหนักเรียนมีการตอบสนองระหวางการฝกฝนทางออนไลน ขณะที่

ผูสอนเองก็ชวยสรางการเรียนรูและทำใหแนวคิดของนักเรียนชัดเจนขึ้นเพื่อพัฒนาความเขาใจ รวมทั้งใหคำติชม

ผลงาน (Feedback) เพ่ือชี้ใหนักเรียนไดเห็นและเขาใจในสิ่งที่เหมาะสม 

 Dolan, Kain, Reilly, J & Bansal (2017) ไดกลาวถึงหลักสูตรการเรียนออนไลน (Online 

courses) วาถาหากมีการออกแบบที่ดี มีประสิทธิภาพ หลักสูตรการเรียนออนไลนจะสามารถสงเสริมการมี

ปฏิสัมพันธกับเพ่ือนฝูงบนพื้นที่อภิปรายถกเถียง และยกระดับความเปนชุมชนในระดับที่สูงขึ้นได โดยนักเรียนจะมี

เวลามากขึ้นในการคดิพิจารณาเพ่ือตอบคำถามที่บางครั้งอาจจะไมไดถามในหองเรียนปกติอยางมีคุณภาพ 

 จะเห็นไดวา ดวยลักษณะการรวมของชุมชน ที่เปนการรวมตัวของบุคคลที่มีเปาหมายเดียวกัน 

มีความเปนสมาชิกที่เปนสวนหนึ่งของชุมชน ที่มีการติดตอปฏิสัมพันธกันและสนับสนุนระหวางสมาชิกดวยกัน 

นำไปสูแนวคิดที่ชุมชนแหงการเรียนรู ซึ่งสามารถนำมาประยุกตสูการสรางชุมชนเรียนรูทางออนไลนเพื่อเพ่ิม

ความสามารถในความรูรอบทางดิจิทัลและการรู เทาทันสื่อสังคมออนไลนได  (Vesely, Bloom, & Sherlock, 

2007) 

 จากแนวคิดชุมชนออนไลน สามารถนำมาเปนแนวทางในการพัฒนาและสรางระบบบน

แพลตฟอรมที่เหมาะสมที่จะใชเปนพื้นที่ในการเพิ่มความสามารถในดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ

สังคมออนไลนของประชาชน ตามวัตถุประสงคหลักในงานวิจัยครั้งนี้ได 
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บทที่ 5 

 

การทบทวนวรรณกรรมตางประเทศ 
 

โครงการ “การเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันที่มีตอความผูกพันและความ

เสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชน” ไดทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความรอบรูทางดิจิทัล การใช

เทคโนโลยีดิจิทัลอยางรูเทาทันและปลอดภัยจากตางประเทศ ดังตอไปนี้ 

 5.1 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน (Digital intelligence) และการเปนพลเมือง 

ทางดิจิทัล (Digital Citizenship) โดยสถาบัน DQ (DQ Institute) ประเทศสิงคโปร 

5.2 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ในประเทศอิตาลี 

5.3 แนวทางสำหรับผูสอนดานการเปนพลเมืองทางดิจิทัล (Digital Citizenship) โดย

International Society for Technology in Education (ISTE) ประเทศสหรัฐอเมริกา 

           5.4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศสมาชิกในกลุมภูมิภาคเอเชียแปซิฟก 

(Asia-Pacific)  

5.5 กรอบการศึกษาความเปนพลเมืองทางดิจิทัลในภูมิภาคเอเชียแปซิฟก (Conference on 

Digital Citizenship Education in Asia-Pacific) 

 

 

5.1 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน (Digital intelligence) และการเปนพลเมืองทางดิจิทัล  

 

(Digital Citizenship) โดยสถาบัน DQ (DQ Institute) ประเทศสิงคโปร 

 โลกดิจิทัลทำใหสามารถเชื่อมตอการสื่อสารไดอยางทันทีทันใด แตประเด็นทางดิจิทัลก็เปนสาเหตุของ

วัฒนธรรมที่เชื่อมตอหลากหลายมิติ ซึ่งรวมไปถึงการติดเทคโนโลยี (technology addiction) การกลั่นแกลงรังแก

กัน (cyberbullying) พฤติกรรมทางเพศออนไลน (online sexual behaviors) อาชญากรรมบนโลกไซเบอร 

(cybercrimes) และการละเมิดในความเปนสวนตัวบนโลกออนไลน (online privacy concerns) ซึ่งกำลังเพิ่ม

ปริมาณอยางรวดเร็วและสงผลกระทบตอชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะอยางยิ่งเด็ก ๆ ซึ่งเปนกลุมที่อาจไดรับความ

เสี่ยงและผลกระทบจากประเด็นทางดิจิทัลมากที่สุด เนื่องจากเด็ก ๆ ที่เขารวมสังคมออนไลน (Social media) 

เผยแพรขอมูลสวนตัวของตนเองโดยปราศจากความเขาใจในการปกปองสิทธิสวนบุคคล รวมไปถึงพอแมผูปกครอง

ที่เปดเผยขอมูลสวนตัวของเด็ก เชน รูปถาย ขอมูลยา และขอมูลทางการศึกษาบนโลกออนไลน โดยไมไดตระหนัก
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ถึงผลกระทบระยะยาวที่อาจเกิดขึ้นดวย ดังนั้นการสงเสริมใหเด็ก ๆ รูจักหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่เปนอันตรายและมี

ความเสี่ยง ประกอบกับใชเทคโนโลยีใหเกิดประโยชนสูงสุด ก็จะทำใหพวกเขากลายเปนพลเมืองทางดิจิทัลที่ดี เปน

ผูใชเทคโนโลยีอยางชาญฉลาดและมีความรับผิดชอบ สอดคลองกับการมีความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน 

หรือ Digital intelligence ซึ่งเปนชุดทักษะการเรียนรูขั้นสูงเพ่ือวางรากฐานการมีคุณคาความเปนมนุษย เชน การ

เคารพผูอื่น เขาใจความรูสึกผูอื่น และความสามารถในการตัดสินใจ สำหรับความทาทายในปจจุบันที่สื่อดิจิทัลได

กลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจำวัน  

 สถาบัน DQ (DQ Institute) อธิบายวา Digital intelligence สามารถแบงไดเปน 3 ระดับ ไดแก  

 ระดับที่ 1 ความเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital citizenship) คือ ความสามารถในการใชสื่อและ

เทคโนโลยีดิจิทัลอยางมีความสุข ปลอดภัย รับผิดชอบ และใชวิธีที่มปีระสิทธิภาพ 

 ระดับที่ 2 การสรางสรรคทางดิจิทลั (Digital creativity) คือ ความสามารถในการกลายเปนสวนหนึ่งของ

ระบบนิเวศทางดิจิทัล โดยรวมกันสรางสรรคเนื้อหาใหมพรอมทั้งเปลี่ยนความคิดสรางสรรคนั้นใหเปนจริงดวย

เครื่องมือดิจิทัล 

 ระดับที่ 3 ผูประกอบการดิจิทัล (Digital entrepreneurship) คือ ความสามารถในการใชเทคโนโลยีและ

สื่อดิจิทัลในการแก็ปญหาที่มีความทาทายระดับโลก พรอมทั้งสรางสรรคโอกาสใหม 

 ทั้งนี้ ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน (Digital intelligence) เปนสิ่งสำคัญที่ไมเพียงเฉพาะเด็ก

นักเรียนเทานั ้นที ่ควรเรียนรู และไดรับการฝกฝน แตพอแมผู ปกครองและคุณครูผู สอนที ่อาจไมไดมีความรู

ความสามารถทางดิจิทัลอยางลึกซึ้งก็จำเปนจะตองเรียนรูและฝกฝนทักษะดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทา

ทันเชนเดียวกัน โดยศักยภาพทางดิจ ิทัลขั ้นพื ้นฐานในแงความรอบรู ทางดิจิทัลและการรู เทาทัน (Digital 

intelligence) คือ การเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัลที่ดี (Digital Citizenship) โดยผูที่มีทักษะการเปนพลเมืองทาง

ดิจิทัลที่ดีจะสามารถยกระดับความแข็งแกรงทางจิตใจ การพัฒนาทางความคิดและสังคม และพฤติกรรมออนไลนที่

ปลอดภัยและมีความรับผิดชอบได ทั ้งนี้ การเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital Citizenship) ประกอบดวย 3 

โ ค ร งสร  า งหล ั ก  ไ ด  แก   ค ว ามร ู   ( knowledge)  ท ั กษะ  (skills) และท ั ศนคต ิ  พฤต ิ ก ร รม  ค ุณค า 

(attitude/behaviors/values) ซ ึ ่ง 3 ส ิ ่งนี ้ส ัมพันธกับการเป นการเปนพลเมืองบนสื ่อดิจ ิทัลที ่ด ี (Digital 

Citizenship) 8 ดาน ดังนี้ 

 1. อัตลักษณตัวตนของพลเมืองดิจิทัล (Digital citizen identity) เปนความสามารถในการสรางและ

จัดการตัวตนดานทั้งทางออนไลนและออฟไลนอยางสมบูรณ ประกอบดวยความรูดานเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 

ทักษะในการสรางตัวตนทางดิจิทัลเพื่อใหสอดคลองกับตัวตนออฟไลน และการรับรู ความสามารถของตนเอง 

ซื่อสัตย และมีพฤติกรรมที่สอดคลองกันระหวางออนไลนกับออฟไลน 

 2. การจัดสรรคเวลาหนาจอ (Screen time management) เปนความสามารถในการแบงเวลา เขารวม

สื่อสังคมออนไลนและเลนเกมออนไลนโดยควบคุมตนเองได ประกอบดวยความรูดานการใชงานหนาจอ ความรู
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เก่ียวกับโปรแกรมที่สามารถทำงานไดอยางหลากหลายในเวลาเดียวกัน และความรูเก่ียวกับผลจากการจัดการเวลา 

ทักษะในการบริหารเวลา นิสัยการใชสื่อดิจิทัลและเวลาหนาจอ และการควบคุมตนเอง 

 3. การจัดการการกลั่นแกลงบนโลกไซเบอร (Cyberbullying management) เปนความสามารถในการ

ตรวจสอบสถานการณการกลั่นแกลงรังแกและรับมืออยางชาญฉลาด ประกอบดวยความรูดานการกลั่นแกลงบน

โลกไซเบอรและผลกระทบดานความสัมพันธในกรณีที่ถูกกลั่นแกลง ทักษะในการควบคุมอารมณ ทักษะดานการ

ตอรองและรับมือกับสถานการณที่ถูกกลั่นแกลง พฤติกรรมที่สัมพันธกับการกลั่นแกลงบนโลกไซเบอร ทัศนคติที่มี

ตอการกลั่นแกลงกัน และความมีเมตตา 

 4. การจัดการความปลอดภัยทางไซเบอร (Cybersecurity management) เปนความสามารถในการ

ปกปองขอมูลดวยรหัสผานที่แข็งแกรงและจัดการการโจมตีในแบบตาง ๆ บนโลกไซเบอร ประกอบดวยความรูดาน

ความปลอดภัยทางไซเบอร ทักษะในการสรางรหัสผานที ่แข็งแกรงและรักษารหัสใหปลอดภัย ทักษะในการ

ตรวจสอบและตอรองกับการถูกคุกคามบนโลกไซเบอร พฤติกรรมและทัศนคติดานความปลอดภัยทางไซเบอร 

 5. การจัดการความเปนสวนตัว (Privacy management) เปนความสามารถในการจัดการขอมูลสวนตัว

ที่เผยแพรทางออนไลนเพื่อปกปองความเปนสวนตัวของตนเองและผูอื่น ประกอบดวยความรูดานขอมูลและการ

รักษาความเปนสวนตัว ทักษะการปกปองขอมูลสวนตัวของตนเองและผูอื่น ทักษะในการตั้งคาความเปนสวนตัวบน

สื่อสังคมออนไลน พฤติกรรมและทัศนคตทิี่มีตอการเปดเผยขอมูลสวนตัว และการเคารพซึ่งกันและกัน 

 6. การคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical thinking) เปนความสามารถในการแยกแยะไดระหวางขอมูลที่

ถูกกับที่ผิด เนื้อหาที่ดีกับที่อันตราย และผูติดตอทางออนไลนที่ไวใจไดกับที่ดูนาสงสัย ประกอบดวยความรูดาน

ความรอบรูดานสื่อและขอมูล ทักษะในการตรวจสอบขอมูลและขาวปลอม ทักษะในการปดกั้น (block) รายชื่อผู

ติดตอที่ไมตองการ ทักษะในการปดก้ัน (block) เนื้อหาที่รุนแรงและไมเหมาะสม ทัศนคติและพฤติกรรมดานการใช

สื่อ การประเมินขอมูลออนไลน การบริโภคเนื้อหาออนไลนที่รุนแรงและ/หรือเนื้อหาลามกอนาจาร การพูดคุยและ

พบปะคนแปลกหนาทางออนไลน  

 7. รองรอยทางดิจิทัล (Digital footprint) เปนการเขาใจธรรมชาติของรองรอยทางดิจิทัลกับผลที่จะเกิด

ตามมาในชีวิตจริง พรอมกับจัดการสิ่งเหลานั้นอยางรับผิดชอบ ประกอบดวยความรูเกี่ยวกับรองรอยทางดิจิทัลและ

ชื่อเสียง ทักษะในการควบคุมรองรอยทางดจิิทัลและชื่อเสียง ทัศนคติและพฤติกรรมเก่ียวกับรองรอยทางดิจิทัล 

 8. การเขาใจความรูสึกทางดิจิทัล (Digital empathy) เปนความสามารถในการแสดงออกถึงความเขาใจ

ในความรูสึกของตนเองและผูอ่ืนบนโลกออนไลน ประกอบดวยความรูดานการเขาใจความรูสึกผูอื่น ทักษะดานการ

สื่อสารออนไลนโดยไมตัดสินผูอื่น และความเขาใจ เอาใจใสความรูสึกของผูอ่ืน 

 ทั ้งนี ้ สถาบัน DQ (DQ Institute) ไดคิดคนแพลตฟอรมอีเลิร นนิ ่งที่ออกแบบมาสำหรับผูใชสื ่อและ

เทคโนโลยีดิจิทัลรุนใหมโดยเฉพาะ เรียกวา โลกของความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน (DQ World) เพื่อให

ผูเรียนไดศึกษาดานการเปนพลเมืองทางดิจิทัลที่มีคุณภาพสูง (high-quality digital citizenship education) ซึ่ง
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แพลตฟอรมนี้จะ อาศัยการสนับสนุนจากคุณครูและพอแมผูปกครองเพียงเล็กนอยในระหวางที่ผูเรียน โดยเฉพาะ

เด็กอายุ 8 – 12 ป เขารวมกิจกรรมหรือเรียนบทเรียนเชิงปฏิสัมพันธ โดยมี 4 คุณลักษณะสำคัญของโปรแกรมการ

เรียนรู ไดแก 

 1. หลักสูตร โดยการสรางและพัฒนาความสามารถทางอารมณและสังคม (Social-Emotional 

Competencies) เพื่อจัดการประเด็นปญหาทางไซเบอร โดยออกแบบหลักสูตรใหผูเรียนไดรับความรู ทักษะ และ

ทัศนคติ/คุณคา ที่สัมพันธกับศักยภาพในการเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัลที่ดี (Citizenship competencies) 8 ดาน

ดังที่กลาวไปในขางตน เชน หลักสูตรในการพัฒนาดานความสามารถในการใชสื่อเทคโนโลยีอยางปลอดภัยและมี

ประสิทธิภาพ การตระหนักรูตอตนเองและสังคม การจัดการตนเอง การตัดสินใจอยางรับผิดชอบ การคิดอยางมี

วิจารณญาณ ทัศนคตแิละพฤติกรรมที่เหมาะสมตอเนื้อหาที่มีความเสี่ยงในดานตาง ๆ 

 2. การเรียนการสอน โดยการสอนแบบเลาเรื่องและขับเคลื่อนดวยเกมในการ “เรียนและเลน” (Learn 

and Play) เพื่อเสริมสรางการเรียนรูทางอารมณและสังคม (Social-Emotional Learning) โดยใชการเลาเรื่อง

ผานภาพเคลื่อนไหว (animated video storytelling) และการเรียนรูเชิงปฏิสัมพันธ (interactive learning) ที่

ทำใหผูเรียนไดรับประสบการณทั้งดานความบันเทิงและความรู นอกจากนี้โปรแกรมยังมอบรางวัลในรูปแบบตาง ๆ 

เชน การดตัวละคร (character cards) และประกาศณียบัตร (certificates) แกผูที ่เรียนสำเร็จในแตละขั้นดวย 

ทั้งนี้ Liau et al (2015) ศึกษากลุมตัวอยางวัยเด็กพบวา เด็ก ๆ รอยละ 92 คิดวาเกมและมัลติมีเดียสามารถชวย

ใหพวกเขาไดเรียนรูดานความปลอดภัยในการใชอินเทอรเน็ต และรอยละ 90 กลาววาการเรียนการสอนที่ใชเกมทำ

ใหการเรียนรูนาสนใจและสนุกมากขึ้น 

 3. การประเมินผล ใชระบบรายงานและประเมินผล DQ Profile ของผูเรียน ณ เวลานั้น (real-time) 

โดยใหผูเรียนทำกิจกรรมที่ใชการโตตอบทันทีทันใดหลากหลายรูปแบบ การถามตอบดวยเกมตอบคำถามและ

แบบสอบถามเพื่อทดสอบและรายงานความเปนตัวตน (self-reporting) ดานทัศนคติ/พฤติกรรม/คุณคา และ

ทดสอบความรูและทักษะดานการเปนพลเมืองทางดิจิทัล ท้ังนี้จะสรุปจุดแข็งและจุดออนของแตละคน วิเคราะหถึง

ความเสี่ยงที่อาจพบเจอ พรอมทั้งเปรียบเทียบกับมาตรฐานโลกในดานการเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัลอยางชาญฉลาด 

(DQ digital citizenship) 8 ดานดังรายละเอียดขางตน คือ 1. อัตลักษณตัวตนของพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital 

citizen identity) 2. การจัดสรรคเวลาหนาจอ (Screen time management) 3. การจัดการการกลั่นแกลงบน

โลกไซเบอร (Cyberbullying management) 4. การจ ัดการความปลอดภ ัยทางไซเบอร (Cybersecurity 

management) 5. การจัดการความเปนสวนตัว (Privacy management) 6. การคดิอยางมีวิจารณญาณ (Critical 

thinking) 7. การจัดการรองรอยทางดิจิทัล (Digital footprint management) และ 8. การเขาใจความรูสึกทาง

ดิจิทัล (Digital empathy) 

 4. แบบจำลองการเรียนรู ใชวิธีการเรียนรูแบบพลิกกลับ (Flipped Learning Approach) โดยเปลี่ยน

แนวทางใหเปนการเรียนรูแบบเด็กเปนศูนยกลาง มีการผสมผสานกับการเรียนรูแบบอีเลิรนนิ่งที่เด็กสามารถจัดการ
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เรียนไดเองที่บาน ขณะที่พอแมผูปกครองมีบทบาทในการสนับสนุนดานการเรียนรู สวนคุณครูทำหนาที่ดูแล 

อำนวยความสะดวก และเปนผูนำทางผูเรียนใหเรียนรูอยางประสบความสำเร็จ  

 ทั้งนี้ การศึกษาดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรู เทาทัน (DQ education) สามารถเสริมสรางพลัง

อำนาจ 8 ดาน ไดแก 1. ทัศนคติและพฤติกรรมทางออนไลนที ่ปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ (Safe and 

responsible attitudes and behaviors online) 2. ปรับสมดุลระหวางการจ องจอกับการควบคุมตนเอง 

(Balanced screen time and self-control) 3. เขาใจดีในดานการปรากฏตัวทางออนไลน ความเปนสวนตัว 

และการปกปองข อมูล (Better understanding of online presence, privacy, and data protection) 4. 

ยกระดับความรอบรู ในดานสื ่อและขอมูลสารสนเทศ (Enhanced media and information literacies) 5. 

พัฒนาความเปนอยูที่ดีในดานสุขภาพ สังคม และอารมณ (Improved social, emotional, and physical well-

being) 6. เปนพลเมืองโลกที่มีเมตตา เห็นอกเห็นใจผูอื่นสูง (Higher empathy and global citizenship) 7. การ

แสดงออกในผลงานเชิงวิชาการระดับสูง และโอกาสในอนาคต (Higher academic performance and future 

opportunity) และ 8. การประน ีประนอมของโรงเร ียนและการไกลเกลี ่ยผ ู ปกครอง (Active parental 

mediation and school intervention 

 

5.2 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ในประเทศอิตาลี 

 

Avvisat, Hennessy, Kozma , & Vincent-Lancrin (2013) ศึกษาการนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารมาใชในโรงเรียนระดับมัธยมในประเทศอิตาลี พบวา ประเทศอิตาลีเริ่มใหความสำคัญเกี่ยวกับเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารตั้งแตป พ.ศ. 2550 โดยกระทรวงการศึกษาธิการ (Ministry of Education) ไดใหทุก

โรงเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปรับรูปแบบการเรียนการสอนใหทันสมัยขึ้น ดวยการบรรจุหลักสูตรการเรียนการ

สอนดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ปรับปรุงหองเรียนดวยการเปลี่ยนไปใชอินเตอรแอคทีฟ ไวทบอรด 

(Interactive Whiteboard) ซึ่งเปนกระดานสำหรับการเรียนการสอนที่ผูใชสามารถควบคุมการรับสงขอมูลและ

โตตอบกับคอมพิวเตอรไดโดยการสัมผัสที่พ้ืนผิวหนาของกระดานแทนการใชเมาสหรือคีบอรด  ทั้งนี้ สามารถเขียน

ลงบนกระดานดวยปากกาอิเล็กทรอนิกสของเครื่องหรือการสัมผัสดวยนิ้วมือไดเชนกัน  

อยางไรก็ตามนั้น แผนการปรับหลักสูตรการเรียนการสอนนี้ มีอุปสรรคจากจำนวนอาจารยผูสอนที่มี

ความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไมเพียงพอตอความตองการและงบประมาณมีจำกัด จึงมีการ

ระดมทุนจากหนวยงานตาง ๆ ทั้งภายรัฐ เอกชนเพื่อหางบประมาณสนับสนุนอุปกรณในหองเรียน ทั้งนี้ หาวิธีการ

สอนโดยไมตองใชอินเตอรแอคทีฟ ไวทบอรด เชน การใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูแลวอยางการใชคอมพิวเตอร

กับจอโปรเจ็คเตอรรวมกัน เปนตน รวมถึงการจัดหลักสูตรอบรมอาจารยผูสอนทุกคนใหมีความรูดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร และตั้งคุณสมบัติของผูที ่จะเปนอาจารยนั้นตองมีทักษะ ความรูความสามารถดาน
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดวย เพื่อเปนการพัฒนาวิชาชีพควบคู ซึ่งการที่อาจารยทุกคนมีความรูดาน

เทคโนโลยีนั้นจะไดนำมาประยุกตใชในสื่อการเรียนการสอนในแตละวิชา ไมใชเพียงแคอาจารยประจำวิชาดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเทานั้น ซึ่งทำใหเกิดการเรียนรูเทคโนโลยีแบบไมยัดเยียดหรือเปนทางการมาก

เกินไป แตผานการแลกเปลี ่ยนความรูดานเทคโนโลยีทั้งระหวางอาจารยกับอาจารยและระหวางอาจารยกับ

นักเรียน ทำใหแตละคนตางมีการพัฒนาความรูดานเทคโนโลยีไปพรอม ๆ กัน เพื่อเปนจุดเริ่มตนของการพัฒนา

หลักสูตรการเรียนการสอน  

โดยแผนงานพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในโรงเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาที่ใชในประเทศอิตาลีและประสบความสำเร็จ มีรายละเอียด คือ ดานโครงสรางพื้นฐานของ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ตองเริ่มจากการเพิ่มงบประมาณเพื่อพัฒนาหองเรียนใหมีอุปกรณเครื่องมือ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งงบประมาณนี้ควรจัดตั้งมูลนิธิ หรือขอการสนับสนุนจากหนวยตาง ๆ นอกจากนี้ จัด

หลักสูตรฝกอบรมและพัฒนาวิชาชีพใหอาจารยทุกคนมีความรูดานดิจิทัล จัดเตรียมทรัพยากรขอมูลใหอาจารยและ

นักเรียนสามารถสืบคนหาขอมูลเพ่ิมเติมไดดวยตนเอง รวมถึงจัดงานแสดงนวัตกรรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เพื ่อเปนการกระตุ นใหเกิดการคิดและปฏิบัติจริง ซึ่งจะทำใหมีการแลกเปลี่ยนกับบุคคลภายนอกที่มีความรู

ความสามารถดานดิจิทัล เพ่ือสานสัมพันธกลายเปนเครือขายใชแลกเปลี่ยนความรู  

สวนการติดตามและการประเมินผลของแผนงานพัฒนาหลักสูตร ตองมีการกำหนดเปาหมายที่เปนไปได

เพื่อใชเปนตัวชี้วัด เชน สามารถปรับปรุงหองเรียนใหมีอุปกรณดานเทคโนโลยีได 80% ของหองเรียนในแตละ

โรงเรียนภายในป พ.ศ. 2552-2553 เพื่อเพิ่มชองทางการเขาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศใหแกนักเรียน เปนตน ทั้งนี้ 

ปจจัยที่มีผลตอความสำเร็จ 4 ขอ คือ การไดรับการสนับสนุนจากรัฐบาลดานงบประมาณสำหรับการพัฒนา การ

สรางความมั่นใจใหเกิดแกผูปกครองดานความปลอดภัยในการใชสื่ออินเทอรเน็ตของนักเรียน การปรับหลักสูตร

และการประเมินใหมีความสอดคลองกับสภาพแวดลอมใหมที่มีเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเก่ียวของดวย เชน เพ่ิม

วัตถุประสงคการเรียนรูหลักใหมีความเกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารรวมดวย เปนตน 

และจัดทำแผนการเรียนการสอนแบบบูรณาการใหมีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ทั้งนี้ ตัวแปรสำคัญของการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในเด็กนักเรียน คอื ผูปกครอง ตอง

มีสรางความรูและความเขาใจดานเทคโนโลยีใหเกิดกับผู ปกครองดวย เพราะหากผูปกครองจะมีความคิดวา

เทคโนโลยีอาจมีความปลอดภัยไมเพียงพอ  อาจสงผลเสียใหเกิดกับลูกของพวกเขาได ทำใหผูปกครองจะปดกั้น

ไมใหลูกเขาถึงเทคโนโลยี ดังนั้น ตองมีการจัดอบรมใหความรูแกผูปกครองดวย โดยแสดงใหเห็นถึงความปลอดภัย

ของเทคโนโลยี และการปองกันการเกิดปญหาการใชเทคโนโลยี ซึ่งคือ การมีความรูเพื่อใหเกิดความรูเทาทันจะได

นำไปใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพและไมกอใหเกิดอันตรายตอตนเองและผูอ่ืน  

จากที ่กลาวมานี ้ เปนการปรับเปลี ่ยน สรางสภาพแวดลอมใหเทคโนโลยีเขามาเปนสวนหนึ ่งใน

ชีวิตประจำวันเพ่ือใหเกิดนักเรียนเกิดการเรียนรูและปฏิบัติจริง ซึ่งนอกจากเผนงานดังกลาวแลวการทำใหแผนงาน
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สำเร็จลุลวงไดตองมีการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแบบบูรณาการใหสามารถเขาถึงการเรียนการ

สอนในแตละหลักสูตรรายวิชา และการพัฒนาเครื่องมือประเมินการสอนอาจารยอยางเปนมิตรเพื่อวัดระดับ

ความสามารถดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและทักษะอื่น ๆ ที่ตองการในอนาคต นอกจากนี้ ตอง

ตระหนักถึงการรูเทาทันเทคโนโลยีดวย   

 

5.3 แนวทางสำหรับผูสอนดานการเปนพลเมืองทางดิจิทัล (Digital Citizenship) 

โดย International Society for Technology in Education (ISTE) ประเทศสหรัฐอเมริกา 

 

การเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัล (Digital Citizenship) คือ 1 ในทักษะที่สำคัญที่สุดที่ผู เรียนตองการ แต

วิธ ีการที่ผู สอน (educator) จะสามารถสานตอหลักสูตรไดอาจยังไมชัดเจน ดังนั้น Ribble (2016) จึงแนะนำ

แนวทางสำหรับผูใหความรูดานการเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัลโดยไมเสียคาใชจาย (Digital Citizenship Defined, 

a free guide for educators) ซ ึ ่งม ีคำแนะนำในการสานต อความเปนพลเมืองทางดิจ ิท ัลส ู บทเร ียนใน

ชีวิตประจำวัน การสนับสนุนและสงเสริมการเขาถึงและสิทธิทางดิจิทัลอยางเทาเทียม การสอนมารยาททางดิจทิัล

และปองกันการถูกกลั่นแกลงทางออนไลน การสงเสริมความรอบรูและเขาใจเกี่ยวกับกฎหมายดิจิทัล และการตอก

ย้ำดานความปลอดภัยและการรักษาความเปนสวนตัว โดย Mike Ribble และ Gerald Bailey (Ribble, 2016) 

กำหนดกรอบปจจัยสำคัญ 9 ขอเพื ่อเปนโครงสรางในการศึกษาดานการเปนพลเมืองบนสื ่อดิจิทัล (Digital 

Citizenship) เพ่ือชวยกำหนดกรอบวิธีที่ดีที่สุดสำหรับการใชเทคโนโลยีที่โรงเรียน บาน และชุมชน ประกอบดวย  

1. การเขาถึงทางดิจิทัล (Digital Access)  

2. มารยาททางดิจิทัล (Digital Etiquette)  

3. กฎหมายทางดิจิทัล (Digital Law)  

4. การสื่อสารทางดิจิทัล (Digital Communication)  

5. การรูเทาทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy)  

6. การซื้อขายบนสื่อดิจิทัล (Digital Commerce)  

7. สิทธิและความรับผิดชอบทางดิจิทัล (Digital rights and responsibilities)  

8. ความปลอดภัยและสวัสดิภาพทางดิจิทัล (Digital Safety and security) และ  

9. สุขภาพและความเปนอยูที่ดีทางดิจิทัล (Digital health and wellness)  

ทั้งนี้ในเวลาตอมา Mike Ribble ไดจัดใหปจจัยทั้ง 9 ขอขางตนอยูใน 3 หมวดหมู เรียกวาหลัก REP ซึ่ง

หมายถึง เคารพ (respect) ใหความรู (educate) และปองกัน (protect) ดังนี้ 

R (Respect) คือ เคารพตนเองและผูอื่น โดยจุดเริ่มตนของการเปนพลเมืองทางดิจิทัลควรเริ่มจากการ

สนับสนุนสิทธิและการเขาถึงทางดิจิทัลอยางเทาเทียมกัน (Digital Access) รวมไปถึงการสอนใหผูใชงานดิจิทัล
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คำนึงถึงมารยาทที่เหมาะสม (Digital Etiquette) ซึ่งผูเรียนจำเปนตองมีมารยาท ประพฤติตนเหมาะสม เขาใจถึง

จิตใจผูอื่น และเขาใจวาเทคโนโลยีที่ตนใชนั้นสงผลตอผูอื่นอยางไรในปลายทางของการพิมพขอความ คอมเมนทท 

หรือ โพสต เพื่อไมใหเกิดกรณีกลั่นแกลงรังแกกันในโลกออนไลน นอกจากนี้ยังตองเรียนรูถึงกฎหมายทางดิจิทัล 

(Digital Law) เชน ไมควรขโมยขอมูลของผูอื่น นำเนื้อหาหรือผลงานของผูอื่นไปใชโดยไมไดรับอนุญาต หรืออยาง

นอยตองใหเครดิต (credit) กับเจาของผลงาน 

E (Educating) คือ การใหความรู กับตนเองและผู อื ่น ประกอบดวยการสื ่อสารทางดิจิทัล (Digital 

Communication) ความรู เท าท ันทางด ิจ ิท ัล (Digital Literacy) และการซ ื ้อขายบนส ื ่อด ิจ ิท ัล (Digital 

Commerce) โดยสอนผูเรียนถึงวิธีการเรียนรูสิ่งตาง ๆ ในสังคมดิจิทัล เพ่ือใหมีความรอบรูและสามารถตระหนักได

วาขอมูลออนไลนที่ไดรับมาอาจไมถูกตอง ผูเรียนจำเปนตองเขาใจวาเทคโนโลยีสามารถทำอะไรไดบาง และเต็มใจ

ที่จะเรียนรูทักษะใหม ๆ เพื่อใหสามารถใชงานเทคโนโลยีไดอยางถูกตองเหมาะสม ที่สำคัญตองรูวาเมื่อใดและ

สถานการณใดที่ควรใชการสื่อสารผานเทคโนโลยี เนื่องจากการพิมพขอความ สงอีเมล หรือใชสื่อสังคมออนไลน

อาจไมใชวิธีการสื่อสารเชิงปฏิสัมพันธที่ดีที่สุด ดังนั้นจึงควรไตรตรองถึงขอความ ตามดวยวิธีการสงสาร แลวจึง

ตัดสินใจตามประเภทของผูรับสารและมารยาทที่เหมาะสม รวมถึงระมัดระวังในการสื่อสารเพื่อไมใหเกิดการ

ถกเถียง ทะเลาะ หรือทำรายจิตใจกัน (Cyberbullying) นอกจากนี้ ยังใหคำแนะนำใหผูเรียนในดานการซื้อสินคา

ออนไลนอยางปลอดภัย ดวยการตรวจสอบรานคาหรือเว็บไซตกอนซื้อสินคา เขาถึงเฉพาะรานคาหรือเว็บไซตที่

นาเชื่อถือ ระมัดระวังในการเปดเผยขอมูลประวัติสวนตัวและบัตรเครดิต มีทักษะในการบริหารจัดการเงินไมให

ฟุมเฟอย มีสติในการอานหรือฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนในสื่อสังคมออนไลนที่มีตอสินคา (review) และแยกแยะวา

คำแนะนำใดที่นาเชื่อถือ รวมไปถึงเขาใจผลกระทบและความเสี่ยงที่อาจไดรับจากการซื้อขายสินคาออนไลน 

P (Protecting) หมายถึง การปองกันตนเองและผูอ่ืน ไดแก สิทธิและความรับผิดชอบทางดิจิทัล (Digital 

rights and responsibilities) ความปลอดภัยและสวัสดิภาพทางดิจิทัล (Digital Safety and security) และ 

สุขภาพและความเปนอยูที ่ดีทางดิจิทัล (Digital health and wellness) โดยสอนเกี่ยวกับสิทธิทางดิจิทัลขั้น

พื้นฐาน เชน ความเปนสวนตัว การมีอิสรภาพในการพูดหรือแสดงความคิดเห็นแตตองมีมารยาทและคำนึงถึง

ผลกระทบที่มีตอผูอื ่น การสรางความไววางใจเพื่อใหนักเรียนสมัครใจที่จะบอกเลาปญหาหรือความกังวลใจทาง

ออนไลนที่เกิดขึ้น และยังคงปลอดภัยจากปญหานั้น การรูจักปกปองขอมูลและเครื่องมือของตนเองใหปลอดภัย

จากผูคุกคามและมิจฉาชีพทางออนไลน นอกจากนี้คือการสอนใหเขาใจถึงความเสี่ยงตอสุขภาพทั้งทางรางกายและ

จิตใจหากติดเทคโนโลยีมากจนเกินไป และตองรักษาสมดุลระหวางโลกออนไลนกับโลกแหงความจริง ดวยการ

จำกัดเวลาในการใชเทคโนโลยี และเพิ่มเวลาในการไดพบปะพูดคุยกับครอบครัวและเพื่อนฝูงโดยไมผานเครื่องมือ

ทางเทคโนโลยี รวมทั้งวิธีการที ่จะปลอดภัยจากความเสี ่ยงทางดิจิทัลในรูปแบบตาง ๆ ดวย (International 

Society for Technology in Education [ISTE], n.d.; Ribble, 2016) 
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5.4 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศสมาชิกในกลุมภูมิภาคเอเชียแปซิฟก  

     (Asia- Pacific) 

 

United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization : UNESCO (2016) ได ศ ึกษา

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศสมาชิกในกลุมภูมิภาคเอเชียแปซิฟก จำนวน 22 ประเทศ 

คือ อัฟกานิสถาน คาซัคสถาน อุซเบกิสถาน บังกลาเทศ ภูฏาน เนปาล นีวเว ปาเลา มองโกเลีย สาธารณรัฐ

ประชาชนจีน ญี่ปุน สาธารณรัฐเกาหลี ลาว สิงคโปร บรูไน มาเลเซีย ไมโครนีเซีย ซามัว หมูเกาะคุก หมูเกาะ

โซโลมอน นิวซีแลนดและออสเตรเลีย จากประเทศในกลุม ทั้งหมด 45 ประเทศ ในดานการสงเสริมใหเกิดการใช

สื่อดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ ปลอดภัย และมีความรับผิดชอบทั้งตอตนเองและผูอื ่นโดยมุงเนนที่โรงเรียนใน

กลุมนักเรียน อาจารยและผูปกครองซึ่งมีวัตถุประสงคคือ เพื่อรวบรวมและวิเคราะหแก็ไขปญหาการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื ่อสารในโรงเรียนนำไปสูการหาแนวทางแก็ไขเพื ่อใหเกิดการสงเสริมการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื ่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยไมเพียงระวังเรื่องความปลอดภัยเทานั้น แตยังหาแนว

ทางการสรางสภาพแวดลอมที่สมดุล คือ ลดความเสี่ยงและเพิ่มโอกาสการนำประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารมาใชใหเกิดประโยชนสุงสุด ซึ่งผลของการศึกษาจะนำไปสรางเปนนโยบายระดับชาติของกลุม

ประเทศสมาชิกภูมิภาคเอเชียแปซิฟก เพื่อเปนแนวทางนโยบายในการสงเสริมการเปนพลเมืองดิจิทัลดวยการใช 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที ่ปลอดภัยมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบตอเด็กในภูมิภาคเอเชีย

แปซิฟก  

องคประกอบหลักของการศึกษามีทั้งหมด 4 ประการ คือ 1) การสำรวจจากกลุ มตัวอยางของแตละ

ประเทศ 2) การศึกษานโยบายของแตละประเทศ 3) การวิเคราะหนโยบายและการปฏิบัติของแตละประเทศเพื่อ

หาแนวทางปฏิบัติที่ดี ปญหาที่เกิดขึ้นและหาทางแก็ไข และ 4) การพัฒนาขอเสนอแนะเพื่อสรางเปนนโยบาย

ระดับชาติของประเทศสมาชิกในกลุมภูมิภาคเอเชียแปซิฟก 

ผลการศึกษาพบวา 1) ประเทศสมาชิกตระหนักถึงความสำคัญของทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารในกลุมนักเรียน โดยกระทรวงศึกษาธิการในประเทศสมาชิกที่เขารวมประมาณรอยละ 75 มีนโยบาย

สงเสริมทักษะการรูสารสนเทศข้ันพื้นฐานของเด็กและมีนโยบายสงเสริมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรอยางนอยหอง

ตอโรงเรียนในระดับมัธยมศึกษา อยางไรก็ตามยังขาดการใหการอบรมทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

ระดับสูงและซับซอน เชน การใชสื่อเชิงโตตอบแบบออนไลนและการมีสวนรวมสรางสรรคและสรางเนื้อหา 2) 

จำนวน 2 ใน 3 ของประเทศสมาชิกที่เขารวมไดมีการบังคับใชกฎหมายดานความปลอดภัยในโลกไซเบอรและความ

เปนสวนตัว แตจากการศึกษาพบวายังไมครอบคลุมถึงโอกาสและความเสี่ยงของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารในเด็ก 3) แมวาทุกประเทศจะมีนโยบายสงเสริม พัฒนาความรู  ความสามารถ ทักษะพื้นฐานดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ควบคูกับการรักษาความปลอดภัยและความเปนสวนตัวจากโลกดิจิทัล ใหแก
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อาจารยผูสอน แตไมไดถูกนำมาใชปฏิบัติจริงอยางเต็มที่ทำใหอาจารยผูสอนปราศจากความรูและทักษะข้ันพ้ืนฐาน

ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสำหรับการสอน ทำ

ใหอาจารยขาดประสิทธิภาพในการใหความรูนักเรียนใหเปนพลเมืองดิจิทัลที ่กระตือรือรนที ่จะใหเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพและปลอดภัย 4) ดานของนักเรียนของทุกประเทศสมาชิกมีความ

พรอมและความสามารถตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารซึ่งหากมีนโยบายสนับสนุนใหนักเรียน

สามารถเขาถึงเทคโนโลยีไดก็มีโอกาสที่นักเรียนจะสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธภาพ 5) จำนวนเพียงครึ่งหนึ่ง

ของประเทศสมาชิกที่เขารวมเทานั้นที่มีนโยบายสงเสริมทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารขั้นพื้นฐานใน

เด็กอายุตั้งแต 0-8 ป สวนประเทศอ่ืน ๆ จะมุงสงเสริมกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาขึ้นไปเทานั้น 

ลำดับตอมา 6) จำนวนเกือบครึ่งหนึ่งของประเทศสมาชิกที่เขารวมขาดมาตรการรักษาความปลอดภัย 

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของโรงเรียนมีชองโหว คือ โรงเรียนระดับมัธยมศึกษารอยละ 55 ของ

ประเทศสมาชิกที่เขารวมที่มีนโยบายรักษาความปลอดภัย ผานการใชระบบอินเทอรเน็ตไรสาย (WiFi) และการ

เขารหัสที่ปลอดภัย ขณะที่โรงเรียนระดับประถมศึกษามีเพียงรอยละ 48 เทานั้นที่มีนโยบายรักษาความปลอดภัย

ดังกลาว แสดงใหเห็นวา ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของโรงเรียนจำนวนมากในภูมิภาคเอเชีย

แปซิฟกมีความเสี่ยงตอการถูกโจมตีที่เปนอันตรายหรือบุกรุกผานสื่อดิจิทัลโดยไมไดรับอนุญาตเพ่ือขโมยขอมูลสวน

บุคคลของผูใชในโรงเรียนทั้งอาจารย นักเรียน และผูปกครอง 7) รอยละ 60 ของประเทศสมาชิกที่เขารวมไมมี

นโยบายตรวจสอบความปลอดภัยของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจากผูเชี่ยวชาญภายนอก ซึ่งอาจ

นำไปสูการบุกรุกหรือขโมยขอมูลที่ไมไดรับอนุญาต 8) รอยละ 80 ของประเทศสมาชิกที่เขารวมมีหนวยงานคอย

ตรวจสอบและจำกัดหารเขาถึงเนื้อหาที่ไมเหมาะสมเพื่อลดความเสี่ยงในการเกิดอันตรายตอผูใชที่เปนเด็กนักเรียน 

9) ประเทศสมาชิกที ่เขารวมสวนใหญขาดขั้นตอนการตรวจสอบและประเมินผลการใชนโยบายทำใหขาดการ

ปรับปรุงแก็ไขนโยบายเพ่ือใหวัตถุประสงคที่ตั้งไวประสบความสำเร็จ 10) ประเทศสมาชิกในภูมิภาคเอเชียแปซิฟก

นั้นมีความหลากหลายทั้งดานทรัพยากรเทคโนโลยีที่ทันสมัย ความสามารถในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารข้ันพื้นฐาน และความสามารถในการบูรณาการการนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขากับการศึกษา

นั้นคือประเทศสมาชิกที่เขารวมมีตั้งแตประเทศที่ไมมีนโยบายดานนี้ ประเทศที่มีเพียงนโยบายแตปราศจากการ

ติดตามและประเมินผล จนถึงประเทศที่มีทั้งนโยบาย การนำไปใชปฏิบัติจริง การติดตาม การประเมินผล และการ

หาแนวทางแก็ไข  

สุดทาย 11) ทุกประเทศสามาชิกที่เขารวมขาดขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการรับรูและการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารของเด็กที่เพียงพอทั้งในระดับประเทศและระดับภูมิภาค ซึ่งการขาดการวิจัยและขอมูลที่

เก่ียวของกับทองถ่ินบงชี้วา นโยบายนั้นพัฒนาบนพ้ืนฐานของสมมติฐานหรือจากการวิจัยที่อาจไมสามารถใชไดจริง 

จากการศึกษาจึงเกิดเปนแนวทางในการจัดการ คือ 1) พัฒนานโยบายการสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในโรงเรียนโดยตองเพิ่มโอกาสการเขาถึงเครื่องมือดานเทคโนโลยีสำหรับเด็กทุกคน
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ควบคูกับนโยบายรักษาความปลอดภัยและลดความเสี่ยงภัยอันตรายจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารของผูใชทุกคน โดยเฉพาะกับนักเรียน 2) พัฒนาทักษะพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให

เด็กทุกคน โดยเริ่มตั้งแตระดับชั้นเด็กประถมศึกษา และเพิ่มการใหบริการเครื่องมือสำหรับการเขาถึงเทคโนโลยี

เพื ่อสะดวกตอการเรียนรู ใหก็าวไกลกวาระดับพื้นฐาน กิจกรรมนอกหลักสูตรเพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาฝมืออยู

ตลอดเวลาสามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลได ทั้งนี้ตองวางนโยบายพัฒนาทักษะดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในระดับสูงและซับซอนขึ้นไปเพิ่มเติม ซึ่งตองมีการสอบเพ่ือวัดระดับความสามารถในแต

ละขั้น เพราะกระตุนใหเกิดการพัฒนาความสามารถตอไป 3) เพิ่มทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

ใหเปนหนึ่งในทักษะพื้นฐานที่อาจารยพึงมี เพื่อใหเกิดการนำเทคโนโลยีมาบูรณาการกับวิชาตาง ๆ เปนการเพิ่ม

โอกาสการใชเทคโนโลยีของนักเรียน 4) จัดสรรและปรับปรุงทรัพยาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให

เพียงพอตอความตองการและตรวจสอบมาตราฐานความปลอดภัยของระบบ ลดความเสี่ยงที่จะเกิดภัยอันตรายตอ

นักเรียน 5) จัดทำระบบติดตามและประเมิน เพื่อปรับปรุงนโยบายดวยระบบออนไลนและใชเปนหลักฐานเชิง

ประจักษสำหรับการวิเคราะหพฤติกรรมการใชสื่อดิจิทัล 6) ปรับนโยบายใหสอดคลองบริบทของแตละประเทศ 

เพราะทุกประเทศมีความแตกตางกันไมสามารถใชนโยบายแบบเดียวกันได และ 7) ตระหนักถึงผูมีสวนไดสวนเสีย

ทั้งภาครัฐและเอกชน โดยดึงทุกภาคสวนมามีสวนรวมในนโยบายการพัฒนาศักยภาพของนักเรียนดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อเปดรับความคิดเห็นของทุกฝายซึ่งมีสวนทำใหขีดความสามารถในการพัฒนาเพ่ิม

สูงข้ึน 

ทั้งนี้ สิ ่งที่ตองตระหนักและพึงระลึกเสมอตอการสงเสริมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในกลุม

นักเรียนคือ นโยบายพัฒนาศักยภาพดานเทคโนโลนีตองมาควบคูกับนโยบายดานความปลอดภัยอยางตอเนื่อง เพื่อ

ไดผลที่ประสบความสำเร็จและมีความรับผิดชอบตอสังคม  

 

5.5 กรอบการศึกษาความเปนพลเมืองทางดิจิทัลในภูมิภาคเอเชียแปซิฟก  

(Conference on Digital Citizenship Education in Asia-Pacific) 

 

การสื่อสารโทรคมนาคมระหวางประเทศ (The International Telecommunication Union) ไดจัด

อันดับวาภูมิภาคเอเชียแปซิฟกนั้นเปนภูมิภาคที่มีความหลากหลายมากที่สุดในโลกในดานการพัฒนาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื ่อสาร (Information and Communication Technology) โดยวัดจากดัชนีการพัฒนา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หรือที่เรียกวา IDI (ICT Development Index) จาก 1.83 เปน 8.93 โดย 

10 คือตัวเลขที่อยูในระดับที่สูงที่สุด อีกทั้งรอยละ 58 ของเยาวชนอายุ 15-24 ปในภูมิภาคเอเชียแปซิฟกนั้นมีบัญชี

ผู ใชอินเทอรเน็ตถึงรอยละ 30 ของจำนวนผู ใชทั ้งหมดในภูมิภาค จากการเพิ ่มขึ ้นอยางตอเนื่องของการใช

อินเทอรเน็ตในหมูเยาวชน คาดวาตัวเลขนี้จะเพิ่มขึ้นเปน 2 เทาในอีก 5 ปขางหนา จึงถือไดวาเยาวชนในเอเชีย
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แปซิฟกนั้นเปนหนึ่งในผูขับเคลื่อนหลักในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทั้งนี้ ผูเขารวมการประชุม

กรอบการศึกษาความเปนพลเมืองทางดิจิทัลในภูมิภาคเอเชียแปซิฟกประกอบดวย 13 สถาบัน ดังนี้ 

1 .  Australian Curriculum Assessment and Reporting Authority (ACARA) ประ เ ท ศ

ออสเตรเลีย คือหนวยงานที่ดูแลดานหลักสูตรการประเมินและการรายงานแหงประเทศออสเตรเลีย โดยเนน 3 

หลักสูตร ไดแก 1. ความรูทางวินัย 2. ทักษะและความเขาใจ และ 3. ความสามารถทั่วไป ซึ่งในหัวขอดังกลาวมี

เนื้อหาความรูดานเทคโนโลยีซึ่งแตกออกเปนสองหลักสูตร ไดแก หลักสูตรการออกแบบและเทคโนโลยี ที่เนนใน

ดานของแนวคิดในการออกแบบ และ หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัล ที่เนนในเรื่องของการคดิคำนวณ 

2. Common Sense Education ประเทศสหรัฐอเมริกา คือองคกรไมแสวงหาผลกำไรที ่เนนการ

พัฒนาชีวิตของเด็กและครอบครัว โดยในรายงานการประชุม องคกรนี้ไดมุงเนนหลักสูตรดานการจัดการปญหา

จริยธรรมในการใชงานสื่อและเทคโนโลยีใหม ๆ เพื่อการปฏิสัมพันธ มีการใหความรูเกี่ยวกับรองรอยหรือการ

กระทำตาง ๆ ที่ฝงอยูในโลกดิจิทัล (Digital Footprint) ใหความรูเบื้องตนเก่ียวกับความปลอดภัยและการถูกกลั่น

แกลงทางไซเบอร (Cyberbullying) แกเด็กอนุบาล 2 สวนในเด็กระดับชั้นที่สูงขึ้นจะเนนการสอนเกี่ยวกับกลยุทธ

การใชงานออนไลน วิธีการใชชีวิตในโลกออนไลนใหปลอดภัยและพนจากความเสี่ยง เชน การถูกขโมย ID เปนตน 

3. DQ Institute ประเทศสิงคโปร อธิบายวา Digital Intelligence Quotient (DQ) เปนผลรวมของ

ความสามารถทางสังคม อารมณ และองคความรูที่จำเปนตอการใชงานดิจิทัล โดย DQ สามารถแบงได 3 ระดับ 

ไดแก ระดับที่ 1 พลเมืองบนสื่อดิจิทัล คือความสามารถในการใชเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลไดอยางปลอดภัย มีความ

รับผิดชอบและมีประสิทธิภาพ ระดับที่ 2 สามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสรางสรรคได คือความสามารถในการ

สรางเนื้อหา เปลี่ยนความคิดใหกลายเปนความจริงโดยใชสื่อและเทคโนโลยี ระดับที่ 3 ผูประกอบการทางดิจิทัล 

คือความสามรถที่ใชสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีในการแก็ปญหา หรือสรางโอกาสใหมๆ โดยหลักสูตรของสถาบัน DQ 

สามารถแบงออกไดเปน 8 ดาน ไดแก การเปนพลเมืองบนสื่อดิจิทัลที่มีคุณภาพ การรูจักแบงเวลาในการใชงาน

เทคโนโลยี รองรอยหรือการกระทำตาง ๆ ที่ฝงอยูในโลกดิจิทัล การจัดการปญหาการถูกกลั่นแกลงทางไซเบอร การ

แสดงน้ำใจบนโลกออนไลน การคิดวิเคราะห แยกแยะขอมูลบนโลกดิจิทัล การจัดการความเปนสวนตัว และการ

จัดการดานความปลอดภัยบนโลกไซเบอร 

4. EU DigComp ในยุโรป มีวัตถุประสงคในการชวยเหลือผู คนเพื ่อทำความเขาใจและพัฒนา

ความสามารถในการใชงานดิจิทัล โดยมีกรอบแนวคิดของความสามารถดานดิจิทัลนั้นประกอบไปดวย สารสนเทศ

และการเขาถึงขอมูล การสื่อสารและการทำงานรวมกัน การสรางเนื้อหาดิจิทัล ความปลอดภัย และ การแก็ปญหา 

สถาบันมีความมุงหวังที่จะทำหนาที่เปนกรอบอางอิงเชิงพรรณนา ที่ใหการริเริ่มตาง ๆ ที่เพียงพอตอการประยุกตใช 

5. Global Kids Online (GKO) ประเทศอังกฤษ เปนโครงการวิจัยระดับนานาชาติที่มีวัตถุประสงค

เพ่ือสรางและรักษารากฐานเก่ียวกับการใชงานอินเทอรเน็ตของเด็กโดยสรางเครือขายนักวิจัยและผูเชี่ยวชาญระดับ

โลก โดยมีเครื่องมือวิจัย ไดแก เครื่องมือวิจัยเชิงคุณภาพ เครื่องมือวิจัยเชิงปริมาณ คูมือวิธีการ (Method guides) 
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และ การประยุกตใชเครื่องมือ (Tool adaptation) โดยมีการตั้งคำถามวา การใชอินเทอรเน็ตจะชวยใหชีวิตของ

เด็ก ๆ ดีขึ้นไดอยางไรและในเวลาใด และ การใชอินเทอรเน็ตเปนปญหาในชีวิตของเด็ก ๆ เมื่อใดและอยางไร 

มุงเนนไปที่ปจจัยดานสิ่งแวดลอมของเด็กทั้งในระดับบุคคล สังคม และประเทศ วาสงผลกระทบตอการใชงาน

ดิจิทัลของผูคนอยางไร 

 6. International Computer and Information Literacy Study (ICILS) ประเทศเนเธอรแลนด 

เปนสวนหนึ่งของการศึกษาที่มุ งเนนไปยังวิธีการที่คนรุ นใหมกำลังพัฒนาความรูคอมพิวเตอรและขอมูลเพื่อ

สนับสนุนความสามารถในการมีสวนรวมในยุคดิจิทัล รวมถึงการมีความพรอมสำหรับการศึกษา การทำงาน และใช

ชีวิตในยุคดิจิทัลอยางไร โดยการศึกษาวัดความแตกตางระหวางประเทศ ในประเทศที่มีการใชคอมพิวเตอร และ

การเรียนรูสารสนเทศ ซึ ่งไดกำหนดการรู เทาทันขาวสารคอมพิวเตอร (Computer Information Literacy) 

กลาวถึงความสามารถของนักเรียนในการใชคอมพิวเตอรเพื่อตรวจสอบ สรางสรรค และสื่อสารเพื่อใหมีสวนรวม

อยางมีประสิทธิภาพทั้งในบาน โรงเรียน ที่ทำงาน และชุมชน 

 7. International Society for technology in Education (ISTE) ประเทศสหรัฐอเมร ิกา มี

มาตรฐานกำหนดคุณลักษณะสำหรับผูเรียนของสถาบัน ISTE อันไดแก 1. ความมีสิทธิและอำนาจในการเรียนรู 2. 

พลเมืองบนสื ่อดิจิทัล 3. เปนผู สรางความรู  4. เปนนักออกแบบนวัตกรรม 5.นักคิดคำนวณ  6.นักสื ่อสารที่

สรางสรรค และ 7.ผูที่สามารถทำงานรวมกับระดับโลกได มาตรฐานเหลานี้ไดรับการสนับสนุนใหใชโดยผูสอน

สำหรับทุกกลุมอายุเพ่ือสงเสริมการพัฒนาทักษะเหลานี้ตลอดอายุการเรียนของนักเรียน 

 8. OCED Skills Research สำนักงานใหญ ณ ประเทศฝรั่งเศส ถูกออกแบบมาเพื่อวัดความสามารถ

ในกลุมคนวัยผูใหญ ทั้งดานความรู การคำนวณ และทักษะการแก็ปญหา ไปจนถึงการใชทักษะเหลานั้นในชีวิต

ทำงานและตลอดชีวิตของพวกเขา ซึ่งทักษะเหลานี้เกี ่ยวของกับความสามารถดาน ICT โดยทักษะดานความรูนั้น

หมายถึง ความสามารถในการเขาใจ การประเมิน และมีสวนรวมกับตำราที่เปนลายลักษณอักษรเพื่อมีสวนรวมใน

สังคม บรรลุเปาหมาย พัฒนาความรูและศักยภาพ ซึ่งตำราที่วารวมถึงตำราที่เปนดิจิทัลดวย ในสวนของทักษะ

การแก็ปญหา หมายถึง ความสามารถในการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเครื่องมือสื่อสารและเครือขายเพ่ือรับและประเมิน

ขอมูลในการสื่อสารกับผูอื่น 

 9. ThinkYoung Digital Resilience สำนักงานใหญ ณ ประเทศเบลเยี่ยม เปนโครงการวิจัยขามชาติ

ที่สำรวจความสามารถของเด็กอายุ 9-18 ปในการปองกันและตอบสนองตอความเสี่ยงออนไลน นอกจากนี้ยัง

พิจารณาถึงวิธีการใหการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะและลักษณะการใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย โดยมีกรอบวัด

ทักษะดังตอไปนี้ 1. การตระหนักถึงความเสี่ยงที่มีอยู 2. กลยุทธความรูความเขาใจในการมีสวนรวมและแก็ไข

ปญหา 3. การกระทำที่เปนเครื่องมือในการรับมือและตอบสนองตอความเสี่ยง 4. การสื่อสารเมื่อตองเผชิญกับ

ความเสี่ยงหรือสถานการณที่ไมพอใจ 
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 10. UNESCO ERI-NET Transversal Skills สำนักงานใหญ ณ ประเทศฝรั่งเศส คดิคนกรอบแนวคิด

ที่จะครอบคลุมทักษะและความสามารถที่จำเปนสำหรับผูเรียน มีทั้งทักษะการคิดเชิงสรางสรรค ความสามารถใน

การปรับตัว ความมีสัมมาคารวะ ความทันเหตุการณ และความสามารถในการสื่อสาร โดยกรอบแนวคิดนี้ถูกแบง

ออกเปน 4 กลุมกวาง ๆ ของทักษะดานความสามารถคานิยมและ / หรือคุณลักษณะ ไดแก 1. การคิดเชิงวิพากษ

และนวัตกรรม 2. ทักษะระหวางบุคคล 3. ทักษะภายในสวนตัว 4.การเปนพลเมอืงโลก 

 11. UNESCO Global Citizenship Education สำนักงานใหญ ณ ประเทศฝรั่งเศส ใชแนวคิดและ

วิธีการที่นำไปใชในดานอื่น ๆ ซึ่งรวมถึงการศึกษาดานสิทธิมนุษยชน การศึกษาดานสันติภาพ การศึกษาเพื่อการ

พัฒนาที่ยั่งยืน และการศึกษาเพื่อความเขาใจระหวางประเทศ แนวคิดหลักของ UNESCO Global Citizenship 

Education คือ 1. ความรูความเขาใจ: เพื่อรับความรูความเขาใจและการคิดอยางมีวิจารณญาณเกี่ยวกับปญหา

ระดับโลก ระดับภูมิภาค ระดับประเทศและระดับทองถิ่น รวมถึงความเชื่อมโยงระหวางกันและการพึ่งพาซึ่งกัน

และกันของประชากรที่แตกตางกัน 2. สังคม - อารมณ: การแบงปนคานิยมและความรับผิดชอบ ความเห็นอกเห็น

ใจ ความสามัคคี ความเคารพตอความแตกตางและความหลากหลาย 3. พฤติกรรม: เพื ่อดำเนินการอยางมี

ประสิทธิภาพและรับผิดชอบในระดับทองถิ่นระดับชาติและระดับโลกเพื่อโลกที่สงบและยั่งยืน 

 12. UNESCO Media Information Literacy (MIL) สำนักงานใหญ ณ ประเทศฝรั่งเศส เนนเรื่อง

ความรูเทาทันสื่อ (Media Literacy) และความรูเทาทันดานขอมูลขาวสาร (Information Literacy) โดยสามารถ

แบงไดอีก 2 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 มุงเนนไปที่การวัดความพรอมของสถาบันที่สงเสริม การวิเคราะหความพรอมในระดับ

นโยบายและสถาบัน และขั้นที่ 2 มุงเนนการพัฒนา MIL ในหมูนักเรียน อาจารย และผูฝกสอน 

13. UNICEF Digital Landscape Studies ประเทศมาเลเซีย มีวัตถุประสงคเพื่อทำความเขาใจใน

การใช การเขาถึง และผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลและโซเชียลมเีดยีที่มีตอวัยรุนในประเทศนั้น ๆ 

 

ทั้งนี้ ขอสรุปโดยสังเขปจากการประชุมครั้งนี้ประกอบดวยกรอบแนวคิด 4 ดาน ไดแก  

 1. ความรูเทาทันทางดิจิทัล (Digital Literacy)  ไดแก ทักษะความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(IT) ความรูดานขอมูลการสราง และการปรับตัว เปนตน ซึ่งมีความสำคัญและเขากับสถานการณปจจุบัน เนื่องจาก

เกี่ยวของกับหนึ่งในตัวชี้วัดระดับโลกของเปาหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน คือ ตัวบงชี้ที่ 16.2 สัดสวนของวัยรุนและ

ผูใหญกับทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Indicator 16.2 ‘Proportion of youth and adults 

with ICT skills’) 

 2. ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety)  ทำหนาที่ในการจัดการกับทักษะที่จำเปนสำหรับการ

รับรองความปลอดภัยแบบดิจิทัล เชนการปรับแตง การกำหนดคาเพื่อปกปองขอมูลสวนบุคคลและความเปน

สวนตัว การบล็อกผูใหบริการเนื้อหาที่เปนอันตราย 
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 3. การมีสวนรวมทางดิจิทัล (Digital Participation) ไดแก การสื่อสาร การทำงานรวมกัน และการมี

สวนรวมทางออนไลน เปนตน 

 4. ความฉลาดทางอารมณบนสื่อดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) ไดแก คานิยมและทัศนคติ

ที่จำเปนสำหรับการเปนพลเมืองดิจิทัล เชน จริยธรรมดิจิทัล สิทธิสวนบุคคล การเอาใจใสตอผูอื่น การเคารพใน

ความหลากหลาย เปนตน
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ตารางที่ 5.1 สรุปกรอบการศึกษาความเปนพลเมืองทางดิจิทัลในภูมิภาคเอเชียแปซิฟก  

              (Conference on Digital Citizenship Education in Asia-Pacific) 

   

  

ลําดับท่ี  สถาบัน     แนวคิด

การรูเทาทัน

ทางดิจิทัล 

(Digital Literacy)

การใชงาน

ทางดิจิทัล 

(Digital Use)

การคิดเชิง

วิพากษและเชิง

สรางสรรค 

(Critical and 

Creative 

Thinking)

ศักยภาพสวน

บุคคลและสังคม 

(Personal 

and Social 

Capability)

การสื่อสารทาง

ดิจิทัล (Digital 

Communication)

สวัสดิภาพ

บนส่ือดิจิทัล 

(Digital 

Security)

ความปลอดภัย

บนส่ือดิจิทัล 

(Digital Safety)

พลเมือง

บนส่ือดิจิทลั 

(Digital 

Citizenship)

อัตลักษณตัวตน

บนดิจิทัล 

(Digital 

Identity)

การคิดคํานวณ 

(Numeracy)

ทักษะในการ

แกไขปญหา

(Problem 

solving skill)

สิทธิทางดิจิทัล 

(Digital Rights)

ความเขาใจ

ทางจริยธรรม

(Ethical 

Understanding)

ความฉลาดทาง

อารมณบนสื่อ

ดิจิทัล (Digital 

Emotional 

Intelligence)

ความเขาใจ

ในความ

หลากหลายทาง

วัฒนธรรม 

(Intercultural 

Understanding)

1
        ACARA      

  ออสเตรเลีย
      

2

  Common 

Sense 

Education 

สหรัฐอเมริกา

     

3
DQ Institute 

สิงคโปร
        

4
EU DigComp  

ยุโรป
 

5
 GKO

อังกฤษ
     

6
ICILS

 เนเธอรแลนด
  

7
ISTE 

สหรัฐอเมริกา
    

8
OCED 

ฝร่ังเศส
  

9
ThinkYoung 

เบลเยี่ยม
  

10
UNESCO Eri-Net 

ฝร่ังเศส
  

11
UNESCO GCE 

ฝร่ังเศส
   

12
UNESCO MIL 

ฝร่ังเศส
  

6

(รอยละ 50)

5

(รอยละ 41.67)

5

(รอยละ 41.67)

5

(รอยละ 41.67)

4

(รอยละ 33.34)

4

(รอยละ 33.34)

4

(รอยละ 33.34)

4

(รอยละ 33.34)

3

(รอยละ 25)

3

(รอยละ 25)

3

(รอยละ 25)

2

(รอยละ 16.66)

2

(รอยละ 16.66)

2

(รอยละ 16.66)

2

(รอยละ 16.66)
รวม
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บทที่ 6 

 

สรุปการสังเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกตามกลุมเปาหมายที่กำหนด 

 
 การดำเนินงานวิจัยไดสำรวจเอกสารวิชาการ บทความวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความ

ผูกพัน (Engagement) และความเสี่ยง (Risk) บนสื่อออนไลน เพ่ือนำแนวคิดมาใชเปนกรอบการสรางประเด็นการ

วิจัย หลังจากนั้น ดำเนินการสัมภาษณเจาะลึก (In-Depth Interview) ผูใหขอมูลหลักสำคัญ (Key Informant) 

โดยเปนกลุมประชาชน 4 ชวงวัย ไดแก วัยรุนและเยาวชน ชวงอายุ 15-22 ป วัยหนุมสาว ชวงอายุ 23-39 ป 

ผูใหญ ชวงอายุ 40-59 ป และผูสูงอายุ ชวงอายุ 60 ป ขึ้นไป  

 การสัมภาษณประชาชนดำเนินการระหวางเดือน มกราคม – มิถุนายน 2562 ในพื้นที่เปาหมาย คือ 

1) ภาคเหนือตอนบน ไดแก จังหวัดเชียงใหม เชียงราย 2) ภาคใตตอนลาง ไดแก จังหวัดสงขลา จังหวัดตรัง 3) ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน ไดแก จังหวัดหนองคาย 4) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ไดแก จังหวัด

นครราชสีมา 5) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนลาง ไดแก จังหวัดอุบลราชธานี 6) ภาคตะวันออก ไดแก จังหวัด

ระยอง 7) ภาคตะวันตก ไดแก จังหวัดกาญจนบุรี และ 8) กรุงเทพมหานครและปริมณฑล รวมจำนวนผู ให

สัมภาษณ 74 คน การสังเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกตามกลุมเปาหมายในประเด็นการใชงาน ความ

ผูกพัน และความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลน จำแนกตามกลุมวัย 4 กลุม  

 ทั ้งนี ้รายละเอียดโดยสมบูรณในสวนของ การสังเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกตาม

กลุมเปาหมายที่กำหนด ตามรายละเอียดใน รายงานการวิจัยเชิงสำรวจความผูกพันและความเสี่ยงบนสื่อสังคม

ออนไลนของประชาชน เอกสารแนบ ฉบับที่ 1*  ซึ่งสรุปรายละเอียดไดดังตารางที่ 6.1 ดังนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 
 รายละเอียด การสังเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกตามกลุมเปาหมายที่กำหนด ตาม  

รายงานการวิจัยเชิงสำรวจความผูกพันและความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน เอกสารแนบ ฉบับที่ 1 
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ตารางที่ 6.1 สรุปการใชงาน ความผูกพัน และความเส่ียงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน จำแนกตามชวงวัย 

 

 

 

หัวขอ ชวงอายุ 

15-22 ป 23-39 ป 40-59 ป 60 ปข้ึนไป 

การใชงาน  สนทนากับคนใน

ครอบครัว เพ่ือน 

คนรูจัก 

 สนทนากับคนใน

ครอบครัว เพ่ือน 

คนรูจัก 

 สนทนากับคนใน

ครอบครัว เพ่ือน 

คนรูจัก 

 สนทนากับคนใน

ครอบครัว เพ่ือน 

คนรูจัก 

 หาขอมูลเรียน ทำ

รายงาน 

 ใชเรื่องงาน  ใชเรื่องงาน  ใชเรื่องงาน 

- -  กิจกรรมเฉพาะ

กลุม 

- 

 ซื้อขายสินคา

ออนไลน 

 ซื้อขายสินคา

ออนไลน 

 ซื้อขายสินคา

ออนไลน 

 ซื้อขายสินคา

ออนไลน 

 ฟงเพลง ติดตามยู

ทูปเบอร นัก

แคสตเกม 

 ติดตามเพจที่ชื่น

ชอบ 

-  ฟงเพลง 

- -  ยังตองขอความ

ชวยเหลือจาก

ลูกหลาน 

 ยังตองขอความ

ชวยเหลือจาก

ลูกหลาน 

ความผูกพัน  ใชงานหลังเลิก

เรียน 

 ใชงานบอยทุกครั้ง

ที่มีเวลาวาง 

 ใชงานทุกครั้งท่ีมี

เวลาวาง 

 ใชงานทุกครั้งท่ีมี

เวลาวาง 

 ใชงานในเรื่องเรียน - - - 

 กดถูกใจใหเนื้อหา

ที่ชื่นชอบเปน

พิเศษ 

 กดถูกใจใหเนื้อหา

ที่ชอบ มีการกด

หัวใจกับเรื่องที่

ถูกใจมากเปน

พิเศษ 

 กดไลคในเนื้อหาที่

สอดคลองกับชีวิต

ของตน 

 กดไลคในเนื้อหาที่

ชื่นชอบสอดคลอง

กับชีวิตของตน 

 แสดงความ

คิดเห็นเฉพาะ

เนื้อหาและ

 กดไลคและแสดง

ความเห็นใหคนที่

สนิท 

 แสดงความเห็นให

เฉพาะกับคนท่ี

สนิท 

 แสดงความเห็นให

เฉพาะกับคนท่ี

สนิท 
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รูปภาพของคนที่

รูจักในเชิงคุย

สนุกสนาน  

-  แสดงความเห็นใน

เพจสาธารณะ 

 ไมแสดงความเห็น

เรื่องที่เปน

สาธารณะ 

- 

 สงตอเนื้อหาคำ

คม คติสอนใจ 

รูปภาพ ขาว คลิป 

เพลง เนื้อหาจาก

เพจ เนื้อหาเตือน

ภัย 

 สงตอเนื้อหาที่คดิ

วาเปนประโยชน 

คลายเครียดเบา

สมอง ไลฟสไตล 

เนื้อหาเตือนภัย 

 สงตอจะเลือก

เรื่องที่เปน

ประโยชน เรื่อง

ตลก 

 สงตอแบงปน

เนื้อหาที่เปน

ประโยชน 

-  มีการใชแฮชแท็ก 

(Hashtag) ในการ

หาเนื้อหา 

- - 

- -  ใชคำคม คติ

สอนใจ บทกลอน

ตางๆ  

- 

 โพสตเนื้อหาเพื่อ

เตือนตนเอง 

กิจกรรมที่ทำ

รวมกับเพื่อน 

ทองเที่ยว 

 การโพสตหลาย

ครั้งในแตละวัน

สินคาที่ขาย 

กิจกรรมของ

ตนเอง การ

ระบายอารมณ 

ระบุตำแหนงที่ตน

อยู 

 กิจกรรมที่ทำใน

ชุมชน กิจกรรม

บำเพ็ญประโยชน 

การไปทองเที่ยว 

การเตือนภัย 

 โพสตเนื้อหา

เก่ียวกับการ

ทองเที่ยว งาน

อดิเรก กิจกรรมท่ี

ทำรวมกันกับ

ครอบครัวและ

เพ่ือน 

-  ไลฟสด (Live) 

ผาน   เฟซบุก 

 ไลฟสด (Live) 

ผาน   เฟซบุก 

- 
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 ตั้งรูปโปรไฟลเปน

รูปตัวเอง รูป

การตูน 

 ใชรูปโปรไฟลเปน

รูปตัวเอง และใช

รูปการตูน 

 รูปโปรไฟลใชรูป

ของตน ใชรูป

รานคาของตน 

 ใชรูปโปรไฟลเปน

ภาพจริงของ

ตนเอง และใช

ภาพอ่ืน ๆ เชน 

ตัวการตูน รูป

รานคาตนเอง รูป

ดอกไม 

 ใชชื่อจริงนามสกุล

จริง 

- - - 

 ใชงานสติ๊กเกอร

และอีโมติคอน 

 ใชสติ๊กเกอร  ใชสติ๊กเกอร - 

ความเสี่ยง  คนไมรูจักใชรูป

ปลอมเขามา

ทักทาย 

 พบเจอคนแปลก

หนา 

-  พบเจอคนแปลก

หนาหลอกลวง 

 สงลิงคชวนสมัคร

งาน 

 เชิญชวนใหสมคัร

งานแลวหลอกให

โอนเงิน 

- - 

 คนตางชาติเขามา

ทัก 

 ชาวตางชาติทัก

เขามาหลอกให

โอนเงิน 

 คนตางชาติเขามา

ทัก หลอกลวง 

- 

 เขาถึงเว็บไซต

พนันฟุตบอล 

 ถูกเชิญชวนสมัคร

สมาชิกเว็บพนัน

ออนไลน 

 ชักชวนเลนพนัน - 

 พบเห็นการ

ทะเลาะกัน 

- - - 

 พบเจอเนื้อหา

ลามกอนาจาร 

 พบเจอเนื้อหา

ลามกอนาจาร 

 พบเจอเนื้อหา

ลามกอนาจาร 

 พบเจอเนื้อหา

ลามกอนาจาร 

-  เน็ตไอดอลแฝง

ขายของ 

- - 
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 โฆษณาโดยระบบ  โฆษณาโดยระบบ  โฆษณาโดยระบบ  โฆษณาที่อาง

สรรพคุณเกินจริง 

เสนอขายราคาสูง

เกินจริง 

 ขาวปลอมเรื่อง

ดาราเสียชีวิต 

 ขาวปลอมเนื้อหา

สุขภาพ 

 ขาวปลอมเนื้อหา

สุขภาพ 

 ขาวเกา ขาว

ปลอมเนื้อหา

สุขภาพ 

 ซื้อสินคาออนไลน

แลวไมไดรับของ 

ไดของไมมี

คุณภาพ 

 สั่งซื้อของ

ออนไลนแลวไมได

รับของท่ีมี

คุณภาพ 

- - 

 ถูกกลั่นแกลงโดย

การไดรับคลิป 

- - - 

 ไวรัสคอมพิวเตอร - - - 

-  ชวนเลนแชร

ออนไลน 

- - 

-  เนื้อหาใบหวย  เนื้อหาใบหวย  เนื้อหาใบหวย 

- -  ลงทนุในตลาดหุน 

ลงทนุในตลาดเงิน 

ลงทนุในตลาดบิท

คอย 

- 

สาเหตุการ

เขาถึง   

ความเสี่ยง 

 ความตองการ

ขอมูลที่เปน

ประโยชน 

 ความอยากได 

อยากรู อยากลอง 

- - 

 ไมใสใจถึง

อันตราย 

- - - 

การปองกัน  ตั้งคาขอมูล  ตั้งรหัสที่ซบัซอน - - 

- - -  ปรึกษา สอบถาม

คนอ่ืน 
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 คิดกอนโพสต - - - 

 ไมกรอกขอมูล

สวนตัวลงสื่อ

ออนไลน 

 ระมัดระวังในการ

ใหขอมูลสวนตัว 

- - 

 แจงผูดูแล - - - 

 เปลี่ยนรหัสผาน  เปลี่ยนรหัสผาน - - 

 ลางขอมูลการใช

งาน 

- - - 

-  โพสตเตือนคนอื่นๆ - - 

-  ซื้อและขายสินคา

ออนไลนโดย

ตระหนักถึงความ

ปลอดภัย เช็ค

ความเห็น เลือกวิธี

เก็บเงินปลายทาง   

 ซื้อและขายสินคา

ออนไลนโดย

ตระหนักถึงความ

ปลอดภัย เช็ค

ความเห็น เลือกวิธี

เก็บเงินปลายทาง   

- 

 
ทั้งนี้ รายละเอียดโดยสมบูรณในสวนของ การสังเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกตามกลุมเปาหมายที่กำหนด 

ตาม รายงานการวิจัยเชิงสำรวจความผูกพันและความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน เอกสารแนบ 

ฉบับที่ 1  
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บทที่ 7 

 

รายงานผลการวิจัยเชิงสำรวจ 

ความผูกพนัและความเสี่ยงบนสื่อออนไลนของประชาชน 

 

 การวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) ดำเนินงานตอจากการสัมภาษณเชิงลึกประชาชน 4 กลุมวัยตาม

กลุมเปาหมายของโครงการ นำผลการสัมภาษณเชิงลึกและการทบทวนเอกสาร ตำรา งานวิจัยที่เกี่ยวของมาพัฒนา

เปนแบบสอบถามสำหรับเก็บขอมูลการวิจัยเชิงสำรวจ 

 กำหนดพื้นที่เก็บขอมูลและการสุมตัวอยาง โดยเริ่มจากการแบงภูมิภาคทั่วประเทศเปน 10 สวนดังนี้ 

ภาคเหนือตอนบนและตอนลาง ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน ตอนลาง และตอนกลาง  ภาค

ตะวันออก ภาคตะวันตก และภาคใตตอนบน และตอนลาง สุมเลือกจังหวัดดวยวิธีการสุ มอยางงาย (Simple 

Random Sampling) ดวยการจับฉลากจังหวัดจากภูมิภาคตาง ๆ รวม 10 จังหวัด ไดแก จังหวัดเชียงใหม จังหวัด

ตาก จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จังหวัดนครราชสีมา จังหวัดหนองคาย จังหวัดอุบลราชธานี 

จังหวัดจันทบุรี จังหวัดนครศรีธรรมราข จังหวัดสงขลา และกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กำหนดกลุมตัวอยาง

ใหครอบคลุม 4 กลุมอายุ ไดแก กลุมอายุ 15-22 ป กลุมอายุ 23-39 ป กลุมอายุ 40-59 ป และ กลุมอายุ 60 ป 

ขึ้นไป และกำหนดคณุสมบัติเบื้องตนคือ อายุ 15 ป ขึ้นไป และใช ไลน เฟซบุก ยูทปู อินสตาแกรม ทวิตเตอร อยาง

ใดอยางหนึ่ง หรือ มากกวาหนึ่งอยาง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเชิงสำรวจมีจำนวนรวม 2,580 คน  

 ดำเนินการเก็บขอมูลดวยแบบสอบถาม โดยผานการทดสอบคุณภาพที่ผานการทดสอบความเที่ยงตรง 

(Validity) ความเชื่อมั่น (Reliability) และ ความเชื่อมั่น (Reliability) แลว ไดผานการตรวจสอบจริยธรรมการวิจัย

ในคน โดยคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุมสหสถาบันชุดที่ 2 สังคมศาสตร มนุษยศาสตร และ

ศิลปกรรมศาสตร ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เลขที่โครงการ 046/62 เลขที่ใบรับรอง COA No. 050/2562 

รับรองวันที่ 22 สิงหาคม 2562  

 ทั้งนี้ รายละเอียดเพิ่มเติมโดยสมบูรณ ตามรายละเอียดใน รายงานการวิจัยเชิงสำรวจความผูกพันและ

ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน เอกสารแนบ ฉบับที่ 1* 

 

 

 
 รายละเอียดเพ่ิมเติมโดยสมบูรณ ตามรายละเอียดใน รายงานการวิจัยเชิงสำรวจความผูกพันและความเสี่ยงบน

สื่อสังคมออนไลนของประชาชน เอกสารแนบ ฉบับที่ 1 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อสำรวจความผูกพันและความเสี่ยงจากเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนของ

ประชาชน และวัดระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน เพื่อนำไปกำหนดแนวทางการเพ่ิม

ความสามารถในความรอบรู ทางดิจิทัลและการรู เทาทันสื ่อออนไลนของประชาชนในการวิจัยระยะตอไป 

ดำเนินการวิจัยดวยวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) เริ่มจากการสัมภาษณเชิงลึก และการวิจัยเชิง

สำรวจ (Survey Research) กลุมตัวอยางคือ ประชาชน 4 กลุมวัย ไดแก อายุ 15-22 ป อายุ 23-39 ป อายุ 40-

59 ป และอายุ 60 ปขึ้นไป จำนวนรวม 2,580 คน จากภูมิภาคตาง ๆ ทั่วประเทศ ไดแก จังหวัดเชียงใหม จังหวัด

ตาก จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จังหวัดนครราชสีมา จังหวัดหนองคาย จังหวัดอุบลราชธานี 

จังหวัดจันทบุรี จังหวัดนครศรีธรรมราช จังหวัดสงขลา และกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  

 ผลการวิจัยพบวา สื่อสังคมออนไลน ที่กลุมตัวอยางใชมากที่สุด ไดแก ไลน เฟซบุก และยูทูป ใชสื่อสังคม

ออนลน 7-8 ครั้งในแตละวัน ในแตละครั้งใชเวลาครึ่งชั่วโมงถึง 1 ชั่วโมง ใชเพื่อ ความบันเทิง ติดตอ พูดคุย อาน

ขาว และติดตอเรื่องงานหรือเรื่องเรียน กลุมตัวอยางสามารถระบุจำนวนเพื่อน (friend) โดยเฉลี่ยบนสื่อสังคม

ออนไลนวา มีจำนวน 101-500 คน มีการติดตาม (follow) เพจตาง ๆ 16-25 เพจ และเขารวมกลุมสนทนา 11-20 

กลุม   

 ความผูกพันบนสื่อออนไลนโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยมีการกดถูกใจ (ไลค) เลิฟ โพสตขอความ 

ภาพ คลิป ในระดับมาก มีการแชร สงตอ แสดงความเห็น กดเศรา กดโกรธ ระดับปานกลาง และไลฟสด (live) ใน

ระดับนอย กลุมตัวอยางโพสตเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนเฉพาะบางเรื่องที่เกี่ยวของกับตนเอง ไดรับประสบการณ

ที่ดีบนสื่อสังคมออนไลนบาง มีกลุมรวมทำกิจกรรมที่เปนประโยชนตอสังคมกับคนบนสื่อสังคมออนไลนในบางครั้ง  

 ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน 5 อันดับแรก ไดแก 1) เนื้อหาที่มีความรุนแรง 2) โฆษณาสินคาที่ไมไดรับ

การรับรองความปลอดภัย 3) เนื้อหาสุขภาพที่ไมนาเชื่อถือ 4) ขาวปลอม   5) เนื้อหาดานเพศ ลามก อนาจาร กลุม

อายุ 23-39 ป เปนกลุมที่พบเจอความเสี่ยงมากกวากลุมอื่น ๆ เกือบทุกเรื่อง กลุมอายุ 15-22 ป พบเจอความเสี่ยง

เรื่องขาวปลอม และ การถูกกลั่นแกลง มากกวากลุมอื่น และพบเจอความเสี่ยงเรื่อง ขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชเพ่ือ

ประโยชนอ่ืนจนเกิดความเสียหาย ใกลเคยีงกับกลุมอายุ 23-39 ป นอกจากนี้กลุมอายุ 40-59 ป พบเจอความเสี่ยง

จากการถูกหลอกลวงจากคนแปลกหนามากกวากลุมอื่น ในขณะที่กลุมอายุมากกวา 60 ป พบเจอความเสี่ยงจาก

การใชสื่อสังคมออนไลนนอยที่สุดในทุกเรื่อง 

 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ของกลุมตัวอยาง โดยรวมอยูในระดับมาก โดย

เปนความสามารถระดับมาก 5 ดาน ไดแก การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร 

การใชประโยชน การแสดงตัวตนและความเปนพลเมือง และ การลดความเสี่ยง สำหรับความสามารถที่อยูระดับ

ปานกลาง 2 ดาน ไดแก ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน และ การติดตอสื่อสารทางสังคม   
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7.1 สรุปผลการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการวิจัยดวยวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) โดยใชการวิจัยเชิงปริมาณ

เปนหลักและการวิจัยเชิงคุณภาพเปนรอง เริ่มจากการสัมภาษณเชิงลึกประชาชน และนำผลมาพัฒนาแบบสอบถาม

สำหรับการเก็บขอมูลดวยวิธีการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) กลุมตัวอยางคือ ประชาชน 4 กลุมวัย ไดแก 

อายุ 15-22 ป อายุ 23-39 ป อายุ 40-59 ป และอายุ 60 ปขึ้นไป จำนวนรวม 2,580 คน จากภูมิภาคตาง ๆ ทั่ว

ประเทศ ไดแก เชียงใหม ตาก พิษณุโลก พระนครศรีอยุธยา นครราชสีมา หนองคาย อุบลราชธานี จันทบุรี 

นครศรีธรรมราช สงขลา และกรุงเทพมหานครและปริมณฑล นำเสนอผลการวิจัยดังตอไปนี้ 

 7.1.1 ลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางเปนเพศหญิงมากกวาเพศชายเล็กนอย มีอายุอยูในชวงวัยรุนและเยาวชนอายุ 15-22 ป วัย

ทำงานชวงตนอายุ 23-39 ป ผูใหญวัยทำงานชวงอายุ 40-59 ป และผูสูงอายุที่มีอายุตั้งแต 60 ป ข้ึนไป ในจำนวน

ใกลเคยีงกัน โดยมีกลุมอายุชวง 23-39 ป เปนจำนวนมากที่สุด  

 กลุมตัวอยางมีการศึกษาระดับปริญญาตรีเปนจำนวนมากที่สุด รองลงมาคือ มัธยมศึกษา และอนุปริญญา 

ปวช./ปวส. มีรายได 10,001-20,000 บาท เปนจำนวนมากที่สุด รองลงมาคือ ไมมีรายได และ รายได 20,001-

30,000 บาท  

 กลุมตัวอยางมีอาชีพตาง ๆ หลากหลาย ในจำนวนใกลเคียงกัน คือ เปนนักเรียน นิสิต นักศึกษา อาชีพ

ธุรกิจสวนตัว/คาขาย ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ และ พนักงานบริษัท เอกชน ลูกจาง จำนวนครึ่งหนึ่งมีสถานภาพโสด  

 7.1.2 ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน 

 สื่อสังคมออนไลน ที่กลุมตัวอยางใชมากที่สุดและบอยที่สุด ไดแก ไลน เฟซบุก    ยูทูป สำหรับอินสตาแก

รมและทวิตเตอรมีจำนวนผูใชนอย  

 กลุมตัวอยางใชสื่อสังคมออนไลนดวยความถี่เฉลี่ยในระดับ 7-8 ครั้งในแตละวัน และในแตละครั้งกลุม

ตัวอยางใชงานอยูในชวงครึ่งชั่วโมง ถึง 1 ชั่วโมง  

 กลุมตัวอยางใชงานสื่อสังคมออนไลนมาก ในเรื่องความบันเทิง เชน ดูหนัง ฟงเพลง ดูคลิป ตลก ติดตอ 

พูดคุย ถามไถสารทุกขสุกดิบคนในครอบครัว ญาติ เพื่อน คนใกลชิด อานขาว ติดตามความเคลื่อนไหว เหตุการณ

ตาง ๆ ในสังคม และติดตอเรื่องงาน หรือเรื่องเรียน  

 กลุมตัวอยางสามารถระบุจำนวนเพื่อน (friend) บนสื่อสังคมออนลนของตนเองไดวา เฉลี่ยอยูในระดับ 

101-500 คน ซึ่งเปนระดับปานกลาง  จำนวนสื่อสังคมออนไลนที่ติดตาม (follow) บนสื่อสังคมออนลนของตนเอง

ไดวา เฉลี่อยูในระดับ 16-25 เพจ ซึ่งเปนระดับปานกลาง จำนวนกลุมสนทนาบนสื่อสังคมออนไลนที่เขารวมไดวา 

เฉลี่ย 11-20 กลุม ซึ่งเปนระดับนอย  
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 กลุมตัวอยางมีความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลนโดยรวมอยูนระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาในรายละเอียด

สามารถสรุป ดังนี้ 

 ความผูกพันบนสื่อออนไลนที่ทำบอยครั้ง หรือระดับมาก ไดแก กดถูกใจ (ไลค) เลิฟ โพสตขอความ ภาพ 

คลิป ในขณะที่ มีการแชร สงตอ แสดงความเห็น กดเศรา กดโกรธ ระดับปานกลาง และไลฟสด (live) ในระดับ

นอย 

 กลุมตัวอยางโพสตเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนดวยความถี่ในระดับปานกลาง หรือโพสตเฉพาะบางเรื่องที่

เก่ียวของกับตนเอง ไดรบัประสบการณที่ดีบนสื่อสังคมออนไลนในระดับปานกลาง หรือไดรับประสบการณที่ดีบาง 

กลุมรวมทำกิจกรรมท่ีเปนประโยชนตอสังคมกับคนบนสื่อสังคมออนไลนในระดับปานกลาง หรือทำในบางครั้ง รูสึก

อึดอัดใจที่ถูกบังคบัใหงดใชสื่อสังคมออนไลนอยูในระดับปานกลาง 

  7.1.3 ความเส่ียงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน 

 กลุมตัวอยางพบเจอความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน 15 เรื่อง เรียงลำดับไดดังนี้ 

 1. เรื่อง “ภาพ คลิป คำพูดที่มีความรุนแรง” โดยพบเห็นภาพ คลิป คำพูดรุนแรง ถอยคำหยาบคาย   

 2. เรื่อง “โฆษณาสินคาที่ไมไดรับการรับรองความปลอดภัย สินคาผิดกฎหมาย” โดยพบเห็นโฆษณา

อวดอางสรรพคุณเกินจริง   

 3. เรื่อง “เนื้อหาสุขภาพที่ไมนาเชื่อถือ” โดยไดรับเนื้อหาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพทั่วไปที่สงตอ ๆ กันมา 

ซึ่งอาจจะไมถูกตองตามหลักการแพทย 

 4. เรื่อง “ขาวปลอม ขาวลือ ขาวลวง” โดยไดรับขาวปลอมที่สงตอกันมา หรือขึ้นในหนาจอของตนเอง  

 5. เรื่อง “การเขาถึงเนื้อหาดานเพศ ลามก อนาจาร” โดยเห็นเน็ตไอดอล นุงนอยหมนอย ไปในแนวโป 

เปลือย อนาจาร 

 6. เรื่อง “หวยออนไลน” โดยไดรับเลขเด็ด ใบหวยบนเฟซบุก หรือไลน แลวเชิญชวนเขากลุมเลนหวย 

 7. เรื่อง “การชักชวนเลนการพนัน” โดยถูกชักชวนใหสมัครเปนสมาชิกเพจการพนัน บอนออนไลน หรือ

กลุมเลนพนันออนไลน 

 8. เรื่อง “การหลอกลวงจากการซื้อสินคาออนไลน” โดยสั่งซื้อสินคาแลวไดของที่ไมมีคุณภาพ   

 9. เรื่อง “การหลอกลวงโดยการชวนใหไปทำงานหรือหารายไดที่ใหผลตอบแทนสูง” ถูกเชิญชวนใหสมัคร

งาน ทำอาชีพเสริมที่ใหผลตอบแทนสูง แตกลับกลายเปนการเสนอขายสินคา 

 10. เรื่อง “ความเสียหายที่เกิดจากระบบคอมพิวเตอร” โดยพบเห็นโฆษณาที่สงมาถึงเราโดยระบบ

คอมพิวเตอร 

 11. เรื่อง “แชรออนไลน” โยถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุมสนทนา ใหสมัครเขากลุมแชรออนไลน  

 12. เรื่อง “การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหนา” โดยการแจงวาไดรับโชคแลวใหกดลิงคที่นำไปสูเนื้อหาที่

อาจนำไปสูการหลอกลวงได  
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 13. เรื่อง “ขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชเพื่อประโยชนอื่นจนเกิดความเสียหาย” โดยถูกบังคับใหตองกรอก

ขอมูลสวนตัว เมื่อสมัครใชงานเพจ หรือเขากลุมออนไลน  

 14. เรื่อง “หุนออนไลน” โดยถูกเชิญชวนใหเขารวมเลนหุนกับเว็บไซตหุนออนไลนจากในและตางประเทศ 

 15. เรื่อง “การถูกกลั่นแกลงจนเกิดความเสียหาย” โดยเพ่ือน หรือคนอื่นแกลงโพสตเรื่องที่เสียหาย นาอับ

อายเก่ียวกับตัวเรา 

 นอกจากนี้ผลการวิจัยบงชี้วา กลุมอายุ 23-39 ป เปนกลุมที่พบเจอความเสี่ยงมากกวากลุมอื่น ๆ ในเกือบ

ทุกเรื่อง อยางไรก็ตามกลุมอายุ 15-22 ป พบเจอความเสี่ยงเรื่องขาวปลอม และ การถูกกลั่นแกลง มากกวากลุม

อื่น และพบเจอความเสี่ยงเรื่อง ขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชเพื่อประโยชนอื่นจนเกิดความเสียหาย ใกลเคียงกับกลุม

อายุ 23-39 ป นอกจากนี้กลุมอายุ 40-59 ป พบเจอความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวงจากคนแปลกหนามากกวา

กลุมอ่ืน ในขณะที่กลุมอายุมากกวา 60 ป พบเจอความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนนอยที่สุดในทุกเรื่อง 

 7.1.4 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

  ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ของกลุมตัวอยาง โดยรวมอยูในระดับ

มาก เมื่อพิจารณารายละเอียดในแตละดาน สรุปไดดังนี้ 

  7.1.4.1 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนระดับมาก  

   กลุมตัวอยางมีความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ในระดับมาก 5 

ดาน ไดแก  

   ดานที่ 1 การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) โดยมีสามารถควบคุมการ

ผูกพัน (engagement) กับเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน สืบคนขอมูลที่ตองการ (search) และควบคุมเวลาในการ

ใชงานสื่อสังคมออนไลนไดดวยตนเองไดในระดับมาก  

   ดานที่ 3 การประเมินขอมูลขาวสาร  (Information Evaluation) โดยมีความสามารถ

ในการประเมินเชิงจริยธรรมของขอมูล การแยกแยะขอมูลไดอยางถูกตอง เชนแยกขาวออกจากโฆษณา การคิดตั้ง

คำถามกับขอมูล บนสื่อสังคมออนไลน ไดในระดับมาก  

   ดานที่ 4 การใชประโยชน (Utilization) โดยมีการใชประโยชนจากสื่อสังคมออนไลนใน

ดานการซื้อขายสินคา และความความสามารถในการปรับตัวกับการเผชิญสถานการณปญหาที่ทาทายเฉพาะหนา

อยูในระดับมาก  

   ดานที่ 6 การแสดงตัวตนและความเปนพลเมือง (Identity and Citizenship) โดยมี

ความสามารถในการทำความเขาใจวัฒนธรรมที่หลากหลายบนสื่อสังคมออนไลน การปรับตัวใหเขากับบรรทดัฐาน 

(norm) ของกลุมบนสื่อออนไลน มีความเปนพลเมือง (Citizenship) ที่เขาใจในเรื่องสิทธิ์ ความรับผิดชอบ มารยาท 

มีความเขาใจความรูสึกผูอื ่น มีสวนรวมในกิจการของสังคม มีความเขาใจความเปนพื้นที่สวนตัวและความเปน

สาธารณะบนสื่อสังคมออนไลนอยูในระดับมาก  
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   ดานที่ 7 การลดความเสี ่ยง (Risk Reduction) โดยมีความสามารถในการจัดการกับ

ขอมูลสวนตัวไดอยางปลอดภัย การรักษาความลับของขอมูลสวนตัว (privacy) ความเขาใจเรื่องรองรอยบนสื่อ

ดิจิทัล (digital footprint) การไมสนับสนุนการกลั่นแกลงบนสื่อสังคมออนไลน การลดความเสี่ยงในเรื่องการพนัน

บนสื่อสังคมออนไลน อยูในระดับมาก  

  7.1.4.2 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนระดับปานกลาง  

   กลุมตัวอยางมีความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ในระดับปาน

กลาง 2 ดาน ไดแก 

   ดานที่ 2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media Text Understanding) โดย

ความสามารถในการทำความเขาใจการไลฟเหตุการณสด (live) การติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นำเสนอหลาย

ชองทางและเชื่อมโยงเปนเรื่องเดียวกันได (transmedia navigation) ของสื่อสังคมออนไลน และการสรางสรรค

ผลิตสารบนสื่อสังคมออนไลน อยูในระดับปานกลาง  

   ดานที่ 5 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) โดยความสามารถใน

การติดตอสื่อสารเชื ่อมโยงเครือขายบุคคลในการสื่อสาร และความสามารถในการพัฒนาและใชเนื้อหาในการ

ติดตอสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ บนเครือขายสังคมออนไลนไดอยางเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

 

7.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 

 ผูวิจัยนำเสนอประเด็นการอภิปรายผลการวิจัยตามตัวแปรสำคัญของการวิจัย ดังตอไปนี้ 

 7.2.1 ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน 

 สื่อสังคมออนไลน ที่กลุมตัวอยางใชมากที่สุด ไดแก ไลน รองลงมาคือ เฟซบุก ยูทูป และเปนสื่อสังคม

ออนไลนที่ใชบอยที่สุด ขอสรุปดังกลาวใกลเคียงกับผลสำรวจของ สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส 

(องคการมหาชน) (สพธอ.) ป 2560 สื่อสังคมออนไลนที ่คนไทยนิยมใชมากที ่สุด ไดแก YouTube (97.1%) 

Facebook (96.6%) Line (95.8%) Instagram (56%) และเมื่อพิจารณารายละเอียดผลการวิจัย ยังพบวากลุม

ตัวอยางใชงานสื่อสังคมออนไลน ระดับมาก ไดแก ความบันเทิง เชน ดูหนัง ฟงเพลง ดูคลิป ตลก ติดตอ พูดคุย 

ถามไถสารทุกขสุกดิบคนในครอบครัว ญาติ เพื่อน คนใกลชิด อานขาว ติดตามความเคลื่อนไหว เหตุการณตาง ๆ 

ในสังคม และติดตอเรื่องงาน หรือเรื่องเรียนยังใกลเคยีงกับขอมูลสำนักสถิติแหงชาติ (2560) ไดชี้ใหเห็นจากผลการ

สำรวจวาประชาชนสวนใหญใชสื่อสังคมออนไลน (Facebook, Twitter, Google, Line, Instagram) รอยละ 94.0 

โดยที่มีการใชงาน เชน โหลดภาพ ดูหนังฟงเพลง และซื้อสินคาและบริการ 

 สำหรับผลการวิจัยในดานของความผูกพันบนสื่อออนไลนซึ่งพบวา ความผูกพันบนสื่อออนไลนที่ทำบอย

ครั้ง หรือระดับมาก ไดแก กดถูกใจ (ไลค) เลิฟ โพสตขอความ ภาพ คลิป ในขณะที่ มีการแชร สงตอ แสดง
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ความเห็น กดเศรา กดโกรธ ระดับปานกลาง และไลฟสด (live) ในระดับนอย ขอสรุปวิจัยดังกลาวสามารถสรุปได

ดังความเห็นของ Avidar (2018) ที่เห็นวาความผูกพันเกิดขึ ้นเมื่อมีความเกี่ยวพันกับความรูสึกและทัศนคติ 

ผูเขารวมกลุมจึงมีปฏิสัมพันธ โตตอบ รวมถึงแลกเปลี่ยนขอมูล ความคิดเห็น และทัศนคติกันโดยไมมีใครบังคับวา

ตองเห็นดวยกับใคร โดยยอมเกี่ยวพันกับชองทางในการติดตอสื่อสาร และตามที่ Oh,  Bellur, & Sundar (2018) 

มองวาความผูกพันบนสื่อดิจิทัลของผูใชงานในเชิงพฤติกรรมซึ่งสามารถสังเกตไดก็คือ 1) การคลิกเขาชม 2) 

ระยะเวลาที่ผูใชงานมีปฏิสัมพันธตอเนื้อหาสาร เชน การอานเรื่องราวในเว็บไซต  และ 3) ความเต็มใจในการ

จัดการเนื้อหาสาร และกระจายหรือแบงปนเนื้อหาสารในสังคม นำไปสูความผูกพันในเชิงจิตวิทยา ซึ่งสามารถ

สังเกตุไดจากระดับความผูกพันเชิงเนื้อหาสาร โดยการประเมินทัศนคตทิี่มีตอเนื้อหาสาร การประเมนิความยากงาย

ในการใชงาน ความเพลิดเพลินไปกับเนื้อหา การจดจำเนื้อหาได มีความสามารถในการยกระดับความเขาใจเนื้อหา

สารไดอยางลึกซึ้ง รวมถึงมีการขยายบริการทางดิจิทัลเพ่ือสรางการเชื่อมตอระยะยาวในสังคม เชน ผูใชงานกลับมา

ใชหรือแนะนำสื่อดิจิทัลนี้ใหกับผูอื ่นในอนาคตหากผูใชเห็นวาเนื ้อหาในสื่อนั้นมีคุณภาพ ทั ้งนี้ มีปจจัยหลักที่

เกี ่ยวของเปนความสัมพันธทางความรูสึกที ่ผู ใชสื ่อดิจิทัลรูสึกสนใจ ตั ้งใจ เพลิดเพลินระหวางการปฏิสัมพันธ 

ขณะเดียวกันยังใกลเคียงกับมุมมองของ Cvijikj, & Michahelles (2013) กลาวถึงการประเมินลักษณะของเนื้อหา

ซึ่งขึ้นอยูกับ 1) ประเภทสื่อ 2) ประเภทเนื้อหา 3) วันที่โพสต (Post) และ 4) เวลาที่โพสต (Post) ตามระดับความ

ผูกพันออนไลนบนเฟซบุคเพจ โดยวัดระดับความผูกพันผานทาง 1) ยอดกดไลก (Like) เนื้อหาที่ทางบริษัทสรางขึ้น 

2) ยอดการแสดงความคิดเห็น (Comment) 3) ยอดการแบงปนขอมูล (Share) และ 4) ระยะเวลาในการโตตอบ

กัน (Interaction duration 

 7.2.2 ความเส่ียงบนสื่อสังคมออนไลน 

 สำหรับขอคนพบในดานความเสี่ยงนั้น งานวิจัยนี้พบวา กลุมตัวอยางพบเจอความเสี่ยงบนสื ่อสังคม

ออนไลน ทุก ๆ ดาน ขอคนพบนี้ ตรงกับงานวิจัยหลายๆ เรื่องในดานการใชงานสื่อดิจิทัล โดยพบวาประชาชนมี

โอกาสที่ไดรบัผลกระทบหรืออันตรายจากการใชสื่อดิจิทัลในหลาย ๆ เรื่อง ไมวาจะเปน การกลั่นแกลงบนออนไลน 

การชักชวนใหมีเพศสัมพันธ ความเปนสวนตัว การชักชวนเจอหนากัน รวมทั้งเนื้อหาที่ไมเหมาะและอาจกอใหเกิด

อันตราย เชน ภาพโปเปลือย เนื้อหารุนแรง และการเขาสูกิจกรรมที่ไมเหมาะสมหรือตองหาม ผิดกฎหมาย เชนการ

พนัน การดื่มแฮลกฮอล และยาเสพติด (Yamakami, 2012; Blank, & Lutz, 2016; Chang et al., 2016; Bhatt, 

2017; พิมพพร พุฒิสาร, 2553; เอมิกา เหมมินทร, 2556; สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง, 2558; พนม คลี่ฉายา, 

2559, 2560; คณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศดานการสื่อสารมวลชน, 2560) ซึ่งเมื่อพิจาณาถึง

รายละเอียดจะเห็นวากลุมตัวอยาง เรื่อง “ภาพ คลิป คำพูดที่มีความรุนแรง” โดยพบเห็นภาพ คลิป คำพูดรุนแรง 

ถอยคำหยาบคาย  ซึ่งสามารถสรุปตามขอคนพบของ งานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2559) ซึ่งพบวาสิ่งที่นักเรียนพบ

จากการใชสื่อดิจิทัลก็คือ โพสตดาคนที่ไมถูกกัน คุยดวยถอยคำที่ไมควรพูดเมื่ออยูตอหนาพอแม/ผูปกครอง หรือ

อาจารย เลนเกมสโหด ๆ เถื่อน ๆ ตอสู ยิงกัน ชกตอย ทุบทำลายสิ่งของ เปนตน ในขณะที่ขอคนพบ เรื่อง 
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“โฆษณาสินคาที่ไมไดการรับรองความปลอดภัย สินคาผิดกฎหมาย” โดยพบเห็นโฆษณาอวดอางสรรพคุณเกิน

จริง และเรื่อง “เนื้อหาสุขภาพที่ไมนาเช่ือถือ” โดยไดรับเนื้อหาเก่ียวกับการดูแลสุขภาพทั่วไปที่สงตอ ๆ กันมา ซึ่ง

อาจจะไมถูกตองตามหลักการแพทย ขอคนพบจากงานวิจัยดังกลาวสอดคลองกับ Bhatt (2017) ไดชี้ใหเห็นวาสื่อ

สังคมออนไลนมีเนื้อหาประเภทการนำเสนอการใชงานผลิตภัณฑโดยบุคคล หรือรีวิว (review) สินคาซึ่งมีทั้งแบบ

ไดรับการสนับสนุน หรือวาจางจากบริษัทที่เปนเจาของผลิตภัณฑ และแบบที่ผู บริโภคเขียนขึ้นเอง ถือเปนการ

โฆษณาผานการบอกตอปากตอปากบนสื่อสังคมออนไลนนั้นเอง ซึ่งการโฆษณาลักษณะนี้มีแนวโนมที่จะเรียกรอง

ความสนใจไดดี และสามารถเขาถึงผูบริโภคมาก อยางไรก็ตามมีสิ่งที่บงชี้วามีบริษัทที่ใชการวาจางใหผูบริโภครีวิว

แตเชิงบวกหรือเปนการรีวิวแบบหลวกลวงดวย สำหรับขอคนพบในเรื่อง “ขาวปลอม ขาวลือ ขาวลวง” โดยไดรับ

ขาวปลอมที่สงตอกันมา หรือขึ้นในหนาจอของตนเอง ซึ่งขอคนพบดังกลาวนี้อธิบายตามแนวความเห็นของ 

Nelson, & Taneja (2018) ระบุวาเนื่องจากขาวที่ออกไปทำใหผูบริโภคขาวสารรูสึกสับสนวาขาวใดจริง ขาวใด

ปลอม โดยมีสื่อสังคมออนไลน เชน เฟซบุก เปนแหลงที่มีบทบาทสำคัญในการแพรกระจายขาวปลอม และเรื่อง 

“การเขาถึงเนื้อหาดานเพศ ลามก อนาจาร” โดยเห็นเน็ตไอดอล นุงนอยหมนอย ไปในแนวโป เปลือย อนาจาร 

สามารถอธิบายเทียบเคียงกับงานวิจัยของ Couch , Liamputtong, & Pitts (2012) ซึ่งสรุปวา ความรุนแรงทาง

เพศ รวมทั้งความอันตรายตออารมณและรางกาย เกิดจากบุคคลที่ไมนาไววางใจบนสื่อออนไลน และยังพบวาการ

รับรูความเสี่ยงเหลานี้เปนการรับรูแบบเปนความเสี่ยงของบุคคลอ่ืนที่เกิดข้ึนกับคนอ่ืน 

 เรื่อง “หวยออนไลน” โดยไดรับเลขเด็ด ใบหวยบนเฟซบุก หรือไลน แลวเชิญชวนเขากลุมเลนหวย เรื่อง 

“การชักชวนเลนการพนัน” โดยถูกชักชวนใหสมัครเปนสมาชิกเพจการพนัน บอนออนไลน หรือกลุมเลนพนัน

ออนไลน เรื ่อง “แชรออนไลน” โดยถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุมสนทนา ใหสมัครเขากลุมแชรออนไลน และ

“หุนออนไลน” โดยถูกเชิญชวนใหเขารวมเลนหุนกับเว็บไซตหุนออนไลนจากในและตางประเทศ ขอคนพบกลุม

ดังกลาวนี้เปนกลุมพนัน ดังนั้นสามารถอธิบายไดดวยงานวิจัยของ Gainsbury et al (2015) ชี้ใหเห็นวา การพนัน

ออนไลนเปนความเสี่ยงที่ทำใหคนเลนยิ่งแยลงมากกวาการเลนการพนันในสถานที่เลนการ และยังเห็นวาผูที่มี

ปญหาจากการเลนพนันออนไลนยังมีความคิดผิด ๆ โดยเชื่อวาผลเสียจากการพนันนั้นนอยกวาเงินกำไรที่ไดจาก

การเลนการพนัน และเปนไปตามขอสรุปของ White, Gummerum, Wood, & Hanoch (2017) ศึกษาพฤติกรรม

ความเสี่ยงทางออนไลนประชาชนเกือบ 6,000 คน ตองสูญเสียทรัพยสินกวา 86 ลานดอลลารเนื่องจากถูกหลอก 

ถูกฉอโกง โดยการสูญเสียทรัพยสินเงินทองนั้นมักเกิดขึ้นกับผูใหญทุกชวงอายุ 

 สำหรับขอคนพบใน เรื่อง “ขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชเพื่อประโยชนอื่นจนเกิดความเสียหาย” โดยถูก

บังคับใหตองกรอกขอมูลสวนตัว เมื่อสมคัรใชงานเพจ หรือเขากลุมออนไลนตามที่ Yamakami (2012) ระบุวาการ

นำขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชในการติดตอสื่อสารกิจกรรมทางออนไลน กอใหเกิดความเสี่ยงอันตรายเชื่อมโยงมายัง

ประเด็นเรื่องการรักษาความปลอดภัย (security) ในการใชงาน เชน การปองกันการถูกขโมยรหัสล็อคอิน หรือถูก

แฮ็กจากการล็อคอิน รวมทั ้งยังสอดคลองกับคนพบของ Trepte et al. (2015) พบวา ผู ใชอินเทอรเน็ตจะ
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แสดงออกวาตนคำนึงถึงการเปดเผยขอมูลสวนตัวบนอินเทอรเน็ต แตพวกเขาก็ยังสงตอหรือแชร (share) 

รายละเอียดขอมูลสวนตัวของตนเองและบางครั้งก็รวมไปถึงขอมูลของผูใกลชิดในสภาพแวดลอมทางออนไลนแบบ

ตาง ๆ เนื่องจากขาดความรูเทาทันอยางเพียงพอในการปกปองความเปนสวนตัวตามทัศนคตแิละความตองการของ

ตนเอง ตอมายังมีขอคนพบ เรื่อง “การถูกกลั่นแกลงจนเกิดความเสียหาย” โดยเพ่ือน หรือคนอ่ืนแกลงโพสตเรื่อง

ที่เสียหาย นาอับอายเกี่ยวกับตัวเรา ขอสรุปในประเด็นดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ Kuipers (2006) ให

ความสำคัญกับอารมณบนออนไลนและมีขอสันนิษฐานวาการใชอารมณขันบนโลกออนไลนเปนอันตราย โดย

ชี้ใหเห็นวา อารมณขันถือเปนการบันเทิงที่ใชกันแพรหลายบนสื่อออนไลน โดยมักพบวาเปนการใชอารมณขันใน

เรื่องที่อาจจะไมสามารถใชไดหรือไมเหมาะในที่สาธารณะ เชน อารมณขันในเรื่องเพศ มักใชมุกตลกลอเลียนชาติ

พันธุ ลอเลียนกลุมเพศที่ถูกใหความสำคัญนอยหรือเปนคนกลุมนอยในสังคม ตลกบนความรุนแรง อารมณขัน

เหลานี้ไมมีการควบคุมบนสื่อออนไลน จากขอสรุปเรื่องความเสี่ยงแตละเรื่องดังกลาวนั้น กลาวไดวาผูท่ีใชสื่อดิจิทัล

ยอมมีความเสี ่ยงอย ู แลว ตามที ่ White, Gummerum, Wood, & Hanoch (2017) กลาววาหากบุคคลใช

อินเทอรเน็ตมากก็จะสามารถนำไปสูความเสี่ยงทางออนไลนมากขึ้นตามมา  

 นอกจากนี้นักเรียนระบุวา นักเรียนเห็นถึงความสำคัญของสื่อดิจิทัลที่ชวยใหผูใชงานสามารถสรางเนื้อหา

ไดดวยตนเอง สามารถเขียน พูด อาน นำเสนอคลิปวิดีโอ และนำเผยแพรบนสื่อดิจิทัลไดดวยตนเองอยางอิสระ 

สะดวก งาย อยูในระดับมากที่สุด ซึ่งการเห็นถึงความสำคัญในคุณลักษณะดังกลาวนี้ สามารถอธิบายดวยขอสรุป

งานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2559) ที่สรุปวาในหลักสูตรการเรียนการสอนเกี่ยวกับการรูเทาทันสื่อ มีเนื้อหาใน

ประเด็นดานการสรางสรรคสื่อดิจิทัลและการใชสื่อดิจิทัล การปฏิบัติการทางเทคนิค เชน อานภาษาสื่อดิจิทัล ใชสื่อ

เพื่อนำเสนอตัวตนอยางเหมาะสม ใชโปรแกรม/แอพพลิเคชันเพื่อประโยชนทางการศึกษา สรางเนื้อหาในสื่อได 

ดังนั้นจึงสรางการรับรูถึงความสำคัญของคุณลักษณะสื่อดิจิทัลในดานการสรางเนื้อหาดวยตนเองของผูใชงาน 

  7.2.3 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

 ผลการวิจัยพบวา ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนระดับมาก ไดแก ดานที่ 1 

การเขาถึงและการใชงานสื ่อสังคมออนไลน (Access) ดานที ่ 3 การประเมินขอมูลขาวสาร  (Information 

Evaluation) ดานที่ 4 การใชประโยชน (Utilization) ดานที่ 6 การแสดงตัวตนและความเปนพลเมือง (Identity 

and Citizenship) และ ดานที่ 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) ขอสรุปดังกลาวอธิบายดวยแนวคิดของ 

Yamakami (2012) ไดเสนอกรอบการสรางการรับรูเทาทันสื่อดิจิทัลในยุคที่ผูใชงานอินเทอรเน็ตเขาสูโลกเสมือน

จริงและโลกความจริงวา นอกจากพัฒนาในดานการรูเทาทันสื่อและอินเทอรเน็ตตองเพิ่มเติม การรูเทาทันสังคม

ดิจิทัล (digital social literacy) เปนความสามารถของบุคคลในการจัดการเรื่องความเปนสวนตัว (private) และ

การรักษาความปลอดภัย (security) ในการใชงานสื่อสังคมออนไลนควรมีการเขาใจถึงการปฏิสัมพันธกับคนอื่น ๆ 

ในเครือขายสังคมออนไลน โดยเฉพาะในดานการซื้อขายสินคาตาง ๆ ผานอัตลักษณตัวตนเสมือนและตัวตนจริงใน

โลกจริง มีความเขาใจความตั้งใจมุงหมายของบริษัทผูทำธุรกิจการคาที่แฝงมากับเนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน และ
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แอพพลิเคชันเชิงพาณิชยตาง ๆ รวมทั้งมีทักษะการตอบสนองอยางปลอดภัยเหมาะสมตอการใชบริการทางการคา 

ซื้อขาย ใชบริการตาง ๆ บนเครือขายสังคมออนไลน สรุปไดวา การรูเทาทันสังคมดิจิทัล ประกอบดวย 5 สวนไดแก 

การจัดการเชื่อมโยงอัตลักษณตัวตนในโลกจริง การรูจะใชอัตลักษณตัวตนในการมีปฏิสัมพันธกับคนอื่นใหนอยลง รู

ที่จะใชอัตลักษณตัวตนไดอยางปลอดภัย ในการมีปฏิสัมพันธกับคนอื่นบนโลกเสมือน รูทันในการทำธุรกรรม ซื้อ

ขายสินคาบนโลกเสมือน และมีการรูเทาทันในการยืนหยัดในความปลอดภัย (persistence) 

 

7.3 ขอเสนอแนะสำหรับการประยุกตใช 

 

 การเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันของประชาชน ใหสามารถใชงานสื่อสังคม

ออนไลนไดอยางรูเทาทันและไดประโยชน ควรใหความสำคัญในประเด็นตอไปนี้ 

 1. เนนการเพิ่มความสามารถในการใชสังคมออนไลนประเภท ไลน เฟซบุก และยูทูป ตามลักษณะการใช

งานดาน ความบันเทิง ติดตอพูดคุยกับคนใกลชิด ติดตามขาวสาร การติดตอเรื่องงานหรือเรื่องเรียน  

 2. ใหความสำคัญกับการเพิ่มความสามารถในการลดความเสี่ยงอันตรายจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน 

ดวยการตอบสนองตอสถานการณความเสี่ยงที่เผชิญหนาในเรื่อง เนื้อหาที่มีความรุนแรง โฆษณาสินคาที่ไมไดการ

รับรองความปลอดภัย เนื้อหาสุขภาพที่ไมนาเชื่อถือ ขาวปลอม เนื้อหาดานเพศ ลามก อนาจาร การพนัน หวย หุน

ออนไลน การซื้อสินคาออนไลน การถูกหลอกจากคนแปลกหนา โดยใหความสำคัญตามลำดับคือ กลุมคนหนุมสาว

วัยทำงาน กลุมมนักเรียนนิสิตนักศึกษา ผูใหญ และผูสูงอายุ  

 3. เพ่ิมความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันของประชาชนในดาน ความสามารถในการทำความเขาใจตัว

บทของสื่อสังคมออนไลน และ ความสามารถในการการติดตอสื่อสารทางสังคมกับคนบนสื่อสังคมออนไลนไดอยาง

ถูกตองเหมาะสม เพ่ือสรางสังคมดิจิทัลที่ดี   

 

7.4 ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 

 การวิจัยตอเนื่องจากงานวิจัยครั้งนี้ ควรดำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory 

Action Research) จากประชาชนทุกกลุมวัย กำหนดแนวทางการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและ

การรูเทาทันของคนทุกชวงวัย และนำแนวทางที่สรุปไดพัฒนาเปนกิจกรรมการเพิ่มความสามารถของประชาชน 

ดำเนินงานตามกิจกรรม เก็บขอมูล วิเคราะหขอมูล สรุปผลการวิจัยเพื ่อพัฒนาเปนตนแบบวิธีการการเพ่ิม

ความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันใหแกประชาชน 
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บทที่ 8 

 

การดำเนนิงานจดัประชุมระดมความคดิ  

และขอสรุปแนวทางการพัฒนาและสรางเว็บไซต 

 
 การดำเนินงานวิจัยในขั้นตอนนี้ ผูวิจัยไดใชวิธีการประชุมระดมความคิดเห็นจากนักวิชาการและ

นักวิชาชีพที่เกี่ยวของเขาประชุมระดมความคิด โดยใชองคความรูที่ไดจากขั้นที่ 1 ในสวนการศึกษาการวิจัย

สรางองคความรูเกี่ยวกับความผูกพัน (Engagement) ความเสี่ยงบนโลกออนไลน และความรอบรูทางดิจิทัล

และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน รวมถึงระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของ

ประชาชนตั้งแตอายุ 15 ปขึ้นไป ประกอบดวย กลุมวัยรุน วัยทำงานตอนตน ผูใหญวัยทำงาน และผูสูงอายุเปน

ประเด็นหลักในการประชุมระดมความคิดและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อพัฒนาแนวทางและเว็บไซตเพ่ือการ

เรียนรูที ่เนนแบบเรียน และเนื้อหาเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาเทาทัน (Digital 

Intelligence and Literacy) ในการใชงานสื่อสังคมออนไลน เชน เฟซบุก ไลน ยูทูป อินสตาแกรม ทวิตเตอร 

เปนตน 

 การประชุมระดมความคิดเห็นดำเนินการในวันศุกรที่ 7 กุมภาพันธ 2563 ณ หองประชุม 

Executive Junction โรงแรมปทุมวัน ปริ๊นเซส กรุงเทพมหานคร เวลา 08.30 - 12.00 น. ในการนี้ไดระดม

ความคิดเห็นจากนักวิชาการและนักวิชาชีพจากสาขาวิชาที ่เกี่ยวของทั้งหมด 4 กลุม ประกอบดวย กลุม

สาขาวิชานิเทศศาสตร/วารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน กลุมสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัล 

กลุมสาขาวิชาครุศาสตรและศึกษาศาสตร และสาขาวิชานิเทศศาสตรและการตลาด รวมทั้งสิ้น 26 ทาน การ

นำเสนอในสวนน้ีมีรายละเอียด ดังนี้ 

                8.1 การดำเนินงานจัดประชุมระดมความคิดและผูทรงคุณวุฒิท่ีเขารวมประชุม  

            8.2 ขอสรปุแนวทางการพัฒนาและสรางเว็บไซตเพ่ิมความรอบรูทางดิจิทัล 

    8.2.1 กลุมเปาหมาย  

    8.2.2 สาระเนื้อหา 

                    8.2.3 แพลตฟอรมและโครงสรางแพลตฟอรม 

                    8.2.4 กิจกรรมและสื่อเสริมสรางความรอบรูทางดิจิทัล  

    8.2.5 ผลสรปุแนวทางการพัฒนาและสรางเว็บไซต 

 8.3 ภาพบรรยากาศการประชุมระดมความคิด  

 รายละเอียดดังตอไปนี้ 
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8.1 การดำเนินงานจัดประชุมระดมความคิดและผูทรงคุณวุฒิที่เขารวมประชุม 

 

 การจัดประชุมระดมความคิดในครั ้งนี้เปนหนึ ่งในกิจกรมมหลักของโครงการ ฯ โดยเรียนเชิญ

ผูทรงคุณวุฒิทั้งนักวิชาการและนักวิชาชีพจากหลากหลายสาขาที่เกี่ยวของเขารวมประชุมรับฟงผลงานวิจัย

ดังกลาว วิเคราะหองคความรูจากการวิจัยในกิจกรรมที่ 1 รวมระดมความคิดในการพัฒนาแนวทางและสราง

เว็บไซตการเรียนรูเพ่ือการเรียนรูที่เนนแบบเรียนและเนื้อหาเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการ

รูเทาทันสื่อสังคมออนไลน รวมหารือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ตลอดจนใหคำแนะนำที่เปนประโยชนสำหรับ

เพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสำหรับประชาชน โดยการประชุมจัดขึ้นใน วัน

ศุกรที่ 7 กุมภาพันธ 2563 เวลา 08.30 - 12.00 น. ณ หอง Executive Junction ชั้นใตดิน โรงแรมปทุมวัน 

ปริ๊นเซส กรุงเทพมหานคร การประชุมมีเน้ือหาและกิจกรรมโดยสรุปดังตอไปนี้ 

  1. การนำเสนอผลการวิจัยขั้นที่ 1 ถายทอดองคความรู และแลกเปลี่ยนความคิดเกี่ยวกับ

ความผูกพัน (engagement) ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน ความรอบรูทางดิจิทัลและการ

รูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

  2. การระดมความคิดเพ่ือหาแนวทางเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทา

ทันสื่อสังคมออนไลนใหแกประชาชน 

  3. การระดมความคิดเพื่อสรางเว็บไซตเพื่อการเรียนรูที่เนนแบบเรียน และเนื้อหาเพื่อเพ่ิม

ความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชนที่เหมาะสม เพื่อใช

เปนเครื่องมือในการเพิ่มความสามารถดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนใหกับ

ประชาชนไดใชเปนเครื่องมือในการเพ่ิมความสามารถของตนเอง 

ผูทรงคุณวุฒิที่เขารวมการประชุมประกอบดวยในนักวิชาการและนักวิชาชีพหลากหลายสาขา ไดแก 

สาขาวิชานิเทศศาสตร/วารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัล สาขาครุ

ศาสตร/ศึกษาศาสตร และสาขาวิชานิเทศศาสตรและการตลาด รวมทั้งสิ้น 26 ทาน รายละเอียดดังนี้     

            

  1) สาขาวิชานิเทศศาสตร / วารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน  

       จำนวน 7 ทาน ดังนี้ 

นักวิชาการ 

1. รองศาสตราจารย มาลี บุญศริพิันธ อดีตคณบดี คณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

2. รองศาสตราจารย ดร. ชุติสันต เกิดวิบูลยเวช 

 

 

 

ผูอำนวยการสำนักเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

อาจารยประจำคณะนิเทศศาสตร 

สถาบันบัณฑิตพัฒนบรหิารศาสตร  
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3. รองศาสตราจารย ดร. นันทิยา ดวงภุมเมศ 

 

4. ผูชวยศาสตราจารย สุภัควดี อภินันทร 

อาจารยประจำ สถาบันวิจัยภาษาและวัฒนธรรม

เอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล 

อดีตอาจารยประจำ คณะวารสารศาสตรและ

สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

นักวิชาชีพ  

5. คุณกฤตตฤณ พรมเสน ผูรับผิดชอบโครงการสูงวัยรูทันสื่อ  

บริษัท ทำมาปน จำกัด 

6. คุณสุสมา สขุพัฒน กรรมการผูจัดการ บริษัท ทำมาปน จำกัด 

7. คุณสุธีรา จำลองศุภลักษณ กรรมการผูจัดการ บริษัท โอพีพีวาย จำกัด  

 

 2) สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัล  

  จำนวน 7 ทาน ดังน้ี 

นักวิชาการ 

1. รองศาสตราจารย ดร. พยุง มีสัจ คณบดี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

2. รองศาสตราจารย ดร. โชติรัตน รัตนามหัทธนะ อาจารยประจำคณะวิศวกรรมศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

นักวิชาชีพ 

3. คุณอิสระ เศรษฐวิทยานุกิจ 

 

Solution Architect  

บริษัท แอ็พชินท เอเชีย จำกัด 

4. วาที่รอยตรี ดร. องอาจ อุนอนันต        

5. คุณธัญดา นันทพันธุ 

กรรมการผูจัดการ บริษัท โอพ่ีเอที จำกัด 

กรรมการผูจัดการ บริษัท จี แกรดทิจูด จำกัด 

6. คุณฐิติกา อัศวเดชเมธากุล Programmer บริษัท จี แกรดทิจูด จำกัด 

7. คุณเมศชณัฐ โอปนพันธุ System Administrator  

บริษัท จี แกรดทิจูด จำกัด 

  

   3) สาขาวิชาครุศาสตร / ศึกษาศาสตร  

  จำนวน 5 ทาน ดังน้ี 

1. รองศาสตราจารย ดร. อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง อาจารยประจำมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑติ 

2. รองศาสตราจารย ดร. สรัญญา เชื้อทอง อาจารยประจำคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา

ธนบุร ี
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3. รองศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลือ อาจารยประจำคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา

ธนบุร ี

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร. อรรถพล อนันตวรสกุล 

 

นักวิชาชีพ  

อาจารยประจำสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา  

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

5. คุณสุจิตรา สาระอินทร Project Manager New gen & Society 

development เว็บไซต Dek-d.com 

 

  4) สาขาวิชานิเทศศาสตรและการตลาด  

  จำนวน 7 ทาน ดังน้ี 

นักวิชาการ 

1. รองศาสตราจารย กัลยกร วรกุลลัฎฐานีย อาจารยประจำคณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

2. อาจารย วรรษยุต คงจันทร 

 

3. อาจารย พันธุทิตต สิรภพธาดา 

อาจารยประจำคณะนิเทศศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ท่ีปรึกษาดานเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการพัฒนาชุมชน  

นักจัดรายการวิทยุ และบรรณาธิการ 

 

นักวิชาชีพ 

 

4. ดร. ศรีดา ตันทะอธิพานิช กรรมการผูจัดการมูลนิธิอินเทอรเน็ตรวมพัฒนาไทยและ

อนุกรรมการสงเสริมการปกปองคุมครองเด็กและ

เยาวชนในการใชสื่อออนไลน 

5. คุณพีรพล อนตุรโสตถิ์  ผูดำเนินรายการศูนยชัวรกอนแชร  

สำนักขาวไทย อสมท. 

6. คุณปฏิพัทธ สุสำเภา กรรมการผูจัดการ บริษัท โอเพนดรมี จำกัด 

7. คุณดวงกมล ตั้งจิตตพิชัย ภาคีดานการออกแบบ บริษัท โอเพนดรีม จำกัด 
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8.2 ขอสรุปแนวทางการพัฒนาและสรางเว็บไซตเพิ่มความรอบรูทางดิจิทัล 

  

 ขอสรุปแนวทางการพัฒนาและสรางเว็บไซตเพื่อเพิ่มความรอบรูทางดิจิทัลจากการประชุมระดม

ความคิดรวมกับผูทรงคุณวุฒิทั้งนักวิชาการและนักวิชาชีพในสาขาที่เกี่ยวของ สามารถสรุปไดเปน 4 ประเด็น 

ไดแก กลุมเปาหมาย สาระเนื้อหา แพลตฟอรมและโครงสรางแพลตฟอรม และกิจกรรมและสื่อเสริมสราง

ความรอบรูทางดิจิทัล ดังน้ี  

    

 8.2.1 กลุมเปาหมาย 

                  ประชาชนกลุมเปาหมายที่จะเขาใชงานแพลตฟอรมเว็บไซตเพื่อการเรยีนรูนี้แบงออกเปน 4 ชวง

วัยคือ วัยรุน อายุ 15 - 22 ป วัยผูใหญตอนตน อายุ 23 - 39 ป วัยผูใหญ อายุ 40 - 59 ป และผูสูงอายุที่มีอายุ

ตั้งแต 60 ปขึ้นไป ประเด็นการสรางแพลตฟอรมเว็บไซตการเรยีนรูใหสอดคลองกับกลุมเปาหมายที่จะใชงานใน

มุมมองของผูทรงคุณวุฒิจึงแบงเปน 2 แนวทาง ดังนี้ 

 แนวทางท่ี 1 เสนอใหแบงแยกตามแตละชวงวัย โดยใหออกแบบบทเรียนที่เหมาะสมกับแตละ

ชวงวัย เนื่องจากความสามารถในการรับรูและขอจำกัดของกลุมเปาหมายแตละชวงวัยมีความแตกตางกัน จึง

อยากใหแบงการสรางบทเรียนเสริมสรางความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลน โดยสรางขึ้นเฉพาะของแตละกลุม เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการนำเสนอและความสะดวกในการเขาถึง 

 “การพยายามทำแพลตฟอรม DIL เพ่ือทุกคนเพ่ือจะสรางใหคนไทยทุกกลุม 4 ชวงวัย ทีนี้มัน

จะเปนความทาทายมากมายเลย ถาไมจำกัดกลุมเปาหมายใหมันแคบลงไปกวานั้นสักนิดนึง

นะคะ เพราะวา กำลังคิดวา กลุมเด็กจนถึงกลุมวัยทำงานเขาอาจจะพอไปดวยกันไดนะคะ แต

วาพอเปนกลุมผูสูงอายุแลวเนี่ยจะไปดวยยากมาเทาที่ทำงานสัมผัสกับผูสูงอายุในตางจังหวัด

และในกรุงเทพฯ ในเรื่องของ Media Literacy” (นันทิยา ดวงภุมเมศ, สัมภาษณ) 

 “ผมมองวาการที่เราจะสรางสื่ออะไรขึ้นมาสักอยางเนี้ย แลวจะใหตอบโจทยแตละชวงอายุ 

ผมวา Media ที่เราจะใชเนี้ยนะ มันตองไมเหมือนกัน ถูกไหมครับ เพราะวาการทำอะไรขึ้นมา

ไปใหอ ีกคนใชเน ี ้ยมันเราออกแบบ อีกกลุ มก็ไม ชอบแลวก็ไมสนใจ ดังนั ้นผมมองวา

แพลตฟอรมรวมถึงเนื้อหาในแพลตฟอรมที่จะเกิดขึ้นเนี่ยมันตองแยกตามชวงอายุนะ” (พันธุ

ทิตต สิรภพธาดา, สัมภาษณ) 

  “ผมวาเราตองกำหนดกลุมเปาหมายใหชัดเจนนะครบั เพราะวาถาเราทำกวางมันก็จะกวางไป 

  แลวไมมี Impact กับสังคมดวย” (สุรพล บุญลือ, สัมภาษณ) 

  “กลุมเปาหมายอาจมีการใชสื่อสังคมออนไลนที่แตกตางกันไปในแตละชวงอายุ ดงันั้นทีม 

  อาจจะตองทำการศึกษาเพ่ือจัดแบงกลุมประชาชนวาประชาชนแตละกลุมมีความเสี่ยงดานใด 

  และจัดการรณรงคแกแตละกลุมใหเหมาะสม” (กัลยกร วรกุลลัฎฐานีย, สัมภาษณ) 
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    ซึ่งความคิดเห็นขางตนสอดคลองกับการเสนอความคิดเห็นของนักวิชาชีพ ซึ่งเสนอวาควรมีการ

แบงชวงอายุของกลุมเปาหมายซึ่งเปนผูใชงานแพลตฟอรมดังกลาวใหชัดเจนเพื่อนำเสนอองคความรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้กลุมเปาหมายที่อยูชวงวัยเดียวกันยอมมีความแตกตางและขอจำกัดในการใชสื่อ

เชนเดยีวกัน 

  “มองเหมือนกับอาจารยแตละทานนะครบัผม ในเรื่องของการจัดกลุมอายุใหชัดเจนย่ิงข้ึน  

 เพราะวาจากที่ทำงานกับผูสูงอายุมันจะมีความยากอยูมาก แลวนอกจากนี้ยังมีเรื่องผูสูงอายุ

ในตางจังหวัดและในเมือง รวมถึงชนบทดวย มันก็จะมีขอจำกัดที่แตกตางกันในเรื่องของการ

เขาถึงเทคโนโลยีและการเขาถึงสื่อดวย” (กฤตตฤณ พรมเสน, สัมภาษณ) 

 

 แนวทางที่ 2 คือการสรางบทเรียนออนไลนที่ประชาชนทุกชวงวัยสามารถเรียนรูรวมกันได โดยใช

ประเด็นความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนเปนประเด็นหลักในการเรียนรู เนื ่องจากความเสี่ยงบนสื่อสังคม

ออนไลนที่ประชาชนแตละชวงวัยพบเจอในแตละประเด็นมีลักษณะคลายกัน ดังนั้นขอจำกัดในแตละชวงวัย

ของกลุมเปาหมายจึงอาจไมใชขอจำกัดในการเรยีนรู 

  “เรื่อง ‘วัย’ จะแบงเปนตามวัย คอืเรื่องการเรียนรูแตละชวงวัย ผมวาเอาจริง ๆ มันตัดไมขาด 

  เลยซะทีเดียวนะครับ มันเปลี่ยนผานได จริง ๆ มันก็ไมไดเปน Subset เลยซะทีเดยีว ดังนั้น 

 ผมมองวา เรื่องของวัยมันอาจจะเปนไดเปนเรื่องที่นาเปนหวงเทาไรมันเปลี่ยนผานกันได” 

(พยุง มีสัจ, สัมภาษณ) 

  “ถาเอาจริง ๆ แลว ประเด็นความเสี่ยงมันมีประเด็นหลัก ๆ อยู คืออันนี้เราสมมตุิวาถาเรา 

  อยากเสริม skill 7 อันนี้ถูกปะคะ เราก็ตองหา Concept การเรียนรูกอน เชน อยางเรื่อง  

 Text Understanding กับ Social Communication ถูกปะคะ เราก็ตองดูตรงนี ้กอนวา 

Concept 2 Skill นี้ มันตองใชอะไร แลวจะเสริมทักษะอะไรใหเขาไดรู แลวก็ไปหาจุดรวม

ของแตละกลุมวัยวาเขาเรียนรูผานอะไร” (ดวงกมล ตั้งจิตตพิชัย, สัมภาษณ) 

  “เทาที่คิดนะคะ การที่เราจะสงความรูไปยังกลุมเปาหมายที่มันคอนขางกวางมาก ๆ นะคะ  

  แตถาในเรื่องของการสงขอมูลไปยังกลุมเปาหมายที่หลากหลายนในปจจุบันมีหลาย 

  กระบวนการ แตอยางท่ีบอกไปวาอายุอะคะ วันนี้เขา 15 พรุงนี้เขาอาจจะ 20 แลวก็ไดอายุ 

  มันเปลี่ยนถายได คือถาเรา Design สื่อเพื่อใหมันเหมาะกับทุกคน โดยอยูพื้นฐานของเรื่อง 

  ความเสี่ยงบนโลกออนไลนและความรูเรื่องการรูเทาทันแทน” (ธัญดา นันทพันธุ,สัมภาษณ) 

  “ถึงชวงอายุของกลุมตัวอยางจะมีความแตกตางกัน แตอยางไรก็ตามก็เปนอายุท่ีมีความ 

  ตอเน่ืองกัน เพราะ วันน้ีเขา 22 อีกตอไปก็ 23 มันก็คนละกลุมแลว แตจากผลการศึกษามัน 

  เห็นวาความเสี่ยงบนโลกออนไลนท่ีพบเจอมันคลาย ๆ กัน ดังนั้นเน้ือหาอาจปรับใหเขากับคน 

  ทุกวัยได” (เมศชณัฐ โอปนพันธ, สัมภาษณ) 

  “ความเส่ียงจากสื่อสังคมออนไลนนั้นเกิดขึ้นไดทุกเพศและทุกวัย ดังนั้นการออกแบบ 
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  แพลตฟอรมจึงควรออกแบบแพลตฟอรมท่ีมันสามารถครอบคลุมกับทุกชวงวัย อยางใน 

  เว็บไซตเด็กดี เราก็พยายามพัฒนาแพลตฟอรมท่ีสามารถใชรวมกันในเด็กทุกชวงวัยได”  

  (สุจิตรา สาระอินทร, สัมภาษณ) 

  “เรื่องของการแบงกลุมเปาหมายนั้นอาจไมใชตัวแปรหลัก เนื่องจากเราสามารถสรางบทเรียน 

 ที่สามารถใชเรียนกันไดทุกชวงวัย โดยกอนเริ่มใชงานนั้นอาจมีประเมินผลกอนเพื่อวัดระดับ

ความเสี่ยงตาง ๆ แลวใชบทเรียนนั้นอิงตามความเสี่ยงของกลุมตัวอยางที่พบเจอ” (ฐิติกา 

อัศวเดชเมธากุล, สัมภาษณ) 

 

 นอกจากนี้ แพลตฟอรมที่จะสรางขึ้นควรคำนึงถึงความครอบคลุมไปยังประชาชนกลุมเสี่ยงกลุม

อ่ืน ๆ ดวย เชน กลุมที่มีอายุต่ำกวา 15 ป ผูทุพพลภาพ และผูดอยโอกาสในดานตาง ๆ 

  “ตอนนี้ขาดกลุมที่อายุต่ำกวา 15 ป เพราะอยางตอนน้ีลูกผมก็เริ่มใชอินเทอรเน็ตดูหนัง ฟง 

  เพลงเกาหลีแลว ก็ตองยอมรับวาคนเริ่มใชสื่อสังคมออนไลนตั้งแตเด็กแลว เราก็ตองเพ่ิมกลุม 

  ตัวอยางตรงน้ีเขาไปดวย” (พยุง มีสัจ, สัมภาษณ) 

  “เห็นดวยนะคะวาเราตองทำบทเรียนหลากหลายรูปแบบโดยขึ้นอยูกับกลุมเปาหมายตามที่ 

  เขาคุนเคยนะคะหรือความสามารถในการเรียนรูของเขาเปนแบบไหนที่เหมาะสม แลวตองไม 

  ตกหลนดวยนะคะ กลุมคนพิการและคนดอยโอกาสนะคะ เพราะวาคนพิการที่ทำงานดวยใน 

  กลุมเด็กหูหนวกหรือเด็กพิการทางสติปญญาก็เปนเหยื่อของการถูกลวงละเมดิทางเพศเยอะ 

  เลย เพราะวาโดนหลอก” (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

 

 โดยสรุป ประเด็นการออกแบบสรางเว็บไซตในครั้งนี้อาจไมจำเปนตองแยกกลุมผูใชงานออกเปน

ชวงอายุตาง ๆ แตใหออกแบบแพลตฟอรมและบทเรยีนเว็บไซตเพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัล

และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชนในลักษณะที่ผูใชสามารถเขาถึงและใชงานไดทุกชวงวัย 

(Universal platform) และควรครอบคลุมไปยังประชาชนกลุมเสี่ยงกลุมอ่ืน ๆ เชน ผูทุพพลภาพ ผูดอยโอกาส 

รวมถึงเด็กอายุต่ำกวา 15 ปท่ีเปนหนึ่งในผูใชงานและเติบโตขึ้นในสังคมสื่อดิจิทัลดวย โดยใชกลยุทธและกลวิธี

การสื่อสารที่เหมาะสม ขณะที่สวนสาระเนื้อหาที่เปนบทเรียนเพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัล

และการรูเทาทันสื ่อสังคมออนไลนนั้นควรออกแบบบนพื้นฐานของ “ความเกี่ยวพันกับความเสี่ยง” (Risk 

Involvement) ที่ไดนำเสนอผลการวิจัยเชิงสำรวจเรื่องความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนจำนวน 15 เรื่องที่กลุม

ตัวอยางแตละชวงวัยไดพบเจอความเสี่ยงในลักษณะใกลเคียงกัน      

 

 8.2.2 สาระเนื้อหา              

 การออกแบบสาระเนื้อหาเพื่อเสริมสรางความรอบรูทางดิจิทัลที่ควรพิจารณาเพื่อใหสอดคลอง

และสามารถประยุกตใชกับประชาชนกลุมเปาหมายไดควรคำนึงถึงวัตถุประสงคและผลสัมฤทธิ์ของเว็บไซต 
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รวมถึงการตรวจสอบความถูกตองและความนาเชื่อถือของเนื้อหา การเนนย้ำเนื้อหาในดานความเสี่ยงในสื่อ

สังคมออนไลนที่มีผลกระทบรุนแรง การสงเสริมความรอบรูดานกฎหมายที่เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน การเพิ่ม

เนื้อหาสาระเพื่อลดความเสี่ยงจากการใชชีวิตในโลกดิจิทัล รวมถึงการเปดโอกาสใหมีพื้นที่ในการแลกเปลี่ยน

ความคดิเห็นในประเด็นตาง ๆ อยางเหมาะสม ดังนี้ 

 1) การคำนึงถงึวัตถุประสงคและผลสัมฤทธิ์ของเว็บไซต 

 การออกแบบสาระเนื ้อหาควรคำนึงถึงผลสัมฤทธิ์ท ี ่ประชาชนจะไดรับจากการเขาเว็บไซต

บทเรียนออนไลน (Learning outcome) เพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ

สังคมออนไลน โดยกำหนดวัตถุประสงคการสื่อสารใหชัดเจนวาตองการใหกลุมเปาหมายมีความรูหรือมีทักษะ

ในระดับใด เพื่อนำมาใชในการออกแบบสาระเนื้อหาที่ตอบโจทยวัตถุประสงค และสามารถออกแบบวิธีการ

วัดผลประเมนิผลไดอยางมีประสิทธิภาพ  

   “อยากใหทางทีมอะครับ กำหนดเรื่อง Learning outcome ที่ตองการใหเกิดขึ้นดวย เชน  

  ตองใหรู ตองการใหตระหนัก หรอืตองการใหเขาปองกันตัวเองไดดวย” (สุรพล บุญลือ,  

  สัมภาษณ) 

  “เรากำลังจะทำอะไร ก็ตั้งเปาหมายไวใหชัดเจน ไมวาจะเปนการใหความรู ใชเปนแหลง 

  อางอิง หรือใชเปนเครื่องมือปองกัน เราควรจะทำใหชัดเจน เพ่ือที่จะไดนำไปสรางเปน 

  เคร่ืองมือท่ีถูกตองได เพราะวาตอนนี้เรากำลังจะทำเครื่องมือที่ใชพัฒนาคน มันจึงตองอยูที่ 

  เปาหมายวาเราอยากใหเขาไดอะไรกลับไปดวย” (นันทิยา ดวงภุมเมศ, สัมภาษณ) 

 

 2) ความถูกตองของสาระเนื้อหา  

 สาระเนื้อหาของบทเรียนที่เพื่อเพิ่มความสามารถในการความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อ

สังคมออนไลนสำหรับระชาชนควรมีการตรวจสอบความถูกตองและความนาเชื่อถือโดยผูเชี่ยวชาญ  

   “ในสวนของเนื้อหาอยากใหมีผูเชี่ยวชาญในเนื้อหาแตละดานท่ีนาเชื่อถือไดมาชวยยืนยัน  

  หรือสนับสนุนขอมูลท่ีใชในบทเรียนวานาเชื่อถือได และเปนขอมูลที่เปนจริง นอกจากมี 

  ผูเชี่ยวชาญในเน้ือหาแลวควรมีผูท่ีมีประสบการณตรงมารวมแบงปญหาที่พบเจอรวมถึง 

  วิธีการแกไขปญหาที่พบเจอ” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ) 

   “อยากใหทางทมีงานพิจารณาเรื่องความถูกตองของเนื้อหาดวย เพ่ือจะไดใชเปนแหลงให 

  ขอมูลที่ถูกตอง โดยใหมีผูเชี่ยวชาญเขามาตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาหรือมาสนับสนุน 

  บทเรียนดวย” (สุรพล บุญลือ, สัมภาษณ) 

 

 3) การเนนย้ำเนื้อหาดานความเสี่ยงในสื่อสังคมออนไลนที่มีผลกระทบรุนแรง 

 เนื้อหาท่ีอยูในบทเรียนควรเนนเรื่องความเสี่ยงที่พบเจอในสื่อสังคมออนไลนที่เปนอันตราย มี

ผลกระทบรุนแรงหรือขอบเขตกวางขวาง เพื่อยกใหเปนประเด็นนำรองในการพัฒนาเนื้อหาที่ตองการเนนย้ำใน
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ชวงแรก เพื่อใหประชาชนทุกชวงวัยสามารถเรียนรูและเขาใจปญหาที่เกิดขึ้นจริงในสื ่อสังคมออนไลนใน

ปจจุบัน เชน การถูกกลั่นแกลงบนโลกออนไลน (Cyber bullying) การถูกลอลวงหรือการถูกละเมิดทางเพศ

และการหลอกลวงในเรื่องตาง ๆ  

  “กลุมเปาหมายที่เปนกลุมเสี่ยง นาจะเปนทุกกลุม แตอาจจะมีความเสี่ยงในการใชงานสื่อ 

  ออนไลนที่แตกตางกันไป เชน กลุมเด็กอาจจะตองระมัดระวังในการลอลวงทางเพศ คามนุษย  

  กลุมสูงอายุอาจจะเปนการหลอกลวงดานการเงิน การใหขอมูลสวนบุคคลทางออนไลน เปน 

  ตน” (กัลยกร วรกุลลัฎฐานีย, สัมภาษณ) 

   “ในฐานะของเว็บไซตเด็กดีที่ทำงานอยูกับกลุมวัยรุนนะคะ ก็จะเห็นไดวาก็ยังคงมีปญหา 

  ความเสี่ยงเรื่องการกลั่นแกลงบนโลกออนไลน (Cyber bullying) ทั้งจากรูปลักษณภายนอก  

  การเหยียดเพศ เพ่ือน Anti เรื่องเรียน ฯลฯ จนกลายเปนตนเหตุของโรคซึมเศรา” (สุจิตรา  

  สาระอินทร, สัมภาษณ) 

   “คือ ตัวเองก็ทำงานอยูกับเยาวชนไทยกับภัยออนไลนมานานนะคะ ก็จะเห็นวาสวนใหญจะ 

  เปน Cyber bullying จะเปนอันดับหน่ึง แลวก็เรื่องของการถูกละเมิดทางเพศท่ีโดนถายคลิป 

  แบบนี้ ที่นี้ก็เปนกลุมผูสูงอายุที่จะตางกับเด็กตรงท่ีวาพวกเขาจะเปนเรื่องของขาวปลอม โดน 

  หลอก เรื่องของสุขภาพตาง ๆ เลยจะบอกวาเวลาเราพัฒนาเนื้อหาที่จะอยูในระบบมันควรมี 

  เนื้อหาที่ใหเขาไดรับมือกับปญหาจริง ๆ มากกวา มาใหความรูวามันคืออะไร”  

  (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

 

 ขณะที่ความเสี่ยงในเรื่องการเผยแพรขาวปลอม (Fake News) ขอมูลบิดเบือน เชน ขอมูลดาน

สุขภาพที่มีการสงตอ ๆ กันมาทางโลกออนไลน ก็เปนอีกประเด็นสำคัญที่ประชาชนจำเปนตองไดรับการ

สงเสริมใหมีความรูเทาทันและไมตกเปนกลุมเสี่ยงในการรับรูขอมูลขาวสารโดยเฉพาะผานชองทางสื่อออนไลน

ในปจจุบัน  

  “เรื่องของ Fake news ก็เปนเรื่องใหญที่ควรใหความสำคัญและพยายามที่จะสรางความ 

  เขาใจใหกับคนในสังคม” (พยุง มีสัจ, สัมภาษณ) 

  “ในเรื่องของ Fake new คือ มันเปนเรื่องที่จะนิยามไมงายเลย เพราะวาเราไมรูวาอะไรมัน 

  ปลอมอะไรไมปลอม แลวเรื่องขาวปลอมนี้เองเปนเรื่องที่เวลาเราไปถามกลุมเยาวชนเขาบอก 

  เขาเสพขาวปลอม เพราะรูวามันปลอม แตถาไปถามผูสูงอายุเขาก็จะบอกวาไมเสพ แตจริง ๆ   

  อาจจะบอกเวลาเสพแตไมรูดวย ก็เปนเร่ืองที่ตรวจไดยาก จึงเปนเรื่องที่นาสนใจมากที่จะชวย 

  ใหความรูกับคนที่เขามาใชบทเรียนของเราเพ่ือใหเขารูความหมายและเขาใจในเบื้องตนดวย”  

  (ชุติสันต เกิดวิบูลยเวช, สัมภาษณ) 

  “ทุกกลุมมีความเสี่ยงที่จะไดรับขอมูลปลอมจากสื่อสังคมออนไลน เพราะขอมูลเหลานี้อาจมี 

  ความไมถูกตองคลุมเครืออยู จึงควรมีการสรางองคความรูเพ่ือใหเขารูเทาทันขอมูลตาง ๆ”  
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  (สุภคัวดี อภินันทร, สัมภาษณ) 

  “ในกลุมความเสี่ยงอาจจัดกลุม โดยวิเคราะหสาเหตุของความเสี่ยงแตละชนิดดวยวา เปน 

  สาเหตุเชิงเทคนิค เชน หลอกลวงดวยเว็บปลอม Phishing หรือ เชิงเนื้อหา เชน ขาวปลอม  

  หลอกลงทุน เว็บปลอม หรือในเชิงการไมตระหนักระวังการใหขอมูลสวนตัว จนนำไปสูความ 

  เสียหาย” (พีรพล อนุตรโสตถ์ิ, สัมภาษณ) 

  “จากที่เห็นจากงานวิจัยในสวนของผูสูงอายุ เนื้อหาคอนขางตรงกับที่ทำงานงานมา คือ  

  ปญหาที่ผูสูงอายุเจอจะกลุมที่สนใจเรื่องสุขภาพ แลวก็ติดตามเรื่องพวกนี้ก็ทำใหถูกการ 

  หลอกลวงตาง ๆ เชน ขอมูลสุขภาพที่ไมจริงบาง เรื่องสมุนไพร หรือพวกการซื้อของออนไลน  

  ก็อยากใหเขาสรางความเขาใจเก่ียวกับเร่ืองพวกนี้ไวดวย” (สุสมา สุขพัฒน, สัมภาษณ)  

  “อีกอยางหนึ่งในเรื่องของขอมูลขาวปลอมหรือแมแตขาวสารอื่น ๆ ท่ีเก่ียวกับเรื่องของ 

  สุขภาพ การหลอกลวงในลักษณะตาง ๆ อยางเรื่องยาสมุนไพร เราควรจะใหอะไรที่สามารถชี้ 

  ชอง หรือบอกจุดวาถาเกิดลักษณะแบบนี้ หรือมีการชี้จุดท่ีเดน ๆ ใหเห็น หรอืถามีลักษณะที่ 

  นาสงสัยวาประเด็นนี้ถูกหรือเปลา ขาวนี้เชื่อถือไดไหม หรือขาวพวกนี้อานแลวสามารถ 

  ตรวจสอบไดตรงไหนบาง แลวเราสามารถบอกเขาไดในเบื้องตนหรือแบบงาย ๆ ก็จะดีมาก”  

  (กฤตตฤณ พรมเสน, สัมภาษณ) 

 

  4) การสงเสริมความรอบรูดานกฎหมายเกี่ยวกับส่ือออนไลน 

  ผูทรงคณุวุฒิไดเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการสงเสริมความรอบรูเรื่องกฎหมายที่เกี่ยวของกับ

สื่อออนไลน เชน กฎหมายการครอบครองภาพลามกอนาจารเดก็ พรบ. คอมพิวเตอร  

  “อันนี้ก็เปนสิ่งที่อยากเสนออีกเรื่อง ก็คือเรื่องของกฎหมายที่อยากใหเพิ่มเขาไปดวยนะคะ  

  เพราะวา จากประสบการณการทำงานที่ผานมาก็ยังเห็นวาเด็กหรือผูใหญเองก็ไมรูวาไอภาพ 

  ลามกอนาจารเด็กที่อยูใน LINE ก็ถือวาเปนความผิดแลว ในฐานะครอบครองนะคะ ไมตอง 

  โหลดเก็บไวก็ผิด เพราะ มันอยูใน LINE  คือถากดแลวมันอยูในเคร่ืองก็คอืผิดแลว แลวก็ยังมี 

  เร่ืองพรบ. คุมครองเด็ก แลวก็เรื่องพรบ. คอม” (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

 

   5) การเพิ่มเนื้อหาสาระเพื่อลดความเสี่ยงทางดิจิทัล 

  การใชชีวิตประจำวันในโลกดิจิทัลอาจพบเจอความเสี่ยงในรปูแบบตาง ๆ ดังนั้นการเพ่ิมสาระ

เนื้อหาบทเรียนเพื่อสรางความเขาใจเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลนในแงมุมตาง ๆ ใหมากขึ้นจึงอาจชวยสราง

ภูมิคุมกันและลดความเส่ียงที่อาจเกิดขึ้นได  

  “ที่อยากใหเพ่ิมเติม ประเด็นแรกนาจะเปนสวนของการสรางภูมิคุมกัน และการจัดการตัวเอง 

  เม่ือ Bully หรอืหากเพ่ือนโดน Bully เราจะชวยเหลือเพื่อนไดอยางไร หรอืแมกระทั่ง ทำ 

  อยางไร เราจึงไมกลายเปนผู Bully คนอื่นเสียเอง (Cyberbullying Management) และ 
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  ประเด็นที่สองคืออยากใหเพ่ิมเติมเก่ียวกับการเรียนในคณะที่สอนเก่ียวกับดานดิจิทัล เพ่ือปู 

  ทางไปสูอาชีพใหมๆดานดิจิทัล และรองรับความเปนพลเมืองดิจิทัลอยางแทจริง” (สุจิตรา  

  สาระอินทร, สัมภาษณ) 

  “อยากใหสรางความเขาใจเก่ียวกับสื่อสังคมออนไลนที่ใชกันอยางมาก วาเปนพ้ืนที่สวนบุคคล 

  ในการติดตอสื่อสารกับคนรูจัก คือมันไมใชคะ มันมีลักษณะเปนพื้นที่สาธารณะมากกวา และ 

  อยางใหเพ่ิมหรือสอดแทรกเก่ียวกับเรื่องการระมันระวังตวัและการปองกันตัวเองบนสื่อสังคม 

  ออนไลนอีกดวย” (กัลยกร วรกุลลัฎฐานีย, สัมภาษณ) 

  “อยากใหสาระเนื้อหาท่ีเกิดในแพลตฟอรมนี้ควรมีการสรางความเก่ียวโยงกับชีวิตประจำวัน  

  เพ่ือใหเขากับกลุมเปาหมายไดจริง และนอกจากนี้เนื้อหาทั้ง 7 ดานที่เก่ียวกับความรอบรูทาง 

  ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนอาจใชเปนเพียงเปาหมายเพ่ือนำไปสูการสรางสรรค 

  เนื้อหาที่ตอบโจทยในแตละขอก็ได ซึ่งในบางเนื้อหาสาระนั้นก็สามารถตอบโจทยไดหลายขอ 

  ควบคูกัน” (พีรพล อนุตรโสตถิ์, สัมภาษณ) 

 

  นอกจากนี้ ยังควรเปนแหลงขอมูลอางอิงในการคนหาและตรวจสอบขอมูลตาง ๆ บน

อินเทอรเน็ตเพื่อใหไดขอมูลท่ีถูกตอง รวมถึงมีพื้นท่ีสาธารณะที่เปดโอกาสใหผูที่เขาใชงานเว็บไซตไดพูดคุยและ

รวมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยสามารถเลือกไดวาจะเปดเผยตัวตนหรือไม 

   “นอกจากจะใหขอมูลความรูแลว มันควรจะมีพ้ืนท่ีใหเขาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นสามารถ 

  สื่อสารอะไรก็ไดบางไมใชใหเขาไปเรียนอยางเดียว นอกจากน้ีก็ควรมีพ้ืนที่ใหสำหรับ Search  

  อยางแบบใน Google ที่มันใช Keyword คนหาเลย แตอยางในแพลตฟอรมของเราก็ 

  สามารถสรางใหเปนเรื่องท่ีเก่ียวกับความเสี่ยงอะไรก็ใหเขามาคนหาไดเลย ไมวาจะเปนเรื่อง 

  ตรวจสอบขอมูลขอเท็จจริงตาง ๆ อะไรพวกนี้ไดเลย” (พันธุทิตต สิรภพธาดา, สัมภาษณ) 

  “เพ่ือสรางความสบายใจใหกับผูใชงาน ก็ควรมีการใหเลือกวาจะเปดเผยหรือปดบังตัวตนใน 

  สวนที่ใหเปนเว็บบอรดใหพูดคุยกัน เพราะบางคนอาจไมอยากเปดเผยตัวเอง ก็ใหเขาสามารถ 

  ใชนามแฝง หรือไมเปด Social Media ที่เขาใชก็ได” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ) 

 

 จากการประชุมระดมความคิดและขอเสนอเพ่ิมเติมจากผูทรงคุณวุฒิในสาขาตาง ๆ สามารถสรุป

แนวทางการออกแบบเว็บไซตดานสาระเนื้อหาไดวา ลักษณะเนื้อหาที่ใชเปนบทเรียนในการเพิ่มความสามารถ

ในความรอบรู ทางดิจิทัลและรู เทาทันสื่อควรคำนึงถึงความสอดคลองกับวัตถุประสงคและผลสัมฤทธิ ์ที่

ประชาชนจะไดรับจากการเขาเว็บไซตบทเรยีนออนไลนเพื่อเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการ

รูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของเว็บไซต โดยลักษณะของเน้ือหาเนนย้ำในดานความเสี่ยงในสื่อสังคมออนไลนที่มี

ผลกระทบรุนแรงและวงกวางเพื่อเปนการฝกฝนใหผูเรียนบทเรียนดังกลาวไดฝกฝนและเตรียมตัวรับมือกับ

ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนไปในตัว โดยเนื้อหาในแตละบทเรียนจะมีการจัดกลุมของความเสี่ยงแตละชนิด
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ตามลักษณะที่เหมือนกัน โดยตองพิจารณาความถูกตองและความนาเชื่อถือของเนื้อหาเปนอยางดี นอกจากนี้

ยังควรเพิ่มเติมเนื้อหาสาระตาง ๆ เชน การปองกันตนเองจากการถูกกลั่นแกลงหรือการไมกลั่นแกลงผูอื่นบน

โลกออนไลน การใหความรูดานการใชสื่อออนไลนและกฎหมายที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร เพื่อนำความรูที่ได

จากบทเรียนไปปรับใชในชีวิตประจำวันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  

                 8.2.3 แพลตฟอรมและโครงสรางแพลตฟอรม 

 แพลตฟอรมและโครงสรางแพลตฟอรมของเว็บไซตไมเพียงเปนพื้นที่สำหรับประชาชนในการ

เรียนรูเพื่อเพิ่มความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน แตแพลตฟอรมดังกลาวควรมีบทบาท

หนาที่อื ่นเพิ่มเติมดวย นอกจากนี้แพลตฟอรมที่จะสรางขึ้นควรมีลักษณะที่ผูใชงานทุกเพศ ทุกวัย สามารถ

เขาถึงไดงาย (Access) มีหลากหลายรูปแบบเพื่อใหตอบรับกับทุกชวงวัย ขั้นตอนไมยุงยาก เชื่อมตองายและ

รองรับไดในทุกประเภทอุปกรณ (Device)  

  “ชองทางการ Access ระบบตองงาย ไมตองการใชอุปกรณสเปกสูง ๆ ในการเขาใชงาน”  

  (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

   “จริง ๆ มันอาจไมจำกัดแพลตฟอรมวาจะเปน App เปน Web หรอืเปนอะไรก็ได เพราะ 

  ตอนนี้ Concept หลักคือการเสริม Skill และ Knowledge” (ดวงกมล ต้ังจิตตพิชัย,  

  สัมภาษณ) 

  “แพลตฟอรมท่ีใชจะตองรองรับไดท้ัง PC Smart phone และมี Design ท่ีทันสมัย”  

  (เมศชณัฐ โอปนพันธ, สัมภาษณ)  

  “ชองทางในการสื่อสารควรครอบคลุมในหลาย ๆ แพลตฟอรม เชน เฟซบุก ไลน  

  อินสตาแกรม ยูทูป เพ่ือใหเขาถึงทุกกลุมเปาหมายไดอยางทั่วถึง และใชเทคโนโลยีที่ทันสมัย 

  ในการพัฒนาและเผยแพรเนื้อหาดวย” (สุภัควดี อภินันท, สัมภาษณ) 

 

 ทั้งนี้ แพลตฟอรมท่ีลงความเห็นวาควรใชในการนำเสนอบทเรียนเพื่อเพิ่มความสามารถในความ

รอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนควรเปนเว็บไซตดังที่นำเสนอ เนื่องจากเว็บไซตมีลักษณะ

ของพื้นที่กลางที่ผู ใชงานทุกชวงวัยสามารถเขามาใชเรียนรูและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตาง ๆ ได อีกทั้งยัง

สามารถเพิ่มเติม หรือดัดแปลงไปสูแพลตฟอรมอื่น ๆ ไดงาย โดยการสรางเว็บไซตควรออกแบบใหรองรับการ

ใชงานบนสมารทโฟน (Smart phone) ดวยโดยสรางเว็บไซตที่สามารถใชงานไดเหมือนใชงานแอปพลิเคชัน 

  “ชวงปนี้ตัวโปรแกรม Progressive Web App นะครับท่ีเขาเริ่มที่จะมาเลนกันนะครับ เปน 

  ตัวทำเว็บไซตใหคลาย ๆ กับ App มันก็ชวยใหคนเขาใชงาย ”  

  (ชุติสันต เกิดวิบูลยเวช, สัมภาษณ) 

  “ตอนนี้ทุกคนในประเทศไทยมี Smart phone มันเลยเปนเครื่องมือที่เขาถึงไดงาย แลวสิ่งที่ 

  คูกับ Smart phone คือ เว็บไซต ที่มีสามารถเขาถึงไดงายมาก ๆ ไมจำเปนตองโหลด  
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  Application ใหวุนวาย คนหาก็ไดเลย ทำอะไรข้ึนมาก็ไดเลย Content ขางในก็สรางข้ึนมา 

  ได” (พันธุทิตต สิรภพธาดา, สัมภาษณ) 

  “อยางแพลตฟอรม Dek-D ท่ีทำแลวและสามารถสงเสริมความรูเรื่องความรอบรูทางดิจิทัล 

  และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนก็มีเว็บไซต ขอดีคือ ทำงายในมุมมองของคนทำอะนะคะ  

  แลวก็เขาถึงไดงาย เรียกดูขอมูลไดตลอดเวลา มีความนาเชื่อถือดวย นอกจากนี้สามารถ 

  เพ่ิมเติมเรื่องตาง ๆ เขาได เชน สามารถใหเขียนบทความเสริมความรูในเรื่องนี้ ไดหลากหลาย  

  ท้ังการเตือนภัย เฝาระวัง แนวทางแกไข เปนตน บทความน้ีรองรับการแชรสูสังคมออนไลน  

  เชน เฟซบุก ทวิตเตอร เพื่อใหเกิดชองทางในการเผยแพร และเขาถึงกลุมคนรับสื่อได 

  หลากหลายมากขึ้น แลวก็มีคอรสฝกอบรมออนไลนที่เด็กดีทำใหแบบมีอาจารยมาสอนเรื่อง 

  ตาง ๆ แลวถาเรียนจบตามที่คอรส outline ก็จะไดใบประกาศคะ”  

  (สุจิตรา สาระอินทร, สัมภาษณ) 

  “โดยสวนตัวเห็นวาเว็บไซตหรือทำสื่อตาง ๆ แลว Upload สื่อตาง ๆ เขาไป แลวก็เอา 

  เว็บไซตของเราไปกระจายตามหนวยงานตาง ๆ นาจะเปนแพลตฟอรมที่เหมาะสมกวา 

  อันอ่ืน ๆ ทั้งในเรื่องของความงายในการเขาถึง การปรับเปลี่ยนเวอรชัน เนื้อหา การเผยแพร”  

  (ฐิติกา อัศวเดชเมธากุล, สัมภาษณ) 

 

 ในสวนของการออกแบบโครงสรางเว็บไซตที่ใชเปนบทเรียน ควรออกแบบเพื่อตอบสนองตอการ

ใชงานจริงของผูใชงานจริง ๆ โดยออกแบบใหใชงานงายและเหมาะสมตามกลุมชวงวัยของผูใช เชน ปุมกดที่

นอยและงายในการใชงาน ตัวหนังสือที่มีขนาดเหมาะสมกับแตละชวงวัย รูปภาพที่นาสนใจ รวมถึงพัฒนา

เว็บไซตใหสามารถรองรับกับทุกเครื่องมือการใชงาน โดยออกแบบหนาตาของเว็บไซต (User Interface : UI) 

เชน ชุดหนาจอ เว็บไซต องคประกอบตาง ๆ ของเว็บไซต เชน ปุมและไอคอน ตาง ๆ ใหเหมาะสมกับการใช

งานของผูใช มีการออกแบบผานประสบการณของผูใชงาน (User Experience : UX) ที่พัฒนาปรับปรุงตาม

ความคุนเคยของผูใชงาน (UI) 

  “การพัฒนาแพลตฟอรมและโครงสรางของแพลตฟอรม อยากใหออกแบบใหเขากับ 

  ประชาชนทุกวัยใชงาน มีฟงกชันสำหรับแตละวัย เชน ผูสูงอายุอาจมีตัวหนังสือตัวใหญ ๆ  

  ปุมกดงาย ๆ ปุมไมเยอะ สำหรับกลุมวัยรุนก็อาจเปนรูปคนจริง ๆ ที่ไมใชรูปการตูน ที่เปนรูป 

  คนจริง ๆ จะไดมีความรูสึกวาอยากมีสวนรวมดวย...จากที่เมื่อกี้บอกวาเรื่องปุมที่จะออกแบบ 

  มาใหมันใชงานงาย งายในที่นี้คือมันสอดคลองกับประสบการณการใชงานของเขาคะ คือ  

 เขาใจลักษณะการใชงานของเขาตามหลักสากลท่ีเขารูกัน” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ) 

   “ในการทำแพลตฟอรม ถาจะทำแบบไหนเราควรศึกษาพวก UI UX ดวย เพ่ือจะไดออกมาได 

  ตรงใจกับกลุมเปาหมายดวย” (ชุติสันต เกิดวิบูลยเวช, สัมภาษณ) 

   “แพลตฟอรมควรที่มกีารสรางและออกแบบออกมาใหเหมาะสมกับผูใชงานจริง ๆ เพ่ือจะได 
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  ใหพวกเขาสามารถใชงานไดอยางสะดวกสบายมากที่สุด” (เมศชณัฐ โอปพันธุ, สัมภาษณ) 

 

 นอกจากการออกแบบเว็บไซตใหงายตอการใชงานแลว การออกแบบตามหลักการ Learning 

experience design เพื่อใหรูปแบบของเว็บไซตและบทเรียนสามารถตอบสนองตอประสบการณการเรียนรู

ของผูเรียนมากที่สุด และการจัดการเรียนใหผูเรียนเปน Active Learner ที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง

ผานกิจกรรมหรือบทเรียนตาง ๆ  ยังเปนจัดการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนไดรับประสิทธิภาพมากที่สุด โดยสรางการ

เรียนรูแบบคอยเปนคอยไปเพื ่อใหเกิดการพัฒนาทักษะที ่มีอยู  รวมถึงสรางองคความรู ที ่สามารถนำมา

ประยุกตใชในชีวิตประจำวันได 

  “การจัดการเรียนรูเพ่ือใหเขาไดประสิทธิภาพมากที่สุด คือ การจัดการเรียนใหผูเรียนเปน  

  Active learner ใหเขาเรียนรูดวยตัวเอง สวนเราก็มีหนาที่สรางบทเรยีนที่หรือแพลตฟอรมที่ 

  ตอบสนองตอการเรียนรูแบบ Active learner ดวย Activity ตาง ๆ อะไรพวกนี้”  

  (สุรพล บุญลือ, สัมภาษณ) 

  “ถาเรา Design เพ่ือใหเขาไดขอมูลเหลานี้งาย ๆ โดยที่เขาไมรูสึกวาเรากำลังสอนเขาจริง ๆ  

  แลวเราก็เอามาจัดการเรียนรูแบบ Learning Experience Design ให ตอนนี้งาย ๆ เราก็จะ 

  มีอยู 2 สวน คือ การพัฒนาทักษะท้ัง 7 ดานตรงนั้น แลวก็เรื่อความเสี่ยงอันน้ันเราก็เอามา 

  รวมเปน Concept ที่งาย ๆ กระชับเพื่อจะใหเขาเอาไปใชไดเลย”  

  (ธัญดา นันทพันธุ,สัมภาษณ) 

  “เพ่ือใหไดรับความสนใจจากประชาชนสูงสดุ แพลตฟอรมที่สรางขึ้นตองใหการสรางการ 

  เรียนรูใหเขาแบบคอย ๆ สอนเขาไป เรยีนจากประสบการณ เรื่องที่เกิดข้ึนจริงในสังคม แลว 

  บอกวาเปนเรื่องใกลตัวของเขา แตไมใหเรื่องการสอนวัตถุประสงคโดยตรงเพราะอาจทำให 

  กลุมเปาหมายไมสนใจ และอาจเปนการไปแยงชิงเวลาจาก ‘ความผูกพัน’ ของ 

  กลุมเปาหมาย” (พีรพล อนุตรโสตถิ์, สัมภาษณ) 

 

 ในแงของบทเรียนไมควรสรางเปนบทเรียนแบบเดียวหรือบทเรียนเดียวแลวจบ แตควรสราง

บทเรยีนท่ีมีความเชื่อมโยงเปนหลายบทเรยีนเขาดวยกันเพ่ือสรางการเรียนรูและเพิ่มพูนทักษะทางดิจิทัลอยาง

ตอเนื่อง 

  “บทเรียนที่เราจะทำขึ้นมาเนี่ย อาจไมไดปลอยออกมาทีเดยีวหมดทุกตัวเลย อาจคอย ๆ  

  ปลอยออกมาเพ่ือจะได Educate คนจะไดมีความรูเทาทันสื่อโดยเริ่มตนตั้งแตพื้นฐาน แลวก็ 

  มีตัวที่ 2 3 4 เปนซีรสีเลย ตอไปเรื่อย ๆ เพ่ือใหเขามีทักษะเรื่องดิจิทัลดวย”  

  (พันธุทิตต สิรภพธาดา, สัมภาษณ) 

  “เห็นดวยนะคะที่เราจะสรางบทเรียนใหเขาที่ไมไดมีแคอันเดียวแลวจบไปเลย มันตองพัฒนา 

  ทักษะพวกนี้ในระยะยาวดวย มันตองคอย ๆ ใหเขาเรียนรูไปเรื่อย ๆ จะไดเปนภูมิคุมกันให 
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  เขาได” (ศรีดา ตันทะอธิพานิช,สัมภาษณ) 

 

 ยิ่งไปกวานั ้น ยังมีขอเสนอแนะในการพัฒนาอยางตอเนื่องเพิ ่มเติมจากการทำเปนบทเรียน

ตอเน ื ่อง โดยเสนอใหสราง National Core System เปน 3 ระยะ (phase) เพื ่อชวยในการตรวจสอบ

ขอเท็จจริงของขอมูลขาวสารใหกับผูใชงานรวมกับการเรียนรูความเทาทันสื่อสารสนเทศ ไดแก การออกแบบ

เนื้อหาการเรียนรู (Learning Content) การแนะนำเนื้อหาที่เหมาะสมในเชิงรับ (Recommend) และการ

สรางเนื้อหาที่ดีและเหมาะสม (Good Content) ในเชิงรุก  

  “อันนี้ที่ผมคิดนะครับ มันเกินกวาสิ่งท่ีเรากำลังทำตอนนี้ แตถาทำไดมันจะเปนอะไรที่ดีมาก ๆ  

  เลย คือ ผมอยากเสนอสราง National Core System คือ มันจะชวยเราไดหลาย ๆ เรื่องเลย  

  คือในแงของ Fact Finding อะไรพวกนี้ มันจะเร่ิมดวยกัน 3 ชวง คือ ชวงแรกเปนชวงสราง 

  ระบบขึ้นมา ก็จะเปนการให Content ตาง ๆ ในระบบ แลวก็ใช AI Machine learning  

  ประมวลผลทำใหระบบฉลาดพอ จากนั้นก็จะเขาสูชวงท่ี 2 คือ ระบบก็จะเขาใจ Content  

  แลวก็สามารถประมวลไดวาขอมูลท่ีเขามาในระบบนี้อันเปน Fact หรือ Fake แลวถาเปน  

  Fake ก็จะ Recommend ไดวาคุณจะดู Content ตัวไหนตอเพราะมันสามารถบอกไดวา 

  ความจริงเปนยังไง จากนั้นก็เขาสูชวงท่ี 3 คือ ระบบสามารถ Generate Content ขึ้นมาได”  

  (อิสระ เศรษฐวิทยานุกิจ, สัมภาษณ) 

 

 อยางไรก็ตาม เพื่อใหมั่นใจไดวาแพลตฟอรมและโครงการการออกแบบสอดคลองกับความ

ตองการของประชาชนกลุมเปาหมาย และกลุมเปาหมายจะใชงานจริง จึงเสนอวาควรศึกษาความตองการของ

กลุมเปาหมายแตละกลุมกอนการเลือกแพลตฟอรมและพัฒนาโครงสรางจริง จากนั้นควรมีการทดสอบการใช

งานผลิตภัณฑเพื่อทดสอบการใชงานจริงของประชาชน (Usability Testing) วาเว็บไซตที่สรางขึ้นสามารถ

ตอบสนองตอผูใชงานไดจริงหรอืไม หรอืมากนอยเพียงใด  

  “ผมคิดวาเราควรมีการทำ Usability test ดวย เพื่อจะไดตรงกับการใชงานของกลุมเปาหมาย 

  จริง ๆ เพราะไมงั้นมันจะเกิดทำเสร็จมาแลวไมมีคนใช อยางหลาย Application ที่ผม 

  รบัผิดชอบทำออกมาแลวไมมีคนใช ท้ัง ๆ ที่คิดวามันนาจะดีนะ” (ชุติสันต เกิดวิบูลยเวช,  

  สัมภาษณ) 

  “เห็นดวยคะ เราตองมีการเอาไปลองใหคนที่จะเปนกลุมเปาหมายจริง ๆ ใชกอนเพ่ือเปน 

  การลองดูวาเขาใชแลวเปนยังไงบาง” (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

  “เครื่องมือที่เราจะเอาไปเสริมเขาเนี้ยหนาตาเปนยังไงก็ยังไมรู แตวาเครื่องมือที่จะเอาไปให 

  เขาใชแลวจะมีคนใชไหม ถาไมมีใชมันก็จบ Requirement สำคัญมาก เราตองลงพ้ืนท่ีสำรวจ 

  ความตองการของเขาดวย” (พันธุทิตต สิรภาพธาดา, สัมภาษณ) 
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 การสรางแพลตฟอรมและโครงสรางแพลตฟอรมเว็บไซตเพื่อพัฒนาการเพิ่มความสามารถใน

ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน รวมถึงขอเสนอแนะเพิ่มเติมสำหรับแนวทางในการ

สราง National Core System นับเปนความทาทายและเปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางองคความรูและ

เครื่องมือดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ซึ่งการออกแบบโครงสรางแพลตฟอรม

ที่สามารถเขาถึง (Access) ไดงาย สามารถปรับใชงานไดหลากหลายรูปแบบเพ่ือใหเหมาะสมกับผูใชงานทุกชวง

วัยดวยขั ้นตอนท่ีไมยุ งยาก เช ื ่อมตอง ายและรองรับไดในทุกประเภทอุปกรณ (Device) โดยเฉพาะ

โทรศพัทมือถือแบบ Smartphone โดยมีการสอบถามถึงความตองการของผูใชงานและการพัฒนารวมกับการ

ทดลองใชงานจริง (Usability Testing) โดยประชาชนกลุมเปาหมาย ยอมจะชวยใหแพลตฟอรมเว็บไซตที่

กำลังพัฒนาขึ้นนี้สามารถเขาถึงประชาชนผูใชงานและบรรลุผลการใชงานจริงตามที่ตั้งใจไดมากยิ่งข้ึน 

 

 8.2.4 กิจกรรมและสื่อเสริมสรางความรอบรูทางดิจิทัล 

 กิจกรรมและสื่อเสริมสรางความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนอาจใชแนว

ทางการพัฒนาโดยมีแนวคิดจาก Internet of things (IoT) หรืออินเทอรเน็ตในทุกสิ่ง ท่ีทุกสิ่งบนโลกนี้สามารถ

เชื่อมตอกันไดผานเครือขายอินเทอรเน็ตได โดย Internet of things จะเอื้อใหการพัฒนาระบบ กิจกรรมและ

สื่อเสริมสรางความรูที่กำลังพัฒนาขึ้นสามารถนำไปใชไดจริงในชีวิตประจำวันของกลุมเปาหมายที่ใชชีวิต

ทามกลางสื่อดิจิทัล นอกจากนี้ระบบยังสามารถสงเสริมการเรียนรูเนื้อหาความเสี่ยงใหม ๆ ที่อาจเกิดขึ้นได

ตลอดเวลาอีกดวย 

 ทั้งนี้บทเรียนเสริมสรางความรอบรูทางดิจิทัลควรเริ่มตนจากการกิจกรรมการประเมินหรือการ

ทดสอบระดับความรอบรูทางดิจิทัลและระดับความเสี่ยงของการใชสื่อสังคมออนไลนของผูเรียนหรือผูใชงาน

กลุมเปาหมาย เพื่อใหระบบไดจัดสรรบทเรียนเพื่อการเรียนรูเพิ่มเติมไดอยางเหมาะสมและตรงกับระดับความ

รอบรูทางดิจิทัลและความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน ซึ่งเปนลักษณะหนึ่งของการสรางผู เรียนแบบ Active 

learner ที่เตม็ใจเรียนรูในสิ่งท่ียังขาดหายหรอืตองการเติมเต็ม 

  “เพ่ือใหคนเขามาเรียนบทเรยีนเสริมการเรียนรูนะคะใหเขาไดเรยีนรูในสิ่งที่เขาขาด หรือ เติม 

  ในสิ่งท่ีเขายังมีแตมีไมพอ ก็ควรใหคนที่เขามาทำแบบทดสอบกอนเพื่อจะไดใหเขาไมรูสึกวา 

  ตองเรียนหมดทุกอันเลยเหรอ” (ศรดีา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

  “เห็นดวยกับหลาย ๆ ทานนะคะ ที่บอกวาควรมีระบบที่จะทำใหเขาเขามาทดสอบดูกอนวา 

  ตัวเองอยูในระดับไหน แตไมใชวาตอนบอกผลเขาออนมาก หรืออะไรพวกนี้นะคะ ก็ใหบอกวา 

  เขาตองเตมิอะไรตรงไหนก็พอ แลวก็ใหระบบคัดสรรบทเรยีนใหเขาไดถูกตอง”  

  (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ) 

  “ตอนนี้ผมทำเรื่อง AI ในการวิเคราะหผูเรยีน ปรากฏวาคนที่เรียนจบก็มันนอยเพราะวา เขา 

  ไดเรียนไอที่เขาไมอยากเรียน แตพอเราทำแบบสอบถามกอน แลวก็ให AI เปนตัววิเคราะหวา 

  ระดับความรูของเขาเปนแบบไหน แลวก็ใหระบบแนะนำบทเรียนใหเขาไปเรียนในสวนนั้น”  
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  (สุรพล บุญลือ, สัมภาษณ) 

 

 นอกจากการประเมินหรือทดสอบระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันส่ือสังคมออนไลน

กอนเรียนของผูเรียนแลว ควรมีการพัฒนาระบบที่สามารถชวยใหผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบสื่อการเรียนรูท่ี

ตองการและเหมาะสมกับตนเองได 

  “เราก็ทำใหเขาเลือกไปเลยวาอยากเรียนแบบไหน เชน เปนวีดีโอคลปิแบบคนแสดง แบบท่ี 

  เปนแอนิเมชัน หรือเปนอีบุก เปนเกม เปนอะไรก็ใหเขาเลือกไปเลย เพื่อจะไดตรงตามความ 

  ตองการของเขา” (พันธุทิตต สิรภพธาดา, สัมภาษณ) 

  “ก็อยากใหมีระบบหรือมีอะไรก็ไดที่สามารถชวยใหพวกเขาสามารถเลือกท่ีจะเรียนหรือ 

  อะไรที่เขาสามารถเรียนรูผานสิ่งตาง ๆ ตามความสามารถของพวกเขาไดงาย ๆ เชน แบบถา 

  เปนเดก็ ๆ ก็ใหเรยีนผานเกม แตถาเปนผูสูงอายุก็จะใหมีเนื้อหาที่สั้น ๆ งาย ๆ เปนวีดีโอที่มัน 

  เขาใจงาย แลวก็เปนอะไรที่เขาถึงงายดวย” (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

  “เสรมิจากที่วาผมใช AI ในการวิเคราะหผูเรยีนนะครบั ก็ตอนนี้กำลังพัฒนา AI ที่จะชวยให 

  เขาสามารถชวยเลือกบทเรียนในรูปแบบที่เหมาะสมกับสภาพการเรียนของผูเรียนไดอยูนะ 

  ครับ คืออยางคนนี้ชอบเรียนแบบ Video ใชครูสอน ก็จะให AI ดึง Content ที่ตรงความ 

  ตองการของเขามา เพียงแคเราตองทำ Content หลายแบบ เพ่ือให AI สามารถดึงบทเรียนที่ 

  เหมาะสมกับความตองการของผูเรียน” (สุรพล บุญลือ, สัมภาษณ) 

 

 ท้ังนี้ กิจกรรมการประเมินหรือทดสอบหลังจบการเรยีนรูเปนอีกหนึ่งขอเสนอแนะสำคญัในการใช

งานเว็บไซตเพื่อพัฒนาการเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนนี้ เพื่อ

ประเมินระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อของผูใชงานที่เพิ่มขึ้น โดยผลการประเมินหรือผลการ

ทดสอบหลังเรียนไมจำเปนตองบอกวาผลการเรียนดีหรือไม แตเปนการติดตามประเมินผลระยะยาวเพื่อให

ผูเรียนเขาใจระดับทักษะของตัวเอง สรางความตระหนักรูในความเสี ่ยงทางดิจิทัล และพัฒนาตนเองจน

กลายเปนพลเมืองดิจิทัล (Digital citizen) ในระดับที่สูงขึ้นได ทั้งนี้อาจมีการมอบใบประกาศนียบัตรหลังจาก

ผานการเรียนในระดับที่เหมาะสมเพ่ือเพ่ิมแรงกระตุนใหผูเรียนรูมีความใฝรูมากข้ึน 

  “สนใจเรื่องการติดตามประเมินผลระยะยาววาเรียนรูแลว สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได 

  จริง สามารถพัฒนาตัวเองเปน Digital citizen ในระดับท่ีสูงข้ึนได อันนี้ดิฉันหมายถึงการ 

  ทดสอบที่ไมใชแค Pre - Post Test ความรูอยางเดยีวนะคะ”  

  (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ)  

  “ในเรื่องการประเมินผลท่ีไดจากการเรียนนะคะ ที่ออฟฟศมีโปรแกรมหนึ่งจะใช Chatbot  

  เพ่ือรายงานความรนุแรงท่ีเกิดขึ้นในผูหญิง โดยจะมีการศึกษา Pattern การรายงานและ 

  รายละเอียดตาง ๆ เพ่ือ Predict วาคนที่ใชจะมีลักษณะความเสี่ยงอยางไร แลวก็ดูแนวโนม 
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  ความนาจะเปนและรายงานออกมาเปน Stage ตาง ๆ” (ดวงกมล ตั้งจิตตพิชัย, สัมภาษณ) 

  “มีการประเมินความรูที่ไดจากการเรียนรูในครั้งน้ี แลวก็อาจมีการใหใบประกาศที่เก่ียวกับ 

  การเรียนรูดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ โดยไมใชวาจะใหกับคนทุกคนที่มา 

  ลงทะเบียนเรยีนนะคะ ก็อาจจะใหกับคนที่เก็บคะแนนไปเรื่อย ๆ สะสมจนไดใบประกาศใช 

  เปนแรงกระตุนใหเกิดความใฝรูมากขึ้น” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ) 

 อยางไรก็ตาม แมวาเว็บไซตดังกลาวจะออกแบบใหมีการลงทะเบียนผูใชงานเพ่ือยืนยันตัวตนและ

ประเมินผลการเรียนรู ซึ่งสิ่งสำคัญที่ไมควรละเลยก็คือการเก็บความลับเกี่ยวกับขอมูลตาง ๆ ของผูใชงานและ

การรักษาความเปนสวนตัว แตเมื่อเขาใชงานในสวนของชุมชนออนไลนหรือเว็บบอรด ระบบก็ควรไดรับการ

ออกแบบใหผูใชงานสามารถเลือกไดวาจะเปดเผยตัวตนหรือไมในการแสดงความคิดเห็นในพ้ืนที่สาธารณะ เพื่อ

ความสบายใจของผูใชงาน 

  “ผมมองวาการสรางแพลตฟอรมนี้ควรมีการออกแบบโดยคำนึงถึงการรักษาความเปนสวนตัว 

  ของผูใชงานในทุกขั้นดวยนะครับ” (พีรพล อนุตรโสตถิ์, สัมภาษณ) 

  “เพ่ือสรางความสบายใจใหกับผูใชงาน ก็ควรมีการใหเลือกวาจะเปดเผยหรือปดบังตัวตนใน 

  สวนที่ใหเปนเว็บบอรดใหพูดคุยกัน เพราะบางคนอาจไมอยากเปดเผยตัวเอง ก็ใหเขาสามารถ 

  ใชนามแฝง หรือไมเปด Social Media ที่เขาใชก็ได” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ) 

  “บางคนเขาไมสบายใจ เวลาเปดเผยตัวเองในพ้ืนที่สาธารณะ เราก็ใหเขาเลือกไดวาจะเปดตัว 

  หรือไมเปดตัวเอง เพ่ือจะใหเขาใชงานในสวนของเว็บบอรดไดอยางสบายใจ”  

  (สุสมา สุขพัฒน, สัมภาษณ) 

    

 

 ในสวนของกิจกรรมเพื่อเสริมสรางความรอบรูทางดิจิทัล ผูทรงคุณวุฒิมีขอเสนอแนะวาควรมี

ความสนุกสนาน แปลกใหม เขาใจงาย เหมาะสมกับผูใชงานแตละชวงวัย รวมถึงมีเรื ่องราวใหม ๆ ที่ทันกับ

สถานการณบานเมืองสอดแทรกในบทเรียนเพ่ือสรางความนาสนใจและทำใหบทเรียนไมนาเบื่อ โดยใชรูปแบบ

ของสื่อสาระบันเทิง (Edutainment) รวมทั้งการมีสวนรวมในการคิดและทดลองทำกิจกรรมจริงในรูปแบบของ 

Online workshop เพื่อใหผูใชงานหรือผูเรียนสามารถนำไปประยุกตใชไดจริงในชีวิตประจำวัน และไดรับทั้ง

สาระความรูและความบันเทิงไปพรอม ๆ กัน  

  “กิจกรรมเพ่ือการเรียนรูท่ีจะเกิดขึ้น ควรเนนกิจกรรมเปนหลัก คือ เปนกระบวนการที่ให 

  ทุกคนมีสวนรวมในการคิดเปนในรูปแบบของ Online workshop คือ ไดลองทำจริง ๆ มี 

  เนื้อหาที่กระชับ เขาใจงาย และเนนการปฏิบัติ และระยะเวลาที่ใชในแตละบทเรยีนนั้นไมควร 

  นานเกินไป” (กฤตตฤณ พรมเสน, สัมภาษณ) 

  “ผมวาไมวาเราจะทำบทเรยีนอะไรออกมามันอยูที่ Media คือ ทำออกมาใหรูปของสื่อที่มีทั้ง 

  สาระและความบันเทิงไปพรอม ๆ กัน ไมวาจะทำออกมาเปน E-book หรือ MOOC หรือ 
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  อะไรก็ได แลวก็เอามาเปนบทเรยีนเพื่อใชสอนเรื่องความเสี่ยงบนโลกออนไลนอะไรพวกนี้”  

  (พันธุทิตต สิรภพธาดา, สัมภาษณ) 

  “มันเปนเรื่องที่ดีนะครับ ที่เราจะสรางบทเรียนในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปน MOOC  

  Youtube หรืออะไรที่มันใหทั้งความรูและความบันเทิงไปพรอม ๆ กันได”  

  (พยุง มีสัจ, สัมภาษณ) 

  “บทเรียนที่เราจะสรางน้ันควรมีทั้งความบันเทิงและสาระไปพรอม ๆ กัน เพ่ือใหการเรียนไม 

  นาเบื่อและจริงจังเกินไป แลวก็สามารถทำใหคนที่เขามาเรียนเขาเอาความรูไปเขาใชไดจริง ๆ  

  ดวยคะ” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ) 

  “ตองสรางจุดสนใจใหกับผูที่จะเขามาใชงานในบทเรียนของเรา ดวยการสรางบทเรียนที่ 

  นาสนใจ เปนเรื่องราวเก่ียวกับเรื่องใหม ๆ ทันสถานการณบานเมือง รวมถึงมีจุดสนใจหรือ 

  รปูแบบการเรียนอะไรใหม ๆ เขาไปดวย” (สุภัควดี อภินันทร, สัมภาษณ) 

  “ตอนนี้มันก็วิธีการเรยีนใหม ๆ เขามา อยางที่ตอนนี้ทำงานกับผูสูงอายุ ก็จะเห็นวาผูสูงอายุ 

  เขาชอบอะไรที่เขาใจงาย ๆ นาสนใจ ไมใชอะไรที่เด็ก ๆ แตก็ไมเขาใจยากเกินไป”  

  (สุสมา สุขพัฒน, สัมภาษณ) 

   “โดยสวนตัวแลวผมมองวาการเรียนแบบ E-learning ไมไดมีอะไรเปลี่ยนแปลงไปเทาไรแลว 

  ครับ ไมวาจะเปนการใชรูปแบบของ Edutainment ที่ใชความสนุกเพิ่มเขาไป หรือจะเปน  

  MOOC อะไรพวกนี้ แตวาเราตองมี Solution เพิ่มเติมเขาไป อยางตอนนี้มันมีอันที่เรียกวา  

  Micro learning” (อิสระ เศรษฐวิทยานุกิจ, สัมภาษณ) 

   

 รูปแบบที่นาสนใจในการออกแบบกิจกรรมและสื่อเสริมสรางความรอบรู ทางดิจิทัลเพื่อชวย

กระตุน สรางแรงจูงใจใหกับผูเรยีน และทำใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูที่สนุกสนานก็คือ การใชกลไกของ

เกมเปนตัวดำเนินบทเรียนอยางไมซับซอนและสรางใหเหมาะสมกับผูใชงานทุกกลุมชวงวัย รวมกับการใช

กราฟก (Graphic) แอนิเมชัน (Animation) หรืออินโฟกราฟก (Infographic) ที่กระชับ เขาใจงาย ไมซับซอน

เปนสื่อเสริมการเรียนรูเพื่อเพิ่มความนาสนใจใหกับบทเรียน หรือใชรูปแบบของสื่อประเภทอื่น ๆ เขามาชวย

เสริมสรางการเรียนรูของผูใชงาน 

  “ผมมองวานาจะใชรูปแบบที่เปน Gamification มันจะมีลักษณะเปน Micro learning มัน 

  เปนจุดเช่ือมคนเขากับระบบที่เขามาเลน มันจะดึงดูดใหคนเขามาใชบริการของเรา ซึ่งมันจะ 

  ตอบสนองความตองการของคนไดคือ คนตองการเอาชนะแลวแขงกับคนอ่ืนได ดวยการม ี 

  Leader board ขึ้นมา คนก็อยากขึ้นไปอยูที่ 1 แลวก็เปนเรื่องของ Fulfillment  

  ความสามารถของตัวเองไดดวย” (อิสระ เศรษฐวิทยานุกิจ, สัมภาษณ) 

  “หาลูกเลนใหเว็บไซตของเรา เพ่ือสรางความนาสนใจของเรา เชน อาจมีสวนที่ใชทดสอบ 

  ตัวเอง เชน จัดอันกับเรื่องตาง ๆ ของผูใช เชน คุณโดนหลอกงายแคไหน โดยมีการเชิญชวน 
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  ขอใหผูใชนำความคิดมารวมเลนโดยการใช Ranking วาสุดทายแลวโดนหลอกงายแคไหน  

  หรือจะทำเปน Mini-game ก็ได” (พีรพล อนุตรโสตถิ์, สัมภาษณ) 

  “ควรเปนสื่อท่ีมีความหลากหลายและเหมาะสมกับทุกชวงวัย เชน อาจเปนเกม เปน Video  

  ท่ีไมยาวมาก ใชสถานการณจริงเขามานำเสนอ หรอืเปนรูปภาพ Graphic หรือรูปคนเพ่ือให 

  รูสึกวาเปนสวนหนึ่งของเรื่องจริง ๆ ไมใชเปนเรื่องแตงข้ึนมา แลวก็ขอความตองกระชับ สั้น  

  ไดใจความ และไมซับซอน” (เมศชณัฐ โอปนพันธุ, สัมภาษณ) 

  “เราตองหาจุดรวมของรูปแบบสื่อมากอนวาแตละกลุมชอบการเรียนรูแบบไหนที่สุด แลวเรา 

  ก็ทำสื่อมันสงเสริมกับการเรยีนรูของทุกกลุมจริง ๆ อยางถาทำเปนเกมก็ไมใชวาทำใหมันงาย 

  ไปสำหรับผูใหญบางคน ถาเปนวีดีโอสอนก็ไมใชหนักเกินไป หรือถาเปนขอความเยอะ ๆ ก็เอา 

  มาปรับใหเปน Info เพื่อมันอานงายกับทุกคน ก็ตอนแรกก็ทำเทานี้กอนก็ไดแลวคอย ๆ ขยาย 

  ไปทำในสื่อรูปแบบอื่นตอ ๆ ไป” (ฐิติกา อัศวเดชเมธากุล, สัมภาษณ) 

  “ทำสื่อก็ทำออกมารูปแบบของ Infographic ภาพ Graphic ตาง ๆ ที่กระชับ สั้น เขาใจงาย  

  สงตอแชรตองาย หรือจะเปน Video ที่มีความบันเทิงแลวก็ใหความรูพรอมกันไปในตัวนะ 

  คะ” (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

  “มีกิจกรรมเสริมความรอบรูทางดิจิทัลท่ีเนนกิจกรรมในหลาย ๆ รูปแบบ เชน การใช  

  Infographic ในการนำเสนอขอมูลตาง ๆ การใช Video animation แลวตอนนี้ก็มีอะไรที่เขา 

  ฮิต ๆ กันเปนพวก Podcast ที่กำลังเปนที่นิยมอยูตอนนี้ก็อาจเอามาใชเปนสื่อรูปแบบหนึ่ง 

  ได” (สุจิตรา สาระอินทร, สัมภาษณ) 

 

 รวมไปถึงการเพิ่มเติมในสวนของการเปนฐานขอมูลสำหรับคนหาขอมูลที่ถูกตองจากหนวยงาน

ตาง ๆ เพื่อตรวจสอบความถูกตองของขอมูลขาวสารที่ประชาชนอาจไดรับมาดวยความไมแนใจวาเปนความ

จริงหรือไมหรือมีความถูกตองมากนอยเพียงใด 

  “ผมวานอกจากบทเรยีนเสริมความสามารถทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนแลว  

  มันนาจะมีสวนที่ไวตรวจสอบขอมูลขาวสารนะ คือผมวาทำเปนแบบ Search Engine เลย  

  คือแบบเปนคลาย ๆ Google เลย แตอันนี้ไวคนดูจากฐานขอมูลจากรัฐ หรือหนวยงานตาง ๆ  

  วาเปนความจริงหรือไม หรือความจริงมันเปนยังไงอะไรแบบนี้”  

  (พันธุทิตต สิรภพธาดา, สัมภาษณ) 

  “อันนี้ก็อยากใหเรามี คือ เปนเรื่องเครื่องมือไวคนหาขอมูล แบบวาถาแบบวาเกิดเรื่องขึ้นกับ 

  ตัวเองหรือลูกหลานตัวเองก็จะไมเขามา เราก็เอาตรงนี้ไวเปนจุดขายก็ไดวา เราสามารถใช 

  ตรวจสอบความจริงได ขาวที่ไดเห็นหรือไดยินมานั้นเปนมีคาความถูกตองมากแคไหนก็พอ”  

  (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 
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 นอกจากกิจกรรมและสื่อที่จะจัดขึ้นภายในเว็บไซตแลว ผูทรงคุณวุฒิไดเสนอแนะใหมีการจัด

กิจกรรมเพ่ือประชาสัมพันธเว็บไซตนี้ในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือใหเปนท่ีรูจักของประชาชนทั่วไป รวมถึงอาจรวมมือ

กับหนวยงาน สถาบันการศึกษา และองคกรตาง ๆ เพื่อเปนการสรางพันธมิตรแลกเปลี่ยนการเรียนรูดานการ

รูเทาทันสื่อ 

  “อาจมีเวทีประชาสัมพันธเว็บไซตที่จะเกิดข้ึนนี้ใหกับทุกคน หรืออาจไป Co กับหนวยงาน 

  ตาง ๆ ทั้งของภาครัฐหรือเอกชนตาง ๆ เพ่ือเปนการแลกเปลี่ยนการเรียนรูดวยกันก็ไดนะคะ”  

  (ศรีดา ตันทะอธิพานิช, สัมภาษณ) 

  “ควรมีการสื่อสารกับกลุมเปาหมายใหทราบถึงความสำคัญและประโยชนของเว็บไซตท่ีจัดทำ 

  ข้ึน อาจมีเครือขายหรือพันธมิตรทั้งภาครัฐและเอกชน รวมกันรณรงค และสื่อสารเพ่ือสราง 

  กระแสใหกับสังคม หรือในสวนเด็กและเยาวชนอาจพิจารณาขอความรวมมือกับสถาบัน 

  ตาง ๆ ใหนำแพลตฟอรมออนไลนเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนได”  

  (กัลยกร วรกุลลัฎฐานีย, สัมภาษณ) 

  “ควรมีการนำเว็บไซตของเราไปประชาสัมพันธกับหนวยงานตาง ๆ เพ่ือใหเปนที่รูจัก หรือไม 

  ก็อยางบางหนวยงานเขามีใหพนักงานไปอบรมเรื่องการรูเทาทันสื่ออะไรพวกนี้ ก็ใชเว็บไซตที่ 

  จะทำขึ้นมาสรางเปนสื่อที่เขาใชอบรมพนักงานของเขาดวย หรือไมก็ไปใชตามโรงเรียนตาง ๆ  

  ดวยนะครับ” (พีรพล อนุตรโสตถ์ิ, สัมภาษณ) 

  “อาจมีการจัดกิจกรรมใหนักเรียนเปนผูผลิตสื่อใหความรู หรอืรณรงคเรื่องการรูเทาทันสื่อ  

เชน ทำอินโฟกราฟก ไวรัลคลปิ (viral clip) หนังสั้น หรอื ทำวลอก (Vlog) ตาง ๆ หรือพอด

คาสท (Podcast) เพ่ือประชาสัมพันธเว็บไซตและทำใหเว็บไซตเปนที่รูจักของคนทั่วไป”  

(สุจิตรา สาระอินทร, สัมภาษณ) 

 

 จากการประชุมระดมความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติมของผูทรงคุณวุฒิทั้งนักวิชาการและ

นักวิชาชีพในประเด็นการออกแบบกิจกรรมและสื่อ สามารถสรุปไดเปน 3 สวน คือ สวนแรกเปนบทเรียนเพ่ือ

เสริมสรางการเรียนรูเพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับ

ประชาชน ควรมีกิจกรรมที่ใชเสริมการเรียนรูที่มีลักษณะเปนสื่อสาระบันเทิง (Edutainment) คือ มีทั้งสาระ

ความรู และใหความบันเทิงไปพรอม ๆ กัน ซึ ่งการออกแบบรูปแบบสื่ออาจมีทั้ง วิดีโอ (Video) แอนิเมชัน 

(Animation) หรือภาพกราฟกตาง ๆ และการใชเกมิฟเคชัน (Gamification) ที่ทำใหบทเรียนดำเนินเรื่อง

ลักษณะเหมือนเกมไปในตัวดวยจะทำใหบทเรียนสนุกและนาสนใจมากขึ้น นอกจากนี้สิ่งที่ควรคำนึงถึงในการ

ออกแบบก็คอื การตอบสนองกับความตองการใชงานของประชาชนกลุมเปาหมายทุกชวงวัย 

 สวนที่สอง เปนสวนที่ใชสำหรับตรวจสอบขอมูล ขาวสารตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมออนไลน โดย

อาจมีการออกแบบใหเหมือนกับ Search Engine ที่สามารถตรวจสอบขาวสารกับแหลงขอมูลที่เปนตนทาง
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ของหนวยงานตาง ๆ ได ซึ่งแมวาบางครั้งอาจจะไมสามารถบอกถึงความถูกตองของขาวสารได แตก็สามารถ

บอกไดวาขาวนี้มีความถูกตองมากนอยเพียงใด และสามารถใชเปนแหลงอางอิงที่มาของขาวได  

 สวนสุดทาย เปนการสรางกิจกรรมภายนอกเว็บไซต โดยจัดกิจกรรมเพื่อประชาสัมพันธเว็บไซต

ในรูปแบบตาง ๆ ใหเปนที่ร ู จ ักของประชาชนทั ่วไป รวมถึงการรวมมือและเปนเครือขายพันธมิตรเพื่อ

แลกเปลี่ยนการเรียนรูดานการรูเทาทันสื่อกับหนวยงาน สถาบันการศึกษา และองคกรตาง ๆ ทั้งภาครัฐและ

เอกชน เพื่อใหประชาชนทั่วไปไดรูจัก สามารถเขาถึง และใชงานเว็บไซตเพื่อความรอบรูทางดิจิทัลและการ

รูเทาทันสื่อเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดไดมากยิ่งขึ้น  

 

 8.2.5 ผลสรุปแนวทางการพัฒนาและสรางเว็บไซต 

 แนวทางการพัฒนาและสรางแพลตฟอรมเพื่อการเรียนรูที ่เนนแบบเรียนและเนื ้อหาเพื่อเพิ่ม

ความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน จากการวิเคราะหองคความรูจากการ

วิจัยในกิจกรรมที่ 1 รวมกับการระดมความคิด แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ตลอดจนคำแนะนำที่เปนประโยชน

จากผูทรงคุณวุฒิท้ังนักวิชาการและนักวิชาชีพ สามารถสรุปไดวา แพลตฟอรมที่ควรใชเปนพ้ืนที่ในการนำเสนอ

บทเรียนและเนื้อหาดังกลาวควรเปน “เว็บไซต” เนื่องจากเปนแพลตฟอรมที่ประชาชนทุกเพศทุกวัยสามารถ

เขาถึงงาย สามารถดัดแปลงไปสูแพลตฟอรมอื ่น ๆ ไดงาย และสามารถเปดเปนพื ้นที่ตรงกลางในการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นตาง ๆ รวมกันได โดยขอสรุปแนวทางพัฒนาเว็บไซตเพื่อเพิ่มความรอบรูทางดิจิทัล

ดังกลาวจะแบงเปน 3 สวนหลัก ดังตอไปนี้  

 สวนที่ 1 เปนบทเรียนเพื่อเสริมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลน โดยสวนที่เปนบทเรียนจะออกแบบใหรองรับกับการใชงานของผูใชงานกลุมเปาหมายที่มีอายุตั้งแต 

15 ปข้ึนไป ประกอบดวย กลุมวัยรุน กลุมวัยทำงานตอนตน กลุมผูใหญวัยทำงาน และกลุมผูสูงอายุ โดยใชองค

ความรู เรื ่องทักษะความรอบรูทางดิจิทัลทั้ง 7 ทักษะ และความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนเปนเกณฑ เชน 

เนื้อหาที่ม ีความรุนแรง เนื ้อหาสุขภาพที่ไมนาเชื ่อถือ ขาวปลอม ทั ้งนี้เนนรูปแบบการนำเสนอเปนสื่อ

สาระบันเทิง (Edutainment) ที่ใหทั้งสาระและความบันเทิงไปพรอม ๆ กัน และสงเสริมใหผูเรียนมีลักษณะ

ของ Active learning ซึ่งสนับสนุนใหผูเรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมและบทเรียนในรูปแบบตาง ๆ ดวย ซึ่ง

สำหรับการทำงานของเว็บไซตในเบื้องตนนั้นระบบจะกำหนดใหผูใชงานลงทะเบียนขอมูลสวนตัวและทำ

แบบทดสอบเพื่อประเมินระดับความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

จากนั้นระบบเว็บไซตจะแนะนำบทเรียนที่เหมาะสมเพื่อเพิ่มเติมความสามารถในความรอบรูและการรูเทาทัน

สื่อสังคมออนไลนในสวนที่ผูใชงานยังขาดหายหรือควรตองเติมเต็ม รวมถึงแนะนำเนื้อหาในรูปแบบสื่อตาง ๆ ท่ี

นาสนใจเพื่อเสริมสรางทักษะการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนใหกับผูใชงานเพิ่มเติม ทั้งนี้รูปแบบของบทเรียน

อาจมีหลากหลาย เชน ภาพ อินโฟกราฟก วิดีโอ แอนิเมชัน สื่อเสียง เกม เปนตน ขั้นตอนการทำงานของ

เว็บไซตในสวนบทเรียนเสริมการเรียนรูสามารถสรุปไดดังแผนภาพที่ 1 
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แผนภาพที่ 8.1 การทำงานของเว็บไซตในสวนบทเรียนเสริมการเรียนรู 

 

 
  

 

 สวนที่ 2 เปนสวนที่ใชคนหาเกี่ยวกับขอมูลขาวสารตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในสื่อสังคมออนไลน โดยใช

เปนสวนที่ตรวจสอบความถูกตอง และเปนแหลงอางอิงไดวา ขอมูลขาวสารนี้มีที่มาจากแหลงใด โดยจะใช

ฐานขอมูลของหนวยงานตาง ๆ ที่เกี่ยวของ เชน ศูนยชัวรกอนแชร กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 

(MDES) เปนตน 

 สวนที่ 3 เปนสวนที่มีลักษณะเปนเครือขายสังคม (Social Community) โดยมีพื้นท่ีตรงกลาง

เพื่อเปดโอกาสใหผูใชงานไดพูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตาง ๆ เกี่ยวกับขาวสารในโลกออนไลน ตอบ

ปญหาเก่ียวกับการรูเทาทันสื่อตาง ๆ เปนตน โดยในสวนน้ีจะมีลักษณะเหมือนการตั้งกระทูถาม และใหผูใชงาน

คนอ่ืน ๆ เขามาตอบหรือรวมแสดงความคิดเห็นในกระทูนั้น ๆ  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

115 
 

8.3 ภาพบรรยากาศการประชุมระดมความคิด 

 

 การประชุมระดมความคิดในหัวขอ “การนำเสนอผลงานวิจ ัยและประชุมระดมความคิด 

แนวทางการพัฒนาเว็บไซตและเนื้อหาเสริมสรางความรอบรู ทางดิจิทัลและการรู เทาทันสื่อสังคมออนไลน

สำหรับประชาชน” ดำเนินการในวันศุกรที่ 7 กุมภาพันธ 2563 ณ หองประชุม Executive Junction โรงแรม

ปทุมวัน ปริ๊นเซส กรุงเทพมหานคร เวลา 08.30 - 12.00 น. โดยผูทรงคุณวุฒิทั้งนักวิชาการและนักวิชาชีพใน

สาขาที่เกี่ยวของประกอบดวย 4 กลุม ไดแก กลุมสาขาวิชานิเทศศาสตร/วารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน 

กลุมสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัล กลุมสาขาวิชาครุศาสตรและศึกษาศาสตร และสาขาวิชา

นิเทศศาสตรและการตลาด  

 

 
ภาพที่ 8.1 ผูทรงคุณวุฒิในที่ประชุมระดมความคิด วันศุกรที่ 7 กุมภาพันธ 2563 

 

 
ภาพที่ 8.2 บรรยากาศการประชุมระดมความคิด วันศกุรท่ี 7 กุมภาพันธ 2563 
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ภาพที่ 8.3 บรรยากาศการประชุมระดมความคิด วันศกุรท่ี 7 กุมภาพันธ 2563 

 

 
ภาพที่ 8.4 บรรยากาศการประชุมระดมความคิด วันศกุรท่ี 7 กุมภาพันธ 2563 

 

 
ภาพที่ 8.5 บรรยากาศการประชุมระดมความคิด วันศกุรท่ี 7 กุมภาพันธ 2563 
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ภาพที่ 8.6 บรรยากาศการประชุมระดมความคิด วันศกุรท่ี 7 กุมภาพันธ 2563 

 

 
ภาพที่ 8.7 บรรยากาศการประชุมระดมความคิด วันศกุรท่ี 7 กุมภาพันธ 2563 

 

 
ภาพที่ 8.8 บรรยากาศการประชุมระดมความคิด วันศกุรท่ี 7 กุมภาพันธ 2563
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บทที่ 9 

 

การออกแบบระบบและพัฒนาเว็บไซตเพื่อการเรียนรู 
 

การดำเนินการออกแบบระบบและพัฒนาเว็บไซตเพื่อการเรียนรูซึ่งนำไปสูการเพิ่มความสามารถใน

ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน เพื่อชวยลดความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน

ของประชาชน ผูวิจัยไดนำองคความรูที่ไดจากการดำเนินงานขั้นที่ 1 ในการศึกษาวิจัยสรางองคความรูเกี ่ยวกับ

ความผูกพัน ความเสี่ยงบนโลกออนไลน และความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน รวมถึงระดับ

ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของประชาชนตั้งแตอายุ 15 ปขึ้นไป ประกอบดวย กลุม

วัยรุน วัยทำงานตอนตน ผูใหญวัยทำงาน และผูสูงอายุ รวมกับขอสรุปจากการดำเนินการขั้นที่ 2 ในการประชุม

ระดมความคิดและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากผูทรงคุณวุฒิทั้งดานวิชาการ นักวิชาชีพ และนักพัฒนาจากองคกร

ไมหวังผลกำไร เพ่ือวางแนวทาง ออกแบบ และพัฒนาขึ้นเปนเว็บไซตเพ่ิมความรอบรูและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

ซึ่งเปนการเรียนรูที ่เนนแบบเรียนและเนื้อหาเพิ ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาเทาทัน 

(Digital Intelligence and Literacy) ในการใชงานสื่อสังคมออนไลน การนำเสนอในสวนของการออกแบบระบบ

และพัฒนาเว็บไซตเพ่ือการเรียนรู มรีายละเอียดดังตอไปนี้ 

9.1  แนวคิดการพัฒนาเว็บไซตเพ่ือการเรียนรู               

9.2  การออกแบบเว็บไซตเพ่ือการเรียนรู       

9.3  การออกแบบโครงรางขอมูลหนาจอเว็บไซต       

9.4  การวางกรอบการพัฒนาเว็บไซต        

9.5  การออกแบบโครงราง (Lay Out) หนาเว็บไซต   

9.6  การพัฒนางานหนาเว็บไซต  

9.7  การดำเนินงานดานระบบบริการของเว็บไซต (Web Service)   

9.8  การดำเนินงานระบบหลังบาน หรือ Back-office      

9.9  การออกแบบระบบฐานขอมูล        

9.10  การดำเนินการดานระบบเครอืขาย        

  9.11  ผูดูแลระบบปฏิบัติการและบริหารจัดการขอมูล    
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9.1 แนวคิดการพัฒนาเว็บไซตเพื่อการเรียนรู 

 

เว็บไซตเพื ่อการเรียนรู นี้พัฒนาขึ ้นจากผลการวิจ ัยและขอสรุปจากการประชุมระดมความคิด

ผูเชี่ยวชาญในสาขาตาง ๆ โดยมีแนวคิดหลักในการสรางเว็บไซตคือ เปนเว็บไซตทีส่ะดวกและงายตอการใชงานของ

ประชาชนผูใชงานทั้ง 4 กลุมวัย ไดแก วัยรุนและเยาวชน วัยหนุมสาว วัยผูใหญ และผูสูงอายุ ประกอบกับเพ่ือ

มุงเนนกระบวนการดานการเพิ่มความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนไดอยางปลอดภัยและไดประโยชน ทั้งนี้

ผูวิจัยไดวางแนวทางเบื้องตนในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตโดยเริ่มตนจากการนำผลการวิจัยมาสรางเปนองค

ความรู เกี ่ยวกับความผูกพัน ความเสี ่ยงบนโลกออนไลน และความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลน รวมถึงระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน จากนั้นพัฒนาขึ้นเปนบทเรียนเพ่ือ

เสริมสรางความคิด ความรอบรู และการรูเทาทันสื่อดิจิทัล พรอมกับการสอดแทรกกิจกรรมตางเพื่อตอบสนองตอ

ประสบการณการเรียนรูของประชาชนผูเขาใชบริการเว็บไซตหรือผูเรียน ใหเปน Active Learner ที่สามารถเรียนรู

ดวยตนเองผานกิจกรรมหรือบทเรียนตาง ๆ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

บทเรียนเพื่อเสริมสรางความคิด ความรอบรู และการรูเทาทันสื่อดิจิทัล 

บทเรียนเพ่ือเสริมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ในสวนท่ี

เปนบทเรียนเพ่ือเสริมสราง “ความคิด” จะมีการออกแบบใหรองรับกับการใชงานของประชาชนกลุมเปาหมายที่จะ

เขาใชงานแพลตฟอรมเว็บไซตเพื่อการเรียนรูนี้ซึ ่งประกอบดวย 4 ชวงวัยคือ วัยรุน อายุ 15 - 22 ป วัยผูใหญ

ตอนตน อายุ 23 - 39 ป วัยผูใหญ อายุ 40 - 59 ป และผูสูงอายุที่มีอายุตั้งแต 60 ปขึ้นไป โดยใชกลยุทธและกลวิธี

การสื่อสารที่เหมาะสม ขณะที่สวนสาระเนื้อหาที่เปนบทเรียนเพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและ

การรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนนั้นจะออกแบบบนพ้ืนฐานของ “ความเกี่ยวพันกับความเสี่ยง” (Risk Involvement) 

ที่ไดนำเสนอผลการวิจัยเชิงสำรวจเรื่องความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลนจำนวน 15 เรื่องท่ีกลุมตวัอยางแตละชวงวัย

ไดพบเจอความเสี่ยงในลักษณะใกลเคียงกัน โดยเนนรูปแบบการนำเสนอเปนสื่อสาระบันเทิง (Edutainment) ที่ให

ทั้งสาระและความบันเทิงไปพรอม ๆ กัน และสงเสริมใหผูเรียนมีลักษณะของ Active learning ซึ่งสนับสนุนให

ผูเรียนมีสวนรวมกับกิจกรรมและบทเรียนในรูปแบบตาง ๆ หลากหลาย เชน ภาพ อินโฟกราฟก วิดีโอ แอนิเมชัน 

สื่อเสียง เกม เปนตน เพื่อใหผูเรียนสามารถนำความรูที่ไดจากบทเรียนไปปรับใชในชีวิตประจำวันบนโลกออนไลน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

สาระเนื้อหาที่ใชเปนบทเรียนในการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อจะ

ไดรับการออกแบบใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและผลสัมฤทธิ์ที่ประชาชนจะไดรับจากการเขาเว็บไซตบทเรียน 

โดยเนนย้ำดานความเสี่ยงในสื่อสังคมออนไลนที่มีผลกระทบรุนแรงและวงกวาง รวมไปถึงประเด็นอ่ืน ๆ ดังนี้ 
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 1) การคำนึงถึงวัตถุประสงคและผลสัมฤทธิ์ของเว็บไซต การออกแบบสาระเนื้อหาควรคำนึงถึง

ผลสัมฤทธิ์ที่ประชาชนจะไดรับจากการเขาเว็บไซตบทเรียนออนไลน (Learning outcome) เพ่ือเพ่ิมความสามารถ

ในความรอบรูทางดิจิทัลและการรู เทาทันสื ่อสังคมออนไลน โดยกำหนดวัตถุประสงคการสื ่อสารใหชัดเจนวา

ตองการใหกลุมเปาหมายมีความรูหรือมีทักษะในระดับใด เพื่อนำมาใชในการออกแบบสาระเนื้อหาที่ตอบโจทย

วัตถุประสงค และสามารถออกแบบวิธีการวัดผลประเมินผลไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 2) ความถูกตองของสาระเนื้อหา สาระเนื้อหาของบทเรียนที่เพ่ือเพิ่มความสามารถในการความรอบ

รูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับระชาชนควรมกีารตรวจสอบความถูกตองและความนาเชื่อถือโดย

ผูเชี่ยวชาญ  

 3) การเนนย้ำเนื้อหาดานความเสี่ยงในสื่อสังคมออนไลนที่มีผลกระทบรุนแรง เนื้อหาที่อยูใน

บทเรียนจะเนนย้ำเรื่องความเสี่ยงที่พบเจอในสื่อสังคมออนไลนที่เปนอันตราย มีผลกระทบรุนแรงหรือขอบเขต

กวางขวาง เพื่อยกใหเปนประเด็นนำรองในการพัฒนาเนื้อหาที่ตองการเนนย้ำในชวงแรก เพื่อใหประชาชนทุกชวง

วัยสามารถเรียนรูและเขาใจปญหาที่เกิดขึ้นจริงในสื ่อสังคมออนไลนในปจจุบัน เชน การถูกกลั่นแกลงบนโลก

ออนไลน (Cyber bullying) การถูกลอลวงหรือการถูกละเมิดทางเพศและการหลอกลวงในเรื่องตาง ๆ ขณะที่ความ

เสี่ยงในเรื่องการเผยแพรขาวปลอม (Fake News) ขอมูลบิดเบือน เชน ขอมูลดานสุขภาพที่มีการสงตอ ๆ กันมา

ทางโลกออนไลน ก็เปนอีกประเด็นสำคัญที่ประชาชนจำเปนตองไดรับการสงเสริมใหมีความรูเทาทันและไมตกเปน

กลุมเสี่ยงในการรับรูขอมูลขาวสารโดยเฉพาะผานชองทางสื่อออนไลนในปจจุบัน 

 4) การสงเสริมความรอบรูดานกฎหมายเกี่ยวกับสื่อออนไลน โดยสอดแทรกสาระเนื้อหาเพิ่มเติม

เกี่ยวกับการสงเสริมความรอบรูเรื่องกฎหมายที่เกี่ยวของกับสื่อออนไลน เชน กฎหมายการครอบครองภาพลามก

อนาจารเด็ก พรบ. คอมพิวเตอร  

 5) การเพิ่มเนื้อหาสาระเพื่อลดความเสี่ยงทางดิจิทัล การใชชีวิตประจำวันในโลกดิจิทัลอาจพบเจอ

ความเสี่ยงในรูปแบบตาง ๆ ดังนั้นการเพิ่มสาระเนื้อหาบทเรียนเพื่อสรางความเขาใจเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลนใน

แงมุมตาง ๆ ใหมากขึ้นจึงอาจชวยสรางภูมิคุมกันและลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได  

 ทั้งนี้ การเขาสูบทเรียนเสริมสรางความรอบรูทางดิจิทัลจะเริ่มตนจากการประเมินหรือการทดสอบ

ระดับความรอบรูทางดิจิทัลและระดับความเสี่ยงของการใชสื่อสังคมออนไลนของผูเรียนหรือผูใชงานกลุมเปาหมาย 

เพ่ือใหระบบไดจัดสรรบทเรียนเพ่ือการเรียนรูเพ่ิมเติมไดอยางเหมาะสมและตรงกับระดับความรอบรูทางดิจิทัลและ

ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน ซึ่งเปนลักษณะหนึ่งของการสรางผูเรียนแบบ Active learner ที่เต็มใจเรียนรูในสิ่ง

ที่ยังขาดหายหรือตองการเติมเต็ม และทดสอบหลังจบการเรียนรูเพื่อประเมินระดับความรอบรูทางดิจิทัลและการ
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รูเทาทันสื่อของผูใชงานที่เพิ่มขึ้น โดยผลการประเมินหรือผลการทดสอบหลังเรียนจะเปนการติดตามประเมินผล

ระยะยาวเพื่อใหผูเรียนเขาใจระดับทักษะของตัวเอง สรางความตระหนักรูในความเสี่ยงทางดิจิทัล และพัฒนา

ตนเองจนกลายเปนพลเมืองดิจิทัล (Digital citizen) ในระดับที่สูงขึ้นได ทั้งนี้อาจมีการมอบใบประกาศนียบัตร

หลังจากผานการเรียนในระดับที่เหมาะสมเพ่ือเพ่ิมแรงกระตุนใหผูเรียนรูมีความใฝรูมากขึ้น 

 การสอดแทรกกิจกรรมเพื่อตอบสนองตอประสบการณการเรียนรู  

 การออกแบบโครงสรางของเว็บไซตตามหลักการ Learning experience design เพื่อใหรูปแบบของ

เว็บไซตและกิจกรรม รวมถึงบทเรียนสามารถตอบสนองตอประสบการณการเรียนรูของผูเรียนมากที่สุด และการ

จัดการเรียนใหผูเรียนเปน Active Learner ที่ผู เรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองผานกิจกรรมหรือบทเรียนตาง ๆ 

เปนหนึ่งในการเสริมสรางความคิด ความรอบรูทางดิจิทัล และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน เนื่องจากความรอบรู

และรูเทาทันไมไดมาจากการเรียนรูผานบทเรียนเทานั้น แตมาจากการไดทำกิจกรรมหลากหลายรวมถึงการได

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูอื่นในแงมุมตาง ๆ เกี่ยวกับขอมูลขาวสารในโลกออนไลนดวย เพื่อตอบสนองตอ

ประสบการณการเรียนรูดังกลาว  

 เว็บไซตอันนำไปสูการเพิ่มความสามารถในความรอบรูและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนนี้จึงไดรับ

การออกแบบใหมีกิจกรรมที่เปดพื้นที่ตรงกลางใหมีลักษณะเปนเครือขายสังคม (Social Community) โดยเปด

โอกาสใหผูใชงานไดพูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตาง ๆ เกี่ยวกับขาวสารในโลกออนไลน โดยในสวนนี้

สามารถออกแบบในลักษณะคลายการตั้งกระทูถาม และใหผูใชงานคนอื่น ๆ เขามาตอบหรือรวมแสดงความคิดเห็น

ในกระทูนั ้น ๆ โดยตอบปญหาเกี่ยวกับการรูเทาทันสื่อตาง ๆ เปนตน นอกจากนี้ผู วิจัยยังเพิ่มเติมกิจกรรมที่

สนับสนุนการมีสวนรวมในการคิดและทดลองทำกิจกรรมจริงในรูปแบบของ Online workshop เพื่อใหผูใชงาน

หรือผูเรียนสามารถนำไปประยุกตใชไดจริงในชีวิตประจำวัน รวมถึงเพิ่มเติมระบบที่ชวยใหผูใชงานกลุมเปาหมาย

สามารถใชเว็บไซตในการคนหาเกี่ยวกับขอมูลขาวสารตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในสื ่อสังคมออนไลน โดยใชเปนสวนที่

ตรวจสอบความถูกตอง ประกอบกับการเปนฐานขอมูลและเปนแหลงอางอิงไดวาขอมูลขาวสารนี้มีที่มาจากแหลง

ใด โดยจะใชฐานขอมูลของหนวยงานตาง ๆ ที่เกี่ยวของ เชน ศูนยชัวรกอนแชร กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ

สังคม (MDES) สำหรับคนหาขอมูลที่ถูกตองจากหนวยงานตาง ๆ เพื่อตรวจสอบความถูกตองของขอมูลขาวสารที่

ประชาชนอาจไดรับมาดวยความไมแนใจวาเปนความจริงหรือไมหรือมีความถูกตองมากนอยเพียงใด เพื่อสนับสนุน

และสงเสริมใหประชาชนผูใชงานไดสามารถเรียนรูผานประสบการณของตนเอง และชวยลดความเสี่ยงจากการใช

งานสื่อสังคมออนไลนไดมากยิ่งข้ึน 
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 ทั้งนี้ในสวนของการออกแบบโครงสรางเว็บไซต ไดวางแนวทางดานการออกแบบเพื่อตอบสนองตอ

การใชงานจริงของผูใชงานจริง ๆ โดยออกแบบใหใชงานงายและเหมาะสมตามกลุมชวงวัยของผูใช เชน ปุมกดที่

นอยและงายในการใชงาน ตัวหนังสือที่มีขนาดเหมาะสม รูปภาพที่นาสนใจ รวมถึงควรออกแบบใหเชื่อมตองาย

และรองรับไดในทุกประเภทอุปกรณ (Device) โดยเฉพาะโทรศัพทมือถือแบบ Smartphone ซึ่งเปนอุปกรณที่

ประชาชนสวนใหญทุกชวงวัยใชในการเขาถึงสื่อสังคมออนไลน โดยสรางเว็บไซตที่สามารถใชงานไดเหมือนใชงาน

แอปพลิเคชัน ออกแบบหนาตาของเว็บไซต (User Interface : UI) เชน ชุดหนาจอ เว็บไซต องคประกอบตาง ๆ 

ของเว็บไซต เชน ปุมและไอคอน ตาง ๆ ใหเหมาะสมกับการใชงานของผูใช มีการออกแบบผานประสบการณของ

ผูใชงาน (User Experience : UX) ที่พัฒนาปรับปรุงตามความคุนเคยของผูใชงาน (UI) โดยการสอบถามถึงความ

ตองการของผู  ใช งานและการพัฒนารวมกับการทดลองใช งานจร ิง (Usability Testing) ของประชาชน

กลุมเปาหมายเพื่อนำมาปรับปรุงใหแพลตฟอรมเว็บไซตที่กำลังพัฒนาขึ้นนี้สามารถเขาถึงประชาชนผูใชงานและ

บรรลุผลการใชงานจริงตามที่ตั้งใจไดมากยิ่งข้ึน 

 การพัฒนาและนำเสนอบนเว็บไซตดวยแนวคิด “คิด คุย คน” 

จากผลการวิจัยและขอสรุปจากการประชุมระดมความคิดผูเชี่ยวชาญในสาขาตาง ๆ ในขางตนโดยมี

แนวคิดหลักคือ สรางเว็บไซตที่ประชาชนผูใชงาน 4 กลุมวัย ไดแก วัยรุนและเยาวชน วัยหนุมสาว วัยผูใหญ และ

ผูสูงอายุสามารถใชงานไดอยางสะดวกและไมซับซอน ประกอบกับการสรางเว็บไซตเพื่อมุงเนนกระบวนการเพิ่ม

ความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนอยางปลอดภัยไดประโยชนซึ่งสามารถสรุปไดเปน 3 กระบวนการ ไดแก  

1) การเรียนรู ด วยตนเองผานสื ่อการเรียนรู แบบมีปฏิสัมพันธออนไลน (Online Interactive 

Learning Object)  

2) การแลกเปลี่ยนเรียนรู ผานเนื ้อหาที่ชวยลดความเสี ่ยงและอันตรายจากการใชงานสื ่อส ังคม

ออนไลน รวมกับการสรางกลุมสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสมาชิกผูใชงาน  

3) การลงมือปฏิบัติผานเครื ่องมือสนับสนุนการตรวจสอบขอมูล ขาว ที่สงสัยวาถูกตอง เปนจริง 

นาเชื่อถือหรือไม ซึ่งถือเปนสิ่งสำคัญเพ่ือความรอบรูและรูเทาทัน  

จากกระบวนการเพิ่มความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนอยางปลอดภัยไดประโยชนทั้ง 3 

กระบวนการดังกลาว ผูวิจัยไดนำเสนอบนเว็บไซตดวยแนวคิด “คิด คุย คน” โดยออกแบบและพัฒนาขึ้นเปน

รายการใชงานหลัก 3 สวนของเว็บไซต ดังตอไปนี ้

คิด คือ การเรียนรูดวยตนเองผานสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลน (Online Interactive 

Learning Object) เปนกระบวนการเรียนรูดวยตนเองตามอัธยาศัย เพื่อใหมีความรู ฝกทักษะ และการตอบสนอง

อยางปลอดภัยตอเหตุการณความเสี่ยง ผานกระบวนการคิดวิเคราะห ฝกทักษะการตอบสนองตอเหตุการณความ

เสี่ยง 6 เรื่องสำคัญ ดังนี้ 
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1. ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน ประกอบดวย หวยออนไลน หุนออนไลน พนัน 

ออนไลน แชรออนไลน 

2. ความเสี่ยงจากความรุนแรง ประกอบดวย ความรุนแรง ถูกกลั่นแกลง 

3. ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง ประกอบดวย ขาวปลอม ขอมูลสุขภาพไมจริง และโฆษณาเกินจริง 

4. ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวย การถูกหลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคา

ออนไลน และการถูกหลอกลวงดวยการชักชวนทำงาน 

5. ความเสี่ยงเรื่องเพศ ประกอบดวย การเขาถึงเนื้อหาเรื่องเพศ และภาพลามกอนาจาร  

6. ความเสี ่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวย ระบบคอมพิวเตอรมัลแวร 

(Malware) และการถูกขโมยขอมูลสวนตัว 

ผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลน เนนการใหความรู การฝกทักษะ การสราง

ความสามารถที่ตอบสนองตอเหตุการณความเสี่ยงไดอยางปลอดภัย เนนทักษะและความสามารถในความรอบรู

ทางดิจิทัลที่เปนพื้นฐาน 2 ดาน ไดแก ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) 

และการติดตอสื่อสารทางสังคม (Social communication)  

ทั้งนี้ จากสถานการณความเสี่ยงและทักษะความสามารถที่กลาวมา นำมาพัฒนาเปนสื่อการเรียนรู

แบบมีปฏิสัมพันธออนไลน จำนวน 8 เรื่อง ดังตอไปนี้ 

เรื่องที่ 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) เนนการเรียนรูและฝกทักษะการ

สื่อสารในสังคมออนไลนไดอยางมีมารยาท รวมถึงรูจักวัฒนธรรมการสื่อสารบนสังคมออนไลน 

เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) เนนความเขาใจ

เรื่องการตีความ การทำความเขาใจเนื้อหา ภาพ คลิปบนสื่อสังคมออนไลน โดยสามารถเขาใจทั้งความหมายตรง 

และความหมายแฝงที่อยูในเนื้อหา 

เรื่องที่ 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลก

ออนไลน เรื ่องหวยออนไลน หุนออนไลน การพนันออนไลน และแชรออนไลน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัล 

ดานการประเมินขอมูลขาวสาร และความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลนเพื่อรูเทาทันการชักชวนเขาสูการ พนัน

และการเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินที่แฝงมากับเนื้อหารูปแบบตาง ๆ  

เรื่องที่ 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง 

ความรุนแรงและการถูกกลั่นแกลง (Bully) เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อ สังคม

ออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยงเพ่ือหลักเลี่ยงการเขาถึงเนื้อหาความรุนแรง และไมหลง

ไปกับเนื้อหาเหลานี้ 

เรื่องที่ 5 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง ขาวปลอม 

(Fake news) ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง และโฆษณาเกินจริง บทเรียนนี้เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดาน ความ
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เขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคม ออนไลนดาน

คนหา สืบคนขอมูลที่จริงและมีความนาเชื่อถือ 

เรื่องที่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื ่องการถูก

หลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนใหทำงาน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดาน 

ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยง 

เรื่องที่ 7 ความเสี ่ยงเรื่องเพศ ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื ่องเพศและภาพลามก

อนาจาร ทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมนิขอมูลขาวสาร และ

การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน เพ่ือเตือนและระมัดระวังการเปดเผยและเก็บรักษาขอมูลตัวตนบนโลก

ออนไลนอยางปลอดภัย 

เรื่องที่ 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลน 

เรื่องภัยจากระบบคอมพิวเตอรและถูกหลอกใหกรอกขอมูลสวนตัว (Phishing) เนนทักษะความรอบรูทาง ดิจิทัล

ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสารการใชประโยชนจากคอมพิวเตอรเพื่อมใิห

ไดรับความเสียหายอันเกิดจากระบบโปรแกรมที่จงใจทำอันตรายผูใชงาน 

การออกแบบสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลนทั้ง 8 เรื่องที่กลาวมา ใหความสำคัญกับการคำนึง

ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นตามมา อันเนื่องจากการนำเสนอเหตุการณหรือสถานการณที่อาจจะเปนการทำใหผูใชงาน

เกิดเรียนรูวิธีการที่ไมเหมาะสม โดยดังนั้นในสาระจึงตองแสดงใหเห็นถึงผลเสียอยางชัดเจนอันเกิดจากความเสี่ยงที่

เกิดข้ึน และตองนำเสนอเนื้อหาโดยหลีกเลี่ยงมิใหเปนแบบอยางเชิงลบที่นำไปปฏิบัติได 

 

คุย คือ สวนของเนื้อหาที่ใหความรู เตือน แนะนำการปฏิบัติตน ที่ชวยลดความเสี่ยงและอันตรายจาก

การใชงานที่อาจเกิดขึ้นไดตลอดเวลา นำเสนอเนื้อหาที่ทันตอเหตุการณความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นใหม ๆ และยัง

สามารถเชื่อมโยงไปยังเฟซบุก ยูทูบ ของโครงการวิจัย นอกจากนี้ในเว็บไซตยังสรางกระทูที่ใหสมาชิกแลกเปลี่ยน

เรียนรู แสดงความคิดเห็น เปนพ้ืนที่สวนกลางที่กระตุนการสรางกลุมระหวางสมาชิกผูใชงาน ในการเพิ่มทักษะและ

ความสามารถดวยการเรียนรูผานการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูใชงานทุกชวยวัย และคาดหวังจะสรางชุมชนคน

รอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนได 

 

คน คือ เครื่องมือสืบคนสำหรับการตรวจสอบเนื้อหา ขาวสารที่ผู ใชงานไดรับการสงตอมาทางสื่อ

สังคมออนไลน และตองการตรวจสอบวาเปนจริงหรือไม มีความนาเชื่อถือหรือไม ไดอยางสะดวกสบาย โดยใช

หลักการสืบคนขอมูลที่ผานตัวกรองที่กำหนดใหสืบคนตรวจสอบจากเว็บไซตที่มีความนาเชื่อถือ และเชื่อมโยงไปยัง

เว็บไซตตรวจสอบขาวปลอมชื่อ “Thai DI Machine” ซึ่งเปนซอฟแวรที่พัฒนาขึ้นสำหรับการตรวจสอบขาวปลอม

ตามโครงการวิจัยของ หนวยปฏิบัติการวิจัยและพัฒนาทรัพยากรมนุษยดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน
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สื่อ (DIRU) คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ไดรับการสนับสนุนทุนวิจัยจากกองทุนพัฒนาสื่อ

ปลอดภัยและสรางสรรค ซึ่งเครื่องมือสืบคนตรวจสอบที่พัฒนาขึ้นนี้จะชวยสนับสนุนใหประชาชนมีทักษะและ

ความสามารถในการสืบคนขอมูล และประเมินความถูกตองของขอมูลเนื้อหา ขาวสาร ที่มีการตั้งคำถามถึงความ

ถูกตองไดดวยตนเอง กอนที่จะสงตอขอมูลทันที ชวยลดการแพรกระจายของเนื้อหาที่ไมถูกตองและขาวปลอม 

รวมถึงชวยลดปญหาที่เกิดจากการแพรกระจายเนื้อหาที่ไมถูกตองและขาวปลอมดังกลาว  

ทั้งนี้สามารถสรุปการออกแบบ พัฒนา เพื่อนำเสนอบนเว็บไซตดวยแนวคิด “คิด คุย คน” ไดดัง

แผนภาพที่ 9.1 ดังนี้ 

 

ตารางที่ 9.1 แผนผังการออกแบบและนำเสนอบนเว็บไซตดวยแนวคิด “คิด คุย คน” 

 
 

9.2 การออกแบบเว็บไซตเพื่อการเรียนรู 

 

การดำเนินการออกแบบเว็บไซตเพื่อการเรียนรูเริ ่มตนจากการนำขอมูลทั้งหมดมาวิเคราะหความ

ตองการ และการใชงาน จากนั้นจึงออกแบบและพัฒนาขึ้นเปนเว็บไซตโดยใชหลากหลายเครื่องมือทางดิจิทัล ไดแก 

การใช Cloud เพ่ือเปนพื้นที่ติดตั้งระบบ การสรางสภาพแวดลอมของระบบโดยรวมดวย Bootstrap Framework 

ReactJS  HTML5  CSS3 เพื ่อจัดทำเปนเว็บแบบ Progressive Web App ซึ ่งเปนมาตรฐานการทำเว็บจาก 

Google ที่นำจุดเดนของเว็บไซต (Website) และแอปพลิเคชัน (Application) มารวมกัน โดยผูใชงานสามารถ

เขาถึงและใชงานเสมือนวาเว็บไซตดังกลาวเปนแอปพลิเคชัน (Application) ท้ังหนาตาและคุณลักษณะการทำงาน 

แตโดยเบื้องหลังแลวยังเปนเทคโนโลยีของเว็บไซตอยูเชนเดิม จากนั้นใช ASP.net Framework Core 3.x และ
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ภาษา C# เปน Web Framework แบบ Open Source จาก Microsoft ที่มีความรวดเร็วในการทำงาน มีความ

ปลอดภัยสูง มีความเสถียร สามารถติดตั้งไดทุกแพลตฟอรม รวมถึงรองรับเทคโนโลยีใหม ๆ อยาง Web Socket 

gRPC และ Web Assembly ไดทันที และเครื่องมือสุดทายคือ MongoDB 4.x ซึ่งเปนหนึ่งใน Database แบบ 

No-SQL ที่มีผูใชงานมากที่สุดในปจจุบัน เพ่ือใหออกมาเปนเว็บไซตที่พรอมใหบริการและสามารถรองรับการใชงาน

ของประชาชนไดอยางทั่วถึง การดำเนินการออกแบบเว็บไซตเพื่อการเรียนรูเพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรู

ทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชนไดดำเนินการตามแผนการดำเนินงาน โดยมีการ

ดำเนินการในสวนตาง ๆ ดังนี้ 

9.2.1 การจด Domain Name   

Domain Name ของเว็บไซตเพื่อการเรียนรูของโครงการวิจัยในครั้งนี ้ ผู วิจัยไดใชชื ่อ Domain 

Name วา www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคุยคน.net โดยชื่อในสวนของภาษาไทยจะตรงกับแนวคิด

และรายการการใชงานหลักของเว็บไซตคือ คิด คุย และคน เพื่อใหงายตอการจดจำและการเขาถึงเว็บไซตของ

ประชาชนผูใชงานเปนหลัก 

9.2.2 การออกแบบตราสัญลักษณ (Logo) เว็บไซต   

การออกแบบตราสัญลักษณเว็บไซต กำหนดใหมคีวามหมายสื่อถึง ความเปนดิจิทัลที่เชื่อมโยงกับกลุม

ประชาชน สื่อความหมายชัดเจน เขาใจงาย โดยใชสีซึ่งเปนสีขององคกรท่ีรวมดำเนินการและสนับสนุนโครงการ ทั้ง 

3 องคกร ดังนี้ 

สีฟา  กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน และ

กิจการโทรคมนาคม เพื่อประโยชนสาธารณะ หรือ กทปส  

(สำนักงาน กสทช.) 

สีชมพู  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

สีน้ำเงินกรมทา  หนวยปฏิบัติการวิจัยและพัฒนาทรัพยากรมนุษยดานความรอบรูทาง 

ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ หรือ DIRU  

คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

โดยในเบ้ืองตนทางโครงการไดจัดทำแบบราง แบบตราสัญลักษณของเว็บไซต www.thaidigitalcitizen.net และ 

www.คิดคยุคน.net จำนวน 5 แบบ ดังภาพที่ 9.1  
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ภาพที่ 9.1 แบบรางแบบตราสัญลักษณของเว็บไซต www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคุยคน.net 

 

 
 

จากนั้นจึงไดพิจารณคัดเลือก 2 แบบ คือ แบบที่ 1 กับแบบที่ 3 เพื่อนำมาปรับแกไขและสรุปเปนตราสัญลักษณ

เว็บไซต โดยมีแนวทางการปรับปรุง ดังตารางที่ 9.2   
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ตารางที่ 9.2 แนวทางการปรับปรุงแบบรางแบบตราสัญลักษณเว็บไซตที่ไดรับการคัดเลือก 

  

 

รูปแบบที่ 1 

       ปรับรูปแบบของเส นโคงใหสามารถสื ่อความ

หมายถึง Thai Digital Citizen หรือความเปนพลเมือง

ดิจิทัลชาวไทยมากขึ ้น เชน การปรับเสนโคงใหเปน

สัญลักษณของหนาคนยิ้ม คนจับมือกัน และปรับเสนสี

น้ำเงินใหเปนเสนที่สื่อความหมายถึงดิจิทัล  

       ปร ับตัวอ ักษร THAI DIGITAL CITLZEN ให มี

ความสอดคล องและไปในท ิศทางเด ียวก ันกับ

สัญลักษณมากขึ้น และเพ่ิมเติมชื่อเว็บไซตภาษาไทยวา 

คิดคุยคน เพ่ือใหสอดคลองกับแนวคิดและรายการการ

ใชงาน และเปนที่จดจำไดงายยิ่งข้ึนสำหรับผูใชงาน 

 

รูปแบบที่ 3 

     ปรับรูปแบบของเสนบางสวนใหเปน digital 

มากขึ้น เชน การใช 010101 ( o - o - o - o - o - ) 

และ ตัวอักษรคำวา THAI DIGITAL CITLZEN ยังมี

ความแตกตางกันปรับใหงายตอการอานและชัดเจน

ในเรื ่องของความหมายมากขึ ้น และเพิ ่มเติมชื่อ

เว็บไซตภาษาไทยวา คิดคุยคน เพื่อใหสอดคลองกับ

แนวคิดและรายการการใชงาน และเปนที่จดจำได

งายยิ่งขึ้นสำหรับผูใชงาน 

 

 

ทั้งนี้ทางโครงการไดพิจารณคัดเลือกแบบรางแบบตราสัญลักษณรูปแบบที่ 1 ซึ่งหลังจากการปรับแกไขตามแนวทาง

ในขางตนจนสมบูรณแลว จึงไดแบบตราสัญลักษณที่พรอมใชงานบนเว็บไซต www.thaidigitalcitizen.net และ 

www.คิดคุยคน.net  ดังภาพที่ 9.2 
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ภาพที่ 9.2 แบบตราสัญลักษณของเว็บไซต www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคุยคน.net 

 
 

9.2.3 การออกแบบโครงรางขอมูลหนาเว็บไซต 

จากกลยุทธการออกแบบเว็บไซตที่เนนการสรางการเรียนรูเพื่อเพิ่มความความสามารถในความ

รอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนใหกับกลุมเปาหมายที่หลากหลายชวงวัย แตมีจุดรวมกันใน

ดานความเสี่ยงที่จะไดรับความเสียหายจากสื่อสังคมออนไลนนั้น สามารถออกแบบโครงรางขอมูลหนาเว็บไซตใน

ดานการเรียนรูจากขอมูลประเด็นความเสี่ยงรวมของทุกชวงวัย และประเด็นความเสี่ยงที่กอใหเกิดความเสียหาย

ที่รายแรง โดยใชกลยุทธในการสรางการเรียนรูผานทางเว็บไซตใน  3 กระบวนการซึ่งเชื่อมโยงกับแนวคิด คิด คุย 

คน คือ  

คิด : การเพิ่มทักษะและความสามารถ ดวยการเรียนรูผานกระบวนการคิด

วิเคราะห ฝกฝนเพ่ือใหเกิดการตระหนักรู ดวยบทเรียนออนไลนที่สามารถเรียนไดดวยตนเองตาม

อัธยาศัย  

คุย : การเพิ่มทักษะและความสามารถ ดวยการเรียนรูผานการแลกเปลี่ยนเรียนรู 

ระหวางผูใชงานเว็บไซตทุกชวงวัย และการรวมตัวเปนชุมชนคนรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ

สังคมออนไลน 

คน : การเพิ่มทักษะและความสามารถ ดวยการสืบคนขอมูล และประเมินความ

ถูกตองของขอมูล เนื้อหา ขาวสาร ที่มีการตั้งคำถามถึงความถูกตองไดดวยตนเอง และการสนับสนุน

จากระบบเทคโนโลยี 

จากกลยุทธการออกแบบเว็บไซตดังกลาวซึ่งเชื่อมโยงกับผลการวิจัย การประชุมระดมรวมกับความคิดผูเชี่ยวชาญ 

และแนวคิดในการออกแบบเว็บไซตในขางตน สามารถออกแบบจัดทำเปนแผนผังขอมูลเว็บไซตดังรายละเอียดใน

ตารางที่ 9.3 
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ตารางที่ 9.3 แผนผังการออกแบบและนำเสนอขอมูลบนเว็บไซตดวยกระบวนการ “คิด คุย คน” 

 
 

9.3 การออกแบบโครงรางขอมูลหนาจอเว็บไซต  

 

จากแผนผังขอมูลเว็บไซต สามารถนำมาจัดทำโครงรางขอมลูหนาจอเว็บไซต โดยมีรายละเอียดในแต

ละรายการ ดังนี้ 

9.3.1 รายการ (Menu) “หนาหลัก” 

หนาเว็บไซตหลักถือเปนหนาแรกที่สรางการรับรูและสรางความผูกพันกับผูใชงานเว็บไซต การ

ออกแบบหนาหลักในครั้งนี้จึงไดออกแบบเพื่อใหสะทอนถึงแนวคิดในการออกแบบกิจกรรมและขอมูลบนเว็บไซต 

รวมถึงประโยชนที่ผูใชงานเว็บไซตหรือผูเรียนจะไดรับเปนสำคัญ โดยมีการนำเสนอขอมูลใน 2 สวน ดังนี้ 

1. การนำเสนอขอมูลสถิติจำนวนการเขาถึงกิจกรรม การมีสวนรวมในการเรียนรู หรือรับรู

ขาวสารจากขอมูลเว็บไซตของบุคคลทั่วไปและสมาชิกในเว็บไซต เพื่อสะทอนใหเห็นถึง

ประโยชนและคุณคาของขอมูลบนเว็บไซต รวมถึงเปนการสรางความสนใจในการติดตาม

ขอมูลขาวสารในเว็บไซตอยางตอเนื่อง  

2. การนำเสนอขอมูลที ่นาสนใจ (Highlight) ในสวนของกลยุทธในการสรางการเรียนรูใน 3 

สวนหลัก คือ  

- คิด : นำเสนอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีผูคนสนใจเขาเรียนมากที่สุดในชวง

ระยะเวลา 1 สัปดาห 
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- คุย : นำเสนอบทความ หรือเรื่องราวในกระทูที่มีผูคนสนใจรวมแสดงความคิดเห็น

มากที่สุดในชวงระยะเวลา 1 สัปดาห 

- คน : นำเสนอขอมูลที่มีผูคนสืบคนมากท่ีสุดในชวงระยะเวลา 1 สัปดาห 

9.3.2 รายการ (Menu) “เกี่ยวกับโครงการ” 

นำเสนอขอมูลเกี่ยวกับโครงการ ประกอบดวย ความสำคัญของโครงการ วัตถุประสงค กรอบแนวคิด

โครงการ กิจกรรมดการดำเนินงาน ผลผลิต ผลลัพธ ประโยชนสาธารณะอันเกิดจากโครงการ องคกร หนวยงาน

ผูสนับสนุนการดำเนินงาน และผูดำเนินโครงการ 

9.3.3 รายการ (Menu) “คิด” 

เปนสวนที่ใหบริการเพ่ือเขาสูการเรียนรูจากสื่อการเรียนรูออนไลน จำนวน 8 เรื่อง โดยเบื้องตนระบบ

จะแนะนำสื่อการเรียนรูออนไลนที่สอดคลองกับผลการประเมินความเสี่ยงในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของ

สมาชิก และสมาชิกสามารถเลือกเขาเรียนรูจากสื่อการเรียนรูทั้ง 8 เรื่องไดตามอัธยาศัย ทั้งนี้หากสมาชิกตองการ

ไดรับใบประกาศนียบัตรเพ่ือรับรองการเรียนรูผานทางเว็บไซตเพ่ือการเรียนรูนี้ สมาชิกจำเปนจะตองเรียนบทเรียน

ใหครบถวน ทำกิจกรรมการเรียนรูใหครบทุกเรื่อง และทำแบบประมินความความรูหลังเรียนใหผานตามเกณฑที่ได

กำหนดไว 

9.3.4 รายการ (Menu) “คุย” 

ไดรับการออกแบบใหเปนศูนยรวมในการเผยแพรความรูในรูปแบบสื่อตาง ๆ และเปดพ้ืนที่ใหสมาชิก

สามารถแสดงความคิดเห็น แบงปนประสบการณและแลกเปลี่ยนเรียนรูไดจากเครื่องมือใน 2 สวน คือ  

- บทความ ขอมูลอินโฟกราฟก (Infographic) และวิดีทัศน โดยสมาชิกสามารถ

แลกเปลี่ยนเรียนรู และรวมแสดงความคิดเห็น รวมถึงการแชรขอมูลจากเว็บไซต ไป

ยังสื่อสังคมออนไลนตาง ๆ 

- กระทู พูดคุย หรือแลกเปลี่ยนประสบการณในประเด็นตาง ๆ โดยเปดใหมีการ

สอบถามในสิ่งที่สงสัยเก่ียวกับความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทัน ที่ผูดูแลเว็บไซต

สามารถคัดกรอง และใหคำตอบได รวมทั้งเปดกวางสำหรับผูใชงานที่มีทักษะและ

ความสามารถที่ผานการคัดกรองจากโครงการแลว ใหสามารถตอบขอสงสัย ให

คำแนะนำได ทั้งนี้ผูดูแลระบบจะมีการติดตามตรวจสอบตลอดเวลาเพ่ือปองกันการ

ใหขอมูลที่ผิด หรือเกิดคำหยาบคายในเว็บไซต 

9.3.5 รายการ (Menu) “คน” 

เปนสวนที่ใหบริการการสืบคนขอมูลที่นาเชื่อถือใหกับผูใชงานเว็บไซต โดยระบบจะดำเนินการสืบคน

และนำเสนอผลการสืบคนที่เปนขอมูลจากเว็บไซตหรือแหลงขอมูลที่นาเชื่อถือ และเปดใหเขาถึงแบบสาธารณะ 

โดยโครงการไดประสานเชื่อมตอขอมูลกับแหลงขอมูลตาง ๆ เชน สำนักงานอาหารและยา ศูนยตอตานขาวปลอม 
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เว็บไซต Thai DI Machine เครื่องมือตรวจสอบขาวปลอม ศูนยชัวรกอนแชร ไลนแอคเคาทนโคแฟก (CoFact) 

รวมทั้งการติดตั้งระบบตัวกรองขอมูล (Filter) ที่ชวยคัดกรองผลการสืบคนขอมูลเฉพาะเว็บไซตหรือแหลงขอมูลที่มี

ความนาเชื่อถือ เพ่ือใหผูใชงานสามารถใชเปนเครื่องมือในการตรวจสอบเนื้อหา ขาว ขอมูล ท่ีสงสัยวาถูกตอง และ

นาเชื่อถือหรือไม ดวยตนเอง 

9.3.6 รายการ (Menu) “สมาชิก” 

การออกแบบการจัดการสมาชิกเพ่ือรองรับการสรางการเรียนรูตามกลยุทธในการออกแบบเว็บไซต 

www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคยุคน.net ไดออกแบบการเรียนรูใน 2 ระดับ คือ  

1. ระดับบุคคลทั่วไป คือ สามารถศึกษาเรียนรูขอมูลเพื่อการพัฒนาความสามารถในความรอบรู

ทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนไดจาก บทความ อินโฟกราฟก วีดิทัศน และ

ขาวสาร ได 

2. ระดับสมาชิก เม่ือผูใชงานเว็บไซต ลงทะเบียนเปนสมาชิกเว็บไซตแลว จะสามารถเขาสูการ

เรียนรูตาง ๆ เพิ่มเติมได ดังนี้ 

 เขาเรียนในสื่อบทเรียนออนไลน และทำแบบประเมินความรู จนจบกระบวนการ

ตามเกณฑและขอกำหนด และไดรับใบประกาศนียบัตรออนไลนจากทางโครงการ 

 มีการเก็บบันทึกความกาวหนาของขอมูลการเรียนรู เพ่ือปรับระดับสมาชิก 

 สามารถแสดงความคิดเห็น รวมกับสมาชิกทานอ่ืน ๆ เพ่ือเรียนรูและแลกเปลี่ยน

ประสบการณในสวนของบทความ อินโฟกราฟก และกระทูของเว็บไซต 

ทั ้งนี ้ในสวนของระบบการจัดการสมาชิกนั ้น ระบบสมัครสมาชิกเว็บไซตจะกำหนดใหสมาชิก

ลงทะเบียนชื่อผูใชงาน (username) และรหัสผาน (password) ในการเขาสูบทเรียนซึ่งอยูในรายการ “คิด” 

9.3.7 รายการ (Menu) “ติดตอ” 

แสดงขอมูลในการติดตอกับหนวยงานผูดูแลเว็บไซต เพื่อขอรับขอมูลเพิ่มเติม หรือขอนำขอมูลไป

พัฒนาความรู หรือไปตอยอดในการพัฒนาในสวนอ่ืน ๆ 

       จากคำอธิบายในขางตนสามารถสรุปการออกแบบโครงรางขอมูลหนาจอเว็บไซตทั้ง 7 รายการของ 

www.thaidigitalcitizen.net  และ www.คิดคุยคน.net ไดดังแผนภาพที่ 9.1 ดังนี้ 
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แผนภาพที่ 9.1 โครงรางขอมูลหนาจอเว็บไซต www.thaidigitalcitizen.net  และ www.คิดคุยคน.net 

 

 

 

ทั้งนี้ ในสวนของระบบสมคัรสมาชิกเว็บไซต และการเขาสูบทเรียนหรือระบบจัดการเรียนรูในสวนของกระบวนการ 

“คิด” มีขั้นตอนและรายละเอียดการเขาถึงและการใชงานดังแผนภาพที่ 9.2 และแผนภาพที่ 9.3 ดังนี้ 
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แผนภาพที่ 9.2 ขั้นตอนการสมัครเปนสมาชิกเว็บไซต www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคุยคน.net 
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แผนภาพที่ 9.3 ขั้นตอนการเขาสูบทเรียนหรือระบบจัดการเรียนรูในสวนของกระบวนการ “คิด”  
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9.4 การวางกรอบการพัฒนาเว็บไซต 

 

การสรางเว็บไซตไดพัฒนาระบบจัดการเนื้อหาของเว็บไซต (Content Management System; 

CMS) ทั้งในสวนของ Front-end ของผูใชงาน และ Back-end ของผูดูแลระบบ ดังนี้ 

9.4.1 การออกแบบและพัฒนาระบบ Front-end และการออกแบบสวนติดตอผูใชของเว็บไซต  

    การออกแบบ Front-end และการออกแบบส วนต ิดต อผ ู  ใช   (UI; User Interface) มี

รายละเอียดเก่ียวกับขั้นตอน เทคนิกที่นำมาใช และเครื่องมือที่ใชในการพัฒนา ดังตารางที่ 9.4 ดังตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 9.4 แสดงการออกแบบและพัฒนาระบบ Front-end และการออกแบบสวนติดตอผูใชของเว็บไซต 

ชั้นตอน เทคนิกที่ใช เครื่องมือที่ใชในการพัฒนา 

ออกแบบโครงรางขอมูล

หนาเว็บ (Wireframe) 

 Balsamiq Cloud  

ซึ่งเปนเครื่องมือที่ใชเพื่อความสะดวก รวดเร็ว 

และสามารถรวบรวมขอเสนอแนะในการรวม

ออกแบบพัฒนาได 

พัฒนาโครงรางตนแบบ

เว็บไซต 

Responsive Web Design 

เพ่ือออกแบบหนาเว็บไซตให

แสดงผลไดถูกตองสวยงาม โดย

ไมมีขอจำกัดเรื่องประเภทของ

อุปกรณที่เปดใชงาน 

1) Adobe XD    

2) Adobe Photoshop    

3) Adobe Illustrator  

ซึ่งเปนมาตรฐานของเครื่องมือออกแบบและ

พัฒนางานเว็บและ Graphic Design  

งานหนาเว็บไซต Progressive Web App 

เพ่ือใหผูใชงานหนาเว็บไซต 

สามารถโหลดขอมูลไดอยาง

รวดเร็ว และสามารถใชงานแบบ 

Offline ได 

 

1) Bootstrap Framework v4.x  

เปน framework ที่เรียกไดวา เปนมาตรฐาน

ในการจัดการ Layout หนาเว็บแบบ 

Responsive Design   

2) ReactJS (จาก Facebook)  

เปน UI framework ที่นักพัฒนา Frontend 

ใชกันอยางแพรหลาย   

3) HTML5 และ 4) CSS3  

เปนมาตรฐานการพัฒนาหนาเว็บของ W3C 
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9.4.2 การออกแบบและพัฒนาระบบหลังบาน หรือ Back-end 
        การออกแบบและพัฒนาระบบหลังบาน หรือ Back-end เปนจัดการฐานขอมูล โครงสราง

เว็บไซต การเขียนโคด (code) ควบคุม สำหรับการดูแลระบบ การเพิ่ม การลบ การปรับแกไข การเปลี่ยนแปลง

เว็บไซต การรักษาความปลอดภัยของขอมูล การปรับปรุงขอมูล การบันทึกสำเนาขอมูล (backup) การทำงานของ

เว็บไซต ความเร็วในการแสดงผล มรีายละเอียดเก่ียวกับข้ันตอน เทคนกิที่นำมาใช และเครื่องมือที่ใชในการพัฒนา 

ดังตารางที่ 9.5  

ตารางที่ 9.5 การออกแบบและพัฒนาระบบหลังบาน หรือ Back-end 

ชั้นตอน เทคนิคที่ใช เครื่องมือที่ใช 

งาน Web Service Model View Controller 

เพ่ือใหเปนไปตามมาตรฐานการออกแบบระบบ 

 Web Service ที่แยกโคดออกเปน 3 สวน คือ  

- Model – สวนเชื่อมตอฐานขอมูล 

- View – สวนเชื่อมตอ User Interface 

- Controller – สวนควบคุมการทำงาน 

ซึ่งทำใหสามารถปรับปรุงแกไขโคดในแตละสวน

ไดเปนอิสระจากกัน เชน ถาตองการแกไขสวน

เชื่อมตอฐานขอมูล เราสามารถแกไขเพียงโคด

ของ Model เปนตน 

ASP.net Framework Core 

3.x และภาษา C # 

เปน Web Framework แบบ 

Opensource จาก 

Microsoft ที่มคีวามรวดเร็ว

ในการทำงาน ความปลอด ภัย

สูง มีความเสถียร สามารถ

ติดตั้งไดบนทกุแพลตฟอรม 

รวมถึงรองรับเทคโนโลยีใหม 

เชน  Web Socket  gRPC 

และ Web Assembly ได 

 
งาน Back Office Component Based Web App 

เพ่ือใหสามารถพัฒนาระบบงานในแบบ 

Object Oriented Programming ที่สามารถ

นำ Component มาใชซ้ำเพ่ือตอยอด

คุณสมบัติของงานไดอยางรวดเร็ว 

งาน Database เพ่ือใหสามารถแกไขเพิ่มเติมฟลดและ

ตารางขอมูลไดตรงตามความตองการของ

ผูใชงานที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอด เวลา โดยไม

ตองปรับโครงสรางฐานขอมูลและเวลาที่ใชใน

การพัฒนาระบบงาน 

MongoDB 4.x 

เปน Database แบบ No-

SQL ที่มีผูใชงานแพรหลาย 
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9.5 การออกแบบโครงราง (Lay out) หนาเว็บไซต 

โครงสรางเว็บไซตแตละสวน ไดแก หนาหลัก   หนาเกี่ยวกับโครงการ   หนา “คิด”   หนา “คุย”   

หนา “คน”   หนา “สมาชิก”   หนา “ติดตอ”  ไดมีการออกแบบโครงราง (Lay out) ดังภาพที่ 9.3 – 9.9 

ดังตอไปนี้ 

ภาพที่ 9.3 โครงราง “หนาหลัก” ของเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.4 โครงรางหนา “เกี่ยวกับโครงการ” ของเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.5 โครงรางหนา “คิด” ของเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.6 โครงรางหนา “คุย” ของเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.7 โครงรางหนา “คน” ของเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.8 โครงรางหนา “สมาชิก” ของเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.9 โครงรางหนา “ติดตอ” ของเว็บไซต 
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9.6 การพัฒนางานหนาเว็บไซต 

จากการออกแบบตราสัญลักษณของเว็บไซต ชื่อเว็บไซต และโครงราง (Lay out) ของโครงสราง

เว็บไซตแตละสวน ไดแก หนาหลัก   หนาเกี่ยวกับโครงการ   หนา “คิด”   หนา “คุย”   หนา “คน”   หนา 

“สมาชิก”   หนา “ติดตอ”  ทางโครงการไดดำเนินการพัฒนาและปรับปรุงโครงสรางในสวนตาง ๆ ใหมีความ

ชัดเจน เขาถึงงาย และสมบูรณมากยิ่งขึ้นเพ่ือพรอมเปดใหบริการทดสอบและใชงานจริง ดังรายละเอียดตอไปนี้  

9.6.1 รายการ (Menu) “หนาหลัก” 

        เปนหนาที่แสดงขอมูลที่มีความโดดเดนและเปนสวนสำคัญของตัวเว็บไซต โดยในสวนของ

โครงสรางเนื้อหาหนาหลัก แบงออกเปน 3 สวน ไดแก   

สวนที่ 1 Dashboard  เปนการแสดงสถิติตาง ๆ ของการใชงานขอมูลในเว็บไซต ไดแก  

 สถิติบทเรียนยอดนิดยม 3 อันดับ (ขอมูลจากหนาคิด) 

 สถิติ Blog ที่มีคนเขาอานมากที่สุด และสถิติ ประเด็นหัวขอที่มีการ 

       พูดคุยสื่อสารกันมากที่สุด 3 อันดับ (ขอมูลจากหนาคุย)  

 สถิติคำที่มีการสืบคนมากที่สุด (ขอมูลจากหนาคน) 

 สวนที่ 2 นำเสนอขอมูลที่ไดรับความนิยมสูงสุดของหนาคดิ  หนาคุย  และหนาคน โดยแบง 

            ออกดังนี้ 

 แสดงบทเรียน 1 บทเรียนที่ผูใชใหความสนใจและเขาเรียน มากที่สุด 

 แสดง Blog ที่ผูใชใหความสนใจและเขาชมเยอะที่สุดเพียง 1 เรื่องจาก 

     บทความ  อินโฟกราฟก  และวิดีทัศน 

 แสดงคำคนที่ผูใชคนเยอะที่สุด 20 อันดับโดยเรียงจากมากที่สุดไปถึง 

     นอยที่สุด 

สวนที่ 3 นำเสนอขอมูลขาวสาร โดยแบงออกเปน 3 ประเภทคือ ตรวจสอบขาวปลอมที่กำลัง  

           เปนประเด็นอยูในปจจุบัน  ขาวเก่ียวกับความเสี่ยง และขาวเก่ียวกับเทคโนโลยีใหม 

ทั้งนี้รายการ (Menu) “หนาหลัก” ที่ไดรับการพัฒนางานหนาเว็บไซตที่สมบูรณมีรายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 

9.10  
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ภาพที่ 9.10 “หนาหลัก” ของเว็บไซต 
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9.6.2 รายการ (Menu) หนา “เกี่ยวกับโครงการ”  

เปนหนาที่แสดงขอมูลรายละเอียดโดยสังเขปเกี่ยวกับ ความเปนมา  หลักการและเหตุผล  ผู

กอตั้งและจัดทำ ของเว็บไซตนี้เพื่อใหผูเขาชมและผูใชงานเว็บไซตไดทราบถึงรายละเอียดและความเกี่ยวของกับ

โครงการวิจัย ทั้งนี้ หนา “เก่ียวกับ” มีรายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 9.11 

ภาพที่ 9.11 “หนาเกี่ยวกับ” ของเว็บไซต 
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9.6.3 รายการ (Menu) หนา “คิด” 

เปนสวนที่ใหบริการเพ่ือเขาสูการเรียนรูจากสื่อการเรียนรูบทเรียนออนไลนเกี่ยวกับความเสี่ยง

บนโลกออนไลน จำนวน 8 เรื่อง โดยผูใชงานจำเปนตองสมัครเปนสมาชิกกอนถึงจะสามารถเขาเรียนได ทั้งนี้ใน

เบื้องตนระบบจะแนะนำสื่อการเรียนรูออนไลนที่สอดคลองกับผลการประเมินความเสี่ยงในการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลนของสมาชิก และสมาชิกสามารถเลือกเขาเรียนรูจากสื่อการเรียนรูทั้ง 8 เรื่องไดตามอัธยาศัย ทั้งนี้ หนา 

“คิด” มีรายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 9.12 

ภาพที่ 9.12 หนา “คิด” ของเว็บไซต 

 



 
 

149 
 

นอกจากนี้ สมาชิกที่ไดเรียนรูสื ่อการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธออนไลนจะไดรับประกาศนียบัตรจากโครงการวิจัย

เพ่ือเปนการแสดงถึงความรู ทักษะและความสามารถในดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ เมื่อเขาเรียน

ในสื่อบทเรียนออนไลน และทำแบบประเมินความรู และไดผลคะแนนตามเกณฑและขอกำหนด โดยสามารถพิมพ

บันทึกไฟลเอกสารและพิมพใบประกาศนียบัตรของตนเองจากระบบได ตัวอยางประกาศนียบัตรปรากฏดังภาพที่ 

9.13 

ภาพที่ 9.13 ตัวอยาง “ประกาศนียบัตร” เม่ือสมาชิกผานการประเมินความความรูหลังเรียนตามเกณฑที่กำหนด

 

 

9.6.4 รายการ (Menu) หนา “คุย” 

เปนศูนยรวมในการเผยแพรความรูในรูปแบบสื่อตาง ๆ ไดแก บทความ ขอมูลอินโฟกราฟก 

(Infographic) และวิดีทัศน นอกจากนี้ในหนา คุย ยังเปดพื้นที่ใหผู ใชงานเว็บไซตสามารถแสดงความคิดเห็น 

แบงปนประสบการณ และแลกเปลี่ยนเรียนรูได โดยสามารถสอบถามในสิ่งที่สงสัยเกี่ยวกับความรอบรูทางดิจิทัล

และรูเทาทัน ที่ผู ดูแลเว็บไซตสามารถคัดกรอง และใหคำตอบได รวมทั้งเปดกวางสำหรับผูใชงานที่มีทักษะและ

ความสามารถที่ผานการคัดกรองจากทางโครงการแลว ใหสามารถตอบขอสงสัยและใหคำแนะนำกับเพื่อนสมาชิก 

โดยมีการดูแลและตรวจสอบจากทีมผูดูแลระบบอยูตลอดเวลา เพ่ือปองกันการใหขอมูลที่ผิด หรือเกิดคำหยาบคาย

ในเว็บไซต ทั้งนี้ หนา “คุย” มีรายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 9.14 
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ภาพที่ 9.14 หนา “คยุ” ของเว็บไซต 
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9.6.5 รายการ (Menu) “คน” 

เปนสวนที่ใหบริการการสืบคนขอมูลที่นาเชื่อถือใหกับผูใชงานเว็บไซต โดยระบบสืบคนจะ

ดำเนินการสืบคนและนำเสนอผลการสืบคน ที่เปนขอมูลจากเว็บไซตที่เปนแหลงขอมูลที่นาเชื่อถือ และเปดให

เขาถึงแบบสาธารณะ โดยโครงการไดประสานเชื่อมตอขอมูลกับแหลงขอมูลตาง ๆ เชน สำนักงานอาหารและยา 

ศูนยตอตานขาวปลอม เว็บไซต Thai DI Machine เครื่องมือตรวจสอบขาวปลอม ศูนยชัวรกอนแชร รวมทั้งการ

ติดตั้งระบบตัวกรองขอมูล (Filter) ที่ชวยคัดกรองผลการสืบคนขอมูลเฉพาะเว็บไซตหรือแหลงขอมูลที่มีความ

นาเชื่อถือ ชวยใหผูใชสามารถใชเปนเครื่องมือในการตรวจสอบเนื้อหา ขาว ขอมูล ที่สงสัย วาถูกตองและมีความ

นาเชื่อถือหรือไม ดวยตนเอง ทั้งนี้ หนา “คน” มีรายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 9.15 

ภาพที่ 9.15 หนา “คน” ของเว็บไซต 
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9.6.6 รายการ (Menu) “สมาชิก” 

ในสวนของการลงทะเบียนสมัครสมาชิกนั้นเปนไปเพื่อรองรับการสรางการเรียนรูใน 2 ระดับ 

คือ 1) ระดับบุคคลท่ัวไป คือ สามารถศึกษาเรียนรูขอมูลเพ่ือการพัฒนาความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและ

การรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนไดจาก บทความ อินโฟกราฟก วีดิทัศน และขาวสาร และ 2) ระดับสมาชิก โดย

ผูใชงานเว็บไซตที่เปนสมาชิกจะสามารถเขาสูการเรียนรูตาง ๆ เพิ่มเติมไดคือ เขาเรียนบทเรียนออนไลนและทำ

แบบประเมินความรู จนจบกระบวนการ และไดร ับประกาศนียบัตรจากทางโครงการวิจัย มีการเก็บบันทึก

ความกาวหนาของขอมูลการเรียนรูเพื่อปรับระดับสมาชิก และสามารถแสดงความคิดเห็นรวมกับสมาชิกทานอ่ืน

เพ่ือเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณ ทั้งนี้การลงทะเบียนสมัครสมาชิกสามารถดำเนินการได 4 ชองทาง ไดแก 

อีเมล กูเก้ิล เฟซบุก และทวิตเตอร รายการหนา “สมาชิก” มรีายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 9.16  

ภาพที่ 9.16 หนา “สมาชิก” ของเว็บไซต 
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ทั้งนี้ในสวนของการลงทะเบียนสมัครสมาชิกใหมนั้น ระบบจะแจงใหทราบถึงรายละเอียดเบื้องตนของเว็บไซตซึ่ง

เปนสวนหนึ่งของโครงการวิจัย และขอรับการยินยอมเขารวมใชงานเว็บไซตจากผูสมัครสมาชิกในการใหขอมูล

บุคคลเบื้องตนและขอมูลการใชงานเว็บไซต โดยจะไมระบุตัวตนและเปนการนำไปใชเพื่อการพัฒนาทางการวิจัย

เทานั้น เมื่อกด ยอมรับเขารวมใชงานเว็บไซต ระบบจะกำหนดใหผูสมัครตั้งชื่อผูใชงาน ตั้งรหัสผาน และสอบถาม

ขอมูลเบื้องตนของผูสมัคร เชน อายุ เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ สิ่งที่สนใจ เปนตน รายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 

9.17 – 9.18 

ภาพที่ 9.17 รายละเอียดและการขอรับคำยินยอมเขารวมใชงานสำหรับการลงทะเบียนสมาชิก 
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ภาพที่ 9.18 การลงทะเบียนสมาชิกและขอมูลสมาชิกใหม 

 

ทั้งนี้ หากลงทะเบียนสมัครสมาชิกดวยอีเมล ผูสมัครจะไดรับอีเมลตอบกลับจากทางเว็บไซตของโครงการเพ่ือยืนยัน

การลงทะเบียนสมัครสมาชิก ดังตัวอยางในภาพที่ 9.19 

ภาพที่ 9.19 ตัวอยางอีเมลตอบกลับจากเว็บไซตเพ่ือยืนยันการลงทะเบียนสมคัรสมาชิก 
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9.6.7 รายการ (Menu) “ติดตอ” 

แสดงขอมูลในการติดตอกับหนวยงานผูดูแลเว็บไซตเพื่อขอรับขอมลูเพ่ิมเติม หรือขอนำขอมูล

ไปพัฒนาความรู หรือไปตอยอดในการพัฒนาในสวนอื่น ๆ รายละเอียดปรากฏดังภาพที่ 9.20 

ภาพที่ 9.20 หนา “ติดตอ” ของเว็บไซต 
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9.7 การดำเนินการงานระบบการบริการบนเว็บไซต หรือ Web Service  

  

โครงการวิจัยไดดำเนินการจัดทำระบบเพื่อใหเปนไปตามมาตรฐานการออกแบบระบบการบริการบน

เว็บไซตหรือ Web Service ในการใหบริการติดตอสื่อสารและแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวางอุปกรณในโลก

อินเทอรเน็ต โดยดำเนินการแบบแยกรหัสหรือโคด (code) ออกจากกันเพื่อใหสามารถปรับปรุงแกไขโคดในแตละ

สวนไดอยางเปนอิสระและมีความสะดวกในการทำงานสวนยอย โดยโคด 3 สวนของระบบการบริการบนเว็บไซต 

หรือ Web Service ของ www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคยุคน.net ไดแก  

 Model – สวนเชื่อมตอฐานขอมูล 

 View – สวนเชื่อมตอ User Interface 

 Controller – สวนควบคุมการทำงาน 

ดังนั้น ผู ดูแลระบบปฏิบัติการเว็บไซตจึงสามารถปรับปรุงแกไขโคดในแตละสวนไดอยางเปนอิสระ เชน หาก

ตองการแกไขสวนเชื่อมตอฐานขอมูล ผูดูแลระบบปฏิบัติการก็จะแกไขเฉพาะโคดในสวนของของ Model เทานั้น 

เป นตน นอกจากน ี ้การแยกโคดย ังม ีข อด ีที่ช วยใหสามารถพัฒนาระบบงานในแบบ Object Oriented 

Programming ที่สามารถนำสวนประกอบหรือสวนเสริม (Component) ที่มีอยูมาใชซ้ำเพื่อตอยอดคุณสมบัติของ

งานไดอยางรวดเร็ว โดยใชภาษาโปรแกรมมิง ASP.net และภาษา C# ประกอบกับการใช Framework Core 3.x 

ซึ่งเปน Web Framework แบบแหลงขอมูลเปด (Opensource) จาก Microsoft ที่มีความรวดเร็วในการทำงาน 

มีมาตราฐานความปลอดภัยสูง มีมาตราฐานในการใชงานและมีเสถียรภาพที่ดี มีความยืดหยุนในการใชงานจึง

สามารถติดตั้งไดทุกบนแพลตฟอรม รวมถึงสามารถรองรับเทคโนโลยีใหม ๆ อยาง Web Socket  gRPC  และ 

Web Assembly ไดทันที 

 

9.8 การดำเนินงานระบบหลังบาน หรือ Back-office 

  

การดำเนินงานระบบหลังบาน หรือ Back-office เปนระบบการปฏิบัติงานทางเทคนิกและการ

ประมวลผลคำสั่งทางคอมพิวเตอรทีจ่ะชวยจัดการความเรียบรอยของระบบการใชงานเว็บไซต ดูแลการทำงานดาน

โปรแกรม จัดการเนื้อหาขอมูล รวมถึงระบบการเขาถึงเว็บไซต ระบบสมัครสมาชิก ยอดสมาชิก การเพิ่มเติ่มหรือ

ลบขอมูล การอัพโหลดโปรแกรมหรือขอมูลขาวสาร เปนตน โดยมีเจาหนาท่ีผูดูแลระบบการทำงานหลังบานหรือ

ระบบปฏิบัติการทางเทคนิกของเว็บไซต หรือที่เรียกโดยทั่วไปวา แอดมิน เปนผูดูแล คอยอำนวยความสะดวกให
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การใชงานเว็บไซตหรือหนาบานสามารถทำงานไดอยางสะดวกราบรื่น และเปนไปตามวัตถุประสงคการวิจัยและ

ความตองการในการใชงานของผูเขาชมเว็บไซต เชนเดียวกับการดำเนินงานระบบหลังบาน หรือ Back-office ของ 

www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคุยคน.net ซึ ่งมีการดำเนินงานระบบหลังบ านในการเพิ ่มเติม 

ปรับเปลี ่ยนแกไข และลบขอมูลจากหนาเว็บไซต เชน ขอมูลเนื ้อหา รูปภาพ วีดิทัศน กราฟกตาง ๆ ตาม

วัตถุประสงคและความตองการในการใชงาน โดยสามารถปรับแกที่รหัสสวนยอย แทนการปรับแกที่รหัสตนทาง 

หรือ ซอรสโคด (Source code) โดยตรง เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการทำงานและการประมวลผล ทั้งนี้สามารถ

ศึกษารายละเอียดการดำเนินงานระบบหลังบาน หรือ Back-office ของเว็บไซตไดจากภาคผนวก “คูมือการใชงาน

ระบบ Thai Digital Citizen (คิดคุยคน) Front-end” และ “คูมือการใชงานระบบ Thai Digital Citizen (คิดคุย

คน) Back-Office”  

ต ัวอย างหนาจอและห ัวข อการดำเน ินงานระบบหลังบ าน หรือ Back-office ท ี ่สำค ัญของ 

www.thaidigitalcitizen.net และ www.ค ิดค ุยค น.net ประกอบดวย Defaults  About  Blogs  Boards   

Infographics  Vdos  News  Courses  Tests  และ Export โดยมีรายละเอียดการทำงานพอสังเขปและภาพ

ตัวอยางของแตละหัวขอดังตอไปนี้  

9.8.1 Defaults ใชสำหรับปรับแกไขขอความ คำอธิบาย และรูปภาพ เพื่อปรากฏในสวนหนาบาน 

(Front-office) ของเว็บไซตในรายการ หนาหลัก เกี่ยวกับ และขาวสาร ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลัง

บาน (Back-office) ของหนา Defaults ปรากฏดังภาพที่ 9.21 

ภาพที่ 9.21 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา Defaults  
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9.8.2 About ใชสำหรับปรับแกไขขอความ เพ่ือปรากฏในสวนหนาบาน (Front-office) ของเว็บไซต

ในรายการ เกี่ยวกับ นโยบายความเปนสวนตัว ขอจำกัดการใชบริการ นโยบายเกี่ยวกับการใชงานคุกกี้ ตัวอยาง

หนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา About ปรากฏดังภาพที่ 9.22 

ภาพที่ 9.22 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา About 

 

9.8.3 Blogs ใชสำหรับเพิ่มเติม ปรับแกไข หรือลบเนื้อหาเสริมสรางการรูเทาทันสื่อในรูปแบบของ

บทความ เพื่อปรากฏบนเว็บไซตหนาบาน (Front-office) ในสวนบทความตาง ๆ ตัวอยางหนาจอการดำเนินงาน

ระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา Blogs ปรากฏดังภาพที่ 9.23 

ภาพที่ 9.23 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา Blogs 

 



 
 

159 
 

9.8.4 Boards ใชสำหรับเพิ่มเติม ปรับแกไข หรือลบเนื้อหากระทูที่มีสมาชิกตั้งขึ้นหรือแลกเปลี่ยน

ขอมูล แสดงความคิดเห็น เพ่ือปรากฏบนเว็บไซตหนาบาน (Front-office) ในสวนของกระทูตาง ๆ ตัวอยางหนาจอ

การดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา Boards ปรากฏดังภาพที่ 9.24 

ภาพที่ 9.24 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา Boards 

 

9.8.5 Infographics ใชสำหรับเพิ่มเติม ปรับแกไข หรือลบเนื้อหาเสริมสรางการรูเทาทันสื่อใน

รูปแบบของอินโฟกราฟก (Infographics) เพื ่อปรากฏบนเว็บไซตหนาบาน (Front-office) ในสวนของอินโฟ

กราฟกตาง ๆ ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา Infographics ปรากฏดัง

ภาพที่ 9.25 

ภาพที่ 9.25 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา Infographics 
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9.8.6 VDO ใชสำหรับเพิ่มเติม ปรับแกไข หรือลบเนื้อหาเสริมสรางการรูเทาทันสื่อในรูปแบบของ

วิดีทัศน (VDO) เพื่อปรากฏบนเว็บไซตหนาบาน (Front-office) ในสวนของวิดีทัศนตาง ๆ ตัวอยางหนาจอการ

ดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนาวีดิทศัน หรือ VDO ปรากฏดังภาพที่ 9.26 

ภาพที่ 9.26 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา VDO 

 

9.8.7 News ใชสำหรับเพิ่มเติม ปรับแกไข หรือลบเนื้อหาขาวสารตาง ๆ ซึ ่งในที่นี ้แบงประเภท

เนื้อหาออกเปน 3 กลุม คือ การตรวจสอบขาวปลอมที่กำลังเปนประเด็นในปจจุบัน ขาวเกี่ยวกับความเสี่ยง และ

ขาวเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม เพื่อปรากฏบนเว็บไซตหนาบาน (Front-office) ในสวนขาวสารนารูประเภทตาง ๆ 

ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา News ปรากฏดังภาพที่ 9.27 

ภาพที่ 9.27 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา News 
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9.8.8 Courses ใชสำหรับเพิ่มเติม ปรับแกไข หรือลบเนื้อหาบทเรียนออนไลนในแผนการเรียนรู

หัวขอเรื่องตาง ๆ เพื่อปรากฏบนเว็บไซตหนาบาน (Front-office) ในรายการหนา “คิด” ตัวอยางหนาจอการ

ดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา Courses ปรากฏดังภาพที่ 9.28 

ภาพที่ 9.28 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา Courses 

 

9.8.9 Tests ใชสำหรับเพิ่มเติม ปรับแกไข หรือลบเนื้อหาในสวนของแบบทดสอบหรือแบบประเมิน

และนำไปใชงานในบทเรียนที่กำหนดไว เพื่อเปนสวนหนึ่งของเว็บไซตหนาบาน (Front-office) ในรายการหนา 

“คิด” ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา Tests ปรากฏดังภาพที่ 9.29 

ภาพที่ 9.29 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา Tests 
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9.8.10 Export หรือ Export files ใชสำหรับดาวนโหลด (Download) ไฟลเอกสารขอมูลทางสถิติ

ในหัวขอตาง ๆ ซึ่งปจจุบันทางโครงการไดออกแบบระบบหลังบานใหสามารถดาวนโหลดขอมูลรายงานทางสถิติ

ทั้งหมด 12 รายการ ไดแก  - จำนวนสมาชิกในระบบทั้งหมด แยกตามชวงอายุ 

- จำนวนการเขาเรียนบทเรียน 

- จำนวนความสนใจที่ไดรับของแตละบทความ 

- จำนวนความสนใจที่ไดรับของแตละกระทู 

- จำนวนคำคนหาที่ไดรับของแตละคำคนหา 

- ลำดับบทเรียนที่ผูเรียนควรเรียน 

- สถิติที่ผูเรียนขอรับประกาศนียบัตร 

- รายละเอียดสมาชิก 

- หนาคุย (กระทู) 

- หนาคุย (บทความ) 

- หนาคน (TDC) 

- หนาคน (Thai Di Machine) 

ทั้งนี้ ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) ของหนา Export ปรากฏดังภาพที่ 9.30 

ภาพที่ 9.30 ตัวอยางหนาจอการดำเนินงานระบบหลังบาน (Back-office) หนา Export หรือ Export files 
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9.9 การออกแบบระบบฐานขอมูล 

 

ในสวนของการออกแบบระบบฐานขอมูล โครงการวิจัยเลือกใชฐานขอมูล MongoDB 4.x ซึ่งเปน 

Database แบบ No-SQL ที่มีการใชงานอยางแพรหลายในปจจุบัน โดยไดออกแบบการใชงานฐานขอมูลเพื่อให

สามารถแกไขและเพิ่มเติมฟลดและตารางขอมูลไดตรงตามความตองการของผู ใชงานที่อาจเปลี่ยนแปลงอยู

ตลอดเวลา เพื่อลดความกังวลในดานการปรับโครงสรางฐานขอมูลและลดทอนเวลาที่ใชในการพัฒนาระบบงาน 

ทั้งนี้ การทำงานของระบบฐานขอมูล www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคุยคน.net แบงออกเปน 2 

ระบบ คือ 1) ระบบรับสมัครสมาชิกเว็บไซต และ 2) ระบบเขาเรียนผานเว็บไซต โดยสามารถออกแบบการทำงาน 

2 ระบบดังกลาวไดเปน Context Diagram และ Data Flow Diagram Level 1 ไดดังแผนภาพที่ 9.4 - 9.7  

ภาพที่ 9.4 Context Diagram ของระบบฐานขอมูลการรับสมัครสมาชิกเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.5 Data Flow Diagram Level 1 ของระบบฐานขอมูลการรับสมัครสมาชิกเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.6 Context Diagram ของระบบฐานขอมูลการเขาเรียนผานเว็บไซต 
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ภาพที่ 9.7 Data Flow Diagram Level 1 ของระบบฐานขอมูลการเขาเรียนผานเว็บไซต 

 

 

 

 

ทั้งนี้ สามารถศึกษารายละเอียดความเชื่อมโยงของฐานขอมูลและคำอธิบายดานการออกแบบฐานขอมูลไดจาก 

ภาคผนวก ER-Diagram และ Data Dictionary 
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9.10 การดำเนินการดานระบบเครือขาย 

 

 เว็บไซตเพื่อการเรียนรู  Thai digital citizen หรือ คิดคุยคน ดำเนินการเชาระบบเครือขายใน

รูปแบบของคลาวน (Cloud) เพ่ือใชเปนเซิรฟเวอร (Server) ตามรูปแบบการทำงานและการใชงานที่ตองการ เพื่อ

ความยืดหยุ นในการปรับเพิ่มหรือลดทรัพยากรของเครื ่อง และสอดคลองกับงบประมาณและระยะเวลาการ

ดำเนินการของโครงการวิจัย  

 

 

9.11 ผูดูแลระบบปฏิบัติการและบริหารจัดการขอมูล 

 

ทางโครงการไดจัดใหมีเจาหนาที่ผูดูแลระบบการทำงานหลังบานหรือระบบปฏิบัติการทางเทคนิกของ

เว็บไซต หรือที่เรียกโดยทั่วไปวา แอดมิน เปนผูดูแล คอยอำนวยความสะดวกใหการใชงานเว็บไซตหรือหนาบาน

สามารถทำงานไดอยางสะดวกราบรื่นและมีประสิทธิภาพ บรรลุผลตามวัตถุประสงคการวิจัยและความตองการใน

การใชงานของผูใชบริการเว็บไซต โดยแอดมินหรือผูดูแลระบบปฏิบัติการจะชวยดูแลแกไขปญหาทางเทคนิก ให

คำแนะนำ และตอบปญหาการใชงานตาง ๆ พรอมทั้งอำนวยความสะดวกใหกับผูใชบริการทั้งที่เปนและไมเปน

สมาชิก ซึ่งอาจพบกับปญหาการขัดของทางระบบหรือทางเทคนิกบางประการในระหวางการใชงานเว็บไซตไดอยาง

รวดเร็วและทันทวงที เชน ระหวางการเรียนบทเรียนออนไลน ดานการทำแบบทดสอบสอบแบบประเมิน การตั้ง

กระทู เปนตน  ในขณะที่ในสวนของระบบการบริหารจัดการขอมูลบทเรียนซึ่งมีข้ันตอนที่คอนขางซับซอนนั้น จะมี

ผูเชี่ยวชาญในการติดตั้งระบบและจัดการโครงสรางขอมูลรายวิชาเปนผูใหคำแนะนำและตอบปญหาการใชงาน 

ใหกับผูใชบริการเว็บไซตเชนเดียวกัน เพื่อใหการเรียนรูและการเขาเรียนบทเรียนออนไลนสามารถดำเนินการได

อยางสะดวกและราบรื่น 
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บทที่ 10 

 

การออกแบบบทเรียนออนไลน 

เพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันส่ือสังคมออนไลน 
 

บทเรียนเพื่อเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัล และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน

สำหรับประชาชน เปนเนื้อหาสำคัญบนเว็บไซตเพ่ือการเรียนรูสำหรับประชาชน www.thaidigitalcitizen.net 

และ www.คิดคุยคน.net ในสวนของรายการ “คิด” ซึ่งประชาชนผูใชบริการเว็บไซตสามารถเรียนรูไดดวย

ตนเองตามอัธยาศัยจากเขาเรียนผานเว็บไซตดังกลาว ท้ังนี้ทางโครงการวิจัยไดการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนข้ึนจากผลการวิจัยและขอสรุปจากการประชุมระดมความคิดผูเชี่ยวชาญในสาขาตาง ๆ ทั้งนักวิชาการ 

นักวิชาชีพ และนักพัฒนาจากองคกรไมหวังผลกำไร ในสาขานิเทศศาสตร วารสารและสื่อสารมวลชน สาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัล สาขาวิชาครุศาสตรและศึกษาศาสตร และสาขาวิชานิเทศศาสตรและ

การตลาด เพ่ือวางแนวทางและพัฒนาเปนกรอบแนวคิดการออกแบบบทเรียนออนไลนที่เนนการเพ่ิมทักษะ

และความสามารถในเรื่องความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน (Digital Intelligence and Literacy) 

ตลอดจนสรางภูมิคุมกันเกี่ยวกับความเสี่ยงตาง ๆ บนโลกออนไลน โดยการออกแบบบทเรียนในครั้งนี้ไดให

ความสำคัญกับเรียนรูของประชาชนทุกชวงวัย ไดแก วัยรุน วัยทำงานตอนตน วัยผูใหญ วัยทำงาน และวัย

ผูสูงอายุ การนำเสนอในสวนของการออกแบบบทเรียนออนไลนเพ่ือเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัล

และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  10.1  แนวคิดในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

  10.2  กลุมสาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลน 

  10.3  สาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลนเพ่ิมความสามารถสำหรับประชาชน 

  10.4  แผนการจัดการเรียนรู 

   10.5  การออกแบบและพัฒนาบทเรยีนออนไลน  

   10.6  ขอบเขตการดำเนินการ  

   10.7  ทฤษฎีที่ใชในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน 

   10.8  กระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน 

   10.9  การวิเคราะหเนื้อหาองคความรูของสื่อการเรียนรูออนไลน 

   10.10  รายละเอียดสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลน 

   10.11   แผนการเรียนรูบทเรยีนออนไลน 8 เรื่อง 
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10.1 แนวคิดในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

 

 การพัฒนาบทเรียนดำเนินการออกแบบสวนสำคัญของบทเรียน ไดแก การออกแบบสาระการเรียนรู 

การกำหนดวัตถุประสงคการเรยีนรูและกำหนดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของผูเรียน และการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู จัดทำเปนแผนการจัดการเรียนรูโดยแบงเปนเรื่องตาง ๆ ตามวัตถุประสงคการวิจัย และนำไปจัดทำเปน

บทเรยีนออนไลนใหประชาชนทุกกลุมวัยไดเขาเรียนตามอัธยาศัย 

สาระสำคัญของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์การเรียนรูเนนการเพ่ิมทักษะและความสามารถดานความรอบ

รูทางดิจิทัล (Digital Intelligence) ตามกรอบแนวคิดการวิจัย ซึ่งประกอบดวยทักษะและความสามารถที่

สำคัญ 7 ดาน ดังน้ี  

ดานที่ 1 การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) 

ดานที่ 2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) 

ดานที่ 3 การประเมินขอมูลขาวสาร (Information evaluation) 

ดานที่ 4 การใชประโยชน (Utilization) 

ดานที่ 5 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social communication) 

ดานที่ 6 การแสดงตัวตนและความเปนพลเมือง (Identity and Citizenship) 

ดานที่ 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) 

 ทักษะและความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลขางตนนี้ เปนสิ่งสำคัญท่ีประชาชนจำเปนตอง

นำมาใชเพ่ือลดความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน นอกจากน้ีผลการวิจัยเชิงสำรวจสรุปไดวา 

ประชาชนมีความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลนในภาพรวม 15 เรื่อง ดังนี้ 

 1. การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหนา ใหทำผิดกฎหมาย การถูกลอลวง   

 2. ขาวปลอม ขาวลือ ขาวลวง ที่เผยแพร สงตอ ๆ กันบนสื่อสังคมออนไลน  

 3. เนื้อหาสุขภาพท่ีไมนาเช่ือถือ เกี่ยวกับการรักษาโรค การดูแลสุขภาพที่ไมถูกตองตามหลักการแพทย   

 4. การชักชวนเลนการพนัน ถูกทักทายโดยตรงใหสมัครเปนสมาชิกเพจการพนันเพื่อเลนการพนัน 

ไดรับเชิญชวนจากระบบคอมพิวเตอร การเชิญชวนจากสมาชิกในกลุมสนทนา ใหสมัครเปนสมาชิกเพจหรือ

กลุมเฉพาะการพนัน  

 5. การเขาถึงเนื้อหาดานเพศ ลามกอนาจาร เชน เห็นเน็ตไอเดล นุงนอยหมนอย เพื่อนสงภาพโป

เปลือยเขากลุมสนทนา เห็นเน็ตไอเดล นุงนอยหมนอย ไปในแนวโป เปลือย อนาจาร เห็นเพื่อนสงภาพโป

เปลือยเขากลุมสนทนา สมัครเขากลุม ติดตามเพจ ทวิตเตอรเพ่ือดูภาพ คลิปโป เปลือย อนาจาร เห็นโฆษณา

เพจ กลุม ทวิตเตอร ชวนเขาชมภาพ คลิปโป เปลือย  

 6. โฆษณาสินคาที่ไมไดการรับรองความปลอดภัย สินคาผิดกฎหมาย เชน เน็ตไอดอลแฝงโฆษณาขาย

ผลิตภัณฑความงาม อาหารเสริม ยาที่ไมไดรับ อย. โฆษณาสินคาที่ผิดกฎหมาย อวดอางสรรพคุณเกินจริง   
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 7. ขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชเพ่ือประโยชนอื่นจนเกิดความเสียหาย ถูกคนอื่นแอบเขาสูระบบ (hack) 

เพื่อปลอมเปนตัวตนไปกออาชญากรรมในบัญชีผูใชงาน โดนขโมยขอมูลสวนตัวเพื่อไปหลอกคนอ่ืน ไปกลั่น

แกลงผูอ่ืน ถูกบังคับใหตองกรอกขอมูลสวนตัว เมื่อจะสมัครใชงานเพจ หรือเขากลุมออนไลน  

 8. การหลอกลวงโดยการชวนใหไปทำงาน หรือหารายไดที่ใหอัตราเงินเดือน หรือผลตอบแทนสูง แต

กลับเปนการเสนอขายสินคา หลอกใหโอนเงิน  

 9. การหลอกลวงจากการซื้อสินคาออนไลน สั่งซื้อสินคาแลวไดของท่ีไมมีคุณภาพ หรือไมไดรับการ

รับรองคุณภาพ หรือมีเลข อย. ปลอม สั่งซื้อสินคา โอนเงินแลว แตไมไดรับสินคา ไดรับสินคาที่ไมตรงกับที่

สั่งซื้อ ใชสินคาแลวเกิดผลเสียตอสุขภาพ รางกาย  

 10. การถูกกลั่นแกลงจนเกิดความเสียหาย โดยเพ่ือนปลอมตัวตนจากบัญชีใชงานแลวไปคุยกับบุคคล

อ่ืนจนเกิดความเขาใจผิด นำบัญชีใชงานไปทำสิ่งไมดีจนทำใหบัญชีใชงานถูกระงับการใชงาน คนอ่ืนแอบเขา

บัญชีสวนตัวของเรา แลวไปกระทำเรื่องเสื่อมเสีย  

 11. หวยออนไลน โดยไดรับเลขเด็ด ใบหวย เชิญชวนเขากลุมเลนหวย กระตุนใหสงตอเลขใบหวย ใช

การใบหวยเลขเดด็มาจูงใจใหสั่งซื้อสินคา  

 12. แชรออนไลน โดยถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุมสนทนา ใหเลนแชรออนไลน สมัครเขากลุมแชร

ออนไลน ไดรับขอความเชิญชวนใหเขากลุมเลนแชรออนไลน ผานการสงตอ (share) กันมา  

 13. หุนออนไลน การลงทุนเงินดิจิทัล โดยถูกเชิญชวนใหเขารวมเลนหุน ถูกเชิญชวนใหลงทุนในตลาด

เงินดิจิทัล  

 14. ภาพ คลิป คำพูดที่มีความรุนแรง การแสดงความเห็นเชิงดาทอ เสียดสี ประจานใหอาย ถูกคนอื่น

โพสตเสียดสี ดาทอดวยคำหยาบคาย นำภาพ ขอมูลสวนตัวมาโพสตประจาน 

 15. ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอร โดยการเขาถึงเน้ือหาแลวติดไวรัสคอมพิวเตอร การ

นำเสนอเนื้อหาโฆษณาโดยระบบคอมพิวเตอร 

เมื่อพิจารณาสถานการณความเสี่ยง 15 เรื่องขางตนนี้ สามารถจัดกลุมเหตุการณความเสี่ยงที่นำไปสู

อันตรายไดเปน 6 กลุมเรื่อง ซึ่งสามารถนำมาใชเปนสาระการเรียนรูของบทเรียนที่จะพัฒนาขึ้น ดังตอไปนี้ 

 

10.2 กลุมสาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลน 

 

กลุมสาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลนประกอบดวยเนื้อหาความเสี่ยง 6 กลุมหลัก ดังนี้ 

1. ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน ประกอบดวย หวยออนไลน หุนออนไลน พนัน

ออนไลน แชรออนไลน 

2. ความเสี่ยงจากความรนุแรง ประกอบดวยความรนุแรง ถูกกลั่นแกลง 

3. ความเสีย่งจากเนื้อหาที่ไมจริง ประกอบดวย Fake news ขอมูลสุขภาพท่ีไมจริง และโฆษณาเกิน

จริง 
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4. ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวยการถูกหลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคา

ออนไลน และการถูกชวนทำงาน (เอาเรื่องานมาบังหนาแตถูกชวนไปเรื่องอ่ืน) 

5. ความเสี่ยงเรื่องเพศ ประกอบดวยเรื่องเพศ และภาพลามกอนาจาร  

6. ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ ประกอบดวย ระบบคอมพิวเตอร (Malware) และการถูกขโมย

ขอมูลสวนตัว 

การเพ่ิมความสามารถของประชาชนเพ่ือลดความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลนจากความเสี่ยง 

6 กลุมเรื่องนี้ สามารถดำเนินการไดตามแนวคิดการใหความรูและฝกทักษะความสามารถในความรอบรูทาง

ดิจิทัล ดังนั้นบทเรียนเพ่ิมความสามารถของประชาชน ควรเนนการสรางทักษะและความสามารถในความรอบ

รูทางดิจิทัล เม่ือพิจารณาสถานการณความเสี่ยงรวมกับทักษะความสามารถ 7 ดาน จึงออกแบบบทเรียนโดย

กำหนดทักษะและความสามารถพ้ืนฐานที่จำเปนสำหรับการลดความเส่ียงทั้ง 6 กลุมเรื่อง นอกจากนี้

สถานการณความเสี่ยงแตลกลุมเรื่องนั้น มีรายละเอียดเหตุการณเฉพาะที่ตองใชทักษะความสามารถความรอบ

รูทางดิจิทัลเพ่ือลดความเสี่ยงแตกตางกันไปตามสถานการณ ดังนั้นจึงออกแบบบทเรียนตามสถานการณและกำ

หนทักษะความเสี่ยงที่จำเปนในแตละสถานการณไดดังนี้ 

ทักษะและความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลที่เปนพื้นฐานสำหรับการลดความเสี่ยงจากการใช

งานสื่อสั งคมออนไลน  2 ด าน  ไดแก  ด านความเข าใจ ตัวบทของสื่อ สั งคมออนไลน  (Media text 

understanding) และ ด าน การติ ดต อสื่ อ ส ารทางสั งคม  (Social communication) ซึ่ ง เป น ทั กษะ

ความสามารถที่สามารถนำไปใชลดความเสี่ยงทั้ง 15 เรื่องได ประกอบกับความเสี่ยงทั้ง 6 กลุมเรื่องนี้ 

จำเปนตองใชทักษะความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลหลายดานประกอบกัน สรุปไดดังน้ี 

 1. ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงนิบนโลกออนไลน จำเปนตองใชทักษะความสามารถดานความเขาใจ

ตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) และการประเมินขอมูลขาวสาร (Information 

evaluation) 

2. ความเสี่ยงจากความรุนแรง การกลั่นแกลง จำเปนตองใชทักษะความสามารถ ดานความเขาใจตัว

บทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) การประเมินขอมูลขาวสาร (Information 

evaluation) และการลดความเสี่ยง (Risk Reduction) 

3. ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง เชน ขาวปลอม ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง โฆษณาเกินจริง จำเปนตองใช

ทักษะความสามารถ ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) การ

ประเมนิขอมูลขาวสาร (Information evaluation) และ การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) 

ในเชิงการตรวจสอบขอมูลที่นาเชื่อถือ 

4. ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวงจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนทำงาน 

จำเปนตองใชทักษะความสามารถ ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text 

understanding) การประเมินขอมูลขาวสาร (Information evaluation) และการลดความเสี่ยง (Risk 

Reduction) 
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5. ความเสี่ยงเรื่องเพศ และภาพลามกอนาจาร จำเปนตองใชทักษะความสามารถ ดานความเขาใจตัว

บทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน 

(Access) และการประเมินขอมูลขาวสาร (Information evaluation) 

6. ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร (Malware) และการถูกระบบขโมยขอมูลสวนตัว 

จำเปนตองใชทักษะความสามารถ ดานการใชประโยชน (Utilization) ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคม

ออนไลน (Media text understanding) และการประเมินขอมูลขาวสาร (Information evaluation) 

แนวคิดท่ีกลาวมานำมาใชเปนพื้นฐานในการพัฒนาบทเรียนออนไลน เพ่ือเพ่ิมความสามารถในความ

รอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนสำหรับประชาชนที่จะเผยแพรบทเว็บไซตตอไป 

 

10.3 สาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลนเพิ่มความสามารถสำหรับประชาชน 

 

 จากกรอบแนวคิดการออกแบบบทเรียน นำมาพัฒนาเปนสาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลนจำนวน 

8 เรื่อง ดังตอไปนี้ 

เรื่องที่ 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) เปนบทเรียนที่เนนการเรียนรู

และฝกทักษะการสื่อสารในสังคมออนไลนไดอยางมีมารยาท รวมถึงรูจักวัฒนธรรมการสื่อสารบนสังคม

ออนไลน 

 เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) เปนบทเรียนท่ี

เนนการตีความ การทำความเขาใจเนื้อหา ภาพ คลิปบนสื่อสังคมออนไลน โดยสามารถเขาใจท้ังความหมาย

ตรงและความหมายแฝงที่อยูในเน้ือหา 

 เรื่องที่ 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลก

ออนไลนเรื่องหวยออนไลน หุนออนไลน การพนันออนไลน และแชรออนไลน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัล

ดานการประเมินขอมูลขาวสาร และความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลนเพื่อรูเทาทันการชักชวนเขาสูการ

พนันและการเสี่ยงจากการสูญเสียทรพัยสินที่แฝงมากับเนื้อหารูปแบบตาง ๆ  

 เรื่องท่ี 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง

ความรุนแรง และการถูกกลั่นแกลง (Bully) เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อ

สังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยงเพ่ือหลักเลี่ยงการเขาถึงเนื้อหาความรุนแรง 

และไมหลงไปกับเน้ือหาเหลานี้ 

 เรื่องท่ี 5 ความเส่ียงจากเนื้อหาที่ไมจริง ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง ขาวปลอม 

(Fake news) ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง และโฆษณาเกินจริง บทเรียนนี้เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความ

เขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน

ดานคนหา สืบคนขอมูลท่ีจริงและมีความนาเชื่อถือ 
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 เรื่องที่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องการถูก

หลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนใหทำงาน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดาน

ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยง 

 เรื่องที่ 7 ความเส่ียงเรื่องเพศ ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องเพศและภาพลามก

อนาจาร ทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร 

และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน เพ่ือเตือนและระมัดระวังการเปดเผยและเก็บรักษาขอมูลตัวตน

บนโลกออนไลนอยางปลอดภัย 

 เรื่องท่ี 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลน

เรื่องภัยจากระบบคอมพิวเตอรและถูกหลอกใหกรอกขอมูลสวนตัว (Phishing) เนนทักษะความรอบรูทาง

ดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร การใชประโยชนจาก

คอมพิวเตอรเพ่ือมิใหไดรับความเสียหายอันเกิดจากระบบ โปรแกรมที่จงใจทำอันตรายผูใชงาน 

 การออกแบบบทเรียนทั้ง 8 เรื่องที่กลาวมา ตองคำนึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นตามมา อันเนื่องจาก

บทเรียนไดนำเสนอเหตุการณ หรือสถานการณที่อาจจะเปนการทำใหผูเรียนเรียนรูวิธีการที่ไมเหมาะสม โดย

บทเรียนจำเปนตองแสดงใหเห็นถึงผลเสียอยางชัดเจนอันเกิดจากความเสี่ยงที่เกิดขึ้น และตองนำเสนอเนื้อหา

บทเรยีนดวยการหลีกเลี่ยงมิใหเปนแบบอยางที่นำไปปฏิบัติได 

 

10.4 แผนการจัดการเรียนรู  

 

 โครงการไดพัฒนา “แผนการจัดการเรียนรู” ของบทเรียนออนไลนเพื่อเพ่ิมความสามารถในความรอบ

รูทางดิจิทัลและการรูเทาทันส่ือสังคมออนไลนสำหรับประชาชน และผลิตเปนบทเรียนออนไลนนำไปเผยแพร

บนเว็บไซตเพ่ือการเรียนรู เพื่อใหประชาชนไดเรียนรูดวยตนเองตามอัธยาศัย นอกจากนี้แผนการจัดการเรียนรู

นี้ยังสามารถจัดทำเปนคูมือการสอนสำหรับใชในการสอนเรื่องความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลนในโรงเรียนได แผนการจัดการเรียนรูมีรายละเอียดสำคัญ ดังนี้ 

 สาระสำคัญในการเรียนรู เปนแกนสาระหลักของบทเรียนที่ผูเรียนจะไดเรียนรู  

 จุดประสงคการเรียนรู กำหนดผลการเรียนรูประกอบดวย ความรู (Knowledge) ทักษะ/

กระบวนการ (Process) คณุลักษณะของสาระการเรยีนรู (Attitude) และจุดเนินความรอบรู

ทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

 สาระการเรียนรู เปนเนื้อหารายละเอียดในการเรียนรูของบทเรียนที่ผูเรียนจะไดเรียนรูอยาง

ละเอียด 

 กิจกรรมการเรียนรู เนนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบการประกอบสรางความรูดวย

ตนเอง (Constructive Approach) ผานกรณีศึกษา สถานการณตัวอยาง การสมมติบทบาท 

ประเด็นปญหา การเรยีนรูดวยการคิดวิเคราะห (Critical Approach) และการตอบสนองตอ
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สถานการณอยางเหมาะสมโดยผูเรยีนสามารถตอบโตกับบทเรียนได (Interactive Learning) 

บทเรยีนกำหนดสถานการณท่ีสอดคลองกับการใชงานสื่อสังคมออนไลน และใกลตัวผูเรียน

แตละวัย ไดแก วัยรุน ผูใหญวัยทำงานตอนตน ผูใหญวัยทำงาน และผูสูงอายุ ที่สามารถเลือก

ทำกิจกรรมการเรียนท่ีสอดคลองกับวัยของตนเองได  

กิจกรรมการเรียนรูกำหนดตามลำดับขั้นการสอนเนื้อหาบทเรียน โดยเริ่มจากกิจกรรมนำเขา

สูบทเรียน : ขั้นนำ ตอดวยกิจกรรมพัฒนาการเรียน : ข้ันสอน ซึ่งออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรูตามแนวทางท่ีกลาวมา และสอดคลองกับการใชงานส่ือสังคมออนไลนของแตละกลุม

วัย ท่ีผูเรียนสามารถเลือกกิจกรรมไดตามวัยของตนเอง และจบลงดวยกิจกรรมรวบยอด : ขั้น

สรุป 

 การวัดและประเมินผล ระบุตัวชี้วัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูตามวัตถุประสงค โดยออกแบบให

ระบบเก็บขอมูลการทำกิจกรรมและคำตอบในกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือการวัดผลการเรียนรู 

ทั้งนี้ระบบจะจัดใหมีการทดสอบกอนเริ่มเรียน (Pre-test)  และทดสอบหลังเรียน (Post-

test) เพ่ือวัดพัฒนาดานความรูท้ัง 8 บทเรียน 

 สื่อการเรียนรู เปนแหลงการเรยีนรูและสื่อการสอนที่ใชในบทเรียน 

 เอกสารอางอิง เปนรายการเอกสาร แหลงเรียนรูในบทเรียนที่สามารถคนควาเพ่ิมเติมตอได 

 

หลังจากนั้นนำแผนการจัดการเรียนรูไปสรางเปนบทเรียนออนไลน โดยจัดทำเปนเสนทางการ

เรียนรู (Learning Journey) และบทบรรยายพรอมภาพและเสียง ผลิตบทเรียนออนไลน และนำขึ้นเผยแพร

บนเว็บไซต 

 

 

10.5 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน 8 เรื่อง 

 

แผนการจัดการเรียนรูของบทเรียนออนไลน 8 เรื่อง ที่จะไปผลิตเปนบทเรียนออนไลน มีรายละเอียด 

ดังตอไปนี้ 

 ในสังคมยุคดิจิทัล มีการนำเทคโนโลยีเขามาใชประโยชนและอำนวยความสะดวกอยางมากมายในการ

ดำเนินชีวิตประจำวัน ในขณะเดียวกันอาจจะตองเผชิญกับความเสี่ยงจากการใชเทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัลดวย

เชนกัน  ขอคนพบงานวิจัยตาง ๆ ในดานการใชงานสื่อดิจิทัล คนพบไปในทิศทางเดียวกันวา ประชาชนมี

โอกาสที่ไดรับผลเสียหรืออันตรายจากการใชสื่อดิจิทัลในหลาย ๆ เรื่อง ไมวาจะเปน การกลั่นแกลงบนออนไลน 

การชักชวนใหมีเพศสัมพันธ ความเปนสวนตัว การชักชวนเจอหนากัน รวมทั้งเนื้อหาที่ไมเหมาะสมและอาจ

กอใหเกิดอันตราย เชน ภาพโปเปลือย เนื้อหารุนแรง และการเขาสูกิจกรรมที่ไมเหมาะสมหรือตองหาม ผิด
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กฎหมาย เชน การพนัน การดื่มแฮลกฮอล และยาเสพติด (Yamakami, 2012; Chang et al., 2016; พิมพพร 

พุฒิสาร, 2553; เอมิกา เหมมินทร, 2556; หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง, 2558; พนม คลี่ฉายา, 2559; 

คณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศดานการสื่อสารมวลชน, 2560) ซึ่งเนื้อหาที่มีความเสี่ยงและทำ

ใหประชาชนไดรับอันตรายจากสื่อดิจิทัลที่เกิดขึ้นบนโลกออนไลนนั้น ก็เปนภัยสังคมที่เราควรจะไดรับการ

ปองกันพรอมเตือนภัย เพ่ือไมใหพวกมิจฉาชีพเขามาทำรายหรือเขามาหลอกลวงประชาชน จนตองสูญเสีย

ทรัพยสิน เงนิทอง หรือเรื่องเพศ ที่เปนอันตรายมากในปจจุบันนี้ 

ดังน้ัน ทางคณะผูจัดทำจึงไดเล็งเห็นความสำคัญในการปองกันภัยจากความเสี่ยง จึงไดจัดทำบทเรียน

ออกมาเปนสื่อการเรียนการสอนทั้งหมด 8 เรื่อง คือ การสื่อสารทางสังคม ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคม

ออนไลน ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน ความ

เสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมเปนจริง ความเสี่ยงเรื่องเพศ และความเสี่ยงอันตรายจากระบบ ทั้งนี้ภายในบทเรียนจะมี

ภาพ เสียง กราฟก และเน้ือหาที่เหมาะสมกับการเรียนรูของประชาชน และเปนการเตือนภัยใหกับประชาชน

ดวย 

 

10.6 ขอบเขตการดำเนินการ  

 

โครงการดำเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน โดยนำองคความรูจากผลการวิจัยเรื่องความเสี่ยง

จากการใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชนมาพัฒนาใหอยูในรปูแบบสื่อการเรียนรูออนไลน ท่ีมีรูปแบบสวยงาม 

นาสนใจ และมีเนื้อหากระตุนใหเกิดความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของประชาชนทุก

กลุมวัย และงายกับการเรียนรูและทำความเขาใจเนื้อหาของประชาชนที่เปนกลุมเปาหมาย 4 กลุมวัย ดังนี้ 

กลุมเปาหมาย 

- วัยรุนและเยาวชน ชวงอายุ 15 - 22 ป 

- วัยหนุมสาว ชวงอายุ 23 - 39 ป 

- ผูใหญ ชวงอายุ 40 - 59 ป 

- ผูสูงอายุ ชวงอายุ 60 ป ขึ้นไป 

 

 โดยในการพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลนมีเนื้อหา ครอบคลุมองคความรูที่เก่ียวของกับความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ท้ังหมด 8 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 การสื่อสารทางสังคม  

เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  
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เรื่องที่ 3  ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน  

เรื่องที ่4 ความเสี่ยงจากความรนุแรงบนโลกออนไลน  

เรื่องที่ 5 ความเสี่ยงจากเนื้อหาท่ีไมเปนจริง  

เรื่องที่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง  

เรื่องที่ 7 ความเสี่ยงเรื่องเพศ  

เรื่องที่ 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ  

 

10.7 ทฤษฎีที่ใชในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน 

 

 การพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลนเพื่อเสริมสรางความสามารถในการความรอบรูทางดิจิทัลและการ

รูเทาทันสื่อสังคมออนไลนเพ่ือใหบริการความรูใหกับกลุมประชากรที่มีความหลากหลาย เชน ชวงอายุ ระดับ

การศึกษา เพศ รวมถึงประสบการณในการเก่ียวของกับการใชงานสื่อสังคมออนไลนที่แตกตางกัน ทางโครงการ

จึงออกแบบสื่อการเรียนรูภายใตกรอบทฤษฎีท่ีเก่ียวของและออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน ให

ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย ดังนี้ 

1. แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับบทเรียนออนไลน 

2. การออกแบบบทเรียนออนไลน 

3. รูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE MODEL) 

4. ทฤษฎีประสบการณเรียนรู Learning Experience Design (LX design) 

5. ทฤษฎีกระบวนการกลุม (Group Process) 

 

แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับบทเรียนออนไลน 

บทเรียนออนไลนเปนสื่อการเรียนการสอนที่เริ่มนำมาใชในการศึกษากันอยางแพรหลาย ถือเปน

บทเรียนออนไลนรูปแบบใหมของการสรางสื่อในการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร โดยนำบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนผนวกกับความสามารถของการเชื่อมโยงขอมูลขาวสารในเครอืขายอินเทอรเน็ต เปนการ

นำเอาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาผสมผสานกับเทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยี

อินเทอรเน็ต บทเรียนออนไลนมีความเก่ียวของกับเรื่องตาง ๆ (พิพัฒน คงสัตย,2546:8-43) ดังนี้ 

1. บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียน CAI มาจากคำวา "Computer aided instruction หรือ

บางแหลงอาจจะใชคำวา "Computer-assisted instruction" โดยแทจริงแลว คำวา "บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน " ไมไดหมายถึง CAI เทานั้น แตยังรวมถึงคำอื่น ๆ ท่ีมีลักษณะใกลเคียงกัน ไดแก 

CAL ยอมาจาก Computer-assisted learning 

CBE ยอมาจาก Computer-based education 

CBI ยอมาจาก Computer-based instruction 

CBT ยอมาจาก Computer-based training 

CMI ยอมาจาก Computer-managed instruction 

CML ยอมาจาก Computer-management learning 

IMMCAI ยอมาจาก Interactive-multimedia CAI 

สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือ การจัดกระบวนการเรียนการสอน โดยนำ

สื่อคอมพิวเตอรมาใชในการนำเสนอเน้ือหา เรื่องราวตาง ๆ มีลักษณะเปนการเรียนโดยตรงเปนการเรยีนแบบมี

ปฏิสัมพันธคือ สามารถโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรได (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี: 2545) ดังมีรายละเอียดตอไปนี้ 

1.1 ลักษณะสำคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในฐานะท่ีเปนบทเรียนแบบโปรแกรมชนิดหนึ่ง ดังนั้นควรมีลักษณะของบทเรียนท่ีเหมาะสำหรับการ

เรียนดวยตนเอง (Self-learning) ที่สำคัญอยู 4 ประการ (รสริน พิมลบรรยงก, 2544) คือ 

1)  แบงบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ สั้น ๆ และเรียนรูตามลำดับจากงาย

ไปยาก (Gradual approximation) บทเรียนที่มีลักษณะยอย ๆ สั้น ๆ 

และเรียงลำดับเปนอยางดีจะชวยใหผูเรยีนเรียนรูไดงายและเรียนไดดีขึ้น 

2 ) เป น สื่ อ ที่ ให ผู เรี ย น มี ส วน ร ว ม อ ย า งก ระฉั บ ก ระ เฉ ง (Active 

participation) นั้นคอืใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนใหมากที่สุด 

3) ใหผูเรียนไดรูผลการกระทำทันที (Immediate feedback) เพราะการ

ใหผูเรียนไดรูผลการเรียนทันทีวาการกระทำนั้นถูกหรือผิด จะทำใหเกิด

การเรียนรู ทั้งยังเปนการเสริมแรงใหผูเรียนเกิดกำลังใจในการเรียนอีก

ดวย 

4) การใหโอกาสผูเรียนประสบผลสำเร็จในการเรียนเปนระยะ (Successful 

experience) บทเรียนที่ดีควรเปนบทเรียนท่ีเขาใจไดงายไมยุงยาก
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ซับซอนจนเกินไป เพ่ือใหผูเรียนไดประสบผลสำเร็จในการเรียน อันจะ

ทำใหเกิดกำลังใจที่ดีในการเรียนตอไป 

1.2  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากลักษณะของบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอน ที่สงผลตอการจัดการเรียนการสอนดังที่กลาวมาแลวนั้น สถาบันสงเสริมการ

สอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี(2545) ไดสรุปถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียน

การสอน ดังนี้ 

1) สรางแรงจูงใจในการเรียนรู 

2) ดึงดูดความสนใจ โดยใชเทคนิคการนำเสนอดวยกราฟก แสง สีเสียง 

ภาพเคลื่อนไหว สวยงาม และเหมือนจรงิ 

3) ชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรู และสามารถเขาใจเนื้อหาไดรวดเรว็ดวยวิธี

งาย ๆ 

4) ผูเรยีนมีการโตตอบปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรและผูเรียนมีโอกาสเลือก

ตัดสินใจและไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที 

5) ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูงเพราะมีโอกาสปฏิบัติ

กิจกรรมดวยตนเองซึ่งจะเรียนรู ไดจาก ข้ันตอนที่ งายไปหายาก

ตามลำดับ 

6) ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง

บทเรยีนมีความยืดหยุนสูง สามารถเรียนซ้ำไดตามที่ตองการ 

7) สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ตองควบคุมการเรียนดวย

ตนเอง มีการแกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล 

8) สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน 

9) สามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางรวดเร็ว เปนการทาทาย

ผูเรียน และเสรมิแรงใหอยากเรียนตอ 

10) ชวยใหครูมีเวลามากขึ้นที่จะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรู หรือ

ชวยผูเรียนคนอื่นที่เกิดปญหาในการเรียน 

11) ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลด

ความจำเปนที่จะตองใชครูที่มีประสบการณสูง หรือเครื่องมือราคาแพง 

เครื่องมอือันตราย 
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12) ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะวา

สามารถสงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูได

ด วย อย างไรก็ตามแนวโนมของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะ

เปลี่ ยนแปลงจากระบบที่ ใช งาน โดยลำพั ง (Standalone-based 

system) ไปเปนระบบที่ใชงานผานเครือขายคอมพิวเตอร (Net-based 

system) ดังท่ีไดกลาวมาแลว พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนจึงไดปรับเปลี่ยนรูปแบบการนำเสนอไปเปนบทเรียนที่นำเสนอบน

เครอืขายอินเทอรเน็ต เพ่ือใหสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอน 

2. บทเรียนออนไลน  

 บทเรียนออนไลน หมายถึง การนำบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผนวกกับการรวมเอาเครื่องมือตาง ๆ 

ในเครือขายอินเทอรเน็ตเขามาประกอบเพื่อชวยในการจัดการเรียนการสอน เชน e-mail, Webboard, Chat 

room, เครื่องมือสืบคน (Search engine) การประชุมทางไกล(Video conferencing) เปนตน ซึ่งทำให

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา (ปรัชญนันท นิลสุข,2543 : 54) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

นำเสนอผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตโดยใชเว็บเบราเซอรเปนตัวจัดการ จะมีความแตกตางจากบทเรียน CAI 

/ CBT อยูบางในสวนของการใชงาน ไดแก สวนระบบการติดตอกับผูใช (User interfacing system) ระบบ

การนำเสนอบทเรียน (Delivery system) ระบบการสืบทองขอมูล (Navigation system) และระบบการ

จัดการเรียนการสอน (Computer-managed system) เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นำเสนอ

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตใชหลักการนำเสนอแบบไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ประกอบขอมูลเปนเฟรม หลัก

หรือเรียกวา โหนดหลัก (Main node) และโหนดยอย (Sub node) รวมทั้งมีการเชื่อมโยงแตละโหนดซ่ึงกัน

และกันเรียกวา ไฮเปอรลิงค(Hyperlink) 

   2.1 สวนประกอบของบทเรยีนออนไลน 

สวนประกอบของบทเรียนออนไลนซึ่งมีการนำเทคโนโลยีการใชเว็บ และเว็บเบราเซอรมาใชในระบบ

การเรียนการสอน เปนดังตอไปนี้ (มนตชัย เทยีนทอง,2544:73) 

1) สื่อสำหรับนำเสนอ (Presentation media) ไดแก 

         - ข อ ค ว ามก ราฟ ก แ ล ะภ าพ เค ลื่ อ น ไห ว  (Text, graphics and 

animation) 

         - วิดีทัศนและเสียง (Video stream and sound) 

2) การปฏิสัมพันธ (Interactivity) 
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3) การจัดการฐานขอมูล (Database management) 

     4) สวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course support) ไดแก 

    - กระดานสนทนา (Electronic board) เชน BBS, Webboard 

    - จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 

    - การสนทนาผานเครือขาย (Internet relay chat) เชน ICQ, Chat 

room 

สวนประกอบ 3 สวนแรก คือ สื่อสำหรับนำเสนอการปฏิสัมพันธและการจัดการฐานขอมูลนั้นเปนสื่อท่ี

ใชในการนำเสนอโดยใชหลักการของไฮเปอรเท็กซ โดยเนนการปฏิสัมพันธพรอมท้ังมีระบบการจัดการ

ฐานขอมูลเพ่ือใชควบคุมและจัดการบทเรียน อันไดแก ระบบการลงทะเบียน การตรวจเช็คขอมูลสวนตัวของ

ผูเรียน และการตรวจสอบความกาวหนาทางการเรียนในขณะท่ีสวนสนับสนุนการเรียนการสอนเปนสวนที่

อำนวยความสะดวกตอกระบวนการเรียนรูเพื่อใหผูเรียน สามารถติดตอกับผูดูแลบทเรียนหรือใชสนับสนุน

กิจกรรมของบทเรียน เชน การอภิปรายปญหารวมกันผานบอรดอิเล็กทรอนิกส รวมทั้งการซักถามปญหาที่

เกิดขึ้นในระหวางการเรียน โดยใชในรูปแบบของจดหมายอิเล็กทรอนิกสในการติดตอสื่อสาร 

2.2  การเรียนดวยบทเรียนออนไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ตนั้น นักเทคโนโลยีการศึกษา

หลายทาน ไดใหความหมายไวในหลายประเด็นดังน้ี 

กิดานันท มลิทอง (2543 : 344) ใหความหมายวา การเรียนการสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตเปนการใชเว็บเปนฐานในการเรียนการสอนโดยอาจใชเพ่ือนำเสนอ

บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอ

ขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ไดรวมทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ 

ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทาง e-mail 

การพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

Clark (1996) ใหความหมายวา การเรียนการสอนบนเครอืขายอินเทอรเน็ต 

เปนกระบวนการเรียนการสอนรายบุคคลที่อาศัยเครือขายอินเทอรเน็ต ทั้งสวน

บุคคลหรือสาธารณะผานทางโปรแกรมคนผาน (Web browser) โดยลักษณะการ

เรียนการสอนไมไดเปนการดาวนโหลด โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนลงมาที่เครื่อง

ของตนเอง แตเปนการเขาไปในเครือขายของอินเทอรเน็ตเพ่ือศึกษาเน้ือหาความรูท่ี
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ผูจัดไดบรรจุไวในเครื่องแมขาย (Server) โดยที่ผูจัดสามารถปรับปรุงพัฒนาเนื้อหา

ใหทันสมัยไดอยางรวดเร็วและตลอดเวลา 

Camplese (1998) ใหความหมายของการเรียนการสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตวา เปนการจัดการเรียนการสอนท้ังกระบวนการหรือบางสวน โดยใช 

WWW เปนสื่อกลางในการถายทอดความรูแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน 

เนื่องจาก WWW มีความสามารถในการถายทอดขอมูลไดหลายประเภท ไมวาจะ

เปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง จึงเหมาะแกการเปนสื่อกลางในการ

ถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 

Carlson และคณะ (1998) กลาววา การเรียนการสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตเปนภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบัน 

กับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional design) ซึ่งกอใหเกิด

โอกาสที่ชัดเจนในการนำการศึกษาไปสูคนที่ดอยโอกาสเปนการจัดหาเครื่องมือ

ใหมๆ ส า หรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออำนวยความสะดวกที่ชวยขจัด

ปญหาเรื่องสถานที่และเวลา 

Hannum (1998) กลาวถึงการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตวา

เปนการจัดสภาพการเรียนการสอนบนพ้ืนฐานของหลักและวิธีการออกแบบการ

เรียนการสอนอยางมีระบบ 

จากความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษาหลาย ๆ ทาน ที่ไดกลาวมาแลวนั้นจะเห็นไดวาการ

เรียนดวยบทเรียนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการเรียนโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเว็บ 

เปนสื่อในการสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพโดยอาจบรรจุเนื้อหาวิชาทั้งหมดจัดเปนการเรียน

การสอนทั้งกระบวนการหรือนำมาใชเปนเพียงสวนหน่ึงของกระบวนการเรียน รวมท้ังประโยชนจาก

คุณลักษณะตาง ๆ ของ WWW มาใชประกอบเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 

การออกแบบบทเรียนออนไลน 

การใชบทเรียนออนไลนจะมีความแตกตางจากการใชบทเรียนในลักษณะของสิ่งพิมพเชนหนังสือ บัตร

คำแผนพับหรือสื่อสิ่งพิมพ อ่ืน ๆ เนื่องดวยเปนบทเรียนที่จัดทำข้ึนโดยอาศัยเทคโนโลยีของคอมพิวเตอร 

เทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ผสมผสานกันดังที่ไดกลาวมาแลวนั้น ดังนั้นในสวนของการ

ออกแบบบทเรียนออนไลนจึงจะตองรวบรวมองคประกอบในการออกแบบหลายประการ ไดแก ลักษณะการ
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เรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลน รูปแบบการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลน สวนประกอบที่จำเปนของ

บทเรียนขอดีและขอจำกัดในการใชบทเรียนออนไลนจนกระทั่งถึงหลักการในการออกแบบบทเรียนออนไลน

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

1. ลักษณะการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลน 

การเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนสามารถกระทำไดในหลายลักษณะ โดยในแตละ

สถาบัน และแตละเนื้อหาของหลักสูตร จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีแตกตางกันออกไปซึ่งในประเด็นนี้

ตามแนวคิดของ Parson (1997) ไดแบงลักษณะของการเรยีนการสอนออกเปน 3 ลักษณะ คือ 

1.1 การเรียนการสอนแบบรายวิชาเดียว (Stand - alone courses) เปนรายวิชาที่ 

มีเครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากที่สุด ถาไมมีการสื่อสารก็

สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรสื่อสารได (Computer mediated communication : CMC) ลักษณะ

ของการเรียนการสอนแบบนี้มีลักษณะเปนแบบวิทยาเขต มีนักศึกษาจำนวนมาก ที่เขามาใชจริงแตจะมีการสง

ขอมูลจากรายวิชาทางไกล 

1.2 การเรียนการสอนแบบสนับสนุนรายวิชา (Web supported courses) เปน

รายวิชาที่มีลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนและมีการกำหนดงานท่ีใหทำในบทเรียน 

การกำหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต หรือการมีหนาเอกสารที่สามารถชี้ตำแหนงของ

แหลงบนพื้นท่ีของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตาง ๆ เอาไว 

1.3 การเรียนการสอนแบบศูนยการศึกษา (Web pedagogical resources) เปน

ชนิดของบทเรียนท่ีมีวัตถุดิบ เครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกันหรือเปนแหลง

สนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษาซึ่งผูที่ เขามาใชก็จะมีสื่อใหบริการหลายรูปแบบ เชน ขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและการสื่อสารระหวางบุคคล เปนตน 

 

2. รูปแบบการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลน 

นักการศึกษาหลายทานไดจัดรูปแบบของการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนไวในหลายรูปแบบ 

ซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ (บุปผชาติทัฬหิกรณ, 2542 : 12 ; Hiltz, 1993 : 71-98 ; Turoff,1995 ; Hannum, 

1998) 

2.1 รูปแบบของการศึกษาทางไกล (Distance education)  

เนื่องจากเปนการเรยีนการสอนที่อาศัยระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกลครอบคลุมทั่วโลก 
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    2.2 รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คือ 

1) รูปแบบหองสมุด (Library model) เปนรูปแบบท่ีใชประโยชนจากความสามารถในการเขาไปยัง

แหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสท่ีมีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนผานการเชื่อมโยงไปยัง

แหลงเสริมตาง ๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลนท้ังหลาย ซึ่งถือไดวาเปนการนำเอาลักษณะ

ทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากรจำนวนมหาศาลมาประยุกตใช สวนประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก 

สารานุกรมออนไลนวารสารออนไลน หนังสือออนไลน สารบัญการอานออนไลน (Online reading list) เว็บ

หองสมุดเว็บงานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่สมัพันธกับวิชาตาง ๆ 

2) รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook model) การเรียนการสอนรูปแบบน้ีเปนการจัดเน้ือหาของ

หลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คำบรรยาย สไลดนิยามศัพทและสวนเสริม ผูสอนสามารถ

เตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้นเรียนปกติและสามารถทำสำเนาเอกสารใหกับ

ผูเรียน รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคือรูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาสำหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ 

ในขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาที่ตองการจากการเชื่อมโยงที่ไดเตรียมไว สวนประกอบ

ของรูปแบบหนังสือเรียนน้ีประกอบดวยบันทึกของหลักสูตร บันทึกคำบรรยาย ขอแนะนำของหองเรียนสไลดที่

นำเสนอ วิดีโอและภาพที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอื่นท่ีมีความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายชื่อ

ในชั้น กฎเกณฑขอตกลงตาง ๆ ตารางการสอบและตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาดหวังของชั้นเรยีนงาน

ที่มอบหมาย เปนตน 

3) รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ(Interactive instruction model) รูปแบบนี้จัดใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรบัโดยเนนการมีปฏิสัมพันธมีการใหคำแนะนำการ

ปฏิบัติการใหผลยอนกลบั รวมทั้งการใหสถานการณจำลอง 

2.3 รูปแบบการสื่อสาร (Communications model)  

การเรียนการสอนรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อเพื่อการสื่อสาร (Computer - 

mediated communications model) ผูเรียนสามารถท่ีจะสื่อสารกับผูเรียนคนอ่ืน ๆ ผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญ

ไดโดยการอาศัยรูปแบบของการสื่อสารในอินเทอรเน็ตซึ่งไดแก จดหมายอิเล็กทรอนิกสกลุมอภิปราย การ

สนทนาการอภิปรายและการประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะสำหรับการเรียนการสอนท่ีตองการสงเสริมการ

สื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางผูท่ีมีสวนรวมในการเรียนการสอน 

2.4 รูปแบบผสม (Hybrid model)  

เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่นำเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสาร

มารวมเขาดวยกัน เชน บทเรียนที่รวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกัน บทเรียนที่



 

184 
 

รวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตรรวมท้ังคำบรรยายไวกับกลุมอภิปรายหรือบทเรียนที่รวมเอารายการแหลงเสริม

ความรูตาง ๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชนอยางมาก

กับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ตไดอยางหลากหลาย 

2.5 รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model)  

รูปแบบหองเรียนเสมือนเปนการนำเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบที่กลาวมาแลว

ขางตนมาใช Hiltz (1993, หนา 71-98) ไดนิยามวา หองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนท่ี

นำแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวางนักเรียน

ดวยกัน นักเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่นและกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ สวน Turoff 

(1995) กลาวถึงหองเรียนเสมือนวา เปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่ตั้งข้ึนภายใตระบบการสื่อสารผาน

คอมพิวเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือเปนกระบวนการที่เนนความสำคัญของกลุมที่จะรวมมือทำ

กิจกรรมรวมกัน นักเรียนและผูสอนจะไดรับความรูใหม ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และขอมูลลักษณะเดนของการเรียนการสอนรูปแบบนี้คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียน

ปกติมาใชในการออกแบบการเรียนการสอนบนอินเทอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตาง ๆ ของอินเทอรเน็ต มี

สวนประกอบ คือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสรมิกิจกรรมระหวางผูเรียนผูสอน 

คำแนะนำและการใหผลปอนกลับ การนำเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้งการสื่อสาร

ระหวางกัน รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียนโดยไมมีขอจำกัดในเรื่องของเวลาและ

สถานที่จะเห็นไดวาการเรียนการสอนบทเรยีนออนไลนมีรูปแบบเฉพาะของตนเองแตกตางไปจากการสอนดวย

สื่ออ่ืน ๆ จะตองคำนึงถึงการออกแบบบทเรียนที่สอดคลองกับศักยภาพของเครือขายอินเทอรเน็ต เชน การ

สื่อสารระหวางครูกับผูเรียน การสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียน เปนตน ที่สามารถกระทำไดแตกตางไปจาก

การเรียนการสอนแบบเดิม เชน การคุยกันใน Chat room การฝากขอความบน Webboard หรือจะสื่อผาน 

e–mail ก็สามารถกระทำไดในระบบนี้ 

 

3 สวนประกอบที่จำเปนในบทเรียนออนไลน 

เนื่องดวยบทเรียนออนไลนมีการเผยแพรเนื้อหาบนอินเทอรเน็ต จึงมีความคลายกับการเผยแพรขอมูล

ของเว็บไซตโดยทั่วไป คือ จะมีสวนประกอบสำคัญที่คลายคลึงกัน ซึ่ง กิตติภักดีวัฒนกุล (2540, หนา 37) ได

กลาวถึงสวนประกอบตาง ๆ ที่จำเปนดังนี้ 

    - Text เปนขอความปกติโดยสามารถตกแตงใหสวยงามและมีลูกเลนตาง ๆ ได 

    - Graphic ประกอบดวยรูปภาพ ลายเสน ลายพื้น ตาง ๆ 
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- Multimedia ประกอบดวยรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวและแฟมเสียง 

- Counter ใชนับจำนวนผูที่เขามาเย่ียมชม 

- Cool links ใชเชื่อมโยงไปยังหนาอ่ืน ๆ 

    - Forms เปนแบบฟอรมที่ใหผูใชเขามากรอกรายละเอียดแลวสงกลับมายังผูสราง 

    - Frames เปนการแบงจอภาพเปนสวน ๆ แตละสวนจะแสดงขอมูลท่ีแตกตางกัน 

และเปนอิสระจากกัน 

    - Image maps เปนแผนที่ภาพขนาดใหญที่กำหนดสวนเชื่อมโยงตาง ๆ บนรูป 

เพื่อเชื่อมโยงไปยังหนาเอกสารอ่ืนๆ 

    - Java applets เปนโปรแกรมยอยที่เขียนข้ึนในเอกสาร เพื่อชวยใหการใชงาน 

ของเว็บไซตมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

4 ขอดีและขอจำกัดในการใชบทเรียนออนไลน 

การเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนผูสอนจะพลิกบทบาทมาเปนผูจัดการและควบคุมการเรียน

การสอนแทน เปนการสนับสนุนใหผูเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง อีกทั้งสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสรวมกัน

ทำกิจกรรมตางๆ โดยใชบริการที่มีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร อยางไรก็ตาม

ในการจัดการเรียนการสอนก็ยังคงมีทั้งขอดีและขอจำกัด โดยนักการศึกษาหลาย ๆ ทานไดชี้ใหเห็นขอดีและ

ข อ จ ำ กั ด  ดั งต อ ไป น้ี (McManus, 1996  ; Ellis,1 997  ; Hall,1 997  ; IBM, 1997  ; Khan,199 7  ; 

Hannum,1998) 

ขอดีของการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลน 

 1) ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and convenience) 

นักเรียนสามารถท่ีจะเขาไปเรียนในบทเรียน โดยไมมีขอจำกัดของเวลาและ

สถานท่ี ลักษณะทางกายภาพของหองเรียน มักจะมีการกำหนดตารางเวลาตายตัว 

แตถาหากใชการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนแลวจะลดปญหาเรื่องของการ

กำหนดเวลา สถานที่ รวมไปถึงราคาคาใชจายบางประการลงไปได 

2) ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just-in-time learning)  

การเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนมีความสัมพันธกับความตองการที่

จะเรียนรูและเวลา นักเรียนที่ เขามาเรียนจะไดรับความรูที่ มีความสำคัญและมี

ประโยชน หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพิ่มแรงจูงใจและการระลึกถึงความรู
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ได สิ่งนี้จะเปนสิ่งที่สำคัญเพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิตหากพวกเขามี

ความตองการท่ีจะเรยีนรู 

3) การควบคุมโดยผูเรียน (Learner control)  

สภาพการเรียนรูในแบบนี้เปนลักษณะการควบคุมการเรียนโดยผูเรียนจะ

ตัดสินใจ และกำหนดเสนทางการเรียนตามความตองการของตนเอง 

4) รูปแบบมัลติมีเดยี (Multimedia format)  

บทเรียนออนไลนจะมีการนำเสนอเนื้อหาของหลักสูตร โดยใชสื่อมัลติมีเดีย

ที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนขอความ เสียงวีดีทัศน และการสื่อสารในเวลาเดียวกัน 

ผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการนำเสนอไดตามความยืดหยุนของบริการ

บนอินเทอรเน็ต เพ่ือใหการเรียนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด 

5) แหลงทรัพยากรขอมูล (Information resource) 

 ตัวแปรที่เก่ียวของกับแหลงทรัพยากรขอมูลมี 2 ตัวแปร คือ จำนวนและ

ความหลากหลายของเน้ือหาที่มีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ตขอมูลสามารถไดมาจาก

หลาย ๆ แหลง เชน การศึกษา ธุรกิจ หรือรัฐบาลเปนตน จากทั่วทุกมุมโลกถือไดวา

เปนพ้ืนที่ขนาดใหญและเปนท่ีเก็บขอมูลไดหลากหลายชนิดผูออกแบบการเรียนการ

สอนจะตองออกแบบใหผูเรียนไดเขาถึงแหลงทรัพยากร ซึ่งไมไดมีอยูในชั้นเรียนแบบ

ดั้งเดิม ตัวแปรที่สอง คอื ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซึ่งชวยในการเขาไปคนหา

ขอมูลจากแหลงอ่ืน ๆ ไดอยางงายดายกวาการคนหาขอมูลในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม 

6) ความทันสมัย (Currency)  

เนื้อหาที่ใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลน

สามารถปรับปรุงไดอยางงายดาย แหลงทรัพยากรอ่ืน ๆ ที่มีอยูบนอินเทอรเน็ต

โดยมากมักจะมีความทันสมัย ชวยใหผูสอนในชั้นเรียนแบบนี้สามารถจะเสนอขอมูล

ที่เปนปจจุบันใหแกผูเรียน ประโยชนที่ไดรับจะสามารถนำมาประยุกตเขากับ

หลักสูตรไดตลอดเวลา 

7) ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing capabilities) 

การเรียนการสอนในรูปแบบน้ีใหโอกาสนักเรียนที่จะเสนองานที่ไดรับ

มอบหมายบนอินเทอรเน็ตอีกทั้งนักเรียนยังมีโอกาสท่ีจะมองเห็นงานของผูอ่ืนและ

เพิ่มแรงจูงใจภายนอกโดยการใชการทำงานของนักเรียนได 
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8) ทักษะทางเทคโนโลยีเพ่ิมขึ้น (Increasing technology skills) 

 นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนจะไดเพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี 

โดยเนื้อหาท่ีนักเรียนเรียนจะมีการเปลี่ยนแปลงอยางเหมาะสมและเพ่ิมแหลง

ทรัพยากรตาง ๆ ใหนักเรียนไดเพิ่มพูนความรูจะไดรับประสบการณและฝกฝนทักษะ

ไดจากเทคโนโลยีอันหลาก 

ขอจำกัดของการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

นอกจากขอดีดังกลาวแลว การเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนก็ยังมี

ขอจำกัดอยูหลายประการ ดังนี้ 

1) รูปแบบของการใช (Format)  

รูปแบบการเขาถึงมัลติมีเดียและรูปแบบของประสิทธิภาพการเรียนสวน

บุคคล ทั้งสองสิ่งนี้เปนขอโตเถียงที่จะนำการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนมา

ใชงาน ขอความท่ีอานไดงาย และใชในรูปแบบของสิ่งพิมพ วิดีทัศนแบบออนไลนที่

ชากวาแถบบันทึกเสียง หรือโทรทัศนและการสื่อสารโดยทันทีไมสามารถจับเสียง

ของมนุษยไดเหมือนกับการใชโทรศัพทขณะที่นักเรียนกำลังพิมพเนื้อหาออกมาหรือ

รอวิดีทัศนท่ีกำลังดาวนโหลดจะทำใหสูญเสียความสนใจจากการเรียน 

2) เสนทางการเขาสูเนื้อหา (Content line)  

รูปแบบขอความหลายมิติจะทำใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของ

หองเรียนไปยังสภาพแวดลอมของอินเทอรเน็ตดวยการเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ 

การควบคุมผู เรียนสามารถจำกัดไดถาผู เรียนหลงทางในสภาพแวดลอมของ

อินเทอรเน็ต การหลงทางและสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสำหรับผูเรียน การ

ใชสวนชี้นำในบทเรียนที่ชัดเจนจะเปนการชวยเหลือใหผูเรยีนลดปญหาเหลานี้ไปได 

3) การติดตอสื่อสาร (Communication) 

 ผูเรียนบางคนชอบสภาพของการเรียนแบบท่ีมีการปฏิสัมพันธกับผูสอน

และเพ่ือนนักเรียนดวยกัน ผูสอนจะไดรบัทราบถึงปฏิกิริยาของผูเรยีนวาเปนอยางไร 

แตผูสอนในรูปแบบการเรยีนการสอนดวยบทเรียนออนไลนจะไมสามารถรูไดเลยวา

ผูเรียนกำลังสับสนหรือเขาใจในเนื้อหาหรือไม ถาไมไดติดตอสื่อสารกันสภาพการ

เรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนผูเรียนมีโอกาสจะไดมีปฏิสัมพันธเชนเดียวกับ

การเรียนแบบด้ังเดิมแตจะมีวิธีการตางไปโดยอาศัยจดหมายอิเล็กทรอนิกส การ
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อภิปราย หรือวิธีการอ่ืน ๆ ไดแตผู เรียนบางคนอาจขาดการติดตอ และขาด

ปฏิสัมพันธกับชั้นเรียนซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเปนปญหาท่ีเกิดข้ึนอยูบอยครั้ง 

4) แรงจูงใจ (Motivation)  

นักเรียนในการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนตองมีแรงจูงใจสวนตัว 

และจัดระบบการเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทำใหนักเรียนไมประสบ

ความสำเร็จกับการเรียนและอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้น ๆ ได 

5) การกระจายของเนื้อหา (Content diffusion)  

 เนื้อหาของการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนที่เสนอใหกับผูเรียนนั้นมี

การเชื่อมโยงของเนื้อหา บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเน้ือหาสิ้นสุดท่ีใด หาก

หัวขอ หรือหลักสูตรของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งก็จะทำใหผู เรียนเกิด

อุปสรรคตอการเรียนไดจากขอเปรียบเทียบทั้งในขอดีและขอจำกัดของการจัดการ

เรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนจะเห็นไดวามีผลตอการสอนในชั้นเรียน คุณภาพ

ของการสอนไมไดเปนเพียงส่ือท่ีใช แตเปนความตั้งใจท่ีจะตองเรียนใหประสบ

ความสำเร็จของผูเรียน สวนประกอบที่สำคัญที่จะสรางคุณภาพแกผูสอน คือ การมี

ปฏิสัมพันธกับผูเรียนและผูสอน การใหผลยอนกลับโดยทันที ความสัมพันธใน

รูปแบบที่แตกตางกันของการเรียนรูและกิจกรรมการเรียนรูหากสังเกตดูแลวการ

เรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนก็จะไมเหมาะในทุกสถานการณ หรือผูเรียนทุก

คน แตลักษณะเดนตาง ๆ ของบทเรียนออนไลนและความยืดหยุนที่มีผูสอนจะ

สามารถนำเอาไปประยุกตในการเรียนการสอนไดหลายรูปแบบ ซ่ึงคุณภาพและ

ความสำเร็จจากการเรียนการสอนขึ้นกับเครื่องมือที่เกี่ยวของและการปฏิบัติการใน

การเรียนการสอน 

 

5 หลักการในการออกแบบบทเรยีนออนไลน 

การออกแบบบทเรียนออนไลน มีนักออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตหลายทาน 

ใหขอเสนอแนะเก่ียวกับส่ิงที่ควรคำนึงในการออกแบบบทเรียนออนไลนหลักการออกแบบบทเรียนออนไลน

และขั้นตอนในการออกแบบบทเรียนออนไลนดังมีรายละเอียดตอไปนี้ 

สิ่งที่ควรคำนึงในการออกแบบบทเรียนออนไลนในการออกแบบบทเรียนออนไลนนั้น MagicWiz 

(1999) ไดใหขอแนะนำไววา การออกแบบควรคำนึงถึงในเรื่องตอไปนี้ 
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1) การเลือกเนื้อหา การเลือกเนื้อหาถือเปนสวนสำคัญในการเริ่มตนสรางบทเรียน

ออนไลนท้ังการจัดโครงสราง และความนิยมของบทเรียนควรเริ่มตนจากการสำรวจตัวเองวาชอบหรือสนใจสิ่ง

ใดมากที่สุด มีความรูดานใดมากท่ีสุดหรือเชี่ยวชาญดานใดมากที่สุดแลวพยายามเลือกสิ่งนั้นเปนเนื้อหา 

2) โครงสรางของบทเรียนออนไลน การจัดโครงสรางมีจุดมุงหมายสำคัญคือ การที่

จะทำใหผูเรยีนสามารถคนหาขอมูลในบทเรียนไดอยางเปนระบบ ประการแรกตองพิจารณาถึงกลุมของผูเรียน 

เพราะผูเรียนแตละกลุมก็จะคนหาขอมูลที่แตกตางกัน ดังนั้นในโครงสรางของบทเรียนก็ควรจะจัดตามความ

ตองการที่แตกตางของผูเรียน สิ่งที่จะตองปฏิบัติตอไปก็คือ การจัดกลุมของขอมูลที่กระจัดกระจาย ใหรวมขอ

ยอยตางๆ ใหอยูในหัวขอหลักโดยมีจุดมุงหมายใหจำนวนขอหลักนอยที่สุด เพราะฉะนั้นหัวขอยอยบางหัวขอ

อาจตองตัดทิ้งเพื่อความเหมาะสม นอกจากนี้การจัดไฟลและหองเก็บเอกสารก็จะชวยใหการดูแลรักษา และ

การตรวจสอบความผิดพลาดของบทเรียนงายยิ่งขึ้น เชน การจัดไฟลรูปภาพไวที่เดียวกันหรือจัดหนาเอกสารที่

เปนเร่ืองเดยีวกันไวในหองเก็บเอกสารเดียวกัน เปนตน 

3) ความสามารถในการรองรับการใชงานของ Software ที่เปนสากล การสราง

บทเรียนออนไลนควรจะสรางเพื่อใหสามารถดูไดจากทุกๆ Version ของ Software ตางๆไมวาจะเปน 

Netscape Communicator, Internet Explorer หรืออ่ืน ๆ เพราะถาสามารถดูไดจากเพียงSoftware บาง

ตัว ก็จะเปนการลดจำนวนผูเรียนที่จะเขามาเรียนลงไปดวย นอกจากนี้ยังมีปจจัยอื่น ๆ เชน สีที่ใช รูปภาพ 

frames, style sheets, Cookie, Java, Javascript และplug-in ท่ีอาจทำใหผูเรียนบางคนเห็นเนื้อหาของ

บทเรียนแตกตางกันไป นอกจากจะดูไดแลวควรจะดูดีอีกดวย เพราะมีความเปนไปไดที่เว็บเพจที่ออกมาอาจ

แสดงไมเหมือนกันบนBrowser ท่ีตางกัน รวมถึงการใชVersion ที่ตางกันดวย 

4) ความเร็วในการโหลดเน้ือหา สิ่งที่ควรคำนึงในการสรางบทเรียนออนไลนอีกสิ่ง

หนึ่งคือ ความเร็วในการโหลดเนื้อหา ผูเรียนไมควรใชเวลานานเกินไปในการรอเวลาโหลดเนื้อหา โดยเฉพาะ

อยางยิ่งในหนาแรกของการโหลด เพราะบอยครั้งท่ีผูเรียนจะหยุดการโหลดเนื้อหาของบทเรียนและเปลี่ยนไป

หาขอมูลจากที่อ่ืนซึ่งถือเปนความผิดพลาดของผูทำบทเรียนปจจัยที่จะกระทบตอความเร็ว ไดแก ขนาดของ

รูปภาพที่ใช จำนวนของรูปภาพท่ีใชและปริมาณของตัวอักษรที่อยูบนหนานั้น ๆ หรือความเร็วในการโหลด

บทเรียน อาจอยูที่ Server วามีความสามารถสูงเพียงใดดวย ขนาดของรูปภาพที่ใชควรจะมีขนาดไมเกิน 20-

30K ตอรูป ถาขนาดของรูปภาพใหญเกินไปอาจตัดแบงใหขนาดเล็กลงและใชตารางชวยในการจัดรูปภาพนั้นๆ 

แตไมควรมีจำนวนมากเกินไปเพราะเปนสาเหตุหนึ่งท่ีลดความเร็วของการโหลดขอมูล การท่ีเนื้อหาหนานั้น ๆ 

มีจำนวนตัวอักษรมากก็จะลดความเร็วในการโหลดขอมูลเชนกันดังนั้นถามีเนื้อหามาก ๆ ควรจะตัดแบง

ออกเปนตอน ๆ เพื่อชวยเพ่ิมความเร็วในการโหลดและยังเปนการใหผูเรียนอานงายยิ่งขึ้นดวย 
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   5) ความงายในการคนหาขอมูล ความอดทนของผูเรียนมีความแตกตางกันหากใช

เวลาพอสมควรแลวยังไมสามารถหาขอมูลจากบทเรียนอาจจะเปลี่ยนไปหาจากที่อ่ืนได สิ่งนี้ไมเปนการดีอยาง

แนนอน ทำอยางไรผูเรียนจะสามารถคนหาขอมูลท่ีมีอยูในบทเรียนไดงายและมีประสิทธิภาพสูงท่ีสุด ปจจัย

หลักขึ้นอยูกับโครงสรางของบทเรียน นอกจากนี้ยังมีปจจัยอ่ืน ๆ อีกเชน การมีแถบนำทาง (Navigator bar) 

ในทุก ๆ หนาของบทเรียน และถาใหบริการสืบคน(Search) ไดก็จะเปนสิ่งที่จะชวยใหคนหาขอมูลไดงาย 

   6)  ตัวอักษร ฉากหลัง และสี บอยครั้งที่ผูเรียนพบปญหาจากความคิดสรางสรรค

ของผูสรางบทเรียนโดยการใชสีบนตัวอักษร หรือบนฉากหลัง รวมถึงการใชรูปเปนฉากหลัง สิ่งเหลานี้อาจทำให

เกิดปญหากับระบบประสาทตาของผูเรียนไดถาตองการกำหนดประเภทของตัวอักษร ควรใชที่เปนสากลนิยม 

เชน ในกรณีภาษาอังกฤษ อาจใชรูปแบบของตัวอักษร Arial หรือ Times เปนตน สวนภาษาไทยอาจใช

รูปแบบของตัวอักษร MS SansSerif หรือ ตัวอักษร UPC อื่น ๆ เปนสากลนิยมของภาษาไทย การเลือกใช

ตัวอักษรภาษาไทยนั้นตองระวังเปนพิเศษ เพราะในกรณีที่เครื่องของผูเรียนไมมีตัวอักษรนั้น ๆ อาจทำใหไม

สามารถอานตัวอักษรไดเลย ฉากหลังที่ใชนั้นไมควรใหเดนเกินตัวอักษรที่อยูบนหนาเอกสารเพราะจะทำใหอาน

ยากและทำใหเนื้อหาไมนาสนใจ ในกรณีท่ีหนาเอกสารมีรายละเอียดมากจำนวนตัวอักษรในแตละบรรทัดเรา

อาจชวยใหผูเรียนอานรายละเอียดไดงายขึ้นไดโดยใชตารางแบงเปน 2-3 แถว แตก็ไมควรบรรทัดสั้นเกินไป

เพราะจะทำใหอานแลวไมไดใจความ 

7) รูปภาพ รูปภาพในบทเรียนออนไลนนิยมใชกันอยู 2 ประเภท คือ ไฟลนามสกุล 

GIF หรือ JPEG หลักการพิจารณาการใชเพื่อประสิทธิภาพสูงสุด คือ จำนวนสีของรูปภาพนั้น ๆ ถาเปนภาพ

แตง หรือภาพถายที่มีสีมากๆ ก็ควรใชไฟลประเภท JPEG แตถาเปนเพียงปุมหรือปายที่มีสีไมมากก็ควรใชไฟล

ประเภท GIF ในบางครั้งการมองดวยตาเปลาแทบจะไมสามารถบอกไดถึงความแตกตางไดเลย ถาเปนไปไดควร

จะทดสอบดวยตนเองโดยการเปรียบเทียบไฟลทั้งสองประเภทและใชประเภทของไฟลที่พอใจ พรอมกับ

พิจารณาเรื่องขนาดของไฟลดวย ควรจะมีการคาดคะเนขนาดของรูปภาพที่ใสในบทเรียนกอนเพื่อที่จะไดใช

ขนาดและอัตราสวนท่ีพึงพอใจมากที่สุด 

8) องคประกอบอ่ืน ๆ ที่จำเปนและองคประกอบที่ขาดไมไดเชน หัวขอที่สอนเนื้อหา 

ผูสอน อาจเปนประวัติความเปนมาและ/หรือ ขอมูลปจจุบัน (About us) สิ่งเหลานี้ชวยเพ่ิมความนาเชื่อถือ

ใหกับผูเรียนที่มีตอเนื้อหา ผูสอน เนื่องจากบทเรียนออนไลนเปนสื่อที่สามารถโตตอบกันไดซึ่งแตกตางจากสื่อ

เดิม ๆ เชน หนังสือพิมพวิทยุโทรทัศนหรือวิทยุกระจายเสียง ดังนั้น วิธีที่จะติดตอผูสอนไมวาจะเปนทาง

จดหมาย โทรศัพทโทรสาร (Fax)หรือ e-mail (Contact us) เมื่อผูเรียนมีปญหาหรือตองการขอมูลใด ๆ 

เพิ่มเติมก็จะสามารถติดตอเพื่อจะไดขอมูลที่สมบูรณมากที่สุด 
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9) การทดสอบประสิทธิภาพและความถูกตองกอนใช กอนที่จะนำเอาบทเรียน

ออนไลน upload ไปยัง server ควรมีการทดสอบโดยใชทั้ง Netscape communicator และ Internet วา

ความเร็วในการโหลดชาหรือเร็วเพียงใด การเชื่อมโยงทั้งภายในและภายนอกถูกตองหรือไม รูปภาพ ถูกตอง

หรือไม พิสูจนอักษรและอานขอมูลเพื่อใหแนใจวาขอมูลตาง ๆ ถูกตอง ถาเปนไปไดควรทดสอบดวยความ

ละเอียดของจุดสีบนจอภาพตาง ๆ กันดวย เชน 600 x 480 pixels และ 800 x 600 pixels เปนตน และบน

คุณภาพที่แตกตางของจอภาพ เชน 256 สี16 bit และ 24 bit สรุปแลว คือ ทดสอบใหมากที่สุด 

10) การทดสอบหลังใชและการปรับปรุง หลังจากที่บทเรียนเผยแพร ควรทดสอบ

เพื่อความแนใจอีกครั้งหนึ่ง การทดสอบทั้งกอนและหลังเปนสิ่งสำคัญและควรกระทำอยางสม่ำเสมอ นอกจาก

การทดสอบแลวสิ่งที่จะตองกระทำหลังเผยแพร คือ การสำรวจ ปรับปรุงและดูแลรักษา เมื่อพบขอคิดเห็นดี ๆ 

ที่อาจนำมาปรับปรุงบทเรียนไดควรจะจดบันทึกไวถาเปนการแกไขนิดหนอยก็ควรทำการแกไขทันที แตถาเปน

การแกไขที่ตองใชเวลานานควรรอสักระยะรวบรวมสิ่งที่ตองแกไขทั้งหมดแลวจึงดำเนินการแกไข ผลตอบรับ

ตาง ๆ จากผูเรียนเปนสิ่งสำคัญท่ีตองนำมาพิจารณารวมถึงคำถามและคำแนะนำตาง ๆ จากผูเรียน 

หลักการของการออกแบบบทเรียนออนไลน 

ในสวนของหลักการในการออกแบบบทเรียนออนไลน Neilsen (1999) ไดใหคำแนะนำไววา 

1) ตองมีจุดประสงคท่ีชัดเจน 

2) ตองทราบรายละเอียดของผูเรียน เชน เขามาเรียนในชวงเวลาใดเปนใครและเขา

ใชจากที่ใด มีผูเรยีนจำนวนเทาใด เปนตน 

3) ตองสามารถวัดผลและประเมินผลการเรียนไดอยางนาเชื่อถือ 

4) ใช Graphic user interface ท่ีเปนมาตรฐาน 

5) ตองเปนบทเรียนที่มีการรับรอง โดยระบุผูจัดทำ ชื่อบทเรียน วันเดือน ปท่ีสราง

และวัน เดือน ปที่แกไข 

6) ควรมีการอางอิงเอกสาร เนื่องจากการอางอิงเอกสารยอมจะเปนประโยชนตอ

การสืบคนขอมูลที่เก่ียวของ โดยเฉพาะการอางอิงดวยระบบออนไลน 

7) ไมใชการเปลี่ยนที่อยูของบทเรียนอัตโนมัติโดยผูเรียนไมทราบ เพราะจะทำให

ผูเรียนสับสนเก่ียวกับแหลงที่อยูที่แทจริงของบทเรียน 

8) หัวขอของเน้ือหาตรงกับรายละเอียดที่นำเสนอ ซึ่งจะสงผลใหการสืบคนจาก 

Search engine แสดงผลไดตรงกับความตองการของผูเรียน 

9) เลือกใช Server ท่ีบริการขอมูลไดรวดเร็วและปลอดภัย 
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10) ไมจัดรูปแบบการนำเสนอขาวราวกับเปนการโฆษณาชวนเชื่อ หรือโฆษณาสินคา

ทางอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนหนาจอแบบเปดซอนหรือแถบโฆษณาท่ีออกแบบ

เหมือนกับการโฆษณาสินคา เพราะผูเรียนอาจจะเขาใจผิดวาเปนการโฆษณา ซึ่ง

จะละความสนใจหรือปดหนาตางไปโดยไมไดอานขอความ 

11) เลือกใชสีของพ้ืนหลังที่ดีไมสงผลใหผูเรียนปวดตาเมื่อตองดู หรืออานเปน

เวลานาน และไมใชพื้นหลังชนิดลวดลายที่เปนอุปสรรคตอการมอง 

12) เลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสม โดยพิจารณาจากความชัดเจนของการมองเห็นเมื่อ

เปรียบเทียบกับสีของพื้นหลัง ขนาดของตัวอักษร การจัดชองไฟและการลำดับ

ความสำคัญของเนื้อหา 

13) ตองสามารถแสดงผลไดตรงตามจุดประสงคเมื่อตรวจสอบผลการแสดงเอกสาร

จาก Browser หลาย ๆ แบบ เพ่ือปองกันปญหาการแสดงผลที่แตกตางกันของ

Browser 

14) ไมใสแฟมภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพยนตรและอื่น ๆ ที่มีขนาดใหญเกินไป

ในหนาเดียวกันท้ังหมดเพราะจะตองใชเวลาในการสงขอมูลนาน ผลการวิจัย

พบวาผูเรียนจะเกิดความเบื่อหนายและอาจจะเปลี่ยนไปเว็บไซตอ่ืนได หากรอ

นานเกินกวา 6 วินาที และจะไมรอนานขอมูลนานเกินกวา 30 วินาที 

15) ควรมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่เก่ียวของ เพื่อใหผูเรียนไดใชทรัพยากรจาก

แหลงขอมูลและเครือขายที่ทันสมัย 

16) ตองจัดระบบของเอกสารใหสะดวกตอการใช ผู เรียนจะตองเขาถึงขอมูลที่

ตองการไดภายในการเชื่อมโยงขอมูลไมเกิน 6 ครั้ง 

 

 

6.  ขั้นตอนในการออกแบบบทเรียนออนไลน 

นอกจากที่ไดกลาวมาแลวนั้นการออกแบบบทเรียนออนไลนควรมีขั้นตอนในการออกแบบ ดังนี้ (จิรดา 

บุญอารยะกุล,2542:38-39) 

1) ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของบทเรียน โดยอาจทำในรูปแบบของ

สารบัญ หรือจุดเชื่อมโยง จะชวยใหผูเรียนสามารถคนหาขอมูลภายในบทเรียนได

อยางรวดเร็ว 
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2) เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด ดวยขอมูล

ความรูบางเรื่องมีเนื้อหาสาระมาก ไมสามารถสรางบทเรียนไดครอบคลุมเนื้อหา

ท้ังหมด ดังนั้นหากทราบแหลงขอมูลอื่นวาสามารถใหความรูแกผูเรียนเพ่ิมเติมได 

ควรที่จะนำเอาแหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปนจุดเชื่อมโยง (Links) เพ่ือที่ผูเรียนจะได

คนหาเพ่ิมเติมไดอยางกวางขวางมากยิ่งขึ้น 

3) เนื้อหากระชับ สั้นและทันสมัย เนื้อหาที่นำเสนอควรเปนประเด็นที่มีความสำคัญ  

เปนเรื่องท่ีตองการใหผูเรียนทราบและควรปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ  

4)  สามารถโตตอบกับผูเรียนไดอยางทันทวงที ควรกำหนดจุดท่ีผูเรยีนสามารถ 

แสดงความคิดเห็นหรือใหคำแนะนำได เชน ใสหมายเลขe-mail ลงในบทเรยีน เปน 

ตน 

5) การใสภาพประกอบ ควรใชรูปภาพที่สื่อความหมายไดตรงตามวัตถุประสงคการ     

ใชรูปภาพเปนพื้นหลังไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไปลดความ

เดนชัดของเนื้อหาลงอีกประการคือรูปภาพไมควรมีขนาดใหญหรือมีจำนวนมาก

เกินไปเพราะอาจทำใหเนื้อหาสาระของบทเรียนถูกลดความสำคัญลง 

6) เขาสูกลุมผูเรียนไดถูกตอง การกำหนดกลุมผูเรียนท่ีชัดเจนทำใหสามารถกำหนด

เนื้อหาและเรื่องราวเพ่ือใหตรงกับผูเรยีนไดมากที่สุด 

7) ใชงานงาย การสรางบทเรียนออนไลนจะตองใชงานงาย เนื่องจากอะไรก็ตามถามี

ความงายในการใชงานแลว โอกาสที่จะประสบความสำเร็จยอมสูงข้ึนตามลำดับ 

8) เปนมาตรฐานเดียวกัน บทเรียนออนไลนท่ีถูกสรางขึ้นมานั้น อาจมีจำนวนขอมูล

มากมายหลายหนา การท่ีจะทำใหผูเรียนไมเกิดความสับสนกับขอมูล จำเปนตอง

กำหนดขอมูลใหเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยอาจแบงเนื้อหาออกเปนสวน ๆ ไปหรือ

จัดเปนหมวดหมูเพ่ือความเปนระเบียบในการนำมาใชงาน 

สรุปแลวจะเห็นไดวาการที่จะสรางบทเรียนออนไลนที่ดีและมีความนาสนใจ เราจะตองอาศัย

องคประกอบหลายอยางในการออกแบบเพื่อใหบทเรียนมีความสมบูรณและมีขอผิดพลาดนอยที่สุด 

นอกจากนั้นตองปรับปรุงและแกไขขอมูลใหเหมาะสมทันตอเหตุการณในแตละชวงเวลาอยางสมำ่เสมอ 

จากแนวคิดในประเด็นตาง ๆ ที่ไดกลาวมา จะเห็นไดวาการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันนี้ การใช

บทเรียนออนไลนเขามาสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนเปนการสงเสริมใหผูเรียนหรือประชาชนไดคนควา

หาความรูดวยตนเองอีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนหรือประชาชนไดมีโอกาสรวมทำกิจกรรมตาง ๆ กับผูคนอ่ืน ๆ 
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พรอมทั้งผูเชี่ยวชาญหรือผูดำเนินการไดทุกภาคสวน โดยการใชบริการที่มีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ตเปน

เครื่องมือในการติดตอสื่อสาร นอกจากนี้ยังมีสวนสำคัญในการสรางสังคมแหงการเรียนรู เปนสังคมท่ีทำให

ผูเรียนหรือประชาชนมีความกระตือรือรนที่จะแสวงหาความรูท่ีไมจำกัดอยูแตเพียงในหองเรียนแคบ ๆ เทานั้น 

และเปนการชวยกระจายโอกาสทางการศึกษาออกไปอยางกวางไกล จึงอาจกลาวไดวา การเรียนการสอนโดย

ใชบทเรียนออนไลนมีสวนสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยในยุคปจจุบันเปนอยางมาก นอกจากนี้ยังเปน

การเรียนรูท่ีสามารถเตือนภัยหรืออันตรายที่จะเกิดขึ้นในรูปแบบตาง ๆ ได พรอมทั้งเปนประโยชนสำหรับ

ประชาชนมากย่ิงขึ้น 

 

รูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE MODEL) 

         ADDIE MODEL คือ การออกแบบระบบการเรียนการสอน กลาวคือกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการ

สอน จากจุดเริ่มตนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจำลองจํานวนมากมายที่นักออกแบบการสอนใชและสําหรับตามความ

ประสงคทางการสอนตาง ๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE สามารถสรปุเปนขั้นตอน

ทั่วไป ไดเปน 5 ขั้น ประกอบไปดวย 

1. Analysis (การวิเคราะห)  

         2. Design (การออกแบบ)  

         3. Development (การพัฒนา)  

         4. Implementation (การนําไปใช)  

         5. Evaluation (การประเมินผล)  

ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1. Analysis (การวิเคราะห)  

ขั้นตอนการวิเคราะหเปนรากฐานสำหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้นตอนอื่น ๆ ใน

ระหวางข้ันตอนน้ี คุณจะตองระบุปญหา, ระบุแหลงของปญหา และวินิจฉัยคำตอบที่ทำได ขั้นตอนนี้อาจ

ประกอบดวยเทคนคิการวินิจฉัยเฉพาะ เชน การวิเคราะหความตองการ(ความจำเปน) , การวิเคราะหงาน, การ

วิเคราะหภารกิจ ผลลัพธของข้ันตอนนี้มักประกอบดวย เปาหมาย และ รายการภารกิจที่จะสอน ผลลัพธ

เหลานี้จะถูกนำเขาไปยังข้ันตอนการออกแบบตอไป 
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2. Design (การออกแบบ)  

ขั้นตอนการออกแบบเก่ียวของกับการใชผลลัพธจากขั้นตอนการวิเคราะห เพื่อวางแผนกล

ยุทธสำหรับพัฒนาการสอน ในระหวางขั้นตอนนี้คุณจะตองกำหนดโครงรางวิธีการใหบรรลุถึงเปาหมายการ

สอน ซึ่งไดรับการวินิจฉัยในระหวางขั้นตอนการวิเคราะห และขยายผลสารัตถะการสอน ประกอบดวย

รายละเอียดแตละสวน ดังนี้ 

1. การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบดวยสวนตาง ๆ ไดแก 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test)  สื่อ กิจกรรม วิธีการนำเสนอ และ

แบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

2. การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) 

(ขั้นตอนการเขียนผงังานและสตอรี่บอรดของอลาสซี่) 

3. การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design)การออกแบบหนาจอภาพ หมายถึง การจัด

พ้ืนที่ของจอภาพเพ่ือใชในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบอ่ืน ๆ สิ่งที่ตองพิจารณา มีดังนี้           

   1. การกำหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 

             2. การจัดพ้ืนที่แตละหนาจอภาพในการนำเสนอ 

              3. การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

             4. การกำหนดสี ไดแก สีของตัวอักษร (Font Color), สีของฉากหลัง 

(Background),  สีของสวนอ่ืน ๆ 

            5. การกำหนดสวนอ่ืน ๆ ที่เปนสิ่งอำนวยความสะดวกในการใชบทเรียน 

 

3. Development (การพัฒนา) 

            ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรมและผลิตเอกสารประกอบการเรียน ขั้นตอนการพัฒนา

สรางขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะหและการออกแบบ จุดมุงหมายของขั้นตอนนี้คือ สรางแผนการสอนและสื่อของ

บทเรียน ในระหวางขั้นตอนนี้คุณจะตองพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดท่ีใชในการสอน และเอกสารสนับสนุน

ตางๆ สิ่งเหลานี้อาจจะประกอบดวย ฮารดแวร (เชน เครื่องมือสถานการณจำลอง) และซอฟตแวร (เชน 

บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังน้ี           

1. การเตรียมการ เกี่ยวกับองคประกอบดังนี้ 

             1.1 การเตรียมขอความ 

             1.2 การเตรียมภาพ 
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             1.3 การเตรียมเสียง 

             1.4 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน 

 2. การสรางบทเรียน หลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอ่ืน เรียบรอยแลว ขั้น

ตอไปเปนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพ่ือเปลี่ยน story board ให

กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3. การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว ในขั้นตอไป

จะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณข้ันตนของบทเรียน 

 

4. Implementation (การนําไปใช) 

           เปนข้ันตอนการดำเนินการใหเปนผล หมายถึงการนำสงท่ีแทจริงของการสอน ไมวาจะเปน

รูปแบบชั้นเรียน หรือหองทดลอง หรือรูปแบบใชคอมพิวเตอรเปนฐานก็ตาม จุดมุงหมายของข้ันตอนนี้คือการ

นำสงการสอนอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนนี้จะตองใหการสงเสริมความเขาใจของผูเรียนใน

สารปจจัยตาง ๆ, สนับสนุนการเรียนรอบรูของผูเรียนในวัตถุประสงคตาง ๆ และ เปนหลักประกันในการถาย

โอนความรูของผูเรียนจากสภาพแวดลอมการเรียนไปยังการงานไดเปนการนำบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช โดย

ใชกับกลุมตัวอยางมาย เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน หลังจากนั้น จึงทำการปรับปรุง

แกไขกอนที่จะนำไปใชกับกลุมเปาหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และนำไปใหผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

 

 

5. Evaluation (การประเมินผล) 

           การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบงผูเรียน

ออกเปน 2 กลุม เรียนดวยบทเรียน ที่สรางข้ึน 1 กลุม และเรียนดวยการสอนปกติอีก 1 กลุม หลังจากนั้นจึงให

ผูเรียนท้ังสองกลุม ทำแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปนประสิทธิภาพของบทเรียน

ขั้นตอนนี้วัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอน การประเมินผลเกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบ

การสอนทั้งหมด กลาวคือ ภายในข้ันตอนตาง ๆ และระหวางขั้นตอนตาง ๆ และภายหลังการดำเนินการให

เปนผลแลว การประเมินผล อาจจะเปนการประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative evaluation) หรือการ

ประเมนิผลรวม (Summative evaluation) โดยสองข้ันตอนนี้จำดำเนินการดังนี้ 
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การประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative evaluation) 

           ดำเนินการตอเนื่องในภายในและระหวางขั้นตอนตางๆ จุดมุงหมายของการ

ประเมนิผลชนิดนี้ คือ เพ่ือปรับปรุงการสอนกอนที่จะนำแบบฉบับขั้นสุดทายไปใชใหเปนผล 

 

การประเมินผลรวม (Summative evaluation) 

โดยปกติเกิดขึ้นภายหลังการสอน เมื่อแบบฉบับขั้นสุดทายไดรับการดำเนินการใช

ใหเปนผลแลว การประเมินผลประเภทนี้จะประเมินประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ขอมูลจาก

การประเมนิผลรวมโดยปกติมักจะถูกใชเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับการสอน  

 

  จากแนวคิด ADDIE MODEL เปนกระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน ที่เปน

รูปแบบในกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอน จากจุดเริ่มตนถึงจุดสิ้นสุด โดยมีแบบจำลองที่มีจํานวน

มากมายที่นักออกแบบการสอนใชและใหเหมาะสมตามความประสงคหรือความตองการทางดานการสอน   

ตาง ๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE จะประกอบไปดวย  Analysis (การวิเคราะห) , 

Design (การออกแบบ) ,  Development (การพัฒนา) , Implementation (การนําไปใช) และ Evaluation 

(การประเมินผล) ถาเราทำตามกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ตามลำดับขั้นตอนการจัดการเรียนการ

สอนใหกับผูเรยีนก็จะประสบผลสำเรจ็ตามที่ผูสอนไดกำหนดไว 

 

ทฤษฎีประสบการณเรียนรู Learning Experience Design 

การออกแบบประสบการณการเรยีนรู (LX design) เปนกระบวนการสรางประสบการณการเรียนรูท่ี

ชวยใหผูเรียนบรรลุผลการเรยีนรูที่ตองการโดยเนนท่ีมนุษยเปนศูนยกลางและมุงเนนเปาหมาย ประสบการณ 

ทุกสิ่งที่เราเรียนรูมาจากประสบการณน่ันคือความจริง ดังที่กลาวไวกอนหนานี้ประสบการณคือ

สถานการณใด ๆ ท่ีคุณพบซึ่งตองใชเวลาระยะหน่ึงและทิ้งความประทับใจไว ประสบการณเหลานี้ ไม

จำเปนตองเกิดขึ้นในสถานศึกษาเชนโรงเรียน สามารถจัดข้ึนที่บานนอกสำนักงานหรอืที่อ่ืน ๆ 

ไมใชทุกประสบการณจะนาศึกษาเทากับครั้งตอไป ประสบการณบางอยางอาจเปนเรื่องนาเบื่อหรือนา

รำคาญ โชคดีที่เราทุกคนมีประสบการณที่นาศึกษาและจะคงอยูไปตลอดชีวิต ความสามารถในการออกแบบ

ประสบการณอันทรงพลังเชนนี้ถือเปนคุณภาพหลักของนักออกแบบ LX ที่ดี 

ออกแบบ 
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ดีไซน LX คือวินยัในการออกแบบ คุณตองการที่จะคิดและทำงานเหมือนนักออกแบบ ซึ่งหมายถึงการ

ใชกระบวนการออกแบบซึ่งโดยทั่วไปจะรวมถึงการวิจัยการทดลองความคิดการกำหนดแนวความคิดการสราง

ตนแบบการทำซ้ำและการทดสอบ ไมใชกระบวนการที่เปนระบบทีละข้ันตอน แตเปนกระบวนการสรางสรรคท่ี

มีผลลัพธที่ไมแนนอนในตอนแรกและชัดเจนในที่สุด เชนเดียวกับในสาขาการออกแบบอ่ืน ๆ นักออกแบบของ 

LX ใชการผสมผสานระหวางคุณสมบัติเชิงสรางสรรคแนวคิดสติปญญาและการวิเคราะหเพ่ือใหไดโซลูชันที่

หรูหราที่ใชไดผล ความแตกตางท่ีสำคัญกับสาขาการออกแบบอื่น ๆ คือการออกแบบของคุณมีจุดประสงคเพ่ือ

เรียนรู 

การเรียนรู 

การออกแบบ LX เปนเรื่องเก่ียวกับการเรียนรูและไมเกี่ยวกับการสอนการสอนหรือการฝกอบรมมาก

นัก จุดเนนคือจุดท่ีควรอยู: ที่ผูเรียนและกระบวนการที่ผูเรียนผานไป คุณตองเขาใจอยางแนนอนวาทำไมและ

วิธีท่ีผูคนเรียนรูเพ่ือใหมีประสิทธิภาพ การเรียนรูจากประสบการณโดยเฉพาะเปนสวนหนึ่งของรากฐานของการ

ออกแบบ LX ตามที่ระบุไวในคำจำกัดความของ lxd คุณตองการออกแบบประสบการณการเรียนรูท่ีชวยให

ผูเรียนบรรลุผลการเรียนรูที่ตองการ แตคุณจะทำอยางไร? โดยทำใหประสบการณเปนศูนยกลางของมนุษย

และมุงเนนเปาหมาย 

 

มนุษยเปนศูนยกลาง 

การเรียนรูเปนกระบวนการทางสังคมของมนุษยและดีกวา การใหผู เรียนเปนศูนยกลางของ

กระบวนการออกแบบของคุณเรียกวาการออกแบบที่มีมนุษยเปนศูนยกลาง นี่เปนสวนสำคัญของการออกแบบ 

LX และวิธีการทำงาน ซึ่งหมายความวาคุณตองทำความรูจักและเขาใจคนท่ีคุณออกแบบให คุณตองการคนหา

วาอะไรขับเคลื่อนพวกเขาและคุณจะจุดประกายแรงจูงใจภายในของพวกเขาไดอยางไร นั่นเปนเหตุผลที่การ

ติดตอกับกลุมเปาหมายของคุณผานการสัมภาษณการสังเกตและการรวมสรางจึงเปนสิ่งท่ีขาดไมได คนเปนทั้ง

สิ่งมีชีวิตที่มีเหตุผลและมีอารมณ เราทุกคนมีความตองการความหวังความกลัวและความสงสัย ดังนั้น

ประสบการณการเรียนรูท่ียอดเย่ียมจึงตองเชื่อมโยงกันในระดับสวนตัว ในการทำเชนนั้นความสามารถในการ

แยกแยะและดำเนินการตามความแตกตางระหวางกลุมผูเรียนและผูเรียนแตละคนเปนกุญแจสำคัญ 

 

มุงเนนเปาหมาย 

ประสบการณการเรียนรูจะไมสมเหตุสมผลหากคุณไมบรรลุเปาหมาย การเลือกและกำหนดเปาหมาย

ที่เหมาะสมเปนสวนสำคัญในการออกแบบประสบการณการเรียนรู ส่ิงนี้อาจเปนความทาทายข้ึนอยูกับขนาด
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และความซับซอนของประสบการณที่คุณออกแบบ การจัดกิจกรรมที่ชวยใหผูเรียนบรรลุเปาหมายที่

เฉพาะเจาะจงคือสิ่งที่แยกนักออกแบบ LX ที่ดีออกจากนักออกแบบท่ียอดเยี่ยม นั่นคือสิ่งที่วิธีการที่ละเอียดถ่ี

ถวนและสรางสรรคเชนการทำงานกับ Learning Experience Canvas สามารถสรางความแตกตางไดอยาง

แทจริง 

สิ่งที่สำคัญอยางหนึ่งของ LX Design คือรูปแบบสื่อหรือเทคโนโลยีท่ีคุณเลือกสำหรับประสบการณ

การเรียนรูซึ่งพิจารณาจากเปาหมายของผูเรียนเปนหลัก ซึ่งหมายความวาคุณเริ่มตนดวยการกำหนดผลการ

เรียนรูท่ีตองการและทุกขั้นตอนตอไปในกระบวนการออกแบบรวมถึงการเลือกสื่อหรือเทคโนโลยีของคุณจะมุง

ไปสูผลลัพธการเรียนรูท่ีตองการ 

จากแนวคิดการออกแบบประสบการณการเรียนรู (LX design) เปนกระบวนการสรางประสบการณ

การเรียนรูท่ีชวยใหผูเรยีนบรรลุผลการเรียนรูท่ีตองการโดยเนนที่มนุษยเปนศูนยกลางและมุงเนนเปาหมาย 

เพื่อจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนไดจัดประสบการณของของตนเอง 
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10.8 กระบวนการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนรูออนไลน 

 

การดำเนินการออกแบบสื่อการเรียนรูออนไลน เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนนั้น ไดนำเอากรอบทฤษฎีการออกแบบการเรียนรูออนไลน รูปแบบ

การสอน ADDIE (ADDIE MODEL) มาพัฒนาเปนกระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูออนไลน ดังนี้ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กระบวนการออกแบบสื่อการเรียนรูออนไลน  
เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการความรอบรูทางดิจิทัล 

และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 
 

A : วิเคราะหองคความรูจาก

ผลการวิจัยเรื่องความเสี่ยงจากการ
ใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชน 

ข้ันตอนที่ 1 สรางแผนการจัดการเรียนรู 8  บทเรียน 

ข้ันตอนท่ี 2 ออกแบบ story board 8 บทเรียน 

ขั้นตอนที่ 3 สราง VDO  8 บทเรียน 

D : ออกแบบการนำเสนอสื่อเรียนรู

ออนไลน   

D : พัฒนาสื่อการเรยีนรู  8 บทเรียน 

ตรวจ story board โดยผูเช่ียวชาญ ครั้งที่ 1 และ 
2 

ตรวจเน้ือหาโดยผูเช่ียวชาญ คร้ังที่ 1 และ 2  

ตรวจ VDO บทเรียน โดยผูเชี่ยวชาญ ครั้งที่ 1 และ 2 

I :  นำบทเรยีนท้ัง 8 บทเรียน  

เผยแพรเว็บไซต “คิด คุย คน” 

ข้ันตอนที่ 4 นำบทเรียนเขาสูเว็บไซต “คิด คุย คน” 

E : ประเมินผลบทเรียน จากผลการ

เรียนรูของผูเขาชม ในเว็บไซต “คิด 
คุย คน”  

ทดสอบ VDO บทเรียนผานทางเว็บไซต  
โดยผูเช่ียวชาญ ครั้งที่ 1 และ 2 
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10.9 การวิเคราะหเนื้อหาองคความรูของสื่อการเรียนรูออนไลน 

 

 จากการวิเคราะหองคความรูจากผลการวิจัยเรื่องความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนของ

ประชาชน ไดรวบรวมและจัดเปนองคความรู ที่สามารถเสริมสรางความสามารถในการความรอบรูทางดิจิทัล

และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน จำนวน 8 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องท่ี 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) เนนการเรียนรูและฝกทักษะ

การสื่อสารในสังคมออนไลนไดอยางมีมารยาท รวมถึงรูจักวัฒนธรรมการสื่อสารบนสังคมออนไลน 

เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) เนนความ

เขาใจเรื่องการตีความ การทำความเขาใจเนื้อหา ภาพ คลิปบนสื่อสังคมออนไลน โดยสามารถเขาใจทั้ง

ความหมายตรง และความหมายแฝงท่ีอยูในเนื้อหา 

เรื่องที่ 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลก

ออนไลน เรื่องหวยออนไลน หุนออนไลน การพนันออนไลน และแชรออนไลน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัล 

ดานการประเมินขอมูลขาวสาร และความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลนเพื่อรูเทาทันการชักชวนเขาสูการ 

พนันและการเสี่ยงจากการสูญเสียทรพัยสินที่แฝงมากับเนื้อหารูปแบบตาง ๆ  

เรื่องที่ 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง 

ความรุนแรงและการถูกกลั่นแกลง (Bully) เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อ 

สังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยงเพ่ือหลักเลี่ยงการเขาถึงเนื้อหาความรุนแรง 

และไมหลงไปกับเน้ือหาเหลานี้ 

เรื่องท่ี 5 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง ขาวปลอม 

(Fake news) ขอมูลสุขภาพท่ีไมจริง และโฆษณาเกินจริง บทเรียนนี้เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดาน 

ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคม 

ออนไลนดานคนหา สืบคนขอมูลที่จริงและมีความนาเชื่อถือ 

เรื่องที่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องการถูก

หลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนใหทำงาน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดาน 

ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยง 

เรื่องที่ 7 ความเสี่ยงเร่ืองเพศ ประกอบดวย ความเส่ียงบนโลกออนไลนเรื่องเพศและภาพลามก

อนาจาร ทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร 

และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน เพ่ือเตือนและระมัดระวังการเปดเผยและเก็บรักษาขอมูลตัวตน

บนโลกออนไลนอยางปลอดภัย 

เรื่องท่ี 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลน 

เรื่องภัยจากระบบคอมพิวเตอรและถูกหลอกใหกรอกขอมูลสวนตัว (Phishing) เนนทักษะความรอบรูทาง 
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ดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสารการใชประโยชนจาก

คอมพิวเตอรเพ่ือมิใหไดรับความเสียหายอันเกิดจากระบบโปรแกรมที่จงใจทำอันตรายผูใชงาน 

การออกแบบสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลนท้ัง 8 เรื่องที่กลาวมา ใหความสำคัญกับการคำนึง

ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นตามมา อันเนื่องจากการนำเสนอเหตุการณหรือสถานการณที่อาจจะเปนการทำให

ผูใชงานเกิดเรียนรูวิธีการท่ีไมเหมาะสม โดยดังนั้นในสาระจึงตองแสดงใหเห็นถึงผลเสียอยางชัดเจนอันเกิดจาก

ความเสี่ยงที่เกิดขึ้น และตองนำเสนอเนื้อหาโดยหลีกเลี่ยงมิใหเปนแบบอยางเชิงลบที่นำไปปฏิบัติได 

 

10.10 รายละเอยีดสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลนจำนวน 8 เรื่อง 

 

สื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลนเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองจำนวน 8 เรื่องมีรายเอียดสาระการ

เรียนรูและกิจกรรม ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 การติดตอส่ือสารทางสังคม (Social Communication) 

เนื้อหาสาระการเรียนรูชี้ใหเห็นวา ทุกคนใชสื่อสังคมออนไลนกันมากขึ้น ทั้งเพ่ือความบันเทิง เชน ดู

หนัง ฟงเพลง ติดตอพูดคุยกับคนในครอบครัว เพื่อน คนใกลชิด และติดตามความเคลื่อนไหวตาง ๆ ในสังคม 

เปนตน ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลนท่ีคนไทยทำมากที่สุด ไดแก กดไลค เลิฟ โพสตขอความ ภาพ คลิป 

รองลงมาไดแก แชร สงตอ แสดงความคิดเห็น กดเศรา กดโกรธ และนอยที่สุดคือ ไลฟ (Live) ซึ่งการกระทำ

ตาง ๆ ขางตน อาจกอใหเกิดความเสี่ยงที่มาจากตัวของผูใชสื่อสังคมออนไลนเอง ความเสี่ยงจากผูใชสื่อสังคม

ออนไลนท่ีพบเห็นไดบอย คือ การโพสตขอความ ภาพ หรือคลิป ท่ีมีการใชคำพูดรุนแรงและหยาบคาย หรือ

การกลั่นแกลงโพสตเรื่องท่ีเสียหาย นาอับอายแกผูอื่น ดวยเหตุนี้การสื่อสารในสังคมออนไลน ผูสื่อสารจึง

จำเปนตองมีวิจารณญาณในการรับ-สงขาวสาร และแสดงความคิดเห็นตาง ๆ บนพื้นฐานของกฎหมายและ

จริยธรรมในโลกออนไลน  

วัตถุประสงคของเรื่องน้ีตองการใหผูเรียนมีความรู และทักษะสื่อสารในสื่อสังคมออนไลนอยาง

เหมาะสม ถูกตองตามกฎหมายและจริยธรรม โดยเนนใหเกิดการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนแบบการเขาถึงและ

การใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) บทเรียนจะเปนกิจกรรมตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนไดเปนสวนหนึ่งของ

บทเรียน เมื่อเราอยูภายใตสถานการณในสื่อสังคมออนไลนท่ีแตกตางกันไป และสรุปผลกิจกรรมจะสรุปไดวา

ผูเรียนควรพัฒนาในการใชสื่อสังคมออนไลนดานใดบางในการสื่อสารบนโลกออนไลน 

เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) 

ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media Text Understanding) เปนความสามารถในการ

ตีความหมายเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน ทั้งในรูปแบบสารที่เปนตัวอักษร ภาพ วิดีโอ การไลฟเหตุการณสด 

(live) โดยสามารถเขาใจความหมายตรง ความหมายโดยนัย ความหมายแฝง ความสามารถในการผสมผสาน

เนื้อหานํามาสรางความหมายได ความสามารถในการติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นำเสนอหลายชองทางและ



 

203 
 

เชื่อมโยงเปนเรื่องเดียวกันได (transmedia navigation) ของสื่อสังคมออนไลน รวมถึงความสามารถในการ

สรางสรรคผลิตสารบนสื่อสังคมออนไลน  

การที่ผูเรียนจะเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน หากไดรับขอมูลขาวสารผานโซเชียลมีเดียชองทาง

ใดมาก็ตาม ไมวาจะทางไลนหรือเฟซบุกผูเรียนจะตองเขาใจหลักการ “ตรวจสอบความจริง” ใหไดกอน 

เพื่อที่จะสามารถรูเทาทันสื่อไดทุกมุมมอง 

เรื่องนี้ผูเรียนจะไดเรียนรูใหรูเทาทันขาวปลอม ฉุกคิดไดดวยตนเองวา จะตองตื่นตัวตอปญหาขาว

ปลอมทุก เรียนรูวาการลดความเสี่ยงเริ่มไดที่ตนเอง และตัดสินใจวาจะ “เชื่อ” หรือไม การตัดสินใจวาจะ 

“แชร” หรือไม 

กิจกรรมในบทน้ีจะเปนกิจกรรมใหผูเรียนไดจับคูคำหรือวลีตาง ๆ ที่มีความหมายเดียวกัน และให

ตรวจสอบความจริงวา สิ่งที่โจทยใหมาจริงหรือไม ชวยใหเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media Text 

Understanding) ไดมากขึ้น 

เรื่องที่ 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน 

ในสังคมออนไลนมีคนมากหนาหลายตาอยูรวมกัน สิ่งที่เราพบเห็นไดบอยคือ การถูกลอลวงใหตกเปน

เหยื่อสูญเสียเงิน ท้ังการหลอกลอใหเลนการพนัน เลนหวย หุน และแชรลูกโซ ซึ่งพบเจอความเสี่ยงจากการถูก

ชักชวนใหสมัครเปนสมาชิกเพจการพนัน บอนออนไลน กลุมเลนการพนันออนไลน ไดรับเลขเด็ด ใบหวยบนเฟ

ซบุกหรือไลน แลวชวนเขากลุมเลนหวย การถูกเชิญชวนใหสมัครเขากลุมแชรออนไลน รวมถึงการถูกเชิญชวน

ใหเขารวมเลนหุนกับเว็บไซตหุนออนไลนจากทั้งในและตางประเทศ ลวนแลวแตเปนกลุมคนวัยทำงานที่มีอายุ

ตั้งแต 23-39 ป ในขณะเดียวกันกลุมคนอายุ 15-22 ป มีความเสี่ยงจากการถูกชักชวนใหเลนการพนันฟุตบอล

ออนไลน กลุมคนอายุ 40-59 ป มีความเสี่ยงในการถูกชักชวนใหเขารวมกลุมหวย ถูกชักชวนใหเลนการพนัน

ออนไลน ถูกลอลวงใหซื้อสินคาโดยใชการใบหวย และลงทุนในหุนออนไลน สวนกลุมคนอายุ 60 ปขึ้นไป มักมี

ความเสี่ยงจากการดูดวง ใบหวย และเสี่ยงโชคทางออนไลน ดังนั้นบุคคลทุกเพศทุกวัย จึงจำเปนตองมี

ความสามารถในการปองกันตนเองไมใหถูกหลอกและสูญเสียเงนิไปกับการพนัน หวย หุน และแชรออนไลน  

จุดประสงคการเรียนรูของกิจกรรมในเรื่องน้ี ตองการใหผูเรียนเขาใจในทักษะความสามารถดานความ

เขาใจตัวบทของสื่อสั งคมออนไลน  (Media text understanding) และการประเมินขอมูลข าวสาร 

(Information evaluation) ดังนั้นในกิจกรรมจะแทรกความรูเพ่ือใหผูเรียนมีความรูเก่ียวกับลักษณะของการ

พนัน หวย หุน และแชรลูกโซ รวมถึงวิธีการในการปองกันการถูกสูญเสียเงินจากการเลนการพนัน หวย หุน 

แชรลูกโซ บนสื่อสังคมออนไลน เพ่ิมดานทักษะ/กระบวนการ (Process) เพื่อใหผูเรียนมีทักษะในการปองกัน

การถูกสูญเสียเงินจากการเลนการพนัน หวย หุน แชรลูกโซ บนสื่อสังคมออนไลน   

เรื่องที่ 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน 

ปญหาความรุนแรงที่พบเห็นไดบอยบนโลกออนไลน คือ การระรานกลั่นแกลงกันบนโลกออนไลนซึ่ง

ปญหานี้ไดสงผลกระทบและความเสียหายทั้งกับผูที่กระทำและผูถูกกระทำ การระรานกลั่นแกลงจึงไมใชเรื่อง

ลอเลนอีกตอไป กลุมคนท่ีพบเจอความรนุแรงและการกลั่นแกลงบนโลกออนไลน ไดแก วัยรุนอายุตั้งแต 15-22 
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ป ซึ่งวัยรุนและเยาวชน กลาววา ตนเองเคยมีประสบการณพบเห็นการทะเลาะกันของเพื่อนบนสื่อสังคม

ออนไลน โดยมีการดากันดวยถอยคำที่หยาบ ความรุนแรงบนโลกออนไลนสามารถทำใหผูที่ไดรับความรุนแรง

เกิดความอับอาย หวาดกลัว หวาดระแวง หดหู โดดเดี่ยว เศราหมอง ทอแท สิ้นหวังและไรคาได ดังนั้นผูที่ใช

สื่อสังคมออนไลนจึงจำเปนตองเขาใจถึงลักษณะของความรุนแรงบนโลกออนไลนและวิธีการในการยับยั้งความ

รุนแรงที่อาจเกิดขึ้นบนโลกออนไลน  

จุดประสงคการเรียนรูในเรื่องนี้คือ ตองการใหผูเรียนมีทักษะดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคม

ออนไลน (Media text understanding) และการประเมินขอมูลขาวสาร (Information evaluation) รวมถึง

การลดความเสี่ยง (Risk Reduction)  โดยกิจกรรมจะสอดแทรกการใหความรูเกี่ยวกับรูปแบบของความ

รุนแรงบนโลกออนไลนและวิธีการยับยั้งความรุนแรงบนโลกออนไลน เสริมสรางดานทักษะใหผูเรยีนมีทักษะใน

การยับยั้งความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนบนโลกออนไลน  และเพ่ิมดานคุณลักษณะใหผูเรียนเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน และ

เคารพสิทธิสวนบุคคล 

กิจกรรมในเรื่องนี้ เปนการนำเหตุการณเกี่ยวกับการระรานกลั่นแกลงที่ปรากฏเปนขาว มาใหผูเรียนได

ทบทวนสถานการณท่ี และฝกใหใชความรูที่นำเสนอมาตอบสนองตอเหตุการณอยางเหมาะสม ลดความเสี่ยงท่ี

นำไปสูการระรานและถูกระรานบนสื่อสังคมออนไลน 

เรื่องที่ 5 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง 

เรื่องนี้เนนความเสี่ยงที่อาจเกิดกับผูใชงานสื่อสังคมออนไลน คือ การไดรับขาวสารท่ีไมเปนความจริง 

การไดรับเนื้อหาสุขภาพที่ไมนาเชื่อถือ และการโฆษณาเกินจริง ซึ่งนำไปสูความเขาใจผิดตอบุคคล รวมถึง

หลอกลวงใหซื้อสินคาท่ีไมไดมีคุณภาพตรงตามที่กลาวอาง การไดรับขาวปลอมและโฆษณาเกินจริงอาจเกิดจาก

การสงตอกันมาของคนรอบขางหรือแสดงข้ึนมาในหนาจอของผูใชงานเอง ดวยเหตุนี้ ผูใชงานสื่อสังคมออนไลน

จึงจำเปนตองมีความรู ทักษะ และความสามารถในการวิเคราะห ประเมินขอมูลขาวสาร เขาใจความหมายของ

ขอมูลตามบริบท และเขาถึงแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือได 

วัตถุประสงคเรื่องนี้คือ เพ่ือใหผูเรียนมีความรูที่จะสามารถสังเกตลักษณะของขาวปลอม เนื้อหา

สุขภาพที่ไมนาเชื่อถือและโฆษณาเกินจริง และผูเรียนมีทักษะในการวิเคราะห ประเมินขอมูลขาวสาร เขาใจ

ความหมายของขอมูลตามบริบท และเขาถึงแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือ รวมถึงมีวิจารณญาณในการรับขอมูล

ขาวสารบนสื่อสังคมออนไลน เนนความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ดานการเขาถึงและ

การใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) ในเชิงการตรวจสอบขอมูลที่นาเชื่อถือ ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคม

ออนไลน (Media Text Understanding) และการประเมินขอมูลขาวสาร (Information Evaluation)  

กิจกรรมในเรื่องนี้ชวยเสริมสรางทักษะในบทนี้ เปดโอกาสใหผูเรียนไดวิเคราะห สังเกตลักษณะขาว

ปลอม เนื้อหาที่ไมนาเชื่อถือ และนำทักษะการสังเกตมาใชวิเคราะหขาวสารบนสื่อสังคมออนไลน โดยผูเรียนจะ

ทำกิจกรรมลักษณะการถาม-ตอบ สนุกไปกับโจทยที่ไดรบั ทำใหการเรียนรูและทดสอบทักษะตนเองไดมากขึ้น  

เรื่องที่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง 
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เรื่องนี้จะกลาวถึง ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวงจากการใชสื่อออนไลน โดยใหความรูวา วิธีการท่ี

มิจฉาชีพมักใชในการหลอกลวงผานสื่อสังคมออนไลนมีหลากหลาย เชน การถูกหลอกจากคนแปลกหนาโดย

เริ่มตนจากการเขามาขอความรักหรือสรางความสัมพันธฉันทคนรัก การซื้อสินคาออนไลนที่อาจถูกหลอกลวง 

การโนมนาวหรือหลอกใหซื้อสินคาเพ่ือแลกกับเลขเด็ดสำหรับเลนการพนัน การชักชวนไปทำงานอยางสุจริตที่

ตางประเทศ โดยใชเรื่องงานรายไดสูง และความสะดวกสบายมาบังหนา แตผลสุดทายกลับถูกหลอกใหทำงาน

ดานอ่ืน การสงตอขอมูลเนื้อหาสุขภาพที่ไมนาเชื่อถือหรือขาวปลอมในรูปแบบตาง ๆ จนเกิดความตื่นตระหนก

หรือความเสียหาย เปนตน ผูเรียนจึงมีความจำเปนท่ีจะตองตระหนักถึงวิธีการที่มิจฉาชีพมักใชในการหลอกลวง 

รวมถึงวิธีการในการปองกันตนเองจากความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได 

วัตถุประสงคของเรื่องนี้ มุงใหผูเรียนมีรูทันการถูกหลอกในรูปแบบตาง ๆ และสามารถวิเคราะหความ

เสี่ยงจากการถูกหลอกลวงในรูปแบบตาง ๆ ได  สามารถปองกันตนเองจากการถูกหลอกลวงในรูปแบบตาง ๆ 

ได รวมถึงตระหนักถึงภัยที่เกิดจากการหลอกลวงในรูปแบบตาง ๆ ผานกิจกรรมที่สรางเสมือนจริงในบทเรียน 

จุดเนนและความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ที่ควรจะไดจากบทเรียนนี้คือการ

ประเมินขอมูลขาวสาร (Information Evaluation) การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) และความเขาใจตัว

บทของสื่อสังคมออนไลน (Media Text Understanding) ผานการฟงเรื่องราวของผูเสียหายจากการถูก

ลอลวงในกิจกรรม 

เรื่องที่ 7 ความเสี่ยงเรื่องเพศ 

ความเสี่ยงที่มีโอกาสที่ไดรับผลกระทบหรืออันตรายจากการเขาถึงเน้ือหาเรื่องเพศ เชน ภาพโปเปลือย 

เนื้อหาอนาจาร การชักชวนไปมีเพศสัมพันธ และการเขาสูกิจกรรมท่ีไมเหมาะสมหรอืตองหาม ผิดกฎหมาย ซึ่ง

สำหรับประเด็นความเสี่ยงเรื่องเพศ มีขอบงชี้จากงานวิจัยวา กลุมประชาชนรับรูวาการนัดหมายบนสื่อสังคม

ออนไลนเปนความเสี่ยงท่ีเกิดจากการหลอกลวงไปมีเพศสัมพันธนำไปสูปญหาตอเนื่อง เชนการตั้งครรภที่ไมพึง

ประสงค การติดเชื้อโรคทางเพศสัมพันธ ความรุนแรงทางเพศ รวมทั้งความอันตรายตออารมณและรางกาย 

เกิดจากบุคคลที่ไมนาไววางใจบนสื่อออนไลน  

จุดเนนและความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนในเรื่องน้ีคือ การเขาถึงและการใช

งานสื่อสังคมออนไลน (Access) การประเมินขอมูลขาวสาร (Information Evaluation)  การลดความเสี่ยง 

(Risk Reduction) การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) และความเขาใจตัวบทของสื่อ

สังคมออนไลน (Media Text Understanding) ผานกิจกรรมที่ใหมีการเลือกเพศของแตละผูเรียน เพ่ือจะทำ

ใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะเพศแตละคนในยุคปจจุบันมีความหลากหลายมากขึ้น การไดรับ

ทักษะที่สามารถนำไปใชไดนั้นก็จะแตกตางกันไปแตละบุคคล 

วัตถุประสงคหลักของเรื่องนี้คือ มุงหวังใหผูเรียนเขาใจอันตรายท่ีเกิดจากเนื้อหาเรื่องเพศและภาพ

ลามก สามารถหลีกเลี่ยงเนื้อหาเรื่องเพศและภาพลามกได รวมท้ังมีวิจารณญาณในการรับชมสื่อที่มากขึ้น

กวาเดิม 

เรื่องที่ 8 ความเสี่ยงอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร 
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ปญหาการถูกขโมยขอมูลสวนตัวไปใชเพ่ือประโยชนโดยผูอ่ืนจนเกิดความเสียหาย ไมวาจะเปนการถูก

บังคับใหตองกรอกขอมูลสวนตัว เมื่อสมัครใชงานเพจ หรือเขากลุมออนไลน ซึ่งการนำขอมูลสวนตัวไปใชใน

การติดตอสื่อสารกิจกรรมทางออนไลนอาจกอใหเกิดความเสี่ยงอันตราย เชื่อมโยงมายังประเด็นเรื่องการรักษา

ความปลอดภัยในการใชงาน เชน การปองกันการถูกขโมยรหัสล็อคอิน หรือถูกแฮ็กจากการล็อคอิน ดังนั้น

ผูเรียนจึงมีความจำเปนอยางยิ่งที่จะตองรูจักวิธีการปองกันไมใหเกิดภัยจากระบบคอมพิวเตอร 

จุดประสงคการเรียนรูของเรื่องนี้คือ ใหความรูเกี่ยวกับตัวชวยในการปองกันไวรัส รูวิธีการปองกันการ

เขาถึงขอมูลสวนตัว และเพ่ิมทักษะการตรวจสอบการติดไวรัสของอุปกรณสื่อสาร สามารถวิเคราะหความเสี่ยง

ของการเขาถึงขอมูลสวนตัว และแกไขขอมูลสวนตัวและปรับเปลี่ยนเพ่ือความปลอดภัยได มีการตระหนักถึง

อันตรายที่เกิดจากระบบและการเขาถึงขอมูลสวนตัว 

กิจกรรมการเรียนรูในเรื่องนี้จะสรางสถานการณเสมือนจริง ใหผูเรียนไดกำหนดรหัสผานอยาง

ปลอดภัย ตามสถานการณการใชสื่อออนไลนในชีวิตประจำวัน เพ่ือใหเกิดทักษะและความสามารถในการลด

ความเสี่ยงและปองกันอันตรายที่เกิดจากการถูกขโมยขอมูลสวนตัว การถูกโจมตีจากไวรัสคอมพิวเตอร 

 

 

10.11   แผนการเรียนรูบทเรียนออนไลน 8 เรื่อง 

 

แผนการจัดการเรียนรูของบทเรียนออนไลน 8 เรื่อง ท่ีจะไปผลิตเปนบทเรียนออนไลน มีรายละเอียด 

ดังตอไปนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู.เร่ืองท่ี 1 

เร่ือง การส่ือสารในสังคมออนไลน< (Social Communication) 

 

1 สาระสำคัญ 

 จากผลสำรวจของโครงการวิจัยเร่ือง การเพ่ิมความสามารถในความรอบรู=ทางดิจิทัลและการรู=เทBาทันท่ี

มีตBอความผูกพันและความเส่ียงจากการใช=ส่ือสังคมออนไลนGของประชาชน พบวBา กลุBมตัวอยBางมีการใช=ส่ือ

สังคมเปJนเวลา 0.5-1 ช่ัวโมงตBอคร้ัง รวม 7-8 คร้ังตBอวัน โดยใช=งานเพ่ือความบันเทิงมากท่ีสุด เชBน การติดตBอ

พูดคุยกับคนในครอบครัว เพ่ือน คนใกล=ชิด ดูหนัง ฟUงเพลง ดูคลิปตลก และติดตามความเคล่ือนไหวตBาง ๆ 

ความผูกพันบนส่ือสังคมออนไลนGท่ีทำมากท่ีสุดได=แกB การกดไลคG กดเลิฟ โพสตGข=อความ ภาพ คลิป รองลงมา

ได=แกB แชรG สBงตBอ แสดงความคิดเห็น กดเศร=า กดโกรธ และน=อยท่ีสุดคือ ไลฟ[ (Live) ซ่ึงการกระทำตBาง ๆ  ข=างต=น 

อาจกBอให=เกิดความเส่ียงท่ีมาจากตัวของผู=ใช=ส่ือสังคมออนไลนGเอง ความเส่ียงจากผู=ใช=ส่ือสังคมออนไลนGท่ีพบ

เห็นได=บBอยคือ การโพสตGข=อความ ภาพ หรือคลิป ท่ีมีการใช=คำพูดรุนแรงและหยาบคาย หรือการกล่ันแกล=ง

โพสตGเร่ืองท่ีเสียหาย นBาอับอายแกBผู=อ่ืน ด=วยเหตุน้ีการส่ือสารในสังคมออนไลนG ผู=ส่ือสารจึงจำเปJนต=องมี

วิจารณญาณในการรับ-สBงขBาวสาร และแสดงความคิดเห็นตBาง ๆ บนพ้ืนฐานของกฎหมายและจริยธรรมในโลก

ออนไลนG 

 

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

 2.1 ด.านความรู. (Knowledge) 

 เพ่ือให=ผู=เรียนมีความรู=เก่ียวกับการส่ือสารในสังคมออนไลนGท่ีเหมาะสม ถูกต=องตามกฎหมาย    

          และจริยธรรม 

2.2. ด.านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

เพ่ือให=ผู=เรียนมีทักษะในส่ือสารในสังคมออนไลนGท่ีเหมาะสม ถูกต=องตามกฎหมายและจริยธรรม 

2.3 ด.านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู. (Attitude) 

       เพ่ือให=ผู=เรียนมีวินัย ใฝjเรียนรู= และมีจิตสาธารณะในการส่ือสารในส่ือสังคมออนไลนG 

2.4 จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน< 

 การส่ือสารในโลกออนไลนG (Social Communication) 

 

3. จุดเน.นความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน<    

.....X....การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access) 

...........ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 

...........การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation) 
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...........การใช=ประโยชนG (Utilization) 

...........การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication) 

...........การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship) 

...........การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 

 

4. สาระการเรียนรู. 

ทักษะการเปJนพลเมืองดีในการใช=ส่ือสังคมออนไลนG ได=แกB 

4.1 การสร=างภาพลักษณGของตนเองในส่ือสังคมออนไลนGในเชิงบวกท้ังความคิดและความรู=สึก 

  4.1.1 เลือกใช=น้ำเสียงให=เหมาะสม (Hone your tone) โดยใช=น้ำเสียงในข=อความท่ีเปJน

ธรรมชาติและเปJนกลาง หลีกเล่ียงการใช=ถ=อยคำท่ีถากถางและการประชดประชัน ถึงแม=วBาจะมีเจตนาเพ่ือให=

เกิดความตลกขบขันก็ตาม ถ=าไมBแนBใจวBาข=อความท่ีสBงไปจะถูกตีความอยBางไร สามารถใช=สัญลักษณGบางอยBางใน

เชิงบวกหรืออีโมจิมาประกอบเพ่ือให=ผู=รับข=อความเข=าใจเจตนาได=ดีย่ิงข้ึน และอยBาลืมตรวจสอบความถูกต=อง

ของการพิมพGข=อความให=ดี เพราะถ=าหากมีการพิมพGข=อความผิด อาจทำให=ความหมายของคำเปล่ียนไปได= 

4.2 การใช=วิจารณญาณในการแสดงความคิดเห็น และรับ-สBงขBาวสาร มีความเห็นอกเห็นใจและมีความ

รับผิดชอบตBอผู=รBวมใช=งานในสังคมออนไลนG   

4.2.1 ส่ือสารให=กระชับแตBไมBกระชับจนเกินไป (Keep it concise, but not too concise) ใช=

ประโยคแคBเพียงไมBก่ีประโยคในการส่ือสาร โดยเฉพาะอยBางย่ิงเม่ือต=องส่ือสารกับคนท่ีเราไมBได=รู=จักเขาเปJนอยBาง

ดี การสBงข=อความยาว ๆ เปรียบเสมือนเปJนการถาโถมข=อความใสBผู=รับสาร และเปJนการเรBงเร=าให=ผู=รับสารต=อง

ตอบสนองทันที ถ=ามีส่ิงท่ีต=องส่ือสารจำนวนมาก ควรใช=การโทรคุยกันผBานวิดีโอ และในขณะเดียวกันการสBง

ข=อความท่ีส้ันเพียงแคBคำเดียวหรือสBงเพียงอีโมจิ ทำให=การส่ือสารน้ันห=วนเกินไปและอาจทำให=ผู=รับสารรู=สึกวBา

เรากำลังยุBงอยูBหรือไมBได=ให=ความสนใจผู=รับสาร ซ่ึงถ=าเรายังไมBวBางท่ีจะส่ือสารหรือต=องการท่ีจะตอบกลับ ให=สBง

ข=อความตอบกลับเปJนประโยคส้ัน ๆ ท่ีนุBมนวล 

4.2.2 ไมBสBงหลายข=อความ (Don’t multi-message) ถ=าหากสBงแคBข=อความเดียวก็เพียงพอตBอ

ความเข=าใจของผู=รับสาร การแจ=งเตือนท่ีแสดงข้ึนมาหลาย ๆ ข=อความอาจรบกวนสมาธิหรือสร=างความรำคาญ

แกBผู=รับสารได= ซ่ึงทำให=ผู=รับสารไมBสามารถปลีกตัวออกจากโทรศัพทGได=เลย การสBงข=อความหลาย ๆ ข=อความใน

กลุBมสนทนาอาจทำให=สมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุBมรู=สึกวBาเรากำลังครอบงำเขาอยูB และสามารถสร=างความสับสน

ให=กับสมาชิกท่ีกำลังติดตามการสนทนาได= และถ=าหากมีสมาชิกบางคนท่ีไมBได=ใช=ส่ือสังคมออนไลนGตลอดเวลา

และกลับมาเจอการแจ=งเตือนข=อความจำนวนมาก ก็อาจจะทำให=เขาไมBสามารถท่ีจะติดตามเร่ืองราวท่ีสนทนา

กันได=ได=ทัน 

4.2.3. แชรGด=วยความใสBใจ (Share with care) อยBาสBงตBอข=อความไปยังบุคคลท่ีสาม ถึงแม=วBา

เจ=าของข=อความจะอนุญาตแล=วหรือได=รับการร=องขอจากบุคคลท่ีสามให=สBงตBอ เพราะสBงท่ีสBงตBออาจจะเปJน

รูปภาพท่ีเปJนความลับในครอบครัว ถึงแม=วBาเราจะไมBได=รู=สึกวBาเปJนความลับก็ตาม ถ=าหากมีข=อสงสัยให=สอบถาม
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กBอน อยBาเผยแพรBข=อมูลสBวนตัวของผู=อ่ืนในกลุBมสนทนา การถามอยBางเป�ดเผยเก่ียวกับการออกเดทคร้ังลBาสุด

ของเพ่ือนอาจทำให=พวกเขารู=สึกอึดอัดใจและอับอาย 

4.2.4 ทำความรู=จักผู=รับสาร (Know your audience) หากได=รับเชิญให=เข=ากลุBมสนทนา ต=อง

ตรวจสอบให=แนBใจวBามีใครเก่ียวข=องอยูBในกลุBมกBอนท่ีเราจะสBงข=อความ การไมBทำความคุ=นเคยกับผู=รับสารอาจ

ทำให=เราเส่ียงตBอการสนทนาท่ีไมBระมัดระวัง หลีกเล่ียงการแชรGเร่ืองตลกหรือท่ีทำให=ผู=ท่ีอยูBในกลุBมรู=สึกวBาตัวเอง

ไมBเก่ียวข=องกับเร่ืองท่ีกำลังสนทนากันในกลุBม โดยควรสนทนากับกลุBมท่ีเก่ียวข=องกับคนสBวนใหญBในกลุBม หากมี

เร่ืองท่ีต=องการสนทนาเฉพาะบุคคลบางคนในกลุBมให=แยกห=องสนทนาออกมาเปJนรายบุคคล  

4.2.5 อยBาให=ผู=รับสารต=องรอ (Don’t leave them hanging) ถ=าสมาชิกของกลุBมสนทนาสBง

ข=อความเข=ามาแตBไมBมีใครตอบรับเลย เราสามารถบรรเทาความอึดอัดน้ันได=โดยการตอบสนองตBอข=อความน้ัน 

ถ=าหากเราไมBทราบวBาจะตอบกลับข=อความน้ันอยBางไรอาจใช=การกดไลคGข=อความต=องเขา ซ่ึงสามารถชBวยกระตุ=น

ให=ผู=อ่ืนตอบกลับข=อความน้ันด=วยได=เชBนกัน ถ=าเราเปJนฝjายรอ ให=ติดตามภายใน 24 ช่ัวโมงหลังจากสBงข=อความ

ไปแล=ว วBามีการตอบสนองจากคนอ่ืน ๆ หรือไมB 

4.2.6 ตอบกลับอยBางรวดเร็วอยูBเสมอ (Abide by the quick reply) การตอบกลับอยBางรวดเร็ว

แสดงถึงความสุภาพได=รูปแบบหน่ึง แตBถ=าเรายุBงมากหรือรู=วBาข=อความน้ันไมBใชBเร่ืองเรBงดBวน อาจจะยังไมBอBานมัน

จนกระท่ังเรามีเวลาพอท่ีจะน่ังตอบข=อความน้ันได= อีกทางเลือกหน่ึงคือเป�ดรับการแจ=งเตือนเพ่ือให=เห็นเบ้ืองต=น

บนหน=าจอได=วBาใครสBงข=อความอะไรมา โดยท่ีผู=ท่ีสBงไมBทราบวBาเราได=อBานเบ้ืองต=นแล=ว ซ่ึงจะทำให=เราสามารถ

จัดการการตอบข=อความได=ในเวลาท่ีสะดวก ขณะเดียวกันการท่ียังไมBได=กดอBานการแจ=งเตือนก็จะชBวยย้ำเตือน

ความจำให=เราอBานข=อความน้ัน ๆ และถ=าข=อความท่ีเราสBงไปหาผู=อ่ืนไมBได=เปJนเร่ืองเรBงดBวน ถึงแม=วBามีคนอ่ืน

แล=วแตBไมBมีการตอบกลับ ให=รออยBางน=อยหน่ึงวันในการแจ=งเตือนให=เขาตอบกลับมา การติดตามผู=รับสารทันที

หลังจากท่ีเพ่ิงสBงข=อความไปไมBก่ีช่ัวโมงอาจทำให=คนไมBได=สนใจและในขณะเดียวกันอาจทำให=คนอ่ืน ๆ รู=สึก

ตBอต=าน 

4.2.7 อยBาหายเงียบไปเลย (Give up the ghosting) หากเราไมBสนใจการสนทนาในกลุBมสนทนา

ท่ีเราอยูB ไมBควรท่ีจะตัดการส่ือสารทันทีโดยไมBมีการแจ=งเตือนตBอผู=คนในกลุBม อยBางไรก็ตามความพยายามท่ีจะ

หลีกเล่ียงการเผชิญหน=า โดยการเพิกเฉยข=อความต=องคนอ่ืน ๆ อาจทำให=คนเหลBาน้ันรู=สึกไมBแนBนอนและวิตก

กังวลได= ถ=าเราต=องการท่ีจะจบการมีปฏิสัมพันธGกับใคร ให=ทำการพูดคุยอธิบายอยBางสุภาพและกระชับ โดยการ

โทรไปหาพวกเขาหรือทำให=พวกเราทราบอยBางเปJนสBวนตัว 

4.2.8 ออกจากกลุBมด=วยวิธีการท่ีดี (Practice good exit-quette) หากเราเบ่ือกับการได=รับรูป

ถBายอาหารอยูBตลอดเวลากลุBมสนทนาของครอบครัว หรือต=องการออกจากกลุBมสนทนาท่ีพูดคุยแตBเร่ืองการเปJน

เพ่ือนเจ=าสาว กBอนท่ีเราจะออกจากกลุBม ควรต=องมีการวางแผนให=ดีเสียกBอน โดยเร่ิมจากการอธิบายความจริง

อยBางกระชับวBาเหตุใดเราถึงต=องออกจากกลุBม  ยกตัวอยBางเชBน “เพ่ือน ๆ ตอนน้ีฉันกำลังงานยุBงมากและใกล=

ต=องสBงงานแล=ว ฉันอาจจะต=องพักการเลBนโทรศัพทGเพ่ือน่ังทำงานนะ” แล=วจึงออกจากกลุBมโดยไมBต=องรอคำตอบ

จากผู=อ่ืน หากคุณเพียงต=องการท่ีจะปลีกตัวออกมาจากการสนทนาน้ันเพียงสักพัก โดยท่ีไมBได=ต=องการออกจาก

กลุBมสนทนาน้ัน อาจทำการป�ดเสียงและป�ดการแจ=งเตือนตBาง ๆ เก่ียวข=องกับกลุBมสนทนาน้ันได= 
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 4.2.9 จบการสนทนาอยBางมีช้ันเชิง (Sign off in style) เราไมBจำเปJนต=องมีการบอกลาท่ีมากจนเกินไป 

เราอาจจะทำเชBนเดียวกับคนในยุคกBอนท่ีมักจะลงท=ายจดหมายวBา “รักพBอ” แตBการจะท้ิงผู=ท่ีกำลังสนทนากับ

เราไปเฉย ๆ ก็อาจทำให=เขาเกิดความสับสนได= ถ=าเราต=องการท่ีจะจบการสนทนาเพ่ือไปทำกิจกรรมอ่ืน ๆ ทาง

ท่ีดีท่ีสุดควรบอกให=ผู=ท่ีกำลังสนทนากับเราทราบด=วยประโยคงBาย ๆ เชBน “เด๋ียวฉันกลับมาคุยด=วยใหมBนะ”  

การมีความรู.ด.านกฎหมายและจริยธรรมในการใช.ส่ือสังคมออนไลน<  

 กฎหมายที่เกี่ยวข=องกับการใช=สื่อสังคมออนไลนGก็คือ พระราชบัญญัติวBาด=วยการกระทำผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรG รวมถึงระบบตBาง ๆ ท่ีถูกควบคุมด=วยระบบคอมพิวเตอรG พระราชบัญญัติน้ีถูกต้ังข้ึนมาเพ่ือป�องกัน 

ควบคุมการกระทำผิดที่อาจเกิดข้ึนได=จากการใช=คอมพิวเตอรG หากมีผู=กระทำความผิดตาม ก็จะต=องได=รับการ

ลงโทษตามท่ีพระราชบัญญัติกำหนดไว= การกระทำท่ีผิดกฎหมายพระราชบัญญัติคอมพิวเตอรG ป� 2560 ได=แกB 

1. การสBงอีเมลแกBบุคคลอื่นที่มีลักษณะกBอให=เกิดความเดือดร=อนรำคาญแกBผู=รับข=อมูล โดยไมBเป�ด

โอกาสให=ผู=รับข=อมูลแจ=งความประสงคGในการปฏิเสธการตอบรับข=อความน้ันได=โดยงBาย 

2. การจําหนBายหรือเผยแพรBชุดคําสั่งที่จัดทําขึ้นโดยเฉพาะเพื่อนําไปใช=เปJนเครื่องมือในการกระทำ

ความผิด 

3. การกระทำโดยมิชอบตBอข=อมูลคอมพิวเตอรGหรือระบบคอมพิวเตอรGที่เกี่ยวข=องกับการรักษาความ

มั่นคงปลอดภัยของประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ ความมั่นคงในทางเศรษฐกิจของประเทศ 

หรือโครงสร=างพ้ืนฐานอันเปJนประโยชนGสาธารณะ 

4. การนําข=อมูลที่บิดเบือน ปลอมหรือเปJนเท็จไมBวBาจะบางสBวนหรือทั้งหมดเข=าสูBระบบคอมพิวเตอรGซ่ึง

ข=อมูลคอมพิวเตอรG โดยข=อมูลนั้นสามารถสร=างความเสียหายแกBประชาชนและความมั่นคงของ

ประเทศได= 

5. การเผยแพรBหรือสBงตBอซ่ึงข=อมูลท่ีผิดกฎหมายในระบบคอมพิวเตอรG 

6. การให=ความรBวมมือ ยินยอม หรือรู=เห็นเปJนใจให=มีการกระทําความผิดบนระบบคอมพิวเตอรG 

7. การนำภาพท่ีสร=างข้ึน ตัดตBอ เติม หรือดัดแปลง เข=าสูBระบบคอมพิวเตอรG โดยเปJนการทำให=ผู=อื่นเสีย

ชื่อเสียง ถูกดูหม่ิน เกลียดชัง จนได=รับความอับอายการแก=ไข ดัดแปลง หรือทำให=ข=อมูลของผู=อ่ืน

เสียหาย 

จริยธรรมท่ีผู=ใช=ส่ือสังคมออนไลนGจำเปJนต=องยึดถือ ได=แกB 

1. ไมBใช=คอมพิวเตอรGในการละเมิดหรือทำร=ายผู=อ่ืน               

2. ไมBใช=คอมพิวเตอรGในการกBอกวนการทำงานของผู=อ่ืน 

3. ไมBเป�ดดู สอดแนม หรือแก=ไขแฟ�มข=อมูลของผู=อ่ืน              

4. ไมBใช=คอมพิวเตอรGในการโจรกรรมข=อมูลของบุคคลอ่ืน 

5. ไมBใช=คอมพิวเตอรGเพ่ือสร=างข=อมูลหรือหลักฐานอันเปJนเท็จ             

6. ไมBคัดลอก ทำซ้ำ หรือดัดแปลงโปรแกรมของผู=อ่ืนท่ีมีลิขสิทธ์ิ              

7. ไมBใช=งานคอมพิวเตอรGของผู=อ่ืนโดยท่ีตนเองไมBมีสิทธ์ิหรือไมBได=รับอนุญาต               
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8. ไมBคัดลอกผลงานหรือนำเอาผลงานของผู=อ่ืนมาเปJนของตนเอง             

9. คิดถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนจากข=อมูลหรือโปรแกรมท่ีตัวเองสร=างข้ึนอยูBเสมอ 

10. เคารพกฎระเบียบ กติกา และมารยาทของสังคมในการใช=คอมพิวเตอรG 

 

 

5. กิจกรรมการเรียนรู. 

กิจกรรมนำเข.าสูcบทเรียน : ข้ันนำ 

1. ผู=เรียนเข=าสูBกิจกรรมการสื่อสารในสื่อสังคมออนไลนG Social Communication มีเสียงคนพูด

กล Bาวต =อนร ับ “ขอต =อนร ับเข =าส ู B ก ิจกรรม การส ื ่อสารในส ื ่อส ั งคมออนไลน G  Social 

Communication วันหนึ่งคุณเดินทางกลับบ=านทันทีหลังจากที่คุณเสร็จสิ้นภารกิจที่เกิดขึ้นตลอด

วัน เม่ือถึงบ=านคุณก็ท้ิงตัวลงบนโซฟา แล=วหยิบสมารGทโฟนข้ึนมา”  

2. ผู=เรียนพบกับสถานการณGแรก พร=อมคำบรรยายวBา “คุณได=กดเข=าไปเช็คเฟซบุ¡กเปJนอันดับแรก 

และพบวBาโพสตGของเพื่อนคุณมีประโยชนGและนBาแชรG คุณเลือกที่จะกดแชรGทันทีหรือขออนุญาต

เพื่อนแล=วคBอยกดแชรG” โดยผู=เรียนต=องกดเลือก “กดแชรGทันที” หรือ “ขออนุญาตเพื่อนแล=วคBอย

กดแชรG”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

3. ผู=เรียนพบกับสถานการณGท่ี 2 พร=อมคำบรรยายวBา “เม่ือแชรGเสร็จแล=ว คุณอยากจะโพสตG

ความรู=สึกของคุณเก่ียวกับงานท่ีทำในวันน้ีด=วยวBาเหน่ือยล=าแคBไหน เลือกประโยคท่ีคุณอยากจะ

โพสตGได=เลย” โดยผู=เรียนต=องกดเลือก “วันน้ีถึงจะเหน่ือยแตBได=เรียนรู=เยอะดี หรือ วันน้ีทำงาน

เหน่ือยจริง ๆ เลย โว=ย TT หรือ วันน้ีโคตรเหน่ือย ไมBมีใครชBวยงานเลย ทำอยูBคนเดียว” 
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4. ผู=เรียนพบกับสถานการณGท่ี 3 พร=อมคำบรรยายวBา “อยูBดี ๆ เพ่ือนก็ทักมาถามเร่ืองงาน จะ

ตอบเลยหรือปลBอยไว=กBอนแล=วคBอยมาตอบดีนะ” โดยผู=เรียนต=องกดเลือก “ตอบทันที” หรือ “ข้ี

เกียจ เด๋ียวคBอยตอบทีหลัง” 

 

 
 

 

5. ถ=าข=อใดผู=เรียนได= 0 คะแนน จะมีคำแนะนำพร=อมเสียงบรรยายข้ึนมาวBา คุณควรพัฒนา 

- ความใสBใจท่ีมีตBอเจ=าของโพสตG (หากได= 0 คะแนนในข=อ 1) 

- การส่ืออารมณGและความหมายในการส่ือสารบนโลกออนไลนG (หากได= 0 คะแนนในข=อ 2) 

- ความใสBใจในการตอบกลับข=อความสำคัญในทันที (หากได= 0 คะแนนในข=อ 3) 

เพ่ือให=คุณมีทักษะในการใช=ส่ือสังคมออนไลนGได=ดีย่ิงข้ึน เราขอพาคุณเข=าสูBบทเรียน การส่ือสารใน

ส่ือสังคมออนไลนG คลิก  

ถ=าผู=เรียนตอบได= 1 คะแนนทุกข=อ จะมีข=อความพร=อมเสียงบรรยายข้ึน “ยินดีด=วย! คุณมีทักษะใน

การใช=ส่ือสังคมออนไลนGพ้ืนฐานเปJนอยBางดี เพ่ือการมีทักษะท่ีดีย่ิงข้ึน เราขอพาคุณเข=าสูBบทเรียน 

การส่ือสารในสังคมออนไลนG คลิก” 
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กิจกรรมพัฒนาการเรียน : ข้ันสอน 

1. ผู=เรียนเข=าสูBวิดีโอการเรียนรู=ทักษะการส่ือสารในสังคมออนไลนG Social Communication Skill 

(เปJน Animation และมีเสียงบรรยาย) 

 รู=หรือไมB ในปUจจุบันคนเราใช=ส่ือสังคมออนไลนGเฉล่ียวันละ 1 ช่ัวโมง หรือวันละ 7-8 คร้ัง สBวน

ใหญBใช=เพ่ือความบันเทิง เชBน ดูหนัง ฟUงเพลง ติดตBอพูดคุยกับคนใกล=ชิด และติดตามความ

เคล่ือนไหวตBาง ๆ  ในสังคม ส่ิงท่ีคนมักจะทำกันบนส่ือสังคมออนไลนGมากท่ีสุดได=แกB การกดไลคG กด

เลิฟ โพสตGข=อความ ภาพหรือคลิป รองลงมาคือ การแชรG แสดงความคิดเห็น กดเศร=า กดโกรธ และ

น=อยท่ีสุดคือ การไลฟ[ (Live) ซ่ึงการกระทำท้ังหมดดังกลBาว อาจทำให=ผู=ใช=ส่ือสังคมออนไลนGเกิด

ความเส่ียงท่ีมาจากการกระทำของตัวเองได= ความเส่ียงท่ีพบเห็นได=บBอยคือ การโพสตGข=อความ 

ภาพ หรือคลิป ท่ีมีการใช=คำพูดรุนแรงและหยาบคาย หรือการกล่ันแกล=งกัน โดยการโพสตGเร่ืองท่ี

นBาอับอายแกBผู=อ่ืน ด=วยเหตุน้ีการส่ือสารในสังคมออนไลนG ผู=ส่ือสารจึงจำเปJนต=องมีวิจารณญาณใน

การรับ-สBงขBาวสาร และแสดงความคิดเห็นตBาง ๆ บนพ้ืนฐานของกฎหมายและจริยธรรมในส่ือ

สังคมออนไลนG 

 การสร=างทักษะการส่ือสารท่ีดีในส่ือสังคมออนไลนGสามารถทำได=ด=วยการปฏิบัติตนเปJน

พลเมืองดีในส่ือสังคมออนไลนG การเปJนพลเมืองดีในส่ือสังคมออนไลนG สามารถทำได=งBายๆ โดย 

1. การสร=างภาพลักษณGของตนเองในส่ือสังคมออนไลนGในเชิงบวกท้ังความคิดและความรู=สึก โดย

การเลือกใช=น้ำเสียงให=เหมาะสมใช=น้ำเสียงในข=อความที ่เปJนธรรมชาติและเปJนกลาง 

หลีกเล่ียงการใช=ถ=อยคำท่ีถากถางและการประชดประชัน ถึงแม=วBาจะมีเจตนาเพ่ือให=เกิดความ

ตลกขบขันก็ตาม ถ=าไมBแนBใจวBาข=อความที่สBงไปจะถูกตีความอยBางไร สามารถใช=สัญลักษณG

บางอยBางในเชิงบวกหรืออีโมจิมาประกอบเพื่อให=ผู=รับข=อความเข=าใจเจตนาได=ดียิ่งขึ้น และ

อยBาลืมตรวจสอบความถูกต=องของการพิมพGข=อความให=ดี เพราะถ=าหากมีการพิมพGข=อความ

ผิด อาจทำให=ความหมายของคำเปล่ียนไปได= 

2. การใช=วิจารณญาณในการแสดงความคิดเห็น และรับ-สBงขBาวสาร มีความเห็นอกเห็นใจและมี

ความรับผิดชอบตBอผู=รBวมใช=งานในสังคมออนไลนG สามารถทำได=โดย 

• สื่อสารให=กระชับแตBไมBกระชับจนเกินไป ใช=ประโยคแคBเพียงไมBกี่ประโยคในการ

สื่อสาร โดยเฉพาะอยBางยิ่งเมื่อต=องสื่อสารกับคนท่ีเราไมBได=รู=จักเขาเปJนอยBางดี การ

สBงข=อความยาว ๆ เปรียบเสมือนเปJนการถาโถมข=อความใสBผู=รับสาร และเปJนการ

เรBงเร=าให=ผู=รับสารต=องตอบสนองทันที ถ=ามีสิ่งที่ต=องสื่อสารจำนวนมาก ควรใช=การ

โทรคุยกันผBานวิดีโอ และในขณะเดียวกันการสBงข=อความที่สั้นเพียงแคBคำเดียวหรือ

สBงเพียงอีโมจิ ทำให=การสื่อสารนั้นห=วนเกินไปและอาจทำให=ผู=รับสารรู=สึกวBาเรา

กำลังยุBงอยูBหรือไมBได=ให=ความสนใจผู=รับสาร ซึ่งถ=าเรายังไมBวBางที่จะสื่อสารหรือ

ต=องการท่ีจะตอบกลับ ให=สBงข=อความตอบกลับเปJนประโยคส้ัน ๆ ท่ีนุBมนวล 
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• ไมBสBงหลายข=อความ ถ=าหากสBงแคBข=อความเดียวก็เพียงพอตBอความเข=าใจของผู=รับ

สารแล=ว การแจ=งเตือนที่แสดงขึ้นมาหลาย ๆ ข=อความอาจรบกวนสมาธิหรือสร=าง

ความรำคาญแกBผู=รับสารได= ซึ่งทำให=ผู=รับสารไมBสามารถปลีกตัวออกจากโทรศัพทG

ได=เลย การสBงข=อความหลาย ๆ ข=อความในกลุBมสนทนาอาจทำให=สมาชิกคนอื่น ๆ 

ในกลุBมรู=สึกวBาเรากำลังครอบงำเขาอยูB และสามารถสร=างความสับสนให=กับสมาชิก

ที ่กำลังติดตามการสนทนาได=และถ=าหากมีสมาชิกบางคนที่ไมBได=ใช=สื ่อสังคม

ออนไลนGตลอดเวลาและกลับมาเจอการแจ=งเตือนข=อความจำนวนมาก ก็อาจจะทำ

ให=เขาไมBสามารถท่ีจะติดตามเร่ืองราวท่ีสนทนากันได=ได=ทัน 

• แชรGด=วยความใสBใจ อยBาสBงตBอข=อความไปยังบุคคลที่สาม ถึงแม=วBาเจ=าของข=อความ

จะอนุญาตแล=วหรือได=รับการร=องขอจากบุคคลที่สามให=สBงตBอ เพราะสBงที่สBงตBอ

อาจจะเปJนรูปภาพที่เปJนความลับในครอบครัว ถึงแม=วBาเราจะไมBได=รู=สึกวBาเปJน

ความลับก็ตาม ถ=าหากมีข=อสงสัยให=สอบถามกBอน อยBาเผยแพรBข=อมูลสBวนตัวของ

ผู=อื ่นในกลุBมสนทนา การถามอยBางเป�ดเผยเกี่ยวกับการออกเดทครั้งลBาสุดของ

เพ่ือนอาจทำให=พวกเขารู=สึกอึดอัดใจและอับอาย 

• ทำความรู=จักผู=รับสาร หากได=รับเชิญให=เข=ากลุBมสนทนา ต=องตรวจสอบให=แนBใจวBา

มีใครเกี่ยวข=องอยูBในกลุBมกBอนที่เราจะสBงข=อความ การไมBทำความคุ=นเคยกับผู=รับ

สารอาจทำให=เราเสี่ยงตBอการสนทนาที่ไมBระมัดระวัง หลีกเลี่ยงการแชรGเรื่องตลก

หรือที่ทำให=ผู=ที่อยูBในกลุBมรู=สึกวBาตัวเองไมBเกี่ยวข=องกับเรื่องที่กำลังสนทนากันใน

กลุBม โดยควรสนทนากับกลุBมที่เกี ่ยวข=องกับคนสBวนใหญBในกลุBม หากมีเรื ่องท่ี

ต=องการสนทนาเฉพาะบุคคลบางคนในกลุ Bมให=แยกห=องสนทนาออกมาเปJน

รายบุคคล  

• อยBาให=ผู=รับสารต=องรอ ถ=าสมาชิกของกลุBมสนทนาสBงข=อความเข=ามาแตBไมBมีใคร

ตอบรับเลย เราสามารถบรรเทาความอึดอัดนั้นได=โดยการตอบสนองตBอข=อความ

นั้น ถ=าหากเราไมBทราบวBาจะตอบกลับข=อความน้ันอยBางไรอาจใช=การกดไลคG

ข=อความต=องเขา ซึ ่งสามารถชBวยกระตุ=นให=ผู =อื ่นตอบกลับข=อความนั้นด=วยได=

เชBนกัน ถ=าเราเปJนฝjายรอ ให=ติดตามภายใน 24 ชั่วโมงหลังจากสBงข=อความไปแล=ว 

วBามีการตอบสนองจากคนอ่ืน ๆ หรือไมB 

• ตอบกลับอยBางรวดเร็วอยูBเสมอ การตอบกลับอยBางรวดเร็วแสดงถึงความสุภาพได= 

แตBถ=าเรายุ Bงมากหรือรู =วBาข=อความนั้นไมBใชBเรื ่องเรBงดBวน อาจจะยังไมBอBานมัน

จนกระทั่งเรามีเวลาพอที่จะนั่งตอบข=อความนั้นได= อีกทางเลือกหนึ่งคือเป�ดรับการ

แจ=งเตือนเพื่อให=เห็นเบื้องต=นบนหน=าจอได=วBาใครสBงข=อความอะไรมา โดยที่ผู=ที่สBง

ไมBทราบวBาเราได=อBานเบ้ืองต=นแล=ว ซึ่งจะทำให=เราสามารถจัดการการตอบข=อความ

ได=ในเวลาที่สะดวก ขณะเดียวกันการที่ยังไมBได=กดอBานการแจ=งเตือนก็จะชBวยย้ำ
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เตือนความจำให=เราอBานข=อความนั้น ๆ และถ=าข=อความที่เราสBงไปหาผู=อื่นไมBได=

เปJนเรื่องเรBงดBวน ถึงแม=วBามีคนอื่นแล=วแตBไมBมีการตอบกลับ ให=รออยBางน=อยหน่ึง

วันในการแจ=งเตือนให=เขาตอบกลับมา การติดตามผู=รับสารทันทีหลังจากที่เพิ่งสBง

ข=อความไปไมBกี่ชั่วโมงอาจทำให=คนไมBได=สนใจและในขณะเดียวกันอาจทำให=คน 

อ่ืน ๆ รู=สึกตBอต=าน 

• อยBาหายเงียบไปเลย หากเราไมBสนใจการสนทนาในกลุBมสนทนาที่เราอยูB ไมBควรท่ี

จะตัดการสื่อสารทันทีโดยไมBมีการแจ=งเตือนตBอผู=คนในกลุBมอยBางไรก็ตามความ

พยายามที่จะหลีกเลี่ยงการเผชิญหน=า โดยการเพิกเฉยข=อความต=องคนอื่น ๆ อาจ

ทำให=คนเหลBานั้นรู=สึกไมBแนBนอนและวิตกกังวลได= ถ=าเราต=องการท่ีจะจบการมี

ปฏิสัมพันธGกับใคร ให=ทำการพูดคุยอธิบายอยBางสุภาพและกระชับ โดยการโทรไป

หาพวกเขาหรือทำให=พวกเราทราบอยBางเปJนสBวนตัว 

• ออกจากกลุBมด=วยวิธีการท่ีดี กBอนท่ีเราจะออกจากกลุBม ควรต=องมีการวางแผนให=ดี

เสียกBอน โดยเร่ิมจากการอธิบายความจริงอยBางกระชับวBาเหตุใดเราถึงต=องออก

จากกลุBม  ยกตัวอยBางเชBน “เพ่ือน ๆ ตอนน้ีฉันกำลังงานยุBงมากและใกล=ต=องสBงงาน

แล=ว ฉันอาจจะต=องพักการเลBนโทรศัพทGเพ่ือน่ังทำงานนะ” แล=วจึงออกจากกลุBม

โดยไมBต=องรอคำตอบจากผู=อ่ืน หากคุณเพียงต=องการท่ีจะปลีกตัวออกมาจากการ

สนทนาน้ันเพียงสักพัก โดยท่ีไมBได=ต=องการออกจากกลุBมสนทนาน้ัน อาจทำการป�ด

เสียงและป�ดการแจ=งเตือนตBาง ๆ เก่ียวข=องกับกลุBมสนทนาน้ันได= 

• จบการสนทนาอยBางมีช้ันเชิง เราไมBจำเปJนต=องมีการบอกลาท่ีมากจนเกินไป เรา

อาจจะทำเชBนเดียวกับคนในยุคกBอนท่ีมักจะลงท=ายจดหมายวBา “รักพBอ” แตBการ

จะท้ิงผู=ท่ีกำลังสนทนากับเราไปเฉย ๆ ก็อาจทำให=เขาเกิดความสับสนได= ถ=าเรา

ต=องการท่ีจะจบการสนทนาเพ่ือไปทำกิจกรรมอ่ืน ๆ ทางท่ีดีท่ีสุดควรบอกให=ผู=ท่ี

กำลังสนทนากับเราทราบด=วยประโยคงBาย ๆ เชBน “เด๋ียวฉันกลับมาคุยด=วยใหมB

นะ” 

3. การมีความรู=ด=านกฎหมายและจริยธรรมในการใช=ส่ือสังคมออนไลนG  

กฎหมายที่เกี ่ยวข=องกับการใช=สื ่อสังคมออนไลนGก็คือ พระราชบัญญัติวBาด=วยการ

กระทำผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรG รวมถึงระบบตBาง ๆ ที่ถูกควบคุมด=วยระบบคอมพิวเตอรG 

พระราชบัญญัตินี้ถูกตั้งขึ้นมาเพื่อป�องกัน ควบคุมการกระทำผิดที่อาจเกิดขึ้นได=จากการใช=

คอมพิวเตอรG หากมีผู=กระทำความผิดตาม ก็จะต=องได=รับการลงโทษตามที่พระราชบัญญัติ

กำหนดไว= 

   การกระทำท่ีผิดกฎหมายพระราชบัญญัติคอมพิวเตอรG ป� 2560 ได=แกB 
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• การสBงอีเมลแกBบุคคลอื่นที่มีลักษณะกBอให=เกิดความเดือดร=อนรำคาญแกBผู=รับข=อมูล 

โดยไมBเป�ดโอกาสให=ผู=รับข=อมูลแจ=งความประสงคGในการปฏิเสธการตอบรับข=อความ

น้ันได=โดยงBาย  

• การจําหนBายหรือเผยแพรBชุดคําสั่งที่จัดทําขึ้นโดยเฉพาะเพื่อนําไปใช=เปJนเครื่องมือใน

การกระทําความผิด 

• การกระทําโดยมิชอบตBอข=อมูลคอมพิวเตอรGหรือระบบคอมพิวเตอรGที่เกี่ยวข=องกับ

การรักษาความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ ความมั่นคง

ในทางเศรษฐกิจของประเทศ หรือโครงสร=างพ้ืนฐานอันเปJนประโยชนGสาธารณะ 

• การนําข=อมูลที่บิดเบือน ปลอมหรือเปJนเท็จไมBวBาจะบางสBวนหรือทั้งหมดเข=าสูBระบบ

คอมพิวเตอรGซึ่งข=อมูลคอมพิวเตอรG โดยข=อมูลนั้นสามารถสร=างความเสียหายแกB

ประชาชนและความม่ันคงของประเทศได= 

• การเผยแพรBหรือสBงตBอซ่ึงข=อมูลท่ีผิดกฎหมายในระบบคอมพิวเตอรG 

• การให=ความรBวมมือ ยินยอม หรือรู=เห็นเปJนใจให=มีการกระทําความผิดบนระบบ

คอมพิวเตอรG 

• การนำภาพที่สร=างขึ้น ตัดตBอ เติม หรือดัดแปลง เข=าสูBระบบคอมพิวเตอรG โดยเปJน

การทำให=ผู=อื ่นเสียช่ือเสียง ถูกดูหมิ่น เกลียดชัง จนได=รับความอับอายการแก=ไข 

ดัดแปลง หรือทำให=ข=อมูลของผู=อ่ืนเสียหาย 

จริยธรรมท่ีผู=ใช=ส่ือสังคมออนไลนGจำเปJนต=องยึดถือ ได=แกB 

• ไมBใช=คอมพิวเตอรGในการละเมิดหรือทำร=ายผู=อ่ืน               

• ไมBใช=คอมพิวเตอรGในการกBอกวนการทำงานของผู=อ่ืน 

• ไมBเป�ดดู สอดแนม หรือแก=ไขแฟ�มข=อมูลของผู=อ่ืน              

• ไมBใช=คอมพิวเตอรGในการโจรกรรมข=อมูลของบุคคลอ่ืน 

• ไมBใช=คอมพิวเตอรGเพ่ือสร=างข=อมูลหรือหลักฐานอันเปJนเท็จ             

• ไมBคัดลอก ทำซ้ำ หรือดัดแปลงโปรแกรมของผู=อ่ืนท่ีมีลิขสิทธ์ิ              

• ไมBใช=งานคอมพิวเตอรGของผู=อ่ืนโดยท่ีตนเองไมBมีสิทธ์ิหรือไมBได=รับอนุญาต              

• ไมBคัดลอกผลงานหรือนำเอาผลงานของผู=อ่ืนมาเปJนของตนเอง             

• คิดถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนจากข=อมูลหรือโปรแกรมท่ีตัวเองสร=างข้ึนอยูBเสมอ 

• เคารพกฎระเบียบ กติกา และมารยาทของสังคมในการใช=คอมพิวเตอรG 

2. ผู=เรียนเข=าสูBสถานการณGจำลองการสื่อสารในโลกออนไลนG โดยมีคำแนะนำขึ้นวBา “เมื่อเข=าใจถึงวิธีการ

สร=างทักษะการสื่อสารในโลกออนไลนGที่ดีแล=ว ลองมาใช=ทักษะในโลกออนไลนGกันเลย” และจะมีคำถาม

ถามวBา “กBอนเข=าสูBโลกออนไลนG บอกเราหนBอยวBาคุณเปJนคนกลุBมใด” โดยคำตอบมี 4 กลุBม ได=แกB 15-22 

ป� / 23-39 ป� / 40-59 ป� / 60 ป�ข้ึนไป (recheck ตัวเลขข=างหน=าอีกทีวBาตรงไหม ตรงเลข 2) 
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3. ผู=เรียนแตBละกลุBมจะพบกับสถานการณGท่ีแตกตBางกัน 

กลุBม 15-22 ป� สถานการณGมีดังน้ี  

“ยินดีต=อนรับเข=าสูBทวิตเตอรG ลองเช็คความเคล่ือนไหวในทวิตเตอรGของคุณดูสิ”   

 

 

  

 

 

 

 

 

 

ถ=าคุณจะคอมเม=นทGทวิตน้ี คุณจะคอมเม=นทGวBาอะไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีแดง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีมีให=ความรู=สึกในเชิง

ลบ” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply  จากเจ=าของโพสตGวBา “วBาเราทำไม เรารู=สึกไมB

ดีเลย” ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีเหลือง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีให=ความรู=สึก

คลุมเครือ ผู=รับอาจสงสัยในเจตนาของคุณได=” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply จาก

เจ=าของโพสตGวBา “น่ีเธอวBาเรารึเปลBาอะ” และถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีเขียว ให=ข้ึนคำ
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เตือนวBา “ข=อความน้ีให=ความรู=สึกในเชิงบวก” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply จาก

เจ=าของโพสตGวBา “ขอบคุณน=า” 

 เข=าสูBสBวนสรุปกิจกรรม จากกิจกรรมเราจะเห็นได=วBา ข=อความของเราสามารถสBงผลตBอ

ความรู=สึกของผู=ท่ีเราสนทนาด=วยเสมอ ท้ังความรู=สึกท่ีดีและไมBดี ด=วยเหตุน้ีเองในการส่ือสารผBานส่ือ

สังคมออนไลนG เราจึงจำเปJนต=องมีความคิดและความรู=สึกในเชิงบวก ความเข=าอกเข=าใจผู=อ่ืนและความ

เคารพกฎหมายในรวมถึงมีจริยธรรมในการใช=ส่ือสังคมออนไลนG เพียงเทBาน้ี เราก็จะสามารถส่ือสาร

ผBานโลกออนไลนGได=อยBางดีเย่ียม ไร=ปUญหาความขัดแย=ง และความสุBมเส่ียงท่ีจะกระทำผิดกฎหมาย

หรือจริยธรรมได= เลือกกดปุjมกลับไปยังเกมการส่ือสารในสังคมออนไลนG Social Communication 

 กลุBม 23-39 ป� สถานการณGมีดังน้ี 

 

“ยินดีต=อนรับเข=าสูB Instagram ลองเช็คความเคล่ือนไหวดูสิ” 

 

 

 

ถ=าคุณจะคอมเม=นทGโพสตGน้ี คุณจะคอมเม=นทGวBาอะไร 
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   ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีแดง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีมีให=ความรู=สึก

ในเชิงลบ” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply  จากเจ=าของโพสตGวBา “วBาเราทำไม 

เสียใจจัง”ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีเหลือง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีให=ความรู=สึก

คลุมเครือ ผู=รับอาจสงสัยในเจตนาของคุณได=” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply จาก

เจ=าของโพสตGวBา “น่ีเธอวBาเรารึเปลBาอะ” และถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีเขียว ให=ข้ึนคำเตือน

วBา “ข=อความน้ีให=ความรู=สึกในเชิงบวก” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply จากเจ=าของ

โพสตGวBา “ขอบคุณน=า”   

   เข=าสูBสBวนสรุปกิจกรรม จากกิจกรรมเราจะเห็นได=วBา ข=อความของเราสามารถสBงผล

ตBอความรู=สึกของผู=ท่ีเราสนทนาด=วยเสมอ ท้ังความรู=สึกท่ีดีและไมBดี ด=วยเหตุน้ีเองในการส่ือสารผBานส่ือ

สังคมออนไลนG เราจึงจำเปJนต=องมีความคิดและความรู=สึกในเชิงบวก ความเข=าอกเข=าใจผู=อ่ืนและความ

เคารพกฎหมายในรวมถึงมีจริยธรรมในการใช=ส่ือสังคมออนไลนG เพียงเทBาน้ี เราก็จะสามารถส่ือสาร

ผBานโลกออนไลนGได=อยBางดีเย่ียม ไร=ปUญหาความขัดแย=ง และความสุBมเส่ียงท่ีจะกระทำผิดกฎหมายหรือ

จริยธรรมได= เลือกกดปุjมกลับไปยังเกมการส่ือสารในสังคมออนไลนG Social Communication  
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กลุBม 40-59 ป� สถานการณGมีดังน้ี 

“ยินดีต=อนรับเข=าสูB เฟซบุ¡ก ลองเช็คความเคล่ือนไหวดูสิ” 

 

“ถ=าคุณจะคอมเม=นทGโพสตGน้ี คุณจะคอมเม=นทGวBาอะไร” 

 

   ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีแดง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีมีให=ความรู=สึก

ในเชิงลบ” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply  จากเจ=าของโพสตGวBา “โห แรงจัง เสีย

ใจอะ” ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีเหลือง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีให=ความรู=สึก

คลุมเครือ ผู=รับอาจสงสัยในเจตนาของคุณได=” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply จาก

เจ=าของโพสตGวBา “พูดเหมือนดูถูกเลยนะเน่ีย” และถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีเขียว ให=ข้ึนคำ

เตือนวBา “ข=อความน้ีให=ความรู=สึกในเชิงบวก” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply จาก

เจ=าของโพสตGวBา “ไว=วันหลังจะทำให=กินนะ” 
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   เข=าสูBสBวนสรุปกิจกรรม จากกิจกรรมเราจะเห็นได=วBา ข=อความของเราสามารถสBงผล

ตBอความรู=สึกของผู=ท่ีเราสนทนาด=วยเสมอ ท้ังความรู=สึกท่ีดีและไมBดี ด=วยเหตุน้ีเองในการส่ือสารผBานส่ือ

สังคมออนไลนG เราจึงจำเปJนต=องมีความคิดและความรู=สึกในเชิงบวก ความเข=าอกเข=าใจผู=อ่ืนและความ

เคารพกฎหมายในรวมถึงมีจริยธรรมในการใช=ส่ือสังคมออนไลนG เพียงเทBาน้ี เราก็จะสามารถส่ือสาร

ผBานโลกออนไลนGได=อยBางดีเย่ียม ไร=ปUญหาความขัดแย=ง และความสุBมเส่ียงท่ีจะกระทำผิดกฎหมายหรือ

จริยธรรมได= เลือกกดปุjมกลับไปยังเกมการส่ือสารในสังคมออนไลนG Social Communication 

 กลุBม 60 ป�ข้ึนไป สถานการณGมีดังน้ี 

“ยินดีต=อนรับเข=าสูBไลนG ลองเช็คความเคล่ือนไหวดูสิ” 

 

“ถ=าคุณจะตอบกลับข=อความของเพ่ือนคนน้ี คุณจะตอบกลับวBาอะไร” 

 

   ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีแดง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีมีให=ความรู=สึก

ในเชิงลบ” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=ข้ึน reply  จากเพ่ือนอีกคนในกลุBมวBา “พูดแรงไปรึ
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เปลBา เพ่ือนจะเสียใจเอานะ” ถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความในกลBองสีเหลือง ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความ

น้ีให=ความรู=สึกคลุมเครือ ผู=รับอาจสงสัยในเจตนาของคุณได=” และหากผู=เรียนกด send ข=อความน้ี ให=

ข้ึน reply จากเพ่ือนอีกคนหน่ึงในกลุBมวBา “เธอเปJนอะไรรึเปลBา” และถ=าผู=เรียนกดเลือกข=อความใน

กลBองสีเขียว ให=ข้ึนคำเตือนวBา “ข=อความน้ีให=ความรู=สึกในเชิงบวก” และหากผู=เรียนกด send ข=อความ

น้ี ให=ข้ึน reply จากเจ=าของโพสตGวBา “คราวหน=าไปด=วยกันม้ัย ไปหลายๆ คนสนุกดี” 

   เข=าสูBสBวนสรุปกิจกรรม จากกิจกรรมเราจะเห็นได=วBา ข=อความของเราสามารถสBงผล

ตBอความรู=สึกของผู=ท่ีเราสนทนาด=วยเสมอ ท้ังความรู=สึกท่ีดีและไมBดี ด=วยเหตุน้ีเองในการส่ือสารผBานส่ือสังคม

ออนไลนG เราจึงจำเปJนต=องมีความคิดและความรู=สึกในเชิงบวก ความเข=าอกเข=าใจผู=อ่ืนและความเคารพ

กฎหมายในรวมถึงมีจริยธรรมในการใช=ส่ือสังคมออนไลนG เพียงเทBาน้ี เราก็จะสามารถส่ือสารผBานโลกออนไลนG

ได=อยBางดีเย่ียม ไร=ปUญหาความขัดแย=ง และความสุBมเส่ียงท่ีจะกระทำผิดกฎหมายหรือจริยธรรมได= เลือกกดปุjม

กลับไปยังเกมการส่ือสารในสังคมออนไลนG Social Communication 

กิจกรรมรวบยอด : ข้ันสรุป 

1. ผู=เรียนเข=าสูBกิจกรรมการสื่อสารในสังคมออนไลนG Social Communication มีเสียงคนพูดกลBาว

ต=อนรับ “ขอต=อนรับเข=าสูBกิจกรรมการสื่อสารในสังคมออนไลนG Social Communication วัน

หนึ่งคุณเดินทางกลับบ=านทันทีหลังจากที่คุณเสร็จสิ้นภารกิจที่เกิดขึ้นตลอดวัน เมื่อถึงบ=านคุณก็

ท้ิงตัวลงบนโซฟา แล=วหยิบสมารGทโฟนข้ึนมา”  

2. ผู=เรียนพบกับสถานการณGแรก พร=อมคำบรรยายวBา “คุณได=กดเข=าไปเช็คเฟซบุ¡กเปJนอันดับแรก 

และพบวBาโพสตGของเพื่อนคุณมีประโยชนGและนBาแชรG คุณเลือกที่จะกดแชรGทันทีหรือขออนุญาต

เพื่อนแล=วคBอยกดแชรG” โดยผู=เรียนต=องกดเลือก “กดแชรGทันที” หรือ “ขออนุญาตเพื่อนแล=ว

คBอยกดแชรG” 

 
 

3.    ผู =เรียนพบกับสถานการณGที ่ 2 พร=อมคำบรรยายวBา “เมื ่อแชรGเสร็จแล=ว คุณอยากจะโพสตG

ความรู=สึกของคุณเกี่ยวกับงานท่ีทำในวันนี้ด=วยวBาเหนื่อยล=าแคBไหน เลือกประโยคที่คุณอยากจะโพสตG
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ได=เลย” โดยผู=เรียนต=องกดเลือก “วันนี้ถึงจะเหนื่อยแตBได=เรียนรู=เยอะดี หรือ วันนี้ทำงานเหนื่อย       

จริง ๆ เลย โว=ย TT หรือ วันน้ีโคตรเหน่ือย ไมBมีใครชBวยงานเลย ทำอยูBคนเดียว” 

 

 
 

4.   ผู=เรียนพบกับสถานการณGท่ี 3 พร=อมคำบรรยายวBา “อยูBดี ๆ เพ่ือนก็ทักมาถามเร่ืองงาน จะ

ตอบเลยหรือปลBอยไว=กBอนแล=วคBอยมาตอบดีนะ” โดยผู=เรียนต=องกดเลือก “ตอบทันที” หรือ “ข้ี

เกียจ เด๋ียวคBอยตอบทีหลัง” 

 
 

 

5. ถ=าข=อใดผู=เรียนได= 0 คะแนน จะมีคำแนะนำพร=อมเสียงบรรยายข้ึนมาวBา คุณควรพัฒนา 

• ความใสBใจท่ีมีตBอเจ=าของโพสตG (หากได= 0 คะแนนในข=อ 1) 

• การส่ืออารมณGและความหมายในการส่ือสารบนโลกออนไลนG (หากได= 0 คะแนนในข=อ 2) 

• ความใสBใจในการตอบกลับข=อความสำคัญในทันที (หากได= 0 คะแนนในข=อ 3) 

เพ่ือให=คุณมีทักษะในการใช=ส่ือสังคมออนไลนGได=ดีย่ิงข้ึน เราขอพาคุณเข=าสูBบทเรียน การส่ือสารใน

สังคมออนไลนG คลิก ถ=าผู=เรียนตอบได= 1 คะแนนทุกข=อ จะมีข=อความพร=อมเสียงบรรยายข้ึน “ยินดี
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ด=วย! คุณมีทักษะในการใช=ส่ือสังคมออนไลนGพ้ืนฐานเปJนอยBางดี ขอให=คุณรักษาและพัฒนาทักษะ

ในการใช=ส่ือสังคมออนไลนGอยูBเสมอ 

 

5. การวัดและประเมินผล 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

ด.านความรู. การทำแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบหลัง

เรียนได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบหลัง

เรียนได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบหลัง

เรียนได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

 

6. ส่ือการเรียนรู. 

 บทเรียนออนไลนGเร่ือง “การส่ือสารในสังคมออนไลนG (Social Communication)” 
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แผนการจัดการเรียนรู. เร่ืองท่ี 2 

ความเข.าใจตัวบนของส่ือสังคมออนไลน< (Media text understanding) 

 

1. สาระสำคัญ 

 ความเข =าใจต ัวบทหร ือเน ื ้อหาของส ื ่อส ังคมออนไลน G  (Media Text Understanding) เปJน

ความสามารถในการตีความหมายเน้ือหาบนส่ือสังคมออนไลนG ท้ังในรูปแบบสารท่ีเปJนตัวอักษร ภาพ วิดีโอ การ

ไลฟ[เหตุการณGสด (live) โดยสามารถเข=าใจความหมายโดยตรง ความหมายแฝง ความสามารถในการผสมผสาน

เนื้อหานํามาสร=างความหมายได= ความสามารถในการติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นําเสนอหลายชBองทางและ

เชื ่อมโยงเปJนเรื ่องเดียวกันได= (transmedia navigation) ของสื ่อสังคมออนไลนG ความสามารถในการ

สร=างสรรคGผลิตสารบนส่ือสังคม ออนไลนG  

   

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

 1. ด.านความรู. (Knowledge) 

  - มีความรู=เก่ียวกับความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG  

 2. ด.านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

  - สามารถวิเคราะหGรูปแบบของสารในลักษณะตBาง ๆ ได= 

 3. ด.านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู. (Attitude) 

  - มีวิจารณญาณในการรับสาร 

 

3. จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน< 

  ………. การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access)   

  ………. การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation)   

  ………. การนำข=อมูลไปใช=ประโยชนG (Utilization)   

  ………. การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship)  

  ………. การลดความเส่ียง (Risk Reduction)   

  ………. การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication)   

  …X…. ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 

 

4. สาระการเรียนรู. 

ข=อมูลในสื่อสังคมออนไลนGมีมากมายหลายรูปแบบ การรับสารจากสื่อสังคมออนไลนGในปUจจุบันจะต=อง

ทำความเข=าใจในตัวบท หรือการตีความหมายของเนื้อหาอยBางถBอแท= มิฉะนั้นอาจจะกBอให=เกิดผลเสียหรือ

ปUญหาตามมา 
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ตัวบท หมายถึง ผลิตผลของสื่อทุกชนิด ทั้งออนไลนG และ ออฟไลนG เชBน รายการโทรทัศนG หนังสือ 

โปสเตอรG โพสตGตBาง ๆ คลิปในยูทูป ไลฟ[ ฯลฯ มนุษยGเรามีการเลือกรับสาร และการตีความตัวบทที่ตกตBางกัน

ออกไป นอกจากนี้ ยังมีคำตBาง ๆ ที่มักใช=ในการสื่อสารในสื่อสังคมออนไลนG ที่อาจจะสร=างความสับสนในการ

สนทนาได=อีกมากมาย  

ดังน้ันผู=รับสารจำเปJนที ่จะต=องตีความตัวบทที ่สนทนากันวBาในสถานการณGนั ้น ผู =พูดเจตนาใช=

ความหมายโดยตรง หรือความหมายแฝงนั่นเองคBะ และการตีความหมายก็เปJนเรื่องของประสบการณGในการ

ตีความแตBละคน 

นอกจากตัวสารที่เปJนคำพูดแล=วนะคะ เรายังพบวBามีสารในรูปแบบอื่น ๆ เชBน รูปภาพ คลิปวีดิโอ ท่ี

เม่ือโพสตGลงส่ือสังคมออนไลนGแล=วอาจทำให=คนดูเข=าใจแบบผิดได=ด=วย  

ควรทำความเข=าใจวBา ภาษาเปJนสิ่งที่เกิดขึ้นใหมBทุกวัน ตามบริบทสังคมนั้น ๆ ดังนั้นการเรียนรู=ภาษา

ทำความเข=าใจกับคำ ประโยคที่เปลี่ยนไปจะทำให=เราสามารถเข=าใจ และสื่อสารกับคนในสังคมได=งBายและตรง

ประเด็น  

 

4. สาระการเรียนรู. 

ข=อมูลในสื่อสังคมออนไลนGมีมากมายหลายรูปแบบ การรับสารจากสื่อสังคมออนไลนGในปUจจุบันจะต=อง

ทำความเข=าใจในตัวบท หรือการตีความหมายของเนื้อหาอยBางถBอแท= มิฉะนั้นอาจจะกBอให=เกิดผลเสียหรือ

ปUญหาตามมา 

ตัวบท หมายถึง ผลิตผลของสื่อทุกชนิด ทั้งออนไลนG และ ออฟไลนG เชBน รายการโทรทัศนG หนังสือ 

โปสเตอรG โพสตGตBาง ๆ คลิปในยูทูป ไลฟ[ ฯลฯ มนุษยGเรามีการเลือกรับสาร และการตีความตัวบทที่ตกตBางกัน

ออกไป นอกจากนี้ ยังมีคำตBาง ๆ ที่มักใช=ในการสื่อสารในสื่อสังคมออนไลนG ที่อาจจะสร=างความสับสนในการ

สนทนาได=อีกมากมาย  

ดังนั ้นผู =รับสารจำเปJนที ่จะต=องตีความตัวบทที ่สนทนากันวBาในสถานการณGนั ้น ผู =พูดเจตนาใช=

ความหมายโดยตรง หรือความหมายแฝงนั่นเองคBะ และการตีความหมายก็เปJนเรื่องของประสบการณGในการ

ตีความแตBละคน 

นอกจากตัวสารที่เปJนคำพูดแล=วนะคะ เรายังพบวBามีสารในรูปแบบอื่น ๆ เชBน รูปภาพ คลิปวีดิโอ ท่ี

เม่ือโพสตGลงส่ือสังคมอออนไลนGแล=วอาจทำให=คนดูเข=าใจแบบผิดได=ด=วย  

ควรทำความเข=าใจวBา ภาษาเปJนสิ่งที่เกิดขึ้นใหมBทุกวัน ตามบริบทสังคมนั้น ๆ ดังนั้นการเรียนรู=ภาษา

ทำความเข=าใจกับคำ ประโยคที่เปลี่ยนไปจะทำให=เราสามารถเข=าใจ และสื่อสารกับคนในสังคมได=งBายและตรง

ประเด็น  
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5. กิจกรรมการเรียนรู. 

 กิจกรรมนำเข.าสูcบทเรียน : ข้ันนำ 

 -ผู=เรียนทำแบบทดสอบกBอนเรียน ซ่ึงเปJนการจับคูB คำ กับ ความหมาย โดยคำท่ีเลือกมาให=ผู=เรียนทำ

แบบทดสอบน้ัน เปJนคำในสมัยใหมBและใช=กันมากในโลออนไลนG  

 

 กิจกรรมพัฒนาการเรียน : ข้ันสอน 

 ผู=เรียนชมคลิปวีดิโอและตอบคำถาม โดยคลิปวีดิโอจะเปJนบทสนาทนาสถานการณG เพ่ือวัดความเข=าใจ

ของผู=เรียนเก่ียวกับความเข=าใจในตัวสาร ซ่ึงมีท้ังความหมายโดยตรง และความหมายแฝง ตลอดจนการวัดวBา

ผู=เรียนเข=าใจ 

เจตนาของการสBงสารมากน=อยเพียงใด ซ่ึงในขณะท่ีผู=เรียนชมคลิปวีดิโอน้ัน จะมีคำถามปรากฏข้ึนเปJนระยะๆ 

เพ่ือวัดความเข=าใจ เม่ือผู=เรียนตอบคำถาม ก็จะมีคำบรรยายในคำตอบน้ัน ๆ ปรากฏข้ึน 

สถานการณ<ท่ี 1 

A : น่ี ๆ เธอ ช่ือเฟซบุ¡กเธอเขียนแบบน้ีหรือเปลBา 

B : ผิด เฟซบุ¡กฉันของจริง ทุกคนรู= แฟนคลับรู= ฉันใช=ภาษาไทยตลอด เพราะฉันคือคนไทย และคนไทย

แปลวBา อิสระ 

A : ต¡าย! น่ีคุณแมBสิตางศุG บัวทอง หรือเปลBาเน่ียะ 

C : แกๆ สิตางศุG บัวทอง น่ีใครหรอ 

จะเห็นวBา ในสถานการณGน้ี A และ B กำลังโต=ตอบด=วยประโยคสนทนาท่ีกำลังฮิตในโลกโซเชียล สBวน C 

น้ันไมBเข=าใจประโยคสนทนาท่ี A และ B พูดคุยกัน 
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สถานการณ<ท่ี 2 

A : ฉันจะไปซ้ือผลไม=ท่ีร=านข=างๆ ตึก เธอเอาอะไรหรือเปลBา 

B : ฉันเอา ฝร่ัง จ=า 

A : ตายแล=ว เพ่ือนฉันชอบของนอกก็ไมBบอก  

B : ไมBใชBๆ ฉันหมายถึงฝร่ังท่ีเปJนผลไม= ไมBใชBฝร่ังท่ีเปJนคน 

A : จ=า แล=วเธอละ C เอาอะไรไหม 

C : เด๋ียวขอคิดแปบนึงนะ ฉันอยากกินมะมBวง ชมพูB สับปะรด อยากกินหลายอยBางเลยเธอ 

A : เร็วๆ คBะ รีบเลือกมา อยBากินลำไย 

C : อะไรเธอ ร=านข=างๆ ตึกไมBมีขายลำไยนะ 

B : โถ! นBาสงสาร โดนเพ่ือนวBาแล=วยังไมBรู=ตัว  

C : ลำไยคืออะไร ฉัน....งง!! 

B : ก็ลำไย แปลวBา หลBอนนBะ ทำตัวเร่ืองมาก  

นBารำคาญยังไงลBะ 

เห็นไหมวBาบทสนทนา ท่ีเก่ียวกับ ฝร่ัง และ ลำไย ท่ีได=ดูไปน้ัน ท้ัง ฝร่ัง และ ลำไย แท=จริงแล=ว

ตีความหมาย มากกวBา 1 ความหมาย ฝร่ังมีท้ังท่ีแปลวBา ผลไม= และ แปลวBา ชาวตBางชาติ 

   สBวน ลำไย มีความหมายถึงผลไม= และเปJนคำแสลงแปลวBาทำตัวนBารำคาญ 

 

สถานการณ<ท่ี 3 

 
 

    จากรูปท่ีเปJนประเด็น เห็นวBา ผู=โพสตGนำภาพ ครูกำลังตรวจอุณหภูมินักเรียนมาโพสตGพร=อมคำ

บรรยายภาพวBา “ต๊ิดดด! ไมBพบสมอง” ทำให=เม่ือคนมาเห็น เกิดการตีความได=วBา ครูในภาพ คือ คนเดียวกับผู=
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โพสตG และมองวBา ครูทBานน้ันกำลังกล่ันแกล=งล=อเลียนนักเรียน รูปแบบของสารท่ีบิดเบือนเชBนน้ีจึงสBงผลเสียหาย

ตBอตัวบุคคล ดังน้ัน หากพบเห็นรูปภาพลักษณะน้ี ส่ิงท่ีควรพิจารณาคือ ให=สังเกตวBา ภาพท่ีคนคนน้ันโพสตGเปJน

ภาพถBายตัวบุคคลน้ันเอง หรือเปJนภาพท่ีเขาเอามาจากท่ีอ่ืน ตรวจสอบให=แนBใจวBาคนโพสตGกับคนในภาพคือคน

คนเดียวกันหรือเปลBา  

 

สถานการณ<ท่ี 4 

เจอโพสตGคนท่ัวไป ด่ืม...ปUสสาวะ...รักษาโรคได=ดีจริง!! 

เน็ตไอดอลเตือน ด่ืมปUสสาวะเปJนอันตราย เทBากับด่ืมของเสีย 

คุณหมอ Live แจงโทษจากการด่ืมน้ำปUสสาวะ 

คุณคิดวBา ใครถูกต=อง หรือไมBแนBใจ นำสูBการอภิปราย  

 

 กิจกรรมรวบยอด : ข้ันสรุป 

 -ผู=เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงเปJนการจับคูB คำ กับ ความหมาย โดยคำท่ีเลือกมาให=ผู=เรียนทำ

แบบทดสอบน้ัน เปJนคำในสมัยใหมBและใช=กันมากในโลกออนไลนG แบบทดสอบหลังเรียนน้ี เปJนแบบทดสอบท่ี

เหมือนกับแบบทดสอบกBอนเรียน 
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6. การวัดและประเมินผล 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

ด.านความรู. 

มีความรู=เก่ียวกับความเข=าใจตัวบทของ

ส่ือสังคมออนไลนG 

แบบทดสอบเร่ือง ความเข=าใจตัวบท

ของส่ือสังคมออนไลนG 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=ไมB

ต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

สามารถวิเคราะหGรูปแบบของสารใน

ลักษณะตBาง ๆ ได= 

แบบทดสอบเร่ือง ความเข=าใจตัวบท

ของส่ือสังคมออนไลนG 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=ไมB

ต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ 

มีวิจารณญาณในการรับสาร 

แบบทดสอบเร่ือง ความเข=าใจตัวบท

ของส่ือสังคมออนไลนG 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=ไมB

ต่ำกวBาร=อยละ 80 

 

7. ส่ือการเรียนรู. 

 บทเรียนออนไลนG เร่ืองท่ี 2 ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG 

 

8. แหลcงอ.างอิง 

 https://www.bangkokbiznews.com/blog/detail/644835 

 https://www.etda.or.th/publishing-detail/shopping-online-and-knowledge-about-

cybercrime.html?fbclid=IwAR3NznMrOsYIebIammm7B2pX20fEjwmlt1tF7pJNqrz8ZbpBmKqsQc

zqL8g 

 http://www.diru.commarts.chula.ac.th/ 

 Facebook Fanpage: DIRU: Digital Intelligence and Literacy Research Unit 
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แผนการจัดการเรียนรู.ท่ี 3 

เร่ือง ความเส่ียงจากการสูญเสียทรัพย<สินบนโลกออนไลน< 

1. สาระสำคัญ 

โลกออนไลนGในปUจจุบันถือเปJนคลังข=อมูลท่ีมีขนาดใหญBมหาศาลและชBวยให=ผู=คนสามารถส่ือสารกันได=

อยBางคลBองตัวและรวดเร็ว ความไร=ขีดจำกัดของโลกออนไลนG ทำให=มิจฉาชีพเห็นโอกาสในการแสวงหา

ผลประโยชนGจากเหย่ือได=มากข้ึนเชBนเดียวกัน  การหาผลประโยชนGจากเหย่ือในโลกออนไลนGท่ีพบเห็นได=บBอยคือ 

การลBอลวงให=เหย่ือสูญเสียทรัพยGสินจากการพนัน หวย หุ=น และแชรGลูกโซB ซ่ึงกลุBมบุคคลท่ีพบเจอความเส่ียงมาก

ท่ีสุดเกิดจากการถูกชักชวนให=สมัครเปJนสมาชิกเพจการพนัน บBอนออนไลนG ถูกชักชวนให=เข=ารBวมกลุBมเลBนการ

พนัน ใบ=หวย แชรG และหุ=นออนไลนG ล=วนแล=วแตBเปJนกลุBมคนวัยทำงานท่ีมีอายุต้ังแตB 23-39 ป� ในขณะท่ีกลุBมคน

อายุ 15-22 ป�ก็มีความเส่ียงจากการถูกชักชวนให=เลBนการพนันฟุตบอลมากท่ีสุด สBวนกลุBมคนอายุ 40-59 ป� มี

ความเส่ียงในการถูกลBอลวงให=ซ้ือสินค=าท่ีอ=างวBาเปJนการใบ=หวย ถูกชักชวนให=เข=ารBวมกลุBมเลBนหวย การพนัน

ออนไลนG และการลงทุนในหุ=น อีกท้ังกลุBมคนท่ีมีอายุ 60 ป�ข้ึนไปมักมีความเส่ียงในการถูกหลอกจากการดูดวง 

ใบ=หวย และการพนันออนไลนG จากข=อมูลข=างต=นเห็นได=วBาบุคคลทุกเพศทุกวัยล=วนแล=วแตBมีความเส่ียงในการ

สูญเสียเงินบนโลกออนไลนGด=วยกันท้ังส้ิน ดังน้ันคนทุกวัยจึงจำเปJนต=องมีความสามารถในการป�องกันตนเอง

ไมBให=ถูกหลอกและสูญเสียเงินไปกับการพนัน หวย หุ=น และแชรGลูกโซBออนไลนG 

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

     2.1 ด.านความรู. (Knowledge) 

เพ่ือให=ผู=เรียนมีความรู=เก่ียวกับลักษณะของการพนัน หวย หุ=น และแชรGลูกโซB รวมถึงวิธีการในการ

ป�องกันการสูญเสียเงินจากการเลBนการพนัน หวย หุ=น แชรGลูกโซB บนส่ือสังคมออนไลนG  

2.2. ด.านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

เพ่ือให=ผู=เรียนมีทักษะในการป�องกันการถูกสูญเสียเงินจากการเลBนการพนัน หวย หุ=น แชรGลูกโซB 

บนส่ือสังคมออนไลนG 

2.3 ด.านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู. (Attitude)  

 เพ่ือให=ผู=เรียนใฝjเรียนรู= และมีจิตสาธารณะ 

3. จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน<    

...........การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access) 

.....X....ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 

.....X....การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation) 

...........การใช=ประโยชนG (Utilization) 

...........การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication) 
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...........การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship) 

...........การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 

4. สาระการเรียนรู. 

ความเส่ียงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน< 

ความเส่ียงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลนGท่ีพบได=บBอยมีท้ังหมด 4 ความเส่ียงหลัก ดังตBอไปน้ี  

1. ความเส่ียงสูญเสียเงินจากการเลcนพนันออนไลน< การพนันออไนลนGมีกลลวงดังน้ี 

• โฆษณาเชิญชวนผBานส่ือออนไลนGถึงเหย่ือโดยตรงผBานเว็บไซตGท่ีเหย่ือชอบเข=าไปชม 

• เริ่มเลBนโดยการสมัครสมาชิกเพื่อบันทึกข=อมูลสBวนตัว รวมไปถึงการระบุเลขบัญชีที่จะใช=ใน

การโอนและรับเงินพนัน 

• เลBนงBาย เลBนได=ทุกท่ี สามารถเลBนผBานอินเทอรGเน็ตได=ตลอดเวลาไมBจำกัดสถานท่ี 

• รูปแบบเกม ท้ังภาพและเสียงมีความเร=าใจให=เลBนอยBางตBอเน่ืองไมBหยุด 

2.   ความเส่ียงสูญเสียเงินจากการเลcนหวยออนไลน< หวยออนไลนGมีกลลวงดังน้ี    

• โฆษณาชักชนวBามีโอกาสถูกหวยสูง  ได=เงินจำนวนมากจริงในเวลารวดเร็ว 

• เป�ดรับแทงทุกตัวเลข ไมBจำกัดเลขดัง 

• บังคับให=เหย่ือระบุเลขบัญชีธนาคาร เพ่ือเข=าสูBระบบในการเลBนหวย 

• เม่ือเหย่ือไมBถูกรางวัลจะต=องจBายเงินให=กับเว็บไซตGจริง 

• หากเหย่ือถูกรางวัลจำนวนมาก ๆ มักไมBได=รับเงิน และไมBสามารถติดตามทวงจากเว็บไซตGได= 

3.   ความเส่ียงสูญเสียเงินจากการเลcนแชร<ลูกโซcออนไลน< แชรGลูกโซBออนไลนGมีกลลวงดังน้ี   

• ชักชวนเหยื่อให=รBวมลงทุนในโครงการขนาดใหญBของหนBวยงานรัฐ ธุรกิจน้ำมัน ธุรกิจขายตรง 

ธุรกิจเก็งกำไรจากอัตราแลกเปลี่ยนเงินตราตBางประเทศ ธุรกิจเก็งกำไรราคาสินค=าเกษตร

ลBวงหน=า ธุรกิจเก็งกำไรราคาทองคำ แตBบริษัทไมBได=มีการประกอบธุรกิจจริงตามกฎหมาย 

• อ=างวBาธุรกิจท่ีนำเงินไปลงทุนมีผลตอบแทนสูง 

• มุBงหาสมาชิกหรือเครือขBายเพิ่มจำนวนมากโดยมีคBาใช=จBายรายหัวในการระดมทุนจากสมาชิก 

เปJนเงินก=อนจำนวนมาก 

• จูงใจให=เหยื่อไปชักชวนคนใกล=ชิดมาลงทุน โดยสัญญาวBาจะให=คBาคอมมิชชั่น ถ=าเหยื่อหา

สมาชิกเพ่ิมได= 

• เหย่ือจะได=รับผลตอบหากกลุBมมิจฉาชีพสามารถนำไปลงทุนตBอและได=ผลตอบแทนกลับมา 

• หากไมBสามารถระดมทุนตBอได= กลุBมมิจฉาชีพจะป�ดกิจการหนีไป และเหยื่อก็จะไมBได=รับ

ผลตอบแทนอีก 
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4.  ความเส่ียงสูญเสียเงินจากการเลcนหุ.นออนไลน< หุ=นออนไลนGมีกลลวงดังน้ี 

• ชักชวนให=เหยื่อลงทุนเก็งกำไรในหุ=นไทย หุ=นตBางประเทศ อนุพันตBางประเทศ และอัตรา

แลกเปล่ียนเงินตราตBางประเทศ โดยมิจฉาชีพไมBมีใบอนุญาตท่ีถูกต=อง 

• มิจฉาชีพตั้งตัวเปJนกูรูสอนการลงทุน โดยหลอกให=เหยื่อจBายคBาเรียนในราคาที่สูงเกินจริง แตB

ไมBสามารถทำให=เหย่ือลงทุนได=ผลตอบแทนตามท่ีมิจฉาชีพกลBาวอ=าง 

• ชักชวนให=เหย่ือเป�ดพอรGตหุ=นโดยเหย่ือต=องจBายเงินประกันการลงทุนให=มิจฉาชีพและมิจฉาชีพ

จะสBงคำส่ังเทรดให=สมาชิกเทรดตาม  

• การันตีวBาจะได=กำไรมากกวBาขาดทุนเมื่อเหยื่อได=กำไร ต=องแบBงกำไรให=มิจฉาชีพ โดยต=องโอน

เงินสBวนหน่ึงให=มิจฉาชีพกBอน 

• เหย่ือไมBได=ผลตอบแทนตามท่ีมิจฉาชีพกลBาวอ=างในตอนท่ีชักชวนให=ลงทุน 

วิธีการในป�องกันการสูญเสียเงินจากการพนัน หวย แชร<ลูกโซcและหุ.นออนไลน< ทำได=ดังน้ี 

• มีสติ ไมBหลงเช่ือเว็บไซตG โฆษณา และคำชักชวนท่ีไมBนBาไว=ใจ  

• ไมBโลภ มองเห็นแตBส่ิงท่ีคิดวBาอาจจะได=รับจนลืมมองความจริง 

• ตรวจสอบข=อมูล จากหลายๆ และติดตามขBาวสารอยูBเสมอ 

• ถ=าเจอการลงทุนผลตอบแทนสูงเกินจริง ให=สงสัยไว=กBอนวBาเปJนเร่ืองหลอกลวง และสามารถ

แจ=งเบาะแสได=ท่ีกระทรวงการคลัง โทร.1359 หรือ ศคง. โทร 1213 

• กBอนการลงทุนผู=ลงทุนสามารถตรวจสอบข=อมูลรายช่ือบริษัทท่ีได=รับอนุญาตให=เสนอขาย

หลักทรัพยGตBอประชาชนได=ท่ี www.sec.or.th และแอปพลิเคชัน SEC Check First หากมี

เบาะแสเก่ียวกับการดำเนินการท่ีนBาสงสัย สามารถแจ=ง SEC Help Center ท่ีสายดBวน 

ก.ล.ต. โทร. 1207 

5. กิจกรรมการเรียนรู. 

1. ผู=เรียนพบกับแบนเนอรGท่ีมีโฆษณาท้ังหมด 4 ช้ินท่ีเชิญชวนให=เข=ารBวมเส่ียงโชค ดังน้ี 

 
 

2. โดยผู=เรียนสามารถเลือกเส่ียงดวงแบบใดก็ได= โดยกดท่ี “สมัคร คลิกเลย” หรือหากผู=เรียนไมBต=องการท่ี

จะเส่ียงดวง สามารถกด “เข=าสูBบทเรียน” ได= 
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3. หากผู=เรียนกดเลือก “สมัคร คลิกเลย” ท่ีโฆษณา “หัวก=อย”  

 
 

4. จะมีข=อความข้ึนมาเตือนวBา “คุณมีความเส่ียงในการตกเปJนเหย่ือการพนันออนไลนG” พร=อมการ

บรรยายข=อสังเกตกลลวงของการพนันออนไลนGวBา “สังเกตกลวงของการพนันออนไลนGได=งBายๆ ดังน้ี 

• โฆษณาเชิญชวนผBานส่ือออนไลนGถึงเหย่ือโดยตรงผBานเว็บไซตGท่ีเหย่ือชอบเข=าไปชม 

• เร่ิมเลBนโดยการสมัครสมาชิกเพ่ือบันทึกข=อมูลสBวนตัว รวมไปถึงการระบุเลขบัญชีท่ีจะใช=ในการ

โอนและรับเงินพนัน 

• เลBนงBาย เลBนได=ทุกท่ี สามารถเลBนผBานอินเทอรGเน็ตได=ตลอดเวลาไมBจำกัดสถานท่ี 

• รูปแบบเกม ท้ังภาพและเสียงมีความเร=าใจให=เลBนอยBางตBอเน่ืองไมBหยุด” 

จากน้ันผู=เรียนได=รับฟUงการบรรยาย “วิธีการในป�องกันการสูญเสียเงินจากการพนันออนไลนG วBา 

• มีสติ ไมBหลงเช่ือเว็บไซตG โฆษณา และคำชักชวนท่ีไมBนBาไว=ใจ  

• ไมBโลภ มองเห็นแตBส่ิงท่ีคิดวBาอาจจะได=รับจนลืมมองความจริง 

• ตรวจสอบข=อมูล จากหลายๆ และติดตามขBาวสารอยูBเสมอ 

 

เม่ือฟUงการอธิบายเสร็จแล=ว ผู=เรียนกดเข=าชมวิดีโอสรุปบทเรียน   
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5.   หากผู=เรียนกดเลือก “สมัคร คลิกเลย” ท่ีโฆษณา “วีไอพีล็อตโต=”  

 
6. จะมีข=อความข้ึนมาเตือนวBา “คุณมีความเส่ียงในการตกเปJนเหย่ือหวยออนไลนG” พร=อมการบรรยาย

ข=อสังเกตกลลวงของหวยออนไลนGวBา “สังเกตกลวงของหวยออนไลนGได=งBาย ๆ ดังน้ี 

• โฆษณาชักชวนวBามีโอกาสถูกหวยสูง  ได=เงินจำนวนมากจริงในเวลารวดเร็ว 

• เป�ดรับแทงทุกตัวเลข ไมBจำกัดเลขดัง 

• บังคับให=เหย่ือระบุเลขบัญชีธนาคาร เพ่ือเข=าสูBระบบในการเลBนหวย 

• เม่ือเหย่ือไมBถูกรางวัลจะต=องจBายเงินให=กับเว็บไซตGจริง 

• หากเหย่ือถูกรางวัลจำนวนมาก ๆ มักไมBได=รับเงิน และไมBสามารถติดตามทวงจากเว็บไซตGได= 

จากน้ันผู=เรียนได=รับฟUงการบรรยาย “วิธีการในป�องกันการสูญเสียเงินจากหวยออนไลนG วBา 

• มีสติ ไมBหลงเช่ือเว็บไซตG โฆษณา และคำชักชวนท่ีไมBนBาไว=ใจ  

• ไมBโลภ มองเห็นแตBส่ิงท่ีคิดวBาอาจจะได=รับจนลืมมองความจริง 

• ตรวจสอบข=อมูล จากหลาย ๆ และติดตามขBาวสารอยูBเสมอ 

 
เม่ือฟUงการอธิบายเสร็จแล=ว ผู=เรียนกดเข=าชมวิดีโอสรุปบทเรียน 

7. หากผู=เรียนกดเลือก “สมัคร คลิกเลย” ท่ีโฆษณา “ลงทุนผลตอบแทนสูง!” 
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จะมีข=อความข้ึนมาเตือนวBา “คุณมีความเส่ียงในการตกเปJนเหย่ือแชรGลูกโซBออนไลนG” พร=อมการ บรรยาย

ข=อสังเกตกลลวงของแชรGลูกโซBออนไลนGวBา “สังเกตกลวงของแชรGลูกโซBออนไลนGได=งBาย ๆ ดังน้ี 

• ชักชวนเหยื่อให=รBวมลงทุนในโครงการขนาดใหญBของหนBวยงานรัฐ ธุรกิจน้ำมัน ธุรกิจขายตรง 

ธุรกิจเก็งกำไรจากอัตราแลกเปลี่ยนเงินตราตBางประเทศ ธุรกิจเก็งกำไรราคาสินค=าเกษตร

ลBวงหน=า ธุรกิจเก็งกำไรราคาทองคำ แตBบริษัทไมBได=มีการประกอบธุรกิจจริงตามกฎหมาย 

• อ=างวBาธุรกิจท่ีนำเงินไปลงทุนมีผลตอบแทนสูง 

• มุBงหาสมาชิกหรือเครือขBายเพิ่มจำนวนมากโดยมี คBาใช=จBายรายหัวในการระดมทุนจากสมาชิก

เปJนเงินก=อนจำนวนมาก 

• จูงใจให=เหยื่อไปชักชวนคนใกล=ชิดมาลงทุน โดยสัญญาวBาจะให=คBาคอมมิชชั่น ถ=าเหยื่อหา

สมาชิกเพ่ิมได= 

• เหย่ือจะได=รับผลตอบหากกลุBมมิจฉาชีพสามารถนำไปลงทุนตBอและได=ผลตอบแทนกลับมา 

• หากไมBสามารถระดมทุนตBอได= กลุ Bมมิจฉาชีพจะป�ดกิจการหนีไป และเหยื่อก็จะไมBได=รับ

ผลตอบแทนอีก 

จากน้ันผู=เรียนได=รับฟUงการบรรยาย “วิธีการในป�องกันการสูญเสียเงินจากแชรGลูกโซBออนไลนG วBา 

• มีสติ ไมBหลงเช่ือเว็บไซตG โฆษณา และคำชักชวนท่ีไมBนBาไว=ใจ  

• ไมBโลภ มองเห็นแตBส่ิงท่ีคิดวBาอาจจะได=รับจนลืมมองความจริง 

• ตรวจสอบข=อมูล จากหลาย ๆ และติดตามขBาวสารอยูBเสมอ 

• ถ=าเจอการลงทุนผลตอบแทนสูงเกินจริง ให=สงสัยไว=กBอนวBาเปJนเรื่องหลอกลวง และสามารถ

แจ=งเบาะแสได=ท่ีกระทรวงการคลัง โทร.1359 หรือ ศคง. โทร 1213 

• กBอนการลงทุนผู=ลงทุนสามารถตรวจสอบข=อมูลรายชื่อบริษัทที่ได=รับอนุญาตให=เสนอขาย

หลักทรัพยGตBอประชาชนได=ที่ www.sec.or.th และแอปพลิเคชัน SEC Check First หากมี



 
 

 

 

238 

เบาะแสเกี ่ยวกับการดำเนินการที ่นBาสงสัย สามารถแจ=ง SEC Help Center ที ่สายดBวน 

ก.ล.ต. โทร. 1207 

 

 

 

 

 

 

 

 เม่ือฟUงการอธิบายเสร็จแล=ว ผู=เรียนกดเข=าชมวิดีโอสรุปบทเรียน 

8.  หากผู=เรียนเลือก “สมัคร คลิกเลย” ท่ีโฆษณา “ลงทุนผลตอบแทนสูง!”  

 

 

 

 

 

จะมีข=อความข้ึนมาเตือนวBา “คุณมีความเส่ียงในการตกเปJนเหย่ือแชรGหุ=นออนไลนG” พร=อมการบรรยาย

ข=อสังเกตกลลวงของหุ=นออนไลนGวBา “สังเกตกลวงของหุ=นออนไลนGได=งBายๆ ดังน้ี 

• ชักชวนให=เหย่ือลงทุนเก็งกำไรในหุ=นไทย หุ=นตBางประเทศ อนุพันตBางประเทศ และอัตรา

แลกเปล่ียนเงินตราตBางประเทศ โดยมิจฉาชีพไมBมีใบอนุญาตท่ีถูกต=อง 

• มิจฉาชีพต้ังตัวเปJนกูรูสอนการลงทุน โดยหลอกให=เหย่ือจBายคBาเรียนในราคาท่ีสูงเกินจริง แตB

ไมBสามารถทำให=เหย่ือลงทุนได=ผลตอบแทนตามท่ีมิจฉาชีพกลBาวอ=าง 

• ชักชวนให=เหย่ือเป�ดพอรGตหุ=นโดยเหย่ือต=องจBายเงินประกันการลงทุนให=มิจฉาชีพ และ

มิจฉาชีพจะสBงคำส่ังเทรดให=สมาชิกเทรดตาม  

• การันตีวBาจะได=กำไรมากกวBาขาดทุนเม่ือเหย่ือได=กำไร ต=องแบBงกำไรให=มิจฉาชีพ โดยต=องโอน

เงินสBวนหน่ึงให=มิจฉาชีพกBอน 
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• เหย่ือไมBได=ผลตอบแทนตามท่ีมิจฉาชีพกลBาวอ=างในตอนท่ีชักชวนให=ลงทุน 

จากน้ันผู=เรียนได=รับฟUงการบรรยาย “วิธีการในป�องกันการสูญเสียเงินจากการหวยออนไลนG วBา 

• มีสติ ไมBหลงเช่ือเว็บไซตG โฆษณา และคำชักชวนท่ีไมBนBาไว=ใจ  

• ไมBโลภ มองเห็นแตBส่ิงท่ีคิดวBาอาจจะได=รับจนลืมมองความจริง 

• ตรวจสอบข=อมูล จากหลายๆ และติดตามขBาวสารอยูBเสมอ 

• ถ=าเจอการลงทุนผลตอบแทนสูงเกินจริง ให=สงสัยไว=กBอนวBาเปJนเร่ืองหลอกลวง และสามารถ

 แจ=งเบาะแสได=ท่ีกระทรวงการคลัง โทร.1359 หรือ ศคง. โทร 1213 

• กBอนลงทุนผู=ลงทุนสามารถตรวจสอบข=อมูลรายช่ือบริษัทท่ีได=รับอนุญาตให=เสนอขาย

หลักทรัพยGตBอประชาชนได=ท่ี www.sec.or.th และแอปพลิเคชัน SEC Check First หากมี

เบาะแสเก่ียวกับการดำเนินการท่ีนBาสงสัย สามารถแจ=ง SEC Help Center ท่ีสายดBวน 

ก.ล.ต. โทร. 1207 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. หากผู=เรียนเลือก  “เข=าสูBบทเรียน” จะพบกับข=อความวBา “คุณแนBใจหรือ? ท่ีจะท้ิงเงิน 1,000,000 

ไป เราให=โอกาสคุณเลือกอีกคร้ัง” และจะมีปุjมข้ึนมาให=ผู=เรียนกดเลือกระหวBาง “กลับไปเส่ียงดวง” 

และ “เข=าสูBบทเรียน” ซ่ึงหากผู=เรียนกด “กลับไปเส่ียงดวง” ผู=เรียนจะได=กลับไปเลือกวBาจะเส่ียงดวง

รูปแบบใด แตBหากผู=เรียนกด “เข=าสูBบทเรียน” ผู=เรียนจะได=เข=าไปรับชมวิดีโอท่ีบรรยายความเส่ียงจาก

การสูญเสียเงินบนโลกออนไลนG 

10. เม่ือผู=เรียนผBานกิจกรรมข=างต=นแล=วผู=เรียนจะได=รับชมวิดีโอบรรยายความเส่ียงจากการสูญเสียเงิน

บนโลกออนไลนG พร=อมวิธีการในการป�องตนเองจากความเส่ียง 
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6. การวัดและประเมินผล 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

 ด.านความรู. การทำกิจกรรมในระหวBางการ

เรียนรู= 

 

ผ ู = เ ร ี ยนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

 

ผ ู = เ ร ี ยนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ ผ ู = เ ร ี ยนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

 

7. ส่ือการเรียนรู. 

บทเรียนออนไลนGเร่ือง “ความเส่ียงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลนG” 

8. เอกสารอ.างอิง 

ไทยรัฐ. (2562). มีจริง! หวยออนไลน< 15 นาทีออกครั้ง สาวคอตกสูญเฉียดแสน ซวยซ้ำศาลไมcรับฟ�อง. 

 เข=าถึงได=จาก https://www.thairath.co.th/scoop/1295246 

ธนาคารไทยพาณิชยG จำกัด (มหาชน). (มปป.). สารพัดรูปแบบกลโกงการลงทุนต.องรู.ให.ทัน. เข=าถึงได=จาก 

 https://www.scb.co.th/th/personal-banking/stories/tips-for-you/investment-

 scams.html 

 เนช ั ่นท ีว ี .  (2562). ตร.จ ับ 2 ม ิจฉาช ีพหลอกลงทุนหุ .น อ .างต ัวเป �นม ือโปรฯหุ .น. เข =าถ ึงได =จาก 

 https://www.nationtv.tv/main/content/378726530/ 

 แนวหน =า .  (2562). แฉกลหลอกเหย ื ่อ เว ็บพน ันออนไลน <  ล cอด ึง เด ็ก- เยาวชน . เข =าถ ึ งได =จาก 

 https://www.naewna.com/local/454314 

 พนม คลี่ฉายา. (2559). รายงานการวิจัย เรื่อง “การใช.งาน ความผูกพัน ความเส่ียงและความรอบรู.ทาง

 ดิจิทัลและรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน<ของประชาชน” สานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) 

 สำนักงานวัฒนธรรมจังหวัดนครปฐม. (มปป.). พนันออนไลน<ก ับภัยท.าทายยุค 4.0. เข=าถึงได=จาก 

 https://www.mculture.go.th/nakhonpathom/article_attach/article_fileattach_2018072

 0112048.pdf 

 พ ฤ ต ิ น ั ย  พ ร า ว พ ั น ธ ุ G .  ( ม ป ป . )  ก า ร พ น ั น อ อ น ไ ล น < ภ ั ย ใ ก ล . ต ั ว . เ ข = า ถ ึ ง ไ ด = จ า ก 

 https://www.dsi.go.th/Files/25620626/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8

 %9E%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%

 E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B9%8C%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8
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 %A2%E0%B9%83%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%95%E0%B8%B1%E

 0%B8%A7.pdf 

 สำนักงานคณะกรรมการคุ =มครองผู =บริโภค. (2559). รู .จักแชร<ลูกโซc...กcอนตกเป�นเหยื ่อ. เข=าถึงได=จาก 

 http://knowledge.ocpb.go.th/download/article/article_20190320102559.pdf 
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แผนการจัดการเรียนรู. เร่ืองท่ี 4 

เร่ือง ความเส่ียงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน< 

1. สาระสำคัญ 

 ปUญหาความรุนแรงที่พบเห็นได=บBอยที่สุดบนโลกออนไลนG คือ การระรานกันบนโลกออนไลนGซึ่งเปJน

ปUญหาที่เกิดขึ้นทุกวันกับคนทุกเพศทุกวัย และกำลังได=รับความสนใจจากคนในสังคม เนื่องจากปUจจุบัน

ปUญหานี้ได=สBงผลกระทบทางลบทั้งกับผู=ที่กระทำและผู=ถูกกระทำ การระรานกำลังถูกจับตามองจากสังคม

อยBางเข=มงวด และไมBใชBเรื ่องล=อเลBนอีกตBอไป โดยกลุBมคนที่พบเจอความรุนแรงและการระรานบนโลก

ออนไลนGมากที่สุดได=แกB วัยรุBนอายุตั้งแตB 15-22 ป� ซึ่งวัยรุBนและเยาวชนสBวนใหญBกลBาววBา ตนเองเคยมี

ประสบการณGพบเห็นการทะเลาะกันของเพื่อนบนสื่อสังคมออนไลนG โดยมีการดBากันด=วยถ=อยคำที่หยาบ 

ความรุนแรงบนโลกออนไลนGสามารถทำให=ผู=ที่ได=รับความรุนแรงเกิดความอับอาย หวาดกลัว หวาดระแวง 

หดหูB โดดเดี่ยว เศร=าหมอง ท=อแท= สิ้นหวังและไร=คBาได= ดังนั้นผู=ที่ใช=สื่อสังคมออนไลนGจึงจำเปJนต=องเข=าใจถึง

ลักษณะของความรุนแรงบนโลกออนไลนGและวิธีการในการยับย้ังความรุนแรงท่ีอาจเกิดข้ึนบนโลกออนไลนG 

 

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

 2.1 ด.านความรู. (Knowledge) 

 เพ่ือให=ผู=เรียนมีความรู=เก่ียวกับรูปแบบของความรุนแรงบนโลกออนไลนGและวิธีการยับย้ังความ

รุนแรงบนโลกออนไลนG 

2.2. ด.านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

เพ่ือให=ผู=เรียนมีทักษะในการยับย้ังความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนบนโลกออนไลนG 

2.3 ด.านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู. (Attitude) 

 เพ่ือให=ผู=เรียนใฝjเรียนรู= มีจิตสาธารณะ เห็นอกเห็นใจผู=อ่ืน และเคารพสิทธิสBวนบุคคล 

 

3. จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน< 

…........การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access) 

…..X….ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 

…..X….การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation) 

…........การใช=ประโยชนG (Utilization) 

…........การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication) 

…........การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship) 

…..X….การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 
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4. สาระการเรียนรู. 

การระราน (Bullying) หมายถึง พฤติกรรมที่ตั้งใจทำให=ผู=อื่นได=รับความทุกขGและความเจ็บปวดอยBาง

ตBอเน่ือง เพ่ือให=ตนเองรู=สึกมีพลังและอำนาจเหนือผู=อ่ืน 

 การระรานบนโลกออนไลนG (Cyberbullying) หมายถึง การใช=เครื่องมือสื่อสารอยBางโทรศัพทGมือถือ 

แท็บเล็ต คอมพิวเตอรGเชื่อมตBอเครือขBายสังคมออนไลนG ไมBวBาจะเปJนเฟซบุ¡ก ทวิตเตอรG อินสตาแกรม แชท หรือ

เว็บไซตGตBาง ๆ เปJนเคร่ืองมือหลักในการรังแกและระรานกัน  

การระรานก ันในโลกออนไลน Gท ี ่พบได =บ Bอยในช ีว ิตประจำว ัน ม ี  4 ร ูปแบบหล ัก ด ั ง น้ี  

 1) การสร.างกลุcมในโซเชียลเพื่อโจมตีบุคคลโดยเฉพาะ (Exclusion) คือ การตั้งเพจโจมตีบุคคล

หนึ่งขึ้นมา มีการจับผิดทุกอิริยาบถ แล=วนำมาถกประเด็นให=เกิดความเสียหายตBอคนที่ตัวเองไมBชอบ หรืออาจมี

การโน=มน=าวให=คนอ่ืนรู=สึกรังเกียจ และกีดกันให=ออกจากกลุBม ทำให=เหย่ือรู=สึกโดดเด่ียวจากสังคมท่ีอยูB 

2) การโจมตี ขูcทำร.าย หรือใช.ถ.อยคำหยาบคาย (Harassment) คือ การโพสตGดBาทอ พูดจาสBอเสียด 

ให=ร=าย หรือขูBทำร=าย ผBานชBองทางการสนทนา หรือโพสตGอยBางโจBงแจ=งท่ีหน=าโซเชียลมีเดียของผู=ถูกกระทำ  

3) การล.อเลียนและการแฉ (Outing) คือ การโพสตGรูป คลิปที่เปJนความลับของเหยื่อผBานเครือขBาย

สังคมออนไลนG การแชรGตBอกันไปอยBางกว=างขวาง หรือการใสBร=ายป�ายสี การตัดตBอรูปภาพให=เกิดความเสียหาย 

หรือการแอบถBายภาพหลุดมาโพสตGประจาน และแสดงความคิดเห็นอยBางสนุกสนานเกินเลย 

4) การบั่นทอนศักดิ์ศรีของบุคคล (Dissing) คือ การโพสตGเรื่องที่ไมBใชBความลับ แตBทำให=เหยื่อเกิด

ความอับอาย การถBายคลิปไปประจาน 

วิธีการในการยับย้ังการกล่ันแกลังบนโลกออนไลนG ทำได=โดย 

1. STOP หยุดระรานกลับด=วยวิธีการเดียวกัน หยุดตอบโต= เพื่อไมBให=เกิดการกระทำซ้ำหรือเพ่ิม

ความรุนแรงของเหตุการณGมากย่ิงข้ึน 

2. BLOCK ป�ดก้ันผู=ท่ีระราน ไมBให=เขาสามารถติดตBอ โพสตG หรือระรานเราได=อีก 

3. TELL บอกพBอแมB ครู หรือบุคคลที่ไว=ใจ เพื่อขอความชBวยเหลือ หากเปJนเรื่องที่ผิดกฎหมายหรือ

ถูกขBมขูBคุกคาม ให=เก็บรวบรวมข=อมูลของผู=กระทำและเหตุการณGระรานรังแกไปแจ=งเจ=าหน=าท่ี 

4. REMOVE ลบภาพหรือข=อความระรานรังแกออกทันที โดยอาจติดตBอผู=ดูแลระบบหากเปJนพื้นท่ี

สาธารณะบนโลกออนไลนG 

5.  BE STRONG เข=มแข็ง อดทน ยิ้มสู= อยBาไปให=คุณคBากับคนหรือคำพูดที่ทำร=ายเรา ควรใช=เปJน 

    แรงผลักดันให=เราดีข้ึน ก=าวข=ามปUญหาและอุปสรรคตBาง ๆ 

 

5. กิจกรรมการเรียนรู. 

1.    ผู=เรียนเข=าสูBหน=าฟ�ดขBาว พร=อมฟUงคำบรรยายวBา “เช็คขBาวกับสำนักขBาว Thai digital citizen 

news คลิกขBาวท่ีคุณสนใจได=เลย” 

2. หากผู=เรียนกดเลือกขBาวท่ี 1 จะพบกับหัวข=อขBาว “เด็กวัย 12 ฆBาตัวตาย เหตุถูก “ไซเบอรGบูลล่ี”  
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และได=อBานเน้ือขBาววBา “เกิดเหตุเด็กหญิงวัย 12 ป�ท่ีฆBาตัวตายจากการถูกระราน ฟ�องร=องโรงเรียนในรัฐ

นิวเจอรGซียG สหรัฐอเมริกา ด=วยข=อกลBาวหาวBาล=มเหลวท่ีจะป�องกันเหตุแกล=งกันในโรงเรียน โดยกลBาววBา

โรงเรียนเพิกเฉยหลายคร้ัังตBอคำร=องทุกขGวBาลูกสาวของพวกเขาถูกระรานศาลกลBาววBา เด็กหญิงได=รับ

ข=อความทางแอปพลิเคชันสแน็ปแช็ตท่ีดBาเธอวBาเปJน “ไอ=ข้ีแพ=” ล=อเลียนรูปลักษณGของเธอ และย่ัวยุ

เธอให=จบชีวิตของตนเอง ขณะท่ีทางโรงเรียนปฏิเสธทุกข=อกลBาวหา คดีความน้ีเปJนคดีแรกท่ีมีการ

ระรานในโลกออนไลนGจนนำไปสูBการฆBาตัวตายของรัฐนิวเจอรGซียG โดยครอบครัวของกลุBมเด็กผู=หญิงท่ี

ระรานเด็กหญิงวัย 12 ป�คนน้ี ได=รับแจ=งให=ทราบแล=ววBาพวกเขาจะถูกฟ�องร=องด=วย” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เม่ืออBานขBาวเสร็จผู=เรียนต=องตอบคำถาม โดยจะมีคำพูดบรรยายขึ้นวBา “จากเหตุการณGท่ี

เกิดขึ ้น คุณคิดวBาจุดเร ิ ่มต=นของความรุนแรงในขBาวเกิดจากการระรานกันบนโลกออนไลนG 

(Cyberbully) รูปแบบใดบ=าง โดยคุณสามารถเลือกคำตอบได=มากกวBา 1 ข=อ” เมื่อเลือกเสร็จแล=ว

ผู=เรียนกดสBงคำตอบ 
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ผู=เรียนได=ฟUงเฉลย โดยมีคะแนนแสดงข้ึนมาวBา “คุณตอบถูกทั้งหมด......ข=อ” และมีเสียงพูด

บรรยายขึ้นวBา “จุดเริ่มต=นของความรุนแรงเกิดจากเด็กผู=หญิงในขBาวถูกระรานโดยเพื่อนรBวมชั้นเรียน

ท้ังหมด 3 รูปแบบ ได=แกB” 

• การสร=างกลุBมในโซเชียลเพ่ือโจมตีบุคคลโดยเฉพาะ (Exclusion) พร=อมมีเสียงบรรยาย

ข้ึนวBา “สังเกตได=จากผู=ปกครองของเด็กหญิงจะฟ�องร=องทางกฎหมายกับกลุBมเด็กผู=หญิงท่ี

รBวมกันระรานลูกสาวของเธอ” 

• การโจมตี ขูBทำร=าย หรือใช=ถ=อยคำหยาบคาย (Harassment) พร=อมมีเสียงบรรยายข้ึนวBา 

“สังเกตได=จากการท่ีเด็กผู=หญิงถูกเพ่ือนดBาทอ และยุยงให=เด็กผู=หญิงฆBาตัวตาย” 

• การล=อเลียนและการแฉ (Outing) “สังเกตได=จากการท่ีเด็กผู=หญิงถูกเพ่ือนดBาทอ และยุ

ยงให=เด็กผู=หญิงฆBาตัวตาย” 

หลังจากน้ันผู=เรียนกดติดตามขBาวตBอไป เพ่ือไปยังขBาวท่ี 2 

3.  หากผู=เรียนกดเลือกขBาวท่ี 2 จะพบกับหัวข=อขBาว “จับมือยิงผัวแฟนเกBาดับพร=อมเพ่ือนคุมเชิงดูเมีย

ตบกัน สาวสลดคนเกBาตายคนใหมBติดคุก” 
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และได=อBานเนื้อขBาววBา “นายก¡อฟ อายุ 24 ป� ฉายา “ก¡อฟเมืองมังกร” กBอนเกิดเหตุ นายก¡อฟ ได=พา

แฟนสาวชื่อ น.ส.นัท อายุ 24 ป� มาเคลียรGปUญหากับ น.ส.ณิชนันทG ที่เคยทะเลาะกันทางเฟซบุ¡ก โดยมี 

นายสาธิต แฟนหนุBมของ น.ส.ณิชนันทG และ นายศุภวัฒนG มารBวมด=วย แตBปรากฏวBา น.ส.นัท และ 

น.ส.ณิชนันทG เกิดคุยกันไมBเข=าใจจนเกิดปากเสียงและลงมือตบตีกันอีกคร้ัง นายสามิตและนายศุภวัฒนG 

เห็นทBาไมBดี จึงเข=าไปชBวย น.ส.ณิชนันทG สBวน นายก¡อฟ ก็เขามาชBวยแฟนตนเองและใช=อาวุธป¹นลูกซอง

ที่พกติดตัวมากระหน่ำยิงไปที่กลุBมคูBกรณีถึง 3 นัด ถูกรBางของ นายสามิตและนายศุภวัฒนG จนเสียชีวิต

คาท่ี หลังเกิดเหตุ นายก¡อฟ ได=รีบพา น.ส.นัท แฟนสาวข้ึนรถกระบะหลบหนี” 

 เมื่ออBานขBาวเสร็จผู=เรียนต=องตอบคำถาม โดยจะมีคำพูดบรรยายขึ้นวBา “จากเหตุการณGท่ี

เกิดขึ ้น คุณคิดวBาจุดเร ิ ่มต=นของความรุนแรงในขBาวเกิดจากการระรานกันบนโลกออนไลนG 

(Cyberbully) รูปแบบใด”  เม่ือเลือกเสร็จแล=วผู=เรียนกดสBงคำตอบ 
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ผู=เรียนได=ฟUงเฉลย โดยมีข=อความแสดงขึ้นมาวBา “ถูกต=องหรือผิด” และมีเสียงพูดบรรยายข้ึน

วBา “จุดเริ่มต=นของความรุนแรงเกิดจากการโจมตี ขูBทำร=าย หรือใช=ถ=อยคำหยาบคาย (Harassment) 

สังเกตได=จากการที่ผู=หญิงทั้งสองคนได=ทะเลาะกันบนเฟสบุ¡คมากBอน แล=วจึงตBอเนื่องมามีปากเสียง

ทะเลาะกันแบบตัวตBอตัว จนเกิดการปะทะกันอยBางรุนแรงในที่สุด” หลังจากนั้นผู=เรียนกดติดตามขBาว

ตBอไป เพ่ือไปยังขBาวท่ี 3 

4. หากผู=เรียนกดเลือกขBาวท่ี 3 จะพบกับหัวข=อขBาว “สาวใหญBแจ=งความ ค=างคBาทำผม 70 บาท แตB

โดนประจาน” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

และได=อBานเน้ือขBาววBา “สาวใหญB 52 ป� เดินทางมาแจ=งความดำเนินคดีกับเจ=าของร=านเสริมสวยแหBง

หน่ึงในข=อหาหม่ินประมาทตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอรG เน่ืองจากเจ=าของร=านเสริมสวยรายน้ี นำภาพและ

ข=อความไปโพสตGประนามตนเองในโซเชียลจนเส่ือมเสียซ่ึง โดยเม่ือชBวงเท่ียงของวันท่ี 6 ก.ย. ท่ีผBานมา 

ไปทำผมท่ีร=านเสริมสวยดังกลBาว โดยทางร=านคิดคBาบริการ 70 บาท แตBด=วยความรีบร=อนจะไปงานศพ

จึงลืมหยิบกระเปºาสตางคGไปด=วย เลยบอกทางร=านวBา กลับจากงานศพจะนำเงินมาจBายให=ทันที ซ่ึงทำ

ตามท่ีพูดไว= คือ นำเงินมาจBายทันทีในเย็นวันเดียวกันซ่ึงทางร=านก็ไมBได=วBาอะไร กระท่ังมีคนมาเลBาบอก

วBา ทางร=านได=มีการนำภาพของตนเอง พร=อมด=วยข=อความกลBาวหาในทางเสียหายไปโพสตGในเฟซบุ¡กใน

ทำนองวBา “ทำผมเสร็จ รีบว่ิงออกจากร=านโดยไมBจBายเงิน เหตุผลคือ รีบ ไมBได=เอากระเปºาสตางคGมา

แบบน้ีหลาย ๆ คร้ัง” แล=วก็มีคนเข=ามาแสดงความคิดเห็นเปJนจำนวนมาก สBวนใหญBก็จะโพสตGใน

ลักษณะตBอวBา จึงขอให=ทางร=านลบโพสตGดังกลBาวออกแตBก็ได=รับการปฏิเสธ เลยเดินทางมาแจ=งความ

เอาผิดร=านเสริมสวยฐานหม่ินประมาทตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอรG” 
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เมื่ออBานขBาวเสร็จผู=เรียนต=องตอบคำถาม โดยจะมีคำพูดบรรยายขึ้นวBา “จากเหตุการณGท่ี

เกิดขึ ้น คุณคิดวBาจุดเร ิ ่มต=นของความรุนแรงในขBาวเกิดจากการระรานกันบนโลกออนไลนG 

(Cyberbully) รูปแบบใด” เม่ือเลือกเสร็จแล=วผู=เรียนกดสBงคำตอบ 

 
 

ผู=เรียนได=ฟUงเฉลย โดยมีข=อความแสดงขึ้นมาวBา “ถูกต=องหรือผิด” และมีเสียงพูดบรรยายข้ึน

วBา “จุดเริ่มต=นของความรุนแรงเกิดจากการบั่นทอนศักดิ์ศรีของบุคคล (Dissing) สังเกตได=จากการท่ี

เจ=าของร=านได=ทำการโพสตGเฟสบุ¡ค เพ่ือประจานการกระทำของลูกค=า ทำให=เกิดเหตุการณGบานปลาย

จนถึงข้ันแจ=งความดำเนินคดี” หลังจากน้ันผู=เรียนกดติดตามขBาวตBอไป เพ่ือไปยังขBาวท่ี 4 

5.  หากผู=เรียนกดเลือกขBาวท่ี 4 จะพบกับหัวข=อขBาว “ช็อกสะเทือนเล่ือนโลก ! “ซอลล่ี f(x)” เสียชีวิต” 

 
 

และได=อBานเนื้อขBาววBา“โศกนาฏกรรมครั้งนี ้ทำเอาแฟนคลับเกิรGลกรุ¡ปกลุBมนี้ช็อกไปทั่วโลก หลัง

เจ=าหน=าที่จากสถานีตำรวจภูธรซองนัม จ.คยองกี ของเกาหลีใต= เผยกับสื่อท=องถิ่นวBา ได=รับแจ=งวBา



 
 

 

 

249 

นางสาว “ชเว จิน-รี” หรือ “ซอลล่ี” (Sulli) อดีตสมาชิกวงเอฟเอ็กซG (f(x)) ถูกพบรBางไร=ซึ่งลมหายใจ 

เมื่อบBายวันนี้ (14 ต.ค.) ในบ=านพักของเธอเอง การตัดสินใจฆBาตัวตายครั้งนี้นBาจะเปJนผลพวงสืบ

เนื่องมาจากการโจมตีของกลุBมคนที่ไมBชอบเธอผBานสื่อโซเชียลมีเดียมาตลอดระยะเวลาหลายป� ซอลล่ี

ได=รับการโจมตีผBานข=อความทางอินเทอรGเน็ตอยBางหนักมาตลอด ตั้งแตBประเด็นการลาออกจากวง 

บทบาทของซอลลี่ในฐานะนักแสดง ไปจนถึงบทบาทนักเคลื่อนไหวรณรงคGแนวเฟมินิสตG ซึ่งประเด็น

หลังสุดทำให=เธอตกเปJนท่ีวิพากษGวิจารณGอยBางหนัก”  

เมื่ออBานขBาวเสร็จผู=เรียนต=องตอบคำถาม โดยจะมีคำพูดบรรยายขึ้นวBา “จากเหตุการณGท่ี

เกิดขึ ้น คุณคิดวBาจุดเร ิ ่มต=นของความรุนแรงในขBาวเกิดจากการระรานกันบนโลกออนไลนG 

(Cyberbully) รูปแบบใด” เม่ือเลือกเสร็จแล=วผู=เรียนกดสBงคำตอบ 

 
 

ผู=เรียนได=ฟUงเฉลย โดยมีข=อความแสดงขึ้นมาวBา “ถูกต=องหรือผิด” และมีเสียงพูดบรรยายข้ึน

วBา “จุดเริ ่มต=นของความรุนแรงเกิดจากการสร=างกลุ Bมในโซเชียลเพื ่อโจมตีบุคคลโดยเฉพาะ 

(Exclusion) สังเกตได=จากการที ่ขBาวเสนอวBาการตัดสินใจฆBาตัวตายครั ้งนี ้นBาจะเปJนผลพวงสืบ

เนื่องมาจากการโจมตีของกลุBมคนที่ไมBชอบเธอผBานสื่อโซเชียลมีเดียมาตลอดระยะเวลาหลายป�” 

หลังจากน้ันผู=เรียนกดติดตามขBาวตBอไป เพ่ือไปยังขBาวท่ี 3 

6.  เม่ือผู=เรียนทำกิจกรรมเสร็จครบแล=วท้ัง 4 ข=อ ผู=เรียนเข=าสูBชBวงท=ายของกิจกรรม โดยการ

เรียงลำดับ “การรับมือกับความรุนแรงบนโลกออนไลนG” โดยมีเสียงบรรยายข้ึนวBา “หากย=อนเวลา

กลับไปและคุณมีโอกาสจะชBวยเหลือเหย่ือแตBละคนในขBาวได= คุณจะชBวยเหลือเหย่ือตามลำดับอยBางไร 

ให=นำวิธีการทางซ=าย มาจัดเรียงลำดับความชBวยเหลือในด=านขวาของคุณ” เม่ือเรียงลำดับเสร็จ ผู=เรียน

กดสBงคำตอบ 



 
 

 

 

250 

 
 

ผู=เรียนได=ฟUงเฉลย โดยมีข=อความแสดงขึ้นมาวBา “คุณตอบถูก...ข=อ” และมีเสียงบรรยายขึ้นวBา 

“เราสามารถจัดการกับความรุนแรงและการถูกระรานได=โดย ปฏิบัติตามลำดับดังน้ี” 

• STOP หยุดระรานกลับด=วยวิธีการเดียวกัน หยุดตอบโต= เพื่อไมBให=เกิดการกระทำซ้ำหรือ

เพ่ิมความรุนแรงของเหตุการณGมากย่ิงข้ึน 

• BLOCK ป�ดก้ันผู=ท่ีระราน ไมBให=เขาสามารถติดตBอ โพสตG หรือระรานเราได=อีก 

• TELL บอกพBอแมB ครู หรือบุคคลที่ไว=ใจ เพื ่อขอความชBวยเหลือ หากเปJนเรื ่องที ่ผิด

กฎหมายหรือถูกขBมขูBคุกคาม ให=เก็บรวบรวมข=อมูลของผู=กระทำและเหตุการณGระราน

รังแกไปแจ=งเจ=าหน=าท่ี 

• REMOVE ลบภาพหรือข=อความระรานรังแกออกทันที โดยอาจติดตBอผู=ดูแลระบบหาก

เปJนพ้ืนท่ีสาธารณะบนโลกออนไลนG 

• BE STRONG เข=มแข็ง อดทน ยิ้มสู= อยBาไปให=คุณคBากับคนหรือคำพูดที่ทำร=ายเรา ควรใช=

เปJนแรงผลักดันให=เราดีข้ึน ก=าวข=ามปUญหาและอุปสรรคตBาง ๆ 

7. ผู=เรียนฟUงการสรุปกิจกรรม โดยมีเสียงบรรยายข้ึนวBา “.”จากทุกขBาวท่ีเราได=นำเสนอ สรุปได=วBา

ความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนจากการระรานกันบนโลกออนไลนG หรือ Cyberbully ท่ีพบได=บBอยใน

ชีวิตประจำวันมีท้ังหมด 4 รูปแบบ” 
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และ “หากมีความรุนแรงหรือการระรานกันเกิดข้ึนแล=ว วิธีการในการจัดการสามารถทำได=โดย” 

 
  

5. การวัดและประเมินผล 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

ด.านความรู. การทำกิจกรรมในระหวBางการ

เรียนรู= 

 

ผู=เรียนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

 

ผู=เรียนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ ผู=เรียนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

 

6. ส่ือการเรียนรู. 

บทเรียนออนไลนGเร่ือง “ความเส่ียงจากความรุนแรงบนโลกออนไลนG” 

7. ส่ือการเรียนรู. 

 บทเรียนออนไลนGเร่ือง “ความเส่ียงจากความรุนแรงบนโลกออนไลนG” 
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แผนการจัดการเรียนรู. เร่ืองท่ี 5 

เร่ือง ความเส่ียงจากเน้ือหาไมcจริง 

 

1. สาระสำคัญ 

 หนึ่งในความเสี่ยงที่อาจเกิดกับผู=ใช=งานสื่อสังคมออนไลนG คือ การได=รับขBาวสารที่ไมBเปJนความจริง การ

ได=รับเนื้อหาสุขภาพที่ไมBนBาเชื่อถือ และการโฆษณาเกินจริง เพื่อสร=างความเข=าใจผิดให=กับบุคคล รวมถึง

หลอกลวงให=ซื้อสินค=าที่ไมBได=มีสรรพคุณตรงตามที่กลBาวอ=าง โดยบุคคลที่มีอายุตั้งแตB 15-22 ป� จัดเปJนกลุBมท่ี

ได=รับขBาวปลอมมากท่ีสุด รองลงมาคือบุคคลท่ีมีอายุต้ังแตB 23-39 ป� 40-59 ป� และ  60 ป�ข้ึนไปตามลำดับ การ

ได=รับขBาวปลอมและโฆษณาเกินจริงอาจเกิดจากการสBงตBอกันมาของคนรอบข=างหรือแสดงขึ้นมาในหน=าจอของ

ผู=ใช=งานเอง ด=วยเหตุนี้ ผู=ใช=งานสื่อสังคมออนไลนGจึงจำเปJนต=องมี ความรู= ทักษะ และความสามารถในการ

วิเคราะหG ประเมินข=อมูลขBาวสาร เข=าใจความหมายของข=อมูลตามบริบท และเข=าถึงแหลBงข=อมูลท่ีนBาเช่ือถือได= 

 

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

 2.1 ด.านความรู. (Knowledge) 

 เพ่ือให=ผู=เรียนมีความรู=เก่ียวกับลักษณะของขBาวปลอม เน้ือหาสุขภาพท่ีไมBนBาเช่ือถือและ

โฆษณาเกินจริง 

2.2. ด.านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

เพ่ือให=ผู=เรียนมีทักษะในการวิเคราะหG ประเมินข=อมูลขBาวสาร เข=าใจความหมายของข=อมูลตาม

บริบท และเข=าถึงแหลBงข=อมูลท่ีนBาเช่ือถือ 

2.3 ด.านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู. (Attitude) 

 เพ่ือให=ผู=เรียนใฝjเรียนรู= มีวิจารณญาณในการรับข=อมูลขBาวสารบนส่ือสังคมออนไลนG 

 

3.  จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน< 

 …..X….การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access) 

 …..X….ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 

 …..X….การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation) 

 ….........การใช=ประโยชนG (Utilization) 

 ….........การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication) 

 ….........การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship) 

 ….........การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 
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4. สาระการเรียนรู. 

  ในยุคนี้เครือขBายสังคมออนไลนGทำให=การรับรู=ขBาวสารและการสBงตBอขBาวสารเปJนไปอยBาง

รวดเร็ว แตBความรวดเร็วอาจทำให=มีข=อมูลหรือขBาวสารจำนวนมากที่ถูกสBงตBอผBานการกดแชรG โดยไมBได=ถูก

ตรวจสอบวBาเปJนขBาวจริงหรือไมB ซ่ึงอาจทำให=ผู=สBงขBาวสารน้ันกลายเปJนผู=รBวมเผยแพรBขBาวลวงโดยไมBรู=ตัว 

  ประเภทของเน้ือหาท่ีไมcเป�นความจริง 

  เน้ือหาท่ีไมBเปJนความจริง ประกอบด=วย 

  เน้ือหาท่ีผิด คือ เน้ือหาท่ีมีการเช่ือมโยงแบบผิดๆ หรือมีเน้ือหาชักนำให=ผู=รับสารเข=าใจผิด 

  เนื้อหาที่บิดเบือน คือ เนื้อหาที่มีบริบทความเปJนเท็จ การแอบอ=าง การดัดแปลง และถูกแตBง

ข้ึน เพ่ือให=ผู=รับสารเกิดความเข=าใจผิดและกระทำบางอยBางตามท่ีเน้ือหาช้ีนำ 

วิธีการสังเกต วิเคราะห< และจัดการกับข.อมูลท่ีผิด และข.อมูลท่ีบิดเบือน 

• ดูความนBาเชื่อถือของเว็บไซตGที่เผยแพรBขBาว ถ=าเปJนเว็บไซตGขBาวที่มีไมBกี่หน=า ไมBระบุที่อยูBสำหรับติดตBอ 

หรือแหลBงข=อมูล อาจเปJนไปได=วBา เว็บไซตGนั้นเปJนเว็บไซตGที่ถูกสร=างเพื่อเผยแพรBข=อมูลที่ผิด หรือข=อมูล

ท่ีบิดเบือน 

• ตรวจสอบเว็บไซตGหรือแหลBงขBาวอื่นวBามีการเผยแพรBขBาวเดียวกันหรือไมB ถ=ามีเพียงแหลBงขBาวเดียว ก็

อาจเปJนไปได=วBาเปJนขBาวท่ีไมBนBาเช่ือถือ 

• บBอยครั้งขBาวลวงมักใสBภาพจากขBาวเกBาที่ไมBเกี ่ยวข=อง เพื่อทำให=ดูนBาเชื่อถือ ผู=ใช=อาจใช= Google 

Reverse Image Search เพ่ือค=นหาวBารูปดังกลBาวปรากฏอยูBในชBวงขBาวเกBาหรือไมB 

• ตรวจสอบโดยการนำชื่อขBาว หรือเนื้อความในขBาวมาค=นหาใน Google เพื่อตรวจสอบวBาขBาวนั้นเปJน

ขBาวลวงหรือไมB หรือดูวันท่ีเผยแพรBขBาว อาจพบวBาเปJนขBาวจริงแตBเคยถูกเผยแพรBมาแล=วในอดีต 

• สอบถามบนเว็บบอรGดหรือติดตBอสำนักขBาวท่ีนBาเช่ือถือให=ชBวยตรวจสอบ 

• หากพิจารณาแล=วเห็นวBานBาจะเปJนขBาวปลอมแตBยังไมBแนBใจ ทางที่ดีที่สุดในการป�องกันความผิดพลาด 

ควรหลีกเล่ียงการแชรG เพ่ือลดผลกระทบความเสียหายท่ีอาจจะเกิดข้ึน 

 

5. กิจกรรมการเรียนรู. 

1. ผู=เรียนรับชมคลิปรายการ “ขBาวไหนขBาวจริง” พิธีกรกลBาวต=อนรับเข=าสูBรายการวBา “สวัสดีครับทBาน

ผู=ชม พบกับผมและรายการ ขBาวไหนขBาวจริงกันอีกแล=วนะครับ วันนี้ผมมีขBาวมาให=ทBานผู=ชมได=ทาย 5 

ขBาวด=วยกัน สำหรับคำตอบทBานผู=ชมสามารถตอบกันมาได=ผBาน SMS นะครับ ถ=าคุณคิดวBาขBาวที่ผมจะ

เลBาตBอไปนี้เปJนขBาวจริง ให=กด 1 ถ=าคิดวBาไมBใชBขBาวจริง กด 2 และถ=าไมBแนBใจให=กด 3 นะครับ ขอ

เร่ิมต=นกันท่ีขBาวแรก” 

2. ผู=เรียนพบกับขBาวแรกพร=อมเสียงบรรยายขึ้นวBา “จากเฟสบุ¡คผู=ใช=งานชื่อ สะมะริงกิงก¡อง ได=โพสตG

เฟสบุ¡ควBา พัทยามีคนปjวยโคโรนBาตาย 1 คน ทำไมต=องป�ดขBาวหรอ ประชาชนจะได=ระวังตัวกันหBวง
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เศรษฐกิจมากกวBาประชาชนจะได=ระวังตัวกัน หBวงเศรษฐกิจมากกวBาประชาชน คุณคิดวBาขBาวนี้เปJนขBาวจริง

หรือไมB” 

 

ผู=เรียนต=องกดเลือก กด1 ขBาวจริง หรือ กด 2 ขBาวปลอม หรือ กด 3 ไมBแนBใจ เม่ือเลือกเสร็จแล=ว

ผู=เรียนต=องตอบวBาท่ีเลือกกด 1, 2 หรือ 3 น้ันพิจารณาจากอะไร โดยกดเลือกได=มากกวBา 1 ข=อ 

  □ แหลBงขBาวหรือเจ=าของโพสตG  □ การพิมพG จัดหน=าข=อความ  

  □ มีคำท่ีเรียกร=องความสนใจ  □ ภาพประกอบขBาว   

  □ เร่ืองราว เหตุการณGในขBาว  □ ข=อความย่ัวให=แชรGตBอ   

  □ ข=อมูลรายละเอียดในขBาว  □ อาจจะมีอคติ หรือมุBงโจมตี   

  □ เน้ือหาตรงกับท่ีเคยเช่ือ 

  จากน้ันกดเลือกวBาจะทำอยBางไรกับขBาวน้ี 

  □ แชรGตBอ  □ ไมBแชรGตBอ  □ ตรวจสอบวBาจริงหรือไมB  

  □ แจ=งศูนยGตBอต=านขBาวปลอม       □ เฉยไว= ไมBทำอะไร 

3. ผู=เรียนพบกับขBาวท่ี 2 พร=อมเสียงบรรยายข้ึนวBา “จากเว็บไซตGไทยรัฐออนไลนG รายงานวBา ฝนตกทำฝ�า

เพดานอาคารรองรับผู=ปjวย “โควิด-19” พังถลBม โชคดีไมBมีคนเจ็บ คุณคิดวBาขBาวน้ีเปJนขBาวจริงหรือไมB”  
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ผู=เรียนต=องกดเลือก กด1 ขBาวจริง หรือ กด 2 ขBาวปลอม หรือ กด 3 ไมBแนBใจ เม่ือเลือกเสร็จแล=ว

ผู=เรียนต=องตอบวBาท่ีเลือกกด 1, 2 หรือ 3 น้ันพิจารณาจากอะไร โดยกดเลือกได=มากกวBา 1 ข=อ 

  □ แหลBงขBาวหรือเจ=าของโพสตG  □ การพิมพG จัดหน=าข=อความ  

  □ มีคำท่ีเรียกร=องความสนใจ  □ ภาพประกอบขBาว   

  □ เร่ืองราว เหตุการณGในขBาว  □ ข=อความย่ัวให=แชรGตBอ   

  □ ข=อมูลรายละเอียดในขBาว  □ อาจจะมีอคติ หรือมุBงโจมตี   

  □ เน้ือหาตรงกับท่ีเคยเช่ือ 

  จากน้ันกดเลือกวBาจะทำอยBางไรกับขBาวน้ี 

  □ แชรGตBอ  □ ไมBแชรGตBอ  □ ตรวจสอบวBาจริงหรือไมB  

  □ แจ=งศูนยGตBอต=านขBาวปลอม       □ เฉยไว= ไมBทำอะไร 

4. ผู=เรียนพบกับขBาวท่ี 2 พร=อมเสียงบรรยายข้ึนวBา “จากแฟนเพจเจ=าพBอ คลิปเด็ด ขBาวดัง รายงานวBา รักษา

โรคสะเก็ดเงิน ท้ังแก=คันและโรคอ่ืน ๆ หายได= ด=วยพืชชนิดหน่ึง ช่ือวBา ต=นครอบจักรวาล โดยนำไปต=มด่ืม 

คุณคิดวBาขBาวน้ีเปJนขBาวจริงหรือไมB” 

 

ผู=เรียนต=องกดเลือก กด1 ขBาวจริง หรือ กด 2 ขBาวปลอม หรือ กด 3 ไมBแนBใจ เม่ือเลือกเสร็จแล=ว

ผู=เรียนต=องตอบวBาท่ีเลือกกด 1, 2 หรือ 3 น้ันพิจารณาจากอะไร โดยกดเลือกได=มากกวBา 1 ข=อ 

  □ แหลBงขBาวหรือเจ=าของโพสตG  □ การพิมพG จัดหน=าข=อความ  

  □ มีคำท่ีเรียกร=องความสนใจ  □ ภาพประกอบขBาว   

  □ เร่ืองราว เหตุการณGในขBาว  □ ข=อความย่ัวให=แชรGตBอ   

  □ ข=อมูลรายละเอียดในขBาว  □ อาจจะมีอคติ หรือมุBงโจมตี   

  □ เน้ือหาตรงกับท่ีเคยเช่ือ 
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  จากน้ันกดเลือกวBาจะทำอยBางไรกับขBาวน้ี 

  □ แชรGตBอ  □ ไมBแชรGตBอ  □ ตรวจสอบวBาจริงหรือไมB  

  □ แจ=งศูนยGตBอต=านขBาวปลอม       □ เฉยไว= ไมBทำอะไร 

5. ผู=เรียนเข=าสูBชBวงเฉลย พร=อมเสียงบรรยายวBา “Script “ทีน้ีเรามาดูกันวBาคุณตอบถูกไปก่ีข=อนะครับ” 

ข=อท่ี 1: “ขBาวท่ี 1 เต็ม 7 คะแนน คุณได=ไป...คะแนน ขBาวท่ี 1 เปJนขBาวปลอมนะครับ สังเกตได=จาก

แหลBงท่ีมาของขBาวท่ีไมBนBาเช่ือถือ มีคำท่ีเรียกร=องความสนใจ และอาจมีอคติหรือมุBงโจมตีอยูBนะครับ 

สำหรับส่ิงท่ีเราควรทำกับขBาวรูปแบบน้ีคือไมBแชรGตBอ ตรวจสอบวBาจริงหรือไมB แจ=งศูนยGตBอต=านขBาว

ปลอม” 

ข=อท่ี 2: “ขBาวท่ี 2 เต็ม 8 คะแนน คุณได=ไป...คะแนน ขBาวท่ี 2 เปJนขBาวจริงนะครับ สังเกตได=จาก

แหลBงท่ีมาของขBาวท่ีนBาเช่ือถือ เร่ืองราว เหตุการณGในขBาว ข=อมูลรายละเอียดในขBาว การพิมพG จัด

หน=าข=อความ และภาพประกอบขBาวท่ีเปJนภาพจริง ซ่ึงขBาวรูปแบบน้ีเราสามารถแชรGตBอ หรืออBานเฉย ๆ 

ไมBทำอะไรก็ได=” 

ข=อท่ี 3: “ขBาวท่ี 3 เต็ม 8 คะแนน คุณได=ไป...คะแนน ขBาวท่ี 3 เปJนขBาวท่ีดูยังไมBแนBใจวBาเปJนขBาวจริง

หรือไมBนะครับ สังเกตได=จากแหลBงท่ีมาของขBาวท่ีไมBคBอยนBาเช่ือถือ เร่ืองราว เหตุการณGในขBาว ข=อมูล

รายละเอียดในขBาวท่ีมีการอ=างอิงจากประสบการณGของผู=ท่ีเคยใช=จริง แตBการพิมพG และการจัด

หน=าข=อความดูไมBนBาเช่ือถือ รวมถึงภาพประกอบขBาวท่ีไมBแนBใจวBาเปJนภาพจริงหรือไมB ซ่ึงขBาวรูปแบบน้ี

เราควรยังไมBแชรGตBอ แล=วตรวจสอบวBาจริงหรือไมB หากพบวBาไมBจริงให=แจ=งศูนยGตBอต=านขBาวปลอม” 

6. ผู=เรียนเข=าสูBสBวนสรุป พร=อมเสียงบรรยายข้ึนวBา “จากกิจกรรมเม่ือสักครูBน้ีผมขออธิบายสรุปส้ัน ๆ อยBาง

น้ีครับวBา  

ลักษณะของขBาวลวง ได=แกB 

1. มีเน้ือหาท่ีผิด หมายถึง เน้ือหาท่ีมีการเช่ือมโยงแบบผิด ๆ หรือมีเน้ือหาชักนำให=ผู=รับสารเข=าใจผิด 

    2. เน้ือหาท่ีบิดเบือน หมายถึง เน้ือหาท่ีมีบริบทความเปJนเท็จ การแอบอ=าง การดัดแปลง และถูกแตBง 

ข้ึน เพ่ือให=ผู=รับสารเกิดความเข=าใจผิดและกระทำบางอยBางตามท่ีเน้ือหาช้ีนำและขอลาไปด=วยการสรุป

วิธีการสังเกตและจัดการกับเน้ือหาท่ีไมBเปJนความจริงนะครับ 

 การสังเกตวBาขBาวใดเปJนขBาวปลอม สังเกตได=จากความนBาเช่ือถือของ 

□ แหลBงขBาวหรือเจ=าของโพสตG  □ การพิมพG จัดหน=าข=อความ  

□ มีคำท่ีเรียกร=องความสนใจ   □ ภาพประกอบขBาว   

□ เร่ืองราว เหตุการณGในขBาว   □ ข=อความย่ัวให=แชรGตBอ   

□ ข=อมูลรายละเอียดในขBาว   □ อาจจะมีอคติ หรือมุBงโจมตี   

□ เน้ือหาตรงกับท่ีเคยเช่ือ 

“สำหรับข=อแนะนำเพ่ิมเติม หากคุณไมBแนBใจวBาขBาวไหนจริงขBาวไหนปลอม คุณสามารถตรวจสอบใน 

Google ได= โดยการค=นหาช่ือขBาวท่ีนBาสงสัย เพราะอาจมีรายงานหรือขBาวจากแหลBงอ่ืน ๆ ท่ีแจ=งวBาขBาว
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น้ีคือขBาวปลอมได=หรืออีกทางหน่ึง ให=นักสืบตามเว็บบอรGดหรือเพจตBาง ๆ  เชBน นักสืบพันทิป ชBวยกันสืบ

หนBอยวBาขBาวน้ีจริงหรือไมBจริงอยBางไรและทางท่ีดีท่ีสุดหากคุณไมBแนBใจเลยวBาขBาวไหนจริงหรือปลอม 

อยBาเพ่ิงกดแชรGนะครับ เพ่ือป�องกันความผิดพลาดและผลเสียท่ีอาจเกิดข้ึนตามมา”อยBากดแชรGขBาวท่ี

ไมBแนBใจวBาเปJนขBาวจริงหรือไมB วันน้ีผมขอลาไปกBอน สวัสดีครับ 

 

6. การวัดและประเมินผล 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

ด.านความรู. การทำกิจกรรมในระหวBางการ

เรียนรู= 

 

ผู=เรียนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

 

ผู=เรียนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ ผู=เรียนสามารถทำคะแนนใน

กิจกรรมได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

 

7. ส่ือการเรียนรู. 

บทเรียนออนไลนGเร่ือง “ความเส่ียงจากเน้ือหาไมBจริง” 
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แผนการจัดการเรียนรู.ท่ี 6 

เร่ือง ความเส่ียงจากการถูกหลอกลวง 

 

1. สาระสำคัญ 

ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวงเปJนหนึ่งในความเสี่ยงที่พบเจอได=บBอยครั้งจากการใช=สื่อออนไลนG โดย 

วิธีการหรือเทคนิกที่มิจฉาชีพมักใช=ในการหลอกลวงผBานสื่อออนไลนGนั้นมีหลากหลาย แตBที่พบเจอบBอยครั้งน้ัน

ประกอบด=วยการถูกหลอกจากคนแปลกหน=าโดยเริ่มต=นจากการเข=ามาขอความรักหรือสร=างความสัมพันธGฉันทG

คนรัก การซื้อสินค=าออนไลนGที่อาจถูกหลอกลวง การโน=มน=าวหรือหลอกให=ซ้ือสินค=าเพื่อแลกกับเลขเด็ดสำหรับ

เลBนการพนัน การชักชวนไปทำงานอยBางสุจริตที่ตBางประเทศ โดยใช=เรื่องงาน รายได=สูง และความสะดวกสบาย

มาบังหน=าแตBผลสุดท=ายกลับถูกหลอกให=ทำงานด=านอื่น การสBงตBอข=อมูลเนื้อหาสุขภาพที่ไมBนBาเชื่อถือหรือขBาว

ปลอมในรูปแบบตBาง ๆ จนเกิดความตื่นตระหนกหรือความเสียหาย เปJนต=น ผู=เรียนจึงมีความจำเปJนที่จะต=อง

ตระหนักถึงวิธีการหรือเทคนิกที่มิจฉาชีพมักใช=ในการหลอกลวง รวมถึงวิธีการในการป�องกันตนเองจากความ

เส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนได= 

 

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

 1. ด.านความรู. (Knowledge) 

  - มีความรู=เก่ียวกับความเส่ียงจากการถูกหลอกในรูปแบบตBางๆ  

 2. ด.านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

  - สามารถวิเคราะหGความเส่ียงจากการถูกหลอกลวงในรูปแบบตBางๆได= 

  - สามารถป�องกันตนเองจากการถูกหลอกลวงในรูปแบบตBางๆได= 

 3. ด.านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู. (Attitude) 

  -ตระหนักถึงภัยท่ีเกิดจากการหลอกลวงในรูปแบบตBางๆ 

 

3. จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน< 

………. การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access)   

  …X…. การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation)   

  ………. การนำข=อมูลไปใช=ประโยชนG (Utilization)   

  ………. การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship)  

  …X…. การลดความเส่ียง (Risk Reduction)   

  ………. การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication)   

  …X…. ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 
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4.สาระการเรียนรู. 

ความเสี ่ยงจากการถูกหลอกลวงบนสื ่อออนไลนG มีสถานการณGที ่นำไปสู Bการหลอกลวงหลาย

สถานการณG ได=แกB การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน=า การถูกหลอกลวงจากการซื้อสินค=าออนไลนG การถูก

หลอกลวงไปทำงาน 

4.1 การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน.า 

 โรแมนซ<สแกม (Romance Scam) คือภัยรูปแบบใหมBของผู=หญิง ท่ีกำลังเกิดข้ึนในโลกยุคปUจจุบัน ท่ี

สามารถสื่อสารกับคนทั้งโลกได=ภายในคลิกเดียว “โรแมนซGสแกม” คือการท่ี “โรแมนซ<สแกมเมอร<” เปJน

มิจฉาชีพที่หลอกลวงเอาเงินเหยื่อผBานทางชBองทางสื่อสารตBางๆ ทั้งในโซเชียลเน็ตเวิรGก โปรแกรมแชต วิดีโอ

คอลตBางๆ หรือแม=แตBแอพแชตหาคูBที่กำลังเปJนที่นิยมในตอนนี้ โดยท่ี “โรแมนซ<สแกมเมอร<” จะสร=างโปรไฟลG

ปลอม โดยใช=รูปโปรไฟลGเปJนชายชาวตBางชาติหน=าตาดี ดูมีชาติตระกูล แตBงตัวดี โปรไฟลGเลิศ อ=างตัววBาประกอบ

อาชีพระดับสูง ทั้งเปJนวิศวกร หมอ สถาปนิก นักธุรกิจ ทหาร บางแก¡งอ=างถึงขนาดวBาเปJนเจ=าชายหรือเปJน

สมาชิกราชวงศGจากเมืองชื่อแปลกๆ ก็มี จากนั้นก็มักจะอ=างวBาโสด หยBาร=าง เมียตาย ตามด=วยภาพการใช=ชีวิต

ไฮโซ ลBองเรือยอรGช กินอาหารร=านแพงๆ ในร=านหรู แล=วก็ปU¼นแตBงเรื่องราวให=หรูหราเสียยิ่งกวBานิยาย จากนั้นก็

ออกตัวทBาทางจีบ โปรยคำหวานให=สาวๆ คลั่งไคล=หลงใหล สร=างความสัมพันธGกับเหยื่อราวกับวBาเปJนคนรัก 

เปJนพรหมลิขิตจากแดนไกลที่ตามหามานาน หลังจากนั้นก็จะออกอุบายด=วยการแตBงเรื่องปลอมๆ เพื่อให=เหย่ือ

สBงเงินไปให=ด=วยการยกเหตุผลแปลกๆ ข้ึนมาอ=าง อาทิ 

 – อยากแตBงงานด=วย แตBติดปUญหาบางอยBางทำให=เดินทางไมBได= ให=โอนเงินมากBอนเพื่อจะได=เดินทางไป

แตBงงานด=วย 

 – ชวนทำธุรกิจด=วยกัน แตBอยากได=เงินมาหมุนในธุรกิจกBอน พอแตBงงานแล=วเดี๋ยวมารBวมทำธุรกิจกัน

จริงๆ จังๆ 

 – สBงของขวัญแพงๆ มาให= แตBติดอยูBที่ดBานศุลกากร ถ=าอยากได=ของ ให=โอนเงินมา เดี๋ยวเอาไปจBายท่ี

ศุลกากรให= (ซ่ึงตBอให=มีหลักฐาน ก็เปJนหลักฐานปลอมท้ังน้ัน) 

 – กำลังปjวยหนัก (ตัวเอง/ลูก/พBอแมB/ญาติ) อยากให=ชBวยสBงเงินมา ถ=าหายแล=วจะได=เดินทางไปแตBงงาน 

 – บางคนซ้ำร=าย อาจมีการชักชวนให=เหย่ือมีกิจกรรมทางเพศแบบเป�ดกล=องทางออนไลนG หรือคุยเซ็กสG

โฟน ซ่ึงคนร=ายจะแอบบันทึกภาพและเสียงเอาไว= เพ่ือเอาไว=แบล็คเมลGเหย่ือในภายหลัง 

ถ.าไมcอยากตกเป�นเหย่ือโรแมนซ<สแกม ควรตรวจสอบดังน้ี 

 – ภาพโปรไฟล<หลcอ ท้ัง ๆ ท่ีโปรไฟลGน้ันอาจมีคนติดตามน=อยจนผิดปกติ 

 – ออกอาการให.เห็นวcาตกหลุมรักอยcางทันดcวน รู=จักกันไมBเทBาไหรB แตBใช=คำเรียกวBา Honey, Baby, 

My wife, My love ทั้ง ๆ ที่ตัวก็ยังไมBทันเจอกัน ที่แนBๆ เลยคือ พวกนี้จะไมBเรียกชื่อจริงของเรา เพราะด=วย

ความที่ต=องคุยหลอกเหยื่อพร=อม ๆ กันหลาย ๆ คน เลยใช=วิธี Copy ข=อความแล=ว Paste เพื่อกันโป¾ะแตกคุย

ผิดคน อีกท้ังยังให=ความหวังราวกับวBาเราเปJนเจ=าหญิง ทำให=เรารู=สึกเหมือนวBาเปJนพรหมลิขิต 

 – บางคนก็ขอโทรมาคุยเป�นเรื่องเป�นราว เพื่อสร=างความประทับใจวBา มีตัวตนจริง ๆ นะ ไมBได=มีแคB

โปรไฟลG 
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 – รักกันอยูcดี ๆ ก็มีเร่ืองให.เสียเงิน แล=วก็มักจะเปJนเร่ืองประหลาด ๆ เสียด=วย 

 – ชวนให.มีเซ็กส<ออนไลน< ในบางรายอาจถูกชักจูงให=มีเซ็กสGแบบออนไลนG ตั้งแตBคุยเซ็กสGโฟนจนไปถึง

การโชวGเซ็กสGผBานเว็บแคม ซ่ึงคนร=ายจะบันทึกภาพและเสียง เพ่ือเก็บไว=แบล็คเมลGภายหลัง 

 – เขียนภาษาอังกฤษแบบผิดไวยากรณ< คนร=ายคดีโรแมนซGสแกมที่ถูกจับกุม มักเปJนชาวแอฟริกันผิว

สี เชBนชาวไนจีเรีย เซเนกัล ฯลฯ (ซึ่งบางแก¡งอาจมีชาวไทยรBวมด=วย) ปลอมตัวมาเปJนฝรั่งผิวขาว ไมBแปลกท่ี

ภาษาอังกฤษในแชตจึงเพ้ียน 

 – ขอเป�ดกล.องก็ไมcเป�ดให. ขอดูรูปเพิ่มก็ไมBให= เป�ดเว็บแคมหนBอยก็ไมBเป�ดให= พอจะนัดเจอตัวก็บBาย

เบ่ียง 

 

4.2 การซ้ือสินค.าออนไลน< 

 การซื้อขายบนสื่อออนไลนG ยังมีปUญหาเรื่องความปลอดภัย การถูกหลอกลวง และอาชญากรรมทาง

เศรษฐกิจอยูBด=วย โดยเทคนิกที่ใช=เอาเปรียบหรือชวนเชื่อให=ซื้อสินค=าอาจเปJนการลดราคาสินค=าจนราคาถูกมาก

จนเกินไป การแจกหรือแถมสินค=าในปริมาณมาก การแอบอ=างสรรพคุณของสินค=าจนเกินความจริง การชักชวน

ให=ซ้ือสินค=าเพื่อแลกกับการบอกเลขเด็ดสำหรับเลBนการพนัน เปJนต=น ดังนั้นการสื่อขายออนไลนGจึงต=องทำด=วย

การรู=เทBาทัน เพ่ือป�องกันการถูกหลอกลวง และป�องกันอาชญากรรมทางเศรษฐกิจ  

 สมาคมผู=ประกอบการพาณิชยGอิเล็กทรอนิกสGไทย ที ่เปJนศูนยGกลางของผู =ประกอบการ พาณิชยG

อิเล็กทรอนิกสG หรืออีคอมเมิรGซ (e-Commerce) มีคำแนะนำในการซื้อสินค=าผBานชBองทาง ออนไลนG เพื่อเปJน

แนวทางในการเลือกซื้อสินค=า ทางออนไลนGอยBางมั่นใจและปลอดภัย รวมถึงคำแนะนำสำหรับผู=ประกอบการ

ค = า ข า ย อ อ น ไ ล น G  ใ น ก า ร ส ร = า ง ค ว า ม ม ั ่ น ใ จ ใ ห = ก ั บ ผ ู = ซ ื ้ อ  ด ั ง น้ี   

 1. เปรียบเทียบราคาในท.องตลาดกcอนซื้อ หากเจอสินค=าที่ราคาถูกกวBาราคาท=องตลาดมากจนผิด

สังเกต ให=ตรวจสอบรายละเอียดให=ดีเสียกBอน อยBาเห็นแกBของราคาถูกและรีบโอนเงินไป เพราะผู=ร=ายมักต้ัง

ราคาสินค=าให=ถูกกวBาท=องตลาด เพื่อโน=มน=าวให=นBาสนใจและสั่งซื้อ ซึ่งอาจทาให=ได= ของปลอมหรือของไมBมี

คุณภาพได= ในสินค=าบางประเภท เชBน แลปทอป (โน=ตบุ¡ก) หรือโทรศัพทGมือถือ ตBางก็มีเว็บไซตGที่ชBวยรวบรวม

ราคาสินค=า ให=ผู=ซื้อสามารถตรวจสอบราคาและเปรียบเทียบราคากลาง ของสินค=าชนิดนั้น ๆ ประกอบการ

ตัดสินใจด=วย  

 2. ควรตรวจสอบข.อมูลผู.ขาย วBามีตัวตนจริงหรือไมB โดยค=นหาจากชื่อจริง นามสกุล จริง เบอรG

โทรศัพทG หรือเลขท่ีบัญชีของร=านค=าท่ีแสดงอยูBเพ่ือให=โอนเงินชาระคBาสินค=า ควรค=นหาและ ตรวจสอบข=อมูลท่ีมี

ใน Google เสียกBอนกBอนวBามีประวัติอยBางไรบ=าง เพราะหากเปJนชื่อหรือบัญชีที่ เคยมีการโกงมากBอน ก็อาจจะ

เจอผู=เสียหายรายอื่นแสดงความเห็นไว= และหากเปJนบัญชีธนาคารใน รูปแบบบริษัทหรือนิติบุคคล ก็จะมีความ

นBาเช่ือถือมากข้ึน  

 3. ตรวจสอบช ื ่ อ เว ็บ ไซต<  ว B า เว ็บ ไซต Gน ี ้ ต ั ้ งมานานแล = วหร ือย ั ง  โดยตรวจสอบได =  ท่ี  

http://dawhois.com สาหร ั บ  . com และสาหร ั บช ื ่ อ เ ว ็ บท ี ่ ล งท = า ยด = ว ย  . th ต รวจสอบ ได=  ท่ี  
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http://thnic.co.th/whois ซึ่งเว็บไซตGที่เป�ดมานานเกิน 6 เดือนขึ้นไป ก็จะมีความนBาเชื่อมากกวBา เว็บที่เพ่ิง

เป�ดมาเพียงไมBก่ีเดือน เพราะสBวนใหญBเว็บท่ีหลอกลวงจะเป�ดได=ในชBวงเวลาส้ัน ๆ เทBาน้ัน  

 4. ตรวจสอบจากการพูดคุยและโต.ตอบกันกcอนหน.านี้ของผู.ขายหรือเว็บนั้น ๆ เชBน ในเว็บบอรGด 

หรือ เครือขBายส่ือสังคม ดูวBามีคนเข=าไปเขียนตอบอะไรบ=าง หรือกระทู=ลBาสุดท่ีตอบคือ เม่ือไร เพราะหากคำถาม

ถูกทิ้งไมBได=ตอบไว=นานจะมีความนBาเชื่อถือน=อยกวBา และต=องตรวจสอบวBามีผู= เคยได=รับสินค=าแล=วหรือไมBด=วย 

เพราะจะสามารถตรวจสอบตัวตนของเจ=าของน้ันได= และควรระวัง บัญชีผู=ใช=ท่ีเพ่ิงสร=างข้ึนมาใหมB  

 5. ตรวจสอบความเคลื่อนไหวของร.าน ความใหมBของสินค=าและการอัพเดทข=อมูลหน=า เว็บไซตG หาก

มีการอัพเดทเปJนประจำ เชBน มีสินค=าใหมB ๆ มีการเปลี่ยนแปลงโปรโมชัน การเปลี่ยนแปลงขBาวสารหน=าเว็บ ก็

แสดงให=เห็นวBาเจ=าของร=านดูแลหน=าเว็บไซตGเปJนประจำ ทำให=เราม่ันใจได=มากข้ึน  

 6. ตรวจสอบจากการรีวิวร.านค.า ดูวBามีลูกค=าที่เคยซื้อสินค=ากับร=านนี้หรือไมB แสดง ความคิดเห็น

เกี่ยวกับร=านนี้ไว=อยBางไร หากเปJนเว็บไซตGก็สามารถตรวจสอบจากเว็บบอรGดของร=านได= หากมีข=อมูลแนบไว=ก็

ลองติดตBอไปสอบถามข=อมูลเพ่ิมเติมจากลูกค=าท่ีเคยใช=บริการจากร=านค=ากBอน เพ่ือเพ่ิมความม่ันใจ  

 7. ตรวจสอบเกี่ยวกับตัวสินค.า การโฆษณาขายตBาง ๆ หากเปJนสินค=าที่ขายปUจจุบัน จะต=องเปJน

ภาพถBายจากร=านค=าเอง มีรีวิวจากร=านหรือลูกค=า หรือเพ่ือแนBใจวBา มีสินค=าจริง ไมBแอบอ=างนำภาพจากแหลBงอ่ืน

มาใช= กรณีเปJนสินค=าพรีออเดอรG ผู=ซื้อต=องใช=วิจารณญาณในการซื้อสินค=า โดยใช= ข=อมูลอื่น ๆ ประกอบการ

ตัดสินใจ  

 8. ตรวจสอบเบอร<ติดตcอของร.านค.า ที่มีเบอรGขึ้นต=นด=วย 02 หรือเบอรGบ=าน จะมีความ นBาเชื่อถือ

มากกวBา เพราะมีท่ีอยูBหลักแหลBงแนBนอน ในเว็บไซตGควรมีที่อยูBของธุรกิจแสดงอยูB เพื่อบBง บอกวBาร=านค=าหรือ

เจ=าของร=านอยูBท่ีไหน จะดีกวBาเว็บไซตGท่ีไมBแสดงข=อมูล  

 9. หากเว็บไซต<นั้น ๆ มีการจดทะเบียนกับกรมพัฒนาธุรกิจ กระทรวงพาณิชย<ก็จะ นcาเชื่อถือมาก

ข้ึน ซ่ึงสามารถตรวจสอบได=ท่ี http://www.dbd.go.th/edirectory  

 10. อcานข.อมูลสินค.าและเงื่อนไขให.ละเอียดกcอนตัดสินใจซื้อทุกครั้ง เชBน เงื่อนไขการชำระเงิน 

เง่ือนไขการเปล่ียนแปลงสินค=า หรือการรับประกันสินค=า (ถ=ามี)  

 

4.3 การถูกหลอกลวงไปทำงาน 

เทคนิคของนักต.มตุrน ลวงไปทำงานตcางประเทศ 

 - บริษัทดูนcาเชื ่อถือ อยู Bในเขตชุมชน ชอบอ=างคนดัง อาจเปJนพวกนอกราชการ อดีตนายทหาร 

นายตำรวจ 

 - แอบอ.างวcาเป�นคนรู.จักของคนนั้นคนนี้ ตcอ ๆ กันมา โดยมักเข=ามาตีซี้ตีสนิท จนผู=ถูกหลอกเชื่อวBา

สนิทกับคนน้ัน ๆ ท่ีถูกแอบอ=างช่ือจริง ๆ และชอบอ=างวBาคนน้ันคนน้ีไปแล=วร่ำรวยกลับมา 

 - สำนักงานจัดหางานเถื่อน อาจมีสำนักงานที่ดูนBาเชื่อถือ ดูดี แตBแท=จริงแล=วไมBได=ขึ้นทะเบียนกับ

หนBวยงานราชการท่ีถูกต=อง พวกน้ีจึงมักย=ายท่ี หรือย=ายทำเลไปเร่ือย ๆ 

 - พูดจาโน.มน.าวหรือเรcงรัดเกินจริง เชBน ถ=าไมBไปงวดน้ีก็หมดโอกาสแล=วนะ เขาป�ดรับคนแล=ว 
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 - อ.างวcา ‘งานสบาย เงินดี' ไมBต=องลำบากก็ได=เงินมางBาย ๆ ถ=าบอกอยBางนี้ให=คิดไว=กBอนวBาอาจจะพา

ไปขายตัว นอนสบาย เงินดี 

 - อ.างวcาจะพาไปเป�นเด็กเสิร<ฟ ซึ่งเปJนอาชีพยอดฮิตที่มักนำมาอ=าง เพราะคนไทยมักเชื่อกันวBางาน

เสิรGฟท่ีตBางประเทศมีรายได=ดี ท้ังยังไมBต=องใช=ทักษะมากนัก 

 - อ.างวcาจะพาไปเป�นแมcบ.าน ซึ่งสBวนใหญBเปJนประเทศแถบยุโรป บางรายก็ได=เปJนแมBบ=านจริงตามท่ี

ตกลงกัน แตBถูกบังคับให=บริการทางเพศแกBเจ=าของบ=านด=วย คBาตอบแทนก็ต่ำ แตBหนีไปไหนไมBได= ทั้งไมBรู=

ชBองทางหนีหรือถูกยึดหนังสือเดินทาง  

 - ให.ทำอะไรแปลก ๆ หรือผิดกฎหมาย เชBน ให=จดทะเบียนสมรสกับคนตBางชาติเพื่อเข=าเมือง ซึ่งถือ

เปJนวิธีท่ีเข=าขBายไมBชอบมาพากล หลบเล่ียงกฎหมาย 

 - ให.เดินทางด.วยวิธีแปลก ๆ เชBน เข=าไปซBอนในท=ายรถ และกำชับให=รีบหนีกBอนจะโดนจับตัวได= 

 - พรรคพวกท่ีไปทำงานมีแตcสาว ๆ สวย ๆ คิดไว=เลยวBาไมBปกติแนB ไมBพาไปขายแรง แตBพาไปขายรBาง 

 - อ.างวcาจะจัดทำเอกสารการเดินทางให.เสร็จสรรพ เชBน พาสปอรGต วีซBา หรือไมBให=เอกสารการ

เดินทางไว=กับตัว แตBจะมีคนมาคอยเก็บไว=ให=ตลอด 

 

วิธีป�องกันตัวเองจากขบวนการค.ากามข.ามชาติ หรือพวกหลอกไปทำงานตcางแดน 

 - สำคัญที่สุดอยูcที่ตัวของคุณเอง อยBาไว=เนื้อเชื่อใจใครงBาย ๆ แม=จะเปJนผู=ใหญBที่นับถือ คนแถวบ=าน 

หรือเพ่ือนสนิท ไปจนถึงสำนักจัดหางานท่ีเป�ดกันเกล่ือนเมือง 

 - ใช.บริการจัดหางานจากสำนักจัดหางานที่ถูกต.องตามกฎหมาย ในสังกัดกระทรวงแรงงาน และ

ได=รับการรับรองจากกระทรวงตBางประเทศ 

 - ควรสอบถามข.อมูลจากคนรู.จักที่เคยไปทำงานตcางประเทศ หรือควรศึกษาข=อมูลของงานและ

ประเทศที่เราจะไปทำงาน เชBน จะไปทำงานเมืองใด เมืองหลวงอยูBตรงไหน มีสถานทูตไทยอยูBที่ไหน มีคนรู=จัก

ไหม มีชุมชนคนไทยอยูBตรงไหนของเมือง สามารถติดตBอกลับประเทศได=หรือไมB อยBางไร  

 - หากมีข.อมูลเกี่ยวกับการค.ากามข.ามชาติ ให=แจ=งเจ=าหน=าที่ตำรวจ หรือองคGกรที่เกี่ยวข=อง เชBน 

มูลนิธิปวีณา มูลนิธิผู=หญิง มูลนิธิเพ่ือนหญิง และศูนยGพิทักษGสิทธิหญิงบริการ 

 

5. กิจกรรมการเรียนรู. 

 กิจกรรมนำเข.าสูcบทเรียน : ข้ันนำ 

- ผู=เรียนชมวีดิโอคลิปผู=ส่ือขBาวกำลังนำเสนอขBาวเก่ียวกับการถูกหลอกลวงในโลกออนไลนG ซ่ึง

ประกอบด=วยการถูกหลอกลวง 3 รูปแบบ คือ การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน=า การถูก

หลอกให=ซ้ือสินค=าออนไลนG และการถูกหลอกให=ไปทำงานตBางประเทศ การนำเสนอขBาวของ

นักขBาว มีเน้ือหาในเชิงเกร่ินนำ วBาในในปUจจุบันน้ีมีภัยซ่ึงเกิดจากการถูกหลอกลวงในโลก

ออนไลนGมากมาย ตามคำบรรยายดังน้ี 
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  นักขBาว : โลกโซเชียลในปUจจุบันน้ี ถ=าเราสังเกตดี ๆ จะพบวBาเปJนแหลBงชุมนุมของบรรดา

มิจฉาชีพมากหน=าหลายตาและในปUจจุบันก็มีการหลอกลวงในหลากหลายรูปแบบ ไมBรู=วBาแตBละคน มาดี หรือ 

มาร=าย วันน้ีผมจะนําทBานผู=ชมไปรู=จักกับกลวิธีในการหลอกลวงในรูปแบบตBาง ๆ เพ่ือจะได=รู=และระวังตัวไมBให=

ตกเปJนเหย่ือ และเราจะได=เรียนรู=ไปพร=อม ๆ กัน มีอะไรบ=างไปรับชมเลยครับ  

- เม่ือจบวีดิโอคลิป ให=ผู=เรียนคลิก “ถัดไป” เพ่ือเข=าสูBกิจกรรมการเรียนรู= 

 กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู. : ข้ันสอน 

- ผู=เรียนทำกิจกรรม มาดี หรือ มาร=าย โดยกิจกรรมแบBงเปJน 3 สถานการณGตามรูปแบบการ

หลอกลวงคือ การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน=า การถูกหลอกให=ซ้ือสินค=าออนไลนG และ

การถูกหลอกให=ไปทำงานตBางประเทศ โดยการให=ผู=เรียนดูภาพบัญชีเฟซบุ¡ก แล=วเลือก มาดี 

มาร=าย หรือ ไมBแนBใจ 

 

1. สถานการณGจำลองเม่ือมีคนแปลกหน=าขอเปJนเพ่ือนในเฟซบุ¡ก ให=ผู=เรียนเลือกพิจารณาวBาชายผู=น้ี มาดี มา

ร=าย หรือไมBแนBใจ  
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 เม่ือผู=เรียนเลือกคำตอบ จะมีข=อความแจ=งเตือนให=ทราบกBอนท่ีจะกดยืนยัน  

 เมื่อผู=เรียนกดยืนยันก็จะนำผู=เรียนไปสูBวีดิโอคลิป เรื่องการถูกหลอกจากคนแปลกหน=า ซึ่งเปJนวีดิโอ

คลิปที่นำเสนอการสัมภาษณGหญิงสาวที่ตกเปJนเหยื่อของกลุBมมิจฉาชีพที่เข=ามาหลอกลวงโดยใช=เรื่องความรักบัง

หน=า โดยเข=ามาพูดคุย สBงข=อความจีบ เพื่อให=ผู =ถูกหลอกหลงเชื่อหรือตายใจ จนโอนเงินให= หรือทำสิ่งผิด

กฎหมาย (Romance Scammer) มีเน้ือหาตามสคริปตGดังน้ี 

A: การหลอกลวงผู=อ่ืนโดยใช=เร่ืองความรัก (Romance Scam) คือภัยรูปแบบใหมBของผู=หญิง 

A: เขาใช=รูปโปรไฟลGเปJนชายชาวตBางชาติหน=าตาดี เห็นแว็บแรกคือมีชาติตระกูล เหมือนจะเปJนนายทหาร

ระดับสูง คือมีอายุ แตBดูดี 

A: เขาก็อินบ็อกซGมาจีบเรา บอกวBาหยBากับภรรยาเขา อยากหาคูBชีวิตใหมB นูBนน่ันน่ี พยายามใช=คำหวานกับเรา 

A: พอคุยกันซักระยะหนึ่ง ก็เริ่มพูดทำนองวBามีปUญหาเรื่องโอนเงิน จะขอชBวยให=เราโอนเงินให=เพื่อนเขากBอน 

แล=วเด๋ียวเขาจะโอนคืนให= 

A: แตBเงินที่เขาให=เราโอน มันเยอะ 3,000 ดอลลBารG เราก็ไมBมี เลยไปปรึกษาจะขอยืมเพื่อน พอไปคุยกับเพื่อน 

ดีนะท่ีเพ่ือนเตือน ก็เลยเอาช่ือเฟซบุ¡กไปค=นหาข=อมูลดู ปรากฏวBาเปJนพวกกลุBมต=มตุ¿น 

   เม่ือจบวีดิโอคลิปก็จะเข=าสูBสถานการณGถัดไป 
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2. สถานการณGจำลองเม่ือเห็นโพสของร=านขนมเจ=าดังในหน=าฟ�ด ให=ผู=เรียนเลือกพิจารณาวBาจะซ้ือเลย ไมBแนBใจ 

หรือโดนหลอก 

 

  

  

  

  

  

 

 

 

 

 

 

เม่ือผู=เรียนเลือกตอบ จะมีข=อความแจ=งเตือนให=ทราบกBอนท่ีจะกดยืนยัน 
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เมื่อผู=เรียนกดยืนยันก็จะนำผู=เรียนไปสูBวีดิโอคลิป เรื่องการถูกหลอกจากการขายสินค=าออนไลนG ซึ่งมีเนื้อหา

ดังตBอไปน้ี 

A: อยากจะกินเค=กเจ=าดัง แตBส่ังยาก ต=องรอคิวนาน เลยลองไปค=นหาข=อมูลเพ่ือหาคนรับห้ิวดู 

A: ก็ไปเจอเพจรับห้ิว ด=วยความท่ีรีบก็เลยทักแชทแมBค=าไปเลยวBาอยากได=ของ เขาก็บอกวBามีของพร=อมสBง ให=รีบ

โอน ไมBง้ันของจะหลุด เราก็รีบโอนไปเลย 

A: มารู=ตัวอีกทีคือ เขาบล็อกเฟซเราหนีไปแล=ว ก็เลยลองเอาชื่อ นามสกุล เลขบัญชีไปเสิชดู ปรากฏ มีคนโดน

หลอกเยอะมาก 

นักขBาว: หากทBานผู=ชมโดนหลอกในลักษณะน้ี สามารถแจ=งได=ท่ีสายดBวน 1212 ศูนยGร=องเรียนซ้ือของออนไลนG 

   และเม่ือจบวีดิโอคลิปก็จะเข=าสูBสถานการณGถัดไป 

 

3. สถานการณGจำลองเม่ือเห็นโพสประกาศชวนคนไปทำงานตBางประเทศ ให=ผู=เรียนเลือกพิจารณาวBามาดี มา

ร=าย หรือ ไมBแนBใจ  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เม่ือผู=เรียนเลือกคำตอบ จะมีข=อความแจ=งเตือนให=ทราบกBอนท่ีจะกดยืนยัน 
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 เมื่อผู=เรียนกดยืนยันก็จะนำผู=เรียนไปสูBวีดิโอคลิป เรื่องการถูกหลอกให=ไปทำงานตBางประเทศ ซึ่งมี

เน้ือหาดังน้ี 

A: เห็นโพสรับสมัครนางแบบไปทำงานท่ีสิงคโปรG ก็เลยลองทักพ่ีเขาไปดู 

A: เขาก็ให=สBงรูปไป แล=วพอสองสามวันเขาก็บอกวBาผBาน ให=ถBายหน=าพาสปอรGตไปให=เขา 

A: เขาก็จัดการเร่ืองต๋ัวให=เรา นัดแนะเสร็จสรรพ 

นักขBาว: มารู=ตัวตอนไหนวBาโดนหลอก 

A: พอไปถึงสิงคโปรG คนที่มารับอBะคBะ บอกวBาขอเก็บพาสปอรGต จะเอาไปเดินเรื่องให= พอเราไมBให=เขาก็มีทBาทีไมB

พอใจ ก็เลยรู=วBามันแปลก ๆ รู=เลยวBานBาจะหลอกมาขายบริการ เพราะเคยอBานเจอมา ลักษณะน้ี 

   และเม่ือจบวีดิโอคลิปให=ผู=เรียนคลิก “ถัดไป” เพ่ือเข=าสูBบทสรุป 
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 กิจกรรมรวบยอด : ข้ันสรุป 

  -ผู=เรียนชมวีดิโอคลิป เร่ือง 10 พฤติกรรมลBอใจมิจฉาชีพในโลกโซเชียล ซ่ึงเปJนการบรรยาย

ของผู=ส่ือขBาวประกอบภาพกราฟ�ก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. การวัดและประเมินผล 

 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

ด.านความรู. 

- มีความรู=เก่ียวกับความเส่ียงจากการถูก

หลอกในรูปแบบตBาง ๆ  

แบบทดสอบเร่ืองความเส่ียง

จากการถูกหลอกลวง 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบ

ได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

- สามารถวิเคราะหGความเส่ียงจากการถูก

หลอกลวงในรูปแบบตBาง ๆ ได= 

- สามารถป�องกันตนเองจากการถูก

หลอกลวงในรูปแบบตBาง ๆ ได= 

แบบทดสอบเร่ืองความเส่ียง

จากการถูกหลอกลวง 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบ

ได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ 

-ตระหนักถึงภัยท่ีเกิดจากการหลอกลวง

ในรูปแบบตBางๆ 

แบบทดสอบเร่ืองความเส่ียง

จากการถูกหลอกลวง 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบ

ได=ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 
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7. ส่ือการเรียนรู. 

 บทเรียนออนไลนG เร่ืองท่ี 6 ความเส่ียงจากการถูกหลอกลวง 

8. เอกสารอ.างอิง 

http://www.diru.commarts.chula.ac.th/ 

 Facebook Fanpage: DIRU: Digital Intelligence and Literacy Research Unit 
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 แผนการจัดการเรียนรู.ท่ี 7 

เร่ือง ความเส่ียงเร่ืองเพศ 

 

1. สาระสำคัญ 

 ทBามกลางยุคดิจิทัล ประชาชนมีโอกาสท่ีได=รับผลกระทบ หรืออันตรายจากความเส่ียงเร่ืองเพศ เชBน 

ภาพโป¾เปลือย เน้ือหาอนาจาร การชักชวนไปมีเพศสัมพันธG และการเข=าสูBกิจกรรมท่ีไมBเหมาะสมหรือต=องห=าม 

ผิดกฎหมาย ซ่ึงสําหรับประเด็นความเส่ียงเร่ืองเพศ มีข=อบBงช้ีจากงานวิจัยวBา กลุBมประชาชนรับรู=วBาการนัดหมาย

บนส่ือสังคม ออนไลนGเปJนความเส่ียงท่ีเกิดจากการหลอกลวงไปมีเพศสัมพันธGนําไปสูBปUญหาตBอเน่ือง เชBน การ

ต้ังครรภGท่ีไมBพึงประสงคG การติดเช้ือโรคทางเพศสัมพันธG ความรุนแรงทางเพศ รวมท้ังความอันตรายตBออารมณG

และรBางกาย เกิดจากบุคคลท่ีไมBนBาไว=วางใจบนส่ือออนไลนG (Couch, Liamputtong, & Pitts, 2012) 

 

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

 1. ด.านความรู. (Knowledge) 

  - เข=าใจอันตรายท่ีเกิดจากเน้ือหาเร่ืองเพศและภาพลามก 

 2. ด.านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

  - สามารถหลีกเล่ียงเน้ือหาเร่ืองเพศและภาพลามากได= 

 3. ด.านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู. (Attitude) 

  -มีวิจารณญาณในการับชมส่ือ 

3. จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน< 

  …X…. การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access)   

  …X…. การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation)   

  ………. การนำข=อมูลไปใช=ประโยชนG (Utilization)   

  ………. การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship)  

  …X…. การลดความเส่ียง (Risk Reduction)   

  ………. การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication)   

  …X…. ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 

 

4. สาระการเรียนรู. 

 ผลกระทบอันร=ายแรงท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือได=รับส่ือลามก มีดังน้ี 

 เกิดความบิดเบือนมุมมองทางเพศของวัยหนุBมสาว สำหรับผู=ชายสื่อลามกนั้นจะสBงเสียทำให=พวกเขา

มองผู=หญิงเปJนวัตถุทางเพศมากกวBามนุษยG สBวนผู=หญิงก็จะสูญเสียความนับถือตัวเองและมองตัวเองเปJนแคBวัตถุ

ทางเพศ นอกจากนั้นยังทำให=พวกเขายอมรับพฤติกรรมที่ไมBเหมาะสม รวมถึงมองวBาเรื่องขBมขืนกลายเปJนเรื่อง

ปกติ 
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 อาจเกิดความเสี่ยงตBอการตั้งครรภGกBอนวัยอันควรและเสี่ยงตBอการทำแท=งสำหรับเด็กผู=หญิง เสี่ยงตBอ

การมีบุตรกBอนวัยอันควรท้ังเด็กผู=ชายและเด็กหญิง นอกจากน้ียังเส่ียงตBอการติดโรคติดตBอทางเพศสัมพันธG 

 ทำลายความสัมพันธG จากการศึกษาในป� 2014 พบวBา ผู=ใหญBท่ีเคยแตBงงานจำนวน 20,000 คน รู=สึกไมB

พอใจในการแตBงงานของพวกเขา หลังจากได=ดูส่ือลามก ทำให=เกิดการนอกใจและการหยBาร=าง 

 เพิ่มความเสี่ยงของการติดสื่อลามก คนที่เริ่มดูสื่อลามกต้ังแตBอายุยังน=อยมีแนวโน=มวBาจะติดมากขึ้นท้ัง

เด็กผู=ชายและเด็กผู=หญิง จากการศึกษาโดยนักวิทยาศาสตรG จากมหาวิทยาลัยเคมบริดจG แสดงให=เห็นวBา การ

สแกนสมองของผู=ที่ชมภาพลามกอนาจาร มีความคลล=ายคลึงกับสมองของผู=ที่ติดยาเสพติด ในขณะที่ชายหนุBม

คนหนึ่งที่กำลังมองหาวิธีรักษาอาการติดยาเสพติด ได=อธิบายเอาไว=ในบล็อกสBวนตัววBา ความต=องการดูหนังโป¾

ของเขาก=าวหน=าไปมาก จากนาน ๆ ครั้งตอนเรียนชั้นประถมศึกษา เปJน 3 ครั้งตBอสัปดาหGในมหาวิทยาลัย และ

เม่ือไหรBท่ีไมBได=ดูส่ือลามกสักชBวงระยะเวลาหน่ึงจะทรมานจากอาการถอน รวมถึงอัตราการเต=นของหัวใจก็สูงข้ึน

อยBางมาก เกิดความวิตกกังวล หงุดหงิด มือส่ันข้ันรุนแรง 

 วิธีการหลีกเล่ียงความเส่ียงจากเน้ือหาด.านเพศ ส่ือลามก 

 1. ล.างข.อมูลคอมพิวเตอร< หากคุณพบวBามีสื่อลามกมาอยูBในคอมพิวเตอรGของคุณ ไมBวBาคุณจะตั้งใจ

หรือไมBตั้งใจก็ตาม คุณอาจจะต=องหลีกเลี่ยงมันด=วยการลบสื่อลามกตBาง ๆ ที่ถูกเก็บไว=ในคอมพิวเตอรG ของคุณ

เสียกBอน นอกจากนี้คุณยังสามารถล=างบราวเซอรG พยายามลบบราวเซอรGแคช ประวัติการใช=งาน และ Google 

Search เพราะวBาหากคอมพิวเตอรGของคุณบันทึกไว=วBา คุณเข=าไปเยี่ยมชมเว็ปโป¾บBอยครั้ง ตBอให=มันเปJนโดย

อุบัติเหตุก็เถอะ มันก็จะคิดวBาคุณต=องการเจอสื่อลามกมากขึ้น และมันก็จะยิ่งมีโฆษณาเกี่ยวกับสื่อพวกน้ี 

รวมถึงพวก เว็บไซตGท่ีไมBปลอดภัยตBาง ๆ แฝงเข=ามาด=วย 

 2. ตั้งคcาเซ็นเซอร<ทางอินเตอร<เน็ต มีหลายวิธีที่คุณสามารถตั้งคBาเซ็นเซอรGทางอินเตอรGเน็ตได= ซ่ึง

อาจจะชBวยให=คุณและคนอื่นปลอดภัยจากสื่อลามกบนอินเตอรGเน็ต คุณสามารถบล็อกและเหลือไว=เฉพาะบาง

เว็บไซตG หรือจะบล็อกเฉพาะเว็บที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธG หรือเน้ือหาแนวลามกอนาจาร หรือคุณ

อาจระบุเฉพาะชื่อเว็บนั้น ๆ เลยก็ได= คุณก็แคBเลือกวิธีที่เหมาะสมกับคุณเทBานั้นเอง เชBน ใช= StayFocused ซ่ึง

เปJนโปรแกรมแอด-ออน (Add-on) ในตัวบราวเซอรGของ Chrome ซึ่งจะชBวยให=คุณตั้งคBาควบคุมได=วBา คุณจะ

ยังสามารถเข=าเยี่ยมชมเว็บไซตGไหนได=บ=าง และใช=เวลาในแตBละ เว็บไซตGได=นานเทBาไร มันเปJนวิธีควบคุม

พฤติกรรมตัวเองได=ดีวิธีหน่ึง และเปJนการตBอสู=กับการเสพติดส่ือลามกได= 

 3. พยายามใช.เวลาสังสรรค<ในพื้นที่สcวนกลางกับครอบครัวของคุณ ไมcใชcอยูcคนเดียวตลอดเวลา 

พยายามรวบรวมคอมพิวเตอรG ในบ=านเอาไปไว=ในสBวนกลางของบ=าน และออกกฎวBา ถ=าใครใช=คอมพิวเตอรG ใน

ห=องสBวนตัวต=องเป�ดประตูทิ้งไว= นโยบายแบบเป�ดเผยเชBนนี้ จะชBวยให=สมาชิกในครอบครัวคุณ รวมถึงตัวคุณ

ด=วย มีความซื่อสัตยGและมีการควบคุมตัวเองในนิสัยแยBๆ ได=ดีขึ้น ดังน้ัน คุณอาจเริ่มด=วยการนำคอมพิวเตอรG 

ของลูกชายคุณ จากห=องนอนของเขา นำมาวางไว=ท่ีมุมใดมุมหน่ึงในห=องน่ังเลBนก็ได= 

 4. ปรับตารางกิจกรรมเวลาที่คุณอยูcในที่สาธารณะหรือนอกบ.าน. เนื่องจากสถานที่บางแหBงในท่ี

สาธารณะ อาจจะมีความเสี่ยงและลBอแหลมตBอการพาตัวเองไปยุBงเก่ียวกับสื่อที่ไมBเหมาะสมได=ถึงแม=วBาสถานท่ี



 
 

 

 

273 

บางแหBงจะเปJนพื้นที่แจ=งก็ตาม ดังนั้นการตระหนักถึงความเหมาะสมในการใช=เวลาในแตBละสถานที่ จึงสามารถ

ชBวยหลีกเล่ียงความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนจากการย่ัวยุของส่ือได=  

 5. มองหาคำปรึกษา หากป¦ญหานี้ยังกcอกวนจิตใจคุณอยูcไมcรู.จบ. หากคุณไมBสามารถควบคุมตัวเอง

ได=จริง ๆ ก็ลองพิจารณาไปปรึกษาหมอหรือนักจิตวิทยา เพราะคุณอาจจะมีปUญหาใหญBที่ยังไมBได=รับการระบุ

หรือค=นหา ซBอนอยูBภายในจิตใจ และอาจสBงผลกระทบในทางลบตBอชีวิตของคุณก็เปJนได= ซึ่งหากคุณหมอ 

นักจิตวิทยา หรือผู=เชี่ยวชาญที่คุณหมอแนะนำมา ได=ทราบสาเหตุของปUญหาแล=ว พวกเขาก็จะสามารถชBวยให=

คุณสามารถเผชิญหน=าและรับมือกับปUญหาท่ีเกิดข้ึนได=  

 

5. กิจกรรมการเรียนรู. 

 กิจกรรมนำเข.าสูcบทเรียน : ข้ันนำ 

  - กระตุ=นความคิดของผู=เรียนด=วยการให=ผู=เรียนเลือกสัญลักษณะของแอปพลิเคชัน ท่ีผู=เรียน

เคยพบเห็นเน้ือหาลามก อนาจาร 
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 กิจกรรมพัฒนาการเรียน : ข้ันสอน 

  - ให=ผู=เรียนเลือกระบุตัวตน โดยระบุเพศของตนเอง คือ เพศชาย เพศทางเลือก และเพศหญิง 

จากน้ัน ผู=เรียนทำกิจกรรมตามเพศท่ีผู=เรียนได=ระบุตัวตนไว= 

  - สำหรับผู=ท่ีระบุตัวตนเปJน “เพศชาย” บทเรียนจะนำไปสูBหน=ากิจกรรม โดยมีหน=าตBาง

โฆษณาปรากฏข้ึน ให=ผู=เรียนเลือกกดเข=าไปในลิงคGโฆษณา หรือเลือกป�ด  
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เม่ือผู=เรียนเลือกเสร็จ จะเข=าสู¿หน=าคำอธิบายความเส่ียงท่ีเกิดจากการรับชมเน้ือหาดังกลBาว 
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  - สำหรับผู=เรียนท่ีระบุตัวตนเปJน “เพศทางเลือก” บทเรียนจะนำไปสูBหน=ากิจกรรม โดยมี

หน=าตBางโฆษณาปรากฏข้ึน ให=ผู=เรียนเลือกป�ด หรือเลือกลิงคGไปยังแอปพลิเคชันไลนG 

 

   เม่ือผู=เรียนเลือกเสร็จ ก็จะเข=าสูBหน=าคำอธิบายความเส่ียงท่ีเกิดจากการรับชมเน้ือหาลามก

ดังกลBาว 
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 - สำหรับผู=เรียนท่ีระบุตัวตนเปJน “เพศหญิง” บทเรียนจะนำไปสูBหน=ากิจกรรม โดยมีหน=า live ปรากฏ

ข้ึน ให=ผู=เรียนเลือกวBาจะชมเน้ือหา หรือเล่ือนหน=าจอไปยังเน้ือหาอ่ืน ๆ  

เม่ือผู=เรียนเลือกเสร็จ ก็จะเข=าสูBหน=าคำอธิบายความเส่ียงท่ีเกิดจากการรับชมเน้ือหาลามกดังกลBาว 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

278 

กิจกรรมรวบยอด : ข้ันสรุป 

ผู=เรียนชมเน้ือหา “4 ทักษะ เพ่ือลดความเส่ียงเร่ืองเพศ” ซ่ึงมีดังตBอไปน้ี  

 

6. การวัดและประเมินผล 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

ด.านความรู. 

- เข=าใจอันตรายท่ีเกิดจากเน้ือหา

เร่ืองเพศและภาพลามก 

แบบทดสอบ เร่ือง ความเส่ียงเร่ืองเพศ ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=ไมB

ต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

- สามารถหลีกเล่ียงเน้ือหาเร่ืองเพศ

และภาพลามากได= 

แบบทดสอบ เร่ือง ความเส่ียงเร่ืองเพศ ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=ไมB

ต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ 

 -มีวิจารณญาณในการับชมส่ือ 

แบบทดสอบ เร่ือง ความเส่ียงเร่ืองเพศ ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=ไมB

ต่ำกวBาร=อยละ 80 
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7. ส่ือการเรียนรู. 

 บทเรียนออนไลนG เร่ืองท่ี 7 ความเส่ียงเร่ืองเพศ 

 

8. แหลcงอ.างอิง 

http://www.diru.commarts.chula.ac.th/ 

 Facebook Fanpage: DIRU: Digital Intelligence and Literacy Research Unit 
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แผนการจัดการเรียนรู.ท่ี 8 

เร่ือง ความเส่ียงจากอันตรายจากระบบ 

 

1. สาระสำคัญ 

 เราจะพบวBามีขBาวเกี่ยวกับการนำข=อมูลสBวนตัวไปใช=เพื่อประโยชนGอื่นจนเกิดความเสียหาย ไมBวBาจะ

เปJนการถูกบังคับให=ต=องกรอกข=อมูลสBวนตัว เมื่อสมัครใช=งานเพจ หรือเข=ากลุBมออนไลนG การนําข=อมูลสBวนตัวไป

ใช=ในการติดตBอสื่อสารกิจกรรมทางออนไลนGจึงอาจกBอให=เกิดความเส่ียงอันตรายกับผู=ใช=งานระบบได= ดังน้ัน

ผู=เรียนจึงจำเปJนอยBางยิ่งที่จะต=องรักษาความปลอดภัย (security) และรู=จักวิธีการป�องกันไมBให=เกิดภัยอันตราย

ท่ีเกิดจากระบบ เชBน การป�องกันการถูกขโมยรหัสล็อกอิน หรือถูกแฮ็กจากการล็อกอิน      

 

2. จุดประสงค<การเรียนรู. 

 1. ด=านความรู= (Knowledge) 

  -รู=วิธีการทางคอมพิวเตอรGท่ีมิจฉาชีพนำมาใช=ในการเข=าถึงข=อมูล 

 2. ด=านทักษะ/กระบวนการ (Process)  

  -สามารถวิเคราะหGความเส่ียงของการเข=าถึงข=อมูลสBวนตัว 

  -แก=ไขข=อมูลสBวนตัวและปรับเปล่ียน 

 3. ด=านคุณลักษณะของสาระการเรียนรู= (Attitude) 

  -ตระหนักถึงอันตรายท่ีเกิดจากระบบและการเข=าถึงข=อมูลสBวนตัว  

 

3. จุดเน.น ความรอบรู.ทางดิจิทัลและการรู.เทcาทันส่ือสังคมออนไลน< 

  ………. การเข=าถึงและการใช=งานส่ือสังคมออนไลนG (Access)   

  …X…. การประเมินข=อมูลขBาวสาร (Information Evaluation)   

  …X… การนำข=อมูลไปใช=ประโยชนG (Utilization)   

  ………. การแสดงตัวตนและความเปJนพลเมือง (Identity and Citizenship)  

  ………. การลดความเส่ียง (Risk Reduction)   

  ………. การติดตBอส่ือสารทางสังคม (Social Communication)   

  …X…. ความเข=าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลนG (Media Text Understanding) 

 

4. สาระการเรียนรู. 

ภัยอันตรายจากระบบ มีด=วยกัน 3 ลักษณะ ดังน้ี 

1.  การแฮกข.อมูล หรือการเจาะระบบ โดยมี Hacker ซ่ึงเปJนผู=ท่ีมีความรู=ความเข=าใจอยBางสูง

เก่ียวกับระบบคอมพิวเตอรGท้ังในด=านเครือขBายและระบบปฏิบัติการ เปJนผู=ปฏิบัติการในการเจาะระบบ ซ่ึงมัก

เปJนการกระทำโดยไมBได=รับอนุญาต ท้ังน้ี Hacker จะสามารถทราบและเข=าใจถึงชBองโหวBของระบบ ทราบวBา
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สามารถค=นหาชBองโหวBได=จากสBวนใดบ=าง สามารถเข=าถึงข=อมูลท่ีเก็บไว= รวมถึงทำลายระบบหรือโปรแกรม

คอมพิวเตอรGได= ซ่ึงเม่ือมองในแงBของหลักจริยธรรมและกฎหมายแล=ว การแฮกข=อมูลหรือการเจาะระบบอาจมี

ความหม่ินเหมBตBอการผิดตBอพระราชบัญญัติวBาด=วยการกระทําความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรG จริยธรรมในการ

ใช=งาน และการเข=าถึงข=อมูลโดยไมBได=รับอนุญาต 

วิธีการการแฮกข=อมูลหรือการเจาะระบบใน Internet มีหลายวิธี แตBวิธีท่ีนิยมมากมี 3 วิธี ดังน้ี 

 1. Password Sniffers เปJนโปรแกรมเล็ก ๆ ท่ีซBอนอยูBในเครือขBาย และถูกส่ังให=บันทึกการ Log on 

และรหัสผBาน (Password) แล=วนำไปเก็บในแฟ�มข=อมูลลับ 

 2. Spooling เปJนเทคนิคการเข=าสูBคอมพิวเตอรGท่ีอยูBระยะทางไกล โดยการปลอมแปลงท่ีอยูB

อินเทอรGเน็ต (Internet Address) ของเคร่ืองท่ีเข=าได=งBายหรือเคร่ืองท่ีเปJนมิตร เพ่ือค=นหาจุดท่ีใช=ในระบบรักษา

ความปลอดภัยภายใน วิธีการคือ การได=มาถึงสถานภาพท่ีเปJนแกBนหรือราก (Root) ซ่ึงเปJนการเข=าสูBระบบข้ัน

สูงสำหรับผู=บริหารระบบ เม่ือได=รากแล=วจะสร=าง Sniffers หรือโปรแกรมอ่ืนท่ีเปJน Back Door ซ่ึงเปJนทางกลับ

ลับๆ ใสBไว=ในเคร่ือง 

 3. The Hole in the Web เปJนข=อบกพรBองใน World -Wide-Web (WWW ) ซ่ึงเปJนสBวนหน่ึงท่ีอยูB

ในอินเทอรGเน็ต เน่ืองจากโปรแกรมท่ีใช=ในการปฏิบัติการของ Website จะมีหลุมหรือชBองวBางท่ีผู=บุกรุกสามารถ

ทำทุกอยBางท่ีเจ=าของ Site สามารถทำได= 

 2. การสแปม คือช่ือเรียกของการสBงข=อความท่ีผู=รับไมBได=ร=องขอ ผBานทางระบบอิเล็กทรอนิกสG โดย

สBวนมากจะทำให=เกิดความไมBพอใจตBอผู=รับข=อความ สแปมท่ีพบเห็นได=บBอย ได=แกB การสBงสแปมผBานทางอีเมล 

ในการโฆษณาชวนเช่ือ หรือโฆษณาขายของ โดยการสBงอีเมลท่ีเราไมBต=องการ จากท่ีใดก็ได=ในโลก โดยท่ีเราไมBรู=

เลยวBาผู=ท่ีสBงมาให=น้ันเปJนใคร หรือเปJนการแอบอ=างหรือไมB เน่ืองจากปUจจุบันมีการสBงสแปมท่ีสามารถปลอมช่ือ

และอีเมลผู=สBงได= จุดประสงคGคือ ผู=สBงสBวนใหญBต=องการท่ีจะโฆษณา สินค=าหรือบริการตBาง ๆ ของบริษัทของ

ตนเอง ซ่ึงเปJนประเภทหน่ึงของเมลขยะซ่ึงนอกจากจะทำให=ผู=รับรำคาญใจและเสียเวลาในการกำจัดข=อความ

เหลBาน้ีแล=ว สแปมยังทำให=ประสิทธิภาพการขนสBงข=อมูลบนอินเทอรGเน็ตลดลงด=วย สแปมในรูปแบบอ่ืน

นอกจากอีเมลสแปม ได=แกB เมสเซนเจอรGสแปม นิวสGกรุปสแปม บล็อกสแปม และเอสเอ็มเอสสแปม 

 การสBงสแปมเริ่มแพรBหลายเนื่องจากคBาใช=จBายในการสBงข=อความผBานทางระบบอิเล็กทรอนิกสG มี

คBาใช=จBายน=อยมากเมื่อเทียบการการสBงข=อความชักชวนทางอื่น เชBนทางจดหมาย หรือการโฆษณาทางสื่อตBาง ๆ 

ทำให=ผู =สBงประหยัดคBาใช=จBายในการสBงข=อความเชิญชวน และในขณะเดียวกันกฎหมายเกี ่ยวกับระบบ

อิเล็กทรอนิกสGท่ีเก่ียวข=องกับสแปมยังไมBครอบคลุม  

 3. การฟ�ชชิ่ง (Phishing) คือ เทคนิคหลอกลวงทางอีเมล SMS หรือหน=าเว็บไซตGปลอม โดยสร=าง

สถานการณGให=เหยื่อเกิดความตื่นตระหนก หรือเข=าใจผิดวBาได=รับผลประโยชนGบางอยBาง จนนำไปสูBการกดลิงกG

เพื่อหลอกให=กรอกข=อมูลสำคัญ หรือเป�ดไฟลGแนบที่มีความประสงคGร=ายและนำไปสูBความเสียหายตBาง ๆ กับ

เหย่ือ 

 วิธีป�องกันภัยซ่ึงเกิดจากระบบคอมพิวเตอรG สามารถทำได=ดังตBอไปน้ี 

 1. การต้ังรหัสผBานท่ีแข็งแรง  
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          - ควรใช=รหัสความยาวอยBางน=อย 12 ตัวอักษรข้ึนไป เพ่ือป�องกันไมBให=มิจฉาชีพสามารถสืบค=น

หรือเข=าถึงรหัสผBานได=งBาย โดยเฉพาะการป�องกันข=อมูลด=านการเงิน ท่ีควรต้ังรหัสผBานแบบคละท้ัง ตัวเลข 

สัญลักษณG ตัวอักษรพิมพGใหญB ตัวอักษรพิมพGเล็ก เพ่ือให=ยากตBอการเดาสุBม 

  - ไมBควรใช=คำศัพทGในพจนานุกรม (Dictionary) ไมBวBาจะเปJนคำศัพทGแบบเด่ียว เชBน building 

หรือนำหลาย ๆ คำมารวมกัน เชBน NiceGreenBuilding เน่ืองจากแฮกเกอรGสามารถใช=โปรแกรมการเดา

รหัสผBานโดยเปรียบเทียบจากฐานข=อมูลคำศัพทG 

  - หลีกเล่ียงการต้ังรหัสผBานท่ีเปJนรูปแบบ (Pattern) ท่ีนิยมใช=กันท่ัวไป หนBวยงานวิจัยของ

กระทรวงกลาโหมของสหรัฐฯ (Darpa) เคยทำการศึกษาและพบวBามีรูปแบบหลัก ๆ 3 รูปแบบ ดังน้ี 

   – ตัวพิมพGใหญB 1 ตัว + ตัวอักษรพิมพGเล็ก 5 ตัว + ตัวเลข 3 หลัก เชBน Komand123 

   – ตัวพิมพGใหญB 1 ตัว + ตัวพิมพGเล็ก 6 ตัว + ตัวเลข 2 หลัก เชBน Komando12 

   – ตัวพิมพGใหญB 1 ตัว + ตัวพิมพGเล็ก 3 ตัว + ตัวเลข 5 หลัก เชBน Koma12345 

  - อยBาแทนตัวอักษรหรืออักขระบางตัวด=วยตัวเลขท่ีดูคล=ายกัน เชBน ต้ังรหัสผBานวBา H0use โดย

ใช=เลข 0 (เลขศูนยG) แทน o (อักษรโอ) คนท่ัวไปก็สามารถคาดเดาได=ถึงแม=จะผสมกัน หรือ BigHouse$123 มี 

12 ตัวอักษร ได=แกB ตัวอักษรตัวพิมพGใหญB ตัวอักษรตัวพิมพGเล็ก สัญลักษณGและตัวเลข ซ่ึงมันเปJนคำจาก

พจนานุกรม มีสัญลักษณGตัวเดียวและตัวเลขเรียงท้ังหมดอยูBท=าย รหัสผBานลักษณะน้ีก็คาดเดาได=งBายเชBนกัน 

 2. การไมBรับบุคคลแปลกหน=าเปJนเพ่ือน เพราะบุคคลท่ีเราไมBรู=จักเหลBาน้ีอาจเปJนบุคคลปลอมท่ีคนร=าย

ใช=เปJนชBองทางในการล=วงข=อมูลและติดตBอกับเราได=โดยงBาย ดังน้ัน ควรท่ีจะรับเปJนเพ่ือนเฉพาะบุคคลท่ีเรารู=จัก

ในชีวิตจริงเทBาน้ัน 

 3. ไมBกดรับ request เกม หรือ แอพ ใดจากเพ่ือนๆ จนกวBาจะแนBในวBาเปJน เกม หรือ แอปพลิเคชัน 

จริง ๆ 

 4. อยBาคลิกลิงคG /โฆษณาแปลกๆ ท่ีข้ึนมาหน=าวอลGตนเอง 

 5. การยืนยันรหัส 2 ช้ัน ซ่ึงปกติเวลาเราทำการเข=าสูBระบบก็จะใช=แคBเพียง Username กับ Password 

ซ่ึงสองส่ิงน้ีอาจจะไมBปลอดภัยมากพอ เพราะหลายคร้ังท่ีเราใช=รหัสชุดเดียวกันหลายเว็บ ทำให=คนท่ีรู=ข=อมูลของ

คุณจากเว็บหน่ึง สามารถเข=าสูBบัญชีในบริการอ่ืนได=ด=วย รวมถึงใช=พาสเวิรGดท่ีงBายตBอการคาดเดาอยBางเชBน เบอรG

โทร วันเกิด ก็อาจจะไมBปลอดภัยมากพอ เพื่อเพิ่มความปลอดภัยบริการออนไลนGสBวนใหญB อาทิ Google, 

Apple, Dropbox, Github หรือแม=กระทั ่ง Social Network ที ่อยBาง Facebook ได=มีการเพิ ่มเติมระบบ

ล็อกอินสองชั้น (2-Step Verification) เพื่อเปJนระบบรักษาความปลอดภัยชBวยป�องกันผู=อื่นมาแฮ็กบัญชี ด=วย

การยืนยันตัวตนครั้งที่สอง แบบเดียวกับบริการธนาคารออนไลนGที่ต=องยืนยันตัวตนด=วยรหัสผBานและ OTP 

หลังจากเข=าไปเป�ดใช=แล=ว ก็มีวิธียืนยันตัวตนครั้งที่สองหลากหลายวิธี เชBน  SMS, ผBานการโทรศัพทG, กดยืนยัน

จากเครื่องที่เคย login แล=ว, ผBานโปรแกรมตระกูล 2FA เชBน Google Authenticator, ผBานบัตร NFC หรือ

อุปกรณGที่เชื่อมตBอ USB ได=, รหัสกู=คืน (Recovery codes) หรือ Backup codes เพื่อให=เห็นภาพมากขึ้นเรา

ขอยกตัวอยBาง การทำ 2-Step Verification ของบัญชี Gmail ให=เข=าใจมากข้ึน  
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5. กิจกรรมการเรียนรู. 

 กิจกรรมนำเข.าสูcบทเรียน : ข้ันนำ 

 -กระตุ=นการเรียนรู=ของผู=เรียนด=วยคำถาม “ทBานรู=จักคำศัพทGเหลBาน้ีหรือไมB” ซ่ึงคำศัพทGท่ีนำเสนอ จะ

เปJนคำศัพทGท่ีเก่ียวข=องกับอันตรายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอรG เชBน แฮกเกอรG สแปม ฟ�ชช่ิง การยืนยันสอง

ข้ันตอน เปJนต=น 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมพัฒนาการเรียน : ข้ันสอน 
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-ผู=เรียนศึกษาเน้ือหาจากบทเรียนเก่ียวกับวิธีการโจมตีระบบคอมพิวเตอรGของคนร=าย ซ่ึงประกอบด=วย 3 วิธี 

ดังน้ี 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

จากน้ัน ผู=เรียนศึกษาวิธีการต้ังคBาการใช=งานเพ่ือเสริมสร=างความปลอดภัย ดังวิธีการตBอไปน้ี 

  1. ให=ผู=เรียนฝÄกต้ังรหัสผBานท่ีแข็งแรง ซ่ึงในบทเรียนจะอธิบายวิธีการต้ังรหัสผBานท่ีปลอดภัยให=

ผู=เรียนศึกษาและทำการต้ังรหัสผBาน จากน้ันระบบจะประเมินความแข็งแรงของรหัสผBาน หากผู=เรียนยังต้ัง

รหัสผBานท่ีแข็งแรงไมBมากพอก็จะไมBผBาน 
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 2. การไมBรับบุคคลแปลกหน=า โดยการจำลองหน=าเพ่ิมเพ่ือนของเฟซบุ¡ก ให=ผู=เรียนพิจารณาวBารู=จัก

บุคคลซ่ึงขอเปJนเพ่ือนหรือไมB บุคคลเหลBาน้ีเปJนบุคคลท่ีไมBมีตัวตนจริง ดังน้ันผู=เรียนจะต=องกดปฏิเสธคำขอ 
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 3. การไมBกดรับ request เกม หรือ แอพ ใดจากเพ่ือน ๆ จนกวBาจะแนBในวBาเปJน เกม หรือ แอพ จริง 

ซ่ึงเปJนการจำลองหน=า request ของเกม ผู=เรียนจะต=องกด ปฏิเสธคำขอ 

 

  4. การไมBคลิกล้ิงคG /โฆษณาแปลก ๆ ท่ีข้ึนมาหน=าวอลGตนเอง เปJนการจำลองหน=าโฆษณา

ปลอม โดยให=ผู=เรียนตรวจสอบโฆษณาซ่ึงเปJนเว็บเลียนแบบ จากน้ันให=ผู=เรียนเล่ือนผBาน เพ่ือไมBต=องตกเปJนเหย่ือ

ของการเข=าสูBล้ิงคGปลอม 
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 5. การยืนยันตัวตน 2 ช้ัน เปJนการจำลองการยืนยันตัวตน 2 ช้ัน โดยให=ผู=เรียนลงช่ือเข=าใช=ด=วย 

Username และ Password แบบปกติ จากน้ันจะมีหน=าตBางท่ี 2 ให=ผู=เรียนยีนยันตัวตนผBานรหัส OTP ท่ีปรากฏ

ข้ึน 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 6. การใช=อุปกรณGสาธารณะ ต=อง log out ทุกคร้ัง เปJนหน=าจำลองการลงช่ือออก เม่ือผู=เรียนใช=

คอมพิวเตอรGสาธารณะ ผู=เรียนจะต=องลงช่ือออกจากระบบทุกคร้ัง 
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กิจกรรมรวบยอด : ข้ันสรุป 

  เม่ือจบบทเรียน จะเตือนผู=เรียนให=ผู=เรียนไมBหลงลืมท่ีจะทำส่ิงท่ีได=เรียนไปกับทุกโปรแกรม ทุก

แอปพลิเคชัน ท่ีผู=เรียนใช= 

 

6. การวัดและประเมินผล 

วัตถุประสงค< วิธีการวัด เกณฑ<การประเมิน 

ด.านความรู. 

- รู=วิธีการทางคอมพิวเตอรGท่ีมิจฉาชีพ

นำมาใช=  

แบบทดสอบ เร่ือง ความ

อันตรายจากระบบ 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=

ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านทักษะ/กระบวนการ 

- สามารถวิเคราะหGความเส่ียงของการ

เข=าถึงข=อมูลสBวนตัว  

- แก=ไขข=อมูลสBวนตัวและปรับเปล่ียน 

แบบทดสอบ เร่ือง ความ

อันตรายจากระบบ 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=

ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

ด.านคุณลักษณะ 

-ตระหนักถึงอันตรายท่ีเกิดจากระบบ

และการเข=าถึงข=อมูลสBวนตัว 

แบบทดสอบ เร่ือง ความ

อันตรายจากระบบ 

ผู=เรียนสามารถทำแบบทดสอบได=

ไมBต่ำกวBาร=อยละ 80 

 

7. ส่ือการเรียนรู. 

 บทเรียนออนไลนG เร่ืองท่ี 8 ความเส่ียงจากอันตรายจากระบบ 

 

8. แหลcงอ.างอิง 

 https://www.dharmniti.co.th/2-step-verification/ 

 https://www.catcyfence.com/it-security/article/how-to-make-strong-password/ 

 https://www.catcyfence.com/it-security/article/how-to-make-strong-password/ 

http://www.diru.commarts.chula.ac.th/ 

 Facebook Fanpage: DIRU: Digital Intelligence and Literacy Research Unit 
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บทที่ 11 
 

การออกแบบเนื้อหาเพ่ือการรู้เท่าทัน 
 

 การออกแบบเนื้อหาเพ่ือเพ่ิมความรอบรู้ทางดิจิทัล และการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ส าหรับประชาชน 
เป็นเนื้อหาส่วนขยายผลจากเว็บไซต์เพ่ิมความสามารถการรู้เท่าทันของประชาชน www.thaidigitalcritizen.net 
หรือ www.คิดคุยค้น.net ทีโ่ครงการพัฒนาขึ้นเนื้อหาเพ่ือการรู้เท่าทันได้รับการพัฒนาขึ้นจากผลการวิจัย บทเรียน
ออนไลน์เพิ่มทักษะและความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลของโครงการ โดยน าผลการวิจัยเรื่องความเสี่ยงจาก
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของประชาชน และบทเรียนออนไลน์ มาจัดท าเนื้อหาเพ่ือขยายขอบเขตการเรียนรู้ และ
กระตุ้นความสนใจเว็บไซต์ของโครงการ การน าเสนอในส่วนของการออกแบบเนื้อหาเพ่ือการรู้เท่าทัน มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

11.1  แนวคิดการออกแบบเนื้อหา 
11.2  การพัฒนาเนื้อหาเพื่อรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 

 11.3  รูปแบบเนื้อหา 
 11.4  แพลตฟอร์มเผยแพร่เนื้อหา 

 
11.1 แนวคิดการออกแบบเนื้อหา 
 การเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์  ส าหรับประชาชน ด้วย
การสร้างแหล่งการเรียนรู้เกี่ยวกับความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์  ตามกลยุทธ์ “คิด คุย 
ค้น” ของโครงการ ได้ก าหนดให้มีการจัดท าเนื้อหาขยายผลการเรียนรู้ โดยน าสาระการเรียนรู้ของบทเรียนออนไลน์ 
ผลงานวิจัย ความรู้ กิจกรรมของสมาชิกเว็บไซต์  มาเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของโครงการที่จัดท าขึ้น
โดยเฉพาะ และสะดวกในการเข้าถึง ส่งเสริมการเรียนรู้  และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ช่วยเพ่ิม
ความสามารถความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของประชาชนทุกกลุ่มวัย เป็นพ้ืนที่เผยแพร่
ความรู้เกี่ยวกับการใช้ชีวิตในยุคดิจิทัล และสื่อสังคมออนไลน์ ที่เข้าถึงได้สะดวก และง่ายกับการเรียนรู้และท าความ
เข้าใจเนื้อหาของประชาชนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 4 กลุ่มวัย ดังนี้ 

กลุ่มเป้าหมาย  

 วัยรุ่นและเยาวชน ช่วงอายุ 15 - 22 ปี 

 วัยหนุ่มสาว ช่วงอายุ 23 - 39 ปี 

 ผู้ใหญ่ ช่วงอายุ 40 - 59 ปี 
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 ผู้สูงอายุ ช่วงอายุ 60 ปี ขึ้นไป 
  

การออกแบบเนื้อหาก าหนดกรอบการพัฒนาตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ดังนี้ 
วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และสื่อสังคมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันแก่ประชาชน 

ทั้งในกลุ่มที่เคย และไม่เคยได้รับผลกระทบ รวมถึง กลุ่มท่ีมีความเสี่ยงจะได้รับผลกระทบในอนาคต 
2. เพ่ือกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการตระหนักรู้และจัดการเพ่ือลดความเสี่ยงในการใช้สื่อดิจิทัล และสื่อ

สังคมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันแก่ประชาชน ทั้งในกลุ่มท่ีเคย และไม่เคยได้รับผลกระทบ รวมถึง 
กลุ่มท่ีมีความเสี่ยงจะได้รับผลกระทบในอนาคต 

 
การก าหนดชื่อและจดทะเบียนผู้ใช้งาน 
มีการเสนอชื่อที่จะจดทะเบียนผู้ใช้งาน โดยจะน าไปตรวจสอบจดทะเบียน ดังนี้ 

 DigiZen มาจากค าว่า Digital Citizen  

 Gen-Digi มาจากค าว่า Generation Digital 

 ต่างวัยหัวใจดิจิทัล  

 Gen I (Intelligence)  

 Gen DI ปลอดภัยได้ประโยชน์ 

 รู้ไว้ปลอดภัย ได้ประโยชน์ 

 ต่างรุ่นวัย ใส่ใจดิจิทัล 

 คิดได้ Kit D มาจากค าว่า คิดได้ คิดดี ส่วนค าว่า KIT แปลว่า ชุด โดย D มาจากค าว่า Digital 
และ ค าว่า ดี 

 
11.2 การพัฒนาเนื้อหาเพื่อรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 

ก าหนดขอบเขตเนื้อหาที่จะช่วยเพิ่มความสามารถในด้านความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อของ
โครงการ 3 กลุ่มสาระ ดังนี้ 
 เนื้อหากลุ่มที ่1 ความรู้ส่งเสริมทักษะและความสามารถ 

เป็นเนื้อหาที่น าเสนอข้อมูล ความรู้จากงานวิจัยของโครงการ เพ่ือสร้างการเรียนรู้ เพิ่มทักษะและ
ความสามารถ ในการลดความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ของประชาชน 

ตัวอย่างเนื้อหาในส่วนนี้มีดังต่อไปนี้ 
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1. สถิติติดหน้าจอ เรื่องน่ารู้ของคนไทยกับสื่อดิจิทัล 
สถิติการใช้สื่อออนไลน์ต่าง ๆ ความเสี่ยงที่ประเมินได้ในแต่ละช่วงวัย และข้อเสนอแนะการประยุกต์ใช้ 

2. สื่อสังคมออนไลน์กับคนไทย 
สรุปสาระส าคัญของงานวิจัยในโครงการให้เข้าใจง่าย เรื่องความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์ และความ
เสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน์ 

3. ความเสี่ยง จากสื่อออนไลน์ของคนไทย 
ชี้ให้เห็นความเสี่ยงที่กลุ่มวัยต่าง ๆ มีโอกาสพบเจอบนสื่อสังคมออนไลน์ 

4. น าเสนอ 15 ความเสี่ยงบนสื่อออนไลน์ของคนไทย 
ความเสี่ยงที่คนไทยมีโอกาสพบเจอในระหว่างการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 15 เหตุการณ์ 

5. ความรอบรู้ทางดิจิทัล และรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ทักษะจ าเป็น 7 ด้าน เพ่ือความรอบรู้ทางดิจิทัล 

6. สถิติและสติบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 กระตุ้นให้คิดวิเคราะห์ตัวเลขสถิติที่เผยแพร่บนสื่อออนไลน์อย่างรู้เท่าทัน 
7. มารยาทสังคมในชุมชนออนไลน์ 
    ความจ าเป็น และมารยาทที่เหมาะสมบนโลกออนไลน์ 
8. ความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ 
    การกระท าที่เป็นความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ และความผิดตามกฎหมาย 
9. ช้า แต่ชัวร์ คิดก่อนแชร์ 
   เตือนให้ระวังและจัดการกับเนื้อหาหลอกลวง 
10. หยุด! พฤติกรรม Bully บนสื่อออนไลน์ 
     ประเด็นผลกระทบทางสังคมที่เกิดจากการกลั่นแกล้งบนสื่อสังคมอออนไลน์ 
11. รู้ให้ทัน Fake News 

      เตือนให้ระวังและจัดการกับข่าวปลอม ให้ข้อมูลการตรวจสอบข่าวปลอม 
12. รู้ให้ทันโฆษณาเกินจริง 
     การวิเคราะห์โฆษณาเกินจริง และการตอบสนองอย่างปลอดภัย 
13. อย่าเป็นเหยื่อ Phishing ในโลกออนไลน์ 

ให้ความรู้และเตือนการหลอกลวงในรูปแบบ Phishing เช่น e-Mail Phishing / SMS Phishing / 
Website ปลอม 

14. "ลงทุนน้อย รวยเร็ว" มีจริงหรือ? 
     เตือนและให้วิธีการตอบสนองอย่างปลอดภัยกับความเสี่ยงจากการพนันออนไลน์ 
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เนื้อหากลุ่มที่ 2 สาระจากบทเรียนออนไลน์ 
เป็นเนื้อหาที่น าเสนอสาระการเรียนรู้จากบทเรียนออนไลน์ทั้ง 8 เรื่อง โดยน ามาเผยแพร่ผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์ เพื่อการขยายผล และเป็นการเชื่อมโยงผู้สนใจเข้าสู่เว็บไซต์ ขยายกลุ่มประชาชนให้เข้ามาเรียนรู้จาก
เว็บไซต์มากข้ึน ในขณะเดียวกันยังสามารถขยายขอบเขตเนื้อหาบทเรียนสู่ประชาชนได้กว้างขวางมากข้ึน  

ตัวอย่างเนื้อหาในส่วนนี้ 8 เรื่อง มีดังต่อไปนี้ 
1. การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication)  
การสื่อสารในสังคมออนไลน์ได้อย่างมีมารยาท รวมถึงรู้จักวัฒนธรรมการสื่อสารบนสังคมออนไลน์ 

 2. ความเข้าใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน์ (Media text understanding)  
การตีความ การท าความเข้าใจเนื้อหา ภาพ คลิปบนสื่อสังคมออนไลน์ โดยสามารถเข้าใจทั้งความหมาย

ตรงและความหมายแฝงที่อยู่ในเนื้อหา 
 3. ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพย์สินบนโลกออนไลน์  

ความเสี่ยงบนโลกออนไลน์เรื่องหวยออนไลน์ หุ้นออนไลน์ การพนันออนไลน์ และแชร์ออนไลน์ การ
ชักชวนเข้าสู่การพนันและการเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพย์สินที่แฝงมากับเนื้อหารูปแบบต่าง ๆ  
 4. ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน์  

เน้นความรุนแรง และการถูกกลั่นแกล้ง (Bully) และการลดความเสี่ยงเพ่ือหลักเลี่ยงการเข้าถึงเนื้อหา
ความรุนแรง และไม่หลงไปกับเนื้อหาเหล่านี้ 
 5. ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไม่จริง  

ความเสี่ยงบนโลกออนไลน์เรื่อง ข่าวปลอม (Fake news) ข้อมูลสุขภาพที่ไม่จริง และโฆษณาเกินจริง ให้
ทักษะในการตีความหมายตัวบทของสื่อสังคมออนไลน์ การประเมินข้อมูลข่าวสาร และการเข้าถึงและการใช้งานสื่อ
สังคมออนไลน์ด้านค้นหา สืบค้นข้อมูลที่จริงและมีความน่าเชื่อถือ 
 6. ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง  

เตือนให้ระวังเรื่องการถูกหลอกจากคนแปลกหน้า การซื้อสินค้าออนไลน์ และการถูกชวนให้ท างาน ให้
ทักษะการประเมินข้อมูลข่าวสาร และการลดความเสี่ยง 
 7. ความเสี่ยงเรื่องเพศ  

อันตรายจากการเข้าถึงเรื่องเพศและภาพลามกอนาจาร  
 8. ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร์  

เตือนภัยจากระบบคอมพิวเตอร์และถูกหลอกให้กรอกข้อมูลส่วนตัว (Phishing) เน้นทักษะการประเมิน
ข้อมูลขา่วสาร การใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์เพ่ือมิให้ได้รับความเสียหายอันเกิดจากระบบ โปรแกรมที่จงใจท า
อันตรายผู้ใช้งาน 
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เนื้อหากลุ่มที่ 3 ความรู้เพื่อการรู้เท่าทันตามกระแสความนิยมบนสื่อสังคมออนไลน์ 
เป็นเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง เชื่อมโยงกับกระแสความนิยม กระแสข่าวที่คนบนสื่อสังคมออนไลน์ให้ความสนใจ 

ที่จะให้ความรู้ ข้อเตือนใจแก่ประชาชนให้สามารถรู้เท่าทันกระแสความนิยมบนสื่องสังคมออนไลน์ได้ ช่วยกระตุ้น
ให้เกิดการฝึกฝนทักษะและความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ช่วยลดความ
เสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 

การเผยแพร่เนื้อหาของโครงการ จะเริ่มเผยแพร่เดือนสิงหาคมเป็นต้นไป จะมีการวิเคราะห์กระแสความ
นิยมเพื่อน ามาสร้างเนื้อ ยกตัวอย่างเนื้อหา ดังนี้ 

New Normal อย่างรู้เท่าทัน 
แนวโน้มหลังการแพร่ระบาดไวรัส Covid-19 จะยังคงมีอย่างต่อเนื่อง จะน าเรื่องการรู้เท่าทันผูกโยงกับ

การด าเนินชีวิตปกติแบบใหม่บนสื่อสังคมออนไลน์ และจับประเด็นมาให้ค าแนะน าเพ่ือสร้างการรู้เท่าทัน 
ความรอบรู้ทางดิจิทัล คือ ความจ าเป็นของ New Normal 

 น าทักษะจ าเป็น 7 ด้าน มาผูกโยงกับกลพฤติกรรมการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์และความเสี่ยงที่อาจจะ
เกิดจากการด ารงชีวิตปกติแนวใหม่บนโลกออนไลน์ โดยน าประเด็นที่เป็นกระแสมาน าเสนอ และให้ค าแนะน า 

 
11.3 รูปแบบเนื้อหา 
 เนื้อหาที่สร้างขึ้นจะสื่อสารบนแพล็ตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ ในรูปแบบที่หลากหลายและเหมาะสมกับสื่อ
สังคมออนไลน์ในแต่ละแพลตฟอร์ม รูปแบบน าเสนอเนื้อหา ประกอบด้วย ข้อความโพสต์ อินโฟกราฟิก กราฟิก
แอนนิเมชั่น คลิป บทความ  
 ตัวอย่างรูปแบบเนื้อหา ตามภาพที่ 11.1 – 11.32 
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ภาพที่ 11.1 แสดงเนื้อหาจากงานวิจัยความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์ 
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ภาพที่ 11.2 แสดงเนื้อหาจากงานวิจัยความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน์ 
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ในการจัดท าเว็บไซต์ www.thaidigitalcitizen.net หรือ www.คิดคุยค้น.net ได้มีการออกแบบพัฒนา
สื่อในรูปแบบ บทความ อินโฟกราฟิก และวีดิทัศน์เพ่ือให้การเรียนรู้ส าหรับผู้ใช้เว็บไซต์ในประเด็นการรู้เท่าทัน
ความเสี่ยงในโลกออนไลน์มีความหลากหลายมากข้ึน โดยในส่วนบทความ จะมีบทความและภาพประกอบ จ านวน 
15 บทความ ในส่วนอินโฟกราฟิกเกี่ยวกับความรู้ด้านการรู้เท่าทันความเสี่ยงต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ จ านวน 10 ชิ้น 
และส่วนวีดิทัศน์ (30 วินาที) มีจ านวน 5 วีดิทัศน์ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 
บทความที ่1 : สถิติติดหน้าจอ เรื่องน่ารู้ของคนไทยกับสื่อดิจิทัล 
วันที่เผยแพร่ : 21 พฤศจิกายน 2563 

บทความเรื่องนี้ ต้องการให้ผู้ใช้เว็บไซต์ทราบถึงพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของคนไทย ว่ามีรายละเอียด
อย่างไร และผู้ใช้เว็บไซต์จะได้ส ารวจตนเองในด้านการใช้สื่อดิจิทัล เพ่ือจะให้ระวังในการใช้สื่อดิจิทัลไม่ให้เกิดความ
ผูกพันเกินความจ าเป็น และท าให้เกิดผลเสียต่อตนเองได้ในอนาคต มีรายละเอียดบทความดังนี้ 

 
ภาพที่ 11.3 สถิติติดหน้าจอ เรื่องน่ารู้ของคนไทยกับสื่อดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อพฤติกรรม “ก้มหน้า” ดูจอ Smartphone หรือ “นั่งเฝ้า” ดู Laptop ของผู้คนเป็นภาพที่เราคุ้นชินใน
แต่ละวัน จนมีค าถามเกิดขึ้นว่า สังคมไทยก าลังจะกลายเป็น “สังคมก้มหน้า” แล้วหรืออย่างไร ซึ่งจากการศึกษา
ของ หน่วยปฏิบัติการวิจัยและพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้านความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อ คณะนิเทศ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พบว่า คนไทยใช้สื่อดิจิทัล (Digital Media) เฉลี่ยวันละ 7 – 8 ชั่วโมง ประเภท
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สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Line, Facebook, Twitter, Instagram และ YouTube เพ่ือความบันเทิง ติดต่อสื่อสาร 
ติดตามข่าวสาร การท างาน และการเรียน โดยคนไทยแต่ละคนจะมีจ านวนเพ่ือนในสื่อสังคมออนไลน์ ประมาณ 
101 – 500 คน แบ่งเป็นกลุ่มสนทนา 11 – 20 กลุ่ม และในกรณีการใช้ Facebook คนไทยแต่ละคนจะติดตาม 
Facebook Fanpage ประมาณ 16 – 25 Fanpages 

การใช้สื่อดิจิทัลของคนไทย จนมีสถิติการใช้สูงในแต่ละวันนั้น ส่วนใหญ่เป็นการใช้เพ่ือเข้าถึงสื่อสังคม
ออนไลน์ Platform ต่าง ๆ ที่มีให้บริการบนโลกนี้ แต่ที่นิยมใช้ส าหรับคนไทย คือ Line, Facebook, YouTube, 
Instagram และ Twitter ซึ่งสอดคล้องกับการส ารวจของส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การ
มหาชน) หรือ ETDA ในปี พ.ศ. 2560 ที่ระบุว่าสื่อสังคมออนไลน์ที่คนไทยนิยมใช้มาก ที่สุด ได้แก่ YouTube 
(97.1%), Facebook (96.6%), Line (95.8%) และ Instagram (56%) 

นอกจากนี้แล้ว การศึกษาครั้งนี้ยังแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของคนไทย ที่มักจะ
เน้นไปที่การให้ความบันเทิงกับตนเอง เช่น ดูภาพยนตร์ หรือ Clip VDO ฟังเพลง และเพ่ือการติดต่อ พูดคุย ถาม
ไถ่สารทุกข์สุกดิบในครอบครัว ญาติ เพ่ือน คนใกล้ชิด รวมถึง การติดตามความเคลื่อนไหว ข่าว เหตุการณ์ต่าง ๆ 
ในสังคม และติดต่อเรื่องงาน หรือการเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์ 

หลังจากติดตามเนื้อหาที่สนใจ หรือ “ส่อง” ญาติ เพ่ือน คนใกล้ชิด หรือคนดังคนโปรดแล้ว คนไทยยัง
ชอบกดถูกใจ (Like หรือ Love) ข้อความ ภาพ หรือ Clip VDO ในขณะที่การส่งต่อ (Share) แสดงความเห็น 
(Comment) กดเศร้า กดโกรธ จะอยู่ในระดับปานกลาง และการสร้างเนื้อหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (Post) หรือที่
ปัจจุบันนิยมการไลฟ์สด (live) ยังอยู่ในระดับน้อย แต่เชื่อว่าจะมีสัดส่วนเพิ่มมากขึ้นในอนาคต ทั้งสัดส่วนการใช้สื่อ
ดิจิทัลในระดับสูง ถึงวันละ 7 – 8 ชั่วโมง และพฤติกรรมกับการมีส่วนร่วมหรือความผูกพันของคนไทยบนสื่อสังคม
ออนไลน์ดังกล่าว จึงไม่น่าแปลกใจที่การศึกษาครั้งนี้จะพบว่า คนไทยจะรู้สึกอึดอัดใจที่ถูกบังคับให้ “งด” ใช้สื่อ
สังคมออนไลน์! 
 
แหล่งอ้างอิง 
ดร.พนม คลี่ฉายา. การใช้สื่อดิจิทัลและความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล ของนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศ  
 ไทย.คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ดร.พนม คลี่ฉายา. (2562). การพัฒนาแบบเรียนด้วยตนเองโมดูลเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียน 
 มัธยมศึกษา.คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
 
 
 
 



298 
 

บทความที ่2 : มารยาทสังคมในชุมชนออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่ : 22 พฤศจิกายน 2563 

บทความเรื่องนี้ จุดประสงค์ต้องการจะให้ผู้ใช้สื่อดิจิทัล เข้าใจในการใช้งานของสื่อดิจิทัลต่างๆ เพ่ือให้เกิด
มารยาทที่เหมาะสมในการใช้งาน โดยไม่ท าให้ทั้งตนเองและผู้อ่ืนเดือนร้อนในสังคมออนไลน์ เพราะสื่อดิจิทัลที่เรา
ใช้ในปัจจุบันมีความรวดเร็วและพัฒนาไปไกลมาก หากเราไม่ทราบถึงมารยาทในการใช้งานหรือตระหนักคิดในการ
ใช้สื่อดิจิทัลร่วมกับสังคม ก็อาจจะเกิดภัยร้ายมาสู่เราได้ง่ายยิ่งขึ้น มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.4 มารยาทสังคมในชุมชนออนไลน์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ถึงแม้ว่าการสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์เป็นการสื่อสารที่สะดวกรวดเร็วที่สุดและได้รับความนิยม
แพร่หลายในสังคมปัจจุบัน แต่เราคงปฏิเสธไม่ได้ว่าบางครั้งความง่ายสะดวกรวดเร็วในการสื่อสารออนไลน์ก็
ก่อให้เกิดความคิดพลาดและอาจสร้างความเสียหายอย่างมากมายตามมา  หลายต่อหลายครั้งที่เราแสดงอารมณ์
และทัศนคติส่วนตัวบนโลกสังคมออนไลน์ โดยลืมที่จะหยุดคิดว่าจะส่งผลกระทบต่อผู้อ่ืน เพ่ือนครอบครัว หรือ
แม้แต่ตัวเราเองอย่างไรบ้าง  

สื่อสังคมออนไลน์ มีรูปแบบและลักษณะการสื่อสารที่หลากหลายและซับซ้อน และเป็นช่องทางการสื่อสาร
ที่มีผู้รับสารมากมาย อาจส่งผลให้ผู้รับสารบางกลุ่มแปลความหมายตามแต่ความเข้าใจของตนเอง  โดยไม่รู้พ้ืนภูมิ
หลังหรือบริบทที่แท้จริงของการสื่อสารนั้น ๆ ท าให้การแปลความเป็นไปตามความรู้ ทัศนคติ และประสบการณ์
ของแต่ละคน เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมที่เหมาะสมให้เกียรติกันและกัน สังคมเกิดความสงบสุขนั้น จ าเป็นต้องมีการท า
ความเข้าใจต่อมารยาทการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์มากขึ้น ด้วยการใช้สติในการรับฟังและใช้ความคิดก่อนจะโพสต์
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หรือเผยแพร่ข้อความ ภาพ หรือเสียงทุกครั้ง สามารถท าได้โดยลองตั้งค าถามกับตัวเองดูว่า สิ่งต่าง ๆ ที่ท านั้น ตรง
กับค าถามเหล่านี้หรือไม่  

-จะก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อ่ืนหรือไม่ 
-จะก่อให้เกิดการละเมิดความคิดทางปัญญาหรือลิขสิทธิ์ของผู้อื่นหรือไม่ 
-ข้อความ ภาพ และเสียง ที่มีการเผยแพร่นั้น เข้าข่ายความผิดทางศีลธรรมหรือความผิดทางกฎหมาย

หรือไม ่
-จะก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง ครอบครัว และสังคมหรือไม ่
-จะก่อให้เกิดการละเมิดสิทธิ ความเป็นส่วนตัวของผู้อื่นหรือไม่ 
-จะเป็นการหลอกลวง ล่อลวง ฉ้อโกง หรือไม ่
-จะเป็นการล้วงความลับ ข้อมูลของผู้อื่น เพ่ือน าไปใช้ในทางท่ีผิดหรือไม่ 
-จะก่อให้เกิดความร าคาญ การทะเลาะ การใช้ความรุนแรง หรือไม ่
-จะก่อให้เกิดการแตกความสามัคคีของคนในสังคมหรือไม่ 
พ้ืนที่บนโลกออนไลน์ ก็เปรียบเสมือนพ้ืนที่สาธารณะหลาย ๆ แห่งบนโลกความเป็นจริงของพวกเรา หาก

ผู้คนมีจิตใต้ส านึกที่ดีในการอยู่ร่วมกัน ให้ความส าคัญต่อการเคารพสิทธิและให้เกียรติซึ่งกันและกัน ไม่ว่าจะโลก
แห่งความจริง หรือโลกออนไลน์ ก็จะมีแต่ความน่าอยู่มากยิ่งขึ้น เพราะฉะนั้นควรตระหนักและให้ความส าคัญกับ
การเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ให้คุณค่ากับสิทธิมนุษยชนและประชาธิปไตย  วัฒนธรรมและความหลากหลาย โดย
พิจารณาควบคู่กับมารยาทและจริยธรรมในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือให้เกิดความสงบสุขและความปลอดภัยแก่
สังคมออนไลน์ต่อไป 
 
แหล่งอ้างอิง  
จริยธรรม มารยาทในโซเชียล. สืบค้นได้จาก https://konkao.net/read.php?id=31508 
ความรับผิดชอบและมารยาทในการใช้สื่อสังคมออนไลน์. สืบค้นได้จาก https://tcsd.go.th 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://tcsd.go.th/
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บทความที ่3 : “ลงทุนน้อย รวยเร็ว” มีจริงหรือ ? 
วันที่เผยแพร่ : 22 พฤศจิกายน 2563 

บทความเรื่องนี้ต้องการให้ผู้ใช้งานเว็บไซต์ตระหนักถึงความเสี่ยงที่เกิดขึ้นจากการพนันต่าง ๆ ที่มักจะอ้าง
ว่าลงทุนไม่มาก แต่รวยเร็ว ซึ่งในความเป็นจริงคือค ากระตุ้นล่อลวงให้ผู้ที่ต้องการรวยทางลัด กลับไปสู่หลุมพราง
ของการติดพนันจนเคยตัว ยิ่งในปัจจุบันการเล่นพนันสามารถเล่นทางออนไลน์ได้ ยิ่งง่ายในการเข้าถึง และจะน า
ภัยร้ายต่าง ๆ มาสู่เรา ดังนั้นในบทความนี้จึงมี วิธีการตอบสนองอย่างปลอดภัยกับความเสี่ยงจากการพนัน
ออนไลน์ให้ผู้ใช้เว็บไซต์ทราบและน าไปปฏิบัติได้ มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.5 “ลงทุนน้อย รวยเร็ว” มีจริงหรือ ? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข่าวคราว ความเสียหาย และสูญเสียจากการพนันออนไลน์ เริ่มปรากฏขึ้นในสังคมไทยและมีมูลค่าความ
เสียหายในจ านวนที่เพ่ิมมากข้ึน โดยผู้เสียหายจากการพนันออนไลน์นั้นอยู่ในทุกเพศ ทุกวัย ในประเทศไทยที่ถือว่า
การพนันออนไลน์ เป็นสิ่งผิดกฎหมาย แต่ก็ยังเกิดขึ้นอย่างแพร่หลายบนสื่อสังคมออนไลน์ โดยถูกสร้างขึ้น
หลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นเกมกีฬา เช่น การพนันบอล หรือ การพนันเสี่ยงโชค เช่น คาสิโนออนไลน์ 
โป๊กเกอร์ หวยออนไลน์ เป็นต้น พร้อมกันนี้ก็มีการปล่อยโฆษณาชักจูงใจ เชิญชวนให้ผู้คนมาเล่นการพนันออนไลน์
เกิดข้ึนอย่างมากมายแฝงมาตามเว็บไซต์ต่าง ๆ ด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ ด้วยเทคโนโลยีและข้อมูลข่าวสารที่หลั่งไหลเข้ามา
จากทุกทิศทางบนโลกออนไลน์ ก็ไม่อาจสามารถปิดกั้นการพนันออนไลน์เหล่านั้นกับผู้ใช้งานทุกเพศทุกวัยได้โดย
สิ้นเชิง 
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ผู้ผลิตสื่อการพนันออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ จะท าการวางระบบที่ท าให้ใคร ๆ ก็สามารถเข้าไปเล่นได้ง่าย 
และมักจะมีการดึงดูดผู้เล่นด้วยการใช้ถ้อยค าโฆษณาในลักษณะที่ว่า “ลงทุนน้อย รวยเร็ว” เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการ
อยากลองโดยที่ผู้เล่นอาจคิดว่าลองสักตาสองตา ก็ไม่น่าจะเสียหายอะไร และท าให้ผู้เล่นรู้สึกว่าน่าจะท าเงินได้ง่าย 
ไม่ลองก็ไม่รวย แต่ในขณะเดียวกัน ก็มีหลายต่อหลายคนที่เสียทรัพย์ไปกับการพนันออนไลน์ หรือบางคนถึงขั้นเกิด
อาการติดการพนันจนหมดตัว 

และเพ่ือเป็นการป้องกันการตกเป็นเหยื่อที่อาจก่อให้เกิดความเสียหายต่อตนเองและทรัพย์สิน  ผู้ใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ทุกคน จึงควรรู้ถึงวิธีการตอบสนองอย่างปลอดภัยกับความเสี่ยงจากการพนันออนไลน์ ซึ่งมีดังนี้ 

1. สถาบันครอบครัวและสถาบันสังคม ต้องให้ความรู้เกี่ยวกับการเสพสื่ออย่างมีสติและสร้างสรรค์กับเด็ก 
เยาวชน และคนไทยผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ทุกคน 

2. ผู้ใช้สื่อฯ ต้องมีสติ รู้จักแยกแยะข้อมูล ไม่หลงเชื่อค าโฆษณาเชิญชวน 
3. สร้างการรับรู้เกี่ยวกับโทษภัย และผลกระทบที่เกิดจากการพนันในทุกรูปแบบ เพ่ือลดปัญหาครอบครัว

และสังคม 
4. เมื่อพบเห็นสื่อการพนันออนไลน์ ให้แจ้งเจ้าหน้าที่รัฐ 
สภาพปัญหาการพนันออนไลน์ เป็นเรื่องที่น่าห่วงอย่างมาก โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่ใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ ซึ่งท าให้พวกเขาสามารถเข้าถึงสื่อการพนันออนไลน์ได้ง่าย ดังนั้น สังคมยิ่งต้องช่วยกันสอดส่องดูแล และ
ส่งเสริมให้เด็กและเยาวชน ตระหนักรู้เท่าทันการใช้สื่อดิจิทัล ร่วมเป็นกระบอกเสียงเพ่ือรณรงค์ให้เด็กและเยาวชน

หลีกเลี่ยงเกมพนันออนไลน์ทุกรูปแบบ มีสติในการใช้สื่อ มุ่งมั่นตั้งอยู่ในคุณธรรมจริยธรรม  และมีแนวทางการ
ด าเนินชีวิตที่มีภูมิคุ้มกันที่ด ีเพ่ือชีวิตและอนาคตที่ดีของตนเอง ครอบครัว และประเทศชาติต่อไป 
 
แหล่งอ้างอิง 
พนันออนไลน์กับการลงทุนต่างกันอย่างไร. สืบค้นได้จาก https://msclub888.com/ 
ลงทุนคาสิโน หลายท่านอาจจะยังไม่เคย รู้จักกับคาสิโน ว่ามันคืออะไร ?. สืบค้นได้จาก 
 https://mlennoncatering.com/ 
เรื่องลงทุน “เริ่มเร็ว” ชนะ “เงินเยอะ”. สืบค้นได้จาก https://www.finnomena.com/z-admin/better- 
 invest-fast/ 
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บทความที ่4 : หยุด! พฤติกรรม Bully บนสื่อออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่ : 22 พฤศจิกายน 2563 
 บทความเรื่องนี้จุดประสงค์คือต้องการให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์หยุดพฤติกรรม Bully บนสื่อออนไลน์ ไม่ใช่ต่อ
ทั้งตัวเอง แต่รวมไปถึงผู้อ่ืนที่ก าลังกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์ ซึ่งเราจะพบเห็นมากมายในหลายรูปแบบใน
ปัจจุบัน และเป็นปัญหาความเสี่ยงอันดับต้น ๆ ที่ทุกคนสามารถพบ ดังนั้นบทความจะช่วยแนะน าว่าสิ่งไหนเป็น
การกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์ บางครั้งเราไม่อาจทราบได้เลยว่าพฤติกรรมที่เรากระท าคือการกลั่นแกล้งกันบน
โลกออนไลน์ และถ้าหากเราโดนกลั่นแกล้งเราจะต้องแก้ปัญหาเหล่านี้อย่างไร ซึ่งจะช่วยไม่ให้เกิดการสูญเสีย
ตามมา  
 

ภาพที่ 11.6 หยุด! พฤติกรรม Bully บนสื่อออนไลน์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
พฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนสังคมออนไลน์ เป็นการกระท าที่ไม่พึงปรารถนา และผู้กระท ามีเจตนาที่จะท า

ให้ผู้ตกเป็นเหยื่อเกิดความกลัว ถูกข่มเหง ถูกรังแก รู้สึกว่าไม่ปลอดภัยและได้รับความทุกข์ทรมานทางจิตใจซ้ า ๆ 
ต่อเนื่อง และเป็นเวลานาน โดยใช้ช่องทางเครือข่ายสังคมเข้าถึงผู้ตกเป็นเหยื่อแทนการกลั่นแกล้งรังแกต่อตัวผู้ตก
เป็นเหยื่อโดยตรง เช่น Facebook, Twitter, Instagram เป็นต้น และในนิยามทางกฎหมาย การกลั่นแกล้งบน
สังคมออนไลน์ หมายถึง การใช้เทคโนโลยีการสื่อสารอย่างจงใจ เพ่ือท าอันตรายผู้อ่ืน โดยรูปแบบของการกลั่น
แกล้งกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ อาจท าได้ด้วยการใส่ร้ายป้ายสี การใช้ถ้อยค าหยาบคายต่อว่าผู้อ่ืน หรือการส่งต่อ
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ข้อมูลลับอย่างต่อเนื่อง เพ่ือท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย ได้รับความรู้สึกเจ็บปวด  ส่งผลกระทบทางจิตใจจนน าไปสู่การท า
ร้ายตนเอง หรือการฆ่าตัวตาย 

การกลั่นแกล้งกันบนสื่อออนไลน์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นและเป็นประเด็นในปัจจุบัน มักเริ่มก่อตัวจากความ
ขัดแย้ง ความเห็นต่าง หรือมีกรณีพิพาทระหว่าง 2 คน ลุกลามจนเป็นชนวนของการกลั่นแกล้งกันในโลกออนไลน์ 
นอกจากนี้ผู้คนยังเข้าใจว่าสื่อสังคมออนไลน์คือพ้ืนที่ส่วนตัว สามารถใช้ระบายความรู้สึกได้ ถ้อยค าที่ใช้โพสต์จึง
ออกแนวรุนแรง โพสต์เสียดสี หรือสร้างความเสียหายให้อีกฝ่ายและแสดงอารมณ์แง่ลบออกมาได้อย่างเต็มที่โดยไม่
ต้องเกรงใจ 

จากรายงานการศึกษาสถานการณ์การกลั่นแกล้งกันในโรงเรียนไทย ที่เข้าร่วมโครงการป้องกันและลดการ

ใช้ความรุนแรง และการกลั่นแกล้งกันในสถานศึกษา ในพ้ืนที่กรุงเทพฯ ซึ่งจัดท าโดย มูลนิธิแพธทูเฮลท์  ในปี 
2557 ได้สรุปลักษณะของนักเรียนที่มักถูกกลั่นแกล้งเป็นประจ าซ้ า ๆ ทุกวัน ไว้ว่า มักเป็นคนที่ “อ่อนแอและ
แตกต่างจากเพ่ือน” ซึ่งสรุปลักษณะได้ดังนี้ 

- นักเรียนพิเศษ เช่น สมาธิสั้น ดาวน์ซินโดรม อัจฉริยะแต่เข้าสังคมไม่ได้ 
- นักเรียนที่มีความหลากหลายทางเพศ เช่น เกย ์กะเทย ทอม 
- นักเรียนที่อยู่โดดเดี่ยวมีเพ่ือนน้อย 

- นักเรียนที่ไม่สู้คน เป็นได้ทั้งทางด้านร่างกาย เช่น นักเรียนที่ตัวเล็กกว่าคนอ่ืนๆ หรือด้านจิตใจ  เช่น 
เป็นคนมีความอดทนอดกลั้นหรือมีเมตตาสูง 

- นักเรียนที่มีปัญหาทางบ้าน มีความทุกข์สะสมในใจ เก็บตัว 
- นักเรียนที่มีลักษณะภายนอกโดดเด่นหรือต่างจากผู้อ่ืน เช่น ฟันเหยิน ผิวด า อ้วน เป็นต้น 
และเมื่อเกิดเหตุการณ์การถูกกลั่นแกล้งรังแกบนสื่อออนไลน์กับพวกเขาเหล่านั้น  ผู้ที่ถูกกลั่นแกล้งอาจมี

ภาวะซึมเศร้าและความวิตกกังวล ส่งผลต่อความรู้สึกโดดเดี่ยว มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงด้านการนอนหลับ  การ

รับประทานอาหาร และการสูญเสียความสนใจในกิจกรรมที่พวกเขาเคยสนุก ภาวะซึมเศร้านี้อาจส่งผล ไปถึงวัย
ผู้ใหญ่ ปัญหาด้านสุขภาพ รวมไปถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนลดลงและมีแนวโน้มที่จะออกจากโรงเรียนกลางคันมาก
ขึ้น 

นอกจากนี้ ผู้ที่มักจะเป็นผู้ที่กลั่นแกล้งผู้อ่ืนและมีพฤติกรรม Bully บนสื่อออนไลน์บ่อย ๆ จะส่งผลให้เขา 

อาจเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่เสพติดแอลกอฮอล์หรือสารเสพติดอ่ืน ๆ มีพฤติกรรมลักขโมยและเรียนไม่จบ  มีพฤติกรรม

ทางเพศก่อนวัยอันควร อาจจะเป็นอาชญากรในอนาคต รวมทั้งมีพฤติกรรมใช้ความรุนแรงกับ คู่สมรสหรือลูก 
และคนใกล้ตัว 

ดังนั้น เราทุกคนจึงควรใช้สติในการแก้ไขปัญหา นึกถึงใจเขาใจเราให้มาก ๆ ควรใช้ความคิดพิจารณาถึง
ข้อดีและข้อเสียของพฤติกรรมที่จะกระท าลงไป ว่าจะส่งผลเสียไปถึงใครบ้าง และที่ส าคัญเราทุกคนควรจะต้องมี
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ความสามารถในการรับรู้จัดการกับการกลั่นแกล้งบนไซเบอร์ได้ เพ่ือเป็นการ หยุด! พฤติกรรม Bully ให้สังคม
ออนไลน์น่าอยู่มากยิ่งขึ้น 
 
แหล่งอ้างอิง 
นายสุริยา ฆ้องเสนาะ. (2561). ปัญหาการรังแกกัน (Bullying) ในสถานศึกษา. วิทยากรช านาญการพิเศษกลุ่ม 
 งานบริการวิชาการ 3 ส านักวิชาการ 
การกลั่นแกล้ง (Bullying) ความรุนแรงในสังคม. สืบค้นได้จากhttps://www.yuvabadhanafoundation   
 .org/th 
Stop Bullying หยุดการกลั่นแกล้ง ยุติความรุนแรงในสังคม. สืบค้นได้จากhttps://www.posttoday.com/                          
  life/work-life-balance/603557 
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บทความที ่5 : รู้ให้ทันโฆษณาเกินจริง 
วันที่เผยแพร่ : 22 พฤศจิกายน 2563 

บทความเรื่องนี้จุดประสงค์คือต้องการให้ผู้อ่านรู้ให้ทันโฆษณาในสื่อสังคมออนไลน์ที่มีความเกินจริง ซึ่งใน
ปัจจุบันมีมากมาย จนบางครั้งเราไม่สามารถแยกออกได้ โดยในบทความจะมีวิธีการวิเคราะห์โฆษณาที่เกินจริง ตาม
ประเภทของสินค้า ท าให้เราเข้าใจและไม่ถูกหลอกได้ง่ายเมื่อต้องการซื้อสินค้าต่าง ๆ และในบทความได้น าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาเมื่อผู้บริโภคพบเจอโฆษณาเกินจริงบนสื่อสังคมออนไลน์ หรือต้องตกอยู่ในสภาวะผู้เป็นเหยื่อของ
การโฆษณาที่เกินความเป็นจริง เพ่ือให้ผู้บริโภคจัดการกับความสูญเสียได้เสียหายน้อยที่สุดเมื่อได้เกิดการหลงเชื่อ
ค าโฆษณา มีรายละเอียดบทความดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.7 รู้ให้ทันโฆษณาเกินจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 จากอดีตจนถึงปัจจุบัน องค์กรภาคธุรกิจการค้าขายสินค้า ผลิตภัณฑ์ และบริการต่าง ๆ ก็มักจะหันมาใช้
เครื่องมือในสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือท าการโฆษณาสินค้า ผลิตภัณฑ์ และบริการของตนเองต่อกลุ่มเป้าหมายเพ่ือเพ่ิม
ยอดซื้อขายมากขึ้น เนื่องจากเป็นช่องทางการเผยแพร่ที่สะดวก ง่าย และมีต้นทุนต่ า แต่อย่างไรก็ตามการใช้
เครื่องมือในสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการโฆษณาดังกล่าวนั้น ก็ยังขาดกระบวนการคัดกรองที่ดี จะเห็นได้จากการพบ
เห็นโฆษณาที่มีลักษณะเกินจริงอยู่มากมาย ซึ่งเกิดขึ้นจากผู้ประกอบการที่ขาดจรรยาบรรณในการค้าขายสินค้า 
ผลิตภัณฑ์ และบริการของตนอย่างตรงไปตรงมา ท าให้ผู้บริโภคเกิดความเข้าใจผิด ซึ่งเสี่ยงต่อการเกิดผลเสียต่อ
ผู้บริโภคไม่มากก็น้อย 
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การระมัดระวังและรู้เท่าทันสื่อ จึงเป็นสิ่งที่ผู้บริโภคควรมี เพ่ือยับยั้งความเสี่ยงในการถูกล่อลวงจาก
โฆษณาท่ีเกินจริงได ้โดยวิธีการวิเคราะห์โฆษณาเกินจริง สามารถแบ่งตามลักษณะของสินค้าที่โฆษณา ได้ดังนี ้
 
1. โฆษณาอาหาร 

ผู้บริโภคต้องสังเกตสัญลักษณ์เลขที่อนุญาตโฆษณา ฆอ. …/… เนื่องจากการโฆษณาคุณประโยชน์คุณภาพ 
หรือสรรพคุณ ต้องขออนุญาตโฆษณา และข้อสังเกตโฆษณาเกินจริง สามารถดูได้ว่าโฆษณานั้นๆ ต้องไม่แสดง
สรรพคุณเรื่องการรักษาโรค และสรรพคุณทางเวชส าอาง เช่น ท าให้ผิวขาวขึ้น ลดความอ้วน ลดไขมันส่วนเกิน 
หรือรักษาโรคได้ครอบจักรวาล ระงับกลิ่น หน้าอกเต่งตึง 
 
2. โฆษณายา 

ผู้บริโภคต้องสังเกตสัญลักษณ์เลขที่อนุญาตโฆษณา ฆท. …/… โดยการสังเกตว่าเข้าข่ายโฆษณาเกินจริง
หรือไม่นั้น โฆษณานั้นต้องไม่แสดงสรรพคุณอันเป็นเท็จ หรือเกินจริง เช่น บ าบัดรักษาโรคให้หายขาด รักษาโรค
เรื้อรังร้ายแรงได้ เช่น มะเร็ง โรคหัวใจ เสริมสมรรถภาพทางเพศ 
 
3. โฆษณาเครื่องส าอาง 

ไม่ต้องขออนุญาตโฆษณา โฆษณาได้แต่ต้องไม่ให้เกิดความเข้าใจผิดในสาระส าคัญของเครื่องส าอาง  และ
ต้องไม่แสดงสรรพคุณเกินจริง เช่น ผิวขาวภายใน 7 วัน หน้าเรียวเด้งภายใน 1 นาที ลดสิวภายใน 3 วัน ใช้แล้ว
เสริมอ านาจบารม ีเงินทอง เรียกเสน่ห์ พูดอะไรก็เชื่อ 

อย่างไรก็ตาม หากผู้บริโภคพบเจอโฆษณาเกินจริงบนสื่อสังคมออนไลน์ หรือต้องตกอยู่ในสภาวะผู้เป็น
เหยื่อของการโฆษณาที่เกินความเป็นจริงแล้วล่ะก็ จะต้องตั้งสติและเลือกใช้วิธีการตอบสนองที่จะท าให้ตนเอง
ปลอดภัย ซึ่งสามารถกระท าได้ตามข้ันตอนดังนี้ 
 
1. รวบรวมเอกสารหลักฐานต่าง ๆ ได้แก่ 

- หน้าเว็บไซต์ที่ขายของ 
- ชื่อ ที่อยู่ เบอร์โทร บัญชีของร้านค้า 
- ข้อความในแชทที่พูดคุยกับพ่อค้าแม่ค้าทุกช่องทาง 
- หลักฐานการโอนเงินเข้าบัญชี เช่น สลิป ใบน าฝาก 
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2. แจ้งความ 
โดยให้น าหลักฐานทั้งหมดเข้าแจ้งความที่สถานีต ารวจในท้องที่เกิดเหตุ โดยระบุว่าต้องการแจ้งความ เพ่ือ

ด าเนินคดีจนกว่าจะถึงที่สุด ไม่ใช่แค่ลงบันทึกประจ าวันหรือจะเข้าแจ้งความที่กองบังคับการปราบปรามการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับอาชญากรรมทางเทคโนโลยี (ปอท.) ที่ศูนย์ราชการเฉลิมพระเกียรติ ถนนแจ้งวัฒนะ ซึ่งจะมี
ความสามารถด้านเทคโนโลยีในการติดตามหาตัวคนร้ายได้รวดเร็ว 

ทั้งนี้ หลังจากแจ้งความแล้ว พนักงานสอบสวนจะส่งเลขบัญชีให้ธนาคารตรวจสอบว่า เจ้าของบัญชีเป็น
ใคร ใช่ตัวจริงไหม หรือแอบอ้าง น าบัตรประจ าตัวประชาชนคนอ่ืน มาสวมรอย รวมทั้งตรวจสอบหลักฐานการกด
เงิน ความเคลื่อนไหวทางบัญชีต่าง ๆ และอีกทางหนึ่งก็คือการตรวจสอบทะเบียนราษฎร เพ่ือรวบรวม
พยานหลักฐาน พร้อมกับตรวจสอบเลข IP Address จากนั้นจะออกหมายเรียกเจ้าของบัญชีมาสอบปากค า ก่อน
จะด าเนินการตามกระบวนการทางกฎหมายต่อไป 
 
แหล่งอ้างอิง 
โฆษณาเกินจริง. สืบค้นได้จาก https://news.mthai.com/tag/ 
รู้ทนัค าโตของโฆษณาเกินจริง. สืบค้นได้จาก https://www.consumerthai.org/_howto.html 
Tag ค าว่า "โฆษณาเกินจริง". สืบค้นได้จาก https://www.thaihealth.or.th/tag/ 
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บทความที ่6 : อย่าเป็นเหยื่อ Phishing ในโลกออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่ : 19 ธันวาคม 2563 

บทความนี้ต้องการให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ทราบถึงหลักการและวิธีการแก้ปัญหาของ Phishing ซึ่งเป็นเทคนิค
การหลอกลวงโดยใช้จิตวิทยาผ่านระบบคอมพิวเตอร์ มักเกิดขึ้นในรูปแบบของการส่งอีเมล SMS หรือเว็บไซต์ เพ่ือ
หลอกล่อให้เหยื่อเผยข้อมูลลับต่าง ๆ หากเราไม่ทราบกลวิธีก็จะท าให้เราสูญเสียหลายสิ่งไปได้อย่างง่ายดาย โดย
เราจะพบเจอความเสี่ยงในเรื่องแบบนี้มากมายในสื่อออนไลน์แทบจะทุกคน ท าให้เราต้องมีการระวังและป้องกัน
ไม่ให้เกิดปัญหาที่สายเกินแก้ ในบทความจะแนะน าในการแกป้ัญหานี้ทั้งหมด มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.8 อย่าเป็นเหยื่อ Phishing ในโลกออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 (Concept : ให้ความรู้และเตือนการหลอกลวงในรูปแบบ Phishing เช่น e-Mail Phishing/ SMS 
Phishing/ Website ปลอม)  

ภัยคุกคามบนโลกออนไลน์ที่มาในรูปแบบของการหลอกลวงทางอินเทอร์เน็ต  หรือที่เรียกกันว่า 
“Phishing” Phishing (ฟิชชิ่ง) เป็นค าที่อ่านออกเสียงเช่นเดียวกับค าว่า Fishing (ฟิชชิ่ง) ซึ่งแปลว่า การตกปลา 
โดยสาเหตุที่ใช้ค าพ้องเสียงเช่นนี้เนื่องจาก Phishing (ฟิชชิ่ง) คือ รูปแบบหนึ่งของการหลอกลวงผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์ เพ่ือลวงข้อมูลลับที่ส าคัญจากเหยื่อ คล้ายกับการตกปลาโดยใช้เหยื่อล่อนั่นเอง 

โดยหลักการของ Phishing เป็นเทคนิคการหลอกลวงโดยใช้จิตวิทยาผ่านระบบคอมพิวเตอร์ มักเกิดขึ้นใน
รูปแบบของการส่งอีเมล SMS หรือเว็บไซต์ เพ่ือหลอกล่อให้เหยื่อเผยข้อมูลลับต่าง ๆ เช่น บัญชีผู้ใช้งาน รหัสผ่าน 
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หรือหมายเลขบัตรเครดิต เป็นต้น รวมไปถึงการหลอกล่อให้เหยื่อกดลิงก์เพ่ือแอบติดตั้งมัลแวร์ลงบนคอมพิวเตอร์
โดยที่เหยื่อไม่รู้ตัว ซึ่งเนื้อหาส่วนใหญ่จะระบุประมาณว่า ชื่อบัญชีของท่านมีปัญหาหรือหมดอายุ จ าเป็นต้อง
อัพเดทชื่อบัญชีใหม่ ให้กดลิงก์ตามที่แนบมาเพ่ือกรอกข้อมูล ซึ่งลิงก์ดังกล่าวไม่ได้เชื่อมโยงไปยังหน้าเว็บไซต์
ทางการของธนาคารหรือ Social Media แต่อย่างใด แต่จะเป็นเว็บไซต์ที่มิจฉาชีพปลอมขึ้นมาเพ่ือให้คล้ายคลึงกับ
เว็บไซต์ต้นฉบับ ผู้ใช้ที่ไม่สังเกตถึงความผิดปกติดังกล่าวและเผลอกรอกข้อมูลส่วนตัวลงไป ข้อมูลเหล่านั้นก็จะตกสู่
มือของมิจฉาชีพโดยทันท ี

ถึงแม้ Phishing จะเป็นภัยคุกคามในโลกออนไลน์ที่สร้างความเสียหายมากมาย  แต่ผู้ใช้ก็สามารถ
ระมัดระวังการใช้อินเทอร์เน็ตของตนให้ปลอดภัยอยู่เสมอได้ ทั้งนี้ ศูนย์ประสานการรักษาความมั่นคงปลอดภัย
ระบบคอมพิวเตอร์ประเทศไทย หรือ ThaiCERT ได้ให้ค าแนะน าส าหรับวิธีหลีกเลี่ยงไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของ 
Phishing ไว้ดังนี้ 

ระมัดระวังไม่หลงเชื่อข้อความใด ๆ ในอีเมล หรือโทรศัพท์ที่ได้รับ หากมีการอ้างว่าส่งอีเมลหรือติดต่อมา
จากสถาบันหรือบริษัทใดก็ตาม ควรค้นหาหมายเลขโทรศัพท์ของสถาบัน หรือบริษัทนั้น หรือติดต่อไปยัง Call 
Center ของบริษัทนั้น ๆ โดยไม่ต้องติดต่อไปตามหมายเลขโทรศัพท์ที่มีอยู่ในอีเมลต้องสงสัยฉบับนั้น  เพ่ือ
ตรวจสอบว่ามีการส่งอีเมลลักษณะดังกล่าวจริงหรือไม่ 

ไม่คลิกลิงก์ในอีเมลเพ่ือการเข้าสู่หน้าเว็บไซต์ ให้ใช้วิธีพิมพ์ URL เข้าสู่เว็บไซต์ของบริษัทดังกล่าวด้วย
ตัวเอง เพ่ือป้องกันไม่ให้เผลอคลิกเข้าสู่เว็บไซต์ปลอมที่กลุ่มผู้ร้ายได้เตรียมไว้ 

ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล เช่น หมายเลขบัตรประชาชน บัตรเครดิต เลขที่บัญชี รหัส ATM แก่คนอ่ืน
ผ่านทางอีเมล โดยหมั่นตรวจสอบข้อมูลการท ารายการธุรกรรมของตนเองอย่างสม่ าเสมอ โดยไม่จ าเป็นต้องรอให้
ครบ 1 เดือน ตรวจสอบใบแจ้งรายการใช้บัตรเครดิตทุกครั้งที่ได้รับ และตรวจสอบให้แน่ใจว่าไม่มีรายการธุรกรรม
แปลกปลอม หากพบรายการที่น่าสงสัยให้ติดต่อธนาคารหรือบริษัทผู้ออกบัตรทันที 

ก าหนด Password ที่มีความมั่นคงปลอดภัย ธนาคารพาณิชย์ชั้นน าที่ให้บริการธนาคารออนไลน์ต่าง

ตระหนักถึงความมั่นคงปลอดภัยโดยการเพ่ิมมาตรการความมั่นคงปลอดภัย ไม่ว่าจะเป็น การติดตั้งระบบตรวจจับ
การเจาะข้อมูล และติดตั้งระบบความมั่นคงปลอดภัย 2 ชั้นแล้วก็ตาม ก็ยังมีปัจจัยภายนอกที่ธนาคารไม่สามารถ
ควบคุมได ้นั่นก็คือความมั่นคงปลอดภัยในส่วนที่ขึ้นอยู่กับตัวผู้ใช้บริการ ที่บ้านหรือที่ท างาน เนื่องจากผู้ใช้จ านวน
ไม่น้อยยังไม่ได้ให้ความส าคัญในการเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ของ Password ในฐานะสิ่งที่เข้ามาช่วยเพ่ิม
ความมั่นคงปลอดภัย 

แต่ถ้าหากผู้ใช้งานหลงกลตกเป็นเหยื่อในการ Phishing แล้วล่ะก็ สิ่งที่ผู้ใช้งานควรกระท า คือ 
ต้องเร่งด าเนินการเปลี่ยนรหัสผ่านในบัญชีทั้งหมดท่ีเรามี ไม่ว่าจะเป็นบัญชีเงิน บัญชีเกมส์ หรือบัญชีอีเมล เป็นต้น 

เก็บข้อมูลที่เก่ียวข้อง เพ่ือเป็นหลักฐาน 
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ด าเนินการติดต่อกับผู้ให้บริการ หรือหน่วยงานอ่ืนที่เกี่ยวข้อง โดยแจ้งให้เจ้าหน้าที่ทราบว่า มีความสงสัย
ว่าก าลังถูกมิจฉาชีพเข้าถึงข้อมูล และให้เจ้าหน้าที่ตรวจสอบว่าบัญชีของท่านมีความเคลื่อนไหวใดที่ผิดสังเกต
หรือไม ่

แจ้งหน่วยงานอื่น ๆ ที่บังคับใช้กฎหมาย เช่น ต ารวจ หรือแจ้งศูนย์ประสานการรักษาความมั่นคงปลอดภัย
ระบบคอมพิวเตอร์ประเทศไทย หรือ ThaiCERT โดยสามารถติดต่อทางอีเมล report@thaicert.or.th หรือเบอร์
โทรศัพท ์02-123-1212 
 
แหล่งอ้างอิง 
2-step Verification ยืนยันตัวตน 2 ชั้น เสริมความปลอดภัย. เข้าถึงได้จาก https://www.dharmniti.co.th                                         
  /2-step-verification/ 
ตั้งรหัสผ่านอย่างไรให้ปลอดภัยและจ าได้ . เข้าถึงได้จาก  https://www.catcyfence.com/it-
 security/article/ how-to-make-strong-password/ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.catcyfence.com/it-
https://www.catcyfence.com/it-
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บทความที ่7 : เคล็ดลับในการท างาน ในสภาวะ โควิด-19 รุกราน 
วันที่เผยแพร่ : 15 มกราคม 2564 

บทความนี้จุดประสงค์ต้องการน าเสนอเคล็ดลับในการท างานในสภาวะโควิด -19 ที่ในช่วงนี้ก าลังเป็น
ปัญหาที่สุดของทั่วโลกและรวมถึงใกล้ตัวเราด้วย ในบทความจึงได้น าเสนอทางเลือกในการท างานที่เราต้องอยู่ไป
พร้อมกับปัญหาในสภาวะโควิด-19 นี้ให้ได้ ซึ่งเป็นการท างานในรูปแบบ Work from Home และหลายท่านก็
มักจะใช้วิธีนี้ในการท างานเมื่อเกิดปัญหานี้ แต่หลายท่านก็ยังไม่ทราบ บทความนี้จะช่วยชี้แนะให้เกิดการท างานที่มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากที่สุด มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.9 เคล็ดลับในการท างาน ในสภาวะ โควิด-19 รุกราน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สิ่งส าคัญท่ีเราควรท า ในสภาวะการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 จะทวีความรุนแรงและส่งผลกระทบต่อ
การด าเนินชีวิตและการท ามาหากินของเราอย่างมากมาย คือ ไม่ตื่นตระหนก ท าการศึกษาและติดตามข้อมูลต่าง ๆ 
จากแหล่งข้อมูลที่ถูกต้อง และยอมรับและท าความเข้าใจในสภาพปัญหาของการระบาด รวมถึงตั้งสติและหาวิธี
รับมือกับการระบาดของไวรัสโควิด-19 โดยปรับแนวทางในการด าเนินชีวิตและการท างานให้อยู่รอดปลอดภัยจาก
การแพร่ระบาดของโควิด-19 

บริษัทหลาย ๆ แห่ง ได้ปรับรูปแบบการท างานให้กับพนักงาน ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การสลับวัน
ท างาน การท างานที่บ้าน หรือแม้กระทั่งการลดวันท างานและปรับลดเงินเดือน การท างานในรูปแบบของการ 
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Work from Home จึงเป็นทางเลือกใหม่ส าหรับบริษัทในยุคโควิด-19 ที่ได้รับผลกระทบไม่มากนักและยังต้อง
ท างานอย่าต่อเนื่อง ซึ่งนับว่าเป็นความท้าทายของธุรกิจ และ เพ่ือให้ธุรกิจด ารงอยู่ได้ และเป็นการช่วยพนักงานให้
ได้รับเงินเดือนตามปกต ิ

ดังนั้น หากต้องท างานในรูปแบบ Work from Home เราจะต้องรักษาระดับการท างาน ให้มี
ประสิทธิภาพเท่าเทียมกับการท างานที่บริษัท มีเคล็ดลับดังนี้ 
 
1. จ ากัดพ้ืนที่ในการท างานของตนเอง 

พ้ืนที่ในการท างานของตนเอง ควรมีสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม มีอากาศถ่ายเท ปราศจากสิ่งรบกวนที่จะ
ก่อให้เกิดความเครียด และไม่มีบุคคลใดเข้ามารบกวนในการท างาน เพราะพ้ืนที่ในการท างานเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่าง
หนึ่งที่จะท าหน้าที่ของตนให้เหมือนกับอยู่ที่บริษัท พ้ืนที่ในการท างานไม่ควรต้องออกไปท าข้างนอกบ้านให้เกิด
ความเสี่ยงจากโควิด-19 ควรเลือกสถานที่ภายในบ้านของตนเองและตั้งสติในการท างาน เพ่ือให้งานที่ท าออกมามี
ประสิทธิภาพตามท่ีตั้งใจไว้ 
 
2. ปิดกั้นเสียงรบกวนจากภายนอก 

ในการท างาน Work from Home เราจะมีสิ่งรบกวนจากภายนอกมากมาย เช่น เสียงจากคนในครอบครัว 
เสียงจากสัตว์เลี้ยง หรือเสียงที่ดังจากภายนอก อาทิ เสียงรถวิ่ง เสียงคุยจากคนข้างบ้าน เป็นต้น สิ่งเหล่านี้ถือเป็น
สิ่งที่จะรบกวนสมาธิในการท างานของเราได้ เราจึงต้องรู้จักหาวิธีในการในการก าจัดสิ่งรบกวนเหล่านี้ โดยการใส่หู
ฟัง หรือท าความเข้าใจกับคนในครอบครัว เพ่ือให้ทุกคนในครอบครัวเข้าใจรูปแบบการท างานของเรา รับรู้และให้
ความร่วมมือ เพ่ือลดปัญหาที่จะเกิดขึ้นกับคนในครอบครัวเราเอง 
 
3. วางแผนการท างาน 

การท างาน Work from Home เราควรจะมีการวางแผนการท างานหรือจัดตารางการท างานที่เหมาะสม
กับหน้าที่ที่ได้รับผิดชอบ เพ่ือให้งานที่ได้รับมอบหมายจากหัวหน้าเสร็จตามก าหนดเวลา และก าหนดเวลาในการ
ท างานที่ชัดเจน ให้เสมือนกับว่าเราท างานอยู่ที่บริษัท มีเวลาพักเหมือนกัน เพ่ือจะได้ไม่วอกแวกหรือคิดถึงเรื่องอ่ืน
แทนเรื่องงานของตนเอง การวางแผนการท างานควรปฏิบัติอย่างเคร่งครัด และควรสร้างวินัยในตนเอง เพ่ือเป็น
การพิสูจน์ความรับผิดชอบของตนเอง 
 
4. เตรียมความพร้อมในการสื่อสารกับเพ่ือนร่วมงาน 

การท างานที่บ้านถือเป็นการท างานที่อยู่กับตัวเองมากที่สุด จะไม่มีเพ่ือนร่วมงานมาพูดคุยกับเราหรือเห็น
หน้าเราในขณะท างาน แต่เราสามารถที่จะติดต่อสื่อสารกันทางโซเชียลมีเดียได้ เพ่ือให้การท างานไม่เกิด
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ความเครียดหรือรู้สึกเหงา เมื่อต้องท างานคนเดียว เราสามารถที่จะใช้โปรแกรม zoom หรือแอปพลิเคชัน  ต่าง ๆ 
ในกันติดต่อกับเพ่ือนร่วมงาน ในขณะปฏิบัติงานได้ และท าให้เรามีความสุขในการท างานที่บ้านได้อีกด้วย 

สุดท้ายในการท างาน Work from Home ก็มีข้อเสียอยู่บ้าง เพราะการท างานที่บ้าน จะเป็นพ้ืนที่ที่มี
ความจ ากัดจึงท าให้ไม่เป็นส่วนตัว รวมถึงมีเสียงรบกวนต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายในบ้าน ท าให้รบกวนสมาธิในการ
ท างาน รวมทั้งอุปกรณ์หรือเครื่องไม้เครื่องมือในการท างานที่บ้านอาจจะมีไม่ครบถ้วน  จึงท าให้เราเกิดความ
หงุดหงิด และท างานไม่ส าเร็จตามที่ก าหนดไว้ ดังนั้น เพ่ือลดความเครียดหรือต้องการแก้ไขปัญหาในด้าน   ต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้น เราควรที่จะมีเวลาพักและผ่อนคลาย หลังจากที่เราปฏิบัติงานตามแผนงานที่ก าหนดไว้เรียบร้อยแล้ว เรา
ก็ควรที่จะเก็บอุปกรณ์ในการท างานให้เรียบร้อย เพ่ือจะได้เตรียมไว้ใช้ในวันต่อไปได้อย่างสะดวก 

แม้การท างานที่บ้าน (Work from Home) จะเป็นเรื่องใหม่ส าหรับมนุษย์เงินเดือน แต่ด้วยสถานการณ์
ฉุกเฉินที่เกิดขึ้นได้ ทั้งองค์กร หน่วยงาน และพนักงานก็ต้องพร้อมปรับตัวรับมือกับเหตุการณ์เฉพาะหน้าและคง
ความรับผิดชอบในการท างานให้มีประสิทธิภาพ 
 
แหล่งอ้างอิง 
https://time.com/5801725/work-from-home-remote-tips/ 
https://www.forbes.com/sites/bryanrobinson/2020/03/14/9-tips-to-be-productive-when-working-
at-home-during-covid-19/?sh=514193035a38#2e 
https://www.scb.co.th/th/personal-banking/stories/salary-man/work-from-home.html 
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บทความที ่8 : รู้จักใช้แอปพลิเคชัน เพื่อรู้เท่าทันไวรัส!! โควิด-19 
วันที่เผยแพร่ : 15 มกราคม 2564 

บทความนี้ ต้องการให้ผู้ใช้งานรู้เท่าทันในเรื่องโควิด-19 ซึ่งเป็นการแนะน าให้รู้จักใช้แอปพลิเคชันที่จะ
สามารถช่วยให้เราไม่ละเลยต่อสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นได้กับเราได้อีกช่องทางหนึ่ง โดยในบทความจะแนะน าแต่ละแอป
พลิเคชันว่าแต่ละแอปพลิเคชันนั้นมีลักษณะอย่างไร ใช้งานในด้านไหนได้บ้าง กลุ่มไหนที่ควรใช้บ้าง เพ่ือที่จะท าให้
ผู้ใช้งานเลือกใช้งานได้อย่างเหมาะสมแต่ละสถานการณ์ เพราะถ้าหากเกิดการติดโควิด -19 แล้วเราอาจจะไม่
สามารถจัดการปัญหาตรงหน้าได้ทันท่วงที เราจึงต้องรู้จักใช้แอปพลิเคชันให้เกิดประโยชน์สูงสุด และเราจะ
สามารถรู้เท่าทันไวรัสโควิด-19 อย่างแท้จริง มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 

 
ภาพที่ 11.10 รู้จักใช้แอปพลิเคชัน เพ่ือรู้เท่าทันไวรัส!! โควิด-19 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การแพร่ระบาดของโควิด-19 ก าลังสร้างความหวาดวิตกกังวลให้กับประชาชนทั่วโลก ก่อให้เกิดการด าเนิน
ชีวิตในรูปแบบใหม่ หรือ New Normal โดยมีการรักษาระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) เพ่ือเป็นการลด
ความเสี่ยงในการติดเชื้อ การป้องกันตนเองจึงเป็นสิ่งส าคัญ ไม่ว่าจะเป็นการใส่หน้ากากอนามัยทุกครั้งที่ออกจาก
บ้าน การล้างมือให้สะอาดด้วยน้ าสบู่หรือการล้างมือด้วยเจลแอลกอฮอล์เป็นประจ า 

นอกจากนี้ ยังมีอีกหนทางที่จะช่วยให้เรารอดพันจากไวรัสโควิด-19 คือ การรู้เท่าทันข่าวสารสถานการณ์ 
การแพร่ระบาดของโควิด-19 จาก “แอปพลิเคชัน” ต่าง ๆ จากหน่วยงานที่น่าเชื่อถืออย่างใกล้ชิด สิ่งเหล่านี้เป็น
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ประโยชน์ที่เราควรรับรู้และใส่ใจในการป้องกันตนเองจากโควิด-19 เราได้รวบรวมแอปพลิเคชันที่น่าสนใจและให้
ทุกคนได้ลองตรวจสอบสถานที่ อาการเบื้องตนที่ตนเองสงสัย และการให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับโควิด-19 ดังนี้ 
1. Away Covid-19 

เป็นมินิแอปพลิเคชันของไลน์ที่จะช่วยให้สามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับโควิด-19 เพียงกดเพ่ิม
เพ่ือน (add friend) ที่บัญชี Away Covid-19 ก็จะมีรายละเอียดให้เราสามารถเลือกใช้บริการที่มีฟังก์ชันในการ
ค้นหาเส้นทางสถานที่ให้บริการตรวจเชื้อโควิด-19 แผนที่ข้อมูลร้านจ าหน่ายเจลล้างมือแอลกอฮอล์ หน้ากาก
อนามัย นอกจากนี้ยังมีการแจ้งเตือนก่อนเข้าสถานที่ที่มีผู้ติดเชื้อป่วยเป็นโควิด-19 และบอกสถานะของผู้ติดเชื้อแต่
ละรายได้ด้วย 
2. หมอชนะ (MorChana) 

เป็นแอปพลิเคชันที่จะช่วยเราในการตรวจดูอาการเบื้องต้นว่ามีความเสี่ยงที่จะติดเชื้อโควิด -19 หรือไม่ 
และยังช่วยบันทึกอาการต่าง ๆ ที่เราบันทึกลงไป เพ่ือเป็นประวัติและติดตามดูผลย้อนหลังว่าเรามีความเสี่ยงแค่
ไหนที่จะเป็นโควิด-19 รวมถึงยังช่วยลดความเสี่ยงในการเดินทางไปโรงพยาบาลได้ เพราะในแอปพลิเคชันนี้จะมี
แพทย์ผู้เชี่ยวชาญ และทีมจิตอาสาเฉพาะทางมาร่วมตอบค าถามให้เราได้ เท่านี้เราก็เหมือนมีหมออยู่ใกล้ตัวเรา
ตลอดเวลา 
3. DCC-Care 

เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยในเรื่องการติดตามและประเมินผลสุขภาพผู้ที่มีความเสี่ยงติดเชื้อโควิด -19 ซึ่ง
จะต้องกักตัวภายในที่พักอาศัยเป็นระยะเวลา 14 วัน ซึ่งกรมควบคุมโรคจะประเมินความเสี่ยงจากข้อมูลสุขภาพที่
ได้จากระบบ เพ่ือให้ค าแนะน าและช่วยเหลือได้ทันท่วงทีเมื่อมีอาการ ทั้งนี ้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มที่ 1 - กลุ่มผู้ป่วยที่มาตรวจที่โรงพยาบาล และโรงพยาบาลพิจารณาว่าเป็นผู้ที่มีความเสี่ยง จะได้รับ
ค าแนะน าให้ติดตั้งแอปพลิเคชัน DDC-Care 

กลุ่มที่ 2 – ผู้ป่วยที่เดินทางเข้ามาตรวจและผลตรวจออกเป็น Positive กลุ่มผู้ที่ใกล้ชิดกับผู้ป่วยจะต้อง
ได้รับการติดตั้งแอปพลิเคชัน DDC-Care 

ทุก ๆ ความเสี่ยงจากโควิด-19 เราสามารถที่จะผ่านมันไปได้ ถ้าเราเลือกและใส่ใจในการดูแลสุขภาพของ
ตนเอง เริ่มตั้งแต่การติดตั้ง แอปพลิเคชันต่าง ๆ เหล่านี้ก็สามารถท าให้เราทุกคนอุ่นใจและปลอดภัยจากโควิด-19 
ไปด้วยกัน 
 
แหล่งอ้างอิง 
https://www.khaosod.co.th/lifestyle/news_5661765 
https://www.nstda.or.th/th/news/13102-ddc-care 
https://www.dga.or.th/th/profile/2176/ 

https://www.khaosod.co.th/lifestyle/news_5661765https:/www.nstda.or.th/th/news/13102-ddc-care
https://www.khaosod.co.th/lifestyle/news_5661765https:/www.nstda.or.th/th/news/13102-ddc-care
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บทความที ่9 : รู้เท่าทันข่าวสารสถานการณ์โควิด 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

บทความนี้ต้องการให้ผู้ใช้งานรู้เท่าทันข่าวสารสถานการณ์โควิด เพราะในปัจจุบันข่าวสารเรื่องโควิดล้วน 
มีหลากหลายช่องทางให้เราได้ติดตาม แต่ในฐานะผู้ติดตามข่าวหรือผู้รับสารเราจะต้องเลือกรับสารที่มีประโยชน์
และถูกต้องส าหรับตัวเรา เพ่ือไม่ให้การรับสารมีความผิดพลาดเกิดขึ้น การตั้งสติ  ไม่ตื่นตระหนกกับข้อมูลที่ได้รับ 
และค่อย ๆ ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลตามค าแนะน าจากในบทความ จะท าให้เราได้รับข่าวสารที่มี
ประโยชน์และถูกต้อง เพราะมิเช่นนั้นแล้วการรับข่าวสารที่ผิดพลาด อาจจะท าให้เกิดผลเสียต่อตัวเราได้ รวมถึงคน
รอบข้างที่เราส่งต่อข่าวสารสามารถเกิดผลกระทบได้เช่นกัน มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.11 รู้เท่าทันข่าวสารสถานการณ์โควิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ในสภาวะการณ์ที่ประชาชนก าลังตกอยู่ในความวิตกกังวล เกี่ยวกับการระบาดไวรัสโควิด – 19 ในปัจจุบัน 
ส่งผลให้เกิดการติดตามข้อมูลข่าวสารสถานการณ์รายวัน ผ่านช่องทางสื่อสารต่าง ๆ โดยเฉพาะสื่อโซเชียลมีเดียนั้น
นับว่าเป็นสื่อหลักที่ประชาชนทุกเพศ ทุกวัย ใช้ในการตรวจสอบหรือเช็กสถานการณ์ที่เกิดขึ้นรวมถึงการติดตั้ง 
แอปพลิเคชันในการตรวจสอบข้อมูลเกี่ยวกับไวรัสโควิด – 19 ในทุกวัน 

ในขณะเดียวกันข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับการระบาดไวรัสโควิด – 19 ที่เผยแพร่ในช่องทางโซเชียลมีเดียก็มี
มากมายทั้งข่าวจริง ข่าวปลอม ข่าวที่น าเสนอข้อมูลที่ผิดเพ้ียน แพร่กระจายออกไปจนก่อให้เกิดความตื่นตระหนก
ในสังคม อีกทั้งยังมีพวกมิจฉาชีพที่มักจะแฝงตัวเข้ามาหารายได้กลับประชาชนที่อยู่ในอาการหวาดกลัว  ตื่น
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ตระหนก และต้องหาสิ่งของเครื่องใช้ หรือยารักษาโรคมาป้องกันสุขภาพของตนเอง โดยการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์
หรือจากแหล่งโซเชียลที่มาในรูปแบบการขายสินค้าในราคาที่สูงกว่าความเป็นจริง  การโฆษณาเกินจริงมีการแอบ
อ้างสรรพคุณต่าง ๆ มากมาย จนท าให้ประชาชนหลงเชื่อและสั่งซื้อกันเป็นจ านวนมาก จนลืมที่จะศึกษาข้อมูลก่อน
ของสิ่งของที่ตนเองได้สั่งไป กลุ่มบุคคลที่ตื่นตระหนกและคล้อยตามสิ่งเหล่านี้ง่ายที่สุดก็คือกลุ่มของผู้สูงอายุของ
พวกเรานั่นเอง 

ดังนั้น ถึงแม้ว่าเราต้องตกอยู่ในสภาวะที่มีความวิตกกังวลเกี่ยวกับโรคระบาด และต้องป้องกันตัวเองและ
บุคคลรอบตัวให้รอดพ้นจากโควิด-19 แล้ว เรายังคงต้องดูแลป้องกันตัวเองและคนรอบข้างให้รอดพ้นจากภัย
คุกคามที่ตามมาจากข่าวสารของโควิด-19 ด้วยเช่นกัน โดยเริ่มจากการตั้งสติ ไม่ตื่นตระหนกกับข้อมูลที่ได้รับ และ
ค่อย ๆ ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลตามค าแนะน า ดังนี้ 

1. ใช้สติในการ “Check” คือ อย่าหลงเชื่อในทนัท ีให้ตั้งสติ และตรวจสอบหาข้อมูลก่อนที่จะตัดสินใจเชื่อ 
หรือตัดสินใจในการแชร์ข้อมูลที่ตนเองพบเห็นมา 

2. สืบค้นแหล่งที่มา คือ การตรวจสอบหาแหล่งที่มาที่ชัดเจนก่อนทุกครั้ง ว่าเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ
หรือไม ่เช่น หน่วยงานภาครัฐ หรือหน่วยงานที่มีหน้าที่รับผิดชอบ หรือข่าวนี้มีแหล่งที่มา สถานที่ วันและเวลาบอก
ให้เราทราบทุกครั้ง รวมถึงในการตัดสินใจซื้อของออนไลน์ การตรวจสอบแหล่งที่มาก็เป็นสิ่งที่ส าคัญที่ท าให้เรารู้ว่า
สินค้านี้ผลิตจากที่ไหน 

3. ตรวจสอบการใช้ ภาษา การสะกดค า คือ การตรวจสอบข้อมูล และข้อความที่ได้รับจากการส่งต่อกันมา
ภาษาที่ใช้มักมีการใช้ภาษาที่ไม่ถูกต้อง ในแง่ของการสะกดค า หรือเป็นภาษาพูด และไม่ใช่ภาษาที่เป็นทางการแม้
จะมีการอ้างอิงว่ามาจากสถาบันต่าง ๆ ที่เชื่อถือได้ 

4. ท าใจให้เป็นกลางไม่อคติ คือ การวางตัวของเราเป็นสิ่งส าคัญอีกอย่างหนึ่ง เพราะถ้าเราสังเกตว่า
ข้อความนี้น่าจะเป็นข่าวปลอม หรือข้อมูลนี้น่าจะเป็นข้อความเท็จที่จะมักให้เราส่งต่อกันเป็นทอด ๆ เพราะท้าย
ข้อความเรามักจะบอกว่า “อย่าลืมส่ง” “โปรดแชร์เพื่อคนที่คุณรัก” หรือ “รีบส่งให้เพ่ือนทุกคน” หรือในบ้างครั้งก็
จะมีข้อความที่ไม่เหมาะสมแนบท้ายมาด้วย ในการท าแบบนี้จะสามารถท าให้ข้อความกระจายไปได้อย่างรวดเร็ว
ยิ่งขึ้น 

5. แน่ใจแล้วจึงกด “Share” คือ เมื่อเราตรวจสอบข้อมูลครบทุกอย่างแล้ว เราก็สามารถที่ แชร์ข้อมูลที่
เราสนใจให้กับบุคคลอ่ืนได้อ่านได้ และในการแชร์ทุกครั้งเราก็ควรให้เครดิตของเจ้าของหรือผู้เขียน แต่ถ้าข้อมูลที่
เราตรวจสอบมาแล้วไม่เป็นจริงเราก็อาจจะไม่แชร์ออกมา เพ่ือเป็นการป้องกันภัยให้สังคมอีกทางหนึ่ง 

ดังนั้น เมื่อเราท าการรวบรวมข้อมูล ข้อความ รูปภาพ และแหล่งที่มาครบถ้วนแล้ว และเราจะท าการแชร์
ข้อมูลไปให้กับบุคคลอื่นได้รับรู้เรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์เราก็สามารถที่จะท าได้โดยใช้สติทุกครั้งถ้าเราจะกด
แชร์ ยกตัวอย่างข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เช่น กรณีโควิด – 19 เราอาจติดตามได้จากเว็บไซต์ของกระทรวงสาธารณสุข 
หรือส านักข่าวที่มีตัวตนจริง แต่ถ้าเกิดมีบุคคลที่ส่งข้อมูลไม่น่าเชื่อถือมาให้เราก็ไม่ควรจะไปต่อว่า  หรือโมโหใส่ แต่
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ให้เราเก็บรวบรวมข้อมูลเอาไว้ เพ่ือเป็นการไปโพสต์เตือนภัยให้กับบุคคลอ่ืนได้และเป็นการป้องกันภัยที่มักจะแฝง
เข้ามาตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันนี้อีกด้วย 
 
แหล่งอ้างอิง 
https://www.thaiticketmajor.com/variety/lifestyle/13024/ 
https://www.shopback.co.th/blog/sm-hi-
%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0
%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD/ 
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บทความที ่10 : ท าอย่างไร...ให้สนุกกับการเรียนออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

บทความนี้ต้องการจะแนะน าให้กับวัยที่ก าลังศึกษาอยู่และได้รับผลกระทบกับการเรียนจากสถานการณ์โค
วิด ให้เกิดความสนุกกับการเรียนออนไลน์มากยิ่งขึ้น ในเมื่อเราไม่สามารถที่จะหลีกเลี่ยงสถานการณ์โควิดที่ระบาด
ทั่วโลกได้ เราจึงต้องมีการปรับตัวให้คุ้นชินกับสถานการณ์ และในบทความได้มีการแนะน า เพ่ือตอบสนองความ
ต้องการของตัวผู้เรียน และให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนการสอนออนไลน์ด้วย มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.12 ท าอย่างไร...ให้สนุกกับการเรียนออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เมื่อไวรัสโควิด-19 ได้แพร่กระจายไปทั่วโลก ท าให้เกิดการด าเนินชีวิตของผู้คนที่จะต้องมีมาตรการป้องกัน

และเลี่ยงโรคระบาดที่เรียกว่า "New Normal" หรือ รูปแบบการด าเนินชีวิตแบบใหม่ ซึ่งรูปแบบวิถีชีวิตใหม่ 
ประกอบด้วยวิธีคิด วิธีเรียนรู้ วิธีสื่อสาร วิธีปฏิบัติและการจัดการ การใช้ชีวิตแบบใหม่ ซึ่งวิธีการเรียนรู้แบบใหม่
นี่เองที่ส่งผลกระทบต่อการศึกษาทั่วโลก นักเรียน นักศึกษา โรงเรียน บุคคลกรที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน
จะต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับวิถีการเรียนรู้แบบใหม่ พร้อมหาวิธีที่จะท าให้นักเรียน 
นักศึกษาได้รับความรู้อย่างเต็มรูปแบบ โดยหน่วยงาน สถานศึกษาต่าง ๆ ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนให้
เหมาะสม รวมถึงวิธีการป้องกัน ลดการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส COVID 19 ที่เรายังไม่สามารถวางใจได้ 
สถานการณ์นี้น ามาซึ่งการปรับตัว ปรับวีถีชีวิต และใช้ชีวิตได้อย่างปกติ ประเทศไทยและหลายประเทศทั่วโลกจึง
ต้องมกีารปรับแผนให้เข้ากับสถานการณ์ปัจจุบัน สถานศึกษา หน่วยงาน และสถาบันต่าง ๆ ได้มีการเปิดคอร์สหลัก
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สูตรการเรียนการสอนออนไลน์ออกมามากมาย เพ่ือตอบสนองความต้องการของตัวผู้เรียนด้วย และให้ผู้เรียนมี
ความสุขกับการเรียนการสอนออนไลน์ ดังนี้ 
 
1. สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน 

การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียน เป็นเรื่องส าคัญมากในการสร้างบรรยากาศการจัดการเรียนการสอน 
ครู ควรมีการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือให้สร้างบรรยายการที่ก่อให้เกิดความต้องการในการเรียนรู้ให้กับเด็ก  
ซึ่งการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับนักเรียนผ่านเครื่องมือสื่อสารออนไลน์นั้น  สามารถท าได้ทั้ง 2 รูปแบบ 
คือ ซิงโครนัส (synchronous) คือ การสื่อสารและเข้าเรียน พร้อมกัน สื่อการกันได้ทันที กับ อะซิงโครนัส 
(asynchronous) คือ การเรียนรู้และสื่อสารโดยไม่ต้องเข้าเรียนในเวลาเดียวกัน โดยเปิดให้นักเรียนได้เรียนรู้ใน
เวลาที่ต้องการ และส่งงาน หรือการบ้านผ่านเครื่องมือสื่อสารไว้ เพ่ือให้ครูตรวจสอบและให้ Feedback กลับ 

การออกแบบการสอนโดยใช้การสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน ทั้ง 2 แบบ อย่างเหมาะสม กับเนื้อหา
กิจกรรมการเรียน และสภาพแวดล้อมของนักเรียน จะช่วยส่งผลให้นักเรียนเกิดการอยากเรียนรู้และพร้อมที่จะให้
ความร่วมมือที่จะเข้าร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ได้ 
 
2. การให้ความร่วมมือจากผู้ปกครอง 

ผู้ปกครองถือเป็นบุคคลที่ส าคัญอีกคนหนึ่ง ที่จะช่วยสนับสนุนให้นักเรียนสามารถเรียนออนไลน์ได้อย่างมี
ความสุขและสนุกกับการเรียนออนไลน์ โดยผู้ปกครองจะต้องท าความเข้าใจกับรูปแบบการเรียน และกิจกรรมที่
นักเรียนจะต้องเรียนรู้ และวางแผนช่วงเวลาในการมีส่วนร่วมและให้ค าแนะน านักเรียน ในขณะที่ก าลังเรียนรู้หรือ
ท ากิจกรรม ทั้งนี้ผู้ปกครองอาจจะคอยสอดส่องดูแลการปฏิบัติงานของนักเรียนจากที่บ้าน พร้อมมีการ Feed 
back กับครูผู้สอน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ก็จะช่วยให้นักเรียนมีความสุขในการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
3. ความร่วมมือและความรับผิดชอบของนักเรียน 

การกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองนั้นถือเป็นเรื่องที่ยาก แต่ถ้าผู้ปกครอง และครูผู้สอนช่วยกัน
ก็สามารถที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสุขและสนุกกับการเรียน และพร้อมที่จะท ากิจกรรมจากการเรียนออนไลน์ 
ทั้งนี้การกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วม ผู้ปกครองและครูจะต้องเสริมแรงให้กับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความ
พร้อมและความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนที่ได้รับมอบหมายจากผู้ปกครองและครูผู้สอนด้วย 
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4. บทเรียนและสื่อการเรียนการสอน 
บทเรียนและสื่อการเรียนการสอนความมีการปรับเปลี่ยนให้มีความทันสมัย  และมีเนื้อหาที่เหมาะสม 

เข้าใจง่าย มีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น และให้ผู้เรียนเป็น
ตัวก าหนดเรื่องราวในการเรียนรู้มากกว่าที่ครูจะเป็นผู้ชี้น า เพราะบทเรียนและสื่อการเรียนการสอนถ้าไม่น่าสนใจ 
ผู้เรียนก็จะไม่เข้าไปเรียนออนไลน์ ดังนั้นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนควรจัดท าขึ้นมาให้เหมาะสมกับช่วงวัย
ของผู้เรียนด้วย เพราะครูไม่สามารถที่จะคิดแทนผู้เรียนได้ แต่ครูสามารถที่จะน าความคิดของผู้เรียนมาสร้างองค์
ความรู้ใหม่ให้กับผู้เรียน และน าไปสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นใน
ปัจจุบันได ้

ถ้ารูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์มีความสมบูรณ์ มีรูปแบบที่น่าสนใจ ผู้เรียนก็อยากที่จะหันมาเรียนรู้
ออนไลน์มากกว่าที่จะเรียนรู้ในห้องเรียน เพราะการเรียนรู้ในห้องเรียนไม่ได้เปิดกว้างให้ผู้เรียนได้เป็นส่วนหนึ่งใน
การเรียนการสอน แต่เพียงให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแห่งการเรียนรู้เท่านั้นเอง ถ้าเปรียบกับการเรียนการสอน
ออนไลน์ผู้เรียนจะต้องสร้างองค์ความรู้และตั้งใจที่จะเรียนรู้และหาสิ่งใหม่ ๆ ด้วยตนเอง พร้อมกับแสดงความคิด
จากสื่อโซเชียลในปัจจุบันมากยิ่งข้ึน 
 
แหล่งอ้างอิง 
 https://www.learneducation.co.th/ 
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บทความที ่11 : ข่าว Facebook สนุก เร้าใจ แต่ (อาจไม่) จริง 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

บทความนี้ต้องการจะชี้ให้เห็นถึงความเสี่ยงของข่าวใน Facebook ที่มีการเขียนขึ้นมาจากความจริง
หรือไม่จริงบ้าง ซึ่งผู้ใช้เว็บไซต์ในฐานะผู้รับสื่อจะต้องตระหนักให้ดี ว่าสิ่งที่เราอ่านมีความสนุกและเร้าใจนั้น อาจจะ
ไม่ใช่เรื่องจริง ในบทความจะมีการให้ค าแนะน าการตรวจสอบการเข้าถึงข่าวปลอมบนเฟซบุ๊ก  ที่เราสามารถ
ตรวจสอบลักษณะของข่าวปลอมได้ด้วยตนเอง หากผู้ใช้งานเว็บไซต์ได้อ่านบทความ สามารถท าให้วิเคราะห์ข่าวที่
เราเห็นในเฟชบุ๊กได้ดียิ่งขึ้นไป มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.13 ข่าว Facebook สนุก เร้าใจ แต่ (อาจไม่) จริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เมื่อความสามารถในการเชื่อมต่อข้อมูลอยู่บนมือ(ถือ)ของทุกคน สื่อโซเซียลมีเดียจึงเป็นโลกใบใหม่ของ

การสื่อสาร ผู้คนหันมานิยมติดตามข้อมูล ข่าวสารต่าง ๆ จากสื่อโซเชียล เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ และทวิตเตอร์ เพราะ
สะดวก เข้าถึงง่าย รวดเร็ว ทันใจ รวมถึงการน าเสนอสวยงามน่าสนใจ นอกจากนี้สื่อโซเชียลยังท าให้ผู้ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตทั่วไปสามารถแสดงบทบาทในการเป็นผู้น าเสนอข่าวได้ด้วยตนเอง โดยมีผู้ที่อ่านจ านวนไม่น้อยที่ให้
ความสนใจและคอยติดตาม เนื่องจากการน าเสนอข่าวที่รวดเร็ว แปลกใหม่ และถ่ายทอดอารมณ์ได้เร้าใจ ก็จะเป็น
จุดสนใจจากประชาชนหรือผู้ที่ติดตาม เพราะคนส่วนใหญ่นิยมที่จะบริโภคข่าวที่เห็นภาพ เสียง และสถานการณ์ที่
เป็นจริง กับอารมณ์ของผู้น าเสนอ ถ้าถ่ายทอดได้ดีก็จะมีคนติดตามเป็นจ านวนมาก แต่เราไม่สามารถรู้ได้เลยว่าข่าว
ที่เราบริโภคเข้าไปนั่น มีความจริงมากน้อยเพียงใด คนส่วนใหญ่คิดแต่อารมณ์ที่ถ่ายทอดออกมาจากความรู้สึกของ
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ผู้น าเสนอข่าวเป็นส่วนใหญ่ และบวกกับการโน้มน้าวจิตใจให้หลงเชื่อจากถ้อยค าที่แสดงออกมา ผู้คนเหล่านี้จึงตก
เป็นเหยื่อของข่าวปลอมได้ 

หากเราใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการรับรู้และเชื่อถือข่าวสารโดยขาดวิจารณญาณหรือการรู้เท่าทันนั้นเป็น
เรื่องส าคัญท่ีไม่ควรจะมองข้าม ข่าวสารที่ไม่มีความจริงที่เผยแพร่ทางสื่อสังคมออนไลน์นั้น อาจจะส่งผลกระทบต่อ
สังคมโดยรวมได้หากผู้ที่รับข่าวสารนั้นขาดความรู้เท่าทันในการเชื่อถือข่าวนั้นโดยไม่ตระหนักถึงผลที่อาจจะเกิดขึ้น 
การที่เราจะรู้ให้ทันข่าวปลอมบนเฟซบุ๊กได้ เราจะต้องคิดไตร่ตรองข่าวที่เราจะบริโภคหรืออ่านก่อนทุกครั้ง ว่าข่าวที่
ได้มาเป็นการเล่าปากต่อปาก หรือเป็นการโพสต์จากประสบการณ์จริงของผู้ที่พบเห็นสถานการณ์นี้ด้วยตนเอง และ
จึงน ามาโพสต์เตือนภัยบนเฟซบุ๊ก กับบางส่วนที่มีสถานการณ์จริงแต่มีการใส่เนื้อหาเพ่ิมเติม หรือแต่งเติมให้ดู
น่าสนใจ เพ่ือเป็นการเชิญชวนให้ผู้อ่านสนใจมากขึ้น ดังนั้น การตรวจสอบการเข้าถึงข่าวปลอมบนเฟซบุ๊ก เรา
สามารถตรวจสอบลักษณะของข่าวปลอมได้ดังนี้ 

1. การเข้าถึงสื่อของข่าว ผู้ที่อ่านข่าวเราจะสังเกตได้จาก บุคคลที่อ่านข่าวนั่นและสามารถเข้าในเนื้อหา
ของข่าวได้จากการอ่านข่าวเพียงแค่ครั้งเดียว ก็สามารถเข้าใจในเนื้อหาของข่าวที่สื่ออกมาได้ 

2. การวิเคราะห์สื่อของข่าว จากการโพสต์ข่าวบนเฟซบุ๊กของบุคคลทั่วไป หรือบุคคลที่เป็นคนของ
แหล่งข่าวจะมีการพูดจาโดยการอ้างอิงจากแหล่งข่าวที่ได้ไปตรวจสอบมาจากสถานที่จริง และมาท าการเรียบเรียง 
เพ่ือจะถ่ายทอดออกมาให้ผู้อ่านเข้าใจในรูปแบบของข่าวที่น าเสนอ แต่ถ้าเป็นบุคคลทั่วไปที่ชอบโพสต์ข่าวจากปาก
ต่อปาก ก็จะมีการพาดหัวข่าวที่ดูเกินจริง และเมื่อผู้อ่านเจอข่าวนี้ก็จะตกใจและหลงเชื่อทันที ดังนั้น ในฐานะของ
ผู้อ่านข่าวก็ควรจะใช้วิจารณญาณในการคิดไตร่ตรองข่าวที่ได้รับมาก่อนที่จะเชื่อถือทุกครั้ง 

3. การประเมินสื่อของข่าว ข่าวโดยทั่วไปก็จะมีรูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจ และมีแหล่งที่มาอย่าง
ชัดเจน เพราะบางข่าวมีการระบุสถานที่ เวลาที่เกิดขึ้น หรือมีการระบุชื่อของผู้ที่เกิดเหตุหรือประสบเหตุไว้ชัดเจน 
ดังนั้น การประเมินสื่อของข่าวจึงควรตรวจสอบให้ดีก่อนทุกครั้ง ไม่ควรหลงเชื่อแค่เพียงรูปแบบการน าเสนอเพียง
อย่างเดียว 

4. การสร้างสรรค์สื่อของข่าว ด้วยเทคโนโลยีที่มีมากมายให้รูปแบบ บวกกับความทันสมัยที่เกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็วจึงท าให้บุคคลที่เมื่อเห็นข่าวที่ตนเองสนใจ ก็เกิดการอยากท่ีจะดันแปลงให้ข่าวนั้นมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
จึงท าการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของข่าว โดยการสร้างรูปภาพ ข้อความ และเสียง ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดย
ไม่นึกถึงผู้บริโภคคนอ่ืน ดังนั้น การที่จะท าการดัดแปลงหรือสร้างข่าวใหม่นั้น เราควรที่จะสร้างข่าวให้อยู่ใน
ขอบเขตของความเป็นจริงมากกว่าที่จะเป็นข่าวปลอม 

ไม่ว่าข่าวที่รับบริโภคเข้าไปในแต่ละวัน มันจะมีเนื้อหาหรือข้อมูลที่แปลกไปจากเดิม สิ่งส าคัญในฐานะของ
ผู้อ่านข่าว ควรจะใช้วิจารณญาณทุกครั้ง เพ่ือไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของพวกที่ชอบสร้างข่าวปลอมเพ่ือหลอกลวง
ประชาชนอีกต่อไป 
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แหล่งอ้างอิง 
บทบาทหน้าที่ของสื่อมวลชนในยุคที่ใคร ๆ ก็ (อยาก) เป็นสื่อได้. สืบค้นได้จาก http:// www. presscouncil. 
  or.th/archives/4113  
ปิยพร อรุณเกรียงไกร. (2560). คุณก าลังถูกเฟซบุ๊กต้มตุ๋น !? วิกฤตข่าวปลอมทะลักโลกออนไลน์                       
 เมื่อวิจารณาญาณ ก็อาจไม่ เพียงพอ. สืบค้นได้จาก https://themomentum.co/momentum- 
 feature-social-media-s-algorithm/  
สุกัญญา บูรณเดชาชัย. (2560). ผลของการเปิดรับข่าวจากอินเทอร์เน็ต ที่มีต่อวิถีการด าเนินชีวิตของนักศึกษา 
 ระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยในภูมิภาคตะวันออก. 
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บทความที ่12 : ภัยเงียบท่ีอยู่ใกล้ตัวเรา “สื่อกับความรุนแรงบนโลกออนไลน์” 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

บทความนี้ต้องการให้เห็นถึงภัยเงียบที่อยู่ใกล้ตัวเรา ในด้านความรุนแรงบนโลกออนไลน์ ซึ่งสามารถ
เกิดข้ึนได้กับทุกเพศ ทุกวัย ดังนั้นการกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์ หรือที่เรียกว่า การล่วงละเมิดทางไซเบอร์ เป็น
รูปแบบหนึ่งของการกลั่นแกล้ง หรือการคุกคามที่อยู่ในโลกออนไลน์ สิ่งเหล่านี้ถือว่าเป็นภัยเงียบที่น่ากลัวที่สุด โดย
ที่หลายคนจะตั้งใจให้เกิดหรือไม่ให้เกิดก็ตาม ในบทความนี้นอกจากจะให้เห็นถึงภัยเงียบแล้ว ยังชี้ให้เห็นถึงต้นเหตุ
ของปัญหาที่เกิดขึ้นจากการกลั่นแกล้งกัน และถ้าหากเราตกอยู่ในสภาวะเช่นนั้น อาจจะท าให้เราเกิดการกลั่นแกล้ง
ผู้อื่นโดยไม่รู้ตัว บทความจึงท าให้เราเห็นด้านนี้และผู้อ่านจะน ามาใช้ส ารวจตนเองหรือคนรอบข้างได้ ก่อนที่จะเกิด 
ความรุนแรงบนโลกออนไลน์ขึ้นมาก่อน มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.14 ภัยเงียบที่อยู่ใกล้ตัวเรา “สื่อกับความรุนแรงบนโลกออนไลน์” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์ หรือที่เรียกว่า การล่วงละเมิดทางไซเบอร์ เป็นรูปแบบหนึ่งของการกลั่น

แกล้ง หรือการคุกคามโดยใช้วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์หรือสื่อโซเชียลในรูปแบบต่าง  ๆ ความรุนแรงที่เกิดขึ้นไม่ว่า
จะตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ดี สิ่งเหล่านี้ถือว่าเป็นภัยเงียบที่น่ากลัวที่สุด เพราะเราไม่รู้เลยว่าคนที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลก
ออนไลน์ หรือถูกล่วงละเมิดทางไซเบอร์ จะเป็นคนที่เรารู้จักกันเป็นอย่างดีหรือไม่สนิทกัน คนที่ถูกกระท าบนโลก
ออนไลน์แบบนี้ เราอาจจะเรียกว่าเป็นการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ ซึ่งในปัจจุบันถือเป็นเรื่องธรรมดามาก 
โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่น ที่ชอบเล่นอะไรที่แปลก ๆ รุนแรง หรือชอบกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ ค าว่า “การกลั่น
แกล้งบนโลกออนไลน์” หมายถึง การรังแก หรือก่อกวนผู้อ่ืนในเว็บไซต์ของสื่อโซเชียลมีเดีย พฤติกรรมการรังแกที่
เป็นอันตรายอาจรวมถึงการโพสต์ข่าวลือ การคุกคาม การพูดเรื่องเพศ หรือการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลของ
ผู้เสียหาย รวมถึงการพูดจาดูถูก การรังแกหรือการล่วงละเมิดสามารถระบุได้โดยพฤติกรรมซ้ า ๆ และเจตนาที่
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ต้องการท าลายชื่อเสียงของผู้ที่ตกเป็นเหยื่อ หรือผู้ที่ถูกกลั่นแกล้ง ซึ่งจะท าให้เหยื่อเกิดความรู้สึกแย่ ไม่ดี เช่น อาจ
มีความนับถือตนเองต่ า เกิดความคิดอยากฆ่าตัวตาย หวาดกลัว หงุดหงิด โกรธ และ หดหู่ ซึ่งสิ่งส าคัญที่เกิดขึ้นใน
ด้านของการกลั่นแกล้งกันบนโลกออนไลน์ ล้วนเกิดมาจากสื่อและความรุนแรงที่นิยมท าเลียนแบบกันในรูปแบบ
ต่าง ๆ ดังนี้ 

1. พฤติกรรมการเลียนแบบ มนุษย์ทุกคนชอบที่จะเลียนแบบการกระท าของบุคคลที่เป็นต้นแบบ อยากที่
จะท าตามบุคคลอ่ืน เพ่ือให้ได้พฤติกรรมที่คล้ายกับบุคคลที่เราได้กระท าตาม จนลืมไปว่าพฤติกรรมที่เราเลียนแบบ
นั้น เป็นพฤติกรรมที่ดีหรือไม่ดี และเป็นสิ่งที่เราท าแล้วจะเกิดอะไรขึ้นกับเราบ้าง แต่มนุษย์ก็เลือกที่จะเลียนแบบ
พฤติกรรมต่อไป โดยไม่ค านึงถึงผลที่จะตามมา 

2. การสร้างความหมายใหม่ให้กับค าว่า “ความรุนแรง” เช่น การใช้ความรุนแรงให้เป็นสิ่งที่ยอมรับได้ 
หากเหยื่อหรือผู้ถูกกระท าเป็นคนเลว การลงโทษด้วยความรุนแรงเป็นสิ่งที่ถูกต้อง และหากการแก้แค้นเป็นสิ่งที่น่า
เชิดชู การกระท ารุนแรงต่อเพศหญิงก็เป็นเรื่องที่ท าได้ แต่ทั้งหมดนี้ความรุนแรงก็จะต้องมีขอบเขตของการใช้ความ
รุนแรงด้วยเช่นกัน 

3. ความชินชาในที่นี้ หมายถึง เมื่อเราได้พบเจอสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นระยะเวลานาน ความรู้สึกนั้นก็จะ
กลายเป็นความเฉยชา หรือไม่ก็ไม่มีผลอะไรกับตัวเราเอง ต่อให้การพบเห็นหรือกระท าที่เกิดจากความรุนแรง มา
กระทบต่อจิตใจเรา เราก็จะรับรู้แต่จะไม่ตอบสนอง เพราะสิ่งเหล่านี้มันเป็นความเคยชินที่เราจะต้องประสบพบเจอ
ในทุก ๆ วัน นอกจากนี้ความชินชายังส่งผลให้เรามีความเห็นอกเห็นใจต่อเหยื่อหรือผู้ถูกกระท าน้อยลง 

4. สร้างความรู้สึกในการตื่นตัวและลดความยับยั้งชั่งใจ การที่บุคคลจะมีความรู้สึกตื่นเต้น ตื่นตัวกับสิ่งที่
ตนเองท า เพ่ือตอบสนองความต้องการตัวเองโดยไม่นึกถึงผลที่จะตามมา จึงท าให้การท าอะไรที่ท้าทายมันจะเป็น
แรงกระตุ้นร่างกายให้อยากที่จะท า อยากที่จะเสี่ยงทั้ง ๆ ที่รู้ว่าจะเกิดอะไรขึ้นกับตัวเอง แต่ถ้าคนเรารู้จักยับยั้งชั่ง
ใจตัวเองได้ ผลที่จะเกิดข้ึนตามมาก็จะเป็นผลดีกับตัวบุคคลที่เลือกยับยั้งชั่งใจตนเองก่อนที่จะสายเกินไป 

5. การตอบสนองความคิดที่เกี่ยวกับความรุนแรง มนุษย์จะมีรูปแบบการคิดบางอย่างเก็บไว้ในความจ า 
และสามารถกระตุ้นให้ได้มาซึ่งสิ่งที่คาดหวังเอาไว้ โดยสิ่งที่กระตุ้นบางอย่าง นั้นขึ้นอยู่กับตัวบุคคล หรืออาจจะเป็น
ตัวเองก็ได้ และส่งผลให้สิ่งที่กระตุ้นออกมาถูกตีความ ในรูปแบบความคิดที่เกี่ยวกับความรุนแรง เช่น บางคนเห็น
ภาพที่ไม่เหมาะสม ก็อาจกระตุ้นให้เกิดความคิด อารมณ ์หรือพฤติกรรมที่รุนแรงขึ้นมาได้ เป็นต้น 

 
แหล่งอ้างอิง 
ความรุนแรง. สืบค้นได้จาก http://km.moi.go.th/km/18_gender/gender35.pdf  
ความหมายของความรุนแรง. สืบค้นได้จาก https://sites.google.com/site/violenceinsociety2233/ 
  home/khwam-hmay-khxng-khwam-runraeng  
สาเหตุของการเกิด “พฤติกรรมความรุนแรง”. สืบค้นได้จาก https://www.sanook.com/health/20525/  
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บทความที ่13 : รู้เท่าทันเทคนิคกลโกงของการซื้อขายออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

บทความนี้ต้องการจะให้ผู้ใช้เว็บไซต์เข้าใจและรู้เท่าทันเทคนิคกลโกงของการซื้อขายออนไลน์ ซึ่งการซื้อ
ของออนไลน์ในปัจจุบันมีการเติบโตอย่างรวดเร็วมาก ดังนั้นเราจึงต้องเลือกผู้ขายให้ดี เพราะปัจจุบันนี้กระแสกล
โกงของการซื้อขายออนไลน์มีหลากหลายรูปแบบ ผู้บริโภคจะต้องรู้จักตรวจสอบและหาวิธีการป้องกันภัยเงียบด้วย
รูปแบบต่าง ๆ ด้วยตนเองให้ได้ ซึ่งในบทความนี้จะแนะน ากระบวนการตรวจสอบต่าง ๆ ของมิจฉาชีพและกลโกง
ออนไลน์ เพ่ือป้องกันไม่ให้ถูกหลอก บทความนี้จะช่วยลดความเสี่ยงที่เราอาจจะเจอมิจฉาชีพในโลกออนไลน์ได้ใน
เบื้องต้น มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.15 รู้เท่าทันเทคนิคกลโกงของการซื้อขายออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันที่มีการพัฒนาเกี่ยวกับการซื้อขายออนไลน์ที่เติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว  ในส่วนของ

ร้านค้าหรือบริษัทฯต่าง ๆ จึงมีบริการที่เป็นทางเลือกให้กับลูกค้ามากยิ่งขึ้น ซึ่งลูกค้าสามารถเลือกสั่งซื้อสินค้าผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต ท าให้ง่าย สะดวก รวดเร็ว สินค้ามีความทันสมัย และสามารถสั่งซื้อขายได้ตลอดทุก 24 ชั่วโมง 
ผู้ขายก็หารายได้เพ่ิม เปลี่ยนเสมือนรายได้เสริมมากขึ้นแค่มีช่องทางผ่านสื่อออนไลน์โดยไม่ต้องมีหน้าร้านก็สามารถ
ประกอบธุรกิจได้ แต่จากปัจจัยที่เข้าถึงง่ายสะดวกนี้เอง ท าให้การซื้อสินค้าออนไลน์เป็นที่นิยมและเติบโตอย่าง
รวดเร็ว ด้วยการประกอบธุรกิจออนไลน์ก็ท าให้เกิดปัญหาหลายอย่างตามมา เช่น ได้รับสินค้าที่ไม่มีคุณภาพ หรือ



328 
 

คุณภาพต่ ากว่าที่โฆษณาขายไว้ทางออนไลน์ ได้สินค้าไม่ตรงกับที่สั่งซื้อ หรือไม่ตรงกับความต้องการ รวมไปถึงการ
โฆษณาเกินจริง หลอกลวงผู้บริโภค จนกลายเป็นปัญหาที่มีการร้องเรียนเข้ามายัง ส านักงานคณะกรรมการ
คุ้มครองผู้บริโภค (สคบ.) เป็นจ านวนมาก เพราะด้วยความไม่ซื่อสัตย์ของผู้ประกอบธุรกิจออนไลน์ที่แฝงมาใน
รูปแบบของพวกมิจฉาชีพ จึงท าให้แม่ค้าพ่อค้า หรือผู้ประกอบธุรกิจออนไลน์ที่มีความซื่อสัตย์โดนเหมารวมได้ด้วย 
เพราะปัจจุบันนี้กระแสกลโกงของการซื้อขายออนไลน์มีหลากหลายรูปแบบ จึงท าให้ผู้บริโภคจะต้องรู้จักตรวจสอบ
และหาวิธีการป้องกันภัยเงียบด้วยรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ตรวจสอบเว็บไซต์ของร้านค้า ว่ามีการจดทะเบียนพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์กับกระทรวงพาณิชย์หรือไม่ 
การตรวจสอบนี้จะท าให้ผู้บริโภคสบายใจได้ในระดับหนึ่ง เพราะการจดทะเบียนพาณิชย์ อิเล็กทรอนิกส์ ผู้จดต้อง
เป็นเจ้าของร้านค้าออนไลน์ ต้องมีการระบุข้อมูลส่วนตัวต่าง ๆ เพ่ือขอขึ้นจดทะเบียน ซึ่งถ้าหากเป็นมิจฉาชีพคงจะ
ไม่อยากแสดงตัวตน ให้ผู้อ่ืนรู้ สังเกตได้จากหน้า Contact Us ในการจดทะเบียนผู้ขายจะได้รับเลขรหัสทะเบียน 
และจะมีการแสดงสัญลักษณ์ทะเบียนพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ถ้าหากรู้ว่าไม่จริงก็อย่านิ่งนอนใจควรจะหาวิธีการ
ป้องกันไม่ให้ร้านค้าออนไลน์ปลอมไปหลอกลวงคนอ่ืนได้อีก 

2. ตรวจสอบเลือกร้านค้าท่ีมีชื่อเสียงตอบรับในทางท่ีดี วิธีสังเกตง่ายๆ คือ ร้านค้าที่มีเสียงตอบรับที่ดี ให้ดู
จากหน้ากระทู้ หรือจ านวนการส่งสินค้า การรีวิวจากลูกค้าที่สั่งซื้อสินค้าจากทางร้านว่าเป็นอย่างไร  และให้
ตรวจสอบคอมเมนต์ว่าคนที่มาคอมเมนต์มีตัวตนจริงหรือไม่ ก่อนที่จะตัดสินใจซื้อสินค้าในร้านนี้ 

3. ตรวจสอบสินค้าในเว็บไซต์ที่มีอายุการขายอย่างน้อย 1 ปี โดยผู้บริโภคสามารถตรวจสอบได้ง่าย ๆ โดย
การใส่ชื่อเว็บไซต์นั้น ๆ ลงไปใน Google เพ่ือดูว่าร้านค้านี้มีการขอขึ้นจดทะเบียนแล้วหรือยัง และตรวจสอบว่า
ร้านนี้ขายสินค้าประเภทนี้จริงหรือไม่ 

4. ตรวจดูเงื่อนไขการรับประกันสินค้าหรือบริการหลังการขาย เนื่องจากการซื้อสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ 
หากสินค้ามีปัญหาไม่ว่าจะเป็นการส่งที่ผิดพลาด หรือสินค้าไม่ได้มาตรฐาน ทางร้านจะมีการรับประกัน และ
สามารถเปลี่ยนหรือคืนสินค้าได้หรือไม่ ระยะเวลาในการรับประกันมีมากน้อยเพียงใด หากทางผู้ขายไม่ได้ระบุไว้ 
ผู้บริโภคก็ควรถามให้เข้าใจ และชัดเจนก่อนการตัดสินใจซื้อ ซึ่งในทางที่ดีควรสอบถามผ่านทาง เว็บบอร์ดหรือ
อีเมล์ เพ่ือจะได้มีหลักฐานที่เป็นลายลักษณ์อักษร และไม่ควรตกลงซื้อขายกันทางโทรศัพท์ 

5. สินค้าท่ีซื้อไม่ควรเป็นสินค้าที่ผิดกฎหมาย เช่น ซีดีเถื่อน สินค้าปลอม สินค้าผิดกฎหมาย หรือสินค้าที่มี
ราคาสูงมาก ๆ จนเกินไป เพราะถ้าไม่ใช่สินค้าพวกนี้ก็ไม่ต้องกังวลใจมากมาย เราสามารถที่จะตัดสินใจในการ
สั่งซื้อสินค้าได้ตามความชอบของตนเอง แต่ปัญหาส่วนใหญ่ที่จะเกิดมักจะเป็นสินค้าประเภทนี้ที่กล่าวมาข้างต้น 

ในการตรวจสอบทั้ง 5 วิธีที่สามารถท าให้เรามั่นใจในการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ ได้อย่างสบายใจ และ
ปลอดภัยมากขึ้นถ้าเราใส่ใจในรายละเอียด และใช้สิทธิการเป็นผู้บริโภคที่ดี อย่าเห็นแต่ส่วนลดหรือของแถม ควร
ยึดตัวสินค้า และคุณภาพของสินค้าที่เราต้องการและอยากที่จะสั่งซื้อในโลกออนไลน์ 
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แหล่งอ้างอิง 
รู้ทัน "มิจฉาชีพและกลโกงออนไลน์" ป้องกันยังไงไม่ให้ถูกหลอก. สืบค้นได้จาก https://www.moneybuffalo 
  .in.th/business-economy/  
แนะ 6 วิธีป้องกันถูกหลอก ซ้ือ-ขายผ่านออนไลน์. สืบค้นได้จาก https://www.thairath.co.th/content/ 
  372421  
รู้ให้ทัน ป้องกันไม่ให้ถูกหรอกจากมิจฉาชีพในโลกออนไลน์. สืบค้นได้จาก https://moneyduck.com/th/ 
  articles/1078E0  
“รู้ทัน กลโกง” กับการซื้อขายออนไลน์. สืบค้นได้จาก https://www.indigital.co.th 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



330 
 

บทความที ่14 : ความเสี่ยงของคนไทย จากสื่อสังคมออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

บทความนี้ต้องการน าเสนอในเรื่องของความเสี่ยงของคนไทย จากสื่อสังคมออนไลน์ในด้านต่าง ๆ ทั้งหมด 
ซึ่งในบางครั้งผู้ใช้งานเว็บไซต์อาจจะไม่อาจทราบได้ว่าก าลังตกอยู่ในภาวะความเสี่ยง เราซึ่งเป็นผู้รับสื่อออนไลน์
ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเพศไหน หรือวัยใดก็ตาม จะต้องจัดการตนเองให้ไม่อยู่ในภาวะความเสี่ยงเหล่านั้นได้ เพราะมิ
เช่นนั้นแล้วเราก็จะเกิดอันตรายต่อตัวเราและคนรอบข้างเราได้ มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 

 
ภาพที่ 11.16 ความเสี่ยงของคนไทย จากสื่อสังคมออนไลน์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แน่นอนว่าเมื่อสื่อดิจิทัล และสื่อสังคมออนไลน์เป็นที่นิยมของคนไทยจ านวนมาก ในทุกเพศ ทุกวัย ทุก

ระดับฐานะ อาชีพ ครอบคลุมทุกกลุ่ม ทุกชนชั้นในสังคม จึงย่อมเกิดช่องว่างของการใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็น
เครื่องมือหาประโยชน์ของมิจฉาชีพ และบุคคลบางประเภทในสังคม  

การศึกษาครั้งนี้ จึงพบความเสี่ยงในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของคนไทย ซึ่งมักจะเกี่ยวข้องกับการถูก
หลอกลวง การฉ้อโกง ให้ผู้ใช้สูญเสียทรัพย์หรือการเข้าสู่สิ่งผิดกฎหมาย หรือต้องเดือดร้อนร าคาญ จากเนื้อหาที่ไม่
เหมาะสม และการกลั่นแกล้งกัน โดยสามารถประมวลเป็น 15 ความเสี่ยงที่คนไทย ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ควร
ตระหนักและเฝ้าระวัง คือ เนื้อหาที่มีความรุนแรง การโฆษณาสินค้าเกินจริง ข้อมูลสุขภาพที่ไม่จริง ข่าวปลอม 
เนื้อหาลามก หวยออนไลน์ การพนันออนไลน์ หลอกลวงให้ซื้อสินค้า หลอกลวงชักชวนหารายได้ ภัยจากระบบ
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คอมพิวเตอร์ แชร์ออนไลน์ การหลอกลวงจากคนแปลกหน้า การขโมยข้อมูลส่วนตัว หุ้นออนไลน์ และการถูกกลั่น
แกล้งบนสื่อสังคมออนไลน์  

โดยความเสี่ยงเหล่านี้ มักจะเกิดขึ้นกับผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ ที่มีช่วงอายุระหว่าง 23 – 39 ปี และส าหรับ
แต่ละช่วงวัย จะมีความเสี่ยงที่ควรตระหนักและเฝ้าระวังแตกต่างกัน คือ  

กลุ่มอายุ 15 - 22 ปี มักพบกับความเสี่ยงเกี่ยวกับการถูกหลอกลวงจากคนที่ไม่รู้จัก พบเจอเนื้อหา ลามก
อนาจาร ถูกล่อลวงเล่นการพนันออนไลน์ การถูกกลั่นแกล้งบนสื่อสังคมออนไลน์ และถูกขโมยข้อมูลส่วนตัวไป
ปลอมแปลงสร้างความเสียหายแก่ตนเองและผู้อ่ืน เป็นต้น  

กลุ่มอายุ 23 – 39 ปี จะพบกับความเสี่ยงเกี่ยวกับการถูกหลอกลวงโดยคนแปลกหน้า ข่าวปลอม การ
พนันออนไลน์ การเข้าถึงเนื้อหาลามก และการโฆษณาสินค้าเกินจริง เป็นต้น  

กลุ่มอายุ 40 – 59 ปี จะเป็นกลุ่มที่พบกับความเสี่ยงที่น าไปสู่การทะเลาะเบาะแว้ง จนสูญเสีย
ความสัมพันธ์ที่ดีกับคนรอบข้าง และการชักจูงเล่นการพนันออนไลน์ หรือการลงทุน เพ่ือรวยทางลัด เช่น การถูก
กลั่นแกล้งบนสื่อสังคมออนไลน์ หรือถูกขโมยข้อมูลส่วนตัวไปปลอมแปลงสร้างความเสียหายแก่ตนเองและผู้อ่ืน 
การถูกหลอกลวงโดยคนแปลกหน้า และการได้รับข้อมูลสุขภาพท่ีไม่เป็นจริง เป็นต้น  

กลุ่มอายุ 60 ปี ขึ้นไป มักพบกับความเสี่ยงที่มาจากการถูกหลอกลวงโดยคนแปลกหน้า ข่าวปลอม การ
โฆษณาสินค้าเกินจริง หวยออนไลน์ พนันออนไลน์ และถูกขโมยข้อมูลส่วนตัว เป็นต้น 

ข้อเสนอแนะจากการสถิติติดหน้าจอ 
จากผลการศึกษาครั้งนี้ แสดงให้เห็นว่าคนไทยทุกคน ทุกช่วงวัย มีโอกาสพบความเสี่ยงจากการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ด้วยกันทั้งสิ้น ดังนั้น การป้องกันความเสี่ยงด้วยความตระหนักและเฝ้าระวังถึงอันตรายจากการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ จึงควรเป็นภารกิจส าคัญทั้งในระดับครอบครัว สถาบันการศึกษา และหน่วยงานภาคเอกชน และรัฐ
ที่เก่ียวข้อง ที่จะเพ่ิมความรอบรู้ทางดิจิทัลให้คนไทย ทุกเพศ วัย และทุกกลุ่ม ให้รู้เท่าทันความเสี่ยงต่าง ๆ ที่มากับ
สื่อดิจิทัล และสื่อสังคมออนไลน์  

แต่ที่ส าคัญ คือ คนไทยทุกคนในยุคดิจิทัล ควรใช้สื่อดิจิทัล และสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีสติในทุกครั้งที่จะ
ก้มหน้าติดจอ และฝึกตั้งค าถามกับเนื้อหาที่พบเจอในสื่อต่าง ๆ ถึงความน่าเชื่อถือของแหล่งที่มา และความถูกต้อง
ของเนื้อหานั้น ๆ อยู่เสมอ เพ่ือหลีกเลี่ยงสถานการณ์เป็น “เหยื่อ” ในสื่อสังคมออนไลน์ ดังที่ได้พบเห็นอยู่เสมอใน
ปัจจุบันนี้  
 
แหล่งอ้างอิง 
จุฬาฯ เปิด 15 ความเสี่ยงบนโลกออนไลน์. สืบค้นได้จาก https://www.bangkokbiznews.com/news/    
detail/865601 
15 ความเสี่ยงโลกออนไลน์ของคนไทย. สืบค้นได้จาก https://www.thairath.co.th/news/local/1766671 
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บทความที ่15 : ปรับตัวให้ได้ เพื่ออยู่กับไวรัสโควิด – 19 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

บทความเรื่องนี้ต้องการน าเสนอในเรื่องของการปรับตัวให้ได้ เพ่ืออยู่กับไวรัสโควิด – 19 ที่ก าลังระบาด
หนักในช่วงนี้ ทางเว็บไซต์เห็นว่าเรื่องนี้จ าเป็นที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ในการอยู่กับสถานการณ์ความเสี่ยงต่าง ๆ ใน
รอบตัวเรา เราจึงต้องมีข้อมูลที่สามารถน าพาให้กับผู้ใช้งานเว็บไซต์ลดความเสี่ยงในการจะเจอภัยอันตรายมากที่สุด 
มีการแนะน าปรับเปลี่ยนรูปแบบการประกอบอาชีพ และรวมไปถึงการแนะน าในเรื่องของความไม่ประมาทและการ
ป้องกันของตนเองภายใต้ความเสี่ยงนี้ ซึ่งเป็นบทความที่ผู้ใช้งานเว็บไซต์สามารถน าไปใช้ได้จริง และจะลดความ
เสี่ยงได้อย่างดีในระดับหนึ่ง มีรายละเอียดบทความ ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.17 ปรับตัวให้ได้ เพ่ืออยู่กับไวรัสโควิด – 19 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากสถานการณ์ในปัจจุบันที่เราทราบกันดีอยู่แล้วว่า ประเทศไทยและต่างประเทศได้รับผลกระทบจาก
ไวรัสโควิด – 19 กันอย่างแพร่หลาย จนท าให้หลายองค์กรต้องหยุดงาน ร้านอาหารและร้านขายของต่าง ๆ มี
ยอดขายที่ตกลง บางบริษัทถึงกับหยุดชะงัก เรียกได้ว่ามีความเสี่ยงในด้านการขาดรายได้กันทุกกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็น
กลุ่มมนุษย์เงินเดือน อาชีพอิสระ และเจ้าของกิจการ ก็ได้รับผลกระทบอย่างมาก แต่ในขณะที่รายได้หลักหยุดไป 
แต่รายจ่ายกับหนี้สินยังคงวิ่งอยู่และก็จะมีบิลเรียกเก็บมาทุก ๆ สิ้นเดือน บางคนอาจได้รับผลกระทบอย่างหนัก
หนา แต่บางคนอาจจะยังพอมีเงินเก็บอยู่บ้าง และในส่วนพนักงานบริษัทที่เป็นมนุษย์เงินเดือนที่ใช้เงินเดือนแบบ
เดือนชนเดือน ก็จะหาวิธีในการสร้างรายได้เพ่ิมเติมเพ่ือให้ตนเองสามารถมีรายได้เสริมมาช่วยเหลือในแต่ละเดือน
อีกด้วย ด้วยเหตุนี้พอมีวิกฤตของไวรัสโควิด – 19 ที่เข้ามาอยู่รอบตัวเราเพ่ิมมากขึ้น จนท าให้ทุกคนต้องหาทาง
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ออกโดยการหารายได้เพ่ิมจากวิกฤตเหล่านี้ โดยการปรับเปลี่ยนรูปแบบของการประกอบอาชีพตามความเหมาะสม
กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เช่น พนักงานส่งเดลิเวอรี่อาหาร พนักงานส่งสินค้า หรือการประกอบอาชีพแบบออนไลน์ 
เช่น การสอนติวเตอร์ออนไลน์ การแสดงลิเกแบบออนไลน์ การขายสินค้าแบบออนไลน์ นักเขียนออนไลน์ และท า
ธุรกิจท่องเที่ยว แบบ Mass Tourism เป็นต้น เพราะเมื่อเราจับจุดได้เราก็จะสามารถที่จะด าเนินชีวิตไปพร้อมกับ
ไวรัสโควิด – 19 ได ้แต่ที่ส าคัญเราจะต้องไม่ประมาณหรือหาวิธีป้องกันภัยจากไวรัสโควิด – 19 นี้  

นอกจากนี้เราควรจะต้องเดินหน้าต่อสู้และแก้ไขปัญหาต่อไป เพราะเราไม่รู้ว่าไวรัสโควิด – 19 มันจะอยู่
กับเรานานแค่ไหน แต่ทุกคนจะต้องผ่านโรคร้ายนี้ไป เพ่ือให้ได้โลกใบเดิมของเรากลับมาอีกครั้ง และรู้จักใช้วิกฤตที่
เกิดข้ึนนี้ให้เป็นโอกาสและก้าวข้ามผ่านมันไปให้ได้ 
 
แหล่งอ้างอิง 
โควิด-19 จะท า‘คนตกงาน’ แค่ไหน และ ‘กลุ่มไหน’ เสี่ยงสุด. สืบค้นได้จาก https://www.marketingoops 
  .com/reports/research/thailand-unemployment-rate-covid-19/ 
โควิด-19 เปลี่ยนโลก “ธุรกิจ” ปรับรอบทิศรับโจทย์ใหม่. สืบค้นได้จาก https://www.prachachat.net/ 
  economy/news-584527 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี 1 : คนไทยมีสถิติการใช้สื่อดิจิทัลในระดับสูง 
วันที่เผยแพร่ : 11 สิงหาคม 2563 

อินโฟกราฟิกนี้ต้องการให้ผู้ใช้งานเว็บไซต์ตระหนักและเห็นถึงสถิติการใช้งานสื่อดิจิทัลในประเภทต่าง ๆ 
ซึ่งจะท าให้เราทราบถึงแต่ละวันว่าเราใช้งานแต่ละประเภทมากน้อยเพียงใด เพราะบางครั้งเราอาจจะไม่ทราบได้ว่า
เราใช้สื่อแต่ละประเภทไปเท่าใด และถ้าเราไม่รู้ตนเองก็จะท าให้เราใช้สื่อดิจิทัลเกินมากไป และเกิดความไม่พอดีต่อ
การใช้งานสื่อดิจิทัลต่าง ๆ  มีรายละเอียดอินโฟกราฟิก ดังนี้ 
 

ภาพที่ 11.18 คนไทยมีสถิติการใช้สื่อดิจิทัลในระดับสูง 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนไทยมีสถิติเก่ียวกับการใช้สื่อดิจิทัล (Digital Media) ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Line, Facebook, 
Twitter, Instagram และ YouTube โดยใช้เพ่ือความบันเทิง ติดต่อสื่อสาร ติดตามข่าวสาร การท างาน และการ
เรียน เฉลี่ยวันละ 7-8 ชั่วโมง หมายความว่า คนไทยใช้เวลาถึง 1 ใน 3 ของแต่ละวัน ติดอยู่กับหน้าจอสื่อดิจิทัล 
โดยเฉพาะสื่อสังคมออนไลน์ 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี 2 : 15 ความเสี่ยงบนสื่อออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่  : 17 กันยายน 2563 

อินโฟกราฟิกเรื่องนี้ต้องการแสดงสถิติให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ได้รับทราบและตระหนักถึง 15 ความเสี่ยงบนสื่อ
ออนไลน์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคมดิจิทัล และเราไม่อาจหลีกเลี่ยงที่จะพบเจอได้ แต่เราสามารถที่จะป้องกันความเสี่ยง
เหล่านี้ได้ ซึ่งหากเราเข้าใจใน 15 ความเสี่ยงบนสื่อออนไลน์ เราก็จะปลอดภัยจากอันตรายในโลกออนไลน์ มี
รายละเอียดอินโฟกราฟิก  ดังนี้ 
 

ภาพที ่11.19 15 ความเสี่ยงบนสื่อออนไลน์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
นับวันเทคโนโลยีการสื่อสารในไทย อย่างเครือข่ายสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน มีการเจริญเติบโตของ

เครือข่าย ข้อมูล และมีผู้ใช้งานเป็นจ านวนมากขึ้นตามกาลเวลา และแน่นอนว่าโอกาสเสี่ยงที่ประชาชนคนไทยจะ
พบเจอในระหว่างการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ก็ต้องมีมากข้ึนเช่นกัน 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี 3 : 9 ค าถามที่ควร คิด ก่อน แชร์ 
วันที่เผยแพร่ : 21 พฤศจิกายน 2563 

อินโฟกราฟิกนี้จุดประสงค์ต้องการให้ผู้เข้าใช้เว็บไซต์ทราบถึง 9 ค าถามที่ควรคิดก่อนแชร์ ซึ่งเสมือนเป็น
การตั้งค าถามให้กับตัวเราเองก่อนว่า สิ่งที่เราจะเผยแพร่ ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพ หรือเสียงนั้น มีความเข้าใจใน
มารยาทการใช้สื่อสังคมออนไลน์มากน้อยเพียงใด ที่จะไม่ท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย และหากเราตั้งค าถามเหล่านี้ก่อนทุก
ครั้งก็จะท าให้การเผยแพร่สิ่งต่างๆ ในโลกออนไลน์ไม่ละเมิดสิทธิต่อผู้อ่ืนให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน มีรายละเอียด อินโฟ
กราฟิก  ดังนี้ 

 
ภาพที่ 11.20 9 ค าถามที่ควร คิด ก่อน แชร์ 

 

 
 

พ้ืนที่บนโลกออนไลน์ ก็เปรียบเสมือนพื้นที่สาธารณะหลาย ๆ แห่งบนโลกความเป็นจริง หากทุกคนมีจิตใต้
ส านึกท่ีดีในการอยู่ร่วมกัน ให้ความส าคัญต่อการเคารพสิทธิและให้เกียรติซึ่งกันและกัน ไม่ว่าจะโลกแห่งความจริง 
หรือโลกออนไลน์ ก็จะมีแต่ความน่าอยู่มากยิ่งขึ้น เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมที่เหมาะสมให้เกียรติกันและกัน สังคมเกิด
ความสงบสุขนั้น จ าเป็นต้องมีการท าความเข้าใจต่อมารยาทการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์มากขึ้น 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี  4 : ทักษะจ าเป็น 7 ด้าน เพื่อความรอบรู้ทางดิจิทัล 
วันที่เผยแพร่ : 21 พฤศจิกายน 2563 

อินโฟกราฟิกในเรื่องนี้ต้องการให้ผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ตระหนักถึงทักษะที่จ าเป็น 7 ด้าน เพ่ือความรอบรู้
ทางดิจิทัล เพราะเราปฏิเสธไม่ได้เลยว่าการใช้งานโลกออนไลน์เราใช้งานอยู่เกือบทุกเวลา ดังนั้น อินโฟกราฟิกจะ
สามารถท าให้เราเรียนรู้ขั้นตอนการใช้งานโลกออนไลน์อย่างถูกวิธีและสร้างเกราะป้องกันความเสี่ยงที่จะเกิดกับ
ผู้ใช้งานได้ มีรายละเอียดอินโฟกราฟิก ดังนี้ 

 
ภาพที่ 11.21 ทักษะจ าเป็น 7 ด้าน เพ่ือความรอบรู้ทางดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลายต่อหลายครั้งที่เราได้พบเห็นข่าวสารเกี่ยวกับความเสียหายที่เกิดจากความเพลี่ยงพล้ าในการใช้งาน
สื่อโซเซียลมีเดีย เนื่องจากสื่อสังคมออนไลน์ มีรูปแบบและลักษณะการสื่อสารที่หลากหลาย และเป็นช่องทางการ
สื่อสารที่มีผู้รับสารมากมาย เราจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่า
ทันสื่อสังคมออนไลน์ โดยความรอบรู้สามารถวัดได้จากความสามารถและทักษะ 7 ด่าน 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี  5 : แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือบนสื่อสังคมออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่  : 21 พฤศจิกายน 2563 

อินโฟกราฟิกต้องการให้ผู้ใช้งานเว็บไซต์ไตร่ตรองในแหล่งข้อมูลที่จะต้องมีความน่าเชื่อถือบนสื่อสังคม
ออนไลน์ ก่อนที่จะเชื่อในเรื่องนั้นว่าเป็นความจริงหรือไม่ เราต้องมีการตรวจสอบที่มาของแหล่งข้อมูลให้ชัดเจน ว่า
มีความถูกต้องมากน้อยเพียงใด เป็นอีกหนึ่งวิธีที่จะลดความเสี่ยงที่ เกิดขึ้นบนสื่อสังคมออนไลน์ได้ มีรายละเอียด 
อินโฟกราฟิก  ดังนี้   

 
ภาพที่ 11.22 แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือบนสื่อสังคมออนไลน์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
เมื่อสื่อสังคมออนไลน์ ได้ก้าวเข้ามามีบทบาทต่อการเปิดรับข่าวสารของผู้คนในสังคม  ผู้ใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ในยุคปัจจุบัน จะต้องหมั่นท าความเข้าใจ และรู้เท่าทันข้อมูลสถิติต่าง ๆ เหล่านั้นให้ดี แยกแยะความ
ถูกต้องและดูว่ามีความน่าเชื่อถือมากน้อยแค่ไหน โดยวิธีการหนึ่งที่สามารถกระท าได้ คือ ผู้รับข้อมูลต้องตรวจสอบ
แหล่งที่มาของแหล่งข้อมูลว่ามีความน่าเชื่อถือและมีความแม่นย ามากน้อยเพียงไร 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี 6 : รู้หลักคิด จับผิด Fake News 
วันที่เผยแพร่ : 11 ธันวาคม 2563 

อินโฟกราฟิกนี้ต้องการให้ผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ทราบถึงหลักจับผิดของ Fake News หรือข่าวปลอม โดยใน
โลกออนไลน์นั้นมีข่าวปลอมมากมายไหลหมุนเวียนอยู่ตลอดเวลา การที่เราจะต้องกั้นไม่ให้เกิดความเสี่ยงในข่าว
ปลอมจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องทราบถึงหลักการในการตรวจสอบข่าวที่เราพบเจอ ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง หรือ
รูปภาพ มีรายละเอียดอินโฟกราฟิก ดังนี้   
 

ภาพที่ 11.23 รู้หลักคิด จับผดิ Fake News 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในทุกวันนี้ เรามักจะได้พบเจอกับข่าวปลอม ข่าวลือ เรื่องราวปลอม ๆ มากมายบนสื่อสังคมออนไลน์ ไม่ว่า

จะเปิดเฟซบุ๊ก ทวิตเตอร ์ไลน์ ก็เจอแต่ข่าวปลอม บางเรื่องก็เป็นความจริงเพียงบางส่วน บางเรื่องก็เป็นเรื่องที่แต่ง
ขึน้มาโดยไม่มีความจริงเลย จนหลายๆ คนพลาดพลั้งหลงเชื่อกันไปแล้วก็เยอะ และที่แย่ไปกว่านั้นยังมีการแชร์ข่าว
ปลอมส่งต่อ ๆ กัน ก็ยิ่งจะเป็นการสร้างความเสียหายกันเข้าไปอีก 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี 7 : หยุดคิดสักนิด พิชิตข่าวปลอม 
วันที่เผยแพร่ : 4 มกราคม 2564 

อินโฟกราฟิกเรื่องนี้ต้องการให้เราตระหนักเรื่องข่าวปลอม ซึ่งก่อนที่เราจะต้องเชื่อนั้นเราจะต้องไตร่ตรอง
กับทุกข้อความ เสียง รูปภาพ เพ่ือให้เกิดความมั่นใจในข่าวที่เราพบเจอ เราจะต้องตั้งสติ อย่าอ่านแค่หัวข้อข่าว 
และดูแหล่งที่มาให้ชัดเจน นอกจากนี้เราจะต้องดูองค์ประกอบอ่ืน ๆ ของข่าวประกอบด้วย ตั้งค าถามอย่างเป็น
กลาง ถ้าข่าวปลอมก็ควรบอกคนอ่ืนว่าเป็นข่าวปลอม หรือไม่แน่ใจให้สอบถามผู้รู้จริง ถ้าหากเราท าได้ก่อนจะเชื่อ
ข่าวต่าง ๆ ความเสี่ยงอันตรายทั้ง 15 ความเสี่ยงในโลกออนไลน์ก็จะไม่เกิดขึ้น มีรายละเอียดอินโฟกราฟิก  ดังนี้   

 
ภาพที่ 11.24 หยุดคิดสักนิด พิชิตข่าวปลอม 

 

 
 
 เมื่อข้อมูลข่าวสารจากสื่อสังคมออนไลน์ในโลกปัจจุบันมีมากมายหลากหลายรูปแบบ  ทั้งข่าวจริง ทั้งข่าว
ปลอม ดังนั้นก่อนที่เราจะปักใจเชื่อข้อมูลข่าวสารใด ๆ จากสื่อสังคมออนไลน์ เราควรวิเคราะห์รูปแบบและลักษณะ
ของข่าวนั้นสักนิด หากพบว่าข่าวดังกล่าวเข้าข่ายที่จะเป็นข่าวปลอม สิ่งที่เราทุกคนพึงกระท าเพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบให้เกิดความม่ันใจว่าข่าวที่เราก าลังให้ความสนใจอยู่นั้นเป็นข่าวปลอมหรือไม่ 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี 8 : วิธีหลีกเลี่ยงไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของ Phishing 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

อินโฟกราฟิกเรื่องนี้ต้องการบอกให้ผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์หลีกเลี่ยงไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของ  Phishing ที่
หมายถึง เทคนิคการหลอกลวงโดยใช้จิตวิทยาผ่านระบบคอมพิวเตอร์ มักเกิดขึ้นในรูปแบบของการส่งอีเมล SMS 
หรือเว็บไซต์ เพ่ือหลอกล่อให้เหยื่อเผยข้อมูลลับต่าง ๆ และท าให้เราเกิดภัยอันตรายขึ้นมาได้ ซึ่งวิธีการหลีกเลี่ยง
ความเสี่ยงเหล่านี้ เราต้องห้ามหลงเชื่อข้อความใด ๆ ที่เราได้รับ ไม่คลิกลิงก์ต่าง ๆ ที่ไม่น่าเชื่อถือ ห้ามเปิดเผย
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง และต้องก าหนด Password ที่มีความมั่นคงปลอดภัย เพ่ือที่จะป้องกันภัยที่จะเกิดขึ้นมา
ได้จากการใช้งานโลกออนไลน์ตลอดเวลา มีรายละเอียดอินโฟกราฟิก ดังนี้   
 

ภาพที่ 11.25 วิธีหลีกเลี่ยงไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของ Phishing 
 

 
 

Phishing ภัยคุกคามในโลกออนไลน์ที่สร้างความเสียหายมากมาย แต่ผู้ใช้ก็สามารถระมัดระวังการใช้
อินเทอร์เน็ตของตนให้ปลอดภัยอยู่เสมอได้ ทั้งนี้ ศูนย์ประสานการรักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบคอมพิวเตอร์
ประเทศไทย หรือ ThaiCERT ได้ให้ค าแนะน าส าหรับวิธีหลีกเลี่ยงไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของ Phishing 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี  9 : แหล่งข้อมูลส าหรับเช็กข่าวโควิด-19 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

อินโฟกราฟิกเรื่องนี้น าเสนอข้อมูลข่าวสารให้ผู้เข้าใช้งานในเว็บไซต์ทราบในเรื่อง แหล่งข้อมูลส าหรับเช็ก
ข่าวโควิด-19 ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่ก าลังระบาดในช่วงนี้ โดยในอินโฟกราฟิกจะมีช่องทางของแหล่งข่าวสารนั้นๆ ให้
เราได้ติดตาม และจะท าให้ผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ลดความเสี่ยงที่เกิดขึ้นได้ในอนาคต มีรายละเอียดอินโฟกราฟิก ดังนี้   
 

ภาพที่ 11.26 แหล่งข้อมูลส าหรับเช็กข่าวโควิด-19 
 

 
 

แหล่งข่าวในปัจจุบันเกิดขึ้นใหม่เยอะมาก ทั้งแหล่งข่าวจริง แหล่งข่าวปลอม เราจึงรวบรวม 4 แหล่งข่าวที่
อัพเดทข้อมูลโควิด 19 ที่เชื่อถือได้มาให้ทุกคนได้ติดตามกัน ทั้งสถานการณ์ผู้ติดเชื้อ พ้ืนที่เสี่ยง ประกาศของภาครัฐ 
รวมถึงอาการติดเชื้อและการดูแลรักษาสุขภาพ 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) เรื่องท่ี 10 : อยากเริ่มต้นขายของออนไลน์ท าอย่างไรดี? 
วันที่เผยแพร่ : 25 มกราคม 2564 

อินโฟกราฟิกในเรื่องนี้ เป็นการแนะน าให้ผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ในช่วงของการระบาดของสถานการณ์โควิด 
ที่เริ่มอยากจะขายของออนไลน์ ว่าควรเริ่มต้นอย่างไร และท าอย่างไรบ้างตั้งแต่ตั้งชื่อร้าน จนถึงระยะเวลาในการส่ง
สินค้าออนไลน์ เพราะในยุคปัจจุบันการซื้อขายในโลกออนไลน์มีการเติบโตมาก ท าให้ตลาดในโลกออนไลน์ล้วน
สามารถท าเงินได้อย่างมหาศาล หากเราพลิกวิกฤติให้เป็นโอกาสจากสถานการณ์ที่น่ากลัวและสร้างปัญหาระดับ
โลกนี้ จะท าให้สามารถอยู่กับปัญหาอย่างปลอดภัยและรู้ทันกับสถานการณ์อันไม่ปกติสุขเหล่านี้ได้ มีรายละเอียด 
อินโฟกราฟิก  ดังนี้   

 
ภาพที่ 11.27 อยากเริ่มต้นขายของออนไลน์ท าอย่างไรดี? 

 

 
 
 หลังจากที่มาสถานการณ์โควิด 19 ระบาดรอบ 2 ท าให้หลาย ๆ คนขาดรายได้ และอยากหันมาเริ่มต้น
ขายของออนไลน์ แต่ไม่รู้จะเริ่มยังไงดี วันนี้เรามี 8 วิธีที่ท าให้การเริ่มต้นขายของออนไลน์เป็นเรื่องง่าย 
 



344 
 

วีดิทัศน์ (VDO Clip) เรื่องท่ี 1 : ความเสี่ยงจากความรุนแรง 
วันที่เผยแพร่  : 21 พฤศจิกายน 2563 

ในวีดิทัศน์นี้เป็นการน าเสนอเรื่องความเสี่ยงจากความรุนแรง ซึ่งจะท าให้ผู้ใช้งานเว็บไซต์ตระหนักถึงความ
รุนแรงที่เกิดขึ้นในโลกออนไลน์และจะไม่ท าให้เกิดความเสี่ยงขึ้นมาทั้งต่อตนเองและต่อคนรอบข้าง หากผู้ใช้งาน
เว็บไซต์ยังไม่เข้าใจสามารถที่จะไปเรียนรู้เรื่องความเสี่ยงจากความรุนแรงได้ในส่วนของบทเรียนที่ 4 ในเว็บไซต์คิด
คุยค้นเพ่ิมเติม มีรายละเอียดวีดิทัศน์ ดังนี้   
 

ภาพที่ 11.28 ความเสี่ยงจากความรุนแรง 
 

 
 

ปัญหาความรุนแรงที่พบเห็นได้บ่อยที่สุดบนโลกออนไลน์ คือ การถูกระรานกันบนโลกออนไลน์ ซึ่งเป็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นทุกวันกับคนทุกเพศทุกวัย และก าลังได้รับความสนใจจากคนในสังคม เพราะปัญหาเหล่านี้ส่งผล
กระทบทางลบกับผู้ที่กระท าและผู้ถูกกระท า เช่น การล้อเล่นเรื่องปมด้อยของแต่ละคน หรือการโพสต์รูปที่ไม่
เหมาะสมบนโลกออนไลน์ ดังนั้น การถูกระรานกันจึงเป็นที่จับตามองจากคนในสังคมอย่างมาก และไม่ใช่เรื่อง
ล้อเล่นอีกต่อไป 
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วีดิทัศน์ (VDO Clip) เรื่องท่ี 2 : ความเสี่ยงจากการหลอกลวง 
วันที่เผยแพร่ : 11 ธันวาคม 2563 

วีดิทัศน์นี้ต้องการน าเสนอให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ไม่ถูกล่อลวงจากคนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ ซึ่งเป็นอีกหนึ่ง
ความเสี่ยงที่เกิดขึ้นมากในโลกดิจิทัลอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ และถ้าหากผู้เข้าใช้เว็บไซต์สนใจข้อมูลเพ่ิมเติม ก็สามารถ
ที่จะเรียนรู้ได้จากในเว็บไซต์คิดคุยค้นในบทเรียนที่ 6 เพ่ิมเติม มีรายละเอียดวีดิทัศน์ ดังนี้   

 
ภาพที่ 11.29 ความเสี่ยงจากการหลอกลวง 

 

 
 

ปัจจุบันนี้ คนส่วนใหญ่ใช้งานจากโลกโซเชียลมากมายหลายรูปแบบ และพวกมิจฉาชีพจะมีกลลวงในการ
ฉ้อโกงเหยื่อในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการหลอกให้กรอกข้อมูลต่าง ๆ การหลอกให้กด pop-up ที่ขึ้นมาหน้า 
feed ที่เต็มไปด้วยมัลแวร์แฝงอยู่ และข้อความหวาน ๆ ทางแชทโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ที่หลอกให้อีกฝ่ายตายใจเพ่ือ
โอนเงินให้ หรือเป็นการชักจูงให้หลงเชื่อและท าการซื้อสินค้าออนไลน์ เป็นต้น 
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วีดิทัศน์ (VDO Clip) เรื่องท่ี  3 : ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ 
วันที่เผยแพร่ : 4 มกราคม 2564 

วีดิทัศน์นี้เป็นวิดีโอที่น าเสนอเรื่องของความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ ที่ต้องการให้ทุกคนตระหนักและ
ป้องกันกับการใช้งานในสื่อดิจิทัล ไม่ว่าเราจะกรอกข้อมูลใด ๆ ก็ตามเราต้องป้องกันตัวเองเสมอ โดยถ้าหากผู้เข้าใช้
เว็บไซต์สนใจข้อมูลเพ่ิมเติม ก็สามารถที่จะเรียนรู้ได้จากในเว็บไซต์คิดคุยค้นในบทเรียนที่ 8 ได้ มีรายละเอียดวีดิ
ทัศน์ ดังนี้   

 
ภาพที่ 11.30 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ 

 

 
 

ปัจจุบัน เราจะพบว่าข้อมูลข่าวสารที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนตัวมีการน าไปใช้ประโยชน์ในรูปแบบต่าง  ๆ 
มากมาย ทั้งด้านการสมัครอีเมล เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ เว็บไซต์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่เราสนใจ การกรอก
รายละเอียดที่เป็นข้อมูลส่วนตัวตามเว็บก็เป็นความเสี่ยงที่มักเกิดขึ้นบนโลกออนไลน์  เพราะพวกมิจฉาชีพ มักดึง
ข้อมูลของเราไปท าสิ่งที่ผิดหรือสิ่งที่ไม่ดี 
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วีดิทัศน์ (VDO Clip) เรื่องท่ี  4 : ความเสี่ยงเรื่องเพศ 
วันที่เผยแพร่ : 9 มกราคม 2564 

วีดิทัศน์น าเสนอในเรื่องของความเสี่ยงเรื่องเพศ ไม่ว่าจะเพศไหน วัยใดก็มักจะเกิดความเสี่ยงได้มากมาย
อย่างที่เราไม่คาดคิด ดังนั้นการที่เราเรียนรู้จากวิดีโอในส่วนนี้จะท าให้เราเข้าใจในความเสี่ยงเรื่องเพศมากยิ่งขึ้น 
และถ้าหากเราต้องการเรียนรู้เพ่ิมเติมในเรื่องความเสี่ยงเรื่องเพศ เราสามารถศึกษาจากบทเรียนในเว็บไซต์คิดคุย
ค้นได้ ในบทที่ 7 เพ่ิมเติม มีรายละเอียดวีดิทัศน์ ดังนี้   

 
ภาพที่ 11.31 ความเสี่ยงเรื่องเพศ 

 

 
 

ปัจจุบันการใช้โซเชียลของคนส่วนใหญ่ มักจะมีความเสี่ยงในเรื่องเพศ เพราะในหน้าโซเชียลที่เราเข้าไปใช้
มักจะมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมขึ้นมาให้เราได้เห็นอยู่บ่อย ๆ เช่น ภาพโป๊เปลือยที่มีเนื้อหาอนาจาร การชักชวนไปท า
สิ่งไม่ดีหรือการชักชวนไปมีเพศสัมพันธ์ และการเข้าสู่กิจกรรมที่ไม่เหมาะสมหรือต้องห้าม ผิดกฎหมาย 
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วีดิทัศน์ (VDO Clip) เรื่องท่ี  5 : ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน์ 
วันที่เผยแพร่ : 12 มกราคม 2564 

วีดิทัศน์น าเสนอเรื่องความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน์ หรือการพนันต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ 
ซึ่งรายละเอียดจะเล่าถึงกลวิธีที่จะเราจะใช้ให้ไม่ตกเป็นเหยื่อของการพนันออนไลน์ในรูปแบบต่าง  ๆ เป็น
หลักเกณฑ์ที่เราสามารถน ามาวิเคราะห์และตัดสินใจเมื่อเจอโฆษณาการพนันออนไลน์ต่าง ๆ ไม่ให้เราตกเป็นเหยื่อ
จนอาจจะสูญเสียสิ่งของ เงิน หรือรวมไปถึงชีวิตได้ แต่ถ้าผู้ใช้งานเว็บไซต์อยากศึกษาเพ่ิมเติมให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น จะ
สามารถเข้าไปเรียนเรื่อง ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน์ ได้ในเว็บไซต์คิดคุยค้น บทที่ 3 เพ่ิมเติมมี
รายละเอียดวีดิทัศน์ ดังนี้   

 
ภาพที่ 11.32 ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน์ 

 

 
 

การพนันออนไลน์ในปัจจุบัน เข้ามามีบทบาทกับประชาชนทุกคนมากขึ้น เพราะเมื่อเราเลือกที่จะเสี่ยงดวง
เข้าไปแล้ว มันก็มักจะได้ผลตอบแทนกลับมาให้เราเห็นทันที บางคนโชคดี บางคนโชคร้าย และการชวนให้ร่วม
ลงทุนธุรกิจน าเที่ยว การชวนให้ออมเงิน การเล่นแชร์ลูกโซ่ออนไลน์ เป็นกลลวงที่จะเกิดกับผู้ที่ให้ความสนใจ
เกี่ยวกับจ านวนผลก าไรที่จะได้รับ และหลงเชื่อจากค าโฆษณาเชิญชวน 
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11.4 แพลตฟอร์มเผยแพร่เนื้อหา 
ก าหนดแพลตฟอร์มส าหรับการเผยแพร่เนื้อหาหลัก 3  แพลตฟอร์ม ได้แก ่เฟซบุ๊กแฟนเพจ สถานียูทูป 

และทวิตเตอร์ ดังนี้ 
1. เฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook Fan Page) 
ด าเนินการสมัครและเปิดแฟนเพจ ออกแบบภาพปก (Cover Photo) ให้สอดคล้องและเชื่อมโยงกับ

เว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ www.thaidigitalcitizen.net หรือ www.คิดคุยค้น.net ก าหนดรายละเอียดเกี่ยวกับ
หลักการและความส าคัญของโครงการ สร้างความน่าเชื่อถือให้กับเฟซบุ๊กแฟนเพจน าเนื้อหาที่พัฒนาขึ้นทั้ง 3 กลุ่ม
เนื้อหา เผยแพร่บนเพจอย่างต่อเนื่อง อย่างน้อยสัปดาห์ละ 3 เรื่อง รวมทั้งเผยแพร่เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรม
บนเว็บไซต์เพ่ือเชื่อมโยงผู้ใช้งานสู่เว็บไซต์การเรียนรู้ 

 
ภาพที่ 11.33 ตัวอย่างแฟนเพจที่จะจัดท าเพ่ือเผยแพร่เนื้อหา 
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2. สถานียูทูป (YouTube Chanel) 
ด าเนินการสมัคร และเปิดสถานีบนเว็บไซต์ยูทูป ในชื่อ Thaidigitalcitizen Chanel ปรับแต่งหน้า 

Chanel Cover ให้สอดคล้องและเชื่อมโยงกับเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้  www.thaidigitalcitizen.net หรือ www.
คิดคุยค้น.net ก าหนดรายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและความส าคัญของโครงการ น าเนื้อหาที่พัฒนาขึ้นทั้ง 3 กลุ่ม
เนื้อหาที่เป็นวีดิทัศน์ โดยเฉพาะเนื้อหาบทเรียนออนไลน์มาเผยแพร่ จัดท า Playlist เนื้อหาในรูปแบบวีดิทัศน์ 
รวมทั้งเผยแพร่เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมบนเว็บไซต์เพ่ือเชื่อมโยงผู้ใช้งานสู่เว็บไซต์การเรียนรู้ โดยน าวีดิทัศน์ไป
เผยแพร่ในรูปแบบ iframe ในเว็บไซต์ 
 

ภาพที่ 11.34 ตัวอย่างสถานียูทูปที่จะจัดท าเพ่ือเผยแพร่เนื้อหา 
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3. ทวิตเตอร ์(Twitter) 
ด าเนินการสมัคร และเปิดแอคเคาท์ในทวิตเตอร์ ในชื่อ @thai_digital ปรับแต่งหน้าแอคเคาท์ให้

สอดคล้องและเชื่อมโยงกับเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้  www.thaidigitalcitizen.net หรือ www.คิดคุยค้น.net 
ก าหนดรายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและความส าคัญของโครงการ น าเนื้อหาที่พัฒนาขึ้นทั้ง 3 กลุ่มเนื้อหาที่เป็นวีดิ
ทัศน์ โดยเฉพาะเนื้อหาในรูปแบบบทความ อินโฟกราฟิก และวีดิทัศน์ที่อยู่บนเว็บไซต์มาเผยแพร่ รวมทั้งเผยแพร่
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมบนเว็บไซต์เพ่ือเชื่อมโยงผู้ใช้งานสู่เว็บไซต์การเรียนรู้  และให้เกิดการแชร์กันในสื่อ
สังคมออนไลน์  
 

ภาพที่ 11.35 ตัวอย่างทวิตเตอร์ที่จะจัดท าเพ่ือเผยแพร่เนื้อหา 
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บทที่ 12 

 

รายงานผลการวิจัยพัฒนาเว็บไซตเพื่อการเพิ่มความสามารถ 

ในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสือ่สงัคมออนไลน 
 

เว็บไซตเพื่อการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัล และการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน

ของประชาชนในโครงการวิจัยนี ้ พัฒนาขึ ้นจากผลการวิจัยและขอสรุปจากการประชุมระดมความคิด

ผูเชี่ยวชาญ โดยมีแนวคิดหลักคือ สรางเว็บไซตที่ใชงานไดงายสำหรับ 4 กลุมวัย ไดแก วัยรุนและเยาวชน วัย

หนุมสาว วัยผู ใหญ และผูสูงอายุ มุงเนนกระบวนการเพิ ่มความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนอยาง

ปลอดภัยไดประโยชน 3 กระบวนการ ไดแก 1) การเรียนรู ดวยตนเองผานสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ

ออนไลน (Online Interactive Learning Object) 2) การแลกเปลี่ยนเรียนรูผานเนื้อหาที่ชวยลดความเสี่ยง

และอันตรายจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน รวมกับการสรางกลุมสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสมาชิก

ผูใชงาน 3) การลงมือปฏิบัติผานเครื่องมือสนับสนุนการตรวจสอบขอมูล ขาว ที่สงสัยวาถูกตอง เปนจริง 

นาเช่ือถือหรือไม ซึ่งถือเปนสิ่งสำคัญเพ่ือความรอบรูและรูเทาทัน กระบวนการทั้ง 3 สวนนี้ นำเสนอบนเว็บไซต 

“คิด คุย คน” มีท่ีอยูบนเครอืขายอินเทอรเน็ตคือ https://www.thaidigitalcitizen.net/  

ทั ้งนี้เว็บไซตคิดคุยคนใหบริการแกประชาชนไดใชงานตามแผนงานของโครงการวิจัย โดย

โครงการกำหนดการเปดบริการใชงาน 4 เดือน เริ่มเปดใหบริการตั้งแตเดือนตุลาคม 2563 ถึงเดือนมกราคม 

2564 มีจำนวนผูสมัครเปนสมาชิกใชงานเว็บไซตรวม 602 คน และเก็บรวบรวมขอมูลมาวิเคราะหรายงานผล

การพัฒนาเว็บไซต ประมวลและวิเคราะหดวยโปรแกรมสำเร็จรูป SPSS (Statistics Package for the Social 

Sciences) ตามรายละเอียดในเอกสารแนบ ฉบับที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 

 
 รายละเอียดรายงานผลการวิจัยพัฒนาเว็บไซตเพ่ือการเพ่ิมความสามารถ 

ในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ตามเอกสารแนบ ฉบับท่ี 2 
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บทที่ 13 

 

ขอเสนอแนะสำหรับการเสริมสรางความสามารถของประชาชน 

ในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 
 

ขอเสนอแนะสำหรับการเสริมสรางความสามารถของประชาชน ในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน

นี้ จัดทำขึ้นจากองคความรูของโครงการวิจัยเรื่อง “ความผูกพัน ความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลน และ

ความรอบรู ทางดิจิทัลและการรู เทาทันของประชาชน” เพื ่อนำเสนอยุทธศาสตรเพิ่มความสามารถของ

ประชาชนบนพื้นฐานองคความรูจากโครงการ ตามรายละเอียดในเอกสารแนบ ฉบับที่ 2 

 
 
 
 
 

 

 
 รายละเอียดขอเสนอแนะสำหรับการเสริมสรางความสามารถของประชาชน 

ในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ตามเอกสารแนบ ฉบับที่ 2 
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