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กิตตกิรรมประกาศ 
 
 การดําเนินงานวิจยัครัง้นี ้สําเร็จลลุ่วงอย่างสมบูรณ์ได้ด้วยการสนบัสนุนและความ
ช่วยเหลือจากหลายส่วน ผู้ วิจัยขอขอบพระคุณทุกภาคส่วนท่ีให้การสนับสนุนและให้ความ
ช่วยเหลืออย่างดีตลอดการดําเนินงานวิจยั โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือ การสนับสนุนเงินทุนวิจยัจาก
สํานกังานกองทนุสนบัสนนุการวิจยั (สกว.) และจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ขอขอบพระคณุ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์สุภัควดี อภินันท์  ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นภวรรณ  ตันติเวชกุล และ ผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์ สมิทธ์ิ บญุชตุมิา ท่ีให้ความกรุณาตรวจสอบแบบสอบถาม 
 ขอบขอบพระคณุอาจารย์ผู้ประสานงานเก็บข้อมลูในโรงเรียน ได้แก่ อาจารย์ศริิวรรณ 
ทับทิม โรงเรียนแม่ริมวิทยาคม อาจารย์พิสันติ์ ด่านไพบูลย์ โรงเรียนยุพราชวิทยาลัย อาจารย์       
เอกชยั บวัทอง โรงเรียนสตรีภเูก็ต อาจารย์ครรชิต เดชะโชติ โรงเรียนเมืองถลาง อาจารย์กลมทิพย์ 
กานุสนธ์ิ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยม (ศึกษาศาสตร์) อาจารย์นิยารินทร์ 
จันทราธนสิทธ์ิ โรงเรียนหนองเรือวิทยา อาจารย์อมร ชัยนัฐกรกิจ โรงเรียนสิงห์สมุทร อาจารย์   
จันทร์ษา ชัยวฒันาธีรากร โรงเรียนบ้านสวน (จั่นอนุสรณ์) อาจารย์ ดร.กีรติ ตนัเสถียร สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ และอาจารย์โดม คล้ายสงัข์ โรงเรียนนวมินทราชินทิูศ เบญจมราชา
ลยั รวมทัง้นกัเรียนมธัยมศกึษาชัน้ปีท่ี 1– 6 ในโรงเรียนข้างต้นท่ีให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม 
 ขอขอบพระคุณ คุณแสงเพ็ชร อิสสระพานิชกิจ เจ้าหน้าท่ีโครงการ ฝ่ายวิชาการ 
สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจยั (สกว.)  ท่ีกรุณาให้ความช่วยเหลือและให้คําแนะนําในการ
ดําเนินโครงการอย่างต่อเน่ืองมาโดยตลอด ผู้วิจยัหวงัเป็นอย่างยิ่งว่า ผลการวิจยัครัง้นีจ้ะนําไปสู่
การพฒันาการเรียนการสอนเพ่ือการรู้เท่าทนัส่ือดจิลั เพ่ือปกป้องและคุ้มครองนกัเรียนมธัยมศกึษา
ให้รอดพ้นจากความเส่ียงในการใช้งานส่ือดิจิทัล มีความสามารถและทักษะในการใช้ส่ือดิจิทัล
อยา่งมีประโยชน์สงูสดุ อนัจะเป็นการพฒันาศกัยภาพของเยาวชนไทยในฐานะกําลงัสําคญัสําหรับ
การพฒันาประเทศในอนาคต 
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         พฤษภาคม 2559 
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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   
 
 
คาํหลกั : ความเสีย่ง นกัเรยีนมธัยม การรูท้นัสือ่ สือ่ดจิทิลั การสอน 
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Abstract 
Project Code : RSA5780042 
Project Title : Access, Risk, Digital Literacy and Conceptual Frame of Digital Media  
    Education for Thai Secondary School Students 
Investigator : Assistant Professor Phnom Kleechaya, Ph.D. 
    Faculty of Communication Arts, Chulalongkorn University 
E-mail Address : phnom.k@chula.ac.th 
Project priod : 2 years (June 2014 - May 2016) 
 

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.   
Keywords : Thai student risk / digital literacy / media education 
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รายงานสรุปสาํหรับผู้บริหาร 
 
ความสาํคัญและที่มาของปัญหาที่ทาํการวิจัย  
 ส่ือใหม่ (new media) ท่ีพฒันาขึน้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต อาทิ เว็บไซต์ (website) 
เว็บบล็อก  (weblog) ส่ือสังคมออนไลน์  เช่น  เฟซบุ๊ ก  (facebook) ทวิตเตอร์ (twitter) ยูทูป 
(youtube) ถือเป็นแหล่งข้อมลูข่าวสารท่ีมีการแพร่กระจายอย่างรวดเร็ว กว้างขวางและมีเนือ้หาท่ี
หลากหลาย รวมทัง้เนือ้หาเก่ียวกบัเร่ืองเพศท่ีเข้าข่ายลามกอนาจาร มีการใช้ภาษาท่ีไม่เหมาะสม 
สง่ผลกระทบกบักลุม่เดก็และเยาวชนซึง่เป็นกลุม่ท่ีเข้าถึงและเรียนรู้แหลง่เทคโนโลยีได้ง่าย แตย่งัมี
ความวิตกกังวลต่อความสามารถในการกลัน่กรองเนือ้หาท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเอง โดยเฉพาะ
เนือ้หาลามกอนาจาร เนือ้หาท่ีมีความรุนแรง ก้าวร้าว และเนือ้หาเก่ียวกับโฆษณาเกินจริง  ซึ่ง
แนวโน้มเด็กและเยาวชนไทย มีโอกาสจะเสพตดิส่ือใหม่ ซึง่ถือเป็นผลเสียโดยทางตรงและทางอ้อม
อย่างสิน้เชิง และจะเกิดความเส่ียงตอ่อนัตรายท่ีจะเกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ต จนนําไปสูอ่นัตราย
ท่ีเกิดขึน้จากการถูกล่อลวงไปในทางเสียหายจากเนือ้หาลามกอนาจาร ความรุนแรง และเนือ้หา
แฝงโฆษณาหรือโฆษณาเกินจริง หากจะแก้ปัญหาด้วยการห้ามไม่ให้เด็กใช้อินเทอร์เน็ตไม่ใช่
ทางออกท่ีดี เพราะการห้ามเด็กใช้อินเทอร์เน็ตถือเป็นการปิดกัน้โอกาสการเรียนรู้ของเดก็ได้ ดงันัน้
หากไม่สามารถขวางกัน้การใช้อินเทอร์เน็ตของเด็กหรือเยาวชนได้ ทางแก้ไขทางหนึ่งคือ ต้องสร้าง
ภมูิคุ้มกนัเพ่ือไมใ่ห้ตกเป็นเหย่ือของส่ือใหมบ่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ซึง่ในงานวิจยันีจ้ะใช้คําวา่ ส่ือ
ดิจิทัล การวัดการรู้เท่าทันส่ือและการให้การศึกษาเพ่ือการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลแก่เด็ก ถือเป็น
สิ่งจําเป็นอย่างมากสําหรับเด็กในยคุโลกาภิวตัน์ ดงันัน้สอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั จึงมีความ
จําเป็นในฐานะการสร้างภมูิคุ้มกันให้เด็กหรือเยาวชนมีการรู้เท่าทนัและใช้ส่ือดิจิทลับนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยไมเ่ส่ียงหรือก่อให้เกิดอนัตรายตอ่ตนเอง  
 จากท่ีกลา่วมาจะเห็นได้ว่า ปัญหาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของเด็กในสงัคมไทย ถือเป็น
ปัญหาหนึ่งท่ีเป็นอปุสรรคตอ่การพฒันาพฒันาประเทศให้เข้มแข็ง ทัง้นีเ้พราะปัจจยัพืน้ฐานสําคญั
ของการพฒันา คือประชาชนโดยเฉพาะเด็กท่ีจะเติบโตเป็นทรัพยากรมนุษย์ท่ีสําคญัในอนาคต มี
ความเสี่ยงจากการใช้งานอินเทอร์เน็ตภายใต้อิทธิพลของเนือ้หาในส่ือดิจิทลัอย่างไม่รู้เท่าทนั จึงมี
ความจําเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีการดําเนินงานยกระดบัการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของเด็กเพ่ือสร้าง
ความเข้มแข็ง อนัถือเป็นตวัแปรสําคญัพืน้ฐานของการพฒันาเศรษฐกิจ และสงัคม งานวิจยัครัง้นี ้
จงึมุง่ท่ีจะศกึษา การใช้งานและความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดจิิทลั รวมไปถึงการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั 
(digital literacy) ของนกัเรียนมธัยมศกึษา และนําไปพฒันาเป็นแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนั
ส่ือดิจิทัล ซึ่งเน้นในด้านเนือ้หาและวิธีการเรียนการสอนเพ่ือการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของนักเรียน
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มัธยม อันเป็นประโยชน์ต่อการเพ่ิมภูมิคุ้มกันให้แก่นักเรียนมัธยม ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนา
การศึกษาของประเทศ อีกทัง้ยงันําไปเป็นข้อเสนอสําหรับยทุธศาสตร์การพฒันาคน ส่งเสริมการ
ปรับโครงสร้างทางสงัคมในแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาต ิ
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือสํารวจและอธิบายการใช้งาน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลของ
นกัเรียนมธัยม ทัง้ในด้านอุปกรณ์และเนือ้หาท่ีด้านลามกอนาจาร ความรุนแรง โฆษณาแฝงหรือ
โฆษณาเกินจริง และขา่ว 
 2. เพ่ือสํารวจและวดัการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัของนกัเรียนมธัยม  
 3. เพ่ือพฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ในด้านเนือ้หา และวิธีการเรียน
การสอนเพ่ือการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม 
 
การดาํเนินการวิจัย 
 การดําเนินการวิจยั ผู้วิจยัใช้ระเบียบวิธีการวิจยัผสานวิธี โดยดําเนินการวิจยัแบง่เป็น 
2 ระยะตามประเด็นการวิจยั คือ ระยะท่ี 1 การสํารวจการใช้งาน ความเสี่ยงจากการใช้งาน และ
การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั และระยะท่ี 2 การสร้างแนวทาง เนือ้หา วิธีการเรียนการสอนเพื่อการรู้เท่าทนั
ส่ือดจิิทลั และการนําไปลองปฏิบตั ิมีรายละเอียดดงันี ้
 ระยะที่ 1 : การสํารวจการใช้งาน ความเส่ียงอันเกิดจากการใช้งาน และการ
รู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั  
 การวิจยัระยะท่ี 1 ใช้รูปแบบการวิจยัแบบผสมผสานระหว่างงานวิจยัเชิงปริมาณและ
งานวิจยัเชิงคณุภาพ โดยใช้วิธีการวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research) เป็นหลกั และใช้วิธีการวิจยั
แบบการสัมภาษณ์เจาะลึก (In-Depth Interview)  เป็นรองเพ่ือนํามาสร้างแบบสอบถาม โดย
ดําเนินการวิจยัตามลําดบัขัน้ดงัตอ่ไปนี ้
 ขัน้ที่ 1 ดาํเนินการสัมภาษณ์เจาะลึก (In-Depth Interview) นักเรียนมัธยม 
 ดําเนินการสมัภาษณ์เจาะลึกกลุ่มนักเรียนมธัยม โดยกําหนดผู้ เข้าร่วมสนทนาเป็น
นักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 6  ชัน้ปีละอย่างน้อย 2 คน ทัง้เพศหญิงและเพศชาย จํานวนผู้ ให้
สมัภาษณ์รวม 16 คน จากโรงเรียนในจงัหวดัภูเก็ต ขอนแก่น และกรุงเทพมหานคร โดยกําหนด
ประเด็นการสนทนา ได้แก่ การครอบครองส่ือดิจิทลั วิธีการและขัน้ตอนการเข้าถึงส่ือดิจิทลัและ
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต พฤตกิรรมการใช้งาน วิธีการและขัน้ตอนการเข้าถึงเนือ้หาตา่ง ๆ ในส่ือดจิิทลั 
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ความเส่ียงในการเข้าถึงเนือ้หาลามกอนาจาร ความรุนแรง โฆษณาแฝงหรือโฆษณาเกินจริง ในส่ือ
ดจิิทลั 
 ขัน้ที่ 2 การสาํรวจนักเรียนมัธยมทั่วประเทศ 
 ประชากรท่ีศึกษา คือ นักเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 1-6 ทั่วประเทศ ซึ่งหลกัการกําหนด
จํานวนท่ีเหมาะสมสําหรับประชากรท่ีมากกว่า 100,000 คน ท่ีระดบัความคลาดเคล่ือน +/- 5 คือ 
400 คน งานวิจัยครัง้นี ้ใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างอย่างเจาะจง โดยเลือกจังหวดัท่ีมีสถิติจํานวนผู้ ใช้
อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดจากผลการสํารวจของสํานักงานสถิติแห่งชาติปี  2556 ท่ีสํารวจการใช้
อินเทอร์เน็ตทั่วประเทศและพบว่าการจังหวดัท่ีมีการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดในแต่ละภาค ดงันี ้
ภาคเหนือ คือ จังหวัดเชียงใหม่ ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ คือ จังหวัดขอนแก่น ภาคกลาง คือ 
กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล ภาคตะวนัออก คือ จงัหวดัชลบุรี และภาคใต้ คือ จงัหวดัภูเก็ต 
กําหนดจํานวนตวัอย่างจํานวนใกล้เคียงกนัในแตล่ะจงัหวดั รวมจํานวนตวัอย่างทัง้สิน้ 772 คน ซึง่
มากกวา่ขนาดตวัอยา่งท่ีเหมาะสม 
 กําหนดวิธีการสุ่มตวัอย่างในแต่ละจงัหวดั โดยจบัฉลากเลือกโรงเรียนในเขตเมือง 1 
แห่ง และนอกเขตเมืองอีก  1 แห่ง และเก็บข้อมลูกับนักเรียนมธัยมชัน้ปีท่ี 1 – 6 ในโรงเรียน โดย
ประสานงานกบัครูในโรงเรียนเพ่ือเก็บข้อมลูให้ได้ตามจํานวนตวัอยา่งท่ีกําหนด 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลคือ แบบสอบถามท่ีพัฒนาขึน้จากผลสรุปจากการ
สนทนากลุม่ในขัน้ตอนแรก กรอบแนวคิด และงานวิจยัเก่ียวกบัการวดัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั โดยมี
ประเด็นคําถามประกอบด้วยข้อมูลส่วนบุคคล การใช้งานส่ือดิจิทัลและการเข้าถึงเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต แบบวดัการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล 
และความคิดเห็นเก่ียวกบัเนือ้หาในสื่อดิจิทลั แบบสอบถามท่ีใช้จะมีการทดสอบคณุภาพก่อนการ
เก็บข้อมลูจริง ในด้านความตรงของเนือ้หา (Content Validity) และความเท่ียง (Reliability) ของ
แบบสอบถาม ผลการทดสอบความความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามในส่วนของ 
ความถ่ีในการใช้งานส่ือดิจิทลั α = 0.907 กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดิจิทลั α = 0.937  ลกัษณะ
การใช้งานส่ือดิจิทลั α = 0.826 ความเส่ียงการใช้งานส่ือดิจิทลั α = 0.963 และแบบวดัการรู้เท่า
ทนัส่ือดจิิทลัรวมทัง้ชดุ α = 0.774   
 ระยะที่ 2 การสร้างข้อเสนอแนวทาง วิธีการเรียนการสอนเพื่อการรู้เท่าทนัส่ือ
ดจิทิลั และการนําไปลองปฏิบัต ิ
 การวิจัยระยะท่ี 2 นี ้มุ่งให้ได้ผลผลิตเป็นแนวทางเนือ้หา และรูปแบบการสอนเร่ือง
การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัแก่นกัเรียนมธัยมศกึษา ใช้ระเบียบวิธีการวิจยัผสมผสานโดยใช้เชิงคณุภาพ 
(Qualitative Research) เป็นหลกั ได้แก่ การวิเคราะห์เอกสาร การสัมภาษณ์ การสงัเกตการณ์ 
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และการประชมุระดมความคิดผู้ เช่ียวชาญ ร่วมกบัการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
เป็นรอง ได้แก่ การทดสอบสอน การวดัและเปรียบเทียบคะแนนความรู้จากการทดสอบการสอน 
ดําเนินการหลงัจากการวิจยัเชิงสํารวจในระยะท่ี 1 แล้ว โดยนําผลการวิจยัระยะท่ี 1 มาดําเนินการ
ออกแบบแนวทางเนือ้หาและวิธีการเรียนการสอน ดําเนินการวิจยัตามลําดบั 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
 ขัน้ที่ 1 การวิเคราะห์เอกสารรายวิชาเก่ียวกับการรู้เท่าทนัส่ือ 
 ดําเนินการสืบค้นเอกสารรายวิชาเก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือจากหนังสือ คู่มือตํารา 
เอกสารงานวิจัย และประมวลรายวิชาจากการสืบค้นด้วยคําสําคัญบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
รวบรวมเอกสารเพ่ือการวิเคราะห์เป็นรายวิชาในหลกัสตูรระดบัมธัยมศกึษารวม  21 ชิน้ และคู่มือ
ฝึกอบรมรวม 4 ชิน้ และเอกสารตา่งประเทศจากการสืบค้นด้วยคําสําคญับนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
รวบรวมเอกสารรายวิชาในหลกัสตูรระดบัมธัยมศกึษา และมหาวิทยาลยัทัง้สิน้ 41 ชิน้  
 ขัน้ที่ 2 การประชุมระดมความคดิผู้เช่ียวชาญ 
 จดัประชมุระดมความคิดผู้ เช่ียวชาญสาขานิเทศศาสตร์ ครุศาสตร์ ครูมธัยม และนกั
วิชาชีพด้านส่ือมวลชนและเทคโนโลยีสารสนเทศ รวม 14 คน นําข้อสรุปจากการระดมความคิดมา
จดัทําแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั  
 ขัน้ที่  3 การพัฒนาแนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิทัล และตัวอย่าง
แผนการจัดการเรียนรู้  
 นําผลสรุปจากการวิเคราะห์รายวิชาและการประชุมระดมความคิดผู้ เช่ียวชาญ มา
ประชุมร่วมกับครูมัธยมเพ่ือจัดทําแนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล และจัดทําตัวอย่าง
แผนการจดัการเรียนรู้ จํานวน 4 บท สําหรับนําไปทดสอบการสอนในโรงเรียน   
 ขัน้ที่ 4 การทดสอบสอน 
 นําแผนการเรียนรู้ตวัอย่าง 4 บทเรียนจากขัน้ตอนท่ี 3 ไปทดสอบสอนโรงเรียนละ 1 
บทเรียน  1 ชัน้เรียน  ทดสอบสอนรวม 4 โรงเรียน  4 จังหวัด ได้แก่ เชียงใหม่ อุบลราชธานี 
กาญจนบรีุ และกรุงเทพมหานคร  ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 5 และปีท่ี 6 ดําเนินการ
สังเกตระหว่างการทดสอบสอน สัมภาษณ์ความคิดเห็นครูและนักเรียนหลังการทดสอบสอน
เก่ียวกบับทเรียน และวิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิของบทเรียนด้วยการประเมินความรู้นกัเรียนเปรียบเทียบ
ก่อนและหลงัการสอน และหลงัการสอนกบักลุ่มควบคมุ วิเคราะห์ความแตกต่างค่าเฉล่ียคะแนน
ความรู้โดยใช้สถิตเิชิงอ้างอิง (Inferential Statistic) เปรียบเทียบคา่เฉลี่ยด้วยวิธี t-test   
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สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจยัของโครงการวิจยั สรุปได้ดงัตอ่ไปนี ้ 
 พฤตกิรรมการใช้ส่ือดจิทิลั 
 จากการสัมภาษณ์สรุปพฤติกรรมการใช้ส่ือดิ จิทัลได้ว่า นักเรียนมัธยมจะใช้
โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน เช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตทนัทีหลงัต่ืนนอน ระหวา่งเดินทางมาโรงเรียน 
ช่วงพกัเรียน เลิกเรียนและระหว่างกลบับ้าน และเม่ือกลบัถึงบ้านจะใช้อินเทอร์เน็ตโดยจะใช้ไป
จนถึงก่อนเข้านอนซึ่งในช่วงนีม้กัจะมีการควบคมุโดยผู้ปกครอง  ผลการสํารวจพฤติกรรมการใช้
งานส่ือดิจิทัลพบว่า กลุ่มตวัอย่างดูหนัง ฟังเพลงผ่านโทรศพัท์มือถือ ใช้งานเฟซบุ๊ก ไลน์ โดยใช้
สนทนาและสง่ไฟล์งานงานการบ้านกบัเพ่ือน และเลน่เกมส์อยูบ่อ่ย ๆ  
 นอกจากนีก้ารสํารวจยงัพบว่า โปรแกรมและแอพพลิเคชัน่ท่ีกลุม่ตวัอยา่งใช้มากท่ีสดุ 
ได้แก่ เฟซบุ๊ก ยทูปู โปรแกรมสนทนา เกมออนไลน์ อินสตาแกรม และเว็บไซต์ตา่ง ๆ โดยมีช่วงเวลา
ในการใช้งานในแตล่ะครัง้ 1-2 ชัว่โมง  
 ลักษณะการใช้งานส่ือดจิทิลั 
 ผลการสํารวจพบว่า ลกัษณะการใช้งานส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมท่ีระบวุ่าทําบ่อย 
ได้แก่ 1) ใช้สนทนา ติดต่อส่ือสาร กับเพ่ือน ๆ ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 2) ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้        
หาข้อมลูประกอบการเรียน 3) ใช้เพ่ือความบนัเทิง ดหูนงั ฟังเพลง เล่นเกม ติดตามดาราท่ีช่ืนชอบ 
4)  ใช้สร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ ก เพ็จ เพ่ือติดต่อพูดคุย แสดงความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ ในกลุ่ม
เดียวกนัอย่างอิสระ 5) ใช้ติดตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสงัคม เหตกุารณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ 
และ 6) ใช้โพสต์รูปภาพ เร่ืองราว หรือเข้ากลุ่มสนทนา หรือสมคัรสมาชิกเว็บไซต์ หรือติดตามเพ็จ
ต่าง ๆ เพ่ือแสดงความเป็นตวัตนของตนเอง นอกจากนีย้ังมีการใช้งานท่ีระบุว่าเคยทําบ้าง คือ        
หาข้อมลู สัง่ซือ้สนิค้า  
 ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดจิทิลั 
 ผลการสมัภาษณ์พบความเสี่ยงหลายลกัษณะ คือ 1) การพบเจอป๊อบอพั (Pop up) 
ในขณะใช้งานเว็บไซต์ โปรแกรม หรือแอพพลิเคชัน่ 2) การใช้งานตามลําพงั โดยไม่มีผู้ปกครอง
ควบคมุ 3) การพดูคยุสนทนากบัคนแปลกหน้าบนอินเทอร์เน็ต 4) การแนะนําจากเพ่ือน 5) การถกู
หลอกล่อจากโปรแกรม ซึง่นําไปสู่การเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสม การถกูหลอกลวง และอนัตราย
กบัชีวิตและทรัพย์สนิ 
 ผลการสํารวจในภาพรวมเด็กส่วนใหญ่จะเลือกท่ีไม่เข้าไปดูหรืออ่านเนือ้หาท่ีเป็น
ความเส่ียง แต่พบว่า มีกลุ่มตวัอย่างจํานวนร้อยละ 4 – 10 ท่ีระบุว่าตนเองมีประสบการณ์เข้าถึง
เนือ้หาด้านเพศ เกมส์รุนแรง การพนัน และการแสดงออกด้วยความรุนแรงอยู่ในระดับบ่อย ๆ 
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จนถึงทําเป็นประจํา มีจํานวนร้อยละ 23.0 ระบุว่าคยุกบัคนแปลกหน้าบ่อย ๆ จํานวนร้อยละ 3.0 
ระบวุ่าคลิกดภูาพหรือคลิปโป๊ท่ีเพ่ือนสง่มาให้หรือแนะนําให้ด ูและร้อยละ 1.8 ระบวุ่าดเูป็นประจํา 
ชีใ้ห้เห็นวา่ยงัมีเดก็อยูก่ลุม่หนึง่ซึง่จํานวนอาจจะไมม่ากนกัท่ีเผชิญกบัความเส่ียงจากการใช้งานส่ือ
ดจิิทลั 
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 ผลการสํารวจพบว่า กลุม่ตวัอย่างมีระดบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาโฆษณาเกิน
จริง และเพศอยูใ่นระดบัสงู โดยมี ความสามารถในการเข้าถึง ความสามารถในการทําความเข้าใจ
เนือ้หา ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และการมีปฏิสมัพนัธ์อย่างปลอดภยัตอ่เนือ้หา
อยู่ในระดบัท่ีสงู  ยกเว้นในเนือ้หาเกมส์พบว่าระดบัการรู้เท่าทนัส่ือโดยรวมสงู แตค่วามสามารถใน
การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และการมีปฏิสมัพนัธ์อย่างปลอดภยัต่อเนือ้หาอยู่ในระดบัปาน
กลาง และยังพบอีกว่า กลุ่มตัวอย่างระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายมีระดับการรู้เท่าทันส่ือ
มากกวา่นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  
 ความคดิเหน็ต่อเนือ้หาในส่ือดจิทิลั 
 ผลการสํารวจพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความเห็นว่าเนือ้หาในส่ือดิจิทลัเช่ือถือ
ได้บ้างไม่ได้บ้าง ยงัไม่สามารถเช่ือถือได้ทัง้หมด และยงัพบอีกว่าร้อยละ 64.9 ของกลุ่มตวัอย่าง 
เคยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดิจิทัล ในจํานวนนีร้ะบุว่ามีวิธีตรวจสอบความ
น่าเช่ือถือท่ีใช้มากท่ีสดุคือ ตรวจสอบจากข้อมลูจากหลาย ๆ แหล่ง รองลงมาคือ ดจูากการคอม
เม็นท์ (Comment) ดจูากจํานวนการรีวิว (Review) ดวู่ามีการอ้างอิงงานวิจยั ตํารา ดจูากจํานวน
คนท่ีเข้ามาดเูนือ้หา และสอบถามจากเพ่ือน ๆ  
 แนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัสาํหรับนักเรียนมัธยม  
 แนวทางการสอนมีโครงสร้างเนือ้หาประกอบด้วย 5 กลุ่มสาระ และในแต่ละกลุ่ม
สาระวิธีการสอน ดงัตอ่ไปนี ้
 สาระที่ 1 : การเข้าถงึ การใช้งาน และการอ่านส่ือดจิทิลั 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกบัเทคนิค การใช้งาน การเข้าถึง และการอา่นส่ืออยา่งรู้เท่าทนั โดย
มีสาระสําคญั ได้แก่ วิธีการเข้าถึงส่ือดิจิทลั ทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร การ
เลือกท่ีจะใช้เพ่ือประโยชน์และเลือกท่ีปฏิเสธการใช้งานท่ีนําไปสู่ความเสี่ยงต่อตนเอง และ
ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หาทัง้ความหมายตรงและโดยนยั  
 วิธีการสอนเน้นวิธีการสอนแบบนิรนยัให้หลกัการก่อน ร่วมกบัการอภิปราย สนทนา
แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างครูกับนกัเรียน ใช้กรณีศึกษา กรณีตวัอย่างให้นกัเรียนวิเคราะห์
ตามหลกัการ เน้นการทํากิจกรรมทัง้กิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมกลุม่ 
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 สาระที่ 2 : ความรู้พืน้ฐานสู่การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกบัการความรู้พ่ืนฐานเก่ียวกบัองค์กรส่ือดิจิทลั กฎหมาย มารยาท
ทัง้ในชุมชนท้องถ่ิน และชุมชนโลก การแยกแยะประเภทเนือ้หา พฤติกรรมการเสพติดส่ือดิจิทัล 
ทกัษะพืน้ฐานในการปฏิเสธ ตรวจสอบเนือ้หาและโอกาสท่ีนําไปสู่ความเสี่ยงอนัตรายจากการใช้
งานส่ือดจิทลั  
 วิธีการสอนเน้นการสอนทักษะความคิด ประเมิน และวิพากษ์ความถูกต้อง ใช้
สถานการณ์ เหตุการณ์ พฤติกรรมจากชีวิตจริงท่ีใกล้ชิดกับนักเรียน ให้นักเรียนวิเคราะห์ตาม
หลกัการ  โดยมีครูเป็นผู้ช่วยในการเรียนรู้ ให้คําแนะนํา หรือโค้ช (Coach) ชีแ้นะเทคนิควิธีการท่ีจะ
ช่วยให้รู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั 
 สาระที่ 3 : รู้เท่าทนัชีวิตดจิทิลั และใช้อย่างปลอดภยั ได้ประโยชน์ 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกับการทําความเข้าใจในการใช้ส่ือดิจิทัลในชีวิตประจําวนั ได้แก่ 
ความเป็นตวัตน โลกความจริงและโลกเสมือน วฒันธรรมชมุชนออนไลน์ เนือ้หาเกียวกบัประเด็น
ปัญหาและความเส่ียงอนัตรายจากการใช้งานส่ือดิจิทลั ได้แก่ ความรุนแรง การถกูกลัน่แกล้ง และ
การถกูหลอกลวงบนส่ือดิจิทลั  รวมทัง้เนือ้หาเก่ียวกบัการใช้ประโยชน์จากส่ือดิจิทลั ได้แก่ การใช้
ส่ือดิจิทัลในการเรียนรู้ การใช้เพ่ือความเป็นพลเมืองและความเป็นประชาสงัคม แก้ปัญหาและ
รณรงค์พฒันาสงัคม  
 วิธีการสอนเน้นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning) ใช้
วิธีการสอนแบบประเด็นศึกษา (Issue-based Learning) ฝึกฝนทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัด้วย
การวิเคราะห์ วิพากษ์ อภิปรายร่วมระหวา่งนกัเรียนกบัครู  
 สาระที่ 4 : สร้างสรรค์ส่ือดจิทิลัเพื่อชีวิตและสังคมที่ด ี
 สาระเนือ้หาเก่ียวกับการออกแบบ การผลิต การสร้างสรรค์ส่ือดิจิทัล การออกแบบ
เนือ้หาบนส่ือดิจิทลัด้วยตนเอง ทัง้เพ่ือความบนัเทิง การเรียนรู้ การแก้ปัญหาและขบัเคล่ือนการ
เปล่ียนแปลงทางสงัคมในฐานะพลเมืองท่ีดี รวมทัง้เทคนิควิธีการแทรกแซงของธุรกิจและเจ้าของ
ส่ือในแตล่ะขัน้ตอนการผลติส่ือดจิิทลั  
 วิธีการสอนใช้วิธีแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) โดยมอบหมาย
งานให้สร้างสรรค์ผลิตแอพพลิเคชั่น สร้างเนือ้หา การสาธิตโดยวิทยากร ร่วมกับการอภิปราย
แลกเปล่ียนความคดิเห็นระหวา่งนกัเรียน ครู และวิทยากรผู้ เช่ียวชาญการผลติส่ือดจิิทลั   
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 สาระที่ 5 : เรียนรู้อยู่เสมอเพื่อการรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลงในอนาคต 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกบัการคาดการณ์การเปล่ียนแปลง ตามพฒันาการของเทคโนโลยี
ส่ือดิจิทลัในอนาคต และการเตรียมตนเองให้พร้อมสําหรับการดําเนินชีวิตอยา่งรู้ทนัส่ือส่ือดจิิทลัใน
อนาคต   
 วิธีการสอนแบบการมอบหมายงานให้สืบค้นหาข้อมูลเก่ียวกับเทคโนโลยีอนาคต 
แหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์และนํามาแลกเปล่ียนกันระหว่างนักเรียน การสร้างจินตนาการถึง
เทคโนโลยีในอนาคตด้วยการวาดภาพ บทบาทสมมติ และการทดลองโดยกําหนดประเด็นท่ี
ต้องการคําตอบ ตัง้สมมติฐาน ออกแบบการทดลอง เก็บข้อมูลจริง วิเคราะห์ และสรุปผลการ
ทดลอง 
 ผลการทดสอบสอนบทเรียนตวัอย่าง 
 บทเรียนมีผลสมัฤทธ์ิในด้านความรู้ โดยคะแนนความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และครูผู้สอนมีความเห็นว่า เนือ้หาและวิธีการสอนมีความ
เหมาะสม สามารถนําไปสอนได้จริง สําหรับนักเรียนมีความเห็นว่าเนือ้หาเข้าใจง่าย น่าสนใจ 
ทนัสมยั มีประโยชน์ ใช้ได้จริงในชีวิตประจําวนั กิจกรรมในชัน้เรียนสนุก ไม่น่าเบ่ือ เพราะเปิดให้
นกัเรียนมีสว่นร่วม ได้แสดงความคิดเห็น ได้อภิปรายแลกเปล่ียนความเห็น ได้เรียนรู้ซึง่กนัและกนั 
สามารถสรุปได้ว่า แนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลสําหรับนักเรียนท่ีมีความเหมาะสม 
นําไปใช้ได้จริง และมีความเป็นไปได้ในการบรรลผุลสมัฤทธ์ิการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์บทเรียน มี
เนือ้หาครอบคลมุสาระสําคญัของการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั สอดคล้องกบัการใช้งาน ความเส่ียงจาก
การใช้งาน และพฒันาการตามช่วงวยัของนกัเรียนมธัยม รวมทัง้มีวิธีการสอนท่ียดึถือนกัเรียนเป็น
ศนูย์กลาง เน้นการมีส่วนร่วม การวิเคราะห์ การวิพากษ์ และกิจกรรมฝึกฝนทกัษะ โดยมีครูเป็น
ผู้ให้คําแนะนํา 
 
ข้อเสนอแนะสาํหรับการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัสาํหรับนักเรียนมัธยม 
 การนําแนวทางการสอนของการวิจยัครัง้นีไ้ปประยกุต์ใช้ได้จริง ควรให้ความสําคญั
กบัข้อเสนอดงัตอ่ไปนี ้
 1. ควรให้ความสําคัญกับการเพิ่มพูนคุณสมบัติของครูผู้ สอน ในด้านความรู้และ
ทกัษะการใช้ส่ือดิจิทลัท่ีใกล้เคียงกับนักเรียน และการปรับเปล่ียนบทบาทครูผู้สอนไปสู่การสอน
แบบโค้ช (Coach) ซึง่จะช่วยให้ครูสอนได้ดีและบรรลวุตัถปุระสงค์บทเรียน 
 2. การประยุกต์ใช้สอนจริงสามารถดําเนินการได้หลายวิธี ตามความเหมาะสมกับ
สภาพการณ์และเง่ือนไขของแตล่ะโรงเรียนและครูผู้สอน กลา่วคือ สามารถเปิดเป็นวิชาเฉพาะและ
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จดัการเรียนการสอนได้โดยเช่ือมโยงวิชาเข้ากบัแผนการสอนและโครงสร้างหลกัสตูร อยา่งไรก็ตาม
หากการเปิดเป็นรายวิชาเฉพาะไม่สามารถทําได้ สามารถนําเนือ้หาเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล
แทรกในรายวิชาท่ีมีสอนอยู่แล้วได้เลย โดยเน้นเนือ้หาด้านการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ซึ่งเป็นทักษะท่ีสามารถแตกไปได้ในทุกรายวิชา เน่ืองจากในการเรียนการสอนทุก
วิชาก็จะต้องมีการเก่ียวข้องกบัส่ือ การค้นคว้าหาข้อมลู วิเคราะห์ ประเมิน ตดัสิน ในรูปแบบและ
บริบทของรายวิชานัน้ ๆ ซึง่มีข้อดีคือช่วยให้การสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัมีความหลากหลาย
ของเนือ้หา น่าสนใจ และใกล้ตวันกัเรียนมากขึน้    
 3. นอกจากการสอนในรายวิชาแล้ว เนือ้หาสาระการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั
ยงัสามารถนําไปสอนผ่านกิจกรรมเสริมการเรียนได้ เช่น การจดักิจกรรมฝึกอบรม ค่ายอบรม การ
สอนผา่นส่ือออนไลน์ เป็นต้น ทัง้นีค้วรคํานงึถึงความพร้อมในการจดักิจกรรมและการสอนออนไลน์
ของแตล่ะโรงเรียนด้วย 
 4. การสง่เสริมการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัโดยจดัตัง้เป็น “โรงเรียนต้นแบบการ
สอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั” โดยนําแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของงานวิจยัครัง้นี ้
เช่ือมโยงเข้าสูห่ลกัสตูรตามกลุม่สาระการเรียนรู้ ทัง้ในแบบวิชาเด่ียว หรือการบรูณาการเนือ้หาเข้า
กับบทเรียนท่ีมีอยู่ตามท่ีได้กล่าวมาแล้ว กําหนดแผนการสอนในแต่ละปีการศึกษา และมีการ
จดัการเรียนการสอนอย่างสมบรูณ์ตามแผนการสอนประจําปี ประเมินผลและสรุปผลการเรียนการ
สอน จะช่วยให้การสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัเป็นรูปธรรม และมีต้นแบบการสอนท่ีดีสามารถ
เป็นต้นแบบการเรียนรู้ และขยายผลไปสูโ่รงเรียนและสถานศกึษาอ่ืน ๆ ได้ 
 
ข้อเสนอสาํหรับการวิจัยครัง้ต่อไป 
 การวิจยัครัง้นีไ้ด้ข้อสรุปแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือ ซึง่ถือเป็นกรอบเนือ้หาและ
แนววิธีการสอนท่ีมีความชัดเจน และเพ่ือให้การสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลสําหรับนักเรียน
มธัยมมีความสมบูรณ์ และสามารถนําเข้าสู่การกําหนดหลกัสตูรของประเทศได้อย่างชดัเจนเป็น
จริงได้ จําเป็นมีการวิจยัตอ่เน่ืองดงัตอ่ไปนี ้
 1. ดําเนินการวิจัยพัฒนา ออกแบบ จัดทําแผนการเรียนรู้ของทุกบทเรียนตามแนว
ทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลครัง้นี  ้นําแผนการจัดการเรียนการสอนไปทดสอบสอนจริง 
ปรับปรุงพัฒนาแผนการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์และสามารถนําไปใช้สอนได้จริง จัดทําเป็น
หลกัสตูรการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม 
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 2. ดําเนินการวิจยัพฒันา ออกแบบ จดัทําคู่มือการจดักิจรรมการเรียนการสอน และ
การผลิตส่ือสําหรับบทเรียนตา่ง ๆ ตามแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัสําหรับนกัเรียน
มธัยมของงานวิจยัครัง้นี ้  
 3. ดําเนินการวิจยัพฒันา ออกแบบจดัทําบทเรียนออนไลน์หลกัสตูรการสอนการรู้เท่า
ทนัส่ือดจิิทลัของนกัเรียนมธัยมตามแนวทางการสอนของการวิจยัครัง้นี ้
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคัญ และที่มาของปัญหา 
 

 ส่ือใหม่ (new media) ท่ีพฒันาขึน้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต อาทิ เว็บไซต์ (website)     
เว็บบล็อก (weblog) ส่ือสงัคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก (face book) ทวิตเตอร์ (twitter) ยทููป (you tube) 
ถือเป็นแหล่งข้อมูลข่าวสารท่ีมีการแพร่กระจายอย่างรวดเร็วและกว้างขวางและมีเนือ้หาท่ี
หลากหลาย สง่ผลให้เกิดการเปล่ียนแปลง ทัง้ในระดบัสงัคมด้านเศรษฐกิจ สภาพสงัคม และระดบั
ปัจเจก โดยเฉพาะการเปล่ียนแปลงท่ีอาจก่อให้เกิดผลกระทบในระดบัปัจเจกบุคคลถือเป็นสิ่ง        
ท่ีควรให้ความสนใจ ด้วยเหตท่ีุบุคคลเป็นทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีความสําคญัต่อการพฒันาประเทศ  
ผลกระทบในระดบับุคลท่ีเกิดขึน้กบักลุ่มเด็กและเยาวชนนบัว่ามีความสําคญัยิ่ง เด็กและเยาวชน
ถือเป็นบคุคลท่ีเข้าถึงและเรียนรู้แหล่งเทคโนโลยีได้ง่าย แต่ยงัมีความวิตกกงัวลต่อความสามารถ
ในการกลัน่กรองเนือ้หาท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเอง เนือ้หาลามกอนาจาร เนือ้หาท่ีมีความรุนแรง 
ก้าวร้าว และเนือ้หาเก่ียวกับโฆษณาเกินจริง ซึ่งไม่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้และพัฒนา          
การของเด็กและเยาวชน ดังนัน้แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ีสิบเอ็ด    
พ.ศ. 2555-2559 ให้ความสําคัญกับสถานการณ์ด้านส่ือใหม่ท่ีมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลง
พฤตกิรรมของประชาชน แตย่งัมีบทบาทในการ สง่เสริม การพฒันาคณุภาพคนคอ่นข้างน้อย 

การเผยแพร่ข้อมลูข่าวสารผ่านทางเว็บไซด์ต่าง ๆ สว่นใหญ่มีเนือ้หาเก่ียวกบัเร่ือง
เพศท่ีเข้าข่ายลามกอนาจารและการใช้ภาษาท่ี 3 ไม่เหมาะสม ขณะท่ีเกม
คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นส่ือออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนอย่างมาก ซึ่งเกม
ส่วนใหญ่ท่ีนิยมเล่นเน้นการต่อสู้ ใช้ความรุนแรง ไม่เหมาะสมต่อการเรียนรู้และ
เสริมสร้างคณุธรรม จริยธรรม (กระทรวงศกึษาธิการ, ม.ป.ป., น. 2-3) 

 จากผลการสํารวจของสํานักงานส่งเสริมสงัคมแห่งการเรียนรู้และคณุภาพเยาวชน 
(สสค.) ทําการสํารวจในหวัข้อ “1 วนัในชีวิตเด็กไทย” เม่ือเดือนมกราคม 2556 ท่ีผ่านมา จากกลุ่ม
ตวัอย่าง 3,058 คน ทัง้ในกรุงเทพฯ และต่างจงัหวดัพบว่า วงจรชีวิตของเด็กไทยใน 1 วนั จะเร่ิม        
ต่ืนนอนตัง้แตเ่วลา 06.18 น. และเข้านอนในเวลา 22.21 น. วนัหยดุจะนอนเวลา 23.39 น. มีเวลา
นอนเฉล่ีย 7-8 ชัว่โมง ซึง่ถือวา่มีเวลานอนไมน้่อยมาก ท่ีน่าสนใจ คือ หลงัต่ืนนอนสิง่แรกท่ีเดก็สว่น
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ใหญ่ ร้อยละ 51.1 ทําคือ การเช็กโทรศพัท์มือถือ เช่นเดียวกบัสิ่งสดุท้ายท่ี ร้อยละ 35 ทําก่อนนอน 
คือใช้โทรศพัท์มือถือเลน่เฟซบุ๊ก (Facebook) และ ไลน์ (Line) 
 ผลการสํารวจยังพบอีกว่าเด็กร้อยละ 75.7 เล่นเครือข่ายสังคมออนไลน์ (social 
network) บ่อยจนถึงประจํา ซึ่งนักเรียนหญิงจะเล่นมากกว่านักเรียนชาย โดย ร้อยละ 20.3 ใช้     
มือถือระหว่างเรียน ขณะท่ี ร้อยละ 42.5 รู้สึกทนไม่ได้ถ้าอยู่คนเดียวโดยไม่มีโทรศพัท์ นอกจากนี ้ 
ยงัพบว่า ตวัเลขเด็กท่ีใช้โทรศพัท์มือถือ พุ่งพรวด 2-3 เท่า ใน 1 ปี เพราะมีทุกสิ่งท่ีเด็กต้องการทัง้
อินเทอร์เน็ต เฟซบุ๊ ก ไลน์และกล้องถ่ายรูป (“วัยรุ่นไทยติดมือถืองอมแงม,” 2556) และยังเห็น      
ได้จากผลการสํารวจข้อมูลจากสํานักงานสถิติประจําปี 2556 ท่ีพบว่ากลุ่มผู้ ท่ีมีอายุ 15-24 ปี        
มีสดัสว่นการใช้อินเทอร์เน็ตสงูท่ีสดุร้อยละ 58.4 รองลงมาคือกลุม่ อาย ุ6-14 ปีร้อยละ 54.1 (น. 6) 
จากตวัเลขยอ่มชีช้ดัได้วา่กลุม่เดก็จนถึงเยาวชนได้ใช้อินเทอร์เน็ตสงูสดุ 
 แนวโน้มเด็กและเยาวชนไทย มีโอกาสจะเสพติดส่ือใหม่ ซึ่งถือเป็นผลเสียโดยทาง  
ตรงและทางอ้อมอย่างสิน้เชิง นอกจากนีมี้งานวิจัยหลายชิน้ท่ีสะท้อนผ่านส่ือมวลชนดังเช่น       
การวิจยัสํารวจของสถาบนัวิทยาศาสตร์จีน ซึง่เป็นประเทศท่ีมีผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตทะลหุลกั 500 ล้าน
คน โดยกลุ่มตวัอย่างครัง้นีเ้ป็นคนหนุ่มสาวอายุ 14-21 ปี รวม 35 คน ซึ่งหลงัการทดสอบพบว่า    
ผู้ ท่ีมีพฤติกรรมแบบเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลา (always on) หรือเสพติดอินเทอร์เน็ตจะมี
อาการผิดปกติของสมอง อนัเน่ืองมาจากการเปล่ียนแปลงทางเคมี ซึ่งอาจเป็นต้นเหตขุองสมอง
เส่ือม โดยเป็นไปในลกัษณะเดียวกบัท่ีพบได้จากผลสแกนสมองของคนติดเหล้า หรือผู้ติดยาเสพ
ติด หรือท่ีเรียกได้ว่าอาการ “เสพติดอินเทอร์เน็ต'โรค'คนรุ่นใหม่” (คมชดัลึก, 29 มกราคม, 2555) 
ประเด็นเดียวกนันีก็้ยงัมีงานวิจยัของกลุ่มนกัวิจยัในมหาวิทยาลยัสวอนซี และมหาวิทยาลยัมิลาน 
ท่ีเผยให้เห็นว่า กลุ่มผู้ ท่ีติดอินเทอร์เน็ตอย่างอมแงมนัน้ จะเกิดอาการลงแดง เม่ือไม่ได้เล่น
อินเทอร์เน็ต คล้ายผู้ ท่ีติดยาเสพติด โดยเรียกลักษณะของผู้ ท่ี มีอาการนีว้่าเป็นผู้ ท่ี เสพติด           
การเล่นอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะมีผลกระทบต่อสภาพทางจิตของคนกลุ่มนีใ้นเชิงลบ (“วิจัยชี ้คนติด
อินเตอร์เน็ตงอมแงม ,” 2556) และผู้ ท่ี เสพติดนัน้จะประสบกับปัญหาทางจิตใจ  ปัญหา
ความสมัพันธ์ทางสงัคม ผู้ ท่ีเสพติดจะตระหนักรู้ถึงภาวะการเสพติด แต่ไม่สามารถลดหรือหยุด
ใช้ได้ (ธนิกานต์ มาฆะศริานนท์, 2545) 
 สําหรับในประเทศไทยมีงานการศึกษาวิจัยของ ธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์ (2545) 
ศกึษาในประเดน็การเสพตดิอินเทอร์เน็ตและพบวา่ผู้ ท่ีเสพตดิอินเทอร์เน็ตจะใช้เวลาในอินเทอร์เน็ต
สงูกวา่ผู้ ท่ีไมเ่สพตดิ และผู้ ท่ีเสพตดิจะมีการใช้บริการและประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตเพ่ือตอบสนอง
ความต้องการทางด้านอารมณ์ สงัคมและจิตใจสงูกว่า แตจ่ะใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการแสวงหาข้อมลู
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ขา่วสารน้อยกว่าผู้ ท่ีไม่เสพติด และเช่นเดียวกบังานวิจยัไทยท่ีศกึษาการใช้อินเทอร์เน็ตกบัเยาวชน 
ของบุปผา เมฆศรีทองคําและอรรยา สิงห์สงบ (2552) ท่ีพบว่ารูปแบบการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต      
ของช่วงวยัเด็กและตอนกลางตอนปลายและจนวยัรุ่นใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือความบนัเทิงส่วนใหญ่ 
หากระบุรายละเอียดของพฤติกรรมการใช้ส่ือใหม่ของเยาวชนนัน้ รอซีดตั สาแม (2555) ท่ีศึกษา
พฤตกิรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของนกัเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม จงัหวดัยะลา พบวา่นกัเรียนท่ี
มีประสบการณ์ตา่งกนัจะใช้ 3 เว็บไซต์แรกท่ีเหมือนกนั คือ google,  youtube และ facebook แต่
จะแตกต่างกนัก็แค่เว็บไซต์ท่ีใช้ และมีข้อค้นพบด้านการใช้ส่ือใหม่ของ ฐิตินนั บญุภาพ คอมมอน 
(2556) พบว่าเยาวชนทุกคนใช้ส่ือโซเชียลมีเดีย คือ facebook ถึงร้อยเปอร์เซ็นต์ และใช้ Twitter   
ร้อยละ 38.5 รวมทัง้ไม่ตา่งกบัข้อสรุปงานวิจยัของ ฑิตยา ปิยภณัฑ์ (2556) ตา่งพบเช่นเดียวกนัว่า
พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่ใช้ส่ือสังคมออนไลน์ทุกวัน          
ถึงร้อยละ 81.9  และส่ือหลัก ๆ ท่ีใช้มากก็คือ fackbook รองลงมา Youtube และ E-mail โดย
วตัถปุระสงค์หลกัท่ีสําคญัก็คือ พดูคยุกบัคนรู้จกัและสืบค้นข้อมลู และรวมทัง้ยงัใช้ส่ือใหม่เลน่เกม 
ซือ้สนิค้าบริการ ใช้ดภูาพยนตร์และชมละครย้อนหลงั (ฐิตนินั บญุภาพ คอมมอน, 2556) 
 จากสรุปและข้อค้นพบงานวิจยั และเอกสารบทความแนวความเห็นท่ีพบปัญหาอนั
หลากหลายของพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ซึง่หากเป็นเช่นนีเ้ด็กและเยาวชนจะตกเป็นทาสและ
เสพติดส่ืออินเทอร์เน็ตอย่างสิน้เชิง ทัง้นีมี้แนวคิดและข้อค้นพบจากการวิจยัด้านการรู้เท่าทนัส่ือ
ใหม่พบว่าเด็กและเยาวชนจะมีการเข้าถึงแหล่งข้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศ หรืออินเทอร์เน็ตท่ี
หลากหลายและใช้เพ่ือความบันเทิงและใช้เพ่ือเป็นกิจกรรมพักผ่อนหย่อนใจเสียส่วนใหญ่ 
(Livingstone, Bober & Helsper, 2005; Brainin & Bar-Lev, 2005; Cope & Flanagan, 2011; 
Hoechsmann & Poyntz, 2012, pp. 139-144) ทัง้นีจ้ากข้างต้น  Brent (nd, pp. 9-11) เห็นว่า
พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลของเด็กวัยนีจ้ะมีความสามารถทางสื่อดิจิดัลมาก แต่ก็ไม่ได้หมาย    
ความว่าเด็กจะได้เรียนรู้หรือมีความรู้ดีจากทักษะนี  ้และท่ีสําคัญก็คือ วัยนีย้ังมีทักษะใน             
เชิงวิเคราะห์หรือประเมินเนือ้หาในระดบัไม่สูงนัก เช่นเดียวกันกับข้อค้นพบ Cope & Flanagan 
(2011) พบวา่นกัศกึษาจะมีความสามารถในการหาและเข้าถึงเนือ้หาได้หลากหลายมากมาย แตมี่
ความสามารถในการพิจารณาตดัสินความถูกต้องของข่าวสารนัน้มีระดับน้อย เหตุท่ีเป็นเช่นนี ้
เพราะการท่ีได้รับข้อมูลมากจากอินเทอร์เน็ต แต่ไม่สามารถตดัสินได้ว่าข้อมูลนัน้ดีหรือถูกต้อง
หรือไม่ซึ่งแสดงให้เห็นจากการท่ีใช้เวลาอยู่กับข้อมูลเหล่านัน้เป็นเวลานานมาก การไม่ได้มี
กระบวนการรู้เท่าทันส่ือมาก และหากในเด็กโตยิ่งใช้อินเทอร์เน็ตมาก ยิ่งมีทักษะการใช้มากขึน้ 
และก็จะมีโอกาสท่ีก็จะประสบกบัสถานการณ์เส่ียงอนัตรายย่ิงขึน้ เป็นปัจจยัโดยตรงท่ีทําให้เขามี
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โอกาสเข้าถึงข้อมลูทางอินเทอร์เน็ตอย่างกว้างขวาง และมีผลต่อการประสบสภาวะเสี่ยงอนัตราย
ได้  (Livingstone, Bober & Helsper, 2 0 0 5 ; Livingstone, 2 0 0 8 ; Livingstone &  Helsper, 
2010; จินดารัตน์  บวรบริหาร , 2548) ประเด็น เดียวกันนี  ้Vanwynsberghe, Paulussen & 
Verdegem (2011) กล่าวว่าการรู้เท่าทนัส่ือนัน้ เร่ิมต้นจากความสามารถด้านส่ือของบคุคล ได้แก่ 
ทกัษะการ    ใช้ส่ือ ความรู้เก่ียวกบัส่ือ ทศันคติและความสามารถในตนเอง ซึง่ความสามารถด้าน
ส่ือนีเ้กิดขึน้จากปัจจยั  2 ปัจจยั คือปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ และสงัคมของตวัเขา รวมถึงปัจจยั
ภายนอก เช่นการอบรมด้านส่ือ อิทธิพลทางสงัคม พ่อและแม่ การสนบัสนนุจากสงัคม นอกจากนี ้
ยงัมีปัจจยัด้านการใช้ส่ือของบุคคล ซึง่รวมทัง้เทคโนโลยีและเนือ้หาของส่ือซึ่งมีความหลากหลาย
ต่างกันโดยเช่ือมโยงกับความสามารถด้านส่ือของบุคคลซึ่งเป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือ
ใหมเ่ช่นกนั 
 นอกจากนีแ้ล้วพฤติกรรมใช้ข้อมูลอินเทอร์เน็ตของเด็กนัน้ Hashemi  & Soltanifar  
(2011) พบว่ากลุ่มนกัเรียนมธัยมพบว่ามีเพียงแค่ร้อยละ 6.58 เท่านัน้ท่ีปรึกษาการใช้อินเทอร์เน็ต
กับครูและผู้ ใหญ่ ส่วนท่ีเหลือจะใช้การลองผิดลองถูกและถามเพ่ือน แนวทางเดียวกับข้อค้นพบ
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านบุคคลและกลุ่มบุคคลกับทักษะการรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ต       
ของเยาวชนนัน้ ขนิษฐา จิตแสง (2557) ซึ่งก็พบว่าเพ่ือนได้ให้คําแนะนําเก่ียวกบัโปรแกรมใหม่ ๆ 
แก่เยาวชนมากท่ีสดุ ร้อยละ 19.20 ซึง่ตวัผู้ปกครองจะสามารถสอนให้เด็กนกัเรียนใช้อินเทอร์เน็ต
ได้ แตเ่ดก็นกัเรียนไม่ได้ใช้ผู้ปกครองเป็นแหลง่อ้างอิงในการใช้อินเทอร์เน็ตแตเ่พ่ือนจะมีผลโดยตรง 
(Hashemi  & Soltanifar  2011; ขนิษฐา จิตแสง, 2557)   
 การแก้ปัญหาความเสี่ยงต่ออนัตรายท่ีจะเกิดจากการเสพติดอินเทอร์เน็ต จนนําไปสู่
อันตรายท่ีเกิดขึน้จากการถูกล่อลวงไปในทางเสียหายจากเนือ้หาลามกอนาจาร ความรุนแรง          
และเนือ้หาแฝงโฆษณาหรือโฆษณาเกินจริง การแก้ปัญหาด้วยการห้ามไม่ให้เด็กใช้อินเทอร์เน็ต
ไม่ใช่ทางออกท่ีดี เพราะการห้ามเด็กใช้อินเทอร์เน็ตถือเป็นการปิดกัน้โอกาสการเรียนรู้ของเด็กได้ 
ดังนัน้   หากไม่สามารถขวางกัน้การใช้อินเทอร์เน็ตของเด็กหรือเยาวชนได้ ทางแก้ไขทางหนึ่ง      
คือ ต้องสร้างภมูิคุ้มกนัเพ่ือไม่ให้ตกเป็นเหย่ือของส่ือดิจิทลั ซึง่สิ่งสําคญัท่ีต้องสร้างการรู้เท่าทนัส่ือ
ดิจิทลัสําหรับเด็ก สามารถชีใ้ห้เห็นได้จากแนวคิดของ Hoechsmann & Poyntz (2012) ท่ีได้สรุป
ให้เห็นวา่การรู้เท่าทนัส่ือดจิลัทลัจะต้องปรับมมุมองใหมว่า่  

การรู้เท่าทันส่ือในฐานะสื่อดิจิทัล เป็นแกนกลางของการเรียนการทํางานใน
อนาคตและเป็นพืน้ท่ีของความบันเทิง เป็นมุมมองของการรู้เท่าทันส่ือแบบ
ลกูผสม ท่ีผนวกรวมพืน้ท่ีความบนัเทิงของเด็ก เป็นการท้าทายมมุมองแบบเดิมท่ี
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แยกการเรียนรู้ในโรงเรียนออกจากชีวิตแต่ละวันของเด็ก...หน้าท่ีสําคัญของ      
การสอนการรู้เท่าทันส่ือแบบใหม่นีคื้อ การไม่ขัดขวางการท่ีเด็กใช้เทคโนโลยี    
เพ่ือความบันเทิงซึ่งจะช่วยให้ไม่เป็นการสร้างปัญหาอุปสรรคในการเรียนรู้         
ในห้องเรียนของเดก็ 

  การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล จึงมีความจําเป็นในฐานะการสร้างภูมิคุ้ มกันให้เด็กหรือ
เยาวชนมีการรู้เท่าทันและใช้เนือ้หาในส่ือดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยไม่เส่ียงหรือก่อให้   
เกิดอนัตรายตอ่ตนเอง เช่นเดียวกบัทศันะของ Hobbs  (2010) เสนอมมุมองการรู้เท่าทนัส่ือใหมใ่น
ฐานะท่ีเป็นทกัษะชีวิตท่ีมีความสําคญัและจําเป็นสําหรับการอยู่ในสงัคมท่ีมีส่ือมากมายและล้น
หลามด้านข่าวสาร และในสังคมดังกล่าวนี  ้ต้องการความสามารถเพ่ือเข้าถึงเลือกใช้ทําความ
เข้าใจเนือ้หาข่าวสาร วิเคราะห์เนือ้หา แสดงพฤติกรรมการส่ือสารอย่างรับผิดชอบ รวมทัง้
ความสามารถในการร่วมมือกนัแก้ปัญหาในครอบครัว สถานท่ีทํางานและชมุชน 
 แนวทางการศึกษาและการวดัการรู้เท่าทนัส่ือถือเป็นสิ่งจําเป็นอย่างมากสําหรับเด็ก
ในยคุโลกาภิวตัน์ โดยสิง่สําคญัสําหรับท่ีบคุคลจะต้องมีคือ ความรู้และทกัษะในการใช้เคร่ืองมือใน
ส่ือใหม่ ควบคู่ไปกบัการใช้ส่ือใหม่ให้เหมาะสมกบับรรทดัฐาน ดงันัน้สิ่งสําคญัท่ีควรจะรู้เท่าทนัส่ือ
ดิจิทัลก็     คือ ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว และด้านความคิดสร้างสรรค์ จริยธรรม 
รวมทั ง้ก ารใช้ ส่ื อดิ จิ ทั ล ด้ วยความ รับ ผิดชอบ  (Livingstone, Bober & Helsper, 2005 ; 
Buckingham, 2008, p. 78; Hobbs, 2010, pp. 18-19; Leung, 2010; Litt, 2013; Meyers, 
Erickson & Small, 2013) และคําว่า “การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั” ถือเป็นคําใหม่ท่ีมีพืน้ฐานมาจากคํา
เดิมและขยายความหมายมาจากอดีตท่ีมีการใช้คําว่า “การรู้เท่าทันคอมพิวเตอร์” (Computer 
literacy) ซึง่หมายถึงเฉพาะทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ต่อมามีการใช้คําว่า 
“ทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ” (ICT skill) ซึ่งเป็นคําท่ีใช้ในการสํารวจทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยแบ่งเป็นระดับทักษะในการใช้โปรแกรมพืน้ฐาน และความใช้เสิร์ชเอ็นจิน้
ฐานข้อมลูและโปรแกรมขัน้สงูในเวลาตอ่มามีการขยายสูเ่ร่ืองความปลอดภยัในการใช้ส่ือออนไลน์ 
หรืออินเทอร์เน็ต (Buckingham, 2008, p. 76) 
 นอกจากนีแ้ผนพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคม ฉบับท่ี 11 (๒๕๕๔-๒๕๕๙) ในด้าน    
การประเมินสถานการณ์ของประเทศ ซึ่งมีประเด็นท่ีระบุถึงด้านความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมี
บทบาทสําคญัต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมรวมทัง้ตอบสนองการดํารงชีวิตของประชาชน
มากยิ่งขึน้ท่ีระบวุา่ 
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ประเทศไทยยงัอยู่ในสถานะของผู้ซือ้เทคโนโลยีมากกว่าผู้คิดค้นหรือสร้างขึน้มา
เอง ทําให้ยงัมีการพึง่พาจากตา่งประเทศในระดบัสงู ขณะท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศ
ได้ก่อให้เกิดการแลกเปล่ียนด้านวัฒนธรรมอย่างหลากหลาย โดยท่ียังขาด
แนวทางรองรับหรือคดักรองการไหลเข้ามาของข้อมลูข่าวสารท่ีไม่เหมาะสม อาจ
นําไปสู่วิกฤตศีลธรรมและปัญหาสงัคมอ่ืนๆ ตามมา (สํานักงานคณะกรรมการ
พฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาต,ิ 2554, บทท่ี 3 น. 6) 

 เห็นได้ว่าสถานการณ์ด้านข่าวสารถือว่ายังมีปัญหาอยู่สําหรับสังคมไทย ดังนัน้    
สร้างภมูิคุ้มกนัด้านการรู้เท่าทนัส่ือคือ การสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิดลัซึง่เป็นปัจจยัหรือตวัแปร
สําคญัท่ีจะทําให้ผู้ รับสารสร้างภมูิคุ้มกนัได้อย่างดี (Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 
2011; Marty et al., 2013; พนม คล่ีฉายา, 2556;  บุบผา  เมฆศรีทองคํา, ม.ป.ป) โดยเฉพาะ   
อย่างยิ่งในสถานการณ์ยคุโลกาภิวตัน์  Chirst & Potter (1998) กลา่วถึงความสําคญัของการเรียน
รู้เท่าทันส่ือไว้ว่า “...การรู้เท่าทันส่ือเป็นเร่ืองท่ีจะต้องนําเข้าสู่ประเด็นของการกําหนดนโยบาย
สาธารณะ  ในฐานะท่ี เป็นเค ร่ืองมือทางการศึกษาสําหรับครูในโรงเรียน ท่ีจะใช้สอนใน
สถาบันการศึกษา...”  และผลการศึกษาของ อดุลย์ เพียรรุ่งโรจน์ (2543) และสุภาณี แก้วมณี 
(2547) ต่างมีข้อเสนอแนะท่ีเห็นพ้องกันคือ รัฐควรจะต้องสนับสนุนโครงการส่งเสริมความรู้เท่า   
ทนัส่ือ กําหนดให้มีการให้มีการสอนเร่ืองส่ือในหลกัสตูร ตลอดจนถึงผู้ ท่ีเจ้าของส่ือ/เว็บไซต์ ควรจะ
สร้างและร่วมมือในการเสริมสร้างการรู้เท่าทันส่ือเช่นกัน เช่นเดียวทรรศนะของ Leif & Colin 
(2011) เสนอความคิดว่าสําหรับเนือ้หาทางอินเทอร์เน็ต ควรมีการเตือนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ืออย่าง
ชัดเจนโดยเจ้าของเว็บไซต์นัน้ แทนท่ีจะอยู่ในข้อความเง่ือนไขการใช้งานบริการเว็บไซต์ท่ีผู้ ใช้   
แทบจะไม่เห็น โดยเว็บไซต์ควรเตือนผู้ ใช้งานเป็นขัน้ตอนตามลําดับ  การใช้งาน เพ่ือให้ผู้ ใช้
สามารถควบคมุการใช้งานของตนเองได้อยา่งรู้เท่าทนั 
 จากท่ีกลา่วมาจะเห็นได้ว่า ปัญหาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของเด็กในสงัคมไทย ถือเป็น
ปัญหาหนึ่งท่ีเป็นอุปสรรคต่อการพฒันาประเทศให้เข้มแข็ง ทัง้นีเ้พราะปัจจยัพืน้ฐานสําคญัของ
การพฒันา คือประชาชนโดยเฉพาะเดก็ท่ีจะเตบิโตเป็นทรัพยากรมนษุย์ท่ีสําคญัในอนาคต กลบัตก
อยู่ภายใต้อิทธิพลของเนือ้หาในส่ือดิจิทลัและไม่รู้เท่าทนั จึงมีความจําเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีการ
ดําเนินงานยกระดบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของเด็กเพ่ือสร้างความเข้มแข็ง อนัถือเป็นตวัแปรสําคญั
พืน้ฐานของการพฒันาเศรษฐกิจ และสงัคม งานวิจยัครัง้นีจ้งึมุง่ท่ีจะศกึษา “การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั” 
(digital literacy) ของเดก็ซึง่เน้นเดก็ในกลุม่นกัเรียนมธัยมศกึษา โดยสํารวจการเข้าถึงส่ือดจิิทลัทัง้
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โทรศพัท์เคล่ือนท่ี และแท็บเล็ต ทัง้เนือ้หาส่วนท่ีเป็นข่าวสาร การเรียนรู้ 
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และความบนัเทิง ซึง่อาจจะนําไปสู่ความเสี่ยงต่ออนัตรายท่ีจะเกิดขึน้จากเนือ้หาท่ีสอดแทรกเร่ือง
เพศลามกอนาจาร ความรุนแรง และโฆษณาแฝงหรือโฆษณาเกินจริง รวมทัง้สํารวจการรู้เท่าทนั
ส่ือดิจิทลั และนําข้อค้นพบจากประเดน็นี ้ไปพฒันาเป็นข้อเสนอการสอนเพ่ือการยกระดบัการรู้เท่า
ทนัส่ือดิจิทลั โดยเน้นกระบวนการมีส่วนร่วมของผู้ เก่ียวข้อง เพ่ือสร้างข้อเสนอเนือ้หาและรูปแบบ
การเรียนการสอนเพ่ือการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของนักเรียนมัธยม อันเป็นประโยชน์ต่อการเพ่ิม
ภูมิคุ้มกันให้แก้นักเรียนมธัยมในแผนพัฒนาการศึกษาของประเทศ อีกทัง้ยงันําไปเป็นข้อเสนอ
สําหรับยุทธศาสตร์การพฒันาคน ส่งเสริมการปรับโครงสร้างทางสงัคมในแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสงัคมแห่งชาตอีิกด้วย 
 

วัตถุประสงค์ของโครงการการวิจัย 
 

 โครงการวิจยัระยะท่ี 1 ผู้วิจยัได้กําหนดวตัถปุระสงค์หลกัดงันี ้
 1. เพ่ือสํารวจและอธิบายการใช้งาน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลของ
นกัเรียนมธัยม ทัง้ในด้านอปุกรณ์และเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริง เกมส์ และเพศ 
 2. เพ่ือสํารวจและวดัการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัของนกัเรียนมธัยม  
  

นิยามศัพท์เชิงปฏิบัตกิาร 
 
 ส่ือดิจิทัล หมายถึง ช่องทาง หรือตัวกลางท่ีผู้ ส่งสารใช้เพ่ือส่งเนือ้หา ถ่ายทอด
ความคิด ความรู้สึก ความต้องการของตนเอง รวมทัง้ถ่ายทอดข้อมลู ข่าวสาร เร่ืองราว เก่ียวกับ
เร่ืองต่าง ๆ เกมการละเล่น ท่ีผู้ส่งสารต้องการส่งถึงผู้ รับ และเป็นช่องทาง หรือตวักลางท่ีสร้างขึน้
ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ระบบดิจิทัล ในงานวิจัยนี ้
ครอบคลุมถึงอุปกรณ์และการใช้งาน ได้แก่ โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ 
คอมพิวเตอร์แบบพกพา แท็ปเล็ต ไอพ็อต และการใช้งานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้แก่ เว็บไซต์ 
ส่ือสังคมออนไลน์ เว็บบล็อก ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ โปรแกรมการสนทนาผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เกมส์ออนไลน์  
 เว็บไซต์  หมายถึง พื น้ ท่ี ท่ีบรรจุข้อมูล  ข่าวสาร ทัง้ในรูปแบบตัวอักษร ภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว กราฟิก ท่ีผู้ เป็นเจ้าของในนามขององค์กร กลุม่ สมาคม มลูนิธิ เป็นต้นสร้างขึน้บน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเข้าถึงได้ด้วยการระบท่ีุอยูด้่วยเวิล์ดไวล์เว็บ 
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 ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง เว็บไซต์ โปรแกรม ท่ีสร้างขึน้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เพ่ือให้ผู้ ใช้งานสามารถติดต่อส่ือสารกบับุคคลต่าง ๆ ท่ีตนเองต้องการ ด้วยการระบุรายช่ือบุคคล
เข้าสู่บญัชีรายช่ือผู้ ต้องการติดต่อส่ือสารด้วยของตนเอง และรายช่ือในบัญชีสามารถเช่ือมโยง
ต่อเน่ืองไปยงับุคคลอ่ืน ๆ ในบญัชีรายช่ือของบุคคลท่ีได้รับการบรรจุในบญัชีรายช่ือของผู้ ใช้งาน  
ในงานวิจยันีห้มายรวมถึง เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ยทูปู  
 เว็บบล็อก หมายถึง พืน้ท่ี ท่ีบรรจุข้อมูล ข่าวสาร ทัง้ในรูปแบบตัวอักษร ภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว กราฟิก ท่ีผู้ เป็นเจ้าของสร้างขึน้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการส่วนบุคคลมิใช่
องค์กร เพ่ือให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเข้าถึงได้ด้วยการระบท่ีุอยูด้่วยเวิล์ดไวล์เว็บดอทบลอ็ค  
 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง จดหมายท่ีสง่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยท่ีผู้
สง่และผู้ รับระบท่ีุอยูบ่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตและสง่ถึงกนัผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเท่านัน้ 
 โปรแกรมการสนทนาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง พืน้ท่ีการใช้งานท่ี
ออกแบบขึน้ให้ผู้ ใช้งานสนทนากับบุคลอ่ืน ๆ ได้ ผ่านข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว กราฟิก 
สัญรูปแสดงอารมณ์  ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทัง้ผ่านคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แทปเล็ต 
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ได้แก่ ไลน์ ว็อทแอพพ์ เมนเซนเจอร์ วีแชท เป็นต้น  
 เกมส์ หมายถึง การละเล่นท่ีสร้างขึน้ในลกัษณะการแข่งขนัทัง้การแข่งขนักบัตวัเอง 
การแข่งขนักับคอมพิวเตอร์ หรือการแข่งขนักับคนอ่ืน ท่ีผู้ ใช้งานสามารถเข้าถึงได้ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต หรือแอพพลิเคชั่น ด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คอมพิวเตอร์
พกพา แทปเล็ต โทรศพัท์เคล่ือนท่ี เป็นต้น รวมทัง้เกมท่ีเล่นผ่านแอพพลิเคชัน่บนโทรศพัท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน 
 การใช้งานส่ือดจิิทลั หมายถึง การท่ีนกัเรียนมธัยมเข้าถึงเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เพ่ือ
ใช้งานส่ือดิจิทลั พิจารณาจาก การครอบครอง การได้มา การติดตัง้อปุกรณ์ท่ีใช้เช่ือมตอ่เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต คา่ใช้จ่ายการใช้บริการเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดจิิทลัในแตล่ะ
วนั โปรแกรมท่ีใช้งาน และลกัษณะการใช้งาน  
 ลักษณะการใช้งานส่ือดจิิทัล หมายถึง การกระทํา หรือกิจกรรมท่ีนกัเรียนมธัยมใช้
ส่ือดจิิทลัในการตอบสนองตนเอง ดงันี ้
  1. การหาข้อมลูประกอบการเรียน การทํารายงาน และการบ้าน โดยใช้เป็นแหล่ง
เรียนรู้  
  2. การสนทนา ติดต่อส่ือสารผ่านโปรแกรมสนทนาและเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 
เป็นการตดิตอ่ส่ือสารระหวา่งนกัเรียนมธัยมวยัเดียวกนัและบคุคลอ่ืน ๆ  
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  3. การใช้เพ่ือความบนัเทิง ดหูนงั ฟังเพลง เลน่เกม ตดิตามดาราท่ีเป็นท่ีนิยมช่ืนชม  
  4. สัง่ซือ้สนิค้า โดยใช้ส่ือดจิิทลัเป็นแหลง่ข้อมลูในการตดัสนิใจซือ้สนิค้า  
  5. ติดตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสงัคมและเหตกุารณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ใน
สงัคม  
  6. การบ่งบอกอตัลกัษณ์ของตนเอง ท่ีจะทําความเข้าใจตนเองและคนรอบข้าง 
การสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งตนเองกบัคนรอบข้างและสงัคม  
  7. การสร้างกลุ่มหรือความเป็นชมุชนท่ีรวมตวักนัของนกัเรียนมธัยม โดยสามารถ
แสดงความเห็น สง่ต่อเร่ืองราวตา่ง ๆ ถึงกนัได้อย่างรวดเร็ว ทัง้แบบเปิดให้สาธารณะรับรู้และแบบ
ปิดเฉพาะกลุม่ ชมุชน หรือเครือขา่ยของตนเอง 
 ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัล หมายถึง ผลกระทบท่ีเชิงลบต่อการรับรู้ 
ความคิด ความรู้สึก พฤติกรรมของนักเรียนมัธยม ท่ีเกิดขึน้จาการใช้ส่ือดิจิทัล โดยการเข้าถึง
เนือ้หาในสื่อดิจิทลัท่ีเก่ียวกบั เนือ้หาเพศ ลามกอนาจาร เกมส์ ความรุนแรง โฆษณาเกินจริง ข่าว 
ทัง้โดยตัง้ใจเข้าถึง ไม่ตัง้ใจหรือเข้าถึงโดยบังเอิญ  หรือการได้รับการเสนอแนะจากระบบ
คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมตา่ง ๆ หรือการตดิตอ่กบับคุคลอ่ืน ในขณะใช้งาน  ใน ง าน วิ จั ย ค รั ้ง นี ้
พิจารณาจาก ระดับการตอบสนองของนักเรียนมัธยมท่ีมีต่อเนือ้หาดังกล่าว ผ่านลักษณะการ
เข้าถึงเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสม ซึง่ประกอบด้วยลกัษณะการเข้าถึง ดงันี ้
  1. การพบเจอป๊อบอัพ (Pop up) จากการตัง้ค่าโปรแกรมของเจ้าของเนือ้หา
ในขณะใช้งานเว็บไซต์ โปแกรม หรือแอพพลเิคชนั  จากการตัง้คา่โปรแกรมอินเทอร์เน็ตของเจ้าของ
เนือ้หา ท่ีกําหนดให้หน้าตา่งท่ีเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หาของตนปรากฏขึน้หน้าจอทนัทีท่ีผู้ ใช้งานเข้าถึง
เว็บไซต์ หรือโปรแกรมท่ีเจ้าของเนือ้หากําหนดไว้ ซึ่งมักจะเป็นเว็บไซต์หรือโปรแกรมท่ีนักเรียน
มธัยมนิยมใช้กนั เช่น เว็บไซต์ เสริชเอ็นยิ่น เพจในเฟซบุ๊ก แอพพลเิคชนั เป็นต้น 
  2. การท่องอินเทอร์เน็ตโดยลําพงั ไม่มีผู้ปกครองควบคมุ ไม่มีการกํากบัควบคมุ
จากผู้ปกครอง เป็นการเข้าไปดขู้อมลูเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมโดยตัง้ใจ ในช่วงเวลาท่ีผู้ปกครองไมอ่ยู ่
  3. การพดูคยุสนทนากบัคนแปลกหน้าบนอินเทอร์เน็ต เป็นการใช้โปรแกรม หรือ
แอพพลิเคชนัสนทนากบับคุคลอ่ืน ได้แก่ โปรแกรมแคมฟร็อก (Camfrog) ท่ีสามารถสนทนาพร้อม
ผ่านกล้องในคอมพิวเตอร์ได้ หรือในแอพพลิเคชนัไลน์ เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ (Messenger) โดยคน
แปลกหน้า คนท่ีไม่เคยรู้จักมาก่อน หรือคนต่างชาติ จะทักทายมาในขณะท่ีเด็กเข้าถึงโปแกรม
เหลา่นี ้หรือกําลงัสนทนากบัเพ่ือน 
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  4. การแนะนําจากเพื่อน เป็นการเข้าถึงโดยความตัง้ใจของตวัเด็กเอง อนัเป็นผล
มาจากการบอกหรือแนะนําจากเพื่อน ซึง่แนะนําด้วยการส่งผ่านโปแกรมสนทนาท่ีใช้ เช่น เฟซบุ๊ก 
โดยเนือ้หาท่ีเพ่ือนแนะนํามกัจะเป็นเนือ้หาลามกอนาจารทางเพศ 
  5. การถกูหลอกล่อจากโปรแกรม การใช้โปแกรมหลอกล่อให้กดไปยงัเนือ้หา ซึ่ง
จะเกิดขึน้ในการใช้งานของนักเรียนในด้านความบนัเทิง เช่น ขณะดาวน์โหลดเพลง ภาพยนตร์ 
หรือดาวน์โหลดเกมส์ ซึง่มีทัง้การเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หา และการปลอ่ยไวรัสคอมพิวเตอร์เข้าสูเ่คร่ือง
ของนกัเรียนทําให้เคร่ืองมีปัญหาในการใช้งาน หรือใช้งานไมไ่ด้ เป็นต้น 
 เนือ้หาในส่ือดิจิทัล หมายถึง ลักษณะข้อมูล เร่ืองราว ข่าวสาร ในส่ือดิจิทัล ท่ีมี
ลกัษณะใดลกัษณะหนึ่งดงันีคื้อ ลามกอนาจารทางเพศ ความรุนแรงท่ีกระทําต่อบุคคล สตัว์ ทัง้
ด้านร่างกายหรือจิตใจ หรือกระทําต่อสิ่งของต่าง ๆ โฆษณาสินค้าท่ีอวดอ้างสรรพคุณเกินจริง 
ข้อมลูการโฆษณาสนิค้าท่ีแฝงมากบัเนือ้หาในส่ือดจิิทลั   
 การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการเข้าถึงและรับ
ข่าวสารจากส่ือดิจิทลับนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความสามารถของบคุคลในการตระหนกัรู้ ท่ีบคุคล
จะใช้ความรู้เหล่านีใ้นการทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เนือ้หาข่าวสารจากส่ือ
ดิจิทัล แล้วจัดการจัดเก็บเนือ้หาข่าวสารจากส่ือด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมี
พฤติกรรมไปตามท่ีส่ือดิจิทลักําหนด และจะสะสมเป็นความรู้ นําไปสู่พฤติกรรมการตอบสนองต่อ
ส่ือดิจิทัล และพฒันาเป็นความเคยชินหรือนิสยัการใช้และตอบสนองต่อส่ือดิจิทลัโดยไม่หลงไป
ตามส่ือ   ในงานวิจยันีกํ้าหนดการวดัจากความสามารถของบคุคล 4 ด้าน ดงันี ้
  ด้านที่ 1  ความสามารถในการเข้าถึง (Access) ส่ือดิจิทัล ในด้าน 1) การ
เข้าถึงเนือ้หาและบริการท่ีมีอยู่บนอินเทอร์เน็ต 2) การควบคมุการใช้งานอินเทอร์เน็ต ได้แก่ การ
ค้นหาเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต สามารถสร้างหรือผลิตเนือ้หาด้วยตนเอง การเป็นผู้ ท่ีสามารถใช้งาน
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity) ตอบโต้ และสร้างการมีส่วนร่วมบนอินเทอร์เน็ตได้ 3) การเข้าถึงข้อมลู
จากอินเตอร์เน็ตแล้วมาใช้งานของตนเองได้ 
   ด้ าน ที่  2  ค วาม ส าม ารถ ใน ก ารทํ าค ว าม เข้ า ใจ เนื ้อ ห า 
(Understanding) ส่ือดจิทิลั เป็นสามารถทําความเข้าใจในด้านดงันี ้ 
   1. การทําความเข้าใจเนือ้หาในสื่อดิจิทัลและใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ไป
วิเคราะห์เนือ้หา คณุภาพ ความถกูต้อง ความน่าเช่ือถือของเนือ้หาและมมุมองของผู้ผลติเนือ้หา 
   2. ความสามารถในการเข้าใจเนือ้หาอย่างแจ่มชดัทัง้ทางตรงและโดยนยั 
โดยตีความถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งตวับทท่ีสร้างด้ายเทคโนโลยีกบัการอา่นตวับท วิเคราะห์การทํา
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หน้าท่ีของภาษาในส่ือดจิิทลั เข้าใจการผลติวา่เนือ้หาท่ีผลติขึน้เป็นแบบการส่ือสารของบคุคล/กลุม่
หนึ่งท่ีต้องการส่ือความหมายโดยมีวตัถปุระสงค์ โดยเฉพาะอิทธิพลเชิงธุรกิจการค้า ซึง่มกัจะแฝง
มากบัเนือ้หา  
   3. ความสามารถในการตระหนักรู้ในฐานะผู้ รับสารว่า มีวิธีการเข้าถึง
กลุม่เป้าหมายโดยเฉพาะ เป็นการสง่เนือ้หาเข้าถึงผู้ รับสารได้ตรงกลุม่ตามท่ีผู้สง่ต้องการ 
   ด้านที่ 3 ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) 
ส่ือดิจิทัล ในด้านผลกระทบของเนือ้หาได้ทัง้ด้านดี และด้านเส่ียงต่ออันตรายจากการใช้
อินเทอร์เน็ต สามารถนําหลกัการด้านความรับผิดชอบและจริยธรรมมาใช้ในการจดัการกบัเนือ้หา 
เพ่ือให้สามารถเข้ากบัพฤตกิรรมการสื่อสารและสร้างเป็นประสบการณ์ชีวิตของตนเองได้ 
   ด้านที่ 4 การมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หา (Response) 
ส่ือดิจิทัล เป็นความตัง้ใจของบุคคลท่ีจะไม่หลงรับรู้ หรือเช่ือ หรือคิด หรือแสดงพฤติกรรมไป
ตามท่ีส่ือดจิิทลักําหนด  
  

ประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจยั  
  
 โครงการวิจัยนีเ้ม่ือดําเนินการสําเร็จแล้ว ผลท่ีได้จากการวิจัยจะเป็นประโยชน์ใน
หลายด้าน ดงันี ้
 1. ได้ผลผลิตเป็นข้อมลูพืน้ฐานท่ีสําคญัสําหรับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องในการกําหนด
แผนการพฒันาเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะในด้านการใช้ส่ือดิจิทลัเพ่ือพฒันาการเรียนรู้และการ
ดํารงชีวิตของเดก็และเยาวชนไทย 
 2. ได้ผลผลติเป็นแนวทาง เนือ้หา และรูปแบบการสอนเพ่ือสร้างการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั
สําหรับนกัเรียนมธัยมศึกษา สามารถนําเข้าสู่การออกแบบหลกัสตูรการศึกษาระดบัมธัยมศึกษา 
พฒันาเป็นหลกัสตูรการเรียนการสอนทัง้ในระบบการศกึษาและการศกึษานอกระบบ 
  

ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การดําเนินงานโครงการวิจยัใช้เวลารวม 2 ปี โดยแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การ
วิจยัเชิงสํารวจการใช้ การเข้าถึง ความเสี่ยง และการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมศกึษาชัน้
ปีท่ี 1-6 ทั่วประเทศ สุ่มเลือกตวัแทนนักเรียนมธัยมจากจังหวดัเชียงใหม่ ขอนแก่น ชลบุรี ภูเก็ต 
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ใช้เวลาดําเนินการ 1 ปี และระยะท่ี 2 การสร้างแนวทาง เนือ้หา 
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และรูปแบบการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั โดยพฒันาจากผลการวิจยัระยะท่ี 1 การวิเคราะห์
เอกสาร และการแสดงความเห็นจากผู้ เช่ียวชาญ และประชุมสมัมนาผู้ เก่ียวข้อง ได้ผลผลิตเป็น
เอกสารแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม ใช้เวลา 1 ปี งานวิจยันี ้
กําหนดส่ือดิ จิทัล ท่ีศึกษา  ส่ือดิ จิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ี เข้าถึงผ่านคอมพิวเตอร์ 
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี และแท็บเล็ต โดยครอบคลุมเนือ้หาท่ีนําไปสู่ความเส่ียงอันตราย เช่น เนือ้หา
ลามกอนาจาร ความรุนแรง โฆษณาเกินจริง และขา่ว 
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บทที่ 2 
 

การทบทวนวรรณกรรม  
   
 การวิจัยครัง้นีมุ้่งศึกษาการใช้งานและความเสี่ยงจากการใช้ส่ือดิจิทัล รวมทัง้การ
รู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษา เพ่ือทําความเข้าใจแนวคิดหลักดังกล่าว ผู้ วิจัยได้
ทบทวนแนวคิด สําคญัเก่ียวกับส่ือดิจิทัล การใช้งานและความเส่ียงจากการใช้ส่ือดิจิทัล รวมทัง้
การรู้เท่าทันส่ือโดยขยายสู่การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล และแนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล        
ในรายละเอียดตอ่ไปดงัตอ่ไปนี ้
 
ส่ือดจิทิลั การใช้งาน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดจิทิลั 
  
 คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือท่ีเอือ้อํานวยให้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 
Technology) ก้าวหน้าขึน้อย่างมาก คอมพิวเตอร์ช่วยให้การเตรียมข้อมูลและการประมวลผล 
เพ่ือให้เกิดสารสนเทศท่ีส่งไปให้ผู้ ใช้สารสนเทศได้ใช้ประโยชน์มากขึน้ และปัจจุบันเทคโนโลยี
สารสนเทศได้นํามาใช้ในการติดต่อส่ือสารมากขึน้ พฒันาขึน้เป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร (Informations & Communication Technology., ICT) จนกล่าวได้ว่าเรากําลังอยู่ในยุค
ของกระบวนการดิจิทลั (Digitalization) ซึ่งเป็น “กระบวนการท่ีทําให้ตวับท (text) ทุกอย่างลดรูป
ลงสูร่หสัดจิิทลั (binary code) ซึง่สามารถใช้กระบวนการผลติ การสง่กระจาย และการจดัเก็บแบบ
เดียวกัน ได้ ” (McQuail, 2005, p.137) อันหมายถึ งการยุบ รวมของทุก ส่ือจะมีมากขึ น้                
จากเทคโนโลยีท่ีกล่าวมาเกิดส่ือท่ีมีลกัษณะเฉพาะแตกตา่งไปจากเดิม กลายเป็น “ส่ือใหม่” (New 
Media) ซึง่มีลกัษณะเฉพาะ  
 Lister, Dovey, Giddings, Grant & kelly (2003, p. 12) ได้อธิบายลักษณะเฉพาะ
ของส่ือใหม ่ดงันี ้
 1. ส่ือใหม่มีตัวบทแบบใหม่ (New Textual Experience) เป็นส่ือท่ีมีตัวบทรูปแบบ
ใหม่ แนว (genre) ใหม่ รวมทัง้สร้างความบนัเทิงใหม่ มีลกัษณะการบริโภคส่ือแบบใหม่ ดงัเห็นได้
จาก เกมคอมพิวเตอร์ hypertext เทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ 
 2. เป็นส่ือท่ีมีการนําเสนอความเป็นไปบนโลกในแนวทางใหม่  (New Way of 
Representing the World) นําเสนอความเป็นไปได้ใหม ่ๆ การทําสิง่ท่ีเป็นไปไมไ่ด้ให้เป็นจริง สร้าง
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ประสบการณ์ท่ีเป็นไปไม่ได้ให้เป็นจริง ดงัเห็นได้จาก การสร้างสิ่งแวดล้อมเสมือนจริง ส่ือผสมท่ีมี
ปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบได้ 
 3. เป็นส่ือท่ีมีความสัมพันธ์แบบใหม่ระหว่างผู้ ใช้ส่ือกับเทคโนโลยีในส่ือ (New 
Relationship Between subjects (users and consumers) & Media Technologies) เป็น ส่ือท่ี
ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านการใช้ และการรับวิธีการส่ือสารเข้าไว้ในชีวิตประจําวันและ
ความหมายใหม่ท่ีสร้างขึน้จากเทคโนโลยีในส่ือ ดงัเห็นได้จากอินเทอร์เน็ตท่ีก่อให้เกิดเครือข่าย
เฉพาะขึน้ เกิดชมุชนบนอินเทอร์เน็ต 
 4. เป็นส่ือท่ีสร้างประสบการณ์ใหมข่องการรวมตวัเป็นกลุม่ การกําหนดอตัลกัษณ์ 
และการก่อเกิดเป็นชมุชน (New Experience of the Relationship between Embodiment, 
Identity & Community) เป็นส่ือท่ีก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงประสบการณ์ด้าน กาลเทศะ และ
สถานท่ีทัง้ระดบัสว่นตวัและสงัคม เป็นการขจดัขอบเขตของเวลา พืน้ท่ี และสถานท่ีให้หมดไป 
 5. เป็นส่ือท่ีสร้างการรับรู้ใหม่เก่ียวกับความสมัพันธ์ระหว่างร่างกายเชิงชีวภาพกับ
เท ค โน โล ยี  (New Conceptions of Biological Body’s Relationship to Technology Media)   
เป็นส่ือท่ีทําให้ไม่สามารถแยกแยะได้ระหว่าง มนษุย์จริงหรือมนษุย์เทียม ธรรมชาติหรือเทคโนโลยี 
ความจริงหรือเสมือนจริง 
 6. เกิดองค์กรและการผลิต ส่ือ รูปแบบใหม่  (New Pattern of Organization & 
Production) เกิดการยุบรวมขององค์กรส่ือ เกิดวฒันธรรม เศรษฐกิจ การเข้าถึง การเป็นเจ้าของ 
การควบคมุ และกฎระเบียบข้อบงัคบัใหม ่
   จากลกัษณะเฉพาะท่ีกล่าวมา ชีใ้ห้เห็นว่าเรากําลงัเผชิญกบัการพฒันาอย่างรวดเร็ว
ของเทคโนโลยีการผลติส่ือดงันี ้(Lister, Dovey, Giddings, Grant &  kelly, 2003, p. 13)  
 1. การส่ือสารผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-mediated Communication) ได้แก่ 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ ห้องสนทนา เว็บไซต์ การสนทนาผ่านโปรแกรม MSN โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
เป็นต้น 
 2. การสื่อสารท่ีใช้การบริโภคและการกระจายเนือ้หาแนวใหม่ ได้แก่ ส่ือท่ีมีปฏิกิริยา
โต้ตอบด้วยตนเอง ระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ซีดีรอม DVD และเกมคอมพิวเตอร์ 
 3. ส่ือเสมือนจริง (Virtual Reality) คอมพิวเตอร์ช่วยให้สามารถผลิต ลอกเลียนแบบ 
และสร้างภาพและเสียงให้กลายเป็นของจริงได้  
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 4. การเปล่ียนรูปแบบและการเคล่ือนออกจากจุดเดิมของส่ือเดิม เช่น ภาพถ่าย     
แอนนิเมชั่น โทรทัศน์ ภาพยนตร์ สามารถปรับเปล่ียนไปมากด้วยคอมพิวเตอร์ ทัง้การผลิตและ  
การรับชม เราสามารถผลติภาพยนตร์ได้ด้วยคอมพิวเตอร์ และรับชมภาพยนตร์ด้วยคอมพิวเตอร์   
 จากท่ีกล่าวมาสรุปให้เห็นว่าส่ือใหม่เกิดขึน้ด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต 
และเทคโนโลยีดิจิทัล พัฒนาเป็นส่ือใหม่ท่ีมีลักษณะเฉพาะแตกต่างจากส่ือมวลชนอย่างมาก 
ปรากฏให้เห็นเป็นรูปแบบการใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ ได้แก่  เว็บไซต์  ซีดีรอม  ดี วีดี  เกมส์
คอมพิวเตอร์ เกมออนไลน์ โปแกรมสนทนาตา่ง ๆ ซึง่สามารถนําเสนอความเป็นจริงแบบใหม ่สร้าง
ประสบการณ์ และความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ ใช้งานแบบใหม่ มีความเป็นเสมือนจริง และสามารถ
เข้าถึงได้อยา่งไร้ขีดจํากดัด้านเวลาและพืน้ท่ีด้วยเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีลกัษณะการทํางานท่ีสามารถส่งข่าวสารให้กบัประชาชนได้
หลายลักษณะได้แก่  (Gregory & Emily, 1999, pp. 26-29) 1) การส่ือสารแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
(One-to-one Communication) หมายถึง การส่ือสารท่ีส่งข่าวสารไปยังผู้ รับเป็นรายบุคคลได้
โดยตรง 2) การส่ือสารจากหนึ่งถึงหลายคน (One-to-many Communication) หมายถึงการส่ง
ข่าวสารจากบุคคลหนึ่งไปยงัผู้ รับหลาย ๆ คนได้ในเวลาเดียวกนั สามารถส่งข่าวสารให้กบับุคคล
หลายคนพร้อมกันได้ในเวลาเดียวกัน และ 3) การจัดเตรียมข้อมูลพร้อมสําหรับการนําไปใช้ 
(Information providing & retrieval) หมายถึง การท่ีอินเทอร์เน็ตสามารถให้ข้อมลูท่ีผู้ ใช้สามารถ
นําข้อมลูไปใช้ได้ทนัที เป็นการนําข้อมลูไปเผยแพร่ไว้ในอินเทอร์เน็ต และประชาชนสามารถค้นหา 
และเข้าถึงข้อมลูได้ เม่ือต้องการจะนําข้อมลูไปใช้ ยงัสามารถจดัพิมพ์ข้อมลูเป็นเอกสารไปใช้งาน
ได้ทนัทีตามท่ีต้องการ 
 นอกจากนีก้ารส่ือสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการส่ือสารท่ีมีลักษณะเฉพาะ
แตกตา่งจากส่ือมวลชนอ่ืน ๆ ท่ีคุ้นเคย 3 ประการดงันี ้(Holtz, 1999, pp. 21-35)   
 1. การสื่อสารทางอินเทอร์เน็ตจะเปล่ียนจากแบบผู้ส่งสารจํานวนน้อยส่งข่าวสารไป
ยงัผู้ รับกลุ่มใหญ่ (Few-to-Many) เป็นการส่ือสารแบบคนกลุ่มใหญ่ไปยงัคนกลุ่มใหญ่ (Many-to-
Many) ตามปกติการส่งข่าวสารผ่านส่ือมวลชนไปยงัประชาชนจํานวนมาก โอกาสท่ีประชาชนจะ
แสดงความเห็นตอ่ขา่วสารไม่ได้เกิดขึน้ทนัทีทนัใด และการแลกเปล่ียนความคิดเห็นท่ีมีตอ่ข่าวสาร
ระหว่างประชาชนด้วยกันยังไม่สามารถทําได้ง่าย แต่ด้วยลักษณะการทํางานเชิงโต้ตอบ 
(Interactive) บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้งานสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่าง
ทนัทีทนัใด และการติดต่อถึงกนัได้อย่างอิสระรวดเร็ว ทําให้ประชาชนสามารถแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกันได้โดยง่าย เช่น การตัง้กระทู้ ให้ผู้ อ่านคนอ่ืน ๆ แสดงความเห็น การสนทนาในห้อง
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สนทนา เป็นวิธีการท่ีช่วยให้ประชาชนสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนัได้อย่างอิสระ 
ทันทีทันใดและต่อเน่ืองการสื่อสารลกัษณะดงักล่าวนีเ้ป็นการสื่อสารแบบคนกลุ่มใหญ่ไปยงัคน
กลุม่ใหญ่  
 2. เป็นการส่ือสารท่ีกําหนดโดยผู้ รับสารตามความต้องการของตน (Receiver-Driven 
Communication) ผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตร้อยละ 33.8 จะเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือต้องการค้นหาข้อมลู   
และจะเลือกเฉพาะข้อมลูท่ีตรงกบัความต้องการของตนเองในขณะนัน้ ซึง่การส่ือสารบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเป็นการกระจายข่าวลกัษณะแคบ (Narrowcasting)  กลา่วคือ ผู้ เช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ต
จะเลือกเข้าเว็บไซต์เฉพาะท่ีตนสนใจต้องการทราบข้อมลูเทา่นัน้   
 3 . เป็ นการส่ือสารท่ี กํ าหนดโดยการเปิด รับของผู้ รับสาร  (Access-Driven 
Communication) อินเทอร์เน็ตมีข้อจํากดัประการหนึ่งคือ การเข้าถึงข้อมลูข่าวสารในอินเทอร์เน็ต
ขึน้อยู่กับการตัดสินใจของผู้ ใช้และความสามารถในการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ข้อมูลท่ีอยู่บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะถึงผู้ รับได้ต่อเม่ือผู้ รับเช่ือมตอ่เข้าสูเ่ครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเข้าถึงข้อมลู
ของเรา  
 การเช่ือมโยงข้อมูลถึงกันจากคอมพิวเตอร์แหล่งต่าง ๆ ทั่วโลกผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในรูปแบบของใยแมงมุม (World Wide Web, WWW) ทําให้อินเทอร์เน็ตกลายเป็น   
ส่ือใหม่ท่ีเป็นเสมือนถนนข่าวสารข้อมลูท่ีสําคญัในทุกวงการวิชาชีพ เพราะต่างตระหนกัดีว่าถนน
สายนีจ้ะเป็นถนนสายหลักท่ีผู้ คนทั่วโลกจะใช้เป็นแหล่งขุมทรัพย์ทางปัญญา ใช้เป็นเส้นทาง
ติดต่อส่ือสารเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารถึงกันในโลกนี  ้และเป็นเส้นทางท่ีไม่มีอุปสรรคด้านพืน้ท่ี     
และเวลา เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้สร้างหนทางมากมายหลายประการต่อการประยุกต์ใช้           
ทางการศกึษา (ณรงค์ สมพงษ์, 2543, น. 210) 
 ส่ือใหม่เก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารระบบดิจิทลั คอมพิวเตอร์ 
และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการผลิตอย่างมาก และด้วย
ลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่างไปจากส่ือเดิม ๆ การเปิดรับและการใช้ส่ือใหม่ สง่ผลตอ่การใช้ชีวิตของผู้
เปิดรับส่ือใหม่ ดงัท่ีมีปรากฏให้เห็นคือ จากเดิมท่ีเด็ก ๆ เรียนรู้โลกจากโทรทศัน์ เปล่ียนมาเป็นการ
เรียนรู้โลกจากโลกเสมือนจริงในเกมส์คอมพิวเตอร์ วยัรุ่นเร่ิมสร้างชุมชนของตนบนพืน้ท่ีไซเบอร์ 
และมีปฏิสมัพนัธ์กนัอย่างใกล้ชิดทัง้ ๆ ท่ีตวัไม่ได้อยู่ใกล้ชิดกนั  หรือแม้กระทัง่ท่ีไม่เคยเห็นหน้าตา
กนัเลย หากจะพิจารณาสื่อใหม่ในเชิงของส่ือท่ีมีความสามารถในการสร้างเนือ้หา และอิทธิพลต่อ
บุคคลทัง้ในด้านความคิด และการกระทําแล้ว ส่ือใหม่เป็นส่ือท่ีสามารถประยุกต์ใช้ประโยชน์ใน  
เชิงการนําเนือ้หาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย สร้างและกระตุ้นการเรียนรู้ ปรับเปล่ียนความคิด และ
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ผลักดันให้แสดงพฤติกรรมได้  Meyers, Erickson & Small (2013) เห็นว่าสิ่งสําคัญสําหรับ
เก่ียวข้องกับยุคสังคมเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีบุคคลจะต้องมีคือ ความรู้และทักษะในการใช้
เคร่ืองมือในส่ือใหม่ ควบคู่ไปกับการใช้ส่ือใหม่ให้เหมาะสมกับบรรทัดฐานและการใช้งานอย่าง
เหมาะสม  
  ส่ือใหม่สามารถเข้าถึงได้อย่างไร้ขีดจํากดัด้านเวลาและพืน้ท่ี สง่ผลให้เกิดการใช้งาน
อย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กท่ีเติบโตขึน้มาพรอ้มกับเส่ือใหม่ เด็กมีความใกล้ชิดและ     
ใช้ส่ือใหม่เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมในชีวิตประจําวนั ผลการสํารวจของสํานกังานส่งเสริมสงัคม
แห่งการเรียนรู้และคณุภาพเยาวชน (สสค.) เม่ือเดือนมกราคม 2556 พบว่า หลงัต่ืนนอนสิ่งแรกท่ี
เด็กร้อยละ 51.1 ทําคือ การเช็คโทรศพัท์มือถือ เช่นเดียวกับสิ่งสดุท้ายท่ี ร้อยละ 35 ทําก่อนนอน 
คือ ใช้โทรศพัท์มือถือเลน่เฟซบุ๊ก (Facebook) และ ไลน์ (Line) ทัง้นีผ้ลการสํารวจยงัพบอีกว่าเด็ก    
ร้อยละ 75.7 เล่นเครือข่ายสังคมออนไลน์ (social network) บ่อยจนถึงประจํา ตัวเลขเด็กท่ี          
ใช้โทรศพัท์มือถือ พุ่งพรวด 2-3 เท่า ใน 1 ปี (“วยัรุ่นไทยติดมือถืองอมแงม,” 2556) และยงัเห็นได้
จากผลการสํารวจข้อมูลจากสํานักงานสถิติประจําปี 2556 ท่ีพบว่ากลุ่มผู้ ท่ีมีอายุ 15-24 ปีมี
สดัส่วนการใช้อินเทอร์เน็ตสงูท่ีสดุร้อยละ 58.4 รองลงมาคือกลุ่ม อาย ุ6-14 ปีร้อยละ 54.1 (น. 6) 
ผลการสํารวจท่ีกล่าวมาชีใ้ห้เห็นชัดเจนว่ากลุ่มเด็กจนถึงเยาวชนได้ใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมาก  
นอกจากนีเ้ยาวชนยงัใช้ในเร่ืองอ่ืน ๆ  เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตทํารายงานในวิชาเรียน หรือการเรียน 
การทําแบบทดสอบออนไลน์ การใช้งานอินเทอร์เน็ตสําหรับคนอ่ืน สร้างเว็บเพ็จของตนเอง          
หาข้อมูลเก่ียวกับการสร้างและออกแบบเว็บไซต์ อ่านหนังสือพิมพ์ออนไลน์ เข้าเว็บไซต์ท่ี          
ช่วยพฒันาด้านการเรียนหรือการทํางาน (Livingstone, Bober & Helsper, 2005, p. 11) 
 จากการใช้งานอย่างมากเช่นนี  ้จึงนํามาสู่ประเด็นสําคญัคือ ผลกระทบเชิงลบท่ี
เกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ต ตามแผนพฒันาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบบัท่ีสิบเอ็ด        
พ.ศ. 2555-2559 ให้ความสําคญักับสถานการณ์ด้านสื่อใหม่ที่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของของเด็กโดยชีใ้ห้เห็นว่า  

ข้อมูลข่าวสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีเนือ้หาเก่ียวกับเร่ืองเพศท่ีเข้าข่ายลามก
อนาจารและการใช้ภาษาท่ีไม่เหมาะสม อีกทัง้เกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์ท่ีเด็ก
นักเรียนนิยมเล่น มักเน้นการต่อสู้ ใช้ความรุนแรง ไม่เหมาะสมต่อการเรียนรู้และ
เสริมสร้างคณุธรรมของเดก็ (กระทรวงศกึษาธิการ, ม.ป.ป., น. 2-3)   

 งานวิจยัของ ธนิกานต์ มาฆะศริานนท์ (2545) ท่ีศกึษาการเสพติดอินเทอร์เน็ตซึง่พบว่า 
ผู้ ท่ีเสพติดอินเทอร์เน็ตจะใช้เวลาในอินเทอร์เน็ตสูงกว่าผู้ ท่ีไม่เสพติด และผู้ ท่ีเสพติดจะมีการใช้
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บริการและประโยชน์จากอินเทอร์เน็ต เพื่อตอบสนองความต้องการทางด้านอารมณ์ สงัคมและ
จิตใจสงูกว่า แต่จะใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการแสวงหาข้อมลูข่าวสารน้อยกว่าผู้ ที่ไม่เสพติด และยงั
ชีใ้ห้เห็นอีกว่า เยาวชนไทย มีโอกาสจะเสพติดสื่อใหม่ และผู้ ที่เสพติดนัน้จะประสบกบัปัญหา
ทางจิตใจ ปัญหาความสมัพนัธ์ทางสงัคม ผู้ ท่ีเสพติดจะตระหนกัรู้ถึงภาวการณ์เสพติดแต่ไม่สามารถ   
ลดหรือหยดุใช้ได้  
 การใช้งานอินเทอร์เน็ตของเด็ก นํามาสู่ความวิตกกังวลในด้านความเสี่ยงต่อผล
เชิงลบต่อเด็ก  หรือกล่าวอีกน ัยหนึ ่งว่าเป็นความเสี ่ยงจากการใช้สื ่อดิจิดลั  Livingstone, 
Bober, & Helsper (2005, pp. 21-22) ได้สรุปให้เห็นถึงความเส่ียงของเด็กและเยาวชน ตาม   
ช่วงอายุและรูปแบบความเก่ียวข้องกับเนื อ้หาข่าวสารบนอินเทอร์เน็ต  (Style of online 
engagement) 4 แบบ ดงันี ้
 1. กลุม่เส่ียงต่ํา (Low risk novices) มกัจะเป็นเดก็ผู้หญิง 14-15 ปี มีฐานะระดบัผู้ใช้
แรงงาน และพ่อแม่ไม่มีทักษะการใช้งานอินเทอร์เน็ต และไม่มีความชํานาญการใช้อินเทอร์เน็ต 
มกัจะหาข้อมลูจากเว็บไซต์ท่ีตัง้คา่จดจําไว้ 
  2. กลุ่มเส่ียงท่ีด้อยประสบการณ์ (Inexperienced risk taker) อายุ 16 ปี โดยเฉล่ีย
จะเป็นเพศชาย มกัมีฐานะระดบัผู้ ใช้แรงงาน  ความสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตต่ํา มีทกัษะการใช้ 
อินเทอร์เน็ตพอสมควร และพ่อแม่ไม่มีทกัษะการใช้งานอินเทอร์เน็ต มีความเสี่ยงสงูต่ออนัตราย    
ท่ีจะเกิดจากเนือ้หาด้านเพศและความรุนแรง และมกัเป็นกลุม่ท่ีสนใจเนือ้หาภาพโป๊เปลือย  
 3. กลุ่มเส่ียงท่ีมีทกัษะ (Skilled risk taker) อาย ุ15-16 ปี มกัจะเป็นผู้ชายมีฐานะสงู       
มีทกัษะการใช้อินเทอร์เน็ตสงู และมีความสามารถในตนเอง สงู พ่อแม่มีทกัษะปานกลาง มีโอกาส
เข้าถึงเนือ้หาทางเพศได้โดยบงัเอิญ มกัจะหาข้อมลูจากเว็บไซต์ ตา่ง ๆ หลากหลาย กลุ่มนีจ้ะมอง
ภาพโป๊เปลือยและความรุนแรงวา่น่าขยะแขยง  
 4. กลุ่มเช่ียวชาญทุกด้าน (All-round expert) อายุ 16 ปี มักจะเป็นผู้ ชายมีฐานะ  
ปานกลางมีความสามารถในตนเองสงู พ่อแม่มีทกัษะสงูมีความเสี่ยงสงู เข้าถึงข้อมลูโดยตัง้ใจใน
ระดบัปานกลาง แตเ่ข้าถึงโดยบงัเอิญสงู กลุม่นีจ้ะไมส่นใจ เนือ้หาด้านเพศและความรุนแรง 
 นอกจากนี  ้Martin, & Rader (2003) ได้สรุปความเช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศครอบคลุมความรู้ 3  ด้านดังนี  ้1) ทักษะรวมสมัย  (Contemporary Skill) เป็น
ความสามารถในการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือจัดการดําเนินงาน
เก่ียวกบัข่าวสารข้อมลู 2) แนวคิดพืน้ฐาน (Foundational Concept) เป็นการรู้ในพืน้ฐานเก่ียวกบั
คอมพิวเตอร์ เครือข่ายในคอมพิวเตอร์และข้อมลูข่าวสาร เช่น โครงสร้างของคอมพิวเตอร์ ระบบ
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ข่าวสาร ข้อมลูคอมพิวเตอร์ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ แบบจําลอง การเขียนโปรแกรม ข้อจํากดัของ
เทคโนโลยีข่าวสารและผลกระทบของเทคโนโลยีข่าวสารกบัสงัคม 3) ความสามารถเชิงสติปัญญา 
(Intellectual Capabilities) เป็นความสามารถในการผนวกความรู้ เฉพาะในด้านเทคโนโลยี
ข่าวสารมาใช้แก้ปัญหา เป็นทักษะเชิงความคิดในหลายสาขาวิชาความถึงการมีเหตุผล การจัด  
การกับความซับซ้อน และทดสอบการแก้ปัญหา การประเมินผลข่าวสารข้อมูล การประสาน    
ความร่วมมือ การตีความการเปลี่ยนแปลง และการคาดการณ์สิง่ท่ีไมค่าดคดิ 
 จะเห็นได้ว่าความเส่ียงจากการใช้ส่ือดิจิทัล เก่ียวข้องกับการเข้าถึง ลักษณะการ      
ใช้งาน และทกัษะการใช้อินเทอร์เน็ต ซึง่มีความเก่ียวข้องกบัปัจจยัด้านเพศและครอบครัว  
  ความเส่ียงท่ีเกิดขึน้นี  ้Brent (nd, pp. 12) ได้ชีใ้ห้เห็นอีกว่าเด็กรุ่นใหม่ดูเหมือนมี
ทกัษะการใช้งานส่ือดิจิทัลเป็นอย่างดี แต่ยงัมีประเด็นท่ีน่าเป็นห่วงก็คือ เด็กท่ีดูเหมือนมัน่ใจว่า
ตนเองมีทกัษะสื่อดิจิทลัท่ีดี แต่ในทางปฏิบตัิจริงอาจจะไม่ได้มีทกัษะท่ีดีและมาใช้ประโยชน์ได้ ดัง่
เห็นได้จากเด็กในโรงเรียนองักฤษท่ีมีความรู้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์อย่างดีไม่ได้ใช้ทกัษะนีเ้พ่ือเป็น
ประโยชน์ในการเรียนวิชาอ่ืน ๆ นอกจากนีย้ังมีหลักฐานท่ีสะท้อนให้เห็นว่าทัง้แบบเด็กท่ีเป็น         
ผู้ ต่ืนตวั และเป็นเหย่ือท่ียงัต้องการปกป้องจากอนัตราย  
 Livingstone, Bober, & Helsper (2005, p. 13) จําแนกให้เห็นถึงความเส่ียงในการ
เข้าถึงเนือ้หาท่ีอาจจะเป็นอนัตรายจากการใช้งานอินเทอร์เน็ตดงันี ้ 
 1. การเข้าสู่เนือ้หาลามกอนาจารโดยบงัเอิญ เช่น เห็นป๊อปอพัโฆษณาเว็บโป๊ เข้าถึง
เว็บโป๊โดยบงัเอิญ ได้รับอีเมล์หรือข้อความโฆษณาเว็บโป๊ เข้ากลุม่สนทนาเก่ียวกบัเว็บโป๊ 
 2. การเข้าสูเ่นือ้หาความรุนแรง เช่น เข้าถึงเว็บท่ีมีภาพความรุนแรงโดยบงัเอิญ  
 3. ความเส่ียงในข้อมลูส่วนบุคคล เช่น กรอกข้อมลูส่วนตวัเพ่ือชิงรางวลัหรือเล่นเกม         
ให้ข้อมลูสว่นตวัแก่บคุคลท่ีเจอหรือรู้จกักนับนอินเทอร์เน็ต  
 4. การเข้าสู่เนือ้หาลามกอนาจาร ความรุนแรงโดยตัง้ใจ เช่น บอกรับอีเมล์หรือ
ข้อความโฆษณาจากเว็บโป๊ เข้าเว็บโป๊โดยตัง้ใจ ได้รับภาพโป๊จากคนท่ีรู้จกั ได้รับภาพโป๊จากคน    
ท่ีเจอหรือรู้จกักนับนอินเทอร์เน็ต เข้าชมเว็บไซต์ท่ีมีภาพความรุนแรงโดยตัง้ใจ  
 5. การติดต่อท่ีมีความเสี่ยง เช่น ได้รับข้อความกลัน่แกล้ง ชวนทะเลาะทางออนไลน์
หรือข้อความสนทนารู้จกักับคนท่ีได้ชอบพดูคยุทางออนไลน์อย่างเดียวไม่ยอมเปิดเผยตวั นดัพบ
คนท่ีพบหรือรู้จกักนับนอินเทอร์เน็ต 
 Livingstone, Bober, & Helsper (2005, p. 11) ยงัได้เพิ่มเติมให้เห็นถึงความสําคญั
กบัโอกาสการเข้าถึงเนือ้หาท่ีมีประโยชน์ และความเสี่ยงในการเข้าถึงเนือ้หาท่ีอาจจะเป็นอนัตราย 
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(Online Opportunity & risk) สําหรับโอกาสทางอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยโอกาสจากการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตด้านตา่ง ๆ ดงัตอ่ไปนี ้
 1. การมีปฏิสมัพนัธ์บนอินเทอร์เน็ต (Interactivity opportunity) เช่น การรับส่งอีเมล์ 
การโหวต การใช้งานกระทู้  การส่งภาพหรือข้อความบนเว็บไซต์ การเข้าเว็บไซต์หรือบล็อกของ
บคุคล การแสดงความเห็น การกรอกข้อมลูออนไลน์ การร้องเรียนทางออนไลน์ เป็นต้น 
 2. การติดต่อบุคคลอ่ืน (Peer-to-peer opportunity) เช่น การรับส่งอีเมล์ การเล่น
เกมส์ออนไลน์ การรับส่งข้อวามสนทนาการดาวน์โหลดเพลง การชมและดาวน์โหลดคลิปวีดิโอ 
การสนทนาในห้องสนทนาบนอินเทอร์เน็ต  
 3. การค้าและการทํางาน (Commercial and career opportunity) เช่น การหางาน      
การหาสถานท่ีศึกษาต่อ การหากิจกรรมพิเศษต่าง ๆ การหาสินค้าหรือการซือ้สินค้าออนไลน์      
การวางแผนท่องเท่ียว  
 4. สงัคม (Civic opportunity) เช่น การเข้าเว็บไซต์องค์กรการกุศล การเข้าเว็บไซต์
ด้านสิง่แวดล้อม การเข้าเว็บไซต์ของราชการ การเข้าเว็บไซต์ด้านสทิธิเดก็  
 จากแนวคิดและงานวิจยัท่ีกล่าวมา สามารถสรุปได้ว่าเด็กมีการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
หรือส่ือดิจิทัลอย่างมากและหลากหลาย ในจํานวนเด็กท่ีใช้งานอินเทอร์เน็ตอย่างมากนี  ้มี 
“ลักษณะการใช้งาน”   ท่ีสามารถสรุปได้ดงันีคื้อใช้ส่ือดิจิทลับ่งบอกอตัลกัษณ์ของตนเอง ใช้เป็น
แหล่งเรียนรู้ท่ีจะทําความเข้าใจตนเองและคนรอบข้าง ใช้เป็นแหล่งค้นคว้าข้อมลูสําหรับการเรียน 
ใช้สร้างความสมัพนัธ์ระหว่างตนเองกบัคนรอบข้างและสงัคม การติดต่อส่ือสารระหว่างนกัเรียน
มธัยมวยัเดียวกนัและบคุคลอ่ืน ๆ ทัง้การติดตอ่ส่ือสารแบบตวัตอ่ตวัและการสื่อสารแบบเครือข่าย 
ใช้ในการบริโภคสินค้าโดยใช้ส่ือดิจิทลัเป็นแหล่งข้อมลูในการตดัสินใจซือ้สินค้า ใช้ในการติดตาม
ขา่วสาร ความเคลื่อนไหวของเหตกุารณ์ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในสงัคม ใช้ในการสร้างกลุม่หรือความเป็น
ชุมชนท่ีรวมตวักนัของนกัเรียนมธัยม โดยสามารถแสดงความเห็น ส่งต่อเร่ืองราวต่าง ๆ ถึงกนัได้
อยา่งรวดเร็ว ทัง้แบบเปิดให้สาธารณะรับรู้และแบบปิดเฉพาะกลุม่ ชมุชน หรือเครือขา่ยของตนเอง  
 นอกจากนีใ้นจํานวนเด็กท่ีใช้อินเทอร์เน็ต มีทัง้เด็กท่ีมีทักษะการใช้งานอย่างดี 
สามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้คล่องแคล่ว แต่ยงัน่าเป็นห่วงว่าเด็กกลุ่มนีม้ิได้ใช้ทกัษะท่ีดีเพ่ือการใช้
ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้เพียงอย่างเดียว แตมี่การใช้งานในด้านความบนัเทิง และ
ติดต่อส่ือสารกับบุคคลต่าง ๆ เป็น “ความเส่ียง” ซึ่งถือเป็นผลกระทบท่ีเชิงลบด้านการรับรู้ 
ความคิด ความรู้สกึ พฤติกรรมของเด็ก ท่ีเกิดขึน้หลงัจาการใช้งานส่ือดิจิทลั โดยการเขาถึงเนือ้หา
ในส่ือดิจิทลัท่ีเก่ียวกับ เนือ้หาลามกอนาจาร ความรุนแรง โฆษณาแฝงหรือโฆษณาเกินจริง และ
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ข่าว ทัง้โดยตัง้ใจเข้าถึง ไม่ตัง้ใจหรือเข้าถึงโดยบังเอิญ หรือการได้รับการเสนอแนะจากระบบ
คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมต่าง ๆ หรือการติดต่อกับบุคคลอ่ืน ในขณะใช้งาน ซึ่งเป็นโอกาสท่ีจะ
ก่อให้เกิดความเส่ียง หรือผลกระทบเชิงลบทัง้ต่อความคิด ความรู้สึก และอาจจะนําไปสู่อนัตราย
ทัง้ทางร่างกายและจิตใจ ในขณะเดียวกันก็ยังมีเด็กอีกกลุ่มหนึ่งท่ีขาดทักษะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต  ซึ่งเป็นท่ีน่ากังวลว่าความอ่อนด้อยเชิงทักษะ จะนําไปสู่การเข้าถึงเนือ้หาท่ี              
ไม่เหมาะสมสําหรับเด็ก ทัง้ด้านลามกอนาจาร  ความรุนแรง ซึ่งถือเป็นความเส่ียงต่ออันตราย
สําหรับเด็กท่ีเกิดจากการใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ โดยความเส่ียงดังกล่าวนีส้ามารถพิจารณาได้    
จากความเช่ือถือท่ีเด็กมีต่อเนือ้หาดงักล่าว การตอบสนองในด้านความคิด ความรู้สึก และการ
กระทําตามเนือ้หาดงักลา่ว 
 
จากแนวคดิการรู้เท่าทนัส่ือสู่  “การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั” 
 
 แนวคิดการรู้เท่าทนัส่ือ เร่ิมต้นจากสภาพการท่ีเด็กเปิดรับส่ือมวลชนอย่างมาก และ
ด้วยวฒุิภาวะของเดก็ท่ีขาดทกัษะและความสามารถในการตีความและการจดัการกบัเนือ้หาตา่ง ๆ 
ในส่ือมวลชนซึง่มกัแฝงนยัแห่งการค้า ความรุนแรง จึงนํามาสู่การสร้างภมูิคุ้มกนัให้แก่เด็กเพ่ือให้   
มีความสามารถในการจดัการเนือ้หา และมีการตอบสนองตอ่เนือ้หาอย่างปลอดภยัภายใต้แนวคิด
เก่ียวกับการรู้เท่าทนัส่ือ ดงันัน้การรู้เท่าทนัส่ือจึงหมายถึง “ความรู้ ทกัษะและความสามารถของ
บคุคลท่ีจําเป็นสําหรับการใช้และตีความส่ือ ดงันัน้การรู้เท่าทนัส่ือจงึเป็นเสมือนการเรียนรู้ รูปแบบ
ภาษาของส่ือ” (Buckingham, 2003, p. 36) และมีความสามารถในการตัง้คําถาม ประเมิน      
การผลิตส่ือ และการตอบสนองอย่างรอบครอบตอ่ส่ือ (Silverblatt, 1995, p. 2) การจะรู้เท่าทนัส่ือ
ได้นัน้ ผู้ รับสารจะต้องรับรู้ ตีความ ประเมิน วิเคราะห์ วิพากษ์ และพินิจพิเคราะห์ส่ือด้วยตวัเอง
อย่างลึกซึง้ทัง้ไตร่ตรองทัง้ภาษา คํา ภาพ กราฟฟิค วิธีการทํางานของสื่อมวลชนท่ีแนบเนียน      
และซบัซ้อนของส่ือมวลชน รวมถึงรู้จกันําเนือ้หาสาระจากส่ือไปใช้ประโยชน์ (อดลุย์ เพียรรุ่งโรจน์, 
2543; อณุาโลม จนัทร์รุ่งมณีกุล, 2549, น. 3) รวมถึง Rubin (1998) ยงัได้สรุปว่า การรู้เท่าทนัส่ือ
เป็นเร่ืองเก่ียวกับความเข้าใจ เร่ืองแหล่งสารและเทคโนโลยีในการส่ือสาร รหสัท่ีใช้ในการส่ือสาร 
เนือ้หาสารท่ีถกูผลิตขึน้ และการเลือกเปิดรับการตีความ และผลกระทบท่ีเกิดจากเนือ้หาสารนัน้ 
Potter (2005) ได้อธิบายความหมายของการรู้เท่าทนัส่ือหมายถึง 

มมุมองของบุคคลท่ีใช้เปิดตวัเองเข้าสู่ส่ือและตีความหมายเนือ้หาในส่ือ มมุมอง
ของบุคคลสร้างขึน้มาจากโครงสร้างความรู้ท่ีเขามีอยู่ ซึ่งจําเป็นต้องใช้เคร่ืองมือ    
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คือ ทกัษะและวตัถดุิบคือข่าวสารในส่ือรวมทัง้ข่าวสารจากโลกแห่งความเป็นจริง 
เพ่ือใช้ส่ือด้วยการตระหนกัรู้ในเนือ้หาและตอบสนองตอ่เนือ้หาอยา่งมีสต ิ(p. 22) 

 พนม คล่ีฉายา (2556) ได้สรุปจากการทบทวนแนวคิดเก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือว่า     
การรู้เท่าทนัส่ือเป็นความสามารถของบคุคลในการตระหนกัรู้ ท่ีบคุคลจะใช้ความรู้เหลา่นีใ้นการทํา
ความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เนือ้หาข่าวสาร แล้วจดัการจดัเก็บเนือ้หาข่าวสารจาก
ส่ือด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมีพฤติกรรมไปตามท่ีส่ือกําหนด และจะสะสมเป็น
ความรู้ นําไปสู่พฤติกรรมการตอบสนองต่อส่ือและการเลือกใช้ส่ือ และพัฒนาเป็นความเคยชิน  
หรือนิสยัการใช้และตอบสนองต่อส่ือโดยไม่หลงไปตามสื่อ โดยท่ีความสามารถในการตระหนกัรู้
ประกอบด้วย การตระหนกัรู้ว่าการคดัเลือกเนือ้หา กรอบการรับรู้ ประเภทเนือ้หา วิธีการนําเสนอ 
และความแตกต่างของเนือ้หาในส่ือแต่ละแห่ง ซึ่งเป็นผลจากธุรกิจ การค้า การเมือง กฎระเบียบ
ขององค์กรส่ือ สถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัการผลติขา่วสารและความสนใจของส่ือ การตระหนกัรู้ถึง
ผลกระทบของส่ือทัง้ท่ีมีต่อการรับรู้ ความรู้ ความเช่ือ ทัศนคติ และพฤติกรรมของบุคคลและ
ผลกระทบต่อการค่านิยม บรรทดัฐานทางสงัคมการตระหนักรู้ของตนเองต่อความเป็นจริง ท่ีมา
และความเป็นไปของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสงัคมรวมทัง้การตระหนักรู้เก่ียวกับความต้องการและ
สถานการณ์ในการใช้ส่ือของตนเอง      
 
การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั (Digital literacy) 
 
 จากแนวคิดการรู้เท่าทันส่ือในยุคของสื่อมวลชนกระแสหลัก อันได้แก่ โทรทัศน์ 
หนงัสือพิมพ์ และวิทย ุได้พฒันาสูส่ื่อใหม่ท่ีเกิดขึน้จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระบบ
ดิจิทัล รวมทัง้การพัฒนาเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทัง้ด้านความสามารถในการเก็บเนือ้หาและ
ความเร็วในการใช้งาน นํามาสูแ่นวคดิ “การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั” (Digital literacy) ซึง่ถือเป็นคําใหม่
ท่ีมีพืน้ฐานมาจากคําเดิมและขยายความหมายมาจากอดีตท่ีมีการใช้คําว่า “การรู้เท่าทัน
คอมพิวเตอร์” (Computer literacy) ซึ่งหมายถึงเฉพาะทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ต่อมามีการใช้คําว่า “ทกัษะเทคโนโลยีสารสนเทศ” (ICT skill) ซึ่งเป็นคําท่ีใช้ในการ
สํารวจทักษะ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยแบ่งเป็นระดบัทักษะในการใช้โปรแกรมพืน้ฐาน 
และความใช้เสิร์ชเอ็นจิน้ฐานข้อมูลและโปรแกรมขัน้สูงในเวลาต่อมามีการขยายสู่เร่ืองความ
ปลอดภัยในการใช้ ส่ือออนไลน์  ห รืออิน เทอร์เน็ต  (Buckingham, 2008, p. 76 ) ขณะท่ี 
Livingstone, Bober & Helsper (2005) ใช้คําว่า “การรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ต” (internet literacy) 
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โดยเน้นในด้านทักษะและความสามารถท่ีจําเป็นท่ีบุคคลจะต้องมีเพ่ือใช้ในการเข้าถึงและรับ
ขา่วสารบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
 คําดงักล่าวนีไ้ด้ขยายสูค่วามหมายใหม่ในยคุท่ี “ดิจิทลั” ซึง่เป็นเคร่ืองมือหลกัท่ีใช้ใน
สงัคมทัง้ในด้านการเขียน การเรียน การเมืองและความบนัเทิง ดงันัน้บุคคลท่ีต้องมีคือทกัษะใหม ่
มีวิธีการใหมท่ี่จะใช้เผยแพร่เนือ้หาและประสบการณ์ได้อยา่งเข้าใจผา่นรหสัดจิิทลั ดงันัน้จงึนํามาสู่
การรู้แบบใหม่ และในสภาพการใช้ชีวิตท่ามกลางส่ือดิจิทลั ซึง่เป็นความเคยชินท่ีเด็กใช้เทคโนโลยี
ส่ือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้การทํางานการใช้ชีวิตในสงัคม และใช้เพ่ือเป็นกิจกรรมพกัผ่อนหย่อนใจ 
(Brainin & Bar-Lev, 2005; Hoechsmann & Poyntz, 2012, pp. 139-144) และรวมเป็นการ     
ใช้ส่ือในสภาพการณ์ทางการสื่อสารและเทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีปรับเปล่ียนสงัคมและวฒันธรรมจึง
นํามาสู่การมีมุมมองต่อการรู้เท่าทันส่ือแบบใหม่ท่ีเรียกว่า “การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล” (Digital 
literacy) ซึ่งเก่ียวข้องกบัการให้ความสําคญักบัการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นส่ือเพ่ือการเรียนรู้ด้วย
ตนเองของเด็ก ซึ่งจะก่อให้เกิดการปลูกฝังความคิดของเด็กขึน้ได้ (Hoechsmann, & Poyntz, 
2012, pp. 139-144) ดงันัน้การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัจึงมีความหมายมากกว่าการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
หากแต่จําเป็นต้องเร่ิมต้นจากพืน้ฐาน คือ ความเก่ียวข้องกบัอินเทอร์เน็ตของเด็ก พืน้ฐานต้องเร่ิม
จากความรู้ในการจะเข้าถึงและเลือกใช้ทรัพยากร เช่น การเลือกใช้บราวเซอร์ (browsers) ในการ
ใช้งานอินเทอร์เน็ต การเช่ือมโยงสูล่งิค์ตา่ง ๆ และการใช้เสร์ิชเอ็นจิน (Buckingham, 2008, p. 78) 
จากแนวคิดท่ีกล่าวมาชีใ้ห้เห็นว่าการรู้เท่าทนัส่ือในยคุสมยัท่ีเด็กใช้และเติบโตขึน้มากบัส่ือดิจิทลั 
เช่น คอมพิวเตอร์ ไอแพ็ด และอินเทอร์เน็ต ควรจะต้องปรับมุมมองใหม่ให้สอดคล้องกับลกัษณะ    
การใช้ส่ือใหม่ท่ีเป็นส่ือท่ีใช้เพ่ือเป็นการเรียนของเด็ก แสดงให้เห็นอีกว่าการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลควร  
มองทัง้มิติด้านการเรียนรู้ การทํางานและความบนัเทิง ซึ่งเพิ่มเติมขึน้จากมุมมองของการรู้เท่าทัน
ส่ือมวลชนแบบเดิมท่ีเน้นเฉพาะการรู้เท่าทันส่ือในด้านการเรียนรู้อย่างเดียว แต่ไม่ได้มองในมิต ิ     
ของการใช้ส่ือดิจิดัล เพ่ือความบันเทิงของเด็กท่ีมีมากขึน้ในยุคดิจิดัล (Hoechsmann, & Poyntz, 
2012, p. 190)  
 Hoechsmann & Poyntz (2012, pp. 153-190) ชีใ้ห้เห็นว่าจะทําความเข้าใจการ
รู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในกลุ่มเด็กและเยาวชน ในยุคส่ือดิจิทัล ควรมองอย่างลึกซึง้ในหลายแง่มุมท่ี
เป็นไปตามสิง่แวดล้อมทางเทคโนโลยีดจิิทลั ดงัตอ่ไปนี ้
 1. ความตระหนักรู้ (consciousness) เด็กและเยาวชนใช้การเข้าถึงส่ือดิจิทัลและ
อินเทอร์เน็ตเพ่ือบ่งบอกอตัลกัษณ์ของตนเอง และใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีจะทําความเข้าใจและสร้าง
ความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัเขาเองกบัคนรอบข้างและสงัคม  
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 2. การติดต่อ ส่ือสาร  (communication) เด็กและเยาวชนใช้ ส่ือดิ จิทัลในการ
ตดิตอ่ส่ือสารระหวา่งเดก็ด้วยกนัเป็นหลกัมากขึน้ และเป็นลกัษณะของการส่ือสารแบบเครือขา่ย 
 3. การบริโภคและการติดตามข่าวสาร (consumption & surveillance) เด็กและ
เยาวชนใช้ส่ือดิจิทัลในเชิงการบริโภค กล่าวคือเด็กเป็นกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายของธุรกิจสินค้า    
ต่าง ๆ ในขณะเดียวกันเด็กใช้ส่ือดิจิทัลเป็นแหล่งข้อมูลในการตดัสินใจด้านการบริโภคของเขา  
นอกจากนีเ้ด็กและเยาวชนยงัใช้ส่ือดิจิทลัเป็นแหล่งข่าวสารในการติดตามความเคลื่อนไหวของ
เหตกุารณ์ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในสงัคมอีกด้วย 
 4. การหลอมรวมเนือ้หาจากหลากส่ือ (convergence) จากการท่ีเด็กและเยาวชนใช้
ส่ือดิจิทัลอย่างมาก จึงเป็นเหตุให้ธุรกิจต่าง ๆ ได้พยายามหลอมรวมเนือ้หาสินค้าและบริการ     
จากส่ือต่าง ๆ เข้าสู่ ส่ือดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้เข้าถึงเด็กและเยาชนมากขึน้  ดังนัน้
อินเทอร์เน็ตจงึมีเนือ้หามากมายจากหลากหลายส่ือ 
 5. ความคดิสร้างสรรค์ (creativity) เนือ้หาในส่ือดจิิทลัเกิดขึน้จากความคดิสร้างสรรค์
ในสองลกัษณะคือ การนําเนือ้หาของสินค้าและบริการต่าง ๆ ใส่เข้าไปด้วยความคิดสร้างสรรค์    
เชิงเทคโนโลยีแบบการมีปฏิสัมพันธ์ (interactive creativity) และการเข้าถึงอย่างสร้างสรรค์ 
(creative engagement) ผา่นการออกแบบเกมส์สนกุ ๆ ซึง่เดก็และเยาวชนใช้เป็นแหลง่เรียนรู้ 
 6. สําเนาและตัดแปะ (copy-paste) ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเอือ้อํานวยให้เด็กและ
เยาวชนสามารถทําสําเนา ตดั แปะ ตอ่เตมิ ปรับแตง่ ผสมข้อมลู ทัง้ข้อความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว 
และภาพยนตร์ ซึ่งวิธีการเหล่านีจ้ะส่งผลต่อการรับรู้และเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนในด้าน         
การคํานงึถึงความเป็นต้นฉบบั (original) ซึง่เส่ียงตอ่การรับรู้แบบบดิเบือนข้อมลูได้ 
 7. ความเป็นชุมชน (community) ส่ือดิจิทัลแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ (online 
social network) ท่ีมีอยู่จะสร้างความเป็นกลุม่หรือความเป็นชมุชนท่ีรวมตวักนัของเด็กและเยาวชนได้ 
เขาอาจจะมีเครือขา่ยและชมุชนหลากหลายชมุชนได้ และสามารถแสดงความเห็น สง่ตอ่เร่ืองราวตา่ง ๆ 
ถึงกนัได้อย่างรวดเร็ว ทัง้แบบเปิดให้สาธารณะรับรู้และแบบปิดเฉพาะกลุ่ม ชุมชน หรือเครือข่ายของ
ตนเอง 
 Black, Reich & Korobkova  (2012) ยังได้สรุปผลการศึกษาด้านการเรียนรู้ผ่าน
สงัคมในสถานการณ์การส่งต่อเนือ้หาในลกัษณะไวรัลบนอินเทอร์เน็ต และสรุปให้เห็นประเด็น
สําคัญ  คือเนือ้หาท่ีได้รับการส่งต่อ ๆ กัน มีการใช้ระบบโครงสร้างภาษาแปลกใหม่ ใช้จาก
โครงสร้างภาษาจากมาตรฐานท่ีใช้กัน ซึ่งเป็นภาษาท่ีมีความซบัซ้อน ต้องการใช้ตีความภายใต้
บริบทสงัคม และหลกัเกณฑ์ข้อกําหนดทางกฎหมาย เพราะในเนือ้หานัน้จะมีการสร้างเนือ้หาเพ่ือมิ
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ให้ผิดกฎหมาย อีกทัง้ยงัพบว่าการส่ือสารลกัษณะนี ้ผู้สร้างเนือ้หามีข้อจํากดัในการแสดงภาพสะท้อน
ของตนเอง แตเ่ขาได้สะท้อนภาพตนเองผา่นส่ือท่ีไมใ่ช่ออนไลน์ เช่น หนงัสือ เกม วีดีโอ เป็นต้น 
 
การวัดการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
  
 พนม คล่ีฉายา (2556)  เสนอกรอบการวดัการรู้เท่าทนัส่ือของบคุคลวา่ สามารถวดัได้
จากความสามารถของบคุคล 4 ด้าน ดงัตอ่ไปนี ้ 
 1. ความเข้าใจเนือ้หา หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการจดจําเนือ้หาข่าวสาร
ในส่ือมวลชนกระแสหลกั สามารถระบถุึงเป้าหมายของเนือ้หานัน้ สามารถระบเุจ้าของหรือผู้สร้าง
เนือ้หา และความรู้ในด้านการผลติส่ือมวลชนกระแสหลกั 
 2. การวิเคราะห์เนือ้หา หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการวิเคราะห์เนือ้หาใน
ส่ือมวลชน โดยสามารถระบมุมุมองหรือเนือ้หาท่ีส่ือมวลชนกระแสหลกัจงใจละไว้ ไมนํ่าเสนอมาใน
เนือ้หาท่ีเผยแพร่ได้ ระบุวิธีการท่ีผู้ส่งสารใช้เพ่ือเรียกร้องความสนใจของเนือ้หาได้ ระบุความรู้สึก
ของผู้ รับสารท่ีเกิดขึน้หลงัจากเปิดรับเนือ้หาได้ ระบไุด้ว่าเนือ้หานัน้ชีแ้นะให้คิด รู้สกึ กระทําหรือไม่
กระทําอย่างใดอย่างหนึ่งได้ มีมุมมองหรือตัง้คําถามด้านจริยธรรมต่อเนือ้หาและตระหนักรู้ถึง
ความแตกตา่งของเนือ้หาเดียวกนัท่ีนําเสนอในส่ือท่ีแตกตา่งกนั 
 3. การประเมินและวิพากษ์ส่ือ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแยกแยะ
เนือ้หาและโฆษณาได้ สามารถตระหนักรู้ถึงอิทธิพลของส่ือต่อผู้ รับสาร มีความรู้เก่ียวกับ
กฎระเบียบของสื่อ ธุรกิจ การค้า การเมือง สถานการณ์ทางสังคม ในฐานะท่ีเป็นสิ่งท่ีสามารถ
กําหนดเนือ้หาในส่ือได้และความเช่ือถือท่ีมีตอ่ส่ือ 
 4. การมีปฏิสมัพนัธ์อย่างปลอดภยัตอ่เนือ้หา หมายถึง ความตัง้ใจของบคุคลท่ีจะไม่
หลงรับรู้ หรือเช่ือ หรือคดิ หรือแสดงพฤตกิรรมไปตามท่ีส่ือกําหนด 
 ดังนัน้การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล จึงมีประเด็นสําคัญ ได้แก่ อํานาจในการรับรู้ ความ
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั ความคิดสร้างสรรค์ จริยธรรม รวมทัง้การใช้ส่ือดิจิทลัด้วยความ
รับผิดชอบ นอกจากนีย้งัชีใ้ห้เห็นวา่การรู้เท่าทนัส่ือไมใ่ช่สิง่ท่ีมีอยูแ่ตใ่นโรงเรียน หรือสถานท่ีเท่านัน้ 
แต่เป็นสิ่งท่ีอยู่นอกโรงเรียน ซึ่งการรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนเก่ียวข้องกับ
ความสามารถและทกัษะการใช้อินเทอร์เน็ตอีกด้วย (Meyers, Erickson, & Small, 2013) ยงัรวม
จนถึง Livingstone, Bober, & Helsper (2005) ท่ีได้ให้ความสําคญักับการรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ต 
(Internet Literacy) ในกลุ่มเด็กและเยาวชนขององักฤษช่วงอาย ุ9-19 ปี และชีใ้ห้เห็นว่า การรู้เท่า
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ทันอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยความสามารถ 3 ประการ ดังนี  ้1) ความสามารถในการเข้าถึง 
(Access) อินเทอร์เน็ต ในด้านการครอบครองอปุกรณ์เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต การเข้าถึงเนือ้หาและ
บริการท่ี     มีอยู่บนอินเทอร์เน็ต รวมทัง้การควบคมุการใช้งานอินเทอร์เน็ต เช่น การค้นหาเนือ้หา
บนอินเทอร์เน็ต 2) ความสามารถในการทําความเข้าใจ (Understanding) เนือ้หาโดยการท่ี
สามารถประเมินเนือ้หาได้ในด้านความสามารถในการประเมินผลกระทบของเนือ้หาต่อผู้ รับสาร
ได้ ความสามารถในการเข้าใจเนือ้หาอย่างแจ่มชดัทัง้ทางตรงและโดยนยั ความสามารถใน       
การวิพากษ์เนือ้หาในด้านดีและผลเสียได้ และความสามารถในการทําความเข้าใจถึงโอกาสทัง้
ด้านดีและด้านเสี่ยงต่ออนัตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ต และ 3) ความสามารถในการเป็นผู้สร้าง
เนือ้หาได้ด้วยตนเอง (Creation) ในฐานะผู้ รับสารที่ตื่นตวั โดยเป็นผู้ รับสารที่ตื่นตวัต่อเนือ้หา
บนอินเทอร์เน็ต และสามารถสร้างหรือผลิตเนือ้หาด้วยตนเองการเป็นผู้ ที ่สามารถใช้งาน
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity) ตอบโต้ และสร้างการมีส่วนร่วมบนอินเทอร์เน็ตได้ นอกจากนีท้ศันะ
ของ Hobbs (2010, pp. 18-19) ซึ่งมีความเห็นสอดคล้อง กบัข้อเสนอข้างต้น และยงัเพิ่มขยาย
ในประเด็นอีก 3 ประการ อนัได้แก่ 1) การวิเคราะห์ประเมินเนือ้หา (Analyze & Evaluation) เป็น
ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หาในส่ือดิจิทัล และใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ไปวิเคราะห์ 
คณุภาพ ความถูกต้องสตัย์จริง ความน่าเช่ือถือของเนือ้หาและมมุมองของผู้ผลิตเนือ้หา รวมทัง้
สามารถวิเคราะห์ถึงผลกระทบของเนือ้หาได้ 2) การสะท้อนผล (Reflect) เป็นการนําหลักการ     
ด้านความรับผิดชอบและจริยธรรมมาใช้ในการจดัการกบัเนือ้หา เพ่ือให้สามารถเข้ากบัพฤติกรรม
การส่ือสาร และสร้างประสบการณ์ชีวิตของเขาได้และ 3) การกระทํา (Act) เป็นการแลกเปล่ียน
สังคมความรู้และสามารถนําความรู้ไปใช้แก้ปัญหาตัดสินใจ ตลอดจนถึงแนวคิดของ Leung 
(2010) ท่ียังชีใ้ห้เห็นเพิ่มเติมว่าผู้ ท่ี มีการรู้เท่าทันข่าวสาร จะมีความสามารถ 5 ด้านดังนี ้             
1) เปรียบเทียบการประเมินความถกูต้องของเนือ้หา 2) เข้าถึงข้อมลูจากอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการ
นําเสนองานได้ 3) สามารถสร้างเนือ้หาผ่านเว็บบล็อก ยูทูป 4) มีความเข้าใจด้านจริยธรรมและ
กฎหมายและ 6) ตดิตามเทคโนโลยีใหมไ่ด้เสมอ 
 นอกจากนี ้สามารถวดัทักษะทางอินเทอร์เน็ต (internet still) โดยวดัเชิงปริมาณใน
ลักษณะให้ผู้ ตอบแบบสอบถามด้วยการประเมินตนเองโดยมีการวัดท่ีหลากหลายด้าน ได้แก่ 
ทักษะการรับส่งอีเมล์ ความรู้เก่ียวกับเทคนิคท่ีมีผลต่อความเร็วในการแสดงเว็บไซต์บนหน้าจอ 
ความอินเทอร์เน็ตโดยวดัจากความรู้ในการใช้งานบนอินเทอร์เน็ต กิจกรรมบนอินเทอร์เน็ต ความ
มัน่ใจในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ความเช่ือถือเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตงานวิจยัของ (Litt,  2013) 
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สรุปนิยามและกรอบการวัดการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 

 จากการทบทวนวรรณกรรมแนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจยัได้ประยกุต์แนวคิดหลกั
ของนักวิชาการหลายท่าน ได้แก่ Livingstone, Bober & Helsper (2005) Buckingham (2008) 
Hobbs (2010) Leung (2010) และพนม คล่ีฉายา (2556) นํามากําหนดนิยามและกรอบการวดั
การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัได้ดงันี ้
 การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการเข้าถึง และรับ
ข่าวสารจากส่ือดิจิทลับนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความสามารถของบคุคลในการตระหนกัรู้ ท่ีบคุคล
จะใช้ความรู้เหล่านีใ้นการทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เนือ้หาข่าวสารจากส่ือ
ดิจิทัล แล้วจัดการจัดเก็บเนือ้หาข่าวสารจากส่ือด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมี
พฤติกรรมไปตามท่ีส่ือดิจิทลักําหนด และจะสะสมเป็นความรู้ นําไปสู่พฤติกรรมการตอบสนองต่อ
ส่ือดิจิทัล และพฒันาเป็นความเคยชินหรือนิสยัการใช้และตอบสนองต่อส่ือดิจิทลัโดยไม่หลงไป
ตามส่ือสามารถวดัได้จากความสามารถของบคุคล 4 ด้าน ดงันี ้
  ด้านที่  1 ความสามารถในการเข้าถึง (Access) ส่ือดิจิทัล  ในด้านการ
ครอบครองอปุกรณ์เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต การเข้าถึงเนือ้หาและบริการท่ีมีอยู่บนอินเทอร์เน็ต รวมทัง้
การควบคมุการใช้งานอินเทอร์เน็ต การค้นหาเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต สามารถสร้างหรือผลิตเนือ้หา
ด้วยตนเอง การเป็นผู้ ท่ีสามารถใช้งานปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity) ตอบโต้ และสร้างการมีสว่นร่วมบน
อินเทอร์เน็ตได้ เข้าถึงข้อมลูจากอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการใช้งานของตนเองได้ (Livingstone, Bober, & 
Helsper, 2005) 
  ด้านที่  2 ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) ส่ือ
ดิจิทัล เป็นสามารถในการประเมินเนือ้หาได้ สามารถทําความเข้าใจเนือ้หาในส่ือดิจิทัล และใช้
ความคิดเชิงวิพากษ์ไปวิเคราะห์ คณุภาพ ความถกูต้อง ความน่าเช่ือถือของเนือ้หาและมมุมองของ
ผู้ผลิตเนือ้หา ความสามารถในการเข้าใจเนือ้หาอย่างแจ่มชดัทัง้ทางตรงและโดยนยั โดยตีความถึง
ความสมัพนัธ์ระหวา่งตวับทท่ีสร้างด้ายเทคโนโลยีกบัการอา่นตวับท วิเคราะห์การทําหน้าท่ีของภาษา
ในส่ือดิจิทลั เข้าใจการผลิตว่าเนือ้หาท่ีผลิตขึน้เป็นแบบการสื่อสารของบคุคล/กลุ่มหนึ่งท่ีต้องการสื่อ
ความหมายโดยมีวตัถปุระสงค์ โดยเฉพาะอิทธิพลเชิงธุรกิจการค้า ซึ่งมกัจะแฝงมากบัเนือ้หา มีการ
ตระหนกัรู้ในฐานะผู้ รับสารว่า ส่ือมีวิธีการเข้าถึงกลุม่เป้าหมายโดยเฉพาะ และรู้ว่ากลุ่มเป้าหมายแต่
ละกลุ่มใช้และตอบสนองต่อเนื อ้หาแตกต่างกันไป  (Livingstone, Bober, & Helsper, 2005; 
Buckingham, 2008) 
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  ด้านที่ 3 ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) ในด้าน
ผลกระทบของเนือ้หาได้ทัง้ด้านดีและด้านเส่ียงต่ออันตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ต สามารถนํา
หลกัการด้านความรับผิดชอบและจริยธรรมมาใช้ในการจดัการกับเนือ้หา เพ่ือให้สามารถเข้ากับ
พฤตกิรรมการสื่อสารและสร้างเป็นประสบการณ์ชีวิตของตนเองได้ (Hobbs, 2010)    
  ด้านที่ 4 การมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หา (Response) เป็นความ
ตัง้ใจของบุคคลท่ีจะไม่หลงรับรู้ หรือเช่ือ หรือคิด หรือแสดงพฤติกรรมไปตามท่ีส่ือดิจิทลักําหนด 
(พนม คล่ีฉายา, 2556)   
 งานวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัจะใช้ความหมาย และกรอบการวดัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัตามท่ี
กลา่วมาข้างต้นเป็นกรอบแนวคดิในการวิจยั 

 
ปัจจัยเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 

 
 ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการรู้เท่าทนัสื่อดิจิทลั  คือ ปัจจยัทางด้านลกัษณะส่วนบุคคล 
(Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2011 ) Livingstone &  Helsper (2010) ได้
ระบุว่าปัจจยัทางด้านอายแุละสถานภาพของสงัคม เศรษฐกิจ (socioeconomic status) มีผล
ต่อการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของเด็ก (Livingstone, 2008; Luo, Leung  & Lee, 2011; Reddick, 
& li, 2013; จินดารัตน์ บวรบริหาร, 2548) ดงังานวิจยัของ Gui  &  Argentin (2011) สํารวจ
นกัเรียนมธัยมในประเทศอิตาลีด้านทกัษะของการใช้เนือ้หาทางสื ่อดิจิดลั ซึ ่งพบว่าปัจจยั
ทางด้านเพศของเด็กส่งผลต่อทกัษะด้านความรู้ ขณะเดียวกนัข้อค้นพบของ Livingstone 
(2008) ได้ศึกษาความเสี่ยงในการใช้งานของอินเทอร์เน็ตของเด็กอาย  ุ7-19 ปี ในประเทศ
องักฤษที่ศึกษาคณุลกัษณะทางประชากรของเด็ก พบว่าตวัแปรด้านอาย ุและต้นทุนทางด้าน
สงัคม คือ สถานภาพทางสงัคม เศรษฐกิจ มีผลต่อการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตเช่นกนั ซึ่งจะทําให้เกิด
โอกาสที่เด็กจะใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ ขณะเดียวกนัก็เป็นความเสี่ยงที่เด็กอาจจะเกิด
อนัตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ต ปัจจยัสําคญัที่เกี่ยวข้องกบัความเสี่ยง คือ การสร้างการการ
รู้เท่าทนัสื่อให้แก่เด็ก ให้เด็กมีทกัษะในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะเพิ่มโอกาสการเรียนรู้จาก
อินเทอร์เน็ตและลดความเส่ียงจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 นอกจากนีอิ้ทธิพลคนรอบข้างของเด็ดและเยาวชน อันได้แก่ พ่อแม่หรือสถาบัน
ครอบครัว (Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2011; บบุผา เมฆศรีทองคํา, มปป.) ดงั
ข้อสรุปประเดน็การศกึษาด้านความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัด้านบคุคลและกลุม่บคุคลกบัทกัษะการ
รู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ตของเยาวชน โดยขนิษฐา จิตแสง (2557) ซึง่พบว่าสมาชิกในครอบครัวได้ให้
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คําแนะนําเก่ียวกับเว็บไซต์ในการสืบค้นมากท่ีสุด (ร้อยละ 16.80) และรวมถึงครอบครัวมี
ความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หาบนส่ืออินเทอร์เน็ต 
 นอกจากนีย้งัรวมถึงด้านพืน้ฐานของครอบครัวก็ล้วนมีผลเช่นกนั Gui  &  Argentin 
(2011) ได้วิเคราะห์จากงานวิจยัและพบว่าปัจจยัด้านพืน้ฐานครอบครัวส่งผลตอ่ทกัษะด้านการใช้
งานอินเทอร์เน็ตและปัจจยัทางด้านรายได้ของครอบครัวของเด็กสงู กลา่วคือหากรายได้ผู้ปกครอง
สงูเดก็กลุม่นีก็้จะใช้เวลากบัเครือขา่ยทางสงัคมออนไลน์มาก (Leung  & Lee, 2011) และงานของ 
Leung (2010) ยังพบอีกว่ารายได้ระดบัสูงจะมีการวิเคราะห์วิพากษ์เนือ้หาอินเทอร์เน็ตสูง ผู้ ท่ี
สามารถใช้เคร่ืองมือในการจัดการข่าวสารอินเทอร์เน็ตได้ดีจะเป็นคนหนุ่มสาว มีรายได้สูงมี
การศึกษาสูง และยังรวมถึงตัวแปรด้านแรงผลักดันทางสังคม  การเมืองและเศรษฐกิจ 
(Buckingham, 2008, p. 78; Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2011) ดังข้อค้นพบ
ของ Luo, Reddick & li (2013) ก็ยงัพบว่าการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสงัคม และการเมืองบน
ออนไลน์มีความสมัพันธ์กับการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ด้วยตนเอง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ด้วย
ตนเองสามารถเพิ่มระดบัการมีส่วนร่วมทางสงัคมและการเมืองได้ และความคิดเชิงวิพากษ์และ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสงัคมและการเมืองบนออนไลน์มีความสมัพนัธ์กบัการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมออนไลน์ แม้วา่นกัศกึษามีการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั แตพ่วกเขาก็ไมไ่ด้นําไปใช้ในเร่ืองเก่ียวกบั
สงัคมและการเมือง และพบวา่นกัศกึษาท่ีมีทกัษะส่ือดิจิทลัจากการเรียนรู้ด้วยตนเองจะมีการรู้เท่า
ทนัส่ือดจิิทลัมากกวา่นกัศกึษาท่ีเรียนรู้จากโรงเรียน เพ่ือนหรือครอบครัว 
 ส่วนปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมนัน้ Meyers, Erickson & Small (2013) ชีใ้ห้เห็นว่า
การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลนัน้ไม่ใช่สิ่งท่ีมีอยู่แต่ในโรงเรียนหรือสถานท่ีเท่านัน้ แต่เป็นสิ่งท่ีอยู่นอก
โรงเรียน อาทิเช่นในบ้าน เป็นต้น ขณะเดียวยงัสอดคล้องกบั Luo, Reddick & li (2013) พบวา่การ
ใช้อินเทอร์เน็ตท่ีบ้านมีผลต่อทกัษะการใช้งาน และการเรียนรู้ด้วยตนเองมีความสมัพนัธ์เชิงบวก   
กบัทกัษะการใช้งาน ในขณะท่ีการเรียนรู้จากครอบครัวมีความสมัพนัธ์เชิงลบกบัทกัษะการใช้งาน 
เช่นเดียวกบัข้อค้นพบงานวิจยัของ Hashemi  & Soltanifar  (2011) ท่ีศึกษา กลุ่มนกัเรียนมธัยม
พบว่ามีเพียงร้อยละ 6.58 เท่านัน้ท่ีปรึกษาการใช้อินเทอร์เน็ตกับครูและผู้ ใหญ่ ส่วนท่ีเหลือจะ      
ใช้การลองผิดลองถูกและถามเพ่ือน และยังพบว่าผู้ ปกครองจะสามารถสอนให้เด็กนักเรียน          
ใช้อินเทอร์เน็ตได้แต่เด็กนักเรียนไม่ได้ใช้ผู้ ปกครองเป็นแหล่งอ้างอิงในการใช้อินเทอร์เน็ต ซึ่ง
ขนิษฐา จิตแสง (2557) ระบุว่าสมาชิกในครอบครัวให้เพียงแค่คําแนะนําด้านประเภทเว็บไซต์ท่ี
สืบค้น และให้คําแนะนําเก่ียวกบัอปุกรณ์การใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตน้อยสดุ 
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 สําห รับด้านการอบรมเรียน รู้ด้าน ส่ือซึ่ง ถือเป็นปัจจัย ท่ี สําคัญ เช่น เดียวกัน 
(Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2011; พนม คล่ีฉายา, 2556) ของบุบผา เมฆศรี
ทองคํา (ม.ป.ป.) ท่ีศึกษานักศึกษานิเทศศาสตร์ต่อการรู้เท่าทันสื่อโซเชียลมีเดีย ซึ่งพบว่าใน
ประเด็นด้าน สถาบันการศึกษาต้องทําหน้าที่สอนแทรกเนือ้หาการรู้เท่าทันสื่อโซเชียลมีเดีย
เข้าไปในการเรียนการสอนหรือบทเรียนและเช่นเดียวกันข้อค้นพบ Marty et al. (2013) ได้สรุป
ให้เห็นการบูรณาการการฝึกฝนทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลโดยใช้การให้ทําแบบฝึกหัดผ่าน
อินเทอร์เน็ตในวิชาวิทยาศาสตร์ สามารถทําได้ดีทัง้ในและนอกห้องเรียนได้เป็นอย่างดี  
 ปัจจยัด้านความสามารถและทกัษะของเดก็ท่ีเป็นปัจจยัเส่ียงตอ่การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั 
จินดารัตน์ บวรบริหาร (2548) พบว่ายงัมีปัจจยัท่ีเส่ียงต่อการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล อาทิ ระยะเวลา
และ ประสบการณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ตและ Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem (2011) 
ได้แสดงความเห็นไว้วา่การรู้เท่าทนัส่ือนัน้เร่ิมต้นจากความสามารถด้านส่ือของบคุคล ได้แก่ ทกัษะ
การใช้ส่ือ ความรู้เก่ียวกับส่ือ ทัศนคติและความสามารถในตนเอง และปัจจยัด้านการใช้ส่ือของ
บุคคล ซึ่งรวมทัง้เทคโนโลยีและเนือ้หาของสื่อซึ่งมีความหลากหลายต่างกันโดยเช่ือมโยงกับ
ความสามารถด้านส่ือของบุคคล และในด้านคุณลกัษณะของการใช้ส่ือดิจิทัลของเด็กนัน้ Brent 
(nd., pp. 9-11) ได้ทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับคุณลักษณะของเด็กท่ีโตมาในยุคสมัยท่ีมี
เทคโนโลยีการสื่อสารทนัสมยัถือเป็นคนรุ่นใหม่ท่ีมีลกัษณะเฉพาะ กล่าวคือเด็กรุ่นนีมี้ทกัษะใหม่
หลายอย่าง เช่น ทกัษะการทํางานหลายอย่างในเวลาเดียวกัน ซึ่งเด็กในปัจจุบนันัน้มีทกัษะและ
ความสามารถในการใช้อินเตอร์สามารถเข้าถึงข้อมลูและใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างหลากหลายและ
รวดเร็ว (Livingstone, Bober & Helsper, 2005; ขนิษฐา จิตแสง, 2557) รวมทัง้มีมมุมองข้อเสนอ
จากการวิเคราะห์ข้อมลูของ Brent (nd, pp. 9-11) ท่ีได้วิเคราะห์พฤตกิรรมการใช้ส่ือดจิิทลัของเด็ก
ไว้ว่า แม้เด็กวยันีจ้ะมีความสามารถทางสื่อดิจิทัลมาก โดยเฉพาะการใช้เสิร์ชเอ็นจินแต่ก็ไม่ได้
หมายความว่าเด็กจะได้เรียนรู้หรือมีความรู้ดีจากทกัษะนี ้และท่ีสําคญัก็คือ วยันีย้งัมีทกัษะในเชิง
วิเคราะห์หรือประเมินเนือ้หาในระดบัไม่สูงนัก ประเด็นเดียวกันนัน้มีข้อค้นพบจากงานวิจัยของ 
Cope & Flanagan (2011) พบว่านักศึกษาจะมีความสามารถในการหาและเข้าถึงเนือ้หาได้
หลากหลายมากมาย แตค่วามสามารถในการพิจารณาตดัสินความถกูต้องของข่าวสารนัน้มีระดบั
น้อย จากผลดงักล่าวชีใ้ห้เห็นว่าสิ่งสําคญัในการให้การศึกษาเก่ียวกับส่ือใหม่คือ การสอนท่ีควร
เน้นให้นักศึกษารับรู้ถึงความหลากหลายและความน่าเช่ือของข่าวสารจากแหล่งต่าง ๆ บน
อินเทอร์เน็ต เพ่ือให้เขามีการรู้เท่าทนัส่ือเชิงลกึ ทัง้นี ้Livingstone, Bober & Helsper (2005) สรุป
ให้เห็นว่าเด็กจะมีทกัษะและความสามารถในการใช้อินเทอร์เน็ต โดยปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การรู้เท่าทนั 
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คือเม่ือเด็กใช้อินเทอร์เน็ตอย่างชํานาญจะมีแนวโน้มท่ีจะสร้างความน่าเช่ือถือของข้อมลูได้มากขึน้ 
กลา่วคือ ข้อมลู  ท่ีเขาเช่ือถือและมีการหาข้อมลูเปรียบเทียบจากแหลง่ข้อมลูบนอินเทอร์เน็ตตา่ง ๆ 
ในขณะท่ีเดก็จะเร่ิมใช้อินเทอร์เน็ตจะไมส่ามารถทําได้ 
 ขณะเดียวกันนัน้ Binte Nahar (2011) เห็นว่าสิ่งท่ีทําให้ไม่เกิดการรู้เท่าทันสื่อคือ
การที่ได้ข้อมูลมากจากอินเทอร์เน็ต แต่ไม่สามารถตดัสินได้ว่าข้อมูลนัน้ดีหรือถูกต้องหรือไม่ 
ซึ ่งแสดงให้ เห ็นจากการที ่ใช้ เวลาอยู ่ก ับ ข้อม ูล เหล ่านัน้ เป็น เวลานานมาก  การไม ่ได้ มี
กระบวนการรู้เท่าทันสื่อมาก และหากในเด็กโตยิ่งใช้อินเทอร์เน็ตมาก ยิ่งมีทักษะการใช้มาก
ขึน้ และก็จะมีโอกาสท่ีก็จะประสบกับสถานการณ์เสี่ยงอนัตรายยิ่งขึน้ เป็นปัจจัยโดยตรงท่ีทํา
ให้เขามีโอกาสเข้าถึงข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตอย่างกว้างขวาง และมีผลต่อการประสบสภาวะ
เสี่ยงอนัตรายได้ (Livingstone, Bober & Helsper, 2005; Livingstone, 2008; Livingstone 
&  Helsper, 2010) ดงัเช่นงานวิจัยของจินดารัตน์ บวรบริหาร (2548) ศึกษาความรู้เท่าทนัส่ือ
อินเทอร์เน็ต การประเมินความเสี่ยงและพฤติกรรมการป้องกนัตวัเองของนกัเรียนชัน้มธัยมปลาย 
พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ตสูงกว่า มีพฤติกรรมการป้องกันตัวต่ํากว่า 
ในขณะท่ีผู้ ท่ีมีความรู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ตต่ํากวา่มีพฤตกิรรมการป้องกนัตวัสงูกวา่ 
 นอกจากนีย้ังรวมถึง คุณภาพชีวิต Leung  (2010) ค้นพบว่าตัวแปรคุณภาพชีวิต 
หรือการว่ามองตนเองมีชีวิตท่ีดีในปัจจุบนัมีความสมัพนัธ์ด้วยเช่นกัน และปัจจยัอีกปัจจยัหนึ่งท่ี
สําคัญก็คือการขอความร่วมมือจากผู้ ผลิต โดย Leif & Colin (2011) เสนอความคิดว่าสําหรับ
เนือ้หาทางอินเทอร์เน็ต ความมีการเตือนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ืออย่างชดัเจนโดยเจ้าของเว็บไซต์นัน้ 
แทนท่ีจะอยู่ในข้อความเง่ือนไขการใช้งานบริการเว็บไซต์ท่ีผู้ใช้แทบจะไมเ่ห็น โดยเว็บไซต์ควรเตือน
ผู้ ใช้งานเป็นขัน้ตอนตามลําดบัการใช้งาน เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถควบคุมการใช้งานของตนเองได้
อยา่งรู้เท่าทนั 
 จากการทบทวนวรรณกรรม เอกสารบทความและข้อค้นพบจากวิจยั พบว่าการรู้เท่า
ทนัส่ือใหม่ อาทิ คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตหรือเทคโนโลยีสารสนเทศนัน้ ซึง่ทกัษะและโอกาสเป็น
สิ่งสําคญัในการเข้าถึงส่ือดิจิทลั โดยต้องเร่ิมต้นจากการเข้าถึงเนือ้หา วิเคราะห์แหล่งท่ีมาข้อมูล 
การผลิต  ตลอดจนถึงการประเมินแหล่งข้อมูลอันหลากหลายจากเทคโนโลยีข่าวสาร                
จากอินเทอร์เน็ต ทัง้ในด้านการเสริช์เอ็นจิน้ โซเชียลมีเดีย อีเมล์และเว็บไซต์ ล้วนมีความเสี่ยงต่อ
การรู้เท่าทันส่ือดิทัล ตลอดจนถึงปัจจัยทางด้านลกัษณะทางประชากรส่วนบุคลคลของเด็กและ
เยาวชน รวมถึงอิทธิพลสภาพแวดล้อมบุคคลทัง้พ่อแม่ อาจารย์หรือเพ่ือนของเด็กทัง้ในและนอก
โรงเรียน ซึง่เป็นแรงผลกัดนัตอ่การใช้เทคโนโลยีอนัเป็นผลเส่ียงตอ่การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัของเดก็ 
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บทที่ 3 
 

วิธีการดาํเนินการวิจัย  
 
 การดําเนินการวิจยัเร่ือง “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และแนวทาง
การสอนเพื่อการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั สําหรับนกัเรียนมธัยมในประเทศไทย” ผู้วิจยัใช้ระเบียบวิธีการ
วิจยัผสานวิธี (Mixed Methodology) โดยดําเนินการวิจยัแบ่งเป็น 2 ระยะ  ตามประเด็นการวิจยั 
ดงันี ้
 ระยะท่ี 1 การสํารวจการใช้งาน การเข้าถึงเนือ้หา ความเสี่ยงอนัเกิดจากเนือ้หาลามก
อนาจาร ความรุนแรง โฆษณาเกินจริงหรือโฆษณาแฝงและขา่ว และการวดัการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั  
 ระยะท่ี 21 การสร้างข้อเสนอแนวทาง เนือ้หา และรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อการ
รู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั การดําเนินงานวิจยัในแตล่ะระยะมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 
 1. วิธีการดาํเนินการวิจัยระยะที่ 1 : เดอืนที่ 1 ถงึ เดอืนที่ 12 ของโครงการ 
  
 การวิจัยระยะท่ี 1 ใช้รูปแบบการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) ระหว่าง
งานวิจยัเชิงปริมาณและงานวิจยัเชิงคณุภาพ โดยใช้วิธีการวิจยัเชิงสํารวจเป็นหลกัและใช้วิธีการ
วิจยัแบบสมัภาษณ์เจาะลกึเป็นรองเพ่ือนํามาสร้างแบบสอบถาม โดยดําเนินการวิจยัตามลําดบัขัน้
ดงัตอ่ไปนี ้
  1. การสมัภาษณ์เชิงลึก  (In-Depth Interview)   นกัเรียนมธัยมมธัยมศึกษาปีท่ี 
1-6  จากโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เบญจมราชาลัย จังหวัดกรุงเทพมหานคร โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัขอนแก่น ฝ่ายมธัยม (ศึกษาศาสตร์) จงัหวดัขอนแก่น โรงเรียนสตรีภูเก็ต โรงเรียน
ภเูก็ตวิทยาลยัและโรงเรียนนานาชาต ิบริตชิ ภเูก็ต จงัหวดัภเูก็ต 
  2. การวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) กลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี  1              
ถึงมธัยมศกึษาปีท่ี 6 ทัว่ประเทศ สํารวจและวดัการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัของนกัเรียนมธัยม 
 วิธีการวิจยัข้างต้นนี ้มีรายละเอียดวิธีการศกึษา ดงันี ้
 
 

                                                 

 
1 โปรดดโูครงการวิจยัระยะท่ี 2 ฉบบัสมบรูณ์ 
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 1.1 ขัน้ที่ 1 การวิจัยเชิงคุณภาพ 
  การดําเนินงานวิจยัในขัน้ตอนนีผู้้วิจยัสํารวจเอกสารบทความ ตําราและงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้องด้านการรู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ต ส่ือใหม่หรือคอมพิวเตอร์เพ่ือนําแนวคิดมาใช้เป็นกรอบ
การสร้างประเดน็การวิจยั 
  หลงัจากนัน้ ดําเนินการสมัภาษณ์เจาะลึก (In-Depth Interview) ผู้ วิจยัคดัเลือก
นกัเรียนมธัยมซึง่เป็นผู้ ให้ข้อมลูหลกัสําคญั (Key Informant) โดยกําหนดนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 
1-6  เป็นเพศหญิงและเพศชาย รวมจํานวนผู้ ให้สมัภาษณ์อย่างน้อย 12 คน หรือจนกว่าข้อมลูท่ี
สมัภาษณ์จะอ่ิมตวั (saturation) ผู้ วิจยัจึงจะหยุดเก็บข้อมูล (ชาย โพธิสิตา, 2548, น. 181) และ
พร้อมท่ีจะเร่ิมดําเนินขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือวดัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัตอ่ไป ผู้วิจยัลงภาคสนาม
และพืน้ท่ีโรงเรียนโดยได้ติดต่อกับอาจารย์ท่ีรับผิดชอบในการสอนกับโรงเรียน และอธิบาย
วตัถปุระสงค์ของโครงการวิจยัครัง้นี ้รวมทัง้ขออนญุาตอาจารย์ผู้ รับผิดชอบการสอนได้แนะนําแก่
นกัเรียนท่ีผู้วิจยัจะทําการสมัภาษณ์ ผู้วิจยัทําการพดูคยุกบักลุม่ตวัอยา่งเพ่ือสร้างความคุ้นเคยและ
ความสัมพันธ์ก่อนสัมภาษณ์   เพ่ือเป็นการสร้างความสัมพันธ์อันดีทัง้สองฝ่าย ซึ่งการสร้าง
ความสมัพันธ์การวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างจะช่วยให้รู้สึกสบาย มั่นใจ และกล้าท่ีจะบอกข้อมูลกับ
ผู้ วิจัย (นิศา ชูโต, 2548, น. 171) ผู้ วิจัยขอปกปิดช่ือผู้ ท่ีให้สมัภาษณ์ โดยใช้ช่ือสมมติแทน ทัง้นี ้
เพราะมีประเด็นสัมภาษณ์ท่ีอ่อนไหวในด้านการใช้งาน ความเส่ียง และการเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่
เหมาะสม รายละเอียดนกัเรียนท่ีให้สมัภาษณ์ มีดงัตอ่ไปนี ้
 จํานวนนกัเรียนท่ีให้สมัภาษณ์ รวม 16 คน เป็นนกัเรียนชาย 8 คน และนกัเรียนหญิง 
8 คน จากชัน้เรียนมธัยมทกุระดบัชัน้ดงันี ้
  มธัยมศกึษาปีท่ี 1 นกัเรียนชาย 1 คน นกัเรียนหญิง 1 คน 
  มธัยมศกึษาปีท่ี 2 นกัเรียนชาย 2 คน นกัเรียนหญิง 1 คน 
  มธัยมศกึษาปีท่ี 3 นกัเรียนชาย 1 คน นกัเรียนหญิง 1 คน 
  มธัยมศกึษาปีท่ี 4 นกัเรียนชาย 2 คน           
  มธัยมศกึษาปีท่ี 5 นกัเรียนชาย 2 คน นกัเรียนหญิง 3 คน 
  มธัยมศกึษาปีท่ี 6 นกัเรียนหญิง 2 คน 
  ในจํานวนนกัเรียนท่ีให้สมัภาษณ์ 16 คน เป็นนกัเรียนจากโรงเรียนในเขตพืน้ท่ีเก็บ
ข้อมลูจากการวิจยัเชิงสํารวจ ดงันี ้
 กรุงเทพมหานคร สมัภาษณ์วนัท่ี 19 พฤศจิกายน 2557 ตามรายช่ือดงันี ้
  น้อง เอ ชัน้มธัยมปีท่ี 3 โรงเรียนนวมินทราชินทิูศ เบญจมราชาลยั 
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  น้อง บี ชัน้มธัยมปีท่ี 3 โรงเรียนนวมินทราชินทิูศ เบญจมราชาลยั 
  น้อง ซี ชัน้มธัยมปีท่ี 5 โรงเรียนนวมินทราชินทิูศ เบญจมราชาลยั 
  น้อง ดี ชัน้มธัยมปีท่ี 5 โรงเรียนนวมินทราชินทิูศ เบญจมราชาลยั 
 จงัหวดัขอนแก่น สมัภาษณ์วนัท่ี 25 พฤศจิกายน 2557 ตามรายช่ือดงันี ้
  น้องแพร ชัน้มัธยมปี ท่ี  1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยม 
(ศกึษาศาสตร์) 
  น้องเมต ชัน้มัธยมปี ท่ี  1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น  ฝ่ายมัธยม 
(ศกึษาศาสตร์) 
  น้องมัดหม่ี ชัน้มัธยมปีท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยม 
(ศกึษาศาสตร์) 
  น้องเฟิ ร์น ชัน้มัธยมปี ท่ี  5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยม 
(ศกึษาศาสตร์) 
  น้องมิกกี  ้ชัน้มัธยมปี ท่ี  5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยม 
(ศกึษาศาสตร์) 
  น้องหญิ ง ชัน้มัธยมปี ท่ี  6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยม 
(ศกึษาศาสตร์) 
 จงัหวดัภูเก็ต คือ โรงเรียนสตรีภเูก็ต และโรงเรียนนานาชาติ บริติช ภูเก็ต สมัภาษณ์
วนัท่ี 17–18 ธนัวาคม 2557 ตามรายช่ือดงันี ้

 น้องภมูิ ชัน้มธัยมปีท่ี 1 โรงเรียนภเูก็ตวิทยาลยั 
 น้องเต้ย ชัน้มธัยมปีท่ี 2 โรงเรียนภเูก็ตวิทยาลยั 
 น้องกล้า เกรด 10 โรงเรียนนานาชาต ิบริตชิ ภเูก็ต 
 น้องปีเตอร์ เกรด 10 โรงเรียนนานาชาต ิบริตชิ ภเูก็ต 
 น้องโบว์ ชัน้มธัยมปีท่ี 5 โรงเรียนสตรีภเูก็ต 
 น้องไอซ์ ชัน้มธัยมปีท่ี 6 โรงเรียนสตรีภเูก็ต 
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ประเดน็การสัมภาษณ์ประกอบไปด้วย ประเดน็หลัก ๆ ดงันี ้
 
  ประเด็นที่ 1 การครอบครองอปุกรณ์เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต มีอปุกรณ์อะไรบ้างท่ี
ใช้ต่อ Internet (ระบุทุกชนิด) และได้อุปกรณ์เหล่านัน้มาอย่างไร (ใครซือ้ให้ หรือ เป็นของใช้
ร่วมกนั) คําถามมีดงัตอ่ไปนี ้

– มีอปุกรณ์อะไรบ้างท่ีใช้ตอ่ Internet (ระบทุกุชนิด) และได้อปุกรณ์เหลา่นัน้มา

อยา่งไร (ใครซือ้ให้ หรือ เป็นของใช้ร่วมกนั)  

– อปุกรณ์เหลา่นัน้วาง ตัง้อยูท่ี่ไหน ห้องไหนในบ้าน  

– ใครจ่ายคา่ Internet และจ่ายให้เท่าไร ทัง้ท่ีบ้าน และโทรศพัท์มือถือ  

– ถ้าไมมี่เป็นของตนเอง ไปใช้อินเทอร์เน็ตท่ีไหน อยา่งไร ใครจ่ายให้  

  ประเดน็ที่ 2 การใช้งาน และกิจกรรมบนอินเทอร์เน็ต มีคําถามดงัตอ่ไปนี ้
– เล่าให้ฟังหน่อยว่า ในวันปกติจันทร์ถึงศุกร์ใช้อินเทอร์เน็ตยังไง (สถานท่ี 

ช่วงเวลา แต่ละครัง้ใช้นานไหม ก่ีชัว่โมง ใช้คนเดียวหรือมีพ่ี เพ่ือน พ่อแม่ อยู่

ด้วยในตอนใช้ ในวนัหยดุหรือ เสาร์อาทิตย์ใช้ยงัไง เลา่รายละเอียด 

– เล่าให้ฟังหน่อยว่าเม่ือเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตแล้ว เร่ิมเปิดทําอะไรก่อน จากนัน้

เป็นอะไร ไลไ่ปจนเลกิใช้งานในแตล่ะครัง้ 

– เคยใช้อินเทอร์เน็ตในเร่ืองตอ่ไปนีห้รือไม ่ใช้อยา่งไร ได้แก่  

– รับสง่อีเมล์บ้างไหม ใช้อยา่งไร  
– ใช้ในการทําการบ้าน รายงานไหม ใช้อยา่งไร  
– ใช้พูดคุย ติตต่อกับเพ่ือน ใช้อย่างไร ใช้อะไร (เว็บ กระทู้  Social 

media Youtube Blog)  
– ใช้พดูคยุตติตอ่กบัคนอ่ืนท่ีไมเ่คยรู้จกั คยุผา่นอะไร  
– ใช้สัง่ซือ้สนิค้าไหม ซือ้อะไร ผา่นเว็บอะไร  
– ใช้ Search หาข้อมลูไหม ใช้เสริชหาอะไร ใช้ search engine อะไร 

เม่ือขึน้แล้ว ทํายงัไงต่อไป เคยหลงทางไหม หาเร่ืองหนึ่งแตเ่พลินไป
ตอ่เร่ืองอ่ืน ๆ เป็นเร่ืองอะไร เลา่ให้ฟังหน่อย  

– ใช้โหลดหนงั เพลง เกมส์ ไหม ใช้อะไร เร่ืองอะไร เลน่เกมส์ออนไลน์
ไหม เกมส์อะไร เลน่ยงัไง  
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– ใช้แชร์สง่ภาพ คลปิ ไหม อะไร ยงัไง  
– ใช้สมคัรเป็นสมาชิกเว็บไหม อะไร ยงัไง  
– เว็บไซต์อะไรท่ีเข้าดบูอ่ย ๆ  

– Social media อะไรท่ีใช้บอ่ย (Facebook / Twitter / Instragram / Youtube)  

– Blog อะไรท่ีเข้าบอ่ย เร่ืองอะไร ของใคร  

– โปรแกรมสนทนา Chat ท่ีใช้เป็นประจํา มีอะไรบ้าง คยุเร่ืองอะไร  

– อะไรท่ีกําลงัฮิตท่ีสดุบนอินเทอร์เน็ตในตอนนี ้อะไรท่ีเจ๋ง ชิลล์ ท่ีสดุในตอนนี ้

  ประเด็นที่ 3 ความเส่ียงในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ต้องการทราบว่าเด็กเข้าสู่
เนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมในเร่ืองอะไรบ้าง อยา่งไร คําถามมีดงัตอ่ไปนี ้

– เคยเข้าเว็บโป๊/เว็บสยดสยองเลือดสาด / เว็บขายของต้องห้ามไหม เข้าถึง
ยงัไง บงัเอิญหรือจงใจ ระบช่ืุอเว็บได้ไหม  

– รู้จกัเร่ืองเว็บโป๊/เว็บสยดสยองเลือดสาด/เว็บขายของต้องห้ามได้อยา่งไร  
– ช่วยระบช่ืุอ เนือ้หาในเว็บโป๊/เว็บสยดสยองเลือดสาด/เว็บขายของต้องห้าม 
– เคยคุยกับคนแปลกหน้าบนอินเทอร์เน็ตไหม คุยผ่านอะไร เจอกันยงัไง คุย

เร่ืองอะไร แล้วทํายงัไงตอ่ไป  
– ปัจจบุนัเป็นสมาชิกเว็บเหลา่นีบ้้างไหม บอกหน่อยวา่เป็นสมาชิกท่ีไหนบ้าง  
– ได้รับรู้ข่าว เหตุการณ์ ความเป็นไปในสงัคมในประเทศและเมืองนอก ผ่าน

ช่องทางใด โปรดระบเุนือ้หาและช่องทาง 
  ประเดน็ที่ 4 ความเช่ือถือเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต คําถามมีดงัตอ่ไปนี ้

– คดิวา่เนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตมีความน่าเช่ือถือมากแคไ่หน เพราะอะไร  

– เนือ้หาอะไรท่ีเช่ือได้ อะไรท่ีเช่ือไมไ่ด้ เพราะอะไร   

– เคยโดนหลอกจากอินเทอร์เน็ตบ้างไหม เลา่ให้ฟังหนอ่ยวา่เป็นเร่ืองอะไร ยงัไง  

– มีอะไรท่ีคิดว่าเราใช้อินเทอร์เน็ตไม่เหมือนเพ่ือน ๆ คนอ่ืน ๆ ไหม เล่าให้ฟัง

หน่อย 

  ประเด็นที่  5 สิ่งใหม่ แปลก ความลับของนักเรียนกับอินเทอร์เน็ต คําถามมี
ดงัตอ่ไปนี ้

– มีอะไรท่ีคดิวา่พอ่แมไ่มรู้่วา่เราทําอะไรบนอินเทอร์เน็ต  
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– ถ้าเข้าอินเทอร์เน็ตคนเดียวโดยท่ีคนอ่ืนไมไ่ด้อยูด้่วยจะเข้าเว็บอะไร 

 
1.2 ขัน้ที่ 2 การวิจัยเชิงสาํรวจ 
  
 ใช้รูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณด้วยวิธีการวิจยัเชิงสํารวจ โดยทําการสํารวจนกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายทุกชัน้ปี ทั่วประเทศใช้หลายวิธีร่วมกัน มีรายละเอียดการ
ดําเนินงานดงัตอ่ไปนี ้
 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 
ประชากรท่ีศึกษาการวิจัยครัง้นี  ้คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1–6 ทั่วประเทศ ซึ่ง

หลักการกําหนดจํานวนท่ีเหมาะสมสําหรับประชากรท่ีมากกว่า 100,000 คน ท่ีระดับความ
คลาดเคล่ือน ± 5 คือ 400 คน งานวิจยัครัง้นี ้ใช้วิธีการสุม่ตวัอยา่งอย่างเจาะจง โดยเลือกจงัหวดัท่ี
มีสถิติจํานวนผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสดุจากผลการสํารวจของสํานกังานสถิติแห่งชาติปี  2556 ท่ี
สํารวจการใช้อินเทอร์เน็ตทัว่ประเทศและพบวา่การจงัหวดัท่ีมีการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสดุในแตล่ะ
ภาค ดงันี ้ภาคเหนือ คือ จังหวดัเชียงใหม่ ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ คือ จังหวดัขอนแก่น ภาค
กลาง คือ กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ภาคตะวนัออก คือ จงัหวดัชลบรีุ และภาคใต้ คือ จงัหวดั
ภูเก็ต กําหนดจํานวนตวัอย่างเท่ากัน จงัหวดัละ 120 คน รวมจํานวนตวัอย่างทัง้สิน้ 720 คน ซึ่ง
มากกวา่ขนาดตวัอยา่งท่ีเหมาะสม 
 

วิธีการสุ่มกลุ่มตวัอย่าง 
 

 ดําเนินการสุ่มตวัอย่างด้วยหลายวิธีผสมผสานทัง้การสุ่มโดยใช้หลกัความน่าจะเป็น 
และการสุม่แบบเจาะจงตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั ดําเนินการตามลําดบัขัน้ ดงัตอ่ไปนี ้
 1. เลือกจงัหวดัแบบเจาะจง (Purposive sampling) ให้ครอบคลมุทกุภาคทัว่ประเทศ 
โดยพิจารณาเลือกจงัหวดัจากผลการสํารวจของสํานกังานสถิติแห่งชาติปี  2556 ท่ีสํารวจการใช้
อินเทอร์เน็ตทัว่ประเทศและพบวา่การจงัหวดัท่ีมีการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสดุในแตล่ะภาค ดงันี ้
  ภาคเหนือ คือ จงัหวดัเชียงใหม ่
  ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ คือ จงัหวดัขอนแก่น 
  ภาคกลาง คือ กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล 
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  ภาคตะวนัออก คือ จงัหวดัชลบรีุ 
  ภาคใต้ คือ จงัหวดัภเูก็ต 
 2. เลือกอําเภอในแต่ละจงัหวดั ด้วยการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจงตามวตัถปุระสงค์ของ
การวิจัยท่ีศึกษาเก่ียวส่ือดิจิทัล ดงันัน้จึงกําหนดอําเภอเมือง และอําเภออ่ืน ๆ 1 อําเภอ สําหรับ
กรุงเทพมหานครกําหนดโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร 1 โรงเรียน และสําหรับจังหวัดใน
ปริมณฑล จะจบัฉลากเลือกอําเภอเมืองจากจงัหวดัปริมณฑลมา 1 อําเภอ 
 3. เลือกโรงเรียนจากอําเภอเมือง และอําเภออ่ืนในแต่ละจังหวดั ด้วยการสุ่มแบบ
เจาะจงโรงเรียนท่ีให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมลูและมีครูผู้ประสานงานเก็บข้อมลูในโรงเรียน  
 4. เลือกห้องเรียนในโรงเรียน ด้วยวิธีการสุ่มแบบง่ายด้วยวิธีการจบัฉลากห้องเรียน
มัธยมศึกษาปีท่ี1–6 จากโรงเรียนท่ีสุ่มเลือกได้จํานวน 12 แห่ง ในแต่ละโรงเรียนได้ชัน้ปีละ 1 
ห้องเรียน รวมห้องเรียน 72 ห้อง   
 5. เลือกนกัเรียนจากห้องเรียน ด้วยวิธีการสุ่มแบบง่ายด้วยการจบัฉลากจากรายช่ือ
นกัเรียนประจําห้อง จํานวนห้องละ 10 คน  
 จํานวนตวัอย่าง จากการสุม่ตวัอย่างตามขัน้ตอนท่ีกลา่วมา จะได้นกัเรียนมธัยมชัน้ปี      
ท่ี 1–6 รวม 72 ห้อง ๆ ละ 10 คน รวม 720 คน ซึ่งเป็นจํานวนท่ีเหมาะสมสําหรับประชากรท่ี
มากกวา่ 100,000 คน ท่ีระดบัความคลาดเคล่ือน ± 5 สรุปและจําแนกได้ตามตารางท่ี 1 ดงันี ้
 การดําเนินงานเก็บข้อมูลจริงอยู่ระหว่างช่วงเดือน มกราคม – มีนาคม 2558 สรุป
จํานวนตวัอยา่งท่ีเก็บได้จริง จําแนกได้ตามตาราง ดงันี ้
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ตารางที่ 3.1  
 
แสดงพืน้ท่ีเก็บข้อมลูและจํานวนตวัอยา่ง 

พืน้ที่เก็บข้อมูล จาํนวนโรงเรียน จาํนวนตวัอย่าง 

จงัหวดัเชียงใหม ่
อําเภอเมือง 1 
อําเภอแมริ่ม 1 

118 คน 

จงัหวดัขอนแก่น 
อําเภอเมือง 1 

อําเภอหนองเรือ 1 
123 คน 

จงัหวดัชลบรีุ 
อําเภอเมือง 1 
อําเภอสตัหีบ 1 

120 คน 

จงัหวดัภเูก็ต 
อําเภอเมืองภเูก็ต 1 
อําเภอเมืองถลาง 1 

117 คน 

กรุงเทพมหานครและ 
จงัหวดัในปริมณฑล 

2 174 คน 

อําเภอในปริมณฑล 2  120 คน 
รวม 12 772 คน 

  
 

เคร่ืองมือที่ใช้เก็บข้อมูล และการวัดตวัแปร 
 

 ผู้วิจยัใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมลูเป็นหลกั ด้วยวิธีการอธิบายแนว
แบบสอบถามแก่อาจารย์ผู้สอนท่ีรับผิดชอบการเรียนการสอน และขอความร่วมมือจากนกัเรียน
เพ่ือให้นั่งแยกเป็นรายบุคคลจากการทําแบบสอบถาม เพ่ือป้องกันการถามกันระหว่างการทํา
แบบสอบถาม ซึ่งในทําแบบสอบถามเป็นการทดสอบและการวัดทักษะเนือ้หาส่ือดิจิทัล โดย
แบบสอบถามท่ีใช้เก็บข้อมูลสร้างขึน้จากการทบทวนวรรณกรรมและการสร้างข้อมูลจากการ
สมัภาษณ์  โดยแบง่เป็น 8 สว่น2 แบง่เป็นดงันี ้
 สว่นท่ี 1 สถานภาพสว่นบคุคล 9 ข้อคําถาม 
 สว่นท่ี 2  การครอบครองและการได้มาซึง่ส่ือดจิิทลั 14 ข้อคําถาม 
 สว่นท่ี 3  ความถ่ีในการใช้งานส่ือดจิิทลั 21 ข้อคําถาม 

                                                 

 
2โปรดดรูายละเอียดแบบสอบถามภาคผนวก ก  
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 สว่นท่ี 4  กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดจิิทลั 24 ข้อคําถาม 
 สว่นท่ี 5  ลกัษณะการใช้งานส่ือดจิิทลั 8 ข้อคําถาม 
 สว่นท่ี 6  ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดจิิทลั 11 ข้อคําถาม 
 สว่นท่ี 7 การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั 47 ข้อคําถาม 
 สว่นท่ี 8  ความคดิเห็นเก่ียวกบัเนือ้หาในส่ือดจิิทลั 4 ข้อคําถาม 
 การวดัตวัแปรท่ีสําคญัในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยักําหนดการวดัตามความเหมาะสมของ
ตวัแปรและให้สอดคล้องกบัการวิเคราะห์ทางสถิต ิดงันี ้
 1. ตัวแปรด้านประชากร ได้แก่ ภูมิลําเนา เพศ ระดับชัน้เรียน คะแนนเฉล่ียสะสม 
รายได้ ตวัแปรด้านการครอบครองส่ือดิจิทลั ความคิดเห็นต่อเนือ้หาในส่ือดิจิทลั วดัตวัแปรระดบั
นามบญัญตั ิ(Nominal Scale)  
 2. ตวัแปรความถ่ีการใช้งานส่ือดิจิทัล ตวัแปรกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการใช้งานส่ือ
ดิจิทัล ตวัแปรลกัษณะการใช้งานส่ือดิจิทัล และตวัแปรความเส่ียงในการใช้งานส่ือดิจิทัล ผู้ วิจัย
กําหนดการวดัตวัแปรระดบัอนัตรภาค (Interval Scale) โดยใช้มาตรวดัประเมินค่า (Summated 
Rating Scale) 5 ระดบั ดงันี ้
  เป็นประจํา  มีคา่คะแนน   5  คะแนน 
  บอ่ย ๆ   มีคา่คะแนน   4  คะแนน 
  ทําบ้างไมทํ่าบ้าง  คา่คะแนน   3  คะแนน 
  แทบจะไมเ่คย  มีคา่คะแนน   2  คะแนน 
  ไมเ่คยเลย  มีคา่คะแนน   1  คะแนน 
 2.1 การแปลความหมายของคา่เฉลี่ย ผู้วิจยัได้กําหนดเกณฑ์ดงันี ้
  คา่เฉลี่ย   1.00 – 1.80 หมายถงึ ไมเ่คยทํา 
  คา่เฉลี่ย   1.81 – 2.60 หมายถงึ แทบจะไมเ่คยทํา 
  คา่เฉลี่ย   2.61 – 3.40 หมายถงึ ทําบ้างไมทํ่าบ้าง 
  คา่เฉลี่ย   3.41 – 4.20 หมายถงึ ทําบอ่ย ๆ  
  คา่เฉลี่ย   4.21 – 5.00 หมายถงึ ทําเป็นประจํา 
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 3. ตัวแปรการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล  (วัดจากข้อ  41–48) รวม  8 คะแนน3 ผู้ วิจัยได้
กําหนดคา่คะแนน ดงันี ้
  ให้คา่คําตอบท่ี  ตอบถกูต้อง  แทน 1 คะแนน 
  ให้คา่คําตอบท่ี  ตอบผิด/ไมต่อบ  แทน 0 คะแนน 
 3.1 มีเกณฑ์การให้ความหมายระดบัของคา่เฉลี่ยดงันี ้
  คา่เฉลี่ย  0.00 – 1.60 หมายถงึ ต่ํามาก 

 คา่เฉลี่ย  1.61 – 3.20 หมายถงึ ต่ํา 
 คา่เฉลี่ย  3.21 – 4.80 หมายถงึ ปานกลาง 
 คา่เฉลี่ย  4.81- 6.40 หมายถงึ สงู 
 คา่เฉลี่ย  6.41- 8.00 หมายถงึ สงูมาก 

 4 ตวัแปรการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง (วดัจากข้อ 49–61 รวม 13 
ข้อ) ตวัแปรการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาด้านเกมส์ (วดัจากข้อ 62–74 รวม 13 ข้อ) และตวัแปร
การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาด้านเพศ (วัดจากข้อ 75–87 รวม 13 ข้อ) ผู้ วิจัยได้กําหนดค่า
คะแนนดงันี ้
  ให้คา่คําตอบท่ี  ตอบถกูต้อง  แทน 1 คะแนน 
  ให้คา่คําตอบท่ี  ตอบผิด/ไมต่อบ  แทน 0 คะแนน 
 4.1 โดยแบ่งเป็นการรู้เท่าทนั 4 ด้าน และรวม 4 ด้าน ซึ่งมีเกณฑ์การให้ความหมาย
ระดบัของคา่เฉลี่ยดงันี ้
 4.1.1 ด้านท่ี 1 การเข้าถึง (Access) ส่ือดจิิทลั  

 คา่เฉลี่ย  0.00 – 1.60 หมายถงึ ต่ํามาก 
 คา่เฉลี่ย  1.61 – 3.20 หมายถงึ ต่ํา 
 คา่เฉลี่ย  3.21 – 4.80 หมายถงึ ปานกลาง 
 คา่เฉลี่ย  4.81- 6.40 หมายถงึ สงู 
 คา่เฉลี่ย  6.41- 8.00 หมายถงึ สงูมาก 

 4.1.2 ด้านท่ี 2 การทําความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) ส่ือดจิิทลั 
 คา่เฉลี่ย  0.00 – 1.40 หมายถงึ ต่ํามาก 
 คา่เฉลี่ย  1.41 – 2.80 หมายถงึ ต่ํา 
 คา่เฉลี่ย  2.81 – 4.20 หมายถงึ ปานกลาง 

                                                 

 3 โปรดดขู้อเฉลยคําตอบการวดัรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั  ภาคผนวก ก  
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 คา่เฉลี่ย  4.21- 5.60 หมายถงึ สงู 
 คา่เฉลี่ย  5.61- 7.00 หมายถงึ สงูมาก 

 4.1.3 ด้านท่ี 3 การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) ส่ือดจิิทลั 
 คา่เฉลี่ย  0.00 – 0.80 หมายถงึ ต่ํามาก 
 คา่เฉลี่ย  0.81 – 1.60 หมายถงึ ต่ํา 
 คา่เฉลี่ย  1.61 – 2.40 หมายถงึ ปานกลาง 
 คา่เฉลี่ย  2.41- 3.20 หมายถงึ สงู 
 คา่เฉลี่ย  3.21- 4.00 หมายถงึ สงูมาก 

 4.1.4 ด้านท่ี 4 การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) ส่ือดจิิทลั 
 คา่เฉลี่ย  0.00 - 0.40 หมายถงึ ต่ํามาก 
 คา่เฉลี่ย  0.41 - 0.80 หมายถงึ ต่ํา 
 คา่เฉลี่ย  0.81 - 1.20 หมายถงึ ปานกลาง 
 คา่เฉลี่ย  1.21 - 1.60 หมายถงึ สงู 
 คา่เฉลี่ย  1.61 - 2.00 หมายถงึ สงูมาก 

 4.1.5 การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัโดยรวม ทัง้ 4 ด้าน 
 คา่เฉลี่ย  0.00 – 4.20 หมายถงึ ต่ํามาก 
 คา่เฉลี่ย  4.21 – 8.40 หมายถงึ ต่ํา 
 คา่เฉลี่ย  8.41 – 12.60 หมายถงึ ปานกลาง 
 คา่เฉลี่ย  12.61 – 16.80 หมายถงึ สงู 
 คา่เฉลี่ย  16.81 - 21.00 หมายถงึ สงูมาก 

 
การทดสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

 
 การวิจยัใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมลูเชิงปริมาณ ผู้วิจยัได้ทําการ
ทดสอบแบบสอบถามท่ีใช้ในด้านการตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น 
(Reliability) ดงันี ้
 ความเท่ียงตรง (Validity) ใช้การตรวจสอบโดยให้นกัวิชาการด้านวารสารศาสตร์และ
ส่ือสารมวลชน ตรวจสอบความถูกต้องเคร่ืองมือวดัในด้านเนือ้หา (Content Validity) และด้าน
ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ (Wording) ตามกรอบนิยามการวดั โดยมีผู้ทรงคณุวฒุิท่ีตรวจสอบ
แบบสอบถาม คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สภุคัวดี อภินนัทร์ อดีตอาจารย์ประจํา คณะวารสารศาสตร์
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และส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นภวรรณ ตนัติเวชกลุ และ
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สมิทธ์ิ บญุชตุิมา อาจารย์ประจําคณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
เป็นผู้ตรวจสอบ และได้ดําเนินการปรับแก้ไขตามความเห็นผู้ทรงคณุวฒุิ 
 หลงัจากปรับแก้ไขแบบสอบถามแล้ว ได้นําไปทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) โดย
ทดสอบเก็บข้อมูลกับนักเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพฯ (try out)  จํานวน 50 คน แล้วนําผลการ
ทดสอบในส่วนของการวัดตัวแปรมาตรวัดประเมินค่า (Summated Rating Scale) โดยใช้สูตร
สมัประสทิธ์ิอลัฟาของครอนบาคดงันี ้(พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540, น. 125-126) 
 
สตูร 
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 เม่ือ α แทน      คา่สมัประสทิธ์ิความเช่ือมัน่ 
   n แทน      คา่จํานวนข้อคําถาม 
   Si

2 แทน     คา่คะแนนความแปรปรวนแตล่ะข้อ 
   St

2 แทน      คา่คะแนนความแปรปรวนทัง้ฉบบั 
 
 ผลการทดสอบความความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามทดสอบความ
เช่ือมัน่คา่ท่ีได้ คือ  

– ด้านความถ่ีในการใช้งานส่ือดจิิทลั α = 0.907 
– ด้านกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดจิิทลั  α = 0.937  
– ด้านลกัษณะการใช้งานส่ือดจิิทลั α = 0.826  
– ด้านความเส่ียงการใช้งานส่ือดจิิทลั  α = 0.963 
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สถติทิี่ใช้ในการวิจยั 
  
 การวิจัยส่วนของการสํารวจ  ด้วยการวิ เคราะห์ ข้อมูลใช้สถิติ เชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistic) และสถิตเิชิงอ้างอิง (Inferential Statistic) มีรายละเอียดดงันี ้
 
1. สถติเิชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) 
 
 ใช้พรรณนาคณุลกัษณะของตวัแปรโดยใช้การแจงแจงความถ่ี (Frequencies) ร้อย
ละ (Percentage) คา่เฉลี่ย (Mean) สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)   
 
2. สถติเิชิงอ้างองิ (Inferential Statistic) 
 
 ใช้สถิติเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย (T-test) สําหรับการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรู้เท่า
ทนัส่ือดจิิทลัระหวา่งกลุม่นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น และมธัยมศกึษาตอนปลาย  
 

การรายงานผลการวิจัย 
 
 ผู้วิจยัรายงานนําเสนอผลการวิจยัแบง่เป็นบท ดงันี ้
 บทท่ี 5 รายงานผลสัมภาษณ์เชิงลึก ด้วยการวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive 
Analysis) 
 บทท่ี 5 รายงานผลการวิจยัเชิงสํารวจ พร้อมด้วยตารางผลการวิเคราะห์ข้อมลู  
 บทท่ี 6 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจยั 
 



45 

 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 
 

 การศึกษา “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และแนวทางการสอนเพ่ือ      
การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล สําหรับนักเรียนมัธยมในประเทศไทย” ระยะท่ี 1 โดยขัน้แรกนัน้ผู้ วิจัย
สัมภาษณ์เจาะลึก (In-Depth Interview) นักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1-6 ซึ่งเป็นผู้ ให้ข้อมูลหลัก
สําคญั  (Key Informant) ในประเดน็สําคญัคือ การใช้งาน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดจิิทลั                  
เพ่ืออธิบายและทําความเข้าใจเชิงลึก และนําข้อมลูผลมาสร้างเคร่ืองมือ หรือแบบสอบถามเพ่ือ
สํารวจการใช้งาน ความเสี่ยง และวดัการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั โดยใช้รูปแบบงานวิจยัเชิงสํารวจมีกลุม่
ตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชัน้ปีท่ี 1-6 ทั่วประเทศ การรายงานผลการวิจัยนําเสนอเป็น         
2 สว่น ดงันี ้
 สว่นท่ี 1 ผลการวิเคราะห์การใช้งาน และความเสี่ยงจากการใช้ส่ือดิจิทลัของนกัเรียน
มธัยมศกึษาจากข้อมลูเชิงคณุภาพ  
 ส่วนท่ี 2 ผลการสํารวจการใช้งาน ความเส่ียงจากการใช้ส่ือดิจิทัลและการรู้เท่าทัน        
ส่ือดจิิทลัของนกัเรียนมธัยมศกึษา 
 สําหรับรายงานความก้าวหน้าฉบบัท่ี  1 การดําเนินงานวิจยัเสร็จสิน้ในขัน้ตอนการ
สมัภาษณ์เชิงลกึ ดงันัน้จงึนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพ ผู้วิจยันําเสนอในบทท่ี 4 โดย
สําหรับสว่นท่ี 2 ด้านผลสํารวจการใช้งานผู้วิจยันําเสนอในบทท่ี 5  ถดัไป มีรายละเอียดผลการวิจยั
ดงันี ้
 
ส่วนที่ 1  ผลการวิเคราะห์การใช้งาน และความเส่ียงจากการใช้ส่ือดิจิทัลของนักเรียน
มัธยมศึกษาจากข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 
 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกนักเรียนมัธยมรวม 16 คน เป็นนักเรียนชาย 8 คน และ
นกัเรียนหญิง 8 คน ชัน้ปีท่ี  1–6 จากโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร จงัหวดัขอนแก่น และจงัหวดั
ภูเก็ต  สามารถวิเคราะห์นําเสนอเพ่ืออธิบายการใช้งาน และความเสี่ยงจากการใช้งานส่ือดิจิทัล
ของนกัเรียนมธัยมตามประเดน็สําคญั  
 การใช้งานส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยม สรุปจากการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพจาก
การสัมภาษณ์นักเรียนมัธยมในประเด็นคําถามเก่ียวกับประเภทส่ือดิจิทัลท่ีนักเรียนมัธยม



46 
 

 
 

ครอบครองเป็นเจ้าของ การได้มาซึ่งอุปกรณ์เหล่านัน้ ค่าใช้จ่ายเก่ียวกับอุปกรณ์และค่าบริการ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ช่วงระยะเวลา โปรแกรม กิจกรรมท่ีทําในการใช้งานอุปกรณ์หรือส่ือดิจิทลั
สามารถสรุปเป็นการใช้งานในรายละเอียดได้ดงัตอ่ไปนี ้ 

 
1.1 การครอบครองส่ือดจิทิลั การเช่ือมต่ออนิเทอร์เน็ตและค่าใช้จ่าย 
  
 กลุ่มตัวอย่างมีการครอบครองส่ือดิจิทัลมากกว่าหนึ่งประเภท โดยมีอุปกรณ์หลัก         
คือ โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได้ เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบตัง้
โต๊ะ คอมพิวเตอร์พกพาหรือโน็ตบุ๊คและมีไอแพดใช้งานบ้าง แต่ไม่ได้เป็นของตนเองหยิบยืมของ
ผู้ปกครองมาใช้ 

“...ใช้เข้าอินเทอร์เน็ตอยูส่องอยา่งคะ่ ไอโฟนกบัโน๊ตบุ๊คคะ่...” (แพร, สมัภาษณ์)      
“...มีก็โทรศพัท์ไอโฟน แล้วก็ใช้โน๊ตบุ๊ค...”  (เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
“...มีโทรศพัท์มือถือแล้วก็คอมพิวเตอร์พีซีคะ่...”  (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...มีโทรศพัท์กบัคอมครับ...”  (มิกกี,้ สมัภาษณ์)  
“...มีโน๊ตบุ๊คกบัไอโฟนครับ...” (เมต, สมัภาษณ์) 
“...มีโทรศพัท์มือถือใช้ไอโฟนส่ีค่ะและก็โน๊ตบุ๊คอยู่ท่ีบ้านใช่ร่วมกนัค่ะ...” (หญิง, 
สมัภาษณ์)   
“...โทรศพัท์สมาร์ทโฟนเคร่ืองไอแพดและโน๊ตบุ๊คคะ่...” (เอ, สมัภาษณ์)  
“...ผมก็มีไอโฟนห้าเอส เคร่ืองคอมพีซีแล้วก็แท็บเล็ตซมัซุงกาแล็คซี่แท็บเจ็ด ของคณุ
แมเ่อามาใช้บ้างบางครัง้ครับ...” (บี, สมัภาษณ์)  
“...ใช้สมาร์ทโฟนกบัคอมบ้านคะ่...” (ซี, สมัภาษณ์)  
“...มีโทรศพัท์สมาร์ทโฟนของไอโมบายครับ...”  (ดี, สมัภาษณ์) 
“...มีไอโฟน คอมพิวเตอร์ท่ีบ้านกบัมีโน็ตบุ๊ค ...” (เต้ย, สมัภาษณ์) 

  “...มีมือถือ แลป็ท๊อป พีซีและโน็ตบุ๊ค...” (กล้า, สมัภาษณ์) 
  “...ผมใช้ไอโฟนครับ และมีคอมตัง้โต๊ะ...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 

“...มีแล๊ปท็อปกับไอโฟนครับแล้วก็มีโน็ตบุ๊ คแต่เป็นของน้องครับ...” (ปีเตอร์, 
สมัภาษณ์)  
“...มีไอโฟนค่ะ มีคอมพิวเตอร์คะ เป็นเคร่ืองโน็คบุ๊ กแล้วก็พีซีค่ะ...” (ไอซ์ , 
สมัภาษณ์) 
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“...มีโทรศพัท์มือถือแล้วก็คอมพีซีคะ่ และโน็ตบุ๊กของคณุแม.่..” (โบว์, สมัภาษณ์) 
 จากส่ือดจิิทลัท่ีนกัเรียนมธัยมครอบครองเป็นหลกัคือ โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ ได้มาจากการท่ีพอ่แมซ่ือ้ให้ รวมทัง้จากการท่ีพอ่แม่นําเคร่ืองท่ีใช้อยู ่
หรือเคร่ืองเก่าของตนเองมาให้ใช้งานและมีบางคนท่ีพ่ีซือ้ให้ 

“...ไอโฟนคณุแม่เป็นคนซือ้เกือบหนึ่งปีแล้วละค่ะ โน๊ตบุ๊คของคณุแม่ก็ใช่ร่วมกัน
คะ่...” (แพร, สมัภาษณ์)  
“...แม่ซือ้โทรศพัท์ให้ค่ะ ขอแม่ซือ้ตอนมอส่ีค่ะ...โน๊ตบุ๊คคณุแม่ก็ซือ้ให้...” (เฟิร์น, 
สมัภาษณ์)  
“...ไอโฟนคณุแม่ซือ้ให้ปีนึงแล้วครับ...พีซีกบัโน๊ตบุ๊คคณุแม่ก็ซือ้ให้ครับ...” (มิกกี,้ 
สมัภาษณ์)  
“...ไอโฟนผมอยากได้ครับ ก็เลยขอถ้าสอบได้ท่ีนี ้(สาธิต) ขอให้แม่ซือ้ให้...เพิ่งซือ้
มาได้ไม่นานตอนสอบได้ท่ีนีค้รับ ...ส่วนโน๊ตบุ๊ คคุณพ่อซือ้ให้ครับ ...” (เมต, 
สมัภาษณ์)  
“...พ่ีซือ้ให้ครับ...”  (ดี, สมัภาษณ์) 
“...มีไอโฟนคณุแมซ่ือ้ให้...” (เต้ย, สมัภาษณ์) 
“...คุณแม่ซือ้ซัมซุงให้ครับ...โน็ตบุ๊ คของคุณแม่ส่วนพีซีเป็นของครอบครัวครับ...
แลป็ท๊อปของโรงเรียนเอาไว้ใช้ประกอบการเรียนครับ...” (กล้า, สมัภาษณ์) 
“...คณุพอ่ซือ้มือถือให้ครับ ได้สองปีแล้วครับ...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
“...พ่อซือ้มาให้ตัง้แตม่อส่ีแล้ว สอบได้โควตาของสตรีภเูก็ตพ่อเลยซือ้มาให้ เพราะ
เคร่ืองเก่ามนัไม่ดีค่ะเลยเปลี่ยนเป็นเคร่ืองใหม่ ของเก่าใช้มาส่ีปีส่วนเคร่ืองใหม่
ใช้ได้สามปีค่ะ...พีซีท่ีบ้านเคยเปิดร้านเน็ตค่ะ ส่วนโน็ตบุ๊ คคุณพ่อซือ้ไว้มาใช้       
ทํางาน...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...คอมพีซีคณุแมซ่ือ้ สว่นโทรศพัท์เก็บตงัค์ซือ้เองคะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 นกัเรียนมธัยมใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือโน็ตบุ๊คอยู่ท่ีบ้าน และใช้โทรศพัท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนพกพาตดิตวัอยูต่ลอดเวลา   

“...พีซีอยู่บนบ้านไว้สําหรับทํางานค่ะ แล้วก็ข้างลา่งเคร่ืองนึงคะ คณุแม่ใช้ทํางาน
คะ่...มือถือสว่นใหญ่หนเูลน่ในห้องคะ่ ข้างนอกคนจะเยอะคะ่เขาจะไมช่อบให้เลน่
คะ่...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
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“...โน๊ตบุ๊ คอยู่ ท่ี บ้านใช่ ร่วมกันค่ะ เพราะคุณแม่จะเอาไปใช้งาน ...” (หญิง, 
สมัภาษณ์)  
“...เคร่ืองโน๊ตบุ๊คไว้ในห้องนั่งเล่นในบ้านค่ะ...มือถือไว้ติดตวัตลอดคะ แต่ไม่ได้
หยิบจบับ่อยค่ะ...ใช้ในช่วงเวลาพกัเรียน...ตอนเวลาเรียนปิดเสียงเอาค่ะ...”  (เฟิร์น, 
สมัภาษณ์)  
“...สมาร์ทโฟนจะอยู่กบัตนเองตลอดเวลา ส่วนโน๊ตบุ๊คอยู่ในห้องนอนค่ะ...”  (เอ, 
สมัภาษณ์)  
“...ไอโฟนผมจะพกอยู่ติดตัวตลอดเวลา เคร่ืองพีซีอยู่ ท่ี ห้องรับแขกครับ ...”               
(บี, สมัภาษณ์)  
“...พกสมาร์ทโฟนตลอดเวลา คอมตัง้ไว้บริเวณกลางบ้าน...” (ซี, สมัภาษณ์)  
“...โทรศัพท์มือถืออยู่กับตัวเองตลอดเวลาครับ...” (ดี, สัมภาษณ์) 
“...เคร่ืองพีซีจะวางอยู่ท่ีห้องครับ ส่วนโน๊ตบุ๊คจะเอามาใช้ห้องข้างนอกท่ีมีคนอยู่
ครับ...แล้วก็พกไอโฟนติดตัวตลอดเวลาทั่วบ้านเลยครับ เวลากินข้าวจะวางไว้  
หากมีอะไรเด้งก็จะเดนิไปด.ู..” (มิกกี,้ สมัภาษณ์) 
“...มือถือติดตวัตลอดเวลาครับ...คอมพิวเตอร์ท่ีบ้านและโน็คบุ๊กอยู่ในห้องทํางาน           
ท่ีบ้านครับแตไ่มค่อ่ยใช้บอ่ย...” (เต้ย, สมัภาษณ์) 
“...มือถือพกติดตวัตลอดแต่ปิดเคร่ือง...ผมจะใช้แล็ปท็อปมากกว่า...มือถือใช้แค ่    
ตอนเช้าและก่อนนอนโทรหาคนอ่ืน...” (กล้า, สมัภาษณ์) 
“...พกติดตวัเอาไปโรงเรียนด้วย...คอมตัง้โต๊ะอยู่ในกลางบ้านเลยครับ...” (ภูมิ, 
สมัภาษณ์) 
“...เป็นบางวนัท่ีพกมือถือครับ...มาโรงเรียนไม่พกมือถือเพราะผมจะเล่นกีฬาสว่น
ใหญ่ครับ...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
“...เคร่ืองพีซีตัง้อยู่ ในบ้านเคร่ืองโน็ตบุ๊ คตัง้อยู่ ในห้องของหนูเองค่ะ...” (ไอซ์ , 
สมัภาษณ์) 
“...พกตลอดคะ่ ใช้ซมัซงุคะแตเ่คร่ืองพีซีอยูใ่นห้องเลยคะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 การเช่ือมต่ออปุกรณ์กบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีบ้าน มีการเช่ือมต่อผ่านไวไฟ (Wi-Fi) 
จากอุปกรณ์ เพ่ือเช่ือมต่อกับเคร่ืองปล่อยสญัญาณอินเทอร์เน็ตจากบริษัทผู้ ให้บริการเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยโทรศพัท์มือถือเช่ือมตอ่ผ่านไวไฟ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะเช่ือมตอ่ผา่นสายแลน 
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(LAN) “...อยู่ท่ีบ้านใช้อินเทอร์เน็ตต่อเข้ามือถือส่วนใหญ่ หากทํางานใช้พีซีค่ะเวลาต่อก็สายแลน 
แล้วก็มีไวไฟ...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)   
 นอกจากนีย้ังมีการเช่ือมต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผ่านการ
ปล่อยสัญญาณอินเทอร์เน็ตจากโทรศัพท์มือถือท่ีมีบริการอินเทอร์เน็ต หรือเพอร์สันนอล 
ฮอตสปอต (Personal Hot Spot) “...ท่ีบ้านไม่ได้ติดอินเทอร์เน็ตค่ะ แต่หนูใช้ฮอตสปอตเช่ือมเข้า
เอาคะ่…ใช้ไอโฟนเปิดฮอตสปอตสว่นโน๊ตบุ๊คใช้ทํางานคะ่...” (แพร, สมัภาษณ์)  
 ส่วนของด้านค่าใช่จ่ายในการเช่ือมต่อเข้าอินเทอร์เน็ตท่ีบ้านและอินเทอร์เน็ต
โทรศัพท์มือถือของนักเรียนมัธยม ผู้ ปกครองเป็นผู้ รับผิดชอบค่าใช้จ่าย รายจ่ายในการใช้
อินเทอร์เน็ตจะเร่ิมต้นราคาในการจ่ายท่ี 20 บาทสําหรับรายวนั จนถึงประมาณ 600 บาทสําหรับ
จ่ายรายเดือน  

“...ไอโฟนใช้เติมเงินแบบรายเดือนค่ะ สามร้อยเก้าเก้าบาท คณุแม่เป็นคนจ่ายให้
คะ่...” (แพร, สมัภาษณ์) 
“...ไอโฟนหนใูช้ดีแท็ครายเดือน ราวหกร้อยกว่าบาทคะ่...คอมท่ีบ้านเสียรายเดือน
คะ่ประมาณห้าร้อยกวา่บาทคะ่...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์) 
“...ไวไฟบ้านมีคะ่ พอ่เป็นคนจ่ายคะ่...” (หญิง, สมัภาษณ์) 
“...ทัง้คณุพอ่กบัคณุแมเ่ป็นคนจ่ายสลบักนัคะ่...มือถือของหนใูช้แพ็กเกจรายเดือน 
สามร้อยเก้าเก้าค่ะ...แพ็คเก็จท่ีใช้โทรเข้าโทรออก รับส่งข้อความ...เคยใช้เกินแต่
ไมบ่อ่ยคะ่ สว่นใหญ่จะไปข้างนอกก็ตอ่ไวไฟ ...จ่ายเพิ่มไม่ก่ีร้อยเองคะ่...” (มดัหม่ี
, สมัภาษณ์) 
“...ผมใช้แบบรายโทรศพัท์แบบรายเดือน ประมาณสามร้อยเก้าเก้าบาท...ส่วน
อินเทอร์เน็ตท่ีบ้านคณุพอ่เป็นคนจ่ายให้ทัง้หมดครับ...”  (เมต, สมัภาษณ์)  
“...คณุแม่เป็นคนจ่ายไอโฟนจ่ายเป็นรายเดือนประมาณสามร้อยกว่าบาท ส่วนไวไฟ
ใช้ทรีบอดแบรนด์ จ่ายเดือนละหกร้อยกวา่บาทครับ...” (เต้ย, สมัภาษณ์) 
“...จ่ายเป็นวนัครับ ของวนัทูคอล...เติมวนัละประมาณห้าสิบบาท เติมห้าวนัต่อ       
หนึง่ครัง้ แมเ่ป็นคนจ่ายครับ...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...ใช้รายเดือนครับคณุพอ่ออกคา่ใช้จ่าย...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
 “...อินเทอร์เน็ตท่ีหอรายเดือนประมาณส่ีร้อยบาทต่อเดือนค่ะ...ซมัซุง ใช้ของเอ ไอ 
เอสคะ่ ก็เดือนละสองร้อยสบิบาทคะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 
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 อย่างไรก็ตามเด็กนักเรียนบางส่วนยงัรับผิดชอบค่าใช้จ่ายด้วยตนเอง โดยเก็บเงิน     
จ่ายเอง เป็นการใช้บริการในระดบัรายจ่ายท่ีไมส่งูนกัเป็นเพียงเลก็น้อย  

“...ของผมจ่ายเอง วนัละย่ีสบิบาท ...” (ดี, สมัภาษณ์) 
“...ผมจ่ายเองเป็นรายเดือนครับ เฉลี่ยเดือนละไม่เกินห้าร้อย เก็บเงินจ่ายเอง
...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์)  
“...มือถือจ่ายเอง เก็บค่าขนมจ่ายเองค่ะ เพราะบางทีโทรเกินเกรงใจพ่อเลยเก็บ
เงินจ่ายเองคะ่...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 

 
1.2 ลักษณะการใช้ส่ือดจิทิลัและอนิเทอร์เน็ตในช่วงวันเรียนในสัปดาห์ 
 
 วนัเรียนในสปัดาห์ คือระหว่างวนัจันทร์ถึงวนัศุกร์ เร่ิมต้นหลังจากต่ืนนอน นักเรียน
มัธยมจะใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตทันทีหลังต่ืนนอน เพ่ือเช็คความ
เคล่ือนไหวของเพื่อน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนาทางอินเทอร์เน็ต เช่น ไลน์ และสื่อสงัคมออนไลน์ เช่น     
เฟซบุ๊ก  

“...ตื่นนอนก็จะจับโทรศัพท์ทันที เพื่อดูความเคลื่อนไหวบนเฟซบุ๊ กและไลน์ 
ประมาณห้านาที...แต่งตัวเสร็จเดินทางไปโรงเรียนก็จะเล่นโทรศัพท์บ้าง
เล็กน้อย...” (เอ, สัมภาษณ์)  
“...ต่ืนนอนจะเลน่โทรศพัท์ไม่เกิน 5 นาที...แตง่ตวัเสร็จเรียบร้อยก็จะเลน่โทรศพัท์
เล็กน้อย ขณะเดินทางไปโรงเรียนจะฟังเพลงจากท่ีโหลดมาในโทรศพัท์...” (ซี, 
สมัภาษณ์)  
“...ตอนเช้าหยิบมือถือเลยเพราะตัง้นาฬิกาปลกุไว้ บางทีเข้าห้องนํา้หยิบโทรศพัท์
มาดแูป็ปนึง...จะอ่านไลน์ก่อนมาโรงเรียน คยุกบัเพ่ือนค่ะ ส่วนใหญ่คยุเร่ืองงาน
การบ้านเป็นกลุม่ไลน์...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 แต่มีบางคนหลังต่ืนนอนไม่ได้ใช้โทรศัพท์มือถือทันที แต่จะฟังเพลงท่ีดาวน์โหลด 
(Download) มาเก็บไว้ในโทรศัพท์มือถือระหว่างอาบนํา้ แต่งตัวเตรียมไปโรงเรียน ในระหว่าง
เดินทางไปโรงเรียนจะใช้โทรศพัท์มือถือเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต โดยใช้สนทนาผ่านโปรแกรมสนทนา
กบัเพ่ือน ๆ และฟังเพลง  

“...ต่ืนมาไม่ได้ใช้ พอมาโรงเรียนระหว่างทางอยู่ในรถก็คยุไลน์กบัเพ่ือนบ้างคะ่...” 
(เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
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“...วนัจนัทร์ถึงวนัศกุร์ต่ืนนอน 05.30 น. แต่งตวัเสร็จก็จะไลน์ไปถามเพ่ือนว่าอยู่
ไหนแล้ว... ถึงรึยงัเพราะมาโรงเรียนพร้อมเพ่ือน...จากนัน้ก็จะเข้าอินสตาแกรม...” 
(บี, สมัภาษณ์)  
“...ต่ืนมาหนูไม่ได้ใช้หรอกค่ะ ก็จะอาบนํา้ปกติแต่หนูเปิดเพลงจากโทรศัพท์ท่ี
โหลดมาจากเน็ตท่ีเก็บไว้อยูแ่ล้วคะ่...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...ตอนเช้าไมไ่ด้ใช้เพราะรีบมาโรงเรียนคะ่..” (หญิง, สมัภาษณ์)  
“...ทุกวันจะเดินทางถึงโรงเรียนเวลาประมาณ 07.00 น. ก็จะเล่นโทรศัพท์
เพื ่อด ูความ เค ลื ่อน ไหวบนเฟซบุ๊กและไลน์ ประมาณ  30  นาที. . .” (ดี, 
สัมภาษณ์) 
“....ตอนนัง่รถมาโรงเรียนหยิบขึน้มาฟังเพลงเลน่เกมส์ครับ...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 

 เม่ือเดินทางถึงโรงเรียนในช่วงท่ีเรียนในห้องเรียนจะหยดุการใช้โทรศพัท์มือถือ แตก็่มี
บ้างท่ีแอบใช้ในระหวา่งเรียน หรือใช้โทรศพัท์เพ่ือหาข้อมลูท่ีครูมอบหมาย และจะใช้โทรศพัท์มือถือ
ในช่วงเวลาพกัท่ีไม่มีเรียน นอกจากนีก้ลุ่มตวัอย่างยงัใช้โทรศพัท์มือถือตอนมีเวลาว่างในระหว่าง
พกัเท่ียงท่ีไม่ได้มีกิจกรรมการเรียนแล้ว การใช้งานในช่วงนีเ้ป็นใช้โทรศพัท์กบัเพ่ือน ๆ ในกลุม่ แบบ
ใช้คนเดียวหรือใช้ร่วมกบัเพ่ือน ๆ เป็นการใช้โทรศพัท์เพ่ือการมีปฏิสมัพนัธ์กบัเพ่ือน ๆ ด้วยเช่นกนั 
จนถึงเลกิเรียนและระหวา่งกลบับ้านก็จะใช้โทรศพัท์มือถือ 

“...ช่วงเช้า ๆ ในโรงเรียน เห็นเพ่ือนเล่นกันก็เล่นตามค่ะ...เล่นเน็ตผ่านมือถือค่ะ 
ทัว่ไปก็เฟซและทมัเบลอร์ โปรแกรมนีเ้ป็นภาพแตง่นะคะ่ คล้าย ๆ ไอจี นะคะ่ เห็น
เพ่ือนเลน่ก็เลน่ตามบ้างคะ่...” (หญิง, สมัภาษณ์)  
“...บางครัง้ในห้องเรียนอาจมีเลน่โทรศพัท์บ้างโดยให้เพ่ือนแชร์อินเตอร์เน็ตให้...” 
(ซี, สมัภาษณ์)  
“...เวลาเรียนหากมีวิชาท่ีอาจารย์ไม่ดุก็จะแอบเล่นเกมส์เศรษฐีกับเพ่ือน...” (ดี, 
สมัภาษณ์)  
“...เวลาเรียนก็จะแอบเล่นโทรศัพท์บ้าง เวลาพักกลางวันก็จะเล่นโทรศัพท์ไป
พร้อมรับประทานอาหารกบัเพ่ือน...” (บี, สมัภาษณ์) 
“...ถึงโรงเรียนในเวลาเข้าแถวก็จะแอบเล่นโทรศัพท์...ช่วงเวลาเรียนก็แอบเล่น
โทรศพัท์บ้างในขณะท่ีอาจารย์เผลอ...เวลาพกัเท่ียงก็จะเล่นโทรศพัท์ไปพร้อมกบั
รับประทานอาหาร โดยเพ่ือนๆ  ทุกคนในกลุ่มก็เล่นโทรศัพท์ด้วย ...” (เอ , 
สมัภาษณ์) 
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“...มีบางวิชาก็แอบเล่นนะค่ะ กลางวนัจะทานข้าวหากไม่มีไรทําก็   จะเล่น 
หากไม่คุยกันกับเพ่ือนก็จะเล่นโทรศพัท์...ก็จะนั่งตามตึกทีมีไวไฟแรง..” (หญิง, 
สมัภาษณ์) 
“...ก็มาโรงเรียนก็ใช้บ้าง...ถ้าว่างก็จะเลน่คะ่...ส่วนใหญ่ตอนนีก็้จะเลน่เฟซ แล้วก็
มี ไอจี ...เข้าไปดทูัง้รายงานทัง้ขา่ว แล้วเพ่ือนตัง้กลุม่มีข้อมลูอยา่งวนันีมี้ทัง้สอบมี             
ทัง้การบ้าน แล้วก็เข้าไลน์...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...ผมใช้ช่วงพกักลางวนัครับ ในชัว่โมงเรียนมีบ้างครับหากอาจารย์ให้เอาขึน้มาหา
ข้อมลู...หากไมเ่อาหาข้อมลูก็จะเก็บไว้เลยครับ...”  (มิกกี,้ สมัภาษณ์)  
“...ใช้ช่วงพักกลางวันใช้จนกว่าจะหมดพักเท่ียง...” (เมต, สัมภาษณ์) 
“...บางทีตอนเช้าเพื่อนจะไลน์มาบ้างเกือบเจ็ดโมงค่ะ...แต่ส่วนใหญ่เปิดฟัง
เพลงอย่างเดียวหากมีคาบว่าง...บางทีก็แอบใช้บ้างบางวิชาท่ีไม่สนุกก็เอามาดู
อินสตาแกรม...กลางวนัไม่ใช้นัง่คยุกบัเพ่ือน...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...พกัเท่ียงจะอา่นการ์ตนูมากกวา่จะหยิบขึน้มาอา่นคะการ์ตนูออนไลน์ญ่ีปุ่ นคะ่..
จะอา่นท่ีเว็บจะอพัทีนงึคะเป็นตอน ๆ คะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีย้งัมีการใช้โทรศพัท์มือถือเป็นอปุกรณ์ประกอบการเรียนในห้องเรียน ทัง้นี ้
เป็นการใช้งานท่ีครูอนญุาตหรือสัง่ให้ใช้เพ่ือค้นหาข้อมลูประกอบการเรียนในวิชานัน้ ๆ หรือใช้เป็น
อปุกรณ์ เช่น ใช้เป็นเคร่ืองคดิเลข  

“...แต่ละวันผมใช้ตอนช่วงเบรก และในคาบท่ีครูให้หาข้อมูลนะครับ...” (เต้ย, 
สมัภาษณ์) 
“...ระหว่างเรียนมีใช้ครับ เอามาคิดเลขในชัว่โมงเรียนครับ...อาจารย์ให้เอามาใช้
เป็นวิชาเพิ่มเตมิอนญุาตค้นหาข้อมลูเอามาทํารายงาน...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 

 สําหรับโน๊ตบุ๊คหรือแล็บทอป ในบางโรงเรียนใช้เป็นอปุกรณ์ประกอบการเรียนตามท่ี
โรงเรียนกําหนด เด็กจึงใช้แล็ปท็อปในชั่วโมงเรียนได้ “...แล็ปท็อปใช้ครับ เพราะโรงเรียนผมใช้ทํา
การบ้านตลอดเวลาเลยครับ...ใช้ในคาบเรียนครับ...นอกนัน้ไม่ได้ใช้เพราะโรงเรียนบล็อคเอาไว้...”          
(ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
 ช่วงเย็นหลงัเลิกเรียนในวนัจนัทร์ถึงศกุร์ นกัเรียนมธัยมมีเวลายามวา่งมากเพราะเป็น
ช่วงเวลาเลิกเรียน หากไม่มีกิจกรรมเรียนพิเศษหรือทําการบ้านแล้ว ก็จะใช้อินเทอร์เน็ต โดยใช้ทัง้
ในเร่ืองการเรียน ทําการบ้าน ทํารายงานกลุ่ม รวมทัง้การใช้ส่ือสงัคมออนไลน์และใช้ความบนัเทิง
บนัเทิง ช่วงเวลานีเ้ป็นช่วงเวลาท่ีนกัเรียนมธัยมจะใช้มากและเป็นช่วงเวลายาว 
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“...เลกิเรียนก็เลน่กบัเพ่ือนก่อน ละคอ่ยกลบับ้านอาบนํา้กินข้าว หากถ้ามีการบ้านก็ทํา
การบ้านก่อน ละคอ่ยเลน่อินเทอร์เน็ต...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
“...หากกลับถึงบ้านทําการบ้านเสร็จไม่มีอะไรทําก็เล่น เล่นยาวค่ะจนอาบนํา้            
ตัง้นาฬิกาปลกุละนอนคะ่...”  (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...ถ้าวนันัน้ไมไ่ด้ทําการบ้านหรืออะไรก็เอาขึน้มาเลน่ครับ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์)  
“...วันจันถึงศุกร์จะใช้อินเทอร์เน็ตเยอะสุดครับ ใช้ช่วงเย็นท่ีบ้านครับ...” (เมต, 
สมัภาษณ์) 
“...หลังจากเลิกเรียนก็จะนั่งเล่นกับเพ่ือนอยู่ในบริเวณโรงเรียน ซึ่งก็จะเล่น
โทรศพัท์ พร้อมคยุกับเพ่ือนไปด้วย จนกระทัง่ถึงเวลากลบับ้านก็จะเล่นโทรศพัท์
เหมือนเดมิ...ไมว่า่จะทํากิจกรรมอะไรก็จะเลน่โทรศพัท์ไปด้วย...” (เอ, สมัภาษณ์) 
“...ช่วงเย็นกลบับ้านกินข้าวเสร็จดูว่าวนันีง้านอะไรส่งพรุ่งนีจ้ะต้องส่งอะไรก็ใน    
เฟซบุ๊ก ก็จะทําแค่นัน้ อาจารย์ก็จะอพัเดทงานผ่านเฟซบุ๊กและก็ไลน์ก็จะมีพวก
ไลน์กรุ๊ปห้องก็จะคอ่นอพัเดทวา่ใครต้องมาเอาเอกสารอะไร...” (หญิง, สมัภาษณ์) 
“...เวลาเรียนพิเศษตอนเลิกเรียนจะหยิบมือถือมาใช้เฟซบุ๊กเลน่บอ่ยครับ...” (เต้ย, 
สมัภาษณ์) 
“...หลังเลิกเรียนใช้ครับ คุยกับเพ่ือนแล้วก็ส่วนมากเล่นเกมส์ในคอมเวลาอยู ่   
บ้าน...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...จะมีก็หลังจากเรียนเสร็จหลังกลบับ้าน...ส่วนพักเท่ียงนั่งคุยกะเพ่ือน...” (ปี
เตอร์, สมัภาษณ์) 
“...ใช้ตอนอยู่บ้านเลยคะ่ จะเลน่เวลาทุ่มสองทุ่มนะคะ่ จะใช้เฉล่ียสามส่ีชัว่โมง ใช้
ทกุวนัคะ่...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...อยู่หอประมาณส่ีโมงก็จะเล่นเกมส์อ่านไลน์ดอิูนสตาแกรม...ก็จะใช้ถึงหนึ่งทุ่ม
คะ...ก่อนนอนก็จะใช้อีกหนึ่งชั่วโมง เฉล่ียก็ราว ๆ สามส่ีชั่วโมงค่ะ...” (โบว์, 
สมัภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม  การใช้ในช่วงเย็นหลังเลิกเรียนนี  ้อาจจะถูกควบคุมโดยพ่อแม่
ผู้ปกครอง กล่าวคือถ้าไม่มีการบ้านหรืองานเรียน แต่ถ้าใช้โทรศพัท์เยอะเกินไปจะโดนผู้ปกครองดุ
บ้างบางที  
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“...หากไมมี่เรียนพิเศษก็จะเลน่เร่ือย ๆ ตัง้แตห้่าโมงเย็นจนถึงไมเ่กินทุ่มคะ่ แตบ่าง
ทีก็ไม่ได้เล่นถ้าโดนดุนะคะ คุณพ่อไม่ชอบให้ใช้โทรศัพท์มากค่ะ...” (มัดหม่ี, 
สมัภาษณ์) 
“...ถึงบ้านก็จะอาบนํา้และรับประทานอาหารกับครอบครัว (โดยคุณพ่อห้ามเล่น
โทรศพัท์บนโต๊ะอาหาร) หลงัจากรับประทานอาหาร ก็จะดซูีร่ีย์หรือการ์ตนูประมาณ   
หนึง่ถึงสองชัว่โมง แล้วก็จะมาเลน่โทรศพัท์อีกครัง้...” (บี, สมัภาษณ์) 

 
1.3 ลักษณะการใช้ส่ือดจิทิลัและอนิเทอร์เน็ตช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ 
 
 สําหรับวันหยุดเสาร์อาทิตย์ นักเรียนมัธยมใช้โทรศัพท์มือถือหลังจากต่ืนนอน
เช่นเดียวกับวนัปกติ แต่จะใช้เป็นช่วงเวลานานกว่าวันปกติเพราะไม่ต้องไปโรงเรียน บางคนใช้
โทรศพัท์มือถือจนเลยไปถึงช่วงเท่ียงหลงัจากต่ืนนอนตอนเช้า ในช่วงวนัหยดุนีม้กัจะใช้เพ่ือความ
บนัเทิง ดภูาพยนตร์ อ่านหนงัสือออนไลน์ คยุกบัเพ่ือน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนาและยงัใช้เก่ียวกบั
การเรียนด้วย เช่น ทําการบ้าน รายงาน นอกจากนีย้งัใช้โทรศพัท์ควบคูไ่ปกบัการชมโทรทศัน์ด้วย 

“...เสาร์อาทิตย์ต่ืนหกโมง มาเล่นโทรศัพท์ถึงเจ็ดโมง แปดโมงค่อยอาบนํา้ก็
แล้วแต่อารมณ์ว่าจะเล่นอะไร...สลบัไปเร่ือย ๆ ค่ะ...จากนัน้เท่ียงก็อ่านหนังสือ
และก็ดหูนงัผา่นแอ๊พ...”  (หญิง, สมัภาษณ์)  
“...เร่ิมทําการบ้าน พร้อมเล่นโทรศัพท์ไปด้วย โดยส่วนใหญ่จะเล่นโทรศัพท์
มากกว่าทําการบ้าน เม่ือทําการบ้านเสร็จ จากนัน้ก็เล่นโทรศัพท์ไปเร่ือย ๆ          
ทัง้วนั...” (เอ, สมัภาษณ์) 
“...วันเสาร์อาทิตย์ต่ืนมาก็จะเข้าเช็คไลน์ก่อน แต่เกิดไม่มีอะไรก็เข้าไอจีและ         
ก็เฟซบุ๊ ก จนกว่าสิบโมงก็ไปอาบนํา้สิบเอ็ดโมงก็ลงมาทานข้าว...” (มัดหม่ี, 
สมัภาษณ์) 
“...วนัหยดุต่ืนขึน้มาก็บางทีใช้โทรศพัท์ก่อนวา่มีอะไรรึเปลา่...หากมีเตือนไลน์ หรือ
เอาขึน้มาถ้าหากเขากดไลค์ในเฟซหรืออะไรอย่างงี .้..หากไม่ทําอะไรก็จะใช้
อินเตอร์เน็ตทัง้วนัเลยครับ...ใช้ดยูทูบู ดหูนงัครับ ฟังเพลง...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์) 
“...ผมจะช่วยคณุยายทํางานบ้านจนถึง 8.00 น. จากนัน้ก็จะดโูทรทศัน์และเล่น
โทรศพัท์ไปพร้อมกนัถึงเวลาประมาณ 13.00 น.  แล้วจึงไปร้านเกมส์ เพ่ือนัง่เล่น
เกมส์ FIFA 13 (เกมส์ฟุตบอลออนไลน์)  จนถึงเวลาประมาณ 16.00 น. จึงกลบั
บ้านซึง่ขณะกลบับ้านนัน้ก็จะเลน่โทรศพัท์ไปพร้อมกนั...” (ดี, สมัภาษณ์) 
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“...เสาร์อาทิตย์ผมใช้เยอะกว่าวนัธรรมดา เสาร์เช้าไปเรียนแค่เช้าถึงเท่ียงกลบั
บ้านมาเล่นเกมส์ครับในคอม...ก็บ่ายโมงจนถึงหกโมงเย็นครับ...หากค่ํา ๆ 
หากเพ่ือนชวนก็จะเล่นเกมส์ต่อ...” (ภูมิ, สมัภาษณ์) 
“...วนัเสาร์อาทิตย์ใช้โทรศพัท์ตลอดเวลาพกตดิตวัไว้...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
“...เสาร์อาทิตย์ก็ไม่ค่อยใช้มากเท่าไรเฉล่ียพอ ๆ กนักบัวนัธรรมดา หนูใช้จากมือถือ
คะ่ สว่นโน็ตบุ๊คใช้ทํางานแตส่ลบั ๆ กบัมือถือ...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...เสาร์อาทิตย์วนัหยุดต่ืนเก้าโมงอาจจะทําธุระจากหลงัเปิดยูทูปจากมือถือ...” 
(โบว์, สมัภาษณ์) 
 

1.4 ประเภทการใช้ส่ือดจิทิลัและอนิเทอร์เน็ต 
 
 เม่ือพิจารณาประเภทการใช้งานส่ือดิจิทลั สามารถสรุปได้ว่านกัเรียนมธัยม มีการใช้
งานหลายประเภท ได้แก่ การหาข้อมลูประกอบการเรียน การทํารายงานและการบ้าน การสนทนา
ผ่านโปรแกรมสนทนาออนไลน์ การติดตอ่ส่ือสารกบัเพ่ือน ๆ หรือคนอ่ืน ๆ  ผ่านส่ือเครือข่ายสงัคม
ออนไลน์ การใช้เพ่ือความบนัเทิง เช่น การดหูนงัฟังเพลง การติดตามดาราหรือบคุคลท่ีเป็นท่ีนิยม
ช่ืนชม เล่นเกมส์ เป็นต้น การสัง่ซือ้สินค้า และการติดตามข่าวสารความเคล่ือนไหวของสงัคมและ
เหตกุารณ์ตา่ง ๆ โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 
  1.4.1 การหาข้อมูลประกอบการเรียน การทาํรายงาน และการบ้าน 
 
 นกัเรียนมธัยมใช้ส่ือดจิิทลัเพ่ือการหาข้อมลูบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เพ่ือนําข้อมลูไป
ใช้ประกอบการเรียนตามท่ีได้รับมอบหมายจากครูการหาข้อมลูทํารายงานและการบ้านด้วย
โปรแกรมค้นหาข้อมลูหรือเสร์ิชเอ็นจิน (Search Engine) เช่น กเูกิล (Google) และเว็บไซต์วิกิพี
เดีย (Wikipedia)  เม่ือได้ข้อมลูแล้ว ในกรณีท่ีใช้ในการทํารายงานกลุม่ จะมีการสง่ตอ่ข้อมลูผา่น
อีเมล์ โปรแกรมการสนทนา เฟซบุ๊ก ไปให้เพ่ือน ๆ ในสมาชิกกลุม่ท่ีทํารายงานสง่ครู นอกจากนีย้งั
ดาวน์โหลดแอพพลเิคชัน่ดกิชนันารีมาใช้ในการชว่ยแปลภาษาประกอบการเรียน 

“...เวลาท่ีจะส่งข้อมลูกนักับเพ่ือน...ถ้าเพ่ือนบางคนต้องการส่งข้อมลูถ้าเขาไม่มี
เมล์ก็สง่ทางเฟซคะ่ สง่ข้อมลูรูปภาพพวกใช้ทํารายงานคะ่...” (แพร, สมัภาษณ์)  
“...ส่วนใหญ่จะมีรายงานก็หาข้อมูลเอาค่ะ...ส่วนใหญ่ กูเกิลทํารายงานคะ...” 
(เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
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“...หาข้อมูลท่ีต้องการจากหลาย ๆ เว็บไซต์บนกูเกิลแล้วจึงสรุปมาเป็นคําตอบ         
สง่อาจารย์...” (เอ, สมัภาษณ์)  
“...ใช้อีเมล์นะคะแตไ่ม่ได้ใช้คยุ เพราะเรามีไลน์อยู่แล้ว แตใ่ช้สง่งาน ใช้เช็คงานว่า
อาจารย์ได้รับงานแล้ว...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...เวลาทํางานก็เข้าไปดูหลายข้อมูล เช่น วิกิพีเดีย เช่นหาข้อมูลประวัติเคร่ือง
ดนตรีประกอบการทํารายงานครับ...” (เมต, สมัภาษณ์)  
“...จะส่งงานแปะหน้าเฟซไปนะค่ะ ผ่านตรงนัน้ก็จะสะดวกกว่าคะ่...หนจูะใช้ไลน์
เป็นตวัหลกั ๆ คะ่...” (หญิง, สมัภาษณ์) 
“...ก็เข้ากูเกิลจะทํารายงานหรือแปลก็จะเข้ากูเกิล ท่ีเป็นเรียงความก็จะเข้าหา
ข้อมลูตา่ง ๆ แตห่ากไม่ทํารายงานผมก็จะไม่เข้ากเูกิลเลย สว่นอีเมล์ไม่คอ่ยได้เข้า
ครับสว่นใหญ่จะสง่ข้อมลูทางเฟซมากกวา่ครับ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์) 
“...เข้าหาข้อมูลด้านเก่ียวกับการศึกษาหาข้อสอบหาความรู้ครับ ...” (เต้ย, 
สมัภาษณ์) 
“...มีทํารายงานครับ แล้วแตอ่าจารย์สัง่มาจะหารายงานในอินเทอร์เน็ต บางทีก็ใช้
โทรศพัท์เพราะขีเ้กลียดเปิดคอม...ค้นหาในกูเกิลหาทัง้ข้อมูลกับรูปภาพทัง้สอง
เลยครับ...บางวนัไมมี่การบ้านก็ไมห่า...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...ส่วนใหญ่ผมต้องใช้หาข้อมลูกูลเกิลครับ...ผมจะเสร์ิชหากเูกิลครับ...ส่วนใหญ่
ใช้บนัเทิง...เปิดเว็บข่าวกีฬาครับ...แล้วใช้อีเมล์โรงเรียนของโรงเรียนครับ...ใช่ส่ง
งานครับ มีงานกลุ่มส่งข้อมูลงานให้เพ่ือนทําต่อ...แล้วส่งให้อาจารย์ครับ...”        
(ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
“...เข้าหาข้อมูลส่วนใหญ่เข้ากูเกิลแล้วคีย์หัวข้อเข้าไปเร่ือย ๆ คะ แล้วก็เข้าเว็บ    
อ่ืน ๆ ด้วย...ดปูระมาณสองแหล่งคะ...เพราะเนือ้หาไม่ได้ตรงกนัตลอด...” (ไอซ์, 
สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีย้ังมีการค้นหาข้อมูลตามความสนใจของตนเอง เช่น เร่ืองแอดมิดชัน 
(Admission) เร่ืองท่ีไมรู้่และต้องการรู้ โดยใช้เสร์ิชเอ็นจิน้เป็นเคร่ืองมือในการค้าหาข้อมลู 

“...ส่วนใหญ่หาข้อมูลแบบเร่ืองท่ีเราไม่รู้ เวลาสนใจเร่ืองนีก็้เลยลองอยากหาก็
เสิร์ช ๆ หาดู มีทัง้เร่ืองรายงานแล้วก็เร่ืองท่ีชอบส่วนตวั...ช่วงนีท่ี้จะเข้าหาบ่อย
ก็จะเป็นแอดมิชชัน เพราะปีหน้าก็เตรียมไว้...ส่วนใหญ่เข้าเป็นเร่ืองการเรียน     
เว็บท่ีเข้าเป็นเดก็ดีดอทคอม นอกนัน้ก็เข้าประปรายไป...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์) 
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  นักเรียนมัธยมยังมีการดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน  (Application) ท่ี นํามาใช้
ประกอบการเรียนของตนเอง เช่น ดาวน์โหลดแอพพลิเคลชนัดิคชนันารี (Dictionary) มาใช้งานใน
การแปลภาษา เป็นต้น 

“…ไอโฟนแอพสโตร์สว่นใหญ่ท่ีโหลดจะเป็นดกิชนันารี...” (แพร, สมัภาษณ์) 
“...ในไอโฟนโหลดแอพสโตร์ มีโหลดไม่เยอะครับ...แล้วก็ดิกชนันารี เอามาใช้แปล     
ในเวลาเรียน...” (เมต, สมัภาษณ์)    
“...จะใช้โทรศพัท์จะเปิดดกิคะ่...ก็หาข้อมลูก็เข้ากเูกิลโคมคะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 
1.4.2 การสนทนา ตดิต่อส่ือสารผ่านโปรแกรมสนทนา 

และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
 การใช้งานอีกประเภทหนึ่งคือ การตดิตอ่ส่ือสารผา่นเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ และการ
สนทนาผ่านโปรแกรมสนทนาออนไลน์ โดยใช้ ไลน์ (LINE) เฟซบุ๊ก (Face book) บีทอล์ก (Bee 
Talk) เกมออนไลน์ เป็นการใช้แชร์ (Share) ข้อมลูและสนทนาพูดคยุ  ใช้แชท (Chat) กบัเพ่ือนใน
กลุม่ รวมทัง้ผู้ปกครอง  

“...สว่นใหญ่คยุไลน์กบัเพ่ือนคยุทัว่ไป การบ้านเร่ืองเรียนละก็คยุไลน์กบัคณุแม่ว่า
ตอนนีอ้ยู่ไหนให้ไปรับไหม…เฟซมีแชทบ้างแต่ไม่บ่อยเท่าไลน์ค่ะ...” (เฟิร์น, 
สมัภาษณ์)  
“...หากแชทส่วนใหญ่จะไลน์ หากบางคนไม่ไลน์ก็จะเป็นเฟซบุ๊กค่ะ...” (มดัหม่ี, 
สมัภาษณ์)  
“...สว่นมากเพ่ือน ๆ เลน่ โซเชียลมีเดีย คือ เฟซบุ๊ก ไลน์...” (บี, สมัภาษณ์)  
“...ไลน์ก ับเฟซที่ใช้บ ่อยที่ส ุดครับ ...แล้วแต่ว ่าจะนานไหมหากไม่มีเ ร่ือง       
ค ุยอะไรก็จะไม ่มาก ...ส่วนใหญ่จะเป็นเพื ่อน ที ่เรียนที ่นี ค้ รับ ...” (มิกกี ,้ 
สัมภาษณ์)  
“...คยุในไลน์ถามเร่ืองการบ้านกับเพ่ือนครับ...ผมใช้โซเชียลมีเดียครับส่วนใหญ่
คยุครับ... เพราะมีทัง้เพ่ือนเก่า และเพ่ือนใหม่ท่ีอยู่ท่ีน่ีครับ(สาธิต)..ไลน์จะคยุกะ
คนท่ีสนิทจริง ๆ ครับ...และก็ไลน์กบัคณุพ่อคณุแม่ แชทช่วงเย็น คณุแม่ก็จะไลน์
มาถามวา่กินข้าวรึยงั...” (เมต, สมัภาษณ์) 
“...แชทคยุกบัเพ่ือน จะเป็นเร่ืองการบ้านหรือเพ่ือนไม่สบายใจก็จะคยุให้สบายใจ
ขึน้คะ่...และเข้าไปโหลดสติก๊เกอร์บอ่ย ๆ คะ่...” (แพร, สมัภาษณ์) 
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“...แชทผมใช้ไลน์ครับ เฟซใช้บ้างแต่ไลน์จะมากกว่า...ท่ีคยุ ๆ กันก็การบ้าน นัด
แนะกิจกรรม นัดเวลาทํางานกลุ่มครับ เป็นเพ่ือนในกลุ่มในโรงเรียนครับ...” (เต้ย, 
สมัภาษณ์) 
“...คยุกะเพ่ือนผ่านเฟช ผ่านสไกป จะคยุเร่ืองบอล ถามโน่นถามนี ้คยุกนัในกลุ่ม
...ผมใช้จีเมล์ของโรงเรียนครับจะแชร์ข้อมลูกบัเพ่ือนสง่ข้อมลูทางเฟซบุ๊ก...” (กล้า, 
สมัภาษณ์) 
“...ใช้ไลน์ เฟชบุ๊ก บีท็อลค์ เลน่คยุกบัเพ่ือนครับ...แล้วก็คยุกบัเพ่ือนวา่เลน่ไรอยูใ่น
เกมส์ออนไลน์คยุกนั...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...คยุเฟชกบัเพ่ือนครับและก็คยุทางสไกปคยุเร่ืองเป่ือยไม่มีไรครับ...ใช้ทุ่มนึงถึงก่อน
นอน ผมนอนส่ีทุ่มคร่ึง...เปิดทิง้ไว้ มีใครทักมาก็คุยด้วย ไม่ได้ใช้ตลอดเวลา...” (ปี
เตอร์, สมัภาษณ์) 
“...ใช้ไลน์ค่ะส่วนใหญ่จะเป็นไลน์ค่ะ เฟชมีคะแต่เข้า ๆ ไปดคูะ ทวิสเตอร์เล่นไม่
บอ่ย เข้าไปดบู้างคะ่...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 

 การใช้งานส่ือสงัคมออนไลน์ของเรียนมธัยม เป็นการใช้งานก่ียวกบัการติดตามความ
เคล่ือนไหวของเพ่ือน ๆ การแชร์ (Share) ภาพ ข้อความคําคม เหตกุารณ์ หรือ คลิป (Clip) มีการ
แสดงความเห็น (Comment) การโพสต์รูปตวัเอง หรือกดไลค์ สเตตสั (Status) ของเพ่ือน ๆ ข่าว 
เร่ืองราวตา่ง ๆ ท่ีตนเองเห็นวา่น่าสนใจ 

“...เข้าเฟซเข้าไปดูฟีดต่าง ๆ ของเพ่ือนค่ะ...ไปไลค์บ้าง แสดงความคิดเห็นบ้าง         
ส่วนใหญ่เป็นของ บิณฑ์ บรรลือฤทธ์ิเป็นอาสาสมคัร..หนูก็จะแชร์ค่ะ... แล้วก็คํา
คมสภุาษิตคะ่ก็แชร์คะ่...” (แพร, สมัภาษณ์)  
“...ผมจะไลค์ข่าวตา่ง ๆ ท่ีเพ่ือนเอามาลง เช่นรูปถ่ายกบัเพ่ือน หรือแชร์รูปไปเท่ียว
กบัครอบครัวครับ...” (เมต, สมัภาษณ์) 
“...ถ้าแชร์คลิปมีค่ะ หนูกบัเพ่ือนจะดดู้วยกนั ลิงค์จะดแูบบช่วยเหลือมากกว่าค่ะ   
แบบคณุลงุคนนีเ้ขาจนนะ...”  (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...ส่วนมากจะโพสต์ภาพตนเองมากกว่า เช่น โพสต์รูปตนเองบนเฟซบุ๊ก...” (บี , 
สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีน้ักเรียนมัธยมยังใช้พืน้ท่ีเฟซบุ๊กระบายความรู้สึกส่วนตัว “...เคยโพสต์   
ระบายความรู้สกึลงบนเฟซบุ๊ก เน่ืองจากทะเลาะกบัคณุพอ่คณุแม.่..” (เอ, สมัภาษณ์) 
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 รวมทัง้มีการใช้โปรแกรม โซเชียลแคม (Social cam) โดยให้เหตุผลว่าเป็นส่ือท่ี
เผยแพร่และสร้างกระแสได้ดี  “...คิดว่าโซเชียลแคม เป็นช่องทางท่ีเผยแพร่ข่าวสารได้อย่างดี และ
หลาย ๆ กระแสเกิดจากส่ือช่องทางนี.้..”  (บี, สมัภาษณ์) 

 
1.4.3 การใช้เพื่อความบันเทงิดหูนัง ฟังเพลง เล่นเกมส์  

ตดิตามดาราที่เป็นที่นิยมช่ืนชม 
  
 นกัเรียนมธัยมใช้ส่ือดิจิทลัในด้านความบนัเทิง โดยเข้าเว็บยทูปู หรือโหลดแอพพลิเค
ชนั (Application) ต่าง ๆ เพ่ือความบนัเทิงในการดาวน์โหลดเพลงมาเก็บไว้ในโทรศพัท์มือถือเพ่ือ
ฟังในเวลาว่าง ดูภาพยนตร์ซีร่ี การ์ตูน ออนไลน์ผ่านยูทูป แอพพลิเคชัน และเว็บไซต์และดาวน์
โหลด หรือเลน่เกมส์ออนไลน์ เช่น เกมส์ฟตุบอล เกมส์เศรษฐี เป็นต้น 

“…ไอโฟนแอพสโตร์สว่นใหญ่ท่ีโหลดจะเป็นเกมส์ค่ะ...แล้วก็พวกไอทปูต่าง ๆ ค่ะ
...เข้าไปทปูไปค้นหาเพลง…” (แพร, สมัภาษณ์) 
“...ในไอโฟนโหลดแอพสโตร์ มีโหลดไม่เยอะครับจะเป็นพวกเกมส์...” (เมต, 
สมัภาษณ์)  
“...หนูโหลดเพลงจากไอทูปแอพพลิเคชัน...หนังดูทางยูทูปละซีรีย์เกาหลีโหลด        
จากแอพเพลซีรีย์...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์) 
“...จะฟังเพลงผา่นแอพพลเิคชนัของไอโฟน คือ ไอทปู...” (บี, สมัภาษณ์) 
“...ไอโฟนส่วนใหญ่จะใช้โหลดเพลงท่ีช่ืนชอบครับ...ละก็เกมส์ครับ...”  (มิกกี ,้ 
สมัภาษณ์) 
“...โหลดเพลง ไฟล์เพลเยอร์โหลดซีรีย์เกาหลี ฝร่ังกบัการ์ตนู เป็นเว็บดซูีรีย์เกาหลี
ค่ะ ก็จะสมัครสมาชิกเอาไว้โหลดหนังมาดูค่ะ เป็นเว็บโครตฮิตกับซีรีย์แปดค่ะ 
สว่นใหญ่โหลดไอโฟนเพราะอยูก่บัเรามากกวา่...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
“...เล่นเกมส์ FIFA online 13 เป็นเกมส์ฟุตบอล (โดยท่ีเราจะควบคมุนกัเตะเพ่ือ
ทําประตฝู่ายตรงข้าม)...” (ดี, สมัภาษณ์)  
“...จะเข้าไปเลน่เกมส์ก็จะเลน่เกมส์เศรษฐีแขง่กนักบัเพ่ือน ๆ...” (ซี, สมัภาษณ์) 
“...กลบับ้านมาเลน่เกมส์ครับในคอม...ก็บา่ยโมงจนถึงหกโมงเย็นครับ...หากคํ่า ๆ 
หากเพ่ือนชวนก็จะเลน่เกมส์ตอ่...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...สว่นใหญ่โหลดเกมส์ในไอโฟน พวกเกมส์ในไลน์พวกคกุกีรั้น...ฟังเพลงผ่านโทรศพัท์
ในยทูปูครับ...แล้วก็ดหูนงัย้อนหลงัผา่นในคอม...” (เต้ย, สมัภาษณ์) 
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“...โหลดเพลง โหลดหนงั หากชอบก็โหลดมา...โหลดในคอมละตอ่กบัมือถือ...แล้ว
ก็เข้าดบูอลสว่นใหญ่…” (กล้า, สมัภาษณ์) 
“...เข้ายทูปูครับ เข้าบอ่ยมาฟังเพลง แต่ไม่ทกุวนัครับ...หนึ่งสปัดาห์เลน่เกมส์ส่ีห้า
วนัตอ่สปัดาห์ แตปิ่ดเทอมเลน่นานครับ...” (ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...ผมใช้อินเทอร์เน็ตราว ๆ  3 ชัว่โมงครับสว่นใหญ่...สว่นใหญ่โหลดเพลงฟังเพลง
ครับ...ผมฟังเพลงฝร่ังสากล...แล้วแตจ่ะโหลด...ผมชอบเลน่กีฬาฟตุบอลครับ เลย
เข้าไปดูกีฬาในยูทูปบ่อย ๆ พวกนักบอล...ดูผ่านอินเทอร์เน็ต...เล่นเกมส์ใน
โน็ตบุ๊คครับ เล่นไม่นานกับกลุ่มเพ่ือน...เล่นท่ีบ้านมนัเป็นออนไลน์...” (ปีเตอร์, 
สมัภาษณ์) 
“...มีเพลงในมือถือโหลดเพลงมาฟังอยา่งเดียว...หนงัดบูอ่ยในเว็บในโน็ตบุ๊คคะ่ จะดู
สามทุ่มดสูองชัว่โมงสามชัว่โมงเป็นซีรีย์ฝร่ังคะ่...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...เข้ายทูปูดรูายการทําอาหารบ้าง...สว่นเพลงจะฟังในโทรศพัท์ท่ีโหลด  ๆเก็บไว้...แล้ว
ก็มีเลน่คกุกีรั้นคะ่ เลน่เพลนิ ๆ ไมถ่ึงชัว่โมงคะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีน้กัเรียนมธัยมล้วนใช้แอพพลิเคชนั “อินสตาแกรม” (Instagram)  ในการ
ติดตาม (Follow) ดารา นกัร้อง บคุคลคนท่ีมีช่ือเสียงท่ีตนเองช่ืนชอบ ติดตามเพ่ือนของตนเองหรือ
รายการท่ีช่ืนชอบโดยมีทัง้ท่ีเข้าไปดเูฉย ๆ หรือแสดงความเห็น (Comment) บ้างบางที นอกจากนี ้
ยงัมีการโพสต์ภาพของตนเอง  

“...ผมเล่นอินสตาแกรม ไปดรููปของดาราและก็ฟอลโล่และก็มีเพ่ือนท่ีฟอลโล่...” 
(เมต, สมัภาษณ์)  
“…อินสตาแกรม เข้าไปฟอลโล่ดารา แล้วก็เพ่ือน...เข้าไปคอมเม้นต์ของเพ่ือนก็มี
บ้าง…” (แพร, สมัภาษณ์)  
“...เคยโพสต์รูปไอจี รูปตวัเอง อาหาร ท่ีเท่ียว ถ้าหากเราไปไหนก็จะอพัเดทแต่ก็
ไมไ่ด้บอ่ยคะ่...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...ฟอลโล่ดารา เฌอมาลย์ กุ๊บก๊ิบ อัม้ พชัราภาอะไรพวกนีแ้หละคะ แล้วก็ดารา
ตา่งประเทศ รีฮาน่าคะ่...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์) 
“...ไอจีเข้าไปดรููปบ้าง ละก็โพสต์รูปตวัเองด้วย ผมจะฟอลโล่ดารา ก็จะมี โอปอล์ 
มีตุ๊กกีแ้ละก็นิว จ๊ิวครับ...จะเม้นรูปเพ่ือน แต่ดาราจะไม่เม้นต์นะครับ..ไอจีน่ีฮิต
ท่ีสดุครับเห็นโฆษณาให้ติดตามคนโน่นคนนีไ้ด้นะ...มนัจะขึน้มาเพ่ือน ๆ เราไปกด
ถกูใจด้วยครับ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์) 
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“...ใช้อินสตาแกรมใช้บ่อยค่ะ ส่วนใหญ่ไลค์รูปเพ่ือนบ้าง อัพรูปตัวเองบ้าง...” 
(ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...ลงภาพงานวนัเกิดเพ่ือนในอินสตราแกรม...แล้วก็ฟอลโลเ่ป็นรายการท่ีหนชูอบ
คะสว่นใหญ่จะดคูะ...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 
1.4.4 การส่ังซือ้สินค้า 

 
 นักเรียนมัธยมยังใช้ส่ือดิจิทัลในการซือ้สินค้า โดยซือ้สินค้าผ่านทางเว็บไซต์ แอพ
พลิเคชันอินสตาแกรมและเฟซบุ๊ ก  สินค้าท่ีสั่งซื อ้มักจะเป็นสินค้าราคาไม่สูงนัก  เช่น  เคส
โทรศพัท์มือถือ โทรศพัท์มือสอง เกมส์ ซึ่งนักเรียนมธัยมแสดงความเห็นว่าซือ้สินค้าผ่านอินสตา    
แกรมจะสะดวกกวา่ซือ้ผา่นเฟซบุ๊กเพราะมีขัน้ตอนตดิตอ่ซือ้หลายขัน้ตอน 

“...เคยสัง่ของทางไอจีนะคะ่...”  (เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
“...ซือ้เคสโทรศพัท์...ซือ้ผ่านอินสตาแกรมเพราะรู้สึกว่าง่ายกว่าช่องทางอ่ืนหาก
สนใจก็เม้นใต้ภาพได้ทนัที ซึ่งบนเฟซบุ๊กหากสนใจของชิน้นัน้จะต้องอินบอกซ์ไป
ถามก่อน ทําให้รู้สกึวา่ยุง่ยากกวา่...”  (บี, สมัภาษณ์) 
“...เคสโทรศพัท์ก็ซือ้จะซือ้ผ่านไอจีส่วนใหญ่ค่ะ...เก็บตงัค์ซือ้เองแต่ให้คณุแม่เป็น
คนโอนเงินให้...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)   
“...เคยครับในไอจีตอนนัน้ผมซือ้เคสโทรศพัท์ครับ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์)  
“...พวกกระเป๋าเสือ้อะไรพวกนีค้ะ่ ซือ้ทางไอจีคะ่ เพราะว่ามนัง่าย ไปดูๆ  แอดไลน์
คยุกบัเขาตอ่รองละก็โอนเงินคะ่...” (หญิง, สมัภาษณ์) 
“...เคยซือ้เกมส์แค่สองสามครัง้...โหลดเกมส์เสียตังค์ประมาณพันกว่า ๆ ซือ้    
นาน ๆ ที...มนัต้องจ่ายทางเครดิต ให้เพ่ือนจ่ายละให้ตงัค์เขาตอ่ เพ่ือนพ่อเขาจ่าย
ให้...” (กล้า, สมัภาษณ์) 
“...เคยซือ้คะ เคยซือ้เป็นท่ีเคสของโน็คบุ๊กคะ แตไ่ม่บอ่ยคะ่...ก็อนันีล้องอ่านรีวิว แล้ว
ก็ถาม ๆ คนรู้จกัดหูลาย ๆ คน แล้วก็คยุกบัพอ่ด้วย...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...โหลดเกมส์มาเลน่ครับทัง้ฟรีแล้วก็เสียตงัค์ด้วยครับ...มนัต้องซือ้แล้วมาเลน่กบั
เพ่ือนครับ...ผมจ่ายเองครับ ไปเสียเซเว่นแล้วก็เขาจะได้พาสเวิร์ดไปเติม...” (ภมูิ, 
สมัภาษณ์) 
“...เคยคะ่เป็นเคสโทรศพัท์...หาในเฟชบุ๊กคะ่เลยเสริช์เข้าไปเอง แล้วคยุเฟซกบัเจ้า     
ของร้านแล้วโอนเงินเข้าบญัชี...หนจูะดท่ีูเขารีวิวหรือฟีดแบค็ท่ีคนคอมเม้นต์...แล้ว
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ก็เคยซือ้เกมส์ในเฟซด้วยคะ่ ครัง้สองครัง้คะ่ จ่ายผา่นบตัรเครดิตของคณุแมค่ะ่...” 
(โบว์, สมัภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม เด็กยงัมีการปรึกษาพ่อแม่ในการซือ้สินค้าด้วย โดยให้พ่อแม่เป็นผู้ ให้
คําแนะนําและเป็นผู้ ดําเนินการสั่งซือ้สินค้าหรือจ่ายบัตรเครดิตให้ “...ส่วนใหญ่ให้แม่ซือ้ครับ
ทางเน็ตพวกพาวเวอร์แบ็งค์ ให้คณุแมช่่วยแนะวา่สนิค้าตวันีมี้คณุภาพไหม ปลอดภยัไหม...” (เต้ย, 
สมัภาษณ์) “...จ่ายผา่นบตัรเครดติของคณุแมค่ะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 
 

1.4.5 ตดิตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสังคมและเหตุการณ์ต่าง ๆ 
 
 สําหรับการใช้งานในด้านการติดตามข่าวสาร ความเคลื่อนไหวของสังคมและ
เหตุการณ์ต่าง ๆ นักเรียนมัธยมจะติดตามผ่านเฟซบุ๊ก จากการแชร์มาจากเพ่ือน ๆ หรือการไป
กดไลค์แฟนเพจท่ีต้องการติดตาม เช่น เพ็จหนงัสือพิมพ์ ซึง่มกัจะเป็นหนงัสือพิมพ์ประชานิยม เช่น 
ไทยรัฐ ขา่วสด เดลนิิวส์ เพ็จการเมือง เป็นต้น ถ้าหากมีเหตกุารณ์อบุตัเิหต ุเหตกุารณ์ท่ีคนให้ความ
สนใจ หรือการได้สนทนากบัผู้ปกครองก็จะตดิตามตอ่เน่ืองด้วยตนเองตอ่ไป 

“...ผา่นทางเฟซเน่ืองจากมีคนมาแชร์ลงเฟซแล้วกดเข้าไปด.ู..” (เอ, สมัภาษณ์)  
“...อา่นครับจะเป็นแฟนเพ็จของขา่วสดครับ มนัจะมีขา่วมาเร่ือย ๆ...แบบเกิดอะไร
ขึน้วนันีมี้อบุตัเิหตก็ุดคูรับ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์) 
“...ส่วนใหญ่ผ่านเฟสพวกการเมือง มนัมีแชร์เข้าไปอ่านดคู่ะ...ไทยรัฐ เข้าอ่านอยู่
คะอาทิตย์ละครัง้คะ เป็นไทยรัฐดอทคอมค่ะ...ก็เข้าอ่าน 20 นาทีค่ะ...” (เฟิร์น, 
สมัภาษณ์) 
“...ข่าวสารข้อมูลส่วนใหญ่อ่านผ่านทางเฟซบุ๊กครับ...ก็กดเพ็จไทยรัฐ เดลินิวส์ 
สนุกเสียงใต้...ส่วนใหญ่เขาแชร์มาก็จะอ่านน่าสนใจไหมก็จะอ่าน...” (เต้ย, 
สมัภาษณ์) 
“...ข่าวพวกดัง ๆ จะรู้ แต่ของไทยไม่ค่อยรู้ แต่ดังทั่วโลกจะรู้ ส่วนใหญ่จากใน    
เฟซ...”(กล้า, สมัภาษณ์) 
“...ผมอ่านข่าวกีฬาส่วนใหญ่ครับ...บางทีในเฟซจะมีคนแชร์ก็จะอ่านข่าว
บ้าง...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
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“...ส่วนใหญ่ก็เฟซบุ๊กหรือเข้าเว็ปของมนัโดยตรงเว็บกระปกุ ส่วนใหญ่ก็ข่าวหรือ
คลิป ท่ี เขามาเผยแพร่ค่ะ ...หนูกดไลค์เพ็จของสนุกดอทคอมค่ะ ...” (ไอซ์ , 
สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีย้งัมีการติดตามตามข่าวทัง้ช่องทางส่ือกระแสหลกัและส่ือดิจิทลัควบคูก่นั
ไป โดยติดตามความเคล่ือนไหวทางสื่อกระแสหลกัสลบักบัเฟซบุ๊ก โดยมีผู้ปกครองบอกเล่าแล้วก็
จะตดิตามขา่วตอ่ไป 

“...ดูทัง้ทีวี คุณพ่อบอกมีในเฟซบุ๊ กค่ะ...หนูก็จะตามกดไลน์เพจของไทยรัฐ 
เดลนิิวส์คะ่ท่ีไปกดไลค์คะ่...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)    
“...จะดูทีวีตอนกินข้าวค่ะ หรือไม่มันจะเด้งขึน้ทางเฟซก็มาอ่านรายละเอียด
เพิ่มเตมิคะ่...”  (หญิง, สมัภาษณ์)  
“...ถ้ารับขา่วสารผา่นทางอินเตอร์เน็ตจะรับผา่นทางเว็บไซต์...” (ซี, สมัภาษณ์) 

 
2. การเส่ียงจากส่ือดจิทิลั 

 
 ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลของนักเรียนมธัยม สามารถพิจารณาได้จากสิ่ง
แรกคือ โอกาสท่ีจะเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมสําหรับเด็ก เช่น เนือ้หาลามกอนาจาร โป๊เปลือย 
ความรุนแรง โฆษณาสินค้าเกินจริง ลทัธิความเช่ือ เป็นต้น โอกาสในการเข้าถึงเป็นจงัหวะการใช้
งานอินเทอร์เน็ตหรือส่ือดิจิทลัท่ีประจวบเหมาะกบัช่องทางท่ีจะนําพานกัเรียนมธัยมเข้าสู่เนือ้หาท่ี
ไมเ่หมาะสม เม่ือเด็กเข้าถึงเนือ้หานัน้แล้ว และติดตามอ่านอย่างตอ่เน่ือง อาจจะส่งผลด้านลบต่อ
เดก็ ซึง่ถือเป็นความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดจิิทลั ซึง่สามารถรวบรวมได้ดงัตอ่ไปนี ้
 

2.1 การพบเจอป๊อบอัพ (Pop up) จากการตัง้ค่าโปรแกรมของเจ้าของเนือ้หา 
ในขณะใช้งานเว็บไซต์ โปแกรม หรือแอพพลิเคชัน 

 
 โอกาสในการเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมลกัษณะแรกคือ การเข้าถึงโดยบังเอิญ 

ไม่ได้ตัง้ใจเป็นการพบเจอ ป๊อบอัพ (Pop up) จากการตัง้ค่าโปรแกรมอินเทอร์เน็ตของเจ้าของ
เนือ้หาท่ีกําหนดให้หน้าต่างท่ีเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หาของตนปรากฏขึน้หน้าจอทนัทีท่ีผู้ ใช้งานเข้าถึง
เว็บไซต์ หรือโปรแกรมท่ีเจ้าของเนือ้หากําหนดไว้ ซึ่งมักจะเป็นเว็บไซต์หรือโปรแกรมท่ีนักเรียน
มธัยมนิยมใช้กัน ได้แก่ เว็บไซต์ เสร์ิชเอ็นจินท่ีนักเรียนใช้หาข้อมูล เพจในเฟซบุ๊ก แอพพลิเคชัน 
โดยเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมนีจ้ะปรากฏขึน้ท่ีมุมทัง้บนล่างหรือข้าง ๆ จอมือถือหรือคอมพิวเตอร์ 
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เพราะถูกตัง้ค่าให้ปรากฏหน้าจอทันทีนี ้เนือ้หาเหล่านีมี้ทัง้ทัง้โฆษณาสินค้า เกมส์ ภาพยนต์โป๊
เปลือย หากนกัเรียนคลกิ (Click) ไปท่ีหน้าตา่งท่ีปรากฏขึน้นี ้โปรแกรมจะเช่ือมตอ่ไปยงัเนือ้หาท่ีถกู
กําหนตัง้คา่ไว้ทนัที  
 อย่างไรก็ตามนกัเรียนมธัยมบางส่วนไม่ให้ความสนใจท่ีคลิ๊กเข้าไป โดยให้เหตผุลว่า 
รู้สกึรําคาญ ไม่มีความน่าเช่ือถือ ไม่ใช่สิ่งท่ีเขาต้องการในการใช้งานขณะนัน้ นอกจากนีมี้นกัเรียน
บางสว่นได้เรียนรู้วา่ไมค่วรคลิก๊เข้าไปจากวิชาเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตท่ีเรียนในโรงเรียน 

“...มีคะ่ป๊อปอพัเจอแบบเยอะมากบางทีโฆษณา หรือบางทีเฟซบุ๊กขึน้มา...กดออก
เลยค่ะ...มนัเคยเด้งขึน้มาตลอด หนูหาข้อมลูมนัเข้ามาเลย บางทีมีข้าง ๆ ด้วย...
หนูปิดเลยค่ะ...มันขึน้มาเอง บางทีหาการ์ตูน มันเด้งมาเอง...ก็เร่ืองแบบนัน้ค่ะ 
(เรทเอ็กซ์) คลิกละขึน้มา...บางทีเล่ือน ๆ ก็ขึน้มาทัง้คอม บางทีโทรศพัท์ก็เป็นค่ะ
...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์) 
“...ป๊อปอัพเด้ง ส่วนใหญ่เป็นเกมส์จะไม่เข้าครับ...ไม่ได้อยากเข้า ผมเฉย ๆ      
ครับ...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
“...พวกโฆษณาพวกยาแปลก เวลาเข้าเว็บดหูนงัคะ่ เห็นบอ่ยคะ่ สว่นมากก็จะปิด  ๆไป     
ไมส่นใจ...มนัไมใ่ช่สิง่ท่ีเราต้องการนะคะ่ เลยปิด...” (โบว์, สมัภาษณ์) 
“...ก็มีค่ะขายของ บางก็ครีมบางทีก็เร่ืองอนาจารเยอะคะมันขึน้ค่ะ ขึน้ทุกครัง้นะค่ะ
เวลาเข้าไปดหูนงัออนไลน์ กดปิดอยา่งเดียวคะ่...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
 “…มีเว็บการหางานจะเข้ามาทางในเฟซนะค่ะ แล้วก็ถามว่าต้องการทํางานไหม
อะไรแบบนี .้..หนูไม่ เช่ือค่ะก็ปฏิเสธไป  ก็จะบอกว่าไม่เป็นไรค่ะไม่ต้องการ
ทํางาน…” (แพร, สมัภาษณ์)  
“...เห็นบ่อยค่ะ เวลาเข้าก็จะมีโฆษณาเด้ง ๆ ขึน้มาค่ะ... มีเยอะค่ะ ป๊อปอพัส่วน
ใหญ่เป็นโฆษณาเห็นละรําคาญค่ะ พยายามหาท่ีมันปิดทิง้...มันเป็นโฆษณา    
เด้ง ๆ ไมอ่ยากกดเข้าไป...”  (เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
“...มนัจะเป็นโฆษณาท่ีเด้งมาข้างๆ ค่ะ มนัจะเป็นเหลือม ๆ กะพริบ ๆ ค่ะเด้งทุก
เว็บเลยคะ่ไมเ่ข้าใจ...ก็ไมไ่ด้สนใจ มนัก็จะมีมมุให้กดปิด...” (หญิง, สมัภาษณ์) 
“...เข้าเกมส์ บางครัง้ป๊อปอพัก็เด้งขึน้มาเอง...” (ดี, สมัภาษณ์)   
“...มีเคยขึน้มาครับ ผมไม่คลิกเข้าไปครับ เป็นโฆษณาเว็บ แล้วก็ขายของแล้วก็
คลปิโป๊ครับ...” (เต้ย, สมัภาษณ์) 
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“...มีป๊อปอพัขึน้มาผมเข้าในกเูกิลมนัจะขึน้มาครับ...ก็คลกิกากบาทไปเลย...” (ภมูิ
, สมัภาษณ์) 
“...เคยครับป๊อปอพัมนัจะมีข้าง ๆ ขึน้ จะมีรูปผู้หญิง เห็นให้สมคัรเข้า ไม่เข้าครับ
...เพราะโรงเรียนสอนไอทีครับ ให้เขียนให้วาดโปรแกรม เรียนแค่สามปี...วิชาช่ือ
ไอซีที เรียนชัว่โมงกวา่ครับ...สอนเข้าวิธีดเูว็บ แอดยงังีอ้ยา่คลิกให้ดวูา่อนัไหนเป็น
อนัจริง อนัไหนเป็นอนัปลอม...” (กล้า, สมัภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม มีนกัเรียนมธัยมท่ีเคยคลิกเข้าไปในป๊อปอพั หรือเว็บต่าง ๆ ท่ีปรากฏ
ขึน้มาโดยบงัเอิญ และเข้าสูเ่นือ้หาท่ีไมเ่หมาะสม 

“...มันจะเป็นแชร์จากเฟซก็กดเข้าไปดู...ป๊อบอพัมีขึน้มาครับ เป็นภาพหลุดกับ
วีดีโอคลิป ก็กดเข้าไปดเูลยครับ...อยากรู้ครับว่ามนัมีอะไร เข้าไม่นานก็ออก หาก
คลปินานจะเข้าไปเร่ือย ๆ...”  (มิกกี,้ สมัภาษณ์)   
“...เวลาท่ีเราต้องการท่ีจะดูหนัง เม่ือเข้าเว็บไซต์ดูหนัง บางทีก็จะมีเว็บโป๊โชว์
ขึน้มา (ในลกัษณะเป็นป๊อปอพั) ก็เคยกดเข้าไปดูว่ามีอะไร พอเห็นเป็นคลิปก็ดู
เลก็น้อยไมก่ี่วินาทีแล้วกดปิด...” (ซี, สมัภาษณ์)  
“...เคยกดเข้าไปดูเว็บโป๊จากโฆษณาตามเว็บต่าง ๆ...จะเป็นการแสดงการมี
เพศสัมพันธ์ของชายอายุ 50 ขึน้ไป และหญิงประมาณอายุ 20 ต้น ๆ...” (เอ, 
สมัภาษณ์) 

 
2.2 การแอบท่องอนิเทอร์เน็ตโดยลาํพงั ไม่มีผู้ปกครองควบคุม 

  
 โอกาสท่ีเด็กนกัเรียนมธัยมจะเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสม ลกัษณะท่ีสองคือ การท่อง
อนิเทอร์เน็ตโดยลาํพัง ไม่มีการกํากบัควบคมุจากผู้ปกครอง เป็นการเข้าไปดูข้อมูลเนือ้หาที่ไม่
เหมาะสมโดยตัง้ใจ ในช่วงเวลาท่ีผู้ปกครองไมอ่ยู ่ในสถานการณ์ดงักลา่วนีน้กัเรียนจะมีการใช้งาน
ท่ีแสดงออกอย่างเต็มท่ี ได้แก่ ท่องอินเทอร์เน็ต เข้าสู่ข้อมลูเนือ้หาอนัหลากหลาย ตลอดจนการใช้
วาจาไม่สภุาพ นินทา ด่าเพ่ือนในการสนทนา หรือการเล่นเกมส์ออนไลน์ หรือการท่องอินเตอร์เน็ต
แล้วเข้าสูเ่นือ้หาเอง 

“...ก็จะเป็นการนินทาอาจารย์และคุยหยาบคายเขาจะไม่ รู้ครับ ...” (มิกกี ,้ 
สมัภาษณ์)   
“...โพสต์ด่าคนท่ีเราไม่ถูกด้วยในเฟซบุ๊ก (ด่าอริ) แต่เราเป็นเฟรนด์กัน ซึ่งด่าใน
ลกัษณะแบบดา่ลอย ๆ...” (ซี, สมัภาษณ์)  
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 “...ถ้าอยู่คนเดียวก็จะอ่านนิยายเรทเอ็กซ์แนวสาววายและก็นิยายชาย-หญิงก็
อา่นด้วย (แตจํ่าช่ือเว็บไมไ่ด้)...” (เอ, สมัภาษณ์)  

 
2.3 การพูดคุยสนทนากับคนแปลกหน้าบนอนิเทอร์เน็ต 

 
 โอกาสท่ีจะนําพาให้นกัเรียนมธัยมเข้าสูเ่นือ้หาท่ีไม่เหมาะสมอีกลกัษณะหนึ่งคือ การ
ใช้โปรแกรม หรือแอพพลิเคชันสนทนากับบุคคลอ่ืน ได้แก่ โปรแกรมแคมฟร็อก (Camfrog) ท่ี
สามารถสนทนาพร้อมผ่านกล้องในคอมพิวเตอร์ได้ หรือในแอพพลิเคชนัไลน์ เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ 
(Messenger) โดยคนแปลกหน้า คนท่ีไม่เคยรู้จกัมาก่อน หรือคนต่างชาติ จะทกัทายมาในขณะท่ี
เด็กเข้าถึงโปรแกรมเหลา่นี ้หรือกําลงัสนทนากบัเพ่ือน ซึง่เป็นความเส่ียงท่ีจะถกูชกัพาเข้าสูเ่นือ้หา
ท่ีไม่เหมาะสม ทัง้นีใ้นมุมของเด็ก การแชท (Chat) กับคนต่างชาติเป็นการฝึกภาษา การแชท
ลกัษณะนีไ้มไ่ด้อยูใ่นการควบคมุหรือคําปรึกษาของผู้ปกครอง 

“...ก็จะเข้าเป็น แคมฟร็อกค่ะ แชทกบัคนต่างประเทศนะค่ะ ก็ไม่ได้บอกเขา (พ่อ
แม่)...เวลาเช่ือมกับอินเทอร์เน็ตจะมีข้อความขึน้มา เราก็ลองแชท ๆ ดู คุยเป็น
ภาษาองักฤษ ลองโต้ตอบดคูะแล้วก็โอเค แตไ่มบ่อ่ยคะ่...” (แพร, สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีก้ารพูดคุยกับคนแปลกหน้าของเด็กบางคน ยงัเป็นการเข้าถึงโดยความ
ตัง้ใจ ผ่านเฟซบุ๊ก โดยการไปขอติดตาม (Follow) หรือไปกดไลค์เพจของคนท่ีไม่รู้จกัมาก่อน แล้ว
ทกัทายเขาและพร้อมท่ีจะคยุกบั เขา เม่ือเขาทกัทายมา  

“...เคย ผา่นทางเฟซบุ๊ก จากการไปกดไลค์เค้า จงึเร่ิมทําความรู้จกัทกัทายกนั เช่น 
“ทําอะไรอยู่” “ทานข้าวรึยงั” ครัง้ต่อ ๆ ไปถ้าอยากคยุกบัเค้าก็จะทกัทายเค้า เช่น 
“วนันีไ้ปเรียนยงั ทําอะไรอยู.่..” (เอ, สมัภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม เด็กท่ีเคยมีประสบการณ์เคยคุยกับคนแปลกหน้าท่ีไม่เคยรู้จกักันมา
ก่อน ก็ยังมีการป้องกันตนเองอยู่บ้าง โดยหากมีคนท่ีไม่รู้จักกันมาก่อนนัน้ ขอเป็นเพ่ือน (Add 
friend) เด็กจะมีวิธีป้องกนั โดยการไม่ตอบ ไม่คยุ ปลอ่ยทิง้ไว้ หรือบล็อก (Block) ไม่ให้คนท่ีขอมา
สามารถติดตอ่เด็กได้อีก หรือคยุบ้างเล็กน้อย หากคนแปลกหน้าคยุมาก ถามมากไป ก็จะไม่คยุตอ่ 
ไม่สนใจตอบ หรือจะเลือกคยุกบัเพ่ือนท่ีสนิทท่ีรู้จกัในโรงเรียนเดียวกนัเท่านัน้ และจะดจูากประวตัิ
ข้อมลูก่อนท่ีจะรับเป็นเพ่ือน (Add friend) 

“...เคยมีครับ คือมนัจะเด้งขึน้มาครับ เราไม่รู้ว่าเป็นใคร เราก็จะบล็อกไปเลยครับ
...ในไลน์มนัจะขึน้เป็นแอดไอดี...ในเฟสจะไม่รับเพ่ือนไม่รู้จกัเห็นหน้าก็จะไม่รับ
เลยครับ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์)   
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“...มีในเฟซค่ะ เขาไปแอดใครหนูไม่รู้เหมือนกัน เขาทกัมาเป็นคนต่างชาติ ทกัไฮ 
มา หนไูมรู้่จะตอบวา่ไงปลอ่ยทิง้ไว้คะ่...” (หญิง, สมัภาษณ์)  
“...คนไม่รู้จกัเคยเฟซทกัมาเหมือนกนัคะ่ แตห่นไูม่ได้ตอบ ไม่ได้ยุง่ลบทิง้ไปเลยคะ่ 
ถ้าหากไม่รู้จักก็จะไม่คุยด้วย ส่วนใหญ่จะคุยกับคนรู้จักกับเพ่ือน...” (เฟิร์น, 
สมัภาษณ์)  
“…เคยคยุกบัเพ่ือนท่ีไม่รู้จกัจะใช้โปรแกรมเฟซคะ่...คยุไม่บอ่ยคะ ตอบโต้กบัไมถ่ึง
สบิประโยคคะ่…” (แพร, สมัภาษณ์)  
“...เฟซบุ๊กส่วนมากเป็นคนท่ีไม่ค่อยรู้จกัครับ...คยุก็จะคยุตอนเขาทกัมาครับ หากคยุ
ถามมากเกินก็จะเงียบไปเลยหรือปลอ่ยไว้ครับ...” (เมต, สมัภาษณ์)  
“...เคยคยุในเมสเซ็นเจอร์เคยคยุทัง้ผู้ชายผู้หญิง ส่วนมากคยุครัง้เดียวก็จะไม่คยุ
ตอ่อีกแล้ว...” (บี, สมัภาษณ์) 
“...เคยพดูคยุคะ่ ...มีครัง้นงึคะ มีผู้หญิงทกัมาคะ่ สว่นใหญ่เป็นผู้หญิง บางทีผู้ชาย
ขอเป็นเฟรนด์...จะแอดตอ่เม่ือเป็นคนรู้จกัโรงเรียนเดียวกนั...จะดจูากรูปโฟล์ฟาย
ก่อน...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  
“...คนท่ีไม่เคยคยุกนัมาก่อน แอดเฟซบุ๊กมา แต่อยู่โรงเรียนเดียวกนั เคยเห็นหน้า
กนั เค้าก็จะทกัทายทัว่ไป เช่น “ช่ืออะไร” “ทานข้าวยงั” “ทําอะไรอยู่” และถ้าเค้า
ทกัมาอีกก็จะคยุเร่ือย ๆ...” (ซี, สมัภาษณ์)  
“...ผมจะรับแอดในเฟซเฉพาะคนรู้จกัเท่านัน้ครับ...หากไม่รู้จกัเขาเลยก็จะไมค่ยุครับ...”     
(ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
“...จะมีคนท่ีรู้จกัคะ่ แตไ่ม่มีคยุกบัคนไม่รู้จกั...หากมีคนไม่รู้จกัจะไม่รับแอดคะ่...” 
(โบว์, สมัภาษณ์) 
“...มีคนไม่รู้จักทักจากเฟซมาสวสัดี แล้วส่งสติ๊กเกอร์กลบัไป บางทีอ่านแล้วไม่
ตอบ...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...เคยคยุครับเขาทกัมาในเฟซ แล้วก็ในเกมส์ถามว่ามีอะไร ผมก็เลยลบเขาออกไป
เลยเพราะเขาอาจจะทําอะไรไม่ รู้ก็ได้ ...เป็นเพ่ือนของเพ่ือนแอดมา...” (ภูมิ , 
สมัภาษณ์) 
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2.4 การแนะนําจากเพื่อน 
    
 โอกาสท่ีเข้าถึงเนือ้หาไม่เหมาะสมอีกลกัษณะหนึ่ง คือ การเข้าถึงจากการแนะนําของ
เพ่ือน เป็นการเข้าถึงโดยความตัง้ใจของตัวเด็กเอง อันเป็นผลมาจากการบอกหรือแนะนําจาก
เพ่ือน ซึง่แนะนําด้วยการสง่ผา่นโปรแกรมสนทนาท่ีใช้ เช่น เฟซบุ๊ก โดยเนือ้หาท่ีเพ่ือนแนะนํามกัจะ
เป็นเนือ้หาลามกอนาจารทางเพศ 

“...เพ่ือนส่งทางเฟชบุ๊กผมกดเข้ามาดเูป็นคลิปโป๊...ก็ดคูรับ เสร็จปุ๊ บแล้วก็ปิด...” 
(ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...ก็มีครับ เว๊บโป๊ครับ เพ่ือนแนะนําให้เข้าเพราะเพ่ือนแกล้ง...หลงัจากนัน้ก็เข้าอีก
...ดไูมน่านครับ เป็นเว็บเมืองนอกครับ...เข้าโดยพอ่แมไ่มรู้่...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 

 
2.5 การถูกหลอกล่อจากโปรแกรม 

  
 โอกาสท่ีจะนําพานักเรียนเข้าสู่เนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมลักษณะต่อมา คือ การใช้
โปรแกรมหลอกล่อให้กดไปยังเนือ้หา ซึ่งจะเกิดขึน้ในการใช้งานของนักเรียนในด้านความ
บันเทิง เช่น ขณะดาวน์โหลดเพลง ภาพยนตร์ หรือดาวน์โหลดเกม ซึ่งมีทัง้การเช่ือมโยงไปยัง
เนือ้หา และการปลอ่ยไวรัสคอมพิวเตอร์เข้าสู่เคร่ืองของนกัเรียนทําให้เคร่ืองมีปัญหาในการใช้งาน 
หรือใช้งานไมไ่ด้ เป็นต้น 

“...เคยคะ่ ตอนดาวน์โหลดโปรแกรมเพลงน่ีแหละคะ่ ละทีนีด้าวโหลดมามนัก็แบบไวรัส
ก็กิน คือตอนนัน้มนัโหลดฟรีคะ่ เลยกด...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
“...เคยโหลดเกมส์คะ่ แตก่่อนเลน่เกมส์คะ่มนัเป็นเว็บนงึคะท่ีให้โหลดเกมส์มนัเป็น
เกมส์เถ่ือนคะ่เลยติดไวรัส มนัจะขึน้หน้าตา่งเลก็ ๆ แล้วนบัเวลานบัถอยหลงัโหลด
เสร็จปุ๊ บมนัก็จะรีสตาร์ท พอเปิดเคร่ืองใหมก็่เป็นแบบงีใ้หม.่..” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...เคยโดนไวรัสคะ่ มนัจะมีโฆษณาเด้งมาคะในกเูกิลโคฟ เลยกดเข้าไป พอกดไป
ก็ตดิไวรัสเปิดคอมมนัจะช้าลงเร่ือย ๆ คะเลยปลอ่ย ๆ ไปคะ่...” (โบว์, สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีย้งัมีนกัเรียนมธัยมท่ีโดนหลอกจากการหลอกล่อให้ซือ้สินค้าผ่านเว็บไซต์ 
โดยสร้างเนือ้หาท่ีน่าสนใจ ดึงดูดใจให้สั่งซือ้สินค้า เม่ือตกลงซือ้จะใช้วิธีการโอนเงินเข้าบัญชี
ธนาคารของเจ้าของเว็บไซต์ แต่เม่ือโอนเงินไปแล้วกลบัไม่ได้ของตามท่ีต้องการ ไม่สามารถติดต่อ
กบัเจ้าของเว็บไซต์ได้อีกเลยหลงัจากนัน้ “...เคย ซือ้โทรศพัท์ Blackberry จํานวนเงิน 4,000 บาท 
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ผ่านเว็บไซต์จําช่ือเว็บไม่ได้ เม่ือโอนเงินเรียบร้อยจากนัน้ติดต่อเจ้าของร้านไม่ได้อีกเลย...” (ซี, 
สมัภาษณ์)   
 
3. ความคดิเหน็ต่อเนือ้หาข้อมูลบนอนิเทอร์เน็ต 

 
 จากโอกาสท่ีเข้าถึงความเสี่ยงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลท่ีได้กล่าวมาแล้ว หาก
พิจารณาในด้านความคิดเห็นท่ีนกัเรียนมธัยมมีต่อเนือ้หาทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งเด็กมีความเห็นว่า
เนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตนัน้ยงัไม่สามารถเช่ือถือได้ทัง้หมด ปัจจยันีอ้าจจะเป็นปัจจยัท่ีช่วยป้องกัน
ไมใ่ห้เข้าถึง หรือช่วยกลัน่กรองเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมได้ 
 นักเรียนมธัยมให้ความเห็นว่า เนือ้หาข้อมูลข่าวสาร ทัง้ในภาพโฆษณาเสริมความ
งามหรือคลิปตา่ง ๆ ตลอดจนถึงข่าวดารานกัร้อง ท่ีเผยแพร่และได้อ่านเจอบนอินเทอร์เน็ต หรือส่ือ
สงัคมออนไลน์นัน้ไมค่อ่ยน่าเช่ือถือเท่าท่ีควร โดยเฉพาะเนือ้หาเก่ียวกบัการโฆษณาขายของ ยาลด
ความอ้วนส่วนเนือ้หาท่ีเป็นข่าวสาร ภาพเหตกุารณ์ เด็กมองว่าควรวิเคราะห์ให้ถ่ีถ้วนก่อนจะเช่ือ 
ด้วยการตรวจสอบจากข้อมลูหลาย ๆ แหลง่ อย่างไรก็ตามเด็กท่ีไม่เช่ือถือเนือ้หาเหลา่นีจ้ะเพียงแค่
ด ูหรืออา่นแคผ่า่น ๆ  

“...หนไูม่คอ่ยเช่ือคะ่เหมือนเอารูปเอามาลงแล้วเมคข่าวให้เราดเูราอา่น ก็ต้องไปดู
แหล่งข่าวหลายๆ เพราะถ้าดูท่ีเดียวก็เหมือนเขาเสีย้มสอนยัดข้อมูลเราต้องดู
หลายท่ีคะวา่ตรงโน่นเขาวา่ไง ตรงนีเ้ขาวา่ไง...” (หญิง, สมัภาษณ์)  
“...ท่ีไม่น่าเช่ือถือหนคูิดว่าพวกโฆษณาขายของ เช่น โฆษณาขาเรียว ผอม ยาลด
ความอ้วน ...เห็นแล้วก็จะผา่น ๆ ไป เห็นแล้วไมส่นคะ่…” (แพร, สมัภาษณ์)  
“...ผมว่าไม่น่าเช่ือครับ เพราะไม่รู้ว่าเขาเอารูปตวัเองลงจริงไหม มีความน่าเช่ือ
ไหม...” (เมต, สมัภาษณ์)  
“...ถ้าจากเพ่ือนท่ีแชร์กนัมาก็เช่ือบ้าง แตก็่ต้องเข้าไปด ูๆ ว่ามนัมีจริงไหม เปิดหา
ดหูาเพิ่มคะ่วา่มนัมีเนือ้หาจริงไหม...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์)  
“...ขา่วทะเลาะกนัของดารา โดยอาจเกิดจากการแตง่เร่ืองก็ได้...” (บี, สมัภาษณ์)   
“...สว่นใหญ่ไมค่อ่ยเช่ือครับ มนัก็เหมือนคอมม้อนเซ้นส์ เพราะรู้วา่ไมน่่าเช่ือถืออยู ่   
แล้ว...” (กล้า, สมัภาษณ์) 
“...มนัก็เช่ือได้บ้าง แต่บางอย่างก็ไม่ได้เช่ือทัง้หมด บางทีข้อมูลมนัก็ไม่ได้จริง...
สมมติเข้าเว็บแล้วข้อมูลท่ีหามาแล้วไม่ได้ตรงกับท่ีเรียน ก็จะเอาข้อมูลจากใน
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หนงัสือมากกว่าหรือบางทีหวัข้อท่ีหามา มนัอ่านแล้วมนัอิงกนัก็จะเอามารวมกนั
คะ...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 

 สําหรับเร่ืองท่ีบุคคลเคยมีประสบการณ์ด้านลบจากการใช้ส่ือดิจิทัล หรือเคยมี
ประสบการณ์จากการถูกหลอกลวงจากเนือ้หาหรือบุคคลบนอินเทอร์เน็ต ถือว่าเป็นบุคคลท่ี
นกัเรียนมธัยมเช่ือถือ ทัง้นีเ้พราะเป็นประสบการณ์ตรงท่ีโดนหลอก แล้วนํามาบอกตอ่ 

“...ครีมเสริมเยอะมากเปิดขึน้มา ขาเรียวขาเล็กเยอะมาก เห็นรูปเปรียบเทียบมนั
น่ากลวัคะ่...หนเูห็นคนเคยโดนหลอกมาแล้ว มีทัง้อาจารย์สอนพิเศษ คนท่ีเคยเป็น
เพ่ือนกนัในเฟซบุ๊ก ท่ีเป็นเพ่ือนกนัแนะนําการใช้...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์)  

 
4. การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของข้อมูลอนิเทอร์เน็ต 

 
 นักเรียนมัธยมมีวิธีการวิเคราะห์ ตรวจสอบข้อมูล เพ่ือให้เกิดความน่าเช่ือ หรือ
ตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตหลายวิธีด้วยกนั ดงันี ้

“...ตรวจสอบจากเว็บไซต์ตา่ง ๆ หลาย ๆ แหลง่เทียบเคียบกนั มนัก็น่าเช่ือบ้าง แต่
ว่าบางทีหาความรู้ หนูก็จะเป็นเว็บประมานสามเว็บค่ะแล้วก็มาเปรียบเทียบกัน
คะ่ ว่ามนัตรงกนัมากแคไ่หน ละคอ่ยเอาท่ีมนัตรงท่ีสดุละคอ่ยเอามาใช้...” (เฟิร์น, 
สมัภาษณ์)  

 พิจารณาความน่าเช่ือถือจาก จํานวนคนท่ีเข้าดเูนือ้หา จํานวนการรีวิว หรือเนือ้หา
จากการคอมเม้นต์ (Comment) หรือดจูากเอกสารงานวิจยัท่ีสนบัสนนุ ก่อนการตดัสนิใจเช่ือข้อมลู
ดงักลา่ว  

“...ดจูากคนฟอลโรค่ะ ดจูากรูป จาก ฟีดแบล็คแต่ละรูปว่ามีการตอบโต้เป็นยงัไง
...” (หญิง, สมัภาษณ์)  
“...ถ้ามีการรีวิวก็จะทําให้น่าเช่ือถือมากขึน้ และการจํานวนของการกดไลค์ ก็มีผล
ตอ่การน่าเช่ือถือและจํานวนผู้สัง่สนิค้า...” (ซี, สมัภาษณ์)   
“...เนือ้หาท่ีเช่ือได้ เช่น เนือ้หาท่ีมีผลการวิจยัมาสนบัสนนุ...” (บี, สมัภาษณ์)  
“...เนื อ้หาท่ี เช่ือถือได้  คือ  เนื อ้หาท่ีหลายๆ  เว็บ  เค้ามีการอ้างอิง...”  (เอ , 
สมัภาษณ์)  
“...สําหรับเนือ้หาท่ีเป็นคลิป จะใช้วิจารณญาณของตนเองตดัสินว่าเป็นเร่ืองจริง
หรือไม่ มีความน่าเช่ือถือมากน้อยแค่ไหน เช่น นางเงือกว่ายผ่านกล้อง ก็จะรู้สึก
วา่คลปิดงักลา่วนีไ้มค่อ่ยน่าเช่ือถือ...” (เอ, สมัภาษณ์)   
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“...มันดูองค์ประกอบโดยรวมนะครับว่าสมมติเราจะสั่งซือ้ของอันนีอ้ย่างเคส
โทรศพัท์มือถือก็จะดวูา่มียอดรีวิวเท่าไร ยอดไลค์เท่าไร คนรู้จกัเยอะไหมประมาณ
นี ้อาศยัพวกนีเ้ป็นความน่าเช่ือ...แล้วก็อาศยัเพ่ือน ๆ วา่เคยซือ้ร้านนีไ้ด้ของจริง ๆ 
ก็จะเช่ือวา่ได้ของท่ีสัง่ซือ้จริง ๆ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์)   
“...เวลาเข้าข้อมูลก็จะเข้าไปเสิร์ชกูเกิลหาความหมายภาษาอังกฤษท่ีหนูไม่รู้        
ก็เลือกแอพพลิเคชันดิกชันนารี  ...หนูจะเอาหลาย ๆ เว็บมารวมกันดูว่าอนัไหน
โอเคท่ีสดุ....ไล่ลงมาหาประวตัิ เอาเว็บท่ีเราคุ้นก่อน หากข้อมลูไม่ครบก็จะไปหา
เพิ่ม...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีย้งัมีวิธีการตรวจสอบพิจารณาจากข้อมลูรองก่อน แล้วมาเช็คข้อมลูหลกัท่ี
หลังแล้วนํามาเทียบเคียงข้อมูลอีกทีหนึ่ง พิจารณาจากการท่ีมีการยืนยันจากหลายๆ เว็บไซต์ 
หนงัสือ นํามาเปรียบเทียบกนั และยงัใช้วิธีการถามหรือตรวจสอบจากเพ่ือนด้วย 

“...หนเูสิร์ชจะไม่คอ่ยเข้าอนัแรก (ลิงค์ท่ีขึน้เป็นอนัดบัแรกในรายการผลการค้นหา
จากเสริชเอ็นจิน) หรอกค่ะ ไม่รู้เพราะอะไรหนวู่ามนัตรงเกินไปค่ะ ต้องไปดอูนัอ่ืน
ก่อน...อนัแรกเป็นอนัท่ีใช่ แตห่นไูปเข้าอนัตอ่ไป ไปดจูนจบละค่อยไลไ่ปอนัแรก...
เห็นอนัแรกละมนัใช่เหรอทําไมมนัเป๊ะขนาดนัน้  ก็เลยไปดอูนัอ่ืนก่อนเป็นยงัไงใช่
ไหม แล้วเปิดดเูทียบกนั...” (หญิง, สมัภาษณ์) 
“...หากอนัแรกหาข้อมลูไม่ดีก็จะหาอนัท่ีสองอนัท่ีสามอนัท่ีส่ีครับ...ผมจะดจํูานวน
ผู้ เข้าไปดคูรับ จะคลิก๊ท่ีความคดิเห็นของแตล่ะคน...ก็คดิวิเคราะห์ดวูา่มนันา่ถือได้
หรือไม.่..” (เต้ย, สมัภาษณ์)   
“...จะคลิกคนเข้าเยอะสดุครับ...บางเว็บจะมียอดอยู่และเพ่ือนก็แนะนําครับ...” 
(ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...มนัมีหลากหลายคําตอบ หากคําตอบไมเ่หมือนกนัก็จะเปิดหนงัสือเอาด้วยครับ
...ก็จะเข้ามนัจะมีคําอธิบายมนัเป็นยงัไง ดท่ีูมนัดเูหมือนเป็นคําตอบละเข้าไป...ก็
ต้องเทียบข้อมูลแล้วจะเทียบกันและจะเทียบของเพ่ือนท่ีเขาได้แล้วเทียบจาก
หนงัสือ...” (กล้า, สมัภาษณ์) 
“...ผมจะเปิดหลายเว็บไซต์ เราหาหลาย ๆ อนัมาเทียบกนัละสรุป...สมมติสามอนั
เป็นข้อมลูแนวเดียวทางเดียวกนัเราก็จะใช้ข้อมลูนี.้..บางทีหาไปด้วยถามเพ่ือนไป
ด้วย...” (ปีเตอร์, สมัภาษณ์) 
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“...ก็จะอ่านเอาก่อน แล้วเปิดสองสามเว็บอ่านผ่าน ๆ ดแูล้วก็ค่อยมาวิเคราะห์ว่า
อนันีน้่าจะดีกวา่...” (ไอซ์, สมัภาษณ์) 
“...แล้วแต่ข้อมูลท่ีดูค่ะ ดูหลาย ๆ เว็บประกอบกับท่ีมีความคล้ายคลึงกัน อ่าน
ผ่าน ๆ หากอันนีต้รงกับอันนี  ้แบบเว็บนึงก็อปปี้กับอีเว็บนึงมาลงโพสต์ใหม่ 
อันนีอ้่านไปแล้วอนันีอี้กแล้วก็เอา ๆ มานิดนึงแล้วเอามาอะแด๊ป ๆ ค่ะ...”  (โบว์, 
สมัภาษณ์) 

 
5. การควบคุมการใช้งานของพ่อแม่เก่ียวข้องกับความเส่ียงของเดก็ 
 
 พ่อแม่ถือมีส่วนสําคญัของการใช้อินเทอร์เน็ตนกัเรียนมธัยม โดยพ่อแม่เป็นผู้ควบคมุ
การใช้งาน หากพอ่แมมี่การควบคมุการใช้งานอย่างเข้มงวด ทัง้จํานวนเวลา ช่วงเวลา อปุกรณ์และ
การเข้าถึงหรือใช้งานโดยมีพ่อแม่ หรือคนอ่ืนอยู่ด้วย ไม่ปล่อยให้ใช้งานตามลําพงั หรือกําหนดให้
ใช้งานให้อยูใ่นสายตาของพอ่แม ่

“...คณุพ่อเตือนว่า เล่นนานแล้วให้หยุดเล่นได้แล้ว...ส่วนเวลาอยู่กบัคณุแม่ คณุ
แม่บอกให้ใช้มือถือให้น้อยลงหน่อย  เพราะไม่ค่อยตัง้ใจทํางาน ...” (เมต , 
สมัภาษณ์)  
“…เวลานัง่ทํารายงานเคร่ืองโน๊ตบุ๊คคณุแมน่ัง่เฝ้าด้วยแตไ่มบ่อ่ย...แตบ่างครัง้หาก
เอาเคร่ืองลงมาทํารายงานข้างล่างคุณแม่จะมานั่งเฝ้าด้วยค่ะ…”  (แพร, 
สมัภาษณ์) 
 “...หากแม่เห็น แมจ่ะบอกว่าควรพอตอนไหน...หากเราดา่ในเกมส์เสียงดงั ๆ  พ่อ
แมไ่ด้ยินจะวา่ เราก็จะเงียบ ๆ...” (มิกกี,้ สมัภาษณ์)   
“...เวลาแชทกบัเพ่ือนก็นัง่อยูข้่าง ๆ แม่ก็คยุคะปกติ แมก็่ถามคะ่คยุกบัใครคยุเร่ือง
อะไร   ก็จะให้แม่ดวู่าคยุกบัเพ่ือนเร่ืองโน่นเร่ืองนี.้..หากเล่นนานก็จะโดนว่าค่ะ...
พอ่แมใ่ห้ทําอยา่งอ่ืนบ้างเดียวสายตาเสีย จะพดูคํานีบ้อ่ย...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์) 
“...มีบ่นครับ บ่นว่าเล่มเกมส์นานไปหน่อย ผมก็จะขอต่อเวลา หากหมดเวลาท่ี
ตอ่ไปแล้ว พอ่แมก็่จะบงัคบั....” (เต้ย, สมัภาษณ์)   
“...พ่อกบัแม่สอนครับ เพราะเขาเคยโดนหลอกสัง่ซือ้ของทางอินเทอร์เน็ตแล้วไม่
มาส่งครับ...หากครูแนะนําก็จะเข้าไป มนัมีบางเว็บท่ีน่าเช่ือได้ก็จะหาเองครับ...” 
(กล้า, สมัภาษณ์) 



73 
 

 
 

“...เล่นเน็ตตอนพ่อแม่อยู่ด้วยครับ...พ่อแม่บ่นบอกว่าเล่นนานให้หยดุพกับ้าง...” 
(ภมูิ, สมัภาษณ์) 
“...พ่อแม่บ่นมากหากเล่นมากไป ก็จะบอกอีกนิดนึงหากหนไูม่หยดุเล่น...” (โบว์, 
สมัภาษณ์) 

 
บทสรุปประเดน็จากข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  
 จากข้อมูลท่ีนําเสนอมาทัง้หมดข้างต้น ผู้ วิจยัสามารถสรุปตามประเด็นการวิจยั ได้
ดงัตอ่ไปนี ้
 

การใช้งานส่ือดจิทิลัของนักเรียนมัธยม 
 

 สามารถสรุปได้ว่านักเรียนมัธยมครอบครองส่ือดิจิทัลมากกว่าหนึ่งประเภท โดยมี
อุปกรณ์หลักคือ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะคอมพิวเตอร์พกพาหรือโน็ตบุ๊ค และมีไอแพดใช้งานบ้าง แต่ไม่ได้เป็นของ
ตนเอง หยิบยืมของผู้ปกครองมาใช้โดยมีพ่อแม่เป็นผู้ รับผิดชอบค่าใช้จ่ายทัง้การได้มาซึ่งอปุกรณ์
และค่าบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในด้านการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตสรุปได้ว่า เช่ือมต่อผ่านสาย
แลน ไวไฟ และเพอร์สนันอล ฮอทสปอตจากโทรศพัท์มือถือ สําหรับค่าใช้จ่ายในการใช้งานพบว่า
อยูร่ะหวา่งวนัละ 20 บาทแบบเตมิเงิน จนถึงบริการแบบรายเดือน ๆ ประมาณ 600 บาท 
 

ลักษณะการใช้ส่ือดจิทิลัและอนิเทอร์เน็ตในช่วงวันเรียนในสัปดาห์ 
 
 ในวนัเรียนในสปัดาห์ ระหว่างวนัจนัทร์ถึงวนัศกุร์ นกัเรียนมธัยมจะใช้โทรศพัท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตทนัทีหลงัต่ืนนอน เพ่ือเช็คความเคล่ือนไหวของเพื่อน ๆ ผ่าน
โปรแกรมสนทนาทางอินเทอร์เน็ต เช่น ไลน์ และสื่อสงัคมออนไลน์ เช่น  เฟซบุ๊ก แต่มีบางคนหลงั
ต่ืนนอนไม่ได้ใช้โทรศพัท์มือถือทนัทีแตจ่ะฟังเพลงท่ีดาวน์โหลดมาเก็บไว้ในโทรศพัท์มือถือระหว่าง
อาบนํา้ แต่งตัวเตรียมไปโรงเรียน ในระหว่างเดินทางไปโรงเรียนจะใช้โทรศัพท์มือถือเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต โดยใช้สนทนาผา่นโปรแกรมสนทนากบัเพ่ือน ๆ และฟังเพลง  
 เม่ือเดินทางถึงโรงเรียนในช่วงท่ีเรียนในห้องเรียนจะหยดุการใช้โทรศพัท์มือถือ แตก็่มี
บ้างท่ีแอบใช้ในระหวา่งเรียน หรือใช้โทรศพัท์เพ่ือหาข้อมลูท่ีครูมอบหมาย และจะใช้โทรศพัท์มือถือ
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ในช่วงเวลาพกัท่ีไม่มีเรียน ใช้โทรศพัท์มือถือตอนมีเวลาว่างในระหว่างพกัเท่ียงท่ีไม่ได้มีกิจกรรม
การเรียนแล้ว การใช้งานในช่วงนีเ้ป็นใช้โทรศพัท์กบัเพ่ือน ๆ ในกลุม่ แบบใช้คนเดียวหรือใช้ร่วมกบั
เพ่ือน ๆ เป็นการใช้โทรศัพท์เพ่ือการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน ๆ ด้วยเช่นกัน จนถึงเลิกเรียนและ
ระหวา่งกลบับ้านก็จะใช้โทรศพัท์มือถือ 
 ช่วงเย็นหลงัเลิกเรียนในวนัจนัทร์ถึงศกุร์ นกัเรียนมธัยมมีเวลายามวา่งมากเพราะเป็น
เวลาเลิกเรียน หากไม่มีกิจกรรมเรียนพิเศษ หรือทําการบ้านแล้ว ก็จะใช้อินเทอร์เน็ต โดยใช้ทัง้ใน
เร่ืองการเรียน ทําการบ้าน ทํารายงานกลุ่ม รวมทัง้การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ และความบันเทิง
บนัเทิง ช่วงเวลานีเ้ป็นช่วงเวลาท่ีนกัเรียนมธัยมจะใช้มากและเป็นช่วงเวลายาว อย่างไรก็ตาม การ
ใช้ในช่วงเย็นหลงัเลิกเรียนนี ้อาจจะถูกควบคมุโดยผู้ปกครอง กล่าวคือถ้าไม่มีการบ้าน หรืองาน
เรียน แตถ้่าใช้โทรศพัท์เยอะเกินไปจะโดนผู้ปกครองดบุ้างบางที  
 สําหรับวันหยุดเสาร์อาทิตย์ นักเรียนมัธยมใช้โทรศัพท์มือถือหลังจากต่ืนนอน
เช่นเดียวกับวนัปกติ แต่จะใช้เป็นช่วงเวลานานกว่าวันปกติเพราะไม่ต้องไปโรงเรียน บางคนใช้
โทรศพัท์มือถือจนเลยไปถึงช่วงเท่ียงหลงัจากต่ืนนอนตอนเช้า ในช่วงวนัหยดุนีม้กัจะใช้เพ่ือความ
บนัเทิง ดภูาพยนตร์ อ่านหนงัสือออนไลน์ คยุกบัเพ่ือน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนา และยงัใช้เก่ียวกบั
การเรียนด้วย เช่น ทําการบ้าน รายงาน นอกจากนีย้งัใช้โทรศพัท์ควบคูไ่ปกบัการชมโทรทศัน์ด้วย 
 

ประเภทการใช้ส่ือดจิทิลัและอนิเทอร์เน็ต 
  
 เม่ือพิจารณาประเภทของการใช้งานส่ือดจิิทลั สามารถสรุปได้ว่านกัเรียนมธัยม มีการ
ใช้งานปลายประเภท ดงันี ้
 
1. การหาข้อมูลประกอบการเรียน การทาํรายงาน และการบ้าน 
  
 นกัเรียนมธัยมใช้ส่ือดิจิทลัเพ่ือการหาข้อมลูบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือนําข้อมลูไป
ใช้ประกอบการเรียนตามท่ีได้รับมอบหมายจากครู การหาข้อมูลทํารายงานและการบ้าน ด้วย
โปรแกรมค้นหาข้อมูลหรือเสิร์ชเอ็นจิน (Search Engine) เช่น กูเกิล (Google) และเว็บไซต์วิกิพี
เดีย (Wikipedia)  เม่ือได้ข้อมลูแล้ว ในกรณีท่ีใช้ในการทํารายงานกลุ่ม จะมีการส่งต่อข้อมลูผ่าน
อีเมล์ โปรแกรมการสนทนา เฟซบุ๊ก ไปให้เพ่ือน ๆ ในสมาชิกกลุม่ท่ีทํารายงานส่งครู นอกจากนีย้งั
ดาวน์โหลดแอพพลเิคลนัดคิชนันารีมาใช้ในการช่วยแปลภาษาประกอบการเรียน 
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2. การสนทนา ตดิต่อส่ือสารผ่านโปรแกรมสนทนาและเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  
 การใช้งานอีกประเภทหนึ่งคือ การตดิตอ่ส่ือสารผา่นเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ และการ
สนทนาผ่านโปรแกรมสนทนาออนไลน์ โดยใช้ ไลน์ (LINE) เฟซบุ๊ก (Face book) เป็นการใช้แชร์ 
(Share) ข้อมลูและสนทนาพดูคยุ  ใช้แชท (Chat) กบัเพ่ือนในกลุม่ รวมทัง้ผู้ปกครอง  
 การใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ของเรียนมัธยม เป็นการใช้งานเก่ียวกับ การติดตาม
ความเคล่ือนไหวของเพ่ือน ๆ การแชร์ (Share) ภาพ ข้อความคําคม เหตกุารณ์ หรือ คลิป (Clip) มี
การแสดงความเห็น (Comment) การโพสต์รูปตัวเอง หรือกดไลค์ สเตตัส (Status) ของเพ่ือน ๆ 
ขา่ว เร่ืองราวตา่ง ๆ ท่ีตนเองเห็นวา่น่าสนใจ 
 
3. การใช้เพื่อความบันเทงิ ดหูนัง ฟังเพลง เล่นเกมส์ ตดิตามดาราที่เป็นที่นิยมช่ืนชม  
  
 นกัเรียนมธัยมใช้ส่ือดิจิทลัในด้านความบนัเทิง โดยเข้าเว็บยทูปู หรือโหลดแอพพลิเค
ชนั (Application) ตา่ง ๆ เพ่ือความบนัเทิงในการดาวน์โหลเพลงมาเก็บไว้ในโทรศพัท์มือถือเพ่ือฟัง
ในเวลาว่าง ดูภาพยนตร์ซีรีย์ การ์ตูน ออนไลน์ผ่านยูทูป แอพพลิเคชั่น และเว็บไซต์ และดาวน์
โหลด หรือเลน่เกมส์ออนไลน์ เช่น เกมส์ฟตุบอล เกมส์เศรษฐี เป็นต้น 
 นอกจากนีน้กัเรียนมธัยมล้วนใช้แอพพลิเคชนั “อินสตาแกรม” (Instagram)  ในการ
ตดิตาม (Follow) ดารา นกัร้อง บคุคลคนท่ีมีช่ือเสียงท่ีตนเองช่ืนชอบ ติดตามเพ่ือนของตนเอง โดย
มีทัง้ท่ีเข้าไปดเูฉย ๆ หรือแสดงความเห็น (Comment) บ้างบางที นอกจากนีย้งัมีการโพสต์ภาพของ
ตนเอง  
 
4. ส่ังซือ้สินค้า 
  
 นักเรียนมัธยมยังใช้ส่ือดิจิทัลในการซือ้สินค้า โดยซือ้สินค้าผ่านทางเว็บไซต์ แอพ
พลิเคชนัทางอินสตาแกรม และเฟซบุ๊ก ซึง่นกัเรียนมธัยมแสดงความเห็นว่าซือ้สินค้าผ่านดินสตรา
แกรมจะสะดวกกวา่ซือ้ผา่นเฟซบุ๊กเพราะมีขัน้ตอนตดิตอ่ซือ้หลายขัน้ตอน 
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5. การตดิตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสังคมและเหตุการณ์ต่าง ๆ 
  
 สําหรับการใช้งานในด้านการติดตามข่าวสาร ความเคลื่อนไหวของสังคมและ
เหตุการณ์ต่าง ๆ นักเรียนมัธยมจะติดตามผ่านเฟซบุ๊ก จากการแชร์มาจากเพ่ือน ๆ หรือการไป
กดไลค์แฟนเพจท่ีต้องการติดตาม เช่น เพจหนงัสือพิมพ์ ซึง่มกัจะเป็นหนงัสือพิมพ์ประชานิยม เช่น 
ไทยรัฐ ขา่วสด เดลนิิวส์ เพจการเมือง เป็นต้น ถ้าหากมีเหตกุารณ์อบุตัเิหต ุเหตกุารณ์ท่ีคนให้ความ
สนใจ หรือการได้สนทนากบัผู้ปกครองก็จะตดิตามตอ่เน่ืองด้วยตนเองตอ่ไป  นอกจากนีย้ังมีการ
ติดตามตามข่าวทัง้ช่องทางสื่อกระแสหลกัและส่ือดิจิทลัควบคู่กนัไป โดยติดตามความเคล่ือนไหว
ทางส่ือกระแสหลกัสลบักบัเฟชบุ๊ก  
 

การเส่ียงจากการใช้ส่ือดจิทิลั 
 
 ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลของนักเรียนมธัยม สามารถพิจารณาได้จากสิ่ง
แรกคือ โอกาสท่ีจะเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมสําหรับเด็ก เช่น เนือ้หาลามกอนาจาร โป๊เปลือย 
ความรุนแรง โฆษณาสนิค้าเกินจริง ลทัธิความเช่ือ เป็นต้น สามารถรวบรวมได้ดงัตอ่ไปนี ้
 
1. การพบเจอป๊อบอัพ (Pop up) จากการตัง้ค่าโปรแกรมของเจ้าของเนือ้หาในขณะใช้งาน
เว็บไซต์ โปแกรม หรือแอพพลิเคชัน 
  
 โอกาสในการเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสม ลักษณะแรกคือ การเข้าถึงโดยบังเอิญ 
ไม่ได้ตัง้ใจ เป็นการพบเจอป๊อปอัพ (Pop up) จากการตัง้ค่าโปรแกรมอินเทอร์เน็ตของเจ้าของ
เนือ้หาท่ีกําหนดให้หน้าต่างท่ีเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หาของตนปรากฏขึน้หน้าจอทนัทีท่ีผู้ ใช้งานเข้าถึง
เว็บไซต์ หรือโปรแกรมท่ีเจ้าของเนือ้หากําหนดไว้ ซึ่งมักจะเป็นเว็บไซต์หรือโปรแกรมท่ีนักเรียน
มธัยมนิยมใช้กนั ได้แก่ ในเว็บไซต์ เสร์ิชเอ็นจิน ท่ีนกัเรียนใช้หาข้อมลู เพจในเฟซบุ๊ก แอพพลิเคชนั 
โดยเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมนีจ้ะปรากฏขึน้ท่ีมุมทัง้บนล่างหรือข้าง ๆ จอมือถือหรือคอมพิวเตอร์ 
เพราะถกูตัง้คา่ให้ปรากฏหน้าจอทนัทีนี ้เนือ้หาเหลา่นีมี้ทัง้ทัง้โฆษณาสนิค้า เกมส์รุนแรง ภาพยนต์
โป๊เปลือย หากนกัเรียนคล๊กไปท่ีหน้าต่างท่ีปรากฏขึน้นี ้โปรแกรมจะเช่ือมต่อไปยงัเนือ้หาท่ีถกูกํา
หนตัง้คา่ไว้ทนัที อย่างไรก็ตามนกัเรียนมธัยมบางสว่นไม่ให้ความสนใจท่ีคลิ๊กเข้าไป โดยให้เหตผุล
ว่า รู้สึกรําคาญ ไม่มีความน่าเช่ือถือ ไม่ใช่สิ่งท่ีเขาต้องการในการใช้งานขณะนัน้ นอกจากนีมี้
นักเรียนบางส่วนได้เรียนรู้ว่าไม่ควรคลิ๊กเข้าไปจากวิชาเก่ียวกับอินเทอร์เน็ตท่ีเรียนในโรงเรียน 
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อย่างไรก็ตามมีนกัเรียนมธัยมท่ีเคยคลิ๊กเข้าไปในป๊อปอพั หรือเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีปรากฏขึน้มาโดย
บงัเอิญ และเข้าสูเ่นือ้หาท่ีไมเ่หมาะสม 
 
2. การแอบท่องอนิเทอร์เน็ตโดยลาํพัง ไม่มีผู้ปกครองควบคุม 
 
 โอกาสท่ีเด็กนกัเรียนมธัยมจะเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสม ลกัษณะท่ีสองคือ การท่อง
อินเทอร์เน็ตโดยลําพัง ไม่มีการกํากับควบคุมจากผู้ปกครอง เป็นการเข้าไปดูข้อมูลเนือ้หาท่ีไม่
เหมาะสมโดยตัง้ใจ ในช่วงเวลาท่ีผู้ปกครองไมอ่ยู ่ในสถานการณ์ดงักลา่วนีน้กัเรียนจะมีการใช้งาน
ท่ีแสดงออกอย่างเต็มท่ี ได้แก่ ท่องอินเทอร์เน็ต เข้าสู่ข้อมลูเนือ้หาอนัหลากหลาย ตลอดจนการใช้
วาจาไมส่ภุาพ นินทา ดา่เพ่ือนในการสนทนา หรือการเลน่เกมส์ออนไลน์ หรือการท่องเน็ตแล้วเข้าสู่
เนือ้หาเอง 
 
3. การพูดคุยสนทนากับคนแปลกหน้าบนอนิเทอร์เน็ต 
  
 โอกาสท่ีจะนําพาให้นกัเรียนมธัยมเข้าสูเ่นือ้หาท่ีไม่เหมาะสมอีกลกัษณะหนึ่งคือ การ
ใช้โปรแกรม หรือแอพพลิเคชันสนทนากับบุคคลอ่ืน ได้แก่ โปรแกรมแคมฟร็อก (Camfrog) ท่ี
สามารถสนทนาพร้อมผ่านกล้องในคอมพิวเตอร์ได้ หรือในแอพพลิเคชนัไลน์ เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ 
(Messenger) โดยคนแปลกหน้า คนท่ีไม่เคยรู้จกัมาก่อน หรือคนต่างชาติ จะทกัทายมาในขณะท่ี
เดก็เข้าถึงโปแกรมเหลา่นี ้หรือกําลงัสนทนากบัเพ่ือน ซึง่เป็นความเส่ียงท่ีจะถกูชกัพาเข้าสูเ่นือ้หาท่ี
ไม่เหมาะสม ทัง้นีใ้นมุมของเด็ก การแชท (Chat) กับคนต่างชาติเป็นการฝึกภาษา การแชท
ลกัษณะนีไ้มไ่ด้อยูใ่นการควบคมุหรือคําปรึกษาของผู้ปกครอง 
 นอกจากนีก้ารพูดคุยกับคนแปลกหน้าของเด็กบางคน ยงัเป็นการเข้าถึงโดยความ
ตัง้ใจ ผ่านเฟซบุ๊ก โดยการไปขอติดตาม (Follow) หรือไปกดไลค์เพ็จของคนท่ีไม่รู้จกัมาก่อน แล้ว
ทกัทายเขาและพร้อมท่ีจะคยุกบั เขา เม่ือเขาทกัทายมา  
 อย่างไรก็ตาม เด็กท่ีเคยมีประสบการณ์เคยคุยกับคนแปลกหน้าท่ีไม่เคยรู้จกักันมา
ก่อน ก็ยังมีการป้องกันตนเองอยู่บ้าง โดยหากมีคนท่ีไม่รู้จักกันมาก่อนนัน้ ขอเป็นเพ่ือน (Add 
friend) เด็กจะมีวิธีป้องกนั โดยการไม่ตอบ ไม่คยุ ปลอ่ยทิง้ไว้ หรือบล็อก (Block) ไม่ให้คนท่ีขอมา
สามารถติตตอ่เด็กได้อีก หรือคยุบ้างเล็กน้อย หากคนแปลกหน้าคยุมาก ถามมากไป ก็จะไม่คยุตอ่ 
ไม่สนใจตอบ หรือจะเลือกคยุกบัเพ่ือนท่ีสนิทท่ีรู้จกัในโรงเรียนเดียวกนัเท่านัน้ และจะดจูากประวตัิ
ข้อมลูก่อนท่ีจะรับเป็นเพ่ือน (Add friend) 
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4. การแนะนําจากเพื่อน 
   
  โอกาสท่ีเข้าถึงเนือ้หาไม่เหมาะสมอีกลกัษณะหนึ่ง คือ การเข้าถึงจากการแนะนํา
ของเพ่ือน เป็นการเข้าถึงโดยความตัง้ใจของตวัเด็กเอง อนัเป็นผลมาจากการบอกหรือแนะนําจาก
เพ่ือน ซึง่แนะนําด้วยการสง่ผ่านโปแกรมสนทนาท่ีใช้ เช่น เฟซบุ๊ก โดยเนือ้หาท่ีเพ่ือนแนะนํามกัจะ
เป็นเนือ้หาลามกอนาจารทางเพศ 
  
5. การถูกหลอกล่อจากโปรแกรม 
 
 โอกาสท่ีจะนําพานักเรียนเข้าสู่เนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมลักษณะต่อมา คือ การใช้
โปรแกรมหลอกล่อให้กดไปยงัเนือ้หา ซึ่งจะเกิดขึน้ในการใช้งานของนกัเรียนในด้านความบนัเทิง 
เช่น ขณะดาวน์โหลดเพลง ภาพยนตร์ หรือดาวน์โหลดเกม ซึ่งมีทัง้การเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หา และ
การปล่อยไวรัสคอมพิวเตอร์เข้าสู่เคร่ืองของนกัเรียนทําให้เคร่ืองมีปัญหาในการใช้งาน หรือใช้งาน
ไมไ่ด้ เป็นต้น 
 นอกจากนีย้งัมีนกัเรียนมธัยมท่ีโดนหลอกจากการหลอกล่อให้ซือ้สินค้าผ่านเว็บไซต์ 
โดยสร้างเนือ้หาท่ีน่าสนใจ ดึงดูดใจให้สั่งซือ้สินค้า เม่ือตกลงซือ้จะใช้วิธีการโอนเงินเข้าบัญชี
ธนาคารของเจ้าของเว็บไซต์ แต่เม่ือโอนเงินไปแล้วกลบัไม่ได้ของตามท่ีต้องการ ไม่สามารถติดต่อ
กบัเจ้าของเว็บไซต์ได้อีกเลยหลงัจากนัน้ 
 

ความคดิเหน็ต่อเนือ้หาข้อมูลบนอนิเทอร์เน็ต 
  
 จากโอกาสท่ีเข้าถึงความเสี่ยงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลท่ีได้กล่าวมาแล้ว หาก
พิจารณาในด้านความคิดเห็นท่ีนักเรียนมัธยมมีต่อเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต ซึ่งเด็กมีความเห็นว่า
เนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตนัน้ยงัไม่สามารถเช่ือถือได้ทัง้หมด ปัจจยันีอ้าจจะเป็นปัจจยัท่ีช่วยป้องกัน
ไมใ่ห้เข้าถึง หรือช่วยกลัน่กรองเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมได้ 
 นักเรียนมธัยมให้ความเห็นว่า เนือ้หาข้อมูลข่าวสาร ทัง้ในภาพโฆษณาเสริมความ
งามหรือคลิปตา่ง ๆ ตลอดจนถึงข่าวดารานกัร้อง ท่ีเผยแพร่และได้อ่านเจอบนอินเทอร์เน็ต หรือส่ือ
สงัคมออนไลน์นัน้ไมค่อ่ยน่าเช่ือถือเท่าท่ีควร โดยเฉพาะเนือ้หาเก่ียวกบัการโฆษณาขายของ ยาลด
ความอ้วนส่วนเนือ้หาท่ีเป็นข่าวสาร ภาพเหตกุารณ์ เด็กมองว่าควรวิเคราะห์ให้ถ่ีถ้วนก่อนจะเช่ือ 
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ด้วยการตรวจสอบจากข้อมลูหลาย ๆ แหลง่ อย่างไรก็ตามเด็กท่ีไม่เช่ือถือเนือ้หาเหลา่นีจ้ะเพียงแค่
ด ูหรืออา่นแคผ่า่น ๆ  
 สําหรับเร่ืองท่ีบุคคลเคยมีประสบการณ์ด้านลบจากการใช้ส่ือดิจิทัล หรือเคยมี
ประสบการณ์จากการถูกหลอกลวงจากเนือ้หาหรือบุคคลบนอินเทอร์เน็ต ถือว่าเป็นบุคคลท่ี
นกัเรียนมธัยมเช่ือถือ ทัง้นีเ้พราะเป็นประสบการณ์ตรงท่ีโดนหลอก แล้วนํามาบอกตอ่ 
 

การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของข้อมูลอนิเทอร์เน็ต 
  
 นักเรียนมัธยมมีวิธีการวิเคราะห์ ตรวจสอบข้อมูล เพ่ือให้เกิดความน่าเช่ือ หรือ
ตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตหลายวิธีด้วยกนั ดงันี ้

 
1. ตรวจสอบจากเว็บไซต์ต่าง ๆ หลาย ๆ แหล่งเทยีบเคียงกัน 
 
 พิจารณาความน่าเช่ือถือจาก จํานวนคนท่ีเข้าดเูนือ้หา จํานวนการรีวิว หรือเนือ้หา
จากการแสดงความเห็นเพิ่มเติม (Comment) หรือดูจากเอกสารงานวิจัยท่ีสนับสนุน ก่อนการ
ตดัสนิใจเช่ือข้อมลูดงักลา่ว  
 การตรวจสอบพิจารณาจากข้อมูลรองก่อน แล้วมาเช็คข้อมูลหลกัท่ีหลงัแล้วนํามา
เทียบเคียงข้อมูลอีกทีหนึ่ง พิจารณาจากการท่ีมีการยืนยันจากหลายๆ เว็บไซต์ หนังสือ นํามา
เปรียบเทียบกนั และยงัใช้วิธีการถามหรือตรวจสอบจากเพ่ือนด้วย 
 
2. การควบคุมการใช้งานของผู้พ่อแม่เก่ียวข้องกับความเส่ียงของเดก็ 
  
 พ่อแม่ถือมีส่วนสําคญัของการใช้อินเทอร์เน็ตนกัเรียนมธัยม โดยพ่อแม่เป็นผู้ควบคมุ
การใช้งาน หากพอ่แมมี่การควบคมุการใช้งานอย่างเข้มงวด ทัง้จํานวนเวลา ช่วงเวลา อปุกรณ์และ
การเข้าถึงหรือใช้งานโดยมีพ่อแม่ หรือคนอ่ืนอยู่ด้วย ไม่ปล่อยให้ใช้งานตามลําพงั หรือกําหนดให้
ใช้งานให้อยูใ่นสายตาของพอ่แม ่
 
 



 
 

 

80 

บทที่ 5 
 

ผลวิจัยเชิงปริมาณ 
  
 การวิจยัเร่ือง “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และแนวทางการสอนเพ่ือ
การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั สําหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาในประเทศไทย” ในส่วนของการวิจยัเชิงปริมาณ 
ดําเนินการสํารวจ โดยมีกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชัน้ปีท่ี 1– 6 จํานวน 772 คน จาก
โรงเรียนในจงัหวดัท่ีมีการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสดุในแตล่ะภาค คือ จงัหวดัเชียงใหม ่จงัหวดัขอนแก่น 
จงัหวดัชลบรีุ จงัหวดัภเูก็ต กรุงเทพมหานครและปริมณฑล   
 การวิจยัในสว่นการสํารวจครัง้นี ้นําเสนอผลการวิจยั ดงันี ้
 ตอนท่ี 1 ข้อมลูกลุม่ตวัอยา่ง 
 ตอนท่ี 2 การครอบครองและการใช้ส่ือดจิิทลั 
 ตอนท่ี 3 ความเส่ียงในการใช้ส่ือดจิิทลั 
 ตอนท่ี 4 การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั 
 ตอนท่ี 5 ความคดิเห็นเก่ียวกบัส่ือดจิิทลั 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลกลุ่มตวัอย่าง 
 
ตารางท่ี 5.1 
 
แสดงจํานวน และร้อยละของกลุม่ตวัอยา่งจําแนกตามชัน้เรียน 

เขตพืน้ท่ี / จงัหวดั 
ระดบัชัน้เรียน 

รวม 
ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 

เขตเมือง 

กรุงเทพฯ 23 20 56 24 21 30 174 

เชียงใหม่ 9 10 10 10 10 9 58 
ขอนแก่น 11 10 10 10 9 11 61 

ชลบรีุ 10 10 10 10 10 10 60 
ภเูก็ต 10 10 6 11 10 11 58 

รวม 63 60 92 65 60 71 411 

นอกเมือง 

กรุงเทพฯ 20 20 20 20 20 20 120 

เชียงใหม่ 10 10 10 10 10 10 60 
ขอนแก่น 10 10 10 10 12 10 62 

ชลบรีุ 10 10 10 10 10 10 60 

ภเูก็ต 10 10 10 10 9 10 59 

รวม 60 60 60 60 61 60 361 

 รวมทัง้สิน้ 123 120 152 125 121 131 772 

 
 จากตารางท่ี 5.1 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างศึกษาในระดบัชัน้มธัยมกระจายทุกชัน้ปี ใน
จํานวนใกล้เคียงกนั ทัง้นีมี้เพียงระดบัชัน้มธัยมปีท่ี 3 ท่ีมีจํานวนมากกว่าชัน้อ่ืน ๆ เล็กน้อย ในด้านพืน้ท่ี
ของโรงเรียน มีจํานวนทีศกึษาในพืน้ท่ีเมืองมากกวา่พืน้ท่ีนอกเมืองเลก็น้อย 
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ตารางท่ี 5.2 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง จําแนกตามเพศ อาย ุคะแนน รายได้ การพกัอาศยั  
การอบรมการใช้อินเทอร์เน็ตและการแนะนําการใช้อินเทอร์เน็ตของคนในครอบครัว 

ข้อมลูกลุม่ตวัอยา่ง จํานวน ร้อยละ 
เพศ   
     - ชาย 323 41.8 
     - หญิง 499 58.2 
อายุ   
     - 11 ปี 1 0.1 
     - 12 ปี 28 3.6 
     - 13 ปี 103 13.3 
     - 14 ปี 131 17.0 
     - 15 ปี 150 19.4 
     - 16 ปี 121 15.7 
     - 17 ปี 126 16.3 
     - 18 ปี 110 14.2 
     - 19 ปี 2 0.3 
คะแนนเฉล่ียสะสม (GPAX)   
     - ต่ํากวา่ 2.00 27 3.5 
     - 2.00 – 2.50 100 13.1 
     - 2.51 – 3.00 185 24.2 
     - 3.01 – 3.50 204 26.7 
     - 3.51 – 4.00 248 32.5 
รายได้   
     - ต่ํากวา่ 1,000 บาท 14 1.8 
     - 1,000 -2,000 บาท 289 38.2 
     - 2,001 -3,000 บาท 279 36.9 
     - 3,001 -4,000 บาท 87 11.5 
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ตารางท่ี 5.2 (ตอ่) 

ข้อมลูกลุม่ตวัอยา่ง จํานวน ร้อยละ 
รายได้   
     - 4,001 -5,000 บาท 45 5.9 
     - 5,001 -6,000 บาท 14 1.8 
     - 6,001 -7,000 บาท 4 0.5 
     - 7,001 -8,000 บาท 5 0.7 
     - 8,001 -9,000 บาท 4 0.5 
     - 9,001 -10,000 บาท 8 1.1 
     - มากกวา่ 10,000 บาท 8 1.1 
การพกัอาศัย   
     - อาศยัอยูก่บัพอ่แม ่ผู้ปกครอง 685 88.7 
     - อาศยัอยูก่บัญาตพ่ีิน้อง 69 8.9 

     - อยูค่นเดียวตามลําพงั 18 2.3 
เคยเรียนหรืออบรมด้านการใช้อนิเทอร์น็ต   
     - เคย  447 62.7 
     - ไมเ่คย 284 37.3 
คนในครอบครัวให้คาํแนะนําในการใช้อนิเทอร์น็ต   
     - เคย 599 78.5 
     - ไมเ่คย 164 21.5 

 
 จากตารางท่ี 5.2 อธิบายได้วา่ กลุม่ตวัอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายเลก็น้อย คิด
เป็นร้อยละ 58.2 และ  ร้อยละ 41.8 ตามลําดบั มีช่วงอายรุะหวา่ง 13 – 18 ปี และมีจํานวนใกล้เคียง
กนัในแตล่ะช่วงปี มีเกรดเฉล่ีย (GPAX) 3.51–4.00 มากท่ีสดุ คิดเป็นร้อยละ 32.5 รองลงมาคือ 3.01 
– 3.50 คิดเป็นร้อยละ 26.7 และ 2.51 – 3.00 คิดเป็นร้อยละ 24.2 มีรายได้ประจําเดือนอยู่ในช่วง 
1,000 – 2,000 บาท มากท่ีสดุ คดิเป็นร้อยละ 38.2 รองลงมาคือ รายได้ 2,001 – 3,000 บาท คดิเป็น
ร้อยละ 36.9 และ รายได้ 3,001 – 4,000 บาท คดิเป็นร้อยละ 11.5  
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 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ ร้อยละ 88.7 อาศยัอยู่กับพ่อแม่ ผู้ปกครอง มีจํานวนมากกว่า
คร่ึง คิดเป็นร้อยละ 62.7 เคยเรียนหรืออบรมด้านการใช้อินเทอร์เน็ต และส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 
78.5 ระบวุา่คนในครอบครัวให้คําแนะนําในการใช้อินเทอร์เน็ตแก่ตนเอง 
 
ตอนที่ 2 การครอบครองและการใช้ส่ือดจิทิลั 
 
ตารางท่ี 5.3 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของการครอบครองส่ือดจิิทลั 

ส่ือท่ีครอบครอง จํานวน ร้อยละ 
1. โทรศพัท์มือถือ 694 89.9 
2. คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะ 499 64.7 
3. คอมพิวเตอร์พกพา    387 50.2 
4. แท็บเลต็    272 35.2 

 
 จากตารางท่ี 5.3 อธิบายได้ว่า ประเภทอปุกรณ์ส่ือดิจิทลัท่ีกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ คิด
เป็นร้อยละ 89.9 มีครอบครองไว้ใช้งานของตนเองคือ โทรศพัท์มือถือ รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์แบบ
ตัง้โต๊ะ คิดเป็นร้อยละ 64.7 และ คอมพิวเตอร์พกพา คิดเป็นร้อยละ 50.2  สําหรับแท็บเล็ตมีจํานวน
น้อยท่ีสดุคดิเป็นร้อยละ 35.2 
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ตารางท่ี 5.4 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของการได้โทรศพัท์มือถือมาครอบครอง 

การได้โทรศพัท์มือถือมาครอบครอง จํานวน ร้อยละ 
1. ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 89 12.8 

2. พอ่แม ่/ ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 546 78.7 

3. ญาตพ่ีิน้อง ซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 57 8.3 
4. อ่ืน ๆ เชน่ เป็นรางวลัจากการทําเกรดสงู จบัฉลากได้ 2 0.2 

รวม 694 100 
 
 จากตารางที่ 5.4 อธิบายได้ว่า ในกลุ่มตวัอย่างที่มีโทรศพัท์มือถือไว้ใช้งานของ
ตนเอง ได้โทรศพัท์มือถือมาจากการท่ีพ่อแม่ / ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งานมากท่ีสดุ 
คิดเป็นร้อยละ 78.7 และมีเพียงเล็กน้อย คิดเป็นร้อยละ 12.8 ที่ระบุว่า ซือ้เองจากเงินที่เก็บออม 
หรือทํางานพิเศษ 
 
ตารางท่ี 5.5 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของการพกพาโทรศพัท์มือถือ 

การพกพาโทรศพัท์มือถือ จํานวน ร้อยละ 
1. พกตดิตวัตลอดเวลา 575 83.1 

2. ไมพ่กตดิตวัตลอดเวลา 104 15.0 

3. พกบ้างไมพ่กบ้าง 13 1.9 
รวม 694 100 

 
 จากตารางที่ 5.5 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่าง ส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 83.1 จะพก
โทรศพัท์มือถือติดตวัตลอดเวลา  
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ตารางท่ี 5.6 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของผู้ รับผิดชอบคา่บริการโทรศพัท์มือถือ 

ผู้ รับผิดชอบคา่บริการโทรศพัท์มือถือ จํานวน ร้อยละ 
1. จ่ายเองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 305 44.0 

2. พอ่แม ่/ ผู้ปกครองจ่ายให้ 376 54.3 

3. ญาตพ่ีิน้อง จ่ายให้ 12 1.7 
รวม 694 100 

 
 จากตารางที่ 5.6 อธิบายได้ว่า คร่ึงหนึ่งของกลุ่มตวัอย่าง คิดเป็นร้อยละ 54.3 มีพ่อ
แม่/ผู้ปกครองรับผิดชอบค่าบริการโทรศพัท์มือถือให้ และต่ํากว่าคร่ึงหนึ่งเล็กน้อย ระบุว่าจ่ายเอง
จากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 
 
ตารางท่ี 5.7 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของการได้คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะมาครอบครอง 

การได้คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะมาครอบครอง จํานวน ร้อยละ 
1. ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 19 3.8 

2. พอ่แม ่/ ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 441 88.4 

3. ญาตพ่ีิน้อง ซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 39 7.8 
รวม 499 100 

 
 จากตารางที่ 5.7 อธิบายได้ว่า ส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 88.4 ของกลุ่มตวัอย่างที ่มี
คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะไว้ใช้งานของตนเอง ได้มาด้วยการที่พ่อแม่/ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้
ท่านไว้ใช้งาน  
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ตารางท่ี 5.8 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของสถานท่ีท่ีตดิตัง้คอมพวิเตอร์ตัง้โต๊ะ 

สถานท่ีท่ีตดิตัง้คอมพวิเตอร์ตัง้โต๊ะ จํานวน ร้อยละ 
1. ห้องนอนของตนเอง 168 33.7 

2. ห้องนอนของพอ่แม ่ผู้ปกครอง 13 2.6 

3. ห้องนัง่เลน่ หรือห้องโถงของบ้าน 318 63.7 
รวม 499 100 

 
 จากตารางที่ 5.8 อธิบายได้ว่า สถานที่ต ิดตัง้คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะที่บ้านใน
บริเวณห้องนัง่เล่น หรือห้องโถงของบ้าน มีจํานวนมากที่สดุ คิดเป็นร้อยละ 63.7 รองลงมาคือ ใน
ห้องนอนของตนเอง คิดเป็นร้อยละ 33.7   
 
ตารางท่ี 5.9 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของการได้คอมพิวเตอร์พกพามาครอบครอง 

การได้คอมพิวเตอร์พกพามาครอบครอง จํานวน ร้อยละ 
1. ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 21 5.4 

2. พอ่แม ่/ ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 320 82.7 

3. ญาตพ่ีิน้อง ซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 44 11.4 
4. อ่ืน ๆ เชน่ ได้มาจากโรงเรียน เจ้านายพอ่ให้มา 2 0.5 

รวม 387 100 
 
 จากตารางที่ 5.9 อธิบายได้ว่า ส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 82.7 ของกลุ่มตวัอย่างที่มี
คอมพิวเตอร์แบบพกพาไว้ใช้งานของตนเอง ได้มาด้วยการท่ีพ่อแม่ / ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้
ท่านไว้ใช้งาน  
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ตารางท่ี 5.10 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของสถานท่ีท่ีใช้งานคอมพวิเตอร์พกพา 

สถานท่ีท่ีตดิตัง้คอมพวิเตอร์พกพา จํานวน ร้อยละ 
1. ห้องนอนของตนเอง 287 74.2 

2. ห้องนัง่เลน่ หรือห้องโถงของบ้าน 263 68.0 

3. โรงเรียน 114 29.5 
4. ท่ีสาธารณะ เชน่ ร้านขนม ร้านกาแฟ ห้างสรรพสนิค้า 72 18.6 
5. บ้านเพ่ือน 2 0.5 

n = 387  
 จากตารางที่ 5.10 อธิบายได้ว่า สถานที่ที ่กลุ่มตวัอย่างใช้งานคอมพิวเตอร์แบบ
พกพามากที่สดุคือ ห้องนอนของตนเอง คิดเป็นร้อยละ 74.2 รองลงมาคือ ห้องนัง่เล่น หรือห้อง
โถงของบ้าน คิดเป็นร้อยละ 68.0 ที่โรงเรียน คิดเป็นร้อยละ 29.5 และที่สาธารณะ เช่น ร้านขนม 
ร้านกาแฟ ห้างสรรพสินค้า คิดเป็นร้อยละ 18.6 
 
ตารางท่ี 5.11 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของการได้แท็บเลต็มาครอบครอง 

การได้แทบเลต็มาครอบครอง จํานวน ร้อยละ 
1. ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 25 9.2 

2. พอ่แม ่/ ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 206 75.6 

3. ญาตพ่ีิน้อง ซือ้ให้ หรือมอบให้ทา่นไว้ใช้งาน 31 11.4 
4. อ่ืน ๆ  10 3.7 

รวม 272 100 
 
 จากตารางที่ 5.11 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างที่มีแท็บเล็ตไว้ใช้งานของตนเอง ได้มา
ด้วยการที่พ่อแม่ / ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน เป็นจํานวนมากที่สดุคิดเป็นร้อยละ 
75.6 และมีเพียงเล็กน้อยที่ญาติพ่ีน้อง ซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน และซือ้เองจากเงินท่ีเก็บ
ออม หรือทํางานพิเศษ คดิเป็นร้อยละ 11.4 และร้อยละ 9.2 
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ตารางท่ี 5.12 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของสถานท่ีท่ีใช้แท็บเลต็ 

สถานท่ีท่ีใช้แท็บเลต็ จํานวน ร้อยละ 
1. ห้องนอนของตนเอง 204 75.0 

2. ห้องนัง่เลน่ หรือห้องโถงของบ้าน 201 72.9 

3. โรงเรียน 92 33.8 
4. ท่ีสาธารณะ เชน่ ร้านขนม ร้านกาแฟ ห้างสรรพสนิค้า 117 43.0 
5. อ่ืน ๆ เชน่ บ้านเพ่ือน ห้องนํา้ 5 1.8 

n = 272 
 จากตารางที่ 5.12 อธิบายได้ว่า สถานที่ที่กลุ่มตวัอย่างใช้งานแท็บเล็ตมากที่สดุคือ 
ห้องนอนของตนเอง ซึ่งมีจํานวนใกล้เคียงกบัที่ใช้งานที่ห้องนัง่เล่น หรือห้องโถงของบ้าน คิดเป็น
ร้อยละ 75.0 และ 72.9 ตามลําดบั นอกจากนีย้งัมีการใช้งานที่สถานที่สาธารณะ เช่น ร้านขนม 
ร้านกาแฟ ห้างสรรพสินค้า คิดเป็นร้อยละ 43.0 และท่ีโรงเรียน คิดเป็นร้อยละ 33.8 
 
ตารางท่ี 5.13 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของผู้ รับผิดชอบคา่บริการอินเทอร์เน็ต 

ผู้ รับผิดชอบคา่บริการอินเทอร์เน็ต จํานวน ร้อยละ 
1. จ่ายเองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 72 9.4 

2. พอ่แม ่/ ผู้ปกครองจ่ายให้ 553 71.8 

3. ญาตพ่ีิน้อง จ่ายให้ 32 4.2 
4. ไมมี่บริการอินเทอร์เน็ตท่ีบ้าน 113 14.6 

รวม 772 100 
 
 จากตารางที ่ 5.13 อธิบายได้ว ่า  กลุ ่มตวัอย่างระบ ุว ่า  พ่อแม่ / ผู้ ปกครอง เป็น
ผู้ รับผิดชอบคา่บริการอินเทอร์เน็ตให้ เป็นจํานวนมากท่ีสดุ คิดเป็นร้อยละ 71.8  
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ตารางท่ี 5.14 
 
จํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความถ่ีการใช้งานส่ือดจิิทลั 

ประเภทส่ือ 

ระดบัความถ่ีการใช้งาน 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ใช้เลย 

แทบจะ
ไมไ่ด้ใช้ 

ใช้บ้าง
ไมใ่ช้
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
ตลอด 
เวลา 

1. เฟซบุ๊ก 
15 

(1.9) 
31 

(4.0) 
102 

(13.2) 
379 

(49.1) 
254 

(31.7) 
4.05 0.88 บอ่ย ๆ  

2. ยทูปู 
12 

(1.6) 
21 

(2.7) 
114 

(14.8) 
402 

(52.1) 
222 

(28.8) 
4.04 0.82 บอ่ย ๆ  

3. เวบ็ไซต์ 
10 

(1.3) 
28 

(3.6) 
146 

(18.9) 
440 

(57.1) 
147 

(19.1) 
3.89 0.79 บอ่ย ๆ  

4. โทรศพัท์มือถือ
สมาร์ทโฟน 

20 
(2.6) 

33 
(4.3) 

186 
(24.1) 

382 
(49.5) 

151 
(19.6) 

3.79 0.89 บอ่ย ๆ  

5. โปรแกรมสนทนา 
เช่น ไลน์ วอ็ทแอพ็       
วีแชท เป็นต้น  

82 
(10.7) 

60 
(7.8) 

171 
(22.3) 

277 
(36.1) 

178 
(23.2) 

3.53 1.22 บอ่ย ๆ  

6. เกมส์แอพ็พลิ
เคชัน่ 

68 
(8.9) 

136 
(17.7) 

232 
(30.2) 

226 
(29.4) 

106 
(13.8) 

3.22 1.15 ใช้บ้าง 

7. เวบ็ไซต์โหลดหนงั/
โหลดเพลง 

53 
(6.9) 

155 
(20.1) 

242 
(31.4) 

218 
(28.3) 

103 
(13.4) 

3.21 1.11 ใช้บ้าง 

8. เกมส์ออนไลน์ 
119 

(15.4) 
182 

(23.6) 
178 

(23.1) 
183 

(23.7) 
110 

(14.2) 
2.98 1.28 ใช้บ้าง 

9. อินสตาแกรม 
217 

(28.1) 
90 

(11.7) 
126 

(16.3) 
205 

(26.6) 
134 

(17.4) 
2.93 1.48 ใช้บ้าง 

10. คอมพิวเตอร์
แบบตัง้โต๊ะ 

70 
(9.1) 

191 
(24.8) 

321 
(41.6) 

155 
(20.1) 

34 
(4.4) 

2.86 0.98 ใช้บ้าง 

11. อีเมล์ 
61 

(7.9) 
222 

(28.9) 
302 

(39.3) 
148 

(19.3) 
35 

(4.6) 
2.84 0.97 ใช้บ้าง 

12. คอมพิวเตอร์
แบบพกพาหรือ
โน้ตบุ๊ก 

156 
(20.3) 

178 
(23.1) 

246 
(31.9) 

173 
(22.5) 

17 
(2.2) 

2.63 1.10 ใช้บ้าง 
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ตารางท่ี 5.14 (ตอ่) 

ประเภทส่ือ 

ระดบัความถ่ีการใช้งาน 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ใช้เลย 

แทบจะ
ไมไ่ด้ใช้ 

ใช้บ้าง
ไมใ่ช้
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
ตลอด 
เวลา 

13. ทวิตเตอร์ 
329 

(42.6) 
135 
17.5) 

101 
(13.1) 

120 
(15.5) 

87 
(11.3) 

2.35 1.43 
แทบ
ไมไ่ด้
ใช้ 

14. แทบ็เลต็ หรือ ไอ
แพด 

246 
(32.1) 

197 
(25.7) 

171 
(22.3) 

127 
(16.6) 

26 
(3.4) 

2.34 1.18 
แทบ
ไมไ่ด้
ใช้ 

15. เวบ็บลอ็ก 
332 

(43.3) 
174 

(22.7) 
144 

(18.8) 
92 

(12.0) 
25 

(3.3) 
2.09 1.17 

แทบ
ไมไ่ด้
ใช้ 

16. โซเชียลแคม 
405 

(52.7) 
162 

(21.1) 
97 

(12.6) 
67 

(8.7) 
38 

(4.9) 
1.92 1.20 

แทบ
ไมไ่ด้
ใช้ 

17. ไอพอ็ต เลน่ เอม็
พี 3 เอม็พี 4  

391 
(51.0) 

169 
(22.0) 

109 
(14.2) 

78 
(10.2) 

20 
(2.6) 

1.91 1.13 
แทบ
ไมไ่ด้
ใช้ 

18. เคร่ืองเลน่เกม
เพลย์สเตชัน่ 

370 
(48.1) 

193 
(25.1) 

134 
(17.4) 

59 
(7.7) 

14 
(1.8) 

1.90 1.05 
แทบ
ไมไ่ด้
ใช้ 

ความถ่ีการใช้งานโดยรวม 2.91 0.57 
ปาน
กลาง 

 
 จากตารางที่ 5.14 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างโดยรวมใช้งานสื่อดิจิทลัทุกประเภทโดย
รวมอยู่ในระดบัปานกลาง เม่ือพิจารณาในรายละเอียด มีดงัต่อไปนี ้
 ส่ือดจิทิลัที่กลุ่มตวัอย่างใช้บ่อย ได้แก่  

1. เฟซบุ๊ก 
2. ยทูปู 
3. เว็บไซต์ 
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4. โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟน 
5. โปรแกรมสนทนา เชน่ ไลน์ ว็อทแอ็พ วีแชท เป็นต้น 

 ส่ือดจิทิลัที่กลุ่มตวัอย่างใช้บ้าง ได้แก่  
1. เกมแอ็พพลเิคชัน่ 
2. เว็บไซต์โหลดหนงั/โหลดเพลง 
3. เกมส์ออนไลน์ 
4. อินสตาแกรม 
5. คอมพวิเตอร์แบบตัง้โต๊ะ 
6. อีเมล์ 
7. คอมพวิเตอร์แบบพกพาหรือโน้ตบุ๊ก 

 ส่ือดจิทิลัที่กลุ่มตวัอย่างแทบไม่ได้ใช้ ได้แก่  
1. ทวิตเตอร์ 
2. แท็บเล็ต หรือ ไอแพด 
3. เว็บบล็อก 
4. โซเชียลแคม 
5. ไอพ็อต เล่น เอ็มพี 3 เอ็มพี 4  
6. เคร่ืองเล่นเกมส์เพลย์สเตชัน่ 
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ตารางท่ี 5.15 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของสื่อดจิิทลัท่ีกลุม่ตวัอยา่งระบวุา่ใช้มากท่ีสดุ 

ประเภทส่ือ จํานวน ร้อยละ 
1. โทรศพัท์มือถือ 208 27.0 

2. เฟซบุ๊ก 201 16.1 

3. ยทูปู 85 11.0 
4. โปรแกรมสนทนา เชน่ ไลน์ ว็อทแอ็พ วีแชท เป็นต้น 64 8.3 
5. เกมออนไลน์ 39 5.1 
6. คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ 34 4.4 
7. แท็บเลต็ 26 3.4 
8. อินสตาแกรม 19 2.5 
9. เว็บไซต์ตา่ง ๆ  19 2.5 
10. คอมพวิเตอร์พกพา 19 2.5 

n = 772  
 
 จากตารางท่ี 5.15 อธิบายได้ว่า ประเภทสื่อดิจิทลัท่ีกลุ่มตวัอย่างระบุว่าโดยรวมแล้ว
ใช้มากที ่สดุ  เรียงลําดบัได้ดงัต ่อไปนี  ้ได้แก่ โทรศพัท์ม ือถือ  คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ  แท็บเล ็ต 
คอมพิวเตอร์พกพา และโปรแกรมหรือเว็บไซต์ท่ีใช้มากท่ีสดุ ได้แก่ เฟซบุ๊ก ยทููป โปรแกรมสนทนา 
เกมออนไลน์ อินสตาแกรม และเว็บไซต์ต่าง ๆ  
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ตารางท่ี 5.16 
 
แสดงจํานวนและร้อยละช่วงเวลาท่ีใช้ส่ือดจิิทลัท่ีใช้เป็นประจําในแตล่ะครัง้ 

ระยะเวลาท่ีใช้งานส่ือดจิิทลัในแตล่ะครัง้ จํานวน ร้อยละ 
น้อยกวา่ 15 นาทีตอ่ครัง้  52 6.9 
15-30 นาทีตอ่ครัง้ 175 23.2 
31-60 นาทีตอ่ครัง้  119 15.4 
1-2 ชัว่โมงตอ่ครัง้ 187 24.2 
มากกวา่ 2 ชัว่โมงตอ่ครัง้ 222 28.8 

คา่เฉลี่ย 3.47 S.D. 1.31 ระดบั 1-2 ชัว่โมงตอ่ครัง้ 
 
 จากตารางท่ี 5.16 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างระบุว่า ช่วงเวลาในการใช้งานในแต่ละ
ครัง้ของส่ือดิจิทลัท่ีตนเองใช้มากท่ีสดุ คือ 1-2 ชัว่โมง โดยมีค่าเฉลี่ย 3.47 
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ตารางท่ี 5.17 
 
แสดงจํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความถ่ีของกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้งานส่ือดจิิทลั 

กิจกรรม 

ระดบัความถ่ีกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดิจิทลั 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

ทํา 
บอ่ย ๆ  

ทํา
ประจํา
จนเป็น
นิสยั 

1. เลน่อินเทอร์เน็ตตอน
เยน็ท่ีบ้านหลงักลบัจาก
โรงเรียน 

21 
(2.7) 

50 
(6.5) 

164 
(21.4) 

285 
(37.1) 

248 
(32.1) 

3.90 1.01 บอ่ย ๆ  

2.   ดหูนงั ฟังเพลงผา่น
โทรศพัท์มือถือ 

21 
(2.7) 

50 
(6.5) 

168 
(21.8) 

286 
(37.1) 

246 
(31.9) 

3.89 1.01 บอ่ย ๆ  

3. เลน่อินเทอร์เน็ตตอน
กลางคืนก่อนนอน 

41 
(5.3) 

71 
(9.2) 

153 
(19.9) 

239 
(31.0) 

266 
(34.5) 

3.80 1.16 บอ่ย ๆ  

4.  ใช้เฟซบุ๊ก หรือไลน์ 
หรือสไกฟ์ สง่งาน 
การบ้านกบัเพ่ือน 

40 
(5.2) 

52 
(6.8) 

174 
(22.6) 

303 
(39.4) 

201 
(26.1) 

3.74 1.07 บอ่ย ๆ  

5. ใช้อินเทอร์เน็ตทํา
การบ้านในตอนเยน็ถงึ
หวัค่ํา 

30 
(3.9) 

50 
(6.5) 

214 
(27.8) 

295 
(38.4) 

180 
(23.4) 

3.71 1.02 บอ่ย ๆ  

6. เข้ากรุ๊ปของเพ่ือน
เช็คงานหรือการบ้าน 

31 
(4.0) 

56 
(7.3) 

208 
(27.0) 

287 
(37.3) 

188 
(24.4) 

3.71 1.04 บอ่ย ๆ  

7.  ใช้โทรศพัท์มือถือหา
ข้อมลูทําการบ้านท่ี
บ้าน หรือนอกห้องเรียน 

26 
(3.4) 

56 
(7.3) 

208 
(27.0) 

330 
(42.8) 

151 
(19.6) 

3.68 0.97 บอ่ย ๆ 

8.  ใช้โทรศพัท์มือถือหา
ข้อมลูตามท่ีครู
มอบหมายในห้องเรียน 

32 
(4.20 

53 
(6.9) 

242 
(31.5) 

336 
(43.7) 

106 
(13.8) 

3.56 0.95 บอ่ย ๆ  

9.  เลน่เกมส์ผา่น
โทรศพัท์มือถือ 

40 
(5.2) 

89 
(11.6) 

245 
(31.9) 

248 
(32.2) 

147 
(19.1) 

3.49 1.08 บอ่ย ๆ  
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ตารางท่ี 5.17 (ตอ่) 

จกรรม 

ระดบัความถ่ีกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดิจิทลั 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

ทํา 
บอ่ย ๆ  

ทํา
ประจํา
จนเป็น
นิสยั 

10.  ดาวน์โหลดหนงั 
ซีร่ี เพลง เกมส์  

69 
(8.9) 

107 
(13.9) 

232 
(30.1) 

232 
(30.1) 

131 
(17.0) 

3.32 1.17 
ทํา
บ้าง 

11. หลงัจากดู
โทรทศัน์หวัค่ําแล้วจะ
เลน่อินเทอร์เน็ต 

81 
(10.5) 

115 
(14.9) 

207 
(26.8) 

234 
(30.4) 

134 
(17.4) 

3.29 1.21 
ทํา
บ้าง 

12. ใช้โทรศพัท์มือถือ
เลน่อินเทอร์เน็ตตัง้แต่
เช้าถงึเท่ียงในวนัหยดุ
เรียน 

89 
(11.6) 

116 
(15.1) 

239 
(31.1) 

172 
(22.4) 

153 
(19.9) 

3.24 1.25 
ทํา
บ้าง 

13.  หยิบ
โทรศพัท์มือถือมาเช็ค
ไลน์ หรือเฟซบุ๊กทนัที
หลงัต่ืนนอนตอนเช้า 

81 
(10.5) 

121 
(15.7) 

244 
(31.6) 

181 
(23.5) 

144 
(18.7) 

3.24 1.22 
ทํา
บ้าง 

14.  เลน่เกมส์ด้วย
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
หรือแทบ็เลต็ 

76 
(9.9) 

142 
(18.4) 

208 
(27.0) 

224 
(29.1) 

121 
(15.7) 

3.22 1.20 
ทํา
บ้าง 

15. ใช้โทรศพัท์มือถือ
เลน่อินเทอร์เน็ตตัง้แต่
เท่ียงถงึเยน็ในวนัหยดุ
เรียน 

98 
(12.7) 

120 
(15.6) 

222 
(28.8) 

178 
(23.1) 

153 
(19.8) 

3.22 1.28 
ทํา
บ้าง 

16.  อา่นหนงัสือ หรือ
อา่นการ์ตนูออนไลน์ 

85 
(11.0) 

140 
(18.2) 

247 
(32.1) 

204 
(26.5) 

94 
(12.2) 

3.11 1.16 
ทํา
บ้าง 

17.  ใช้โทรศพัท์มือถือ
ควบคูไ่ปกบัดโูทรทศัน์ 

94 
(12.2) 

126 
(16.3) 

257 
(33.3) 

209 
(27.1) 

85 
(11.0) 

3.08 1.16 
ทํา
บ้าง 
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ตารางท่ี 5.17 (ตอ่) 

กิจกรรม 

ระดบัความถ่ีกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดิจิทลั 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

ทํา 
บอ่ย ๆ  

ทํา
ประจํา
จนเป็น
นิสยั 

18. เช็คไลน์ หรือ      
เฟซบุ๊กผา่น
โทรศพัท์มือถือขณะ
เดินทางไปโรงเรียน 

152 
(19.7) 

125 
(16.2) 

226 
(29.3) 

158 
(20.5) 

110 
(14.3) 

2.93 1.31 
ทํา
บ้าง 

19. หยิบ
โทรศพัท์มือถือมา
เปิดเพลงฟัง หลงัต่ืน
นอนตอนเช้า 

137 
(17.8) 

171 
(22.2) 

232 
(30.1) 

164 
(21.3) 

66 
(8.6) 

2.81 1.20 
ทํา
บ้าง 

20. แอบใช้
โทรศพัท์มือถือใน
ระหวา่งเรียน 

127 
(16.5) 

152 
(19.7) 

301 
(39.9) 

140 
(18.2) 

51 
(6.6) 

2.79 1.12 
ทํา
บ้าง 

21.  เลน่โทรศพัท์
ขณะกินข้าว 

158 
(20.5) 

165 
(21.4) 

245 
(31.8) 

142 
(18.4) 

61 
(7.9) 

2.72 1.20 
ทํา
บ้าง 

22. เปิดเพลงจาก
โทรศพัท์มือถือขณะ
อาบนํา้ แตง่ตวัตอน
เช้า 

202 
(26.3) 

161 
(20.9) 

185 
(24.1) 

126 
(16.4) 

95 
(12.4) 

2.68 1.34 
ทํา
บ้าง 

23.  ใช้
โทรศพัท์มือถือคยุกบั
เพ่ือนระหวา่งพกั
กลางวนั 

174 
(4.2) 

214 
(27.7) 

219 
(28.4) 

116 
(15.1) 

47 
(6.1) 

2.54 1.17 
แทบ
จะไม่
ทํา 

24. อ่ืน ๆ เช่น อ่าน  
นวนิยาย การ์ตนู 
โหลดโปรแกรม       

0 
(0) 

0 
(0) 

0 
(0) 

7 
(0.9) 

1 
(0.1) 

4.13 0.35 บอ่ย ๆ 

ความถ่ีกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดจิิทลัโดยรวม 3.29 0.69 
ปาน
กลาง 
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 จากตารางท่ี 5.17 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างโดยรวม ทํากิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้
งานส่ือดิจิทลัด้วยความถ่ีระดบัปานกลาง เม่ือพิจารณาในรายละเอียดมีดงัต่อไปนี ้
 กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับการใช้งานส่ือดจิทิลัที่ทาํบ่อย ๆ  ได้แก่  

1. เลน่อินเทอร์เน็ตตอนเยน็ท่ีบ้านหลงักลบัจากโรงเรียน 
2.   ดหูนงั ฟังเพลงผา่นโทรศพัท์มือถือ 
3. เลน่อินเทอร์เน็ตตอนกลางคืนก่อนนอน 
4.  ใช้เฟซบุ๊ก หรือไลน์ หรือสไกฟ์ สง่งาน การบ้านกบัเพ่ือน 
5. ใช้อินเทอร์เน็ตทําการบ้านในตอนเยน็ถงึหวัค่ํา 
6. เข้ากรุ๊ปของเพ่ือนเช็คงานหรือการบ้าน 
7.  ใช้โทรศพัท์มือถือหาข้อมลูทําการบ้านท่ีบ้าน หรือนอกห้องเรียน 
8.  ใช้โทรศพัท์มือถือหาข้อมลูตามท่ีครูมอบหมายในห้องเรียน 
9.  เลน่เกมส์ผา่นโทรศพัท์มือถือ 

 กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับการใช้งานส่ือดจิทิลัที่ทาํบ้าง  ได้แก่  
1.  ดาวน์โหลดหนงั ซีร่ี เพลง เกมส์  
2. หลงัจากดโูทรทศัน์หวัค่ําแล้วจะเลน่อินเทอร์เน็ต 
3. ใช้โทรศพัท์มือถือเลน่อินเทอร์เน็ตตัง้แตเ่ช้าถงึเท่ียงในวนัหยดุเรียน 
4.  หยิบโทรศพัท์มือถือมาเช็คไลน์ หรือเฟซบุ๊กทนัทีหลงัต่ืนนอนตอนเช้า 
5.  เลน่เกมด้วยเคร่ืองคอมพวิเตอร์ หรือแท็บเลต็ 
6. ใช้โทรศพัท์มือถือเลน่อินเทอร์เน็ตตัง้แตเ่ท่ียงถงึเยน็ในวนัหยดุเรียน 
7.  อา่นหนงัสือ หรืออา่นการ์ตนูออนไลน์ 
8.  ใช้โทรศพัท์มือถือควบคูไ่ปกบัดโูทรทศัน์ 
9. เช็คไลน์ หรือเฟซบุ๊กผ่านโทรศพัท์มือถือขณะเดินทางไปโรงเรียน 
10. หยิบโทรศพัท์มือถือมาเปิดเพลงฟัง หลงัต่ืนนอนตอนเช้า 
11. แอบใช้โทรศพัท์มือถือในระหว่างเรียน 
12.  เล่นโทรศพัท์ขณะกินข้าว 
13. เปิดเพลงจากโทรศพัท์มือถือขณะอาบนํา้ แต่งตวัตอนเช้า 

 กิจกรรมที่ เก่ี ยวข้องกับการใช้งาน ส่ือดิจิทั ลที่ แทบจะไม่ทํ า  ได้แก่  ใช้
โทรศพัท์มือถือคยุกบัเพ่ือนระหวา่งพกักลางวนั 
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ตารางท่ี 5.18 
 
แสดงจํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความถ่ีจําแนกตามลกัษณะการใช้งานส่ือดจิิทลั 

ลกัษณะการใช้งานส่ือ
ดิจิทลั 

ระดบัความถ่ี  

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

1. ใช้สนทนา 
ติดตอ่ส่ือสาร กบัเพ่ือน 
ๆ หรือคนอ่ืน ๆ ผา่น
โปรแกรมสนทนา ส่ือ
สงัคมออนไลน์ 

9 
(1.2) 

18 
(2.3) 

127 
(16.5) 

331 
(42.9) 

286 
(37.0) 

4.12 0.84 บอ่ย ๆ 

2.  ใช้เป็นแหลง่เรียนรู้ 
หาข้อมลูประกอบการ
เรียน ทํารายงาน 
การบ้าน งานท่ีได้รับ
มอบหมายจากครู 

6 
(0.8) 

7 
(0.9) 

165 
(21.4) 

350 
(45.4) 

243 
(31.5) 

4.06 0.79 บอ่ย ๆ 

3. ใช้เพ่ือความบนัเทิง 
ดหูนงั ฟังเพลง เลน่
เกมส์ ติดตามดาราท่ี
ช่ืนชอบ 

8 
(1.0) 

38 
(4.9) 

158 
(20.5) 

316 
(41.0) 

250 
(32.5) 

3.99 0.90 บอ่ย ๆ 

4.  ใช้สร้างกลุม่
บนไลน์ เฟซบุ๊ก เพจ็ 
เพ่ือติดตอ่ พดูคยุ 
แสดงความคิดเหน็กบั
เพ่ือน ๆ ในกลุม่
เดียวกนัอยา่งอิสระ 

 
36 

(4.7) 
 

62 
(8.0) 

181 
(23.5) 

271 
(35.1) 

221 
(28.7) 

3.75 1.09 บอ่ย ๆ 

5. ใช้ติดตามข่าวสาร 
ความเคล่ือนไหวของ
สงัคม เหตกุารณ์   
ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ 

21 
(2.7) 

84 
(10.9) 

266 
(34.5) 

273 
(35.5) 

126 
(16.4) 

3.52 0.98 บอ่ย ๆ 
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ตารางท่ี 5.18 (ตอ่) 

ลกัษณะการใช้งานส่ือ
ดิจิทลั 

ระดบัความถ่ี  

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

6. ใช้โพสต์รูปภาพ 
เร่ืองราว หรือเข้ากลุม่
สนทนา หรือสมคัร
สมาชิกเวบ็ไซต์ หรือ
ติดตามเพจ็ตา่ง ๆ เพ่ือ
แสดงความเป็นตวัตน
ของตนเอง 

43 
(5.6) 

125 
(16.2) 

218 
(28.3) 

208 
(27.0) 

177 
(23.0) 

3.46 1.17 บอ่ย ๆ 

7. ใช้สัง่ซือ้สนิค้า หรือ
หาข้อมลู หรือ
ตรวจสอบสนิค้าท่ี
ต้องการ เพ่ือ
ประกอบการตดัสนิใจ
ซือ้ 

163 
(21.1) 

153 
(19.8) 

233 
(30.2) 

150 
(19.5) 

72 
(9.3) 

2.76 1.24 
ทํา
บ้าง 

ความถ่ีลกัษณะการใช้งานโดยรวม 3.67 0.71 บอ่ย ๆ 

 
 จากตารางท่ี 4.18 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีลกัษณะการใช้งานสื่อดจิิทลัโดยรวม
ด้วยความถ่ีในระดบัทําบ่อย ๆ ได้แก่ 
 1. สนทนา ติดต่อสื่อสาร กบัเพ่ือน ๆ หรือคนอ่ืน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนา ส่ือสงัคม
ออนไลน์ 
 2.  เป็นแหล่งเรียนรู้ หาข้อมลูประกอบการเรียน ทํารายงาน การบ้าน งานที่ได้รับ
มอบหมายจากครู 
 3. เพ่ือความบนัเทิง ดหูนงั ฟังเพลง เล่นเกมส์ ติดตามดาราท่ีช่ืนชอบ 
 4.  สร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ก เพ็จ เพื่อติดต่อ พดูคยุ แสดงความคิดเห็นกบัเพื่อน ๆ 
ในกลุ่มเดียวกนัอย่างอิสระ 
 5. ติดตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสงัคม เหตกุารณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ 
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 6. ใช้โพสต์รูปภาพ เร่ืองราว หรือเข้ากลุ่มสนทนา หรือสมคัรสมาชิกเว็บไซต์ หรือ
ตดิตามเพ็จตา่ง ๆ เพ่ือแสดงความเป็นตวัตนของตนเองสําหรับลักษณะการใช้งานส่ือดจิิทัลที่ทาํบ้าง 

ได้แก่ สัง่ซือ้สนิค้า หรือหาข้อมลู หรือตรวจสอบสนิค้าท่ีต้องการ เพ่ือประกอบการตดัสนิใจซือ้ 
 
ตารางท่ี 5.19  
 
แสดงจํานวนและร้อยละของโปรแกรมสนทนาท่ีใช้ 

โปรแกรมสนทนาท่ีใช้ จํานวน ร้อยละ 
เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) 721 93.4 
ไลน์ (LINE) 682 88.3 
ทวิตเตอร์ (Twitter)  251 32.5 
สไกพ์ (Skype)   216 28.0 
บีทอล์ค (Beetalk)  126 16.3 
กาเกาทอล์ค (Kakaotalk) 96 12.4 
วีแชท (WeChat)  87 11.3 
แทงโก้ (Tango)   83 10.8 
วอทแอพพ์ (Whatapp) 78 10.1 
ฟายมายเฟรนด์ (Find My Friends) 10 1.3 
การีนา่ ทอล์ก (Garena Talk) 16 2.1 
ไวเบอร์ (Viber) 14 1.8 
ควิควิ (QQ)   14 1.8 
พินเทอร์เรสท์ (Pinterest) 8 1.0 
ทอล์กทอล์ก (Talk Talk) 7 0.9 
ฮสูเฮียร์ (WhosHere) 4 0.5 
ไวโบ (Weibo) 4 0.5 
แบลค็เบอร์ร่ี (BlackBerry)   3 4.0 
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ตารางท่ี 5.19 (ตอ่) 
โปรแกรมสนทนาท่ีใช้ จํานวน ร้อยละ 

ก๊ิก (Kik) 2 0.3 
เสกาท์ (Shout) 2 0.3 
แสนบแชท (Snapchat) 1 0.1 
อาซาร์ (Azar) 1 0.1 
บีทวีน (Between) 1 0.1 
เฟซไทม์ (Facetime) 1 0.1 

n = 772 
 
 จากตารางที่ 5.19 อธิบายได้ว่า โปรแกรมสนทนาที่กลุ่มตวัอย่างใช้มากที่สดุ คือ          
เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) คิดเป็นร้อยละ 93.4 รองลงมาคือ ไลน์ (LINE) 
คิดเป็นร้อยละ 88.3 ทวิตเตอร์ (Twitter) คิดเป็นร้อยละ 32.5 สไกพ์ (Skype) คิดเป็นร้อยละ 28.0 
และบีทอล์ค (Beetalk)คิดเป็นร้อยละ 16.3 
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ตอนที่ 3 ความเส่ียงในการใช้ส่ือดจิทิลั 
ตารางท่ี 5.20 
 
แสดงจํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความเสีย่งในการใช้งานส่ือดจิิทลั ด้านท่ี 1 จากการพบ
เจอป๊อบอพั (Pop up) 

ความเส่ียงจาการพบ
เจอป๊อบอพั (Pop 

up) 

ระดบัความถ่ีท่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั กดปิด
ทนัที 

ลงัเลวา่
จะปิด
หรือกด
ไปด ู

ปลอ่ย
ไว้อยา่ง
นัน้ 

กดไปดู
เป็น

บางครัง้  

กดไปดู
ทกุครัง้ 

1. เม่ือพบเจอป๊อบ
อพั คลปิ ภาพ เวบ็โป๊  

440 
(57.1) 

37 
(4.8) 

198 
(25.7) 

75 
(9.7) 

20 
(2.6) 

1.96 1.20 ลงัเล 

2. เม่ือพบเจอป๊อบ
อพั โฆษณาเสริม
ความงาม  

419 
(54.3) 

27 
(3.5) 

214 
(27.8) 

87 
(11.3) 

24 
(3.1) 

2.05 1.24 ลงัเล 

3.  เม่ือพบเจอโพสต์
แนะนําชวนเลน่การ
พนนัในเฟซบุ๊ก 

370 
(48.0) 

21 
(2.7) 

348 
(45.1) 

21 
(2.7) 

11 
(1.4) 

2.07 1.08 ลงัเล 

4. เม่ือพบเจอแบน
เนอร์เกมส์ออนไลน์  

360 
(46.8) 

57 
(7.4) 

208 
(27.0) 

105 
(13.7) 

39 
(5.1) 

2.23 1.30 ลงัเล 

5. เม่ือพบเจอโพสต์
แนะนําเร่ืองเกมส์ชิง
โชคในเพซบุ๊ก 

316 
(41.0) 

40 
(5.2) 

346 
(44.9) 

57 
(7.4) 

12 
(1.6) 

2.23 1.11 ลงัเล 

6. เม่ือพบเจอโพสต์
ข้อความชวนให้
ทํางานในเฟซบุ๊ก 

331 
(42.9) 

30 
(3.9) 

318 
(41.2) 

77 
(10.0) 

15 
(1.9) 

2.24 1.66 ลงัเล 

7. เม่ือพบเจอโพสต์
แนะนําเร่ืองดดูวง 
ในเฟซบุ๊ก 

281 
(36.6) 

50 
(6.5) 

265 
(34.5) 

141 
(18.4) 

31 
(4.0) 

2.47 1.26 ลงัเล 
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ตารางท่ี 5.20 (ตอ่) 

ความเส่ียงจาการพบ
เจอป๊อบอพั        
(Pop up) 

ระดบัความถ่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั กดปิด
ทนัที 

ลงัเลวา่
จะปิด
หรือกด
ไปด ู

ปลอ่ย
ไว้อยา่ง
นัน้ 

กดไปดู
เป็น

บางครัง้  

กดไปดู
ทกุครัง้ 

8. เม่ือพบเจอโพสต์
ข่าวในเฟซบุ๊ก 

331 
(42.9) 

30 
(3.9) 

318 
(41.2) 

77 
(10.0) 

15 
(1.9) 

3.61 1.18 
กดดู
บาง 
ครัง้ 

ความเส่ียงจากป๊อบอพัโดยรวม 2.36 0.77 ลงัเล 

 
 จากตารางที่ 5.20 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างโดยรวมลงัเลที่จะปิดหรือกดป๊อบอพัดู
เนือ้หาท่ีอาจจะเป็นอนัตราย เช่น เพศ ผลิตภณัฑ์ความงาม เกมส์ออนไลน์ การพนนั การชกัชวนให้
ทํางาน มีเพียงป๊อบอพัเนือ้หาเก่ียวกบัข่าวท่ีมีความเส่ียงท่ีจะกดไปดมูากกว่าเนือ้หาอ่ืน ๆ 
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ตารางท่ี 5.21 
 
แสดงจํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความเสีย่งในการใช้งานส่ือดจิิทลั ด้านท่ี 2  จากการท่อง
อินเทอร์เน็ตโดยลําพงั 

การทอ่งอินเทอร์เน็ต
โดยลําพงั 

ระดบัความถ่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

1. สมคัรสมาชิก
เวบ็ไซต์ลามกอนาจาร  

681 
(88.2) 

38 
(4.9) 

23 
(3.0) 

19 
(2.5) 

11 
(1.4) 

1.24 0.74 
ไมเ่คย
ทํา 

2. โพสต์คลปิท่ีรุนแรง 
เลือดสาด 

645 
(83.5) 

54 
(7.0) 

42 
(5.4) 

22 
(2.8) 

9 
(1.2) 

1.31 0.79 
ไมเ่คย
ทํา 

3. เลน่เกมส์การพนนั 
625 

(81.2) 
62 

(8.1) 
46 

(6.0) 
22 

(2.9) 
15 

(1.9) 
1.36 0.87 

ไมเ่คย
ทํา 

4. โพสต์ภาพท่ีรุนแรง 
เลือดสาด 

614 
(79.5) 

71 
(9.2) 

55 
(7.1) 

25 
(3.2) 

7 
3.2) 

1.37 0.82 
ไมเ่คย
ทํา 

5. สมคัรสมาชิก
เวบ็ไซต์หรือแฟนเพจ็
ความเช่ือแปลก ๆ 

596 
(77.3) 

96 
(12.5) 

47 
(6.1) 

15 
(1.9) 

17 
(2.2) 

1.39 0.86 
ไมเ่คย
ทํา 

6. โพสต์ขายสนิค้า 
539 

(76.8) 
79 

(10.2) 
42 

(5.4) 
40 

(5.2) 
18 

(2.3) 
1.46 0.97 

ไมเ่คย
ทํา 

7. เสร์ิชหาเวบ็ไซต์โป๊ 
576 

(74.8) 
89 

(11.6) 
51 

(6.6) 
39 

(5.1) 
15 

(1.9) 
1.48 0.96 

ไมเ่คย
ทํา 

8. สมคัรสมาชิก
เวบ็ไซต์เกมรุนแรง  

584 
(75.7) 

66 
(8.6) 

61 
(7.9) 

30 
(3.9) 

30 
(7.9) 

1.52 1.05 
ไมเ่คย
ทํา 

9. ดภูาพโป๊ เร็ทเอก็ซ์ 
548 

(71.1) 
108 

(14.0) 
60 

(7.8) 
30 

(3.9) 
25 

(3.2) 
1.54 1.01 

ไมเ่คย
ทํา 

10. ดคูลปิ เร็ทเอก็ซ์ 
534 

(69.3) 
116 

(15.0) 
52 

(6.7) 
37 

(4.8) 
32 

(4.2) 
1.60 1.07 

ไมเ่คย
ทํา 

11. เสร์ิชหาผลติภณัฑ์
เสริมความงาม หรือ
อาหารเสริม หรือลด
ความอ้วน 

524 
(68.1) 

108 
(14.0) 

76 
(9.9) 

36 
(4.7) 

26 
(3.4) 

1.61 1.05 
ไมเ่คย
ทํา 
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ตารางท่ี 5.21 (ตอ่) 

การทอ่งอินเทอร์เน็ต
โดยลําพงั 

ระดบัความถ่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

12. สมคัรสมาชิก
เวบ็ไซต์ หรือฟอลโลว์
ไอจีท่ีขายสนิค้าเสริม
ความงาม หรือ
อาหารเสริม หรือลด
ความอ้วน 

524 
(68.0) 

105 
(13.6) 

83 
(10.8) 

30 
(3.9) 

29 
(3.8) 

1.62 1.06 
ไมเ่คย
ทํา 

13. อา่นนิยายเร็ท
เอก็ซ์ 

509 
(66.2) 

122 
(15.9) 

78 
(10.1) 

33 
(4.3) 

27 
(3.5) 

1.63 1.05 
ไมเ่คย
ทํา 

14. เลน่เกมส์แล้วดา่
ทอคนในเกม
ออนไลน์ 

508 
(65.8) 

100 
(13.0) 

83 
(10.8) 

40 
(5.2) 

41 
(5.3) 

1.71 1.17 
ไมเ่คย
ทํา 

15. สนทนากบัคน
แปลกหน้าท่ีเจอกนั
บนอินเทอร์เน็ต 

398 
(51.7) 

209 
(27.1) 

104 
(13.5) 

41 
(5.3) 

18 
(2.3) 

1.79 1.01 
ไมเ่คย
ทํา 

16. โพสต์ข้อความท่ี
ไมค่วรพดูเม่ืออยูต่อ่
หน้าพอ่แม ่
ผู้ปกครอง หรือ
อาจารย์ 

423 
(54.8) 

166 
(21.5) 

116 
(15.0) 

43 
(5.6) 

24 
(3.1) 

1.81 1.07 
แทบ
ไมเ่คย 

17. จบักลุม่คยุกนัใน
เร่ืองเพศ 

399 
(51.8) 

166 
(21.6) 

111 
(14.4) 

65 
(8.4) 

29 
(3.8) 

1.91 1.15 
แทบ
ไมเ่คย 

18. โพสต์ดา่คนท่ีไม่
ถกูกนั 

376 
(48.8) 

169 
(21.9) 

128 
(16.6) 

64 
(8.3) 

33 
(4.3) 

1.97 1.17 
แทบ
ไมเ่คย 

19. ดาวน์โหลดเพลง 
หนงั ท่ีเวบ็ไซต์หรือ
บคุคลสง่มาให้ 

343 
(44.6) 

206 
(26.8) 

125 
(16.3) 

69 
(9.9) 

26 
(3.4) 

2.00 1.12 
แทบ
ไมเ่คย 

20. สัง่ซือ้สนิค้า 
367 

(47.6) 
161 

(20.9) 
130 

(16.9) 
87 

(11.3) 
26 

(3.4) 
2.02 1.18 

แทบ
ไมเ่คย 



107 
 

 
 

 
ตารางท่ี 5.21 (ตอ่) 

 

การทอ่งอินเทอร์เน็ต
โดยลําพงั 

ระดบัความถ่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

21. คยุด้วยถ้อยคําท่ี
ไมค่วรพดูเม่ืออยูต่อ่
หน้าพอ่แม ่/ 
ผู้ปกครอง หรือ
อาจารย์ 

337 
(43.8) 

199 
(25.9) 

143 
(18.6) 

62 
(8.1) 

28 
(3.6) 

2.02 1.12 
แทบ
ไมเ่คย 

22. นินทาอาจารย์ 
307 

(39.9) 
243 

(31.6) 
132 

(17.2) 
62 

(8.1) 
25 

(3.3) 
2.03 1.08 

แทบ
ไมเ่คย 

23. เลน่เกมส์โหด ๆ 
เถ่ือน ๆ ตอ่สู้ ยิงกนั 
ชกตอ่ย ทบุทําลาย
สิง่ของ  

382 
(49.6) 

129 
(16.8) 

115 
(14.9) 

73 
(9.5) 

71 
(9.2) 

2.12 1.35 
แทบ
ไมเ่คย 

24. เสร์ิชหาเกมส์
ออนไลน์ 

351 
(46.0) 

144 
(18.9) 

112 
(14.7) 

102 
(13.4) 

54 
(7.1) 

2.17 1.32 
แทบ
ไมเ่คย 

25. นินทาเพ่ือน 
197 

(25.6) 
237 

(30.7) 
199 

(25.8) 
98 

(12.7) 
40 

(5.2) 
2.41 1.14 

แทบ
ไมเ่คย 

26. จบักลุม่คยุกนัใน
เร่ืองความรัก  

157 
(20.4) 

191 
(24.8) 

200 
(26.0) 

148 
(19.2) 

73 
(9.5) 

2.73 1.25 
ทํา
บ้าง 

27. โพสต์ข้อความ
ระบายความรู้สกึใน
ใจ 

167 
(21.7) 

132 
(17.1) 

213 
(27.6) 

158 
(20.5) 

101 
(13.1) 

2.86 1.32 
ทํา
บ้าง 

ความเส่ียงจากการท่องอินเทอร์เน็ตตามลําพงัโดยรวม 1.79 0.64 
ไมเ่คย
ทํา 

 
 จากตารางที่ 5.21 อธิบายได้ว่า โดยรวมเมื่อใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั กลุ่มตวัอย่าง
ส่วนใหญ่ระบุว่า ไม่เคยเข้าสู่เนือ้หาด้านเพศ เกม ความรุนแรง ผลิตภณัฑ์ความงาม และพดูคยุกบั
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คนแปลกหน้า อย่างไรก็ตามมีกลุ่มตัวอย่างจํานวนไม่เกินร้อยละ 10 ที่ระบุว่าทําบ่อย ๆ 
จนถงึทาํเป็นประจาํ 
 นอกจากนีพ้บวา่ กลุม่ตวัอยา่งระบวุา่ มีบางกิจกรรมท่ีแทบจะไมเ่คยทํา ได้แก่ 
  - โพสต์ข้อความท่ีไมค่วรพดูเม่ืออยูต่อ่หน้าพอ่แม ่ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ 
  - จบักลุม่คยุกนัในเร่ืองเพศ 
  - โพสต์ดา่คนท่ีไมถ่กูกนั 
  - ดาวน์โหลดเพลง หนงั ท่ีเวบ็ไซต์หรือบคุคลสง่มาให้ 
  - สัง่ซือ้สนิค้า 
  - คยุด้วยถ้อยคําท่ีไมค่วรพดูเม่ืออยูต่อ่หน้าพอ่แม ่/ ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ 
  - นินทาอาจารย์  
  - เลน่เกมส์โหด ๆ เถ่ือน ๆ ตอ่สู้ ยิงกนั ชกตอ่ย ทบุทําลายสิง่ของ  
  - เสร์ิชหาเกมส์ออนไลน์ 
  - นินทาเพ่ือน  
 และมีกิจกรรมท่ีกลุม่ตวัอยา่งระบวุา่ ทําบ้าง ได้แก่ 
  - จบักลุ่มคยุกันในเร่ืองความรัก  
  - โพสต์ข้อความระบายความรู้สึกในใจ 
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ตารางท่ี 5.22 
 
แสดงจํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความเสีย่งในการใช้งานส่ือดจิิทลั ด้านท่ี 3 จากการพดูคยุ
สนทนากบัคนแปลกหน้าบนอินเทอร์เน็ต 

การสนทนากบัคน
แปลกหน้าบน
อินเทอร์เน็ต 

ระดบัความถ่ีท่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

เม่ือพบเจอข้อความ
ทกัทายชวนคยุจาก
คนแปลกหน้า 

250 
(32.5) 

110 
(14.3) 

197 
(25.6) 

181 
(23.5) 

31 
(4.0) 

2.52 1.27 
แทบ
ไมเ่คย 

ความเส่ียงจากคนแปลกหน้าโดยรวม 2.52 1.27 
แทบ
ไมเ่คย 

 
 จากตารางที่ 5.22 อธิบายได้ว่า โดยรวมเมื่อใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั เม่ือพบเจอ
ข้อความทกัทายชวนคยุจากคนแปลหน้า ร้อยละ 32.5 ของกลุ่มตวัอย่างไม่เคยทําเลย และรองลงมา
จํานวนร้อยละ 25.6 ระบวุ่าทําบ้างไม่ทําบ้าง ใกล้เคียงกบัจํานวนร้อยละ 23.0 ระบวุา่ทําบอ่ย ๆ และมี
จํานวนร้อยละ 4.0  ของกลุ่มตวัอย่างระบวุา่ ทําเป็นประจํา 
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ตารางท่ี 5.23 
 
แสดงจํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความเสีย่งในการใช้งานส่ือดจิิทลั ด้านท่ี 4  จากการแนะนํา
จากเพ่ือน 

การแนะนําจากเพ่ือน 

ระดบัความถ่ีท่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

1. ดภูาพโป๊ท่ีเพ่ือนสง่
มาให้ 

545 
(70.6) 

118 
(15.3) 

62 
(8.0) 

24 
(3.1) 

23 
(3.0) 

1.53 0.97 
ไมเ่คย
ทํา 

2. ดคูลปิโป๊ท่ีเพ่ือนสง่
มาให้ 

560 
(72.7) 

101 
(13.1) 

63 
(8.2) 

32 
(4.2) 

14 
(1.8) 

1.49 0.93 
ไมเ่คย
ทํา 

ความเส่ียงจากการแนะนําจากเพ่ือนโดยรวม 1.50 0.93 
ไมเ่คย
ทํา  

 
 จากตารางที่ 5.23 อธิบายได้ว่า โดยรวมความเสี่ยงด้านการแนะนําจากเพื่อน อยู่ใน
ระดบัต่ํามาก โดยกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ระบุว่าไม่เคยดภูาพหรือคลิปโป๊ท่ีเพ่ือนส่งมาให้ มีเพียงร้อย
ละ 3.0 ท่ีระบวุา่ดภูาพโป๊ และร้อยละ 1.8 ท่ีระบวุา่ดคูลปิโป๊ท่ีเพ่ือนสง่มาให้เป็นประจํา  
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ตารางท่ี 5.24 
 
แสดงจํานวน ร้อยละ คา่เฉลีย่ และระดบัความเสีย่งในการใช้งานส่ือดจิิทลั ด้านท่ี 5  จากการถกู
หลอกลอ่จากโปรแกรม 

การถกูหลอกลอ่จาก
โปรแกรม 

ระดบัความถ่ีท่ีเส่ียง 

คา่เฉล่ีย S.D. ระดบั ไมเ่คย
ทําเลย 

แทบจะ
ไมเ่คย
ทํา 

ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

บอ่ย ๆ  
เป็น
ประจํา 

เม่ือพบเจอการชวน
ให้โหลดโปรแกรม 

409 
(53.1) 

47 
(6.1) 

238 
(30.9) 

70 
(9.1) 

6 
(0.8) 

1.98 1.12 
แทบ
ไมเ่คย 

ความเส่ียงการถกูหลอกลอ่จากโปรแกรมโดยรวม 1.98 1.12 
แทบ
ไมเ่คย 

 
 จากตารางที่ 5.24 อธิบายได้ว่า โดยรวมเมื่อใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั เม่ือพบเจอการ
ชกัชวนให้โหลดโปรแกรม กลุ่มตวัอย่างระบุว่าแทบจะไม่เคยทํา มีกลุ่มตวัอย่างจํานวนร้อยละ 30.9 
ระบวุา่ทําบ้างไมทํ่าบ้าง และร้อยละ 9.1 ระบุว่าทําบ่อย ๆ  
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ตอนที่ 4 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 
 การรู้เทา่ทนัส่ือวิเคราะห์แยกตามประเภทเนือ้หา 3 ประเภท ได้แก่ ผลติภณัฑ์ด้าน  
ความงาม เกมส์ และเพศ โดยแตล่ะประเภทเนือ้หา ผู้วจิยัวิเคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือ 4 ด้าน ดงันี ้
 1. การเข้าถึง (Access) ส่ือดจิิทลั 
 2. การทําความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) ส่ือดจิิทลั 
 3. การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) ส่ือดจิิทลั 
 4. การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) ส่ือดจิิทลั 
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัจะนําเสนอแยกตามประเภทเนือ้หา ดงัตอ่ไปนี ้
 
ตอนที่ 4.1 ความสามารถในการเข้าถงึส่ือดจิทิลั 
  
 การวิเคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในด้านท่ี  1 ความสามารถในการเข้าถึงส่ือดิจิทลั ใช้
ตัวแปรร่วมกันทุกประเภทเนือ้หาทัง้ 3 ประเภท  ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการเข้าถึงส่ือ
ดจิิทลั มีดงันี ้
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ตารางท่ี 5.25 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัดจิิทลัด้านท่ี 1 การเข้าถึงส่ือดจิิทลั 

การเข้าถงึส่ือดจิิทลั 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1. การสามารถเข้าถงึเนือ้หาและข้อมลู 
    1.1 อปุกรณ์ท่ีใช้เช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ต 

683 88.5 

    1.2 โปรแกรมท่ีใช้ท่องอินเทอร์เน็ต 707 91.6 
    1.3 วิธีการเข้าถึงเว็บไซต์ 569 73.7 
2. การควบคมุการใช้งานด้วยตนเอง 
    2.1 การค้นหาข้อมลูด้วยเสริชเอ็นจิน 

648 83.9 

    2.2 การสามารถสร้างปฏิสมัพนัธ์บนส่ือดจิิทลั  643 83.3 
    2.3 การแสดงความคดิเห็น 580 75.1 
    2.4 การสร้างเนือ้หาด้วยตนเอง 622 80.6 
3. การนําข้อมลูมาใช้งาน 710 92.0 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.25 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีความสามารถในการเข้าถึงส่ือดิจิทลัได้ 
โดยสามารถนําข้อมลูมาใช้งาน และใช้โปรแกรมท่องอินเทอร์เน็ต ได้มากท่ีสดุ คิดเป็นร้อยละ 92.0 
และ ร้อยละ 91.6 ตามลําดบั อย่างไรก็ตามมีเพียงความสามารถในการรู้วิธีการเข้าถึงเว็บไซต์และ
การแสดงความเห็นท่ีมีจํานวนน้อยท่ีสดุ คดิเป็นร้อยละ 73.7 และ ร้อยละ 75.1 ตามลําดบั 
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ตารางท่ี 5.26 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านการเข้าถึงส่ือดจิิทลั 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 9 1.2 

6.68     1.75 สงูมาก 

1 คะแนน 9 1.2 
2 คะแนน 16 2.1 
3 คะแนน 19 2.5 
4 คะแนน 33 4.3 
5 คะแนน 58 7.5 
6 คะแนน 104 13.5 
7 คะแนน 178 23.1 
8 คะแนน 346 44.8 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.26 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการเข้าถึงส่ือดิจิทัล     
อยูใ่นระดบัสงูมาก โดยมีคา่เฉลี่ย 6.68 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 1.60 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 1.61 – 3.20 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 3.21 – 4.80 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 4.81- 6.40 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 6.41- 8.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตอนที่ 4.2 การรู้เท่าทนัเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริง 
 
 การวิเคราะห์การรู้เท่าทนัเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริงนําเสนอการรู้เท่าทนัส่ือในแต่ละ
ด้าน ระดบัการรู้เท่าทนั 3 ด้าน มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 
ตารางท่ี 5.27 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริงด้านท่ี 2 การทําความเข้าใจเนือ้หา 
(Understanding) 

การทําความเข้าใจเนือ้หา 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1. ความเข้าใจและวิพากษ์เนือ้หา  
    1.1 คณุภาพ 

687 89.0 

    1.2 ความถกูต้อง 673 87.2 
    1.3 ความนา่เช่ือถือ 684 88.6 
2. ความเข้าใจตามเนือ้หาโดยตรง และโดยนยั 
    2.1 ความเข้าใจตามเนือ้หา 

671 86.9 

    2.2 การระบคุวามหมายโดยนยั 519 67.2 
    2.3 การระบวุตัถปุระสงค์เชิงการค้าของเจ้าของเนือ้หา 713 92.4 
3. การรู้ว่าเนือ้หาสามารถสง่ถึงกลุม่เป้าหมายตรงกลุม่ตามท่ีผู้สง่
ต้องการ 

656 85.0 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.27 อธิบายได้ว่าในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง กลุม่ตวัอย่างมีความสามารถ
ในการเข้าใจว่ามีความหมายโดยนัยเชิงการค้ามากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 92.4 รองลงมาคือ ความ
เข้าใจและวิพากษ์เนือ้หาด้านคณุภาพ ความน่าเช่ือถือและความถกูต้อง 
   
 
 
 



116 
 

 
 

ตารางท่ี 5.28 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 2 การทําความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) เนือ้หาโฆษณาเกินจริง 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 0 0 

5.97     1.25 สงูมาก 

1 คะแนน 0 0 
2 คะแนน 26 3.4 
3 คะแนน 17 2.2 
4 คะแนน 49 6.3 
5 คะแนน 112 14.5 
6 คะแนน 230 29.8 
7 คะแนน 338 43.8 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.28 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการทําความเข้าใจ
เนือ้หาโฆษณาเกินจริง อยูใ่นระดบัสงูมาก โดยมีคา่เฉลี่ย 5.97 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 1.40 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 1.41 – 2.80 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 2.81 – 4.20 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 4.21- 5.60 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 5.61- 7.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.29 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาโฆษณาเกินจริงด้านท่ี 3 การวิเคราะห์และประเมิน
เนือ้หา (Evaluation) 

การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1.การประเมินคณุคา่ 651 84.3 
2. การประเมนิความเส่ียงตอ่อนัตราย 665 86.1 
3. การประเมนิความรับผิดชอบและจริยธรรม 686 88.9 
4. การจดัการกบัเนือ้หาในด้านการนํามาใช้เป็นประสบการณ์ 690 89.4 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.29 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการวิเคราะห์และ
ประเมินเนือ้หาในทกุด้านคณุคา่ ความเส่ียงอนัตราย จริยธรรม และการนํามาใช้เป็นประสบการณ์ มี
จํานวนมากใกล้เคียงกนั   
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ตารางท่ี 5.30 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 3 การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation)โฆษณาเกินจริง 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 4 0.5 

3.48     0.86 สงูมาก 
1 คะแนน 20 2.6 
2 คะแนน 108 14.0 
3 คะแนน 104 13.5 
4 คะแนน 536 69.4 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.30 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการประเมินเนือ้หา
โฆษณาเกินจริง อยูใ่นระดบัสงูมาก โดยมีคา่เฉลี่ย 3.48 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 0.80 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 0.81 – 1.60 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 1.61 – 2.40 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 2.41- 3.20 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 3.21- 4.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.31 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาโฆษณาเกินจริงด้านท่ี 4 การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่ง
ปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) 

การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยั 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1.การไมห่ลงรับรู้ เช่ือคดิตามท่ีส่ือกําหนด 495 64.1 
2.พฤตกิรรมท่ีไมเ่ป็นไปตามท่ีส่ือกําหนด 568 73.6 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.31 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีพฤติกรรมไม่เป็นไปตามท่ีส่ือกําหนด
มากกวา่ การไมห่ลงเช่ือตามท่ีส่ือกําหนด 
 
ตารางท่ี 5.32 
 
แสดงคะแนนเฉล่ีย ด้านท่ี 4 การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 107 13.9 

1.38     0.72 สงู 1 คะแนน 267 34.6 
2 คะแนน 398 51.6 

n = 772 
 
 จากตารางท่ี 5.32 อธิบายได้วา่กลุม่ตวัอย่างมีความสามารถด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่ง
ปลอดภยัตอ่เนือ้หาโฆษณาเกินจริงในระดบัสงู  โดยมีคา่เฉลี่ย 1.38 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 - 0.40 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 0.41 - 0.80 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 0.81 - 1.20 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.21 - 1.60 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 1.61 - 2.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.33 
 
แสดงคา่เฉลี่ยระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัในเนือ้หาโฆษณาเกินจริงรวม 4 ด้าน 

การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั 
ในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง 

X̄  S.D. ระดบั 

1. การเข้าถงึส่ือดจิิทลั 6.68 1.75 สงูมาก 
2. การความเข้าใจเนือ้หา 5.97 1.25 สงูมาก 
3. การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา 3.48      0.86 สงูมาก 
4. การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา 1.38     0.72 สงู 

รวม 4 ด้าน 17.51 3.30 สงูมาก 
n = 772 
 จากตารางท่ี 5.33 อธิบายได้ว่ากลุ่มตวัอย่างมีการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาโฆษณา
เกินจริง โดยรวม 4 ด้าน อยู่ในระดบัสงูมาก  โดยมีค่าเฉลี่ย 17.51 ทัง้นีมี้เพียงด้านการมีปฏิสมัพนัธ์
อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาท่ีอยูใ่นระดบัสงู 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ียโดยรวมเนือ้หา 4 ด้าน 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 4.20 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 4.21 – 8.40 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 8.41 – 12.60 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 12.61 – 16.80 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 16.81 - 21.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.34 
 
แสดงคา่เฉลี่ยระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั ในเนือ้หาโฆษณาเกินจริงรวม 4 ด้าน จําแนกตามระดบั
มธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย 
การรู้เทา่ทนัส่ือดิจิทลั 
ในเนือ้หาด้านโฆษณา

เกินจริง 

มธัยมศกึษาตอนต้น 
 (ม. 1 – ม. 3) 

มธัยมศกึษาตอนปลาย 
(ม. 4 – ม. 6) 

 
t-test 

 
Sig 

X̄  S.D ระดบั X̄  S.D ระดบั 

1. การเข้าถงึส่ือดิจิทลั 6.54 1.78 สงูมาก 6.84 1.70 สงูมาก -2.319 .021* 

2. การความเข้าใจ
เนือ้หา 

5.78 1.38 สงูมาก 6.16 1.08 สงูมาก -4.186 .000* 

3. การวิเคราะห์และ
ประเมินเนือ้หา 

3.41 0.90 สงูมาก 3.57 0.82 สงูมาก -2.622 .009* 

4. การมีปฏิสมัพนัธ์
อยา่งปลอดภยัต่อ
เนือ้หา 

1.38 0.70 สงู 1.37 0.73 สงู .111 .911 

รวม 4 ด้าน 17.11 3.44 สงูมาก 17.93 3.10 สงูมาก -3.509 .000* 

     * ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
  
 จากตารางท่ี 5.34 อธิบายได้ว่า นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย มีการรู้เท่า
ทันเนือ้หาโฆษณาเกินจริงในส่ือดิจิทัลอยู่ในระดับสูงมาก มีเพียงด้านการมีปฏิสัมพันธ์อย่าง
ปลอดภยัตอ่เนือ้หาเพียงด้านเดียวท่ีอยูใ่นระดบัสงู 
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นกับตอนปลาย พบว่า 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น เกือบทุกด้าน 
ยกเว้นด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้ว่า นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านผลติภณัฑ์ความงามในส่ือดจิิทลัสงูมาก และ
ไม่หลงเช่ือและไม่สัง่ซือ้อยู่ในสงู โดยท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมีความสามารถในการเข้าถึง ทําความ
เข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาโฆษณาเกินจริงในส่ือดิจิทัลสูงกว่านักเรียนมัธยมตอนต้น
เลก็น้อย 
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ตอนที่ 4.3 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาด้านเกมส์ 
 
 การวิเคราะห์การรู้เท่าทนัเนือ้หาด้านเกมส์ นําเสนอการรู้เท่าทนัส่ือในแต่ละด้าน ระดบั
การรู้เท่าทนั 3 ด้าน มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 

ตารางท่ี 5.35 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาเนือ้หาด้านเกมส์ด้านท่ี 2 การทําความเข้าใจเนือ้หา 
(Understanding) 

การทําความเข้าใจเนือ้หา 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1. ความเข้าใจและวิพากษ์เนือ้หา  
    1.1 คณุภาพ 

684 88.6 

    1.2 ความถกูต้อง 338 43.8 
    1.3 ความนา่เช่ือถือ 495 64.1 
2. ความเข้าใจตามเนือ้หาโดยตรง และโดยนยั 
    2.1 ความเข้าใจตามเนือ้หา 

736 95.3 

    2.2 การระบคุวามหมายโดยนยั 590 76.4 
    2.3 การระบวุตัถปุระสงค์เชิงการค้าของเจ้าของเนือ้หา 445 57.6 
3. การรู้วา่เนือ้หาสามารถสง่ถึงกลุม่เป้าหมายตรงกลุม่ตามท่ีผู้สง่
ต้องการ 

720 93.3 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.35 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการทําความเข้าใจ
เนือ้หาโดยมีความเข้าใจตามเนือ้หาได้มากท่ีสดุ คิดเป็นร้อยละ   95.3 รองลงมาในจํานวนใกล้เคียง
กันคือ การรู้ว่าเนือ้หาสามารถส่งตรงถึงกลุ่มเป้าหมายได้และความเข้าใจและวิพากษ์เนือ้หาด้าน
คณุภาพ  
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ตารางท่ี 5.36 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 2 การทําความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) เนือ้หาด้านเกมส์ 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 1 0.1 

5.19 1.12 สงู 

1 คะแนน 1 0.1 
2 คะแนน 15 1.9 
3 คะแนน 38 4.9 
4 คะแนน 120 15.5 
5 คะแนน 275 35.6 
6 คะแนน 246 31.9 
7 คะแนน 76 9.8 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.36 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการทําความเข้าใจ
เนือ้หาด้านเกมส์ อยูใ่นระดบัสงู โดยมีคา่เฉลี่ย 5.19 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 1.40 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 1.41 – 2.80 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 2.81 – 4.20 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 4.21- 5.60 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 5.61- 7.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.37 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาเนือ้หาด้านเกมส์ด้านท่ี 3 การวิเคราะห์และประเมิน
เนือ้หา (Evaluation) 

การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1.การประเมินคณุคา่ 377 48.8 
2. การประเมนิความเส่ียงตอ่อนัตราย 606 78.5 
3. การประเมนิความรับผิดชอบและจริยธรรม 501 64.9 
4. การจดัการกบัเนือ้หาในด้านการนํามาใช้เป็นประสบการณ์ 342 44.3 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.37 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการวิเคราะห์และ
ประเมินเนือ้หาในทกุด้านคณุคา่ ความเส่ียงอนัตราย จริยธรรม และการนํามาใช้เป็นประสบการณ์ มี
จํานวนมากใกล้เคียงกนั   
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ตารางท่ี 5.38 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 3 การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 60 7.8 

2.36 1.19 
ปาน
กลาง 

1 คะแนน 120 15.5 
2 คะแนน 235 30.4 
3 คะแนน 192 24.9 
4 คะแนน 165 21.4 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.38 อธิบายได้ว่ากลุม่ตวัอย่างมีความสามารถในการประเมินเนือ้หาด้าน
เกมส์ อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยมีคา่เฉลี่ย 2.36 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 0.80 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 0.81 – 1.60 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 1.61 – 2.40 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 2.41- 3.20 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 3.21- 4.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.39 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาเนือ้หาด้านเกมส์ด้านท่ี 4 การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่ง
ปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) 

การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยั 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1.การไมห่ลงรับรู้ เช่ือคดิตามท่ีส่ือกําหนด 378 49.0 
2.พฤตกิรรมท่ีไมเ่ป็นไปตามท่ีส่ือกําหนด 326 42.2 

n = 772 
 
 จากตารางท่ี 5.39 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีพฤติกรรมไม่เป็นไปตามท่ีส่ือกําหนด
มากกวา่ การไมห่ลงเช่ือตามท่ีส่ือกําหนด 
 
ตารางท่ี 5.40 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 4 การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 296 38.3 

0.91 0.81 
ปาน
กลาง 

1 คะแนน 248 32.1 
2 คะแนน 228 29.5 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.40 อธิบายได้วา่กลุม่ตวัอย่างมีความสามารถด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่ง
ปลอดภยัตอ่เนือ้หาด้านเกมส์ในระดบัปานกลาง  โดยมีคา่เฉล่ีย  0.91 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 - 0.40 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 0.41 - 0.80 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 0.81 - 1.20 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.21 - 1.60 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 1.61 - 2.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.41 
 
แสดงคา่เฉลี่ยระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั ในเนือ้หาด้านเกมส์ รวม 4 ด้าน 

การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั 
ในเนือ้หาด้านเกมส์ 

X̄  S.D. ระดบั 

1. การเข้าถงึส่ือดจิิทลั 6.68 1.75 สงูมาก 
2. การความเข้าใจเนือ้หา 5.19 1.12 สงู 
3. การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา 2.36 1.19 ปานกลาง 
4. การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา 0.91 0.81 ปานกลาง 

รวม 4 ด้าน 15.15 3.11 สงู 
n = 772 
 จากตารางท่ี 5.41 อธิบายได้ว่ากลุม่ตวัอย่างมีการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาด้านเกมส์ 
โดยรวม 4 ด้าน อยู่ในระดับสูง  โดยมีค่าเฉล่ีย 15.15 เม่ือพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า ด้านการ
เข้าถึงส่ือดิจิทลัอยู่ในระดบัสงูมาก และด้านการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และการมีปฏิสมัพนัธ์
อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ียโดยรวมเนือ้หา 4 ด้าน 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 4.20 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 4.21 – 8.40 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 8.41 – 12.60 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 12.61 – 16.80 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 16.81 - 21.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.42 
 
แสดงคา่เฉลี่ยระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั ในเนือ้หาด้านเกมส์รวม 4 ด้าน จําแนกตามระดบั
มธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย 

การรู้เทา่ทนัส่ือดิจิทลั 
ในเนือ้หาด้านเกมส์ 

มธัยมศกึษาตอนต้น 
 (ม. 1 – ม. 3) 

มธัยมศกึษาตอนปลาย 
(ม. 4 – ม. 6) 

 
t-test 

 
Sig 

X̄  S.D ระดบั X̄  S.D ระดบั 

1. การเข้าถงึส่ือดิจิทลั 6.54 1.78 สงูมาก 6.84 1.70 สงูมาก -2.319 .021* 

2. การความเข้าใจ
เนือ้หา 

5.05 1.10 สงู 5.34 1.13 สงู -3.606 .000* 

3. การวิเคราะห์และ
ประเมินเนือ้หา 

2.26 1.22 
ปาน
กลาง 

2.48 1.16 สงู -2.548 .011* 

4. การมีปฏิสมัพนัธ์
อยา่งปลอดภยัต่อ
เนือ้หา 

0.92 0.84 
ปาน
กลาง 

0.91 0.80 
ปาน
กลาง 

.157 .875 

รวม 4 ด้าน 14.76 3.15 สงู 15.56 3.02 สงู -3.592 .000* 

     * ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
  
 จากตารางท่ี 5.42 อธิบายได้ว่า นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย มีการรู้เท่า
ทันเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดิจิทัลอยู่ในระดบัสูง การมีปฏิสมัพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หาท่ีอยู่ใน
ระดบัปานกลาง ความสามารถเข้าถงึเนือ้หาระดบัสงูมาก 
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นกับตอนปลาย พบว่า 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น เกือบทุกด้าน 
ยกเว้นด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉลี่ยไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้ว่า นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึงเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดิจิทัลในระดับสูงมาก และทําความเข้าใจเนือ้หาสูง แต่ในด้านการ
วิเคราะห์และประเมินเนือ้หานัน้เด็กชัน้มธัยมตอนปลายมีมากชัน้มธัยมตอนต้น ในขณะเดียวกนัการ
มีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาอยูร่ะดบัปานกลางเหมือนกนั 
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ตอนที่ 4.4 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาด้านเพศ 
 
 การวิเคราะห์การรู้เท่าทนัเนือ้หาด้านเพศ นําเสนอการรู้เท่าทนัส่ือในแต่ละด้าน ระดบั
การรู้เท่าทนั 3 ด้าน มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 
ตารางท่ี 5.43 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาเนือ้หาด้านเพศด้านท่ี 2 การทําความเข้าใจเนือ้หา 
(Understanding) 

การทําความเข้าใจเนือ้หา 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1. ความเข้าใจและวิพากษ์เนือ้หา  
    1.1 คณุภาพ 

636 82.8 

    1.2 ความถกูต้อง 708 91.7 
    1.3 ความนา่เช่ือถือ 698 90.4 
2. ความเข้าใจตามเนือ้หาโดยตรง และโดยนยั 
    2.1 ความเข้าใจตามเนือ้หา 

609 78.9 

    2.2 การระบคุวามหมายโดยนยั 691 89.5 
    2.3 การระบวุตัถปุระสงค์เชิงการค้าของเจ้าของเนือ้หา 668 86.5 
3. การรู้วา่เนือ้หาสามารถสง่ถึงกลุม่เป้าหมายตรงกลุม่ตามท่ีผู้สง่
ต้องการ 

612 79.3 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.43 อธิบายได้ว่า กลุม่ตวัอย่างมีความสามารถในการทําความเข้าใจและ
วิพากษ์เนือ้หาด้านความถกูต้องมากท่ีสดุ คิดเป็นร้อยละ   91.7 รองลงมาในจํานวนใกล้เคียงกนัคือ 
การวิพากษ์เนือ้หาด้านความน่าเช่ือถือและความเข้าใจตามเนือ้หาโดยตรงและโดยนยั  ด้านการระบุ
ความหมายโดยนยั 
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ตารางท่ี 5.44 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 2 การทําความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) เนือ้หาด้านเพศ 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 1 0.1 

5.99 1.40 สงูมาก 

1 คะแนน 0 0 
2 คะแนน 35 4.5 
3 คะแนน 29 3.8 
4 คะแนน 34 4.4 
5 คะแนน 118 15.3 
6 คะแนน 143 18.5 
7 คะแนน 412 53.4 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.44 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการทําความเข้าใจ
เนือ้หาผลติภณัฑ์ความงาม อยูใ่นระดบัสงูมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 5.99 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 1.40 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 1.41 – 2.80 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 2.81 – 4.20 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 4.21- 5.60 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 5.61- 7.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.45 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาเนือ้หาด้านเพศด้านท่ี 3 การวิเคราะห์และประเมิน
เนือ้หา (Evaluation) 

การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1.การประเมินคณุคา่ 689 89.2 
2. การประเมนิความเส่ียงตอ่อนัตราย 667 86.4 
3. การประเมนิความรับผิดชอบและจริยธรรม 567 73.4 
4. การจดัการกบัเนือ้หาในด้านการนํามาใช้เป็นประสบการณ์ 712 92.2 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.45 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการวิเคราะห์และ
ประเมินเนือ้หาในทกุด้านคณุคา่ ความเส่ียงอนัตราย จริยธรรม และการนํามาใช้เป็นประสบการณ์ มี
จํานวนมากใกล้เคียงกนั   
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ตารางท่ี 5.46 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 3 การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 3 0.4 

3.41 0.81 สงูมาก 
1 คะแนน 12 1.6 
2 คะแนน 109 14.1 
3 คะแนน 187 24.2 
4 คะแนน 461 59.7 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.46 อธิบายได้ว่ากลุม่ตวัอย่างมีความสามารถในการประเมินเนือ้หาด้าน
เพศอยูใ่นระดบัสงูมาก โดยมีคา่เฉล่ีย 3.41 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 0.80 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 0.81 – 1.60 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 1.61 – 2.40 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 2.41- 3.20 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 3.21- 4.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.47 
 
แสดงจํานวนและร้อยละ การรู้เท่าทนัเนือ้หาเนือ้หาด้านเพศด้านท่ี 4 การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยั
ตอ่เนือ้หา (Response) 

การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยั 
ผู้ตอบถกู 

จํานวน ร้อยละ 
1.การไมห่ลงรับรู้ เช่ือคดิตามท่ีส่ือกําหนด 534 70.3 
2.พฤตกิรรมท่ีไมเ่ป็นไปตามท่ีส่ือกําหนด 710 92.0 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.47 อธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีพฤติกรรมไม่เป็นไปตามท่ีส่ือกําหนด
มากกวา่ การไมห่ลงเช่ือตามท่ีส่ือกําหนด 

 
ตารางท่ี 5.48 
 
แสดงคะแนนเฉล่ียด้านท่ี 4 การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) 

คะแนน จํานวน ร้อยละ X̄  S.D   ระดบั 
0 คะแนน 49 6.3 

1.63 0.68 สงูมาก 1 คะแนน 191 24.7 
2 คะแนน 531 68.8 

n = 772 
 จากตารางท่ี 5.48 อธิบายได้วา่กลุม่ตวัอย่างมีความสามารถด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่ง
ปลอดภยัตอ่เนือ้หาเพศในระดบัสงูมาก  โดยมีคา่เฉลี่ย 1.63 

 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 - 0.40 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 0.41 - 0.80 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 0.81 - 1.20 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.21 - 1.60 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 1.61 - 2.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.49 
 
แสดงคา่เฉลี่ยระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั ในเนือ้หาด้านเพศ รวม 4 ด้าน 

การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั 
ในเนือ้หาด้านเพศ 

X̄  S.D. ระดบั 

1. การเข้าถงึส่ือดจิิทลั 6.68 1.75 สงูมาก 
2. การความเข้าใจเนือ้หา 5.99 1.40 สงูมาก 
3. การวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา 3.41 0.81 สงูมาก 
4. การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา 1.63 0.68 สงูมาก 

รวม 4 ด้าน 17.71 3.37 สงูมาก 
n = 772 
 จากตารางท่ี 5.49 อธิบายได้ว่ากลุ่มตวัอย่างมีการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาด้านเพศ
โดยรวม 4 ด้าน อยูใ่นระดบัสงูมาก  โดยมีคา่เฉลี่ย 17.71 
 
หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ียโดยรวมเนือ้หา 4 ด้าน 5 ระดับ 
ค่าเฉล่ีย 0.00 – 4.20 หมายถงึ ตํ่ามาก 
ค่าเฉล่ีย 4.21 – 8.40 หมายถงึ ตํ่า 
ค่าเฉล่ีย 8.41 – 12.60 หมายถงึ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 12.61 – 16.80 หมายถงึ สูง 
ค่าเฉล่ีย 16.81 - 21.00 หมายถงึ สูงมาก 
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ตารางท่ี 5.50 
 
แสดงคา่เฉลี่ยระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั ในเนือ้หาด้านเพศรวม 4 ด้าน จําแนกตามระดบั
มธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย 

การรู้เทา่ทนัส่ือดิจิทลั 
ในเนือ้หาด้านเพศ 

มธัยมศกึษาตอนต้น 
 (ม. 1 – ม. 3) 

มธัยมศกึษาตอนปลาย 
(ม. 4 – ม. 6) 

 
t-test 

 
Sig 

X̄  S.D ระดบั X̄  S.D ระดบั 

1. การเข้าถงึส่ือดิจิทลั 6.54 1.78 สงูมาก 6.84 1.70 สงูมาก -2.319 .021* 

2. การความเข้าใจ
เนือ้หา 

5.81 1.48 สงูมาก 6.18 1.30 สงูมาก -3.636 .000* 

3. การวิเคราะห์และ
ประเมินเนือ้หา 

3.67 0.85 สงูมาก 3.46 0.78 สงูมาก -1.521 .129 

4. การมีปฏิสมัพนัธ์
อยา่งปลอดภยัต่อ
เนือ้หา 

1.63 0.77 สงูมาก 1.65 0.59 สงูมาก -.390 .697 

รวม 4 ด้าน 17.33 3.46 สงูมาก 18.11 3.22 สงูมาก -3.213 .001* 

     * ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
  
 จากตารางท่ี 5.50 อธิบายได้ว่า นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย มีการรู้เท่า
ทนัเนือ้หาด้านเพศในส่ือดจิิทลัอยูใ่นระดบัสงูมากทกุด้าน  
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นกับตอนปลาย พบว่า 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ในด้าน
ความสามารถในการเข้าถึง และการทําความเข้าใจเนือ้หา ยกเว้นด้านการวิเคราะห์ ประเมินเนือ้หา 
และการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้ว่า นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึงเนือ้หาด้านเพศในสื่อดิจิทลั สามารถทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านเกมส์ 
และจะไม่หลงเช่ือตามเนือ้หาและไม่มีพฤติกรรมตามท่ีส่ือชีนํ้าในระดบัสงูมาก โดยท่ีนกัเรียนมธัยม
ปลายมีความสามารถในการเข้าถึง และทําความเข้าใจเนือ้หาด้านเพศในส่ือดิจิทลัมากกว่านกัเรียน
มธัยมตอนต้นเลก็น้อย 
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ตารางท่ี 5.51 
 
แสดงคา่เฉลี่ยระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั รวม 4 ด้าน จําแนกตามเนือ้หาและระดบัมธัยมศกึษา
ตอนต้นและตอนปลาย 

 
การรู้เทา่ทนัส่ือดิจิทลั 

 

มธัยมศกึษาตอนต้น 
 (ม. 1 – ม. 3) 

มธัยมศกึษาตอนปลาย 
(ม. 4 – ม. 6) 

 
t-test 

 
Sig 

X̄  S.D ระดบั X̄  S.D ระดบั 

1. เนือ้หาด้านโฆษณา
เกินจริง 

17.11 3.44 สงูมาก 17.93 3.10 สงูมาก -3.509 .000* 

2. เนือ้หาด้านเกมส์ 14.76 3.15 สงู 15.56 3.02 สงู -3.592 .000* 

3. เนือ้หาด้านเพศ 17.33 3.46 สงูมาก 18.11 3.22 สงูมาก -3.213 .001* 

* ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
 
 จากตารางท่ี 5.51 อธิบายได้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย มีการรู้เท่า
ทนัส่ือในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง และด้านเพศอยู่ในระดบัสงูมาก ในขณะท่ีการรู้เท่าทนัส่ือในเนือ้หา
ด้านเกมส์อยูใ่นระดบัสงู 
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นกับตอนปลาย พบว่า 
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสงูกวา่นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นในเนือ้หาทกุด้าน   
 สามารถสรุปได้ว่า นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาโฆษณาเกินจริงและเพศ ในส่ือดิจิทลั ได้สงูมาก 
ยกเว้นเนือ้หาด้านเกมส์ท่ีการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลอยู่ในระดับสูง โดยท่ีนักเรียนมัธยมปลายมี
ความสามารถในการเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดิจิทลัสูง
กวา่นกัเรียนมธัยมตอนต้นเลก็น้อยในเนือ้หาทกุด้าน 
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ตอนที่ 5 ความคดิเหน็เก่ียวกับส่ือดจิทิลั 
 
ตารางท่ี 5.52 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของความเห็นตอ่ความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั 

ความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั จํานวน ร้อยละ 
1. น่าเช่ือถือ 44 5.8 

2. เช่ือถือได้บ้าง ไมไ่ด้บ้าง 692 90.3 

3. ไมน่่าเช่ือถือเลย 30 3.9 
รวม 766 100 

 
 จากตารางท่ี 5.52 อธิบายได้ว่า กลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 89.6 มีความเห็น
วา่เนือ้หาในส่ือดจิิทลัเช่ือถือได้บ้าง ไมไ่ด้บ้าง 

 
ตารางท่ี 5.53 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั 

การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั จํานวน ร้อยละ 
1. ไมเ่คยตรวจสอบ 269 35.0 

2. เคยตรวจสอบ 501 65.0 

รวม 771 100 
 
 จากตารางท่ี 5.53 อธิบายได้วา่ มากกว่าคร่ึงของกลุม่ตวัอย่าง คิดเป็นร้อยละ 65.0 เคย
ตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดิจิทลั อย่างไรก็ตามมีกลุ่มตวัอย่างคิดเป็นร้อยละ 35.0 
ไมเ่คยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั 
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ตารางท่ี 5.54 
 
แสดงจํานวนและร้อยละของวิธีตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั 

วิธีตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั จํานวน ร้อยละ 
1. ตรวจสอบจากข้อมลูจากหลาย ๆ แหลง่  391 78.1 
2. ดจูากการคอมเม็นท์ (Comment) 349 69.9 
3. ดจูากจํานวนการรีววิ (Review)  281 56.3 
4. ดวูา่มีการอ้างอิงงานวิจยั ตํารา 233 46.7 

5. ดจูากจํานวนคนท่ีเข้ามาดเูนือ้หา  207 41.5 

6. สอบถามจากเพ่ือน ๆ   198 39.7 
7. อ่ืน ๆ  
    - ถามจากผู้ มีความรู้ 

2 0.2 

    - ดแูหลง่ท่ีมา 1 0.1 
    - ดปูระวตัผิู้จดัทํา 1 0.1 
    - ถามจากผู้ปกครอง 1 0.1 
    - นํามาเปรียบเทียบกบัส่ือสิง่พิมพ์ 1 0.1 
    - เลือกเข้าเว็บไซต์ท่ีวางใจได้ 1 0.1 

n = 501 
 จากตารางท่ี 5.54 อธิบายได้ว่า ในกลุ่มตวัอย่างท่ีเคยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของ
เนือ้หาในส่ือดิจิทลั ระบุว่าวิธีตรวจสอบความน่าเช่ือถือท่ีใช้มากท่ีสุดคือ ตรวจสอบจากข้อมลูจาก
หลาย ๆ แหล่ง คิดเป็นร้อยละ 78.1 รองลงมาคือ ดจูากการคอมเม็นท์ (Comment) คิดเป็นร้อยละ
69.9 และ ดจูากจํานวนการรีวิว (Review) คิดเป็นร้อยละ 56.3 ดูว่ามีการอ้างอิงงานวิจยั ตํารา คิด
เป็นร้อยละ 46.7 ดจูากจํานวนคนท่ีเข้ามาดเูนือ้หา คิดเป็นร้อยละ 41.5 และสอบถามจากเพ่ือน ๆ 
คดิเป็นร้อยละ 39.7  
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บทที่ 6 
 

สรุปผลการศกึษาวิจัยและข้อเสนอแนะ 
โครงการวิจยัระยะที่ 1 

 
 การวิจยัเร่ือง “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั และแนวทางการสอนเพ่ือ
การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาในประเทศไทย” ผู้วิจยักําหนดวตัถปุระสงค์ คือ 
1) เพ่ือสํารวจและอธิบายการใช้งาน และความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลของนักเรียนมธัยม    
ทัง้ในด้านโฆษณาเกินจริง เกมส์ และเพศ 2) เพ่ือสํารวจและวดัการรู้เทาทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียน
มธัยม และ 3) เพ่ือพฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ในด้านเนือ้หา และวิธีการสอน
การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม ดําเนินการวิจยัโดยแบง่การวิจยัเป็น 2 ระยะ โดยระยะ  
แรกมุ่งบรรลุวัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 1 และข้อท่ี 2 เป็นหลัก โดยรายงานการวิจัยครัง้นีเ้ป็น
รายงานผลการวิจยัระยะท่ี  1 เท่านัน้ 
 การดําเนินงานวิจยัระยะท่ี 1 ใช้ระเบียบวิธีการวิจยัแบบผสมผสานระหว่างการวิจยั
เชิงคณุภาพ และการวิจยัเชิงปริมาณ โดยเร่ิมต้นจากการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 
นกัเรียนมธัยมชัน้ปีท่ี  1–6 ทัง้ชายและหญิง ท่ีศึกษาอยู่ในโรงเรียนจงัหวดัขอนแก่น จงัหวดัภเูก็ต 
และจังหวัดกรุงเทพมหานคร รวมทัง้สิน้ 16 คน จากนัน้นําผลข้อมูลการสัมภาษณ์มาสร้าง
แบบสอบถามและดําเนินการสํารวจ โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชัน้ปีท่ี 1– 6 
จํานวน 772 คน จากโรงเรียนในจงัหวดัท่ีมีสถิตจํิานวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสดุจากผลการสํารวจ
ของสํานกังานสถิติแห่งชาตปีิ  2556 ท่ีสํารวจการใช้อินเทอร์เน็ตทัว่ประเทศและพบวา่การจงัหวดัท่ี
มีการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดในแต่ละภาค คือ จงัหวดัเชียงใหม่ จังหวดัขอนแก่น จังหวดัชลบุรี 
จงัหวดัภเูก็ต กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  ผลการวิจยัสามารถสรุปตามวตัถปุระสงค์การวิจยั
ได้ดงัตอ่ไปนี ้
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สรุปผลการวจิัย 
 

 ผลการวิจยัสามารถสรุปผลจากข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์เชิงลกึ และการสํารวจ
นกัเรียนมธัยมศกึษาชัน้ปีท่ี 1 – 6 ตามประเดน็การวิจยัได้ ดงัตอ่ไปนี ้

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอย่าง 
  
 จากการสํารวจสรุปได้ว่า กลุ่มตวัอย่างศึกษาอยู่ในระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 6     
ในจํานวนใกล้เคียงกนั ทัง้นีมี้เพียงระดบัชัน้มธัยมปีท่ี 3 ท่ีมีจํานวนมากกว่าชัน้อ่ืน ๆ เล็กน้อยส่วน
ด้านพืน้ท่ีของโรงเรียน มีจํานวนท่ีศกึษาในพืน้ท่ีเมืองมากกวา่พืน้ท่ีนอกเมืองเลก็น้อย กลุม่ตวัอยา่ง
เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายเล็กน้อย มีช่วงอายุระหว่าง 13–18 ปี และมีจํานวนใกล้เคียงกัน      
ในแต่ละช่วงปี มีเกรดเฉล่ีย (GPAX) 3.51– 4.00 มากท่ีสุด รองลงมาคือ 3.01 – 3.50 และ 2.51          
– 3.00 มีรายได้ประจําเดือนอยู่ในช่วง 1,000 – 2,000 บาท มากท่ีสดุ รองลงมาคือ รายได้ 2,001 – 
3,000 บาท และ รายได้ 3,001 – 4,000 บาท 
 กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่ อาศยัอยู่กบัพ่อแม่ ผู้ปกครอง มีจํานวนมากกว่าคร่ึงเคยเรียน
หรืออบรมด้านการใช้อินเทอร์เน็ต และส่วนใหญ่ระบุว่าคนในครอบครัวให้คําแนะนําในการใช้
อินเทอร์เน็ตแก่ตนเอง 
 
ตอนที่ 2 การครอบครองส่ือดจิทิลัของนักเรียนมัธยม 
  
 จากข้อมลูการสํารวจการครอบครองสื่อดิจิทลั สรุปได้ว่ากลุ่มตวัอย่างครอบครองส่ือ
ดิจิทัลมากกว่าหนึ่งประเภท ส่วนใหญ่มีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนท่ีสามารถเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตได้ รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะ และคอมพิวเตอร์พกพา สําหรับแท็บเล็ต      
มีจํานวนน้อยท่ีสดุ  
 ในกลุ่มท่ีมีโทรศพัท์มือถือไว้ใช้งานของตนเอง ได้โทรศพัท์มือถือมาจากการท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งานเป็นจํานวนมากท่ีสดุ และมีเพียงเล็กน้อยท่ีระบุว่า 
ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ ส่วนใหญ่จะพกโทรศัพท์มือถือติดตัวตลอดเวลา 
จํานวนคร่ึงหนึ่งของกลุ่มท่ีครอบครองโทรศพัท์มือถือ มีพ่อแม่หรือผู้ปกครองรับผิดชอบค่าบริการ
โทรศพัท์มือถือให้ และต่ํากว่าคร่ึงหนึ่งเล็กน้อยระบวุ่าจ่ายเองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ 
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นอกจากนีมี้นักเรียนให้สมัภาษณ์เพิ่มเติมว่า ค่าใช้จ่ายในการใช้งานอยู่ระหว่างวนัละ 20 บาท 
แบบเตมิเงิน จนถึงบริการแบบรายเดือน ๆ ละประมาณ 600 บาท 
 ในกลุม่ท่ีมีคอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะ สว่นใหญ่ได้มาจากการท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองซือ้
ให้ หรือมอบให้ไว้ใช้งาน โดยจะตดิตัง้คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะท่ีบ้านในบริเวณห้องนัง่เลน่ หรือห้อง
โถงของบ้านมากท่ีสดุ รองลงมาคือในห้องนอนของตนเอง   
 ในกลุม่ท่ีมีคอมพิวเตอร์แบบพกพาไว้ใช้งานของตนเอง สว่นใหญ่ได้มาจากพอ่แมห่รือ 
ผู้ ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ไว้ใช้งาน สถานท่ีท่ีใช้งานคอมพิวเตอร์แบบพกพามากท่ีสุดคือ 
ห้องนอนของตนเอง รองลงมาคือ ห้องนัง่เลน่หรือห้องโถงของบ้าน ท่ีโรงเรียนและท่ีสาธารณะ เช่น 
ร้านขนม ร้านกาแฟ ห้างสรรพสนิค้า เป็นต้น 
 ในกลุ่มท่ีมีแท็บเล็ตไว้ใช้งานของตนเอง ได้มาด้วยการท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองซือ้ให้ 
หรือมอบให้ไว้ใช้งาน เป็นจํานวนมากท่ีสดุ และมีเพียงเลก็น้อยท่ีญาตพ่ีิน้องซือ้ให้ หรือมอบให้ท่าน
ไว้ใช้งาน และซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออมหรือทํางานพิเศษ สถานท่ีท่ีใช้งานแท็บเล็ตมากท่ีสุดคือ 
ห้องนอนของตนเอง ซึง่มีจํานวนใกล้เคียงกบัท่ีใช้งานท่ีห้องนัง่เลน่ หรือห้องโถงของบ้าน นอกจากนี ้
ยงัมีการใช้งานในสถานท่ีสาธารณะ เช่น ร้านขนม ร้านกาแฟ ห้างสรรพสนิค้า เป็นต้น 
 
ตอนที่ 3 พฤตกิรรมการใช้ส่ือดจิทิลั  
  
 จากการสมัภาษณ์นกัเรียนสามารถสรุปพฤตกิรรมการใช้ส่ือดจิิทลัได้วา่ ในวนัเรียนใน
สปัดาห์ระหว่างวนัจนัทร์ถึงวนัศกุร์ นกัเรียนมธัยมจะใช้โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตทันทีหลงัต่ืนนอน เพ่ือเช็คความเคล่ือนไหวของเพ่ือน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนาทาง
อินเทอร์เน็ต เช่น ไลน์ และส่ือสังคมออนไลน์ เช่น  เฟซบุ๊ ก แต่มีบางคนหลังต่ืนนอนไม่ได้ใช้
โทรศพัท์มือถือทนัทีแตจ่ะฟังเพลงท่ีดาวน์โหลดมาเก็บไว้ในโทรศพัท์มือถือระหว่างอาบนํา้ แตง่ตวั
เตรียมไปโรงเรียน ในระหว่างเดินทางไปโรงเรียนจะใช้โทรศพัท์มือถือเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต โดยใช้
สนทนาผา่นโปรแกรมสนทนากบัเพ่ือน ๆ และฟังเพลง  
 เม่ื อ เดินทางถึ งโรงเรียนใน ช่วงระหว่าง ท่ี เรียนใน ห้องเรียนจะหยุดการใช้
โทรศัพท์มือถือ แต่ก็มีบ้างท่ีแอบใช้ในระหว่างเรียน หรือใช้โทรศัพท์มือถือเพ่ือหาข้อมูลท่ีครู
มอบหมาย และจะใช้โทรศพัท์มือถือในช่วงเวลาพกัท่ีไมมี่เรียน ใช้โทรศพัท์มือถือตอนมีเวลาว่างใน
ระหวา่งพกัเท่ียงท่ีไมไ่ด้มีกิจกรรมการเรียนแล้ว การใช้งานในช่วงนีเ้ป็นใช้โทรศพัท์มือถือกบัเพ่ือน ๆ 
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ในกลุม่ แบบใช้คนเดียวหรือใช้ร่วมกบัเพ่ือน ๆ เป็นการใช้โทรศพัท์เพ่ือการมีปฏิสมัพนัธ์กบัเพ่ือน ๆ 
ด้วยเช่นกนั จนถึงเลกิเรียนและระหวา่งกลบับ้านก็จะใช้โทรศพัท์มือถือ 
 ช่วงเย็นหลงัเลิกเรียนในวนัจนัทร์ถึงศกุร์ นกัเรียนมธัยมมีเวลายามวา่งมากเพราะเป็น
เวลาเลิกเรียน หากไม่มีกิจกรรมเรียนพิเศษหรือทําการบ้านแล้ว ก็จะใช้อินเทอร์เน็ต โดยใช้ทัง้ใน
เร่ืองการเรียน ทําการบ้าน ทํารายงานกลุ่ม รวมทัง้การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ และความบันเทิง
บันเทิง ช่วงเวลานีเ้ป็นช่วงเวลาท่ีนักเรียนมัธยมจะใช้มากและเป็นช่วงเวลายาว อย่างไรก็ตาม    
การใช้ในช่วงเย็นหลงัเลกิเรียนนี ้อาจจะถกูควบคมุโดยผู้ปกครอง กลา่วคือถ้าไมมี่การบ้านหรืองาน
เรียน แตถ้่าใช้โทรศพัท์เยอะเกินไป จะโดนผู้ปกครองดบุ้างบางที  
 สําหรับวันหยุดเสาร์อาทิตย์ นักเรียนมัธยมใช้โทรศัพท์มือถือหลังจากต่ืนนอน
เช่นเดียวกับวนัปกติ แต่จะใช้เป็นช่วงเวลานานกว่าวันปกติเพราะไม่ต้องไปโรงเรียน บางคนใช้
โทรศพัท์มือถือจนเลยไปถึงช่วงเท่ียงหลงัจากต่ืนนอนตอนเช้า ในช่วงวนัหยดุนีม้กัจะใช้เพ่ือความ
บนัเทิง ดภูาพยนตร์ อ่านหนงัสือออนไลน์ คยุกบัเพ่ือน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนา และยงัใช้เก่ียวกบั
การเรียนด้วย เช่น ทําการบ้าน รายงาน นอกจากนีย้งัใช้โทรศพัท์ควบคูไ่ปกบัการชมโทรทศัน์ด้วย 
 นอกจากนีผ้ลการสํารวจพฤตกิรรมการใช้งานส่ือดิจิทลั สามารถสรุปได้ดงัต่อไปนี ้
 กิจกรรมหรือการใช้งานส่ือดิจิทลัท่ีทําบ่อย ๆ  ได้แก่  
  1. เล่นอินเทอร์เน็ตตอนเย็นท่ีบ้านหลงักลบัจากโรงเรียน  
  2. ดหูนงั ฟังเพลงผ่านโทรศพัท์มือถือ 
  3. เล่นอินเทอร์เน็ตตอนกลางคืนก่อนนอน 
  4.  ใช้เฟซบุ๊ก หรือไลน์ หรือสไกป์ ส่งงาน การบ้านกบัเพ่ือน 
  5. ใช้อินเทอร์เน็ตทําการบ้านในตอนเย็นถึงหวัค่ํา 
  6. เข้ากรุ๊ปของเพ่ือนเช็คงานหรือการบ้าน 
  7. ใช้โทรศพัท์มือถือหาข้อมลูทําการบ้านท่ีบ้านหรือนอกห้องเรียน 
  8. ใช้โทรศพัท์มือถือหาข้อมลูตามท่ีครูมอบหมายในห้องเรียน 
  9. เล่นเกมผ่านโทรศพัท์มือถือ 
 กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้งานส่ือดิจิทลัท่ีทําบ้าง  ได้แก่  
  1. ดาวน์โหลดหนงั ซีร่ี เพลง เกมส์ 
  2. หลงัจากดโูทรทศัน์หวัค่ําแล้วจะเล่นอินเทอร์เน็ต 
  3. ใช้โทรศพัท์มือถือเล่นอินเทอร์เน็ตตัง้แต่เช้าถึงเท่ียงในวนัหยดุเรียน 
  4.  หยิบโทรศพัท์มือถือมาเช็คไลน์ หรือเฟซบุ๊กทนัทีหลงัต่ืนนอนตอนเช้า 
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  5.  เล่นเกมส์ด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต 
  6. ใช้โทรศพัท์มือถือเล่นอินเทอร์เน็ตตัง้แต่เท่ียงถึงเย็นในวนัหยดุเรียน 
  7. อ่านหนงัสือหรืออ่านการ์ตนูออนไลน์ 
  8. ใช้โทรศพัท์มือถือควบคู่ไปกบัดโูทรทศัน์ 
  9. เช็คไลน์ หรือเฟซบุ๊กผ่านโทรศพัท์มือถือขณะเดินทางไปโรงเรียน 
  10. หยิบโทรศพัท์มือถือมาเปิดเพลงฟังหลงัต่ืนนอนตอนเช้า 
  11. แอบใช้โทรศพัท์มือถือในระหว่างเรียน 
  12. เล่นโทรศพัท์มือถือขณะกินข้าว 
  13. เปิดเพลงจากโทรศพัท์มือถือขณะอาบนํา้แต่งตวัตอนเช้า 
 กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้งานสื่อดจิิทลัท่ีแทบจะไมทํ่า ได้แก่ ใช้โทรศพัท์มือถือคยุ
กบัเพ่ือนระหวา่งพกักลางวนั 
 
ตอนที่ 4  ความถ่ีในการใช้ส่ือดจิทิลั 
  
 ผลการสํารวจสรุปได้ว่า กลุ่มตวัอย่างโดยรวมใช้งานส่ือดิจิทัลทุกประเภทโดยรวม  
อยู่ในระดบัปานกลาง เม่ือพิจารณาในรายละเอียด สามารถสรุปความถ่ีในการใช้งานแต่ละระดบั
ได้ดงัตอ่ไปนี ้
 ส่ือดิจิทัลที่กลุ่มตัวอย่างใช้บ่อย ได้แก่ เฟซบุ๊ ก ยูทูป เว็บไซต์ โทรศัพท์มือถือ
สมาร์ทโฟน และโปรแกรมสนทนา เช่น ไลน์ ว็อทแอ็พ วีแชท  
 ส่ือดจิิทัลที่กลุ่มตวัอย่างใช้บ้าง ได้แก่ เกมส์แอ็พพลิเคชัน่ เว็บไซต์โหลดหนงั/โหลด
เพลง เกมส์ออนไลน์ อินสตาแกรม คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะ อีเมล์ และคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือ
โน้ตบุ๊ก 
 ส่ือดิจิทัลที่ กลุ่มตัวอย่างแทบไม่ได้ใช้ ได้แก่ ทวิตเตอร์ แท็บเล็ต เว็บบล็อก 
โซเชียลแคม ไอพ็อตเลน่ เอ็มพี 3 เอ็มพี 4 และเคร่ืองเลน่เกมส์เพลย์สเตชัน่ 
 นอกจากนีป้ระเภทส่ือดิจิทลัท่ีกลุ่มตวัอย่างระบวุ่าใช้บ่อยท่ีสดุ ได้แก่ โทรศพัท์มือถือ 
คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์พกพาและโปรแกรมหรือเว็บไซต์ท่ีใช้มากท่ีสุด ได้แก่    
เฟซบุ๊ก ยทูปู โปรแกรมสนทนา เกมส์ออนไลน์ อินสตาแกรม และเว็บไซต์ต่าง ๆ โดยมีช่วงเวลาใน
การใช้งานในแตล่ะครัง้ของส่ือดจิิทลัท่ีตนเองใช้มากท่ีสดุ คือ 1– 2 ชัว่โมง 
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ตอนที่ 5 ลักษณะการใช้งานส่ือดิจิทัล 
 
 ข้อมลูจากการสมัภาษณ์สรุปได้วา่นกัเรียนมธัยม มีการใช้งานปลายประเภท ดงันี ้
 1. การหาข้อมูลประกอบการเรียน การทาํรายงาน และการบ้าน 
 นกัเรียนมธัยมใช้ส่ือดิจิทลัเพ่ือการหาข้อมลูบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือนําข้อมลูไป
ใช้ประกอบการเรียนตามท่ีได้รับมอบหมายจากครู การหาข้อมูลทํารายงานและการบ้านด้วย
โปรแกรมค้นหาข้อมูลหรือเสิร์ชเอ็นจิน้ เช่น กูเกิล และเว็บไซต์วิกิพีเดียเม่ือได้ข้อมลูแล้ว ในกรณี     
ท่ีใช้ในการทํารายงานกลุ่ม จะมีการส่งต่อข้อมูลผ่านอีเมล์ โปรแกรมการสนทนา เฟซบุ๊ กไปให้   
เพ่ือน ๆ ในสมาชิกกลุ่มท่ีทํารายงานส่งครู นอกจากนีย้งัดาวน์โหลดแอพพลิเคชนัดิกชนันารีมาใช้
ในการช่วยแปลภาษาประกอบการเรียน 
 2. การสนทนา ติดต่อส่ือสารผ่านโปรแกรมสนทนาและเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
 การใช้งานอีกประเภทหนึ่งคือ การติดต่อส่ือสารผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ และ   
การสนทนาผ่านโปรแกรมสนทนาออนไลน์ โดยใช้ ไลน์ เฟซบุ๊ก เป็นการใช้แชร์ ข้อมลูและสนทนา
พดูคยุใช้แชทกบัเพ่ือนในกลุม่ รวมทัง้ผู้ปกครอง  
 การใช้งานส่ือสงัคมออนไลน์ของเรียนมธัยม เป็นการใช้งานเก่ียวกบัการตดิตามความ
เคล่ือนไหวของเพ่ือน ๆ การแชร์ภาพ ข้อความคําคม เหตุการณ์ หรือ คลิปมีการแสดงความเห็น 
การโพสต์รูปตวัเอง หรือกดไลค์ สเตตสัของเพ่ือน ๆ ขา่วเร่ืองราวตา่ง ๆ ท่ีตนเองเห็นวา่น่าสนใจ 
 3. การใช้เพื่อความบันเทิง ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกมส์ ติดตามดาราที่ เป็นที่
นิยมช่ืนชม  
 นกัเรียนมธัยมใช้ส่ือดิจิทัลในด้านความบนัเทิง โดยเข้าเว็บยูทูป หรือโหลดแอพพล ิ  
เคชัน่ตา่ง ๆ เพ่ือความบนัเทิงในการดาวน์โหลดเพลงมาเก็บไว้ในโทรศพัท์มือถือเพ่ือฟังในเวลาว่าง
ดภูาพยนตร์ซีรีย์ การ์ตนู ออนไลน์ผ่านยทููป แอพพลิเคชัน่ และเว็บไซต์ และดาวน์โหลด หรือเล่น
เกมส์ออนไลน์ เช่น เกมส์ฟตุบอล เกมส์เศรษฐี เป็นต้น 
 นอกจากนีน้ักเรียนมัธยมล้วนใช้แอพพลิเคชัน “อินสตาแกรม”ในการติดตามดารา 
นักร้อง บุคคลคนท่ีมีช่ือเสียงท่ีตนเองช่ืนชอบ ติดตามเพ่ือนของตนเอง โดยมีทัง้ท่ีเข้าไปดูเฉย ๆ 
หรือแสดงความเห็นบ้างบางที นอกจากนีย้งัมีการโพสต์ภาพของตนเอง  
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 4. ส่ังซือ้สินค้า 
 นักเรียนมัธยมยังใช้ส่ือดิจิทัลในการซือ้สินค้า โดยซือ้สินค้าผ่านทางเว็บไซต์ แอพ
พลิเคชนัอินสตาแกรม และเฟซบุ๊ก ซึง่นกัเรียนมธัยมแสดงความเห็นว่าซือ้สินค้าผ่านอินสตาแกรม
จะสะดวกกวา่ซือ้ผา่นเฟซบุ๊กเพราะมีขัน้ตอนตดิตอ่ซือ้หลายขัน้ตอน 
 5. ตดิตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสังคมและเหตุการณ์ต่าง ๆ 
 สําหรับการใช้งานในด้านการติดตามข่าวสาร ความเคลื่อนไหวของสังคมและ
เหตุการณ์ต่าง ๆ นักเรียนมัธยมจะติดตามผ่านเฟซบุ๊ก จากการแชร์มาจากเพ่ือน ๆ หรือการไป
กดไลค์แฟนเพ็จท่ีต้องการติดตาม เช่น เพ็จหนงัสือพิมพ์ ซึง่มกัจะเป็นหนงัสือพิมพ์ประชานิยม เช่น 
ไทยรัฐ ขา่วสด เดลนิิวส์ เพ็จการเมือง เป็นต้น ถ้าหากมีเหตกุารณ์อบุตัเิหต ุเหตกุารณ์ท่ีคนให้ความ
สนใจ หรือการได้สนทนากบัผู้ปกครองก็จะตดิตามตอ่เน่ืองด้วยตนเองตอ่ไป  นอกจากนีย้ังมีการ
ติดตามตามข่าวทัง้ช่องทางสื่อกระแสหลกัและส่ือดิจิทลัควบคู่กนัไป โดยติดตามความเคล่ือนไหว
ทางส่ือกระแสหลกัสลบักบัเฟชบุ๊ก  
 นอกจากนีผ้ลของการสํารวจลกัษณะการใช้งานส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยม พบว่า 
กลุม่ตวัอยา่งมีลกัษณะการใช้งานส่ือดจิิทลัด้วยความถ่ีในระดบัทําบอ่ย ๆ ได้แก่ 
  1. ใช้สนทนา ติดต่อส่ือสาร กับเพ่ือน ๆ หรือคนอ่ืน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนาสื่อ
สงัคมออนไลน์ 
  2. ใช้เป็นแหลง่เรียนรู้ หาข้อมลูประกอบการเรียน การทํารายงาน การบ้าน งานท่ี
ได้รับมอบหมายจากครู 
  3. ใช้เพ่ือความบนัเทิง ดหูนงั ฟังเพลง เลน่เกมส์ ตดิตามดาราท่ีช่ืนชอบ 
  4.  ใช้สร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ก เพ็จ เพ่ือติดต่อ พูดคุย แสดงความคิดเห็นกับ
เพ่ือน ๆ ในกลุม่เดียวกนัอยา่งอิสระ 
  5. ใช้ตดิตามขา่วสาร ความเคล่ือนไหวของสงัคม เหตกุารณ์ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ 
  6. ใช้โพสต์รูปภาพ เร่ืองราว หรือเข้ากลุ่มสนทนา หรือสมคัรสมาชิกเว็บไซต์ 
หรือติดตามเพ็จต่าง ๆ เพ่ือแสดงความเป็นตวัตนของตนเอง 
 สําหรับลกัษณะการใช้งานส่ือดิจิทลัท่ีทําบ้าง ได้แก่ สัง่ซือ้สินค้า หรือหาข้อมูล หรือ
ตรวจสอบสนิค้าท่ีต้องการ เพ่ือประกอบการตดัสนิใจซือ้ 
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ตอนที่ 6 ความเส่ียงจากการใช้ส่ือดจิทิลั 
 
 ข้อมลูจากการสมัภาษณ์สรุปได้ว่า ความเสี่ยงจากการใช้งานส่ือดิจิทลัของนกัเรียน
มัธยม ท่ีมีโอกาสจะเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมสําหรับเด็ก เช่น เนือ้หาด้านเพศลามกอนาจาร 
เกมส์ท่ีมีความรุนแรง โฆษณาสนิค้าเกินจริง สามารถรวบรวมได้ดงัตอ่ไปนี ้
 1. การพบเจอป๊อบอัพ (Pop up) จากการตัง้ค่าโปรแกรมของเจ้าของเนือ้หา
ในขณะใช้งานเว็บไซต์ โปรแกรม หรือแอพพลเิคชนั 
 โอกาสในการเข้าถึงเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมลกัษณะแรกคือ การเข้าถึงโดยบงัเอิญ ไมไ่ด้
ตัง้ใจ เป็นการพบเจอ ป๊อบอพัจากการตัง้ค่าโปรแกรมอินเทอร์เน็ตของเจ้าของเนือ้หา ท่ีกําหนดให้
หน้าต่างท่ีเช่ือมโยงไปยังเนือ้หาของตนปรากฏขึน้หน้าจอทันทีท่ีผู้ ใช้งานเข้าถึงเว็บไซต์หรือ
โปรแกรมท่ีเจ้าของเนือ้หากําหนดไว้ ซึง่มกัจะเป็นเว็บไซต์หรือโปรแกรมท่ีนกัเรียนมธัยมนิยมใช้กนั 
ได้แก่ ในเว็บไซต์ เสริชเอ็นจิน้ท่ีนกัเรียนใช้หาข้อมลู เพจในเฟซบุ๊ก แอพพลิเคชนั โดยเนือ้หาท่ีไม่
เหมาะสมนีจ้ะปรากฏขึน้ทัง้มุมบนล่างหรือข้าง ๆ จอมือถือหรือคอมพิวเตอร์ เพราะถูกตัง้ค่าให้
ปรากฏหน้าจอทันที เนือ้หาเหล่านีมี้ทัง้ทัง้โฆษณาสินค้า เกมส์รุนแรง ภาพยนต์โป๊เปลือย หาก
นกัเรียนคลกิไปท่ีหน้าตา่งท่ีปรากฏขึน้นี ้โปรแกรมจะเช่ือมตอ่ไปยงัเนือ้หาท่ีถกูกําหนดตัง้คา่ไว้ทนัที 
อย่างไรก็ตามนกัเรียนมธัยมบางส่วนไม่ให้ความสนใจท่ีคลิ๊กเข้าไป โดยให้เหตผุลว่า รู้สึกรําคาญ 
ไม่มีความน่าเช่ือถือ ไม่ใช่สิ่งท่ีเขาต้องการในการใช้งานขณะนัน้ นอกจากนีมี้นกัเรียนบางส่วนได้
เรียนรู้ว่าไม่ควรคลิ๊กเข้าไปจากวิชาเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตท่ีเรียนในโรงเรียน อย่างไรก็ตามมีนกัเรียน
มธัยมท่ีเคยคลิ๊กเข้าไปในป๊อปอพั หรือเว็บไซต์ตา่ง ๆ ท่ีปรากฏขึน้มาโดยบงัเอิญ และเข้าสูเ่นือ้หาท่ี
ไมเ่หมาะสม 
 โดยภาพรวมของความเสี่ยงด้านนี ้  ผลการสํารวจความเสี่ยงในด้านการพบเจอป๊อบ
อพัท่ีมีเนือ้หาไมเ่หมาะสมพบว่า กลุม่ตวัอยา่งโดยรวมลงัเลท่ีจะกดไปดหูรือกดปิดป๊อบอพัเนือ้หาท่ี
อาจจะเป็นอนัตราย เช่น เพศ ผลิตภณัฑ์ความงาม เกมส์ออนไลน์ การพนนั การชกัชวนให้ทํางาน 
มีเพียงป๊อบอพัเนือ้หาเก่ียวกบัขา่วท่ีจะกดไปดมูากกวา่เนือ้หาอ่ืน ๆ 
 2. การใช้งานตามลาํพัง โดยไมมี่ผู้ปกครองควบคมุ 
 โอกาสท่ีเด็กนกัเรียนมธัยมจะเข้าถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสม โดยการท่องอินเทอร์เน็ต
โดยลําพงัท่ีไม่มีการกํากบัควบคมุจากผู้ปกครอง เป็นการเข้าไปดขู้อมลูเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมโดย
ตัง้ใจ ในช่วงเวลาท่ีผู้ปกครองไม่อยู่ ในสถานการณ์ดงักล่าวนีน้กัเรียนจะมีการใช้งานท่ีแสดงออก
อย่างเต็มท่ี ได้แก่ ท่องอินเทอร์เน็ต เข้าสู่ข้อมูลเนือ้หาอันหลากหลาย ตลอดจนการใช้วาจาไม่
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สภุาพ นินทา ดา่เพ่ือนในการสนทนา หรือการเล่นเกมส์ออนไลน์ หรือการท่องอินเทอร์เน็ตแล้วเข้า
สูเ่นือ้หาเอง 
 ในภาพรวมของความเส่ียงด้านนี  ้ผลการสํารวจความเสี่ยงในด้านการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตตามลําพงัพบว่า โดยรวมเม่ือใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ระบุว่า 
ไม่เคยเข้าสู่เนือ้หาด้านเพศ เกมส์ ความรุนแรง ผลิตภณัฑ์ความงาม และพดูคยุกบัคนแปลกหน้า 
อย่างไรก็ตามมีกลุ่มตวัอย่างจํานวนไม่เกินร้อยละ 10 ท่ีระบวุ่าเข้าดเูนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมดงักล่าว
บอ่ย ๆ จนถึงทําเป็นประจํา แสดงให้เห็นว่าในภาพรวมสว่นใหญ่นกัเรียนอาจจะไม่มีความเสี่ยงใน
ด้านนี ้แตม่ิได้หมายความว่าไม่มีความเสี่ยงเลย เพราะเม่ือพิจารณาในรายละเอียดยงัพบว่า ยงัมี
นกัเรียนมธัยมบางสว่นท่ีเข้าถึงเนือ้หาบอ่ย ๆ จนถึงระดบัเป็นประจํา 
 นอกจากนีพ้บว่า กลุ่มตวัอย่างระบุว่า มีกิจกรรมที่กลุ่มตัวอย่างระบุว่า ทําบ้าง 
ได้แก่ 
  - จบักลุม่คยุกนัในเร่ืองความรัก  
  - โพสต์ข้อความระบายความรู้สกึในใจ 
 และมีกิจกรรมที่แทบจะไม่เคยทาํ ได้แก่ 
  - โพสต์ข้อความท่ีไมค่วรพดูเม่ืออยูต่อ่หน้าพอ่แม ่ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ 
  - จบักลุม่คยุกนัในเร่ืองเพศ 
  - โพสต์ดา่คนท่ีไมถ่กูกนั 
  - ดาวน์โหลดเพลง หนงั ท่ีเว็บไซต์หรือบคุคลสง่มาให้ 
  - สัง่ซือ้สนิค้า 
  - คยุด้วยถ้อยคําท่ีไมค่วรพดูเม่ืออยูต่อ่หน้าพอ่แม ่/ ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ 
  - นินทาอาจารย์  
  - เลน่เกมส์โหด ๆ เถ่ือน ๆ ตอ่สู้ ยิงกนั ชกตอ่ย ทบุทําลายสิง่ของ  
  - เสร์ิชหาเกมส์ออนไลน์ 
  - นินทาเพ่ือน  
 3. การพูดคุยสนทนากับคนแปลกหน้า 
 โอกาสท่ีจะนําพาให้นกัเรียนมธัยมเข้าสูเ่นือ้หาท่ีไม่เหมาะสมอีกลกัษณะหนึ่งคือ การ
ใช้โปรแกรม หรือแอพพลิเคชันสนทนากับบุคคลอ่ืน ได้แก่ โปรแกรมแคมฟร็อก (Camfrog) ท่ี
สามารถสนทนาพร้อมผ่านกล้องในคอมพิวเตอร์ได้ หรือในแอพพลิเคชนัไลน์ เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ 
(Messenger) โดยคนแปลกหน้า คนท่ีไม่เคยรู้จกัมาก่อนหรือคนต่างชาติจะทักทายมาในขณะท่ี



148 
 

 
 

เด็กเข้าถึงโปรแกรมเหลา่นี ้หรือกําลงัสนทนากบัเพ่ือน ซึง่เป็นความเส่ียงท่ีจะถกูชกัพาเข้าสูเ่นือ้หา
ท่ีไมเ่หมาะสม ทัง้นีใ้นมมุของเดก็การแชทกบัคนตา่งชาตเิป็นการฝึกภาษา การแชทลกัษณะนีไ้มไ่ด้
อยูใ่นการควบคมุหรือคําปรึกษาของผู้ปกครอง 
 นอกจากนีก้ารพูดคุยกับคนแปลกหน้าของเด็กบางคน ยงัเป็นการเข้าถึงโดยความ
ตัง้ใจผ่านเฟซบุ๊ก โดยการไปขอติดตาม (Follow) หรือไปกดไลค์เพ็จของคนท่ีไม่รู้จกัมาก่อน แล้ว
ทกัทายเขาและพร้อมท่ีจะคยุกบัเขา เม่ือเขาทกัทายมา  
 เม่ือพิจารณาในภาพรวม ผลการสํารวจพบว่า โดยรวมเม่ือใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั 
เม่ือกลุ่มตวัอย่างพบเจอข้อความทกัทายชวนคยุจากคนแปลหน้า ร้อยละ 32.5 ของกลุ่มตวัอย่าง
ไม่เคยทําเลย และรองลงมาจํานวนร้อยละ 25.6 ระบวุ่าทําบ้างไม่ทําบ้าง ใกล้เคียงกบัจํานวนร้อย
ละ 23.0 ระบวุ่าทําบอ่ย ๆ และมีจํานวนร้อยละ 4.0  ของกลุม่ตวัอย่างระบวุ่า ทําเป็นประจํา แสดง
ให้เห็นว่าความเส่ียงท่ีมาจากการชกัชวนของคนแปลกหน้ายงัมีอยู่ในกลุ่มนกัเรียน อย่างไรก็ตาม
นกัเรียนมีวิธีการป้องกนัตนเองอยู่ด้วย ซึง่สามารถอธิบายได้ด้วยข้อมลูจากการสมัภาษณ์นกัเรียน
ท่ีสรุปได้ว่า เด็กท่ีเคยมีประสบการณ์เคยคยุกบัคนแปลกหน้าท่ีไม่เคยรู้จกักนัมาก่อน มีการป้องกนั
ตนเอง โดยหากมีคนท่ีไมรู้่จกักนัมาก่อนนัน้ ขอเป็นเพ่ือน (Add friend) เดก็จะมีวิธีป้องกนั โดยการ
ไม่ตอบ ไม่คยุ ปล่อยทิง้ไว้ หรือบล็อก (Block) ไม่ให้คนท่ีขอมาสามารถติดต่อได้อีก หรือคุยบ้าง
เล็กน้อย หากคนแปลกหน้าคุยมาก ถามมากไปก็จะไม่คุยต่อ ไม่สนใจตอบ หรือจะเลือกคุยกับ
เพ่ือนท่ีสนิทท่ีรู้จักในโรงเรียนเดียวกันเท่านัน้ และจะดูจากประวัติข้อมูลก่อนท่ีจะรับเป็นเพ่ือน 
(Add friend) 
 4. การแนะนําจากเพื่อน 
   โอกาสท่ีเข้าถึงเนือ้หาไม่เหมาะสมอีกลกัษณะหนึ่ง คือ การเข้าถึงจากการแนะนํา
ของเพ่ือน เป็นการเข้าถึงโดยความตัง้ใจของตวัเด็กเอง อนัเป็นผลมาจากการบอกหรือแนะนําจาก
เพ่ือน ซึง่แนะนําด้วยการสง่ผา่นโปรแกรมสนทนาท่ีใช้ เช่น เฟซบุ๊ก โดยเนือ้หาท่ีเพ่ือนแนะนํามกัจะ
เป็นเนือ้หาลามกอนาจารทางเพศ 
 เม่ือพิจารณาในภาพรวม ผลการสํารวจความเสี่ยงด้านการแนะนําจากเพ่ือนของกลุม่
ตวัอย่างพบว่าอยู่ในระดบัต่ํามาก โดยกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ระบุว่าไม่เคยดูภาพหรือคลิปโป๊ท่ี
เพ่ือนส่งมาให้ มีเพียงร้อยละ 3.0 ท่ีระบุว่าดภูาพโป๊ และร้อยละ 1.8 ท่ีระบุว่าดคูลิปโป๊ท่ีเพ่ือนส่ง
มาให้เป็นประจํา แสดงให้เห็นวา่ยงัมีนกัเรียนบางสว่นท่ีพบเจอกบัความเส่ียงนีอ้ยูแ่ตเ่ป็นสว่นน้อย 
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 5. การถูกหลอกล่อจากโปรแกรม 
 โอกาสท่ีจะนําพานักเรียนเข้าสู่เนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมลักษณะต่อมา คือ การใช้
โปรแกรมหลอกล่อให้กดไปยงัเนือ้หา ซึ่งจะเกิดขึน้ในการใช้งานของนกัเรียนในด้านความบนัเทิง 
เช่น ขณะดาวน์โหลดเพลง ภาพยนตร์ หรือดาวน์โหลดเกมส์ ซึง่มีทัง้การเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หา และ
การปลอ่ยไวรัสคอมพิวเตอร์เข้าสู่เคร่ืองของนกัเรียนทําให้เคร่ืองมีปัญหาในการใช้งาน หรือใช้งาน
ไมไ่ด้ เป็นต้น 
 นอกจากนีย้งัมีนกัเรียนมธัยมท่ีโดนหลอกจากการหลอกล่อให้ซือ้สินค้าผ่านเว็บไซต์ 
โดยสร้างเนือ้หาท่ีน่าสนใจ ดึงดูดใจให้สั่งซือ้สินค้า เม่ือตกลงซือ้จะใช้วิธีการโอนเงินเข้าบัญชี
ธนาคารของเจ้าของเว็บไซต์ แต่เม่ือโอนเงินไปแล้วกลบัไม่ได้ของตามท่ีต้องการ ไม่สามารถติดต่อ
กบัเจ้าของเว็บไซต์ได้อีกเลยหลงัจากนัน้ 
 เม่ือพิจารณาในภาพรวม ผลการสํารวจพบว่าโดยรวมเม่ือใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั 
เม่ือกลุม่ตวัอยา่งพบเจอการชกัชวนให้โหลดโปรแกรม กลุม่ตวัอย่างระบวุ่าแทบจะไม่เคยกดเข้าไป
ด ูมีกลุม่ตวัอยา่งจํานวนร้อยละ 30.9 ระบวุา่กดเข้าไปบ้างไมก่ดเข้าไปบ้าง และร้อยละ 9.1 ระบวุ่า
ทําบอ่ย ๆ แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนยงัพบเจอความเส่ียงด้านนีอ้ยูเ่ช่นกนั 
 
ตอนที่ 7 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
  
 ผลการสํารวจการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษา สามารถสรุปได้
ดงัตอ่ไปนี ้
 7.1 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง 
 กลุม่ตวัอยา่งมีการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัในเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริง โดยรวม 4 ด้าน 
อยูใ่นระดบัสงูมาก  ทัง้นีมี้เพียงด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาท่ีอยูใ่นระดบัสงู 
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นกบัตอนปลาย พบว่า 
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่านกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น เกือบทุกด้าน 
ยกเว้นด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถใน  
การเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาโฆษณาเกินจริงในส่ือดจิิทลัสงูมาก และไม่
หลงเช่ือและไม่สัง่ซือ้อยู่ในสูง โดยท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมีความสามารถในการเข้าถึง ทําความ
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เข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริงในส่ือดิจิทลัสงูกว่านกัเรียนมธัยมตอนต้น
เลก็น้อย 
 7.2 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาด้านเกมส์ 
 กลุ่มตัวอย่างมีการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาด้านเกมส์ โดยรวม 4 ด้าน อยู่ใน
ระดับสูง  เม่ือพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า ด้านการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และการมี
ปฏิสมัพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หาอยู่ในระดบัปานกลาง และด้านการเข้าถึงส่ือดิจิทัลอยู่ใน
ระดบัสงูมาก  
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นกบัตอนปลาย พบว่า 
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่านกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นเกือบทุกด้าน 
ยกเว้นด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึงเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดิจิทลัในระดบัสงูมาก ทําความเข้าใจสงูแตใ่นด้านการวิเคราะห์และ
ประเมินเนือ้หานัน้นักเรียนมัธยมปลายมีมากกว่านักเรียนมัธยมต้นในขณะท่ีการมีปฏิสมัพันธ์
อยา่งปลอดภยัอยูร่ะดบัปานกลางเหมือนกนั 
 7.3 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาด้านเพศ 
 กลุม่ตวัอย่างมีการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาด้านเพศโดยรวม 4 ด้าน อยู่ในระดบัสงู
มาก  เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นกบัตอนปลาย พบว่านกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสงูกวา่นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น ในด้านความสามารถใน
การเข้าถึงและการทําความเข้าใจเนือ้หา ยกเว้นด้านการวิเคราะห์ ประเมินเนือ้หา และการมี
ปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึงเนือ้หาด้านเพศในส่ือดิจิทลั สามารถทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านเกมส์ 
และจะไมห่ลงเช่ือตามเนือ้หาและไมมี่พฤตกิรรมตามท่ีส่ือชีนํ้าในระดบัสงูมาก โดยท่ีนกัเรียนมธัยม
ปลายมีความสามารถในการเข้าถึง และทําความเข้าใจเนือ้หาด้านเพศในส่ือดิจิทัลมากกว่า
นกัเรียนมธัยมตอนต้นเลก็น้อย 
 7.4 การรู้เท่าทนัส่ือโดยรวมในเนือ้หาทกุด้าน 
 การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัโดยรวมสรุปได้วา่ กลุม่ตวัอยา่งมีการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัในเนือ้หา
ด้านโฆษณาเกินจริงและด้านเพศอยูใ่นระดบัสงูมาก ในขณะท่ีการรู้เท่าทนัส่ือในเนือ้หาด้านเกมส์
อยูใ่นระดบัสงู 
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ตอนที่ 8 ความคดิเหน็ต่อเนือ้หาในส่ือดจิทิลั 
  
 ข้อมลูจากการสมัภาษณ์สรุปได้ว่า นกัเรียนมีความเห็นว่าเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตหรือ
ในส่ือดิจิทลันัน้ยงัไม่สามารถเช่ือถือได้ทัง้หมด โดยนกัเรียนให้ความเห็นว่า เนือ้หาข้อมลูข่าวสาร 
ทัง้ในภาพโฆษณาเกินจริงหรือคลิปต่าง ๆ ตลอดจนถึงข่าวดารานกัร้องท่ีเผยแพร่และได้อ่านเจอ
บนอินเทอร์เน็ต หรือส่ือสงัคมออนไลน์นัน้ไม่ค่อยน่าเช่ือถือเท่าท่ีควร โดยเฉพาะเนือ้หาเก่ียวกับ
การโฆษณาขายของ ยาลดความอ้วน ส่วนเนือ้หาท่ีเป็นข่าวสาร ภาพเหตกุารณ์ เด็กมองว่าควร
วิเคราะห์ให้ถ่ีถ้วนก่อนจะเช่ือ ด้วยการตรวจสอบจากข้อมลูหลาย ๆ แหล่ง อย่างไรก็ตามเด็กท่ีไม่
เช่ือถือเนือ้หาเหลา่นีจ้ะเพียงแคด่ ูหรืออา่นแคผ่า่น ๆ  
 สําหรับเร่ืองท่ีบุคคลเคยมีประสบการณ์ด้านลบจากการใช้ส่ือดิจิทัล หรือเคยมี
ประสบการณ์จากการถูกหลอกลวงจากเนือ้หาหรือบุคคลทางอินเทอร์เน็ต ถือว่าเป็นบุคคลท่ี
นกัเรียนมธัยมเช่ือถือ ทัง้นีเ้พราะเป็นประสบการณ์ตรงท่ีโดนหลอก แล้วนํามาบอกตอ่ 
 เม่ือพิจารณาในภาพรวมจากผลการสํารวจพบว่า กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ คิดเป็นร้อย
ละ 89.6 มีความเห็นวา่เนือ้หาในส่ือดจิิทลัเช่ือถือได้บ้างไมไ่ด้บ้าง 
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นกบัตอนปลาย พบว่า 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ในเนือ้หา      
ทกุด้าน   
 สามารถสรุปได้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริงและเพศ ในส่ือดิจิทลั ได้
สงูมาก ยกเว้นเนือ้หาด้านเกมส์ท่ีการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัอยู่ในระดบัสงู โดยท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมี
ความสามารถในการเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดิจิทลัสงู
กวา่นกัเรียนมธัยมตอนต้นเลก็น้อยในเนือ้หาทกุด้าน 
 8.1 การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลอนิเทอร์เน็ต 
 ข้อมลูจากการสมัภาษณ์สรุปได้ว่า นกัเรียนมธัยมมีวิธีการวิเคราะห์ ตรวจสอบข้อมลู 
เพ่ือให้เกิดความน่าเช่ือ หรือตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตหลายวิธีด้วยกัน 
ดงันี ้
 ตรวจสอบจากเว็บไซต์ตา่ง ๆ หลาย ๆ แหลง่เทียบเคียงกนั  
 พิจารณาความน่าเช่ือถือจาก จํานวนคนท่ีเข้าดเูนือ้หา จํานวนการรีวิว หรือเนือ้หา
จากการคอมเม็นท์หรือดจูากเอกสารงานวิจยัท่ีสนบัสนนุ ก่อนการตดัสนิใจเช่ือข้อมลูดงักลา่ว  
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 การตรวจสอบพิจารณาจากข้อมูลรองก่อน แล้วมาเช็คข้อมูลหลกัทีหลงัแล้วนํามา
เทียบเคียงข้อมูลอีกทีหนึ่ง พิจารณาจากการท่ีมีการยืนยันจากหลายๆ เว็บไซต์ หนังสือ นํามา
เปรียบเทียบกนั และยงัใช้วิธีการถามหรือตรวจสอบจากเพ่ือนด้วย 
 เม่ือพิจารณาในภาพรวม ผลการสํารวจพบวา่ มากกวา่คร่ึงของกลุม่ตวัอยา่ง คดิเป็น
ร้อยละ 64.9 เคยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั อยา่งไรก็ตามยงัมีกลุม่ตวัอยา่ง
คดิเป็นร้อยละ 34.8 ไมเ่คยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั  
 สําหรับกลุม่ตวัอยา่งท่ีเคยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั ระบวุา่วิธี
ตรวจสอบความน่าเช่ือถือท่ีใช้มากท่ีสดุคือ ตรวจสอบจากข้อมลูจากหลาย ๆ แหลง่ รองลงมาคือ ดู
จากการคอมเม็นท์ ดจูากจํานวนการรีวิว ดวู่ามีการอ้างอิงงานวิจยั ตํารา ดจูากจํานวนคนท่ีเข้ามา
ดเูนือ้หา และสอบถามจากเพ่ือน ๆ 
 8.2 การควบคุมการใช้งานของผู้พ่อแม่เก่ียวข้องกับความเส่ียงของเดก็ 
 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์บ่งชีว้่ามีการควบคุมการใช้งานส่ือดิจิทัล โดยพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครองถือเป็นสว่นสําคญัของการควบคมุการใช้อินเทอร์เน็ตของนกัเรียนมธัยม โดยพอ่แมเ่ป็นผู้
ควบคุมการใช้งาน หากพ่อแม่มีการควบคุมการใช้งานอย่างเข้มงวด ทัง้จํานวนเวลา ช่วงเวลา 
อปุกรณ์และการเข้าถึงหรือใช้งานโดยมีพอ่แม ่หรือคนอ่ืนอยูด้่วย ไมป่ลอ่ยให้ใช้งานตามลําพงั หรือ
กําหนดให้ใช้งานให้อยูใ่นสายตาของพอ่แม ่
 

อภปิรายผล 
  
 จากผลการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัขอเสนอประเดน็การอภิปรายสําคญัสรุปดงันี ้

 
พฤตกิรรมการใช้ส่ือดจิทิลั 
 
 จากผลการสมัภาษณ์พบว่ากลุ่มตวัอย่างใช้ส่ือดิจิทลัทัง้ช่วงเช้าตัง้แต่ต่ืนนอนจนถึง
ระหว่างเรียนโดยใช้บ้างบางครัง้เพ่ือประกอบการหาข้อมูลในชัน้เรียนและแอบใช้บางที ตลอด
จนถึงช่วงเวลาพกัเรียนหรือพกักลางวนัจนถึงเย็นมีการใช้แชท พดูคยุใช้ติดตามความเคลื่อนไหว
จาก ส่ือสงัคมออนไลน์ และดหูนงัฟังเพลง รวมทัง้ประกอบกบัใช้เพ่ือทํารายงานระหว่างชัน้เรียน 
โดยสว่นใหญ่จะใช้เฉพาะช่วงเวลาว่างตัง้แตต่อนเย็นและหวัค่ําแต่จะใช้มากกวา่เวลาท่ีไปโรงเรียน 
ช่วงท่ีใช้มากท่ีสดุวนัหยดุคือเสาร์อาทิตย์เพราะมีเวลาว่าง ซึง่ใช้เพ่ือความบนัเทิง ข้อสรุปงานวิจยั
สอดคล้องกับผลการสํารวจของสํานักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน 
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(สสค.) วงจรชีวิตของเด็กไทยใน 1 วนั จะเร่ิมต่ืนนอนตัง้แต่เวลา 06.18 น. และเข้านอนในเวลา 
22.21 น. วนัหยดุจะนอน 23.39 น. มีเวลานอนเฉล่ีย 7-8 ชัว่โมง ซึง่ถือวา่มีเวลานอนไมน้่อยมาก ท่ี
น่าสนใจ คือ หลังต่ืนนอนสิ่งแรกท่ีเด็กส่วนใหญ่ ร้อยละ 51.1 ทําคือ การเช็คโทรศัพท์มือถือ 
เช่นเดียวกบัสิง่สดุท้ายท่ี ร้อยละ 35 ทําก่อนนอน คือ ใช้โทรศพัท์มือถือเลน่เฟซบุ๊ก และ ไลน์  
 ด้านความถ่ีของการใช้งานส่ือดิจิทัลจากข้อค้นพบจากการสํารวจสรุปว่า ส่วนใหญ่
เด็กทัง้มธัยมต้นและปลายใช้ส่ือดิจิทลับ่อย ๆ ได้แก่ เฟซบุ๊ก ยทููป เว็บไซต์ โทรศพัท์มือถือสมาร์ท
โฟน  และโปรแกรมสนทนา เช่น ไลน์ ว็อทแอ็พ วีแชท  รวมทัง้ส่ือดจิิทลัท่ีกลุม่ตวัอยา่งใช้บ้าง ได้แก่ 
เกมส์แอ็พพลิเคชัน่ เว็บไซต์โหลดหนงั/โหลดเพลง เกมส์ออนไลน์ อินสตาแกรม คอมพิวเตอร์แบบ
ตัง้โต๊ะ อีเมล์และคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือโน้ตบุ๊ก เม่ือพิจารณาจากข้อค้นพบการวิจยัเด็กและ
เยาวชนนัน้ มีพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัไม่ได้แตกกนั สอดคล้องกบัผลการวิจยัของ อจัฉรา เอ๊นซ์ 
(2558) ศกึษาการใช้ดิจิทลัของวยัรุ่นพบว่าแอพพลิเคชัน่สว่นใหญ่ท่ีวยัรุ่นใช้มากท่ีสดุก็คือ  เฟซบุ๊ก 
รองลงมา ยทูปู ไลน์ อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ว็อทแอ็พ และ ยาฮเูมสเซนเจอร์ รวมทัง้ใกล้เคียงกบั
ผลสรุปวิจยัของ ฐิตินนั บญุภาพ คอมมอน (2556) พบว่าเยาวชนทกุคนใช้ส่ือโซเชียลมีเดีย คือ เฟ
ซบุ๊ก ถึง ร้อยเปอร์เซ็นต์ และใช้ ทวิตเตอร์ ร้อยละ 38.5 รวมทัง้ข้อสรุปวิจยัของ ฑิตยา ปิยภณัฑ์ 
(2556) ต่างพบเช่นเดียวกนัว่าพฤติกรรมการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่ใช้
ส่ือสงัคมออนไลน์ทุกวนั  ถึงร้อยละ 81.9  และส่ือหลกั ๆ ท่ีใช้มากก็คือ เฟซบุ๊ก รองลงมา ยูทูป 
และอีเมล์  และยงัสามารถสรุปให้เห็นว่าส่วนใหญ่จะใช้ส่ือดิจิทลัเพ่ือความบนัเทิง ดงัผลการวิจยั
ของ  บปุผา เมฆศรีทองคําและอรรยา สิงห์สงบ (2552) ท่ีพบว่ารูปแบบการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ตของ
ช่วงวัยเด็กและตอนกลางตอนปลายและจนถึงวัยรุ่นใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือความบันเทิงส่วนใหญ่ 
แม้ว่าพฤติกรรมของการใช้งานสื่อดิจิทลัของเยาวชนจะมีความหลากหลายแต่ก็มีวตัถุประสงค์ท่ี
ไม่ได้แตกกัน ใกล้เคียงกับการเข้าหาข้อมูลดังผลสรุปงานวิจัย รอซีดัต สาแม (2555) ท่ีศึกษา
พฤตกิรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของนกัเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม จงัหวดัยะลา พบวา่นกัเรียนท่ี
มีประสบการณ์ตา่งกนัจะใช้ 3 เว็บไซต์แรกท่ีเหมือนกนั คือ กเูกิล้ ยทูปู และ เฟซบุ๊ก แตจ่ะแตกตา่ง
กนัเพียงเว็บไซต์ท่ีใช้ 
 เม่ือพิจารณารายละเอียดด้านลักษณะการใช้งานส่ือดิจิทัลท่ีบ่อยของเยาวชนซึ่ง
พบว่ามีลกัษณะการใช้งานอย่างหลากหลาย อนัได้แก่ ใช้พูดคยุติดต่อกับเพ่ือน ๆ หรือแชท และ
สร้างกลุม่บนไลน์ เฟซบุ๊ก เพ็จ พดูคยุแสดงความคิดเห็นกบัเพ่ือน ๆ ใช้โพสต์รูปภาพ เร่ืองราวหรือ
เข้ากลุ่มสนทนา หรือสมคัรสมาชิกเว็บไซต์ หรือติดตามเพ็จต่าง ๆ เพ่ือแสดงความเป็นตวัตนของ
ตนเอง ข้อค้นพบดังกล่าวจากงานวิจัยชิน้นีส้อดคล้องกับผลการวิจัยเชิงสํารวจด้านการใช้งาน
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อินเทอร์เน็ตของ ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน (2556) ท่ีพบว่าเด็กมธัยมทัง้ตอนต้นและตอนปลายมี
วตัถปุระสงค์ของการใช้ส่ือดงักลา่วไม่ได้แตกตา่งกนั ทัง้ในด้านการพดูคยุสนทนา แสดงความเห็น 
ติดตามข่าวสารความเคล่ือนไหว เล่นเกมส์ และสัง่ซือ้สินค้าและบริการ ติดตามเคล่ือนไหวดารา 
ตลอดจนอัพโหลดรูปตนเอง และยังสามารถอธิบายด้วยแนวคิดของ  Livingstone, Bober & 
Helsper (2005, p. 11) ได้สรุปประเด็นนีเ้ป็นการใช้ส่ือดิจิทลัในลกัษณะแบบการมีปฏิสมัพนัธ์บน
อินเทอร์เน็ต (Interactivity opportunity) เช่น การรับส่งอีเมล์ การโหวต การใช้งานกระทู้  การส่ง
ภาพหรือข้อความบนเว็บไซต์ การเข้าเว็บไซต์หรือบล็อกของบคุคล การแสดงความเห็น การกรอก
ข้อมลูออนไลน์ การร้องเรียนทางออนไลน์ เป็นต้น และยงัเป็นลกัษณะการติดต่อบคุคลอ่ืน (Peer-
to-peer opportunity) เช่น การรับส่งอีเมล์ การเล่นเกมส์ออนไลน์ การรับส่งข้อความสนทนา การ
ดาวน์โหลดเพลงดาวน์โหลดคลปิวีดโิอ การสนทนาในห้องสนทนาบนอินเทอร์เน็ต   
 นอกจากนีก้ลุม่ตวัอย่างใช้เพ่ือความบนัเทิง ดหูนงั ฟังเพลง เลน่เกมส์ ติดตามดาราท่ี
ช่ืนชอบ รวมถึงติดตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสงัคมเหตกุารณ์ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้  ตลอดจนถึง
การใช้งานส่ือดิจิทลัท่ีทําบ้าง อนัได้แก่ สัง่ซือ้สินค้า หาข้อมลู หรือตรวจสอบสินค้าท่ีต้องการเพ่ือ
ประกอบการตดัสินใจซือ้ ใกล้เคียงกบัข้อค้นพบงานวิจยัท่ีพบว่าวตัถปุระสงค์หลกัท่ีสําคญัของการ
ใช้ส่ือดงักลา่วก็คือ ใช้พดูคยุกบัคนรู้จกัและสืบค้นหาข้อมลู รวมถึงยงัใช้ส่ือใหม่เลน่เกมส์ ซือ้สินค้า
บริการ ใช้ดภูาพยนตร์และชมละครย้อนหลงั (ฑิตยา ปิยภณัฑ์, 2556;   ฐิตินนั บญุภาพ คอมมอน, 
2556) สามารถสรุปได้ว่าเยาวชนมีลกัษณะการใช้และเข้าถึงข้อมลูได้หลากหลายดงัข้อสรุปของ 
Brent (nd, pp. 9-11) ได้ทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับคุณลักษณะของเด็กท่ีโตมาในยุคท่ีมี
เทคโนโลยีการสื่อสารทนัสมยัถือเป็นคนรุ่นใหม่ท่ีมีลกัษณะเฉพาะ กล่าวคือเด็กรุ่นนีมี้ทกัษะใหม่
หลายอย่าง เช่น ทกัษะการทํางานหลายอย่างในเวลาเดียวกนั ซึ่งเด็กยคุปัจจุบนันัน้มีทกัษะและ
ความสามารถในการใช้อินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงข้อมลูและใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างหลากหลาย
และรวดเร็ว (Livingstone, Bober & Helsper, 2005; ขนิษฐา จิตแสง, 2557) แนวทางเดียวกัน 
ความเห็นของ Hoechsmann & Poyntz (2012, pp. 139-144) และ Brainin, & Bar-Lev (2005) 
ท่ีเห็นสอดคล้องไปแนวทางเดียวกนัได้สรุปให้เห็นว่าเป็นความเคยชินท่ีเดก็ใช้เทคโนโลยีส่ือดจิิทลัก็
เพ่ือใช้สําหรับการเรียนรู้การทํางานการใช้ชีวิตในสงัคม และใช้เพ่ือเป็นกิจกรรมพกัผ่อนหย่อนใจ
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เพียงแค่เข้าถงึข้อมูลก็มีโอกาสเส่ียง 
 
 ผลสํารวจด้านความเส่ียงพบว่า กลุ่มตวัอย่างลงัเลท่ีจะกดเข้าดหูรือกดปิดป๊อบอพั
เนือ้หาท่ีอาจจะเป็นอนัตราย เช่น เพศ ผลติภณัฑ์ความงาม เกมส์ออนไลน์ การพนนั การชกัชวนให้
ทํางาน มีเพียงป๊อบอพัเนือ้หาเก่ียวกบัข่าวท่ีจะกดเข้าดมูากกว่าเนือ้หาอ่ืน ๆ ซึ่งเป็นลกัษณะการ
เข้ามาบงัเอิญของข้อมลูในระหวา่งการใช้งานส่ือดจิิทลั นอกจากนีผ้ลการสมัภาษณ์ยงัพบวา่มีกลุม่
ตวัอย่างท่ีจะใช้รูปแบบวิธีการปลอ่ยไว้และไมส่นใจ หรือกดปิดทนัที ดงัความเห็นผลสมัภาษณ์ของ
กลุม่ตวัอยา่งท่ีระบวุา่ 

 “...พวกโฆษณาพวกยาแปลก เวลาเข้าเว็บดูหนังคะ เห็นบ่อยคะ ส่วนมากก็จะ 
ปิด ๆ ไปไมส่นใจ (โบว์, สมัภาษณ์, 18 ธนัวาคม 2557) 
“...ป๊อปอพัเด้ง ส่วนใหญ่เป็นเกมส์จะไม่เข้าครับ...ไม่ได้อยากเข้า ผมเฉย ๆ ครับ
...”      (ปีเตอร์, สมัภาษณ์, 17 ธนัวาคม 2557) 
“...มนัจะเป็นโฆษณาท่ีเด้งมาข้าง ๆ มนัจะเป็นเหลือม ๆ กระพริบ...ก็ไม่ได้สนใจ 
มนัก็จะมีมมุให้กดปิด...” (หญิง, สมัภาษณ์, 25 พฤศจิกายน 2557)  
“...หนปิูดเลยคะ่...มนัขึน้มาเอง บางทีหาการ์ตนู มนัเด้งมาเอง...ก็เร่ืองแบบนัน้คะ่ 
(เรทเอ็กซ์) คลิก๊ละขึน้มา...” (มดัหม่ี, สมัภาษณ์, 25 พฤศจิกายน 2557) 

 ด้านผลการสํารวจความเสี่ยงในด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ตตามลําพงัพบว่า ทัง้ใน
ด้านการใช้ตามลําพงั การพดูคยุกบัคนแปลกหน้าและการถกูหลอกล่อจากโปรแกรม ซึง่ข้อค้นพบ
จากการสํารวจดงักลา่ว ชีใ้ห้เห็นในภาพรวมวา่กลุม่ตวัอยา่งไมมี่ความความเส่ียง 
 อยา่งไรก็ตาม แม้วา่ในภาพรวมกลุม่ตวัอยา่งจะไม่ตกอยูใ่นการเส่ียงก็ตาม แตโ่อกาส
ในความเส่ียงก็มีอยู่เช่นเดียวกัน หรืออาจกล่าวได้ว่า “แค่คลิ๊กก็เส่ียงได้”  ทัง้นีด้้วยข้อค้นพบท่ี
ชีใ้ห้เห็นว่ากลุ่มตวัอย่างจะใช้งานส่ือดิจิทลั โดยการเข้าแอพพิเคชนั เกมส์ โหลดหนงัฟังเพลง การ
พูดคุยหรือแชท หรือติดตามความเคล่ือนไหวข่าวสาร ติดตามดารา หรือสัง่ซือ้สินค้าบริการทาง
อินเทอร์เน็ตก็ตาม เป็นการเข้าถึงเนือ้หาท่ีมีโอกาสพบเจอความเสี่ยงจากการตัง้ค่าโปรแกรมของ
เจ้าของเว็บไซต์ แอพพลิเคชัน่ ท่ีเสนอเนือ้หาท่ีอาจจะไม่เหมาะสม ซึง่ไม่สามารถท่ีจะหลีกเล่ียงได้
ในขณะใช้งาน โอกาสความเส่ียงท่ีจะเกิดขึน้ โดยผลการสํารวจชีใ้ห้เห็นวา่ กลุม่ตวัอยา่งมีการลงัเล
สองจิตสองใจวา่จะเข้าหรือไม่เข้าด ูเกิดการตอ่รองตอ่สู้ในตนเองระหว่างสองแนวทาง คือ ปลอ่ยไว้
โดยไม่สนใจในการเข้าถึงข้อมลูด้านต่าง ๆ ท่ีปรากฏขึน้มาโดยบงัเอิญนัน้ตามท่ีเสนอข้างต้น หรือ
กดเข้าดขู้อมลูนัน้ แม้กลุ่มตวัอย่างตัง้ใจจะใช้วิธีหลีกเล่ียงก็ตาม แต่ก็ไม่สามารถหลีกเล่ียงความ
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เส่ียงนีไ้ด้ ทัง้นีเ้พราะมีการยดัเยียดเนือ้หาโดยความตัง้ใจทัง้ในป๊อบอพัหรือโฆษณา แม้กระทัง้การ
หาข้อมลูการทํางาน หรือเล่นเกมส์ ดหูนงัฟังเพลง ซึง่สิ่งดงักล่าวนีก็้ถือว่าเป็นโอกาสท่ีจะตกอยู่ใน
ความเสี่ยงสงู โดยความเส่ียงในแง่การโดนหลอกให้ดาวน์โหลดข้อมลู กบัความเส่ียงในการหลอก
ซือ้สิน้ค้าบริการ ซึ่งปรากฏให้เห็นเป็นจริงจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่าให้ฟังว่าเคยมี
ประสบการณ์เส่ียง หรือตกอยู่ในเหตุการณ์เส่ียงในขณะใช้งานส่ือดิจิทลัทัง้รูปแบบความบนัเทิง 
และความเพลดิเพลนิ หรือการใช้การทํางาน   

“...ดาวน์โหลดโปรแกรมเพลงน่ีแหละคะ ดาวน์โหลดมามนัก็แบบไวรัสกิน คือตอน
นัน้มนัโหลดฟรีคะ เลยกด...” (เฟิร์น, สมัภาษณ์, 25 พฤศจิกายน 2557)  
“...โหลดเกมส์คะ เป็นเกมส์เถ่ือนคะ เลยตดิไวรัส มนัจะขึน้หน้าตา่งเล็ก ๆ แล้วนบั
เวลานบัถอยหลงัโหลดเสร็จปุ๊ บมนัก็จะรีสตาร์ท พอเปิดเคร่ืองใหมก็่เป็นแบบงีใ้หม ่
(ไอซ์, สมัภาษณ์, 18 ธนัวาคม 2557) 
“...เคยโดนไวรัสคะ มนัจะมีโฆษณาเด้งมาคะในกเูกิลโคฟ เลยกดเข้าไป ก็ตดิไวรัส
เปิดคอมมันจะช้าลงเร่ือย  ๆ  คะเลยปล่อย  ๆ  ไปคะ ...” (โบว์ , สัมภาษณ์ ,              
18 ธนัวาคม 2557) 
“...ซือ้โทรศัพท์ Blackberry จํานวนเงิน 4,000 บาท ผ่านเว็บไซต์ เม่ือโอนเงิน
เรียบ ร้อย  จากนัน้ติดต่อ เจ้าของร้านไม่ ได้ อีกเลย ...” (ซี , สัมภาษณ์ , 19 
พฤศจิกายน 2557)   

 ประเด็นสําคญัอีกประเด็นหนึ่งท่ีชีใ้ห้เห็นความเส่ียงในการใช้งานของกลุ่มตวัอย่าง 
คือ ผลการสํารวจในภาพรวมเดก็สว่นใหญ่จะเลือกท่ีไมเ่ข้าไปดหูรืออา่นเนือ้หาท่ีเป็นความเส่ียง แต่
ผลการสํารวจชีใ้ห้เห็นวา่มีกลุม่ตวัอยา่งสว่นหนึง่ ถึงแม้จะเป็นสว่นน้อยท่ีระบวุา่เลือกท่ีจะกดเข้าไป
ดหูรืออ่านเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสม ผลการสํารวจนีชี้ใ้ห้เห็นวา่ปัญหาความเส่ียงมิได้เกิดขึน้ในวงกว้าง
ของเด็กนกัเรียนมธัยม แต่มีความเส่ียงท่ีเกิดขึน้จริงในบางส่วน ซึ่งมิอาจจะละเลยหรือสรุปได้ว่า
กลุ่มตวัอย่างไม่มีความเสี่ยงเลย จากผลการสํารวจชีใ้ห้เห็นชดัเจนว่ามีกลุม่ตวัอย่างจํานวนหนึ่งท่ี
พบเจอความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัลอยู่จริง กล่าวคือผลการสํารวจพบว่า มีกลุ่มตวัอย่าง
จํานวนร้อยละ 4 – 10 ท่ีระบวุ่าตนเองมีประสบการณ์เข้าถึงเนือ้หาด้านเพศ เกมส์รุนแรง การพนนั 
และการแสดงออกด้วยความรุนแรงอยู่ในระดบับ่อย ๆ จนถึงทําเป็นประจํา จํานวนร้อยละ 23.0 
ระบวุา่คยุกบัคนแปลกหน้าบอ่ย ๆ จํานวนร้อยละ 3.0 ท่ีระบวุา่คลิก๊ดภูาพหรือคลิปโป๊ท่ีเพ่ือนสง่มา
ให้หรือแนะนําให้ดู และร้อยละ 1.8 ระบุว่าดูเป็นประจํา ดงันัน้จึงมิอาจสรุปแต่เพียงภาพรวมว่า
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กลุ่มตวัอย่างไม่มีความเสี่ยง แต่ต้องยอมรับว่ามีกลุ่มตวัอย่างจํานวนหนึ่งท่ีพบเจอกบัความเสี่ยง
อยูบ่อ่ย ๆ จนถึงเป็นประจํา 
 นอกจากนีผ้ลการวิจัยเชิงสํารวจพบว่า การใช้งานส่ือดิจิทัลเม่ืออยู่ลําพัง กลุ่ม
ตัวอย่างระบุว่า มีกิจกรรมท่ีกลุ่มตัวอย่างทําบ้าง ได้แก่ จับกลุ่มคุยกันในเร่ืองความรัก โพสต์
ข้อความระบายความรู้สึกในใจ ผลดงักล่าวนัน้ เทียบเคียงกับผลการสํารวจของ ฐิตินนั บุญภาพ 
คอมมอน (2556) ก็พบวา่นกัเรียนทัง้มธัยมต้นและปลายใช้ส่ือสงัคมออนไลน์เพ่ือระบายและความ
ในใจ ถึงร้อยละ 50.5  
 แม้ว่ากลุ่มตวัอย่างเด็กมธัยมจะมีความสามารถในการเข้าถึงข้อมลู และใช้ส่ือดิจิทลั
เป็นอย่างดีก็ตาม สามารถอธิบายตามแนวทางของ Brent (nd., pp. 12) ชีใ้ห้เห็นอีกว่าเด็กรุ่นใหม่
ดเูหมือนมีทกัษะการใช้งานส่ือดิจิทลัเป็นอย่างดี แต่ยงัมีประเด็นท่ีน่าเป็นห่วงก็คือ เด็กท่ีดเูหมือน
มัน่ใจว่าตนเองมีทกัษะส่ือดิจิทลัท่ีดี แตใ่นทางปฏิบตัิจริงอาจจะไม่ได้นําทกัษะท่ีดีและมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ได้ ดงัเห็นได้จากผลการสํารวจท่ีชีใ้ห้เห็นวา่ กิจกรรมท่ีกลุม่ตวัอยา่งทําเป็นประจําในขณะ
ใช้ส่ือดิจิทัลจะเป็นกิจกรรมด้านความบนัเทิง ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกมส์ การสนทนาพูดคุยผ่าน
โปรแกรมสนทนา เด็กในโรงเรียนองักฤษท่ีมีความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์อย่างดีไม่ได้ใช้ทักษะนี ้ 
เพ่ือเป็นประโยชน์ในการเรียนวิชาอ่ืน ๆ นอกจากนีย้งัมีหลกัฐานท่ีสะท้อนให้เห็นว่าทัง้แบบเด็กท่ี
เป็นผู้ ต่ืนตวั และเป็นเหย่ือท่ียงัต้องการปกป้องจากอนัตราย  แนวทางประเด็นเดียวกนัในด้านการ
เส่ียงสามารถสรุปด้วยทศันะของ Binte Nahar (2011) เห็นว่าสิ่งท่ีทําให้ไม่เกิดการรู้เท่าทนัส่ือคือ
การท่ีได้ข้อมูลมากจากอินเทอร์เน็ต แต่ไม่สามารถตดัสินได้ว่าข้อมูลนัน้ดีหรือถูกต้องหรือไม่ ซึ่ง
แสดงให้เห็นจากการท่ีใช้เวลาอยูก่บัข้อมลูเหลา่นัน้เป็นเวลานานมาก การไม่ได้มีกระบวนการรู้เท่า
ทนัส่ือมาก และหากในเด็กโตยิ่งใช้อินเทอร์เน็ตมาก ยิ่งมีทกัษะการใช้มากขึน้ และก็จะมีโอกาสท่ีก็
จะประสบกบัสถานการณ์เส่ียงอนัตรายย่ิงขึน้ 
 
การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัอยู่ระดบัสูง 
  
 ผลสรุปการวิจยัชีใ้ห้เห็นว่าเด็กนักเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมี “การ
รู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง”  “การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาด้านเกมส์” และ 
“การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาด้านเพศ”  โดยมีการรู้เท่าทันในด้าน 1) ความสามารถในการ
เข้าถึง 2) ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หา 3) ความสามารถวิเคราะห์และประเมิน
เนือ้หา และ 4) การมีปฏิสมัพันธ์อย่างปลอดภยัต่อเนือ้หาอยู่ในระดบัท่ีสูง  จากผลการสํารวจท่ี



158 
 

 
 

ชีใ้ห้เห็นว่ากลุ่มตวัอย่างมีระดบัการรู้เท่าทันส่ือดิจิทลัในภาพรวมอยู่ระดบัสูง ข้อค้นพบดงักล่าว
สามารถอธิบายได้ด้วยปัจจยัภายนอกท่ีเก่ียวข้องท่ีทําให้เกิดการรู้เท่าทนัดิจิทลัระดบัสงู สามารถ
สรุปได้ดงันี ้
 ปัจจัยแรก คือการได้รับการอบรมจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต เห็นได้จากผลการ
สํารวจพบว่า จํานวนร้อยละ 62.7 ของกลุ่มตวัอย่างเคยเรียนหรืออบรมด้านการใช้อินเทอร์เน็ต 
และมีคนในครอบครัวให้คําแนะนําในการใช้อินเทอร์เน็ต ร้อยละ 78.5 ซึง่สามารถชีใ้ห้เห็นวา่เดก็ได้
มีทักษะและการเรียนรู้การใช้ส่ือดิจิทัลได้เป็นอย่างดีหากได้รับการอบรม สอดคล้องกับผลสรุป
งานวิจยัหลากหลายชิน้ท่ีสรุปไปแนวทางเดียวกนัว่าการได้รับการอบรมหรือคําแนะนําเก่ียวกบัการ
ใช้ส่ือเป็นปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันส่ือของบุคคล  (Vanwynsberghe, Paulussen & 
Verdegem, 2011; Marty et al., 2013; พนม คล่ีฉายา, 2556)  นอกจากนีย้งัมีงานวิจยัและทศันะ
หลากหลายท่ีเห็นพ้องกันว่าพ่อแม่ ผู้ปกครองหรือสถาบนัครอบครัว ถือเป็นอิทธิพลรอบข้างท่ีมี
ส่วนให้เด็กได้ มีการรู้เท่าทันส่ือได้อย่างดี (Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2011; 
ขนิษฐา จิตแสง; 2557; บุบผา เมฆศรีทองคํา, มปป) ปัจจัยที่สอง คือ เกรดเฉล่ีย จากผลการ
สํารวจพบวา่กลุม่ตวัอยา่งครัง้นีมี้คะแนนเฉลี่ยสะสม (GPAX) ท่ีคอ่นข้างสงู คือมีเกรดเฉล่ีย 3.51 – 
4.00 ร้อยละ 32.1 และเกรดเฉล่ีย 3.01 – 3.50 จํานวนร้อยละ 26.7  ในประเด็นนีง้านวิจัยของ 
Rosenbaum, Beentjes, & Konig (2010) ชีใ้ห้เห็นว่าการรู้เท่าทนัส่ือนัน้มีตวัแปรทางด้านคะแนน
วิชาเรียนด้วย กล่าวคือคะแนนท่ีสงูยิ่งทําให้เข้าใจการผลิต และความเข้าใจส่ือของนักเรียนล้วน
ส่งผลเช่นกัน ปัจจัยที่สาม คือ ความสามารถของตัวบุคคลก็เป็นผลเช่นกัน ดังความเห็นของ 
Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem (2011) ได้แสดงความเห็นไว้ว่าการรู้เท่าทันส่ือนัน้
เร่ิมต้นจากความสามารถด้านส่ือของบคุคล ได้แก่ ทกัษะการใช้ส่ือ ความรู้เก่ียวกบัส่ือ ทศันคตแิละ
ความสามารถในตนเอง และปัจจยัด้านการใช้ส่ือของบคุคล ซึง่รวมทัง้เทคโนโลยีและเนือ้หาของส่ือ
ซึง่มีความหลากหลายต่างกนัโดยเช่ือมโยงกบัความสามารถด้านส่ือของบุคคล ซึง่กลุ่มตวัอย่างมี
การครอบครองและใช้ส่ือหลายดิจิทลัหลายประเภท และมีความสามารถในการเข้าถึงและใช้งาน
ในระดบัสงู และประการที่ส่ี ความเป็นอิสระและการเรียนรู้ลองผิดลองถกูด้วยตวัเองในการใช้งาน
ส่ือดิจิทัลเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันส่ือเช่นกัน โดยท่ีการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีบ้านมีผลต่อ
ทักษะการใช้งาน และการเรียนรู้ด้วยตนเองมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับทักษะการใช้งาน (Luo, 
Reddick & li, 2013) สามารถเทียบเคียงกบัผลวิจยัของ Hashemi  & Soltanifar  (2011) ท่ีศกึษา 
กลุ่มนกัเรียนมธัยมพบว่ามีเพียงร้อยละ 6.58 เท่านัน้ท่ีปรึกษาการใช้อินเทอร์เน็ตกบัครูและผู้ ใหญ่ 
ส่วนท่ีเหลือจะใช้การลองผิดลองถกูและถามเพ่ือน และยงัพบว่าผู้ปกครองจะสามารถสอนให้เด็ก
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นกัเรียนใช้อินเทอร์เน็ตได้แต่เด็กนกัเรียนไม่ได้ใช้ผู้ปกครองเป็นแหล่งอ้างอิงในการใช้อินเทอร์เน็ต 
ซึง่กลุม่ตวัอย่างในการศกึษาครัง้นีมี้ลกัษณะการใช้งานส่ือดิจิทลัด้วยตนเองมาก ดงัเห็นได้จากผล
สํารวจกิจกรรมท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการใช้งานส่ือดิจิทลัจะมีลกัษณะการใช้งานด้วยตนเองอยู่มาก ทัง้นี ้
สอดคล้องกบัสถาบนัรามจิตติ (ม.ป.ป, น. 18) ได้ทําการสํารวจสภาวะการณ์เด็กและเยาวชนใน
รอบปี 2554-2555 พบในประเด็นด้านการใช้ส่ือไอซีทีของเยาวชนและให้ข้อสรุปไว้ว่า ในปัจจุบนั
เด็กไทยสามารถเข้าถึงส่ืออินเทอร์เน็ตได้ง่ายยิ่งขึน้ และถือเป็นปัจจยัหนุนเสริมพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตของเดก็ให้เพิ่มสงูขึน้ 
 เม่ือพิจารณาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัเฉพาะเนือ้หา ผลการวิจยัสรุปได้ว่า การรู้เท่าทนั
ส่ือดิจิทัลในเนือ้หาเกมส์ โดยรวม 4 ด้าน อยู่ในระดบัสูง และเม่ือพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า 
ด้านการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และการมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หาอยู่
ในระดับปานกลาง แต่ด้านการเข้าถึงส่ือดิจิทัลอยู่ในระดบัสูงมากซึ่งมีเพียงด้านเดียวเท่านัน้ท่ี   
อยู่ในระดับสูงมาก ซึ่งผลวิจัยดงักล่าวสามารถอธิบายได้ตามทัศนะของ Brent (nd, pp. 9-11)      
ท่ีได้วิเคราะห์พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัของเด็กไว้ว่า แม้เด็กจะมีความสามารถทางส่ือดิจิทลัมาก 
แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าเด็กจะได้เรียนรู้หรือมีความรู้ดีจากทักษะนีแ้ละท่ีสําคญัก็คือ วยันีย้ังมี
ทักษะในเชิงวิเคราะห์หรือประเมินเนือ้หาในระดับไม่สูงนัก และใกล้เคียงกับงานของ Cope & 
Flanagan (2011) พบว่านักศึกษาจะมีความสามารถในการหาและเข้าถึงเนือ้หาได้หลากหลาย
มากมาย แต่ความสามารถในการพิจารณาตัดสินความถูกต้องของข่าวสารนัน้มีระดับน้อย          
ข้อค้นพบดงักล่าวในด้านเกมส์ กลุ่มตวัอย่างยงัมีพฤติกรรมท่ีจะเล่นหรือดาวน์โหลดเกมส์ ซึ่งเข้า
ทํานอง “เล่น(เกมส์)เพื่อความมันส์”  และเพ่ือความบนัเทิง แต่ยงัไม่สามารถประเมินนยัยะแห่ง
ผลประโยชน์ทางการค้า ซึง่เจ้าของส่ือจึงมกัจะเป็นไปทางธุรกิจ จึงสร้างเนือ้หาประโยชน์ทางธุรกิจ
การค้า ซึง่ Binte Nahar (2011) เห็นว่าสิ่งท่ีทําให้ไม่เกิดการรู้เท่าทนัส่ือคือการท่ีได้ข้อมลูมากจาก
อินเทอร์เน็ต แต่ไม่สามารถตดัสินได้ว่าข้อมลูนัน้ดีหรือถกูต้องหรือไม่ ซึง่แสดงให้เห็นจากการท่ีใช้
เวลาอยู่กับข้อมลูเหล่านัน้เป็นเวลานานมาก การไม่ได้มีกระบวนการรู้เท่าทนัส่ือมากและหากใน
เด็กโตยิ่งใช้อินเทอร์เน็ตมาก ยิ่งมีทักษะการใช้มากขึน้ และก็จะมีโอกาสท่ีก็จะประสบกับ
สถานการณ์เส่ียงอนัตรายย่ิงขึน้ 
 นอกจากนีก้ารวิเคราะห์เปรียบเทียบการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาเกมส์ จะพบว่า
เด็กมัธยมปลายมีการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาเกมส์สูงกว่านักเรียนมัธยมตอนต้น
เล็กน้อยในทุกด้าน ข้อค้นพบดงักล่าวสอดคล้องกบังานวิจยัของจินดารัตน์ บวรบริหาร (2548) 
ศึกษาความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ต การประเมินความเส่ียงและพฤติกรรมการป้องกันตัวเองของ
นกัเรียนชัน้มธัยมปลาย พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ตสงูกว่า มีพฤติกรรมการ
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ป้องกันตัวต่ํากว่า ในขณะท่ีผู้ ท่ีมีความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ตต่ํากว่ามีพฤติกรรมการป้องกันตัว        
สงูกวา่  
 
ความคิดเห็นต่อเนือ้หาในส่ือดิจิทัล และการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูล
อนิเทอร์เน็ต 
 
 จากการผลสํารวจพบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 89.6 มีความเห็นว่า
เนือ้หาในส่ือดิจิทลัเช่ือถือได้บ้างไม่ได้บ้าง และใกล้เคียงกับข้อมลูจากผลการสมัภาษณ์ท่ีสรุปได้ 
ว่านักเรียนมีความเห็นว่าเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ตหรือในส่ือดิจิทัลนัน้ยังไม่สามารถเช่ือถือได้  
ทัง้หมด โดยเด็กจะใช้ดุลพินิจในการตรวจสอบของข้อมูล ตรวจสอบจากเว็บไซต์ต่าง ๆ หลาย ๆ 
แหล่งเทียบเคียงกัน พิจารณาความน่าเช่ือถือจากจํานวนคนท่ีเข้าดูเนือ้หา จํานวนการรีวิวหรือ
เนือ้หาจากการคอมเม็นท์หรือดูจากเอกสารงานวิจัยท่ีสนับสนุน ก่อนการตัดสินใจเช่ือข้อมูล
ดงักล่าว กล่าวคือ ข้อมลูท่ีเช่ือถือและมีการหาข้อมลูเปรียบเทียบจากแหล่งข้อมลูบนอินเทอร์เน็ต
ตา่ง ๆ ผลดงักลา่วเป็นไปตามแนวความเห็นของ Cope & Flanagan (2011) ชีใ้ห้เห็นว่าสิ่งสําคญั
ในการให้การศกึษาเก่ียวกบัส่ือใหมคื่อ การสอนท่ีควรเน้นให้นกัศกึษารับรู้ถึงความหลากหลายและ
ความน่าเช่ือของข่าวสารจากแหล่งต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้เกิดการรู้เท่าทันส่ือเชิงลึก 
เช่นเดียวกบัความเห็นของกลุม่ตวัอยา่งจากผลสมัภาษณ์ท่ีกลา่ววา่ 

“ ...ตรวจสอบจากเว็บไซต์ต่าง ๆ หลาย ๆ แหล่งเทียบเคียงกนั ประมาณสามเว็บ
แล้วก็มาเปรียบเทียบกนัคะ ว่ามนัตรงกนัมากแตไ่หน ละคอ่ยเอาท่ีมนัตรงท่ีสดุละ
คอ่ยเอามาใช้” (เฟิร์น, สมัภาษณ์, 25 พฤศจิกายน 2557) 
“...ก็จะอ่านเอาก่อน แล้วเปิดสองสามเว็บอ่านผ่าน ๆ ดแูล้วก็ค่อยมาวิเคราะห์ว่า
อนันีน้่าจะดีกวา่...” (ไอซ์, สมัภาษณ์, 18 ธนัวาคม 2557) 
“ ผมจะดูจํานวนผู้ เข้าไปดูครับ จะคลิ๊กท่ีความคิดเห็นของแต่ละคน...ก็คิด
วิเคราะห์ดวูา่มนัน่าถือได้หรือไม”่ (เต้ย, สมัภาษณ์, 17 ธนัวาคม 2557)  

 ข้อค้นพบจากการผลสํารวจและสัมภาษณ์ดังกล่าวสอดคล้องกับความเห็นของ 
Livingstone, Bober & Helsper (2005) สรุปให้เห็นว่าเด็กจะมีทกัษะและความสามารถในการใช้
อินเทอร์เน็ต โดยปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การรู้เท่าทนั คือเม่ือเดก็ใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งชํานาญจะมีแนวโน้ม
ท่ีจะสร้างความน่าเช่ือถือของข้อมลูได้มากขึน้ 
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การควบคุมการใช้งานของพ่อแม่เก่ียวข้องกับความเส่ียงของเดก็ 
 
 ข้อมูลจากการสมัภาษณ์บ่งชีว้่าการควบคุมการใช้งานส่ือดิจิทัล โดยพ่อแม่ถือเป็น
สว่นสําคญัของการควบคมุการใช้อินเทอร์เน็ต ข้อค้นพบงานวิจยัสํารวจสอดคล้องกบัสถาบนัราม
จิตติ (มปป, น. 19) ท่ีเสนอว่าการป้องกนัและแก้ไขปัญหาสื่อของชีวิตเด็กไทยไม่ให้ขยายตวัสงูขึน้ 
กลไกครอบครัวจึงถือเป็นหวัใจสําคญัในการควบคมุดแูลเด็กและเยาวชนในการใช้ส่ือ ควบคูไ่ปกบั
การส่งเสริมและสนับสนุนให้เด็กได้มีโอกาสทํากิจกรรมท่ีหลากหลาย เพ่ือลดโอกาสและเวลาใน
การเข้าถึงส่ือ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเด็กได้อาศัยอยู่กับครอบครัวและมีการทํากิจกรรมต่างๆ
ร่วมกันกับสมาชิกในครอบครัว สามารถลดเวลาในการใช้ส่ือของเด็กให้ลดน้อยลงได้ และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ รอซีดัต สาแม (2555)  พบว่าร้อยละ 56.88 ของนักเรียนท่ีเล่น
อินเทอร์เน็ตทุกวนัมีความสมัพันธ์กับครอบครัวอยู่ในระดบัสูง จากข้อค้นพบดงักล่าวจะเห็นว่า
นกัเรียนมีการใช้อินเทอร์เน็ตในเวลาว่างในขณะเดียวกนัก็ยงัมีเวลาท่ีทํากิจกรรมกบัผู้คนรอบข้าง
เช่น กับสมาชิกใน ครอบครัว เพ่ือนและญาติ ๆ เช่นเดียวกันกับข้อสรุปประเด็นการศึกษาด้าน
ความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัด้านบุคคลและกลุ่มบุคคลกับทกัษะการรู้เท่าทนัส่ืออินเทอร์เน็ตของ
เยาวชน โดยขนิษฐา จิตแสง (2557) ซึง่พบว่าสมาชิกในครอบครัวได้ให้คําแนะนําเก่ียวกบัเว็บไซต์
ในการสืบค้นมากท่ีสุด (ร้อยละ 16.80) และรวมถึงครอบครัวมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หาบนส่ืออินเทอร์เน็ต 
 

การพัฒนากรอบแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
  
 ผลการวิจยัในระยะท่ี 1 ตามท่ีได้สรุปและอภิปรายมาข้างต้น สามารถนําไปเป็นองค์
ความรู้พืน้ฐานสําหรับการพัฒนากรอบแนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล ในด้านประเด็น
เนือ้หาการสอน และวิธีการสอน เพ่ือการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาได้ดงัตอ่ไปนี ้
 
1. ขอบเขตเนือ้หา 
  
 ผลการวิจยัชีแ้นะว่า ขอบเขตเนือ้หาท่ีการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ควรครอบคลมุ
ลกัษณะการใช้งานส่ือดจิิทลัของนกัเรียนมธัยม ดงันี ้
  - การสนทนาผ่านโปรแกรม เว็บไซต์ส่ือสังคมออนไลน์ และแอพพลิเคชัน เช่น     
เฟซบุ๊ก ไลน์ ว็อทแอ็พ วีแชท โดยให้ความสําคญักับ การทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมินภาพ 
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ข้อความ เหตกุารณ์ ข่าว คลิป การแสดงความเห็น การตัง้สเตตสั และการตดัสินใจตอบสนองใน
ลกัษณะการกดไลค์ การแชร์ แสดงความเห็น การกดเข้าไปสู่ป๊อบอพัหรือลิงค์เชิญชวน หรือการ
แนะนําจากเพ่ือนให้เข้าสูเ่นือ้หาตา่ง ๆ  
  - การค้นหาข้อมูล และใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ประกอบการเรียน การทํารายงาน 
การบ้าน ตามท่ีได้รับมอบหมายจากครู โดยให้ความสําคญักับการค้นหาข้อมลูด้วยเสร์ิชเอ็นจิน้ 
การพิจารณาเลือกใช้และตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หาท่ีได้จากผลการค้นหา และการ
ตอบสนองตอ่ป๊อบอพัเชิญชวนสูเ่นือ้หาตา่ง ๆ และการเชิญชวนให้ดาวน์โหลดโปรแกรมแปลก ๆ  
  - ความบันเทิง ในรูปแบบของภาพยนตร์ ละครซีร่ี เพลง เกมส์ ข่าวสารวงการ
บันเทิง รวมทัง้เนือ้หาด้านเพศ โดยให้ความสําคัญกับการเข้าถึงเว็บไซต์ยูทูป การดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่นความบนัเทิงต่าง ๆ และการใช้แอพพลิเคชันอินสตราแกรมในการติดตามบุคคลท่ี   
ช่ืนชอบ เชน่ ดารา นกัร้อง และการ 
  - การสร้างกลุ่มหรือชุมชนออนไลน์ บนโปรแกรม เว็บไซต์ และแอพพลิเคชั่นส่ือ
สงัคมออนไลน์ เน้นการสนทนา การแสดงความคิดเห็น โดยให้ความสําคญักับการวิเคราะห์และ
ประเมินความเสี่ยงท่ีอาจจะเกิดขึน้จาการสนทนาพูดคยุกับสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งอาจจะนําพาไปสู่
อนัตรายตอ่ตนเอง การแสดงพฤตกิรรมท่ีไมเ่หมาะสม การถกูหลอกลวง 
  - การติดตามข่าวสาร จากเว็บไซต์ และส่ือสงัคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ โดย
ให้ความสําคญักบัการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หาข่าวสารท่ีนําเสนอในเว็บไซต์ โพสต์ในเฟซบุ๊ก
แฟนเพจ การแชร์จากเพ่ือในหน้าวอลล์เฟซบุ๊กของตนเอง เนือ้หาขา่วในเว็บไซต์  
  - การโพสต์รูปภาพ เร่ืองราวในมมุมองหรือท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง การแสดงตวัตน 
ในเว็บไซต์ ส่ือสงัคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊กแฟนเพจ กลุม่สนทนาในไลน์ โดยให้ความสําคญักบัการ
ประเมินผลกระทบและอนัตรายท่ีจะเกิดขึน้จากการโพสต์ของตนเอง  
  - การสั่งซือ้สินค้า ผ่านทางเว็บไซต์ อินสตราแกรม เฟซบุ๊ กแฟนเพ็จ โดยให้
ความสําคญักบัการตรวจสอบความน่าเช่ือถือ ราคา ก่อนตนัสินใจซือ้เพ่ือป้องกนัการถกูหลอกลวง 
และผลกระทบเชิงลบจากการใช้ผลติภณัฑ์ โดยเฉพาะผลติภณัฑ์เสริมความงาม 
 
2. อุปกรณ์ โปรแกรม และแอพพลิเคช่ัน  
 
 การสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล สําหรับนักเรียนมัธยม ควรครอบคลุมการใช้งาน
อุปกรณ์หรือส่ือดิจิทัลท่ีนักเรียนใช้มาก  ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนท่ีเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตได้ คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ คอมพิวเตอร์พกพา และโปรแกรม แอพพลเิคชนัท่ีใช้มาก ได้แก่   
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เฟซบุ๊ ก ยูทูป ไลน์ ว็อทแอ็พ วีแชท เกมส์แอพพลิเคชัน เกมส์ออนไลน์ อินสตราแกรม โดยให้
ความสําคญักบัลกัษณะการทํางานเชิงเทคนิค เช่น การสร้างปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้งาน วิธีการสร้าง
เนือ้หา วิธีจัดการควบคุมการทํางานของโปรแกรม การตัง้ค่า การกําหนดเง่ือนไข ท่ีจะช่วยลด  
ความเส่ียงการจากใช้งานอปุกรณ์ตา่ง ๆ  
 
3. ประเดน็การเรียนรู้ 
 
 สําหรับประเด็นการเรียนรู้ควรให้สอดคล้องกับมิติแต่ละด้านของการรู้เท่าทันส่ือ
ดจิิทลั ดงันี ้
  ด้ านการเข้าถึ ง  (Access) ผลการวิจัย ชี ใ้ห้ เห็นว่า เด็กนัก เรียนมัธยมมี
ความสามารถในการเข้าถึงระดบัสงูมาก แตย่งัมีเด็กนกัเรียนจํานวนหนึ่งท่ีระบวุ่า ตนเองลงัเลท่ีจะ
เข้าถึงเนือ้หาสท่ีไม่เหมาะสม และนักเรียนจํานวนหนึ่งระบุว่าตนเองเคยมีประสบการณ์เข้าถึง
เนือ้หาท่ีไม่เหมาะสม อันนําไปสู่ความเส่ียงจาการเข้าถึง ดงันัน้การสอนให้รู้เท่าทันส่ือควรเน้น 
เทคนิคการนําทกัษะและความสามารถในการเข้าถึงส่ือดิจิทลัมาใช้เพ่ือปกป้องและป้องกนัตนเอง
จากความเส่ียงท่ีอาจจะเกิดขึน้  
  ด้านความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) ผลการวิจยัชีใ้ห้เห็นวา่นกัเรียนมธัยม
มีความสามารถในการอ่านเนือ้หาในดิจิทัล เข้าใจความหมายเนือ้หาทัง้ความหมายตรงตาม
ข้อความและความหมายโดยนยัแฝง และวตัถปุระสงค์ของเจ้าของเนือ้หา และยงัเข้าใจเป็นอย่างดี
วา่เนือ้หานัน้สามารถสง่ตรงมาถึงตนเองได้ด้วยโปแกรมคอมพิวเตอร์ ดงันัน้การสอนให้รู้เท่าทนัส่ือ
ควรเน้นยํา้ทกัษะการตีความหมายตรงและความหมายโดยนยั การวิเคราะห์ความถกูต้อง รวมทัง้
เทคนิคการเขียน การออกแบบสารใหม่ ๆ ท่ีถูกนํามาใช้โดยเจ้าของเนือ้หา เพ่ือเพิ่มทักษะและ
ความสามารถด้านนีใ้ห้แก้นกัเรียนมธัยม 
  ด้านการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) ผลการวิจัยบ่งช่ีว่า
นกัเรียนมธัยมมีความสามารถด้านการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หาสงู ยกเว้นเนือ้หาเกมส์ท่ีอยู่ใน
ระดบัปานกลาง สรุปได้ว่าเด็กสามารถวิเคราะห์ความถกูต้องตามหลกัการ ความมีเหตผุล ถกูต้อง
ตามกฎหมาย ถกูหลกัจริยธรรม ศีลธรรมอนัดี และประเมินโอกาสท่ีเนือ้หาจะนําไปสูค่วามเสี่ยงตอ่
อนัตรายท่ีจะเกิดขึน้กบัตนเอง ดงันัน้การสอนให้รู้เท่าทนัส่ือ ควรให้ความสําคญักบัหลกัศีลธรรม 
กฎหมาย ท่ีสําคัญรวมทัง้ท่ีมีการปรับเปล่ียนเพิ่มเติมอยู่เสมอ และเน้นการนําผลการวิเคราะห์
ดงักลา่วมาปรับใช้หรือจดจําเป็นประสบการณ์เพ่ือป้องกนัตนเองจากความเส่ียงท่ีอาจจะเกิดขึน้ใน
อนาคต  
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  อย่างไรก็ตามผลการวิจยับง่ชีว้า่เด็กนกัเรียนมธัยมมีความสามารถในด้านนีอ้ยู่ใน
ระดบัปานกลางในเนือ้หาเกมส์ ดงันัน้การสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัด้านการวิเคราะห์และประเมิน
เนือ้หา ควรให้ความสําคัญกับเนือ้หาเกมส์ ซึง่เป็นเนือ้หาท่ีเด็กนกัเรียนใช้เพ่ือความบนัเทิงของ
ตนเอง จึงมีโอกาสท่ีจะหลงตามท่ีส่ือกําหนดได้ ด้วยเหตท่ีุว่าเด็กนกัเรียนมกัจะให้ความสําคญักบั
ความสนกุความบนัเทิงมากกวา่การระวงัปกป้องตนเอง 
  ด้านปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หา (Response) ผลการวิจัยบ่งชีว้่า
นกัเรียนมธัยมความสามารถในด้านนีอ้ยู่ระดบัสงู ยกเว้นเนือ้หาเกมส์ท่ีอยู่ระดบัปานกลาง สรุปให้
เห็นว่าเด็กมีความตัง้ใจท่ีจะไม่หลงเช่ือหรือปฏิบตัิตามท่ีส่ือกําหนด ดงันัน้การสอนให้รู้เท่าทนัส่ือ
ควรให้ความสําคญักบัการนําผลการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หามาพินิจพิเคราะห์ให้ละเอียดทุก
แง่มมุก่อนการตดัสินใจตอบสนองตอ่เนือ้หา การนําประสบการณ์การตรวจสอบเนือ้หาด้วยตนเอง
มาใช้พิจารณาก่อนการแสดงพฤตกิรรมตอบสนอง  
 นอกจากนีผ้ลการวิจัยท่ีชีใ้ห้เห็นว่า เด็กนักเรียนมัธยมยังมีโอกาสท่ีจะเผชิญกับ
ประสบการณ์ความเส่ียงในลกัษณะ “เพียงแค่คลิ๊กก็เส่ียงได้” ดงันัน้การสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือ
ต้องให้ความสําคัญกับการตัดสินใจเข้าสู่เนือ้หาท่ีมีความเสี่ยง อีกทัง้ผลการวิจัยยังบ่งช่ีว่าใน
เนือ้หาท่ีเป็นความบนัเทิงเด็กมีโอกาสท่ีจะหลงเช่ือและประพฤติตามท่ีส่ือกําหนด ด้วยความหลง
ระเริงไปกับความบนัเทิงของเนือ้หา ดงันัน้ การสอนเร่ือง  “สติ” การต่ืนรู้ตวัอยู่ตลอดเวลาตาม
หลกัพทุธศาสนาน่าจะเป็นแนวทางหนึ่งท่ีจะช่วยควบคมุและเตือนสติเด็กให้ต่ืนรู้ทกุขณะในการใช้
งานส่ือดิจิทลั เพ่ือมิให้หลงใหลไปตามท่ีส่ือกําหนดได้ โดยสอนให้เด็กรู้ว่าตนเองใช้งานส่ือดิจิทลั
เพ่ือประโยชน์อะไร และอะไรควรทําอะไรไมค่วรทํา 
 
4. วิธีการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั   
 
 จากประเด็นเนือ้หาการเรียนรู้ท่ีเสนอในข้างต้น จําเป็นต้องมีการออกแบบวิธีการสอน
ให้สามารถบรรลุผลได้ตามท่ีต้องการ วิธีการสอนท่ีจะสามารถเพิ่มพูนความรู้และทักษะในการ
วิเคราะห์ ประเมินเนือ้หา และนําไปประยุกต์ใช้ได้จริง ควรเป็นวิธีการสอนท่ีเน้นการวิเคราะห์
เนือ้หาเชิงลกึท่ีจะช่วยให้สามารถเข้าใจส่ือได้ทัง้ระดบัความหมายตรง ความหมายโดยนยั 
 การสอนควรเน้นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา (Problem Based learning) 
ร่วมกบัการศึกษาผ่านเหตกุารณ์จริงในแบบกรณีศึกษา (Case Study) ซึ่งจะเป็นวิธีการท่ีจะเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนวิเคราะห์สถานการณ์  เหตุการณ์  หาทางแก้ไข และสามารถนําไปใช้เป็น
ประสบการณ์จริงได้ ทัง้นีป้ระเด็นปัญหาและสถานการณ์ควรครอบคลุมขอบเขตเนือ้หาท่ีกล่าว
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มาแล้วข้างต้น ซึ่งสามารถใช้การจําลองเหตุการณ์จริง (Simulation) แบบการสมมติบทบาท 
เช่น สมมติว่าตนเองเป็นผู้ ผลิตส่ือดิจิทัลท่ีมีวัตถุประสงค์เชิงการค้าและให้เด็กได้คิดในมุมของ
ผู้ผลติวา่จะทําอยา่งไร เพ่ือเรียนรู้ส่ือในมมุของผู้ผลติ  
 นอกจากนี ้ผลการวิจยัท่ีชีใ้ห้เห็นว่าเด็กนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นมีระดบัการรู้เท่า
ทนัส่ือน้อยกวา่เดก็นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย ดงันัน้การเรียนการสอนควรมีความแตกตา่งกนั
ในระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย โดยออกแบบเนือ้หาการสอนบนพืน้ฐานความ
แตกต่างของประสบการณ์และการใช้ส่ือดิจิทัลของนักเรียนแต่ละช่วงวัย และพิจารณา
เลือกเนือ้หา เหตกุารณ์ ท่ีสอดคล้องกบัช่วงวยัของเด็ก เพ่ือให้การเรียนรู้ท่ีนําไปสูก่ารใช้งานได้จริง
ในชีวิตประจําวัน ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญของการสอนการรู้เท่าทันส่ือท่ีควรเน้นการนําความรู้ทักษะ 
ความสามารถไปใช้งานจริง มิใช่การเรียนแบบท่องจําทําความเข้าใจเท่านัน้ 
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ภาคผนวก ก 
 

 แบบสอบถามการวิจัยและข้อเฉลยคาํตอบการวัดรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั   
 

เร่ือง “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั และแนวทางการสอนเพ่ือการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั  
สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาในประเทศไทย” 
 
คาํชีแ้จง :  
 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการสํารวจ การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล ของ
นกัเรียนมธัยมในประเทศไทย  เพ่ือนํามาใช้เป็นแนวทางในการพฒันาแนวทางการสอนเพ่ือการ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยมศึกษา การประมวลผลจะกระทําในภาพรวมโดยไม่มีการ
ระบตุวับคุคล ดงันัน้ขอความกรุณาท่านตอบคําถามให้ตรงกบัความเป็นจริงมากท่ีสดุ 
 แบบสอบถามนีป้ระกอบด้วย  8 ส่วน ได้แก่  สถานภาพส่วนบุคคล การครอบครอง
และการได้มาซึง่ส่ือดิจิทลั ความถ่ีในการใช้งานส่ือดจิิทลั กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือดิจิทลั ลกัษณะ
การใช้งานส่ือดิจิทัล ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดิจิทัล การรู้เท่าทันส่ือดิจลั และความคิดเห็น
เก่ียวกบัเนือ้หาในส่ือดจิิทลั 
 กรุณาใส่เคร่ืองหมาย ลงใน □ หรือตารางให้ท่ีตรงกบัข้อมลู ความจริงและความ
คดิเห็นของท่านมากท่ีสดุ 
   
ส่วนที่  1 สถานภาพส่วนบุคคล 
1. ภมูิลําเนา  
 □ กรุงเทพมหานคร    □ ปริมณฑล (นนทบรีุ สมทุรปราการ)
 □ เชียงใหม ่    □ ขอนแก่น 
 □ ชลบรีุ     □ ภเูก็ต 
2. เพศ 
 □ ชาย     □ หญิง  
3. อาย ุ……………………………ปี 
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4. ท่านศกึษาอยูใ่นชัน้มธัยมศกึษาปีท่ีเท่าไร 
 □ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1    □ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 □ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3    □ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4  
 □ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5    □ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6  
5. เกรดเฉล่ียสะสมปัจจบุนั 
 □ ต่ํากวา่ 2.00    □ 2.00 - 2.50    
 □ 2.51 – 3.00     □ 3.01 - 3.50     
 □ 3.51 – 4.00         
6. ท่านได้รับเงินจากพอ่แม ่/ ผู้ปกครอง เดือนละ……………………………บาท 
7. ปัจจบุนัท่านอาศยัอยูก่บับคุคลใด 
 □ พอ่แม ่/ ผู้ปกครอง 
 □ ญาตพ่ีิน้อง อาทิ ปู่ ยา่ ตายาย พ่ี ลงุ ป้า น้า อา 
 □ อยูค่นเดียวเพียงลําพงั 
8. ท่านเคยเรียนหรืออบรมด้านการใช้อินเทอร์เน็ต หรือการใช้คอมพิวเตอร์ หรือไอที หรือไม ่
 □ เคย     □ ไมเ่คย 
9. คนในครอบครัวท่านให้คําแนะนํา หรือพูดคุยกับท่านเก่ียวกับการใช้อินเทอร์เน็ต หรือการใช้
คอมพิวเตอร์ หรือไอที หรือไม ่
 □ เคย     □ ไมเ่คย 
 
ส่วนที่ 2 : การครอบครองและการได้มาซึ่งส่ือดจิทิลั 
10. ท่านมีโทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนท่ีเช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตได้ เป็นของตนเองหรือไม ่
 □ ไมมี่ (ข้ามไปตอบข้อ 14)       
 □ มี  
11. ท่านได้โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนมาได้ด้วยวิธีการใด 
 □ ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ  □ พ่อแม่ / ผู้ ปกครองซือ้ให้ 
หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ ญาตพ่ีิน้อง (เช่น ปู่  ยา่ ตา ยาย พ่ี ลงุ ป้า น้า อา) ซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ........................................................................... 
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12. ท่านพกโทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนตดิตวัตลอดเวลาใช่หรือไม ่
 □ ใช่        □ ไมใ่ช่ 
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ__________________________________ 
13. ใครเป็นผู้ รับผิดชอบคา่บริการโทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนของท่าน 
 □ จ่ายเองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ  
 □ พอ่แม ่/ ผู้ปกครองจ่ายให้ 
 □ ญาตพ่ีิน้อง (เช่น ปู่  ยา่ ตายาย พ่ี ลงุ ป้า น้า อา) จ่ายให้ 
14. ท่านมีคอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะเป็นของตนเองหรือไม ่
 □ ไมมี่ (ข้ามไปตอบข้อ 17)       
 □ มี  
15. ท่านได้คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะมาด้วยวิธีการใด 
 □ ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ   
 □ พอ่แม ่/ ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ ญาตพ่ีิน้อง (เช่น ปู่  ยา่ ตา ยาย พ่ี ลงุ ป้า น้า อา) ซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ_________________________________________ 
16. คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะท่ีบ้านท่านตัง้อยูบ่ริเวณใด 
 □ ห้องนอนของท่าน      
 □ ห้องนอนของพอ่แมห่รือผู้ปกครอง  
 □ ห้องนัง่เลน่ หรือห้องโถงของบ้าน  
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ________________________________________ 
17. ท่านมีคอมพิวเตอร์พกพาหรือโน้ตบุ๊กเป็นของตนเองหรือไม ่
 □ ไมมี่ (ข้ามไปตอบข้อ 20)       
 □ มี 
18. ท่านได้คอมพิวเตอร์พกพาหรือโน้ตบุ๊กมาด้วยวิธีการใด 
 □ ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ   
 □ พอ่แม ่/ ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ ญาตพ่ีิน้อง (เช่น ปู่  ยา่ ตา ยาย พ่ี ลงุ ป้า น้า อา) ซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ_________________________________________ 
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19.  ท่านใช้คอมพิวเตอร์พกพาหรือโน้ตบุ๊กในสถานท่ีใดบ้าง (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
 □ ห้องนอนของท่าน 
 □ ห้องนัง่เลน่ หรือห้องโถงของบ้าน 
 □ ท่ีโรงเรียน 
 □ ท่ีสาธารณะ เช่น ร้านขนม ร้านกาแฟ ห้างสรรพสนิค้า เป็นต้น 
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ_________________________________________ 
20. ท่านมีแท็บเลต็ หรือ ไอแพดเป็นของตนเองหรือไม ่
 □ ไมมี่ (ข้ามไปตอบข้อท่ี 23)       
 □ มี  
21. ท่านได้แท็บเลต็ หรือ ไอแพดมาด้วยวิธีการใด 
 □ ซือ้เองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ   
 □ พอ่แม ่/ ผู้ปกครองซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ ญาตพ่ีิน้อง (เช่น ปู่  ยา่ ตา ยาย พ่ี ลงุ ป้า น้า อา) ซือ้ให้ หรือมอบให้ท่านไว้ใช้งาน 
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ________________________________________ 
22.  ท่านใช้แท็บเลต็ หรือ ไอแพดในสถานท่ีใดบ้าง (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
 □ ห้องนอนของท่าน 
 □ ห้องนัง่เลน่ หรือห้องโถงของบ้าน 
 □ ท่ีโรงเรียน 
 □ ท่ีสาธารณะ เช่น ร้านขนม ร้านกาแฟ ห้างสรรพสนิค้า เป็นต้น 
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ________________________________________ 
23. ใครเป็นผู้ รับผิดชอบคา่บริการอินเทอร์เน็ตท่ีบ้านของท่าน 
 □ จ่ายเองจากเงินท่ีเก็บออม หรือทํางานพิเศษ   
 □ พอ่แม ่/ ผู้ปกครองจ่ายให้     
 □ ญาตพ่ีิน้อง (เช่น ปู่  ยา่ ตายาย พ่ี ลงุ ป้า น้า อา) จ่ายให้ 
 □ ท่ีบ้านไมไ่ด้ตดิตัง้อินเทอร์เน็ต 

 
 
 
 



177 
 

ส่วนที่ 3 : ความถ่ีในการใช้งานส่ือดจิทิลั 
24. ท่านใช้งานส่ือดจิทิลัด้วยความถ่ีมากน้อยเพียงใดในแต่ละวัน 

 ระดบัความถ่ีการใช้งานในแตล่ะวนั 

ประเภทส่ือดจิทิัล ตลอดเวลา บอ่ย ๆ 
ใช้บ้าง 
ไมใ่ช้
บ้าง 

แทบ
จะไม่
ใช้เลย 

ไมเ่คย
ใช้เลย 

1. โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟน      

2. คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะ      
3. คอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือโน้ตบุ๊ก      
4. แทบ็เลต็ หรือ ไอแพด      
5. เคร่ืองเลน่เกมเพลย์สเตชัน่      

6. ไอพอ็ต เลน่ เอม็พี 3 เอม็พี 4       
7. เวบ็ไซต์      
8. เฟซบุ๊ก      

9. อินสตาแกรม      
10. ทวิตเตอร์      
11. ยทูปู      

12. โซเชียลแคม      
13. เวบ็บลอ็ก      
14. อีเมล์      

15. โปรแกรมสนทนา เช่น ไลน์ วอ็ทแอพ็ วีแชท เป็นต้น       
16. เกมออนไลน์      
17. เกมแอพ็พลเิคชัน่      
18. เวบ็ไซต์โหลดหนงั/โหลดเพลง      

19. อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ____________________________         

 
25. ส่ือดิจิทลัในข้อ 24 ท่ีทา่นใช้มากท่ีสดุ คือ (โปรดระบุเพียงส่ือเดียว) ___________________________ 
26. จากส่ือดิจิทลัท่ีทา่นระบใุนข้อ 25 ทา่นใช้งานโดยเฉล่ียในแตล่ะครัง้เป็นเวลานานเทา่ไร 
 □ น้อยกวา่ 15 นาทีตอ่ครัง้    □ 15-30 นาทีตอ่ครัง้ 
 □ 31-60 นาทีตอ่ครัง้     □ 1-2 ชัว่โมงตอ่ครัง้ 
 □ มากกวา่ 2 ชัว่โมงตอ่ครัง้ 
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ส่วนที่ 5 : ลักษณะการใช้งานส่ือดจิทิลั  
28. ท่านใช้ส่ือดจิทิัลในแต่ละเร่ืองต่อไปนี ้มากน้อยเพียงใด 

 ระดบัความบอ่ยครัง้ 

ลักษณะการใช้งานส่ือดจิทิัล 
เป็น
ประจํา 

บอ่ย ๆ 
ทําบ้าง 
ไมทํ่า
บ้าง 

แทบจะ 
ไมเ่คย
ทํา 

ไมเ่คย 
ทําเลย 

1.  ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ หาข้อมลูประกอบการเรียน 
ทํารายงาน การบ้าน งานท่ีได้รับมอบหมายจากครู 

     

2. ใช้สนทนา ติดต่อส่ือสาร กับเพ่ือน ๆ หรือคนอ่ืน 
ๆ ผา่นโปรแกรมสนทนา ส่ือสงัคมออนไลน์ 

     

3. ใช้เพ่ือความบันเทิง ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกม 
ติดตามดาราท่ีช่ืนชอบ 

     

4. ใช้สั่งซือ้สินค้า หรือหาข้อมูล หรือครวจสอบ
สนิค้าท่ีต้องการ เพ่ือประกอบการตดัสนิใจซือ้ 

     

5. ใช้ติดตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสังคม 
เหตกุารณ์ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ 

     

6.  ใช้โพสต์รูปภาพ เร่ืองราว หรือเข้ากลุ่มสนทนา 
หรือสมัครสมาชิกเว็บไซต์ หรือติดตามเพ็จต่าง ๆ 
เพ่ือแสดงความเป็นตวัตนของตนเอง 

     

7. ใช้สร้างกลุ่มบนไลน์  เฟซบุ๊ ก เพ็จ เพ่ือติดต่อ 
พูดคุย  แสดงความคิดเห็นกับเพ่ือน  ๆ  ในกลุ่ม
เดียวกนัอยา่งอิสระ 

     

 
29. ทา่นใช้โปรแกรมสนทนาอะไรบ้างดงัตอ่ไปนี ้(ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
 □ เฟซบุ๊ก เมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) □ ฟายมายเฟรนด์ (Find My Friends) 
 □ ทวิตเตอร์ (Twitter)    □ ไลน์ (Line) 
 □ บีทอล์ค (Beetalk)    □ สไกพ์ (Skype)   
 □ วีแชท (WeChat)    □ วอทแอพพ์ (Whatapp)  
 □ ไวเบอร์ (Viber)    □ พินเทอร์เรสท์ (Pinterest)  
 □ แทงโก้ (Tango)    □ ฮสูเฮียร์ (WhosHere)  
 □ คิวคิว (QQ)    □ กาเกาทอล์ค (Kakaotalk) 
 □ แบลค็เบอร์ร่ี (BlackBerry)   □ อ่ืน ๆ โปรดระบ_ุ___________________ 
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ส่วนที่ 6 : ความเส่ียงจากการใช้งานส่ือดจิทิลั  
 
30. เม่ือทา่นพบเจอป๊อบอพั คลปิ ภาพ เวบ็โป๊ ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดปิดทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดปิด หรือจะกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
31. เม่ือทา่นพบเจอป๊อบอพั โฆษณาเสริมความงาม ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดปิดทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดปิด หรือกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
32. เม่ือทา่นพบเจอแบนเนอร์เกมออนไลน์ ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดปิดทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดปิด หรือกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
33. เม่ือทา่นพบเจอโพสต์แนะนําเร่ืองดดูวง ในเฟซบุ๊ก ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดซอ่นโพสต์ทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดซอ่นโพสต์หรือกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
34. เม่ือทา่นพบเจอโพสต์แนะนําเร่ืองเกมชิงโชคในเพซบุ๊ก ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดซอ่นโพสต์ทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดซอ่นโพสต์หรือกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
35. เม่ือทา่นพบเจอโพสต์แนะนําชวนเลน่การพนนัในเฟซบุ๊ก ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดซอ่นโพสต์ทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดซอ่นโพสต์หรือกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
36. เม่ือทา่นพบเจอโพสต์ข้อความชวนให้ทํางานในเฟซบุ๊ก ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดซอ่นโพสต์ทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดซอ่นโพสต์หรือกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
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37. เม่ือทา่นพบเจอข้อความทกัทายชวนคยุจากคนแปลกหน้า ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดปิดทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดปิด หรือตอบทกัทาย 
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปคยุเป็นบางครัง้ 
 □ กดไปคยุทกุครัง้ 
38. เม่ือทา่นพบเจอป๊อบอพั ให้โหลดโปรแกรม ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดปิดทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดปิดหรือกดไปด ู
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปดเูป็นบางครัง้ 
 □ กดไปดทูกุครัง้ 
39. เม่ือทา่นพบเจอโพสต์ข่าวในเฟซบุ๊ก ทา่นตดัสนิใจทําอยา่งไร 
 □ กดซอ่นโพสต์ทนัที    □ ลงัเลวา่จะกดซอ่นโพสต์หรือกดไปอา่น 
 □ ไมส่นใจปลอ่ยไว้อยา่งนัน้   □ ลองกดไปอา่นเป็นบางครัง้ 
 □ กดไปอา่นทกุครัง้ 
40. เม่ือท่านใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพังหรือไม่มีพ่อแม่/ผู้ปกครอง อาจารย์ ควบคุมอยู่ ท่านทําพฤติกรรม
ตอ่ไปนีห้รือไม ่อยา่งไร 
 

 ความบอ่ยในการทําพฤติกรรม 

พฤติกรรมใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั 
หรือไมมี่พอ่แม/่ผู้ปกครอง อาจารย์ ควบคมุ 

ทําเป็น
ประจํา 

ทําบอ่ย ๆ  
ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

ทํา
บางครัง้ 

ไมเ่คยทํา
เลย 

1. โพสต์ข้อความระบายความรู้สกึในใจ      
2. โพสต์ดา่คนท่ีไมถ่กูกนั      
3. คยุด้วยถ้อยคําท่ีไม่ควรพดูเม่ืออยู่ต่อหน้าพ่อแม่ / 
ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ 

     

4. นินทาเพ่ือน      
5. นินทาอาจารย์       

6. จบักลุม่คยุกนัในเร่ืองเพศ      
7. จบักลุม่คยุกนัในเร่ืองความรัก       
8. อา่นนิยายเร็ทเอก็ซ์      

9. สนทนากบัคนแปลกหน้าท่ีเจอกนับนอินเทอร์เน็ต      
10. ดภูาพโป๊ เร็ทเอก็ซ์      
11. ดคูลปิ เร็ทเอก็ซ์      
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 ความบอ่ยในการทําพฤติกรรม 
พฤติกรรมใช้อินเทอร์เน็ตตามลําพงั 

หรือไมมี่พอ่แม/่ผู้ปกครอง อาจารย์ ควบคมุ 
ทําเป็น
ประจํา 

ทําบอ่ย ๆ  
ทําบ้าง
ไมทํ่า
บ้าง 

ทํา
บางครัง้ 

ไมเ่คย
ทําเลย 

12. โพสต์ข้อความท่ีไม่ควรพูดเม่ืออยู่ต่อหน้าพ่อแม ่
ผู้ปกครอง หรืออาจารย์ 

     

13. โพสต์ภาพท่ีรุนแรง เลือดสาด      
14. โพสตคลปิท่ีรุนแรง เลือดสาด      
15. เล่นเกมโหด ๆ เถ่ือน ๆ ต่อสู้  ยิงกัน ชกต่อย ทุบ
ทําลายสิง่ของ  

     

16. เลน่เกมแล้วดา่ทอคนในเกมออนไลน์      
17. ดภูาพโป๊ท่ีเพ่ือนสง่มาให้      
18. ดคูลปิโป๊ท่ีเพ่ือนสง่มาให้      
19. ดาวน์โหลดเพลง หนงั ท่ีเว็บไซต์หรือบุคคลส่งมา
ให้ 

     

20. สัง่ซือ้สนิค้า      
21. โพสต์ขายสนิค้า      
22. สมคัรสมาชิกเวบ็ไซต์ลามกอนาจาร       
23. สมคัรสมาชิกเวบ็ไซต์เกมรุนแรง       
24. สมัครสมาชิกเว็บไซต์ หรือฟอลโลว์ไอจีท่ีขาย
สินค้าเสริมความงาม หรืออาหารเสริม หรือลดความ
อ้วน 

     

25. สมัครสมาชิกเว็บไซต์หรือแฟนเพ็จความเช่ือ
แปลก ๆ 

     

26. เลน่เกมส์การพนนั      
27. เสร์ิชหาเวบ็ไซต์โป๊      
28. เสร์ิชหาเกมออนไลน์      
29. เสิร์ชหาผลิตภัณฑ์เสริมความงาม หรืออาหาร
เสริม หรือลดความอ้วน 

     

30. อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ________________________ 
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ส่วนที่ 7 : การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั  
คําชีแ้จง : ให้ทําเคร่ืองหมาย    ล้อมรอบคําตอบท่ีท่านคิดว่าถกูต้องและเหมาะสมมากท่ีสดุใน
การใช้งานอินเทอร์เน็ต  
 
41. ข้อใดคืออปุกรณ์ท่ีใช้เช่ือมตอ่เคร่ืองคอมพิวเตอร์กบัเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 ก. ลําโพง       
 ข. โมเดม็ 
 ค. แผน่ซีดี       
 ง. คีย์บอร์ด 
42. โปรแกรมท่ีใช้เข้าเว็บไซต์ตา่ง ๆ คือข้อใด 
 ก. อะโดบี ้โฟโต้ช็อป (Adobe Photoshop)   
 ข. อะโดบี ้อิลลสัเตเตอร์ (Adobe Illustrator) 
 ค. อนิเทอร์เน็ต เอก็ซ์พลอเรอร์ (Internet Explorer)  
 ง. ไมโครซอฟ ออฟฟิส (Microsoft Office) 
43. หากต้องการจะเข้าเว็บไซต์ยาฮ ู(yahoo) ต้องทําอยา่งไร 
 ก. เลือกรายการเว็บไซต์จากเมนปูระวตักิารใช้งาน (History)  
 ข. เข้ากเูกิล้ (Google) แล้วพิมพ์คําวา่ yahoo 
 ค. พิมพ์คําวา่ https://www.yahoo.com    
 ง. ถูกทุกข้อ 
44. หากต้องการใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความหมายของคําศพัท์ภาษาองักฤษ ต้องทําอยา่งไร 
 ก. เข้าเว็บไซต์อะไรก็ได้ท่ีเป็นภาษาองักฤษ    
 ข. ใช้เสริชเอน็จิ่น เช่น กูเกิล้ (Google) ค้นหา 
 ค. อา่นความเห็นในเฟซบุ๊ก      
 ง. เข้าอา่นกระทู้พนัทิป 
45. หากต้องการจะขายของบนอินเทอร์เน็ต ต้องทําอยา่งไร 
 ก. ถ่ายรูปลงอินสตาแกรม (IG) บอกขาย    
 ข. โพสต์ขายในเว็บไซต์ท่ีให้ฝากขายของ 
 ค. โพสต์กระทู้ประกาศขาย      
 ง. ถูกทุกข้อ 
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46. หากท่านอ่านข่าวในเว็บไซต์ แล้วต้องการแสดงความคิดเห็นต่อข่าวนัน้ผ่านอินเทอร์เน็ตทนัที 
ต้องทําอยา่งไร 
 ก. สง่จดหมายไปยงัเว็บไซต์ขา่ว     
 ข. พดูแสดงความเห็นกบัตนเองหรือคนรอบข้าง 
 ค. พมิพ์ความเหน็ในคอมเม้นท์ (Comment) ท้ายข่าว   
 ง. ไมมี่ช่องทางบนอินเทอร์เน็ตท่ีเปิดโอกาสให้แสดงความเห็นเลย 
47. ท่านสามารถสร้างเนือ้หา ข้อมลูบนอินเทอร์เน็ตหรือส่ือดจิิทลัในรูปแบบใดได้บ้าง  
 ก. สร้างเว็บไซต์       
 ข. สร้างแฟนเพ็จบนเฟซบุ๊ก 
 ค. สร้างร้านขายของบนไอจี (Instagram)    
 ง. ถูกทุกข้อ 
48. ข้อมลูบนอินเทอร์เน็ตนํามาใช้งานด้านใดได้บ้าง 
 ก. ทํารายงานสง่ครู        
 ข. ตดิตามขา่ว   
 ค. ซือ้ขายของ       
 ง. ถูกทุกข้อ 
 

 
 
 
 

(มีต่อหน้าถัดไป) 
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ส่วนที่ 7.1 เนือ้หาเก่ียวกับสินค้าเสริมความงาม 
 

ให้ท่านพิจารณาภาพจากอนิเทอร์เน็ตทีใ่ห้มา แล้วตอบคาํถามข้อ 49-61 ด้านล่าง 

 
 
49. ภาพนีส้ามารถแตง่ให้สวยขึน้ได้ด้วยโปแกรมกราฟิกแตง่ภาพใช่หรือไม ่
  □ ใช่     □ ไมใ่ช่ 
50. เนือ้หาในภาพนีถ้กูต้องตามหลกัการแพทย์ใช่หรือไม ่
  □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
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51. เนือ้หาในภาพนีน้่าเช่ือถือใช่หรือไม ่
  □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
52. ภาพนีใ้ห้ข้อมลูเก่ียวกบัสนิค้าลดความอ้วนใช่หรือไม ่
  □ ใช่     □ ไมใ่ช่ 
53.ภาพนีแ้ฝงความหมายโดยนยัวา่คนอ้วนเป็นคนไมส่วยไมห่ลอ่ ใช่หรือไม ่
  □ ใช่     □ ไมใ่ช่ 
54. ภาพนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือการค้าใช่หรือไม ่
  □ ใช่     □ ไมใ่ช่ 
55. ภาพนีส้ามารถสง่มาถึงท่านได้โดยตรง โดยอาจจะสง่ผา่นเฟซบุ๊กของท่านใช่หรือไม ่
  □ ใช่     □ ไมใ่ช่ 
56. เนือ้หาในภาพนีเ้ป็นเนือ้หาท่ีมีคณุคา่ใช่หรือไม ่
  □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
57. ภาพนีส้ามารถชกันําให้เข้าสูค่วามเส่ียงอนัตรายตอ่สขุภาพร่างกายใช่หรือไม ่
  □ ใช่     □ ไมใ่ช่ 
58. ภาพนีมี้เนือ้หาและการนําเสนอท่ีเกินจริงใช่หรือไม ่
  □ ใช่     □ ไมใ่ช่ 
59. ภาพนีส้มควรจะได้รับการสง่ตอ่ไปให้ผู้ อ่ืนหรือไม ่ 
  □ ควรสง่ตอ่     □ ไม่ควรส่งต่อ 
60. ภาพนีทํ้าให้ท่านเช่ือวา่ไมว่า่จะอ้วนแคไ่หนก็สามารถลดนํา้หนกัจนผอมได้ใช่หรือไม ่
  □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
61. ถ้าภาพนีส้ามารถลิงค์ไปยงัเว็บไซต์ท่ีมีรายละเอียดเพิ่มเติมได้ ท่านจะกดคลิกเข้าสูเ่นือ้หาเพ่ือ
จะสัง่ซือ้สนิค้า ใช่หรือไม ่
  □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
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ส่วนที่ 7.2 เนือ้หาเก่ียวกับเกม 
 

ให้ท่านพิจารณาเกมเศรษฐีไลน์ (LINE) ทีใ่ห้มา แล้วตอบคาํถามข้อ 62-74 ด้านล่าง 
 

 
 คาํอธิบายเกมเศรษฐีไลน์ (LINE) 
 เกมเศรษฐีไลน์ (LINE) เป็นเกมเศรษฐีท่ีสามารถเล่นได้บนโทรศํพท์มือถือ โดยดาวน์
โหลดเกมมาเล่น กติกาการเล่นเกมคือ ผู้ เล่นทอยลกูเต๋า เพ่ือใช้เดินทางท่องเท่ียวไปทัว่โลก และ
สามารถซือ้ท่ีดิน สร้างอาคาร โรงแรม สร้างแลนด์มาร์คเป็นของตนเองในเมืองต่าง ๆ หรือซือ้เมือง
ของเพ่ือน โดยต้องระวงัมิให้เงินหมดหรือล้มละลาย ในเกมยงัมีตวัละครช่วยอํานวยความสะดวก
ในการเล่น เช่น อ่านการ์ด ชงเครืองด่ืมค็อกเทล รวมทัง้ตัวสติกเกอร์โคน่ี (Cony) และบราวน์ 
(Brown) 
62. เกมนีด้สูวยงาม สมจริง และเลน่สนกุได้ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์ใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
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63. เนือ้หาในเกมนีเ้ป็นการฝึกทําธุรกิจการค้าใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
64. เกมนีมี้เนือ้หาท่ีสง่เสริมให้ผู้ เลน่ทําธุรกิจการค้าอยา่งมีจริยธรรมใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
65. เกมนีใ้ห้ความสนกุสนานแก่ผู้ เลน่ใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
66. เกมนีแ้ฝงความคิดโดยนยัเร่ืองเป้าหมายสงูสดุของคนเราคือชยัชนะท่ีต้องแข่งขนัแย่งชิงมาให้
ได้ใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
67. เกมนีส้ร้างขึน้เพ่ือวตัถปุระสงค์ทางการค้าใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
68. เกมนีส้ามารถสง่มาถึงเดก็วยัรุ่น เพ่ือเชิญชวนให้เลน่ได้โดยตรงใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
69. เกมนีมี้ประโยชน์ตอ่ผู้ เลน่ใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
70. เนือ้หาในเกมนีส้ามารถชกันําผู้ เลน่เข้าสูค่วามเสี่ยงตอ่การติดเกมจนเสียการเรียน เสียสขุภาพ 
และสญูเสียเงินใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
71. เนือ้หาและกตกิาการเลน่ในเกมนีป้ลกูฝังให้ผู้ เลน่เป็นคนโลภมากใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช ่
72. เกมนีส้มควรจะได้รับการแนะนําตอ่ไปให้ผู้ อ่ืนหรือไม ่ 
 □ ควรแนะนําตอ่     □ ไม่ควรแนะนําต่อ 
73. เกมนีทํ้าให้ท่านเช่ือวา่เดก็วยัรุ่นสามารถเลน่เกมได้โดยไมต้่องกงัวลอะไรใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
74. ท่านจะดาวน์โหลดเกมนีม้าเลน่ใช่หรือไม ่
 □ ดาวน์โหลดมาเลน่    □ ไม่ดาวน์โหลดมาเล่น 
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ส่วนที่ 7.3 เนือ้หาเก่ียวกับเพศ 
 
ให้ท่านพิจารณาแบนเนอร์จากอนิเทอร์เน็ตทีใ่ห้มา แล้วตอบคาํถามข้อ 75-87 ด้านล่าง 

 

 
75. แบนเนอร์นีส้ามารถแต่งให้สวยและดึงดูดใจมากขึน้ได้ด้วยโปแกรมกราฟิกคอมพิวเตอร์ใช่
หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
76. เนือ้หาในแบนเนอร์นีถ้กูต้องตามหลกัการแพทย์ใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
77. เนือ้หาในแบนเนอร์นีมี้ความน่าเช่ือถือใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
78. แบนเนอร์นีเ้ชิญชวนให้ผู้ชายซือ้ยาหรืออปุกรณ์เพิ่มขนาดอวยัวะเพศชายใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
79. แบนเนอร์นีมี้ความหมายโดยนยัเร่ืองเพศใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
80. แบนเนอร์นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือธุรกิจใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
81. แบนเนอร์นีส้ามารถส่งมาถึงท่านได้โดยตรง โดยเป็นป๊อบอพัขึน้หน้าจอระหว่างท่านใช้งาน
อินเทอร์เน็ตใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
82. เนือ้หาในแบนเนอร์นีเ้ป็นเนือ้หาท่ีมีประโยชน์ใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
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83. แบนเนอร์นีส้ามารถชกันําให้เข้าสูค่วามเส่ียงตอ่การถกูหลอกและอนัตรายตอ่สขุภาพใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
84. เนือ้หาและการนําเสนอในแบนเนอร์นีถื้อวา่ไมเ่หมาะสมตามหลกัจริยธรรมของสงัคมใช่หรือไม ่
 □ ใช่      □ ไมใ่ช่ 
85. แบนเนอร์นีส้มควรจะได้รับการสง่ตอ่ไปให้ผู้ อ่ืนหรือไม ่ 
 □ ควรสง่ตอ่     □ ไม่ควรส่งต่อ 
86. แบนเนอร์นีทํ้าให้ท่านเช่ือวา่มียาหรืออปุกรณ์ท่ีช่วยเพิ่มขนาดอวยัวะเพศชายได้จริงใช่หรือไม ่ 
 □ ใช่      □ ไม่ใช่ 
87. ถ้าแบนเนอร์นีส้ามารถลิงค์ไปยงัเว็บไซต์ท่ีมีรายละเอียดเพิ่มเติมได้ ท่านจะกดคลิกเพ่ือเข้าสู่
เนือ้หาตามภาพนี ้
 □ กดลงิค์ไปด ู     □ ไม่กดลิงค์ไปด ู
 
ส่วนที่ 8 : ความคดิเหน็เก่ียวกับเนือ้หาในส่ือดจิทิลั 
 
88. ท่านคิดว่านือ้หาในส่ือดิจิทัล (เช่น อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือ แอพพลิเคชั่น เฟซบุ๊ ก ไอจี     
เป็นต้น) มีความน่าเช่ือถือหรือไม ่
 □ น่าเช่ือถือ   
 □ เช่ือถือได้บ้าง ไมไ่ด้บ้าง   
 □ ไมน่่าเช่ือถือเลย  
89. ทา่นเคยตรวจสอบความน่าเช่ือถือ หรือความถกูต้องของเนือ้หาในส่ือดจิิทลัหรือไม ่
 □ ไมเ่คย (ข้ามไปตอบข้อ 91) 
 □ เคย 
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90. ถ้าท่านเคยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาในส่ือดจิิทลั ท่านมีวิธีการตรวจสอบอยา่งไร 
(ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
 □ ตรวจสอบจากข้อมลูจากหลาย ๆ แหลง่    
 □ ดจูากจํานวนคนท่ีเข้ามาดเูนือ้หา  
 □ ดจูากจํานวนการรีววิ (Review)    
 □ ดจูากการคอมเม็นท์ (Comment) 
 □ ดวูา่มีการอ้างอิงงานวิจยั ตํารา    
 □ สอบถามจากเพ่ือน ๆ   
 □ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ____________________________________________________ 
91. ท่านต้องการให้ช่วยเหลือท่านในการเข้าถึง และใช้งานเนือ้หาในส่ือดิจิทลัอย่างปลอดภยัและ
เป็นประโยชน์ตอ่ตนเองอยา่งไร (โปรดระบรุายละเอียด) 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________ 

 
 

********* ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม ********** 
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ภาคผนวก ข 
 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒติรวจสอบเคร่ืองมือ 
ที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 
ผศ.ดร.นภวรรณ  ตนัติเวชกลุ  อาจารย์ประจํา ภาควิชาการประชาสมัพนัธ์  

คณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
ผศ.  สมิทธ์ิ บญุชติุมา   อาจารย์ประจํา ภาควิชาการประชาสมัพนัธ์  

คณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
 

ผู้ทรงคุณวุฒติรวจสอบเคร่ืองมือและผลการวจิัย 
  
ผศ.สภุคัวดี อภินนัทร์   อดีตอาจารย์ประจําคณะวารสารศาสตร์และ 
     สื่อสารมวลชน สาขาวิชาวิทยแุละโทรทศัน์  
     มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ 
 



 
 

(1) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลผลิตโครงการวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

(2) 
 

ผลผลิตโครงการวิจัย 
 
1. ผลงานตพีมิพ์ 

พนม คล่ีฉายา (2558). “การใช้งานและความเส่ียงจาการใช้ส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยม”. 
วารสารนิเทศศาสตร์. ปีท่ี 33 ฉบบัท่ี 4 (2558), 87-103 
 
2. การนําผลงานไปใช้ประโยชน์ด้านวิชาการ           
            ผลการวิจยัของโครงการวิจยั “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และแนวทาง
การสอนเพ่ือการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลสําหรับนักเรียนมัธยมในประเทศไทย” ได้นําเสนอเพ่ือการ
เผยแพร่ข้อค้นพบท่ีเป็นองค์ความรู้เพิ่มเติมในสาขาวิชานิเทศศาสตร์ ในวารสารวิชาการของคณะ
นิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
 
3. ต้นฉบับบทความสาํหรับการตพีมิพ์เผยแพร่ไทยและอังกฤษ 
 ผลการวิจขยัของโครงการได้นําไปจัดทําบทความวิชาการสําหรับการตีพิมพ์เผยแพร่ใน
วารสารวิชาการระดบันานาชาตแิละระดบัชาต ิจํานวน 3 บทความ ดงันี ้

1. บทความสําหรับการเผยแพร่เร่ืองท่ี 2 เร่ือง “การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยม” 
อยูร่ะหวา่งการพิจารณตีพมิพ์ในวารสารนิเทศศาสตรปริทศัน์ (วารสารวิชาการระดบัชาต)ิ 

2. บทความสําหรับการเผยแพร่เร่ืองท่ี 3 เร่ือง “Access, Risk and Digital Literacy of 
Thai Secondary School Students” อยู่ระหว่างการจัดเตรียมส่งต้นฉบับส่งตีพิมพ์ในวารสาร 
Thammasat Review (วารสารวิชาการระดบันานาชาต)ิ 

3. บทความสําหรับเผยแพร่เร่ืองท่ี 4 เร่ือง “แนวทางการสอนเพื่อการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล
สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย” อยู่ระหว่างการจัดเตรียมต้นฉบับเพ่ือการเผยแพร่
ผลงานวิจัยในวารสารนิเทศศาสตร์ (วารสารวิชาการระดับชาติ) และวารสารวิชาการระดับ
นานาชาต ิ
 
 
 
 
 
 



 
 

(3) 
 

 
 
 
 
 



 
 

(4) 
 

 
 
 
 
 
 



 
 

(5) 
 

บทความสาํหรับการเผยแพร่เร่ืองที่ 2 
อยู่ระหว่างการพจิารณตพีมิพ์ในวารสารนิเทศศาสตรปริทศัน์ (วารสารวิชาการระดบัชาต)ิ 

 
การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัของนักเรียนมัธยม 

พนม คล่ีฉายา * 
 

บทคัดย่อ 
 การวิจยัครัง้นี ้มุ่งวดัการรู้เทาทนัส่ือดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมในด้านโฆษณาเกินจริง 
เกมส์ และเพศ ดําเนินการวิจยัโดยใช้ระเบียบวิธีการวิจยัเชิงปริมาณ ดําเนินการวิจยัเชิงสํารวจโดย
มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชัน้ปีท่ี 1 -6 จํานวน 772 คน จากโรงเรียนในจังหวัด
เชียงใหม ่ขอนแก่น ชลบรีุ ภเูก็ต กรุงเทพมหานครและปริมณฑล   
 ผลการวิจัยการรู้ทันส่ือดิจิทัลพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมี
ความสามารถใน การเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริงใน
ส่ือดิจิทลัสงูมาก และไม่หลงเช่ือและไม่สัง่ซือ้อยู่ในสงู โดยท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมีความสามารถ
ในการเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านผลิตภณัฑ์ความงามในส่ือดิจิทลัสงู
กวา่นกัเรียนมธัยมตอนต้นเลก็น้อย 
 ในเนือ้หาด้านเกมส์พบวา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลายมี
ความสามารถในการเข้าถึงในระดบัสงู ทําความเข้าใจ วเิคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านเกมส์ได้สงู 
และจะหลงเช่ือตามเนือ้หาและเลน่เกมส์อยูบ้่าง โดยท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึง ทําความเข้าใจ วเิคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดจิิทลัสงูกวา่นกัเรียนมธัยม
ตอนต้นเลก็น้อย 
 ในเนือ้หาด้านเพศพบวา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถ
ในการเข้าถึงเนือ้หาด้านเพศในส่ือดจิิทลัในระดบัสงู สามารถทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมิน
เนือ้หาด้านเกมส์ได้สงู และจะไมห่ลงเช่ือตามเนือ้หาและไมมี่พฤตกิรรมตามท่ีส่ือชีนํ้าในระดบัสงู

                                                 
* พนม คล่ีฉายา (นศ.ด. จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั) ปัจจบุนัดํารงตําแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจําภาควิชา
การประชาสมัพนัธ์ คณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
     บทความนีเ้ป็นสว่นหนึง่ของงานวิจยัเร่ือง “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เทา่ทนัส่ือดิจิทลั และแนวทางการสอน
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มาก โดยท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมีความสามารถในการเข้าถึง และทําความเข้าใจเนือ้หาด้านเพศใน
ส่ือดจิิทลัสงูกวา่นกัเรียนมธัยมตอนต้นเลก็น้อย 
   
บทนํา 
 การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั (Digital Literacy) มีความจําเป็นในฐานะการสร้างภูมิคุ้มกัน
ให้เด็กหรือเยาวชนมีการรู้เท่าทันและใช้เนือ้หาในส่ือดิจิทลับนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยไม่เส่ียง
หรือก่อให้   เกิดอนัตรายต่อตนเอง เช่นเดียวกบัทศันะของ Hobbs  (2010) เสนอมมุมองการรู้เท่า
ทันส่ือใหม่ในฐานนะท่ีเป็นทักษะชีวิตท่ีมีความสําคญัและจําเป็นสําหรับการอยู่ในสงัคมท่ีมีส่ือ
มากมายและ    ล้นหลามด้านข่าวสาร และในสงัคมดงักล่าวนี ้ต้องการความสามารถเพ่ือเข้าถึง
เลือกใช้ทําความเข้าใจเนือ้หาข่าวสาร วิเคราะห์เนือ้หา แสดงพฤตกิรรมการส่ือสารอยา่งรับผิดชอบ 
รวมทัง้ความสามารถในการร่วมมือกนัแก้ปัญหาในครอบครัว สถานท่ีทํางานและชมุชน 
 แนวทางการศึกษาและการวดัการรู้เท่าทนัส่ือถือเป็นสิ่งจําเป็นอย่างมากสําหรับเด็ก
ในยคุโลกาภิวตัน์ โดยสิง่สําคญัสําหรับท่ีบคุคลจะต้องมีคือ ความรู้และทกัษะในการใช้เคร่ืองมือใน
ส่ือใหม่ ควบคู่ไปกบัการใช้ส่ือใหม่ให้เหมาะสมกบับรรทดัฐาน ดงันัน้สิ่งสําคญัท่ีควรจะรู้เท่าทนัส่ือ
ดิจิทัลก็     คือ ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว และด้านความคิดสร้างสรรค์ จริยธรรม 
รวมทั ง้ก ารใช้ ส่ื อดิ จิ ทั ล ด้ วยความ รับ ผิดชอบ  (Livingstone, Bober & Helsper, 2005 ; 
Buckingham, 2008, p. 78; Hobbs, 2010, pp. 18-19: Leung, 2010; Litt, 2013; Meyers, 
Erickson & Small, 2013) และคําว่า “การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั” ถือเป็นคําใหม่ท่ีมีพืน้ฐานมาจากคํา
เดิมและขยายความหมายมาจากอดีตท่ีมีการใช้คําว่า “การรู้เท่าทันคอมพิวเตอร์” (Computer 
literacy) ซึง่หมายถึงเฉพาะทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ต่อมามีการใช้คําว่า 
“ทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ” (ICT skill) ซึ่งเป็นคําท่ีใช้ในการสํารวจทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยแบ่งเป็นระดับทักษะในการใช้โปรแกรมพืน้ฐาน และความใช้เสิร์ชเอ็นจิน้
ฐานข้อมลูและโปรแกรมขัน้สงูในเวลาตอ่มามีการขยายสูเ่ร่ืองความปลอดภยัในการใช้ส่ือออนไลน์ 
หรืออินเทอร์เน็ต (Buckingham, 2008, p. 76) 
 การสร้างภมูิคุ้มกนัด้านการรู้เท่าทนัส่ือคือ การสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิดลัซึง่เป็น
ปัจจัยหรือตัวแปรสําคัญ ท่ีจะทําให้ผู้ รับสารสร้างภูมิคุ้ มกันได้อย่างดี  (Vanwynsberghe, 
Paulussen & Verdegem, 2011; Marty et al., 2013; พนม คล่ีฉายา, 2556;  บุบผา  เมฆศรี
ทองคํา, ม.ป.ป) โดยเฉพาะ   อย่างยิ่งในสถานการณ์ยุคโลกาภิวัตน์  Chirst & Potter (1998) 
กล่าวถึงความสําคญัของการเรียนรู้เท่าทันส่ือไว้ว่า “...การรู้เท่าทันส่ือเป็นเร่ืองท่ีจะต้องนําเข้าสู่
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ประเด็นของการกําหนดนโยบายสาธารณะ ในฐานะท่ีเป็นเคร่ืองมือทางการศึกษาสําหรับครูใน
โรงเรียนท่ีจะใช้สอนในสถาบนัการศึกษา...”  และผลการศึกษาของ อดุลย์ เพียรรุ่งโรจน์ (2543) 
และสภุาณี แก้วมณี (2547) ต่างมีข้อเสนอแนะท่ีเห็นพ้องกนัคือ รัฐควรจะต้องสนบัสนนุโครงการ
ส่งเสริมความรู้เท่า   ทันส่ือ กําหนดให้มีการให้มีการสอนเร่ืองส่ือในหลักสูตร ตลอดจนถึงผู้ ท่ี
เจ้าของส่ือ/เว็บไซต์ ควรจะสร้างและร่วมมือในการเสริมสร้างการรู้เท่าทันส่ือเช่นกัน เช่นเดียว
ทรรศนะของ Leif & Colin (2011) เสนอความคิดว่าสําหรับเนือ้หาทางอินเทอร์เน็ต ควรมีการเตือน
เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ืออย่างชดัเจนโดยเจ้าของเว็บไซต์นัน้ แทนท่ีจะอยู่ในข้อความเง่ือนไขการใช้งาน
บริการเว็บไซต์ท่ีผู้ ใช้   แทบจะไม่เห็น โดยเว็บไซต์ควรเตือนผู้ใช้งานเป็นขัน้ตอนตามลําดบั  การใช้
งาน เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถควบคมุการใช้งานของตนเองได้อยา่งรู้เท่าทนั 
 จากท่ีกลา่วมาจะเห็นได้ว่า ปัญหาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของเด็กในสงัคมไทย ถือเป็น
ปัญหาหนึ่งท่ีเด็กไทยกําลงัเผชิญอยู่ งานวิจยัครัง้นีมุ้่งท่ีจะศึกษาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของเด็กซึ่ง
เน้นเด็กในกลุ่มนักเรียนมธัยมศึกษา โดยสํารวจการเข้าถึงส่ือดิจิทัลทัง้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โทรศัพท์เคล่ือนท่ี และแท็บเล็ต ทัง้เนือ้หาเร่ืองเพศลามกอนาจาร เกมส์ และโฆษณาแฝงหรือ
โฆษณาเกินจริง   

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพ่ือสํารวจและวดัการรู้เทาทนัส่ือดจิิทลัของนกัเรียนมธัยม ในด้านอปุกรณ์และเนือ้หา
ด้านโฆษณาเกินจริง เกมส์ และเพศ 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 แนวคิดการรู้เท่าทนัส่ือ เร่ิมต้นจากสภาพการท่ีเด็กเปิดรับส่ือมวลชนอย่างมาก และ
ด้วยวฒุิภาวะของเดก็ท่ีขาดทกัษะและความสามารถในการตีความและการจดัการกบัเนือ้หาตา่ง ๆ 
ในส่ือมวลชนซึง่มกัแฝงนยัแห่งการค้า ความรุนแรง จงึนํามาสูก่ารสร้างภมูิคุ้มกนัให้แก่เดก็เพ่ือให้มี
ความสามารถในการจดัการเนือ้หา และมีการตอบสนองต่อเนือ้หาอย่างปลอดภยัภายใต้แนวคิด
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือ พนม คล่ีฉายา (2556) ได้สรุปจากการทบทวนแนวคดิเก่ียวกบัการรู้เท่าทนั
ส่ือว่า การรู้เท่าทนัส่ือเป็นความสามารถของบคุคลในการตระหนกัรู้ ท่ีบคุคลจะใช้ความรู้เหลา่นีใ้น
การทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เนือ้หาข่าวสาร แล้วจัดการจัดเก็บเนือ้หา
ข่าวสารจากส่ือด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมีพฤติกรรมไปตามท่ีส่ือกําหนด และจะ
สะสมเป็นความรู้ นําไปสูพ่ฤติกรรมการตอบสนองต่อส่ือและการเลือกใช้ส่ือ และพฒันาเป็นความ
เคยชินหรือนิสัยการใช้และตอบสนองต่อส่ือโดยไม่หลงไปตามส่ือ โดยท่ีความสามารถในการ
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ตระหนกัรู้ประกอบด้วย การตระหนกัรู้ว่าการคดัเลือกเนือ้หา กรอบการรับรู้ ประเภทเนือ้หา วิธีการ
นําเสนอ และความแตกต่างของเนือ้หาในส่ือแต่ละแห่ง ซึ่งเป็นผลจากธุรกิจ การค้า การเมือง 
กฎระเบียบขององค์กรส่ือ สถานการณ์ท่ีเก่ียวข้อง      กบัการผลิตข่าวสารและความสนใจของส่ือ 
การตระหนกัรู้ถึงผลกระทบของส่ือทัง้ท่ีมีตอ่การรับรู้ ความรู้ ความเช่ือ ทศันคติ และพฤติกรรมของ
บคุคลและผลกระทบต่อการค่านิยม บรรทดัฐานทางสงัคมการตระหนกัรู้ของตนเองต่อความเป็น
จริง ท่ีมาและความเป็นไปของเหตกุารณ์ต่าง ๆ         ในสงัคมรวมทัง้การตระหนกัรู้เก่ียวกบัความ
ต้องการและสถานการณ์ในการใช้ส่ือของตนเอง      
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั (Digital literacy) 
 จากแนวคดิการรู้เท่าทนัส่ือในยคุของส่ือมวลชน ได้แก่ โทรทศัน์ หนงัสือพมิพ์ และ
วิทย ุ ได้พฒันาสูส่ื่อดจิิทลัท่ีเกิดขึน้จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารระบบดจิิทลั รวมทัง้
การพฒันาเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตทัง้ด้านความสามารถในการเก็บเนือ้หาและความเร็วในการใช้งาน 
นํามาสูแ่นวคดิ “การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั” (Digital literacy) ซึง่ถือเป็นคําท่ีมีพืน้ฐานมาจากคําเดมิ
และขยายความหมายมาจากอดีตท่ีมีการใช้คําวา่ “การรู้เทา่ทนัคอมพิวเตอร์” (Computer 
literacy) ซึง่หมายถงึเฉพาะทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตอ่มามีการใช้คําวา่ 
“ทกัษะเทคโนโลยีสารสนเทศ” (ICT skill) ซึง่เป็นคําท่ีใช้ในการสํารวจทกัษะ การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยแบง่เป็นระดบัทกัษะในการใช้โปรแกรมพืน้ฐาน และความใช้เสร์ิชเอ็นจิน้
ฐานข้อมลูและโปรแกรมขัน้สงูในเวลาตอ่มามีการขยายสูเ่ร่ืองความปลอดภยัในการใช้ส่ือออนไลน์ 
หรืออินเทอร์เน็ต (Buckingham, 2008, p. 76) ขณะท่ี Livingstone, Bober & Helsper (2005) ใช้
คําวา่ “การรู้เท่าทนัอินเทอร์เน็ต” (internet literacy) โดยเน้นในด้านทกัษะและความสามารถท่ี
จําเป็นท่ีบคุคลจะต้องมีเพ่ือใช้ในการเข้าถงึและรับขา่วสารบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
 คําดงักล่าวนีไ้ด้ขยายสูค่วามหมายใหม่ในยคุท่ี “ดิจิทลั” ซึง่เป็นเคร่ืองมือหลกัท่ีใช้ใน
สงัคมทัง้ในด้านการเขียน การเรียน การเมืองและความบนัเทิง ดงันัน้บุคคลท่ีต้องมีทกัษะใหม่ มี
วิธีการใหม่ท่ีจะใช้เผยแพร่เนือ้หาและประสบการณ์ได้อย่างเข้าใจผ่านรหสัดิจิทลั ดงันัน้จึงนํามาสู่
การรู้แบบใหม่ และในสภาพการใช้ชีวิตท่ามกลางส่ือดิจิทลั ซึง่เป็นความเคยชินท่ีเด็กใช้เทคโนโลยี
ส่ือดิจิทลั เพ่ือการเรียนรู้การทํางานการใช้ชีวิตในสงัคม และใช้เพ่ือเป็นกิจกรรมพกัผ่อนหย่อนใจ 
(Hoechsmann & Poyntz, 2012, pp. 139-144; Brainin, & Bar-Lev, 2005) และรวมเป็นการใช้
ส่ือในสภาพการณ์ทางการส่ือสารและเทคโนโลยีดิจิทลั ท่ีปรับเปล่ียนสงัคมและวฒันธรรมจงึนํามา
สู่การมีมมุมองต่อการรู้เท่าทนัส่ือแบบใหม่ท่ีเรียกว่า “การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั” (Digital literacy) ซึ่ง
เก่ียวข้องกบัการให้ความสําคญักบัการใช้เทคโนโลยีดจิิทลัเป็นส่ือเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองของเดก็ 
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และจะก่อให้เกิดการปลูกฝังความคิดในเด็กขึน้ได้ (Hoechsmann & Poyntz, 2012, pp. 139-
144) ดังนัน้การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลจึงมีความหมายมากกว่าการใช้งานคอมพิวเตอร์ หากแต่
จําเป็นต้องเร่ิมต้นจากพืน้ฐานคือ ความเก่ียวข้องกับอินเทอร์เน็ตของเด็ก พืน้ฐานต้องเร่ิมจาก
ความรู้ในการจะเข้าถึงและเลือกใช้ทรัพยากร เช่น การเลือกใช้บราวเซอร์ (browsers) ในการใช้
งานอินเทอร์เน็ต การเช่ือมโยงสูล่งิค์ตา่ง ๆ และการใช้เสร์ิชเอ็นจิน้ (Buckingham, 2008, p. 78) 
 จากแนวคิดท่ีกล่าวมาชีใ้ห้เห็นว่าการรู้เท่าทนัส่ือในยคุสมยัท่ีเด็กใช้และเติบโตขึน้มา
กบัส่ือดิจิทลั เช่น คอมพิวเตอร์ ไอแพ็ด และอินเทอร์เน็ต ควรจะต้องปรับมมุมองใหม่ให้สอดคล้อง
กบัลกัษณะการใช้ส่ือดิจิทลัท่ีเป็นส่ือท่ีใช้เพ่ือเป็นการเรียนของเด็ก แสดงให้เห็นอีกว่าการรู้เท่าทนั
ส่ือดจิิทลัควรมองทัง้มิติด้านการเรียนรู้ การทํางานและความบนัเทิง ซึง่เพิ่มเติมขึน้จากมมุมองของ
การรู้เท่าทนัส่ือมวลชนแบบเดิมท่ีเน้นเฉพาะการรู้เท่าทนัส่ือในด้านการเรียนรู้อย่างเดียว แต่ไม่ได้
มองในมิติของการใช้ส่ือดิจิดลั เพ่ือความบนัเทิงของเด็กท่ีมีมากขึน้ในยคุดิจิทลั (Hoechsmann & 
Poyntz,2012, p. 190)  
 การวัดการรู้เท่าทนัสือดจิทิลั 
 พนม คล่ีฉายา (2556)  เสนอกรอบการวัดการรู้เท่าทันส่ือมวลชนกระแสหลักของ
บคุคลวา่ สามารถวดัได้จากความสามารถของบคุคล  4 ด้าน ดงัตอ่ไปนี ้ 
  1. ความเข้าใจเนือ้หา หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการจดจําเนือ้หา
ขา่วสารในส่ือมวลชนกระแสหลกั สามารถระบถุึงเป้าหมายของเนือ้หานัน้ สามารถระบเุจ้าของหรือ
ผู้สร้างเนือ้หา และความรู้ในด้านการผลติส่ือมวลชนกระแสหลกั 
  2. การวิเคราะห์เนือ้หา หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการวิเคราะห์เนือ้หา
ในส่ือมวลชน โดยสามารถระบมุมุมองหรือเนือ้หาท่ีส่ือมวลชนกระแสหลกัจงใจละไว้ ไมนํ่าเสนอมา
ในเนือ้หาท่ีเผยแพร่ได้ ระบุวิธีการท่ีผู้ ส่งสารใช้เพ่ือเรียกร้องความสนใจของเนือ้หาได้ ระบุ
ความรู้สึกของผู้ รับสารท่ีเกิดขึน้หลงัจากเปิดรับเนือ้หาได้ ระบุได้ว่าเนือ้หานัน้ชีแ้นะให้คิด รู้สึก 
กระทําหรือไม่กระทําอย่างใดอย่างหนึ่งได้ มีมุมมองหรือตัง้คําถามด้านจริยธรรมต่อเนือ้หาและ
ตระหนกัรู้ถึงความแตกตา่งของเนือ้หาเดียวกนัท่ีนําเสนอในส่ือท่ีแตกตา่งกนั 
  3. การประเมินและวิพากษ์ส่ือ หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการแยกแยะ
เนือ้หาและโฆษณาได้ สามารถตระหนักรู้ถึงอิทธิพลของส่ือต่อผู้ รับสาร มีความรู้เก่ียวกับ
กฎระเบียบของสื่อ ธุรกิจ การค้า การเมือง สถานการณ์ทางสังคม ในฐานะท่ีเป็นสิ่งท่ีสามารถ
กําหนดเนือ้หาในส่ือได้และความเช่ือถือท่ีมีตอ่ส่ือ 
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  4. การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา หมายถึง ความตัง้ใจของบคุคลท่ีจะ
ไมห่ลงรับรู้ หรือเช่ือ หรือคดิ หรือแสดงพฤตกิรรมไปตามท่ีส่ือกําหนด 
 Meyers, Erickson, & Small (2013) ชีใ้ห้เห็นว่า การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล มีประเด็น
สําคัญ  ได้แก่ อํานาจในการรับรู้ ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว ความคิดสร้างสรรค์ 
จริยธรรม รวมทัง้การใช้ส่ือดิจิทัลด้วยความรับผิดชอบ นอกจากนีย้งัชีใ้ห้เห็นว่าการรู้เท่าทันส่ือ
ไม่ใช่สิ่งท่ีมีอยู่แต่ในโรงเรียน หรือสถานท่ีเท่านัน้ แต่เป็นสิ่งท่ีอยู่นอกโรงเรียน และการรู้เท่าทัน
อินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนเก่ียวข้องกับความสามารถและทักษะการใช้อินเทอร์เน็ต 
Livingstone, Bober & Helsper (2005) ได้ให้ความสําคญักับการรู้เท่าทนัอินเทอร์เน็ต (Internet 
Literacy) ในกลุ่มเด็กและเยาวชนของอังกฤษช่วงอายุ 9-19 ปี และชีใ้ห้เห็นว่า การรู้เท่าทัน
อินเทอร์เน็ตประกอบด้วยความสามารถ 3 ประการ ดงันี ้1) ความสามารถในการเข้าถึง (Access) 
อินเทอร์เน็ต ในด้านการครอบครองอปุกรณ์เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต การเข้าถึงเนือ้หาและบริการท่ีมี
อยูบ่นอินเทอร์เน็ต รวมทัง้การควบคมุการใช้งานอินเทอร์เน็ต เช่น การค้นหาเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต 
2) ความสามารถในการทําความเข้าใจ (Understanding) เนือ้หาโดยการท่ีสามารถประเมินเนือ้หา
ได้ในด้านความสามารถในการประเมินผลกระทบของเนือ้หาต่อผู้ รับสารได้ ความสามารถในการ
เข้าใจเนือ้หาอย่างแจ่มชดัทัง้ทางตรงและโดยนยั ความสามารถในการวิพากษ์เนือ้หาในด้านดีและ
ผลเสียได้ และความสามารถในการทําความเข้าใจถึงโอกาสทัง้ด้านดีและด้านเส่ียงต่ออนัตราย
จากการใช้อินเทอร์เน็ตและ 3) ความสามารถในการเป็นผู้สร้างเนือ้หาได้ด้วยตนเอง (Creation) ใน
ฐานะผู้ รับสารท่ีต่ืนตวั โดยเป็นผู้ รับสารท่ีต่ืนตวัต่อเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต และสามารถสร้างหรือ
ผลติเนือ้หาด้วยตนเอง การเป็นผู้ ท่ีสามารถใช้งานปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity) ตอบโต้ และสร้างการ
มีส่วนร่วมบนอินเทอร์เน็ตได้  นอกจากนีท้ัศนะของ Hobbs (2010, pp. 18-19) ซึ่งมีความเห็น
สอดคล้องกบัข้อเสนอข้างต้น และยงัเพิ่มขยายในประเด็นอีก 3 ประการ อนัได้แก่ 1) การวิเคราะห์
ประเมินเนือ้หา (Analyze & Evaluation) เป็นความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หาในสื่อ
ดจิิทลั และใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ไปวิเคราะห์ คณุภาพ ความถกูต้องสตัย์จริง ความน่าเช่ือถือของ
เนือ้หาและมมุมองของผู้ผลิตเนือ้หา รวมทัง้สามารถวิเคราะห์ถึงผลกระทบของเนือ้หาได้ 2) การ
สะท้อนผล (Reflect) เป็นการนําหลกัการด้านความรับผิดชอบและจริยธรรมมาใช้ในการจดัการกบั
เนือ้หา เพ่ือให้สามารถเข้ากบัพฤติกรรมการสื่อสาร และสร้างประสบการณ์ชีวิตของเขาได้และ 3) 
การกระทํา (Act) เป็นการแลกเปลี่ยนสงัคมความรู้และสามารถนําความรู้ไปใช้แก้ปัญหาตดัสินใจ 
ตลอดจนถึงแนวคิดของ Leung (2010) ท่ียังชีใ้ห้เห็นเพิ่มเติมว่าผู้ ท่ีมีการรู้เท่าทันข่าวสาร จะมี
ความสามารถ 5 ด้านดงันี ้1) เปรียบเทียบการประเมินความถูกต้องของเนือ้หา 2) เข้าถึงข้อมูล
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จากอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการนําเสนองานได้ 3) สามารถสร้างเนือ้หาผ่านเว๊บบล็อก ยูทูป 4) มี
ความเข้าใจด้านจริยธรรมและกฎหมาย 6) ตดิตามเทคโนโลยีใหมไ่ด้เสมอ 
 นอกจากนี ้งานวิจยัของ Litt  (2013) ท่ีได้วดัทกัษะทางอินเทอร์เน็ต (internet still) มี
การวัดเชิงปริมาณในลักษณะให้ผู้ ตอบแบบสอบถามด้วยการประเมินตนเองโดยมีการวัดท่ี
หลากหลายด้าน ได้แก่ ทักษะการรับส่งอีเมล์ ความรู้เก่ียวกับเทคนิคท่ีมีผลต่อความเร็วในการ
แสดงเว็บไซต์บนหน้าจอ ความอินเทอร์เน็ตโดยวัดจากความรู้ในการใช้งานบนอินเทอร์เน็ต 
กิจกรรมบนอินเทอร์เน็ต ความมัน่ใจในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ความเช่ือถือเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต 
 กรอบการวัดการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 จากแนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจัยได้ประยุกต์แนวคิดหลกัของนักวิชาการหลาย
ท่าน ได้แก่ Livingstone, Bober & Helsper (2005) Buckingham (2008) Hobbs (2010) Leung 
(2010) และ พนม คล่ีฉายา (2556)  นํามากําหนดนิยามและกรอบการวดัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัได้
ดงันี ้
 การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการเข้าถึงและรับ
ข่าวสารจากส่ือดิจิทลับนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความสามารถของบคุคลในการตระหนกัรู้ ท่ีบคุคล
จะใช้ความรู้เหล่านีใ้นการทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เนือ้หาข่าวสารจากส่ือ
ดิจิทัล แล้วจัดการจัดเก็บเนือ้หาข่าวสารจากส่ือด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมี
พฤติกรรมไปตามท่ีส่ือดิจิทลักําหนด และจะสะสมเป็นความรู้ นําไปสู่พฤติกรรมการตอบสนองต่อ
ส่ือดิจิทัล และพฒันาเป็นความเคยชินหรือนิสยัการใช้และตอบสนองต่อส่ือดิจิทลัโดยไม่หลงไป
ตามส่ือ   สามารถวดัได้จากความสามารถของบคุคล 4 ด้าน ดงันี ้
 ด้านที่  1 : ความสามารถในการเข้าถึง (Access) ส่ือดิจิทัล  ในด้านการ
ครอบครองอปุกรณ์เช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ต การเข้าถึงเนือ้หาและบริการท่ีมีอยูบ่นอินเทอร์เน็ต รวมทัง้
การควบคมุการใช้งานอินเทอร์เน็ต การค้นหาเนือ้หาบนอินเทอร์เน็ต สามารถสร้างหรือผลิตเนือ้หา
ด้วยตนเอง การเป็นผู้ ท่ีสามารถใช้งานปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity) ตอบโต้ และสร้างการมีส่วนร่วม
บนอินเทอร์เน็ตได้ เข้าถึงข้อมูลจากอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการใช้งานของตนเองได้ (Livingstone, 
Bober & Helsper, 2005) 
 ด้านที่  2 : ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หา (Understanding) ส่ือ
ดิจิทัล เป็นสามารถในการประเมินเนือ้หาได้ สามารถทําความเข้าใจเนือ้หาในส่ือดิจิทัล และใช้
ความคดิเชิงวิพากษ์ไปวิเคราะห์ คณุภาพ ความถกูต้อง ความน่าเช่ือถือของเนือ้หาและมมุมองของ
ผู้ผลิตเนือ้หา ความสามารถในการเข้าใจเนือ้หาอยา่งแจ่มชดัทัง้ทางตรงและโดยนยั โดยตีความถึง
ความสมัพนัธ์ระหว่างตวับทท่ีสร้างด้ายเทคโนโลยีกับการอ่านตวับท วิเคราะห์การทําหน้าท่ีของ
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ภาษาในส่ือดิจิทัล เข้าใจการผลิตว่าเนือ้หาท่ีผลิตขึน้เป็นแบบการส่ือสารของบุคคล/กลุ่มหนึ่งท่ี
ต้องการสื่อความหมายโดยมีวตัถปุระสงค์ โดยเฉพาะอิทธิพลเชิงธุรกิจการค้า ซึง่มกัจะแฝงมากบั
เนือ้หา มีการตระหนกัรู้ในฐานะผู้ รับสารว่า ส่ือมีวิธีการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายโดยเฉพาะ และรู้ว่า
กลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่มใช้และตอบสนองต่อเนือ้หาแตกต่างกันไป (Livingstone, Bober & 
Helsper, 2005 และ Buckingham, 2008) 
 ด้านที่  3 : ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา (Evaluation) ในด้าน
ผลกระทบของเนือ้หาได้ทัง้ด้านดีและด้านเส่ียงต่ออันตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ต สามารถนํา
หลกัการด้านความรับผิดชอบและจริยธรรมมาใช้ในการจดัการกับเนือ้หา เพ่ือให้สามารถเข้ากับ
พฤตกิรรมการสื่อสารและสร้างเป็นประสบการณ์ชีวิตของตนเองได้ (Hobbs, 2010)    
 ด้านที่ 4 : การมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หา (Response) เป็นความ
ตัง้ใจของบุคคลท่ีจะไม่หลงรับรู้ หรือเช่ือ หรือคิด หรือแสดงพฤติกรรมไปตามท่ีส่ือดิจิทลักําหนด 
(พนม คล่ีฉายา, 2556)   
 
ระเบียบวิธีวิจัยและรูปแบบการวิจัย  
       
 การวิจยัครัง้นีกํ้าหนดรูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณ โดยใช้การวิจยัเชิงสํารวจ ประชากร
ท่ีศกึษาครัง้นีคื้อนกัเรียนมธัยมทัว่ประเทศ ซึง่ประมาณการจํานวนมากกว่า 100,000 คน ท่ีระดบั
ความคลาดเคลื่อน +/- 5 จํานวนตัวอย่างท่ีเหมาะสมคือ 400 คน ดําเนินการเก็บข้อมูลโดยใช้
วิธีการสุ่มตวัอย่างอย่างเจาะจง เร่ิมจากเลือกจงัหวดัท่ีมีสถิติจํานวนผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสดุใน
แต่ละภาคผลการสํารวจของสํานกังานสถิติแห่งชาติปี  2556 ดงันีภ้าคเหนือ คือ จงัหวดัเชียงใหม ่
ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ คือ จงัหวดัขอนแก่น ภาคกลาง คือ กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ภาค
ตะวนัออก คือ จงัหวดัชลบุรี และภาคใต้ คือ จงัหวดัภูเก็ต กําหนดจํานวนตวัอย่างชัน้ละ 10 คน 
รวม  6 ชัน้เรียน ดงันัน้มีจํานวนตวัอย่างโรเรียนละ 60 คน จากจํานวนโรงเรียนท่ีคดัเลือกได้ จะได้
จํานวนตวัอย่างรวม 720 คน ดําเนินการเลือกตวัอย่างด้วยวิธีการสุม่เลือกอย่างง่าย อย่างไรก็ตาม
ในการเก็บข้อมลูข้อมลูจริงได้จํานวนตวัอยา่งรวม 772 คน ซึง่มากวา่ท่ีกําหนดเลก็น้อย 
   
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจยัสามารถสรุปผลตามประเดน็การวิจยัได้ ดงัตอ่ไปนี ้
 ข้อมลูสว่นบคุคลของกลุม่ตวัอยา่ง จากการสํารวจสรุปได้วา่ กลุม่ตวัอยา่งศกึษาอยู่
ในในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 -6 ในจํานวนใกล้เคียงกนั ทัง้นีมี้เพียงระดบัชัน้มธัยมปีท่ี 3 ท่ีมี
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จํานวนมากกวา่ชัน้อ่ืน ๆ เลก็น้อย ในด้านพืน้ท่ีของโรงเรียน มีจํานวนท่ีศกึษาในพืน้ท่ีเมืองมากกวา่
พืน้ท่ีนอกเมืองเลก็น้อย กลุม่ตวัอยา่งเป็นเพศหญิงมากกวา่เพศชายเลก็น้อย คดิเป็น มีชว่งอายุ
ระหวา่ง 13 – 18 ปี และมีจํานวนใกล้เคียงกนัในแตล่ะช่วงปี มีเกรดเฉล่ีย (GPAX) 3.00-3.50 มาก
ท่ีสดุ รองลงมาคือ 2.50 – 3.00 และ 2.00 – 2.50 มีรายได้ประจําเดือนอยูใ่นช่วง 1,000 – 2,000 
บาท มากท่ีสดุ รองลงมาคือ รายได้ 2,001 – 3,000 บาท และ รายได้ 3,001 – 4,000 บาท กลุม่
ตวัอยา่งสว่นใหญ่ อาศยัอยูก่บัพอ่แม ่ผู้ปกครอง มีจํานวนมากกวา่คร่ึง เคยเรียนหรืออบรมด้านการ
ใช้อินเทอร์เน็ต และสว่นใหญ่ ระบวุา่คนในครอบครัวให้คําแนะนําในการใช้อินเทอร์เน็ตแก่ตนเอง 
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั ผลการสํารวจระดบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัของนกัเรียน
มธัยมศกึษา สามารถสรุปตามเนือ้หาบนสื่อดจิิทลั ดงันี ้
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง 
 กลุม่ตวัอยา่งมีการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัในเนือ้หาด้านโฆษณาเกินจริง โดยรวม 4 ด้าน 
อยูใ่นระดบัสงูมาก  ทัง้นีมี้เพียงด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาท่ีอยูใ่นระดบัสงู 
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นกบัตอนปลาย พบว่า 
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่านกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น เกือบทุกด้าน 
ยกเว้นด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถใน  
การเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านผลิตภณัฑ์ความงามในส่ือดิจิทลัสงู
มาก และไม่หลงเช่ือและไม่สัง่ซือ้อยู่ในสงู โดยท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมีความสามารถในการเข้าถึง 
ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านผลิตภณัฑ์ความงามในส่ือดิจิทลัสงูกว่านกัเรียน
มธัยมตอนต้นเลก็น้อย 
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาด้านเกมส์ 
 กลุ่มตัวอย่างมีการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาด้านเกมส์ โดยรวม 4 ด้าน อยู่ใน
ระดับสูง  เม่ือพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า ด้านการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และการมี
ปฏิสมัพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หาอยู่ในระดบัปานกลาง และด้านการเข้าถึงส่ือดิจิทัลอยู่ใน
ระดบัสงูมาก  
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นกบัตอนปลาย พบว่า 
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่านกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นเกือบทุกด้าน 
ยกเว้นด้านการมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึงเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดิจิทลัในระดบัสงู ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้าน
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เกมส์ได้สูง และจะหลงเช่ือตามเนือ้หาและเล่นเกมส์อยู่บ้าง โดยท่ีนักเรียนมัธยมปลายมี
ความสามารถในการเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หาด้านเกมส์ในส่ือดิจิทลัสงู
กวา่นกัเรียนมธัยมตอนต้นเลก็น้อย 
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัในเนือ้หาด้านเพศ 
 กลุม่ตวัอย่างมีการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาด้านเพศโดยรวม 4 ด้าน อยู่ในระดบัสงู
มาก  เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบระหวา่งนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นกบัตอนปลาย พบวา่ นกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายมีคะแนนเฉล่ียสงูกวา่นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น ในด้านความสามารถใน
การเข้าถึงและการทําความเข้าใจเนือ้หา ยกเว้นด้านการวิเคราะห์ ประเมินเนือ้หา และการมี
ปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หาเท่านัน้ท่ีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  
 สามารถสรุปได้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลายมีความสามารถในการ
เข้าถึงเนือ้หาด้านเพศในส่ือดจิิทลัในระดบัสงู สามารถทําความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนือ้หา
ด้านเกมส์ได้สงู และจะไมห่ลงเช่ือตามเนือ้หาและไมมี่พฤตกิรรมตามท่ีส่ือชีนํ้าในระดบัสงูมาก โดย
ท่ีนกัเรียนมธัยมปลายมีความสามารถในการเข้าถงึ และทําความเข้าใจเนือ้หาด้านเพศในส่ือดจิิทลั
สงูกวา่นกัเรียนมธัยมตอนต้นเลก็น้อย 
 การรู้เท่าทนัส่ือโดยรวมในเนือ้หาทุกด้าน 
 การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัโดยรวมสรุปได้วา่ กลุม่ตวัอยา่งมีการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัในเนือ้หา
ด้านผลติภณัฑ์ความงาม และด้านเพศอยูใ่นระดบัสงูมาก ในขณะท่ีการรู้เทา่ทนัส่ือในเนือ้หาด้าน
เกมส์อยูใ่นระดบัสงู 
 
อภปิรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจยัครัง้นี ้ขอเสนอประเดน็การอภิปรายสําคญัดงันี ้
 การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัอยู่ระดบัสูง 
 ผลสรุปการวิจัยชีใ้ห้เห็นว่าเด็กนักเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายมี “การ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาโฆษณาเกินจริง”  การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาด้านเกมส์” และ “การ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาด้านเพศ”  โดยมีการรู้เท่าทนัในด้าน 1) ความสามารถในการเข้าถึง 2) 
ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หา 3) ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และ 4) 
การมีปฏิสมัพนัธ์อย่างปลอดภยัต่อเนือ้หาอยู่ในระดบัท่ีสูง  จากผลการสํารวจท่ีชีใ้ห้เห็นว่ากลุ่ม
ตวัอย่างมีระดบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในภาพรวมอยู่ระดบัสงู ข้อค้นพบดงักลา่วสามารถอธิบายได้
ด้วยปัจจยัภายนอกท่ีเก่ียวข้องท่ีทําให้เกิดการรู้เท่าทนัดจิิทลัระดบัสงู สามารถสรุปได้ดงันี ้
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 ปัจจัยแรก คือการได้รับการอบรมจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะเห็นได้จากผล
การสํารวจพบว่า จํานวนร้อยละ 62.7 ของกลุม่ตวัอย่างเคยเรียนหรืออบรมด้านการใช้อินเทอร์เน็ต 
และมีคนในครอบครัวให้คําแนะนําในการใช้อินเทอร์เน็ต ร้อยละ 78.5 ซึง่สามารถชีใ้ห้เห็นวา่เดก็ได้
มีทักษะและการเรียนรู้การใช้ส่ือดิจิทัลได้เป็นอย่างดีหากได้รับการอบรม สอดคล้องกับผลสรุป
งานวิจยัหลากหลายชิน้ท่ีสรุปไปแนวทางเดียวกนัว่าการได้รับการอบรมหรือคําแนะนําเก่ียวกบัการ
ใช้ส่ือเป็นปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับการรู้เท่าทันส่ือของบุคคล  (Vanwynsberghe, Paulussen & 
Verdegem, 2011; Marty et al., 2013; พนม คล่ีฉายา, 2556)  นอกจากนีย้งัมีงานวิจยัและทศันะ
หลากหลายท่ีเห็นพ้องกนัว่าพ่อแม่หรือสถาบนัครอบครัว ถือเป็นอิทธิพลรอบข้างท่ีมีส่วนให้เด็กได้ 
มีการรู้เท่าทนัส่ือได้อย่างดี (Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2011; ขนิษฐา จิตแสง; 
2557; บุบผา เมฆศรีทองคํา, มปป) ปัจจัยที่สอง คือ เกรดเฉล่ีย การสํารวจพบว่ากลุ่มตวัอย่าง
ครัง้นีมี้คะแนนเฉล่ียสะสม (GPAX) ท่ีค่อนข้างสงู คือมีเกรดเฉล่ีย 3.51 – 4.00 ร้อยละ 32.1 และ
เกรดเฉล่ีย 3.01 – 3.50 จํานวนร้อยละ 26.7  ในประเด็นนีง้านวิจยัของ Rosenbaum, Beentjes, 
& Konig (2010) ชีใ้ห้เห็นวา่การรู้เท่าทนัส่ือนัน้มีตวัแปรด้านคะแนนวิชาเรียนด้วย กลา่วคือคะแนน
ท่ีสงูยิ่งทําให้เข้าใจการผลิต และความเข้าใจส่ือของนกัเรียนล้วนส่งผลเช่นกัน ปัจจัยที่สาม คือ 
ความสามารถของตัวบุคคลก็เป็นผลเช่นกัน ดงัความเห็นของ Vanwynsberghe, Paulussen & 
Verdegem (2011) ได้แสดงความเห็นไว้ว่าการรู้เท่าทันส่ือนัน้เร่ิมต้นจากความสามารถด้านส่ือ
ของบุคคล ได้แก่ ทักษะการใช้ส่ือ ความรู้เก่ียวกับส่ือ ทัศนคติและความสามารถในตนเอง และ
ปัจจัยด้านการใช้ส่ือของบุคคล ซึ่งรวมทัง้เทคโนโลยีและเนือ้หาของส่ือซึ่งมีความหลากหลาย
ต่างกันโดยเช่ือมโยงกับความสามารถด้านส่ือของบุคคล ซึ่งกลุ่มตวัอย่างมีการครอบครองและ     
ใช้ส่ือหลายดิจิทัลหลายประเภท และมีความสามารถในการเข้าถึงและใช้งานในระดับสูง และ    
ปัจจัยที่ ส่ี ความเป็นอิสระและการเรียนรู้ลองผิดลองถูกด้วยตวัเองในการใช้งานส่ือดิจิทัลเป็น
ปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการรู้เท่าทนัส่ือเช่นกนั โดยท่ีการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีบ้านมีผลตอ่ทกัษะการใช้งาน 
และการเรียนรู้ด้วยตนเองมีความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัทกัษะการใช้งาน (Luo, Reddick & li, 2013) 
สามารถเทียบเคียงกับผลวิจยัของ Hashemi  & Soltanifar  (2011) ท่ีศึกษา กลุ่มนักเรียนมธัยม
พบว่ามีเพียงร้อยละ 6.58 เท่านัน้ท่ีปรึกษาการใช้อินเทอร์เน็ตกับครูและผู้ ใหญ่ ส่วนท่ีเหลือจะใช้
การลองผิดลองถูกและถามเพ่ือน และยังพบว่าผู้ ปกครองจะสามารถสอนให้เด็กนักเรียนใช้
อินเทอร์เน็ตได้แต่เด็กนักเรียนไม่ได้ใช้ผู้ปกครองเป็นแหล่งอ้างอิงในการใช้อินเทอร์เน็ต ซี่งกลุ่ม
ตวัอย่างในการศึกษาครัง้นีมี้ลกัษณะการใช้งานส่ือดิจิทัลด้วยตนเองมาก ดงัเห็นได้จากผลการ
สํารวจกิจกรรมท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการใช้งานส่ือดิจิทลัจะมีลกัษณะการใช้งานด้วยตนเองอยู่มาก ทัง้นี ้
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สอดคล้องกบัการท่ีสถาบนัรามจิตติ (ม.ป.ป, น. 18) ได้ทําการสํารวจสภาวการณ์เด็กและเยาวชน
ในรอบปี 2554-2555 พบในประเด็นด้านการใช้ส่ือไอซีทีของเยาวชนและให้ข้อสรุปไว้ว่า ใน
ปัจจบุนัเด็กไทยสามารถเข้าถึงส่ืออินเทอร์เน็ตได้ง่ายยิ่งขึน้ และถือเป็นปัจจยัหนนุเสริมพฤติกรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตของเดก็ให้เพิ่มสงูขึน้ 
 เม่ือพิจารณาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัเฉพาะเนือ้หา ผลการวิจยัสรุปได้ว่า การรู้เท่าทนั
ส่ือดิจิทัลในเนือ้หาเกมส์ โดยรวม 4 ด้าน อยู่ในระดบัสูง และเม่ือพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า 
ด้านการวิเคราะห์และประเมินเนือ้หา และการมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนือ้หาอยู่
ในระดับปานกลาง แต่ด้านการเข้าถึงส่ือดิจิทัลอยู่ในระดบัสูงมากซึ่งมีเพียงด้านเดียวเท่านัน้ท่ี   
อยู่ในระดับสูงมาก ซึ่งผลวิจัยดงักล่าวสามารถอธิบายได้ตามทัศนะของ Brent (nd, pp. 9-11)      
ท่ีได้วิเคราะห์พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัของเด็กไว้ว่า แม้เด็กจะมีความสามารถทางส่ือดิจิทลัมาก 
แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าเด็กจะได้เรียนรู้หรือมีความรู้ดีจากทักษะนีแ้ละท่ีสําคญัก็คือ วยันีย้ังมี
ทักษะในเชิงวิเคราะห์หรือประเมินเนือ้หาในระดับไม่สูงนัก และใกล้เคียงกับงานของ Cope & 
Flanagan (2011) พบว่านักศึกษาจะมีความสามารถในการหาและเข้าถึงเนือ้หาได้หลากหลาย
มากมาย แต่ความสามารถในการพิจารณาตัดสินความถูกต้องของข่าวสารนัน้มีระดับน้อย          
ข้อค้นพบดงักล่าวในด้านเกมส์ กลุ่มตวัอย่างยงัมีพฤติกรรมท่ีจะเล่นหรือดาวน์โหลดเกมส์ ซึ่งเข้า
ทํานอง “เล่น(เกมส์)เพื่อความมันส์”  และเพ่ือความบนัเทิง แต่ยงัไม่สามารถประเมินนยัยะแห่ง
ผลประโยชน์ทางการค้า ซึง่เจ้าของส่ือจึงมกัจะเป็นไปทางธุรกิจ จึงสร้างเนือ้หาประโยชน์ทางธุรกิจ
การค้า ซึง่ Binte Nahar (2011) เห็นว่าสิ่งท่ีทําให้ไม่เกิดการรู้เท่าทนัส่ือคือการท่ีได้ข้อมลูมากจาก
อินเทอร์เน็ต แต่ไม่สามารถตดัสินได้ว่าข้อมลูนัน้ดีหรือถกูต้องหรือไม่ ซึง่แสดงให้เห็นจากการท่ีใช้
เวลาอยู่กับข้อมลูเหล่านัน้เป็นเวลานานมาก การไม่ได้มีกระบวนการรู้เท่าทนัส่ือมากและหากใน
เด็กโตยิ่งใช้อินเทอร์เน็ตมาก ยิ่งมีทักษะการใช้มากขึน้ และก็จะมีโอกาสท่ีก็จะประสบกับ
สถานการณ์เส่ียงอนัตรายย่ิงขึน้ 
 นอกจากนีก้ารวิเคราะห์เปรียบเทียบการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในเนือ้หาเกมส์ จะพบว่า
เด็กมัธยมปลายมีการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในเนือ้หาเกมส์สูงกว่านักเรียนมัธยมตอนต้น
เล็กน้อยในทุกด้าน ข้อค้นพบดงักล่าวสอดคล้องกบังานวิจยัของจินดารัตน์ บวรบริหาร (2548) 
ศึกษาความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ต การประเมินความเส่ียงและพฤติกรรมการป้องกันตัวเองของ
นกัเรียนชัน้มธัยมปลาย พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ตสงูกว่า มีพฤติกรรมการ
ป้องกันตัวต่ํากว่า ในขณะท่ีผู้ ท่ีมีความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ตต่ํากว่ามีพฤติกรรมการป้องกันตัว        
สงูกวา่  
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 ผลการวิจยัตามท่ีได้สรุปและอภิปรายมาข้างต้น เป็นองค์ความรู้พืน้ฐานสําหรับการ
แก้ปัญหาการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของนักเรียนมัธยม และสามารถนําไปสู่การพฒันาการสอนการ
รู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัเพ่ือการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาได้ตอ่ไป 
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บทความสาํหรับการเผยแพร่เร่ืองที่ 3 

อยู่ระหว่างการจัดเตรียมต้นฉบับส่งตพีมิพ์ในวารสาร Thammasat Review  
 

Access, Risk and Digital Literacy of Thai Secondary School Students 
 

Phnom Kleechaya 
Abstract 

 
This study aims to survey and explain access and risk of digital media use and 

also measure media literacy levels of Thai secondary school students in their fields of 
hype advertising, games and sex. This mixed method research collecting data by in-
depth interview Thai secondary school students from grade 7-12 and then conducting 
questionnaire for survey research. The data were collected from 772 Thai secondary 
school students from grade 7-12 in Chiang Mai, Khon Kaen, Chonburi, Phuket and 
Bangkok Metropolitan Region. 

The finding from the study reveal that Thai secondary school students own more 
than on type of digital media. They mostly own smartphone, desktop computer and 
laptop respectively. They also 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.   

Most of 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 
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movies, listen to the music, playing games and following celebrities 4) To create social 
media group through Facebook and Line to communicate with friends 5) To follow the 
daily news 6) To post pictures and stories to express themselves online. 

According to the interview results reveal that digital media also cause some risks 
to the users access to inappropriate and deceptive content as follows: 1) Pop Up 
content while using website, program or application 2) Using the Internet without their 
parents' supervision 3) Having conversation with strangers online 4) Mislead by friends 
5) Deception access by computer program.  

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 to access, 
understand, analyze, estimate and interact with those content. However, the students 
have moderate level of digital literacy in games content. In overall, senior high school 
students have high level of digital literacy compared with junior high school.  
 
Introduction 
 
 Digital Media can be created via the Internet through website, weblog or social 
media such as Facebook, Twitter and YouTube which considered as information source 
that can be widely distributed across the globe and contain variety of contents that 
cause changes in economic, social and individual level. The impact of digital media on 
individual level are very important factor of human resources that related to national 
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development especially the impact on young people that easily to access and learn new 
technology and unable to consider the appropriate and suitable content for themselves. 
Therefore, the Eleventh National Development Plan of the Ministry of Education (2012-
2016) focus on the impact of digital media use on behavior changes of people and also 
promote the role of digital media to encourage and support human development.    
 According to the research title “A day in life of Thai children” from the Quality 
Learning Foundation (QLF) that survey the sample group of 3,058 children who live in 
Bangkok and provincial areas in Thailand in December 2013 found that 51.1 percent of 
Thai children mostly use smartphone when they first wake up and before they go to 
sleep every day.   

Regarding to the research findings of Piyapan (2013) reveal that 81.9 percent of 
Thai young people using social media every day. In addition, Makasiranonth (2012) also 
studied about the behavior of “Internet Addiction Disorder” of Internet users who 
excessively using Internet in order to fulfill their emotional needs rather than seeking 
knowledge. Most of the studies on digital literacy show that young people can freely 
access to the Internet. (Livingstone, Bober, & Helsper, 2005; Brainin, & Bar-Lev, 2005; 
Cope & Flanagan, 2011; Hoechsmann, & Poyntz, 2012, pp. 139-144) However, Brent 
(nd, pp. 9-11) noted that although children are able to use digital media but they may 
not gain knowledge from this media because the lack of analytical skills. 

Cope & Flanagan (2011) also found that even if university students are more able 
to access to various content via the Internet, they still have low potential of analytical 
skills. In the other hand, the more they use the Internet, the risk they will get from Internet 
using (Livingstone, Bober & Helsper, 2005; Livingstone, 2008; Livingstone & Helsper, 
2010; Bovornboriharn, 2015). Furthermore, there’re the research findings reveal that 6.58 
percent of Thai secondary school students who only consult with their teachers about 
how to use the Internet and the rest will ask their friends or learning by trial-and-error 
(Hashemi  & Soltanifar, 2011).  

The best way to resolve the risk of Internet using that can lead to danger from 
hype advertising, games and sex is to build digital literacy for children. Hoechsmann & 
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Poyntz (2012) indicated that media literacy is considered as immunity for children to 
learn how to use Internet properly. Hobbs (2010) also noted that digital literacy play 
important role in current information rea that people need to be able to understand and 
analyze the contents on Internet cautiously.  

As mentioned above, these studies show that young people are an emerging 
group of excessive Internet users and tend to face the risks from using Internet. As a 
consequence, building capability of digital literacy for young people can prevent and 
reduce risks from digital media use. 

Objectives 
1. To survey and explain digital media use and risk of Thai secondary school 

students in their fields of hype advertising, games and sex. 
2. To survey and measure media literacy levels of Thai secondary school 

students 
Literature Review 
This research has been studied and compiled associated academic works on 

digital media use, risk and also media literacy which mentioned below.  
Digital media use and risk 
Computers are associated with information technology that currently integrated 

with communication called information and communication technology; ICT. Digitization 
is the data processing in the form of binary codes which facilitate computer processing, 
storage and transmission (McQuail, 2005, p.137). Most technologies described as "new 
media" are digital. Lister, Dovey, Giddings, Grant &  kelly (2003, p. 12) explained New 
Media as New Textual Experience that is grounded on new genre that combined variety 
of entertainment media. Common examples of new media include computer games, 
hypertext and visual effect that represent New Way of Representing the World allows 
people to make the impossible to achieve and possible and also create new 
experiences beyond imagination. New media usually containing interactive between 
user and technology created New Relationship Between subjects (users and 
consumers) and Media Technologies which lead to new way of communication in daily 
life and created online community through the Internet. 
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New Media as mentioned above has created New Experience of the 
Relationship between Embodiment, Identity and Community and also New Conceptions 
of Biological Body’s Relationship to Technology Media which hardly to differentiate 
human from Artificial intelligence or nature and technology or reality and virtual reality. 
As a result, it created New Pattern of Organization and Production that combined 
various media organizations and produce new pattern of culture, economic, 
accessibility, possessiveness, supervision and new rules and regulations.  

New media emerged from computer technology, Internet and digital technology 
or digital media. Most technologies described as "new media" are digital, often having 
characteristics of being manipulated, networkable, dense, compressible, and 
interactive. Some examples may be websites, CD-ROMS, DVDs, computer games, 
online games that enables people around the world to share, comment on, and discuss 
a wide variety of topics.  

Hoechsmann & Poyntz (2012) noted that young people usually use digital media 
in various proposes such as identity expression, social communication, online shopping, 
information seeking and online community. Livingstone, Bober & Helsper (2005, p. 11) 
added that young people also use digital media for education propose for instance, 
surfing Internet for academic report, do online questionnaire, create personal webpage, 
design website, read online newspaper and seeking information for working skills 
improvement.  

According to the Eleventh National Development Plan of the Ministry of 
Education (2012-2016) focus on impact of digital media on young people behavior which 
noted that Internet contains obscene and unsuitable language content. Moreover, online 
computer games mostly consist of violence scene that unsuitable for learning and moral 
education (Ministry of Education, nd., pp. 2-3). Digital media use can lead to risk 
concern among young people. Livingstone, Bober & Helsper (2005, pp. 21-22) 
concluded that digital media risk among young people can separated into 4 categories 
called Style of online engagement depend on their age range and content which 
mentioned below.    



 
 

(24) 
 

1) Low risk novices are mostly girls’ age between 14-15 years old who rather 
wealthy with worker status and their parents have no potential to use Internet. They 
usually seeking information from bookmarking website that barely access to unsuitable 
content and considered as low risk Internet users.   

2) Inexperienced risk taker are mostly boys’ age 16 years old who rather wealthy 
with worker status and have low potential of Internet use. Their parents have no Internet 
skills so they may have high level of digital media risk to access to sex and violence 
content. They also tend to visit website that contain obscene photos as well.   

3) Skilled risk taker are boys’ age between 15-16 years old who wealthy, have 
high potential of Internet use and their parents have moderate Internet skills. They may 
accidentally access to sex content because they can access to various content of 
websites. However, obscene photos are considered as violence and disgusting content 
for them.   
 4) All-round expert are boys’ age 16 years old who are from middle-class status 
and their parents have high potential Internet skills that can lead to high risk of 
unsuitable content. They have various interests in many topics include violence or sex 
content.  

Meyers, Erickson, & Small (2013) pointed out that the important thing in the 
information and technology era is to learn how to use digital media properly in order to 
decrease risk of Internet use among young people. Brent (nd, pp. 12) also noted that 
young people who have high potential of digital media skills may not apply those skills in 
real life practically.  

Livingstone, Bober & Helsper (2005, p. 13) classified risk of Internet access as 
follows: 
 - access to obscene content accidentally such as obscene website pop up, 
advertising of obscene website via email and obscene chat room.  

- access to violence content by chance. 
- risk of personal information leak such as fill in personal information for play or 

game or give personal information to others online.  
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- access to obscene and violence content on purpose such as reply or read 
email that contain obscene advertising website, visit sex or violence websites or photos 
on purpose.  
 - risk of communication such as having conversation with strangers online and 
offline.  

Livingstone, Bober & Helsper (2005, p. 11) also added that Online Opportunity 
and risk are crucially important as mentioned below. 

- Interactivity opportunity such as receive and reply email, voting online, using 
Webboard, sending photos or messages through websites and fill in personal 
information online. 

- Peer-to-peer opportunity such as receive and reply email, playing online 
games, downloading music or video clips and having conversation in chatroom.  

- Commercial and career opportunity such as jobs searching, shopping online 
and travel planning.  

- Civic opportunity such as visit charity organization website and government 
sector website. 

 
Media Literacy 
Media literacy initially focused on knowledge and skills in using digital media 

(Buckingham, 2003, p. 36) and also the ability to analyze, evaluate, and create 
messages in a wide variety of media modes, genres, and formats properly (Silverblatt, 
1995, p. 2) Media literacy including how people find, use, summarize, evaluate, create, 
and communicate information while using media technologies (Pianroongroj, 2000; 
Chanroongmaneekul, 2006, p. 3) Rubin (1998) concluded that media literacy is 
associated with acknowledgement of communication and message content. Potter 
(2005, p. 22) explained that media literacy means the ability of people to analyzing 
message content and understanding of how meanings are created so they need to have 
potential skills in order to acknowledge and interact with content carefully.  
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Kleechaya (2013) noted that media literacy is the ability to understand, analyze 
and criticize message content and able to collect those content and not mislead by the 
media.  

 
Digital literacy 
Digital literacy is distinct from computer literacy which refers to knowledge and 

skills in using traditional computers and ICT skill which focus on practical skills in using 
software application and search engine devices or Internet (Buckingham, 2008, p. 76). 
Meanwhile, Livingstone, Bober & Helsper (2005) refers to digital literacy as practical 
abilities in using Internet.   

During the information age, digital media play significant role in social and 
various activities of people life (Hoechsmann & Poyntz, 2012, pp. 139-144; Brainin, & Bar-
Lev, 2005). Digital literacy become self-learning resources for young people generations 
(Hoechsmann & Poyntz, 2012, pp. 139-144) Therefore, digital literacy is more than ability 
to use computers but also the ability to understand and use it properly such as how to 
use browsers, Internet devices and search engine (Buckingham, 2008, p. 78).  

As mentioned above, media literacy among young people related to the role of 
digital media as self-learning resources and entertainment (Hoechsmann & Poyntz, 
2012, p. 190). 

Hoechsmann & Poyntz (2012, pp. 153-190) pointed out that in order to 
understand digital literacy among young people, we need to consider various aspects of 
digital technology as follows:  

 1. Consciousness refers young people who use digital media to express 
themselves online, self-learning resources and create a relationship between them.  

 2. Communication means young people who use digital media to 
communicate with their peers.  

 3. Consumption and Surveillance refers to young people who use digital 
media for consumption. It means that young people are the main target consumers of 
various products.  
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 4. Convergence means that many companies are providing and trading 
products or services online because young people are mostly use digital media.  

 5. Creativity consists of 2 main factors: interactive creativity and creative 
engagement by designing contents that interest young people. 

 6. Copy-paste means that digital media facilitated young people to copy-
paste, add and insert messages/pictures/movies online that can lead to ignore and 
distort original copy.  

 7. Community refers to Online Social Network that can act as an 
information system where members can post, comment on discussions, give advice or 
collaborate. 

 
In addition, conceptual framework of digital literacy indicated that critical 

interpretation of media literacy are related to 3 main processes which is culture, 
language and symbol learning system; receiver interpretation of content; and 
government support. Media literacy is the ability to encode and decode the symbols 
transmitted via media and it is shifting from the role of a passive receiver of media to an 
active receiver (Livingstone, 2004). Das (2010) also pointed out that Critical Digital 
Literacy studies should focus on interpretation of relationship between technological 
context and encoding context that extend concept of practical media literacy to 
interpretation context.   

Buckingham (2008, pp. 78-79) added that educators should know about digital 
literacy as follows: 

- Representation: receiver should aware of digital media interpretation. 
- Language: receiver should understand the process of encode and 

decode message content such as grammar, symbol, pattern, and 
analytical skills. 

- Production: receiver should comprehend the purpose of content 
production especially the content that contain commercial content. 
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- Audience: receiver should aware of how the media approach to 
target group in order to react with different content properly.  

Moreover, Black, Reich & Korobkova (2012) studied a viral process of Internet 
sharing and found that it use complicated language structure and require social context 
interpretation.   

 
Digital media literacy levels measurement  
Kleechaya (2013) presented 4 aspect of digital media literacy levels 

measurement as follows: 
1. Content understanding refers to the ability to recognize mass media content 

and indicate purpose of content.  
2. Content analyzing means the ability to analyze mass media content in their 

fields of objective, approach and message of content.  
3. Content criticizing refers to the ability to differentiate message and advertising 

content and aware of media influence on receiver. 
4. Content interacting means the reaction to content that not mislead by the 

intended purpose of the content.  
Meyers, Erickson, & Small (2013) noted that digital literacy play important role in 

many aspects such as power of acknowledgment, security and privacy, creativity, 
morality and responsibility. Moreover, from the study of Livingstone, Bober & Helsper 
(2005) revealed that Internet Literacy among young people age between 9-19 years old 
in England can divided into 3 categories:   

1) Internet accessibility refers to the ability to access to the Internet.   
2) Content understanding means the ability to evaluate content and estimate the 

impact of content to receiver and the ability to comprehending direct and indirect 
meaning of the content.     

3) Creation means that receiver play the role of an active receiver and able to 
create their own content on Internet. 
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Hobbs (2010, pp. 18-19) added 3 main aspects of digital literacy as mentioned 
below. 

1) Analyze & Evaluation means the ability to understand digital media content 
and able to analyze and criticize the quality and reliability of content.   

2) Reflect refers to the ability to apply responsibility and morality concept to 
manage with content in order to understand the relations between communication 
behavior and real life experiences.   

3) Act means the ability to exchange knowledge and make decision properly.  
Leung (2010) added that there’re 5 characteristics of receiver who have media 

literacy potential as follows: 1) the ability to compare and evaluate correctness of 
content 2) the ability to access to Internet 3) the ability to create content through Weblog 
4) the ability to understand morality and laws 6) the ability to constantly update with new 
technology.   

Furthermore, Litt (2013) studied on internet skill using quantitative measurement 
by using questionnaire to evaluate various aspects such as sending and replying email, 
Internet using skills and reliability of content on Internet.  

 
Conceptual Framework of Digital Media Literacy 
As mentioned above, this study apply various concept and idea from many 

scholars such as Livingstone, Bober & Helsper (2005) Buckingham (2008) Hobbs (2010) 
Leung (2010) Kleechaya (2013) and defined conceptual framework of this study as 
mentioned below. 

Media literacy refers to a repertoire of competencies that enable people to 
analyze, evaluate, and create messages in a wide variety of media modes, genres, and 
formats and being able to understand the media enables people to analyze, evaluate, 
and create messages in a wide variety of media, genres, and forms which can be 
divided into 4 categories as follows: 



 
 

(30) 
 

 1. The ability to access to digital media and Internet and able to create 
their own content and interactive with other users properly (Livingstone, Bober & 
Helsper, 2005). 

 2. The ability to understand digital media content and able to analyze 
and criticize the quality and reliability of content and the ability to comprehending direct 
and indirect meaning of the content  (Livingstone, Bober & Helsper, 2005; Buckingham, 
2008) 

 3. The ability to Evaluate advantages and disadvantages of content 
(Hobbs, 2010)    

 4. The ability to react to content that not mislead by the intended purpose 
of the content (Kleechaya, 2013) 

 
Research Methodology 
This study design research methodology according to objectives of the study by 

using mix method research collecting data by in-depth interview Thai secondary school 
students from grade 7-12 and then conducting questionnaire for survey research. 

Overall population estimated number is more than 100,000 people so we 
determined the appropriate sample group by using a statistical significance level of 0.05 
and selected 400 people to represent the overall population of our studies. The 
purposive stratified random sampling technique firstly selecting specific area from 
mostly Internet users data in each provincial part of Thailand according to National 
Statistical Office of Thailand in 2013 from Chiang Mai Province in northern part of 
Thailand, Khon Kaen in north eastern part, Bangkok Metropolitan Region in central part, 
Chonburi in eastern part and Phuket in southern part of Thailand. Then simple random 
each selected province and select 10 people from each 6 classes so the total number of 
each school will consist of 60 people and the total sample is 720 people. After that, use 
random sampling technique to select the sample group of 772 Thai secondary school 
students.  
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Research Results 
The research sample of this study summarized that the number of sample in 

each grade are quite similar. Most of the school are located in urban than suburb area. 
There are more female than male and most of them are in the age range of 13-18 years 
old. The GPAX is range from 3.00-3.50, 2.50-3.00 and 2.00-2.50 respectively. Income of 
samples are range from 1,000 – 2,000 Baht, 2,001 – 3,000 Baht and 3,001 – 4,000 Baht 
respectively. Most of the samples live with their parents and half of them used to study 
or train how to use Internet before and also receive Internet using advice from their 
families.  

Digital media possession 
According to survey data of digital media possession among Thai secondary 

school students found that the students own more than on type of digital media. They 
mostly own smartphone, desktop computer and laptop respectively. 

Digital media behavior  
Most of the students use smartphone when they first wake up and before they go 

to sleep every day. 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, and chat applications. Some of the students use smartphone to 
download music and listen to the music during taking a bath and get dress in the 
morning. During go to school, they use smartphone to connect to the Internet and chat 
with friends or listen to the music. When arriving at the school and during class, they will 
not use smartphone but sometimes sneaky use it in class and during class break. After 
class end, they will use smartphone at home once again. However, if they excessively 
use smartphone, their parents will warn them.     

Most of the students usually access to digital media for many reasons as follows: 
1) use Internet after class 2) watch movies and listen to the music 3) use Internet at night 
before going to bed 4) use social media through Facebook Line, and Skype to 
communicate with friends 5) use Internet for doing homework 6) use chat application for 
checking homework 7) use smartphone to surf information for homework at home or 
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outside classroom 8) use smartphone to seek information for homework in classroom 9) 
use smartphone for playing games.  

The students are frequently use all type of digital media in overall. They mostly 
use Facebook, YouTube, website, smartphone and chat applications such as Line, 
WhatsApp, and WeChat. They also use smartphone, desktop computer, tablet, and 
laptop. The mostly use program or website are Facebook, YouTube, chat applications, 
online games, Instagram for 1-2 hours per day.  

 
Digital media use pattern  
1. Seeking information for education by using Search Engine such as Google or 

Wikipedia. 
2. Online chat refers to any kind of communication over the Internet that offers a 

real-time transmission of text messages from sender to receiver such as LINE or 
Facebook and also include sharing VDO clips, comment, posting pictures or status 
online. 

3. Online application for entertainment by watching movies, listen to the music, 
playing games and following celebrities on YouTube and Instagram. 

4. Online shopping which allows consumers to directly buy goods or services 
from a seller over the Internet using a web browser, online applications such as 
Instagram and Facebook.  

5. Following daily news and current situation via Facebook and online 
newspaper. 

Most of 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 to communicate with friends 5) To follow the 
daily news 6) To post pictures and stories to express themselves online. 

Risk of digital media use 
 1. Access to Pop Up content by chance while using the Internet such as 
website, search engine, Facebook, online applications that lead to unsuitable content as 
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hype advertising, violence games and obscene movies. If the students click at the pop 
up window browser, it will link directly to those content immediately. However, some of 
the students ignore to click the link because of feeling annoyed and do not want to click 
any unreliable content. In addition, most of the students have learnt from school that pop 
up usually lead to inappropriate website.  
 In overall, most of the students are hesitate to click pop up to avoid 
unsuitable content such as sex, beauty products, online games, gambling, and head 
hunters.  
 2. Using Internet without parent’s supervision may lead to more chance of 
access to unsuitable content. 
 3. Having conversation with strangers via online chat program such as 
Camfrog, LINE, Facebook, and Messenger.  
 According to the data, 32.5 percent of the students never having 
conversation with strangers and 25.6 percent of the students used to have conversation 
with strangers and 23 percent of them mostly have conversation with strangers. 
However, the students who experienced chatting with strangers tend to aware of 
defending themselves. In case that they do not know who request to add friend, they will 
block or ignore that person right away.    
 4. Access to unsuitable content from friends by sharing or sending sex 
content via Facebook.    
 In overall, most of the students never access to sex content and only 3 
percent of them used to access to sex photos and 1.8 percent of them mostly access to 
obscene content sharing from friends.  
 5. Deception access by computer program especially when downloading 
music, movies or games and detected computer virus.  
 Digital media literacy   
 1. The students have high level of digital media literacy in hype advertising 
and senior high school students have average score of digital media literacy level higher 
than junior high school students.  
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 2. The students have high level of digital media literacy in online games 
content and senior high school students have average score of digital media literacy 
level higher than junior high school students. 
 3. The students have high level of digital media literacy in sex content and 
senior high school students have average score of digital media literacy level higher 
than junior high school students. However, the two group of students have slightly same 
average score of reaction to content.   
 
  
Discussion 
 According to the interview results found that most of the students use digital 
media all day and all night by using online chat program and social media to follow daily 
news and entertainment.  The findings result is consistent with survey research title “A 
day in life of Thai children” from the Quality Learning Foundation (QLF) that found that 
51.1 percent of Thai children mostly use smartphone when they first wake up at 06.18 
AM and before they go to sleep at 10.21 PM every day.   
  The students are frequently use all type of digital media in overall such as 
Facebook, YouTube, website, smartphone and chat applications such as Line, 
WhatsApp, and WeChat. They also use smartphone, desktop computer, tablet, and 
laptop. The mostly use program or website are Facebook, YouTube, chat applications, 
online games, email and Instagram. This research finding is also consistent with 
academic works of Entz (2015) that studied digital media use of young people that 
mostly use YouTube, LINE, Instagram, WhatsApp and Yahoo Messenger. It also 
associated with the research result of Common (2013) who studied social media use 
among young people and found that 100 percent of them use Facebook and 38.5 
percent of them use Twitter. Piyapan (2013) also noted that 81.9 percent of young 
people mostly use social media every day. In addition, Makesrithongkum and 
Singhasangob (2009) pointed out that internet use pattern among young people mostly 
use for entertainment as well as Samae (2011) who studied Internet searching behaviors 
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of Islamic Private School Students in Yala Province found that the students mostly use 
Google, YouTube and Facebook.  
 Concerning digital media use pattern of young people that mostly use 
various type of online applications which consistent with the research findings of 
Common (2013) and Livingstone, Bober & Helsper (2005, p. 11) noted that digital media 
paly important role in interactivity opportunity such as receive and reply email, voting 
online, using Webboard, sending photos or messages through websites and fill in 
personal information online and also a mean to communicate between peer-to-peer 
opportunity such as receive and reply email, playing online games, downloading music 
or video clips and having conversation in chatroom.  
 Moreover, Brent (nd, pp. 9-11) noted that young people in Information Age 
have special characteristics such as multitasking skills and ability to use Internet 
efficiently (Livingstone, Bober & Helsper, 2005; Jitsaeng, 2014). Hoechsmann & Poyntz 
(2012, pp. 139-144) and Brainin, & Bar-Lev (2005) also shared the same idea about 
these young generations who familiar with digital technology for learning and 
entertainment.  
 Risk of digital media accessibility  
 In overall, most of the students are hesitate to click pop up to avoid 
unsuitable content such as sex, beauty products, online games, gambling, and head 
hunters. Although they may not considered as risk group but “Only One Click” can lead 
them to unsuitable content if they not well aware of that. According to survey result 
found that the students who hesitate to enter unsuitable content may ignore or access 
those content by chance or on purpose. However, pop up click can lead to increasingly 
access unsuitable content accidentally. Moreover, deception access during download 
file can increase the risk of access to inappropriate content.  
 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 
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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.  
  This research finding is also consistent with research study of Common 
(2013) found that 50.5 percent of Thai secondary school students use social media to 
express their feeling. 
 Brent (nd, pp. 12) also noted that young people seems to have high 
potential of digital media skills and highly confident in their skills but may not fully apply 
in real life. They mostly use digital media for entertainment such as watching movies, 
listen to the music, playing games or chatting with friends. The more they use Internet, 
the more they face with Internet risks.   
 Highly level of digital media literacy    
  Regarding the survey research findings, the students have high level of 
digital media literacy which can explain in details as mentioned below. 
 First Factor  
 According to the survey result reveal that 62.7 percent of the students used 
to take course in Internet using and 78.5 percent of them get advice from their families. 
This research finding is also consistent with many research findings that have the same 
conclusion that media literacy from personal media are crucially important 
(Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2011 ; Marty et al., 2013 ; Kleechaya, 2013 ) 
Moreover, parents and family can influence young people to have potential in media 
literacy ( Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem, 2 0 1 1 ; Jitsaeng; 2 014; 
Makesrithongkum, nd.)  
 Second Factor 
 The GPAX of 32.1 percent of the students is range from 3.51-4.00 and 26.7 
percent of them have average grade point range from 3.01-3.50 respectively. 
Rosenbaum, Beentjes, & Konig (2010) noted that media literacy has significant relations 
with grade score of the students. 
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 Third Factor 
 Vanwynsberghe, Paulussen & Verdegem (2 0 1 1 )  noted that media literacy 
initially derive from personal capability such as media use skills, attitude, media use 
pattern and also the ability to access and use media in their fully potential. 
 Forth Factor   
 Learning by trial-and-error method is related to media literacy as well as 
Internet use skills that associated with positive working skills (Luo, Reddick & li, 2013). 
Hashemi & Soltanifar  (2011) reveal that 6.58 percent of Thai secondary school students 
who only consult with their teachers about how to use the Internet and the rest will ask 
their friends or learning by trial-and-error. Those finding also consistent with the survey 
research of Ramajitti Institute (n.d., p. 18) studied the media use situation among young 
people in 2011-1012 and found that nowadays young people can access to Internet 
very easily and accelerate the number of young people using Internet. 
 Concerning digital literacy on content in this study found that digital literacy 
on content understanding, content analyzing and content interacting have moderate 
level which Brent (nd, pp. 9-11) explained that highly level of digital media use among 
young people may not apply those skills in real life practically. Cope & Flanagan (2011) 
and Binte Nahar (2011) also found that even if university students are more able to 
access to various content via the Internet, they still have low potential of analytical skills. 
In the other hand, the more they use the Internet, the risk they will get from Internet 
using.  
 Moreover, when comparing digital media literacy in games content found 
that senior high school students have higher level of digital media literacy than junior 
high school students. Bovornboriharn (2005) studied media literacy among senior high 
school students and found that the students who have high level of media literacy tend 
to highly aware of defending themselves while using Internet.  
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  From all above mentioned factors and discussion can set conceptual 
framework of digital media literacy education in the fields of teaching strategy and approach 
for Thai secondary high school students in the future.  
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บทความสาํหรับเผยแพร่เร่ืองที่ 4 
อยู่ระหว่างการจัดต้นฉบับเพื่อการเผยแพร่ผลงานวิจัยในวารสารนิเทศศาสตร์ 

(วารสารวิชาการระดบัชาต)ิ และวารสารวิชาการระดบันานาชาต ิ
 

แนวทางการสอนเพื่อการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั  
สาํหรับนักเรียนมัธยมศกึษาในประเทศไทย 

พนม คล่ีฉายา † 
 

บทคัดย่อ 
 การวิจยัครัง้นีร้ะยะท่ี 2  มีวตัถปุระสงค์การวิจยัเพ่ือพฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่า
ทนัส่ือดิจิทัลสําหรับนกัเรียนมธัยม ใช้ระเบียบวิธีการวิจยัผสมผสานโดยใช้เชิงคุณภาพเป็นหลกั 
ร่วมกับการวิจัยเชิงปริมาณเป็นรอง ดําเนินการวิจยัตามลําดบั 4 ขัน้ตอน ตามลําดบั ได้แก่ การ
วิเคราะห์เอกสารรายวิชาเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือ การประชมุระดมความคิดผู้ เช่ียวชาญเพ่ือจดัทํา
แนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั การพฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และการ
ทดสอบสอนโดยนําแผนการเรียนรู้ท่ีออกแบบขึน้ในโรงเรียน 4 แห่ง ได้แก่ โรงเรียนในจังหวัด
เชียงใหม่ อบุลราชธานี กาญจนบรีุ และกรุงเทพมหานคร  ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 
5 และปีท่ี 6  
 ผลการวิจยัได้พฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม ซึง่
มีโครงสร้างเนือ้หาประกอบด้วย 5 กลุม่สาระ และในแตล่ะกลุม่สาระวิธีการสอน ดงัตอ่ไปนี ้
 สาระท่ี 1 : การเข้าถึง การใช้งาน และการอา่นส่ือดจิิทลั มีเนือ้หาเก่ียวกบัเทคนิค การ
ใช้งาน การเข้าถึง และการอา่นส่ืออยา่งรู้เทา่ทนั โดยวิธีการสอนเน้นวิธีการสอนแบบอภิปราย 
สนทนาแลกเปล่ียนความคดิเห็นระหวา่งครูกบันกัเรียน ใช้กรณีศกึษา 
 สาระท่ี 2 : ความรู้พืน้ฐานสูก่ารรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั มีเนือ้หาเก่ียวกบัองค์กรส่ือดจิิทลั 
กฎหมาย การแยกแยะประเภทเนือ้หา การตรวจสอบเนือ้หา โดยวธีิการสอนเน้นการสอนทกัษะ

                                                 
† พนม คล่ีฉายา (นศ.ด. จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั) ปัจจบุนัดํารงตําแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจําภาควิชา
การประชาสมัพนัธ์ คณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
     บทความนีเ้ป็นสว่นหนึง่ของงานวิจยัเร่ือง “การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เทา่ทนัส่ือดิจิทลั และแนวทางการสอน
เพ่ือการรู้เทา่ทนัส่ือดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยมในประเทศไทย” ได้รับการสนบัสนนุทนุวิจยัจากสํานกังานกองทนุ
สนบัสนนุการวิจยั (สกว.) และจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
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ความคดิ ประเมิน และวิพากษ์ความถกูต้องจากสถานการณ์ในชีวิตจริงท่ีมีครูในฐานะโค้ช 
(Coach) ชีแ้นะเทคนิควิธีการท่ีจะช่วยให้รู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั 
 สาระท่ี 3 : รู้เท่าทนัชีวิตดจิิทลั และใช้อยา่งปลอดภยั ได้ประโยชน์ มีเนือ้หาเก่ียวกบั
ความเป็นตวัตน โลกความจริงและโลกเสมือน ความเส่ียงอนัตรายจากการใช้งานส่ือดจิิทลั การใช้
ประโยชน์จากสื่อดจิิทลั โดยใช้วิธีการสอน เน้นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based 
Learning) ใช้วิธีการสอนแบบประเดน็ศกึษา (Issue-based Learning) ฝึกฝนทกัษะการรู้เท่าทนั
ส่ือดจิิทลัด้วยการวิเคราะห์ วิพากษ์ อภิปรายร่วมระหวา่งนกัเรียนกบัครู  
 สาระท่ี 4 : สร้างสรรค์ส่ือดจิิทลัเพ่ือชีวิตและสงัคมท่ีดี มีเนือ้หาเก่ียวกบัการออกแบบ 
การผลติ การสร้างสรรค์ส่ือดจิิทลั เทคนิควิธีการแทรกแซงในแตล่ะขัน้ตอนการผลติ โดยใช้วธีิการ
สอนใช้วิธีแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ร่วมกบัการอภิปราย  
 สาระท่ี 5 : เรียนรู้อยูเ่สมอเพ่ือการรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลงในอนาคต มีเนือ้หา
เก่ียวกบัการคาดการณ์การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือดจิิทลัในอนาคต และการเตรียมตนเอง
ให้พร้อมสําหรับการดําเนินชีวิตอยา่งรู้ทนัส่ือส่ือดจิิทลัในอนาคต  โดยใช้วิธีการสอนแบบการสืบ
ค้นหาข้อมลู การวาดภาพ บทบาทสมมต ิ  
 ผลการทดสอบสอนบทเรียนตวัอยา่งพบวา่ บทเรียนมีผลสมัฤทธ์ิในด้านความรู้ โดย
คะแนนความรู้หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 และครูผู้สอนมี
ความเห็นวา่ เนือ้หาและวิธีการสอนมีความเหมาะสม สามารถนําไปสอนได้จริง สําหรับนกัเรียนมี
ความเห็นวา่เนือ้หาเข้าใจงา่ย นา่สนใจ ทนัสมยั มีประโยชน์ ใช้ได้จริงในชีวิตประจําวนั กิจกรรมใน
ชัน้เรียนสนกุ ไมน่่าเบ่ือ เพราะเปิดให้นกัเรียนมีสว่นร่วม ได้แสดงความคดิเห็น ได้อภิปราย
แลกเปล่ียนความเห็น ได้เรียนรู้ซึง่กนัและกนั 
   
บทนํา 
 ในรอบศตวรรษท่ีผ่านมา การสอนการรู้เท่าทนัส่ือ (ส่ือมวลชน) ในประเทศไทยเป็นไป
ในลักษณะท่ีไม่เป็นแนวทิศทางเดียวกัน (กฤษณา ชาวไชย, 2556) การสอนการรู้เท่าทันส่ือ 
(ส่ือมวลชน) ในประเทศไทยมกัจะเปิดสอนในสถาบนัอดุมศกึษาท่ีมีคณะนิเทศศาสตร์หรือวารสาร
และส่ือสารมวลชน ส่วนคณะท่ีเก่ียวข้องครุศาสตร์หรือศึกษาศาสตร์ไม่มีการเปิดสอนรายวิชา        
รู้เท่าทันส่ือโดยตรง การเรียนการสอนจะเป็นแบบเน้นการสอนท่ีเน้นเร่ืองของการฝึกฝนทาง 
“ความคิด” มากกว่าการฝึกฝนทักษะทางเทคนิคในการ “ปฏิบัติ” (วรัชญ์ ครุจิต, และ ฉัตรฉวี         
คงดี, 2555) นอกจากนีย้ังมีปัญหาเก่ียวกับการท่ีบุคลาการ ครู ผู้ เช่ียวชาญการสอนเร่ืองส่ือ       
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การจัดทําหลกัสูตรหรือการจัดกิจกรรม ยังขาดความเข้าใจในเร่ืองส่ือมวลชนศึกษา รวมถึงยัง    
ขาดการให้ความสําคัญของผู้บริหารโรงเรียนต่อหลักสูตรท่ีสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือ (สุวรรณา 
ทรัพย์พืชผล, 2540; ศรีนทิพย์ กิจสวสัดิ ์,2544) นอกจากนีใ้นด้านตวัผู้ เรียนยงัพบวา่ ศกัยภาพเด็ก
มีความแตกต่างกันทําให้ความรู้เร่ืองส่ือมวลชนศึกษาไม่สัมฤทธิผลเท่าท่ีควร (สุวรรณา ทรัพย์
พืชผล, 2540; วรัชญ์ ครุจิต, และฉตัรฉวี คงดี, 2555) ตลอดถึงยงัขาดการสนบัสนนุจากหน่วยงาน
ท่ีเก่ียวข้องช่วยเหลือ ทัง้มหาวิทยาลัยหรือองค์กรท่ีรณรงค์ด้านการรู้เท่าทันส่ือ ขาดชุดส่ือ
ประกอบการเรียนการสอนด้วยเหตท่ีุการพฒันาส่ือการสอนเป็นขัน้ตอนท่ีใช้เวลาอย่างมากและมี
ความยากทางด้านเทคนิค รวมทัง้ชุดส่ือจากต่างประเทศ หนังสือและตําราท่ีเก่ียวข้องกับการ          
รู้เท่าทันส่ือยงัเป็นภาษองักฤษ ยงัมีการแปลเป็นภาษาไทยน้อย (สุวรรณา ทรัพย์พืชผล, 2540;      
พรทิพย์ เย็นจะบกและคณะ, 2549, น. 53-55; วรัชญ์ ครุจิต, และฉตัรฉวี คงดี, 2555)  
 อย่างไรก็ตามการสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือได้รับการศึกษาวิจัยมาอย่างต่อเน่ือง        
มีงานวิจัยท่ีมีข้อค้นพบท่ีเสนอว่าควรมีการจัดทําโครงการทัง้ระยะสัน้และระยะยาวการสอนส่ือ
อยา่งเน่ือง โดยเน้นอบรมครูเพ่ือให้ครูดําเนินการในเร่ืองส่ือศกึษาไปยงันกัเรียนอย่างเหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพ (ศรีนทิพย์ กิจสวัสดิ์, 2544) ซึ่งพรทิพย์ เย็นจะบกและคณะ (2549, น. 53-55) 
ชีใ้ห้เห็นว่าโรงเรียนควรจดัเป็นโครงการนําร่องเพ่ือลงมือปฏิบตัิจริงและติดตามผลอย่างต่อเน่ือง 
เช่นเดียวกบังานวิจยัของ อลุิชษา ครุฑะเสน (2556) ได้เสนอแนวทางการพฒันากระบวนการเรียน
รู้เท่าทันส่ือ ควรจะต้องมีความต่อเน่ือง (Continuity) การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง คือ การทําซํา้และ
การมีพืน้ท่ีเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง เพ่ือเยาวชนเกิดการรู้เท่าทนัส่ือในระดบัการปรับเปล่ียนพฤติกรรม
ซึง่เป็นระดบัของการเรียนรู้ท่ีแท้จริงได้  
 อันเน่ืองด้วยสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ปัจจุบัน ส่ือดิจิทัลท่ีเป็นส่ือใหม่ได้   
พฒันาไปอยา่งรวดเร็วทัว่โลกเช่ือมโยงผู้ใช้งานทกุเพศทกุวยั จงึเป็นสิง่สําคญัท่ีจะต้องให้การเรียนรู้          
และให้ความ รู้ด้านการใช้ ส่ือดิ จิทัล เพ่ื อให้ เกิด รู้เท่ าทัน ส่ือ   Kirwan, Learmonth, Sayer,                
&  Williams (2003, pp. 5-6) ชีใ้ห้เห็นว่าการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลันัน้เก่ียวข้องกบัทกัษะการใช้ระบบ
การนําทาง (Navigation) หรือเรียกว่า การรู้เท่าทันระบบการนําทางในส่ือใหม่ (Navigation 
Literacy) หรือ การรู้เท่าทันเครือข่ายข้อมูล (Network Literacy) ในการใช้งานส่ือใหม่ ดังนัน้     
การสอนการรู้เท่าทันส่ือควรหมายรวมตวับทเนือ้หาทุกรูปแบบของส่ือ ซึ่งเป็นนิยามท่ีขยายไปสู ่  
การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลด้วยโดยมองว่าการรู้เท่าทันส่ือท่ีขยายขอบเขตไปสู่ส่ือดิจิทัล Thoman, & 
Jolls  (2005, p. 28) ยงักล่าวถึงการรู้เท่าทันส่ือในศตวรรษท่ี 21 ตามกรอบคู่มือการรู้เท่าทันส่ือ
ของศูนย์การรู้เท่าทันส่ือ (Center for Media Literacy; CML MediaLit KitTM) ให้ความสําคญักับ
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การเรียนรู้และการฝึกฝนทกัษะท่ีจําเป็นท่ีจะใช้ระบบการนําทาง (navigate) ในส่ือใหม่เพ่ือเข้าถึง
วัฒนธรรมโลกาภิวัตน์ ซึ่งประกอบไปด้วย 1) การเข้าถึงเนือ้หาในส่ือใหม่ (Access) 2) การ
วิ เค ราะ ห์  (Analyze) 3) การป ระ เมิ น ผล  (Evaluation) และ  4) การส ร้างส รรค์  (Create)            
พนม คล่ีฉายา (2557) ได้สร้างกรอบการวัดการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลจากแนวคิดท่ีกล่าวมาและ
อธิบายว่า การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัเป็นความสามารถของบคุคลในการเข้าถึงส่ือดิจิทลั และสามารถ
ทําความเข้าใจ วิเคราะห์ ประเมิน และวิพากษ์เนือ้หาข่าวสารจากส่ือดิจิทัลแล้วจัดการจัดเก็บ
เนือ้หาข่าวสารจากส่ือด้วยตนเอง โดยท่ีไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิดและมีพฤติกรรมไปตามท่ีส่ือดิจิทัล
กําหนดซึง่จะสะสมเป็นความรู้ นําไปสูพ่ฤติกรรมการตอบสนองตอ่ส่ือดิจิทลั และพฒันาเป็นความ
เคยชินหรือนิสยัการใช้และตอบสนองต่อส่ือดิจิทัลโดยไม่หลงไปตามส่ือ อีกทัง้ยงัเสนอการวดัรู้       
เท่าทนัส่ือดิจิทลัมี 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความสามารถในการเข้าถึง (Access) 2) ความสามารถในการ
ทําความเข้าใจเนื อ้หา  (Understanding) 3) ความสามารถวิเคราะห์และประเมิน เนื อ้หา 
(Evaluation) และ 4) การมีปฏิสมัพนัธ์อยา่งปลอดภยัตอ่เนือ้หา (Response) 
 นอกจากนีก้ารเรียนการสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล ยังสอดรับกับกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีให้ความสําคัญกับคุณภาพของประชากรควบคู่ไปกับ
แผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมฉบบัใหม่ รวมถึงนโยบายแผนปฏิรูปการศึกษาเพ่ือยกความเป็น
พลเมืองดีศตวรรษท่ี 21  ซึง่เช่ือมโยงการรู้เท่าทนัส่ือกบัความเป็นพลเมืองท่ีขององค์กร UNESCO 
(2011)  ซึ่งได้ระบุแนวทางการสอนส่ือสําหรับศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นความเข้าใจเก่ียวกับการรู้เท่า    
ทันส่ือและข่าวสาร การรู้เท่าทันส่ือและข่าวสารกับความเป็นพลเมือง การมีปฏิสัมพันธ์กับส่ือ         
และแหล่งข่าวสารข้อมลูอ่ืน ๆ นอกจากส่ือ การรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสารกับการเรียนรู้ อีกทัง้ยงัมี
งานวิจยัและข้อเสนอแนะของประเทศไทยท่ีพบเช่นกนัว่าการสอนส่ือควรแบ่งระดบัการให้ความรู้
ตามระดับชัน้เรียน เพ่ือการปูพืน้ฐานความเข้าใจและเตรียมความพร้อมให้เด็กทุกชัน้เรียน 
(สุวรรณา ทรัพย์พืชผล, 2540) เช่นเดียวกันกับ วรัชญ์ ครุจิต, และฉัตรฉวี คงดี (2555) เสนอว่า      
ควรทําการวิจัยการเรียนการสอนความรู้เท่าทันส่ือในการศึกษาระดบัอ่ืน ๆ โดยเฉพาะท่ีต่ํากว่า
ปริญญาตรี คือ ตัง้แต่ประถมศึกษาจนถึงมธัยมศึกษาเพราะการเรียนรู้เร่ืองการเท่าทนัส่ือตัง้เด็ก
ควรปลกูฝังตัง้แตร่ะดบัประถม มธัยมก่อนท่ีจะมาถึงอดุมศกึษา (การดา ร่วมพุม่, 2558)  
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลให้แก่นักเรียน
มธัยมศกึษาเป็นสิง่สําคญั สิง่ท่ีจําเป็นตอ่มาคือ แนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับ
นกัเรียนมธัยม ซึง่เป็นวตัถปุระสงค์หลกัของการวิจยัครัง้นี ้
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพ่ือพฒันาแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั ซึง่ประกอบด้วยประเด็นเนือ้หา วิธี
สอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม และจดัทําตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรู้เร่ืองการ
รู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั และนําไปทดสอบการสอนเบือ้งต้น  
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 การเรียนการสอนเพ่ือการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั ใช้แนวคิดพืน้ฐานเร่ืองการสอนการใช้ส่ือ
โดย Kirwan, Learmonth, Sayer, &  Williams (2003, pp. 5-6) ชีใ้ห้เห็นวา่การรู้เท่าทนัส่ือใหมน่ัน้
เก่ียวข้องกับทักษะการใช้ระบบการนําทาง (Navigation) หรือเรียกว่า การรู้เท่าทันระบบการนํา
ทางในส่ือใหม่ (Navigation Literacy) หรือ การรู้เท่าทันเครือข่ายข้อมูล (Network Literacy) ใน
การใช้งานส่ือใหม่ ดงันัน้การสอนการรู้เท่าทนัส่ือควรหมายรวมตวับทเนือ้หาทกุรูปแบบของส่ือ ซึง่
เป็นนิยามท่ีขยายไปสู่การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัด้วยโดยมองว่าการรู้เท่าทนัส่ือท่ีขยายขอบเขตไปสู่ส่ือ
ดิจิทลั ดงันัน้สรุปได้ว่าการสอนเร่ืองส่ือควรยึดหลกัสําคญัคือ         การเพิ่มความสามารถในการ
วิเคราะห์ (Annalise) การผลิตสร้างสรรค์ส่ือ (Create) และสะท้อนความคิด (Reflect) ต่อส่ือท่ี
ผลติขึน้ 
  การรู้เท่าทนัส่ือในศตวรรษท่ี 21 ตามกรอบคู่มือการรู้เท่าทนัส่ือของศนูย์การรู้เท่าทนั
ส่ือ (Center for Media Literacy; CML MediaLit KitTM) ให้ความสําคัญกับการเรียนรู้และการ
ฝึกฝนทักษะท่ีจําเป็นท่ีจะใช้ระบบการนําทาง (navigate) ในส่ือใหม่เพ่ือเข้าถึงวฒันธรรมโลกาภิ
วตัน์ ซึง่ประกอบด้วยความสามารถดงัตอ่ไปนี ้(Thoman, & Jolls,  2005, p. 28) 
 1. การเข้าถึงเนือ้หาในสื่อใหม่ (Access) เป็นความสามารถในการท่ีบุคคลเข้าถึง
ข้อมูลแล้ว เขาสามารถจะรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับและตรงกับประโยชน์ท่ีเขาต้องการ และ
สามารถเข้าใจข้อมลูนัน้ได้เป็นอยา่งดี 
 2. การวิเคราะห์ (Analyze) เป็นความสามารถในการวิเคราะห์เนือ้หาในด้าน การ
ออกแบบสาร รูปแบบสาร โครงสร้างสาร สามารถทําความเข้าใจ ตีความสารได้โดยใช้การ
วิเคราะห์ เป้าหมาย ผู้ รับสาร มุมมอง รูปแบบ แบบแผน (genre) บทบาทตวัละคร (character) 
พล็อต (plot) แก่นเร่ือง (theme) ฉาก (setting) บริบท (context) ความสามารถในการใช้วิธีการ
วิเคราะห์แบบ การเปรียบเทียบกบัการแบ่งแยกความแตกต่าง (compare/contrast) การแยกแยะ
ระหว่างความจริงกับความคิดเห็น (fact/opinion) เหตุและผล (cause/effect) การเรียงรายการ
และลําดบัขัน้ตอน (list/sequence) 
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 3. การประเมินผล (Evaluation) เป็นความสามารถในการประเมินเนือ้หา สามารถใช้
ประสบการณ์สว่นตวัในการตดัสนิเนือ้หา ประเมินคณุภาพของเนือ้หา ตดัสนิคณุคา่ของเนือ้หา  
 4. การสร้างสรรค์ (Create) เป็นความสามารถในการสร้างสรรค์เนือ้หาด้วยตนเอง 
ถือเป็นการถ่ายทอดความคิดผ่านคํา เสียง ภาพ อย่างมีประสิทธิผล ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีการสื่อสารเพ่ือสร้างเนือ้หาสาร 
 นอกจากนี  ้Hoechsmann, & Poyntz (2012, pp. 195-200) เสนอเพิ่มเติมว่า การ
เพิ่มการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล ควรเพิ่มเติมคุณสมบัติสําคัญอีก 3 ประการ ได้แก่ 1) การเสริมด้าน
ความคิด (thinking) เป็นการสอนให้เด็กใช้ความคิด  มีสติ รู้ตัวเสมอด้วยตนเอง ซึ่งจะเป็น
คุณสมบัติสําคัญท่ีนําไปสู่พฤติกรรม  นิสัยการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างรู้ทัน 2) การตัดสินให้เป็น 
(judging) เป็นคุณสมบัติด้านการพินิจพิเคราะห์ว่าเนือ้หานัน้ถูกหรือผิด และด้านคุณค่าว่า ดี
หรือไม่ดี ทัง้นีจ้ะต้องเข้าใจในเทคโนโลยีดจิิทลัท่ีมีการสร้างเนือ้หาให้น่าสนใจด้วยการใช้เทคโนโลยี
ดจิิทลั 3) การวิพากษ์ (critical) เป็นคณุสมบตัิด้านการมีเป้าหมายท่ีต้องการเปล่ียนแปลงไปสูส่ิ่งท่ี
ดีขึน้ เม่ือสอนให้เด็กและเยาวชนมีความคิดและตดัสินเนือ้หาได้แล้ว จะต้องสร้างเขาเป็นคนท่ีลกุ
ขึน้มาเปลี่ยนแปลงให้ดีขึน้ด้วย ซึ่งวิธีการสอนคือ การได้ชวนเด็กสนทนาถึงการตดัสินเนือ้หาและ
แนวทางการปฏิบตัิ ซึ่งเป็นสิ่งสําคญัท่ีจะนําไปสู่การแสดงพฤติกรรมตอบสนองต่อส่ือดิจิทลัอย่าง
รู้เท่าทนั  
 องค์กร UNESCO (2011) ได้ ทําแผนคู่ มือการเรียนการสอนรู้เท่าทัน ส่ือและ
สารสนเทศสําหรับครูผู้สอนการรู้เท่าทนัส่ือ และประมวลสาระแนวทางวิธีการสอน ส่ือใหม่ หรือส่ือ
ดิจิทัลและเสนอหน่วยการเรียนรู้ (Module) ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกับพืน้ฐานความเข้าใจเก่ียวกับการ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั จริยธรรมการนําเสนอข่าว การรายงานข่าว  ภาษาส่ือและข่าวสาร โฆษณา ส่ือ
ใหม่และส่ือดัง้เดิม โอกาสและความท้าทายในการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต การรู้เท่าทันข่าวสารและ
ทกัษะเชิงบรรณารักษ์ การรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสารกบัการเรียนรู้ และการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร 
กบัการเรียนรู้ 
 ข้อสรุปงานวิจัยของนักวิชาการด้านศึกษาสื่อยังได้เสนอกิจกรรมสําหรับท่ีจะเสริม
แผนการสอนส่ือดิจิทลัข้างต้น  Micheli (2014) ได้ศกึษากิจกรรมการสอนการรู้เท่าทนัส่ือใหม่หรือ
ส่ือดิจิทลั สรุปให้เห็นตวัอย่างการจดักิจกรรมการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 3 กิจกรรม ตามทกัษะ
การรู้เท่าทนัส่ือ 3 ทกัษะ ดงันี ้
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 1. กิจกรรมการสอนการรู้เท่าทนัส่ือท่ีมุ่งสร้างทกัษะการรู้เท่าทนัระบบการนําทางใน
ส่ือใหม่ (Navigation Literacy) ด้วยแนวคิดระบบการนําทางข้ามส่ือ (Transmedia Navigation) 
โดยใช้กิจกรรมเสริมนอกห้องเรียน 

 2. กิจกรรมการสอนทักษะการเล่น (Play) เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง ผ่านการผลิตวิดีโอสาธิต (How to video) เป็นคลิป (Clip) สัน้ ๆ โดยกําหนด
กิจกรรมหลักคือให้ผู้ เรียนผลิตคลิปสาธิตด้วยตนเอง ให้อิสระในการเลือกเร่ืองท่ีสาธิต ผู้ เรียน
จะต้องมีการวิเคราะห์คลิป เป็นการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้เนือ้หาประเภทหนึ่งในส่ือดิจิทลั และ
เสริมความมัน่ใจในความสามารถในการใช้ส่ือดจิิทลั มีการอภิปรายกนั การสอนผา่นกิจกรรมนีเ้ป็น
การเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือแบบการเรียนผ่านการเล่น เพ่ือเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหาของ
บคุคล 
 3. กิจกรรมการสอนการรู้เท่าทันส่ือด้านการนําเสนอตนเอง (Performance) บนส่ือ
ดจิิทลั โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ผา่นเครือขา่ยสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊ก เน้นการเรียนรู้ด้านการ
แสดงตวัตน ความเป็นส่วนตวับนส่ือดิจิทลั โดยเฉพาะบนช่องทางท่ีคนแปลกหน้าสามารถเข้ามา
ชมข้อมลูเราได้ ซึง่อาจจะก่อให้เกิดความเส่ียงอนัตรายในการใช้ส่ือดจิิทลัของเดก็ได้   
 ศรีนทิพย์ กิจสวสัดิ์ (2554) ได้เสนอแนะการสอนส่ือคือ ควรนําหลกัสตูรส่ือศกึษามา
ทําการวิจยัเชิงทดลอง เพ่ือให้เห็นผลอย่างชดัเจนตามเวลาท่ีหลกัสตูรกําหนดดงัแนวทางงานวิจยั
ชัน้เรียนของ ธันยพร ทวีชยั (2557) ท่ีศึกษาผลการจดักิจกรรมเพ่ือส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
โดยใช้กระบวนการกลุ่มบูรณาการโปรแกรมการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล (Digital Literacy Program) 
ของนกัเรียนโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลยั จงัหวดัเชียงใหม ่แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ก่อน 
– หลงัเรียน สําหรับนกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ความรู้เก่ียวกบัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของ
นักเรียน มีประเด็นสําคญั คือ การป้องกันภยัทางเพศและการถูกล่อลวงจากบุคคลท่ีมาจากส่ือ
อินเทอร์เน็ต การป้องกันความรุนแรงจากส่ือดิจิทัลและส่ือออนไลน์ การป้องกันการถูกแสวง
ประโยชน์ทางธุรกิจออนไลน์และ การส่งเสริมให้ใช่ส่ืออินเทอร์เน็ตให้สร้างสรรค์และเกิดประโยชน์
แก่ตนเอง ครอบครัว ชุมชนและสงัคม และพบว่า หลงัการเข้าร่วมกิจกรรมนกัเรียนกลุ่มทดลอง มี
คะแนนทักษะการรู้เท่าทันส่ือ โดยภาพรวม อยู่ในระดับท่ีสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมและ
นกัเรียนมีความสขุท่ีได้เล่นอินเทอร์เน็ตท่ีควบคู่ไปกบัการสอนท่ีมีกลุ่ม และส่ือป้ายไฟในการช่วย
คดิ วิเคราะห์ว่าสิ่งใดเหมาะสม ควรระมดัระวงัหรืออนัตราย รวมถึงการแลกเปลี่ยนความคดิตอ่กนั
ซึง่เป็นประโยชน์มากและอยากให้มีการจดักิจกรรมแบบนีใ้ห้กบัทกุห้องเรียน และยงัพบอีกว่ากลุ่ม
ควบคมุ ท่ีไมไ่ด้เข้าร่วมกิจกรรม คะแนนความก้าวหน้าหลงัเรียนลดลง แสดงให้เห็นว่า การสง่เสริม
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ทกัษะการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลควบคู่ไปกับกระบวนการกลุ่ม มีส่วนสําคญัในการสร้างความรู้ และ
ความตระหนกัเก่ียวกบัการใช้ส่ือดจิิทลัอยา่งปลอดภยั และสร้างสรรค์ 
 สําหรับด้านการสอนและกิจกรรมการรู้เท่าทนัส่ือในประเทศไทยงานวิจยัของ อลุิชษา 
ครุฑะเสน (2556) ศึกษาแนวทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู้เท่าทันส่ือของแกนนําเยาวชน 
พบวา่มีองค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้เท่าทนัส่ือของแกนนําเยาวชน  และพบในประเดน็ท่ีสําคญั
เพ่ือเป็นแนวทางสําหรับใช้สําหรับการสอนหรือสร้างกิจกรรม ดงันี ้
 ผู้จดักระบวนการเรียนรู้ (Learning Facilitator) ทําหน้าท่ีเป็นผู้ กํากบักระบวนการให้
เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง เป็นผู้ออกแบบวิธีเรียนรู้ คดัสรรเนือ้หาการเรียนรู้ เลือกแหล่งเรียนรู้ 
ประเมินสถานการณ์การเรียนรู้ และปรับการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ให้ดําเนินไปสู่เป้าหมาย ผู้ จัด
กระบวนการเรียนรู้คือแหลง่เรียนรู้ท่ีสําคญัเพราะมีอิทธิพลตอ่แกนนาเยาวชนในทกุด้าน 
 การออกแบบกระบวนการเรียน รู้ (Learning Process Design) เป็นการมอง
กระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม ทกุองค์ประกอบมีความสมัพนัธ์เช่ือมโยงกนัอย่างเป็นลําดบั
ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ือง เพ่ือนําไปสูผ่ลลพัธ์ปลายทางคือการรู้เท่าทนัส่ือ ประกอบด้วย ดงันี ้
 การเรียนรู้เชิงรุกด้วยการลงมือปฏิบตัจิริง (Active Learning)การเรียนรู้เท่าทนัส่ือเป็น
การเรียนเร่ืองกระบวนการคิดจึงไม่สามารถใช้การสอนหรือการบรรยายได้ จาเป็นต้องใช้การลงมือ
ปฏิบตัจิริงเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการคดิขึน้ภายในตน  
 กระบวนการกลุ่ม (Group)และการวิเคราะห์อภิปรายแลกเปล่ียน (Discussion) การ
เรียนรู้เท่าทนัส่ือต้องอาศยัการแลกเปล่ียนประสบการณ์มมุมองท่ีหลากหลายของผู้ เรียน จึงต้องใช้
รูปแบบการศึกษาเป็นกลุ่ม เรียนรู้ผ่านการสนทนา (Learning through Dialogue) ของสมาชิกใน
กลุม่ท่ีมีความกระตือรือร้นในการแสดงความคดิเห็นอยา่งเป็นอิสระ  
 การมีส่วนร่วม (Participation) ผู้ เรียนเป็นผู้ มีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ ต้องมีคา
ถามท่ีกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมวิเคราะห์ตีความข้อมลู เพ่ือให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนั
ของกลุม่  
 การใช้ส่ือท่ีเหมาะสมในกิจกรรมการเรียนรู้ (Media) เง่ือนไขสําคญัคือการเลือกส่ือท่ี
เหมาะสม ทนัสมยัอยูใ่นกระแสความสนใจของเยาวชน  
 กิจกรรมการเรียน รู้ท่ีหลากหลาย  (Variety Activities)เช่น  กระบวนการละคร 
กระบวนการผลิตส่ือฯเพราะเยาวชนเป็นวยัท่ีต้องการกิจกรรมเพ่ือสัง่สมการเรียนรู้จากการปฏิบตัิ
ลงมือทา  
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 เนื อ้หาการเรียนรู้ท่ีหลากหลายและบูรณาการเข้ากับวิถี ชีวิต  (Variety & Life 
Integrated Contents) การเรียนรู้เท่าทันส่ือสามารถใช้เนือ้หาได้อย่างหลากหลายโดยเฉพาะ
เนือ้หาท่ีมีผลกระทบกับชีวิตจริงของเยาวชน และยังครอบคลุมถึงเนือ้หาสร้างภูมิคุ้ มกันจาก
อิทธิพลของส่ือ เช่น วิถีชีวิตชมุชนภมูิปัญญาท้องถ่ิน ฯ 
 บรรยากาศการเรียนรู้แนวนอน (Horizontal Atmosphere) หมายถึงบรรยากาศท่ีไมมี่
การใช้อํานาจ การเรียนรู้เท่าทนัส่ือเป็นการเรียนรู้การฝึกคดิวิเคราะห์อยา่งมีวิจารณญาณจงึจําเป็น
ท่ีจะต้องมีอิสระในการคดิและการแสดงความคดิเห็นโดยไมมี่การตดัสนิ 
 ความต่อเน่ือง (Continuity) การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ได้แก่ การทําซํา้และการมีพืน้ท่ี
เรียนรู้อย่างต่อเน่ือง สามารถทาให้แกนนําเยาวชนเกิดการรู้เท่าทันส่ือในระดบัการปรับเปล่ียน
พฤตกิรรมซึง่เป็นระดบัของการเรียนรู้ท่ีแท้จริงได้ 
 การทบทวนเอกสารตํารา และงานวิจยัท่ีกล่าวมาข้างต้น เป็นองค์ความรู้ท่ีท่ีจะช่วย
ชีแ้นะแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม 
 
ระเบียบวิธีวิจัยและรูปแบบการวิจัย  
 การวิจยัใช้ระเบียบวิธีการวิจยัผสมผสานโดยใช้เชิงคณุภาพเป็นหลกั ร่วมกบัการวิจยั
เชิงปริมาณเป็นรอง ดําเนินการวิจัยตามลําดับ 4 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ท่ี 1) การวิเคราะห์เอกสาร
รายวิชาเก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือของต่างประเทศและประเทศไทย ขัน้ท่ี 2) การประชุมระดม
ความคิดผู้ เช่ียวชาญด้านนิเทศศาสตร์      ครุศาสตร์ ครูมธัยม และนกัวิชาชีพด้านส่ือมวลชนและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือจดัทําแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ขัน้ท่ี 3) การพฒันาแนว
ทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และจดัทําตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรู้ จํานวน 4 บท สําหรับ
นําไปทดสอบการสอนในโรงเรียน       ขัน้ท่ี 4) การทดสอบสอนโดยนําแผนการเรียนรู้ท่ีออกแบบ
ขึน้ในโรงเรียน  4 แห่ง ได้แก่  โรงเรียนในจังหวัดเชียงใหม่  อุบลราชธานี  กาญจนบุรี และ
กรุงเทพมหานคร  ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ปีท่ี 5 และปีท่ี 6  
 
ผลการวิจัย 
 แนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลสําหรับนักเรียนมัธยม มีโครงสร้างเนือ้หา        
การสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลครอบคลุมการใช้งานส่ือดิจิทัลในชีวิตประจําวนั ความเส่ียง 
อนัตราย สถานการณ์ ประเด็นปัญหา และอนัตรายจากการใช้งานส่ือดิจิทัล การรู้เท่าทันส่ือทัง้    
ในมิติความสามารถในการเข้าถึง ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ ประเมินผล วิพากษ์ความถกูต้อง
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และคุณค่า ทักษะท่ีสําคัญ  รวมทัง้การสร้างสรรค์ ผลิต และใช้ประโยชน์จากส่ือดิจิทัล และ        
การปรับตวัเพ่ือการรู้เท่าทนัในอนาคตตามการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือดจิิทลัในอนาคต  
 โครงสร้างเนือ้หาประกอบด้วย 5 กลุ่มสาระ รวม 22 บทเรียน ตามรายละเอียด
ดงัตอ่ไปนี ้
 สาระที่ 1  การเข้าถงึ การใช้งาน และการอ่านส่ือดจิทิลั 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกับเทคนิค การใช้งาน การเข้าถึง และการอ่านส่ืออย่างรู้เท่าทัน 
โดยมีสาระสําคญั ได้แก่ วิธีการเข้าถึงส่ือดิจิทลั ทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
การเลือกท่ีจะใช้เพ่ือประโยชน์และเลือกท่ีปฏิเสธการใช้งานท่ีนําไปสู่ความเส่ียงต่อตนเอง และ
ความสามารถในการทําความเข้าใจเนือ้หาทัง้ความหมายตรงและโดยนยั  
 จากเนือ้หาข้างต้น นํามาออกแบบเป็นบทเรียน  2 บทเรียน ดงันี ้
 บทเรียนท่ี  1  ความรู้เก่ียวกับส่ือดิจิทัล ประเภทส่ือหลากหลายท่ีเช่ือมโยงกัน         
และ วตัถปุระสงค์การใช้งาน 5  ลกัษณะ ได้แก่ การเรียนรู้ ความบนัเทิง การสนทนาส่ือสารในกลุม่ 
ตดิตามขา่วสาร และการซือ้สนิค้า 
 บทเรียนท่ี 2  ความหมายโดยตรงและความหมายโดยนัยของเนือ้หาในส่ือดิจิทัล    
การอ่านและตีความหมายเนือ้หาในรูปแบบของข้อความ ภาพ ปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้ การสร้าง         
สิง่เสมือนจริง การจําลองประสบการณ์ 
 วิธีการสอนบทเรียนในเนือ้หาสาระท่ี 1 ให้ความสําคญักบัวิธีการสอนแบบนิรนยัให้
หลักการก่อน ร่วมกับการอภิปราย สนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างครูกับนักเรียน           
ใช้กรณีศกึษา กรณีตวัอย่างให้นกัเรียนวิเคราะห์ตามหลกัการ เน้นการทํากิจกรรมทัง้กิจกรรมเด่ียว
และกิจกรรมกลุม่ 
 สาระที่ 2  ความรู้พืน้ฐานสู่การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกบัการความรู้พ่ืนฐานเก่ียวกบัองค์กรส่ือดจิิทลั กฎหมาย มารยาท
ทัง้ในชุมชนท้องถ่ิน และชุมชนโลก การแยกแยะประเภทเนือ้หา พฤติกรรมการเสพติดส่ือดิจิทัล 
ทกัษะพืน้ฐานในการปฏิเสธ ตรวจสอบเนือ้หาและโอกาสท่ีนําไปสู่ความเสี่ยงอนัตรายจากการใช้
งานส่ือดจิทลั  
 จากเนือ้หาข้างต้นนํามาออกแบบเป็นบทเรียน 6 บทเรียน โดยเนือ้หาในกลุ่มสาระนี ้
ควรสอนด้วยวิธีการสอนท่ีเน้นการสอนทักษะความคิด ประเมิน และวิพากษ์ความถูกต้อง มี          
6 บทเรียน ดงันี ้
 บทเรียนท่ี 1  ความรู้เก่ียวกับองค์กรและความเป็นเจ้าของส่ือดิจิทัล การบริหาร
องค์กรส่ือ ธุรกิจส่ือ บทบาทหน้าท่ีส่ือดจิิทลั 
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 บทเรียนท่ี 2  กฎหมายเก่ียวกบัส่ือดจิิทลั จริยธรรมวิชาชีพส่ือ มารยาทและวฒันธรรม
ออนไลน์ 
 บทเรียนท่ี 3  การแยกแยะประเภทเนือ้หา ข่าว-ความคิดเห็น ความรู้–ความบนัเทิง 
และ เนือ้หาสาระ– โฆษณาแฝง โดยเน้นทกัษะการวิเคราะห์ ประเมินเนือ้หา 
 บทเรียนท่ี 4  การประเมินพฤติกรรมเสพติดส่ือดิจิทัลด้วยตนเอง การเสพติดเกมส์ 
การเสพตดิความบนัเทิง 
 บทเรียนท่ี 5  การเรียนรู้และฝึกทักษะ “การปฏิเสธ” สิ่งท่ีจะนําไปสู่ความเส่ียงและ
อนัตรายจากการใช้ส่ือดจิิทลั และการมี “สต”ิ รู้ตวัเสมอในการใช้ส่ือดจิิทลั 
 บทเรียนที 6  การเรียนรู้และทกัษะ การค้นหา ตรวจสอบความถูกต้อง และเลือกใช้
ข้อมลู เนือ้หาตา่ง ๆ ในส่ือดจิิทลั 
 วิ ธีการสอนบทเรียนในเนื อ้หาสาระท่ี  2 บทท่ี  1 – 3 เก่ียวกับความรู้ กฎหมาย                
การแยกแยะเนือ้หา ให้ความสําคญักบัวิธีการสอนแบบนิรนยัให้หลกัการก่อน ร่วมกบัการอภิปราย 
สนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างครูกับนักเรียน ใช้กรณีศึกษา กรณีตวัอย่างให้นักเรียน
วิเคราะห์ตามหลกัการ เน้นการทํากิจกรรมทัง้กิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมกลุม่  
 สําหรับบทเรียน 4 – 6 เก่ียวกบัการประเมินพฤติกรรม ทกัษะการปฏิเสธ การมีสติรู้ตวั
เสมอขณะใช้ส่ือดิจิทัล การเลือกใช้ข้อมูล ให้ความสําคัญกับวิธีการสอนแบบอุปนัย วิเคราะห์
สถานการณ์ เหตกุารณ์ พฤติกรรมจากชีวิตจริงท่ีใกล้ชิดกบันกัเรียน ทนัเหตกุารณ์ โดยมีครูเป็นผู้ช่วย
ในการเรียนรู้ ให้คําแนะนํา หรือโค้ช (Coach) ช่วยสรุปความเห็นของนักเรียนสู่หลักการ เทคนิค
วิธีการท่ีจะช่วยให้รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั สามารถออกแบบกิจกรรมท่ีเน้นการฝึกทกัษะ พฤติกรรม และ
การนําเทคนิควิธีการมาใช้ในสถานการณ์จริง เช่น แบ่งกลุ่มทํากิจกรรม บทบาทสมมติ สถานการณ์
จําลอง ทัง้นีค้วรเลือกกิจกรรมท่ีเมาะสมกบัเวลาในการสอนแตล่ะคาบเรียน 
 สาระที่ 3  รู้เท่าทนัชีวิตดจิทิลั และใช้อย่างปลอดภยั ได้ประโยชน์ 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกบัการทําความเข้าใจในการใช้ส่ือดจิิทลัในชีวิตประจําวนั ประเด็น 
ปัญหา และอันตรายเก่ียวกับการใช้งานส่ือดิจิทัล และการใช้ประโยชน์จากส่ือดิจิทัล  จัดแบ่ง
เนือ้หาเป็น 8 บทเรียน ดงันี ้
 บทเรียนท่ี 1 ความเป็นตัวตน ความหลากหลายของบุคคล ความเป็นส่วนตัวกับ  
ความเป็นสาธารณะ และเสรีภาพการส่ือสารและการแสดงออกบนโลกออนไลน์และส่ือดจิิทลั  
 บทเรียนท่ี 2  โลกความจริง กับ โลกเสมือนบนส่ือดิจิทัล ท่ีจะต้องแยกแยะให้ออก  
จากกนัเพ่ือการใช้ชีวิตอยา่งเหมาะสมในสงัคมจริงและบนส่ือออนไลน์ 
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 บทเรียนท่ี 3  ส่ือสงัคมออนไลน์และวฒันธรรมการอยู่ร่วมกนั ในชมุชนออนไลน์ระดบั
ท้องถ่ินและชมุชนออนไลน์ระดบัสากลหรือโลก 
 บทเรียนท่ี 4  ประเด็นทางสงัคม สถานการณ์เส่ียงอนัตราย ปรากฏการณ์ และกรณี
ตวัอยา่งท่ีนําไปสูอ่นัตรายบนส่ือดจิิทลั  
 บทเรียนท่ี 5  การใช้ส่ือดิจิทลัเพ่ือประโยชน์ในการการขบัเคล่ือน แก้ปัญหา รณรงค์
ทางสงัคมเพ่ือการพฒันาสงัคมได้จริง 
 บทเรียนท่ี 6  ความรุนแรง การถกูกลัน่แกล้ง และการถกูหลอกลวงบนส่ือดจิิทลั 
 บทเรียนท่ี 7  การใช้ส่ือดิจิทัลเชิงสร้างสรรค์เพ่ือความเป็นพลเมืองบนส่ือดิจิทัล 
(Digital Citizenship) และความผกูพนักบัประชาสงัคม (Civic Engagement) 
 บทเรียนท่ี 8  ธุรกิจและการพาณิชย์บนส่ือดิจิทัล ทัง้ในฐานะผู้ ซือ้สินค้าและผู้ ขาย
สินค้า การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเนือ้หาท่ีผู้ ใช้สินค้านําเสนอ และเทคนิคการสงัเกตและ
ตรวจสอบความน่าเชือถือ ความถกูต้องของเนือ้หาการซือ้ การขายบนส่ือออนไลน์ 
 วิธีการสอน เน้นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning) ใช้
วิธีการสอนแบบประเด็นศึกษา (Issue-based Learning) เน้นบทบาทครูในฐานะผู้ ให้คําแนะนํา
หรือโค้ช (Coach) ท่ีช่วยชีแ้นะ ให้คําแนะนํา ฝึกฝนทักษะการรู้เท่าทันส่ือให้เด็กมากกว่าการจะ
สอนเพียงองยา่งเดียว โดยสอนแบบการวิเคราะห์ วิพากษ์ อภิปราย ร่วมกบันกัเรียน  
 สาระที่ 4  สร้างสรรค์ส่ือดจิทิลัเพื่อชีวิตและสังคมที่ด ี
 สาระเนือ้หาเก่ียวกบัการออกแบบ การผลิต การสร้างสรรค์ส่ือดิจิทลั การออกแบบ
เนือ้หาบนส่ือดิจิทลัด้วยตนเอง ทัง้การสร้างสรรค์เพ่ือความบนัเทิง การเรียนรู้ การแก้ปัญหาและ
ขบัเคล่ือนการเปล่ียนแปลงทางสงัคมในฐานพลเมืองท่ีดี ทัง้นีค้วรเน้นทัง้ในการเรียนรู้กระบวนการ
ผลิตและเทคนิควิธีการแทรกแซงของธุรกิจและเจ้าของส่ือในแต่ละขัน้ตอนการผลิต จดัเนือ้หาเป็น 
3 บทเรียน ดงันี ้
 บทเรียนท่ี 1  เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเนือ้หาสื่อดิจิทลั เช่น การสร้างแอพพลิเคชัน่ 
เว็บไซต์ บลอ็ก เฟซบุ๊กแฟนเพ็จ คลปิวิดีโอ เกมส์  
 บทเรียนท่ี 2  การอกแบบและสร้างเนือ้หาส่ือดิจิทัลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน         
5 ลกัษณะ ได้แก่ การเรียนรู้ ความบนัเทิง การสนทนาส่ือสารในกลุ่ม ติดตามข่าวสาร และการซือ้
ขายสนิค้า 
 บทเรียนท่ี 3  การประยุกต์เทคโนโลยีการส่ือสารออนไลน์ และการใช้ส่ือดิจิทัลเพ่ือ
การรณรงค์สร้างการมีสว่นร่วมทางสงัคม และสร้างความเป็นพลเมืองท่ีดีบนส่ือดจิิทลั 
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 วิธีการสอน เน้นการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ใช้
การสอนแบบโครงการการผลิตส่ือ การมอบหมายงานให้สร้างสรรค์ผลิตแอพพลิเคชัน่ สร้างเนือ้หา 
การสาธิตโดยวิทยากร ร่วมกับการอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างนักเรียน ครู และ
วิทยากรผู้ เช่ียวชาญการผลิตส่ือดิจิทัล สามาราถขยายผลการเรียนรู้ด้วยการจัดแสดงเผยแพร่
ผลงานการผลติและสร้างสรรค์ส่ือดจิิทลัได้ 
 สาระที่ 5  เรียนรู้อยู่เสมอเพื่อการรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลงในอนาคต 
 สาระเนือ้หาเก่ียวกับการเรียนรู้เน้นการคาดการณ์การเปล่ียนแปลงตามพัฒนา    
การของเทคโนโลยีส่ือดิจิทลัในอนาคต และการเตรียมตนเองให้พร้อมสําหรับการดําเนินชีวิตอย่าง
รู้ทนัส่ือส่ือดจิิทลัในอนาคต มี 3 บทเรียน ดงันี ้
 บทเรียนท่ี 1  การคาดการณ์ชีวิตดิจิทัลในอนาคต เน้นการแต่งเร่ือง การวาดภาพ 
เก่ียวกับอนาคตของสังคมท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลจะเปล่ียนแปลงไปในอีก 5–10 ปีข้างหน้า การ
เตรียมพร้อมสูชี่วิตดจิิทลัในอนาคตอยา่งรู้เท่าทนั 
 บทเรียนท่ี 2  การค้นหาแหล่งเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์ต่อชีวิตดิจิทัล เน้นการเสนอ
แลกเปล่ียนแหลง่ข้อมลูท่ีดีระหวา่งกนั 
 บทเรียนท่ี 3  ทกัษะท่ีสําคญัและจําเป็นท่ีจะช่วยให้รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัท่ีพฒันาไปตาม
เทคโนโลยีในอนาคต เพ่ือให้สามารถดําเนินชีวิตชีวิตได้อยา่งรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัในอนาคต 
 วิธีการสอน บทเรียนท่ี 1 – 2 สามารถใช้การมอบหมายงานให้สืบค้นหาข้อมูล
เก่ียวกับเทคโนโลยีอนาคต แหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ นํามาแลกเปลี่ยนกันระหว่างนักเรียน     
การสร้างจินตนาการถึงเทคโนโลยีในอนาคตด้วยการวาดภาพ บทบาทสมมติ สถานการณ์จําลอง 
กรณีศึกษา สําหรับบทเรียนท่ี 3 วิธีการสอนเน้นกิจกรรมทัง้เด่ียวและกลุ่ม เพ่ือฝึกฝนทกัษะความ
ชํานาญในการประยกุต์ใช้เทคนิควิธีท่ีจะช่วยให้รู้เท่าทนัส่ือในอนาคต การทดลอง กําหนดประเด็น
ท่ีต้องการคําตอบ ตัง้สมมติฐาน ออกแบบการทดลอง เก็บข้อมูลจริง วิเคราะห์ และสรุปผล        
การทดลอง 
 หลักสําคัญสําหรับการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล แนวทางการสอนเร่ืองการรู้    
เท่าทนัส่ือดจิิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยม ควรให้ความสําคญัหลกัการดงัตอ่ไปนี ้
 1. การจัดแผนการเรียนรู้ท่ีเน้นผลการเรียนรู้ทัง้ระดับความรู้ ทักษะ กระบวน          
การพฤตกิรรมท่ีจะตอบสนองตอ่ส่ือดจิิทลัอยา่งปลอดภยั และเจตคตท่ีิดีตอ่การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั 
 2. วิธีการสอนท่ีเน้นนกัเรียนเป็นศนูย์กลางการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นการมี
ส่วนร่วม การแสดงความเห็น การวิเคราะห์ การแลกเปล่ียนความคิดเห็น ประสบการณ์ระหว่าง
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นักเรียนด้วยกันเอง กิจกรรม  เน้นเน้นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  (Problem–based 
Learning) ใช้วิธีการสอนแบบประเด็นศึกษา (Issue-based Learning) ใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-based Learning) ซึง่จะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และเพิ่มพนูทกัษะท่ีจําเป็นต่อการรู้เท่าทนั
ส่ือดจิิทลั 
 3. การสอนควรเน้นบทบาทครูในฐานะผู้ให้คําแนะนํา (Coach) ดงันัน้ครูผู้สอนควรมี
ความรู้พืน้ฐานเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั มีความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยีดจิิทลั มีทกัษะการใช้งาน
ส่ือดจิิทลัเช่นเดียวกบันกัเรียน  
 4. กรณีศกึษา ตวัอย่าง เหตกุารณ์ท่ีนํามาใช้ในการเรียนการสอนต้องมีความใกล้ชิด 
เก่ียวข้องกบัการดําเนินชีวิตของผู้ เรียนในแต่ละวยั เหมาะสมกบัการระดบัการเรียนรู้ของนกัเรียน
แตล่ะวยั และมีความทนัเหตกุารณ์ 
 5. ส่ือการสอนต้องมีรูปแบบหลากหลาย ทัง้ภาพ  วิดีโอ ส่ือมัลติมีเดีย ส่ือท่ีใช้
เทคโนโลยีดจิทลัใหม ่ๆ จะช่วยให้การเรียนการสอนน่าสนใจ 
 
 ผลการทดสอบการสอน 
 การวิจยัครัง้นีไ้ด้คดัเลือกบทเรียนตวัอย่าง จากต้นแบบแนวทางการสอนการรู้เท่าทนั
ส่ือดิจิทัลสําหรับนักเรียนมัธยมท่ีพฒันาขึน้ จํานวน 4 เรียน และได้ออกแบบแผนการเรียนรู้ของ
บทเรียนดังกล่าว และนําไปทดสอบการสอน โดย แบ่งการทดสอบการสอนเป็น 2 กลุ่มคือ         
กลุ่มบทเรียนท่ีมีการอธิบายครูผู้ สอนก่อนการทดสอบสอน และกลุ่มบทเรียนท่ีไม่มีการอธิบาย
ครูผู้ สอนก่อนการทดสอบสอน กลุ่มละ 2 บทเรียน รวม 4 บทเรียนท่ีได้นําไปทดสอบการสอน       
ผลการทดสอบการสอนสามารถสรุปได้ดงัตอ่ไปนี ้
 ผลการประเมินผลการเรียนของนักเรียน สามารถสรุปได้ว่า คะแนนการทดสอบ
ความรู้หลงัเรียน สงูกว่าก่อนเรียน และสงูกว่าคะแนนของกลุ่มทดลอง อย่างมีนยัสําคญัทางสถิต ิ    
ท่ีระดบั .05 สําหรับตวัอย่างบทเรียนในสาระท่ี 1 สาระท่ี 2 และสาระท่ี 3 แสดงให้เห็นว่า บทเรียน
ตามแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในการวิจยัครัง้นีมี้ประสิทธิผล กลา่วคือช่วยให้นกัเรียน
มีความรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัเพิ่มมากขึน้ ตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 
 อย่างไรก็ตาม ผลการทดสอบคะแนนความรู้ของบทเรียนในสาระท่ี 5 การคาดการณ์
ชีวิตดิจิทลัในอนาคตท่ีสอนในวิชาศิลปะ คะแนนความรู้ก่อนและหลงัเรียนไม่แตกต่างกัน ทัง้นีมี้
ข้อสังเกตว่าบทเรียนนีท้ดสอบสอนโดยไม่มีการอธิบายครูผู้ สอนก่อน เป็นการสอนในวิชา
ศลิปะศกึษาซึง่ธรรมชาติของวิชาไม่เน้นการอธิบายหลกัการ นอกจากนีจ้ากการสงัเกตการทดสอบ
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สอนยังพบว่า การสอนขาดการเช่ือมโยงกิจกรรมสู่การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในอนาคตและขาด        
การ  เน้นยํา้เนือ้หาการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัอยา่งชดัเจน   
 ความคิดเหน็ของนักเรียน สามารถสรุปได้วา่ นกัเรียนท่ีเรียนมีความเห็นวา่ เนือ้หา
บทเรียน เข้าใจง่าย น่าสนใจ ทนัสมยั มีประโยชน์ ใช้ได้จริงในชีวิตประจําวนั กิจกรรมในชัน้เรียน
สนุก ไม่น่าเบ่ือ เพราะเปิดให้นักเรียนมีส่วนร่วม ได้แสดงความคิดเห็น ได้อภิปรายแลกเปล่ียน
ความเห็น ได้เรียนรู้ซึ่งกันและกัน และได้แสดงออกนําเสนอความคิดเห็นในชัน้เรียน ช่วยให้        
การเรียนไมน่่าเบ่ือ ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี สําหรับส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ท่ีเป็นภาพวิดีโอ กรณี
ตวัอย่าง เป็นท่ีช่ืนชอบของนกัเรียนเพราะมีความน่าสนใจ ช่วยให้เรียนอย่างสนุกสนาน และกระตุ้น
การเรียนรู้ได้ นกัเรียนมีความต้องการสื่อการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย และนกัเรียนแสดงออกว่า 
บทเรียนสามารถเสริมสร้างให้เห็นความสําคญัและจําเป็นของการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัได้  
 นอกจากนีน้กัเรียนยงัสะท้อนให้เห็นว่า การเรียนบทเรียนครัง้นีเ้ม่ือเทียบกบัการเรียน
ในครัง้ท่ีผ่าน ๆ มา ช่วยให้เขาสนใจเนือ้หาการเรียนมากขึน้ ช่วยให้เข้าใจเนือ้หาได้ดีกว่า เข้าใจได้
ง่ายกว่า สามารถวิเคราะห์ได้ดีขึน้ เรียนสนุกสนานขึน้ กระตุ้ นให้เกิดความต้องการจะเรียนรู้
เพิ่มเตมิ และเป็นประโยชน์ตอ่ตวัเขา อีกทัง้บทเรียนมีเนือ้หาทนัสมยัมากขึน้ 
 ความคิดเหน็ของครูผู้สอน สามารถสรุปได้ว่า แผนการสอนมีเนือ้หาท่ีละเอียดและ
มีความสมบูรณ์ ชัดเจน เหมาะสมกับการนําไปสอนได้จริง นํามาสอนได้โดยครูไม่จําเป็นต้อง
เตรียมการสอนเพิ่มเติม ครูมีความเห็นว่าบทเรียนมีกิจกรรมท่ีช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างดี 
ตัวอย่างท่ี นํามาสอนควรเป็นเหตุการณ์ตัวอย่างท่ีใกล้ตัวนักเรียน  เป็นเร่ืองท่ี เกิดขึน้ ใน
ชีวิตประจําวนัของนกัเรียน และท่ีสําคญัคือต้องเหมาะสมกบัระดบัการเรียนรู้ของนกัเรียน และควร
มีกิจกรรมต่อเน่ืองจากการเรียนในห้องเรียน เช่น การมอบหมายงานให้คนคว้าและมานําเสนอ
เพิ่มเติมในชัน้เรียน ครูผู้ สอนมีความเห็นว่า จุดเด่นของบทเรียนคือ การเสริมสร้างทักษะด้วย      
การฝึกทํากิจกรรมในห้องเรียน 
 ครูเสนอความเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกับวิธีการสอนว่า วิธีการเรียนการสอนแบบ สมมติ
บทบาท น่าจะเป็นวิธีท่ีช่วยให้การเรียนรู้เร่ืองการแยกแยะเนือ้หาความรู้กับการโฆษณาได้ดีขึน้ 
และการสอนเร่ืองนีค้วรเน้นเทคนิควิธีการท่ีนกัเรียนสามารถนําไปใช้เพ่ือสร้างการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั
ได้  
 ในด้านการนําไปสอนจริง ครูให้ความเห็นเพิ่มเติมว่า การนําไปสอนจริงควรพิจารณา
บรูณาการเนือ้หาบทเรียนเข้ากบัวิชาท่ีครูสอนในภาคเรียนนัน้ ๆ โดยอาจจะไม่จําเป็นต้องสอนทัง้
บทเรียน แต่ควรพิจารณาเลือกกิจกรรมในบทเรียนมาประยกุต์ใช้สอนตามเนือ้หาในบทเรียนท่ีจะ
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บูรณาการเข้าไปในวิชา ครูผู้ สอนสะท้อนให้เห็นว่า ควรมีการเช่ือมโยงบทเรียนท่ีจะสอนเข้ากับ
แผนการสอนและโครงสร้างหลกัสูตร เพ่ือให้ครูท่ีจะสอนได้เข้าใจเนือ้หาและสามารถเตรียมการ
สอนได้ดีขึน้  ทัง้นีจํ้านวนกิจกรรมและปริมาณรายละเอียดเนือ้หาการเรียนรู้อาจจะมากเกินไป
สําหรับการสอนท่ีใช้เวลา 1 คาบเรียน 
 นอกจากนีค้รูยงัแสดงความเห็นเพิ่มเติมว่า หากครูผู้สอนมีความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยี
ส่ือดจิิทลั และใช้ส่ือดจิิทลัได้เช่นเดียวกบันกัเรียนจะช่วยให้สามารถสอนได้ดีขึน้  
 นอกจากนีค้วามคิดเห็นของครูผู้ สอนท่ีสอนบทเรียนในวิชาศิลปะ ให้ความเห็นว่า 
หากนําไปสอนในวิชาศิลปะจะต้องมีการปรับเนือ้หา และกิจกรรมการสอนให้เหมาะสมกับ
ธรรมชาติของการสอนในวิชาศิลปะ ท่ีสอนด้วยการให้นักเรียนได้สร้างสรรค์ผลงานมากกว่าการ
บรรยายเนือ้หา อีกทัง้กิจกรรมท่ีให้นกัเรียนทํากิจกรรมกลุม่ด้วยการอภิปรายในกลุม่ และนําผลงาน
มาเสนอหน้าชัน้ อาจจะไม่เหมาะสมกับรายวิชาศิลปะท่ีเน้นการทํางานเด่ียวและไม่เน้นการ
อภิปรายแลกเปล่ียนความเห็นระหวา่งนกัเรียนด้วยกนัเอง 
 
อภปิรายผลการวิจัย 
 จากแนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ซึ่งเป็นผลการวิจยัในครัง้นี ้มีประเด็นท่ี
เก่ียวข้องกบัการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัท่ีนํามาอภิปรายผลในด้านความเหมาะสม ผลสมัฤทธ์ิ 
สาระเนือ้หา และวิธีการสอน ท่ีจะกลา่วในละแตป่ระเดน็ดงัตอ่ไปนี ้
 
 แนวทางการสอนมีความเหมาะสม นําไปสอนได้จริง และมีผมสัมฤทธ์ิด้าน
ความรู้ 
 แนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในการวิจัยครัง้นี  ้ได้นําบางบทเรียนมา
ออกแบบแผนการเรียนรู้และทดสอบการสอนจริง ซึ่งผลการวิจยัสรุปได้ว่าบทเรียนท่ีออกแบบขึน้
ตามแนวทางการสอนและนํามาทดสอบสอนนัน้ ในมมุมองของครูผู้สอนได้สะท้อนให้เห็นว่าเป็น
บทเรียนท่ีมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนในโรงเรียน สามารถนํามาใช้สอนได้จริง 
รายละเอียดแผนการเรียนรู้มีความละเอียดในระดบัท่ีครูสามารถสอนได้อยา่งสะดวก  

“...คือมนัใช้ได้เยอะเลยครับ ตามความคิดของผมนะ...เหมาะสมดีครับ...” (เสนอ 
วิเศษสงิห์, สมัภาษณ์) 
“...สมบรูณ์ดีนะคะ ปฏิบตัิได้ค่ะ...คิดว่าเหมาะสมนะคะเป็นเร่ืองท่ีใกล้ตวัเขานะ
คะ...” (ศริิวรรณ ทบัทิม, สมัภาษณ์) 
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“....เท่าท่ีดก็ูน่าจะมีความสมบูรณ์...ในส่วนตวัผมก็ไม่มีปัญหานะเพราะเราเองก็
สอนในเร่ืองส่ืออย่างนีอ้ยู่แล้ว... เพราะจากเท่าท่ีดูในใบความรู้ท่ีให้มาค่อนข้าง
ชดัเจนในการแยะแยะเนือ้หา...รูปภาพประกอบก็ค่อนข้างชดัเจน...” (ณรงวิทย์ 
สงิคบิตุร, สมัภาษณ์) 

 แสดงให้เห็นว่า แนวทางการสอนในการวิจยัครัง้นีส้ามารถนําไปสู่การเรียนการสอน    
ท่ีมีประสิทธิภาพได้ หรือกลา่วได้วา่ การจดัการเรียนการสอนตามแนวทางการสอนนีจ้ะนําไปสูก่าร
เรียนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัท่ีดีได้ สอดคล้องกบัความคิดของบญุเลีย้ง ทุมทอง (2554, น. 16) 
ท่ีกลา่วว่าหลกัสตูรท่ีดีซึง่จะนําไปสูก่ารจดัการเรียนการสอนท่ีมีประสทิธิภาพได้ และการวิจยัครัง้นี ้
ยังชีใ้ห้เห็นอีกว่า การเรียนการสอนตามแนวทางการสอนของการวิจัยครัง้นีร้วม 3 บทเรียน
ก่อให้เกิดผลด้านการความรู้อย่างชัดเจน จากผลการประเมินผลการเรียนของนักเรียนพบว่า 
คะแนนความรู้หลงัเรียนสูงกว่าคะแนนความรู้ก่อนเรียน 3 บทเรียน ชีใ้ห้เห็นว่าบทเรียนช่วยให้
นกัเรียนมีความรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทัลเพิ่มมากขึน้ตามวตัถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 
สอดคล้องกับผลการวิจัยในชัน้เรียนของ ธันยพร ทวีชัย (2557) ท่ีศึกษาผลการจัดกิจกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ โดยใช้กระบวนการกลุ่มบูรณาการโปรแกรมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทัล 
(Digital Literacy Program) ของนกัเรียนโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลยั จงัหวดัเชียงใหม่ แบบ
วดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ก่อน – หลงัเรียน สําหรับนกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุพบว่า หลงั
การเข้าร่วมกิจกรรมนกัเรียนกลุม่ทดลอง มีคะแนนทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ โดยภาพรวม อยู่ในระดบั
ท่ีสงูกวา่ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม  
 อยา่งไรก็ตาม มีเพียงบทเรียนเดียวคือ บทเรียนในสาระท่ี 5 เร่ือง “การคาดการณ์ชีวิต
ดิจิทัลในอนาคตท่ีสอนในวิชาศิลปะ” ท่ีผลการทดสอบคะแนนความรู้ของนักเรียนกลับพบว่า 
คะแนนความรู้ของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียนไมแ่ตกตา่งกนั ผลการวิจยัในสว่นนีท่ี้แตกตา่งออกไป
นัน้สามารถอธิบายเพิ่มเติมได้จากข้อมูลท่ีได้จากการสงัเกตการเรียนการสอนในห้องเรียนของ
ผู้ วิจัยพบว่า ในระหว่างสอน ครูอธิบายเนือ้หาเพียงแค่ส่วนวิวฒันาการของโทรศพัท์มือถือ โดย
ไม่ได้ระบุผลกระทบของส่ือดิจิทัลต่อชีวิตในอนาคตของนักเรียน และในการสรุปบทเรียนยังไม่
ชัดเจนในการสรุปเช่ือมโยงเทคโนโลยีกับการดําเนินชีวิตอย่างรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในอนาคต 
นอกจากนีเ้ม่ือสงัเกตจากผลงานของนกัเรียนจากการทํากิจกรรมวาดรูปพบว่า ภาพท่ีเด็กวาดส่วน
ใหญ่เป็นภาพเทคโนโลยีในอนาคตเก่ียวกับเคร่ืองใช้ภายในในบ้านและโรงเรียน เช่น การวาดรูป
เคร่ืองทํานํา้อุ่น เคร่ืองทําอาหารอตัโนมตัิ เคร่ืองป้องกนัขโมยของบ้านท่ีพกัอาศยั นาฬิกาช่วยเดิน
ช่วยวิ่ง เป็นต้น สะท้อนวา่นกัเรียนยงัไม่สามารถเข้าใจเร่ืองความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในอนาคต
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ท่ีจะสง่ผลตอ่การรู้เท่าสะท้อนว่านกัเรียนยงัไม่สามารถเข้าใจเร่ืองความก้าวหน้าของเทคโนโลยีใน
อนาคตท่ีจะส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือของตนเอง ท่ีกล่าวมานีส้ะท้อนให้เห็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
สอนการรู้เท่าทนัส่ือคือ วิธีการสอนของครู หากขาดการเน้นยํา้ นําเสนอ และสรุปเนือ้หาเช่ือมโยง
เข้ากบัการรู้เท่าทนัส่ือจะสง่ผลตอ่ระดบัความรู้ของนกัเรียนได้ และท่ีน่าสนใจอีกปัจจยัหนึง่คือ การ
แทรกเนือ้หาการรู้เท่าทนัส่ือในบทเรียนนีท่ี้แทรกในวิชาศิลปะ ซึง่โดยธรรมชาติของวิชาศลิปะท่ีเน้น
การวาดภาพ ไม่เน้นการอธิบายสรุปสาระ ซึ่งเป็นส่วนท่ียากท่ีครูจะแทรกเนือ้หาการรู้เท่าทันส่ือ    
ลงไปในวิชาศลิปะ 
 
สาระเนือ้หาของแนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือ ครอบคลุมสาระสําคัญของการรู้เท่าทัน
ส่ือดจิทิลัและมีเพิ่มเตมิตามการใช้งาน ความเส่ียง และพัฒนาการตามช่วงวัย 
  
 จากผลการวิจยัทัง้การสงัเกตการณ์และประเมินผลพบว่ามีปัจจยัท่ีสําคญัท่ีจะทําให้
ครูผู้สอนและตวัเด็กผู้ เรียนวิชารู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัมีผลสมัฤทธ์ิได้ดีคือเนือ้หาบทเรียน จากข้อค้นพบ
นัน้เนือ้หาของการสอนมีความน่าสนใจ เข้าใจได้ง่าย ทนักบัการใช้งาน และนําไปประยกุต์ใช้ได้ใน
ชีวิตประจําวนัของนักเรียนมัธยมได้ ความสมบูรณ์ของเนือ้หาหรืออีกแง่มุมหนึ่งคือการกําหนด
สาระเรียนรู้ของหลกัสตูร ซึ่ง “...หลกัสตูรท่ีดีย่อมทําให้เด็กเกิดความรู้ ความเข้าใจ และมีโอกาส
แก้ปัญหาต่าง ๆ โดยเฉพาะปัญหาครอบครัว ชุมชนและประเทศชาติ และยงัส่งเสริมให้เด็กรู้จัก
แก้ปัญหาได้...” (บญุเลีย้ง ทมุทอง, 2554, น. 16) แนวทางการสอนดงักล่าวจึงถือเป็นแนวสําหรับ
หลกัสูตรการรู้เท่าทันส่ือได้อย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ อุลิชษา ครุฑะเสน (2556) ศึกษา
แนวทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู้เท่าทันส่ือของแกนนําเยาวชน พบว่าเนือ้หาการเรียนรู้ท่ี
หลากหลายและบรูณาการเข้ากบัวิถีชีวิต (Variety & Life Integrated Contents) การเรียนรู้เท่าทนั
ส่ือสามารถใช้เนือ้หาได้อย่างหลากหลายโดยเฉพาะเนือ้หาท่ีมีผลกระทบกบัชีวิตจริงของเยาวชน 
และยังครอบคลุมถึงเนือ้หาสร้างภูมิคุ้ มกันจากอิทธิพลของส่ือ เช่น วิถีชีวิตชุมชนภูมิปัญญา 
ท้องถ่ิน ฯ ยงัสอดคล้องกบัความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีได้เรียนบทเรียนทดสอบสอนท่ีกลา่ววา่ 

“...เนือ้หามีความทนัสมยั...จากแตก่่อนท่ีเคยเรียนเนือ้หามนัเยอะแล้วก็เข้าใจยาก
...” (กีตาร์, สมัภาษณ์) 
“...ชอบครับ รู้ไวก็ดีครับ เป็นการป้องกนัตวัเองอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งเราก็เจออะไรแบบนี ้
ในชีวิตประจําวนัอยู่แล้วด้วย มนัก็เลยสนุก ได้รู้ว่าถ้าเราเจอเหตกุารณ์แบบนีจ้ะ
เข้าใจได้เลยว่าเป็นมิจฉาชีพแน่ ๆ เราจะได้ไม่ทําตาม มนัทําให้เราเห็นภาพเป็น
ช่วง ๆ ขึน้มาเลย...” (ทอมม่ี, สมัภาษณ์) 
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“...เนือ้หาก็ไม่ยากเข้าใจง่าย แล้วก็สามารถเอาไปประยกุต์ไปใช้ในชีวิตประจําวนั
ได้ อย่างเช่นเราใช้ส่ือทกุ ๆ วนัอย่างนีก็้จะเกิดการคิดวิเคราะห์ว่าอนันีคื้อโฆษณา
แฝง หรือโฆษณาเกินจริง...”(หวาน, สมัภาษณ์) 

 ในด้านสาระสําคัญของการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลตามแนวทางการสอนใน
งานวิจยัครัง้นี ้ทัง้ 5 กลุ่มสาระ มีเนือ้หาท่ีครอบคลมุสาระสําคญัของการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือ
ดิจิทลัตามแนวคิดเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือเดิมและส่ือดิจิทลั นอกจากนีส้าระเนือ้หาของงานวิจยัครัง้นี ้
ยังได้เพิ่มเติมสาระเนือ้หาจากแนวคิดเดิมท่ีมีอยู่ให้ครอบคลุมการใช้งาน ความเส่ียง และการ
ดําเนินชีวิตประจําวนัของนกัเรียนมธัยม ซึง่จะกลา่วถึงในแตล่ะกลุม่สาระดงัตอ่ไปนี ้ 
 กลุ่มสาระที่ 1 มีสาระเนือ้หาท่ีสอดคล้องตามแนวคดิและสาระเนือ้หาการสอน ได้แก่ 
การสอนเร่ืองการเข้าถึง การใช้งาน สอดคล้องกับทักษะความสามารถในด้านการรู้เท่าทนัส่ือใน
ศตวรรษท่ี  21 ตามกรอบคู่ มือการรู้เท่าทัน ส่ือของศูนย์การรู้เท่าทันส่ือ  (Center for Media 
Literacy; CML MediaLit KitTM)  และแนวคดิของ Thoman, & Jolls (2005, p. 28) ท่ีสรุปวา่ทกัษะ
สําคัญประการแรกของการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลคือ การเข้าถึงเนือ้หาในส่ือใหม่ (Access) และ 
Kirwan, Learmonth, Sayer, & Williams (2003, pp. 5-6) ชีใ้ห้เห็นว่าการรู้เท่าทันส่ือใหม่นัน้
เก่ียวข้องกับการใช้ระบบการนําทาง (Navigation) การรู้เท่าทันระบบการนําทางในส่ือใหม ่
(Navigation Literacy) การรู้เท่าทันเครือข่ายข้อมูล (Network Literacy) ในการใช้งานส่ือใหม ่
นอกจากนีส้าระบทเรียนในกลุ่มนีท่ี้สอนเร่ืองความหมายของเนือ้หาในสื่อดิจิทลั เป็นเนือ้หาการ
สอนตามแนวทางของ UNESCO (2011) ท่ีเสนอให้สอนเก่ียวกบัภาษาและการอ่านส่ือดิจิทลั และ 
Buckingham (2003, pp. 70-85) ท่ีเสนอให้สอนการเรียนรู้ภาษาของสื่อ การตีความหมายของ
ผู้ รับสาร เทคนิคการดงึดดูความสนใจให้เคลบิเคลิม้ไปกบัเนือ้หา และมมุมองท่ีถกูละไว้ในเนือ้หา  
 ส่วนเนือ้หาท่ีแนวทางการสอนในการวิจยัครัง้นีมี้เพิ่มเติมขึน้จากเดิม ได้แก่ เนือ้หาท่ี
เป็นความรู้เก่ียวกับประเภทส่ือท่ีหลากหลายและเช่ือมโยงกันของส่ือดิจิทัล รวมทัง้ความเข้าใจ
เก่ียวกบัการเข้าถึงและใช้งานส่ือดิจิทลัในชีวิตประจําวนัตามวตัถปุระสงค์การใช้งานของนกัเรียน 
ซึง่เป็นผลการวิจยัของโครงการระยะท่ี 1 ท่ีพบการใช้งาน 5 ลกัษณะ ได้แก่ การเรียนรู้ บนัเทิง การ
ตดิตอส่นทนา ขา่ว และการซือ้สนิค้า  
 สําหรับเนือ้หากลุ่มสาระที่ 2 ความรู้พืน้ฐานสู่การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ซึ่งประกอบด้วย
ความรู้เก่ียวกบัองค์กรส่ือดิจิทลั กฎหมาย จริยธรรมของส่ือ การแยกแยะประเภทเนือ้หาข่าวออกจาก
ความคิดเห็น  สอดคล้องกับประเด็นเนือ้หาการรู้เท่าทันส่ือของ UNESCO (2011) ซึ่งเสนอให้สอน
เก่ียวกบัหลกัการนําเสนอขา่ว จริยธรรมของการนําเสนอขา่ว กฎหมายเก่ียวข้องกบัการโฆษณา ธุรกิจ
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โฆษณา นอกจากนีส้าระในกลุม่นีย้งัประกอบด้วยการฝึกทกัษะ “การปฏิเสธ” สิ่งท่ีนําไปสูค่วามเส่ียง
อนัตราย ซึง่สอดคล้องกบัแนวคิดการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัท่ี Micheli (2014) สรุปไว้วา่ การสอน
เร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลจะเป็นการเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
นอกจากนีส้าระเนือ้หาการสอนให้มี “สติ รู้ตัวเสมอ” ขณะใช้ส่ือดิจิทัล และการตรวจสอบความ
ถูกต้องของข้อมูล ก็สอดคล้องกับแนวคิดของ Hoechsmann, & Poyntz (2012, pp. 195-200)    
เสนอวา่ การเพิ่มการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ควรเพิ่มเติมคณุสมบตัิสําคญัด้านความคดิ การมีสติอยู่เสมอ
ด้วยตนเอง ซึ่งจะเป็นคุณสมบัติสําคัญท่ีนําไปสู่พฤติกรรม นิสัยการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างรู้ทัน และ      
การตดัสินให้เป็น (judging) เป็นคณุสมบตัิด้านการพินิจพิเคราะห์ว่าเนือ้หานัน้ถกูหรือผิด และด้าน
คณุคา่ว่า ดีหรือไม่ดี ทัง้นีจ้ะต้องเข้าใจในเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีมีการสร้างเนือ้หาให้น่าสนใจด้วยการใช้
เทคโนโลยีดิ จิทัล  และแนวคิดของ Thoman, & Jolls (2005, p. 28) ท่ี เสนอว่า การวิ เคราะห์ 
(Analyze) เป็นความสามารถในการวิเคราะห์เนือ้หาในด้าน การออกแบบสาร รูปแบบสาร โครงสร้าง
สาร ท่ีจะช่วยให้สามารถทําความเข้าใจ ตีความสารได้ อย่างไรก็ตามสาระกลุม่ท่ี 2 ท่ีเพิ่มเติมขึน้จาก
เดมิคือ การแยกแยะเนือ้หาความรู้ออกจากโฆษณาแฝง การวิเคราะห์พฤตกิรรมเสพติดส่ือดจิิทลัด้วย
ตนอง ได้แก่ การเสพติดเกมส์ การเสพติดส่ือบนัเทิง ซึง่สอดคล้องกบัข้อค้นพบของโครงการวิจยันีใ้น
ระยะท่ี 1 
 เนือ้หากลุ่มสาระที่ 3 รู้เท่าทนัชีวิตดิจิทลั และใช้อย่างปลอดภยั ได้ประโยชน์ มีสาระ
เนือ้หาเก่ียวกับการทําความเข้าใจในการใช้ส่ือดิจิทัลในชีวิตประจําวัน ซึ่งเนือ้หาการสอนให้เข้า
ใจความเป็นตวัตนบนสื่อดิจิทลั สอดคล้องกบัแนวคิดของ Micheli (2014) ท่ีสรุปให้เห็นว่าการสอน
การรู้เท่าทนัส่ือท่ีมีการสอนท่ีผ่านมาคือ การนําเสนอตนเอง (Performance) บนส่ือดิจิทลั นอกจากนี ้
เนือ้หาเกียวกับประเด็น ปัญหา และอันตรายเก่ียวกับการใช้งานส่ือดิจิทัล สอดคล้องกับKirwan, 
Learmonth, Sayer, & Williams (2003, p. 5) ซึง่เน้นความสามารถในการวิเคราะห์และตอบสนองสื่อ
ตา่ง ๆ ความสามารถวิพากษ์และตรวจสอบส่ือตา่ง ๆ อีกทัง้ความเข้าใจวา่ การตอบสนองและตีความ
ประสบการณ์ท่ีได้จากส่ือของตนเอง เข้าใจว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของผู้ รับสารอีกหลาย ๆ คนท่ีมีการ
ตอบสนองไปตามประสบการณ์ท่ีตนได้จากส่ือ ซึง่เป็นการช่วยให้รู้ตวัและไม่หลงตอบสนองไปตามท่ี
ส่ือกําหนด เช่นเดียวกบั Hoechsmann, & Poyntz (2012,  pp. 195-200) เสนอว่าการเพิ่มการรู้เท่า
ทันส่ือดิจิทัล ควรเพิ่มเติมคุณสมบัติสําคัญด้านการวิพากษ์ (critical) เป็นคุณสมบัติด้านการมี
เป้าหมายท่ีต้องการเปล่ียนแปลงไปสู่สิ่งท่ีดีขึน้ เม่ือสอนให้เด็กและเยาวชนมีความคิดและตดัสิน
เนือ้หาได้แล้ว จะต้องสร้างเขาเป็นคนท่ีลกุขึน้มาเปล่ียนแปลงให้ดีขึน้ด้วย ดงันัน้ต้องสอนให้เขาเป็น
คนท่ีลกุขึน้มาเปล่ียนแปลงให้ดีขึน้ด้วย และจะนําไปสู่การแสดงพฤติกรรมตอบสนองต่อส่ือดิจิทัล
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อย่างรู้เท่าทนั สาระเนือ้หาในกลุม่นีย้งัเสนอให้สอนเก่ียวกบัโลกความจริงและโลกเสมือน สอดคล้อง
กบัแนวทางการสอนของ UNESCO (2011) ท่ีเสนอให้สอนเร่ืองคนหนุ่มสาวในโลกเสมือนจริง ความ
ท้าทายและความเส่ียงในโลกเสมือนจริง เช่นเดียวกบั สาระเนือ้หาในกลุม่ท่ี 3 ท่ีสอนการรู้เท่าทนัส่ือท่ี
เช่ือมโยงกบัความเป็นพลเมืองการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสารกบัความเป็นพลเมืองสอดคล้องกบัการ
สอนตามแนวทางของ UNESCO (2011) ด้วยเช่นกนั  
 สําหรับเนือ้หาในกลุ่มสาระท่ี 3 ท่ีเพิ่มเติมขึน้จากแนวคิดเดิมได้แก่ การสอนเก่ียวกบั
การใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัลในเชิงการซือ้ การขาย เทคนิคการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของ
เนือ้หาด้านสินค้า บริการท่ีขายบนส่ือดิจิทลั ซึง่สอดคล้องกบัการใช้งานและความเส่ียงจากการใช้
งานส่ือดิจิทลัของนกัเรียน ซึ่งได้จากข้อค้นพบของงานวิจยัระยะท่ี 1 ท่ีพบว่านกัเรียนมธัยมมีการ  
ใช้งานส่ือดิจิทัลในการสนทนา ติดต่อส่ือสาร กับเพ่ือน ๆ หรือคนอ่ืน ๆ ผ่านโปรแกรมสนทนา       
ส่ือสงัคมออนไลน์ ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ หาข้อมลูประกอบการเรียน การทํารายงาน การบ้าน งานท่ี
ได้รับมอบหมายจากครู ใช้เพ่ือความบันเทิง ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกมส์ ติดตามดาราท่ีช่ืนชอบ       
ใช้สร้างกลุม่บนไลน์ เฟซบุ๊ก เพ็จ เพ่ือติดตอ่ พดูคยุ แสดงความคิดเห็นกบัเพ่ือน ๆ ในกลุ่มเดียวกนั
อย่างอิสระ ใช้ติดตามข่าวสาร ความเคล่ือนไหวของสังคม เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ และใช้        
โพสต์รูปภาพ เร่ืองราว หรือเข้ากลุม่สนทนา หรือสมคัรสมาชิกเว็บไซต์ หรือติดตามเพ็จต่าง ๆ เพ่ือ
แสดงความเป็นตวัตนของตนเอง นอกจากนีย้งัใช้ในการสัง่ซือ้สินค้า หรือหาข้อมลู หรือตรวจสอบ
สินค้าท่ีต้องการ เพ่ือประกอบการตดัสินใจซือ้ รวมทัง้การเพิ่มเติมการสอนให้รู้เท่าทนัเหตกุารณ์ท่ี
นําไปสู่ความเสี่ยงอนัตรายจากการใช้งานท่ีเกิดขึน้จริงของนกัเรียนมธัยม ซึง่ผลการวิจยัระยะท่ี  1 
ชีใ้ห้เห็นถึงความเส่ียง ได้แก่ ความรุนแรงและเร่ืองเพศในเกมส์ เว็บไซต์ คลิป และเพิ่มเติมจาก
ข้อสรุปความคิดแห็นจากกการประชมุระดมความคิดผู้ เช่ียวชาญท่ีได้เพิ่มเติมความเสี่ยงอนัตราย
ของนกัเรียน ได้แก่ การถูกกลัน่แกล้งจากคนอ่ืนบนสื่อดิจิทลั (Cyberbullying) การถูกหลอกลวง
บนส่ือดิจิทัล  รวมทัง้การใช้ส่ือดิ จิทัลเชิงสร้างสรรค์เพ่ือความเป็นพลเมืองดิจิทัล  (Digital 
Citizenship) และความผูกพันกับประชาสังคม  (Civic Engagement) การใช้ ส่ือดิ จิทัลเพ่ือ
ประโยชน์ในการขบัเคลื่อน แก้ปัญหา รณรงค์ทางสงัคม 
 สําหรับเนือ้หากลุ่มสาระที่ 4 สร้างสรรค์ส่ือดจิิทลัเพ่ือชีวิตและสงัคมท่ีดี ซึง่มีบทเรียน
เก่ียวกับการออกแบบ การผลิต และการสร้างสรรค์ส่ือดิจิทัล การออกแบบเนือ้หาบนส่ือดิจิทัล     
ทัง้ในเร่ืองบนัเทิง การเรียนรู้ การแก้ปัญหาและการขบัเคล่ือนทางสงัคม บทเรียนในสาระกลุ่มท่ี 4 
นี ้มีเนือ้หาเก่ียวกบัการเรียนรู้เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเนือ้หา ผลิตส่ือดิจิทลัหลากหลายรูปแบบ 
เช่น แอพพลิเคชัน่บทโทรศพัท์สมาร์ทโฟน คลิป เกมส์ ส่ือสงัคมออนไลน์ ตามวตัถปุระสงค์การใช้
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งาน 5 ลกัษณะตามท่ีกล่าวมาแล้ว เนือ้หาเก่ียวกับการผลิตและสร้างสรรค์ส่ือนีเ้ป็นเนือ้หาหลกั
สําคญัตามแนวคดิการสอนการรู้เท่าทนัส่ือ (Buckingham, 2003; Kirwan, Learmonth, Sayer, & 
Williams, 2003 ; Thoman, & Jolls, 2005 ; UNESCO, 2011; Earp, 2012 ; Micheli, 2014)        
ซึ่ง Thoman, & Jolls (2005, p. 28) ได้ชีใ้ห้เห็นว่าทกัษะด้านการสร้างสรรค์ (Create) เป็นทกัษะ
สําคัญของการนําไปสู่การรู้เท่าทันส่ือ โดยท่ีความสามารถในการสร้างสรรค์เนือ้หาด้วยตนเอง      
เป็นการถ่ายทอดความคิดผ่านคํา เสียง ภาพ อย่างมีประสิทธิผลตามวตัถุประสงค์ต่าง ๆ และ
สามารถใช้เทคโนโลยีการสื่อสารต่าง ๆ ในการสร้างสรรค์ ตดัต่อ และเผยแพร่เนือ้หาของตนเอง             
เช่น สามารถผลิตเนือ้หาได้ตามกระบวนการผลิตหลัก คือ การระดมความคิด การวางแผน        
การสร้างสาร และการตกแต่งสาร ความสามารถในการใช้ภาษาเขียนและภาษาพูดอย่างมี
ประสิทธิผลตามหลกัการใช้ภาษาของสื่อ ความสามารถในการสร้างสรรค์และคดัสรรภาพอย่างมี
ประสิทธิผลเพ่ือให้บรรลเุป้าหมายต่าง ๆ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีการส่ือสารเพ่ือสร้าง
เนือ้หาสาร นอกจากนีส้าระในกลุ่มท่ี 4 ในบทเรียนเก่ียวกับการประยุกต์เทคโนโลยีการส่ือสาร    
และการใช้ส่ือดิจิทัลเพ่ือการณรงค์สร้างการมีส่วนร่วมทางสังคมและความเป็นพลเมืองบนส่ือ
ดจิิทลั ยงัสอดคล้องกบัสาระหลกัการสอนของ UNESCO (2011) อีกด้วย  
 ประเด็นเพิ่มเติมท่ีสําคญัของแนวทางการสอนกระบวนการผลิตและสร้างสรรค์ส่ือ
ดิจิทลัในงานวิจยัครัง้นี ้ท่ีเพิ่มเติมจากแนวคิดการสอนการรู้เท่าทนัส่ือเดิมคือ ให้ความสําคญักับ
การเรียนรู้การผลติและสร้างสรรค์ส่ือท่ีเน้นการเรียนรู้เทคโนโลยี วิธีการ กระบวนการผลิตส่ือดิจิทลั 
ควบคู่ไปกับการสอนให้เห็นถึงการแทรกแซงของเจ้าของส่ือ ธุรกิจ การโฆษณา และการเมือง         
ท่ีสามารถเข้ามาแทรกแซงเนือ้หาเพ่ือตอบสนองวตัถุประสงค์ทางธุรกิจ การค้า และการเมืองได้   
ในขัน้ตอนใดบ้างของกระบวนการผลิตและแทรกแซงได้ด้วยเทคนิควิธีการอย่างไร ซึ่งประเด็น
เพิ่มเตมินีส้อดคล้องกบัข้อสรุปจากการประชมุระดมความคดิของผู้ เช่ียวชาญในการวิจยัครัง้นี ้
 เนือ้หาสาระกลุ่มที่  5 เร่ืองการเรียนรู้เสมอเพ่ือการรู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงใน
อนาคตท่ีมีบทเรียนเก่ียวกับการคาดการณ์การเปล่ียนแปลง การพัฒนาเทคโนโลยีในอนาคต      
เพ่ือเตรียมพร้อมและเพิ่มทกัษะใหม่ ๆ ท่ีสําคญัจําเป็นสําหรับการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทัลในอนาคตท่ี
เปล่ียนแปลงไปตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี และสามารถนําความก้าวหน้ามาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อตวันักเรียนในอนาคตได้ เป็นเนือ้หาสาระท่ีเพิ่มเติมขึน้จากแนวทางการสอนการรู้      
เท่าทนัส่ือท่ีผ่านมา ซึง่มาจากข้อสรุปของการปรปะชุมระดมความคิดผู้ เช่ียวชาญ ถือว่าเป็นสาระ
การเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้การสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลสามารถนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์จริงทัง้ใน
ปัจจุบนัและอนาคต อีกทัง้ยงัสอดคล้องกับงานวิจยัของ อุลิชษา ครุฑะเสน (2556) ท่ีศึกษาแนว
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ทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู้เท่าทันส่ือของแกนนําเยาวชนและพบว่า เนือ้หาการเรียนรู้ท่ี
หลากหลายและบรูณาการเข้ากบัวิถีชีวิต (Variety & Life Integrated Contents) การเรียนรู้เท่าทนั
ส่ือสามารถใช้เนือ้หาได้อย่างหลากหลายโดยเฉพาะเนือ้หาท่ีมีผลกระทบกบัชีวิตจริงของเยาวชน
เป็นสิง่สําคญัของการสอนการรู้เท่าทนัส่ือ 
 
วิธีการสอนการรู้เท่าทันส่ือดจิิทัลควรให้ความสาํคัญกับแนวทางการสอนที่ยึดถือนักเรียน
เป็นศูนย์กลาง เน้นการมีส่วนร่วม การวิเคราะห์ กิจกรรม และบทบาทครูในฐานะผู้ให้
คาํแนะนํา 
  
 แนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทันสื่อดจิท ัลสําหรับนักเรียนมธัยมครัง้นี เ้สนอ
วิธีการการสอนที่เน้นวิธีการสอนที่ให้ความสําคญัก ับน ักเรียนเป็นศ ูนย์กลางการเรียน รู้          
ซึ่งอาภรณ์ ใจเที่ยง (2550, น. 138) ชีใ้ห้เห็นลกัษณะสําคญัว่า เป็นวิธีการที่เน้นความสําคญั
ของนักเรียน หรือยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลางและใช้เทคนิคการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้ส่ือผสม 
(Multi Media Approach) และกระบวนการกลุ ่ม  (Group Process) เป็นสิ ่ง สําคญั  เพื ่อ
ส่งเสริมให้การเรียนมีชีวิตชีวา ผู้ เรียนจะเกิดการเรียนรู้และพฒันาสติปัญญาจากการทํา
กิจกรรม และการศึกษาด้านตนเอง วิธีการสอนตามแนวทางท่ีกล่าวมานี ้มีประเด็นสําคญัท่ีจะ
ขอกล่าวถึงดงัต่อไปนี ้
 แนวทางแรก “การสอนแบบอภิปรายแลกเปล่ียนความเห็น” จากผลสรุปการ
สมัภาษณ์ของนกัเรียนท่ีได้ทดสอบการเรียนเนือ้หารู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ซึง่มีความชอบการสอนแบบ
อภิปรายแลกเปล่ียนความเห็น ได้เรียนรู้ซึ่งกันและกัน และได้แสดงออกนําเสนอความคิดเห็นใน  
ชัน้เรียน ช่วยให้การเรียนไม่น่าเบ่ือ ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี สอดคล้องกบัความเห็นของของครู   
ก็ได้ให้ความเห็นของวิธีสอนแบบดงักลา่วไว้เช่นกนัวา่  

“...เห็นว่าการเรียนการสอนควรจะต้องเป็นการอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น
มากกว่าการบรรยาย ดิฉันเคยลองถามเด็กว่าวิชาหน้าท่ีพลเมืองเป็นอย่างไรบ้าง 
เด็กก็บอกว่าน่าเบ่ือมาก เพราะมันเป็นการท่องจําเป็นเนือ้หาในชีวิตประจําวัน     
ซึ่งเป็นสิ่งท่ีเขารู้อยู่แล้ว ก็เลยไม่มีแรงบนัดาลใจในการเรียน...” (แพรมาศ บูรณ
มานสั, สมัภาษณ์) 

 สําหรับครูผู้สอน ผลการวิจยัพบว่าครูเสนอความเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกับวิธีการสอนว่า 
วิธีการเรียนการสอน “สมมติบทบาท” ซึ่งวิธีสอนดงักล่าว เป็นการสอนท่ีผู้สอนสร้างสถานการณ์
และบทบาทสมมตุขิึน้จากประสบการณ์จริง มาให้ผู้ เรียนได้แสดงออกตามท่ีผู้ เรียนคดิวา่ควรจะเป็น 
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ผู้สอนจะใช้การแสดงออกทางด้านความรู้ความคิด และพฤติกรรมของผู้แสดงมาเป็นพืน้ฐานในการ
ให้ความรู้และสร้างความเข้าใจแก่ผู้ เรียน (อาภรณ์ ใจเท่ียง, 2550, น. 138) 
 นอกจากนีผ้ลการวิจัยยังพบว่าการสอนท่ีใช้ “กรณีตัวอย่าง (case study)” เป็น
วิธีการสอนท่ีให้เด็กเข้าใจได้ดี การสอนวิธีนีส้อดคล้องกบัองค์กร UNESCO (2011) เสนอแนวทาง
การสอนการรู้เท่าทนัส่ือไว้ในคู่มือการสอนการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร (Media and Information 
Literacy, MIL) และได้เรียกวิธีการสอนนีว้่ากรณีศึกษา (Case Study) เป็นการสอนท่ีเน้นการ
วิเคราะห์เจาะลึกเหตกุารณ์ใดเหตกุารณ์หนึ่ง เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้สืบค้นอย่างลึกซึง้ทุกแง่มุม
ของเหตุการณ์ รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และนําเสนอผลการวิเคราะห์ ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความ
เข้าใจถึงสาเหตุของเหตุการณ์ เข้าใจว่าทําไม เหตุใด ท่ีทําให้เกิดเหตุการณ์กรณีท่ีนํามาศึกษา   
อยา่งลกึซึง้ เช่น การนําภาพยนตร์ท่ีได้รับความนิยมมาวิเคราะห์หาสาเหต ุปัจจยัท่ีทําให้ภาพยนตร์
ได้รับความนิยม ดงันัน้วิธีการสอนดงักล่าวเป็นวิธีการท่ีจะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนรู้เร่ืองส่ือเชิงลึก    
ด้วยนํากรณีหรือตัวอย่างส่ือมาวิเคราะห์อย่างละเอียด การเลือกกรณีศึกษาควรให้ครอบคลุม
ประเด็นการศกึษาส่ือ ทัง้ 4 ประเด็น คือ การผลิต ภาษา การนําเสนอแทนความจริงและผู้ชม/ผู้ด/ู
ผู้ ฟัง/ผู้อ่าน (Buckingham, 2003, pp. 70-85) และสอดรับกบัความความเห็นของครูผู้สอนเนือ้หา
การรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัและนกัวิชาการด้านวารสารฯก็ยงัเห็นถึงวิธีการสอนวิธีนีว้า่ 

“...คือกรณีตวัอย่าง มนัเป็นสิ่งท่ีทําให้นักเรียนได้เห็นว่าทุกวนันีม้นัก็มีแบบนีอ้ยู่
มนัเป็นภาพสะท้อนสงัคมให้นกัเรียนเรียนรู้สงัคมมากขึน้ว่าท่ีเราอยู่ทกุวนันีน้ะมนั
มีอันตรายนะมันไม่ได้เป็นสังคมท่ีส่วยงามอย่างท่ีเป็นอย่างท่ีนักเรียนวาดฝัน
เอาไว้นะ จึงเป็นจดุเดน่ของอนันีม้นัคือภาพสะท้อนให้นกัเรียนได้เห็นชดัขึน้ แล้วก็
อาจจะเป็นภมูิคุ้มกนัให้แก่นกัเรียนได้...” (สโิรตม์ อนจุนัทร์, สมัภาษณ์) 
“...การยก Case มาเลยว่าส่ือในปัจจบุนัเป็นอย่างไร เอาสิ่งตา่ง ๆ มาแชร์กนั เป็น
การกระตุ้นให้เด็กได้แสดงออกได้อย่างมีเหตุมีผล อันจะเป็นพืน้ฐานท่ีดีในการ
เรียนตอ่ในระดบัมหาวิทยาลยั...” (มาลี บญุศริิพนัธ์, สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีแ้นวทางความเห็นนกัวิชาการด้านส่ือมวลชนและครุศาสตร์ก็ยงัเพิ่มเติมถึง
แนวทางวิธีการสอนแบบแนวผสามผสานไว้ก็คือ 

“...เรามีหลายวิธีการสอนท่ีไม่ใช่แค่การบรรยาย เช่น การมีส่วนร่วม การใช้ Case 
study การใช้ PBL (Problem-based learning) หรือใช้ปัญหาก็เป็นวิธีการเรียนรู้
ท่ีดีท่ีเสริมสร้างการคดิวิเคราะห์...” (พีระ จิรโสภณ, สมัภาษณ์) 
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“...การใช้กรณีศกึษาและการใช้ Problem-based learning หรือ PBL นัน้ เหมาะ
ท่ีจะเอามาใช้ในการเรียนการสอน ให้ครูและเด็กมาแชร์กรณีศึกษา หรือปัญหาท่ี
พบจากการใช้ส่ือในชีวิตประจําวนั...” (เอมอชัฌา วฒันบรุานนท์, สมัภาษณ์) 

 นอกจากนีย้ังมีข้อเสนอแนะจากการระดมความเห็นด้านการออกแบบการสอน
เนือ้หาวิชารู้เท่าทนัส่ือดจิิทลั ท่ีได้เสนอแนวทางวิธี “การสอนแบบกระบวนการกลุม่” วา่ 

“...การสอน Media literacy ควรท่ีจะต้องสอนแบบกระบวนการกลุ่ม...ต้องใช้
วิธีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ เน้นเร่ืองของการคิดวิเคราะห์ การแลกเปล่ียนข้อมลู...” 
(พรทิพย์ เย็นจะบก, สมัภาษณ์) 

 วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อุลิชษา ครุฑะเสน 
(2556) ศึกษาแนวทางการพฒันากระบวนการเรียนรู้เท่าทนัส่ือของแกนนําเยาวชนพบว่าการสอน
กระบวนการกลุ่ม (Group) และการวิเคราะห์อภิปรายแลกเปล่ียน (Discussion) การเรียนรู้เท่าทนั
ส่ือต้องอาศัยการแลกเปลี่ยนประสบการณ์มุมมองท่ีหลากหลายของผู้ เรียน จึงต้องใช้รูปแบบ
การศึกษาเป็นกลุ่ม เรียนรู้ผ่านการสนทนา (Learning through Dialogue) ของสมาชิกในกลุ่มท่ีมี
ความกระตือรือร้นในการแสดงความคดิเห็นอยา่งเป็นอิสระ 
 นอกจากแนวทางการสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลในครัง้นี ้จะเสนอให้ใช้การสอนทัง้
แบบบรรยาย แบบนิรนยั การอภิปราย การสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างนกัเรียนกบัครู 
การใช้กรณ๊ตัวอย่างแล้ว ยังเสนอให้ในแนวทางการสอนที่จะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของ
นักเรียนและมีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ ได้แก่ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem–based Learning) การสอนแบบประเด็นศึกษา (Issue-based Learning) และการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ซึง่เป็นแนวทางการสอนท่ีสอดคล้องกบั
คู่มือการสอนการรู้เท่าทันส่ือของ UNESCO (2011) และแนวคิดการสอนการรู้เท่าทันส่ือของ 
Buckingham (2003, pp. 4–6) ท่ีเสนอว่า การรู้เท่าทนัส่ือเป็นความรู้และทกัษะซึง่เกิดขึน้กบัผู้ ท่ีได้
เรียนรู้เก่ียวกบัส่ือ ซึง่การสอนส่ือ เป็นเร่ืองเก่ียวกบัการสอนและการเรียนรู้เก่ียวกบัตวัส่ือ การสร้าง
การรู้เท่าทนัส่ือจําเป็นต้องสอนให้บคุคลสามารถวิเคราะห์ได้ และสามารถใช้ความคิดเชิงวิพากษ์
เพ่ือตดัสินส่ือได้ ดงันัน้การสอนเร่ืองส่ือควรจะมีการออกแบบการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับ
หลกัการเพิ่มการรู้เท่าทนัส่ือนี ้และอาจจะแตกตา่งจากการเรียนการสอนในชัน้เรียนทัว่ไป 
 ประเด็นสําคญัอีกประเด็นหนึ่งท่ีแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในครัง้นี ้
คือ การเน้นบทบาทครูในฐานะผู้ให้คําแนะนําหรือโค้ช (Coach) ช่วยชีแ้นะ ให้คําแนะนํา 

ฝึกฝนทักษะการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลแก่นักเรียนมากกว่าการจะสอนเพียงอย่างเดียว ซึ่ง
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สอดคล้องกับแนวคิดการสอนเร่ืองส่ือท่ีเน้นการสอนในแบบท่ีใช้กลยุทธ์การสอนและกิจกรรมท่ี    
จะช่วยให้เด็กรู้เท่าทนัส่ือ เน้นผลสมัฤทธ์ิในการเรียนรู้ของผู้ เรียนเป็นสําคญั การสอนจึงไม่ใช้เพียง
แค่ให้ผู้ เรียนได้อ่านเนือ้หาในสื่อ แต่ต้องสอนทักษะการรู้เท่าทันให้เด็กเกิดทักษะในการใช้ส่ือ   
อย่างรู้เท่าทนั (Kirwan, Learmonth, Sayer, & Williams, 2003, p. 6) ซึง่ครูผู้สอนถือว่ามีบทบาท
สําคญัมากกวา่การสอนแบบบรรยายทัว่ไป 
 นอกจากนีก้ารสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัควรใช้ส่ือการสอนหลากหลายประเภท 

ใกล้ตัวนักเรียน และมีความทันเหตุการณ์ ซึง่ถือเป็นองค์ประกอบท่ีสําคญัสําหรับการเรียนรู้ท่ี  
มีผลต่อการเรียนรู้ จากผลการสมัภาษณ์นักเรียนในภาพรวมพบว่า การใช้ส่ือการเรียนการสอน
หลากหลาย มีผลต่อทําให้บรรยากาศการเรียนวิชารู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัเข้าใจง่ายและน่าสนใจไม่น่า
เบ่ือ ผลการวิจยัสอดคล้องกบัความเห็นอาภรณ์ ใจเท่ียง (2550, น. 8-9) ท่ีได้กลา่ววา่องค์ประกอบ
ของการใช้ส่ือการสอน ถือเป็นส่วนสําคญัเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างชดัเจน ตลอดจนสร้าง
ความเร้าความสนใจได้ดี ส่ือการสอนท่ีดีจะช่วยให้การสอนดําเนินไปอย่างราบร่ืนและสะดวก
คล่องตัวแก่ผู้ เรียน การเตรียมส่ือการสอนทําให้ผู้ สอนทราบว่าจะใช้อะไรเป็นส่ือช่วยสร้าง
ประสบการณ์แก่ผู้ เรียน 
 อย่างไรก็ตามในข้อค้นพบประเด็นด้าน การเลือกใช้ส่ือประกอบการสอนให้เหมาะสม
กับเด็กมัธยมนัน้โดยข้อสรุปดังกล่าวนีส้อดคล้องกับทัศนะของ วรัชญ์  ครุจิต และฉัตรฉวี               
คงดี (2555) กล่าวว่าผู้สอนส่ือควรจะต้องเปิดรับข้อมลูส่ือมวลชนใหม่ ๆ และส่ือท่ีใช้ประกอบการ
สอนท่ีเหมาะสม เช่นเดียวกบัผลสรุปสมัภาษณ์ของครูผู้สอนเนือ้หาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัท่ีแสดง
ความเห็นวา่   

“...ผมจะหารูปแบบหรือรูปภาพหรือเอกสารประกอบ ให้มนัมีหลากหลายมิติให้เด็ก
เห็นมุมมองหลาย ๆ มุมมองแต่ก็คงอยู่ในเร่ืองการแยะแยกส่ือนีแ้หละ ทัง้จาก
หนงัสือพิมพ์ ทัง้จากวารสาร นิตยสาร ทัง้ส่ือสิ่งพิมพ์ตา่ง ๆ...” (ณรงวิทย์ สิงคิบตุร, 
สมัภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตามเม่ือพิจารณาในประเด็นด้านการเลือกใช้ส่ือให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนนัน้
ผลการสมัภาษณ์ของครูกลุม่ตวัอยา่งได้ระบไุว้ท่ีสําคญัก็คือ  

“...ส่ือท่ีทนัสมยัด้วย คืออยูใ่นเหตกุารณ์ท่ีเขาชอบ เขาเคยเห็นอะไรพวกนีด้้วย มนั
ก็จะสนุกสนาน...เขาอยากท่ีจะมีส่วนร่วมในการท่ีจะแสดงความคิดเห็นนะคะ 
เพราะว่าสว่นหนึ่งก็คือเป็นสิ่งท่ีเขาได้พบได้เห็นได้สมัผสัมา แล้วเรามาแนะเฉย ๆ 
ว่าควรจะมีสติในการคิดในการดรัูบรู้อะไรต่าง ๆ มากขึน้...เขาแคอ่ยากได้สิ่งท่ีเขา
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สมัผสัแค่นัน้เองนะคะ ถ้าหากเอาสิ่งท่ีไกลตวัมากเกินไปเขาคงจะเฉย ๆ ไม่รับรู้
อะไรมากนกัคะ...” (ศริิวรรณ ทบัทิม, สมัภาษณ์)  
“...เนือ้หาท่ีเราหาท่ีเราสืบค้นสําหรับท่ีจะเอาเป็นกรณีตวัอย่าง บางครัง้มนัก็ต้อง
เลือกให้เหมาะสมกบัวยัเรียน ตอนแรกเราก็ต้องคํานึงว่าน่ีคือเด็กมอสองนะ มนัมี
ข่าวหลายอย่างมากท่ีมนัเป็นข่าวยาวเราก็ไม่สามารถท่ีจะให้นักเรียนอ่านได้ใน
ระดบัความรู้ของมอสอง เด็กไม่สามารถอ่านอะไรท่ีมันยืดยาวหน้าสองหน้าได้ 
เลยคดิวา่ควรจะเอาเป็นภาพขา่วท่ีส่ือชดัเจน ท่ีเม่ือเดก็เห็นแล้วสามารถตีความได้
ว่าเป็นข่าวสิ่งนี  ้ๆ ซึ่งในการหาแบบนีก็้ค่อนข้างยากเหมือนกัน...” (สิโรตม์ อนุ
จนัทร์, สมัภาษณ์) 

 ข้อสรุปผลสมัภาษณ์ข้างต้นสอดคล้องกบังานวิจยัของ สวุรรณา ทรัพย์พืชผล (2540) 
ได้สรุปให้เห็นว่าควรนําสิ่งท่ีใกล้ตวัเป็นเร่ืองท่ีเกิดขึน้ในชีวิติประจําวนัมาประกอบในการอธิบาย
เนือ้หาส่ือมวลชนศึกษา และยงัสอดคล้องกับการวิจยัของ ศรีนทิพย์ กิจสวสัดิ์ (2544) ท่ีได้เสนอ    
ไว้ว่าจะต้องประยุกต์และคัดเลือกส่ือประเภทต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับประเด็นท่ีต้องเน้นในการ   
อบรมแต่ละกลุ่มเป้าหมาย ปรับเปล่ียนไปตามสถานการณ์ความเคลื่อนไหวของส่ือมวลชน        
ควรบูรณาการเรียนรู้ส่ือกับทุก ๆ วิชาและสอดแทรกเนือ้หาส่ือให้ทันสมัยเข้าใจง่าย (พรทิพย์      
เย็นจะบก และคณะ, 2549, น. 53-55) รวมถึงด้านความเห็นของนกัวิชาการด้านวารสารศาสตร์
และส่ือสารมวลชนก็ได้กลา่วไว้เช่นกนัวา่  

“...เด็กมัธยมเน่ีย เขามักจะเลือกสิ่งท่ีใกล้ตวัและสิ่งท่ีอยู่ในความสนใจของเขา
มากท่ีสดุ ซึง่เป็นสิ่งท่ีเก่ียวข้องและมีประโยชน์ตอ่ตวัเขามากท่ีสดุ ดงันัน้ เราควรท่ี
จะต้องเร่ิมสอนสิ่งท่ีต้องอยู่ในความสนใจเขาก่อน ปัจจบุนัเราอาจจะเน้นสอนใน
เร่ืองท่ีไกลตวัมากเกินไป เด็กก็เลยไม่สนใจ เพราะในช่วงวยัของเขา เขาจะสนใจ
ในสิง่ท่ีอยูใ่กล้ตวัเขาเท่านัน้...” (มาลี บญุศริิพนัธ์, สมัภาษณ์) 

  ท่ีกล่าวมาชีใ้ห้เห็นว่า การสอนท่ีจะช่วยบรรยากาศการเรียนในห้องเรียนอย่างต่ืนตวั
และสนุกสนาน  ไม่น่าเบ่ือ ช่วยกระตุ้ นการเรียนรู้ของนักเรียนได้ดีนัน้ควรใช้ส่ือการสอนท่ี
หลากหลายทัง้ ภาพ วิดีโอ เร่ืองราวเหตกุารณ์ท่ีทนัเหตกุารณ์และใกล้ตวันกัเรียน 
 
ข้อเสนอแนะสาํหรับการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลัสาํหรับนักเรียนมัธยม 
 แนวทางการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัสําหรับนกัเรียนท่ีมีความเหมาะสม นําไปใช้
ได้จริง และมีความเป็นไปได้ในการบรรลผุลสมัฤทธ์ิ       การเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์บทเรียน มี
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เนือ้หาครอบคลมุสาระสําคญัของการรู้เท่าทนัสื่อดิจิทลั สอดคล้องกบัการใช้งาน ความเสี่ยง
จากการใช้งาน และพฒันาการตามช่วงวยัของนกัเรียนมธัยม รวมทัง้มีวิธีการสอนที่ยึดถือ
นกัเรียนเป็นศนูย์กลาง เน้นการมีส่วนร่วม การวิเคราะห์    การวิพากษ์ และกิจกรรมฝึกฝน
ทกัษะ โดยมีครูเป็นผู้ ให้คําแนะนํา และเพื่อให้การนําแนวทางการสอนของการวิจยัครัง้นีไ้ป
ประยกุต์ใช้ได้จริง ควรให้ความสําคญักบัข้อเสนอดงัต่อไปนี ้
 1. ควรให้ความสําคญักบัการเพิ่มพนูคณุสมบตัิของครูผู้สอน ในด้านความรู้และ
ทกัษะการใช้สื่อดิจิทลัท่ีใกล้เคียงกบันกัเรียน และการปรับเปลี่ยนบทบาทครูผู้สอนไปสู่การสอน
แบบโค้ช (Coach) ซึ่งจะช่วยให้ครูสอนได้ดีและบรรลวุตัถปุระสงค์บทเรียน 
 2. การประยกุต์ใช้สอนจริงสามารถดําเนินการได้หลายวิธี ตามความเหมาะสมกบั
สภาพการณ์และเง่ือนไขของแต่ละโรงเรียนและครูผู้สอน กล่าวคือ สามารถเปิดเป็นวิชาเฉพาะ
และจดัการเรียนการสอนได้โดยเชื่อมโยงวิชาเข้ากบัแผนการสอนและโครงสร้างหลกัสตูร 
อย่างไรก็ตามหากการเปิดเป็นรายวิชาเฉพาะไม่สามารถทําได้ สามารถนําเนือ้หาเร่ืองการรู้เท่า
ทนัสื่อดิจิทลัแทรกในรายวิชาท่ีมีสอนอยู่แล้วได้เลย โดยเน้นเนือ้หาด้านการพฒันาทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นทกัษะที่สามารถแตกไปได้ในทุกรายวิชา เนื่องจากในการเรียนการ
สอนทุกวิชาก็จะต้องมีการเกี่ยวข้องกบัสื่อ การค้นคว้าหาข้อมลู วิเคราะห์ ประเมิน ตดัสิน       
ในรูปแบบและบริบทของรายวิชานัน้ ๆ ซึ่งมีข้อดีคือช่วยให้การสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัสื่อดิจิทลัมี
ความหลากหลายของเนือ้หา น่าสนใจ และใกล้ตวันกัเรียนมากขึน้    
 3. นอกจากการสอนในรายวิชาแล้ว เนือ้หาสาระการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัสื่อ
ดิจิทลัยงัสามารถนําไปสอนผ่านกิจกรรมเสริมการเรียนได้ เช่น การจดักิจกรรมฝึกอบรม ค่าย
อบรม การสอนผ่านสื่อออนไลน์ เป็นต้น ทัง้นีค้วรคํานึงถึงความพร้อมในการจดักิจกรรมและ
การสอนออนไลน์ของแต่ละโรงเรียนด้วย 
 4. การส่งเสริมการสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลโดยจัดตัง้เป็น “โรงเรียนต้นแบบ   
การสอนการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล” โดยนําแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของงานวิจัย  
ครัง้นี ้เช่ือมโยงเข้าสู่หลกัสูตรตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ ทัง้ในแบบวิชาเด่ียว หรือการบูรณาการ
เนือ้หาเข้ากับบทเรียนท่ีมีอยู่ตามท่ีได้กล่าวมาแล้ว กําหนดแผนการสอนในแต่ละปีการศึกษา     
และมีการจดัการเรียนการสอนอย่างสมบูรณ์ตามแผนการสอนประจําปี ประเมินผลและสรุปผล
การเรียนการสอน จะช่วยให้การสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัเป็นรูปธรรม และมีต้นแบบการสอน
ท่ีดีสามารถเป็นต้นแบบการเรียนรู้ และขยายผลไปสูโ่รงเรียนและสถานศกึษาอ่ืน ๆ ได้ 
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