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โครงการวิจยัระยะท่ี 1 
 โครงการการวจิยัมวีตัถุประสงค ์คอื 1) เพื่อสาํรวจและอธบิายการใชง้านและความ
เสีย่งจากการใชง้านสื่อดจิทิลัของนักเรยีนมธัยม 2) เพื่อสาํรวจและวดัการรูเ้ท่าทนัสื่อดจิทิลัของ
นักเรยีนมธัยม และ 3) เพื่อพฒันาแนวทางการสอนการรูเ้ท่าทนัสื่อดจิทิลั การวจิยัระยะที ่1 ใช้
ระเบยีบวธิกีารวจิยัแบบผสมผสาน เริม่ตน้จากการสมัภาษณ์เชงิลกึนกัเรยีนมธัยมชัน้ปีที ่ 1 – 6 
ในจังหวัดขอนแก่น ภูเก็ต และกรุงเทพมหานคร รวม 16 คน  นําผลการสมัภาษณ์มาสร้าง
แบบสอบถาม และดําเนินการสํารวจ โดยมกีลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรยีนมธัยมศึกษาชัน้ปีที่ 1 – 6 
จํานวน 772 คน จากโรงเรยีนในจงัหวดัเชียงใหม่ ขอนแก่น ชลบุร ีภูเก็ต กรุงเทพมหานคร         
และปรมิณฑล   
 ผลการวจิยัระยะที ่1 สรปุไดด้งัต่อไปน้ี 
 นกัเรยีนมธัยมใชโ้ทรศพัทม์อืถอืแบบสมารท์โฟน เชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ตทนัทหีลงัตื่น
นอนและใชต้ลอดทัง้วนัในชว่งวา่งจากการเรยีน จนถงึก่อนเขา้นอน ในภาพรวมพบวา่ใชใ้นการดู
หนัง ฟงัเพลงผา่นโทรศพัทม์อืถอื ใชเ้ฟซบุ๊ก ไลน์ สนทนาและส่งไฟลง์านงานการบา้นกบัเพื่อน 
และเล่นเกมสอ์ยูบ่่อย ๆ และใชง้านในแต่ละครัง้เป็นเวลา 1–2 ชัว่โมง  
 ลกัษณะการใชง้านสื่อดจิทิลัระดบับ่อย ไดแ้ก่ 1) สนทนากบัเพื่อน ๆ ผ่านสื่อสงัคม
ออนไลน์ 2) ใชเ้ป็นแหล่งเรยีนรู ้หาขอ้มูลประกอบการเรยีน 3) ใชเ้พื่อความบนัเทงิ ดูหนัง ฟงั
เพลง เล่นเกม ติดตามดาราที่ชื่นชอบ 4)  ใช้สร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ก เพ็จ 5) ใช้ติดตาม
ขา่วสาร และ 6) ใชโ้พสตร์ปูภาพ เรื่องราว หรอืเขา้กลุ่มสนทนา หรอืสมคัรสมาชกิเวบ็ไซต์ หรอื
ตดิตามเพจ็ต่าง ๆ เพือ่แสดงความเป็นตวัตนของตนเอง 
 ดา้นความเสีย่งจากการใชง้าน ในภาพรวมเดก็ส่วนใหญ่จะเลอืกที่ไม่เขา้ไปดูหรอื
อ่านเน้ือหาที่เป็นความเสี่ยง แต่พบว่า มกีลุ่มตวัอย่างจํานวนรอ้ยละ 4 – 10 ที่ระบุว่าตนเองมี
ประสบการณ์เขา้ถงึเน้ือหาดา้นเพศ เกมสร์ุนแรง การพนัน และการแสดงออกดว้ยความรุนแรง
อยูใ่นระดบับ่อย ๆ จนถงึทาํเป็นประจาํ มจีาํนวนรอ้ยละ 23.0 ระบุวา่คุยกบัคนแปลกหน้าบ่อย ๆ 
มจีํานวนรอ้ยละ 3.0 ระบุว่าคลกิดูภาพหรอืคลปิโป๊ที่เพื่อนส่งมาใหห้รอืแนะนําใหดู้ และรอ้ยละ 
1.8 ระบุวา่ดเูป็นประจาํ    
 ผลการวดัระดบัการรู้เท่าทนัสื่อดิจิทัลในเน้ือหาโฆษณาเกินจรงิ และเพศอยู่ใน
ระดบัสูง โดยสามารถทําความเขา้ใจ วเิคราะห์และประเมนิเน้ือหา และการมปีฏสิมัพนัธ์อย่าง
ปลอดภยัต่อเน้ือหาอยูใ่นระดบัทีส่งู  ยกเวน้ในเน้ือหาเกมสพ์บว่า ความสามารถในการวเิคราะห์
และประเมนิเน้ือหา และการมปีฏสิมัพนัธอ์ยา่งปลอดภยัต่อเน้ือหาอยูใ่นระดบัปานกลาง   
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Phase 1 
 The research project was aim to 1) survey and describe the use and risk of 
digital media of Thai secondary school students. 2) To survey and evaluate digital 
literacy of Thai secondary school students. 3) To develop content and teaching 
technique of digital literacy for Thai secondary school students. The first phase of the 
project conducted in-depth interview of 16 Thai secondary school students. Then survey 
representative sample of 772 Thai secondary school students from grade 7 – 12 in 
Chiang Mai Province, Khon Kaen Province, Chonburi Province, Phuket Province, and 
Bangkok Metropolitan Administration. 
 The findings from the study reveal that Thai secondary school students use 
smartphone to connect to the Internet all day and all night. They also use smartphone 
to watch movie, listen to the music from YouTube and spending time by using many 
smartphone applications such as Facebook, Line, Instagram, and Online Games for 1-2 
hours per day.   
 The students usually access to digital media for many reasons as follows: 
1) To communicate with friends 2) To seek information 3) To entertain by watching 
movies, listen to the music, playing games and following celebrities 4) To create social 
media group through Facebook and Line 5) To follow the daily news 6) To post pictures 
and stories to express themselves online. 
 The overall survey results reveal that most of the students avoid and 
hesitate to visit risk websites. The results also show that 4–10 percent of the students 
mostly access to website that contain sex, games, gambling and violence content. 
Moreover, there’re 23 percent of the students who having a conversation with strangers 
very often and 3 percent of them also receive pictures and obscene video clips that 
sent or shared from their friends and 1.8 percent of same group noted that they usually 
see it regularly. These results showed that there’re a group of students who experience 
the risk from digital media use every single day.   
 Regarding digital literacy levels, Thai secondary school students have high 
level of digital literacy in sex and hype advertising content and highly able understand, 
analyze, estimate and safely response to those content. However, the students have 
moderate level of digital literacy in games content.   
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