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โครงการวิจัย    การเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและ 
การรู้เท่าทันท่ีมีต่อความผูกพันและความเสี่ยง 
จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของประชาชน  

ช่ือผู้เขียน    รองศาสตราจารย์ ดร. พนม คลี่ฉายา 
สาขา/คณะ/มหาวิทยาลัย   คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ปีงบประมาณ    2562  
คําหลักสําคัญ    ความเสี่ยง/การรู้เท่าทันสื่อ/สื่อสังคมออนไลน์ 
 

บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือสํารวจความผูกพันและความเสี่ยงจากเน้ือหาบนสื่อ
สังคมออนไลน์ของประชาชน และวัดระดับความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
เพ่ือนําไปกําหนดแนวทางการเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์
ของประชาชนในการวิจัยระยะต่อไป ดําเนินการวิจัยด้วยวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Method) เริ่มจากการสัมภาษณ์เชิงลึก และการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) กลุ่มตัวอย่างคือ 
ประชาชน 4 กลุ่มวัย ได้แก่ อายุ 15-22 ปี อายุ 23-39 ปี อายุ 40-59 ปี และอายุ 60 ปีข้ึนไป จํานวน
รวม 2,580 คน จากภูมิภาคต่าง ๆ ท่ัวประเทศ ได้แก่ จังหวัดเชียงใหม่ จังหวัดตาก จังหวัดพิษณุโลก 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จังหวัดนครราชสีมา จังหวัดหนองคาย จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัดจันทบุรี 
จังหวัดนครศรีธรรมราช จังหวัดสงขลา และกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  
 ผลการวิจัยพบว่า สื่อสังคมออนไลน์ ท่ีกลุ่มตัวอย่างใช้มากท่ีสุด ได้แก่ ไลน์ เฟซบุ๊ก และ
ยูทูป ใช้สื่อสังคมออนลน์ 7-8 ครั้งในแต่ละวัน ในแต่ละคร้ังใช้เวลาคร่ึงช่ัวโมงถึง 1 ช่ัวโมง ใช้เพ่ือ 
ความบันเทิง ติดต่อ พูดคุย อ่านข่าว และติดต่อเรื่องงานหรือเรื่องเรียน กลุ่มตัวอย่างสามารถระบุ
จํานวนเพ่ือน (friend) โดยเฉล่ียบนสื่อสังคมออนไลน์ว่า มีจํานวน 101-500 คน มีการติดตาม 
(follow) เพจต่าง ๆ 16-25 เพจ และเข้าร่วมกลุ่มสนทนา 11-20 กลุ่ม   
 ความผูกพันบนสื่อออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีการกดถูกใจ (ไลค์) เลิฟ 
โพสต์ข้อความ ภาพ คลิป ในระดับมาก มีการแชร์ ส่งต่อ แสดงความเห็น กดเศร้า กดโกรธ ระดับปาน
กลาง และไลฟ์สด (live) ในระดับน้อย กลุ่มตัวอย่างโพสต์เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์เฉพาะบางเร่ือง
ท่ีเกี่ยวข้องกับตนเอง ได้รับประสบการณ์ท่ีดีบนส่ือสังคมออนไลน์บ้าง มีกลุ่มร่วมทํากิจกรรมท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อสังคมกับคนบนสื่อสังคมออนไลน์ในบางคร้ัง  
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 ความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน์ 5 อันดับแรก ได้แก่ 1) เน้ือหาที่ มีความรุนแรง           
2) โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้รับการรับรองความปลอดภัย 3) เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ 4) ข่าวปลอม   
5) เน้ือหาด้านเพศ ลามก อนาจาร กลุ่มอายุ 23-39 ปี เป็นกลุ่มท่ีพบเจอความเสี่ยงมากกว่ากลุ่มอ่ืน ๆ 
เกือบทุกเรื่อง กลุ่มอายุ 15-22 ปี พบเจอความเสี่ยงเรื่องข่าวปลอม และ การถูกกลั่นแกล้ง มากกว่า
กลุ่มอ่ืน และพบเจอความเสี่ยงเร่ือง ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนจนเกิดความเสียหาย 
ใกล้เคียงกับกลุ่มอายุ 23-39 ปี นอกจากน้ีกลุ่มอายุ 40-59 ปี พบเจอความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง
จากคนแปลกหน้ามากกว่ากลุ่มอ่ืน ในขณะท่ีกลุ่มอายุมากกว่า 60 ปี พบเจอความเสี่ยงจากการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์น้อยท่ีสุดในทุกเรื่อง 
 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่
ในระดับมาก โดยเป็นความสามารถระดับมาก 5 ด้าน ได้แก่ การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ การประเมินข้อมูลข่าวสาร การใช้ประโยชน์ การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง และ 
การลดความเสี่ยง สําหรับความสามารถท่ีอยู่ระดับปานกลาง 2 ด้าน ได้แก่ ความเข้าใจตัวบทของสื่อ
สังคมออนไลน์ และ การติดต่อสื่อสารทางสังคม   
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Abstract 
 
 The research aims to explore engagement and risk of social media uses 
and to measure level of digital intelligence and literacy of Thai people. The mix-
method approach is applied. The in-depth interview was conducted to develop 
questionnaire for. The sample are 4 age-groups; 15-22, 23-39, 40-59 and 60 ups years 
old. The survey was conducted with 2,580 sample from 10 provinces including Chiang 
Mai, Tak, Phitsanulok, Phra Nakhon Si Ayutthaya, Nakhon Ratchasima, Nong Khai, Ubon 
Ratchathani, Chanthaburi, Nakhon Si Thammarat, Songkhla and Bangkok Metropolitan 
Region. 
 The survey results indicate that sample mostly use LINE, Face Book, and 
Youtube. They frequently use such media 7-8 times in a day with duration time 
spending of half to one hour. They mostly use social media for entertainment, chatting 
and working or studying. They have friends who follower their page with 101-500 
people. They intentionally follow pages around 16-25 pages and register for group chat 
around 11-20 groups. 
 Regarding to sample’s social media engagement, they indicate their 
engagement with social media in moderate level. They often give like and love to 
friends’ post. They moderately share, comment and give emojicon but rarely use live 
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post on face book. They post their some story on social media. They rarely join 
voluntary group on social media. 
 The survey result indicates top 5 risk situation that the sample experienced 
from social media that is firstly violent content, illegal advertisement, fabulous health 
content, fake news and sexual content. The sample age 23-39 years old mostly 
experienced risk situation during using social media. The age 15-22 years group mostly 
experienced fake news, cyber bullying and personal information was stolen. While the 
age 40-59 years group mostly experienced cheating from strangers. However, the age 
over 60 years experienced less risk situation than other groups.   
 The research result indicates that the sample obtain digital intelligence and 
literacy in high level. In addition, the result reveals that the sample have high ability 
in accessibility, information evaluation, utilization, identity and citizenship and risk 
reduction. However, the sample have moderate ability in media text understanding 
and social communication. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 การวิจัยครั้งน้ีได้รับการสนับสนุนและความช่วยเหลือจากหลายส่วน ช่วยให้สําเร็จลุล่วง
อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกภาคส่วนท่ีให้การสนับสนุนและให้ความช่วยเหลืออย่างดีตลอด
การดําเนินงานวิจัย โดยเฉพาะอย่างย่ิงคือ การสนับสนุนเงินทุนวิจัยจากเงินกองทุนวิจัยและพัฒนา
กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (สํานักงาน 
กสทช.) ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิท่ีตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถาม คือ รองศาสตราจารย์ มาลี 
บุญศิริพันธ์ รองศาสตราจารย์ ดร. สุรพล บุญลือ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุภัควดี อภินันทร์  
 ขอขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร. ปาริชาต สถาปิตานนท์ คณบดี ศาสตราจารย์        
รุ่งนภา พิตรปรีชา รองคณบดีฝ่ายบริหาร  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ธีรดา จงกลรัตนาภรณ์ รองคณบดี
ฝ่ายวิจัยและวิรัชกิจ คณะนิเทศศาสตร์ ท่ีให้การสนับสนุนการดําเนินงานวิจัยอย่างดี รวมท้ังผู้ช่วยวิจัย 
นิสิตผู้ช่วยสอนปริญญาโทและปริญญาเอก คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และคุณ
ดวงใจ โลกระโทก ฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ คณะนิเทศศาสตร์ ท่ีให้ความช่วยเหลือประสานงาน
งานวิจัยให้ดําเนินไปได้อย่างราบรื่น ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างย่ิงว่า ผลการวิจัยครั้งน้ีจะเป็นองค์ความรู้ท่ี
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คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) ท่ีมุ่ง
ไปสู่สังคมดิจิทัลท่ีมีความสันติสุข 
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บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 
1.1 ความสําคัญ และท่ีมาของปัญหา 
 
 ประเทศไทยได้ก้าวสู่สังคมดิจิทัล และประชาชนได้ยอมรับสื่อดิจิทัลมาเป็นส่วนหน่ึงใน
วิถีชีวิตของตน สะท้อนให้เห็นจากผลการสํารวจเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือนปี 
2560 ของสํานักสถิติแห่งชาติ พบว่าประชากรกลุ่มอายุ  15-24 ปี มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด 
ร้อยละ 89.8 รองลงมาคือกลุ่มอายุ 25-34 ปี คิดเป็นร้อยละ 80.3 ข้อมูลสถิติช้ีให้เห็นว่าแนวโน้มการ
ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 52.9 ทํานองเดียวกันมีผู้ใช้มือถือสมาร์ทโฟนในการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตสงูถึงร้อยละ 93.7 (สํานักสถิติแห่งชาติ, 2560) ภาครัฐให้ความสําคัญกับการเปลี่ยนแปลง
น้ี โดยแผนยุทธศาสตร์ท่ีจะพัฒนาสู่ “Digital Thailand หมายถึง ประเทศไทยท่ีสามารถสร้างสรรค์ 
และใช้ประโยชน์ จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนา โครงสร้างพ้ืนฐาน นวัตกรรม 
ข้อมูล ทุนมนุษย์ และทรัพยากรอ่ืนใด เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมของประเทศ ไปสู่
ความม่ันคง ม่ังคั่ง และย่ังยืน” (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร, 2559) ดังน้ันการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้เท่าทันกับประเทศท่ีพัฒนาแล้ว จําเป็นต้องพัฒนาโครงสร้าง
พ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยี และส่งเสริมประชาชนให้มีความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยี ซ่ึงจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศให้ก้าวไปข้างหน้าอย่างรวดเร็วในสังคม
โลกาภิวัฒน์ (สํานักสถิติแห่งชาติ, 2560) หากประชาชนมีทักษะดิจิทัลท่ีสูงแล้วจะทําให้มีการรู้เท่าทัน
ส่ือได้เป็นอย่างดี ดังความเห็นของ จินตนา ตันสุวรรณนนท์ (2559) ได้ระบุว่าจําเป็นจะต้องสร้าง
ภูมิคุ้มกันในด้านการรู้ เท่าทันสื่อเพราะว่าสื่อมีการพัฒนาการความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ี
เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา การสร้างการรู้เท่าทันสื่อมิได้เป็นเพียงแค่การพัฒนาคุณภาพผู้บริโภคสื่อ
เท่าน้ัน แต่ยังช่วยยกระดับคุณภาพสื่อในสังคมไทยให้เป็นไปตามความต้องการของคนในสังคม และยัง
สอดรับกับนโยบาย Thailand 4.0 ท่ีได้กําหนดเป้าหมายครอบคลุมใน 4 มิติ โดยในมิติท่ี 3) การ
ยกระดับคุณค่ามนุษย์ ด้วยการพัฒนาคนไทยให้เป็น “มนุษย์ท่ีสมบูรณ์ในศตวรรษท่ี 21”ควบคู่ไปกับ
การเป็น “คนไทย 4.0 ในโลกท่ีหน่ึง” และมีการระบุอีกว่า Thailand 4.0 หลุดพ้นจากกับดักความ
เหลื่อมล้า ด้วยการสร้างความม่ันคงผ่าน กลไกการกระจายรายได้ โอกาสและความม่ังคั่งอย่างเท่า
เ ที ย ม  ( Inclusive Growth Engine) “ก า ร ย ก ร ะ ดั บ  Digital Skill Literacy, ICT Literacy, 
Information Literacy และ Media Literacy ของคนไทย” (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพ
การศึกษา, 2559) นอกจากน้ียังมีแผนยุทธศาสตร์รู้เท่าทันสื่อเพ่ือความเป็นพลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตยของสํานักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการ
โทรคมนาคมแห่งชาติ กําหนดโนบายทางด้าน วิสัยทัศน์ ; ประชาชนได้รับการพัฒนาให้มีความรู้เท่า
ทันสื่อเพ่ือสร้างความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย โดยมีเป้าหมาย ; ภายในปี พ.ศ. 2560 
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สังคมไทยมีระบบและกลไกในการพัฒนาความรู้ เท่าทันสื่อเพ่ือความเป็นพลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตย (กสทช., ม.ป.ป., น. 3) 
 ท่ามกลางยุคดิจิทัล และประกอบกับรัฐบาลได้ให้ความสําคัญและผลักดันนโยบายไทย
แลนด์ 4.0 ประชาชนยังเผชิญกับความเสี่ยงจากการใช้เทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัล ข้อค้นพบงานวิจัย  
ต่าง ๆ ในด้านการใช้งานสื่อดิจิทัล ค้นพบไปทางทิศเดียวกันว่า ประชาชนมีโอกาสท่ีได้รับผลกระทบ
หรืออันตรายจากการใช้สื่อดิจิทัลในหลาย ๆ เรื่อง ไม่ว่าจะเป็น การกลั่นแกล้งบนออนไลน์ การชักชวน
ให้มีเพศสัมพันธ์ ความเป็นส่วนตัว การชักชวนเจอหน้ากัน รวมท้ังเน้ือหาท่ีไม่เหมาะและอาจก่อให้เกิด
อันตราย เช่น ภาพโป๊เปลือย เน้ือหารุนแรง และการเข้าสู่กิจกรรมท่ีไม่เหมาะสมหรือต้องห้าม ผิด
กฎหมาย เช่นการพนัน การด่ืมแฮลกฮอล์ และยาเสพติด (Yamakami, 2012; Blank, & Lutz, 2016; 
Chang et al., 2016; Bhatt, 2017; พิมพ์พร พุฒิสาร, 2553; เอมิกา เหมมินทร์, 2556; สถาบัน
จิตวิทยาความม่ันคง, 2558; พนม คลี่ฉายา, 2559, 2560; คณะกรรมาธิการขับเคล่ือนการปฏิรูป
ประเทศด้านการสื่อสารมวลชน, 2560) สําหรับประเด็นความเสี่ยงเร่ืองเพศ มีข้อบ่งช้ีจากงานวิจัยว่า 
กลุ่มประชาชนรับรู้ว่าการนัดหมายบนสื่อสังคมออนไลน์ เป็นความเสี่ยงท่ีเกิดจากการหลอกลวงไปมี
เพศสัมพันธ์นําไปสู่ปัญหาต่อเน่ือง เช่นการต้ังครรภ์ท่ีไม่พึงประสงค์ การติดเช้ือโรคทางเพศสัมพันธ์ 
ความรุนแรงทางเพศ รวมท้ังความอันตรายต่ออารมณ์และร่างกาย เกิดจากบุคคลท่ีไม่น่าไว้วางใจบน
ส่ือออนไลน์ (Couch, Liamputtong, & Pitts, 2012) นอกจากน้ียังมีงานวิจัยของ Wright, & Rubin 
(2017) ศึกษาเน้ือหาเกี่ยวกับเพศในเพลงที่ปรากฏในเน้ือร้องวิดีโอ และสื่อสังคมออนไลน์ของคน
อเมริกาและออสเตรเลีย พบว่าเน้ือร้องวิดีโอ และสื่อสังคมออนไลน์มีผลต่อความคิดท่ีมีต่อเพศของ
ผู้ฟัง และมีแนวโน้มท่ีจะส่งผลให้ความคิดท่ีมีต่อเร่ืองเพศเชิงลบ และยังพบว่าอีกว่าเน้ือหาวีดีโอและ
ความเสี่ยงผ่านสื่อสังคมออนไลน์ในเพลงท่ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับเพศมีความสัมพันธ์กับความเสี่ยงเร่ืองเพศ 
นอกจากความเสี่ยงเรื่องเพศแล้ว ยังมีความเสี่ยงในเรื่องของการพนันออนไลน์ เช่นงานวิจัยของ 
Gainsbury et al. (2015) ช้ีให้เห็นว่าการพนันออนไลน์เป็นความเสี่ยงท่ีทําให้คนเล่นย่ิงแย่ลงมากกว่า
การเล่นการพนันในสถานท่ีเล่นการพนัน ผลการสํารวจชาวออสเตรเลียท่ีเคยเล่นการพนันออนไลน์
ช้ีให้เห็นว่า ผู้ท่ีประสบปัญหาจากการเล่นการพนันออนไลน์มีอายุน้อยลงและมีแนวโน้มจะใช้ยาเสพติด
ด้วย ต่อมาน้ันความเสี่ยงในเรื่องของความเกลียดชังและกล่าวโจมตีให้ร้ายกันทางฝ่ายตรงข้ามบนโลก
ออนไลน์ (พิมพ์พร พุฒิสาร, 2553; มัทนา นันตา, 2556) รวมไปจนถึงประเด็นความเสี่ยงของการถูก
ล้อเลียน ดังแนวทางความเห็นของ Kuipers (2006) ได้กล่าวถึงประเด็นน้ีว่าควรให้ความสําคัญกับ
อารมณ์บนออนไลน์ และมีข้อสันนิษฐานว่าการใช้อารมณ์ขันบนโลกออนไลน์เป็นอันตราย โดย
ช้ีให้เห็นว่า อารมณ์ขันถือเป็นการบันเทิงท่ีใช้กันแพร่หลายบนสื่อออนไลน์ โดยมักพบว่าเป็นการใช้
อารมณ์ขันในเรื่องท่ีอาจจะไม่สามารถใช้ได้หรือไม่เหมาะในท่ีสาธารณะ เช่นอารมณ์ขันในเรื่องเพศ มัก
ใช้มุกตลกล้อเลียนชาติพันธ์ุ ล้อเลียนกลุ่มเพศท่ีถูกให้ความสําคัญน้อยหรือเป็นคนกลุ่มน้อยในสังคม 
นอกจากน้ียังมีความเสี่ยงในเร่ืองของการเปิดเผยรายละเอียดข้อมูลส่วนตัว ท้ังน้ีหากถูกเว็บไซต์
ออนไลน์ท่ีเป็นมิจฉาชีพหลอกลวงเอาข้อมูลส่วนตัวโดยหลอกให้อัพเดทข้อมูลส่วนตัวหรือยืนยันตัวตน
ของผู้ใช้งาน และถูกนําไปใช้ในการติดต่อสื่อสารกิจกรรมทางออนไลน์ ก่อให้เกิดความเสี่ยงอันตราย
เช่ือมโยงมายังประเด็นเรื่องการรักษาความปลอดภัย (security) ในการใช้งาน เช่น การป้องกันการถูก
ขโมยรหัสล็อคอิน หรือถูกแฮ็กจากการล็อคอิน เป็นต้น (Trepte et al., 2015; Chang et al., 2016; 
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White, Gummerum, Wood, & Hanoch, 2017; พนม คลี่ฉายา, 2559) และความเสี่ยงอีกประเด็น
หน่ึงท่ีเกิดปัญหาข้ึนอย่างต่อเน่ืองเพราะปัจจุบันมีการสร้างข่าวปลอม (Fake news) ในสื่อสังคม
ออนไลน์ โดยประเด็นน้ีมีงานวิจัยของ Nelson, & Taneja (2018) ซ่ึงได้ระบุว่าจากข่าวที่ออกไปทําให้
ผู้บริโภคข่าวสารรู้สึกสับสนว่าข่าวใดจริง ข่าวใดปลอม โดยมีสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก เป็นแหล่ง
ท่ีมีบทบาทสําคัญในการแพร่กระจายข่าวปลอม ซ่ึงเป็นสิ่งท่ีน่าเป็นห่วงเช่นกัน 
 จะเห็นได้ว่าความเสี่ยงที่นําไปสู่อันตรายน้ันเกี่ยวข้องกับการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าถึง
เน้ือหา และจากสถิติการใช้งานสื่อดิจิทัลของคนไทยบ่งช้ีว่า สื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อท่ีคนไทยนิยมใช้
มาก ข้อมูลของสํานักสถิติแห่งชาติ (2560) ระบุว่าประชาชนนิยมใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social 
Media) เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตราแกรม ไลน์ เป็นจํานวนถึงร้อยละ 94.0 นอกจากน้ียังมีการใช้
งานท่ีเกี่ยวข้องกับเน้ือหาต่าง ๆ ได้แก่ ดาวน์โหลดภาพ ชมภาพยนตร์ ฟังเพลง และซ้ือสินค้าและ
บริการ มีข้อค้นพบท่ีช้ีให้เห็นว่าอิทธิพลของสื่อประเภทดังกล่าวมีผลต่อความน่าเช่ือถือเป็นอย่างมาก 
(วรรษมน อินทรสกุล, 2557; ปารดา ยังสบาย, 2558; อริสรา ไวยเจริญ, 2558; กุลนิดา แย้มทิม, 
2559) นอกจากน้ีแนวโน้มข้างหน้าคนไทยจะใช้มากข้ึนโดยศูนย์วิจัยกสิกรได้ช้ีให้เห็นทิศทางคนไทยมี
แนวโน้มเช่ือมโยงกับโลกออนไลน์มากข้ึน โดยปริมาณการใช้บริการข้อมูลผ่านโครงข่าย 3G/4G ของ
คนไทยโดยเฉลี่ยในปี 2560 ท่ีคาดว่าน่าจะมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนไปสู่ 2.9 GB ต่อคนต่อเดือน และ
ขณะเดียวกันคนไทยมีแนวโน้มรับข้อมูลต่าง ๆ ผ่านช่องทางออนไลน์ได้ทุกท่ีและทุกเวลามากข้ึน โดย
การชมรายการทีวีผ่านช่องทางออนไลน์ซ่ึงได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก จะเห็นได้ว่าพฤติกรรมของ
คนไทย โดยท่ีร้อยละ 64 ชมรายการทีวีผ่านช่องทางออนไลน์ เปลี่ยนพฤติกรรมจากการดูรายการทีวี
ผ่านโทรทัศน์ มาสู่การดูผ่านช่องทางออนไลน์ (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 2560) ด้วยเหตุผลของการบริโภค
ส่ือดังกล่าวน้ันสะท้อนจากงานวิจัยของเพ็ญพักตร์ เตียวสมบูรณ์กิจ (2559) พบว่าประชาชนผู้ใช้สื่อ
โทรทัศน์มีความรู้เท่าทันสื่อในระดับค่อนข้างตํ่า ผู้ใช้สื่อขาดความรู้เท่าทันสื่อ โดยเฉพาะในมิติเรื่องภูมิ
ทัศน์สื่อท่ีเปลี่ยนแปลงไป ไม่ตระหนักถึงความสําคัญและความจําเป็นของการรู้เท่าทันสื่อ มีพฤติกรรม
การรับชมรายการโทรทัศน์ท่ีมีเน้ือหารายการไม่หลากหลาย เน้นรับชมรายการบันเทิงและรายการเล่า
ข่าวเป็นหลัก และจากการสํารวจเอกสาร บทความและงานวิจัยในประเทศไทย จะพบว่าคนไทยได้รับ
ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัล ซ่ึงยังคงติดอยู่กับดักและอิทธิพลของสื่อประเภทน้ีอยู่ 
จึงเกิดการไม่รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลหรือเกิดความเสี่ยงอยู่เช่นกัน โดยท่ีผลวิจัยของ สุภิชา มีนิล (2558) 
พบว่าแม้ว่าประชาชนมีการรู้เท่าทันเฟชบุ๊ก แต่มีพฤติกรรมตอบสนองต่อข้อมูลข่าวสารในเฟซบุ๊กใน
ลักษณะท่ีไม่รู้เท่าทัน นอกเหนือจากการไม่รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลแล้วยังมีปัญหาท่ีสําคัญคือ การเข้าถึง
เน้ือหาที่ไม่เหมาะสมได้ง่ายของคลิปวิดีโอ การตัดต่อและการสร้างเรื่องท่ีไม่จริงของคนบางกลุ่ม และ
เกิดการละเมิดลิขสิทธ์ิทางปัญญา รวมท้ังกลายเป็นเครื่องมือโจมตีใส่ร้ายฝ่ายตรงข้ามได้ และมีการ
ละเมิดสิทธิส่วนบุคคลได้ง่ายข้ึน (พิมพ์พร พุฒิสาร 2553) ขณะเดียวกันจากผลการสํารวจพบว่า
ประชาชนมีความตระหนักรู้ในประเด็นทรัพย์สินทางปัญญาในยูทูบอยู่ระดับแค่ปานกลางเท่าน้ัน (พร
ทิพย์ กิมสกุล 2553) รวมท้ังประชาชนมีความเห็นว่าสื่อสังคมออนไลน์ทําให้เกิดการล่วงละเมิดสิทธิ
ของผู้อ่ืน ได้ง่ายย่ิงข้ึน เช่น การบันทึกรูป หรือนํารูป ข้อมูลของผู้อ่ืน มาเผยแพร่โพสต์ หรือแชร์ โดย
ไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของรูปภาพหรือข้อมูลน้ัน ๆ (ตฤณธวัช วงษ์ประเสริฐ, 2558) ถึงแม้ว่าจะมี
การเซ็นเซอร์กับเน้ือหาท่ีเป็นปัญหาและเป็นอันตรายแล้วก็ตาม แต่ก็ข้ึนอยู่กับวิจารณญาณของผู้
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ควบคุมเว็บไซต์เป็นหลัก ซ่ึงแต่ละเว็บไซต์น้ันไม่แน่ไม่นอนไม่มีกฎเกณฑ์ท่ีตายตัว (บารมี นวนพรัตน์
สกุล, 2556)  
 นอกจากน้ีประชาชนมีความคิดเห็นว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นแหล่งเผยแพร่สื่อท่ีไม่
เหมาะสม ก่อให้เกิดอาชญากรรมได้ง่าย และยังรวมไปถึงความต้ังใจในการเรียน/การทํางานแย่ลง 
และการพูดคุยกับคนอ่ืนลดน้อยลง (เอมิกา เหมมินทร์, 2556) เช่นเดียวกันกับผลสรุปของ ณพล ผลา
กรกุล (2559) ท่ีระบุว่าผลกระทบจากโฆษณาบนเฟซบุ๊กเป็นปัญหาเกี่ยวกับความสามารถในการ
แยกแยะโฆษณา และพบว่าโฆษณาบนสื่อสังคมประเภทเฟซบุ๊กท่ีมีปัญหาส่งผลกระทบต่อผู้บริโภค คือ 
โฆษณาท่ีมีแหล่งที่มาจากผู้ประกอบธุรกิจรายย่อย และแหล่งท่ีมาประเภทบุคคล การโฆษณาท่ีกล่าว
อ้างสรรพคุณเกินจริง และโฆษณาสินค้าท่ีผิดกฎหมาย นอกจากน้ียังพบอีกว่าสภาวะปัญหาของกลุ่ม
คนท่ีผลิตโฆษณาขาดความรับผิดชอบ การขาดความรู้ทางด้านกฎหมาย จรรยาบรรณ และจริยธรรม
ของผู้ผลิตโฆษณา และการใช้กฎหมาย หรือจริยธรรมท่ีไม่ได้ผล รวมท้ังเมธาวี พีชะพัฒน์  (2553) ได้
วิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของเครือข่ายสังคมทวิตเตอร์และสื่อกระแสหลัก สรุปว่ามีความน่าเช่ือถือตํ่า 
ซ่ึงการนําเสนอมีการบอกต่อข้อมูลท่ีรวดเร็ว แต่ขาดการ กลั่นกรองตรวจสอบก่อนท่ีจะนําเสนอและ
บอกต่อ และเทียนทิพย์ เดียวกี่ (2559) ได้สรุปประเด็นน้ีเพราะว่าสื่อโซเชียลมีเดียเฟซบุ๊กสามารถ
รายงานข่าวรวดเร็วและ จึงทําให้การเสนอข้อมูลข่าวสารไม่มีความรอบคอบเท่าที่ควร นํามาซ่ึงการ
กระทําท่ีไร้จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ ก่อให้เกิดผลกระทบไปยังสาธารณชน ท้ังน้ีอาจเกิดจาก
การแข่งขันด้านธุรกิจและด้านเวลา เป็นตัวกําหนดทิศทางในการทํางานของสื่อมวลชน จนทําให้
จิตสํานึกในความรับผิดชอบต่อสังคมของสื่อมวลชนลดน้อยลง  
 โดยภาพรวมของปัญหาอันหลากหลายข้างต้นน้ันซ่ึงคณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการ
ปฏิรูปประเทศด้านการสื่อสารมวลชน (2560) ได้สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะการปฏิรูปการใช้
ส่ือสังคมออนไลน์ โดยผลการศึกษาได้สรุปให้เห็นว่า 1) ยังไม่มีกฎหมายหรือข้อบังคับควบคุมอย่าง
เหมาะสมท่ีควร 2) ยังไม่มีมาตรการส่งเสริมการตระหนักรู้ และขาดภูมิคุ้มกันของการรู้เท่าทันสื่อและ
ฐานข้อมูลของประชากรของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 3) การขาดจริยธรรมของผู้ประกอบการ 
เน่ืองจากมีการแข่งขันจนขาดการควบคุม 4) การใช้สื่อของประชาชนยังขาดความรู้และยังไม่
สร้างสรรค์ 5) ขาดองค์ความรู้ท่ีจะต้องส่งเสริมของสถาบันการศึกษาโดยจะต้องปรับให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของส่ือสังคมออนไลน์ 6) การท่ีไม่ได้มีองค์กรหรือหน่วยงานใดท่ีเข้ามาดูและปัญหา
โดยตรง เพียงแค่แก้ปัญหาแค่เฉพาะหน้า 7) เทคโนโลยีได้ปรับเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว และส่วนใหญ่
มากจากต่างประเทศ จึงจะต้องให้ทันต่อกระแสและเป็นเร่ืองท่ีค่อนข้างยากท่ีจะติดตาม จึงทําให้ผู้ท่ีไม่
หวังดีใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเป็นช่องทางจากผู้ท่ีขาดความรู้ จากท้ังหมดท้ังมวลของปัญหาต่าง ๆ 
น้ัน พ้ืนฐานเบ้ืองต้นอยู่ท่ีประชาชนเพราะเป็นสิ่งสําคัญท่ีเอ้ือต่อการปฏิรูปสําเร็จ ปัจจัยพ้ืนฐานด้าน
ผู้บริโภคสื่อโดยควรปลูกฝังจิตสํานึกรับผิดชอบต่อสังคมของคนบริโภคสื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ ควร
มีความรู้เท่าทันสื่อ มีวิจารณญาณญาณแยกแยะไตร่ตรองก่อนเช่ือข่าว ควรมีทัศนคติท่ีดีในการเสนอ
โพสต์ แชท แชร์ อย่างคุณค่าประโยชน์เพ่ือสังคม (สถาบันจิตวิทยาความม่ันคง, 2558) ทํานอง
เดียวกันความเห็นของ Kim, & Yang (2016) ท่ีได้กล่าวถึงประเด็นน้ีไว้ว่าเพราะปัจจุบันน้ันผู้รับสาร
โดยท่ัวไปไม่มีผู้คัดกรองข้อมูลข่าวสารท่ีเหมาะสมเหมือนอย่างในสภาพแวดล้อมสื่อด้ังเดิม แต่สามารถ
รับสารเองได้โดยตรงด้วยการใช้อินเทอร์เน็ต ท้ังน้ีแม้ทักษะทางเทคโนโลยีของบุคคลจะพัฒนาจากการ
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ใช้อินเทอร์เน็ตมากข้ึน แต่ทักษะในการประเมินข้อมูลข่าวสารท่ีได้รับกลับไม่ได้พัฒนามากข้ึนตามไป
ด้วย  
 ดังน้ันการรู้เท่าทันสื่อถือเป็นสิ่งท่ีจําเป็น ซ่ึงประชาชนท่ีใช้สื่อประเภทดังกล่าวจะมีความ
เสี่ยงของการใช้งานตลอดจนไม่รู้เท่าทันของภัยสื่อประเภทน้ี เพราะสื่อสังคมออนไลน์เป็นแพลตฟอร์ม
ท่ีเป็นท้ังการสื่อสารระหว่างผู้ใช้งาน และก่อให้เกิดเน้ือหาท่ีมาจากผู้ใช้ในเครือข่ายท้ังสังคมออนไลน์ท่ี
ส่งต่อไปถึงกันและกัน เน้ือหาในสื่อสังคมออนไลน์ประกอบด้วย ข้อมูลข่าวสาร (information) ท่ีมี
ลักษณะข้อมูลแบบบอกต่อปากต่อปาก (word-of-mouth) เป็นข้อมูลท่ีเป็นมุมมองของผู้โพสต์ มีอคติ 
ขาดการคัดกรองซ่ึงเสี่ยงต่อการเกิดผลเสีย และมีนัยยะทางธุรกิจในลักษณะโฆษณาแฝง รวมท้ัง
สามารถรวบรวมกําลังพลไปสู่การปฏิบัติการ (collective action) เคลื่อนไหวทางสังคมอย่างใดอย่าง
หน่ึงท้ังในเรื่องการเมือง และความบันเทิง นอกจากน้ียังเป็นแพลตฟอร์มท่ีสามารถตอบสนองความ
จําเป็นในด้านการเข้าถึงสังคมของบุคคล และช่วยให้บุคคลสามารถเขาไปผูกพัน (engage) กับ
เรื่องราวในสังคมรู้สึกเม่ือมีอํานาจทําได้โดยทันทีรวดเร็วตามที่ต้องการ และยังสามารถสร้างให้เกิดการ
มีวัฒนธรรมร่วมกันของคนทั้งโลกได้ (cultural homogeneity) ท้ังน้ีมีนักวิชาการสาขาการสื่อสาร 
ส่ือมวลชนศึกษา และศึกษาศาสตร์ 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) 
โดยท่ีผลการวิจัยและความเห็นเป็นไปแนวทางเดียวกันคือ การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ต้องประกอบไปด้วย
ความสามารถในการใช้งานเคร่ืองมืออุปกรณ์ดิจิทัล ทักษะท่ีจําเป็นในการเข้าถึงและผูกพัน (engage) 
กับเน้ือหาการมีสภาพพร้อมใช้งาน (availability) ของเน้ือหาท่ีเหมาะสมและจําเป็นสําหรับผู้ใช้งาน 
ท้ังในการสร้างสรรค์ผลิต มีความสามารถและทักษะ วิพากษ์และประเมินได้เป็นอย่างดีท่ีให้เกิด
ประโยชน์ในการใช้ชีวิตประจําวัน และยังเสริมด้วยมุมมองของ Donoso, & Verdoodt (n.d.) โดย
มองเห็นว่าต้องส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ เข้มแข็งข้ึนด้วยการมีนโยบายในเร่ืองการ
ปกป้องข้อมูล และความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้งานมากข้ึน ต้องส่งเสริมมาตรการท่ีจะทําให้สื่อสังคม
ออนไลน์มีความโปร่งใสในเรื่องของการกําหนดข้อตกลงเบ้ืองต้นในการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ (Term of 
use) นอกจากน้ียังส่งเสริมการรู้เท่าทันท้ังกลุ่มวัยทํางานในสถานท่ีทํางาน ด้วยการส่งเสริมให้เกิดการ
ยอมรับแพร่หลายในเรื่องการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ในสถานท่ีทํางาน และบริบทควรมีนโยบาย
และกฎข้อบังคับสําหรับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในสถานท่ีทํางานท่ีช่วยเสริมการรู้เท่าทัน ไม่เพียงกลุ่ม
วัยทํางานเท่าน้ัน กลุ่มเด็กและกลุ่มวัยรุ่นในโรงเรียนเป็นกลุ่มท่ีสําคัญท่ีต้องส่งเสริมการรู้เท่าทัน 
โดยเฉพาะการกําหนดนโยบายเร่ืองการกลั่นแกล้งบนออนไลน์ในโรงเรียนและชุมชน ส่งเสริมการเรียน 
การมีส่วนร่วม และสร้างสรรค์กรอบกําหนดข้อตกลงเบ้ืองต้นในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของเด็ก และ
วัยรุ่นท่ีช่วยป้องกันอันตรายแก่พวกเขา ส่งเสริมให้ตระหนักถึงอันตรายจากความเสี่ยงในการใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์  
 จากปัญหาต่าง ๆ ท่ีได้จากผลสรุปวิจัยท้ังจากสถาบัน องค์กร และความเห็นต่าง ๆ จาก
นักวิชาการสาขาต่าง ๆ ในข้างต้นท่ีได้กล่าวมาน้ัน สิ่งสําคัญก็คือควรจะต้องสร้างภูมิคุ้มกันเพ่ือปกป้อง
หรือเป็นเกราะกําบังให้แข็งแกร่งจากภัยสื่อดิจิทัล คือทําให้ประชาชนมีการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital 
Literacy) เพ่ือท่ีจะทําให้เกิดความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) ควบคู่กันไป จากผลข้อมูล
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ขององค์กร World Economic Forum (WEF) ระบุว่า 10 ปีข้างหน้า ประชากรร้อยละ 90 จะเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตทําให้โลกขับเคล่ือนเข้าสู่สภาวะท่ีทุกสิ่งจะเช่ือมเข้ากับโลกอินเทอร์เน็ต ฉะน้ันควรท่ี
จะต้องติดอาวุธด้วยทักษะทางด้านดิจิทัลหรือความฉลาดทางดิจิทัล (วิทยา ดํารงเกียรติศักด์ิ, ม.ป.ป) 
และเน่ืองด้วยปัจจุบันในการใช้ชีวิตของคนรุ่นใหม่ยังผูกติดกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์
เกือบตลอดเวลา ในเร่ืองของความบันเทิงต่าง ๆ ข้อมูลข่าวสาร การซ้ือสินค้าบริการ และธุรกรรม
การเงิน ซ่ึงตัวช้ีวัดอย่าง IQ (Intelligence Quotient) ได้ถูกนํามาใช้พัฒนาระดับทักษะทางสติปัญญา
ของมนุษย์ ซ่ึงความฉลาดทางดิจิทัลประกอบด้วยความสามารถในด้านการรับรู้ สังคมและอารมณ์ท่ี
สําคัญในการใช้ชีวิตท่วมกลางสื่อดิจิทัล เป็นความสามารถในภาพรวมของความรู้และทักษะท่ีจะช่วย
ควบคุมอารมณ์ และปรับพฤติกรรมให้สามารถเผชิญกับการท้าทาย และความต้องการใช้ชีวิตในยุค
ดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient Institute, 2017) ซ่ึงจะทําให้สามารถใช้สื่อดิจิทัลอย่างชาญ
ฉลาด และรู้เท่าทัน เพ่ือลดความเส่ียงและอันตรายจากการใช้สื่อดิจิทัล ซ่ึงงานวิจัยครั้งน้ีเรียกว่า 
“ความรอบรู้ ทาง ดิ จิ ทัลและการรู้ เ ท่ า ทัน ส่ือ” (Digital Intelligence and Literacy) ซ่ึ ง เ ป็น
ความสามารถและทักษะของบุคคลในด้านการเข้าถึงและการใช้งานสื่อดิจิทัล (Access) สามารถค้นหา
และใช้ข้อมูลออนไลน์ได้ มีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนให้เกิดประโยชน์ ควบคุมการ
ใช้งานของตนเองได้ สามารถเข้าใจตัวบทของสื่อดิจิทัล (Media Text Understanding) ตีความหมาย
เน้ือหาบนสื่อดิจิทัล ท้ังในรูปแบบสารท่ีเป็นตัวอักษร ภาพ วิดีโอ สามารถติดตามเน้ือหาเร่ืองเดียวกันท่ี
นําเสนอหลายช่องทางและเช่ือมโยงเป็นเรื่องเดียวกันได้ (transmedia navigation) และสามารถ
ประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information and Evaluation) ความถูกต้อง ความน่าเช่ือถือจริยธรรมของ
ข้อมูล คิดต้ังคําถามกับข้อมูลได้ นอกจากน้ียังสามารถใช้ประโยชน์ (Utilization) จากส่ือดิจิทัลมาช่วย
แก้ปัญหา ปรับตัวให้เข้ากับวัฒธรรมสื่อดิจิทัล ใช้ความฉลาดทางอารมณ์ควบคุมการใช้งานสื่อดิจิทัล 
ปรับตัวและเผชิญสถานการณ์ปัญหาท่ีท้าทายเฉพาะหน้าได้ อีกท้ังยังมีความสามารถในการ
ติดต่อส่ือสาร (Communication) เช่ือมโยงเครือข่ายบุคคลในการสื่อสารบนเครือข่ายสังคมออนไลน์
ได้อย่างเหมาะสม มีทักษะในการการแสดงตัวตน (Identity) และปรับตัวให้เข้ากับบรรทัดฐาน 
(norm) ของกลุ่มบนสื่อออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม มีความเป็นพลเมือง (Citizenship) และที่สําคัญคือ
มีความสามารถในการลดความเส่ียง (Risk) และเพ่ิมความปลอดภัย ในการจัดการกับข้อมูลส่วนตัว 
รักษาความลับของข้อมูลส่วนตัว (privacy) ความเข้าใจเรื่องร่องรอยบนสื่อดิจิทัล (digital footprint) 
จัดการกับการกลั่นแกล้งบนอินเทอร์เน็ต ลดความเสี่ยงในเรื่องการถูกล่อลวง การคุกคาม เข้าถึง
เน้ือหาผิดกฎหมายหรืออันตราย รุนแรง หยาบคาย ลามกอนาจาร ท่ีกล่าวมาน้ีคือความสามารถและ
ทักษะท่ีจะช่วยลดความเสี่ยงและอันตรายจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้  
 โดยแนวคิดของ “ความฉลาดทางดิจิทัล” ซ่ึงมีความเก่ียวโยงกันกับความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ดังท่ี Jones, & Mitchell (2015)  ช้ีให้เห็นว่าความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลน้ัน (Digital 
Citizenship) เป็นแนวคิดท่ีต่อยอดจากแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) ก็เพ่ือให้มี
ความสามารถและทักษะในการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและเกิดประโยชน์ เพราะการรู้เท่าทันดิจิทัล
ในทุกวันน้ีมีความหมายมากกว่าแค่เรื่องความสามารถด้านทักษะด้านไอซีทีเท่าน้ันท่ีประชาชนจะได้รับ
ส่งเสริมให้เป็นพลเมืองดิจิทัลได้ จะต้องมีการปรับปรุงด้านการศึกษา เศรษฐกิจและชีวิตความเป็นอยู่ 
ซ่ึงจะมีความสามารถในมิติต่าง ๆ ท้ังด้านการเมืองและวัฒนธรรม และยังช่วยในการประเมินวิเคราะห์
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ข้อมูลทักษะการสื่อสาร และช่วยให้ประชาชนมีส่วนร่วมในความเป็นพลเมืองท่ีตระหนึกถึงมารยาท
เน็ต ให้คุณค่ากับสิทธิมนุษยชนและประชาธิปไตย วัฒนธรรมและความหลากหลาย (จีรนุช เปรมชัย
พร, 2561, น. 33-34) โดยจะต้องสอดรับกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารในยุทธ์ศาสตร์ท่ี 5 การพัฒนากําลังคนให้พร้อมสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคม
ดิจิทัล เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตพลเมืองให้ม่ันคงและย่ังยืน ตามแนวคิดประเทศไทย 4.0 ดังน้ัน
จําเป็นต้องมีการเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทัน เพ่ือลดความเสี่ยงจาก
อันตรายท่ีจะเกิดขึ้นกับประชาชนท่ีเข้าถึงและผูกพัน (engagement) กับเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ 
เพราะทุกวันน้ีเทคโนโลยีได้ผสมผสานไปกับชีวิตเรามากข้ึนและมีความผูกพันกับอินเทอร์เน็ตมากข้ึน 
เน่ืองจากความแปลกใหม่และความสวยงามท่ีปรากฏในระบบเทคโนโลยี จึงทําให้ดึงดูดให้บุคคลสนใจ 
จดจ่อ และรู้สึกเกี่ยวพันเทคโนโลยี (O’Brien, 2011, 2016) ดังน้ันจึงเป็นแนวทางหน่ึงท่ีสามารถ
ดําเนินงานได้คือ การพัฒนา สร้างแพลตฟอร์มท่ีให้ประชาชนสามารถเข้าถึงและใช้เพ่ือการเพ่ิม
ความสามารถในด้านความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทัน ด้วยการสร้างชุมชนออนไลน์เพ่ือการ
เรียนรู้เสริมสร้างความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทัน รวมท้ังแลกเปลี่ยน ร่วมมือกันตรวจสอบ 
เตือนภัย เพ่ือลดความเสี่ยงจากเน้ือหาอันตราย ท้ังน้ีเพราะด้วยลักษณะการรวมตัวกันเป็นชุมชน ซ่ึง
เป็นการรวมตัวของบุคคลท่ีมีเป้าหมายเดียวกัน มีความเป็นสมาชิกท่ีเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน ท่ีมีการ
ติดต่อปฏิสัมพันธ์กันและสนับสนุนระหว่างสมาชิกด้วยกัน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ระหว่างสมาชิกชุมชน 
นํ า ไปสู่ ชุมชนแห่งการ เรี ยนรู้ ไ ด้   (Vesely, Bloom, & Sherlock, 2007 ; Kawasaki, 2011 ; 
Cuthbertson, & Falcone, 2014; Dolan, Kain, Reilly, & Bansal, 2017) เช่นกันกับความเห็น
ของ Holmes (2013) มองว่าการมีปฏิสัมพันธ์กันได้บนเป้าหมายร่วมกัน ซ่ึงถือเป็นคุณลักษณะสําคัญ
ของชุมชนออนไลน์ ซ่ึงลักษณะของสภาพแวดล้อมชุมชนออนไลน์ท่ีช่วยท่ีเอ้ือต่อความเช่ือใจกัน ความ
เคารพ และการแบ่งปันกัน บนศูนย์กลางของความต้องการในการพัฒนาประโยชน์ด้านการเรียนรู้  
 ในการสร้างแพล็ตฟอร์มสนับสนุนท่ีกล่าวมาให้เกิดประสิทธิผล จําเป็นต้องอาศัยองค์
ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการใช้งาน ความผูกพันและความเส่ียงจากเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ มาใช้
เป็นออกแบบแพลตฟอร์ม งานวิจัยครั้งน้ีจึงมุ่งค้นหาองค์ความรู้ พ้ืนฐานเก่ียวกับ ความผูกพัน 
(engagement) กับเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ของประชาชน สํารวจความเสี่ยงอันตรายอันเกิดจาก
การความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์ และนําองค์ความรู้น้ีมาพัฒนาระบบสารสนเทศ ออกแบบสร้าง
แพล็ตฟอร์ม แบบเรียน และเน้ือหาเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมความสามารถด้านความรอบรู้ทาง
ดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ให้กับประชาชนได้ใช้เป็นเคร่ืองมือในการเพ่ิมความสามารถ
ของตนเอง ในการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์อย่างรู้เท่าทัน เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ เสริมสร้างและ
พัฒนาทักษะที่จําเป็นของประชาชนให้สอดคล้องตามยุทธศาสตร์ของชาติ 
 
 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1.2.1 เพ่ือสร้างองค์ความรู้อธิบายความผูกพันและความเสี่ยงจากเน้ือหาบนสื่อสังคม
ออนไลน์ของประชาชน ท่ีจะนําไปกําหนดแนวทางการเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและ
การรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ของประชาชน 
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 1.2.2 เพ่ือวัดระดับความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันของประชาชนท่ีมีต่อเน้ือหา
บนสื่อสังคมออนไลน์ และใช้เป็นองค์ความรู้พ้ืนฐานนําไปพัฒนาแนวทางการเพ่ิมความสามารถใน
ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ของประชาชน 
 
1.3 นิยามศัพท์ 
 งานวิจัยกําหนดนิยามศัพท์ท่ีสําคัญ ดังต่อไปน้ี 
 ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) หมายถึง ช่องทาง พ้ืนท่ี แพล็ตฟอร์ม เว็บไซต์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสามารถเช่ือมโยงผู้ใช้ถึงกัน ในรูปการให้บริการผ่านเว็บไซต์เช่ือโยงบุคคลต่อ
บุคคลไว้ด้วยกัน โดยเว็บไซต์เหล่าน้ีจะมีพ้ืนท่ีให้บุคคลเข้ามาทําความรู้จักกัน มีพ้ืนท่ีบริการเคร่ืองมือ
ต่าง ๆ  เพ่ืออํานวยความสะดวกในการสร้างเครือข่าย สร้างเน้ือหาตามความสนใจของผู้ใช้และเช่ือมโยง
อินเทอร์เน็ตท่ีผู้ใช้คุ้นเคย เช่ือมโยงกับคนในเน็ตเน็ตเวิร์คด้วยวิธีการต่าง ๆ เม่ือเกิดความสนใจสามารถ
เช่ือมต่อกลับ นอกจากสามารถติดต่อกับเพ่ือนได้ยังสามารถติดต่อกับเพจของเพ่ือนได้ สื่อสังคม
ออนไลน์ท่ีเน้นการปฏิสัมพันธ์และอนุญาตให้ผู้ใช้งานสามารถผลิต เผยแพร่และแชร์หรือ แบ่งปัน
เน้ือหา สารสนเทศ ทรัพยากรท่ีตนเองสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเอง สื่อสังคมออนไลน์ในการวิจัยครั้งน้ี 
ได้แก่ เครือข่ายสังคม เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook)  การแบ่งปันสื่อวิดีโอ ภาพ เช่น ยูทูบ (You tube)) 
ทวิตเตอร์ (Twitter) อินสตาแกรม (Instagram) โปรแกรมสนทนาไลน์ (LINE)  
 ความผูกพัน (Engagement) บนส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง สภาพการที่บุคคลมี
ปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีท่ีสามารถดึงดูดให้บุคคลสนใจ เริ่มต้นจากการเข้าถึงและรู้สึกสนใจ ช่ืนชอบ 
จดจ่อ เกี่ยวพัน รับรู้ว่ามีประโยชน์ในการใช้งาน จนยึดติดอยู่กับสื่อสังคมออนไลน์ สามารพิจารณาได้
จาก 1) ปริมาณการใช้งาน 2) ลักษณะการใช้งาน เช่น ด้านข่าวสาร ความบันเทิง การแสงหาประโยชน์
รางวัล การสร้างความสัมพันธ์ การซ้ือขายสินค้า 3) บริบททางสังคม เช่น จํานวนเพ่ือน จํานวนเพจหรือ
บุคคลท่ีให้ความสนใจและติดตาม 4) ปริมาณกิจกรรมท่ีทํา ได้แก่ การโพสต์ (post) การแสดง
ความรู้สึกต่อเน้ือหา เช่น ไลค์ (like) เลิพ (love) เศร้า (sad) การแชร์ (share) การแสดงความเห็น 
(comment) 5) การแสดงตัวตน 6) ประสบการณ์ท่ีได้รับ 7) การร่วมกันสร้างสรรค์ให้ความช่วยเหลือ
กัน  
 ความเส่ียง (Risk) บนส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง สภาวะท่ีบุคคลได้รับสิ่งเร้า หรือ
เผชิญกับสิ่งเร้า ท่ีเขาคาดการณ์ด้วยการสร้างภาพสถานการณ์อันตรายท่ีจะเกิดข้ึนจากสิ่งเร้าน้ัน และ
คาดการณ์ถึงความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดข้ึนจริง ซ่ึงสามารถท่ีจะชะลอมิให้เกิดอันตรายข้ึนได้ ความเสี่ยง
บนสื่อสังคมออนไลน์ เป็นสภาวะท่ีบุคคลผูกพันกับสื่อสังคมออนไลน์ และได้รับสิ่งเร้า หรือเผชิญกับสิ่ง
เร้า ท่ีเขาคาดการณ์ด้วยการสร้างภาพสถานการณ์อันตรายท่ีจะเกิดข้ึนจากสิ่งเร้าน้ัน และคาดการณ์ถึง
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ความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดข้ึนจริง และเขาสามารถท่ีจะชะลอมิให้เกิดอันตรายข้ึนได้ โดยมีความเสี่ยงใน
ด้านต่าง ๆ ดังต่อไปน้ี  
 1. การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า ให้ทําผิดกฎหมาย การถูกล่อลวง   
 2. ข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวลวง ท่ีเผยแพร่ ส่งต่อ ๆ กันบนสื่อสังคมออนไลน์  
 3. เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ เกี่ยวกับการรักษาโรค การดูแลสุขภาพที่ไม่ถูกต้องตาม
หลักการแพทย์   
 4. การชักชวนเล่นการพนัน ถูกทักทายโดยตรงให้สมัครเป็นสมาชิกเพจการพนันเพ่ือเล่น
การพนัน ได้รับเชิญชวนจากระบบคอมพิวเตอร์ การเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่มสนทนา ให้สมัครเป็น
สมาชิกเพจหรือกลุ่มเฉพาะการพนัน  
 5. การเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามกอนาจาร เช่น เห็นเน็ตไอเดล นุ่งน้อยห่มน้อย เพ่ือน
ส่งภาพโป๊เปลือยเข้ากลุ่มสนทนา เห็นเน็ตไอเดล นุ่งน้อยห่มน้อย ไปในแนวโป๊ เปลือย อนาจาร เห็น
เพ่ือนส่งภาพโป๊เปลือยเข้ากลุ่มสนทนา สมัครเข้ากลุ่ม ติดตามเพจ ทวิตเตอร์เพ่ือดูภาพ คลิปโป๊ เปลือย 
อนาจาร เห็นโฆษณาเพจ กลุ่ม ทวิตเตอร์ ชวนเข้าชมภาพ คลิปโป๊ เปลือย  
 6. โฆษณาสนิค้าท่ีไม่ได้การรับรองความปลอดภัย สินค้าผิดกฎหมาย เช่น เน็ตไอดอลแฝง
โฆษณาขายผลิตภัณฑ์ความงาม อาหารเสริม ยาท่ีไม่ได้รับ อย. โฆษณาสินค้าท่ีผิดกฎหมาย อวดอ้าง
สรรพคุณเกินจริง   
 7. ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนจนเกิดความเสียหาย ถูกคนอื่นแอบเข้าสู่
ระบบ (hack) เพ่ือปลอมเป็นตัวตนไปก่ออาชญากรรมในบัญชีผู้ใช้งาน โดนขโมยข้อมูลส่วนตัวเพ่ือไป
หลอกคนอ่ืน ไปกลั่นแกล้งผู้อ่ืน ถูกบังคับให้ต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว เม่ือจะสมัครใช้งานเพจ หรือเข้า
กลุ่มออนไลน์  
 8. การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางาน หรือหารายได้ท่ีให้อัตราเงินเดือน หรือ
ผลตอบแทนสูง แต่กลับเป็นการเสนอขายสินค้า หลอกให้โอนเงิน  
 9. การหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์ สั่งซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มีคุณภาพ หรือไม่
ได้รับการรับรองคุณภาพ หรือมีเลข อย. ปลอม สั่งซ้ือสินค้า โอนเงินแล้ว แต่ไม่ได้รับสินค้า ได้รับสินค้า
ท่ีไม่ตรงกับท่ีสั่งซ้ือ ใช้สินค้าแล้วเกิดผลเสียต่อสุขภาพ ร่างกาย  
 10. การถูกกลั่นแกล้งจนเกิดความเสียหาย โดยเพ่ือนปลอมตัวตนจากบัญชีใช้งานแล้วไป
คุยกับบุคคลอ่ืนจนเกิดความเข้าใจผิด นําบัญชีใช้งานไปทําสิ่งไม่ดีจนทําให้บัญชีใช้งานถูกระงับการใช้
งาน คนอ่ืนแอบเข้าบัญชีส่วนตัวของเรา แล้วไปกระทําเรื่องเสื่อมเสีย  
 11. หวยออนไลน์ โดยได้รับเลขเด็ด ใบ้หวย เชิญชวนเข้ากลุ่มเล่นหวย กระตุ้นให้ส่งต่อ
เลขใบ้หวย ใช้การใบ้หวยเลขเด็ดมาจูงใจให้สั่งซ้ือสินค้า  
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 12. แชร์ออนไลน์ โดยถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่มสนทนา ให้เล่นแชร์ออนไลน์ สมัคร
เข้ากลุ่มแชร์ออนไลน์ ได้รับข้อความเชิญชวนให้เข้ากลุ่มเล่นแชร์ออนไลน์ ผ่านการส่งต่อ (share) กัน
มา  
 13. หุ้นออนไลน์ การลงทุนเงินดิจิทัล โดยถูกเชิญชวนให้เข้าร่วมเล่นหุ้น ถูกเชิญชวนให้
ลงทุนในตลาดเงินดิจิทัล  
 14. ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง การแสดงความเห็นเชิงด่าทอ เสียดสี ประจานให้
อาย ถูกคนอ่ืนโพสต์เสียดสี ด่าทอด้วยคําหยาบคาย นําภาพ ข้อมูลส่วนต้วมาโพสต์ประจาน 
 15. ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอร์ โดยการเข้าถึงเน้ือหาแล้วติดไวรัส
คอมพิวเตอร์ การนําเสนอเน้ือหาโฆษณาโดยระบบคอมพิวเตอร์ 
 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ (Digital Intelligence and 
Literacy on Social Media) หมายถึง ความสามารถในการรู้เท่าทันของผู้ใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ 
ท่ีเป็นช่องทางในการสื่อสารระหว่างตนเองกับเครือข่ายเพ่ือน มีลักษณะเป็นการสื่อสารทางสังคม 
(social communication) เพ่ิมเติมประเด็นความเป็นส่วนตัว (privacy) ความเป็นสาธารณะ (public) 
ความปลอดภัยของบุคคล (security) รวมท้ังการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ท่ีมีการใช้งานท้ังด้าน 
ข่าวสาร ความบันเทิง การติดต่อสื่อสาร การรวมกลุ่มและสร้างวัฒนธรรม การใช้งานเชิงเครือข่าย
สังคมระหว่างบุคคลกับคนรอบข้างหลากหลายกลุ่ม และการแสดงตัวตนของผู้ใช้งาน  
 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์  สามารถวัดได้จากความสามารถ
และทักษะ 7 ด้าน ดังน้ี  
 ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ (Access) ประกอบด้วย 
ความสามารถในการสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการ (search) การนําข้อมูลเผยแพร่กระจายต่อ 
(dissemination) ได้อย่างเหมาะสม การใช้งานหลาย ๆ อย่างได้ในเวลาเดียวกัน (multitask skill) 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ขยายขอบเขตการรับรู้ การควบคุมเวลาในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้ด้วย
ตนเอง การควบคุมการผูกพัน (engagement) กับเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์  
 ด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding) 
เป็นความสามารถในการตีความหมายเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ ท้ังในรูปแบบสารท่ีเป็นตัวอักษร 
ภาพ วิดีโอ การไลฟ์เหตุการณ์สด (live) โดยสามารถเข้าใจความหมายตรง ความหมายโดยนัย 
ความหมายแฝง ความสามารถในการผสมผสานเน้ือหานํามาสร้างความหมายได้ ความสามารถในการ
ติดตามเน้ือหาเรื่องเดียวกันท่ีนําเสนอหลายช่องทางและเช่ือมโยงเป็นเรื่องเดียวกันได้ (transmedia 
navigation) ของสื่อสังคมออนไลน์ ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลิตสารบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation) ประกอบด้วย 
ความสามารถในการประเมินความถูกต้องของข้อมูล การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล การ
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ประเมินเชิงจริยธรรมของข้อมูล การแยกแยะข้อมูลได้อย่างถูกต้อง เช่นแยกข่าวออกจากโฆษณา การ
คิดต้ังคําถามกับข้อมูล บนสื่อสังคมออนไลน์  
 ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์ (Utilization) ประกอบด้วย ความสามารถในการนํา
เหตุการณ์ท่ีเรียนรู้จากส่ือสังคมออนไลน์ มาช่วยแก้ปัญหาได้ ความสามารถในการแสดงบทบาทท่ี
หลากหลายเพื่อปรับตัวให้เข้ากับวัฒธรรมสื่อดิจิทัล ใช้ความฉลาดทางอารมณ์ควบคุมการใช้งานและ
ตอบสนองต่อสื่อสังคมออนไลน์ ได้อย่างเหมาะสม ความความสามารถในการปรับตัวกับการเผชิญ
สถานการณ์ ปัญหาที่ท้าทายเฉพาะหน้า การใช้ประโยชน์จากสื่อสังคมออนไลน์ในด้านการซ้ือขาย
สินค้า การรวมกลุ่ม การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับปัญหาหรือเรื่องที่เป็นกังวลเก่ียวกับตนเอง 
การใช้เพ่ือดูแลสุขภาพของตนเอง การพักผ่อนหย่อนใจ เช่น ชมคลิป เข้าร่วมกิจรรม เล่นเกมส์   
 ด้านท่ี 5 การติดต่อส่ือสารทางสังคม (Social Communication) ประกอบด้วย 
ความสามารถในการติดต่อสื่อสารเช่ือมโยงเครือข่ายบุคคลในการส่ือสาร เป็นการพัฒนาและใช้เน้ือหา
ในการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม  
 ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) 
ประกอบด้วย ความสามารถในการทําความเข้าใจวัฒนธรรมท่ีหลากหลายบนสื่อสังคมออนไลน์ การ
ปรับตัวให้เข้ากับบรรทัดฐาน (norm) ของกลุ่มบนสื่อออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม มีความเป็นพลเมือง 
(Citizenship) เคารพสิทธ์ิ รู้หน้าท่ี มีความรับผิดชอบ มีมารยาท มีความเข้าใจความรู้สึกผู้อ่ืน เห็นอก
เห็นใจผู้อ่ืน มีส่วนร่วมในกิจการของสังคม เข้าใจความเป็นพ้ืนท่ีส่วนตัวและความเป็นสาธารณะบนสื่อ
สังคมออนไลน์  
 ด้านท่ี 7 การลดความเส่ียง (Risk Reduction) ประกอบด้วย ความสามารถในการ
จัดการกับข้อมูลส่วนตัวได้อย่างปลอดภัย การรักษาความลับของข้อมูลส่วนตัว (privacy) ความเข้าใจ
เรื่องร่องรอยบนสื่อดิจิทัล (digital footprint) การไม่สนับสนุนและจัดการกับการกลั่นแกล้งบนสื่อ
สังคมออนไลน์ การลดความเสี่ยงในเร่ืองการล่อลวง การคุกคาม เข้าถึงเน้ือหาผิดกฎหมายหรือ
อันตราย รุนแรง หยาบคาย ลามกอนาจาร การพนัน บนสื่อสังคมออนไลน์  
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยกําหนดพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลท่ัวประเทศ ด้วยการสุ่มตัวแทนจังหวัดแต่ละภูมิภาคของ
ประเทศ ได้แก่ จังหวัดเชียงใหม่ ตาก พิษณุโลก อยุธยา หนองคาย นครราชสีมา อุบลราชธานี จันทบุรี 
นครศรีธรรมราช สงขลา กรุงเทพมหานครและปริมณฑล จํานวนกลุ่มตัวอย่างรวม 2,500 คน โดย
ประกอบด้วยกลุ่มอายุ 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มอายุ 15-22 ปี อายุ 23-39 ปี อายุ 40-59 ปี และอายุต้ังแต่ 
60 ปีข้ึนไป  
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1.5 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 การวิจัยน้ีก่อให้เกิดประโยชน์โดยตรงต่อกลุ่มประชาชนต้ังแต่อายุ 15 ปีข้ึนไป และ
หน่วยงานภาครัฐท่ีเกียวข้องกับการสื่อสารโทรคมนาคม การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ นําไปใช้เป็นองค์
ความรู้พ้ืนฐานในการกําหนดนโยบายและการดําเนินงาน ดังน้ี 
 1. องค์ความรู้อธิบายความผูกพันและความเส่ียงจากเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน์ของ
ประชาชน ช่วยขยายขอบเขตความรู้เพ่ือการเพ่ิมความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ของ
ประชาชน สามารถนําไปใช้กําหนดนโยบายและยุทธศาสตร์ภาครัฐต่อไปได้ 
 2. ผลวิจัยท่ีสะท้อนระดับความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันของประชาชนท่ีมีต่อ
เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ สามารถนําไปใช้กําหนดนโยบาย และยุทธศาสตร์ด้านการส่งเริม พัฒนา 
และเพ่ิมความสามารถของประชาชนในการใช้สื่อออนไลน์ได้อย่างรู้เท่าทัน ลดความเสี่ยงอันตรายจาก
การใช้งานสื่อออนไลนได้ 
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บทท่ี 2 
 

การทบทวนตํารา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

 การสํารวจ เอกสาร บทความ และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยมุ่งหวังทํา
ความเข้าใจถึงหลักแนวคิด การรู้เท่าทันสื่อ และความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทัน ความรอบรู้
ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) สื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Media) และความเสี่ยงและผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ความผูกพัน 
(Engagement) บนสื่อสังคมออนไลน์ และชุมชนออนไลน์ (Online Community) ซ่ึงแนวคิดท่ีกล่าว
มาดังกล่าวมีการเช่ือมโยงท่ีเกี่ยวพันกัน ซ่ึงนํามาสู่ในการสร้างกรอบการวิจัย โดยผู้วิจัยได้สรุปเป็น
ประเด็นสาระสําคัญดังน้ี 
 
2.1 แนวคิด “การรู้เท่าทันส่ือ” และ “ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทัน” 
 
  แนวคิด “การรู้เท่าทันสื่อ” (Media Literacy) เริ่มต้นจากความห่วงใยในสภาพการท่ี
เด็กเล็กถูกปล่อยไว้ให้อยู่กับสื่อโทรทัศน์ตลอดท้ังวัน ได้ชมรายการต่าง ๆ ท่ีมีเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมกับ
เด็ก เพราะเป็นรายการท่ีผลิตข้ึนสําหรับผู้ใหญ่ จึงอาจจะมีความรุนแรงและการแสดงออกทางเพศท่ีไม่
เหมาะสม ซ่ึงจะส่งผลต่อความคิด พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในเด็กได้ ท้ังน้ีเพราะความคิดพ้ืนฐานท่ีว่า
เด็กยังมีวุฒิภาวะท่ีน้อยกว่าผู้ใหญ่ ขาดทักษะและความสามารถในการทําความเข้าใจ แยกแยะ 
ตีความ และการจัดการกับเน้ือหาต่าง ๆ ในโทรทัศน์ จึงนํามาสู่การสร้างภูมิคุ้มกันให้แก่เด็กเพ่ือให้มี
ความสามารถในการจัดการเน้ือหา และมีการตอบสนองต่อเน้ือหาอย่างปลอดภัยภายใต้แนวคิด
เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ สําหรับแนวทางความเห็นของนักวิชาการทางด้านการรู้เท่าทันสื่ออย่าง 
Potter (2005, p. 22) ได้ให้รายละเอียดถึงนิยามน้ีว่า  “เป็นมุมมองของบุคคลท่ีใช้เปิดตัวเองเข้าสู่สื่อ
และตีความหมายเน้ือหาในสื่อ มุมมองของบุคคลสร้างข้ึนมาจากโครงสร้างความรู้ท่ีเขามีอยู่ ซ่ึง
จําเป็นต้องใช้เครื่องมือ คือ ทักษะและวัตถุดิบคือข่าวสารในส่ือรวมท้ังข่าวสารจากโลกแห่งความเป็น
จริง เพ่ือใช้สื่อด้วยการตระหนักรู้ในเน้ือหาและตอบสนองต่อเน้ือหาอย่างมีสติ” ดังน้ันการรู้เท่าทันสื่อ
ถือเป็น “ความรู้ ทักษะและความสามารถของบุคคลท่ีจําเป็นสําหรับการใช้และตีความสื่อ เป็นเสมือน
การเรียนรู้ รูปแบบภาษาของส่ือ” (Buckingham, 2003, p. 36) ซ่ึง Rubin (1998) เสริมว่าเป็นเรื่อง
เกี่ยวกับความเข้าใจ เรื่องแหล่งสาร และเทคโนโลยีในการส่ือสาร รหัสท่ีใช้ในการส่ือสาร เน้ือหาสารท่ี
ถูกผลิตข้ึน และการเลือกเปิดรับการตีความ และผลกระทบท่ีเกิดจากเน้ือหาสารน้ัน เพ่ือให้มี 
“ความสามารถในการต้ังคําถาม ประเมินสื่อ และการตอบสนองอย่างรอบครอบต่อสื่อ” (Silverblatt, 
1995, p. 2)  ยังรวมจนถึง Martens, & Hobbs (2015) นักวิชาการสื่อมวลชนศึกษาได้ช้ีว่าศักยภาพ
ในการส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้านการวิเคราะห์ข่าว และการสร้างพ้ืนฐานความรู้ด้านสถาบันส่ือ 
ผู้รับสาร สาร และผลกระทบ ซ่ึงนําจะไปสู่เส้นทางสําคัญในการพัฒนาความหมายด้านความผูกพัน
ของพลเมือง (Civic engagement) และมีความสามารถในการวิเคราะห์และประเมินสารทั้งจากสื่อ
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ออนไลน์และออฟไลน์เกิดจากความสามารถในการถาม และการตอบคําถามท่ีจําเป็นเกี่ยวกับ
วัตถุประสงค์ ผู้รับสารท่ีเป็นเป้าหมาย และความนัยของสาร 
 สําหรับการรู้เท่าทันสื่อถือเป็นแนวคิดท่ีมีความสําคัญมากในการป้องกันผลกระทบจาก
ส่ือมวลชนกับเด็ก มีความจําเป็นท่ีจะต้องมีการสร้างหรือการสอนให้เด็กมีการรู้เท่าทันสื่อ ดัง
ข้อเสนอแนะของ Silverblatt (1995, pp. 2-3) ได้เสนอมุมมองต่อการเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อว่า
ควรเน้นการสร้างเสริมความสามารถของเด็กในองค์ประกอบ 5 ประการ ดังน้ี 
 1. การตระหนักรู้ถึงผลกระทบของสื่อท่ีมีต่อบุคคลของสังคม การท่ีบุคคลมีการตระหนัก
รู้ดังกล่าวน้ี จะช่วยเตือนให้เขาตระหนักว่าการเปลี่ยนแปลงทางการคิด และการกระทําของเขาเป็นผล
มาจากสื่อ เม่ือเขารู้ว่าสื่อสามารถส่งผลกระทบต่อตัวเขาได้ซ่ึงเป็นองค์ประกอบสําคัญของการรู้เท่าทัน
ส่ือ ซ่ึงจะช่วยส่งเสริมทักษะความคิดเชิงวิพากษ์ อันนําไปสู่ความสามารถในการตัดสินใจด้วยตัวเองท่ี
จะตอบสนองต่อข่าวสารท่ีได้รับด้วยตนเอง โดยไม่เกิดผลตามที่สื่อต้องการโดยง่าย 
 2. ความเข้าใจท่ีมีต่อกระบวนการผลิต เน้ือหาในการสื่อสารมวลชน การรู้เท่าทันสื่อจะ
เกิดข้ึนได้ต้องการการท่ีบุคคลน้ันรู้และเข้าใจ กระบวนการผลิตเน้ือหา การเผยแพร่เน้ือหา และการ
ตีความอันเกิดจากกระบวนการของการส่ือสารมวลชน 
 3. การพัฒนากลยุทธ์เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ และอภิปรายเน้ือหาในสื่อ หมายถึงการท่ี
บุคคลสามารถท่ีจะ มองทะลุผ่านเน้ือหาสื่อ เพ่ือตีความสื่อได้โดยรู้เท่าทัน 
 4. การตระหนักรู้ว่า เน้ือหาสื่อคือตัวบทท่ีช่วยให้เรามองเห็นถึงวัฒนธรรม และตัวตน
ของเรา น้ัน คือการรู้ว่าเน้ือหาในสื่อมวลชนนั้นแฝงด้วยทัศนคติค่านิยม วิธีคิดและมายาคติ ซ่ึงมี   ผล
ต่อวัฒนธรรมท่ีหล่อหลอมตัวเราอยู่ 
 5. การสั่งสมของความเพลิดเพลิน การทําความเข้าใจ และความร่ืนรมย์อันเกิดท่ีเราได้
ฝึกฝนการรู้เท่าทันสื่ออยู่ตลอดเวลา จะก่อให้เกิดความเข้าใจเน้ือหา ซ่ึงถือเป็นความเพลิดเพลินท่ี
เกิดข้ึนและจะทําให้นิยมชมชอบเนื้อหาท่ีดี ๆ ในสื่อได้ 
 พนม คลี่ฉายา (2556) ได้สรุปจากการทบทวนวรรณกรรมแนวคิดดังกล่าวว่าเป็น
ความสามารถของบุคคลในการตระหนักรู้ ท่ีบุคคลจะใช้ความรู้เหล่าน้ีในการทําความเข้าใจ วิเคราะห์ 
ประเมิน และวิพากษ์เน้ือหาข่าวสาร แล้วจัดการจัดเก็บเน้ือหาข่าวสารจากสื่อด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลง
รับรู้ เช่ือ คิด และมีพฤติกรรมไปตามท่ีสื่อกําหนด และจะสะสมเป็นความรู้ นําไปสู่พฤติกรรมการ
ตอบสนองต่อสื่อและการเลือกใช้สื่อ และพัฒนาเป็นความเคยชิน หรอืนิสัยการใช้และตอบสนองต่อสื่อ
โดยไม่หลงไปตามสื่อ โดยท่ีความสามารถในการตระหนักรู้ประกอบด้วย การตระหนักรู้ว่าการคัดเลือก
เน้ือหา กรอบการรับรู้ ประเภทเน้ือหา วิธีการนําเสนอ และความแตกต่างของเน้ือหาในสื่อแต่ละแห่ง 
ซ่ึงเป็นผลจากธุรกิจ การค้า การเมือง กฎระเบียบขององค์กรสื่อ สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการผลิต
ข่าวสารและความสนใจของสื่อ การตระหนักรู้ถึงผลกระทบของสื่อท้ังท่ีมีต่อการรับรู้ ความรู้ ความเช่ือ 
ทัศนคติ และพฤติกรรมของบุคคลและผลกระทบต่อการค่านิยม บรรทัดฐานทางสังคมการตระหนักรู้
ของตนเองต่อความเป็นจริง ท่ีมาและความเป็นไปของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคมรวมท้ังการตระหนักรู้
เกี่ยวกับความต้องการและสถานการณ์ในการใช้สื่อของตนเอง   
 จากแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อข้างต้นท่ีกล่าวมาน้ัน เป็นแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อในยุคของ
ส่ือมวลชนกระแสหลัก อันได้แก่ โทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์และนิตยสาร เม่ือภูมิทัศน์ของสื่อ
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เปลี่ยนแปลงไปจากสื่อแพร่ภาพและกระจายเสียงและสิ่งพิมพ์ ท่ีเป็นช่องทางท่ีแพร่กระจายข่าวสาร
แบบมวลชนบนพ้ืนดินและอากาศ ไปสู่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และเทคโนโลยีดิจิทัล ซ่ึง
สร้างสื่อใหม่ท่ีเป็นช่องทางการสื่อสารด้วยเทคโนโลยีไร้สาย บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ียุบรวมข้อมูล
ตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีโอ ส่งผ่านโครงข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สายความเร็วสูง ผ่านคอมพิวเตอร์และ
โทรศัพท์สมาร์ทโฟน ส่งผลให้การใช้สื่อของเราเปลี่ยนแปลงไปจากสื่อเดิมไปสู่สื่อดิจิทัล ท่ีสามารถ
ส่ือสารและเข้าถึงข้อมูล เน้ือหาได้อย่างรวดเร็ว ทุกประเภทเน้ือหาท้ังข่าวสาร ความบันเทิง การค้า
การพาณิชย์ ได้อย่างไร้ข้อจํากัดด้านเวลา พ้ืนท่ี และปริมาณเน้ือหา สิ่งท่ีตามมาคือปัญหาจากการใช้
ส่ือดิจิทัลท่ีส่งผลกระทบทั้งเด็กและแม้กระท่ังผู้ใหญ่ ดังน้ันแนวคิดเรื่องการรู้เท่าทันสื่อยังคงเป็น
ส่ิงจําเป็น ซ่ึงเป็นภูมิคุ้มกันที่จะช่วยให้เด็กและผู้ใหญ่ใช้สื่อดิจิทัลได้ปลอดภัยและเกิดประโยชน์ต่อ
ตนเอง จากสภาพส่ือท่ีเปลี่ยนไปด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อได้พัฒนาไปสู่
แนวคิด “การรู้ เ ท่าทันคอมพิวเตอร์” (Computer literacy) ซ่ึงหมายถึงเฉพาะทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ต่อมาน้ันมีการใช้คําว่า “ทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ” (ICT 
skill) ซ่ึงเป็นคําท่ีใช้ในการสํารวจทักษะ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยแบ่งเป็นระดับทักษะในการ
ใช้โปรแกรมพ้ืนฐาน และการใช้เสิร์ชเอ็นจินฐานข้อมูลและโปรแกรมข้ันสูง (Hoechsmann, & 
Poyntz, 2012, pp. 139-144) ต่อมาน้ัน Kim, & Yang (2016) ยังได้แบ่งการรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ต
ออกเป็น 2 มิติ คือ การรู้เท่าทันทักษะทางอินเทอร์เน็ต (Internet skill literacy) และการรู้เท่าทัน
ข้อมูลข่าวสารทางอินเทอร์เน็ต ( Internet information literacy) เพราะปัจจุบันน้ันผู้รับสาร
โดยท่ัวไปไม่มีผู้คัดกรองข้อมูลข่าวสารท่ีเหมาะสมเหมือนอย่างในสภาพแวดล้อมสื่อด้ังเดิม แต่สามารถ
รับสารเองได้โดยตรงด้วยการใช้อินเทอร์เน็ต ท้ังน้ี แม้ทักษะทางเทคโนโลยีของบุคคลจะพัฒนาจาก
การใช้อินเทอร์เน็ตมากข้ึน แต่ทักษะในการประเมินข้อมูลข่าวสารท่ีได้รับกลับไม่ได้พัฒนามากข้ึนตาม
ไปด้วย และแนวคิดท่ีกล่าวมาดังกล่าวได้ถูกพัฒนาสู่แนวคิด “การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล” (Digital 
literacy) ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีให้ความสําคัญกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Hoechsmann, & Poyntz, 2012, pp. 139-144) และยังขยายสู่ในเรื่องของความปลอดภัยในการ
ใช้สื่อออนไลน์ หรืออินเทอร์เน็ต (Buckingham, 2008, p. 76) เพราะเน่ืองด้วยลักษณะของการใช้
งานทางอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันท่ีมีการโต้ตอบกัน (Interactive) เช่น การใช้ Web 2.0 ทําให้ผู้ใช้งาน
จําเป็นต้องเพ่ิมทักษะทางดิจิทัลท่ีเกี่ยวกับทักษะทางสังคมและทักษะทางความคิดสร้างสรรค์เข้าไป
ด้วยสําหรับผลิตและอัพโหลด (Upload) เน้ือหาเรื่องราวไปยังเว็บ (Sonck, & de Haan, 2014) 
 Helsper (2015) ยังได้สรุปภาพรวมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลว่าประกอบด้วยความสามารถ
ในการใช้งานเคร่ืองมืออุปกรณ์และซอฟแวร์ ทักษะท่ีจําเป็นในการเข้าถึงและผูกพัน (engage) กับ
เน้ือหา การมีสภาพพร้อมใช้งาน (availability) ของเน้ือหาท่ีเหมาะสมและจําเป็นสําหรับผู้ใช้งาน และ
โอกาสในการแปลงความสามารถและทักษะท่ีกล่าวมาข้างต้นให้เกิดประโยชน์ในการใช้ชีวิตประจําวัน 
การศึกษาเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ ได้ขยายขอบเขตสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล มีการพัฒนาสาระสําคัญ
เพ่ิมเติมให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาการใช้งานสื่อดิจิทัล  
 อย่างไรก็ตามน้ัน Literat (2014) ได้วิเคราะห์องค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อใหม่ของ
ผู้ใหญ่อายุ 18 ปีข้ึนไป สรุปว่ามีองค์ประกอบ 10 องค์ประกอบ ได้แก่ 
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 1. ทักษะเชิงการต่อรอง (negotiation) ทางวัฒนธรรม เป็นความสามารถในการเข้าสู่
กลุ่มต่าง ๆ บนสื่อออนไลน์มีความเคารพในความหลากหลายมุมมอง สามารถจับประเด็น และติดตาม
บรรทัดฐาน (norm) อ่ืนๆ ได้ 
 2. ทักษะเชิงเครือข่าย (networking) ข้อมูล เป็นความสามารถในการหาข้อมูลเช่ืองโยง
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และเผยแพร่ข้อมูลได้ 
 3. ทักษะเชิงการประเมิน (judgment) เป็นความสามารถในการประเมินความน่าเช่ือถือ
ของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ได้ 
 4. ทักษะเชิงการเล่น (play) เป็นความสามารถในการทดลองนําเอาสภาพแวดล้อมของ
บุคคลมาใช้ในการแก้ปัญหา 
 5. ทักษะเชิงการใช้งานหลายอย่างได้ไปพร้อม ๆ กัน ในขณะเดียวกัน (Multitasking)  
 6. ทักษะเชิงความเข้าใจและผสมผสานความหมายได้อย่างเหมาะสม (Appropriation) 
เป็นความสามารถในการทําความเข้าใจเน้ือหาและนํามาผสมผสานให้ได้ความหมายได้ 
 7. ทักษะเชิงการข้ามเสื่อ (Transmedia Navigation) เป็นความสามารถในการติดตาม
เน้ือหาเรื่องใดเร่ืองหน่ึงท่ีปรากฏและร้อยเรียงผ่านช่องทางหลากหลายช่องทาง 
 8. ทักษะเชิงการถ่ายทอดความคิดเป็นภาพ (Visualization) เป็นความสามารถในการ
สร้างสรรค์ และผลิตภาษาภาพมาใช้ในการสื่อความหมาย 
 9. ทักษะในเชิงความรู้คิด (Distributed Cognition) เป็นความสามารถในการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ ได้อย่างมีความหมายซ่ึงช่วยขยายความในการรับรู้ 
 10. ทักษะในเชิงการแสดงบทบาท (Performance) เป็นความหมายในการนําอัตลักษณ์
อ่ืน มาใช้ในการปรับตัวให้เข้าสถานการณ์ (improvisation) และการค้นหาสิ่งใหม่ (discovery) 
 นอกจากน้ี Chetty et al (2017) ได้เสนอมิติการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล เพ่ือใช้เป็นกรอบใน
การให้นิยามความหมาย การวัด และการสอนเรื่องรู้เท่าทันสื่อว่า ประกอบด้วย 5 มิติ ดังน้ี 
 1. มิติด้านข้อมูลข่าวสาร (Information) เป็นส่วนของเน้ือหาในสื่อดิจิทัล เป็นการเข้าถึง
และใช้ข้อมูลข่าวสารเน้ือหาต่าง ๆ และสามารถสังเคราะห์รวบรมเน้ือหามาใช้งานได้อย่างเหมาะสม 
 2. มิติด้านคอมพิวเตอร์ (computer) เป็นส่วนของอุปกรณ์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เป็นการใช้งานท้ังฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ คอมฯ ได้อย่างเมาะสม 
 3. มิติด้านสื่อ (Media) เป็นส่วนของอักษร เสียง ภาพ วีดีโอ สื่อสังคม เป็นการ
ตรวจสอบประเมินว่ามีความถูกต้อง เป็นจริงด้วยการคิดเชิงวิพากษ์ และสามารถสร้างผลิตสื่อเพ่ือ
ประโยชน์ในการใช้งานได้ 
 4. การสื่อสาร (Communication) เป็นส่วนของการติดต่อสื่อสารเช่ือมโยงเครือข่าย
บุคคลในการสื่อสาร เป็นการพัฒนาและใช้เน้ือหาในการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น ๆ บนออนไลน์ 
และเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม ด้วยการมีความคิดเชิงวิพากษ์ และสร้างสรรค์ผลิต
เน้ือหาสื่อสารผ่านช่องทางได้อย่างเหมาะสม 
 5. เทคโนโลยี (Technology) เป็นส่วนของการใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการดําเนิน
ชีวิต กับเหตุการณ์สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมโดยสามารถคิดค้น สร้างและประเมิน
เทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือได้ 
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 พนม คล่ีฉายา (2559) ได้พัฒนากรอบการวัดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพ่ือให้วัดกับกลุ่ม
นักเรียนมัธยมศึกษา โดยเสนอกรอบการวัดในด้านความสามารถของบุคคลในการเข้าถึงและรับ
ข่าวสารจากสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความสามารถของบุคคลในการตระหนักรู้ และใช้
ความรู้เหล่าน้ีในการทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เน้ือหาข่าวสารจากสื่อดิจิทัล 
จากน้ันจะจัดการจัดเก็บเน้ือหาข่าวสารจากสื่อด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมีพฤติกรรม
ไปตามท่ีสื่อดิจิทัลกําหนด และจะสะสมเป็นความรู้ อันนําไปสู่พฤติกรรมการตอบสนองต่อสื่อดิจิทัล 
และพัฒนาเป็นความเคยชินหรือนิสัยการใช้และตอบสนองต่อสื่อดิจิทัลโดยไม่หลงไปตามสื่อ เสนอ
กรอบความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 4 ด้าน ได้แก่  
 ด้านท่ี 1  ความสามารถในการเข้าถึง (Access) เน้ือหาและบริการท่ีมีอยู่บนอินเทอร์เน็ต 
สามารถควบคุมการใช้งานอินเทอร์เน็ต นําข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมาใช้งานของตนเองได้  
 ด้านท่ี 2 ความสามารถในการทําความเข้าใจเน้ือหา (Understanding) สื่อดิจิทัล เป็น
สามารถทําความเข้าใจ เน้ือหา ใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ไปวิเคราะห์เน้ือหา คุณภาพ ความถูกต้อง ความ
น่าเช่ือถือของเน้ือหาและมุมมองของผู้ผลิตเน้ือหา เข้าใจความหมายตรงและความหมายโดยนัยแฝง 
ตระหนักรู้ว่า มีวิธีการการส่งเน้ือหาเข้าถึงผู้รับสารได้ตรงกลุ่มตามท่ีผู้ส่งต้องการ  
 ด้านท่ี 3 ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเน้ือหา (Evaluation) ส่ือดิจิทัล ในด้าน
ผลกระทบของเน้ือหาได้ท้ังด้านดี และด้านเสี่ยงต่ออันตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ต สามารถนํา
หลักการด้านความรับผิดชอบและจริยธรรมมาใช้ในการจัดการกับเน้ือหา เพ่ือให้สามารถเข้ากับ
พฤติกรรมการสื่อสารและสร้างเป็นประสบการณ์ชีวิตของตนเองได้ 
 ด้านท่ี 4 การมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเน้ือหา (Response) บนสื่อดิจิทัล เป็น
ความต้ังใจของบุคคลท่ีจะไม่หลงรับรู้ หรือเช่ือ หรือคิด หรือแสดงพฤติกรรมไปตามท่ีสื่อดิจิทัลกําหนด 
 พนม คล่ีฉายา (2559) ได้พัฒนากรอบการวัดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพ่ือให้วัดกับกลุ่ม
นักเรียนมัธยมศึกษา โดยเสนอกรอบการวัดในด้านความสามารถของบุคคลในการเข้าถึงและรับ
ข่าวสารจากสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความสามารถของบุคคลในการตระหนักรู้ และใช้
ความรู้เหล่าน้ีในการทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เน้ือหาข่าวสารจากสื่อดิจิทัล 
จากน้ันจะจัดการจัดเก็บเน้ือหาข่าวสารจากสื่อด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมีพฤติกรรม
ไปตามที่สื่อดิจิทัลกําหนด และจะสะสมเป็นความรู้ นําไปสู่พฤติกรรมการตอบสนองต่อสื่อดิจิทัล และ
พัฒนาเป็นความเคยชินหรือนิสัยการใช้และตอบสนองต่อสื่อดิจิทัลโดยไม่หลงไปตามสื่อ เสนอกรอบ
ความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 4 ด้าน ได้แก่  
 ด้านท่ี 1  ความสามารถในการเข้าถึง (Access) เน้ือหาและบริการท่ีมีอยู่บนอินเทอร์เน็ต 
สามารถควบคุมการใช้งานอินเทอร์เน็ต นําข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมาใช้งานของตนเองได้  
 ด้านท่ี 2 ความสามารถในการทําความเข้าใจเน้ือหา (Understanding) สื่อดิจิทัล เป็น
สามารถทําความเข้าใจ เน้ือหา ใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ไปวิเคราะห์เน้ือหา คุณภาพ ความถูกต้อง ความ
น่าเช่ือถือของเน้ือหาและมุมมองของผู้ผลิตเน้ือหา เข้าใจความหมายตรงและความหมายโดยนัยแฝง 
ตระหนักรู้ว่า มีวิธีการการส่งเน้ือหาเข้าถึงผู้รับสารได้ตรงกลุ่มตามท่ีผู้ส่งต้องการ  
 ด้านท่ี 3 ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเน้ือหา (Evaluation) ส่ือดิจิทัล ในด้าน
ผลกระทบของเน้ือหาได้ท้ังด้านดี และด้านเสี่ยงต่ออันตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ต สามารถนํา
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หลักการด้านความรับผิดชอบและจริยธรรมมาใช้ในการจัดการกับเน้ือหา เพ่ือให้สามารถเข้ากับ
พฤติกรรมการสื่อสารและสร้างเป็นประสบการณ์ชีวิตของตนเองได้ 
 ด้านท่ี 4 การมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเน้ือหา (Response) บนสื่อดิจิทัล เป็น
ความต้ังใจของบุคคลท่ีจะไม่หลงรับรู้ หรือเช่ือ หรือคิด หรือแสดงพฤติกรรมไปตามท่ีสื่อดิจิทัลกําหนด 
 
 2.1.1 ความรอบรู้ทางดิจิทัล และการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ 
 ท้ังน้ีมีนักวิชาการได้เสนอความคิดว่า เป็นสิ่งจําเป็นในเรื่องการสร้างการรู้เท่าทัน
ส่ือ ความฉลาดทางดิจิทัลท่ีจะต้องผนวกรวมเรื่องการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ไว้ด้วยตามท่ี Helsper 
(2015) ได้สรุปภาพรวมท่ีสําคัญว่า ความฉลาดทางดิจิทัลจําเป็นต้องเพ่ิมเติมการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ไว้ด้วย และเสนอว่าการวัดควรเน้นทักษะ (skill) และผลท่ีเกิดข้ึน (outcome) ในด้านทักษะ
ได้ช้ีให้เห็นว่าทักษะสําคัญในการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลได้แก่การใช้งาน (operational skill) การเข้าถึง
ค้นหาข้ อ มูลข่ า วสาร  ( information navigation skill) การสื่ อสารกับคนในสั งคม  ( social 
communication skill) และการสร้างสรรค์ (creative skill) ในด้านผลท่ีเกิดข้ึน ได้แก่ ผลระดับ
บุคคลในด้านการพักผ่อนหย่อนใจ การตระหนักในศักยภาพของตนเอง สุขภาพ ผลระดับทางสังคม
เครือข่ายทางการเมือง เครือข่ายสังคมอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ผลระดับวัฒนธรรมใน
ด้านความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงในสังคม อัตลักษณ์ ผลระดับพฤติกรรมในด้านการศึกษา การจ้างงาน 
การเงิน และทรัพย์สิน 
 ยังรวมไปถึงแนวความเห็นของ Donoso, & Verdoodt (n.d.) ยังได้เสนอว่าควร
เพ่ิมเติมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (social media literacy) เข้ากับการรู้เท่าทันสื่อของบุคคล 
และควรเป็นประเด็นท่ีจะต้องดําเนินการในเรื่องการพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือ โดยเสนอว่าต้องส่งเสริม
และพัฒนาให้ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ เข้มแข็งข้ึนด้วยการมีนโยบายในเรื่องการปกป้องข้อมูล และความ
เป็นส่วนตัวของผู้ใช้งานมากข้ึน อีกท้ังต้องส่งเสริมมาตรการท่ีจะทําให้สื่อสังคมออนไลน์มีความโปร่งใส
ในเรื่องของการกําหนดข้อตกลงเบ้ืองต้นในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Term of use) นอกจากน้ียัง
ส่งเสริมการรู้เท่าทันท้ังกลุ่มวัยทํางานในสถานท่ีทํางาน ด้วยการส่งเสริมให้เกิดการยอมรับแพร่หลาย
ในเรื่องการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ในสถานท่ีทํางาน และบริบทควรมีนโยบายและกฎข้อบังคับ
สําหรับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในสถานท่ีทํางานท่ีช่วยเสริมการรู้เท่าทัน ไม่เพียงกลุ่มวัยทํางานเท่าน้ัน 
กลุ่มเด็กและกลุ่มวัยรุ่นในโรงเรียนเป็นกลุ่มท่ีสําคัญท่ีต้องส่งเสริมการรู้เท่าทัน โดยเฉพาะการกําหนด
นโยบายเร่ืองการกลั่นแกล่งบนออนไลน์ในโรงเรียนและชุมชน ส่งเสริมการเรียน การมีส่วนร่วม และ
สร้างสรรค์กรอบกําหนดข้อตกลงเบ้ืองต้นในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของเด็ก และวัยรุ่นท่ีช่วยป้องกัน
อันตรายแก่พวกเขา ส่งเสริมให้ตระหนักถึงอันตรายจากความเสี่ยงในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ยังมี
ข้อเสนอความเห็นของ Yamakami (2012) ได้เสนอกรอบการสร้างการรับรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในยุคท่ี
ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเข้าสู่โลกเสมือนจริงและโลกความจริงว่า นอกจากพัฒนาในด้านการรู้เท่าทันสื่อ
และอินเทอร์เน็ตต้องเพ่ิมเติม การรู้เท่าทันสังคมดิจิทัล (digital social literacy) เป็นความสามารถ
ของบุคคลในการจัดการเร่ืองความเป็นส่วนตัว (private) และการรักษาความปลอดภัย (security) ใน
การใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ควรมีการเข้าใจถึงการปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืน ๆ ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
โดยเฉพาะในด้านการซ้ือขายสินค้าต่าง ๆ ผ่านอัตลักษณ์ตัวตนเสมือนและตัวตนจริงในโลกจริง มี
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ความเข้าใจความต้ังใจมุ่งหมายของบริษัทผู้ทําธุรกิจการค้าท่ีแฝงมากับเน้ือหาในสื่อสังคมออนไลน์ 
และแอพพลิเคชันเชิงพาณิชย์ต่าง ๆ รวมท้ังมีทักษะการตอบสนองอย่างปลอดภัยเหมาะสมต่อการใช้
บริการทางการค้า ซ้ือขาย ใช้บริการต่าง ๆ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ สรุปได้ว่า การรู้เท่าทันสังคม
ดิจิทัล ประกอบด้วย 5 ส่วนได้แก่ การจัดการเช่ือมโยงอัตลักษณ์ตัวตนในโลกจริง การรู้จะใช้อัตลักษณ์
ตัวตนในการมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืนให้น้อยลง รู้ท่ีจะใช้อัตลักษณ์ตัวตนได้อย่างปลอดภัย ในการมี
ปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืนบนโลกเสมือน รู้ทันในการทําธุรกรรม ซ้ือขายสินค้าบนโลกเสมือน และมีการ
รู้เท่าทันในการยืนหยัดในความปลอดภัย (persistence) 
 สําหรับการเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ จําเป็นต้องพิจารณาถึงลักษณะการใช้งาน ซ่ึงผลการวิจัยของ Helsper, Deursen, & Eynon 
(2016) ท่ีศึกษาการใช้งานอินเทอร์เน็ต โดยแบ่งกลุ่มลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต เป็น 4 กลุ่มดังน้ี 
  2.1.1.1 การใช้งานเกี่ยวกับเศรษฐกิจ (Economic Field) เป็นลักษณะการ
ใช้งานในเรื่องธุรกรรมทางการเงิน บริหารทางการเงินการธนาคาร การซ้ือของออนไลน์ การค้างาน
สมัครงาน การค้นหาแหล่งเรียนรู้เพ่ือปรับปรุงการทํางานประกอบอาชีพของตนเอง 
  2.1.1.2 การใช้งานเกี่ยวกับวัฒนธรรม (cultural field) เป็นการใช้งานท่ี
เกี่ยวข้องกับกระบวนการทางสังคม กลุ่ม การปรับตัวให้เข้ากับวัฒนธรรมกลุ่ม ด้วยการรับรู้บรรทัด
ฐาน ความคิด ความหมายของกลุ่ม ดังน้ันทรัพยากรทางวัฒนธรรมในการใช้งานลักษณะน้ีจึง
ประกอบด้วย ความรู้ การศึกษา การทําความเข้าใจคุณค่าทางศิลปะและส่ือบันเทิง และวัฒนธรรม
กลุ่มท่ีจะใช้ในการบ่งบอกสถานะ และความเป็นส่วนหน่ึงของวัฒนธรรมกลุ่ม การวัดด้านน้ีจะเป็นการ
ระบุถึงกลุ่มท่ีตนสังกัดผ่านความเช่ือการตีความข่าวสาร กิจกรรมท่ีเรียนรู้ผ่านกระบวนการของกลุ่ม 
ตามเพศ รุ่น (generation) เช้ือชาติ ศาสนา โดยใช้คําถามที่ให้ผู้ตอบเช่ือมโยงไปสู่อัตลักษณ์ท่ีเขา
สร้างข้ึน เช่น ผู้ให้ความสําคัญกับสตรี (feminist) ใช่สนับสนุนสภาวะการเป็นพ่อแม่  ความเป็นผู้นับ
ถือศาสนา เป็นต้น 
  2.1.1.3 การใช้งานเกี่ยวกับสังคม (social field) เป็นการใช้งานสถานะ
เกี่ยวข้องและผูกโยงเครือข่ายท่ีช่วยให้บุคคลน้ันได้เข้าถึงความรู้ และการสนับสนุนจากบุคคลอ่ืน 
เครือข่ายทางสังคมช่วยสร้างความสนใจร่วมกัน แบ่งปันกิจกรรมที่ทําเหมือน ๆกัน และครอบครัว 
และยังเป็นสิ่งผูกโยงท่ีทําให้คนรวมกลุ่มกัน และมักจะเกิดเป็นพ้ืนท่ีส่วนตัวเฉพาะกลุ่ม การใช้งาน
ลักษณะน้ีได้แก่ การใช้อินเทอร์เน็ตติดต่อเช่ือมโยงสมาชิกในครอบครัวไว้ด้วยกัน การแชร์ภาพ หรือ
การแสดงความชอบในส่ิงท่ีเพ่ือนทํา นอกจากน้ีรวมไปถึงการใช้งานในการมีส่วนร่วมกับประชาสังคม 
การเมือง ชุมชน 
  2.1.1.4 การใช้งานเกี่ยวกับส่วนตัว (personal field) เป็นการใช้งานเพ่ือ
ประโยชน์ส่วนตัว ได้แก่ การแสดงความรู้สึก อารมณ์ สุขภาพสภาพร่างกายท่ีแข็งแรง ความถนัด 
(attitude) เป็นการใช้เพ่ือการตระหนักรู้ถึงศักยภาพความสามารถของตนเอง (self-actualization) 
การได้รับข้อมูลความรู้อย่างไม่เป็นทางการท่ีจะช่วยให้บุคคลรู้สึกดีข้ึน เช่นอินเทอร์เน็ตในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับปัญหาหรือเรื่องท่ีเป็นกังวลเกี่ยวกับตนเอง การใช้เพ่ือดูแลสุขภาพ
ของตนเอง ใช้ในการพักผ่อนหย่อนใจ เช่น ชมกีฬา ชมโทรทัศน์ เข้าร่วมกิจรรม ผ่อนคลาย เล่นเกมส์ 
ฟังเพลง  
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 จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์เป็นสิ่งจําเป็น ท่ีต้องเพ่ิมเติมข้ึนเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการรู้เท่าทันของผู้ใช้งานส่ือออนไลน์ 
โดยเพ่ิมเติมบริบทของสื่อสังคมออนไลน์ ท่ีเป็นช่องทางในการส่ือสารระหว่างตนเองกับเครือข่ายเพ่ือน 
ซ่ึงมีลักษณะเป็นการสื่อสารทางสังคม (social communication) เพ่ิมเติมประเด็นความเป็นส่วนตัว 
(privacy) ความเป็นสาธารณะ (public) ความปลอดภัยของบุคคล (security) รวมท้ังการใช้งานสื่อ
สังคมออนไลน์ท่ีมีการใช้งานท้ังด้านการซ้ือขาย การรวมกลุ่มและสร้างวัฒนธรรม การใช้งานเชิง
เครือข่ายสังคมระหว่างบุคคลกับคนรอบข้างหลากหลายกลุ่ม และการแสดงตัวตนของผู้ใช้งาน ดังน้ัน
การวัด ความรอบรู้ทางดิจิทัลและรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ สามารถประยุกต์แนวคิดความรอบรู้ทาง
ดิจิทัลและการรู้เท่าทันมาใช้ โดยเพ่ิมเติมบริบทของสื่อสังคมออนไลน์ตามท่ีกล่าวมา 
 
 2.1.2 การวัดความรอบรู้ทางดิจิทัลและรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ 
 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (Digital Intelligence and 
Literacy on Social Media) กําหนดกรอบการวัดความสามารถและทักษะ 7 ประการ ดังน้ี 
 ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access) ประกอบด้วย 
ความสามารถในการสืบค้นข้อมูล ท่ี ต้องการ  ( search) การนําข้อมูลเผยแพร่กระจายต่อ 
(dissemination) ได้อย่างเหมาะสม การใช้งานหลาย ๆ อย่างได้ในเวลาเดียวกัน (multitask skill) 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ขยายขอบเขตการรับรู้ การควบคุมเวลาในการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ได้ด้วย
ตนเอง การควบคุมการผูกพัน (engagement) กับเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 ด้ า น ท่ี  2 ค ว า ม เ ข้ า ใ จ ตั ว บ ท ขอ ง ส่ื อ สั ง ค ม อ อ น ไ ล น์  ( Media Text 
Understanding) เป็นความสามารถในการตีความหมายเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ ท้ังในรูปแบบ
สารท่ีเป็นตัวอักษร ภาพ วิดีโอ การไลฟ์เหตุการณ์สด (live) โดยสามารถเข้าใจความหมายตรง 
ความหมายโดยนัย ความหมายแฝง ความสามารถในการผสมผสานเน้ือหานํามาสร้างความหมายได้ 
ความสามารถในการติดตามเน้ือหาเรื่องเดียวกันท่ีนําเสนอหลายช่องทางและเช่ือมโยงเป็นเรื่อง
เดียวกันได้ (transmedia navigation) ของสื่อสังคมออนไลน์ ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลิต
สารบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation) ประกอบด้วย 
ความสามารถในการประเมินความถูกต้องของข้อมูล การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล การ
ประเมินเชิงจริยธรรมของข้อมูล การแยกแยะข้อมูลได้อย่างถูกต้อง เช่นแยกข่าวออกจากโฆษณา การ
คิดต้ังคําถามกับข้อมูล บนสื่อสังคมออนไลน์ 
 ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์ (Utilization) ประกอบด้วย ความสามารถในการ
สภาพ เหตุการณ์ท่ีเรียนรู้จากสื่อสังคมออนไลน์ มาช่วยแก้ปัญหาได้ ความสามารถในการแสดง
บทบาทท่ีหลากหลายเพื่อปรับตัวให้เข้ากับวัฒธรรมสื่อดิจิทัล ใช้ความฉลาดทางอารมณ์ควบคุมการใช้
งานและตอบสนองต่อสื่อสังคมออนไลน์ ได้อย่างเหมาะสม ความความสามารถในการปรับตัวกับการ
เผชิญสถานการณ์ ปัญหาท่ีท้าทายเฉพาะหน้า การใช้ประโยชน์จากส่ือสังคมออนไลน์ในด้านการซ้ือ
ขายสินค้า การรวมกลุ่ม การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับปัญหาหรือเร่ืองท่ีเป็นกังวลเกี่ยวกับ
ตนเอง การใช้เพ่ือดูแลสุขภาพของตนเอง การพักผ่อนหย่อนใจ เช่น ชมคลิป เข้าร่วมกิจรรม เล่นเกมส์   
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 ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication) ประกอบด้วย 
ความสามารถในการติดต่อสื่อสารเช่ือมโยงเครือข่ายบุคคลในการสื่อสาร เป็นการพัฒนาและใช้เน้ือหา
ในการติดต่อส่ือสารกับบุคคลอ่ืน ๆ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม  
 ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) 
ประกอบด้วย ความสามารถในการทําความเข้าใจวัฒนธรรมท่ีหลากหลายบนสื่อสังคมออนไลน์ การ
ปรับตัวให้เข้ากับบรรทัดฐาน (norm) ของกลุ่มบนสื่อออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม มีความเป็นพลเมือง 
(Citizenship) เคารพสิทธ์ิ รู้หน้าท่ี มีความรับผิดชอบ มีมารยาท มีความเข้าใจความรู้สึกผู้อ่ืน เห็นอก
เห็นใจผู้อ่ืน มีส่วนร่วมในกิจการของสังคม เข้าใจความเป็นพ้ืนท่ีส่วนตัวและความเป็นสาธารณะบนสื่อ
สังคมออนไลน์ 
 ด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) ประกอบด้วย ความสามารถใน
การจัดการกับข้อมูลส่วนตัวได้อย่างปลอดภัย การรักษาความลับของข้อมูลส่วนตัว (privacy) ความ
เข้าใจเรื่องร่องรอยบนสื่อดิจิทัล (digital footprint) การไม่สนับสนุนและจัดการกับการกลั่นแกล้งบน
ส่ือสังคมออนไลน์ การลดความเสี่ยงในเรื่องการล่อลวง การคุกคาม เข้าถึงเน้ือหาผิดกฎหมายหรือ
อันตราย รุนแรง หยาบคาย ลามกอนาจาร การพนัน บนสื่อสังคมออนไลน์ 
 การวัดระดับความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ จะช่วยเพ่ิม
ความสามารถในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย ลดความเสี่ยงท่ีเกิดข้ึนจากการใช้งาน
และการผูกพันกับเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ของประชาชน 
 
2.2 “ความฉลาดทางดิจิทัล” (Digital Intelligence) 
 
 ปาร์ค ยูฮูน นักวิจัยทางด้านการศึกษาและนโนบายดิจิทัลมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีนาน
ยาง ประเทศสิงคโปร์ (Nanyang Technological university) ได้เขียนเอกสารเผยแพร่ลงในเว็บไซต์
ของสภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum: WEF) โดยระบุว่าสิบปีข้างหน้า ประชากรร้อยละ 
90 จะเข้าถึงอินเทอร์เน็ตทําให้โลกขับเคลื่อนเข้าสู่สภาวะที่ทุกสิ่งจะเช่ือมเข้ากับโลกอินเทอร์เน็ต 
(Internet of Everything) ทําให้โลกเสมือนและโลกกายภาพเข้าเช่ือมเข้าหากันอย่างใกล้ชิด เขายังได้
กล่าวอีกว่าด้วยเง่ือนไขน้ีทําให้โลกแห่งความไม่แน่ไม่นอนของยุคดิจิทัล ควรท่ีจะต้องติดอาวุธด้วย
ทักษะทางด้านดิจิทัลหรือความฉลาดทางดิจิทัล (วิทยา ดํารงเกียรติศักด์ิ, ม.ป.ป) ขณะเดียวกัน The 
Project DQ ยังได้ให้ความหมายหรือนิยามความฉลาดทางดิจิทัล คือภาพรวมของความสามารถ
ทางด้านสังคม อารมณ์และองค์ความรู้ท่ีจําเป็นต่อชีวิตดิจิทัล (Digital Lift) การมีความรู้ทักษะ และ
ความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับอารมณ์และการปรับพฤติกรรมของคนเพ่ือนรับมือกับความท้า
ทายและความต้องการของยุคดิจิทัล (ปณิตา วรรณพิรุณ, และนําโชค วัฒนานัณ, 2560) ในส่วน
ความเห็นของ สรานนท์ อินทนนท์ (2561) ได้กล่าวถึงประเด็นน้ีเพราะว่าในการใช้ชีวิตของคนรุ่นใหม่
ยังผูกติดกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์เกือบตลอดเวลา ในเร่ืองของความบันเทิงต่าง ๆ 
ข้อมูลข่าวสาร การซ้ือสินค้าบริการ และธุรกรรมการเงิน ซ่ึงตัวช้ีวัดอย่าง IQ ได้ถูกนํามาใช้พัฒนา
ระดับทักษะทางสติปัญญาของมนุษย์ ในขณะท่ี EQ ได้นํามาศึกษาเพ่ือพัฒนาระดับทักษะความฉลาด
ทางอารมณ์ หากใช้งานส่ือดิจิทัลมากเกินไป ก็อาจได้รับผลกระทบหรืออันตรายจากสื่อดิจิทัลได้ อาทิ 
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มิจฉาชีพหรือการฉ้อโกง การคุกคาม การกลั่นแกล้ง พลเมืองยุคใหม่จึงต้องรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ 
และมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ท้ังน้ีสถาบันความฉลาดทางอารมณ์ (Digital Intelligence 
Quotient Institute; DIQI., 2017) ไ ด้ขยายความของความฉลาดทาง ดิ จิ ทัล  ประกอบด้ วย
ความสามารถในด้านการรับรู้ สังคมและอารมณ์ท่ีสําคัญในการใช้ชีวิตท่วมกลางสื่อดิจิทัล เป็นความ
สามารถในภาพรวมของความรู้และทักษะท่ีจะช่วยควบคุมอารมณ์ และปรับพฤติกรรมให้สามารถ
เผชิญกับการท้าทาย และความต้องการใช้ชีวิตในยุคดิจิทัลของเด็ก สถานบัน DIQI จึงได้วิจัยและเสนอ
ว่า ความฉลาดทางดิจิทัล สามารถปรับได้ด้วยการสอนให้เด็กในฐานะเป็นส่วนหน่ึงของความเป็น
พลเมืองดิจิทัลโดยเสนอทักษะหลักสําหรับพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ได้แก่ความสามารถ
ในการควบคุมเวลาการใช้ และผูกพันกับเน้ือหาออนไลน์ได้ด้วยตนเอง ความสามารถในการสร้างและ
จัดการเอกลักษณ์ของตนเองท้ังบนออนไลน์ (online) และออฟไลน์ (offline) ความสามารถในการ
จัดการข้อมูลส่วนตัวของตนเองในด้านความสามารถเป็นส่วนตัวและการแชร์ผ่านออนไลน์ 
ความสามารถในการแยกแยะข้อมูลจริงถูกต้องได้ หัดต้ังคําถามกับเน้ือหา ความสามารถในการเข้าใจ
ธรรมชาติของร่องรอยบนดิจิทัล (digital footprint) ท่ีมีผลต่อชีวิต ความสามารถในการรับรู้จัดการ
กับการกลั่นแกล้งบนไซเบอร์ได้ ความสามารถในการรักษาข้อมูลความลับเพ่ือป้องกันการถูกขโมย 
และความสามารถในการแสดงความเห็นใจผู้อ่ืนรับรู้ความต้องการผู้อ่ืนได้  
  สถาบัน DIQI (2017) ยังได้สรุปเพ่ิมเติมไว้อีกว่าความฉลาดทางดิจิทัล ประกอบด้วย
ความสามารถในด้านการรับรู้ สังคมและอารมณ์ท่ีสําคัญในการใช้ชีวิตท่ามกลางสื่อดิจิทัล เป็น
ความสามารถในภาพรวมของความรู้และทักษะท่ีจะช่วยควบคุมอารมณ์ และปรับพฤติกรรมให้
สามารถเผชิญกับการท้าทาย และความต้องการใช้ชีวิตในยุคดิจิทัล และช้ีให้เห็นอีกว่าการควบคุม
อารมณ์เป็นสิ่งจําเป็นท่ีต้องเพ่ิมเติมข้ึนเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ซ่ึงการควบคุมทางอารมณ์
สามารถนําแนวคิดความฉลาดทางอารมณ์ (Emotion Quotient; EQ) มาเสริมได้ซ่ึง  Heath, Martin, 
& Shahisaman (2017) ได้สรุปแนวคิดความฉลาดทางอารมณ์ว่า ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
ความสามารถด้านตัวบุคคลในการบังคับใจและควบคุมตัวเอง และความสามารถด้านสังคมท่ีช่วยใน
การสร้างและรักษาความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน กล่าวคือ ความฉลาดทางอารมณ์เป็นความสามารถของ
บุคคลในด้านการรู้ตัว (self-awareness) เป็นความสามารถในการรู้ว่าตอนน้ีตนทําสิ่งรู้สึกอย่างไร รู้
ว่าน้ีเกิดจากอะไร มีสิ่งท่ีได้รับกระตุ้นให้รู้สึกเช่นน้ี และความรู้สึกน้ีจะส่งผลกระทบต่อคนอ่ืนอย่างไร 
เป็นการต่ืนรู้ในอารมณ์ และสามารถควบคุมตนเอง (self-regulation) ควบคุมการกระทําท่ีอาจจะ
เกิดความรู้สึกอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ให้ส่งผลกระทบ เป็นการคิดทบทวนก่อนจะลงมือกระทําอะไรไปตาม
ความรู้สึก โดยมีแรงจูงใจ (Motivation) ท่ีจะกระตุ้นให้กระทําในเชิงบวก มีความปรารถนาท่ีจะทําไป
เพ่ือสิ่งดี ความสําเร็จท่ีมากกว่าเป้าหมายในเชิงผลงานที่ได้ แต่มีเป้าหมายในเชิงสร้างสรรค์ท่ีดีด้วย 
เม่ือบุคคลสามารถควบคุมตนเองจากการรู้ตัว คิดก่อนทําเพ่ือผลเชิงบวกแล้ว บุคคลท่ีมีความฉลาดทาง
อารมณ์ยังต้องมีความสามารถในการรักษาความสัมพันธ์ท่ีดีกับบุคคลอ่ืนโดยต้องมีความเห็นอกเห็นใจ 
(empathy) มีความเข้าใจความรู้สึกของบุคคลอื่น และตอบสนองต่อเขาด้วยความเข้าใจความรู้สึก 
และต้องมีทักษะในการคบหาสมาคมกับผู้อ่ืน รู้จักวิธีการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ท่ีดี รู้วิธีการ
เผชิญกับคนอ่ืน ๆ โดยมิให้เสียความสัมพันธ์ท่ีดี ซ่ึงสอดคล้องกับลักษณะการใช้สื่อดิจิทัลท่ีมีท้ังการใช้
งานเพ่ือประโยชน์ตนเอง ซ่ึงจําเป็นต้องรับรู้ ควบคุม และจัดการกับอารมณ์ของตนเองเพ่ือให้การใช้
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งานเป็นไปอย่างเหมาะสม และการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ท่ีต้องเรียนรู้ท่ีจะสร้างความสัมพันธ์ท่ีดี
กับบุคคลอ่ืนในโลกออนไลน์ 
 สําหรับแนวคิดเรื่อง “ความฉลาดทางดิจิทัล” น้ันยังมีความเกี่ยวโยงกับความเป็น
พลเมืองดิจิทัล เพราะความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลน้ัน (Digital Citizenship) เป็นแนวคิดท่ีต่อ
ยอดจากแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) อีกเช่นกันในกลุ่มเด็กและเยาวชนให้มี
ความสามารถและทักษะในการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและเกิดประโยชน์ แต่ก็อาจจะไม่เพียงพอ
นักสําหรับเด็กในการจะพัฒนาการใช้สื่อดิจิทัลของเด็กเพ่ือประโยชน์แก่เด็กอย่างเต็มท่ี ท้ังน้ีจะต้องมี
การให้การศึกษาแก่เด็กเพ่ิมเติมในเรื่องความเป็นพลเมืองในสื่อดิจิทัล (Jones, & Mitchell, 2015)  
แนวทางประเด็นดังกล่าวน้ัน จีรนุช เปรมชัยพร (2561, น. 33-34) ได้สรุปประเด็นจากการประชุมใน
ช่ื อ “From Internet Users to Digital Citizens” ใ น  European Dialogue on Internet 
Governance โดยการประชุมว่าด้วยธรรมมาภิบาลอินเทอร์เน็ตเม่ือเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2560 และ
เขาได้สรุปให้เห็นว่าการรู้เท่าทันดิจิทัลในทุกวันน้ีมีความหมายมากกว่าแค่เรื่องความสามารถด้าน
ทักษะด้านไอซีทีเท่าน้ันท่ีประชาชนจะได้รับส่งเสริม ให้เป็นพลเมืองดิจิทัลได้ จะต้องมีการปรับปรุง
ด้านการศึกษา เศรษฐกิจและชีวิตความเป็นอยู่ ซ่ึงจะมีความสามารถในมิติต่าง ๆ ท้ังด้านการเมืองและ
วัฒนธรรมความสามารถรู้เท่าทันสื่อและข้อมูลข่าวสารจะช่วยให้สามารถจัดการกับข้อมูลข่าวสาร
จํานวนมาก และยังช่วยในการประเมินวิเคราะห์ข้อมูลเหล่าน้ันด้วย ทักษะการสื่อสารและความ
ร่วมมือช่วยให้ประชาชนมีส่วนร่วมในความเป็นพลเมืองที่ตระหนึกถึงมารยาทเน็ต ให้คุณค่ากับสิทธิ
มนุษยชนและประชาธิปไตย วัฒนธรรมและความหลากหลายของเจเนเรช่ัน 
 สําหรับแนวคิดเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลน้ัน มีข้อค้นพบในด้านการการใช้งานสื่อดิจิทัล 
และการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ท่ีได้ช้ีให้เห็นถึงผลกระทบต่อการใช้งานสื่อดิจิทัล คุณประโยชน์ ความ
ปลอดภัย และการนํามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างมีสติ ดังงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา 
(2561) ซ่ึงศึกษาการพัฒนาแบบเรียนด้วยตนเอง โมดูลเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับนักเรียน
มัธยมศึกษา โดยท่ีผลการสัมภาษณ์นักเรียนช้ันมัธยมตอนต้นและตอนปลายพบว่าสิ่งจําเป็นในการ
รู้เท่าทันดิจิทัล (digital literacy) ของนักเรียน คือการใช้งานดิจิทัลไม่ว่าจะเป็นการโพสต์ การแสดง
ความเห็น และการส่งต่อ (share) ท่ีเป็นการกระทําซ่ึงอาจจะก่อให้เกิดผลกระทบเชิงลบต่อตนเองได้ 
และมองว่าสื่อสังคมออนไลน์เป็นดาบสองคม ต้องคิดก่อนโพสต์ ไม่ใช่พ้ืนที่ส่วนตัว การท่ีโพสต์เรื่อง
ส่วนตัวแต่บุคคลอ่ืนสามารถรับรู้ได้ สิ่งเหล่าน้ีอาจจะนําสู่ปัญหาที่เก่ียวข้องกับความผิดทางกฎหมายได้ 
และการยึดติดกับการใช้งานส่ือออนไลน์มากเกินไปเป็นสิ่งท่ีไม่ดี จนอาจจะไม่สามารถแยกแยะโลกจริง
กับโลกออนไลน์ และแสดงออกเหมือนกันจนเกิดปัญหาต่อตนเอง และอาจจะโดนหลอกจากมิจฉาชีพ
ได้ และพบอีกว่าการใช้ประโยชน์ของสื่อดิจิทัลน้ัน สามารถนํามาใช้ในชีวิตประจําวันได้ ในด้านการ
ติดต่อส่ือสารกับบุคคลอ่ืนในสังคมออนไลน์ การอ่านและส่งต่อข่าวสาร ติดตามเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนใน
สังคมได้อย่างถูกต้องตรงตามจริง การสื่อสารและการส่งต่อข้อความบนส่ือออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ี
จะไม่เกิดผลต่อบุคคลอ่ืนและตนเอง และการซ้ือขายสินค้าออนไลน์อย่างปลอดภัย 
 ยังมีข้อค้นพบเชิงสํารวจของสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) (2561) ร่วมกับ
กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) 
กระทรวงศึกษาธิการ  และ DQ  institute ประเทศสิงคโปร์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างของเด็กและเยาวชน
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ไทยท่ีมีอายุ ระหว่าง 8 ถึง 12 ปี จํานวน 1,300 คน ท่ัวประเทศ ผ่านแบบสํารวจออนไลน์ DQ 
Screen Time Test ชุดเดียวกันกับเด็กประเทศอ่ืน ๆ  รวมกลุ่มตัวอย่างท่ัวโลกท้ังสิ้น 37,967 คน  
โดย WEF Global press release ได้เผยแพร่งานวิจัยระดับโลกในเรื่องพลเมืองดิจิทัลของโลก  โดยมี
สาระสําคัญว่าเด็กไทยมีโอกาสเสี่ยงภัยจากออนไลน์ถึง (60%) ขณะท่ีค่าเฉลี่ยท่ัวโลกอยู่ท่ี (56%) และ
ผลสํารวจพบอีกว่าภัยออนไลน์หรือปัญหาจากการใช้ชีวิตดิจิทัลของเด็กไทยท่ีพบมากที่สุดคือ 4 
ประเภท คือ 1) Cyber bullying (49%) , 2) การเข้าถึงส่ือลามกและพูดคุยเรื่องเพศกับคนแปลกหน้า
ในโลกออนไลน์ (19%), 3) ติดเกม (12%) และ 4) ถูกล่อลวงออกไปพบคนแปลกหน้า (7%)  น่าเป็น
ห่วงว่าค่าเฉลี่ยของ Cyber bullying ของเด็กไทยยังสูงกว่าค่าเฉลี่ยโลกที่อยู่ท่ี (47%) 
 
 2.2.1 ทักษะสําคัญ 8 ประการของ“ความฉลาดทางดิจิทัล” (Digital Intelligence) 
 World Economic Forum เผยแพร่แนวคิดที่ เรียกว่า Digital intelligence 
หรือ DQ หมายถึง ชุดของความสามารถทางความรู้ อารมณ์และสังคมทีทําเด็กสามารถเผชิญความท้า
ทายและปรับตัวสู่ชีวิตทางดิจิทัลได้ และได้เสนอ ทักษะ 8 ด้าน โดยท่ี ลักษมี คงลาภ, อัปสร เสถียร
ทิพย์, สรานนท์ อินทนนท์, และ พลินี เสริมสินสิริ (2561, น. 6) ทําการสํารวจเอกสารและได้สรุปไว้
ให้เห็นดังน้ี 
 1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 
ความสามารถในการสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเองไว้ได้อย่างดีท้ังในโลกออนไลน์
และโลกความจริง 
 2. ทักษะการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) ความสามารถ
ในการวิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลท่ีถูกต้องและข้อมูลท่ีผิด ข้อมูลท่ีมีเน้ือหาดีและข้อมูลท่ีเข้าข่าย
อันตราย ข้อมูลติดต่อทางออนไลน์ท่ีน่าต้ังข้อสงสัยและน่าเช่ือถือได้ 
 3. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ (Cybersecurity 
Management) ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยท่ีเข้มแข็งและ
ป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีทางออนไลน์ได้ 
 4. ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management) มีดุลพินิจในการ
บริหารจัดการข้อมูลส่วนตัว โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพ่ือป้องกันความเป็นส่วนตัวทั้งของ
ตนเองและผู้อ่ืน 
 5. ทั ก ษ ะ ใ นก า ร จั ด ส ร ร เ ว ล า ห น้ า จ อ  ( Screen Time Management) 
ความสามารถในการบริหารเวลาในการใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพ่ือให้เกิดสมดุล
ระหว่างโลกออนไลน์ และโลกภายนอก 
 6. ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลท่ีผู้ใช้งานมีการท้ิงไว้บนโลกออนไลน์ (Digital 
Footprints) ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลว่าจะหลงเหลือร่อยรอย
ข้อมูลท้ิงไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ท่ีอาจเกิดข้ึน เพ่ือการดูแลสิ่งเหล่าน้ีอย่างมีความรับผิดชอบ 
 7. ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ (Cyberbullying 
Management) ความสามารถในการรับรู้ และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ได้อย่างชาญ
ฉลาด 



25 
 

 
 

 8. ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy) ความสามารถใน
การเห็นอกเห็นใจและสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ 
 นอกจากน้ี ปณิตา วรรณพิรุณ, และนําโชค วัฒนานัณ (2560) ได้ทบทวน
วรรณกรรมและสรุปถึงความฉลาดทางดิจิทัลว่า ประกอบด้วยทักษะ 8 ด้าน ดังน้ี 
 1. การแสดงตัวตนบนดิจิทัล เป็นการสร้างและจัดการอัตลักษณ์ บนโลกออนไลน์ 
ตระหนักของเรื่องบุคลิกภาพ การแสดงออกและจัดการผลกระทบท่ีเกิดจากการแสดงตัวตนท้ังใน
ระยะสั้นและยาว มี 3 องค์ประกอบ คือ 
  1.1 ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
  1.2 ความเป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล 
  1.3 ความเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  
 2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล เป็นความสามารถในการใช้งาน ควบคุมและ
การจัดการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลเพ่ือให้สมดุลระหว่างชีวิติออนไลน์และออฟไลน์เพ่ือให้เกิดประโยชน์ มี 3 
องค์ประกอบ คือ 
  2.1 การบริหารจัดการบนโลกดิจิทัล 
  2.2 สุขภาพบนโลกดิจิทัล 
  2.3 การมีส่วนร่วมชุมชนดิจิทัล 
 3.ความปลอดภัยทางดิจิทัล เป็นความสามารถในการจัดการความเสี่ยงในโลก
ออนไลน์ เช่นการกลั่นแกล้งบนอินเทอร์เน็ต การล่อลวง การคุกคาม เข้าถึงเน้ือหาผิดกฎหมายหรือ
อันตราย รุนแรง หยาบคาย ลามกอนาจาร และหลีกเลี่ยง การจัดการความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ แบ่ง
ได้ ดังน้ี 
  3.1 ความเส่ียงจากพฤติกรรมการใช้งาน 
  3.3 ความเส่ียงจากเน้ือหา 
  3.4 ความเส่ียงจากการติดต่อคน 
 4. ความม่ันคงปลอดภัยจากดิจิทัล สามารถตรวจจับจากการคุกคามในโลกไซ
เบอร์ได้ เช่น การแฮ็กข้อมูล การหลอกลวง และมัลแวร์ เพ่ือทําความเข้าใจ และเลือกปฏิบัติท่ีดีและ
เลือกใช้ในการรักษาความปลอดภัยอย่างเหมาะสมสําหรับข้อมูล ท้ังน้ีจะครอบคลุม ท่ีเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร เช่น การทําธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ การป้องกันและควบคุม
ทํารายการผ่านออนไลน์ การป้องกันละเมิดข้อมูล มาตรฐานที่เกี่ยวข้องกับวิธีการจัดการความ
ปลอดภัยและเช่ือม่ันของผู้ใช้ ประกอบด้วย 
  4.1 การป้องกันรหัสผ่าน 
  4.2 ความม่ันคงปลอดภัยทางอินเทอร์เน็ต 
  4.3 ความม่ันคงปลอดภัยทางโทรศัพท์มือถือ 
 5. ความฉลาดทางอารมณ์ทางโลกดิจิทัล เป็นความสามารถเข้าสังคมในโลก
ออนไลน์ การเอาใจใส่ เห็นอกเห็นใจ มีนํ้าใจ ช่วยเหลือและสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับบุคคลอ่ืน แบ่งได้
เป็น 
  5.1 ความเข้าใจ เห็นใจ มีนํ้าใจต่อผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล 
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  5.2 ความตระหนักและการควบคุมอารมณ์ 
  5.3 ความตระหนักด้านอารมณ์และสังคม 
 6. การสื่อสารดิจิทัล เป็นความสามารถในการสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ และทํางาน
ร่วมกับผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
  6.1 ร่องเท้าหรือร่องรอยดิจิทัล 
  6.2 การติดต่อสื่อสารออนไลน์ 
  6.3 ความร่วมมือออนไลน์  
 7. การรู้ดิจิทัล คือการสามารถค้นหา การประเมินผล การใช้ประโยชน์ การ
แบ่งปัน และการสร้างเน้ือหา และยังรวมถึงการประเมินผล การคํานวณอย่างเป็นระบบ แบ่งได้ดังน้ี 
  7.1 การมีวิจารณญาณ 
  7.2 การสร้างสรรค์เน้ือหา 
  7.3 การเชิงประมวลผล 
 8. สิทธิทางดิจิทัล เป็นการเข้าใจและรักษาสิทธิส่วนบุคคลของตนเอง สิทธิ
เสรีภาพตามกฎหมาย รวมถึงความเป็นส่วนตัวทรัพย์สินทางปัญญา เสรีการพูด การแสดงความเห็น 
และการป้องกันตนเองจากคําพูดความเกลียดชัง แบ่งได้ดังน้ี 
  8.1 เสรีในการพูด 
  8.2 สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา 
  8.3 ความเป็นส่วนตัว 
 แนวคิดข้างต้น สามารถสรุปทักษะ 8 ด้านของความฉลาดทางดิจิทัล ตามภาพท่ี
ได้แสดงได้ดังน้ี (โปรดดูหน้าถัดไป) 
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ภาพที่ 2.1 ทักษะ 8 ด้านความฉลาดทางดิจิทัล. จาก “ความฉลาดทางดิจิทัล” (Digital 
Intelligence). (น. 5), โดย สรานนท์ อินทนนท์, 2561, มูลนิธิส่งเสริมสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.). 
 
 จากทักษะ 8 ด้านของความฉลาดทางดิจิทัลน้ัน มีข้อสรุปค้นพบท่ีใกล้เคียงกันกับ
แนวความเห็นของ  Ribble (2011, pp. 15-44) โดยท่ีเสนอองค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดิจิทัล
ของนักเรียน ซ่ึงเป็นกรอบแนวคิดที่จะช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัล และแนวทาง
ให้นักเรียนมีความรู้และทักษะที่สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมปลอดภัยนําไปสู่ความ
เป็นพลเมืองบนส่ือดิจิทัล องค์ประกอบความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัลซ่ึงมี 9 องค์ประกอบ ดังน้ี 
 1. การเข้าถึงและการใช้สื่อดิจิทัล (digital access) เป็นการมีส่วนร่วมกับสังคม
ผ่านสื่อดิจิทัลอย่างเต็มท่ี โดยให้ความสําคัญกับการให้โอกาสในการเข้าถึง และใช้สื่อดิจิทัลอย่างเท่า
เทียมแก่ทุกคนในโรงเรียน และการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้าไปสู่สังคมสื่อดิจิทัลได้ 
 2. การซ้ือขายบนส่ือดิจิทัล (digital commerce) เป็นการเปิดให้นักเรียนได้รับรู้
ระบบการพาณิชย์บนสื่อดิจิทัล ให้โอกาสนักเรียนได้เรียนรู้การซ้ือขายบนสื่อดิจิทัล ในขณะเดียวกันก็
ต้องให้นักเรียนได้รับรู้ถึงปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนจากการซ้ือขายออนไลน์ 
 3. การสื่อสารบนสื่อดิจิทัล (digital communication) เป็นการสอนให้นักเรียน
สามารถสื่อสารผ่านดิจิทัลได้ โดยสามารถใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนได้อย่างเหมาะสม 
มีความรู้เข้าใจกฎ ทางเลือกและบรรทัดฐานของการสื่อสารในแต่ละช่องทางบนดิจิทัล เช่น อีเมล์ 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ การส่งข้อความ ภาพ และการสื่อสารในสื่อสังคมออนไลน์ 
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 4. การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (digital literacy) เป็นกระบวนการสอนเพื่อให้นักเรียน
ได้เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี มีความรู้ความเข้าใจเทคโนโลยีและสามารถใช้เทคโนโลยีได้ เน้นการใช้
งานเป็นประโยชน์ได้ 
 5. มารยาทและความสามารถบนสื่อดิจิทัล (digital etiquette) เป็นการเรียนรู้
ถึง กฎ กติกา มารยาทที่ถูกกําหนดข้ึนจากสังคมดิจิทัลเพ่ือให้ผู้ใช้สื่อดิจิทัลในช่องทางหรือในชุมชนน้ัน
ปฏิบัติตาม ให้ความสําคัญกับการสอนให้นักเรียนรับรู้ถึงมารยาทท่ีมีต่อผู้อ่ืนในการใช้สื่อดิจิทัล และ
สอนให้รู้ว่า วิธีการใช้สื่อดิจิทัลของนักเรียนน้ันส่งผลกระทบท้ังด้านท่ีดีและเสียต่อผู้อ่ืน เช่น ในส่ือ
สังคมออนไลน์ต้องรู้ว่าข้อมูลใดควรหรือไม่ควรแชร์ 
 6. กฎหมายสื่อดิจิทัล (digital law) เป็นความรับผิดชอบต่อการกระทําและ
พฤติกรรมของเรียนตามกฎหมายสื่อดิจิทัลให้ความสําคัญกับการใช้เทคโนโลยีให้อยู่ในกรอบกฎหมาย 
ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อ่ืน และต้องมีความรับผิดชอบต่อการกระทําของตนเองบนสื่อดิจิทัล ระมัดระวัง
การกระทําท่ีผิดกฎหมายสื่อดิจิทัล 
 7. สิทธิและความรับผิดชอบบนสื่อดิจิทัล (digital right and responsibility) 
เป็นความเข้าใจถึงหลักการด้านสิทธิในการใช้เทคโนโลยีท่ีต้องมาพร้อมกับความรับผิดชอบเสมอ 
นักเรียนต้องเรียนรู้ว่าในสังคมดิจิทัลนักเรียนต้องมีสิทธิอย่างไร และมีความรับผิดชอบต่ออะไรบ้าง 
เน้นการเตรียมให้นักเรียนตระหนักเสมอถึงเรื่องสิทธิและความรับผิดชอบในการใช้ดิจิทัล เช่น การใช้
ข้อมูลผู้อ่ืนต้องอ้างอิงท่ีมาเสนอ 
 8. สุขภาพท่ีดีในการใช้สื่อดิจิทัล (digital health and wellness) เป็นสภาวะท่ี
นักเรียนจะต้องใช้สื่อดิจิทัล โดยไม่ส่งผลเสียต่อสภาพร่างกาย และสภาพจิตใจของตนเอง รับรู้ถึง
ผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายและจิตใจจากการใช้เทคโนโลยี 
 9. ความปลอดภัยบนสื่อดิจิทัล (digital security) เป็นความระมัดระวังการใช้
งานเพ่ือป้องกันมิให้เกิดอันตรายต่อตนเอง และช่วยเสริมความปลอดภัยในการใช้งาน ให้ความสําคัญ
กับการปกป้องตนเองท้ังในด้านการปกป้องอุปกรณ์สื่อดิจิทัลให้ปลอดภัยจากการถูกไวรัสคอมพิวเตอร์ 
การถูกขโมยข้อมูล   
 นอกจากน้ีงานวิจัยเรื่องการรู้เท่าทันสื่อกระแสหลักของประชาชนที่ พนม คลี่
ฉายา (2556) วัดระดับการรู้เท่าทันสื่อในเน้ือหาข่าวการเมืองในหนังสือพิมพ์ โฆษณาเกินจริงใน
นิตยสาร และละครโทรทัศน์ และงานวิจัยเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษา ของ 
พนม คลี่ฉายา (2559) ท่ีวัดระดับการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมท่ัวประเทศ ท้ังสองงานวิจัย
น้ีช้ีให้เห็นว่า การรู้เท่าทันในเชิงความสามารถในการอ่าน ทําความเข้าใจเน้ือหา ความรู้ในการผลิต 
ความสามารถในการเข้าถึงเน้ือหาบนสื่อดิจิทัล การวิเคราะห์ประเมินเน้ือหา อยู่ในระดับมาก แต่การ
ตอบสนองโดยไม่หลงกับท่ีสื่อกําหนด กลับอยู่ในระดับปานกลางจนถึงตํ่า งานวิจัยช้ีให้เห็นว่า การ
รู้เท่าทันสื่อของประชาชนมีลักษณะ “รู้เขาหลอกแต่เต็มใจให้หลอก” กล่าวคือ รู้เท่าทัน แต่เคลิบเคลิ้ม
ไปกับสื่อ โดยช้ีให้เห็นว่าสื่อปลุกป่ันอารมณ์ หรือประชาชนให้ความสําคัญกับความบันเทิง สนุกสนาน 
จนละเลยการรู้เท่าทันของตนเอง ต่อมาน้ันพนม คลี่ฉายา (2560) ได้ทําการวิจัยขยายมาสู่การรู้เท่า
ทันเกมส์ออนไลน์หรือเกมส์ดิจิทัล ซ่ึงพบว่าเด็กมัธยมน้ันส่วนใหญ่ยังมีการรู้เท่าทันเกมส์โดยรวมอยู่
ระดับปานกลาง ในด้านของความเข้าใจในภาษาเกมส์ ความรู้เกี่ยวกับเทคนิค ธุรกิจเกมส์ การประเมิน



29 
 

 
 

เกมส์ในเชิงความถูกต้องเหมาะสมด้านศีลธรรม การแยกแยะความจริงกับโลกเสมือนในเกมส์ และการ
รับรู้ว่าเกมส์มีผลต่ออารมณ์ ความรู้สึก จิตใจ และร่างกาย 
 จากท่ีกล่าวมา สามารถสรุปได้ว่า แนวคิด “การรู้เท่าทันสื่อ” ยังคงมีความจําเป็น
และเป็นสิ่งสําคัญในยุคสื่อดิจิทัล แต่จะต้องขยายกรอบแนวคิดให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 
การใช้งาน และปัญหาผลกระทบจากสื่อดิจิทัล โดยผนวกรวม การรู้เท่าทันสื่อเดิม การรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล และความฉลาดทางดิจิทัล สู่แนวคิด “ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทัน” (Digital 
Intelligence and Literacy) 
 
2.3 แนวคิดส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) และความเส่ียงและผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ 
 
 สื่อสังคมออนไลน์เป็นช่องทางบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเช่ือมโยงผู้ใช้ถึงกัน ทําความรู้จัก
กัน ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ในรูปการให้บริการผ่านเว็บไซต์เช่ือโยงบุคคลต่อบุคคลไว้ด้วยกัน โดย
เว็บไซต์เหล่าน้ีจะมีพ้ืนท่ีให้บุคคลเข้ามาทําความรู้จักกัน มีพ้ืนท่ีบริการเคร่ืองมือต่าง ๆ เพ่ืออํานวย
ความสะดวกในการสร้างเครือข่าย สร้างเน้ือหาตามความสนใจของผู้ใช้และเช่ือมโยงอินเทอร์เน็ตท่ีผู้ใช้
คุ้นเคย จนกลายเป็นชุมชนท่ีผู้ใช้สามารถแชร์ตัวตนและทุก ๆ สิ่งท่ีสนใจ เช่ือมโยงกับคนในเน็ต
เน็ตเวิร์คด้วยวิธีการต่าง ๆ เม่ือเกิดความสนใจสามารถเช่ือมต่อกลับ นอกจากสามารถติดต่อกับเพ่ือน
ได้ยังสามารถติดต่อกับเพจของเพ่ือนได้ (“อินเทอร์เน็ตในงานธุรกิจ”, ม.ป.ป.) สื่อสังคมออนไลน์ท่ีเน้น
การปฏิสัมพันธ์และอนุญาตให้ผู้ใช้งานสามารถผลิต เผยแพร่และแชร์หรือ แบ่งปันเน้ือหา สารสนเทศ 
ทรัพยากรที่ตนเองสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเอง สื่อสังคมออนไลน์มีหลายประเภท ครอบคลุม เครือข่าย
สังคม เช่น เฟซบุ๊ก ลิงค์อิน (linked In) การแบ่งปันสื่อวิดีโอ ภาพ เช่น ยูทูบ (You tube) ฟิคส์อาร์ 
(Flickr) บล็อก (blog) ทวิสเตอร์ (twitter) เป็นต้น (จุฑารัตน์ นกแก้ว, ม.ป.ป.) สื่อสังคมออนไลน์ 
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในระบบดิจิทัล คอมพิวเตอร์ และเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สื่อสังคมออนไลน์เป็นแพลตฟอร์มท่ีเป็นทั้งการสื่อสารระหว่างผู้ใช้งาน และก่อให้เกิด
เน้ือหาที่มาจากผู้ใช้ในเครือข่ายท้ังสังคมออนไลน์ท่ีส่งต่อไปถึงกันและกัน เน้ือหาในสื่อสังคมออนไลน์
ประกอบด้วย ข้อมูลข่าวสาร (information) ท่ีมีลักษณะข้อมูลแบบบอกต่อปากต่อปาก (word-of-
mouth) (Bhatt, 2017) นอกจากน้ียังเป็นช่องทางการเผยเน้ือหาแบบโอทีที (Over-The-Top; OTT) 
ซ่ึง Bondebjerg et al. (2017) อธิบายว่าเป็นวิธีการเผยแพร่เน้ือหาท่ีเป็น วีดีโอ เพลง บริการข่าว 
บริการข้อความ รวมทั้งเกมส์ ท่ีเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น เป็นการแพร่ภาพของ
สถานีโทรทัศน์บนเฟซบุ๊กเพ็จของสถานทีโทรทัศน์ การกระจายเสียงของสถานีวิทยุบนเฟซบุ๊กเพ็จ เป็น
ต้น ท้ังน้ีจากการสํารวจของ สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (สพธอ.) ปี 
2560 สื่อสังคมออนไลน์ท่ีคนไทยนิยมใช้มากท่ีสุด ได้แก่ YouTube (97.1%) Facebook (96.6%) 
Line (95.8%) Instagram (56%) เช่นเดียวกันมีข้อมูลสํานักสถิติแห่งชาติ (2560) ระบุว่าประชาชน
ส่วนใหญ่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Facebook, Twitter, Google, Line, Instagram) ร้อยละ 94.0 โดยท่ี
มีการใช้งาน เช่น โหลดภาพ ดูหนังฟังเพลง และซ้ือสินค้าและบริการ และมีข้อค้นพบท่ีช้ีให้เห็นว่า
อิทธิพลของสื่อสังคมออนไลน์มีผลต่อความน่าเช่ือถือเป็นอย่างมาก (วรรษมน อินทรสกุล, 2557; ปาร
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ดา ยังสบาย, 2558; อริสรา ไวยเจริญ, 2558; กุลนิดา แย้มทิม, 2559) จะเห็นได้ว่า สื่อสังคมออนไลน์
เป็นส่วนหน่ึงของชีวิตยุคดิจิทัลและส่งผลต่อประชาชนผู้ใช้งานมากข้ึน ท้ังน้ี Donoso, & Verdoodt 
(n.d.) ได้มองว่าสื่อสังคมออนไลน์เป็นกลไกสําหรับกระบวนการกล่อมเกลาทางสังคม (socialization) 
และการส่ือสารในฐานะท่ีเป็นแหล่งข้อมูลข่าวสารที่บุคคลใช้ในการเกิดการสื่อสาร และสามารถกล่อม
เกลาทางสังคมได้ อย่างไรก็ตามมีประเด็นท่ีท้าทายในเรื่องการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ การถูกกลั่น
แกล้งรังแกกัน เพศ เน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมกับวัย ความเสี่ยงในด้านข้อมูลและความเป็นส่วนตัว ถูก
ขโมยหรือนําไปใช้ในเชิงเสียหายอันตรายโดยเฉพาะในเรื่องการค้าขายธุรกิจบนออนไลน์ อีกท้ังยัง
ช้ีให้เห็นว่าคนในอินเทอร์เน็ตมากคนทําให้ส่งผลต่อการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอ่ืน เทคโนโลยี
ดิจิทัลช่วยให้คนใช้งานได้ประโยชน์ ในด้านข้อมูลข่าวสารความบันเทิง และกระบวนการเรียนรู้ทาง
สังคม ในขณะเดียวกัน ยังทําให้ขอบเขตแบ่งพ้ืนท่ีระหว่างสถานท่ีทางกายภาพต่าง ๆ เช่น โรงเรียน ท่ี
ทํางาน บ้าน ถูกสลายลง ดังน้ันประสบการณ์จากบริบทสถานที่หน่ึงจึงถูกนํามาใช้ในอีกสถานท่ีหน่ึง 
ควรยุบรวมของพ้ืนท่ีท่ีเคยแบ่งแยกกันเหล่าน้ี ก่อให้เกิดพ้ืนท่ีท้ังหลายช้ัน (Layer) กล่าวคือ เกิดการ
ยุบรวมของประสบการณ์ออนไลน์กับออนไลน์ พ้ืนท่ีส่วนตัวและพ้ืนท่ีสาธารณะ ข่าวและโฆษณา 
รูปแบบของการทําธุรกิจแบบไม่ต้องจ่ายกับธุรกิจท่ีไม่ต้องจ่ายเงิน กฎกติกาส่วนรวมกับส่วนตัว หลอม
รวมกันจนแยกลําบากมากข้ึน 
 จากบทบาทและอิทธิพลของสื่อสังคมออนไลน์ต่อประชาชนท่ีกล่าวมา สิ่งสําคัญที่จะช่วย
ลดความเสี่ยงและอันตรายจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์คือ ผู้ ใช้สื่อสังคมออนไลน์ควรมี
ความสามารถและทักษะท่ีจะช่วยลดความเส่ียงและอันตรายจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ สอดคล้อง
กับท่ี Meyers, Erickson, & Small (2013) เห็นว่าสิ่งสําคัญสําหรับเกี่ยวข้องกับยุคสังคมเทคโนโลยี
การส่ือสารท่ีบุคคลจะต้องมีคือ ความรู้และทักษะในการใช้เครื่องมือในสื่อใหม่ ควบคู่ไปกับการใช้สื่อ
ใหม่ให้เหมาะสมกับบรรทัดฐานและการใช้งานอย่างเหมาะสม 
 
 2.3.1 ความเส่ียงและผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
 ความเสี่ยง (Risk) แตกต่างจากอันตราย (Danger) กล่าวคือ ความเสี่ยง เป็น
สภาพการณ์ท่ีบุคคลคาดคะเนว่าสิ่งน้ันจะส่งผลร้ายหรือว่าอันตรายต่อตัวเขาหรือไม่ มากน้อยเพียงใด 
แต่เม่ือใดท่ีเราเผชิญอันตรายต่อหน้า สภาวะน้ีถือเป็นเรื่องของอันตรายมิใช่ความเสี่ยง นอกจากน้ี
ความเส่ียงยังเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับสิ่งเร้าท่ีกระตุ้นบุคคล แล้วบุคคลสามารถคาดการณ์ว่าสิ่งท่ีอาจจะ
เกิดข้ึนได้จากส่ิงเร้าน้ันจะเป็นอย่างไร สามารถสร้างภาพสถานการณ์ (scenario) ท่ีจะเกิดจากสิ่งเร้าท่ี
เผชิญ นอกจากน้ียังเกี่ยวข้องกับโอกาสท่ีจะเป็นไปได้ และตัวแปรท่ีเกิดข้ึนและเก่ียวข้องกับการชะลอ 
(differing) อันตรายท่ีจะเกิดข้ึน (Mowlabocus, 2015) สรุปได้ว่าความเสี่ยง เป็นสภาวะท่ีบุคคล
ได้รับสิ่งเร้า หรือเผชิญกับสิ่งเร้า ท่ีเขาคาดการณ์ด้วยการสร้างภาพสถานการณ์อันตรายท่ีจะเกิดข้ึน
จากส่ิงเร้าน้ัน และคาดการณ์ถึงความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดขึ้นจริง ซ่ึงสามารถท่ีจะชะลอมิให้เกิดอันตราย
ข้ึนได้ สําหรับแนวคิดความเสี่ยงมีความเกี่ยวพันกับสื่อดิจิทัล ซ่ึงหมายถึงความเสี่ยงเป็นผลเชิงลบต่อ
การใช้ดิจิทัล หรือกล่าวอีกนัยหน่ึงว่าเป็นความเสี่ยงจากการใช้สื่อดิจิทัล โดยท่ีจะต้องมีทักษะของการ
ใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย โดยไม่เกิดอันตรายและและมีการรู้เท่าทันดิจิทัล และในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมา
น้ันมีการถกเถียงกันในประเด็นเกี่ยวกับความเสี่ยงและโอกาสท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลอาจมีต่อวัยรุ่น โดย
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นักวิจัยบางท่านมีความคิดเห็นว่าวิธีท่ีดีท่ีสุดในการเพ่ิมโอกาสทางออนไลน์และหลีกเลี่ยงความเสี่ยง
ทางออนไลน์ด้วยก็คือ การเพ่ิมทักษะทางดิจิทัลให้แก่บุคคล (Rodríguez-de-Dios, van Oosten, & 
Igartua, 2018) ท้ัง น้ี White, Gummerum, Wood, & Hanoch (2017) ระบุว่าหากบุคคลใช้
อินเทอร์เน็ตมากก็จะสามารถนําไปสู่ความเส่ียงทางออนไลน์มากข้ึนตามมา จึงได้เสนอว่าควรมีการ
ฝึกสอนกลยุทธ์พ้ืนฐานในการท่องโลกออนไลน์อย่างปลอดภัยให้แก่ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตท่ีเป็นวัยรุ่น 
วัยผู้ใหญ่ตอนต้น และโดยเฉพาะอย่างย่ิงคือวัยผู้สูงอายุ    
 สําหรับจากการสํารวจเอกสารต่าง ๆ จากงานวิจัย และบทความต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้องสามารถสรุปประเด็นความเสี่ยงในเร่ืองต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์สามารถสรุปได้
ต่อไปน้ี 
 คณะกรรมาธิการขับเคล่ือนการปฏิรูปประเทศด้านการสื่อสารมวลชน (2560) ได้
สรุปงานวิจัยของ วรัชญ์ ครุจิต โดยพบว่ารูปแบบผลกระทบของการใช้สื่อออนไลน์ท่ีเกิดขึ้นมี โดยสรุป
ดังน้ี 1) การล่อลวง 2) เน้ือหาที่ไม่เหมาะสม 3) การแกล้งรังแกกันทางออนไลน์ 4) การก่อให้เกิดความ
ไม่พอใจ 5) การก่อให้เกิดความเข้าใจผิด 6) การใช้เวลาท่ีไม่สร้างสรรค์ 7) การกระทําผิดกฎหมาย 8) 
การก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม ประเด็นดังกล่าวซ่ึง Chang et al. (2016) ได้สํารวจเอกสาร 
และวิเคราะห์โดยเขาได้สรุปให้เห็นว่าวัยรุ่นเผชิญความเสี่ยงบนอินเทอร์เน็ต และมีโอกาสได้รับผลเสีย
ในหลายเร่ือง เช่นการกลั่นแกล้งบนออนไลน์ การชักชวนให้มีเพศสัมพันธ์ ความเป็นส่วนตัว การ
ชักชวนเจอหน้ากัน รวมทั้งเน้ือหาที่ไม่เหมาะและอาจก่อให้เกิดอันตราย เช่น ภาพโป๊เปลือย เน้ือหา
รุนแรง การพนัน และการเข้าสู่กิจกรรมท่ีไม่เหมาะสมหรือต้องห้าม ผิดกฎหมาย เช่นการพนัน การด่ืม
แฮลกฮอล์ และยาเสพติด หรือแม้แต่ข้อสรุปผลจากคณะนักศึกษาสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง (2558) 
ซ่ึงพบว่าประเด็นสภาพปัญหาด้านเครือข่ายสังคม ออนไลน์จากมุมมองของนักวิชาการด้านสื่อมวลชน
และเยาวชน คือ เน้ือหาสาระข่าวบันเทิงไม่สร้างสรรค์ เน้ือหารุนแรง ไม่มีการกําหนดวัยอายุท่ียังไม่
สมควรในเน้ือหาบางข่าวหรือบางเว็บไซต์ เน้ือหากําหนดจากผู้บริโภค สื่อท่ีขาดสติย้ังคิด  โพสต์ภาพ
ลามกอนาจารของตนเองและแชร์ภาพอนาจารของผู้อ่ืน ละเมิดสิทธิส่วนบุคคลและสิทธิมนุษยชน 
กฎหมายยังไม่ทันสถานการณ์ ไม่เด็ดขาด บทลงโทษไม่รุนแรง ยังมีข้อค้นพบที่วิเคราะห์เน้ือทางยูทูป
ในงานวิจัยของ มัทนา นันตา (2556) ได้วิเคราะห์เว็บไซต์ยูทูบพบว่าการผลิตเน้ือหาทางเว็บไซต์
สามารถกระจายได้อย่างง่ายรวดเร็ว โดยเฉพาะประเด็นการเมืองการท่ีสร้างความเกลียดชังเรื่อง
การเมือง และยังพบว่าการวิเคราะห์เน้ือหายูทูบพบว่ามีคลิปมีคลิปท่ีระดับร้ายแรง ของรูปแบบของ
การเกลียดชัง และใช้เป็นเครื่องมือโจมตีใส่ร้ายฝ่ายตรงข้ามได้ (พิมพ์พร พุฒิสาร, 2553) อีกท้ังยังมี
ประเด็นเกี่ยวกับการมุ่งประสงค์ร้าย จากพฤติกรรมหรือการกระทําของบุคคล และบริษัทธุรกิจการค้า 
และการใช้เทคนิคด้านเกมส์ (gamification technique) เพ่ือการทํากําไรจากธุรกิจเกมส์ จากการทํา
ให้ผู้เล่นเกมส์เสียเงินจ่ายเงินให้กับบริษัทเกมส์ (Yamakami, 2012) และข้อสรุปดังกล่าวยังเช่ือมโยง
กับงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2560) ซ่ึงพบว่าในกลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเล่นเกมส์ดิจิทัลได้ระบุว่าทําให้
เกิดผลเสียต่อสุขภาพร่างกาย เช่นเสียสายตา รวมท้ังเสียเงิน เสียเวลา เสียงานการ และหากแยกแยะ
ไม่ได้ก็อาจจะไปก่ออาชญากรรมได้  
 มีผลสํารวจทางด้านทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในด้าน  
ต่าง ๆ น้ันพบว่าในประเทศสหราชอาณาจักรเกือบครั้งหน่ึงจากกลุ่มตัวอย่างเคยมีประสบการณ์ไม่ดี 
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ได้รับผลกระทบเชิงลบจากการใช้งานอินเทอร์เน็ตกลุ่มตัวอย่างท่ีมีทัศนคติเชิงลบและให้ความสําคัญ
กับความเป็นส่วนตัวจะระบุว่าตนเองเคยได้รับผลกระทบใช้งานอินเทอร์เน็ตมากกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีไม่
มีทัศนคติเชิงบวก (Blank, & Lutz, 2016) เช่นกันกับงานงานวิจัยของ เอมิกา เหมมินทร์ (2556) 
ศึกษาสื่อสังคมออนไลน์ซ่ึงพบว่าในแง่ลบน้ันประชาชน มีความคิดเห็นว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์     
เป็นแหล่งเผยแพร่สื่อท่ีไม่เหมาะสม ก่อให้เกิดอาชญากรรมได้ง่ายทําให้ และยังรวมไปถึงความต้ังใจใน
การเรียน/ทํางานแย่ลงและพูดคุยกับคนอ่ืนน้อยลง  
 Bhatt (2017) ได้กล่าวถึงสื่อสังคมออนไลน์ด้านผลกระทบว่าเป็นข้อมูลท่ีเป็น
มุมมองของผู้โพสต์ มีอคติ ขาดการคัดกรองซึ่งเสี่ยงต่อการเกิดผลเสีย และมีนัยยะทางธุรกิจในลักษณะ
โฆษณาแฝง รวมท้ังสามารถรวบรวมกําลังพลไปสู่การปฏิบัติการ (collective action) เคลื่อนไหวทาง
สังคมอย่างใดอย่างหน่ึงท้ังในเรื่องการเมือง และความบันเทิง  
 จากข้อค้นพบจากงานวิจัยต่าง ๆ โดยพบว่าในประเด็นด้านความเส่ียงหรือการ
โดนหลวงซ้ือสินค้าทางส่ือสังคมออนไลน์น้ัน Balladares,  Miralles,  & Kennett  (2017) พบว่า
ผู้บริโภคมีการรับรู้ความเส่ียงในด้านการทํางานของผลิตภัณฑ์ (Performance) ด้านการสูญเสียเงิน 
(financial) และการเสี่ยงทางกายภาพ (physical) โดยช้ีให้เห็นว่าผู้บริโภครู้ว่าการหาข้อมูลบน
ออนไลน์ ในการซ้ือสินค้ามีความเสี่ยงต่อการใช้งานของสินค้าว่าจะดีเหมือนข้อมูลในออนไลน์หรือไม่ 
และจากผลสํารวจเร่ืองปัญหาของการใช้สื่อออนไลน์ในประเทศไทยน้ันพบว่าผู้ท่ีมีประสบการณ์ซ้ือ
สินค้าและใช้บริการทางออนไลน์ แล้วจะพบปัญหาสินค้าท่ีได้รับมีคุณภาพด้อยกว่าหรือไม่ตรงตามท่ี
โฆษณามากท่ีสุด คิดเป็น 52% และได้รับสินค้าล่าช้ากว่ากําหนด 43.8% ส่วนปัญหาอื่นที่มีการระบุใน
ผลสํารวจ ได้แก่ ได้รับสินค้าไม่ตรงตามในเว็บไซต์ (29.5%), สินค้าชํารุดเสียหาย (21.3%), ชําระเงิน
แล้วไม่ได้สินค้า (11.9%), ได้รับสินค้าไม่ครบตามจํานวนท่ีสั่งซ้ือ (9.1%) และส่งคืนสินค้าแล้วไม่ได้รับ
เงินคืน (4.6%) โดยที่ผู้ประสบปัญหาจะเลือกวิธีท่ีร้องเรียนผ่านหน่วยงานรัฐเพ่ือแก้ปัญหามากท่ีสุดคิด
เป็น 86.8% ตามด้วยการร้องเรียนผ่านเว็บไซต์ของสินค้าและบริการน้ัน 59.8%, แจ้งความ 24% 
และคอมเมนต์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 19.4% ในกรณีผู้บริโภคท่ีเจอปัญหาจากการซ้ือสินค้าและ
บริการทางออนไลน์แต่ไม่ร้องเรียน เป็นเพราะสาเหตุท่ีว่าความเสียหายยังไม่มาก คิดเป็น 56.7% และ
ยุ่งยากไม่ต้องการเสียเวลา 55.8% ส่วนผู้เสียหายไม่ทราบว่าต้องไปร้องเรียนท่ีไหน คิดเป็น 36.2% 
และไม่ทราบข้ันตอนหรือวิธีการร้องเรียน 32.7%  (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(องค์การมหาชน)[สพธอ]., 2560) ยังสะท้อนจากผลการวิจัยของ White, Gummerum, Wood, & 
Hanoch (2017) ศึกษาพฤติกรรมความเสี่ยงทางออนไลน์ประชาชนเกือบ 6,000 คน ต้องสูญเสีย
ทรัพย์สินกว่า 86 ล้านดอลลาร์เน่ืองจากถูกหลอก ถูกฉ้อโกง และหลอกลวงจากเรื่องรัก ๆ ใคร ๆ โดย
การสูญเสียทรัพย์สินเงินทองน้ันมักเกิดข้ึนกับผู้ใหญ่ทุกช่วงอายุ 
 ทํานองเดียวกันในทัศนะของ Bhatt (2017) ช้ีให้เห็นว่าสื่อสังคมออนไลน์มี
เน้ือหาประเภทการนําเสนอการใช้งานผลิตภัณฑ์โดยบุคคล หรือรีวิว (review) สินค้าซ่ึงมีท้ังแบบได้รับ
การสนับสนุน หรือว่าจ้างจากบริษัทท่ีเป็นเจ้าของผลิตภัณฑ์ และแบบที่ผู้บริโภคเขียนข้ึนเอง ถือเป็น
การโฆษณาผ่านการบอกต่อปากต่อปากบนสื่อสังคมออนไลน์น้ันเอง ซ่ึงการโฆษณาลักษณะน้ีมี
แนวโน้มท่ีจะเรียกร้องความสนใจได้ดี และสามารถเข้าถึงผู้บริโภคมาก อย่างไรก็ตามมีสิ่งท่ีบ่งช้ีว่ามี
บริษัทท่ีใช้การว่าจ้างให้ผู้บริโภครีวิวแต่เชิงบวกหรือเป็นการรีวิวแบบหลวกลวงด้วย ท้ังน้ียังมีข้อสรุป
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งานวิจัยท่ีได้ระบุว่าพฤติกรรมในการลดความเสี่ยงเกี่ยวกับการซ้ือสินค้าทางอินเทอร์เน็ต โดยท่ี
ผู้บริโภคน้ันจะต้องเช่ือใจประสบการณ์ในอดีตของตนเองท่ีมีต่อแบรนด์และบริษัท โดยแบ่งพฤติกรรม
การลดความเสี่ยงออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี 1 บรรเทาความเสี่ยงโดยการซ้ือสินค้าออนไลน์เฉพาะ
จากแบรนด์ที่เป็นท่ีรู้จักหรือเลือกแบรนด์ท่ีใช้อยู่เป็นประจํา (Brand loyalty) ซ่ึงถือเป็นปัจจัยในการ
ลดความเส่ียงท่ีแข็งแกร่ง ส่วนกลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มท่ีระบุว่าต้องการได้รับการการันตีด้านการทําธุรกรรม
ท่ีปราศจากปัญหา (Problem-free transactions) ซ่ึงสามารถช่วยบรรเทาความเส่ียงได้หลายด้าน 
เช่น การการันตีได้รับเงินคืน สิทธ์ิในการขอเปลี่ยนผลิตภัณฑ์ และการรักษาความปลอดภัยในการ
ชําระเงินท่ีผู้บริโภคจะสามารถม่ันใจได้ว่าเป็นเว็บไซต์ท่ีมีความน่าเช่ือถือ (Cases, 2002) 
 ขณะเดียวกันยังมีประเด็นด้านการถูกล้อเลียนซ่ึงมีตัวแปรทางด้านอารมณ์ท่ี
เกี่ยวข้อง ประเด็นดังกล่าวน้ัน Kuipers (2006) ให้ความสําคัญกับอารมณ์บนออนไลน์และมีข้อ
สันนิษฐานว่าการใช้อารมณ์ขันบนโลกออนไลน์เป็นอันตราย โดยช้ีให้เห็นว่า อารมณ์ขันถือเป็นการ
บันเทิงท่ีใช้กันแพร่หลายบนสื่อออนไลน์ โดยมักพบว่าเป็นการใช้อารมณ์ขันในเรื่องท่ีอาจจะไม่
สามารถใช้ได้หรือไม่เหมาะในท่ีสาธารณะ เช่นอารมณ์ขันในเรื่องเพศ มักใช้มุกตลกล้อเลียนชาติพันธ์ุ 
ล้อเลียนกลุ่มเพศที่ถูกให้ความสําคัญน้อยหรือเป็นคนกลุ่มน้อยในสังคม ตลกบนความรุนแรง อารมณ์
ขันเหล่าน้ีไม่มีการควบคุมบนสื่อออนไลน์ และมักจะเกิดข้ึนในวัฒนธรรมของคนอายุไม่มากนัก ผู้ใช้
คอมพิวเตอร์เพศชาย 
 นอกเหนือจากข้างต้นท่ีสรุปแล้ว ยังมีประเด็นทางด้านทางการนัดหมายคนบน
ส่ือออนไลน์ท่ีเส่ียงต่ออันตรายทางเพศ มีข้อสรุปการศึกษาท่ีพบว่ากลุ่มตัวอย่างรับรู้ว่าการนัดหมาย
แบบน้ีเป็นความเสี่ยงท่ีเกิดจากการหลอกวงไปมีเพศสัมพันธ์นําไปสู่ปัญหาต่อเน่ือง เช่นการต้ังครรภ์ท่ี
ไม่พึงประสงค์ การติดเช้ือโรคทางเพศสัมพันธ์ ความรุนแรงทางเพศ รวมท้ังความอันตรายต่ออารมณ์
และร่างกาย เกิดจากบุคคลท่ีไม่น่าไว้วางใจบนสื่อออนไลน์ และยังพบว่าการรับรู้ความเสี่ยงเหล่าน้ีเป็น
การรับรู้แบบเป็นความเสี่ยงของบุคคลอื่นท่ีเกิดข้ึนกับคนอ่ืน (Couch , Liamputtong,  & Pitts, 
2012) ทํานองเดียวกันกับข้อค้นพบเรื่องเพศจากงานวิจัยข้างต้นยังมีข้อสรุปในเรื่องของภาพโป๊เปลือย
ทางสื่อออนไลน์โดยที่ Kuipers (2006) ยังช้ีให้เห็นถึงอันตรายของภายโป๊เปลือย บนสื่อออนไลน์โดย
อธิบายว่าภาพโป๊เปลือยเป็นความบันเทิงบนสื่อออนไลน์ ท่ีควบคุมด้วยกฎหมาย อย่างไรก็ตามส่วน
หน่ึงมาจากธุรกิจภาพโป๊เปลือยทางอินเทอร์เน็ต จึงนําไปสู่การกํากับควบคุมด้วยตนเอง เช่น การระบุ
เตือน การระบุว่าเป็นภาพไม่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้บริโภคได้รับทราบถึงอันตรายจากส่ือเหล่าน้ี 
นอกจากน้ีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตยังถูกควบคุมการเข้าถึงด้วยกฎหมายอย่างชัดเจน เช่น การกําหนดอายุ
เข้าถึง ส่วนในงานวิจัยของ Wright, & Rubin (2017) ท่ีศึกษาเน้ือหาเกี่ยวกับเพศในเพลงท่ีปรากฏใน
เน้ือร้องวิดีโอ และสื่อสังคมออนไลน์ของอเมริกา และออสเตรเลีย พบว่าคนฟังเพลงท้ังสองประเทศ
พบว่าเน้ือร้องวิดีโอ และสื่อสังคมออนไลน์มีผลต่อความคิดท่ีมีต่อเพศของผู้ฟัง และมีแนวโน้มท่ีจะ
ส่งผลให้ความคิดท่ีมีต่อเรื่องเพศเชิงลบ ในด้านความเส่ียงพบว่าเน้ือร้องในเพลงอาร์แอนด์บี (R & B) 
และเพลง แดนซ์ มีแนวโน้มท่ีจะเพ่ิมความเสี่ยงด้านเพศของผู้ฟังอเมริกา ในขณะท่ีเน้ือหาและวีดีโอ
เพลงป๊อป และแร๊พ มีแนวโน้มจะลดความเสี่ยงด้านเพศ ภาพรวมพบว่าเน้ือหาวีดีโอและความเสี่ยง
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ในเพลงท่ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับเพศมีความสัมพันธ์กับความเส่ียงเร่ืองเพศ 
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 ยังมีประเด็นความเสี่ยงในด้านของการพนันออนไลน์ ดังงานวิจัยของ 
Gainsbury et al (2015) ช้ีให้เห็นว่าการพนันออนไลน์เป็นความเสี่ยงท่ีทําให้คนเล่นย่ิงแย่ลงมากกว่า
การเล่นการพนันในสถานท่ีเล่นการพนัน ผลการสํารวจชาวออสเตรเลียท่ีเคยเล่นการพนันออนไลน์
ช้ีให้เห็นว่า ผู้พบปัญหาการเล่นการพนันออนไลน์มีอายุน้อยลง เป็นผู้ท่ีมีอายุน้อย และการศึกษาตํ่า ท่ี
บ้านมีหน้ีสิน สูญเสียเงินจากการเล่นการพนัน และมีแนวโน้มจะใช้ยาเสพติดด้วย ผู้ท่ีมีปัญหาจากการ
เล่นพนันออนไลน์ยังมีความคิดผิด ๆ โดยเช่ือว่าผลเสียจากการพนันน้ันน้อยกว่าเงินกําไรท่ีได้จากการ
เล่นการพนัน 
 ต่อมาน้ันประเด็นความเส่ียงในเรื่องของการเปิดเผยรายละเอียดข้อมูลส่วนตัว
ของตนเองอยู่หลายคร้ัง ซ่ึงแม้ว่าพฤติกรรมการเปิดเผยข้อมูลจะปรากฏให้เห็นจนเป็นเรื่องธรรมดา
ท่ัวไป แต่การเปิดเผยรายละเอียดส่วนบุคคลน้ันสามารถก่อให้เกิดปัญหามากมายตามมาได้ โดยเฉพาะ
หากถูกเว็บไซต์ออนไลน์ท่ีเป็นมิจฉาชีพหลอกลวงเอาข้อมูลส่วนตัวโดยหลอกให้อัพเดทข้อมูลส่วนตัว
หรือยืนยันตัวตนของผู้ใช้งาน เพ่ือฉ้อโกงเงินหรือต้มตุ๋นเงินทอง (Chang et al., 2016; White, 
Gummerum, Wood, & Hanoch, 2017) ส่วนในงานวิจัยของ Yamakami (2012) ได้สรุปประเด็น
สาระท่ีสําคัญในเรื่องของความเป็นส่วนตัวซ่ึงเป็นเรื่องของความเสี่ยงจากการนําข้อมูลส่วนตัวถูก
นําไปใช้ในการติดต่อสื่อสารกิจกรรมทางออนไลน์ ก่อให้เกิดความเส่ียงอันตรายเช่ือมโยงมายังประเด็น
เรื่องการรักษาความปลอดภัย (security) ในการใช้งาน เช่น การป้องกันการถูกขโมยรหัสล็อคอิน หรือ
ถูกแฮ็กจากการล็อคอิน เช่นกันกับข้อค้นพบของ Trepte et al. (2015) พบว่าผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจะ
แสดงออกว่าตนคํานึงถึงการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวบนอินเทอร์เน็ต แต่พวกเขาก็ยังส่งต่อหรือแชร์ 
(share) รายละเอียดข้อมูลส่วนตัวของตนเองและบางคร้ังก็รวมไปถึงข้อมูลของผู้ใกล้ ชิดใน
สภาพแวดล้อมทางออนไลน์แบบต่าง ๆ เน่ืองจากขาดความรู้เท่าทันอย่างเพียงพอในการปกป้องความ
เป็นส่วนตัวตามทัศนคติและความต้องการของตนเอง ท้ังน้ีงานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2559) พบว่า
ความเส่ียงจากการใช้สื่อดิจิทัลสามารถจําแนกได้ดังน้ี  
 1. การพบเจอป๊อบอัพ (Pop up) จากการต้ังค่าโปรแกรมของเจ้าของเน้ือหา
ในขณะใช้งานเว็บไซต์ โปรแกรม หรือแอพพลิเคช่ันท่ีเช่ือมโยงไปยังเน้ือหาของตนปรากฏข้ึนหน้าจอ
ทันทีท่ีผู้ใช้งานเข้าถึงเว็บไซต์หรือโปรแกรมท่ีเจ้าของเน้ือหากําหนดไว้ เช่น เสริชเอ็นจินท่ีใช้หาข้อมูล 
เฟซบุ๊ก แอพพลิเคชัน เน้ือหาเหล่าน้ีมีท้ังท้ังโฆษณาสินค้า เกมส์รุนแรง ภาพยนตร์โป๊เปลือย  
 2. การใช้งานอินเทอร์เน็ตตามลําพังของโดยไม่มีผู้ปกครองควบคุม เป็นโอกาสท่ี
นําไปสู่การเข้าไปดูข้อมูลเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมโดยต้ังใจ รวมท้ังกิจกรรมของเด็กบนโลกออนไลน์ท่ีทํา
ในขณะใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยลําพัง ไม่มีผู้ปกครองควบคุม ดังน้ี  
 – จับกลุ่มคุยกันในเรื่องความรัก  
 – โพสต์ข้อความระบายความรู้สึกในใจ 
 – โพสต์ข้อความที่ไม่ควรพูดเม่ืออยู่ต่อหน้าพ่อแม่ ผู้ปกครองหรืออาจารย์ 
 – จับกลุ่มคุยกันในเรื่องเพศ 
 – โพสต์ด่าคนที่ไม่ถูกกัน 
 – ดาวน์โหลดเพลง หนัง ท่ีเว็บไซต์หรือบุคคลส่งมาให้ 
 – สั่งซ้ือสินค้า 
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 – คุยด้วยถ้อยคําท่ีไม่ควรพูดเม่ืออยู่ต่อหน้าพ่อแม่/ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ 
 – นินทาอาจารย์  
 – เล่นเกมส์โหด ๆ เถ่ือน ๆ ต่อสู้ ยิงกัน ชกต่อย ทุบทําลายสิ่งของ  
 – เสิร์ชหาเกมส์ออนไลน์ 
 – นินทาเพ่ือน  
 3. การพูดคุยสนทนากับคนแปลกหน้า ผ่านโปรแกรม หรือแอพพลิเคช่ันสนทนา 
เช่น โปรแกรมแคมฟร็อก (Camfrog) ไลน์ (LINE) เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ (Messenger) ซ่ึงเป็นความ
เสี่ยงท่ีจะถูกชักพาเข้าสู่เน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม การถูกล่อลวง  
 4. การเข้าถึงเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมจากการแนะนําของเพ่ือน เป็นการเข้าถึงโดย
ความต้ังใจของตัวเด็กเอง ท่ีเพ่ือนแนะนําโดยส่งผ่าน เฟซบุ๊ก โดยเน้ือหาที่เพ่ือนแนะนํามักจะเป็น
เน้ือหาลามกอนาจารทางเพศ 
 5. การถูกหลอกล่อจากโปรแกรม การใช้โปรแกรมหลอกล่อให้กดไปยังเน้ือหา ซ่ึง
จะเกิดข้ึนในการใช้งานของนักเรียนในด้านความบันเทิง เช่น ขณะดาวน์โหลดเพลง ภาพยนตร์ หรือ
เกมส์ ซ่ึงมีท้ังการเช่ือมโยงไปยังเน้ือหา และการปล่อยไวรัสคอมพิวเตอร์เข้าสู่เครื่องทําให้เครื่องมี
ปัญหาในการใช้งาน หรือใช้งานไม่ได้ เป็นต้น หรือหลอกจากการหลอกล่อให้ซ้ือสินค้าผ่านเว็บไซต์ 
โดยสร้างเน้ือหาท่ีน่าสนใจ ดึงดูดใจให้สั่งซ้ือสินค้า สืบเน่ืองจากข้อค้นพบดังกล่าวน้ันงานวิจัยของ 
Sonck, & de Haan (2014) ได้ช้ีให้เห็นว่าเด็กวัยรุ่นท่ีมีประสบการณ์ออนไลน์มากซ่ึงอาจกล่าวได้ว่ามี
ทักษะทางอินเทอร์เน็ตในระดับสูงด้วยน้ัน ไม่เพียงแต่ได้รับโอกาสทางออนไลน์มากข้ึนเท่าน้ัน แต่ยัง
ต้องเผชิญกับความเสี่ยงทางออนไลน์มากข้ึนด้วย ท้ังน้ี จากการวิจัยเชิงประจักษ์ยังพบว่าไม่มี
ผลกระทบอย่างมีนัยสําคัญ ว่าทักษะทางดิจิทัลสามารถช่วยป้องกันประสบการณ์อันไม่พึงปรารถนาได้ 
ท้ังน้ี ในเด็กอายุน้อย พ่อแม่คือผู้ปกป้องท่ีเหมาะสมที่สุดในการดูแลป้องกันความเสี่ยงจากการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต ถึงแม้ว่าพวกเขาจะสามารถพัฒนาทักษะทางออนไลน์ได้ก็ตาม ในขณะท่ีครูคือส่วนสําคัญ
ท้ังการพัฒนาทักษะของเด็ก ๆ ตระหนักถึงการบอกกล่าวพ่อแม่ และกระตุ้นกลยุทธ์ในการปกป้อง 
เด็ก ๆ ให้ปลอดภัยจากความเส่ียงทางออนไลน์ด้วยการใช้ประโยชน์จากการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 ยังมีประเด็นด้านเจ้าของผู้ผลิตส่ือท่ียังใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ ท่ีจําให้ผู้บริโภคส่ือ
ใหม่เกิดความสนใจดังงานของ ชวภณ คารมภ์ และพัชนี เชยจรรยา (2558) พบว่าผู้ผลิตรายการ
เกมส์โชว์ใช้สื่อสมัยใหม่ผ่านการตอบสนองโดยใช้แอพลิเคช่ัน เพ่ือตอบสนองสามารถกระตุ้นผู้ชมให้
เกิดความกระตือรือร้น (active) หรือการตอบสนอง (interactive) ผู้ผลิตรายการยังมีของรางวัล
ประจําเดือนท่ีแตกต่างกัน ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ ทําให้ผู้ร่วมแข่งขันสนใจและตัดสินใจเข้าร่วมสนุก
และเลือกท่ีจะเปิดรับชมรายการ ดังน้ันการสร้างสรรค์รูปแบบรายการให้เป็นที่น่าสนใจจะช่วยเพ่ิม
ยอดจํานวนของกลุ่มผู้ชมมากย่ิงข้ึน ทางผู้ผลิตรายการเช่ือม่ันว่าการพัฒนารายการแบบใช้สื่อใหม่ผ่าน
แอพพลิเคช่ันจะเป็นอีกทางเลือกใหม่ในยุคปัจจุบันให้แก่ผู้รับชมรายการโทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ 
ท้ังน้ีสื่อสังคมออนไลน์น้ันสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้ง่าย ไม่ต้องใช้ต้นทุนในการโฆษณาสูง (วรรษมน 
อินทรสกุล, 2557)  
 ประเด็นสุดท้ายของด้านความเส่ียงในดิจิทัลคือข่าวปลอม (Fake news) โดยท่ี 
Nelson, & Taneja (2018) พบในงานวิจัยว่า นักข่าว นักวิชาการ และผู้กําหนดนโยบายต่างกังวลใจ
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ผลกระทบท่ีเกิดจากการแพร่กระจายของข่าวปลอมเป็นอย่างมาก เน่ืองจากข่าวท่ีออกไปทําให้
ผู้บริโภคข่าวสารรู้สึกสับสนว่าข่าวใดจริง ข่าวใดปลอม โดยมีสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก เป็นแหล่ง
ท่ีมีบทบาทสําคัญในการแพร่กระจายข่าวปลอม  
 จากการสํารวจเอกสารยังมีข้อค้นพบปัจจัยต่าง ๆ ท่ีเป็นผลต่อการเกิดความเสี่ยง
จากการใช้ส่ือดิจิทัล โดยปัจจัยแรกก็คือ ระยะเวลากับทักษะการใช้ดิจิทัล โดยที่แนวคิดของ Sonck, 
& de Haan (2014) มองว่าทักษะการใช้ดิจิทัลสามารถมองได้ 2 แนวทางด้วยกันก็คือ 1) หากมีทักษะ
การใช้ดิจิทัลมากมากก็ย่ิงมีความเสี่ยงน้อยลง 2) ทักษะการใช้ดิจิทัลท่ีเพ่ิมมากข้ึนน้ันเก่ียวพันกับความ
เสี่ยงท่ีเพ่ิมมากข้ึนด้วย กล่าวคือใช้มากก็มีความเส่ียงมาก ท้ังน้ีมีการศึกษาของ Nelson, & Taneja 
(2018) ช้ีให้เห็นว่าระยะเวลาของการใช้อินเทอร์เน็ตก็มีส่วนท่ีมีผลเช่นกัน ซ่ึงงานวิจัยของเขาได้ศึกษา
ในประเด็นของการบริโภคข่าวปลอม (Fake news) ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยงานวิจัยได้ระบุว่าด้าน
ระยะเวลาท่ีใช้เล่นเฟซบุ๊กซ่ึงมีแนวโน้มว่าสัมพันธ์กันกับระดับการใช้ข่าวปลอม โดยผู้ใช้เฟซบุ๊กมาก
ย่อมสามารถเผชิญกับข่าวปลอมมากกว่าผู้ ท่ีใช้เฟซบุ๊กน้อย ต่อมาน้ันปัจจัยท่ีสองลักษณะทาง
ประชากรของบุคคลท่ีใช้ส่ือดิจิทัลซ่ึง Chang et al. (2016) ) ได้ช้ีให้เห็นว่าประกอบไปด้วย 1) 
การศึกษา 2) อายุ และ 3) สถานภาพการสมรส สําหรับประเด็นทางด้านอายุน้ัน มีความเห็นของ 
White, Gummerum, Wood, & Hanoch (2017) ท่ีกล่าวว่าควรมีการฝึกสอนกลยุทธ์พ้ืนฐานในการ
ท่องโลกออนไลน์อย่างปลอดภัยให้แก่ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่เป็นวัยรุ่น วัยผู้ใหญ่ตอนต้น และ
โดยเฉพาะอย่างย่ิงคือวัยผู้สูงอายุ หรือในวัยผู้ใหญ่ข้ึนไปเช่นกัน ขณะเดียวกันมีข้อสรุปงานวิจัยท่ีบ่ง
ช้ีให้เห็นของกลุ่มผู้ใช้งานคนหนุ่มสาวมีความเสี่ยงจากการใช้อินเทอร์เน็ตน้อยกว่าท่ีคาดไว้ โดยผู้ท่ีพบ
เจอกับความเสี่ยงหรือเคยมีประสบการณ์อันตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเพียงวัยรุ่นกลุ่มเล็ก ๆ 
เท่าน้ัน (Small minority) ท้ังน้ีจากรายงานการสํารวจพบว่า น้อยกว่า 1 ใน 4 ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ต
ชาวดัช (Dutch) อายุ 9 – 16 ปี กล่าวว่าพวกเขาเห็นภาพลามกอนาจารทางออนไลน์ ขณะท่ี 15 
เปอร์เซ็นต์ กล่าวว่า พวกเขาได้รับข้อความเก่ียวกับเรื่องเพศสัมพันธ์อย่างชัดเจนผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
นอกจากน้ี 1 ใน 3 ของวัยรุ่นชาวดัชกล่าวว่าพวกเขาติดต่อกับคนแปลกหน้าทางออนไลน์โดยมี 6 
เปอร์เซ็นต์ท่ีไปพบเจอกับผู้ท่ีพูดคุยกันทางออนไลน์จริง ๆ และมีวัยรุ่น 5 เปอร์เซ็นต์จากการสํารวจท่ีมี
ประสบการณ์เลวร้ายจากการถูกกลั่นแกล้งรังแกซํ้า ๆ ผ่านทางอินเทอร์เน็ต  (Sonck, & de Haan, 
2014) และสุดท้ายในคือปัจจัยท่ีสังคมเมืองและชนบท จากบทความวิเคราะห์ของ Chang et al. 
(2016) ได้มองว่าการท่ีอาศัยอยู่ในแถบพ้ืนท่ีชนบท ซ่ึงมีทักษะด้านการใช้อินเทอร์เน็ตในระดับตํ่ากว่า 
ซ่ึงเด็กวัยรุ่นท่ีอาศัยอยู่ในชนบทมีระดับความรู้เท่าทันสื่ออินเทอร์เน็ตในระดับท่ีตํ่ากว่าเด็กวัยรุ่นท่ี
อาศัยอยู่ในพ้ืนท่ีตัวเมือง แต่กลับมีระดับความถี่ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตสูงกว่าและเผชิญกับ
พฤติกรรมออนไลน์ท่ีมีความเสี่ยงด้วย และเขายังมองว่าผู้ปกครองในชนบทมุ่งเน้นไปท่ีสื่อแบบด้ังเดิม
มากกว่าพ่อแม่ผู้ปกครองในเมือง โดยพ่อแม่ผู้ปกครองในชนบทใช้เวลาในการชมโทรทัศน์และฟังวิทยุ
มากกว่าพ่อแม่ผู้ปกครองในเขตเมือง มีความถี่ในการใช้อีเมล์และเช่ือมต่อสังคมทางเว็บไซต์ในระดับ
น้อย และมีทักษะด้านอินเทอร์เน็ตในระดับตํ่า ขณะท่ีพ่อแม่ผู้ปกครองในเมืองจะเน้นสื่อท่ีทันสมัย
อย่างโทรศัพท์มือถือและอินเทอร์เน็ตมากกว่า กล่าวได้ว่าผู้ปกครอบท่ีอยู่เขตชนบทจะไม่ได้ใช้สื่อใหม่
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หรือใช้น้อยกว่าผู้ปกครองท่ีอาศัยอยู่ในเขตเม่ืองดังน้ันจึงมีความรอบรู้เรื่องดิจิทัลตํ่าจึงมีผลต่อการสอน
ในเร่ืองดังกล่าวแก่เด็ก 
 จากแนวคิดและงานวิจัยท่ีกล่ามาสามารถสรุปได้ว่า ความเสี่ยงบนสื่อสังคม
ออนไลน์ เป็นสภาวะท่ีบุคคลผูกพันกับสื่อสังคมออนไลน์ และได้รับสิ่งเร้า หรือเผชิญกับสิ่งเร้า ท่ีเขา
คาดการณ์ด้วยการสร้างภาพสถานการณ์อันตรายท่ีจะเกิดข้ึนจากสิ่งเร้าน้ัน และคาดการณ์ถึงความ
เป็นไปได้ท่ีจะเกิดข้ึนจริง และเขาสามารถท่ีจะชะลอมิให้เกิดอันตรายข้ึนได้ โดยมีความเสี่ยงในด้าน
ต่าง ๆ ดังต่อไปน้ี 
 1. การกระทําผิดกฎหมาย การถูกล่อลวง อาชญากรรม การชักชวนให้มี
เพศสัมพันธ์ การละเมิดสิทธิส่วนบุคคล และสิทธิมนุษยชน  
 2. เน้ือหาที่ไม่เหมาะสมกับวัยเด็ก มีอคติ ขาดการคัดกรอง มีนัยยะทางธุรกิจ มี
นัยยะทางการเมือง ภาพโป๊เปลือย เน้ือหารุนแรง การพนัน ธุรกิจเกมส์ การเข้าสู่กิจกรรมท่ีไม่
เหมาะสมหรือต้องห้าม ผิดกฎหมาย การด่ืมแฮลกฮอล์ ยาเสพติด 
 3. การแกล้งรังแกกัน การโพสต์ด่าคนที่ไม่ถูกกัน 
 4. การก่อให้เกิดความไม่พอใจ ความเข้าใจผิด การใช้อารมณ์ขันในเรื่องท่ีไม่
เหมาะ เช่น อารมณ์ขันในเรื่องเพศลามก มุกตลกล้อเลียนชาติพันธ์ุ เพศ และคนกลุ่มน้อยในสังคม 
ตลกบนความรุนแรง 
 5. ปัญหาจากการซ้ือสินค้า  ถูกหลอกให้ซ้ือสินค้าท่ีด้อยคุณภาพ ไม่ตรงกับท่ี
นําเสนอ ได้รับไม่ครบจํานวนท่ีสั่งซ้ือ 
 6. การใช้เวลาท่ีไม่สร้างสรรค์ ยึดติดกับสื่อสังคมออนไลน์มาก จนเบียดบัง
กิจกรรมอื่น ๆ ทําให้ประสิทธิภาพในการทํางาน การเรียนลดลง หรืออาจส่งเสียต่อสุขภาพร่างกาย 
 7. การรวบรวมกําลังพลไปสู่การปฏิบัติการท่ีส่งผลต่อศีลธรรม ก่อความความ
สงบสุข กระทบความม่ันคงของประเทศ กระตุ้นและสร้างความเกลียดชังบุคคล องค์กร ผลประโยชน์
ทางธุรกิจและเงิน 
 8. ความปลอดภัยในการใช้งาน (security) เช่น การถูกขโมยรหัสล็อคอิน การถูก       
แฮ็กข้อมูล การปลอมแปลงบัญชีผู้ใช้งาน การถูกลักลอบเข้าบัญชีผู้ใช้งาน 
 9. การถูกหลอกล่อจากโปรแกรม โพสต์ ข่าว โฆษณา คลิป ไลฟ์สด แอพพลิเคช่ัน 
ให้เข้าสู่เน้ือหาที่ไม่เหมาะสม หรือเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเปิดให้เข้าถึงหรือถูกขโมยข้อมูลส่วนตัว การถูก
ทําลายระบบคอมพิวเตอร์ด้วยไวรัสคอมพิวเตอร์ 
 ความเส่ียงท่ีเกิดจากสื่อสังคมออนไลน์ เป็นสิ่งท่ีนําไปสู่อันตรายแก่ผู้ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ได้ หากขาดการรับรู้ และชะลอมิให้สิ่งเร้านําไปสู่อันตรายที่เกิดข้ึนได้ การลดความเสี่ยงและ
ป้องกันอันตรายจากความเสี่ยงเหล่าน้ีจําเป็นต้องมีความสามารถและทักษะในความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
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2.4 แนวคิดความผูกพัน (Engagement) บนส่ือสังคมออนไลน์ 
 
 2.4.1 บริบทสังคม สภาพแวดล้อม กายภาพต่าง ๆ ของความผูกพันบนสื่อดิจิทัล 
 สําหรับคําว่า “ความผูกพัน” (Engagement) มีการใช้ในความหมายของการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเทคโนโลยี ความผูกพันเป็นประสบการณ์ท่ีบุคคลมีต่อเทคโนโลยี เริ่มต้นจาก
ความแปลกใหม่และความสวยงามท่ีปรากฏในระบบเทคโนโลยี (novelty and aesthetic appeal) 
ดึงดูดให้บุคคลสนใจ จดจ่อ และรู้สึกเก่ียวพัน (focused attention and felt involvement) เกิด
เ ป็นการรับรู้ ถึ งประโยชน์ ในการใ ช้ งาน  (perceived usability) จนนําไปสู่ ก าร ยึด ติดอ ยู่  
(endurability) ดังน้ันความผูกพันของผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ (User Engagement) จึงเป็นท้ัง
กระบวนการและผลผลิตของการท่ีบุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมท่ีมีคอมพิวเตอร์เป็นตัวกลาง 
ดังน้ันการวิเคราะห์ความผูกพันจึงสามารถพิจารณาได้ท้ังในระหว่างและหลังการมีปฏิสัมพันธ์ของ
บุคคลกับคอมพิวเตอร์ และท้ังระดับจุลภาค และมหภาค โดยหน่วยการวิเคราะห์ (unit of analysis) 
สามารถวิเคราะห์ท้ังในสถานการณ์ท่ีบุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหา ระบบคอมพิวเตอร์ และ
ส่ิงแวดล้อมท่ีนําไปสู่ความผูกพัน ความผูกพันน้ีมีท้ังด้านความรู้สึก พฤติกรรม และการเรียนรู้ ซ่ึงการ
พิจารณาความผูกพันต้องระบุหน่วยวิเคราะห์และด้านของความผูกพัน นอกจากน้ีความผูกพันยังถือ
เป็นประสบการณ์ของผู้ใช้งานท่ีมีระดับตามการลงทุนลงแรงในการมีปฏิสัมพันธ์ ต้ังแต่ระดับผิวเผิน
จนถึงลึกซ้ึง และเกิดข้ึนท้ังจากความต้องการแบบรู้ตัว (conscious goal and need) และไม่รู้ตัว 
(unconscious goal and need) ท่ีสําคัญคือบริบทถือเป็นตัวแปรสําคัญในการมีความผูกพันของ
ผู้ใช้งาน (O’Brien, 2016) โดยท่ีความผูกพันเกิดข้ึนเม่ือมีความเกี่ยวพันกับความรู้สึกและทัศนคติ 
ผู้เข้าร่วมกลุ่มจึงมีปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบ รวมถึงแลกเปล่ียนข้อมูล ความคิดเห็น และทัศนคติกันโดยไม่มี
ใครบังคับว่าต้องเห็นด้วยกับใคร ท้ังน้ีการผูกพันบนสื่อออนไลน์อาจจะเป็นในลักษณะส่วนบุคคล 
สาธารณะ กลุ่มลูกจ้าง องค์กรไม่แสวงหากําไร หน่วยงานของรัฐ และอ่ืน ๆ ย่อมเกี่ยวพันกับช่องทาง
ในการติดต่อสื่อสาร เช่นกัน  (Avidar, 2018) ทํานองเดียวกันตามความเห็น Mosconi et al. (2017) 
กล่าวอีกว่าในการสร้างความผูกพันทางออนไลน์น้ัน ไม่จําเป็นต้องจํากัดอายุของสมาชิก ต่างก็สามารถ
เป็นผู้บริหารจัดการ (Administrator) เน้ือหาในกลุ่มเฟซบุ๊คได้ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมพิเศษได้ 
ท้ังน้ีการใช้สื่อสังคมทางออนไลน์ (Social media) เช่น เฟซบุ๊ค (Facebook) หรือบล็อก (Blogs) น้ัน
มีประโยชน์ในการเช่ือมต่อเพ่ือปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มบุคคลท่ีมีบางสิ่งบางอย่างท่ีคล้ายคลึงหรือเหมือนกัน 
และเกิดการรวมตัวข้ึนเป็นกลุ่มเฉพาะบนพื้นท่ีออนไลน์ ซ่ึงมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการมี
ส่วนร่วมอ่ืน ๆ ดังเช่นที่มีการสํารวจพบว่า ย่ิงมีสมาชิกท่ีใช้เฟซบุ๊คมากเท่าไร ก็ย่ิงมุ่งหวังประโยชน์จาก
สมาคมบนเฟซบุ๊คมากเท่าน้ัน (Panagiotopoulos, 2012) 
 จากท่ีกล่าวนิยามข้างต้นน้ัน ยังมีคุณลักษณะหลัก ๆ ของการเกิดความผูกพันโดย
ท่ี Oh, Bellur, & Sundar (2018) ได้ระบุว่ามี 4 คุณลักษณะท่ีรวมตัวกันแล้วจะก่อให้เกิดแนวคิด
ความผูกพันกับผู้ใช้งานท่ีเที่ยงตรงและน่าเช่ือถือ ได้แก่ 1) การปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ (Physical 
interaction) 2) การประเมินส่วนต่อประสาน (Interface assessment) 3) การดูดกลืน ซ่ึงในท่ีน้ี
หมายความถึงความจดจ่อ ความสัมพันธ์กับสื่ออย่างลึกซ้ึง (Absorption) และ 4) การขยายบริการ
ทางดิจิทัล (Digital outreach) โดยการปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพกับการประเมินส่วนต่อประสานในเชิง
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บวกท่ีมากข้ึน จะสามารถทํานายทัศนคติและผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านการดูดกลืนกระบวนการทาง
ความคิดและเน้ือหาสาร ซ่ึงจะถูกเช่ือมโยงเข้ากับการทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมในการจัดการและ
กระจายเน้ือหาสารทางดิจิทัลตามลําดับ ต่อด้วยแนวคิดของ Balasooriya, Mor, & Rodríguez 
(2018) ยังได้สรุปความผูกพันในระบบดิจิทัล (Engagement in digital system) ซ่ึงอยู่บนพ้ืนฐาน
แนวคิดการมีใจจดจ่อ (Immersion) และประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User experience) ได้ว่า ความ
ผูกพันในเชิงการศึกษา (Engagement in education) น้ันสามารถอธิบายได้ใน 3 มิติ ได้แก่ ความ
ผูกพันทางพฤติกรรม (behavioral) กระบวนการความคิด (Cognitive) และอารมณ์ (emotional) 
เช่นกัน 
 อย่างไรก็ตามยังมีแนวคิดและงานวิจัยต่างก็ได้ศึกษาแนวคิดความผูกพันกับกลุ่ม
นักเรียน และกลุ่มวัยรุ่น และกลุ่มวัยผู้ใหญ่ โดยส่วนใหญ่ผลการวิจัยช้ีไปแนวทางเดียวกันว่า การ
ส่ือสารด้วยดิจิทัลทําให้พวกเขามีความผูกพันเน้ือหามากข้ึนซ่ึงมีผลด้านอารมณ์ ทัศนคติ และ
พฤติกรรมต่อการใช้สื่อดิจิทัล อาทิแนวคิดของ Creer (2018) ซ่ึงได้สรุปความผูกพันท่ีมีต่อการใช้สื่อ
ดิจิทัลในมุมมองของกลุ่มวัยรุ่นว่าส่วนมากผูกพันกับการใช้สื่อดิจิทัล (Digital Media) ทุกวันเพ่ือฝึกฝน
หาความรู้ (Literacy practices) ด้านการเรียน เช่น การอ่านและเขียนบนจอภาพ และการสื่อสารกับ
ครอบครัวและเพ่ือนฝูงด้วยสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เช่น เฟซบุ๊ค (Facebook) ทวิตเตอร์ 
(Twitter) เว็บ2.0 (Web2.0) อีเมล์ (Emails) และการส่งข้อความได้ทันทีด้วยอินเทอร์เน็ต (Instant 
text messages) โดยพวกเขามีโอกาสในการออกแบบและสร้างข้อความด้วยตนเองท้ังแบบตัวอักษร 
สีสัน รูปภาพ และงานวิจัยของ Claravall, & Castek, (2016) ศึกษากลุ่มวัยรุ่นหรือนักเรียนใน
ห้องเรียนพิเศษซ่ึงเป็นผู้ทุพพลภาพแต่เม่ือมีการเข้าถึงการพัฒนาทางการศึกษาหลังจากน้ันแล้ว ซ่ึง
สามารถช่วยสนับสนุนกลุ่มวัยรุ่นหรือนักเรียนในห้องเรียนพิเศษ และช้ีให้เห็นว่าพวกเขาผูกพันกับ
ความรู้ทางดิจิทัล (Digital literacy) มากข้ึน เช่น การใช้มัลติมีเดีย (multimedia) ทํากิจกรรมกลุ่มท่ี
ใช้เครื่องมือดิจิทัล และการผลิตผลงานทางดิจิทัล ซ่ึงถือเป็นการเรียนรู้ท่ีมากกว่ารูปแบบการเรียน
แบบด้ังเดิมอย่างการอ่านบทเรียน ตอบคําถาม และเขียนวารสาร ซ่ึงความผูกพันท่ีเกิดจากการเรียนรู้
ทางออนไลน์อย่างลึกซ้ึงในโลกแห่งความจริง ทําให้ผู้เรียนจดจําได้ดีขึ้น เป็นผลทําให้มีความม่ันใจมาก
ข้ึนหลังจบการศึกษา และมีความแข็งแกร่งย่ิงข้ึน (du Plessis, Young, & Nel, n.d.) และส่วนใน
งานวิจัยของ Park (2017)  ได้กล่าวในงานวิจัยว่าความผูกพันทางจิตใจของผู้ใช้งานเทคโนโลยีจน
ถึงกับพกพาติดตัวไปด้วยทุกหนแห่งเพราะรู้สึกว่าขาดไม่ได้ ไม่ได้เกิดข้ึนเฉพาะกับผู้ใช้งานวัยหนุ่มสาว
เพียงกลุ่มเดียวเท่าน้ัน แต่ยังเกิดข้ึนกับวัยผู้ใหญ่ท่ีมีอายุ 50 ปีขึ้นไปด้วย สังเกตุได้จากผู้ใช้งานวัย 52 
ปีท่ีต้องเข้ารับการรักษาสุขภาพในสถาบันแห่งหน่ึงจึงได้รู้จักไอแพด (Ipad) และใช้งานเรื่อยมา
ประมาณ 10 เดือนมาน้ี กล่าวว่า ไอแพดเป็นเพ่ือนท่ีดีท่ีสุดและเธอรู้สึกได้ถึงการเติบโตด้านความ
ผูกพันทางอารมณ์ (Emotional bond) ท่ีมีต่อไอแพด ท้ังน้ี อาจเป็นเพราะผู้ใหญ่กลุ่มดังกล่าวมีผู้คอย
สอนวิธีการในการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล รู้สึกสะดวกรวมถึงสบายใจในการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเรียนรู้จดจํา
ได้อย่างรวดเร็วหรือค่อยเป็นค่อยไป รวมท้ังเห็นความสะดวกสบายในการติดต่อสื่อสารผ่านอุปกรณ์
ดิจิทัลเทคโนโลยี  
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 2.4.2 หลักการประเมินความผูกพันบนส่ือดิจิทัล 
 มีแนวทางและผลสรุปจากแนวคิดและงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีได้ช้ีให้เห็นถึงกรอบการ
ประเมินความผูกพันสื่อออนไลน์ เช่นงานวิจัยของ Mersay, Malthouse, & Cader (2010) ศึกษา
ความผูกพันบนสื่อออนไลน์ โดยใช้กรอบการใช้ประโยชน์จากสื่อ ได้ข้อสรุปว่า ความผูกพันกับสื่อ
ออนไลน์เป็นผลรวมของประสบการณ์การใช้สื่อ ซ่ึงมี ท้ังความผูกพันส่วนบุคคล (Personal 
Engagement) และความผูกพันแบบการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social-interactive Engagement) 
ของผู้ใช้สื่อ 
 ทางด้านความเห็นของ Oh,  Bellur, & Sundar (2018) มองว่าความผูกพันบน
ส่ือดิจิทัลของผู้ใช้งานในเชิงพฤติกรรมซ่ึงสามารถสังเกตได้ก็คือ 1) การคลิกเข้าชม 2) ระยะเวลาท่ี
ผู้ใช้งานมีปฏิสัมพันธ์ต่อเน้ือหาสาร เช่น การอ่านเร่ืองราวในเว็บไซต์  และ 3) ความเต็มใจในการ
จัดการเน้ือหาสาร และกระจายหรือแบ่งปันเน้ือหาสารในสังคม นําไปสู่ความผูกพันในเชิงจิตวิทยา ซ่ึง
สามารถสังเกตุได้จากระดับความผูกพันเชิงเน้ือหาสาร โดยการประเมินทัศนคติท่ีมีต่อเน้ือหาสาร การ
ประเมินความยากง่ายในการใช้งาน ความเพลิดเพลินไปกับเน้ือหา การจดจําเน้ือหาได้ มีความสามารถ
ในการยกระดับความเข้าใจเน้ือหาสารได้อย่างลึกซ้ึง รวมถึงมีการขยายบริการทางดิจิทัลเพ่ือสร้างการ
เช่ือมต่อระยะยาวในสังคม เช่น ผู้ใช้งานกลับมาใช้หรือแนะนําสื่อดิจิทัลน้ีให้กับผู้อ่ืนในอนาคตหากผู้ใช้
เห็นว่าเน้ือหาในสื่อน้ันมีคุณภาพ ท้ังน้ี มีปัจจัยหลักท่ีเกี่ยวข้องเป็นความสัมพันธ์ทางความรู้สึกท่ีผู้ใช้
ส่ือดิจิทัลรู้สึกสนใจ ต้ังใจ เพลิดเพลินระหว่างการปฏิสัมพันธ์ ทํานองเดียวกัน Besley (2015) ยังได้
สรุปพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความเต็มใจผูกพันกับสังคมออนไลน์ในกลุ่มผู้ใหญ่ ออกเป็น 5 พฤติกรรม 
ได้แก่ การจัดการเว็บไซต์ (managing a website) การจัดการเพจสื่อสังคม (managing a social 
media page) การเขียนบทความออนไลน์ (writing an online article) การเขียนบล็อก (writing a 
blogs posting) และการตอบข้อความออนไลน์ท่ีมาจากบุคคลทั่วไป (responding to an online 
posting by others) 
 ท้ังน้ีในการประเมินความผูกพันบนสื่อดิจิทัลของผู้ใช้งานออนไลน์น้ัน Cvijikj, & 
Michahelles (2013) กล่าวถึงการประเมินลักษณะของเน้ือหาซ่ึงข้ึนอยู่กับ 1) ประเภทสื่อ 2) 
ประเภทเน้ือหา 3) วันท่ีโพสต์ (Post) และ 4) เวลาท่ีโพสต์ (Post) ตามระดับความผูกพันออนไลน์
บนเฟซบุ๊คเพจ โดยวัดระดับความผูกพันผ่านทาง 1) ยอดกดไลก์ (Like) เน้ือหาที่ทางบริษัทสร้างข้ึน 
2) ยอดการแสดงความคิดเห็น (Comment) 3) ยอดการแบ่งปันข้อมูล (Share) และ 4) ระยะเวลาใน
การโต้ตอบกัน (Interaction duration)  ซ่ึงการประเมินความผูกพันของผู้ใช้งานสื่อออนไลน์หรือสื่อ
ดิจิทัลในข้างต้นน้ันยังเพ่ิมเติมการประเมินความผูกพันในงานวิจัยของ McCay-Peet, & Quan-Hasse 
(2016, pp. 199-217) ได้ศึกษาความผูกพันต่อสื่อสังคมออนไลน์ เฟซบุ๊ก และทวิตเตอร์ โดยกําหนด
กรอบการศึกษา 6 ด้าน คือ 1) การใช้ประโยชน์ (uses and gratification) เช่น แรงจูงใจ เหตุผลใน
การใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างสมํ่าเสมอ การให้ความสําคัญกับข้อมูลข่าวสารท่ีแลกเปลี่ยนเทียบกับ
ผลประโยชน์ทางสังคมท่ีจะได้รับ 2) การนําเสนอตัวเอง (presentation of self) ผ่านภาพโฟร์ไฟล์ 
เน้ือหาท่ีแชร์ และการผูกพันต่อเน้ือหาอ่ืน ๆ บนสื่อสังคมออนไลน์ 3) กิจกรรมและการมีส่วนร่วม 
(action and participation) เช่น การชมคลิปท่ีถูกแชร์มา การโพสต์เน้ือหา การแสดงความเห็น 
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ถกเถียง และการให้ความร่วมมือ และ 4) ประสบการณ์ท่ีดี (positive experience) เช่น การได้รับ
ประสบการณ์ดีอย่างไหลลื่นตลอดการใช้งาน (flow) การมีอารมณ์ดี (emotion) การได้พบเจอส่ิงท่ี
ต้องการโดยบังเอิญในขณะใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ (serendipity)  ภายใต้ 5) บริบททางสังคม 
(social context) เช่น จํานวนคนในเครือข่ายสังคมของตน วัฒนธรรม อาชีพการงาน ความเป็น
ธรรมชาติตามปกติของบุคคลน้ัน เป็นตัวแปรท่ีส่งผลต่อ 6) จํานวนการใช้งานและกิจกรรม (usage 
and activity count) เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ ตัวเลข ของการกระทําและการมีส่วนร่วมกับสื่อสังคม
ออนไลน์ การวิเคราะห์องค์ประกอบท้ัง 6 ท่ีกล่าวมาน้ีจะช่วยอธิบายภาพรวมของความผูกพันต่อสื่อ
สังคมออนไลน์ของบุคคลได้ 
 ขณะเดียวกันยังมีข้อค้นพบเพิ่มเติมประเด็นการประเมินความผูกพันสื่อออนไลน์
ของ Dolan et al. (2016) ศึกษาความผูกพันกับสื่อสังคมออนไลน์โดยใช้แนวคิดการใช้ประโยชน์ 
(Uses and Gratification) โดยแบ่งเน้ือหาของสื่อสังคมออนไลน์เป็น 4 ประเภท ได้แก่ เน้ือหา
ข่าวสารข้อมูล (information content) เน้ือหาความบันเทิง (entertainment content) เน้ือหาท่ี
เป็นผลตอบแทนแก่ผู้ใช้งาน (remunerative content) เช่น ประโยชน์ทางเศรษฐกิจ ประโยชน์ต่อ
การทํางาน รางวัลจากการแชร์สินค้า และ เน้ือหาเชิงความสัมพันธ์ของบุคคล (relational content) 
เช่น การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ความเป็นเพ่ือน ความเป็นสังคมกลุ่มเดียวกัน การแสดงความรู้
ความเช่ียวชาญให้บุคคลอ่ืนได้เห็น และวิเคราะห์พฤติกรรมความผูกพันของผู้ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
ในเชิงบวกในด้านการสร้างสรรค์ร่วมกัน (co-creation) การให้ความช่วยเหลือ การบริโภคสินค้า 
ความเป็นประชาธิปไตย และพฤติกรรมเชิงลบด้านการไม่แยแส (detachment) การไม่ให้ความ
ช่วยเหลือ และการไม่ร่วมกันสร้างสรรค์ หรือในขณะท่ี Mosconi et al. (2017) ได้เพ่ิมเติมประเด็น
ด้านความผูกพันในชุมชนแบบลูกผสมผ่านการปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์และออฟไลน์ประกอบด้วย 7 
ข้ันตอน ได้แก่ 1) นําเสนอความคิดสร้างสรรค์ทางออนไลน์ (Launch of an idea) 2) พูดคุยแบบ
เผชิญหน้าทางออฟไลน์ (Face-to-face meeting advertised) 3) อภิปรายถกเถียงกันทางออนไลน์ 
(Discussion online) 4) สมาชิกพบปะและอภิปรายข้ันตอนถัดมาทางออฟไลน์ (Members meet 
each other and further steps are discussed) 5) ส่งผลสรุปการอภิปรายดังกล่าวไปทางออนไลน์ 
(Face-to-face meetings are reported) 6) ดําเนินการกิจกรรมตามท่ีได้สรุปข้อตกลงทางออนไลน์
และออฟไลน์ (The activity is run according to the contributions: online-offline) และ 7) 
จัดทําเอกสารและประกาศกิจกรรมเพ่ือเพ่ิมความตระหนักรู้และความผูกพันท้ังทางออนไลน์และ
ออฟไลน์ (Activity documented and celebrated)  
 จากแนวคิดท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า ความผูกพันบนสื่อออนไลน์ (Social Media 
Engagement) เป็นการมีปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์ท่ีบุคคลมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ โดยเริ่มต้นจาก
การเข้าถึงและรู้สึกสนใจ ช่ืนชอบ จดจ่อ เก่ียวพัน รับรู้ว่ามีประโยชน์ในการใช้งาน จนยึดติดอยู่กับสื่อ
สังคมออนไลน์ สามารพิจารณาได้จาก 1) ปริมาณการใช้งาน 2) ลักษณะการใช้งาน เช่น ด้านข่าวสาร 
ความบันเทิง การแสงหาประโยชน์รางวัล การสร้างความสัมพันธ์กับคนในเครือข่าย การซ้ือขายสินค้า 
3) บริบททางสังคม เช่น จํานวนเพ่ือน กลุ่มอาชีพ ความสนใจ การโพสต์เรื่องราว 4) ปริมาณกิจกรรม
ท่ีทํา เช่น การโพสต์ (post) การกดปุ่มแสดงความรู้สึก เช่น ไลค์ (like) เลิพ (love) เศร้า (sad) การ
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แชร์ (share) การแสดงความเห็น (comment) 5) การแสดงตัวตน 6) ประสบการณ์ท่ีได้รับ 7) การ
ร่วมกันสร้างสรรค์ให้ความช่วยเหลือกัน 
 
 2.4.3 ปัจจัยท่ีเกิดความผูกพันทางดิจิทัล 
 2.4.3.1 ทักษะประสบการณ์และการใช้ดิจิทัลของแต่ละบุคคล 
 OʼBrien (2011) ได้วิเคราะห์ให้เห็นถึงปัจจัยท่ีทําให้ผู้รับสารเกิดความผูกพันต่อ
เน้ือหาออนไลน์ได้ คือ ความดึงดูดและความน่าสนใจ โดยเฉพาะรูปภาพและข้อความพาดหัว 
(Headlines) ท่ีโดดเด่นจนสามารถจับความสนใจของผู้รับสารไว้ได้ในข้ันแรก จากน้ันปัจจัยหลักต่อมา
จึงเป็นเน้ือหาด้านในท่ีทําให้ผู้รับสารรู้สึกสนใจ เกี่ยวพัน และอยากรู้ว่าเน้ือหาเรื่องราวน้ีจะดําเนิน
ต่อไปอย่างไร กิจกรรมออนไลน์บางชนิดมีข้อจํากัดหรืออุปสรรคในการเข้าไปผูกพัน เน่ืองจากมี
ลักษณะท่ีซับซ้อนและต้องอาศัยการปฏิสัมพันธ์มากข้ึน ผู้ใช้งานกิจกรรมดังกล่าวจึงจําเป็นต้องมีการ
พัฒนาและฝึกอบรมให้มีทักษะทางดิจิทัล (Training skill) ในระดับท่ีสูงข้ึนตามมา เช่น ทักษะสังคม
ดิจิทัล ทักษะความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงอาจมีประสบการณ์มาก่อน เพ่ือให้สามารถเข้าไปมีส่วนร่วม
และผูกพันกับรูปแบบกิจกรรมท่ีซับซ้อนเช่นน้ีได้  
 นอกจากน้ี Helsper, & Eynon (2013) ช้ีให้เห็นว่าปัจจัยในการผูกพันทางดิจิทัลของ
บุคคลในเชิงเอกสารว่า ประกอบด้วยทักษะ 2 ด้านท่ีเช่ือมกัน คือ 1) พ้ืนฐานทางสังคมและลักษณะ
ประชากร 2) ทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT ) โดยความผูกพันในการใช้
อินเทอร์เน็ต ซ่ึงต่อเน่ืองมาจากทักษะทางเทคโนโลยีหรือดิจิทัลท่ีหลากหลายของบุคคลน้ันเป็นผลมา
จากพ้ืนฐานทางลักษณะประชากร และเศรษฐกิจสังคมที่แตกต่างกันของผู้ใช้อินเทอร์เน็ต ท้ังน้ี 
ปริมาณความถ่ีในการใช้เทคโนโลยีมากข้ึนของบุคคลแสดงให้เห็นว่า ทุกวันน้ีเทคโนโลยีได้ผสมผสาน
ไปกับชีวิตเรามากข้ึนและมีความผูกพันกับอินเทอร์เน็ตมากข้ึน ขณะเดียวกัน Besley (2015) ยังได้
เพ่ิมเติมข้อค้นพบทางด้าน ลักษณะทางประชากร เช่น เพศและอายุ ยังมีผลกับความผูกพันด้วย โดย
พบว่าเพศหญิงสนใจด้านความผูกพันมากกว่าเพศชาย ไม่ว่าจะเป็นการเขียนบทความออนไลน์ การ
เขียนบล็อก และการตอบข้อความทางออนไลน์ ประเด็นเดียวกันน้ันความเห็นของ OʼBrien (2011) 
ยังได้ระบุอีกว่าความผูกพันต่อเน้ือหาน้ันย่อมแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล โดยผู้รับสารบางคนอาจ
รู้สึกสนใจเน้ือหาในช่วงแรกและติดตามต่อเน่ืองไปจนจบ บางคนอาจไม่ค่อยสนใจในช่วงแรกแต่สนใจ
มากข้ึนเร่ือย ๆ จนวางเน้ือหาเรื่องราวน้ีไม่ลง (Engagement) ส่วนบางคนอาจรู้สึกสนใจในช่วงแรก
แต่กลับกลายเป็นรู้สึกเบ่ือหน่าย ผิดหวังในช่วงหลัง (Disengagement) เพราะเน้ือหาที่ขาดความ
น่าสนใจก็เป็นได้ ดังน้ัน เน้ือหาจึงเป็นส่ิงสําคัญท่ีแท้จริงท่ีจะทําให้บุคคลเกิดปฏิสัมพันธ์และความรู้สึก
ผูกพันทางอารมณ์จนกลายเป็นประสบการณ์เชิงบวก (Positive experience) ท้ังน้ี ย่อมข้ึนอยู่กับ
ปัจจัยท่ีสําคัญท่ีสุดซ่ึงก็คือความสนใจท่ีโดดเด่นของแต่ละบุคคลด้วย เพราะหากปราศจากความสนใจ
ในเร่ืองน้ัน ๆ แล้ว แม้เน้ือหาจะได้รับการออกแบบมาดีท่ีสุดเพียงใด ก็ไม่อาจจะดึงดูดความสนใจของ
บุคคลหน่ึงได้อย่างต่อเน่ืองและก่อให้เกิดความผูกพันได้ 
 2.4.3.2 ด้านระยะเวลา 
 Cvijikj, & Michahelles (2013) แนะนําว่า หากต้องการเพ่ิมปริมาณการแสดง
ความคิดเห็น (Comment) ผู้ดูแลเพจเฟซบุ๊คควรโพสต์เน้ือหาในช่วงเวลาทํางาน เน่ืองจากการแสดง
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ความคิดเห็นต้องอาศัยเวลานานกว่าการกดคลิกไลก์ (Like) หรือแบ่งปัน (Share) จึงอาจอนุมานได้ว่า
คนท่ัวไปยินดีท่ีจะใช้เวลาช่วงกลางวันในการเล่นเฟซบุ๊ค เช่น ช่วงวันทํางาน ขณะท่ีการโพสต์เน้ือหาใน
ช่ัวโมงการทํางานท่ีเร่งรีบจะลดระดับความผูกพันลง 
 การติดต่อสื่อสารท่ียืดหยุ่นในการส่งข้อความท้ังช่วงเวลาเดียวกันหรือต่าง
ช่วงเวลา และความผูกพันทางเว็บไซต์ในการสื่อสารกับบุคคลอ่ืนผ่านวิธีการอันหลากหลายท่ีไม่ใช่การ
อ่านสิ่งพิมพ์ในรูปแบบเดิม เช่น วิธีการอ่านจากซ้ายไปขวา หรือ จากบนลงล่าง (Creer, 2018) 
 
2.5 แนวคิดชุมชนออนไลน์ (Online Community) 
 
 “ชุมชน” (Community) ปัจจุบันว่าอาจมีความหมายเพียงแค่ “กลุ่มบุคคลท่ีมี
ความชอบคล้ายคลึงกัน” ซ่ึงต่างจากในอดีตท่ีชุมชนคือการถักร้อยและเกี่ยวข้องกับครอบครัวและกลุ่ม
ปฐมภูมิ (Primary group) เช่น เพ่ือนร่วมงาน ญาติพ่ีน้อง เพ่ือนบ้านหรือเพ่ือนสนิทท่ีสื่อสารกันใน
รูปแบบส่วนตัวและเผชิญหน้า (face-to-face) (Kawasaki, 2011) ซ่ึงชุมชนนํามาซึ่งความเอาใจใส่ 
ความเป็นมิตร การสนับสนุน การพ่ึงพาอาศัยกัน ความคิดเห็นของคนส่วนใหญ่ คุณค่าของการแบ่งปัน 
และความใกล้ชิด ท้ังน้ีในเร่ือง “การสื่อสาร” (Communication) เป็นส่วนประกอบท่ีสําคัญที่สุดของ
ชุมชนท่ีคอยเช่ือมโยงกัน (Kendall, 2011) แนวคิดนิยามท่ีกล่าวมาเบ้ืองต้นน้ัน ได้ขยายการส่ือสารมา
สู่ชุมชนออนไลน์ ตามที่ Martin (2016) ได้กล่าวว่า ชุมชนท่ีใส่ใจมีความคาดหวังทางเทคโนโลยีท่ี
สูงข้ึน โดยการสร้าง เครือข่าย และการบริการท่ีเป็นไปได้ในรูปแบบออนไลน์เพ่ือให้สมาชิกรู้สึก
สะดวกสบายข้ึน เน่ืองจากทุกวันน้ีอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีทําให้บุคคลได้มีโอกาสเข้าไปมีส่วนร่วมและ
ผูกพันกับชุมชน รวมถึงสมาชิกคนอื่น ๆ มากข้ึนทุกท่ีทุกเวลาด้วยชุมชนเสมือนจริงทางออนไลน์  
 สรุปได้ว่า “ชุมชน” (Community) เป็นการรวมของสมาชิกท่ีมีเป้าหมายเดียวกัน มีการ
กําหนดขอบเขตท่ีระบุถึงการเป็นสมาชิกของชุมชน มีกฎร่วมกัน สมาชิกมีการติดต่อปฏิสัมพันธ์กัน 
และมีความไว้วางใจ เคารพ และสนับสนุนระหว่างสมาชิกด้วยกัน และด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีได้พัฒนาการใช้งานท่ีสามารถทําให้ผู้ใช้งานเช่ือมต่อกันเป็นเครือข่ายและ
สามารถติดต่อสื่อสาร มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ท้ังแบบบุคคลต่อบุคคล และบุคคลต่อหลาย ๆ บุคคล 
เกิดการรวมกลุ่มกันเป็นชุมชนข้ึนมา ดังน้ันชุมชนจึงมิได้มีเพียงบนพ้ืนท่ีทางภูมิศาสตร์เท่าน้ัน หากได้
พัฒนาไปสู่การรวมตัวกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ จึงเกิดเป็น “ชุมชนออนไลน์” (Vesely, Bloom, 
& Sherlock, 2007; Kawasaki, 2011; Dolan, Kain, Reilly, & Bansal, 2017)  
 ต่อมานั้น Plant (2004) ยังมองว่าชุมชนออนไลน์เกิดข้ึนมาหลายจากแนวทาง อาทิ เกิด
จากองค์กรธุรกิจมีแนวคิดท่ีจะขยายขอบเขตการดําเนินธุรกิจ ด้วยแนวความคิดของการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ขององค์กรธุรกิจ จึงเกิดเป็นชุมชนทางธุรกิจท่ีเป็นพ้ืนท่ีรวมกลุ่มเพ่ือการ
แลกเปล่ียนข้อมูลและข่าวสารทางธุรกิจ นอกจากน้ียังเกิดจากการพัฒนาเกมส์สู่เกมส์ออนไลน์ท่ี
ออกแบบให้มีผู้เล่นร่วมกันได้ในเวลาเดียวกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกิดเป็นชุมชนเกมส์ออนไลน์ 
ซ่ึงเป็นการรมกลุ่มเป็นชุมชนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือการเล่นเกมส์ร่วมกัน ปัจจัย
สําคัญท่ีส่งผลให้ชุมชนออนไลน์เกิดข้ึนและขยายตัวเพ่ิมข้ึนคือ เทคโนโลยีเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ต 
(Networking Protocol) เช่น TPC/IP และ XML ท่ีนํามาใช้ในการสร้างเครือข่ายชุมชนทางธุรกิจและ
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ชุมชนคนเล่นเกมส์ โดยเป็นเครือข่ายท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถติดต่อและมีปฏิสัมพันธ์กันได้บน
เป้าหมายร่วมกัน ซ่ึงถือเป็นคุณลักษณะสําคัญของชุมชนออนไลน์ ซ่ึงลักษณะของสภาพแวดล้อม
ชุมชนออนไลน์ท่ีช่วยท่ีเอ้ือต่อความเช่ือใจกัน ความเคารพ และการแบ่งปันกัน บนศนูย์กลางของความ
ต้องการในการพัฒนาประโยชน์ด้านการเรียนรู้ (Holmes, 2013)  
 Hagel, & Armstrong (1997, Cited in Plant, 2004) ได้ช้ีให้เห็นว่า ชุมชนออนไลน์
สามารถแบ่งเป็นหลายประเภทตามเป้าหมายการรวมตัว ได้แก่ ชุมชนท่ีมีความสนใจเรื่องเดียวกัน 
(Community of Interest)  เช่น เว็บไซต์แหล่งรวมเน้ือหาเฉพาะด้าน ชุมชนท่ีมีเป้าหมายเพ่ือความ
การแลกเปลี่ยนเชิงความสัมพันธ์ระหว่างกัน (Community of Relationship) เช่น เว็บบอร์ด
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนทนาร่วมกัน ชุมชนแห่งจินตนาการ (Community of Fantasy) เช่น 
เว็บไซต์เรื่องเชิงจินตนาการ เรื่องแปลกเฉพาะ ชุมชนเพ่ือการทําธุรกรรม (Community of 
Transaction) เช่น ธุรกิจออนไลน์ เว็บไซต์ขายสินค้า นอกจากน้ีมีข้อสรุปงานวิจัยท่ีเห็นพ้องว่าการ
เป็นชุมชนหรือสมาชิกมักจะมีความเหมือนท่ีคล้ายกันถึงจะมีการแลกเปลี่ยนหรือแบ่งปันข้อมูล
ข่าวสารซ่ึงกันและกันดังงานวิจัยของ McCormack (2018) ท่ีศึกษาชุมชนนักป่ันจักรยานเสือภูเขา  
ซ่ึงพบว่าผู้เข้าร่วมพยายามใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการเสริมสร้างความสัมพันธ์ท่ีอ่อนแอให้แข็งแรง
ข้ึน และเช่ือมโยงสมาชิกในชุมชนให้ใกล้ชิดกันมากข้ึน ผ่านปริมาณความถ่ีในการสื่อสารและการ
พัฒนาความไว้วางใจในความสัมพันธ์กับชุมชน  เช่น การแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร (Sharing) การโพ
สต์ภาพหรือวิดีโอท่ีล้วนเป็นความทรงจําท่ีทําให้เหล่านักป่ันได้คิดถึง (Posting) การแสดงความคิดเห็น
ต่อภาพ วิดีโอ หรือข้อความ (Commenting) ซ่ึงถือเป็นการขยายประสบการณ์ในการปฏิสัมพันธ์แบบ
เผชิญหน้าท่ีช่วยต่อสายใยระหว่างสมาชิกในชุมชน และอาจได้ต้อนรับสมาชิกใหม่ต่อไป นอกจากน้ียัง
มีข้อสรุปเพ่ิมในงานวิจัยของ สุวดี ยาป่าคาย (2551) ท่ีศึกษาประเด็นด้านการเรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ต 
พบว่าสมาชิกท่ีมีการเข้าร่วมกิจกรรมน้ัน จะเข้าร่วมเฉพาะกิจกรรมที่ตนสนใจเท่าน้ัน เพ่ือให้ได้
ประโยชน์จากการแลกเปลี่ยนข้อมูลความคิดเห็นกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ท่ีสนใจเรื่องเดียวกัน 
 ท้ังน้ีอิทธิพลสําคัญต่อความพึงพอใจและพฤติกรรมความต้ังใจในการใช้ชุมชนออนไลน์
ของผู้ใช้งาน ตามมุมองของ van Varik, & van Oostendorp (2013) เห็นว่าชุมชนยังคงต้องการผู้
เป็นสื่อกลางหรือผู้ดําเนินการ (moderators) ท่ีมีประสิทธิภาพในการโพสต์ข้อความ รวมถึงจัดการ
โพสต์ของเหล่าสมาชิกให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม ขณะเดียวกันยังระบุว่าสิ่งสําคัญในการเพ่ิมระดับ
ความสําเร็จของชุมชนออนไลน์ท่ียังใหม่ (New online communities) ก็คือการเพิ่มปริมาณผู้เข้า
เย่ียมชมชุมชน (visitor) ซ่ึงจะกลายมาเป็นสมาชิกท่ีกระตือรือร้น และปริมาณการแสดงออกของ
สมาชิกแต่ละคน เช่น การอ่านข้อความ การโพสต์ข้อความ และการสร้างหัวข้อพูดคุยใหม่ ๆ 
 Guldberg, &  Mackness, (2009) ได้วิเคราะห์ผลการศึกษา และสรุปสิ่งท่ีมีอิทธิพลต่อ
การมีส่วนร่วมและระดับความผูกพันกับผู้เข้าร่วมชุมชนออนไลน์ท่ีเห็นได้ชัดเจนออกเป็น 5 มิติ ได้แก่  
 1. อารมณ์ (Emotion) เป็นจุดเริ่มต้นก่อนท่ีจะสร้างความเข้าใจและความเช่ือมโยง
ต่อไป ความสามารถในการจัดการอารมณ์เป็นสิ่งสําคัญต่อการมีส่วนร่วมทางออนไลน์ท่ีมีประสิทธิภาพ 
ท้ังน้ี อารมณ์ความรู้สึกเชิงบวกท่ีแข็งแรงจะทําให้เกิดประสบการณ์ท่ีดี  
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 2. เทคโนโลยี (Technology) ซ่ึงอาจเป็นอุปสรรคในการมีส่วนร่วมและยังคงอยู่ใน
ชุมชนออนไลน์ของผู้เข้าร่วมบางท่านได้ หากว่าเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีท่ีใช้น้ันยากหรือซับซ้อนเกินไป
จนนําไปสู่การมีประสบการณ์การเรียนรู้เชิงลบ และการตอบรับทางอารมณ์เชิงลบได้  
 3. ภาวะเช่ือมโยง (Connectivity) สัมพันธ์กับความรู้สึกในการเป็นของชุมชน บางคน
อาจรู้สึกเช่ือมโยงมาก บางคนอาจรู้สึกเช่ือมโยงน้อย  
 4. ความเข้าใจในบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมของชุมชน (Understanding norms) ซ่ึง
ผู้เข้าร่วมชุมชนต้องเข้าใจจังหวะในการโพสต์และคําตอบท่ีได้รับจากการโพสต์ของตนเอง รวมท้ัง
ลักษณะที่ผู้อ่ืนรับฟังตนเองทางออนไลน์ด้วย  
 5. ความตึงเครียดในการเรียนรู้ (Learning tensions) โดยแต่ละคนอาจมีประสบการณ์
ความตึงเครียดแตกต่างกัน เช่น ระหว่างเชิงทฤษฎีกับเชิงปฏิบัติ ระหว่างการกระทํากับผลสะท้อน 
ระหว่างผู้เรียนรู้ท่ีเป็นสมาชิกใหม่กับผู้ท่ีมีประสบการณ์มาก่อน ดังน้ัน แต่ละคนจึงควรหาวิธีปรับตัวให้
เกิดความสมดุลและอยู่ในแนวเดียวกันกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  
 ในฐานะผู้สนับสนุน 5 มิติดังกล่าวจะนําไปสู่การฝึกฝนเพ่ือการมีส่วนร่วมในชุมชน
ออนไลน์อย่างประสบความสําเร็จ แต่ถ้าหากผู้เรียนรู้ขาดทักษะทางเทคโนโลยีท่ีจําเป็นและมี
ประสบการณ์ด้านอารมณ์เชิงลบ รวมทั้ง ประสบความล้มเหลวในการเข้าใจวัฒนธรรม บรรทัดฐาน 
และความตึงเครียดในการเรียนรู้ พวกเขาก็จะไม่สามารถสร้างความเช่ือมโยงที่มีประสิทธิภาพและอาจ
พบว่าตนเองน้ันปลีกตัวออกจากชุมชน 
 Plant (2004) เสนอการจัดแบ่งประเภทของชุมชนออนไลน์ตามเกณฑ์ด้านระดับการมี
การกํากับดูแลชุมชน (Degree of Community Regulation) ระดับการเป็นชุมชนเปิด (Degree to 
which the community is open) และ ระ ดับกิ จ ก ร รม เ ชิ ง ผล กํ า ไ ร  ( Degree of For-profit 
Community Activity) สามารถแบ่งได้เป็น ชุมชนออนไลน์ท่ีไม่มีผู้กํากับดูแล (Unregulated 
Community) มักจะเป็นชุมชนท่ีเป็นการรวมกลุ่มของผู้สนใจเรื่องท่ัว ๆ ไปท่ีไม่มีผลเชิงกําไร ชุมชน
ออนไลน์ท่ีมีการกํากับดูแล ให้ผู้ใช้งานปฏิบัติตาม (Regulated Community) โดยมีผู้ทําหน้าท่ี
ควบคุมและอํานวยความสะดวกให้แก่สมาชิกชุมชน ชุมชนออนไลน์เชิงผลกําไรท่ีเปิดให้ใช้งานได้
กว้างขวางและมีผู้กํากับดูแล (For-profit, Open & Regulated Community) ซ่ึงมักจะเปิดให้
ผู้สนใจเข้าร่วมเป็นสมาชิกชุมชนได้แต่ต้องปฏิบัติตามกฎระเบียบท่ีกํากับไว้อย่างเคร่งครัด ท้ังน้ีอาจจะ
มีการเรียนเก็บค่าธรรมเนียมจากสมาชิกได้ เช่น เว็บประมูลสินค้าอีเบย์ (eBay) นอกจากน้ียังมีชุมชน
เชิงผลกําไรแบบปิด ท่ีผู้กํากับดูแล (For-profit, Private and Regulated Community) ซ่ึงมักจะ
ดําเนินการโดยบริษัทธุรกิจท่ีนําเทคโนโลยีเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ตมาใช้เพ่ือกิจการของบริษัท มีการ
กํากับดูแลและสงวนสิทธ์ิโดยบริษัทท่ีสร้างชุมชนข้ึนมาเอง ในลักษณะเดียวกันยังมีชุมชนท่ีไม่หวังผล
กําไรท่ีเปิดให้ใช้ท่ัวไปและมีการกํากับดูแล (Not-for-profit, Open & Regulated Community) ซ่ึง
มักจะเป็นชุนเพ่ือการศึกษา การวิจัย การสนับสนุนกิจการสาธารณประโยชน์ ต่าง ๆ เช่น สุขภาพ 
บริการสังคม เป็นต้น ซ่ึงในประเภทน้ียังมี ชุมชนท่ีไม่หวังผลกําไรแต่มีการจํากัดเฉพาะสมาชิกโดยมีผู้
กํ า กั บ ดู แ ล  ( Not-for-profit, Private & Regulated Community) ซ่ึ ง มั ก จะ เ ป็ น ชุ มชน ด้ า น
สาธารณประโยชน์ท่ีจัดให้เฉพาะกลุ่ม อีกท้ังยังมีชุมชนท่ีคาบเกี่ยวระหว่างหวังผลและไม่หวังผลกําไร 
( Community that overlap the for-profit and not-for-profit regulated Space) อี ก เ ช่ นกั น 
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การจัดกลุ่มประเภทชุมชนออนไลน์ท่ีกล่าวมาช่วยทําให้เข้าใจการรวมกลุ่ม เป้าหมายและการดําเนิน
กิจกรรมของชุมชนออนไลน์ได้อย่างชัดเจนย่ิงข้ึน  ท้ังน้ีมีข้อค้นพบงานวิจัยท่ีช้ีให้เห็นถึงการเป็นสมาชิก
ชุมชนออนไลน์สามารถทําให้เข้าถึงเครือข่ายทางสังคมขนาดใหญ่ และยังมีคนอ่ืน ๆ เข้ามาแบ่งปัน
เรื่องราวชีวิต ความสนใจ และค่านิยมท่ีคล้ายคลึงกัน ซ่ึงสามารถได้คลายความเหงา และอาจเป็นการ
เพ่ิมการสนับสนุนทางสังคมและยกระดับความเป็นอยู่ให้ดีขึ้นได้ในท่ีสุด (Obst, & Stafurik, 2010)  
  
 2.5.1 ชุมชนออนไลน์การเรียนรู้ 
 สําหรับในแวดวงการศึกษา ชุมชนการเรียนรู้ทางออนไลน์ของคุณครูเป็น
ทางเลือกท่ีน่าสนใจ เน่ืองจากคุณครูสามารถนําสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากบริบทการพูดคุยแลกเปล่ียนความคิด
เกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเองกับเพ่ือน ๆ ครูมาประยุกต์เข้ากับการฝึกฝนและการสอนทุก ๆ วันได้ 
พวกคุณครูจะช่วยกันบอกสะท้อนสิ่งต่าง ๆ ในเชิงปฏิบัติ สนับสนุนกันและกัน และเข้าใจผลลัพธ์ท่ี
กว้างข้ึนจากสิ่งท่ีได้เรียนรู้ โดยเฉพาะการพัฒนาขีดความสามารถและการเตรียมพร้อมให้แก่คุณครูท่ี
อาจพบเจอปัญหาได้ในอนาคต นอกจากน้ี สมาชิกท่ีทําหน้าท่ีเป็นครูพิเศษในชุมชนน้ียังช่วยให้สมาชิก
ครูในกลุ่มมีความม่ันใจในตนเอง พัฒนาอิสรภาพ และผันตัวมาจัดระเบียบตนเองได้ (Holmes, 2013) 
ท้ังน้ีน้ันทัศนะของ วรากร หงษ์โต, และ ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2555) ช้ีให้เห็นว่าชุมชนออนไลน์ 
สามารถพัฒนาเป็นชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ได้ และเสนอว่ารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) ฐานทรัพยากรบนชุมชน การเรียนรู้ออนไลน์ 2) กลุ่มเรียนรู้
ออนไลน์ 3) เครื่องมือท่ี ใช้แลกเปลี่ยนเรียนรู้บนชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ และ 4) เทคโนโลยีท่ี
สนับสนุนการทํางานร่วมกันบนชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ และในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ใน
ลักษณะ ของรูปแบบและสิ่งแวดล้อมของการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e-learning) ซ่ึงจะมี 
เน้ือหาสาระของความรู้ ผู้สอน และผู้เรียนโดยใช้ เทคโนโลยีเป็นสื่อกลาง จะต้องดําเนินการท่ีแตกต่าง 
ไปจากบริบทในห้องเรียน ดังน้ี 1) การเข้าถึงและ การสร้างแรงจูงใจ 2) สร้างสัมพันธ์ทางสังคม 3) 
แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ 4) สรรค์สร้างความรู้ใหม่ 5) พัฒนาความรู้การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ท่ี 
สมบูรณ์จะทําให้เกิดชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Community) ขณะเดียวกันมีข้อ
ค้นพบงานวิจัยและแนวความเห็นชุมชนเรียนรู้ของผู้ท่ีเรียนออนไลน์ เช่นงานของ สุวดี ยาป่าคาย 
(2551) ช้ีให้เห็นในงานวิจัยว่าผู้ท่ีได้เรียนออนไลน์น้ันเห็นว่าความสะดวก สามารถกําหนดเวลาและ
สถานที่เรียนได้ รวมถึงประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการค้นหาข้อมูลและการเดินทาง และ 
Cuthbertson, & Falcone (2014) กล่าวถึงสิ่งจูงใจอันดับแรกของนักเรียนในการลงทะเบียนเรียน
หลักสูตรออนไลน์ว่าเป็นเรื่องของความสะดวกสบาย (Convenience) เช่นกัน  แต่อย่างไรก็ตามด้าน
ของความสะดวกสบายเป็นสิ่งจูงใจก็ไม่ได้มีผลกับการประสบความสําเร็จของนักเรียน 
 Yuan, & Kim, (2014) ได้ เสนอแนวทางสําหรับผู้สอนออนไลน์ (Online 
instructors) เพ่ือช่วยพัฒนาชุมชนการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนรู้ (learners) สามารถสร้างและรักษา
ประคับประคองชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ต่อไป ได้แก่  
 1. (สร้างเม่ือไร) ควรสร้างชุมชนการเรียนรู้ในช่วงเริ่มต้นหลักสูตรและทําให้มี
ความต่อเน่ืองตลอดวาระ  
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 2. (กับใคร) ท้ังนักเรียนและผู้สอนควรมีส่วนสัมพันธ์กันในการสร้างชุมชนการ
เรียนรู้  
 3. ( ท่ีไหน ) ใช้เทคโนโลยีท้ังแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลากัน 
(synchronous and asynchronous technologies) ในการสร้างและแบ่งปันพ้ืนท่ีท่ีนักเรียนและ
ผู้สอนติดต่อสื่อสารกัน  
 4. (อย่างไร) ใช้กลยุทธ์อย่างหลากหลายเพื่อกระตุ้นให้มีการสนทนาหรืออภิปราย
กัน สนับสนุนทั้งงานที่มุ่งเน้นการอภิปรายและการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และมอบหมายงานท่ีต้อง
อาศัยการร่วมมือร่วมใจกันให้แก่นักเรียน 
 ทํานองเดียวกันจากท่ีระบุข้างต้นด้านการเรียนรู้ชุมชนออนไลน์ Cuthbertson, 
& Falcone (2014) ได้เสนอกลยุทธ์สําหรับผู้สอนในการบ่มเพาะชุมชนออนไลน์เพ่ือยกระดับความ
ผูกพันของนักเรียนและเพ่ิมแรงจูงใจในภาพรวม ซ่ึงมีสิ่งสําคัญอยู่ท่ีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ 
ได้แก่ 
 กลยุทธ์ท่ี 1  ให้พ้ืนที่แก่นักเรียนในการได้เป็นตัวของตัวเอง และได้แบ่งปัน
ประสบการณ์ ความคิด ความสนใจของพวกเขาเพ่ือเป็นการทะลายนํ้าแข็งท่ีนักเรียนปิดกั้นอยู่ แล้ว
เปิดตัวเองสู่สังคมเพ่ือนฝูง การทําเช่นน้ีจะช่วยนักเรียนให้ได้เห็นคุณค่าของการมีส่วนร่วม ยอมรับท่ีจะ
แบ่งปันความสนใจ และมองผู้อ่ืนในฐานะของแหล่งทรัพยากรจากการได้พูดคุยเช่ือมโยงกัน  
 กลยุทธ์ท่ี 2  มอบหมายความรับผิดชอบแก่บุคคลหรือกลุ่มในการอภิปรายหัวข้อ
ทางวิชาการท่ีเลือกจากกรณีตัวอย่าง เพ่ือเสริมการคิดเชิงลึกและให้นักเรียนได้ค้นหาคําตอบอย่าง
หลากหลายผ่านประสบการณ์ของตนเองโดยไม่มีถูกผิด มากกว่าค้นหาคําจํากัดความของสิ่งต่าง ๆ 
ผ่านหนังสือเรียน 
 กลยุทธ์ท่ี 3 สนับสนุนให้มีการส่งต่อคําแนะนําจากนักเรียนสู่เพ่ือนนักเรียน
ด้วยกัน ผ่านการมอบหมายงาน เพ่ือให้นักเรียนรู้สึกว่าต่างได้รับประโยชน์จากคําแนะนําของเพ่ือน 
ส่วนผู้สอนก็จะได้ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียนจากลักษณะงานที่มอบหมาย รวมท้ังเข้าใจ
ความรู้สึกของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรการเรียนการสอน  
 กลยุทธ์ท่ี 4 ใช้การสื่อสารแบบประสานเวลาหรือพร้อมกัน (Synchronous 
communications) เพ่ือเสริมสร้างความผูกพันในชุมชนห้องเรียน (Classroom community) เช่น 
โปรแกรมกูเกิ้ล (Google) แฮงเอ้าท์ (Hangouts) สไกพ์ (Skype) จอยดอทมี (Join.Me) ท่ีสามารถ
ส่ือสารแบบเผชิญหน้าทางออนไลน์ได้ ดังน้ันนักเรียนจึงสามารถพูดคุยปรึกษากันได้ ขณะท่ีผู้สอนก็
สามารถพูดคุยและทบทวนงานต่าง ๆ ท่ีได้มอบหมายแก่นักเรียนได้ในเวลาท่ีต้องการ 
 กลยุทธ์ท่ี 5 ใช้ความรักของนักเรียนท่ีมีต่อเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือให้เป็น
ประโยชน์ เช่น อนุญาตให้นักเรียนใช้โทรศัพท์มือถือบันทึกวิดีโอ สร้างผลงานวิดีโอ อธิปรายเน้ือหา 
หรือสื่อสารโดยตรงทางออนไลน์กับผู้สอนได้ เพ่ือเรียกร้องให้นักเรียนมีการตอบสนองระหว่างการ
ฝึกฝนทางออนไลน์ ขณะที่ผู้สอนเองก็ช่วยสร้างการเรียนรู้และทําให้แนวคิดของนักเรียนชัดเจนข้ึนเพ่ือ
พัฒนาความเข้าใจ รวมท้ังให้คําติชมผลงาน (Feedback) เพ่ือช้ีให้นักเรียนได้เห็นและเข้าใจในสิ่งท่ี
เหมาะสม 
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 Dolan, Kain, Reilly, & Bansal (2017) ได้กล่าวถึงหลักสูตรการเรียนออนไลน์ 
(Online courses) ว่าถ้าหากมีการออกแบบท่ีดี มีประสิทธิภาพ หลักสูตรการเรียนออนไลน์จะ
สามารถส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนฝูงบนพ้ืนท่ีอภิปรายถกเถียง และยกระดับความเป็นชุมชน
ในระดับท่ีสูงข้ึนได้ โดยนักเรียนจะมีเวลามากข้ึนในการคิดพิจารณาเพ่ือตอบคําถามท่ีบางครั้งอาจจะ
ไม่ได้ถามในห้องเรียนปกติอย่างมีคุณภาพ 
 จะเห็นได้ว่า ด้วยลักษณะการรวมของชุมชน ท่ีเป็นการรวมตัวของบุคคลท่ีมี
เป้าหมายเดียวกัน มีความเป็นสมาชิกที่เป็นส่วนหน่ึงของชุมชน ท่ีมีการติดต่อปฏิสัมพันธ์กันและ
สนับสนุนระหว่างสมาชิกด้วยกัน นําไปสู่แนวคิดท่ีชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Vesely, Bloom, & 
Sherlock, 2007) แนวคิดดังกล่าวน้ีซ่ึงสามารถนํามาประยุกต์สู่การสร้างชุมชนเรียนรู้ทางออนไลน์
เพ่ือเพ่ิมความสามารถในความรู้รอบทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ได้  และจากแนวคิด 
“ชุมชนออนไลน์” สามารถนํามาเป็นแนวทางในการพัฒนาและสร้างระบบบนแพลตฟอร์มท่ีเหมาะสม
ท่ีจะใช้เป็นพ้ืนท่ีในการเพ่ิมความสามารถในด้านความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ของประชาชน ตามวัตถุประสงค์หลักในงานวิจัยครั้งน้ีได้ 
 
 
 
ภาพท่ี 2.2 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทท่ี 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย  
 
 การวิจัยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยผสานวิธี (Mixed Methodology) ระหว่างงานวิจัยเชิง
ปริมาณและงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงสํารวจเป็นหลัก และใช้วิธีการสัมภาษณ์สนทนา
เป็นวิธีรองเพ่ือนํามาสร้างแบบสอบถามตามลําดับข้ันตอน ดังต่อไปน้ี  
 
3.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ : อธิบายความผูกพันและความเส่ียงบนส่ือสังคมออนไลน์ของประชาชน 
  การดําเนินงานวิจัยในข้ันตอนน้ี ผู้วิจัยสํารวจเอกสารวิชาการ บทความวิชาการ และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความผูกพัน (Engagement) และความเส่ียง (Risk) บนสื่อออนไลน์ เพ่ือนํา
แนวคิดมาใช้เป็นกรอบการสร้างประเด็นการวิจัย หลังจากน้ัน ดําเนินการสนทนา ผู้ให้ข้อมูลหลัก
สําคัญ (Key Informant) โดยกําหนดเป็นกลุ่มประชาชน 4 ช่วงวัย ได้แก่ วัยรุ่นและเยาวชนอายุ    
15-22 ปี วัยทํางานช่วงต้นอายุ 23-39 ปี ผู้ใหญ่วัยทํางานช่วงอายุ 40-59 ปี และผู้สูงอายุท่ีมีอายุ
ต้ังแต่ 60 ปี ข้ึนไป  
 3.1.1 พ้ืนท่ีเก็บข้อมูลสัมภาษณ์ 
 ผู้วิจัยดําเนินการสัมภาษณ์สนทนาประชาชนจากพ้ืนท่ีตามภูมิภาคต่าง ๆ ท่ัวประเทศ 
รวม 10 จังหวัด ตามตารางท่ี 3.1 ดังน้ี 
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ตารางท่ี 3.1 พ้ืนท่ีเก็บข้อมูลสัมภาษณ์สนทนา 
 

ภูมิภาค จังหวัด 
ภาคเหนือ อําเภอเมือง จังหวัดเชียงราย 
 อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา  
 อําเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี  
 อําเภอเมือง จังหวัดหนองคาย  
ภาคตะวันตก อําภอท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี  
ภาคตะวันออก อําเภอเมือง จังหวัดระยอง  
ภาคใต้ อําเภอเมือง อําเภอกันตรัง จังหวัดตรัง 
 อําเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา  
ภาคกลาง กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 
 3.1.2 ผู้ร่วมสัมภาษณ์สนทนา 
 ผู้วิจัยดําเนินการสัมภาษณ์สนทนาประชาชนในพ้ืนท่ีเก็บข้อมูล โดยกําหนดคุณสมบัติ
เบ้ืองต้นคือ ต้องมีการใช้งานสื่อสังคมออนลน์อย่างน้อยหน่ึงประเภทเป็นประจํา มีโทรศัพทฺสมาร์ทโฟน
ท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได้ เพ่ือสนทนาเกี่ยวกับการใช้งาน ความผูกพัน และความเสี่ยงจากการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ รวมจํานวนผู้ให้สัมภาษณ์ 74 คน จากกลุ่มวัย 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มอายุ 15-22 ปี 
จํานวน 19 คน กลุ่มอายุ 23-39 ปี จํานวน 21 คน กลุ่มอายุ 40-59 ปี จํานวน 18 คน และ กลุ่มอายุ 
60 ปี ข้ึนไป จํานวน 16 คน ตามรายละเอียดตามตารางที่ 3.2 – 3.5 ดังต่อไปน้ี 
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ตารางที่ 3.2 ผู้ให้สัมภาษณ์สนทนาในกลุ่มอายุ 15 – 22 ปี  
 

ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 
1. นางสาวกมลนัทธ์ เจือกโว้น (แตงโม) 17 นักเรียน  มัธยมศึกษาปีที่ 6 - ตรัง อําเภอเมือง 14 มกราคม 2562  
2. นางสาวนภัสวรรณ นาเหนือ (ฟิล์ม) 18 นักเรียน  มัธยมศึกษาปีที่ 6 - ตรัง อําเภอเมือง 14 มกราคม 2562  
3. นายธัชพล กันทะอาสวะ (ธัน) 21 นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เชียงราย 
- เชียงราย อําเภอเมือง  13 กุมภาพันธ์ 2562 

4. นายธนกร อูเอโน้ (ท็อป)  22 นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงราย 

- เชียงราย อําเภอเมือง  13 กุมภาพันธ์ 2562 

5. นางสาวปุณยนุช บุญช่วย (ฟรอยส์) 17 นักเรียน  ม.มัธยมศึกษาปีที่ 5  
รร.วิสุทธรังษี 

- กาญจนบุรี อําเภอท่า
ม่วง ตําบลวังศาลา  

20 กุมภาพันธ์ 2562  

6. นายศุภกานต์ ก้านเหลือง (กานต์)
  

17  นักศึกษา ปวช. 2 วิทยาลัย
เทคโนโลยีดอนบอส
โกบ้านโป่ง 

- กาญจนบุรี อําภอท่า
ม่วง ตําบลวังศาลา  

20 กุมภาพันธ์ 2562  

7. นางสาวนงนุช จันตะนี (เตย)   17  ปวช. 3  
(การบัญชี) 

เพิ่งสําเร็จการศึกษา 
     

โสด หนองคาย อําเภอเมือง 
ตําบลวัดธาตุ  

19 มีนาคม 2562  

8. นายวิรัตน์ บุปผามาลัย (น้ําจิ้ม)  18  พนักงาน 
ร้านเซเวนอีเลเวน 

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โสด หนองคาย อําเภอเมือง 
ตําบลวัดธาตุ  

19 มีนาคม 2562  
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ) 
ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 

9. นายธนพล เสนารัตน์ (นัท)   17  นักเรียน  มัธยมศึกษาปีที่ 6  โสด อุบลราชธานี อําเภอ
เมือง  

25 มีนาคม 2562  

10. นายฤทธิเดช สมดี (สิงห์)  18  นักเรียน  มัธยมศึกษาปีที่ 5  โสด อุบลราชธานี อําเภอ
เมือง  

25 มีนาคม 2562  

11. นายณัฐนนท์ หอมชุนภิรมย์ (ปั๊ม) 
  

15  นักเรียน  มัธยมศึกษาปีที่ 3  โสด นครราชสีมา อําเภอ
เมือง  

5 เมษายน 2562  

12. นางสาวจารุดา พลอยสีชา (นิ่ม)
  

19   ไม่ประกอบอาชีพ เรียน กสน. ม 6   สมรส (ไม่ได้จด
ทะเบียน มีบุตร  
1 คน อายุ 3 ปี) 

นครราชสีมา อําเภอ
เมือง  

5 เมษายน 2562  

13. นางสาววรางคณา มาตรมนตรี 
(เบลล์)  

20  นักศึกษา ปวส.ปี 1 บัญชี  โสด ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 
2562  

14. นายอนันต์ชัย ชาลีชาติ (ฟลุ๊ค) 22  นักศึกษา ปวส.ปี 1 โสด ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 
2562  

15. นางสาวณิชารัตน์ มูลมิ่ง (ฟรอยด์)  19  นักศึกษา ปริญญาตรี ปี 2 โสด เชียงใหม่ อําเภอเมือง  9 พฤษภาคม 
2562  

16. นางสาววริสรา ห้องทรพย์ (จี้) 19  นักศึกษา ปริญญาตรี ปี 2  โสด เชียงใหม่ อําเภอเมือง  9 พฤษภาคม 
2562  
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ) 
ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 

17. นายณัฐพล พรหมเทศ (โดนัท)  20 นักศึกษา ปริญญาตรี ปี 3 โสด เชียงใหม่ อําเภอเมือง  9 พฤษภาคม 
2562  

18. นายปริญญา บุญยอง (บอล) 20  นักศึกษา ปริญญาตรี ปี 3  โสด เชียงใหม่ อําเภอเมือง  9 พฤษภาคม 
2562  

19. นางสาวจิรชยา สิริรัตนปัญญา 
(เบนซ์) 

20  นักศึกษา ปริญญาตรี   โสด กรุงเทพมหานคร 16 มิถุนายน 2562 

 
ตารางที่ 3.3 ผู้ให้สัมภาษณ์สนทนาในกลุ่มอายุ 23 – 39  ปี  
 

ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 
1. นายสิทธิพงศ์ จันผลึก (พงษ์)   29  ข้าราชการครู ปริญญาตรี - ตรัง อําเภอเมือง 14 มกราคม 2562 
2. นางสาวปริฉัตร ลือชา (อิงอิง)   23 พนักงาน

มหาวิทยาลัย 
ปริญญาตรี โสด เชียงราย อําเภอเมือง  13 กุมภาพันธ์ 

2562 
3. นายวัชรวงศ์ จันทร์ตาสิงห์ (บอล) 
  

35 ค้าขาย ปริญญาตรี สมรส เชียงราย อําเภอเมือง  13 กุมภาพันธ์ 
2562 

4. นายนที สุวรรณ (บอม) 25 ลูกจ้าง มัธยมศึกษา โสด กาญจนบุรี อําเภอ 
ท่าม่วง ตําบลวังศาลา 

20 กุมภาพันธ์ 
2562 
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ตารางที่ 3.3 (ต่อ) 
ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 

5. นางสาววัญเพ็ญ สีจวง (เบญ) 23 พนักงานเสิร์ฟ ปวส. โสด สงขลา อําเภอหาดใหญ่ 5 มีนาคม 2562  
6. นางสาวรอฮานา มะหัก (ฮานา) 23 รับจ้างทั่วไป ปวส. โสด สงขลา อําเภอหาดใหญ่ 5 มีนาคม 2562  
7. นางสาวธิดารัตน์ ปลอดภัย (โรส) 24 พนักงานธุรการ ปริญญาตรี โสด สงขลา อําเภอหาดใหญ่ 5 มีนาคม 2562  
8. นางสาวผกาพันธ์ เพ็ชรรัตน์ (อ้น) 25 พนักงานรัฐ ปริญญาตรี โสด สงขลา อําเภอหาดใหญ่ 5 มีนาคม 2562  
9. นางสาวนงนุช จันทร์วงศ์ (เอ) 33 รับจ้างทั่วไป ประถมศึกษาปีที่ 6 โสด สงขลา อําเภอหาดใหญ่ 5 มีนาคม 2562  
10. นางสาวศิรินทรา เทพพิทักษ์ (แอน) 29 แม่บ้าน  

ไม่ได้ทํางาน 
ปวช. สมรส (บุตร 1 

คน อายุ 8เดือน 
หนองคาย อําเภอเมือง 
ตําบลวัดธาตุ 

19 มีนาคม 2562  

11. นางสาวอทิยา โตคานนท์ (หมวย) 30 เจ้าของร้านเสื้อผ้า มัธยมศึกษาปีที่ 6 โสด หนองคาย อําเภอเมือง 
ตําบลวัดธาตุ 

19 มีนาคม 2562  

12. นางสาวธิติยาพร อาษาสิงห์ (มิ้น) 24  รับราชการครู ปริญญาตรี โสด อุบลราชธานี อําเภอ
เมือง  

25 มีนาคม 2562 

13. นายขจรเกียรติ แก่นมะกรูด (ม๊อบ) 26  รับจ้าง ปริญญาตรี โสด อุบลราชธานี อําเภอ
เมือง  

25 มีนาคม 2562 

14. นางอรทัย อินญาพงษ์ (แหม่ม) 34  ช่างเสริมสวย ประถมศึกษาปีที่ 6 สมรส (บุตร 2 
คน) 

อุบลราชธานี อําเภอ
เมือง  

25 มีนาคม 2562  

15. นางสาวสมฤดี อาภาชาติ (ปู) 34  ค้าขาย  ปวส. สมรส อุบลราชธานี อําเภอ
เมือง  

25 มีนาคม 2562  
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ตารางที่ 3.3 (ต่อ) 
ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 

16. นายจตุพล ภาพล (นาย) 25  ไม่ประกอบอาชีพ มัธยมศึกษาปีที่ 3  สมรส (ไม่ได้จด
ทะเบียน มีบุตร 
1 คน) 

นครราชสีมา อําเภอ
เมือง  

5 เมษายน 2562  

17. นางสาววชิรญา ชัยเวชการ (แอม) 
  

35  พนักงานบริษัท ปริญญาตรี โสด ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 
2562  

18. นางสุนันทา ลิขิตสัมพันธ์ (สุ) 39  ขายของออนไลน์ ปริญญาตรี สมรส ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 
2562  

19. นายเกียรติศักดิ์ อะจิมา (ต้อง) 23  พนักงานองค์กร
พัฒนาเอกชน 

ปริญญาตรี โสด เชียงใหม่ อําเภอเมือง 9 พฤษภาคม 
2562 

20. นางสาวเมทินี แสงทอง (ชา) 24 พนักงานบริษัท  
ติวเตอร์ 

ปริญญาตรี โสด กรุงเทพมหานคร 22 มิถุนายน 2562 

21. นางสาวปารย์ เลิศวิชัยยุทธ์ (พรีม) 24 ติวเตอร์ ปริญญาตรี โสด กรุงเทพมหานคร 22 มิถุนายน 2562 
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ตารางที่ 3.4 ผู้ให้สัมภาษณ์สนทนาในกลุ่มอายุ 40 – 59 ปี  
 

ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 
1. นางสาว กมลนุช เพช็รคง 
(นุช) 

39  ลูกจ้างชั่วคราว  
(แม่บ้านในโรงเรียน) 

ปวส. - ตรัง อําเภอเมือง  14 มกราคม 2562 

2. นางอรยาพร ไกรเทพ (นก) 48  ข้าราชการครู ปริญญาตรี - ตรัง อําเภอเมือง  14 มกราคม 2562 
3. นายประเสริฐ รักแก้ว 
(ประเสริฐ) 

58  ข้าราชการครู ปริญญาโท - ตรัง อําเภอเมือง  14 มกราคม 2562 

4. นางสุจิปริยยา ธิติสุระชัย  
(อุ๋งอิ๋ง) 

43  ค้าขาย เจ้าของ
ร้านเบเกอร์รี่ 

ปริญญาตรี สมรส (บุตรชาย 1 
คน อายุ 10 ปี) 

เชียงราย อําเภอเมือง 13 กุมภาพันธ์ 2562 

5. นายเจิรญศักดิ์ ไกรยาน (-) 55 รับจ้าง มัธยมศึกษาปีที่ 6  สมรส เชียงราย อําเภอเมือง 13 กุมภาพันธ์ 2562 
6. นายสุธน วงษ์สุธน (-) 46  นักวิชาการ

สาธารณสุข รพสต. 
ปริญญาตรี สมรส กาญจนบุรี อําภอท่าม่วง 

ตําบลวังศาลา  
20 กุมภาพันธ์ 2562  

7. นายอนันต์นัทธ์ พิทักษ์สกุล 
(ราช) 

55  เกษตรกร ปริญญาตรี สมรส กาญจนบุรี อําภอท่าม่วง 
ตําบลวังศาลา  

20 กุมภาพันธ์ 2562  

8. นางสาววีรวรรณ สุขจิต (ฟ้า) 48  เกษตรกร ปริญญาตรี โสด กาญจนบุรี อําภอท่าม่วง 
ตําบลวังศาลา  

20 กุมภาพันธ์ 2562  

9. นายธีระพงษ์ โสมสง (-) 50  เจ้าของกิจการโรง
พิมพ์ 

ปริญญาตรี สมรส สงขลา อําเภอหาดใหญ่ 5 มีนาคม 2562 
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ตารางที่ 3.4 (ต่อ) 
ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 

10. นางบังอร ธาตุวิสัย (มอญ)  52  ทํานา รับจ้าง มัธยมศึกษาปีที่ 6  สมรส  
(บุตร 2 คน) 

หนองคาย อําเภอเมือง 
ตําบลวัดธาตุ  

19 มีนาคม 2562  

11. นางดวงรัตน์ ชัยอามตย์ (แจ๋ว)  53  ทํานา ประถมศึกษาปีที่ 4 สมรส หนองคาย อําเภอเมือง 
ตําบลวัดธาตุ  

19 มีนาคม 2562  

12. นางสาวพัชรนันท์ ยอดดี (อ้อ) 40  พนักงานบริษัท ปริญญาตรี หย่าร้าง นครราชสีมา อําเภอ
เมือง  

5 เมษายน 2562  

13. นางสาวสมปอง พิไลพันธ์ (นุช) 45  ค้าขาย   ปริญญาตรี โสด นครราชสีมา อําเภอ
เมือง  

5 เมษายน 2562  

14. นางชลรส เนินกลาง (สา) 
 

49  ค้าขาย (อสม) ประถมศึกษาปีที่ 6 สมรส นครราชสีมา อําเภอ
เมือง  

5 เมษายน 2562  

15. นางสาวกนกรัตน์ พู่เจริญ (กุ้ง)  42  เจ้าของร้านบริการ
ไปรษณีย์ 

ปริญญาตรี สมรส  
(บุตร 2 คน) 

ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 2562  

16. นางสาวปภากร ใจเที่ยง (ภา) 48  ค้าขาย  ปวช.  หม้าย ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 2562  
17. นายศิริพงษ์ สิริรัตนปัญญา 
(ติ๊ก) 

58 พนักงานบริษัท ปริญญาตรี สมรส กรุงเทพมหานคร 16 มิถุนายน 2562 

18. นางสาวนัทธมน อุทัย (ยา) 53 พนักงานบริษัท ปวส. โสด กรุงเทพมหานคร 21 มิถุนายน 2562 
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ตารางที่ 3.5 ผู้ให้สัมภาษณ์สนทนาในกลุ่มอายุ 60 ปี ขึ้นไป        
 

ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 
1. นางมณี มุ่งวัฒนา (มณี)
  

65  ข้าราชการบํานาญ ปริญญาตรี - ตรัง อําเภอเมือง  14 มกราคม 2562 

2. นางศรีวรรณ อุตสาหะ(หมวย) 65  ค้าขาย เจ้าของร้านชํา ประถมศึกษาปีที่ 4 - ตรัง อําเภอเมือง  14 มกราคม 2562 
3. นายศิริทรัพย์ เหล่าวัฒนพงศ์ 
(เข่ง) 

60  ค้าขาย ม.ศ. 1 สมรส เชียงราย อําเภอเมือง  13 กุมภาพันธ์ 
2562 

4. นายฐนพล บุตรขุนทอง (-) 62  เจ้าของกิจการการค้า
  

ปริญญาโท สมรส เชียงราย อําเภอเมือง  13 กุมภาพันธ์ 
2562 

5. นางสุชาณันท์ อาภรณ์ไพบูลย์ 
(หมวย2)  

62  เกษตรกร ประถมศึกษาปีที่ 4  หม้าย  
(สามีเสียชีวิต) 

กาญจนบุรี อําภอท่าม่วง 
ตําบลวังศาลา  

20 กุมภาพันธ์ 
2562  

6. นางอุไร ประสิทธิ์ผล (-) 64  ไม่ประกอบอาชีพ 
(แม่บ้าน) 

ประถมศึกษาปีที่ 4 สมรส กาญจนบุรี อําภอท่าม่วง 
ตําบลวังศาลา  

20 กุมภาพันธ์ 
2562  

7. นางดวงใจ แสนโสภา (แป๊ะ) 60  ไม่ประกอบอาชีพ 
(แม่บ้าน) 

ประถมศึกษาปีที่ 4 สมรส หนองคาย อําเภอเมือง  
ตําบลวัดธาตุ 

19 มีนาคม 2562  

8. นางสมหญิง ตัณณารัตน์ 
(หญิง)   

65  ไม่ประกอบอาชีพ 
(แม่บ้าน) 

ประถมศึกษาปีที่ 4 สมรส หนองคาย อําเภอเมือง  
ตําบลวัดธาตุ 

19 มีนาคม 2562  

9. นายพงษ์ศักดิ์ ธนูทอง (อุ้ย) 62 ข้าราชการบํานาญ ปริญญาตรี สมรส   อุบลราชธานี อําเภอเมือง 25 มีนาคม 2562  
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ตารางที่ 3.5 (ต่อ) 
ชื่อ-สกุล อายุ (ปี) อาชีพ ระดับการศึกษา สถานภาพ จังหวัด วันที่สัมภาษณ์ 

10. นายบพิตร มีหนองหว้า (อี๊ด) 64  ข้าราชการบํานาญ ปริญญาโท สมรส   อุบลราชธานี อําเภอเมือง 25 มีนาคม 2562  
11. นายสมชาย อินกาง (โม่ง)
  

62  รับจ้างทั่วไป ประถมศึกษาปีที่ 1 โสด   นครราชสีมา อําเภอเมือง  5 เมษายน 2562  

12. นางสาวสมใจ อินกาง (เจ๊ก) 64  ไม่ประกอบอาชีพ ประถมศึกษาปีที่ 4 โสด   นครราชสีมา อําเภอเมือง  5 เมษายน 2562  
13. นางประไพ สาธิตวิทยา (สุ่ย) 62  ค้าขาย  มศ. 3  หม้าย   ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 2562  
14. นางจิรภา ชูดํา (จิ) 70  ธุรกิจส่วนตัว  ปริญญาโท สมรส ระยอง อําเภอเมือง  1 พฤษภาคม 2562  
15. นางประภาพรรณ จันทร์นวล 
(แมว) 

62 ข้าราชการบํานาญ ปริญญาโท สมรส กรุงเทพมหานคร 30 มิถุนายน 2562 

16. นายณรงค์ จันทร์นวล (รงค์) 69 ข้าราชการบํานาญ ปริญญาตรี สมรส กรุงเทพมหานคร 30 มิถุนายน 2562 
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 3.1.3 ประเด็นการสัมภาษณ์สนทนา  
 การสัมภาษณ์สนทนากับผู้ให้ข้อมูล ดําเนินการสนทนาเป็นรายบุคคล โดยผู้วิจัยเป็นผู้
ถามคําถามและให้ผู้ให้ข้อมูลตอบ ประเด็นการสัมภาษณ์สนทนามีดังต่อไปน้ี 
 ประเด็นท่ี 1: การใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ (Facebook, Youtube, LINE, Twitter, 
Instagram)  และกิจกรรมบนอินเทอร์เน็ต   
 มีคําถามดังน้ี 
 - ในวันปกติจันทร์ถึงศุกรใ์ช้สื่อสังคมออนไลน์ อินเทอร์เน็ตอย่างไร (สถานท่ี/ช่วงเวลาแต่
ละคร้ังใช้นานไหม/กี่ช่ัวโมง)  
 - วันหยุดหรือ/เสาร์อาทิตย์ใช้อย่างไร  
 - เคยใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ในเร่ืองต่อไปน้ีหรือไม่ ใช้อย่างไร  เช่น ใช้พูดคุย ติตต่อกับคน
อ่ืน คนท่ีไม่เคยรู้จัก ใช้สั่งซ้ือสินค้า ใช้ Search หาข้อมูลไหม ใช้โหลดหนัง เพลง เกมส์ ใช้แชร์ส่งภาพ 
คลิป ไหม ใช้สมัครเป็นสมาชิกเว็บ เป็นต้น 
 - โปรแกรมสนทนา Chat ท่ีใช้เป็นประจํา มีอะไรบ้าง สนทนาเรื่องอะไรบ้าง 
 - ในความคิดของคุณ อะไรท่ีกําลังฮิตท่ีสุดบนอินเทอร์เน็ตในเวลาน้ี 
 ประเด็นท่ี 2 : ความผูกพันบนส่ือสังคมออนไลน์    
 มีคําถาม ดังน้ี  
 - ท่านใช้เฟซบุ๊ก ไลน์ บ่อยครั้งเพียงใด  
 - ท่านใช้เฟซบุ๊กแบบไหนบ้าง เช่น โพสต์ข้อความ ภาพ คลิป ไลฟ์สด หรืออ่านของคนอื่น
อย่างเดียว เพราะอะไร  
 - ท่านใช้ในเรื่องต่อไปน้ีอย่างไร เช่น ข่าวสาร ความบันเทิง ติดต่อพูดคุย อ่านโพสต์ของ
เพ่ือน ซ้ือขายสินค้า แกล้งคนอื่น บรรยายความในใจ ให้ความรู้คนอ่ืน  
 - ท่านแชร์เน้ือหาบนเฟซบุ๊กบ่อยเท่าไร เน้ือหาแบบไหนท่ีชอบแชร์/แชร์ให้ใครบ้าง/แชร์
ของใครบ้าง ทําไม  
 - ท่านแสดงความเห็น หรือคอมเม้นท์บนเน้ือหา โพสต์ของคนอื่น ของใครบ้าง เพ่ือน เพจ
ข่าว บ่อยแค่ไหน ทําไม  
 - ท่านใช้ภาพโพรไฟล์เป็นภาพอะไร ทําไม มีการเขียนข้อความ about เพ่ืออธิบายตนเอง
ยังไง  
 - ประสบการณ์จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของท่านเป็นอย่างไร ดี ไม่ดี เพราะอะไร 
 ประเด็นท่ี 3 : ความเส่ียงในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์    
 ม่ีคําถาม ดังน้ี 
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 - ท่านเคยเข้าเพจ ทวิตเตอร์ ยูทูป ไลน์ ผิดกฎหมายไหม เข้าถึงยังไง บังเอิญหรือจงใจ 
ช่วยระบุช่ือเพจได้ไหม (ถ้าได้)  
 - เล่าให้ฟังถึงประสบการณ์ในการใช้งานเพจดังกล่าว  
 - ท่านเคยโดนหลอก หรือ เกิดความเสียหายกับตนเอง เพ่ือน หรือคนใกล้ชิดจากเพจดัง
ล่าวหรือไม่ อย่างไร 
 - หากท่านเจอเหตุการณ์การแบบท่ีเล่ามาอีกครั้ง จะทําอย่างไร จะเตือนคนอ่ืนยังไง   
 - ท่านคิดว่าอะไรคือสาเหตุท่ีทําให้คุณเจออันตรายตามท่ีเล่ามา จะมีวิธีป้องกันตนเอง
อย่างไร  
 ถามคําถามแบบเดียวกันข้างต้น กับความเสี่ยงเร่ืองอ่ืน ๆ ดังน้ี  
  - เน้ือหาโป๊ เปลือย ลามกอนาจาร  
  - ความรุนแรง การกลั่นแกล้ง  
  - การซ้ือสินค้า  
  - ข่าวจริง ข่าวปลอม 
  - เน้ือหาสุขภาพ  
  - การถูกขโมยข้อมูลส่วนตัวไปใช้ประโยชน์  
  - การถูกหลอกจากเพจ สมาชิกในเพจ  
 ประเด็นท่ี 4 : การรับรู้และการลดความเส่ียงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์   
 มีคําถาม ดังน้ี 
 - ท่านมีวิธีการเก็บรักษาข้อมูลส่วนตัวบนสื่อออนไลน์อย่างไร  
 - ท่านรู้ไหมว่าพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก ไลน์ของท่าน ถูกบันทึกโดยเจ้าของเว็บไซต์ และ
รู้สึกกังวลเรื่องน้ีหรือไม่ เพราะอะไร ทําไม  
 - หากท่านเจอสิ่งกระตุ้นสื่อสังคมออนไลน์ เช่น ภาพ ข้อความเชิญชวน คลิป สินค้า การ
ชักชวนและให้ผลประโยชน์ จะทําอย่างไร ทําไมถึงทําอย่างน้ัน  
 - ท่านมองว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์จําเป็นต่อตนเองยังไง เพราะอะไร ช่วยเล่า
รายละเอียด  
 - ท่านมองว่าสื่อสังคมออนไลน์ปลอดภัย หรือไม่ อย่างไร อะไรท่ีปลอดภัย ปลอดภัยมาก
น้อยเพียงใด  
 - ท่านมองว่าสื่อสังคมออนไลน์อันตราย หรือไม่ อย่างไร อะไรท่ีอันตราย ระดับอันตราย
มากน้อยเพียงใด  
 - ท่าคิดว่า อะไรเป็นสาเหตุท่ีทําให้เกิดอันตรายจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์กับตนเอง 
จะแก้ไข ป้องกันอย่างไร  
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 3.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์สนทนา ใช้การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ (Qualitative 
Analysis) และการสรุปสาระหลักสําคัญของข้อมูล (Common Themes) จากข้อมูลการสัมภาษณ์
สนทนา สรุปประเด็นตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
 
3.2 การวิจัยเชิงปริมาณ 
 การวิจัยเชิงปริมาณดําเนินการหลังจากการวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้รูปแบบการวิจัยเชิง
ปริมาณด้วยวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) โดยทําการสํารวจประชาชนทั่วประเทศ ตาม
รายละเอียดการดําเนินงานดังต่อไปน้ี   
 3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
        การวิจัยครั้งน้ีกําหนดประชากรเป็นประชาชนอายุ 15 ปีข้ึนไปท่ัวประเทศ จากการ
สํารวจของสํานักงานสถิติแห่งชาติปี 2560 มีจํานวน 38,463,600 คน คํานวณขนาดตัวอย่างจากตาราง
สําเร็จรูป Yamane (1973) ท่ีความเช่ือม่ันร้อยละ 95 และความคลาดเคล่ือนในการสุ่มร้อยละ 2 ขนาด
ตัวอย่างท่ีเหมาะสมคือ 2,500 คน  
 3.2.2 วิธีการสุ่มตัวอย่าง พ้ืนท่ีเก็บข้อมูล และจํานวนตัวอย่าง 
 กําหนดวิธีการสุ่มตัวอย่างเป็นลําดับ เร่ิมจากการแบ่งภูมิภาคท่ัวประเทศเป็น 10 ส่วน
ดังน้ี ภาคเหนือตอนบนและตอนล่าง ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน ตอนล่าง และ
ตอนกลาง  ภาคตะวันออก ภาคตะวันตก และภาคใต้ตอนบน และตอนล่าง สุ่มเลือกด้วยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยการจับฉลากจังหวัดจากภูมิภาคต่าง ๆ รวม 10 จังหวัด 
เม่ือได้จังหวัดแล้ว จับฉลากเลือกพ้ืนท่ีชุมชนในเขตอําเภอเมืองหรือเทศบาลเมือง และนอกเขตอําเภอ
เมืองหรือนอกเขตเทศบาลของจังหวัดน้ัน แล้วจับฉลากเลือกชุมชนในพ้ืนท่ีน้ัน แล้วลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูล
ในชุมชน โดยกําหนดถนนเส้นทางหลัก เก็บข้อมูลตามถนนเส้นทางหลักท้ังฝั่งซ้าย และ ขวา โดยสลับ
การเก็บข้อมูลบ้านเว้นบ้าน ร่วมกับการเก็บข้อมูลในหล่งชุมนุมชน เช่น ตลาด สถานท่ีการค้า สถานท่ี
ราชการ โดยกระจายพ้ืนท่ีให้หลากหลาย  
 กําหนดกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุม 4 กลุ่มอายุ ได้แก่ กลุ่มอายุ 15-22 ปี กลุ่มอายุ 23-
39 ปี กลุ่มอายุ 40-59 ปี และ กลุ่มอายุ 60 ปี ข้ึนไป และกําหนดคุณสมบัติเบ้ืองต้นคือ อายุ 15 ปี ข้ึน
ไป และใช้ ไลน์ เฟซบุ๊ก ยูทูป อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ อย่างใดอย่างหน่ึง หรือ มากกว่าหน่ึงอย่าง มี
จํานวนตัวอย่างทั้งสิ้น 2,580 ตัวอย่าง  
 รายละเอียดพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลและจํานวนตัวอย่างตามตารางท่ี 3.6 
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 ตารางท่ี 3.6 พ้ืนท่ีเก็บข้อมูลและจํานวนตัวอย่าง 
 

พ้ืนท่ีเก็บข้อมูล จํานวนตัวอย่าง (คน) 
จังหวัดเชียงใหม่ 217 
จังหวัดตาก 196 
จังหวัดพิษณุโลก 196 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 198 
จังหวัดนครราชสีมา 199 
จังหวัดหนองคาย 199 
จังหวัดอุบลราชธานี 208 
จังหวัดจันทบุรี 187 
จังหวัดนครศรีธรรมราข 234 
จังหวัดสงขลา 197 
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 549 

รวม 2,580 
 
 3.2.3 เครื่องมือเก็บข้อมูล 
 ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยกําหนดการวัดตัวแปรสําคัญตาม
กรอบแนวคิดการวิจัยและวัตถุประสงค์การวิจัย โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน1 ดังน้ี 
 ส่วนท่ี 1 สถานภาพส่วนบุคคล  
 ส่วนท่ี 2 ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 ส่วนท่ี 3 ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์  
 ส่วนท่ี 4 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ 
 สําหรับการวัดตัวแปรสําคัญในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยกําหนดการวัดตามความเหมาะสม
ของตัวแปรและให้สอดคล้องกับการวิเคราะห์ทางสถิติ ดังน้ี 
 1. ตัวแปรสถานภาพส่วนบุคคล  
 เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ อาชีพ สถานภาพสมรส ผู้วิจัยกําหนดการวัดตัวแปร
ระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale)  
 2. ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์ 
                                                 

 1 โปรดดูภาคผนวก ก แบบสอบถาม  
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 ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ วัดตัวแปรระดับนาม
บัญญัติ (Nominal Scale) ความถ่ีในการใช้งานในแต่ละวัน ระยะเวลาการใช้งานในแต่ละคร้ัง ความถ่ี
ในการใช้งานลักษณะต่าง ๆ จํานวนเพ่ือนในสื่อสังคมออนไลน์ จํานวนเพจท่ีติดตาม จํานวนกลุ่ม
สนทนาท่ีเข้าร่วมกลุ่ม ความถี่ในการโพสต์ การกดถูกใจ (ไลค์) เลิฟ เศร้า โกรธ การส่งต่อหรือแชร์ 
การแสดงความเห็นหรือคอมเม้นท์ การไลฟ์สด (live)  กําหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค 
(Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมินค่า (Summated Rating Scale) 5 ระดับ 
 กําหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังน้ี  
 มากที่สุด    คะแนน  5    
 มาก    คะแนน  4 
 ปานกลาง    คะแนน  3  
 น้อย    คะแนน  2 
 น้อยท่ีสุด    คะแนน  1 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ดังน้ี 
 ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายถึง  มาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  น้อย  
 ค่าเฉลี่ย 1.00 -1.80  หมายถึง  น้อยท่ีสุด 
 3. ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
 ความเส่ียงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ กําหนดการวัด 15 เรื่อง โดยใช้ข้อความวัด
ตามสถานการณ์การใช้งานต่าง ๆ ในแต่ละเรื่อง รวมจํานวนข้อความ 48 ข้อความ ดังน้ี 
 - การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า   จํานวน 5 ข้อความ 
 - ข่าวปลอม     จํานวน 3 ข้อความ 
 - เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ   จํานวน 2 ข้อความ   
 - การชักชวนเล่นการพนัน    จํานวน 5 ข้อความ  
 - การเข้าถึงเน้ือหาลามกอนาจาร    จํานวน 5 ข้อความ 
 - โฆษณาสินค้าผิดกฎหมาย     จํานวน 3 ข้อความ 
 - การขโมยข้อมูลส่วนบุคคล    จํานวน 4 ข้อความ 
 - การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางาน  จํานวน 2 ข้อความ  
 - การหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์   จํานวน 3 ข้อความ 
 - การกลั่นแกล้ง     จํานวน 3 ข้อความ 



65 
 

 
 

 - หวยออนไลน์      จํานวน 4 ข้อความ 
 - แชร์ออนไลน์      จํานวน 2 ข้อความ 
 - หุ้นออนไลน์      จํานวน 2 ข้อความ 
 - ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง   จํานวน 2 ข้อความ  
 - ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอร์   จํานวน 2 ข้อความ 
 กําหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมินค่า 
(Summated Rating Scale) 5 ระดับ 
 กําหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังน้ี  
 มากที่สุด    คะแนน  5    
 มาก    คะแนน  4 
 ปานกลาง    คะแนน  3  
 น้อย    คะแนน  2 
 น้อยท่ีสุด    คะแนน  1 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ดังน้ี 
 ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายถึง  มาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  น้อย  
 ค่าเฉลี่ย 1.00 -1.80  หมายถึง  น้อยท่ีสุด 
 4. ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ กําหนดการวัด 7 ด้าน ด้วย
ข้อความรวม 6 ข้อความ ดังน้ี 
 ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access)  จํานวน 6 ข้อความ 
 ด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding) 
จํานวน 7 ข้อความ 
 ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation) จํานวน 5 ข้อความ 
 ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์ (Utilization) จํานวน 5 ข้อความ 
 ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication) จํานวน 2 ข้อความ 
 ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) จํานวน 8 
ข้อความ 
 ด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) จํานวน 7 ข้อความ 
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 ผู้วิจัยกําหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมิน
ค่า (Summated Rating Scale) 5 ระดับ 
 กําหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังน้ี  
 เป็นประจํา    คะแนน  5    
 บ่อย ๆ     คะแนน  4 
 ทําบ้าง ไม่ทําบ้าง   คะแนน  3  
 แทบจะไม่เคยทํา   คะแนน  2 
 ไม่เคยทําเลย   คะแนน  1 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ดังน้ี 
 ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายถึง  เป็นประจํา 
 ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายถึง  บ่อย ๆ 
 ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  ทําบ้าง ไม่ทําบ้าง 
 ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  แทบจะไม่เคยทํา  
 ค่าเฉลี่ย 1.00 -1.80  หมายถึง  ไม่เคยทําเลย 
 
 3.3 การทดสอบความน่าเช่ือถือเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 การวิจัยเชิงสํารวจครั้งน้ีใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ 
ผู้วิจัยได้ทําการทดสอบแบบสอบถามท่ีใช้ในด้านการตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) และความ
เช่ือม่ัน (Reliability) ดังน้ี 
 
 3.3.1 ความเท่ียงตรง (Validity)  
 ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามท่ีได้สร้างข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรมและบทความ
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และนําไปตรวจสอบความถูกต้องเครื่องมือวัดในด้านเน้ือหา (Content 
Validity) และความถูกต้องของตัวสร้าง (Construction Validity) โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความ
ถูกต้อง 3 คน ได้แก่ รองศาสตราจารย์ มาลี บุญศิริพันธ์ อดีตคณบดี คณะวารสารศาสตร์และ
ส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ สาขาหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ และอดีตประธาน
กรรมการนโยบาย องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย (ไทยพีบีเอส) ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ สุภัควดี อภินันทร์ อดีตอาจารย์ประจําสาขาวิทยุและโทรทัศน์  คณะวารสารศาสตร์
และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และรองศาสตราจารย์ ดร. สุรพล บุญลือ อาจารย์ 
ประจําภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี เพ่ือให้มีความสมบูรณ์เกิดความเข้าใจแก่ผู้ท่ีตอบ ด้าน
ความเหมาะสมของภาษา ใช้ (Wording) และตัวสร้างของตัวแปรตามกรอบนิยามการวิจัย แล้วนํามา
ปรับปรุงแก้ไข หลังจากน้ันได้ปรับแก้ไขและนําไปทดสอบความเช่ือม่ัน (Reliability) ต่อไป 
 3.3.2 ความเชื่อม่ัน (Reliability)  
 ผู้ วิ จัยใ ช้การตรวจสอบในส่วนของการวัดตัวแปรมาตรวัดประเ มินค่ า 
(Summated Rating Scale) นํามาหาค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบาค (Cronbach's alpha 
coefficient)  แล้วนําเครื่องมือแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try-out) แก่กลุ่มตัวอย่างท่ีใกล้เคียงกัน 
จํานวน 30 ชุด แล้วนําเครื่องมือมาปรับแก้ไขก่อนนําไปใช้จริงต่อไป โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิอัลฟา
ของครอนบาคดังน้ี (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540, น. 125-126) 
 
 สูตร    
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 เม่ือ                แทน      ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ัน 
    n      แทน      ค่าจํานวนข้อคําถาม 
    

2
iS    แทน      ค่าคะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 

    
2
tS    แทน      ค่าคะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 

 ผลการทดสอบ มีดังต่อไปน้ี 
 ลักษณะการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์   α = 0.842 
 ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์    α = 0.823 
 ความเส่ียงจาการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ โดยรว   α = 0.937 
  - การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า     α = 0.757 
  - ข่าวปลอม        α = 0.748 
  - เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ     α = 0.921 
  - การชักชวนเล่นการพนัน    α = 0.924 
   - การเข้าถึงเน้ือหาลามกอนาจาร      α = 0.795 
   - โฆษณาสินค้าผิดกฎหมาย     α = 0.669 
   - การขโมยข้อมูลส่วนบุคคล    α = 0.820 
   - การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางาน   α = 0.772 



68 
 

 
 

   - การหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์    α = 0.668 
   - การกลั่นแกล้ง      α = 0.646 
   - หวยออนไลน์       α = 0.918 
   - แชร์ออนไลน์       α = 0.730 
   - หุ้นออนไลน์       α = 0.829 
   - ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง   α = 0.504 
   - ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอร์   α = 0.582 
 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ α = 0.934 
   - ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ α = 0.746 
   - ด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน์  α = 0.775 
   - ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  α = 0.827 
   - ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์    α = 0.763 
   - ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทางสังคม  α = 0.790 
   - ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง α = 0.872 
   - ด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง    α = 0.773 
 
 3.3.3 การตรวจสอบจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 
 แบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) และ ความเช่ือม่ัน 
(Reliability) แล้ว ได้ผ่านการตรวจสอบจริยธรรมการวิจัยในคน โดยคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม
การวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบันชุดท่ี 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ ของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เลขท่ีโครงการ 046/62 เลขท่ีใบรับรอง COA No. 050/2562 รับรองวันท่ี 
22 สิงหาคม 2562  
 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยครั้งน้ีใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยนําผลข้อมูลท่ีรวบรวมได้แล้วมา
ตรวจสอบความถูกต้องจากน้ันจึงนํามาข้อมูลเพ่ือเตรียมการสําหรับการวิเคราะห์ทางสถิติ โดยใช้
โปรแกรมสถิติสําเร็จรูป เพ่ือการวิจัยทางสังคมศาสตร์ (Statistical Package for the Social 
Sciences: SPSS) การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) และสถิติเชิง
อ้างอิง (Inferential Statistic) ใช้พรรณนาคุณลักษณะของตัวแปรโดยใช้การแจงแจงความถ่ี 
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(Frequencies) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเ บ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) สําหรับการวิเคราะห์ ตัวแปร ได้แก่ สถานภาพส่วนบุคคล ความผูกพันบนสื่อสังคม
ออนไลน์ ความเส่ียงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ และความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อ
สังคมออนไลน์  
 
 3.5 การรายงานผลการวิจัย 
 
 ผู้วิจัยรายงานนําเสนอผลการวิจัยแบ่งเป็นบท ดังน้ี 
 บทท่ี 4 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 
 บทท่ี 5 ผลการวิจัยเชิงสํารวจ พร้อมด้วยตารางผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 บทท่ี 6 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

 
 การดําเนินงานวิจัยในข้ันตอนน้ี ผู้วิจัยสํารวจเอกสารวิชาการ บทความวิชาการ และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความผูกพัน (Engagement) และความเสี่ยง (Risk) บนสื่อออนไลน์ เพ่ือนํา
แนวคิดมาใช้เป็นกรอบการสร้างประเด็นการวิจัย หลังจากน้ัน ดําเนินการสนทนา ผู้ให้ข้อมูลหลัก
สําคัญ (Key Informant) โดยกําหนดเป็นกลุ่มประชาชน 4 ช่วงวัย ได้แก่ วัยรุ่นและเยาวชนอายุ    
15-22 ปี วัยหนุ่มสาวหรือวัยทํางานช่วงต้น อายุ 23-39 ปี ผู้ใหญ่วัยทํางานช่วงอายุ 40-59 ปี และ
ผู้สูงอายุท่ีมีอายุต้ังแต่ 60 ปี ขึ้นไป  
 การสัมภาษณ์ประชาชนดําเนินการระหว่างเดือน มกราคม – มิถุนายน 2562 ในพ้ืนท่ี
เป้าหมาย คือ 1) ภาคเหนือตอนบน ได้แก่ จังหวัดเชียงใหม่ เชียงราย 2) ภาคใต้ตอนล่าง ได้แก่ 
จังหวัดสงขลา จังหวัดตรัง 3) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน ได้แก่ จังหวัดหนองคาย 4) ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ได้แก่ จังหวัดนครราชสีมา 5) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง 
ได้แก่ จังหวัดอุบลราชธานี 6) ภาคตะวันออก ได้แก่ จังหวัดระยอง 7) ภาคตะวันตก ได้แก่ จังหวัด
กาญจนบุรี และ 8) กรุงเทพมหานครและปริมณฑล รวมจํานวนผู้ให้สัมภาษณ์ 74 คน 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ นําเสนอตามประเด็นการวิจัย ได้แก่ การใช้งาน 
ความผูกพัน และความเส่ียงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ จําแยกตามกลุ่มวัย 4 กลุ่ม ดังน้ี 
 ตอนท่ี 4.1 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน ช่วงอายุ 15-22 ปี  
 ตอนท่ี 4.2 กลุ่มวัยหนุ่มสาว ช่วงอายุ 23-39 ปี  
 ตอนท่ี 4.3 กลุ่มผู้ใหญ่ ช่วงอายุ 40-59 ปี  
 ตอนท่ี 4.4 กลุ่มผู้สูงอายุ ช่วงอายุ 60 ปี ข้ึนไป  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
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ตอนท่ี 4.1 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน ช่วงอายุ 15 – 22 ปี  
 
 การสัมภาษณ์กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน มีจํานวนผู้ให่สัมภาษณ์รวม 19 คน มีอายุระหว่าง 
15-22 ปี ผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความผูกพัน และความเสี่ยงจากการใช้สื่อสิงคมออนไลน์ ของ
กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน มีดังต่อไปน้ี 
  
 4.1.1 การใช้งานส่ือดิจิทัลของวัยรุ่นและเยาวชน 
 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนใช้สิ่อสังคมออนไลน์หลายลักษณะ ได้แก่ ใช้สนทนากับคนใน
ครอบครัว ญาติพ่ีน้อง เพ่ือน แฟน ใช้เพ่ือความบันเทิง ใช้ในการทํารายงานกลุ่มกับเพ่ือนท่ีเรียน
ด้วยกัน ใช้หาข้อมูล ทํารายงาน และทบทวนบทเรียน ใช้ซ้ือและขายสินค้าออนไลน์ ทําธุรกรรม
ทางการเงิน การใช้งานแต่ละด้านมีดังต่อไปน้ี 
 การใช้สนทนากับคนใกล้ชิด จะเป็นการสนทนาระหว่างคนในครอบครัว ญาติผู้ใหญ่ 
ผ่านกลุ่มสนทนาไลน์ ส่วนการสนทนากับแฟนและเพ่ือนจะใช้กลุ่มสนทนาไลน์และเฟซบุ๊ก สําหรับ
เพ่ือนเป็นการสนทนาท้ังเรื่องส่วนตัวและเร่ืองเรียน 

“ไลน์ส่วนมากจะคุยกับทางครอบครับมากกว่าครับจะไม่ได้คุยผ่านเฟซครับ” (ท็อป, 
นักศึกษา ปริญญาตรี, สัมภาษณ์)   
 “ติดต่อพ่อแม่ มีกลุ่มพวกพ่ีครับ พ่ีแถวบ้าน นัดไปเท่ียวกัน...คุยกันทุกวัน ชวนกิน
เหล้าบ้าง...มีอยู่ไม่กี่คนครับ ประมาณ 10 กว่าคน 20 คน” (กานต์, นักศึกษา ปวช., 
สัมภาษณ์)  
“ใช้เฟซบุ๊กมากกว่าค่ะ...คุยกับแฟน แล้วก็เพ่ือน ๆ ค่ะ” (เบล, นักศึกษา ปวส., 
สัมภาษณ์) 
“ไลน์คุยกับแฟนแล้วก็ส่งรูปกับเพ่ือนในเฟซ คุยเป็นกลุ่มเพ่ือนครับ...กับแฟนในไลน์
บางครั้งไม่มีอะไรคุยก็ส่งสต๊ิกเกอร์ครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เฟซบุ๊ก ส่วนใหญ่ท่ีจะใช้ก็จะไปใช้ในเรื่องการแชทมากกว่า บางทีแชทกับเพ่ือน
อะไรอย่างเง้ียค่ะ...ไลน์ ส่วนใหญ่ก็คือคุยกับย่า เพราะว่าย่าหนูอยู่กรุงเทพ ฯ ค่ะ 
แล้วก็บางทีก็คือคุยกับ ส่วนใหญ่จะเป็นญาติมากกว่าค่ะ” (แตงโม, นักเรียน, 
สัมภาษณ์) 
“เม่ือก่อนที่ทํางานอ่ะครับ ก็จะมีกรุ๊ปไลน์ (Line Group) เอาไว้คุยกับเพ่ือนบ้าง... 
ส่วนมากก็คุยแล้วก็เรื่องเละ ๆ เทะ ๆ อ่ะครับ ถามเป็นไงบ้าง หรือมีข่าวไรเกรียน ๆ 
บ้าง ส่งรูปเกรียนๆ บ้าง ส่วนมากแกล้งกันมากกว่า...แล้วก็ไว้ส่งรูป ส่วนมากส่งรูป
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มันจะชัดกว่า...ประมาณ 3-4 กรุ๊ปครับ...เพ่ือนโรงเรียนด้วยและเพ่ือนมหาลัยด้วย
ครับ” (ธัน, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ก็เวลาโทรหาพ่อกับแม่แหละค่ะ แล้วก็โพสต์รูป แล้วก็มีไลน์กลุ่มของท่ีเรียน
อะไรอย่างเง้ียค่ะ” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ใช้ดูพวกข่าวสื่อต่าง ๆ ท่ีเค้าโพสต์ลงมาในเฟซบุ๊กครับ ก็คุยกับเพ่ือนอะไรอย่างเงี้ย
ครับ ก็แค่น้ีครับ” (ป๊ัม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 
“(ไลน์ : ผู้วิจัย) ใช้โทร โทรวิดีโอคอลกับแม่” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., 
สัมภาษณ์) 
“ใช้พูดคุยติดต่อกับคนอ่ืน ส่วนใหญ่ก็จะใช้เป็นไลน์ และเฟซบุ๊ก ก็ข้ึนอยู่กับเพ่ือนท่ี
เราจะติดต่อน่ันแหละ ว่าเค้าสะดวกจะติดต่อกับเราผ่านแอปพลิเคชันไหน” (เบนซ์, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 

 
 การใช้ในการเรียนจะเป็นการทํารายงานกลุ่มผ่านกลุ่มสนทนาในไลน์และเฟซบุ๊ก การ
สนทนาเรื่องกิจกรรมโรงเรียนซ่ึงพบว่ามีท้ังสนทนากับเพ่ือนและครู อาจารย์ นอกจากน้ีกลุ่มวัยรุ่นและ
เยาวชนท่ีประกอบอาชีพจะมีกลุ่มสนทนาในเรื่องงานด้วยเช่นกัน 

“กลุ่มของเพ่ือนแค่น้ี แล้วก็แชท (เฟซบุ๊ก) ในกลุ่มรายวิชาแค่น้ีแหละครับ” (ท็อป, 
นักศึกษา ปริญญาตรี, สัมภาษณ์)   
 “แบ่งเป็นกลุ่มมีท้ังกลุ่มเพ่ือนด้วยกัน กลุ่มงานประมาณน้ีค่ะ...ส่วนใหญ่เป็น
การบ้านการเรียน แล้วก็มีกลุ่มครูด้วย” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“กลุ่มจิตอาสาชมของอาจารย์สร้างข้ึนมาทําอะไร จะส่งพวกเรียนรู้เข้ามาครับ
กิจกรรม เค้าสร้างกลุ่มในไลน์ครับ” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา ปวส., สัมภาษณ์) 
“กลุ่มเฟซบุ๊กหรอคะ มีแค่กลุ่มแชทกลุ่มของกลุ่มห้องอ่าค่ะ ก็คือเป็นเรื่องงาน
มากกว่าค่ะ เฟซบุ๊ก ส่วนใหญ่ท่ีจะใช้ก็จะไปใช้ในเรื่องการแชทมากกว่า บางทีแชท
กับเพ่ือนอะไรอย่างเง้ียค่ะ” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ส่งงานอย่างเดียว...เป็นกลุ่ม กลุ่มนึงเจ้าของร้านหัวหน้าทํางานเสร็จก็ถ่ายส่งให้
เค้า อีกกลุ่ม พนง คุยกันปรึกษากัน เราก็ใช้ตลอด 24 ช่ัวโมงค่ะ” (นํ้าจ้ิม, นักเรียน
มัธยม 6, สัมภาษณ์)  

 
 การใช้งานเพ่ือความบันเทิง เป็นการใช้ฟังเพลง รับชมภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์บนยู
ทูป เล่มเกม ติดตามยูทูปเบอร์ นักแคสต์เกม  



73 
 

 
 

“ยูปทูปส่วนมาก ดูเกมออนไลน์ นักแคสเกมส์ แล้วก็ดูยูทูปครับ...ดูย้อนหลัง พวกลง
คลิปย้อนหลัง” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ปกติเช้ามากดเข้ายูทูปก่อน...หนูดูข่าวช่ัวโมงสองช่ัวโมง แล้วไปทํางานก็ปิด สักพัก
ก็เช็คเฟซก่อนค่ะ ว่างก็หยิบ แล้วทํางานต่อ” (เบลล์, นักศึกษา ปวส., สัมภาษณ์) 
“บันเทิงก็คือใช้ดูหนัง บางทีก็คือใช้ฟังเพลงค่ะ เพราะว่าบางทีคือหนูอยู่บ้านเบ่ือ ๆ ก็
คือดูหนังฟังเพลงเรื่อย ๆ ค่ะ” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ฟังเพลงยูทูป...หลาย ๆ อย่างรวมกันดูเรื่อย ๆ” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
“เก๋ไก๋ท่ีเป็นยูทูบเบอร์ เค้าก็เวลาไปเที่ยวเค้าก็ลง เล่นเกม ทํากิจกรรมอะไรอย่างเงี้ย
ค่ะ ท่ีเค้าทํา มันสนุกดี” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ยูทูปบางทีหาดูข้อมูลพวกข่าวเศรษฐกิจ หรือข่าวของการลงทุนครับ เพราะบางที
มันจะมีแชลแนลท่ีผมกดซับสะไครไปไว้ เค้าจะอัพยูทูปทุกวันครับ ก็จะไปน่ังฟังเค้า
วิเคราะห์แต่ละวันครับ” (ท็อป, นักศึกษา, สัมภาษณ์)   
“คลิปเป็นช่องค่ะ ของทรูเหมือนกัน แล้วก็มีของถ้าเป็นภาษาอังกฤษหนูจะดูพวก
ของอาจารย์คริสโตเฟอร์ ไลก์ค่ะ” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ยูทูปน่ีก็ดูของพวกรายการต่าง ๆ อ่ะครับ...อย่างวันอาทิตย์ส่วนมากผมก็ดูของช่อง
เวิร์คพ้อยท์ (Workpoint) อ่ะครับ ดูคลายเครียดตลก...แล้วก็อาจจะมี พวกแข่งเกม
บ้าง ROV...เป็นวิดีโอไลฟ์สด (Live Video) การแข่งอย่างน้ีอ่ะครับ ก็ดูบ้าง แล้วก็ดู
ของพวกท่ีเป็นยูทูปเบอร์อ่ะครับ  
พวกครีเอท (Create)...ผมก็จะตาม กานต์ Bearhug...เกี่ยวกับพวก เค้าคิดครีเอทีฟ 
(Creative) อะไรพวกน้ีอ่ะครับ เกี่ยวกับท่องเท่ียวบ้าง กินอาหารบ้าง” (ธัน, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ใช้ยูทูบก็แบบว่า ก็ไม่ค่อยบ่อยค่ะ...เพลงเขาออกมาใหม่ก็เข้าไปดูว่าเออ แบบมัน 
เป็นยังไง...อันไหนที่ติดอันดับ 1 ของในยูทูบอ่าค่ะ มันจะข้ึนอันแรก ก็จะเข้าไปดูว่า
อันไหนติดอันดับบ้าง ก็ดูไปเรื่อย ๆ ค่ะ...ฟัง ๆ  ไปเร่ือย ๆ อย่างเง้ียค่ะ...เพลง ลูกทุ่ง 
สตริง” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., สัมภาษณ์) 
“(ยูทูป) ใช้พวกฟังเพลงดูหนังอ่าครับ...พวกหนัง พวกของฝรั่งอ่าครับ หนังท่ีเพ่ิงออก
จากโรงมาอะไรอย่างเงี้ยครับ หนังตลกครับ ...ก็พิมพ์ว่าหนัง มันก็จะมีข้ึนให้ครับ ก็
เป็นช่ัวโมง (จนจบเลยหรอ : ผู้วิจัย) ใช่ครับ” (ป๊ัม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 
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 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนท่ีกําลังศึกษาอยู่ มีการใช้งานเพ่ือหาข้อมูล ทํารายงาน และ
ทบทวนบทเรียน ศึกษาด้วยตนเองตามท่ีครูสั่งงาน 

“...คือไปฟังเวลาเหมือนหนูจะสอบอ่าค่ะ ...เขาเรียกว่าเป็นสื่อการเรียนอ่าค่ะ...เสิร์ช
ไปเร่ือย ๆ แล้วมันก็จะข้ึนแนะนํามาเรื่อย ๆ  ...พอหนูเจอว่าเน่ียทําให้หนูน่าจะสอบ
ได้ หนูก็อ่านดูอันน้ีอ่าค่ะ...จะมีเทคนิคลัดท่ีทําให้หนูจําได้ง่าย ด้วยความท่ีว่าครู ครู
เขาเป็นคนท่ีตลก เวลาเราดูแล้วเราไม่เบ่ือค่ะ” (แตงโม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 

  “ก็เวลาครูแบบว่า เอ่อ สั่งงานอย่างเง้ียค่ะ ...เราก็เข้าไปดูว่ามันทํายังไง …ครูให้ 
ศึกษาด้วยตัวเองอย่างเง้ียค่ะ” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากผมจะใช้ไว้ดูรูปภาพอ่ะครับ (พูดถึงแอปพลิเคชัน พินเทอร์เรส (Pinterest) 
: ผู้วิจัย) ดูรูปถ่ายหรือรูปท่ีคนเค้าวาดกันอ่ะครับ เอาไว้ดูเวลาแบบคิดไอเดีย (Idea)” 
(ธัน, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“หาข้อมูล การต่อไฟ...บางทีก็ไม่รู้...(คร)ู สอน บางทีผมลืม...ก็ดูอันท่ีมันอธิบาย
เข้าใจ มันแบบ มีเรียนมาแล้วบ้าง พอเห็นมันก็ถูก เป็นแบบพวกเว็บน่ีแหละครับ 
พวกกูเกิ้ล” (กานต์, นักศึกษา, สัมภาษณ์)  
“ไว้ดูสารคดี แล้วก็ศึกษาดูงานในยูทูบได้ ดูงานก็คือแบบสมมติครูสั่งงานเราก็แบบ
เข้าไปดูในน้ีได้...ครใูห้ไปดูงาน...ดูแล้วเราได้อะไรบ้าง แล้วก็เขียนส่ง...google ก็มีค่ะ 
เกี่ยวกับงานท่ีคุณครูสั่ง อะไรประมาณน้ีค่ะ...อ่านทีละหัวข้อ อันไหนสนใจก็ค่อยไป
ดู” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
 

 การใช้งานซ้ือสินค้าออนไลน์ เป็นการซ้ือสินค้าตามท่ีตนสนใจ พบการเข้ากลุ่มสนทนาท่ี
มีการพูดคุยและขายสินค้า อย่างไรก็ตามมีคนท่ีไม่ต้องการเส่ียงกับการอาจถูกหลอกลวงจากการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ก็จะไม่ซ้ือสินค้าออนไลน์ 

“มันจะเป็นกลุ่มขายของ ขายเสื้อผ้า...หนูเข้าประมาณ 2- 3 กลุ่มค่ะ กลุ่มเสื้อผ้า 
แล้วก็กลุ่มของใช้...พวกตู้เสื้อผ้า ตู้...ก็เห็นเพ่ือนบอกแนะนําก็เข้าไปดู ๆ อะไร
อย่างเง้ียค่ะ...เค้าก็โพสต์ขายของกันอ่าค่ะ ขายว่าเออ มีสินค้าตัวน้ี ๆ ๆ ๆ ถ้าราคา
ถูกก็น่ันแหละ เหมือนจะโกง ถ้าราคาแพงหน่อยก็น่าจะใช่” (น่ิม, นักเรียนมัธม 6, 
สัมภาษณ์) 
 

 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนมีวิธีการป้องกันการถูกหลอกจากการซ้ือสินค้าออนไลน์หลายวิธี 
ได้แก่ การตรวจสอบสินค้าจากหลาย ๆ แหล่งพร้อมกัน พร้อมเช็ครหัสไปรษณีย์ระหว่างการขนส่ง
สินค้า เลือกใช้วิธีสั่งซ้ือแบบเก็บเงินปลายทาง ถามเพ่ือนสนิท  
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“ตามดูการรีวิว ดูยอดไลก์ ดูคอมเม้นท์ของลูกค้าประกอบกัน มันเยอะไหม เวลาเค้า
ส่งเค้าถ่ายจะรูปลง ถ่ายหมายเลขไปรษณีย์ลง ก็มีความเช่ือระดับหน่ึง แต่ไม่เช่ือเต็ม
ร้อย แต่ก็ลองดูนะ เลยลองส่ังดูค่ะก็มีให้แอดไลน์ หรือสั่งในเฟซก็ยังได้ การขายของ
เค้าน่าเช่ือถือได้ คือ เค้าส่งผ่านเคอรี่ เราสามารถติดตามสินค้าได้ตลอดว่าตอนน้ีอยู่
กระบวนการไหนข้ันไหนแล้วส่งหรือยัง” (เบลล์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“อาศัยอ่านความคิดเห็นลูกค้าผ่านท่ีผ่าน ๆ มาแล้วก็เลือกช่องทางผ่านชําระเงิน
ปลายทาง เพ่ือท่ีว่าเราได้สินค้ามาแล้วแล้วเราก็ชําระ เพ่ือความปลอดภัยของตัวเรา” 
(ท็อป, นักศึกษา ปริญญาตรี, สัมภาษณ์)   
“ส่วนใหญ่เพ่ือนสนิทแนะนํามา แบบว่าแน่ใจก่อนสั่งซ้ือนะคะ” (ฟรอยส์, นักเรียน
มัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“ถ้าสมมติว่าเราจะเข้าไปซ้ือก็จะเข้าไปเช็คก่อน ว่ามีการเคลื่อนไหวม้ัยใกล้ๆกับ
ล่าสุด ถ้าเกิดแบบไม่ค่อยได้เคลื่อนไหวก็น่าจะแบบแอคเคาท์ (Account) ปลอม
อะไรแบบนี้ครับ” (โดนัท, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
 

 อย่างไรก็ตาม ยังพบว่ามีวัยรุ่นและเยาวชนท่ีไม่ชอบซื้อออนไลน์ เพราะไม่ชอบการรอ
สินค้าจัดส่งมา ชอบการซ้ือสินค้าแล้วได้สินค้าเลย 

“ไม่เคย ไม่ชินไม่ชอบ เพราะไม่ชอบรอ ซ้ือเลย” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
 

                 รวมถึง พบว่ามีวัยรุ่นและเยาวชนท่ีไม่ชอบซ้ือออนไลน์ เพราะกลัวโดนหลอก โดนโกง 
“ซ้ือไหมก็ไม่ซ้ือครับ เพราะมันแบบ อาจจะโกงเราได้ครับ แบบ เลือกอันน้ี ไม่ได้ของ
ตามท่ีบอก ก็ไม่อยากให้โดนโกงครับก็เลยซ้ือแบบพวกน้ีดีกว่า ใช่ครับ วางใจ
มากกว่า” (ป๊ัม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 
“ไม่เคยครับ ไม่กล้าซ้ือ กลัวโดนหลอก...บางทีก็ไม่ส่งของมา ประมาณน้ี โอนตังไป
ไม่ส่งของมา...บางเพจมันก็ส่ง บางทีผมกลัวไปเอง ซ้ือเองมันก็ง่ายกว่า” (กานต์, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์)  
“ไม่เคยซ้ือครับ กลัวครับ ถ้าหากโดนหลอกอะไรแบบนี้เลยไม่กล้าจะซ้ือ” (ฟลุ๊ค, 
นักศึกษา ปวส., สัมภาษณ์) 
 

        การใช้งานเพ่ือทําธุรกรรมการเงินออนไลน์ผ่านแอปพลิเคช่ันของธนาคาร โดยมองว่ามี
ความสะดวก และปลอดภัยกว่าการไปใช้บริการท่ีเครื่องกดเงินอัตโนมัติ (ATM)  
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“ใช้ผ่านแอปธนาคารอ่าค่ะ มันจะข้ึนแจ้งเตือนอยู่ในน้ัน...หนูว่าก็ปลอดภัยกว่าเวลา
เราไปโอนอยู่ตู้อย่างเง้ียค่ะ เวลาเราไปโอน เผื่อมีคนมาอะไรประมาณน้ี ก็สะดวก
ด้วยค่ะ” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., สัมภาษณ์)  
 

 นอกจากจะซ้ือสินค้าแล้ว กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนยังมีการขายสินค้าออนไลน์ด้วย โดยมี
ท้ังการทําเพจขายสินค้า การไลฟ์สด (live) ขายสินค้า 

“เคยไลฟ์สดขายของ...ก็ขาย ขาย ก็ขายพวกชุดนอนอะไรอย่างเง้ียค่ะ ชุดนอนลาย
ลิขสิทธ์ิ แต่ว่าก็เลิกขายแล้ว” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 

 
 4.1.2 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นและเยาวชน 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีวัยรุ่นและเยาวชนมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ พิจารณาจาก
การมีปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น 
(comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ 
การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ 
 ความบ่อยครั้งในการใช้งานมักจะใช้หลังเลิกเรียน เพราะจะมีเวลาได้ใช้นาน มีการใช้
บ่อย ๆ ในเรื่องเรียน โดยการใช้งานจะเข้าถึงสื่อสังคมออนไลน์บ่อย ๆ ตลอดเวลา 

“ส่วนมากจะเล่นยูทูปนานมากครับประมาณ ช่ัวโมงสองช่ัวโมง แล้วจะเล่นบ่อยตอน
เลิกเรียนครับกลับบ้าน” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ใช้เพ่ือการศึกษาเยอะค่ะ มันทุกอย่างเป็นผลดีต่อเราคิดว่าอย่างง้ันค่ะ” (ฟิล์ม, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เฟซ เช็คได้เรื่อย ๆ ท้ังวันค่ะ น่ังเลื่อน ๆ ดูค่ะไม่บ่อย แต่ดูเรื่อย ๆ ประมาณ 5-10 
นาทีค่ะ” (เบลล์, นักศึกษา ปวส., สัมภาษณ์) 
“ไอ้ท่ีใช้มากท่ีสุดน่าจะเป็นยูทูบค่ะ...ใช้ยูทูบก็คือใช้ในด้านความเพลดิเพลินด้วย” 
(แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ต่ืนข้ึนมาก็ ยังไม่ทันได้ลุกจากที่นอน ก็เปิดดูเฟซอ่ะครับ...ดูข่าวดูอะไรม่ัว ๆ ไปอ่ะ
ครับ แล้วก็ออกมาดูเว็บไซต์ มันจะมีเว็บไซต์สําหรับการดูข่าวอยู่อ่ะครับ” (ธัน, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“เฟซบุ๊กครับ มันมีฟีดข่าวเยอะครับ มีข้อมูลในเฟซมากกว่า สะดวกดีครับ เล่นบ่อย 
เล่นประจํา ส่วนมากเพ่ือนก็จะเล่นพวกเฟซบุ๊กครับ เลยติดต่อได้ง่ายกว่า” (กานต์, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์)  
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“เฟซบุ๊กก็คือใช้แบบเป็นชีวิตประจําวัน ใช้ทุกวันเลยค่ะ ติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน...ก็
จับ ๆ ๆ หาโทรศัพท์ แล้วก็เข้าเฟซบุ๊ก แล้วก็เออครูทักมาไหม แบบว่าทักมาว่ามีงาน
อะไร ๆ ค่ะ แบบว่าต้องมีกิจกรรมอะไรอย่างเง้ียค่ะ ส่วนมากก็จะในเฟซ (เฟซบุ๊ก) 
ค่ะ จากน้ันกเ็ลื่อนดูโพสต์เพ่ือน ...(ขาดได้ไหม : ผู้วิจัย) วันนึงได้ค่ะ แต่อาทิตย์นึง
ไม่ได้ นอกจากโทรศัพท์จะตายค่ะ” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., สัมภาษณ์) 

 
 สําหรับการแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ วัยรุ่นและเยาวชน
มักจะแสดงความถูกใจเน้ือหาท่ีช่ืนชอบมากเป็นพิศษ ข่าวท่ัวไป กิจกรรมของเพ่ือน แสดงความถูกใจ
เน้ือหาของเพ่ือนจนเป็นความเคยชิน และมักจะแสดงความถูกใจเน้ือหาท่ีเป็นของเพ่ือน มีบางคนท่ี
แสดงความเห็นว่าการแสดงความถูกใจเน้ือหาอ่ืน ๆ อาจจะไปขึ้นหน้าฟีด (feed) ของเพ่ือน อาจทําให้
เพ่ือนรําคาญได้ 

“สิ่งท่ีผมกดไลก์ก็คือ ผมชอบจริง ๆ อย่างบทความน้ีผมอ่านแล้วชอบนะก็จะกดชอบ
ไว้” (ท็อป, นักศึกษา ปริญญาตรี, สัมภาษณ์)   
“เห็นเพ่ือนแล้วก็ไลกเ์ป็นบางคน...เป็นรูปภาพหรือคําพูดหรือเค้าโพสต์ท่ีถูกใจครับ” 
(นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ก็กดอันท่ีชอบถูกใจ เวลาดูวีดีโอถ้ามันดีจะกดให้เค้า ก็จะเป็นพวกเพ่ือนครับ” 
(ฟลุ๊ค, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ข่าวแล้วก็สาระสําคัญอะไรอย่างเง้ียค่ะ” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่เห็นด้วยถูกใจก็กดไปแล้วก็แชร์” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“ถ้าเห็นก็ไลก์ให้ทุกคนนะ ก็เลื่อน ๆ ก็ไลก์ ๆ ทุกคน...อันน้ีคือความเคยชินด้วย ก็
เลื่อนไปเรื่อย ๆ... มันชินเลื่อน ๆ ก็กด ๆ ไป ๆ” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
“ไม่ค่ะ หนูอ่านอย่างเดียวไม่ไลก์ หนูจะไม่ให้ใครเค้ารู้ว่าหนูดูของเค้าอยู่ แต่สนิทจริง 
ๆ หนูจะไลก์เค้า.... หนูถูกใจหนูแชร์จะแต่ไม่ไลก์ ไม่ชอบไลก์ค่ะ เวลาเราไลก์ไรมันจะ
ไปเด้งของคนอ่ืน เพ่ือนด้วย อะไรด้วย หนูกลัวว่าเค้าจะรําคาญไหมเราไลก์ไปน้ี 
เพราะของเพ่ือนท่ีไลก์ไปน้ีข้ึนหน้าฟีดหนูเยอะมาก...แต่ไม่อยากให้เค้ารําคาญเรา
เท่าไร” (เบลล,์ นักศึกษา ปวส., สัมภาษณ์) 

 
 การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ จะแสดง
ความเห็นเฉพาะเน้ือหาและรูปภาพของคนท่ีรู้จัก เพ่ือนสนิท โดยการแสดงความเห็นจะเป็นการคุย
สนุกสนาน หยอกล้อเล่นกับเพ่ือน   
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“ส่วนมากจะเม้นต์เพ่ือนคนท่ีรู้จักหรือรุ่นพ่ีครับ...เช่นรุ่นพ่ีพูดแบบขํา ๆ แบบไปต่อ
มุขเค้าแบบน้ีครับ” (ท็อป, นักศึกษา, สัมภาษณ์)   
“คอมเม้นท์เพ่ือนเวลาเพื่อนโพสต์รูป เวลาเพ่ือนเกิดอุบัติเหตุแล้วก็ถ่ายรูปลงแล้วก็
แสดงความเสียใจด้วยครับ...คนไม่รู้จักไม่เคยคอมเม้นท์เพราะไม่กล้าครับ” (นัท, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“บ่อยนะ ส่วนมากคอมเม้นท์กับเพ่ือนนะ” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เพ่ือนค่ะ เวลาเพ่ือนโพสต์อะไร เราก็เป็นอะไรอ่ะ ไปทําอะไร ไปไหนอ่ะ” (เบลล์, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่จะเป็นพวกท่ีเพ่ือนโพสต์มากกว่า...พวกแซวเล่น ๆ ท่ัวไปค่ะ” (ฟรอยส์, 
นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“ดูก่อนว่าเป็นเรื่องแบบไหน แล้วก็คอมเม้นท์...ชม หรือไม่ก็แซวครับ ไม่ก็ถามว่าไป
ไหน” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“บางทีก็ไปแขวะเขา บางทีก็ของพ่ีบ้าง ของน้องบ้าง...เขาโพสต์รูปคู่กับแฟน ก็ไป
แขวะเม่ือวานไม่ใช่คนน้ีน่ี...เขาก็ หัวเราะครับ ก็ขํา” (กานต์, นักศึกษา, สัมภาษณ์)  
“บางครั้งก็เคยคอมเมนต์นะคะ คอมเมนต์เกี่ยวกับรูปพวกชาวนงชาวนา...ก็ไปคอม
เมนต์เค้าว่าอันน้ี สู้ๆ ให้กําลังใจเขา” (น่ิม, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ตอนท่ีเพ่ือนเช็คอิน (Check in) อยู่ร้านอาหารไรพวกน้ีอ่ะครับ ก็จะไปคอมเมนต์ 
(Comment) แซวเล่นอะไรพวกน้ีอ่ะครับว่าเหมือนกับไม่ชวน” (โดนัท, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากเราก็จะคอมเมนต์แบบคําชมอ่ะ ย่ิงเป็นเพ่ือนที่ไม่ได้เจอนานแล้ว ถ้าไป
เมนต์ชมเค้า มันก็ทําให้เรารู้สึกว่าเหมือน เออ เรายังจํากันได้นะ” (เบนซ์, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์) 
 

 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนมีการส่งต่อแบ่งปัน (share) เนื้อหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ โดย
จะส่งต่อแบ่งปันเน้ือหาท่ีเป็นคําคม คติสอนใจท่ีชอบ ท่ีรู้สึกซาบซ้ึง ท้ังรูปแบบภาพ ข่าว คลิป เพลง 
เน้ือหาจากเพจ เพ่ือต้องการให้เพ่ือนได้เห็น ได้อ่าน ได้ชมเรื่องน้ัน อย่างไรก็ตามถ้าเป็นการส่งต่อเพ่ือ
แสดงความรู้สึกจะเปิดให้เฉพาะเพ่ือนได้เห็นเท่าน้ัน แต่ถ้าเป็นเรื่องท่ัวไปจะเปิดสาธารณะ 

“เป็นวิดีโอ ท่ัวไปมีคติสอนใจประมาณนี้ซ้ึง ๆ” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, 
สัมภาษณ์) 
“ต้ังใจแชร์ค่ะ เพราะมันจะเป็นแบบเหมือนเป็นละครหนังสั้นท่ีสะท้อนสังคม เห็น
แล้วไม่อยากเป็นแบบน้ัน เลยแชร์ให้เพ่ือนดูค่ะ” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
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“แชร์พวกคําคมไปให้เพ่ือน แชร์รูปแล้วแชร์ข่าว...อยากให้เพ่ือนได้เห็นด้วยครับ ว่า
เราแชร์เข้ากลุ่มว่าเหตุการณ์มันเป็นแบบน้ีครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เพลงครับ อาจจะเป็นเพลงท่ีถูกใจแล้วเพ่ือนยังไม่ได้ฟังก็แชร์ลงไปให้เพ่ือนฟัง (ป๊ัม, 
นักเรียน, สัมภาษณ์)   
“ส่วนมากเพ่ือนก็จะกวนกัน รูปหลุดบ้าง แชร์ข่าวคนรู้จักเป็นไรบ้างก็จะแชร์” 
(นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“หนูจะชอบแชร์เวลาเพจไหนท่ีเค้าพูดแล้วมันตรง คือความรู้สึกตอนน้ันก็จะแชร์มา 
แล้วก็ใส่อิโมจิย้ิมบ้างเศร้าบ้าง...ตามอารมณ์ของข้อความ... คือถ้าโพสต์สาธารณะ
แบบเราแชร์คนอ่ืนมาเน่ีย คือความรู้ หนูจะใส่ลูกโลก (public) ค่ะ คนอ่ืนสามารถ
เห็นหนูได้เลย แต่ถ้าโพสต์ความรู้สึกหนูให้เพ่ือนเห็นอย่างเดียว คนท่ีสนิท” (เบลล์, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ก็มีบางครั้งแชร์เพลงลงมาในเฟซบุ๊กบ้างค่ะ...เหมือนกับนาน ๆ ทีอยากจะแสดง 
ฟีลล่ิง (Feeling)” (แตงโม, นักเรียนศึกษา 6, สัมภาษณ์) 
“แชร์ก็ทุกวัน แชร์แบบพวกอาหาร ชอบที่เขาแบบทําอาหารประมาณน้ีค่ะ แบบว่า
ทําอาหาร แล้วก็คลิปตลก ก็แชร์” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากท่ีจะแชร์ก็จะเป็นพวกคําคมอะไรพวกน้ีอ่ะครับ... ก็บางทีเพ่ือนก็แชร์มา 
เราก็กดแล้วเราก็เห็น แล้วเราก็แชร์ต่อ...ก็จะเป็นเก่ียวกับความรักอะไรพวกน้ีบ้าง” 
(โดนัท, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 

“พวกดี ๆ ก็แชร์ (Share) บ้างครับ ส่วนมากรูปแกล้งเพ่ือนก็จะแชร์ (Share) ให้เพ่ือน
ครับ...ก็จะเป็นรูปแบบตัดต่อ ใช้ Photoshop ไรงี้อ่ะครับ...รูปเพ่ือนบ้าง รูปเราบ้าง 
คนในกลุ่มก็แกล้ง ๆ กันอ่ะครับ สมมติช่วงหนัง Avengers อะไรมาง้ีอ่ะครับก็จะตัดต่อ
ใส่หน้าเกรียน ๆ ลงไป...ส่วนมากก็หัวเราะกันอ่ะครับไม่โกรธกัน” (ธัน, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากก็จะเป็นภาพอย่างเช่น วันน้ีกําลังจะไปกินข้าวกัน แล้วก็ไปหารีวิวมา แล้ว
เราก็โพสต์รูปลงไปสัก 5 รูปว่าเน่ีย คาเฟ่ท่ีเราจะไปกันมันหน้าตาแบบน้ีนะ หรือว่าถ้า
เป็นคลิปวิดีโอเน่ีย ก็จะเป็นคลิปวิดีโอท่ีเราเคยทําเล่นด้วยกัน สมัยที่เราไปนอนค้าง
บ้านเพ่ือนอะไรแบบน้ี” (เบนซ์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ียังมีการส่งต่อเรื่องที่เป็นภัยสังคม เพ่ือเป็นการเตือนคนอ่ืน  

“เก่ียวกับเตือนภัยเด็กน้อยแล้วก็ต่าง ๆ...แบบแก๊งลักพาตัว ใช่ ในโคราชมันก็มี แชร์
ไปให้เค้า เค้าก็แชร์กันตามไป” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
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 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนท่ีใช้ทวิตเตอร์ พบการรีทวิต (retweet)  

“เหมือนตอน Miss Universe ก็คือเข้าไปรีทวิตค่ะ ไปรีทวิตของ Miss Universe 
อะไรอย่างน้ีอ่าค่ะ...อยากให้เขาได้ เป็นหน้าเป็นตาให้เมืองไทย (หัวเราะ)” (แตงโม, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 

 
 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ มีการโพสต์เน้ือหา
หลายลักษณะ ได้แก ่โพสต์เน้ือหาเพ่ือเตือนตนเองในการกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงท่ีรู้สึกว่าไม่ค่อยดี ไม่ค่อย
สบายใจ โพสต์แสดงความรู้สึกขณะน้ัน โพสต์กิจกรรมท่ีทําร่วมกับเพ่ือน อาหาร สัตว์เลี้ยง หลาน 
กิจกรรมท่องเที่ยว นอกจากข้อความและภาพแล้ว ยังมีการโพสต์คลิปสั้น ๆ ท้ังบนเฟซบุ๊กและอินสตา
แกรมด้วยเช่นกัน 

“โพสต์เตือนตัวเองอะไรบางอย่างก็จะโพสต์ลงไปนิดหน่ึง” (ท็อป, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์)   
“มีบ่อยอยู่ เหมือนไปทํางาน ก็เช็คอินว่าเหน่ือย ง่วงนอนออะไรแบบน้ี” (นํ้าจ้ิม, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
 “ส่วนใหญ่โพสต์ตัวเองไปทํากิจกรรมเข้าค่ายมา ก็แบบว่าโพสต์ในหมูเพ่ือน
มากกว่า” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“โพสต์ภาพแบบร่วมกิจกรรม...มันเหมือนเป็นการให้คนอ่ืนดูว่าเราทําอะไรอยู่ค่ะ” 
(ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ภาพของกินค่ะ ของกินแล้วก็ สัตว์เล้ียง แล้วก็อีกรูปนึงอาจจะเป็นรูปหนูหรือรูป
หลานหนูอ่าค่ะ” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“โพสต์รูปตัวเองเวลาทํากิจกรรมค่ะ มีแฮทแท็กบ้างนิดหน่อย รูปหน่ึงหนูจะโพสต์คือ
ปลาทอง เพราะเลี้ยงปลาทอง หนูจะโพสต์คําท่ีหนูโพสต์หนูนะ หนูชอบไปหาในเน็ต
แล้วก็ให้เครติสเค้า แฮ็กแท็กเค้า เป็นเครดิตเจ้าของคํา” (เบลล์, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์) 
“โพสต์แบบไปเท่ียวแล้วถ่ายรูปลง เขียนดูจากเว็บแล้วเข้ามาเขียน” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา
, สัมภาษณ์) 
“โพสต์พวกรูปไปเท่ียวประมาณนี้ครับ” (กานต์, นศ. ปวช, สัมภาษณ์) 
“คลิปตลก...เราอัดคลิปแล้วก็เอาลงมาหยอกกันครับล้อเล่นครับ ลงไว้ในเฟซ ลงเพ่ือ
ล้อเพ่ือนครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
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“บางทีก็เป็นคลิป บางทีก็เป็นภาพ แต่คือจะเป็นคลิปสั้น ๆ ท่ีโพสต์ลงใน IG อ่าค่ะ” 
(แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ก็บ่อยค่ะ ระบายแบบเรื่องของเรามีอะไร...บางวันก็ 1 โพสต์ 2 โพสต์แล้วแต่” 
(เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., สัมภาษณ์) 
“ถ้าโพสต์อาจจะไม่ใช่สิ่งท่ีทําตอนน้ันจริงๆ อาจแบบไม่ได้เล่าชีวิตในตอนน้ัน อาจจะ
เพ้อเกี่ยวกับคําคมอะไรพวกน้ีมากกว่า...บางวันก็โพสต์เยอะมาก เหมือนกับเวลาท่ี
เราเล่นเฟซบุ๊ก เราะจะเจออะไรเยอะแยะมาก พอเราอ่าน ๆ ไป แล้วคิดไป คิดได้ก็
โพสต์ครับ” (โดนัท, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
 
 

 นอกจากน้ียังพบการใช้แท็ก (tag) แฮชแท็ก (hashtag) ประกอบเน้ือหาที่โพสต์  
“หนูไปวัดหนูก็แท็กอะไรอย่างเง้ียค่ะ ใช้แฮชแท็ก...เหมือนบางทีใช้คําว่า คําซํ้า ๆ อ่า
ค่ะ หนูนึกไม่ออก เหมือนคําว่า อะไรไปวัด ประมาณน้ีค่ะ ก็คือมันก็จะเหมือนเป็น
แท็กรวมกับสาธารณะรวมกับคนทั่วโลกท่ีใช้อ่าค่ะ มันก็เลยเวลาท่ีมีแท็กซํ้ากัน ถ้า
เป็นหนู หนูก็ชอบไปดูคนท่ีมีแท็กซํ้ากันอ่าค่ะ” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 

 
 การใช้รูปโพร์ไฟล์ (profile) บนสื่อสังคมออนไลน์พบการใช้รูปตนเอง รูปการ์ตูน มีการอี
โมจิคอน (emoticon) แสดงอารมณ์ประกอบรูป ใช้ช่ือจริง นามสกุลจริงพร้อมคําคมประกอบภาพ
โพรไฟล์ 

 “เป็นรูปเราครับ เป็นรูปเราไปเท่ียว...นานทีเข้าเปลี่ยนทีครับ” (ท็อป, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์)   
“เป็นภาพเราเลยค่ะ...ส่วนใหญ่จะเป็นสต๊ิกเกอร์เลย ไม่รู้จะใส่อะไรเลยเป็นอิมโมช่ัน
เล็กน้อยใต้ภาพ” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“รูปเราครับ...เจอรูปสวย ๆ ก็เปลี่ยนครับ...เป็นคําคมครับ ส่วนมาก เช่น “เกิดมามี
กรรม ตัวดําเสือกหล่อ” ประมาณน้ีครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ก็บ่อยอยู่นะ...ภาพเราถ่ายท่ีทํางาน อัพรูปลงภาพ” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
“เป็นรูปเราเองค่ะ เวลาเราอัพรูปโฟรไฟล์หนูก็จะเขียนอธิบายว่าประมาณคําคม ต้ัง
ช่ือเฟซ นามสกุลจริง นามสกุลจริงเป็นภาษาอังกฤษ” (เบลล์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
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 นอกจากน้ียังพบการไลฟ์สด (live) ขณะทํากิจกรรมกับเพ่ือน ๆ ขายของ 
“ถ้าปาร์ต้ีกับเพ่ือน ก็นาน ๆ ที” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ไลฟ์สดเตะตระกร้อท่ีเทศบาล มีคนเข้ามาดูครับ...เค้าจะได้รู้ว่าเราทําไรอยู่ด้วย...ดี
ใจมากครับเวลามีคนเข้ามาดู แล้วก็มาคอมเม้นท์แล้วก็แชร์ครับ” (นัท, นักเรียน
มัธยม 6, สัมภาษณ์)  
“ไปเท่ียวทะเลครับ...ผมไปกับเขา ไลฟ์สดกับเพ่ือน แต่เป็นเฟซเพ่ือน” (กานต์, นศ. 
ปวช, สัมภาษณ์) 
“เคยไลฟ์สดขายของ...ก็ขาย ขาย ก็ขายพวกชุดนอนอะไรอย่างเง้ียค่ะ ชุดนอนลาย
ลิขสิทธ์ิ แต่ว่าก็เลิกขายแล้ว” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนมีการใช้สต๊ิกเกอร์ ภาพเคลื่อนไหวกิฟ (GIF) สัญลกัษณ์แสดง
อารมณ์และสถานการณ์น้ัน ๆ เช่น อารมณ์เศร้า ความรัก และใช้สติกเกอร์แทนการแสดงความเห็น
ต่อเน้ือหา 

“จะกดก็ต่อเม่ือสถานการณ์เพ่ือนบางคน เค้าแบบท่ีทางบ้านเค้าเสียก็กด...เลือก
อารมณ์กับสถานการณ์อีกทีนึง...ต้องดูว่าสถานการณ์แบบน้ีมันเป็นแบบไหน ถึงจะ
ค่อยกดครับ” (ท็อป, นักศึกษา, สัมภาษณ์)   
“กดรูปอิโมจิ เคยครับ...ส่วนมากผมจะกดสามอัน รูปเหมือนย้ิมหัวเราะ รูปหัวใจก็
กดครับ...ผมจะกดให้แฟนอย่างเดียวส่วนมาก” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ส่งสต๊ิกเกอร์หมดเลยไม่ค่อยได้เขียนอะไร” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“สต๊ิกเกอร์ของเฟซค่ะ ท่ีมันกระดุกกระดิ๊กได้...ถ้าหนูคุยเสร็จมันจะไม่ยาวเกินไป หนู
ก็ใส่สต๊ิกเกอร์ไปปุ๊บ ทุกคนก็จะรู้ว่าจบการสนทนา จะไม่มีใครต่อไปแล้ว” (เบลล์, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 

 4.1.3 ความเส่ียงจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของวัยรุ่น
และเยาวชน 
 วัยรุ่นและเยาวชนท่ีใช้สื่อสังคมออนไลน์มีโอกาสพบเจอเรื่องราว เหตุการณ์ การกระทํา 
ท่ีมีความเสี่ยงท่ีจะนําไปสู่อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ้อโกง การสูญเสียทรัพย์ การเข้าสู่งสิ่ง
ผิดกฎหมาย เน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม การกล่ันแกล้ง การสร้างความรําคาญ ดังต่อไปน้ี 
 1. การถูกหลอกลวงจากคนท่ีไม่รู้จัก มีคนไม่รู้จักทักมาหาผู้ท่ีเป็นผู้ชายโดยใช้รูปผู้หญิง
สวยเป็นรูปโพร์ไฟล์ ใช้รูปสต๊ิกเกอร์ รูปคนอ่ืน เช่น ดารา ทักทายชวนคุย โดยมุ่งหวังผลประโยชน์ เช่น 
ส่งลิงค์ชวนสมัครงาน คนต่างชาติเข้ามาคุยโดยไม่หวังดี หลอกลวง 
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“มีพวกหางาน ส่งงานมาก็อ่านเฉย ๆ คลิกเข้าไปดูมีแต่โพรไฟล์ผู้หญิงสวย ๆ แล้วก็
เรารับแอดเค้าจะส่งข้อความสมัครงานมา...เดือนนึงประมาณสองหน” (นัท, นักเรียน
มัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“มันจะมีช่วงนึงท่ีแบบบ้าภาษามาก ๆ คืออยากจะเก่งภาษาเลยคุยกะชาวต่างชาติ ที
น้ีมีพวกไม่หวังดีกับเรา ส่วนตัวไม่ชอบเลยบล็อกไปเลย...ไม่ตอบไม่อะไรเลย” 
(ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์)  
“เป็นรูปสติกเกอร์โบกมือมาใช่ไหมค่ะ แล้วก็ถามว่าช่ืออะไร ทําไรอยู่ อยู่ท่ีไหน อะไร
อย่างง้ี...รูปคนอ่ืน บางครั้งก็ บางครั้งก็เป็นรูปตุ๊กตุ่นอะไรอย่างเง้ียค่ะ แล้วก็รูปคน
อ่ืน ดารงดาราอะไรเง้ีย...สมมติคนเล่นแชร์เนอะ เล่นแชร์ โดนโกง เพราะว่า
รายละเอียดก็ไม่ค่อยมี มีแค่รูปโพรไฟล์แค่น้ี บอกรายละเอียดไม่หมด” (น่ิม, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เคยเจอตอน นานแล้วนะครับ ประมาณม.4 ม.5 จะเป็นแอคเคาท์ (Account) 
แบบรูปเป็นผู้หญิงอ่ะครับ ช่ือก็เป็นผู้หญิงนะครับ ทักมา แต่คุยแบบคุยเรื่องเก่ียวกับ
เซ็กส์ (Sex) อ่ะครับ เหมือนจะคุยเรื่องน้ีอย่างเดียว ถ้าเราไม่ตอบก็เหมือนจะทักมา
เรื่อยๆ แล้วก็มีแบบขอรูปอะไรบ้างอะครับ ก็เลยกลัวแล้วก็ไม่ได้คุยต่อ” (โดนัท, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
 

 2. เน้ือหาเร่ืองเพศ ลามกอนาจาร วัยรุ่นและเยาวชนจะได้รับเน้ือหาลามกอนาจารส่ง
เข้ามาถึงตัวบนสื่อสังคมออนไลน์  

“มันจะข้ึนเป็นแถบ ๆ ค่ะ (เว็บเน้ือหาเรื่องเพศ) พอข้ึนเป็นแถบ ๆ บางทีมันก็คลิก
เข้าไปเองนะคะแบบมันเด้งเข้ามา บางทีเราคลิกตัวน้ีมันให้ไปกดตัวโน้น เราต้องไป
กดปิดค่ะ” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“มันแจ้งเตือนในฟีดข่าว (News Feed)...ก็มีเว็บ เว็บพวกสแปม (Spam) ทาง
เพศอ่ะครับ...ผมก็ไม่ได้ไปยุ่งอะไร ปล่อยมันผ่านไป” (ธัน, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ทวิตเตอร์มีค่ะ เหมือนสื่อลามกอะไรเง้ีย ทวิตเตอร์จะมี เหมือนเป็นแหล่งรวม
เลยอะ หนูสังเกตดู คือบางทีแบบ มันจะข้ึนเด้ง ๆ ๆ ...แต่ส่วนใหญ่มันก็ไม่ข้ึนนะคะ 
มันจะข้ึนเป็นบางครั้งเท่าน้ัน...มีท้ังคลิป ชวนเราแบบดูคลิปไรเง้ีย มีคลิป แล้วก็มี
รูปภาพแบบโป๊...เห็นหมดค่ะ...แต่มันก็มีบางรูปท่ีแบบมีเซนเซอร์อยู่บ้าง” (แตงโม, 
นักเรียน, สัมภาษณ์)  
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“ไม่เคยเจอ (คลิปโป๊) ในแชทค่ะ มีแต่แบบเป็นพวกผู้ชายในเฟซ (เฟซบุ๊ก) เค้าชอบ
แชร์กันอย่างน้ีค่ะ เลื่อนไปก็ เลื่อนผ่านอย่างน้ีค่ะ” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา ปวช., 
สัมภาษณ์) 
“มีครับ ...ข้ึนในเฟซ(เฟซบุ๊ก)ครับ ผ่านเพ่ือนมาครับ เพ่ือนมันอาจจะแบบโพสต์ 
อาจจะไปติดตามอะไรอย่างเงี้ยครับ มันกเ็ด้งข้ึนมา ก็ โป๊นิดหน่อย ก็เลยเลื่อน ไม่
สนใจเลยครับ” (ป๊ัม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 
“รุ่นน้องเราเนี่ยก็จะเป็นเด็กมัธยมซ่ึงอาจจะรู้เท่าไม่ถึงการณ์ไรง้ีก็ได้ มันก็จะแชร์มา 
บางทีเป็นคลิปเต้นโป๊เปลือยไรงี้เลยอ่ะ ซ่ึงบางทีก็อาจจะเป็นสาวสองบ้างอะไรบ้าง 
แต่ว่าอีกไม่นานก็จะโดนแบนไปคลิปเหล่าน้ัน”  (เบนซ์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
 

 
 3. การพนันออนไลน์ วัยรุ่นและเยาวชนเคยมีประสบการณ์เข้าถึงเว็บไซต์การพนัน
ออนไลน์ โดยเข้าถึงเน้ือหาท่ีสนใจแล้วได้รับการชักชวนให้เล่นการพนัน เช่น คนท่ีสนใจฟุตบอล จะ
ได้รับข้อความ กลุ่มสนทนาท่ีเกี่ยวกับฟุตบอลแล้วชวนเขากลุ่มเล่นพนันบอล มีเน้ือหาพนันเข้ามาถึงฟี
ดของตนเองโดยการจัดส่งของระบบคอมพิวเตอร์ หรือมีคนแปลกหน้าส่งข้อความออนไลน์มาเพ่ือเชิญ
ชวนให้เล่นการพนันออนไลน์ 

“เคยเข้าไปเว็บ ๆ นึงนะคะมันเป็นแบบเว็บการพนันค่ะ...เหมือนจะเป็นแบบการให้
โอนตังค์เข้าบัญชีเพ่ือท่ีจะเล่นบอลอะไรแบบน้ีค่ะ...เข้าไปบังเอิญ บางทีเข้าไปหน้า
เว็บมันจะข้ึนมาเองค่ะ...เข้าไปอ่านมันมีอะไรบ้าง แต่ไม่ได้สนใจเท่าไรค่ะ...แบบมี
ความสงสัยนะคะว่าเล่นไปแล้วมันได้จริง ๆ รึเปล่า แต่ก็ไม่ดีกว่าค่ะ” (ฟิล์ม, นักเรียน
มัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เจอในไลน์เว็บการพนัน พอดีผมเล่นบอลออนไลน์ด้วยครับ... เราจะแอดเป็นพวกที
เด็ดบอล ถ้าเราแอด บอลเต็งครับ เราแอดไปแล้วเค้าจะส่งข้อความอัตโนมัติมา แล้ว
ก็ให้เว็บพนันออนไลน์เว็บกาสิโน...เราก็อ่านเฉย ๆ ครับ แล้วก็ไม่ได้เข้าครับ...ถ้าเค้า
ส่งมาบ่อยเราก็บล็อกครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“บางทีเจอบางเว็บมันจะข้ึนมาเลยครับ เป็นโฆษณาค่ันเลยครับยูฟ่าดอทคอมเรื่อง
การพนัน เวลามันข้ึนมาเป็นคลิปผมไม่ได้สนใจ” (ท็อป, นักศึกษา, สัมภาษณ์)   
“อยู่ๆ ก็มีคนแอดไลน์ (Add Line) มาเป็นช่ือแปลกๆ อ่ะครับ แล้วเหมือนเค้าส่ง
ข้อความเหมือนเป็นโฆษณา เป็นแบบคาสิโนออนไลน์ (Online Casino) อย่างน้ีอ่ะ
ครับ มันเด้งว่าเพ่ิมจากเบอร์โทรของเรา แต่เราแบบ เราน่าจะไม่เคยให้เบอร์ไป มัน
บอกว่าเป็นการเพิ่มเพ่ือนจากเบอร์โทรศัพท์” (โดนัท, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
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“บางคนก็แทงในไลน์ เขาสร้างกลุ่มไลน์ บางคนเขาอยู่ไกล เขาก็ส่งว่าวันน้ีแทงน้ี 
แทงน้ี แล้วก็โอนตังค์ไปม้ังครับ เพราะเคยเห็นรุ่นพ่ีแถวบ้านทํา เป็นเว็บบอลของเขา
ในไลน์ ผมเห็นเขาโฆษณาในแบบ ยูทูบอ่ะครับ เป็นแบบคู่บอลอะไรง้ีแหละครับ 
ต้องแอดไลน์ไป ก็จะบอกว่าคู่น้ีเจอกับคู่น้ี คู่ไหนจะชนะอะไรงี้ มันแบบ เหมือน
ประเมินไว้ให้คนเล่นบอล...เสิร์ช (ยูทูป) เข้าไปครับ ว่าอยากดูทีมอะไร เพราะดูเตะ
ผมดูไม่ทันครับมันดึก ก็มาดูไฮไลท์ย้อนหลัง...ท้ายคลิปมันข้ึนแอดไลน์ไรงี้ครับ แล้วก็
เป็นพวกวิเคราะห์บอลน่ีแหละครับ...แนะนําว่าให้เล่นทีมน้ี ทีมน้ีแบบเหมือนมันมา
เต็งอ่ะครับ เขาก็ ส่วนมากเขาก็เล่นตามผลวิเคราะห์...” (สิงห์, นักเรียนมัธยม 5, 
สัมภาษณ์) 

 
 4. การทะเลาะด่าทอด้วยคําหยาบคาย วัยรุ่นและเยาวชนเคยมีประสบการณ์พบเห็น
การทะเลาะกันของเพ่ือนบนสื่อสังคมออนไลน์ โดยมีการด่ากันด้วยถ้อยคําท่ีหยาบคาย รวมท้ังมีการ
โพสต์ถ้อยคําท่ีหยาบคาย 

“เหมือนกับเพ่ือนค่ะ แบบก็จะมีการทะเลาะกันบางคร้ังก็มีไม่เข้าใจกันแบบน้ีค่ะ เค้า
ก็จะแบบโพสต์ด่าแบบน้ีค่ะ...แบบใช้คําไม่สุภาพค่ะ คือประมาณว่าอีเห้ียอะไรแบบน้ี 
มันทําก่อนค่ะ เราตอบโต้ไปค่ะ เค้าเริ่มโพสต์ก่อนมันทนไม่ไหวแล้ว” (ฟิล์ม, นักเรียน
มัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ช่วงน้ันท่ีว่าหนูเปิดเฟซบุ๊กค่ะ ท่ีว่าทะเลาะกับเพ่ือน เขาก็จะมามีโพสต์ โพสต์แบบ
โพสต์กระแทก โพสต์แซะอะไรอย่างเง้ีย...เขาจะโพสต์ไปเร่ือย โพสต์ อาจจะโพสต์มี
คําหยาบไรง้ีบ้าง” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“คําหยาบมีตลอดนะ เหมือนเค้าเอาคลิปลง เค้าพูดกับเพ่ือน ไลฟ์สดอะไรกับเพ่ือน 
พูดกู มึง อ้ีเห้ีย ไอ้สัตว์” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“โพสต์ด่ากันในเฟซเลยฮะ เหมือนกับเพ่ือนผม มันก็เป็นเพ่ือนผมน่ีแหละ แล้วก็มี
ปัญหากับพวกรุ่นน้อง โพสต์แขวะกัน” (กานต์, นักเรียนมัธยม, สัมภาษณ์) 
“ทะเลาะกับแฟน แล้วก็โพสต์ลงเฟซ(เฟซบุ๊ก) เป็นเพ่ือนของเพ่ือนไรง้ีค่ะ แล้วเขาก็
แชร์กัน เราก็อืม ...พอเขาทะเลาะกันก็โพสต์ด่ากัน พอดีกันก็อายเค้าเหมือนกัน 
เนอะ พอทะเลาะกันก็โพสต์แบบจะไม่คืนดงคืนดีอะไรกัน สุดท้ายก็กลับไปดีกัน” 
(น่ิม, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 

 
 5. การถูกขโมยข้อมูล ปลอมแปลงช่ือตนเองไปสร้างความเสียหายแก่คนอื่น วัยรุ่น
และเยาวชนมีโอกาสจะถูกโขมยข้อมูลส่วนตัว บัญชีผู้ใช้งานและนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนเชิงเสียหาย 
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เช่น เข้าไปพูดคุยกับเพ่ือนของเรา ขายของ โพสต์เน้ือหาที่ไม่เหมาะสม ก่ออาชญากรรม ทําเร่ืองผิด
กฎหมาย นอกจากน้ียังมีโอกาสถูกหลอกขอข้มูลจากการเข้าไปเล่นเกมออนไลน์ 

“ในเฟซบุ๊กมันแบบ บางทีเราเข้าไปในร้านอินเทอร์เน็ต เราลืมออก (log out) จาก
เฟซบุ๊ก เค้าก็แบบเล่นของเรา...มันจะมีแชทกับเพ่ือนอยู่มันมีคนกดไลก์ ๆ ในแชท
เพ่ือนแบบเยอะ ๆ ค่ะ ก็เลยสงสัยว่าใครจะเข้ามาเล่น เลยนึกข้ึนได้ว่าเพ่ิงไปร้านคอม
ฯ มา เปลี่ยนรหัสผ่านเลยค่ะ” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เพ่ือนท่ีไม่ได้เล่นเฟซ (เฟซบุ๊ก) แล้วค่ะ แล้วทีน้ีแบบอยู่ดีๆเฟซ (เฟซบุ๊ก) เค้าก็ข้ึน
ออน ทีน้ีก็แบบโพสต์แบบว่า ขายแบบว่า เออ ขายยาบ้านะ อะไรประมาณนี้ หนูก็
ทักไปหาเพ่ือน เห้ย! ตัวแบบ เพ่ือนได้เล่นไหม อะไรประมาณน้ีค่ะ เพ่ือนก็บอกว่า
ไม่ได้เล่นนานแล้ว สแปมให้หน่อย แต่หนูก็สแปมไม่เป็น”  (เตย, นศ. ปวช, 
สัมภาษณ์) 
“เห็นเป็นรุ่นพ่ีนะครับเท่าท่ีเห็น...รุ่นพ่ีจะบอกว่าเฟซน้ีเข้าไมได้ช่ัวคราวนะ มีคน
พยายามเข้าเคร่ืองเค้าผ่านเฟซเค้า เค้าก็จะมีการเตือนว่า ถ้ามีอะไรเกิดขึ้นก็อย่าไป
สนใจนะ เค้าจะเตือนไว้” (ท็อป, นักศึกษา, สัมภาษณ์)   
“เพ่ือนเค้ารู้รหัสเฟซ (เฟซบุ๊ก )อ่ะครับ แล้วก็เข้าไปโพสต์ โพสต์แบบยังไงนะครับ คํา
หยาบอ่าครับ...เค้าบอกแค่ ล้อเล่นเฉยๆครับ” (ป๊ัม, นักเรียนม. 3, สมัภาษณ์)  
“เพ่ือนผมเคยโดน โดนพวกเรื่องเกม เล่นเกม ROV เขาบอกให้ส่งอีเมลไปประมาณน้ี 
แล้วก็โดนแฮ็ค รหัส” (กานต์, นศ. ปวช, สัมภาษณ์) 
 

 6. ข่าวหลอกลวง ข่าวปลอม วัยรุ่นและเยาวชนระบุว่าเคยอ่านข่าวปลอมเก่ียวกับดารา
เสียชวิต ซ่ึงทราบว่าเป็นข่าวปลอมเพราะตั้งคําถามกับข่าว ไม่เช่ือข่าวทันที และตรวจสอบข้อมูล  

“เหมือนแบบข่าวดาราในเฟซบุ๊กเหมือนว่าตาย พอเข้าไปดู เอ๊ะ มันไม่จริงน่ี แบบ
ข่าวมันก็ไมได้มีตามแบบในเพจน้ันเขียนไว้ค่ะ...คือเข้าไประบบอินเทอร์เน็ตไปดูไอจี
ว่าดาราคนน้ีตายรึเปล่า แต่ความเป็นจริงไม่เลย แบบเป็นการหลอกลวงน่ี” (ฟิล์ม, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เจอบ่อยครับ เท่าท่ีเห็นแบบดาราคนน้ีเสียชีวิตแล้วนะ แต่ไมได้เช่ือข้อมูลเหล่าน้ัน
เลยครับ ถ้าเราสนใจจะไปหาข้อมูลท่ีอ่ืนต่อว่า มันจริงเหรอเปรียบเทียบว่ามันจริง
ไหม พยายามหาข้อมูลแหล่งอ่ืนมาซับพอตตรงน้ีด้วยครับ” (ท็อป, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์)   
“พวกข่าว อย่างการเมืองหนูเจอบ่อย แบบคนโน่นเสียชีวิต คนน้ีพูดแบบง้ีเหมือนใส่
ร้ายกัน ตอนหลังอีกเพจบอกข่าวน้ีปลอมนะ” (เบลล,์ นักศึกษา ปวส., สัมภาษณ์) 
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 7. การถูกหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์ เป็นการสั่งสินค้าออนไลน์แล้วเกิด
ปัญหา เช่น ไม่ได้รับสินค้าท้ังท่ีจ่ายเงินแล้ว ถูกเร่งเร้าให้โอนเงินแต่ไม่ยอมส่งสินค้า เม่ือติดตามทวง
ถามก็หนี หรือปิดกั้นไม่ให้เราเข้าถึงได้ ได้รับสินค้าไม่มีคุณภาพ ไม่ตรงกับท่ีเสนอขาย 

“ตอนน้ันน่ะหนูจะไปเข้าค่ายกับเพ่ือน เสร็จแล้วหนูจะซ้ือเสื้อกลุ่มกับเพ่ือน แล้วคือ
ตอนน้ันอะเสื้อประมาณ 10 ตัว จ่ายไปแล้วประมาณสองสามพันได้ม้ัง แต่เค้าไม่ส่ง
เสื้อมาให้” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“โอนตังค์ให้ปุ๊บ บอกขอท่ีอยู่ พอเราก็ทักไปว่าส่งของยัง แล้วเค้าก็บลอ็กหนีเลยค่ะ...
คือบล็อกข้อความ บล็อกเฟซ(เฟซบุ๊ก)อะไรอย่างเง้ียค่ะ พอหนูเข้าไปเช็คเลขบัญชีปุ๊บ
ก็มีคนโดนโกงเยอะ” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เจอพวกครีมครับ จําช่ือไม่ได้แต่ว่าเป็นพวกครีมทาหน้า ทาแล้วป้องกันสิวหน้าขาว
สดใสครับ...มันไม่ได้มาตรฐานแล้วโดนสั่งปิดครับ ทีมีข่าวออกมาจําช่ือไม่ได้” (นัท, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากจะเป็นยาลดความอ้วน แล้วก็ผิวขาวคอลลาเจน บางทีก็มีคนทักมาเอง
สนใจตัวน้ันตัวน้ีไหม...เค้าก็บอกว่า “ขอโทษนะสนใจผลิตภัณฑ์ตัวน้ีไหม ยาลด
นํ้าหนัก” ส่วนมากจะเป็นแมสเซนเจอร์เยอะมาก” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากแบบได้แบบของไม่ดีมาบ้าง ของดีมาบ้างเง้ียค่ะ...ไม่ได้ตรงตามท่ีเขา
โฆษณา แบบโฆษณาเกินจริง ของออกมาไม่ได้คุณภาพ” (เตย, เพ่ิงสําเร็จการศึกษา 
ปวช., สัมภาษณ์) 

 
 8. ถูกเพ่ือนกล่ันแกล้งให้อาย เป็นการเล่นแกล้งกันของเพ่ือน ๆ บนสื่อสังคมออนไลน์ 
เช่น เพ่ือนผู้ชายที่เป็นเพ่ือนบนเฟซบุ๊กส่งเน้ือหาเป็นคลิปมาข้ึนบนฟีดของเพ่ือนผู้หญิง แล้วคลิปเล่น
เองอัตโนมัติ เสียงดังจนเพ่ือนผู้หญิงรู้สึกอาย หรือ แกล้งถ่ายรูปตอนเพ่ือนหลับ หรือ แท็กรูปท่ีเพ่ือน
รู้สึกว่าตนเองดูไม่ดีมา 

“พวกผู้ชายในเฟซ (เฟซบุ๊ก) เค้าชอบแชร์กันอย่างน้ีค่ะ เลื่อนไปก็ เลื่อนผ่านอย่างน้ี
ค่ะ แต่มันจะมีคลิปแบบคลิปแกล้งกันง้ีค่ะ... แบบให้เราเปิดเสียงดังอ่าค่ะ แล้วพอ
แบบเปิดแล้วก็แบบเป็นเสียงผู้หญิงครางให้เราอายคนรอบ ๆ ข้างเง้ียค่ะ เจอบ่อย” 
(เตย, นศ ปวช, สัมภาษณ์) 

  “ถ่ายรูปตอนหลับประมาณน้ี ผมถ่ายเพ่ือน เอาลงกลุ่ม ไม่ได้โพสต์แบบหน้าเฟซ เอา 
ลงกลุ่มกันเองน่ีแหละครับ...กลัวเพ่ือนอาย” (กานต์, นักศึกษา, สัมภาษณ์)  
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“มีแต่งรูปแล้วก็ส่งเล่นกันครับ แบบเอาไปแต่งเป็นแอป(แอปพลิเคชัน) แบบเขียน
หน้าปะแป้ง แล้วก็ส่ง (เพ่ือนคนน้ันโกรธไหม : ผู้วิจัย) ไม่ครับ เขาก็หัวเราะครับ...ก็
บอกให้เพ่ือนอีกคนนึงลบออกครับ” (ป๊ัม, นักเรียนมัธยมปีท่ี 3, สัมภาษณ์) 
“แต่ก่อนสมัยท่ีเป็นมัธยม เราก็จะชอบล้อเรื่องหน้าตากันอยู่แล้ว คือแต่ตัวเราก็โดน
ด้วย แบบแท็กรูปท่ีแย่ ๆ มา ซ่ึงตอนน้ันตัวเราอ่ะก็ไม่คิดอะไรแล้วเพ่ือนก็ไม่รู้ว่าคิด
จริงจังหรือเปล่า แต่ว่าในทุกวันท่ีเค้าแสดงให้เราเห็นอ่ะ มันก็เหมือนว่าจะไม่มีอะไร” 
(เบนซ์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
 

 9. การประจานให้ผู้อื่นเสียหาย มีมูลเหตุมาจากการทะเลาะ หรือผิดใจกัน หรือมี
ปัญหาเกี่ยวกับเรื่องความรัก แฟน แล้วอีกฝ่ายหน่ึงนํารูปภาพมาประจานบนสื่อสังคมออนลน์  

“เคยเห็นในเฟซบุ๊กครับแบบแฟนคบซ้อนครับ แล้วก็แคปลงประจาน แล้วแฟนจับได้
ลงประจานกันครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เขาแบบแคปโพสต์กันประจานอะไรประมาณน้ีค่ะ ประจานกัน แล้วก็แบบว่า ไม่
แบบปิดรูปไม่ปิดอะไร... ส่วนมากเรื่องผู้ชายค่ะ แล้วก็ไม่เข้าใจกันอะไรประมาณน้ี
ค่ะ”(เตย, นศ ปวช, สัมภาษณ์)  

 
 10. ได้รับโฆษณารบกวน ขณะใช้งานจะได้รับการนําเสนอโฆษณาจากระบบ ทําให้เกิด
ความรําคาญ เปลืองพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลของอุปกรณ์ 

“หนูเข้ากูเกิล มันชอบมีป็อปอัพเด้งข้ึนมา โฆษณา เวลาเราปิดมัน มันเด้งเลยค่ะ มัน
บอกคุณโดนไวรัสแล้วนะ มันหลอกให้เรากดแอปโน่นแอปน้ี...หนูก็ปิดเลย” (เบลล์, 
นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“เปิดเน็ตอย่างเง้ียค่ะ มันก็จะข้ึนโฆษณามาอย่างเง้ียค่ะ ก็รําคาญ” (เตย, นศ. ปวช, 
สัมภาษณ์) 
“แบบว่าพอโหลดเข้ามาแล้วรู้สึกเหมือนเครื่องช้า แบบว่ามันมีโฆษณาเต็มไปหมด
เลยค่ะ ก็ต้องหาวิธีบูทเครื่องกําจัดออกไปค่ะ” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากมันจะเด้งเป็นป๊อปอัพโฆษณาให้เราเห็นครับ แต่ก็จะปิดเลย...ประเภท
กดปราวเซอร์ลงมันจะลงตามเรามาเรื่อย ๆ ครับ เราต้องปิดเลยครับ...บางทีมันจะ
เป็นเสริมหน้าอก หรือคลิปหลุดครับ บางทีเราหาข้อมูลในเว็บไซต์มันชอบข้ึนมา
ครับ” (ท็อป, นักศึกษา, สัมภาษณ์)   



89 
 

 
 

“ถ้าเป็นเรื่องท่ีว่าหนูอยากดูก็น่าจะเป็นเร่ืองดีอ่าค่ะ แต่ถ้าเป็นเรื่องท่ีไม่ค่อยสนใจ 
มันดูรก...รําคาญ” (แตงโม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 
 “กดข้ามครับ ก็ รู้สึกรําคาญครับ (หัวเราะ) ดูหนังไม่ค่อยเต็มเรื่องเท่าไร...แบบพวก
โฆษณาท่ีมันมาคั่นอ่าครับ อันไหนสนใจก็เข้าไปดู อันไหนน่าสนใจก็กดเข้าไปดูครับ 
บางครั้งก็เป็นโฆษณาเกม แล้วก็หนังอ่ะครับ เป็นพวกแอป(แอปพลิเคชัน)ท่ีมีหนัง
รวม ๆ กันอยู่ มันก็บางครั้งก็เสียตังค์ บางอันก็ฟรีครับ ฟรี ก็ ถ้าน่าเล่น ถ้าน่าสนใจก็
โหลดครับ” (ป๊ัม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 
 

 11. ไวรัสคอมพิวเตอร์ ส่งมาทางแอปพลิเคช่ัน สื่อสังคมออนไลน์ เป็นลิงค์ให้กดเข้าไป
แล้วติดไวรัสคอมพิวเตอร์ ทําให้อุปกรณ์เสียหาย  

“คลิกไปแล้วจะข้ึนบ่อย ๆ ข้ึนมาเต็มไปหมดเลย บางทีมือถือบางทีโน้ตบุ๊ก ต้องไป
ล้างครับในสมาร์ทโฟน มันข้ึนมาเร่ือย ๆ ทําอะไรก็ข้ึน เวลาเปิดแอป มันเด้ง ข้ึนมา
แบบแนะนําสินค้า แล้วมันหายไปแล้วเราเปิดก็จะข้ึนมา” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์) 
“เป็นลิงค์หากกดเข้าไปมันจะเป็นไวรัสค่ะ...อันน้ีเพ่ือนเค้าแบบ เฟซของเพ่ือนมันส่ง
เอง เพ่ือนไม่ได้ทําหนูไม่ได้ทราบ” (เบลล์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ในเฟซ (Facebook) แบบอยู่ดีๆ เพ่ือนก็ส่งอะไรมาไม่รู้ อาจจะเป็นข้อความ 
อาจจะเป็นบนหน้าเฟซบ้าง ถ้าเราเผลอกดเข้าไปเราก็จะเป็นคนส่งต่อ มันเหมือนจะ
เป็นรูปโป๊อะไรพวกน้ีอ่ะครับ” (โดนัท, นักศึกษา, สัมภาษณ์)  
 

 ส่ิงกระตุ้น แรงจูงใจ ท่ีกระตุ้นให้วัยรุ่นและเยาวชนมีโอกาสเข้าถึงความเสี่ยงจากการใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ มาจากความชอบ ความสนใจท่ีมีอยู่เดิม ความต้องการข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ 
ความไม่ใส่ใจเรื่องอันตราย จึงทําให้เผลอเข้าถึงเน้ือหาที่ตนสนใจท่ีนํามาใช้หลอกล่อ  

“เข้าไปครับ เราชอบแล้วก็อยากรู้ด้วยครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ถ้าเป็นเรื่องท่ีสนใจจะคลิกเข้าไปดูคลิกเข้าไปอ่าน แต่บางครั้งก็ผ่านไม่สนใจค่ะ” 
(ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 
“ก็สนใจนะคะ แบบถ้าเราค้นหาแบบร้านดอกไม้มันก็แบบชอบข้ึนมาในหน้าเฟซ 
เป็นสิ่งท่ีแปลกมากแบบเรากดร้านน้ีแต่มันก็ข้ึนหลาย ๆ ร้านให้เลือกแบบน้ีค่ะ...
เหมือนกับว่าเค้าให้โอนตังค์ แล้วให้พรีออเดอร์ประมาณ 20-25 วัน คือมันแปลก ๆ 
ยังไงก็ไม่รู้มันนานมากเลยค่ะก็เลยแบบไม่สนใจ” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
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“แบบพวกโฆษณาท่ีมันมาคั่นอ่าครับ อันไหนสนใจก็เข้าไปดู อันไหนน่าสนใจก็กด
เข้าไปดูครับ” (ป๊ัม, นักเรียนมัธยม 3, สัมภาษณ์) 
“เข้านะบางคร้ัง...เหมือนไม่มีอะไรทําก็ต้องกดเข้าไปดู ทําทุกอย่างให้มันแก็เบ่ือ” 
(นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
 

 อย่างไรก็ตาม วัยรุ่นและเยาชนยังมีการไม่ให้ความสนใจเน้ือหาตามท่ีกล่าวมา โดยข้าม
เลยไม่เข้าถึงเน้ือหา ช่วยลดความเสี่ยงได้ 

“ไม่ครับ คลิกข้ามอย่างเดียว ไม่กล้าเข้าไปดูมันอาจจะมีไวรัสครับ” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์) 
“ไม่คลิกค่ะ ไม่ชอบ...มันสร้างความรําคาญค่ะแบบดูสิ่งน้ีแต่มีโฆษณาเข้ามาคั่นมันไม่
โอเคความรู้สึกหนู” (เบลล์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 

 
  วัยรุ่นและเยาวชนมีวิธีป้องกันและลดความเส่ียงจากการใช้งาน โดยพบว่า มีการต้ัง
ค่าการป้องกันในการเข้าถึงข้อมูล คิดก่อนท่ีจะแชร์ ไม่ยุ่งเกี่ยว หรือกดดูเน้ือหาข้อมูลท่ีไม่น่าไว้ใจ มีสติ 
ไม่กรอกข้อมูลส่วนตัวที่สําคัญบนสื่อสังคมออนไลน์ 

“เราต้ังค่าส่วนตัวเฉพาะ คนอ่ืนไม่สามารถเข้าถึงได้” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
 “คิดก่อน แล้วไม่แชร์ต่อนะเพราะเช่ือถือไม่ได้โลกโซเชียลไม่แชร์ ไม่คอมเม้นท์ ไม่
ไลก์ แล้วก็การโดนแฮ็กไม่รับคนแปลกหน้าเข้ามาเป็นเพ่ือนเราเวลาเค้าส่งลิงก์มาไม่
กดมัน กดอาจจะโดนไวรัสเข้าเครื่องก็ได้ ข้อมูลสําคัญไม่เก็บไว้ จะแยกเก็บไว้บันทึก
ไว้ตัวเอง” (เบลล,์ นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ใช้วิจารณญาณของตัวเอง คิดให้ดีก่อนท่ีจะทําอะไรลงไป” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 
5, สัมภาษณ์) 
“หนูคิดว่าน่าจะเป็นความมีสติอย่างนึง เหมือนใครที่ว่ามาหลอกลวงเรา เหมือนกับ
ว่า อ่า หลอกเงิน เหมือนกับว่ากดตรงน้ีแล้วจะได้เงินนู่นน่ีน่ัน คือเราต้องมีสติ คิดว่า
เน่ีย ใครจะมาให้เราจริง ส่วนในเรื่องของญาติพ่ีน้องไรเง้ีย เราไม่สามารถจะไปเตือน
เขาได้ตลอด เพราะฉะน้ันน่ะ การท่ีว่าเราไปเตือนเขาอะ บอกได้ แต่คือทุกอย่างก็คือ
เกิดจากวิจารณญาณของเขาเองค่ะ” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 

  “อย่ากรอกข้อมูลละเอียดลงไปในเฟซบุ๊ก” (น่ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากอะไรเสี่ยงๆ ผมก็จะไม่เข้าไปยุ่งครับ...มันน่าจะเป็นเซ้นส์ (Sense) ของ
ตัวเองมากกว่า อย่างพอเราดูอันน้ีปุ๊บ เราจะรู้สึกอันน้ีแปลกๆ แฮะ...ถ้าเป็นพวก



91 
 

 
 

พนันบอลง้ีอ่ะครับ ถ้าพวกผมเจอ พวกผมก็ไม่เข้าไปยุ่งง้ีอ่ะครับ...บางครั้งมาขาย
ของเราง้ีอ่ะครับ แต่พอเค้าทักมาก็ พวกผมไม่ตอบเลย” (ธัน, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ีวัยรุ่นและเยาวชนยังใช้วิธีจัดการแจ้ง เพ่ือให้เจ้าของ ผู้ดูแลแอปพลิเคชัน เพจ 
เว็บไซต์ว่า มีผู้นําเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม สิ่งลามกอนาจารมาเผยแพร่ หรือมีผู้กระทําความเสียหายแก่
ผู้อ่ืน เพ่ือให้ผู้ดูแล บล็อกผู้ใช้งานน้ัน 

“ทวิตเตอร์มีค่ะ เหมือน เหมือนสื่อลามกอะไรเง้ีย ทวิตเตอร์จะมี เหมือนเป็นแหล่ง
รวมเลยอะ หนูสังเกตดู คือบางทีแบบ มันจะข้ึนเด้งๆๆมา...กดรายงานอ่าค่ะ หนูก็
เลยกดรายงานเลยค่ะ ก็โอเค หลังจากน้ันมันกไ็ม่ข้ึนอีกเลยค่ะ น่าจะแบบบล็อกว่า
เราไม่สนใจอันน้ีนะ ให้เอาออกไป แบบน้ีค่ะ” (แตงโม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 

 
 มีการใส่รหัสผ่านเพ่ือป้องกันคนอ่ืนมาใช้งานบัญชีของตนเอง เปลี่ยนรหัสผ่านบ่อย ๆ ใช้

การเข้าถึงบัญชีด้วยการสแกนน้ิวมือ ใช้แอปพลิเคชันล้างเครื่องเคลียร์ข้อมูลการใช้งาน ต้ังค่าการใช้
งานที่ให้แจ้งเตือนหากมีการใช้งานท่ีผิดจากที่เคยใช้เป็นประจํา  

“ไลน์เป็นรหัสพาสเวิร์ด ถ้าจะเข้าแชทก็ใส่รหัสผ่านถึงจะเข้าได้ครับ กลัวเพ่ือนเอาไป
เล่นครับ เอาไปดูคุยกับแฟนว่าอะไรแล้วเอาไปแซวครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, 
สัมภาษณ์) 
“โทรศัพท์โดยปกติแล้วจะไม่ค่อยให้เพ่ือนจับ แต่ก็จะมีการเปลี่ยนรหัสผ่านมือถือทุก 
ๆ อาทิตย์ค่ะ” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“มือถือผมใช้ระบบป้องกันใช้น้ิวมือเข้าโทรศัพท์(สแกนลายน้ิวมือ)” (ท็อป, นักศึกษา
, สัมภาษณ์)   
“ตอนแรกใช้สแกนใบหน้า คือจับโทรศัพท์ขึ้นมามันปลดบล็อกเอง ก็เลยเปลี่ยน...
หยิบข้ึนมามันก็ปลดล็อคเอง” (นํ้าจ้ิม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“ผมจะล้างสถานะความปลอดภัยอยู่ตลอด มันจะมีแอปล้างอยู่ครับ มันติดตัวเคร่ือง
อยู่มันจะมีล้างให้” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
“ต้ังหมดเลยค่ะเราล็อคอินตอนไหนมันจะแจ้งไปในอีเมล์แจ้งในข้อความได้หมดเลย
ว่าเราล็อคอินได้หมดเลย เราตรวจสอบได้” (เบลล,์ นักศึกษา, สัมภาษณ์) 

 
 วัยรุ่นและเยาวชนมีความกังวลเรื่องความเส่ียงและอันตรายจากการใช้งานอยู่ด้วย โดย
กังวลเรื่องข้อมูลประวัติส่วนตัว กังวลเร่ืองของโฆษณาเข้ามารบกวน รวมท้ังการนําเสนอเน้ือหาโดย
อัตโนมัติของสื่อสังคมออนไลน์ 
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 “กังวัลนะคะแบบเค้าเข้าถึงข้อมูลเราหมดเลย แต่บางครั้งบางทีเราสมัครเฟซบุ๊กเรา
ไม่ได้ใช้วันเกิดจริง ใช้ ค.ศ. จริงอะไรแบบน้ี” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์)  
“กังวัลในระบบหน่ึงครับ คืออยู่ ๆ บางอย่างเราไม่ได้สนใจมันก็ขึ้นมา สปอนเซอร์
มานะ เพจน้ีข้ึนมาให้เราเห็น เราไม่ได้สนใจมันข้ึนมาให้เราเห็นบ่อยข้ึน...บางอย่างคือ
แบบ สิ่งน้ีขึ้นมาอีกแล้วท้ัง ๆ ท่ีไม่ได้เกี่ยวกับเราก็ข้ึนมาเรื่อย ๆ” (ท็อป, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์)   
“เหมือนว่าข้อมูลเราจะไม่ถูกรักษารึเปล่า เค้าจะเอาไปทําอย่างอ่ืนต่อรึเปล่า” (ท็อป, 
นักศึกษา ปริญญาตรี, สัมภาษณ์)   
“ไม่ค่อยค่ะ มันเปิดกว้างไป...ก็กลัวอยู่ดีค่ะ กลัวโดนแฮ็กโดนแกล้งค่ะ” (เบลล์, 
นักศึกษา ปวส., สัมภาษณ์) 
“หนูมองว่าเราไม่ควรจะใส่ข้อมูลอะไรลงไปเยอะเกินไป...เหมือนข้อมูลส่วนตัวไรเง้ีย
ค่ะ ท้ังตัวเบอร์โทร แบบตัวนู่นน่ีน่ันอะ เราไม่ควรใส่มันเยอะเกินไป” (แตงโม, 
นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เหมือนกับว่าถ้าเราไปท่ีหน่ึงแบบเช็คอินนะคะ ถ้าสมมติว่าคนท่ีจ้องจะทําร้ายเราอยู่
ในเฟซบุ๊กของเรา แล้วถ้าเค้ารู้ความเคล่ือนไหวของเรา เราก็อาจจถูกโดนทําร้ายหรือ
โดนขู่อะไรแบบน้ีได้ค่ะ” (ฟิล์ม, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์) 
“เป็นกังวลนะ คือจริงๆ รู้สึกเหมือนว่ามีคนแอบมองเราตลอดเวลา เวลาท่ีเราใช้สื่อ
ออนไลน์ เพราะฉะน้ันเราเลยไม่ค่อยเคลื่อนไหวเท่าไหร่บนโลกออนไลน์เท่าไหร่ เน้น
ใช้งานแล้วซุ่มดูเงียบๆ มากกว่า ไม่ค่อยทําไร” (เบนซ์, นักศึกษา, สัมภาษณ์) 
 

 อย่างไรก็ตามยังพบว่ามีผู้ท่ีไม่กังวลเรื่องความเสี่ยงอันตราย เพราะยังไม่เคยเกิดข้ึนกับ
ตนเอง คิดว่าไม่เคยให้ข้อมูลท่ีสําคัญ ข้อมูลท่ีให้บนสื่อสังคมออนไลน์เป็นข้อมูลท่ีไม่จริง 
  “ไม่นะ เหมือนยังไม่มีอะไรเกิดข้ึนครับ” (นัท, นักเรียนมัธยม 6, สัมภาษณ์)  

“เค้าไม่น่าจะเอาไปทําอะไรเพราะเราไม่ได้มีข้อมูลท่ีไม่ดีครับ” (ฟลุ๊ค, นักศึกษา, 
สัมภาษณ์)  
“ไม่ค่ะ ไม่ค่อยได้เก็บอะไรท่ีสําคัญไว้ขนาดน้ัน” (เบลล์, นักศึกษา, สัมภาษณ์)  
“คือไม่นะคะ เพราะว่าในเฟซในอะไรไม่เคยใส่ข้อมูลอะไรท่ีแท้จริงอะไรเลย...เช่น 
ประวัติส่วนตัว แบบกันไว้ดีกว่าแก็ค่ะ” (ฟรอยส์, นักเรียนมัธยม 5, สัมภาษณ์) 

“ไม่มี ไม่ครับ ไม่น่า ...ก็เราไม่ได้กดไปพวกเว็บอย่างอ่ืนอ่ะครับ ก็เลื่อนดูเรื่อย ๆ บาง
ทีก็เลื่อนดู” (ป๊ัม, นักเรียน, สัมภาษณ์) 
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 จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปการใช้งาน ความผูกพัน ความเสี่ยง การรับรู้และการป้องกัน
ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมของกลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนได้ดังต่อไปน้ี 
 
4.1.4 สรุปการใช้งาน ความผูกพัน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ของ 
       กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน ช่วงอายุ 15-22 ปี  
 การสัมภาษณ์กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน มีจํานวนผู้ให้สัมภาษณ์รวม 19 คน มีอายุระหว่าง 
15-22 ปี ผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความผูกพัน และความเสี่ยงจากการใช้สื่อสิงคมออนไลน์ ของ
กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน มีดังต่อไปน้ี 
 
 1. การใช้งานส่ือดิจิทัลของวัยรุ่นและเยาวชน 
 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนใช้สื่อสังคมออนไลน์หลายลักษณะ ได้แก่ ใช้สนทนากับคนใน
ครอบครัว ญาติพ่ีน้อง เพ่ือน แฟน ใช้เพ่ือความบันเทิง ใช้ในการทํารายงานกลุ่มกับเพ่ือนท่ีเรียน
ด้วยกัน ใช้หาข้อมูล ทํารายงาน และทบทวนบทเรียน ใช้ซ้ือและขายสินค้าออนไลน์ ทําธุรกรรม
ทางการเงิน การใช้งานแต่ละด้านมีดังต่อไปน้ี 
 การใช้สนทนากับคนใกล้ชิด จะเป็นการสนทนาระหว่างคนในครอบครัว ญาติผู้ใหญ่ 
ผ่านกลุ่มสนทนาไลน์ ส่วนการสนทนากับแฟนและเพ่ือนจะใช้กลุ่มสนทนาไลน์และเฟซบุ๊ก สําหรับ
เพ่ือนเป็นการสนทนาท้ังเรื่องส่วนตัวและเร่ืองเรียน 
 การใช้ในการเรียนจะเป็นการทํารายงานกลุ่มผ่านกลุ่มสนทนาในไลน์และเฟซบุ๊ก การ
สนทนาเรื่องกิจกรรมโรงเรียนซ่ึงพบว่ามีท้ังสนทนากับเพ่ือนและครู อาจารย์ นอกจากน้ีกลุ่มวัยรุ่นและ
เยาวชนท่ีประกอบอาชีพจะมีกลุ่มสนทนาในเรื่องงานด้วยเช่นกัน 
 การใช้งานเพ่ือความบันเทิง เป็นการใช้ฟังเพลง รับชมภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์บนยู
ทูป เล่มเกม ติดตามยูทูปเบอร์ นักแคสต์เกม  
 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนท่ีกําลังศึกษาอยู่ มีการใช้งานเพ่ือหาข้อมูล ทํารายงาน และ
ทบทวนบทเรียน ศึกษาด้วยตนเองตามท่ีครูสั่งงาน 
 การใช้งานซ้ือสินค้าออนไลน์ เป็นการซ้ือสินค้าตามท่ีตนสนใจ พบการเข้ากลุ่มสนทนาท่ี
มีการพูดคุยและขายสินค้า อย่างไรก็ตามมีคนท่ีไม่ต้องการเส่ียงกับการอาจถูกหลอกลวงจากการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ก็จะไม่ซ้ือสินค้าออนไลน์ 
 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนมีวิธีการป้องกันการถูกหลอกจากการซ้ือสินค้าออนไลน์หลายวิธี 
ได้แก่ การตรวจสอบสินค้าจากหลาย ๆ แหล่งพร้อมกัน พร้อมเช็ครหัสไปรษณีย์ระหว่างการขนส่ง
สินค้า เลือกใช้วิธีสั่งซ้ือแบบเก็บเงินปลายทาง ถามเพ่ือนสนิท  
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 อย่างไรก็ตาม ยังพบว่ามีวัยรุ่นและเยาวชนท่ีไม่ชอบซื้อออนไลน์ เพราะไม่ชอบการรอ
สินค้าจัดส่งมา  ชอบการซื้อสินค้าแล้วได้สินค้าเลย 
 2. ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นและเยาวชน 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีวัยรุ่นและเยาวชนมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ พิจารณาจาก
การมีปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น 
(comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ 
การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ 
 ความบ่อยครั้งในการใช้งานมักจะใช้หลังเลิกเรียน เพราะจะมีเวลาได้ใช้นาน มีการใช้
บ่อย ๆ ในเรื่องเรียน โดยการใช้งานจะเข้าถึงสื่อสังคมออนไลน์บ่อย ๆ ตลอดเวลา 
 สําหรับการแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ วัยรุ่นและเยาวชน
มักจะแสดงความถูกใจเน้ือหาท่ีช่ืนชอบมากเป็นพิศษ ข่าวท่ัวไป กิจกรรมของเพ่ือน แสดงความถูกใจ
เน้ือหาของเพ่ือนจนเป็นความเคยชิน และมักจะแสดงความถูกใจเน้ือหาท่ีเป็นของเพ่ือน มีบางคนท่ี
แสดงความเห็นว่าการแสดงความถูกใจเน้ือหาอ่ืน ๆ อาจจะไปขึ้นหน้าฟีด (feed) ของเพ่ือน อาจทําให้
เพ่ือนรําคาญได้ 
 การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ จะแสดง
ความเห็นเฉพาะเน้ือหาและรูปภาพของคนท่ีรู้จัก เพ่ือนสนิท โดยการแสดงความเห็นจะเป็นการคุย
สนุกสนาน หยอกล้อเล่นกับเพ่ือน   
 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนมีการส่งต่อแบ่งปัน (share) เนื้อหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ โดย
จะส่งต่อแบ่งปันเน้ือหาท่ีเป็นคําคม คติสอนใจท่ีชอบ ท่ีรู้สึกซาบซ้ึง ท้ังรูปแบบภาพ ข่าว คลิป เพลง 
เน้ือหาจากเพจ เพ่ือต้องการให้เพ่ือนได้เห็น ได้อ่าน ได้ชมเรื่องน้ัน อย่างไรก็ตามถ้าเป็นการส่งต่อเพ่ือ
แสดงความรู้สึกจะเปิดให้เฉพาะเพ่ือนได้เห็นเท่าน้ัน แต่ถ้าเป็นเรื่องท่ัวไปจะเปิดสาธารณะ 
 นอกจากน้ียังมีการส่งต่อเรื่องที่เป็นภัยสังคม เพ่ือเป็นการเตือนคนอ่ืน กลุ่มวัยรุ่นและ
เยาวชนท่ีใช้ทวิตเตอร์ พบการรีทวิต (retweet)  
 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ มีการโพสต์เน้ือหา
หลายลักษณะ ได้แก่ โพสต์เน้ือหาเพ่ือเตือนตนเองในการกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงท่ีรู้สึกว่าไม่ค่อยดี ไม่ค่อย
สบายใจ โพสต์แสดงความรู้สึกขณะน้ัน โพสต์กิจกรรมท่ีทําร่วมกับเพ่ือน อาหาร สัตว์เลี้ยง หลาน 
กิจกรรมท่องเที่ยว นอกจากข้อความและภาพแล้ว ยังมีการโพสต์คลิปสั้น ๆ ท้ังบนเฟซบุ๊กและอินสตา
แกรมด้วยเช่นกัน 
 นอกจากน้ียังพบการใช้แท็ก (tag) แฮชแท็ก (hashtag) ประกอบเน้ือหาที่โพสต์  
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 การใช้รูปโพร์ไฟล์ (profile) บนสื่อสังคมออนไลน์พบการใช้รูปตนเอง รูปการ์ตูน มีการ
ใส่อีโมจิคอน (emoticon) แสดงอารมณ์ประกอบรูป ใช้ช่ือจริง นามสกุลจริงพร้อมคําคมประกอบ
ภาพโพรไฟล์ 
 กลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนมีการใช้สต๊ิกเกอร์ ภาพเคลื่อนไหวกิฟ (GIF) สัญลกัษณ์แสดง
อารมณ์และสถานการณ์น้ัน ๆ เช่น อารมณ์เศร้า ความรัก และใช้สติกเกอร์แทนการแสดงความเห็น
ต่อเน้ือหา 
 3. ความเส่ียงจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของวัยรุ่นและ
เยาวชน 
 วัยรุ่นและเยาวชนท่ีใช้สื่อสังคมออนไลน์มีโอกาสพบเจอเรื่องราว เหตุการณ์ การกระทํา 
ท่ีมีความเสี่ยงท่ีจะนําไปสู่อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ้อโกง การสูญเสียทรัพย์ การเข้าสู่งสิ่ง
ผิดกฎหมาย เน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม การกล่ันแกล้ง การสร้างความรําคาญ ดังต่อไปน้ี 
 1. การถูกหลอกลวงจากคนท่ีไม่รู้จัก มีคนไม่รู้จักทักมาหาผู้ท่ีเป็นผู้ชายโดยใช้รูปผู้หญิง
สวยเป็นรูปโพร์ไฟล์ ใช้รูปสต๊ิกเกอร์ รูปคนอ่ืน เช่น ดารา ทักทายชวนคุย โดยมุ่งหวังผลประโยชน์ เช่น 
ส่งลิงค์ชวนสมัครงาน คนต่างชาติเข้ามาคุยโดยไม่หวังดี หลอกลวง 
 2. เน้ือหาเร่ืองเพศ ลามกอนาจาร วัยรุ่นและเยาวชนจะได้รับเน้ือหาลามกอนาจารส่ง
เข้ามาถึงตัวบนสื่อสังคมออนไลน์  
 3. การพนันออนไลน์ วัยรุ่นและเยาวชนเคยมีประสบการณ์เข้าถึงเว็บไซต์การพนัน
ออนไลน์ โดยเข้าถึงเน้ือหาท่ีสนใจแล้วได้รับการชักชวนให้เล่นการพนัน เช่น คนท่ีสนใจฟุตบอล จะ
ได้รับข้อความ กลุ่มสนทนาท่ีเกี่ยวกับฟุตบอลแล้วชวนเขากลุ่มเล่นพนันบอล มีเน้ือหาพนันเข้ามาถึงฟี
ดของตนเองโดยการจัดส่งของระบบคอมพิวเตอร์ 
 4. การทะเลาะด่าทอด้วยคําหยาบคาย วัยรุ่นและเยาวชนเคยมีประสบการณ์พบเห็น
การทะเลาะกันของเพ่ือนบนสื่อสังคมออนไลน์ โดยมีการด่ากันด้วยถ้อยคําท่ีหยาบคาย รวมท้ังมีการ
โพสต์ถ้อยคําท่ีหยาบคาย 
 5. การถูกโขมยข้อมูล ปลอมแปลงช่ือตนเองไปสร้างความเสียหายแก่คนอื่น วัยรุ่น
และเยาวชนมีโอกาสจะถูกโขมยข้อมูลส่วนตัว บัญชีผู้ใช้งานและนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนเชิงเสียหาย 
เช่น เข้าไปพูดคุยกับเพ่ือนของเรา ขายของ โพสต์เน้ือหาที่ไม่เหมาะสม ก่ออาชญากรรม ทําเร่ืองผิด
กฎหมาย นอกจากน้ียังมีโอกาสถูกหลอกขอข้อมูลจากการเข้าไปเล่นเกมออนไลน์ 
 6. ข่าวหลอกลวง ข่าวปลอม วัยรุ่นและเยาวชนระบุว่าเคยอ่านข่าวปลอมเก่ียวกับดารา
เสียชวิต ซ่ึงทราบว่าเป็นข่าวปลอมเพราะตั้งคําถามกับข่าว ไม่เช่ือข่าวทันที และตรวจสอบข้อมูล  
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 7. การถูกหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์ เป็นการสั่งสินค้าออนไลน์แล้วเกิด
ปัญหา เช่น ไม่ได้รับสินค้าท้ังท่ีจ่ายเงินแล้ว ถูกเร่งเร้าให้โอนเงินแต่ไม่ยอมส่งสินค้า เม่ือติดตามทวง
ถามก็หนี หรือปิดกั้นไม่ให้เราเข้าถึงได้ ได้รับสินค้าไม่มีคุณภาพ ไม่ตรงกับท่ีเสนอขาย 
 8. ถูกเพ่ือนกล่ันแกล้งให้อาย เป็นการเล่นแกล้งกันของเพ่ือน ๆ บนสื่อสังคมออนไลน์ 
เช่น เพ่ือนผู้ชายที่เป็นเพ่ือนบนเฟซบุ๊กส่งเน้ือหาเป็นคลิปมาข้ึนบนฟีดของเพ่ือนผู้หญิง แล้วคลิปเล่น
เองอัตโนมัติ เสียงดังจนเพ่ือนผู้หญิงรู้สึกอาย 
 9. การประจานให้ผู้อื่นเสียหาย มีมูลเหตุมาจากการทะเลาะ หรือผิดใจกัน หรือมี
ปัญหาเกี่ยวกับเรื่องความรัก แฟน แล้วอีกฝ่ายหน่ึงนํารูปภาพมาประจานบนสื่อสังคมออนลน์  
 10. ได้รับโฆษณารบกวน ขณะใช้งานจะได้รับการนําเสนอโฆษณาจากระบบ ทําให้เกิด
ความรําคาญ เปลืองพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลของอุปกรณ์ 
 11. ไวรัสคอมพิวเตอร์ ส่งมาทางแอปพลิเคชัน สื่อสังคมออนไลน์ เป็นลิงค์ให้กดเข้าไป
แล้วติดไวรัสคอมพิวเตอร์ ทําให้อุปกรณ์เสียหาย  
 ส่ิงกระตุ้น แรงจูงใจ ท่ีกระตุ้นให้วัยรุ่นและเยาวชนมีโอกาสเข้าถึงความเสี่ยงจากการใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ มาจากความชอบ ความสนใจท่ีมีอยู่เดิม ความต้องการข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ 
ความไม่ใส่ใจเรื่องอันตราย จึงทําให้เผลอเข้าถึงเน้ือหาที่ตนสนใจท่ีนํามาใช้หลอกล่อ  
 อย่างไรก็ตาม วัยรุ่นและเยาชนยังมีการไม่ให้ความสนใจเน้ือหาตามท่ีกล่าวมา โดยข้าม
เลยไม่เข้าถึงเน้ือหา ช่วยลดความเสี่ยงได้ 
 วัยรุ่นและเยาวชนมีวิธีป้องกันและลดความเส่ียงจากการใช้งาน โดยพบว่า มีการต้ังค่า
การป้องกันในการเข้าถึงข้อมูล คิดก่อนท่ีจะแชร์ ไม่ยุ่งเกี่ยว หรือกดดูเน้ือหาข้อมูลท่ีไม่น่าไว้ใจ มีสติ 
ไม่กรอกข้อมูลส่วนตัวที่สําคัญบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 นอกจากน้ีวัยรุ่นและเยาวชนยังใช้วิธีจัดการแจ้ง เพ่ือให้เจ้าของ ผู้ดูแลแอปพลิเคชัน เพจ 
เว็บไซต์ว่า มีผู้นําเน้ือหาท่ีไม่เหมาะสม สิ่งลามกอนาจารมาเผยแพร่ หรือมีผู้กระทําความเสียหายแก่
ผู้อ่ืน เพ่ือให้ผู้ดูแล บล็อกผู้ใช้งานน้ัน 

 มีการใส่รหัสผ่านเพ่ือป้องกันคนอ่ืนมาใช้งานบัญชีของตนเอง เปลี่ยนรหัสผ่านบ่อย ๆ ใช้
การเข้าถึงบัญชีด้วยการสแกนน้ิวมือ ใช้แอปพลิเคชันล้างเครื่องเคลียร์ข้อมูลการใช้งาน ต้ังค่าการใช้
งานที่ให้แจ้งเตือนหากมีการใช้งานท่ีผิดจากที่เคยใช้เป็นประจํา  
 วัยรุ่นและเยาวชนมีความกังวลเรื่องความเส่ียงและอันตรายจากการใช้งานอยู่ด้วย โดย
กังวลเรื่องข้อมูลประวัติส่วนตัว กังวลเร่ืองของโฆษณาเข้ามารบกวน 
 อย่างไรก็ตามยังพบว่ามีผู้ท่ีไม่กังวเรื่องความเสี่ยงอันตราย เพราะยังไม่เคยเกิดข้ึนกับ
ตนเอง คิดว่าไม่เคยให้ข้อมูลท่ีสําคัญ ข้อมูลท่ีให้บนสื่อสังคมออนไลน์เป็นข้อมูลท่ีไม่จริง 
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ตอนท่ี 4.2 กลุ่มวัยหนุ่มสาว ช่วงอายุ 23 – 39 ปี  
 
 การสัมภาษณ์กลุ่มวัยหนุ่มสาว มีจํานวนผู้ให้สัมภาษณ์รวม 21 คน มีอายุระหว่าง 23-39 
ปี ผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความผูกพัน และความเสี่ยงจากการใช้สื่อสิงคมออนไลน์ ของกลุ่มวัย
หนุ่มสาว มีดังต่อไปน้ี 
 4.2.1 การใช้งานส่ือดิจิทัลของวัยหนุ่มสาว 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวใช้สื่อสังคมออนไลน์ คุยกับกลุ่มเพ่ือนท่ีทํางาน เพ่ือนท่ีสมัยเรียน เพ่ือน
ท่ีสนิท ญาติพ่ีน้อง แฟน 

“เป็นไลน์ส่วนมากคุยกับเพ่ือนจะเป็นไลน์มากกว่าค่ะ...ท่ีคุยประจํานะส่วนมากมี
ครอบครัว เพ่ือนเรียนด้วยกัน” (ปู, ค้าขายเบเกอร่ี, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ท่ีทํางาน แล้วก็จะมีกลุ่มเพ่ือน แต่ก็นาน ๆ ทีเข้าไปคุยด้วย” (ม๊อบ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“มีกลุ่มกับเพ่ือนสนิทค่ะ แล้วก็ส่วนตัวจะแยกไปค่ะ...คุยเรื่องทั่วไปน้ีแหละค่ะ” (อ้น, 
พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“กลุ่มเพ่ือนอะมีงานอะไรท่ีเราแบบจะไปได้เขาก็ชวนมาแล้วเราก็ไป ในกลุ่มเรานะ 
จะคุยกันแต่พวกแค่น้ีค่ะ” (หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
 “บางทีก็เป็นเพ่ือนสนิทพวกพ่ี ๆ ป้า ๆ น้า ๆ อา ๆ...ส่วนมากคุยกับแฟนกับเพ่ือน
ค่ะ” (เอ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เฟซ เป็นแมสเซ็นเจอแชทกลุ่มเพ่ือนสร้างข้ึนมา...ของไลน์เป็นกลุ่มท่ีทํางานแค่น้ัน
ค่ะ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“พูดคุยกับแฟนเวลาแฟนทํางาน พ่อแม่เพ่ือนครับ (แมสเซ็นเจอร์)” (นาย, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“คนในครอบครัวบ้างญาติพ่ีน้องบ้าง จะต้ังเป็นกลุ่มของครอบครัวค่ะ...คุยเรื่องท่ัวไป
ถามสารทุกข์สุกดิบ” (แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)   
“ในครอบครัวหนูก็จะแบบว่า เหมือนจะคอลกัน แล้วก็คุยเรื่องท่ัวไปค่ะ” (เบญ,  
อาชีพรับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“กลุ่มเพ่ือน กลุ่มครอบครัว กลุ่มเพ่ือนน่ีก็จะมีเป็นรุ่นๆ ไป ประถม มัธยม แล้วก็มหา
ลัยค่ะ” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
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 นอกจากน้ีใช้สนทนาเกี่ยวกับเรื่องงาน เช่น กลุ่มงานท่ีทํางาน กลุ่มค้าขาย กลุ่มธุรกิจ
การลงทุน เรื่องท่ีเป็นทางการ เช่น ผู้ท่ีมีลูกเรียนหนังสือจะใช้สนทนากับครู มีกลุ่มสนทนาระหว่างครู
กับผู้ปกครอง สําหรับผู้ท่ีทํางานและเรียนปด้วยก็จะมีการใช้งานติดต่อกับอาจารย์เรื่องการเรียน 

“เฟซมากกว่า...เพ่ือนร่วมงานมากกว่าครับ คุยเรื่องงานในกลุ่มงานของตนเองครับ” 
(พงษ์, ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
“กลุ่มไลน์ เค้าจะส่งไฟล์มาให้ทํางานเราก็เอาไฟล์ไปทําค่ะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, 
สัมภาษณ์) 
“กลุ่มไลน์จะเป็นทีมขายค่ะ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากธุรกิจการลงทุนมากกว่า พวกธุรกิจเครือข่าย...กลุ่มธุรกิจของผมมีหลาย
กลุ่ม มีกลุ่มเพ่ือนแล้วก็ธุรกิจด้วยกันเป็นไลน์” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ไลน์งานอ่ะค่ะ ก็จะมีการติดต่อเรื่องงาน เหมือนแบบ ในกลุ่มไลน์เขาจะคุยเรื่องการ
รับผิดชอบหน้าท่ีของในงาน หรือว่ามีข้อบกพร่องเกี่ยวกับเรื่องการทํางานแบบน้ีอ่ะ
ค่ะ เขาก็จะแบบ พูดเข้าไปในไลน์” (เบญ,  อาชีพรับจ้าง, สมัภาษณ์) 
“เช็คข้อมูลไลน์กลุ่ม กลุ่มเพ่ือนที่มหาวิทยาลัย” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากไลน์กลุ่มคุณครูของลูกท่ีโรงเรียน จะมีอะไรก็จะไลน์เข้ามา” (เอ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“ผมต้องทํางานในการดูแลเพจ (Page) ของมูลนิธิ ตอบคําถามต่างๆ หรือว่าโปรโมท 
(Promote) องค์กร ให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับองค์กร เราเลยจําเป็นต้องใช้เฟซบุ๊ก 
(Facebook) เป็นประจําทุกวันเลยครับ...พวกไลน์ (Line) น่ีก็เพ่ิงได้มาใช้งานจริงๆ 
จังๆก็ตอนทํางานแล้วครับ เพราะเค้ามีอัพเดทว่าต้องไปทํางานตรงน้ันตรงน้ีใน
กรุ๊ปไลน์ของออฟฟิศเยอะมากครับ” (ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนาเอกชน, 
สัมภาษณ์) 
 

 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการใช้งานแอปพลิเคชันหลายชนิดควบคู่กัน เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแก
รม ทวิตเตอร์ ไลน์ โดยมีความคิดว่าแอปพลิเคชันแต่ละชนิดมีความแตกต่างกัน ใช้งานแตกต่างกัน 
เช่น อินสตราแกรมจะรู้สึกเป็นส่วนตัวมากกว่าเฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์จะคัดสิ่งท่ีเราสนใจมาให้และคิดว่า
ปลอดภัยกว่าเฟซบุ๊กเน่ืองจากไม่ต้องระบุตัวตน 

“เวลาหนูกดแชร์ในอินสตาแกรม หนูก็ปิด ปิดท่ีมันแชร์ในเฟซบุ๊ก หนูคิดว่าไอจีมัน
จะมีอีกโลกนึงของเราอ่ะค่ะ หมายถึงว่า มันจะส่วนตัวกว่าเฟซบุ๊ก หนูคิดว่ามัน
ส่วนตัวกว่าเพราะว่าเราไม่ได้ให้ใครมาเห็นของเราได้ง่ายๆ เหมือนว่าเรายอมรับให้
เขาเห็นเวลาเขา Add friend มา ใช่ มันจะเป็นโลกอีกโลกนึง แต่ว่าเหมือน
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เฟซบุ๊กเน่ีย เหมือนเขาสามารถรู้ข้อมูลเราไปได้เลย เขาไม่ต้องแอดเพ่ือนมา เขา
ติดตามเขาก็เห็น แต่ว่าเหมือนในไอจีเน่ีย เราจะต้ังไว้ว่าเราต้องยอมรับก่อน เขาถึง
จะเห็นเรื่องราวของเรา เห็นประวัติของเรา” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่ทวิตเตอร์มันคัดมาให้อ่ะ แบบถ้ายูทูป เร่ืองน้ีช่องน้ีน่าฟอล (Follow) ก็
จะตามไป...ไม่ปลอดภัยมากท่ีสุด ก็คือเฟซบุ๊ก มันเป็นแพลตฟอร์มท่ีได้รับความนิยม
มากๆ ...แต่สิ่งท่ีมันพ่วงมากับเพจอ่ะ มันไม่ใช่คอนเทนท์ (Content) ท่ีเราต้องการ
เสพไรเงี้ย เราก็เลยรู้สึกว่ามันอันตราย... ส่วนปลอดภัยมากท่ีสุดก็น่าจะเป็นทวิต
เตอร์ เพราะมันเป็นแพลตฟอร์มท่ีเราเลือกได้ว่าเราจะฟอล (Follow) ใคร สนใจ
อะไร จะ mute คําอะไร แล้วด้วยความที่มันไม่ได้โชว์ตัวตนของเราเลย เราอาจจะมี
เพ่ือนเราในน้ัน แต่คนท่ีเห็นทวิตเตอร์ของเราอ่ะ เราไม่อยากให้เขาเห็น เราก็ล็อค
แอค (Locked Account) ก็รู้สึกว่ามันไม่ต้องโชว์ความเป็นตัวเอง ไม่ต้องกรอกเบอร์
โทรศัพท์ มันไม่ต้องส่งอีเมล (Email) ยืนยันเลย” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, 
สัมภาษณ์) 

  
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวใช้สื่อสังคมออนไลน์ในกิจกรรมท่ีไม่มีวัตถุประสงค์ท่ีแน่นอน ได้แก่ ใช้
เพ่ือความบันเทิง ดูหนัง ฟังเพลง ดูภาพยนตร์ อ่านข่าวทั่ว ๆ ไป 

“ดูแบบรายการตลก ๆ อะไรประมาณน้ี ก็แค่ไม่ได้ ไม่ได้เจาะจงว่าจะดูมากอะไร” 
(หมวย ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“จริง ๆ ใช้ท่ังวัน...ดูไปเรื่อย ๆ ไหลไปเรื่อย ๆ บ้างครั้งก็เป็นช่ัวโมง” (บอล, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
“ยูทูปใช้ดูหนังฟังเพลง ส่วนใหญ่ละครซีรีย์ประมาณนี้ ใช้วันละประมาณ 2-3 ช่ัวโมง
ดูหนังย้อนหลังค่ะ...ไลน์ทีวีมีค่ะ...มันเป็นย้อนหลังพวกคลับฟลายเดย์พวกยูทูปมันลง
ช้าเลยไปดูในไลน์ทีวีมากกว่าค่ะ แต่ยูทูปฟังเพลงดูละครมันจะลงเร็วกว่าค่ะ” (ฮานา, 
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ฟังเพลงดูหนังย้อนหลัง ช่ัวโมง หนังเรื่องนึงก็ช่ัวโมงกว่า ๆ ค่ะ...กดซับสไคร์ค่ะ 
อยากติดตามเผ่ือมีคลิปท่ีน่าสนใจเรากดมันก็จะแจ้งเตือนค่ะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, 
สัมภาษณ์) 
“เข้าดูทูปมากกว่าสะดวกสบายมากกว่าครับ...ดูย้อนหลัง หนัง ผ่อนคลายครับ” 
(บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ฟังเพลง แล้วก็ดูรายการท่ัวไปค่ะ” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ฟังเพลงบ้าง หรือไม่ก็ดูพวกคลิปอ่ะค่ะ” (เบญ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
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“ฟังเพลงบ้าง หรือไม่ก็ดูพวกคลิปอ่ะค่ะ เฟซบุ๊กค่ะ...แล้วก็ตามด้วยยูทูบ ก็ดูไปเร่ือย 
ๆ” (เบญ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 อย่างไรก็ตามมีการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีวัตถุประสงค์ ได้แก่ มีเรื่องที่สนใจจึง
เข้าสู่เน้ือหาอย่างเจาะจง เช่น ผู้ท่ีมีบุตรก็จะสนใจเรื่องการเลี่ยงบุตรจึงเข้าเป็นสมาชิกในกลุ่มแม่ 
ติดตาม (follow) เพจแม่และเด็ก  นอกจากน้ียังใช้ในการประกอบธุรกิจออนไลน์ เช่น สร้างเพจขาย
สินค้าออนไลน์ โพสต์เสนอสินค้าบนเฟซบุ๊กของตนเอง 

“หยิบดูข่าวสารเรื่องแม่ลูกบ้างเรื่องอ่ืนบ้างปะปนกันไป...เพจแม่และลูกเป็นหลักเลย
ค่ะ” (แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)     
“ทําเพจเพ่ือท่ีจะโฆษณางานของบริษัทของตัวเองด้วยค่ะ ค่ะ ก็คือเป็นพวกสินค้า
ต่าง ๆค่ะ ก็จะใช้เฟซบุ๊กในการสื่อสาร...สร้างเพจข้ึนมาแล้วก็จะใช้แชร์ไปตามกลุ่ม
ต่าง ๆ ค่ะ” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์)    
“ผมทําธุรกิจเกี่ยวกับซ้ือรถมือสองมอไซค์ผมก็เช็คในเว็บในเฟซบุ๊กว่ามีใครขายบ้าง 
แล้วก็เช็คโพสต์ในเรื่องที่เรารับซ้ือไปว่ามีการตอบรับตรงไหนบ้าง” (บอล, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์)  
“เราจะขายของออนไลน์เราจะเน้นขายของออนไลน์ เราจะโพสเรื่องขนมเค้กลงขาย
ให้ลูกค้าดู” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่หนูจะขายของออนไลน์(หนูขายเคร่ืองเงิน)ค่ะ แล้วก็จะโพสต์เกี่ยวกับ
สินค้า แล้วก็จะมีลูกค้าทักแล้วก็ขายกันนะคะ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวเป็นกลุ่มท่ีนิยมซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความคล่องแคล่ว มีทักษะในการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ การตัดสินใจซ้ือสินค้าออนไลน์มีลักษณะการพิจารณาอย่างท่องแท้ โดยเลือกดูแหล่ง
สินค้าหลาย ๆ แหล่งเพ่ือเปรียบเทียบ ดูการรีวิวจากคนเคยซ้ือ เช็คประวัติแม่ค้าพ่อค้าท่ีขายผ่านเพจ
ส่วนตัว ดูจํานวนคนติดตามเพจท่ีขายสินค้าท่ีตนสนใจ ดูความเห็นของคนท่ีเคยซ่ือและใช้ 

“ดูจากรีวิว แล้วก็คนท่ีเค้าไปซ้ือก่อนแล้วแล้วก็มารีวิวต่อ บางทีเราก็เช็คทางอ่ืนด้วย 
ส่งครบ ของส่งของได้ แล้วก็ทางแอปฯก็ต้องรับรองด้วยไม่มีประวัติโกง” (ม๊อบ, 
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“อ่านรีวิวของร้านน้ันก่อน ถ้าบางร้านสินค้าไม่ดีก็ไม่สั่งค่ะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, 
สัมภาษณ์) 
“ตัวเองจะเลือกดูก่อน ในคอมเม้นท์ ในอะไรอย่างเง้ียค่ะก่อนท่ีจะสั่งว่า ตอนแรกก็
เลือกอันน้ี โอเคชอบ พอไปดูว่าเขารีวิวมาอะไรอย่างเง้ีย เออ ไม่โอเค เราก็ไม่สั่ง เรา
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ก็ไปสั่งอะไรท่ีมันโอเคมากกว่า คือเหมือนตัดปัญหาไม่ให้มันเกิดข้ึนมากกว่าค่ะ” (อ้อ, 
พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
“หนูดูยอดฟอลโล่เขาว่า ฟอลโล่เยอะหรือเปล่า แล้วก็ดูรูปใช่ไหม เขาจะลงรูปไว้ 
แล้วมันจะมีคนคอมเม้นท์ น่ันแหละคือลูกค้าของเขาท่ีเคยซ้ือ เพราะเขาถาม
ประมาณว่า วันน้ีมีไซส์น้ีไหมคะ ก็แสดงว่าเขาต้องเคยซ้ือ ใช่ เราต้องดูแบบน้ัน” 
(โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีวิธีการป้องกันการถูกหลอก ถูกโกงจากการซื้อสินค้าออนไลน์ โดย
เลือกใช้วิธีการเงินปลายทาง หลังจากสินค้าส่งมาถึงจะตรวจสอบจนแน่ใจจึงจะชําระเงินให้ผู้ขาย มี
การเปรียบเทียบราคาจากผู้ขายออนไลน์หลาย ๆ แหล่ง ดูยอดผู้ติดตาม ในกรณีท่ีเป็นผู้ชายจะซ้ือ
สินค้าจะมีการปรึกษาคนท่ีไว้ใจใกล้ชิด เช่น แฟน  

“ในกรณีท่ีสั่งของทางออนไลน์ถ้าไม่มีปลายทางจะไม่สั่ง พ่ีจะดูในกลุ่มของคนขาย
ส่วนมากเค้าจะมีเก็บปลายทาง” (ปู, ค้าขายเบอเกอร่ี, สัมภาษณ์) 
“เราอ่านเง่ือนไขของมัน ถ้าไม่ได้สินค้าเหมือนที่เราสั่งก็คืนได้ภายใน 15 วัน เพราะ
เราจ่ายเงินปลายทางแล้วก็ดูของก่อน...เปรียบเทียบราคาเว็บน้ีเว็บน้ัน” (พงษ์, 
ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
“เช็คดูจากข้อมูลทางพันทิพ สินค้ามันจะเก็บรับเงินโดยตรงครับ เพราะสินค้า
ออนไลน์แบบสินค้ามาแล้วย่ืนตังค์ให้เค้าไปเลยครับ” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“หนูจะดูรีวิวก่อนว่าเป็นยังไง แต่แบบรีวิวไม่โอเคหนูก็ไม่กล้าสั่งเหมือนกัน แต่ว่าสั่ง
ผ่านแชปป้ีเค้ารับประกันว่าของต้องถึงก่อน เพราะของมันผ่านโปรแกรม แต่ถ้าของ
ไม่ถึงเราเค้าก็ไม่โอนเงินให้เจ้าของ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ดูจากยอดฟอลโล่ เพราะว่ามันไม่มีเหมือนกันอ่ะค่ะ แบบแฟช่ันมันจะมาเร่ือยๆ ไม่
เหมือนกัน มันแล้วแต่แม่ค้าแต่ละร้านเขาหยิบมาอ่ะค่ะ มันไม่เหมือนกันนะคะ แต่
บางร้านก็เหมือนกัน เราก็ต้องดูราคาอีกทีนึง ราคาน่ีสําคัญ เราต้องดูหลายๆ ที 
เพราะบางท่ีก็ขายแพงเกิน” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากก็เปรียบเทียบราคากัน...ในแต่ละเว็บก็จะไม่เหมือนกันครับ” (บอล, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่คนท่ีดีล ซ้ือสินค้าด้วยก็จะเป็นคนท่ีเพ่ือนแนะนําออกมาอีกทีนึง หรือไม่ก็
เป็นคนท่ีมี น่ีดูจากยอดฟอลโลวเวอร์ (Follower)” (ชา, พนักงานบริษัท และติว
เตอร์, สัมภาษณ์) 
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“ผมจะให้แฟนตัดสิน ดูก่อนว่าชอบแบบน้ี แฟนจะอ่านคอมเม้นท์ แล้วส่งดู...ปรึกษา
แฟนให้เค้ารับรู้ด้วยครับ(กลัวแฟนด่า)” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ดูราคา แล้วก็ดูคอมเมนต์ ถ้าบางอันท่ีไม่มีคอมเมนต์ ผมก็จะไม่เลือกไม่ซ้ือเลยครับ 
เพราะมันเหมือนเป็นเพจท่ีไม่มีคนเข้ามาดู ไม่มีคนซ้ือ เป็นเพจที่สร้างข้ึนมาใหม่ ไม่มี
ข้อมูลท่ีมากพอ” (ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนาเอกชน, สัมภาษณ์) 

 
 อย่างไรก็ตามยังมีวัยหนุ่มสาวท่ีไม่สนใจซ้ือสินค้าออนไลน์ด้วยเช่นกัน ด้วยความที่ไม่มี
ความจําเป็นต้องซ้ือสินค้าประเภทน้ัน ๆ 

“ไม่ชอบซ้ืออะ มันไม่จําเป็นท่ีจะซ้ือ บ้านเราก็มี ส่วนมากก็จะเป็น อะไร เสื้อผ้า พวก
อะไรประมาณน้ี...หนูก็เป็นแม่ค้าอยู่หนูจะไปสั่งทําไม (หัวเราะ)” (หมวย ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ี กลุ่มวัยหนุ่มสาวยังมีการขายของออนไลน์บนสื่อสังคมออนไลน์ โดยเปิดเพจ
ขายสินค้า และมีการโพสต์ขายสินค้า จนบางครั้งโพสต์บ่อยจนระบบเฟซบุ๊กตรวจจับและต้ังข้อสงสัย
จึงระงับการใช้งาน ตามกฎเกณฑ์เง่ือนไขจํานวนการโพสต์ในแต่ละวัน   

“ถ้าเป็นกรณีเค้กพ่ีพ่ีจะโพสต์ราคาของเค้กลง โพสต์หน้านึงราคาปอนด์สองร้อยสาม
ร้อย” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
 “มีโดนบล็อกด้วยโปรแกรมเค้า(เฟซบุ๊ก) เพราะว่าหนูขายของหนูโพสต์เยอะเกินไป 
เค้าก็ว่าพฤติกรรมไม่เหมาะสมเพราะว่าเค้าให้โพสต์แค่น้ีแต่หนูโพสต์เยอะเกิน เค้า
เลยบล็อกโพสต์เรา เราก็ขายของไม่ได้แล้วคนมองไม่เห็น...มันจะมีวิธีแก็ปัญหาอยู่
หนูเข้าไปดูกูลเกิล ในยูทูป เค้าก็ให้เข้าไปในชุมชนของเฟซบุ๊กให้เราเข้าไปบําเบ็ญ
ประโยชน์ในน้ันนะคะ... หนูก็ว่าบําเพ็ญประโยชน์อะไรอีก (หัวเราะ) มันตลกค่ะ มัน
ให้ก็อปข้อความแล้วก็ให้สง่เข้าไปแล้วกดไลก์คนท่ีเข้าไปกดไลก์ทุกวัน ๆ ในเพจอัน
น้ัน...หนูก็ไม่รู้แต่เค้าเรียกว่ามันเป็นบําเพ็ญประโยชน์ ให้หนุไปกดไลก์แบบมีคนอวย
เยอะมากเข้าไปแบบว่าหนูโดนบล็อกสามวันก็โดนปลดนะคะ แต่หนูต้องทําอย่างง้ัน
นะ แบบมันตลกไม่รู้สิ...แก็ได้แต่ไม่เหมือนเดิมแบบโพสต์ได้น้อยลง แต่มันก็บล็อกอีก
อาทิตย์นึง หนูก็บําเพ็ญประโยชน์เหมือนเดิม หนูก็โพสต์น้อยลง แบบนึกว่าไปกวด
ขยะแบบน้ี...มันเป็นการต้ังค่านะคะ วิธีต้ังค่าให้กดเข้าไปตรงน้ันให้เราก็อปข้อความ
ไปโพสต์...เราก็เข้าไปถูกใจไปโพสต์ก่อนและหลังเราอยู่น้ันแหละ” (ฮานา, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
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“เม่ือก่อนตอนเรียนก็ขายของ ขายสายชาร์จไอโฟนง้ีอ่ะครับ...เป็นเพจของตัวเอง
ครับ ได้ของมาจากพ่ีท่ีทํางานอยู่กับไอโฟน มันเหมือนว่าถ้ามาจากศูนย์ก็จะแพง
หน่อย แต่ถ้าเราก็จะได้เรทท่ีถูกหน่อย แต่ตอนน้ีเลิกแล้วครับ” (ต้อง, พนักงาน
องค์กรพัฒนาเอกชน, สัมภาษณ์) 

 
 4.2.2 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของวัยหนุ่มสาว 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีผู้วัยหนุ่มสาวมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ พิจารณาจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อ
เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ การสร้างเน้ือหา
ด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์  
 ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มวัยหนุ่มสาว จะใช้บ่อยทุกคร้ังท่ี
มีเวลาว่างจากการทํากิจวัติหรือจากงานท่ีทํา ใช้เม่ือต้องการผ่อนคลายจากการทํางานหลังเลิกงาน 

“ดูช่วงเวลาท่ีเราว่างครับ...ส่วนลูกนอนผมก็จะดูจะเป็นเวลาของผมเลย” (นาย, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ดูข่าวสาร บันเทิงด้วย แล้วก็กีฬา ใช้เวลาว่าง” (พงษ์, ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
“เช้ามาก็ดูข่าวในเฟซฯ แต่ไม่ค่อยมากมาทํางานไม่ค่อยได้เล่นเลย ตอนเย็นค่ําๆก็จะ
ดูหนังในยูทูปค่ะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“ใช้แบบครึ่งช่ัวโมง เราก็จะเปลี่ยนไปดูแบบหนังแทน แล้วพอเบ่ือก็กลับมาใหม่ แล้ว
ก็ไปดูหนังอะไรอย่างน้ีอ่ะค่ะ ถ้าว่าง” (เบญ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ไม่ค่อยบ่อยค่ะ คือค้าขายด้วย พอลูกค้ามาเราก็หยุดไว้ บางทีก็ไม่ได้ดูเลย” (หมวย, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เลิกงานดูยูทูปบ้าง บางทีก็ทวิสเตอร์นิด ๆ หน่อยๆ...ยูทูปเรื่องร้านอาหาร ตลก
ขบขัน” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 วัยหนุ่มสาวมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ทุกวัน ทุกเวลา พบในกลุ่มผู้ท่ีทําธุรกิจออนไลน์ 
กลุ่มท่ีใช้จนเคยชิน เม่ือต่ืนนอนก็จะเข้าใช้ทันทีและใช้ต่อเน่ืองไปจนถึงกลางคืนจนเข้านอน 

“ตอนน้ีก็คือใช้แทบทุกวัน แทบตลอดเวลา เพราะว่ามีการทําเพจเพ่ือท่ีจะโฆษณา
งานของบริษัท” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
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“เราต้องดูตลอดเลย เอาง่าย ๆ เกือบทุกนาทีเลย...คือมันจะมีประเด็นหลักคือเราจะ
โพสขายของอยู่แล้ว คือเราจะเช็คตัวลูกค้าด้วย เช็คสินค้าเราด้วยแล้วก็ จะมีการคุย
กับเพ่ือนบ้างแชร์ประสบการณืกันบ้าง” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“ต่ืนนอนบุ๊ปก็เล่นโทรศัพท์เลย ดูข่าวโน่นน้ีน้ันนะคะ...ใช้ถึงกลางคืนเลยค่ะ” (ฮานา, 
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากเลยต่ืนเข้ามาจะเป็นเฟซบุ๊กบ้าง ไลน์บ้าง อินสตราแกมเป็นบางครั้ง 
ส่วนมากเยจะอยู่กับโทรศัพท์อยู่แล้วลูกนอน (ลูกอายุ 8เดือน) แม่ก็เล่นโทรศัพท์ คือ
อยู่กับอินเทอร์เน็ตท้ังวัน”  
(แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)    
“ต่ืนมาครั้งแรกก็จับเลย เช็คเฟซบุ๊ก เช็คแชท (Chat) เช็คข้อมูลข่าวสารก่อน ก่อน
จะออกไปทํางาน แต่งตัวอาบนํ้าน่ีจับโทรศัพท์ก่อนเป็นอันดับแรกครับ แล้วเวลา
ทํางาน พอถึงเวลาพักก็ต้องใช้เฟซบุ๊กตลอดเลยครับ” (ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนา
เอกชน, สัมภาษณ์) 
“ก็ต่ืนมาเลยค่ะ ต้ังแต่ต่ืนจนถึงก่อนนอนเลยค่ะ 4 แอปน้ี (เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม 
ทวิตเตอร์ ไลน์) รอบนึงเน่ีย เฉลี่ยก็ประมาณ 5-10 นาที” (ชา, พนักงานบริษัท และ
ติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 การแสดงความถูกใจ (like) จะกดไลก์ให้กับเน้ือหาที่ตนเองชอบ เรื่องที่สอดคล้องกับ
ชีวิตตนเอง อีกท้ังยังกดสัญลักษณ์อ่ืนท่ีแสดงความถูกใจ เช่น สัญลักษณ์หัวใจ (love) กับเน้ือหาท่ี
ถูกใจมากเป็นพิเศษ เน้ือหาแปลกใหม่ ตรงกับความรู้สึกขณะน้ันอย่างรุนแรง 

“กดบ้างค่ะ ในกรณีท่ีเฉพาะท่ีตัวเองชอบจริงๆ หรือท่ีโอเคจริงๆ ไม่ใช่กดทุกอัน 
เลือกท่ีจะกด” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
“อย่างเราถูกใจก็จะกดหัวใจบ้าง ละก็ว้าวหรือไลก์ธรรมดา...บางทีดูรายการนึงมันมี
สาระเลยชอบเลยกดให้เค้า” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“กดไลก์เหมือนหนูชอบอะไรแบบน้ีเหมือนน่าสนใจ” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
 “จะเป็นแบบว่าอารมณ์มีความสุข เห็นเด็กแล้วมีความสุข เห็นพัฒนาการลูกดีข้ึน 
พัฒนาลูกคนอ่ืนก็าวไปลูกคนอื่นจะไปไกลไหม” (แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)    
“เป็นข้อความที่โดนใจ เป็นไอเดียแปลก ๆ ท่ีเราสนใจ” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“บางทีถ้าเกิดว่าเป็นคนอ่ืนท่ีโอเคคําพูดท่ีโอเคมันถูกใจเราก็ไลก์” (ม๊อบ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
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“ก็จะเป็นเพ่ือนท่ีอัพเดทแบบว่า ไปเท่ียวท่ีน่ันท่ีน่ี แล้วเราก็จะกดไลก์ให้เค้า เป็น
แบบอินสปาย (Inspire) เราจะต้องไปเท่ียวแบบเค้าบ้าง เม่ือถึงวันหยุดของเรา” 
(ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนาเอกชน, สัมภาษณ์) 

 
 การแสดงความถูกใจมักจะแสดงความถูกใจกับเน้ือหาของคนท่ีสนิทสนิมกัน อาทิ เพ่ือน 
ญาติพ่ีน้อง คนรู้จัก และบางครั้งกแ็สดงออกโยไม่มีจุดหมาย แสดงออกตามเคยชิน 

“ของเพ่ือน ของญาติพ่ีน้องเราก็จะไปไลก์ให้” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เพ่ือนในกลุ่มท้ังหมดเลยในเฟซ เหมือนเค้าโพสต์อะไรมาก็กดไลก์อย่างเดียว” (เอ, 
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“กดเพื่อนท่ีสนิท แล้วเป็นเพ่ือนในเฟซกันแค่น้ัน” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“เป็นเพ่ือนแบบท่ีเราอยากกด เราก็เลยกด ท่ีสนิท ๆ กัน แต่อันอ่ืนเราก็ไม่กด” 
(หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากจะกดให้เพ่ือนท่ีแบบรู้จักกันจริงๆ ค่ะ คือถ้าเหมือนเป็นเพ่ือนท่ัวไปในเฟซ
ก็เลื่อนผ่านดู เลื่อนผ่าน แต่ถ้าถูกใจก็กด ส่วนมากไม่ค่อยกดค่ะ” (โรส, พนง. ธุรการ, 
สัมภาษณ์) 
“บางทีแล้วแต่อารมณ์บางทีก็กดรัวเลยคนไม่รู้จักก็กดเหมือนกัน...บางทีฟีดข่าว
ก็ไลก์” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากกดไลก์ไม่ค่อยมีเหตุผลนะ เห็นเค้าโพสต์ก็กด ๆ ไลก์ให้เค้าเฉย ๆ”  
(ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“เพจของไทยรัฐจะมีข่าวข้ึนมาก็ไลก์ค่ะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากผมกดข่าวมากกว่าครับ” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 การแสดงความเห็น (comment) จะแสดงความเห็นกับเน้ือหาของเพ่ือนสนิท ใน
ทํานองหยอกล้อเล่น อวยพรทักทาย ทักทายเพ่ือนท่ีไม่ได้พบกันเป็นเวลานาน ให้กําลังใจ และมีการส่ง
สัญญลักษณ์ สต๊ิกเกอร์แทนความรู้สึก จะแสดงความเห็นเฉพาะเรื่องที่ตนเองผูกพันและเป็นเรื่องท่ีตรง
กับชีวิตตนเอง  

“ส่วนมากจะเป็นเพ่ือนมากกว่า...หากเป็นเพ่ือนจะแซวกันมากกว่า คือก็จะส่ง
สต๊ิกเกอร์ไป” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“จะคอมเม้นท์ในเฟซบุ๊กคือจะคอมเม้นท์ลูกแล้วก็เพ่ือนที่สนิทกันในเฟซบุ๊กมากกว่า
...อินสตาแกมมีแซว มีพ่ีคนนึงชอบออกกําลังกาย...เราของคําแนะนําเค้ากินยังไงออก
กําลังกายยังไงให้สุขภาพดี” (ปู, ค้าขายเบอเกอร่ี, สัมภาษณ์) 
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“ส่วนมากคอมเม้นท์เพ่ือนเหมือนเพ่ือนโพสต์ก็จะเป็นแซว ๆ ...ใส่สต๊ิกเกอร์มีค่ะ 
แซวเหมือนมันมีตัวการ์ตูนหัวเราะตลกนะคะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“คอมเม้นท์ส่วนมากไม่คอมเม้นท์ใคร มีก็ส่งสต๊ิกเกอร์ มีแค่คอมเม้นท์ในกลุ่มเพ่ือน
ครับ” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“คอมเม้นท์เหมือนเรื่องท่ีเขาอวยพรวันเกิดให้เราเงี้ย เราก็ตอบแค่น้ัน ถ้าอันอ่ืนเราก็
ไม่เคย เราก็เลื่อนผ่านดูเฉย ๆ” (หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“คอมเม้นท์ จะคอมเม้นท์ในเวลาเพ่ือนโพสต์มากกว่า... เพ่ือน ลงรูปแฟนอะไรอย่าง
น้ีอ่ะค่ะ ก็ไปเม้นว่า เออ เหม็นความรักจัง อะไรอย่างน้ีค่ะ แบบแซวเพ่ือนอะไรอย่าง
น้ี ธรรมดา” (เบญ,  อาชีพรับจ้าง, สัมภาษณ์) 
 “ส่วนมากเลยจะเป็นแบบว่าอวยลูกบ้าง ลูกชายกี่เดือนแล้ว ลูกชายพัฒนาถึงไหน
แล้ว...เค้าจะต้ังเพจข้ึนมาให้คําปรึกษาแม่และลูก แล้วก็อวยลูกบ้างประมาณน้ี โดย
ส่วนมากเลยท่ีเข้าไปสมมติท่ีเข้าไปลูกสามเดือนแล้ว พัฒนาการเด็กแต่ละคนถึงไหน
บ้าง แต่ละคนก็เข้ามาคอมเม้นท์แชร์ประสบการณ์แชร์ความรู้กันไป” (แอน, แม่บ้าน
, สัมภาษณ์)     
“ส่วนใหญ่เพ่ือนลงรูปก็จะน่ารักจัง สวยจัง สวยข้ึนเยอะเลย แบบเพ่ือนไม่ได้เจอ 
นาน ๆ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เคยค่ะมีเพ่ือน บางทีเพ่ือนก็คอมเม้นท์เรา...แบบคิดถึงนะไม่ได้เจอมาหลายวัน” (เอ
, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่ก็จะเป็นพวกให้กําลังใจค่ะ ก็จะแบบเออ สู้ ๆ นะ” (อ้อ, พนง. บริษัท, 
สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ีกลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการแสดงความเห็นในเพจสาธารณะ เช่น การแสดง
ความเห็นต่อข่าวบนเพจข่าว แสดงความเห็นต่อประเด็นท่ีเสนอบนเพจสาธารณะ   

“อย่างเพจอีจันดูบ่อยนะบางทีการเมืองฆ่ากัน อย่างง้ี อย่างฆ่าปาดคือการคอมเม้นท์
ว่า “น่าสงสารเค้า” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“คอมเมนต์ เพราะรับไม่ได้ อันน้ีก็ไม่รู้ว่าเค้าจะเรียกว่าบูลลี่ (Bully) ม้ัย แต่พรีมว่าพ
รีมไม่ได้บูลลี่ (Bully) นะ พรีมพูดทุกอย่างตามเหตุและผล ใต้โพสต์ของเขาเลย...เค้า
ก็มีการมาตอบโต้ แต่ก็จะมีคนมาหนุนเรา” (พรีม, ติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
 

 การส่งต่อเพ่ือแบง่ปัน (share) เน้ือหา มักจะเป็นเน้ือหาท่ีมีสาระมีประโยชน์ ต้องการ
ให้คนอ่ืนได้รับรู้ เน้ือหาคลายเครียดเบาสมอง กิจกรรมท่ีแสดงถึงรูปแบบการใช้ชีวิต เช่น การ
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ท่องเท่ียว รับประทานอาหารท่ีร้านอาหาร ร้านกาแฟ นอกจากน้ียังมีเป็นการแชร์ผลงานขององค์กร
ตนเองด้วย 

“เรามองดูอ่านแล้วโอเค เรารู้ว่ามีประโยชน์แชร์ไปให้คนอ่ืนได้รับรู้” (ม๊อบ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่จะเป็นข่าวสารมากกว่าท่ีเกี่ยวกับเรื่องใกล้ตัวของเรา เป็นข่าวภายใน
จังหวัด เกี่ยวกับครูเกี่ยวกับนักเรียนประมาณน้ี” (พงษ์, ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
“แชร์เป็นข่าวสารท่ีอยู่ในรูปแบบของความบันเทิง หรือก็เรียกข่าวบันเทิง” (ชา, 
พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากก็จะเป็นเกร็ดความรู้ ไปเดียการสร้างบ้าน ท่ีแบบเราจําเป็นต้องใช้เราก็จะ
แชร์...แชร์ไปสาธารณะท่ัวไป แต่บางอย่างตรงกับคนรู้จักตรงการก็แชร์ไปในบล็อก
เค้าเลย” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“อยากให้เพ่ือนรับรู้ด้วยครับมันมีประโยชน์แล้วเรื่องบางเรื่องก็ขํา ๆ ก็ส่งให้เพ่ือนต่อ 
คืออ่านแล้วไม่หนักสมอง” (พงษ์, ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
“ในเฟซฯ มีสถานท่ีท่องเท่ียว แท็กให้เพ่ือนไป อยากให้เพ่ือน มันสถานท่ีท่องเท่ียว
มันสวย แบบอยากให้เพ่ือนไปค่ะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“ดูภาพไปเท่ียวท่ีเท่ียว มันน่าเท่ียวมันสวยก็เลยแชร์ให้เพ่ือนดู กลัวเค้าไม่รู้” (เอ, 
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากก็อาหาร กับงานราชการนะคะ แล้วก็มีนิดหน่อยก็คือแชร์เพลงมาจากยูทูบ 
แล้วก็เอามาลงในเฟซ กดแชร์จากยูทูบ...เรากอ็ยากแบ่งปันความรู้สึกให้คนเขารู้บ้าง
ค่ะบางคร้ัง ว่าเรารู้สึกอะไรอยู่” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากจะแชร์เป็นข้อมูลท่ีผมทํา แล้วก็ของออฟฟิศอะไรพวกน้ีอ่ะครับ แล้วก็

แชร์ต่อ ส่วนแชร์เรื่องอ่ืนๆ ไม่ค่อยเท่าไหร่ แชร์ของพวกองค์กรอย่างเน้ียจะเยอะ
มากกว่า... คือเพจ (Page) บางเพจเขียนเฮด (Headline) ดีมากเลยนะครับน่าสนใจ 
แต่พอเรากดเข้าไปอ่าน มันไม่ใช่ผมก็เลยไม่แชร์มากกว่า เพราะกลัวเป็นข้อมูลผิด
หรือข่าวสารที่ผิดครับ” (ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนาเอกชน, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการใช้แฮ็กแท็ก (hashtag) สําหรับการค้นหาเน้ือหา ในข้อมูลด้าน
การท่องเท่ียว การเข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมการตลาดท่ีจัดโดยสินค้าและบริการท่ีต้องการเผยแพร่
สินค้าบนสื่อสังคมออนไลน์ 

“บางครั้งสถานท่ีเท่ียวน่าสนใจ สอบถามข้อมูลน่าสนใจ...แฮชแท็กแบบปิดข้อมูลให้
เค้า” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
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“เจอบูธท่ีเขาโฆษณาแล้วก็ให้แฮชแท็กของเขา เหมือนงานวันเด็กแบบเขาให้ถ่ายรูป
แล้วก็ให้แฮชแท็กข้อความที่เขาบอกแล้วได้ของ(สินค้า)” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์)  
 

 สําหรับเน้ือหาที่กลุ่มวัยหนุ่มสาวเห็นว่าน่าสนใจและมีประโยชน์ เช่น คําคม คติสอนใจ 
เรื่องท่ีเห็นว่ามีประโยชน์สําหรับคนวัยเดียวกนั ก็จะได้รับการส่งต่อไปให้กลุ่มคนท่ีชอบเรื่องเดียวกัน มี
อาชีพเดียวกัน เพ่ือให้เขาได้รับข้อมูลท่ีน่าจะเป็นประโยชน์สําหรับเขาด้วย  

“แชร์ยูทูปคนท่ีเรารู้จัก เราจะบอกต่อกันไปว่าแบบดูอันน้ีลูกเราพัฒนาการมันดีข้ึน 
เค้ามีความกระตือรือร้นแบบน้ี ๆ” (แอน, แม่บ้าน, สมัภาษณ์)    
“ในเฟซบุ๊ก ส่วนใหญ่แชร์เป็นคลิปแมว เป็นคนชอบแมวติดตามเพจแมวทุกอย่าเลย 
ส่วนใหญ่ส่งไปให้แฟนเพ่ือนด้วย” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“แชร์ในส่วนเพ่ือนที่เป็นเพ่ือน...ส่วนมากเพ่ือนจะขายของต่างคนต่างแชร์ คือ
บางครั้งเราก็ไม่ได้เพ่ือนกันร้อยเปอร์เซ็นต์เราช่วยกันขายช่วยกันแชร์แนะนําเพจ
ประมาณนี้ค่ะ” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“คติสอนใจครับ...แบบทําวันน้ีให้ดีท่ีสุด ประมาณน้ี แบบล้อการเมืองประมาณน้ี
ครับ” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“คําคมอะไรแบบน้ี...ส่วนมากพวกความรัก แล้วก็เหมือนกับเกี่ยวกับพวกชีวิตอะไร
อย่างน้ี...มันตรงจังเลยก็เลยแชร์อะไรอย่างน้ีค่ะ” (เบญ, อาชีพรับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ียังมีการส่งต่อเน้ือท่ีเป็นการเตือนภัย การช่วยเหลือเกี่ยวกับภัยสาธารณะ เช่น 
อุบัติเหตุ การส่งต่อเพ่ือแสดงความรู้สึกของตนเองให้บุคคลอ่ืนได้รับทราบ 

“แชร์แบบว่าเด็กท่ีพ่อแม่ท้ิงโดนฆ่าก็จะแชร์ แชร์ไปกลุ่มเพ่ือนพ่ีน้องให้ดู...เรามีลูก
ครับเราส่งสารเค้าเราก็แชร์ให้คนอ่ืนได้ดูครับ” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“เร่ืองเก่ียวกับอุบัติเหตุ.....ไอ้ท่ีเก่ียวกับการช่วยเหลือด้วย ประมาณน้ัน”  (หมวย, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เขาจะได้รู้ว่าเรารู้สึกยังไง ก็เหมือนเราได้ระบายความรู้สึกตัวเอง ถึงเขาไม่รู้ แต่เรา
ก็ได้ระบายออกไปในเฟซบุ๊ก แต่เขาไม่รู้ก็ไม่เป็นไรค่ะ ก็เหมือนเราได้ระบายออกไป
แล้วอ่ะ เออเราเศร้านะ เรามีความสุขตอนน้ีนะ อะไรอย่างน้ีค่ะ ก็เลยแชร์ไป” (โรส, 
พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ชอบแชร์เน้ือหาท่ีเกี่ยวข้องกับสังคมนะ แต่ก็แบบเสือดงเสือดํางี้ ช่วงน้ันก็จะเสือดํา
เยอะ เสือดําเก่ง เน้ือหาเท่ียวตอนน้ันก็จะแชร์” (พรีม, ติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
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 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มวัยหนุ่ม
สาวพบว่า มีการโพสต์หลายครั้งในแต่ละวัน และโพสต์ในแอปพลิเคช่ันหลายชนิด โดยเป็นเน้ือหา
เกี่ยวกับสินค้าท่ีตนเองขายบนออนไลน์ การทํากิจกรรมของตนเอง ครอบครัว เพ่ือน เรื่องราวท่ัวไป 
การบ่นระบายความรู้สึก และมีการใช้การระบุตําแหน่งท่ีอยู่ (location) ด้วยการเช็คอิน (check in) 
ในโพสต์ด้วย ท้ังน้ีโพสต์ท้ังข้อความ ภาพ และคลิปวิดีโอ มีการเขียนบรรยายประกอบ 

“โพสต์รูปเค้ก ตัวเรา ครอบครัวลูก ๆ ส่วนมากเป็นหลัก...บ่อยค่ะ วันนึงพ่ีโพสต์ห้า
หกรอบเลยนะทั้งเฟซบุ๊กแล้วก็ไลน์เลย อินสตาแกมจะโพสแค่สองครั้ง” (ปู, ค้าขาย
เบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“ผ่านเฟซค่ะ...อัพตลอดค่ะ เพราะตัวเองขายสินค้า...โพสต์บ่อยค่ะสว่นใหญ่วันหยุด
งานจะโพสต์เกือบทุกอาทิตย์เลย ก็ถ่ายทีนึงก็ลงได้ท้ังอาทิตย์เลย...ถ้าเป็นรูปตัวเองก็
ลงอินสตาแกมแล้วก็เช่ือมต่อกับเฟซบุ๊กแต่ถ้าเป็นรูปขายของก็ลงแค่เฟซบุ๊กสร้างเป็น
อัลบ้ัมไปเลย” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เร่ืองสินค้าท่ีตัวเองทํางานมากกว่าค่ะ ก็คือกลับมาทํางานก็โพสต์” (อ้อ, พนง. 
บริษัท, สัมภาษณ์) 
“เป็นบางครั้ง เช็คอินตามร้านอาหารบ้าง เพ่ือให้คนอ่ืนรู้ว่าร้านน้ีดีนะ” (บอม, 
ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“รูปเคยนาน ๆ ครั้ง...บางทีรูปเท่ียวบ้างรูปเราบ้าง เดือนนึงอาจจะโพสต์ครั้งนึง” (ม๊
อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“โพสต์ภาพไปถ่ายรูปมาเป็นครอบครัว แล้วก็โพสต์ลงไปบางคร้ังก็คนเดียว บางครั้ง
ก็กับเพ่ือน...เม่ือไม่กี่วันพาลูกไปเที่ยวทะเล แล้วก็เขียนใต้ภาพวันหยุดพาเด็กไปเท่ียว
ทะเล” (เอ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เป็นรูปไปเท่ียวโพสต์ ไปวัดก็โพสต์แต่นาน ๆ ก็โพสต์บางครั้งไม่ได้โพสต์บ่อย...อย่าง
ครอบครัวก็บอกว่า ขอให้มีความสุขในวันครอบครัว” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากก็จะเป็นคลิปของลูกสาวมากกว่าครับ ไปถ่ายตอนท่ีเขาแสดง เขาเล่นหรือ
ว่าเขาเอาโทรศัพท์มาถ่ายเอง...ส่วนโพสต์ก็บอกไปทําอะไรเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีเขา
ทําอยู่ครับ” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่เป็นเรื่องของตัวเอง เวลาเที่ยวไหนก็จะถ่ายภาพแล้วก็ลงเฟซ...คือจะได้
แบบในปีต่อ ๆ ไปจะได้จําว่าเราเคยมาท่ีน้ีเป็นภาพความทรงจํา” (พงษ์, ข้าราชการ, 
สัมภาษณ์) 
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“ส่วนมากหนูจะโพสต์แบบรูปอะไรแบบน้ีค่ะ ลงรูป เหมือนไปเท่ียวอะไรอย่างน้ีค่ะ ก็
จะลง...เหมือนกับเก็บไว้เป็นความทรงจําในเฟซอ่ะค่ะ” (เบญ,  อาชีพรับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“เคยค่ะแบบบ่น ๆ ... แบบระบายเป็นตัวอักษร มันอารมณ์เราอย่างงั้นก็อยากบ่น
ไป” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“บางทีรู้สึกอะไรก็จะพิมพ์ตามความรู้สึกของตัวเองบ้าง ไม่ใช่ fact เสมอไป” (ชา, 
พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 การใช้รูปโพรไฟล์ (profile) ในบัญชีผู้ใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของกลุ่มวัยหนุ่มสาว จะใช้รูป
ตัวเอง คนท่ีมีครอบครัวมีบุตรก็จะใช้รูปครอบครัว รูปการ์ตูนเป็นสัญลักษณ์แทนตนเอง มีการเขียน
บรรยายตนเองประกอบรูปโพรไฟล์ 

“ตัวเรา ครอบครัวลูก ๆ ส่วนมากเป็นหลัก” (ปู, ค้าขายเบอเกอร่ี, สัมภาษณ์) 
“มีแต่รูปเฉย ๆ ไม่ได้เขียนครับ...เป็นรูปผมกับแฟนคู่กันแล้วก็รูปลูก...ไม่ได้เขียนครับ
ไม่มี” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่ถ้าเป็นรูปตัวเองก็ลงอินสตาแกมแล้วก็เช่ือมต่อกับเฟซบุ๊ก” (ฮานา, รับจ้าง
, สัมภาษณ์) 
“จะใช้รูปท่ีเป็นการ์ตูน คือทุกคนจะรับรู้ว่าอันน้ีคือเรานะ ช่ือไลน์คือช่ือเรา ไม่ค่อย
อัพเดพด้วยซํ้า” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ภาพหนู...ก็หาคําท่ีเข้ากับภาพนะคะ เปลี่ยนไปเร่ือย ๆ ค่ะภาพ...อันอ่ืนก็ไม่
เหมือนกันค่ะ เหมือนรูปนานแล้วค่ะก็อัพเดท” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“เม่ือก่อนเคยใช้เป็นรูปตัวเอง แต่หลังจากได้มือถือท่ีมันวาดรูปได้ก็วาดเป็นรูป
การ์ตูนของตัวเองข้ึนมา แล้วก็ใช้รูปน้ันอ่ะเป็นรูปโปรไฟล์มาตลอด...จริงๆ แล้ว ไม่ได้
มีเหตุผลไรมาก แค่ชอบรูปการ์ตูนท่ีตัวเองวาดเท่าน้ันเอง” (พรีม, ติวเตอร์, 
สมัภาษณ์) 

  
 อย่างไรก็ตาม วัยหนุ่มสาวบางคนจะไม่ใช้รูปตัวเองเป็นรูปโพรไฟล์ (profile) ในบัญชี
ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์บางประเภท เช่น ทวิตเตอร์ เน่ืองจากไม่ต้องการเปิดเผยให้ผู้อ่ืนรับรู้ว่าผู้พิมพ์
ข้อความเป็นใคร 

“ทวิตเตอร์จะไม่ใช้ เพราะทวิตเตอร์จะใช้เป็นแบบ Specific มากๆ อย่างเน้ีย แบบ
เพ่ือต่ิงอย่างน้ี ไม่อยากให้รู้ตัวตนว่าเราเป็นคนแบบนี้ (เป็นต่ิงเปิดเผยตัวตนไม่ได้
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เหรอ (ผู้วิจัย)) เปิดเผยได้นะ แต่ว่าสิ่งท่ีอยู่ในทวิตเตอร์ไม่ควรถูกเปิดเผยว่าหน้าแบบ
น้ีแหละเป็นเจ้าของคําพูดแบบน้ี” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการไลฟ์ (live) สดผ่านเฟซบุ๊ก เช่น การไปรับประทานอาหารที่ร้าน 
นําเสนอพัฒนาการการเติบโตตามระยะของลูก เล่นดนตรี ท่องเท่ียว 

“ส่วนใหญ่เวลาไปหาไรกิน ว่างๆ ก็ไลฟ์ สักพักก็ลบค่ะ...มีเพ่ือนคอมเม้นท์เหมือนกัน
เข้ามาก็ถามว่าคิดถึงอยู่ไหน” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เคยไลฟ์สดลูก อย่างเวลาลูกเล่นนํ้าแบบพัฒนาเค้าโตข้ึน คลานบ้าง เล่นนํ้าบ้าง
เกาะยืนบ้าง” (แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)    
“ไปเล่นดนตรีกับเพ่ือน ตอนน้ันเป็นตอนกลางคืน ตอนน้ันไลฟ์สด...คือเพ่ือนใช้เฟ
ซบุ๊กเราไลฟ์ เพ่ือนบอกไลฟ์สดให้หน่อยเราโอเค ๆ ไลฟ์สด” (ม๊อบ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 

     “เคยไลฟ์สด (Live) แต่ไลฟ์สด (Live) ตอนท่ีไปเท่ียว” (ชา, พนักงานบริษัท และติว 
  เตอร์, สัมภาษณ์)   
 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการใช้สต๊ิกเกอร์ และสัญญาลักษณ์ต่าง ๆ แทนความรู้สึกของตนเอง 

“เล่นค่ะ (GIF) มันเหมือนจะเป็นรูปคนค่ะ...ส่งให้ตรงกับท่ีเค้าโพสต์ค่ะส่วนใหญ่” 
(ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ใส่สต๊ิกเกอร์มีค่ะ แซวเหมือนมันมีตัวการ์ตูนหัวเราะตลกนะคะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, 
สัมภาษณ์) 
“ส่งสติกเกอร์ไปอะไรอย่างน้ีค่ะ ส่วนมากจะไม่ค่อยพิมพ์ ส่วนมากจะเป็นข้อมูล
เกี่ยวกับ มีงานด้วย” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ตัวการ์ตูน มันเป็นความรู้สึกของเค้านะครับ แบบเค้าป่วยผมก็ส่งเป็นหัวใจให้” 
(บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 
 4.2.3 ความเส่ียงจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของวัยหนุ่ม
สาว 
 กลุ่มวัยหนุ่งสาวท่ีใช้สื่อสังคมออนไลน์มีโอกาสพบเจอเรื่องราว เหตุการณ์ การกระทํา ท่ี
มีความเสี่ยงท่ีจะนําไปสู่อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ่อโกง การสูญเสียทรัพย์ การเข้าสู่งสิ่งผิด
กฎหมาย การสร้างความรําคาญ ดังต่อไปน้ี 
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 1. การโดนหลอกจากบุคคลแปลกหน้า คนท่ีไม่รู้จักทักเข้ามา คนต่างชาติเข้ามาคุย 
หลอกว่าเป็นคนท่ีมีช่ือเสียง แล้วหลอกให้โอนเงิน  

“บางทีไม่ได้เป็นเพ่ือนทักมาแบบโบ๊กมือบ๊ายบายส่งสต๊ิกเกอร์มา เราใช้วิธีไม่ตอบ
ครับ” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากเค้าจะแอดมาเป็นเพ่ือนเราจะดูสถานะว่าเค้าอยู่ท่ีไหน...ถ้าเป็นต่างชาติจะ
ไม่รับเลยจะรับคนไทย จะมีเพ่ือนร่วมกัน...ต่างชาติทักมาคุย ส่วนมากเป็น
ภาษาอังกฤษค่ะ แล้วจะมีสิงค์โปรบ้างแต่เราไม่ได้คุยสถานะแบบน้ัน คือบล็อกเลย
ค่ะ” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“อยู่ดี ๆ ก็มีแอดเข้ามาเป็นเพ่ือน เสร็จปุ๊บก็ไปรับ บางทีก็อยู่ดีๆก็ทักมาทาง 
messenger อย่างเง้ียค่ะ แรกๆน่ีคือแบบ อู้หู 10 คนก็มี ก็คุยกับคนนู้นคนน้ี ...ส่วน
ใหญ่ก็จะเป็นพวกเหมือนต่างชาติทักมา ขอเป็นเพ่ือน อะไรอย่างเงี้ยค่ะ แล้วก็เหมือน
แบบ แต่อันน้ีก็คือไม่ได้โดนกับตัว เหมือนแบบเรารู้ว่าอันน้ีคือเป็นพวกสแปมมา คอื
เราก็จะไม่คุย คุยนิดๆหน่อยๆ แต่คือจะมีคนงานท่ีบ้าน คือเขาต้องการหาแฟน
ต่างชาติ เขาก็จะมาให้ดูให้ตอบให้ ก็ตอบๆให้เขาบ้าง แล้วก็เห็นบอกจะโอนเงินมาให้ 
ให้ 5 ล้านอะไรอย่างเงี้ยก็บอกเขาหลอก เช่ือเหอะ ก็คือเหมือนจะเขาก็ยังจะฝืนอยู่ 
โทรไปติดต่ออะไรอย่างเงี้ยค่ะ ติดต่อไปทาง … มีคนโทรมาหา ว่าจะให้ไปเสีย
ค่าธรรมเนียม ก็บอกอย่าๆๆ คือมีคนเห็นหลายเคสค่ะในหมู่บ้าน คือมีคนโอนเข้า
บัญชีก็มี โชว์เงิน แต่ต้องไปเสียภาษี 50,000 อะไรอย่างเง้ีย เห็นหลายๆคน คือจาก
เฟซบุ๊กท้ังน้ันเลย”  (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
“คุยกับคนไม่รู้จักมีเป็นบางครั้ง เป็นผู้ชาย ทักมาจีบ ๆ ... เหมือนว่าน้องเป็นเพ่ือน
ของพ่ี แล้วเพ่ือนพ่ีอีกคนเค้ารู้จักน้องแต่น้องจําหน้าเค้าไม่ได้ เค้าก็จะแกล้ง” (เอ, 
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เราไปโพสต์เล่นๆอย่างเง้ีย...ทักมาเลย แบบว่า จริงหรอ โสดจริงหรอ ไปอยู่น่ีนะ 
ทํางานอยู่ท่ีน่ี แบบอะไรเน่ีย ก็เลยบล็อก...ไม่รู้จัก ไม่ได้เป็นเพ่ือนของเพ่ือน ไม่ได้
เป็นอะไรเลย อยู่ดีๆแอดมา บอกทํางานท่ีน่ีๆๆๆๆ อะไรอย่างเง้ีย แล้วคุณเป็นใครอะ 
ฉันไม่รู้จัก ฉันก็บล็อกไป” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
“เคยมี มันจะมีของคุณอิชิตัน มีทักมาคุณได้รับรางวัลน้ีนะแต่โอนตังค์มาก่อน...อันน้ี
ไม่ใช่คุณตันจริง ๆ แต่บอกว่าเด๋ียวให้คุณโอนเกินก่อนแล้วก็เราจะโอนเงินกลับไป...
ในเฟซบุ๊กเป็นรูปคุณตันค่ะ...หนูไม่ได้ไปทํากิจกรรมอะไรร่วมกับเค้าในเฟซเห็นคน
แชร์มาเต็มเลยค่ะ แบบว่าโดนหอก แต่แบบว่าคิดว่าเราโง่เหรอว่าทักมา...หนูก็ตอบ
ไปว่า “ค่ะ” อย่างเดียวไม่พูดไร” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
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 นอกจากน้ี พบว่ามีคนต่างชาติเข้ามาคุยด้วยดีผ่านทางแอปพลิเคชันในช่วงแรก แต่เม่ือ
คุยไปซักพักกลับเป็นพวกลามก อนาจาร ชอบโชว์ของลับ 

“สืบเน่ืองมาจากแอป (Application) อ่ืนอีกน่ันแหละ ก็คือ Meet me เหมือนเดิม 
บางคนตอนคุยในน้ัน ดีก็ดีเลย บางคนก็ดีแค่ตอนแรกมันดี เหมือนมันเป็นเพ่ือนกัน
ได้จริงๆ มันเป็นแอปท่ีส่วนใหญ่แล้วมีฝรั่งเยอะมาก คนท่ีเล่นคือคนท่ัวโลกไม่ใช่แค่
ในไทยง้ี เราอยากเล่นกับคนต่างชาติ เราอยากคุย ประมาณน้ัน แล้วทีน้ีในถึงจุดนึง 
มันก็จะมีการเปล่ียนแอป เพราะ Meet me มันก็จะไม่ได้สะดวก บางทีมันไม่เด้งไม่
ไรง้ี...แล้วพอเข้ามาถึงไลน์มันง่ายเพราะ Meet me มันจะไม่สามารถวิดีโอหรือไรได้
เลย ซ่ึงเรารู้สึกเราชอบ Meet me ตรงน้ัน แต่พอไลน์มันวิดีโอได้หมดเลยถูกม้ัย 
คราวน้ีก็เริ่มมาละ Do you want to see my อะไรอย่างน้ี หรือไม่บางทีก็ 
Without asking (ท้ังท่ีตอนคุยใน meet me เค้าก็ปกติ (ผู้วิจัย)) ปกติ แต่พอ
มาไลน์เร่ิมออกลาย บางทีก็ไม่ถาม ไม่ ask for permission ใด ๆ ก็โชว์เลย ก็แบบ 
what ก็จะบล็อก (Block) เลยเหมือนกัน” (พรีม, ติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
  

 2. ข่าวปลอม ได้รับข่าวสารท่ีเป็นข่าวปลอมบนสื่อสังคมออนไลน์  
“คือเจอในเพจอ่ืนครับ ข่าวดาราบอกโดนรถชนตาย แต่จริง ๆ ออกข่าวอีกช่องบอก
ไม่ใช่มันเป็นข่าวผิด โพสต์ม่ัว” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“เหมือนข่าวมาริโอ้ คือเอ๊ะ ใช่เหรอ ไปคุยกับเพ่ือนว่าข่าวม่ัว...ในความคิดว่ามันไม่ใช่
...ส่วนใหญ่หนูเช็คท่ีคอมเม้นท์ค่ะ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เคยเจอข่าวดาราเกี่ยวกับว่า ดาราคนน้ีตาย ส่วนมากจะเจอข่าวปลอมดาราตาย
นักการเมืองตาย...ถามว่าเช่ือไหมเราไม่เช่ือเราดูสื่อจากทีวีอยู่แล้ว ความคิดเรานะทีวี
มันน่าเช่ือมากกว่าค่ะ” (แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)     
“หนูเคยเจออันนึง...บอกว่า อ้ัม พัชราภาโดนรถชนตาย หนูก็ ห้ะ ตายได้ไง อะไรง้ี ก็
ตกใจใช่ไหมค่ะ แล้วก็ลองไปเสิร์ชในกูเกิ้ลดูอะไรอย่างง้ีค่ะว่าน่ันรึเปล่า หนูไปเสิร์ชน่ี
แหละ แล้วสุดท้ายก็ไม่ได้เป็นแบบน้ัน” (เบญ,  อาชีพรับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“อย่างมีบอมบ์อย่างเง้ีย บอมบ์ระเบิดตรงนู้น เป็นพ้ืนท่ีเสี่ยง เม่ือก่อนตอนท่ีเกิด เกิด
พ้ืนท่ีเสี่ยงเยอะๆตอนน้ันท่ีอยู่ในกรุงเทพฯอ่าค่ะ ก็จะทําไมอะ มันไม่เห็นมี ก็จะเข้า
ไปดูใน google ไม่เห็นมีอะไรอัพเดตเลย หรือว่าเข้าไปดูในทีวี ก็ไม่มีอะไร ก็ถ้าง้ันอัน
น้ีก็น่าจะเป็นข่าวปลอมอย่างเง้ียค่ะ คือถ้าอย่างเป็นคนต่างจังหวัดอะไรอย่างเง้ียค่ะ 
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แม่เงี้ย ดูปุ๊บโทรเลย ก็บอกว่ามันปลอมไม่จริงหรอกอะไรอย่างเง้ียค่ะ ส่วนใหญ่ก็จะ
เข้าไปดู ไปเช็คอีกทีนึง” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
“เป็นข่าวแนวมหันตภัย อุทกภัยไรเง้ีย พวกภัยธรรมชาติ พวกข่าวบันเทิงก็ด้วย” 
(ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
“กรุ๊ปเล็กท่ีเป็นของท่ีบ้านเน่ีย มีการถึงขนาดข่าวนึงท่ีตกใจมากก็คือ คืนน้ีเที่ยงคืน สี่
สิบห้านาที ดาวอังคารจะปล่อยรัศมี ทุกคนปิดโทรศัพท์ไรงี้ คือแบบทุกคนต้องปิด
โทรศัพท์ตอนกลางคืนนะ ไม่ง้ันรัศมีหรือท่ีดาวอังคารปล่อยเลเซอร์มาอ่ะจะทําให้ล้าง
สมอง สมองจะเสื่อมไรงี้ คือแบบ โอ้โห แม่...เค้าเช่ือจริง ๆ เราก็ตลกว่ามันจะไปจริง
ได้ยังไง แต่เค้าจริงจังว่า ก็ทําไว้หน่อยไม่ได้เหรอ มันก็ดีเผื่อมันแบบอะไรข้ึนมาอย่าง
เน้ีย คือแบบ” (พรีม, ติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 3. ได้รับการเชิญชวนให้พนันออนไลน์ ท้ังการเชิญชวนโดยตรงและการหลอกล่อให้เข้า
เว็บด้วยการเชิญชวนให้สมัครเป็นสมาชิกในเพจหรอืเว็บการพนันเพ่ือเล่นการพนัน ซ่ึงมาจากระบบ
นําเสนอข้ึนมาให้บนฟีด เป็นป๊อปอัพ (pop-up) จากเพจท่ีติดตามซ่ึงไม่ใช่เพจการพนันแต่เม่ือกด
ติดตามเพจแล้ว จะได้รับการทักทายเพ่ือชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเว็บพนันแทนท่ีจะได้ชมภาพยนตร์
โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย รวมท้ังการถูกดึงเข้ากลุ่มไลน์ท้ังท่ีไม่รู้จักเพ่ือชักชวนให้เล่นการพนัน มีการพนัน
หลายรูปแบบ เช่น คาสิโนออนไลน์ พนันบอล 

“การพนันครับ ไม่รู้เข้ามาได้ไง เปิดเฟซบุ๊กเลื่อนไปเจอเลยกาสิโนเลยครับ...ให้เรา
เข้าไปสมัคร จะเสียค่าสมัคร 200 บาท เคยเข้าไปอ่านดูอยากรู้เป็นยังไง แต่ไม่เคย
เล่นเข้าไปดูเข้าไปอ่านอย่างเดียว...เค้าก็บอกว่าเล่นมันได้จริง แต่การพนันผมไม่เล่น
อยู่แล้ว...ถ้าเราสนใจเค้าจะมีลิงค์ให้เราไปสมัครเสียสองร้อยบาท หลังจากน้ันก็ให้
เข้าไปเล่นการพนัน คือหักจากบัญชีครับ คือเราส่งเลขบัญชีให้เค้า...พอเราเล่นจะได้
ทุนคืนสองร้อย คือเอาเงินท่ีเค้าไปหมุนนะ เหมือนเราเสียละได้กลับมาครับ (นาย, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“การพนันค่ะ ถ้าหาข้อมูลท่ีเราต้องการ มันจะมีจอเล็ก ๆ ข้ึนมาซ้อน ๆกันเลยค่ะ...
แบบชวนเข้ากลุ่มคาสิโน ในไลน์ค่ะ...เหมือนเค้าเชิญเข้าไปในกลุ่มน้ันมันเด้งข้ึนมา
ค่ะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“เป็นพนันบอลอะไรอย่างน้ีอ่ะค่ะ มันจะมาส่วนมากจะเป็นในไลน์นะ มันจะแบบเป็น
เพจ เหมือนเราไปกดติดตามหนังอะไรอย่างน้ี ดูหนัง คือตอนแรกอ่ะ ไปติดตามไว้
ในเฟซ เป็นเพจดูหนังออนไลน์ แล้วมันจะบอกว่าให้แอดไลน์น้ีนะ เด๋ียวเราจะส่งลิ้งค์
หนังมา แล้วเราก็แอดไลน์ พอเราแอดไลน์ปุ๊บ มันก็เด้งๆๆ ช่ือหนังอะไรอย่างน้ีอ่ะค่ะ 
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แล้วก็มันจะมีแถมมาด้วยก็คือ เป็นการพนัน ก็คือถ้าคุณกดสมัครอันน้ีนะ ราคาเท่าน้ี 
คุณก็จะได้แบบเข้าไปเล่นพนัน แล้วคุณจะได้ค่าตอบแทนอะไรอย่างน้ีอ่ะค่ะ” (โรส, 
พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“เขาก็ต้ังกระทู้บอกว่าคลิกเข้าไปเพ่ือท่ีจะได้รับเสื้อ เสื้อทีมฟุตบอลไรง้ีอ่ะฮะ ก็คลิก
เข้าไปเผื่อจะได้เสื้ออ่ะครับ แบบว่า คลิกเพ่ือรับเสื้ออย่างเน้ียอ่ะฮะ ก็เลยคลิกเข้าไป
ปุ๊บก็เป็นการพนัน” (ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนาเอกชน, สัมภาษณ์) 
“ไลน์เน่ียมาแบบไม่รู้ว่าเป็นใคร แต่ว่ามันบอกว่ามันแอด (Add) เป็นแบบดึงเข้า
กรุ๊ปอ่ะ แล้วมันก็บอกว่าแอดเราผ่านเบอร์มือถือ ท้ังท่ีน่ีก็ไม่ใช่คนท่ีให้เบอร์เรี่ยราด 
(เป็นเพจเกี่ยวกับอะไร (ผู้วิจัย)  พนันด้วยแล้วก็อาบอบนวดด้วย” (ชา, พนักงาน
บริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
“คาสิโนออนไลน์ ไรเน่ีย แอดเราเข้าไปในกลุ่ม ซ่ึงการท่ีเค้าทําได้อ่ะคือเค้าต้องมี
เบอร์เรา ต้องมีเบอร์หรือมีไอดี (ID) เรา ซ่ึงเราไม่ใช่คนท่ีแบบไปโพสต์ไอดีเร่ียราด
อะไรแบบนั้นเลย ก็เลยไม่รู้ว่าใครเป็นคนทํา แต่ก็รู้ว่าต้องมีเอาเบอร์เราไปอ่ะ (พรีม, 
ติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 มีการไลฟ์สด (live) การเล่นพนันออนไลน์ให้เห็น 

“ผมกดเข้าไปดูไลฟ์สดการเล่นการพนัน มีเพ่ือน ๆ ต่างท่ีเข้ามาอยู่ในกล้องเค้าก็จะ
ให้เรา เสี่ยโป้บอกจะเปิดสีอะไร ถ้าเปิดสีนํ้าเงินถูกเค้าจะได้ตังค์พันนึง เสี่ยโป้จะ
จ่ายเงินให้คนท่ีเข้ามาเล่นด้วย” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 

 
 4. การเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามกอนาจาร เช่น เน็ตไอเดล นุ่งน้อยห่มน้อย ปรากฏ
ไปในแนวอนาจาร เพ่ือนส่งภาพโป๊เปลือยมาให้ หรือส่งเข้ากลุ่มสนทนา หรือการขึ้นบนหน้าฟีด 
(Feed) โดยอัตโนมัติ  

“เด็กอายุน้อย ๆ ไลฟ์สดครับ โชว์เรือนร่างครับ...ผมก็ไม่ได้ทําไรเลื่อน ๆ มาแอบดู
นิดหน่อยครับ” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“บางทีก็จะมีเพ่ือนแชร์พวกสาวถ่ายแบบก็จะแชร์มา อันน้ันเราก็เลือน ๆ ดูไปเฉย ๆ 
เราก็ไม่ได้กดเข้าไปดู” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ไม่ได้ส่งมา แต่มันไปขึ้นหน้าฟีด (เฟซบุ๊ก) ของคนอื่น ของเพื่อนเราเน่ียแหละ เพ่ือน
เราโดน แต่ว่ามันมาข้ึนบนหน้าฟีด ของเราด้วย... แล้วก็พวกแอคเคอร์ (Acker) (คือ
อะไร (ผู้วิจัย)) แอคผู้ชายท่ีเปิดเพ่ือนัดย้ิม” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, 
สัมภาษณ์) 
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 5. โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การรับรองความปลอดภัยจากราชการ พบว่ามีการใช้เน็ต
ไอดอล (net idol) แฝงขายโฆษณาผลิตภัณฑ์ความงาม อาหารเสริม ยาท่ีไม่ได้รับการข้ึนทะเบียน
อาหารและยา (อย.) อย่างถูกต้อง หรือไม่มีหน่วยงานราชการรับรอง อีกท้ังยังพบการนําเสนอโฆษณา
จากระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมักจะสร้างความรําคาญ  

“บิวต้ีบล็อกเกอร์ (Beauty Blogger) มีติดตามสองสามคนค่ะ พวกแต่งหน้า สกิน
แคร์ กก็ดไว้...เขาขายของในคลิป เขาก็โฆษณาไปตามที่เขารับสคริปท์มา เขาก็
พูดๆๆ อันน้ีราคาเท่าน้ีนะ ก็แบบ เขาก็ก็มอ่านนะ แล้วก็บอกสรรพคุณดีอย่างน้ันดี
อย่างน้ี เราก็กดข้ามไป ไม่ได้อยากจะฟัง คืออยากจะดูเขาแต่งหน้าเฉยๆ อย่างน้ีอ่ะ
ค่ะ” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากมันจะอยู่ในเว็บดูหนัง เราพิมพ์ว่าดูหนังออนไลน์มันจะมีป็อปอัพพวกน้ี
ข้ึนมาแต่ก็ไมได้กดเข้านะ...เป็นภาพขายของ พวกเซ็กส์ทอย พวกคลิปโป๊ะนะ” 
(บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“อยู่ ๆ มันเป็นโฆษณาเข้ามา บางทีไปกดน้ีปุ๊บก็มีอายุตํ่ากว่าตรงน้ันตรงน้ี คลิกไป
ปุ๊บติดมาเลย...เวลาดูฟุตบอลมันจะมีโฆษณาดูออนไลน์ มันมีโฆษณา คลิกเข้าไป ๆ 
ปุ๊บมันก็ติด มันก็จะข้ึนเตือนตลอดว่าคุณได้รับรางวัลโน่นรางวัลน้ี ติดแบบไม่รู้ตัวว่า
ตอนไหน” (พงษ์, ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
 

 6. โดนขโมยข้อมูลส่วนตัวไปใช้เพ่ือประโยชน์อื่นจนเกิดความเสียหาย เป็นการแอบ
เข้าสู่ระบบ (hack) เพ่ือปลอมเป็นตัวตนไปก่ออาชญากร เช่น หลอกยืมเงิน หรือกลั่นแกล้ง 

“แฟนเหมือนโดนแฮกเฟซบุ๊กครั้งนึง แล้วก็ไปไถ่เงินจากคนน้ันคนน้ี...เค้าโทรมาถาม
คนรู้จักโทรมาถามว่าเห็นแอดเข้ามาของยืมเงินรึเปล่า ทําไมไม่โทรมาคุย...เราก็บอก
เราไม่ได้ทํา ไม่ใช่ของเค้า (แฟน) ละม้ัง” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เฟซบุ๊กค่ะ มันเด้งมา แต่เขาอ่ะนามสกุลเหมือนหนูนะ คือหนูอ่ะช่ือธิดารัตน์ 
นามสกุลปลอดภัย เขาก็นามสกุลปลอดภัยเหมือนกันแต่เขาไม่ใส่รูป แล้วเขาก็เด้งมา
พ่ีโอนเงินให้ผมหน่อยครับ 500 บาท ผมมีปัญหาอย่างนู้นอย่างน้ี เราไม่รู้จัก แล้วก็
ถามแม่ว่า แม่มีคนช่ือน้ีหรือเปล่า เขานามสกุลเหมือนเราเลยนะ แม่บอกไม่มี ญาติ
แถวบ้านเราก็ไม่มี แต่ว่าต่างจังหวัดหนูไม่รู้นะ แต่ว่าแถวบ้านไม่มี ไม่มีเลย หนูก็แบบ 
อ่ะไม่ใช่ล่ะ เขาหลอกล่ะอย่างน้ี หนูก็เลยบล็อกเขาไปเลย อ่านแล้วก็บล็อกเขาไปเลย 
เพราะว่าไม่รู้จักกันไง จะให้อยู่ดีๆ ไปโอนได้ไง” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“เคยได้ยินนะว่ามีการหลอกให้โอนเงิน ในเฟซบุ๊กบ้าง บางคนแบบพูดแบบน่าสงสาร
เพ่ือนต้องโอนให้ไปก่อน ๆ แล้วก็มีการปลอมเฟซไปพูดอย่างงน้ันอย่างง้ีทําให้เค้า
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เสียหายมันก็มี จนบ้างคร้ังว่าเพ่ือนเรารึเปล่ามาเล่นเฟซ ไม่รู้ว่าตัวจริงรึเปล่ามาขอ
ยืมเงินจะให้ได้ไหมประมาณน้ี” (พงษ์, ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
“ของเพ่ือนค่ะ เพ่ือนจะสวยค่ะ มีคนเอาเฟซไปปลอมคุยกับผู้ชายค่ะ...เพ่ือนของ
เพ่ือนส่งมาอีกทีแคปมาว่าเปลี่ยนเฟซฯใหม่เหรอ...อินบล้อคไปเฟซเค้า เค้าก็ไม่ตอบ 
แล้วก็แชร์ว่าอันน้ีคือเฟซ ปลอมนะ” (อ้น, พนักงานรัฐ, สัมภาษณ์) 
“เคยโดนแฮก มันข้ึนในอีเมลว่ามีคนพยายามเข้าไปในเฟซบุ๊ก โดยท่ีเค้าพยายามที่จะ
เปลี่ยนรหัสเรา แล้วรหัสท่ีเค้าพยายามจะเปลี่ยนคือเค้าส่งเข้าทางอีเมลส่งเข้าทาง
เบอร์โทรเรา” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“พ่ีมีเฟซอันนึง อาทิตย์ท่ีแล้วพ่ีเจอ...หน้าเฟซพ่ีมีช่ืออีกแบบนึง แต่อีกเฟสนึงมันเป็น
ช่ือจริง นามสกุลพ่ี ซ่ึงมันไม่มีรูปภาพ เราพยามยามหาข้อมูลมันไม่มีภาพเราดู ไม่มี
ว่าสมัครจากจังหวัดไหนไม่มีเบอร์โทร พ่ีกลัว...เราพยายามถามว่าคนท่ีสร้างเฟซตัวน้ี
ท่ีมันข้ึนมาเป็น ช่ือจริงนามสกุลจริง ถามว่าโทษนะคะจากไหน อยู่ท่ีไหน...ปล่อยไป
เลยค่ะเค้าไม่ทักไม่คุยกับเรา...แฟนพ่ีเค้าจะแท็กเพ่ือนสนิทว่าเฟซตัวน้ีไม่ใช่ของพี่ แต่
ถ้ามีสถานะคือเค้าไปยืมเงินหรือโทรให้ช่วยเราจะไม่รับผิดชอบเพราะมันไม่ใช่ตัวตน
ของเราเรามีเฟซเดียว” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“ก็พอเค้าแฮค (Hack) ผมได้แล้ว เค้าก็เอาผมไปโปรโมทขายนํ้ามันจ้ิงเหลนอ่ะครับ 
แล้วก็เอาเฟซ ผมไปแชร์ในทุกกลุ่มท่ีผมมีอ่ะครับ อย่างกลุ่มเพ่ือนในห้องผม กลุ่มท่ีมี
อาจารย์ ใช่ครับ แชร์หมดเลย แล้วก็แชร์หน้าเฟซหน้าฟีด (Feed) อีก แล้วก็มี
อาจารย์โทรมาว่า อะไรเน่ีย ขายนํ้ามันจ้ิงเหลนหรอ เราก็เลยเข้าไปดูเฟซแล้วเราก็รีบ
เปลี่ยนรหัสผ่านใหม่ท้ังหมดทุกอย่างเลยครับ ก็เลยตกใจว่าเค้าเอาแอคเคาท์ 
(Account) เรา เอาไอดี (ID) เราไปได้ยังไง” (ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนาเอกชน, 
สัมภาษณ์) 
 

 7. การถูกบังคับให้กรอกข้อมูลส่วนตัว เป็นการต้ังเง่ือนไขในการใช้บริการเพจหรือ
เว็บไซต์ซ่ึงมักจะเป็นเน้ือหาเกี่ยวกับความบันเทิง เช่นเว็บตลกท่ีเด้งข้ึนมาแล้วเชิญชวนให้เข้าสู่เน้ือหา 
เม่ือจะเข้าสู้เน้ือหา จะใช้บริการต้องกรอกรายละเอียดข้อมูลส่วนตัวก่อน 

“เคยเจอที่กรอกข้อมูล...บางทีหนูเข้าไปดูคลิปตลก อยู่ ๆมีเว็บข้ึนมาให้กรอกข้อมูล 
กรอกประวัติ ก็ไม่รู้เพจอะไรมันเข้าไปเองค่ะ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
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 8. การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางานหรือหารายได้ท่ีให้อัตราเงินเดือนหรือ
ผลตอบแทนสูง พบการเชิญชวนให้สมัครงาน หรือเข้าร่วมทํางานเป็นอาชีพเสริมท่ีให้ผลตอบแทนสูง 
แต่กลับเป็นการเสนอขายสินค้าแทน หลอกให้โอนเงิน 

“มันจะมีของกลุ่มท่ีโพสต์ขายของ แบบว่าถ้าใครอยากหางานอยู่บ้านก็หาเงินได้
อาทิตย์ละเจ็ดพัน อาทิตย์ละห้าพันพ่ีเจอบ่อย พ่ีก็จะบอกน้องว่าพ่ีไม่รับพ่ีมีร้านต้อง
ดูแล ส่วนมากมันจะข้ึนในเฟซเลย” (ปู, ค้าขายเบอเกอร่ี, สัมภาษณ์) 
 

 9. การหลอกลวงให้เข้าสู่เว็บไซต์ด้วยการทําเลียนแบบท่ีอยู่เว็บ เป็นเว็บหลอกให้เข้า
ไปเพ่ือผลประโยชน์ของเจ้าของเว็บ ซ่ึงไม่น่าไว้ใจ 

“หลอกให้มากดน่ีแบบว่า มันต้องใช้เว็บอ่ืนเข้ามา มันจะเป็น www. อ่ืนมา มันจะไม่
เด้งเหมือน เฟซบุ๊ก เฟซบุ๊กมันจะเด้ง จะแจ้งเตือนพอเราคลิกเข้าไปในหน้าของเฟ
ซบุ๊ก มันจะไม่มาแบบเป็น www.  อันน้ีไว้ใจไม่ค่อยได้ เพราะมันจะเด้งไปหน้าอ่ืนให้
เรากรอก” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 

 
 10 การส่ังซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มีคุณภาพหรือการรับรองท่ีถูกต้อง พบในผู้สั่งซ้ือ
สินค้าออนไลน์ เม่ือ่ได้รับสินค้าแล้วนํามาตรวจสอบกลับพบว่า เป็นสินค้าท่ีไม่ได้รับการรับรองคุณภาพ 
หรือมีเลขรับรองแต่เป็นเลขปลอม 

“เคยเจอผมเคยโดนกับตัวเอง เคยสั่งของอาหารเสริมแล้วเอามาเช็คข้อมูลมันไม่ตรง
กับข้อมูล เอามาเช็คกับ อย. (อาหารและยา) มันไม่ตรงกัน...ผมไปต่อว่ากับเค้านิดนึง
ว่ามันไม่ตรงกันนะ เค้าเลยบล็อกเลยครับ” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
 

 นอกจากน้ียังมีผู้ท่ีโอนเงินแล้วแต่ผู้ขายกลับไม่ส่งสินค้าให้ตามท่ีตกลงกันไว้ 
“เร่ืองโดนโกงตัง เพราะว่าเป็นคนท่ีซ้ือของแล้วชอบซ้ือของออนไลน์ เพราะของท่ีใช้
เน่ีย มันเป็นของท่ีอยากได้แล้วมันไม่ได้มาขายหน้าร้าน มันจะขายแบบออนไลน์
เท่าน้ัน ราคาพันอัพ...คือเขาเป็นเหมือนพ่อค้าคนกลางอ่ะ รับดีล อ่ะ สมมติว่าเค้า
เป็นคนรับกดของจากค่ายเพลงน้ันๆ สมมติว่าเราโอนเงินให้เขาไป เขาถึงจะเข้าไป
กดแต่ถ้าสมมติเราโอนเงินให้เค้าไปแล้ว แล้วเค้าไม่กดน่ันก็คือเราไม่ได้รับสินค้า เออ 
ก็คือโดนพ่อค้าคนกลางน่ันแหละโกง” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 11. เน้ือหาสุขภาพที่ไม่ถูกหลักการแพทย์ พบในกลุ่มท่ีได้รับเน้ือหาเก่ียวกับการรักษา 
การดูแลสุขภาพท่ีไม่ถูกต้องตามหลักการแพทย์ แล้วนํามาปฏิบัติจนเกิดอันตรายกับตนเอง คนใกล้ชิด 



119 
 

 
 

“ก็เปิดดูเห็นว่ารักษาโรคมะเร็งเราก็ไปอ่านดู พอดีแฟนเป็นแพทย์แผนไทย...เค้ามี
ข้อมูลให้เราก็คือด้านสุขภาพ พอดีแฟนอยู่แวดวงแบบน้ีอยู่แล้ว” (บอล, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
“แม่ทําตามที่เขาส่งมา (ในไลน์) แล้วก็ปวดท้องอะไรของเขาอย่างเง้ียค่ะ กินมะนาว
กับโซดาอะไรอย่างเงี้ยค่ะ หรืออะไรนะ ไม่ให้ใช้นํ้ายาปรับผ้านุ่มเพราะจะเป็นมะเร็ง 
ก็ไม่ใช้ไปพักใหญ่ๆเลยค่ะ” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
“เอาหน้าไปแนบกับนํ้าโซดาแล้วจะหน้าใส พ่อทําด้วย พ่อบอกน้องมายไปซ้ือโซดา
ให้พ่อหน่อย เครียดเลยวันน้ัน บอกมันไม่ใช่นะ มันเป็นด่าง...ส่วนใหญ่มันจะชอบอ้าง
ผู้เช่ียวชาญอ่ะ อย่างเช่นอ้างกินโซดามะนาว โซดาเป็นด่าง มะนาวเป็นกรด แล้วไป
เจอกันท่ีกลาง แล้วมันจะช่วยฆ่าเช้ือมะเร็งได้แล้วแบบ So what มากๆ แล้วบอก
ว่าลูคีเมียใช้ไม่ได้จริง พีคไปอีก” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 12. การถูกเพ่ือนแกล้งล้อเล่นจนเกิดความเสียหาย พบว่าเป็นเพ่ือนท่ีปลอมตัวตนจาก
บัญชีใช้งานเข้าไปคุยกับบุคลอ่ืนในนามตนเองจนเกิดความเข้าใจผิด นําไปสู่การโกรธเคือง การถูก
ระงับการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงโพสต์ล้อเล่น แกล้งเพ่ือนแต่กลับนําไปสู่การโกรธเคืองกัน 

“เพ่ือนแกล้งมาลง เอารูปเราไปลงครับ ลงแบบแกล้งแบบคนน้ียังไม่มีแฟนประมาณ
น้ี...เพ่ือนส่งเอามาให้ดูครับ ผมเลยโกรธ ๆ ไป เพราะเป็นความสนุกกับเค้า ก็ไม่ได้ทํา
อะไรครับ” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เขาจะเด้งมาว่า ในข้อความอ่ะค่ะ จะเด้งขึ้นมาในเพจเฟซบุ๊กนะคะ แจ้งเตือนข้ึนมา
ว่าบัญชีของคุณถูกระงับการใช้งาน เน่ืองจากถูกจุดๆๆ อะไรก็ว่าไป มันมีหลาย
ประเด็นไง เวลาให้คลิกๆ อ่ะ มันก็จะข้ึนมา แล้วเราก็กดเข้าไป แล้วมันก็จะข้ึนว่าเรา
ต้องแก็ไขยังไงบ้าง เพ่ือนเคยเจอค่ะ แต่หนูเคยไปน่ังกับเพ่ือนแล้วดูเขาทํา มันเป็นข้ึน
ท่ีแจ้งเตือนอ่ะค่ะ ไม่ได้เป็นท่ีเมจเสจ แต่ว่าอันน้ีคือเพ่ือนน่ะ เหมือนโดน คือคน
ติดตามเขาเยอะไงค่ะ เหมือนโดนแบบว่า เหมือนเพ่ือนแกล้ง เหมือนมีคนแกล้งกด 
สแปมบ่อยๆ แล้วมันแจ้งเฟซมา” (โรส, พนง. ธุรการ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มอ่ืนมากกว่า ท่ีเค้าโพสต์แกล้งกัน โพสต์อย่างเช่นว่า แกล้งเอาของ
ไปซ่อนแล้วโพสต์ว่ามึงต้องไปตามหาของตรงน้ีนะ แล้วมันก็จะมีเพ่ือนอยู่คนนึงมันไม่
ชอบ แล้วมันหัวร้อนแล้วมันก็จะบอกอะไรวะเอาของเราไปซ่อนแล้วเราต้อง
มาตามหาอีก ถ้าของเรามันหายข้ึนมาแล้วใครมันจะรับผิดชอบ แล้วมันก็เลยโกรธ
ข้ึนมาอย่างน้ี” (ต้อง, พนักงานองค์กรพัฒนาเอกชน, สัมภาษณ์) 
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 13. การใบ้หวย เชิญชวนเล่นหวย เส่ียงโชค เป็นเน้ือหาท่ีเข้ามาผ่านฟีดบนสื่อสังคม
ออนไลน์ ใบ้หวย ผ่านการส่งต่อ (share) มาต่อ ๆ กัน นอกจากน้ียังมีเว็บเล่นหวย เล่นการพนัน ท่ี
ได้รับการเชิญชวนให้เข้าไปเล่นผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 

“หวย ใบ้หวย หวยในเฟซบุ๊กเห็นค่ะ...หนูเห็นเขาแชร์ๆ มาคะ่ ประมาณว่า เดือนน้ี
มันจะออกอันน้ีนะ เราก็เข้าไปดู หนูก็ไปดู บางเดือนก็ตรง บางเดือนก็ไม่ตรง แต่เรา
ก็ไม่ได้แบบไปซ้ือตาม แค่ดูว่ามันถูกจริงรึเปล่า อะไรอย่างน้ีค่ะ” (เบญ, อาชีพรับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“เว็บหวย แทงหวย “จับย่ีกี” ค่ะ เคยเห็นเค้าเล่นกัน ก็เล่นค่ะ เล่นด้วย ส่วนใหญ่จะ
เอาเป็นหวยรัฐบาลไปแทง ก็เป็นเหมือนเลขใต้ดินอ่าค่ะ หวยใต้ดิน เอาไปแทง เขา
จะมีหวยใต้ดินให้แทงด้วย แต่ว่าเขาจะให้มากกว่าข้างนอก อย่างเช่น 3 ตัว หวยใต้
ดินได้ 400 ในเพจได้ 800 ค่ะ...เป็นหวยท่ีออกทุก 15 นาที...แทงหวย มี 3 ตัว 
เหมือนหวยรัฐบาลอ่าค่ะ เหมือนท่ีเราเล่นหวยใต้ดิน ซ่ึงเขาเป็นคนออกเอง ทุก 15 
นาทีก็จะออกผล ๆ ๆ...คือมันก็จะออก ออกทุก ออกเลขเน่ียเหมือนกันหมด แล้วแต่
ว่าใครจะแทงถูกไม่ถูก บางคนก็มีได้ก็มี เสียก็มีไรเง้ียค่ะ...มันจะเป็นระบบที่ให้ ให้คน
เล่นคีย์ตัวเลขเข้าไป แล้วก็เอาเลขหลักน้ีมาลบกับหลักน้ี ตัวน้ีก็จะออกมาเป็นตัวน้ี
อะไรอย่างเง้ียค่ะ จะเป็นผลรางวัล เขาจะไม่ได้ออกเองค่ะ ก็จะให้เราป้อนข้อมูลเลข
เข้าไป 5 หลักอย่างเง้ียค่ะ เข้าไปๆๆๆ แล้วเสร็จปุ๊บเขาจะเอา พอเลขตัวน้ี เขาจะเอา
ตําแหน่งท่ี 16 มาหัก มาลบออก ก็จะเป็นผล อย่างเง้ียค่ะ ผลของเลขออกมาท่ีไปรับ
ผลรางวัลรอบน้ัน...คือแล้วแต่ว่าใครจะคีย์เข้าไป รอบน้ัน แล้วก็ให้หยุดเล่น แล้วก็ยัง
คีย์เลขเข้าไปได้อีก 2 นาทีอย่างเง้ียค่ะ แล้วก็โอนเงินเข้าไปในระบบก่อน ถ้าถูกเขาก็
จะโอนเข้ามา” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 

 
 14. การเชิญชวนเล่นแชร์ออนไลน์ พบการเชิญชวนผ่านสมาชิกในกลุ่มสนทนาให้เข้า
มาร่วมเล่นแชร์ออนไลน์ โดยสมัครเข้ากลุ่มแล้วจะมีการแนะนําการเล่นแชร์ 

“ในเฟซบุ๊ก ก็จะเป็นกลุ่ม กลุ่มขายของออนไลน์อยู่…เป็นสมาชิกค่ะ ก็คือมาสมัครกับ
เรา เราก็จะเอาสินค้าท่ีไปดีลกับบริษัท ดีลกับร้านเอาไปขายๆ เค้าก็จะได้ค่าคอมไป 
ส่วนต่างพวกผ้าห่ม พวกอะไรอย่างเง้ียค่ะ สบู่ อะไรอย่างเง้ียค่ะ ก็อยู่ดีๆก็จะมีน้อง
คนนึงท่ีมาเป็นตัวแทนเรา แล้วก็ไปเล่นก็ชวนไป ก็เข้าไปดู ดูนิดๆหน่อยๆก็ลองเล่นดู 
เออ มันก็ได้เงิน ไป ๆ มา ๆ ก็เริ่มเข้าไปพัวพันเยอะขึ้นค่ะ…มันจะต่างกันตรงท่ี
แล้วแต่ว่าเขาจะกําหนดวงมา วงน้ีเป็นเปียแบบท่ีข้างนอก วงน้ีกินดอก...จับฉลาก
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เปียกันไปแบบน้ีก็มี แล้วก็จะเป็นแบบว่ารับตามมือ 1- 10 แล้วก็จบ อันน้ีเสียดอก 
อันน้ีได้กําไร” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการป้องกันตนเองจากความเส่ียงท่ีเกิดข้ึน โดยพบว่า มีการต้ังรหัส
เข้าสู่บัญชีท่ีซับซ้อน เปลี่ยนรหัสสมํ่าเสมอ เม่ือใช้เครื่องสาธาราณะในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์จะล็
อกเอ้าท์ (lock out) หลังการใช้งานเสร็จ ไม่ต้ังค่าเช็คอิน (check in) บนเฟซบุ๊ก รักษาข้อมูลของ
ตนเองอย่างดี 

“ถ้าไลน์ในเฟสจะต้องเป็นรหัสมากกว่าจะรู้แค่คนเดียว จะต้องเป็นรหัสของเราไว้เลย
...รหัสส่วนมากจะเป็นตัวเลข แล้วจะเป็นช่ือเราอยู่ท้าย” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, 
สัมภาษณ์) 
“ต้ังรหัสครับ แบบเป็นวันเกิด เป็นเลขบัตรประชาชนเพ่ือไม่ให้บุคคลภายนอกรู้” 
(บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์)  
“จะใส่รหัสเอาไว้ค่ะในมือ ต้ังรหัสสแกนน้ิวไว้ค่ะ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เปลี่ยนพาสเวิร์ดให้บ่อยข้ึน เปลี่ยนภาพโฟรไฟล์บ่อย” (พงษ์, ข้าราชการ, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากผมใช้อยู่ ไม่ได้เอามือถือให้ใครใช้ เราก็มีรหัสต้ัง แบบตั้งรหัสข้ึนมา...แต่
หากไปเข้าคอมของคนอ่ืนเราก็คลิกล็อกเอาท์” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“การต้ังค่าสถานะค่าอันน้ีไม่เปิดครับ (เช็คอินน์) ออฟไลน์ครับ...บางทีไปไหนไม่
อยากให้คนอ่ืนรู้เลยปิดการต้ังค่า ส่วนมากจะปิดครับส่วนมาก” (นาย, ไม่ประกอบ
อาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ในฐานะคนท่ีใช้งาน ก็คือคงต้องรักษายูเซอร์ของตัวเองให้ดีละกัน มีการต้ังค่าความ
ปลอดภัยอย่างครบครัน” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีวิธีการป้องกันตนเองจากความเสี่ยงด้วยการเตือนและควบคุมตนเอง 
ไม่สนใจ ไม่ยุ่งเกี่ยว ไม่แสดงความถูกใจกดไลก์ ไม่ส่งต่อแบ่งปัน เน้ือหาท่ีสงสัยว่าจะนําไปสู่ความเสี่ยง 
ไม่รับคนท่ีไม่เคยรู้จักหรือไม่มีประวัติ ใช้งานอย่างพอดี ใช้งานแบบถูกลิขสิทธ์ิ ระมัดระวังในการให้
ข้อมูลส่วนตัว ไม่โพสต์ข้อความที่สุ่มเสี่ยงต่อมิจฉาชีพได้รู้ข้อมูล 

“อันไหนท่ีมันดูอันตราย เราก็จะไม่เข้าไปเลย ไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยวเลย...แล้วหนูก็จะไม่
แชร์ จะไม่กด กดถูกใจอะไรประมาณน้ี” (หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
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“หนูไม่สนใจก็ปล่อยไปเลย...หนูก็ปิดไปเลย...มีสติค่ะ เหมือนเราถ้าเหมือนเราทําไป
แล้วมันจะส่งผลเรายังไงต่อเราบ้าง...ถ้าไม่ดีก็ไม่ต้องไปสนใจ” (อ้น, พนักงานรัฐ, 
สัมภาษณ์) 
“เจอสิ่งไม่น่าเข้าไป ไม่เข้าไปยุ่งเลย...ใช้สติ อ่านให้รอบคอบก่อนว่ามันจริงหรือ
ปลอม สิ่งท่ีดีท่ีสุดอ่านก่อนจะไปเช่ือ” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
 “หลีกเลี่ยงไม่ต้องคุยกับคนแปลกหน้าไม่ต้องคุยกับเค้าครับ...มีคนแอดภาพไม่มี
รูปภาพ โฟลฟายไม่ต้องรับครับ” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
 “เล่นได้แต่อย่าเล่นบ่อย เล่นเป็นบางครั้งสักพักแล้วก็ไปทํางาน” (เอ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“พยายามท่ีไม่ไปกรอกข้อมูลอะไรท่ีเค้าท่ีทางเพจมันเด้งข้ึนมา” (บอล, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
 “อย่าไปโพสต์อะไรท่ีมันทําให้ ให้เหมือนไปเช้ือเชิญเข้ามา...เพราะคุณไปโพสต์ว่า
เน่ีย ต้องการเงินกู้นะ เดือดร้อนอย่างโง้นอย่างงี้อย่างงั้น ไปแสวงหาหาส่ิงท่ีพวก
มิจฉาชีพเค้าจะ จะต้องการคนกลุ่มน้ีอยู่แล้ว” (อ้อ, พนง. บริษัท, สัมภาษณ์) 
“ในการป้องกันตัวเองเหรอ ช่วงน้ีเป็นคนดีข้ึน ดูอะไรท่ีถูกลิขสิทธ์ิมากข้ึน...ปิดไมค์ 
ปิดโทรศัพท์อ่ะ ปิดการเข้าถึงการ access ของพวกเว็บต่างๆ หรือพวกเฟซบุ๊ก ทวิต
เตอร์ มันจะมีคนท่ีชอบแบบว่า เฮ้ยแก ไปเท่ียวญ่ีปุ่นกันง้ี ร้อยวันพันปีไม่เคยมีฟีด
ข่าว มีสปอนเซอร์ไปเท่ียวญ่ีปุ่นอ่ะ แต่มันมาไรง้ี (แค่พูดมันก็มา (ผู้วิจัย)) ใช่ เพราะ
เราคิดว่าพวกน้ีมันแอคเซส (access) ชีวิตประจําวันเราอยู่แล้ว ก็ปิดตรงน้ันไว้ก่อน 
น่ีคือการป้องกันทางแรก ทางท่ีสองก็คือ พยายามเข้าเว็บท่ีมันเป็น Clean web อ่ะ 
ท่ีไม่ใช่ Dark web” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
“รู้สึกว่าต้องมีสติกันให้มากๆ จริงๆ คิดแล้วเน่ียพิมพ์ไปแล้ว อย่าเพ่ิงรีบกด Enter ดู
ด้วย” (พรีม, ติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
 

 กลุ่มวัยหนุ่มสาวท่ีมีประสบการณ์โดนหลอกซ้ือสินค้าแล้วไม่ได้สินค้า คดิว่าเป็นเรื่อง
เล็กน้อยกับมูลค่าเงินเลยไม่ได้จัดการ ใช้วิธีปล่อยไปเลยตามเลย แต่จะมีการโพสต์เตือนบุคคลอ่ืน ๆ 
ให้ระวังการซ้ือของกับแม่ค้า พ่อค้า หรือเพจท่ีโกงตนเอง 

“เคยเจอโอนตังค์ไปแล้วไม่ได้ของแต่ไม่เยอะค่ะ สามร้อยกว่าบาท...พ่ีสั่งกางเกงมัน
จะอยู่สามร้อยเก็าสิบบาท มันจะมีค่าอีเอ็มเอส 70 บาทเค้าจะให้เราโอนตังค์ก่อนท่ี
จะส่งของมาหาเรา ในกรณีน้ีเค้าบอกสองถึงสามวันพอเราตามของเค้าก็ไม่ตอบเค้าก็
ไม่ทําอะไร อยู่ดี ๆ เค้าบล็อกเฟซเราเลย บล็อกโดยท่ีไม่ให้เราคุยผ่านเค้าไม่เปิด
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ช่องทางให้เราคุยกับเค้าเลยจนเราไม่ได้ของ...ถามว่าแจ้งความไหม ตอนแรกว่า
จะแจ้งเพราะเรามีช่ือมีนามสกุลมีเลขท่ีบัญชีท่ีเค้าโอนมา ทีน้ีคุยกับแฟนแฟนบอกว่า
แค่เงินสี่ร้อยกว่าบาทไม่ต้องอะไรกับมันมาก กว่ามันจะหาได้แต่ละบาทเราก็ค้าขาย
เราก็มีความรู้สึกกับมัน” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“เคยค่ะ ติดตามเค้าอยู่นะ เค้ามีรีวิวตลอด แต่เราสั่งไปแล้วโอนเงินตังค์ไปแล้วแต่เค้า
ไม่ส่งให้เรา...อินบล็อกไปแล้วเค้าเงียบ เค้าบล็อกเรา ถือว่าทําบุญ เราไม่คิดไร
มากมายเพราะว่ามันเป็นเงินจํานวนน้อย แต่ถ้าเงินจํานวนมากก็เป็นอีกเรื่องนึงเนอะ 
อันน้ีแค่ไม่ถึงสองสามร้อยเราเลยโอเคถือว่าเราไม่มีบุญต่อกัน เราเลยสั่งเพจท่ีเราเคย
สั่งท่ีเราได้ของ...มีแชร์บ้าง ว่าของเพจน้ีเราสั่งไม่ได้ของเราเราก็แชร์ลงในเฟซบุ๊ก
เตือนคนอ่ืนบ้าง” (แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)     

 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีท้ังท่ีกังวลและไม่กังวลต่อความปลอดภัยในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ โดยมีความกังวลเรื่องของการนําข้อมูลไปปลอมไปแอบอ้าง กังวลเรื่องของข้อมูลหากเกิดการ
เปลี่ยนแปลง ข้อมูลอาจเปลี่ยนแปลง 
 

“กังวลนะ คือเพราะว่ามันมีรหัสช่ือ นามสกุลเบอร์โทรเรานะ พอเราสมัครไปเค้าจะ
เอาช่ือเราไปทําอะไร เอาเฟซบุ๊กเราไปปลอมไหม เหมือนเราสมัครบัตรค่ะเหมือนเรา
ต้องใช้บัตรประชาชนเราก็เป็นห่วงว่าเค้าจะเอาแอบอ้างไหมประมาณน้ี” (ปู, 
ค้าขายเบเกอรี่, สัมภาษณ์) 
“อาจจะเมค (make) ข้ึนมาบางอย่าง แต่บางอย่างก็อาจจะรวมข้อมูลจริงไปด้วย แต่
บางอันคืออย่างเช่นเลขบัตรประชาชนเราก็ไม่ได้ลงจริง” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“กังวัลนะครับ แบบข้อมูลส่วนตัวของเรา เราก็ไม่อยากเผยแพร่ให้ใครรู้...สมมติคน
ไม่ประสงค์ดีอาจตามตัวเราได้” (บอม, ลูกจ้าง, สัมภาษณ์) 
“คือแบบอย่างเราอยู่อย่างน้ีภายภาคหน้าเฟซบุ๊กเกิดการเปลี่ยนแปลง แล้วเราจะไป
อยู่ตรงไหนในส่วนของสื่อออนไลน์นะ แบบว่าช่ือเราก็อยู่ในน้ัน ทุกอย่างอยู่ในน้ัน
หมดเลย...เกิดเป็นคดีข้ึนมาก็อาจจะเป็นเราก็ได้” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, 
สัมภาษณ์) 
“ก็กลัว กลัวมาก เป็นคนคลีนๆ ท่ีกลัวอะไรพวกน้ี ขนาดช่ือท่ีอยู่อ่ะ แบบเวลาส่ง
พัสดุไรมาอย่างน้ี จะเอา ไอ้เน่ียอ่ะ มาร์กเกอร์ ป้ายช่ือท่ีอยู่ แล้วค่อยเอาไปท้ิงถังขยะ 
เพราะว่ากลัวโดนตามมา” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 
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 ส่วนผู้ท่ีไม่กังวล ให้เหตุผลว่า เพราะคนส่วนใหญ่ก็ใช้งานเช่นกัน มีความไว้วางใจกันเป็น
เพ่ือน ๆ กัน ยอมรับว่ามีท้ังผลดีและเสีย ไม่กังวลเพราะต้องการใช้งาน ถึงจะเสี่ยงแต่ก็ทําใจยอมรับ
ผลเสียที่จะเกิดข้ึน นอกจากน้ีหากไม่เข้าไปอยู่ในสถานการณ์สุ่มเสี่ยงก็น่าจะไม่มีปัญหา 

“เราคิดว่าคนส่วนใหญ่เค้าเล่นกันมันไม่น้ันเท่าไร เราไว้วางใจเค้าเยอะ เพราะคน
ส่วนใหญ่เค้าเล่นนะเลยไว้วางใจ” (พงษ์, ข้าราชการ, สัมภาษณ์) 
“เอาตรง ๆ เลยไมได้กังวัลเลยค่ะ...เพราะเราเป็นคนชอบเล่นเฟซบุ๊ก ไม่ซีเรียส แบบ
เรื่องใครจะมารู้ข้อมูลเรา เพราะว่าสิ่งท่ีเราโพสตไปคนที่เห็นได้ก็คือเพ่ือนในเฟซบุ๊ก
เราแล้วเพ่ือนในเฟซบุ๊กเราของคนท่ีเราแท็กหา” 
“ผมไม่ได้กังวลนะ เพราะมันก็ต้องอยู่ในจุดน้ีอยู่แล้ว คือเรามาอยู่ในโซเชียลอยู่แล้ว
เราก็ต้องยอม” (บอล, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“พ่ีบอกว่าเฟซบุ๊กถ้าเราเปิดสถานะมันจะเห็นได้หมด บางทีคนไม่รู้จักเค้ามาแชร์หรือ
แสดงความคิดเห็นเราก็มี คือเค้าแชร์หน้าเพจเค้กพ่ี เหมือนกับไปแชรืให้เพ่ือนเค้าดู 
เหมือนเพ่ือนเค้าสั่งอะไรประมาณน้ี ถามว่ารู้จักไหมเราไม่รู้จักนะ แต่บางครั้ง
ขอบคุณท่ีเค้าแชร์ว่าเรามีร้าน แต่อะไรมันจะเกิดเราก็ไม่รู้” (ปู, ค้าขายเบอเกอรี่, 
สัมภาษณ์) 
“70/30 คือ 70 คือปลอดภัย 30 คือไม่ปลอดภัย ในความคิดของหนูถ้าปลอดภัยจะ
เป็นส่วนของเราไม่ได้เปิดเผยในสาธารณะ เราจะแชร์แค่เพ่ือนในเฟซบุ๊กของเราถ้า
เพ่ือนในเฟซบุ๊กใครท่ีเข้ามาเราก็ต้องรู้อยู่แล้วว่าเค้าเป็นใครเราจะรับ แต่ถ้า 30 คือ
เป็นเพจท่ีเราโดนหลอก(ซ้ือสินค้า)”  (แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)   
“เรารู้สึกว่าการท่ีจะใช้ข้อมูลบนโลกโซเชียลเราต้องระวังตัวเองอยู่แล้ว เพราะฉะน้ัน
ถ้าเราไม่ทําตัวให้สุ่มเสี่ยงอ่ะ ต่อให้มันมีอะไรของเราเยอะแค่ไหน เกี่ยวกับ Gmail 
มันก็ทําอะไรเราไม่ได้ ถ้าเราไม่ได้แบบทําให้ตัวเองอยู่ในจุดน้ันอ่ะ” (พรีม, ติวเตอร์, 
สัมภาษณ์) 

 
 สําหรับสิ่งกระตุ้น แรงจูงใจท่ีนําไปสู่ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่ม
วัยหนุ่มสาว เช่น ความอยากได้ ความอยากรู้ อยากเห็น อยากลอง เป็นเรื่องท่ีมีความสนใจอยู่แล้ว 
เป็นเรื่องท่ีชอบอยู่แล้ว  

“ถ้าเป็นสิ่งท่ีเราชอบก็กดเข้าไปดู...คือเป็นสิ่งท่ีเราอยากรู้เราชอบด้วยเราก็อยากเข้า
ไปดู” (ม๊อบ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ก็เข้าไปดูก่อนค่ะ ถ้าเป็นสินค้าท่ีเราสนใจ” (ฮานา, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
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“ก็เข้าไปดู เพราะเหมือนเสื้อผ้าเอามาลดราคาก็น่าสนใจ” (อ้น, พนักงานรัฐ, 
สัมภาษณ์) 
“มีท่ีเราชอบนะ...อย่างผมอยากดูไม่มีไรทําก็เข้าไปดูนะ” (นาย, ไม่ประกอบอาชีพ, 
สัมภาษณ์) 
“เข้า เพราะเป็นสิ่งท่ีเราชอบ ก็เลยเป็นการหาใหม่ๆให้ลูกบ้างหาสิ่งดีๆให้ลูกบ้าง” 
(แอน, แม่บ้าน, สัมภาษณ์)    
“กเ็ป็นเพราะตัวเองน่ีแหละ ท่ีชอบไปเปิดเว็บม่ัวๆ กดน่ันกดน่ี โฆษณาก็เด้ง ก็กด
โฆษณาท่ีเด้ง” (ชา, พนักงานบริษัท และติวเตอร์, สัมภาษณ์) 

 
 จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปการใชงาน ความผู้กพัน ความเสี่ยง การรับรู้และการป้องกัน
ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมของกลุ่มวัยหนุ่มสาวได้ดังต่อไปน้ี 
 
4.2.4 สรุปการใช้งาน ความผูกพัน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ของกลุ่ม 
        วัยหนุ่มสาว ช่วงอายุ 23-39 ปี  
 การสัมภาษณ์กลุ่มวัยหนุ่มสาว มีจํานวนผู้ให้สัมภาษณ์รวม 21 คน มีอายุระหว่าง 23-39 
ปี ผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความผูกพัน และความเสี่ยงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มวัย
หนุ่มสาว มีดังต่อไปน้ี 
 1. การใช้งานส่ือดิจิทัลของวัยหนุ่มสาว 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวใช้สื่อสังคมออนไลน์ คุยกับกลุ่มเพ่ือนท่ีทํางาน เพ่ือนท่ีสมัยเรียน เพ่ือน
ท่ีสนิท ญาติพ่ีน้อง แฟน 
 นอกจากน้ีใช้สนทนาเกี่ยวกับเรื่องงาน เช่น กลุ่มงานท่ีทํางาน กลุ่มค้าขาย กลุ่มธุรกิจ
การลงทุน เรื่องท่ีเป็นทางการ เช่น ผู้ท่ีมีลูกเรียนหนังสือจะใช้สนทนากับครู มีกลุ่มสนทนาระหว่างครู
กับผู้ปกครอง สําหรับผู้ท่ีทํางานและเรียนปด้วยก็จะมีการใช้งานติดต่อกับอาจารย์เรื่องการเรียน 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการใช้งานแอปพลิเคชันหลายชนิดควบคู่กัน เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแก
รม โดยมีความคิดว่าแอปพลิเคช่ันแต่ละชนิดมีความแตกต่างกัน ใช้งานแตกต่างกัน เช่น อินสตราแก
รมจะรู้สึกเป็นส่วนตัวมากกว่าเฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์จะคัดสิ่งท่ีเราสนใจมาให้และคิดว่าปลอดภัยกว่าเฟ
ซบุ๊กเน่ืองจากไม่ต้องระบุตัวตน 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวใช้สื่อสังคมออนไลน์ในกิจกรรมท่ีไม่มีวัตถุประสงค์ท่ีแน่นอน ได้แก่ ใช้
เพ่ือความบันเทิง ดูหนัง ฟังเพลง ดูภาพยนตร์ อ่านข่าวทั่ว ๆ ไป 
 อย่างไรก็ตามมีการใช้งานสื่อสังคมออนลน์อย่างมีวัตถุประสงค์ ได้แก่ มีเรื่องที่สนใจจึง
เข้าสู่เน้ือหาอย่างเจาะจง เช่น ผู้ท่ีมีบุตรก็จะสนใจเรื่องการเลี่ยงบุตรจึงเข้าเป็นสมาชิกในกลุ่มแม่ 
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ติดตาม (follow) เพจแม่และเด็ก  นอกจากน้ียังใช้ในการประกอบธุรกิจออนไลน์ เช่น สร้างเพจขาย
สินค้าออนไลน์ โพสต์เสนอสินค้าบนเฟซบุ๊กของตนเอง 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวเป็นกลุ่มท่ีนิยมซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความคล่องแคล่ว มีทักษะในการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ การตัดสินใจซ้ือสินค้าออนไลน์มีลักษณะการพิจารณาอย่างท่องแท้ โดยเลือกดูแหล่ง
สินค้าหลาย ๆ แหล่งเพ่ือเปรียบเทียบ ดูการรีวิวจากคนเคยซ้ือ เช็คประวัติแม่ค้าพ่อค้าท่ีขายผ่านเพจ
ส่วนตัว ดูจํานวนคนติดตามเพจท่ีขายสินค้าท่ีตนสนใจ ดูความเห็นของคนท่ีเคยซ้ือและใช้ 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีวิธีการป้องกันการถูกหลอก ถูกโกงจากการซื้อสินค้าออนไลน์ โดย
เลือกใช้วิธีการเงินปลายทาง หลังจากสินค้าส่งมาถึงจะตรวจสอบจนแน่ใจจึงจะชําระเงินให้ผู้ขาย มี
การเปรียบเทียบราคาจากผู้ขายออนไลน์หลาย ๆ แหล่ง ในกรณีท่ีเป็นผู้ชายจะซ้ือสินค้าจะมีการ
ปรึกษาคนท่ีไว้ใจใกล้ชิด เช่น แฟน  
 อย่างไรก็ตามยังมีวัยหนุ่มสาวท่ีไม่สนใจซ้ือสินค้าออนไลน์ด้วยเช่นกัน ด้วยความที่ไม่มี
ความจําเป็นต้องซ้ือสินค้าประเภทน้ัน ๆ 
 นอกจากน้ี กลุ่มวัยหนุ่มสาวยังมีการขายของออนไลน์บนสื่อสังคมออนไลน์ โดยเปิดเพจ
ขายสินค้า และมีการโพสต์ขายสินค้า จนบางครั้งโพสต์บ่อยจนระบบเฟซบุ๊กตรวจจับและต้ังข้อสงสัย
จึงระงับการใช้งาน ตามกฎเกณฑ์เง่ือนไขจํานวนการโพสต์ในแต่ละวัน  
 2. ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของวัยหนุ่มสาว 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีผู้วัยหนุ่มสาวมีต่อสื่อสงัคมออนไลน์ พิจารณาจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อ
เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ การสร้างเน้ือหา
ด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์  
 ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มวัยหนุ่มสาว จะใช้บ่อยทุกคร้ังท่ี
มีเวลาว่างจากการทํากิจวัติหรือจากงานท่ีทํา ใช้เม่ือต้องการผ่อนคลายจากการทํางานหลังเลิกงาน 
 วัยหนุ่มสาวมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ทุกวัน ทุกเวลา พบในกลุ่มผู้ท่ีทําธุรกิจออนไลน์ 
กลุ่มท่ีใช้จนเคยชิน เม่ือต่ืนนอนก็จะเข้าใช้ทันทีและใช้ต่อเน่ืองไปจนถึงกลางคืนจนเข้านอน 
 การแสดงความถูกใจ (like) จะกดไลก์ให้กับเน้ือหาที่ตนเองชอบ เรื่องที่สอดคล้องกับ
ชีวิตตนเอง อีกท้ังยังกดสัญลักษณ์อ่ืนท่ีแสดงความถูกใจ เช่น สัญลักษณ์หัวใจ (love) กับเน้ือหาท่ี
ถูกใจมากเป็นพิเศษ เน้ือหาแปลกใหม่ ตรงกับความรู้สึกขณะน้ันอย่างรุนแรง 
 การแสดงความถูกใจมักจะแสดงความถูกใจกับเน้ือหาของคนท่ีสนิทสนมกัน อาทิ เพ่ือน 
ญาติพ่ีน้อง คนรู้จัก และบางครั้งก็แสดงออกโดยไม่มีจุดหมาย แสดงออกตามเคยชิน 
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 การแสดงความเห็น (comment) จะแสดงความเห็นกับเน้ือหาของเพ่ือนสนิท ใน
ทํานองหยอกล้อเล่น อวยพร ทักทายเพ่ือนท่ีไม่ได้พบกันเป็นเวลานาน ให้กําลังใจ และมีการส่ง
สัญลักษณ์ สต๊ิกเกอร์แทนความรู้สึก จะแสดงความเห็นเฉพาะเรื่องท่ีตนเองผูกพันและเป็นเรื่องท่ีตรง
กับชีวิตตนเอง  
 นอกจากน้ีกลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการแสดงความเห็นในเพจสาธารณะ เช่น การแสดง
ความเห็นต่อข่าวบนเพจข่าว แสดงความเห็นต่อประเด็นท่ีเสนอบนเพจสาธารณะ   
 การส่งต่อเพ่ือแบ่งปัน (share) เน้ือหา มักจะเป็นเน้ือหาท่ีมีสาระมีประโยชน์ ต้องการ
ให้คนอ่ืนได้รับรู้ เน้ือหาคลายเครียดเบาสมอง กิจกรรมท่ีแสดงถึงรูปแบบการใช้ชีวิต เช่น การ
ท่องเท่ียว รับประทานอาหารท่ีร้านอาหาร ร้านกาแฟ  
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการใช้แฮชแท็ก (hashtag) สําหรับการค้นหาเน้ือหา ในข้อมูลด้าน
การท่องเท่ียว การเข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมการตลาดท่ีจัดโดยสินค้าและบริการท่ีต้องการเผยแพร่
สินค้าบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 สําหรับเน้ือหาที่กลุ่มวัยหนุ่มสาวเห็นว่าน่าสนใจและมีประโยชน์ เช่น คําคม คติสอนใจ 
เรื่องท่ีเห็นว่ามีประโยชน์สําหรับคนวัยเดียวกัน ก็จะได้รับการส่งต่อไปให้กลุ่มคนท่ีชอบเรื่องเดียวกัน มี
อาชีพเดียวกัน เพ่ือให้เขาได้รับข้อมูลท่ีน่าจะเป็นประโยชน์สําหรับเขาด้วย  
 นอกจากน้ียังมีการส่งต่อเน้ือท่ีเป็นการเตือนภัย การช่วยเหลือเกี่ยวกับภัยสาธารณะ เช่น 
อุบัติเหตุ การส่งต่อเพ่ือแสดงความรู้สึกของตนเองให้บุคคลอ่ืนได้รับทราบ 
 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มวัยหนุ่ม
สาวพบว่า มีการโพสต์หลายครั้งในแต่ละวัน และโพสต์ในแอปพลิเคชันหลายชนิด โดยเป็นเน้ือหา
เกี่ยวกับสินค้าท่ีตนเองขายบนออนไลน์ การทํากิจกรรมของตนเอง ครอบครัว เพ่ือน เรื่องราวท่ัวไป 
การบ่นระบายความรู้สึก และมีการใช้การระบุตําแหน่งท่ีอยู่ (location) ด้วยการเช็คอิน (check in) 
ในโพสต์ด้วย ท้ังน้ีโพสต์ท้ังข้อความ ภาพ และคลิปวิดีโอ มีการเขียนบรรยายประกอบ 
 การใช้รูปโพรไฟล์ (profile) ในบัญชีผู้ใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของกลุ่มวัยหนุ่มสาว จะใช้รูป
ตัวเอง คนท่ีมีครอบครัวมีบุตรก็จะใช้รูปครอบครัว รูปการ์ตูนเป็นสัญลักษณ์แทนตนเอง มีการเขียน
บรรยายตนเองประกอบรูปโพรไฟล์ ขณะท่ีในบัญชีผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์บางชนิดอย่างทวิตเตอร์ บาง
คนอาจไม่ใช้รูปตัวเองเน่ืองจากไม่อยากเปิดเผยตัวตน 
  กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการไลฟ์ (live) สดผ่านเฟซบุ๊ก เช่น การไปรับประทานอาหารที่ร้าน 
นําเสนอพัฒนาการการเติบโตตามระยะของลูก เล่นดนตรี ท่องเท่ียว 
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 3. ความเส่ียงจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของวัยหนุ่มสาว 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวท่ีใช้สื่อสังคมออนไลน์มีโอกาสพบเจอเร่ืองราว เหตุการณ์ การกระทํา ท่ี
มีความเสี่ยงท่ีจะนําไปสู่อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ่อโกง การสูญเสียทรัพย์ การเข้าสู่สิ่งผิด
กฎหมาย การสร้างความรําคาญ ดังต่อไปน้ี 
 1. การโดนหลอกจากบุคคลแปลกหน้า คนท่ีไม่รู้จักทักเข้ามา คนต่างชาติเข้ามาคุย 
หลอกว่าเป็นคนท่ีมีช่ือเสียง แล้วหลอกให้โอนเงิน  
 2. ข่าวปลอม ได้รับข่าวสารท่ีเป็นข่าวปลอมบนสื่อสังคมออนไลน์  
 3. ได้รับการเชิญชวนให้พนันออนไลน์ ท้ังการเชิญชวนโดยตรงและการหลอกล่อให้เข้า
เว็บด้วยการเชิญชวนให้สมัครเป็นสมาชิกในเพจหรือเว็บการพนันเพ่ือเล่นการพนัน ซ่ึงมาจากระบบ
นําเสนอข้ึนมาให้บนฟีด เป็นป็อปอัพ (pop-up) จากเพจท่ีติดตามซ่ึงไม่ใช่เพจการพนันแต่เม่ือกด
ติดตามเพจแล้ว จะได้รับการทักทายเพ่ือชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเว็บพนันแทนท่ีจะได้ชมภาพยนตร์
โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย มีการพนันหลายรูปแบบ เช่น คาสิโนออนไลน์ พนันบอล มีการไลฟ์สด (live) การ
เล่นพนันออนไลน์ให้เห็น 
 4. การเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามกอนาจาร ปรากฏ เช่น เน็ตไอเดล นุ่งน้อยห่มน้อย 
ไปในแนวอนาจาร เพ่ือนส่งภาพโป๊เปลือยมาให้ หรือส่งเข้ากลุ่มสนทนา หรือข้ึนมาหน้าฟีดเอง  
 5. โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การรับรองความปลอดภัยจากราชการ พบว่ามีการใช้เน็ต
ไอดอล (net idol) แฝงขายโฆษณาผลิตภัณฑ์ความงาม อาหารเสริม ยาท่ีไม่ได้รับการข้ึนทะเบียน
อาหารและยา (อย.) อย่างถูกต้อง หรือไม่มีหน่วยงานราชการรับรอง อีกท้ังยังพบการนําเสนอโฆษณา
จากระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมักจะสร้างความรําคาญ  
 6. โดนขโมยข้อมูลส่วนตัวไปใช้เพ่ือประโยชน์อื่นจนเกิดความเสียหาย เป็นการแอบ
เข้าสู่ระบบ (hack) เพ่ือปลอมเป็นตัวตนไปก่ออาชญากร เช่น หลอกยืนเงิน หรือ กลั่นแกล้ง 
 7. การถูกบังคับให้กรอกข้อมูลส่วนตัว เป็นการต้ังเง่ือนไขในการใช้บริการเพจหรือ
เว็บไซต์ซ่ึงมักจะเป็นเน้ือหาเกี่ยวกับความบันเทิง เช่นเว็บตลกท่ีเด้งข้ึนมาแล้วเชิญชวนให้เข้าสู่เน้ือหา 
เม่ือจะเข้าสู้เน้ือหา จะใช้บริการต้องกรอกรายละเอียดข้อมูลส่วนตัวก่อน 
 8. การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางานหรือหารายได้ท่ีให้อัตราเงินเดือนหรือ
ผลตอบแทนสูง พบการเชิญชวนให้สมัครงาน หรือเข้าร่วมทํางานเป็นอาชีพเสริมท่ีให้ผลตอบแทนสูง 
แต่กลับเป็นการเสนอขายสินค้าแทน หลอกให้โอนเงิน 
 9. การหลอกลวงให้เข้าสู่เว็บไซตด้์วยการทําเลียนแบบท่ีอยู่เว็บ เป็นเว็บหลอกให้เข้า
ไปเพ่ือผลประโยชน์ของเจ้าของเว็บ ซ่ึงไม่น่าไว้ใจ 
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 10 การส่ังซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มีคุณภาพหรือการรับรองท่ีถูกต้อง พบในผู้สั่งซ้ือ
สินค้าออนไลน์ เม่ือ่ได้รับสินค้าแล้วนํามาตรวจสอบกลับพบว่า เป็นสินค้าท่ีไม่ได้รับการรับรองคุณภาพ 
หรือมีเลขรับรองแต่เป็นเลขปลอม 
 11. เน้ือหาสุขภาพที่ไม่ถูกหลักการแพทย์ พบในกลุ่มท่ีได้รับเน้ือหาเก่ียวกบัการรักษา 
การดูแลสุขภาพท่ีไม่ถูกต้องตามหลักการแพทย์ แล้วนํามาปฏิบัติจนเกิดอันตรายกับตนเอง คนใกล้ชิด 
 12. การถูกเพ่ือนแกล้งล้อเล่นจนเกิดความเสียหาย พบว่าเป็นเพ่ือท่ีปลอมตัวตนจาก
บัญชีใช้งานเข้าให้คุยกับบุคลอ่ืนในนามตนเองจนเกิดความเข้าใจผิด นําไปสู่การโกรธเคือง การถูก
ระงับการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
 13. การใบ้หวย เชิญชวนเล่นหวย เส่ียงโชค เป็นเน้ือหาท่ีเข้ามาผ่านฟีดบนสื่อสังคม
ออนไลน์ ใบ้หวย ผ่านการส่งต่อ (share) มาต่อ ๆ กัน นอกจากน้ียังมีเว็บเล่นหวย เล่นการพนัน ท่ี
ได้รับการเชิญชวนให้เข้าไปเล่นผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
 14. การเชิญชวนเล่นแชร์ออนไลน์ พบการเชิญชวนผ่านสมาชิกในกลุ่มสนทนาให้เข้า
มาร่วมเล่นแชร์ออนไลน์ โดยสมัครเข้ากลุ่มแล้วจะมีการแนะนําการเลน่แชร์ 
  
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีการป้องกันตนเองจากความเส่ียงท่ีเกิดข้ึน โดยพบว่า มีการต้ังรหัส
เข้าสู่บัญชีท่ีซับซ้อน เปลี่ยนรหัสสมํ่าเสมอ เม่ือใช้เครื่องสาธาราณะในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์จะล็
อกเอ้าท์ (lock out) หลังการใช้งานเสร็จ ไม่ต้ังค่าเช็คอิน (check in) บนเฟซบุ๊ก รักษาข้อมูลของ
ตนเองอย่างดี 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีวิธีการป้องกันตนเองจากความเสี่ยงด้วยการเตือนและควบคุมตนเอง 
ไม่สนใจ ไม่ยุ่งเกี่ยว ไม่แสดงความถูกใจกดไลก์ ไม่ส่งต่อแบ่งปัน เน้ือหาท่ีสงสัยว่าจะนําไปสู่ความเสี่ยง 
ไม่รับคนท่ีไม่เคยรู้จักหรือไม่มีประวัติ ใช้งานอย่างพอดี ใช้งานแบบถูกลิขสิทธ์ิ ระมัดระวังในการให้
ข้อมูลส่วนตัว ไม่โพสต์ข้อความที่สุ่มเสี่ยงต่อมิจฉาชีพได้รู้ข้อมูล 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวท่ีมีประสบการณ์โดนหลอกซ้ือสินค้าแล้วไม่ได้สินค้า คิดว่าเป็นเรื่อง
เล็กน้อยกับมูลค่าเงินเลยไม่ได้จัดการ ใช้วิธีปล่อยไปเลยตามเลย แต่จะมีการโพสต์เตือนบุคคลอ่ืน ๆ 
ให้ระวังการซ้ือของกับแม่ค้า พ่อค้า หรือเพจท่ีโกงตนเอง 
 กลุ่มวัยหนุ่มสาวมีท้ังท่ีกังวลและไม่กังวลต่อความปลอดภัยในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ โดยมีความกังวลเรื่องของการนําข้อมูลไปปลอมไปแอบอ้าง กังวลเรื่องของข้อมูลหากเกิดการ
เปลี่ยนแปลง ข้อมูลอาจเปลี่ยนแปลง 
 ส่วนผู้ท่ีไม่กังวล ให้เหตุผลว่า เพราะคนส่วนใหญ่ก็ใช้งานเช่นกัน มีความไว้วางใจกันเป็น
เพ่ือน ๆ กัน ยอมรับว่ามีท้ังผลดีและเสีย ไม่กังวลเพราะต้องการใช้งาน ถึงจะเสี่ยงแต่ก็ทําใจยอมรับ
ผลเสียที่จะเกิดข้ึน  
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 สําหรับสิ่งกระตุ้น แรงจูงใจท่ีนําไปสู่ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่ม
วัยหนุ่มสาว เช่น ความอยากได้ ความอยากรู้ อยากเห็น อยากลอง เป็นเรื่องท่ีมีความสนใจอยู่แล้ว 
เป็นเรื่องท่ีชอบอยู่แล้ว  
 
ตอนท่ี 4.3 กลุ่มผู้ใหญ่ ช่วงอายุ 40-59 ปี  
 
 การสัมภาษณ์กลุ่มผู้ใหญ่ มีจํานวนผู้ให้สัมภาษณ์รวม 18 คน มีอายุระหว่าง 40-59 ปี 
ผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความผูกพัน และความเสี่ยงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มผู้ใหญ่มี
ดังต่อไปน้ี 
 4.3.1 การใช้งานส่ือดิจิทัลของผู้ใหญ่ 
 กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีลักษณะการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ในหลายลักษณะ ได้แก่ การใช้ใน
เรื่องโดยเป็นการติดต่อสื่อสาร สนทนา ผ่านกลุ่มสนทนาไลน์ท่ีต้ังข้ึนในกลุ่มงานท่ีตนเองเก่ียวข้องซ่ึง
มักจะมีหลายกลุ่ม หลายระดับท้ังระดับองค์กร ระดับพ้ืนท่ีตําบล อําเภอ จังหวัด ประเทศ  

“ถ้าราชการก็จะเหมือนว่า เขาให้ส่งข้อมูลง้ี เอาวันน้ี ให้เวลาเราทํางานสักอย่างงี้ 
แล้วก็ถ่ายรูป ส่งไลน์เข้าไปในห้อง ในห้องอําเภอง้ี ในห้องก็มีผู้ว่า มีปลัด แล้วก็มี
อะไร แล้วก็กลุ่มผู้ใหญ่บ้านสามสี่ร้อยคน ห้องน้ันจะมีเยอะ เราก็ส่งเข้าไป แล้วก็มัน
ย่อยอีก ห้องตําบล ห้องปกครอง ห้องผู้ว่าพวกน้ี แล้วก็ห้องจังหวัดกาญฯ คือหลาย
สิบ” (ราช, เกษตรกร/ผู้ใหญ่บ้าน, สัมภาษณ์) 
“มีกลุ่มแอดมินท่ีต้องดูแลข้อมูล... กลุ่มชาวสาธารณสุข มันมีกลุ่มทํางานอ่ะครับ ซ่ึง
เราต้องเปิดไว้ เข้าไปก็ต้องเช็คทุกวันว่าพ่ีท่ีอําเภอจังหวัดอะไรเขาจะสั่งงานไว้ มันมี
หลายกลุ่มมากเลยครับ”  
(สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, สัมภาษณ์) 
“มีบุคลากรหลายกลุ่ม หลายฝ่ายงานท่ีรับผิดชอบ แล้วก็ทํางานอยู่เป็นจุดๆๆๆ เป็น
กลุ่มๆงาน ทีน้ีในการประสานงาน เม่ือก่อนใช้วิธีการเป็นบันทึกข้อความหนังสือ
ราชการเพ่ือติดต่อสั่งการหรือเชิญประชุม สั่งงาน หรือแจ้งข่าว โดยเฉพาะหนังสือ
ราชการท่ีเข้ามาการแจ้งข่าว” (ประเสริฐ, รองผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“ถ้าไลน์น้ีก็กับเพ่ือนและกับเพ่ือนทางสาธารณสุขท่ีส่งงานมา” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทํา
ไร อสม., สัมภาษณ์) 
“กลุ่ม อสม กลุ่มอําเภอ กลุ่มฝ่ายปกครอง” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“ต้ังกลุ่มข้ึนมาเพ่ือให้รู้ว่ากลุ่มน้ีแจ้งข่าวของ กอรมน. แบบน้ีอ่ะค่ะ แต่พอมีข้อมูล
จริงต้องแจ้งเข้าส่วนตัวเพราะว่าคนอยู่ในกลุ่มเน่ียบางทีอาจจะมีคนท่ีแอบแฝงเข้ามา 
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เพ่ือบางสิ่งบางอย่างอย่างเน้ีย เราเองก็ระบุไม่ได้เช่นกัน แต่พอมีเวลาข่าวจริงมาเน่ีย
เราต้องยืนตรงกับเจ้าหน้าท่ี กอรมน. ท้ังส่วนกลางและส่วนจังหวัด” (ภา, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 

 
 การใช้งานติดต่อสื่อสารกับคนในครอบครัว ญาติ โดยต้ังกลุ่มไลน์ 

“กับลูกหลานก็แชทผ่านเฟซบุ๊ก ไลน์บางครั้งก็ใช้ ใช้สองอย่าง” (แจ๋ว, อาชีพทํานา
ทําไร อสม, สัมภาษณ์) 
“เร่ืองการเรียนของลูก...แบบว่าพ่อก็อยู่อีกทางหน่ึง ลูกก็อยู่อีกทางหน่ึง แม่ก็อยู่อีก
ทางหน่ึง แต่ก่อนไม่ได้อยู่ด้วยกัน ลูกก็ไปเรียน ลูกสาวน่ีเขาไปเรียนปริญญา ลูกชาย
ก็ไปต่างประเทศ ไต้หวัน พ่อน่ีไปเกาหลี แม่อยู่หนองคายแบบเน้ียค่ะ (หัวเราะ)” 
(มอญ, ทํานาและรับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“มีห้องครอบครัวทักทายตอนเช้า ธุระอะไรพ่ีน้องงี้ อ่ะกล่าวกันไป ห้องเพ่ือนฝูง 
เพ่ือนฝูงจะมีหลายห้องหลายกลุ่มเลย...ทุกคนก็มีข่าวสารผมก็แจ้งเข้าไปในน้ัน คือถ้า
ใครมีอะไรส่วนตัวเขาก็กระซิบมาทางส่วนตัว ประมาณนั้น” (ราช, เกษตรกร/
ผู้ใหญ่บ้าน, สัมภาษณ์) 
“เรามาอยู่โคราช เราก็ได้คุยไลน์ผ่านแม่ ผ่านอะไร ได้คุยผ่านกล้อง มีอะไร ได้เห็น
กันเนอะ” (สา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ียังในติตด่อสื่อสารในเร่ืองท่ัวไปในกลุ่มไลน์ เช่น สมาชิกในชุมชน ห้องสนทนา
กลุ่มเพ่ือนสมัยเรียน กลุ่มเพ่ือนที่ทํางาน กลุ่มคนในที่ทํางาน กลุ่มจิตอาสา กลุ่มคนท่ีสนใจหรือทํา
กิจกรรมเฉพาะเรื่อง เช่น กลุ่มเต้นแอโรบิก 

“แล้วก็ไลน์ในชุมชนพอดีผมเป็นประธานชุมชน” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ (Line) จะดูว่าในห้องต่างๆ มีงานอะไรเข้ามาบ้าง หรือกล่าวสวัสดีตอนเช้า 
ทักทายตามห้องต่างๆ หรือใครมาสวัสดีเราบ้าง จะเป็นไลน์เป็นหลัก ก็เรามีพวก
ติดต่อสื่อสารระหว่าง ก็ใช้ไลน์เป็นหลัก” (ราช, เกษตรกร/ผู้ใหญ่บ้าน, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากจะใช้ไลน์ (Line) ส่งงาน ติดต่อลูกค้า... มีหลายกรุ๊ปไลน์ ประเภทโรงพิมพ์
ด้วยกัน แล้วก็ประเภทรุ่นตอนเรียนระดับ ปวช. ปริญญาตรี ครอบครัวก็มีของผม 
ภรรยา และลูก..ก็ร้อยกว่าคน บางกลุ่มก็อย่างดีก็นัดกิจกรรมท่ีเขาไป กลุ่มบางกลุ่มก็
ไปกิจกรรมงานศพ งานแต่ง งานอะไรพวกน้ี ถ้าสนิทมากเราก็ไป สนิทไม่มากก็ไม่
ไป” (ธีรพงษ์, เจ้าของธุรกิจ, สัมภาษณ์) 
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“เช็คข่าวจากไลน์ ของนักเรียน...ถ้าเป็นวันจันทร์เราจะแพลนต้ังแต่วันอาทิจย์จะเริ่ม
สั่งงานเร่ิมสั่งแบบฝึกหัดในกูเกิลคลาสรูม (google classroom) มากกว่าค่ะ” (นก, 
ครู, สัมภาษณ์) 
“กลุ่มงานในหมู่บ้าน กลุ่มอสม. ชมรมทางอําเภอก็มี แล้วก็กลุ่มแอโรบิกก็มี เยอะ 
(หัวเราะ)...มีเร่ืองสุขภาพ ไอ้ ผอ.ของโรงพยาบาลเขาส่งมาให้ดู เรื่องสุขภาพว่าอะไร
จะดีอะไรไม่ดี แล้วเรื่องการส่งงานก็ว่า อะไรเอาไปตรวจร่างกาย หมอเขาส่งมาทาง
ไลน์แล้วก็กระจายบอก บอกต่อๆกันไป ให้ไปรับ เขาเรียกว่า ให้ไป วัดความดันอะไร
เงี้ย...แล้วก็มีค่ะ ไอ้ดูแลก็เป็นผู้สูงอายุ ผู้สูงอายุก็คนท่ีติดบ้าน ติดเตียง แล้วก็ดูแล
เหมือนกันเรื่องล้างแผลให้ แล้วหมอก็สอนวิธีล้าง ล้างแผล เพราะเราก็ไม่ได้เรียน
โดยตรงเนาะ ก็สอนเอาคร่าวๆให้ไปล้างแผลให้คนป่วยบ้าง ดูแลไปทํากิจกรรม ไอ้
เขาเรียกว่า ไปบีบนวด คลายเส้น แบบน้ีแหละ” (มอญ, ทํานาและรับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“ไลน์ส่วนมากก็จะเป็นการไลน์ในเรื่องงานกลุ่ม ของ ก็ต้องบอกนิดนึงนะคะว่าเรา
เป็นอสม. ในพ้ืนท่ี ทํางานร่วมกับโรงพยาบาล แล้วก็หมู่บ้าน ดูแลชุมชน” (สา, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เป็นกลุ่มงานเก่ียวกับการค้าขายพวก SME อะไรพวกน้ีอ่ะค่ะ แล้วก็จะเป็นกลุ่มจิต
อาสาท่ีทํางานจิตอาสาเพื่อส่วนรวม แล้วก็จะเป็นกลุ่มข่าว แต่ส่วนใหญ่เราจะเน้น
หลักๆ ท่ีเราต้องการอ่าน อย่างสมมติถ้ามีของลูกข้ึนมา ของแม่ข้ึนมา เราก็จะดูกลุ่ม
พวกน้ีก่อน” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ก็จะคุยสนทนากับเพ่ือนท่ีคุยอยู่ประจํา ก็แค่ถามสารทุกข์สุขดิบ การไปมาหาสู่
กันเท่าน้ันเอง” (ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
“ใช้ไลน์อย่างเดียวนะครับ แล้วก็ส่วนใหญ่ก็จะเป็นไลน์กลุ่ม เป็นท้ังลูกค้าและกเ็ป็น
กลุ่มเพ่ือน กลุ่มเพ่ือนก็จะมีหลายกลุ่ม กลุ่มมัธยม กลุ่มมหาวิทยาลัยอย่างน้ีนะครับ” 
(ต๊ิก, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
 
 

 การใช้งานมีท้ังแบบใช้ท่ัวไป ไม่มีวัตถุประสงค์ท่ีแน่นอน รวมท้ังใช้อย่างมีวัตถุประสงค์
ด้วยการค้นหาเน้ือหาท่ีต้องการ ท้ังเรื่องงาน ความสนใจ ข่าวสาร และความบันเทิง 

“ยูทูปบางคร้ังก็ดู...พิมพ์เอาเข้าไปตรงน้ัน...เลือกดูตามท่ีเราพอใจ ถ้าไม่สนุกก็เลือก
หาเอาใหม่” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
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“ยูทูบ (Youtube) ก็เปิดเข้าไปดูพวก ยูทูบดูว่ามีอะไรท่ีน่าสนใจ เราอยากจะรู้เรื่อง
ไหนเราก็เข้าไปดู ไปหาข้อมูลอะไรงี้” (ราช, เกษตรกร/ผู้ใหญ่บ้าน, สัมภาษณ์) 
“ยูทูบก็เข้าไปดู ฟังเพลง แต่ไม่เคยได้อัพ ใช้ดาวน์โหลดเพลง ฟังเพลงหรือเปิดเพลง
ต้ังไว้ น่ังทํางาน ประเภทเพลงลูกทุ่ง เพลงสตริง เพลงสากล” (ประเสริฐ, รอง
ผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“หน่ึงคือไลน์ อีกตัวหน่ึงท่ีจะเล่นตัวคลาสรูม (Classroom) เป็นโปรแกรมพวกคหู
ตพ่ีจะสร้างข้อสอบ...เฟซบุ๊กไม่ค่อยได้ใช้เลยค่ะ” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากเปิดอ่านดูมันจะมีสาระ...ส่วนมากผมจะเป็นเพ่ือน พุทธวัจนะต่าง ๆ” 
(เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เฟซบุ๊กใช้...ตอนน้ีจะเร่ิม ประมาณว่าเหมือนมีงานกลุ่มเราแชร์ข่าวสารกลุ่มมีข่าว
กิจกรรม” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“หาข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเราอยากจะรู้ว่าประวัติความเป็นมาของท่ีเรากําลังเรียนรู้อยู่เน่ีย 
คืออะไร ท่ีไหน”  (ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีการใช้งานด้านการซ้ือและขายสินค้าออนไลน์ โดยผู้ท่ีทําธุรกิจ มีร้าน
ค้าขาย จะมีการเสนอขายสินค้าบนสื่อสังคมออนไลน์ ผู้ใหญ่ท่ัวไปจะมีการสั่งซ้ือสินค้าออนไลน์โดย
ตระหนักถึงความปลอดภัยในการซ้ือสินค้าไม่ให้ถูกหลอกลวง เช่น เช็คความน่าเช่ือถือผู้ขายด้วยการดู
การแสดงความเห็น การรีวิว (review) สินค้าของบุคคลอ่ืน ๆ การหาข้อมูลประกอบ การเลือกวิธีการ
เก็บเงินปลายทางเพ่ือตรวจสอบสินค้าท่ีส่งมาถึงก่อน 

“ถ้ามีอะไรเกี่ยวกับงานเราก็โพสต์บ้าง...พวกค้าขายต้นไม้ ไม้ประดับสวย ๆ...ส่วน
ใหญ่ค้าขายไลน์ก็สะดวกนะ อย่างขายต้นไม้สามารถถ่ายรูปลงไลน์ก็สะดวก” (นุช, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เราจะเข้าไปดูคนก่อนช่ือไรไว้ใจได้ไหม แชทคุยกับเค้าก่อน...ถ้าจะให้เงินก่อนไม่นะ
ไม่เอา” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
“ดูท่ีคอมเม้นท์คนที่เค้าเคยใช้เค้าจะเข้าไปตอบ ดูเยอะ ๆ เลยดูอยู่นาน ๆ หน่อยนึง 
แล้วคนท่ีเค้าใช้เค้าตอบว่ายังไงเราก็จะเข้าไปถามเค้าเพราะเค้าซ้ือมาก่อน ส่วนใหญ่
ก็ซ้ือมาก็ใช้ได้นะ” (นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“หาข้อมูลก่อน ข้อมูลก็คือผมก็ไปดูในเว็บ เสิร์ชจากกูเกิ้ลน่ีแหละ เครื่องสับบดตัดกิ่ง
ไม้ เข้าไปปุ๊บก็จะไปเจอตรงน้ีปุ๊บ โหเข้าไปปุ๊บ เขามีไลน์ ผมก็แอดไลน์เขาไปเลย 
ถามราคา เพราะส่วนมากพวกน้ีจะไม่บอกราคา ของท่ีราคาสูงจะไม่บอก เขาก็แค่ให้
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ไลน์ติดต่อ ผมก็เข้าไปคุยว่าตัวน้ีเท่าไหร่ ราคาเท่าไหร่ง้ี” (ราช, เกษตรกร/ผู้ใหญ่บ้าน
, สัมภาษณ์) 
“เก็บเงินปลายทางถ้าเราดูแล้วก็ซ้ือตัวน้ี เขียน ช่ือท่ีอยู่โทรศัพท์บอกให้เก็บเงิน
ปลายทางเค้าก็จะตอบรับมา” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 อย่างไรก็ตามกลุ่มวัยผู้ใหญ่ยังมีคนที่ไม่ซ้ือสินค้าออนไลน์ ด้วยเหตุผลว่า กลัวจะไม่ได้
ของท่ีตรงกับท่ีต้องการ ตรงกับท่ีเสนอขาย ผิดขนาด ชอบไปดูของจริงก่อนซ้ือ 

“รู้ว่ามีแต่สั่งไปไม่แน่ใจว่ามันจะใช้ได้ อย่างเสื้อผ้าสั่งไปไม่ถูกไซส์อะไรแบบน้ี” (ฟ้า, 
อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“ไม่ชอบ เอาไปดูของจริงดีกว่า ไม่เคยสั่งทางออนไลน์เลย ไม่ชอบการซื้อของแบบ
ออนไลน์เลย” (มอญ, ทํานาและรับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 กลุ่มวัยผู้ใหญ่ท่ีมีอายุมากยังพบการใช้งานท่ีต้องพ่ึงพา ขอความช่วยเหลือจากลูก หลาน 
ในการช่วยเหลือการใช้งาน 

“ลูกสาวโหลดให้เป็นบางคร้ัง โหลดแอปให้การ์ตูนเล่นเกม...เล่นแปปเดียวแล้วก็
ออก” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม, สัมภาษณ์) 

 
 
 
 4.3.2 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของวัยผู้ใหญ่ 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีกลุ่มวัยผู้ใหญ่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ พิจารณาจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อ
เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ การสร้างเน้ือหา
ด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 ความบ่อยครั้งท่ีใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ โดยต่ืนเช้ามาก็ใช้งานทันที มีเวลาว่างตอน
ไหนก็ใช้ตอนน้ัน ใช้ในช่วงหลังเย็น หัวค่ํา กลางคืน หลังเสร็จจากการทํางาน ช่วงวันหยุดยาวกว่าวัน
ทํางานโดยใช้ชมภาพยนตร์ ความบันเทิงบนยูทูป 

“ต่ืนเช้าข้ึนมา หรือตอนเช้าต้องเช็คข่าว ตอนเย็นเช็คข่าว กลางคืนเช็คข่าว” 
(ประเสริฐ, รองผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์)  
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“เข้าเป็นพัก ๆ ไมได้เล่นท้ังวัน บางอย่างก็ไปธุระกลับมาก็เปิด บางครั้งก็ฟังเพลง 
บางครั้งเข้าไปดูหนังสั้นของธรรมะบ้างครั้ง” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., 
สัมภาษณ์) 
“ก็แล้วแต่ เช็คแต่โต้ตอบ เพราะไลน์งานมันจะข้ึน สวัสดีตอนเช้า ถ้ามีเวลาจะส่งต่อ
... ถ้ารีบ ๆ ก็เช็คท่ีจําเป็น” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
 “ถ้าจะมีเวลาคือช่วงเย็น ช่วงกลางคืน ดูน่ันนิดนึง ส่วนมากจะติดหนังมากกว่า 
(หัวเราะ) ดูหนังบันเทิงให้มันคลายเครียด...เราไม่มีเวลาดูหนังช่อง 7 ช่อง 3 เราก็จะ
โหลดแอป(แอปพลิเคชัน)ดู” (สา, คา้ขาย, สัมภาษณ์) 
“ดูหนังในยูทูป ถ้าเสาร์อาทิตย์จะนานหน่อยสองสามช่ัวโมง” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“ต่ืนนอนมาเปิดอะไรก่อน เปิดไลน์ค่ะ” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ใช้ระหว่างวันนะ ต่ืนมาก็ใช้เลย ส่วนใหญ่ท่ีต่ืนมาก็ใช้เลยก็จะเป็น ถ้าเป็นกลุ่มลูกค้า
ก็จะสอบถามเก่ียวกับรายละเอียดของสินคา้ แต่ถ้าเป็นกลุ่มเพ่ือนก็จะ Say Hello 
สวัสดีอะไรอย่างน้ีอ่ะครับ” (ต๊ิก, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 
 การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ของวัยผู้ใหญ่จะแสดงความ
ถูกใจเน้ือหาที่สอดคล้องตรงกับสภาวะการดํารงชีวิตในขณะน้ัน อาทิ ผู้ท่ีเป็นหม้ายมีลูกต้องเลี้ยงด้วย
ตนเอง ต้องทํางานเพื่อหาเลี้ยงลูก มีความรู้สึกว่าชีวิตยากลําบาก มีความสนใจเรื่องธรรมะ ก็จะแสดง
ความถูกในกับเน้ือหาเกี่ยวกับธรรมะ นอกจากน้ียังเป็นรื่องตลกขบขันคลายเครียด และแสดงความ
ถูกใจในเรื่องที่ตรงกับความรู้สึกของตนเองในขณะน้ัน และยังพบว่ากลุ่มวัยผู้ใหญ่จะแสดงความถูกใจ
เฉพาะกับเพ่ือนสนิท 

“จะเป็นธรรมะ พวกท่ีวัดโน่นจะต้ังวงผ้าป่า กดแชร์ไปต่อ ๆ” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
 “กดไลก์ในเฟซก็มี...บางทีถูกใจเขียนข้อมูลดี ๆ ก็กดถูกใจ” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่โพสต์ของเพื่อนๆ ท่ีสนิทส่วนมาก บางทีก็เห็นว่าเป็นเพ่ือน ก็กด น่ีแหละ
ครับ” (สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, สัมภาษณ์) 
“บางอันเป็นเรื่องท่ีข้อความอะไรท่ีเราชอบอะไรง้ี ก็กด เรื่องราวอะไรที่มันขําๆ 
จังหวะเราเครียด เราเห็นอ่านแล้วขํา ก็กด” (สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, 
สัมภาษณ์) 
“ตามสถานการณ์ในข้อความน้ันๆ เป็นเรื่องเศร้าก็กดเศร้า” (สุธน, นักวิชาการ
สาธารณสุข, สัมภาษณ์) 
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 การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ มีท้ังการแสดง
ความเห็นเฉพาะเน้ือหาและรูปภาพของคนท่ีสนิท และเน้ือหาท่ัวไป โดยการแสดงความเห็นจะเป็น
เลือกแสดงความเห็นเฉพาะเรื่องท่ีตนสนใจ ให้ความสําคัญ 

“มีบ้าง เช่น มันมีอยู่คู่ครองอยู่เค้าชอบโพสต์ประจําเราก็จะไปโพสต์คอมเม้นท์ท์ว่า 
“น่ารักจัง”... เราจะคอมเม้นท์ท์กับคนท่ีเรารู้จัก” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“เค้าแชร์มาเล่น ๆ มา เราก็คิดไปดูหมอลํา อะไรอย่างเง้ีย (หัวเราะ)... เพ่ือนชอบไป
หมอลํา เค้าก็จะ เขาเรียกอะไรนะ ไลฟ์สดมา เค้าไลฟ์สดมา เออ เราก็กดถูกใจ เออ
ไม่ชวนเลยนะ...ก็คอมเม้นท์เล่นกัน ใช่ แซวกัน มันไม่มีอะไรท่ี ท่ีมากมาย อืม ไม่มี
อะไร” (สา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เคยค่ะ ก็บางครั้งเกี่ยวกับเรื่องสิ่งท่ีไม่ดี บางครั้งมีถูกต้มตุ๋นตังค์ ตอบว่า “มัน
อาจจะเป็นกรรมของตนเองแต่ปางเก่า อาจจะร่วมกัน ถ้าเราอโหสิเราก็สบายท่ีใจเรา
อย่าไปคิด คิดแค่เป็นกรรม” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
“ข่าวพ่ีมีคอมเม้นท์ อย่างวันน้ันท่ีเพจข่าวเค้าแชร์ข้ึนมา พ่ีน่ังฟัง กกต. แถลงข้ึนมา
อยู่ แล้วเพจน้ันข้ึนมาพูดไม่ตรงกับ กกต. พ่ีก็ตอบเลย...คือพ่ีรู้จริงไง ถ้าไม่รู้จริงก็จะ
ไม่ตอบ...กับเพ่ือนท่ัวไปมีไรก็ถามข่าวคราวกัน เรื่องสนุกก็คอมเม้นท์ไปเรื่องขวางหู
ขวางตาก็มีบ้าง” (นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์)  
“บางคนน่ี แชร์คําพูดท่ีไม่เหมาะสม เราก็จะโพสต์ตําหนิติติงเขาไป เหมือนเป็นการ
ทําให้เค้ารู้ว่าเค้าไม่ควรจะใช้คําพูดท่ีไม่ดี หรือบางทีท่ีเจอคําพูดท่ีไม่ดีน่ีก็จะลบ
ออกไปเลย ไม่อยากจะเอาเข้ามาอยู่ในกลุ่ม หรืออยู่ในเฟซ (Facebook) ของเราอ่ะ” 
(ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ียังพบการไม่แสดงความเห็นเรื่องท่ีเป็นสาธารณะ เช่น การเมือง กีฬา 
การจราจร ด้วยเหตุผลว่า กลัวว่าเม่ือแสดงความเห็นไปแล้วจะถูกคนอ่ืนแสดงความเห็นในเชิงขัดแย้ง 
ต่อว่าตนเอง จึงเลือกอ่านเฉย ๆ โดยไม่แสดงความเห็น 

“เร่ืองการเมือง เรื่องกีฬา เรื่องการจราจร อะไรอย่างน้ี บางทีเห็นรถปาดหน้ากันไป
มา มันด่ากัน ก็หม่ันเข้ียวว่าเออเราก็เคยเจอนะอย่างน้ี แต่อย่าเลย พูดไปก็ไม่ได้อะไร 
กลัวว่าจะไปเพ่ิมความรุนแรงหรือเปล่าอะไรอย่างน้ีครับ ไม่อยากจะเพ่ิมเข้าไป” (สุ
ธน, นักวิชาการสาธารณสุข, สัมภาษณ์) 
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 สําหรับการส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนส่ือสังคมอออนไลน์ จะเป็นการส่งต่อ
แบ่งปันเน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์ มีสาระความรู้ เช่น กีฬา สุขภาพ ธรรมะ เพ่ือแบ่งปันให้คนอ่ืนได้
ประโยชน์ เรื่องตลก ส่งต่อเพ่ือให้คนอ่ืนมีอารมณ์ดี  

“ในไลน์มันจะมีข่าวท่ัวไป ข่าวกีฬา ข่าวสุขภาพท่ัวไปมันก็จะมีอยู่เต็มเราก็จะเปิด
อ่าน แต่ว่าน้อยนะท่ีจะแชร์...ถ้าเป็นประโยชน์เราจะแชร์ เช่นข่าวเก่ียวกับพายุเข้านะ
คะเราก็จะแชร์” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“อันไหนมีพวกประโยชน์ก็จะแชร์...เราต้องคิดของคนอ่านด้วยว่า เวลาท่ีเค้าไม่ได้คิด
แบบเรา ถ้าแชร์ไปเค้าจะรู้สึกเหมือนเรา...แล้วอีกอย่างนึง แบบแชร์แล้วอารมณ์ดี 
มันตลกแล้วคลายเครียดอาจจะมีบ้างของท่ีเป็นประโยชน์” (นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ถ้าจะแชร์จะชอบแชร์เรื่องการบําบัด บําบัดท่ีคนปวดหลัง เค้าแชร์มา เราดู มีแบบ
เหมือนกับอัดมาว่าออกกําลังกายท่าน้ี ๆ ก็จะแชร์ แชร์ให้เค้าดูว่ามันมีประโยชน์นะ” 
(สา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“บางครั้งเราก็แชรเ์อง เพ่ือนของเพ่ือนค่ะ...มีแต่ธรรมะ” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อส
ม., สัมภาษณ์) 
“ถ้าเราอ่านแล้วเราชอบ เป็นพวกคําท่ีเพ่ือนแชร์มาอีกทีแล้วเราเห็นเป็นจาก
บทความของใครอะไรอย่างน้ีอ่ะครับ บทความของพุทธาส หรือว่าบทความของ
สํานักพิมพ์อนุสรณ์บุ๊ก คําท่ีเราอ่านแล้วเออ” (สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, 
สมัภาษณ์) 
“จะเป็นธรรมะ พวกท่ีวัดโน่นจะต้ังวงผ้าป่า กดแชร์ไปต่อ ๆ ...ถ้าแชร์ก็เพ่ือนของผม 
เค้าจะได้เห็นด้วยในเฟซฯ ตัวน้ี” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ก็จะแชร์ถ้าเป็นบทความเกี่ยวกับธรรมะอย่างเง้ีย เป็นกําลังใจ ให้กําลังใจผู้คนเป็น
สิ่งท่ีดี ๆ...เกือบจะทุกวันนะ แต่ไม่ทุกวัน ข้ึนอยู่กับข้อความของใครท่ีอ่านแล้ว เออ
มันดูดีมีสาระ แล้วก็ไม่ยาวจนเกินไป เป็นข้อความสั้นๆ กะทัดรัดให้แง่คิด” (ยา, 
พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 
 อย่างไรก็ตามยังพบว่า มีผู้ท่ีเลือกท่ีจะไม่ส่งต่อแบ่งปันเพราะไม่แน่ใจว่าเน้ือหาถูกต้อง
หรือไม่ ไม่น่าเช่ือถือ ด้วยเหตุผลว่าอาจจะสร้างความเสียให้ให้เกิดข้ึนได้ โดยเฉพาะเรื่องเกี่ยวกับ
สุขภาพท่ีมีความเห็นว่าเป็นเรื่องท่ียากท่ีจะตัดสินว่าถูกหรือผิดตามหลักการแพทย์เพราะไม่มีความรู้
เรื่องการแพทย์ หากจะส่งต่อต้องตรสวจเช็คว่าถูกต้องก่อน 

“ผมกลัวเรื่องส่งต่อครับ บางทีพอส่งต่อ ถ้าเกิดเรื่องดีมันก็ไม่เป็นไร แต่บางทีเรา
ไม่ได้อ่านตลอดอันน้ีข้อมูลจริงไหม เกิดว่าถ้ามันไม่ใช่ข้อมูลจริงแล้วเราส่งต่อ มัน
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เหมือนกับว่าเราทําบาปเพ่ิม แต่ถ้าเกิดว่าข้อมูลจริง ผมส่วนมากถ้าอยู่ในกลุ่มก็อ่าน
อย่างเดียว ไม่ค่อยส่ง อย่างดีก็ยกน้ิวให้ แค่น้ัน” (ธีรพงษ์, เจ้าของธุรกิจ, สัมภาษณ์) 
“เร่ืองสุขภาพน่ีมันไม่ส่งครับ เพราะว่ามันเป็นการเสี่ยงเกินไป...ถ้า ถ้าเขาส่งมาเรื่อง
สุขภาพท่ีเราไม่มี ไม่มีหลักฐานอ้างอิงว่ามาจากแหล่งใด อันน้ันจะไม่แชร์” (ประเสริฐ
, รองผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“มันจะมีบางเรื่อง พูดง่าย ๆ เราดูทีวีเป็นหลัก สมมติเรื่องน้ีมีมูลไม่มีมูลอย่างไลน์ส่ง
มาก่อน อย่างเราไม่แน่ใจว่ามันจริงหรือปลอมผมก็ไม่ส่ง” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, 
สัมภาษณ์) 
“ส่งไม่ตลอดต้องดูว่ามันสองแง่สองด้านเราก็ไม่แชร์ต่อ” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, 
สัมภาษณ์) 
“อันไหนผมไม่แน่ใจก็จะไม่แชร์ออกไป บางทีบางข่าวที่มันตรงกับหลายๆ ท่ี ในทีวี
ผมเห็นมันออกมาปุ๊บ แล้วน่ีเป็นข้อมูลท่ีว่า ผมสามารถที่จะแจ้งต่อได้ ได้ประโยชน์
กับคนอ่ืน ก็ส่งไป” (ราช, เกษตรกร/ผู้ใหญ่บ้าน, สัมภาษณ์) 
“แชร์ไม่ค่อยได้แชร์ เราไม่รู้ว่าข้อมูลจริงไม่จริง นอกจากข้อมูลสําคัญจะแชร์” (ฟ้า, 
อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 

 
 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ จะเป็นเน้ือหาท่ี
ตนเองชอบ สนใจ กิจกรรมท่ีทําในชุมชน กจิกรรมบําเพ็ญประโยชน์ ธรรมะ การไปท่องเท่ียว การ
เตือนภัย 

“โพสต์ก็เก่ียวกับธรรมะแล้วก็สนุก ๆ เล่น...รูปเกี่ยวกับธรรมะ ส่วนมากจะเกี่ยวกับ
ธรรมะ” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
“มีกิจกรรมอะไรบางคร้ังเราก็โพสต์ลง ส่วนมากเราก็จะโพสต์แต่กิจกรรม...เราบอก
ว่าวันน้ีมีงานบุญนะ อย่างง้ันอย่างงี้ เราก็โพสต์ลงเฉย ๆ...เรื่องส่วนตัวน่ีไม่ค่อย 
นานๆคร้ัง” (มอญ, ทํานาและรับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เคยค่ะ อย่างสองวันมีคนมาดูงานท่ีหมู่บ้านเก็บภาพไว้แล้วก็ลงในเฟซ...เขียนระบุ
ด้วย เขียนหัวข้อแล้วมีภาพประกอบด้วย” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“เคย ภาพท่ีเราไปเที่ยวหรือทําโครงการ ผมเป็นประธานต้องเก็บภาพแล้วส่งทาง
เทศบาล...ส่งข้อความพร้อมภาพ ของไลน์ มันจะเป็นไลน์กลุ่มของทางเทศบาล” 
(เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“โพสต์คลิปเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิดแบบน้ี เช่นข้างบ้านพ่ีไฟไหม้อย่างรุนแรงอาจจะมี
บ้าง ก็เตือนให้ระวังบ้าง...ลงในเฟซ มีเขียนให้เตือนระวังหน้าแรงร้อนจัด เตือนให้
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ระวังเหตุการณ์เกิดแบบน้ีข้ึนมามันแก็ไข้อะไรไม่ได้ อะไรเอาไม่อยู่” (นุช, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
“ช่วงไหนท่ีเราเจอคติธรรมโดนๆ ใจเยอะหน่อย เราก็อาจจะโพสต์สัก 2-3 ครั้งต่อวัน 
หรือบางทีก็ท้ิงช่วงห่างไปเลยอ่ะค่ะ มันไม่แน่นอน” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“รูปภาพบ้าง รูปส่วนตัว หรือการท่ีตัวเองไปในสถานท่ีต่างๆ ออกมาก็จะส่งลง
ในเฟซ (Facebook)” (ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
 

 นอกจากน้ียังพบการสร้างเน้ือหาและโพสต์เพ่ือขายสินค้าออนไลน์ สําหรับผู้ท่ีทําอาชีพ
ค้าขาย มีร้านขายของของตนเอง ก็จะนําสินค้ามานําเสนอขาย หรือให้ข้อมูลสินค้าของตนเพ่ือหวังผล
ด้านการขายสินค้า 

“บางทีเรามีสินค้าใหม่ ๆ มา ให้ลูกค้ารู้ก็โพสบ้าง” (นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“อย่างไปขายต้นไม้ เราก็จะโพสต์ข้ึนเพจของเราว่ามันก็ไปข้ึนเฟซบุ๊กเราเนอะว่า เออ 
วันน้ีอยู่ร้านนะคะ สนใจต้นไม้ก็มานะคะ ท่ีร้านน้ีๆๆๆ แล้วก็จะถ่ายรูปลง แค่น้ันเอง 
ก็จะมีกลุ่มเพ่ือนๆเราน่ันแหละแชร์ อ่า ขายต้นไม้อย่างน้ีราคาน้ีๆ มันก็จะมีการแชร์
กัน ก็จะมีการตามมา” (สา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เฟซบุ๊กน่ีก็จะใช้ในส่วนของการโพสต์ขายของ แบบเวลามีสินค้ามาเราก็โพสต์ขาย 
เชิงประชาสัมพันธ์ แต่เราก็ไม่ได้แท็ก ไปท่ีใครนะคะ เราก็โพสต์ลงหน้าเฟซ ของเรา
เอง” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 
 การสร้างเน้ือหาจะใช้การเขียนข้อความ เป็นเน้ือหาเกี่ยวกับคําคม คติสอนใจ บทกลอน
อ่านง่ายสบาย ๆ ใช้สติกเกอร์ไลน์ในการสนทนา 

“เฟซ เขียนว่า “คนหมดใจเป็นคนสบาย ๆ หัวใจสบาย ๆ ร่าเริงอารมณ์ดี” คิดเอง 
หมายถึงว่าไม่มีอะไร” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
“ถ้าเป็นไลน์ ถ้าเป็นกลุ่ม กลุ่มน้ีส่ง (สต๊ิกเกอร์) มาผมก็ส่งมาอีกกลุ่ม ผมก็จะส่งต่อ” 
(เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 
 การใช้ภาพโพร์ไฟล์สําหรับบัญชีการใช้งานของตนเอง จะใช้รูปและช่ือตัวเอง ใช้รูป
ตัวเองพร้อมข้อความ สําหรับผู้ท่ีทําอาชีพค้าขายจะมีการใช้รูปร้านพร้อมใส่รายละเอียดร้าน 

“ใช้รูปตนเอง แล้วกใ็ส่เป็นช่ือของธรรมะ...ไลน์จะใส่ช่ือสูญยะตา หมายถึง ไม่มี
ตัวตนเป็นท่ีวางและเป็นรูปป้า” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
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 “ช่ือจริงนามสกุลจริงเลย เราไม่ได้ใช้เป็นนามแฝง... ถ้าจะใช้ก็ใช้จริงไปเลย แล้วใคร
มีนามแฝงมาเราก็ไม่รับเหมือนกัน” (มอญ, ทํานาและรับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“รูปท่ีใช้ก็เป็นรูปพ่ี มันจะเป็นสื่อว่าน้ีคือไลน์ของเรานะ” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“เป็นรูปร้าน เวลาใครมาตามหาพ่ีในเฟซก็จะเจอเลย...ก็จะเขียนช่ือตัวเอง ช่ือจริง 
นาสสกุลจริง ใช้รูปเดียวตลอดไม่เคยเปลี่ยน” (นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เป็นหน้าตัวเอง...คิดว่าคนเราเม่ือจะสร้างตัวตนอยู่ในเฟซ (Facebook)  ให้คนรู้จัก
เรา แล้วต้องการท่ีจะเสนออะไรดีๆ กับสังคม เราควรท่ีจะใช้ตัวเรามากกว่าแทนท่ีจะ
ไปใช้สัญลักษณ์อ่ืนแทนตัวเราเอง ซ่ึงบางคนแล้วเค้าจะไม่ยอมรับเลยด้วยซํ้าไปว่า
บุคคลน้ียังมีตัวตน หรือเป็นใคร ดูแล้วไม่เหมาะสมอ่ะ” (ยา, พนักงานบริษัท, 
สัมภาษณ์) 
“เป็นภาพตัวเราเองครับ ก็คนท่ีติดต่อกับเราจะได้รู้ว่ามันคือเรา เพราะส่วนใหญ่คน
ท่ีเราติดต่อด้วยเป็นกลุ่มเพ่ือนเรา เป็นกลุ่มลูกค้าก็รู้จักหน้ากันอยู่แล้ว” (ต๊ิก, 
พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
 

 พบการนําเสนอเน้ือหาด้วยการโพสต์เน้ือหาถ่ายทอดกิจกรรมและไลฟ์ (live) สด บนเฟ
ซบุ๊กของตนเอง นําเสนอกิจกรรมท่ีตนเองทําขณะน้ัน มีท้ังไลฟ์ด้วยตนเอง และให้คนอ่ืนไลฟ์ภาพของ
ตนเองบนเฟซบุ๊กของตนเอง 

“ฟ้อนรํา ไม่ได้ไลฟ์ด้วยตัวเอง...ส่วนมากจะให้หลานทําให้ เพราะเราเป็นคนรํา ไม่มี
เวลามากด เรารําเอง...แชร์ไปด้วยก็มี แชร์ต่อๆๆๆกันไปก็มี” (มอญ, ทํานาและ
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“เวลาที่เราไปทํากิจกรรมสาธารณะไรพวกน้ี เราก็จะมีไลฟ์สด (Live) ด้วยอะไรด้วย 
ก็จะมีไปสร้างบ้านพักให้คนชราท่ีอ่างทอง ก็ไป สร้างบ้านพักให้คนพิการท่ีมาบตา
พุด” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 
 4.3.3 ความเส่ียงจาการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของวัยผู้ใหญ่ 
 โอกาสพบเจอเร่ืองราว เหตุการณ์ การกระทํา ท่ีมีความเส่ียงของกลุ่มวัยผู้ใหญ่ เป็น
ความเสี่ยงท่ีนําไปสู่การทะเลาะเบาะแว้ง การสูญเสียความสัมพันธ์อันดีกับคนรอบข้าง การกลั่นแกล้ง 
อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ้อโกง การสูญเสียทรัพย์ การพนันเสี่ยงโชค การเชิญชวนให้ซ้ือ
สินค้าผ่านการใบ้หวย ข่าวลวง ข้อมูลสุขภาพที่ไม่เป็นจรงิ การลงทุนหุ้นและเงินดิจิทัล โฆษณาที่ระบบ
นําเสนอซ่ึงสร้างความรําคาญ การบันทึกร่องรอยและข้อมูลส่วนบุคคลโดยระบบอินเทอร์เน็ต 
ดังต่อไปน้ี 
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 1. การแสดงความเห็นเชิงด่าทอ เสียดสี นําไปสู่การกระทบกระท่ังกัน จนอาจเกิด
ปัญหาการทะเลาะเบาะแว้ง สูญเสียความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน 

“คอมเม้นท์แบบ อืม ไป ไป กระแนะกระแหนกันง้ี เคยมี...ในกลุ่มเพ่ือนเช่นเพ่ือน
ศิษย์เก่า แล้วก็คุยกันไปนู่นน่ีน่ัน ทีน้ีในกลุ่มด้วยกันมันมีการกระแนะกระแหนกัน
บ้าง แต่ก็ไม่ถึงรุนแรง” (ประเสริฐ, รองผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 

 2. การถูกคนอื่นโพสต์เน้ือหาเชิงลบของตนเองในลักษณะการประจาน เกิดจากการท่ี
บุคคลอ่ืนไม่พอใจการรกะทําของเรา แล้วนําไปโพสต์ในเชิงตําหนิให้คนอ่ืน ๆ ได้รับทราบ สร้างความ
เสียหาย 

“เม่ือเดือนท่ีแล้วเด็กมอหน่ึงกับคุณครูท่ีเค้าเอาครูไปประจาน เค้าไม่พอใจ
กระบวนการสอนของครูก็โพสต์...แต่ฝ่ายปกครองเชิญผู้ปกครองให้ทราบว่ามันผิด 
พ.ร.บ. นะ แล้วก็เตือนเด็ก” (นก, ครู, สัมภาษณ์)  

 3. บุคคลอ่ืนแอบเข้าถึงบัญชีการใช้งานและกระทําเรื่องเสียหาย เป็นการท่ีบุคคลท่ีมี
ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์แอบเข้าบัญชีส่วนตัวของเรา แล้วไปกระทําหรือโพสต์เน้ือหาท่ีเสื่อม
เสียจนผู้อ่ืนเข้าใจว่าเราเป็นผู้กระทําเอง 

“พ่ีแต่งงานแล้วนะ แล้วก็เลิกราไปแล้วก็มีคนใหม่เข้ามา แล้วคนใหม่ก็จะเก่งเรื่องไอ
ทีมากแล้วก็เค้าก็แฮ็กไลน์เราโดยการเช่ือมต่อกับเฟซบุ๊ก...ด้วยความท่ีเค้าอยากรู้
ความเคลื่อนไหวว่าเราคุยกับใครอะไรบ้างในไลน์ พอเราคุยกับใครมันก็จะไปเช่ือมท่ี
เฟซเค้า พ่ีก็ไม่รู้เหมือนกัน พอมารู้ทีหลังใครมาตอบใครลบไลน์เรา เราถึงรู้ก็ลบไลน์
ตัวน้ันท้ิง แต่พ่ีไม่รู้ไลน์จะยกเลิกตัวน้ีรึเปล่า ใช้บัญชีใหม่...เล่นไลน์มานานเพ่ิงรู้ว่ามี
วิธีน้ีว่าเช่ือมต่อตัวน้ี” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“คือข้างในหมู่บ้านอะ โดยท่ี เค้าไม่รู้ตัวว่าเฟซ (เฟซบุ๊ก) ของเขาอะไปโดนแฮ็ก
เพ่ือให้แฮ็กมาหาเรา ขอยืมเงินสัก 3000 ดิ ด่วน ตอนน้ีอยู่กรุงเทพ โอนให้หน่อย
อะไรอย่างเง้ีย บรรดาเพ่ือนๆจะเจอกัน เราก็เจอ แต่เราไม่ได้หลงกล” (สา, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
“น่ังเล่นอยู่ดีๆ เป็นช่ือเราสองเคร่ืองอยู่ดีๆ อยู่ดีๆ บอกว่าลบช่ือเราออกแล้ว ไม่มีช่ือ
เราเป็นสมาชิกอยู่ในน้ี อยู่ดีๆ ก็พอ แล้วสักพักก็กลายมาเป็นหน้าของเขา ไม่ใช่หน้า
ของเรา แต่อยู่ในไลน์ ของเรา...เราก็ไม่ติดต่อ เราก็จะไม่อะไร ก็จะดูเขาไปเรื่อยๆ 
แล้วถึงเวลาเราก็จะบล็อค (Block) เค้าออกไป ไม่สนใจ เพราะดูแล้วว่าเค้าก็ทําอะไร
เราไม่ได้เหมือนกัน” (ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
“คนไม่รู้จักปลอมแปลงเป็นเราน่ี มีเหมือนกันนะ แต่เหมือนว่าจะเป็นทางเฟซ 
(Facebook) ซะมากกว่า จริงๆ เคยใช้เฟซเหมือนกันแหละ แต่ไม่ได้ใช้มาเป็นหลาย
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ปีละ มันก็มีคนเอาเฟซเราไปปลอม ได้ข่าวว่ามีอยู่รายนึง เพราะว่ามีเพ่ือนท่ีกลุ่มไลน์
เขาก็เช็คไปเช็คมา แล้วปรากฎว่ามันมีช่ือเรา นามสกุลเรา แต่ว่าหน้าไม่ใช่เรา มี ๆ ...
ก็คงเป็นคนท่ีไม่อยากเปิดเผยตัวอ่ืน หรือว่าเอาช่ือเราไปทําไรอย่างอ่ืน หรือว่าเอาช่ือ
เราไปติดต่อกับ คอืเขาคงต้องการจะเอาช่ือของเราไปใช้น่ีแหละ เค้าไม่ต้องการ
เปิดเผยตัวเค้าเอง” (ต๊ิก, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 4. คนต่างชาติ ทักมาคุย หลอกลวง เกิดจากการท่ีคนต่างชาติท่ีไม่หวังดี สืบค้นข้อมูล
ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ แล้วพิจารณาเลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลท่ีมีโอกาสเป็นเหย่ือ หลอกได้ เช่น 
ผู้หญิงวัยกลางคนท่ีอาศัยอยู่ในจังหวัดท่ีมีค่านิยมสมรสกับคนต่างชาติ มักจะถูกเป็นกลุ่มเป้าหมาย ทํา
ทีมาทักทาย ชวนคุย มีท้ังเรื่องความรัก เรื่องขอความช่วยเหลือ เพ่ือนําไปสู่การหลอกลวงให้เสียทรัพย์
ได้ 

“มีครั้งนึงท่ีว่าเป็นชาวต่างชาติขอมาเป็นเพ่ือน ปกติแล้ว เราก็ไม่รับหรอกคนต่างชาติ
น่ะ แต่ว่าลองๆ ครั้งน้ันลองๆรับดู ก็แชทไปแชทมาได้สักเดือนนึงว่า ฉันรับคุณนะ 
ฉันไปดูงานท่ีน่ี ฉันมีของฝากมาให้คุณ คุณส่งท่ีอยู่มาให้ฉันได้ไหม ท่ีอยู่ เบอร์
โทรศัพท์ อีเมล ง้ี เขาขอมาแต่ว่าเราไม่ให้ แต่ว่าเราไม่ให้ เราไม่รับของน่ะ มันก็บอก
ว่าส่งมาเถอะ เด๋ียวฉันจะส่งของไปให้ ฉันชอบคุณ เราก็ไม่ส่งไปให้ นานสักประมาณ
อาทิตย์นึงก็หายไป เราไม่ส่งให้ มันสงสัยว่าเราคิดว่าเราจะโดนหลอกละ” (มอญ, ทํา
นาและรับจ้าง, สัมภาษณ์)  
“ส่วนใหญ่จะเป็นพวกชาวต่างชาติ อ่า เข้ามาขอเป็นเพ่ือนงี้ ผ่านทางเฟซบุ๊ก 
(Facebook) พอเป็นเพ่ือนเสร็จเรียบร้อยปุ๊บก็จะมีบางท่านที่เหมือนโชว์ของลับ
อะไรง้ี เราก็บล็อค ไม่รับเลย แล้วก็มีอยู่เคสนึง ประมาณว่าเหมือนจะมาเมืองไทย 
จะมาเท่ียวหาเรานู่นน่ีน่ัน แล้วก็เหมือนประมาณว่ามารับผมได้ม้ัยท่ีสนามบินวันน้ัน
วันน้ี คือกําหนดวันเสร็จสรรพเรียบร้อย แล้วก็เหมือนพอมาอยู่ก็ผมข้ามฝั่งไม่ได้ คุณ
ช่วยโอนเงินให้ผมเท่าน้ันเท่าน้ีได้ม้ัย เพ่ือเอาเงินไปจ่ายทางนู้นแล้วผมจะได้เอาเงิน
กลับมาทางน้ี” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 5. ได้รับข้อมูลสุขภาพท่ีไม่เป็นจริง เป็นข้อมูลเกี่ยวกับการรักษาโรค การดูแลสุขภาพ 
ท่ีใช้วิธีการง่าย ๆ สะดวกในชีวิตประจําวัน ใช้สมุนไพรท่ีกลุ่มวัยน้ีมีทัศนคติว่าการรักษาด้วยสมุนไพร
เป็นสิ่งท่ีดี 

“อย่างท่ีแชร์ กระชาย มีช่วงหน่ึงมันรักษาโรคกระดูกได้ แล้วเข้าไปอ่านข้อมูลท่ีให้มา
หมอเค้าบอกว่ามันไม่ใช่...ต้องวิเคราะห์ว่ากระชายมีสรรพคุณอะไร...จะไม่แชร์ต่อ 
จะหยุดแค่น้ัน” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
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“จะเป็นสมุนไพรเบาหวานโรคเก๊าบ้างประจํา...ทางเฟซมันจะโชว์เลย...อ่านก็ผ่าน ๆ 
ก็ไม่กดติดตาม หากกดติดตามมันจะมาเลยสนใจไหม อ่านละก็ผ่าน ๆ” (เจริญศักด์ิ, 
รับจ้าง, สัมภาษณ์) 

 6. ได้รับการใบ้หวยเพ่ือชักชวนให้สมัครเข้ากลุ่มหวย ชักชวนให้ส่งต่อเน้ือหาใบ้หวย 
มีการส่งเน้ือหาเกี่ยวกับการใบ้หวยเสนอข้ึนบนฟีด ในช่วงเวลาใกล้วันออกผลฉลากกนิแบ่งรัฐบาล 
อ้างอิงใบ้หวยจากพระ อาจารย์ใบ้หวย แทรกมากับภาพพระ และยังกระตุ้นให้ส่งต่อเน้ือหา ด้วยการ
ชักจูงว่าส่งต่อแล้วจะถูกหวย 

“ประเภทเอ่อ เลข หวย หวย ส่วนใหญ่จะมีมาเป็นหวยว่า อาจารย์น้ัน คนน้ันคนน้ีให้
หวยมา เลขท้ายสองตัวสามตัวอย่างน้ันน่ะ ส่วนใหญ่จะเป็นแบบน้ันน่ะ”  (ประเสริฐ, 
รองผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“วันดีคืนดีใกล้หวยออก มันก็จะมีข้ึนมาว่า มีรูปพระแล้วก็บอกว่า แจกพระงวดน้ี 
ใครทายสองตัวบนถูก คนแรกได้ อะไรง้ี เหมือนโฆษณา โดยท่านต้องแชร์เพจเขา 
แล้วกดไลก์อะไรง้ี แล้วก็อ่ะ อยากได้พระ เราก็กดทายไป แค่น้ี แล้วก็แชร์” (สุธน, 
นักวิชาการสาธารณสุข, สัมภาษณ์) 

 7. ชักชวนเล่นการพนันออนไลน์ เป็นเน้ือหาท่ีส่งมาท้ังบนฟีด ข้อความ ลิงค์ ท่ีส่งเข้า
กลุ่มสนทนา เชิญชวนให้เล่นการพนัน เม่ือกดลิงค์แล้ว จะเข้าสู่เว็บไซต์การพนัน หรือ เข้าสู่กลุ่มไลน์
เฉพาะท่ีจํากัดสมาชิก ให้ผู้สนใจสมัครเข้ากลุ่ม เชิญชวนด้วยการให้ผลประโยชน์ 

“เก่ียวกับสลอ็ตอะไรพวกน้ี ก่อนจะมีคลิปมันก็บอก มีรางวัลถึงสองล้านสามแสน
บาท” (ธีรพงษ์, เจ้าของธุรกิจ, สัมภาษณ์) 
“มันจะมีกลุ่มประมาณว่าแอดเข้ามา แต่ก็ไม่รู้ว่าเขาจะแอด (Add) มาจากช่องทาง
ไหนนะ มันเป็นเข้ากลุ่มของคาสิโน (Casino) ...ของเราเป็นโพสต์ (Post) สาธารณะ 
ส่วนใหญ่ทุกคนจะเห็น ทีน้ีก็เหมือนกับว่าใครต้องการหารายได้พิเศษ ท่ีใช้โทรศัพท์
ให้พิมพ์ 88 หรือพิมพ์ 99 แล้วก็มีเหมือนไอดีไลน์ (Line ID) พอเราคลิกเข้าไปแล้ว
มันก็เหมือนเป็นกลุ่มการพนัน การพนันฟุตบอลอะไรพวกน้ี แล้วก็หวยลาวอะไรพวก
น้ี” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เหมือนกับให้เล่น กู้ยืมเงิน แล้วก็ ก็จําไม่ค่อยได้เพราะเพ่ิงโดนไปครั้งนึง แล้วเราก็
บล็อค (Block) แล้วลบเค้าออกไป” (ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
“มีเหมือนกันนะ พวกชวนเล่นพนันไรง้ี แต่ว่าเราไม่ได้สนใจนิ เราไม่ได้ตอบรับ 
เพราะง้ันมันก็ทําไรเราไม่ได้หรอก...มันจะมาเพ่ิมเพ่ือน แต่ไม่รู้เหมือนกันนะว่ามันมา
ได้ยังไง อยู่ดีๆ ก็มีเพ่ิมมา แต่เราก็ไม่ได้กดตอบรับไป (รูปโปรไฟล์มันบอกเลยม้ัยว่า
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เป็นกลุ่มพนันออนไลน์ (ผู้วิจัย)) มันไม่ได้เป็นรูปคนนะ เป็นรูปอะไรก็ไม่รู้เหมือนกัน 
แต่ว่ามันมีข้อความท่ีบ่งบอกว่ามันเป็นกลุ่มพนัน”  
(ต๊ิก, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 8. ข่าวปลอม ข่าวปล่อย ข่าวโจมตี ได้รับการส่งต่อข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวท่ีไม่ค่อยจะ
มีความน่าเช่ือถือ ส่งต่อ ๆ กันมา โดยเฉพาะทางไลน์จากคนรอบข้าง รวมท้ังบนฟีดเฟซบุ๊ก 

“มีหลายๆอย่าง เช่น เขาประกาศแล้วนะ เน่ียๆ เม่ือเร็วๆน้ี เช่น เขาบอกว่า 
ข้าราชการได้ เช่น รัฐบาลประกาศต่ออายุราชการอย่างเงี้ย เป็นข่าวท่ีเขาส่งผ่านต่อ 
ๆ กันมา แต่ว่าท้ายที่สุดแล้วมันแค่ข่าวลือ เขาแค่พูดเปรยๆ ไม่ได้ออกเป็นพรบ.ออก
มา ไม่ได้สั่งการอะไร มันเพียงแค่แนวคิด พอเขาประชุม เสนอแนวคิดข้ึนมาป๊ับ 
นักข่าวเอาไปเขียนนู่นเขียนน่ี แล้วเขาก็ส่งต่อๆกัน” (ประเสริฐ, รองผู้อํานวยการ 
โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“ตอนเด็ก 13 คนติดถํ้า เจอแล้วเด็กเสียชีวิตไปแล้วหน่ึงคน แล้วตอนเย็นผู้ว่า
เชียงราย เค้าจะออกมาสัมภาษณ์บอกยังไม่เจอ...เช่ือครึ่งไม่เช่ือครึ่งตอนน้ันนะ แต่
เค้าก็ส่งไลน์แชร์ไปนะ” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ไม่รู้ว่าข่าวจริงข่าวปลอม...พ่ีก็เจอกรณีข่าว กกต. แล้วพ่ีก็จําเฟซว่าพวกน้ีออกข่าว
ไม่ค่อยจริง...เวลาน้ันพ่ีจะตามอ่านมันเขียนอะไรมา แล้วจะไปตามข่าวสํานักข่าวอ่ืน
มันเขียนว่าไง แล้วความจริงเค้าแถลงว่าไง จะดูอีกทีว่าเรื่องจริงไม่จริง แต่ไม่ได้ใส่ใจ
เอาเป็นเอาตายแค่อยากรู้เฉยๆ แล้วจําว่าเพจน้ีทําให้คนขัดแย้งกัน...มันข้ึนมาบ่อย
แต่ก่อนเข้าใจว่ามันสร้างสรรค์” (นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“มี ก็เคยวิเคราะห์ดูเหมือนกันว่ามันไม่น่าจะเป็นไปได้ อาจจะเป็นการแต่งเติม หรือ
ทําเพจข้ึนมาเพื่อหลอกลวง ดูแล้วก็น่าขยะแขยงเหมือนกันอ่ะ ไม่รู้อ่ะ มันเหมือน
คล้ายๆ ตัวหนอนตัวอะไรอย่างเน้ีย ดูแล้วน่าเกลียด แต่ถ้าจับดูดีๆ แล้วอ่ะมันไม่ใช่ 
บางคนก็ลงโพสต์ภาพดูแล้วเหมือนหลอกลวง แต่ก็จับได้ ว่ามันไม่ใช่ ก็จะแชร์ให้ทุก
คนรับรู้ว่าอันน้ีมันไม่ใช่นะ พยายามใช้วิจารณญาณดี ๆ สังเกตดี ๆ จะรู้ว่าเพจน้ี 
ภาพน้ี คลิปน้ีเป็นคลิปปลอม ซ่ึงทําข้ึนมา” (ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 9. การล่อลวงให้ซ้ือสินค้าโดยใช้การใบ้หวย ใช้การใบ้หวยมาเป็นสิ่งจูงใจให้ซ้ือสินค้า 
เช่น ถ้ากดเข้ากลุ่มจะได้เลขท้าย 2 ตัว 3 ตัว ถ้าสมัครเข้ากลุ่มเป็นสมาชิกระดับวีไอพี จะได้เลขเด็ด
ติดต่อกันหลาย ๆ งวด หรือถ้าซ้ือสินค้าเท่าน้ีจะได้เลขท้าย 2 ตัว 1 คร้ัง ถ้าซ้ือจํานวนมากขึ้นก็จะได้
เลขท้ายงวดต่อ ๆ ไปอีกหลายเดือน 

“ส่วนมากชวนเข้ากลุ่มวีไอพี ถ้าเราเข้ากลุ่มวีไอพีป๊ับเน่ีย มันก็จะให้เราสั่งของเขา 
อย่างเช่น ยาลดนํ้าหนักอะไรอย่างเง้ีย เราแกล้งพิมพ์วีไอพี จะสมัครวีไอพี ต้องเข้า
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กลุ่มก่อนนะคะ ต้องซ้ือของหนู เท่าน้ีๆๆๆ จะส่งหวยให้ในบ้านวีไอพีอย่างเง้ีย แต่เรา
ไม่เอาหรอกค่ะ...แล้วก็จะมีอีกอันนึงนะ กลุ่มหวยเหมือนกัน แต่ว่าอยู่บ้านก็มีรายได้ 
ซ่ึงให้แชร์ ให้แชร์อย่างมีรายได้ อย่างสมมติว่า แชร์เครื่องสําอาง แชร์อะไรก็ช่าง แต่
จะมีเงินเข้าให้เราทุกเย็น... ขายได้ไม่ได้ไม่สนใจ แล้วเขาก็จะเอาเงินมาให้เรา ซ่ึงเขา
จะโอนบัญชีเรา... มันก็เป็นเหมือนกับ เขาเรียก แชร์ลูกโซ่เนอะ มันก็จะคล้ายๆกัน 
ถ้าคุณขายได้คุณก็จะได้เปอร์เซ็นต์” (สา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 10. การลงทุนเล่นหุ้นออนไลน์ สําหรับผู้สนใจลงทุนในตลาดหุ้นลงทุนในตลาดเงิน 
ลงทุนในตลาดเงินบิทคอย จะมีเว็บไซต์ท่ีเปิดให้สมัครเข้าร่วมลงทุน ท้ังไทยและต่างประเทศ สําหรับ
การลงทุนเงินดิจิทัลซ่ึงยังไม่ได้รับรองด้วยกฎหมายไทย จะเป็นเว็บต่างประเทศ หากผู้ลงทุนไม่มี
ความรู้อาจจะประสบปัญหาได้ และมีโอกาสท่ีเป็นเว็บไซต์บุคคลท่ีอาจจะถูกหลอกลวงได้ 

“พวก Tfex อ่ะ แต่ว่า Forex เมืองไทยมันยังไม่เปิดใช่ไหม มันก็ต้องไปแอบเล่นกัน
อย่างน้ัน มันก็มีกลุ่มของมันอ่ะ ดังน้ันกลุ่มน้ีก็ระดมทุนมันเข้าไป ใช้บอทเทรด ระดม
เป็นก็อนใหญ่ ระดมซักพักนึงมันก็เงียบๆ หายๆ ไป ก็ตามกัน น่ันแหละ มีเยอะ ยัง
มีๆ อยู่ ถ้าตามอ่ะยังมี...เสิร์ชหา ดูกูเกิ้ลลิงก์ ประมาณน้ัน มันจะมีงานพาร์ทไทม์ 
งานนู่น งานน่ี แล้วก็การลงทุน ได้ไว เร็ว แรง แล้วก็กดเข้าไปดู แล้วศึกษาดูส่วนหน่ึง
มันก็น่าสนใจ เพราะบางครั้งเราก็ไม่รู้ว่ามันปลอม มันหลอกไหม บางทีเขาเจ๊งจริง” 
(ราช, เกษตรกร/ผู้ใหญ่บ้าน, สัมภาษณ์) 

 11. เน้ือหาโฆษณาท่ีถูกนําเสนอเข้ามาสร้างความรําคาญ และมีสินค้าท่ีผิดกฎหมาย 
ระบบการนําเสนอโฆษณาของสื่อสังคมออนไลน์จะเสนอโฆษณาบนฟีด โดยบันทึกการใช้งานเพ่ือ
วิเคราะห์ความสนใจของผู้ใช้และระบบจะนําเสนอโฆษณาสินค้าตามความสนใจของผู้ใช้ในแต่ละ
ช่วงเวลา ซ่ึงกลุ่มวัยผู้ใหญ่มักจะไม่ทราบระบบการทํางานน้ี มีบางครั้งท่ีโฆษณาน้ีรบกวน สร้างความ
รําคาญ นอกจากน้ียังมีเน้ือหาโฆษณาสินค้าท่ีผิดกฎหมายท่ีมีการนําเสนอบนสื่อสังคมออนไลน์โดยผู้ใช้
ส่ือสังคมออนไลน์ 

“โฆษณา เพราะบางทีพอกดปุ๊บ ข้ึนโฆษณามาก่อน ประกันชีวิตม่ัง ขายรถม่ัง” (ธีร
พงษ์, เจ้าของธุรกิจ, สัมภาษณ์) 
“มันมายังไงก็ไม่รู้เหมือนกัน เพราะไม่ได้เป็นเพ่ือน ไม่ได้รู้จัก แต่มันก็มาเองอ่ะครับ... 
บางทีพวกน้ีก็ใคร ไม่รู้จัก งง ก็เข้าไปดู อ่าว ขายของง้ี ดูๆ แต่ถ้าสมมติว่าไม่เกี่ยวเลย 
ผมก็พยายามลบนะ ไม่รู้ไปติดตามตอนไหน” (สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, 
สัมภาษณ์) 
“เร่ืองพวกสินค้า เวลาโฆษณา บางสินค้าไม่น่าโฆษณา เช่นพวกบุหรี่ไฟฟ้าพวกน้ี มัน
น่าจะบล็อก คือมันน่าจะมีทีม มีหน่วยงานท่ีบล็อกพวกน้ีครับ ห้ามเอานําเข้า แต่มัน
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ยังมีอยู่ อย่างการพนันเน่ีย ทําไมไม่บล็อก แล้วบางทีส่งมาในไลน์ แล้วมันมีแอดเดรส
ท่ีเข้าไปตรงน้ันได้ แล้วคนนําเข้ามาได้ทําไมมันไม่มีการบล็อก ไม่งั้นคนท่ีทําคลิปจะ
เอามาจากไหน เวลาทําคลิปเสร็จมันก็มีผู้สนับสนุนข้างล่าง” (ธีรพงษ์, เจ้าของธุรกิจ, 
สัมภาษณ์) 

 12. อนัตรายที่อาจเกิดจากการท่ีข้อมูลส่วนบุคคลถูกบันทึกไว้บนอินเทอร์เน็ต ระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการบันทึกการใช้งาน ข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้ไว้บนออนไลน์ ซ่ึงอาจจะถูกผู้ไม่
หวังดีหรือธุรกิจนําข้อมูลการใช้งานและข้อมูลส่วนตัวไปใช้ประโยชน์ ก่อให้เกิดความเสียหายใน
อนาคต   

“ข้อมูลเรามันก็อยู่ในฐานระบบหมด พิมพ์เม่ือไรก็ข้ึนทันที เพราะว่าเราเป็นคนอยู่ใน
ระบบราชการ ข้อมูลในระบบราชการมันก็อยู่ในเน้ียครับ พิมพ์ป๊ับมันก็ข้ึนมาทันที 
บอกหมดเลย ตําแหน่งไหน อยู่ไหน โรงเรียนอะไร” (ประเสริฐ, รองผู้อํานวยการ 
โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“กลัวอยู่อย่างเดียวพวกหมายเลขบัตร มันเช่ือมกันไปหมดระหว่างธนาคารอะไร
เยอะแยะไปหมด การกู้เงินกู้ทองอะไรแบบน้ี...เรื่องความปลอดภยั เรื่องส่วนตัว...
แล้วเรื่องเอาหมายเลขเอาไปแอบอ้างทําอะไรแบบน้ี” (นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 13. การได้รับและส่งต่อภาพลามกอนาจาร มีโอกาสเกิดข้ึนในกลุ่มสนทนากลุ่มเพ่ือน
ผู้ชาย ซ่ึงมีสมาชิกในกลุ่มส่งภาพเปลือยเข้ากลุ่ม ซ่ึงสมาชิกบางคนมีความกังวลกับการได้รับภาพท่ีไม่
เหมาะสมน้ี นอกจากน้ีบางคนยังพบภาพท่ีคิดว่าไม่เหมาะสมจากจากการโพสต์ของเพ่ือนในเฟซบุ๊ก 

“พวกส่ือลามก สื่อเน้ีย มันรับแล้วก็ส่งต่อ รับแล้วก็ส่งต่อกันใน ในกลุ่มเพ่ือน หรือไม่
ก็ เอ่อ ส่งผ่านระบบอย่างเง้ีย ไอ้เพ่ือนต่อเพ่ือนมันก็อยู่เฉพาะเพ่ือน แต่ไอ้ท่ีกลัวก็คือ
พอมันอยู่ในกลุ่ม เข้าไปในกลุ่ม พอส่งไปในกลุ่ม บางกลุ่มมันจะมีท้ังเล็กท้ังใหญ่ ท้ัง
เด็ก ท้ังหญิงท้ังชาย ถ้ามันหลุดเข้าไปในน้ันนะ มันอันตราย มันเสี่ยง” (ประเสริฐ, 
รองผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“ดูในเพจของคนๆ น้ี ตอนแรกคิดว่าไม่น่า เพราะตอนแรกท่ีเข้ามาเค้าก็ดี พอหลัง 
ชักเริ่มนําพาไปในสิ่งพวกน้ีแล้วเราก็จะลบเค้า ไม่เอาเค้าเป็นเพ่ือน (ส่งให้ส่วนตัว 
(ผู้วิจัย)) ไม่ใช่ส่วนตัว ก็ลงในเฟซ (Facebook) น่ีแหละ ซ่ึงเราไม่ชอบเพ่ือนท่ีมี
พฤติกรรมแบบน้ี ฉะน้ันเราก็ควรท่ีจะบล็อก เค้าออกไป ไม่เอามาเป็นเพ่ือนดีกว่า ดู
แล้วไม่ดูดี” (ยา, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
“มีบ้างครับมีบ้าง...เป็นรูปภาพก็มี เป็นวิดีโอก็มี ส่วนใหญ่ก็เพ่ือนส่งมาน่ีแหละครับ” 
(ต๊ิก, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 
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       14. การมีคนแปลกหน้าทักเข้ามาขายบริการทางเพศ โดยการทักเข้ามาพูดคุยผ่าน
ทางเฟซบุ๊ก แล้วพูดคุยไปในเชิงขายบริการ  

“มีแบบอ่า ผู้ชายขายตัวค่ะอาจารย์ เค้าก็แบบเล่าประสบการณ์เค้าอ่ะนะ...เค้าบอกเค้ามี
บริการให้ อาบนํ้าให้ทุกอย่าง เค้าก็บอกว่าเค้าไปทําให้กับเมียนายทหาร เมียนายตํารวจ 
เราก็บล็อค (Block) เค้าไปเลย...มีการบอกค่าบริการไม่แพงนะ อย่างน้ันอย่างน้ี” (ภา, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์) 

 15. การส่ังซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มีคุณภาพหรือการรับรองท่ีถูกต้อง โดยสั่งซ้ือ
สินค้าออนไลน์ เม่ือ่ได้รับสินค้าแล้วนํามาตรวจสอบกลับพบว่า เป็นสินค้าท่ีไม่ได้รับการรับรองคุณภาพ  

“สินค้าตอนท่ีเค้าโพสต์ (Post) ลงอ่ะค่ะ มันก็โอเค แต่พอเราสั่งแล้วมันคนละเรื่อง ท้ังสี
ตก เน้ือผ้าก็ไม่ได้ นู่นน่ี อะไรประมาณน้ีอ่ะค่ะ ครั้งเดียวก็เลิก” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
 

 อย่างไรก็ตามกลุ่มวัยผู้ใหญ่มีวิธีการลดและป้องกันความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนจากการใช้
งานด้วย โดยต้ังค่าโปรแกรมการใช้งานระดับการเปิดเผยข้อมูล การจัดการปิดกั้น (block) โฆษณา 
การเข้าถึงข้อมูล การติดต้ังระบบแสดงตนก่อนเข้าใช้เครือข่ายขององค์กร สําหรับผู้ท่ีมีความรู้ด้าน
เทคโนโลยีจะมีการใช้โปรแกรมป้องกันเพ่ือความปลอดภัยของตนเอง รวมท้ังติดต่อสื่อสารทางสื่อ
สังคมออนไลน์กับคนรู้จักเท่าทัน 

“ปกติพ่ีจะดูแลตัวเองด้วยการบล็อกของโฆษณาไว้...มันจะไม่เด้ง...ไม่ยุ่งไม่เปิดไม่
อะไร” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“ส่วนของโรงเรียนสภา 2 ของเราน่ี เราเปิดเอ่อ ไอ้พิสูจน์ตัวตนก่อนจะเข้า เขาใช้ตัว
โปรแกรมท่ี 
ล็อกในตระกูลน้ี ล็อกไว้หมดเลย ถ้าใช้เน็ตของโรงเรียนผ่านระบบจะไม่สามารถเปิด
ได้” (ประเสริฐ, รองผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“ผมจะมีโปรแกรม ท่ีเก็บรหัสอะไรพวกน้ี โรบอต อะไรพวกน้ี เหมือนแบบเป็นรหัส
อีกที แล้วผมจะเข้าไป ผมก็ค่อยไปเข้าไอ่ตรงน้ัน” (ราช, เกษตรกร/ผู้ใหญ่บ้าน, 
สัมภาษณ์) 
“พอรู้ว่าใครทําไม่ดีเราก็ไม่รับ เราก็บล็อก...แล้วคือตอนน้ีถ้าต่างชาติมา เราก็จะบอก
ว่าถ้าเป็นชาวต่างชาติขออนุญาตไม่รับค่ะ แล้วคนท่ีไม่ได้ข้ึนเป็นรูปโปรไฟล์ (Profile) 
เป็นของตัวเอง ข้ึนเป็นรูปตัวการ์ตูน รูปดอกไม้อะไรแบบน้ี ภาก็ไม่รับค่ะ เพราะว่า
ถ้าเป็นรูปคนเน่ียเราก็จะเข้าไปดูในโปรไฟล์ (Profile) เขาก่อนว่ามันมีรูปเค้า
ประมาณกี่รูป ใช่รูปเค้าจริงม้ัย ถ้าไม่ใช่รูปเค้าจริงภาก็ไม่รับ เด๋ียวน้ีก็มีข้ันตอนในการ
รบัค่อนข้างเยอะค่ะ” (ภา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
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“สื่อสังคมออนไลน์จะอันตรายเน่ียก็เพราะคนไม่รู้จัก คนไม่รู้จักเน่ียเราก็ไม่รู้ว่าเค้า
จะเอาข้อมูลเราไปทําอะไร แล้วจุดประสงค์ท่ีเค้าต้องการติดต่อเรามาเน่ีย เค้า
ต้องการอะไรใช่ม้ัย เพราะฉะน้ันเราก็ตัดไฟแต่ต้นลม ถ้าเราไม่รู้จักเราไม่คุยด้วยเอาง้ี
ดีกว่า” (ต๊ิก, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์) 

 
 และยังมีกลุ่มวัยผู้ใหญ่ท่ีไม่มีการป้องกันหรือลดความเสี่ยงจากการใช้งาน โดยคิดว่าไม่
น่าจะมีอันตรายอะไร 

“ผมไม่ได้ป้องกัน ผมคิดว่าของผมไม่ได้ทําไรนะ มันจะมีรหัสแต่ของผมมันไม่มี ผม
ไม่ได้ต้ัง พูดง่าย ๆ มันยุ่งยาก” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ก็เราไม่ได้เล่นจนชนิดท่ีว่ามากมายเหมือนคนอ่ืน เราแค่ดูนิดๆ หน่อยๆ เราก็เลยคิด
ว่ามันไม่จําเป็นท่ีจะต้องไปศึกษาไรมากมาย...ก็มันไม่มีอะไรท่ีเสียหาย แต่ก็แปลก
เหมือนกันอ่ะ ว่าทําไมเขาสามารถท่ีจะจับข้อมูล และรู้อะไรอย่างน้ี ก็เอะใจ
เหมือนกันอ่ะ แต่ก็คิดว่า เออ มันก็คงจะเป็นเรื่องปกติ” (ยา, พนักงานบริษัท, 
สัมภาษณ์) 

 
 ในด้านความกังวลเรื่องความปลอดภัยในการใช้งาน กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีความกังวลเกี่ยวกับ 
ข้อมูลส่วนตัวอาจจะถูกนําไปใช้ประโยชน์จากผู้อ่ืนและก่อให้เกิดความเสียหายต่อตนเอง   

“ตอนแรกไม่เท่าไหร่ แต่พอมีกรณีแฮ็กเฟซคือกังวัล แต่อย่าลืมว่าเหมือนในเฟซ ตอน
แรกเราก็ไม่รู้เหมือนในเฟซจะมีโปรแกรม เช่น เราจะเหมือนใครกับดาราหน้าเราเรา
ใส่ข้อมูลเข้าไป เราจะเหมือนใครมันก็จะเด้งข้ึนมาอะไรแบบน้ี...แต่ก่อนคือไม่รู้ถ้าเรา
ใส่แบบน้ีปุ๊บข้อมูลเรามันจะว่ิงแล้ว...คือ อ่อ รู้แล้วในกิจกรรมในเฟซบุ๊กท่ีให้เราทํา 
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของใส่ข้อมูลเข้าไป อายุ เท่าไร ๆ หน้าเราเหมือนใครอะไรยังไงค่ะ 
ตอนน้ีพอรู้แล้วก็พยายามท่ีจะไมทํา คือ กังวัล ๆ” (นก, ครู, สัมภาษณ์) 
“ช่วงแรก ๆ ก็กังวัลนะเหมือนเค้ารู้ตลอดนะช่วงเวลาน้ี ๆ หรืออะไรแบบง้ีเค้ามา
เตือนแบบต้องขนาดน้ีด้วย...บางทีมันก็เหมือนเตือนความจําเรา บางทีเหมือนจะรู้
ส่วนตัวเกินไป...บางทีรูปเราถ่ายเก็บไว้เหมือนเค้ายังจะรู้...มองดูว่าก็กระทบ
เหมือนกัน เหมือนเอาของเราไป(ข้อมูล)” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“กังวัลเหมือนกัน...กังวลเรื่องข้อมูลส่วนตัว พวกช่ือ นามสกุล หมายเลขอะ 
“ถามว่าน้อยไหมมันก็น้อยแหละ ตอนน้ีทุกคนก็รู้หมดแหละว่าเราคือใครอะไรยังอยู่
ตรงไหนอะไรยังน้ี แม้กระท้ังคีย์ในกูเกิลช่ือเราก็ยังหลาเลย น้อยนะพ่ีว่า” (นก, ครู, 
สัมภาษณ์) 
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“ข้อมูลของเรา โดยท่ีอาจจะเข้าถึงอะไรพวกการเงิน หรือแอบอ้างตัวตนของเรา ท่ีว่า
อันตราย ซ่ึงอาจจะเอาไปทําอะไรในด้านเสื่อมเสีย” (สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, 
สัมภาษณ์) 

 
 ยังพบอีกว่ามีวัยผู้ใหญ่ท่ีไม่กังวลเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้งาน ด้วยเหตุผลว่า การ
ใช้งานของตนเองน้ันเป็นการใช้งานในเรื่องท่ีมีประโยชน์ เข้าถึงเน้ือหาธรรมะ ซ่ึงไม่น่าจะมีอันตราย
อะไร รวมท้ังการถูกบังคับให้ยอมรับเง่ือนไขการใช้งานจากบริษัทเจ้าของโปรแกรม อุปกรณ์ ซ่ึง
จําเป็นต้องยอมรับ หลีกเลี่ยงไม่ได้ เพราะสมัครใจใช้บริการเอง รวมทั้งมีความเห็นว่าอันตรายหรือไม่
ข้ึนอยู่กับตัวบุคคลแต่ละคน หากใช้ให้เกิดประโยชน์ก็จะดี หากใช้ในทางไม่ดีก็เกิดผลเสีย 

“ไม่กังวลใจนะเพราะว่าไม่ได้คิดตรงน้ีเลย...เราเล่นแค่ธรรมะตรงน้ี เค้ามาคิดอะไร
กับเรา” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
“มันต้ังแต่เราซ้ือได้เบอร์มา มันขอช่ือท่ีอยู่ของเราหมด ผมคิดว่ามันจะเร่ิมแบบง้ีตอน
แรก ๆ แล้วละ...ถ้าเราโดนก็ไม่ใช่เราโดนคนเดียวนะก็โดนกันเป็นกลุ่มนะเด๋ียวน้ีก็
เฉย ๆ นะ” (เจรญิศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์) 
“ตอนท่ีสมัครอะ ตอนที่สมัครผู้ท่ีสมัครส่วนใหญ่ไม่ได้อ่านเง่ือนไข ไม่ค่อยอ่านกติกา 
เพราะพอสมัครป๊ับมีกี่สิบข้อ 10- 20 ข้อก็ไม่ได้ดู ก็รันไปเรื่อยๆแล้วไปตอบตกลง
ทีเดียว...เพราะเงื่อนไขท้ังหมดน้ัน ใครก็แล้วแต่ไม่ค่อยอ่านรายละเอียดน้ัน เพราะ
มันจะไปพ่วงผลสุดท้ายว่า เฟซบุ๊กหรือไลน์น้ันเขาจะไม่รับผิด”  (ประเสริฐ, รอง
ผู้อํานวยการ โรงเรียน, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่ท่ีเราค้นคว้า ความชอบท่ีเราส่งในไลน์ มันเป็นความชอบที่ไม่ได้มีไรซีเรียส 
อย่างเช่นเราชอบดูรถอย่างเน้ียเราก็ดูไปดูไป วันดีคืนดี เค้าก็รู้ว่าเราชอบไรเค้าก็
ส่งกลับมา ดูแล้วเท่าท่ีผ่านมามันไม่ได้เจออะไรท่ีมันเสียหาย” (ต๊ิก, พนักงานบริษัท, 
สัมภาษณ์) 
“อยู่ท่ีการใช้ของบุคคลน้ันๆ แหละครับ ผมว่ามันก็มีประโยชน์ ปลอดภัย หรือโทษ 
ผมว่ามันแล้วแต่คนใช้มากกว่าครับ เพราะทุกอย่างน่าจะมีท้ังคุณท้ังโทษ แล้วแต่คน
ใช้เลยอะครับ” (สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, สมัภาษณ์) 

 
 ในด้านการป้องกันอันตรายน้ีพบว่า กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีการใช้งานอย่างระมัดระวังอันตราย 
ด้วยการตรวจสอบ การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของเน้ือหาก่อน หาข้อมูลจากแหล่งอ่ืน ๆ ให้แน่ใจว่า
ถูกต้องก่อนจึงส่งต่อเน้ือหา ใช้งานอย่างมีการต้ังสติไม่สนใจฝักใฝ่เน้ือหาจนมากเกินไป เลื่อนผ่าน
เน้ือหา ไม่สนใจ 
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“เราก็ต้องดูก่อนว่ามัน เว็บไซต์น้ีมันดีหรือไม่ดี เราต้องมาพิจารณาตัวเองอีก เราต้อง
มาหาข้อมูลก่อน ให้เข้าใจก่อน เราถึงจะลงไปสมัคร” (สา, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ถ้าได้รับข่าวสารต้องน่ังวิเคราะห์ก่อน ไม่ใช้เช่ือร้อยเปอร์เซ็นต์...อยู่ท่ีตัว ไม่ใช่เพ่ิง
ข้อมูลอย่างเดียวมันไม่ใช่” (ฟ้า, อาชีพเกษตรกร, สัมภาษณ์) 
ถ้าเรามีสติถ้าคิดได้...ไม่ใช่จะเช่ือเค้าหมดทุกอย่างท่ีเล่น มีสติและปัญญา ถ้าเค้า
ชักชวนมาเราก็ต้องหารก่อนไม่ใช่ไปเช่ือหมด...สติเรามีละ ละปัญญาเราจะทําไหม 
บางคนก็มีบทเรียนมาแล้ว” (แจ๋ว, อาชีพทํานาทําไร อสม., สัมภาษณ์) 
“ไม่ยากอ่านดูไม่ถูกใจก็เลือนหนีไม่เปิดดู...อย่าไปคิดตามมากอย่าไปจริงจังไรมาก” 
(นุช, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เช็คดูก่อนว่าตรงน้ีมันมีมูลไหม อ่านผ่านเลย ไม่ต้องไปกดแชร์อะไรเค้า ถ้ามันไม่
เป็นความจริง” (เจริญศักด์ิ, รับจ้าง, สัมภาษณ์)  
“เราก็ไม่แชร์เรื่องท่ีไม่ใช่ไม่ชัวร์ ส่วนเรื่องท่ีเราจะเช่ือหรือเปล่า ก็ต้องหาข้อมูลเพ่ิม
อีกอ่ะครับ หาข้อมูลจากแหล่งท่ีเราเช่ือถือ ใช้เวลา” (สุธน, นักวิชาการสาธารณสุข, 
สัมภาษณ์)   
“ถ้าเราอยากจะรู้ความจริง จริงๆ เราก็ต้องไป Find out เอาว่าเค้าพูดมาจริงหรือ
เปล่า การแก้ไขก็คือต้องไป Find out เอาว่าตกลงเรื่องน้ีมันจริงหรือไม่จริงเท่า
น้ันเองครับ แก้ไขเราก็ไม่รู้จะแก้ไขยังไง เพราะคนท่ีโพสต์มาในกลุ่มเพ่ือน มันก้คือ
เพ่ือนเรา ทีน้ีเพ่ือนเราเน่ียเค้าก็อาจจะได้รับข่าวสารมาอีกทีเหมือนกัน เค้าก็ส่งมา 
แต่ว่าเราเองเน่ียก็ต้องพิจารณาด้วยว่า คืออย่างท่ีบอก ถ้ามันไม่ได้มีไรท่ีเกี่ยวข้องกับ
เรา หรือเราไม่ได้สนใจมัน เราก็ปล่อยผ่านไป แต่ถ้าเราสนใจมันเราต้องเช็คแล้วครับ 
ว่าจริงไม่จริงเช็คให้ละเอียดอีกทีครับ” (ต๊ิก, พนักงานบริษัท, สัมภาษณ์)  

 
 จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปการใช้งาน คยวามผูกพัน ความเสี่ยง การรับรู้และการ
ป้องกันความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมของกลุ่มวัยผู้ใหญ่ได้ดังต่อไปน้ี 
 
4.3.4 สรุปการใช้งาน ความผูกพัน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ 
       ของกลุ่มผู้ใหญ่ ช่วงอายุ 40-59 ปี  
 การสัมภาษณ์กลุ่มผู้ใหญ่ สามารถสรุปผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความผูกพัน และ
ความเสี่ยงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มผู้ใหญ่มีดังต่อไปน้ี 
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 1. การใช้งานส่ือดิจิทัลของผู้ใหญ่ 
 กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีลักษณะการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ในหลายลักษณะ ได้แก่ การใช้ใน
เรื่องโดยเป็นการติดต่อสื่อสาร สนทนา ผ่านกลุ่มสนทนาไลน์ท่ีต้ังข้ึนในกลุ่มงานท่ีตนเองเก่ียวข้องซ่ึง
มักจะมีหลายกลุ่ม หลายระดับท้ังระดับองค์กร ระดับพ้ืนท่ีตําบล อําเภอ จังหวัด ประเทศ  
 การใช้งานติดต่อสื่อสารกับคนในครอบครัว ญาติ โดยต้ังกลุ่มไลน์ 
 นอกจากน้ียังในติตด่อสื่อสารในเร่ืองท่ัวไปในกลุ่มไลน์ เช่น สมาชิกในชุมชน ห้องสนทนา
กลุ่มเพ่ือนสมัยเรียน กลุ่มเพ่ือนที่ทํางาน กลุ่มคนในที่ทํางาน กลุ่มจิตอาสา กลุ่มคนท่ีสนใจหรือทํา
กิจกรรมเฉพาะเรื่อง เช่น กลุ่มเต้นแอโรบิก 
 การใช้งานมีท้ังแบบใช้ท่ัวไป ไม่มีวัตถุประสงคท่ี์แน่นอน รวมท้ังใช้อย่างมีวัตถุประสงค์
ด้วยการค้นหาเน้ือหาท่ีต้องการ ท้ังเรื่องงาน ความสนใจ ข่าวสาร และความบันเทิง 
 กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีการใช้งานด้านการซ้ือและขายสินค้าออนไลน์ โดยผู้ท่ีทําธุรกิจ มีร้าน
ค้าขาย จะมีการเสนอขายสินค้าบนสื่อสังคมออนไลน์ ผู้ใหญ่ท่ัวไปจะมีการสั่งซ้ือสินค้าออนไลน์โดย
ตระหนักถึงความปลอดภัยในการซ้ือสินค้าไม่ให้ถูกหลอกลวง เช่น เชคความน่าเช่ือถือผู้ขายด้วยการดู
การแสดงความเห็น การรีวิว (review) สินค้าของบุคคลอ่ืน ๆ การหาข้อมูลประกอบ การเลือกวิธีการ
เก็ยเงินปลายทางเพ่ือตรวจสอบสินค้าท่ส่งมาถึงก่อน 
 กลุ่มวัยผู้ใหญ่ท่ีมีอายุมากยังพบการใช้งานท่ีต้องพ่ึงพา ขอความช่วยเหลือจากลูก หลาน 
ในการช่วยเหลือการใช้งาน 
 2. ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของวัยผู้ใหญ่ 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีกลุ่มวัยผุ้ใหญ่ยุมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ พิจารณาจากการ
มีปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น 
(comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ 
การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 ความบ่อยครั้งท่ีใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ โดยต่ืนเช้ามาก็ใช้งานทันที มีเวลาว่างตอน
ไหนก็ใช้ตอนน้ัน ใช้ในช่วงหลังเย็น หัวค่ํา กลางคืน หลังเสร็จจากการทํางาน ช่วงวันหยุดยาวกว่าวัน
ทํางานโดยใช้ชมภาพยนตร์ ความบันเทิงบนยูทูป 
 การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ของวัยผู้ใหญ่จะแสดงความ
ถูกใจเน้ือหาที่สอดคล้องตรงกับสภาวะการดํารงชีวิตในขณะน้ัน อาทิ ผู้ท่ีเป็นหม้ายมีลูกต้องเลี้ยงด้วย
ตนเอง ต้องทํางานเพื่อหาเลี้ยงลูก มีความรู้สึกว่าชีวิตยากลําบาก มีความสนใจเรื่องธรรมะ ก็จะแสดง
ความถูกในกับเน้ือหาเกี่ยวกับธรรมะ นอกจากน้ียังเป็นรื่องตลกขบขันคลายเครียด และแสดงความ
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ถูกใจในเรื่องที่ตรงกับความรู้สึกของตนเองในขณะน้ัน และยังพบว่ากลุ่มวัยผู้ใหญ่จะแสดงความถูกใจ
เฉพาะกับเพ่ือนสนิท 
 การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ มีท้ังการแสดง
ความเห็นเฉพาะเน้ือหาและรูปภาพของคนท่ีสนิท และเน้ือหาท่ัวไป โดยการแสดงความเห็นจะเป็น
เลือกแสดงความเห็นเฉพาะเรื่องท่ีตนสนใจ ให้ความสําคัญ 
 นอกจากน้ียังพบการไม่แสดงความเห็นเรื่องท่ีเป็นสาธารณะ เช่น การเมือง กีฬา 
การจราจร ด้วยเหตุผลว่า กลัวว่าเม่ือแสดงความเห็นไปแล้วจะถูกคนอ่ืนแสดงความเห็นในเชิงขัดแย้ง 
ต่อว่าตนเอง จึงเลือกอ่านเฉย ๆ โดยไม่แสดงความเห็น 
 สําหรับการส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนส่ือสังคมอออนไลน์ จะเป็นการส่งต่อ
แบ่งปันเน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์ มีสาระความรู้ เช่น กีฬา สุขภาพ ธรรมะ เพ่ือแบ่งปันให้คนอ่ืนได้
ประโยชน์ เรื่องตลก ส่งต่อเพ่ือให้คนอ่ืนมีอารมณ์ดี  
 อย่างไรก็ตามยังพบว่า มีผู้ท่ีเลือกท่ีจะไม่ส่งต่อแบ่งปันเพราะไม่แน่ใจว่าเน้ือหาถูกต้อง
หรือไม่ ไม่น่าเช่ือถือ ด้วยเหตุผลว่าอาจจะสร้างความเสียให้ให้เกิดข้ึนได้ โดยเฉพาะเรื่องเกี่ยวกับ
สุขภาพท่ีมีความเห็นว่าเป็นเรื่องท่ียกาท่ีจะตัดสินว่าถูกหรือผิดตามหลักการแพทย์เพราะไม่มีความรู้
เรื่องการแพทย์ หากจะส่งต่อต้องตรสวจเช็ดว่าถูกต้องก่อน 
 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ จะเป็นเน้ือหาท่ี
ตนเองชอบ สนใจ กิจกรรมท่ีทําในชุมชน กิจกรรมบําเพ็ญประโยชน์ ธรรมะ การไปท่องเท่ียว การ
เตือนภัย 
 นอกจากน้ียังพบการสร้างเน้ือหาและโพสต์เพ่ือขายสินค้าออนไลน์ สําหรับผู้ท่ีทําอาชีพ
ค้าขาย มีร้านขายของของตนเอง ก็จะนําสินค้ามานําเสนอขาย หรือให้ข้อมูลสินค้าของตนเพ่ือหวังผล
ด้านหการขายสินค้า 
 การสร้างเน้ือหาจะใช้การเขียนข้อความ เป็นเน้ือหาเก่ียวกับคําคม คติสอนใจ บทกลอน
อ่านง่ายสบาย ๆ ใช้สติกเกอร์ไลน์ในการสนทนา 
 การใช้ภาพโพร์ไฟลส์ําหรับบัญชีการใช้งานของตนเอง จะใช้รูปและช่ือตัวเอง ใช้รูป
ตัวเองพร้อมข้อความ สําหรับผู้ท่ีทําอาชีพค้าขายจะมีการใช้รูปร้านพร้อมใส่รายละเอียดร้าน 
 พบการนําเสนอเน้ือหาด้วยการโพสต์เน้ือหาถ่ายทอดกิจกรรมและไลฟ์ (live) สด บนเฟ
ซบุ๊กของตนเอง นําเสนอกิจกรรมท่ีตนเองทําขณะน้ัน มีท้ังไลฟ์ด้วยตนเอง และให้คนอ่ืนไลฟ์ภาพของ
ตนเองบนเฟซบุ๊กของตนเอง 
 3. ความเส่ียงจาการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของวัยผู้ใหญ่ 
 โอกาสพบเจอเร่ืองราว เหตุการณ์ การกระทํา ท่ีมีความเส่ียงของกลุ่มวัยผู้ใหญ่ เป็น
ความเสี่ยงท่ีนําไปสู่การทะเลาะเบาะแว้ง การสูญเสียความสัมพันธ์อันดีกับคนรอบข้าง การกลั่นแกล้ง 
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อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ้อโกง การสูญเสียทรัพย์ การพนันเสี่ยงโชค การเชิญชวนให้ซ้ือ
สินค้าผ่านการใบ้หวย ข่าวลวง ข้อมูลสุขภาพที่ไม้เป็นจริง การลงทุนหุ้นและเงินดิจิทัล โฆษณาที่ระบบ
นําเสนอซ่ึงสร้างความรําคาญ การบันทึกร่องรอยและข้อมูลส่วนบุคคลโยระบบอินเทอร์เน็ต ดังต่อไปน้ี 
 1. การแสดงความเห็นเชิงด่าทอ เสียดสี นําไปสู่การกระทบกระท่ังกัน จนอาจเกิด
ปัญหาการทะเลาะเบาะแว้ง สูญเสียความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน 
 2. การถูกคนอื่นโพสต์เน้ือหาเชิงลบของตนเองในลักษณะการประจาน เกิดจากการท่ี
บุคคลอ่ืนไม่พอใจการรกะทําของเรา แล้วนําไปโพสต์ในเชิงตําหนิให้คนอ่ืน ๆ ได้รับทราบ สร้างความ
เสียหาย 
 3. บุคคลอ่ืนแอบเข้าถึงบัญชีการใช้งานและกระทําเรื่องเสียหาย เป็นการท่ีบุคคลท่ีมี
ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์แอบเข้าบัญชีส่สนตัวของเรา แล้วไปกระทําหรือโพสต์เน้ือหาท่ีเสื่อม
เสียจนผู้อ่ืนเข้าใจว่าเราเป็นผู้กระทําเอง 
 4. คนต่างชาติ ทักมาคุย หลอกลวง เกิดจากการท่ีคนต่างชาติท่ีไม่หวังดี สืบค้นข้อมูล
ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ แล้วพิจารณาเลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลท่ีมีโอกาสเป็นเหย่ือ หลอกได้ เช่น 
ผู้หญิงวัยกลางคนท่ีอาศัยอยู่ในจังหวัดท่ีมีค่านิยมสมรสกับคนต่างชาติ มักจะถูกเป็นกลุ่มเป้าหมาย ทํา
ทีมาทักทาย ชวนคุย มีท้ังเรื่องความรัก เรื่องขอความช่วยเหลือ เพ่ือนําไปสู่การหลอกลวงให้เสียทรัพย์
ได้ 
 5. ได้รับข้อมูลสุขภาพท่ีไม่เป็นจริง เป็นข้อมูลเกี่ยวกับการรักษาโรค การดูแลสุขภาพ 
ท่ีใช้วิธีการง่าย ๆ สะดวกในชีวิตประจําวัน ใช้สมุนไพรท่ีกลุ่มวัยน้ีมีทัศนคติว่าการรักษาด้วยสมุนไพร
เป็นสิ่งท่ีดี 
 6. ได้รับการใบ้หวยเพ่ือชักชวนให้สมัครเข้ากลุ่มหวย ชักชวนให้ส่งต่อเน้ือหาใบ้หวย 
มีการส่งเน้ือหาเกี่ยวกับการใบ้หวยเสนอข้ึนบนฟีด ในช่วงเวลาใกล้วันออกผลฉลากกินแบ่งรัฐบาล 
อ้างอิงใบ้หวยจากพระ อาจารย์ใบ้หวย แทรกมากับภาพพระ และยังกระตุ้นให้ส่งต่อเน้ือหา ด้วยการ
ชักจูงว่าส่งต่อแล้วจะถูกหวย 
 7. ชักชวนเล่นการพนันออนไลน์ เป็นเน้ือหาท่ีส่งมาท้ังบนฟีด ข้อความ ลิงค์ ท่ีส่งเข้า
กลุ่มสนทนา เชิญชวนให้เล่นการพนัน เม่ือกดลิงค์แล้ว จะเข้าสู่เว็บไซต์การพนัน หรือ เข้าสู่กลุ่มไลน์
เฉพาะท่ีจํากัดสมาชิก ให้ผู้สนใจสมัครเข้ากลุ่ม เชิญชวนด้วยการให้ผลประโยชน์ 
 8. ข่าวปลอม ข่าวปล่อย ข่าวโจมตี ได้รับการส่งต่อข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวท่ีไม่ค่อยจะ
มีความน่าเช่ือถือ ส่งต่อ ๆ กันมา โดยเฉพาะทางไลน์จากคนรอบข้าง รวมท้ังบนฟีดเฟซบุ๊ก 
 9. การล่อลวงให้ซ้ือสินค้าโดยใช้การใบ้หวย ใช้การใบ้หวยมาเป็นสิ่งจูงใจให้ซ้ือสินค้า 
เช่น ถ้ากดเข้ากลุ่มจะได้เลขท้าย 2 ตัว 3 ตัว ถ้าสมัครเข้ากลุ่มเป็นสมาชิกระดับวีไอพี จะได้เลขเด็ด
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ติดต่อกันหลาย ๆ งวด หรือถ้าซ้ือสินค้าเท่าน้ีจะได้เลขท้าย 2 ตตตัว 1 ครั้ง ถ้าซ้ือจํานวนมากข้ึนก็จะ
ได้เลขท้ายงวดต่อ ๆ ไปอีกหลายเดือน 
 10. การลงทุนเล่นหุ้นออนไลน์ สําหรับผู้สนใจลงทุนในตลาดหุ้นลงทุนในตลาดเงิน 
ลงทุนในตลาดเงินบิทคอย จะมีเว็บไซต์ท่ีเปิดให้สมัครเข้าร่วมลงทุน ท้ังไทยและต่างประเทศ สําหรับ
การลงทุนเงินดิจิทัลซ่ึงยังไม่ได้รับรองด้วยกฎหมายไทย จะเป็นเว็บต่างประเทศ หากผู้ลงทุนไม่มี
ความรู้อาจจะประสบปัญหาได้ และมีโอกาสท่ีเป็นเว็บไซต์บุคคลท่ีอาจจะถูกหลอกลวงได้ 
 11. เน้ือหาโฆษณาท่ีถูกนําเสนอเข้ามาสร้างความรําคาญ และมีสินค้าท่ีผิดกฎหมาย 
ระบบการนําเสนอโฆษณาของสื่อสังคมออนลน์จะเสนอโฆษณาบนฟีด โดยบันทึกการใช้งานเพ่ือ
วิเคราะห์ความสนใจของผู้ใช้และระบบจะนําเสนอโฆษณาสินค้าตามความสนใจของผู้ใช้ในแต่ละ
ช่วงเวลา ซ่ึงกลุ่มวัยผุ้ใหญ่มักจะไม่ทราบระบบการทํางานน้ี มีบางครั้งท่ีฆษณาน้ีรบกวน สร้างความ
รําคาญ นอกจากน้ียังมีเน้ือหาโฆษณาสินค้าท่ีผิดกฎหมายท่ีมีการนําเสนอบนสื่อสังคมออนไลน์โดยผู้ใช้
ส่ือสังคมออนไลน์ 
 12. อันตรายที่อาจเกิดจากการท่ีข้อมูลส่วนบุคคลถูกบันทึกไว้บนอินเทอร์เน็ต ระบบ
เครือข่าวอินเทอร์เน็ตมีการบันทึกการใช้งาน ข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้ไว้บนออนไลน์ ซ่ึงอาจจะถูกผู้ไม่
หวังดีหรือธุรกิจนําข้อมูลการใช้งานและข้อมูลส่วนตัวไปใช้ประโยชน์ ก่อให้เกิดความเสียหายใน
อนาคต   
 13. การได้รับและส่งต่อภาพลามกอนาจาร มีโอกาสเกิดข้ึนในกลุ่มสนทนากลุ่มเพ่ือน
ผู้ชาย ซ่ึงมีสมาชิกในกลุ่มส่งภาพเปลือยเข้ากลุ่ม ซ่ึงสมาชิกบางคนมีความกังวลกับการได้รับภาพท่ีไม่
เหมาะสมน้ี นอกจากน้ีบางคนยังพบภาพท่ีคิดว่าไม่เหมาะสมจากจากการโพสต์ของเพ่ือนในเฟซบุ๊ก 

 14. การมีคนแปลกหน้าทักเข้ามาขายบริการทางเพศ โดยการทักเข้ามาพูดคุยผ่าน
ทางเฟซบุ๊ก แล้วพูดคุยไปในเชิงขายบริการ  
 15. การส่ังซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มีคุณภาพหรือการรับรองท่ีถูกต้อง โดยสั่งซ้ือ
สินค้าออนไลน์ เม่ือ่ได้รับสินค้าแล้วนํามาตรวจสอบกลับพบว่า เป็นสินค้าท่ีไม่ได้รับการรับรองคุณภาพ  
 
 อย่างไรก็ตามกลุ่มวัยผู้ใหญ่มีวิธีการลดและป้องกันความเสี่ยงท่ีอาจเกิดขึ้นจากการใช้
งานด้วย โดยต้ังค่าโปรแกรมการใช้งานระดับการเปิดเผยข้อมูล การจัดการปิดกั้น (block) โฆษณา 
การเข้าถึงข้อมูล การติดต้ังระบบแสดงตนก่อนเข้าใช้เครือข่ายขององค์กร สําหรับผู้ท่ีมีความรู้ด้าน
เทคโนโลยีจะมีการใช้โปรแกรมป้องกันเพ่ือความปลอดภัยของตนเอง รวมท้ังติดต่อสื่อสารทางสื่อ
สังคมออนไลน์กับคนรู้จักเท่าทัน 
 และยังมีกลุ่มวัยผู้ใหญ่ท่ีไม่มีการป้องกันหรือลดความเสี่ยงจากการใช้งาน โดยคิดว่าไม่
น่าจะมีอันตรายอะไร 
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 ในด้านความกังวลเรื่องความปลอดภัยในการใช้งาน กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีความกังวลเกี่ยวกับ 
ข้อมูลส่วนตัวอาจจะถูกนําไปใช้ประโยชน์จากผู้อ่ืนและก่อให้เกิดความเสียหายต่อตนเอง   
 ยังพบอีกว่ามีวัยผู้ใหญ่ท่ีไม่กังวลเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้งาน ด้วยเหตุผลว่า การ
ใช้งานของตนเองน้ันเป็นการใช้งานในเรื่องท่ีมีประโยชน์ เข้าถึงเน้ือหาธรรมมะ ซ่ึงไม่น่าจะมีอันตราย
อะไร รวมท้ังการถูกบังคับให้ยอมรับเง่ือนไขการใช้งานจากบริษัทเจ้าของโปรแกรม อุปกรณ์ ซ่ึง
จําเป็นต้องยอมรับ หลีกเลี่ยงไม่ได้ เพราะสมัครใจใช้บริการเอง รวมทั้งมีความเห็นว่าอันตรายหรือไม่
ข้ึนอยู่กับตัวบุคคลแต่ละคน หากใช้ให้เกิดประโยชน์ก็จะดี หากใช้ในทางไม่ดีก็เกิดผลเสีย 
 การป้องกันอนัตรายพบว่า กลุ่มวัยผู้ใหญ่มีการใช้งานอย่างระมัดระวังอันตราย ด้วยการ
ตรวจสอบ การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของเน้ือหาก่อน หาข้อมูลจากแหล่งอ่ืน ๆ ให้แน่ใจว่าถูกต้อง
ก่อนจึงส่งต่อเน้ือหา ใช้งานอย่างมีการต้ังสติไม่สนใจฝักใฝเน้ือหาจนมากเกินไป เลื่อนผ่านเน้ือหา ไม่
สนใจ  
 
ตอนท่ี 4.4 กลุ่มผู้สูงอายุ ช่วงอายุ 60 ปี ข้ึนไป  
 
 การสัมภาษณ์กลุ่มผู้สูงอายุ มีจํานวนผู้ให้สัมภาษณ์รวม 16 คน มีอายุระหว่าง 60-70 ปี 
ผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความผูกพัน และความเสี่ยงจากการใช้สื่อสิงคมออนไลน์ ของกลุ่มผู้สูงอายุ
มีดังต่อไปน้ี 
 
 4.4.1 การใช้งานสื่อดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
 ผู้สูงอายุใช้สื่อสังคมออนไลน์ท้ังในส่วนของการทํางาน และการใช้ชีวิตส่วนตัว โดยการ
ใช้งานในการทํางานมักจะเป็นกลุ่มการทํางานท่ีตนเองรับผิดชอบ เช่น กลุ่มงาน อสม. โดยมีการเข้า
ตรวจสอบข่าวสาร ความเคลื่อนไหวในการทํางาน 

“ทําภารกิจตอนเช้าเสร็จหยิบมาดูไลน์เฟซบุ๊กพร้อมกันไปเลยทีละอย่างใช้เวลา ครึ่ง
ช้ัวโมงทุกอย่าง” (อุ้ย, อาชีพข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“บางครั้งเก้าโมงสิบโมงต้องเปิดไปดูไลน์ของกลุ่ม อสม. ค่ะ (เป็นสมาชิก อสม.)...
ปกติเที่ยงไม่ค่อยนะ ไม่ค่อยได้ใช้มีบางโอกาสจําเป็นเปิดดูไลน์ว่ามีงานเข้ามาก็เปิด” 
(มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 

 
 การใช้งานด้านชีวิตส่วนตัวจะใช้สื่อสังคมออนไลน์ท้ังด้านความบันเทิงดูหนัง ฟังเพลง 
อ่านข่าวสาร ชมคลิปท่ีเป็นเรื่องที่สนใจ เช่น ทําอหาร สัตว์เลี้ยง สัตว์ธรรมชาติ เด็ก เกษตร เทคโนโลยี 
เป็นต้น ใช้ซ้ือของออนไลน์ ใช้ติดตามข่าวสาร พูดคุยกับเพ่ือนรุ่นเดียวกัน โดยการใช้งานมีท้ังการใช้
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อย่างไม่มีวัตถุประสงค์และใช้อย่างมีวัตถุประสงค์แน่นอน ซ่ึงการใช้แบบไม่มีวัตถุประสงค์แน่นอน จะ
เป็นการเปิดแล้วอ่านไปเรื่อย ๆ ตามท่ีเน้ือหาถูกนําเสนอบนหน้าฟีด (feed) ของตนเอง  

“ดูข่าวดูอะไรต่าง ๆ ...มันข้ึนมาเองครับ...หาดูไปเร่ือยดูมีข่าวมีไรก็ดู...พวกข่าวรถชน 
เด็กหา พวกตามหาพ่อหาแม่ ข่าวช่วยเหลือข่าวอุบัติเหตุ” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, 
สัมภาษณ์) 
“ดูข่าวดูอะไรที่เค้ามีมาดู อันไหนน้ันก็เปลี่ยนดูไปเรื่อย ๆ” (เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ, 
สัมภาษณ์) 
“ใช้ยูทูปครับ...ก็มีบางทียูปทูปมันจะมีข้ึนหัวข้ึนมา เพลงอะไรน่าสนใจก็เปิดฟัง บาง
ทีภาพยนตร์อะไรก็ดู รับข่าวสารอะไรแบบน้ีครับ” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากดูเพลง...ทําอาหารบ้าง ต้นไม้บ้าง” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ฟังเพลงค่ะ...เพลงเก่า ๆ โน่น” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ใช้ไลน์ แล้วดูว่ามีใครส่งข้อมูลอะไรมาบ้าง ไม่ได้ใช้ตลอดเวลา ก็ใช้เวลาท่ีเราว่าง มี
อะไรน่าสนใจก็มาดูนิดหน่อย แล้วก็ไปทํางานต่อ แล้วก็มีเปิดเพลง ใช้ยูทูป 
Youtube เปิดเพลงสุนทราภรณ์ หรือเพลงอะไรท่ีมันเก่าๆ อ่ะ เพลงลูกกรุงเก่าๆ 
หรือว่ามีอะไรน่าสนใจเราก็มาเปิดดู” (แมว, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 

  
 สําหรับการใช้งานอย่างมีวัตถุประสงค์แน่นอน จะใช้งานโดยการค้นหา (search) 
เน้ือหา หรือเรื่อง หรือเพลง หรือภาพยนตร์ ตามท่ีต้องการชม  

“ดูหนังฟังเพลง...บางทีก็หาข้อมูลจากกูเกิล สมมติว่าอยากได้เน้ือเพลงเพ่ือไปทํา
กิจกรรมออกกําลังกายก็เสริชกูเกิลแล้วก็บันทึก...” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 
“ยูทูบดูบ้าง...สว่นใหญ่ใช้ฟังเพลง วันละครั้งสองคร้ัง ช่วงท่ีเรากินข้าวเสร็จ และก่อน
นอนจะเช็คท่ีเราเพ่ิมเติม เช่น ความรู้เรื่องการใส่ปุ๋ย ชอบทุกอย่าง การเกษตร 
เทคโนโลยี เอามาใช้ในบ้านตัวเอง” (อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“เราอยากจะทําอาหารแบบน้ี เราไม่แน่ใจวิธีการทําเราก็มาเปิดดูว่าทํายังไง หรือจะ
ปลูกต้นไม้มันควรจะต้องยังไง หรือว่าจะเรื่องซ่อมแซมเส้ือผ้า เราควรจะใช้วิธีการ
เย็บแบบไหนเราก็มาเปิดดู ทํางานฝีมือ ซ่ึงมันช่วยให้เรามีความม่ันใจในการทํางาน
น้ันๆ มากข้ึน...ดูละครบ้าง ดูย้อนหลัง พวกละครซีรี่ส์ดัง ๆ” (แมว, ข้าราชการ
บํานาญ, สัมภาษณ์) 
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 การใช้งานในการติดตามความเคล่ือนไหวของเพ่ือน ตอบสนองต่อเรื่องราวของเพ่ือน 
ให้กําลังใจเพ่ือนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ แบ่งปัน (share) ส่งต่อข่าวสาร เน้ือหาเรื่องราวต่าง ๆ ให้เพ่ือน  

“ดูความเคลื่อนไหวของเพ่ือนอะไรบ้าง เราจะต้องโต้ตอบ กดไลก์ให้กําลังใจซ้ึงกัน
และกัน...เรารู้ความเคลื่อนไหวของบุคคลท่ีเราใกล้ชิดรู้จัก ทําให้เราใกล้ชิดกันตลอด 
มันไม่ซํ้าซากจําเจให้เราได้เห็นไปเรื่อย ๆ” (อุ้ย, อาชีพข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ดูเรื่องราวของเพื่อนฝูงว่ามีข่าวหรือมีเรื่องราวอะไรเข้ามาบ้าง แล้วก็มีการส่งเฟ
ซบุ๊กด้วย คือถ้ามีเรื่องอะไรก็แชร์กันค่ะ” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ส่งภาพมี ส่งภาพท่ีทํากิจกรรม สว่นใหญ่ส่งในกลุ่ม กับส่งเด่ียวๆ บางคนเขาไม่เข้า
กลุ่ม แต่มันต้องเกี่ยวข้องกับงานเขานะ หรือว่ามีรูปเขาอะไรงี้เราก็ส่งไปให้เขา” 
(แมว, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 

 
 ผู้สูงอายุมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการซ้ือสินค้าออนไลน์ รวมท้ังการนําเสนอขาย
สินค้าออนไลน์ด้วย สินค้าท่ีซ้ือผ่านออนไลน์เป็นไปตามความต้องการของแต่ละคน เช่น อาหาร 
อุปกรณ์ช้ินส่วนอิเล็กทรอนิกส์ อีกท้ังยังทีลักษณะการซ้ือสินค้าท่ีรู้จักเป็นผู้ขาย 

 “ซ้ือของ ซ้ืออะไรก็ยูทูปบ้าง” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
 “ซ้ือเป็นอาหาร เป็นของลูกท่านรองคนนึงท่ีรู้จัก เป็นพวกทุเรียนกวน เค้าทําใน
ครอบครัวของเค้า...จริง ๆคนทําขายไม่รู้จัก แต่รู้จักกับพ่อเค้า...ก็เปิดเฟซบุ๊กของเค้า
ทางข้อความ แล้วสั่งทางน้ันค่ะ...แอดไปถามพ่อเค้าว่าคนน้ีเป็นนามสกุลเดียวแล้วก็
แท๊กเค้าบ่อย ๆ คือใคร เค้าบอก “เป็นลูกสาวผมเอง” ก็เลยมีความเช่ือม่ันก็เลยสั่ง” 
(มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่จะเป็นพวกอุปกรณ์ช่างอะไหล่ พวกช้ินส่วนอิเล็กทรอนิกส์...ส่วนใหญ่จะ
ถามข้อมูลจากลูกหรือคนรู้จักว่าชัวไหม ไลน์ถามลูกว่าตัวน้ีดีไหม ได้ก็ซ้ือ...ให้ลูกซ้ือ
มากกว่าเค้าข้อมูลจะชัวร์กว่า” (อุ้ย, อาชีพข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
 

 อย่างไรก็ตามยังมีผู้สูงอายุท่ีไม่ซ้ือของออนไลน์ ด้วยเหตุผลว่า ต้องการเห็นของจริง ซ้ือ
ตามร้านง่ายกว่า ไม่เห็นมีของตามท่ีต้องการจะซ้ือ กลัวจะถูกโกง ถูกหลอก กลัวได้สินค้าไม่ถูกใจ 

“ไม่เลยไม่เอา...ซ้ือเป็นอยู่แต่ไม่ชอบ...ชอบไปดูตามห้างง่าย ๆ ...กลัวเด๋ียวเค้าโกง” 
(หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“มันไม่มีของท่ีเราชอบ...กลัวเค้าหลอกด้วย” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
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 นอกจากน้ียังมีผู้สูงอายุท่ีมีความสามารถนําสื่อสังคมออนไลน์มาใช้ในทางธุรกิจ มาใช้ใน
การนําเสนอขายสินค้าออนไลน์ของตนเองได้ 

“ขายพระส่งพระ ส่งไลน์ให้เค้าดู ให้หลานทําให้ก็ส่ง ถ่ายรูปแล้วก็ส่ง พวกท่ีเค้าซ้ือ
พระ...ถ่ายลงอินเทอร์เน็ต ไปในไลน์ส่งไปบุ๊ปหากเค้าถูกใจก็ติดต่อมา” (โม่ง, รับจ้าง
ท่ัวไป, สัมภาษณ์) 

 
 ในระดับครอบครัวของผู้สูงอายุ มีการใช้สื่อสังคมออนไลน์สร้างความสัมพันธ์ระหว่างคน
ในครอบครัวด้วยการสร้างกลุ่มสนทนาบนกลุ่มไลน์ (LINE Group) รวบรวมสมาชิกครอบครัวท่ีมีบัญชี
ผู้ใช้ไลน์เข้าอยู่ในกลุ่มเดียวกัน สามารถพูดคุยสนทนาเป็นวงสนทนาหลาย ๆ  

“ครอบครัวมีกลุ่มบ่อยทุกวัน ลูกอยู่กรุงเทพ...กับลูกทุกวันนิดหน่อยทุกวัน” (อุ้ย, 
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์)  
“คุยกับลูก...ไปทํางานที่กรุงเทพฯ” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ไลน์มาส่วนใหญ่โทรศัพท์ทางไลน์...คุยกับลูกชาย เค้าไปทํางานอยู่ต่างประเทศ” 
(หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“กลุ่มครอบครัวของเราเองอ่ะหรอ ก็กับลูก ลูก ๆ เขาอยู่กรงุเทพ ลูกกับหลานอะไร
อย่างง้ันแหละ” (หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์)  

 
 ใช้เช่ือมโยงสมาชิกครอบครัวท่ีอยู่ห่างไกลกันให้สามารถติดต่อกันได้สะดวก พูดคุยกัน
กับคนในครอบครัว มีการถามไถ่สารทุกข์สุกดิบ ช่วยให้เกิดความใกล้ชิด สร้างความผูกพันกันได้ 

“ลูก แล้วก็จะมีพ่ีน้องอีกกลุ่มนึงก็คือจะเป็น เขาก็เป็นกลุ่มพ่ีกลุ่มน้อง คือมีพ่ีสาว
ป้า มีลูกหลานป้า แล้วก็ญาติๆ น่ีแหละค่ะ...เข้ากลุ่มในน้ัน(ไลน์) แล้วก็เราก็
สามารถสื่อสารอะไรๆ กันได้” (หมวย2, เกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“ถ้าคุยครอบครัวจะมีสองกลุ่มพ่ีน้อง ญาติ กลุ่มครอบครัวลูกแฟน...คุยเกี่ยวกับ
ครอบครัว อาหารการกิน เย็นมาจะทานอะไรกัน เสาร์อาทิตย์จะมาไหม จะทาน
อะไร” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“กลุ่มครอบครัว จะว่าไปก็คุยไม่ได้เยอะ ครอบก็จะมีลูกภรรยา” (เข่ง, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
“ไลน์โทรคุยญาติพ่ีน้องเพ่ือน” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์)  
“เราจะได้ติดต่อพ่ีน้องเป็นอะไรยังไง เราก็ส่งไลน์หากันได้ว่าทุกข์สขุยังไงเราคุย
กันได้” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์)  
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“รู้ข่าวสารอะไรดูลูกหลานไปมาไหนเราก็รู้ ลูกหลานจะส่งให้เรามาเห็นเค้าไปตรง 
ๆ น้ี ๆ นะไปเท่ียวหรือไปทํางาน” (เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ก็สื่อสารดี เห็นลูกอยู่ไปไหน เท่ียวตรงไหน” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, 
สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ียังใช้พูดคุยกับกลุ่มเพ่ือนเก่าเพ่ือนปัจจุบัน เพ่ือนสมัยทํางานด้วยกัน เพ่ือน
สมัยเรียนด้วยกัน ซ่ึงอาจจะไม่ได้พบหน้ากันมาเป็นเวลานาน สร้างความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือน ช่วยให้
รู้สึกไม่โดดเด่ียว ยังมีเพ่ือนอยู่เสมอ 

“ไลน์กลุ่มคนสนิท...สมาชิกกลุ่มประมาณ 10 กลุ่ม เช่นกลุ่มเพ่ือนข้าราชการบํานาญ
ท้ังหมด กลุ่มพรรคพักทีทํางานด้วยกันมา ศิษย์เก่าท่ีเรียนด้วยกันมาก่อน” (อุ้ย, 
อาชีพข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“กลุ่มเพ่ือนส่วนใหญ่คุยเรื่องท่ัวไปค่ะ กลุ่มเพ่ือนมีกลุ่มท่ีเรียนด้วยกันกลุ่มท่ีเรียนจบ
มอปลายด้วยกัน แล้วก็กลุ่มเพ่ือนสาธารณะท่ัวไป แล้วก็ครูเกษียณกลุ่มหน่ึงอยู่หลาย
กลุ่มค่ะ" (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“คนรู้จักคนคุ้นเคย...กลุ่มเพ่ือนก็จะคุยท่ัว ๆ ไปไม่มีไรมาก ถามไถ่ทุกข์สุข ทําอะไร
อยู่ตรงไหน ไปเท่ียวไหน” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“คุยกันกับเพ่ือน เพ่ือนๆรุ่นเดียวกันม่ัง เพ่ือนรุ่นน้องม่ัง พอดีว่าเราเป็นอสม.ด้วยใช่
ไหม พอมีงานมันจะมาทางไลน์ เราก็อ่านๆแล้วก็ส่งไปทางไลน์” (หมวย, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
“ในไลน์มีประมาณ 10 กลุ่ม มีกลุ่มนักเรียนประถม มัธยม มหาลัย แล้วก็กลุ่มท่ี
ทํางานเก่า ๆ คนเกษียณ แล้วก็กลุ่มท่ีอบรมระดับต้น ระดับกลาง ระดับสูง แล้วก็มี
กลุ่มท่ีเราไปเรียนร้องเพลง มีกลุ่มท่ีเราไปเป็นกรรมการ เป็นท่ีปรึกษาก็จะมีอยู่สอง
สามกลุ่ม แล้วก็จะมีกลุ่มเพ่ือนเก่าๆ เพ่ือนท่ีทํางาน เขาก็จะแบ่งกลุ่มมาเหมือนกัน 
กลุ่มท่ีทํางานก่อนท่ีจะมารับราชการก็มี ก็คือส่วนใหญ่ก็คือค้นหาเพ่ือนท่ีไม่ได้เจอมา
นาน แล้วก็มารวมกัน แล้วก็มีกิจกรรมอะไรก็แจ้งกันทางไลน์ ก็กลุ่มประมาณน้ี” 
(แมว, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ใช้ไลน์ติดต่อเพ่ือน ติดต่อคนรู้จัก ติดต่อช่าง ในไลน์มีกลุ่มท่ีทํางาน กลุ่มครอบครัว 
กลุ่มท่ีเรียนด้วยกัน มีกลุ่มใหญ่ กลุ่มกลาง กลุ่มเล็ก กลุ่มย่อย กลุ่มย่อยน่ีก็จะซัก 5-6 
คน กลุ่มกลางๆ ก็ซัก 30 คน กลุ่มใหญ่ก็ 100 บวก ๆ” (รงค์, ข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 
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 รวมท้ังกลุ่มเพ่ือนท่ีมีความสนใจคล้าย ๆ กัน กลุ่มเพ่ือนที่ทํากิจกรรมอาสา กิจกรรมใน
ชุมชน หมู่บ้าน 

“ในกลุ่มของ อสม ส่วนมากก็เกี่ยวกับงาน อสม ท่ีเค้ามีงานมาให้หรืออะไรแบบน้ี
ค่ะ” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์)  
“กลุ่มไลน์พวกผู้สูงอายุ กลุ่ม อสม. ...ส่วนมากมีงานเข้ามา งาน อสม. นะคะ มันจะ
มีมาเรื่อย ๆ” (อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“กลุ่มเฉพาะชมรมผู้สูงอายุ กลุ่มเฉพาะเครือข่ายผู้สูงอายุของอําเภอ แล้วก็ของ
จังหวัด แล้วก็เป็นกลุ่มเฉพาะประธานของเครือข่าย” (หมวย2, เกษตรกร, 
สัมภาษณ์) 
 
 

 4.4.2 ทักษะและความสามารถการใช้งานส่ือดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
 ผู้สูงอายุยังมีทักษะการใช้สื่อสังคมออนไลน์ท่ียังไม่คล่องแคล่ว แต่ก็แก้ปัญหาด้วยการให้
บุคคลสนิท ลูก หลาน ช่วยเหลือ เช่น โหลดแอปพลิเคชัน สมัครบัญชีผู้ใช้งาน ส่งข้อความ ต้ังค่า
โปรแกรม แก้ไขโปรแกรม พิมพ์ข้อความ ส่งภาพ เป็นต้น 

“ไม่ค่อยได้เข้าไป บางทีมันเราไม่ชํานาญสลับซับซ้อนมาก ไม่ค่อยเข้าไป” (เข่ง, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
 “ลูกต้ังให้ ลูกทําให้...ซ้ือโทรศัพท์มาลูกทําให้ต้ังให้ “แม่ใช้แบบน้ีนะไลน์” (อุไร, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
 “เวลามีอะไรก็ส่งไลน์ให้ญาติหรือลูก แล้วก็เฟซบุ๊ก ลูก ๆ โหลดให้ทําเองไม่เป็น” 
(แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ใช้เฉพาะแมสเซส (เฟซบุ๊ก) แล้วไลน์ด้วยจ๊ะ...เฟซบุ๊กลูกชายโหลดให้” (หญิง, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
 “ให้หลานเล่นให้...มีแต่เปิดดูเค้ามีอะไรมาก็ดู ๆ ไป...ชอบดูข่าวเป็นท่ัว ๆ ไปนะ...
หากหลานอยู่ก็ให้หลานตอบให้เพราะตัวเองก็ไม่ถนัดหนังสือ ไม่ค่อยคล่อง” (เจ๊ก, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ส่งไลน์ถ่ายภาย...เล่นเฟซบุ๊กดูพวกข่าว...หลานสมัครทําให้ครับ” (โม่ง, รับจ้าง
ท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
“ของแม่เน่ีย ลูกจะทําแบบท่ีให้กลุ่มพวกเรานี่เห็นค่ะ ถ้าเป็นสาธารณะลูกจะปิด
เลย” (หมวย2, เกษตรกรกร, สัมภาษณ์)  
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 ขณะเดียวกันยังมีผู้สูงอายุท่ีมีทักษะเรื่องการใช้ดิจิทัล และการอ่าน และพิมพ์โต้ตอบ จึง
ให้ลูกหลาน คนรู้จักทําให้ ใช้วิธีโทรคุยแทนการพิมพ์สนทนา 

“กลุ่มเพ่ือน อสม. ให้หลานตอบให้ หากหลานไม่อยู่ก็ไม่ได้ตอบ...เพ่ือนรู้ว่าเรา
อ่านไม่ออกเค้าก็โทรมาว่า วันน้ีมีประชุมเทศ บาล เวลาโน่นเวลาน้ีนะ...อ่านออก
บ้างไม่ออกบ้าง” (เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ครั้งแรกลูกส่งให้ ลูกสอนให้ว่าใช้แบบน้ี ๆ นะแม่ แล้วก็ เราก็ได้ใช้กับเพ่ือน 
เพ่ือนเขาก็ส่งมา เราก็ส่งไป แต่ถ้าเราจะไปติดต่อเพ่ือนเลย เราติดต่อไม่เป็น เรา
ทําไม่เป็น ต้องให้เพ่ือนส่งเข้ามาก่อน มาขอเป็นเพ่ือน ประมาณนั้น” (หมวย, 
ค้าขาย, สัมภาษณ์)  
“เวลาออกไปข้างนอกมีคุย...ให้เค้าดูให้ เวลาเราออกไปเราให้คนรู้จักกันทําให้ค่ะ 
เพราะหนังสืออ่านไม่ค่อยได้ พิมพ์ตัวไม่ถูก” (เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 

  
 ผู้สูงอายุมีปัญหาการใช้งานเม่ือค้นหาข้อมูลตามท่ีต้องการแล้ว จะประสบปัญหาในการ
เลือกใช้ข้อมูลจากผลการค้นหาท่ีมีความคล้ายคลึงกัน ข้ึนมาพร้อม ๆ กัน จํานวนมาก อีกท้ังยังไม่
ทราบถึงการทํางานของโปรแกรมที่กําหนดให้แสดงผลเน้ือหาตามพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ และ
เสนอเน้ือหาท่ีสอดคล้องกับความสนใจให้แก่ผู้ใช้งานเองโดยไม่ต้องค้นหา (suggestion)  

“เสริ์ชหาเพลงน้ี มันก็จะข้ึนมาเยอะแต่ว่าพอฟังช่าช่าช่า (เพลง) สอง สาม สี่ ห้า เอ๊ะ
ไอ้โน่นก็ผุดเข้ามา ไอ้น้ีก็ผุดเข้ามา ก็เปิดเข้าดูซิอะไรอะไรจะเป็นแบบน้ี...ก็เพียงแต่ดู
อยากรู้ว่ามันคืออะไร” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“วีดีโอมันจะข้ึนอยู่ในคลิป ในยูทูบท่ีเราดูอ่ะค่ะ เรากดดูยูทูบไปเขาก็จะข้ึน ๆ แล้ว
เราก็อ่านดูหัวข้อ เปิดดู พอเปิดดูไม่พอใจเราก็ไม่ดูแล้ว” (หมวย2, เกษตรกร, 
สัมภาษณ์) 

  
 อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุท่ีมีการกําหนดวัตถุประสงค์ในการใช้งานท่ีแน่นอน ต้ังใจเข้าสู่
เน้ือหาท่ีต้องการ จะมีการควบคุมการใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์ได้ด้วยตนเอง 

“ส่วนใหญ่ต้ังใจเลยครับมันจะได้เป้าหมาย สมมติผมอยากรู้เรื่องการต่อสายว่ิงก็จะ
คลิกเข้าไป...ส่วนมากจะดู สุ่มก่อน ผมจะเลือก ผมจะลากเพลย์ (play) เร็ว ๆ มัน
เข้าเป้าก็จะดู ใช้วิธีกรอ เร็ว ๆ มันได้เป้าหมายเลย” (อุ้ย, อาชีพข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 
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“เคยใช้กูเกิ้ล Google เสิร์ชผลการแข่งขันกีฬา ล่าสุดจะเป็นฟุตบอล จะเป็นเทนนิส 
จะเป็นกอล์ฟ เรื่องอ่ืนก็ใช้หาเส้นทาง ถนนน้ี ตําบลน้ี สภาพแวดล้อม ก็กดในกูเกิ้ล 
Google มันก็จะแสดงเส้นทางไป” (รงค์, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
  

 4.4.3 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุ 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีผู้สูงอายุมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ พิจารณาจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อ
เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ การสร้างเน้ือหา
ด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์  
 ความผูกพันท่ีมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุ มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 ผู้สูงอายุใช้งานสื่อสังคมออนไลน์หลังจากเสร็จภารกิจประจําวันต้ังแต่ช่วงเวลาเช้า  

“ทําภารกิจตอนเช้าเสร็จหยิบมาดูไลน์เฟซบุ๊กพร้อมกันไปเลยทีละอย่างใช้เวลา ครึ่ง
ช้ัวโมงทุกอย่าง...เสาร์อาทิตย์มีภารกิจท่ัวไปจะไม่ใช้มากไปกว่าน้ีครับ” (อุ้ย, อาชีพ
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“บางครั้งเก้าโมงสิบโมงต้องเปิดไปดูไลน์ของกลุ่ม อสม. ค่ะ (เป็นสมาชิก อสม.)...
ปกติเที่ยงไม่ค่อยนะ ไม่ค่อยได้ใช้มีบางโอกาสจําเป็นเปิดดูไลน์ว่ามีงานเข้ามาก็เปิด” 
(มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ใช้บ่อยต้ังแต่เช้า...หยิบเป็นช่วง ๆ จ้ะ” (อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)
 “ต่ืนมาทําภารกิจส่วนตัวก็มาน่ังดูก่อน...แล้วแต่จังหวะไม่นานนะ หากเช็คข่าวสาร
ครึ่งช่ัวโมง” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
 

 ความบ่อยครั้งในการใช้งานมักจะใช้ในขณะท่ีมีเวลาว่าง โดยว่างเม่ือไรก็จะใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ และการใช้งานแต่ละครั้งจะใช้เวลาไม่มากนัก มักจะดูไปเร่ือย ๆ  

“บ้างทีก็เลื่อนดูไม่มีอะไรก็ปิดไม่ถึงสิบนาทีบางทีก็เปิดดูใหม่ดูไปเร่ือย ๆ ไม่เป็น
ประจําน่ังดูยาว ๆ ไม่ได้ทําอย่างง้ัน” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ไม่ค่อยได้ดูหรอก ทํางานเสร็จไม่มีอะไรก็มาดู หากอยากเปิดเพลงก็มาฟัง เพลงสอง
สามเพลงก็จบละงานมันเยอะ” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ก็เลื่อนดูไปเร่ือย ๆ...ดูเพลงม้ัง ดูข่าวดูอะไรท่ีเค้ามีมาดู อันไหนน้ันก็เปลี่ยนดูไป
เรื่อย ๆ...เพราะเราไม่ค่อยมีเวลาดูนิด ๆ หน่อย ๆ ก็ซักผ้ารีดผ้า ใช้เวลาช่วงงานก็ดู...
ดูรูปลูกหลาน ๆ” (เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ,  สัมภาษณ์) 
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“ดูไลน์จากเพ่ือน ๆ ท่ีส่งมา ก็ดูคร้ังนึง 15-20 นาที วันนึงไม่ตํ่ากว่า 3 ครั้ง คือ
สายตาดูมาก ๆ แล้วมันก็ไม่สบายตา แสบตา” (รงค์, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 

 
 สําหรับการแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ ผู้สูงอายุมักจะแสดง
ความถูกใจเน้ือหาที่มีสาระ ท่ีสอดคล้องกับท่ีตนเองช่ืนชอบ สนใจ เช่น ข่าวสาร ความรู้ กิจกรรมของ
เพ่ือน และมักจะแสดงความถูกใจเน้ือหาท่ีเป็นของเพ่ือน คนรู้จัก 

“ข้อความหรือเน้ือหาหรือสาระท่ีดีถูกใจก็กดไลก์ไป...เป็นเพ่ือนกันทําในสิ่งท่ีเรา
ชอบ ถ้าเป็นข่าวสาระความรู้เราก็กดไลก์” (อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“รู้สึกถูกใจก็กดไลก์” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“กดถูกใจเพราะว่าเราถูกใจใช่ไหม เราไม่กล้ากดอันน้ี เด๋ียวเพ่ือนมาบอก เพ่ือน
ว่าน่ีนะ พอส่งอันน้ีมาแล้วอะ เจ๊หมวยกดอันน้ีไปเลย เด๋ียวมันไปข้ึนท่ีเพ่ือน 
เพ่ือนมาบอกอีกที” (หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์)  
“ส่วนใหญ่กดไลก์กับพรรคพวก” (อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“เพ่ือนๆ ท่ีเขาไปทําบุญ เขาไปทําประโยชน์สว่นรวมอะไรง้ีค่ะ แล้วก็ออกว่ิงกัน
บ้าง ไปทําอะไร ๆ ท่ีว่าดี ๆ เราถูกใจเราก็กดให้เขา” (หมวย2, เกษตรกร, 
สัมภาษณ์) 

 
 การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ มีไม่มากนัก 
มักจะแสดงความเห็นเฉพาะเน้ือหาและรูปภาพของคนที่สนิท โดยการแสดงความเห็นจะเป็นการคุย
สนุกสนาน หยอกล้อเล่นกับเพ่ือนสนิท เร่ืองราวท่ีเป็นประโยชน์ ให้กําลังใจ 

“ไม่ค่อยลงความเห็น...ได้แต่ดูอย่างเดียว” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
“ก็จะพูดคอมเม้นท์ต์ในภาพท่ีเค้าส่งมา...มีเพ่ือนในกลุ่มท่ีเค้าอยู่พม่าในไลน์กลุ่ม 
เค้าส่งรูปกินอาหาร เราก็จะถามว่า “อาหารน้ีอร่อยเหมือนไทยไหม” “มันแพง
ไหม” อะไรแบบนี้ครับ” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“คอมเม้นท์เค้าไปไหนมา ไม่เห็นอันน้ันอันน้ีเลย...แบบสวยจังไปเท่ียวไหน” 
(หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“เหมือนบางครั้งเพ่ือน ๆ หรือญาติเค้ามี เราก็จะพิมพ์หรือบางครั้งหยอกล้อกัน” 
(อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
 “เปิดผ่าน ๆ ถ้าอันไหนมีประโยชน์ก็จะเข้าไปตอบ... แต่ถ้าอะไรที่เป็นประโยชน์
ก็อาจจะไปเสนอความคิดเห็นในบางโอกาส...แต่ถ้าเม้นต์ต้องรู้จัก” (มณี, 
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
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“บางทีเด็กแกดูหนังสือ(ลูก) แกเหน่ือยข้ึนมา เราก็บอกสู้ๆ นะ เป็นกําลังใจให้นะ 
บอกสู้”ต่อไป” (หมวย2, เกษตรกรกร, สัมภาษณ์) 
“มีแสดงความคิดเห็นบ้างสําหรับคนท่ีสนิท กดไลก์น้อยมาก ท่ีสนิท ๆ ก็กด
ถูกใจ” (แมว, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 

 
 ผู้สูงอายุมีการส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ โดยจะส่งต่อแบ่งปัน
เน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์ เน้ือหาท่ีเกี่ยวกับคนใกล้ชิด 

“ถ้าอันท่ีเป็นประโยชน์คิดว่าไม่ทําให้คนอ่ืนขัดข้องกันก็จะแชร์ทันที...สมมติ
ข้อมูลความรู้เรื่องแพทย์ การดูแลสุขภาพ อาหารโภชนาเราก็จะกดแชร์”  
(อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ได้ข้อมูลอะไรมาก็จะส่งอีกกลุ่ม บางทีมีข้อมูลสุขภาพดี ๆ”  
(อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“เรื่องสุขภาพ เรื่องกฎหมาย แล้วก็เรื่อง บางทีเน่ียจะเป็นความรักของอันนู้นอัน
น้ีท่ีว่าเกี่ยวสัมพันธ์ ให้บุญคุณพ่อแม่ ครูบาอาจารย์ ท่ีเขาส่งมาเน่ีย คือเราก็ อันน้ี
เราจะส่งต่อให้เพ่ือนๆ อ่าน” (หมวย2, เกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“บางทีข้อความเตือนสติข้อความดี ๆ ก็แชร์ไป บางทีเป็นความรู้อะไรแบบง้ี...
คลิปมีบ้าง บางทีเรารับมาเราก็แชร์ต่อ ส่วนใหญ่บางทีมันก็สิ่งแปลกดูแล้วมี
ประโยชน์ก็แชร์ต่อ บางทีเป็นคําพูด สอนใจเตือนใจหรือเป็นความเพลิดเพลินท่ีดู
แล้วคลายเครียดดี ฮาฮาดีก็แชร์ต่อ” (เข่ง, ค้าขาย,  สัมภาษณ์) 
“แชร์สาธารณะ ยกเว้นบางเร่ืองที่แชร์เฉพาะคนรู้จัก” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 
“ของเรากับครอบครัวค่ะ ของญาติพ่ีน้องอะไรอย่างน้ีค่ะ เราไปตรงนู้นตรงน้ีกัน
มานะ เป็นรูปท่ีระลึก คือหน่ึงปีท่ีผ่านมา สองปีท่ีผ่านมา เราก็จะแชร์ต่อ”  
(หมวย2, เกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“ส่งภาพส่งคลิปท่ีเราไปเท่ียว ท่ีเพ่ือนเขาสนใจ” (รงค์, ข้าราชการบํานาญ,  
สัมภาษณ์)  

 
 นอกจากน้ียังมีการส่งต่อแบ่งปันเน้ือหามักจะเป็นเรื่องท่ีสอดคล้องกับช่วงชีวิตของ
ตนเอง เช่น ความเป็นแม่ ความสวยงามของตนเอง  

 “แชร์ไอ้ท่ีว่ามันเป็นกลอน เขาเขียนอะไรมาดูดี เราก็น่ีเข้าไป เหมือนถ้าเป็นวัน
แม่ เขาพูดเกี่ยวกับแม่ เก่ียวกับลูก เราก็แชร์ไป ถึงเพ่ือน เค้าก็แชร์กลับมา…
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เหมือนถ้าเป็นวันแม่ เขาพูดเกี่ยวกับแม่ เกี่ยวกับลูก เราก็แชร์ไป ถึงเพ่ือน เค้าก็
แชร์กลับมา” (หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์)  
“แชร์ให้เค้าว่ามันสวย ให้เค้าดูด้วย” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  

  
 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ มีไม่บ่อยครั้งนัก 
โดยจะเป็นเน้ือหาเกี่ยวกับกิจกรรมการท่องเที่ยว งานอดิเรก กิจกรรมที่ทําร่วมกันกับครอบครัวและ
เพ่ือน กิจกรรมอาสาสมัคร รูปภาพสวยงาน 

“นาน ๆ ท่ีไม่บ่อย...ส่วนใหญ่เป็นรูปกิจกรรม การท่องเที่ยว หรือเล็ก ๆ น้อยปลูก
ต้นไม้...โดยเฉลี่ยในเฟซสองสามเดือน”  (อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากก็จะไปเท่ียวดูสิ่งของสําคัญ ๆ ก็ถ่ายรูปแล้วก็ส่งเพ่ือนดูบ้างญาติพ่ีน้อง
ดู” (อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ของลุงถ่ายแบบไปเที่ยวส่งต่อไลน์ให้ญาติพ่ีน้อง...ลุงไปเท่ียวไหนถึงส่งให้ดูว่าลุง
ไปเท่ียวน้ันท่ีน้ี” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์)  
 “ประจํา...ท่ีโพสต์บางที่เป็นเรื่องราวของครอบครัวเหมือนเราไปทานข้าวก็โพสต์
ไป...หรือไปทํากิจกรรมกับเพ่ือนจะเป็นเพ่ือนในกลุ่มท่ีเรียน เพ่ือน อสม.  อะไรก็
ตามก็โพสต์ไปค่ะ แล้วก็แชร์” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“มีครับ บางทีไปท่องเท่ียวไหนก็ถ่าย ก็โพสต์ว่าตอนน้ีเราอยู่น้ีนะก็บอกเพ่ือน ๆ 
ไป บางทีผมไปเห็นดอกไม้สวย ๆ ผมก็ถ่ายก็โพสต์ไปในกลุ่ม...ยกตัวอย่างต้นไม่
ดอกไม้บอกถึงว่ามันเป็นดอกไม่น่าสนใจ อย่างล่าสุด ดอกไม้พุทธสามสี มันเป็น
ดอกไม้ท่ีมันสามสีอยูในดอกเดียวกัน หลายคนในกลุ่มเพ่ือนก็บอกว่ามันแปลก
เนอะ เค้าก็ไม่เคยเห็น” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“เราก็จะลงเร่ืองที่จริง สมมติว่าเราไปทําบุญมา หรือเราไปทําประโยชน์อะไรมา 
เราเป็นจิตอาสา เราไปช่วยตรงน้ัน ตรงน้ี เรามองเห็นสมควรว่า อันน้ีเราลงได้เรา
ก็จะลง”  (หมวย2, เกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“ไม่ได้โพสต์อะไรเกี่ยวกับตัวเองเลย ดูคนอ่ืนอย่างเดียว...ถ้าเรื่องส่วนตัวของเรา
เราไม่ลงเฟซ เราไม่เคยเอารูปของเราลงเฟซ แต่เราดูของคนอื่นว่าเด๋ียวน้ีเขาเป็น
ยังไงแบบน้ีค่ะ” (แมว, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์)”  

 
 การโพสต์เน้ือหามีท้ังการเขียนข้อความบรรยายกิจกรรมท่ีทํา   
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“เขียนนิดนึงพอเข้าใจ อย่างเช่น วันน้ีบริจาคเลือดเป็นปกติ ครบหน่ึงเดือน จะไม่ได้
เขียนบรรยายมาก แต่ก็ไม่ได้เขียนทุกครั้งนะครับ...บางทีจะท้ิงช่วงบ้าง” (อุ้ย, 
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากข้อความจะเขียนไม่มากสั้น ๆ อย่างเช่นว่าถ้าไปกิจกรรมวันเด็กก็จะเขียน
ว่าทํากิจกรรมวันเด็กท่ีไหน ใครอะไรอย่างน้ี ไม่เยอะจะพูดสั้น ๆ” (มณี, ข้าราชการ
บํานาญ, สัมภาษณ์) 

 
 ผู้สูงอายุใช้สต๊ิกเกอร์แสดงความรู้สึกในการสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ด้วยเหตุผลว่า 
ใช้สะดวกเพราะง่าย ตัวใหญ่ ไม่รู้หนังสือ/พิมพ์ไม่คล่องเลยใช้สัญญาลักษณ์แทน ข้ีเกลียดพิมพ์ สติก
เกอร์มีความแปลกใหม่ และสามารถใช้ช่ือในสต๊ิกเกอร์ได้ 

“ไลน์ก็จะกดตัวการ์ตูน ส่วนใหญ่สต๊ิกเกอร์เพราะว่ามันง่ายมากกว่า” (อุ้ย, 
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“บางทีเราเขียนตัวหนังสือไม่เป็นใช่ไหม เราใช้ง่าย ๆ ไม่เอาก็กด” (แป๊ะ, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“บางทีไม่อยากจะส่งอะไรเราก็จ้ิมสต๊ิกเกอร์” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่เป็นสต๊ิกเกอร์ท่ีไม่เสียตังค์...ไลน์บางช่วงมันจะมีให้โหลดฟรี แรก ๆ 
แม่บ้านเค้าสอน หลังมันมีแบบสต๊ิกเกอร์แบบมันทําเป็นช่ือเราเลย ก็เลยโหลด 
ผมก็เพ่ิงรู้ด้วยว่ามันมีแบบน้ีด้วยนะ” (เข่ง, ค้าขาย สัมภาษณ์) 

  
 การกดเข้าชมเน้ือหาเพ่ิมเติม เช่น คลิป ภาพ ของผู้สูงอายุ มีลักษณะเป็นไปตามรู้สึก 
อารมณ์ ความผูกพัน ความรักท่ีตนเองมีต่อคนในครอบครัวโดยเฉพาะลูกที่อยู่ห่างไกล 

“เรากดไปท่ีลิง ถามว่าเราดูลิงมันไม่ไร้สาระหรอ มันน่าดูน่ี มันสนุก ทําให้เรา
เพลิดเพลิน...ชอบดู เพราะว่าเราเปิดไปปุ๊บ เราจะเปิดไปดูอะไรก็ได้ แต่เราไม่
อยากดู เราก็ชอบดูสัตว์ตัวน้ีแหละ มันน่ารัก ลูกมันน่ารัก แม่มันกอด แม่มันอุ้ม 
เราดูแล้วมันน่ารัก เราเลยชอบดูมากกว่าเพ่ือน ถ้าในโทรศัพท์ก็คือชอบดูเขา
มากกว่าเพ่ือน มีลิงเขาช่องกระจก ลิงมีท่ัวน่ี” (เข่ง, ค้าขาย,  สัมภาษณ์) 

 
 การใช้ภาพแสดงตัวตนในบัญชีของตนเองหรือโพรไฟล์ (profile) มีท้ังการใช้ภาพจริง
ของตนเอง เช่น รูปถ่ายอย่าวงเดียว รูปถ่ายพร้อมข้อความบรรยายตัวตน และใช้ภาพอ่ืน ๆ ท่ีไม่ใช่
ตนเอง เช่น ตัวการ์ตูน รูปร้านค้าของตนเอง รูปดอกไม้ เป็นต้น และมักจะไม่เปลี่ยนภาพ 
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“ใช้รูปตัวเองครับ...ไม่เปลี่ยนใช้อันเดียว อย่างไลน์เราเขียนว่า “ลูกโม่งศิษย์วัดป่า
เขาหงส์” เพราะเราเป็นศิษย์วัดป่า” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
“รูปตัวเอง รูปนามสกุล หมดทุกอย่าง ท้ังเฟซฯ และไลน์” (อุ้ย, ข้าราชการ
บํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ใช้รูปตัวเอง...ก็รูปมาไหนไปไหนท่ีไปเท่ียวเราก็เอารูปเราลงไป” (อุไร, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“มีรูปแล้วก็มีช่ือย่อ...ส่วนใหญ่ผมไม่ได้ทําเอง ลูกทําให้” (เข่ง, ค้าขาย, 
สัมภาษณ์) 
“รูปดอกไม้ ไม่ชอบเอารูปตัวเองใส่” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“เม่ือก่อนใช้ตัวการ์ตูนลูกสาวบอกว่ามันไม่มีความจริงใจ...แต่รูปโฟลฟายจะใช้
สองอัน (เฟซและไลน์) ไม่เคยเปลี่ยน” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“มันเป็นรูปบ้านท่ีร้านค้า ภาพของในร้านค้า” (หมวย, ค้าขาย, สัมภาษณ์)  

 
 4.4.4 ความเส่ียงจาการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของวัย
ผู้สูงอายุ 
 ผู้สูงอายุท่ีใช้สื่อสังคมออนไลน์มีโอกาสพบเจอเรื่องราว เหตุการณ์ การกระทํา ท่ีมีความ
เสี่ยงท่ีจะนําไปสู่อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ่อโกง การสูญเสียทรัพย์ การเข้าสู่งสิ่งผิด
กฎหมาย การสร้างควาทมรําคาญ ดังต่อไปน้ี 
 1. ความเส่ียงท่ีมาจากคนแปลหน้าท่ีไม่รู้จัก และทักทายมาทางสื่อสังคมออนไลน์ ผ่าน 
เฟซบุ๊ก ไลน์ โดยมีการชักชวนให้ซ้ือของ การหลอกลวงจากคนต่างชาติในผู้สูงอายุผู้หญิง 

“คนไม่รู้จักมี บางทีเราสงสัยเหมือนกัน ช่ือน้ีเราไม่รู้จัก ก็ไม่สนใจไม่ตอบรับไม่สนใจ 
บางทีมันมาในโทรศัพท์” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“คนไม่รู้จักมาในไลน์ท่ีส่งมา บางทีขอมาเป็นเพ่ือนในไลน์” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, 
สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่ทักมาจะมาขายสินค้า คือเค้าจะสวัสดีก่อน พอกดดูจะเป็นเซลขายของ” 
(อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ในเฟซมีคนขายสินค้าเยอะ แต่บางทีสนใจเข้าไปดูบางทีอยากรู้ก็เปิดไปดู...ก็ปล่อย
ไปเค้าโพสต์ของเค้าเอาเพียงแต่เปิด ๆ ไปดู” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์)  
 “ตอนแรกรับนะคะชาวต่างประเทศก็คิดว่าก็ดีเหมือนกันมีเพ่ือนต่างประเทศก็จะได้
ภาษาด้วยก็เลยรับไปคนสองคนปรากฎพอคุยมันไม่ใช่ คือภาษาอังกฤษไม่แข็งแรงก็
จะถามลูกสาว ลูกสาวก็ช่วยหลัง เปิดความรู้จากกูเกิลท่ีพอจะได้ภาษาอังกฤษตรงน้ัน
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มาเอามาใช้กับเค้า แต่พอคุย ๆ มันไม่ใช่แล้ว...พอทีหลังก็บอกบ๊ายบายแล้วก็ลบไป
เลย” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“เยอะค่ะ…เป็นหรือฝรั่งก็เยอะแยะ เราก็ไม่เอา เราเป็นเพ่ือนเฉพาะคนท่ีรู้จักกับ
ญาติเรา” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 

 
 2. ข่าวปลอม ข่าวเก่าท่ีนํามาใช้เพ่ือสร้างความเข้าใจผิด ข้อความในเชิงการให้ร้ายต่อ
บุคคล ลดความน่าเช่ือถือ สร้างความเข้าใจผิด ท่ีมักจะส่งผ่านมาทางไลน์   

“ตอนน้ีเรื่องการเมืองต่างฝ่ายต่างสร้างความน่าเช่ือถือของตัวเอง ปัจจุบันจะมีท้ัง
ไลน์หลอกลวง ดิสเครติสซ่ึงกันและกัน” (อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
 “ไลน์บ่อยเจอ อย่างเค้าโพสต์มาเจอ อย่างเก่ียวกับข้ึนเงินเดือน บางทีโพสต์มาก็เข้า
ไปอ่าน หาข้อมูลก็ไม่มีแต่ถ้าคนไม่รู้น่าจะจริงอะไรแบบน้ีก็เยอะ...ส่วนมากคนจะแชร์
มา คนแชร์มามีท้ังท่ีรู้จักและไม่รู้จัก ...มันจะมีรายละเอียดเราต้องกดเข้าไปอีกทีใช่
ไหมค่ะ มันจะมีรายละเอียดมาแต่พอเราอ่าน ๆ บางทีมันสี่ปีก่อน (ข้อมูลข่าวที่แชร์) 
เพ่ิมแชร์มาก็มี คือข่าวเก่า” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ในไลน์มีคนส่งมาเร่ืองกรมอุตุนิยมวิทยาทํานายไว้ง้ี ๆ แต่อีกคนนึงเขาบอกว่าอันน้ี
เป็นข่าวเม่ือปีท่ีแล้ว อย่างน้ีคือข่าวปลอมลักษณะน้ี แบบส่งอะไรมาแล้วเราก็แบบอัน
น้ีเราเคยอ่านแล้วน่ีแล้วยังส่งมาอีกทําไม แต่เราก็ไม่ได้ไปต่อว่าเขานะว่าแกส่งผิด เธอ
ส่งผิด ไม่ควรส่งหรืออะไรอย่างน้ี เราก็ไม่เคยไปตอบ” (แมว, ข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 

 
 3. โฆษณาสินค้าท่ีนําเสนอจากระบบ โฆษณาเกินจริง เป็นโฆษณาสินค้าท่ีระบบ
นําเสนอให้กับผู้ใช้งานซ่ึงผู้สูงอายุรู้สึกว่าเป็นการรบกวนตนเอง สร้างความรําคาญ และโฆษณา
อวดอ้างสรรพคุณเกินจริง การเสนอขายสินค้าท่ีมีราคาสูงเกินจริง 

“โฆษณาเราเข้าไปดูเสื้อผ้า มันก็มาเอง ติดต่อมาเรื่อย ๆ เราก็กดดู” (แป๊ะ, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“เพ่ือนแชร์อยากให้เราใช้ ในเฟซมีโฆษณาเยอะแยะกินแล้วจะมหัศจรรย์ประมาณน้ี 
เราจะไม่เช่ือทันที... มันมีทุกวันครับ เฉพาะในเฟซจะเยอะหน่อย เพราะเป็นช่องทาง
ท่ีเคลื่อนไหวสะดวก ในไลน์น้อยกว่าในเฟซจะประมาณสัก 70% ในไลน์จะ 30%” 
(อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“มีพวกอะไร ขายยาขายเคร่ืองสําอางต่าง ๆ ...ท่ีว่ายาแก็ความอ้วน...บางทีมันก็มา
เด้งมาข้ึนมาเอง” (โม่ง, รบัจ้างทั่วไป, สัมภาษณ์) 
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“ผมซ้ืออะไหล่ป้ัมนํ้าผมซ้ือในเน็ตบอกราคาสี่ร้อย พอไปเช็คจริงแถวบ้านราคามัน
สองร้อย ราคามันเกินจริง” (อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“อะไรท่ีมันเกี่ยวกับผู้สูงวัยอะไรงี้นะ ก็จะเป็นพวกปวดหลัง ปวดเข่า มีท่ามาให้ ให้
ทําท่าน้ีแล้วจะแก้ปวดเข่าปวดหลังไรง้ี ซ่ึงเราก็เฉย ๆ เพราะว่าแต่ละคนมันก็ไม่
เหมือนกัน ส่วนเรื่องยา เราไม่สนใจเพราะว่ามันแพง ขายยาหลายตังค์ เราไม่สนใจ
หรอก เรากินอาหารของเราดีกว่า แต่เรื่องยาน่ีเจอในเฟซนะ เป็นโฆษณาดารานะ 
เราก็ดูว่าพวกน้ีมันเสียสตางค์อ่ะ” (แมว, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
 

 4. ดูดวง ใบ้หวย และการเสี่ยงโชค ท่ีถูกส่งมาจากคนอื่น ๆ ท่ีไม่รู้จัก เพ่ือน และส่งมา
จากระบบของสื่อออนไลน์ ในเรื่องการทํานายดวงโชคชะตามักจะถูกส่งต่อ ๆ กันมาจากคนรู้จัก เรื่อง
หวยมีส่งมาถึงผู้สูงอายุโดยระบบ โพสต์ในเฟซบุ๊ก ในลักษณะการบอกเลขท้าย ใบ้หวย ชวนเล่นหวย 
รวมท้ังการแจ้งว่าได้รับโชคแล้วให้กดลิงค์ท่ีนําไปสู่เน้ือหาที่อาจจะนําไปสู่การถูกหลอกลวงได้ 

“ส่งมาประจําครับ ดวงก็มี แล้วให้ส่งต่อ ไม่ส่งก็จะเจออย่างโน่นอย่างน้ี แต่ไม่เคยส่ง
ต่อ...หวยส่งมาบ่อยตัวบนตัวล่าง...ไม่รู้เข้ามาได้ยังไง มันข้ึนมาเองโดยท่ีเราไม่รู้” (อุ้ย
, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนมากจะเป็นเรื่องดูดวง สุขภาพ” (อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
 “มีหวย...หวยมันจะลงมาบอกว่าขายหวยในเฟซ เค้าบอกรับแทงอย่างง้ี ๆ เราไม่
สนใจเลื่อน ๆ ...มันข้ึนมาอย่างงี้แหละ...มันมีกลุ่มของพวกออกมันออกแบบโฆษณา 
(ในเฟซบุ๊ก)” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
 “มีบ่อย จะมีเด้งมาคุณได้รับ คุณมีโชค...ไม่อ่านต่อปิดละวางต่อ กลัวเค้ามาหลอก
มาอะไร (หัวเราะ)...เค้าบอกคุณได้รับโชค ให้กดไอ้โน่นไอ้น้ี...เป็นหวยบางทีเรากดไป
เจอบ้าง บางทีเล่นไลน์รูดไปๆ มันข้ึนมาแต่เราไม่สนใจ...พวกเพ่ือนส่งไลน์เข้ามา...
เพ่ือน อสม. ส่งมาวันน้ีเด็ดมีตัวดังแต่ไม่ชอบ” (เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
 

 5. การหลอกลวงให้โอนเงิน มาจากการท่ีคนท่ีไม่รู้จักทักทาย ชวนคุยหลอกล่อ ขอ
ความช่วยเหลือ นําเสนอผลประโยชน์ แล้วหลอกให้โอนเงิน 

“มีคนจะถูกหลอกมันเข้ามา ของคนอื่นเค้าเล่าให้ฟัง เค้าจะส่งเงิน บอกว่าเค้าจะโอน
ตังค์จะซ้ือบ้าน เค้าจะโอนบอกให้ไปส่งเงินท่ีไปรษณีย์เลยบอกว่าโดนหลอกแล้วอย่า
ไปกดอย่าไปทักอย่าไปเสีย” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
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 6. การถูกขโมยข้อมูลบัญชีผู้ใช้งาน เป็นการถูกบุคคลอ่ืนท่ีมีเจตนาและใช้
ความสามารถในการเจาะเข้าระบบ กลโกงท่ีจะเข้าถึงข้อมูลส่วนตัว หรือบัญชีผู้ใช้งานส่ือสังคม
ออนไลน์ของผู้อ่ืน เพ่ือนําข้อมูลของผู้อ่ืนไปใช้ประโยชน์และสร้าความเสียหายแก่เจ้าของบัญชี 

“มีคนเคยแฮก มีคนอ่ืนเค้าบอกว่ามีคนดูของแม่นะ อย่างง้ี ๆ เราก็ให้คนท่ีเค้าทําเป็น
ลบให้ ไปล้างออกเลยทําใหม่” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 

 
 7. ภาพโป๊ะเปลือย อนาจาร เป็นเน้ือหาเกี่ยวกับเรื่องเพศท่ีเป็นภาพโป๊ เปลือย อนาจาร 
ท่ีมักส่งเฉพาะในกลุ่มไลน์ กลุ่มเฟซบุ๊กของเพ่ือนสนิท โดยมีเพ่ือนท่ีอยู่ในกลุ่มสนมานเป็นผู้ส่งเข้ากลุ่ม 
แต่ก็มีเพ่ือนคนอ่ืน ๆ คอยตักเตือนถึงความไม่เหมาะสม และลบภาพออกจากกลุ่ม 

“เหมือนไม่นุ่งผ้าอะไรแบบน้ี...คือมันอาจจะเป็นความสัพเพราของเราอย่างคนเฟซ
มาในกลุ่มเพ่ือน กลุ่มเพ่ือนทีรับไม่สนิทแต่ต้ังใจให้พรรคพวกเค้าดูก็จะส่งมาอะไร
แบบน้ี เค้าก็ส่งมาส่งอีกเรื่องนึงแต่มันขึ้นภาพน้ันมาด้วยในลักษณะน้ันแต่ไม่บ่อย” 
(มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“บางครั้งเน่ีย เขาส่ง เพ่ือนๆ เขาอาจจะส่งมาเพราะรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ส่งมาบางทีก็
เป็นรูปภาพท่ีไม่สุภาพ แล้วก็เป็นอะไรท่ีเราดูแล้วมันไม่ดีอ่ะค่ะ ก็ส่งภาพลามกบ้าง” 
(หมวย2, เกษตรกร, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่มันจะมากับกลุ่มไลน์...มันก็เป็นโพสต์เข้ามาไลน์กลุ่มมีเหมือนกัน...เพ่ือน
ส่ง บางทีแซวกัน บางทีมันเป็นรูปแบบสองแง่สองง่าม” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“มีมาบ่อย ๆ เพราะสถานท่ีเรียนน่ีคือชายล้วน ท้ังระดับมัธยม อุดมศึกษา” (รงค์, 
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
 

 8. ภาพ คลิป คําพูดท่ีด่าทอรุนแรง เป็นเน้ือหาท่ีมีความรุนแรง ใช้ถ้อยคําหยาบคาย ไม่
เหมาะสมที่นําเสนอบนเฟซบุ๊ก 

“เคยเจอคร้ังสองครั้ง ตอนน้ันเปิดไปในเฟซก็ในข่าวรุนแรงท่ีพูดหยาบคาย...พูด มึง 
ไอ้ อะไรพวกน้ี” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
 

 9. ความเสียหายจากไวรัสคอมพิวเตอร์ การใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้สูงอายุมีโอกาสท่ี
จะถูกไวรัสคอมพิวเตอร์จากการเข้าสู่เน้ือหาอ่ืน ๆ บนอินเทอร์เน็ต 

“เราไม่รู้ว่ามันเป็นท่ีเราโหลดรึเป่า คือในเคร่ืองเราล้างไวรัสมันหมดแล้วมันมีตัวจับ
ล้างไวรัส แต่เราใช้อินเทอร์เน็ตไปเรื่อย ๆ โหลดน้ันโหลดน้ีแล้วพอเช็คดูสแกนโน้ตบุ๊ก
ดูมันก็มีไวรัสอยู่ตัวน้ันตัวน้ี เราล้างไม่ได้ก็มี” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
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 ส่ิงกระตุ้น แรงจูงใจ ท่ีอาจนําพาผู้สูงอายุเข้าสู่ความเสี่ยง และเกิดอันตรายจากการใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ พบหลายประการ คือ ความอยากลอง อยากดู อยากรู้ ความอยากได้ เน้ือหา
ตรงกับความต้องการหรือสนใจเดิมท่ีมีอยู่ 

“ก็ดูม้ัง ถ้าอันไหนเราสนใจเราก็ดูบ้าง...อันไหนเหมือนเราดูว่าอันน้ีคงจะดีก็ลองดู” 
(เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ, สมัภาษณ์) 
“กดครับ ก็อยากรู้” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
“กด (ดูเลข กรณีหวยบนสื่อออนไลน์) เผื่อมันถูกก็ดูไว้ (หัวเราะ) งวดหน้าจะได้เอา
เจ้าน้ีได้” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 

 
 อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุมีการป้องกันตนเองจากความเสี่ยงด้วยการเตือนตนเองว่าอาจถูก
หลอก กลัวโดนหลอก ไม่สนใจ เลื่อนผ่านเน้ือหาไปเลย  

“ไม่เข้าไม่กล้าเข้า...ก็กลัวแบบสมมติเราจะสั่งหรือจะซ้ือต้องจ่ายเงินยังไง...เราก็กลัว
เหมือนกลัวโดนหลอก” (อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ไม่เข้า คือไม่เช่ือถือสักเท่าไร” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ดูเฉย ๆ ละกดปิดเลย ไม่ค่อยคลกิดูนะ...บางทีก็ไม่กดนะเลยเลื่อน” (หญิง, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ไม่ค่อยได้คลิก ส่วนใหญ่จะข้ามเลย ถ้าผมสนใจจะเข้าไปในกูเกิลเลย...น้อยครั้งท่ีจะ
เข้าไปดู ดูแบบผ่าน ๆ” (อุ้ย, อาชีพข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“อะไรท่ีมันแปลกๆ เราก็ไม่เอาดีกว่า เลี่ยงๆ มันก็มีแบบส่งว่าคนนู้นว่าคนน้ีเรื่อง
การเมือง ซ่ึงบางทีก็อ่าน แต่ว่าถ้าดูแล้วมันไม่น่าเช่ือถือเราก็ผ่านไป ไม่อ่าน มันมี
อะไรท่ีมันน่ารื่นรมย์หัวใจมากกว่าข่าวพวกน้ีไง” (แมว, ข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 

 
 นอกจากน้ีผู้สูงอายุมีวิธีท่ีป้องกันตนเองจากความเสี่ยงและอันตรายท่ีจะเกิดขึ้น โดย การ
ประเมินความถูกต้อง เช็คและตรวจสอบข้อมูลของเน้ือหาเบ้ืองต้น การปรึกษา สอบถามคนอ่ืน
โดยเฉพาะลูกท่ีผู้สูงอายุยอมรับว่าเป็นคนท่ีมีความสามารถและทักษะใช้สื่อสังคมออนไลน์มากกว่า
ตนเอง เม่ือพิจารณาแล้วว่าเป็นเน้ือหาท่ีไม่ดี ผิด ผู้สูงอายุบางคนจะแจ้งเตือนเพื่อน คนสนิท มีการ
ป้องกันด้วยการต้ังรหัสผ่าน สแกนลายน้ิวมือ รวมท้ังใช้สื่อสังคมออนไลน์เฉพาะกับคนท่ีสนิท คนรู้จัก 
และพิมพ์ข้อความอย่างสุภาพ ไม่ด่าว่าใคร 
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“เราต้องประเมินว่ามีประโยชน์หรือไม่มีประโยชน์สําหรับเราหรือส่วนรวมเราก็ผ่าน
ไปเลย ปล่อยท้ิงไปเลย...โดยนิสัยเราก็จะไม่เช่ืออะไรง่าย ๆ มันก็ไม่เป็นปัญหาเท่าไร
สําหรับผมนะ ถ้าอะไรที่เสี่ยงจะให้ลูกจัดการให้” (อุ้ย, อาชีพข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 
“เจอก็ปิดไปไม่ดู ไม่ฟัง...แบบเหมือนเรื่องหวยเรื่องอะไรมา ก็ถามลูก “แม่ไม่ต้องดู 
แม่ปิดไปเลย” (อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ปรึกษาพ่ีน้องคุยกับญาติพ่ีน้อง เราจะทํายังไง...มันต้องดูว่าเค้ามารูปแบบไหนอะไร
ยังไง ถ้าชวนเราไป เราอย่าไปหาเค้า” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
“ลูกหลานก็บอกแม่อย่าไปฟังเค้านะหากเค้าบอกให้โอนเงินเท่าน้ี ๆ แม่อย่าไปเช่ือ
เค้านะ” (เจ๊ก, ไม่ประกอบอาชีพ,  สัมภาษณ์) 
“เป็นภาพ เป็นคลิป แล้วก็เป็นถ้าให้ลิงค์อ่ะ ลูกบอกไม่แนะนําให้ลิงค์ ลูกจะไม่ส่ง 
เพราะว่าลิงค์แกกลัว บอกว่าแม่ เด๋ียวบางทีมันเป็นลิงค์ท่ีหลอกลวงท่ีจะเอาข้อมูลเรา
ไปอะไรอย่างน้ี ก็คือให้แม่ระวังตรงน้ีอ่ะค่ะ ถ้าเกิดว่าให้เราแตะ แล้วมันต้องเปิดลิงค์
เปิดอะไร ทีน้ีพอเราอ่านดูแล้ว เขาบอกว่าอาจรู้ถึงข้อมูลอะไรของคุณอะไรง้ี เราก็
ถามลูกเลย คือแคปหน้าจอแล้วส่งถามลูก แบบน้ีแม่สมควรไหม เขาบอกว่าถ้าไม่
จําเป็นก็ไม่สมควรหรอกแม่”(หมวย2, เกษตรกรกร, สมัภาษณ์) 
 “ถ้ามีเรื่องราวอะไรเข้ามาต้องกรองหลาย ๆ ครั้ง จะไม่เช่ือถือสักทีเดียว หรือถ้า
สนใจจริง ๆ ต้องหาข้อมูลเพ่ิมว่าแท้จริงแล้วมันเป็นยังไงเช่ือถือได้ไหม...บางเรื่องก็
กลุ่มในกลุ่มเพ่ือนที่สนิทว่ามันเป็นยังน้ี ๆ ถ้าเค้าเจอก็มีการแชร์กัน” (มณี, 
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ต้ังเป็นรหัสผ่านอยู่ใช้ลายน้ิวมือของตัวเองกับใช้เบอร์โทรฉุกเฉินสองอย่าง” (มณี, 
ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ก็พยายามกระจายรหัสการใช้งานต่าง ๆ โดยท่ีเรารู้อยู่คนเดียวว่าท่ีเราใส่ไปมันคือ
อะไร...การติดต่อหรือการเพ่ิมเพ่ือนหรือการใช้สื่อสารระหว่างเรากับคนท่ีรู้จักจะ
ดีกว่าและปลอดภัยมากกว่า” (รงค์, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“พยายามไม่ทําให้มันกว้างขวางไปมากกว่าน้ี แค่น้ีพอแล้ว หมายถึงท่ีเราเล่นเราใช้
อยู่ เอาเฉพาะคนท่ีเราสนิท ไม่ต้องทําอะไรท่ีแบบเขาไม่พอใจ เพราะฉะน้ันจะไม่มี
คอมเมนท์ไปด่า ไปว่า พูดไม่เพราะ ไม่มี” (แมว, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
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  ผู้สูงอายุมีความคิดเห็นต่อความเสี่ยงว่า ในบางครั้งก็ไม่จําเป็นต้องระมัดระวังตัวมากนัก 
ด้วยเหตุผลว่า ไม่รู้จะป้องกันอย่างไร มีความคิดว่าข้อมูลของตนเองไม่ใช่ข้อมูลลับอะไร ไม่สําคัญ เป็น
ข้อมูลท่ัวไปท่ีสามารถเปิดเผยได้ ไม่ค่อยกังวลในเรื่องน้ีมากนัก 

“เปิดไว้ตลอดน้ีแหละ...ไม่รู้จะป้องกันยังไงก็ใช้ไปอย่างงี้นะแหละ ไม่คิดอะไร” (แป๊ะ, 
ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ส่วนใหญ่ผมไม่ค่อยมีความลับอะไร แต่ก็จะบอกลูกคนใกล้ชิด คนใกล้ชิดดูได้หมด” 
(อุ้ย, ข้าราชการบํานาญ, สัมภาษณ์) 
“ไม่มี เพราะว่าเราอาจจะไม่มีได้มีอะไรป้องกันขนาดน้ัน เราไม่ได้มีความลับอะไรท่ี
กังวัล ไม่ใช่เก็บเบอร์สําคัญ รหัสโน่นรหัสน้ีเลขบัญชีหรือว่าอะไรก็เลยไม่ได้ให้
ความสําคัญเท่าไร” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“ไม่ได้กังวลอะไร เพราะเวลาเราคุยในน้ีมันไม่ได้มีอะไรความลับท่ีไปกลัว ก็เลยไม่ได้
กังวัล” (เข่ง, ค้าขาย, สัมภาษณ์) 
“กังวัลอยู่นะ...บางทีก็บอกลูกให้ปิดไว้นะ ลูกบอก “แม่มันติดต่อยากเปิดเถอะ” 
(เปิดแอปพลิเคช่ันไลน์)” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ป้าว่าไลน์ไม่มีอะไรหรอกเนอะ เพราะเราก็ไม่ได้ใช้อะไรมาก ใช้กับเพ่ือน กับเพ่ือน
ร่วมงาน เรื่องเงิน ๆทอง ๆ ก็ไม่ได้มี” (อุไร, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์)  
“ใช้กันหมดบ้าน มันไม่เป็นอันตรายหรอก” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 

 
 อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุยังมีความกังวลเร่ืองความเส่ียงและอันตรายอยู่ด้วยเช่นกัน 
โดยเฉพาะความกังวลในการโดนแอบอ้างนําข้อมูลไปใช้ในการยืมเงิน ทําธุรกรรมทางการเงิน ทําความ
เสียหาย 

“กลัวเค้าเอาแชทของเราไปยืมตังค์คนอ่ืน” (แป๊ะ, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“กังวัลเนอะ กลัวเค้าจะเอาช่ือเราเอาของเราไปใช้อย่างอ่ืนรึเปล่า อย่างสมมติว่ามัน
มีเงินเข้าเงินออก เค้าจะเอาของเราไปไหม ก็กังวลเหมือนกันนะเร่ืองน้ี” (อุไร, ไม่
ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“มี เพราะเกิดเราเอาข้อมูลเรา แบบเราไปสมัครอันน้ันอันน้ีเค้าจะเอาของเราไปทํา” 
(โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
“บางทีเค้าจะมาหลอกเราหรืออะไรเราก็น่ากลัว...กลัวเค้าหลอกเสียตังค์เท่าน้ันเท่าน้ี
กลัวเหมือนกัน” (โม่ง, รับจ้างท่ัวไป, สัมภาษณ์) 
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 ผู้สูงอายุมีความกังวลต่อความปลอดภัยในการใช้งานหลายเรื่อง คือ ความปลอดภัยของ
ข้อมูล การถูกมิจฉาชีพนําข้อมูลไผใช้ในทางเสียหาย ความกังวลต่อการเสียสุขภาพจากการใช้งานมาก
เกินไป 

“ไม่ปลอดภัยหรอกครับ เพราะว่าก็มีข่าวสารมาให้ระวังนะ เค้าแอบโน่นน้ีแล้วคุณก็
แอดไป แบบเลขประชาชนสิบสามหลักเค้าได้ไปเลยนะ...ต้องรู้เท่าทัน” (เข่ง, ค้าขาย
, สัมภาษณ์) 
“ไม่ปลอดภัยเท่าไร เราไม่รู้ว่าใครเป็นเจ้าของเฟซบุ๊ก ใครเป็นอะไรเราก็เข้าไป...ลูก
บอกเข้า ๆ ไปเถอะแม่เราไม่มีอะไรเสียหาย” (หญิง, ไม่ประกอบอาชีพ, สัมภาษณ์) 
“ถ้าคิดว่าทางด้านสุขภาพถ้าเราใช้มากหรือดูนานเกินไปมันก็ทําให้เสียสุขภาพ
สายตา...ไม่ดีต่อสุขภาพเพราะอยู่กับมันนาน ๆ” (มณี, ข้าราชการบํานาญ, 
สัมภาษณ์) 

 
 จากท่ีกล่าวมา สามารถสรุปการใช้งาน ความผูกพัน ความเสี่ยง และการลดความเสี่ยง
จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มผู้สูงอายุได้ดังต่อไปน้ี 
 
4.4.4 สรุปการใช้งาน ความผูกพัน ความเส่ียง และการลดความเส่ียงจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
       ของกลุ่มผู้สูงอายุท่ีมีอายุ 60 ข้ึนไป 
 การสัมภาษณ์กลุ่มผู้สูงอายุ มีอายุระหว่าง 60-70 ปี ผลการวิเคราะห์การใช้งาน ความ
ผูกพัน และความเสี่ยงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มผู้สูงอายุมีดังต่อไปน้ี 
 
 1. ลักษณะการใช้งานส่ือดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
 ผู้สูงอายุใช้สื่อสังคมออนไลน์ท้ังในส่วนของการทํางาน และการใช้ชีวิตส่วนตัว โดยการ
ใช้งานในการทํางานมักจะเป็นกลุ่มการทํางานท่ีตนเองรับผิดชอบ เช่น กลุ่มงาน อสม. โดยมีการเข้า
ตรวจสอบข่าวสาร ความเคลื่อนไหวในการทํางาน  
 การใช้งานด้านชีวิตส่วนตัวจะใช้สื่อสังคมออนไลน์ท้ังด้านความบันเทิงดูหนัง ฟังเพลง 
อ่านข่าวสาร ชมคลิปท่ีเป็นเรื่องที่สนใจ เช่น ทําอหาร สัตว์เลี้ยง สัตว์ธรรมชาติ เด็ก เกษตร เทคโนโลยี 
เป็นต้น ใช้ซ้ือของออนไลน์ ใช้ติดตามข่าวสาร พูดคุยกับเพ่ือนรุ่นเดียวกัน โดยการใช้งานมีท้ังการใช้
อย่างไม่มีวัตถุประสงค์และใช้อย่างมีวัตถุประสงค์แน่นอน ซ่ึงการใช้แบบไม่มีวัตถุประสงค์แน่นอน จะ
เป็นการเปิดแล้วอ่านไปเรื่อย ๆ ตามท่ีเน้ือหาถูกนําเสนอบนหน้าฟีด (feed) ของตนเอง  
 สําหรับการใช้งานอย่างมีวัตถุประสงค์แน่นอน จะใช้งานโดยการค้นหา (search) เน้ือหา 
หรือเรื่อง หรือเพลง หรือภาพยนตร์ ตามท่ีต้องการชม 
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 การใช้งานในการติดตามความเคล่ือนไหวของเพื่อน ตอบสนองต่อเรื่องราวของเพ่ือน ให้
กําลังใจเพ่ือนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ แบ่งปัน (share) ส่งต่อข่าวสาร เน้ือหาเรื่องราวต่าง ๆ ให้เพ่ือน  
 ผู้สูงอายุมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการซ้ือสินค้าออนไลน์ รวมท้ังการนําเสนอขาย
สินค้าออนไลน์ด้วย สินค้าท่ีซ้ือผ่านออนไลน์เป็นไปตามความต้องการของแต่ละคน เช่น อาหาร 
อุปกรณ์ช้ินส่วนอิเล็กทรอนิกส์ อีกท้ังยังทีลักษณะการซ้ือสินค้าท่ีรู้จักเป็นผู้ขาย 
 อย่างไรก็ตามยังมีผู้สูงอายุท่ีไม่ซ้ือของออนไลน์ ด้วยเหตุผลว่า ต้องการเห็นของจริง ซ้ือ
ตามร้านง่ายกว่า ไม่เห็นมีของตามท่ีต้องการจะซ้ือ กลัวจะถูกโกง ถูกหลอก กลัวได้สินค้าไม่ถูกใจ 
 นอกจากน้ียังมีผู้สูงอายุท่ีมีความสามารถนําสื่อสังคมออนลร์มาใช้ในทางธุรกิจ มาใช้ใน
การนําเสนอขายสินค้าออนไลน์ของตนเองได้ 
 ในระดับครอบครัวของผู้สูงอายุ มีการใช้สื่อสังคมออนไลน์สร้างความสัมพันธ์ระหว่างคน
ในครอบครัวด้วยการสร้างกลุ่มสนทนาบนกลุ่มไลน์ (LINE Group) รวบรวมสมาชิกครอบครัวท่ีมีบัญชี
ผู้ใช้ไลน์เข้าอยู่ในกลุ่มเดียวกัน สามารถพูดคุยสนทนาเป็นวงสนทนาหลาย ๆ  
 ใช้เช่ือมโยงสมาชิกครอบครัวท่ีอยู่ห่างไกลกันให้สามารถติดต่อกันได้สะดวก พูดคุยกัน
กับคนในครอบครัว มีการถามไถ่สารทุกข์สุกดิบ ช่วยให้เกิดความใกล้ชิด สร้างความผูกพันกันได้ 
 นอกจากน้ียังใช้พูดคุยกับกลุ่มเพ่ือนเก่าเพ่ือนปัจจุบัน เพ่ือนสมัยทํางานด้วยกัน เพ่ือน
สมัยเรียนด้วยกัน ซ่ึงอาจจะไม่ได้พบหน้ากันมาเป็นเวลานาน สร้างความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือน ช่วยให้
รู้สึกไม่โดดเด่ียว ยังมีเพ่ือนอยู่เสมอ 
 รวมท้ังกลุ่มเพ่ือนท่ีมีความสนใจคล้าย ๆ กัน กลุ่มเพ่ือนที่ทํากิจกรรมอาสา กิจกรรมใน
ชุมชน หมู่บ้าน 
 2. ทักษะและความสามารถการใช้งานสื่อดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
 ผู้สูงอายุยังมีทักษะการใช้สื่อสังคมออนไลน์ท่ียังไม่คล่องแคล่ว แต่ก็แก็ปัญหาด้วยการให้
บุคคลสนิท ลูก หลาน ช่วยเหลือ เช่น โหลดแอปพลิเคช่ัน สมัครบัญชีผู้ใช้งาน ส่งข้อความ ต้ังค่า
โปรแกรม แก็ไขโปรแกรม พิมพ์ข้อความ ส่งภาพ เป็นต้น 
 ผู้สูงอายุมีปัญหาการใช้งานเม่ือค้นหาข้อมูลตามท่ีต้องการแล้ว จะประสบปัญหาในการ
เลือกใช้ข้อมูลจากผลการค้นหาท่ีมีความคล้ายคลึงกัน ข้ึนมาพร้อม ๆ กัน จํานวนมาก อีกท้ังยังไม่
ทราบถึงการทํางานของโปรแกรมที่กําหนดให้แสดงผลเน้ือหาตามพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ และ
เสนอเน้ือหาท่ีสอดคล้องกับความสนใจให้แก่ผู้ใช้งานเองโดยไม่ต้องค้นหา (suggestion)  
 อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุท่ีมีการกําหนดวัตถุประสงค์ในการใช้งานท่ีแน่นอน ต้ังใจเข้าสู่
เน้ือหาท่ีต้องการ จะมีการควบคุมการใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์ได้ด้วยตนเอง 
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 3. ความผูกพัน (Engagement) ท่ีมีต่อส่ือสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุ 
 ความผูกพัน (Engagement) ท่ีผู้สูงอายุมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ พิจารณาจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ในสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ ความบ่อยครั้งในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
การแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อ
เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ การส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ การสร้างเน้ือหา
ด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์  
 ผู้สูงอายุใช้งานสื่อสังคมอออนไลน์หลังจากเสร็จภารกิจประจําวันต้ังแต่ช่วงเวลาเช้า  
 ความบ่อยครั้งในการใช้งานมักจะใช้ในขณะท่ีมีเวลาว่าง โดยว่างเม่ือไรก็จะใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ และการใช้งานแต่ละครั้งจะใช้เวลาไม่มากนัก มักจะดูไปเร่ือย ๆ  
 สําหรับการแสดงความถูกใจ (like) เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ ผู้สูงอายุมักจะแสดง
ความถูกใจเน้ือหาที่มีสาระ ท่ีสอดคล้องกับท่ีตนเองช่ืนชอบ สนใจ เช่น ข่าวสาร ความรู้ กิจกรรมของ
เพ่ือน และมักจะแสดงความถูกใจเน้ือหาท่ีเป็นของเพ่ือน คนรู้จัก 
 การแสดงความคิดเห็น (comment) ต่อเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ มีไม่มากนัก 
มักจะแสดงความเห็นเฉพาะเน้ือหาและรูปภาพของคนที่สนิท โดยการแสดงความเห็นจะเป็นการคุย
สนุกสนาน หยอกล้อเล่นกับเพ่ือนสนิท เร่ืองราวท่ีเป็นประโยชน์ ให้กําลังใจ 
 ผู้สูงอายุมีการส่งต่อแบ่งปัน (share) เน้ือหาบนสื่อสังคมอออนไลน์ โดยจะส่งต่อ
แบ่งปันเน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์ เน้ือหาท่ีเกี่ยวกับคนใกล้ชิด  นอกจากน้ียังมีการส่งต่อแบ่งปันเน้ือหา
มักจะเป็นเรื่องท่ีสอดคล้องกับช่วงชีวิตของตนเอง เช่น ความเป็นแม่ ความสวยงามของตนเอง  
 การสร้างเน้ือหาด้วยตนเองแล้วโพสต์ (post) บนสื่อสังคมออนไลน์ มีไม่บ่อยครั้งนัก 
โดยจะเป็นเน้ือหาเกี่ยวกับกิจกรรมการท่องเที่ยว งานอดิเรก กิจกรรมที่ทําร่วมกันกับครอบครัวและ
เพ่ือน กิจกรรมอาสาสมัคร รูปภาพสวยงาน 
 การโพสต์เน้ือหามีท้ังการเขียนข้อความบรรยายกิจกรรมท่ีทํา   
 ผู้สูงอายุใช้สต๊ิกเกอร์แสดงความรู้สึกในการสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ด้วยเหตุผลว่า 
ใช้สะดวกเพราะง่าย ตัวใหญ่ ไม่รู้หนังสือ/พิมพ์ไม่คล่องเลยใช้สัญญาลักษณ์แทน ข้ีเกลียดพิมพ์ สติก
เกอร์มีความแปลกใหม่ และสามารถใช้ช่ือในสต๊ิกเกอร์ได้ 
 การกดเข้าชมเน้ือหาเพ่ิมเติม เช่น คลิป ภาพ ของผู้สูงอายุ มีลักษณะเป็นไปตามรู้สึก 
อารมณ์ ความผูกพัน ความรักท่ีตนเองมีต่อคนในครอบครัวโดยเฉพาะลูกที่อยู่ห่างไกล 
 การใช้ภาพแสดงตัวตนในบัญชีของตนเองหรือโพรไฟล์ (profile) มีท้ังการใช้ภาพจริง
ของตนเอง เช่น รูปถ่ายอย่าวงเดียว รูปถ่ายพร้อมข้อความบรรยายตัวตน และใช้ภาพอ่ืน ๆ ท่ีไม่ใช่
ตนเอง เช่น ตัวการ์ตูน รูปร้านค้าของตนเอง รูปดอกไม้ เป็นต้น และมักจะไม่เปลี่ยนภาพ 
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 4. ความเส่ียงจาการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การรับรู้ และการป้องกันของผู้สูงอายุ 
 ผู้สูงอายุท่ีใช้สื่อสังคมออนไลน์มีโอกาสพบเจอเรื่องราว เหตุการณ์ การกระทํา ท่ีมีความ
เสี่ยงท่ีจะนําไปสู่อันตรายจากการถูกหลอกลวง การฉ่อโกง การสูญเสียทรัพย์ การเข้าสู่งสิ่งผิด
กฎหมาย การสร้างควาทมรําคาญ ดังต่อไปน้ี 
 1. ความเส่ียงท่ีมาจากคนแปลกหน้าท่ีไม่รู้จัก และทักทายมาทางสื่อสังคมออนไลน์ 
ผ่าน เฟซบุ๊ก ไลน์ โดยมีการชักชวนให้ซ้ือของ การหลอกลวงจากคนต่างชาติในผู้สูงอายุผู้หญิง 
 2. ข่าวปลอม ข่าวเก่าท่ีนํามาใช้เพ่ือสร้างความเข้าใจผิด ข้อความในเชิงการให้ร้ายต่อ
บุคคล ลดความน่าเช่ือถือ สร้างความเข้าใจผิด ท่ีมักจะส่งผ่านมาทางไลน์   
 3. โฆษณาสินค้าท่ีนําเสนอจากระบบ โฆษณาเกินจริง เป็นโฆษณาสินค้าท่ีระบบ
นําเสนอให้กับผู้ใช้งานซ่ึงผู้สูงอายุรู้สึกว่าเป็นการรบกวนตนเอง สร้างความรําคาญ และโฆษณา
อวดอ้างสรรพคุณเกินจริง การเสนอขายสินค้าท่ีมีราคาสูงเกินจริง 
 4. ดูดวง ใบ้หวย และการเสี่ยงโชค ท่ีถูกส่งมาจากคนอื่น ๆ ท่ีไม่รู้จัก เพ่ือน และส่งมา
จากระบบของสื่อออนไลน์ ในเรื่องการทํานายดวงโชคชะตามักจะถูกส่งต่อ ๆ กันมาจากคนรู้จัก เรื่อง
หวยมีส่งมาถึงผู้สูงอายุโดยระบบ โพสต์ในเฟซบุ๊ก ในลักษณะการบอกเลขท้าย ใบ้หวย ชวนเล่นหวย 
รวมท้ังการแจ้งว่าได้รับโชคแล้วให้กดลิงค์ท่ีนําไปสู่เน้ือหาที่อาจจะนําไปสู่การถูกหลอกลวงได้ 
 5. การหลอกลวงให้โอนเงิน มาจากการท่ีคนท่ีไม่รู้จักทักทาย ชวนคุยหลอกล่อ ขอ
ความช่วยเหลือ นําเสนอผลประโยชน์ แล้วหลอกให้โอนเงิน 
 6. การถูกขโมยข้อมูลบัญชีผู้ใช้งาน เป็นการถูกบุคคลอ่ืนท่ีมีเจตนาและใช้
ความสามารถในการเจาะเข้าระบบ กลโกงท่ีจะเข้าถึงข้อมูลส่วนตัว หรือบัญชีผู้ใช้งานส่ือสังคม
ออนไลน์ของผู้อ่ืน เพ่ือนําข้อมูลของผู้อ่ืนไปใช้ประโยชน์และสร้าความเสียหายแก่เจ้าของบัญชี 
 7. ภาพโป๊ะเปลือย อนาจาร เป็นเน้ือหาเกี่ยวกับเรื่องเพศท่ีเป็นภาพโป๊ เปลือย อนาจาร 
ท่ีมักส่งเฉพาะในกลุ่มไลน์ กลุ่มเฟซบุ๊กของเพ่ือนสนิท โดยมีเพ่ือนท่ีอยู่ในกลุ่มสนมานเป็นผู้ส่งเข้ากลุ่ม 
แต่ก็มีเพ่ือนคนอ่ืน ๆ คอยตักเตือนถึงความไม่เหมาะสม และลบภาพออกจากกลุ่ม 
 8. ภาพ คลิป คําพูดท่ีด่าทอรุนแรง เป็นเน้ือหาท่ีมีความรุนแรง ใช้ถ้อยคําหยาบคาย ไม่
เหมาะสมที่นําเสนอบนเฟซบุ๊ก 
 9. ความเสียหายจากไวรัสคอมพิวเตอร์ การใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้สูงอายุมีโอกาสท่ี
จะถูกไวรัสคอมพิวเตอร์จากการเข้าสู่เน้ือหาอ่ืน ๆ บนอินเทอร์เน็ต 
 ส่ิงกระตุ้น แรงจูงใจ ท่ีอาจนําพาผู้สูงอายุเข้าสู่ความเสี่ยง และเกิดอันตรายจากการใช้
งานสื่อสังคมออนไลน์ พบหลายประการ คือ ความอยากลอง อยากดู อยากรู้ ความอยากได้ เน้ือหา
ตรงกับความต้องการหรือสนใจเดิมท่ีมีอยู่ 
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 อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุมีการป้องกันตนเองจากความเสี่ยงด้วยการเตือนตนเองว่าอาจถูก
หลอก กลัวโดนหลอก ไม่สนใจ เลื่อนผ่านเน้ือหาไปเลย รวมท้ังใช้สื่อสังคมออนไลน์เฉพาะกับคนท่ี
สนิท คนรู้จัก และพิมพ์ข้อความอย่างสุภาพ ไม่ด่าว่าใคร 
 นอกจากน้ีผู้สูงอายุมีวิธีท่ีป้องกันตนเองจากความเสี่ยงและอันตรายท่ีจะเกิดขึ้น โดย การ
ประเมินความถูกต้อง เช็คและตรวจสอบข้อมูลของเน้ือหาเบ้ืองต้น การปรึกษา สอบถามคนอื่น
โดยเฉพาะลูกท่ีผู้สูงอายุยอมรับว่าเป็นคนท่ีมีความสามารถและทักษะใช้สื่อสังคมออนไลน์มากกว่า
ตนเอง เม่ือพิจารณาแล้วว่าเป็นเน้ือหาท่ีไม่ดี ผิด ผัสูงอายุบางคนจะแจ้งเตือนเพื่อน คนสนิท  
 ผู้สูงอายุมีความคิดเห็นต่อความเสี่ยงว่า ในบางครั้งก็ไม่จําเป็นต้องระมัดระวังตัวมากนัก 
ด้วยเหตุผลว่า ไม่รู้จะป้องกันอย่างไร มีความคิดว่าข้อมูลของตนเองไม่ใช่ข้อมูลลับอะไร ไม่สําคัญ เป็น
ข้อมูลท่ัวไปท่ีสามารถเปิดเผยได้ ไม่ค่อยกังวลในเรื่องน้ีมากนัก 
 อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุยังมีความกังวลเร่ืองความเส่ียงและอันตรายอยู่ด้วยเช่นกัน 
โดยเฉพาะความกังวลในการโดนแอบอ้างนําข้อมูลไปใช้ในการยืมเงิน ทําธุรกรรมทางการเงิน ทําความ
เสียหาย 
 ผู้สูงอายุมีความกังวลต่อความปลอดภัยในการใช้งานหลายเร่ือง คือ ความปลอดภัยของ
ข้อมูล การถูกมิจฉาชีพนําข้อมูลไปใช้ในทางเสียหาย ความกังวลต่อการเสียสุขภาพจากการใช้งานมาก
เกินไป 
 
4.5 สรุปการใช้งาน ความผูกพัน และความเส่ียงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
     จําแนกตามช่วงวัย 
 การสังเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกตามกลุ่มเป้าหมายในประเด็นการใช้งาน 
ความผูกพัน และความเส่ียงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ จําแนกตามกลุ่มวัย 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มวัยรุ่น
และเยาวชน ช่วงอายุ 15-22 ปี กลุ่มวัยหนุ่มสาว ช่วงอายุ 23-39 ปี กลุ่มผู้ใหญ่ ช่วงอายุ 40-59 ปี 
และกลุ่มผู้สูงอายุ ช่วงอายุ 60 ปี ข้ึนไป สรุปรายละเอียดได้ดังตารางท่ี 4.1 ดังน้ี  
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ตารางท่ี 4.1 สรุปการใช้งาน ความผูกพัน และความเส่ียง 
จากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ จําแนกตามช่วงวัย 

  
 
 

หัวข้อ ช่วงอายุ 
15-22 ป ี 23-39 ป ี 40-59 ป ี 60 ปีข้ึนไป 

การใช้งาน  สนทนากับคน
ในครอบครัว 
เพ่ือน คนรู้จัก 

 สนทนากับคน
ในครอบครัว 
เพ่ือน คนรู้จัก 

 สนทนากับคน
ในครอบครัว 
เพ่ือน คนรู้จัก 

 สนทนากับ
คนใน
ครอบครัว 
เพ่ือน คน
รู้จัก 

 หาข้อมูลเรียน 
ทํารายงาน 

 ใช้เร่ืองงาน  ใช้เรื่องงาน  ใช้เร่ืองงาน 

- -  กิจกรรมเฉพาะ
กลุ่ม 

- 

 ซ้ือขายสินค้า
ออนไลน์ 

 ซ้ือขายสินค้า
ออนไลน์ 

 ซ้ือขายสินค้า
ออนไลน์ 

 ซ้ือขาย
สินค้า
ออนไลน์ 

 ฟังเพลง 
ติดตามยูทูป
เบอร์ นัก
แคสต์เกม 

 ติดตามเพจท่ี
ช่ืนชอบ 

-  ฟังเพลง 

- -  ยังต้องขอความ
ช่วยเหลือจาก
ลูกหลาน 

 ยังต้องขอ
ความช่วย 
เหลือจาก
ลูกหลาน 

ความ
ผูกพัน 

 ใช้งานหลังเลิก
เรียน 

 ใช้งานบ่อยทุก
ครั้งท่ีมีเวลา
ว่าง 

 ใช้งานทุกครั้งท่ี
มีเวลาว่าง 

 ใช้งานทุก
ครั้งท่ีมีเวลา
ว่าง 

 ใช้งานในเร่ือง
เรียน 

- - - 
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 กดถูกใจให้
เน้ือหาท่ีช่ืน
ชอบเป็นพิเศษ 

 กดถูกใจให้
เน้ือหาท่ีชอบ 
มีการกดหัวใจ
กับเรื่องท่ีถูกใจ
มากเป็นพิเศษ 

 กดไลค์ใน
เน้ือหาท่ี
สอดคล้องกับ
ชีวิตของตน 

 กดไลค์ใน
เน้ือหาท่ีช่ืน
ชอบ
สอดคล้อง
กับชีวิตของ
ตน 

 แสดงความ
คิดเห็นเฉพาะ
เน้ือหาและ
รูปภาพของคน
ท่ีรู้จักในเชิงคุย
สนุกสนาน  

 กดไลค์และ
แสดง
ความเห็นให้
คนท่ีสนิท 

 แสดงความเห็น
ให้เฉพาะกับคน
ท่ีสนิท 

 แสดง
ความเห็นให้
เฉพาะกับ
คนท่ีสนิท 

-  แสดง
ความเห็นใน
เพจสาธารณะ 

 ไม่แสดง
ความเห็นเรื่อง
ท่ีเป็นสาธารณะ 

- 

 ส่งต่อเน้ือหา
คําคม คติ
สอนใจ 
รูปภาพ ข่าว 
คลิป เพลง 
เน้ือหาจาก
เพจ เน้ือหา
เตือนภัย 

 ส่งต่อเน้ือหาท่ี
คิดว่าเป็น
ประโยชน์ 
คลายเครียด
เบาสมอง ไลฟ์
สไตล์ เน้ือหา
เตือนภัย 

 ส่งต่อจะเลือก
เร่ืองท่ีเป็น
ประโยชน์ เรื่อง
ตลก 

 ส่งต่อ
แบ่งปัน
เน้ือหาท่ีเป็น
ประโยชน์ 

-  มีการใช้แฮช
แท็ก
(Hashtag) ใน
การหาเน้ือหา 

- - 

- -  ใช้คําคม คติ
สอนใจ บท
กลอนต่างๆ  

- 
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 โพสต์เน้ือหา
เพ่ือเตือน
ตนเอง 
กิจกรรมท่ีทํา
ร่วมกับเพ่ือน 
ท่องเท่ียว 

 การโพสต์
หลายคร้ังใน
แต่ละวัน 
สินค้าท่ีขาย 
กิจกรรมของ
ตนเอง การ
ระบายอารมณ์ 
ระบุตําแหน่งท่ี
ตนอยู่ 

 กิจกรรมท่ีทําใน
ชุมชน กิจกรรม
บําเพ็ญ
ประโยชน์ การ
ไปท่องเที่ยว 
การเตือนภัย 

 โพสต์เน้ือหา
เกี่ยวกับการ
ท่องเท่ียว 
งานอดิเรก 
กิจกรรมท่ี
ทําร่วมกัน
กับครอบ 
ครัวและ
เพ่ือน 

  ไลฟ์สด (Live) 
ผ่าน   เฟซบุ๊ก 

 ไลฟ์สด (Live) 
ผ่าน   เฟซบุ๊ก 

 

 ต้ังรูปโปรไฟล์
เป็นรูปตัวเอง 
รูปการ์ตูน 

 ใช้รูปโปรไฟล์
เป็นรูปตัวเอง 
และใช้รูป
การ์ตูน 

 รูปโปรไฟล์ใช้
รูปของตน ใช้
รูปร้านค้าของ
ตน 

 ใช้รูปโปร
ไฟล์เป็น
ภาพจริงของ
ตนเอง และ
ใช้ภาพอ่ืน ๆ 
เช่น ตัว
การ์ตูน รูป
ร้านค้า
ตนเอง รูป
ดอกไม้ 

 ใช้ช่ือจริง
นามสกุลจริง 

- - - 

 ใช้งาน
สต๊ิกเกอร์และ
อีโมติคอน 

 ใช้สต๊ิกเกอร์  ใช้สต๊ิกเกอร์ - 

ความเส่ียง  คนไม่รู้จักใช้
รูปปลอมเข้า
มาทักทาย 

 พบเจอคน
แปลกหน้า 

-  พบเจอคน
แปลกหน้า
หลอกลวง 

 ส่งลิงค์ชวน  เชิญชวนให้ - - 
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สมัครงาน สมัครงานแล้ว
หลอกให้โอน
เงิน 

 คนต่างชาติเข้า
มาทัก 

 ชาวต่างชาติ
ทักเข้ามา
หลอกให้โอน
เงิน 

 คนต่างชาติเข้า
มาทัก 
หลอกลวง 

- 

 เข้าถึงเว็บไซต์
พนันฟุตบอล 

 ถูกเชิญชวน
สมัครสมาชิก
เว็บพนัน
ออนไลน์ 

 ชักชวนเล่น
พนัน 

- 

 พบเห็นการ
ทะเลาะกัน 

- - - 

 พบเจอเน้ือหา
ลามกอนาจาร 

 พบเจอเน้ือหา
ลามกอนาจาร 

 พบเจอเน้ือหา
ลามกอนาจาร 

 พบเจอ
เน้ือหาลามก
อนาจาร 

-  เน็ตไอดอล
แฝงขายของ 

- - 

 โฆษณาโดย
ระบบ 

 โฆษณาโดย
ระบบ 

 โฆษณาโดย
ระบบ 

 โฆษณาท่ี
อ้าง
สรรพคุณ
เกินจริง 
เสนอขาย
ราคาสูงเกิน
จริง 

 ข่าวปลอม
เรื่องดารา
เสียชีวิต 

 ข่าวปลอม
เน้ือหาสุขภาพ 

 ข่าวปลอม
เน้ือหาสุขภาพ 

 ข่าวเก่า ข่าว
ปลอมเน้ือ 
หาสุขภาพ 

 ซ้ือสินค้า
ออนไลน์แล้ว

 สั่งซ้ือของ
ออนไลน์แล้ว

- - 
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ไม่ได้รับของ 
ได้ของไม่มี
คุณภาพ 

ไม่ได้รับของท่ี
มีคุณภาพ 

 ถูกกลั่นแกล้ง
โดยการได้รับ
คลิป 

- - - 

 ไวรัส
คอมพิวเตอร์ 

- - - 

-  ชวนเล่นแชร์
ออนไลน์ 

- - 

-  เน้ือหาใบ้หวย  เน้ือหาใบ้หวย  เน้ือหาใบ้
หวย 

- -  ลงทุนในตลาด
หุ้น ลงทุนใน
ตลาดเงิน 
ลงทุนในตลาด
บิทคอย 

- 

สาเหตุการ
เข้าถึง   

ความเส่ียง 

 ความต้องการ
ข้อมูลท่ีเป็น
ประโยชน์ 

 ความอยากได้ 
อยากรู้ อยาก
ลอง 

- - 

 ไม่ใส่ใจถึง
อันตราย 

- - - 

การ
ป้องกัน 

 ต้ังค่าข้อมูล  ต้ังรหัสท่ี
ซับซ้อน 

- - 

- - -  ปรึกษา 
สอบถามคน
อ่ืน 

 คิดก่อนโพสต์ - - - 
 ไม่กรอกข้อมูล

ส่วนตัวลงสื่อ
 ระมัดระวังใน

การให้ข้อมูล
- - 
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ออนไลน์ ส่วนตัว 

 แจ้งผู้ดูแล - - - 
 เปลี่ยน

รหัสผ่าน 
 เปลี่ยน

รหัสผ่าน 
- - 

 ล้างข้อมูลการ
ใช้งาน 

- - - 

-  โพสต์เตือนคน
อ่ืน ๆ 

- - 

-  ซ้ือและขาย
สินค้าออนไลน์
โดยตระหนัก
ถึงความ
ปลอดภัย เช็ค
ความเห็น 
เลือกวิธีเก็บ
เงินปลายทาง   

 ซ้ือและขาย
สินค้าออนไลน์
โดยตระหนักถึง
ความปลอดภัย 
เช็คความเห็น 
เลือกวิธีเก็บเงิน
ปลายทาง   

- 
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บทท่ี 5 
 

ผลการวิจัยเชิงสํารวจ 
  

 การวิจัยครั้งน้ีดําเนินการสํารวจ โดยมีกลุ่มตัวอย่าง 4 กลุ่มวัย ได้แก่ กลุ่มอายุ 15-22 ปี 
กลุ่มอายุ 23-39 ปี กลุ่มอายุ 40-59 ปี และ กลุ่มอายุ 60 ปี ข้ึนไป และกําหนดคุณสมบัติเบ้ืองต้นคือ 
อายุ 15 ปี ข้ึนไป และใช้ ไลน์ เฟซบุ๊ก ยูทูป อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ อย่างใดอย่างหน่ึง หรือ มากกว่า
หน่ึงอย่าง เก็บข้อมูลทั่วประเทศโดยสุ่มจังหวัดต่างในแต่ละภูมิภาคของประเทศ ได้แก่ จังหวัด
เชียงใหม่ จังหวัดตาก จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จังหวัดนครราชสีมา จังหวัด
หนองคาย จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัดจันทบุรี จังหวัดนครศรีธรรมราช จังหวัดสงขลา และ
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล รวมจํานวนตัวอย่างท้ังสิ้น 2,580 ตัวอย่าง  โดยนําข้อมูลท่ีเก็บ
รวบรวมมาประมวลและวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistics Package for the Social 
Sciences) นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลําดับดังน้ี 
 5.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคล  
 5.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 5.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
 5.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
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5.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคล 
 
ตารางท่ี 5.1 
 
จํานวน ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจําแนกตามจังหวัด 

จังหวัด จํานวน ร้อยละ 
จังหวัดเชียงใหม่ 217 8.41 
จังหวัดตาก 196 7.60 
จังหวัดพิษณุโลก 196 7.60 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 198 7.67 
จังหวัดนครราชสีมา 199 7.71 
จังหวัดหนองคาย 199 7.71 
จังหวัดอุบลราชธานี 208 8.06 
จังหวัดจันทบุรี 187 7.25 
จังหวัดนครศรีธรรมราข 234 9.07 
จังหวัดสงขลา 197 7.64 
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 549 21.28 

รวม 2,580 100.00 
  
 จากตารางท่ี 5.1 สรุปได้ว่า กลุ่มตัวอย่างรวมท้ังสิ้น 2,580 คน มาจากกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑลมากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 21.28  และมาจากทุกภูมิภาคท่ัวประเทศ รวม 10 จังหวัด ใน
จํานวนใกล้เคียงกันในแต่ละภูมิภาค   
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ตารางท่ี 5.2 
 
จํานวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา 

สถานภาพส่วนบุคคล จํานวน ร้อยละ 
เพศ 

– ชาย 1,099 42.60 
– หญิง 1,458 56.51 

อายุ 
– 15-22 ปี   662 25.66 
– 23-39 ป ี 704 27.29 
– 40-59 ปี  629 24.38 
– 60 ปีข้ึนไป  577 22.36 

ระดับการศึกษา 
– ไม่เคยเรียนหนังสือ  20 0.78 
– ประถมศึกษา 216 8.37 
– มัธยมศึกษา 637 24.69 
– อนุปริญญา ปวช./ปวส. 450 17.44 
– ปริญญาตรี 998 38.68 
– ปริญญาโท 171 6.63 
– ปริญญาเอก 10 0.39 
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ตารางท่ี 5.2 (ต่อ)  
สถานภาพส่วนบุคคล จํานวน ร้อยละ 

รายได้ปัจจุบันต่อเดือน 
– ไม่มีรายได้  511 19.81 
– ตํ่ากว่า 1,000 บาท     62 2.40 
– 1,001- 5,000 บาท 183 7.09 
– 5,001-10,000 บาท 381 14.77 
– 10,001-20,000 บาท 607 23.53 
– 20,001-30,000 บาท  388 15.04 
– 30,001-40,000 บาท 170 6.59 
– 40,001-50,000 บาท 121 4.69 
– 50,001-70,000 บาท 63 2.44 
– มากกว่า 70,000 บาท   74 2.87 

อาชีพ 
– ไม่ประกอบอาชีพ  141 5.47 
– ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 372 14.42 
– เกษตรกร / ทํานา ทําสวน ทําไร่ 156 6.05 
– ธุรกิจส่วนตัว / ค้าขาย 440 17.05 
– รับจ้าง 317 12.29 
– พนักงานบริษัท เอกชน ลูกจ้าง 358 13.88 
– ข้าราชการบํานาญ 165 6.40 
– นักเรียน นิสิต นักศึกษา  581 22.52 
– อ่ืน ๆ เช่น อาชีพอิสระ  39 1.51 

สถานภพสมรส 
– โสด  1,298 50.31 
– สมรส 1,068 41.40 
– หย่าร้าง 104 4.03 
– คู่สมรสเสียชีวิต 82 3.18 
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 จากตารางท่ี 5.2 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิง มากกว่าเพศชายเล็กน้อย เป็น
1,458 คน คิอเป็นร้อยละ 56.51 มีอายุอยู่ในช่วงวัย วัยรุ่นและเยาวชนอายุ 15-22 ปี วัยทํางานช่วง
ต้นอายุ 23-39 ปี ผู้ใหญ่วัยทํางานช่วงอายุ 40-59 ปี และผู้สูงอายุท่ีมีอายุต้ังแต่ 60 ปี ข้ึนไป ใน
จํานวนใกล้เคียงกัน โดยมีกลุ่มอายุช่วง 23-39 ปี เป็นจํานวนมากท่ีสุด 704 คน คิดเป็นร้อยละ 27.29 
 กลุ่มตัวอย่างมีการศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นจํานวนมากท่ีสุด 998 คน คิดเป็นร้อยละ 
38.68 รองลงมาคือ มัธยมศึกษา จํานวน 637 คิดเป็นร้อยละ 24.69 และอนุปริญญา ปวช./ปวส. 
จํานวน 450 คน คิดเป็นร้อยละ 17.44 
 กลุ่มตัวอย่างมีรายได้ 10,001-20,000 บาท เป็นจํานวนมากท่ีสุด 607 คน คิดเป็นร้อย
ละ 23.53 รองลงมาคือ ไม่มีรายได้ จํานวน 511 คิดเป็นร้อยละ 19.81 และ รายได้ 20,001-30,000 
บาท จํานวน 388 คิดเป็นร้อยละ 15.04  
 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน นิสิต นักศึกษา มากท่ีสุด จํานวน 581 คิดเป็นร้อยละ 22.52 
รองลงมาคือ อาชีพธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย จํานวน 440 คน คิดเป็นร้อยละ 17.05 ใกล้เคียงกับอาชีพ
ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ จํานวน 372 คิดเป็นร้อยละ 14.42 และ พนักงานบริษัท เอกชน ลูกจ้าง
จํานวน 358 คิดเป็นร้อยละ 13.88 
 กลุ่มตัวอย่างจํานวนครึ่งหน่ึงมีสถานภาพโสด เป็นจํานวน 1,298 คิดเป็นร้อยละ 50.31 
และสถานภาพสมรส จํานวน 1,068 คน คิดเป็นร้อยละ 41.40  
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5.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความผูกพันบนส่ือสังคมออนไลน์ 
 
ตารางท่ี 5.3  
 
จํานวนและร้อยละของประเภทสื่อสังคมออนไลน์ท่ีใช้   

ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ท่ีใช้   จํานวน ร้อยละ 
– ไลน์   2,321 89.96 
– เฟซบุ๊ก  2,291 88.80 
– ยูทูป          1,867 72.36 
– อินสตาแกรม 886 34.34 
– ทวิตเตอร์ 404 15.66 

  n = 2,580 
 
 จากตารางท่ี 5.3 สรุปได้ว่าสื่อสังคมออนไลน์ ท่ีกลุ่มตัวอย่างใช้มากท่ีสุด ได้แก่ ไลน์ เป็น
จํานวน 2,321 คน คิดเป็นร้อยละ 89.96 รองลงมาคือ เฟซบุ๊ก เป็นจํานวน 2,291 คน คิดเป็นร้อยละ 
88.80 และยูทูป เป็นจํานวน 1,867 คิดเป็นร้อยละ 72.36 อินสตาแกรม เป็นจํานวน 886 คน คิดเป็น
ร้อยละ 34.34 สําหรับทวิตเตอร์มีจํานวนผู้ใช้น้อยที่สุด 404 คน คิดเป็นร้อยละ  15.66 
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ตารางท่ี 5.4 
 
จํานวนและร้อยละของประเภทสื่อสังคมออนไลน์ท่ีใช้บ่อยท่ีสุด  

ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ท่ีใช้บ่อยท่ีสุด   จํานวน ร้อยละ 
– เฟซบุ๊ก  1,077 43.64 
– ไลน์   886 35.90 
– ยูทูป          336 13.61 
– อินสตาแกรม 118 4.78 
– ทวิตเตอร์ 51 2.07 

รวม 2,468 100.00 
 
 จากตารางท่ี 5.4 สรุปได้ว่าสื่อสังคมออนไลน์ท่ีกลุ่มตัวอย่างใช้บ่อยท่ีสุดคือ เฟซบุ๊ก เป็น
จํานวน 1,077 คน คิดเป็นร้อยละ 43.64 รองลงมาคือ ไลน์ จํานวน 886 คน คิดเป็นร้อยละ 35.90 ยู
ทูป จํานวน 336 คิดเป็นร้อยละ 13.61 
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ตารางท่ี 5.5 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความถ่ีในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในแต่ละวัน 

 
ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ มากกว่า 
8 ครั้ง 

7-8 ครั้ง 5-6 คร้ัง 3-4 คร้ัง 1-2 ครั้ง 

 
ความถี่การใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ในแต่ละวัน 
 

1,013 
(39.26) 

341 
(13.22) 

659 
(25.54) 

350 
(13.57) 

214 
(8.29) 

3.62 1.339 
7-8 
ครั้ง 

 
 ตารางท่ี 5.5 อธิบายได้ว่า  กลุ่มตัวอย่างใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้วยความถ่ีเฉลี่ยในระดับ  
7-8 ครั้งในแต่ละวัน ค่าเฉลี่ย 3.62 
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ตารางท่ี 5.6 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระยะเวลาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในแต่ละครั้ง 

 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากกว่า 

2 
ช่ัวโมง 

1-2 
ช่ัวโมง 

ครึ่งถึง 
1 

ช่ัวโมง 

15 นาที
ถึงครึ่ง
ช่ัวโมง 

น้อย
กว่า 15 
นาที 

 
ระยะเวลาการใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์ในแต่ละ
คร้ัง 
 

473 
(18.33) 

580 
(22.48) 

581 
(22.52) 

592 
(22.95) 

313 
(12.13) 

3.12 1.298 
คร่ึงถึง 

1 
ช่ัวโมง 

 
 ตารางท่ี 5.6 อธิบายได้ว่า ระยะเวลาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในแต่ละครั้งโดยเฉล่ียของ
กลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับ ครึ่งช่ัวโมง ถึง 1 ช่ัวโมง ค่าเฉลี่ย 3.12 
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ตารางท่ี 5.7 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความถ่ีจําแนกตามลักษณะการใช้งานสื่อ
สังคมออนไลน์ 

 
ลักษณะการใช้งาน 

ระดับ 
X̄  S.D. ระดับ มาก

ท่ีสุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ท่ีสุด 

1. ความบันเทิง เช่น ดู
หนัง ฟังเพลง ดูคลิป 
ตลก 

937 
(36.32) 

916 
(35.50) 

510 
(19.77) 

157 
(6.09) 

57 
(2.21) 

3.98 1.002 มาก 

2. ติดต่อ พูดคุย ถามไถ่
สารทุกข์สุกดิบคนใน
ครอบครัว ญาติ เพื่อน 
คนใกล้ชิด   

739 
(28.64) 

 
1066 

(41.32) 
 

622 
(24.11) 

119 
(4.61) 

31 
(1.20) 

3.94 1.352 มาก 

3. อ่านข่าว ติดตาม
ความเคล่ือนไหว 
เหตุการณ์ต่าง ๆ ใน
สังคม 

523 
(20.27) 

972 
(37.67) 

803 
(31.12) 

202 
(7.83) 

72 
(2.79) 

3.65 0.980 มาก 

4. ติดต่อเรื่องงาน หรือ
เรื่องเรียน 

562 
(21.28) 

 

907 
(35.16) 

 

637 
(24.69) 

 

261 
(10.12) 

 

207 
(8.02) 

 
3.53 1.171 มาก 

5. ติดตามเพจ หรือ
เน้ือหาท่ีสนใจ ช่ืนชอบ 

390 
(15.12) 

 

854 
(33.10) 

 

759 
(29.42) 

 

337 
(13.06) 

 

233 
(9.03) 

 
3.34 1.404 

ปาน
กลาง 

6. เข้ากลุ่มเฉพาะเรื่อง 
บนไลน์ เฟซบุ๊ก เพจ   

351 
(13.60) 

769 
(29.81) 

800 
(31.01) 

409 
(15.85) 

246 
(9.53) 

3.22 1.156 
ปาน
กลาง 

7. ติดตามบล็อกเกอร์ 
บุคคลท่ีสนใจ ช่ืนชอบ 

309 
(11.98) 

 

638 
(24.73) 

 

741 
(28.72) 

 

489 
(18.95) 

 

400 
(15.50) 

 
2.99 1.240 

ปาน
กลาง 

8. แสดงความเห็นต่อ
เรื่องต่าง ๆ  

279 
(10.81) 

580 
(22.48) 

743 
(28.80) 

541 
(20.97) 

434 
(16.82) 

2.89 1.237 
ปาน
กลาง 
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ตารางท่ี 5.7 (ต่อ) 
 

 
ลักษณะการใช้งาน 

ระดับ 
X̄  S.D. ระดับ มาก

ท่ีสุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ท่ีสุด 

9. แสดงความรู้สึก 
ระบายความรู้สึก  

287 
(11.12) 

599 
(23.22) 

 

613 
(23.76) 

 

513 
(19.88) 

 

561 
(21.74) 

 
2.82 1.311 

ปาน
กลาง 

10. ระดมความ
ช่วยเหลือ ร่วมกิจกรรม
จิตอาสา 

204 
(7.91) 

479 
(18.57) 

839 
(32.52) 

645 
(25.00) 

411 
(15.93) 

2.78 1.158 
ปาน
กลาง 

11. ซ้ือสินค้าออนไลน์ 235 
(9.11) 

466 
(18.06) 

672 
(26.05) 

571 
(22.13) 

632 
(24.50) 

2.65 1.276 
ปาน
กลาง 

12. เขียนเรื่อง ถ่ายคลิป 
ถ่ายภาพ สร้างเพจ 
เพื่อให้ผู้อื่นติดตาม 

228 
(8.84) 

386 
(14.96) 

509 
(19.73) 

572 
(22.17) 

881 
(34.15) 

2.42 1.326 น้อย 

13. ขายสินค้าออนไลน์  175 
(6.78) 

 

299 
(11.59) 

 

354 
(13.72) 

 

396 
(15.35) 

 

1,338 
(51.86) 

 
2.05 1.319 น้อย 

 
 ตารางที่ 5.7 อธิบายได้ว่า  กลุ่มตัวอย่างใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามลักษณะการใช้งานด้วย
ความถ่ีเฉลี่ยในระดับต่าง ๆ ดังน้ี 
 ลักษณะการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ ระดับมาก ได้แก่  

 การใช้งานด้านความบันเทิง เช่น ดูหนัง ฟังเพลง ดูคลิป ตลก  
 ติดต่อ พูดคุย ถามไถ่สารทุกข์สุกดิบคนในครอบครัว ญาติ เพ่ือน คนใกล้ชิด  
 อ่านข่าว ติดตามความเคล่ือนไหว เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม 
 ติดต่อเรื่องงาน หรือเรื่องเรียน 
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 ลักษณะการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ ระดับปานกลาง ได้แก่  
 เข้ากลุ่มเฉพาะเร่ือง บนไลน์ เฟซบุ๊ก เพจ   
 ติดตามบล็อกเกอร์ บุคคลท่ีสนใจ ช่ืนชอบ 
 แสดงความเห็นต่อเร่ืองต่าง ๆ 
 แสดงความรู้สึก ระบายความรู้สึก  
 ระดมความช่วยเหลือ ร่วมกิจกรรมจิตอาสา 
 ซ้ือสินค้าออนไลน์ 

 ลักษณะการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ ระดับน้อย ได้แก่  
 เขียนเร่ือง ถ่ายคลิป ถ่ายภาพ สร้างเพจ เพ่ือให้ผู้อ่ืนติดตาม 
 ขายสินค้าออนไลน์ 
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ตารางท่ี 5.8 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของจํานวนเพ่ือน (friend) บนสื่อสังคมออนไลน์  

 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
ไม่

ทราบ 
มากกว่า 
1,000 
คน 

501-
1,000 
คน 

101-
500 คน 

51-100 
คน 

น้อย
กว่า 50 

คน 
 
จํานวนเพ่ือน (friend) 
บนส่ือสังคมออนไลน์ 

 
560 

(21.71) 
 

 
397 

(15.39) 
 

 
669 

(25.93) 
 

 
408 

(15.81) 
 

 
318 

(12.33) 
 

2.80 1.340 
101-
500 
คน 

 
214 

(8.29) 

 
 ตารางที่ 5.8 อธิบายได้ว่า  กลุ่มตัวอย่างสามารถระบุจํานวนเพ่ือน (friend) บนสื่อสังคม
ออนลน์ของตนเองได้ว่า เฉลี่อยู่ในระดับ 101-500 คน ซ่ึงเป็นระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 2.80 ท้ังน้ีมี
กลุ่มตัวอย่างจํานวนเล็กน้อย 214 คน คิดร้อยละ 8.92 ไม่สามารถระบุจํานวนเพ่ือนของตนเองบนสื่อ
สังคมออนไลน์ได้ 
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ตารางท่ี 5.9 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของจํานวนสื่อสังคมออนไลน์ท่ีติดตาม (follow)  

 
ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
ไม่

ติดตาม 
มากกว่า 
35 เพจ 

26-35 
เพจ 

16-25 
เพจ 

6-15  
เพจ 

1-5  
เพจ 

จํานวนเพจ คนดัง 
ร้านค้า คลิป สถานีช่อง
รายการบนส่ือสังคม
ออนไลน์ท่ีกดติดตาม 
(follow)  

377 
(14.61) 

 

192 
(7.44) 

 

457 
(17.71) 

 

679 
(26.32) 

 

582 
(22.56) 

 
3.39 1.380 

16-25 
เพจ 

276 
(10.70) 

 

 
 ตารางท่ี 5.9 อธิบายได้ว่า  กลุ่มตัวอย่างสามารถระบุจํานวนสื่อสังคมออนไลน์ท่ีติดตาม 
(follow) บนสื่อสังคมออนลน์ของตนเองได้ว่า เฉลี่อยู่ในระดับ 16-25 เพจ ซ่ึงเป็นระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 3.39 ท้ังน้ีมีกลุ่มตัวอย่างจํานวนเล็กน้อย 276 คน คิดร้อยละ 10.70 ไม่สามารถระบุจํานวน
ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีติดตามได้ 
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ตารางท่ี 5.10 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของจํานวนกลุ่มสนทนาที่เข้าร่วม  

 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ มากกว่า 
50 กลุ่ม 

31-50 
กลุ่ม 

21-30 
กลุ่ม 

11-20 
กลุ่ม 

น้อย
กว่า 10 
กลุ่ม 

 
จํานวนกลุ่มสนทนาท่ี
เข้าร่วม 

138 
(5.35) 

152 
(5.89) 

287 
(11.12) 

584 
(22.64) 

 
1,366 
(52.95) 

 

1.86 1.169 
11-20 
กลุ่ม 

 
 ตารางท่ี 5.10 อธิบายได้ว่า  กลุ่มตัวอย่างสามารถระบุจํานวนกลุ่มสนทนาบนสื่อสังคม
ออนไลน์ท่ีเข้าร่วมได้ว่า เฉลี่ย 11-20 กลุ่ม ซ่ึงเป็นระดับน้อย ค่าเฉลี่ย 1.86   
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ตารางท่ี 5.11 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์  

 
ความผูกพันบนส่ือสังคม

ออนไลน์ 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ เป็น
ประจํา 

บ่อย 
ครั้ง 

บางคร้ัง 
แทบจะ
ไม่เคย
ทํา 

ไม่เคย
ทําเลบ 

1. กดถูกใจ (ไลค์) เลิฟ 
ส่ิงท่ีเพื่อน หรือคนอ่ืน
โพสต์ 

616 
(23.88) 

1032 
(40.00) 

725 
(28.10) 

143 
(5.54) 

63 
(2.44) 3.77 0.954 

บ่อย 
คร้ัง 

2. โพสต์ข้อความ ภาพ 
คลิป   

483 
(18.72) 

708 
(27.44) 

1,028 
(39.84) 

245 
(9.50) 

115 
(4.46) 

3.46 1.040 
บ่อย 
คร้ัง 

3. แชร์ ส่งต่อ ส่ิงท่ี
เพื่อน หรือคนอื่นโพสต์ 

376 
(14.57) 

720 
(27.91) 

1,043 
(40.43) 

331 
(12.83) 

107 
(4.15) 

3.36 1.014 
บาง 
คร้ัง 

4. แสดงความเห็น คอม
เม้นท์ ส่ิงท่ีเพื่อน หรือ
คนอ่ืนโพสต์ 

327 
(12.67) 

744 
(28.84) 

 

1,089 
(42.21) 

 

305 
(11.82) 

 

113 
(4.38) 

 
3.34 0.988 

บาง 
คร้ัง 

5. กดเศร้า กดโกรธ ส่ิง
ท่ีเพื่อน หรือคนอื่น
โพสต์ 

329 
(12.75) 

605 
(23.45) 

920 
(35.66) 

 

451 
(17.48) 

 

271 
(10.50) 

 
3.10 1.154 

บาง 
คร้ัง 

6. ไลฟ์สด (live) บนส่ือ
สังคมออนไลน์ 

143 
(5.54) 

242 
(9.38) 

 

470 
(18.22) 

 

556 
(21.55) 

 

1,161 
(45.00) 
  

2.09 1.226 
แทบ
จะไม่
เคยทํา 

รวมความผูกพันบนส่ือสังคมออนไลน์ 3.19 0.829 
ปาน
กลาง 

 
 ตารางท่ี 5.11 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์โดยรวมอยู่
ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 3.19 เม่ือพิจารณาในรายละเอียดสามารถสรุปได้ดังน้ี 
 ความผู้พันบนสื่ออนไลน์ท่ีทําบ่อยครั้ง หรือระดับมาก ได้แก่  

 กดถูกใจ (ไลค์) เลิฟ สิ่งท่ีเพ่ือน หรือคนอ่ืนโพสต์  
 โพสต์ข้อความ ภาพ คลปิ   

 ความผู้พันบนสื่ออนไลน์ท่ีในบางครั้ง หรือระดับปานกลาง ได้แก่  
 แชร์ ส่งต่อ สิ่งท่ีเพ่ือน หรือคนอื่นโพสต์  
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 แสดงความเห็น คอมเม้นท์ สิ่งท่ีเพ่ือน หรือคนอ่ืนโพสต์  
 กดเศร้า กดโกรธ สิ่งท่ีเพ่ือน หรือคนอ่ืนโพสต์ 

 ความผู้พันบนสื่ออนไลน์ท่ีแทบจะไม่เคยทํา หรือระดับน้อย ได้แก่ การไลฟ์สด (live) บน
ส่ือสังคมออนไลน์ 
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ตารางท่ี 5.12 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความถ่ีในการโพสต์เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ 

 
  

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
โพสต์
ทุก
เรื่อง 

โพสต์
เกือบ
ทุกเรื่อง 

โพสต์
บาง
เรื่อง 

แทบจะ
ไม่โพสต์ 

ไม่เคย
โพสต์
เลย 

การโพสต์เน้ือหา
เรื่องราวของตนเอง
บนสื่อสังคมออนไลน์ 

209 
(8.10) 

267 
(10.35) 

1,182 
(45.81) 

680 
(26.36) 

239 
(9.26) 

 2.82  1.015 
ปาน
กลาง 

 
 ตารางท่ี 5.12 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างโพสต์เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ด้วยความถ่ีใน
ระดับปานกลาง หรือโพสต์เฉพาะบางเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับตนเอง ค่าเฉลี่ย 2.82 
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ตารางท่ี 5.13 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับของการได้รับประสบการณ์ท่ีดีบนสื่อ
สังคมออนไลน์ 

 
  

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ ดีหมด
เลย 

ดีเป็น
ส่วน
ใหญ่ 

มีท่ีดี
บ้าง 

ค่อน 
ข้าง
น้อย 

ไม่เคย
ได้รับ 

การได้รับ
ประสบการณ์ท่ีดีบน
สื่อสังคมออนไลน์ 

189 
(7.33) 

787 
(30.50) 

1,316 
(51.01) 

234 
(9.07) 

50 
(1.94) 

3.32  0.815 
ปาน
กลาง 

 
 ตารางที่ 5.13 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างการได้รับประสบการณ์ท่ีดีบนสื่อสังคมออนไลน์
ในระดับปานกลาง หรือได้รับประสบการณ์ท่ีดีบ้าง มีค่าเฉลี่ย 3.32 
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ตารางท่ี 5.14 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับของการร่วมทํากิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์
ต่อสังคมกับคนบนสื่อสังคมออนไลน์ 

 
  

ระดับ 
X̄  S.D. ระดับ เป็น

ประจํา 
บ่อย 
ครั้ง 

บางคร้ัง แทบจะ
ไม่เคยทํา 

ไม่เคย
ทําเลบ 

การร่วมทํากิจกรรมท่ี
เป็นประโยชน์ต่อ
สังคมกับคนบนสื่อ
สังคมออนไลน์ 

205 
(7.95) 

362 
(14.03) 

1,393 
(53.99) 

409 
(15.85) 

208 
(8.06) 

 2.98  0.970 
ปาน
กลาง 

 
 ตารางท่ี 5.14 อธิบายได้ว่า กลุ่มร่วมทํากิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคมกับคนบนสื่อ
สังคมออนไลน์ในระดับปานกลาง หรือทําในบางครั้ง มีค่าเฉลี่ย 2.98 
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ตารางท่ี 5.15 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับของความอึดอัดใจท่ีถูกบังคับให้งดใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ 

 
  

ระดับ 
X̄  S.D. ระดับ มากท่ีสุด มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ท่ีสุด 
อึดอัดใจท่ีถูกบังคับ
ให้งดใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ 

321 
(12.44) 

571 
(22.13) 

1,012 
(39.22) 

422 
(16.36) 

252 
(9.77) 

 
 3.11  1.124 

ปาน
กลาง 

 
 ตารางท่ี 5.15 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างรู้สึกอึดอัดใจท่ีถูกบังคับให้งดใช้สื่อสังคม
ออนไลน์อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ย 3.11 
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5.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความเส่ียงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
 
 ความเส่ียงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ นําเสนอ 15 เรื่อง ดังน้ี 
 
ตารางท่ี 5.16 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 1 การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า 

การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่ม
อายุ 

1. คนต่างชาติส่งข้อความเรื่องความรัก จน
หลงเช่ือ แล้วให้เราโอนเงินไปให้ 

65 
(27.2) 

87 
(36.4) 

57 
(23.8) 

30 
(12.6) 

239 
(100) 

2. คนท่ีไม่รู้จักทักทายขอความช่วยเหลือให้
โอนเงินไปให้   

79 
(25.5) 

98 
(31.6) 

85 
(27.4) 

48 
(15.5) 

310 
(100) 

3. คนท่ีไม่รู้จักเสนอผลประโยชน์ท้ังเงินทอง
และสิ่ งของให้เรา  แล้วหลอกลวงให้ เรา
เสียหาย   

79 
(29.7)  

93 
(35.0) 

63 
(23.7) 

31 
(11.7) 

266 
(100) 

4. การแจ้งว่าได้รับโชคแล้วให้กดลิงค์ท่ีนําไปสู่
เน้ือหาท่ีอาจนําไปสู่การหลอกลวงได้ 

201 

(28.7) 

194 

(27.7) 

202 

(28.8) 

104 

(14.8) 
701 

(100) 

5. ถูกหลอกลวงให้เข้าสู่เว็บไซต์ หรือเพจอ่ืน
ด้วยการทําเลียนแบบช่ือ ท่ีอยู่เว็บท่ีเราคุ้นเคย 

149 

(30.2) 

167 

(33.8) 

137 

(27.7) 

41 

(8.3) 
494 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.16 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า” ในเหตุการณ์ “การแจ้งว่าได้รับโชคแล้วให้กด
ลิงค์ท่ีนําไปสู่เน้ือหาที่อาจนําไปสู่การหลอกลวงได้” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอเหตุการณ์การถูกหลอกลวงเป็นจํานวนมาก
ท่ีสุด 
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ตารางท่ี 5.17 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 2 ข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวลวง 

ข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวลวง อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่ม
อายุ 

1. ได้รับข่าวปลอมท่ีส่งต่อกันมา หรือข้ึนใน
หน้าจอของตนเอง 

454 
29.1 

436 
28.0 

385 
24.7 

283 
18.2 

1,558 
(100) 

2. ข่าวเก่าท่ีนํามาใช้เพ่ือสร้างความเข้าใจผิด 408 
(28.1) 

418 
(28.7) 

360 
(24.8) 

268 
(18.4) 

1,454 
(100) 

3. ข้อความให้ร้าย หรือลดความน่าเช่ือถือ 
หรือก่อให้เกิดความเข้าใจผิดต่อบุคคลอ่ืน 

331 
(27.6) 

360 
(30.0) 

304 
(25.3) 

205 
(17.1) 

1,200 
(100) 

 
 
 ตารางท่ี 5.17 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “ข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวลวง” ในเหตุการณ์ “ได้รับข่าวปลอมท่ีส่งต่อกันมา หรือข้ึนใน
หน้าจอของตนเอง” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเส่ียงเร่ืองข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวลวง
เป็นจํานวนมากท่ีสุด ใกล้เคียงกับกลุ่มอายุ 15-22 ปี 
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ตารางท่ี 5.18 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 3 เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ 

เน้ือหาสุขภาพที่ไม่น่าเช่ือถือ อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่ม
อายุ 

1. ได้รับเน้ือหาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพ
ท่ัวไปท่ีส่งต่อ ๆ กันมา ซ่ึงอาจจะไม่ถูกต้อง
ตามหลักการแพทย์ 

398 
(25.4) 

438 
(28.0) 

418 
(26.7) 

311 
(19.9) 

1,565 
(100) 

2. ได้รับเน้ือหาเกี่ยวกับการรักษาโรคท่ีส่งต่อ 
ๆ กันมา ซ่ึงอาจจะไม่ถูกต้องตามหลักการ
แพทย์ 

373 
(25.1) 

412 
(27.7) 

416 
(28.0) 

284 
(19.1) 

1,485 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.18 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ” ในเหตุการณ์ “ได้รับเน้ือหาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพ
ท่ัวไปท่ีส่งต่อ ๆ กันมา ซ่ึงอาจจะไม่ถูกต้องตามหลักการแพทย์” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเส่ียงเร่ืองเน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ
เป็นจํานวนมากท่ีสุด ใกล้เคียงกับกลุ่มอายุ 40-59 ปี 
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ตารางท่ี 5.19 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 4 การชักชวนเล่นการพนัน 

การชักชวนเล่นการพนัน อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. ถูกชักชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเพจการ
พนัน บ่อนออนไลน์ หรือกลุ่มเล่นพนัน
ออนไลน์ 

318 
(28.1) 

380 
(33.6) 

298 
(26.4) 

134 
(11.9) 

1,130 
(100) 

2. ถูกชักชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเพจเล่น
พนันฟุตบอล หรือเข้ากลุ่มเล่นพนันฟุตบอล 

243 
28.3 

302 
35.2 

213 
24.8 

101 
11.8 

859 
(100) 

3. เม่ือเข้าถึงเพจท่ีสนใจแต่กลับถูกเชิญชวน
ให้สมัครสมาชิกเพจการพนัน บ่อนออนไลน์ 

245 
28.3 

307 
35.5 

219 
25.3 

94 
10.9 

865 
(100) 

4. ไ ด้ รั บ ก า ร เ ชิ ญ ช ว น จ า ก ร ะ บ บ
คอมพิวเตอร์ให้สมัครเป็นสมาชิกเพจหรือ
กลุ่มเฉพาะการพนัน 

223 
29.0 

261 
33.9 

208 
27.0 

78 
10.1 

770 
(100) 

5. ได้รับการเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่ม
สนทนา ให้สมัครเข้ากลุ่มเล่นการพนัน 

201 
29.2 

240 
34.8 

173 
25.1 

75 
10.9 

689 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.19 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “การชักชวนเล่นการพนัน” ในเหตุการณ์ “ถูกชักชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเพจการพนัน 
บ่อนออนไลน์ หรือกลุ่มเล่นพนันออนไลน์” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองการชักชวนเล่นการพนันเป็น
จํานวนมากท่ีสุด รองลงมาคือกลุ่มอายุ 15-22 ปี 
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ตารางท่ี 5.20 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 5 การเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามก อนาจาร 
 

การเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามก อนาจาร อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. เห็นเน็ตไอดอล นุ่งน้อยห่มน้อย ไปใน
แนวโป๊ เปลือย อนาจาร 

375 
(28.2) 

410 
(30.8) 

326 
(24.5) 

220 
(16.5) 

1,331 
(100) 

2. เห็นเพ่ือนส่งภาพโป๊เปลือยเข้ากลุ่ม
สนทนา 

249 
(26.2) 

312 
(32.9) 

253 
(26.7) 

135 
(14.2) 

949 
(100) 

3. สมัครเข้ากลุ่มดูภาพ คลิปโป๊ เปลือย 
อนาจาร 

91 
(31.2) 

99 
(33.9) 

72 
(24.7) 

30 
(10.3) 

292 
(100) 

4. ติดตามเพจ ทวิตเตอร์ เพ่ือดูภาพ คลิป
โป๊ เปลือย 

80 
(29.4) 

98 
(36.0) 

61 
(22.4) 

33 
(12.1) 

272 
(100) 

5. เห็นโฆษณาเพจ กลุ่ม ทวิตเตอร์ ชวนเข้า
ชมภาพ คลิปโป๊ เปลือย 

220 
(27.1) 

292 
(35.9) 

206 
(25.3) 

9 
(11.7) 

813 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.20 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “การเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามก อนาจาร” ในเหตุการณ์ “เห็นเน็ตไอดอล นุ่งน้อยห่ม
น้อย ไปในแนวโป๊ เปลือย อนาจาร” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองการเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ 
ลามก อนาจารเป็นจํานวนมากท่ีสุด รองลงมาคือกลุ่มอายุ 15-22 ปี 
 
 
 
 



211 
 

 
 

ตารางท่ี 5.21 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 6 โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การรับรองความปลอดภัย สินค้าผิดกฎหมาย 

โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การรับรอง 

ความปลอดภัย สินค้าผิดกฎหมาย 

อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. เน็ตไอดอลแฝงโฆษณาขายผลิตภัณฑ์
ความงาม อาหารเสริม ยาท่ีไม่ได้รับ อย. 

334 
(25.8) 

427 
(32.9) 

325 
(25.1) 

210 
(16.2) 

1,296 
(100) 

2. พบเห็นโฆษณาสินค้าท่ีผิดกฎหมายบน
สื่อสังคมออนไลน์ 

343 
(27.3) 

410 
(32.7) 

309 
(24.6) 

193 
(15.4) 

1,255 
(100) 

3. พบเห็นโฆษณาอวดอ้างสรรพคุณเกินจริง  437 
(26.9) 

503 
(31.0) 

425 
(26.2) 

257 
(15.8) 

1,622 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.21 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การรับรองความปลอดภัย สินค้าผิดกฎหมาย” ในเหตุการณ์ “พบ
เห็นโฆษณาอวดอ้างสรรพคุณเกินจริง” เป็นจํานวนมากที่สุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองโฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การ
รับรองความปลอดภัย สินค้าผิดกฎหมายเป็นจํานวนมากที่สุด รองลงมาคือกลุ่มอายุ 15-22 ปี 
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ตารางท่ี 5.22 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 7 ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนจนเกิดความเสียหาย 

ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืน
จนเกิดความเสียหาย 

อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. ถูกคนอ่ืนแอบเข้าสู่ระบบ (hack) เพ่ือ
ไปก่ออาชญากรรมในบัญชีช่ือของเรา 

132 
38.7 

95 
27.9 

83 
24.3 

31 
9.1 

341 
(100) 

2. โดนขโมยข้อมูลส่วนตัวเพ่ือไปหลอกคน
อ่ืน 

77 
35.8 

61 
28.4 

56 
26.0 

21 
9.8 

215 
(100) 

3. โดนขโมยข้อมูลส่วนตัวเพ่ือไปกลั่นแกล้ง
ผู้อ่ืน 

69 
(33.8) 

65 
(31.9) 

52 
(25.5) 

18 
(8.8) 

204 
(100) 

4. ถูกบังคับให้ต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว เม่ือ
สมัครใช้งานเพจ หรือเข้ากลุ่มออนไลน์ 

120 
(29.8) 

151 
(37.5) 

103 
(25.6) 

29 
(7.2) 

403 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.22 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนจนเกิดความเสียหาย” ในเหตุการณ์ “ถูก
บังคับให้ต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว เม่ือสมัครใช้งานเพจ หรือเข้ากลุ่มออนไลน์” เป็นจํานวนมากที่สุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 15-22 ปี พบเจอความเสี่ยงเรื่องข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือ
ประโยชน์อ่ืนจนเกิดความเสียหายเป็นจํานวนมากท่ีสุด   
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ตารางท่ี 5.23 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 8 การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางานหรือหารายได้ท่ีให้ผลตอบแทนสูง 

การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางาน
หรือหารายได้ท่ีให้ผลตอบแทนสูง 

อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. ถูกเชิญชวนให้สมัครงาน ทําอาชีพเสริม
ท่ีให้ผลตอบแทนสูง แต่กลับกลายเป็นการ
เสนอขายสินค้า 

301 
(30.3) 

327 
(32.9) 

243 
(24.4) 

123 
(12.4) 

994 
(100) 

2. ถูกเชิญชวนให้สมัครงาน ทําอาชีพเสริม
ท่ีให้ผลตอบแทนสูง แต่กลับกลายเป็นการ
หลอกให้โอนเงิน 

168 
(31.1) 

187 
(34.6) 

118 
(21.8) 

68 
(12.6) 

541 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.23 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางานหรือหารายได้ท่ีให้ผลตอบแทนสูง” ใน
เหตุการณ์ “ถูกเชิญชวนให้สมัครงาน ทําอาชีพเสริมท่ีให้ผลตอบแทนสูง แต่กลับกลายเป็นการเสนอ
ขายสินค้า” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเรื่องการหลอกลวงโดยการชวนให้
ไปทํางานหรือหารายได้ท่ีให้ผลตอบแทนสูงเป็นจํานวนมากท่ีสุด   
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ตารางท่ี 5.24 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 9 การหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์ 

การหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์ อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. สั่งซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มีคุณภาพ   261 
(25.3) 

368 
(35.7) 

262 
(25.4) 

141 
(13.7) 

1,032 
(100) 

2. สั่งซ้ือสินค้า โอนเงินแล้ว แต่ไม่ได้รับ
สินค้า 

112 
(28.3) 

132 
(33.3) 

101 
(25.5) 

51 
(12.9) 

396 
(100) 

3. สั่งซ้ือสินค้า แต่ได้รับสินค้าท่ีไม่ตรงกับท่ี
สั่งซ้ือ 

177 
(26.1) 

246 
(36.2) 

192 
(28.3) 

64 
(9.4) 

679 
(100) 

4. ซ้ือสินค้ามาใช้แล้วเกิดผลเสียต่อสุขภาพ 89 
(25.0) 

133 
(37.4) 

106 
(29.8) 

28 
(7.9) 

356 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.24 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “การหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์” ในเหตุการณ์ “สั่งซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มี
คุณภาพ” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเรื่องการหลอกลวงจากการซ้ือ
สินค้าเป็นจํานวนมากท่ีสุด   
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ตารางท่ี 5.25 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 10 การถูกกลั่นแกล้งจนเกิดความเสียหาย 

การถูกกลั่นแกล้งจนเกิดความเสียหาย อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. เพ่ือนใช้บัญชีเฟซบุ๊กของเราไปโพสต์จน
คนอ่ืนเข้าใจเราผิด เกิดความเส่ือมเสีย  

123 
(40.6) 

103 
(34.0) 

56 
(18.5) 

21 
(6.9) 

303 
(100) 

2. เพ่ือนแกล้งโพสต์เรื่องท่ีเสียหาย น่าอับ
อายเกี่ยวกับตัวเรา 

138 
(39.9) 

120 
(34.7) 

67 
(19.4) 

21 
(6.1) 

346 
(100) 

3. ถูกเพ่ือน หรือคนอื่นท่ีเป็นศัตรู หรือ
แฟนเก่า นําภาพ ข้อมูลส่วนตัวของเรามา
โพสต์ประจาน 

72 
(34.4) 

72 
(34.4) 

44 
(21.1) 

21 
(10.0) 

209 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.25 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “การถูกกลั่นแกล้งจนเกิดความเสียหาย” ในเหตุการณ์ “เพ่ือนแกล้งโพสต์เรื่องท่ี
เสียหาย น่าอับอายเกี่ยวกับตัวเรา” เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 15-22 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองการถูกกลั่นแกล้งจนเกิด
ความเสียหายเป็นจํานวนมากท่ีสุด   
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ตารางท่ี 5.26 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 11 หวยออนไลน์ 

หวยออนไลน์ อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

37. ได้รับเลขเด็ด ใบ้หวยบนเฟซบุ๊ก หรือ
ไลน์ แล้วเชิญชวนเข้ากลุ่มเล่นหวย 

218 
(18.9) 

350 
(30.4) 

325 
(28.2) 

258 
(22.4) 

1,151 
(100) 

38. ชักจูงให้เราส่งต่อข้อความจูงใจว่าจะ
ถูกหวย 

153 
(17.1) 

264 
(29.6) 

258 
(28.9) 

218 
(24.4) 

893 
(100) 

39. ใช้การใบ้หวยเลขเด็ดจูงใจให้สั่งซ้ือ
สินค้า แล้วจะได้เลขเด็ดทุกงวด 

124 
(17.0) 

226 
(31.0) 

216 
(29.6) 

163 
(22.4) 

729 
(100) 

40. ถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่มสนทนา 
ให้สมัครเข้ากลุ่มแล้วจะมีการใบ้หวย 

114 
(16.2) 

219 
(31.1) 

213 
(30.3) 

158 
(22.4) 

704 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.26 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “หวยออนไลน์” ในเหตุการณ์ “ได้รับเลขเด็ด ใบ้หวยบนเฟซบุ๊ก หรือไลน์ แล้วเชิญชวน
เข้ากลุ่มเล่นหวย” จํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองหวยออนไลน์เป็นจํานวนมาก
ท่ีสุด ใกล้เคียงกับกลุ่มอายุ 40-59 ปี 
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ตารางท่ี 5.27 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 12 แชร์ออนไลน์ 

แชร์ออนไลน์ อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

41. ถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่มสนทนา 
ให้สมัครเข้ากลุ่มแชร์ออนไลน์ 

182 
(24.4) 

227 
(30.5) 

183 
(24.6) 

153 
(20.5) 

745 
(100) 

42. ถู ก เ ชิญชวนใ ห้ เ ข้ ากลุ่ ม เ ล่ นแชร์
ออนไลน์ ผ่านการแชร์ (share) หรือส่งต่อ
กันมา 

164 
(25.2) 

194 
(29.8) 

167 
(25.7) 

125 
(19.2) 

650 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.27 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “แชร์ออนไลน์” ในเหตุการณ์ “ถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่มสนทนา ให้สมัครเข้ากลุ่ม
แชร์ออนไลน์” จํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองแชร์ออนไลน์เป็นจํานวนมากท่ีสุด  
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ตารางท่ี 5.28 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 13 หุ้นออนไลน์ 

หุ้นออนไลน์ อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. ถูก เ ชิญชวนใ ห้ เข้ าร่ วมเล่น หุ้นกั บ
เ ว็ บ ไ ซ ต์ หุ้ น อ อ น ไ ล น์ จ า ก ใ น แ ล ะ
ต่างประเทศ 

102 
(25.6) 

144 
(36.1) 

102 
(25.6) 

51 
(12.8) 

399 
(100) 

2. ถูกเชิญชวนให้ลงทุนในตลาดเงินบิท
คอย ซ้ือขายเงินสกุลดิจิทัล 

85 
(24.8) 

129 
(37.6) 

90 
(26.2) 

39 
(11.4) 

343 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.28 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “หุ้นออนไลน์” ในเหตุการณ์ “ถูกเชิญชวนให้เข้าร่วมเล่นหุ้นกับเว็บไซต์หุ้นออนไลน์จาก
ในและต่างประเทศ” จํานวนมากที่สุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองหุ้นออนไลน์เป็นจํานวนมากท่ีสุด  
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ตารางท่ี 5.29 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 14 ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง การแสดงความเห็นเชิงด่าทอ เสียดสี ประจานให้อาย 

ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง การ
แสดงความเห็นเชิงด่าทอ เสียดสี 

ประจานให้อาย 

อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 60 
ปี ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. พบเห็นภาพ  คลิป  คํ าพูดรุนแรง 
ถ้อยคําหยาบคาย   

467 
(28.7) 

485 
(29.8) 

399 
(24.5) 

275 
(16.9) 

1,626 
(100) 

2. ถูกเพ่ือน หรือคนอ่ืนท่ีเป็นศัตรู หรือ
แฟนเก่า โพสต์เสียดสี ด่าทอด้วยคํา
หยาบคาย   

200 
(37.1) 

181 
(33.6) 

113 
(21.0) 

45 
(8.3) 

539 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.29 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง การแสดงความเห็นเชิงด่าทอ เสียดสี ประจานให้
อาย” ในเหตุการณ์ “พบเห็นภาพ คลิป คําพูดรุนแรง ถ้อยคําหยาบคาย” จํานวนมากที่สุด 
 นอกจากน้ีพบว่า อายุ 15-22 ปี และ กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองภาพ คลิป 
คําพูดท่ีมีความรุนแรง การแสดงความเห็นเชิงด่าทอ เสียดสี ประจานให้อายเป็นจํานวนมากท่ีสุด  
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ตารางท่ี 5.30 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่องท่ี 15 ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอร์ 

ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบ
คอมพิวเตอร์ 

อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 60 
ปี ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

47. เ ข้ า ดู เ พ จ ห น่ึ ง แ ล้ ว ติ ด ไ ว รั ส
คอมพิวเตอร์  

222 
(30.9) 

239 
(33.2) 

187 
(26.0) 

71 
(9.9) 

719 
(100) 

48. โฆษณาท่ี ส่งมาถึง เราโดยระบบ
คอมพิวเตอร์ 

232 
(26.3) 

297 
(33.6) 

230 
(26.0) 

124 
(14.0) 

883 
(100) 

 
 ตารางท่ี 5.30 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์เรื่อง “ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอร์” ในเหตุการณ์ “โฆษณาท่ีส่งมาถึงเราโดย
ระบบคอมพิวเตอร์” จํานวนมากท่ีสุด 
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี พบเจอความเสี่ยงเร่ืองความเสียหายท่ีเกิดจากระบบ
คอมพิวเตอร์เป็นจํานวนมากท่ีสุด  
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ตารางท่ี 5.31 
 
จํานวน ร้อยละ การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์โดยรวม 

การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งาน     
สื่อสังคมออนไลน์เรื่องต่าง ๆ 

อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

1. พบเห็นภาพ คลิป คําพูดรุนแรง ถ้อยคํา
หยาบคาย   

467 
(28.7) 

485 
(29.8) 

399 
(24.5) 

275 
(16.9) 

1,626 
(100) 

2. พบเห็นโฆษณาอวดอ้างสรรพคุณเกิน
จริง   

437 
(26.9) 

503 
(31.0) 

425 
(26.2) 

257 
(15.8) 

1,622 
(100) 

3. ได้รับเน้ือหาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพ
ท่ัวไปท่ีส่งต่อ ๆ กันมา ซ่ึงอาจจะไม่ถูกต้อง
ตามหลักการแพทย์ 

398 
(25.4) 

438 
(28.0) 

418 
(26.7) 

311 
(19.9) 

1,565 
(100) 

4. ได้รับข่าวปลอมที่ส่งต่อกันมา หรือข้ึนใน
หน้าจอของตนเอง 

454 
29.1 

436 
28.0 

385 
24.7 

283 
18.2 

1,558 
(100) 

5. เห็นเน็ตไอดอล นุ่งน้อยห่มน้อย ไปใน
แนวโป๊ เปลือย อนาจาร 

375 
(28.2) 

410 
(30.8) 

326 
(24.5) 

220 
(16.5) 

1,331 
(100) 

6. ได้รับเลขเด็ด ใบ้หวยบนเฟซบุ๊ก หรือ
ไลน์ แล้วเชิญชวนเข้ากลุ่มเล่นหวย 

218 
(18.9) 

350 
(30.4) 

325 
(28.2) 

258 
(22.4) 

1,151 
(100) 

7. ถูกชักชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเพจการ
พนัน บ่อนออนไลน์ หรือกลุ่มเล่นพนัน
ออนไลน์ 

318 
(28.1) 

380 
(33.6) 

298 
(26.4) 

134 
(11.9) 

1,130 
(100) 

8. สั่งซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ีไม่มีคุณภาพ   261 
(25.3) 

368 
(35.7) 

262 
(25.4) 

141 
(13.7) 

1,032 
(100) 

9. ถูกเชิญชวนให้สมัครงาน ทําอาชีพเสริม
ท่ีให้ผลตอบแทนสูง แต่กลับกลายเป็นการ
เสนอขายสินค้า 

301 
(30.3) 

327 
(32.9) 

243 
(24.4) 

123 
(12.4) 

994 
(100) 
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ตารางท่ี 5.31 (ต่อ) 
 

การพบเจอความเสี่ยงจากการใช้งาน     
สื่อสังคมออนไลน์เรื่องต่าง ๆ 

อายุ 
15-22 

ปี 

อายุ 
23-39 

ปี 

อายุ 
40-59 

ปี 

อายุ 
60 ปี 
ข้ึนไป 

รวมทุก
กลุ่มอายุ 

10. โฆษณาที่ ส่ งมา ถึ ง เ ร า โดยระบบ
คอมพิวเตอร์ 

232 
(26.3) 

297 
(33.6) 

230 
(26.0) 

124 
(14.0) 

883 
(100) 

11. ถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่มสนทนา 
ให้สมัครเข้ากลุ่มแชร์ออนไลน์ 

182 
(24.4) 

227 
(30.5) 

183 
(24.6) 

153 
(20.5) 

745 
(100) 

12. การแจ้งว่าได้รับโชคแล้วให้กดลิงค์ท่ี
นําไปสู่เน้ือหาท่ีอาจนําไปสู่การหลอกลวง
ได้ 

201 

(28.7) 

194 

(27.7) 

202 

(28.8) 

104 

(14.8) 
701 

(100) 

13. ถูกบังคับให้ต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว 
เม่ือสมัครใช้งานเพจ หรือเข้ากลุ่มออนไลน์ 

120 
(29.8) 

151 
(37.5) 

103 
(25.6) 

29 
(7.2) 

403 
(100) 

14. ถูกเ ชิญชวนให้เ ข้าร่วมเล่น หุ้นกับ
เ ว็ บ ไ ซ ต์ หุ้ น อ อ น ไ ล น์ จ า ก ใ น แ ล ะ
ต่างประเทศ 

102 
(25.6) 

144 
(36.1) 

102 
(25.6) 

51 
(12.8) 

399 
(100) 

15. เพ่ือน หรือคนอื่นแกล้งโพสต์เรื่องท่ี
เสียหาย น่าอับอายเกี่ยวกับตัวเรา 

138 
(39.9) 

120 
(34.7) 

67 
(19.4) 

21 
(6.1) 

346 
(100) 

 
  
 จากตารางท่ี 5.31 อธิบายได้ว่า ความเส่ียงจากการใช้สื่อออนไลน์ 5 อันดับแรก ได้แก่ 
เรื่อง พบเห็นภาพ คลิป คําพูดรุนแรง ถ้อยคําหยาบคาย  พบเห็นโฆษณาอวดอ้างสรรพคุณเกินจริง 
เน้ือหาสุขภาพที่ไม่น่าเช่ือถือ ข่าวปลอม และการเข้าถึงเน้ือหาลามกอนาจาร  
 นอกจากน้ีพบว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี เป็นกลุ่มท่ีพบเจอความเสี่ยงมากกว่ากลุ่มอ่ืน ๆ ใน
เกือบทุกเรื่อง อย่างไรก็ตามกลุ่มอายุ 15-22 ปี พบเจอความเสี่ยงเรื่องข่าวปลอม และ การถูกกลั่น
แกล้ง มากกว่ากลุ่มอ่ืน และพบเจอความเส่ียงเร่ือง ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนจนเกิด
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ความเสียหาย ใกล้เคียงกับกลุ่มอายุ กลุ่มอายุ 23-39 ปี นอกจากน้ีกลุ่มอายุ 40-59 ปี พบเจอความ
เสี่ยงจากการถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้ามากกว่ากลุ่มอ่ืน ในขณะท่ีกลุ่มอายุมากกว่า 60 ปี พบ
เจอความเสี่ยงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์น้อยท่ีสุดในทุกเร่ือง 
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5.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ 
 ผลการวิเคราะห์ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ นําเสนอ 7 
ด้าน ดังน้ี 
 ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access)    
 ด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding)   
 ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation)   
 ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์ (Utilization)   
 ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication)   
 ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship)   
 ด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction)   
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ตารางท่ี 5.32 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 
ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access) 

ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 1 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การเข้าถึงและการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ (Access) 
1. ฉันมักจะคิดไตร่ตรอง
ก่อนจะแสดงความ
คิดเห็น และพิมพ์
ข้อความตอบคนอ่ืน 

723 
(28.02) 

 

1,034 
(40.08) 

 

602 
(23.33) 

 

139 
(5.39) 

 

80 
(3.10) 

 
3.85 0.99 มาก 

2. เม่ือฉันอยากรู้
เกี่ยวกับเรื่องท่ีฉันสนใจ 
ฉันจะสืบค้นจากส่ือ
สังคมออนไลน์ 

736 
(28.53) 

989 
(38.33) 

618 
(23.95) 

168 
(6.51) 

67 
(2.60) 

3.84 1.00 มาก 

3. ฉันจํากัดเวลาเล่น
ไลน์หรือเฟซบุ๊ก มิให้
เสียการเสียงาน เสีย
สุขภาพ  

383 
(14.84) 

 

914 
(35.43) 

 

874 
(33.88) 

 

285 
(11.05) 

 

120 
(4.65) 

 
3.45 1.02 มาก 

4. ฉันสามารถแนะนํา
เพื่อนให้ส่งต่อเน้ือหา
บนเฟซบุ๊ก โดยแนะนํา
ให้กดปุ่มแชร์  

335 
(12.98) 

781 
(30.27) 

837 
(32.44) 

427 
(16.55) 

199 
(7.71) 

3.24 1.11 
ปาน
กลาง 
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ตารางท่ี 5.32 (ต่อ) 
ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 1 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย น้อยท่ีสุด 

5. เม่ือฉันอ่านข่าว
เกี่ยวกับคนดัง และ
อยากจะรู้จักเขาให้มาก
ขึ้น ฉันจะค้นหาประวัติ 
รูปภาพเขาด้วยการ
สืบค้นเพิ่มเติมบนส่ือ
สังคมออนไลน์ 

371 
(14.38) 

750 
(29.07) 

784 
(30.39) 

424 
(16.43) 

246 
(9.53) 

3.22 1.17 
ปาน
กลาง 

6. มีบ่อยครั้งท่ีฉันเปิดเฟ
ซบุ๊กอ่านพร้อม ๆ กับ
เล่นไลน์ และฟังเพลงบน
ยูทูป  

348 
(13.49) 

725 
(28.10) 

667 
(25.85) 

484 
(18.76) 

352 
(13.64) 

3.09 1.24 
ปาน
กลาง 

รวมด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ (Access) 3.45 0.77 
 

มาก 
 

 
 ตารางท่ี 5.32 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access) ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ระดับมาก 
เม่ือพิจารณาในรายละเอียดพบว่า ความสามารถในการส่งต่อเน้ือหา การขยายการค้นหาเพ่ือความรู้ 
การใช้งานหลายช่องทางพร้อมกัน อยู่ในระดับปานกลาง 
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ตารางท่ี 5.33 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 
ด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding)   

ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 2 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

ความเข้าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding)   
1. ฉันสามารถอ่าน
ข้อความท่ีเพื่อนส่งมา
ในไลน์ได้อย่างเข้าใจ 

576 
(22.33) 

 

1,175 
(45.54) 

 

678 
(26.28) 

 

99 
(3.84) 

 

43 
(1.67) 

 
3.83 0.87 มาก 

2. เวลาท่ีฉันอ่านข่าว
บนเฟซบุ๊ก ฉันมักจะ
อ่านหัวข่าวและดู
ภาพประกอบข่าวเพื่อให้
เข้าใจข่าวน้ันมากขึ้น 

506 
(19.61) 

 

1,170 
(45.35) 

 

684 
(26.51) 

 

159 
(6.16) 

 

59 
(2.29) 

 
3.74 0.92 มาก 

3. ฉันสามารถระบุได้ว่า 
เน้ือหาบนส่ือสังคม
ออนไลน์ อันไหนเป็น 
หรือไม่เป็นการโฆษณา
ขายของ 

485 
(18.80) 

 

916 
(35.50) 

 

898 
(34.81) 

 

201 
(7.79) 

 

79 
(3.06) 

 
3.59 0.98 มาก 

4. ฉันจะเลือกคลิปท่ียู
ทูปแนะนําขึ้นมาบน
หน้าจอได้ตามท่ีฉันต้ังใจ
ไว้ 

408 
(15.81) 

 

928 
(35.97) 

 

839 
(32.52) 

 

287 
(11.12) 

 

117 
(4.53) 

 
3.47 1.03 มาก 
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ตารางท่ี 5.33 (ต่อ) 
ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 2 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

ความเข้าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding)   
5. ฉันติดตามเพจท่ีฉัน
สนใจบนเฟซบุ๊ก และยัง
สามารถติดต่อเพจผ่าน
ทางไลน์ได้ และยังตาม
ไปดูคลิปของเพจบน       
ยูทูปได้อีก 

309 
(11.98) 

 

795 
(30.81) 

 

908 
(35.19) 

 

382 
(14.81) 

 

186 
(7.21) 

 
3.26 1.08 

ปาน
กลาง 

6. ฉันเข้าใจว่า การไลฟ์
สดบนเฟซบุ๊ก เป็นการ
เสนอเหตุการณ์จริงท่ี
หลอกลวงไม่ได้ 

305 
(11.82) 

 

775 
(30.04) 

 

956 
(37.05) 

 

336 
(13.02) 

 

206 
(7.98) 

 
3.25 1.08 

ปาน
กลาง 

7. ฉันสามารถถ่ายคลิป
รีวิวสินค้า และโพสต์ได้
ด้วยตนเอง 

157 
(6.09) 

 

476 
(18.45) 

 

617 
(23.91) 

 

523 
(20.27) 

 

783 
(30.35) 

 
2.49 1.27 น้อย 

รวมด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน์  
(Media Text Understanding)   

3.38 0.72 

 
ปาน
กลาง 

 
 
 ตารางท่ี 5.33 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding)  ของกลุ่มตัวอย่าง
โดยรวมอยู่ระดับปานกลาง เม่ือพิจารณาในรายละเอียดพบว่า ความสามารถในการทําความเข้าใจ
ข้อความ ภาพ คลิป และความหมายโดยนัย อยู่ในระดับมาก ในขณะท่ี ความสามารถในการสร้าง
เน้ือหาด้วยตนเองอยู่ในระดับน้อย 
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ตารางท่ี 5.34 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 
ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation)   

ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 3 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation)   
1. เมื่อได้เห็นเน้ือหา 
เรื่องราว ข่าว บนส่ือ
สังคมออนไลน์ ฉันจะตั้ง
คําถามก่อนเสมอว่า 
“จริงหรือ” “ถูกต้อง
หรือ” 

531 
(20.58) 

 

1087 
(42.13) 

 

752 
(29.15) 

 

151 
(5.85) 

 

57 
(2.21) 

 
3.73 0.93 มาก 

2. ฉันสามารถแยกออก
ว่าข่าวอันไหนเป็นข่าวท่ี
ไม่ได้แฝงโฆษณาสินค้า 

393 
(15.23) 

 

1,055 
(40.89) 

 

853 
(33.06) 

 

209 
(8.10) 

 

69 
(2.67) 

 
3.59 1.18 มาก 

3. เมื่อฉันได้อ่านเรื่องท่ี
ส่งต่อ ๆ กันมา ฉัน
มักจะบอกตนเองได้ว่า 
เรื่องน้ันถูกต้องตาม
หลักการ ธรรมเนียม 
หรือค่านิยมท่ีดีแค่ไหน 

322 
(12.48) 

 

946 
(36.67) 

 

997 
(38.64) 

 

231 
(8.95) 

 

81 
(3.14) 

 
3.46 0.93 มาก 

4. เมื่อฉันได้อ่านวิธีการ
รักษาโรคด้วยสมุนไพรท่ี
ส่งต่อ ๆ กันมา ฉันบอก
ได้เลยว่ามีความเป็นจริง
แค่ไหน 

246 
(9.53) 

 

785 
(30.43) 

 

1,080 
(41.86) 

 

342 
(13.26) 

 

126 
(4.88) 

 
3.26 0.97 

ปาน
กลาง 
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ตารางท่ี 5.34 (ต่อ) 
ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 3 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation)   
5. เมื่อฉันได้อ่านข่าว 
หรือเหตุการณ์ท่ีส่งต่อ ๆ 
กันมา ฉันสามารถบอก
ได้เลยว่ามีความ
น่าเช่ือถือแค่ไหน 

292 
(11.32) 

 

899 
(34.84) 

 

1,046 
(40.54) 

 

245 
(9.50) 

 

98 
(3.80) 

 
3.40 0.94 

ปาน
กลาง 

รวมด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation)   3.49 0.80 
 

มาก 
 

 
 ตารางท่ี 5.34 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation)  ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ระดับ
มาก เม่ือพิจารณาในรายละเอียดพบว่า ความสามารถในการประเมินความถูกต้อง และการประเมิน
ความน่าเช่ือถือ อยู่ในระดับปานกลาง 
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ตารางท่ี 5.35 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 
ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์  (Utilization) 

ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 4 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การใช้ประโยชน์  (Utilization) 
1. ฉันปฏิเสธทุกคร้ังท่ีมี
คนแปลกหน้ามาชักชวน
เข้ากลุ่มสนทนาเฉพาะ
เรื่อง ท่ีอาจนําไปสู่การ
ชักชวนให้เกิดผลเสียต่อ
ตนเอง 

839 
(32.52) 

 

937 
(36.32) 

 

572 
(22.17) 

 

134 
(5.19) 

 

97 
(3.76) 

 
3.89 1.04 มาก 

2. ฉันใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ค้นหาสินค้าท่ี
ต้องการ เปรียบเทียบ
คุณภาพ ราคา ความ
น่าเช่ือถือของแม่ค้า
ออนไลน์ 

432 
(16.74) 

 

936 
(36.28) 

 

796 
(30.85) 

 

292 
(11.32) 

 

123 
(4.77) 

 
3.49 1.05 มาก 

3. บ่อยคร้ังท่ีฉันนํา
เรื่องราวท่ีได้เห็นบนส่ือ
สังคมออนไลน์มาใช้
ประโยชน์ เช่น ใช้
แก้ปัญหา ใช้ตัดสินใจ 
ใช้หารายได้ 

345 
(13.37) 

 

870 
(33.72) 

 

907 
(35.16) 

 

356 
(13.80) 

 

102 
(3.95) 

 
3.39 1.01 

ปาน
กลาง 
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ตารางท่ี 5.35 (ต่อ) 
ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 4 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การใช้ประโยชน์  (Utilization) 
4. ฉันติดตามเพจ หรือ
ช่องยูทูปท่ีให้ความรู้
เรื่องสุขภาพและ
นํามาใช้ดูแลสุขภาพ
ตนเอง 

254 
(9.84) 

 

809 
(31.36) 

 

981 
(38.02) 

 

394 
(15.27) 

 

141 
(5.47) 

 
3.25 1.01 

ปาน
กลาง 

5. ฉันต้ังกลุ่มสนทนา
ไลน์ หรือเฟซบุ๊กเพ่ือ
รวมตัวคนท่ีสนใจเรื่อง
เดียวกัน มาแลกเปล่ียน 
เรียนรู้ ทํากิจกรรม
ร่วมกัน  

282 
(10.93) 

 

688 
(26.67) 

 

791 
(30.66) 

 

483 
(18.72) 

 

332 
(12.87) 

 
3.04 1.19 

ปาน
กลาง 

รวมด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์  (Utilization) 3.41 0.78 
 

มาก 
 

 
 ตารางท่ี 5.35 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์  (Utilization) ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ระดับมาก เม่ือพิจารณาใน
รายละเอียดพบว่า ความสามารถในการใช้สื่อสังคมออนไลน์แก้ปัญหา การรวมกลุ่มทํากิจกรรม และ
การใช้ประโยชน์เพ่ือการดูแลตนเอง อยู่ในระดับปานกลาง 
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ตารางท่ี 5.36 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 
ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication) 

ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 5 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การติดต่อส่ือสารทางสังคม (Social Communication) 
1. ฉันสามารถโพสต์
ข้อความ ภาพ ให้คน
เข้าใจความรู้สึกของฉัน
ได้ 

393 
(15.23) 

 

815 
(31.59) 

 

786 
(30.47) 

 

367 
(14.22) 

 

211 
(8.18) 

 
3.32 1.14 

ปาน
กลาง 

2. ฉันสามารถใช้วิดีโอ
คอล วิดีโอถ่ายทอดสด 
(ไลฟ์) ในการ
ติดต่อส่ือสารกับคนอื่น
ได้ 

445 
(17.25) 

 

736 
(28.53) 

 

670 
(25.97) 

 

450 
(17.44) 

 

278 
(10.78) 

 
3.24 1.23 

ปาน
กลาง 

รวมด้านท่ี 5 การติดต่อส่ือสารทางสังคม (Social Communication) 3.28 1.08 
ปาน
กลาง 

 
 ตารางท่ี 5.36 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication) ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ระดับ
ปานกลาง 
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ตารางท่ี 5.37 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 
ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) 

ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 6 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) 
1. เม่ือฉันจะพูดคุยเรื่อง
ส่วนตัวเฉพาะฉันกับ
เพื่อน ฉันเลือกใช้การส่ง
ข้อความถึงตัวโดยตรง 
ไม่ส่งเข้ากลุ่มรวม 

966 
(37.44) 

 

925 
(35.85) 

 

515 
(19.96) 

 

120 
(4.65) 

 

53 
(2.05) 

 
4.02 0.97 มาก 

2. ฉันไม่แช็ท (chat) ไม่
แสดงความเห็นท่ีไป
ก่อกวนคนอื่น 

 
946 

(36.67) 
 

943 
(36.55) 

521 
(20.19) 

106 
(4.11) 

60 
(2.33) 

4.01 0.97 มาก 

3. ฉันไม่แชร์ข้อความท่ี
อาจจะสร้างความ
รําคาญให้ผู้อ่ืน 

879 
(34.07) 

 

1,008 
(39.07) 

 

527 
(20.43) 

 

109 
(4.22) 

 

48 
(1.86) 

 
4.00 0.94 มาก 

4.  ฉันเคารพและปฏิบัติ
ตามกฎ กติกา ของกลุ่ม
สนทนา (chat group) 
ท่ีฉันเป็นสมาชิก 

826 
(32.02) 

 

1,066 
(41.32) 

 

545 
(21.12) 

 

94 
(3.64) 

 

45 
(1.74) 

 
3.98 0.91 มาก 

5. ฉันระมัดระวัง คําพูด 
ข้อความท่ีใช้ในการ
สนทนากับเพื่อนในกลุ่ม
สนทนา (chat group) 

823 
(31.90) 

1,011 
(39.19) 

564 
(21.86) 

137 
(5.31) 

43 
(1.67) 

3.94 0.95 มาก 
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ตารางท่ี 5.37 (ต่อ) 
ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 6 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) 
6. ไม่ว่าฉันจะทําอะไร
บนส่ือสังคมออนไลน์ไป
แล้ว ฉันยอมรับผลการ
กระทําน้ันเสมอ แม้ว่า
จะผิดหรือถูก 

781 
(30.27) 

 

1,038 
(40.23) 

 

587 
(22.75) 

 

114 
(4.42) 

 

50 
(1.94) 

 
3.93 0.94 มาก 

7. ฉันแสดงความเสียใจ
เมื่อเห็นโพสต์ของผู้ท่ี
สูญเสียคนท่ีรัก  

623 
(24.15) 

 

906 
(35.12) 

 

683 
(26.47) 

 

249 
(9.65) 

 

108 
(4.19) 

 
3.66 1.08 มาก 

8. ฉันให้ความร่วมมือใน
การระดมความ
ช่วยเหลือจากคนบนส่ือ
ออนไลน์ท้ังเรื่อง
ประโยชน์ทางสังคมและ
การช่วยเหลือผู้อื่น 

473 
(18.33) 

 

847 
(32.83) 

 

 
845 

(32.75) 
 

 

300 
(11.63) 

 

112 
(4.34) 

 
3.49 1.06 มาก 

รวมด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) 3.88 0.76 
 

มาก 
 

 
 ตารางท่ี 5.37 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) ของกลุ่มตัวอย่างโดย
รวมอยู่ระดับมาก  
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ตารางท่ี 5.38 
 
จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 
ด้านท่ี 7 การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 

ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 7 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 
34. ฉันระมัดระวังเร่ือง
การให้ข้อมูลส่วนตัวแก่
คนอ่ืน หรือสมัครใช้
บริการบนส่ือสังคม
ออนไลน์ 

1,093 
(42.36) 

 

1,018 
(39.46) 

 

369 
(14.30) 

 

66 
(2.56) 

 

33 
(1.28) 

 
4.19 0.86 มาก 

37. ฉันไม่สนับสนุนให้มี
การโพสต์กล่ันแกล้งกัน
บนส่ือสังคมออนไลน์ 

1,122 
(43.49) 

 

886 
(34.34) 

 

428 
(16.59) 

 

95 
(3.68) 

 

47 
(1.82) 

 
4.14 0.95 มาก 

35. ฉันไม่เปิดเผย หรือ
ให้ข้อมูล รายละเอียด
ส่วนตัวของฉันกับบุคคล
อื่นบนออนไลน์ 

1,022 
(39.61) 

 

998 
(38.68) 

 

433 
(16.78) 

 

86 
(3.33) 

 

41 
(1.59) 

 
4.11 0.91 มาก 

40. ฉันเล่ือนผ่านไป ไม่
อ่านโพสต์ หรือข้อความ
ท่ีชักชวนเข้ากลุ่มเล่น
หวย เล่นพนัน  

1081 
(41.90) 

 

835 
(32.36) 

 

435 
(16.86) 

 

133 
(5.16) 

 

94 
(3.64) 

 
4.04 1.06 มาก 

36. ฉันรู้ว่าการท่ีคลิปใน
ยูทูปท่ีถูกแนะนําให้เรา 
ตรงกับความสนใจของ
เรา เพราะมีการบันทึก
การใช้ยูทูปของเราไว้ใน
ระบบคอมพิวเตอร์ 

678 
(26.28) 

 

965 
(37.40) 

 

664 
(25.74) 

 

183 
(7.09) 

 

87 
(3.37) 

 
3.76 1.03 มาก 
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ตารางท่ี 5.38 (ต่อ) 
ความรอบรู้ทางดิจิทัล
และการรู้เท่าทันส่ือ

สังคมออนไลน์ 
ด้านท่ี 7 

ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 
38. เม่ือฉันเห็นเน้ือหา
คุกคาม หรือกล่าวหา 
หรือทําร้ายคนอื่น ฉัน
กดปุ่มรายงานไปยัง
ผู้ดูแลเฟซบุ๊ก หรือเพจ
น้ันทันที 

482 
(18.68) 

 

661 
(25.62) 

 

736 
(28.53) 

 

421 
(16.32) 

 

277 
(10.74) 

 
3.25 1.24 

ปาน
กลาง 

39. ฉันแจ้งเจ้าของเพจ
ให้เขาจัดการกับคนท่ี
เข้ามาโพสต์เร่ืองลามก
อนาจาร หรือใช้ถ้อยคํา
หยาบคาย 

444 
(17.21) 

 

644 
(24.96) 

 

682 
(26.43) 

 

460 
(17.83) 

 

350 
(13.57) 

 
3.14 1.28 

ปาน
กลาง 

รวมด้านท่ี 7 การลดความเส่ียง (Risk Reduction) 3.81 0.74 
 

มาก 
 

 
 ตารางท่ี 5.38 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ระดับมาก เม่ือพิจารณาใน
รายละเอียดพบว่า การรายงานเน้ือหาท่ีเกี่ยวกับการคุกคาม และเน้ือหาลามกอนาจารอยู่นะดับปาน
กลาง 
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ตารางท่ี 5.39 
 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 7 ด้าน 

ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ X̄  S.D. ระดับ 
1. การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access) 3.45 0.77 มาก 
2. ความเข้าใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน์ (Media Text 
Understanding)   

3.38 0.72 ปานกลาง 

3. การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation)   3.49 0.80 มาก 
4. การใช้ประโยชน์ (Utilization)   3.41 0.78 มาก 
5. การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication)   3.28 1.08 ปานกลาง 
6. การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and 
Citizenship)   

3.88 0.76 มาก 

7. การลดความเส่ียง (Risk Reduction)   3.81 0.74 มาก 
ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 

รวม 7 ด้าน 
3.53 0.64 มาก 

 
 ตารางท่ี 5.39 อธิบายได้ว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก เม่ือพิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่า ด้านท่ี 1 การ
เข้าถึงและการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ (Access) ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information 
Evaluation) ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์ (Utilization) ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง 
(Identity and Citizenship)  และด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction)  อยู่ในระดับมาก 
 ในขณะท่ีความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ด้านท่ี 2 ความเข้าใจ
ตัวบทของสื่อสังคมออนไลน์ (Media Text Understanding)  และ ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทาง
สังคม (Social Communication) อยู่ในระดับปานกลาง 
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บทท่ี 6 
 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือสํารวจความผูกพันและความเสี่ยงจากเน้ือหาบนสื่อ
สังคมออนไลน์ของประชาชน วัดระดับความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ เพ่ือ
นําไปกําหนดแนวทางการเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ของ
ประชาชนในการวิจัยระยะต่อไป ดําเนินการวิจัยด้วยวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) 
โดยใช้การวิจัยเชิงปริมาณเป็นหลักและการวิจัยเชิงคุณภาพเป็นรอง เริ่มจากการสัมภาษณ์เชิงลึก
ประชาชน และนําผลมาพัฒนาแบบสอบถามสําหรับการเก็บข้อมูลด้วยวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey 
Research) กลุ่มตัวอย่างคือ ประชาชน 4 กลุ่มวัย ได้แก่ อายุ 15-22 ปี อายุ 23-39 ปี อายุ 40-59 ปี 
และอายุ 60 ปีข้ึนไป จํานวนรวม 2,580 คน จากภูมิภาคต่าง ๆ ท่ัวประเทศ ได้แก่ จังหวัดเชียงใหม่ 
จังหวัดตาก จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จังหวัดนครราชสีมา จังหวัดหนองคาย 
จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัดจันทบุรี จังหวัดนครศรีธรรมราช จังหวัดสงขลา และกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล นําเสนอผลการวิจัยและการอภิปรายผลการวิจัยดังต่อไปน้ี 
 
6.1 สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยสรุปได้ดังต่อไปน้ี 
 6.1.1 ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายเล็กน้อย มีอายุอยู่ในช่วงวัยรุ่นและ
เยาวชนอายุ 15-22 ปี วัยทํางานช่วงต้นอายุ 23-39 ปี ผู้ใหญ่วัยทํางานช่วงอายุ 40-59 ปี และ
ผู้สูงอายุท่ีมีอายุต้ังแต่ 60 ปี ขึ้นไป ในจํานวนใกล้เคียงกัน โดยมีกลุ่มอายุช่วง 23-39 ปี เป็นจํานวน
มากที่สุด  
 กลุ่มตัวอย่างมีการศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นจํานวนมากท่ีสุด รองลงมาคือ 
มัธยมศึกษา และอนุปริญญา ปวช./ปวส. มีรายได้ 10,001-20,000 บาท เป็นจํานวนมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ ไม่มีรายได้ และ รายได้ 20,001-30,000 บาท  
 กลุ่มตัวอย่างมีอาชีพต่าง ๆ หลากหลาย ในจํานวนใกล้เคียงกัน คือ เป็นนักเรียน 
นิสิต นักศึกษา อาชีพธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ และ พนักงานบริษัท เอกชน 
ลูกจ้าง จํานวนครึ่งหน่ึงมีสถานภาพโสด  
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 6.1.2 ความผูกพันบนส่ือสังคมออนไลน์ 
 สื่อสังคมออนไลน์ ท่ีกลุ่มตัวอย่างใช้มากท่ีสุดและบ่อยท่ีสุด ได้แก่ ไลน์ เฟซบุ๊ก    
ยูทูป สําหรับอินสตาแกรมและทวิตเตอร์มีจํานวนผู้ใช้น้อย  
 กลุ่มตัวอย่างใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้วยความถ่ีเฉลี่ยในระดับ 7-8 ครั้งในแต่ละวัน 
และในแต่ละคร้ังกลุ่มตัวอย่างใช้งานอยู่ในช่วงคร่ึงช่ัวโมง ถึง 1 ช่ัวโมง  
 กลุ่มตัวอย่างใช้งานสื่อสังคมออนไลน์มาก ในเรื่องความบันเทิง เช่น ดูหนัง ฟัง
เพลง ดูคลิป ตลก ติดต่อ พูดคุย ถามไถ่สารทุกข์สุกดิบคนในครอบครัว ญาติ เพ่ือน คนใกล้ชิด อ่าน
ข่าว ติดตามความเคลื่อนไหว เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม และติดต่อเรื่องงาน หรือเรื่องเรียน  
 กลุ่มตัวอย่างสามารถระบุจํานวนเพ่ือน (friend) บนสื่อสังคมออนลน์ของตนเองได้
ว่า เฉลี่ยอยู่ในระดับ 101-500 คน ซ่ึงเป็นระดับปานกลาง  จํานวนสื่อสังคมออนไลน์ท่ีติดตาม 
(follow) บนสื่อสังคมออนลน์ของตนเองได้ว่า เฉลี่อยู่ในระดับ 16-25 เพจ ซ่ึงเป็นระดับปานกลาง 
จํานวนกลุ่มสนทนาบนสื่อสังคมออนไลน์ท่ีเข้าร่วมได้ว่า เฉลี่ย 11-20 กลุ่ม ซ่ึงเป็นระดับน้อย  
 กลุ่มตัวอย่างมีความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน์โดยรวมอยู่นระดับปานกลาง เม่ือ
พิจารณาในรายละเอียดสามารถสรุป ดังน้ี 
 ความผูกพันบนสื่อออนไลน์ท่ีทําบ่อยคร้ัง หรือระดับมาก ได้แก่ กดถูกใจ (ไลค์) 
เลิฟ โพสต์ข้อความ ภาพ คลิป ในขณะท่ี มีการแชร์ ส่งต่อ แสดงความเห็น กดเศร้า กดโกรธ ระดับ
ปานกลาง และไลฟ์สด (live) ในระดับน้อย 
 กลุ่มตัวอย่างโพสต์เน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ด้วยความถ่ีในระดับปานกลาง หรือ
โพสต์เฉพาะบางเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับตนเอง ได้รับประสบการณ์ท่ีดีบนสื่อสังคมออนไลน์ในระดับปาน
กลาง หรือได้รับประสบการณ์ท่ีดีบ้าง กลุ่มร่วมทํากิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคมกับคนบนสื่อสังคม
ออนไลน์ในระดับปานกลาง หรือทําในบางครั้ง รู้สึกอึดอัดใจที่ถูกบังคับให้งดใช้สื่อสังคมออนไลน์อยู่ใน
ระดับปานกลาง  
 6.1.3 ความเส่ียงจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
 กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน์ 15 เรื่อง เรียงลําดับได้ดังน้ี 
 1. เรื่อง “ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง” โดยพบเห็นภาพ คลิป คําพูดรุนแรง 
ถ้อยคําหยาบคาย   
 2. เรื่อง “โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้รับการรับรองความปลอดภัย สินค้าผิดกฎหมาย” 
โดยพบเห็นโฆษณาอวดอ้างสรรพคุณเกินจริง   
 3. เรื่อง “เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ” โดยได้รับเน้ือหาเกี่ยวกับการดูแล
สุขภาพท่ัวไปท่ีส่งต่อ ๆ กันมา ซ่ึงอาจจะไม่ถูกต้องตามหลักการแพทย์ 
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 4. เรื่อง “ข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวลวง” โดยได้รับข่าวปลอมท่ีส่งต่อกันมา หรือข้ึน
ในหน้าจอของตนเอง  
 5. เรื่อง “การเข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามก อนาจาร” โดยเห็นเน็ตไอดอล นุ่งน้อย
ห่มน้อย ไปในแนวโป๊ เปลือย อนาจาร 
 6. เรื่อง “หวยออนไลน์” โดยได้รับเลขเด็ด ใบ้หวยบนเฟซบุ๊ก หรือไลน์ แล้วเชิญ
ชวนเข้ากลุ่มเล่นหวย 
 7. เรื่อง “การชักชวนเล่นการพนัน” โดยถูกชักชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเพจการ
พนัน บ่อนออนไลน์ หรือกลุ่มเล่นพนันออนไลน์ 
 8. เรื่อง “การหลอกลวงจากการซ้ือสินค้าออนไลน์” โดยสั่งซ้ือสินค้าแล้วได้ของท่ี
ไม่มีคุณภาพ   
 9. เรื่อง “การหลอกลวงโดยการชวนให้ไปทํางานหรือหารายได้ท่ีให้ผลตอบแทน
สูง” ถูกเชิญชวนให้สมัครงาน ทําอาชีพเสริมท่ีให้ผลตอบแทนสูง แต่กลับกลายเป็นการเสนอขายสินค้า 
 10. เร่ือง “ความเสียหายท่ีเกิดจากระบบคอมพิวเตอร์” โดยพบเห็นโฆษณาท่ีส่ง
มาถึงเราโดยระบบคอมพิวเตอร์ 
 11. เรื่อง “แชร์ออนไลน์” โยถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่มสนทนา ให้สมัครเข้า
กลุ่มแชร์ออนไลน์  
 12. เรื่อง “การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า” โดยการแจ้งว่าได้รับโชคแล้วให้
กดลงิค์ท่ีนําไปสู่เน้ือหาท่ีอาจนําไปสู่การหลอกลวงได้  
 13. เรื่อง “ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อ่ืนจนเกิดความเสียหาย” โดย
ถูกบังคับให้ต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว เม่ือสมัครใช้งานเพจ หรือเข้ากลุ่มออนไลน์  
 14. เรื่อง “หุ้นออนไลน์” โดยถูกเชิญชวนให้เข้าร่วมเล่นหุ้นกับเว็บไซต์หุ้น
ออนไลน์จากในและต่างประเทศ 
 15. เรื่อง “การถูกกลั่นแกล้งจนเกิดความเสียหาย” โดยเพ่ือน หรือคนอ่ืนแกล้ง
โพสต์เรื่องท่ีเสียหาย น่าอับอายเกี่ยวกับตัวเรา 
 นอกจากน้ีผลการวิจัยบ่งช้ีว่า กลุ่มอายุ 23-39 ปี เป็นกลุม่ท่ีพบเจอความเส่ียง
มากกว่ากลุ่มอ่ืน ๆ ในเกือบทุกเรื่อง อย่างไรก็ตามกลุ่มอายุ 15-22 ปี พบเจอความเสี่ยงเรื่องข่าว
ปลอม และ การถูกกลั่นแกล้ง มากกว่ากลุ่มอ่ืน และพบเจอความเสี่ยงเรื่อง ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้
เพ่ือประโยชน์อ่ืนจนเกิดความเสียหาย ใกล้เคียงกับกลุ่มอายุ 23-39 ปี นอกจากน้ีกลุ่มอายุ 40-59 ปี 
พบเจอความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้ามากกว่ากลุ่มอ่ืน ในขณะท่ีกลุ่มอายุมากกว่า 
60 ปี พบเจอความเสี่ยงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์น้อยที่สุดในทุกเรื่อง 
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 6.1.4 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ 
  ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ของกลุ่มตัวอย่าง 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก เม่ือพิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน สรุปได้ดังน้ี 
  6.1.4.1 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ระดับมาก  
   กลุ่มตัวอย่างมีความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ในระดับมาก 5 ด้าน ได้แก่  
   ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access) โดยมี
สามารถควบคุมการผูกพัน (engagement) กับเน้ือหาบนสื่อสังคมออนไลน์ สืบค้นข้อมูลท่ีต้องการ 
(search) และควบคุมเวลาในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้ด้วยตนเองได้ในระดับมาก  
   ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูลข่าวสาร  (Information Evaluation) โดยมี
ความสามารถในการประเมินเชิงจริยธรรมของข้อมูล การแยกแยะข้อมูลได้อย่างถูกต้อง เช่นแยกข่าว
ออกจากโฆษณา การคิดต้ังคําถามกับข้อมูล บนสื่อสังคมออนไลน์ ได้ในระดับมาก  
   ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์ (Utilization) โดยมีการใช้ประโยชน์จากสื่อ
สังคมออนไลน์ในด้านการซ้ือขายสินค้า และความความสามารถในการปรับตัวกับการเผชิญ
สถานการณ์ปัญหาท่ีท้าทายเฉพาะหน้าอยู่ในระดับมาก  
   ด้านท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเป็นพลเมือง ( Identity and 
Citizenship) โดยมีความสามารถในการทําความเข้าใจวัฒนธรรมท่ีหลากหลายบนสื่อสังคมออนไลน์ 
การปรับตัวให้เข้ากับบรรทัดฐาน (norm) ของกลุ่มบนสื่อออนไลน์ มีความเป็นพลเมือง (Citizenship) 
ท่ีเข้าใจในเรื่องสิทธ์ิ ความรับผิดชอบ มารยาท มีความเข้าใจความรู้สึกผู้อ่ืน มีส่วนร่วมในกิจการของ
สังคม มีความเข้าใจความเป็นพ้ืนท่ีส่วนตัวและความเป็นสาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน์อยู่ในระดับ
มาก  
   ด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) โดยมีความสามารถใน
การจัดการกับข้อมูลส่วนตัวได้อย่างปลอดภัย การรักษาความลับของข้อมูลส่วนตัว (privacy) ความ
เข้าใจเรื่องร่องรอยบนสื่อดิจิทัล (digital footprint) การไม่สนับสนุนการกลั่นแกล้งบนสื่อสังคม
ออนไลน์ การลดความเสี่ยงในเร่ืองการพนันบนสื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมาก  
  6.1.4.2 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ระดับ 
ปานกลาง  
   กลุ่มตัวอย่างมีความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ในระดับปานกลาง 2 ด้าน ได้แก่ 
   ด้านท่ี 2 ความเข้าใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน์ (Media Text 
Understanding) โดยความสามารถในการทําความเข้าใจการไลฟ์เหตุการณ์สด (live) การติดตาม
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เน้ือหาเร่ืองเดียวกันท่ีนําเสนอหลายช่องทางและเช่ือมโยงเป็นเรื่องเดียวกันได้ (transmedia 
navigation) ของส่ือสังคมออนไลน์ และการสร้างสรรค์ผลิตสารบนสื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับปาน
กลาง  
   ด้านท่ี 5 การติดต่อสื่อสารทางสังคม (Social Communication) โดย
ความสามารถในการติดต่อสื่อสารเช่ือมโยงเครือข่ายบุคคลในการสื่อสาร และความสามารถในการ
พัฒนาและใช้เน้ือหาในการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม
อยู่ในระดับปานกลาง 
 
6.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยนําเสนอประเด็นการอภิปรายผลการวิจัยตามตัวแปรสําคัญของการวิจัย ดังต่อไปน้ี 
 6.2.1 ความผูกพันบนส่ือสังคมออนไลน์ 
 สื่อสังคมออนไลน์ ท่ีกลุ่มตัวอย่างใช้มากที่สุด ได้แก่ ไลน์ รองลงมาคือ เฟซบุ๊ก ยูทูป และ
เป็นสื่อสังคมออนไลน์ท่ีใช้บ่อยท่ีสุด ข้อสรุปดังกล่าวใกล้เคียงกับผลสํารวจของ สํานักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (สพธอ.) ปี 2560 สื่อสังคมออนไลน์ท่ีคนไทยนิยมใช้มาก
ท่ีสุด ได้แก่ YouTube (97.1%) Facebook (96.6%) Line (95.8%) Instagram (56%) และเม่ือ
พิจารณารายละเอียดผลการวิจัย ยังพบว่ากลุ่มตัวอย่างใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ ระดับมาก ได้แก่ 
ความบันเทิง เช่น ดูหนัง ฟังเพลง ดูคลิป ตลก ติดต่อ พูดคุย ถามไถ่สารทุกข์สุกดิบคนในครอบครัว 
ญาติ เพ่ือน คนใกล้ชิด อ่านข่าว ติดตามความเคล่ือนไหว เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม และติดต่อเรื่อง
งาน หรือเร่ืองเรียนยังใกล้เคียงกับข้อมูลสํานักสถิติแห่งชาติ (2560) ได้ช้ีให้เห็นจากผลการสํารวจว่า
ประชาชนส่วนใหญ่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Facebook, Twitter, Google, Line, Instagram) ร้อยละ 
94.0 โดยท่ีมีการใช้งาน เช่น โหลดภาพ ดูหนังฟังเพลง และซ้ือสินค้าและบริการ 
 สําหรับผลการวิจัยในด้านของความผูกพันบนสื่อออนไลน์ซ่ึงพบว่า ความผูกพันบนสื่อ
ออนไลน์ท่ีทําบอยครั้ง หรือระดับมาก ได้แก่ กดถูกใจ (ไลค์) เลิฟ โพสต์ข้อความ ภาพ คลิป ในขณะท่ี 
มีการแชร์ ส่งต่อ แสดงความเห็น กดเศร้า กดโกรธ ระดับปานกลาง และไลฟ์สด (live) ในระดับน้อย 
ข้อสรุปวิจัยดังกล่าวสามารถสรุปได้ดังความเห็นของ Avidar (2018) ท่ีเห็นว่าความผูกพันเกิดข้ึนเม่ือมี
ความเกี่ยวพันกับความรู้สึกและทัศนคติ ผู้เข้าร่วมกลุ่มจึงมีปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบ รวมถึงแลกเปลี่ยน
ข้อมูล ความคิดเห็น และทัศนคติกันโดยไม่มีใครบังคับว่าต้องเห็นด้วยกับใคร โดยย่อมเกี่ยวพันกับ
ช่องทางในการติดต่อสื่อสาร และตามท่ี Oh,  Bellur, & Sundar (2018) มองว่าความผูกพันบนสื่อ
ดิจิทัลของผู้ใช้งานในเชิงพฤติกรรมซ่ึงสามารถสังเกตได้ก็คือ 1) การคลิกเข้าชม 2) ระยะเวลาท่ี
ผู้ใช้งานมีปฏิสัมพันธ์ต่อเน้ือหาสาร เช่น การอ่านเร่ืองราวในเว็บไซต์  และ 3) ความเต็มใจในการ
จัดการเน้ือหาสาร และกระจายหรือแบ่งปันเน้ือหาสารในสังคม นําไปสู่ความผูกพันในเชิงจิตวิทยา ซ่ึง



244 
 

 
 

สามารถสังเกตุได้จากระดับความผูกพันเชิงเน้ือหาสาร โดยการประเมินทัศนคติท่ีมีต่อเน้ือหาสาร การ
ประเมินความยากง่ายในการใช้งาน ความเพลิดเพลินไปกับเน้ือหา การจดจําเน้ือหาได้ มีความสามารถ
ในการยกระดับความเข้าใจเน้ือหาสารได้อย่างลึกซ้ึง รวมถึงมีการขยายบริการทางดิจิทัลเพ่ือสร้างการ
เช่ือมต่อระยะยาวในสังคม เช่น ผู้ใช้งานกลับมาใช้หรือแนะนําสื่อดิจิทัลน้ีให้กับผู้อ่ืนในอนาคตหากผู้ใช้
เห็นว่าเน้ือหาในสื่อน้ันมีคุณภาพ ท้ังน้ี มีปัจจัยหลักท่ีเกี่ยวข้องเป็นความสัมพันธ์ทางความรู้สึกท่ีผู้ใช้
ส่ือดิจิทัลรู้สึกสนใจ ต้ังใจ เพลิดเพลินระหว่างการปฏิสัมพันธ์ ขณะเดียวกันยังใกล้เคียงกับมุมมองของ 
Cvijikj, & Michahelles (2013) กล่าวถึงการประเมินลักษณะของเน้ือหาซ่ึงข้ึนอยู่กับ 1) ประเภทสื่อ 
2) ประเภทเน้ือหา 3) วันท่ีโพสต์ (Post) และ 4) เวลาท่ีโพสต์ (Post) ตามระดับความผูกพันออนไลน์
บนเฟซบุ๊คเพจ โดยวัดระดับความผูกพันผ่านทาง 1) ยอดกดไลก์ (Like) เน้ือหาที่ทางบริษัทสร้างข้ึน 
2) ยอดการแสดงความคิดเห็น (Comment) 3) ยอดการแบ่งปันข้อมูล (Share) และ 4) ระยะเวลาใน
การโต้ตอบกัน (Interaction duration 
 6.2.2 ความเส่ียงบนส่ือสังคมออนไลน์ 
 สําหรับข้อค้นพบในด้านความเส่ียงน้ัน งานวิจัยน้ีพบว่า กลุ่มตัวอย่างพบเจอความเสี่ยง
บนสื่อสังคมออนไลน์ ทุก ๆ ด้าน ข้อค้นพบน้ี ตรงกับงานวิจัยหลายๆ เร่ืองในด้านการใช้งานสื่อดิจิทัล 
โดยพบว่าประชาชนมีโอกาสท่ีได้รับผลกระทบหรืออันตรายจากการใช้สื่อดิจิทัลในหลาย ๆ เรื่อง ไม่ว่า
จะเป็น การกลั่นแกล้งบนออนไลน์ การชักชวนให้มีเพศสัมพันธ์ ความเป็นส่วนตัว การชักชวนเจอหน้า
กัน รวมท้ังเน้ือหาท่ีไม่เหมาะและอาจก่อให้เกิดอันตราย เช่น ภาพโป๊เปลือย เน้ือหารุนแรง และการ
เข้าสู่กิจกรรมท่ีไม่เหมาะสมหรือต้องห้าม ผิดกฎหมาย เช่นการพนัน การด่ืมแฮลกฮอล์ และยาเสพติด 
(Yamakami, 2012; Blank, & Lutz, 2016; Chang et al., 2016; Bhatt, 2017; พิมพ์พร พุฒิสาร, 
2553; เอมิกา เหมมินทร์, 2556; สถาบันจิตวิทยาความม่ันคง, 2558; พนม คลี่ฉายา, 2559, 2560; 
คณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศด้านการสื่อสารมวลชน, 2560) ซ่ึงเม่ือพิจาณาถึง
รายละเอียดจะเห็นว่ากลุ่มตัวอย่าง เรื่อง “ภาพ คลิป คําพูดท่ีมีความรุนแรง” โดยพบเห็นภาพ คลิป 
คําพูดรุนแรง ถ้อยคําหยาบคาย  ซ่ึงสามารถสรุปตามข้อค้นพบของ งานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2559) 
ซ่ึงพบว่าสิ่งท่ีนักเรียนพบจากการใช้สื่อดิจิทัลก็คือ โพสต์ด่าคนท่ีไม่ถูกกัน คุยด้วยถ้อยคําท่ีไม่ควรพูด
เม่ืออยู่ต่อหน้าพ่อแม่/ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ เล่นเกมส์โหด ๆ เถื่อน ๆ ต่อสู้ ยิงกัน ชกต่อย ทุบ
ทําลายสิ่งของ เป็นต้น ในขณะท่ีข้อค้นพบ เรื่อง “โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การรับรองความปลอดภัย 
สินค้าผิดกฎหมาย” โดยพบเห็นโฆษณาอวดอ้างสรรพคุณเกินจริง และเรื่อง “เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่
น่าเช่ือถือ” โดยได้รับเน้ือหาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพท่ัวไปท่ีส่งต่อ ๆ กันมา ซ่ึงอาจจะไม่ถูกต้องตาม
หลักการแพทย์ ข้อค้นพบจากงานวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับ Bhatt (2017) ได้ช้ีให้เห็นว่าสื่อสังคม
ออนไลน์มีเน้ือหาประเภทการนําเสนอการใช้งานผลิตภัณฑ์โดยบุคคล หรือรีวิว (review) สินค้าซ่ึงมี
ท้ังแบบได้รับการสนับสนุน หรือว่าจ้างจากบริษัทท่ีเป็นเจ้าของผลิตภัณฑ์ และแบบท่ีผู้บริโภคเขียนข้ึน
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เอง ถือเป็นการโฆษณาผ่านการบอกต่อปากต่อปากบนสื่อสังคมออนไลน์น้ันเอง ซ่ึงการโฆษณา
ลักษณะน้ีมีแนวโน้มท่ีจะเรียกร้องความสนใจได้ดี และสามารถเข้าถึงผู้บริโภคมาก อย่างไรก็ตามมีสิ่งท่ี
บ่งช้ีว่ามีบริษัทท่ีใช้การว่าจ้างให้ผู้บริโภครีวิวแต่เชิงบวกหรือเป็นการรีวิวแบบหลวกลวงด้วย สําหรับ
ข้อค้นพบในเรื่อง “ข่าวปลอม ข่าวลือ ข่าวลวง” โดยได้รับข่าวปลอมท่ีส่งต่อกันมา หรือข้ึนใน
หน้าจอของตนเอง ซ่ึงข้อค้นพบดังกล่าวน้ีอธิบายตามแนวความเห็นของ Nelson, & Taneja (2018) 
ระบุว่าเน่ืองจากข่าวท่ีออกไปทําให้ผู้บริโภคข่าวสารรู้สึกสับสนว่าข่าวใดจริง ข่าวใดปลอม โดยมีสื่อ
สังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก เป็นแหล่งท่ีมีบทบาทสําคัญในการแพร่กระจายข่าวปลอม และเรื่อง “การ
เข้าถึงเน้ือหาด้านเพศ ลามก อนาจาร” โดยเห็นเน็ตไอดอล นุ่งน้อยห่มน้อย ไปในแนวโป๊ เปลือย 
อนาจาร สามารถอธิบายเทียบเคียงกับงานวิจัยของ Couch , Liamputtong, & Pitts (2012) ซ่ึง
สรุปว่า ความรุนแรงทางเพศ รวมท้ังความอันตรายต่ออารมณ์และร่างกาย เกิดจากบุคคลท่ีไม่น่า
ไว้วางใจบนสื่อออนไลน์ และยังพบว่าการรับรู้ความเสี่ยงเหล่าน้ีเป็นการรับรู้แบบเป็นความเสี่ยงของ
บุคคลอ่ืนท่ีเกิดข้ึนกับคนอ่ืน 
 เรื่อง “หวยออนไลน์” โดยได้รับเลขเด็ด ใบ้หวยบนเฟซบุ๊ก หรือไลน์ แล้วเชิญชวนเข้า
กลุ่มเล่นหวย เรื่อง “การชักชวนเล่นการพนัน” โดยถูกชักชวนให้สมัครเป็นสมาชิกเพจการพนัน 
บ่อนออนไลน์ หรือกลุ่มเล่นพนันออนไลน์ เรื่อง “แชร์ออนไลน์” โดยถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุ่ม
สนทนา ให้สมัครเข้ากลุ่มแชร์ออนไลน์ และ“หุ้นออนไลน์” โดยถูกเชิญชวนให้เข้าร่วมเล่นหุ้นกับ
เว็บไซต์หุ้นออนไลน์จากในและต่างประเทศ ข้อค้นพบกลุ่มดังกล่าวน้ีเป็นกลุ่มพนัน ดังน้ันสามารถ
อธิบายได้ด้วยงานวิจัยของ Gainsbury et al (2015) ช้ีให้เห็นว่า การพนันออนไลน์เป็นความเสี่ยงท่ี
ทําให้คนเล่นย่ิงแย่ลงมากกว่าการเล่นการพนันในสถานที่เล่นการ และยังเห็นว่าผู้ท่ีมีปัญหาจากการ
เล่นพนันออนไลน์ยังมีความคิดผิด ๆ โดยเช่ือว่าผลเสียจากการพนันน้ันน้อยกว่าเงินกําไรท่ีได้จากการ
เล่นการพนัน และเป็นไปตามข้อสรุปของ White, Gummerum, Wood, & Hanoch (2017) ศึกษา
พฤติกรรมความเส่ียงทางออนไลน์ประชาชนเกือบ 6,000 คน ต้องสูญเสียทรัพย์สินกว่า 86 ล้าน
ดอลลาร์เน่ืองจากถูกหลอก ถูกฉ้อโกง โดยการสูญเสียทรัพย์สินเงินทองน้ันมักเกิดข้ึนกับผู้ใหญ่ทุกช่วง
อายุ 
 สําหรับข้อค้นพบใน เรื่อง “ข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้เพ่ือประโยชน์อื่นจนเกิดความ
เสียหาย” โดยถูกบังคับให้ต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว เม่ือสมัครใช้งานเพจ หรือเข้ากลุ่มออนไลน์ตามท่ี 
Yamakami (2012) ระบุว่าการนําข้อมูลส่วนตัวถูกนําไปใช้ในการติดต่อสื่อสารกิจกรรมทางออนไลน์ 
ก่อให้เกิดความเสี่ยงอันตรายเช่ือมโยงมายังประเด็นเรื่องการรักษาความปลอดภัย (security) ในการ
ใช้งาน เช่น การป้องกันการถูกขโมยรหัสล็อคอิน หรือถูกแฮ็กจากการล็อคอิน รวมท้ังยังสอดคล้องกับ
ค้นพบของ Trepte et al. (2015) พบว่า ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจะแสดงออกว่าตนคํานึงถึงการเปิดเผย
ข้อมูลส่วนตัวบนอินเทอร์เน็ต แต่พวกเขาก็ยังส่งต่อหรือแชร์ (share) รายละเอียดข้อมูลส่วนตัวของ
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ตนเองและบางครั้งก็รวมไปถึงข้อมูลของผู้ใกล้ชิดในสภาพแวดล้อมทางออนไลน์แบบต่าง ๆ เน่ืองจาก
ขาดความรู้เท่าทันอย่างเพียงพอในการปกป้องความเป็นส่วนตัวตามทัศนคติและความต้องการของ
ตนเอง ต่อมายังมีข้อค้นพบ เร่ือง “การถูกกล่ันแกล้งจนเกิดความเสียหาย” โดยเพ่ือน หรือคนอ่ืน
แกล้งโพสต์เรื่องที่เสียหาย น่าอับอายเกี่ยวกับตัวเรา ข้อสรุปในประเด็นดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Kuipers (2006) ให้ความสําคัญกับอารมณ์บนออนไลน์และมีข้อสันนิษฐานว่าการใช้อารมณ์ขัน
บนโลกออนไลน์เป็นอันตราย โดยช้ีให้เห็นว่า อารมณ์ขันถือเป็นการบันเทิงท่ีใช้กันแพร่หลายบนสื่อ
ออนไลน์ โดยมักพบว่าเป็นการใช้อารมณ์ขันในเร่ืองที่อาจจะไม่สามารถใช้ได้หรือไม่เหมาะในท่ี
สาธารณะ เช่น อารมณ์ขันในเรื่องเพศ มักใช้มุกตลกล้อเลียนชาติพันธ์ุ ล้อเลียนกลุ่มเพศท่ีถูกให้
ความสําคัญน้อยหรือเป็นคนกลุ่มน้อยในสังคม ตลกบนความรุนแรง อารมณ์ขันเหล่าน้ีไม่มีการควบคุม
บนสื่อออนไลน์ จากข้อสรุปเร่ืองความเสี่ยงแต่ละเรื่องดังกล่าวน้ัน กล่าวได้ว่าผู้ท่ีใช้สื่อดิจิทัลย่อมมี
ความเสี่ยงอยู่แล้ว ตามท่ี White, Gummerum, Wood, & Hanoch (2017) กล่าวว่าหากบุคคลใช้
อินเทอร์เน็ตมากก็จะสามารถนําไปสู่ความเสี่ยงทางออนไลน์มากข้ึนตามมา  
 นอกจากน้ีนักเรียนระบุว่า นักเรียนเห็นถึงความสําคัญของสื่อดิจิทัลท่ีช่วยให้ผู้ใช้งาน
สามารถสร้างเน้ือหาได้ด้วยตนเอง สามารถเขียน พูด อ่าน นําเสนอคลิปวิดีโอ และนําเผยแพร่บนสื่อ
ดิจิทัลได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ สะดวก ง่าย อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงการเห็นถึงความสําคัญใน
คุณลักษณะดังกล่าวน้ี สามารถอธิบายด้วยข้อสรุปงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2559) ท่ีสรุปว่าใน
หลักสูตรการเรียนการสอนเก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อ มีเน้ือหาในประเด็นด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล
และการใช้สื่อดิจิทัล การปฏิบัติการทางเทคนิค เช่น อ่านภาษาสื่อดิจิทัล ใช้สื่อเพ่ือนําเสนอตัวตนอย่าง
เหมาะสม ใช้โปรแกรม/แอพพลิเคชันเพ่ือประโยชน์ทางการศึกษา สร้างเน้ือหาในสื่อได้ ดังน้ันจึงสร้าง
การรับรู้ถึงความสําคัญของคุณลักษณะสื่อดิจิทัลในด้านการสร้างเน้ือหาด้วยตนเองของผู้ใช้งาน 
  6.2.3 ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ 
 ผลการวิจัยพบว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ระดับมาก 
ได้แก่ ด้านท่ี 1 การเข้าถึงและการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ (Access) ด้านท่ี 3 การประเมินข้อมูล
ข่าวสาร  (Information Evaluation) ด้านท่ี 4 การใช้ประโยชน์ (Utilization) ด้านท่ี 6 การแสดง
ตัวตนและความเป็นพลเมือง (Identity and Citizenship) และ ด้านท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk 
Reduction) ข้อสรุปดังกล่าวอธิบายด้วยแนวคิดของ Yamakami (2012) ได้เสนอกรอบการสร้างการ
รับรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในยุคท่ีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเข้าสู่โลกเสมือนจริงและโลกความจริงว่า นอกจาก
พัฒนาในด้านการรู้เท่าทันสื่อและอินเทอร์เน็ตต้องเพิ่มเติม การรู้เท่าทันสังคมดิจิทัล (digital social 
literacy) เป็นความสามารถของบุคคลในการจัดการเรื่องความเป็นส่วนตัว (private) และการรักษา
ความปลอดภัย (security) ในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ควรมีการเข้าใจถึงการปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืน 
ๆ ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะในด้านการซ้ือขายสินค้าต่าง ๆ ผ่านอัตลักษณ์ตัวตนเสมือน



247 
 

 
 

และตัวตนจริงในโลกจริง มีความเข้าใจความต้ังใจมุ่งหมายของบริษัทผู้ทําธุรกิจการค้าท่ีแฝงมากับ
เน้ือหาในสื่อสังคมออนไลน์ และแอพพลิเคชันเชิงพาณิชย์ต่าง ๆ รวมท้ังมีทักษะการตอบสนองอย่าง
ปลอดภัยเหมาะสมต่อการใช้บริการทางการค้า ซ้ือขาย ใช้บริการต่าง ๆ บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
สรุปได้ว่า การรู้เท่าทันสังคมดิจิทัล ประกอบด้วย 5 ส่วนได้แก่ การจัดการเช่ือมโยงอัตลักษณ์ตัวตนใน
โลกจริง การรู้จะใช้อัตลักษณ์ตัวตนในการมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืนให้น้อยลง รู้ท่ีจะใช้อัตลักษณ์ตัวตนได้
อย่างปลอดภัย ในการมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืนบนโลกเสมือน รู้ทันในการทําธุรกรรม ซ้ือขายสินค้าบน
โลกเสมือน และมีการรู้เท่าทันในการยืนหยัดในความปลอดภัย (persistence) 
 
6.3 ข้อเสนอแนะสําหรับการประยุกต์ใช้ 
 การเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันของประชาชน ให้
สามารถใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างรู้เท่าทันและได้ประโยชน์ ควรให้ความสําคัญในประเด็น
ต่อไปน้ี 
 1. เน้นการเพ่ิมความสามารถในการใช้สังคมออนไลน์ประเภท ไลน์ เฟซบุ๊ก และยูทูป 
ตามลักษณะการใช้งานด้าน ความบันเทิง ติดต่อพูดคุยกับคนใกล้ชิด ติดตามข่าวสาร การติดต่อเรื่อง
งานหรือเรื่องเรียน  
 2. ให้ความสําคัญกับการเพ่ิมความสามารถในการลดความเสี่ยงอันตรายจากการใช้งาน
ส่ือสังคมออนไลน์ ด้วยการตอบสนองต่อสถานการณ์ความเสี่ยงท่ีเผชิญหน้าในเรื่อง เน้ือหาท่ีมีความ
รุนแรง โฆษณาสินค้าท่ีไม่ได้การรับรองความปลอดภัย เน้ือหาสุขภาพท่ีไม่น่าเช่ือถือ ข่าวปลอม เน้ือหา
ด้านเพศ ลามก อนาจาร การพนัน หวย หุ้นออนไลน์ การซ้ือสินค้าออนไลน์ การถูกหลอกจากคน
แปลกหน้า โดยให้ความสําคัญตามลําดับคือ กลุ่มคนหนุ่มสาววัยทํางาน กลุ่มมนักเรียนนิสิตนักศึกษา 
ผู้ใหญ่ และผู้สูงอายุ  
 3. เพ่ิมความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันของประชาชนในด้าน ความสามารถใน
การทําความเข้าใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน์ และ ความสามารถในการการติดต่อสื่อสารทางสังคม
กับคนบนส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม เพ่ือสร้างสังคมดิจิทัลท่ีดี   

 
6.4 ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 การวิจัยต่อเน่ืองจากงานวิจัยครั้งน้ี ควรดําเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Action Research) จากประชาชนทุกกลุ่มวัย กําหนดแนวทางการเพิ่มความสามารถ
ในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันของคนทุกช่วงวัย และนําแนวทางท่ีสรุปได้พัฒนาเป็น
กิจกรรมการเพ่ิมความสามารถของประชาชน ดําเนินงานตามกิจกรรม เก็บข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล 
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สรุปผลการวิจัยเพ่ือพัฒนาเป็นต้นแบบวิธีการการเพ่ิมความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการ
รู้เท่าทันให้แก่ประชาชน 
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บทที่ 12 

 

รายงานผลการวิจัยพัฒนาเว็บไซตเพื่อการเพิ่มความสามารถ 

ในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

  

 เว็บไซตเพื่อการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัล และการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลนของประชาชนในโครงการวิจัยนี้ พัฒนาขึ้นจากผลการวิจัยและขอสรุปจากการประชุมระดม

ความคดิผูเชี่ยวชาญ โดยมีแนวคิดหลักคือ สรางเว็บไซตที่ใชงานไดงายสำหรับ 4 กลุมวัย ไดแก วัยรุน

และเยาวชน วัยหนุมสาว วัยผูใหญ และผูสูงอายุ มุงเนนกระบวนการเพิ่มความสามารถในการใชสื่อ

สังคมออนไลนอยางปลอดภัยไดประโยชน 3 กระบวนการ ไดแก 1) การเรียนรูดวยตนเองผานสื่อการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลน (Online Interactive Learning Object) 2) การแลกเปลี่ยนเรียนรู

ผานเนื้อหาที่ชวยลดความเสี่ยงและอันตรายจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน รวมกับการสรางกลุม

สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสมาชิกผูใชงาน 3) การลงมือปฏิบัติผานเครื่องมือสนับสนุนการ

ตรวจสอบขอมูล ขาว ท่ีสงสัยวาถูกตอง เปนจริง นาเชื่อถือหรือไม ซึ่งถือเปนสิ่งสำคัญเพ่ือความรอบรู

และรูเทาทัน กระบวนการทั ้ง 3 สวนนี ้ นำเสนอบนเว็บไซต “คิด คุย คน” มีที ่อยูบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตคือ https://www.thaidigitalcitizen.net/ ตามภาพที่ 12.1 
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ที่มา : https://www.thaidigitalcitizen.net/ 
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12.1 แนวคิดและเนื้อหาเว็บไซต “คิด คุย คน” 

 เว็บไซต “คิด คุย คน” มีแนวคิดการพัฒนาและสรางเปนรายการใชงานหลัก 3 สวน 

ดังน้ี 

 1. “คิด” บทเรียนเพิ่มทักษะและความสามารถลดความเสี่ยง 

 คิด คือ การเรียนรูดวยตนเองผานสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลน (Online 

Interactive Learning Object) เปนกระบวนการเรียนรูดวยตนเองตามอัธยาศัย เพื่อใหมีความรู ฝก

ทักษะ และการตอบสนองอยางปลอดภัยตอเหตุการณความเสี่ยง ผานกระบวนการคิดวิเคราะห ฝก

ทักษะการตอบสนองตอเหตุการณความเสี่ยง ผานบทเรียนสื่อการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธออนไลน 

จำนวน 8 เรื่อง ดังตอไปนี้  

 เรื่องที่ 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) เนนการเรียนรู

และฝกทักษะการสื่อสารในสังคมออนไลนไดอยางมีมารยาท รวมถึงรูจักวัฒนธรรมการสื่อสารบน

สังคมออนไลน เนื้อหาบทเรียนมีความยาว 13.30 นาที 

 เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) 

เนนความเขาใจเรื่องการตีความ การทำความเขาใจเนื ้อหา ภาพ คลิปบนสื ่อสังคมออนไลน โดย

สามารถเขาใจทั ้งความหมายตรง และความหมายแฝงที่อยูในเนื้อหา เนื้อหาบทเรียนมีความยาว 

12.00 นาที 

 เรื่องที่ 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน ประกอบดวย ความ

เสี่ยงบนโลกออนไลน เรื่องหวยออนไลน หุนออนไลน การพนันออนไลน และแชรออนไลน เนนทักษะ

ความรอบรูทางดิจิทัล ดานการประเมินขอมูลขาวสาร และความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน

เพื่อรูเทาทันการชักชวนเขาสูการ พนันและการเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินที่แฝงมากับเนื ้อหา

รูปแบบตาง ๆ เนื้อหาบทเรียนมีความยาว 9.20 นาที 

 เรื่องท่ี 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลก

ออนไลนเรื่อง ความรุนแรงและการถูกกลั่นแกลง (Bully) เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความ

เขาใจตัวบทของสื่อ สังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยงเพื่อหลักเลี่ยง

การเขาถึงเน้ือหาความรุนแรง และไมหลงไปกับเนื้อหาเหลานี้ เนื้อหาบทเรียนมีความยาว 13.15 นาที 

 เรื่องท่ี 5 ความเส่ียงจากเนื้อหาที่ไมจริง ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง 

ขาวปลอม (Fake news) ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง และโฆษณาเกินจริง บทเรียนนี้เนนทักษะความรอบรู

ทางดิจิทัลดาน ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึง

และการใชงานสื่อสังคม ออนไลนดานคนหา สืบคนขอมูลท่ีจริงและมีความนาเชื่อถือ เนื้อหาบทเรียนมี

ความยาว 12.15 นาที 



 
 

3 
 

 เรื่องที่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลน

เรื่องการถูกหลอก จากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนใหทำงาน เนนทักษะ

ความรอบรูทางดิจิทัลดาน ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และ

การลดความเสี่ยง เนื้อหาบทเรียนมีความยาว 7.40 นาที 

 เรื่องที่ 7 ความเสี่ยงเรื่องเพศ ประกอบดวย ความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องเพศและ

ภาพลามกอนาจาร ทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การ

ประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน เพื่อเตือนและระมัดระวังการ

เปดเผยและเก็บรักษาขอมูลตัวตนบนโลกออนไลนอยางปลอดภัย เนื้อหาบทเรียนมีความยาว 3.40 

นาที 

 เรื่องท่ี 8 ความเส่ียงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวย ความเสี่ยงบน

โลกออนไลน เรื ่องภัยจากระบบคอมพิวเตอรและถูกหลอกใหกรอกขอมูลสวนตัว (Phishing) เนน

ทักษะความรอบรูทาง ดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร

การใชประโยชนจากคอมพิวเตอรเพื่อมิใหไดรับความเสียหายอันเกิดจากระบบโปรแกรมที่จงใจทำ

อันตรายผูใชงาน เน้ือหาบทเรยีนมีความยาว 8.40 นาที 

 การประเมินความรูผูเขาเรียนบทเรียน “คิด” 

 เว็บไซตกำหนดการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนดานความรู เกี่ยวกับความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ 7 ดาน ดังนี้ 

 ดานท่ี 1 การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) 

 ดานท่ี 2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media Text Understanding) 

 ดานท่ี 3 การประเมินขอมูลขาวสาร  (Information Evaluation) 

 ดานท่ี 4 การใชประโยชน (Utilization) 

 ดานท่ี 5 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) 

 ดานท่ี 6 การแสดงตัวตนและความเปนพลเมือง (Identity and Citizenship) 

 ดานท่ี 7 การลดความเสี่ยง (Risk Reduction) 

 จัดทำเปนแบบประเมิน 2 ชุด ดังน้ี 

 1. แบบว ัดพ ื ้ นฐานความร ู   ความสามารถของตนเอง  ด  วยคำถาม 9 ขอ 

ระบบปฏิบัติการของเว็บไซตจะเสนอใหสมาชิกทำแบบวัดเพื่อประเมินความรู และความสามารถ

พ้ืนฐาน 7 ดานขางตนเม่ือสมาชิกเขาสูรายการใชงาน “คิด” และจะเริ่มเรียนบทเรียนแรก ทั้งนี้ระบบ

เปดใหสมาชิกตัดสอนใจเลือกทำแบบวัดพื้นฐานนี้ไดตามความสมัครใจ เมื่อสมาชิกทำแบบวัดพื้นฐาน

เสร็จแลว ระบบจะแจงผลคะแนน และแนะนำเบื้องตนวา สมาชิกควรเขาเรียนบทเรียนใดตามผลการ
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วัดของแตละคน อยางไรก็ตามระบบเสนอแนะใหสมาชิกเทานั้น มิไดบังคับใหสมาชิกตองเรียนตามที่

เสนอ สมาชิกสามารถเรียนไดตามอัธยาศัย 

 2. แบบวัดความรู ความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง ดวยคำถาม 9 ขอ 

ระบบปฏิบัติการของเว็บไซตจะเสนอใหสมาชิกทำแบบวัดเพื่อประเมินความรูและความสามารถหลัง

เรียนครบ 8 เรื่อง ซึ่งเปนบทเรียนเพิ่มความรู ความสามารถ และทักษะ 7 ดานตามเนื้อหาในบทเรียน 

ระบบเปดใหสมาชิกตัดสอนใจเลือกทำแบบวัดประเมินนี้ไดตามความสมัครใจ หลังจากที่สมาชิกเรยีน

ครบ 8 เรื่อง เมื่อสมาชิกทำแบบประเมินหลังเรียนเสร็จแลว ระบบจะแจงผลคะแนน และหากสมาชิก

ไดคะแนนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไป ระบบจะเสนอใหสมาชิกขอรับประกาศนียบัตรรับรองความรู 

ความสามารถ และทกัษะความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อจากโครงการวิจัย ซึ่งจะสรางข้ึนใน

ระบบ สมาชิกสามารถระบุชื่อและนามสกุลของตนเอง บันทึกไฟล และสั่งพิมพไดตามความประสงค  

อยางไรก็ตามระบบเสนอแนะใหสมาชิกเทาน้ัน มิไดบังคับใหสมาชิกตองทำแบบวัดประเมินและขอรับ

ประกาศนยีบัตร  

 2. “คุย” เนื้อหาเสริมความรูและการรวมกลุมแลกเปลี่ยนประสบการณ 

 คุย คือ สวนของเนื้อหาที่ใหความรู เตือน แนะนำการปฏิบัติตน ที่ชวยลดความเสี่ยง

และอันตรายจากการใชงานที่อาจเกิดขึ้นไดตลอดเวลา นำเสนอเนื้อหาที่ทันตอเหตุการณความเส่ียงท่ี

อาจเกิดขึ ้นใหม ๆ และยังสามารถเชื่อมโยงไปยังเฟซบุก อินสตาแกรม ยูทูบ ของโครงการวิจัย  

นอกจากนี้ในเว็บไซตยังสรางกระทูที่ใหสมาชิกแลกเปลี่ยนเรียนรู แสดงความเห็น เปนพื้นที่สวนกลาง

ที่กระตุนการสรางกลุมระหวางสมาชิกผูใชงาน ในการเพ่ิมทักษะและความสามารถดวยการเรียนรูผาน

การแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูใชงานทุกชวยวัย และคาดหวังจะสรางชุมชนคนรอบรูทางดิจิทัลและ

การรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนได 

 3. “คน” เครื่องมือตรวจสอบเนื้อหา ขาว ที่สงสัย 

 คน คือ เครื่องมือสืบคนสำหรับการตรวจสอบเนื้อหา ขาวสารที่ผูใชงานไดรับการสง

ตอมาทางสื่อสังคมออนไลน และตองการตรวจสอบวาเปนจริงหรือไม มีความนาเชื่อถือหรือไม ได

อยางสะดวกสบาย โดยจัดทำเปนชองใสคำคน 2 สวน คือ 1) ชองใสคำคนสำหรับการตรวจสอบที่ใช

หลักการสืบคนขอมูลที่ผานตัวกรองที่กำหนดใหสืบคนตรวจสอบจากเว็บไซตที่มีความนาเชื่อถือ ที่

เว ็บไซตไดกำหนดขึ ้น 2) ชองคำคนเชื ่อมโยงไปยังเว ็บไซตตรวจสอบขาวปลอมชื ่อ “Thai DI 

Machine” ซึ่งเปนซอฟแวรที่พัฒนาข้ึนสำหรับการตรวจสอบขาวปลอมตามโครงการวิจัยของหนวย

ปฏิบัติการวิจัยและพัฒนาทรัพยากรมนุษยดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ (DIRU) 

คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ไดรับการสนับสนุนทุนวิจัยจากกองทุนพัฒนาสื่อ

ปลอดภัยและสรางสรรค  และใหความรวมมือกับโครงการดวยการใหเว็บไซตโครงการเชื่อมตอเขาไป
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สืบคนจากเว็บไซต Thai DI Machine ได รายการใชงานเครื่องมือสืบคนตรวจสอบที่พัฒนาขึ ้นบน

เว็บไซตนี้จะชวยสนับสนุนใหประชาชนมีทักษะและความสามารถในการสืบคนขอมูล และประเมิน

ความถูกตองของขอมูลเนื้อหา ขาวสาร ที่มีการตั้งคำถามถึงความถูกตองไดดวยตนเอง กอนที่จะสงตอ

ขอมูลทันที ชวยลดการแพรกระจายของเนื้อหาที่ไมถูกตองและขาวปลอม  ชวยลดปญหาที่เกิดจาก

การแพรกระจายเนื้อหาท่ีไมถูกตองและขาวปลอม 

 เว็บไซตออกแบบแผนผังเว็บไซต ดังน้ี 

 

เว็บไซตเพื่อการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

 

ระบบจัดการ

สมาชิก 

ระบบจัดการเรียนรู ระบบจัดการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู 

ระบบจัดการสืบคน 

 

ระบบสมัคร

สมาชิกเว็บไซต 

กำหนดใหสมาชิก

ลงทะเบียน 

username & 

password ใน

การเขาสูบทเรียน 

คิด คุย คน 

บทเรียนเชิงปฏิสัมพันธ

ออนไลน 8  เรื่อง 

1. การสื่อสารทางสังคม   

2. ความเขาใจตัวบทสื่อ

สังคมออนไลน 

3. ความเส่ียงจากการ

สูญเสียเงินบนโลกออนไลน 

4. ความเส่ียงจากความ

รุนแรง 

5. ความเส่ียงจากเนื้อหาท่ี

ไมจรงิ 

6. ความเส่ียงจากการถูก

หลอกลวง 

7. เรื่อง ความเสี่ยงเรื่องเพศ 

8. ความเส่ียงจากอันตราย

จากระบบ 

เนื้อหาเสริม

ความสามารถ  

- บทความ 15 เรื่อง 

- อินโฟกราฟก 10 เรื่อง 

- วิดีทศัน 5 เรื่อง 

กระทูสนทนา 

สมาชิกตั้งกระทู และ

แสดงความคิดเห็น  

 

เคร่ืองมือสืบคนขอมูล ขาว

ที่นาเชื่อถือ 

- กำหนดตัวกรองใหสืบคน

จากเว็บไซตนาเชื่อถือ 

- เชื่อมตอกับเว็บไซต

ตรวจสอบขาวปลอม “Thai 

DI Machine” 

(www.thaidimachine.org) 
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12.2 ผลการวิจัยพัฒนาเว็บไซต “คิด คุย คน” 

 เว็บไซตคิดคุยคนใหบริการแกประชาชนไดใชงานตามแผนงานของโครงการวิจัย โดย

โครงการกำหนดการเปดบริการใชงาน 4 เดือน เริ่มเปดใหบริการตั้งแตเดือนตุลาคม 2563 ถึงเดือน

มกราคม 2564 มีจำนวนผูสมัครเปนสมาชิกใชงานเว็บไซตรวม 602 คน และเก็บรวบรวมขอมูลมา

วิเคราะหรายงานผลการพัฒนาเว็บไซต ประมวลและวิเคราะหดวยโปรแกรมสำเร็จรูป SPSS 

(Statistics Package for the Social Sciences) นำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลำดับดังน้ี  

 สวนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลสมาชิกเว็บไซต 

 สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหการใชงานเว็บไซต 

   2.1 ผลการวิเคราะหการเขาบทเรียนในรายการ “คดิ” 

   2.2 ผลการวิเคราะหการใชงานรายการ “คุย” 

   2.3 ผลการวิเคราะหการใชงานรายการ “คน” 

 สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความสามารถและการเรยีนรูของสมาชิกเว็บไซต 

 ผลการวิเคราะหแตละสวนมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
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 สวนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลสมาชิกเว็บไซต 

 

ตารางที่ 12.1 

จำนวนและรอยละของสมาชิกเว็บไซต จำแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ เรื่องท่ีสนใจ 

ขอมูลสมาชิกเว็บไซต (n=602) จำนวน รอยละ 

                                           เพศ 

– ชาย 126 20.93 

– หญิง 407 67.61 

– ไมระบุ 69 11.46 

                                           อายุ 

– 13-22 ป 331 54.98 

– 23-35 ป 146 24.25 

– 36-45 ป  50 8.31 

– 46-59 ป 53 8.80 

– 60 ปขึ้นไป  22 3.65 

                                    ระดับการศึกษา 

– ไมเคยเรยีนหนังสือ  5 0.83 

– ประถมศึกษา 1 0.17 

– มัธยมศึกษา 109 18.11 

– อนุปริญญา ปวช./ปวส. 3 0.50 

– ปริญญาตรี 313 51.99 

– ปริญญาโท 114 18.94 

– ปริญญาเอก 19 3.16 

– ไมระบุ 38 6.31 
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ตารางที่ 12.1 (ตอ)  

ขอมูลสมาชิกเว็บไซต (n=602) จำนวน รอยละ 

                                             อาชีพ 

– ไมประกอบอาชีพ  27 4.49 

– ขาราชการ / รัฐวิสาหกิจ 57 9.47 

– เกษตรกร / ทำนา ทำสวน ทำไร 1 0.17 

– ธุรกิจสวนตัว / คาขาย 31 5.15 

– รับจาง 12 1.99 

– พนักงานบริษัท เอกชน ลูกจาง 99 16.45 

– ขาราชการบำนาญ 11 1.83 

– นักเรียน นิสิต นักศกึษา  315 52.33 

– อาชีพอิสระ   6 1.00 

– อ่ืน ๆ เชน พระภิกษุ ครูโรงเรียนเอกชน 5 0.83 

                                      เรื่องทีส่นใจ 

– สัตวเลี้ยง 305 50.66 

– สุขภาพ 315 52.33 

– ความบันเทิง 357 59.30 

– เทคโนโลยี 312 51.83 

– อาหาร 362 60.13 

– ทองเที่ยว 413 68.60 

 

 จากตารางที่ 12.1 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตเปนเพศหญิง มากกวา เพศชาย โดยเปน

เพศหญิง 407 คน คิดเปนรอยละ 67.61 และเปนเพศชาย 126 คน คิดเปนรอยละ 20.93 มีอายุอยู

ในชวงวัยรุน 13 - 22 ป มากที่สุด 331 คน คิดเปนรอยละ 54.98 รองลงมาคือ วัยหนุมสาว ชวงอายุ 

23 - 35 ป จำนวน 146 คน คิดเปนรอยละ 24.25 และมีชวงอายุ 36 ขึ้นไปจนถึงอายุ มากกวา 60 ป  

 สมาชิกเว็บไซตมีการศึกษาระดับปริญญาตรีเปนจำนวนมากที่สุด เปนจำนวน 313 คน 

คิดเปนรอยละ 51.99 รองลงมาเปนการศึกษาระดับปริญญาโท 114 คน คิดเปนรอยละ 18.94 

ใกลเคยีงกับระดับมัธยมศึกษา 109 คน คิดเปนรอยละ 18.11 
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 สมาชิกเว็บไซตเปนนักเรียน นิสิต นักศึกษา มากที่สุด เปนจำนวน 315 คน คิดเปนรอย

ละ 52.33 รองลงมาคือ พนักงานบริษัทเอกชน ลูกจาง จำนวน 99 คน คิดเปนรอยละ 16.45 และ 

ขาราชการ / รัฐวิสาหกิจ จำนวน 57 คน คิดเปนรอยละ 9.47 

 สมาชิกเว็บไซตมีความสนใจเรื่องทองเที่ยว มากที่สุด เปนจำนวน 413 คน คิดเปนรอย

ละ 68.60 รองลงมามีความสนใจเรื่องอาหาร จำนวน 362 คน คิดเปนรอยละ 60.13 และความ

บันเทิง จำนว 357 คน คิดเปนรอยละ 59.30 
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 สวนที่ 2 ผลการวิเคราะหการใชงานเว็บไซต 

 ผลการวิเคราะหการใชงานเว็บไซต นำเสนอการใชงานบทเรียนในรายการ “คดิ” การใช

งานในรายการ “คุย” และ การใชงานในรายการ “คน” มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  

ตารางที่ 12.2  

 

จำนวนการใชงานเว็บไซต   

รายการใชงานเว็บไซต   

 

จำนวน 

(ครั้ง) 

1. การใชงาน “คิด” บทเรยีน  

   1.1 เร่ืองท่ี 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) 89 

   1.2 เรื่องท่ี 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) 71 

   1.3 เรื่องท่ี 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน 64 

   1.4 เรื่องท่ี 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน 60 

   1.5 เรื่องท่ี 5 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง 60 

   1.6 เรื่องท่ี 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง 71 

   1.7 เรื่องท่ี 7 ความเสี่ยงเรื่องเพศ 57 

   1.8 เรื่องท่ี 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร 56 

2. การใชงาน “คุย”   

    2.1 เขาชมเนื้อหาบทความเสริมความรู 378 

    2.2 เขาชมเนื้อหากระทูสนทนา 68 

3. การใชงาน “คน” 411 

  

 จากตารางที่ 12.2 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตเขาใชงานรายการ “คิด” บทเรียนเรื่องที่ 1 

การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) มากที่สุด เปนจำนวน 89 ครั้ง รองลงมาคือ

เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) เปนจำนวน 71 

เทากับเรื่องที่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง 

 สำหรับการใชงานรายการ “คุย” สมาชิกเขาชมเนื้อหาบทความเสริมความรูรวม 378 

ครั้ง และเขาชมกระทูสนทนารวม 68 ครั้ง 

 ท้ังนี้มีการใชงานในรายการ “คน” โดยสืบคนรวม 411 ครั้ง 
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ตารางที่ 12.3 

 

จำนวน รอยละ การเขาเรียนบทเรียนในรายการ “คิด” จำแนกตามกลุมอายุ   

บทเรียน 

 

อายุ  

13-22  

ป 

อายุ  

23-35  

ป 

อายุ  

36-45 

ป 

อายุ  

46-59 

ป 

อายุ  

มากกวา

60 ป 

รวม 

เรื่องท่ี 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม 

(Social Communication) 

55 

(61.80) 

23 

(25.84) 

4 

(4.49) 

5 

(5.62) 

2 

(2.25) 

89 

(100) 

เรื่องท่ี 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคม

ออนไลน (Media text understanding) 

42 

(59.15) 

20 

(28.17) 

4 

(5.63) 

2 

(2.82) 

3 

(4.23) 

71 

(100) 

เรื่องท่ี 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสีย

ทรัพยสินบนโลกออนไลน 

38 

(59.38) 

19 

(29.69) 

2 

(3.13) 

2 

(3.13) 

3 

(4.69) 

64 

(100) 

เรื่องท่ี 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบน

โลกออนไลน 

34 

(56.67) 

19 

(31.67) 

3 

(5.00) 

1 

(1.67) 

3 

(5.00) 

60 

(100) 

เรื่องท่ี 5 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง 33 

(55.00) 

18 

(30.00) 

1 

(1.67) 

5 

(8.33) 

3 

(5.00) 

60 

(100) 

เรื่องท่ี 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง 37 

(52.11) 

23 

(32.39) 

3 

(4.23) 

5 

(7.04) 

3 

(4.23) 

71 

(100) 

เรื่องท่ี 7 ความเสี่ยงเรื่องเพศ 30 

(52.63) 

20 

(35.09) 

1 

(1.75) 

3 

(5.26) 

3 

(5.26) 

57 

(100) 

เรื่องท่ี 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจาก

ระบบคอมพิวเตอร 

33 

(58.93) 

17 

(30.36) 

2 

(3.57) 

1 

(1.79) 

3 

(5.36) 

56 

(100) 

 

 จากตารางที่ 12.3 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตท่ีมีชวงอายุ 13-22 ปเขาเรียนบทเรียนใน

รายการ “คิด” มากที่สุดทุกเรื่อง รองลงมาคือ กลุมอายุ 23-35 ป 
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ตารางที่ 12.4 

 

จำนวน รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระยะเวลาที่ใชในแตละบทเรยีน 

 

ระยะเวลาที่ใชในการเรียน 

X̄  S.D. ระดับ 0.01-4 

นาที 

5-14 

นาท ี

15-20 

นาที 

21-30 

นาที 

มากกวา 

30 นาที 

เรื่องท่ี 1  

การติดตอสื่อสารทาง

สังคม  

(13.30 นาที) 

12 

(13.79) 

20 

(22.99) 

15 

(17.24) 

15 

(17.24) 

25 

(28.74) 
3.24 1.44 

15-20 

นาที 

เรื่องท่ี 2  

ความเขาใจตัวบนของ

สื่อสังคมออนไลน 

(12.00 นาที) 

14 

(20.29) 

18 

(26.09) 

7 

(10.14) 

4 

(5.80) 

26 

(37.68) 
3.14 1.63 

15-20 

นาที 

เรื่องท่ี 3  

ความเสีย่งจากการ

สูญเสียทรัพยสินบน

โลกออนไลน  

(9.20 นาที) 

12 

(19.05) 

15 

(23.81) 

6 

(9.52) 

4 

(6.35) 

26 

(41.27) 
3.27 1.64 

15-20 

นาที 

เรื่องท่ี 4  

ความเสีย่งจากความ

รุนแรงบนโลก

ออนไลน  

(13.15 นาที) 

13 

(22.41) 

20 

(34.48) 

3 

(5.17) 

8 

(13.79) 

14 

(24.14) 
2.83 1.54 

15-20 

นาที 

เรื่องท่ี 5  

ความเสีย่งจากเนื้อหา

ที่ไมจริง  

(12.15 นาที) 

10 

(17.54) 

30 

(52.63) 

2 

(3.51) 

5 

(8.77) 

10 

(17.54) 
2.56 1.36 

5-14 

นาที 

เรื่องท่ี 6  

ความเสีย่งจากการถูก

หลอกลวง  

(7.40 นาที) 

20 

(28.17) 

32 

(45.07) 

8 

(11.27) 

1 

(1.41) 

10 

(14.08) 
2.28 1.29 

5-14 

นาที 
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ตารางที่ 12.4 (ตอ) 

 

ระยะเวลาที่ใชในการเรียน 

X̄  S.D. ระดับ 0.01-4 

นาที 

5-14 

นาท ี

15-20 

นาที 

21-30 

นาที 

มากกวา 

30 นาที 

เรื่องท่ี 7  

ความเสีย่งเรื่องเพศ 

(3.40 นาที) 

36 

(66.67) 

12 

(22.22) 

3 

(5.56) 

0 

(0.00) 

3 

(5.56) 
1.56 1.02 

0.01-4 

นาที 

เรื่องท่ี 8  

ความเสีย่งจาก

อันตรายจากระบบ

คอมพิวเตอร  

(8.40 นาที) 

25 

(49.02) 

15 

(29.41) 

4 

(7.84) 

3 

(5.88) 

4 

(7.84) 
1.94 1.24 

5-14 

นาที 

 

 ตารางที่ 12.4 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตใชเวลาในการเรียนบทเรียนรวมการชมเนื ้อหา

และทำกิจกรรมในบทเรียนเรื่องที่ 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อ

สังคมออนไลน เรื่องที่ 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรพัยสินบนโลกออนไลน เรื่องที่ 4 ความเสี่ยงจาก

ความรุนแรงบนโลกออนไลน ตามเวลาที่กำหนดในบทเรียน หรือ 15-20 นาที 

 สำหรับเรื ่องที ่ 5 ความเสี ่ยงจากเนื ้อหาที ่ไมจริง เรื ่องที ่ 6 ความเสี่ยงจากการถูก

หลอกลวง เรื ่องที่ 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร สมาชิกใชเวลาในการเรียน

บทเรยีนรวมการชมเนื้อหาและทำกิจกรรมในบทเรยีน ตามเวลาที่กำหนด หรือ 5-14 นาที 

 ทั้งนี้เรื่องที่ 7 ความเสี่ยงเรื่องเพศ สมาชิกใชเวลาในการเรียนบทเรียนรวมการชมเนื้อหา

และทำกิจกรรมในบทเรยีน ตามเวลาที่กำหนด หรือ นอยกวา 5 นาที 
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ตารางที่ 12.5 

 

จำนวนครั้งการใชงานรายการ “คุย” จำแนกตามรูปแบบเนื้อหาเสริมความรู 

เนื้อหาเสริมความรูในรายการ “คุย” จำนวน 

(ครั้ง) 

1. รูปแบบบทความ 

สถิติติดหนาจอ เรื่องนารูของคนไทยกับสื่อดิจิทัล 31 

รูใหทันโฆษณาเกินจริง 16 

หยุด! พฤติกรรม Bully บนสือ่ออนไลน 15 

“ลงทุนนอย รวยเร็ว” มีจริงหรือ? 13 

อยาเปนเหย่ือ Phishing ในโลกออนไลน 12 

มารยาทสังคมในชุมชนออนไลน 11 

รูจักใชแอปพลิเคชัน เพ่ือรูเทาทันไวรัส!! โควิด-19 8 

เคล็ดลับในการทำงาน ในสภาวะ โควิด-19 รุกราน 8 

ภัยเงียบที่อยูใกลตัวเรา “สื่อกับความรุนแรงบนโลกออนไลน” 6 

รูเทาทันขาวสารสถานการณโควิด 6 

ปรับตัวใหได เพ่ืออยูกับไวรัสโควิด – 19 5 

รูเทาทันเทคนิคกลโกงของการซื้อขายออนไลน 5 

ความเสี่ยงของคนไทย จากสื่อสังคมออนไลน 5 

ขาว Facebook สนุก เราใจ แต (อาจไม) จริง 4 

ทำอยางไร...ใหสนุกกับการเรียนออนไลน 3 
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ตารางที่ 12.5 (ตอ) 

เนื้อหาเสริมความรูในรายการ “คุย” จำนวน 

(ครั้ง) 

2. รูปแบบอินโฟกราฟก 

คนไทยมีสถิติการใชสื่อดิจิทัลในระดับสูง 95 

15 ความเสี่ยงบนสื่อออนไลน 34 

ทักษะจำเปน 7 ดาน เพ่ือความรอบรูทางดิจิทัล 13 

แหลงขอมูลที่นาเชื่อถือบนสื่อสังคมออนไลน 12 

9 คำถามที่ควร คิด กอน แชร 10 

รูหลักคิด จับผิด Fake News 8 

หยุดคิดสักนิด พิชิตขาวปลอม 7 

อยากเริ่มตนขายของออนไลนทำอยางไรดี? 4 

วิธีหลีกเลี่ยงไมใหตกเปนเหยื่อของ Phishing 4 

แหลงขอมูลสำหรบัเช็กขาวโควิด-19 3 

3. รูปแบบวิดีทัศน 

ความเสี่ยงจากการหลอกลวง 10 

ความเสี่ยงจากความรนุแรง 10 

ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ 8 

ความเสี่ยงเรื่องเพศ 7 

ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน 5 

รวมท้ังสิ้น 378 

 

 จากตารางที่ 12.5 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตเขาชมเนื้อหาเสริมในรายการ “คุย” รวม

ทั้งสิ้น 378 ครั้ง เมื่อจำแนกตามรูปแบบเนื้อหาสรุปไดวา เนื้อหาในรูปแบบบทความ เรื่อง “สถิติติด

หนาจอ เรื่องนารูของคนไทยกับสื่อดิจิทัล” มีจำนวนครั้งการเขาชมมากที่สุด เปนจำนวน 31 ครั้ง 

รองลงมาคือเรื่อง “รูใหทันโฆษณาเกินจริง” เปนจำนวน 16 ครั้ง และ เรื่อง “หยุด! พฤติกรรม Bully 

บนสื่อออนไลน” เปนจำนวน 15 ครั้ง 

 สำหรบัเนื้อหารูปแบบอินโฟกราฟก สมาชิกเว็บไซตเขาชมเรื่อง “คนไทยมีสถิติการใชสื่อ

ดิจิทัลในระดับสูง” มากที่สุด เปนจำนวน 95 ครั้ง รองลงมาคือเรื่อง “15 ความเสี่ยงบนสื่อออนไลน” 
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เปนจำนวน 34 ครั้ง และ เรื่อง “ทักษะจำเปน 7 ดาน เพื่อความรอบรูทางดิจิทัล” เปนจำนวน 13 

ครั้ง 

 เนื้อหารูปแบบวิดีทัศนเรื่องที่สมาชิกเขาชมมากที่สุดเปนจำนวนเทากัน คือ เรื่อง “ความ

เสี่ยงจากการหลอกลวง” และเรื่อง “ความเสี่ยงจากความรุนแรง” เปนจำนวน 10 ครั้ง รองลงมาคือ

เรื่อง “ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ” เปนจำนวน 8 ครั้ง 
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ตารางที่ 12.6 

 

จำนวนครั้งการใชงาน “คุย” จำแนกตามกระทูสนทนา 

กระทูสนทนาในรายการ “คุย” จำนวน 

(ครั้ง) 

ปญหาการบูลลี่บนสื่อสังคมออนไลนลวนเปนสิ่งท่ียอมรับไมได 32 

สถิติคนใช Social Media ในไทยปท่ีผานมา 18 

สงสัยวาตัวเองเปนโรคแพนิค 15 

สำรวจตนเองกอนป 2563 จะหมดไป เราผานความเสี่ยงบนโลกออนไลนอะไรมาบาง 3 

รวมท้ังสิ้น 68 

 

 จากตารางที่ 12.6 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตเขาชมกระทูในรายการ “คุย” รวมทั้งสิ้น 

68 ครั้ง เขาชมกระทูเรื่อง “ปญหาการบูลลี่บนสื่อสังคมออนไลนลวนเปนสิ่งที่ยอมรับไมได” มากที่สุด 

เปนจำนวน 32 ครั้ง รองลงมาคือเรื่อง “สถิติคนใช Social Media ในไทยปที่ผานมา” เปนจำนวน 18 

ครั้ง และ เร่ือง “สงสัยวาตัวเองเปนโรคแพนิค” เปนจำนวน 15 ครั้ง 
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ตารางที่ 12.7 

 

จำนวนครั้งการใชงาน “คน” จำแนกตามคำคน และชวงเดือน 

คำคน จำนวน 

(ครั้ง) 

เดือนตุลาคม 2563  

Bully 96 

cyberbullying 38 

covid-19 50 

มะเร็งลำไส รักษา 24 

ทีวี 17 

น้ำมะนาวรักษามะเร็ง 11 

แจกเพ่ิม 3,000 บาท 9 

ขมิ้นชัน 6 

ไฟไหมเยาวราช 6 

ภูเก็ตปดเมืองครั้งที่ 2 5 

ขาวปลอม 5 

ฟาทลายโจร 3 

ติ่มซำ 1 

นํามะนาวแกอะไรไดบาง 1 

โรคปวดหลัง 1 

ใบบัวบก 1 

social movement 1 

เคลื่อนไหวทางสังคม 1 
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ตารางที่ 12.7 (ตอ) 

คำคน จำนวน 

(ครั้ง) 

เดือนพฤศจิกายน 2563  

คนละครึ่ง 107 

มาทำความรูจัก กับผูที่อยูเบื้องหลังการประทวงขอ 2 

โควิด 2 

ยกเลิกโครงการคนละครึ่ง 2 

วานหางรักษาสิว 1 

รัฐใหหยุดเพิ่มอีก5วัน 1 

วิทยุจุฬา 1 

พนันออนไลน 1 

รองผูบัญชาการตำรวจนครบาล ยืนยัน ตร.มีหลักฐาน-สอบป 1 

น้ำหัวไชเทารักษาริดสีดวง 1 

เดือนธันวาคม 2563  

โรงเรียนโคราชติดโควิด 2 

กุงสมุทรสาคร 2 

ภาษีคนโสด 1 

ขาว พ.ร.บ เกมส 1 

พ.ร.บ เกม 1 

เดือนมกราคม 2564  

วัคซีนโควิด 4 

หมอชนะ 3 

ไทยชนะ 1 

 

 จากตารางที่ 12.7 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตสืบคนขอมูลดวยคำคนวา “คนละครึ ่ง” 

มากที ่ส ุด เป นจำนวน 107 ครั ้ง ลองลงมาคือคำคนว า “Bully” เปนจำนวน 96 คร ั ้ง และ 

“cyberbullying” เปนจำนวน 38 ครั้ง และ คำคนวา “covid-19” เปนจำนวน 50 ครั้ง 
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 สวนที่ 3 ผลการวิเคราะหความสามารถและการเรียนรูของสมาชิกเว็บไซต  

 การวิเคราะหความสามารถและการเรียนรูของสมาชิกเว็บไซต เกี่ยวกับความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ ใชแบบประเมิน 2 ชุด ดังนี้ 

 1. แบบวัดพื้นฐานความรูความสามารถของตนเอง ดวยคำถาม 9 ขอ ซึ่งสมาชิกเว็บไซต

ทำแบบประเมินกอนเขาเรียนบทเรียน 

 2. แบบวัดความรูความสามารถหลังเรียน ดวยคำถาม 9 ขอ ซึ่งสมาชิกเว็บไซตทำแบบ

ประเมนิหลังจากที่ไดเรียนบทเรียนครบ 8 เร่ือง 

 ผลการวิเคราะหมีดังตอไปนี้ 

 

ตารางที่ 12.8 

 

จำนวน รอยละ และคะแนนพ้ืนฐานความรูความสามารถของสมาชิกเว็บไซต 

บทเรียน 

 

จำนวน

ผูตอบถูก 

จำนวน

ผูตอบผิด 

จำนวน

รวม 

ทักษะการติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) 

ขอที่ 1 การกระทำใดแสดงถึงมารยาทของผูที่รวมใชสื่อสังคม

ออนไลนดวยกัน 

123 

(76.40) 

38 

(23.60) 

161 

(100) 

ขอที่ 2 ขอใดเปนพฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลนที่ผิด

กฎหมาย 

123 

(76.40) 

38 

(23.60) 

161 

(100) 

ความเขาใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน (Media text understanding) 

ขอที่ 3 ขอความท่ีสงมาทางสื่อสังคมออนไลน เชน ไลน เฟซบุก 

ในขอใดท่ีมีความเสี่ยงอันตรายจากการถูกหลอกมากที่สุด 

132 

(81.99) 

29 

(18.01) 

161 

(100) 

ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน 

ขอที่ 4 ขอใดตอไปนี้มีความเปนไดที่จะเปนเพจหลอกลวงใหเลน

แชรลูกโซออนไลนมากท่ีสุด 

144 

(89.44) 

17 

(10.56) 

161 

(100) 

ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน 

ขอที่ 5 วิธีการใดไมใชวิธีการในการยับยั้งการกลั่นแกลงบนโลก

ออนไลน 

136 

(84.47) 

25 

(15.53) 

161 

(100) 
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ตารางที่ 12.8 (ตอ) 

บทเรียน 

 

จำนวน

ผูตอบถูก 

จำนวน

ผูตอบผิด 

จำนวน

รวม 

ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง 

ขอที่ 6 หากพบเจอขาวที่นาสงสัยวาเปนขาวปลอม ขอใดที่เรา

ไมควรปฏิบัติ 

99 

(61.49) 

62 

(38.51) 

161 

(100) 

ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง 

ขอที่ 7 ใครท่ีมีความเสี่ยงในการถูกหลอกลวงมากที่สุด 149 

(92.55) 

12 

(7.45) 

161 

(100) 

ความเสี่ยงเรื่องเพศ 

ขอที่ 8 ขอใดตอไปนี้ไมใชวิธีการหลีกเลี่ยงสื่อลามก 129 

(80.12) 

32 

(19.88) 

161 

(100) 

ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร 

ขอที่ 9 ขอใดเปนพฤติกรรมท่ีเส่ียงตอการถูกบุคคลไมหวังดีแฮ็ค 

(Hack) ขอมูลมากที่สุด 

150 

(93.17) 

11 

(6.83) 

161 

(100) 

X̄ = 7.36 S.D. = 1.78 

 

 จากตารางที่ 12.8 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตมีคะแนนเฉลี่ย 7.36 จาก 9.00 คะแนน อยู

ในระดับสูงมาก เมื่อพิจารณาความเสี่ยงที่สมาชิกเว็บไซตตอบผิดมากที่สุดคือ ความเสี่ยงจากเนื้อหาท่ี

ไมเปนจริง รองลงมาคือ ทักษะการติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication)  
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ตารางที่ 12.9 

 

จำนวน รอยละ และความรูความสามารถของสมาชิกเว็บไซตท่ีเรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง 

บทเรยีน 

 

จำนวน

ผูตอบถูก 

จำนวน

ผูตอบผิด 

จำนวน

รวม 

ทักษะการติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) 

ขอที่ 1 ขอใดคือทักษะที่จำเปนของพลเมืองตื่นรูบนส่ือสังคม

ออนไลน 

34 

(100.00) 

0 

(0.00) 

34 

(100) 

ขอที่ 2 พฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลนในขอใดท่ีผิด

จริยธรรมและกฎหมาย 

30 

(88.24) 

4 

(11.76) 

34 

(100) 

ความเขาใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน (Media text understanding) 

ขอที่ 3 “วาวซา! Tops แจกคูปอง 3,000 บาท ฟรี! จำนวน

จำกัด รีบคลิกที่นี่เพื่อรับสิทธิ์ http://www.tops-co.club” 

หากพบเจอขอความดังกลาวสงมาทางกลุมไลนของคณุ ขอใด

เปนวิธีรับมือที่ดีท่ีสุด 

34 

(100.00) 

0 

(0.00) 

34 

(100) 

ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน 

ขอที่ 4 หากคุณกำลังใชงานสื่อสังคมออนไลน และพบโฆษณา

เว็บไซตที่วา “ซื้อหวยออนไลน ผานเว็บหวยที่ดีท่ีสุด อัตรา

จายสูง! หวยครบ มั่นคง ปลอดภัย100% ฝากถอนเครดิตดวย

ระบบอัตโนมัติ ฝากไมมีขั้นต่ำ” คุณจะกดเขาไปเสี่ยงโชคทันที

หรือไม 

33 

(97.06) 

1 

(2.94) 

34 

(100) 

ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน 

ขอที่ 5 การกระทำใดถือเปนการกลั่นแกลงกันในสื่อสังคม

ออนไลน 

34 

(100.00) 

0 

(0.00) 

34 

(100) 

ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง    

ขอที่ 6 “ดับแลว 1 สาวผิวพุพองเสียชีวิตจากพิษ PM 2.5” 

แหลงขาวจาก: ผูใชเฟซบุกชื่อ หมอรักษาทุกโรค 

คุณคิดวาขาวนี้เปนขาวจริงหรือไม 

30 

(88.24) 

4 

(11.76) 

34 

(100) 
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ตารางที่ 12.9 (ตอ) 

บทเรียน 

 

จำนวน

ผูตอบถูก 

จำนวน

ผูตอบผิด 

จำนวน

รวม 

ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง 

ขอที่ 7 หากคุณกำลังตองการซื้อรองเทารุนดังกลาวตามภาพ 

และคุณพบเจอรานคาออนไลนที่มีลักษณะการขาย และการ

แสดงความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืน ๆ เชนนี้ ควรจะตัดสินใจซื้อ

หรือไม 

34 

(100.00) 

0 

(0.00) 

34 

(100) 

ความเสี่ยงเรื่องเพศ 

ขอที่ 8 เมื่อคุณกำลังทองเว็บไซตอยู แลวเผลอคลิกเขาไป

เว็บไซตที่มีเนื้อหาสื่อไปทางเพศโดยไมไดตั้งใจ ควรจะจัดการ

อยางไร 

32 

(94.12) 

2 

(5.88) 

34 

(100) 

ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร 

ขอที่ 9 การตั้งรหัสผานรูปแบบใดมีความเสี่ยงอันตรายจากการ

ถูกแฮกมากที่สุด 

34 

(100.00) 

0 

(0.00) 

34 

(100) 

X̄ = 8.68 S.D. = .475 

 

 จากตารางที่ 12.9 สรุปไดวา สมาชิกเว็บไซตที่เขาเรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง มีจำนวน

รวม 34 คน ในจำนวนนี้มีคะแนนเฉลี่ย 8.68  จาก 9.00 คะแนน อยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณา

ความเสี่ยงที่สมาชิกเว็บไซตตอบผิดมากที่สุดคือ ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมเปนจริง และ ทักษะการ

ติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) 
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ตารางที่ 12.10 

 

ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบพื ้นฐานความรู ความสามารถ และ ความรู ความสามารถหลังเรียน

บทเรยีนครบ 8 เรื่อง 

 X̄  

 

S.D. 

 

t-test 

 

Sig. 

 

พื้นฐานความรูความสามารถ 6.91 

 

2.02 

 

 

-5.264 

 

.000* 

ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียน  

 

8.68 0.48 

n=34 

* ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05  

 

 จากตารางที่ 12.10 สรุปไดวา ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง 

แตกตางจากพื้นฐานความรูความสามารถกอนเรียนของสมาชิกเว็บไซต อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ย สามารถสรุปไดวา ความรูความสามารถเพิ่มมากขึ้นหลังเรียน

บทเรยีนครบ 8 เรื่อง   
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12.3 สรุปผลการวิจัยพัฒนาเว็บไซตเพื่อการเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการ

รูเทาทันส่ือสังคมออนไลน 

 ผลการวิจัยการพัฒนาเว็บไซตสามารถสรุปไดดังตอไปนี้ 

 สมาชิกเว็บไซตทั้งสิ้นรวม 602 คน เปนเพศหญิง มากกวา เพศชาย มีอายุอยูในชวง

วัยรุน 13 - 22 ป มากที ่สุด รองลงมาคือ วัยหนุมสาว และชวงอายุ 36 ขึ้นไป สมาชิกเว็บไซตมี

การศึกษาระดับปริญญาตรเีปนจำนวนมากที่สุด รองลงมาเปนการศึกษาระดับปริญญาโท ใกลเคียงกับ

ระดับมัธยมศึกษา เมื่อพิจารณาอาชีพพบวา เปนนักเรียน นิสิต นักศึกษา มากที่สุด รองลงมาคือ 

พนักงานบริษัทเอกชน ขาราชการ / รัฐวิสาหกิจ มีความสนใจเรื่องทองเที่ยว มากที่สุด คือเรื่องอาหาร 

ความบันเทิง   

 การเขาบทเรียนในรายการ “คิด” 

 สมาชิกเว็บไซตเขาใชงานรายการ “คิด” บทเรียนเรื่อง “การติดตอสื่อสารทางสังคม” 

(Social Communication) มากที่สุด รองลงมาคือเรื่อง “ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน” 

(Media text understanding) เทากับเรื่อง “ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง” 

 สมาชิกเว็บไซตที่เขาเรียนบทเรียนในรายการ “คิด” มากที่สุดทุกเรื่อง คือ กลุมอายุ 13-

22 ป รองลงมาคือ กลุมอายุ 23-35 ป 

 สมาชิกเว็บไซตใชเวลาในการเรียนบทเร ียนรวมการชมเนื ้อหา และทำกิจกรรมใน

บทเรียนเรื่อง “การติดตอสื่อสารทางสังคม” เรื่อง “ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน” เรื่อง 

“ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน” และ เรื่อง “ความเสี่ยงจากความรุนแรงบน

โลกออนไลน” ตามเวลาที่กำหนดในบทเรยีน คือ 15-20 นาที 

 สำหรับเรื่อง “ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง” เรื่อง “ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง” 

เรื่อง “ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร” สมาชิกใชเวลาในการเรียนบทเรียนรวมการ

ชมเนื้อหาและทำกิจกรรมในบทเรียน ตามเวลาที่กำหนด คือ 5-14 นาที และเรื่อง “ความเสี่ยงเรื่อง

เพศ” ตามเวลาที่กำหนด คือ นอยกวา 5 นาที 

 การใชงานรายการ “คุย” 

 สมาชิกเขาชมเนื้อหาบทความเสริมความรูรวม 378 ครั้ง และเขาชมกระทูสนทนารวม 

68 ครั้ง เมื่อจำแนกตามรูปแบบเนื้อหาสรุปไดวา เนื้อหาในรูปแบบบทความ เรื่อง “สถิติติดหนาจอ 

เรื่องนารู ของคนไทยกับสื่อดิจิทัล” มีจำนวนครั้งการเขาชมมากที่สุด รองลงมาคือเรื่อง “รู ใหทัน

โฆษณาเกินจริง” และ เรื่อง “หยุด! พฤติกรรม Bully บนสื่อออนไลน”   

 สำหรบัเนื้อหารูปแบบอินโฟกราฟก เรื่อง “คนไทยมีสถิติการใชสื่อดิจิทัลในระดับสูง” มี

สมาชิกเว็บไซตเขาชมมากที่สุด รองลงมาคือเรื่อง “15 ความเสี่ยงบนสื่อออนไลน” และ เรื่อง “ทักษะ

จำเปน 7 ดาน เพื่อความรอบรูทางดิจิทัล”   
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 เนื้อหารูปแบบวิดีทัศนเรื่องที่สมาชิกเขาชมมากที่สุดเปนจำนวนเทากัน คือ เรื่อง “ความ

เสี่ยงจากการหลอกลวง” และเรื่อง “ความเสี่ยงจากความรุนแรง” รองลงมาคือเรื่อง “ความเสี่ยงจาก

อันตรายจากระบบ”   

 สมาชิกเว็บไซตเขาชมกระทู ในรายการ “คุย” รวมทั้งสิ้น 68 ครั้ง เขาชมกระทูเรื ่อง 

“ปญหาการบูลลี่บนสื่อสังคมออนไลนลวนเปนสิ่งที่ยอมรับไมได” มากที่สุด รองลงมาคือเรื่อง “สถิติ

คนใช Social Media ในไทยปท่ีผานมา” และ เรื่อง “สงสัยวาตัวเองเปนโรคแพนิค”  

 การใชงานรายการ “คน” 

 สมาชิกเว็บไซตใชงานในรายการ “คน” โดยสืบคนรวมทั้งสิ้น 411 ครั้ง สืบคนขอมลูดวย

คำคนวา “คนละครึ่ง” มากที่สุด ลองลงมาคือคำคนวา “bully” “cyberbullying” “covid-19”   

 พื้นฐานความรูความสามารถของสมาชิกเว็บไซต  

 ในภาพรวมของสมาชิกเว็บไซตมีพื้นฐานความรูความสามารถอยูในระดับสูงมาก เมื่อ

พิจารณาความเสี่ยงที่สมาชิกเว็บไซตตอบผิดมากที่สุดคือ ความเสี่ยงจากเนื้อหาท่ีไมเปนจริง รองลงมา

คือ ทักษะการติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication)  

 ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียน  

 สมาชิกเว็บไซตที ่เขาเรียนบทเรียนครบ 8 เรื ่อง มีจำนวนรวม 34 คน ในจำนวนนี้มี

ความรูความสามารถอยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาความเสี่ยงที่สมาชิกเว็บไซตตอบผิดมากที่สุด

คือ ความเส ี ่ยงจากเน ื ้อหาท ี ่ ไม เป นจร ิง และ ท ักษะการต ิดตอส ื ่อสารทางส ังคม (Social 

Communication) ชี้ใหเห็นวา สมาชิกเว็บไซตยังมีความรูความสามารถในสองดานนี้นอยกวาดานอื่น 

 เมื่อวิเคราะหเปรียบเทียบพื้นฐานความรูความสามารถ และ ความรูความสามารถหลัง

เรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง สรุปไดวา ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง มากกวาพื้น

ฐานความรูความสามารถกอนเรียนของสมาชิกเว็บไซต อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ช้ีใหเห็น

วาเว็บไซตชวยเพ่ิมความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนได 
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12.4 อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยการพัฒนาเว็บไซตเพ่ิมความรอบรูทางดิจิทัลและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

มีประเด็นสำคัญที่จะนำเสนอการอภิปรายดงัตอไปนี้ 

 12.4.1 สมาชิกเว็บไซต 

 ผลการวิจัยพบวาสมาชิกเว็บไซตท้ังสิ้นรวม 602 คน เปนเพศหญิง มากกวา เพศชาย 

โดยเปนเพศหญิง  และมีอายุอยูในชวงวัยรุน 13 - 22 ป รองลงมาคือ วัยหนุมสาว ชวงอายุ 23 - 

35 ป มีชวงอายุ 36 ขึ้นไปจนถึงอายุ มากกวา 60 ป ผลวิจัยดังกลาวนี้ เปนปจจัยในการผูกพันทาง

ดิจิทัลของบุคคลในพื้นฐานทางสังคมและลักษณะประชากร (Helsper, & Eynon, 2013) และตาม

ความเห็นของ Besley (2015) ไดระบุวาลักษณะทางประชากร เชน เพศและอายุ ยังมีผลกับความ

ผูกพันดวย โดยพบวาเพศหญิงสนใจดานความผูกพันมากกวาเพศชาย ไมวาจะเปนการเขียนบทความ

ออนไลน การเขียนบล็อก และการตอบขอความทางออนไลน นอกจากนี้ยังสอดคลองกับผลการศึกษา

ของ Park (2017)  อีกเชนกันไดกลาวในงานวิจัยวาความผูกพันทางจิตใจของผูใชงานเทคโนโลยีจน

ถึงกับพกพาติดตัวไปดวยทุกหนแหงเพราะรูสึกวาขาดไมได ไมไดเกิดข้ึนเฉพาะกับผูใชงานวัยหนุมสาว

เพียงกลุมเดียวเทานั้น แตยังเกิดขึ้นกับวัยผูใหญที่มีอายุ 50 ปขึ้นไปอีกดวย  

 เมื่อวิเคราะหถึงละเอียดจะเห็นจากผลการศึกษาที่ชี้วาผูใชงานในเว็บไซตนั้มีน ความ

สนใจเรื่องทองเที่ยว มากที่สุด รองลงมามีความสนใจเรื่องอาหาร และความบันเทิง จำนวน 357 

คน ตามลำดับ ตามที่ สุวดี ยาปาคาย (2551) ที่ศึกษาประเด็นดานการเรียนรูผานอินเทอรเน็ต พบวา

สมาชิกที่มีการเขารวมกิจกรรมนั้น จะเขารวมเฉพาะกิจกรรมที่ตนสนใจเทานั้น เพื่อใหไดประโยชน

จากการแลกเปลี่ยนขอมูลความคิดเห็นกับสมาชิกคนอื่น ๆ ที่สนใจเรื่องเดียวกัน รวมถึงเทียบเคียง

บทสรุปงานวิจัยของ Hagel, & Armstrong (1997, Cited in Plant, 2004) ไดชี ้ใหเห็นวา ชุมชน

ออนไลนสามารถแบงเปนหลายประเภทตามเปาหมายการรวมตัว ไดแก ชุมชนที่มีความสนใจเรื่อง

เดียวกัน เชน เว็บไซตแหลงรวมเนื้อหาเฉพาะดาน ชุมชนที่มีเปาหมายเพื่อความการแลกเปลี่ยนเชิง

ความสัมพันธระหวางกัน เชน เว็บบอรดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนทนารวมกัน นอกจากนี้มี

ขอสรุปงานวิจัยที่เห็นพองวาการเปนชุมชนหรือสมาชิกมักจะมีความเหมือนที่คลายกันถึงจะมีการ

แลกเปลี่ยนหรือแบงปนขอมูลขาวสารซึ่งกัน 

 12.4.2 การเขาบทเรียน และการใชงานเนื้อหา 

 สมาชิกเว็บไซตเขาใชงานรายการ “คิด” บทเรียนเรื่องที่ 1 การติดตอสื่อสารทาง

สังคม (Social Communication) มากที่สุด รองลงมาคือเรื่องที ่ 2 ความเขาใจตัวบนของสื่อ

สังคมออนไลน (Media text understanding) โดยที่ประเด็นผลวิจัยดานการติดตอสื่อสารทาง

สังคมนั้น พองกับแนวคิดความพลเมืองบนสื ่อดิจิทัลของ Ribble (2011, pp. 15-44) ไดพูดถึง

ประเด็นนี ้วาในการสื ่อสารบนสื ่อดิจิทัลนั ้น (digital communication) ก็คือใหบุคคลสามารถใช
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เทคโนโลยีในการติดตอสื่อสารกับคนอื่นไดอยางเหมาะสม มีความรูเขาใจกฎหมาย ทางเลือกและ

บรรทัดฐานของการสื่อสารในแตละชองทางบนดิจิทัล เชน อีเมล โทรศัพทเคลื่อนที่ การสงขอความ 

ภาพ และการสื่อสารในสื่อสังคมออนไลน นอกจากนี้ประเด็นวิจัยในเรื่องความเขาใจตัวบนของสื่อ

สังคมออนไลน ก็ยังอธิบายไดดวยความเห็นของ Helsper, Deursen, & Eynon (2016) กลาววาเปน

การใชงานเกี่ยวกับสังคม (social field) เปนการใชงานสถานะเกี่ยวของและผูกโยงเครือขายที่ชวยให

บุคคลนั้นไดเขาถึงความรู และการสนับสนุนจากบุคคลอื่น เครือขายทางสังคมชวยสรางความสนใจ

รวมกัน แบงปนกิจกรรมที่ทำเหมือน ๆกัน และครอบครวั และยังเปนสิ่งผูกโยงที่ทำใหคนรวมกลุมกัน 

และมักจะเกิดเปนพื ้นที่สวนตัวเฉพาะกลุ ม การใชงานลักษณะนี้ไดแก การใชอินเทอรเน็ตติดตอ

เชื ่อมโยงสมาชิกในครอบครัวไวดวยกัน การแชรภาพ หรือการแสดงความชอบในสิ ่งที ่เพื่อนทำ 

นอกจากนี้รวมไปถึงการใชงานในการมีสวนรวมกับประชาสังคม การเมือง ชุมชน 

 เมื่อพิจารณารายละเอียดงานวิจัยจะพบวา สมาชิกในเว็บไซตที่มีชวงอายุ 13-22 ป

เขาเรียนบทเรียนในรายการ “คดิ” มากที่สุดทุกเรื่อง รองลงมาคอื กลุมอายุ 23-35 ป ซึ่งใกลเคียง

กับผลวิจัยของ Creer (2018) พบวาความผูกพันที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลในมุมมองของกลุมวัยรุนวา

สวนมากผูกพันกับการใชสื่อดิจิทัล (Digital Media) ทุกวันเพื่อฝกฝนหาความรู ดานการเรียน เชน 

การอานและเขียนบนจอภาพ และการสื่อสารกับครอบครัวและเพื่อนฝูงดวยสื่อสังคมออนไลน เชน 

เฟซบุค ทวิตเตอร เว็บ2.0 อีเมล และการสงขอความไดทันทีดวยอินเทอรเน็ต  โดยพวกเขามีโอกาสใน

การออกแบบและสรางขอความดวยตนเองท้ังแบบตัวอักษร สีสัน รูปภาพ 

 สำหรับผลวิจัยดานระยะเวลาในการเรียนบทเรียนรวมทั้งการชมเนื ้อหาและทำ

กิจกรรมในบทเรียนโดยรวมแตละบทเรียน และจำนวนครั้งในการเขามีการใชไมเทากัน ซึ่งผลวิจัย

ดังกลาวนี ้ Oh,  Bellur, & Sundar (2018) มองวาความผูกพันบนสื ่อดิจิทัลของผู ใชงานในเชิง

พฤติกรรมซึ่งสามารถสังเกตไดก็คือ 1) การคลิกเขาชม 2) ระยะเวลาที่ผูใชงานมีปฏิสัมพันธตอเนื้อหา

สาร เชน การอานเรื่องราวในเว็บไซต  และ 3) ความเต็มใจในการจัดการเนื้อหาสาร และกระจายหรือ

แบงปนเนื้อหาสารในสังคม นำไปสูความผูกพันในเชิงจิตวิทยา ซึ่งสามารถสังเกตไดจากระดับความ

ผูกพันเชิงเนื้อหาสาร โดยการประเมินทัศนคติที่มีตอเนื้อหาสาร การประเมินความยากงายในการใช

งาน ความเพลิดเพลินไปกับเนื้อหา การจดจำเนื้อหาได มีความสามารถในการยกระดับความเขาใจ

เนื้อหาสารไดอยางลึกซึ้ง ยังรวมถึงความเห็นของ Creer (2018) ก็ระบุวาการติดตอสื่อสารที่ยืดหยุน

ในการสงขอความทั้งชวงเวลาเดียวกันหรือตางชวงเวลา และความผูกพันทางเว็บไซตในการสื่อสารกับ

บุคคลอื่นผานวิธีการอันหลากหลายที่ไมใชการอานสิ่งพิมพในรูปแบบเดิม เชน วิธีการอานจากซายไป

ขวา หรือ จากบนลงลาง 

 แตอยางไรก็ตามนั้นมีขอคนพบวา ความเสี่ยงเรื่องเพศ สมาชิกใชเวลาในการเรียน

บทเรียนรวมการชมเนื้อหาและทำกิจกรรมในบทเรียน ตามเวลาที่กำหนด หรือ นอยกวา 5 นาที 
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ขอคนพบจากงานวิจัยดังกลาวนี้ใกลเคียงกับแนวทางความเห็นของ OʼBrien (2011) มองวาความ

ผูกพันตอเนื้อหานั้นยอมแตกตางกันไปในแตละบุคคล โดยผูรับสารบางคนอาจรูสึกสนใจเนื้อหาใน

ชวงแรกและติดตามตอเนื่องไปจนจบ บางคนอาจไมคอยสนใจในชวงแรกแตสนใจมากขึ้นเรื่อย ๆ จน

วางเนื้อหาเรื่องราวนี้ไมลง (Engagement) สวนบางคนอาจรูสึกสนใจในชวงแรกแตกลับกลายเปน

รู สึกเบื่อหนาย ผิดหวังในชวงหลัง (Disengagement) เพราะเนื ้อหาที ่ขาดความนาสนใจก็เปนได 

ดังน้ันปจจัยที่สำคัญที่สุดซึ่งก็คือความสนใจที่โดดเดนของแตละบุคคลดวย เพราะหากปราศจากความ

สนใจในเรื่องนั้น ๆ แลว แมเนื้อหาจะไดรบัการออกแบบมาดีท่ีสุดเพียงใด ก็ไมอาจจะดึงดูดความสนใจ

ของบุคคลหนึ่งไดอยางตอเนื่องและกอใหเกิดความผูกพันได 

 สำหรับการใชงานรายการ “คน” ผลวิจัยพบวาสมาชิกเว็บไซตสืบคนขอมูลดวย

คำคนวา “คนละครึ่ง” มากท่ีสุด เปนจำนวน 107 ครั้ง รวมทั้งคำคนวา “covid-19” เปนจำนวน 

50 ครั้ง ทั้งนี้ในการวิจัยเปนการเปดใหสมาชิกไดใชขอมูลซึ่งอยูในชวงระหวางท่ีมีเหตุการณสำคัญ คือ

รัฐบาลกระตุนเศรษฐกิจในชวงการระบาดของโรคโควิด-19 โดยใหเปดลงทะเบียนโครงการ “คนละ

ครึ่ง” ซึ่งเปนที่สนใจของกลุมตัวอยางรวมถึงยังสามารถนำขอมูลไปใชประโยชนและสื่อสารแบงปน

ขอมูลคนอื่น ๆ ได ซึ ่งเปนไปตามแนวคิด “ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ” (Digital 

Intelligence and Literacy) ที่มีประเด็นกลาวถึง ทักษะการใชประโยชน (Utilization) ประกอบดวย 

ความสามารถในการสภาพ เหตุการณที่เรียนรูจากสื่อดิจิทัลมาชวยแกปญหาได ความสามารถในการ

แสดงบทบาทที่หลากหลายเพื่อปรับตัวใหเขากับวัฒธรรมสื่อดิจิทัล ใชความฉลาดทางอารมณควบคมุ

การใชงานและตอบสนองตอสื่อดิจิทัลไดอยางเหมาะสม ความความสามารถในการปรับตัวกับการ

เผชิญสถานการณ ปญหาที่ทาทายเฉพาะหนา การใชประโยชนจากสื่อดิจิทัลตามที่ตองการได รวมถึง

การติดตอสื่อสาร (Communication) ประกอบดวย ความสามารถในการติดตอสื ่อสารเชื ่อมโยง

เครือขายบุคคลในการสื่อสาร เปนการพัฒนาและใชเนื้อหาในการติดตอสื่อสารกับบุคคลอื่น ๆ บน

ออนไลน และเครือขายสังคมออนไลนไดอยางเหมาะสม (พนม คลี่ฉายา, 2556, 2559; Literat, 

2014; Chetty et al., 2017; Digital Intelligence Quotient Institute; DIQI., 2017; ปณิตา วรรณ

พิรุณ และนำโชค วัฒนานัณ, 2560)  

 ในประเด็นที่สมาชิกใชงานในรายการคนคำวา “Bully” เปนจำนวน 96 ครั้ง และ 

“cyberbullying” เปนจำนวน 38 คร้ัง ซึง่อาจเปนไปไดวากลุมตัวอยางยังไมเขาใจความหมายของ

คำวา “Bully” หรือเนื้อหาของคำเปนท่ีนาสนใจจึงสมาชิกจึงคนคำดังกลาว ดังนั้นสิ่งสำคัญที่จำเปนก็

คือตองสอนใหรู ถึงคำนิยามความหมายของการ“cyberbullying” ผลดังกลาวนี้ยังสอดคลองกับผล

เชิงสำรวจของ สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีปา) (2561) โดยพบวาภัยออนไลนหรือปญหาจาก

การใชชีวิตดิจิทัลของเด็กไทยที่พบมากที ่สุดคือ 4 ประเภท คือ 1) Cyber bullying (49%) โดย

คาเฉลี่ยของ Cyber bullying ของเดก็ไทยยังสูงกวาคาเฉลี่ยโลกที่อยูที่ (47%) และสอดรับกับ Digital 
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intelligence หรือ DQ ไดอธิบายวา การทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน 

(Cyberbullying Management) ความสามารถในการรับร ู  และรับมือการคุกคามขมขู บนโลก

ออนไลนไดอยางชาญฉลาด (ลักษมี คงลาภ, อัปสร เสถียรทิพย, สรานนท อินทนนท, และ พลินี เสริม

สินสิริ, 2561, น. 6) อยางไรก็ตามนั้นผลสรุปการวิจัยชิ้นนี้ ผลขอมูลที่ไดคือเยาวชนสวนใหญที่เขาใช

เว็บไซต ดังนั้นแนวคิด Digital intelligence มักจะเนนถึงเด็กและเยาวชนเทาน้ัน ซึ่งผลสรุปที่ปรากฏ

ดังกลาวยังไมสามารถอธิบายระบุขยายไปสูประชาชนกลุมอายุอื่น ๆ ได  

 12.4.3 พื้นฐานความรูความสามารถของสมาชิกเว็บไซต 

 ผลวิจัยพบวา ความเสี่ยงที่สมาชิกเว็บไซตตอบผิดมากท่ีสุดคือ ความเสี่ยงจากเนื้อหา

ที่ไมเปนจริง ผลวิจัยสะทอนวาสมาชิกที่เขาเว็บไซตยังมีความเสี่ยงในดานนี้มากที่สุด ทั้งนี้อาจเปนไป

ไดวาปจจุบันทุกแพลตฟอรมนั้นมีขาวปลอมหรือขาวบิดเบือนซึ่งยากที่จะแยกแยะได ซึ่งสมาชิก/หรือ

กลุมตัวอยางยังไมสามารถระบุหรือแยกแยะได ซึ่งตามเห็นของ จีรนุช เปรมชัยพร (2561, น. 33-34) 

ไดกลาววาในการรูเทาทันดิจิทัลในทุกวันนี้มีความหมายมากกวาแคเรื่องความสามารถดานทักษะดาน

ไอซ ีท ีเท าน ั ้นที ่ประชาชนจะไดร ับสงเสริมให เป นพลเมืองดิจ ิทัลได และเสนอวาในเร ื ่องของ

ความสามารถรูเทาทันสื่อและขอมูลขาวสารจะชวยใหสามารถจัดการกับขอมูลขาวสารจำนวนมาก 

และยังชวยในการประเมินวิเคราะหขอมูลเหลานั้นดวย ดังนั้นจำเปนตองสงเสริมพลเมืองดิจิทัลโดย

การสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลตามที่ World Economic Forum ไดเผยแพรแนวคิดที่เรียกวา 

Digital intelligence หรือ DQ ในทักษะที่ 2 คือ ทักษะการคิดวิเคราะหมีวิจารณญาณที่ดี (Critical 

Thinking) ความสามารถในการวิเคราะหแยกแยะระหวางขอมูลที่ถูกตองและขอมูลที่ผิด ขอมูลที่มี

เนื้อหาดีและขอมูลที่เขาขายอันตราย ขอมูลติดตอทางออนไลนที่นาตั้งขอสงสัยและนาเชื่อถือได 

(ลักษมี คงลาภ, อัปสร เสถียรทิพย, สรานนท อินทนนท, และพลินี เสริมสินสิร ิ2561, น. 6)  

 12.4.4 ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียน 

 เมื่อวิเคราะหเปรียบเทียบพื้นฐานความรูความสามารถ และ ความรูความสามารถหลัง

เรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง สรุปไดวา ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ 8 เรื่อง มากกวา

พื้นฐานความรูความสามารถกอนเรียนของสมาชิกเว็บไซต อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ชี้ใหเห็นวาเว็บไซตชวยเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน

ได เทียบเคยีงกับผลวิจัยของ Claravall, & Castek, (2016) ศกึษากลุมวัยรุนหรือนักเรียนในหองเรียน

พิเศษซึ่งเปนผูทุพพลภาพแตเมื่อมีการเขาถึงการพัฒนาทางการศึกษาหลังจากนั้นแลว ซึ่งสามารถชวย

สนับสนุนกลุมวัยรุนหรือนักเรียนในหองเรียนพิเศษ และชี้ใหเห็นวาพวกเขาผูกพันกับความรูทางดิจิทัล 

(Digital literacy) มากขึ้น เชน การใชมัลติมีเดีย (multimedia) ทำกิจกรรมกลุมที่ใชเครื่องมือดิจิทัล 

และการผลิตผลงานทางดิจิทัล ซึ่งถือเปนการเรียนรูที่มากกวารูปแบบการเรียนแบบดั้งเดิมอยางการ

อานบทเรียน ตอบคำถาม และเขียนวารสาร ซึ่งความผูกพันที่เกิดจากการเรียนรูทางออนไลนอยาง
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ลึกซึ ้งในโลกแหงความจริง ทำใหผูเรียนจดจำไดดีขึ ้น เปนผลทำใหมีความมั่นใจมากขึ ้นหลังจบ

การศึกษา และมีความแข็งแกรงย่ิงขึ้น (du Plessis, Young, & Nel, n.d.) 

 ประเด็นการอภิปรายที่กลาวมาขางตน ชวยย้ำและขยายประเด็นขอคนพบที่สามารถ

นำไปสูการสรางขอเสนอเพิ่มความสามารถการรูเทาทันสื่อของประชาชน ใหสามารถลดความเสี่ยง

จากการใชงานสื่อสังคมออนไลนตอไปได 
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บทที่ 13 

 

ขอเสนอแนะสำหรับการเสริมสรางความสามารถของประชาชน 

ในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 
 

 ประเทศไทยมีเปาหมายมุงพัฒนาสู  “ดิจิทัลไทยแลนด” (Digital Thailand) กาวสู

ประเทศที่สามารถสรางสรรคและใชประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเต็มศักยภาพ เพื่อขับเคลื่อน

การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไปสูความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน ดวยการเนนการพัฒนาโครงสราง

พื้นฐาน นวัตกรรม ขอมูล และทุนมนุษย โดยมีแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมที่ไดกำหนด

นโยบายและแผนระดับชาติวาดวยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ใหเปนแผนแมบทหลักใน

การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลของประเทศ ระยะ 20 ป (พ.ศ. 2561 - 2580) แผนแมบทนี้มี

เปาหมายหลักสำคัญสวนหนึ่งคือ สรางโอกาสทางสังคมอยางเทาเทียมดวยขอมูลขาวสารและบริการ

ตาง ๆ ผานสื่อดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน และเตรียมความพรอมใหบุคลากรทุก

กลุมมีความรูและทักษะที่เหมาะสมตอการดำเนินชีวิตละการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล โครงการ 

“ความผูกพัน ความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลน และความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันของ

ประชาชน” ดำเนินการตามแนวทางแผนพัฒนานี้ โดยเนนการสรางองคความรูอธิบายความผูกพัน

และความเสี่ยงจากเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนของประชาชน และนำองคความรูสรางเปนเว็บไซต

เสริมสรางความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อออนไลนของประชาชน  

 ขอเสนอแนะสำหรับการเสริมสรางความสามารถของประชาชน ในการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลนนี้ จัดทำขึ้นจากองคความรูของโครงการดังกลาว เพื่อนำเสนอยุทธศาสตรเพิ่มความสามารถ

ของประชาชนบนพ้ืนฐานองคความรูจากโครงการ 

 

สถานการณความผูกพันและความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลน 

 ผลการวิจัยของโครงการทั ้งในสวนของการวิจัยเชิงคุณภาพ ที ่เก็บขอมูลดวยการ

สัมภาษณประชาชนเชิงลึก และการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) ดำเนินการหลังจากการ

สัมภาษณ  เก็บขอมูลจากประชาชน 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 

จังหวัดตาก จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จังหวัดนครราชสีมา จังหวัดหนองคาย 
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จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัดจันทบุรี จังหวัดนครศรธีรรมราช จังหวัดสงขลา และกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล สรุปใหเห็นสถานการณความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชนไดดังนี้ 

 ความผูกพันบนสื่อสังคมออนไลน 

 สื่อสังคมออนไลนที่ประชาชนใชมากและบอยที่สุด ไดแก ไลน เฟซบุก ยูทูบ มีความ

ความถี่เฉลี่ยการใชงาน 7-8 ครั้งในแตละวัน และในแตละครั้งใชงานอยูในชวงครึ่งชั่วโมง ถึง 1 ชั่วโมง 

มักจะใช ดูหนัง ฟงเพลง ดูคลิปตลก ติดตอ พูดคุย ถามไถสารทุกขสุกดิบคนในครอบครัว ญาติ เพ่ือน 

คนใกลชิด อานขาว ติดตามความเคลื่อนไหว เหตุการณตาง ๆ ในสังคม และติดตอเรื่องงาน หรือเรื่อง

เรียน นอกจากนี ้มีการติดตามเพจเฉลี่ยอยูในระดับ 16-25 เพจ เขารวมกลุมสนทนาบนสื่อสังคม

ออนไลนเฉลี่ย 11-20 กลุม มักจะกดถูกใจ (ไลค) เลิฟ โพสตขอความ ภาพ คลิป อยูบอย ๆ และมีการ

แชร สงตอ แสดงความเห็น กดเศรา กดโกรธ อยูบางเชนกัน มักจะโพสตเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน

เฉพาะบางเรื่องที ่เกี่ยวของกับตนเอง ไดรับประสบการณที่ดีจากการใชสื่อสังคมออนไลนบาง แต

บางครั้งจะรูสึกอึดอัดใจที่ถูกบังคับใหงดใชสื ่อสังคมออนไลน มีการเขากลุมรวมทำกิจกรรมที่เปน

ประโยชนตอสังคมกับคนบนสื่อสังคมออนไลนเชนกัน  

 ความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน 

 ความเสี่ยงที่พบเจอจากการใชงานสื่อสังคมออนไลนมี 15 เรื่อง เรียงลำดับไดดังนี้ 

 1. เรื ่อง “ภาพ คลิป คำพูดที ่มีความรุนแรง” โดยพบเห็นภาพ คลิป คำพูดรุนแรง 

ถอยคำหยาบคาย   

 2. เรื่อง “โฆษณาสินคาที่ไมไดรับการรับรองความปลอดภัย สินคาผิดกฎหมาย” โดยพบ

เห็นโฆษณาอวดอางสรรพคณุเกินจริง   

 3. เรื่อง “เน้ือหาสุขภาพท่ีไมนาเชื่อถือ” โดยไดรับเนื้อหาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพทั่วไป

ที่สงตอ ๆ กันมา ซึ่งอาจจะไมถูกตองตามหลักการแพทย  

 4. เรื่อง “ขาวปลอม ขาวลือ ขาวลวง” โดยไดรับขาวปลอมที่สงตอกันมา หรือขึ้นใน

หนาจอของตนเอง  

 5. เรื่อง “การเขาถึงเนื้อหาดานเพศ ลามก อนาจาร” โดยเห็นเน็ตไอดอล นุงนอยหม

นอย ไปในแนวโป เปลือย อนาจาร  

 6. เรื่อง “หวยออนไลน” โดยไดรับเลขเด็ด ใบหวยบนเฟซบุก หรือไลน แลวเชิญชวนเขา

กลุมเลนหวย  

 7. เรื่อง “การชักชวนเลนการพนัน” โดยถูกชักชวนใหสมัครเปนสมาชิกเพจการพนัน 

บอนออนไลน หรือกลุมเลนพนันออนไลน  

 8. เรื่อง “การหลอกลวงจากการซื้อสินคาออนไลน” โดยสั่งซื้อสินคาแลวไดของที่ไมมี

คุณภาพ   
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 9. เรื่อง “การหลอกลวงโดยการชวนใหไปทำงานหรือหารายไดที่ใหผลตอบแทนสูง” ถูก

เชิญชวนใหสมัครงาน ทำอาชีพเสริมที่ใหผลตอบแทนสูง แตกลับกลายเปนการเสนอขายสินคา  

 10. เรื่อง “ความเสียหายที่เกิดจากระบบคอมพิวเตอร” โดยพบเห็นโฆษณาที่สงมาถึง

เราโดยระบบคอมพิวเตอร 

 11. เรื่อง “แชรออนไลน” โดยถูกเชิญชวนจากสมาชิกในกลุมสนทนา ใหสมัครเขากลุม

แชรออนไลน  

 12. เรื่อง “การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหนา” โดยการแจงวาไดรับโชค แลวใหกดลิงค

ที่นำไปสูเน้ือหาที่อาจนำไปสูการหลอกลวงได  

 13. เรื่อง “ขอมูลสวนตัวถูกนำไปใชเพื่อประโยชนอื ่นจนเกิดความเสียหาย” โดยถูก

บังคับใหตองกรอกขอมูลสวนตัว เมื่อสมัครใชงานเพจ หรอืเขากลุมออนไลน  

 14. เรื่อง “หุนออนไลน” โดยถูกเชิญชวนใหเขารวมเลนหุนกับเว็บไซตหุนออนไลนจาก

ในและตางประเทศ  

 15. เรื่อง “การถูกกลั่นแกลงจนเกิดความเสียหาย” โดยเพื่อน หรือคนอื่นแกลงโพสต

เรื่องที่เสียหาย นาอับอายเก่ียวกับตัวเรา  

 ทั้งนี้ความเสี่ยงแตละกลุมวัยมีความคลายคลึงกันและแตกตางกันไปตามการใชงานและ

ความสนใจ สรุปไดดังนี้ 

 กลุมวัยรุนวัยเรียน อายุ 15-22 ป พบเจอความเสี่ยงจากความรุนแรง โฆษณาเกินจริง 

ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก การพนันออนไลน การถูกหลอกจากการชักชวนทำงาน 

 กลุมวัยหนุมสาว อายุ 23-39 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกินจริง ความรุนแรง 

ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เน้ือหาลามก การพนัน การถูกหลอกจากการซื้อสินคา 

 กลุมวัยผูใหญ อายุ 40-59 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไม

จริง ความรุนแรง ขาวปลอม เนื้อหาลามก หวยออนไลน การพนันออนไลน   

 กลุมผูสูงอายุ อายุ 60 ปขึ้นไป พบเจอความเสี่ยงจากขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม

 ความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  

 ประชาชนมีความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื ่อสังคมออนไลนสรุปไดวา มี

ความสามารถในการการควบคุมการใชเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน สืบคนขอมูลที่ และควบคุมเวลาใน

การใชงานสื่อสังคมออนไลนไดดวยตนเองไดในระดับมาก สามารถประเมินแยกขาวออกจากโฆษณา 

คิดตั้งคำถามกับขอมูลบนสื่อสังคมออนไลนได ใชประโยชนจากสื่อสังคมออนไลนในดานการซื้อขาย

สินคา สามารถทำความเขาใจปรับตัวใหเขากับบรรทัดฐาน (norm) ของกลุมบนสื่อออนไลน จัดการ

กับขอมูลสวนตัวไดอยางปลอดภัย  
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 อย  าง ไรก ็ตามย ั งมีความเข  า ใจต ัวบทของส ื ่ อส ั งคมออนไลน   (Media Text 

Understanding) และการติดตอสื ่อสารทางสังคม (Social Communication) บนเครือขายสังคม

ออนไลนไดอยางเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

 สรุปภาพรวมการใชงาน ความผูกพัน ความเสี่ยง และการรูเทาทันของประชาชน 

 ผลการวิจัยที่กลาวมาขางตน ชี้ใหเห็นวา ในภาพรวมประชาชนใชงานสื่อสังคมออนไลน

ไลน เฟซบุก ยูทูบ ในชีวิตประจำวัน วันละ 3-8 ชั่วโมง ใชงานเพ่ือความบันเทิง ติดตอพูดคุย อานขาว 

การทำงานหรือเรียน มักจะแสดงความรูสึกตอเนื้อหาบนสื ่อสังคมออนไลนดวยการกดไลค เลิฟ 

มากกวาจะแสดงความเห็น มีโอกาสพบเจอความเสี่ยงที่นำไปสูอันตรายไดมากถึง 15 เรื่อง เรียงลำดับ 

ไดแก ความรุนแรง โฆษณาเกินตริง ขอมูลสุขภาพท่ีไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก หวยออนไลน การ

พนันออนไลน ถูกหลอกซื้อสินคา ถูกหลอกจากการชักชวนหารายได ภัยจากระบบคอมพิวเตอร แชร

ออนไลน ถูกหลอกจากคนแปลกหนา ขอมูลสวนตัวถูกขโมย หุนออนไลน และการระรานกลั่นแกลง  

 ทั้งนี้แตละกลุมวัยพบเจอความเสี่ยงที่คลายกัน และแตกตางกันไปตามลักษณะการใช

งาน ความสนใจในแตละชวงวัย กลาวคือ กลุมวัยรุนวัยเรียน อายุ 15-22 ป พบเจอความเสี่ยงจาก

ความรุนแรง โฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก การพนันออนไลน การ

ถูกหลอกจากการชักชวนทำงาน กลุมวัยหนุมสาว อายุ 23-39 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกิน

จริง ความรุนแรง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม เนื้อหาลามก การพนัน การถูกหลอกจากการซื้อ

สินคา กลุมวัยผูใหญ อายุ 40-59 ป พบเจอความเสี่ยงจากโฆษณาเกินจริง ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง 

ความรุนแรง ขาวปลอม เนื้อหาลามก หวยออนไลน การพนันออนไลน และกลุมผูสูงอายุ อายุ 60 ป

ขึ้นไป พบเจอความเสี่ยงจากขอมูลสุขภาพที่ไมจริง ขาวปลอม ความรุนแรง หวยออนไลน โฆษณาเกิน

จริง เน้ือหาลามก แชรออนไลน   

 ในดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันในภาพรวม อยูในระดับที่สามารถใชสื่อได 

ประเมินสื่อเปน มีการปองกันลดความเสี่ยงได และสามารถใชประโยชนจากสื่อสังคมออนไลนได แต

สิ่งที่ตองพิจารณาคือ ทักษะความสามรถในการสื่อสารอยางเหมาะสม และการอาน ตีความหมาย 

เขาใจเนื้อหา ยังอยูในระดับท่ีตองเพ่ิมความสามารถใหมากขึ้น 

 สถานการณที่ลาวมาขางตน สะทอนใหเห็นแนวทางในการเพิ่มความสามารถการรูเทา

ทันสื่อใหแกประชาชน นำไปสูยุทธศาสตรการเพิ่มความสามารถในการรูเทาทันสื่อของประชาชนได 

 

ตนแบบการเพิ่มความสามารถดานการรอบรูและรูเทาทันส่ือสังคมออนไลน 

 โครงการไดพัฒนาเว็บไซตตนแบบขึ้นจากผลการวิจัย และขอสรุปจากการประชุมระดม

ความคดิผูเชี่ยวชาญ โดยมีแนวคิดหลักคือ สรางเว็บไซตที่ใชงานไดงายสำหรับ 4 กลุมวัย ไดแก วัยรุน

และเยาวชน วัยหนุมสาว วัยผูใหญ และผูสูงอายุ ชื่อเว็บไซต “คิด คุย คน” (www.คิดคุยคน.net)  
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มุงเนนกระบวนการเพิ ่มความสามารถในการใชสื ่อสังคมออนไลนอยางปลอดภัยไดประโยชน 3 

กระบวนการ ดังนี ้

 1. การเรียนรูดวยตนเองผานสื่อบทเรียนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธออนไลน (Online 

Interactive Learning Object) โดยนำผลการสำรวจความรอบรูทางดิจิทัลของโครงการที ่ระบุวา 

ประชาชนยังมีความสามารถในการลดความเสี่ยงบนสอสังคมออนไลนไมมากนัก ไดแก ความรูและ

ความสามารถในการอานและทำความเขาใจเนื้อหา และ การสื่อสารอยางเหมาะสมกับผูอื่นบนสื่อ

สังคมออนไลน มาใชเปนสาระการเรียนรูหลัก รวมกับการนำผลการสำรวจความเสี่ยงที่ประชาชนพบ

เจอ มาออกแบบเปนสถานการณเรียนรูเพื่อฝกทักษะและความสามารถในการลดความเสี่ยง ไดแก 

ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินจากการพนัน หวย หุนบนโลกออนไลน ความรุนแรง การถูกระรานบน

สื่อ เน้ือหาที่ไมจริง ขาวปลอม ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง โฆษณาเกินจริง ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง  

ความเสี่ยงเรื่องเพศ และความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร  

  2. การแลกเปลี่ยนเรยีนรูผานเนื้อหาเสรมิสรางความรู ที่ชวยลดความเสี่ยงและอันตราย

จากการใชงานสื่อสังคมออนไลน รวมกับการสรางกลุมสนทนา กระทูสนทนา ซึ่งจะกระตุนใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูเรื่องการลดความเสี่ยงระหวางสมาชิกผูใชงาน  

 3. การลงมือปฏิบัติผานเครื่องมือสนับสนุนการตรวจสอบขอมูล ขาว ที่สงสัยวาถูกตอง 

เปนจริง นาเชื่อถือหรือไม ซึ่งถือเปนสิ่งสำคัญเพื่อความรอบรูและรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน ดวยการ

ออกแบบเครื่องมือคนหาตรวจสอบความถูกตองของขาว เนื้อหา ที่สงสัยวาจะไมเปนจริง 

 เว็บไซตดังกลาวไดเปดใหประชาชนไดใชงานจริงเปนเวลา 4 เดือน และนำขอมูลการใช

งานมาประมวลผลวิเคราะหการใชงานและการเพิ่มความสามารถการรูเทาทันสื่อของประชาชน ผล

การวิเคราะหชี้ใหเห็นวา สมาชิกเว็บไซตที่มีชวงอายุ 13-22 ปเขาเรียนบทเรียนมากที่สุด รองลงมาคือ 

กลุ มอาย ุ 23-35 ป  โดยสนใจเร ียนบทเร ียนเร ื ่อง “การติดต อสื ่อสารทางส ังคม” (Social 

Communication) มากที่สุด รองลงมาคือเรื่อง “ความเขาใจตัวบนของสื่อสังคมออนไลน” (Media 

text understanding) เทากับเรื่อง “ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง” เมื่อวิเคราะหเปรียบเทียบพื้น

ฐานความรูความสามารถกอนเรียน และ ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ สรุปไดวา 

ความรูความสามารถหลังเรียนบทเรียนครบ อยูในระดับมากกวาพื้นฐานความรูความสามารถกอน

เรียนของสมาชิกเว็บไซต อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ช ี ้ใหเห็นวาเว็บไซตช วยเพิ่ม

ความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนได นอกจากนี้ขอมูลการใช

งานเว็บไซตสมาชิกเกี่ยวกับการเขาชมเนื้อหาบทความเสริมความรูรวม 378 ครั้ง และเขาชมกระทู

สนทนารวม 68 ครั้ง 

 องคความรูที่สังเคราะหจากตนแบบเว็บไซตของโครงการดังกลาวขางตน สามารถนำมา

พัฒนาเปนยุทธศาสตรการเพ่ิมความสามารถในการรูเทาทนัสื่อของประชาชนได 
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ยุทธศาสตรเสริมสรางความสามารถของประชาชนในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

 จากผลการวิจัยของโครงการที่ชี้ใหเห็นประเด็นสำคัญ ไดแก ความเสี่ยงที่ประชาชนพบ

เจอบนสื่อสงัคมออนไลน ความสามารถในการรูเทาทันสื่อที่ยังตองเสริมเพ่ิมเติมใหมากขึ้นในดานความ

เขาใจเนื้อหาและการสื่อสารอยางเหมาะสมบนสื่อสังคมออนไลน รวมทั้งผลการทดสอบกระบวนการ

สงเสริมความสามารถที่นำเทคโนโลยีมาใชในดานการใหความรู เสริมสรางดวยการแลกเปลี่ยนเรียนรู 

และการจัดเครื่องมือที่ชวยในการสนับสนุนและกระตุนการสืบคนขอมูลที่ถูกตองนาเชื่อถือ อันถือเปน

การกระทำที่นำไปสูการรูเทาทันสื่อ ไดประมวลเปนกระบวนการเพิ่มความสามารถในการความรอบรู

ทางดิจิทัลและการรูเทาทัน ซึ่งเปนคุณสมบัติสำคัญของตัวบุคคล ชวยเสริมสรางความสามารถของ

ประชาชนในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  

 กระบวนการสรางความสามารถในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

 กระบวนการสรางความสามารถในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนของประชาชน สามารถ

ดำเนินการไดดวยการสรางความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน ซึ่งเปนการเพิ่มความสามารถใน

ดานการสรางศักยภาพของบุคคล อันถือเปนพื้นฐานที่สำคัญ กลาวคือ เม่ือประชาชนมีความรอบรูทาง

ดิจิทัลและการรูเทาทันแลว ประชาชนจะสามารถใชสื่อสังคมออนไลนไดอยางปลอดภัยและได

ประโยชน อีกทั้งความสามารถนี้จะติดตวัประชาชนไปตลอด ไมวาจะพบเจอสถานการณความเสี่ยงบน

สื่อสังคมออนไลนอยางไร เม่ือไร จะสามารถนำความรู ทักษะ และความสามารถนี้มาใชปองกันตนเอง

จากความเสี่ยง ลดหรือขจัดอันตรายที่จะเกิดขึ้นจากความเสี่ยง เมื่อประชาชนทุกคนเขมแข็ง ชุมชน 

สังคมจะเขมแข็ง ซึ่งจะสนับสนุนใหสังคมไทยเปนสังคมตื่นรูที่ประชาชนสามารถใชสื่อสังคมออนไลน

ไดอยางปลอดภัยและไดประโยชน ชวยลดหรือแกปญหาผลกระทบสืบเนื่องจาการไมรูเทาทันสื่อของ

ประชาชนได กระบวนการดังกลาวนี้ประกอบดวย 3 สวนสำคัญคือ 1) เสริมสรางความรูทักษะ

ความสามารถสวนบุคคล 2) รวมกลุ มแลกเปลี ่ยนเรียนรู  และ 3) นำเทคโนโลยีมาใชสนับสนุน

พฤติกรรมรูเทาทัน ตามแผนภาพที่ 13.1 
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แผนภาพที่ 13.1 กระบวนการสรางความสามารถในการรูเทาทันส่ือสังคมออนไลน 

 

 กระบวนการสรางความสามารถในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนที่กลาวมา สามารถ

นำมาพัฒนาเปนยุทธศาสตรการเพิ่มความสามารถในการรูเทาทันสื่อของประชาชนได ประกอบดวย

ยุทธศาสตร 3 ดาน ดังนี้ 

 ยุทธศาสตรที่ 1 : เสริมสรางความรู ทักษะ ความสามารถสวนบุคคล ดวยการสอนเรื่อง

การรูเทาทนัส่ือ 

 ยุทธศาสตรที่ 2 : สรางชุมชนรูเทาทันสื่อ แลกเปล่ียนเรียนรู รวมกันเตือนปองกัน 

 ยุทธศาสตรที ่ 3 : พัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนพฤติกรรมรูเทาทันสื ่อ สรางเครื ่องมือ

ตรวจสอบขาวสารขอมูลท่ีถูกตอง 

 รายละเอียดของยุทธศาสตรทั้ง 3 ดาน มีดังตอไปนี้ 
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 ยุทธศาสตรที่ 1 : เสริมสรางความรู ทักษะ ความสามารถสวนบุคคล ดวยการสอน

เรื่องการรูเทาทันสื่อ  

 การเสริมสรางความรู ทักษะ ความสามารถสวนบุคคลใหแกประชาชน ถือเปนพื้นฐาน

สำคัญที่จำเปนตองสรางขึ้น เปนความรู ทักษะ ความสามารถที่จำเปนอยางยิ่งในการนำมาใชลดและ

หลีกเลี่ยงความเสี่ยง เมื่อตองเผชิญกับความเสี่ยงตาง ๆ จะสามารถตอบสนองตอความเสี่ยงไดอยาง

รูเทาทัน ชวยลดความรุนแรงหรืออันตรายจากความเสี่ยงตอตนเองได  

 ยุทธศาสตรนี้ เปนวิธีการใหความรู ฝกทักษะและเสริมสรางความสามารถในเรื่องการ

รูเทาทันสื่อตามกระบวนการเรียนรูของบุคคล โดยสรางหลักสูตร บทเรียน เนื้อหาเสริมการเรียนรู

สำหรับประชาชน มีแนวทางการดำเนินงานหลัก 3 แนวทาง ดังนี้ 

 1. สาระสำคัญในการเรียนรู 

 การใหความรู ทักษะ และความสามารถแกประชาชน มีสาระสำคัญท่ีเก่ียวของกับความ

เสี่ยงและความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทัน ที่เนนการเพ่ิมทักษะและความสามารถพื้นฐานสำคัญ

ที่จะชวยลดความเสี่ยงและจัดการกับสถานการณความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน รวมทั้งสถานการณ

ความเสี่ยงที่พบเจอขณะใชงานสื่อสังคมออนไลน ดังนี้ 

 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media Text Understanding)  

           เปนความสามารถในการตีความหมายเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน ท้ังใน

รูปแบบสารที่เปนตัวอักษร ภาพ วิดีโอ การไลฟเหตุการณสด (live) โดยสามารถเขาใจความหมายตรง 

ความหมายโดยนัย ความหมายแฝง ความสามารถในการผสมผสานเนื้อหานำมาสรางความหมายได 

ความสามารถในการติดตามเนื้อหาเรื่องเดียวกันที่นำเสนอหลายชองทาง และเชื่อมโยงเปนเรื่อง

เดียวกันได (transmedia navigation) ของสื่อสังคมออนไลน รวมทั้งความสามารถในการสรางสรรค

ผลิตสารบนสื่อสังคมออนไลน 

 การติดตอส่ือสารทางสังคม (Social Communication)  

           เปนความสามารถในการติดตอสื่อสาร เชื่อมโยงเครือขายบุคคลในการสื่อสาร 

เปนการพัฒนาและใชเนื้อหาในการติดตอสื่อสารกับบุคคลอื่น บนเครือขายสังคมออนไลนไดอยาง

เหมาะสม มีมารยาท รับรูความรูสึกของผูอื่น มีความเห็นอกเห็นใจ เอาใจเขามาใสใจเรา สามารถทำ

ความเขาใจวัฒนธรรมที่หลากหลายบนสื่อสังคมออนไลน การปรับตัวใหเขากับบรรทัดฐาน (norm) 

ของกลุมบนสื่อออนไลนไดอยางเหมาะสม เคารพสิทธิ์ รูหนาที่ มีความรับผิดชอบ เขาใจความเปน

พ้ืนที่สวนตัวและความเปนสาธารณะบนสื่อสังคมออนไลน  
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 สถานการณความเสี่ยงบนส่ือสังคมออนไลน 

        การเสริมสรางความรู ฝกทกัษะ และการตอบสนองอยางปลอดภัยตอเหตุการณ

ความเสี่ยง 6 เรื่องสำคัญ ดังนี้ 

       1. ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบนโลกออนไลน ประกอบดวย หวยออนไลน 

หุนออนไลน พนัน ออนไลน แชรออนไลน  

       2. ความเสี่ยงจากความรุนแรง ประกอบดวย ความรุนแรง ถูกกลั่นแกลง  

       3. ความเสี่ยงจากเน้ือหาที่ไมจริง ประกอบดวยขาวปลอม ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง 

และโฆษณาเกินจริง  

       4. ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวย การถูกหลอกจากคนแปลก

หนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกหลอกลวงดวยการชวนทำงาน  

       5. ความเสี่ยงเรื่องเพศ ประกอบดวย การเขาถึงเนื้อหาเรื่องเพศ และภาพลามก

อนาจาร  

      6. ความเสี ่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวย ระบบ

คอมพิวเตอรมัลแวร (Malware) และการถูกขโมย ขอมูลสวนตัว 

 สาระสำคัญขางตนเปนกรอบเนื้อหาที่จำเปน สำหรับการนำไปพัฒนาเปนบทเรียนสอน

เรื่องการรูเทาทันสื่อใหแกประชาชน 

 2. วิธีการเรียนรู 

 การเรียนรูเรื ่องการรูเทาทันสื่อ จำเปนตองเนนการทำกิจกรรมการเรียนรู แบบการ

ประกอบสรางความรูดวยตนเอง (Constructive Approach) ผานกรณีศึกษา สถานการณตัวอยาง 

การสมมติบทบาท ประเด็นปญหา การเรียนรูดวยการคิดวิเคราะห (Critical Approach) และการ

ตอบสนองตอสถานการณอยางเหมาะสมโดยผูเรียนสามารถตอบโตกับบทเรียนได (Interactive 

Learning) บทเรียนกำหนดสถานการณที่สอดคลองกับการใชงานสื่อสังคมออนไลน และใกลตัวผูเรียน

แตละวัย ไดแก วัยรุน วัยหนุมสาว วัยผูใหญ และผูสูงอายุ ที่สามารถเลือกทำกิจกรรมการเรียนที่

สอดคลองกับชวงวัยและสถานการณในชีวิตประจำวันของตนเองได  

 แนวทางการสอนเสริมสรางการเรียนรู ฝกทักษะ มีดังนี้ 

 1. การสอนเชิงวิพากษ (Critical Approach) เปนการสอนดวยการกระตุนใหผูเรียน

ตั้งคำถามกับขอมูล ขาวสาร เนื้อหา เหตุการณ เรื่องราวในสื่อดานความถูกตอง ความเหมาะสมเชิง

จริยธรรม แลวคนหาคำตอบดวยการวิเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของเพิ่มเติม รวมถึงการสรางขอสรุปเพื่อ

ตอบคำถามที่กำหนดไวอยางมีเหตุผล  



 
 

41 
 

 2. การสอนแบบการประกอบสรางความรูดวยตนเอง (Constructivist Approach) 

เปนการสอนที่สรางการเรียนรูดวยตนเอง ใชกระบวนการที่ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาและรวม

แสดงความรวมมือเพ่ือการเรียนรู ไดแก  

 - การสอนแบบโครงการ (Project Based Learning) เปนการเรียนการสอนท่ีเนนฝก

ประสบการณการลงมือปฏิบัติเหมือนกับทำงานในชีวิตจริงอยางเปนระบบผานกิจกรรมทำโครงการ 

 - การสอนตามหลักฐานเชิงประจักษ (Evidence Based Practice: EBP) เปน

กระบวนการสืบคนหาหลักฐานความรูจากงานวิจัยไปสู การปฏิบัติ นำหลักฐานมาประกอบการ

พิจารณา ตัดสินใจ และกำหนดเปนแนวปฏิบัติ  

 - การสอนโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem Based Learning: PBL) เปนการเรียน

การสอนที่กระตุนใหผูเรียนสรางองคความรูใหม เผชิญหนากับปญหาดวยตนเอง ตองการคนควาหา

ความรู เพ่ือคิดแกไขปญหาในสถานการณจริง  

 - การสอนโดยใชกรณีศึกษา (Case Based Learning) เปนการสอนที่มุ งเนนให

ผูเรียนวิเคราะห อภิปราย และสรุปผลจากเรื่องราว เหตุการณ ผูเรียนรวมกันระดมสมอง วิเคราะห 

และ เขียนเปนแผนที่ความคิด อภิปราย และสรุปผล 

  นอกจากนี้การออกแบบวิธีการและกิจกรรมเรียนรู เร ื ่องการรูเท าทันสื ่อ ควรเนน

กระบวนการเรียนรูท่ีฝกฝนทักษะและความสามารถที่ผูเรียนจะนำไปใชไดจริง เนนการฝกฝนจนเกิด

ทักษะ พัฒนาเปนความเคยชิน เปนทักษะการดำเนินชีวิต 

 3. กลไกสูการนำไปปฏิบัติ 

 การพัฒนาบทเรียนเพิ่มความสามารถในเรื่องการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน สามารถ

ดำเนินการไดหลายแนวทาง ดังนี้ 

 สรางเปนหลักสูตรในการศึกษาขั้นพื้นฐานและอดุมศึกษา 

        การเสริมสรางความสามารถของประชาชนในการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน 

จำเปนตองเริ่มดำเนินงานปลูกฝงใหเปนทักษะชีวิตติดตัวไปตลอด การนำเขาสูการเรียนในระบบ

การศึกษาเปนสิ่งจำเปน โดยเริ ่มตนตั้งแตระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาทั ้งสายสามัญและสาย

วิชาชีพ และอุดมศึกษา ในการศึกษาขั ้นพื้นฐานสามารถออกแบบเปนหลักสูตรแกนกลาง เรียน

ตอเนื่องตามลำดับชั้นเรียน และตอเนื่องไปสูระดับอุดมศึกษา ซึ่งสามารถจัดทำเปนวิชาในกลุมวิชา

การศึกษาทั่วไป (General Education) ถือเปนแนวทางวางฐานการศึกษาเรื่องนี้อยางตอเนื่อง เพื่อ

สรางทักษะชีวิตที่จำเปนในสังคมยุคดิจิทัลทั้งในปจจุบันและอนาคต นอกจากนี้ยังสามารถกำหนดเปน

ความสามารถพื้นฐานของนักเรียนที ่ศึกษาในระบบการศึกษา สามารถกำหนดเปนการสอบวัด
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ความสามารถทั่วประเทศ (National Test) ที่ผูเรียนทุกคนตองทดสอบเพ่ือนำไปใชในการศึกษาระดับ

ที่สูงข้ึน หรือประกอบอาชีพ 

 สรางเปนรายวิชาในการศึกษานอกระบบ 

        การสรางทักษะชีวิตอยางตอเนื่องและจริงจัง ตองขยายสูการศึกษานอกระบบ

(กศน.) ดวยเชนกัน สามารถจัดทำเปนรายวิชาและกิจกรรมในการเรียนการสอนนอกระบบ เปนการ

ใหการศกึษาตอเน่ืองจากการศึกษาในระบบ  

 สรางเปนรายวิชาในการศึกษาตามอัธยาศัย  

        พัฒนาเปนกิจกรรมการเรียนรูในวิถีชีวิตประจำวันของประชาชน เปดโอกาสให

ประชาชนสามารถเลือกที่จะเรียนรูไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิตตามความตองการ โอกาส ความพรอม

ของแตละบุคคล สามารถจัดเปนการเรียนรูได 2 ลักษณะ ดังน้ี 

       การจัดการเรียนรูบนพื้นที่จริง โดยจัดการเรียนรูในชุมชน จัดเปนการเรียนรูใน

โรงเรียนชุมชน โรงเรียนผูสูงอายุ สอดแทรกเนื้อหาในการฝกอบรมขององคกรตาง ๆ 

       การจัดการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในรูปแบบบทเรียนออนไลน ที่

สามารถเรยีนดวยตนเองตามสะดวก สรางแพลตฟอรมเพื่อการเรียนรู เชน เว็บไซต แอปพลิเคชัน โดย

เปนบทเรียนออนไลนที่เปดใหประชาชนทกุเพศทุกวัยเขาเรียนรูไดตามอัธยาศัย 

 สรางเปนสื่อ กิจกรรม ศูนยเรียนรูสำหรับการศึกษาแบบโฮมสคูล  

         การศึกษาแบบโฮมสคูล (Home School) จำเปนตองมีสื ่อและกิจกรรมการ

เรียนรูที่ผู ปกครองตองจัดเตรียมใหบุตรหลานที่เรียนแบบโฮมสคูล โดยสามารถจัดทำเปนสื่อการ

เรียนรูที ่ผู ปกครองใชสอนไดดวยตนเอง จัดทำคูมือจัดกิจกรรม จัดตั้งเปนศูนยการเรียนรูที ่กลุม

ผูปกครองโฮมสคูลสามารถนำบุตรหลานมาเรยีนรูได 

 ยุทธศาสตรเสริมสรางความรู ทักษะ ความสามารถสวนบุคคล ดวยการสอนเรื่องการ

รูเทาทันสื่อนี้เปนยุทธศาสตรที่สามารถแกปญหาในระยะสั้น เฉพาะหนา ที่สามารถเริ่มดำเนินการ

ทันทีในการจัดการเรียนการสอนนอกระบบ การจัดการเรียนการสอนตามอัธยาศัย และการเรียนแบบ

โฮมสคูล และเริ่มดำเนินการระยะยาวดวยการนำเขาสูการศึกษาในระบบการศึกษาขั้นพื้นฐานและ

อุดมศึกษา เพ่ือเปาหมายการเสริมสรางการรูเทาทันสื่อใหเปนทักษะชีวิตของประชาชน 

 

 ยุทธศาสตรที่ 2 : สรางชุมชนรูเทาทันสื่อ แลกเปลี่ยนเรียนรู รวมกันเตือนปองกัน 

 ยุทธศาสตรนี้เปนการดำเนินงานเสริมเพ่ิมเติมจากการสอนเรื่องการรูเทาทันสื่อ เปนการ

สรางความเขมแข็งใหแกประชาชนดวยการรวมกลุมเปนชุมชน ความเสี่ยงจาการใชงานสื่อสังคม

ออนไลนมีจำนวนมากและเกิดขึ้นใหมหลากหลายสถานการณ อันสืบเนื่องมาจากกลโกงหลอกลวงของ



 
 

43 
 

ผูไมหวังดี อาชญากรทางไซเบอร แนวคิดการรวมกลุมเนนการแลกเปลี่ยนประสบการณปองกันความ

เสี่ยง วิธีการตอบสนองตอความเสี่ยงอยางรูเทาทัน เตือนภัยใหระมัดระวัง ซึ่งเปนสวนเสริมสำคัญ

เพิ่มเติมจากการสรางทักษะชีวิต 

 การดำเนินงานสรางชุมชนรูเทาทันสื่อ แลกเปลี่ยนเรียนรู สามารถทำไดโดยการเปดพื้น

ทั้งพ้ืนที่บนสื่อออนไลน และพื้นที่ทางภูมิศาสตร ดังนี้ 

 พื้นท่ีรวมกลุมบนสื่อออนไลน 

        เริ่มตนประสานการรวมกลุมผูที่มีทักษะ ความสามารถในการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลน จัดตั้งกลุมขึ้น เชน กลุมสนทนาบนไลน เฟซบุก มีผูดูแลกลุมประจำ สรางและกำกับเน้ือหาที่

ใหความรู เตือน แนะนำการปฏิบัติตน ท่ีชวยลดความเสี่ยงและอันตรายจากการใชงานที่อาจเกิดข้ึนได

ตลอดเวลา นำเสนอเนื้อหาที่ทันตอเหตุการณความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นใหม ๆ และยังสามารถเชื่อมโยง

ไปยังสื่อสังคมอื ่น ๆ เชน เฟซบุก อินสตาแกรม ยูทูบ เปนพื้นที่สวนกลางที่กระตุนการสรางกลุม

ระหวางสมาชิกผูใชงาน ในการเพิ่มทักษะและความสามารถดวยการเรียนรูผานการแลกเปลี่ยนเรียนรู

ระหวางผูใชงานทุกชวยวัย และสรางชุมชนคนรอบรูทางดจิิทัลและการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลน  

 พ้ืนที่รวมกลุมทางภูมิศาสตร 

        จัดต้ังการรวมกลุมในชุมชน โดยสามารถดำเนินตอเนื่องจากยุทธศาสตรที่ 1 ใน

ดานการจัดการเรียนในการศึกษานอกระบบ และการจัดการเรียนรูตามอัธยาศัยในชุมชน กระตุนการ

รวมกลุมทำกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูเรื่องการลดความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคมออนไลน 

 ยุทธศาสตรนี้สามารถพัฒนาไปสู กลุมตรวจสอบขอมูลขาวปลอม กลุมระดมสรรพกำลัง

ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงเพ่ือสังคมแหงการรูเทาทันได 

 

 ยุทธศาสตรที่ 3 : พัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนพฤติกรรมรูเทาทันสื่อ สรางเครื่องมือ

ตรวจสอบขาวสารขอมูลที่ถูกตอง 

 ยุทธศาสตรนี ้ชวยกระตุ นใหประชาชนแสดงพฤติกรรมรู เทาทันสื่อสังคมออนไลน 

ตอเนื่องจากการไดเรียนรูจากการสอนเรื่องนี้แลว อุปสรรคสำคัญในการตอบสนองตอความเสี่ยงอยาง

รูเทาทันคือ ประชาชนขาดเครื่องมือสนับสนุนในการตรวจสอบขอมูลขาวสาร จึงไมสามารถวิเคราะห

ตัดสินความนาเชื่อถือของขอมูล โดยเฉพาะขาวปลอมได อีกทั้งยังขาดเครื่องมือที่จะชวยปองกันความ

เสี่ยงจากระบบหรือเทคโนโลยี ยุทธศาสตรนี้เนนการนำเทคโนโลยีมาพัฒนาเปนเครื่องมือชวยเหลือ 

สนับสนุนใหประชาชนสามารถจัดการกับความเสี่ยงไดดวยตนเอง ดวยการพัฒนานวัตกรรมทาง

เทคโนโลยีเพื่อการกระตุนใหประชาชนแสดงพฤติรรมรูเทาทันไดดวยตนเอง สามารถดำเนินการได 

ดังน้ี 
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 พัฒนาเครื่องมือตรวจสอบขาวปลอม 

        ปญหาขาวปลอมเปนความเสี่ยงท่ีประชาชนพบเจอในขณะใชสื่อสังคมออนไลน 

สิ่งที่เปนอุปสรรคในการตอบสนองตอขาวปลอมอยางรูเทาทันคือ การไมสามารถตรวจสอบไดวาเปน

ขาวปลอมหรือไม ดังนั้นตองมีเครื่องมือสืบคนสำหรับการตรวจสอบเนื้อหาหรือขาวสาร ที่ผูใชงาน

ไดรับการสงตอกันมาทางสื่อสังคมออนไลน และตองการตรวจสอบวาเปนจริงหรือไม มีความนาเชื่อถือ

หรือไม ไดอยางงายและสะดวก  

        การพัฒนาเครื่องมือนี้เนนการประยุกตเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มาออกแบบได

หลายแนวทาง เชน การพัฒนาเครื่องมือตรวจสอบขาวโดยใชหลักการสืบคนขอมูลที่ผานตัวกรองท่ี

กำหนดใหสืบคนตรวจสอบจากเว็บไซตที่มีความนาเชื่อถือ การพัฒนาเครื่องมือตรวจสอบขาวปลอม

ดวยการเรียนรูของเครื ่อง (Machine Learning)  ซึ่งมีการพัฒนาแลว เชน เว็บไซตตรวจสอบขาว

ปลอมชื ่อ “Thai DI Machine” ซึ่งเปนซอฟแวรบนเว็บไซตที่พัฒนาขึ้นสำหรับการตรวจสอบขาว

ปลอมตามโครงการวิจัยของหนวยปฏิบัติการวิจัยฯ DIRU ที่ไดรับการสนับสนุนทุนวิจัยจากกองทุน

พัฒนาสื่อปลอดภัยและสรางสรรค  เครื่องมือสืบคนตรวจสอบที่พัฒนาขึ้นนี ้จะชวยสนับสนุนให

ประชาชนมีทักษะและความสามารถในการสืบคนขอมูล และประเมินความถูกตองของขอมูลเนื้อหา 

ขาวสารไดดวยตนเอง กอนที่จะสงตอขอมูลทันที ชวยลดการแพรกระจายของเนื้อหาที่ไมถูกตองและ

ขาวปลอม  ลดผลกระทบที่เกิดจากการแพรกระจายขาวปลอม 

 เครื่องมือตรวจจับ เตือน และจัดการกับความเสี่ยง 

        ประชาชนมีโอกาสพบเจอความเสี่ยงจากการเขาถึงเนื้อหา จากสถานการณที่

เกิดขึ้นในขณะใชงานสื่อสังคมออนไลน ซึ่งมีโอกาสจะหลงไปตามสิ่งดึงดูดใจในความเสี่ยงตาง ๆ อีกทั้ง

การถูกหลอกลวงจากระบบคอมพิวเตอรที่ยากที่จะตรวจจับไดดวยตนเอง ดังนั้นหากมีเครื่องมือที่

พัฒนาขึ้นเพื่อแจงเตือนความเสี่ยงตาง ๆ ที่พบเจอ สามารถจัดการกับความเสี่ยงไดอยางรูเทาทัน จะ

เปนประโยชนอยางยิ่ง แนวทางการดำเนินนี้สามารถทำไดดวยการประยุกตเทคโนโลยีมาพัฒนา

เครื่องมือ โปรแกรม สวนเพิ่มเติม (add on) ที่เปดใหประชาชนสามารถติตดั้งเพิ ่มเติมเขาไปใน

อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ต ทั้งโทรศัพทสมารทโฟน เครื่องคอมพิวเตอร แทปเลต ที่สามารถทำงาน

ไดโดยอัตโนมัติเมื่อผูใชงานเผชิญกับความเสี่ยงในขณะใชงานนั้น สามารถแจงเตือน ใหคำแนะนำ 

จัดการความเสี่ยงไดทันที จะเปนการปองกันและลดความเสี่ยงได 

 ยุทธศาสตรนี้เปนยุทธศาสตรเชิงรุกที่ประยุกตเทคโนโลยีมาใชประโยชน สนับสนุนให

ประชาชนสามารถจัดการกับความเสี่ยงตาง ๆ ไดดวยตนเองและทันเหตุการณ   
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 ขอเสนอแนะสำหรับการเสริมสรางความสามารถของประชาชน ในการรูเทาทันสื่อสังคม

ออนไลนที่นำเสนอครั้งนี้ จำเปนตองมีการพิจารณาดำเนินการใหสำเร็จอยางรวดเร็ว เพื่อเปาหมาย

สำคัญคือการเพิ่มความสามารถการรูเทาทันสื่อของประชาชน โดยใชประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัล

อยางเต็มศักยภาพ เพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาสังคมไปสู ความยั่งยืน ดวยการเนนการพัฒนาทุน

มนุษย ขับเคลื่อนประเทศไทยสู “ดิจิทัลไทยแลนด” (Digital Thailand) ตามเปาหมายของ

ประเทศไทย 
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ภาคผนวก ก 

ใบรับรองโครงการวิจัย (การวิจัยเชิงสำรวจ) 

จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 

กลุมสหสถาบัน ชุดที่ 2  

สังคมศาสตร มนุษยศาสตร และศิลปกรรมศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ข 

เอกสารขอมูลสำหรับกลุมตัวอยาง/ผูมีสวนรวมในการวิจัย 

และแบบสอบถามการวิจัย 

(ไดรับการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยฯ) 
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ภาคผนวก ค 

     สรุปรายงานสื่อมวลชนเขารวมงาน Press Briefing  

เปดตัวเว็บไซตเพ่ือการเรียนรู 

       “คิด คุย คน ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน” 

 



DIRU Event Report 

 

PR Activity 

Press Briefing 

- เปิดตัวเว็บไซต์เพื่อการเรียนรู้  “คิด คุย ค้น  ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์” 

 

วันที่ : 24 พฤศจิกายน พ.ศ.2563 

เวลา : 13.30 – 15.15 hrs. 

สถานที่ : ห้องประชุม ศ.บำรุงสุข สีหอำไพ ห้อง 1004 ชั้น 10 คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

สื่อมวลชนที่ร่วมงานทั้งหมด :  9 สื่อ 

- หนังสือพิมพ์ จำนวน  1 ฉบับ 

- โทรทัศน์ จำนวน 3 ช่อง       

- เว็บไซต์ จำนวน  3 เว็บไซต ์         

- วิทยุ จำนวน 3 คลื่น 

 

Event Ambient         

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



สื่อมวลชนที่เข้าร่วมงาน 

 

ลำดับ หนังสือพิมพ์ 

1 Bangkok Post 

 

ลำดับ โทรทัศน์ 

1 ช่อง 7 

2 ThaiPBS 

3 NBT 

 

ลำดับ เว็บไซต ์

1 ศูนย์สื่อสารองค์กร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2 คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. education4plus 

 

ลำดับ วิทย ุ

1 วิทยุจุฬาฯ 

2 Radio Thailand 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Press Release 

Headline : DIRU นิเทศ จุฬาฯ เปิดเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น” เรียนรู้ลดความเสี่ยงออนไลน์พร้อมให้ประชาชน 

ใช้งานแล้ว 

วันที่ : 24 พฤศจิกายน พ.ศ.2563 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 
  
 
 



 
 
 
 
  



Key messages take-out 

 

News in Brief 

- หน่วยปฏิบัติการวิจัยฯ DIRU นิเทศศาสตร์ จุฬาฯ เปิดตัวเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น” สามารถเข้าถึงได้จาก 

www.thaidigitalcitizen.net หรือ  www.คิดคุยค้น.net เปิดให้ประชาชนทุกกลุ่มวัย ทั้งวัยรุ่น 

วัยหนุ่มสาว วัยผู้ใหญ่ และผู้สูงอายุ ได้ใช้งานแล้ว 

- เพื่อให้ประชาชนเรียนรู้ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ เสนอกระบวนการเพิ่มทักษะ การรู้เท่าทันด้วย 
หลักการ “คิด คุย ค้น” ด้วยสื่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ การสร้างชุมชนคนรู้เท่าทัน และ 

เครื่องมือค้นหาตรวจสอบเนื้อหาและข่าวปลอม 

- เนื้อหาในเว็บไซต์จะช่วยแก้ไขปัญหาความเสี่ยง เรื่องการถูกชักชวนให้เล่นการพนัน หวยออนไลน์ 
แชร์ออนไลน์ซึ่งเสี่ยงต่อการถูกหลอกลวงให้เสียทรัพย์สินเงินทอง การหลงเชื่อเนื้อหา หรือข่าวปลอม 

หรือโฆษณาเกินจริง การถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า ถูกกลั่นแกล้งระราน ถูกโกงจากการซื้อ 

สินค้าออนไลน์ อันตรายจากการเข้าถึงเนื้อหาเรื่องเพศและภาพลามกอนาจาร ความเสี่ยงอันตราย 

จากระบบคอมพิวเตอร์มัลแวร์ (Malware) การถูกขโมยข้อมูลส่วนตัว ซึ่งสามารถแก้ไขได้ด้วยการ 

เพิ่มภูมิคุ้มกันอันตรายให้ประชาชนในฐานะผู้ใช้งาน ให้รู้เท่าทันการถูกหลอก รู้วิธีลดความเสี่ยง และ 

ป้องกันอันตรายที่มาถึงตัว กับประชาชนที่เข้าใช้งานเว็บไซต์นี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 PR Summary Report 

  

 

PR Report - หนังสือพิมพ ์

 

 

 

 

 

 

 

TYPE TOTAL NO. OF CLIPS PR VALUE (THB) 

Print 2 119,658.00 

 

โทรทัศน์ 2 210,000.00 

Online 19 

 

1,875,000.00 

 

TOTAL 23 

 

2,204,658.00 

 

No. Media Date PR Value 

(THB) 

Sentiment 

1. ไทยรัฐ 26 พ.ย. 2563 33,990.00 Positive,+ 

2. Bangkok Post 29 พ.ย. 2563 85,668.00 Positive,+ 

Total PR Value 119,658.00  



PR Report - โทรทัศน์ 

 

PR Report – Online 

No. Media Date PR Value 

(THB) 

Sentiment 

1. ThaiPBS 

 

24 พ.ย. 2563 60,000.00 Positive,+ 

2. ช่อง 7 25 พ.ย. 2563 150,000.00 Positive,+ 

Total PR Value 210,000.00  

No. Media Date Link 
PR Value 

(THB) 
Sentiment 

1. สำนักข่าวไทย 25 พ.ย. 2563 
https://tna.mcot.ne

t/tna-589816 

120,000.00 

 
Positive,+ 

2. 

 

 

สำนักข่าว 

กรมประชาสัมพันธ์ 

  

 

25 พ.ย. 2563 

https://www.facebo

ok.com/watch/?v=2

901848183384455 

75,000.00 Positive,+ 

3. 

 

Eduzones 

 

25 พ.ย. 2563 

https://www.eduzo

nes.com/2020/11/2

5/diru-chula-3/ 

75,000.00 Positive,+ 

4. 
ข่าวจริงประเทศไทย 

 
25 พ.ย. 2563 

http://www.realnew

sthailand.net/archiv

es/5738 

75,000.00 Positive,+ 



 

No. Media Date Link 
PR Value 

(THB) 
Sentiment 

5. chula.ac.th 25 พ.ย. 2563 
https://www.chula.ac.th/

news/36111/ 

120,000.00 

 
Positive,+ 

6. 

 

แจงสี่เบี้ย 

 

25 พ.ย. 2563 

https://www.facebook.co

m/watch/?v=1275718462

798409 

75,000.00 Positive,+ 

7. U-Hit 25 พ.ย. 2563 
https://u-hit.net/diru-

chula-3/ 
75,000.00 Positive,+ 

8. newswit.com 25 พ.ย. 2563 
https://www.newswit.co

m/th/DL0t 
75,000.00 Positive,+ 

9. 
gooduniversity.ne

t 
25 พ.ย. 2563 

https://gooduniversity.ne

t/diru-chula-3/ 
75,000.00 Positive,+ 

10. มติชน 25 พ.ย. 2563 https://www.matichon.c

o.th/news-

monitor/news_2457664 

150,000.00 Positive,+ 

11. ThaiPR.net 25 พ.ย. 2563 
https://www.thaipr.net/it

/3004267 
30,000.00 Positive,+ 

12. education4plus 25 พ.ย. 2563 

https://www.education4

plus.com/home/2020/11

/หน่วยปฏิบัติการวิจัยฯ-diru/ 

75,000.00 

Positive,+ 

 

 

13. ผู้จัดการออนไลน์ 26 พ.ย. 2563 

https://mgronline.com/gr

eeninnovation/detail/963

0000121894 

150,000.00 Positive,+ 



 

 

 

 

No. Media Date Link 
PR Value 

(THB) 
Sentiment 

14. CURADIO 28 พ.ย. 2563 

https://www.youtube

.com/watch?v=8cgML

FrRRx8 

120,000.00 

 
Positive,+ 

15. CURADIO 28 พ.ย. 2563 

https://curadio.chula.

ac.th/News-Scoop-

Detail.php?id=264 

120,000.00 

 
Positive,+ 

16. CURADIO 29 พ.ย. 2563 

https://www.faceboo

k.com/watch/?v=157

395066095113 

120,000.00 

 

Positive,+ 

 

 

17. 

สำนักงานประชา 

สัมพันธ์จังหวัด 

ลพบุรี 

  

1 ธ.ค. 2563 

https://www.faceboo

k.com/watch/?v=205

987177701958 

75,000.00 Positive,+ 

18. 

workpointTODA

Y 

 

2 ธ.ค. 2563 

https://workpointtod

ay.com/thailand-

digital-citizen/ 

195,000.00 Positive,+ 

19. 

เกษียณแล้ว 

ทำไรดีวะ? By 

KruRat 

 

7 ม.ค. 2564 

https://www.faceboo

k.com/156971111329

0630/posts/27160404

31991020/?d=n 

75,000.00 Positive,+ 

 Total PR Value 1,875,000.00  



News clipping - หนังสือพิมพ ์

 

Media Title: ไทยรัฐ 

Headline: จุฬาฯชูเว็บปลอดภัย  

Date: 26 พฤศจิกายน 2563 

Page: 8 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value (x3): 33,990.00 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: Bangkok Post 

Headline: Worst online content revealed by Chula survey  

Date: 29 พฤศจิกายน 2563 

Page: 2 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value (x3): 85,668.00 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



News clipping - โทรทัศน์ 

 

Media Title: ThaiPBS 

Headline: เปิดเว็บไซต์ ตรวจสอบข้อมูล แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ลดความเสี่ยงใช้งานสื่อออนไลน์ 

Date: 24 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 60,000.00 

URL: https://www.facebook.com/183958704989174/posts/3720205841364425/ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



Media Title: ช่อง 7 

Headline: คิดคุยค้น ลดความเสี่ยงลวงออนไลน์ 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 150,000.00 

URL: https://news.ch7.com/detail/451577 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



News clipping - Online  

 

Media Title: สำนักข่าวไทย 

Headline: จุฬาฯเปิดเว็บเรียนรู้เพื่อลดความเสี่ยงจากโลกออนไลน์ 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 120,000.00 

URL: https://tna.mcot.net/tna-589816 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



Media Title: สำนักข่าว กรมประชาสัมพันธ์ 

Headline: เว็บไซต ์"คิด คุย ค้น ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์" 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://www.facebook.com/watch/?v=2901848183384455 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: Eduzones 

Headline: เว็บไซต ์"คิด คุย ค้น ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์" 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://www.eduzones.com/2020/11/25/diru-chula-3/ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: ข่าวจริงประเทศไทย                                                                              

Headline: เปิดตัวเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์”                                        

Date: 25 พฤศจิกายน 2563                                                                                     

Sentiment: Positive,+                                                                                                  

PR Value:  75,000.00                                                                                                               

URL: http://www.realnewsthailand.net/archives/5738 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: chula.ac.th 

Headline: DIRU นิเทศ จุฬาฯ เปิดเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น” เรียนรู้ลดความเสี่ยงออนไลน์ พร้อมให้ประชาชน 

ใช้งานแล้ว 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 120,000.00 

URL: https://www.chula.ac.th/news/36111/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: แจงสี่เบี้ย 

Headline: คิด คุย ค้น ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://www.facebook.com/watch/?v=1275718462798409 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: U-Hit 

Headline: DIRU นิเทศ จุฬาฯ เปิดเว็บไซต์ "คิด คุย ค้น" เรียนรู้ลดความเสี่ยงออนไลน์พร้อมให้ประชาชน 

ใช้งานแล้ว 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://u-hit.net/diru-chula-3/ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: newswit.com 

Headline: DIRU นิเทศ จุฬาฯ เปิดเว็บไซต์ "คิด คุย ค้น" เรียนรู้ลดความเสี่ยงออนไลน์พร้อมให้ประชาชน 

ใช้งานแล้ว 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://www.newswit.com/th/DL0t 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: gooduniversity.net 

Headline: DIRU นิเทศ จุฬาฯ เปิดเว็บไซต์ "คิด คุย ค้น" เรียนรู้ลดความเสี่ยงออนไลน์พร้อมให้ประชาชน 

ใช้งานแล้ว 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://gooduniversity.net/diru-chula-3/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



Media Title: มติชน 

Headline: ‘DIRU นิเทศ’ จุฬาฯ เปิดเว็บ ‘คิด คุย ค้น’ เรียนรู้ลดความเสี่ยงออนไลน์พร้อมให้ปชช. 

ใช้งานแล้ว 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 150,000.00 

URL: https://www.matichon.co.th/news-monitor/news_2457664 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: ThaiPR.net 

Headline: DIRU นิเทศ จุฬาฯ เปิดเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น” เรียนรู้ลดความเสี่ยงออนไลน์พร้อมให้ประชาชน 

ใช้งานแล้ว 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 30,000.00 

URL: https://www.thaipr.net/it/3004267 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Media Title: education4plus 

Headline: หน่วยปฏิบัติการวิจัยฯ DIRU นิเทศศาสตร์ จุฬาฯ เปิดตัวเว็บไซต์เพื่อการเรียนรู้ “คิด คุย ค้น” 

สอนประชาชนทั่วไป ลดความเสี่ยงสื่อออนไลน์ 

Date: 25 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://www.education4plus.com/home/2020/11/หน่วยปฏิบัติการวิจัยฯ-diru/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: ผู้จัดการออนไลน์ 

Headline: จุฬาฯ เปิดเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น” ให้ความรู้ ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์ 

Date: 26 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 150,000.00 

URL: https://mgronline.com/greeninnovation/detail/9630000121894 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: CURADIO 

Headline: หน่วยงาน DIRU คณะนิเทศศาสตร์ จุฬา เปิดตัวเว็บไซต์ "คิด คุย ค้น" 

Date: 28 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 120,000.00 

URL: https://www.youtube.com/watch?v=8cgMLFrRRx8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: CURADIO 

Headline: หน่วยงาน DIRU คณะนิเทศศาสตร์ จุฬา เปิดตัวเว็บไซต์ "คิด คุย ค้น" 

Date: 28 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 120,000.00 

URL: https://curadio.chula.ac.th/News-Scoop-Detail.php?id=264 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: CURADIO 

Headline: DIRU คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เปิดตัวเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น” 

Date: 29 พฤศจิกายน 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 120,000.00 

URL: https://www.facebook.com/watch/?v=157395066095113 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: สำนักงานประชาสัมพันธ์จังหวัด ลพบุรี 

Headline: ช่วง....สร้างไทยไปด้วยกันจาก สำนักข่าวกรมประชาสัมพันธ์ ตอน เว็บไซต ์“คิด คุย ค้น 

ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์” 

Date: 1 ธันวาคม 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://www.facebook.com/watch/?v=205987177701958 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: workpointTODAY 

Headline: DIRU นิเทศ จุฬาฯ ชวนคนไทยเรียนรู้เพื่อลดความเสี่ยงออนไลน์ ผ่านเว็บไซต์ “คิด คุย ค้น” 

Date: 2 ธันวาคม 2563 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 195,000.00 

URL: https://workpointtoday.com/thailand-digital-citizen/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Media Title: เกษียณแล้ว ทำไรดีวะ? By KruRat 

Headline: ช่วง....สร้างไทยไปด้วยกันจาก สำนักข่าวกรมประชาสัมพันธ์ ตอน เว็บไซต ์“คิด คุย ค้น 

ลดความเสี่ยงบนโลกออนไลน์” 

Date: 7 มกราคม 2564 

Sentiment: Positive,+ 

PR Value: 75,000.00 

URL: https://www.facebook.com/1569711113290630/posts/2716040431991020/?d=n 
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      ภาคผนวก ง 

           แบบประเมินตนเองเรื่องความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน    

       กอนเรียนบทเรยีน (Pre-test) 



แบบประเมินดัชนีความสอดคลองขอสอบกับวัตถุประสงคบทเรียน (IOC) 

แบบประเมินตนเองเรื่องความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน 

แบบวัดระดับความเสี่ยงดวยตนเอง กอนเรียนบทเรียน (Pre-test) 

เพื่อการจัดบทเรียนเพิ่มความสามารถดานความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันส่ือสังคมออนไลน 

 

โครงการวิจัย การเพิ่มความสามารถในความรอบรูทางดิจิทัลและการรูเทาทันท่ีมีตอความผูกพัน 

และความเสี่ยงจากการใชสื่อสังคมออนไลนของประชาชน 

 

แนวคิดการพัฒนาแบบประเมินและบทเรียน 

 โครงการวิจัยไดพัฒนาออกแบบบทเรียนออนไลน โดยเนนการเพิ่มทักษะและความสามารถดานความ

รอบรู ทางดิจิทัล (Digital Intelligence) เพื ่อใหประชาชนสามารถลดความเสี่ยงจากการใชงานสื่อสังคม

ออนไลนได บทเรียนมีทั้งหมด 8 บทเรียน และกอนจะเริ่มเรียน จะกำหนดใหผูเรียนไดประเมินทักษะและ

ความสามารถของตนเองเบื ้องตนดวยแบบประเมินตนเอง จากนั ้นเมื ่อเรียนบทเรียนครบแลวจะทำแบบ

ประเมนิตนเองอีกครั้งเพ่ือวัดความรู ทักษะ และความสามารถหลังเรยีน 

 ทักษะและความสามารถท่ีจำเปนของบทเรียนแบงเปน ทักษะพื้นฐาน 2 ดาน และทักษะเฉพาะ

สำหรับการจัดการความเสายงในแตละเรื่องรวม 6 ดาน ดังน้ี  

 ทักษะพื้นฐานท่ีจำเปน จำนวน 2 ดาน  

1. ความเขาใจตวับทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) 

2. การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social communication) 

 ทักษะเฉพาะสำหรับการจัดการความเสี่ยงในแตละเรื่อง จำนวน 6  ดาน 

 1. ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงนิบนโลกออนไลน จำเปนตองใชทักษะความสามารถดานความเขาใจตัว

บทของสื่อสังคมออนไลน (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) การประเมิน

ขอมูลขาวสาร (Information evaluation) และ การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน (Access) ในเชิง

การตรวจสอบขอมูลที่นาเชื่อถือ 

4. ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวงจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนทำงาน 

จำเปนตองใชทักษะความสามารถ ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text 



understanding) การประเมินขอมูลขาวสาร (Information evaluation) และการลดความเสี่ยง (Risk 

Reduction) 

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) 

 จากทักษะและความสามารถที่กลาวมา นำมาสรางเปนบทเรียนจำนวน 8 เรื่อง  

 

สาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลนเพิ่มความสามารถสำหรับประชาชน 

 จากกรอบแนวคิดการออกแบบบทเรียน นำมาพัฒนาเปนสาระการเรียนรูของบทเรียนออนไลนจำนวน 

8 เรื่อง ดังตอไปนี้ 

 บทเรียนสำหรับทักษะพื้นฐาน 

เรื่องที่ 1 การติดตอสื่อสารทางสังคม (Social Communication) เปนบทเรียนที่เนนการเรียนรู

และฝกทักษะการสื ่อสารในสังคมออนไลนไดอยางมีมารยาท รวมถึงรูจักวัฒนธรรมการสื่อสารบนสังคม

ออนไลน เนนทักษะพื้นฐานดานการสื่อสารทางสังคม 

 เรื่องที่ 2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding) เปนบทเรียนท่ี

เนนการตีความ การทำความเขาใจเนื้อหา ภาพ คลิปบนสื่อสังคมออนไลน โดยสามารถเขาใจทั้งความหมาย

ตรงและความหมายแฝงที่อยูในเน้ือหา เนนทักษะพื้นฐานดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน 

 บทเรียนสำหรับทักษะจัดการความเสี่ยงเฉพาะเรื่อง 

 เรื ่องที ่ 3 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลก

ออนไลนเรื่องหวยออนไลน หุนออนไลน การพนันออนไลน และแชรออนไลน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัล

ดานการประเมินขอมูลขาวสาร และความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลนเพื่อรูเทาทันการชักชวนเขาสูการ

พนันและการเสี่ยงจากการสูญเสียทรพัยสินที่แฝงมากับเนื้อหารูปแบบตาง ๆ  

 เรื่องที่ 4 ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง

ความรุนแรง และการถูกกลั่นแกลง (Bully) เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อ

สังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยงเพื่อหลักเลี่ยงการเขาถึงเนื้อหาความรุนแรง 

และไมหลงไปกับเน้ือหาเหลานี้ 

 เรื่องที่ 5 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง ขาวปลอม 

(Fake news) ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง และโฆษณาเกินจริง บทเรียนนี้เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความ

เขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน

ดานคนหา สืบคนขอมูลท่ีจริงและมีความนาเชื่อถือ 



 เรื่องที ่ 6 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื ่องการถูก

หลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนใหทำงาน เนนทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดาน

ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการลดความเสี่ยง 

 เรื่องที ่ 7 ความเสี ่ยงเรื่องเพศ ประกอบดวยความเสี ่ยงบนโลกออนไลนเรื ่องเพศและภาพลามก

อนาจาร ทักษะความรอบรูทางดิจิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร 

และการเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน เพ่ือเตือนและระมัดระวังการเปดเผยและเก็บรักษาขอมูลตัวตน

บนโลกออนไลนอยางปลอดภัย 

 เรื่องที่ 8 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลน

เรื่องภัยจากระบบคอมพิวเตอรและถูกหลอกใหกรอกขอมูลสวนตัว (Phishing) เนนทักษะความรอบรูทาง

ดิจ ิทัลดานความเขาใจตัวบทของสื ่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร การใชประโยชนจาก

คอมพิวเตอรเพ่ือมิใหไดรับความเสียหายอันเกิดจากระบบ โปรแกรมที่จงใจทำอันตรายผูใชงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบวัดระดับความเสี่ยงดวยตนเอง กอนเรียนบทเรียน (Pre-test) 

ตารางการตรวจสอบ IOC 

 

1. ทักษะพื้นฐาน 

1.1 ทักษะการติดตอส่ือสารทางสังคม (Social Communication)  

เนนการเรียนรูและฝกทักษะการสื่อสารในสังคมออนไลนไดอยางมีมารยาท รวมถึงรูจักวัฒนธรรมการ

สื่อสารบนสังคมออนไลน เนนทักษะพื้นฐานดานการสื่อสารทางสังคม 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

สื่อสารในสื่อสงัคม

ออนไลนที่เหมาะสม 

ถูกตองตามกฎหมาย

และจริยธรรม 

1) การกระทำใดแสดงถึงมารยาทของผูที่รวมใชสื่อสังคมออนไลนดวยกัน 

1.โพสตขอความที่สั้น กระชับ และไดใจความ ดวยถอยคำที่สุภาพในการแจงเรื่อง

สำคัญใหผูอ่ืนทราบ 

2.แชรขอความดี ๆ ของผูอ่ืนทันทีที่พบเห็น 

3.สงขอความหลาย ๆ ขอความติดกัน เพื่อย้ำเตือนใหผูอ่ืนเขาใจสิ่งที่เราสื่อสารอยาง

ชัดเจน 

4.ตอบกลับเฉพาะขอความที่สำคัญและเก่ียวของกับเราเทานั้น 

 

เฉลย ตอบ 1. โพสตขอความที่สั้น กระชับ และไดใจความ ในการแจงเรื่องสำคัญให

ผูอื่นทราบ 

 

การแสดงความเห็นอกเห็นใจผูรวมใชงานในสังคมออนไลน และรับผิดชอบ ทำไดดงันี้ 

- สื่อสารใหกระชับ แตไมสั้นจนเกินไป 

- ไมสงหลายขอความติดกัน 

- ขออนุญาตเจาของเนื้อหากอนแชรทุกครั้ง 

- รูวาสื่อสารอยูกับใคร 

- อยาปลอยใหอีกฝายรอ 

- ตอบกลับอยางรวดเร็ว 

- ไมตัดการสื่อสารแบบหวน ๆ 

ลาใหถูกตองตามธรรมเนียม 

 

 



2) ขอใดเปนพฤติกรรมการใชส่ือสังคมออนไลนที่ผิดกฎหมาย 

1.ดาวนโหลดรูปภาพที่ใหใชฟรี มาใชโพสตในเฟซบุก โดยใหเครดิตเจาของภาพ 

2.ตัดตอภาพของเพ่ือนในเชิงตลกขบขันโดยที่เพ่ือนไมรูตัวมากอน 

3.ส่ังของมาจากผูขายที่ไมไดใชภาพจริงของตนเองเปนภาพประจำตัว 

4.ขายสินคาราคาต่ำกวาทองตลาดในอินสตาแกรม 

 

เฉลย ตอบ 2. ตัดตอภาพของเพ่ือนในเชิงตลกขบขันโดยที่เพ่ือนไมรูตัวมากอน 

 

การกระทำที่ผิดกฎหมาย พ.ร.บ.คอมพิวเตอร ไดแก 

- การเขาถึงระบบ หรือขอมูลของผูอื่นโดยมิชอบ 

- การแกไข ดัดแปลง หรือทำใหขอมูลของผูอื่นเสียหาย 

- การสงขอมูลหรืออีเมลกอกวนผูอ่ืน หรอืสงอีเมลสแปม 

- การเขาถึงระบบ หรือขอมูลทางดานความม่ันคงโดยมิชอบ 

- การจำหนายหรือเผยแพรชุดคำสั่งเพ่ือนำไปใชกระทำความผิด 

- การนำขอมูลที่ผิดกฎหมายเขาสูระบบคอมพิวเตอร 

- การใหความรวมมือ ยินยอม หรือรูเห็นเปนใจกับผูรวมกระทำความผิด 

การตัดตอ ตอเติม หรือดัดแปลงภาพ 

 

  

1.2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding)  

เนนการตีความ การทำความเขาใจเนื้อหา ภาพ คลิปบนสื่อสังคมออนไลน โดยสามารถเขาใจทั้ง

ความหมายตรงและความหมายแฝงที่อยูในเนื้อหา เนนทักษะพื้นฐานดานความเขาใจตัวบทของสื ่อสังคม

ออนไลน 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

วัดทักษะในการทำ

ความเขาใจ

ความหมายตรงและ

ความหมายแฝงที่อยู

ในเนื้อหา เนนทักษะ

พื้นฐานดานความ

3) ขอความที่มีสงมาทางสื่อสังคมออนไลน เชน ไลน เฟซบุก ในขอใดที่มี

ความเสี่ยงอันตรายจากการถูกหลอกมากท่ีสุด 

 

1. ขอความยืนยันการชำระเงนิ หลังจากที่มีการชำระเงินผานแอปพลิเคชัน

ธนาคาร 



เขาใจตัวบทของสื่อ

สังคมออนไลน 

 

2. ขอความรหัสตัวเลขที่สงมาจากระบบ สำหรับกรอกเพ่ือชำระคาบริการ

ผานบัตรเครดิต หรือ OTP หรือ ชุดรหัสผานครั้งเดยีวจากเครอืขาย

โทรศพัท 

3. ขอความแจงกำหนดชำระคาใชจายจากนิติบุคคลคอนโดท่ีเราอาศัยอยู 

4. ขอความจากธนาคารท่ีเดงขึ้นมาเองที่เรยีกวา ปอปอัพ (Pop-up) บอก

ใหเรากรอกเลขบัตรประชาชน ขอมูลสวนตัว  

เฉลย ตอบ ขอ 4 ขอความลักษณะ Pop-up ที่ใหกรอกขอมูลสวนตัวจากธนาคาร 

 

หากไดรบัขอมูลขาวสารผาน SMS หรือ อีเมล หรือโซเชียลมีเดียโดยที่ไมอาจ

ทราบไดวาขอมูลที่รบัมานั้นเปนความจริงหรือไม มีวิธีการตรวจสอบขาวเบื้องตน 

ดังนี้ 

- ใชวิธีการคนหาขอมูลจากเว็บไซตที่ชวยคนหาขอมูล เชน กูเกิล  

- ตรวจสอบแหลงที่มาวามีความนาเชื่อถือหรือไม 

- ตรวจสอบวันท่ีในขอมูลขาวสาร 

- ทำใจใหเปนกลาง 

- ถามผูเชี่ยวชาญ 

 

 

 

2. ทักษะจัดการความเสี่ยงเฉพาะเรื่อง 

 2.1 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องหวยออนไลน หุนออนไลน การพนันออนไลน และแชร

ออนไลน  

เนนทักษะ 

 ดานการประเมินขอมูลขาวสาร  

 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน 

เพื่อรูเทาทันการชักชวนเขาสูการพนันและการเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินที่แฝงมากับเนื้อหา

รูปแบบตาง ๆ  

 

 

 

 

 



วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

ปองกันการสูญเสีย

เงนิจากการเลนการ

พนัน หวย หุน แชร

ลูกโซ 

4) ขอใดตอไปนี้มีความเปนไดที่จะเปนเพจหลอกลวงใหเลนแชรลูกโซออนไลน

มากท่ีสุด  

1. โพสตเน้ือหาใหความรูเรื่องการเก็บเงิน การลงทุน 

2. ระบุจำนวนสมาชิกของเพจและระบุจำนวนคนท่ีรวมลงทุน 

3. ชักชวนใหลงทุน โดยใหเงินตอบแทนสูงกวาธนาคาร และเมื่อลงทุนแลวจะให

เราชวนเพ่ือนมารวมลงทุน 

4. เนื้อหาของเพจกลาวถึงบุคคลที่มีชื่อเสียง เชน ดาราดัง เพ่ือเพ่ิมความ

นาเชื่อถือ 

 

เฉลย ตอบ 3.ชักชวนใหลงทุน โดยใหเงินตอบแทนสูงกวาธนาคาร และเมื่อลงทุน

แลวจะใหเราชวนเพื่อนมารวมลงทุน >>> เนนหาสมาชิกเพ่ิม โดยใหลงเงินครั้ง

แรกเปนจำนวนมาก ๆ  ในรูปของคาสมาชิก  

 

แชรลูกโซบนโลกออนไลนมีกลลวงดังนี้ 

- จัดฉากใหบริษัทดูนาเชื่อถือโดยแอบอางวามีดาราหรือคนดังรวมธุรกิจดวย 

นำเสนอผานธุรกิจหลากหลายรูปแบบ เชน สินคาเกษตร ขายตรง สัมมนา ทวัร 

การลงทุน การออมและการกูยืมเงิน 

- อางวาเปนการลงทุน การันตีผลตอบแทนสูงเกินจริง 

- เนนหาสมาชิกเพ่ิม โดยใหลงเงนิคร้ังแรกเปนจำนวนมาก ๆ ในรูปของคา

สมาชิก  

- ในชวงแรกไดผลตอบแทนตามที่การันตี 

- จูงใจใหไปชักชวนคนใกลชิดมาลงทุน โดยผูชักชวนจะไดคาคอมมิชชั่น ถาหา

สมาชิกเพ่ิมได 

- เลื่อนการจายผลตอบแทน เหยื่อไมไดรับผลประโยชนตามที่สัญญาไว  

- ปดกิจการและหนีไปในที่สุด 

 

 

 

 

 



 2.2  ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเร่ืองความรุนแรง และการถูกกลั่นแกลง (Bully)  

เนนทักษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  

 การประเมนิขอมูลขาวสาร  

 การลดความเสี่ยง 

เพื่อหลักเลี่ยงการเขาถึงเนื้อหาความรุนแรง และไมหลงไปกับเนื้อหาเหลานี้ 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

ยับยั้งความรุนแรงที่

เกิดข้ึนบนโลก

ออนไลน 

5) วิธีการใดไมใชวิธีการในการยับยั้งการกลั่นแกลงบนโลกออนไลน  

1. STOP หยุดตอบโต  

2. BLOCK ปดก้ันผูที่ระราน ไมใหเขาสามารถติดตอเราไดอีก 

3. TELL บอกพอแม ครู หรือบุคคลที่ไวใจ เพ่ือขอความชวยเหลือ  

4. FIGHT ตอสูแบบตาตอตาฟนตอฟน จนกวาฝายที่กลั่นแกลงเราจะพายแพ 

 

เฉลย ตอบ 4.FIGHT ตอสูแบบตาตอตาฟนตอฟน จนกวาฝายที่กลั่นแกลงเราจะ

พายแพ 

 

วิธีการในการยับยั้งการกลั่นแกลังบนโลกออนไลน ทำไดโดย 

- STOP หยุดระรานกลบัดวยวิธีการเดียวกัน หยุดตอบโต เพ่ือไมใหเกิดการ

กระทำซ้ำหรือเพ่ิมความรุนแรงของเหตุการณมากยิ่งขึ้น 

- BLOCK ปดก้ันผูท่ีระราน ไมใหเขาสามารถติดตอ โพสต หรือระรานเราไดอีก 

- TELL บอกพอแม ครู หรือบุคคลที่ไวใจ เพ่ือขอความชวยเหลือ หากเปนเรื่องที่

ผดิกฎหมายหรือถูกขมขูคุกคาม ใหเก็บรวบรวมขอมูลของผูกระทำและ

เหตุการณระรานรังแกไปแจงเจาหนาที่ 

- REMOVE ลบภาพหรือขอความระรานรังแกออกทันที โดยอาจติดตอผูดูแล

ระบบหากเปนพ้ืนที่สาธารณะบนโลกออนไลน 

- BE STRONG เขมแข็ง อดทน ยิ้มสู อยาไปใหคุณคากับคนหรือคำพูดท่ีทำราย

เรา ควรใชเปนแรงผลักดันใหเราดีขึ้น กาวขามปญหาและอุปสรรคตาง ๆ 

 

 



 2.3 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง ขาวปลอม (Fake news) ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง และ

โฆษณาเกินจริง  

เนนทักษะดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึงและ

การใชงานสื่อสังคมออนไลนดานคนหา สืบคนขอมูลที่จริงและมีความนาเชื่อถือ 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

วิเคราะห ประเมิน

ขอมูลขาวสาร เขาใจ

ความหมายของ

ขอมูลตามบริบท 

และเขาถึง

แหลงขอมูลที่

นาเชื่อถือ 

6) หากพบเจอขาวที่นาสงสัยวาเปนขาวปลอม ขอใดที่เราไมควรปฏิบัติ 

1. แชรตอ 

2. แจงศูนยตอตานขาวปลอม 

3. เฉย ๆ ไมตองทำอะไร 

4. ตรวจสอบใหแนใจ 

 

เฉลย ตอบ 1. แชรตอ 

 

วิธีการสังเกต วิเคราะห และจัดการกับขอมูลที่ผิด และขอมูลที่บิดเบือน 

- ดูความนาเชื่อถือของเว็บไซตท่ีเผยแพรขาว  

- ตรวจสอบเว็บไซตหรือแหลงขาวอื่นวามีการเผยแพรขาวเดียวกันหรือไม  

- บอยครั้งขาวลวงมักใสภาพจากขาวเกาท่ีไมเก่ียวของ เพื่อทำใหดูนาเชื่อถือ ควร

คนหาวารูปดังกลาวปรากฏอยูในชวงขาวเกาหรือไม 

- ตรวจสอบโดยการนำชื่อขาว หรือเนื้อความในขาวมาคนหาใน Google เพ่ือ

ตรวจสอบวาขาวนั้นเปนขาวลวงหรือไม  

- สอบถามบนเว็บบอรดหรือติดตอสำนักขาวที่นาเชื่อถือใหชวยตรวจสอบ 

- หากพิจารณาแลวเห็นวานาจะเปนขาวปลอมแตยังไมแนใจ ทางท่ีดีที่สุดในการ

ปองกันความผิดพลาด ควรหลีกเลี่ยงการแชร เพื่อลดผลกระทบความเสียหายที่

อาจจะเกิดข้ึน 

 

 

 

 

 



 2.4  ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องการถูกหลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน 

และการถูกชวนใหทำงาน  

เนนทักษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  

 การประเมนิขอมูลขาวสาร  

 การลดความเสี่ยง 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

 

ขอคำถาม 

  

วัดทักษะในการ

ปองกันตัวเองเพื่อลด

ความเสี่ยงจากการ

ถูกหลอกบนโลก

ออนไลน 

7) ใครท่ีมีความเสี่ยงในการถูกหลอกลวงมากที่สุด 

1. นายเอสั่งซื้อสินคาออนไลนโดยจายเงินเฉพาะตอนไดรบัของแลวเทานั้น 

2. นองบีใหคนแปลกหนาที่เพ่ิงรูจักในเฟซบุกยืมเงินเพราะเห็นวารูปโปร

ไฟลหนาตาดี 

3. พ่ีซีถูกชวนไปทำงานที่ตางประเทศ และไดขอคำปรึกษาจากกรมการ

กงสุล 

4. พ่ีดีชอบหางานออนไลนบนทวิตเตอร 

 

เฉลย ตอบ ขอ 2 นองบีใหคนแปลกหนาที่เพ่ิงรูจักในเฟซบุกยืมเงินเพราะเห็นวา

รูปโปรไฟลหนาตาดี 

 

 

ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง ประกอบดวยการถูกหลอกจากคน แปลกหนา 

การซื้อสินคาออนไลน และการถูกชวนทำงาน โดยในสวนของการถูกหลอกจาก

คนแปลกหนา ควรตั้งขอสังเกตกับฝายตรงขาม เชน การตั้งรูปโปรไฟล ใชคำพูด

หวานลอม พฤติกรรมการขอยืมเงิน เปนตน หากพบเจอบุคคลแปลกหนาทาง

ออนไลนท่ีมีพฤติกรรมดังกลาว ควรเลิกติดตอและแจงใหคนใกลชิดไดทราบถึง

เหตุการณ หรอืรายงานใหหนวยงานท่ีเก่ียวของไดทราบ 

 

 

 

 



 2.5 ความเสี่ยงเรื่องเพศ  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเร่ืองเพศและภาพลามกอนาจาร 

เนนทักษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  

 การประเมนิขอมูลขาวสาร  

 การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน  

เพื่อเตือนและระมัดระวังการเปดเผยและเก็บรักษาขอมูลตวัตนบนโลกออนไลนอยางปลอดภัย 

 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

วัดทักษะการใชงาน

สื่อสังคมออนไลนเพ่ือ

เพ่ือเตือนและ

ระมัดระวังการ

เปดเผยและเก็บ

รักษาขอมูลตัวตนบน

โลกออนไลนอยาง

ปลอดภัย 

 

8) ขอใดตอไปนี้ไมใชวิธีการหลีกเลี่ยงสื่อลามก 

1. ตั้งคาเซ็นเซอรทางอินเทอรเน็ต 

2. ลางไวรัสในคอมพิวเตอรเปนประจำ 

3. ใชงานคอมพิวเตอรในพื้นที่สวนกลาง  

4. กดคลิกโฆษณาที่มีเนื้อหาลอแหลม 

 

เฉลย ตอบ ขอ 4 กดคลิกโฆษณาที่มีเนื้อหาลอแหลม 

 

วิธีการหลีกเลี่ยงสื่อลามกมีดังนี้ : 

- ลางคอมฯ ลางประวัติการใชงาน 

- ตั้งคาเซ็นเซอรทางอินเทอรเน็ต บล็อกเว็บไซตที่มีความเสี่ยง 

- พยายามใชเวลาสังสรรคในพ้ืนที่สวนกลางกับครอบครัว 

- ปรบตารางกิจกรรมเวลาที่อยูในที่สาธารณะหรือนอกบาน 

- ปรึกษาผูเชี่ยวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 



 2.6 ความเสี่ยงจากอนัตรายจากระบบคอมพิวเตอร  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องภัยจากระบบคอมพิวเตอรและถูกหลอกใหกรอกขอมูล

สวนตัว (Phishing)  

เนนทักษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  

 การประเมนิขอมูลขาวสาร  

 การใชประโยชนจากคอมพิวเตอร 

เพื่อมิใหไดรับความเสียหายอันเกิดจากระบบ โปรแกรมที่จงใจทำอันตรายผูใชงาน 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดการใช

ประโยชนจาก

คอมพิวเตอรโดยมิให

เกิดความเสียหายอัน

เกิดจากระบบ 

โปรแกรม หรือบุคคล

ที่จงใจทำอันตราย

ผูใชงาน 

9) ขอใดเปนพฤติกรรมที่เสี่ยงตอการถูกบุคคลไมหวังดีแฮ็ค (Hack) ขอมูลมาก

ท่ีสุด 

 

1. ใชงานคอมพิวเตอรในรานใหบริการถายเอกสารแลวไมกดเลิกใชงาน 

หรือไมลงทะเบียนออกจากโปรแกรม (Log out) 

2. ไมรบัคนแปลกหนาเปนเพื่อนในเฟซบุก 

3. บล็อกเบอรโทรแปลกที่เพ่ิมเพื่อนทางไลน 

4. ตั้งรหัสผานดวยตัวอักษรและตัวเลขที่ซับซอน 

 

ตอบ ขอ 1. ใชงานคอมพิวเตอรในรานถายเอกสารแลวไมกด Log out  

การใชอุปกรณสาธารณะ ตอง log out ทุกครั้ง มิฉะนั้นจะเสี่ยงตอการถูกแฮ็คขอ

มูลสวนตัวจนเกิดความเสียหายได  
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      ภาคผนวก จ 

           แบบประเมินตนเองเรื่องความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน  

  หลงัเรยีนบทเรียน (Post-test) 



แบบประเมินตนเองเรื่องความเสี่ยงบนสื่อสังคมออนไลน หลังเรียนบทเรียน (Post-test) 

Post Test หลังเรียนครบ 8 บทเรียน เพื่อรับ Certificate  

ตารางการตรวจสอบ IOC 

 

1. ทักษะพื้นฐาน 

1.1 ทักษะการติดตอส่ือสารทางสังคม (Social Communication)  

เนนการเรียนรูและฝกทักษะการสื่อสารในสังคมออนไลนไดอยางมีมารยาท รวมถึงรูจักวัฒนธรรมการ

สื่อสารบนสังคมออนไลน เนนทักษะพื้นฐานดานการสื่อสารทางสังคม 

 

วัตถุประสงคเชิง

ทักษะ 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

สื่อสารในสื่อสงัคม

ออนไลนที่เหมาะสม 

ถูกตองตามกฎหมาย

และจริยธรรม 

1) ขอใดคือทักษะท่ีจำเปนของพลเมืองตื่นรูบนสื่อสังคมออนไลน 

1. การสรางตัวตนอยางที่อยากเปนบนสื่อสังคมออนไลน  

2. การมีวิจารณญาณในการรับ-สงขาวสาร การแสดงความคิดเห็น มีความเห็นอก

เห็นใจผูรวมใชงานในสังคมออนไลน 

3. การโพสตในสิ่งท่ีอยากโพสตโดยไมตองคำนึงถึงกฎหมายและจริยธรรมในโลก

ออนไลน  

4. การมีอิสระอยางเต็มที่ในการแสดงความคิดเห็นทุกรูปแบบที่ตนตองการ 

 

เฉลย ตอบ  2. การมีวิจารณญาณในการรับ-สงขาวสาร การแสดงความคดิเห็น มี

ความเห็นอกเห็นใจผูรวมใชงานในสังคมออนไลน 

 

ทักษะการเปนพลเมืองดีในสื่อสังคมออนไลน ไดแก 

- การมีวิจารณญาณในการรับ-สงขาวสาร การแสดงความคิดเห็น มีความเห็นอก

เห็นใจผูรวมใชงานในสังคมออนไลน 

- การมีความรูดานกฎหมายและจริยธรรมในโลกออนไลน  

2) พฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลนในขอใดที่ผิดจริยธรรมและกฎหมาย 

1.ไมแอบเช็คไลนแฟน โดยที่แฟนไมรูตัว 

2.ซอฟตแวรที่ซื้อมาใชหมดอายุแลว แตพยายามจะโหลดมาใหมเพ่ือตออายุการใช

โดยไมจายเงิน 

3.ดูภาพยนตรฟรีในยูทูบท่ีคายหนังนำมาลงเอง 



4.ถายรูปปกหนังสือสงไปใหเพื่อน 

 

เฉลย ตอบ 2. ซอฟตแวรที่ซื้อมาใชหมดอายุแลว แตพยายามจะโหลดมาใหมเพื่อใช

โดยไมจายเงินเพื่อตออายุ 

จริยธรรมในการใชสื่อสังคมออนไลน ไดแก 

- ไมใชคอมพิวเตอรทำรายผูอ่ืน 

- ไมรบกวนการทำงานของผูอื่น 

- ไมแอบดูแฟมขอมูลของผูอื่น 

- ไมใชคอมพิวเตอรเปนพยานเท็จ 

- ไมใชหรอืทำสำเนาซอฟตแวรที่ตนไมไดซื้อสิทธิ์ 

- ไมใชคอมพิวเตอรของผูอ่ืนโดยไมมีอำนาจหนาที่ 

- ไมฉวยเอาทรัพยทางปญญาของผูอื่นมาเปนของตน 

 

 

 1.2 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน (Media text understanding)  

เนนการตีความ การทำความเขาใจเนื้อหา ภาพ คลิปบนสื่อสังคมออนไลน โดยสามารถเขาใจทั้ง

ความหมายตรงและความหมายแฝงที่อยูในเนื้อหา เนนทักษะพื้นฐานดานความเขาใจตัวบทของสื ่อสังคม

ออนไลน 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

 

ขอคำถาม 

  

เนนการตีความ การ

ทำความเขาใจเนื้อหา 

บนสื่อสังคมออนไลน 

โดยสามารถเขาใจทั้ง

ความหมายตรงและ

ความหมายแฝงที่อยู

ในเนื้อหา 

3) “วาวซา! Tops แจกคูปอง 3,000 บาท ฟรี! จำนวนจำกดั รีบคลิกท่ีนี่เพื่อรับ

สิทธิ์ http://www.tops-co.club” 

หากพบเจอขอความดังกลาวสงมาทางกลุมไลนของคุณ ขอใดเปนวิธีรับมือท่ีดี

ท่ีสุด 

 

1. กดคลิกเขาไปท่ีลิงก 

2. สงตอไปใหผูอ่ืน 

3. กดบันทึกไวในโนต 

4. ตั้งขอสงสัยไวกอน และตรวจสอบขอมูลกับรานคา 

 



เฉลย ตอบ ขอ 4. ตั้งขอสงสัยไวกอน และตรวจสอบขอมูลกับรานคา 

 

หากไดรบัขอมูลขาวสารผานสื่อสังคมออนไลนโดยที่ไมอาจทราบไดวาขอมูลที่รับมา

นั้นเปนความจริงหรือไม มีวิธีการตรวจสอบขาวเบ้ืองตน ดังนี้ 

- ใชวิธีการคนหาขอมูลจากเว็บไซตที่ชวยคนหาขอมูล เชน กูเกิล  

- ตรวจสอบแหลงที่มาวามีความนาเชื่อถือหรือไม 

- ตรวจสอบวันท่ีในขอมูลขาวสาร 

- ทำใจใหเปนกลาง 

- ถามผูเชี่ยวชาญ 

 

 

2. ทักษะจัดการความเสี่ยงเฉพาะเรื่อง 

 2.1 ความเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินบนโลกออนไลน  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องหวยออนไลน หุนออนไลน การพนันออนไลน และแชร

ออนไลน  

เนนทักษะ 

 ดานการประเมินขอมูลขาวสาร  

 ความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน 

เพื่อรูเทาทันการชักชวนเขาสูการพนันและการเสี่ยงจากการสูญเสียทรัพยสินที่แฝงมากับเนื้อหา

รูปแบบตาง ๆ  

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

ปองกันการสูญเสีย

เงนิจากการเลนการ

พนัน หวย หุน แชร

ลูกโซ 

4) หากคณุกำลังใชงานสื่อสังคมออนไลน และพบโฆษณาเว็บไซตที่วา “ซื้อหวย

ออนไลน ผานเว็บหวยที่ดีที่สุด อัตราจายสูง! หวยครบ มั่นคง ปลอดภัย100% 

ฝากถอนเครดิตดวยระบบอัตโนมัติ ฝากไมมีขั้นต่ำ” คุณจะกดเขาไปเสี่ยงโชค

ทันทีหรือไม 

1.กดทันที เพราะมีโอกาสไดผลตอบแทนสูง 

2.กดทันที เพราะเปนเว็บที่ม่ันคง ปลอดภัย 

3.ไมกดทันที เพราะตองเปรียบเทียบผลตอบแทนกับเว็บอ่ืนกอน 

4.ไมกดทันที เพราะตองตรวจสอบขอมูลของเว็บไซตนี้กอน 



 

เฉลย ตอบ 4.ไมกดทันที เพราะตองตรวจสอบขอมูลของเว็บไซตน้ีกอน 

 

วิธีการในปองกันการสูญเสียเงินจากการพนัน หวย หุน และแชรลูกโซออนไลน 

- มีสติ ทบทวนสิ่งท่ีไดยิน ไดเห็น ไดฟงอยางละเอียด 

- ไมโลภ มองเห็นแตสิ่งที่คิดวาอาจจะไดรับ จนลืมมองความจริง 

- ตรวจสอบขอมูล แคถามอาจยังไมพอ ควรหาขอมูลจากหลายๆ แหลง 

- ติดตามขาวสาร เรียนรูจากเรื่องราวของผูอ่ืน ชวยลดความเสียหายได 

- ถาเจอการลงทุนผลตอบแทนสูงเกินจริง ใหสงสัยไวกอนวาเปนเรื่องหลอกลวง 

โทรสอบถามหรือแจงเบาะแสไดที่กระทรวงการคลัง โทร.1359 หรือ ศคง. โทร 

1213 

- ผูลงทุนสามารถตรวจสอบรายชื่อบรษิัทที่ไดรับอนุญาตใหเสนอขายหลักทรพัยตอ

ประชาชนไดท่ี www.sec.or.th และแอปพลิเคชัน SEC Check First หากมี

เบาะแสเก่ียวกับการดำเนนิการท่ีนาสงสัย สามารถแจง SEC Help Center ที่

สายดวน ก.ล.ต. โทร. 1207 

 

 

 

 

 2.2  ความเสี่ยงจากความรุนแรงบนโลกออนไลน  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเร่ืองความรุนแรง และการถูกกลั่นแกลง (Bully)  

เนนทักษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  

 การประเมนิขอมูลขาวสาร  

 การลดความเสี่ยง 

เพื่อหลีกเลี่ยงการเขาถึงเนื้อหาความรุนแรง และไมหลงไปกับเนื้อหาเหลานี้ 

 

 

 

 

 

 



 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

ยับยั้งความรุนแรงที่

เกิดข้ึนบนโลก

ออนไลน 

5) การกระทำใดถือเปนการกลั่นแกลงกันในสื่อสังคมออนไลน 

1.โพสตภาพหลุดแบบเผลอๆ ของเพ่ือนลงเฟซบุก 

2.ทักแชทไปเกลี้ยกลอมใหเพ่ือนไปเที่ยวดวยกัน 

3.สรางกลุมในไลนข้ึนมาเพื่อคุยกันเรื่องวิธีการวาดการตนูลอเลียน 

4. สรางคำอวยพรลงในรูปภาพของเพื่อนเพ่ือเปนของขวัญวันเกิดเพ่ือน 

 

เฉลย ตอบ 1. โพสตภาพหลุดแบบเผลอๆ ของเพื่อนลงเฟซบุก 

เพราะถือเปนการบั่นทอนศักดิ์ศรีของบุคคล 

 

การกลั่นแกลงกันในโลกออนไลนท่ีพบไดบอยในชีวิตประจำวัน มี 4 รูปแบบหลัก  

1) การสรางกลุมในโซเชียลเพ่ือโจมตีบุคคลโดยเฉพาะ (Exclusion)  

2) การโจมตี ขูทำราย หรือใชถอยคำหยาบคาย (Harassment)  

3) การลอเลียนและการแฉ (Outing)  

4) การบั่นทอนศักดิ์ศรีของบุคคล (Dissing)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 2.3 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไมจริง  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่อง ขาวปลอม (Fake news) ขอมูลสุขภาพที่ไมจริง และ

โฆษณาเกินจริง  

เนนทักษะดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน การประเมินขอมูลขาวสาร และการเขาถึงและ

การใชงานสื่อสังคมออนไลนดานคนหา สืบคนขอมูลที่จริงและมีความนาเชื่อถือ 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

 

ขอคำถาม 

  

เพ่ือวัดทักษะในการ

วิเคราะห ประเมิน

ขอมูลขาวสาร เขาใจ

ความหมายของ

ขอมูลตามบริบท 

และเขาถึง

แหลงขอมูลที่

นาเชื่อถือ 

6) “ดับแลว 1 สาวผิวพุพองเสียชีวิตจากพิษ PM 2.5” 

แหลงขาวจาก: ผูใชเฟซบุกช่ือ หมอรักษาทุกโรค 

คุณคิดวาขาวนี้เปนขาวจริงหรือไม 

1.จริง เพราะแหลงขาวเปนแพทย นาเชื่อถือ 

2.จริง เพราะขาวดูมีเหตุผล  

3.ไมจริง เพราะแหลงขาวดูไมนาเชื่อถือและมีคำเรียกรองความสนใจ 

4.ไมจริง เพราะ PM 2.5 ไมนาจะทำใหคนเสียชีวิตได 

 

เฉลย ตอบ 3.ไมจริง เพราะแหลงขาวดูไมนาเชื่อถือ และมีการใชคำเรยีกรองความ

สนใจ 

 

วิธีการสังเกต วิเคราะห และจัดการกับขอมูลที่ผิด และขอมูลที่บิดเบือน ไดแก 

- ดูความนาเชื่อถือของเว็บไซตท่ีเผยแพรขาว ถาเปนเว็บไซตขาวที่มีไมก่ีหนา ไม

ระบุที่อยูสำหรับติดตอ หรือแหลงขอมูล อาจเปนไปไดวา เว็บไซตน้ันเปนเว็บไซต

ท่ีถูกสรางเพ่ือเผยแพรขอมูลที่ผดิ หรือขอมูลที่บิดเบือน 

- ตรวจสอบเว็บไซตหรือแหลงขาวอื่นวามีการเผยแพรขาวเดียวกันหรือไม ถามี

เพียงแหลงขาวเดียว ก็อาจเปนไปไดวาเปนขาวที่ไมนาเชื่อถือ 

- บอยครั้งขาวลวงมักใสภาพจากขาวเกาท่ีไมเก่ียวของ เพื่อทำใหดูนาเชื่อถือ ผูใช

อาจใช Google Reverse Image Search เพ่ือคนหาวารูปดังกลาวปรากฏอยู

ในชวงขาวเกาหรือไม 



- ตรวจสอบโดยการนำชื่อขาว หรือเนื้อความในขาวมาคนหาใน Google เพ่ือ

ตรวจสอบวาขาวนั้นเปนขาวลวงหรือไม หรือดูวนัที่เผยแพรขาว อาจพบวาเปน

ขาวจริงแตเคยถูกเผยแพรมาแลวในอดตี 

- สอบถามบนเว็บบอรดหรือติดตอสำนักขาวท่ีนาเชื่อถือใหชวยตรวจสอบ 

- หากพิจารณาแลวเห็นวานาจะเปนขาวปลอมแตยังไมแนใจ ทางที่ดีที่สดุในการ

ปองกันความผิดพลาด ควรหลีกเล่ียงการแชร เพื่อลดผลกระทบความเสียหายท่ี

อาจจะเกิดขึ้น 

 

 2.4  ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องการถูกหลอกจากคนแปลกหนา การซื้อสินคาออนไลน 

และการถูกชวนใหทำงาน  

เนนทกัษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของส่ือสังคมออนไลน  

 การประเมินขอมูลขาวสาร  

 การลดความเสี่ยง 

 

วัตถุประสงค 

เชิงทกัษะ 

ขอคำถาม 

  

เนนทักษะความรอบ

รูทางดิจิทัลดานความ

เขาใจตัวบทของส่ือ

สังคมออนไลน การ

ประเมนิขอมูล

ขาวสาร และการลด

ความเสี่ยง 

 

 

 

 

 

 

 

7) หากคุณกำลังตองการซื้อรองเทารุนดังกลาวตามภาพ และคุณพบเจอรานคา

ออนไลนที่มีลักษณะการขาย และการแสดงความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืน ๆ เชนนี้ 

ควรจะตัดสินใจซ้ือหรือไม 

 

1. ควรซ้ือ เพราะราคาถกู 

2. ควรซ้ือ เพราะเชื่อวาเปนของแท 



3. ไมควรซื้อ เพราะมีผูใหความเห็นวารานไมดีและทางรานไมไดทำการลงรูป

สินคาจริง 

4. ไมควรซื้อ เพราะตองกดจองกอน เสียเวลา 

 

เฉลย ตอบ ขอ 3 ไมซื้อ เพราะฟดแบครานไมดีและทางรานไมไดทำการลงรูปสินคา

จริง 

การซื้อขายบนสื่อออนไลน ยังมีปญหาเรื่องความปลอดภัย การถูก หลอกลวง และ

อาชญากรรมทางเศราฐกิจอยูดวย ดังนั้นการสื่อขายออนไลนจึงตองทาดวยการ

รูเทา ทัน เพ่ือปองกันการถูกหลอกลวง และปองกันอาชญากรรทางเศรษฐกิจ  

คำแนะนำสำหรบัผูประกอบการคาขายออนไลน ในการสรางความมั่นใจใหกับผูซื้อ 

ดังนี้  

- เปรียบเทียบราคาในทองตลาดกอนซ้ือ หากเจอสินคาท่ีราคาถูกกวาราคา

ทองตลาดมากจนผิดสังเกต ใหตรวจสอบรายละเอียดใหดีเสียกอน อยาเห็นแกของ

ราคาถูกและรีบโอนเงินไป  

 

- ควรตรวจสอบขอมูลผูขาย วามีตัวตนจริงหรือไม โดยคนหาจากชื่อจริง นามสกุล 

จริง เบอรโทรศัพท หรือเลขที่บัญชีของรานคาที่แสดงอยูเพื่อใหโอนเงินชาระคา

สินคา  

 

- ตรวจสอบชื่อเว็บไซต วาเว็บไซตนี้ตั้งมานานแลวหรือยัง โดยตรวจสอบได ที่ 

http://dawhois.com สาหรับ .com และสาหรับชื่อเว็บที่ลงทายดวย .th 

ตรวจสอบได ที่ http://thnic.co.th/whois ซึ่งเว็บไซตที่เปดมานานเกิน 6 เดือน

ขึ้นไป ก็จะมีความนาเชื่อมากกวา เว็บที่เพิ่งเปดมาเพียงไมก่ีเดือน เพราะสวนใหญ

เว็บที่หลอกลวงจะเปดไดในชวงเวลาสั้นๆ เทานั้น  

 

- ตรวจสอบจากการพดูคุยและ โตตอบกันกอนหนานี้ของผูขาย เชน ในเว็บบอรด 

หรือ Social Network ดูวามีคนเขาไปเขียนตอบอะไรบาง หรือกระทูลาสุดท่ีตอบ  

 

- ตรวจสอบความเคลื่อนไหวของราน ความใหมของสินคาและการอัพเดทขอมูล

หนา เว็บไซต หากมีการอัพเดทเปนประจา เชน มีสินคาใหม ๆ มีการเปลี่ยนแปลง

โปรโมชั่น การ เปลี่ยนแปลงขาวสารหนาเว็บ ก็แสดงใหเห็นวาเจาของรานดูแลหนา

เว็บไซตเปนประจา ทาใหเรามั่นใจ ไดมากขึ้น  



 

- ตรวจสอบจากการรีวิวรานคา ดูวามีลูกคาท่ีเคยซื้อสินคากับรานนี้หรือไม แสดง 

ความคิดเห็นเก่ียวกับรานนี้ไวอยางไร  

 

-ตรวจสอบเกี่ยวกับตัวสินคา การโฆษณาขายตาง ๆ หากเปนสินคาที่ขายปจจุบัน 

จะตองเปนภาพถายจากรานคาเอง มีรีวิวจากรานหรือลูกคา หรือเพ่ือแนใจวา มี

สินคาจริง  

 

- ตรวจสอบเบอรติดตอของรานคา ท่ีมีเบอรขึ้นตนดวย 02 หรือเบอรบาน จะมี

ความ นาเชื่อถือมากกวา เพราะมีที่อยูหลักแหลงแนนอน ในเว็บไซตควรมีที่อยูของ

ธุรกิจแสดงอยู เพื่อบง บอกวารานคาหรือเจาของรานอยูที่ไหน จะดีกวาเว็บไซตที่

ไมแสดงขอมูล  

 

-หากเว็บไซตนั้นๆ มีการจดทะเบียนกับกรมพัฒนาธุรกิจ กระทรวงพาณิชยก็จะ 

นาเช่ือถือมากขึ้น ซึ่งสามารถตรวจสอบไดที่ 

http://www.dbd.go.th/edirectory  

 

- อานขอมูลสินคาและเงื่อนไขใหละเอียดกอนตัดสินใจซ้ือทุกครั้ง เชน 

เงื่อนไขการชำระเงนิ เงื่อนไขการเปลี่ยนแปลงสนิคา หรือการรับประกัน

สินคา (ถามี)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 2.5 ความเสี่ยงเรื่องเพศ  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเร่ืองเพศและภาพลามกอนาจาร 

เนนทักษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  

 การประเมนิขอมูลขาวสาร  

 การเขาถึงและการใชงานสื่อสังคมออนไลน  

เพื่อเตือนและระมัดระวังการเปดเผยและเก็บรักษาขอมูลตวัตนบนโลกออนไลนอยางปลอดภัย 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

ทักษะความรอบรู

ทางดิจิทัลดานความ

เขาใจตัวบทของสื่อ

สังคมออนไลน การ

ประเมินขอมูล

ขาวสาร และการ

เขาถึงและการใชงาน

สื่อสังคมออนไลน 

เพ่ือเตือนและ

ระมัดระวังการ

เปดเผยและเก็บ

รักษาขอมูลตัวตนบน

โลกออนไลนอยาง

ปลอดภัย 

8) เม่ือคุณกำลังทองเว็บไซตอยู แลวเผลอคลิกเขาไปเว็บไซตที่มีเนื้อหาสื่อไปทาง

เพศโดยไมไดตั้งใจ ควรจะจัดการอยางไร 

1. กดปดไปเฉยๆ 

2. คลิกเขาไปดูตอเรื่อย ๆ  

3. กดปดทิ้ง จากนั้น ตั้งคาเซ็นเซอรทางอินเทอรเน็ต และทำการลางไวรัสใน

คอมพิวเตอร 

4. กดเลื่อนถอยหลังไปยังเว็บไซตกอนหนา 

 

เฉลย ตอบ ขอ 3 กดปดโฆษณา แลวตั้งคาเซ็นเซอรทางอินเทอรเน็ต 

 

วิธีการหลีกเลี่ยงสื่อลามกมีดังนี้ : 

- ลางคอมฯ ลางประวัติการใชงาน 

- ตั้งคาเซ็นเซอรทางอินเทอรเน็ต บล็อกเว็บไซตที่มีความเสี่ยง 

- พยายามใชเวลาสังสรรคในพ้ืนที่สวนกลางกับครอบครัว 

- ปรบตารางกิจกรรมเวลาที่อยูในที่สาธารณะหรือนอกบาน 

- ปรึกษาผูเชี่ยวชาญ 

 

  



 

 

 

2.6 ความเสี่ยงจากอนัตรายจากระบบคอมพิวเตอร  

ประกอบดวยความเสี่ยงบนโลกออนไลนเรื่องภัยจากระบบคอมพิวเตอรและถูกหลอกใหกรอกขอมูล

สวนตัว (Phishing)  

เนนทักษะ 

 ดานความเขาใจตัวบทของสื่อสังคมออนไลน  

 การประเมนิขอมูลขาวสาร  

 การใชประโยชนจากคอมพิวเตอร 

เพื่อมิใหไดรับความเสียหายอันเกิดจากระบบ โปรแกรมที่จงใจทำอันตรายผูใชงาน 

 

วัตถุประสงค 

เชงิทักษะ 

ขอคำถาม 

  

ทักษะความรอบรู

ทางดิจิทัลดานความ

เขาใจตัวบทของสื่อ

สังคมออนไลน การ

ประเมินขอมูล

ขาวสาร การใช

ประโยชนจาก

คอมพิวเตอรเพื่อมิให

ไดรับความเสียหาย

อันเกิดจากระบบ 

โปรแกรมที่จงใจทำ

อันตรายผูใชงาน 

9) การต้ังรหัสผานรูปแบบใดมีความเสี่ยงอันตรายจากการถูกแฮกมากที่สุด 

1. ใชตัวอักษรหรือตัวเลขที่ไมซ้ำกัน 

2. ใชเลขวันเดอืนปเกิดของตนเอง 

3. ตั้งรหัสที่ความยาวอยางนอย 12 ตัวอักษร 

4. ใชตัวอักษรและตัวสัญลักษณสลับกันไป 

เฉลย ตอบขอ 2 ใชเลขวันเดือนปเกิดของตนเอง 

เนื่องจากอาจถูกเดาสุมไดงายจากผูไมหวังดี ดังนั้น การตั้งรหัสผานที่แข็งแรงควรทำ

ตามขอแนะนำ เชน ควรใชรหัสความยาวอยางนอย 12-14 ตัวอักษร ไมควรใชศัพท

ในพจนานุกรม ไมรับคนแปลกหนาเขามาเปนเพ่ือน เปนตน 
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ภาคผนวก ฉ 

การออกแบบฐานขอมูลเว็บไซต  

ER Diagram และ Data Dictionary 

 



ER Diagram 

เว็บไซต thaidigitalcitizen.net (คิดคุยคน.net) 

 

 



Data Dictionary 

เว็บไซต thaidigitalcitizen.net (คิดคุยคน.net) 

 

DATABASE : tdcdata 

Table : bigmediaattributes 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสคุณลักษณะส่ือหลกั  PK ไม ไมมี  AUTO_INCREMENT 

2 Type varchar(32) ประเภทคุณลักษณะสื่อหลัก 
 

ไม ไมมี  
 

3 Value varchar(500) คาคุณลักษณะส่ือหลัก 
 

ใช NULL  
 

4 BigMediaId int(11) รหัสส่ือหลัก 
 

ไม ไมมี  
 

 

Table : bigmedias 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเริ่มตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสสื่อหลกั PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 Caption varchar(100) คำบรรยาย 
 

ไม ไมม ี  
 

3 ThumbnailUrl varchar(200) URL ของรูปขนาดยอ 
 

ใช NULL  
 

4 IsActive tintint(1) สถานะการใชงาน 
 

ไม ไมม ี  
 

5 CreatedAt datetime วันเวลาท่ีสรางสื่อ 
 

ไม ไมม ี  
 

6 UpdatedAt datetime วันเวลาท่ีแกไขสื่อ 
 

ไม ไมม ี  
 

7 Type varchar(15) ประเภทสื่อ 
 

ไม ไมม ี  
 



8 Source varchar(200) แหลงที่มา 
 

ใช NULL  
 

9 Description varchar(400) คำอธิบาย 
 

ใช NULL  
 

10 ImageUrl varchar(200) URL ของรูป 
 

ใช NULL  
 

11 UseRemoteImage tinyint(1) ใชภาพระยะไกล 
 

ไม ไมม ี  
 

12 RemoteImageUrl varchar(1024) URL ภาพระยะไกล 
 

ใช NULL  
 

13 VdoUrl varchar(200) URL ของวิดีโอ 
 

ใช NULL  
 

14 UseRemoteVdo tinyint(1) ใชวิดีโอระยะไกล 
 

ไม ไมม ี  
 

15 RemoteVdoUrl varchar(1024) URL ภาพระยะไกล 
 

ใช NULL  
 

16 Content longtext เนื้อหา 
 

ใช NULL  
 

17 UserId varchar(48) รหัสผูใช 
 

ใช NULL  
 

18 CommentCount int(11) จำนวนการแสดงความเห็น  ไม 0   

19 LikeCount int(11) จำนวนการ Like  ไม 0   

20 RatingAverage float คาเฉลี่ยการใหความสนใจ  ไม 0   

21 ShareCount int(11) จำนวนการ Share  ไม 0   

22 ViewCount int(11) จำนวนการเขาชม  ไม 0   

23 RatingCount int(11) จำนวนความสนใจ  ไม 0   

 

Table : certificateform 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสแบบทดสอบ PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 Answer1 varchar(1) คำตอบขอ 1 
 

ไม ไมม ี  
 

3 Answer2 varchar(1) คำตอบขอ 2 
 

ไม ไมม ี  
 

4 Answer3 varchar(1) คำตอบขอ 3 
 

ไม ไมม ี  
 



5 Answer4 varchar(1) คำตอบขอ 4 
 

ไม ไมม ี  
 

6 Answer5 varchar(1) คำตอบขอ 5 
 

ไม ไมม ี  
 

7 Answer6 varchar(1) คำตอบขอ 6 
 

ไม ไมม ี  
 

8 Answer7 varchar(1) คำตอบขอ 7  ไม ไมม ี   

9 Answer8 varchar(1) คำตอบขอ 8  ไม ไมม ี   

10 Answer9 varchar(1) คำตอบขอ 9  ไม ไมม ี   

11 UserId varchar(48) รหัสผูใช  ไม ไมม ี   

12 CreatedAt datetime วนัเวลาท่ีทำแบบทดสอบ  ไม ไมม ี   

13 Name varchar(100) ช่ือ-สกุลที่แสดงผล  ไม ไมม ี   

 

Table : comment 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสเนื้อเห็น PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 Content varchar(1024) เนื้อหา 
 

ไม ไมม ี  
 

3 UserId varchar(48) รหัสผูใช 
 

ไม ไมม ี  
 

4 CreateAt datetime วนัเวลาที่ใสความเหน็  ไม ไมม ี   

5 BigMediaId int(11) รหัสส่ือหลัก  ไม ไมม ี   

6 UserName varchar(30) รหัสผูใช  ใช NULL   

 

Table : interactions 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสปฎิสัมพันธ PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 



2 BigMediaId int(11) รหัสส่ือหลัก 
 

ไม ไมม ี  
 

3 UserId varchar(48) รหัสผูใช 
 

ไม ไมม ี  
 

4 Type varchar(30) ประเภท 
 

ไม ไมม ี  
 

5 CreatedAt datetime วนัเวลาท่ีเกิดปฎิสัมพันธ 
 

ไม ไมม ี  
 

 

Table : points 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสการใหคะแนน PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 BigMediaId int(11) รหัสส่ือหลัก 
 

ไม ไมม ี  
 

3 UserId varchar(48) รหัสผูใช 
 

ไม ไมม ี  
 

4 Type varchar(30) ประเภท 
 

ไม ไมม ี  
 

5 CreatedAt datetime วนัเวลาท่ีใหคะแนน 
 

ไม ไมม ี  
 

6 Value float คาคะแนน  ไม ไมม ี   

 

Table : recommendedcourse 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสแบบทดสอบ PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 Answer1 varchar(1) คำตอบขอ 1 
 

ไม ไมม ี  
 

3 Answer2 varchar(1) คำตอบขอ 2 
 

ไม ไมม ี  
 

4 Answer3 varchar(1) คำตอบขอ 3 
 

ไม ไมม ี  
 

5 Answer4 varchar(1) คำตอบขอ 4 
 

ไม ไมม ี  
 

6 Answer5 varchar(1) คำตอบขอ 5 
 

ไม ไมม ี  
 



7 Answer6 varchar(1) คำตอบขอ 6 
 

ไม ไมม ี  
 

8 Answer7 varchar(1) คำตอบขอ 7  ไม ไมม ี   

9 Answer8 varchar(1) คำตอบขอ 8  ไม ไมม ี   

10 Answer9 varchar(1) คำตอบขอ 9  ไม ไมม ี   

11 UserId varchar(48) รหัสผูใช  ไม ไมม ี   

12 CreatedAt datetime วนัเวลาท่ีทำแบบประเมิน  ไม ไมม ี   

 

Table : searchqueries 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสการคนหา PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 Keyword varchar(50) คำคน 
 

ไม ไมม ี  
 

3 Category varchar(30) ประเภทการคนหา 
 

ใช NULL  
 

4 SearchCount int(11) จำนวนการคนหา 
 

ไม ไมม ี  
 

5 CreatedAt datetime วนัเวลาท่ีคนหา 
 

ไม ไมม ี  
 

6 UpdateAt datetime วนัเวลาท่ีคนหาซ้ำ 
 

ไม ไมม ี  
 

 

Table : subscriptions 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสการสมัคร PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 BigMediaId int(11) รหัสส่ือหลัก 
 

ไม ไมม ี  
 

3 UserId varchar(48) รหัสผูใช 
 

ไม ไมม ี  
 

4 Type varchar(30) ประเภท 
 

ไม ไมม ี  
 



5 CreatedAt datetime วนัเวลาท่ีสมัคร 
 

ไม ไมม ี  
 

6 StartedAt datetime วนัเวลาเร่ิมตน 
 

ไม ไมม ี  
 

7 EndedAt datetime วนัเวลาส้ินสุด 
 

ไม ไมม ี  
 

8 Status varchar(10) สถานะ  ใช NULL   

9 Progress float ความกาวหนา  ไม ไมม ี   

10 SessionData longtext ขอมูล session  ใช NULL   

11 ParentId int(11) รหัสอางอิง  ใช NULL   

12 ScoreMax float คะแนนสูงสดุ  ไม ไมม ี   

13 ScoreRaw float คะแนนดิบ  ไม ไมม ี   

 

Table : __efmigrationshistory 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเริ่มตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 MigrationId varchar(95) รหัสการ Migrate ระบบ PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 ProductionVersion varchar(32) Version ของการผลิต 
 

ไม ไมม ี  
 

 

DATABASE : tdcidentity 

Table : aspnetroleclaims 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสการอางถึงบทบาท PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 RoldId varchar(255) รหัสบทบาท 
 

ไม ไมม ี  
 

3 ClaimType ;ongtext รูปแบบบทบาท 
 

ใช NULL  
 

4 ClaimValue longtext คาบทบาท 
 

ใช NULL  
 



Table : aspnetroles 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id varchar(255) รหัสบทบาท PK ไม ไมม ี  
 

2 Name varchar(255) ช่ือบทบาท 
 

ใช NULL  
 

3 NormalizedName varchar(255) ช่ือมาตรฐาน 
 

ใช NULL  
 

4 ConcurrencyStamp longtext การประทับตราพรอมกนั 
 

ใช NULL  
 

 

Table : aspnetuserclaims 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id int(11) รหัสการอางถึงบทบาท PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 UserId varchar(150) รหัสผูใช 
 

ไม ไมม ี  
 

3 ClaimType varchar(150) ประเภทของบทบาท 
 

ใช NULL  
 

4 ClaimValue varchar(150) คาของบทบาท 
 

ใช NULL  
 

 

Table : aspnetuserlogins 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเริ่มตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 LoginProvider varchar(128) สมัครผานผูใหบริการ PK ไม ไมม ี  AUTO_INCREMENT 

2 ProviderKey varchar(128) รหัสผูใหบริการ FK ไม ไมม ี  
 

3 ProvederDisplayName longtext ช่ือผูใหบริการที่ใชแสดงผล 
 

ใช NULL  
 

4 UserId varchar(255) รหัสผูใช 
 

ไม ไมม ี  
 

 



Table : aspnetuserroles 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 UserId varchar(255) รหัสผูใช PK ไม ไมม ี  
 

2 RoleId varchar(255) รหัสบทบาท FK ไม ไมม ี  
 

 

Table : aspnetusers 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 Id varchar(255) รหัสตัวเลข PK ไม ไมม ี
  

2 UserName varchar(255) รหัสผูใชงาน 
 

ใช NULL 
  

3 NormalizedUserName varchar(255) รหัสผูใชงานแบบ Capital Letter 
 

ไม NULL 
  

4 Email varchar(255) อีเมล 
 

ไม NULL 
  

5 NormalizedEmail varchar(255) อีเมลแบบ Capital Letter 
 

ไม NULL 
  

6 EmailConfirmed tinyint(1) รหัสสถานะการยนืยันตัวตนดวย email 
 

ไม ไมม ี
  

7 PasswordHash longtext รหัสผานที่เขารหัส 
 

ใช NULL 
  

8 SecurityStamp longtext รหัสตรวจสอบความปลอดภัยในการเขาระบบ 
 

ใช NULL 
  

9 ConcurrencyStamp longtext การประทับตราพรอมกนั 
 

ใช NULL 
  

10 PhoneNumber longtext เบอรโทรศัพท  ใช NULL   

11 PhoneNumberConfirmed tinyint(1) รหัสสถานะการยนืยันตัวตนดวยเบอรโทรศัพท  ไม ไมม ี   

12 TwoFactorEnabled tinyint(1) สถานะการยืนยันตัวตน 2 ชั้น  ไม ไมม ี   

13 LockoutEnd datetime วนัเวลาท่ีปดการใชงาน  ใช NULL   

14 LockoutEnabled tinyint(1) รหัสสถานะการปดการใชงาน  ไม ไมม ี   

15 AccessFailedCount int(11) จำนวนการเขาใชงานระบบไมสำเร็จ  ไม ไมม ี   



16 Age int(11) อายุ  ไม 0   

17 Gender varchar(20) เพศ  ใช NULL   

18 Name varchar(30) ช่ือ  ใช NULL   

19 Others varchar(200) อ่ืน ๆ  ใช NULL   

20 Topics varchar(100) หัวเรื่อง  ใช NULL   

21 Education varchar(200) การศึกษา  ใช NULL   

22 Occupation varchar(200) อาชีพ  ใช NULL   

23 OccupationOther varchar(200) ระบุอาชีพ  ใช NULL   

24 AvatarUrl varchar(400) URL ของรูปประจำตวั  ใช NULL   

 

Table : aspnetusertokens 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 UserId varchar(255) รหัสผูใช PK ไม ไมม ี
  

2 LoginProvider varchar(128) สมัครผานผูใหบริการ FK ไม ไมม ี
  

3 Name varchar(128) ชื่อ FK ไม ไมม ี
  

4 Value longtext คา Token 
 

ใช NULL 
  

 

Table : devicecodes 

# ชื่อ ชนิด คำอธิบาย ประเภท คาวาง คาเร่ิมตน หมายเหตุ เพ่ิมเติม 

1 UserCode varchar(200) รหัสผูใช PK ไม ไมม ี  
 

2 DevideCode varchar(200) รหัสอุปกรณ 
 

ไม ไมม ี  
 

3 SubjectId varchar(200) รหัสหัวเร่ือง 
 

ใช NULL  
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      ภาคผนวก ช 

       คูมือการใชงานเว็บไซต  

        www.thaidigitalcitizen.net และ www.คิดคุยคน.net 



คู่มือการใช้งานเว็บไซต์ 
www.thaidigitalcitizen.net 



รายละเอียดการใช้งานเว็บไซต์ 
ThaiDigitalCitizen (คิดคุยค้น)  

เว็บไซต์ ThaiDigitalCitizen (คิดคุยค้น) ออกแบบมาเพื่อเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการความรอบรู้
ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ให้กับกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายช่วงวัย โดยออกแบบการนำเสนอ
ข้อมูลและกิจกรรมการให้ความรู้ออกเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 

1. คิด : หน้าสำหรับระบบจัดการเรียนรู้ โดยจะมีสื่อเนื้อหาบทเรียนทั้งหมด 8 เรื่องความเสี่ยง 
มีแบบประเมินเพื่อประเมินความเสี่ยงของผู้ใช้และแนะนำบทเรียนที่ผู้ใช้ควรที่จะเรียนตาม

ความเสี่ยงที่ได้รับตามผล ประเมิน 

  2. คุย : หน้าสำหรับระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน  
2.1 ส่วนที่ 1 จะเป็น เนื้อหาเพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อหรือ Blog จะนำเสนอในรูป
แบบของ บทความ , สื่ออินโฟกราฟิก , สื่อวิดีโอ 

2.2 ส่วนที่ 2 จะเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จากผู้ใช้ถึงผู้ใช้ โดยการตั้ง
กระทู้ เพื่อสอบถามปัญหาต่าง ๆ หรือ แนะนำเรื่องที่น่าสนใจมาแบ่งบันแลกเปลี่ยน
ข้อมูลกัน 

2. ค้น : หน้าสำหรับการสืบค้นข้อมูลโดยการสืบค้นข้อมูลจะอ้างอิงผลการค้นหาจากแหล่ง
ข้อมูล 
ที่น่าเชื่อถือ เพื่อให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลที่ถูกต้อง 

 เว็บ ThaiDigitalCitizen (คิดคุยค้น) แบ่งการบริหารจัดการข้อมูลออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ Front-end , 
Back-office โดยแบ่งรายละเอียดได้ดังนี้ 



1. Front-end เป็นหน้าแสดงผลข้อมูลที่ผู้ใช้จะพบเจอ โดยแบ่งออกเป็น 7 หน้าหลัก ได้แก ่
1. หน้าหลัก  

เป็นหน้าที่แสดงข้อมูลส่วนไฮไลท์ของตัวเว็บโดยแบ่งออกมาเป็น 3 ส่วนได้แก่ 

ส่วนที่ 1 Dashboard  เป็นการแสดงสถิติต่าง ๆ ของการใช้งานข้อมูลในเว็บไซต์   
ส่วนที่ 2 นำเสนอข้อมูลที่ได้รับความนิยมสูงสุดของหน้าคิด , หน้าคุย , หน้าค้น 
ส่วนที่ 3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ๆ  

  
1.2.หน้าเกี่ยวกับ  
เป็นหน้าที่แสดงข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับตัวเว็บ ThaiDigitalCitizen (คิดคุยค้น) 
ความเป็นมา , หลักการและเหตุผล , ผู้ก่อตั้งและจัดทำ 

1.3 หน้าคิด เป็นหน้าสำหรับการจัดการเรียนรู้โดยมีเนื้อหาสื่อบทเรียนเกี่ยวกับเรื่อง
ความเสี่ยง  ทั้งหมด 8 เรื่องความเสี่ยง พร้อมทั้งมีแบบประเมินประเมินความเสี่ยง
ของผู้ใช้ และแบบทดสอบเพื่อขอรับใบประกาศ หน้าคิดผู้ใช้จะต้องเป็นสมาชิกกับ
เว็บก่อนถึงจะสามารถเข้าเรียนในส่วนหน้าคิดได้ 

1.4 หน้าคุย  
หน้าสำหรับการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จากผู้ใช้ถึงผู้ใช้ โดยเป็นการตั้ง
กระทู้เพื่อสอบถามปัญหาหรือแลกเปลี่ยนความรู้จากผู้ใช้  การตั้งกระทู้ผู้ใช้จะต้อง
เป็นสมาชิกเว็บก่อนถึงจะสามารถตั้งกระทู้ได้ และยังมีเนื้อหาความรู้เพื่อเสริมสร้าง
การรู้เท่าทันสื่อหรือ Blog โดยจะมีรูปแบบการนำเสนอทั้งหมด 3 แบบคือ บทความ 
, สื่ออินโฟกราฟิก , สื่อวิดีโอ 

1.5 หน้าค้น  
หน้าสำหรับการสืบค้นข้อมูลโดยแหล่งข้อมูลที่ผู้ใช้จะได้รับไปจะเป็นแหล่งข้อมูลที่ได้

คัดเลือกมาแล้วว่าเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือและตรวจสอบได้ 
1.6 หน้าสมาชิก  
ระบบสมาชิกไว้ใช้สำหรับเข้าเรียนในหน้าคิด และ ใช้ฟังก์ชั่นบางส่วนที่อยู่ในหน้าคุย 
เช่น การตั้งกระทู้ หรือการคอมเม้นต่าง ๆ  



1.7 หน้าติดต่อ  
เป็นหน้าแสดงข้อมูลการติดต่อช่องทางต่าง ๆ สถานที่ สื่อโซเชียลต่าง ๆ 

2. Back-Office เป็นหน้าที่ใช้สำหรับบริหารจัดการข้อมูลการแสดงผลใน Front-end โดย
จะแก้ไขข้อมูลในหน้า Front-end ได้บางส่วน แบ่งออกเป็น 9 ส่วนหลักได้แก ่

2.1 Defaults ใช้สำหรับปรับแก้้ข้อความ คำอธิบาย รูปภาพ ในส่วนของหน้าแรก หน้า
เกี่ยว และ ข่าวสาร 

2.2 About ใช้สำหรับปรับแก้ข้อความในส่วนของหน้าเกี่ยวกับ , หน้านโยบายความเป็น
ส่วนตัว , หน้าข้อจำกัดการใช้บริการ , หน้านโยบายเกี่ยวกับการใช้งานคุกกี้ 

2.3 Blogs ใช้สำหรับเพิ่มหรือแก้ไขเนื้อหาเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อในรูปแบบของ
บทความ 

2.4 Boards ใช้สำหรับเพิ่มกระทู ้แก้ไข หรือ ลบ 
2.5 Infographics ใช้สำหรับเพิ่มหรือแก้ไขเนื้อหาเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อในรูปแบบ
ของ สื่ออินโฟกราฟิก 

2.6 Vdos ใช้สำหรับเพิ่มหรือแก้ไขเนื้อหาเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อในรูปแบบของสื่อ
วิดีโอ 

2.7 News ใช้สำหรับเพิ่ม แก้ไข หรือ ลบ ข่าวสารต่างๆ โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท 
ตรวจสอบข่าวปลอมที่กำลังเป็นประเด็นอยู่ในปัจจุบัน , ข่าวเกี่ยวกับความเสี่ยง , 
ข่าวเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

2.8 Courses ใช้สำหรับเพิ่มเนื้อหาบทเรียนในหน้าคิด  
2.9 Export ใช้สำหรับ Download เอกสารรายงานสถิติ 



คู่มือการทำงานเว็บไซต ์Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น) ในส่วน Front-end 

  คู่มือการทำงาน Front-end โดยแบ่งออกเป็น 7 ส่วนดังนี้ 
1.  หน้าแรก คือ แบ่งการแสดงผลออกเป็น 3 ส่วนหลัก ๆ ที่เป็นไฮไลท์ของเว็บไซต์  

Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น) ดังนี้ 

ภาพที่ 1 



 ส่วนที่ 1 Dashboard  เป็นการแสดงสถิติต่าง ๆ ของการใช้งานข้อมูลในเว็บไซต์ ได้แก่  
− สถิติบทเรียนยอดนิดยม 3 อันดับ (ข้อมูลจากหน้าคิด) 

− สถิติ Blog ที่มีคนเข้าอ่านมากที่สุด และสถิติ ประเด็นหัวข้อที่มี
การพูดคุยสื่อสารกันมากที่สุด 3 อันดับ (ข้อมูลจากหน้าคุย)  

− สถิติคำที่มีการสืบค้นมากที่สุด (ข้อมูลจาหน้าค้น) 

ภาพที่ 2 

 ส่วนที่ 2 นำเสนอข้อมูลที่ได้รับความนิยมสูงสุดของหน้าคิด , หน้าคุย , หน้าค้น โดยแบ่งออกดังนี้ 
− -แสดงบทเรียน 1 บทเรียนที่ผู้ใช้ให้ความสนใจและเข้าเรียน มากที่สุด 

− แสดง Blog ที่ผู้ใช้ให้ความสนใจและเข้าชมเยอะที่สุดเพียง 1 เรื่องจากบทความ,        

สื่ออินโฟกราฟฟิก , สื่อวิดีโอ 

− แสดงคำค้นที่ผู้ใช้ค้นเยอะที่สุด 20 อันดับโดยเรียงจากมากที่สุดไปถึงน้อยที่สุด 

              ภาพที่ 3 



  ส่วนที่ 3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ๆ โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ ตรวจสอบข่าวปลอมที่กำลัง
เป็นประเด็นอยู่ในปัจจุบัน , ข่าวเกี่ยวกับความเสี่ยง , ข่าวเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ 
 

ภาพที่ 4 



  2. หน้าเกี่ยวกับ คือ ส่วนที่อธิบาย ความเป็นมา ผู้ก่อตั้งและผู้จัดทำ 

ภาพที่ 5 



3. หน้าคิด คือ เป็นหน้าที่ใช้รวบรวมเนื้อหาบทเรียนเกี่ยวกับเรื่องความเสี่ยง 8 เรื่อง และ 1  
กิจกรรมสำหรับประเมินความรู้เพื่อรับใบประกาศ เงื่อนไขคือต้องเรียนให้ครบ 8 เรื่องและทำแบบประเมินความรู้ 
ให้ผ่าน 80% ขึ้นไปถึงจะสามารถรับใบประกาศได้ นอกจากนี้เมื่อผู้ใช้เข้ามาในระบบครั้งแรกจะมีหน้า Popup 
แบบประเมินแนะนำบทเรียน ขึ้นมาให้ผู้ใช้ได้ทำในส่วนนี้จะไม่มีการเก็บคะแนนจะเป็นเพียงการทดสอบและ
วิเคราะห์ ออกมาว่าผู้ใช้มีความเสี่ยงตรงกับบทเรียนเรื่องใดใน 8 เรื่องและแนะนำให้ผู้ใช้ได้เข้าเรียน และยังมีแถบ 
Dashboard แสดงสถิติของบทเรียน บทเรียนไหนมีการเข้าใช้งานเท่าไร มีการแชร์เท่าไร และ สถิติบทเรียนยอด
นิยม ซึ่งมาจากการ ให้คะแนนดาวภายในบทเรียนของผู้ใช้ ผู้ใช้ที่ต้องการเข้าใช้ใน หน้าคิด จะต้องทำการ เข้าสู่
ระบบก่อน หรือ สมัครสมาชิกก่อนถึงจะเข้าใช้ในส่วนนี้ได้ 

ภาพที่ 6 



   3.1 สถานะของบทเรียนแบ่งออกเป็น 5 สถานะได้แก ่
1. บทเรียนที่แนะนำ คือ สำหรับหรับสมาชิกที่เข้าทำแบบประเมินแนะนำ    
บทเรียนแล้วจะมีสถานะนี้ขึ้นตามบทเรียนที่ถูกแนะนำให้เรียน 

2. สมัครเรียน คือ บทเรียนที่สมาชิกยังไม่ได้ทำการสมัครเข้าไปเรียน 
3. เริ่มเรียน คือ บทเรียนที่สมาชิกสมัครเข้าไปเรียนแล้วแต่ยังไม่ได้เริ่มเข้าไป

เรียน 
4. เรียนต่อ คือ บทเรียนที่สมาชิกเข้าไปเรียนแล้ว แต่ยังเรียนไม่จบ   

   5. จบแล้ว คือ บทเรียนทที่สมาชิกเรียนจบแล้วเรียบร้อยบทเรียนที่เรียบจบ 
   แล้วสามารถเรียนซ้ำได้ 

ภาพที่ 7 



   3.2 บทเรียนเรื่องความเสี่ยง 8 เรื่องแบ่งออกดังนี้ 
     1. DI01การสื่อสารในสังคมออนไลน์ 
     2. DI02 ความเข้าใจตัวบททของสื่อสังคมออนไลน์ 
     3. DI03 ความเสี่ยงจากการสูญเสียเงินบทโลกออนไลน์ 
     4. DI04 ความเสี่ยงจากความรุนแรง 
     5. DI05 ความเสี่ยงจากเนื้อหาที่ไม่จริง 
     6. DI06 ความเสี่ยงจากการถูกหลอกลวง 
     7. DI07 ความเสี่ยงเรื่องเพศ 

8. DI08 ความเสี่ยงจากอันตรายจากระบบ 

ภาพที่ 8 



4.  หน้าคุย คือ เป็นหน้าศูนย์รวมในการเผยแพร่ความรู้ในรูปแบบสื่อต่าง ๆ โดยแบ่งออกเป็น 2 
ส่วนใหญ ่

ภาพที่ 9 



   4.1 ส่วนที่ 1 Blog ใช้สำหรับเผยแพร่ความรู้ในรูปแบบของสื่อ อาทิเช่น บทความ , อิน
โฟกราฟฟิก , วิดีโอ ผู้ใช้สามารถเข้าไปศึกษาความรู้ได้ สามารถนำไปแชร์ผ่านสื่อโซเชียลต่าง ๆ ได้ และสามารถ
แสดงความเห็นได้ รูปแบบทที่แสดงใน บทความ , อินโฟกราฟฟิก , วิดีโอ จะแตกต่างกันดังนี ้

ภาพที่ 10 



- บทความ จะเป็นการอธิบายข้อมูลต่าง ๆ โดยเน้นที่ตัวอักษร หรือมีรูปภาพ
แทรก  บ้างเล็กน้อย  ส่วนใหญ่จะเน้นที่ตัวอักษรเป็นหลักและอธิบายเนื้อหา
โดยละเอียด 

ภาพที่ 11 
   -- อินโฟกราฟฟิก  จะเป็นการอธิบายข้อมูลต่าง ๆ โดยใช้ รูปภาพกราฟฟิก ในการ
สื่อสาร โดยข้อมูลจะถูกย่อยให้เข้าใจได้ง่าย ทั้งยังมีการออกแบบสี รูปแบบ ลูกเล่น ให้ดูสวยงาม ดึงดูดผู้อ่าน และ
ทำให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย 

ภาพที่ 12 



   -- วิดีโอ จะเป็นการอธิบายข้อมูลต่าง ๆ สรุปออกมาโดยใช้ รูปแบบวิดีโอในการนำเสนอ 
วิดีโอที่นำเสนอออกมาจะเป็นวิดีโอแบบสั้น ๆ กระชับ 

ภาพที่ 13 
   4.2 ส่วนที่ 2 กระทู้ ใช้สำหรับแลกเปลี่ยนคำถามหรือข้อสงสัยต่าง ๆ โดยผู้ที่สามารถเข้า
มาสร้างกระทู้ และ คอมเม้นโต้ตอบภายในกระทู้ได้จะต้องเป็นสมาชิกเท่านั้น ถึงจะสามารถ ใช้งานในส่วนนี้ได้ วิธี
การสร้างกระทู้สำหรับสมาชิกสามรถทำได้ตามวิธีดังนี้ 

ภาพที่ 14 
      



    1. ให้เลือกที่ เขียนกระทู้ 

 

ภาพที่ 15 

   2. เมื่อเข้ามาแล้วหัวข้อที่ต้องใส่จะมีทั้งหมด 2 หัวข้อหลัก ๆ คือ ชื่อกระทู้ และ เนื้อหา 
ส่วนภาพ และ แฮชแท็ก สมาชิกสามารถใส่หรือไม่ใส่ก็ได้ เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกเลือกที่บันทึก การสร้างกระทู้ก็
เป็นอันเสร็จเรียบร้อย 

ภาพที่ 16 



   5. หน้าค้น คือ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 

ภาพที่ 17 



    5.1 ส่วนที่ 1 เป็นส่วนที่ใช้สำหรับค้นหาข้อมูลในโลกของอินเทอร์เน็ต โดยใช้
ข้อมูลจากข้อความ หรือ Keyword เป็นคำค้นหา โดยการแสดงผลจะแสดงผลเป็นเว็บไซต์ที่มีคำที่เป็น Keyword 
อยู่ภายในเว็บไซต์นั้น ๆ เว็บไซต์ที่นำมาแสดงข้อมูลทาง คิดคุยค้น ได้คัดสรรและเลือกมาว่าเป็นเว็บไซต์ที่ให้ข้อมูล
ที่น่าเชื่อถือ 

ภาพที่ 18 
    



    5.2 ส่วนที่ 2 เป็นส่วนที่เชื่อมโยงข้อความ หรือ Keyword นำไปค้นหาที่
เว็บไซต์ Thai Di Machine เพื่อตรวจสอบว่าเป็นข่าวปลอมหรือข่าวจริง 

ภาพที่ 19



   6. หน้าสมาชิก คือ ส่วนที่ใช้สำหรับ สมัครสมาชิก และเข้าสู่ระบบ เพื่อใช้งานฟังก์ชั่นของ
การเรียนในหน้า คิด และ การตั้งกระทู้ หรือ คอมเม้น ในหน้าคุย วิธีสมัครสมาชิกแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี ้

ภาพที่ 20 



    6.1 วิธีที ่ 1 สมัครใช้งานแบบง่าย ๆ ผ่าน Account Social Media (Google 

(Gmail) , Facebook , Twitter) 

     1. เข้าสู่เว็บไซต์ Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น) Link : คิดคุยค้น.net 

& thaidigitalcitizen.net 

     2. เมื่อเข้ามาแล้วให้คลิกเลือกที่เมนู “สมาชิก” 

ภาพที่ 21 

     3. เมื่อเข้ามาแล้วให้เลือกสื่อโซเชียลมีเดียที่ต้องการ Login 

ภาพที่ 22 

      3.1 Google : ให้เลือก Gmail ที่ต้องการ 

ภาพที่ 23 

http://thaidigitalcitizen.net


      3.2 Facebook , Twitter ให้ Login Account Social Media 

ก่อนให้เรียบร้อย แล้วเลือกอนุญาติให้ Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น) เข้าถึงบัญชี Facebook และ Twitter 

ภาพที่ 24 

     4. การยืนยันข้อมูลส่วนตัว 

      4.1 ให้อ่านคำยินยอมที่จะมอบข้อมูลส่วนตัวบางอย่างให้กับทาง 

Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น)  

ภาพที่ 25 



      4.2 เมื่อยอมรับแล้ว จะเจอหน้า Email ที่เราใช้ Login จากสื่อโซ

เชียลต่าง ๆ ให้คลิกที่ “Register” 

ภาพที่ 26 

      4.3 ให้ผู้สมัครกรอกข้อมูลที่ปรากฎให้เรียบร้อยและทำการ 

“บันทึกข้อมูล” เป็นอันเรียบร้อย สามารถใช้งานเว็บไซต์ Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น) ได้เต็มรูปแบบ 

ภาพที่ 27 



    6.2 วิธีที่ 2 สมัครสมาชิก Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น) ด้วย E-mail : 

Hotmail & Outlook 

     1. เข้าสู่เว็บไซต์ Thai Digital Citizen (คิดคุยค้น) Link : คิดคุยค้น.net 

& thaidigitalcitizen.net 

     2. เมื่อเข้ามาแล้วให้คลิกเลือกที่เมนู “สมาชิก” 

ภาพที่ 28 

     3. เมื่อเข้ามาแล้วให้คลิกที่ “ลงทะเบียนใหม่” 

ภาพที่ 29 

     4. ให้อ่านคำยินยอมที่จะมอบข้อมูลส่วนตัวบางอย่างให้กับทาง Thai 

Digital Citizen (คิดคุยค้น) 

ภาพที่ 30 

http://thaidigitalcitizen.net


     5. เมื่อยอมรับแล้วให้กรอกข้อมูลส่วนตัวที่มีอยู่ในหน้าลงทะเบียนให้ครบ

ถ้วนเมื่อครบถ้วนแล้วให่้คลิกที่ “ลงทะเบียน” จะได้รับข้อความให้ผู้สมัครไปยืนยันตัวตนใน Emai 

     6. ให้เปิด Email ที่ผู้สมัครได้ใส่ไว้ และเลือกยืนยันตัวตน “Clicking 

here” 

ภาพที่ 31 

     7. เป็นอันเรียบร้อยสามารถเข้าสู ่ เว็บไซต์ Thai Digital Citizen (คิดคุย

ค้น) ได้เต็มรูปแบบ 

ภาพที่ 32 



   7. หน้าติดต่อ คือ แสดงรายละเอียดช่องทางการติดต่อ และสื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ 

ภาพที่ 33 



  2. คู่มือการทำงาน Back-office สามารถเข้าผ่าน Link : https://admin.thaidigitalcitizen.net 

โดยแบ่งออกเป็น 9 ส่วนดังนี้ 

   2.1 Defaults คืิอ ส่วนปรับแก้ไขคำอธิบายใน หน้าแรก และ หน้าเกี่ยวกับโดยแบ่งหัวข้อ

ย่อยออกเป็น 9 ข้อหัวย่อย ดังนี้ 

ภาพที่ 34 

    2.1.1 HomeKid คือ ส่วนที่แสดงข้อความคำอธิบายที่แสดงอยู่ด้านบนในส่วนของ 

คิด บทเรียนที่มีความนิยมมากที่สุด เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ Intro เมื่อ

แก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 35 



ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่1 

    2.1.2 HomeKui คือ ส่วนที่แสดงข้อความคำอธิบายที่แสดงอยู่ด้านบนในส่วนของ 

คุย เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ Intro เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 36 

 



ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่2 

    2.1.3 HomeKon คือ ส่วนที่แสดงข้อความคำอธิบายที่แสดงอยู่ด้านบนในส่วนของ 

ค้น เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ Intro เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 37 

 



ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่3 

    2.1.4 FakeNews คือ ส่วนที่แสดงข้อความคำอธิบายที่แสดงอยู่ด้านบนในส่วนของ 

ข่าวสารน่ารู ้ ในเรื่องของข่าวปลอม เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ Intro เมื่อ

แก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 38 



    2.1.5 RiskNews คือ ส่วนที่แสดงข้อความคำอธิบายที่แสดงอยู่ด้านบนในส่วนของ 

ข่าวสารน่ารู ้ ในเรื่องของข่าวความเสี่ยงต่าง ๆ เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ 

Intro เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 39 



    2.1.6 TechNews คือ ส่วนที่แสดงข้อความคำอธิบายที่แสดงอยู่ด้านบนในส่วน

ของ ข่าวสารน่ารู้ ในเรื่องของข่าวเทคโนโลยีใหม่ ๆ เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที ่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่

หัวข้อ Intro เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 40 



    2.1.7 About คือ รูปหน้าปกของหน้า เกี่ยวกับ เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ 

เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ Image เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 41 

ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่4 



    2.1.8 KuiVdo คือ รูปภาพหน้าปกเวลา Reload ก่อนรูปจริง ๆ ขึ้นแสดง เมื่อ

ต้องการแก้ไขให้คลิกที ่ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ Thumbnail เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 42 



    2.1.9 KuiBlog คือ รูปภาพหน้าปกเวลา Reload ก่อนรูปจริง ๆ ขึ้นแสดง เมื่อ

ต้องการแก้ไขให้คลิกที ่ดินสอ เมื่อคลิกเข้าไปแล้วให้แก้ไขที่หัวข้อ Thumbnail เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 43 



   2.2 About คือ ส่วนปรับแก้ไขข้อความที่อยู่ในหน้าเกี่ยวกับ หน้าข้อมูลการติดต่อ หน้า

นโยบายความเป็นส่วนตัว หน้าข้อกำหนดและเงื่อนไขการใช้งานเว็บไซต์ และ หน้านโยบายเกี่ยวกับการใช้งานคุกกี้ 

โดยแบ่งเป็นหัวข้อย่อย 7 หัวข้อดังนี้ 

ภาพที่ 44 

    2.2.1 Section 1 คือ หน้าเกี่ยวกับ หัวข้อ ความเป็นมา เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ 

ดินสอ เมื่อคลิกเข้ามาแล้วเนื้อหาที่ลงใน หน้าเกี่ยวกับ หัวข้อ ความเป็นมา ให้แก้ไขได้ที ่หัวข้อ Content เมื่อแก้ไข

เสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 45 



ภาพที่ 46 

ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่5 



    2.2.2 Section 2 คือ หน้าเกี่ยวกับ หัวข้อ หลักการและเหตุผล เมื่อต้องการแก้ไข

ให้คลิกที่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้ามาแล้วเนื้อหาที่ลงใน หน้าเกี่ยวกับ หัวข้อ หลักการและเหตุผล ให้แก้ไขได้ที ่ หัวข้อ 

Content เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 47 



    2.2.3 Section 3 คือ หน้าเกี่ยวกับ หัวข้อ ผู้ก่อตั้งและจัดทำ เมื่อต้องการแก้ไขให้

คลิกที่ ดินสอ เมื่อคลิกเข้ามาแล้วเนื้อหาที่ลงใน หน้าเกี่ยวกับ หัวข้อ ผู้ก่อตั้งและจัดทำ ให้แก้ไขได้ที่ หัวข้อ Content 

เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 48 



 

ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่6 

    2.2.4 Contact คือ แก้ไขข้อมูลในหน้าติดต่อ เมื่อต้องการแก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ 

เลือกแก้ไขตามหัวข้อที่ต้องการ โดยหลัก ๆ ที่ใส่ไว้คือหัวข้อ Image , Phone , Email , Address เมื่อแก้ไขเสร็จแล้ว

ให้คลิก Save 

ภาพที่ 49 



ภาพที่ 50 

ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่7 



    2.2.5 Privacy คือ แก้ไขข้อมูลในส่วนของนโยบายความเป็นส่วนตัว เมื่อต้องการ

แก้ไขให้คลิกที่ ดินสอ แก้ไขได้ที่ หัวข้อ Content เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 51 



    2.2.6 Terms คือ แก้ไขข้อมูลในส่วนข้อจำกัดการใช้บริการ เมื่อต้องการแก้ไขให้

คลิกที่ ดินสอ แก้ไขได้ที่ หัวข้อ Content เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 52 



    2.2.7 Cookies คือ แก้ไขข้อมูลในส่วนนโยบายเกี่ยวกับการใช้งานคุกกี้ เมื่อ

ต้องการแก้ไขให้คลิกที ่ดินสอ แก้ไขได้ที ่หัวข้อ Content เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

ภาพที่ 53 



   2.3 Blog คือ ส่วนเพิ่มเติมเนื้อหาในหน้าคุย ส่วนของบทความ สามารถแก้ไขข้อความ

รูปภาพจากบทความเก่า ๆ ได้ โดยคลิกที่ รูปดินสอ และแก้ไขตามส่วนที่ต้องการ เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save 

หรือ ถ้าต้องการลบบทความนี้ออกให้คลิกที่ Delete เพื่อลบบทความออก ถ้าต้องการเพิ่มใหม่ให้ดำเนินการตามวิธี

ดังนี้ 

ภาพที่ 54 

    2.3.1 ให้คลิกที่ปุ่ม Add เมื่อคลิกเข้ามาแล้วจะเจอหน้าให้ใส่ข้อมูล 

ภาพที่ 55 



    2.3.2 Caption คือ หัวข้อหรือชื่อเรื่องที่จำเป็นต้องใส่ 

    2.3.3 Thumbnail คือ รูปหน้าปก 

    2.3.4 Description คือ คำอธิบายสั้น ๆ ของ บทความเรื่องนี้ 

    2.3.5 Image คือ รูปที่จะแสดงอยู่ด้านบนของเนื้อหาบทความ 

    2.3.6 Content คือ ส่วนที่ใส่เนื้อหาสามารถใส่ได้ทั้งรูปแบบของข้อความ และ 

รูปภาพ 

    2.3.7 Category สามารถใส่ประเภทของบทความนี้ลงไปได้ 

    2.3.8 Tag สามารถใส่ ป้ายกำกับแบบสั้น ๆ ลงไปได ้สามารถใส่ได้มากกว่า 1 ป้าย

กำกับ 

    2.3.9 เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกที่ Save บทความที่ถูกเพิ่มใหม่ก็จะแสดงขึ้นที่หน้า 

คุยในส่วนของ Blog มาใหม่ หัวข้อ บทความ 

ภาพที่ 56 

ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่8 



   2.4 Boards คือ ส่วนของกระทู้ ซึ่งในส่วนของกระทู ้ ผู้ที่เป็นสมาชิกของเว็บไซต์สามารถ

สร้างกระทู้ได้เลยจากเมน ู คุย หรือ ผู้ดูแลเว็บไซต์ก็สามารถสร้างในหลังบ้านได้เช่นกัน หรือจะเข้าไปแก้ไขหรือลบ

กระทู้ก็สามารถทำได้ การเพิ่มกระทู้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

ภาพที่ 57 



    2.4.1 ส่วนที่ 1 การเพิ่มกระทู้จากหลังบ้าน 

     1. คลิกเลือกที่ Add  

ภาพที่ 58 

     2. เมื่อเข้ามาแล้วจะเจอหน้าให้กรอกข้อมูล หลัก ๆ ที่จำเป็นมี 2 หัวข้อ

คือ Caption (หัวข้อหรือชื่อกระทู)้ และ Content (เนื้อหา ข้อความ หรือคำถาม) Source คือ ชื่อของผู้ที่ตั้งกระทู้นี้

เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกที่ Save ก็เป็นอันเสร็จ 

ภาพที่ 59 



    2.4.2 ส่วนที่ 2 การเพิ่มกระทู้จากหน้าบ้านสำหรับสมาชิกเท่านั้น 

     1. ให้เลือกที่หน้าคิด และเลือกที่ เขียนกระทู้ 

ภาพที่ 60 

     2. เมื่อเข้ามาแล้วหัวข้อที่ต้องใส่จะมีทั้งหมด 2 หัวข้อหลัก ๆ คือ ชื่อกระทู้ 

และ เนื้อหา ส่วนภาพ และ แฮชแท็ก สมาชิกสามารถใส่หรือไม่ใส่ก็ได้ เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกเลือกที่บันทึก การ

สร้างกระทู้ก็เป็นอันเสร็จเรียบร้อย 

ภาพที่ 61 



   2.5 Infographics คือ ส่วนเพิ่มเติมเนื้อหาในหน้าคุย ส่วนของอินโฟกราฟฟิก สามารถเข้า

แก้ไขรูปอินโฟกราฟฟิกจาก อินโฟกราฟฟิกเก่า ๆ ได้โดยคลิกที่ รูปดินสอ และแก้ไขตามส่วนที่ต้องการ เมื่อแก้ไขเสร็จ

แล้วให้คลิก Save หรือ ถ้าต้องการลบอินโฟกราฟฟิกนี้ออกให้คลิกที่ Delete เพื่อลบอินโฟกราฟฟิกออก ถ้าต้องการ

เพิ่มใหม่ให้ดำเนินการตามวิธีดังนี้ 

ภาพที่ 62 



    2.5.1 ให้คลิกที่ปุ่ม Add เมื่อคลิกเข้ามาแล้วจะเจอหน้าให้ใส่ข้อมูล 

ภาพที่ 63 

    2.5.2 Caption คือ หัวข้อหรือชื่อเรื่องที่จำเป็นต้องใส่ 

    2.5.3 Thumbnail คือ รูปหน้าปก 

    2.5.4 Description ใส่คำอธิบายสั้น ๆ สำหรับอินโฟกราฟฟิกในแต่ละเรื่อง 

สามารถใส่ข้อความได้ 400 ตัวอักษร 

    2.5.5 Image ใส่รูปอินโฟกราฟฟิกที่ต้องการแสดง 

    2.5.6 Category สามารถใส่ประเภทของบทความนี้ลงไปได้ 

    2.5.7 Tag สามารถใส่ ป้ายกำกับแบบสั้น ๆ ลงไปได ้สามารถใส่ได้มากกว่า 1 ป้าย

กำกับ 

    2.5.8 เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกที่ Save อินโฟกราฟฟิกที่ถูกเพิ่มใหม่ก็จะแสดงขึ้นที่

หน้า คุยในส่วนของ Blog มาใหม่ หัวข้อ อินโฟกราฟฟิก 

ภาพที่ 64 



ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่9 

   2.6 Vdo คือ ส่วนเพิ่มเติมเนื้อหาในหน้าคุย ส่วนของวิดีโอ สามารถเข้าไปแก้ไขวิดีโอจาก 

วิดีโอเก่า ๆ ได้โดยคลิกที่ รูปดินสอ และแก้ไขตามส่วนที่ต้องการ เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save หรือ ถ้าต้องการลบ

วิดีโอนี้ออกให้คลิกที่ Delete เพื่อลบวิดีโอออก ถ้าต้องการเพิ่มใหม่ให้ดำเนินการตามวิธีดังนี้ 

ภาพที่ 65 



    2.6.1 ให้คลิกที่ปุ่ม Add เมื่อคลิกเข้ามาแล้วจะเจอหน้าให้ใส่ข้อมูล 

ภาพที่ 66 

    2.6.2 Caption คือ หัวข้อหรือชื่อเรื่องที่จำเป็นต้องใส่ 

    2.6.3 Thumbnail คือ รูปหน้าปก 

    2.6.4 Description ใส่คำอธิบายสั้น ๆ สำหรับวิดีโอในแต่ละเรื่อง สามารถใส่

ข้อความได้ 400 ตัวอักษร 

    2.6.5 Video ใส่วิดีโอที่ต้องการแสดง 

    2.6.6 Category สามารถใส่ประเภทของบทความนี้ลงไปได้ 

    2.6.7 Tag สามารถใส่ ป้ายกำกับแบบสั้น ๆ ลงไปได ้สามารถใส่ได้มากกว่า 1 ป้าย

กำกับ 

    2.6.8 เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกที่ Save วิดีโอที่ถูกเพิ่มใหม่ก็จะแสดงขึ้นที่หน้า คุย

ในส่วนของ Blog มาใหม ่หัวข้อ วิดีโอ 

ภาพที่ 67 



ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่10 

   2.7 News คือ ส่วนเพิ่มเติมเนื้อหาในส่วนของ ข่าวสารน่ารู ้สามารถเข้าไปแก้ไขข่าวสารเก่า 

ๆ ที่เคยลงไว้ได้ดยคลิกที่ รูปดินสอ และแก้ไขตามส่วนที่ต้องการ เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save หรือ ถ้าต้องการลบ

ข่าวนี้ออกให้คลิกที่ Delete เพื่อลบข่าวออก ถ้าต้องการเพิ่มใหม่ให้ดำเนินการตามวิธีดังนี้ 

ภาพที่ 68 



    2.7.1 ให้คลิกที่ปุ่ม Add เมื่อคลิกเข้ามาแล้วจะเจอหน้าให้ใส่ข้อมูล 

ภาพที่ 69 

    2.7.2 Caption คือ หัวข้อหรือชื่อเรื่องที่จำเป็นต้องใส่ 

    2.7.3 Thumbnail คือ รูปหน้าปก 

    2.7.4 Source คือ ชื่อของเว็บไซต์ หรือ ชื่อหน่วยงานที่นำข้อมูลมาลง 

    2.7.5 Description คือ ใส่คำอธิบายของข่าวนั้น ๆ แบบสั้น ๆ 

    2.7.6 Image รูปภาพที่ต้องการแสดงไว้ก่อนเนื้อหาข่าว 

    2.7.7 Content ใส่เนื้อหาที่ต้องการลงไป และที่สำคัญในส่วนท้ายของเนื้อหาจะ

ต้องอ้างอิงและใส ่link web ที่นำข้อมูลมาใส่เข้าไปด้วย 

    2.7.8 Category ในส่วนนี้จะจำกัดไว้แค่ 3 หมวดหมู่เท่านั้นและเรียงการแสดงผล

ตามลำดับจาก ซ้ายไปขวา ดังนี้ 
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     1. FakeNews : สำหรับตรวจสอบข่าวปลอม 

     2. RiskNews : สำหรับข่าวเรื่องความเสี่ยง 

     3. TechNews : สำหรับข่าวเรื่องเทคโนโลยี 

ภาพที่ 71 

    2.7.9 Tag สามารถใส่ ป้ายกำกับแบบสั้น ๆ ลงไปได ้สามารถใส่ได้มากกว่า 1 ป้าย

กำกับ 

    2.7.10 เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกที่ Save 

  

ภาพที่ 72 



   2.8 Courses คือ ส่วนใส่เนื้อหาบทเรียนในหน้าคิด สามารถเข้าไปแก้ไขบทเรียน ที่เคยลงไว้

ได้โดยคลิกที ่ รูปดินสอ และแก้ไขตามส่วนที่ต้องการ เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วให้คลิก Save หรือ ถ้าต้องการลบบทเรียนนี้

ออกให้คลิกที ่Delete เพื่อลบข่าวออก ถ้าต้องการเพิ่มใหม่ให้ดำเนินการตามวิธีดังนี้ 

ภาพที่ 73 



    2.8.1 ให้คลิกที่ปุ่ม Add เมื่อคลิกเข้ามาแล้วจะเจอหน้าให้ใส่ข้อมูล 
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    2.8.2 Caption คือ หัวข้อหรือชื่อเรื่องที่จำเป็นต้องใส่ 

    2.8.3 Thumbnail คือ รูปหน้าปก 

    2.8.4 Image คือ รูปหน้าปกในบทเรียน 

    2.8.5 Video คือ วิดีโอบทเรียน 

    2.8.6 Content คือ คำอธิบายของแต่ละวิชา สาระสำคัญ 

    2.8.7 CourseNo คือ ลำดับของวิชา 

ภาพที่ 75 



    2.8.8 Category สามารถใส่ประเภทของบทความนี้ลงไปได้ 

    2.8.9 Tag สามารถใส่ ป้ายกำกับแบบสั้น ๆ ลงไปได ้สามารถใส่ได้มากกว่า 1 ป้าย

กำกับ 

    2.8.10 CourseLength คือ ระยะเวลาของบทเรียน 

    2.8.11 CourseCertificate คือ บทเรียนนี้มีใบประกาศหรือไม่ 

    2.8.12 CourseAudience คือ วิชานี้เหมาะสำหรับบุคคลประเภทไหน 

    2.8.13 CourseLanguage คือ วิชานี้เป็นภาษาอะไร 

    2.8.14 CourseObjective 1 คือ วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 

    2.8.15 CourseObjective 2 คือ วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 

    2.8.16 CourseObjective 3 คือ วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 

    2.8.17 CourseInstructor 1 คือ ชื่อผู้สอนคนที่ 1 

    2.8.18 CourseInstructor 2 คือ ชื่อผู้สอนคนที่ 2 

    2.8.19 CourseNotes คือ หมายเหตุข้อที่ 1 

    2.8.20 CourseNotes1 คือ หมายเหตุข้อที่ 2 

    2.8.21 CourseNotes2 คือ หมายเหตุข้อที่ 3 

    2.8.22 เมื่อเรียบร้อยแล้วให้คลิกที่ Save 
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ภาพการแสดงผลหน้าเว็บที ่11 

   2.9 Export คือส่วนเก็บ Report ต่าง ๆ สามารถดาวน์โหลดออกไปเป็นไฟล์ Excel ได ้โดย

แบ่งออกเป็น 12 รายการดังนี ้

    2.9.1 จำนวนสมาชิกในระบบทั้งหมด แยกตามช่วงอายุ (ตัวเลข) 

    2.9.2 จำนวนการเข้าเรียนในบทเรียน 

    2.9.3 จำนวนความสนใจที่ได้รับของบทความ 

    2.9.4 จำนวนความสนใจที่ได้รับของกระทู้ 

    2.9.5 จำนวนคำค้นที่ได้รับการค้นหา 

    2.9.6 ลำดับบทเรียนที่ผู้เรียนควรเรียน 

    2.9.7 สถิติผู้เรียนขอรับใบประกาศ 

    2.9.8 รายละเอียดสมาชิก 

    2.9.9 หน้าคุย (กระทู้) 

    2.9.10 หน้าคุย (บทความ) 

    2.9.11 หน้าค้น (TDC) 

    2.9.12 หน้าค้น (Thai Di Machine) 

ภาพที่ 77
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   ทางดิจิทัลและการรูเทาทันสื่อ (DIRU)  

   คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 

สถานที่ติดตอ   คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

   เลขที่ 254 ถนนพญาไท แขวงวังใหม เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร 10330 

 

เบอรโทรศัพท  02-218-2195 

 

E-mail    phnom.k@chula.ac.th 

 

ความเชี่ยวชาญ   

สาขาวิชานิเทศศาสตร การรูเทาทันสื่อ การสื่อสารสุขภาพ การสื่อสารสาธารณะ   

 

รางวัลและเกียรติบัตร 

รางวัลสภาวิจัยแหงชาติ รางวัลผลงานวิจัย ระดับดี ประจำปงบประมาณ 2562  

การวิจัยเรื่อง “กลยุทธการสื่อสารเพ่ือการเตรียมพรอมสำหรับการจัดการภัยพิบัติแผนดินไหว” 

 

งานวิจัย 

1. งานวิจัยเรื่อง “การประเมินผลการทำงานขององคกรอิสระ คณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแหงชาติ” 

เสนอสำนักวิจัยและพัฒนา สถาบันพระปกเกลา พ.ศ. 2547 (รวมคณะวิจัย โดยมี รศ.ดร.พนา ทองมี

อาคม เปนหัวหนาโครงการ)  

2. การวิจัยเรื่อง “สถานภาพการดำเนินงานสื่อสารสุขภาพของหนังสือพิมพรายวัน” ชุดโครงการวิจัย

ระบบขอมูลขาวสารสุขภาพเพ่ือประชาชน สถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข พ.ศ. 2548 (หัวหนา

โครงการ)  



 

 

3. การวิจัยเรื่อง “การวัดคุณคาตราสินคามหาวิทยาลัยรังสิต” ทุนวิจัยโครงการวิจัยสถาบัน 

มหาวิทยาลัยรังสิต พ.ศ. 2549 (หัวหนาโครงการ)  

4. การวิจัยเรื่อง “การศึกษาเชิงนโยบายการสรางนักสื่อสารสุขภาพและระบบการสื่อสารสุขภาพ

แหงชาติ” ชุดโครงการวิจัยระบบขอมูลขาวสารสุขภาพเพื่อประชาชน ระยะที่ 2 สถาบันวิจัยระบบ

สาธารณสุข พ.ศ. 2549 (รวมคณะวิจัย โดยมี รศ. มาลี บุญศิริพันธ คณะวารสารศาสตรและ

สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร เปนหัวหนาโครงการ)  

5. การวิจัยเรื่อง “ความตองการขาวสาร การใชสื่อ และนิสัยการเปดรับสื่อของผูสูงอายุไทย” ทุนวิจัย

จากกองทุนเพื่อการวิจัย คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย งบประมาณเงินนอก

งบประมาณแผนดิน ประจำปงบประมาณ พ.ศ. 2555 (หัวหนาโครงการ)  

6. การวิจัยเรื่อง “การสำรวจความเชื่อถือและไววางใจของผูชม (Trust Rating) และสรางตัวชี้วัด

คุณภาพรายการ (Program Quality Indicator) ตามมาตรฐานส่ือสาธารณะของ “ไทยพีบีเอส” ทุน

วิจัยองคการกระจายเสียงและแพรภาพสาธารณะแหงประเทศไทย (ส.ส.ท) ป 2555 (รวมคณะวิจัย

ของสถาบันวิจัยภาษาและวัฒนธรรมเอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล)  

7. การวิจัยเรื่อง “การรูเทาทันสื่อมวลชนกระแสหลักของคนกรุงเทพมหานคร” ทุนวิจัยจากกองทุน

เพื่อการวิจัย คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย งบประมาณเงินนอกงบประมาณแผนดิน 

ประจำปงบประมาณ พ.ศ. 2556 (หัวหนาโครงการ)  

8. การวิจัยเรื่อง “การพึ่งพาสื่อของประชาชนในเหตุการณภัยพิบัติทางธรรมชาติ” คลัสเตอรวิจัยการ

เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและจัดการภัยพิบัติ (งบคลัสเตอรใหม) โครงการทุนยุทธศาสตรการวิจัย

เชิงลึก ประจำป 2556 (หัวหนาโครงการ)  

9. การวิจัยเรื่อง “แนวโนมวิชาชีพ หลักสูตร และคุณสมบัติพึงประสงคของบัณฑิตสาขาวิชาการ

ประชาสัมพันธ” ทุนวิจัยจากกองทุนเพื่อการวิจัย คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

งบประมาณเงนินอกงบประมาณแผนดนิ ประจำปงบประมาณ พ.ศ. 2557 (หัวหนาโครงการ)  

10. การวิจัยเรื่อง “การใชงาน ความเสี่ยง การรูเทาทันสื่อดิจิทัล และแนวทางการสอนเพ่ือการรูเทา

ทันสื่อดิจิทัลสำหรับนักเรียนมัธยมในประเทศไทย” ทุนพัฒนานักวิจัย สำนักงานกองทุนสนับสนุนการ

วิจัย (สกว.) ประจำป 2557 (หัวหนาโครงการ)  

11. การวิจัยเรื่อง “การสรางตัวชี้วัดคุณภาพรายการ (Program Quality Indicator) ตามมาตรฐาน

สื่อสาธารณะของไทยพีบีเอส ทุนวิจัยองคการกระจายเสียงและแพรภาพสาธารณะแหงประเทศไทย 

(ส.ส.ท) ป 2557 (รวมคณะวิจัยของสถาบันวิจัยภาษาและวัฒนธรรมเอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล)  

12. การวิจัยเรื่อง “การทดสอบตัวชี้วัดคุณภาพรายการตามมาตรฐานสื่อสาธารณะของไทยพีบีเอส” 

ทุนวิจัยองคการกระจายเสียงและแพรภาพสาธารณะแหงประเทศไทย (ส.ส.ท) ป 2558 (รวมคณะวิจัย

ของสถาบันวิจัยภาษาและวัฒนธรรมเอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล)  



 

 

13. การวิจัย เรื่อง “กลยุทธการสื่อสารเพ่ือการเตรียมพรอมสำหรับการจัดการภัยพิบัติแผนดินไหว” 

โครงการทุนยุทธศาสตรการวิจัยเชิงลึก กลุมวิจัยการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและจัดการภัยพิบัติ 

กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ประจำป 2559 (หัวหนาโครงการ) ไดรับรางวัล

สภาวิจัยแหงชาติ: รางวัลผลงานวิจัย ระดับดี ประจำปงบประมาณ 2562  

14. การวิจัย เรื่อง “การรูเทาทันเกมสของนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย” ทุนอุดหนุนการวิจัย 

ประเภทเงินอุดหนุนการวิจัยจากรัฐบาล ประจำปงบประมาณ 2560 (หัวหนาโครงการ)  

15. การวิจัยเรื่อง “การเขาถึง เขาใจ ประเมิน และใชขอมูลขาวสารสุขภาพเพื่อการดูแลตนเองให

ปลอดภัยจากโรคติดตออุบัติใหมที่แพรมาจากตางประเทศของประชาชนในเขตเมือง” ทุนสนับสนุน

จาก สถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข (สวรส.) ประจำป 2560 (หัวหนาโครงการ)  

16. การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาออกแบบ ประเมินผลสัมฤทธิ์ และปจจัยที่สงผลตอแบบเรียนดวย
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